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Redaktoren
har ordet:

Jaha, sa ar vi ute i hetluften igen med
ett nytt nummer av VIC-rapport.
Forhoppningsvis har vi nagot firre
missar i det har numret, som inte till-
kommer under fullt lika stort jakt som
foregaende, dven om redaktorens fo-
restadende Englandresa forrycker pro-
duktionen nagot. De fel vi gjorde i
forra numret réttas har i detta num-
mer och sa lar vi vil fa fortsidtta om vi
inte kan gora en absolut felfri uppla-
ga.

Den kidnda amerikanska tidningen
Compute! har en spalt de kallar Capu-
te!, dar de gor rattelser som lasarna
eller forfattarna uppticker. Vi kanske
skulle ha en sadan staende spalt dven
i VIC-rapport? Lat oss utlysa en tidv-
ling om bista namnet pa en sadan
spalt, vinnaren far en arsprenumera-
tion pa VIC-rapport!

Sitt igAng din namngenerator bara,
kanske du vinner!

Nya program och nya spel strom-
mar till, bade for VIC-20 och 64:an.
Nagra av dem presenteras pa nyhets-
sidan. Ett envist rykte fortiljer att
COMAL lar komma nagon gang i vin-
ter till 64:an och da! Jag har fatt en
forhandstitt p4 handboken till 64:ans
COMAL, som har versionsnummer
2.0 och den ar kraftfullare &n nagon-
sin. | ndsta nummer hoppas jag kunna
presentera den mjukladdade versio-
nen, forhandlingar om vem som skall
distribuera den lar paga.

Europas storsta datorméssa skall vi
besoka i England. Vi, det ir PIC-
VIC-klubben i Géteborg med nytill-
komne medlemmen AF. Utforlig be-
rittelse kommer i nidsta nummer av
VIC-rapport.

Forséaljningen av VIC bara okar och
Okar. Sarskilt popular ar 64:an, som
nu ocksa borjar f4 annat dn spelpro-
gram att jobba med. Flera bra afférs-
system har kommit fram och fler ar pa
gang. Namnas speciellt bor kanske
den utférliga Calc-Result, som gor
64:an till den verkliga affirsmannada-
torn! (Calc-Result finns bade i en enk-
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lare och i den utforliga versionen till
64:an.) Vi vintar nu bara pa att det
aviserade modemet skall levereras sé
att 64:an verkligen far visa vad den
duger till som terminaldator. Jag har
hort talas om att det finns dom som
kor en 64 mot en storre dator, sd har
ar saker pa gang!
Vi hors igen om en méanad!
Ake Fredriksson

Nista nummer av VIC-rapport ar ett
dubbelnummer och utkommer den 7
dec 1983. Manusstopp idr den 29/10.
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Nyborjar.

VARNING!

Denna artikelserie ar skriven for ab-
soluta nybérjare i datorvirlden och
for VIC-datoranviandare enbart. Om
du dr en van datoranviandare eller
programmerare kan ldsning av artik-
larna orsaka méanga helt oférutsedda
reaktioner, som vi inte kan ta nagot
som helst ansvar for.

VARNING!

Du har alltsa skaffat dig en dator. Din
VIC har stora mdéjligheter att ge dig
bade noje och hjilp. du kan kora
spelprogram pa den eller du kan an-
vianda den for att hélla kontroll pa ditt
checkkonto eller dina hushallsutgif-
ter. Du kan anvinda den for att styra
en projektor och en bandspelare for
automatisk bildvisning, du kan utnytt-
ja maskinen for att nota in glosor pa
ett fraimmande sprak eller trana ma-
tematik med. Du kan skapa grafiska
bilder pa din bildskiarm och du kan
sitta ljud (musik eller ovisen) till pro-
grammen du sa smaningom skriver.

I denna nybdérjarserie skall vi i lugn
och ro gi igenom alla (nistan) VICens
olika mdojligheter — serien ar avsedd
att kunna ldsas av bade barn och vux-
na. Du jobbar igenom exemplen i din
egen takt, har visar vi att det verkli-
gen ir du som héller i tyglarna! (det
giller ju all verksamhet med datorer,
det dr du som styr och datorn som ar
styrd!).

Satt dig tillritta for att borja ditt
aventyr tillsammans med VIC. Om du
kinner for det, ta girna med dig en
kompis for det gar dnnu littare om
man ar tvA och kan bli trevligare
ocksa!

Du har allts skaffat en VIC. Borja
med att packa upp den och koppla in
den till din TV s& som det star i den
medfoljande bruksanvisningen. Satt
ocksé i sladden till elndtet och du ar
klar att borja. Slad pa VICens strom-
brytare som sitter pd hoger sida av
apparaten.
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Nu lyser din TV-skdrm upp i en
klar blaaktig farg med ett vitt mittfalt.
Ar inte fargen klart lysande kanske du
har kopplat ihop din VIC med en
svartvit TV? Eller behover du justera
fargkontrollen pa TVn. Titta nu noga
péa skdrmen en stund. Kontrollera att
det som star pa skidrmen ser ut som
nedanstaende bild visar.

%I CBH BAS|C V2 M

BLINKANDE
MAR AR

Det meddelande som syns nar du
forst slar pa VICen star med BLA
bokstiver pa en VIT bakgrund. Runt
den vita rektangeln finns en fargad
kant. Dennas farg kallas CYAN och
ar en ljusbla, svagt gronaktig farg.

Du kan utan vidare strunta i de
forsta tva raderna om du vill. Men,
vill du veta vad de betyder s las vida-
re. Annars hoppar du till nista stycke
i texten och fortsitter. Forst kommer
nagra stjarnor (asterisker, kallas de
ocksa) och sen star det CBM BASIC
V2, foljt av nigra asterisker. P4 nésta
rad star det "’3583 BYTES FREE",
men det betyder inte att maskinen har
nummer 3583 och den bytes fritt! I
stallet betyder det att den har ledigt
minnesutrymme om 3583 bytes, och
bytes ar i vart fall ett minnesutrym-
me, som rymmer 8 bit-ar eller atta
tecken, som kan vara 0 eller 1. Man

talar om bit, bitar eller bits, som lagts
ihop atta och atta till nagot som ibland
kallas ord™’ och ibland ’bytes™. I
VIC ir det fixerat till atta tecken (0:or
eller 1:or). Det dr med dessa som man
kan aterge olika talvidrden ndar man
later placeringen bestimma vad varje
etta eller nolla betyder. Men nog om
detta nu, du hade alltsa ett minnesut-
rymme pa 3583 bytes som du kan an-
vinda for att skriva program i.

¥X¥* CRM BASIC V2 ¥
3503 BYTES Fetk
[ 4 =
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NAR Dv ser riARKiEN
DR AR DET DIN TuR!

Ordet Ready’” som star pa tredje
raden #r VICens sitt att tala om for
dig att den star beredd att gora nagot.
Du talar om vad den skall gora genom
att knappa in det pa tangentbordet.
Utom ordet READY ser du en blin-
kande rektangel, det ar denna som
kallas markoren eller cursorn pa en-
gelska. Liget for markoren visar dig
var det forsta tecken du slar in pa
tangentbordet kommer att hamna.

Tangentbordet pa VIC

Tangentbordet ér din styrcentral, fran
vilken du talar om for VIC vad den
skall gora. Vad du é@n skriver in kom-
mer att,samtidigt som det laggs in i
nigot som Kkallas for arbetsminnet,
ocksa att visas pa din TV-skidrm. Pa
bildskidrmen kommer ocksa att visas
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alla de meddelanden, som VIC en vill
ge till dig. Eftersom det sprak som
finns i VIC heter BASIC och ar ett
engelskt sprak, kommer ocksa alla
meddelanden fran VIC att std pa en-
gelska.

Titta ett tag pa tangentbordet. Se sa
manga tangenter det finns med dubbla
tecken, ett pa Oversidan och ett pa
framsidan. Det ér de grafiska tecknen
som star pd kanten pa tangenterna.
Andra tangenter har tva rader med
text pa oversidan, t.ex. RUN/STOP,
INST/DEL, CLR/HOME. Tva tang-
enter heter CRSR, den ena med en pil
at hoger och en at vinster, den andra
med en pil uppat och en nedéat. Det &r
tangenter for styrning av markoéren
(du kommer ihdg "'CuRSor’" pa en-
gelska) och de har liksom de andra
tangenterna med tva '‘topptexter’ en
dubbel funktion. Den ena funktionen
ar i kraft niar man inte gor nagot sir-
skilt at tangentbordet, det ar den und-
re textens funktion, den andra nar
man genom att samtidigt trycka pa
tangenten SHIFT (det gér bra med
vilken som helst av de tvd SHIFT-
tangenterna!). En enda tangent har
tva rader text men bara en funktion,
det &r SHIFT LOCK, som precis som
pa en skrivmaskin laser SHIFT-tang-
enten i nedtryckt lige (det ir di man
far STORA bokstiver pa en skrivma-
skin). Vi har nigra tangenter som har
text pa framsidan, dels alla siffertang-
enterna [-8 och sa nr 9 och 0, som har
texten RVS/ON respektive RVS/off.
Nu kanske du tror att du méste vara
en bra maskinskrivare for att skriva
pa din VIC - ndahada, det brukar gé
bra med bara pekfingervalsen, i varje
fall i borjan. Och du har ju alltid méj-
ligheter att gora ett skrivmaskinstri-
ningsprogram, om du vill...

Nu ér det dags for forsta experi-
mentet:

Du har hittat SHIFT-tangenten?
Bra. Hall den nere med négot finger
pa vinster hand och tryck samtidigt
pad CLR/HOME. Vad hinder? For-

svinner meddelandena pa skirmen?
Hur ser bildskirmen ut?

Nar man trycker SHIFT
CLR/HOME sa rensas (CLeaRas)
bildskarmen. Sa varje ging du vill
rensa skdrmen fran text eller bilder
kan du trycka p4 SHIFT+CLR/HO-
ME.

Grattis! Nu har du utfort ditt forsta
kommando till din VIC. Genom att
trycka ner de tva tangenterna talade
du om for VICen att den skulle gora
nagot, dvs att den skulle rensa skiir-
men. Och VICen svarade glatt och
villigt! Nér skidrmen ér tom, placerar
VIC den blinkande markéren langst
upp till vinster pa skirmen och talar
om for dig att VIC nu star beredd och
vantar pa nya kommandon. Som du
slar in pa tangentbordet.

Prova med att slé in foljande text
(tryck i tur och ordning ner tangen-
terna som visas hir)

BLATT
Pé din bildskidrm bor det se ut si hér:

(I IEN
HYTTADE
T

rap

Varje bokstav du skrev kom ocksé
upp pa skidrmen. Markéren flyttade
sig at hoger ett steg varje gang som du
tryckte ner en bokstavs-tangent och
stannar vid slutet av ordet du skrev. (I
det hir fallet spelar det ingen roll vad
du skrev in, s& om du stavade fel och
skrev VLOTT eller BLIFF sa funge-
rar exemplet And3).

Nu har du ordet BLATT (eller na-
got annat ord) i bla farg pa bildskir-
men. Tryck nu pa den stora knappen
som det stir RETURN pé och titta pa
TV-skidrmen.

DAR T
Dy

4 2% KTE

Det meddelande som du dé far upp
och som VIC sint till bildskirmen,
kan Oversiittas med “Jag forstar inte
vad du menar?"" SYNTAX ERROR
ar just VICs sitt att tala om att den
inget begriper. Syntax ir egentligen
de sprikregler som VICs inbyggda
sprakprogram (BASIC) maste folja till
sista bokstaven och tecknet, om VIC
skall forsta och kunna gora nagot med
dina kommandon. Error star for fel,
det kanske du redan forstatt. Detta
meddelande kommer varje ging som
VIC inte forstar vad du vill att den
skall gora.

Bli inte bekymrad nir du ser med-
delandet "SYNTAX ERROR™. Du
har inte gjort nagot som skadar din
VIC. (Faktiskt kan du inte gora detta
med mindre du stiller dig pa tangent-
bordet, for du kan inte knappa in ni-
got till VIC som kommer att ge dig
allvarliga problem med VICs funk-
tion). Meddelandet kom upp darfor
att VIC bara forstar vissa bestimda
ord, den har ett begriinsat ordforrad.
Vi skall tala mer om detta senare. Lat
oss ga tillbaka till experiment med
tangentbordet.

VIC-firgerna
Genom att skriva ordet BLATT fick

du ett SYNTAX ERROR. Det far du
for varje annat ord ocksi. Men hur

forts. néista sida
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skall du tala om for VIC vilka farger
den skall anvinda? Prova det hir ex-
perimentet:

Hall nere SHIFT och tryck pa
CLR/HOME.

DEN ENSAMMA
BLR MARKSREN

Skiarmen rensas och markoren stil-
ler sig lingst upp till vanster och blin-
kar 4t dig. Leta nu reda pa tangenten
som det star CTRL pa, det ar en spe-
ciell styrtangent (ConTRol pa engel-
ska). Hall nu denna CTRL-tangent
nere samtidigt som du trycker pa
tangenten med nr 3 i dvre raden. Vad
hander?

Ja, nu blev markoren rod! Titta
omigen pa tangenten med 3:an pa. Du
ser att pa framsidan star det RED,
vilket ar engelska for réd om du inte
visste det forut. Du ser pa alla siffer-
tangenterna fran 1 till 8 sa har de olika
fargbeteckningar pa framsidan. Hall
bara ner CTRL-tangenten samtidigt,
s4 kommer du at fargerna: tryck ner
t ex CTRL + 8 och du ser att du far
gult (YELlow &r engelskans gul).
Préva nu och byt firg pa markoren till
alla mojliga farger. (Vad hinder nar
du trycker péa tangenten som har tex-
ten WHT (for WHiTe, vitt)? Prova att
skriva in fargnamn i ratt farg. Vad
hiander nar du skriver VITT i vitt? Jo,
eftersom bakgrundsfargen redan &r
vit, s kommer inte markor eller bok-
stav att synas nir du ger kommandot

CTRL + WHT. Varje gang du forso-
ker skriva i vitt sa syns inget pa bild-
skirmen. Du kan ju prova att sinda
nagra osynliga meddelanden!

Regnbagsmaskinen

Nu ir det tid att uppticka varfor vi
kallar VIC for regnbagsmaskinen.
Rensa skidrmen (nu kommer du vil
ihig hur man gor det: SHIFT +
CLR/HOME).

Med rensad bildskdrm och marko-
ren tillbaka i sitt startlige hogst upp
till vinster, tryck nu pa foljande tan-
genter:

Hall nere CTRL och tryck pa BLK
(BlacK for svart), hall sen ner CTRL
och tryck pa RVS/ON.

Klart? Nu skall du leta ritt pa mel-
lanslagstangenten,  ocksa  Kkallad
SPACE-tangenten. Det ir den langa
tangenten lingst ner (nérmast dig) pa
tangentbordet. Néar man trycker pa
den far man normalt ett mellanrum
(en SPACE pa engelska) pa bildskér-
men, precis som en skrivmaskin ger
ett mellanrum pa ett papper nir man
skriver och trycker mellanslagstang-
enten. Tryck ner mellanslagstangen-
ten och HALL DEN NERE. Vad
hinder? Ritar VICen en svart tjock
linje tvirs over bildskirmen?

NU BILDAS ETT
SVART BAAD

Fortsiatt att halla mellanslagstan-
genten nere till dess linjen natt hoger-
kanten pé bildskdrmens ljusa fyrkant.
Vad hinder da? Jo, VICen fortsitter
att rita den svarta linjen pé nista rad.
Lat VIC rita till dess du fatt tva hela
rader — sen slipper du upp mellan-
slagstangenten.

" R—‘_‘\/iﬂ_‘_&\
SAAT ETT PAR.

SVARTA BAND
P8 SKBARHEN.

Nu kan du byta till en annan férg,
t.ex. till RED (rott var det ju).
Héll nere CTRL, tryck pa RED.

[ e N
S EN ‘;";HEFJ;N/JJ{’L .I
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Tryck ner mellanslagtangenten 4n
en gang. En ROD tjock linjer kommer
fram pa bildskidrmen. Fortsitt sd och
rita linjer och byta farger tills bild-
skarmen #r fylld med VIC-REGN-
BAGEN!

Du kan anvinda VIC-regnbagen for
att kontrollera din TV:s farginstill-
ning: still in TVn sa att fargerna ser
bra ut for dig. Nar du har slutat gora
regnbagar, da kan du gora foljande:
Hall ner CTRL och tryck pa
RVS/OFF, dvs siffertangenten for
9 som pa framsidan visar texten
RVS/OFF. Detta stiller om VIC mel-

lanslagstangent till dess normala
funktion. Genom att trycka pa mel-
lanslaget efter att du tryckt pé

RVS/OFF-tangenten far du nu som
vanligt mellanslag, dvs tomrum. Du
far flera tillfillen att experimentera
med RVS/ON och RVS/OFF lingre
fram i den hir artikelserien.



VIC Mystiska Experiment
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Fram till nu har du tittat pa eller expe-
rimenterat med féljande VIC-egen-
skaper:

* Markoren

* Skift-tangenten

Return-tangenten

Skidrmrensning

RVS/ON

Syntax Error ("*VIC forstar inte’")
Inskrivning av ord

* Fargtangenterna
Mellanslagstangenten

* CLR/HOME-tangenten

* RVS/OFF

* Att rita en regnbage

* ¥ X ¥

*

Vid slutet av varje artikel i denna
serie kommer du att finna en mystisk

Du skriver in:
VIC visar: a 7
Du skriver in:
VIC visar: 2 TEEGEEOYr
Du skriver in:

VIC visar:

ovning som du kan knappa in pa din
VIC och som vill gora dig nyfiken pa
material i kommande artiklar. Har ar
Mystiska Experiment nr 1. Rensa
VICs skarm (det vet du nu hur du
gor). Knappa in foljande pa VICen.
Om du slar fel tangent, tryck pa RE-
TURN-tangenten och skriv om raden.
Experimentera och se vad du far!

Tips nr 1 ”Flyltfﬁglalﬂ

Tlpb nr Tryck pa RUN/STOP for
att”’ htoppa " flyttningen.

Tips nr 3: Skriv R U N och tryck
RETURN for att ater starta flyttning-
en.

Ha det sa trevligt med din VIC, vi
ses igen!

D @] ] [] Meccansiac) (3] (2] (A ) ) FETTR)
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Detta 3r den mystiska delen!

Det kom ett brev...

eller ’HUR man HALLER liv i en DATOR-KLUBB”’

Sa hiar skriver Krister Svird, Silver-
myntsvigen 19, 231 00 Trelleborg,
tel. 0410-181 77( “Tyvarr méaste jag
meddela, att Landskrona-klubben nu
sjunger pa sista versen. Klubben byg-
ger helt paA medlemmarnas bidrag och
idérikedomen har varit dalig...”’

Du tar upp ett viktigt problem,
Krister. Problemet hur en liten ideell
forening skall kunna aktivera sina
medlemmar utan att det Kostar all tid i
virlden for en eller ett par medlem-
mar och att de andra bara iker
snalskjuts™ pé deras arbete. Det finns
egentligen inget hundraprocentigt ef-
fektivt recept att bjuda pi, men vi
kommer hir i VIC-rapport att forsoka
visa pd négra viktiga siitt att aktivera
klubbmedlemmar och bringa liv i en
tynande klubbverksamhet.

Ett av de viktigaste medlen ir var
informella’! Manga klubbar har dott
sotddden darfor att man varit alltfor

formella och forsokt driva forenings-
verksamheten som ett storforetag
med sammantriden, ordforande, sek-
reterare, protokoll och hela snurren.
Da klubbverksamhet dock kriver en
viss stadga (obs vitsen, man bor vil
inte i Goteborgstrakten for inte!) sa
kan man ju limpligen forsoka héalla
ungefir foljande fordelning av tiden
pa en “klubbkvill™

30 minuter allmint samkvim, da sen-
komna hinner fram och man hinner
snacka om litet av varje.

10 minuter som ordféranden, for na-
turligtvis utses en ordférande i en
klubb, (det behévs atminstone om
man skall forsoka fia kommunalt
stod!), anvinder for att dra igenom
om néagra speciella frigor dykt upp
sedan forra triaffen och som behover
diskuteras. Jag talar nu inte om ett
arsmote utan om ett vanligt klubbmo-
te. For &rsmotet giller speciella regler

UIES
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om ansvarsfrihet och sant. Darefter
anvinds resten av kvillen till att um-
gas under fria former, kanske har na-
gon ett eller annat spel eller program
att visa — nagon behover kanske hjilp
med en strulig programrutin. Det vik-
tiga ar att man inte skall styra verk-
samaheten for mycket i denna del ut-
an lata var och en gora vad han/hon
kdnner mest for.

En annan viktig fraga ar: >’Var skall
vi halla till?"* Lampligaste svaret hir
beror pa klubbens medlemsantal och
hur manga som brukar komma pa
klubbtriffarna. Det idealiska ir ju att
man dr sa fa, att man kan triffas
hemma hos varandra efter nagot slags
roterande system, som ligger ''be-
kymren' med métesplats pa var och
en i tur och ordning. Dia kan man
ocksa kanske ordna négon latt for-
friskning, Kkaffe, smorgas, the,
VIC-juice eller nagot annat drick- och
itbart beroende pa medlemmarnas
onskemél. Ar “'rotationen fullt ge-
nomford behdver man ju inte ens ta ut
nidgon motesavgift eftersom alla
drabbas s& smaningom! Gar det inte
att halla till hemma hos varandra kan
man forsoka tala med nagon
VIC-aterforsiljare, om han har lust
att stélla upp en kvill i manaden eller
s& och lata klubben triffas i firmaloka-
lerna. En fordel med detta ir ju att da
kanske man kan fa lina foretagets da-
torer och slippa slipa pa egna prylar
for programbytesverksamheten.

Ta kontakt med fritids-
konsulenten i kommunen!

Fritids- eller féreningskonsulenten i
kommunen brukar ocksé kunna ge ett
visst stod at nybildade ideella foren-
ingar. Man har kanske limpliga loka-
ler. man ger bidrag per méte per del-
tagare, man kan hjilpa till att skaffa
foredragshallare och man kanske
t.o.m. har mojlighet att limna bidrag
till en “’klubbdator’? Vilka mojlighe-
ter som finns, far man bara reda pa
om man fragar! Se i telefonkatalogen

under ''Fritidsforvaltningen™ i din
kommun.
En sak, som brukar bidra till att

foreningen vixer sig starkare, ar ett
eget medlemsblad. Forsok bara ordna
sa, att det inte alltid dr endast en enda
medlem som far ansvaret att produce-

forts. sid. 11
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Figur B

eller HUR du
kan fa hogre
poang genom
fiffighet nar du
spelar VIC-20

Omega Race
eller Gorf

Even progomamerare jor nara fehl
dioda. Medan man lagger ner allt in-
tresse pa att fa spelet att vara littspe-
lat och passa in i ett begransat minne-
sutrymme, hiinder det att man missar
nagot i programmet i alla fall. Och
ibland kan dessa missar utnyttjas av
spelaren. Hir skall berattas om nagra
sAdana i Commodore-spelen Omega
Race och Gorf, som kan hjilpa dig att
fa Annu hogre poang an du annars
brukar fa.

Formodligen finns de mest anvéand-
bara missarna i VIC-20-versionen av
Omega Race. Den forsta miss som
skall pavisas ir inte ett egentligt fel,
utan lat oss kalla det for en ’icke
avsedd egenskap™ i stillet. Normalt
far du tre skepp i detta spel nir du
startar. Om du emellertid haller nere
SHIFT-tangenten och  samtidigt
trycker antingen pa F1 (for joystick)
eller F3 (for paddle) i bérjan av spelet
kommer du att fi — rikna dom bara! —
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hela fem skepp. Prova och se om du
inte far bittre poing!

En annan intressant grej med
Omega Race ir att du formodligen in-
te kédnner till (iven om nagra lisare
kanske redan rikat ut for det av en
hindelse) att man kan aterstilla forlo-
rade skepp om man kommit ner till ett
eller tva. Héll reda pa det antal skiir-
mar som du har rensat. Nar du rensat
den fjarde skdarmen och di musiken

borjar spela, hall ner funktionstangen-
ten du anvinder for att starta spelet.
Fortsiatt halla nere tangenten tills
budskapet ''droid force eliminated’
har dykt upp i skirmen (ibland kom-
mer bara en del av budskapet upp pa
skdarmen, men det spelar ingen roll).
Nir sedan femte skirmen dyker upp
bor du nu ha tre skepp. Denna proce-
dur fungerar ibland niar man anvinder
skiftade funktionstangenter, men re-

‘Figur C

oy

W

o

Figur D

sultatet @r i detta fall inte helt forut-
sigbart.

