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Forra numret av VIC-NYTT var det
forsta forsoket att 6ka matnyttigheten
i tidningens innehall. Vi vill fortsétta
att forsoka gora en tidning, som bade
ar vard att lasa och att spara for att ga
tillbaka i nar kunskaperna vixer.
VIC-Rapport vill vara en tidning som
du som VIC-dgare skall ha bade nytta
och gladje av. Darfor ar det ocksa
viktigt, att du gor din rost hord, att du
skriver till oss och talar om vad du
tycker om och vad du saknar eller
ogillar.

Dagens stora intresse for mikroda-
torer och hemdatorer aterspeglas i
den snabbt vaxande floran av tidning-
ar som vander sig till hemdatormark-
nadens lasare. Mikrodatorerna ar har
for att stanna och priserna ligger pa en
sadan niva att vem som helst har moj-
lighet att skaffa en dator. Se t ex pa
priset pa VIC 64!

Det ar ocksa viktigt, att vi upp-
marksammar och diskuterar de farha-
gor manga uttalar om riskerna med
denna Okade datorisering i vart sam-
hille. Men lika viktigt att vi lagger
marke till de fordelar och vinster som
kan goras pa det manskliga planet, ju
fler manniskor som far narkontakt
med datorer och blir av med en
méangd fordomar om dem.

Ett led i denna utvidgade narkon-
takt ar utbildning. Utbildning bade i
allmiant grundlaggande datorteknik
och utbildning i programmering och
problemlésning med datorers hjélp.

En forsta artikel om strukturerad
programmering finns i detta nummer.
Den ar skriven av en larare, som i
flera ar undervisat i programmering
och som har mycket bestamda asikter
om behovet av strukturering, bade av
problem och programldsningar.

En typ av artiklar saknas i detta
nummer: DINA ARTIKLAR! Du vet
vil om att varje artikel som infors ho-
noreras, det exakta honoraret beror
pa artikelns originalitet och allmanna
kvalitet. Det skulle verkligen vara ro-
ligt att f& mycket material fran vara
lasare, gdrna sa bra att vi far betala
topparvoden!

Ake Fredriksson
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VIC-NEWS = VIC-NYTT = VIC-rapport

Vi hade forst namnet VIC-NEWS.
Sen ville nan att vi skulle ha ett
svenskt namn — det blev VIC-NYTT.

S& bestamde man pé Datatronic att
tidningen skulle bli manatlig och att
namnet skulle registreras. Det visade
sig da att en idrottsforening hade rat-
ten till VIC-NYTT. Da fick vi vart —
forhoppningsvis sista — namnbyte och
skall 1 fortsattningen heta VIC-rap-
port.

Denna lilla beréttelse avser att klar-
ligga varfor vi anviander "ARG. 2 NR
3"’ pa framsidan av detta, egentligen
forsta numret av VIC-rapport.

En komplett samling VIC-tidningar
omfattar alltsd ARG 1 nr 1 och nr 2/3
samt ARG. 2 nr 1 (som hette
VIC-NEWS), ARG 2 nr 2 (som hette
VIC-NYTT) och alla nummer efter
ARG. 2 nr 3 (som skall heta VIC-rap-
port).
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Artikelserie av: Peter Tegelberg och Ake Hedman

Har ar den da éntligen, assemblersko-
lan som s& manga har véntat pa! Nu ar
det slut pa allt knagglande i engelska
bocker. Héadanefter skoter vi den de-
taljen at er (pust, fras).

Forst skall vi forklara tva vaxentli-
ga begrepp. Maskinkod och assem-
bler. Manga skulle sidkert vilja siga
att det inte ar nagon skillnad mellan
dem. Ger man sig sjutton pa att reda
ut begreppen, skulle man kunna fort-
Sitta ungefir pa foljande sitt.

Assemblerprogrammeraren lar sig
en hel radda minnesord eller MNE-
MONICS som de ofta kallas. Mne-
monics kan liknas vid de ord som vi
anvander i BASIC t ex POKE. Dessa
mnemonics skriver han in i ett pro-
gram som Oversatter dem till? Just
precis, MASKINKOD! Maskinkod ar
namligen den enda kod som PRO-
CESSORN (den krets som ar hjarnan
i en dator) forstar.

Maskinkod &r svarbegriplig for oss
manniskor. den kan se ut sa har — 20
00 AE 3E D2 FF 00. Eller sa hiar — AS
61 C9 88 90 03 20 D4 DA. Koden 32
t ex kan betyda ’hoppa till subrutin
och kor det program som finns pa ad-
ressen som foljer pa 32°. Inte sa latt
att lara sig.

I alla fall ar det svart att minnas.
Man kan programmera direkt i ma-
skinkod, men det dr som synes inte
det lattaste. Hur gor da var gode vin
assemblerprogrammeraren? 1 fallet
ovan (med koden 32) skriver han JSR
enligt en val accepterad standard for
processorn 6502. Denna teckenkom-
bination dar mycket ldttare att minnas
an 32. Att man sedan av sjilva ordet
kan utldasa dess funktion (har. Jump
SubRoutine) gor ju det hela annu tyd-
ligare. Eller hur?

2

P4 denna niva jobbar assembler-
programmeraren. Det hjialpprogram
som automatiskt Oversiatter mnemo-
nics till maskinkod heter ASSEM-
BLER (eller MONITOR).

Det dar med att ni skulle slippa en-
gelska i fortsattningen ar inte helt sant
(16gn 1). Se t ex tabellen i slutet av
denna artikel. Den beskriver de
mnemonics som anviands for 6502
processorn. Den engelska forklaring-
en ar given av praktiska skl da bety-
delsen gar att hiarleda fran respektive
mnemonic.

Programmering borjar vi inte med
forran i nasta artikel. Ett litet exempel
skall vi dock ge.

EXEMPEL 1

Ett varde t.ex. 255, finns i minnespo-
sition 2000. Detta virde skall kopieras
till en annan minnesposition.

I BASIC skulle vi ha skrivit nagot i
stil med POKE 2002, PEEK (2000).
Detta kopierar innehallet i minnespo-
sition 2000 till 2002. Lat oss nu skriva
detsamma i assembler.

LDA 2000: ladda ackumulatorn med
innehéllet i minnesposition 2000

STA 2002: lagra ackumulatorns inne-
hall i minnesposition 2002

Det som i detta fall skiljer de tva
spraken at ar att man i assembler mel-
lanlagrar vardet i ackumulatorn.

For att komma néagon vart med as-
semblerprogrammering kravs det, att
man har en god kénsla for hur olika tal
representeras. Hur omrikning mellan
decimaltal, hexadecimala tal och bi-
nara tal gar till maste man helt enkelt
forsta! En annan sak som man ocksé
bor veta en hel del om ar de REGIS-
TER (ungefar minnen) som finns inuti
sjalva processorn. Darfor ar vi helt

enkelt tvungna att dgna den héar forsta
artikeln till foljande MYCKET VIK-
TIGA men kanske nagot trakiga detal-
jer (ston).

Att en dator innehaller en hel del
skrot i form av IC-kretsar, transisto-
rer och motstand har vél alla som na-
gon gang Oppnat sin lada sett. Dessa
kretsar ar i sig inte intelligentare dn en
lysknapp och precis som denna, kin-
ner de bara till existensen av TILL
och FRAN eller 1 och 0 som vi vanli-
gen forkortar detta med (den s k ana-
loga tekniken i form av forstiarkare
och dylikt ’kénner igen’ ett betydligt
mer invecklat monster dn sa). For en
lysknapp (las lampa) géller en etta nir
den lyser och en nolla nar den &r av-
stingd (den kan ju vara trasig forstas).

For en dator giller precis samma
sak forutom att har anvander man
manga parallella BITAR (bit ar vad en
etta eller en nolla kallas). Tva exem-
pel

11110000
= en byte
1111111101010101
= ett ord (word)

8 stycken bitar

16 stycken bitar

Dessa ’block’ av bitar later man se-
dan representera ett tal, t ex betyder
00001010 10
och

10000010 130

Detta sitt att representgra tal beror
pa att man dndrar nagot som kallas for
basen for TALSYSTEMET i fraga
(decimala systemet ar ett exempel pa
talsystem). I vart normala system, det
decimala, anvander vi basen 10. Lat
oss titta pa hur decimaltal ar upp-
byggda. Vi tar talet 255, ett vanligt tal
i assemblerprogrammerarens vardag.
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Detta tal kan skrivas i formen
2x10%2+5x10' + 5x 10°
(Mirk att 10° = 1 liksom 5° = 1)
200 + 50 + 5 = 255

Detta kanner ni nog igen. Langst till
hoger har vi entalen, sedan tiotalen
och slutligen hundratalen. Den tia
som gar igen hela tiden 4&r BASEN for
talsystemet. For den som inte behar-
skar POTENSER, betyder det tal,
som star snett ovanfor tiorna att man
skall multiplicera talet med sig sjalv
detta antal ganger. Det ar viktigt har
att notera att en siffras varde beror pa
dess PLACERING. 2:an i 255 bety-
der 2 ganger hundra beroende pa att
den &r placerad som tredje siffra fran
hoger raknat. En annan egenskap hos
basen vi bor klamma in i minnet (!) ar
att den talar om det ANTAL SIFF-
ROR som talsystemet innehaller. Det
decimala innehaller 10 stycken, dvs 0
1234567809.

Det vore fortraffligt for oss ménni-
skor om datorn hade kunnat represen-
tera tal i det decimala talsystemet.
Detta skulle dock fordrat att varje
krets kunde kénna igen tio olika

spanningsnivaer. Trots att detta sa-
kert ar praktiskt genomforbart, inne-
bar det en betydligt mer invecklad
procedur. De som bygger datorer har
darfor bara latit de logiska kretsarna
kdnna igen ettor och nollor. Detta ar
inte den stora nackdel som det synes
till en borjan. Hemligheten &r helt en-
kelt att vi dndrar basen till 2 istillet
for 10!

Faktum é&r att vi aven nu kan repre-
sentera alla tal vi kan komma p4, trots
att vart nya talsystem, det BINARA,
bara har 2 siffror, namligen 1 och 0!

Lat oss se hur t ex 15 representeras
binart.
1x23 + 1x22 + 1x2! + 1x2°
8+4+2+1=15

Vi ser att néar en bit gar mot véns-
ter, gar den genom serien 1248 (16 32
64 128), dvs den fordubblas for varje
steg mot vanster som den gar. Fol-
jaktligen ar 10 i det binéra talsystemet
lika med 2 i det decimala och
10000000 &r alltsa lika med 128. Ge-
nom att plocka pa fler och fler ettor
eller nollor till vanster kan vi repre-
sentera ett valfritt tal binart.

rapport

Omrikning mellan binara tal och
decimaltal ar inte sarskilt svar (om én
arbetssam). Vi demonstrerar detta
med ett exempel.

EXEMPEL 2
Skriv 75 som ett binart tal.

Vi tar forst den potens av tva (2 n)
som ligger precis under vart tal. I det-
ta fall har vi 64 (2°) da nasta, 128 (27)
ar storre. Vi subtraherar (drar bort) 64
fran 75. Detta ger resultatet 11. Efter-
som 128 inte gar nagon gang i 75 sitter
vi en nolla i denna position men en
etta 1 64-positionen, dvs vi har
01xxxxxx (x betyder att vi inte berak-
nat dessa annu). Lat oss nu kontrolle-
ra om vi kan subtrahera nista tal i
serien fran det senaste resultatet (11).
Vilket ar da nasta tal i serien?

Ritt! 32 eftersom det ar hélften av
64! Detta gar inget vidare (jmf 128
ovan) for resultatet skulle bli negativt
vilket det alltsd inte far bli. Vi far
darfor en nolla aven i denna position.
Det binara talet ar nu 010xxxxx.

Naista tal 1 serien ar? Javisst, 16! 16
ar ocksa for stort, dvs vi satter en

VIC-SPECIALISTEN
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e VIC 64
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nolla ocksa i néasta position. Nu ar vi
framme vid hilften av 16, dvs 8. Subt-
rahera 8 fran 11 gar utmarkt. Det blir
3 och ger en etta i 8:ans position. Vart
binidra tal har hunnit fa tva siffror till
och ser nu ut sa har 01001xxx.

Hirnast upptiacker vi att 4 inte gar i
resultatet men daremot 2, varfor vi
lagger till 01. Resultatet av 3-2=1.

Den hograste biten (siffran) skall da
vara en etta. Slutresultat blir
01001011 = 64+8+2+1 =75

Vid omrikning fran decimaltal till
binédra tal ar regeln alltsa — gar vardet
som hor till respektive binéar position
(128 64 32 16 8 4 2 1) att dra bort fran
decimaltalet, sitter vi en etta i den
positionen, i annat fall sétter vi en
nolla dar.

Forsok nu att sjalv gora en del om-
rakningar fran decimaltal till bindra
tal. Vad ar t ex 34, 59, 98, 89 och 211
binért? Svaren ger vi i nésta artikel.

Lat oss ta ett exempel pd omrik-
ning dven at andra hallet.

EXEMPEL 3
Vad blir 00010110 decimalt?

Detta ar lattare dn omvandlingar
fran decimaltal till binéra tal. Lat oss
skriva ut det
0x27 + 0x2° + 0x25 + 1x2* + 0x23 +
1x2%2 + 1x2! + 0x2°
0+0+0+16+0+4+2+0=22
Forsok nu sjalv med
11010011, 00000111, 10001010,
10101010 och 11111111. Losning i
nasta nummer.

Som du ser har vi nastan hela tiden
anvant 8 st parallella bitar for att re-
presentera vara tal. Detta &r inte na-
gon ren tillfallighet utan foljer av att
dessa atta bitar eller BYTE som det
heter pa datorsprak ar den form i vil-
ken en 8-bitars processor jobbar.
Kommandona for denna typ av pro-
cessor ar tal mellan 0 och 255
(11111111). Som du nog inser har en
16-bitars processor dubbelt s& manga
bitar, dar ar talen mellan 0 och 65535
(1111111111111111).

I ndsta nummer gar vi igenom nasta
talbas, den HEXADECIMALA och
berittar litet om REGISTER.

Sedan ar det slut pa misiaren och vi
kan antligen borja med PROGRAM-
MERING!

ASSEMBLERSKOLAN © Copyright
1983
Peter Tegelberg och Ake Hedman
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6502 MNEMONICS

ADC Add Memory, with Carry, to Accumulator
AND And Memory with Accumulator

ASL Shift Accumulator or Memory one bit Left
BCC Branch if Carry Clear (C=0)

BCS Branch if Carry Set (C=1)

BEQ Branch if equal to Zero (Z=1)

BIT Bit test (And med Ackumulatorn satt Z samt V och N)
BMI Branch if Minus (N=1)

BNE Branch if not equal to Zero (Z=0)

BPL Branch if Plus (N=0)

BRK Force Break to IRQ (mjukvaruinterrupt)

BVC Branch if Overflow Clear (V=0)

BVS Branch if Overflow Set (V=1)

CLC Clear Carry bit

CLD Clear Decimal Mode (D=0)

CLI Clear Interrupt mask (I=0, mgjliggdr interrupt)
CLYV Clear Overflow (V=0)

CMP Compare Memory with Accumulator

CPX Compare Memory with X Register

CPY Compare Memory with Y Register

DEC Decrement Memory (by 1)

DEX Decrement X Register (by 1)

DEY Decrement Y Register (by 1)

FEOR Exclusive-Or Memory with Accumulator

INC Increment Memory (by 1)

INX Increment X Register X (by 1)

INY Increment Y Register Y (by 1)

JMP Jump to new address

JSR Jump to Subroutine (saving return address)
LDA Load Accumulator from Memory

DX Load X Register from Memory

LDY Load Y Register from Memory

LSR Shift Accumulator or Memory one bit Right
NOP No Operation

ORA Or Memory with Accumulator -

PHA Push Accumulator onto Stack

PHP Push Status Register (P) onto Stack

PLA Pull Stack into Accumulator

PLP Pull Stack into Status Register (P)

ROL Rotate Accumulator or Memory one bit Left through Carry
ROR Rotate Accumulator or Memory one bit Right through Carry
RTI Return from Interrupt

RTS Return from Subroutine

SBC Subtract Memory from Accumulator with Borrow
SEC Set Carry bit (C=1)

SED Set Decimal Mode (D=1)

SEI Set Interrupt Mask (I=1, omgjliggor interrupt)
STA Store Accumulator into Memory

STX Store X Register into Memory

STY Store Y Register into Memory

TAX Transfer (copy!) Accumulator to X Register
TAY Transfer (copy!) Accumulator to Y Register
TSX Transfer (copy!) Stack Pointer to X Register
TXA Transfer (copy!) X Register to Accumulator
TXS Transfer (copy!) X Register to Stack Pointer
TYA Transfer (copy!) Y Register to Accumulator
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Lars-Erik Bengtsson

Vi lar oss skriva

strukturerade

BASIC-program

De senaste arens elektronikutveck-
ling, som gett datorutrustning till
Overkomliga priser, har gjort pro-
gramkonstruktion och programme-
ring till en sysselsittning for manga.
Detta ar gladjande, datorer och data-
behandling ar inte ldngre forbehallet
en liten exklusiv specialistgrupp utan
alla kan dra nytta av dessa resurser,
alla kan skaffa sig kunskap och erfa-
renheter.

Vi som ger oss in i den hér vérlden,
skall emellertid forsoka ta en genvag
forbi de snar och problem, som 50-
och 60-talsprogrammerarna motte
och dra nytta av den erfarenhet som i
dag finns.

Snart upptiacker man att steget mel-
lan idé och ett forsta programutkast ar
litet i forhallande till steget fran ett
utkast till en fardig produkt: ett an-
vandbart program. Ofta ar det sista
steget sa langt, att vi aldrig riktigt far
vart program klart. Och om det blir
fardigt sa ar det kanske bara for en
kort tid. Nya mgjligheter eller direkta
felaktigheter visar sig och kraver for-
andringar.

Programmerare och systemman fél-
ler allt som oftast kommentaren: "Nu
vet jag hur jag skall 16sa det har pro-
blemet.”” Kommentaren falls inte un-
der arbetets gang utan nar det ar av-
slutat. Kunskaperna pa problemet har
fordjupats men de har inte kunnat ut-
nyttjas, da stora delar av programmet
redan har fixerat losningsstrukturen.
Forst om arbetet gors om fran borjan,
kommer dessa nya kunskaper till sin
fulla ratt. Men — och observura detta —
Annu en ging sker en kunskapsfor-
djupning.

Den “’basta’ losningen finns alltid
framfor oss. Problemlésning och pro-
grammering ar en standig utveck-
lingsprocess.

Utveckling ar ett nyckelord. Ett av
de viktigaste kraven pa en program-
produkt ar att den skall vara utveck-
lingsbar, ty da kan stora arbetsinsat-
ser fa ett langvarigt varde. Ett utveck-
lingsbart program maste bl a vara:

— latt att forsta

— latt att dndra, modifiera

— skrivet i en enkel ’standardiserad”’
form

Ett program som skall vara produk-
tivt under lang tid kommer att lasas av
méanga. Ménga ar det ocksa som blir
ansvariga for forandringar av olika
slag. Detta forklarar de tva forsta
kraven. Det tredje har ocksa med for-
staelse och modifierbarhet att gora,
men syftar ndrmast pa behovet av att
kunna skriva om program i nya sprak
och for nya miljoer, t ex andra dato-
rer.

BASIC ir ett enkelt och latthanter-
ligt sprak, men det ar inte sjalvklart
att ett BASIC-program uppfyller kra-
ven ovan. Tviartom ar det ganska latt
att skriva BASIC-program som ar
svara att forstd och nastan omdjliga
att Andra. Anledningen till detta ar att
BASIC med sina *’fria hopp’’ tillater
vilka 16sningsstrukturer som helst.
Ofta ar det attraktivt att utnyttja
dessa fria former da de gor det mgjligt
att direkt beskriva ldsningar sa som
de viaxer fram i véara tankar. Det finns
emellertid nackdelar. Olika pro-
grammerare tanker inte pa samma
satt och formar darfor sina losningar
olika. Detta leder till att de far svart
att forsta varandras I6sningar. Det ar
t 0 m sé, att en programmerare kan fa
svarigheter med sina egna program
eftersom han tinker i nya banor den
andra eller tredje gangen han arbetar
med samma problem.

Program som skrivits under ’fria
former’’ blir inte latta att forsta.

Fria hopp fram och tillbaka leder
dessutom till 10sningar, dar det ar
svart att frigora delar som skall rattas
eller utvecklas. Alla ingrepp beror
stora delar av programmet. Man talar
om ’’skatbostruktur’ eller ’’spaghet-
tiprogrammering’’, da allt &r samman-
flatat. Sadana program ar mycket
svéara att dndra och de &r inte utveck-
lingsbara.

For att undvika sadana problem har
de moderna spraken infort hoppbe-
gransande satser. Bara vissa enkla
former tillats och dven om vanliga
hopp-satser fortfarande finns, sa far
man inte anvanda dem fritt. Sddana
konstruktioner har manga fordelar
och mycket fa nackdelar. Alla storre
70-talssprak har i stort sett samma
grundstrukturer och darmed har
ocksé en form av standard vuxit fram.
Strukturerna ar enkla och litta att an-
vanda i alla sprak, vilket ger delvis
sprakoberoende losningar. De fria
formerna ger diaremot 16sningar som
bara nagra fa 50- och 60-talssprak
passar for.

Sekvens — turordning

Den forsta strukturen vi skall nimna
ar den sekvensiella. Losningen skrivs
som ett antal direkt efter varandra fol-
jande dellosningar. Dessa kan vara
enkla satser eller de kan vara subruti-
ner, som anropas nar vi behover dem.
Den sekvensiella strukturen &r en
sjalvklar del av alla sprak och redan
50-talsspraken tillit subrutiner och
andra former av dellosningsbeskriv-
ningar. Tekniken att bygga upp sitt
program med hjilp av dellosningar i
form av subrutiner kallas ofta for mo-
dulprogrammering.




SEKVENSIELL STRUKTUR:

DELLOSNING-A
DELLOSNING-B
DELLOSNING-C

programsatser A
programsatser B
programsatser C

’utfér program-
satserna i tur
och ordning”’

Ex.

Gor ett program, som lidser in ak-
tiekurser och jamfor dessa med tidi-
gare noteringar samt skriver ut en
forandringstabell.

LOSNING:

1. Lés in tidigare noteringar
2. Las in nya noteringar

3. Gor jamforelser

4. Skriv en resultattabell

yNala) FEM LAS ALLA GHMLA EURSER
el REM LAS ALLA HYR KURSER
8 REM JRMFDR

4G REM SERIY RESULTAT

DEE

iesE  REM LAS ALLA GAMLA EURSER
1818 sovevuna
l!;:i;-:-:-l;:j B & B M ® o M s

I wae RETURR

S el e L
DCH SH Y IDRRE

Sekvensiella satser anvinder vi for ning sekvensiella strukturer skall ut-
att bearbeta och behandla data. Fér foras kridvs andra former. Bland dessa
att styra och kontrollera i vilken ord- ar upprepningar en av de vanligaste.

Upprepning

Har anvéands ett annat satt att beskri-
va program, strukturdiagram eller
blockdiagram. Om du inte kénner
igen utseendet pa figurerna, titta bara
pa vad de star for i forklaringarna som
ocksa ar utskrivna. Nar vi gatt ige-
nom hela serien med olika blockdi-
agram och diagramelement, kommer
vi att i en separat artikel narmare dis-
kutera och visa funktionen av block-
diagram-elementen, rutor och linjer,
pilar och punkter. For tillfallet kan du
ndja dig med att lasa beskrivningen
och lara dig kdnna igen den har typen
av blockdiagram.

programsatser A

"Upprepa utforandet
av programsatser A
sa lange villkoret

ar uppfyllt. Fortsétt
sedan nedat i diagr.

Ex !
I var tidigare 16sning till aktieproble-

met laser vi forst in ALLA gamla kur-

ser och darefter ALLA nya. Losning-

en blir betydligt battre om vi behand-

lar en aktie i taget.

Las gammal-kurs

Las ny-kurs
gammal-kurs
? ¢ Jamfor och
skriv en
resultatrad
Las gammal-

kurs

ningen.

Inlasningarna har nu en sa enkel form att sir-
skilda subrutiner inte ar motiverade. Ett nega-
tivt viarde pa gammal-kurs avbryter upprep-

BiloE THRPUT GEURS

EHZEE IF GEURS = & THEH IHFUT HEURS
GOSUE 28868 @ IHPUT GEUREZ @
GOTD 286

HIEE STOF

ZEEE o REM O JAMFOR SERIW

FETLIEH

Sekvensiella och upprepade satser
racker inte for att 16sa generella pro-
blem. Ytterligare en struktur &r ndd-
viandig — alternativa vigar maste gé
att vélja.




Uil

I hpor

Vag-val

Ex.

Aktiekurser noteras inte for alla ak-
tier vid varje upprop. Om en notering
saknas skall kursen 'noll”’ matas in
och texten "NOTERING SAKNAS”’
skall skrivas ut som resultatrad.

Lis gammal-kurs

Las ny-kurs
Jamfor och
skriv en re-
sultatrad
L#s gammal-
kurs

-0

gammal-kurs

> @

Jamfor och
skriv
resultatrad

ring, skriv
resultatrad

Skriv "NOTERING
SAKNAS™

Tillbaka

Ovanstaende tre strukturer, den
sekvensiella, den upprepade och vig-
valet, utgor den strukturerade pro-
grammeringens grundformer. For
upprepningen och for viagvalet har
anvants en grafisk beskrivningsmo-
deil, som avviker nagot fran den tradi-
tionella flodesplanen. Anledningen till
detta ar att den gamla flodesplanen
tillater *’fria”’ former, vilket innebar
att man med den latt konstruerar 10s-
ningar som sedan inte kan beskrivas
strukturellt utan som forst maste om-

Berikna forand-

villkor

4‘

programsatser B

programsatser A

»Utfor programsatser A
om villkoret ar

uppfyllt och
programsatser B om

det inte ar uppfyllt

B1EE IMPUT GEURS

gzEn IF GEURS = @ THEM IHPUT HELREZI
GUEESLE  SEEeE THEUT GELURS
ORI R o &

Ligg marke till hur vi oférandrat
kan anvianda l16sningsstrukturen fran
foregaende exempel.

R FEM JEMFORE SERIW
AT RS TF iR S aer i E ] e Tl =i
GOTE SESGE
FREIMT "HOTERIWHG SAERHAZ
2 BER - BREEE
RETILIFEH

¥
'Pro:)romxulm:r -
Proyromse krerg

formas. Ovanstaende grafiska modell
ar daremot strukturerad och direkt
beskrivbar i alla sprak.

Betraffande de tre grundstruktu-
rerna bor man sarskilt observera en
egenskap. Alla har EN ingéng och EN
utgdng. Aven subrutinen karaktirise-
ras av denna egenskap. Via anropet
hoppar man till en ingdng och via
RETURN-satsen kommer man tillba-
ka till EN och samma punkt — satsen
efter anropet.

v v
Villkevr VSMWA Drmmlau,‘
)

Denna enkla blockstruktur ger ofta
olika l8sningar till samma problem li-
kartade drag. Framfor allt gor den
losningarna andringsbara. De enkla
blocken kan latt lyftas ut ur pro-
grammet, dndras och sattas tillbaka.

I ndgra kommande avsnitt skall vi
nirmare studera hur man lampligen
beskriver dessa grundstrukturer i
BASIC. Dessutom skall vi fora in yt-
terligare ett par strukturer, som de
moderna spraken i regel omfattar.
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Finns det overhuvudtaget
nagot bra med spelprogram?

En 8-aring gar med sin far genom ett
typiskt shopping-center i Manassas,
Virginia, nagra mil frin Washington.
Plotsligt hor hon vinandet, plingandet
och smillandet fran en spelhall och
drar sin far mot hallen och ber om
bara en enda slant.

Fadern ar lite nyfiken sjilv, han har
ju sett alla annonser fran Atari och
Apple pa TV, omslagen pa veckotid-
ningar diar man férutspar en invasion
av videospel och samlingarna av ivri-
ga ungdomar som héanger runt spelhal-
lens maskiner. Han later sig bli lurad
in.

Snart star 8-aringen framfor en ap-
parat som kallas Astro Blaster. Slan-
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ten ar instoppad, maskinen sparkar
igang och barnet skjuter mot fientliga
rymdskepp som flyger vertikalt, hori-
sontalt, diagonalt och hotande fran
varje horn av bildskdrmen. Hon &r
fullstandigt trollbunden — och det-
samma ar hennes far.

