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Tips och
forslag

VIC rapport startar en bank i vilken vi samlar tips och
forslag av alla sorter till din VIC 20 och VIC 64. De kan
innefatta allt ifran sladdanslutning till maskinkods-
programmering.

VIC rapport kommer att publicera dessa tips och forslag
I6pande.

Skriv ner dina tips och forslag och skicka dem till

VIC rapport, Tips och forslag
Box 420 54
126 12 Stockholm

Allt som publiceras belonas!



Ledaren

Vi har med glddje konstaterat att anta-
let VIC-klubbar har 6kat runt om i
landet. Traditionellt har VIC-klub-
barna startats av en eller flera VIC-
entusiaster utan nagot annat gemen-
samt 4n sitt stora intresse for VIC-
datorer.

Idag har det dykt upp en ny form av
VIC-klubbar. Det dr personalgrupper
pa féretag som insett vikten av data-
kunskaper. De har startat klubbar som
haller till i foretagets lokaler pa kvills-
tid.

En annan typ av foretagsbundna
VIC-klubbar dr storféretag som cent-
ralt ordnar kurser for foretagets an-
stidllda for att de ska kunna halla sig a
jour med utvecklingen pa datasidan.
Pa en del foretag lanar man t o m ut
datorer till personalen.

Oavsett former och hur VIC-klub-
barna startas sa tror vi pa redaktionen
pa denna form av utveckling. Delad
glddje 4r dubbel gliadje. Nar man kan
dela med sig av sina kunskaper och by-
ta erfarenheter med andra entusiaster,
kan man ocksa fa sa mycket stdrre no-
je av sin VIC-dator.

Varfor inte skriva ett brev och dela
med Er av Era erfarenheter till en 4nnu
storre grupp. Vi pa VIC-rapport ar in-
tresserade av bidrag.

En mojlighet att dela med sig av sina
erfarenheter dr ett modem som tillater
kommunikation mellan VIC-datorer.
Men hjélp av detta modem kan exem-
pelvis VIC-klubben i Visterds sdnda
meddelanden till VIC-klubben i Hapa-
randa. Detta modem lanseras i dagar-
na av Handic Software. Kontakta Din
VIC-handlare fér ndrmare informa-
tion.

VIC-redaktionen har i dagarna uto-
kats med ytterligare en person; Nina
Linander. Meningen édr att hon sa sma-
ningom overtar ansvaret for VIC-
rapport. Ni kommer att fa héra mer
fran henne senare.
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VIC-20

I detta nummer skall vi, som utlovat, titta lite pA hur man
flyttar markoren pa skarmen samt gor s k loopar och lite
annat smatt och gott. Som vanligt kan vi inte ta nagot an-
svar for de som foljder dessa sidor kan fa for den erfarna
programmeraren men hoppas att den kan ge nagot for

den verklige novisen.

Vi har tidigare lirt oss hur man skriver (PRINT:ar) oli-
ka saker pa skidrmen, hur man anvinder ”’VICKE” som
raknedosa etc. Vi vet ocksa hur man anvinder variabler,
bade stringvariabler och numeriska (tal). I artikel tva sag
vi ocksa exempel pa loopar, lit oss titta lite nirmare pa

dessa.

Loopar

Med en loop menar vi ett programav-
snitt som kors ett forutbestdmt antal
ger. T ex kan vi tinka oss att vi vill
skriva

"HEJSAN”

pa skdrmen tio ggr.

Vi kan skriva detta som
10 ForI=1TO 10
20 PRINT "HEJSAN’
3J0NEXT

I den forsta raden i programet sa ta-
lar vi om hur méanga ggr var LOOP
skall koras, d v s hur manga ggr da-
torn skall utféra det som star pa rad
20.

For att tala om detta sa maste vi
forst bestimma oss for att anvidnda en
variabel som vi rdknar upp varje gang
loopen har korts ett varv. I ovanstaen-
de exempel har vi alltsa valt I foér detta
dndamal. Med 1 =1 sa talar vi om att I
skall borja rikna fran 1. Andras 1 till
storre viarde sa kommer alltsa ett mind-
re antal "HEJSAN"" att skrivas ut.
Den variabel man anviander for detta
dandamal brukar man kolla LOOPIN-
DEX, eller bara INDEX.

Nista "ORD’ parad 10 ar
TO 10
vilket talar om hur hogt Loopindex far
okas innan vi gar ur loopen d v s fort-

(&)

sdtter med eventuella rader efter rad
30. Andrar Du tio har till 100 istillet sa
far du alltsa 100 "HEJSAN"’ utskriv-
na pa skdrmen.

Pa rad 30 sa ligger NEXT I. Detta
ord kontrollerar om I &r lika stort eller
storre dn det tal vi angav efter TO, ef-
ter att forst ha 6kat I med 1. Ar det in-
te det sa sker ett hopp tillbaka till den
rad ddr FOR ligger, och Loopen kord
dnnu en gang. Nagongang sa ar ror-
hoppningsvis 1 lika med eller st6rre dn
det som star efter TO och da later
NEXT programmet ga vidare. Om Du
vill se vilket virde I har vid varje lopp-
genomgang sa kan du dndra rad 20 till
20 PRINT "HEJSAN", 1
d v s tala om for datorn att den for-
utom "HEJSAN’’ skall skriva ut vir-
det pa variablen I.

Som du noterat sa rdknas [ alltid
upp med ett i ovanstdende exempel.
Detta dr inte ett maste, utan man kan

ta med ett kommando till foér att ange
hur mycket I skall 6kas med varje gang
vi gar igenom loopen. Andra rad 10 till
10 FOR1=0TO 20 STEP 3
Om Du nu studerar viardet av I vid var-
je genomgang av loppen sa far Du
0,3,6,9,12,15, 18
Innan "READY"' skrivs ut pa skir-
men. Med lite enkel huvudridkning kan
Du direkt konstatera att 1 har okats
med 3 for varje varv i loopen. Adderar
man tre till arton sa far man resultatet
21 vilket ar storre dn tjugo och alltsa
kommer vi aldrig att fa 21 utskrivet.
STEP, med ett efterféljande tal, anger
alltsa hur mycket loopindex skall ckas
med efter varje varv i loopen.
Naturligtvis sa finns det inget som
sdger att Du maste anvidnda tal vid de-
finitionerna av hur méanga ggr din loop
skall kéras. Det gar lika bra att t ex
skriva

10X1=0
20X2=20
30X3=3

40 FOR 1=X1TO X2 STEP X3
SO PRINT "HEJSAN", I
60 NEXT I

Pa detta sédtt kan man innan loopen
skall koras, bestimma hur manga ggr
den skall koras, eller ange det viirde
loopindex skall starta fran. Man har
ocksa mojlighet att rdkna ner i en loop
genom att ange ett negativt tal efter
STEP
10 FORK=10TO 1 STEP—1
ar ett exempel pa detta.

I artikel tva i denna serie utlovades
att vi skulle titta pa ett program som
skriver ut en multiplikationstabell helt
enligt vara egna 6nskemal. Nu har vi
kunskaper att goéra en sadan. Ett sitt
att gora det pa dr som féljer. Kom ihag
att skriva
NEW
sa att det program Du redan har i da-
torn férsvinner innan Du bérjar sla in
det hér.

10 PRINT ” DETTA PROGRAM
SKRIVER"

20 PRINT ”UT EN VALFRI"

30 PRINT "MULTIPLIKATIONS-
TABELL”

40 PRINT

50 INPUT "ANGE TABELL"; TB

60 PRINT * : REM RENSA
SKARM

70 PRINT TB; "":ANS”

80 PRINT "MULTIPLIKATIONS-
TABELL.”



M=

]

90 PRINT

100 FORI=0TO 12

110 PRINT TB; "% =
120 NEXT

Programmet behéver vil inte kom-
menteras vidare.

' =Rensa skidrm erhalls genom att
trycka pad SHIFT +

Det finns naturligtvis ingenting som
hindrar oss fran att ha en loop inuti en
annan. Féljande program skriver ut al-
la multiplikationstabeller fran et-
tans’’ till ’tolvans”’.
20FOR X=1TO 12
30 PRINT " *;X;”’ANS’:PRINT-
""MULTIPLIKATIONSTA-
BELL":PRINT
40FORY=0TO 12
SO PRINIE X 22r 02000 By
60 NEXT Y
70 PRINT:PRINT”TRYCK PA EN
TANGENT!”

80 GET AS:IF A="""THEN 80
90 NEXT X

Det finns ett par saker i detta pro-
gram som vi maste titta lite ndrmare
pa. For det férsta sa maste vi vara no-
ga med att sidtta respektive
FOR/NEXT sats i rdtt ordning. I
ovanstaende exempel skall den loop
som har index Y ligga innanfér den
som har index X. Detta betyder alltsa
att NEXT Y maste komma fore NEXT
X. Du kan ju byta raderna 60 och 90
med varandra for att se vad som han-
der.

Den andra saken som Du bér ldgga
marke till 4r att vi pa nagra rader har
skrivit ett *’:>’ och sedan gett dnnu ett
basic kommando. Detta ir ett sdtt for

Y TR

att minska ned det antal rader ett pro-
gram krdver. D v s istéllet for att skri-
va

10 PRINT "KALLE”

20 PRINT "KAJSA™

sa kan man skriva

10 PRINT ”KALLE'":PRINT KAJ-
SA”’

vilket ger exakt samma resultat. Vilken
metod man féredrar dr helt upp till en
sjalv men vill man ha ett ldttldst pro-
gram dr nog den forsta metoden att fo-
redra. Du bor dock veta att man kan
spara in lite minne genom att anvidnda
sig av den andra metoden men att detta
i de flesta fall varken gor till eller fran.

Den tredje kommentaren Kkretsar
kring rad 80. I denna rad hittar Du tre
nya basic kommandon.

GET
IF
THEN

Den forsta av dessa (GET) tar in ett
viarde fran tangetbordet i den variabel
som féljer den. Du kan skriva in fol-
jande program fér att se hur det hir
fungerar.

10 GET AS
20 PRINT AS
30 GOTO 10

GOTO i detta program gor precis
vad den ser ut att géra d vs "GAR
TILL” den rad som anges.

Nédr programmet ovan kors sa ser
det forst ut som om ingenting hénder.
Tryck pa en tangent sa far du se. Ja
just det. Den tangent Du trycker pa
skrivs ut pa skarmen.

Med
GET AS

rapport
sa far alltsa AS virdet, bokstaven/siff-
ran, som man trycker ned. OBS! dock
att AS dven far ett viarde nédr du inte
trycker ned en tangent. Detta virde
kallar man TOMSTRANG och ar pre-
cis samma som ges ndr PRINT ™ 7
kors. Att detta ar ett VARDE for va-
riabeln AS kan kanske tyckas vara lite
underligt men man kan tdnka sig att en
TOMSTRANG representerar samma
sak for strangar, som en nolla gér for
siffror.

Instruktionerna IF/THEN skall vi
titta lite mer pa senare men vi kan av-
sléja redan nu att de anvdnds for att
testa om nagot ar SANT och utfér det-
ta NAGOT bara Om det vi testat ar
sant. Det som skall testas skall sta efter
IF och det som skall utféras, om
SANT, skall sta efter THEN.

Och sa var det sa den utlovade tids-
fordrojningen. Du har sdkert redan
gissat att detta kan astadkommas helt
enkelt genom att ordna till en loop som
inte gor nagot alls.

Foljande programsnutt dr ett sidtt att
16sa detta pa.

10 PRINT "PAUS”
20 FORI=0TO 5000:NEXT
30 PRINT “EN TID HAR GATT.”

Som Du kanske noterat sa har jag
ibland uteldmnat I, eller vad nu loop-
index ér, fran NEXT kommandona.
Detta gar alltid bra att géra. Aven i de
fall man har flera loopar i varandra.
En nackdel har det dock. Man ser inte
lika latt i sitt program var den ena loo-
pen borjar och den andra slutar. Sa till
en bdrjan, innan Du dr riktigt van kan
det 16na sig att sdtta ut dessa.




Markorforflyttningar

Genom att trycka pa CRSR tangenter-
na pa tangentbordet kan Du som Du
sett, och sdkert anvint dig av atskilliga
ggr, flytta omkring markéren pa skar-
men. Vad Du kanske inte vet dr att du
dven kan anvinda dessa i dina PRINT
kommandon. Detta Ar mycket an-
viandbart i manga fall och kan t ex va-
ra nyttigt att kunna nir man skall géra
spel och liknande. Det dr dock inte ba-
ra dessa tangenter Du kan anvidnda ut-
an dven andra tangenter som paverkar
skdrmen pa nagot vis gar bra. Lat oss
gora en lista 6ver dem:

Shift + CLR/Home

Flyttar upp markoren till &versta
vanstra hornet efter att forst ha rade-
rat hela skdrmen.

Inom situationstecken skrivs

CLR/home

Flyttar upp markdren till oOversta
vanstra hornet av skdrmen utan att ra-
dera den.

Inom situationstecken skrivs

INST/Del

Tar bort det tecken som star fére mar-
koren.
Inom situationstecken skrivs

CRSR Upp

Flyttar markéren uppat en rad. Inom
situationsteckens skrivs

CRS Ner

Flyttar ned markoren en rad. Inom si-
tuationstecken skrivs

CRSR Vinster

Flyttar markéren ett steg at vinster.
Inom situationstecken sa skrivs

CRSR Hoger

Flyttar markoren ett steg at hoger. In-
om situationstecken sa skrivs

Med AAQ installerat

De tecken som skrivs ut ndr man
trycker pa en av dessa tangenter kallas
KONTROLL TECKEN.

Anvidndning av SHIFT + CLR/HO-
ME har vi redan sett anvidndas i de

exempel vi tittat pa i detta nr. Férutom
att anvianda dessa tangenter sa kan
man ocksa anvdnda tangenterna foér
att byta fiarg och fa reverserade tecken
alltsa dem man kan hitta under siffror-
na. Testa dessa i olika printkomman-
don. Ha roligt! Du kan ju inte forstora
nagot, sa vad gor det om nagot blir fel.
Ha det sa bra tills ndsta manad da vi
skall titta pa nya SPANNANDE saker
Du kan anvanda "VICKE™ till.
5 PRINT(SHIFT + CLR/HO-
ME)(CRSR NER)(RVS ON)(22 blank-
tecken)(RVS OFF)"’
10 PRINT(SHIFT + CLR/HOME)"”
20FORI=1TO 20
30 PRINT(SHIFT + CLR/HOME)"”
40FORJ=0TO 1
50 PRINT”’(CRSR HOGER)"’;
60 NEXT J
70 PRINT CHR (65+1);
TO 90: NEXT:PRINT
80 NEXT I
90 PRINT(SHIFT + INST/DEL)"’
100 GOTO 5

Det som star inom parenteser skriver
Du inte in i detta program utan gor det
som star inom prentesen istdllet. T ex i
fallet (SHIFT + CLR/HOME) sa hal-
ler Du alltsa SHIFT-tangenten ned-
trvckt medan Du trycker pa CLR/-
HOME-tangenten. Programmet pre-
senterar inte sarskilt mycket men kan,
forhoppningsvis, introducera dig i
markdorforflyttningen vérld.

:FOR K=1




HEJ!

Biforgar programlista till ett bollspel
for Commodore 64. Det kan med sma
andringar koras dven pa VIC 20.

Det giller att plocka sa manga po-
dng som mojligt. Spelet har 4 nivaer.
Pa de foérsta (upp till 300 resp. 3000
podng) har man en bredare 'spade’ att
studsa bollen med, — over 3000 blir
’spaden’ smalare, da den horisontella
delen forsvinner. Fjiarde nivan uppnas
pa 6000 podng.

Bollen studsar mot véggar och tak,
och ndr den triffar ’spaden’ studsar
den ’logiskt’ at det hall som ytan lutar.

6 PRINT“'}H .
- & ‘P
7 PRINTTAB¢ 1 o1

# F10=300 F 5y g

24 GET H$: . dh
=& FORT=2T022:p
32 H=H+1;IF rig
E; EEINT“H"SPCCIPJ"
§6 ORG=1T0 C3+EQ
o §g§$=1roc3+gﬁ§;
FURT=2T022 : prp
gg g;ga:?=f§? POKE
EXY+LT, 18 : pru
Ho ety 10
A
114 IFH(BTHENH
11.-34 Y=g
46 IFYC1THEN
= / el
pale] K =) .
220 IFpEo el o¥Y PE

230 IFP=p¢fy Ty
298 TEP<PCH)THENG

’ETHEND =
260 IFPE=99THEH§§=

RINT

=3: =

DY IFys
b
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a:n

‘HE
=2T04 : Fop

HE(E)H
METYR e

RIMTTR
H>2 THENS =1

POKER+17+
FOKER+1 ?+§:
SF-
1'5? 1
A, 81
R}ﬁ;HENG B

Z4THENFR=
FR=3: Dye_p

ETHENDY=_p- papieg, [EPES

NG : ", p
0SUE310: TE=

Nir ett tecken plockas i raderna upptill
pa skdrmen, blir riktningen pa bollen
slumpvis rakt ner eller snett ned at ho-
ger eller vinster. Ett ljud avges vid var-
je studs eller teckenplockning.

Bommar man bollen med ’spaden’
forloras bollen. Tre nya bollar fas for
varje niva som uppnas, och ev. kvarva-
rande bollar fran tidigare nivaer far
behallas. Nir alla bollar missats dr spe-
let slut. En ringklocka ringer och spelet
startar pa nytt ndr mellanslagstangen-

ten trycks ned.
Maximalt uppnadda poédng sparas
givetvis och visas hela tiden vid sidan

av aktuell podng.
For den som vill skriva om spelet till

e
PLATTA
T

R N MED™;poroFEL
'F':J-:JE = .

RINTTAB( .
B8 TEC 1 )=55 : g oie
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OKEL J45q
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VIC 20 giller att VIC 20 har mycket
enklare ljudkommandon, varfor rad
22 (som nollstédller hela ljudregistret)
kan hoppas over, och rad 370—410
ska dndras.

Pa VIC 20 kan tecknen skrivas ut
6ver hela skdrmbredden (dndra rad
500). RF pa rad 10 &r borjan av farg-
minnet.

Nir du tryckt in programmet, sa
spara det forst pa band innan du prov-
kor. Mingden POKE-kommandon
baddar annars for att datorn hdnger
sig om du gjort nagot fel.