Hall i minnet att om du inte har
forlorat nagra skepp fram till detta
stadium och har fatt ett bonus-skepp.
da vore det inte bra for dig att anviin-
da denna metod, dirfor att antalet
skepp sitts till tre oavsett hur manga
du har innan. Du kan fortsitta och
gora detta varje fjarde skirm, alldeles
fore budskapet ''droid force elimina-
ted’’. Prova det! Det borde ocksé for-
battra dina poangsiffror.

Niista 'nyttiga’” miss finns i Gorf
for VIC-20. Detta tillater att du spelar
i “invaders''-omgingen si linge du
vill, den later dig ocksa hacka fram
poang nastan till odndligheten. Pro-
ceduren ir ganska invecklad, da hir
maste vi visa ngra bilder for att for-
klara tydligt nog.

Sa hir gar det till: Skjut alla inva-
ders utom den som finns i 6vre hogra
hornet (se fig A). Stanna sen i mitten
nedtill pa skdarmen for att undvika in-
vaderarna och deras projektiler (se fig
B). Nir invaderarna har natt nedersta
raden pa skidrmen, flytta med dom sé
att ditt skepp kommer bort frin mit-
ten pa skirmen (se fig C).

Nir sedan en av invaderarna faller
ur skarmen kommer ditt skepp att
forstoras. Da skall du omedelbart
skjuta fram joysticken och flytta niista
skepp till mitten av skidrmen. En in-
vaderare kommer aldrig att triffa dig
om du placerar dig sd hogt i skirmen
som du kan. Dessutom kommer den-
ne invaderare aldrig att falla ur nerét i
skdrmen. Nu kan du bara sitta lugnt
och skjuta Gorf och tvé olika flygande
tefat for att fa bonuspoiing (se fig D).
Nir du trottnar kan du gi over till
ndsta omgéang genom att krascha ditt
skepp mot den kvarvarande invadera-
ren.

Detta ér de hittills enda anvindbara
missarna som vi kdnner till just nu.
Forhoppningsvis kommer de att ge
dig mojligheter till hogre poingtal
med Omega Race ocGorf. Men om du
finner pa nagot annat som du tycker
verkar mystiskt nar du spelar nigra
av dessa spel, varfor inte skriva till
0ss och beritta om det? D4 tar vi upp
det i VIC-rapport och fler far reda pa
det och du far en present som tack for
din medverkan! Redaktionens adress
star pa ledarsidan.
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Kapten Storora

Hej igen!

Det ar jag som ir kapten Storora och
som lyssnar sé bra dven nidr man inte
talar direkt till mig utan helst kanske
sag att jag inte fanns ens i nirheten...

Den hir gingen kan jag beritta litet
om ett rykte, som dock enligt uppgift
fran allra hogsta mojliga ort ar helt
utan all grund. Han, som trodde att
VIC-20 skulle slis ut helt av
VIC-64:an maste vara lite lang i ansik-
tet. nar nu Commodore USA aviserar
full produktion av 20:an. Man har
ibland t.o.m. haft leveransproblem,
som dock verkar losas genom den nya
satsningen.

Den linge aviserade VIP-64:an, jo
du liste ritt, den skall heta VIP for
det kunde ju sta for Very Interesting
Portable, for det dr den. Med firg-
bildskarm och allt, dubbelfloppy och
hela surven och inte viger den for
mycket heller. Trots ivrigt lyssnande
och gommande bakom draperierna
fick jag dock inte fram vikten vid mitt
besok pa huvudkontoret. Jo, denna
trevliga lilla barbara dator, som &r
helt tinkt for den jaktade affarsman-
nen. for konsulten pé resor och for
hemmapularen som vill ha nigot som
inte de flesta har, en dator han kan
gdomma undan och bara ha alldeles for
sig sjalv. Just denna lilla trevna appa-
rat sigs komma till vart land strax
kring jul — kanske blir det arets jul-
klapp? Speciellt som den mer kidnda
portabla datorn som borjar pa O™
kanske kommer att vara obefintlig
ganska snart eftersom tillverkaren in-
te finns mer..

Nagot som Jd}, fick reda pa var att
man nu pa HK bestimt sig for att géra
ett billigt interface for PET och 64:an
(Centronics) och det skall komma
som en kabel, fardig att stoppa i bade
dator och skrivare. Sa det finns gott
hopp om att vi snart skall kunna an-
vanda en billig skonskrivare med
V24-snitt till vara mest alskade dato-
rer, VIC och PET. Priset lar bli ynk-
ligt litet, bara nagra hundralappar och
kabeln kommer att kunna passas till

praktiskt taget alla slag av perife-
rienheter, siager man. (Fraga mig bara
inte vem, for om jag skvallrar far jag
formodligen en lindrigare kélhalning!)

Stillsamt lyssnande bakom en dorr
hos VIC-folket i Askim, horde jag ena
halvan av ett telefonsamtal. Man gil-
lade visst inte nivan pa nya VIC-rap-
port. men kanske var man forhastad i
sina uttalanden. Se pa nyborjarskolan
i detta nummer, ligre i abstraktions-
niva kan man vil inte komma?

Men, det ér klart, en god vian som
ar larare sedan méanga manga ar i
grundskolans hogstadium och pé
gymnasier, berittade att det ar vildigt
méanga elever, som inte ens har lart sig
att man kan anvinda en ordlista eller
ett lexikon och sla upp sana ord som
man inte forstar. En annan av de
manga Storora-vidnnerna stack ett
papper i handen pa mig dir en journa-
list fatt pa pilsen for att han anviande
sh svara ord att en lisare SJU géanger
varit tvungen att sla upp ord som han
inte forstod och tyckte det var sjilv-
aste hmhm att sant skulle fa skrivas.
Journalisten forsvarade sig med att
det ir med ordet som tanken fods och
att vi inte far utarma vart sprék till att

enbart vara enstaviga datorord med
en och endast en betydelse. Vi be-
hover nyanser, gratoner, schattering-
ar, synonymet eller vad du vill kalla
dom ord som har olika betydelse allt-
efter sammanhanget de star i och dar
den precisa nyansen kanske kriaver
ett ’svart’” ord. Savil jag Storora,
som var redaktor AF vadjar darfor till
de Oppna sinnenas positiva kritik:
Skriv nat bittre sjalv da! Du far ju till
och med honorar for inférda bidrag.

Hir kommer en specialare, som dok
upp sa sent att jag nistan inte hann fa
med den i det hir numret av VIC-rap-
port. Jag lyssnade lite sa dar avsides
stilld pa ett par Killar fran det foretag
som siljer Sveriges Mesta Hemdator,
och vad fick jag hora? Jo, alla ni som
tycker att det dr svart att pa en gang
lagga upp alla tusenlapparna for den
hemdatorutrustning ni tycker ni be-
hover just nu, nu far ni chansen! Jag
rakade hora om nigot man visst tin-
ker kalla for QVIC-konto och gora
sirdeles forméanligt. QVIC-kortet
skulle vara mer in ett kreditkort, det
namndes nagot om att QVIC-kunder-
na skulle fa en speciell rabatt pa pre-
numeration pa VIC-rapport. Dess-
utom skulle man fa lopande gratisin-
formationer om nyheter som kommer
inom VIC-familjen pa ett tidigt stadi-
um. En, som det siigs, absolut nyhet
Ar att man tinker tydligen halla ma-
nadsbetalningen till QVIC-kontot lika
stor eller lika liten, oavsett hur myck-
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et kontot ar utnyttjat inom de olika
beloppsgrinserna! En siffra som
125:—/méanad nimndes nir jag lyssna-
de riktigt noga... det verkar ju inte
hogt och man vill tydligen ge méinga
ménniskor chansen att skaffa sig da-
takraft utan att for den skull bli ruine-
rade eller behova avsta fran semester-
resan man drémt om och sparat till.
Jag rikade hora ett telefonsamtal mel-
lan Per Hagklint pa QVIC-konto och
en handlare som tydligen var mycket
fortjust, det verkar som om idén slagit
mycket vil ut bland VIC-aterforsil-
jarna. (Jag smog mig t.o.m. till att
knédppa en bild med min ljudlésa ka-
mera, just pa Per, som satt i telefon
hela tiden jag sag honom. ""Telefonen
gick varm™).

Na, nu ldgger Per pa luren, det ar
bist att jag forsvinner innan jag far
hora for mycket...

Innan jag helt limnar min vil gom-
da plats pad VIC-kontoret sé far jag tag

i en ny prislista med mina fingrar, som
ar lika langa som mina éron...

Det var verkligen godis som duka-
des upp: Utom Calc Result Easy och
Advanced fanns VIC Kalender, ett
Text-program och ett Tool 64. Dar
fanns Simons basic, den unge skol-
grabben som gjorde sa manga fina till-
lagg till Basic. Och dar fanns, hor och
hiapna! nagot som kallades Tele Data!
Det tyder pa att man nu snart kan
koppla upp sig pa Teledataniten i vart
land. Och om ett annat rykte jag hor-
de haromnatten talar sant, s ar det s
att Televerket har bestimt hur alla
hemdatorer skall kunna tala med var-
andra Over Teledata — ja Televerket
bestimde ju inte allt sjilva utan kon-
fererade med hemdatorforetagen for-
stass.

Gar vi vidare i prislistan for 64:an
sa hittar vi mer om Teletext, man har
ett kablage ocksa och en massa annat
nyttigt som interface till RS232 bade
av terminaltyp och av current loop

typ. men fraga mig inte vad det bety-
der, da borjar jag humma och 666a-
aaa. Man har ocksi ett modem
300/300. vilket troligen betyder att det
fungerar med 300 baud ut och in plus
ett s.k. Split Speed modem med
75/1200 i sifferbeteckning, vilket for-
modligen betyder 75 baud in och 1200
ut eller tvartom(?). I katalogen finns
ocksa en massa litteratur och hor hér,
man har t.o.m. tagit med VIC NYTT,
katalogen matte varit tryckt innan vi
bytte namn till VIC-rapport!

Fore alla spelprogrammen presen-
teras tva intressanta instruktionspro-
gram for utbildare: Redovisning 64
och Register 64. Bada tva ingar i det
s.k. ADB-paketet, som ocksid omfat-
tar fyra bocker: ADB pa VIC 64, Ord
& Text, Redovisning, Registerhante-
ring.

Men nu ir det definitivt slut fran
kapten Storora!
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Tidsinstalld bomb
i listig labyrint

Programmet till detta spel ar forri-
diskt kort. Man kan enkelt siga att
det ar det kortaste och bista spelpro-
gram vi sett till VIC-20. Du befinner
dig i en labyrint, stérre dn din bild-
skiarm. Du méste flytta dig genom la-
byrinten for att forsoka desarmera en
tickande bomb, som gomts nigon-
stans hogt upp i labyrinten och som
du inte ser i borjan av spelet. Skir-
men flyttar sig (bildlikt talat) det ir
egentligen labyrinten som flyttar sig
pa skdrmen allteftersom du sjilv ror
dig genom den. Du méste lira av dina
misstag for att inte bomben skall ticka
for fort och till slut explodera och allt
ar forlorat... (For en oexpanderad
VIC-20).

Du spelar *'Tidsinstialld”® mot
klockan. Du bdrjar i botten av en la-
byrint, som ar ungefér tre ganger stor-
re an bildskarmen. Hogst uppe i laby-
rinten finns en tidsinstilld bomb som
tickar och tickar. Ju narmare explo-
sionen man kommer i tiden desto
snabbare tickar bomben. Om du nar
bomben i tid méste du styra din pil in i
den for att desarmera den. Om du
lyckas, far du ett nytt fors6k med
samma labyrint, men med bomben pa
en annan plats och med kortare stu-
bin. Detta fortsitter tills tiden tar slut
for dig. Om du missar att desarmera
bomben far du en ny labyrint och en
ny bomb med lingre stubin.

Mina védnner som jag spelat med,
anser inte detta spel nagot speciellt
bra tavlingsspel. Istillet blir de utom-
ordentliga baksateschaufforer och ta-
lat om for mig (eller den som spelar)
vart han skall g& och retas om det gar
illa.

Tidsinstalld dr ganska utmanande
mot spelarens minne for rymdmissiga
forhallanden. Minniskor, som forst
retar sig pa att de bara ser en del av
labyrinten, brukar snabbt vinja sig
vid att tinka framat och komma ihag
atervandsgrander och fria vigar ge-
nom labyrinten. En forméaga att min-
nas de bra och de daliga rorelserna ar
verkligt viktig nir man kommer till de
senare delarna av spelet.

Hemligheten med att kunna goéra
labyrinten s& mycket storre dn bild-
skdrmen ligger i en kort maskinkods-
rutin, som anropas for att datera upp
den visade delen varje géng spelaren
flyttar sig uppat eller nerat i labyrin-
ten. Den gor detta si snabbt, att jag
anvander samma BASIC-rutin for
joysticken som finns i Compute:s
First Book of VIC (den finns dnnu
inte i Sverige annat dn direktimporte-
rad, men far vi manga forfragningar
till redaktionen kanske vi kan ta hem
en bunt). I programmet finns faktiskt
tre olika maskinspraksrutiner som re-
presenteras av DATA-satserna. En
fyller labyrinten med ritt tecken, en
annan fyller skarmens fargminne med
ratt farger och den tredje later laby-
rinten "'skrolla’ dvs rulla. Man hade
kunnat anvinda BASIC POKE-
kommandon for att gora sadana sa-
ker, men det skulle tagit for lang tid
vid programkorningen. Speciellt rull-
ningen hade blivit sd langsam att det
inte ens hade varit roligt att titta pa!

Nir du knappar in programmet,
glom inte att SAVEa programmet in-
nan du kor det med RUN. Ett skrivfel
i en DATA-sats kan gora att du forlo-
rar hela programmet! Var darfor extra
noga nir du skriver in DATA-satser-
na! Om du hittar ett fel i programmet
ar det troligen just i DATA-satserna,
sé titta dar forst.

Nir du kor det med RUN, kommer
forst en kort paus, medan maskin-
spraksdelarna POKEas in i kas-
sett-bufferten.  Direfter kommer
skdrmen att rensas och orden “laby-
rinten tillverkas™ att komma fram.
Eftersom labyrinten ér sé stor tar det
VICen ungefar en minut att rita upp
den, si ta det med ro. Nir den ir
fardig kommer en liten musikstump
och vicker dig till spel.

Ge inte upp om du elimineras forsta
gangen du spelar, det tar ett tag att
vénja sig vid att se utanfor skirmen
och planera sin viig genom labyrinten.

Detta spel kriver joystick!

Martin Fredriksson
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...det kom ett brev...
forts. fran sid. 5

ra tidningen eller bladet. Dela upp ar-
betet, gor nagra smagrupper inom
foreningen, som &gnar sig it en be-
stimd fraga eller ett visst program,
som man arbetar igenom och presen-
terar for sina klubbkompisar i med-
lemsbladet. Néagon annan kanske
prenumererar pa nagon utlandsk tid-
ning som inte alla har, skriv och be-
ritta om vad som star i den, var dock
forsiktig med copyright-ritten sé inga
trakigheter intriffar med stulet ma-
terial’’. I de flesta fall ar det tillatet att
referera artiklar, bara man anger kiil-
lan!

For den klubb, som vill gi ut och
gora reklam for sig finns det ménga
siatt: Man kan liagga informationsblad
om klubben hos de lokala VIC-ater-
forsiljarna, de dr sikert bara glada at
att hjilpa till, bara nagon klubbmed-
lem négon ging i veckan eller sa tittar
till bunten med informationsblad och
haller den i ordning...

Man kan ocksé ga till lokaltidning-
en och be dem gora ett reportage fran
en klubbkvill — naturligtvis ser man
da till att man har ett roligt spelpro-
gram att visa eller en bra foredrags-
héllare eller gor nagot annat mindre
vanligt, kanske lar ut programmering
till ungdomar fran en ungdomsgard...
Hir finns 100 idéer att plocka fram ur
fantasin!

Var dock sd mycket realist, ni som
tinker starta egna klubbar ute i lan-
det. att ni borjar forsiktigt och skapar
en “'kirna’’ av ideellt instillda kamra-
ter ikring er innan ni gar ut med nigon
storre kampanj for medlemsvirvning.
Lat klubben vixa 1 lugn takt, forsok
inte tvinga fram snabba resultat inom
nagot omrade. Hackers, datioter,
hobbyprogrammerare,  datafnattar,
VICktigpettrar eller vad man nu vill
kalla de individer, som sysslar med
datorer som hobby — de mar bist av
att man inte jagar dem (liksom alla
méanniskor egentligen gor). Och fram-
for allt: deppa inte om en klubbtraff
blir mindre lyckad, det kanske var ett
alltfér bra TV-program den kvillen?
Eller kanske man hade forberett allt-
for mycket och vintade sig alltfor
mycket av métet. Ta klubblivet for
vad det 4r — en trevlig avkoppling till-
sammans med likasinnade!

Red.
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Vi lar oss skriva

strukturerade BASICprogram

Satser i sekvens, upprepade satser
och alternativa viagar, ar den struktu-
rerade programmeringens grundfor-
mer. Dessa former skall beskrivas
med en vag in och en vig ut.

En godtycklig dellosning skall inte
tillitas ha mer @n en ingang och en
utgang.

W oWom
bl R
4 4+
n oo
mmm
1313

QILLK> sATsERA
=9
L_) =ATzERE

Sammanfogas dessa dellosningar
uppstar nya konstruktioner, men
dven om dessa blir stora och kom-
plexa, invecklade, sa bestar grund-
formen “‘en vig in en vag ut’’.

+

sotser

satser
-4

v

Tanker vi oss daremot en dellds-
ning med en vig in och tva ut, sa far vi
ett annat forlopp. Tva dellosningar
som sitts samman ger plotsligt en vig
in och TRE ut!

\ 4

L2 S A

v A

willk m sc-r

Fortsitter vi och bygger en 16sning
med 100-tals dellosningar sd vixer
snabbt en okontrollerbar struktur
fram. Det som ser oskyldigt ut nar
man bara ser pd enkla dellosningar,
far forodande doljder i sammansatta
storre beskrivningar. En vigin ochen
ut ger inte denna utveckling.

Satser som hor samman av en eller
annan orsak, skrivs limpligen pa en
rad, eller om denna inte racker, som
ett par rader efter varandra.

Satser som inte har nagot gemen-
samt bor man skilja fran varandra och
kanske till och med fortydliga skillna-
den med en kommentarrad eller en
“satslos rad’.

Ex.:

193 A=A:B=a:C=49

11&4:

128 IMFUT "AWGE MA= ", MAX
12a:

En grupp samhorande satser kan
ocksé ofta med fordel placeras i ett
subrutinblock:

Ex.:

18 GOSUE 1@6@:REM INITIERHA
11@ IMPUT "AMGE MAX ", MAX

1aaa EEM IMITIEREA

1816 DIM TALC 1863

1828 A=0:B=G:C=a:FOF I=1
TO 18@:TALCI»=@:HEXT
18268 RETURH

Aven om BASIC inte uppfattar mer
an 2 tecken som signifikanta (dvs som
sirskiljande, som viktiga) i variabel-
namn, kan man anvianda fler och
diarmed gora programtexten tydligare.

Upprepade satser

“Upprepa utforandet av satser sa
linge villkoret ar uppfyllt. Fortsitt
sedan nedat.”

M,

ra

Med BASICs IF-sats och en pro-
gramrad far vi nedanstaende l16sning:

xxxx IF willkor THEN
satser: GOTO xxxx

Den avslutande GOTO-satsen skall
ALLTID wvara riktad tillbaka till
samma rad.

Om antalet satser i upprepningen ar
stort, racker inte raden. Satserna kan
da flyttas till ett subrutinblock och an-
ropas fran upprepningen med en GO-
SUN-sats:

Ex.:

1888 IF A<B THEH GOSUE
2888 : RA=A+1:G0TO0 1884

-------- = = = :RET;_IR*‘]

En annan majlighet som ibland kan
vara lamplig ar att “'vanda villkoret™
och skapa utrymme for manga rader i
anslutning till IF-satsen.

Ex.:

KK

IF NHOT willkor THEN sy
satser

weww REM SLUT UPPREFPNING

Observera den avslutande kom-
mentarraden, som ger upprepningen
en vildefinierad utgang.

FOR-satsen ar ett specialfall av
ovanstiende generella modell. Den
ger vi en egen grafisk beskrivning, dar
den stegvisa upprikningen tydligt
framgar, och dér likheten med den
vanliga upprepningen finns kvar:

xxxx FOR var=st TO s1 STEP steg
vyyy satser

FOR-satsen ar enkel och utan
komplikationer eftersom den genom
sin utformning har en ingdng och en
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utgang. Vi kan anvinda en eller flera

rader allt efter behov:

Ex:

188 FOR I=1 TO 1@:SUM=
SUM+TALCI D> :NEXT

2080 FOR I=1 TO 19868
210 ...csnsnnans

220 ..secscnanaa

238 kst eew iHERT

Vag-val

Denna struktur kriver stor disciplin.
IF-satsen har den olyckliga formen en
viAg in och tvéa ut. Lat oss studera tva
vanliga fall:

A) Grundformen
WILLK =ATsSERA
—)p SATSERE

)

v

s IF willkor THEH
zatserA:GOTOD zzz=
vowen: REM ELSE : satserE

zz=z= REM EHDIF

Bara en rad kan anvindas for
IF .satserA och GOTO zzzz. Detta ar
ofta otillriackligt dven om subrutin-
block och GOSUB kan utnyttjas pa
samma sétt som for upprepningar.

For "ELSE’’-delen och satserB
finns inte denna begrinsning. Konst-
ruktionen avslutas med en REM EN-
DIF-sats till vilken THEN-radens
GOTO ar riktad.

Problemet med den ensamma ’sat-
serA-raden’’ kan 16sas med en "'vind
villkoret’-konstruktion:

IF NOT willkor THEN zzzz
satserfA

HRHA
HIYY

ZZZZ

wwww REM ENDIF

Hir kan béade satserA och SatserB
besta av godtyckligt manga rader.

14

B) ""ELSE-delen’” saknas

QJII.LP(> SEATSER

xxxx IF wvillkor THEN satser

Denna form blir enkel om en rad
racker. Ar satserna manga tvingas vi
ater anvinda antingen ett sirskilt sub-
rutinblock eller ett omvint villkor™":

xxxx IF NOT wvillkor THEN zzzz
vy satser

zzzz REM ENDIF

SAMMANFATTNING: For upp-
repningen och vigvalsstrukturen har
vi studerat dels enkla enradslosningar

dels nidgot mer komplicerade fler-
radskonstruktioner med ett omvant
villkor. Det ar viktigt att vi forsoker
begrinsa oss till dessa former och inte
for in varianter med tva eller flera ut-
gingar. Dessutom bor vi beskriva
dessa former sa att vi litt kan skilja
dem i var programtext. Flerradskon-
struktionen med véant villkor inleds
t ex med en IF-sats som efter THEN
har ett radnummer. Den enkla enrads-
losningen har programsatser efter
THEN.

I nista avsnitt skall vi fora in ytter-
ligare ett par strukturer som vi bor
tillita i vara program och darefter
skall vi avsluta serien med ett exem-
pel som skall belysa vagen fran pro-
blem till fardigt program.

Lars-Erik Bengtsson

Video-chippet i VIC 64

Som du sikert kanner till, har VIC 64
stora mojligheter da det giller att an-
vinda grafik pa olika sétt. Men hur far
man da tillging till denna grafik? Det
finns ju inga kommandon for att rita
linjer, osv i BASIC. Jo, det ar sé att i
64:an finns ett video-chip (Video In-
terface Chip 6566) som man kommu-
nicerar med genom ett antal kontroll-
register som ligger pa adresserna
53248-53294 ($D000-$DO02E, hexade-
cimalt). I den hir artikeln skall vi be-
skriva en del av dem, och ge exempel
pé hur de kan anvandas. Tabell 1 be-
skriver de aktuella registren och visar
deras normalvirden (deras innehall
d4 datorn sitts pa). De flesta registren
gar bra att kontrollera fran BASIC,
men en del tekniker (sdsom raster-av-
brott) kriaver att man behirskar ma-
skinspraksprogrammering. Om du in-
te gor det dn, hoppa bara dver de av-
snitten. Vi har forutsatt att du kénner
till det binéra talsystemet, om du inte
gor det kan du lara dig i Assembler-
skolan del 1 i forra numret av
VIC-rapport. Pa det stora hela har vi
forsokt halla det s& enkelt som moj-
ligt.

