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Nu irden hir,
kompaktdatorn fran
Texas Instruments!

CC-40

For nyborjare, specialister,
studerande, forskare, affdrs-
man. . .

CC-40 ir den forsta modellen i
en ny familj av kompaktdato-
rer fran Texas Instruments.
Programmeras i en uttkad
version av BASIC. Firdiga
program finns i "Solid State
Software”-moduler och i sma
kassettband, "Wafertape”.
Hela systemet ér batteridrivet
och ryms ledigt i en portf6lj.
Upp till 200 timmars drift pa
4 st alkaliska batterier. 6 K
RAM-minne och 34 K inbyggt
ROM-minne i grundutf6-
randet.

Skrivare/Plotter
HX-1000

X-Y grafik i 4 firger. For tex
cirkeldiagram, histogram och
regressionskurvor. Skriver ut
programlistor och resultat.
Upp till 36 tecken per rad.
Skriver pa 57 mm vanligt
papper.

Wafertape HX-2000
Digital mikrokassettenhet som
ger 48 K lagringsutrymme i
varje kassett. Snabb tillgang
till program och data (8000
baud). Styrs helt fran datorn.
RS-232 parallell-
interface HX-3000

For anslutning av CC-40 till

TEXAS
INSTRUMENTS

matrisskrivare, modem eller
annan dator.

Programvara

18 programpaket finns redan
klara. 4 "Solid State Software”-
moduler (upp till 128 K) och
14 Wafertapekassetter.
Ledtexter pa engelska, tyska
eller franska.




Foreningen 99:an

c/o A Brolin

S:t Goransgatan 153/801
S-112 51 Stockholm
Sverige

BASTE 99-FANTAST!

Du har nu i din hand det forsta numret av den ef-
terlingtade anvdndartidningen till Texas Instru-
ments Hemdator TI-99/4A.

99an dr medlemsbladet for foreningen 99 an,
som dr en dotterférening till foreningen Program-
biten. Fran Programbiten kommer tva av medar-
betarna i redaktionen: Bjérn Gustavsson och
Anders Brolin. Bjorn har tidigare vant ut och in”
pa de programmerbara Texas-riknarna TI-58 och
TI-59. Numera sysselsitter han sig enbart med da-
torer. Anders har bl a. oversatt delar av manualen
till TI-99/4A och svarat pad telefonforfragningar om
rdknare och hemdatorer. Den tredje medarbetaren
ar Roger Everett, som star for det mesta av det
konstndrliga arbetet. Roger har jobbat mycket med
tidningsproduktion och grafisk produktion tidigare.

Det dr redaktionens férhoppning att du kommer
att ha stor glidje av den hdar tidningen. Det forsta
numret bestdr ndstan uteslutande av material som
vi i redaktionen har tagit fram. Ndgra av bidragen
har dock skickats in av andra. Vi dar mycket tack-
samma for detta och kommer sa snart som mojligt
att honorera de inforda bidragen. I framtiden hop-
pas vi att dven andra medlemmar i foreningen
99'an kommer att bidra med artiklar och tips om
hur man kan anvinda sin TI-99/4A pa bdsta sdtt.
Vi vill med andra ord att 99’an ska bli en tidning
for medlemmarna av medlemmarna.

TREVLIG LASNING!!

NITTINIAN

Medlemsblad for “Foreningen 99:an”. Losnummerpris 20:—, medlemsavgift 1983 100:—. Ansvarig utgiva-
re: Anders Brolin. For insint ej bestillt material ansvaras ej.

For KOMMERSIELLT bruk giller foljande:

Mangfaldigandet av innehallet i denna skrift, helt R?d?lffi011€'115 adress:
eller delvis, ar enligt lag om upphovsriitt av den 30 Nittinian

december 1960 forbjudet utan medgivande av FO- Krysshammarvigen 10
RENINGEN 99’an. Forbudet giller varje form av 17157 SOLNA
mangfaldigande genom tryckning, duplicering,

stencilering, bandinspelning, diskettinspelning etc. Tel: 08-27 96 30
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"Datorernas krig-spelet for 80-talet !

Vad kan vara mer spinnande in Munch Man, mer dédligt 4n
Space Invaders, och har fler Gverraskningar dn Adventure
eller Tunnels of Doom? Jo, ”Datorernas Krig” — det mest
avancerade spelet av dem alla.

Detta nya spel, med hoga insatser, finns dnnu inte till-
gingligt pa kassett, diskett eller programmodul. Men av den
prototyp som vi haft tillfille att understka, framgar med all
onskvird tydlighet att detfta spel har framtiden for sig.

Datorernas Krig har alla finesser som ska finnas med i ett
»riktigt” datorspel. Det har superb grafik, kan spelas direkt
fran tangentbordet eller med joysticks, och har bara en sva-
righetsgrad. Tyvirr dr bruksanvisningen mycket déligt skri-
ven, nigot som giller vildigt manga datorspel. Diremot ir
reglerna helt fantastiska. Du kan luras, ljuga, bryta loften,
inte leverera produkter eller ligga krokben for din biaste
viin, allt utan att forlora en enda poing. Bonuspoing utde-
las om du forannonserar dina produkter ett halvar i forvig,

om du har en usel servicegrad mot kdparen, och om du hela
tiden byter staindpunkt.

[ version 1.0 av Datorernas Krig deltar tre spelare. Alla
tre ir stora amerikanska bolag och ett av méilen med spelet
4r att 1ata det forbli si eller att eliminera de andra tva del-
tagarna. Extra poing ges till den spelare som kan kdpa in de
flesta utlindska komponenterna utan att fa tillverkaren att
sjilv komma med i spelet.

Spelet borjar med att varje deltagare viljer ut spelpjdser
frin en ”’Job Pool”. Varje spelare kan ha hur ménga elektro-
nikingenjorer som helst — de dr vana att arbeta gratis. Dir-
efter viiljer man ut en reklambyra som ir van att &vertyga 9
filmstjirnor av 10. Till slut viljer man sin férséiljningschef
helst ung men med begynnande flint. Nista anhalt r bank-
en. Varje spelare kan ta flera miljoner frin banken, och
beroende péd framgangen kan han alltid komma tillbaka for
att himta mer.
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KONTAKTER OVER KOLEN

50 REM TI-BASIC PROGRAM 190 FOR J=1 TO 12
Fran Norge har Herbert Jansen hort UR TIJDNINGEN, 200 A=A-2
av sig. Herbert dr “hobbyprogram- HOLLAND 210 FOR z=J TO 25-J
merare’ enligt vad han sjilv skriver. 60 REM AV JAN BARNIER 220 CALL HCHAR(Z,4+J,40+(J-1)*8,A)
Hans utrustning bestar av TI-99/4A, NOVEMBER 1982 230 NEXT z
kassettbandspelare och Extended 100 CALL CLEAR 240 NEXT J
BASIC. Ursprungligen kommer han 110 CALL SCREEN(5) 250 C=INT(15*RND)+2
fran Holland och ir ddrfor medlem 120 PRINT " VAENTA EN 260 N=30*C+110
i den Hollindska TI99-klubben. STUND"::::zzzzz: 270 CALL SOUND(500,N,1,2*N, 3)
Fran den hollindska anvindartid- 130 RANDOMIZE 280 CALL COLOR(2,1,C)
ningen ’TIjdningen” har han saxat 140 A=26 290 FOR J=2 TO 16
foljande lilla programsnutt som 150 FOR J=5 TO 17 300 CALL COLOR(J,1,C)
visar ett exempel pa kapslade” 160 CALL CHAR(J*8,"") 310 NEXT J
slingor (tvda FOR-TO-NEXT-slingor 170 MEXT J 320 GOTO 250
i varandra). 180 CALL CLEAR



Nu raderas bildskdrmen och den slutgiltiga malsittningen
med spelet avsl6jas . . .