De star dar och arbetar med styr-
spakarna och tittar i tio minuter innan
pappan kommer ur sin datordimma
och uppticker att maskinen har slutat
notera direkta traffar for flera minuter
sedan. Maskinen spelar nu i stillet
elektronisk utropare och demonstre-
rar hur den fungerar. Men detta be-
kymrar inte barnet, hennes fingrar
lamnar inte avtryckarna. Hon tror

SKRAMBLE
l‘;’?andid vic) &

fortfarande att hon spelar och det ar
bara loftet om en stor glasstrut nar
hon kommer tillbaka i den verkliga
varlden som far henne att ga ifran sina
kanoner.

Senare fragar pappan sin dotter vad
hon tyckte om spelet och vad hon lar-
de sig. “’Ingenting’’, sdger hon, ’men
kan vi inte g& dit och gora om det
igen!”’

Nojet att kunna styra sjalv
eller the Joy in the Joystick

Over hela USA - och i Sverige och
annorstides i Europa ocksa — gor
80-talets barn det om och omigen - i
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spelhallar, 1 kiosker, i butiker och
hemma i sina egna rum. Videospel har
blivit en méangmiljardaffar, och de har
ocksa skapat atskilliga 10.000-kronors
fragor: Vad gor vi at vara barn? Vad
later vi dem gora at sig sjalva? Och ar
det mgjligt for oss att omvandla detta
fascinerande fenomen (tillsammans
med barnens ohimmade entusiasm
for det) till ett battre utbildningsverk-
tyg?

Vi ar fortfarande inte sikra pa vad
som sker i barnens huvuden medan de
spelar dessa spel, men intervjuer med
psykologer, utbildare, spelhallsfore-
standare och barnen sjilva, har avslo-
jat en enorm potential — och nagra
anser det vara ett hot — i denna tekno-
logi.

De som éar for spelen talar om ett
antal fordelar. De talar om att barnen
far okad koordination i de sma rorel-
ser, som kraver samordning mellan
Oga/hand och man talar om forbittra-
de reflexer och reaktionshastighets-
Okningar. Man talar om att barnen blir
bekanta med datorer, om att anvianda
spelprogram for att utveckla sociala
relationer och om familjer som lar sig
spela tillsammans. Man séger att spe-
len ar ett sitt att 16sa upp aggression
och att de ar lika avkopplande som
golf eller frimarkssamling eller ndgon
annan hobby.

Dr. William Lynch, chef for hjarn-
skade-rehabilations-enheten vid Ve-
terans Administration Hospital i Palo
Alto, Californien, har forskat i an-
vindning av videospel som en metod
for att oka patientens uppmirksam-
hetsomrade, hans verbala och mate-
matiska kunnande, hans minne och
rymd- och uppfattningsmissiga moto-
riska skicklighet. ’Videospel uppfat-
tades som ett satt att intressera folk
och att tjana pengar’, sade han,
’men de aktiviteter som krivs for att
spela dessa spel ér i sjialva verket just
de saker vi vill 6va vara patienter att
utfora”’.

Robert Gable, en psykologiprofes-
sor vid Claremont College i Califor-
nien, avvisar kritiken att videospel ar
grogrund for aggression och vald.
Han hévdar, att TV ger mer vald-
samma svar hos barnen darfor att den
ar sa mycket mer realistisk.

Videospel ger barnen virdefullt
umginge med datorer, siger dr Victor
Walling, samordnare fér Business Fu-

tures Program for SRI International i
Menlo Park, Californien. Dessutom
tror han att sddant umgange kommer
att ge barnen forsprang framfor andra
nar det giller att tampas med skick-
lighetskrav i arbetslivet i framtiden.

Aven dr Alex Comfort, forfattare
till ’The Joy of Sex’’ och en ledande
gerontolog (gerontologi = laran om de
gamla méanniskorna), sager att *’det ar
mycket mdgjligt att de lunchpengar
som slosas bort pa videospel kommer
att skapa en generation, som inte har
s& svart att svélja nya ideer. Nir Eins-
tein var pojke brukade han undra hur
det skulle vara att rida pa en ljusvag
pa samma satt som en surfare pa en
vattenvag. Man kan inte helt utesluta
att ndgon av spelkronorna en vacker
dag kommer att ligga bakom ett No-
belpris!”’.

Kritiken

Det ér inte alla som haller med om att
videospel ar sa nyttiga och vilgoran-
de. Ménga vuxna tror att videospelen
riskerar vara barns mentala, fysiska
och kinslomissiga hilsa. Atskilliga
samhéllen har faktiskt vidtagit atgir-
der for att helt forbjuda spelhallar el-
ler avsevart inskrianka antalet timmar
som barnen kan spela.

Staden Mesquite i Texas har t ex
utfardat en forordning som hindrar
barn under 17 ar fran att spela pa vi-
deospel som man maste betala, sdvida
de inte ar i séllskap med nidgon vuxen.
Forordningen har ansetts strida mot
konstitutionen av tva domstolar i
Texas och den skall nu bedémas av
Hogsta Domstolen.

Vi har mangder med invandningar
mot dessa spelhallar’, sdger Elland
Archer, lagman i Mesquite. *’For det
forsta sa lagger barnen lunchpengar
som de inte har rad att slosa. I vissa
spelhallar hander ocksd en hel del
osmakligheter — forsiljning av droger
ar bara en av dem. Och om det finns
négot utbildningsviarde s& 4r i varje
fall inte vi medvetna om det. For att
sdga sanningen, sa ser jag inte nigon
skillnad mellan dessa spel och flip-
perspel’’.

Forre friidrottaren och olympiske
deltagaren Lacey O’Neal har ett an-
nat klagomal. Detta ar en tid nir
datorspel blir ersattning for lek ... och
de héller véara barn ifran att ga ut och

rapport

fran den naturliga motion som de bru-
kade fa,”’ sager hon.

Bonnie Brownstein ar vice-direktor
i Logo Computer Systems Inc. och
chef for Logo: The Learning Center,
bolagets skola i New York, som lar ut
det interaktiva programme-
ringsspraket Logo. Brownstein har
allvarliga reservationer om vad bar-
nen lar fran videospel. ’Jag anser det
ar bara en sorts finare variant av flip-
perspel’’, sdger hon. ""Alla talar om
okad reaktionshastighet, men datortid
ar inte verklig realtid i var virld. Och
jag kan inte inse att det forekommer
nagot slags social interaktion som
man sager sker mellan barnen. Jag har
observerat barn i spelhallsmiljo, och
jag ser bara ETT barn vid EN ma-
skin.”’

’Nér barn arbetar med en riktig da-
tor, med Logo eller nagot annat
sprak,’’ sager Brownstein, *’tanker de
hela tiden. Jag tror inte det hander i
spelhallarna.”’

Vad hander i spelhallarna?

Den genomsnittlige spelaren ar enligt
Arnie Katz, utgivare av tidningen
Electronics Games, manlig, ca 25 ar
och tjanar troligen 25000 $ per ar eller
mer. Han lagger mellan 6 och 10 §$ i
veckan pa spelmaskinerna, framgar
av tidningens undersdkningar,» som
ocksa antyder att barnen som spelar
lagger ca 5 dollar i veckan pa spelen.

For barnen blir det 20 dollar i ma-
naden eller 240 dollar om &ret. Var far
barnen pengarna ifran?

Armando Raymond, chef for spel-
hallen Aladdins Grotta, siger att de
barn han talar med i sin hall for det
mesta klipper grasmattor, skottar sno
eller har andra deltidsjobb. Han anser
inte att pengarna ar illa anvinda.
’Vad ar det for skillnad pa att lagga 5
dollar hér eller pa att gd pa bio? Det
kostar mer. Barnen siger att dom
tycker dom far mer for pengarna
hare

Raymond anser ocksa att hans
spelhall ar en sdker plats for barnen.
Vi tillater inga grovheter eller alls
nagot sadant. Och vi tar inte emot
barnen under skoltid heller och om
det ser ut som om dom bara hianger
hiar, ber vi dom ga hérifran. Jag har
aldrig haft klagomal fran nagon foril-
der om den hir platsen darfor att vi
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forsoker inte lura av ungarna deras
sista 25-centare. Och vi har atskilliga
vuxna har ocksa’’, sager han.

En spelhallsagare i Chicago, Sue
England, planerar att 6ppna fler spel-
centra men sager att hon stoter pa
foraldrarnas motstand varje gang hon
soker tillstand. ’Jag formodar att om
jag var en forélder och inte hade med
spel att gora sa skulle dven jag vara
ilsken. Men jag tror att ungarna vill
lagga sina pengar pa nagonting och jag
ser ju hellre att mitt barn lagger 25
cent pa att spela Defender dn péa att
kopa en haschcigarrett.

England tror att barn som spelar
videospel lar sig nagot. ’Min dotter
garien skola som har en Apple. Lira-
ren sager att hon ar emot videospel
och dndé anvénder hon videospel for
att lara ut matematik. Min dotter al-
skar matematiken for dessa videos-
pel, och jag tror att videospelhallarna
har hjélpt till att skapa denna install-
ning.”’

Vad sager barnen sjilva?

Fraga barnen i en spelhall vad dom far
ut av ett videospel och de flesta
kommer bara att sdga ’Det ar bara en
massa skoj!”’. Ett halvdussin interv-
juer med barn i aldrarna 12-16 vid
Aladdins Grotta gav, att spelpengarna
hade barnen tjanat pa uddajobb, att
man lade max S5 dollar per vecka pa
spel och att datorer och deras funk-
tion ar en del av det som fascinerar
med spelen. Och alla barnen ville for-
biattra sina poang i spelen. ’Vi har
inget sant hemma’’, siger 13-aringen
John. ’Jag spelar hellre hér an tittar
pa TV. Jag gillar alla spel men nir
man blir for bra pa ett sa gar man over
till ett annat.”” En 14-arig van haller
med: ’Vi gar hit en eller tva ganger i
veckan. Blir du bra pé ett spel gar du
Over till nasta.”

Vad sager lararna?

Somliga ldrare anviander datorspel
och videospel for att bekanta barnen
med datorerna. Ken Finger, en utbil-
dare som arbetar med datorprojekt
for ett antal ungdomsgrupper i San
Francisco-omradet siager att spelen
gor barnen mer involverade i pro-
grammering. ’’Jag gar till en pojk-
klubb med datorspel. Nar vi forst bor-
jade kunde barnen knappt fa 100 po-
]‘?

ang 1 spelet Asteroider. Nu ar dom
uppe i 60000. Men de inte bara spelar
spel pa datorn — nagra gor sina lixor,
andra komponerar musik, nagra lar
sig Spanska och Franska. Jag anvin-
der videospel for att bryta isen och
det fungerar varje gang’’, siger han.

Pat Templin, en utbildningskonsult
i Woodside, Californien, tror att dven
om datorspel inte nodvandigtvis har
en omedelbar effekt pa barnens skick-
lighet, kommer de att 16na sig pa lang
sikt. *’Jag tror att spelen har en enorm
visuell padverkan, som vanlig lisning
inte har. Barnen fér se situationer pa
skdrmen och reagerar omedelbart.
Vilka foljderna blir ar jag inte siker
pa, men vi bor ta reda pa det!”’, siger
hon.

Templin kédnner sig ocksa ’’stord”’
av valdet i videospelen, men tror
ocksa att televisionen ar langt farliga-
re. TV visar riktiga mainniskor,
dessa spel gor det inte. Morden bar-
nen ser pa TV ar avsevért mer verkli-
ga an de som forekommer i videos-
pel.”

Andra utbildare ar inte Overens om
utbildningsvardet i spelen. ’Videos-
pelen ir inte utbildande, det kvittar
vad man sager till dig,”’ sdger Marvin
Koontz, chef for utbildningsverk-
samheten i Fairfax, Virginia. >’Spelen
ar verkligen tilldragande och du kén-
ner starkt intresse niar du héller pa,
men allt annat ar utestingt. Jag ar sa-
ker pa att vissa barn vill ta reda pa hur
dessa saker fungerar och gé djupare in
i datorspelen, men jag ar saker pa att
de ar i fatal, inte flertalet. VAD UT-
BILDARNA BOR GORA AR ATT
FORSOKA TA TILLVARA IN-
TRESSET FOR SPELEN OCH FA
DEM ATT ARBETA FOR OSS SOM
UTBILDAR. Detta har mig veterligt
inte skett @&nnu!”’.

Spel i undervisningen

Men nagra foretag som arbetar med
utbildningsprogram har dragit nytta
av tips fran videospelen. Det finns
t ex en variant dar ett korrekt svar ger
blinkande gront ljus och en glad me-
lodi, och rdda ljus och sorgsna ljud
foljer ett felaktigt svar. Andra system
anvander bade musikeffekter och
animering i skarmen for att lara ut
stavning, ordforrad, musik och konst.

Dr Tom Malone vid Xerox Corpo-
ration Research Center i Palo Alto,
Californien, har sysslat med att stude-
ra hur man skall gora utbildningspro-
gram mer attraktiva for barnen. For
att vara effektiva, sdger han, maste
spelen utmana barnen, ha en viss grad
av fantasi och viacka nyfikenhet. "’For
att spel skall vara utmanande, méaste
resultatet vara osakert,”” forklarar
Malone. ’Detta ar varfor videospel ar
sa framgangsrika och varfor sa manga
manniskor ar trollbundna i timmar.”’

“Fantasi ar ocksa viktigt. Det ar
svart att siaga vilket slags kanslomas-
siga behov som fylls av krig och for-
storelsespel, mer. fantasi maste an-
viandas i videospelen. Nyfikenheten
ar ocksa en del av dessa spel. Du har
klock-klang och pipor, andra ljudef-
fekter och bilder pa skirmen,’” lagger
Malone till.

Talesman for videospel-foretag
som kritiseras for den valdsamt mynt-
slukande naturen pa dessa spel, siger
att de forsoker hjilpa utbildarna be-
staimma vad som drar barnen till deras
produkter och hur dessa egenskaper
kan anviandas i undervisningssitu-
ationer. *’Utmaningen for datorindu-
strin &r att svara mot dessa behov,”’
sager David Van Nuys, en psykolog
vid Sonoma State University i Cali-
fornien och konsult for Atari. *’Pa na-
got sitt ger dessa spel manniskor red-
skap att tinka med — pa ett sitt vi inte
forstar dannu. Nar man ser pa barn
som har de allra kortaste uppmérk-
samhetsperioder i skolan men kan
tillbringa timmar framfor ett video-
spel, da maste man fraga sig varfor.
Jag tror att det ar darfor att spelen ar
interaktiva och ger barnen omedelba-
ra svar.”

Vad lar sig barnen i spelhallarna?
Xeroxs Dr. Malone avslutar: ’De lar
sig att anvianda sina sinnen. De blir
ocksa vanda vid datorer under det att
deras forialdrars generation inte &r
det. Vi maste ta vara pa de faktorer
som gor videospel tillvinjande och an-
vinda dem i utbildningssamman-
hang.”’
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En introduktion till COMAL
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Det har talats mycket om programs-
praket COMAL pa senare tid. Efter-
som det kommer att bli officiellt
skolsprak i Sverige, och ldaras ut pa
skolorna, ar det naturligtvis valdigt
intressant for manga. Jag har pro-
grammerat i COMAL ett tag (jag har
ett COMAL-kort till min PET), och
tycker att det ar ett utmarkt sprak.
Efter erfarenheter av bade Pascal och
BASIC, finner jag COMAL vara en
bra medelvig mellan de bada spra-
ken. Den stora skillnaden mellan BA-
SIC och COMAL ligger i att COMAL
ar ett strukturerat sprak. Det ar ocksa
en fordel att det inte &r lika komplice-
rat som Pascal, och att det som BA-
SIC éar interpreterande.

Strukturerad
programmering

En vanlig kritik som riktas mot CO-
MAL iér att det ar onddigt med ett
nytt sprak, nar det redan finns ett an-
tal strukturerade sprak som anvands
vid kommersiell programmering. Var-
for skall man lara sig COMAL nar
man @nda inte kommer att anvanda
det om man utbildar sig till pro-
grammmerare, kan man fraga sig. Jag
anser dock att det viktiga inte &r att
lara ut ett speciellt sprak, utan att lara
ut ett koncept, namligen strukturerad
programmering. Vilket sprdk man se-
dan anvander for att gora detta ar

14

11;-:';.' RETURH F
1

FH* LS TE N A

mindre viktigt, sa lange som det bara
ar strukturerat. COMAL iér, enligt
min mening, ett mycket bra och en-
kelt sprak, som passar sig vil for att
lara ut programmering med.
Strukturerad programmering inne-
bar att man bygger upp sina program
pa ett logiskt satt, dar olika enheter,
procedurer, uttrattar var sin bit av
jobbet. For att detta skall vara moj-
ligt, maste spraket innehalla sadana
saker som namngivna procedurer och
avancerade styrsatser. Man skall ald-
rig behova anvinda GOTO-satser,
som man ar tvungen att anvianda i
BASIC och som ar boven i dramat nar
programmen blir krangliga och svar-
lasta. De problem man loser i BASIC
med GOTO, loser man i COMAL
med WHILE, ENDWHILE, RE-
PEAT, UNTIL, eller andra styrsat-
ser. Att man delar upp sitt program i
flera procedurer (motsvarande BA-
SICens subrutiner, men mycket mer
avancerade), innebar att programmen
blir lattlasta och lattforstaeliga dven
efter en mycket lang tid. I BASIC bor-
jar man ofta programmera utan att
tanka forst, och loser problem som
dyker upp genom att hoppa néagon-
stans med ett GOTO. Resultatet av
detta ar att programmet snabbt blir
rorigt och svarforstéaeligt for alla, ut-
om kanske for den som skrivit det.
COMAL tvingar i stillet programme-
raren att forst analysera vad som skall

oo o o
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goras och hur olika problem som
uppkommer skall 16sas. Innan man
borjar sjalva programmeringen maste
man ha helt klart for sig vad som skall
utféras, och hur. Programmet skall
delas upp i olika delar, som var for sig
utfor en uppgift, och som tillsammans
bildar det fiardiga programmet. Det
gar naturligtvis att skriva relativt litt-
lasta program ocksa i BASIC, men
utan sadana faciliteter som variabel-
namn med manga signifikanta tecken,
och namngivna procedurer, ar det
svart att gora detta vid storre pro-
gram.

Programspraket Comal
COMAL ér en blandning mellan Pas-
cal och BASIC. Flera BASIC-kom-
mandon finns, och Pascal:s styrsatser
har i stort kopierats (COMALSs styr-
satser ar i sjalva verket mer lika de
som finns i Ada). Detta innebir att det
ar enkelt pA samma gang som det er-
bjuder maojligheter till avancerad pro-
grammering.

Personligen anser jag att man skulle
ha inkluderat Pascal:s datastruktur i
spraket ocksa, men de ar utlimnade
for att halla spraket sa enkelt som
mojligt.

Ar det da svart att lira sig pro-
grammera i COMAL? Skall jag verk-
ligen bekymra mig om att lira mig
det, nar BASIC éar sa enkelt? Svaret
pa dessa fragor ar NEJ och JA! Det ar
lika latt att programmera i som BA-
SIC, och man vinner mycket pé att
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lara sig det. Nar det géller sma pro-
gram spelar det inte sa stor roll vilket
av spraken man skriver i, men sa fort
programmen blir lite storre kommer
COMAL till sin ratt. Om man nagon
gang har forsokt att forstd sig pa ett
BASIC-program pa 200 rader, ar det
ett rent ngje att gripa sig an ett CO-
MAL-program av samma storlek.

I COMAL har man variabelnamn
med ménga signifikanta tecken (16-80
stycken, beroende pd COMAL-ver-
sion). Detta betyder att variablerna
kan heta nagot som verkligen beskri-
ver deras innehdll. TECKENS$ och
TEXT $ ar exempel pa detta, och be-
handlas i COMAL som tva olika vari-
abler (i BASIC skulle de behandlas
som samma variabel). For att ytterli-
gare fortydliga det hela, far variabel-
namn ocksd innehdlla A, A och O,
samt apostrofer for att dela upp det.
FORSTA’BOKSTAV'I'NAMNS och
NAMN’LANGD, ir tva helt riktiga
variabelnamn.

Nyckelorden PROC, FUNC,
ENDPROC och ENDFUNC, an-
viands i COMAL for att skapa egna
procedurer och funktioner. Till dessa
kan man sedan skicka olika paramet-
rar, och fé olika saker gjorda. Proce-
durerna och funktionerna kan dekla-
reras som CLOSED, vilket betyder
att de variabler som anvinds i dem 4r
lokala och  inte péaverkar variabler
med samma namn i huvudprogram-
met eller i andra procedurer. Ett ex-
empel som visar hur man kan anvin-
da en funktion foljer.

Programmet laser in ett tal och
skriver ut fakulteten for talet, tills
dess att talet ar lika med noll. Utréak-
ningen sker genom att funktionen
FAKULTET, som ar rekursiv och
anropar sig sjalv, anropas. Om man
inte kanner till COMAL, finns det na-
turligtvis manga oklara saker i pro-
grammet ovan. Jag tanker dock inte
redogora for dessa nu, utan planerar i
stallet att skriva om hur man pro-
grammerar i COMAL i kommande
nummer.

Martin Fredriksson

rap

Jamforelser och

logiska

operatorer

Det finns ett flertal instruktioner i
BASIC for att testa hur olika uttryck
forhaller sig till varandra. De flesta
som har last manualen kanner till
dessa och anvander dem i sina pro-
gram. Men det finns fler sétt att an-
vinda t ex ’’storre an”’ (’>’) An att
bara testa om ett uttryck ar storre an
ett annat. Om man vet vad som hén-
der vid olika test, kan man I6sa flera
knepiga problem pa ett smart sitt.

Jamforelseoperatorer
De jamforelseroperatorer som finns
ar:
lika med
mindre dn
storre an
mindre an eller lika med
storre an eller lika med
skilt fran (inte lika med)

Den ’’vanliga’ anvandningen av
dessa ar att anvanda dem ratt upp och
ned, utan att tinka pa vad som verkli-
gen hander. Ett exempel pa detta:

IF X < 0 THEN PRINT "’NEGA-
TIVA VARDEN AR INTE TILL-
ATNA!” Om X &r mindre an 0 ger
uttrycket *X < 0’ ett sant resultat, och
felutskriften skrivs ut.

IF A-B > ISTHEN PRINT ’OK!”’
OK!” kommer att skrivas ut om
’A-B > 15’ ger ett sant resultat. Vad
menas dd med ett ’sant’ resultat?
BASICen behandlar allt som ar skilt
fran 0 som sant, och 0 som falskt. Det
ar alltsd mojligt att skriva foljande:

IF A-12 THEN PRINT A AR INTE
LIKA MED TOLV” och det ger
samma resultat som

IF A <> 12 THEN PRINT A AR
INTE LIKA MED TOLV”’

BASICen raknar ut A-12 och behand-

A VANV AAE
Il

Vv

lar resultatet som sant om det inte ar
noll (enligt definition ovan). Eftersom
det andra exemplet ar likvardigt med
det forsta kan man ju tycka att en
liknande utriakning borde ske med A
<> 12’. Det gor det ocksa. Det BA-
SICen gor nér den stoter pa en IF-sats
ar att rakna ut uttrycket mellan den
och THEN, och utfora det som foljer
efter THEN om resultatet var skilt
fran 0 (sant). A <> 12’ riknas alltsa
ut, och ger ett resultat beroende pa
innehallet i A. Samma galler for "X <
0’ och’A-B > 15’ i de andra exemplen
ovan. Vad ger da jamforelseoperato-
rer for resultat? Jo, aven om BASI-
Cen behandlar allt som ar skilt fran
noll som sant, sa ger den ett speciellt
resultat om resultatet av ett jamforel-
setest ar sant, namligen -1. Anled-
ningen till att just -1 anvinds som
sant, nar vilket annat tal som helst
(utom noll forstass) skulle g& bra,
kommer jag till sedan. Har foljer na-
gra exempel pa resultat av jamforelse-
test:

PRINT 5 =5 skriver -1 (sant)
PRINT 4 <7 skriver 0 (falskt)
PRINT 19 <= 20 skriver -1 (sant)

Detta var ju bra, kanske du tanker
nu, men vad kan man anvidnda detta
till? Foljande exempel belyser detta.
Om X <= 3 skall du addera 3 X till
A, men om X > 3 skall du istéllet
subtrahera 2 * 2 fran A (fraga mig inte
varfor, det ar bara ett exempel). Om
du anvénder dig av den gamla vanliga
tekniken kanske du skriver pa foljan-
de satt:
IFX<=3THENA =A +3*X
IFX>12THEN A =A -2 *X

Det kriavs alltsa tva rader for att
16sa det. Om du istillet anvander dig
av vad vi tidigare diskuterat, ar det
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mojligt att 10sa det pa bara en rad:
A = A -3*X*¥(V<=3) + 2¥X*(X>12)
2 X" X12)

Om X = 2 sa ger jamforelseopera-
tionen i den forsta parentesen ett sant
resultat (-1) och den i den andra pa-
rentesen ett falskt resultat (0). Ut-
trycket kommer da riknas som:

A = A-3¥X*(-1) + 2*¥X*(0)
vilket ar det samma som:
A=A+ 3*X

Om X istallet &r ett tal som &r storre
an 12 blir resultaten av jamforelse-
operationerna i parenteserna omvin-
da och du far:

A = A -3*¥X*(0) + 2*X*(-1)
vilket dr det samma som:
a=A-2*X

Om X ligger mellan 3 och 12 blir
resultaten i parenteserna bada falska
(0) och A éndras inte. Det kan kanske
tyckas felaktigt att krangla till en ut-

1668 REM #¥#% I — HF #¥k
1885 H¥=""

sattet bara for att spara en BA-
SIC-rad. Det ar det ocksa, niar det
giller det har enkla exemplet, men om
det t ex hade varit en del av ett mer
komplext uttryck hade det kanske va-
rit mer befogat. Nar du programmerar
bor du alltid gora en avviagning mellan
att korta ner och snabba upp dina
program, och att bebehalla lasbarhe-
ten. I vilket fall 4r det bra att kdnna
till tekniken om man skulle behova
den nagon gang.

Jag skall nu ge ett konkret pro-
gramexempel som anvidnder sig av
ovan namnda teknik. Det kan vara
bra att fa ndgot ’riktigt’’ att titta pa,
och inte bara uppgjorda exempel. Fol-
jande tva rutiner konverterar fran de-
cimala tal till hexadecimalt och tvir-
tom. De ar skrivna for att ta sé liten
plats som mgjligt, och ar diarfor inte
bra ur ldsbarhetssynpunkt.

1818 D=D/16:R=(D-INT{D) %1€ HF=CHR$43+F-TH(R:30 2+HE  DI=INT D) : IFD>@THEN1 @18

1826 RETURN

2000 REM ¥%% HF - D ¥
281@ D=@:L=LENC(H$»

2028 FORI=OTOL-1:¥=ASC(MID$CHE. L-T. 107

2638 RETURN

Logiska operatorer

Det finns tre logiska operatorer:
AND logiskt *och’

OR  logiskt eller’

NOT logisk negation

AND och OR tar tva argument, me-
dan NOT enbart tar ett.

De anviénds ofta i IF-satser for att
kombinera villkor pa olika sitt.

IF (A < B) AND (C > D) THEN
PRINT ’OK!”

OK!” kommer att skrivas ut om
bade (A < B) och C > D) ger sanna
resultat. BASICen raknar hir, precis
som forut med jamforelseoperatorer-
na, ut resultatet av uttrycket mellan
IF och THEN. AND, OR och NOT
ger emellertid inte samma resultat
som jamforelseoperatorerna. For att
forsta hur de logiska operatorerna ar-
betar, maste du kunna lite om binéra
tal. De opererar namligen pa de en-
skilda bitarna (binarssiffrorna) i sina
argument, och ger ocksa ett binart re-
sultat. X AND Y ger som resultat ett
tal dér alla bitar som ar satta i anting-
en X eller Y ar satta. NOT Y ger som
resultat ett tal dar alla bitar som ar
noll i Y ar satta. Foljande tabeller vi-
sar resultatet av rakning pa det har
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de logiska operatorerna pa enskilda
bitar.