Hur video-chippet arbetar

Néagon detaljerad beskrivning av hur
video-chippet utfor sina uppgifter
kommer inte hidr, men nagra saker
maste klargoras innan vi kan borja
bekanta oss med Kkontrollregistren.
Video-chippet skoter sig till stor del
sjalvt, det himtar uppgifter frin min-
net och uppdaterar bildskdrmen, utan
att behova belasta processorn. Ibland
maste det emellertid hamta lite extra
information, och ett avbrott signale-
ras da till CPU:n. Det hiander inte sir-
skilt ofta, och tar alltsa inte sarskilt
mycket tid. Men nar maskinen kom-
mer i tidsnéd, som t ex nar kassett-
bandspelaren skall anviandas och sig-
nalerna maste time-as, di maste vi-
deo-chippet stingas av tillfalligt for
att CPU:n skall fa tillrickligt med tid.
Detta forklarar alltsd varfor skiarmen
blir blank d kassettenheten anvinds.

En viktig sak som man bor kiinna
till, ar att video-chippet endast kan
“'se’’ 16K minne i taget. Detta bety-
der att all information hamtas frén ett
16K -block, och data utanfor detta kan
inte nds. De tva ligsta bitarna i adress



56576 ($DDO00) ar tva kontroll-linjer
(VA14 och VAIS) som bestimmer
vilket block som skall anvindas.
Foljaktligen kan man styra detta ge-
nom att POKEa in olika varden i detta
register. Tabell 2 visar vad de olika
viardena ger for placering av
16K-blocket. En annan adress som
kan vara bra att kidnna till 4r 648, som
talar om for BASICen pa vilken ’'si-
da’ i minnet bildskirmsminnet bor-
jar. (En sida ar lika med 256 bytes.)
Normalt innehéller denna adress 4,
vilket betyder att bildskiarmsminnet
ligger pd adress 1024 (4*256) och
framaét.

Nagra kontrollregister

I flera av kontrollregistren anvinds de
olika bitarna till att kontrollera olika
saker. De kommer darfor inte att be-
skrivas i sekvensiell ordning, utan ef-
ter hur de anvinds. Nir man dndrar
enskilda biter i ett register for att kon-
trollera nagot, maste man se till att
resten av bitarna i registret inte dnd-
ras. I tabell 1 listas normalvérdena for
de enskilda bitarna i registren. Om
man tar héansyn till dessa virden nér
man riknar ut vilket virde som skall
POKEas in blir det inga problem.
Man kan ocksa anvinda sig av OR
och AND fo6r att tanda respektive
slacka bitar. 1 de flesta exempel ne-
dan har normalvirdena anvénts till att
riakna ut det korrekta virdet. Niar du
utfér exemplen, titta da garna sjilv pa
de aktuella registren for att se hur
vardet raknats fram.

Display enable

Bit 4 i adress 53265 bestimmer om en
bild skall visas pa monitorn eller ej.
D4 biten ar tand (=1) visas bilden och
da den ar slackt (=0) visas inte bilden
(ger samma resultat som nir kassett-
bandspelaren anviands). Genom att
subtrahera 16 frin innehéllet i denna
adress sliacks biten (och bildskir-
men). Om du skriver POKE 53265,11
slacks bit 4 och du har plotsligt ingen
bild langre. For att bilden skall visas
igen skriver du POKE 53265,27 eller
trycker pA RUN/STOP och RESTO-
RE.

Y-skroll, X-skroll, rader och
kolumner

Bitarna 0-3 i 53265 och 53270 anvinds
till att kontrollera antalet rader re-
spektive kolumner, samt skrollning i
y- respektive x-led.

Bit 3 i 53265 bestammer om skér-
men skall besta av 24 eller 25 rader.
Om vi slacker biten genom att skriva
POKE 53265,19 kommer hilften av
den understa och Oversta raden att
“’klippas bort™ och skidrmen bestar nu
av endast 24 rader. For att slippa ha
en halv rad overst och underst pa
skdrmen, kan bitarna 0-2 (y-skroll)
justeras till att flytta upp eller ned bil-
den. POKE 53265,16 medfor (férutom
att bit 3 slacks- att y-skroll satts till 0
och att bilden alltsa flyttas upp sa
langt som mgjligt. Resultatet blir da
att vi nu har en bildskidrm bestdende
av 24 "hela’ rader. Y-skroll kan allt-
sa anvinds till att flytta bilden verti-
kalt med smé steg. Normalvirde for
y-skroll 4r 3. Om man minskar det
flyttas skdrmen uppét, och om man
Okar det flyttas den nedat. Program 1
(efter artikeln) &r ett exempel pa hur
skarmen kan flyttas. Forst kommer
skarmen att flyttas snabbt nedat, ge-
nom att y-skroll sitts till 7, sedan
kommer den langsamt att flyttas upp-
at genom att y-skroll minskas.

Bit 3 i 53270 bestammer hur manga
kolumner som skdrmen skall besta
av. Biten dr normalt tind, och skar-
men innehaller da 40 kolumner. Om vi
slicker biten genom t.ex. POKE
53270,0 kommer kolumnerna langst
till véanster och langst till hoger att
forsvinna, och skidrmen bestar nu av
38 kolumner. Om bitarna 0-2
(x-skroll) Andras kommer skiarmen att
flyttas at hoger. Ett exempel pa hori-
sontell forflyttning visas i program 2.
Programmet flyttar skidrmen at hoger
och sedan tillbaks igen. Det sker rela-
tivt snabbt s& det kommer att se ut
som skidrmen studsade fram och till-
baka. Man kan ligga in en fordrdj-
ningsloop (t.ex. FOR J=1 TO 200:
NEXT) pa raderna 35 och 65 for att
lugna ner det hela lite.

Genom att kombinera antalet rader
och y-skroll samt antalet kolumner
och x-skroll, kan man fa fram manga
intressanta effekter. En rutin som
skrollar skidrmen mjukt uppat med
sma steg skulle t.ex. kunna goras.

ik,

Bit 5 i 53270 anvinds till att gora en
reset pa video-chippet. Detta gors da
datorn slas pa, och man behdver sil-
lan gora det sjalv. For att utfora en
reset skall bit 5 forst tindas och sedan
slackas. Detta kan man gbéra med
POKE 53265, 32: POKE 53265.8.

Skarm- och
teckengenerator-placering

I adress 53272 finns tva pekare som
pekar till adresserna for bildskarms-
minnet och teckengenerator inuti det
16K-block som video-chippet ser. Bi-
tarna 4-7 respektive bitarna 0-3 mul-
tipliceras med 1024 och ldggs till
startadressen pa blocket for att avgo-
ra placeringen. For att forsta det lite
battre kan vi studera hur det ser ut nar
datorn slagits pa. Det 16K-block som
video-chippet da ser borjar pa adress
0 i minnet. 53272 innehéaller 21 (0001
0101 binart). Bit 0 i denna adress an-
vands inte och kan visa lite olika. Den
raknas emellertid alltid som 0. Adres-
sen till bildminnet blir da 0+1*1024
vilket ar lika med 1024 (samma adress
som adress 648 pekar till for BASIC-
en). Adressen till teckengeneratorn
blir 0+4*1024 vilket ar lika med 4096.
Detta betyder alltsa att video-chippet
ser teckengeneratorn pa den adres-
sen. (For processorn ligger den fortfa-
rande pa adress $D000. Krangligt?
Det tycker vi ocksé.)

For att visa hur man kan flytta pa
bildskirmsminnet kan vi som exem-
pel flytta det till adress 32768 ($8000)
dar det ligger i en PET-dator. Forst
maste vi da tala om for video-chippet
att hamta data fran ett annat
16K-block iin det som startar pa ad-
ress 0. Enligt tabell 2 skall bitarna 0-1
i adress 56576 da sittas till 1. Detta
kan goras med POKE 56576.5 (vi
maste ta hdansyn till bit 3 som skall
vara tand). Sedan méste vi tala om for
BASICen var bildminnet finns.
POKE 648,128 gor detta (128*256 =
32768). Slutligen vill ocksa vi-
deo-chippet veta var bildskidrmen
finns i minnet nagonstans. POKE
53272 4 betyder att bildskirmsminnet
ligger pa 32768 + 0*1024 (bitarna 4-7
ar 0) vilket naturligtvis ar lika med
32768. Teckengeneratorn finns nu pa
adress 32768 + 4*1024 vilket ar lika
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med 36864, precis dir den skall vara
enligt tabell 2. Nar vi har gjort detta
kommer skiarmen antagligen att inne-
hélla lite skrap. Vi kan rensa den med
SHIFT CLR/HOME och se vart verk
fullbordat.

Bildskdrmsminnet boérjar nu pé
32768, vi kan kontrollera detta t.ex.
genom att POKEa in nagot direkt i
skirmen (en firg maste da ocksa PO-
KEas in i fargminnet som ligger kvar
pa adress 55296).

Genom att dndra pekaren till teck-
engeneratorn i adress 53272 (bitarna
0-4) kan man byta mellan stora bok-
staver/grafiska tecken och smé/stora
bokstiver. Om denna pekare oOkas
med 2, betyder det att startadressen
for teckengeneratorn oOkats med
2*1024 och nu pekar pa den alternati-
va teckenuppsattningen istallet for
den normala. Foljande rad belyser
detta: 10 POKE 53272,23 : POKE
53272,21 : GOTO 10. Nar du skrivit in
raden och skrivit RUN, kommer tex-
ten pA skdrmen att alternera mellan
stora och smé bokstiver.

Extended color

Genom att tianda bit 5 i 53265 kopplar
man pa extended color. Vanligtvis har
alla tecken pa skidrmen en gemensam
bakgrundsfarg, som lagras i 53281
($D021). Genom att anvanda Exten-
ded color kan vi emellertid samtidigt
anvinda upp till fyra olika bak-
grundsfarger pa skarmen. Dessa lag-
ras i registren 53281 ($D021) — 53284
($D024). Vi kan t.ex. ha ett tecken
med vit farg pa svart bakgrund medan
dvriga delar av skiarmen har réd bak-
grundsfirg.

Man fér inget gratis har i virlden,
utan for att fa tillgang till dessa farger
maste vi slippa ifrian oss 75% av teck-
engeneratorn. Vi far behilla skirm-
koderna 0-63 i fyra upplagor med var
sin bakgrundsfirg. M.a.o. kommer bi-
tarna 0-5 i skiarmkoden att bestimma
tecknet och bitarna 6-7 bakgrundsfar-

gen.
Bakgrundsfiargen bestams enligt
foljande:
Bit6 & 7:  Fargregister:
00 53281 (SD021)
01 53282 ($D022)
10 53283 ($D023)
11 53284 ($D024)

Det kan vara lite problematiskt att
utnyttja alla mojligheter i PRINT-sat-
ser. Ett tips ar att tecken i reverse ger
bit-monstret 10, vilket motsvarar
bakgrundsfarg enligt 53282 ($D023).

Program 3 ar en demonstration av
nagra mojligheter med Extended co-
lor. Rad 10 bestimmer ramens farg
samt de fyra bakgrundsfirgerna. Rad
20 kopplar pd Extended color och
tommer skidrmen. Rad 30-60 “’pokar™
in i bildskirmsminnet och fargminnet
fyra rader text med olika bakgrunds-
farger och teckenfarger. Prova och se
mojligheterna!

Multicolor

Varje teckenposition pa skarmen kan
innehélla tva farger, namligen tecken-
fargen och bakgrundsfargen. I en 8x8
matris, motsvarande ett tecken, mot-
svarar en etta teckenfirgen och en
nolla bakgrundsfiargen. Det finns inga
mojligheter att med de givna resur-
serna definiera fler farger per tecken
och samtidigt behalla samma upplos-
ning. Om vi minskade upplosningen i
x-led, sa att tva punkter (bitar) bred-
vid varandra resulterar i en bred
punkt med enhetlig firg, skull vi ge-
nom att variera denna tva-bitars
kombination kunna definiera fyra far-
ger i stillet for tva.

Eftersom vi inte har tre-dubbelt
fargminne till forfogande kan vi inte
definiera olika extra-farger for varje
tecken, utan vi far anvinda gemen-
samma extra-farger for hela skirmen,
liksom bakgrundsfirgen ar gemensam
for hela skidrmen (undantag finns i
samband med extended color eller
raster-interrupt). Detta sétt att fa fler
firger kallas multicolor och sitts pa
genom att sitta bit 4 1 53270 ($D016). 1
Basic skulle detta kunna astadkom-
mas pa foljande vis: POKE 53270,
PEEK(53270) OR 16.

Aven nir vi har multicolor kan vi
anvianda tecken med normal upplos-
ning. Vi viljer for varje tecken om det
skall vara i multicolor eller ej, genom
att sitta bit 3 i fargminnet eller ej.
Rent praktiskt innebar detta fargko-
derna 0-7, som fas tillsammans med
CTRL-tangenten, blir vanliga tecken
och fargkoderna 8-15, som fas till-
sammans med LOGO-tangenten, blir
i multicolor, men fargerna blir ej 8-15
utan 0-7. Vi far alltsa tva uppsittning-
ar av teckenfargerna 0-7, dar den ena

blir i multicolor. Fargkodsbitarna 0-2
styr allts firgen och bit 3 multicolor
eller ej. Denna restriktion i fargan-
vindning giller endast for teckenfir-
gerna.

Kombinationen av de tva bitarna
kommer att bestimma den gemen-
samma fargen enligt foljande:

Kombination: Firgregister:

00 53281 ($SD021)
01 53282 ($D022)
10 53283 ($D023)
11 teckenfirg

Anviandning av multicolor pa vanlig
textskdrm ar ej sé anviandbart, savida
inte omdefinierade tecken anvinds.
Tecknen bor vara utformade for an-
vandning i multicolor, for att nigon
storre effekt skall uppnas.

Multicolor 1 hogupplosningsgrafik
(bit-map) fungerar pa likartat satt med
upplosningsbegransning, men hir kan
extrafargerna definieras for varje en-
skild 8x8 matris. Hela skdrmen &r i
multicolor (utan undantag), sa alla
farger kan varieras i sexton kombina-
tioner.

Fiargerna till de olika bitkombina-
tionerna i hdgupplosningsgrafik kan
hirledas enligt foljande:

Kombination: Firginformation:

00 53281 ($D021)

01 grafikfargminne
bit 4-7

10 grafikfargminne
bit 0-3

11 textskarmsfirg-

minne (bit 0-3)

Aven sprites kan ha multicolor,
men det kommer vi att behandla i ett
senare nummer.

Hogupplosningsgrafik

Varje tecken pa skdrmen bestar av
8*8 punkter. Om vi t.ex. skriver ut ett
reverse mellanslag (som fyller ut ett
helt tecken), kan vi rikna antalet ra-
der och kolumner till 8. Detta betyder
att skdrmen bestar av totalt
8*8*1000=64000 punkter. Genom att
anvianda de olika grafiska tecken som
finns, kan man i begrinsad utstrick-
ning bestimma vilka av alla dessa
punkter som skall vara tanda, och vil-
ken firg de skall ha. Det ar dock inte
alltid som de grafiska tecknen riacker
till for att skapa de bilder man har



tiankt sig. Det finns da ett annat sitt.
Genom att anvianda hogupplosnings-
grafik, s.k. bit-map, kan man tinda
och sliacka alla 64000 punkterna var
for sig, och féljaktligen konstruera
mycket detaljerade bilder.

Man kopplar pa bit-map genom att
tinda bit 5 i adress 53265. Nir man
kopplar pa bit-map hinder emellertid
en del speciella saker. Pekaren till
bildskarmen och teckengeneratorn
(adress 53272, som vi tidigare gatt
igenom) fungerar nu inte pA samma
sitt som forut. Bitarna 4-7, som tidi-
gare pekade till bildskirmen, pekar
nu istillet till bit-map:s fargminne
(mer om det senare), och bitarna 0-3
pekar pa den minnesarea i vilken man
tander och slicker punkter (bit 0 rik-
nas fortfarande alltid som 0),
bit-map-arean. For att fa fram adres-
serna till respektive areor gor vi som
forut, multiplicerar pekarna med 1024
och lagger till resultatet till startad-
ressen av det 16K-block som vi-
deo-chippet ser.

Bit-map-arean bestar av 8000 by-
tes, och eftersom varje byte bestar av
8 bitar bestar arean av totalt 64000
bitar. Genom att ligga in olika virden
i dessa bytes, och diirigenom tinda
och slacka de olika bitarna i dem,
tander och slicker man de olika punk-
terna pa skiarmen (darfor kallas det
bit-map). De 8000 byte:n ligger lagra-
de som i teckengeneratorn, dvs 8 by-
te/tecken (skirmen bestar som bekant
av 1000 tecken). De 8 forsta byte:n
ligger i forsta tecknet pa Oversta ra-
den, nista 8 byte ligger i andra teck-
net, osv. Att de ligger lagrade pa detta
sitt medfor naturligtvis att det kan
vara krangligt att t.ex. dra diagonala
streck Over skidrmen. Det kan man
dock losa genom att skriva en rutin
som fréin en x- och y-koordinat riknar
fram vilken bit i vilken byte som skall
tandas och tinder denna.

Fiargminnet som vi hinvisade till
ovan, bestar av 1000 bytes som be-
stimmer farger for motsvarande
tecken péa skirmen. Bitarna 0-3 anger
bakgrundsfirg for tecknet, och bitar-
na 4-7 anger punkternas farg. Alla
punkter inom ett och samma tecken
har alltsa alltid samma firg.

Om vi nu skall anvinda bit-map
racker det inte att tiinda bit 5 i 53265.
Vi maste forst bestimma var
bit-map-arean skall placeras. Efter-

som denna area tillsammans med
fargminnet nu upptar 9K maste vi
flytta upp den i minnet. Video-chip-
pets 16K-block maste da forst flyttas.
Om vi bestammer oss for att ligga
blocket med start pa adress 16384, gor
vi detta med POKE 53265.6 (se tabell
2). Bit-map-arean maste ligga i an-
tingen nedre eller 6vre delen av
blocket, si bitarna 0-3 i 53272 skall
vara 8 eller 0. POKE 53272,128 lagger
bit-map-arean med bérjan pi 16384,
och fargminnet pa 24576. Program 4
ar ett exempel pa hur man kan anvin-

da bit-map. En beskrivning av hur
programmet fungerar foljer.

Programbeskrivning
program 4

100-120

Det 16K-block video-chippet ser siitts
till att starta pa 16384, bit-map pa (bit
5 1 53265 tinds), och pekare till
bit-map-minne samt firgminne sitts.
170-220

Bit-map-minnet rensas genom att fyl-
la det med nollor (alla bitarna sitts till
0), och firger i fargminnet sitts (lika
for alla tecken). Bakgrundsfirg sitts
till bla och punkternas firg till ljusbla.
250-310

En cirkel ritas med hjilp av SINus
och COSinus. Eftersom resultaten av
dessa funktioner varierar mellan -1
och I, méste X- och Y-virdena an-
passas till skirmen.

340-390

En sinus-kurva plottas. X divideras
med 25 for att fa med limplig del av
kurvan.

420-470

Forst nollas koordinaterna for forra
satta punkten (X0 och Y0). Sedan
viljs slumpmassigt X och Y ut, ochen
linje ritas fran forra punkien och dit.
Detta héller pa tills man trycker pi
STOP.

1000-1040

Subrutin for att plotta en punkt. X
och Y antas variera fran 0 till 319 re-
spektive 0 till 199. (0,0) Ar punkten i
nedre vinstra hornet av skidrmen.
Med dessa virden riknas ut vilken
adress som skall POKEas i och vilken
kod som skall ORas in. X0 och Y0
satts till X respektive Y for att anvin-
das i nésta subrutin.

M,

ra

2000-2070

Subrutin for att dra en linje fran den
senast plottade punkten (koordina-
terna X0 och YO0) till X, Y. Lingden
raknas ut med hjilp av Pythagoras
sats, och stegvirdena i X- och Y-rikt-
ningen raknas ut. Den forra subruti-
nen anropas for att plotta punkterna.

Kommentarer:

Beskrivningen ovan beskriver inte i
detalj hur alla delar av programmet
fungerar. Om du vill forsta det bittre
kan du ’torrkora’’ det, dvs ga igenom
det med papper och penna och utfora
berikningarna for hand.

Tomrader (rader med enbart ett
radnummer) fas genom att man pa ra-
den efter radnummret skriver ett gra-
fiskt tecken, ett mellanslag och ytter-
ligare ett grafiskt tecken, och sedan
slar return. De grafiska tecknen
kommer att ignoreras, och raden in-
nehéller da endast ett mellanslag som
inte kommer att piverka nigot nir
programmet Kors.

Efter GOSUB xxxx kan man skriva
en kommentar utan att behdva an-
vanda REM. BASICen bryr sig nim-
ligen inte om vad som star pa resten
av raden om inte xxxx féljs av ett
kolon.

Hogupplosningsgrafik i ma-
skinsprak

Program 5 ar en demonstration av hur
bit-mapp kan anvindas i maskin-
sprak. Programmet kommer att kopp-
la pd hogupplosningsgrafik och rita 7
diagonala streck pa skidrmen. Syftet
med programmet ir frimst att visa
hur man i maskinsprak kan utnyttja
bit-map, och att fungera som inspira-
tionskilla till dina egna program.

Programbeskrivning:
Programmet bestar av fyra delar
(GRAFIK, RENSA, FARG och RI-
TA) samt en uppstartningsrutin
(START), som anropar de dvriga.
GRAFIK: Rutinen kopplar pa hog-
upplosningsgrafik. Forst bestams
var grafikminnet skall liggas. Bitarna
0 & 1i$DDO00 bestimmer lokalisatio-
nen. Vi sitter dem till 10, vilket mot-
svarar $4000. Sedan bestims var
fargminnet skall liggas. Vi lagger det
pa offset ($4000) + $2000, genom att

forts. néista sida
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LG

lagga $80 i $DO18. Slutligen sitter vi
bit 5 i $DOI1, vilket kopplar pa
bit-map.

RENSA: Rutinen tommer grafik-

minnet. Minnesarean $4000-$5FFF
fylls med $00.
FARG: Fiargminnet pa adress

$6000-$63FF fylls med ackumula-
torns viarde vid anropet. Virdet mot-
svarar bakgrundsfirg + punktfirg x
$10.

RITA: Rutinen drar 7 st diagonala
streck, i 45 graders vinkel, tvirs over
skarmen. Forst berdknas startoffset
for linjen. Detta forskjuts 8 bytes for
varje linje. Offsetvirdet lagras i $CI
& $C2. Efter detta fylls forsta 8x8
matrisen med ett diagonalt streck.
Detta sker genom att bit 7 i ackumula-
torn sitts och sedan shiftas ackumula-
torn ett steg for varje rad pa skidrmen
tills bit 0 sitts.

Offsetvirdet okas med $0148 ($08
bitrader x $29 positioner). Med andra
ord forflyttar vi oss en 8x8 matris ne-
dat och en 8x8 matris at hoger. Sedan
gors kontroll om nedersta raden ar
nadd. Om inte sa ér fallet fortsatter vi
att rita pa strecket. Sist riknas antal
streck ned och om sista strecket &r
fardigt avslutas rutinen.

Raster Interrupt

Till var TV eller monitor genererar
video-chipet en videosignal, som in-
nehéller informationen till bilden. He-
la bilden Overfors inte pa en gang,
utan bilden dverfors punkt for punkt
till monitorn. Till varje punkt skall
ocksa dess farg overforas, vilket sker
tillsammans med den 6vriga informa-
tionen. Punkterna dverfors fran vins-
ter till hoger, rad for rad, fran dversta
till nedersta raden. Nir hela bilden
overforts borjar forloppet om péa nytt.
50 ggr i sekunden (50 Hz) uppdateras
bilden till monitorn. Video-chipet la-
ter oss ta del av vilken rad pa skdrmen
som for tillfillet uppdateras, genom
att efter varje avslutad rad inkremen-
tera (0ka med ett) ett register. Detta
register kallas rasterregister och har
adressen $D012 samt bit 7 i $DOI1.
Genom att studera detta register kan
vi ta reda pa vilken del av skdrmen
som uppdateras vid en viss tidpunkt.

Skdrmen innehaller 200 rader
(bit-rader, ett tecken ar atta bit-rader
hogt) och ramen runt skirmen har c:a
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50 rader bade 6ver och under skir-
men. Totalt verfor da c:a 300 synli-
ga’” rader till monitorn. Ett register
om atta bitar skulle alltsa inte racka
till for 300 rader (28=256). En extra
bit blir behévlig och darfoér anvinds
bit 7i $D011 som mest signifikant bit.

Raster-registret kommer att dndra
virde vildigt ofta, sa en forutsattning
for att ha ndgon anvandning av det ar
att programmera i maskinsprak. Basic
ir pa tok for langsamt for sadana har
andamal.