Mycket noje!

Birger Gran

HJREH H?

CRSR-TAMGE L FOER_GRAN

; l__,_,ﬁGEHTERHH"
ASOE R0 LI=S4z72

2

MTHENFM=p
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+ 7 HEXTR

* 32 NEXTW: 60TD1

NTCRNDC1)#3)-1 : pRas

=p+PD:BD=4+BD"“:GQTD32

/]

=

0 ¢
W

18:NEXTE, 1j: RETLRH
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Grattis pa

25-arsdagen
COMMODORE!

Ett kvarts sekel med Commodore:
Fran detaljist till vdarldsomfattande jit-
te.

Pa bara 25 ar har en liten skrivma-
skins och reparationsrorelse undan-
skymt lokaliserad i kdrnan av staden
Toronto, Canada, utvecklats till en av
de mest intressanta personadatorfore-
tagen i viarlden. Commodore Interna-
tional Limited.

Foretaget levererar mer produkter
runt om i varlden d4n nagot annat data-
foretag. Commodore har vixt fran en
omsétining pa 46 miljoner dollar 1977,
till over 680 miljoner dollar 1983,
(bokfoéringsaret slutade 30 juni). Myc-
ket av framgangarna har att géra med
den entreprendrs anda som préglar
Commodores grundare och nuvarande
vice ordférande, Jack Tramiel.

Den polskfédde Tramiel overlevde
nazisternas koncentrationsldger under
andra vérldskriget. 1958 emigrerade
han till Nordamerika och 6ppnade sin
egen skrivmaskins affiar i Toronto.
Tramiel har alltid haft *’nédsa’’ for vad
som efterfragas i framtida hem och f6-
retag i elektronikvdg. Dessutom har
han snabbt haft méjlighet att tillgodo-
se sina kunders onskemal. Commodo-
res framgang bygger pa denna affarsfi-
losofi.

Under 25 ar har Tramiel ledsagat
Commodore fran mekaniska raknema-
skiner, minirdknare, digitala arm-
bandsur fram till persondatoraldern.
Tillsammans med kunnig foretagsled-
ning runt om i viarlden férséker Trami-
el utréna: vad vintar hidrnst? Commo-
dore dr erkdnt for sitt enkla men genia-
la sétt att agera ""hall fast vid det gam-
la sa ldnge det dr bra, byt till det nya sa
fort det blir bdttre &n det gamla.

Under tidiga ar vixte Commodore

fran skrivmaskinsreparator och férsal-.
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jare till skrivmaskinstillverkare genom
férviry av en fabrik i Berlin, Visttysk-
land. I bérjan av 60-talet borjade Tra-
miel sdlja och bjuda ut en stor médngd
olika kontorsutrustning och dessutom
nationellt distribuera kontorsmdébler at
ett foretag i branschen.

1965 kopte Commodore mdobeltill-
verkaren och flyttade sin verksambhet
till vad som nu ar Commodores nuva-
rande kanadensiska huvudkontor. Fo-
retaget tillverkar fortfarande kontors-
mdobler (som huvudsakligen passar till
foretagets persondatorsortiment). Vid
sin fabrik i Scarborough, Ontario. He-
la kontorsmdbelverksamheten har ex-
panderat till tre kontor och tva till-
verkningsenheter 1 Torontos grann-
skap.

Under ar 1965 traffade d&ven Tramiel
den kanadensiske advokaten och fi-
nansidren, Irving Gold, som senare
blev Commodores styrelseordférande.
Dessa tva tillsammans byggde upp och
formade foretaget till vad det dr idag.
En av de forsta saker de gjorde var att
sidlja Commoderes mekaniska rdkne-
maskinsfabrik och istéllet férsoka hit-
ta ett Japanskt foretag som kunde till-
verka rdknemaskiner som Commodore
istallet kunde distribuera. Nar Tramiel
var i Japan och for foérsta gangen fick
syn pa elektroniska kalkylatorer, insag
han snabbt att den mekaniska rdkne-
maskinens framtid var férbi. Av detta
drog Tramiel slutsatsen: tar vi inte upp
den hir produkten nu kommer nagon
annan gora det fore oss. Tramiel age-

rade snabbt och fann snart en tillver-
kare av elektroniska rdknare som var
villig att tillverka produkterna med
Commoderes namn. Pa grund av detta
var foretaget redan med fran borjan i
den nya branschen.

Foretaget borjade tillverka sina egna
elektroniska kalkylatorer 1969, med
Texas instruments komponenter
(chips). Faktum ar att Commodore var
det forsta foretaget pa marknaden som
borjade sidlja s k "mimirdknare’’ i
fickformat —cl08:an—, som &r ett
exempel pa vad som blivit Commodo-
res riktmédrke, vara forst pa markna-
den med nagot nytt.

Intressant att notera #r att denna
produkt saldes till i stort sett samma
pris, genom samma distributions kost-
nader och till samma kunder som till
den populdra VIC-20 datorn idag gor.

Fram till 1974 utékade Commodore
sitt sortiment fran enkla fyra funk-
tionsrdknare, vetenskapsmodeller och
programmerbara tangentbordsmodel-
ler. Vid denna tidpunkt var foretaget
mycket beroende av en tredje part —
de som tillverkade '’chips’® och lys-
diodrar som ingick i Commodores pro-
dukter.

1975 beslutade sig Texas Instrument
for att gd emot sina egna kunder, ge-
nom att sjalv borja tillverka elektronis-
ka kalkylatorer. Samtidigt med detta
sjonk *’chip’” priset fran 12 till en dol-



lar. Detta medférde att Commodore
satt fast med ett stort lager av "’chips”’
och rdknare ndr marknadspriset pa
produkterna kraftigt sjonk. Det var
vid denna tidpunkt Tramiel bestdmde
sig for att foretagets utveckling inte
skulle ligga i andra foretags hdnder,
utan Commodore skulle i stérre ut-
strackning styra sitt eget 6de.

Kort darefter, 1976 képte Commo-
dore MOS Technology Inc en av fore-
tagets leverantérer av ''halvledare’’.
Detta for att i storre utstrackning bli
vertikalt integrerade. Detta har i sin
tur fort med sig att Commodore nu ir
sjalvforsorjande pa komponentsidan,
som i sin tur medfor att foretaget har
betydligt lingre s k ledtid (fran pro-
duktutveckling till kommersiell lanse-
ring) for sin utveckling av nya produk-
ter. Detta faktum leder till kostnads-
fordelar, som i sin tur visar sig i pro-
dukter till ligre pris och béttre prestan-
da.

Képet av MOS Technology foljdes
av ytterligare tva forvirv inom loppet
av 18 manader: képet av Frontier, en
Los Angeles tillverkare av ’’chips”
som kompletterade de fran MOS, och
forvarvandet av Dallas baserade Micro
Display System Inc. En tillverkare av
“liquid crystal display’ utrustning.
Resultatet av dessa foretagskop inne-
bar att Commodore hade bittre intern
expertis och produktion i flera nyckel-
teknologier 4n nagot annat storre fore-
tag i branschen.

Under 1976 omorganiserade Com-

modore sin samfillda struktur —
Commodore International Limited —
och flyttade sitt finansiella huvudkon-
tor till Bahamas, och sitt verkstillande
hogkvarter till Wayne i Pennsylvania
(det har sedan dess flyttat till West
Chester i Pennsylvania).
Nast forjande ar var ’avstampet’ for
Commodore — som fortfarande del-
tog i framtidsutveckling i gammal god
Commodore stil — da foretaget intro-
ducerade sin forsta persondator,
PET:en. PET:en (Personal Electroic
Transactor) anvdnder MOS-tillverkade
6502 microprocessorer som ocksa an-
viands av en del av Commodores kon-
kurrenter. Det var denna orginal ma-
skin, som introducerades pi Hanno-
vermissan i Tyskland och vid konsu-
ment elektronik-méassan i USA, som
dopte’” persondator marknaden av
idag.

s
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Sortering med Basic
— UTAN VANTETID!

I anslutning till artiklarna om sortering
i VIC-rapport nr 5/6, vill jag bekrifta
att véntetiden vid sortering av storre
datalistor 4r oacceptabelt lang med
program skrivna i BASIC.

Jag stotte pa detta problem nir jag
arbetat med ett statistikprogram till
Commodore 64-an. Dir behover data-
listan sorteras for att fa fram median-
viardet samt for frekvenstabellerna.
Vintetider pa en halv timme for
2—300 poster ar avskriackande — och
att sortera 1000 poster (som program-
met i ovrigt klarar av att bearbeta) va-
gar jag inte ens tdnka pa, eftersom
tidsatgangen dkar exponentiellt.

Losningen blir i stdllet féljande prin-
cip: utnyttja datorns Overldgsna has-
tighet under inmatningsfasen. Tek-
niskt gar det till sa att en parallell mat-
ris laggs upp dit de inmatade posterna
direkt placeras i storleksordning.

For de berdkningar som fordrar en
sorterad lista anviands B-matrisen och

for korrelationsanalyser m m anvinds
den ordinarie A-matrisen.

Om datalistan ska sparas i datafil pa
band, maste man naturligtvis tinka pa
att spara bade A- och B-matrisen, da
vitsen med storteringsrutinen annars
gar forlorad. Detta tar dock ej patag-
ligt langre tid.

Hir foljer en utskrift av ett pro-
gramexempel, som sorterar valfri stor-
lek av datalista (upp till 2000 poster)
och sedan skriver ut originallistan
foljd av en utskrift av den sorterde lis-
tan.

Birger Gran

PS. Aterkommer senare med en be-
skrivning av statistikprogrammet, som
kanske dr for langt att publicera, da
det tar 7 sidor pa printern. Annars
kanske det har ett allmint intresse, ef-
tersom nyttoprogrammen fortfarande
ar alltfor fa till hemdatorerna. DS.

SORTERIMGSREUTIH

5 REM SORTERIWGSRUTIN RV B.

GRAN

7 PRINT"J":N=8:DIMA(2000), B(2008)
2 N=N+1:T€="":IMPUTTS$: IFT$=""THEN15S

9 T=VAL(TE) {R(MI=T

18 %=0:FORI=1TON~1:IFT<BCI)THENX=I:I=N-1

11 NEXT
12 IFX=8THENBC(N)=T:GOTOS

13 FORJ=NTOX+1STEP~-1:B(J)=B(J~1) :NEXT :B(X)=T:GOTOS
15 N=N-1:PRINT"JINMATAD LISTA" :FORI=1TON:PRINTACL); :HNEXT
16 PRINT:PRINT:PRINT"SORTERAD LISTA"

17 FORI=1TON:PRINTBCI); :NEXT

READY.



Antligen har Electronic Arts programutbud kommit till
Sverige genom Handics forsorg. Extremt vilgjorda pro-
gram, snyggt forpackade och utforligt dokumenterade.
Jag har haft turen att fa testa tva stycken, niamligen
M.U.L.E. och Music Construction Set.

M.U.L.E.

star for ’Multiple Use Labor Ele-
ment’’, fleranvdndbart arbetskrafts-
element alltsd, men ordet 'mule’ bety-
der mula, mulasna. Det 4r med hjalp
av dessa brakiga, bangstyriga mulor
som du ska kolonisera planeten Irata
och forsoka tjdna sa mycket pengar
som mojligt pa 6 eller 12 manader.

En typisk spelomgang kan se ut sa
hér:

Speldisketten stoppas in och du lad-
dar in programmet "’EA’’ som i sin tur
laddar in sjdlva spelprogrammet
medan Electronic Arts tjusiga logotyp
visas pa skdrmen, konstant dndrandes

farg. Under tiden kan du bldddra lite i
regelhiiftet och studera sidorna med
specialtips om spelet eller lisa vad de
fyra spelkonstruktdrerna har for tak-
tik. Programmet startar automatiskt
med att visa en liten tecknad film och
spela tjusig musik, originalskriven av
Roy Glover. Trummor, trestimmigt
och lika pampig som Star Wars melo-
din! Du kan vilja mellan 3 svarighets-
grader Beginner, S-tandard och Tour-
nament samt antalet personer fran 0 (!)
till 4. Det ar alltid 4 spelare med i spe-
let, de som inte styrs av mansklig hand
tar datorn kontroll éver. Om du viljer
0 spelare kor datorn alltsa en demo-
runda dir han sjilv tar hand om alla

spelarna. Skillnaden mellan de olika
svarighetsgraderna dr bl a hur méanga
omgangar man ska spela, hur snabbt
utdelningen av land gar, mdojligheten
att griava efter Chrystite, att ha auk-
tion pa land m m. Mer om detta sena-
re.

Nu till en verkligt smart sak: val av
joystick/tangentbord. Datorn uppma-
nar alla deltagare att trycka pa sin fire-
knapp och avgdr vilken joysticksport
som ’pinnen’’ sitter i eller (om man &r
flera spelare) om man vill anvidnda tan-
gentbordet. Sa borde det vara pa flera
spel tycker man for vartannat spel an-
vinder ju port 1 och vartannat port 2,
ofta utan att ens tala om vilket. Forst
niar rymdskeppen kommer susande
mot dig miarker du att du har joystic-
ken i fel port! Men tillbaks till spelet.

Varje spelare far vilja firg och spe-
larfigur. Atta olika varelser med olika
namn, egenskaper och hemplaneter
finns till foérfogande, déaribland en
méanniskoliknande fér experter och en
?f-lapper’® for nybérjarna. Medan
man véljer far man se dem framifran
bakifran och fran sidorna. Till sist &r




vi redo att landa pa planeten och bdrja
spela.

Rymdskeppet landar i den lilla sta-
den och ut tumlar vi 4 glada kolonisa-
torer, redo att bodrja odla marken i
floddalen, sdtta upp vara solfangare
pa sldttlandet och bérja med lite
gruvdrift i bergen. Men vad allt &r
dyrt! Naja, vi far ju ett litet startkapi-
tal och marken &r gratis. En svart fyr-
kant glider 6ver landskapet och nér
den 4dr over en pldatt som verkar bra
trycker man pa fireknappen. Har man
tur och ingen annan hinner fére sa far
man en tomt att bruka, men forst mas-
te du bebygga tomten. Nir det blivit
din tur att ga pa en shoppingrunda i
staden sa gar du och koper dig en mula
i inhdngnaden i stadens ostra del.
Finns det gott om mulor &r priset lagt
och vice versa. Vilj sedan hur du vill
utrusta mulan och ga in i ratt affér,
spring till din landbit och tryck pa fire-
knappen. Vips, sa dar mulan forvand-
lad till en jordbruks-, energi-, eller
gruvenhet!

Har du gott om tid (vilket beror pa
hur mycket mat du har i lagret) kan du
forsoka fanga den mystiske Wampu-
sen som bor i halor i bergen. Om du
far tag i honom sa betalar han en
ordentlig lI6sensumma. Om du vill kan
du istdllet springa tillbaks till staden
och ga pa Puben dir du vinner en slant
pa spel, ju mer tid kvar desto mer vin-
ner du men mest dr det slumpen som
avgor. Nar din tid tagit slut (eller om
du rusade in pa Puben) sa dr det niste
mans tur.

Efter det att alla ar fardiga sa startar
produktionen som styrs av tomternas
lamplighet, varje spelares energiforrad
och naturligtvis slumpen. Olika natur-
katastrofer sdtter hinder i vdgen, bl a
pest, planetbdvningar, solflickar, me-
teoriter o s v. Nu kommer den roligas-
te biten: auktionerna.

De som har 6verproduktion séljer
till hogsta mojliga pris och de som inte
har tillrdckligt forsoker kopa billigt,
allt helt visuellt genom att séljarna ar
overst i bild och ’gar ner’ i pris medan
képarna startar i underkant och gar
uppat. Detta kopslaende kan bli verk-
ligt roligt om man &4r nagra stycken
som kan skrika ut hotelser, l6ften och
forbannelser medan buden hdéjs och
sdnks.

Efter det att stdllningen har visats
borjar nidsta omgang med nya utma-

ningar, beslut, bekymmer och fram-
gangar. Den som efter 6 eller 12 spel-
omgangar har mest tillgangar i form av
pengar, land och varor vinner, men he-
la kolonin maste ha en viss gemensam
vinst for att ha ’lyckats’. Samarbete ar
alltsa nodvindigt. Na, hur bra ar det
hiar spelet da? Svar: mycket, mycket
bra. Roligt, omvixlande, kridvande,
spannande, vilgjort, realistiskt. Mu-
sik, grafik, regler, allt dr i toppklass.
Sarskilt roligt 4r det om man éar 2 eller
flera spelare men man kan dven spela
sjilv mot datorn. Manga drag har la-
nats fran vanliga sillskapsspel, typ
Monopol, men anpassasts till datorn.
De manga olika slumpmomenten som
alltid dr bra foér den som ligger sist och
daliga foér den som leder tillsammans
med handikappsystemet med olika fi-
gurer gor spelet jamnt. Svarighetsgra-
derna dr lampligt avpassade for att
fora in nya moment som gor spelet mer
komplicerat ndr man lirt sig de enklare
transaktionerna. Finns det da inget ne-
gativt att siga om M.U.L.E.?

Joda, nagra svaga punkter mérker
man, exempelvis s maste man stdnga
av datorn och ladda in programmet pa
nytt om man vill byta farg/figur/antal
spelare. Inte sa bra. Man far heller inte
se hur datorn gdr runt i staden och ko-
per mulor och utrustar dem. Det bara
plingar till s4 har han ett solkraftverk
har och en gruva diar. Han fuskar inte
sdgs det, men vem vet?

Sammantaget, ett jattebra spel som
inte bor saknas hos nagon spelgalning.
Boér kunna locka hela familjen/gidnget
till datorn, dven de som tycker Jump-
man och Frogger ir foér svara att spela.
Och priset ar ju ratt lagt, jamforelse-
vis, bara 375:—. Kridver VIC 64, 1541
disc drive, monitor, joystick.

Music Construction Set

ar skrivet av Will Harvey, 16 ar (!) och
handlar alltsda om musik som namnet
antyder. Med hjilp av detta program
ska du kunna forfatta musik, koppla
ihop en bunt noter med en vacker me-
lodi samt testa olika rytmer och klang-
er.