Sno at dig sa mycket som mdjligt ur Svenssons planbok,
utan att ta bort leendet pa hans lippar!

Nu borjar fas 1 av spelet. Varje deltagare fir reda pi att
han ska ta fram och bygga en hemdator. Enligt reglerna far
ingen av dessa datorer vara kompatibla med nigon annan
dator. Dessutom maste de alla ha helt olika tangentbord.
Utdver detta maste varje tangentbord ha minst tvd tangent-
funktioner som driver anviindaren helt vansinnig. Konstruk-
tionsindringar kan gdras ndr som helst under spelets ging
och bonuspoing ges till den spelare som fir sin hirdvara
och mjukvara att framstd som urdldrig inom de tva forsta
produktionsaren. Naturligtvis kommer inga produkter tas
emot som inbyte nidr de vil har blivit gammalmodiga och
kdparen vill byta upp sig. )

Spelet har nu fortskridit si lingt att alla deltagarna har
fiardigstillt sina forsta produkter och avslutat den forsta
testférsiljningen. Enligt vad vi kan se har alla redan hunnit
gbra ett par misstag. Spelare nummer 1 har totat ihop sitt
system s att grundenhet och monitor kostar éver 10.000
kr. Alldeles for mycket for Svenssons plinbok. Spelare
nummer 2 har fatt fram ett knasigt tangentbord som inte
har rorliga tangenter. Spelare nummer 3 ligger ocksd for
hogt i pris med sin férsta verson, men planerar ett slippa en
billigare modell, och haller hart i sin annonsbudget till
denna nyare modell finns fardig.

Allt eftersom spelet fortsdtter mirker deltagarna suget
frin marknaden. Folk i utbildningssystemet faller pladask
for de nya produkterna, och en helt ny industri viixer upp.
Spelare nummer 1 slipper nu ett helt nytt tangentbord och
sinker dessutom priset pda sin maskin. Forsiljningen bara
Okar och hans enhet fér konstgjort tal dr den biista pd mark-
naden. Spelare nummer 2 har de bista rymdspelen pd mark-
naden och fir massvis med draghjilp fran inhyrda program-
skrivare. Spelare nummer 3 kommer nu starkt i f8rsiljning-
en med sin nya modell och ser ut att kunna hota ledaren.

Spelare nummer 3 gor nu ett drag som placerar honom
iledningen. Det ser ut som om han har hyrt in en av piloter-
na fran rymdférjan for att skota marknadsféringen. Han har
redan fatt flera bonuspoiing fér felaktig och missvisande
reklam. Hans férsiljningsavdelning har arbetat dvertid med
att charma in sig hos landets storsta aterforsiljningskedja,
en taktik som verkligen har lyckats. Spelare nummer 2 sva-
rar med att ldgga beslag pa rittigheterna till &rhundradets
storsta spelsucce . . . Pac man. For att inte forlora allt, stop-
par spelare nummer 1 in sin Video Graphics-modul och tar
fram en ny Espansionsbox som ska ersitta det berg av
kringutrustningsenheter som har viaxt ut till en meters langd
till héger om tangentbordsenheten. (Extra poidng for att
han annonserade om den i forvig.)

Flera nya bilder rullar férbi pa skirmen dir spelarna
visar upp nya hardvaruprodukter och ny programvara. Alla
tre spelarna har nu sd smd marginaler pa produkterna att
aterforsdljarna maste kasta produkterna pa képarna. For att
fa sa stor marknadsandel som mdjligt har spelarna nu bdrjat
massidistribuera sina produkter via butikskedjor och post-
orderforetag som inte vet ett smack om datorer. Varje spe-
lare far bonuspoing for total avsaknad av service till kopar-
na,

Det 4r nu spelare nummer 1 star pa tur. Han trycker ned
ndgra CTRL-tangenter och skirmen blinkar till med sina 16
farger. Vad dr det som hénder, fragar jag mig. Har systemet
hidngt sig? Anvinder han en gammal version av Extended
BASIC? Si plotsligt . . . skirmen fylls med stora bokstaver
... KRIG! Frian enheten for konstgjort tal hors en rost
sdga: ’Om nagra veckor kommer vi att sinka priset pa virt
datorsystems grundenhet!”. (Sjilvfallet fir han bonuspoing
for att tala om det i férvdg.) Nu péagar kriget for fullt. Det
verkar som om spelare nummer 1 har 6vertygat de flesta av
sina aterfOrsiljare att om de forlorar pa att sdlja grundenhe-
ten, si kommer de att tjina en formdgenhet pa att silja pro-
grammoduler. Allt detta ingdr i ett nytt aterforsiljaravtal.
Eftersom spelare nummer 1 dessutom har ensamritten pa
tillverknigen av dessa moduler, har han ocksa kdnnedom om
hemliga detaljer i modulerna, som han aldrig kommer att
dela med sig av till aterfdrsiljare eller konsumenter.

Spelare nummer 2 och 3 dr totalt férvirrade! Vad sjutton
ska vi ta oss till? Spelare nummer 3 gor det fOrsta draget in i
KRIGSZONEN. Overtygad om att han har en stdrre margi-
nal pa sin produkt dn spelare nummer 1, och att herr och
fru Svensson inte begriper skillnaden mellan 5K och 16K,
sinker ocksa han priset. Spelare nummer 2 bestimmer sig
dédrefter for att han har stdrre marginal pa mjukvaran dn pa
héardvaran, si han erbjuder gratis programvara for spel och
hushallsapplikationer med varje kopt enhet. Spelare
nummer 2 har under tiden fitt stora problem med tillverk-
ningen av andra produkter och skir nu ned pd personalen.

Med spelstrategin upplagd och alla pjdserna pa ritt stille
dr det nu dags for att fa full kontroll 6ver det interna RAM-
minnet. De har gjort allt som stitt i deras makt till nu, och
med Kapten Kirk och Mr Spock vid spakarna, férsiljare
fran Kiviks marknad och Ronald McDonald full med nya
ideer och fickorna fulla med pengar, ir det hog tid att griva
ned sig i skyttegravarna infor vinterkriget.

Vem som ska vinna slaget i konsumenternas fickor star
fortfarande skrivet i stjirnorna. Det ser i alla fall ut att bli
en givande kamp (mest for deltagarna).

Rekommenderat forsiljningspris for ’Datorernas Krig”
ligger runt en halv miljard kronor.
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SKRIV TILL NITTINIAN

Det hir ar en tidning for hemdatoranvindare gjord av hemdatoranvindare. Det betyder att vi vill att du
som laser ocksa ska skriva artiklar till tidningen. Skriv om allt hellan himmel och jord som rér hemdatorer,
men skriv helst om sadant som du tror kan vara av intresse for andra medlemmar. Dvs skriv om sadant du

sjalv vill lisa.

Forsok att strukturera ditt material sa att vi inte behover skriva om ditt bidrag. Om du skickar in ett
program eller en subrutin, maste du bifoga en kassett eller en diskett (som vi sjilvfallet returnerar till dig).
Anvind en tom kassett och spela in ditt program i borjan pa den.

For att vi ska kunna publicera ditt bidrag maste vi dessutom fa en tydlig programbeskrivning och en
ordentlig anviindarinstruktion. Det riicker t. ex. inte med att skriva “Programmet startas med RUN".

Skriv tydligt och helst pa maskin. Tiank pa att anvinda dubbelt radavstand och limna ordentliga margi-

naler.
Vilkommen med ditt bidrag!



