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Nu éir den hiir,
kompaktdatorn fran
Texas Instruments!

CC-40

For nybirjare, specialister,
studerande, forskare, affirs-
man . .

CC-40 ar den forsta modellen i

en ny familj av kompakedato-
rer fran Texas [nstruments.
Programmeras i en utokad
version av BASIC. Firdiga
program finns 1 "Solid State
Sofrware”-moduler och 1 sméi
kassecchand, "Wafertape™.
Hela systemer ar batteridriver
och ryms ledigt 1 en poctfol;.
Upp till 200 timmars drift pa
4 st alkaliska batterier. 6 K

RAM-minne och 34 K inbyggrt

ROM-minne i grunduefo-
randet.

Skrivare/Plotter
HX-1000

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

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

For anslutning av CC-40 cill

Texas

INSTRUMENTS

matrisskrivare, modem eller
annan dator.

Programvara

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




BASTE 99-FANTAST!

Med det hdr numret av medlemsbladet som Du nu far kan man
séga att 99-anvdndarna "kommit tillbaka” till Féreningen Pro-
grambiten. "Kommit tillbaka” dérfér att Programbiten varit an-
vdndarféreningen f6r Ti:s programmerbara rdknare alltsedan
1978 medan "Féreningen Nittinian” forst bildades som en fri-
staende férening dven om det var under Programbitens "'be-
skydd”. Men nu &r vi alltsa alla medlemmar av Programbiten, ba-
de anvdndare av hemdatorer och programmerbara rédknare.

| programbitens verksamhet har det ingatt att sdénda ut ett mead-
lemsbiad fyra ganger om aret dér vi skrivit om programmerings-
finesser och publicerat program. Dessutom har det byggts upp
ett programbibliotek (fér programmerbara rédknare) dels genom
att den som skénkte ett anvdndbart program fick tva andra i ut-
byte, dels (och inte minst) genom att klubbar i andra ldnder
stéllt sina programbibliotek till férfogande mot mycket laga av-
gifter. Vidare har vi férmedlat bécker av gemensamt intresse.

Férhoppningsvis kommer vi att ga vidare i liknande banor f6r 99-
&garna. Nar det géller programbibliotek har Thomas Coppens
pé TISoft i Belgien varit mycket tilim&tesgaende och latit oss fa
formedla alla deras program fér TI-99/4A. Vad Thomas hoppas fa
i utbyte (utom en ringa férmediningsavgift) &r tillgang till trev-
liga program som gérs av Programbitens medlemmar. Den ut-
maningen tycker jag vi gdrna bdr anta.

N&r det géller féreningsservice for 99-dgarna far vi vdl sdga att vi
dnnu dr i uppbyggnadsskedet. Det betyder — eftersom vi dr en
férening och inte en kommersiell servicecentral — att vi &r be-
roende av intresserade krafter som kan tdanka sig att 4ta sig na-
gon viss uppgift inom féreningen. Det kan var programférmed-
ling eller andra servicefunktioner ddr man kommer i kontakt
med medlemmarna eller ocksa kan det vara granskning av bi-
drag till mediemsbladet vilken ju dr en férutséttning for att detta
skall halla en god niva. H6r av Dig till oss, det &r ett trevligt sétt
att bli bekant med andra programmeringsintresserade.

Adressen dit Du som 99-anvdndare kan skriva dr it ex
Bjérn Gustavsson

c/o Schibler

Wahlbergsgatan 6
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Med bdsta hdlsningar
Lars Hedlund ordf

‘ordférande,

nittinian

NR 2

Redaktionen bestar av Bjorn
Gustavsson, som é&r var tek-
niska redaktér, Peter Olin,
som var spelredaktor, Yvonne
Thorfve, en hdngiven nittinia-
grafiker, var grafiska redaktor
och Roger Everett som ér il-
lustrator och produktionsan-
svarig. Ansvarig utgivare &r fo-
reningen Programbitens
Lasse Hedlund.
Samtliga i tidningsredaktion-
en &r privatdgare av Texas
hemdatorer och dr oberoende
av Texas Instruments — med
tilifdlligt undantag for Bjorn
som ar sommarpraktikant dar.
Till ndsta nummer kommer vi
att utokas med Bo Nordlin fran
Programbiten. Han skriver TI-
spalten i Datorhobby och dr fli-
tigt i elden i Programbiten.
Han har lovat att vara redaktor
for cc-40 materialet.

Detta nummer fortsédtter med
ett taktiskt spel for flera fran
Peter Olin, fortsédttningen pa
”One-check”, Yvonne och Ro-
gers iaktagelser pad Mikroda-
torméssan, en presentation av
extended basic, ettt upprop
fran foreningens nya program-
formedlare, Hans Attersjo, ett
sommarkryss pa datorsprak,
utmaningen till Maiéstargal-
leriet och en del annat. Allt for
att underhélla, informera och
framforallt inspirera dej.