Programmet EA laddas in och det
laddar i sin tur in huvudprogrammet
pa samma sitt som M.U.L.E. Ett not-
system med melodi- och basstimma
skrivs ut med ungefir 2 takter synliga.
Under notsystemet till vénster finns al-
lehanda noter, pauser och fortecken. I
mitten finns indikatorer f6r tonart,
takt, hastighet, ljudform och volym
samt en taktrdknare. Till hoger finns
olika symboler, bl a ett piano (spela),
ett hus (home d v s utgangspositio-
nen), sax och lim (editering) och en dis-
kett (fér diskoperationer). Om du inte
trycker pA RETURN bérjar en demo-
runda som spelar den 13 latar som fol-
jer med pa disketten, samtidigt som
noterna susar forbi pa skarmen.

Annars dyker en liten hand upp som

9
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du styr med din joystick, plockar upp
noter och placerar dem i notsystemet,
dndrar takt och ljudform, provspelar
och till sist sparar stycket pa diskett.

Detta verkar ju enkelt och behdndigt
i teorin men hur har konstruktoren lyc-
kats i praktiken? Naja, det ar ju tjusigt
med detta ’LISA-liknande’’ arbetssitt
men for att det ska fungera krivs nog
en 'mouse’ eller atminstone en propor-
tionerlig joystick. Det dr véldigt segt
om man ska flytta 16 sextondelar fran
nedre vinstra hornet till notsystemet
uppe till hoger. Tangentbordsfunktio-
ner finns inbyggda som gor inknapp-
ning av melodier mojlig men da har ju
hela finessen med det visuella notssy-
stemet forsvunnit.

Dessutom blir det lidtt grotigt pa
skidrmen vilket gor det mycket svart att
peka pa ritt not som ska flyttas och att
sedan placera den pa ritt stélle ar inte
heller latt.

Nu later det som om Music Con-
struction Set ar daligt men sa &r inte
fallet. I samma klass som M.U.L.E. ar
det inte riktigt men det dr ett vildigt
proffsigt program som man kan ha
mycket roligt med. For musikkunniga
ar det sdkert anvindbart eftersom man
kan transponera till 6nskad tonart,
andra takt, prova olika komp och fa
noterna utskrivna pa skrivare. Det sist-
niamnda gar dock sa langsamt att man
nédstan aldrig gor det och dessutom

maste trycka pa en tangent efter 2 1/2
takt for att utskriften ska fortsitta.
Orsaken till dessa bada oldgenheter ar
antagligen att det handlar om ren ko-
piering av hogupplosningsskiarmen, en
s k hardcopy, istédllet fér en speciell ru-
tin for skrivarutskrift.

Tva andra finesser som atminstone
jag gdrna sag dr att kunna sitta at-
tack/decay/release/sustain, helst med
grafisk uppritning. Jag tycker det ar
jobbigt att tdnka hur ett ljud ar upp-
byggt om man inte har ett litet diagram
att titta pa. En mojlighet att spela me-
lodier dven i egna program skulle vara
anvidndbart. JAamfor Pinball Construc-

tion Set hdr nedan som har en Make
Game majlighet.

Slutligen vill jag sdga att ljudet dr
mycket bra, sdrskilt om man kopplar
datorn till en stereoanldggning, och att
dokumentationen haller samma hoga
klass som Electronic Arts dvriga pro-
dukter. Relativt lagt pris pa 375:— gor
Music Construction Set till ett mycket
intressant program trots att det inte ir
helt utan brister och nackdelar.

Krédaver VIC 64, 1541 disc drive, joy-
stick.

Stefan Andersson
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program till

VIC-64
och
VIC-20

Datozer och tillbehor!
Katalog 92 sidor 15 kr.

“

| DATAMAKLAREN

Vasaviigen 61 C, Linkoping
Tel. 013-10 31 74

Pinball Construction Set

Ett helt outstinding program fran
Electronic Arts. Mycket mer 4n sa hér
kan man nog inte fa ut av 64:an. Man
ska alltsa konstruera och spela flipper-
spel och ndr man ar fardig kan man
gora ett spel och ge bort till en kompis
eller sdlja. Nar du laddar in program-
met visas en hoggrafikbild med Elec-
tronic Arts logo med fédrgdndringar.
Sedan far du upp pa vinster halva en
tom flipperspelsram samt pa hoger
halva en mingd delar, t ex bumpers,
flipperarmar, bollfangare, magneter.
Du for en liten hand och tar tag i na-
got som du vill ha med i spelet och drar
ut det till spelbrddet. Du kan dven dra
fram en fyrkant som du sedan kan for-
ma precis som du vill. Manga finesser,
du kan forstora en del av skdrmen och
dndra varje liten punkt, du kan prov-
spela, du kan koppla ihop flera saker

sa att det ger bonus nir du triffat all-
ihop samt dndra fart, gravitation och
studs. En fin sak d4r mojligheten att
spara ett komplett spel som kan spelas
utan PCS som du kan ge bort till folk.

Omslaget dr bra, forst tror man att
det dr en maxisingel men skenet be-
drar. Det medféljer en instruktionsbok
som &4r toppen+en minneslapp som
ocksa ar bra att han och sa star det om
honom som konstruerade spelet och
hans bakgrund.

Det enda negativa dr ljudet, synthe-
zisern utnyttjas inte fullt ut, men an-
nars dr det ett bra spel som man inte
trottnar pa i forsta taget. Ett av de
mest prisvirda programmen pa mark-
naden.

Krédaver VIC 64, 1541 disc drive, joy-
stick.

Joakim Aspengren
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ESCAPE 16 k
3-D labyrint med
jagande monster
Pris 89:75

EVEREST ASCENT
48 k

Bestig Everest. Stra-
tegi/aventyr. Grafik.
Pris 109:75 L

LUNA CRABS 16 k
Férsvara rymdskeppet
mot krabbormna. 3-D
grafik.

Pris 109:75

ALCHEMIST 48 k
Animerad grafik. Du &
trollkarl med magiska
krafter mot faror.

Pris 89:75

r

ANT ATTACK |
| SorTEOUD 30 FROM |
| QUICKSILVA, |

JUNGLE TROUBLE ANT ATTACK 48 k (J)*
16 k Animerad 3-D grafik.
Over floden, genom Taktik och action.
skogen i lianer Gver Pris 109:75

elden. Rorlig grafik

Pris 89:75 |

x=

ATIC ATTACK 48 k
Rérlig, snabb grafik.
Férséljningsetta i
England. e
Pris 89:75 Ll

MANIC MINER

48 k (J)*

20-tal labyrinter med
Bkande svéarigheter.
Grafik. =1
Pris 96:25 0

TASWORD TWO 48 k = U
Avancerat ordbehand-
lingsprogram. Pa
svenska. Anpassat till ] 00
olika interface och till
Microdriven. -
Pris 229:— ]

e
a0 J
. L -
DU d e
BEnge d O d

FALCON FIGHTER
oexp. (J)*

8 olika nivaer (planer).
Flyg dver landskap och
bomba. £
Pris 96:25 L]

ROLLERBALL (J)*
Fanga "Rollerball”.
Kraver taktik och
snabbhet. Undvik
faror.

Pris 109:75 l

METAGALACTIC
LLAMAS oexp.
Mot stjarnorna —
snabbt, fargstarkt.
Ljudeffekter.

Pris 96:25

THE HOBBIT

Framst av alla
aventyrsspel.

Grafik.

Pris 239:75 O

TERMINATOR oexp. SKYHAWK min 3 k

Invadertyp. 16 ol. typer exp. (J)*

av anfallare + Zaggers 3-D effekt. Rérlig

o meteors. — grafik. Du flyger och

Pris 109:75 férsvarar dig mot
anfall.

Pris 129:50 O

THE QUEST OF
MERRAVID
Aventyrsspel. Du
kampar mot drakar
och andra ting.

HOVER BOVVER
16 spelplaner med
superb grafik. Fantas-
tiska ljudeffekter.
Pris 119:75 £

Pris 129:75 L]

LASER ZONE min 8 k
exp.

Fdérsvara utposterna
genom koordinering av
2 plasmakanoner.

Ett svart spel.

Pris 96:25

s
PILOT 64
Avancerad flygsimula-
tor. Inflygning och
landning pé instru-
ment.

Pris 119:75

THE QUEST OF
MERRAVID 16 k exp.
Aventyrsspel. Du
kampar mot drakar och
andra hemska ting.
Pris 129:75 LJ

STOCKETTE
Lagerhantering. Prin-
terutskrift. Reorder.
Infut-priser, koder,
beskrivn. etc. =
Pris 239:75 L

Skicka inga pengar nu. Betala forst, da du fatt
programmen. Erbjudandet géller 4 veckor framat,
raknat fran denna tidnings utgivningsdag.

Vid din forsta bestéllning far du inbetalningskort
och bestéllningslista for nastkommande manad.

@®Riko Data

Box 2082, 230 41 Bara, Tel. 040-44 07 37

JA! Jag vill bli medlem utan kostnad och bestéller
3 program, som jag kryssat for ovan. Jag betalar bara for 2.
Det tredje (billigaste) far jag gratis. Porto tillkommer.

Adress _

Postadress
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Miljoner och . . .

(av Jim Gracely)

Tack vare modern teknologi arbetar
Din dator med métningar som ror sig i
storleken ”’en miljon’’. Det dr en
punktlig klocka som tickar dver atta
miljoner ganger per sekund och med
*chips’” med komponenter, inte storre

12

dn 50 miljondel av en meter. I den hir
artikeln underséker vi matten tid och
storlek 1 forhallande till en 6502-
“chip”’ (kiselbricka).

Stora tal 4r bade mystiska och fasci-
nerande. Liknande férhallande rader

for sma tal. Nar vi vill beskriva nagon-
ting stérre 4n nagonting annat anvin-
der vi uttryck som 'miljoner’’: ’Det
ar en chans pa en miljon att Du gissar
ratt’’, eller "’Det maste finnas miljon-
tals av dem’’. Sa fort talet blir riktigt
stora forlorar vi fattningen om hur sto-
ra de egentligen ir.

Ett intressant exempel dr att testa
Din férmaga att forsta stora tal. Utan
att anvdanda kalkylator eller dator, {&r-
sok att vélja vilket av féljande exempel
som Ar mest pengar.

1. Tva ton guld (marknadspriset 11

oktober 1983).

En ''tio-centare’’ per inch (2,54 cm)

mellan New York och Los Angeles.

3. En "fem-centare’’ per vard (0.9 m)
mellan jorden och manen.

I detta exempel dr mattenheterna
mycket stérre 4n vad Du brukar kom-
ma i kontakt med. Den stérsta sum-
man pengar i1 exemplet ovan ér
25.800.000 dollar. Jag kommer ldngre
fram i texten tala om vilket av exemp-
len som motsvarar beloppet. Hur myec-
ket dr 25 miljoner dollar? Om du skul-
le anvinda pengarna att képa bensin
for, skulle Du kunna fylla en 15-
gallon-tank (ca 57 1) varje dag i 3.802
ar.

Tid

Hur relaterar man tid till en mikroda-
tor? Kristalluret i VIC 20 och VIC 64
har en frekvens pa 7 MHz. Det betyder
att den ’tickar’’ en miljon ganger per
sekund. Ett flertal maskinsprak (som
tex INX och CLC) gor berikningar
inom loppet av tva “’tick’’, d v s det
tar tva miljonderal av en sekund att ge-
nomfora en berdkning.

Nu ska vi fordndra mattenheterna i
datorns klocka och goéra varje 'tick”’
till en sekund (multiplicera klockan
med en miljon). P4 sa sdtt kan man
battre illustrera hur lang tid en dator
tar pa sig for att gora berdkningar. Det
som tar datorn en sekund att rikna ut,
tar 278 timmar eller 11,5 dagar att ridk-
na ut fér hand. Hir féljer en tabell
som jamfor verklig tidsatgang jamfort
med hur manga ""tick’’ och tidsatgang
med den nyss berdknade modifierade
klockan.

(]

Tabellen ovan ger en lite béttre in-
sikt hur snabb en microprocessor ir.
Hiér kommer en annan fraga till Dig:
Om Du skulle arbeta 11,5 dagar i
strick med bara en halvtimmes rast var



Verklig hiindelse
1 miljondels sekund
1 sekund

1 sextiondels sekund

— se kallfort)

Addera 5 och 7 i maskinsprak
LDA 5

CLE

ADC 7

STA 251

Totalt

En flugas vingslag (enl Isaac Asimov

Hur méanga "tick’*  Tidsatgang om
som gar at pa en tiden ér
1 MHz klocka 1 tick = 1 sekund
1 I sekund
1.000.000 278 timmar
eller
11.5 dagar
16.667 4.6 timmar
3.160 53 minuter
2 2
2 2
2 2
3 3
9 miljondels sekund 9 sekunder

fjarde och halv timma, skulle Du da
anse Dig ha for tung arbetsbelastning?
Svaret pa detta 4r analogt med
“interrupt’’-(avbrotts-)rutinen som in-
traffar 60 ganger per sekund i VIC 20
och VIC 64. De 4,5 timmarna ar tidsat-
gangen for att “’kora’’ basprogrammet
och halvtimmes rasten dr "’interrupt’’-
rutinen.

Hur lang tid tar det att koéra ett
program? Det beror pa vad program-
met gor. om man anvander var modifi-
erade klocka, kan vi t ex berdkna en
enkel addition med Basic. Additionen
5+ 7 tar 0,5 miljondels sekund. Det ar
500 *tickningar’ med var modifierade
klocka eller 500 sekunder pa var "upp-
forstorade’” klocka. Titta nu tillbaka
pa tabellen pa maskinspraksprogram-
met, de adderade ocksa fem och sju,
det tog bara nio sekunder. Genom att
dividera 500 med nio, ser vi att ma-
skinsspraksprogrammet var 50 ganger
snabbare. Vid en tillbakablick pa BA-
SIC, tog det 500 sekunder sa dr atta
minuter av 11,5 dagar fortfarande gan-
ska bra. Faktum &r att vi kan addera
fem och sju ungefar 2.000 ganger pa en
miljondels sekund.

Nu har vi 6dslat tillrdckligt med tid
pa det hdar dmnet, sa lat oss fortsitta.
Ja, just det, angaende fragan i boérjan
av texten.

Om Du viljer alternativ 3, har Du
fel. Det genomsnittliga avstandet till
manen dr 420.464.000 yard. En "’fem-
centare’” per yard blir sammanlagt
21.023.200 dollar.

Gissade Du pa alternativ 2 hade Du
ocksa fel. Avstandet mellan New York
och Los Angeles d4r 177.027.840 inch.
En ''tio-centare’’ per inch blir sam-
manlagt 17.702.784 dollar.

Gissade Du pa alternativ 1 hade Du
riatt. Grattis!

Dagen da jag satte ihop den hir fra-
geleken, var priset pa guld 395 dollar
per ounce. Tva ton dr 4.000 pounds
(=373 gram) eller 64.000 ounce. Vid
395 dollar per ounce blir det samman-
lagt 25.280.000 dollar.

Storlek

Vi ska nu vidnda var uppméirksamhet
mot storleken av 6502-"'chipen’’. De
flesta méanniskor har sett ett "chip’’-
holje forut (som somliga kalla >’cater-
pillar'). Den logiska slutsatsen av det-
ta dr att sdga: ’’Sa det ddr dr ett 6502-
chip”.”” Naja, det dr inte helt ritt.
Den svarta plast- eller keramikladan
med 28 kontakter (*’ben’’) dr faktiskt
en behallare for 6502-""chipen’’. Sjilva
chipet r en liten silverrektangel (en bit
silicon) pa 3 x4 mm. Ungefdr samma
storlek som den lilla grafiska ladan pa
framsidan av Din VIC:s tangenter.
(Om Du &dger en PET/CBM ir dess
storlek ungefdar som curson (marko-
ren) pa bildskdrmen.)

Men i alla fall, en liten silverrektang-
el gor inte att en microprocessor funge-
rar. Det maste finnas nagonting pa
den, forstar Du! Visst finns det det.
Faktum &r att det finns 6ver 5.000
""nagonting’” pa den lilla rektangeln.
Ett ’nagonting”’ kallas i elektroniken
for komponent. Den kan vara en tran-
sistor, ett motstand eller en forstidrkare
(det finns andra, men dessa dr de vanli-
gast forekommande).

Nu ska vi titta pa komponenter som
ar sa sma att 5.000 stycket far plats pa
en enda "’chip’’. Om 6502-""chipet’” dr
3 x4 mm och vi delar det i 5.000 bitar,

_ W&,

~ rappo

kommer varje bit att vara omkring 50
micrometer i kvadrat. Det dr en 50 mil-
jondels meter.

For att Du ska fa en uppfattning om
hur litet det ir, ska vi jimfora det med
storleken pa ett sandkorn. Enligt Isaac
Asimov dr ett sandkorn omkring 200
micromillimeter stort. Vi skulle kunna
placera 16 stycken av vara komponen-
ter pa ytan av ett sadant sandkorn. For
"landkrabbor’ kan det jamforas med
att storleken pa ett nalsdga dr cirka
0,25 mm. (Enligt forfattaren: " Jag har
en nagot skev uppfattning om hur man
miter det.””) Pa den ytan far man plats
med 100 komponenter.

Om vi nu ville forstora storleken pa
en komponent till nagot mer fattnings-
bart — en fotbollsplan till exempel. En
fotbollsplan dr ungefédr 100 meter lang.
Da skulle vi behéva férstora var kom-
ponent tva miljoner ganger. Hur stort
ar det lilla silver-""chipet’” nu? Ja, det
ar ungefdr tva miljoner ganger storre
eller en vta pa 3,5x5 miles (en mi-
le=1.609 m).

Vad dr da storleken pa holjet, eller
catepillaren’’? Den dr i normal fall
cirka tva inches lang och en halv inch
bred. Men nu dr den ... 64,5 miles
lang och 17 miles bred. Faktum ar att
om vi later den sta pa sina kontaker el-
ler ’ben” skulle den vara tio miles
hog. Analogt med detta, hur stor skul-
le da VIC:en vara?

Ytan skulle vara 512 miles, 236 miles
djup och 74 miles hog.

Trots att detta verkar vara fascine-
rande, ska man halla i minnet att
6502:an inte ar ett speciellt 'tat’’
**chip’’. Med andra ord, 5.000 kompo-
nenter pa ett 'chip’’ ar inte speciellt
mycket. Dagens banbrytande teknolo-
gi, med 256.000 bitars minnes-
“chips’’, kan mer dn en halv miljon
komponenter finnas pa ett enda
“chip”’. For att aterigen referera till ett
nalsoga, skulle man pa den ytan kunna
placera omkring 2.500 komponenter.