Att skapa sprites 1 1] basic

I\

Peter Olin har undersdokt hur man|
kan skapa sprites i TI BASIC med
hjilp av Mini Memory-modulen och‘
vad han har kommit fram till kan
du lisa i artikeln nedan. Men det
krivs mer undersokning av den hir
metoden. Varfér kan tex bara 4 spri-
tes skapas samtidigt? Om du kom-
mer pa nagot vill vi gérna att du
skriver nagra rader om det till oss.
—Redaktoren.

I International 99/4 User’s Group’s
Newsletter (nov 1982) fanns foljan-
de BASIC-program:

100 CALL CLEAR

110 CALL POKEV(768.98,129,161,1,
208)

120 CALL POKEV(1920,50,50)

130 CALL LOAD(-31878.1)

140 GOTO 140

For att det skall fungera maste
du ha Mini Memory-modulen in-
pluggad. Programmet sdtter iging
en sprite som éaker snett over skir-
men.

Sa hir fungerar det:

Rad 110: 768 ar forsta adressen i
spritebeskrivningstabellen. Nista
spritebeskrivning borjar pa adress
772, och foljande pa 776 etc.

6

borja pa och 128 édr dot-kolumnen.
161 4r ASCII-koden for spritens
tecken + 96, dvs tecknet ir A
(ASCII-kod 65).
1 4r spritens fargkod-1.
208 markerar slutet pa tabellen.
Om du vill definiera ytterligare
sprites maste du skriva 208 allra sist
i sista spritebeskrivningen.

Exempel 1:

100 CALL POKEV(768,98,128,161,1)
110 CALL POKEV(772,35,200,162,10
208)

Detta definierar tva sprites: Ett
svart A som startar pa (98,128) och
ett gult B som startar pa (35,200).

Rad 120: 1920 ér forsta adressen
i spritehastighetstabellen. Virdena
50,50 i#r hastigheterna i Y-led res-
pektive X-led. Nista sprites hastig-
het beskrivs pa adress 1924, och
den efterfoljande pa adress 1928
etc. Foljande exempel sitter fart pa
de tva sprites som beskrivs i exem-
ipel 1:

98 ir dot-raden som spriten skall |de tva sprites som beskrivs i exem-

pel 1:
120 CALL POKEV(1920,50,50)
130 CALL POKEV(1924,-30,120)

Rad 130: -31878 ir en adress i
CPU-RAM och 1 ér antalet sprites
som finns beskrivna. Det hir exem-
plet startarsde tva sprites som be-
skrivits i de tidigare exemplen och
haller dem iging under hela tiden
som programmet kors. Exempel 3:

140 CALL LOAD(-31878.2)
150 GOTO 150

Programmet stoppas med FCTN
CLEAR. Forsatt se dessa sprites
battre kan man ligga till

80 CALL CLEAR
90 CALL SCREEN(16)

For att fa bort underligheterna
som bildas pa skirmen skriv bara:

CALL LOAD(-31878,0)

Tyviarr har jag inte lyckats fa
fram fler in 4 sprites pa det hir
sittet och jag ir tacksam om jag far
uppslag av er.




ssspsassssosnsossarsasess N YA PRODUKTER .ossss00s

CC-40
av Bjorn Gustavsson

Texas Instruments har nyligen pre-
senterat en s k ”Compact Compu-
ter” — CC-40. Den ir batteridriven
och kan tas med, tillsammans med
all kringutrustning, i en portfolj.
Men den innehaller en BASIC jim-
forbar med 99:ans Extended BA-
SIE:

Utseendemadssigt liknar den de
riknedosor programmerbara i BA-
SIC som kommit tidigare. CC-40 ir
dock négot stdrre och tangentbor-
det dr darfor nagot latthanterligare.
(Formatet dr 23 x 15 x 2,5 c¢cm.)
Displayen som dr av LDC-typ kan
visa 31 tecken. Dock kan rader upp
till 80 tecken inmatas och visas
genom att rulla texten dt vinster
eller hoger.

Tangenterna sitter som pa en
skrivmaskin. Det finns ocksd ett
separat numeriskt tangentbord till
hoger om det vanliga.

CC-40 dr sa stromsnal att 4 sma
ficklampsbatterier kan driva den i
ca 200 timmar. (Det gir ocksi att
képa en batterieliminator.) Dess-
utom bevaras programmet i minnet
medan den ar avstingd. Strémsnal-
heten har dock sina nackdelar: Den
ir inte lika snabb som en ”vanlig”‘
dator.

Fran borjan innehaller CC-40 34
K ROM for BASIC-tolken och 6 K

svart firg. Man kan vilja mellan 10
olika textstorlekar. Den skriver med
upp till 11 tecken i sekunden.

RS-232-interface: Anvinds nir
man vill koppla CC-40 till t ex en
|vanlig 80-kolumners datorskrivare
eller till en dator (t ex 99:an). Med
hjilp av ett modem kan man ocksé
skicka program mellan tva datorer
Over telefonnitet.

“Wafertape”. En specialbandspe-
lare som anvinder kassettband i en
oiandlig slinga. Den styrs helt och
hallet fran datorn vilket eliminerar
allt manuellt letande efter program
pd bandet. Ange endast program-
mets namn och CC-40 letar ritt pa
det. Overforingshastigheten ir ock-
sd hogre 4n med en kassettbandspe-
lare. Det tar ca 10 sekunder att lad-
da 4 K. En wafertape-kassett rym-
mer maximalt 48 K.

Streckkodslidsare och TV-inter-
face haller pa att tas fram.

RAM for egna program. Minnet kan
byggas ut till maximalt 34 K RAM.
Man kan ansluta en modul i taget

och pa s sitt fa dnda upp till 128 |

K ROM.

CC-40 kan programmeras i BA-
SIC och assembler. BASICen ir
mycket avancerad jimford med &v-
riga BASIC-datorer i fickformat
(frain Sharp och CASIO bl a). Den |
har det mesta som Extended BASIC |,
har, forutom grafiken forstis. Dess- |
utom kan man svara med ett uttryck |
i en INPUT-sats, vilket dr lika an-
vindbart som ovanligt.

Om man tycker att BASIC ir for
lingsamt kan man anvinda TMS
7000 assembler. Assemblator finns i
en modul. Assemblerade assembler-
program kan laddas med POKE
direkt frin BASIC.

For nidrvarande finns tre kringut-
rustningsenheter:

Fyrfirgsskrivare/plotter: Plottar
eller skriver i rod, bla, gron eller !
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TI1-99/2
av Bjorn Gustavsson

I USA finns lillebror till TI-99/4A,
TI-99/2, som beriknas komma till
Sverige hosten 1983. Priset i USA
ar 99 dollar, vilket dr lika mycket
som ZX-81 kostar. (ZX-81 kostar i
Sverige 995:— monterad och 895:—
i byggsats.) 99/2 har liksom 99/4A
ett riktigt skrivmaskinstangentbord
och ansluts till en vanlig TV.

Den innehaller i grundutforande
4,2 K RAM, vilket kan byggas ut till
totalt 36,2 K. 99/2 har samma BA-
SIC som 99/4A, vilket innebir att
dess program kan koras pd 99/4A.
Diaremot dr det lite svarare att gora
tvirtom. 99/2 saknar bl a 99/4A:s
farggrafik.

Det gar att ansluta programmo-
duler dven till 99/2 . En av modu-
'lerna innehéller en "BASIC-skola”
som lir nyborjaren BASIC.