0AND 0 =0 OOR0=0
0ANDa =0 OOR1=1
1AND 0 =0 IORO0=1
1AND 1 =1 IOR1 =1
NOT 0 =1
NOT1=0

Observera att 0 och 1 ovan motsva-
rar enskilda bitar och inte talen noll
och ett. ¥

Foljande exempel visar hur regler-
na for bitvis operation tillimpas péa
hela tal:

185 AND 23

10111001
AND 00010111
00010001

120 OR 28
01111000
OR 00011100
011111100

NOT 202

NOT 11001010
00110101

Att pa detta satt kunna sitta och
nolla de enskilda bitarna i ett tal, kan,
om du vet hur du skall anvinda det,
vara ett Kkraftfullt programmerings-
hjalpmedel. Ett exempel pa dar denna
teknik ar till stor hjalp, ar nar man
skall omvandla ASCII-kod till bild-
skarmskod. Det gar faktiskt att utfora
denna omvandling pa endast en rad
var (betydligt enklare @n att anvianda
flera IF-satser). Omvandlingen sker
genom att man flyttar bit 7 till bit 6
och sedan nollstiller bit 7. Foljande
BASIC-rad utfér detta (A ar
ASCII-koden, och B ar bildskarms-
koden):

B = (A AND 128)/2 OR (A AND 63)

Om du viljer ndgon ASCII-kod for
A, och utfér operationerna ovan bi-
nart pa ett papper, sa blir det hela
klarare.

Jag lovade tidigare att forklara var-
for ett sant resultat av en jamforelse-
operation representeras som -1. Ska-
let till detta ar att NOT skall ge kor-
rekt resultat. NOT (A=B) skall t ex
ge ett sant resultat om A inte ar lika
med B, och ett falskt om de ar lika.
Eftersom NOT ’’vander’’ pa alla bi-
tarna i sitt argument, maste alla bitar-
na i argumentet vara satta om resulta-
tet skall bli falskt (0). Om endast en
bit inte ar satt kommer resultatet att
bli skilt fran 0, och alltsé sant. Nu ar
det sa att det tal som motsvaras binart
av enbart ettor (alla bitarna ar satta),
ar -1. Hur kan det komma sig, kanske
du undrar, ett tal med alla bitarna sat-
ta borde vil bli jattestort? Det ar det
inte. Datorn maste pa nagot sitt kun-
na hantera negativa tal, och detta gor
den med hjalp av nagot som kallas
tva-komplement-form. En ingaende
beskrivning av detta ger jag inte nu,
sa om du inte vet hur det fungerar ar
det bara att acceptera att nar alla bi-
tarna ar satta i ett tal behandlas det
som -1. Foljdaktligen kommer PRINT
NOT (-1) att skriva ut 0, och PRINT
NOT (0) kommer att skriva ut -1.

Jag hoppas att diskussionen inte
blev allt for teknisk pa slutet, och att
du kunde forsta nagot av den. Det
basta sittet att forstd hur ovan be-
skrivna tekniker fungerar, ar att expe-
rimentera med dem sjalv. Skicka gar-
na in exempel pa anvandningar som
du kommer p4, sa att fler far ta del av
dem.

Martin Fredriksson




MONITOR

till VIC-20 och VIC-64

SABA har ett stort farg-TV-program val anpassat for den nya datatekniken och
lampade fér marknadens nya hemdatorer. Farg-TV och monitorer fran 10 till 27”.

Tillbehor:

VA 80S
adapter for
(6-polig DIN) video

Datoran-
slutningskabel

fér marknadens
vanligaste hemdatorer

Ex.: ¢ PM 255852 10"FARG-TV e P37525 14”’FARG-TV
— 10” fargmonitor — 14" flimmerfri fargbild!
— stabil bild — direktanslutning av hemdator

— direkt kamera — ingang framsidan
— RBG-ingang pa bada mod.
— Video-ingang pa bada mod.
HF-ingang pa bada mod.
audio-ingang pa bada mod.

FLER MODELLER FINNS, SE KATALOG!

Ring eller skriv och begar katalog eller faktablad: Box 2053, 421 02
Vastra Frolunda, telefon 031—49 09 00 eller se telefonkatalogens
gula sidor fér uppgift om narmaste SABA-aterforsaljare eller Handic-
representant.

Teknikens Mastare.
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VIC-agare i Goteborgstrakten! Hor av dig for roligt uppdrag: testning av
spelprogram och andra program pa VIC 20 och 64.

Skriv av eller kopiera nedanstaende kupong om du inte vill klippa sonder
VIC-Rapport:

TJEJER HOR UPP!

Det ar alldeles for fa flickor som har upptackt att datoromradet ar som Klippt
och skuret for just dem!

For att pa allvar undersoka hur stort intresset kan vara efterlyser vi hirmed
flickor, som vill vara med pa en veckoslutskurs om datorer och programme-
ring i Handic’s kurslokaler vid Sisjon. Tala med dina och kompisarnas systrar
och flickvéanner, beridtta om den har kursen eller sag till dem att ringa till red
for VIC-Rapport for narmare upplysningar.

Avsikten med kursen ar att ta bort sa mycket som maojligt av radslan infor
datorer och gora klart for ungdomarna att det ar de sjalva som *’haller i
tyglarna’’ och talar om for datorn vad den skall gora. Det blir goda mojligheter
att sjalv fa prova pa att anvianda en dator.

Visar sig intresset stort, kommer vi senare under hosten ocksa att ordna
fortsattningskurser i programmering i bl a COMAL, det nya skolspraket.
Leif Dahlberg

Ring 031-87 70 84, Ake Fredriksson for nirmare upplysningar eller siand in
kupongen till VIC-Rapports red: Gustavsbergsgatan 8, 431 37 Mdolndal

I:] Ja, jag vill hjilpa till och prova spelprogram och andra program till VIC 20 och

64.

D Ja, jag vill g& veckoslutskurs om datorer och programmering i host.

AOMEEE T i RAIIRLL G ) S s e R v 5 AN AR B e iy
Postore postadesst - 210 . SMALALY . i . i A s 'ty ... ...
I I RN S oM 5 1 T A

VIR IR VIR . . . . o o o e Foaboions mex a8 B3 O s NE AT b gl LSS 5
Ses R oA Y. ... 0 5 e g Mt 1 e

Jag har tillgang till dator avmarket: ............ .. .. .. . i il

———— — —— ——— — —— — ——— ——— — — — ——— — — — —— — — —— — —
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rapport

Rattelser

I forra numret av VIC-NYTT (nr 2
arg. 2) namndes pa sid 20 att Anvén-
darmanual till VIC 64 fanns redan ute
hos handlarna och att den ligger i for-
packningen med varje ny VIC 64:a.
DETTA VAR FEL. Den bipackas
INTE med varje VIC 64 utan ar en
helt separat enhet, som far kopas for
sig! Jag ber alla forlata mitt misstag.

AF

Bortglomd tabell fran artikeln i VIC-NYTT 2/83 om ’’Skaka om i minnet’’,

(sid 24 mittspalten nast sista raden).

Funtions- Antal
tangent sekvens
F1 4
F3 8
ES 16
F7 32

Tid mellan Svarstid
signalerna du far
100 S sek
50 3 sek
10 2 sek
1 1 sek

Tabell 1 Svarighetsgrader i en viss spelomgéng.

Samtal med

ST = Siw Tegelberg, VD
PT = Peter Tegelberg, produkter
och marknadsforing
Berdtta litet om foretaget

ST: - Det familjedgda foretaget
GRANA SOFTWARE bildades 1980.
Kontoret #ar beldaget 1 mil utanfor
Uppsala. Sedan 1982 distribuerar vi
program till VIC 20 och VIC 64 via
postorder och via aterforsiljare. For-
utom import och egen tillverkning for
vi ocksa alla Handic:s produkter.
Vart breda sortiment tillgodoser de
flesta behov.

Hur far ni information om markna-
den?

PT: — Resor ar ett sitt. I ar har jag
varit till England tva ganger och jag
kom nyligen tillbaka fran USA. Inter-
nationella kontakter ar viktiga. Det
svenska kontaktnatet ar ocksa till stor
hjalp. Vara 6gon och 6ron ar oppna.
Vidoppna! (Peter, sonen i familjen, ar
en 27-arig sjalvlard programmerare
med en bred bakgrund, fran juridik till
elektronik. Fina erbjudanden om jobb
kommer bade fran Sverige och USA.
— Jag skall fullfélja mitt arbete har
forst. Sedan far vi se.)

Hur gar det?

ST: — Omsittningen 1983 stannar
vid drygt en miljon. Godkéant for ett
andraar. Den kommer att femdubblas
nasta ar! GRANA SOFTWARE ses
redan som ett naturligt komplement
till Handic.

GRANA SOFTWARE

Vad dr styrkan hos Grana Software?

ST: — Vi ar ett positivt team, spm
jobbar bra tillsammans. Forhéllandet
till leverantdrer och kunder ar mycket
gott. Rationella arbetsmetoder, pro-
duktutveckling och marknadsforing
satsar vi hart pa. Kontoret ar hyperef-
fektivt. Vi jobbar hela tiden med att
forbattra vara produkter och med att
ta fram nya. GRANA SOFTWARE
syns ordentligt i datortidningarna och
den senaste katalogen (Sommar 83)
har skickats ut i 7.000 exemplar.

Foretagets inriktning pa programsi-
dan?

PT: - GRANA SOFTWARE ir
kant for ett brett sortiment. Antalet
svenska nyttoprogram Okar snabbt.
P4 spelsidan presenterar vi en ny typ
av spel — STRATEGISPEL FOR
ARKADSPELAREN! ’Sword of
Fargoal’, ’Rescue at Rigel’ och
"Temple of Apshai’ dr nagra titlar som
vi har testat paA marknaden. Motta-
gandet har varit Overvildigande!
Snart kommer ’Jumpman’, ’Crush,
Crumble & Chomp’ m fl. Dessutom
tar vi hela tiden nya grepp. Vart bo-
nussystem &r ett bra exempel pa det-
ta.

Vilka hemdatorer?

ST: — Vi specialiserar oss pa det vi
kan, namligen VIC. Visserligen skulle
vi kunna sélja program till en del an-
dra datorer ocksé, men det skulle va-
ra kunder bli lidande av! Samarbetet

med Datatronic och Handic gar dess-
utom mycket bra.

Hur klarar ni er programutveckling?

PT: — Vi har ett 20-tal mikrober,
fran ingenjorer till grundskoleelver,
som samarbetar med oss. Nya kom-
mer till hela tiden. Nista ar bygger vi
upp ett internationellt saljnit. Snart
slar vi igenom #dven utanfor Sverige!
De mikrober som jobbar med oss
kommer att vara med nar vi gar in pa
nya omraden! (Nagot for alla er som
gor program alltsd. Ring Peter pa
018-398077!!!)

Nya satsningar pa gang?

PT: — Vi dr pa vig in pd nya omra-
den. Export ar ett exempel for indu-
strin ar ett annat. GRANA SOFT-
WARE ir sa bra upplagt, att det rullar
av sig sjalv. Det ar dags for nya utma-
ningar!

Hur upplever ni era konkurrenter?

PT: — Lat mig gora en analogi. Nar
man leker folja JOHN, ar det helt OK
att vara JOHN. Att bli kopierad &ar
bara uppmuntrande. Halva ngjet ar
just att ligga steget fore!

Slutord

ST: — Det tar tid att visa att man ar
ett seriost foretag. Det har vi gjort. Vi
har kommit for att stanna. GRANA
SOFTWARE har ett mycket gott ryk-
te i branschen. Vi jobbar stindigt pa
att bli battre!

19
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GRANA SOFTWARE presenterar nu
en ny generation av spel. Spel som
fyller ett stort tomrum pa marknaden.
Det som finns mellan rena arkadspel
och rena strategispel. GRANA
SOFTWARE kombinerar det basta
fran dessa tva kategorier. Resultatet
ar spel som utmanar bade tanken och
reflexen. STRATEGISPEL FOR
ARKADSPELAREN’ ir den slogan
programmen marknadsfors under.
Detta ar spel som hemdatorigaren
vantar pa. Det finns ett mycket stort
intresse bade hos konsumenter och
hos aterforsiljare. Foretaget dr gene-
ralagent for tillverkaren, EPYX Inc.
EPYX ligger ljusar fore i spelbrans-
chen och har fatt manga fina utmaér-
kelser for sina fantastiska program.
"TEMPLE OF APSHALI’ t ex har fatt
spelens Oscar. Under det narmaste
halvaret introduceras ett 20-tal spel
med titlar som 'CRUSH, CRUMBLE
AND CHOMP’, 'SWORD OF FAR-
GOAL’ och 'JUMPMAN’. Spelen
kommer bla att visas i GRANA
SOFTWARE:s monter pa HEM-
ELEKTRONIKMASSAN i SOL-
LENTUNA i september.

Nya spel fran
Datamaxx
i Goteborg

Samtiliga spel laddas fran kassett pa
vanligt satt med SHIFT+RUN/STOP
och nedtryckning av PLAY pa kas-
settstationen. Som signal far man
ordet "SEARCHING™ i skarmen,
om det inte kommer upp bor man
stanga av datorn och gora om ladd-
ningsforsoket. En lyckad laddning ger
efter ca 30 sekunder ett meddelande
pa skdrmen och sen Ioper allt automa-
tiskt. Efter en minut brukar det synas
nagra konstiga tecken i skiarmen, helt
normalt och skall inte atgérdas.

Arcadia

Rymdskeppet Arcadia har sarskilt ut-
rustats med plasmaforstorande kano-
ner och en motor sa att det kan be-
kdmpa det dodliga hotat fran det Ate-
rianska imperiets manga raser. Ditt
uppdrag som befilhavare pa Arcadia
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ar ganska enkelt — att forstora sa
manga fiender som mojligt. Spion-
rapporter visar att de Atarianska flot-
tiljerna kommer i formationer och att
de inte ar radda om sina egna liv. De
kommer att attackera Arcadia i vagor,
varje vag varar viss tid innan attacken
avslutas. Klarar du av att forstora he-
la flottiljen inom denna tid kommer en
annan flottilj att anfalla dig. Om en av
de frammande raserna misslyckas
med att forstora Arcadia under den
tid de har pa sig, kommer en annan
ras att trida in och anfalla Arcadia.

Informationen till spelaren (befil-
havaren) visas i tva rader overst pa
skdrmen. Den 6vre raden visar fran
vanster till hoger: A = antalet rymd-
skepp du har och B = hogsta poidngen
l6pande under spelets giang. Den and-
ra raden visar fran vénster till hoger:
A = den tid som &r kvar innan paga-
ende anfall slutar och B = antalet
framlingsnivaer som du 6verlevt och
din poéng.

Poéangberidkningen ar enkel, man
far lika manga poéng for varje fiende
man skjuter ner som fiendens niva,
alltsa niva 1 ger 1 poiang per fiende,
niva 2 ger 2 poang osv.

Styrningen kan goras med valfria
tangenter, vilket gor att man kan vilja

de tangenter man tycker dr bekvi-
mast. Naturligtvis finns det vissa re-
striktioner, vi tar dom har: Nedre
tangentraden styr skeppet i sidled,
hoger/vanster. Varannan tangent at
hoger och varannan at vinster. At
vanster styr t ex SHIFT, X, V, N,
osv — at hoger styrtex Z, C, B, M,
osV.

Hastigheten och darmed dven hoj-
den @ndras med raden asdfghjkloa
och en tryckning pa nagon av dessa
tangenter hojer skeppet uppat i bil-
den.

Skott avfyras med alla tangenterna
pa nast Oversta raden, alltsd qwertyu-
iopa.

Joystick kan ocksd anvindas, da
fungerar den som en vanlig styrspak
och skeppet Arcadia flyttar sig at det
hall du ror spaken. Uppét genom att
skjuta den fran dig. Skottknappen
som vanligt for att avfyra kanonerna.

"Sa ger vi oss ner pa jorden igen, nir
vi trottnat pa att vara befalhavare pa
Arcadia.

Siege — Belagring

Kanske far vi lust att forsvara en be-
fast borg som ligger vackert badande i
solskenet pa ett hogt berg, men som
hotas av onda marodorer, som klatt-
rar upp utefter borgviggarna. Din
uppgift ar att forsoka driva bort dem
genom att kasta stora stenar pa dem.
Eftersom stenkastningen inte gillas av
marodorerna, blir de argare och arga-
re och klattrar fortare och fortare. Lat
dem for all del inte komma #nda upp!

Nar man laddat spelet som vanligt
maste man har trycka pa S-tangenten
for att komma igang med spelet.

Du har en forsvarare hogst upp pa
borgmuren. Han styrs at vinster (<)
eller at hoger (>) dvs som den tinkta
pilen pekar. Du fér din forsvarare att
kasta en stenbumling genom att
trycka pa SHIFT-tangenten.

Joystick kan ocksa anvindas for
rorelse i sidled. Stenkastning far du
genom att trycka pa avfyrningsknap-
pen.

Men om inte ens riddarborgen
fangslar dig négon ldangre stund, om
du vill ha mera mystik och mera av
Sagan om Ringens trolldom 6ver dina
spelaktiviteter. Kanske passar nista
spel dig battre?




M,

MER OM SPELPROGRAM

Fran DATAMAXX har vi fatt 1&na en
bok med 30-talet spelprogram fo6r
VIC-20. Det ar kompletta program-
listningar och du far allt arbetet med
att knappa in programmen sjilv.

Forhoppningsvis lar du dig atskil-
ligt om spelprogrammering under ti-
den, kanske vill du modifiera och
andra har och dar nar du kort igenom
nagra av spelen. Det dr helt mojligt,
dven om jag saknar REM-satser som
talar om vad varje del i programmet ir
avsett att gora. All text ar pa engelska
men en van VIC-20-adgare blir inte
nedslagen for sa lite, eller hur?

Listan Over program é&terges hir:
MAZE MAN, ASTEROIDS, GUN-
FIGHT, SCRAMBLE, SPACE IN-
VADERS, AIRPLANE, MARAT-
HON, STAR TREK, WIZARD, TA-
IL GUNNER, ASTRO WARS,
SWARM, 3-D MAZE (labyrint-pro-
gram), BRANDS HATCH, LIGHT-
NING BOLT, SPACE EGGS, XY-
LOID, ADVENTURE, GOMOKU,
LUNAR LANDER, MISSILE
COMMAND, NIGHTMARE
CASTLE, ONE-ARMED BANDIT,
DRAUGHTS, DAMBUSTER
BREAKOUT, DOGFIGHT, NIGHT
RAID, TANK BATTLE och DEATH
STAR.

Att doma av alla de krigiska nam-
nen, lar speldeltagarna fa riktiga moj-
ligheter att avreagera sig aggressioner
och annan ilska. Kanske ar sddana
hir spelprogram ett satt att gora ung-
domarna snélla hemma? Fast & andra

sidan kan det ju handa att man blir arg
och aggressiv nar man skriver fel da
man skall skriva in programmet....!?

Det vore roligt att héra om nagon
bland VIC-Rapports ldsare har syn-
punkter pa programmen.

Datamaxx har ocksa ett par nytto-
program till VIC-20 och 64: ett som
heter LOTTO och ett annat som heter
HEMBUDGET. Dessutom importe-
rar man den engelska tidningen

VIC-Computing. All forsaljning ge-
nom aterforsiljare, ingen direktfor-
sdljning eller postorderverksamhet!
Hor med din narmaste VIC-represen-
tant om de har DATAMAXX’s pro-
gramprodukter.

Shadowfax

Hér ar du den store vite trollkarlen,
som rider mot Saurons hemska ridda-
re. Sauron ar den grymme, morke
harskaren i Mordor. Du rider pa Sha-
dowfax, den snabbaste hdst som na-
gonsin flugit 6ver jordens gris. Pa din
ritt maste du undvika fiendens rytta-
re, som ar dodliga bara du nuddar vid
dem. Samtidigt maste du utplana sa
manga som mdjligt med dina blixtar,
som du kan bade kasta och sprianga.

Du maste dven har trycka pa
S-tangenten for att starta spelet. Din
hast styr du med F1 och F7 tangen-
terna, uppat med F1 pch nedat med
F7. Dina blixtar skjuter du med
SHIFT-tangenten, nedtryckning =
kasta blixt, slippa den = springa
blixt.

Vi skall testa dessa spel pa véra
ungdomliga bekanta och aterkomma
med ’’kor-rapporter’’ i ndsta nummer
av VIC-Rapport.

rappO

MAGNETIC MAGAZINE
VIC 20

VIC-EN NYHET!!! En hemdatatid-
ning pa kassett. Denna Engelska suc-
cé-tidning har en programsamling
med spannande, snabba och fargs-
prakande spel och nyttoprogram.

Bland programmen kan namnas:
Moonlander, Rubic Cube, Gomoko,
Supermind, Car Race, Def-Key och
Vic Sprites. Totalt far du 12 underhél-
lande program och detta till lagpris.
49 Kr.

MAGNETIC MAGAZINE
CBM 64

VIC-EN NYHET!!! En datatidning
pa kassett till CBM 64:an.

En programsamling med bade spel-
och nyttoprogram till en lag kostnad.
Bland spelprogrammen kan namnas:
Hangman och Will o’ the Wisp (Ett
kraftfullt adventureprogram.) Och
bland nyttoprogrammen kan namnas:
Super Editor, Character Editor,
Key-64 och Sprite Demo. Totalt in-
nehéller kassetten 9 underhallande
program.




ATERFORSALJAR
RONDEN

Under denna rubrik kommer vi fram-
Over att presentera olika foretag och
butiker, som siljer VIC-program och
datorer. Forhoppningsvis kommer du
som ar VIC-klubbmedlem da fa tips
om vart du kan vianda dig med dina
problem eller frigor om olika program
m.m. Vi borjar i Goteborg med tva
butiker som ar ganska nya:

wihi o
4 - il &mw,m' :

ALLDATA

ALLDATA ir en ny datorbutik i Go-
teborg som mjukstartade under juni
1983 vid Djurgardsplatsen (Bangatan
54, 414 64 Goteborg, tel.
031-12 03 04).

Butiken forestas av Leif Johnsson,
som under ett antal ar arbetat som
frilanstekniker vid Sveriges TV, haft
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egen inspelningsstudio och forestétt
Radio- och TV-butik, men numera
sadlat om till datorer.

Man satsar huvudsakligen pa
VIC-datorer, vilket kopplas med en
satsning pa undervisning. Man kom-
mer under hosten dra igdng utbildning
bade i programmering och for pro-
gramanviandare. Programmeringskur-
serna vander sig till alla stadier och
manga olika kategorier av program-
merare, bade hobby- dito och sddana
med mer serids inriktning. Man tan-
ker sig dven kunna ordna privatun-
dervisning och har knutit till sig pro-
grammeringslarare bade fran Chal-
mers och fran Goteborgs Universitet.
Anvandarkurserna inriktas framst pa
ordbehandling och redovisning.

Man har ett stort sortiment spel-
program och man har dessutom en
egen VIC-klubb som tréaffas en kvall i
veckan. Egen produktutveckling av
utrustningsdetaljer som t ex termi-
nalbord och skyddskapor samt pro-
gramvaror ar ocksa paborjad.

Specialbutik for VIC

I Goteborg finns en datorbutik som
specialiserat sig pd VIC-datorerna.
Affiren som heter AB Westium
Hemdatorer ligger pd Engelbrektsga-
tan 59, Goteborg, tel. 031-16 01 00.

Man kallar sig VIC-specialisten,
eftersom man har valt att koncentre-
rat sig pad VIC 20 och VIC 64. Orsa-
ken till att man fastnat for dessa dato-
rer 4r overtygelser att i den snabba
utvecklingen som rader pa hemdator-
sidan, kommer marknaden att domi-
neras av de bada VIC-datorerna, da
dessa har erkint goda kvaliteter och
praktiskt taget obegransade anvand-
ningsomraden.

Inte minst viktigt ar emellertid den
uppbackning béde nar det giller ut-
bildningsmaterial och programvaror,
som hela tiden dger rum. Séaledes har
Handic pa ett mycket fortjanstfullt
sitt tagit fram miangder av handbock-
er pA svenska. Detta anser man pé
Westium som mycket betydelsefullt
eftersom de flesta datorkopare trots
allt 4r nyborjare och har stort behov
av lattfattliga hjalpmedel.

Westium tycker det 4r mycket vik-
tigt att ge kunderna maojlighet att testa
och prova datorerna innan man be-
stimmer sig. Darfor far alla intresse-
rade mojlighet att i lugn och ro dva sig
pa maskinerna och man hjilper ocksa
giarna till med de forsta stegen in i den
spannande datorvarlden.

Malsattningen som VIC-specialist
ar att ha ett rikhaltigt utbud av tillbe-
hor for att ge obegransade mojligheter
att bygga ut VIC. Forutom Handics
sortiment har och kommer man att fa
en hel del intressanta saker.

Sist men inte minst viktigt ar givet-
vis programutbudet. For att fa sa stor
bredd som mojligt pa programsidan
importerar man sjialva, men har dess-
utom samarbete med alla de storre
svenska programdistributorerna. Idag
finns ett sextiotal olika program for
VIC 20 och c:a 45 till VIC 64 — och
fler kommer.

Westium sdger att man hoppas att
specialaffairen for VIC kommer att
rona ett stort intresse bland alla
VIC-entusiaster.

VI
TESTGRUPPER RUNT OM 1
LANDET. Enda kravet ar att ni for-
binder er att lamna en skriftlig rapport
over de spel och andra program ni far
lana for testning. HOR AV ER TILL
REDAKTIONEN!

VILL HA FRIVILLIGA




FRAGOR &
SVAR

Gosta Persson, Skeppargatan 44,
602 30 Norrkoping. Har nagra fragor,
som giller VIC-20.

1. Hur gor man om man vill pro-
grammera in funktioner pé& funktions-
knapparna for att darmed kunna re-
ducera vissa, normala operationer?
Handbockerna ger, savitt Gosta kan
se, inga upplysningar om detta.

2. I normala *’datoraffiarer’” ar utbu-
det av programvara for VIC-20 (med
undantag av spel) narmast obefintligt.
Var far jag tex tag i program for
hembudgetering och uppfoljning hér-
av pa svenska?

3. Var far jag tag pa sprakprogram for
t ex fransk-studier?

4. Finns nagot spelprogram om golf
for VIC-20?

5. Har ni senast aktuella forteckning
over program (exkl spel) for VIC-20
vore jag tacksam fa Oversdnt detta.
Fortsatter framtagning av nya pro-
gram genom 'Commodore’ eller
maéste man forlita sig till de VIC-pro-
gram, som aterfinns i tidskrifter?
Svar 1: Enklaste sittet att skapa funk-
tioner i ett program for de speciella
funktionstangenterna pa VIC 20 och
64 ar via ett GET-kommando i BA-
SIG.; s Dettas: sukand 1askedvild ien
IF.. THEN-sats pd samma sitt som
man skulle gora om man ville dndra

det som sker nar vilken annan tangent
som helst trycks ner. Prova med fol-
jande korta program pa din VIC eller
64:

S PRINT "’osv enl. tidn

Svar 2:

Svar 3: Se VIC-NYTTS annonser
Svar 4:

Svar 5: Vi forsoker i detta nummer
av VIC-rapport ge en sa heltackande
kataloguppgift som &ar mojligt over
vilka program som i dag finns till
VIC-20 och 64:an. Tyvéarr ar utveck-
lingen s& oerhort snabb, att vi vet att
den inte ar komplett redan nar tid-
ningen trycks... Datatronic och Han-
dic Software arbetar ocksa kontinuer-
ligt pa att ta fram nya program, framst
administrativt anviandbara sadana.
Bista chansen att hélla reda pa vad
som finns har du i VIC-rapport — folj
med oss!

Jakob Lassen, O Filadsv. 23, 223 60
Lund, skriver i maj och undrar:

Vad finns det for kringutrustning och
tillbehor till VIC 64? Vad finns for
skrivare och flexskiveenheter och vad
kostar de? Ar det bara mojligt att an-
vanda enkel skivenhet? Jag har hort
att det skall finnas nagon slags plug-in
kassett for att fa fler BASIC-kom-
mandon, vad ar det for nagot, vilka
kommandon, och vad kostar den?
Finns det mojlighet till RAM-minne-
sutbyggnad? Finns en VIC-klubb i
Lund? Kan jag kopa en VIC 64 pro-
grammeringshandbok av er och hur
mycket kostar den (Anvéndarmanu-
alen var mycket bristfillig).

Vi har separat oversant katalog till
Jakob Lassen och vill hiar bara siga
att en titt pd vad annonsOrerna i
VIC-NYTT har att erbjuda ocksé kan
vara intressant.

Betriffande detaljfragorna kan vi
svara att det finns bade skrivare och
flexskiveenheter till 64 och det gar
utmarkt att koppla mer an en disksta-
tion till datorn. Se fOrresten annat
fragesvar i detta nummer.
Plug-in-kassetten for fler BA-
SIC-kommandon heter SUPER EX-
PANDER och den beskrivs i katalo-
gen. Nagon utbyggnad av RAM-min-
net ar inte mojlig pa VIC 64.

Om det finns en VIC-klubb i Lund
s& har de i varje fall inte hort av sig till
oss. De dr dock valkomna!