Det hdr var alltsa en liten resa med
6502:an i tid och rum. Jag ar vil med-
veten om att den hir sortens artiklar
inte ar spiackade med fakta, men det
kan gora detsamma. Det dr nu hog tid
att stanna upp och tanka efter vad Du
egentligen arbetar med. Om Du forstar
och uppskattar en dator, kan Du ldra
Dig anvidnda den pa ratt sitt. Anviand
den till fullo, pa samma gang som Du
ldr Dig inse dess begrdansningar.
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Programmering for handikappade

anvandare

Robin Nixon framstiller en onskan om att mjukvara
skriaddarys for individuella anviandarebehov. Inte forridn
detta finns tillgangligt kan pastaendet att micros *’hjalper
de handikappade’’ rattfardigas.

Robin Nixon dr dator-bibliotekarie pa
Seven Springs Cheshire Home, Tun-
bridge Wells.

Pa sista tiden har det skett en médrkbar
okning av antalet mikrodatorer som
anvdnds av handikappade. Trots att
teknologin har varit tillgdnglig ldnge,
anviandes den inte fullt ut férrdn pri-
serna kom ner till anvindarnas niva.

Nu niar marknaden éversvimmas av
mikrodatorer, har nya problem upp-
statt. Det forsta giller input-
anordningar. Pa grund av handikap-
pens olika slag finns det ingen hardva-
ra som kan massproduceras billigt.
Varje individ behdver indivuellt utfor-
mad utrustning. Det dr inte ett sa stort
problem férrdin man borjar skriva
mjukvaran och da upptacker alla moj-
ligheter till input som programmet
maste ta med i berdkningarna.

Det andra problemet &4r output.
Ménga handikappade personer har
synsvarigheter, sa en TV-ruta dr inte
alltid bista lésningen. Syntetiskt tal
gar framat med stormsteg, men &r
fortfarande svart att anvidnda — speci-
ellt fér en blind person. Och tink pa de
ménniskor som dr bade blinda och dé-
va! Pa grund av att alla dessa problem
maste losas individuellt finns det en
markerad brist pa mjukvara som &dr
skriven speciellt for de handikappade.

Att skriva program for handikappa-
de kan vara bade mycket utmanande
och ocksa mycket tacksamt. Nar man
ser nagon som aldrig har kunnat skriva
ett brev eller spela ett spel utan att lita
till hjalp fran nagon annan, nar du ser
denna person anvidnda din mjukvara
och salunda bli mer oberoende, da vet
du att du har skapat nagot vardefullt.
Trots att en dversikt av hur man skri-
ver for handikappade é&r till hjilp,
finns det ingen verklig ersdttning for
att faktiskt besoka ett hem eller en sko-
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la och lidra kdnna de inblandade mén-
niskorna. Detta inkluderar personalen
eftersom de har en storre insikt dn na-
gon annan, undantaget den person det
verkligen giller, i formagan hos varje
person. Dessa 4r de minniskor som
kommer att tala om exakt vad som be-
hovs och ge goda rad om hur man skall
ga tillvdga.

De mest anvdnda input-
anordningarna dr baserade pa ett scan-
system som normalt anvéinder en eller
tva knappar. Vid anvidndande av en
knapp rér sig en cursor horisontalt
langs med en alfanumerisk matris — se
figur 1. For att skriva bokstaven y
trycks forsta knappen ner och halls
nertryckt tills cursorn har flyttat sig till
bak dvs "’backspace’ — se figur 2.
Nar man sldpper knappen avldser cur-
sorn nerat. Nédr den valda bokstaven
lyses upp av cursorn trycks knappen
ner igen och bokstaven ldses da in i da-
torn — se figur 3.

Tvaknapps-moden dr liknande med
undantag for att den forsta knappen
anvidnds for horisontell avldasning och
den andra for vertikal avldsning. Nar
den férsta knappen trycks ner en gang
till 1ases bokstaven in. Matrisen kan er-
sdttas ndr som helst av en kommate-
ringspanel, en sifferpanel eller en ord-
eller fraspanel.

Det kan tyckas vara en mycket lang-
sam metod, men manga handikappade
anvidndare har sa begrdnsad rorelsefor-
maga att ett sadant hidr system ar det
bésta tills talregistreringsteknologin
nar en mycket hogre standard. Natur-
ligtvis kommer manga manniskor att
kunna anvidnda fler dn tvad knappar,
inldsningshastigheten okar for varje
knapp.

Metoderna for input dr praktiskt ta-
get obegransade; mycken tankeverk-
samhet maste ldggas ner pa urval och
utveckling av input for varje individu-
ell anvdndare. Fransett de tva mest
vanliga outputs, video och skrivare,
finns det mycket fa andra som ar latta
att anvdnda. Syntetiskt tal 4r kanske
den mest anvidnda av de andra alterna-
tiven. Talet ar forstaeligt och kommer
att bli mycket béttre eftersom mycket
arbete ldggs ner pa detta omrade. Sa
smaningom kommer maskinvaran
ocksa bli billigare och ldttare att an-
vinda.

Manga handikappade anvidndare
har nagon form av d6gonspédnningar el-
ler andra synrubbningar. Sa om en vi-
suell display viljs maste den vara ex-
ceptionellt tydlig och sa stor som mgj-
ligt. Ett sédtt att gora video output tyd-
ligare 4r att anvédnda tva skdarmar. Den
forsta kunde innehalla bokstavsmatris
och annan relevant information, t.ex.
det sista ordet eller sista meningen som
skrevs in. Storleken pa bokstdverna pa
displayen skulle da kunna vara sa stora
som anvidndaren behoéver, och dnda,
féorhoppningsvis, ldmna tillriackligt
mycket utrymme pé huvudskdrmen for
att kéra programmet.

Den output som du tycker dr bést
kan vara mycket férvanande. Jag kidn-
ner en ung man som har extremt dalig
syn och knappast nagon hérsel. Han
har en handburen summer, fran vilken
han kdnner vibrationerna fran en
morse-kod som datorn oversatter fran
text som lagrats i dess minne. Han ar
en héngiven fotbollsanhingare och
tycker om att folja resultaten. 1 stéllet
for att stava dem for honom med fin-
gerspraket i hans hand, sa dr det myc-



ket ldttare att skriva in dem pa datorn
och lata honom ga 6ver dem i sin egen
takt.

Vilket program du dn skriver dr det
visentligt att komma ihag att de flesta
anviandarna dr mycket oerfarna vad
det giller anvidndande av datorer. En
Hjilp-meny maste alltid finnas till-
ginglig. Programmet maste ocksa vara
intressant och inte for komplicerat. En
innehallsrik handbok ér ett plus efter-
som manga handikappade anvéndare
maste lita till outbildad assistans.

Spelprogram kan vara mycket an-
vindbara i en miljo dér det helt natur-
ligt finns mycket fritid. De mest popu-
lira spelen dr Scrabble (Alfapet), Mo-
nopol, Otello, Schack och Dam (eller
Brade). Snabba spel som t.ex. Space
Invaders och Pacman skulle vara spe-
ciellt vilkomna om en enkel input-
metod kunde tas fram och spelhastig-
heten kunde varieras med hansyn till
dem med langsam reaktionsférmaga.

Trots att det finns manga kommuni-
kationsprogram ar de flesta baserade

pa samma avldsningssystem. Ett moj-
ligt alternativ dr att utveckla ett sprak
baserat pa tankar och symboler, vilka
var och en matas in i datorn och kom-
binationen dversattes till svenska.

Bra program fo6r att rita bilder och
kurvor for matematiska funktioner ar
det ont om. Ett program som jag dnnu
inte har sett 4r en rutin for att tillata
anvindaren att ldsa in och kora Basic
program — inte sa ldtt som det later.

Jag har med avsikt inte varit utforlig
i min beskrivning av den programvara
som nu finns tillgdnglig. Det finns en
god mojlighet att du, om du far tdnka
helt fritt, kan komma fram till helt nya
tankesitt vad géller utférande av pro-
gram for handikappade. Men om du
behover hjilp, skriv till forfattaren vid
Seven Springs Cheshire Home, Penbu-
ry Road, Tunbridge Wells, Kent TN2
4NB dir det finns ett nationellt pro-
grambibliotek fér handikappade. Vi
vill att dina program delas av sa manga
ménniskor som maojligt.

AVENTYR PA

VIC-20/64

Kallsvettig och med skricken i halsen,
smyger du omkring liangs kalla och
fuktiga kédllargangar, pa jakt efter den
forsvunna skatten. Du vet att ingen
som forsokt sig pa bedriften att ta den
tillbaka till civilationen har atervént
med livet i behall.

Du ser lampan flimra till och vet att
det 4r slut med dej om du inte lyckas
hitta ingangen till den hemliga grottan
innan dina batterier dr slut. Och plots-
ligt blir allt kolsvart, du kdnner kalla
svettdroppar rinna efter nacken och
paniken som kramar magen.

Du slar fortvivlat pa lampan for att
fa liv i den igen, men den dr dod. Du
rusar ivdg i morkret for att finna en
plats att gomma dej pa, sa ldnge lam-
pan 16s s holl du monstren borta men
nu kan allt handa.

Du snubblar till och faller raklang
pa stengolvet, kvickt vdander du om for

att se vad du snubblat pa, da hor du de
hasande stegen bakom dej. Du rycker
till och far tag i ett jairnforemal, EN
NYCKEL, ropar du till. Det dr den!
Nyckeln till grottan. I din lyckoberus-
ning star du kvar foér lange . . .

Vad dr nu detta? och har detta med
datorer att géra?

Jo, detta var en liten snutt ur ett
ADVENTURESPEL. Manga vet re-
dan vad det innebar, men for dej som
inte vet det, och for dej som vet men
inte hur du sjdlv kan géra dom, hand-
lar den hir artikelserien.

Den dr menad att rikta sig till alla
som i foérsta hand har en VIC-20, och
som dr nybdrjare. Men som sagt, att
gora ett ADVENTURESPEL har sina
sidor, sa du som redan kan mycket
kanske inte vet hur man gor ett sadant
hér spel.

Hir hade jag tdnkt att pa ett enkelt
sdtt visa hur det kan ga till.

Att spela ett bra Adventurespel ar
(tycker iallafall jag) otroligt fangslan-
de, dels darfér att man blir bara mer
och mer sporrad att ta reda pa lésning-
en. Det hor nu inte till den enklaste sak
att lyckas med det inte, det kan i vissa
spel ta upp till flera manader. Det dr
som att vara detektiv, allt far du lista
ut sjilv tillsammans med **Din man pa
plats™.
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Det enda du oftast far reda pa nir
du borjar spela ar att nagon i spelet
fragardej. . .

— VAD SKA JAG GORA NU?

Sedan dr det upp till dej att tala om
vad som skall géras, och da har du
som #dnda hjilp din egen fantasi samt
de tillgangar spelet bjuder, i form av
kommentarer ifrdin ’Din utsdnde’’.
Vad han ser, hor och var han ér.

Spelet bygger nistan bara pa stridng-
behandling. Hir hjdlper ingen kun-
skap i supersnabba reaktioner med din
viloljade joystick inte. Nej, bara din
tankeverksamhet dr viloljad sa rdcker
det spelet igenom.

Hur som helst. Datorn férvantar sig
alltsa en mening ifran dej, som t.ex. —
TA LAMPAN, eller LAS LAPPEN.
Nir den fatt en mening si behandlar
datorn den pa foéljande satt. Forst tar
den reda pa om det 4r ett eller tva ord
du skrivit, och det gér den genom att
skilja orden 4t vid mellanslaget. LAS
blir ORD 1 och LAPPEN blir ORD 2.
Finns inget mellanslag blir allt du skrev
ORD 1.

Det forst ordet du skriver maste nés-
tan alltid vara ett VERB, t.ex. TA,
GA, OPPNA, SKJUT osv. Det andra
ordet 4r antingen ett OBJEKT eller en
riktning. Det vanligaste ar att Adven-
tures bara forstar tva ord. Det gér na-
turligtvis att fa det att forsta hur man-
ga som helst, men det medfor en desto
krangligare programering, och ldngre.
Jag kommer att till en borjan iallafall
ndja mej med tva.

Just den biten ser ut sa hér.

10 INPUT INS

20 FOR I=1TO LEN(INS)

30 IF MIDS(INS,1,1)="""" THEN 50
40 NEXT: 01S=INS: GOTO 70

50 01S=LEFTS(INS,I-1)

60 02S=RIGHTS(INS,LEN(INS)-I)
70 PRINT 01S: PRINTO2S

80 GOTO 10

Prova sa far du se. Men mera om
programering och férklaringar till den
kommer senare.

Men nu fér att dverhuvud taget kun-
na gora ett eget ADVENTURE eller
AVENTYRSSPEL som det heter pi
Svenska, sa krdvs det en historia eller
ett mysterium kring vilket spelet ska
kretsa och ga ut pa. Och till ndsta gang
tinkte jag inte sétta dej vid datorn och
knappa, utan vid skrivbdanken. Och
sitta dom gra pa prov, du ska namli-
gen skriva en sadan historia. Den kan
handla om vad som helst, bara den har
ett antal bestimda platser eller rum
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som du kan ga till, samt innehalla di-
verse prylar vilka ska bidra till myste-
riets losning.

Det behéver nu till en bérjan inte be-
tyda att du skenar ivig till nagot hund-
rafemtirumsslott med lika manga gan-
gar, vrar och prar, hidxor, tomtar och
elaka monster i drdsar, utan jag tycker
att du kan vara néjd om du far ihop
mellan 5 och 10 olika platser, och kan-
ske lika manga saker.

Det dr ganska mycket att tinka pa
redan hér, och jag tdnkte visa dej hur
jag brukar ga tillvdga.

Rita en karta ¢ver platsen for skade-
spelet, gor en liten lista dver de olika
platserna samt sakerna. Den kan se ut
t.ex. sa har.

Allt det hidr kan sjélvklart bytas ut
mot strickbdnkar, piskor och dylika
tingestar fér dom som nu Onskar det.
Men vad det nu 4n vara ma, sa 4r prin-

cipen alltid den samma.

Vidare s 4r det limpligast att du gar
i viderstreckens riktningar, alltsa
nord, syd, vést och 6st. Darfor att GA
BAKAT eller GA HOGER, blir bara
bokigt. Det allra enklaste 4r ocksa om
man kortar ner alla riktningar man ska
kunna ga at, till bara en bokstav. Sa
ska du t.ex. hdr ovan fran rum 5 till
rum 6, sa skriver du bara O. Sedan kan
du #ven skriva ner alla kommentarer
du vill ska férekomma i ditt spel, t.ex.

Datorn fragar.

— VAD SKA JAG GORA NU?

Du svarar.

— TA NYCKELN.

Datorn séger.

— DET FINNS INGEN HAR!

Osv. Detta for att du ska fa en sa
overskadlig bild av spelet som mdojligt,
innan du borjar géra program av det.

Det later kanske bade mycket och
kanske krangligt, men niar du kommit
igang sa flyter det bade l4tt och oftast
alldeles foér langt. Tdnk bara som en
dator nir du skriver, INMATNING,
BEARBETNING och UTSKRIFT.
Men du maste ha med dessa kommen-
tarer ifran *’din man pa plats’’, darfor
att du dels maste vara i samma rum
som de saker du vill ta, eller doérrar du
vill 6ppna. Och du kan bara ga i de
riktningar som rummen eller platserna
tillater.

Och grotar det ihop sig for dej sa far
du mera hjilp i kommande nummer.

Jag hoppas att jag forklarat mej pa
ett forstaeligt sdtt och att det later in-
tressant. S&4 vdssa pennorna och spar
oljan till cellerna, s& kommer du nog
alltid pa nagot.

Lycka till, till nésta gang!

Bdérje Tornby
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Yatzy till Commodore 64

Hir bifogas en listning till ett Yatzy. Jag har sett att det
siljs programkasetter for dyra pengar med Yatzy-spel.
Men jag tycker att man bor kunna trycka in det sjilv pa

sin dator.
Beskrivning av programmet:

Rad 20—30: skapar en ’ner-striang’
resp en 'space-strdng’ for enkel skdrm-
hantering.

Rad 40—70: namnger de olika num-
mer-valen.

Rad 72—78: forbereder ljudregistret.
Rad 79: anropar subrutin pa raderna
3000—3040 som ger en fanfar, nar spe-
let startar. Den anropas dven nér na-
gon spelare far Yatzy eller uppnar bo-
nuspoang.

Rad 80—90: startar upp aktuell spel-
omgang.

Rad 100: hir bérjar huvudloopen for
sjdlva spelet.

Rad 140—150: ritar ut 5 'tomma tér-
ningar’, For de vertikala strecken an-
vinds Commodore +M, da det
vianstra strecket annars raderas ndr
siffran skrivs ut i tdrningen.

Rad 160: ’Slar’ tdrningarna, och later
siffrorna ’snurra’ inne i de fem tér-
ningarna.

Rad 170: anropar subrutin 1000, som
kollar om slaget blivit 'Yatzy’ darefter
skrivs kvarvarande kombinationer ut.
(Rad 170—185).

Rad 190: anropar subrutin pa rad
1100, som raderar 3 hela rader.

Rad 190—210: mojliggor val av antal
tarningar som slas om. Hér liksom i
alla foljande inmatningar sker dessa
med strdngar, som sedan omvandlas
till tal. Detta for att slippa att pro-
grammet bryts av ett "Error redo from
start’ vid feltryckning.

Rad 220—270: kollar vilka tdrningar
som ska slas om, och gor detta. Sedan
gors en ny kontroll om ’Yatzy’ intraf-
fat. Flaggan 'K’ avlises, for att avgdra
om ytterligare ett omslag far goras. Ar
K =1 hopp till 300, annars atergang till
190 for ytterligare ett omslag.

Rad 300: summerar tdrningarna som
hjidlp foér de kombinationer dir hela
summan far anviandas.

Rad 310—330: val av kombination for
att spara slaget, koll om den kombina-
tionen redan tagits, i sa fall atergang
for nytt val.

Rad 340—345: inmatning av aktuell
podng. Kontroll att denna ej dverstiger
tirningarnas summa (annat dn vid
"Yatzy’). I sadant fall utskrift av en
mild férmaning.