99/2 kan anvinda samma tillbe-
hor som CC-40 (se separat artikel).
For narvarande finns fyrfargsskriva-
re/plotter, wafertape och RS-232
interface.

100 [FSKRIK THEN VAGGA
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ENGELSK-SVENSK DATAORDLISTA

av Bjorn Gustavsson

ALGORITHM

ALPHANUMERIC
ANALOG

ASCII

Algoritm. En algoritm beskriver steg for steg en 16sning till ett givet problem. Den
maste slutforas i ett dndligt antal steg. Algoritmen kan uttryckas i vilket sprak
som helst. Ett exempel pa en enkel algoritm dr foljande:

1. Sitt i nyckeln i nyckelhalet.

2. Vrid nyckeln ett kvarts varv at hoger.

3. Fatta dorrhandtaget.

4. Drag i dérrhandtaget tills dorren ér 6ppen.

Alfanumerisk. Bokstiver, siffror och specialtecken.

Analog. Enkelt uttryckt, nigot som avlises med en visare. Motsatsen ir digital.
(En klocka med visare visar tiden analogt, medan ett digitalur visar tiden digitalt.)
American Standard Code for Information Interchange. Den kod som anvands i
99:an for att representera alfanumeriska tecken. Bokstaven A representeras t ex av
talet 635.

ASSEMBLY LANGUAGE Assembler, svensk standard assembleringssprak. Symboliskt maskinsprak. Ett

ASSEMBLER
BASIC
BAUD

BCD
BENCHMARK
BINARY

BIT

BUG

BUS

BYTE
COMPILER

COMPATIBLE

CRT
CURSOR

D/A CONVERTER
DEBUGGING

DIGITAL
DOS
EDITOR

spriak som ligger mycket néra datorns maskinsprak. Se MACHINE LANGUAGE.
Assemblator. Ett program som Oversitter program i assembler till maskinsprak. Se
ASSEMBLY LANGUAGE, MACHINE LANGUAGE.

Det vanligaste hognivaspriket pa mikrodatorer. Dess stora fordel dr att det ar latt
att ldra sig.

Enhet i vilken man miter éverforingshastighet mellan t ex en dator och en skriva-
re. Motsvarar vanligen (men inte alltid) bit per sekund.

Binary Coded Decimal = binidrkodad decimal notation.

Ett testprogram for att testa en dators kapacitet, t ex dess snabbhet.

Bindr.

Bit. Binir siffra. Den minsta logiska enheten. Kan endast anta virdena Oeller 1.
Fel.

En forbindelse mellan olika delar i ett datorsystem.

En byte = 8 bits. En dators minnesstorlek mats i Kbyte = 1024 bytes. Se WORD.
Kompilator. Ett komplicerat program som oversdtter ett hognivasprak till maskin-
sprak. Det finns till 99:an en Pascal-kompilator. Se HIGH LEVEL LANGUAGE.
Kompatibel. Tva datorer sigs vara kompatibla om man kan kora samma program
pa dem utan storre dndringar.

TV eller monitor.

Markor. Pekar ut var pa skirmen nista tecken kommer att skrivas. Ar i BASIC en
fylld ruta.

En enhet som gor om digitala signaler till analoga. Motsatsen dr A/D CONVERTER.
Debugging, svensk standard “inkdrning av program”. Niir man uppticker, sparar
upp och rittar till fel i ett program. Se BUG.

Digital. Se ANALOG.

Disk Operating System. Det som styr diskettenheterna till 99:an.

Ett program for att skriva och redigera text. Anvinds bl a tillsammans med en as-
semblator for att mata in och dndra assemblerprogram. En texteditor anviands som
en intelligent skrivmaskin.




lan

EPROM

EXTERNAL MEMORY
FILE

FIRMWARE

HARD COPY
HARDWARE
HEXADECIMAL

HIGH LEVEL
LANGUAGE

I/0

INTERFACE
INTERNAL STORE
INTERPRETER

MASS STORAGE

MACHINE LANGUAGE

MODEM
OBJECT PROGRAM

OPERATING SYSTEM
PASCAL
PERIPHERALS

PROM

RAM

ROM

RS232

SOFTWARE

SOURCE PROGRAM

WORD

Ett ROM som anvindaren kan programmera och sedan radera med ultraviolet ljus.
Minne utanfor datorn.

Fil. En mingd data lagrad pa kassettband eller diskett.

Program lagrat i ROM, PROM eller EPROM.

Utskrift pa papper.

Hardvara, maskinvara. Sjidlva datorn utan program.

Hexadecimal. Tal med basen 16. I detta talsystem anvinds vara vanliga siffror plus
bokstédverna A—F:0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E, F.

Hognivasprak. Ett sprik som mer dn assemblersprak liknar ménskliga sprik och
darfor dr littare att anvinda. Ett hognivasprak kriver en INTERPRETER eller en
COMPILER. Exempel: BASIC, Pascal.

Inmatning till yttre enheter.

Interface, grianssnitt. T ex en ihopkoppling mellan skrivare och dator.
Primidrminne.

Tolk, interpretator. En interpretator utfor en instruktion i taget i ett program
(t ex BASIC-program).

Massminne. Kan lagra vildigt stora datamidngder. Exempel: Disketter, kassettband.

Maskinsprak. Ett sprik som en dator direkt kan forsti” och utféra. Bestar av
“ettor och nollor”. Maskinsprak ér olika pa olika datorer. 99:an anvinder maskin-
spraket till mikroprocessorn TMS9900.

Gor det mojligt att per telefon dverfora program eller data mellan tva datorer.
Objektprogram. Det program som en assemblator eller kompilator producerar fran
killprogrammet. Se SOURCE PROGRAM.

Operativsystem. Det program som styr datorn.

Ett hognivasprak som kan kopas till 99:an.

Yttre enheter, t ex skrivare, diskettenheter, kassettbandspelare.

Programmerbar ROM.

Minne som man kan lisa och skriva i.

Minne som man endast kan ldsa. Forprogrammeras pa fabriken.

Interface for att koppla t ex skrivare till 99:an.

Mjukvara, programvara.

Killprogram. Det program som anvindaren matar in. En kompilator eller assem-
blator dversitter sedan detta till ett objektprogram.

Ord. 1 ord = 2 bytes pia 99:an.
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Fran Hakan Goransson i Halmstad

har vi fatt in ett mycket underhdl- |

lande spelprogram: Earth Attack —
spelprogram for TI-99/4A. Program-
met dr hdmtat fran den amerikans-
ka tidningen PCT och ar fran borjan
konstruerat av Peter Clisby, USA,
men Hakan har lagt till att man kan
vilja svarighetsgrad och har dess-
utom dndrat litet pa tecknen.

Spelet gar till s hir:

Nir du startar spelet fragar datorn
efter svarighetsgraden, som du an-
ger mellan 1 och 2.

Nir spelet sedan borjar, kommer
du att se ett flertal “korridorer”
uppenbara sig till vinster och en
vertikal linje till hoger. Podngen vi-
sas hela tiden i det ovre hogra hor-
net.

Ditt skepp” sitts ut i mitten av
skdrmen och spelet kan borja. Mar-
sianerna (The Aliens) kommer i en
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stadig strom fran vinstra sidan av
“korridorerna”. Du maste da flytta
ditt skepp uppat eller nedat med A
respektive Z-tangenterna, si att du
kommer i hdjd med den korridor
dir marsianen befinner sig. Nir du
gjort sa, skjuter du honom (eller
henne) med ”.”-tangenten. Varje
marsian ger dig 100 poing.

Det later ldtt, eller hur? Men det
finns en hake . .. Marsianerna skju-

| ter nimligen tillbaka!