Hélsningar

For KOMMERSIELLT bruk giller féljande:

Mingfaldigandet av innehallet i denna skrift, helt
eller delvis, ir enligt lag om upphovsritt av den 30
december 1960 forbjudet utan medgivande av FO-
RENINGEN 99’an. Forbudet giller varje form av
mangfaldigande genom tryckning, duplicering.
stencilering, bandinspelning, diskettinspelning etc.

PRENUMERERA

Betala in 100 kronor
till Nittinians postgiro
1898300-6 och
markera «1983
abonnemangy




TEKNISKA AVDELNINGEN

Den hér avdelningen kommer att handla om lite mer tekniska tillimpningar
for 99:an. Vi kommer bl a att skriva om 99:ans hardvaruméssiga uppbyggnad
och beskriva enkla tillbehor som man kan bygga sjélv for att t ex styra olika
saker med 99:an. Vi har en del idéer, men forslag pa anvdandbara tillbehor
och/eller ritningar dr vdlkomna.

Vi kommer ocksa att svara pa fragor om hardvara (datorn och tilibehor) eller
mjukvara (program). Skicka in fragor och forslag — det dr Du som bestam-
mer vad vi skall skriva om.

Vi som &r redaktorer for avdelningen heter Bjorn Gustavsson och Lars
Magnusson.

Vi inleder avdelningen med ett vanligt problem — joysticks som inte rir sig
uppat. De flesta dgare av hemdatorn har sdkert sjdlva upplevt detta. Jag var
sjélv lika forvanad tills jag foljde det goda radet: ”Nér inget annat hjélper, lds
bruksanvisningen.”

! bruksanvisningen star det ndmligen att ALPHA LOCK ej far vara nedtryckt
ndr man anvéander joysticks.
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¢ten. | Meteor Multiplication
:;t ex blir man anfallen av mete-

change "least" into "most"”.

% %
¢NYHETER %
“, ﬁ EDITOR/ASSEMBLER MANUAL RRRORS
Tl har introducerat en ny ser|e¢
,,lnfarnlngsspel ' Sverlge E: Until now the following errors have been found in thie manual:
3 %Dessa spel bygger pa nagot el- %  PAGE  SECTION DESCRIPTION
’*Ier nagra av de fyra raknesat- § 42 3.1.3.1 In the first paragraph, last sentence:
v
@
g 83 6.2 Line 5 should read: "plus >18 (the
yorer, dar varje meteor har eny value in memory byte 2123).
F multiplikati - -3
_ﬁ?munlp“k_atlonsuppglft' Gen ¥ 92 6.10 In the second line of the example:
$0m att rikta kanonen mot eng change "value of addr."” into "value in
Zmeteor och ge ratt svar kan$ sddr.
§~'nan skjuta sOnder den. _ :: 103 6.14.2 In the example: change "MOV *11,1" into
b/A h MOV Wwii"
%Spelen heter: Alligator Mix,3 . )
%Alien Addition, Demolition Di-% 27 7.20.1 e agpn C linei change 732220
yvision, Dragon Mix, Minusy ez 8.2 I en 1' o1 e .
- n the example-ta ¢ at the bottom o
"MISSIOH Meteor MUItIplIC&tI -3 the page: the columns under Source and
gon Math Games 2 och Miilth¢ Destination must be swapped. (Compare

P with table on page 140).

%Games 6. R
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168

230

231

262

289

328

335

344

415

10.5

14.4.3.1

14.4.3.1

16.2.4

15.2.1

21.1

21.5

21.7.1

24.4.8

24.4.8

In the example change ">2A41" into
"@>2A41", and change "Register 3" into
"Regleter 2",

This page 1s an exact copy of page 212;
the real page i missing, containing for
example the chapter concerning PSEG.
Last paragraph: change "source listing”
into object file".

Replace the second paragraph with the
following text: To run the program,
select the LOAD AND RUN option on the TI
Editor/Assembler. The file name is
DSK1.TOMB, the program name is START.
Alternatively, you may Ttun the same from
T1 EXTENDED BASIC. However, the object
file TOMB is in truncated format, so the
file TOMBS must be reassembled.
Hereafter the following program may be
runt

100 CALL INIT
110 CALL LOAD{<"object name>")
120 CALL LINK

Add the follwing note: NOTE: Some
devices modify the GROM read address.
RS232 is & known offender. If

your program access this device,

you should save the current GROM address
before the 1/0 operation (See Section
16.5.2), and restore it afterwards (See
Section 16.5.1). Otherwise the program
will not be able to return to the
EDITOR/ASSEMBLER or to BASIC, or perform
a "BLWP @GPLLNK" properly.

Change line 130 in the BASIC program into
CALL LOAD("DSK1.BSCUP","DSKZ.STRINGO").
This assumes, that the source file on the
next page has been entered using the
EDITOR, and saved as "DSK2.STRING", and
that the ASSEMBLER has been run, using
"DSK2.STRING" ae source file and
producing "DSK2.STRINGO" as object file.