Rad 350—360: summering av de kom-
binationer som avgdr ratt till bonus.
Om bonusniva uppnatts anropas sub-
rutin pa rad 2000 som automatiskt lidg-
ger till bonuspodngen, avger en fanfar
och hissar bonusflaggan’ ,BO(J), som
markerar att aktuell spelare tillgodo-
riaknats bonus.

Rad 370: nésta spelare, ndsta varv.

Rad 400—430: summerar resterande
kombinationer, kollar av vilken spela-
re som uppnatt hégsta podngen, och
skriver ut deltagarlistan med angivan-
de av varje spelares podngsumma och
en speciell markering av vinnaren.

Rad 440—460: ger mojlighet att borja
om fér en ny omgang.

Rad 1000—1020: subrutin for koll om
man slagit *Yatzy'. I sadant fall anro-
pas subrutin pa:

Rad 1200—1220: som blinkar med
skdrmen, skriver ut 'Yatzy' och daref-
ter anropas fanfaren i subrutin 3000—
3040.

Programmet dr skrivet kompakt for
att littare kunna publiceras, men jag
hoppas att dessa forklaringar underlat-
tar att folja det.

Programmet &r ju relativt enkelt och
borde ga att kora dven pa VIC 20, om
‘ner-stringarna’ och ’space-striangen’
anpassas till VIC 20:s radlingd och
radantal, och om uttabuleringen av de
fem tdrningarna (rad 140—160 och
250) gors sa tdtt som mojligt. Givetvis
maste dven ljudkommandona goras
om (rad 72—78 och 3000—3040).
Poke-kommendona pa rad 10 sitter
skirm och ram-firg och ersidtts med
motsvarande for VIC 20.

Med detta tillonskas alla
fans’ mycket ngje!

'Yatzy-

BIR
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Om FORTH

av Ola Johansson

Som du sdkert vet finns det flera sprak an BASIC till
VIC-datorerna. Man har till exempel kunnat lisa om
spraket COMAL hiar 1 VIC-rapport. Ett annat sprak som
ar intressant ar FORTH. Det ar ett strukturerat sprak,
som betyder att man skriver programmet i overskadliga
delar som tillsammans Ioser det problem man har. Det
skiljer sig mycket fran BASIC men for en datorintresse-
rad 4r det alltid kul att ldra sig ndgot nytt!

Varfor ska man da ldra sig ett nytt
sprak? Ricker det inte med BASIC? I
vissa fall kan det gora det, men ibland
kan man behova ett nytt verktyg till si-
na uppgifter. Det dr ju som ett verktyg
man anviander programmeringsspra-
ket, och som sadant kan det ha bade
for- och nackdelar. En av de nackdelar
som BASIC har men inte FORTH iér
att det 4r svart att skriva sitt program
strukturerat (se inledningen). I
FORTH &4r man ’’tvungen’ att gora
detta och om man skriver ett stort
program dr det nodvdndigt om man
vill kunna férbéttra programmet sena-
re (manga har vl sett ett s k *’spagetti-
program’’ med s4& manga GOTO och
GOSUB att man blir alldeles snurrig?)

En historisk tillbakablick

Efter ovanstaende lilla beskrivning av
en del skillnader mellan BASIC och
FORTH ir det dags att reda ut vad
FORTH egentligen dr och hur man
programmerar i detta fortraffliga
sprak. Sjdlva idén till FORTH dék upp
i huvudet hos en programmerare vid
namn Charles H. Moore i bérjan av
1970-talet. Han hade tidigare forsokt
forbittra de metoder han anvdnde som
programmerare, men under aren
1968—70 bérjade spraket FORTH ta
form. Forsta gangen FORTH anvin-
des i “’verkliga livet’” var 1971, da det
anvindes i ett astronomiskt observato-
rium i USA. Under anvidndandet pa
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observatoriet utvecklades det ytterliga-
re och 1973 bildades Forth Inc. av nag-
ra entusiaster. Bland dem fanns forstas
Charles Moore. 1976 kom en version
som kallades microFORTH och sam-
ma ar bildades i Europa gruppen
EFUG (European FORTH Users
Group). Nagra ar senare bildades FIG
(FORTH Interest Group), som har bi-
dragit till den variant av FORTH som
VIC-arnas FORTH bygger pa:
FORTH-79. Detta dr en standardver-
sion som har skapats for att inte
FORTH ska raka ut fér samma misso-
de som BASIC, nidmligen det att det
finns minst lika manga olika BASIC-
dialekter som det finns BASIC-
datorer.

Vad kannetecknar

FORTH?

FORTH skiljer sig mycket fran andra
sprak. For det forsta bestar spraket av
en hel massa ord (ungefiar som kom-
mandon eller funktioner) ordnade i en
sk ordlista, som man sjidlv bygger ut
under progrmmeringens gang, och for
det andra sa utfors alla berdkningar pa
en stack, som forklaras nirmare i nés-
ta stycke. Dessutom dr FORTH inter-
aktivt, vilket betyder att det hela tiden
"hidnder’’ nagot ndr man arbetar med
datorn. Du kan ju t ex jimféra med
BASIC-ens kommandon LIST och
RUN. I FORTH fungerar alla ord som

Ett annorlunda sprak

en sorts kommandon. Nir du pro-
grammerar i FORTH skriver du olika
definitioner (férklaringar hur nagot
ska utféras) av ord, som du sedan kan
kombinera till andra ord till du har ett
eller ett fatal ord som gor hela jobbet.
De ord du sjidlv skriver hamnar den
ordlista som FORTH bestar av (se
ovan). For att gora en forsiktig jamfo-
relse med BASIC igen (vilket dr svart,
eftersom de har sa lite gemensamt) sa
liknar det sdttet med vilket du skriver
program uppdelat i sma subrutiner,
programdelar, som gor varsin del av
jobbet.

Stacken

Stacken ir det stille dir alla tal som
behovs i olika berikningar hamnar.
Dir ldggs ocksa resultaten av berik-
ningarna, samt de tal som en funktion
kan tdnkas ge ifran sig. Stacken funge-
rar enligt nagot som kallas postfixnota-
tion, omvédnd polsk notation eller RPN
(kdrt barn har manga namn). De som
kdnner till hur Hewlett-Packards mini-
riknare fungerar vet vad jag menar.
Stacken kan tdnkas fungera som en
hég (*’stack’ pa engelska) av tal, ur
vilken man bara kan plocka det 6ver-
sta. Dessutom maste alla tal som man
vill rikna med finnas pa stacken innan
man utfor berdkningen. Det ger som
foljd att man rdknar '’baklinges’ i
FORTH, alltsa att man forst skriver de
tal man t ex vill ldgga ihop och sedan
skriver + —tecknet. Detta kan bést be-
skrivas men nagra exempel, som finns
senare i artikeln. Det kan kanske verka
avigt i borjan, men efter en tid kan
man inte klara sig utan stacken och
RPN. For datorprogrammering ar det
dessutom utmirkt, eftersom (nistan)
alla datorer rdknar med en stack in-
ternt. Det gor t ex alla datorer som
bygger pa 6502-processorn och det gor
bl a VIC-datorerna.



Finns nackdelar hos
FORTH?

Javisst, det vore fel att sdga annat.
ALLA sprak har fler eller fiarre nack-
delar, dven om en del pastar annat. En
nackdel som man lagger mérke till hos
FORTH ir att det inte finns decimal-
tal, FORTH riknar bara med heltal.
For en del kan detta verka vara en all-
varlig brist, men ofta klarar man sig
med heltal, och om man inte gér det
kan man faktiskt fixa det sjdlv, med en
smula programmering. I en del versio-
ner av FORTH finns det t om inbyggt
fran borjan, dock inte i VIC-arnas
FORTH. En annan nackdel, som
framst 4r ekonomisk, dr att man néis-
tan maste ha en diskdrive, eller di-
skettstation som det ocksa kallas, som
ar mycket dyr (3 495:— till VIC-arna
enl prislistan 83-08-15) jamfort med en
bandspelare. Nu gar det faktiskt att
anvidnda bandspelare ocksid, men det
blir da ganska trégjobbat och inte det
ndje som det borde vara.

En annan sak som BASIC- anvdnda-
re kan tinkas sakna ir GOTO-
instruktionen, som tilliter att man
hoppar lite hur som helst i ett prog-
ram. Denna instruktion kan dock upp-
muntra till rériga program som &r sva-
ra att tyda, sa saknaden bor bli kort.
Nar vi 4r inne pd ’GOTO- fragan”’ vill
jag citera Leo Brodie som i sin bok
*Starting FORTH’’ skriver: "By the
end of this book you’ll be telling your
GOTO where to GOTO.” Jag undrar
vart . . .?

Smakprov

Nu kan det vara dags for nagra smak-
prov pa hur det kan se ut ndr man an-
viander FORTH. Exemplen ir sa gott
som sjalvforklarande, det som du eller
jag skriver har jag strukit under. Efter
detta kommer datorns svar. Varje
gang datorn har utfért sin uppgift skri-
ver den OK, for att tala om att den ar
klar fér en ny uppgift.

3 5+. 8 OK (Punkten tar versta ta-

let fran stacken, resulta-
tet, och skriver ut det pa
skdrmen.)

35— —20K

.”FOO BAR’’ FOO BAR OK
(ordet .”’ skriver ut text pa skdrmen.)

ks

Nedan finns en lite mer avancerad
berdkning, darfor visar jag till hoger
om exemplet hur stacken ser ut efter
varje rad. Det ’6versta’’ talet i stacken
ligger langst till vdnster.

350K LR e R
+0K R e
17 13 OK T je A
—OK R e
/OK D e
TR St A, R N PN e

Eller om man skriver det pa en rad:
35+17 13—/.2 OK __

For att tydligare forklara vad som
har utférts, skriver jag rdkningen en
gang till, men pa det sdtt man brukar
skriva i matematiken:

3435
V=30 2

For att ge nagra ytterligare exempel
pa hur det kan se ut ndr man anviander
FORTH sd maste jag forst forklara
hur man skriver program, definierar
ord, i FORTH. Det dr egentligen gan-
ska enkelt. Om du t ex vill ha ett ord
som skriver HEJ] DU GLADE varje
gang du utfor ordet, som du kan kalla
HEJ, sa skriver du:

:HEJ .” HEJ DU GLADE ”" ; OK

Nu riacker det med att skriva HEJ sa
utférs ditt nya ord, precis som om det
alltid skulle ha funnits hos FORTH.
HEJ HEJ DU GLADE OK

En definition boérjar alltid med ordet
: (kolon), som vill ha namnet pa den
nya funktionen och sedan de ord som
talar om hur ordet ska fungera. Det
hela avslutas med ; (semikolon). Nu yt-
terligare nagra exempel:
: OKA-MED-TVA 2 + ; OK
11 OKA-MED-TVA . 13 OK
:+FYRA OKA-MED-TVA OKA-
MED-TVA ;0K
38+ FYA .42 OK
17+ FYRA + FYRA. 25 OK
: PRINT .; OK
17+ FYRA + FYRA PRINT 25 OK

Som du kan se pa exemplen ovan sd
kan du 4dndra och bygga ut FORTH
precis som du vill. Du kan t ex ta ordet
OKA-MED-TVA och anvinda det i
ordet + FYRA, eller ’byta namn’’ pa .
(punkt) till PRINT om du vill.
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Detta gér FORTH till ett vildigt fle-
xibelt sprak, som hela tiden anpassar
sig till den som anvander datorn. For
att jamfora FORTH med andra sprak
kan jag ndmna en tabell som jag sag i
tidningen Mikrodatorn nr 9-83, dir
forfattaren hade jamfort olika sprak
med varandra.

Hur dr FORTH jamfort
med andra sprak?

De sprak som fanns upptagna i ovan
namnda tabell var bl a BASIC och
FORTH, och de hade fatt olika *’be-
tyg’’ efter deras resp formaga att vara
bra for nybdérjare, snabbhet, allsidig-
het osv. Bland de saker som FORTH
hade fatt hoga betyg i fanns allsidig-
het. Detta kunde du ju se redan i
exemplen ovan, men véanta tills du lart
dig mer . . . (for du har val blivit nyfi-
ken pa FORTH, eller...). Aven i
snabbhet och minnesbehov, d v s hur
mycket programminne som behdvs ha-
de FORTH fatt hoga betyg. I dessa tre
olika viarderingar hade ddremot BA-
SIC fatt medel eller ligre, men desto
hogre angdende ldatthet att ldra och hur
ldatt det & att fa tag pa (det finns ju i
ndsta alla sma- och mikradatorer). Om
man sedan tittar pa allmidnna bedém-
ningen sa hade FORTH hogsta (!) me-
delbedémning, vilket kan vara intres-
sant att veta (BASIC kom pa andra
plats av fem sprak). Det enda som
FORTH hade fatt daligt pa var i hur
latt det ar att lara. Detta kan nog stim-
ma, men kanske bara hos de som re-
dan kan t ex BASIC. FORTH éir ndm-
ligen helt annorlunda jamfort med an-
dra sprak. Sjidlv kunde jag bade BA-
SIC och del andra spak innan
FORTH, sa jag fick verkligen férsdka
glomma det jag redan kunde om BA-
SIC och se pA FORTH med nybdérja-
rens 6gon. De som nu redan kan ett
annat sprak ska inte stick huvudet un-
der jorden bara for det. Man har ju all-
tid nytta av att kunna programmera,
samt att kdnna till en del om datorer.
Boken *’Starting FORTH’’ av Leo Bo-
die tar fasta pa detta och har skrivit
boken fér tva typer av manniskor.
Dels de som redan kan programmera
datorer i ett annat sprak, och dels de
som inte kan programmera alls. Den
boken rekommenderar jag starkt till de
som vill lasa mer om FORTH.

I en senare artikel kommer jag att 14-
ra ut FORTH till den som vill fa en
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djupare inblick i spraket, samt ge en
del tips till de som redan har kopt eller
funderar pa att képa FORTH till sin
VIC. Denna tillsats kostar 495:— och
detta pris 4r ocksa ur prislistan fran
83-08-15.

Om ni har nagra fragor om
FORTH, allmidn eller speciellt for
VIC-FORTH, sa kan ni skicka in dem
till tidningen sa ska jag forsoka svara
pa en del av dem i man av kunskap och
tid.

Sammanfattning
Slutligen vill jag géra en liten samman-

fattning av en del viktigt ur artikeln:

e FORTH ir ett annorlunda sprak.

¢ Det skapades pa 70-talet av Charles
H. Moore.

* FORTH bestar av en massa ord, och
kan definiera egna sadana. Da man
g6r det kan man séga att man bygger
ut spaket.

e Alla berdkningar sker pa en stack i
omvind polsk notation, RPN.

e FORTH har ofta inte decimaltal

fran borjan, inte VIC-FORTH t ex,

men om man inte klarar sig utan kan
man fixa det sjalv.

Man bér helst ha en diskettstation.

* Boken ’Starting FORTH”’ av Leo
Brodie 4r en bra bok.

e FORTH ir ett trevligt och intressant
sprak, som dr kul att ldra sig och att
anvianda.

Nagra listips:

e Starting FORTH, av Leo Brodie.

® Tidningen BYTe, augustinumret
1980. Har FORTH som tema.

e PET-FORTH handboken. Bra att
ha om man har képt VIC-FORTH.

KALENDERPROGRAM

Almanackor dr ju oumbirliga hjilp-
medel for att orientera sig i tillvaron.
Felet med dem ér att de bara giller for
ett ar i taget. Den som vill ha en evig-
hetskalender kan faktiskt programme-
ra in en sadan pa sin VIC, fast det blir
forstas ett ganska vidlyftigt program.

Problemet dr for det forsta att vi
bytte *’stil’” &r 1753, da vi fick den gre-
gorianska kalendern i stéllet for den
julianska (som alltjAmnt anvédnds i
Sovjet och en del andra ldnder). Pa sa
sdtt infordes en ny skottarsrikning
bl a. Det dr ju skottaren som stéller till
trassel i ordningsféljden, bl a nar man
ska rdkna ut veckodag for ett visst da-
tum.

Det finns olika sétt att l6sa skottars-
problemet i ett kalenderprogram. Ett
ar att utga fran regeln att samma vec-
kodag aterkommer pa samma datum
vart 28:de ar. Det stimmer si ldnge
man bara haller sig inom ett &rhundra-
de. Overskrider man sekelgranserna sa
blir det fel.

Det program som presenteras har ar
i princip mycket enkelt. Det baserar sig
niamligen pa fenomenet, att aret inte
har jimnt 365 dagar utan faktiskt
omspanner 365,2425 dygn. Avkortat
till 365,25 fas automatiskt ett tilligg
for skottdagen vart fjarde ar utan nag-
ra krangliga IF-satser. De enda undan-
tagen giller sekelskiftena 1800 och
1900, som inte ar skottar. Dar hoppas
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skottarsmanaden februari 29 dagar
over med en IF-sats.

Programmet, som técker alla ar mel-
lan 1753 och 2100 dr ganska langsamt,
eftersom alla rdkningar sker fran 1753.

Men det 4r i stéllet sa mycket sdkrare.

Nar infaller pasken

Det andra programmet ridknar ut pa
vilket datum paskdagen infaller under
valfritt ar. Det dr ju som bekant lite
olika med den saken. Det var pa kyr-
komotet i Nicea ar 325 som det be-
stamdes att pasken skulle intriffa fors-
ta sondagen efter forsta fullmanen ef-
ter vardagjdmningen, dock inte senare
én den 25 april.

Det dir kan ju lata lite avskrdackande
for en programmerare, men problemet
ar till storsta delen redan 16st av den
geniale tyske matematikern Karl Fried-
rich Gauss, som ar 1800 konstruerade
en formel for utrdkning av pasktermi-
nen.

Den hir formeln dr ganska inveck-
lad. Det tar tid att hanskas med den
for hand med block och penna, och
med fickrdaknare gar det inte mycket
lattare. Daremot dr den tdmligen enkel
att programmera pa datorn.