Maxpoidngen dr 10000 poing
(Hakan har aldrig natt den, sdger
han sjilv). Om du nar 10000 poing,
kommer ett meddelande upp pa
skidrmen, och datorn fragar om du
vill spela igen. Tryck Y for ja och N
for nej.

Om du sjilv blir skjuten, noll-

| stills podngen och spelet bdrjar om

pa nytt efter en kort paus.

Om du viljer svarighetsgrad 2,
kommer marsianerna att skjuta of-
tare.

Programforklaring
till EARTH ATTACK-spel:

Rader
10
20-30

40-90
100-250
260-290
300-330
340-380
390-430
440

450
470-510
520-560
570-690
700-750
760-840
850

860-1000
1010-1080

1090-1140

1150-1230

Randomisera.

Radera skiirmen,

sitt svart firg.
Definiera tecken.
Skriv ut skiirmen.
Definiera variabler.
Skriv ut skepp och alien
Kollar tangentbordet.
Flyttar alien framat.
Kolla om alien har
passerat dig.

Alien laserrutin.
Flyttar skepp uppat.
Flyttar skepp nedat.
Din laser skjuter/test
om alien blivit triffad.
Din laser om alien inte
blivit triffad.
Poingrikning, visning
pa skiirmen.

Sitter firgen till mork-
gul.

END-rutin.

Aliens laser/om du
blivit triffad.

Aliens laser/om du inte
blivit triiffad.

“Aliens besegrade™-
rutin.




LYCKA TILL!

U REM  SEARTH ATTACK:
¢ PEM CT-2

3 CALL CLEA
b INPUT “GRADE<1-2:7 ":RERALE
Y IF GRADE=1 THEN 10

& LET ZCORE=S000

10 RANDOMIZE

20 CALL . CLEAR

30 CALL ZOREEN:

CHFAF: LE14E308AFFTES 7 520
} 330 IF K=4& THEM S70
CHAR G40 OO0 1EREFERALED 390 CALL GCHAR Cfaf+1000
400 IF C=40 THEN
CHAR (240 "E3442 1200221299 410 CALL HCHAE ¢
4 420 CALL HCHAR 0
TOOCALL CHAR 430 Y=Y+1

&0 CALL CHAF
S

D0 CALL CHEAR (T3
F")

0 IF Y=30 THEN =250
! IF ZCORE=S000 THEW 442 ELZE

& IF BND<.3 THEM 1010
L THEN 1010

FRINT =
FOR F=2 TO 20 =
160 CALL HCHAR Fa 147
176 CALL HIZHAR OF +

20 CALL Z0UMDCL i,
190 HEXT F

200 CALL. COLOR (£ sda1
210 CRUL ZOUNDCL 3
zgo RLH  FRINT
250 CALL CHAF (74, g S0 G 3

30" o STOOIF Hexd THEM 7o0

CALL HOHAR ©
CALL HOHAR Hy 22
H=H-x

HEM
CHLL HOHAR CH+
T40 CHLL HOHAR fH .

CALL HO
RETURN

S0 CALL ZCREEMC11:
CALL ZOUNDcl 0y —2s L0

U CALL =0UNDS K
0 CALL HCHAR
90 CALL
CALL
CALL E
CALL HCHAR (3

30 CALL YCHARS. 10

Nolzan ELZE 1190

1230 END

Kdpt vadds ?

av Everett

Hej Brorsan och Svigerskan! Trevligt att ha er pa
besdk. Men det blir inte varje dag man triffas eller
hur. Hing av er och komma in i vardagsrummet dir
jag kan visa upp mitt senaste inkOp — en hemdata.

—Jassa, har du kopt dej en hemdata. Ja, jag har
funderat dver det dir med data férut men jag har
bestimt mej att de inte kan gbra nigot bittre dn
minniskan kan si jag avstar. Du behover inte visa
upp din — jag har fatt dem demonstrerade méinga
ganger forr. Hur har du det med baten?

—Tack bra. Men nu ir det vinter. Vad menar du
att datan gbr ingenting bittre in minniskan gor?

—Ja ingenting visentligt, eller hur. Datan bara
kopierar, imiterar minniskan. Och imitationen
blir alltid simre #n originalet. Eller hur? Och sij
mej: Varfor kopte du datan? Du maste ha haft
nagon idé om vad du skulle ha den till! Men jag har
aldrig triffat nigon som kan ge mej en rationell
forklaring till varfor dom kopte en data. Javisst,
dom har den for diverse videospel, eller for att
spela schack emot — men vad ir det for forklaring
egentligen?

—Du! Brorsan! Vad kan du ge for vettig forklaring
for att du kopte din nya bil. Eller din ljusgra kos-
tym — den dir snedrandiga slipsen — eller den dir

GLUFS

I1kakan finns en forgiftad
bit, bakad elley synlig? Det
pestdmmey du! Natti-natti C

for den som glufsar fel !
ORDEOLOGI

1 SPEL #5:-EM T -DATA 08-3555 04 Bl 2 SPEL 440:-

apelsinmarmeladen du iter till fruskost. Skall jag
forsoka forklara varfor jag kopte datan? Tror du
att du kan lyssna till nagot som inte kanske ar
hundraprocentigt rationellt — eller skall jag sla in
det med paragraftecken fore varje rad for att gora
det mer apitligt?

—OK da. Gor som du vill. Jag lyssnar.

—Nir du kopte din forsta bil da visste du bara att
du maste ha en bil — forst efterat upptiackte du en
massa grejor som du kunde goéra som du inte ens
hade funderat pd innan du kopte den. Inte visste
jag heller varfor jag skulle kopa en data — jag
kunde ingenting om dom annat in att de skulle
borja paverka mitt liv patagligt. Sa, liksom manga
andra, kopte jag forst och tog reda pa varfor efter-
at. Kanske en data inte dr mera 4n en minniska —
men en minniska med en data 4r mycket mer dn en
som dr utan. Nu och for all framtid. Sa vill du
behalla din nya bil, din gria kostym med den ran-
diga slipsen och din apelsinmarmelad, rader jag dig
att investera i en data.

—Usch da. Vad sdger du dlskling? Skall vi skaffa
oss en data?

—Never.

Suck!

PR/AVENSKA
| T-KENO
Gambli
Qlika

scce 1 USA
tser. Vinstey” 5-5000

KALAHA _

2000-arig strategi. Spela ot
din kompis eller sjdlvaste stinxen!
DU AR HANGD!

Klassisk med massor av ord.

11



av Bjorn Gustavsson

En av de mer anvindbara moduler-
na fran TI 4r Mini Memory modu-
len. Den kan mer dn namnet anty-
der. Den innehaller sammanlagt
14 K minne 4 K RAM, 4 K ROM
och 6 K GROM (Graphics Read
Only Memory).

RAM ir ju den sorts minne som
BASIC-programmen lagras i. Nir
man slar av datorn forsvinner prog-
rammet. Hir har vi MM-modulens
forsta overraskning: Man kan lagra
ett program i den, plocka ur modu-
len och hantera den precis som en
kassett eller diskett. Nir man sedan
sitter tillbaka den i datorn finns
programmet kvar i modulen och
kan enkelt laddas in. Detta dr moj-
ligt tack vare batterier som 4r in-
byggda i modulen. Batterierna rick-
er atminstone nagra ar, och nir de
ar slut kan man byta ut modulen

mot en ny.
Forutom  batteriforsett RAM
innehaller modulen GROM och

ROM som utokar TI BASIC med
sju nya instruktioner, inklusive
PEEK och POKE. Samma GROM
och ROM gor det mojligt att an-
vinda systemrutiner fran assembler-
progiam. Dessutom finns det nagot
man kan ha nytta av vid assembler-
programmering: en debugger kallad
EASY bug. Nu kan man fraga sig
vad man har for nytta av allt detta
utan en assemblator. Svar: En kas-
sett med en assemblator medfdljer
modulen. P4 samma kassett finns
ocksd ett demonstrationsprogram
som visar TI-99/4A s grafiska mdj-
ligheter.