Vs,

rap

Programmeringshandboken for
VIC 64 ar under Oversittning och ut-
kommer i host. Priset dr dnnu ej fast-
stallt.

Lennart Bringfeldt, Myrstadavagen
20, 560 27 ‘Tenhult, har fragor om
VIC-20 som administrativ dator:
Finns det program till VIC-20, som
klarar av lagerredovisning, order, fak-
turor och dylikt som behovs for att
klara de nodviandiga rutinerna for en
nystartad liten firma, som kdoper, be-
arbetar och séljer?

Hur far man hittills utkomna nummer
av VIC-NYTT?

Vi tar den littaste fragan forst.
Gamla nummer av VIC-NEWS, som
tidningen hette innan dess namn for-
svenskades till VIC-NYTT och ytter-
ligare till dagens VIC-rapport, finns
att fa fran redaktionen, mot en kost-
nad av 10 kr/nr. Foljande nr finns att
kopa i dag, vi vet inte hur ldnge de
racker!

Nr 1 — argang | 10:—
Nr2/3 — Argang 1 20:—
Nr 1 - Argang 2 10:—
Nr 2 — Argang 2 10:—

Nya VIC-rapport, nr 3 arg 2 15:-

Prenumeranter under 1983 fér alla
under 1983 utkommande nummer,
allts dven nr 1 och 2 utan tillagg till
prenumerationsavgiften, som  ar
100:—/helér. VIC-rapport utkommer
med totalt 6 nr under 1983. Under
1984 utkommer tidningen manatligen
utom jan och juli, d& vi planerar dub-
belnummer.

Den andra fragan var svarare.
VIC-20 har ju ett ganska litet minne,
och ett administrativt system brukar
behova en hel del sddant. Nu, nar
64-an har kommit, ar det mindre tro-
ligt att administrativa program kom-
mer att utvecklas for VIC-20, i varje
fall kommersiellt, d& marknaden inte
lar vara stor.

Diremot éar det ju inget som hindrar
att du sjalv utvecklar ett system, som
passar dig och ditt foretag. Det finns
ju minnesexpansioner till VIC-20,
som later dig fa upp till 32 K. Men
som sagt, programmeringsarbetet far
du gora sjilv, om inte nigon
VIC-NYTT-liasare hor av sig till dig
och erbjuder ett bra foretagsprogram.
Din adress finns ju med hér och vi kan
ju bara hoppas...

Det enda affarsmissiga’’ program
jag sjalv sett till VIC-20 ar ett hem-
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O
TIPSRUTAN

Uppsnabbade IF-slingor

Microsoft BASIC, som finns i
VIC-20 och 64, kommer alltid att ut-
fora en hel IF-THEN-sats innan den
ger i-fran sig ett svar eller ett val.
I satsen
IF(A=1 AND B=2 AND C=3)
THEN X=1
kommer B att kontrolleras om den ar
2 och C om den ar 3, innan satsen
satts falsk dven om A inte ar 1.

Darfor kan man snabba upp pro-
grammet genom att ersédtta en enda
IF-sats med flera IF-satser och sitta
de satser som troligen fallerar forst
tidigt i raden. Ovanstdende exempel
skulle kunna andras till:
IFA=1THENIF B=2THENIFC
=3THEN X =1
Detta kostar bara en byte i minnet per
extra IF-sats. I program dar utféran-
dehastigheten ar kritisk, som t ex
spelprogram, &r tidsvinsten vard be-
svaret.

Leif Sjoberg, Solandergatan 40,
941 34 Pitea, har ett tips att ge, inte en
fraga att stilla:

S& har skriver han: ’Jag kopte mig
en Super Expander for en tid sedan,
och da fick man musik pa tangenter-
na. Men, dd jag senare Kkopte ett
AAO-kit till datorn sa tappade jag det-
ta musikkommando. S& efter att ha
joxat lite grann sa hittade jag det igen.
Det ar inte riktigt detsamma, for det
gar inte att anvanda i ett program utan
bara i direkt mode. Raden ser ut som
foljer: POKE 198,24. Nu hoppas jag
att detta kommer ut i VIC-NYTT, sa
andra kan ta del av det.”” Och sa har
nu skett.

(Red.)

budgetprogram, som vi fick lana fran
DATAMAXX i Goteborg. Det kom-
mer att testas och presenteras i eft
kommande nummer av VIC-NYTT.

En som alltid fragar, har rakat ut
for problem med dubbla diskstationer
till sin 64, och da det ar en sak, som
kanske inte framgar tydligt nog i
handboken, tar vi upp den har:

Niar jag kopte mitt andra 1541
skivminne till 64:an rakade jag ut for
att hela systemet hangde sig vid
strompéslag. Jag gjorde precis som
det stod i handboken, slog pa strom-
men till datorn sist, men seriebussen
hiangde sig. Jag har hort att flera
64-agare rakat ut for samma sak, ar
det nagot fel pa datorn?

Svar: Nejda, det ar bara det, att alla
diskstationer har ett fast s k ’devi-
ce”’-nummer = 8 nar de lamnar fabri-
ken. Nar da datorn kanner att det
finns tva likadana pé seriebussen blir
den konfunderad. Och da stannar den
for att fundera tills nagot blir ratt igen.
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Och det blir det inte sjalvt. Tittar man
langst bak i 1541-handboken star det
att man maste ge var och en av disk-
stationerna ett unikt device-nummer,
skilt fran alla andra devicenummer.
Det man méste gora ar att tilldela den
andra diskstationen t ex nr 9, och det
kan goras antingen via programmet
eller i maskinvaran. Instruktioner
finns langst bak i 1541-handboken for
bada metoderna.

En Dag Abrahamsson, som ej angav
nagon adress, skrev i maj och undra-
de:

1. Jag ar en nybliven medlem som har
Atminstone 2 program som ar lite
mystiska vid inladdning fran bandspe-
lare. Efter inladdning skrivs LOAD
ERROR ST=32 ut. Nir jag listar pro-
grammet ser det helt normalt ut, men
FREE(0) ar 3581! Om jag sen kor
programmet misslyckas det nistan
alltid, datorn blir "’kndpp’’ och jag far
stinga av strommen. Nagon enstaka
gang har jag lyckats kora programmet

PROGRAMMERARE

Maskinkodsprogrammerare
for datorerna VIC-20, VIC-64
och ZX SPECTRUM sokes.
Hog royalty betalas for bra
spel- och nyttoprogram.
HOBBYPROGRAMMERARE
| HELA LANDET, HOR AV
ER!!

PATAMAXX

Home Computer Products
Tel. 031-14 24 16, 1493 77

helt och det har funkat perfekt! Pa 2
bytes? Jag har en oexpanderad VIC
nr WG C 22341 (kopt i december
1981).

2. Jag undrar om skarmfargen vit-vit
(36879,25) pa fler VIC &n min trasslar.
Det ar omgjligt att fa en bra install-
ning utan bilden blir svartvit och hal-
ler sig inte still. De andra skarmfar-
gerna ar nomala.

OBS! Jag kopte min VIC i oktober
1982 av en annan.

Handic-teknikern svarar:

1. Du méste sédnda in programmet for
testning hos oss om vi skall kunna
siaga nagot definitivt om varfor du far
fel i laddningen.

2. Felet kan bero pa dalig kontakt i
anslutna ledningar. Kolla noga att in-
get glapp finns nigonstans. Aven hir
galler att vi nog maste titta pa din
dator litet narmare om vi skall kunna
hitta felet — om du nu inte hittar det
sjalv da du kollar kontakternas glapp.
Du kan skicka in den direkt till Han-
dic eller till din narmaste VIC-aterfor-
saljare, som da skickar den vidare till
oss. Vill du inte skicka bort din dator
utan vidare och sen fa en ovantad hog
servicekostnad, kan du lamna ivag
datorn med begéran om kostnadsfors-
lag. D& far du veta i forvag vad det
kan komma att kosta dig med servi-
cen. Tala med din néarmaste
VIC-handlare!




Salde slut

sa slipper du riskera att Allt om
MASSOR AV LISTNINGAR, SPELR

TESTERI

Jatack, jag vill prenumerera pa Allt om Hemdatorer och betalar forst
nar inbetalningskortet kommer.
O Helar (10 nr) 99:-

O Provprenumeration (4 nr) 39:-
Namn:

Adress:

Postadress:

Telefon:

TJANA 30:50 PA ATT PRENUMERERA

PRENUMERERA

direkt

Hemdatorer ar slutsald.
ECENSIONER, TIPS OCH

Frankeras ej
Allt om
Hemdatorer betalar
portot

T O R S D
Svarspost

Kundnummer 28700029
10420 STOCKHOLM
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DATALARA i grundskolan
och COMAL-80

Amnet DATALARA i grundskolan ar
i dag lika naturligt som varje annat
amne, som har till mél att forbereda
eleverna pa att vara medborgare i ett
samhille, dir datorer ingar som ett
naturligt verktyg pa nistan alla ar-
betsplatser. I Lgr-80 har ocksa tagits
in: "’Alla elever bor orienteras om an-
vandningen av datorer i samhallet och
om den snabba utvecklingen pd om-
radet. Speciellt géller det att eleverna
inser att datorn ar ett tekniskt hjélp-
medel som styrs av manniskor.”’

P& hogstadiet sidger man att man
skall lara ut: ’Datorfunktionerna med
tyngdpunkt i datorprogrammets upp-
gift och metoder for problemlos-
ning.”” Man skall ocksa behandla:
’Nagra olika databehandlingsomré-
den, dar betydelsen av den snabba
tekniska utvecklingen sarskilt upp-
marksammas.’’ Dessutom skall man
ge: "Exempel pé olika yrken dar kun-
skap om datorer ar betydelsefull.”’

Vid de flesta tekniska skolor utgor
dataldra ett obligatoriskt &mne. Varje
industriarbetare kommer att nagon
gang komma i kontakt med datorer,
antingen for att skota dem eller pro-
grammera dem fOr t.ex. processtyr-
ning i kemiska fabriker, mejerier,
viarmecentraler och liknande eller i
verkstadsindustrin for NS (numerisk
styrning) av verktygsmaskiner, svar-
var, frasar etc.

Grundskolan skall icke utbilda pro-
grammerare, men val ge eleverna
grundkunskaper i hur man Kkonstru-
erar program for att I6sa mindre upp-
gifter, hur man strukturerar ett pro-
blem pa ett logiskt satt, hur man skri-
ver och rattar program och slutligen
hur det ar att vara programanvéndare.
Eleven skall fa en god inblick i da-
torns begransningar och dess starka
sidor.
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Man kan undervisa i BASIC, CO-
MAL-80, Pascal och méanga andra
sprak, men varfor inte vilja ett sprak
som ar speciellt utformat for under-
visningsmiljon? COMAL-80 ar ett
lattillgangligt och mer begripligt ny-
borjarsprak och har dessutom de
kraftfulla strukturer som finns i Pas-
cal. Eleven skall ju helst inte laras ett
sprak som har méanga begrinsningar,
ar svart att anvanda eller ar speciellt
for en viss dator — han och hon bor i
stallet fa lara sig ett generellt anviand-
bart, strukturerat sprak.

Grundskolan skall alltsa inte utbil-
da programmerare och ej heller da-
toroperatorer. Detta stéller kravet att
programmeringsspraket och datorn
bor framstd som en helhet, en lattill-
ganglig arbetsplats dar l16sningen av
uppgiften ar det viktiga och anvind-
ning av program och maskin en
andrarangsfraga, precis som i den
verklighet som finns utanfor skolan.

Datorn bor ha en effektiv skarmedi-
tor, som ar logisk att skota. Detta ar
en av de saker som gor datorn litt att
anvanda. Man bor kunna lista pro-
gram och funktioner for att 6ka over-
skadligheten i programmen och un-
derldtta felrattningen. En annan var-
defull egenskap &r att man bor kunna
lista funktioner och procedurer for sig
och testkora dem med olika ingdende
varden. Det gor att problemldsningen
blir det viktiga och anvandning av en
viss maskin eller ett visst sprak det
mindre viktiga.

Fordelarna med COMAL-80 ar
manga. Program som skrivs i CO-
MAL-80 kan 6verforas med kabel el-
ler modem till alla andra datorer som
har COMAL-80, oberoende av om da-
torn ar forsedd med det dldre opera-
tivsystemet CP/M eller det moderna-
re FLEX eller UNIX eller helt enkelt

startar upp i COMAL-80 som en PET
med COMAL-kort.

COMAL-80-program kan overforas
oberoende av operativsystem och da-
torfabrikat, detta gor att undervis-
ningsprogram blir latt tillgangliga for
alla, som har COMAL-80. Med ett
gemensamt sprak blir ocksid under-
visningsmaterialet gemensamt och
Overforingsbart.

I dataldara ar situationen den, att
man planerar och tinker igenom ett
programforlopp. Déarefter SKRIVER
MAN NER DET TANKTA FOR-
LOPPET I COMAL-80. Tidigare be-
hovdes mycken tid for att OMSKRI-
VA DET TANKTA FORLOPPET
TILL BASIC. Detta faktum har ofta
framkallat den felaktiga varderingen
att COMAL-80 enbart ar ett under-
visningssprak, som inte duger till né-
gonting annat. I dag ar COMAL-80 ett
effektivt och modernt programme-
ringssprak, som ticker bade det om-
rade dar BASIC anvénts och stracker
sig langt utover BASIC!

I dag utvecklas savil processtyr-
ningsprogram som administrativa
program i COMAL-80 och ger effek-
tivt datorutnyttjande bade i industri-
sammanhang och ute pa kontoren i
administrativa program.

Nar TUDIS (TeknikUpphandling
Datorer I Skolan)-projektet specifice-
rade COMAL-80 som framtida
svenskt skolsprak pa den s.k. "’skol-
datorn’’, skedde detta efter en grund-
lig analys av de behov som fanns. De
programsprak, som i framtiden kom-
mer att anviandas, blir av strukturerad
typ (Pascal, Ada) och de kraver ocksa
att man som nyborjarsprak vant sig
vid ett strukturerat sprak (t.ex. Co-
mal-80) som framtvingar metoden att
tanka logiskt i strukturerad form.
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LARARENS VIC

Ur en larares synpunkt lamnar manga
av de utbildningsprogram, som for
tillfallet erbjuds till VIC och PET
mycket Ovrigt att 6nska. Det som kan
verka bra pa ytan for en kompetent
programmerare och vad som i sig kan
vara ett mycket bra skrivet program,
kanske helt enkelt inte fungerar i
klassrumsmiljon. Varfor da da? For
att forsoka forklara detta skall vi titta
pa nagra program och antyda ett par
riktlinjer for hur man skriver bra, an-
vandbar programvara for skolbruk.

Klassiska programmerare

Manga av de “’klassiska’® program-
makarna pa detta omrade ar sjalva la-
rare. Vi har t.ex. A Russel Wills, en
larare i Dundee som skapat ménga
program som distribueras av Audio-
genic, ESM och andra foretag.

Wills program foljer vanligen en re-
lativt standardiserad mall, de ar hu-
moristiska och underhéllande samt
lagger utbildningsmomentet som ett
slags spelmoment for anviandaren. Ett
aterkommande tema ar Hangman’’,
for, sdger Wills, om ett spel har mot-
statt tidens tand sa linge som detta,
varfor inte anvianda det dven i moder-
na utbildningsprogram?

Det kan ga till sa, att eleven visas
en karta Over ett geografiskt omrade,
en del av méanniskokroppen eller na-
got liknande i en upplyst del av bild-
skdarmen for att sedan fa ett "Hang-
man’’-spel att ga igenom for att forso-
ka identifiera spelets/utbildningspro-
grammets relevanta egenskap(er).
Harigenom halls intresset vid liv med
kombinationen av spel och inlarning.
Wills séger, att ofta ar eleven inte ens
medveten om att han lar sig nagonting
da spelrollen tar O6ver. Detta anser
han ur lararens synpunkt idealiskt for,
om elverna haft glidje av lektionen
ena dagen, kommer utan tvekan ett

fornyat intresse néasta dag. Och detta
ar ju absolut nédvandigt, om man har
for avsikt att halla nagot slags inlar-
ningsschema igang.

En annan ’’klassiker’” ar professor
Andrew Collins vid Strathclyde Uni-
versity. Han har ett annat satt att ta
sig an problemen, men minst lika ef-
fektivt. Hellre &@n att ldra ut ett tradi-
tionellt skoldmne, t.ex. geografi, ma-
tematik etc., begrénsar han sig till att
lara ut programmeringsspraket sjalvt.
I hans fall den BASIC som anvands
pa VIC och PET.

Men Collins presenterar inte enbart
en programlistning eller ett magert
dokumenterat program! Han ger
mangder av anteckningar tillsammans
med sina program, som vanligen ar
gjorda for att illustrerar olika delar av
hans handbocker. Genom att hand-
bockerna har gott om plats for anvin-
darens egna noteringar, exempellGs-
ningar, kommentarer och liknande
spelar de en integrerad roll i inldr-
ningsprocessen.

Tva stilar

Bada ovannamnda metoder har sina
fordelar och illustrerar var pé sitt satt
konsten att skriva anviandbara utbild-
ningsprogram. P& ena sidan har vi
korsningen mellan spel och inlér-
ningsprogram och pa den andra den
dar lararen/instruktoren sager: 'Ja,
lat oss se hur hu skulle skriva ett pro-
gram om det hdr problemet, tag det
lugnt och i din egen takt sa far vi se
hur langt vi kommer.”’

Lat mig betona, att dessa tva meto-
der inte ar de enda, men att de vil
illustrerar olika satt att se pa inlir-
ningsprogrammering.

Andra amnesomraden

De flesta verkar att betrakta utbild-
ningsprogram som hénvisade till na-

rap

gra fa, vil upptrampade stigar. Detta
behover alls icke vara fallet. Genom
att tillampa nagon av ovannamnda tva
metoder finns egentligen inte négra
amnesomraden som ej gar att ticka in
med vilskrivna program. Det kan gil-
la integralkalkyl eller elektronikmon-
tage, det kan vara grammatiska Ov-
ningar eller glosinlarning, ett lands
naringsliv eller dess naturtillgingar.

Om man inser att de flesta larare
inte sjalva har tid att producera alla de
program som de skulle vilja ha till-
gang till, ar det vart att reflektera 6ver
att nagra fa timmar vid tangentbordet
verkligen kan producera anviandbara
resultat. Dessa resultat kommer for-
modligen att sysselsitta eleverna un-
der avsevart langre tid dn det tog att
skriva programmen och de kommer
ocksa formodligen att prestera bittre
resultat &n om motsvarande tig till-
bringats framfor svarta tavlan eller
vid en overheadprojektor.

Lérare i amnen som elektronik och
vilkas skolor har tillgang till VIC eller
PET skulle ha god nytta av att studera
Wills och Collins program. Tyvarr ar
de inte sa latt atkomliga har i Sverige,
men de kan ju kopas fran England...
Det ar ju sa, att nar man haller pa att
utveckla en egen programmeringsstil
och skicklighet, da ar det matnyttigt
att jamfora experternas losningar med
sina egna.

Trots att det ytligt sett finns myck-
en programvara runt omkring oss, ar
det inte mycket som ar bra eller riktigt
anvandbart. Genom att Du gor Dina
egna program inom Ditt/Dina speci-
alomraden, ursprungligen for an-
vandning vid Din egen skola och forst
senare for ut det pa Oppna markna-
den, kommer du att gora alla larare en
god tjanst! Forhoppningsvis far Du
ocksa nytta av att slippa skriva en del
av de program Du kan anvinda.
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G POKE 932

510 POKE A4 ..
éé% EiEHTiﬁﬁpai)#4)
530 perrACTy: IF FEED

Sep J=PEEK (A

Flera spelprogram jag spelat anvin-
der sig av en labyrint som man skall ta
sig igenom pa olika satt. Men om spe-
let ritar upp samma labyrint varje
gang, blir det hela inte roligt sa linge.
Losningen &r da naturligtvis att skapa
olika labyrinter varje gang. Men detta
ar inte sa latt som det kanske forst
verkar. Sjélv skrev jag ett antal olika
BASIC-program (alla stora och rela-
tivt langsamma) som ritar en slump-
massig labyrint, innan jag hittade pro-
grammet listat nedan som utfor detta
pa ett mycket snyggt sitt. Det ir rela-
tivt litet och snabbt, och har den for-
delen att det ar helt slumpmaissigt.
Det fyller ocksa hela skirmen med
gangar, nagot som jag hade problem
med i mina program. Nir jag hittade
programmet (i ett nummer av COM-
PUTE!) var det skrivet for en 40-ko-
lumners PET, men eftersom PET:en
ar mycket lik VIC:arna innebar det
inga problem att anpassa det till VIC
20 och VIC 64. Programmet nedan #r

listat i VIC 64 versionen, men endast ;= . ot
[ s& skall antalet rader, savil som anta-

nagra fa rader behdver #ndras for att
det skall fungera pa VIC 20 (dessa
andringar ar listade under program-
met).

Hur programmet fungerar

Pa rad 90 sitts fargerna pa bakgrund
och ram, och férgen pa sjalva labyrin-
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: %=l
PEEKaB§=ﬁL
San JoCIHLIH Il o AL

ch)=HL THEM

IF PEEGTO 1048

46, o

POKE
A3 =20

& L pC2ym=g’ NS
D e AC1)=—80: ALl 70 aregl
1&% ‘af’:l c@: HL=32: 59’193§4aa-45ﬁ BILD (Antalet blanka mellan reverse-teck-
11‘::@ PRIMT CHREC }J’f' o net och avslutande stringtecknet pa
4@ FOR g 10 &2 rad 150 4r 39.)
158 PRIM
160 HEXT
199 REM PR LAEYRINTEN
@@ REM SKA P
%ﬁs REM HL: A=B: GOT

I/ e
THEM POKE B. T pOKE RA+A [
oo THEM 2724

TEIH 4 THEN ReR-RCTY GOTO 222

o+ 4R IPL)
. . POKE A/HL
PO}:,'E k. 81

Foljande rader skall dndras i pro-
grammet ovan for att det skall fungera
pa en VIC 20 (skriv in raderna nedan i
stéllet for motsvarande rader i pro-

grammet ovan).

116 AcEs=

128 WL=166:

Antalet blanka pa rad 150 skall vara 21.

ten. Dessa firger kan man naturligtvis
andra som man vill. Sedan initieras en
vektor som innehaller riktningar for
att skapa gangarna i labyrinten.

Variablerna pa rad 120 innehéller
koderna for det tecken labyrinten be-
star av, (HL=blanktecken) och
WL=reverse blanktecken), minnes-
adressen dar bildskdrmsminnet bor-
jar, och adressen dar labyrinten skall
borja tillverkas.

Programmet arbetar pa ett bak-
grundsfalt, och pa raderna 140-160
skrivs detta falt ut, i form av 23 rever-
sa blankrader (21 rader for VIC 20).
Pa grund av algoritmen som anvands

let kolumner, vara ojamna. Startposi-
tionen (i variabeln A) skall ocksé vara
pa en ojamn rad och kolumn.

Pa raderna 210-250 tillverkas sedan
labyrinten, och det gar till pa foljande
satt. Forst POKEas en kod (4, visas
som ett ‘D’ pa skarmen) in i start-po-
sitionen (A) sa att programmet skall
veta att det ar slut nar det kommer

tillbaks dit. Sedan slumpas det fram
ett tal (0-3) och med hjalp av rikt-
ningsvektorn (A(x)) fas ett tal (B) som
motsvarar en position tva steg (i na-
gon riktning) fran den dar man star.
Denna position undersoks, och om
den innehaller en bit vigg (reverse
blank) sa rivs mellanviaggen mellan A
och B ned (genom att POKA in en
blank), riktningstalet POKEas in i po-
sition B (visas som ’a’, ’A’, 'B” och
'C’), och den gamla positionen sitts
lika med den nya (A=B). Detta utfors
tills den nya positionen inte langre in-
nehaller en bit viagg, och da vrids
riktningen 90 grader och det fortsatter
igen. Men slutligen kommer pro-
grammet till ett sddant lage att det inte
kan ga langre at nagot hall. Det back-
ar da och kollar, med hjalp av de ut-
lagda riktningstalen, varifran det kom
och vart det kan ga. Riktningsmarke-
ringarna rensas ocksa bort, och kvar
blir en ’’ren”’ gang. Efter mycket
’springande’” och letande kommer
sedan programmet att nastla sig till-
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Pigga upp programmen med ljud

Har du varit i en flipper-hall nyligen?
Om du har det, da vet du vilken effekt
ljudet har pa spanningen i ett video-
spel. Visanden, kling-o-klang, pang-
o-bom och explosioner av alla slag
blandas med melodier och andra spe-
ciella effekter. Trots att synintrycken
star for den storsta stimulansen i ett
spel, sa ger ljudet just den dar proffsi-
ga touchen.

Hur kan ljud anvindas effektivt i
ett program? Det ar klart att kollisio-
ner, explosioner och andra hojdpunk-
ter pa bildskarmen behdver den extra
realism som ljudet ger. Men begréansa
inte ljudets anvandning till bara dessa
speciella effekter.

Ljud kan Oka intresset for ett spe-
ciellt trakigt avsnitt i ett spel. Det
kanske tar tio eller tjugo sekunder att
gora iordning skarmen for spelet. Om
du lagger in ljud i den hér delen héller
du intresset vid liv 4ven om det, visu-
ellt, inte hander sa mycket.

Ljud kan ocksa ha en mer praktisk
anvandning inom andra typer av pro-
gram. Ett litet pip kan peka pa ett fel
eller pAminna anvindaren om att da-
torn behover uppméarksambhet.

Lyckligtvis har Commodore byggt
in utméarkta ljudmojligheter bade i
VIC-20 och Commodore 64. Faktum
ar att 64:an innehaller ett av de mest
sofistikerade ljudproducerande sys-
temen av alla hemdatorer, en #kta
’synthesizer-pa-ett-chip’’. Commo-
dore tinker anvinda hela potentialen
av 64:ns ljudmojligheter nar de slép-

ORCLEAF:

4 FOF
3 FORT=1TO15@: HEXT
IFF1=225THEHFORT=1TOZ2@E  HEXT
HEXT

T8 POKEN. @

B DATAZ15. 215, 225, 225

1

per sitt plug-in synthesizer tangent-
bord senare i ar.

Commodore haller ocksd pa och
fardigstiller en plug-in trumsynthesi-
zer for bade 64:n och VIC:en.

Med dessa nya kringutrustningar
borjar en ljudrevolution for Commo-
doreanvindare. Vi kommer att folja
det hiar amnet regelbundet.

Fanfar

Denna manad; har ar en ljudeffekt
som kan skapa lite spanning i vilket
program som helst. Det finns tva list-
ningar — en for 64:an och den andra
for VIC-20. Rutinen producerar en
“fanfar’” for nagot visst triumfmo-
ment i ett spel.

Ljudtillagg kan forhgja nastan alla
dataprogram. Kom ihag att ljudets
dimension kan ge extra till din data-
behandling.

baks till startpositionen dar det hittar
startmarkeringen (4), och labyrinten
ar fardig. Enkelt, va? Det forvanar
mig fortfarande ibland att det verkli-
gen fungerar.

Efter det att labyrinten ritats ut
kommer en liten boll att g& igenom
den (raderna 1030-1050) i en evig
loop. Bollen forsoker alltid svéanga till
vanster nar den kommer fram till en
korsning, och om den inte kan det gar
den rakt fram. Nir det inte finns na-
got val vander den helt om. Hela la-
byrinten gas pa detta satt igenom.

Roliga spel

Om raderna 1000 och framat tas bort
(de &r ju bara dar for att demonstrera)
s& har man ett utomordentligt bra un-
derlag for manga roliga spel. Man kan
till exempel sétta fargen pa labyrinten
lika med bakgrundsfiargen, och pa s&
sitt fA en ’osynlig”’ labyrint som man
bara visar delar av, osv. Om nagon
kommer pa nagon rolig anvandning av
labyrintprogrammet, skicka gérna in
det till VIC-NYTT. Alla inférda bi-
drag honoreras.

. BEGTOBEGIM+Z24  FOKECLEAR . 8 HEXT
CPOKEBE+E, 85 "FOREBE+E2. 55 EBE

FEEBE+

1 TOEREADFPL, P2 POKES L PLPOKESZ.F2

rapport

)
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HEMDATATIDNING
PA KASSET.

Massor av program
till VIC-20 fér bade nytta o.
néje. Utkommer 6 ggr/ar.

Nu hos din Datahandlare
ATERFORSALJARE SOKES!