The default for Register 7 1a >07 1an TIL
BASIC and EXTENDED BASIC.

change ">00 or
In the next to
change ">00 or

In the second paragraph:
>04" iato ">03 or >07".
last paragraph include:
»04" iato ">7F or >FF".

Change line 2 into "AT RO,->20".

The second instance of "GRMRD" must be
changed into "GRMWA EQU >9802".

Change the second line into: "NUMREF

EQU >200C".
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§Ett nytt adventurespel har &nt-
%ligen kommit till Sverige —
%Tunnels of doom. | en labyrint

med upp till tio vaningar skall
¢du soka efter en kung. Massor

%av monster gor det hela lite ro-
gligare.

$I motsats till Adventure som
A . . )
gendast innehaller text finns

ghér utmarkt grafik. Nar man
ggér i korridorerna mellan rum-
¢men visas omgivningarna tre-
¢d|menS|oneIIt (i perspektiv).
¢ Nar man kommer in i ett rum
ser man rummet med innehall ¢
— monster och skatter — tva-
 dimensionelt ovanifran. Det ¢
galler att bestdamma sig om ¢
¢ , man skall fly eller slass.

$Man behéver heller inte vara q
¢ensam Man kan lata upp till
fyra figurer foljas at.

"’Var spelredaktor, Peter Olin,
.:kopte Tunnels of doom fran
.» USA férra &ret och hans recen-

sron kommer i ndsta nummer.

A A aaa s

For den som saknat svensk lit-
teratur om hemdatorn kan vi
meddela att Studentlitteratur
fkommer med  tre titlar under
$sommarenfhosten BASIC pa
¢Texas Instruments hemdator,
Lar dig anvdanda TI1-99/4A och
» Avencerad BASIC pa& Texas »‘
¢ hemdator. Aven T! Sverige hal-
¢ ler pa att ta fram svensk litte- )

ratur. )
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NITTINIAN PA MASSAN

Arets Mikrodatormassan i Sol-
lentuna Masshall slog alla re-
kord f6r antal besdkare. En del
av nittinians redaktion bor
ovanfor masshallen och kan
rapporiera att reportagena i
tidningar och lokalradion over-
drev inte. Antalet bestkare
maste ha varit otroligt. Vi stot-
te pa grannar som hade haft
varldens jobb att dvertyga poli-
sen om att de verkligen bodde
hdr och inte alis ville parkera
sina bilar pa nan a&ng en Kkilo-
meter bort pa andra sidan byn
nar de betalade hyra fér gara-
geplats har! Dessutom vimla-
de det av vilsekommet folk
som ville hitta fran pendelelan-
det till massan eller tvartom.

Men till sjalva utstéliningen:
Texas Instruments hade blivit
tilldelat en plats langst in
bredvid Sinclair och Atari. Tl
hade stéllt upp nio st nittiniori
en rad och férsett dom med al-
la mdojliga spel. En standig
klunga pa cirka femtitalet
spelsugna entusiaster stod
med ryggen massivt vande
mot Atari och prévade sin lyc-
ka pd Parsec, Munch man, TI
Invaders och ett av var fortraff-

6

lige redaktér BG spel vid namn
ROBOT. Nittinian hade utfor-
mat fyra st Méasterskapsbrev
pé pergament fér utdelning till
dem som fick hdgsta podng i
respektivt spei. Tyvarr var deis
trangsein fér haftig fér rekord-
spel och dels tycks nagon har
tyckt sa mycket om vara brev
att de har tagit dem med sej.
Mer om masterskapsbrev pa
annan plats.

P4 andra sidan Tl-standet
fanns att antal valuniformera-
de Tl personer med uppgift att
visa cc-40, den nya kompakta
datorn fran Tl, och PC — inte
personlig utan PROFESSIO:
NAL COMPUTER fran Tl i an-
tagligen trettitegelklassen.

Tl-butiksgondolen i blatt med
en nittinia apterad i den och
en fristdende komplett upp-
stalining med expansionsbox,
drives etc utgjorde resten av
Ti-montern,

NITTINIANS T-SHIRTS

Personalen pé& spelsidan —
dvs sidan dar TI-89orna stod
var kladda i vara (tidningen nit-
tians) trevliga T-Shirts med en
cowboy som "hackar p& héc-
ken” ut i 6knen i Texas. Finns

det andra som vill kdpa en sa-
dan till "sjalvkostnadspris =
25 kr + evmoms” sd gér det
bra.

Av @vriga utstdilare hade vi
vantat oss en hel del, och kan-
ske just darfoér blev vi lite be-
svikna. Men den stora kundka-
tegorin tycks fortfarande vara
foretag och den enorma an-
stormning av nyfikna privat-
personer som letade hem-
datorer och kringutrustning
maste ha funnit alla dessa ut-
bjudna konsulttjanster och
stora datorsystem foér admi-
nistrativa och konstruktiva
uppgifter nagot férbryllande.
Det kommer dock en mé&ssa
till i "Hemelektronik” i sep-
tember och vi far se om man
kan hitta lamplig kringdon typ
printers, modem och
grafikmjuk- och hardvara da.