Vad har jag da for nytta utav ras-
ter-registret? Att hela tiden lasa av
raster-registret for att se var 'elekt-
ronstrilen” befinner sig ar ju valdigt
tidsédande. Ar man intresserad av
niar en exakt rad uppdateras kommer
processorn inte att hinna géra mycket
annat An att lasa av raster-registret,
trots att vi skriver i maskinsprak.

Nu finns det i och for sig en smarta-
re losning till problemet. 1 stallet for
att vi skall forbruka var tid till att ldsa
av raster-registret och jamfora med
var onskade rad, sa kan vi siga till
video-chipet vilken rad vi ar intresse-
rade av och sedan lata video-chippet
siiga till oss nar tiden ar inne. Pa sa vis
kan processorn arbeta ostOrt dnda
tills video-chippet sager till. Proces-
sorn far ett s.k. IRQ (interrupt requ-
est), dvs. avbrottsforfragan, av vi-
deo-chippet. Det &r detta vi kallar for
raster-interrupt.

Nir processorn far ett IRQ avbry-
ter den det den for tillfallet ar uppta-
gen av och ldgger undan alla interna
register pa stacken. Sedan fortsiitter
den att exekvera fran den adress, som
star i $FFFE. Denna rutin gor i sin tur
ett hopp till den adress, som lagras i
IRQ-vektorn ($0314). Senare forkla-
ras hur denna vektor kan éndras for
att anpassas till bl.a. raster-interrupt
(return from interrupt). och fortsitter
sedan med det den gjorde innan av-
brottet.

Avbrottsbehandling anvinds redan
av operativsystemet till bl.a. tangent-
bordsavkodning. klock-uppdatering
och cursorblinkning. En timer i CIA 1
genererar ett avbrott till processorn
60 ggr i sekunden.

Program 6 visar exempel pa hur ras-
ter-interrupt kan anvindas. Pro-
grammet listas som en assemblerlist-
ning, och dels som ett BASIC-pro-
gram, som laddar in maskinkodspro-

grammet fran DATA-satser. Pro-
grammet kommer att dela av skirmen
vid tva specifika rader sa att bak-
grundsfiargen dndras pa ett parti i mit-
ten. Programmet anviands som en av-
brottsrutin, sa att datorn blir ledig for
ovrigt till att exekvera andra program
etc. Andra anviandningsomraden én
att byta fiarg skulle t.ex. vara att mixa
hogupplosningsgrafik (bit-map) med
vanlig textskidrm eller att byta spri-
te-register, sa att fler @n atta sprites
kan synas samtidigt pa skdrmen.
Kommande nummer av VIC-rapport
kommer att behandla mer om sprites
och dess anvindning.

Programbeskrivning:

Den forsta delen av programmet dr en
inkopplingsrutin for avbrottsrutinen,
vilken forst andrar 1RQ-vektorn
($0314) till att peka pa var nya av-
brottsrutin. For siikerhet skull stanger
vi av IRQ med SEI (set interrupt di-
sable status) ifall ett sadant skulle ge-
nereras niar vi andrar IRQ-vektorn.
Niista steg ar ait sitta pa raster-inter-
rupt med att satta bit 0;:$S01A, Inter-
rupt Enable. Sedan stinger vi av det
vanliga IRQ:et genom att lagra $7F i
CIA 1's register SDCOD.

Nu ir var nya avbrottsrutin inkopp-
lad och den vanliga urkopplad, sa vid
nista avbrott vet vi att det ér fragan
om raster-avbrott. Det kan tyckas far-
ligt att stinga av det vanliga IRQ:et,
men det kommer vi att anropa fran
var nya avbrottsrutin. Eftersom vi
bade maste siitta pa och stianga av den
nya bakgrundsfargen 50 ggr i sekun-
den kommer var avbrottsrutin att ex-
ekveras 100 ggr i sekunden. Den van-
liga avbrottsrutinen skall exekveras
60 ggr i sekunden for att klockan skall
gé ritt och eftersom timern som be-
raknar tidsintervallen fortfarande gar,
kan vi efter var avbrottsrutin se efter
om:. det #r tid for vanligt IRQ, och i sa
fall exekvera det. En annan variant
hade varit att lata bada IRQ:na an-
viindas parallellt, men d& blir véara
brytlinjer nagot instabila, emedan ras-
ter-IRQ kan fa vinta pa vanligt IRQ,
om det senare exekveras nir det ar tid
for raster-IRQ.

Ater till programmet. Det forsta
den nya avbrottsrutinen gor &r att
ladda in ett register med IRQ-flaggor,
$D019. Detta register talar om vad for
sorts IRQ det ir frigan om, men
eftersom endast raster-IRQ ér pa-



kopplat behover vi ej verifiera detta.
Sedan lagger vi tillbaka samma virde
for att stiinga av flaggorna. Observera
att en flagga slicks i detta register
genom att forsoka sitta den!

Register X och Y laddas med nista
avbrottsrad respektive bakgrunds-
farg. Kontroll gérs om bit 7;:$D012 ar
satt, vilket skulle innebéra att nuva-
rande rad ar lagre an rad 127 och att
nasta avbrottsrad blir den "hogre’ av
de bada. Den nya avbrottsraden liggs
in i raster-registret ($D011 & $D012).
Det virde vi ldagger i $D011 kommer
alltid att bli samma, emedan ras-
ter-registrets attonde bit aldrig blir 1.
Vi ldagger darfor in det viarde, som vid
normala betingelser ar $1B, i $DO11.
Observera att vi maste skriva i detta
register, ehuru det aldrig dndras, for
att video-chippet skall acceptera det
nya raster-virdet.

Nu kontrollerar vi om det ir dags
for vanligt IRQ. Bit 0 i CIA 1's regis-
ter $DCOD sitts nér tiden ar inne och
d& hoppar vi vidare till den vanliga
avbrottsrutinen pa adress $SEA31. I
annat fall avslutar vi avbrottet med att
hoppa till SFEBC, diar processorn
hiamtar tillbaka sina interna register
fran stacken och utfor ett RTI (return
from interrupt), sa att den kan fortsit-
ta exekveringen dar den var innan av-
brottet.

Per Andersson
Martin Fredriksson

Program 1

g FOR I=8 TO 7
24 FOKE 232255, 24 OR I
26 FOR J=1 TO S8@: MEST
48 MHERT

Program 2

18 FP=53278

8 FOR I=& 7O 7

28 POKE P, 28986 OR I
48 HEX

8 FOR I=F TO @ STEF -!
=4 FOKE P. 288 OR I

78 HEXT
28 GOTO Z6

Program 3

id FOKE S32258.0:¢
28 FOKE 53232.6: FOKE S53284.11
28 FOR AR=8 TO 3
48 : FOR E=G TO 29
= FORE 1424+R%40+E . A%&4+E
=35 FOKE ZSe25+A#45+E. CB AMD 152
78 HENT
S8 HEST
Program 4 |
1868 POKE SES7E., FEEK(SESFE) AMD 252 OR 2
118 POKE S3265. FEEK(S3Z&S5: OR 32
1280 POKE 53272, 128
138
148 EM = 16324: REM START EBIT MAF MIMME
156 FM = 24576: REM START FARG-MIMHE
16@
178 FOR I=EM TO EM+38086: FEEM FEMSA EIT MAF MIMMET
128 : POKE I.&
138 MEXT
288 FOR I=FM TO FHM+1G88° REM S8TT FaRGER
218 ° FOKE I.14#%#16+8
228 MERXT
238
2446
238 FEM RITA CIRKEL
ZER
278 FOR A= TO Z#7 STER .44
28 A=INTCCOSCRI¥28+153
298 Y=IHTCSIHCA #38+33)
288 GOSUE 1@&8 FLOT =%
318 NEXT
228
23k
248 FEM FLOTTA SIMUS-KURYA
254
2@ FOR X=8 TO 313
37 Y=29+ HT (S IHOEA25 2 %300
288 : GOSUER 1aes PLOT H.Y
298 MHEXT
466
418
428 FEM DEA LIMJER SLUMFMESSI
4348
448 H@=0: Ya=@Q
458 H=IMTLRMDC 1 #3280 Y=IHTCRMDOL #2000
ded8 GOSUER 2068 DEA LIMJE
478 GOTO 458
436
456 EHI
25
s34
1888 REM —-- PLOT .Y -—-
1618 ADR=EM+S# IMT (M. 80 +320% IHT ¢ ¢ L 95— r'wEF+J; S HNT
1828 FOKE ALR. FEEKCADR: OF 2t o Qﬁﬂ F
1836 =8=X' Y8=%Y REM SATT STRETFUMET FOR T IRA LIMJER
1846 RETURHM
1856
15238
2888 REM --- DRA LIMJE TILL ¥.% ---
2018 Dx=H-k8: DIY=Y-Y& L=S0R:DH$DH+DY$DY) IF L=8 THEH L=1
2EZE HS=DCL: rﬂ”D AL H=ExEr Y=Y
2838 FOR I=1 TO L
2848 © GOSUE 1666
ZESE - HENEES YsY+YS
2868 HERT
2878 RETURH Sforts. nésta sida
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Program 5
BEEGIN = $z089 . FROGREAMSTART
EITMAF = $4000
COLOR = $50948
¥ = EEGIH
JER GRAFIkK . EOFPLA FPA HOGGRAF IE
k. REHEA . TEM GRAFIEMINNET
DA #S GRCH BAKGRUND, SYARTA FUNKTER
SF FARS SZATT FARGMINMET
RITA ‘FITA I HOGGRAFIK
SEAFIE LDR $DDOS
Skl #3FC -OEAFIKMINMET LAGGS
JEn #E62 FA #4808 - $SFFF
ZTA #DD6G
A #f2B . FREGMINHE VID $6066
ZTH #0918
DA FIaf1

JER RNO0158668 . KOFFLA FA EITMAP
ZTH $#D@11

T b
REMSA LIDA #:BITMAF
S{H L2
DA #BITMAF
TR ST
TAY S MOLLSTHELL RAKMARE
LDy #32 JSRAFIKMIMMET = 32 SIDOR
REMSAL STAR (#Cir.% . TdM GRAF IKMIMME
IHY
EME REMSAHI
THG #C2 . 3kA HOGEYTE
IEN «=I5TR SIDAM?
SHE REMSAL +HEJ =2 FORTSATT
] S
FARG
~MOLLSTALL FﬁhNHRE
FARGMIMHET = 4 SIDOR
FARGL
JkA HOGEYTE
LEISTR SIDANT
~HEJ = FORT3aTT
RITH LIN #7 .7 STRECK
MASTA THA .JFFZET FoR STRECK
5L 2
35L&
SN
:TH $C1
LDA BEEITMAF
=TA £C2
RITAL DY #4 SHMOLLESTALL RakHARE
DA #N198ee88a  SATT EBIT 7
RETAZ TR SFEl1:.%
Tl h
LR A . 3HIFTA EITEN AT HOGER
BCC RITHZ EJ FARDIG!
LDA #72 .dKR OFFSET TILL
ADC #C1 -HMAZTA S-BITARS RAD
ZTH #C1
DA #!
a0 $CZ
ZTH $C2
ZHF #¥ESF HMEDERSTA READEW?
BCC RITAI HET => FORTSATT
TE 2ISTA STRECKET?
EHE HRSTA ~HEJ =2 HASTA STRECK
BTe
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rapport

Tabell 1 Tabell 2
I > T 5 T S T 4 T 3 T 2 T 1 T g ) Bit 0-1  RAM-area Teckengenerator

0 (00) 49152-65535 .. @ T S
1 0N 32768-36863,40960-49151 36864-40959
2 (10) 16384-32767 == ————=

53265 Extended |Bit Display |Row Y=scroll 34100 50-4095,8192-16383 207G 8171

0011 Color Map Enable Select L 1

Normalt 0 0 0 1 1 0 1 1

53266 , Raster Register |

p012

53270 | j Reset ’Hulti ICotumn , X-scroll ‘

0016 Color Select 1 1

Normalt 1 1 0 0 1] 0 0 0

53272 l Screen I Character Base '

p018 1 | 1 1 | |

53273 |IRG I Interrupt Sense Light ’SSE |sac ]Raster__1

0019 Pen

53274 Interrupt Enable Light ISSC |SBC Raster |

pO1A Pen

JHHéSETT—BUFﬁéETEH

Puqywnréa BEEE ZEGIF = $8332C
QRS Bl S . IRG-VEETOR
RE0E HEE S = s RE=-FONTROLL-REGISTER
a]ufuls} iR = +LEFAULT EHTRY FOR IRG
SE8E IR = ERIT FROM IR
sla]sls £ = BEGIH
230 V8 LLAGKEA MY IRG-YEKTOR
@330 A% 53
B33F 2D 14 &3
G342 A3 az
@344 5D 15 a3
g347 53 =i
2345 AS o1 A BEal cOFFLA FA RASTER-IREQ
2348 3D 1A D& zTA $D81A
@340 A3 °F _LA #£7F FOFFLA UR WANLIG IRG
B34F 2D 8l DC ZTH ICE
@352 &6 2T
8253 AD 12 Le L .LAIDA IRGE-FLAGGOR
83536 2D 15 [9 +2LACK IRO-FLAGGOR
B352 A2 35 -=ADME FORE MITTEH AY SKARMEH
B35E A8 485 £ - BAEGRUMLEFHRG = GROH
8350 AD 12 oo B AR ¥I FA MITTEH REDARHT
H3I5E 16 94 =T +MEJ. HOFFA OVER
H3E2 A2 BA 1 oBd RADHR FOF BOREJAH AV SKERMEW
H354  A[B 81 - # «EAEGRUMDSFREG = WIT
H3ee [Y 1B STOYAL i sHORMALYMAEDE FORE #0811
B3e8 =0 11 Do .ZHTT RASTERMSEIE BIT £
g3k 2E 12 Da 1 JZHTT RASTERVARIE EIT 8-7
g#3gE 2C 21 Dy £0 -2ATT EARGRUMDSFARG
@371 AD 8D DO 1 cwrz DEN VWAKLIGA IRG-FLAGGAM
a3v4 23 ai #¥E -MASER UE FLAGGAM
G37e  F@ 93 2 -EJ SHTTE =3 AVYSLUTA
@372 4C 31 EA LSRTT - UTFOR VAMLIGT IRG
@837E 4C EC FE EXIT AVELUTA

Program 6b i8 FOR I=g2g 7O 233
28 : READ A FOKE I.AR
28 HEXT
46
o8 SYS 5zs
=]
288 DIATH Ao 141.21.2,68,163, 1,141 .26, 288
218 IATH (173 25,268, 141, 25,288, 162, 156, 168, 5
EEE_DHTH 1. 183,27, 141, 17,288, 142,15

238 DATA : o401 248,53, 76, 43, 234, 78, 188, 254




Det ar vi sOl

Alingsés: Alingsas HiFi-Consult AB 0322 366 66, Jannes Radio-TV 0322 107 58 ¢ Alvesta: \
Gérans Radio-TV AB 0472 127 88 ¢ Arboga: Arboga Radio-TV AB 0589 104 15 ¢ Arvidsjaur:

AB Brinnstréms Radio TV 0960 12073 ¢ Arvika: Magnusson Radio TV AB 0570 109 85 I
e Askersund: Ahlins Radio & TV AB 0583 113 00-01 * Bandhagen: Bild & Ljud 08 86 68 10 ¢ Bjuv:
Werners Radio TV AB 042 709 77 ¢ Boden: Bodens Ljus & Kraft AB 0921 160 00 * Boden: Oves
Radio & TV 0921 190 46 * Bollnés: Oves Radio TV AB 0278 164 10  Borldnge: Karl Larsson
Musikhandel AB 0243 102 73 * Boras: Televisionen Andersson & Berndtsson AB 033 137280
Braas: Aseda Radio TV AB 0474 30292 ¢ Bromélla: Franssons Radio TV AB 0456 27451
Bastad: Wennstréms Radio TV AB 0431 70553 * Danderyd: FOKUS Ljud & Bild 08 7531505 ©
Degerfors: (Greeks) Elvaruhus 0586 42125 ¢ Eksj6é: Gunders HiFi & TV AB 0381 15180 ¢
Enképing: Enkdpings Sound 0171 391 20 ® Eskilstuna: Bonus Hamtkép 016 14 14 10 ® Eskils-
tuna: Studio Sound AB 016 1156 11 * Es/év: Billinge Radio & TV AB 0413 18800 ¢ Falkenberg:
Radio & TV Service 0346 11234 ¢ Farsta: Skéndals TV-Foto AB 08941510 ¢ Finspang: Stig
Perssons Radio & TV AB 0122 14960 * Gis/aved: Bild & Ljud AB 0371 14030 ¢ Grums: Grums
TV-Service 0555 118 18 » Géllivare: Elvaruhuset Erikssons Eltjanst AB 0970 14090 ¢ Gdéteborg:
Durehed Radio TV 031 15 12 77, Karrins 031 14 64 36, L.C. Radio & TV-Salong AB 031 4608 12
Ljudkéllarn Musiclovers AB 031 17 84 45, REKORD TV & Radio AB 031 1271 80, Agrens HiFi AB
031 810195, Andis Radio TV AB 031 1553 33 * Habo: Mullsj6 El AB 0392 408 80 » Hallsberg:
Allanssons Radio TV AB 0582 107 08 ® Halmstad: Cronwalls Radio & TV 035 110557 ¢
Hedemora: Alfs Radio & TV AB 0225 13581 ¢ Helsingborg: Uno Hallbéck AB 042 11 9001 »
Musik & Radiocity i Hbg AB 042 12 75 20, Sjunnes Radio-TV AB 042 14 4455 » Herrljunga:
Radioservice AB 0513 104 04 ¢ Hisings Backa: Trimex Radio TV Fabricenta AB 031 230000 »
Hudiksvall: Halsinge Radio 0650 103 88 ¢ Hultsfred: Edvinssons Cykel Radio-TV 0495 10225 *
Hyltebruk: Hylte Radio TV 0345 109 48 « Hagersten: Norrmalms Radio AB08 451300 ®
Hassleholm: A-Butiken AB 0451 82151 » Hégands: Hégands Radio & TV Service 042 406 26
Hérby: Wilsson Radio TV AB 0415 123 67 e Jarfélla: Kallhills El. AB 0758 511 74 * JOnkoping:
TV-Centrum 036 16 23 75, US Radio TV 036 16 4085, 16 70 90 * Kalix: Elektro-Steinwall AB

0923 122 10  Karlskoga: Elbolaget 0586 509 70 * Karlskrona: BL Radio TV HB 0455 107 95 »
Karlstad: Stroms Radio-TV 054 118367, 111589 * Kinna: Pehrssons Radio-TV AB 0320 10120
Klippan: Gérans Radio & TV Klippan AB 043513167 ¢ Kristianstad: Centralservice Radio TV

044 120071  Kungsbacka: EL-BE HiFi 0300 12469 ¢ Kavlinge: Nilsson & Son Radio TV AB

046 7304 55  K6ping: Epitone HiFi AB 0221 215 10, 16260 ® Laholm: AB Laholm Radioaffar 0430
10555 o Lerum: Lerums Radio & TV-Service 0302 123 25  Lidkdping: Lidkopings Radio & TV
0510 609 50 e Link6ping: B Gustavssons Radio TV AB 013 1389 20, Bra Ljud & Bild AB 013

12 25 75, Link&pings Radioaffar 013 1249 41 ¢ Ljungby: AB Bergs Eftr 0372 101 13 ® Ludvika:
Ludvika Radio & Motor AB 0240 10051, 142 05 * Lulea: Jakobs Radio & TV AB 0920 12116 ¢ Lund:
Record Radio TVAB 046 1116 36 ® Lundevarv: Adalens TV-Service 0612 326 20 » Lycksele: Ulf
Larsson Radio-TV AB 0950 11140  Ma/mé: Grip Radio AB 040 111717, Stereohdrnan 040

91 10 30, TE-VE Radio i Malmé AB 040 630 92 » Markaryd: Rubin Johansson & Co AB 0433 110 25
Mellerud: Herbert Anderssons Eftr. 0530 100 12 » Mjé/by: AB Mjélby Radioservice 0142 11178
Motala: Radiocentralen i Motala AB 0141 109 27 ¢ Mullsjé: Mullsj6 EI AB 0392 11131 »
Méinlycke: MéInlycke Radio TV 031 88 37 54 ¢ Mérbylanga: TV-Lasses i Morbylanga AB 0485

407 06 » Nordmaling: Tonex Radio 0930 11260 ¢ Norrkdping: Mandins i Hageby Centrum 011

14 7360 * Nybro: Cedmerts Radio TV AB 0481 107 51 ¢ Nyképing: TV-Matz AB 0155 18230 ¢
Néssjé: JM-Radio AB 0380 192 80 * Osby: A-Butiken AB 0479 104 14 * Perstorp: Scholds
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m saljer VIC

\ Radio TV 0435 30107 * Pitea: Wiksténs Radio TV AB 0911 177 80 » Pa/sboda: Allanssons

| Radio TV AB 0582 402 40 * Ronneby: B Johannesson Radio TV AB 0457 220 53  Sa/a: Sala
Sound AB 0224 115 15 * Saltsjébaden: Saltsjé Radio AB 08 717 0255 Saltsjo-Boo: Saltsjo
Radio AB 08 715 80 53 ® Sandviken: Firma TV-Teknik 026 27 16 82 o Sigtuna: Peter’s Ljud & Bild
0760 503 22 » Simrishamn: Eldhs Radio&TV AB 0414 14055 * Sjébo: Sjobo Teleservice AB 0416
188 40 » Skelleftea: TV Stereoexperten 0910 782 22  Skurup: Knut Pers, AB 0411 40282 o
Skdrhamn: Sérangs Radio&TV AB 0304 705 80 * Skévde: Rapport Radio AB 0500 805 50 o
Solleftea: Hagbergs Radio TV AB 0620 101 12 * Staffanstorp: Herrlins Radio TV 046 25 25 20
Stockholm: A G Anderssons Radio & TV AB 08 52 24 24, Bild & Ljud R Sylvendahl AB 08 84 84 75,
Norrmalms Video-Bild-Ljud 08 20 21 20, Radiohérnan AB 08 60 38 92, Skanstulls TV Radio 08
43 54 00, Stevemans HiFi-TV AB 08 20 69 20  Storuman: Orrkvist El-Radio-TV 0951 108 39 e
Strémstad: Stromstads Musikcenter AB 0526 127 52 ¢ Sundsvall: Pekka Nordins Kapitalvaror AB
060 11 47 73 » Svedala: Svedala Radio & TV AB 040 40 01 20 » Sé&ffle: Radiocentralen i Siffle AB
0533 10102 » Séter: Séters Radio TV AB 0225 515 20 ¢ S&vsjé: Ljudprodukter i Savsjo 0382 124 38
* S6derhamn: Fa Goransons 0270 106 80 » Sédertilje: AB Attes Radio 0755 175 85 e Séderakra:
Hemtema AB 0486 213 53 » Sé/vesborg: Franssons Radio TV AB 0456 134 44 e Tidaholm: TV-
Centralen Wallgren & Co 0502 115 00-20 * Tingsryd: BJ:s Radio & TV AB 0477 109 01 ® Tranas:
Axfors Radio & TV AB 0140 123 21 e Trollh&ttan: Radio-TV-Center Blomgren & Co AB 0520 387 90
* Trangsund: Trangsunds Bild & Ljud AB 08 771 2050 Tyringe: Tyrs Radio TV Stereo 0451 511 52
* Tdby: FOKUS Ljud & Bild 08 758 60 95 ® Umea: Gruffman Umea Radiobyra AB 090 11 18 80, Ulf
Radio AB 090 12 37 17 « Upplands Vésby: Sigfrid Hanssons El AB 0760 300 27 Uppsala:
Radiohdrnan i Uppsala AB 018 13 15 17 e Vallentuna: M Thorins Ljud & Bild AB 0762 746 00 e
Vara: AB Goran Janssons Radio-TV 0512 11100  Varberg: BARRES (Varbergs El Affar AB)
0340 10525 ¢ Vaxholm: Vaxholms Radio-TV AB 0764 324 60 * Vellinge: LP-HiFi-TV
040 424400 » Vimmerby: Edvinssons Cykel Radio 0492 11031 Visby: Radio TV-Hornan 0498
195 00 » Vénersborg: Herbert Anderssons Eftr 0521 100 39 e Vinnds: Bygdéns Radio & TV AB
0935 11080 * Védrnamo: Radio-Peterson AB 0370 111 25 e Vistervik: TV-Larzon 0490 34300
Vésteras: Boom Ljud & Bild, Sala Sound AB 021 12 42 80-81, Ramquist TV & Radio 021 14 27 20
Vésteras Sound AB 021 11 37 00 * Vixj6: Ginos Radio TV 0470 152 00, Gorans HiFi Center AB
0470469 10  Ystad: Tufvessons Radio TV AB 0411 10007 ¢ Ama/: Elbyran Allan Samuelsson
0532 10365 ¢ Aseda: Aseda Radio TV AB 0474 106 22 « A/lmhult: Musik & Ljudcenter 0476 132 30
Angelholm: Thulins Radio & TV Co 0431 304 00 * Ockeré: HB Mats Anderssons Elektronik 031
782021 » Orebro: Borgs Radio, Radio-Special 019 11 19 27, 11 49 69, Akes Radio-TV AB 019
137770 * Ornskéldsvik: Gidlund Radio TV AB 0660 192 80, Ljudbutiken Arac 0660 187 60 o
Ostersund: Andersson & Fridell 063 12 1565 ¢ Overtornea: HB Nybergs Radio, TV & Bokhandel

0927 10271,104 70 X
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ASSEMBLERSKOLAN - del 2

Artikelserie av: Peter Tegelberg och Ake Hedman

I detta avsnitt skall vi behandla dels
hexadecimala tal (hextal) och dels de
register som finns i processorn.