DATAMAXX

Home Computer Products

Tel. 031-14 24 16, 1493 77
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VIC SOKARE

I februarinumret 1983 av den ameri-
kanska tidningen Compute! fanns en
intressant artikel om ett sokprogram,
som later dig leta ritt pa ett avsnitt i
ett storre program. I stillet for att
spilla din tid pa att ldsa varje rad,
varfor inte gora som alltfler, siga till
din dator att leta at dig?

Det korta programmet ir ett s k
BASIC Ladd-program, vilket betyder
att det ar skrivet i och kan anvindas i
BASIC, men det ar i sjalva verket ett
maskinspraksprogram. De olika DA-
TA-satserna representerar de olika
instruktionerna som kodats som tal,
vilka datorn kan ldsa lattare och
snabbare @n den kan lisa BASIC.
Maskinsprak ar nar allt kommer om-
kring maskinens modersmal!

Mycket snabbare

Du behover inte kunna maskinsprak
for att anvanda detta praktiska verk-
tyg. Program som detta ’’Sokare-pro-
gram’’ kallas ofta for *’hjalpprogram”
da de hjéilper dig att programmera.
Nir det giller det har programmer
behdver du bara skriva in de mer eller
mindre begripliga programsatserna,
SAVEa programmet for framtida
bruk och sedan RUN programmet.
Det kommer att leta rétt pa var VICs
hogsta fria minnesarea ligger och
hoppa in dér, bygga en mur omkring
sig genom att berdtta en vit logn for
VICen: dvs att det finns litet mindre
minne an det i sjalva verket finns till-
gangligt.

Slutligen forstor det sig sjalvt, vil-
ket sker genom anviandning av NEW
pé programrad nr 60. Programmet gor
allt detta sjalv, du behdver bara slé in
LOAD och RUN. Skilet till att man
later programmet gora si hir ar — det
gar fortast sé!

Nu kommer vi till den roliga delen.
LOAD och RUN ditt Sokare-pro-
gram. Det kommer att skriva ett tal pa
bildskédrmen vilket ar den adress som
du skall sanda din dator till, ja, inte i
paket utan det giller internadressen i
minnet! P4 manga VICar kommer
denna adress att vara 7547, men det
beror pé hur stort minne din VIC har.

W
o

Vilket an numret eller talet ar, skriv
upp det!. Harnast laddar du med LO-
AD in nagot langt program som du vill
jobba med. Ta t ex att du vill plocka
bort alla REM-satser for att spara
minnesutrymme. For att leta ritt pa
dem skriver du en ny BASIC-rad med
radnumret 0:

0:REM (sen slar du RETURN)

Da har du skrivit efter radnummer 0
och kolon(:) just det du vill leta ratt pa
i programmet (har alltsa REM). Sedan
skriver du direkt i bildskdrmen (obs
inte 1 ett BASIC-program utan i direkt
mode): SYS 7547 (eller vilket numret
du antecknade an var sa skall du an-
vinda det) Omedelbart far du upp en
lista pa alla de platser i ditt program
dar du har en REM-sats.

Sokprogram ar ofta mycket prak-
tiska nar man avlusar program for att
de skall fungera korrekt. Man kan be-
hova fa reda pa overallt dar strangva-
riabeln A$ forekommer. eller var alla
FOR/NEXT-slingor finns, eller nagot
annat. Du kan lattare justera ditt pro-
gram om du vet var och hur ofta dina
programdelar anviands. Det kan t ex
vara sa att du vill byta alla HUS mot
VILLA eller nagot i en lang rad DA-
TA-satser.

Det finns manga sitt att dra nytta
av Sokare-programmet. Lagg till det
till din verktygsldda med hjalppro-
gram for VIC och nar du nésta gang
behover analysera eller modifiera ett
langt program eller dndra ett namn i
ditt adressregister, lat datorn gora
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HEMDATATIDNING
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Massor av program
till VIC-64 fér bade nytta o.
néje. Utkommer 6 ggr/ar.
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Tel. 031-14 24 16, 149377
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TESTPROGRAM for att mata
noggrannhet i berakningar

I vissa program ar det vasentligt att
man vet den precision datorn arbetar
med i vissa funktioner, t ex kvadrat-
rotsfunktionen SQR, for...to-slingor,
SIN-COS-berikningar,
ATN/TAN-berdkningar m.m. 1 ett
nummer av Popular Computing hitta-
de jag ett testprogram, som anvints
for att testa ett antal datorer pa dessa
omraden och det kanske gar att an-
vianda dven for VICdatorerna? Det ar
vart ett forsok, sa vi aterger testpro-
grammet for kvadratrotter:

18 K =8

2a FOR I =-1 TO 166

38 REM R BOR VARA LIKA MED @ YARJE CGAMHG
48 R o= SORCI#Ia-I

98" PRINT SMPFORY T HARCBRLETY i R

€@ REM:~ K SAMLAR UPF FELEHM

TE K = kK 4+ ABSCRD

28 HEXT I

38 PRIMT "RCKUMULERADE FEL AR": K

8@ EMD

Vitsen ar inte att gora kvalitetsbe-
domningar mellan olika datorer utan
att fa reda pA om man far den nog-
grannhet som behoOvs i den speciella
applikationen. Han som skrev om tes-

tet heter Ward Silver och han fick
fram felen vid Applesoft Basic,
MBASIC och CBASIC. (Han testade
alltsa olika sprak mot varandra.) For
SIN/COS-funktionen lat han
for-slingen styras av
’for i-0 to =, step 7/1000”’
och for ATN/TAN-funktionen gick
for-slingan
for i-.001*7/2 to
.001:7/1°.

Lycka till med ditt eget test!

UGS

999%7/2 - step

rap

COMAL-
KLUBB
BILDAD!

G4 med i den nybildade COMAL-
KLUBBEN I SVERIGE! Du fér in-
formationsmaterial om Kklubben for
3:60 i frimarken (det ar mer an 20 g,
diarav dubbla portot). Som medlem
far du medlemstidning med manga
programexempel och mojlighet att
kopa COMA L-litteratur till starkt re-
ducerade priser. Vi ar f t i gang med
att Oversiatta kurslitteratur om CO-
MAL till svenska och raknar med att
vara klara till hosten med tre bocker
av olika svarighetsgrad. Den ena ar
”"COMAL HANDBOOK® av Len
Lindsay, den betraktas som den full-
standigaste beskrivningen av spraket,
men det ar ingen larobok utan en upp-
slagsbok.

Sand in ditt namn och din adress till
COMALKLUBBEN 1 SVERIGE,
c/o Ake Fredriksson, Gustavsbergs-
gatan 8, 431 37 Mdlndal. Var hygglig
och glom inte frimédrkena, vi arbetar
helt ideellt med COMAL!

Mer om musikprogrammet SYNTHY 64

Musik &r en intressant mojlighet med
64an. Den har ju en mycket bra synt-
hesizer med tre staimmor och 8 okta-
vers tonomfang. Tre olika vagformer
for ljudet: sagtand-, triangel och pul-
serande samt s k ’’vitt’’ ljud (eller no-
ise som engelsminnen siger), ger
stora mojligheter att skapa som fran
en vanlig elorgel med fl6jt-, trablasar-
eller bleckblasarljud — piano, banjo
och gitarr ar ocksa maojliga.
Envelope-kontrollen, dvs styrning-
en av hur tonen byggs upp, halls och
klingar av, eller ADSR-funktionen
(som star for Attack, (tonens
start-stot, kan man séga), Decay (hur
tonen skall avslutas eller ’’ruttna’’
bort), Sustain (tonens vidmakthallan-
de vid viss niva) fram till Release (el-
ler tonens avslutning eller *’slipp
tangenten’’-verkan)). Vi har riktiga
svenska ord for dessa begrepp ocksa:
kanske bést illustrerade i ett nummer
av Elteknik med aktuell elektronik
1983/9, varifran vi lanar en bild:

Tonerna i ljudchipet kan ocksé filtre-
ras sa, att man betonar de hoga, laga
eller mittersta tonerna. Man kan
ocksa lasa tongeneratorerna vid var-
andra sa att t ex generator 1 paverkas
av nr 3 och nr 2 fran 1:an och 3:an
fran 2:an. Dessutom finns en sk
’ring-modulator’’, som gor att toner-
na fran en generator blandas med ton-
erna fran en annan och skapar ett
ringande ljud, som fran en klocka som

. slas an, eller en triangel eller metall-

stang.
Av den engelska handbok, som
medfoljde SYNTHY 64 framgar att

Ake Fredriksson

man nastan kan gora vad som helst i
ljudvag pa.ett ganska riattframt och
enkelt satt, med lattforstddda kom-
mandon.

Programmet ar sa nyligen anlint,
att jag inte har hunnit utforska narma-
re dess mojligheter, men jag ater-
kommer senare. Om under tiden fler
skaffar sig programmet i fraga, jag har
hort sagas att nagon kommer att im-
portera det till Sverige, sa ar alla
kommentarer och synpunkter, tips
pchidéer vialkomna hiari VIC-NYTT!

Kurvform

=]

Stigtid

i A& i
H | Hillttid '
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 Avkling"
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Tid di tangenten ir nedtryckt

Figur 3. Tonens liv, frin fodseln nar

trycks ned till franf dd

slapps.
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COMAL till 64:an!

I forra numret av VIC-NYTT var jag
tvungen att sitta ett fragetecken efter
ovanstaende rubrik. Det kianns darfor
skont att nu vara séker pa min sak. En
viss redaktor for en viss VIC-tidning
har avlagt ett besok i varat grannland
Danmark, och han fick dar reda pa
mycket intressant om CO-
MAL-64:ans framtid. Eftersom jag av
naturen ar nyfiken, har jag naturligt-
vis snikat reda pa sa mycket jag kun-
nat, och kdnner det som mitt kall att
informera er alla.

Commodore i England har for av-
sikt att en specialversion av COMAL
som kallas 0.12 skall sldappas till "’the
public domain’’ och allts& vara till-
géanglig for alla. Denna version 0.12 ar

Wheoldnnighn dgk sk} | QGG (G L0 wilg) NI )

D

speciellt framtagen for 64:an och in-
nehaller hog-grafikskommandon och
kommandon for kontroll av sprites.
Att den ar fri for alla betyder att
manga skolor kommer att kunna pro-
va COMAL utan storre kostnader.
Version 0.12 kommer att laddas in
fran en disk, dar ocksa felmedelanden
ligger. For de som sedan far smak pa
COMAL, och inte vill ladda in det
varje gang datorn slas pa, kommer i
host en plug-in-kassett med COMAL
2.0, en mycket avancerad version
som helt foljer COMAL-80-standar-
den plus att den har flera utvidgning-
ar. Denna plug-in utvecklas av det
danska foretaget Instrutek, som
ocksa gor COMAL-kort till PET-da-

Tjana penhar pa dina datakunskaper!

D

EXTRA ARBETE som

> VIC-DEMONSTRATOR

031-28 97 90.
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Vi soker extrafolk till demonstrationer av VIC-20 och VIC-64. Arbetet innebér att gora enkla men kraftfulla
demonstartioner av VIC-datorerna i storre butiker 6ver hela Sverige.
Du som soker skall sjalvklart kunna VIC ordentligt eftersom du under ditt arbete kommer att drabbas av massor
med fragor om VIC-datorerna. Dessutom far du inte vara radd for att tala till en grupp méanniskor. Du skall ju fungera
som extrasiljare ute i de butiker som du besoker.
Vi har inga formella krav pa din bakgrund utan ser mer till din personlighet och kunskaper om VIC-datorerna.
Lamplig &lder tror vi ligger fran 17-18 ar och uppat.
Arbetet innebar ocksa en del resor inom Sverige med 6vernattningar och kan vara fran 1 dag till 5 dagar i strack
under en vecka. Eftermiddagar eller 1ordagar kan ocksé forekomma. Stor flexibilitet onskvérd.
Vi ar ocksé intresserade av medhjilpare som kan kombinera denna verksamhet med skolarbetet — kanske ett bra
satt att slippa ta ut studiemedel!

Ar Du intresserad? Ring da till Per Hagklint, Handic electronic ab,

torer. Alla program som skrivs med
COMAL 0.12 skall ga att kora ocksa
pa version 2.0 utan andring, en stor
fordel nar man koper sin plug-in och
vill kora alla sina program skrivna
med version 0.12.

Jag vantar nu ivrigt pa information
frain England om nir, var och hur
COMALen kommerl Jag har ganska
latt for att snika till mig information
lite hdar och dar, sa jag far vil snart
reda pa det. S& fort jag vet ndgot mer,
kommer jag att meddela er. Jag har
stora forvantningar pa COMALen
och tycker att det skall bli underbart
att snart fa ett *’riktigt’’ sprak att pro-
grammera i.

Dr. Darnio

D) O Qg O 10 e
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(f.d. Datamaxx-butiken)

Tel. 031-12 03 04
Bangatan 54
414 64 GOTEBORG

MASSOR AV PROGRAM

nyHETER WIC=20

GRAPHVICS (grafik pa litt sitt) ¢ SIMPLY WRITE
(stort ordbehandlingsprogram till litet pris) ¢ GRIDDER
(de som gjorde Skramble slar till igen) ¢ QUACKER

(bjornjakt pa Grona Lund)

o ABDUCTORS e CHOPLIFTER ¢ MIKROASSEM-

BLER m fl

Och sa arets spelnyhet:

FLIPPER! Steve Rogers (som gjort Snakman) har
jobbat i 1 1/2 ar med Flipper. Nu ar det hir — direkt
fran USA. Antligen!

JA, jag vill ha Fiest:s nya katalog!

Namn:

Adress:

Bastadn -sosreisidang IS dnan. - N0NnG s W

Bial Irading

nYHETER VIC=64

o ULTRA-BASIC (60 nya kommandon) ¢ SCREEN GRAP-

HICS (plotsligt ar det latt att gora grafik) e SYNTHY 64 (latt ?

att gora musik ocksa) ¢ DR WATSON 64 (larobok i assem-
bler).

oSIMPLY WRITE och SIMPLY FILE ar ordbehandlings- och
databasprogram. De forenar hoga prestanda med vettigt pris.
Titta pa dem innan du kopet nagot annat — det lonar sig.

e SUPER-SKRAMBLE! (Kommentarer overflodiga)

o SNAKMAN (Pacman — av Steve Rogers) ¢ ESCAPE MCP
(inte en lugn stund) ¢ GRAND MASTER (schack i stormas-
tarklass) ¢ GRAVE ROBBERS (grafikadventure) och manga
fler. Totalt ca 100 artiklar.

ROMIKNYTT

Romik Software ar et av Englands ledande mjukvaruhus’’
enligt en datortidning. Vi ar stolta Gver att representera dem.
Annu bittre 4r att vi kunnat sénka priserna pa deras produk-
ter. Sa titta lite extra efter ROMIK CORNER i var katalog.
Du hittar Space Fortress, Atom Smasher och Power Blaster
bl.a. Och "’klassiker som’" @ BUTI PLUS (o0vertriffat pro-
grammeringshjalpmedel) ¢ MYRIAD, FROGGER, NIGHT-
CRAWLERS (specialerbjudande) e HEMBOKFORING e
ADVENTURES for alla typer av expansion m.m.

Box 516

343 00 ALMHULT Tel 0476—123 04
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Organisation av minnet i VIC 64

Jag skall hédr beskriva i stort 64:ans
minnesorganisation, hur den egentli-
gen ar uppbyggd. Denna artikel be-
skriver 64:ans uppbyggnad i stort,
mer detaljerade beskrivningar av spe-
ciella omrdden kommer i framtida
nummer.

En minneskarta (eng. memory
map) finns efter denna artikel. Den ar
sammanstédlld av olika sddana som
har publicerats i utlindsk mikroda-
torpress, och ér darfor pd engelska.
Det kan kanske tyckas onddigt att ta
upp utrymme i VIC-NYTT nar lik-
nande minneskartor finns i andra tid-
ningar, men alla har kanske inte till-
géng till dessa tidningar. Vad vore
forresten en VIC-tidning utan en rik-
tig minneskarta?! Detaljerade min-
neskartor pa andra delar av minnet,
sdsom BASIC- och operativsystemru-
tiner och interface-chipsens kontroll-
register, kommer sd sminingom.

64K RAM-minne, var finns
ROM-minnet?

VIC 64 har, som namnet antyder, 64K
RAM. Eftersom processorn inte kan
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adressera mer 4n 64K, har man lagt
BASICens och operativsystemets
ROM-rutiner ’ovanpi’” RAM-min-
net. P4 adresserna $A000-$BFFF lig-
ger BASIC-rutiner, och pa
$E000-$FFF ligger operativsystemets
rutiner (input/output, m.m.). Pa
$D000-SDFFF ligger en teckengene-
rator och ovanpa den i sin tur ligger
kontrollregiset for interface-chipsen.
Figuren hirovan visar detta. Varfor
finns det d4 64K RAM, kan man und-
ra, det ligger ju ROM ovanpa mycket
av det. Svaret pa det ér att det gar att
komma at de olika RAM-areorna som
ar “tickta’” av ROM, genom att iind-
ra innehallet i adress 1. Om vi skulle
ta och experimentera lite med detta.

Skriv en ny BASIC

Bit 0 i adress 1 (LOMEM Kkontroll-bit)
kontrollerar omradet mellan $A000
och $BFFF (BASIC-rutiner). Nir
man sitter pA maskinen ar denna bit
satt till 1, vilket betyder att proces-
sorn ser ROM-minnet. Om man sitter
biten till 0 ldser processorn i
RAM-minnet i stéllet. Program som
ar helt skrivna i maskinkod och som

Adresser i hexadecimal

64:ans minne

inte anviander nagra BASIC-rutiner,
kan pa detta sitt *switcha’® bort BA-
SICen och pa s sitt i ytterligare 8K
RAM-minne att anvinda. En annan
rolig sak man kan anvinda AB-RAM
switchen till, &r att skriva sin egen
BASIC. Forst Kkopierar man Over
BASICen fran ROM till RAMmet un-
der, sedan switchar man bort ROM-
met. Kvar har man da en BASIC som
ligger i RAM och som alltsa kan #nd-
ras efter behov. Hur skall man d& ko-
piera BASICen fran ROM till RAM?
Maste man ldsa en byte, switcha till
RAM, skriva byten, switcha tillbaks,
osv? Nej, det behdver man inte (Aven
om man naturligtvis kan gora pa det
séttet). Foljande BASIC-program ut-
for kopieringen:

Nér man laser med PEEK sa liaser
man i ROM (det ligger dverst), och
eftersom man inte kan skriva i ROM,
skrivs (med POKE) virdet in i RAM
(smart, va?). Nar du har kért pro-
grammet ovan finns alltsé en kopia av
BASICen i RAM. Du kan nu switcha
bort ROMmet (med POKE 1, PE-
EK(1) AND 254) och anvinda BASIC
som vanligt. Du kan kolla att BASIC-
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en verkligen gar att dndra genom att
t ex dndra PRINT till SKRIV. Fol-
jande BASIC-program gor detta:

160 FOR 1 = 48368 TO 49151
20 FOR I = 1 TO 5§ :
30 POKE 41224,

186 A% = "SKRIY"
0 FOR I =1 TO 3

FOKE 41213+1,
FEEK (412247 OF 128

FOKE 41219+1,

ASCCMIDECA%. 1,120 ¢ HEXT

ASCCMIDSCAS, 1,100 @ NEAT

30 POKE 41224, FEEK(41224) OR 128

SKRIV fungerar nu som PRINT
gjorde forut, medan PRINT inte ling-
re gar att anvianda. Kanske nagon vill
skriva en hel-svensk BASIC?

Enbart RAM-minne i 64:an

Bit 1 i adress ! (HIMEM kontroll-bit)
fungerar ungefiar som bit 0, fast for
omradet mellan $E000 och $FFFFI
Skillnaden &r att nar bit 1 sétts till 0
och operativsystemet alltsd switchas
bort, switchas d&ven BASIC-ROMmet
bort. Om man skall switcha bort ope-
rativsystemet naste man forst gora
forhindra avbrott (SEI. Set Interrupt
Disable). Anledningen till detta &r att
avbrotts-vektorerna ligger i operativ-
systemet. Att det gar att switcha pa
det har siattet mellan ROM och RAM
ar en stor fordel. En erfaren pro-
grammerare skulle kunna skriva ett
helt nytt operativsystem att ersitta
det nuvarande med.

Om man satter bade HIMEM och
LOMEM Kkontroll-bitarna till 0 sa
switchas BASICen och operativsys-
temet bort, plus att teckengeneratorn
och interface chipsen ($D000-$DFFF)
switchas bort. Kvar ar da 64K
RAM-minne, men det ar inte mycket
man kan gora eftersom det inte finns
nagot satt att kommunicera med om-
varlden pa.

Lasa i teckengeneratorn

Bit 2 i adress (CHAREN kontroll-bit)
kontrollerar omradet mellan $D000
och $DFFF. Nar datorn sétts pa ar bit
2 satt till 1, och processorn ar det inte
RAM-minne som switchas in (for att
gora detta, se ovan), utan tecken-
generatorn. Detta beror pa att det
finns tre “’lager’” minne pa detta om-
rade. Teckengeneratorn innehéller in-
formation for hur alla olika tecken ser
ut. Tecknen ar lagrade binéart, dar var-

je etta motsvarar en tand punkt, och
upptar 8 bytes. Foljande maskin-
spraksprogram laser in forsta raden
punkter for tecknet "A’.

SEI
L.OH
FHL
STH #F81

L D:;.;: EANISIsE
FH
STH #6
L.l

Efter rutinen har korts kommer
X-registret att innehalla $18, vilket
motsvaras av 00011000 binart (de mit-
tersta punkterna dr tinda i 6versta ra-
den av A’). Att man kan lasa i teck-
engeneratorn ar till stor hjalp om man
skall skriva ut ett tecken nar man &r i
hogupplosningsgrafik-mode (mer om
det i ett kommande nummer.)

Interface-chipsens
kontrollregister

Kontrollregistren for fyra viktiga in-
terface chips ligger som sagt pa adres-

rappo

Enkel tryckerikalkyl
med databasprogram
som gar att omarbeta
till att koras pa VIC-64

P4 Olandstryckarnas kontor stir en
PET-dator, med ett intressant kalkyl-
program, som utvecklats i samarbete
med Jan-Christer Berggren, Vapenk-
roken 21, 22247 Lund. Tel.
046—13 95 39.

Han berittar att programmet &r
menystyrt och att man i1 databasen
kan ldgga in prislistor for mas 10
tryckpressar av olika format och med
olika antal fargers mojlighet. D4 tiden
inte har medger en liangre beskriv-
ning, lovade Jan-Christer att éater-
komma med en utforlig presentation i
nasta nummer av VIC-rapport.

Vi ser med spianning fram mot den
rapporten.

S SHELE T THMTERREETS
LADDA KOHTROLLL-REG
HMASKA BORT BIT 2
TTCHA FRAM TECEEHGEHERATORM
S FORST RADEH FOR
ETT BIT 2

PSMITOHA BORT TECKEWHGEHERATORH
*EHABLE (HHTERRERTS

ISTER

TR

serna $D000-$DFFF. Chipsen med
minnesomradet for respektive kon-
trollregister visas nedan. N

Kontrollregistren ar register i vilka
man kan ldsa eller skriva, for att in-
hamta respektive styra chipset ifraga.
Det finns mycket roligt man kan gora
med dessa kontrollregister (sarskilt
med grafik och ljud). I nista nummer
av VIC-NYTT tankte jag beskriva
video-chipet och vad man kan gora
med det.

Martin Fredriksson

FO0EAF

forts. sid 26
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' GRATIS
ANNONSER

4 bra spel + ett gissningsspel pa oex-
panderad VIC-20. Sitt in 40:— pa pg
257731-0 sa skickar jag kassett.

Saljes

Program till VIC20. Ritta tips 1-100
rader, adven multiplikationssystem,
4;:—. For information eller bestillning
ring Hasse.

Tel: 011/706 54.

Saljes:
VIC, Glosp.
Tel: 031/46 44 66

Saljes

VIC 64 Program siljes. Skicka 15:—,
du far information + spelet ALFA
bandat.

Markus Jakobsson, Sportv. 33

240 21 LODDEKOPINGE

Saljes

XXX VIC 20 XXX

Massor av program till VIC-20. Ex-
empel: Register, NIM, Smarty, Mas-
termind, Hangman m.m. Prislista mot
1:65 i frimérke.

Max-Data, Faluv. 27

813 00 HOFORS

Saljes

Tillbehor och program till VIC 20.
Kjell-Ake Elfving, Ekv. 9 E

448 00 FLODA. Tel: 0302/346 72
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Saljes

Program till VIC-20, allt delvis i ma-
skinkod. Ex: Monkey kong, Spider-
man, Masken, Madufo, Vic Cirkus.
OBS priserna under 50:-.

Henrik Anderd, Linnev. 23

184 02  OSTERSKAR.

Tel: 0764/606 84

s

ZAP!

POW!
BOOM!

Detta ar boken for spelsugna VIC-agare!
Fullspéckad med programlistningar till
VIC 20. Hér hittar man Scramble, Lunar
Lander, Breakout, 3-D Maze och andra
actionsladdade spel. Totalt 30 olika pro-
gram.BESTALL NU!!11]
Boken kostar 129:-. Inga porto- och
fraktkostnader tillkommer.

1y
Bestill inom 8 dagar och du f3r en
DATA programkassett p3 kopet!
Virde 9:75. RING eller SKRIV och
BESTALL!

SATAMAXX
Home Computer Products

W Box 7158 402 33 Giteborg
Tel: 031 - 14 24 16, 14 93 77

MYSTERIET
MED K

I datalitteraturen hinvisas ofta till ett
K, som t ex i KBYTE, nir man talar
om hur mycket minne det finns i en
viss dator. Man talar om 8 K ROM
och man har en massa andra mystiska
beteckningar, t ex 3 K RAM. Nagon
gang kan man fa se det stavat med lilla
k. Vad betyder nu allt detta, ar det
nén skillnad om det ir skrivet med K
eller k?

Jomenvisst, K, alltsa stora bokstaven
K, brukar anvindas tillsammans med
termen ’byte’’, som dr namnet pé en
enhet i en dators minne. I de vanliga
hemdatorerna, t ex VIC 20 och 64 och
de flesta andra som finns i markna-
den, star ’byte’’ for ett minnesut-
rymme om 8 bitar. Jaha, bitar vada?
Jo ’bit”’ ar egentligen forkortningen
av Blnary digiT, vilket betyder *’bi-
nér siffra”. Mmmm, binér... jaaa? Vi
gar annu ett steg tillbaka: Man talar
om talsystem som binira, oktala, de-
cimala, hexadecimala osv.

Binéra ar sddana som har tva teck-
en, decimala har 10 tecken: vart van-
liga talsystem har tecknen 0, 1, 2, 3, 4,
5,6,7,8,9, vilket ar 10 tecken. Hex-
adecimala tal har 16 tecken: 0, 1, 2, 3,
4,5,6,7,8,9,A,B,C,D, E, F, dir
alltsh A=10, B=11, C=12, osv till
F=15.

Hur mycket ar dd 1 KBYTE? Jo, K
star for talet 1024 eller 2'° (2 upphojt
till 10). Alltsa ar 64 Kbyte detsamma
som 65535 bytes. Om varje byte be-
stdr av 8 bitar ar det alltsd 523288
bitar! Det vaxer fort!

Hur var det med lilla k d&? Jo, det
anvinds i datorsammanhang som for-
kortning for *’kilo’ eller tusen. Ut-
trycket brukar anviandas i samband
med att man talar om 6verforingshas-
tigheter for data, t ex i ett modem el-
ler fran datorn till en printer eller an-
nan periferienhet. Dar anvinds det
oftast i uttryck som ’k bits per se-
kund”’ (bps). Ett annat uttryck for
samma sak dr “’baude’” i uttrycket
“’baude rate’’, dir det INTE ar det-
samma som ’’bits per sekund’’ utan
egentligen det antal ganger en ledning
andrar status (t ex frin stromforande
till icke-stromforande) under en se-
kund. Det &r ibland samma som bps
men anses vara ett grovre matt.




- PROGRAM

KATALOG

VIC 20 och VIC 64

Sortimentet 1 denna katalog finns att
kopa hos valsorterade datorhandlare.

Programcartridges

VIC Forth/Forth 64

Detta ar ett kraftfullt operativ-system
och programmeringssprdk som i
manga avseenden ar mycket olikt an-
dra sprak. Det passar for niastan alla
syften, saval inom redovisning som
t ex inom processkontroll

3K Ram inkluderat.

VIC Stat/Stat 64

Ger 15 nya kommandon till Basic.
Kommandon for medelviarde, stan-
dard avvikelse, varians, stapeldi-
agram m.m. Stat forenklar arbetet
med statistik och grafisk askadning.