Ett intryck &r dock bestaende
— TEXAS GJORDE DET PA
SOLLENTUNAMASSAN och
ingen annan kom i narheten.

Vi bugar oss for Nils, Gunnar,

Peder, Bjorn, Diella, Martin
och de dvriga som gjorde det.
Vi hérde dessutom att EXPER-
TEN skall sélja TI-99an nu.
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4+ 3! PRESENTATION AV MUNCH

. *4x* MAN av Peter Olin

¥ * *: Fyra listiga Hoonos &r pa jakt

efter din Munch Man. Kommer
*0:: han att hinna till ett energipil-

**, ler for att vanda attacken eller Isanbaybr{)ntfn_ blli1r H bli ler. Gangarna i PAC MAN ar
* x o kommer han att bli uppaten av . aﬁ oc oonos DHr  fylida med prickar som man
%% . en Hoono! Svarta. Nu ar rollerna ombytta  skall ata till skillnad fran
m*ﬁ S5 ini _ och Munch Man kan ata Hoo-  Munch Man dar man lagger ut
4+ Sainleds manualen till en av nos som nu flyr for livet. For  en kedja. Men grundidén ar
Yo* Tks nya spelmoduler — den forsta Hoonon som man  gdensamma: &k igenom hela la-
*4 , Munch Man, som garanterat 3Ater far man 100 & : ’ “
x* « Kommer att ge dig manga roli- den andra 200 poang, den tre- monstren,
cx %% ga timmar framfor din dator. dje 400 poang och fér den fjar- i} —~
x .+ Nardu har pluggat in modulen de 800 poang. Under spokenas bo uppenba- -
) % x* och valt Munch Man visas ti- . rar sig tva ganger per labyrint
9 Isk? : m man fangar alla Hoonos gn ponusfrukt som andras ef-
» telskdrmen, som bestar av 5 o
£%  ordet "Munch Man“ skrivet P2 allaenergipiller kanman fa ter varje labyrint (korsbar, jord-
Fx . maxinalt 8700 poang per laby- bb ika. apple etc). A
**x med bokstaver uppbyggda av T, B B TSR L 0y ubbe, persika, appie © C). Al
%% x de figurer som finns med i . gin PHITEY  man tillrackligt skicklig kom-
x let. E& tt tart | bOl‘jar ta siut blinkar Hoonos i mer andra foremél an frukter
Frxc spelet. For att starta spelet sina normalia farger och nar la- 5
x* % trycker man pa vilken tangent oo blinkar rott & ord. oo
+*% , som helst och d& uppenbarar _: ) | PAC MAN &r bonusfrukten en
o,x" sig spelplanen ningen aterstalld och du mas- tt labvrint ¢
ey 9 spelp ’ te ater akta dig for Hoonos. sporre att rensa labyrinten ef-
r%*,fu | mitten av spelplanen finns o tersom man_wllse vilken nasta
#7.* Munch Mans bo och Vid hor- Om Munch Man blir fangad av  bonusfrukt ar. (Man ser verkli-
* x " nen finns fyra celler som de fa- €n Hoono forlorar han ett av. gen vad det lér fér frukt; grafi-
¥o* sansfulla Hoonos bor i. En Ho- de tre liv han hade frén borjan. ken ar namligen mycket bra.)
T;*Jf ono ar ett slags monster som N&r han mister sitt sista livar Det finns en liknande sporre i
< x*. definitivt ar ovanligt instalida Spelet slut och eventuell High ~Munch Man eftersom man he-
:‘ %* till din Munch Man. De fyra Ho- Score registreras. man kan la tiden vill se vitken form Hoo-
) : onos har olika farger: en rod, emellertid utdka antalet liv ge- NOS har nasta Qéﬂg- Ti far for-
4% en lila, en bla och en gul. De NOm att fa manga poang. Var lata, men jag gillar bonusfruk-
% * harocks4 olika intelligensniva tiotusenden poang far man ten battre. —~
«*% — den roda ar smartast och namligen ett extra liv. PAC MAN har ytterligare en
*;* den gula &r dummast. Munch Man kraver ingen Sporre: med oregelbundna
* : ; ; i
o +* Sjalva spelplanen bestar aven Kringutrustning men jag re- ”‘e”anrulﬁ't‘ me”anv'g?ﬁ:”tﬁgg
'-c*-k;k" labyrint dar kampen pagar. kommendera[ Jq_yst_l_ck_ ocih fqu ?ar}ikl en upp d
{~*+ Munch Man lagger ut en kedja tror att den ar nodvandig for N gratix. s PAC MAN' .
< *,*.efter sig dér han gra fram i la- att uppna bra resultat., Speltiden p ar
;_‘*4 *. byrinten. Nar hela labyrinten dock kortare, man har tre liv

ar sammankopplad av en enda
sammanhéngande kedja kom-
mer en ny labyrint, likadan
som den forra. Men nu ar de fy-
ra Hoonos snabbare och har
antagit en annan skepnad.