Efter denna genomgang har vi skaf-
fat oss en god grund att sta pa och vi
kan sedan (antligen) ge oss i kast med
sjalva programmeringen. Det far ty-
vArr ansta till nasta avsnitt da vi "as-
sembler freaks’ inte skall pressa re-
daktor’n pa alltfor manga sidor.

I slutet av artikeln hittar du ett BA-
SIC-program, som ger dig l6sningarna
pa uppgifterna fran det forsta avsnit-
tet. Programmet omvandlar tal mellan
olika talbaser. Anvind det som ett fa-
cit, nar du sitter och dvar.

Innan vi pA nytt byter talsystem,
skall vi enas om en konvention for att
beteckna tal i olika talbaser.

1. Tal som foregas av % (procent) ar
biniara och har basen 2. Ett exem-
pel ar %10001001.

. Tal som inte foregas av nagot
tecken ar decimala, exvis 255. Ba-
sen ir ... Just precis ... 10!

3. Tal som foregas av $ (dollar) ar
hexadecimala och har basen 16,
exvis. $FF.

4. Tal som foregas av  (kanelbulle,
snabel-a) ar oktala. Detta talsys-
tem har basen 8.

Detta ar internationella beteck-
ningar. Du lir hitta dem bade i as-
semblers och i litteraturen pa omra-
det.

Punkt 4 ges endast av upplysande
skil, da detta talsystem knappast an-
vinds lingre, men risken ar fortfa-
rande stor att du stoter pa det nagon
gang.

Nu borde ett uttryck pa formen
%1010=10 inte vara nagot problem
for dig langre.

Hextal har alltsd basen 16. Detta
betyder, som vi ldrde oss i forra av-
snittet, att vi behover 16 siffror (vi
kallar dem siffror) for att representera
ett tal i detta talsystem. Det decimala
har bara 10 siffror (0-9). Vi méaste dar-
for hitta andra symboler for att repre-
sentera 10, 11, 12, 13, 14 och 15.

(%]
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Nagon (i det forgangna) kom pa
idén att anvianda de sex forsta boks-
tiverna i alfabetet, dvs A-F. Detta ar
bade logiskt och bra, eftersom vi re-
dan i alfabetet placerar bokstiaverna i
ordning och denna ordning Overens-
stammer internationellt. Raknar vi till
151 hex, far viserien0123456789
A B CD E F. Det hiir med att blanda
siffror och bokstiaver, brukar kdnnas
litet ovant i borjan, men precis som i
algebran (X=X+Y/3 etc), vinjer man
sig snabbt. En tankebild kan ju vara
att se A-F, som konstanter. I BASIC
(Commodore-varianten) skulle vi da
t.ex. ha skrivit A = 10 : B = 11 osv
och ALDRIG indrat pé detta.

Den frimsta fordelen med att an-
vianda hextal dr att vi far farre siffror.
Det behovs bara tva stycken for att
representera det storsta virdet en by-
te kan antaga, dvs $FF (255). Vi
kommer senare att se andra fordelar,
men ovanstiende enkla exempel bor
overtyga dig om att hextal ar virda att
lidra sig behirska.

Som for alla bindra och decimala tal
(naturligtvis for ALLA talsystem) gil-
ler att en siffras viarde bestims av
dess position. Vi kan aterigen skriva
upp vart vilbekanta uttryck:

X x 16! + Y x 16° = decimalt virde
(X och Y ar siffrornas virden)
For t ex $FF far vi da:

15x 16" + 15 x 16°

240 + 15 = 255
Omvandla sjilv foljande tal till deci-
maltal (gdrna ocksa binira).

$DO0, $10, $1C, SAD, $16, $80

Facit har du i programmet.

De viarden vi hittills har sett, har
varit 1-bytes viarden, dvs mindre dn
eller lika med 255. For att behandla
storre tal, maste vi anvinda tva eller
flera bytes. 2 bytes ger max 65535 och
ar vanligt nar vi vill peka pa en adress
till en minnesposition.

Annu en fordel med hextal #r, att
om vi omvandlar vart och ett av dessa

2 bytes for sig till hextal (géller dven
bindra), ar det sedan bara att sitta
ihop dem for att fa vara 2-bytes vir-
den. Antag t.ex. att tva byte efter
varandra innehaller $D2 och $FF.
Sitter vi ihop dem, far vi 16;bits ad-
ressen $SFFD2. I det decimala fallet ar
det inte lika sjalvklart. Eller Hur!?
Men, siger nu den uppmirksamme,
varfor far vi $SFFD2 och inte $D2FF?
Detta ir en specifik sak for VIC (6502
processorn). En 16-bits adress
(256-65535) lagras pa detta satt. Lag-
byten, LSB (Least Signigicant Byte)
Lagras forst och hogbyten, MSB
(Most Significant Byte) sedan. Hur
denna lagring sker, dvs om LSB
kommer fore eller efter MSB skiljer
sig mellan olika datorer. Nar du stu-
derar datorer med andra processorer,
bor du vara uppmirksam pa detta.
OBS! Man ser ofta MSB i betydelsen
Most Significant BIT. Detsamma gél-
ler for LSB. Ta nu och omvandla
$2000, $4D3E, $SFDO00, $E43F till de-
cimaltal. Berikna ocksa de enskilda
bytens viarden och ténk efter hur de
lagras i minnet.

Omvandlingen fran decimal till hex
ar inte heller sarskilt svar. Vi beskri-
ver hir en omvandling fran ett 16-bi-
tars tal, men metoden dr densamma
for ett 8-bitars. Det allminna uttryck-
et for ett 16-bitars tal, ser ut s hir:

Xx162+Yx162+Zx16'+Px16°

dar X, Y Z, P innehaller respektive
siffror i ett uttryck pa formen $XYZP.

LAt oss berikna de ingdende poten-
serna av 16.

16* = 4096, 162 = 256, 16" = 16, 16° =
6

Vid omvandling fran decimal till
hex kan vi inte bara subtrahera, som
ar fallet med binira tal, utan vi maste
ocksd gora en division.

Som exempel tar vi 32763. Forst
dividerar vi detta tal med den hogsta
potensen (4096). Ar resultatet mindre



an 1, skall en 0:a sittas i position
langst till vanster. Ett virde mellan 1
och 15 ger denna siffra lingst till viins-
ter. I vart fall blir det 7. Vi har nu
$7xxx. Subtrahera ursprungstaler
med det erhallna virdet (7) ganger 16
upphdjt till positionens plats.
32763 -7 x 16 (4096) = 4091
Dividera resultatet med nista siff-

ras virde (256) och fortsitt som ovan.
dvs 4091/256=15 (F).

Vart hextal ser nu ut s hir
$7Fxx
Sedan gor vi den vilbekanta subtrak-
tionen igen
4091 — 15 x 162 (256) = 251
Dela det erhallna talet med nista po-
tens (16" = 16), dvs 251/16=15. Detta
ger oss $tFFx. Subtrahera igen. Re-
sultatet bor bli mellan 0-15. Detta ger
oss siffran langst till hoger.
251 -15x 16' (16) = 11 (B).
$7FFB

Ett exempel till ir pa sin plats, den

hiar gingen okommenterat. Lt oss
omvandla 6438 till hex.

6438 / 4096 = 1 = $1xxx
6438 — 1 x 4096 = 2342 ~ $19xx
2342 /256 = 9

2342 -9 x 256 = 38

38/16 =2

38-2x16=6 > 5§51926

Ett foretag helt specialiserat

foretaget.

Anstréng dig for att verkligen forsta
det har med omvandling mellan olika
talbaser. Du far igen det manga gang-
er om sedan, nér du skall programme-
ra. Det ar biittre att gora felen nu, in
nar du sitter och gor ett program.
"Buggar’ (fel) i ett assemblerprogram,
ar inte det lattaste att ritta till. Nagra
omvandlingar fran dec till hex som du
kan 6va pa: 11437, 7700, 3654, 58112,
8192. Nu kan vi det hir med talbaser.
Eller hur? (Jaaaa)

PROCESSOR Kkallas den krets,
som ar sjilva hjarnan i en dator. Den
kontrollerar genom en adressbuss och
en databuss samt en del kontrollsigna-
ler, de Ovriga kretsarna i systemet,
som framst bestar av minnen i olika
former, samt kretsar for att kommu-
nicera med omvirlden. Det finns
ménga olika varianter av processorer
och kan ni tinka, alla programmeras
de i olika typer av maskinkod. Detta
innebér att den som lir sig maskin-
spraksprogrammering for en proces-
sor, inte direkt kan sitta sig och pro-
grammera en annan. For att géra pro-
gram till den andra processorn, maste
han/hon lira sig ett helt nytt maskin-
sprak. Lugnande ar dock, att manga
saker Overensstimmer mellan olika
processorer. Detta gor det oftast lit-
tare att lira sig sitt andra maskinsprik
(puh).

Har skall vi helt och hallet inrikta
0ss pa en processor, som "heter’ 6502
(lustigt namn, eller hur?). Den ar till-

BYTEFLIGHT AB
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sammans med Z80, som bl.a. finns i
Sinclairdatorerna, den absolut popu-
liraste processorn idag. 6502:an finns
tex. i VIC, PET och Apple. Dess
styrka ligger framst i snabbhet och
lattillganglighet. For att slippa ga in
alltfér mycket pa den interna strukiu-
ren, skall vi i fortsittningen latsas att
man i processorn murat in en energisk
Jjapan, som skéter om var lilla dator
och rinner runt som en oljad blixt. Vi
kallar honom Sven.

Att Sven har det jobbigt det kan
man forstd, niar man far reda pa att
hans klocka inte tickar en ging per
sekund, utan c:a en miljon gdnger per
sekund. Varje ging den tickar, maste
Sven utfora nagot. Den tid det tar,
kallar vi en CYKEL. Antalet cykler
per sekund kallar vi for KLOCK-
FREKVENS.

Till sin hjalp i processorn har Sven
en minirdknare, som kallas ALU
(Arithmetic Logic Unit). Med denna
kan han addera, subtrahera, jimfora
tal och utfora t.ex. logiska funktioner.
Dessutom har han ett par flaggor, som
han kan hissa om négot speciellt in-
traffar, sa att han inte glommer bort
det.

Han har dessutom ett par svarta
tavlor, som han kallar fér A, X, Y, P,
S och PC. De frem férsta har plats for
8 bitar medan den sjitte (PC) kan hal-
la 16 bitar. Dessa tavlor brukar kallas
REGISTER, men det behdver vi inte
beritta for Sven!  forts. ndsta sida

pa mindre datorer och dess anvandning i hemmet eller

RINGVAGEN 99, STOCKHOLM

Butiken du anvander nédr du behéver nagot till din dator. Innan du bestammer digfardu
en god overblick dver hela sortimentet av datorer, tillbehor, kunskap och service.

08-406900

Ordertelefonen du anvander nar du behdver nagot snabbt till din dator. Vi levererar
direkt fran lager med garanti mot postférskott. Obs! Inga expeditionskostnader.

Aktuella rutan till VIC

® INTERFACE
® LJUSPENNOR
® DAMMSKYDD

@ FORETAGAR-PAKET VIC 64
® VIXPLODE VIC 64 strategispel
® PARKERINGSTERROR VIC 20 spel

Lor

Oppettider:
Man-fre 10.00-18.00

9.30-14.00

BYTEFIICHT AL/

Box 20054 - Ringv. 99 - 10460 Stockholm
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Sven har ocksé en lucka dar han far
in instruktioner om vad som skall go-
ras. Har kan han dven hidmta och
skicka ut data till alla minnesfack,
som finns utanfor Svens lilla varld.

ROM facken kan han bara lidsa i. |
RAM facken diremot, kan han bade
lisa och skriva information. Sven har
dessutom en del 1/O (Input/Output)
fack, diar han kan ta in och skicka ut
information till omvarlden. Sven ar
vill inte riktigt siker pA om det har ar
RAM eller inte, eftersom I/O facken
ser exakt ut som RAM for honom.

Vad anvinder da Sven sina svarta
tavlor till? Vi tar dem i tur och ord-
ning.

PC (Program Counter) idr program-
riknaren. Detta register kan som sagt
innehalla 16 bitar och det pekar alltid
pa nista instruktion, dvs till en in-
struktion, som talar om vad Sven
skall gora hiarniast. PC pekar hela ti-
den framat eller gor ett skutt, men
riaknar alltid upp ett antal steg varje
ging en instruktion utfors. PC kan
jamforas med ett register som héller
reda pa det radnummer, som skall ex-
ekveras (utforas) i ett BASIC pro-
gram. Skutten foljer av att man dven i
maskinkod har instruktioner for att
hoppa till ett annat stille i program-
met (jimfor BASIC GOTO) eller for
att utféra en subrutin (jfr GOSUB).

Naista register vi skall titta pa ar A.
Det ar det absolut viktigaste registret
och anvinds av nistan alla instruk-
tioner. A kan jimfoéras med displayen
pa en miniriknare, d& det oftast héller
det senaste resultatet av en operation.
Registret kallas normalt ACKUMU-
LATOR. Man ser aven forkortning-
arna ACC, A eller ACCUM, hir an-
vander vi A.

De tva registren X och Y, kallas
INDEXREGISTER. Namnet kom-
mer av att de ofta tillsammans med en
adress pekar pd nigon minnesposi-
tion. Man kan #ven se dem som tillfal-
liga register dir information kan lag-
ras for kortare stunder analogt med de
minnen som brukar finnas i en mini-
riknare, diar man kan shifta informa-
tion mellan displayen och minnet.

P eller STATUSREGISTRET kri-
ver en noggrannare genomgang, dar-
for far vi ta det litet senare, nér vi gatt
igenom en del kommandon. Vi kan
redan hiir beritta att registret innehal-

ler en avskrift av de flaggor, som
Sven hissar.

S eller STACKPEKAREN iér ett
annat mycket viktigt register. Det pe-
kar pa en area i minnet mellan 256-511
eller $0100-$01FF. Denna area kallas
PAGE 1 (sida ett) och anvands av

processorn for tillfillig lagring av in-
formation. Mer om stackpekaren se-
nare.

Vi Aterkommer i ndsta nummer.

ASSEMBLERSKOLAN  ®Copyright
1983 Peter Tegelberg och Ake Hedman

Hir ar programmet som omvandlar tal mellan olika talbaser.

READY.

100 REM *k% K O NV ERTERTING **x

120 REM OMVANDLAR MELLAN TALBASERNA - HEXADECIMAL (BAS 16).

130 REM DECIMAL (10), OKTAL (8) OCH BINLR (2)

150 PRINT" ":REM CLEAR SCREEN <SHIFT OCH CLR/HOME> MELLAN CITATIONSTECKNEN
160 HX$="0123456T7TB9ABCDEF"

170 PRINT"TAL ATT KONVERTERA™

180 PRINT"(TAL,INBAS,UTBAS)

190
195
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320 RETURN
READY.

INPUTHS,B1,B2:PRINT

T=81:G605UB 250
T=B2:GOSUB 300
PRINTHS:PRINT"I BASEN";T
PRINT

GOTO 170

X=0

FORI=1TOLEN(HS) :
FORK=1TOT

NEXTK,I:RETURN
Hg=""

PRINTHS:PRINT"I BASEN";B1:PRINT"BLIR ..."

IFMIDS(HS,I,1)=MIDSCHXS, K,1) THENX=X*T+K-1:K=T

K=INT(X/T):d=X-T#*K:HS=MIDS(HXS,J+1,1) +HS+CHRS(0) : IFK>OTHENX=K:60T0 310

VICtiga rattelser

Rittelser till VIC NEWS nr 1 -83

A. En sol forekommer pa ett flertal
platser, ska givetvis vara $
B. Normala viirdet pa adress 36864

ska vara 12

Normala viardet pad adress 36865

ska vara 38
Bilder till 'Egna tecken’ sid. 34-35.
RDRESS 76543210
32768 K 28
32769 K X 34
32770 L S I 74
32771 ¥ ek 86
2772 L B 76
32773 % 2
32774 ok 30
327735 e

Raittelse till program sidan 37

C. Pa ett antal stillen finns citations-
tecken men inget innanfor, ska
vara(@

RDRESS 765432180

7168 LI 18
7169 9
717@ L1 12
7171 L S 15
7172 w L 33
7173 ¥ L 33
7174 LI 15
7175 Nk 12
YPOT=PEEK(36873)

PRS:REM POTENTIOMETERKONSTANT

(= INTC(XPGT) : Y=INTCYPOT) : GETRS : IFR$CO" "THENPRINT" 3"
X =" EUELLLLELERRRRELLLLERRN" : REM CURSOR HUGER

1082 PRINT"H":XPOT=PEEK(36672):

11@ XPOT=XPQT¥. B85 YPOT=YPCT*.

115

120

130 ¥$=" 000D IOIIONIRNd” : REM CURSOR NED
14@ FRINT"R

15@ PRINT"®X=";X,"Y=".Y

160 PRINT"H"LEFT$(X$,XPOT)+LEFT$(Ys, YPOT); " "e"
17@ GOTO1R@
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Relisladd gor presentationssystem
av din VIC-20

Frenne Soderberg

/ s dS5c g7

Sd hiir kan en 'relisladd’’ mellan VIC-20 och en diaprojektor se ut, med relder
och drivkretsar i en liten ldda pa sladden. I fokusuttaget kan man ansluta
ordinarie fjirrmanoverkabel och stdlla in objektivet.

VIC-20 ir en charmig liten dator. Nu
nir den har fatt en storebror kan det
vara pé plats att dra en lans for "’tju-
gan’’ ocksa och peka pa en alldeles
sarskild fordel och hur den kan utnytt-
jas. Det har oftast setts som en
brgransning och ingenting annat att
VIC-20 har bara 23 rader med 22
tecken. Det var val ursprungligen en
forsiktighetsatgard for att man dven
pé daligt trimmade tv-apparater skulle
fa tydliga, stora bokstiver. Den sats-
ningen pa anviandarvénlighet gor det
mojligt att 'texta bilder’, 12 rader
med mellanslag, som blir alldeles ut-
markta fOredragsillustrationer eller
fristiende informationstexter. Du har
siakert markt hur bra det gér att kora
dataspel for en hel grupp intresserade
kring en stor farg-tv.

Men man behover inte begransa sig
till att titta pa text eller spel som man
genererar pa datorn. De flesta
dia-projektorer, for att ta ett exempel,
har idag fjarrstyrning med en mand-
verkabel, som innehdller nagra slu-
tande eller vixlande kontakter. Det ar
i princip mycket litt att byta ut deras
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funktion mot reldfunktioner styrda av
datorn. Jag skall beskriva en losning
som har fordelen att lamna ''USER
PORT" ledig for andra periferiappa-
rater.

Om du vill lagga ett system for tex-
tad diabildvisning i VIC-en verkar det
rimligt att anvianda joystickkontakten
for projektorstyrningen. Visningen
skall Aanda skotas genom ett program
som tar emot ritt sa detaljerade
kommandon.

Joystick-kontakten hanteras av de
tva 6522-chipen 1 VIC-20. 6522 &r en
s.k. via, en “'versatile interface adap-
ter’” eller programmerbar in/ut-krets.
Vi kommer att klara oss med att an-
vinda via nr 1, som utom mycket an-
nat ocksé hanterar trddarna joy nr 0,1
och 2, dvs de som gér till stiften nr 1,
2 och 3 i den 9-poliga D-kontakten. Ur
denna hamtar vi ocksd +5V pa stift 7
och jord pa stift 8. Med dessa kan vi
mandvrera upp till 3 relder om de &r
kinsliga nog att inte belasta 5V-spén-
ningen med mer 4dn 100 ma tillsam-
mans. Styrningen far ske med en liten
tranistor for varje reld, sa belastas vi-

7 &=
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an inte med mer in nigon mA. Reli-
kontakterna kan kopplas var for sig
till de slutningar projektorn vill ha el-
ler kombineras i serie om man t.ex.
vill forhindra att framét- och bakét-
viaxlingskommando ges samtidigt.

Hur kan datorn nu fa relderna att
arbeta? Jo, det finns ett data direction
register (DDR) och ett databitregister
(DBR), som vi kan styra med PO-
KE-kommandon nér vi bara vet deras
adresser. Da ir det sa har: DDR for
via nr 1 4r 37139. Joy nr 0 och 1 4r bit
nr 2 och 3 respektive. Om man sitter
dem till 1 si blir motsvarande stift
en utging istillet for en ingdng som
den brukar vara. For att sitta bit 2
och 3 ger vi 37139 virdet 12, eller
hur? Sjilva signalen ligger pa 37137,
samma bitar. Om vi ger 37137 vérdet
12 kommer alltsd bada relaerna att
dra, forutsatt vi definierat utgdngarna
som ovan. Om vi tar med ett tredje
reli far vi tinka pé bit nr 4 ocksa, dvs
lagga till 16.




I ett program styr du alltsa relierna
och diarmed projektorn genom att po-
ka till 37129 en géng i borjan och till
37137 for varje bildvixling, hur linge
och till vilket viarde beror pa projek-
tortypen och relilogiken. Exempel-
viardena ovan fungerar tillsammans
med en Kodak Carousel-S om man
kopplar relierna enligt figuren. Mel-
lan vaxlingarna sitter man 37137
lampligen till 240, som 4r normalvir-
det. Om du tittar med PEEK (37137)

och far vardet 176, har du sikert
"PLAY " nedtryckt pa kassettspela-
ren.

Det hir var mycket om pokar och
vior. Anda finns det massvis kvar att
gora i den vigen eftersom vi inte har
anvant "USER PORT"’ alls. Den kan
t.ex. anvandas for att ansluta en prat-
apparat som ldser upp bildtexterna el-
ler sarskilda kommentarer, men det
far bli nésta historia.
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Senaste Nytt

Nyss aterkommen frin den stora da-
torméssan i England, Personal Com-
puter World Show, ar sinnesintryck-
en nagot kaotiska, men jag skall for-
soOka ge litet av vad som hénder i Eng-
land just nu.

Framforallt mirks att man borjar fa
fram program fér affirsmissiga an-
viandningar av bade VIC-20 och
64:an. Dessa program importeras én-
nu ej eller endast i begrinsas omfatt-
ning och vi dterkommer med detaljer
nir vi sett de senaste planerna fran
Handic.

Red.

FEL I VIC SOKARE

I programmet VIC-sokare nr 3/83 sid.
32 finns ett fel som rittas hér.

Det giller rad 170 som skall lyda,
"DATA 240, 10, 136, 230, 1, 208, 2,
230, 2, 24, 144 Felet ligger i nist
sista siffergruppen som blivit 200 for
stort,

Vi beklagar.
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Textbehandling U P A
(Utan Programmering Alls)

Frenne Soderberg

Kan man gora ordbehandling péa
VIC-20? Och utan programmering?
Javisst! Det vill sidga, ett litet om’”
far man acceptera. Men det ar ju sa
har att folkdatoridgaren har julafton en

gang om aret bara och vill andé préva
hur det kiinns att utnyttja den data-
kraft han har sa langt det dr mdjligt.
Maximum funktion ur minimum
hardvara alltsd. Alltnog, det blev

{@ GRAHDET DATA PROGRAMT IP3

mycket roligare nar skrivaren tillkom
i utrustningen, for da kunde man do-
kumentera sina program till att borja
med. Men det allra roligaste var att
inse hur man med en liten omvég fak-
tiskt kan ha just den nyttan av VIC
som ett ordbehandlingssystem erbju-
der: man kan skriva ratt pa maskin
och lagra dokumentet for framtida
uppdatering. Annars ar det, for mig,
en plaga att forsoka fa fram ett helt
igenom réttstavat papper pa min gam-
la skrivmaskin. Jag later metoden
demonstrera sig sjalv, se nedan!