Formeln lyder:

Onskat artal divideras i tur och
ordning med talen 19, 4 och 7. Nér det
ar gjort tar man resterna efter divisio-

nerna och kallar dem forslagsvis A, B
och C. Till 19*A ldagger man ett tal,
som vi kallar M och som #r olika be-
roende pa arhundrade. Ligger artalet
fore 1800, sa ar M=15. For aren
1800—1900 har M vérdet 23 och for
1900 fram till 2099 ar M = 24,

19A + M divideras med 30 och resten
kallar vi D. Sen tar vi 2*B+4*C +6*D
och ldgger till ett tal N, som skiftar
virde precis som M. Fore 1800 ér
N=6, 1890—1899 dr N =4 och mellan
1900 och 2099 har N virdet 5.

2*B+4*C + 6*D + N ska sen divide-
ras med 7. Resten kallar vi E. For att
fa paskdagens datum adderar man till
sist D+E+22. Om talet man far ar

= 31 infaller pasken pa givet datum
i mars. Ar talet 31 minskar man 31
och far datum i april. Skulle det mot
formodan intrdaffa att svaret blir den
26 april, vilket det féljande program-
met inte 4r garderat mot, sa infaller
paksdagen i verkligheten en vecka tidi-
gare,

Conny Jonsson
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Konvertering av
stryktipsprogrammet
”DATA-TIPS”’

I foregiende nummer av VIC-RAP-
PORT, 5/6 1983, presenterades
stryktipsprogrammet ”DATA-
TIPS’. Programmet skrevs urspru-
ngligen for tipsmatcher med lag ur de
bada hogsta, engelska divisionerna.
Bland de forfragningar som stillts till
programmakaren maérks fragan om
hur att konvertera programmet for
tipskuponger med lag ur de hogsta,
svenska divisionerna. Bifogad list-
ning visar vilka rader som skall dn-
dras samt eventuellt tillskrivas. Sist i
listningen visas de radtillsatser som
brukare med floppydisk behdver én-
dra utoéver bifogad listning. Vidare
skall tillaggas, att din VIC-20 maste
vara expanderad med minst 16 K-
Ram. Programmet passar dven VIC-
64. VIC-apparater med tecknen, A,
A och O som extra tillbehor, skall ob-
servera den programsats som med-
foljer utbytessatsen fran Handic. Fil-
hanteringen fungerar nadmligen inte
férran rekommenderad programsnutt
lasts in och exekverats.

Lis in ditt DATA-TIPS fran din
bandstation eller diskdriver. Lista de
rader som redovisas i bifogad listning
och 4ndra dem. Nytillkomna rader
skrivs med de radnummer som visas.
Provkor programmet.

D4 du kor igang det nu &ndrade
programmet stdlls fragan: ’VAL:
ENGELSKA (E) ELLER SVENSKA
(S) LAG? »’ Besvara fragan med E el-
ler S. Viljer du E-svaret, fungerar
ditt program precis som tidigare. Du
har ju match-data fil pa band eller
disk. Viljer du svaret S, finns ingen
fardig match-data fil — om du inte
kopt ett fardigt program —. Det ne-
gativa svaret vid frdgan om datafil
finnes flyttar programmet till det av-
snitt dér filen skapas. Kor du band-
station uppmanas du skaffa ett band
for ’engelsk matchdata och ett band
for svensk matchdata’’. Anvinder du
floppyn, kan du behélla den engelska
filen, eftersom filer med olika namn
skapas. Du far pa sa sitt ett data-tids-
program, tva sekvensiella filer
(MATCH-DATA och MATCH-
DATA (S)) pd samma diskett. Vid
nyskapande av match-data fil, vilket
kan ske i god tid fére de svenska fot-
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bollsserierna startar, giller det att
halla sig till lagnamn, som datorn se-
dan kédnner igen. En komplett for-
teckning over de svenska lagen i all-
svenskan, samt norra och sédra divi-

sion 2 serierna bifogas. Skapar du fi-
len fére seriestarten, matar du endast
in lagnamnen samt besvarar alla 6vri-
ga fragor med O (nollor). Nar inmat-
ningen avslutats och filen stidngts
aterstartas programmet. Du kan nu
besvara matchdatafragan med Y och
t ex vilja tabellutskrift och kontrolle-
ra dina lagnamn. Observera vidare,
att for att ett lag skall kunna koras i
tipssekvensen, maste laget i fraga ha
spelat minst en match.

Fungerar allting korrekt, kan du nu
spara undan programmet. Du har ett
tipsprogram, som fungerar for bade
engelskt och svenskt tips. Program-
met finns som tidigare att kopa fran
Ingvar Wihlborg. Tel: 0300—119 80.
Se annons i denna tidning.

SVENSKA LAGNAMN FOR
DATA-TIPS:
ALLSVENSKAN:

AIK BRAGE ELFSBORG GEFLE
GOTEBORG HALMSTAD HAM-
MARBY KALMAR FF MALMO FF
NORRKOPING ORGRYTE OSTER

DIV 2 SODRA:

FROLUNDA GAIS  GRIMSAS
HACKEN HALMIA HELSING-
BORG [FK MALMO KALMAR
AIK LANDSKRONA LUND
MJALLBY MYRESJO NORRBY
TRELLEBORG

DIV 2 NORRA:

ATVIDABERG BROMMAP. DE-
GERFORS DJURGARDEN
ESKILSTUNA IFK VASTERAS

KARLSLUND NYKOPING ORE-
BRO SANDVIKEN SKELLEFTEA
SUNDSVALL VASALUND VAS-
TERAS SK

(observera att A A och O skrivs med
A resp. O).

Ingvar Wihlborg
(371107-375)

STRYKTIPSPROGRAMMET

"DATA-TIPS”
MED MATCH-DATA
Programmet finns for bade VIC-
20 och VIC-64. Ange apparat,

kassett eller diskett.

Pris: 90— 125 kr.

Bestélles av Ingvar Wihlborg,
tel 0300-119 80 eller genom

postgiro 4793776-8.
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LISTAMNDRINGAR OCH TILLAGG FSR ATT
KONVERTERA “DATA-TIFS- TILL EADE
ENGELSKA OCH SWYEMSKA MATCHER :

1@ INPUT"VAL: ENGELSKA(E) ELLER MSVENSKA(S) LAG";NT$
15 IFNT$="E"THENNT#="":AX=44 'AT=21 :A=3:60T030
20 IFNT$="S"THENNT$="(S)":AxX=48:A=2:0G0T030
25 RUN
60 FORN=1TORX
186 FORN=1TORR: IFX$=L${N)THENH=N:GOTO188
182 FORN=1TORX: IFY$=L$(N>THENB=N:G0TO110
133 FORN=1TORX
158 IFN=AXTHEN1S2
183 PINI=V{NI¥A+0CND :PRINTP{NY
225 FORMN=1TOARX
235 FORN=1TORX
248 IFG$CI)=L$(H)THENB=N:G0OTO242
242 HZ=F({H): IFHZ<{ITHENHZ=1
243 BZ=F(B)' IFBZ{ITHENBZ=1
258 IFP(HI>PC(B)THENET=ET+HZ/BZ
252 IFPL(B)>P{HITHENTY=TV+BZ-HZ
1129 FORN=1TOARX:PRINT"I"; "MATCH-DATA #";N:PRINT
1115 PRINT"INSL., MAL ";:INPUTH#2,W:PRINTH#1,W:PRINT :PRINTH1, V=W PRINTH1, X¥R+Y
1125 PRINT#1,R:CLOSE! :CLOSES RUN
2001 IFA=2THEN2D11
2018 FRINT"#2' DIVISION 2" 'PRINT:GOT02020
2811 FRINT"#1: ALLSVEMSKAN":PRINT
2012 FRINT"#2: DIV.2/S0DRR":PRINT
2613 PRINT"#3: DIV.2/HORRA":PRINT:GOTO2836
2836 INPUT"TREELLYAL":TR
2037 ONTRGOTOZA33, 2048, 2842
2038 PRINT"J", TAB(S) "ALLSVENSKAN" (PRINTTRB(S)"
1 :G0T02443
2848 FRINT"";TRB(S)"DIV.2/SODRA" :PRINTTREC(S)"
13: 60702245
2042 PRINT"J",TRBCS)"DIV.2/NORRR" :PRINTTARB(S)"
13
20847 FORN=1TOAX :BBIN)=P:NEXTN:CC=¢
2105 FORM=BTORT
2200 REN: ASESERREEREEEERRRERERRRREF SRR ERE b 00 bR BRRNRE
221 REM:FGR DISKETTER GALLER DARUTGVER FSLJANDE
2213 REM:RAD S6 OPEN1.8,2,"MATCH-DATA"+HT4$+",S,R":PRINT"MATCH-DATA LADDAS NU"
2228 REM:RAD 132 OPEM1.8,2,"@2:MATCH-IATR"+HT$+", S, W" ' PRINT "MATCHRES. OCH. ...
sETE"
2225 REMRAD 1185 OPEN1.8,2, "MATCH-DATA"+NT$+",S, W" :OPENS. @
2230 REM: ********;*****ﬁ*********f*********************

"iPRINT: TH=1:TY¥=12:AT=]
":PRINT:TX=13:T¢¥=26:AT=
" {PRINT ! TH=27: T¥=4@:AT=

RERDY.

600

program till

VIC-64 och VIC-20

Datorer och tillbehor!
Katalog 92 sidor 15 kr.

“

. DATAMAKLAREN

Vasavigen 61 C, Linkdping
Tel. 013-10 31 74

Dafabocke;

for
VIC20
VIC 64

SPECTRUM

Bestdll var lista

0/3-127240

P

Wmmnlﬂniwmﬁm

PROGRAMDISTRIBUTOREN

VAXLINGSBART

16K RAM

| matchande plastlada

Kan vaxlas mellan 3, 8, 16K
Senaste CMOS-teknologin
6 manaders garanti

Hog DOWNSWAY kvalité

Begar katalog éver hela vart
VIC 20/64 sortiment.

Pris inkl. moms. Porto tillkommer.

ATERFORSALJARE
SOKES!

ARNSVIK-DATA

Box 19017 = 250 19 Helsingborg
Telefon 042-922 29
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Rapport fran
Skaftingbackens

Datorornar

Skaftingebackens Unga oOrnar hade
ett problem gemensamt med alla barn
och ungdomsorganisationer.  Nér
medlemmarna véxte upp sa trottnade
de pa verksamheten, och slutade.

For att behalla medlemmarna sa
beslot styrelsen att starta en dator-
grupp. Jag fick uppdraget att skota
det praktiska. Forst gillde det att vil-
ja dator. Vid en férsta granskning
hur mycket dator man far per krona

sa foll genast ABC och Apple bort.
Sedan gillde det att forsoka gissa vil-
ka datorer som kan finnas kvar pa
marknaden om 5 ar. Det dr inte sa ro-
ligt att koépa en dator, om det inte
finns tillbehor eller reservdelar till
den efter nagra ar. Da aterstod det
bara VIC och Sinclair. Att vélja mel-
lan en dator och en leksak var inte
svart. Det blev VIC. Styrelsen beslot
att kopa in en VIC 20. Sjalv kopte jag
en 64. Datorgruppen fick namnet
Skiftingebackens datordrnar. For att
fa in pengar till l16pande kostnader sa
tog vi ut en gruppavgift pa 100:— per
person och termin. Manga olyckskor-
par kraxade och trodde att ingen
skulle betala det. Men alla 10 platser-
na blev genast fulltecknade. Vi lycka-
des ragga upp tva skraltiga svartvita
TV som vi bar ner i Unga ornars lo-
kal. Niar det gillde studiemateriel sa
var det virre. Det finns hur mycket
daligt materiel som helst for vuxna.
Men inget som #r lampligt fran 10 ar
och uppat. Sa jag fick gora eget ma-
teriel. Vi borjade sa smatt med att ha
mote en kvill i veckan. 1 timme ut-
bildning i programmering, och en
timme spel. Snart s& kom med-
lemmarna och lanade datorn sjilva.
For att minska slitaget pad kontakter-
na sa monterade vi upp anlaggningen
pa en spanskiva. Ett vanligt handtag
fran en kokslada gjorde det lattare att
bira. Nu var datorn utldnad strangt
taget varje kvill i veckan.

Till en borjan var det mest spel for
hela slanten. Men snart borjade nagra
att programmera pa egen hand med
hjalp av manualen och de hand-
bocker vi hade kopt. De aktiva fick
egna kassetter som de kunde spara
programmen pa. Nu borjade verk-
samheten svilla ut fér mycket. Det

var for manga intresserade, och bara
tva datorer.

Vi ansokte om bidrag till utrust-
ning av lokalen. Det blev genast
backslag fran fritidsforvaltningen.
Utrustningsbidrag skall anvédndas till
inkop av mobler, gardiner, fiarg och
annat till lokalen. Inte till annat. Na-
got nytt bidrag skulle vi inte f& férrdn
om 10 ar.

Efter mycket férhandlande sa fick
vi kopa datorutrustning i stallet. Nu
hade vi 16 000 att sidtta spratt pa. Var
leverantér VIC-center stédllde som all-
tid upp for oss. Vi ldmnade in en be-
stillning. Betalningen skulle ske ge-
nom faktura. Da slapp vi problemet
med att springa omkring med en mas-
sa pengar i fickan. Det blev genast en
64:a, bandstation, diskettenhet, skri-
vare och en massa utrustning till det.
For att forhindra stéld, sa har vi
monterat stéldlarm, galler for fonst-
ren, forstirkt dorrarna, och en mas-
sa annat. Skall ndgon obehorig ta sig
in si far de anvidnda dynamit. Kofot
racker inte. Nu dr det full verksamhet
i lokalen. Som mest dr vi 15 med-
lemmar. Till detta kommer det till-
falliga besdkare som far prova pa att
ratta datorerna.

Manga vuxna undrar vad det ar for
nytta med att kunna programmera ett
spel. Det dr ingen som har fatt an-
stillning bara for att de kan pro-
grammera i BASIC.

Jag brukar be dem titta pa samhal-
let i dag. Det 4r manga som &r direkt
beroende av bilen, sasom tillverkare,
reparatorer, forsiljare, drivmedels-
forsdljare och annat. Det kommer
att bli samma med datorn.

Nar det giller datorer har vi dnnu
inte kommit in i T-fordstadiet. Fun-
dera hur samhéllet kommer att se ut
om 10 ar. ALLA kommer att vara be-
roende av datorer. Nar det géller BA-
SIC sa ar det ett nyborjarsprak. Forst
si maste man begripa hur datorn och
ett program fungerar. Direfter kan
man ga over till strukturerad pro-
grammering och filhantering. Alla
vara stora forfattare borjade med att
skriva; FAR AR RAR MOR AR EN
ORM. De borjade inte i sjunde klass
med att forfatta romaner.



En positiv sida med datorer dr att
intresset for skolan okar. Nu inser de
att de maste ldra sig engelska. Annars
kan de inte ldsa alla krangliga bruks-
anvisningar som medféljer appara-

terna. Utan mattekunskaper sa blir
det inga bra program. Skrivmaskin-
straning kommer pa kopet.

Sa vi i Skiftingebackens datoror-
nar har bara positiva erfarenheter av

S

- ort
datorer. Det bista rad vi kan ge &r:

Starta en grupp sjélva.

Skiftingbackens datordrnar
Alf Olsson

Starta datorgrupper

Alldeles formanga sitter hemma och
knappar i sin ensamhet. Mest beroen-
de pa att de inte har nagon att dela
sitt intresse med. Varfor inte starta en
forening och vara tillsammans med
andra hackers. Problemen kan verka
manga och odverstigliga. Men de gar
att dvervinna.

1. Hur fa medlemmar. Sitt upp en
lapp pa skolornas anslagstavlor. Nar
ni dr ca 5 st sa kan ni bilda en inter-
imsstyrelse. Stadgar foér foéreningen
kan ni planka i VIC-tidningen nr 4.

2. Se till att f4 medlemmar under
25 ar. Kommunens fritidsférvaltning
lamnar aktivitetebidrag om det 4r 5
medlemmar i aldern mellan 7 och 25
ar som haller en planerad verksamhet
om minst en timme. Hur stort bidra-
get dr varierar mellan varje kommun.
Lagst dr det statliga bidraget pa 10:—
per sammankomst. Upp till 50:— i
Stockholms kommun. En forutsitt-
ning 4r att en majoritet av med-
lemmarna i hela féreningen 4r under
26 ar. Tanken &r att det skall vara en
ungdomsorganisation.

Tag kontakt med kommunens fri-
tidsférvaltning, eller med sociala ser-

vicecentralen sa kan de limna mer
upplysningar.

Kommunen kommer troligen att
krava att ordféranden eller kassoren
ar med pa ett informationsmdote som
kommunen anordnar i bidragsbe-
stammelser.

Nér ni har haft cirka 20 samman-
komster. Da kan ni anséka om start-
bidrag for foreningen.

Nu giller det att ordna en lokal.
Manga foreningar har en lokal som
de utnyttjar daligt. For att fa behalla
sina hyresbidrag sd maste de ha minst
4 sammankomster i veckan. Manga
ligger pa haret. Prata med styrelsen
om ni inte kan dela pa lokalen. Har
de 2 sammankomster, och ni tre per
vecka. Da klarar bagge grdnsen for
att ha egen lokal.

Nu bor lokalfragan vara lost. Om
kommunen bidrar med 90% av hy-
ran. Da bor det vara latt att forhand-
la om hur stor del varje férening skall
betala sjdlv. Nu behdver ni utrustning
till lokalen. Manga kommuner lim-
nar bidrag till utrustning av lokalen.
Genom att ni har startat en datorfore-
ning sa ar det naturligt att ni moble-

rar med skrivare, diskett och datorer.

Ar ni ett gdng 6ver 14 ar sa kan ni
starta en studiecirkel i datorer. Ligsta
grédns dr 5 deltagare under 14 ar. Kon-
takta ABF sa kan de beritta allt. Cir-
kelledaren far betalt for att stélla
upp.

Nir det géller TV-apparater sa kan
ni ga runt i grovsoprum och contain-
rar och leta. Satt upp lappar pa por-
tarna att ni vill ha begagnade fung-
erande TV-apparater. Ar ni en fore-
ning sa dr folk piggare pa att stilla
upp. Prata med TV-handlarna om ni
inte kan fa en inbytesapparat som de
ej kan silja.

Nér ni vil har startat en fungeran-
de forening, di 4r manga dorrar 6pp-
na. Ni kan fa lana skolornas datorer.
Eller sa kan ni fa tilltrade till manga
databaser. D4 dr det inte en enskild
person, utan en férening som star for
ev skadegorelse och alla kostnader.