VIC Graf/Graf 64

Forvandlar losningar av ekvationer
till grafisk analys. Du definierar en
funktion och programmet askadliggor
det hela grafiskt. En utmarkt hjalp vid
arbete med och studier av matematik.

VIC Rel (endast VIC 20)

Anviand din VIC for att styra tjuv-
larm, dorrlés, hobby jarnvag, belys-
ning, virmeelement, ventilation ja en
dast din uppfinningsrikedom kan sitta
gransen for vad man kan styra med
VIC Rel. Det ar helt enkelt en strom-
brytare som programmeras till att sla
av och pa efter ett visst monster. Man
kan ansluta upp till sex olika objekt.

VIC Maskinspriksmonitor/MON 64
Hjalper maskinspraksprogrammerare
med snabbt, effektivt 6502 assembly
sprakprogram. Inkluderar online as-
sembler/disassembler.

Programmers Aid (endast VIC 20)
Over 20 nya Basic kommandon hjilp-
er nya och erfarna Basic programme-
rare att omnumrera, spara och editera
Basic program.

VIC Super Expander (endast VIC 20)

3K RAM minnesexpansion, hogupp-
16sningsgrafikplottning, fargméalnings-
och ljudkommandon. Perfekt for alla
programmeringsnivaer.

Tele Data 64 (endast VIC 64)

Du kan nu ansluta din 64 till databaser
over hela varlden! Det finns redan i
Sverige, televerkets Datavision,
Viewdata m fl. Nyheter, annonser,
inkop, biljettbestallningar, vader,
borsinformation, tidtabeller, spel,
filmer, resultatlistor, viginformation
m.m. m.m., allt detta med en 64 och
ett modem!

Calc Result Easy/Advanced (endast
VIC 64) :

Den svenska viarldssuccen. Tredi-
mensionellt (Advanced) kalkylerings-
program for alla typer av kalkylering-
ar, business, vetenskap ja Overallt.
Programmet innehéaller bl.a. hjalp-
skarmar med de kommandon man har
att tillga, det finns en utforlig handbok
m.m., allt for att géra Calc Result till
ett program som kan fylla de hogsta
krav pa kalkylering samtidigt som det
ar latt att anvanda.

Kalender 64

En komplett kalender i form av en
databas. Lat din 64 halla reda pa ad-
resser, telefonnummer, moten, fodel-
sedagar, schema m.m. Kalender 64

har en utskriftsrutin som innebar att
man kan skriva ut adresslappar, olika
typer av listor m.m. direkt fran data-
basen.

Simon’s Basic 64
Detta program ger dig 114 nya kom-
mandon till din Commodore Basic.
Dessa kommandon innebar att du kan
anvanda alla 64:ans mdojligheter utan
att anvanda ett enda POKE komman-
do vilket innebar en viasentligt foren-
klad programmering. Simon’s Basic
kommandona delas in i fyra grupper:
e Hogupplosningsgrafik for att rita
figurer pa skarmen 4
e Strukturerad programmering for att
skriva avancerad mera lasbar Basic
e Musikkommandon for att spela eg-
na melodier
e Hjialpkommandon for programme-
ring och felsokning

Text 64

Nu har det dntligen kommit ett pro-
fessionellt  ordbehandlingsprogram
for 64:an. Text 64 ar sa komplett att
det i en jamforelse med ordbehand-
lingsprogram pa storre datorer inte
lamnar nagot Gvrigt att 6nska. Utover
programmanualen kommer en peda-
gogisk Ovningsbok att finnas pa
marknaden inom kort.

TOOL 64

Ett kraftfullt verktyg som ger dig nya
kommandon vilka minskar méangden
programkod. Detta gor att du kan fa
plats med betydligt mer avancerade
och platskravande program i samma
minnesutrymme som tidigare.
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e
Spelcartridges for VIC 20
Super Slot

Farggrann enarmad bandit,
som i verkligheten.

precis

Draw Poker

Casino poker med superba ljudeffek-
ter m.m. som skapar den ritta atmos-
faren.

Jupiter Lander

Landa pa Jupiter, men gor det snyggt
annars far du inte mer brinsle och
da...

Avenger

Rédda jorden fran de frimmande
erovrarna fran rymden med din la-
ser-kanon.

Road Race

Du har varvriknare, hastighetsmita-
re, vaxellada, ljuden, allt for att skapa
den ratta kénslan.

Mullvads Jakt

Din tradgard kommer att bli full av
mullvadar om du inte lyckas stoppa
dem i tid.

Rat Race

Du ar en mus som éar fingad i en bur
och ditt mal ar att dta upp alla 10
ostarna som finns i buren innan de
jagande rattorna fangar dig, eller tiden
tar slut.

Star Battle

Forsvara ditt rymdskepp fran inkrak-
tare. De forsoker invadera ditt stjarn-
system.

The Sky is Falling

Fanga ballongerna som faller fran
himlen i dina korgar. De far inte falla i
marken, du méaste fa tag i allihop.

Sargon Schack

Ett av de mest avancerade schackspe-
len for datorer. Det har vunnit flera
tavlingar dar datorer spelar mot dato-
rer.

Gorf

Du forsvarar jorden mot attacker fran
rymden som kommer i flera vagor.
Det finns fyra olika, det kriavs en hel
del taktik for att na fjarde steget, och
pa vagen dit ar det action!

Omega Race

Du ska bli rymdkrigare och méste da
gé igenom ett prov som heter Omega
race. Du maéste forinta tre typer av
rymdskepp och tva typer av rymdmi-
nor innan de forintar dig.

40

Jelly Monsters

Ett av de mest populdara spelen till
VIC 20. Du éar pé jakt efter prickar i
en labyrint. Under din jakt pa prickar
maste du vara pa din vakt eftersom
Jelly Monsters vill 4ta upp dig.

A World at War

Ett strategiskt krigsspel i tre stadier:
kallt krig, fullt krig och fred. Du ar
ledare for en av det tva stora natio-
nerna, lagg upp taktiken...

Bridge

Spela Bridge med datorn. Faller 4ven
den mest inbitne bridgefantast i sma-
ken.

Nyheter till VIC 20!

Sea Wolf

Du &r U-batskapten och ansvarig for
att sanka alla fientliga fartyg... jagare,
fraktbatar etc. En klassiker!

Money Wars

Du ar en listig tjuv som ska over gatan
for att himta en siack med pengar. Det
galler bara att undvika att bli traffad
av de skott som avlossas mot dig.

Raid on Fort Knox
Du soker dig genom tunnlarna under
Fort Knox. Plotsligt ser du guldet, ta
det men se till att forsvinna. innan
vakterna ser dig...

Pinball Spectacular

Precis som ett riktigt flipperspel... da-
toriserat... blinkande ljus... flipper
action!

Cosmic Cruncher

Mandvrera din ’Cosmic Cruncher’’
genom  Vintergatan och mosa
(crunch) alla pulsars i galaxen.

Menagerie

Du ar en lus som forsoker forflytta dig
genom en tradgard utan att bli upp-
aten eller forgiftad.

Cosmic Jailbreak
Rymdvarelserna fran VIC spelet
Avenger som forsokte ta dver jorden
sitter nu fangslade. Du ar vakt och
ska hindra dem fran att forstéra mu-
ren och ta sig ut.

VIC 20 Adventure spel

Adventure Land

Du vandrar genom en fortrollad varld
for att hitta de tretton forlorade skat-
terna. Du kommer att stota pa vilda
djur, magiska varelser och maéanga
konstiga problem, alla till for att 16-
sas.

Pirate Cove

Du kommer att méta manga konstiga
syner pa vag fran London till Skatt-
kammaron. Kan du hitta Long John
Silvers forlorade skatter?

Mission Impossible

God morgon ditt uppdrag ar... sa star-
tar det. Kan du klara det pa utsatt tid?
Ar virldens forsta automatiska kirn-
reaktor dodsdomd? Detta adventure
’stralar’’ av spanning.

Voodoo Castle

Greve Christo ar besatt av en forban-
nelse som hans fiender ligger bakom.
Kan du radda honom? Se upp for
Voodoo mannen...

The Count

Du vaknar upp i en stor méssingssing
nagonstans i Transsylvanien. Vem ar
du, vad gor du diar, och VARFOR
kom brevbararen med en flaska blod?
It’s LOVE AT FIRST BYTE!

Spel till VIC 64!!!

Manga 64 spel kidnns igen fran VIC
20, skillnaden ar att har utnyttjas
64:ans battre grafik och frinare ljud.

Clown 64

En klassiker! Fiarggrann akrobatik.
De hoppande clownerna ar beroende
av din mandvrering av hoppbriadan
for att fa ner ballongerna i taket.

Wizard 64

Forsvara dig med din laserpistol mot
monstren som forsoker forinta dig.
Det hela sker i en labyrint med lackra
effekter.

Sea Battle 64

For en eller tva spelare. Du ar skytt
pa en ubat, du ska forsoka sianka de
skepp du ser i periskopet. Ju storre
skepp desto hogre poing.



Night Driver 64

64 versionen av Road Race. Full fart
utan att krocka eller kora av viagen,
din bil gor 250 km/h...!

Super Alien 64

Forhindra landsiattande fiender att na
marken. Du har en laserkanon till din
hjalp. Detta ar en version av det hy-
perpopulara SPACE INVADERS.

Omega Race 64

Antligen till 64:an!! Det fullindade
rymdspelet. Du har ett Omegaskepp
och kidmpar mot alla upptankliga
rymdfarkoster. Otroliga effekter, allt
som behovs for succé. En eller tva
spelare.

Rat Race 64

Du ar en mus i en labyrint och har tio
ostar att dta upp. Problemet ar att
undvika rattorna som vill ha tag i dig
och dina ostar.

Space Action 64

(P4 viag) Du har ett rymdskepp fran
vilket du maste bekdmpa meteorer
och annan materia som finns i luft-
en,... annars blir du forintad Superac-
tion! Grafik och ljud i toppklass!

Adventurespel till VIC 64

High Flyer 64

Du har ett flygbolag som sysslar med
fraktflyg. Det giller att pa ett smart
satt leda bolaget, fatta de ratta beslu-
ten och tjana de stora pengarna. Fatta
de felaktiga besluten och bli utblot-
tad, vilket valjer du?

The Fourth Sarcophagus 64
Aventyret Ager rum i landet Hebryp-
tien och du ska &tminstone hitta py-
ramiden dar hemligheten ar begravd.

rapport

The Mutant Spiders 64

Har ska du forsoka radda varlden fran
en invasion av jatte-spindlar, men
manga hinder kommer i din vdg. Du
ska ta dig till omradet dar spindlarna
finns, med alla naturens krafter emot
dig...

The Ship 64

Du vaknar upp i maskinrummet pa ett
overgivet kryssningsfartyg. Forsok
att fa fartyget tillbaks i hamn, det
kommer inte att bli latt. Var ar kom-
mando-bryggan?

ociciooo
\ZIS AZIS AZIN AT A
Handic Software VIC 64

hot news
1. Tele Data 64, databaskommuni-
kation
2. Text 64, professionell ordbehand-
ling for 64:an
3. TOOL 64, programmeringsverk-
tyget
4. Simon’s Basic 64,
sic-ckommandon
. Omega Race 64, oslagbar spa-
ce-action
. High Flyer 64, Adventurespel
. Super Alien 64
. Rat Race
. Sea Battle
. Clown
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10-i-topp!

1. Omega Race
2 S Gont

3. Alien

4. Jelly Monster
5. Road Race
6. Star Battle
7. Rat Race
8. A World at War -
9. Draw Poker
10. Super Slot

VIC 20 spel

101 FLIPPER

Steve Rogers (som bl.a. gjort Snakman) har
jobbat med Flipper i mer @n ett ar. Resultatet ar
enligt var och andras mening ett av de absolut
bésta spel som hittills gjorts for oexpanderad
VIC-20. Det inte bara liknar ett flipperspel, det
AR ett! Givetvis ir spelplanen forenklad, men i
ovrigt finns allt (t.o.m. TILT-funktion). Det ar
helt enkelt hapnadsvickande lackert.

102 GRIDDER

De som gjort Skramble! slar till igen med
GRIDDER - ett milande program! Som i de
flesta bra program ar grundidén enkel. Nar spe-
let borjar bestar bildskdrmen till kanske 1/5 av
ett gallerliknande rutsystem, som du ska ’’ma-
la”. Nar du ar klar med en ruta fylls den med
farg. S& langt ar den ganska simpelt. MEN SA-
PO* jagar dig. S& snart han far 6gonkontakt
med dig borjar han forfélja dig, obevekligt. Far
han tag i dig mister du ett av dina tre liv. Klarar
du att méla ett helt gallersystem far du genast
ett nytt. Svarare. Efter en tid fordubblar SAPO
sina anstrangningar (du far tva dordoljare). 255
() gallersystem garanterar viss omvaxling. Spe-
let kriver bade kvicktiankthet och snabba ref-
lexer. 63 gallersystem ar rekordet hittills. Vi
tycker att du ska forsoka sla det!

* SAPO betyder har StorAckelPotta.

103 QUACKERS

Tivolistimning. Positivhalaren vevar sin ento-
niga melodi. Massor av folk kring ett stind.
Bjornjakt? Nej, battre upp. Man spelar QU-
ACKERS. Prova sjilv din skjutskicklighet pa
rorligt mal... Spelet pAminner faktiskt en hel
del om Gréna Lunds eller Lisebergs '’Bjorn-
jakt”’. Men hir ska du forsoka traffa ankor,
kaniner och nagot som ve bedomer hittills
okint djur ( en skvader, mojligen). For varje
svérighetsgrad ror de sig allt snabbare och vad
som i borjan dr ritt latt blir pd tredje/fjarde
svarighetsgraden ratt kiarvt. Mellan svarighets-
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graderna ar det prickskytte pa skéldpaddor (om
man kan tinka sig skdldpaddor som rér sig
blixtsnabbt — och det kan man ju), som efter
varje traff reser sig pa bakbenen. En biologisk
sensation! Hur som helst, spelet &r ett jattefint
och formodligen billigare alternativ till att g pa
Tivoli!

104 SPACE FORTRESS

Man trodde kanske att temat rymdspel var ut-
tomt. Men, dar hogg vi ordenligt i sten! For
Romik har verkligen gjort en frisig variant med
sin SPACE FORTRESS. Hoér hir: Du r vilse i
rymden. Ovéntat stoter du pd den Okinda
“rymdens flygande fastning’’. Brutalt attack-
eras du i tur och ordning av ’’Sjalvmordspatrul-
len”’, ’Snedseglarna’, ’Rymdsveparna’’ och
"’Purpurhdmnarna’’. Klarar du av dem (mellan
tre och fem minuters jobb beroende pa hur
skicklig du ar) dyker SPACE FORTRESS upp
med sitt hotfulla gap. Mitt i prick ska du sitta
dina skott — i annat fall &r det klippt. Men gor
du det har du nitton (19) spelnivéer till, s det ar
verkligt bra, det har.

105 POWER BLASTER

Det ar ar 2201. Krig har hirjat universum. Nu
pagar viktiga fredsforhandlingar mellan Venus
och Mars. Starka, krigshetsande krafter vill
forhindra att de leder till varaktigt resultat.
1983 lat du djupfrysa dig med hjilp av en
VIC-20 och ett ombyggt kylskap. Nu vaknar du
upp, mitt i smeten. Din uppgift blir: Halla
krigshetsarna i ehack medan forhandlingarna
pagar... Ett vasst labyrintspel med vissa drag
av Pacman. Du méste hélla igdng hela tiden,
annars tappar du poang. Det ger hets och puls i
spelet — det &r minst av allt djupfryst.

106 ATOM SMASHER

Tag en elektron. Tillsétt tva neutroner. Upp-
hetta forsiktigt. Lagg i protoner tills massan blir
kritisk. Beskjut sedan anrittningen med parti-
kelkanon. DET LATER SOM EN KOKBOK
FOR ATOMFYSIKER, MEN AR I SJALVA
VERKET STARTPUNKTEN FOR ATOM
SMASHER - ROMIK’s recept! Det handlar
om att forhindra ’the big bang’’. Vagar man
kanske kalla det hardsmilta? I vilket fall som
helst @r det en valdsam fart i en karnreaktor.
Spelet ar egentligen en riktig stresspest. Vi
varnar for alltfor flitigt bruk — det #r upphet-
sande och svarkontrollerbart redan pa den en-
klaste nivan. Det dr svart att beskriva exakt
vad som hinder, men grunsidén ir liattfattlig:
Forhindra en okontrollerbar kedjereaktion i en
kdrnreaktor. Prova, men kom ihag: E=MC?2!

153 MARTIAN RAIDER

En elegantare och grafiskt lickrare version av
Skramble! Du ska ta dig igenom fientliga for-
svarslinjer med ditt rymdskepp, som hotas inte
bara ag beskjutning frdn alla hall och kanter
utan ocksa av stiandig brinslebrist. Bitvis en
slags avancerad rymdslalom dir de tva forsta
aken bara ar borjan..

154 HAJEN (SHARK ATTACK)

Ungefar si hér ar det: Du har fallit i vattnet. I
vattnet f
nns det hajar. Du har ett nit. Léigg ut det pa ritt
satt och du fangar hajarna och kan da ta det
lugnt en liten stund. Men det kommer fler hajar
- nu i sillskap med blackfiskar. Dags for nitet
igen. Hajarna blir allt hetsigare, dock, s& det
giller att sno pa. Spelet ar inte vid forsta an-
blicken s& dar insmickrande, men det vinner i
lingden. Hajen lurar — Lura hajen!

313 MOONS OF JUPITER

Vi har sett nigra stycken Asteroids vid det hir
laget. Nar vi sdg denna sa det *’klick”’ — har ar
en langkorare! Var numera ritt hirdade testpi-
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lot menar: Bést i sitt slag. Bana dig viig genom
manbiltet, njut av grafiken (om du hinner), ak-
ta dig for GOLOG, som ir extra dcklig, dor den
forfaljer dig (intelligent med andra ord). Tre
svarighetsgrader med helt olika fiargkombina-
tioner som inom sig blir allt besvirligare. Joda,
den gar for vilken expansion som helst.

316 TIME DESTROYERS

Det har ar den typ av spel som far den som
spelat och snabbt &kt dit att tinka: ’’Sablar, jag
maste f5rsoka en gang till!”’ Det 4r med andra
ord litt att bli hemfallen &t det. Egentligen ar
det en version av Defender. En ganska knepig
version — det ar kanske darfér som man inte vill
ge upp i forsta taget. De hiskeliga Vortenierna
vill stjala rymdkraftverk (det dr dem du ska
forsvara) for att fa styrka att forgora univer-
sum. De drar sig inte for att anvinda bade
androider orh superandroider (det dr androider
som kékat ett kraftverk), magnetroner och de
fruktade *’spindelskeppen’’. Blir ett sadant
skepp traffat skickar det ut radarstyrda missi-
ler, somir nistan omdjliga att undvika. Otickt,
men sant! Programmet fungerar ocksa for 8K
och 16K expansion.

109 WACKY WAITERS

Som servitor ska spelaren servera snabbt. Su-
pé, snabbmat samt snaps. Springer, springer,
snavar, snubblar, svetten strilar, sillan serr
servitor stressa sa! Sicket superbt spel! Imagi-
ne Software har gjort det.

110 CATCHA SNATCHA

Varuhusdetektivens jobb ér inte alltfor upphet-
sande. Det tyckte i varje fall inte Barney, av-
dankad privatdeckare. Men han fick se pa an-
nat! Inte en lugn stund pé hela dagen och dnnu
varre pa kvallen. Han hade hamnat i det stolli-
gaste av alla varuhus. Horder av shoppande
kunder, av snattrande, snattande, synnerligen
suspekta, smastjalande typer. En dag p& varu-
huset med Barney blir verkligen en dag att
minnas (eller att glomma?) Hjilp honom att ta
fast tjuven! Imagine Software har gjort pro-
grammet.

112 PARATROOPER

Det hela verkar vara en enkel match: Fientliga
helikoptrar landsitter fallskirmsjiagare. For-
svar:  AFJ-kanon (=antifallskirmsjigar-ka-
non), som far bade helikoptrar och fallskirm-
sjdgare att ga upp i rok utan att doda. Lyckas
den lede fienden landsitta tre fallskirmsjigare
kommer det definitiva slutet (for dig). Som
sagt, det verkar vara en litt match, men det 4r
det sannerligen inte. Po#ngsittningen &r raffi-
nerad: Pluspoéng for traffar och minuspoing
for varje skott som avlossas. Man méste med
andra ord spara pa krutet!

159 NIGHT CRAWLERS

Vi ljog tidigare nar vi sa att vi har tva upplagor
av Centipede. Vi har namligen tre. Och fragan
ar om inte den tredje dr den allra bista. Den
innehéller hela tridgardsutrustningen. Svam-
par, sniglar, spindlar, Tusenfotingen. En gam-
mal bekant dyker upp d& och da i sin karakte-
ristiska stil: Pacman. Trettionio spelnivéer (el-
ler ar det trettiosju?).

812 CRITTERS

Aret ar 1999. Minskligheten livnar sig i stor
utstriackning pad frukter. Till delikatesserna
riknas jittetomaten (Tomatus Gigantus), som
kan bli ett par meter i diameter. Tyvirr ar det
inte bara ménniskan som #lskar dem. Gaming-
erna, manniskans vérsta fiende vid denna tid,
ar namligen fricka nog att ocksa gilla de lickra
frukterna. Du ar Tomatviktare, en ansvarsfull
uppgift. Med revolver ska du hélla tridgarden
fri frén de flygande fjiaderfina, vilket verkligen

ar en tuff uppgift. Gaméngerna forokar sig nim-
ligen. S& du far std pa dig om det inte ska bli
ketchup av dig! Jéttefin animering. Programmet
fungerar ocksa med 16K expansion.

813 CYCLONS

Cyklon betyder enligt ordboken ungefar luft-
virvel. Orh rymdskeppen i detta spel far verkli-
gen fram som virvelvindar! Rena snurren, skul-
le man kanske kunna siga. Det handlar om att
slass mot krigsskeppen fran Cyclon och deras
moderskepp, the ’’Death Ship’’ (vilfunnet
namn). Det kan du gora med utgdngspunkt i
fyra olika bassvarighetsnivéer, som viljs med
funktionstangent F1. Vidare kan du bestimma
hur snabbt dientliga skepp ska anfalla (F3) och
om du vill spela med rikoschetterade skott eller
ej (FS5). Slutligen kan du ocksé vilja om du vill
spela med eller utan ’landkénning’’ (F7). Det
blir séledes en vialdig massa spelmojligheter.
Det fordras viss teknik for det hir spelet, men
nér du vil beméstrar den kan du till och med
lura krigsskeppen och moderskeppet att kolli-
dera med varandra! Programmet fungerar
ocksa med 16K expansion.

1612 KRAZY KONG

Gorillor ar ju enligt modern forskning ganska
snilla djur. Detta fullvuxna exemplar (16 kilo)
ar ett undantag; en ilsken rackare som dessut-
om har som hoppy att kidnappa snygga flickor.
Ditt uppdrag ar att tidda dem, och du far jobba
med fyra olika skarmar: 1) Klittra i byggnads-
stillningar och stegar och hoppa undan for
Kongs tunnor. 2) Fortsatt klattra och hoppa
men kniper det kan du massakrera tunnorna
med en sligga. 3) Nu kan du ta hiss upp till
Kong (om du véagar och kan hoppa over till
hissen). Dessutom ar Kong nu riktigt tvirarg
och kastar eldklot pa dig (bara en san sak!). 4)
Kongs sista forsvar ar en byggnad som &r lite
vardslost hopfogad med bananer. Ryck ut ba-
nanerna och du far uppleva hur allting bokstav-
ligen rasar (antagligen aker du ocksa pi att gifta
dig med flickan han kidnappat, men det hor inte
hit). Vi undrar f6r vem det gar illa — dig eller var
gorilla?!

602 CHOPLIFTER

S& hir skriver Tony Takouski Microcomputer
Printput om Choplifter: ’Det hir ir det basta
spel jag hittills sett for VIC-20. Kvaliteten ar
hépnadsvickande, speciellt om man betianker
att ursprungsversionen for Atari krivde 48K.
Syftet med spelet ar att ridda gisslan fran en
amerikansk ambassad (temat kiinns kanske
igen?) Det sker med hjilp av en helikpter’’. S&
langt Mr Takouski. Vi ska bara tilligga att nir
han sedan poingsatte programmet fick det 10,
10, 10 (ratt gissat 10 poing 4r max).

1609 MAD MAN

Ensam i lagenheten. Mork kvill. Telefonen
ringer. En rost rosslar: *’En mordare 16s i par-
ken. Jack the Ripper ir tillbaks. Stan #r lamsla-
gen av skriack. DU méste ingripa. Annars blir
det din tur nasta géng’’. Klick. S& borjar Ove
Frimans MAD MAN, vart forsta svenska ad-
venture. Att ga pa jakt efter en galning #r inget
for nervsvaga personer. Daremot ytterst limp-
ligt for den som vill motionera de sma gra cel-
lerna under spinnande former.

1610 CURSE OF THE WEREWOLF (Varulvens
forbannelse)

Minskligheten kan indelas i tva grupper: De
som tror pa varulvar och de som inte tror. Till
den forsta kategorin hor t.ex. greve Dracula,
salig i &minnelse. Han var av vissa skil helt
overtygad om varulvars existens. Men finns
sddana monster idag, hir och nu? Riktigt klara
besked ar svart att fa, varulvsforskningen &r
inte vad den en ging varit. Hur som helst,



Terminal Software (precis, det ar de som har
bade Skramble och Gridder pa sitt samvete) har
vadrat sin varulvsskriack och sin programme-
ringskonst i ett bloddrypande adventure. Har
rader ingen tvekan: Varulven 16s, just nu,
hemma hos dig!

Nyttohornet

172 SYNTHEZISER

Med detta program - for oexpanderad VIC —
forvandlar du din VIC till en musikmaskin. Du
kan spela melodier som pa ett piano, skapa
specialeffekter, lagga pa rytm med trummor,
spara melodierna pa kassett m.m. S& har t.ex.:
Sl4 in en melodi, tryck sedan pa “F1” eller
“F3”, darefter pa ’9”" och njut av effekten!
Tryck nu p4d "+’ och hor vilken skillnad.
Tryck pa -’ vilken dverraskning! Lagg till en
ny melodislinga... Utrymmet &ar for begransat
for att beskriva alla mojligheterna. Vi har testat
programmet pa nagra stycken som samstim-
migt sdger: TOPPEN! Bruksanvisning medfol-
jer.

182 TECKENGENERATOR

Ett behandigt program for den som jobbar
mycket med egna tecken och vill slippa grov-
jobbet. Du bara visar pa skdrmen hur dina
tecken och figurer ska se ut och sa ar saken
klar. Dina tecken kan sparas pa kassett och
sedan direkt anvéandas i t.ex. ett spelprogram.
Miénga specialfunktioner finns, som gor jobbet
annu lattare. Claes Skoldstrom heter upp-
hovsmannen. Manual medfoljer.

1615 SIMPLY WRITE - 20
Ordbehandlingsprogram till VIC-20 &r ett be-
svirligt kapitel. Den lilla bildskarmen och det
begriansade minnesutrymmet ar tranga sektio-
ner, som ar ganska svara att komma forbi. Pro-
grammen blir garna for enkla (och darmed
egentligen inte sarskilt anvandbara) eller for
genomarbetade och darmed ocksé alldeles for
dyra. Vi tycker att vi har hittat den hittills vet-
tigaste losningen i SIMPLY WRITE. Det ar
gjort av Simple Software, som ldnge har gjort
program till PET. SIMPLY WRITE ér i sjalva
verket en VIC-20 version av ett mycket om-
tyckt PET-program. Programmet d4r menystyrt.
Fran huvudmenyn finns 13 olika kommandon
att vilja mellan. Det finns dessutom 17 kom-
mandon for skameditering och 23 kommandon
for editering av utskrift m.m. Det ger en fantas-
tisk flexibilitet ar programmet och gor det
ocksa ytterligt latt att anvanda. Till anvandar-
vanligheten bidrar ocksa den valskrivna manu-
alen pa cirka 30 sidor (pa engelska — kommer
eventuellt att versittas till hosten).

Vi bigofar specialinformation om programmet.
Vi vill ocksa héanvisa till en uppskattande re-
cension i marsnumret av VIC Computing.
Programmet kriver 16K expansion. Det gér att
anvinda med 8K expansion ockséa, men véldigt
lite minne blir da tillgangligt for text. Har du
annu inte kopt 16K expansion tycker ci att du
ska ta en titt pa artikelnummer 903.