F8R VIC-28 PRIS 19 KR POSTGIRO 706164-1
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Markorposition pa VIC-20/64

Det finns ett antal sitt att forflytta
markoren dit man vill pd skidrmen.
Dels genom att i PRINT-kommandot
flytta ner markéren, genom att an-
vianda markor-kontrollen. Eller defi-
niera X$ och Y$ for x och y riktning,
och sedan med hjilp av stringmanipu-
lering komma pé ritt plats pa skirmen
(se ex:1z):

Exa

18
4$="29999999999999999999499499
9" x$="53338355352332333331313

20 y=1@:x=14'rem 9 rader ner
14 kolumnerin P4 raden

20 Printleft®(u®, 90 lefte(xs
s%); "vic-20"

Eller ocksd kan man anvinda en
liten maskinkodsrutin som ar 9 byte
lang. Den tar vildigt liten plats i min-
net till skillnad fran de andra meto-
derna. Man kan ldgga rutinen var som
helst i minnet, sa linge minnesarean
ar skyddad fran overskrivning av
BASIC. I detta exempelt POKEas ko-
lumn i 830 och rad i 832 direfter anro-

TYP:

Box 44002, 40076 Goteborg,

pas rutinen med SYS 828. Sedan
PRINTar man sitt tecken eller sin
string.

Basic loadern:

rap

e

18 FOR I = 828 TOD 836:READ A:POKE I,RA:NEXT
20 DATA 24,160.0,162,0,32,240,255,96

Programexempel hur man kan anvinda rutinen:

38 Print"S" rem rensa skirmen

40 fori=1to20:PokeB20@,i:PokeB32,1i ' sys828:Print"0" next
90 fori=1to20:PokeB830, i PokeB32,1 3y8B28:Print" " next

€0 gotodd

38 PRINT"T"

40 FORI=1T028:POKES30,I:POKES32, ] :SYSB28 :PRINT"8" | NEXT
90 FORI=1T020:POKEE30,1:POKEB32, ]1:8YS828:PRINT" ":NEXT

6@ 00TD40

19 OO0
20 FORI=1T020

RNt R RN Y

30 PRINTLEFTSCYS, 1), LEFT$(X$,1);"e"

40 NEXTI
50 FORI=1T020

60 PRINTLEFT$(YS$, 1), LEFTS$C(X$,I);"

78 NEXTI
80 007020

MODEM

SELIC AB

s,

Kjell Segerbom

Svensktillverkade och godkénda av televerket. Nu till introduktionspris.

300/300 (pluggin for VIC-datorer)
300/300 + autosvar

300/300 + 1200/75 + autosvar + en programmerbar kanal
Dessutom har vi splitspeedkonvertrar for terminal och datorinde
Aterférséljare s6kes. Skriv eller ring fér information.

Tel: 031/22 33 10

—




Hur man gor
snygga skarmtexter

Det ar alltid trevligt att kunna starta
ett BASIC-program med en snygg
text pa bildskarmen. Det 4r t o m
mojligt att lata anvéndaren vilja sin
egen text, och dramatiskt lata den
komma upp pa skdrmen nir pro-
grammet borjar.

En sak att komma ihdg nar man
viljer en skdrmtext ar att man bor
forsoka halla radlingden pa texten
kortare in 22 tecken inklusive mellan-
rummen, darfor att VIC-20 bara visar
22 tecken pé en rad och texten annars
kommer att 'rinna over’’ till nasta
rad om den ar langre.

Hur man centrerar (mittstal-

ler) sin text

Det finns manga siitt att gora tilltalan-
de texter, men en av de lattaste ar att
man sitter texten mitt pa och hogst
upp pa bildskdrmen nir programmet
startar.

For att centrera texten mitt pa en
rad maste man forst rikna antalet
tecken i texten. LAt oss anta att din
rubriktext ar “VIC-TROLLKAR-
LEN".

dkkkhkkhkkhkhhkkkhkkhkhhkhkk

*%x%\/IC-TROLLKARLEN***%

Denna text har 15 tecken totalt. Dra
nu dessa 15 frn radliangden som var
22 och du far 7 kvar. For att sitta
texten pa mitten maste du dela 7 med
2 och far da 3+4, vilket betyder att du

far satta 3 mellanrum fore och 4 efter |

din text. Det ir sd mycket pa mitten
som du kan komma med ett ojamnt
antal tecken i din titel.

Foljande enradiga program centre-
rar texten "VIC-TROLLKARLEN"

32

pa skdrmen genom att CLEARa
skarmen och direfter PRINTa texten
tre mellanrum fran vénsterkanten.
(For att fa fram varje mellanrum i ditt
program skall du trycka pa den lange
mellanslagstangenten en ging,
snabbt. Varje mellanrum som du tar
med innanfor citationstecknen kom-
mer att markas som ett mellanrum pa
skirmen nir texten PRINTas ut.
Lagg mirke till att du inte behover
bekymra dig om mellanrummen pa
hoger sida om texten darfor att de
lamnas automatiskt teckenfria (blan-
ka). Sla in foljande rad och tryck
<RETURNZ>:

o i [aint] |1 Thes]
|space] VIC-TROLLKARLEN"

VICen anvinder en sorts ’'steno-
grafi”’ nir den' visar CLEAR-kom-
mandot innanfor citationstecken, sa
nar du héller ner shift och trycker pé
clr/home kommer VIC att visa ett
hjarta i reverse, vilket betyder
CLEAR. Mellanrummen du slog in
kommer att synas som tomma mellan-
rum, sa har:

10 PRINT" u VIC-TROLLKARLEN"

For att du skall se din text slar du in
RUN och trycker pA <RETURN>.
Far du problem eller slar fel, skriv
LIST och sla <RETURNZ> och skriv
om raden.

Anvandning av SPC-kom-

mandot

Det finns Annu ett sitt att fa in mellan-
rum i ditt BASIC-program... Det gér
att anvanda SPC-kommandot. Om du
slar in PRINT SPC(5) kommer ditt
program att sétta in fem mellanrum.
Kom bara ihag att SPC-kommandot
aldrig sitts mellan citationstecken...
och att du alltid maste anvinda
PRINT-kommandot framfor
SPC-kommandot. Sa hir kan du an-
vianda SPC-kommandot for att skriva
den rad som du nyss slog in:

10 PRINT"[shift] |cLr/homd'sPc(3)
"VIC-TROLLKARLEN'

Har &ar ett annat exempel pa

SPC-kommandot:

10 PRINTSPC(5) "FLYTTAR 5 MELLAN
RUM"SPC(3)"FLYTTAR 3 MELLANRUM"

Hur man visar sin text i om-

vand video (reverse video)
Nir du nu har skapat en rubrik. Lat
oss "'trixa till”’ den litet genom att
vianda om rubrikfirgen. For att gora
detta méaste du skriva om rad 10. Den
har gangen, alldeles innan du slar in
rubriken, hall nere CTRL-tangenten
och tryck pa RVS ON-tangenten.
Detta far texten att visas i omvénd
video niar du RUNar programmet.
Miirk att nar du haller nere CTRL och
trycker pA RVS ON sa visar VIC ett
omviant R. Skriv foljande rad och
tryck ner <RETURN>:

[TRYCK PR "9"-TANGENTEN |

10 PRINT"Ishift l F:Lr!home“;pa:e] I space] VIC—TROLLKARLEN"
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Raden som du nu skrivit in kommer
att se ut s& héar pa skiarmen:

10 PRINT" [ n VIC-TROLLKARLEN"

Skriv nu RUN och tryck pad <RE-
TURNZ for att se den nya rubriken.
Hur skall du gora da om du vill vinda
pé hela raden, inklusive mellanrum-
men? Jo, da slar du in féljande rad
exakt som den visas och trycker pa
<RETURN>. Sen skriver du RUN
och <RETURNZ> sa far du se:

10 PRINT" shift [clr/home] [ctri]

[3 mellanslaglVIC-TROLLKA

RLEN [4 mellanslagl"

Den hir gangen satte vi REVERSE
ON-kommandot vid bérjan av det
forsta tomma mellanrummet och lade
till fyra mellanrum pa héger sida om
var rubrik. Nir du vill skriva omvéin-
da mellanrum (dvs heltickande ytor)
pa skdarmen, méste du ta med alla mel-
lanrum som du vill ha synliga som
massiva ytor. Detta dr orsaken till att
vi tog med hogersidans mellanrum i
denna programrad.

Att liata anviandaren vilja
rubrik

Néagon av de prydligaste kosmetis-
ka’’ egenskaperna som du kan ge en
rubrik &r att lata anvindaren vilja sin
egen rubrik. Foljande program ber
anvindaren skriva in en rubrik, déref-
ter centreras den hogst upp pa bild-
skdarmen. Du kan anvinda dessa tva
rader i borjan av varje BASIC-pro-
gram.

10 PRINT" [shift||cLr/home] RUBRIK"

§:INPUTTS
20 PRINT" [shift[[cLr/homd"$: FORX =

1TO(22-LENCT$))/2:PRINT" "$

NEXT:PRINTTS

Nir du knappat in detta program,
skriv RUN och <RETURN>, Skir-
men kommer att rensas och siga
"Rubrik™? Skriv in en rubrik och
tryck pa <RETURN>. Rubriken
syns omedelbart centrerad hogts upp
pé din bildskirm.

Nyckeln ligger hir i att man anvin-
der INPUT-satsen pa rad 10 for att
definiera den rubrik som skrivs in av
anvindaren som T$. Sedan, pi rad
20, anvander vi ett speciellt BA-
SIC-kommando som heter LEN for
att bestamma langden (LENgth) pa
TS$. LEN(TS) riaknar antalet tecken i
rubriken, som INPUTtades pa rad 10
som T$. Kom ihag centreringsformeln
som vi anviande i borjan av artikeln:
hela denna formel ingér i rad 20 som
(22-LEN(T$))/2. Om vi aterigen an-
vinder VIC-TROLLKARLEN som
var rubrik, d&r LEN fortfarande 15
tecken och (22-15)/2=3,5 dvs FOR-
snurran gar till 3 och lidgger ut tre
mellanrum fore rubriken.

OBSERVANDUM FOR
VIC-64-dgare: andra métsatsen till
"(40-LEN(T$))/2"" sd4 kommer #ven
er rubrik upp i mitten pi en 40-teck-
ens bildskarm!

Formeln ger alltsid antalet mellan-
rum pa ena sidan om vér titel. (Om
det ar sa att du undrar varfér vi har
dubbla parentestecken efter T$ sa ar
det darfor att alla BASIC-formler
maste ha samma antal hdger och
vinsterparenteser och de tva hoger-
parenteserna balanserar de tva vins-
terparenteserna som star tidigare pa
programraden. Detta &ar viktigt att
komma ihég, dirfor att det ér ett av de
vanligaste misstagen niar man gor
formler i BASIC for beridkningar, just
att glomma en ynka parentes...

Efter berdkning av antalet mellan-
rum anvander vi PRINT-kommandot
i FOR-satsen for att ligga ut mellan-
rummen och nir det 4r avslutat ytter-
ligare en PRINT-sats for att skriva
var rubrik. Semikolon, (;) som an-
viands efter PRINT-satserna innebir
att allting skall skrivas omedelbart ef-
ter varandra och NEXT-kommandot
innebédr att man haller pa tills Gvre
gransen, dvs hir 3,5 eller avkortat till
3 har natts. Nir X har kommit till 4 dr
det ju storre dn 3.5 och d& limnas
FOR-snurran och man skriver ut rub-
riktexten. Dvs T$

Ett enkelt satt att vinda en
anvandarbestamd rubrik

Foéljande program vinder om den an-
vandar-bestamda rubriken och visar

rapport

den hogst upp i bildskdrmen stilld
helt at vanster:

10 PRINT" [shift| [cLr/home| RUBR

IK"; : INPUTTS

20 PRINT" |shift] [cLr/home][";:
PRINT" [ctrl] [rvs on]'"T$::FORX
=LEN(TS$) T021:

PRINT" [ctrl)|rvs on] [space]';:
NEXT

Att lagga till farg
till rubriker

En ytterligare dimension du kan ligga
till dina skarmtexter ar firg. Firg-
kommandot fungerar precis som rvs
on-kommandot. Hall nere ctrl-tangen-
ten och tryck ner farg-tangenten for
onskad farg. Foljande program
PRINTar en rubrik i rott, dndrar far-
gen sedan till blatt sd évriga delar av
programmet fortsatter i blatt. ctrl
red”” betyder att man haller nere
ctrl-tangenten nar man trycker pa den
tangent som mirkts red (dvs tangen-
ten ’3’’, blatt fds genom tangent
2722);

10 PRINT" [shift |[cLr/home] RUBRIK
";INPUTTS

20 PRINT" [shift | [cLr/home ]"

INT"[ctrl] [rvs on] [ctrl red

:PR

1.

T$; :FORX=LEN(T$)T021:PRINT"
[ctr‘l. l lrvs c;] I spacel "7 INEXT:
PRINT" :

Experimentera!

Det finns massor med andra sitt att
skapa intressanta skirmtexter. For-
sok t ex att centrera titeln pad mitten
av skarmen (tips: anvind crsr
down-tangenten i en PRINT-sats och
samma centreringsformel som vi an-
véinde fOr att centrera titeln i sidled).
Du kan ocksa skapa ramar runt dina
texter, pa bada sidor eller éver och
under, genom att anvianda ett grafiskt
tecken.

forts. ndsa sida
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Forsok och sitt in grafiska rader
eller linjer dver eller under din rubrik,
ungefar sa har:

5 pRINT" [shift] [cLr/home]";:FORG = 1T0 22:PRINT"

18 PRINT"VIC-TROLLKARLEN"

20 FORG = 1T022:PRINT"

i s NEXT

i

;:NEXT ¢&—L(g8r o6ver rubriken)

"
r

<<rubrikraden)
&—+%g8r under rubriken)

Du f8r denna grafiska symbol genom att hdlla nere shift-tangenten och sl& "C"

Hir ar ytterligare en variant som du
kan prova pa. Detta program centre-
rar en enradig rubrik pa skarmen..
Forsok att indra numret 10 pa rad 20
till ett tal som flyttar titeln hogre eller
lagre pa skiarmen.

“ersr down’® kommer att synas
som ett omvint Q pa skdrmen i pro-
graminskrivningen

10 PRINT" RUBRIK"; :

INPUTTS

20 PRINT" [cUr/home]":FORX =
1T010: PRINT"|crsr douni";:NEXT

30 FORX = 1T0(22-LEN(T$))/2:PRI

NT "5 :NEXTX:PRINTTS

Lagg mirke till att pa rad 20 séger
vi till VICen att PRINTa tio "'mar-
kor-ner’’ (crsr down) och flyttar alltsa
laget pA markoren 10 mellanrum eller
rader nerat. Direfter anvéander vi var
centreringsformel i rad 30 for att cent-
rera texten. Du kan ta med mellan-
rum, markor upp- eller markor
ner-flyttningar, ctrl-reverse on eller
off, ctrl-fairg-kommandon.  Bara
PRINTa dem som vilken bokstav som
helst. eller siffra eller grafisk symbol
och de kommer att synas i ditt pro-
gram!

Som en sista variation kanske du
vill ha nagot som séger till att det ar
en rubrik, en ljudeffekt t ex. Prova
med att sitta nedanstdende enradiga
program pa raden omedelbart fore
den rad som PRINTar din rubrik:

25 POKE36878,15: FORM=200T0250:
POKE36876,M:NEXTM: POKE36876,0

Nu far du klara dig sjilv. Prova
olika farger, ljudeffekter, skarmplace-
ringar och andra variationer. Lycka
till!
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Fotografera dina VIC-resultat!

Stillbilder och lingsamma spel gar bra
att fotografera av fran TV-skidrmen
om man bara foljer nigra enkla regler.

1. Anvind inte blixt (det lar man ha
provat pa bio forr och det gick inte
bra dir heller).

2. Vailj ett tillfalle pa kvillen. Satt
igang VIC och TV-n en stund innan,
det kan ta en halvtimme eller sa innan
TV-modulatorn och TV-n gar riktigt
stabilt ihop. Under tiden., kor dina
program och kolla att allt ar lika
snyggt som du tinkt dig.

3. Hlest bor du ha en systemkamera
av enogd spegelreflextyp. Om du kan,
s& vilj ett objektiv med 75-100 mm
brannvidd.

4. Still kameran pa ett stadigt stativ
och vinkla in den noggrannt. Skarmen
bor vara vinkelrit mot syftlinjen.

5. Slack alla lampor i ndrheten som
kan spegla sig i skirmen. Kolla detta

noga!

6. Stall girna farginstdllningen pé
TV-n lite gladare an vanligt.

7. Vialj en ritt lang slutartid,
Atminstone 1/4 sek. Det riacker for ca
6 bildrutor och det &r liten risk att
nagon bildskarv syns. Med kortare ti-
der rakar man litt ut for att klippa av
en halv bild och med mindre @n 1/50
far man aldrig en hel bild belyst ens
med halva linjetéitheten. TV-n blinkar
jui 50 Hz takt med 312 eller 313 linjer
i taget som tillsammans ger en 625
linjers bild pa 1/25 sek.

8. Blandare 11-16 kan komma igang
med 100 Asa-film. Det brukar gé bra
att folja exponeringsmitaren som
vanligt.

9. Ha overseende med om din
hemma-TV skulle kroka till bilden
négot. Du kanske kan prova en annan
vinkel niista gang.

Frenne Soderberg



Vs,

rap

Att anvanda joystick

Joystick till VIC 20 och Commodore
64 finns i manga utféranden, men en
sak har de alla gemensamt: tillviga-
gangssittet vid avldsning. Detta ir na-
turligtvis en oklanderlig fordel, men
tyvarr finns det nackdelar med detta
avlasningsforfarande pa VIC 20. Att
ldsa av joysticken vallar namligen lite
problem dven for den lagom erfarne
basicprogrammeraren. Efter lite tin-
kande och framfor allt testande kan
ett par basicrader astadkommas f6r
att klara av namnda syssla. Inte nog
med att de olika riktningarna samt fire
lases av fran olika register — de ligger
dessutom i oordning.

Att skriva en basicrutin som liser
av joysticken och lagger upp riktning-
arna samt fire i latthanterlig ordning
(t.ex. som de ligger pA Commodore
64) ar som redan nimnt nagot om-
standigt och resultatet kommer att ta
onddigt lang tid. Tid dr som bekant,
for basicprogrammerare av spel etc.,
en stor bristvara man gidrna ar spar-
sam med.

I maskinspraksspel spelar de hiér
problemen knappast nagon roll och
det kan vi dven utnyttja i basicspel
med en maskinspraksrutin for just av-
lasningen.

Hir ér ett exempel péa en sadan ru-
tin som dven den mest inbitne basic-
programmerare kan anvidnda utan
problem. Rutinen ér helt reallokerbar,
dvs att den kan laggas var som helst i
minnet. Jag lagger den for enkelhe-
tens skull pa adress $02A1 (dec. 673)
och framat. $02A1 — $02FF ir ledigt
RAM som ej anviands av basictolken
eller operativsystemet.

Foljande program lidgger in rutinen
pa ovan namnda plats:

10 REM JOYSTICK=RUTIN
20 FOR A=6T73 TO 714 :
30
40
50

Efter att rutinen lagts in i minnet
kan den anropas med SYS 673. Ifall
den lidggs annorstides anropas den
med SYS och rutinens begynnelsea-
dress. Nér rutinen anropas ldser den
av joysticken och ligger resultatet i
byte $57 (dec. 87). Uppliggningen ir
som foljer:

Funktion:
upp
ned
vinster
hoger
fire

Bit nr:

PR —=

Bitarna ar satta da de aktiveras™.
Aven kombinationer bitarna emellan
forekommer, t.ex. upp + hoger eller
vanster + fire.

Exempel pa anvindning:

.
.

700

SY5. 613 2

710 A=PEEK(BT7) :

720

T30, I'F A AND "1 "THEN"

(40 LE A AND 2 THEN .,

50 LF A ANDw .4  THEN. .

760 JIF A AND B.THEN .

770 IF A AND 16 THEN .
READ B : POKE A,B : NEXT

Avlasning av Commodore 64:ans
joystickar bor ej valla nagra problem
emedan upplaggningen redan ar lo-
gisk. Bitarna oOverensstimmer med
resultatet av rutinen har beskriven,
men bitarna &r inverterade, dvs de
slaicks da de ''aktiveras’. For att
kunna anvanda samma programex-
empel till Commodore 64 far man by-
ta ut rad 700 och 710 mot foljande:
for joystick 1:

700 A=255=-PEEK(56321)

for joystick 2:

700 POKE 56322,0 : A=255-
PEEK(56320) POKE 56322,255

Nir vi anvinder joystick 2 far vi
forst stilla om ett datariktningsregis-
ter innan vi kan ldasa av den. Vi maste
aterstilla det efter avldsningen sa att
tangentbordsavkodningen  fungerar
normalt.

Per Andersson

REM ANROPA JOYSTICK=-RUTINEN
REM LAS AV RESULTATET
REM KONTROLLERA NU DE ENSKILDA BITARNA

o s CREM
REM
REM
REM
REM

UPP
NED
VANSTER
HOGER
FIRE

.
s sw s we

DATA V62502 7bd42 /34 , 145,073 , 22514551162, 255 ,142,:34,145
DATA 41,1285 74; 14,74,133,8(,113,31,145,72,41,32,5,87
IPAER SV a3,8 7,104, (454105 v4T 5,87, 74, 73,31,133, 687,96
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Bengt Holmgqvist, Hagalundsgatan 8,
736 00 Kungsor, tel. 0227-13455,
skriver och frigar om vi vet om det
finns nagot intresse for en VIC-klubb
i KAK-omradet, uttytt Koping-Arbo-
ga-Kungsor. Vi later fragan ga vidare
till lasekretsen, ring direkt till Bengt
om du bor i omradet och vill vara med
och starta en klubb!

Andras Mezaros, Folkegatan 17, 2:8,
613 00 Oxelosund fragar samma sak
for sin ort. Bor du i hans nérhet, var-
for inte skriva en rad direkt till ho-
nom?

Jono Ragnarsson, Backagatan 5,
270 52 Borrby vill veta lite om spel-
program, jag hoppas han/hon(?) fick
sitt lystmate i forra numret av
VIC-rapport. dir néstan allt i spelvig
som finns presenterades i programka-
talogen.

Anders Carlsson, Violvigen 8, 593 00
Vistervik vill veta vad som star i bo-
ken “Fran Spel till Basic™. Mitt for-
slag ar att du forsoker hitta boken hos
en aterforsiljare och tittar i den dar,
d4 jag inte vet vad du kan om spelpro-
gram kan jag heller inte géarna rada dig
vad du behover for att kunna gora
spel!

Programlistningar till spel finns i
méanga olika bocker, folj med i annon-
serna i VIC-rapport!

Betraffande fragan om spelpro-
grammet i Lir dig VIC-20"" s& har
jag overlimnat den till vara spelspeci-
alister, som just nu tyvarr inte hinner
svara, men lovade aterkomma i nista
nummer av VIC-rapport.

Christian Jonsson, Axel Danielssons
vig 53, 214 74 Malmo, vill veta om
PET och VIC-64 kan kommunicera
med ‘varandra. Detta kan nagon av
vara aterforsiljare i Malmo svara pa i
detalj med priser och annat, men visst
ar det mojligt, de har ju bada samma
processorchip, 6502 och det ér inte sa
svart att fa program for PET att fun-
gera pa en 64:a eller tvirtom, bortsett
fran att alla minnesadresser ju far
andras, da 64:an har ett annat sitt att
placera program och data dn PET och
dessutom har bade fiarg- och musik-
funktioner, som inte finns pa PET-en.
Jens Tjernstrom, Kungsvigen 49,
930 10 Lovanger, fragar om det gar att
koppla upp VIC-64 mot QZ-centralen
och har far du kanske vianta tills
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FRAGOR &
SVAR

VIC-MODEMET ir ute i handeln el-
ler anviinda den nya kabeln som gar
till Televerkets modem. Fakta om
printrar kan du fi frdn narmaste
VIC -aterforsiljare. Modemet till VIC
kommer att presenteras i ett kom-
mande nummer, nir alla detaljer och
tillstand ar klart.

Jimmy Engelbrekt, Mellanstigen 3,
578 00 Aneby, undrar om vi har nigra
klistermirken for VIC-20 och fragar
ocksa efter narmaste VIC-klubb.
Aneby ligger i Jonkopings ldn, om nu
nagon inte visste det! Tyvéarr, @nnu
finns inga speciella dekaler eller Klis-
termirken till VIC, men vi har disku-
terat det. Klubbfragan far vi lamna till
lisarna, bor ni i narheten, hor av er
till Jimmy!