Man kan fa poang pa féljande
sétt:

+ 1. For Varje lank i kedjan du
"y lagger ut far du 10 poéng.

*. 2. Nar Du haratit ett av de fy-
ra energipillren (70 poéang)
som finns langst ut i hérnen av

* ¥ * -
‘w'ir*_lf-* %% XK **.*i- * *O*-k**o***u* .*q'k**}*"‘"}‘ﬂ

X X ¥

Munch Man

MUNCH MAN — PAC MAN

For dem som inte vet vad PAC
MAN ar ger jag en kort beskriv-
ning.

PAC MAN ar en spelautomat
fran ATARI som Munch.Man
och manga andra. liknande
spel bygger p&. | mitten av en
labyrint finns ett bo som inne-
haller 4 spbken motsvarande
Munch Mans Hoonos. | hérnen
av labyrinten finns energipil-

-fran bérjan och far ett nytt vid

10.000 poang men sedan ar
det stopp. | Munch Man far
man som bekant ett nytt liv vid
var tiotusende poang.

PAC MAN kostar forresten 2 kr
per spel.

Mitt slutgiltiga omddéme ar att
Munch Man &r ett roligt spel
och leder klart vid en jaAmfdrel-
se med VIC-20:s VIC MEN och
PAC MAN till ATARI VCS TV-
spel.
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Men om jag hade obegransat] MINI-ADVENTURE ol
med enkronor skulle jag nog} Nittinian presenterar: MINI-ADVENTURE. Ger dig féljande unika « x 0 *
spela p4 PAC MAN automa-{ férdelar: ‘ fac**:_
* %
ten. ® Kan kéras i bade TI BASIC och Extended BASIC. ;"Jﬁ xd
TESTMOD @ Inga langa listningar att kniéippa in. ¥ : A
Till Munch Man finns ocksé en : . - e SRS
. ¢ Mycket sn ogram — inga langa vantetider. > :
testmod som inte &r dokumen- y . .abb;t ;.>r 9 ) 9 ga e x &ii
terad i manualen. Fér att kom-| @ Roar familjen i timmar. YR Ky
ma in i denna kravs att du tryc-| e MINI-ADVENTURE férstar alla kommandon som du matar in. < *iﬁ‘c
k.‘frl'”fa.’“ tre she ku:derelit?rraatt ® P& begiran tar vi fram versioner f6r andra sprak som t ex 3*: * *
titelskarmen har kommit fram. § -~ gg99.assembler, LOGO, Pascal, FORTH m fl. Vi kan dven X ¥*%
val inne i testmod skriver da- ordna versioner for andra datorer. ’;vo:ss
™ torm: ® Ett otroligt lagt pris.? FE .
RND(0-2) Om du &r medlem i Féreningen 99:an gér du pa foljande sétt for :* ;’r
Svara med 0,1 eller 2.0 ger rela-| att f& MINI-ADVENTURE. Skriv namn, adress, vilken dator du ¥ x: =
tivt snalla och langsammal #ger, onskat programsprak pa en lapp. Stoppa denna i ett ku- '\: Xk
#~ Hoonos medan 2 ger mycket| vert. Sla sedan upp sidan XX i denna tidning sa hittar di listnin- x :**j
smarta och snabba Hoonos. gen till MINI-ADVENTURE. ;L *:* *
Nasta fraga galler vilken laby-| 19m familien har en IK under 30. _ < * X5
rint du vill ha. ,Gratis for medlemmar av Foreningen 99:an. **’j**’
x
SCN(0-19) HUR MYCKET MINNE HAR JAG KVAR? A
Svara med 0 och du far labyrint| Har man Extended BASIC och vill ha reda p& hur mycket minne * *'*_;;f
nr 1, med 18 och du far labyrint man har kvar skriver man bara SIZE. Detta kommando finns ty- ;I;;D
nr 20. Det ar mojligt att valjiaj varr inte i TI BASIC. | stallet kan man mata in foljande rader: ¥, % y*
vilken som helst mellan 11 och§ | A=A+8 P
20. N ¥ X KX
_ . ) 2 GOSUB 1 ¥l
Den sista fragan galler hur _ wh Xoa
méanga liv Munch Man skall ha och skriva RUN. Efter en stund visas F ok O
fran borjan. *MEMORY FULL IN 1 A
. . . . I e
-~ MM(1-9) Skriv nu PRINT A s& visas hur manga bytes som &r kvar av min- - *. ¥ %%,
' Dar kan du valja vilket antalj net. :“"**‘*x
; L ‘o -
som fhe‘s‘i mellan eb“ och ”"IJ- Du bor inte ha radnummren 1 och 2 i ditt program nér du anvan- - x *#
Dare t?.f ta?tman orja spela der det har tricket eftersom de da skrivs 6ver. Nar du vet hur At
pa vanligt satt. | mycket du har kvar tar du bort rad 1 och 2 och kan &ter kora ditt “x , * 3
# (Anledningen till att detta test- } Program. FEATS
mod finns &r att Tl anvédnde 100 CALL CLEAR :: CALL COLDR(Z, 6. %™ oys
det vid inprovningen av Munch | STUDSANDE SPRITE L Saarraties Bares rees, 6 0K
Man och att de av nagon an-| gsy; P Cu30 s CALL SPRITE(RI, A2 pa
ledning inte tog bort dge, trap | FOliande enkia program ska- i foi'ce1 10900 11 caL posiTi (K ¥ S
den fardiga modulen. Reds.|P2', 67 Sprite som studsar (0T MU UISS ex T X
g uren. edas. omkring pé skdrmen: 01~ (X+C<-1))1% CALL ncrmm;? o5 *:.(
anm.) JR,CHi: NEXT K ROV
Craig Miller .
Jag tycker personligen att San Dies. CA Fo Xk
man inte skall anvanda test- | SIDAN XX :«-x* *y
moden innan man lyckats kla- AR
*
ra de 20 forsta labyrinterna ef- 100 CALL CLEAR ¢ 4.:*:*3
tersom det tar bort en del av | 110 PRINT: ”DU BEFINNER DIG | EN GROTTA.” : ;H«’f
spanningen, Man ar namligen | 120 PRINT "I VILKEN RIKTNING VILL DU”: "FLYTTA SRRy
ganske nyfiken pa hur Hoonos * ¥ *
ser utinésta labyrint vitket gor 130 INPUT AS * .*:a;
att man kédmpar lite extra. 140 GOTO 110 *;0* 4
x %
LA L a1 " - - P TN e TN O AR AN . o L N TRE %
O S L L 2 B S SRR R N S 2 X o g% xTE K K TN * 73
L X roa X Tk Kk Ko Tk w TR AT A Ral 2 ::i* ke wr ko T ot
b Sl TS NS o I ’E****-K'-k tx o C""“i‘_\c.a*%‘o o X ke VAT kSO ’fixo S
LR TR i TRE R R R St el *’r*'k,,,%-"‘ * ¥ ,f"“at-* Bl e
l‘-ﬂi*‘ x'*n*-\(ﬁ*ﬂ.\* Aj-.lr"l‘( c\-k_ 'K****"?'kv*x *ﬁ-l- -k:f* ¥*¥P*# #-*%%L#*x‘r***-i:\‘***%i .t*{lxtf~**ﬁ~j‘j\*i