SIMPLY WRITE ér en elegant avvigning mel-
lan professionella krav och rimligt pris.

901 DR WATSON BOOK OF ASSEMBLY
LANGUAGE
Sjalvinstruerande larobok i assemblerpro-

grammering. Den &r pa engelska, men dels ar
det ganska latt engelska och dels ar boken pe-
dagogiskt uppbyggd (forfattaren kan sitt amne —
han ar professor i dataldra). Boken tiacker det
mesta i grundldggande assemblerprogramme-
ring. Innehaller listningar for tvé olika assem-
blers plus maskinkodsmonitor (kassett med
dessa medfoljer). Atta kapitel, fyra appendix

(med bl.a. instruktionerna for 6502). Ovnings-
uppgifter med facit.

902 BUTI PLUS

Ett helt fantastiskt programmeringshjalpmedel

(i programmodul). Du far foljande:

e I princip alla kommandon som Programmer’s
Aid har (se nedan)

e Dessutom 3K extra RAM i minnesexpansion

o Till detta kommer en maskinkodsmonitor av
Audiogenics fabrikat med assembler och di-
sassembler och 15 kommandon, t.ex. Fill,
Hunt och Transfer

e BUTI PLUS innehaller ocksé ett Centronics
interface (betraffande kabel se nedan)

Basicprogrammeraren far foljande komman-

don:

e AUTO, FIND, DELETE, TRACE, STEP,
OFF, KILL (for betydelse, se program 145,

Minikit)

. AP?’END (lankar samman tva program till
ett)

e DUMP (listar alla variabelvarden, ocksé in-

deserade variabler)

EDIT (byter ut kommandon)

RENUMBER (féor omnumrering av program)

REPEAT (ger repetition pa alla tangenter)

UNNEW (hindrar att du av misstag tar bort

ett program med NEW)

VIC (konfigurerar om minner sa att du t.ex.

kan ha BUTI PLUS i men andd kora ett

program avsett for oexpanderad VIC)

e Konvertering frin HEX till DEC/BINART
och tvartom)

e Om du ger ett felaktigt Basickommando vi-
sas automatiskt var i programmet felet finns
(automatisk helpfunktion)

VIC 64 spel

6401 SUPER-SKRAMBLE!

Den som en géng borjat *’skrambla’’ har bevis-
ligen svért att sluta. Det vet vi av egen erfaren-
het. SKRAMBLE! for VIC-20 ar en jattesuccé
och vi misstanker pa goda grunder att SU-
PER-SKRAMBLE! kommer att bli annu popu-
larare. Grunduppldggningen ar densamma men
sjilvklart &r SUPER-SKRAMBLE! specials-
krivet med tanke pa 64:ans grafik- och ljudef-
fekter: Du ska fora ditt rymdskepp genom
fiendens linjer, utsatt for standiga hot — raket-
beskjutning, fientliga attackplan, bomber,
branslebrist och en hel del annat. Atta nervpir-
rande stadier att ta sig igenom innan du kan
docka. Vi har dnnu inte hort att ndgon klarat
det. Det ar din tur att forsoka! Men akta dig sa
att du inte blir en s.k. ’scramblus nattus’ =
nattskramblare’’.

6402 MOTORMANIA

Motormania ar ett jordnara spel. Det handlar
om att halla sig p& den ritta vagen, som bade
kan vara smal och bred; ett spel for rattens
riddare. Med andra ord ett snitsigt bilracing-
program. Tio svarighetsgrader. Fyra matare vi-
sar hastighet, korstricka, bransle och batteri.
Négra svéarigheter: Glassplitter (inte glass utan
glas!) — punktering om du kor pa och du har
bara ett reservdick. Stenras, gropig vag, givet-
vis annan trafik (som kor ritt vardslost). Tim-
merstockar pd vidgen, vansinnigt krokig vag.
Korsande, bitvis starkt trafikerad vag. Galler
vinster- eller hogerregein? Strunt i det — se
bara till att du inte blir pakord!

6403 GRAND MASTER

Detta fortriffliga scackprogram ar sa att saga
64:ans motsvarighet till BOSS for VIC-20. Det
ar for Ovrigt gjort av samme programmerare.
GRAND MASTER har dock @nnu hogre spels-
tyrka och r utrustat med en méangd finesser. Se

—— G,

— 10 spelnivéaer, schackklocka

— givetvis en passant, bondeomvandling och
rockad

— fu kan sjidlv bestimma farger pa pjaser och
bakgrund

— du kan “’fuska’’ genom att ta tillbaks drag

— GRAND MASTER kan spela mot sig sjalv!

— “’tipsfunktion’ = programmet tipsar dig om
vilket som ar ditt basta drag.

Glomde vi nagot? Jo, speloppningsbiblioteket.

Om mojligheten att tvinga datorn att gora ett

drag, dvs avbryta den om man tycker den tankt

for linge. Manual medféljer (pa engelska).

GRAND MASTER éar programmet for bade

stora och sma mastare!

6406 CYCLONS

Far vi presentera ett nytt ord: CUKLONISK.
Det betyder i detta speciella fall makalost mag-
nifikt och vi vill anvanda det om inledningen till
programmet: Den ar cyklonisk och tal att ses
(och horas) ganska ménga ganger innan man
trottnar. Sjalva spelet ar i princip detsamma
som 813 for VIC-20, men med anpassning till
64:ans grafik och ljud. Sa blas pa!

6407 ANNIHILATOR

Detta spel ar varken mer eller mindre @n en
sannskyldig orgie! En orgie i sprites och ljudef-
fekter. Var kvinnliga testpilot skrek ratt ut i
luften nar hon kom till fjarde spelnivdn och
’vita skricken’’ massinvaderade skdrmen och
gjorde varje mandver till ett val mellan Gver-
levnad och forintelse! Nar spelsessionen var
dver och hon utpumpad andades ut kom det
spontant: ’Det har var det vérsta...”” Du har ett
rymskepp som styrs pa vanligt sitt med joys-
tick. Du anfalls, stup i kvarten, av frimmande
rymdskepp. Det ar det hela. Satillvida ar det
inte sirskilt originellt, men vilket utforande! En
nackdel har spelet: Namnet ar nist intill outtal-
bart. Kalla det darfor girna FORINTAREN
nar du bestéller.

6408 ESCAPE MCP

P4 sitt sitt sett ir ESCAPE MCP motsatsen till
ANNIHILATOR. Spanningen i ESCAPE
framkallas inte genom valsam action utap sna-
rare genom en kombination av en suggestivt
jagande forfoljare, viss slughet hos spelaren
men ocksd kvicktankthet och reflexsnabbhet.
Ska vi forsoka beskriva det? MCP betyder
Master Control Program. Det symboliseras i
spelet av ett M med fotter och liten snipig mun
(en sprite, forstds). MCP smyger efter dig i en
labyrint, obevekligt, utan chans for dig om du
inte ser upp. Smyger ar precis ratt ord. Laby-
rinten dr en dator; det blixtrar och blinkar. Det
finns hinder av olika slag och det finns allt
svéarare labyrinter. P4 ungefar femte nivan ar
det riktigt besvirligt — de hinder som finns
blixtrar fram under kort tid och det galler att
snabbt memorera dem. Extra nervkittlande ar
det att lata MCP nafsa sig i hdlarna — kan man
halla honom (henne? henom?) dir far man ext-
ra poang! Undvik inte att prova MCP!

6410 PAKACUDA

Det kan vél kanske vara cirka 10-15 stycken
Pacman-varianter vi sett sa har dags. For 64:an
har vi fastnat for tvd stycken. Den har har
labyrinten forlagd till ett aquarium. I vart fall ar
det nagot dlytande. Pacman sjalv ar ett riktigt
blotdjur, en barracuda (inte téltet utan fisken).
Han har det ritt besvarligt; det ar faktist ratt
svart det har. Bl.a. for att “’maten’’ ar intelli-
gent hela tiden, ocksd under 'atperioden’.
Som du mirker utgar vi fran att alla vet hur
Pacman fungerar. Om inte — hor av dig sa ska vi
forklara! I alla fall isr PAKACUDA en livad lax.
Om man sager sa.
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6452 SCREEN GRAPHICS 64

Fa av vara program har direkt blivit en sadan

succé som SG-64! 64:ans grafiska mojligheter

ar utmirkra, som alla vet. Men de ér s att siiga

forborgade i ett ooverskadligt myller av pokes.

SG-64 innehaller 24 stycken nya kommandon

for hantering av sprites, hogupplosnings- och

flerfargsgrafik! Det ar i sjilva verket maskin-

prakssubrutiner, som inkorporeras med den

ordinarie basic:en. Det innebir:

- Du kan synnerligen enkelt gora vilken grafik
som helst med hjalp av SG-64

- Du kan anvianda SG-64 i dina vanliga ba-
sic-program!

Man kan kanske siga att det dr som Superex-

pandern till VIC-20, fast mycket kraftfullare.

6453 SYNTHY 64

I en engelsk datortidning rangordnades 10 dato-
rer efter sin kapacitet som ’’musikmaskin’’.
VIC-64 kom pa forsta plats. Samtidigt gjorde
man en bedomning av hur litt respektive dator
var att anvanda. D& hamnade 64:an sist! Och si
ar det. Eller snarare — s var det. For med
SYNTHY 64 ar problemen 16sta. Det kan redan
en mingd jéittenojda kunder intyga! Synthy 64
ar uppbyggd pé i princip samma sitt som Scre-
en Graphics 64 men samtliga av de cirka 35
(TRETTIOFEM) kommandona har som syfte
att underlitta for den som vill fabricera ljud
med sin dator. Kommandona ér verkligt kraft-
fulla och &r latta att anvanda. Det medféljande
demoprogrammet ger ett smakprov. Det visar
hur *’Star spangled banner’’, *’Beer barrel pol-
ka’ och ’Manskenssonaten’’ kan lata och hur
programmet ser ut med Synthy 64. Som nigon
uttryckte det: "’For den som &r det minsta in-
tresserad av 64:ans ljudmojligheter dr Synthy
64 ett maste’’! Utrymmet medger inte en detal-
jerad genomgéang av kommandona. Men vi stil-
ler girna upp och berittar mera. Till program-
met hor (forutom det tidigare nimnda demop-
rogrammet) en 40-sidig manual (pd engelska)
som i detalj beskriver hur Synthy 64 ska an-
vandas.

6454 ULTRA BASIC

Tag alla kommandona i Screen Graphics. Ligg
till ett extra spritetkommando (Rotate). Utdka
med nio kommandon for turtlegrafik (*’skold-
paddan’’ som skriver — se t.ex. artiklar i den
amerikanska tidskriften Compute!). Spad si pa
med tre kommandon for joystick, ljuspenna
och paddle. Addera tva kommandon for tidtag-
ning och tva for “’spritekrockar’’. Tillsidtt fem
kraftfulla ljudkommandon. Avsluta med kom-
mandona Repeat och Hardcopy (det sista ger
skarmbilden — ocksa i hoguppldsning — direkt
pa printer). Denna utsokta anrittning dr ULT-
RA BASIC. Cirka 50 kommandon att utoka din
BASIC med. Manual (engelska) pa 45 sidor
medfoljer. Dessutom ett harligt demoprogram
och tva stycken inldrningsprogram som i detalj
gar igenom de olika kommandona. Roy Wainw-
right heter upphovsmannen.

6455 SIMPLY WRITE 64

Elegant, mangsidigt och kraftfullt - SIMPLY
WRITE ar ett ordbehandlingsprogram som
spanner Over ett brett register. I sjilva verket
ar det en 64-version av ett omtyckt program till
PET-datorer. Det ar allts& ordentligt utprovat
redan.

Programmet ar menystyrt. Fran huvudmenyn
finns 13 olika kommandon att vilja mellan. Det
finns dessutom 17 kommandon f6r skarmedite-
ring och 23 kommandon f6r editering av utskrift
m.m. Det ger en otrolig flexibilitet 4t program-
met och gor det ocksa ytterligt l4tt att anvéanda.
Till anvandarvénligheten bidrar ocksa den vil-
skrivna manualen (p& engelska- pa cirka 30 si-
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dor. Diskversionen av programmet har ocksa
demoprogram och extra kommentarer.

Vi bifogar specialinformation om programmet
(gemensam information for VIC-20 och VIC-64
versionerna). Vi vill ocksa hinvisa till en upp-
skattande recension av VIC-20 programmet i
marsnumret av VIC Computing.
Ordbehandlingsprogram behover inte kosta tu-
senlappat eller mer for att vara bra. SIMPLY
WRITE ir ett overtygande bevis pa det. Un-
dersok dess mojligheter — det ar helt professio-
nellt i sina funktioner. Sméaforetagare, privat-
personer, larare, journalister — vi 4r 6vertygade
om att det finns manga mélgrupper for SIMP-
LY WRITE 64!

6456 SIMPLY FILE 64

Ett generellt DBMS-program (DataBaseMana-
gementSystem) med stor potential. Liksom sin
syster SIMPLY WRITE ar det utvecklat fran
program for PET 3000, 4000 och 8000. Hor har
vad upphovsmaénnen, Simple Software, anviin-
der det till: *’Programmet skriver ut adresslis-
tor och kunddata och givetvis adressetiketter.
Det skoter var lagerbokforing och ger oss tva
ganger i manaden exakt besked om hur mycket
vi ska bestélla. Det skriver ut vara kundfaktu-
rer och momsredovisning. Det ger oss ocksa
nyttiga listningar Over utestdende fordringar.
Och kundfordringar som ar forfallna, som un-
derlag for krav. Och det héller reda pé alla vara
inkopsfakturer, ingdende moms, bensinfor-
brukning for vara bilar och obetalda fakturor.’
Det finns ingen mojlighet att pa ett begriinsat
utrymme i detalj beskriva SIMPLY FILE. Vi
héller darfor pa att ta fram specialinformation
om programmet. Bestéll den — SIMPLY FILE
ar ett alternativ som du absolut inte far missa
om du gar i databastankar. Det har en makalds
flexibilitet. Hér finns det verkligen fog for pé-
stadendet att man far mycket for pengarna! Eng.
manual.

6459 DR WATSIN BOOK OF ASSEMBLY
LANGUAGE FOR VIC-64

Sjalvinstruerande larobok i assemblerpro-
grammering for VIC-64. Den ar pa engelska,
men dels ar det ganska latt engelska och dels ar
boken verkligt pedagogiskt uppbyggd (samma
uppldggning som for VIC-20). Boken ar avsedd
for nyborjaren, som forsiktigt fors in i assem-
blerprogrammeringens mysterier. Den ticker
det mesta i grundliggande programmering. Till
boken hor ocksa listningar med assemblers plus
en enkel maskinkodsmonitor (dessa medfoljer
ocksa pa kassett). Ovningsuppgifter med facit.

320 SKY-HAWK

Négra dagar innan Kkatalogen skulle gi till
tryckning ringde en kund. I en datortidning ha-
de han sett en fargbild av et spelprogram till
VIC-20. ’Det var det vackraste jag hittills
sett’’, sa han ordagrant. ’Man ser en hel stad,
solbelyst, med skuggor pa husen. Det hette
SKY-HAWK'. Man ska inte skryta, men vi
har faktiskt ratt goda kontakter, sa varsigoda —
har ar programmet.

Kunden hade ritt. Det ar tjusig grafik. Dessut-
om ett spannande spel. Sky-hawk ar ett attack-
plan, som ska forsvara den vackra staden mot
fientliga bombplan. Eftersom Skyhawk regel-
bundet maste g& ner for tankning inriktar sig
bombplanen pa att bomba landningsbanorna,
vilket ger en extra svarighetsgrad. Mycket raff-
lande, mycket valgjort. Vi tackar for tipset!
Tyvarr glomde vi att anteckna kundens namn.
Laser du detta sd hor av dig. Du far ett SKY-
HAWK som beloning! Syntes det pé bilden att
det ryker om bombtriffarna? Spelet fungerar
ocksa med 8K expansion.

GRAND MASTER

Virldens starkaste schackprogram for hemda-
torer! GRAND MASTER har 10 spelnivéer.
Spelstyrka fran nyborjare till expert! P4 svaras-
te nivan ar den i storméstarklas.. Hjilpfuntion,
dvs forslag pa lampligt drag. Aterta drag gor att
Du kan éndra Ditt sista drag. Klocka. GRAND
MASTER kan t.o.m. spela helt sjalv. Mycket
bra grafik. GRAND MASTER! Programmet for
Dig, som vill ha det bista!

MOTOR MANIA

Formel 1 spel! Pa vindlande vagar. Niki Lauda
se UPP! Undvik de ménga farorna efter vigen.
Glassplitter, hal, andra bilar, korsande trafik,
stenras, oljeflackar... I fin hoggrafik ser Du
uppifran Din bil, vagen och alla uppdykande
faror. Kor inte for sakta for da dor generatorn.
Kor inte for fort for d& dor Du. Du ser ocksa
bensinmitaren, hastighetsmitaren och ladd-
ningsmataren. ArDu redo? Ge jarnet!

RENAISSANCE

Othello! 8 spelnivéer. Fran nybérjare till proffs.
Du kan byta farg under spelets gang, ta tillbaka
sa manga drag som Du Onskar, sitta upp en
valfri utgéngsstillning, fa dragforslag, #ndra
spelnivé, spara och ladda spel.

64LUFF

Luffarschackprogram i mistarklass! Spelplan
pa 23x23 rutor. Givetvis i maskinkod! Du kan
spara en stéllning pa band! 64LUFF ar mot-
standaren! 64LUFF slar ledigt program som
ABC 80:s LUFFAR! Mét en vinnare! Super-
programmet 64LUFF kommer i juni!

ROADTOAD

Den berémda grodan flyr nu pa 64:an ocksa! Ta
Din groda over en 5-filig livligt trafikerad vig,
undvika dodliga ormar och se upp for de fruk-
tade grodiatarna. Sedan dr Du framme vid den
sista passagen. Den brusande floden. Hér giller
det att hélla tungan rétt i munnen och inta ta fel
pa stockar och krokodiler. Att skilja dykande
skoldpaddor fran simmande skoldpaddor #r
heller inte léatt. Speciellt inte nér tiden borjar att
ta slut. PANIK! Skdarmen ar uppdelad i 3 sek-
tioner; vagen grodatarpassagen och floden.
Daremellan finns det ormar. P4 Din fard mot
lugnet i den trygga hamnen ackompanjeras Du
av spannande ljudeffekter. ROADTOAD har
hoggrafik och fantastiska sprites! Nar Du har
parkerat 4 grodor, avancerar Du till nista niva
dar allt gar litet snabbare och snabbare och...

CHICKEN CHASE

Uppfoljaren till ROADTOAD! Hir giller det
att ta sin hona genom labyrinten. Dir finns det
manga, som gillar att smaska honor. Vargar,
hokar, och ’zompies’ har honor som favorit-
ratt! Olika ljudeffekter foljer honan pa farden.
Var pa Din vakt mot luriga vargar, hungriga
hokar och grymma ’zompies’! Blir det riktigt
knepigt kan Du alltid ’studsa’ ivég till en annan




o ——

del av labyrinten. Men bara tre ganger! Ringer
telefonen eller héller Du pa att ramla av stolen,
s& kan Du trycka pad PAUS (F1). Spelet blir inte
lattare for det, men Du hinner att himta andan!
CHICKEN CHASE! For Dig med nerverna
under kontroll!

WORDCRAFT 20

Ordbehandling. Plug-in med 8K RAM! Funge-
rar inte med AAQO! Demonstrationskassett
medfoljer. For de flesta skrivare. Skriv pa
skarmen (24x25 tecken) som om den vore ett
pappersark. Valfria marginaler, dndra doku-
mentbredd (max 99 tecken), satt tabbar, hoger-
ljustera utskriften, t.o.m. kryptera text for si-
kerhet. Understrykningar och kraftigare boks-
taver. Spar och ladda dokument pa band eller
disk. Sammanfoga dokument. Gor standard-
brevutskrifter. Anvénder ljud, farg och fun-
tionstangenterna.

REGISTER

Skapar olika register for olika andamal! Flex-
ibelt. Recenserades pa VIC FORUM i Mikro-
datorn numoer 3. Detta ir en nyare version.
For de flesta registerbehov. Besvara nagra fréa-
gor. Ett skraddarsytt register skapas. Skriv in
Dina uppgifter. Funktioner:

Skapa ny post

Korrigera post

Ta bort post

Sortera poster

Skriv ut poster (pa bildskarm eller skrivare)
Ladda poster (fran band eller disk)

Spar poster (till band eller disk)

Sokning sker pa det forsta faltet.

Sorteringen kan ske pa alla falt.

FINN

Hittar program snabbt! Normalt tar det evighe-
ter att leta igenom ett band efter ett visst pro-
gram. PLAY gér inte direkt snabbt. FINN hit-
tar valfritt program pa ett C-90 band pa max 5
minuter! FINN som snart kommer att ligga
forst pa alla Dina band visar ett register over
bandets innehall. FINN har en unik funktion,
snabbsokning. Detta gor att FINN tar sig fram
till valt program med snabbspolning. Darefter
laddas programmet in ich startas. Enkelt och
snabbt! Hur latt vill Du ha det?

GLOSFORHOR

Sprakoberoende! Forhor mellan tva valfria
sprak! Spar glosor pa band. Ljud- och fargef-
fekter hojer intresset! Vid felsvar visas den for-
sta bokstaven i det ratta ordet. Efter ytterligare
ett felaktigt svar visas de tva forsta bokstaver-
na etc. I ett sbensk-engelskt forhor t.ex. fragar
programmet omvéixlande efter det
svenska/engelska ordet. Oftast har Du flera
olika glosstycken till en skrivning. Genom att
de olika styckena kan sparas pa band, kan Du
infor en skrivning repetera de olika delarna
igen.

MATEMATIK

Ovar plus, minus, ganger och delat! Ljud- och
fargeffekter gor programmet dnnu intressanta-
re! Programmet har en huvudmeny fran vilken
Du viljer raknesatt. Valet sker med hjilp av
funktionstangenterna. MATEMATIK fragar
Dig pa valfritt antal tal! 5 svarighetsgrader.
Programmets dvningar kan varieras utifran an-
vandarens kunskaper. Talen ar alltid olika da
de slumpas fram varje gang. Man kan alltsa inte
trina in en viss ordning pa svaren, utan precis
som i skolan, kan det komma precis vilka tal
som helst. 17+12? 32/4? 13x6? 96-27? 69+113?
2x5? Huvudrikning har vi alla nytta av att kun-
na. MATEMATIK ir en larare med evigt tala-
mod. Det roligaste satt Du kan 6va huvudrak-
ning pa!

ASSEMBLER

Snabb och enkel utveckling av program i ma-
skinkod! Skriv killkoden. Assemblera. Du
skriver bara ASSEMBLE och swisssch, ma-
skinkoden ar klar! Lagg in egna kommentarer.
Istallet for kryptisk maskinkod typ 8D 00 1E
skriver Du — STA SCREENSTART ! PLACE-
RA DETTA I OVRE VANSTRA HORNET
PA SKARMEN. Skillnad?

BASIC éar for langsamt for manga andamal,
t.ex. beridkning, styrning, simulering och spel.
Maskinkod ar 1.000 (ettusen) ganger snabbare
an BASIC! EDITOR, ASSEMBLER, MONI-
TOR och mer i samma program! Programmet
anvinder sig av BASIC:ens editor, sa LIST,
LOAD SAVE och NEW kan anvéndas pa kall-
koden. ASSEMBLER passar till en oexpande-
rad VIC. Maximalt kan Du ka 16K extra minne,
vilket ger 19K for kiallkod. ASSEMBLER éar en
plug-in cartridge med 16K ROM! Testa pro-
gram &r latt. De startas med ett SYS eller med
ett Go rund i monitorn. Utskrifter pa printer.
Forutom ASSEMBLER med bl.a. labels, >
och <, 4 pseudo-operander (TXT, WOR, BYT
och END) finns DISASSEMBLER, komman-
don for hoggrafik sasom PLOT, FLIP, TEXT,
LINE, POINT, en MONITOR, hjialpkomman-
don som FIND, AUTO, DELETE, komman-
don for registermanipulation vilka bl.a. gor att
systemrutiner i ROM kan anvéndas direkt fran
BASIC samt kommandon for ljud, farg, padd-
les, joystick och ljuspenna.

BUTI PLUS

Det mesta fran Maskinspraksmonitorn och
Programmers Aid plus 3KRAM! Mycket pris-
viard! Monitorn innehaller: simple Assembler,
Disassembler, Fill, Go run, Hunt, Load, disp-
lay Memory, Continous disassembler, Quick
trace, Display registers, Save, Transfer, Walk
code, eXit to BASIC, Modify memory, Modify
registers. Aiden innehaller: Renumber, Ap-
pend, Auto, Delete, Dump, Edit, Find, Help,
Kill, Off, Repeat, Step, Stepw, Trace, Tracew,
Unnew, VIC, Dec->Hex, Hex->Dec.

FORTH

Overenstammer ganska bra med Standard 79
FORTH. Detta program fungerar inte med
AAQ! Passar for bandspelare. Manualen ar
mycket bra och innehaller manga exempel. Bo-
ken STARTING FORTH av Leo Brodie re-
kommenderas varmt till Dig, som verkligen vill
lara Dig FORTH. Detta program lampar sig for
Dig, som inte arbetat med FORTH tidigare. Go
FORTH!

HESMON

Maskinspraksmonitor. Marknadens bista! Vir-
tual zero page ar det enda som saknas i en
jamforelse med HANDIC:s Maskinspraksmo-
nitor. HESMON har istéllet scrolling upp och
ner i listningar plus Compare Memory block,
External relinker, Output divert, Print screen,
Test color RAM, Verify RAM, Dec->Hex.
Hex->Dec. Hex addition, Hex subtraction.
Skarmpresentationen ar mycket lattlast! Sam-
mantaget ger HESMON ett proffsigt intryck
och den ar mycket latt att arbeta med! For Dig,
som vill ha den béasta monitorn!

MINIKIT

Liten Aid! Passar alla VIC och innehaller: Au-
to, Delete, Find, Trace, Delete line, Delete af-
ter cursor. De vanligaste BASIC orden é&r in-
lagda pa funktionstangenterna.

rapport
ML->BASIC

GOr DATA satser av ett maskinprogram. Dessa
DATA satser bildar en loader. Denna loader
som ar i BASIC kan laddas och sparas pa van-
ligt satt. Nar loadern kors, lagger den med PO-
KE in maskinkoden pa plats. Fordel? Latthan-
terliga program, som man kan skriva in kom-
mentarer i!

DISASSEMBLER

Disassembler med rutinfoljning! Listar minnet i
Hex och ASCII, omvandlar hextal till decimal-
tal, disassemblerar med rutinfoljning, samt van-
lig disassembler. Anvéandbart och smart pro-
gram.

TECKEN EDITOR

Drommer Du om att skapa Dina egna tecken till
VIC 20? Specialtecken, ryska bokstaver, un-
derstrukna bokstaver, pac-mén, rymdskepp el-
ler stridsvagnar? Du behover inte dromma
langre. Anviand TECKENEDITOR! Du kan
kopiera, radera, reversera, rotera, spegelvianda
som Du vill, testa hur Dina egna tecken ser ut
och spara dem enkelt i ett BASIC program. Du
skapar 64 egna tecken, samtidigt som Du kan
anvianda de 128 forsta, normala tecknen helt
enkelt genom att anvianda RVS ON/RVS OFF.
Instruktivt demoprogram visar hur Du kan an-
vanda de nya tecknen i Dina egna program.
Mycket bra manual. TECKENEDITOR iér ett
helt fantastiskt program!

ROADTOAD

Ta Dig 6ver den 5-filiga motorviagen! Undvik
dodliga ormar, se upp for de fruktade grodétar-
na. Sedan har Du kommit till den sista passa-
gen. Den brusande floden. Hall tungan ratt i
munnen och ta inte fel pa stockar och krokodi-
ler. Att skilja de simmande skoldpaddorna fran
de som dyker &r heller inte latt. Speciellt inte
nar tiden borjar att ta slut. PANIK! Skarmen ar
uppdelad i 3 sektioner; vagen, grodatarpassa-
gen och floden. Daremellan finns det ormar. Pa
Din fard mot lugnet i den trygga hamnen ack-
ompanjeras Du av spidnnande ljudeffekter.
ROADTOAD ir ett spel i hoggrafik. Det giller
att ta 5 grodor till hamnen. Du avacerar da till
nasta niva dar allt gar litet snabbare och snab-
bare...