Lars Benjaminsson, Vixelmyntsgatan
54, 414 83 Goteborg, undrar varfor
han inte fatt VIC-Nytt nr 2-83. For-
modligen for att vi haft mycket svart
att hinna ifatt alla utskick pa grund av
att vi haft mycket stor personalfran-
varo under sommaren och att detta
nummer kom mycket sent. Nu hop-
pas vi att Lars fatt bade nr 2 och den
till VIC-rapport omdopta nr 3-83. Be-
triffande frigan om programbytar-
servicen sa hianger den samman med
att verksamheten i att fran Goteborg

styra en rikstickande VIC-klubb vi-
sade sig Overstiga vara mojligheter
och att darfor beslutats att medlem-
mar som betalt avgiften under 1983 i
stillet far en helt fri prenumeration pa
tidningen under ett ar. Fran VIC-rap-
ports sida kommer vi i stéllet att pa
alla mojliga sitt stodja bildandet av
lokala VIC-klubbar genom att limna
utrymme for klubbnyheter, ge tips om
hur man skoter en klubb, aktiverar
medlemmarna och o&verhuvudtaget
far en lokalklubb att fungera samt
hjalper till med rad och sadant som vi
kan gora, t ex ge tips om kontaktper-
soner osv.

Jan Karlsson, Ranstorpsgatan 19,
582 45 Linkoping ir dataingenjor och
vill ha sd mycket tekniska data som
mojligt om 64:an med Kringutrust-
ning. Tyvirr Jan, det som finns pa
VIC-rapports sidor ar vad vi har moj-
lighet att bidra med, resten far du ho-
ra med nidrmaste VIC-representant
om. Han skall ha alla nodvindiga
uppgifter. 1 nédsta nummer av
VIC-rapport kommer en utforlig pre-
sentation av en mingd nya bocker vi
fann vid besok i England pa Personal
Computer World Show i slutet pa sep-
tember.

Assistant General Manager UIf Sved-
berg vid NCC Yanbu i Saudi-Arabien
vill att vi skall géra program at honom
och sinda det per telex. Tyvirr maste
vi gora honom besviken. redaktionen
har ingen telex dnnu... vi far darfor
inskrinka oss till ett svar har i
VIC-rapport, som vi hoppas nar ho-
nom dir nere i virmen: Ditt Onskemal
om ett program for en matris med fyra
kolumner och 10 rader ér inte sa latt
tillgodosett om du inte ger mer infor-
mationer. Jag forslar att du hor med
t ex nagon av pojkarna som annonse-
rar i VIC-rapport om nagon har tid att
hjilpa dig, kanske far du betala en
slant for att det skall ga lattare...?

VARNING! En lidsare skriver fran
Skane och beriittar att han kopt en
VIC-64 pa smaannons i en dagstid-
ning. Han fick en splitter ny maskin
med lika ny bandspelare. Medfoljan-
de garantikort var icke ifyllt och siilja-
ren berittade att han medvetet under-
latit att sinda in garantikort for att pa
s vis forlinga garantitiden! I sjélva
verket kan det gott hiinda att maski-
nen var piratimporterad, och da giiller



inga garantier utan Handic tar fullt
pris for alla reparationer. Lisaren vil-
le att vi skulle varna alla unga speku-
lanter som kanske inte uppmirksam-
mar eller som “gar pa’” mer eller
mindre sanna forklaringar fran siljare
som inte ar helt snovita i sjilen.

Fredrik Borjesson, Soliangsvigen 49,
191 54 Sollentuna vill veta allt om vad
som finns till VIC-64. Vi kan bara
upprepa: folj med i VIC-rapport sa
skall allt sa smaningom vara uppenba-
rat for dig! En bra Daisy-wheel-prin-
ter kostar manga tusenlappar med ett
interface, jag horde att Olivetti 35 och
45 lar ga att fa med ett interface som
fungerar for nigot under 10.000 kro-
nor inklusive moms.

A. Stahl-Mousa, Kornettgatan 167,
654 71 Karlstad ville veta en hel del
om datorer och om programmering
och om VIC-ar. Vi foreslar att han
hor med en auktoriserad VIC-aterfor-
siljare och att han borjar med att lisa
nagon introduktionsbok om datorer,
t ex Jan Almeby "Mikrodatorn, en in-

troduktion™. som utkommit pa Stu-
dentlitteraturs forlag. Den finns i
bokhandeln.

Per Larsson, Hanasvigen 3B, 280 10
Sosdala vill ha hjilp med att gora pro-
gram som inte gar att lista utom med
en sirskild kod. Ledsen Per, egentli-
gen finns inget bra listskydd i kod-
form, men om du féljer med i vara
spalter kommer du di och da att hitta
programforslag som visar hur du skall
bira dig at for att listskydda program
mot alla som inte laser VIC-rapport!
(Eller ér kluriga hackers #nda.)
Anders Granstrom ringde och fragade
hur man lankar ett vanligt BA-
SIC-program (t ex en subrutin) till ett
annat vanligt BASIC-program. Med
risk for att bli tjatig méste jag aterigen
hinvisa till VIC-rapports spalter.
Forr eller senare dyker just den biten
upp som DU letar efter. Fortsitt att
liisa bara!

TEKNIKTIPS En medlem i
VIC-klubben skriver och beriittar att
om man spelar VIC 1907 Superlander,
sa bor man forsoka halla nalen sa
langt upp som mdgjligt. Medlemmen
sade att han dirigenom natt upp till
5620 poéng!

TAVLING Den foregiende notisen
gav idén till en tivling mellan lisarna

om vem som natt hdgsta poiangresul-
tatet i de olika spelen som finns till
VIC-20 och 64:an. SKRIV OCH BE-
RATTA SA PUBLICERAR VI
NAMNEN PA DE SOM HAR HO-
GA POANGTAL. OBS! Poingtalet
bor vara bevittnat av minst en myndig
person, dvs nigon over 18 ar. VAL-
KOMMEN MED DITT SVAR!

Hans Hjertqvist, Dalbogatan 3A,
431 38 Molndal, vill skriva program i
Pascal pa sin 64:a. Han undrar nir det
kommer nagon plug-in och vad den
kommer att kosta. Sen vill han veta
vilka matematikfunktioner som finns
till 64:an.

Pascal lir vél knappast komma till
64:an nu, nar COMAL ir si nira fo-
restiende och detta sprik kan sigas
ha vissa fordelar framfor Pascal for-
utom att det kommer att bli svenskt
skolsprak framéver. Vi vintar att
plug-in-nen med COMAL kommer till
jul och att den kommer att kosta un-
der tusenlappen. Men dessforinnan
vantas en enklare mjukladdad variant
av COMAL med version nummer
0.12, dvs den rena enkla CO-
MAL-kdrnan enligt specifikationen
COMAL-80. Denna mjukladdade ryk-
tas bli fri for allminheten (“in the
public domain’’) och det kan forvin-
tas att nagon far i uppdrag att mot
kostnadstickning distribuera den till
den som sa onskar. Datatronic distri-
buerar ju redan i dag genom
PET-klubben den mjukladdade ver-
sionen av COMAL som passar till
PET-datorerna och négot liknande
kommer sikert att gdras dven for
64:an, hoppas vi. Betriffande mate-
matikfunktionerna sa maiste jag nog
hinvisa till de speciella handbécker-
na, t.ex. VIC-64 Anvindarmanual.

0485-100 40

KOMMUNICERA MED 0SS VIA
MODEM OCH LAT DIN VIC 64 BL/
EN FOTOSATTARE.

Pil Borje, Kristinebergsvigen 21,
572 00 Oskarshamn, ir intresserad av
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nagot han kallar ""System Extension
Diskett"". Hans aterforsiljare har den
inte. Jag ber om forlatelse att jag ar
okunnig, men ivrigt letande i senaste
prislistan fran Handic om 64:an eller
VIC-20 ger ingen ledtrad. Vill Du vara
snill och ge mig lite mera “"kétt pa
"informationsbenet™’, Pal?

Lennart Bringfeldt, Myrstadsvigen
20, 560 27 Tenhult, fragar efter redo-
visnings- och lagerprogram m.m. pi
VIC-20, och didr maste jag tyvirr siga
att det verkar litet magert hir i Sveri-
ge. I England finns ett flertal program
som vinder sig till smaféretagares
behov av enkla redovisnings- och fak-
tureringsprogram, men savitt bekant
importeras de inte av nagot foretag.
Du kan dock sjilv skriva till nagon
engelsk firma, adresserna hittar du i
datortidningarna t.ex. VIC Compu-
ting, Practical Computing eller kan-
ske t.o.m. i Educational Computing.
Fraga efter dem hos din tidningsfor-
siljare eller bokhandel.

Till 64:an finns atminstone fran
Handic ett redovisningsprogram och
ett registerprogram utom det om-
skrivna Calc Result, som finns bade i
en enkel och 1 en fullstindig version
som har 3-dimensionell funktion.

Jakob Lassen, O Filadsvigen 23,
223 60 Lund, vill ocksad ha uppgifter
om Kkringutrustning och tillbehor.
VIC-handlarna har en alldeles utom-
ordentligt utforlig prislista, som de
fatt nyligen. Fraga efter den hos din
handlare.

Han fragar ocksa om man Kan an-
vinda en enkel skivenhet. Joda, det
gar utmirkt, men man skall vara
medveten om att man da far langa
“back-up’’-tider om skivorna ir fulla
nir man gor sin skyddskopiering — for
det gor man vil...? 64:an gar inte att
bygga ut mera i RAM.

Jakob fragar om VIC-klubb i Lund,
men det vet vi inte om nagon. Tyvirr,
for det kanske finns ett eller flera giing
med entusiaster, som triffas i storsta
tysthet, kiinda bara av sig sjilva. Hor
av er i sa fall till VIC-rapport, ni far
gratis spaltutrymme fér er klubban-
nons!

Fragan om plug-in for att fa fler
BASIC-kommandon giller sikert den
plug-in, som i katalogen kallas Si-
mons basic 64. Tala med din handla-
re.

37




SPELNYTT

NIGHT DRIVER

Ett bilspel av arcadtyp. Du skall kora
en bil mitt i natten och vid sidan av
vigen star det stolpar. Det giller att
inte kora pa dessa stolpar. Till din
hjélp har du instrument sasom hastig-
hetsmiitare, vidgmitare och klocka.
Spelet ir tidsbegréansat till 99 tidsen-
heter men om du under den tiden
lyckas kora 6 km far du bonustid.

Spelet kriver joystick eller padd-
les.

Speltips: Nér du har kommit upp i
ungefir 170 km/h sé blir det ganska
svart att hinna med att svinga. Detta
kan korrigeras genom att slippa och
trycka ner skjutknappen med jamna
mellanrum.

PANIC!

Panic ar for mig ett nytt sorts spel. 1
spelet &r man en liten ’gubbe’ som
springer runt pa fyra vaningar, ett
bottenplan och pa stegar som finns
mellan dom olika véningarna. Din
uppgift ar att gora hal i vaningarna sa
att tvA monster faller ner i halen och
dor. Akta dig for monsterna. Ror dom
dig. dor du. Man gor hal i vaningarna
med bomber som man placerar ut.
Men har far du akta dig, bomberna
har kort stubin. Men bomberna har
inte sa kort stubin att du kan lagga en
bomb mindre #n 4-5 ¢cm ifran monstret
nar det jagar dig. Du far ocksé se upp
med att springa sonder vigen framfor
dig, sa att du inte kan ta dig upp pa
nista vaning. Kom ocksé ihéag att det
inte gar att spranga sonder stegarna
eller bottenplan. Monsterna dor inte
heller av sjialva explosionen. Ha alltid
en utvidg om du inte dr siker pa att
bomben kommer att explodera i tid.
Slosa inte heller med bomberna, du
har bara ett visst antal.

Panic ar uppbyggt i olika svarig-
hetsgrader. Fér varje svérighetsgrad
maste monsterna falla en véning for
att do. Men femte graden och hogre
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grader ar ett undantag. Dd maste
monsterna bara falla fyra vaningar, da
borjar monsterna pa tredje vaningen
(femte svérighetsgraden) och ""gub-
ben’’ pa bottenplan (som vanligt). Pa
sjatte svarighetsgraden borjar mons-
terna pa andra vaningen och pa sjun-
de graden borjar monsterna pa forsta-
vaningen. D4 méste man ha tur med
stegarnas placering. Det hade inte jag,
sa jag kom inte lingre. En taktik, nar
man borjar pa femte grader och hogre
grader, ar att forsoka ta sig upp pa
Oversta vaningen sé fort som mojligt,
sA man far lite springrum. 'Gubben™
ror sig fortare dn monsterna. I fall du
skall ta dig mellan flera vaningar, utan
uppehall, sé vilj dom langa stegarna
sa du slipper ddsla tid pa stegbyte.

Man far 50 poing per vaning som
monsterna faller. Ar man t ex pa and-
ra svarighetsgraden méiste monsterna
falla tva vaningar for att do.

Det ger for bida monsterna sam-
manlagt 200 poing (50+50+50+50).
Men om man later monsterna falla
mer #n vad dom behdver, t ex tre V-
ningar (50 poi@ng extra per monster),
far man mer poing. Hogsta mdjliga
poing pa andra vaningen ér alltsa 400
poing. Da méste monsterna falla fyra
vaningar.

Styra "'gubben’’ kan man gora med
tangenter eller med joystick. Joy-
sticken rekommenderas. Nar man
styr med tangenterna anvander man 3
for upp, x for ned, < for vanster, =
for hoger och mellanslagstangenten
for att slippa bomber med. Styr du
med joysticken méaste den vara i port
ett och man slipper bomber med av-
fyrningsknappen pa joysticken.

Jag hoppas ni tycker att Panic ar
lika roligt som jag tycker det ér. Det
finns sikert fler knep i Panic som jag
inte har upptickt. Jag dnskar alla Pa-
nic-spelare lycka till!

Tvilling

Sa har ser spelet ut:

Din "gubbe’™’

Bomb

Monsterna

Hir startar 'Gubben™

Hir startar monsterna pa l:a till
4:e graden

Hir startar monsterna pa 5:e gra-
den

7. Poidng

8. Vilken spelares tur det ar

9. Har anges den hogsta poiangen
10. Hur manga ~gubbar’ du har kvar
11. Bomber kvar

12. Vilken level (svarighetsgrad) du
ar pa.
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GRIDRUNNER

Ett hoghastighetsspel som utspelar
sig ute i rymden.

Aret dr 2190 och Jorden har skjutit
ut enorma kraftstationer i omlopp
runt jorden. Dessa har som uppgift att
forsorja Jorden med den enorma en-
ergi som den forbrukar. De Kkallas
GRIDDEN p.g.a. sitt rutmonstrade
utseende.



Plotsligt slutar Gridden att leverera
sin energi. En undersokningspatrull
skickas upp och upptacker att Grid-
den har invaderats av rymdvarelser,
droider. Dessa droider anviinder en-
ergin i Gridden for att foroka sig och
sedan invadera Jorden.

Paniken ar nira. Skickliga ingenjo-
rer, professorer och vetenskapsmin
lyckas dock konstruera ett skepp for
att bekdmpa droiderna. Detta skepp
kallas GRIDRUNNER. Detta ir ett
snabbt och kraftfullt skepp som kan
tillgodogora sig griddens energi. En-
ergin anviands bl.a. till att bestycka
plasmakanonen som den ir férsedd
med.

Din uppgift som pilot ir att tillintet-
gora sd manga droider som mojligt
och dirigenom avskricka dem frin
att anfalla Jorden. Uppdraget verkar
kanske latt, men lat dig inte luras.
Gridden bevakas av griddsokande
patruller som korsar Gridden fram
och tillbaka, Pods som vixer och till
slut faller mot dig och till sist X/Y
Zappers som gar lings tva kanter och
avfyrar sina dodliga strilar.

Allteftersom du klarar av en at-
tackvag kommer en ny, lite svarare.

Spelet har bra grafik och mysiga
ljudeffekter. Det ir inte ett spel som
man lar sig p4 en dag, utan det tar ling
tid och mycket 6vning att behirska.

Spelet kriver joystick.

Speltips: Nir du spelar sa forsok att
halla till pa hoger sida av spelplanen,
for dit skjuter inte Y/Zappersen si
ofta. Forsok ocksé lara dig X/Zap-
perns skjutsystem for varje ny at-
tackvag. For att effektivt skjuta ner
patrullerna som korsar spelplanen,
kan du stélla dig nast langst till hoger
och skjuta effektivt och sedan flytta
ett steg at hoger. D4 bildas forst en
ranna dar patrullerna soker sig ner.
Genom att sedan flytta langst till ho-
ger forgor du dom effektivt.

CRAZY KONG

""Donkey-kong’’ och ""Don-
key-kong-junior’® spelades forst i
spelhallarna. Sedan kom 'Game and
Watch’'-spelen och Donkey-kong’
introducerades aven dir.

64:ans modell heter “’Crazy-kong’’.
Din uppgift i spelet 4r att befria din
flicka som Kong fingat. Du maste
klara av 3 kartor for att befria henne.
For att kontrollera din >’gubbe’’ ar
joy-stick bast, “’fire”” dr da hopp’’.
For att ""hopp’’ ska fungera méste du
hélla joy-sticken 4t nagot hall (ho-
ger/vinster, upp/ner).
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Pa den forsta kartan skall du klittra
uppfor 4 vaningar och plocka ner alla
diamanterna, som hinger i taket pa
varje vaning. Du maste plocka ner al-
la diamanterna annars kan du inte
klattra uppfor den sista stegen. Du tar
ner diamanterna genom att hoppa upp
pa dem. For att hindra dig att komma
upp till 6versta vaningens stege, kas-
tar Kong ner tunnor pa dig. Tunnorna
rullar ner samma viag som du skall
upp, det ger dig en “'friplats’ bredvid
alla stegarna. Till din hjilp mot tun-
norna har du ’hamrarna’’. "’"Hamrar-
na’’ ar placerade i taket pa 1:a, 2:a
och 3:e vaningen. Hamrarna tar du
ner pa samma sitt som diamanterna.
Niar du plockat ner en hammare kan
du krossa tunnorna, har far du se upp.
Man vet inte nir hamrarna slutar ver-
ka. En hammare kan sluta verka pre-
cis fore eller efter en tunna. P4 dver-
sta vaningen slutar hamrarna att ver-
ka. Det finns inga diamanter pa over-
sta vaningen. Det enda du skall gora
har ar att hoppa over ett par tunnor
och klattra uppfor den sista stegen.
Nar du ar lidngst upp pa stegen hoppar
du uppét och har i och med det klarat
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av kartan. For varje diamant du
plockar ner far du 50 poang pa den hir
kartan och varje krossad tunna #r
viard 10 poing.

P4 nista karta finns det bade dia-
manter och hammare att plocka ner.
Diamanterna ar virda 100 p per styck.
Hamrarna anvands till att krossa de
meteorer som Kong den hir gingen
anvénder sig av for att hindra dig. En
krossad meteor dr vird 20 p. Mete-
orerna kommer nedfarande fran dver-
sta delen av mitten pa skirmen. Pléts-
ligt kan en meteor svianga och 4ka
langs golvet pa vilken vaning som
helst. Mest svianger metoererna pa de
Oversta vaningarna. De storsta delar-
na av vaningarnas golv ror sig hela
tiden mot mitten av skirmen, det
maste man kompensera genom att
hélla joy-sticken 4t motsatt hall. Det
ar inte halsosamt att trilla ner frin en
véaning. Det finns inga friplatser pa
den hir kartan, men sikrast stir man
p4 nagon av véningarnas ytterdelar,
dér golvet inte ror sig. Ett knep for att
komma uppfor en stege dir golvet ror
sig 4r att placera sig s& att om man
slappte joy-sticken skulle man glida
mot stegen, sedan haller du joy-stick-
en uppat och glider mot stegen. Nir
du har kommit fram till stegen klittrar
du automatiskt uppfor stegen. Vil
uppe maste du akta dig sa att du inte
glider 6ver nigon kant. Nir du har
kommit upp till de 6versta vaningarna
borjar meteorerna falla ritt igenom
vaningarna. Det ir inte litt att klara
av den sista stegen. Nir du har gjort
det har du klarat den andra kartan.
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Den sista kartan 4r den lurigaste.
Det finns inga hammare, bara diaman-
ter som dr varda 150 p per styck. P4
den hir kartan anvinder sig Kong av
elektriska ormar som slingrar sig fram
och tillbaks pa alla vaningar utom den
Oversta. For att ta sig mellan vaning-
arna skall du anvinda hissen som

forts. ndsta sida
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“Alfalopp™ ar ett fiargstarkt, spin-
nande spel, som hjilper dina tre- till
sexéringar att lira sig alfabetet. Pro-
grammet skrevs ursprungligen for
grundmodellen av VIC-20 (5K) och
det finns ocksa en version for 64:an.

Nir jag forsokte gora min VIC-20
till nigot mer an bara ett tangentbord
for mina ungar att knacka pa, skrev
jag detta lilla program for att fa appa-
raten att gora nagot samtidigt som den
ger en mojlighet att trina in alfabetet.
Det betyder att ""Alfalopp™ ir avsett
for relativt unga ménniskor, fran tre
till sex ar gamla. For ett barn, som
héaller pa och lir sig alfabetet, dr upp-
giften att trycka pé ritt knapp for att
starta en kapplépning mellan loppor
ganska spidnnande.

Meningen med spelet dr att man
skall trycka pa tangenten med samma
bokstav i alfabetet som den, som vi-

forts. fran sid. 39

Aker upp och ner till hoger pa skir-
men. Det ar littast att hoppa av och
pa nir hissen ér pa vag upp. Eftersom
ormarna slingrar sig fram och tillbaks
kan du stilla dig vid kanten av va-
ningen och hoppa rakt upp nar ormen
kommer. D4 hinner ormen vianda och
slingra sig ivdg innan du landar.

Att sta till hoger eller vinster om
mitten pa vaningen kan vara odesdi-
gert. Om du d& hoppar rakt upp hin-
ner ormen vianda och slingra sig till-
baks sé att du landar pa den. Det bas-
ta att gora i den situationen &r att
hoppa &t det hall ormen ér pa viag, da
landar du pé baksidan av ormen sedan
den vint. P4 oversta vaningen finns
det ingen orm. Niar du har Kklittrat
uppfor den sista stegen faller Kong
ner frin den Oversta vaningen och
krossas mot golvet. Du har raddat din
flicka.

Spelet borjar om igen men med en
diamant extra pa varje vaning...

K 4
LY S Jesper Fredriksson
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sas pa bildskarmen. Nar rétt knapp
har tryckts ned bérjar kapplopningen
mellan fem olikfirgade loppor pé
bildskiarmen. Om fel bokstavstangent
trycks ner tutar datorn och vintar pa
att ratt tangent skall tryckas ner.
Loppornas turordning i mal markeras
vid slutet av varje rad, sa spela-
ren/spelarna ocksa kan tavla om po-
ang genom att gissa vinnaren. I slutet
av varje kapplopning fragas spelaren
om han/hon vill spela ett spel till. Har
svarar man J for ja och N for nej.
Aven hir tutar datorn till, om fel svar
matas in.

I det program som foljer viljer da-
torn automatiskt bokstiver med bor-
jan vid A och atergang till A nar man
natt Z. Om pa rad 76 REM tas bort,
kommer programmet att vilja bok-

stiver slumpmissigt, hur som helst.
Programmet kan ocksd éndras
sh, att det fragar spelaren vilken me-
tod han/hon vill ha for bokstavsval.
Dock har jag funnit, att ju mindre
hjalp barnet far, desto littare tycker
det att det ar! Kom ihag, detta spel ar
ju avsett for barn som just haller pa
att ldra sig alfabetet eller som nyss
borjat lira sig lasa. Som exempel kan
jag nidmna, att med urvalsmetoden
bestimd i programmet har min fema-
riga dotter kunnat ladda och Kora
programmet utan nagon som helst
hjalp.

Detta enkla program kan ge barnen
manga timmars ndje nar det hjilper
dem lidra sig alfabetet. Men se upp!
Du sjalv kanske inte far tillging till
din dator forrdn ungarna somnat...

Programlistningen finns pa sidan 44. Den finns ocksa att fa pa kassett, sdtt in
25:—pd pg. 720300-3, Ake Fredriksson, och skriv om Du vill ha for VIC 20 eller

64:an. Kassetten sdnds portofritt.

COMAL-skolan

I forra numret av VIC-rapport intro-
ducerades COMAL, och nagra av
sprakets fordelar gentemot andra
sprak (som t.ex. BASIC) namndes. I
den hir artikeln skall jag ga igenom
nagra grundlaggande program-satser,
och hur man kan anvianda dem for att
skriva ett program.