ek % Py ™
x % n :** ¥-¥-* X "';
*-k':* *y alr** ,;,*».*,'* * o W
JOXF2 TR Tk
** Hheeh s ¥ 7 %
Ji
e %3k
TS
x X
E 3
-Jr**-&
Y
e
*
.*OI,
*
Y
el
P
o h
* %
B & X
* 4
L
,,!*-n s
¢ X%, *
¥ **’,:
c
Xk
Q= -n-'i
FRox
ey
.5 4.: -
Rt
»
¢ Xk X
RN
o Ty
x*
L
;*O_h%
x
* R
K Lk ox
.* H - 3 e . o . - . o
¥ & Dominion &r ett spel for tva personer med var sin joystick. De far
* x F ) .
o ;-; var sin orm som slingrar fram och forstker mota in motstdndaren i ett
r- -F '\‘ . : s . - as o
* . hérn. For att komma ut kan man skjuta sej en vig genom motstandaren.
** *
Lk Inget for dem med ormmardrSmmar!
oK . | 700 RPS=RPS+YSI
' 100 REM BREFELEEREL KOLUMH 700 RPS=RPS+YS
s . o 400 RPS=10 710 KPS=KFI+MSI
* ® O e IressmmiiiOH et 410 KPS=27 720 CALL KEY(2:K1sSD
+'.‘r h‘-* 130 REM i 420 RPY=11 730 IF (RS0 #dK1>-13 THEN 1014
* 430 KPY=7 740 CALL GCHAR (RPS,KPS,DOT2) _~
N *:* i:g ﬁiﬂ A PETER OLIN 440 REM ** STARTRIKTNINGAR 750 CALL YCHARRPSsKPSs 104)
K w ¥ 160 CALL CLEAR MY YWI=VITS 760 IF DOT2<>32 THEN @50
+ % 170 CALL SCREEN (7Y HRSTIGHETER I 770 GOTD 520 i
s :’ 120 RER %- RESP.Y-LED 720 REM #X CR A S H %%
%0 %7, 190 REM  #% VIT SPELARE xx 450 REM  *% XS1, vSI:SVARTS . e BrosepTe
* WA 200 CALL COLORC3,1651) y pgﬂgﬂt‘ﬁ?g;ﬁ I ;33 EE;*T’*EE‘W
* a“ fa i A S L = (- I 4 i =
"*..*-:* Eéﬂ; CALL CHAR (96, "FFFFFFFFFFFFFF 25 RE B10 CALL VCHAR (RPVsKPYs 112) ~
¢ ®a 220 REM - 470 RVI=1 520 CALL YCHAR RFV.KPY, 322
X 230 REM %% SYART SPELARE ## 480 #3I=-1 830 HEXT .2
NI 240 CALL COLORCIGs2s 1 420 ¥8I=a 940.GOTD 340
5 250 CALL CHARCL04; "FFFFFFFFFFFFF 300 REM <% BARJR SPELET ¢ O FaTorsdt
" 5 =1=] SO
Fa ko Beo REN ) R~ T 870 CALL YCHRR (RPS:KPS» 104)
*** * 27 R;El‘i ## BL1 VIGGAR ## 520 CALL JOYST{laxVaYYD 980 CALL VCHAR (RPEKPEs 1120
.k k oR 1 1 524 IF (H¥=00#(YY=0) THEN 70 390 MEXT 1
O% = B A O s L rerrrrrr 540 REM IF CVODEOWODTHEN 300 REN
Kk * ek e ' 470 910 PRINT “VIT “3PTSVs "SYART "iF
* ¥ Ly 300 REM S50 RVI=Hy/4 153
(Hy X 310 REM S50 YWI=Yyo-4 920 IF (PTIV=5)+ (PTIS=5) THEN 104
(kX T sx RITA RAM #5 570 RPY=RPY4+YYI e CALL KEFCLe fad)
* AT A 320 CALL HCHAR(1,25112+31) 580 KPY=KPY+RYI 230 CALL KEV(1+8,8)
330 CALL HCHAR (24,2s 118 31D S0 CRALL KEY(1,Ks) $40 CALL KEY{ZsCsID )
L 240 EHLL YCHAR (1 18a 1125 240 OO IF (SV> I #dKn-12THEN 70 950 IF (Rr—13#(C>-12THEN 1o ELS