MILLIPEDE

En Dag i Tradgarden! Men inte vilken tradgard
som helst. I denna &r det krig! Allt som ror sig
verkar vara pa jakt efter just Dig. Har géller det
att svava som en fjaril och sticka som ett bi!
Det sista lat bekant?! Utrota anstormande tu-
senfotingar och flugor nér de tar sig ner genom
svampskogen. Skjut de stora studsande spind-
larna innan de fangar Dig. Tréaffar Du kroppen
pa en tusenfoting sa ar det helt plotsligt tva
tusenfotingar pa vag mot Dig. Dyker skorpio-
nen upp, sa ta kil pad den innan den hunnit
lamna alltfor ménga giftiga svampar. Flugorna
ar inte heller direkt Dina bésta polare. This is
WAR!

DESTROYER

Lugnet fore Stormen! Du &r befialhavaren pa ett
fartyg. Det verkar som om Du hamnat bland
ovianner. Flygplanen anfaller ur solen for att
gora vrakgods av Ditt fina skepp. Det kan Du
inte tillita! Som tur ar har Du luftvarnskano-
ner. Anfallande flygplan klockan 3! Bemanna
stationerna! Dessutom verkar det att finnas
ubétar i vattnet, for det kommer hela tiden en
massa minor uppflytande... PLASK! Det sur-
rar i luften. Du bor hélla ett 6ga p& radarn for
att se fran vilket héll planen kommer. Gl6m inte
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att slappa sjunkbomber pa de angripande ubéa-
tarna. Klarar Du Dig tills tiden gar ut, far Du
bonuspoing utdver traffpoangen och Du avan-
cerar till nasta niva. Good luck, Captain!

TRIAD

Variant pa Space Invaders! Angriparna anfaller
modell kamikaze. I olika formationer stortar de
sig ned mot Dig med 6ppna bombluckor. De dr
inte direkt lattraffade. Med sinnena pé& hel-
spann lever Du langre. 1 ett regn av bomber
skall Du sla ut de anfallande sviarmarna. En tuff
uppgift vantar Dig!

MULTITRON

Blixtsnabba reflexer kriavs! Bemanna laserka-
nonen ombord pA MULTITRON, det snabbas-
te krigsskeppet i universum. Uppdraget &r att
utforska en avlagsen del av solsystemet. Detta
uppskattas dock inte av de varelser som beva-
kar dessa fardvagar. Helt plotsligt angrips
MULTITRON! Ta Dig igenom forsvaret och
forinta alla fienderna. Kontinuerlig eldgivning
med lasern gor snabbt slut pa den tillgangliga
energin. Du tvingas di att vinta medan den
laddar upp sig. Overlever Du de olika anfall-
svagorna och de ddodliga trippelraketerna, ar
Du tvungen att navigera lings en vindlande
rymdkorridor. En felaktig rorelse och Du forin-
tas av det omgivande filtet av antimateria. Nar
Du tagit Dig igenom korridoren helskinnad, far
Du ett bonusskepp och striden fortsatter, den-
na gang litet snabbare, Mot flockar av Cosmic
Phoenix, Space Turtle, Star Hopper, Tri-missi-
les, Warp Stingers och Meanies. Pust!

ASTRO FIGHTERS

Tvamansspel! Antligen! Utmana ndgon pa en
ASTRO FIGHT! Rymdstrid med olika scena-
rios. Pé tid. 1-9 minuter. En anvinder joystick.
Den andre tangenterna. Styr skeppet i alla rikt-
ningar. Var forsiktig med gasen! En scenario
kan innehalla t.ex. Death Star, stjirnan som
slungar ut delar av sig sjilv, Labyrinten och....
I allt detta skall era tva skepp métas i en gigan-
tisk strid. Universums flottor ligger vid ringsi-
de. Darth Vader, you better watch out!

GUN FIGHT

Ytterligare ett tvamansspel! Duell i 6knen! Sol-
en star i zenit. Det finns ingen skugga bland
kaktusarna. Avgorandet skall std mellan er.
Vem har den snabbaste revolvern? Héll 6gonen
pa motstandaren. Sikta noga. Pang! Se upp for
studsande kulor. Det finns klippor, trid och
kaktusar att ta betackning bakom. Klippor och
trad ger bra skydd. Men inte kaktusar! Wyatt
Earp, here’s looking at you!

PIT

Hantverkaren Hans fran rysaren BONZO pa
nya aventyr. Hans har en svar uppgift framfor
sig. Stora rikedomar och stora faror. Guldsick-
arna ligger dar och véntar. De ér tunga, s Hans
kan vara béra en i taget. Snabbt ivig och himta
en siack, sedan full fart tillbaka. Hoppsan, det
regnar giftiga flingor fran skyn! Hér giller det
att passa sig. Det finns skydd for vér hjilte,
men dessa forstors sa sakteliga av flingorna for
att slutligen ldamna Hans med fotarbetet som
enda skydd. For varje siack Hans far med sig
tillbaka repareras en bit av skyddet och poing-
en Okar. Hans har tre liv. Keep moving!

ALIEN

Plotsligt ar Du i en labyrint omgiven av hungri-
ga varelser! Din enda chans ir, att forst finga
dem med Dina uppblasbara fallor. Sedan sliap-
per Du ut luften och psssscccht monstret dr
borta! Se upp, sa att Du inte lamnar ryggen fri.
GRROWWLL! Se for allt i varlden till att mon-
stren inte rakar i panik!
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MEMORIX

Ett véilkant kocentrationsspel! For 1 till 4 spela-
re. Det giller att passa ihop de 54 paren, som
finns bakom 108 brickor. Dessa vinder Du med
joysticken! Har giller det att tinka efter. Lag
hunden bakom... eller var det treudden... Kne-
pigt! De bilder som anvénds ar av ménga olika
slag. Bl.a. forekommer en del astrologiska
tecken. MEMORIX bor spelas péa en stor TV,
dvs minst 24 tum.

ALIEN BLITZ

Space Invaders! Som i spelhallen med Mystery
ships och allt. 10 svéarighetsgrader. Litt till hy-
persvart. Ett program av de som bl.a. gjort
SPIDERS OF MARS. Pallar Du trycket?

AMOK

Robotarna pa rymdstationen I6per amok!
BZZOINK! CLICK! BZZT! De jagar DIG! Du
har en laserpistol! 8 robotar i varje rum.
DZZZT! Varje rum har tre utgangar, som leder
till andra rum. ZAP! Nar Du fram till de Svarta
robotarnas rum? De ger den hogsta poingen.
Suveridn grafik! Formodligen den bésta pa en
oexpanderad VIC. AMOK haller Dig pa stol-
skanten! CLICK!

VIRUS

Det forsta aventyrsspelet, adventure, péa
svenska! Det skiljer sig i manga avseenden fran
andra spel. Du kan se det som en historia eller
saga dar Du sjilv bestaimmer vad som skall
handa. For att lyckas behdvs en stor dos téla-
mod och logiskt tinkande, men lat Dig inte
avskrickas. Du kan alltid forséka igen! VIRUS
tilldrar sig i sjukhusmiljo. Du &r likaren med
allt det ansvar detta for med sig. Du skall ridda
patienterna. Till Din hjalp har Du karta, mik-
roskop, bocker och en hel del annat. Var listig
som en rav. Lycka till Doktorn!

GOLF

Inomhusvarianten av det populdra spelet! For 1
eller 2 spelare. 4 klubbtyper. Flera olika tri-
och jarnklubbor. 9-hdlsbana med bunkrar, vat-
tenhal, greener, skog etc. Riktiga regler, som
att vinnaren pa foregéende hal slar forst pa
nista och straffslag om man hamnar utanfér
banan. De olika halen laddas in ett efter ett frin
bandet och ritas ut, s& att man ser dem upp-
ifran. Du viljer sedan klubba och slagvinkel.
CLOCK .5 Hole-in-one!

BONZO

Panikspel! Fullskarmsgrafik! Makalost spel
som far Dig att tappa andan. Har Du inte varit i
knipa forut, sa... Hantverkaren Hans &r ute pa
aventyr igen. Denna gang, skall han ta penning-
sackar mitt framfor nosen, eller rittare sagt
gapet, pa nagra mycket otrevliga figurer.
BONZO har nagra av de smartaste och farligas-
te monster Du nagonsin forsokt komma undan!
Nar spelet borjar dinns det 2 monster och sick-
arna ar varda 10 poang. Nar Hans har tagit alla
sackarna, stiger poangen och monstren ér nu 3
stycken. Hjalp! Hjalp! Aaaaaaah!

GATOR BEACH

Du ér badvakt pA GATOR BEACH! Din upp-
gift ar att forsvara de badande mot de hungriga
krokodilerna. Dina enda vapen ér de bitar av
drivved, som ligger utspridda i sanden. Med
dessa kan Du stidnga in krokodilerna i en ’bur’
eller doda dem genom att sticka ner drivved i
deras gap. Vissa krokodiler ar farligare 4n de
andra. De Grona kan bara ata badare, Du ér for
snabb for dem. De stora Roda mérdarkrokodi-
lerna daremot élskar att mumsa pa badvakter!
Ta kal pa alla krokodiler innan tiden gar ut. D&
avancerar Du till nédsta niva. Nar spelet borjar
finns det fem Grona krokodiler bland badarna.
Stranden ar Din. Och krokodilernas!

VGR TREK

Star Trek for 16K extra minne! Simulering av
ett stridsuppdrag med rymdskeppet Enterprise.
Du ar befalhavare och Din uppgit &r att angripa
och utplana det fiendeskepp som har triingt in
pa Federationens omrade. Dina vapen ér pha-
sers, photons och probes. For att lyckas med
Ditt uppdrag, méste Du naturligtvis anvinda
Ditt skepps skdldar och dverlidgsna fart for att
minimera skadorna p& Enterprise vid en even-
tuell motattack. Med alla medel skall Du stoppa
fienden. All Din skicklighet och erfarenhet som
befilhavare kriavs for att styra Enterprise, av-
fyra vapnen och halla rétt kraft pa de defensiva
skoldarna etc. Alla dessa atgiarder drar kraft
fran skeppets batterier, som laddas upp ganska
sakta. Upprepade attacker mot fienden eller
flykt i hog fart gor snabbt slut pad skeppets
batterier och reducerar kraften hos skoldarna.
Skeppet blir d& mycket sarbart i hiindelse av
anfall. Du kan anta att Din motpart dr minst lika
erfaren och skicklig som Dig. Formodligen en
slug veteran som kommer att utnyttja varenda
svaghet och misstag fran Din sida!

BOSS

Schackspel! 10 spelnivier. Slar Sargon II.
Mycket latt. Klocka. Brett register av 6pp-
ningsdrag. En passant. Rockad. Bondeom-
vandling. For Dig som &r ute efter motstand!
Till superpris!

SWORD OF FARGOAL

Trad in i de foranderliga, morka grottorna i
jakten pa svardet FARGOAL! I skenet av en
fackla, skall Du genomsdka de olika vaningar-
na. Nagonstans darnere finns det Du sdker! Det
finns 20 vaningar. En véning i taget visas pa
skdrmen. Vaningen lyses upp varefter Du ge-
nomsoker den. Den forblir upplyst om Du inte
ramlar och tappar kartan. D& slicks vaningen
och Du é&r tvungen att genomsoka den igen.
Doden, morkret och fortrollningen viver sitt
nét omkring Dig. Gangarna kantas av dventyra-
res lik. Det onda bevakar sitt rov! Grymma
fiender, i form av troll, vargar, l16nnmordare,
drakar och mer dartill, lurar i mérkret beredda
att anfalla Dig ! Slass eller fly, valet ir Ditt. Det
finns ett 20-tal olika fiendetyper! Ju fler mons-
ter Du besegrar, desto erfarnare blir Du. Ju mer
erfaren Du blir, desto storre blir ocksd Dina
chanser att lyckas! Med magi kan Du bli osyn-
lig, osarbar eller forflyttas till en annan plats.
Drick en helande dryck eller anvind magiska
skatter. Trolldom och skatter finns i 6verflod,
men forst, skall Du finna dem! Forradiska fallor
kan doda Dig pa flacken, eller fa Dig att falla
langre ner i grottan. Din figur blir starkare for
varje vaning! Nar Du vil har hittat svirdet, har
Du exakt 33 minuter pa Dig att ta Dig tillbaka!
Nir Du har svérdet i handen, vet den onde
trollkarlen var Du befinner Dig. Allt som rér sig
ar da pa jakt efter Dig...

GRAND MASTER

Virldens starkaste schackprogram for hemda-
torer! BOSS slar SARGON II. GRAND MAS-
TER é&r en utveckling av BOSS! GRAND
MASTER har 10 spelnivaer. Spelstyrka fran
nyborjare till expert. P4 svaraste nivan ar den i
stormastarklass. Hjalpfunktion, dvs forslag pa
lampligt drag. Aterta drag. GRAND MASTER
kan t.o.m. spela helt sjilv. Mycket bra grafik.
Dessutom har GRAND MASTER klocka. Vill
Du ha det biasta, &r GRAND MASTER pro-
grammet for Dig!

RESVUE AT RIGEL

Problemet borjade, nar en avhoppad High Tol-
lah sokte fristad hos Stellaimperiet. Som
hamnd pa sin motstandare tillfangatog avhop-
paren 10 méan och kvinnor fran Orionkolonin.
P4 en hemlig bas pa planeten Rigel anvander nu
forskare dessa fangar for experiment, som syf-




tar till att reducera den méanskliga rasens status
till den for vanliga Tollahs. I High Tollahs virld
finns det bara en ledartyp — High Tollahs! Trots
att vanliga Tollahs gar uppritt, ser de ut som
insekter, med sina facetterade 6gon, langa un-
derkropp och nébbliknande kidkar. Skall de 10
fangarna omskapas till Tollahs eller skall de
raddas helt mirakuldst av Din rollspelande alter
ego — Sudden Smith? Du skall finna vagen ge-
nom en labyrint av korridorer, rum, hissar och
teleportar i Dina forsok att raidda de 10, som
finns nagonstans pa basen. Deras insektoida
viktare flyttar dem fran rum till rum, s varje
gang Du spelar, méaste Du séka upp dem pa
nytt! Beviapnad med energipistol och laserge-
var skall Du méta fienderna, som lurar darinne
och pa nagot sitt atervanda till motesplatsen.
60 rum i 6 vaningar. 7 olika fiendetyper. Du har
60 minuter pa Dig! Racker Din energipack?

SATELLITES & METEORITES

Asteroids variant! I Din Rockblaster kryssar
Du omkring i asteroidbaltet. Det ar en lugn dag.
Plotsligt kommer de! Stora meteoriter, mellan-
stora meteoriter, sma meteoriter, olika satelli-
ter. Traffar Du en meteorit, sa delar den pa sig.
Bekant?! Se upp for Svarta Hal! Phone home,
home, phone....

ASTRO BLITZ

Defenders variant! Superb grafik! Olika mark-
och luftmal. Gun Tower, U.F.O., Bomb, Gup-
py. Hall ett 6ga pa radarn, si uppticker Du
fienden i tid. Du har fem skepp. Tje BLITZ is
on!

TRASHMAN

PAC MAN TURBO! Med Din sopbil skall Du
samla ihop skrép i virrvarret av gator. Se upp
for mutantflugorna! Kor Du pé& en soptunna,
forsvagas flugorna och Du kan koéra pa dem. Da
forsvinner de in i boet en stund. Ibland dyker
bonusskriapet upp. Ar Du alert, hinner Du sam-
la in det ocksé. Gasa!

OUTWORLD

Forsvara staden Outworld! Mot rymdskepp,
bomber och meteoriter. Hall stand tills mo-
derskeppet kommer. Lat inte energin ta slut!

RENAISSANCE

Othello! 8 spelnivaer. Fran nyborjare till proffs.
Byt farg under spelets gang, ta tillbaka Onskat
antal drag, sétt upp en valfri utgangsstillning,
fa forslag pa lampliga drag, andra spelniva un-
der partiet. Spar och ladda spel.

SERPENTINE

Overlev tills Du har lagt agg! Forsvara Dina
ungar! Undvik eller at upp fientliga ormar.
Stora ormar sviljer sma ormar. De stora maste
Du angripa bakifréan tills de blivit mindre. Nar
detta har skett blir de grona och kan attackeras
framifran. Vakta Dina egna dgg mot de_andra
ormarna. Och grodorna! Se upp for stora
ormar! Mycket bra grafik! En rysare!

CHOPLIFTER

Befria gisslan med Din helikopter och ta dem
till basen! Du ar jagad av tanks, flygplan och
malsokande bomber. S& det blir inte l4tt. Su-
pergrafik! Vilkant ATARI spel!

MONSTER MAZE

De éar efter Dig! Din enda chans ar att ta dem
forst. Fangad i en 3-dimensionell skrickkam-
mare ar Du jagad av over 40 olika monster.
Jakten gar genom labyrinten, alltid olika. 9
spelnivaer. Karta, Ta guld. At vitaminer och
doda monster!

-GRANA SOFTWARE

64 REG

Skapar olika register for olika &ndamal. FLex-
ibelt! Recenserades pad VIC FORUM i Mikro-
datorn nummer 3. Forbattrad version. Passar
de flesta registerbehov. Besvara néagra fragor.
Ett skraddarsytt register skapas. Skriv in Dina
uppgifter. Kommandon:

Skapa ny post

Korrigera post

Ta bort post

Sortera poster

Skriv ut poster (pa bildskarm eller skrivare)
Ladda poster (fran band eller disk)

Spar poster (till band eller disk)

Sokning sker pa det forsta faltet.

Sortering ar i maskinkod och den kan ske pa
alla falt!

64GLOS

Sprakoberoende! Glosforhor. Forhor mellan
tva valfria sprak! Spar glosor pa band. Ljud-
och fargeffekter hojer intresset! Vid felsvar vi-
sas den forsta bokstaven i det ratta ordet. Efter
ytterligare ett felaktigt svar visas de tva forsta
bokstiverna etc. I ett svensk-engelskt forhor
t.ex. fragar programmet omvixlande efter det
svenska/engelska ordet. Oftast har Du flera
olika glosstycken till en skrivning. Genom att
de olika styckena kan sparas pa band, kan Du
infér en skrivning repetera de olika delarna
igen. 64GLOS klarar laxan! Kommer i borjan
av juni!

64MATTE

Ovar plus, minus, ganger och delat! Ljud- och
fargeffekter gor programmet @nnu intressanta-
re! Programmet har en huvudmeny frén vilken
Du viljer raknesatt. Valet sker med hjélp av
funktionstangenterna. S svarighetsgrader. Pro-
grammets dvningar kan varieras utifrdn anvan-
darens kunskaper. Talen ar alltid olika da de
slumpas fram varje gang. Man kan alltsa inte
trana in en viss ordning pa svaren, utan precis
som i skolan, kan det komma precis vilka tal
som helst. 17+12% 32/4? 13x6? 96-27?
69+113? 2x5? 64MATTE fragar Dig pa valfritt
antal tal! Huvudridkning har vi alla nytta av att
kunna. 64MATTE ér en larare med evigt tala-
mod. Det roligaste satt Du kan 6va huvudrak-
ning pa! 64AMATTE forbéattrar Dina kunskaper!
Kommer i borjan av juni!

64SPRITE

Latt sitt att skapa sprites pa 64:an! 64SPRITE
skapar, visar, dndrar, expanderar, testar, spar
och laddar sprites. Overlat det omstandiga job-
bet att gora sprites till 64SPRITE. Koncentrera
Din energi pa de program, som skall anviandas i
spriten. En testfunktion finns for att Du skall
kunna se Din sprite i rorelse. Du kan dndra
fargerna och #ndra storleken i x- och y-led.
Under test ror sig spriten diagonalt, vertikalt
eller horisontellt 6ver skarmen. Riktning, farg
och storlek kan andras i 'flykten’. Spar spriten
pé band som en f6ljd av siffror eller som varden
i DATA satser beroende pa hur Du skall an-
vanda dessa data i huvudprogrammet.

64MON

Maskinkodsmonitor! Kommandon: simple As-
sembler, Break set, Compare, Disassembler,
Fill memory, Hunt, Integrate memory, Load.
Memory display, New locater, Quick trace,
Register display, Save, Transfer memory,
Walk code, eXit to BASIC. 64MON. For Dig,
som skriver maskinkodsprogram!

64ASM

Kraftfull miniassembler/disassembler/maskin-
kodsmonitor! Assembler/Disassembler i sam-
ma mode. Skriv/ldas ’pa plats’ utan onddiga

rapport

kommandon. Symbolisk ldgesadressering (La-
bels) och/eller klartextadressering, bade vid as-
semblering och disassemblering. Detta till-
sammans med COPY, Delete, Fill, Hunt, In-
sert, Move och Print underlattar skrivning och
andring av program hogst avsevirt. Komman-
don f6r Direkthopp, Hoppa enligt angiven rad,
Atervind efter hopp, med 16 nivaers stackning.
Hex->Dec. Dec->Hex. Visa/andra bytes. Vi-
sa/andra register. Go run, med eller utan bryt-
punkter, Hund code, Hunt ASCII, Load, Save.
Hex->ASCII. ASCII->Hex. Tillgang till pro-
grammets alla delar samtidigt! Ett genomtankt
system!

64LOAD

Gor DATA satser av ett maskinkodsprogram.
Dessa DATA satser bildar en loader. Denna
loader som ar i BASIC kan laddas och sparas
pa vanligt satt. Nar loadern kors, lagger den
med POKE in maskinkoden pa plats. Fordel?
Liatthanterliga program, som man kan skriva in
kommentarer i! REM! REM!

TEMPLE OF APSHAI

Trad in i en virld dar snabbhet i tanken, styrka
i svardsarmen och en talisman om halsen kan
vara det som skiljer Dig fran omatliga rikedo-
mar — eller ddden. TEMPEL OF APSHALI, ar
det forsta i en serie av spel, som ger Dig chan-
sen till heroiska dad i labyrinter fyllda med
skatter, fallor och monster.

Fantastisk farggrafik visar templet och hela
dess innehéll! Strider i realtid! Du kan vilja pa
3 hastigheter for monstren! De 6ver 20 olika
typerna av monster har alla sitt unika, skrackin-
jagande utseende. Speciella ljudeffekter forho-
jer stamningen under Ditt sokande; ljudet av
vingar, flygande pilar, fotsteg som narmar sig i
morkret. TEMPLE ar ett rollspel och MER!
Det ir en alter-ego upplevelse. Komplexa fak-
torer, som bygger upp en manniska har sam-
manfattats i fem grundbegrepp; styrka,
kroppsbyggnad, skicklighet, intelligens och
ego. Genom Din alter-ego skall Du utforska
denna okinda vérld, dar motstandarna ar skel-
lett, zombies, spindlar, troll och annat kul! Nar
Du spelar TEMPLE OF APSHALI, éar Du bade
figuren i och lasaren av den historia Du sjilv
medverkar till att skapa. I labyrinten, ar valet
alltid Ditt... slass eller fly, parera eller hugga,
doda monsrtret eller forsoka att komma over-
ens utan strid. Vi inbjuder Dig att forflytta Dig
in i templet. Upptack sjalv den fatastiska varl-
den i TEMPLE OF APSHAI! Programmet som
vunnit spelens OSKAR! VARNING! TEMP-
LE OF APSHALI éar vanebildande!

UPPER REACHES OF APSHAI

For den verklige TEMPLE OF APSHALI fan-
tasten. UPPER ir det forsta programmet i en
serie fortsattningar till TMPLE. UPPER har
fyra vaningar med 6ver 150 rum, tradgardar,
barstigar, och grottor. Fasansfulla monster,
frin gigantiska tomater till mordarhons, lurar
péa virdshusets bakgard. Du kommer att ga pa
agg i sokandet efter... Vem vet? I Olias killare
ligger kanske det sviard och den sjald som han
stal fran Dig manga méanvarv tillbaka. Ta med
Din favoritkrigare frin TEMPLE eller lat
vardshusvirden skapa en at Dig for detta kom-
binerade inom- och utomhuséventyr. UPPER
REACHES kriver att Du har TEMPLE OF
APSHALI.

47




Commodore 64 agare
”The WORKING COMMODORE 64’

: 160 sidor med 20 program t.ex.:
The Workmg
HOGUPPLOSNINGSGRAFIK
Commodore HEMBUDGET
64 ORDBEHANDLING
Pavid Lawrence MUSIK
3-D GRAFIK

SPRITE EDITOR
Samtliga program med forklaringar och

byggda pa moduler som kan anvandas i
DINA egna program.

Forsakra Dig om ett exemplar av boken
genom att

Skicka in kupongen eller

Ring IDAG till

Pris: Endast 125 i

inkl moms

Var KATALOG beskriver
utforligt vara NYA fina
program: Underhallning,

Hem-ekonomi, Programmerings-

hjalpmedel samt

”ANVANDAR-VANLIGA” Program

for Smaforetagare.

Vi ar specialiserade pa
COMMODORE 64, men har
aven program for andra
datorer.

Ring eller Skriv s& skickar
vi KATALOGEN direkt till DIG!
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DATA

Boken séljes aven av valsorterade handlare.

Sand mig mot postforskott
............ ex av "The Working Commodore 64" & 125:— inkl moms

Namn:

Adress:c Dot G ok SRR o DTS R Ry S TR L

BOSIREG:.. i 2050 Ort:
1 s AT it T AL

Onskar KATALOG ()
Sand kupongen till

dA DATA Stampg 54B, 411 01 GOTEBORG
Iﬂ 8 031/15 95 66




CODEWRITER
PROGRAMGENERATORER

gor att programmering blir lika enkel som skolans ABC!

BLI DIN EGEN PROGRAMMERARE

Nu kan du skapa dina egna program genom att anvianda
programgeneratorn CODEWRITER. Den enda kunskap som
du behover for att skapa egna program ar att du vet vad
du vill ha och att du kan skriva informationen pa skarmen
pa ett vardagssprak.

CODEWRITER vagleder dig steg for steg néar du skapar ditt
program. | paketet ingar en komplett och lattforstadd
manual som réferens nar du anvander CODEWRITER.

Nar du klarat av uppbyggnaden/layouten av ditt program
sa genererar CODEWRITER fram programkoden, Vic 64
Basic, medan du vantar nagra fa minuter.

Nu nér ditt program ar fardigt kan du omgaende anvanda
det for uppdatering, sokning, andring eller borttag av data.
Du kommer at din information bade direkt och/eller se-
kvensiellt.

Programmet som CODEWRITER skapat ar felfritt vilket
innebér att du ej behdver avsatta timmar for felsokning.
Givetvis kan du nar som helst modifiera ditt program.

Eftersom CODEWRITER inte ar ett traditionellt databas-
hanteringssystem sa behover du ej anvanda CODEWRITER
nar du vill kéra dina program.

DET BLIR SA LATT MED CODEWRITER
CODEWRITER skapar en ny dimension till tidigare program-
mering genom att nyborjaren kan lara sig programmera
med ett minimum av instruktioner.

CODEWRITER finns utvecklade for ett flertal olika mikro-
datorer, bland annat Vic 64.
Sla oss géarna en signal sa berattar vi mer.

CODEWRITER — OFFICIELLT GODKAND AV
COMMODORE

SCC AB, Birger Jarlsgatan 36, 114 29 Stockholm, 08-24 28 95
ATERFORSALJARE SOKES




Cirkapris inkl. moms
Giller VIC-20 CPU

morgondagens sp'

1.99

UTBILDA

Manniskan star for en total
“omskolning”, eller snarare
omvalvning. | och med att da-
torn accepterades kan inte
kedjereaktionen hindras. Alla
kommer att vilja lara sig att an-
vanda detta nya verktyg.
Darfor investerar Riksdagen i
att datautbilda hela svenska
folket.

Dig ocksa!

Ge dig sjalv, din familj chansen
att lara kanna hur datorn fun-
gerar och vad den kan goéra for
dig. Lattfattliga instruktions-
bocker hjalper dig att steg for
steg utveckla dina kunskaper
och din forstaelse for datorer.
”Datorer — Modeller — Verk-
lighet” av Professor Lars Kris-
tiansson ar en av bockerna i
VIC biblioteket.

2 FOLKDATORN

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

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

Darfor investerar riksdageni att
datautbilda hela svenska folket.

UNDERHALLA

Morfar utmanar sin dotter och
dotterson i huvudrékning, dar
datorn ger fragorna. Far och
son spelar schack mot datorn.
Hela familjen forsoker att hitta
den stora skatten som datorn
gémt sa val. Nagra exempel pa
hur datorn med sitt stora kun-
nande kan utmana familjen i
spannande tévlingar och sam-
tidigt ge huvudgymnastik.

SVERIGES MEST KOPTA FOLKDATOR

Box 1063, 436 00 Askim/Goteborg
Tel. 031-28 97 90

— ett foretag i Datatronicgruppen—

Telex: 21420
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