Lat oss undersdka MM-modulens
mojligheter lite ndrmare:
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EXTRA FILER

MM-modulen kommer sidkert att
anvindas i stillet for bandspelare
for att lagra BASIC-program. Med
modulen pa plats har man en extra
fil som heter "MINIMEM”. For att
spara ett BASIC-program skriver
man bara SAVE MINIMEM. For att
himta tillbaka det skriver man OLD
MINIMEM. Alltsi precis som vilken
annan fil som helst. Skillnaden ir
bara att det gir mycket snabbare
t. 0. m. snabbare dn att lagra pa dis-
kett.

Det gar ocksd att 6ppna filen
fran ett BASIC-program och anvin-
da den for datalagring.

Om man har minnesexpansion
kan man #dven anvidnda den som en
fil. SAVE EXPMEM?2 sparar ett
program. i 24K-delen av expansio-
nen.

ROM OCH GROM

I ROM och GROM finns extra BA-
SIC-instruktioner, ldnkar till system-
rutiner samt debuggern EASY BUG.

Foljande extra instruktioner
finns:
CALL PEEK laser bytes fran

CPU-RAMet till variabler. CALL
PEEK(8192,A,B,C) t ex lidser tre
bytes frin adresserna 8192, 8193
och 8194 och tilldelar dessa till
variablerna A, B och C.

CALL PEEKV fungerar som
CALL PEEK, forutom att ldsningen
sker fran VDP-RAM. (BASIC-prog-
ram lagras i VDP-RAM, medan as-
semblerprogram maste lagras i CPU-
RAM.)

CALL POKEYV lagrar data i VDP-

' RAM.

CALL CHARPAT ir motsatsen
till CALL CHAR, dvs CALL
CHARPAT(91, D$) ger en string
som visar hur ascii-tecken 91 dr de-
finierat. (Se CALL CHAR i BASIC-
manualen.)

Det aterstiende tre instruktioner-
na gor det mojligt att ladda och
koéra assemblerprogram. CALL
INIT.initierar CPU-minnet for ladd-
ning av assemblerprogram. CALL
LOAD laddar ett assemblerprogram.

CALL LOAD (”DSKI1.DEMO™)
laddar ett assemblerprogram fran
filen DEMO i drive 1. Alternativt
kan man skriva CALL LOAD(9197,
85,40) vilket direkt placerar talen
85 0och 401 8197 och 8198.

CALL LINK, slutligen, kor ett
assemblerprogram. Nir det dr fir-
digt sker aterhopp till BASIC.

"ATERKOMST AV

SYSTEMRUTINER

Modulen innehéller olika hjalpruti-
ner som kan anropas fran assembler-
program. For de intresserade foljer
hir en kortfattad lista over tillging-
liga rutiner.

VDP single byte write — skrivaen
byte i VDP RAM.

VDP multiple byte write — skriv
flera bytesi VDP RAM.

VDP single byte read och VDP mul-
tiple byte read — lds en resp flera
bytes frin VDP RAM.

VDP write to register — skriv en
byte till ndgot av VDP-registren.
Keyboard scan — avsdk tangentbord
och ge en tangentkod och statuskod
(motsvarar CALL KEY i BASIC).
Load standard character set — ladda
de vanliga definitionerna av tecknen.
Load small character set — laddar
sma bokstdver.

Execute power-up routine — den
rutin som utfors nir datorn slis pa.
Accept tone och Bad response tone
— ger olika ljudsignaler.

Bit reversal routine — ger en spegel-
bild av en byte (det ér ofta prak-
tiskt for att spegelvinda en tecken-
definition).

Cassette device service routine —
gor det maojligt att anvinda kassett-
bandspelaren fran ett assembler-
program.

Load lower case character set —
ladda de sma versalerna.

Dessutom finns det en mingd ru-

|tiner som riknar med flyttal.



Slutligen finns det rutiner som|
kopplar ihop assemblerrutiner med
BASICen. Man kan t ex overfora
varden till/frain BASIC-variabler.
Det finns ocksa mojlighet att ge
BASIC-programmet en felkod om
nagot gar galet.

EASY BUG

[ modulens ROM finns ocksa EASY
BUG. Med EASY BUG kan man:

I. Lista och édndra CPU-minnets
innehall.

. Lista innehallet i GROM.

. Lista och dndra VDP-RAM.

. Exekvera assemblerprogram.

. Hantera in/ut-portarna.

. Spara assemblerprogram pa kas-
sett. ‘

Lisa in ett program fran kassett. |

|
[

AN AW

7.

ASSEMBLATORN

Med MM-modulen foljer en “line-
by-line” assemblator pa kassett.
Den kan lisas in och lagras i modu-
len RAM och man har fortfarande
2 K kvar for egna program. Assemb-
latorn assemblerar varje rad direkt
nir den matas in och lagrar objekt-
koden direkt i minnet. En trevlig
egenskap dr att den ger ett felmed-
delande omedelbart nidr man slir in
ett felaktigt tecken.

En del killkod bevaras i en nio
sidors textbuffert och man kan
kontrollera att man har matat in
programmet riktigt genom att visa
texten med upp- och nerpilarna.
Det gir emellertid inte att indra
eller spara killkoden.

“LINES”

LINES iar ett demonstrationsprog-
ram med pd samma kassett som as-

semblatorn. Det ritar linjer pa skir-|

men med en mingd olika firger.
Riktigt dekorativt.

SLUTSUMMERING

Utan tvekan en riktigt prisvird mo-
dul, bade for BASIC- och assembla-
torprogrammerare. Den utgdr enda

mojligheten att programmera i
assembler utan minnesexpansion

och diskettenheter.

Observera dock att MMM-manua-
len inte lir ut assemblerprogramme-
ring. Man maste ha manualen ”Edi-

¥*

A, A OCH O pa 99:AN
av Bjorn Gustavsson
" I 'l | I |

.

DO WhabwoMdo
o

ROXrRomoe SLLLBDO®

PO

Y
A

Tyvirr finns ju 4, & och 0 inte i
99:ans teckenuppsittning. Som tur
ir det latt att difiniera om tre
tecken.

Det ar lampligt att definiera om |
[ som A, \ som O och ] som A. Var-|
for just dessa tecken? fragar sig vin
‘av ordning. Anledningen ir att teck-
nen har ascii-koderna 91, 92 och
93, som ir de vanliga ascii-koderna
for 4, © och 4 pa andra datorer och
skrivare. Genom att ocksid vi an-
vinder dessa koder kan vi anvinda
en vanlig skrivare (som kopplas dver
RS232-interface) eller dverfora pro-
gram till en annan dator.

Observera att ordningen tyvirr
ar: A=91, 0=92, A=93. Det beror
pa att tyskarna fick bestimma ord-
ningen i den europeiska varianten
av ascii. De anvinder varianten:
A=91, 0=92 och $=93. Det maste
vi svenskar anpassa oss efter.

[ TI BASIC definierar man i, &,
a och foljande tre rader:

CALL CHAR(91,700280038447C4444™)
CALL CHAR(92,70028003844444438™)
CALL CHAR(93.700100038447C4444™)

| Extended BASIC kan man ock-
si anviinda dessa tre rader, men
man kan ocksa skriva:
CALL CHAR (91.700280038447C4444
002800384444443800100038447C44
44

tor/Assembler” och fdrkunskaper
om assemblerprogrammering.