Lycka till med startandet av da-
torgrupper.

Skdftingebackens datorérnar
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Text och grafik
samtidigt

Tricket gar ut pa att man gor om ett
text-tecken till ett grafik-tecken. Sa har
gar det till: ndr man skriver nagot pa
bildskdrmen, star detta tecken i bild-
skdrmens RAM. Detta tecken kommer
man endast 4t med PEEK och man far
da bildskdrmskoden. Exempel: uppe
till védnster star tecknet ’A’’. Trycker
man nu in "PRINT PEEK (1024)”’, sa
far man som resultat talet 1. Med detta
tal kan datorn hitta tecknet i teckenge-
neratorn.

Ett tecken bestar av en 8 x 8-matris
(se bild). En rad i denna matris kan
man framstilla med ett tal. Ar t ex bit
7 satt, sa far man talet 128 (2u7). Ar
flera bitar satta, s fir man motsva-
rande tal genom addition. Bilden visar
detta med bokstaven A. Tecknet star
kodat pa detta sitt i teckengeneratorn.

Nu behoéver man bara bildskdrmsko-
den for att ldsa ut motsvarande tecken
ur teckengeneratorn. Da man inte
kommer at teckengeneratorn fran BA-
SIC, flyttar maskinkodsprogrammet i
rad 1 till 6 teckengeneratorn till slutet
av BASIC-RAM:et (adress 34816 och
framat). Samtidigt sdtts slutet pa
BASIC-RAM:et till denna adress for
att skydda mot Overskrivning. Till
programmet: huvudprogrammet, som
flyttar tecknet fran lagringsomradet
1024—2023 till omradet 8192—16192
utférs som underprogram (rad 1000 till
1050). Det anropas i rad 50, som over-
for foljande parametrar: i ZE star ra-
den (0 till 25, 0 betyder 6verst) och i SP
star kolumnen (0 till 39, 0 betyder
vanstrast), varifran texten ska sta.
Texten star i variabeln TES. Med hjilp
av STRS kan dven numeriska variabler
skrivas ut, t ex. TES=STRS(A). I VF
star tecknets farg och i HF bakgrunds-
firgen. For fiargerna anvinds talen 0
till 15 som vid utnyttjande av firg-

RAM:et (o= svart, | =vitt o s v).

Niar underprogrammet anropas,
skrivs texten ut i rad 1000. Pa bildskar-
men star forst fargrika fyrkanter, da
bildskdrms-RAM:et ju anvdnds som
firg-RAM. Rad 1010 beriknar lag-
ringsldget i fiarg-RAM:et (1024 till
2023) och den dértill hérande adressen
i bildskdrmens RAM (8192 till 16192).
I rad 1030 lidses tecknen av och borjan
pa kodningen i den férskjutna tecken-
generatorn berdknas. Rad 1040 slutli-
gen, skriver ut detta tecken pa skar-
men. For 6vrigt tilldelas variabeln CPS
styrtecknen 1ACURSOR HO-
ME + 24*CURSOR DOWN. Dirmed
nar man ldtt varje position pa skdrmen
(se rad 1000). Det fungerar med grafi-
ska tecken ocksa. Tdnkvirt dr att man
dndrade i den forskjutna teckensatsen
och pa sa sitt fick t ex grekiska tecken.
Till sist: detta program fungerar bara i
hogupplosnings-moden, da datorn
fortfarande forsoker skriva ut orginal-
tecknen.

Sa fungerar en
Joystick

Joysticken verkar bli ett *’kultobjekt”’
for en hel generation. Fast man fasci-
neras Over den, dr konstruktionen en-
kel. Ett par passiva elektronikkompo-
nenter och lite mekanik 4r hela hemlig-
heter.

?Joystick’” kallar man en apparat
med en styrspak, som anvdndaren kan
flytta i minst fyra riktningar och som
overfér styrsignaler som motsvarar
spakens lage till den anslutna datorn.
Det finns naturligtvis mer 4n bara en
sorts joystick. Inte bara kvalitén, utan
dven konstruktionsprincipen skiljer
dem at.

Styrspaken ar dock typisk. Ena dn-
den dr forbunden med en lada, pa ett
sdtt som tillater ca: 30 graders avvikel-
se i varje riktning (det skiljer sig fran
joystick till joystick). Sjdlva styrspa-
ken kan vara konisk, rak eller bojd,
platt eller greppvénligt formad och
gjord av trd, plast eller metall. Hur
joysticken ser ut har dock vildigt lite
att géra med funktionsprincipen. Men
for att joysticken ska fungera bra dven
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i snabba spel, dr dessa skillnader avgo-
rande.

Digitala Joysticks kénner
bara riktningen

Vad som intresserar oss dr de olika
funktionsprinciperna. Man har tva hu-
vudtyper: de *’bindra’’ som bara kén-
ner t ex "hoger’” eller ’inte hoger”
och de >’proportionella’ som kidnner
hur langt fran mittldget styrspaken be-
finner sig. For enkelhets skull kallar vi
dem digitala respektive analoga joy-
sticks.

De digitala har bindra utgangssigna-
ler och bestar i det inre av ett litet antal
strombrytare (minst 4), som ar ordna-
de som en cirkel eller ett kors. Dessu-
tom finns en rund eller fyrkantig bas-
platta fastsatt pa styrspakens nedre
del. Nar man ror pa styrspaken kan
denna platta med hjilp av piggar tryc-
ka ner en eller hogst tva strombrytare.
D4 aldrig mer 4n tva strombrytare kan
tryckas ner samtidigt, far anordningen
exakt dubbelt si& manga urskiljbara
riktningsangivelser som det finns
strombrytare. Eftersom fédrre dn fyra

strombrytare dr vettlést, har en joy-
stick minst atta riktningar. Det finns
joysticks med atta strombrytare och
alltsa sexton riktningar. De kan dock
inte anslutas till alla datorer, da det
kriavs mer hardvara for att utvidrdera
signalerna. Anvidndningsviardet okar
naturligtvis ju fler riktningar joystic-
ken har. Oftast finns dven skjutknapp,
som dock inte har med styrningen att
gora.

Strombrytaren bestar tyvarr ofta ba-
ra av en vidlvd metallplatta 6ver tva
elektroder. Nir metallplattan trycks
ner, forbinder den de tva elektroderna
och sluter kontakten. Denna konstruk-
tion har tva stora fordelar for tillver-
karen: den dr billig att tillverka och
sorjer dessutom for styrspakens fjad-
ring, niar man sldpper styrspaken fjad-
rar ju metallplattan tillbaks och for
styrspaken till sitt ursprungsldge.
Nackdelarna for anvdndaren dr dock
ganska graverande: plattan kan ga
sonder av utmattning efter en tid och
forlora fjadringskraft (styrspaken
atertar ej ursprungsldget) eller glida
(kontakt blir svarare). Ar inte kontak-
terna forbyllda uppstar 4nnu en fara.
D4 kan namligen metallen oxidera och
bara vid véldigt hart tryck kan ratt sig-
nal erhallas.



De erhallna signalerna matas in pa-
rallellt i datorn, som tolkar signalerna
som bindra tal. Varje ldge pa styrspa-
ken motsvarar exakt ett bindrvirde.
Detta lagras i en reserverad minnescell
(dess adress finner man ofta i hand-
bockerna). Sa hér langt behandlar nés-
tan alla datorer joysticksignalen pa
samma sitt. Hur ett program sedan be-
handlar detta virde skiljer sig lika
mycket som programmen sjidlva. For
det mesta har programmet en tabell
med olika viarden som den jamfér med
den reserverade minnescellen. Ett an-
dra virde i tabellen tala om hoppad-
ress for fortsatt programexekvering.
Teoretiskt kan en rorelse uppat med
styrspaken utan vidare motsvara cur-
sorforflyttning at héger. Vad som ska
hdnda vid en viss spakrorelse bestdms
alltsa helt av programmet.

Av den digitala joystickens kon-
struktionsprincip framgar en, for an-
vdndaren viktig egenskap: da varje la-
ge pa styrspaken motsvarar ett bindrt
virde, dndrar inte styrkan man trycker
med detta virde. Da vet inte datorn
hur hart anviandaren tryker. I t ex ett
rymdspel dr det alltsa meningslést att
forsoka fa ett rymdskepp att rora sig
fortare genom att trycka hardare pa
styrspaken.

Dyr men fin:
Analoga Joysticks

Saken ser annorlunda ut hos den ana-
loga joysticken. Denna oftast mycket
dyra "lyxspak’’ bestar istédllet for
strombrytare av tva potentiometrar
(mekaniskt &dndringsbara elektriska
motstand), vars rotationsaxlar star i
riat vinkel i forhallande till varandra —
motsvarande koordinataxlar pa en tva-
dimensionell bildskdarm. I bild 2 kan
man se en analog joystick med tva van-
liga vridpotentiometrar. Styrspakens
upphédngning 4r nagot problematisk,
da den dels ska vara rorlig i alla rikt-
ningar, dels ska oéverféra vridrorelser
till de bada potentiometrarna. For det
mesta anvinder tillverkaren halvcirkel-
formade b&djda ’klammare’’ som i sin
tur dr rorliga runt en axel, namligen en
av potentiometeraxlarna.

Det finns for ovrigt ansatser till ele-
gantare losningar pd det mekaniska
problemet med lysdioder och fotocel-
ler som &dndringsbara motstand. Vid

spakrorelse skulle dessa formérkas be-
roringsfritt. I princip kan varje fysisk
effekt som orsakar motstandsdndring
omvandlas pa ett eller annat sédtt och
mojligheterna dr langt ifran uttémda.
Hir finns en chans dven for amator-
byggare och hobbyuppfinnare.
Uppbyggandet av en analog joystick
dr dyrt framférallt pa grund av den pa-
kostade mekaniken. For anvidndaren
ar det viktigt att veta om han Overhu-
vudtaget kan ansluta en analog joy-
stick till sin dator, det krdvs niamligen
en analog ingang for det. Denna maste
ha en kontakt som levererar en spin-
ning till joysticken. Denna spédnning
reduceras proportionellt mot styrspa-
kens avvikelse och skickas tillbaka till
datorn. Da krédvs naturligtvis tva kana-
ler in och tva kanaler ut ur joysticken.

Analoga virden maste
omvandlas till digitala med
A/D-omvandlaren

I motsats till den digitala joystickens
signaler, kan inte datorn anvdnda den
analoga signalen utan foregaende sig-
nalbehandling. Dérfér maste datorn
ha en A/D-omvandlare inbyggd i in-
gangen. Denna A/D-omvandlare
omsdtter ett analogt spdnningsvirde
till ett digitalt. Det digitala viardet kan
vidarebefordras fran omvandlaren
som parallella eller seriella bindra sig-
naler. Dessa signaler lagras i en reser-
verad minnescell, precis som for digi-
tala joysticks. Vad som sedan hdnder
avgors av det aktuella programmet.

Hur bra uppl6sningen pa riktningar-
na och avvikelserna blir, beror framst
pa hur manga bitar A/D-omvandla-
rens digitala signal bestar av. Levere-
rar en omvandlare t ex en 8-bit-signal,
sa kan den darmed framstélla 256 oli-
ka vdarden. Med tva kanaler motsvarar
det 512 vidrden for en tvadimensionell
rorelse. Jamfor man det med de 8 vir-
dena fér en normal digital joystick,
forstar man fordelen med den analoga
konstruktionen. Med den analoga styr-
spaken kan man t ex dven lata styrkan
som anvdndaren trycker med anvédndas
for hastighetsreglering av ett flygande
tefat i ett *’star war’’-spel. Den som en
gang njutit av att spela TV-spel pa det-
ta sdtt, far allt svarare att ndja sig med
den enkla digitala joysticken.
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Lagg in Joystick i dina spel

Manga som konstruerar spel later spe-
let styras av tangenter i stéllet for med
joystick. En nackdel med detta dr att
datorn ldtt blir misshandlad i stridens
hetta. Aven om du tar det férsiktigt
med datorn sa finns det manga som
tycks tro att skotten gar langre, ju har-
dare de trycker pa tangenterna.

Om du har méjlighet sa ligg in joy-
funktioner i dina spel. Gar det att lista
spelet, sa kan du snart klura ut hur du
skall gora.

Foéljande instruktioner avser VIC-
20.

Prova foljande grundprogram.

1/ POKE 37154,127
1// A=PEEK (37137)
11/ B=PEEK (37152)

Rad 4/3/ séker av tangentbordet.
Ar J nertryckt sa gar datorn till det
nummer du har angett. Ar N nertryckt
s4 avslutas spelet, och minnet raderas i
rad 5/1/.

Ar ingen tangent nedtryckt sa kon-
trollerar rad 4/7/ om FIRE éar ned-
tryckt pa joyen. Rad 4/8/ gor att sling-
an bérjar om fran bérjan pa rad 4/3/.

Om du har lagt in en instruktions-
text i boérjan av programmet, sa upp-
star det problemet att du inte hinner
slippa FIRE knappen forrdn texten
har blinkat férbi. Det loser du genom
att ligga in en fordrdjningsslinga i
programmet.

1// PRINT "’instruktionstext’
11/ PRINT

12/ PRINT ”KLAR ATT SPELA ?”’
13/ FOR A=1TO9///: NEXT
14/ A=PEEK (37137)

2// IF NOT A AND 4 THEN PRINT "UPP”

21/ 1F NOT A AND 8 THEN PRINT ""NER"’

22/ IF NOT A AND 16 THEN PRINT "’VANSTER”
23/ IF NOT B AND 128 THEN PRINT "HOGER”’ 15/ IF NOT A AND 32 THEN radnummer for spelstart
24/ IF NOT A AND 32 THEN PRINT "FIRE”’ 16/ GET AS

3// GOTO 1// 17/IF AS "’ THEN radnummer for spelstart

36

Rad 10 stdller om ingangarna sa att
joystick HOGER kan anvindas. Den
omstillningen behover bara anges en
gang i programmet. Forslagsvis lagger
du den i bérjan av programmet.

Nir man vill ha en ny spelomgang sa
4r det bekviamare att trycka pa FIRE i
stillet for pa en tangent. Det gor du sa
hér.

4/// PRINT “EN GANG TILL”
4/1/ PRINT

4/2/ PRINT ’(J/N)

4/3/ GET XS

4/4/ 1F XS="1" THEN (lampligt startnummer)

4/5/1F XS="N"THEN5///
4/6/ A=PEEK (37137)

4/7/ 1F NOT A AND 32 THEN (ldmpligt startnummer)

4/8/ GOTO 4/3/
5/// PRINT "HEJ DA”
5/1/ NEW

18/ GOTO 14/

Rad 13/ dr en foérdrojning sa att det
inte blir ’dubbelslag’” med FIRE
knappen. 15/ kdnner av om FIRE é&r
nedtryckt. 17/ kontrollerar om nagon
tangent ar nedtryckt, (om AS &r storre
4n ingenting. 1 sa fall fortsétter datorn
pa den rad du har angett. Annars sa
fortsétter slingan pa rad 14/.

Far du problemet att datorn dr sa
snabb att det blir dubbelslag. Da kan
du ligga in en fordrojningsslinga in-
nan datorn soker av tangenter och joy-
stick. -

3/// utfért instruktionen
3/1/ GOTO 4///
4/// FORA=1TO 1//: NEXT
4/1/ avldsningsslingan
41// GOTO 4/1/
Lycka till med ditt progamerande.

Skiftingebackens datordrnar
Alf Olsson



VIC-rapport

VIC-rapport ar i stort en bra tidning.

Det framgar av den ldsekretsunder-
sokning som genomfordes i1 VIC-
rapport nr 5/6.

Héar nedan kan Du sjilv ldsa vad
VIC-rapports ldsare tyckte. Det ar me-
delviarden som redovisas.

Elva omdémen om innehall resp.
text sattes pa en femgradig skala.

Av ovanstaende sammanstéllning
kan vi utldsa féljande: Innehallsmasigt
far PROGRAMMERINGSTEKNIK
och NYBORJARSKOLAN goda
omdomen (4.1 resp. 4.0).

Likasa ser vi att SMATIPS och NY-
HETSPRESENTATIONER har hogt
lasvirde (3.9 resp. 3.8). ANNONSER
och ASSEMBLERSKOLAN noterar
bada 3.7 for innehallet.

P4 den femgradiga skalan blir hel-
hetsomdémet for innehallet 3.6. Lis-
barheten fragade vi ocksa om, och dar

LEDARE v e A b e s
NYBORJARSKOLAN ..........
KURS I STRUKT. BASIC .......
ASSAMBLERSKOLAN. ........
COMANKURSEN . ............

PROGRAMMERINGSTEKNIK

NYHETSPRESENTATIONER . ..
FRAGOROCHSVAR ..........
KAPTENSTORORA . ..........

ANNONSER

SNEATFIBS 7 s Wi ind] & vy o

GENOMSNITTLIGT MEDELVARDE . .......

ser redaktionen att tidningen genom-
gaende har en god lasbarhet (3.8).

Hogsta ldsbarheten har ANNON-
SER noterade 4.2 i ldsbarhet pa en
femgradig skala maste annonsmakar-
na uppfatta som ett gott betyg pa sitt
hantverk. Grattis.

Bakldxa far tidningen pa de avfoto-
graferade listorna, vilka framst fore-
kommer i kursavsnitten.

Redaktionen hoppas kunna forbatt-
ra reproduktionen av dessa listor. Re-
daktionen drar den slutsatsen att ldsar-

Innehallet Text

........... 3.4 3.9
........... 4.0 4.1
........... &) S EE)
........... il 3.3
........... 3.3 Sl
........... 4.1 3.8
.......... 3.8 4.1
........... 3.5 3.9
........... 3.0 3.8
........... 3.7 4.2
........... 3.9 4.0
3.6 3.8

na tycker om VIC-rapport, men vill ha
en forbdttring avseende listor.

Manga ldsare har ocksa befogat brev
med forslag, vilka redaktionen kom-
mer beakta efter ytterligare studium.

Redaktionen tackar alla som har
sagt sin mening och hoppas att vi till-
sammans med er kan gdra en dnnu
bittre VIC-rapport i framtiden.