* % xF 350 CALL VOHAR (1:32,118s24) - 610 CALL GCHAR (RFY:KPY, DOTD E 330
S 220 PEM  #% SI=SVARTS SKOTT £20 CALL YCHAR (REY, KPYy 963 950 REM. #% VIT SKJUTER ##
Kok T 7 SYy=YyITS SKOTT 6§30 IF DOTL<Y32 THEN 780 570 CALL HCHAR (RPVs KPYs 32
L e * W - ' &40 REM 980 S¥=Sv-1
% ¥ 7 Dmoh s T VLA SYART 950 GOTO 610 _
% +St* 370 SE=INT (RND#6) 650 CALL JOYST(2 88,18 1000 REM 24 SYART SKE“:'TEE:_ 2
' 280 Sh=INT (RNDE £60 IF (4S=00#{Y$=0) THEN 700 1010 CALL HEHARCRES, KFS: 32
:K**_,*o. é%g Eéﬂlhlaa-gg?;g?[pngr”ﬂmﬂg &70 REM  IF (RS<x00# Y500 THEN 1020 3‘33=§3;3’a
. * Ty KPE=SVARTS 520 1030 6070 ¥
AR RRD&EEE&EE SRR 630 KII=H3A4 1040 END
:_» * RFV: KPY=YITS RAD: - &30 YSI=¥I-4
s ey Tk T T O P gt L BT * T i T AR b £ SNEE. AR § T®
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I vart forste nummer visade vi hur man oversatte fran microsoft till ti-basic ‘\‘*_**;"'
. »
med David Ahls spel One-Check som exempel. Har féljer Rogers forslag med lite )***::*
. ‘- : " . 3 x ’
grafik och omarbetning. For dej som vill spela - varsdgod! Och for dej som vill ha ¥*>(-* * oy
x TR
lite grafiskt pyssel - hér ar ett lickert bradspel som #r mycket tacksam for : f**"x-*c
A
. . . . * %
grafisk behandling ur den hogre skolan. ¥ x * g,
> x*x'\’-A
"]
: 540 NEXT 1 _;‘ * g ¥
19 CALL CLEAR 230 C=C+1 S50 GOSUE 120 R < S 3%
w20 PRINT TRE(12)i"ONE CHECK" 240 FOR J=1 70 & SZ0 INPUT “JUMP FROM "tksL LB
d 30 PRINT TRE{(S)3 CREATIVE COMPUT 250 PRINT BB(I.J05 SE5 IF CeK=07#<L=0)> THEN £00 R AP IA
ING" 260 NEXT .J S70 IF BECK:L)="mn" THEN 600 % * o %
40 FRINT i2: 270 PRINT 520 PRINT "CAN'T DO THAT® ¥ %
Sg DIM Ai64> 280 PRINT TAB(S)} S50 GOTO 560 &—* Malla
&0 DIM BR(2.5 290 FOR J4=1 TC 2 00 INEUT “TO ":0sP ¥ 4
70 PRINT :: 300 PRINT BECI, 403 610 IF BE<O:FI="ge" THEN 6410 N
a0 PRINT 48 CHECKERS ARE PLACED 310 HEXT J 620 PRINT “CAN'T DO THAT ~ ‘* :{.,*,*
saw O THE OUTSIDE TWD SPACES OF 220 PRINT : 630 GOTD 600 y Ko X
f 64 SPACE CHEISBOARD.” 330 NEXT 1 640 IF (i0=K+2)+ {O=k-23+ (P=L+dd+ . o
: 9y PRINT "REMOYE A5 WANY CHECKER 340 RETURN ‘P~ THEN 660 b ¥
S @S POSSIBLE BY DIAGONAL JUMPS 350 FOR 1=7 70 & £50 GOTD 620 w,xE 4
: 260 FOR J=1 T0O 8 £60 BEGKLI="ee" * o H
100 FOR I=1 7O 8 3