Exempel hittar du i programmet/2=3¢

} »Skrivmaskinstriinare”.

TEKNIKTIPS

MARKORSTYRNING I TI BASIC
av Bjorn Gustavsson

Vi skall i den hir och kommande
artiklar titta pa hur olika instruktio-
ner i TI Extended BASIC faktiskt
kan utforas i TI BASIC med hjilp
av en subrutin.

Hir kommer en subrutin som si-
mulerar DISPLAY AT att presente-
ras, dvs mojligheten att skriva ut
text var som helst pa skirmen. Hir
ar listningen:

1000 REM MARKORSTYRNING

1010 FOR Z=1 TO LEN(Z$)

1020 CALL VCHAR(RAD.KOL,ASC
(SEG$(Z$,Z.1)))

1030 KOL=1-KOL#¥(KOL<>32)

1040 RAD=RAD-(KOL=1)

1050 NEXT Z

1060 RETURN

Radnumren 1 subrutinen kan
indras fritt eftersom inga GOTO el-
ler GOSUB anvinds i rutinen. Den
anropas sa hér:

90 RAD=3

100 KOL=10

110 Z$="TEXT SOM SKRIVS UT”
120 GOSUB 1000

[ det hir fallet skrivs texten TEXT
SOM SKRIVS UT fr. o. m. rad 3,
kolumn 10 pa skidrmen. Det gar
ocksa bra att skriva ut tal:

170 RAD=2

180 KOL=1

190 ZS="RESULTAT: "&STRS$(TAL)
200 GOSUB 1000

Om variabeln TAL har viirdet 23
skrivs RESULTAT: 23 ut pa rad 2.
kolumn 1 pa skirmen.



Murphys tredje lag lyder: “Allting
som kan ga galet, kommer att gé
galet.” Till detta har Pincus tillagt:
”Qch vid virsta mojliga tidpunkt.”
(Nagon har sagt: “Murphy var en
optimist.”)

Betydelsen av Murphys lagar ér
vil inpriglad i alla professionella
programmerares hjirnor. For att
undvika kostsamma misstag har
“proffsen” utvecklat vissa regler for
att minimera antalet problem som
dyker upp vid programutveckling. I
den hir artikeln skall jag beskriva
négra av dessa regler.

REGEL 1:
NAMNGE VARIABLERNA

De flesta nyborjare anvinder korta
namn som X1, X2, X3 etc. Proble-
met med den sortens ’namn’ ir att
komma ihag vad variabeln represen-
terar. Som tur dr kan man anvinda
linga variabelnamn i bade vanlig
och Extended BASIC. Men tyvirr
blir programmet langsammare av
langa namn. En liamplig kompro-
miss 4r att anvinda namn med fyra
till fem bokstidver som nagorlunda
talar om vad den anvidnds till.
Anvind inga namn som du riskerar
att stava fel.

Nir det giller loop-variabler, allt-
s4 sadana som anvinds i FOR —
NEXT loopar ir det faktiskt 1dmp-

ligt att anvinda ett kort namn. En
14
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: .
MURPHYS LAW

av Bjorn Gustavsson

limplig standard for detta 4r att
anvianda namnen I till N. (Detta har
anor frain FORTRAN, det allra
forsta hognivaspriket.)

Du bor ocksa ha en lista 6ver alla
variabler. Och jag menar alla. Fres-
telsen kan vara stor att ligga till en
variabel till programmet utan att
skriva in den p4 listan. En ofullstin-
dig lista 4r simre 4n ingen alls.

REGEL 2: SPAR PROGRAMMET

Gor det till en vana att alltid spara
programmet niar du har matat in
maximalt 75 nya rader (50 rader
om du har skivenhet). Viktiga prog-
ram skall alltid sparas flera ginger
pa olika kassetter eller disketter.

REGEL 3: TA’T LUGNT

Hur méanga skyndar sig inte att
prova programmet nir de sista ra-
derna matats in? Om du brukar
gora sa, bliinte forvinad om Murphy
tittar fram och datorn hinger sig”
sd att man bara kan slid av den. For

att undvika detta skall man alltid
spela in hela programmet innan|
man provkor.

och T199

Ta det ocksd lugnt néir du prov-
kor det. En lag sdger nimligen att
ett program aldrig fungerar forsta
gangen. Skriv ner pa ett papper vad
du tinker testa forsta gangen du
kor programmet. Kor programmet,
och notera fel som du uppticker
(cch som inte stoppar programmet).

Detta av foljande orsaker:

Nir man dndrar en rad nollstills
alla data som eventuellt har matats
in. Detta maste matas in igen.

Du kanske inte uppticker ett
stort fel for att du rattar till ett litet
fel.

Du kan glomma bort att anteck-
na idndringen.

Det tar betydligt lingre tid att
ratta ett fel i taget.

Nir du har testat si mycket som
moijligt, stanna programmet och rit-
ta till fel. Anteckna vilka fel du rit-
tar till. Du kan behova dndra tillba-
ka.

REGEL 4:
TESTA, TESTA, TESTA

Det ar vildigt svart att fa fram ett
felfritt program och praktiskt taget
omojligt om programmet dr stort
och komplicerat. Darfér bor man
testa, testa och ater testa.

(Bearbetning av en artikel fran
99’er Magazine vin3p32.)



Overséttning

80 FOR J=1 T0 64 260 A(F)=0
82 A(N=1 270 A((T+FI/2)20
B4 NEXT J 290 MsM#1
84 FOR Je19 T0 43 STEP 8 310 REM #se PRINT DOARD
88 FOR I=J TO J43 340 FOR J=1 T0 57 STEP 8
2 PRINT TAB(30);“OHE CHECK® 90 ALI)=0 350 FOR [=J 10 J+7
4 PRINT TAB(15);"CREATIVE COMPUTING NORRISTOUN, WEU JERSEY" 92 MEXT I 360 PRINT ACD)}
& PRINT: PRINT: PRINT 94 NEXT J 370 NEXT 1
B DIN AC44) . 96 K=0 380 PRINT
10 PRINT "SOLITAIRE CHECKER PUZILE WY DAVID AWL® 98 60TO 340 390 NEXT J
15 PRINT 100 INPUT "JUNP FRON™;F 400 PRINT
20 PRINT “48 CHECKERS ARE PLACED ON THE 2 OUTSIDE SPACES OF A* 105 IF F=0 THEN 300 410 6070 100
25 PRINT "STAMDARD 44-SGUARE CHECKERBOARD. THE OBJECT IS 10* 110 INPUT *T0";T 490 REM ##¢ END GANE SURMARY
30 PRINT “REMOVE AS MANY CHECKERS AS POSSIDLE BY DIAGONAL JUNPS™ 112 PRINT 300 §=0
35 PRINT “(AS IN STANDARD CHECKERS). USE THE NUMBERED BOARD 10" 118 REM 3 CHECK LEGALITY OF MOVE 510 FOR I=1 TO &4
40 PRINT “INDICATE THE SQUARE YOU WISH T0 JUMP FROW AND TO. ON* 120 FI=INTC(F=1)/8) 320 5=5+A(D)
45 PRINT "THE BOARD PRINTED OUT OM EACH TURM “1° INDICATES A" 130 F2=F-8sF1 530 NEXT 1
50 PRINT *CHECKER AWD “0° AN ENPTY SQUARE. UHEN YOU HAVE NO™ 140 TI=INTC(T-1)/8) 540 PRINT “YOU WADE“;N;*JUNPS ANB HAD";S;"PIECES"
53 PRINT “POSSIDLE JUMPS REWAINING, INPUT A ~0° IN RESPOWSE T0* 150 12=T-8sT1 350 PRINT *REWAINING ON THE BOARD.
40 PRINT “QUESTION “JUNP FROM /" 160 1F F1>7 THEM 230 560 PRINT
42 PRINT 170 IF T1>7 THEN 230 542 INPUT "TRY ABAIN®;A3
65 PRINT "HERE IS THE NUNERICAL BOARD:" 180 1F F2>8 THEW 230 570 IF A$="YES™ THEN 70
&6 PRINT 190 IF T2)8 THEN 230 575 IF A$="NO" THEN 400
70 FOR J=1 T0 57 STEP 8 200 IF ABS(FI-T1)¢>2 THEN 230 580 PRINT "PLEASE ANSWER "YES® OR “NO"."
74 PRINT J3TARCA);J+1;TAB(B) ;U425 TADCI2) jJ+3;TADC14) ;44 TAB(20) ;U435 210 IF ABS(F2-T2)<>2 THEN 230 590 GOTO S62
75 PRINT TABU24);J+6;TAB(2B) )47 212 IF AC(T#F)/2)=0 THEN 230 4600 PRINT
76 NEXT J 215 IF ACF)=0 THEN 230 410 PRINT *0.K. HOPE YOU HAD FUH!!"
77 PRINT 220 IF ACTI=1 THEN 230 999 END