Thomas Flink

Redaktionen




Experiment med VIC-20

En VIC-20 kan férvisso anvindas till
mer dn spel. Kanske datorns stora an-
vindningsomrade kan vara experiment
och forsok. Det relativt lilla minnet dr
hiar knappast nagot hinder eftersom
manga s k vetenskapliga program ér
foredomligt korta. Att losa svara
problem pa ca 500 bytes dr inte ovan-
ligt.

Jag skall hir redovisa nagra experi-
ment med slantsingling m a o statistis-
ka experiment. De experimentserier
jag redovisat hir har jag inte funnit re-
dovisade foérut. Utan en dator dr de
ndmligen i praktiken omdjliga att ge-
nomféra. Jag har alltsa befunnit mig i
en situation som statistik forskare tidi-
gare bara kunnat dromma om och
knappast det.

Varfor fragor nu nagon. Varfor gor
man nu detta, som jag skall redovisa.
Ja sjilv anser jag det vara en bland-
ning av konst och hogst grundldggande
vetenskap. Mina experimentforutsitt-
ningar har varit helt ideala, varfor det-
ta dven dr en redovisning av det per-
fekta experimentet. Tack vare VIC-20
har jag kunnat genomfoéra en forsoks-
serie som helt manuellt aldrig skulle ha
genomforts.

Experimentserie 1

Min forsta experimentserie gillde for-
delningen av krona och klave vid olika
antal kast. Varje seriestorlek (10, 100,
1000 och 10000 kast) testades 30 gang-
er. Sammanlagt simulerades saledes
333 3000 slantsinglingar. Resultatet re-
dovisas i tabell 1.

Tabell 1. Fordelningen av krona och
klave vid 30 experiment f6r varje serie-
storlek

Seriestorlek Antal krona Antal klave
10 5,4 4.6
100 49,5 51,5
1000 491,8 508,2
10000 49748 5025,2
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Program for experiment 1

10: PRINT:?: 22

20 H=0

30 L=0

40 INPUT "ANTAL KAST”; A
50 PRINT ”TA DET LUGNT!”
60 PRINT "DETTA TAR KANSKE"
70 PRINT "LITE TID, SER DU’
80 FORJI=1TOA

90 K=INT(RND(1)*2)+1
100IFK=1THENH=H+1
110IFK=2THENL=L+1

120 NEXT J

130 PRINT »*  »

140 PRINT H; "KRONOR™

150 PRINT L; "KLAVE”’

160 END

Experimentserie 2

Nidsta experimentserie gédllde hur
manga kronor i rad som maximalt
kom upp vid olika seriestorlekar. Var-
je seriestorlek testades 10 ganger. Re-
sultatet visas i tabell 2.

Tabell 2. Antal krona i rad som mest
vid 10 experiment for varje seriestorlek

Seriestorlek Maxantal i rad
10 Y
100 7
1000 12
10000 14

Program for experiment 2

10 PRINT” *
20 A=0

30 P=0

40 INPUT "ANTAL KAST”’; B

50 PRINT "’TA DET LUGNT”’

60 FORL=1TOB

70 K=INT(RND (1)*2)+1

80 IFK=1THENA=A+1

90 IFK=1ANDA PTHENP=A
100 [FK=2THENA=0

110 NEXT L

120 PRINT P; ’KRONOR I RAD”’
130 PRINT *SOM MEST"’

140 END

Slutord
Jag har hédr visat pa ett kaske annor-
lunda sidtt att bedriva stimulerande
verksamhet med hjilp av en VIC-20.
Som synes dr det utnyttjade program-
men mycket korta och knappast spe-
ciellt komplicerade trots att de 16st
hogst besvirliga simuleringar. Min re-
dovisning hade kunnat goras visentligt
mer avancerad men min malsitining
var bara att teckna en idé, ett anvdnd-
ningsomréade for hobbydatorn VIC-20.
Jag hoppas att jag stimulerat nagon el-
ler nagra andra att ta sin VIC-20 till
hjdlp i forskningen, bade pa amator-
och yrkesniva. P4 amatorniva darfor
att manga VIC-20 dgare formodligen
har en gryende forskare inom sig. Jag
tror ndmligen att intresse for datorer
och forskning kan hidnga intimt sam-
man. Lat mig snart fa ldsa om Era re-
sultat i VIC-Rapport.

Bernt Ekstrém
Lunds tekniska hogskola

VIC 20
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GRATISANNONSER

VIC 64 * PROGRAM * BYTES

Jag onskar byta program, har cirka 50
program sdnd en lista till Par-Uno
Nilsson, P1 5281, 441 90 Alingsas.

BYTES, SALJES VIC-20

Spel. Jag har bl a Dracula 16 K, Krazy
Kong 16 K, Wachy Waiters och Grafik
spel, och mycket annat. Skriv el ring
till Tommy Lindroos, Vasamatie 19,
334 50 Siivikkala, Tammerfors, Fin-
land. Tel. 009/358/31/46 09 40.

Vill Du ha list, print, load, run, save
m m pa funk-tangenterna till VIC 64.
Programkassett 35:— betalas till post-
giro 466 09 98-8. Conny Haglund.

SALJER ELLER BYTES

Program till VIC-20. Spelen dr av bra
kvalite. Hans Roine, Linnéavigen 4,
197 00 Bro. Tel. 0758/41 415. Sikrast
efter kl. 16.

TRAYV YIC-64 BIORYTM VIC-64
TRAV: Spela vinnare och plats vil-
gjort realistiskt spel 9 KB utan list-
skydd

BIORYTM: Ar du i form? Sitt in 59
kr pa PG 456 05 17-7. Ronny Larsson,
0383-158 96.

BEG. VIC-64 KOPES
Ring 08/87 39 31

TILL VIC-64

Ultrabasic, 50 st extra ljud och grafik-
kommando + Superskramble fér en-
dast 200:—. Nypris 420:—. Tel. 040-
96 99 90.

TILLBEHOR TILL VIC-20

Expantionslada 6 uttag 500:—. Expan-
tionskort med inbyggt 8K minne, 2 ut-
tag 400:—. Micro Assembler med mo-
nitor, Programmers aid och héggrafik-
kommandon. 500;:— 8K minne 300:—,
VIC-graf 250:—. Texas instruments 59
med Mathutility modul + Master Lib-
modul 800:—. Texas Instruments
Programmer, rdknar i Decimalt,
Oktalt, Hexadecimalt 350:—. Miche
08/61 76 59, 026/12 26 02.

VIC-20

Saljes: Cartridge: Avanger, Poker, Ju-
piter lander 90:— st eller 225 for alla:
ZAP! POW! BOOM! Arcade games
for VIC 20 75:—. Programmerings-
handboken: 75:—, Bygg ut din VIC:
50:—, Basic pa VIC-20: 30:—, Niklas
Bjorklund, Braviksvidgen 18, 603 65
Norrképing, 011-11 82 95.

SALJES

SEX st kassettband C-20 f6r datapro-
gram séljes for endast 45:— insatt pa
pg 85 99 92-0, Lars Erik Larsson, Box
14, 665 00 Kil. Onskas mot postfér-
skott tillkommer 8:—.

VIC 20 — MARS LANDER

En ny version av detta kdnda spel. Du
skall genom stora grottsystem och lan-
da rdatt. Kdmpa mot brinslebrist, eld-
klot, naturen, hinder m m. Flera olika
kartor. Ordp. 95 kr, Nu: 55 kr. Lars
Olsson, L. Anras 6511, 444 00 Ste-
nungsund.

VIC 64 SPEL BYTES
Scramble och Supergridder, bada kép-
ta maskinkod pgm bytes mot liknande
spel. Mikael Johansson, Cyklamensti-
gen 7,432 00 Varberg.

KOPES
Beg. VIC-64. 0381/112 12.

VIC-20 SALJES

Dator + bandspelare. AAO. Superex-
pander. Plug-inspel: Jubiter Lander.
VIC kassett 1&2. 4 bocker. En hel del
program. Ring fr. efter 17 och helger
till 0456-313 14. Pris: 3 000:—.

SPEL TILL VIC-20 BYTES
Ring till Robert Jansson efter Kkl.
17 00. Tel: 0121/138 18.

VIC-20 SPEL

3D Time Trek 16 K 95:—, Krazy Kong
16 K 95:—, Skyhawk 3 K el. 8 K 95:—,
Flipper oexp. 80:—, Night Crawler
oexp. 70:—, Race Fun oexp. 70:—.
Mats 0150-513 15 efter 17.30.

**VIC-64 PROGRAM BYTES**
Hiftiga spel i maskinkod och superba
nyttoprogram bytes mot allt som kan
kéras pa bandstation. Tel: 0171/-
309 36 Petter eft. 16.

BYTES

VIC 64 program bytes. Jag skulle vilja
byta program och erfarenheter. Tel.
0171-358 99 Jocke.

BREVVANNER SOKES

Ager du en VIC-20 och vill ha brevvin-
ner att byta erfarenheter och pro-
gram??? Skriv da till Leif Lindstrém,
Dahlanderg. 39, 703 48 Orebro.

*VIC-64 SPEL BYTES*

Fyra spel (virde 450 kr) Frogger, Pa-
nic, Scramble, Gridrunner bytes mot
Cartridge spelet Cupfinal. Var du 4n
bor ring 08/776 18 87. Fraga efter
Charlie.

SPEL-CARTRIDGE

till VIC-20. Super Slot. Suverint ljud
och grafik. Siljes t. formanspriset
150:— Best. till Magnus Hyltén, Box
129, 232 02 Akarp. Tel. 040-46 48 46.

VIC-20-HANDBOKEN

Erbjudande: Ny anvdndarmanual sil-
jes till férmanspriset 45:— OBS! Jitte-
billigt Best t. Magnus Hyltén, Box 129,
232 02 Akarp. Tel. 040-46 48 46.

VILLIG VIC-20 SALJES

VIC-20 med svenska tecken, superex-
pander, maskinkodsmonitor, anvin-
darmanual, programmering handbok
och VIC-revealed. Massor av spel bl a
Skramble, Exterminator, Snakman
och Gridrunner pa kassett. Jelly mon-
sters och Rat Race pa pluginkassett.
Joystick medféljer. Nypris c:a 5 000
kr. Nu endast 2 995 kr. Skriv snarast
till Par Bergstréom, Alabamagatan 2,

593 00 Vastervik eller ring
0490/112 67 efter kl. 16.

SV. MANUAL TILL 64:AN

Svensk anvdndarmanual till VIC-64

50:—. VIC-newsarlnrl,2,3,ar2nr
I, 10 :—/styck. Tel 013-17 02 32.
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PROBLEM MED DIN MPS-801?
MPS-801 kan krangla lite mot VIC-20

ett maskinprogram fran mig Il6ser
problemet information mot Porto. Ulf

Larsson, Sondrumsv. 60, 302 39
Halmstad.
KOPES
VIC BANDSPELARE, max: 200:—
300:—. Andreas Elner, ErikDahl-

bergsgatan 8, 211 48 Malmo.

VIC-20/64 RESETKNAPP

Ingen lodning eller annat ingrepp.
Fungerar e¢j tillsamans med printer el-
ler flexskiva. Pris 25:— pa pg
478 95 08-1, eller skicka kontant till
Peter Mansson, Farhagsvdgen 18,
583 21 Linkdping.

VIC-20 TILLBEHOR

VIC-1110 8 K Ram expansionsminne
350:—, VIC-1922 Cosmic Druncher
spelmodul 250:—. Tel. 026/25 67 69,
Goran Sandstrom.

VIC-20

Bonzo, Amok, Millipede, Roadtoad
+ laroboken fran spel till Basic — kas-
sett med 7 st. spel. Allt detta séljes for
endast 300:—. Tel: 0591-136 76.

SALJES: VIC 20

VIC 20 med bandspelare, Superexp.,
bocker och kassetter med program.
Pris: 2 500 kr. 0920-547 46. Lars-
Goran.

VIC 20 TILLBEHOR

Basic, Grafik och ljud pa VIC 20 45:—
st, VIC-Slot plugin: 100:7, Kemipro-
gram 8 K 75 kr. Glosprogram 8 K 75
kr. Ring gidrna for mer info. pa tel. 08-
768 44 21 eller skriv till: Andreas Jaki-
bik, Sdtradingsviag 136, 182 37 Dande-
ryd.

SALJES VIC-64

VIC-64 med 14" Dux fargTV siljes for
5 000;:— (nypris 6 595:—), anvind 3
man. VIC-64an utan TV 3 300:—. 10
program pa kassett medfoljer. Tel.
026-791 20.

VIC-20 SPEL BYTES

VIC 20 spel bytes. Stort sortiment.
Skicka lista 6ver dina spel till: Karl
Pettersson, Avstyckningsvigen 24,
175 43 Jarfilla. Obs. skriv telnr.
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*VIC-64 BANDIT-SPEL*

Siljes ett nytt program pa kassett +
frakt. Pris 80 kr. S. Muto, Sernanders-
vigen 15—311, 752 62 Uppsala.

VIC-20 + TILLBEHOR

VIC-20 + 3, 8, 16 K-minne + Reset +
5 st handbocker + 40 st maskinkods-
spel + nyttoprog och div. Basic prog.
+ manga goda rad och ett glatt hu-

mor. Nypris 4.600:— Nu endast
3 200:—. Jocke Cederblad, 0758/-
171 96.

FOR RADIOAMATORER

RTTY-Program till VIC-64, Program-
met arbetar med Split-Screen, skriv
ditt svar medan du tar emot. QTH-lo-
katorprogram, nya och gamla syste-
met. Tomas, tel. 0515/165 30 e. 18.00.

TILLFALLE! VIC 20 SPEL
Jelly Monsters + andra toppspel pa
plugginkassett siljes eller ev bytes mot
andra spel. Tel. 0980-818 75.

DUBBELFLOPPY*VIC-64

Floppy 3040 samt interface ’’Inter-
pod’’ (se ex annons i Compute nr 9/83
sid 129). Interpod fungerar till alla
CBM-Floppys, printers, m m. Pris:
Floppy ca 4 000:— samt for interpod
ca 1000:— Ring Ake Setréus, 08-
39 26 86 kv.

*%16-K KOPES**
16-K minne till VIC-20 kopes for unge-
far 400 kr tel. 08-768 24 66.

KOPES

Gamla nr av Compute! och Compute!s
Gazette kopes. Urban Svanberg Karls-
lundsgatan 60, 151 60 Sodertilje. Tel.
0755-840 33 eller 655 96.

VIC-20 TILLBEHOR SALJES

VIC 1515 printer med papper
2 095:—, VIC 1540 Floppy disk
2 495:—, Super expander 325:—, VIC
20 programmeringshandbok 85:—.
Ring Johan Ekener, tel. 035/11 33 10
pa kvillstid.

VIC 20 TILLBEHOR
Expansionsenhet VIC 1010 700:—
40/80 tecken kretskort 500:—, Ma-
kinspraksmonitor VIC 1213 200:—,
bok Assebler pa VIC 20 50:—. Per
Ekstig, tel 026-10 37 97.

SALJES VIC-20 SPEL

En kassett med 5 spel Smack-man,
Skramble, Cosmlads, Snakeybuilding,
dessutom ett Glosdvningsprogram.
Pris 50 kr. Skicka pengarna till Pablo

Grate, Rosenbergsgatan 8, 18500
Waxholm, sa kommer kassett.

VIC 1515 PRINTER

Anviand men perfekt. 1 250:—. Tel.

031-29 66 18 eft. 17 (V. Frolunda)

*VIC-64 PROGRAM*

Spel och andra program till VIC-64
kopes! Skicka en lista med priser och
vad du har foér program till: Joachim
Allermalm, Vallakraviagen 128, 261 90
Landskrona.

VIC 20

Bra adventurespel i maskinkod kdépes
ej textspel. Ring 031-29 38 72, fraga
efter Johan.

ADVENTURE SALJES

Mission Impossible-cartridge 150 kr.
Losning till ovanst. 10 kr. Ledtradar 5
kr. Tel. 013/15 1017 eft. 17.00

VIC-20 SPEL BYTES
For 3, 8, 16 K. (girna grafik adv.) Tel.
0753-257 79, Anders.

VIC 20 ASSEBLER

Plugg-in kassett inkl. 11-sidig mannu-
al. 20 nya kommandon, Labels.
349:—, frakt tillkommer. Skriv for yt-
terligare info. till Olof Johansson,
Scheelegatan 18, 521 00 Falkoping.

SALJES

VIC 20, manual, bandspelare, Basic pa
VIC, progr handbok, introduktion till
basic 1 samt 6 band, spel o nytto + 1 st
joystick. Slumpas fér 1.600:— +
frakt. Kenneth Adelstal, Bergasvigen
38, 22400 Anderstorp, tel.
0371/158 08.

VIC-20 spel siljes 3 st for 50 kr. Lad-
des + 8K, Lotto med rittning, Dodge-
cars, Boss Puzzle, Robot Attack,
Skramble, Maximum + 3K, Amok
(JS), Defender + 8K, Meteor Blaster,
Mini Pacman. Vilka vill du ha? Pg
459 26 40-9 Tore Gullstrand.

VIC-20 VIC-64

VIC-20: Cartridge Star Battle 150:—,
eller byte mot VIC-64 Cartridge, har
dven kassettspel till VIC-20, VIC-64.
Program bytes ev. sidljes. Kontakta
Erik Bertell, Ringv. 23, 824 00 Hu-
diksvall, tel. 0650-161 74.
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Vicodi svensk version har A A-O—lecken inbyggda
redan vid kopet, dessutom ingar anvindarmanual
pa svenska i priset.

&\ (e} Av Vic 64 i svensk version fordras godkiinda anslut-
ningsenheter. Transformator godkiind av SEMKO
och video-dator-omkoppare (Televerkets krav)
medfiljer ocksd (se bild).

Av datorer som siiljs i Sverige kriivs att de inte dver-
skrider de hirda svenska normema for radiostir-
sirdlning. Vie 64 iir avstird och godkiind enligt Tele-

3.995:-

Cirkapris inkl. moms fir centralenhet.

NANCICY
[ electronic ab !

Box 1063, 436 00 Askim/Gotsborg, Tal, 031/28 07 90
= o Py | Detsisiiumini =

rojor for

unskaP ger forsprang

Frin spel till Bas;_.

a
s Bestéll med
prenumerations-

149:-

Finns i alla storlekar.



WICO.Varldens basta joysticks och
manoverkontroller for datorer.

ar till Comm V 20, Vic 64, Apple, Atari, Coleco, Mattel- Intelliv
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