Nar man skriver in ett CO-
MAL-program anvander man sig av
radnummer och av samma bekviama
skiarmeditor som i BASIC. Att hélla
ordning p& programraderna, samt att
anviandas av nagra direkt-komman-
don (exempelvis DEL och AUTO), ar
radnumrens enda funktion. De hin-
visas aldrig till av ett program. VAD-
DA? Kan man inte anvinda GOTO?
Da gar det ju inte att programmera!!
Jo, det gar det visst! Med hjilp av
styrsatser och procedurer bygger man
upp programmet av sma enheter. Om
man gor detta pa ett riktigt sitt skall
inget GOTO behovas. Denna teknik,
att bygga upp programmet av olika
delar, kallas for strukturerad pro-
grammering. Men for att kunna pro-
grammera strukturerat pa ett enkelt
sitt (det gar faktiskt att géra med
BASIC, men det ar krangligare) be-
héver man lite fler programsatser an
vad BASIC erbjuder. Styrsatser ar ett
exempel pa detta.

Jamforelse eller tilldelning

1 BASIC anvinds samma tecken for
tilldelning som for jamforelse. I CO-
MAL, liksom i Pascal och en del and-
ra sprak, dr sa inte fallet. Om man
skall jamfGra tva varden eller strangar
anvinds ‘=" (lika med), men om man
skall tilldela en variabel ett varde an-
viands ':=" (kolon, likamed). En an-
ledning till att inte ha ett enkelt "=

ocksd for tilldelningar, dr att man
ibland da skriver utrryck som mate-
matiskt sett inte kan stimma.
X=X+1 (tilldela virdet av uttrycket
X +1 till variabeln X) ir ett exempel.
Vi som sysslar med datorer vet att det
ger som resultat att variabeln X okas
med |, medan det sikert ser knepigt
och omajligt ut fér manga méanniskor.
Man behover inga storre kunskaper i
matematik for att forstd att X inte kan
vara lika med X+1. Vad som sker ar
alltsi en tilldelning och inte en jamfo-
relse eller en matematisk likhet, och
detta har som sagt sin egen symbol i

COMAL. Exemplet lyder da:
X:=X+1.
Styrsatser

COMAL erbjuder flera olika satser
for att styra programexekvering.
Négra av dem skall vi g& igenom hér.
IF-satsen anvinds nar ett villkor
skall bestimma om vissa programra-
der skall utforas eller ej. Exempel:



IF K¥=1 THEH

(har kommer de rader som skall utfé-
ras om X ar lika med 1)

EHOIF

Ett godtyckligt antal rader kan fin-
nas mellan IF och ENDIF, och de
kommer att utforas endast om ut-
trycket dr sant (i exemplet ovan om
X=1. Nir raderna har exekverats, el-
ler om uttrycket efter IF var falskt,
fortsitter programmet pa raden efter
ENDIF. Detta var vil ritt enkelt? Det
ar dock inte allt som IF-satsen har att
erbjuda. 1 ett program kan det hinda
att man vill utféra vissa rader om ett
villkor &r sant, vissa andra om det ar
falskt. Man anviinder di nyckelordet
ELSE (annars) i 1F-strukturen. Ex-

empel:

IF BETY: = 5§ THEH

(Har kommer rader som utférs om
BETYG = 3)

El =F

(hiar kommer rader som utfoérs om inte
BETYG =5)
END
Raderna mellan ELSE och ENDIF
utfors alltsa om villkoret Ar falskt.
IF-strukturen har ytterligare en moj-
lighet, ELIF-satsen. ELIF ir en for-
kortning av ELSE IF (annars om) och
foljs av ett uttryck. Detta betyder att
om inte forsta uttrycket var sant, kol-
las uttrycket efter ELIF. En IF-struk-
tur kan innehalla flera ELIF-satser
och dessa kan foljas av en ELSE-sats.
Later det krangligt? Exemplet nedan
gor det nog lite klarare.
IS RiinipMEDS 1 T4
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(hit Kommer vi om NUMMER = 2)
ELIF HIMMER <= 18 THEH
(raderna har utfors om NUMMER ir
mellan 3 och 10)

(eftersom NUMMER = 1 och 2 redan
kollats)”

| = =

= -

(hir kommer rader som utférs om
NUMMER ir mindre dn 1 eller storre
an 10)

EHTITE

Med hjilp av IF-satsen kan man
alltsa utfora vissa programrader bero-
ende pa bestimda villkor. Genom att
kombinera IF med ELIF och ELSE
skapas en struktur dér det ar litt att se
vad som hénder for olika villkor. Man
behover alltsd inte hoppa kors och
tvirs i programmet.

Det ricker emellertid inte att kunna
vilja olika mdojligheter pa detta sitt.
Ofta vill man ockséa upprepa ett antal
rader. Man kan vilja upprepa dem ett
bestamt antal -ganger, eller tills att ett
villkor blivit sant eller falskt. I det
forsta fallet anviinder man, liksom i
BASIC, en FOR-sats. Den ser ut pa
foljande satt.

FOE I =1 TO

(hdar kommer rader som skall utforas
50 ganger)
EHOFCRE

Skillnader fran BASIC ir att nyck-
elorden DO och ENDFOR anvinds.
Det forra avslutar raden med IF (DO
betyder ''gor!’’), och det senare av-
slutar strukturen. Det heter END-
FOR for att det skall vara enhetligt
med andra styrsatser i COMAL.
Observera ocksa att tilldelnings-sym-
bolen ':=’ anvinds istillet for =" (I
tilldelas ju virden fran 1 till 50). For-
utom att upprepa exekvering av rader
ett bestiamt antal ganger, kan man
ocksd upprepa sa lange ett bestamt
villkor &r sant. Det finns tre struktu-
rer som man kan anvinda till detta i
COMAL (de ar lite olika men funge-
rar pa liknande sitt), men jag skall
bara beskriva ett av dem nu,
WHILEsatsen. Den anvinds pa fol-
jande satt.

WHILE

Sa 00

!

O
(rader som kommer har utfors “"med-

an’” TAL éar storre dn 0)
EnHDMETL E

TRL > B

Raderna mellan WHILE och
ENDWHILE kommer att utforas tills
dess att TAL blir 0 eller mindre. Om
TAL redan ar 0 eller mindre nir pro-
grammet kommer till WHILE-satsen
kommer raderna inte att utforas.

Ovan beskrivna strukturer Kkan
kombineras med varandra for att ska-
pa mer invecklade strukturer. Man
kan t.ex. ha en IF-struktur “inuti’’ en
WHILE-struktur, osv. Med dessa

rapport

strukturer kan man lsa de flesta pro-
blem som kan uppkomma, och man
behover inte anvianda GOTO. Obser-
vera ocksa att dven om villkoren i
exemplen ovan dr enkla, kan man
som i BASIC kombinera olika villkor
med t.ex. AND och OR.

Mycket nytt

Mycket nytt har introducerats nu, och
det ar kanske svart att forsta (och for-
klara!) allt pa en gang. I nista num-
mer kommer jag darfor att visa ett
program-exempel som anvander de
strukturer som blivit beskrivna ovan.
Genom att ga igenom det kommer det
sikert att klarna. Da kommer ocksa
flera detaljer som skiljer sig frin
BASIC att behandlas.

SPELTILLVIC20 - 64

RING
0413-21030

KRAZY KONG / VIC 20 16K 125:-
KRAZY KONG / VIC 64 125:-
SKRAMBLE 64 / VIC 64 125:-
SLAP DAB / VIC 20 oexp 99:-
MINI KONG / VIC 20 oexp 99:-
3D TIME TREK / VIC 20 16K 99:-
3D TIME TREK / VIC 64 99:-
FROGRUN / VIC 20 oexp 99:-
FROGRUN / VIC 64 99:

DUNGEONS, nytt textadventure med
100 rum att utforska.Mgjlighet

att spara dina farder pa band!!!
For VIC 20 16K 99:-
VIC 64 GAMES BOOK,spelbok 135:-
VIC 64 EXPOSED, ny bok 155:-

Vi skickar var katalog mot dubbelt
svarsporto.

EZ?/E/[ 7/

BOX 184 S:243 00 HOOR

Du kan dven kopa vdra produkter hos

vdlsorterade fackhandlare t.ex.
DISKETT i Malmo * ABS MIKRO i Eslév

4]



Siljes
4 bra spel + ett gissningsspel pa oexp.
VIC-20. Sitt in 40:— pa pg 25 77 31-0,
sa skickar jag kassett.

Siljes eller bytes
Program till VIC-20. Om du vill byta
sa skicka forst lista Over dina program
till:
Dean Tosic, Lokvagen 37, 260 33
PAARP

VIC-20 spel siljes!
Spel till VIC-20 siljes for endast 20-30
kr/spel. Ex: Subhunt, Anaconda,
Crazy Kong, Frogrun m.m. Ring eller
skriv till: Patrik Hansen, Grinsgat.
74, 235 00 Vellinge, Tel. 040/422164
och begir GRATIS katalog.

VIC-20 plug-in VIC-20
Jag siljer alla mina VIC-20 original
spel-cartridge (6 st). Prisex: Gelly-
Monsters: 175 kr. Omegarace: 175 kr,
Roadrace: 110 kr etc. Priset 4r alltsa i
det narmaste halverade. Intresserad?
Ring pa tel. 08-7684421.

VIC 64

Mastermind+ Fantasy + Skattebe-
rikning -83+ET (skit-snygg med 8
sprites) + Joystickskontroll. Sind 100
kr kont. eller check eller postgiro till
J. Sandstedt, Peppargatan 1, 424 39
ANGERED. Mirk kuvertet med ett
AN

VIC 64 spel siljes

Utan listskydd. Skrivna i Basic och
maskinkod. Billiga! Roliga! Larorika!
Skicka mig 15 kr och jag skickar dig
spelet Alfa Bandit + spelforteckning.
Sla till! Markus Jakobsson., Sportvé-
gen 33, 24021 LODDEKOPINGE.
Tel. 0418/30126.

Prisbomb pa VIC-20
VIC-20 med kassettstation och littera-
tur plus massor av program siljes
formanligt. Virde nypris cirka 6.000:—
siljes for 3.990:— eller till hogstbju-
dande. Tel. 031-411842.

Kopes
Temp. mitare till VIC-20 + 50~ -50
C. Att kopplas till paddelingdngen
iven forslag eller ritning till dito. Ar-
ne Nilsson, Storgatan 70, 520 50
STENSTORP. Tel. 0500/50986.

GRATIS
ANNONSER

OBS! Hir far endast privatper-
soner annonsera. Tele.nr. eller
adress méste anges. Endast en
annons per nummer  av
VIC -rapport.

Bytes: Advenger, Slot, Super-Lander.
Kopes: VIC-printer till rétt pris! Jag
silljer ocksa program.

Tel: 08/637717. Fraga efter Peter.

Text och demospel pa VIC-20, de-
moprogram 25 kr pa kassett 100 kr.
“'Relasladden™ kan bestillas per
pg 622521-3, Frenne Soderberg, Box
123,437 00 LINDOME.

VIC-64
Bra M-kodspel, Adventurespel och
Nyttoprogram. Siljes eller bytes mot
likviirdiga program. Tel. 031-524847
(Lars-Inge).

VIC tillbehor siljes
VIC 1010 exp. enh. 950:—, Super Ex-
pander 400:—, Pris kan diskuteras.
Tel. 031-230144, Robert.

VIC-20 siiljes
Dator med bandspelare, bocker, su-
perexpander, 2 st plug-in spel samt ca
200 spel pa kassettband.
Pris 3.000:- eller hogstbjudande.
Tel: 0940/123 67.

VIC-20 Spel
Siljes ex. VIC-man, Masken, Poker
m.m. Bestill lista. Christer Carlsson,
Lingonstigen 101, 951 55 LULEA.

VIC-20
Ljuspenna med spel 350:-, Bugby-
te-spel till VIC-20 40:— per styck.
Programmeringshjalpmedel i eprom.
Vickit 1, 2, 3 250:- per styck. VIC-20
med spel 1800:—. Tel. 08/509001.

BYTES

Star Battle, Sargon schack, Woodo
Castle bytes mot Road Race, Mission
impossible, Jelly Monster eller Supe-
rexpander + Mission impossible eller
forslag. Skriv (p.g.a. resa) till: Lars
Benjaminsson, Viaxelmyntsgatan 54,
414 83 GOTEBORG.

Siljes
Program till VIC-20 siljes eller bytes.
STORT SORTIMENT. Ring efter ki
17 till Robert 031-230144 eller Peter
031-877087.

Siljes
Olika spel av bra kvalitet. Mycket bil-
ligt! Skriv till Dean Tosic. Lokvigen
37, 260 33 PAARP.

Siljes
VIC-20 spel siljes, 3 st for 50 kr,
Ormen, Othello, Frogrun, Logger,
Ladders, Kuben, Missile Command,
Arrow, Ta stickor. Vilka vill du ha pg
4592640-9, Tore Gullstrand.

Tillbehor VIC-20
Tillbehor inhandlades i juni -83. 1 st
Anvindarmanual 50 kr. 1 st Pro-
grammeringshandbok 100kr. 1 st Spel
Super Lander 200 kr. (Pluginkasset).
Ring 0451-60426.

VIC-20 skrivarex
Med 43 tecken 1.200 kr med interface
16K RAM och 4 exp.-portar med
strommer 995 kr. Tel. 0418-25565 ef-
ter kl. 18.

Spel till VIC-20
4 st spel siljes for 300 kr. Amok, Gal-
na Robotar i en rymdstation. Bonzo,
panikspel med Hans och monster.
Roadtoad, ta fem grodor till hamnen.
Millipede, krig i tridgarden. Telefon
0591-13676.
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VICtiga rattelser

Tyvirr smog sig nagra fel in i forsta
numret av VIC-rapport, som vi vill
korrigera hér:

Figurerna pa sidan 8, den évre och
undre fick ett extra streck som inte
var meningen att de skulle ha. Sa hir
skall de egentligen se ut

UGS

Berikna forind-

ny-kurs >¢

ring. skriv

resultatrad

Skniv "NOTERING
SAKNAS™

illbaka

rapport

villkor

programsatser A

\

programsatser B

_.

b “Utfor programsatser A

om villkoret ir
uppfyllt och
programsatser B om
det inte &r uppfyllt

Sidan 30, programlistningen over
texten saknade det avslutande string-
tecknet (*’) pa raden 150, men kanske
har den listige VIC-rapportldsaren re-
dan lurat ut detta med hjilp av "’bild-
texten''.

Ett virre fel smog sig in i artikeln
om minnesorganisationen i VIC-64 pa
sidan 37, dir programlistningarna
hogst upp maste vara totalt obegripli-
ga for vem som helst som inte sett
originalet. Dessutom fattas en pro-
gramsnutt langst ned i tredje spalten
pa sidan 36. Forlat oss vara missar!
Héar kommer i alla fall de ritta pro-
gramraderna:

Sidan 36, efter texten Foljande
BASIC-program utfor kopieringen: ™

18 FOR I=48358 TO 49151
26 FOKE I.PEEECT:
a8 HEAT

Sidan 37, efter texten Foljande

BASIC-program gor detta:™
18 A% = "SERIW"
28 FOR I=1 TO 5°
38 POKE 41224,

FORE 41213+1 ., A:
FEEK 412240 OR 128

COMIDECHE. T, 103 MEAT

I artikeln med COMALprogrammet
hittade vi ocksa ett litet fel: Overst pa
sidan 14 skall rad 130 naturligtvis
vara:

130 F:= N*FAKULTET (N-1)

RATTELSE till sidan 16, i VIC-rap-
port 3 arg 2, dar tryckfelsnisse hade
klippt bort nagra ord och gjort en me-
ning hart nir obegriplig.

1 forsta spalten, alldeles ovanfor

programlistningen pa mitten, star
"Det kan kanske tyckas felaktigt att
krangla till en ut-"" och sen kommer
inte mer.

Fortsittningen skall vara: *'rikning —

pa det hdr’” och hela meningen lyda:
“"Det kan kanske tyckas felaktigt att
krangla till en utrikning pA det har
sittet bara for att spara en BA-
SIC-rad.”” Vi beklagar oklarheten.

i‘EL i anvandar-
manualen till VIC 64:

Programmet pa sidan 146 som spelar
piano ir ett ovanligt tyst piano. Det
beror pa att man i programmet glomt
ett POKE-kommando, som limpligen
placeras som radnummer 205 POKE
54296.15.

Detta ger full volym &t pianot, om
man sitter ett annat tal i stallet for
715" sd far man motsvarande ligre
volym.

dagen®
morgotiserer®
indvusTrG

Liaser VIC-rapport
varje minad.

OPUS 2 SOFTWARE’s
program till
VIC-datorer
nu i Sverige

Programdistributéren. Box 3009,
580 03 Linkoping, Tel. 013/12 12 40
kommer att silja OPUS 2 Software’s
program till VIC 20 och VIC 64. Pro-
grammen kommer att finnas hos ater-
forsaljare av Commodore’s VIC dato-
rer.

Programdistributéren har funnits
sedan 1981 och siljer program till
smédatorer.
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I pport

forts. fran sid. 40

VIC 20

44

s@ DATA 7535,7873,7923, 7967,8011

55 FORW=0TO4: K{W)="Y (W) NEXT

57 PRINT" &' :FORP=0TO4 0(P)=48 MNEXT ' K=7812 F=48

60 FORL=0TOS: FORI=ATO21 POKEX+L. A MEXT

78 POKEX+I-1,115 K=¥+44 NEXT

7S FORG=GTO4 POKEY(G)-1,49+G:POKEY(G),CR POKEY(G)+30728, COCG) ' NEXT
7€ REM AE=INT(RHDC1)#2E)+E4

1 POKES1.@:FOKESZ,28 FOKESS, @ FOKESE, 26 CLR

5 FORN=7168T07673: FOKEN, PEEK(N+256000 : NEXT
1@ PRINT "o :POKE36879,13:POKE3687E, 15
2B DIMY(S),K(5),0(5),C0(5) AB=64

ey 25 COCB)=1:C0¢1)=3:C0(2r=4:COC3)=5:C0C4)=7
30 2=05:RA=45:CR=42: IN=-1
34 SS=7168+41#8 FORI=@TO15:READR: POKESE+] . G NEXT

a 36 DATH 36,72, 123,254,254, 123,72, 36, 144,72, 123,254,254, 123,72, 144
. 4@ FORN=@TO4 READY(ND - NEXT

\ « . % =7 AB=AE+1: IFAB>3ATHENAB=ES

\\\ (8 FPRINT "SINTFYCK ";CHR$(12)CHR$C(ABICHR$(14€)," FOR ATT STARTR"

79 GETA$: IFA$=""THEN72
\\\ N 80 IFASC(A$ < ABTHENGOSUEL7S GOTO7E
~ 81 POK £9, 255 M=19 FORC=@T04: IFKC(C)=Y(CI+13THENLRS
2N ]5 POKEK(C), 32
e 48 E=INTCRHDCL a+.5 K(CI=KICI+E lFK(C)h=YﬂEJ+NTHENF<C)=?(CB+H1F-F+1
169 POKEK(C),CR: FOKEK(C)+3072@,C0CC) FORJ=BTDZ: MEXT : IFK(C)=Y (C)+MTHENTBS
182 GOTO 118
S IF0CC)<>1 THENPOKEK (Co+1,F:POKEK(C), 42 0(C)=1:GOSUB20@
N 118 NEXT
115 CR=CR+IN: IN=IN#-1' IFF{S3THENS1
118 FOKEZE263. 240
126 PRINT " Sl GEN T ) EL. TN
128
148

GETY$: IFY$=""THEN13@
IFY$="J"THENCR=42  IN=-1:GOTO5S
145 IFY$<C"H" THENGOSUEL?S  GOTO128
1568 END -
175 FORD=GTO3@ POKEZES77, 128 NEXT POKESGET?. 0 RETURM
206 FORD=BTOZS POKEZES7S. € NEAT  POKEZEB7S, 0 RETURN

RERDY.

VIC 64

8 PRINT "JINITIERAR" .
1 POKESZ,48:POKESE, 45 CLR:FOKESE334, PEEK (S6334 )ANDZ2S4 - FOKEL ., PEEK (1 7AND251
5 FORN=BTO1279 FOKEN+122585, PEEK (H+53248) i HEXT : POKEL, PEEK {1 20R4

& POKESE334,FEEK(36334)0R1

18 FRINT "m(" POKES3281.1

268 DIMY(S),K(S),0(5),C0C5) :AB=64

25 COCA)=8:C0aC1)=3:C0(2,=4:COC32=5:COC40=7

30 Z=0% A=45 CR=42'IN=-1 WX=54272

34 55=12208+41%8 FORI=0T015: READR - POKESS+1, G HEAT

36 DATA 36.72,123.254,254,123,72,36, 144,72, 123,294,254, 123.72. 144

4@ FORN=GTO4:RERADY(N) - NEXT

S@ DATA 1386, 1306, 1466, 1546, 1626
55 FORMW=ATO4 KW=y b HEXT

57 PRINT" X" :FORP=08TO4 : 0(P)=43: HNEX
68 FORL=8TOS: FORI=GTO33:FOKEX+I.A
78 POKE W+I-1,115:K=K+80: NEXT

74 FORG=BTO4: POKEY(G)—1+WK, @ FOKEY (Go+Wi, CR - HEXT

5 FORG=GTO4: POKEYCG) =1, 4940 POKEY (G, CR:NEXT

& REM HAE=INTC(RNDC1)#2E61+64

? FAE=AE+1  IFAB>2@THEHAE=ES

& PRINT "SmMTRYCK ",CHR$C12)CHR$CREICHREC1460, " FOR ATT STARTA"

9 GETH$: IFA$=""THEN73

@ IFASC(A$)<>AETHENGOSUB174 GOTOVS

81 POKES3272, (PEEK(S3272)AHDZ4@)+12 M=35 FORC=8TO4 IFK(C =7 (Lo +3STHENLBS
€5 POKE K(C).,32

S8 E=INT(RHD(B)+.50+1,5 K(C)H=
188 POKEKCC), CR:POKEKCC ) +M¥
192 GOTO 1l@

185 IFOCCICI1 THENPOKEKCCo+1,F  POKEKCCO+1+Lx, 8 POKEK (LY qz2:04Cx=1:0G0
118 HEXT

115 CR=CR+IN: IN=IM#-1 IFF<{S3THENE1

118 POKES3272.21

126 PRINT' sm olaDiaiaesieieeqalelaelqelel | GEH S 1 EL. M "

120 GETY$ IFY$=""THEN1Z@

148 1FY$="J"THENCR=4Z IN=-1'B0TO33

145 IFY$CO"N" THENGOSUEBL 74 GOTOLZ8

158 EMD

174 QW=129:G0T0203

P8 GW=17

203 S0=54272 FORGH=S0TOS0+24  POKEGH, @ NEXT POKESO+24, 15 POKESO+1, 34 - POKESO, 75
205 POKESD+S, 72 POKESO+6. 72

210 POKESO+4, Gl FORT=1T0S586 : NEXT

215 FORGH=1@TOBSTEF-1:FPOKESO+24,0H HEXT

28 RETURN

RERDY.

1264 :F=4%
OFER+T+Wit, 8 NEXT

KOCI+E: IFKCC =Y (L h+M=1, STHENK L o =Y« Cor+M F=F+1
,COCE ) FORJ=SATOZ - HEXKT : IFKCC =¥ (CO+MTHEN1BS

slB2oe




gl

Folktréjor for WIC= sdgare

Finns i alla storlekar.

Folktrojorna finns att kopa hos din VIC-handlare.



MASSBREV

Sveriges mest kopta skoldator heter VIC-20. Det Nu skall vi vara lite férnuftiga mitt i allt det
ar ganska naturligt. For det finns inte lika har roliga. Allt det utbildningsmateriel som
mycket svenskt utbildningsmateriel till nagon finns till VIC-20 ger dig ett kunnande som gor
annan hemdator. Det gor det enkelt att lara sig. att du kan styra datorn.
Och nar du har kunskapen behdver du inte Det kommer du att fa nytta av direkt. For
bara anvanda fardiga program. Du kan skriva datasamhallet ar faktiskt redan har.
egna. Férandra och férbattra andra. Byta med Och att férena nytta med ndje ar ju inte sa
kompisen. Och fortfarande halla pa att leka och  dumt.
spela. K&p en VIC-20 direkt. Sa att du far tillgang till
Det finns inga gréanser. Det &r bara gransiost kunskapen som ger dig framgang.
roligt.

Ca pris inkl moms
N