78 PRINT "AdD HERE IS THE OPENING POSITION OF THE CHECKERS.®
7% PRINT

IF NYBORJARE THEN READ
av Everett

Forst kom jag hem med nittinian, kopplade upp
den, kasta ”Roster 1 Radio och TV, sdkt frenetiskt
efter min gamla Philips monospelare fran sextitalet,
koppla pa den efter virldens anordning for att an-
passa dinkontakterna till den japanska snoppen och
knacka in ’inchworm”, "’graphics match” etc.

Nista dag var jag pa bokhandeln och kopte en
stor licker bok frian Creative Computer med massor
av games for min nittinia. LADDELADDELADDE-
LADDE ... gick tangenterna och jag knackade in
”ONE CHECK” pa nan timme sadidr. Och nu bara
en test run innan jag kallar hit ginget!

Trodde jag.

I min okunnighet.

Och utan att ha ldst Murphys lag i denna tidning.
Och utan att ha plojt mej genom ’manualen”.

FOR-NEXT ERROR

Jag kunde sdtta REM pa alla FOR-NEXT stéllen,
men da blev det '

INCORRECT STATEMENT

osv.

Nu fattade jag att olika datorer talar olika ’dia-
lekter” och att jag miste ’6versidtta” programmet
for min nittinia.

Det forsta anmirkningsvirda dr TAB(42) — nitti-
nian har ju bara trettitalet positioner pa bredden.
ONE CHECK ir nio bokstiver lang, mittpunkten
pa skdrmen ligger pa femton, borja da pa ena sidan,
15—4=11, Andra till TAB(11);ONE CHECK.

Samma sak men CREATIVE COMPUTING osv.
Men det riknar du ut sjilv nu ndr du har algorit-
men.

Sedan ser jag att varje rad har ett nummer —
behdvs inte pad nittinian — men raderna innehaller
flera ”commands” eller ’statements”. Det gir inte
pa nittinian. Dessa olika commands och statements
ar atskilda av kolontecken:. Detta innebir att varje
kolon kan vara en signal till mej att avsluta raden
dir och borja pa en ny — med nytt radnummer.

Det finns naturligtvis undantag — vill man astad-
komma négra raders mellanrum i microsoft” basic
kan man XXX PRINT:PRINT:PRINT.

[ TI-Basic kan man Ilimpligen skriva XXX
PRINT::: for att dstadkomma samma sak.

En stor fordel med att ha programmet i maski-
nen — trots att maskinen inte kan tolka det, dr att
kunna anvanda EDIT mode. Jag arbetar med ett

225 6070 250

230 PRINT "ILLEGAL WOVE. TRY AGAIN..."
240 BOTO 100

245 REM s+ UPDATE BOARD

250 A(T)=1

tiotal rader pa skdrmen, sig rader 100, 110, 120,
130 osv. Sedan tar jag pa nytt rad 100, DELETE
fr o m forsta kolontecknet, sidter upp nytt rad 103
och skriver ut det andra command eller statement,
som jag har kvar pa den forsta utskriften, hogst
upp pa skdrmen. Det dr bra att ha minst 10 som
avstand mellan radnummer. Detta innebir att man
skall RESEQUENCE 10,10 innan man boérjar att
Oversitta.

Nu kommer programmet i TI-basics programfor-
mat. Det aterstar dock ndagra viktiga punkter som
maste foridndras innan programmet fungerar i nitti-
nian.

For det forsta finns det commands, och i synner-
het definitions, som &r olika fran ena dialekten till
den andra. Det finns tva sitt att ta reda pa vad som
ir vilket. Man skaffar sej handboken for dialekten
det giller — om man har en vin med en annan
dator och vill gora avskrifter av hans program till
exempel.

Eller man koper ”Liens Basic Handbok™ finns pa
svenska. Dir finns de flesta basic fraser ur de otali-
ga dialekterna med synonymer och testprogram. I
Hangmanexemplet finns MIDfunktionen som inte
finns i TI-basic. Man anviander SEG istillet. For det
andra finns det en killa till fel i formatet med flera
commands per rad da det giller IF ... THEN sat-
ser. Oftast foljs THEN av en direkt command. I TI-
basic maste den foljas av en radhinvisning. Sedan
foljs den ofta av ytterligare en command pa samma
rad. Denna command ir ocksa villkorsbunden av
IF ... THENsatsen.

EXEMPEL:
330 IF N=1 THEN GOSUB 3000:PRINT
kan Oversdttas med: eller:

330 IF N#1 THEN 340 330 IF N=1 THEN 335
333 GOSUB 3000 333 GOTO 340
336 PRINT 335 GOSUB 3000

337 PRINT

Om du nu foljer efter i mina fotspar, dd har du
ett engelskt ONE CHECKSspel, utan ljud eller firg-
grafik och byggt pd en timligen gammal form av
basic. Hur man Oversitter den till svenska, far rad-
justerade texter och dekorerar med firg, teckningar
och ljud, aterkommer jag till i ndsta nummer.

15



/ ,”;77” / 7

7

/%»?/ 7

g

Texas Instruments hemdator ir en rik-
tig dator, Som hela familjen kan arbeta med,
rikna pd, lira av eller spela med.

Det finns mer an 1000 fh'rdiga program
frin hela virlden - fran rymdspel och schack
till budgetering av familjens ekonomi. Ligg
barain plo"mmmcn och du ar klar att borja.

Nir du sjdlv vill programmera ger den
utforliga handboken dig instruktioner, steg
for steg. Spannande och inte alls svart.

Texas Instruments hemdator har hela
16 Kbyte anvindarminne (RAM) redan frin W
bérjan men stannar inte vid detta — utveck- _— "ﬁ,
lingsmojligheterna dr mycket stora. Du kan =

tex ansluta en talenhet som ger din dator : T
rost. EXAS
Kom in och prova Texas Instruments l
hemdator - den dr mer dn vard sitt pris. NgRUM ENTS

el

| NASTA NUMMER INVIGS SPELHALLEN MED
MASTERGALLERIET, SPEL OCH RECENSIONER.

EXTENDED BASIC GENO S, TEKNIKTIPS
OCH MITTINITTINIAN G R PA MASSAN.