110 FOR J4=1 1O &

120 BE{ls J3="ge"

120 NEXT J

140 HEST 1

150 PRINT "WHEM YOU HAYE MO POSS

370 BEAIJd2="mn"
380 NERT J
390 NEXT I
400 FOR J=1 TO 2
410 FOR I=1 TO &
420 BEL{I-J0="mn"

€70 BE(OsPy="mn" ) _ "** K
630 BECCKHDD /20 (L4F3-2)="ge" '
£90 GOSUR 130

700 R=R+1 K e
705 5070 560

710 CALL CHARCIOL, "™ % "
250 CALL CHAR (10%: "FFFFFEFFFFFFF A0 ok % 70

IBLE JuMPs LEFT INPUT IR 430 HEAT I ;
{60 PRINT & 440 HEAT U FFF™3 2T R
179 PRINT 450 FOR J=7 1O & 730 CALL CHARCIL0s “EFFFFFFFFFFFF 4 e ” O
180 GOTO 350 460 FOR I=1 TO 8 FEE"3 ¥

185 REM TRYCKER SPELPLANET 470 BELIs D="mn" 740 CALL COLORCLOs 752 e kx
130 C=1 480 HEXT 1 750 CALL COLOR(I:E46) ook %7
195 GOSUE 718 ) 490 HEXT .J 760 RETURNM . . e
200 PRINT TABGE>:"1 2 3456 7 s00 FOR 1=t 70 2 790 GOTO 560 X ¥

a - 510 FOR J=1 7O 8 00 PRINT “vOU HAYE “§48-R37COUN f * ¥ g

210 FOR 1=1 10 8 520 BECIsH="mn" TERS LEFT" ¥ ¥
220 PRINT TAB(E)iCH 530 MNEXT J 1900 STOP " **;1;01

' T
TR *;f
RN

- - ) . : » x ¥¥

? - DATRAKORSURDE X
! ! | L F ¥ +'. X
' a : | e 7%

- % *'ifﬁ*
i :.«,-’F‘

varbsbrbsbsbrasbabrararbsararbsb 4 ¥ * *c*"'

= - 300 HEC9s3)="RECEHSERAT I MR 2" sbibibrbsbrbrara ) X g X K
f } 100 REM % PN, e 210 ¥EC1,8y="HARD COPY" s20 CALL CHAR {37, FFFFFFFFFFEFFF I-*‘ ¥y

101 REM # KRYSE # 320 ¥E (1,3 ="KATASTROFAL" FF™2 _ ) ¥ %0

102 REM #AY YVYONHE & ROGER# 330 VB(2s3)="HOPF I SLINGR" 530 CALL CHAR(9E, FFEigi8igizidl ok ‘ﬂf¥.*

1007 REM #*3ss scssssspassss 340 VF2:4)="EXTENDED T EX” FF"2 o it x *

111 REH 1 MATA ENDAST IN RADER 350 VE (32 ="KOWPLETT” 54U_CHpL CHHR(??;“DQFEGEDED?UE"J * L*.u

460 - 500 SOM PRINTAR KRYSSET. 360 VB3 8y ="TITTA" 550 H$L5;4)?EHR$(39) * ¥

LYCkA TILL. 270 WEC4s7r="10T I 560 A% (4 182 =CHREE 2% - % * % 'S

130 DIM HE(9:12) 380 Y (4s 10y ="YAGNNATSAL" S70 PRINT TRB(S)§"123456793012" § " % X

140 BIM YE(I. 120 390 V(72 ="0BEHINDRAD" 580 C=1 * % » :

150 HE(1:6)="ZPELARENS DRAG" 400 Y$(72 37 ="READ OHLY MEMORY™ 290 FU@ I=1 Tq ?__ : * *-46

160 HE (23 ="SOPA RENT" 410 VE(7+62="NRT 1 IDENTITET" @DD PRINT TRB(Z 31 e * * *

170 HEEs gy ="FLOTT BIL" 420 YE (6, 5y ="MYSPLATIEN" &10 FOR J=1 TO 12 ke w9

180 HE{3s22="BAS SEXTON" 430 V§(8» 4> =CHRE (32+85) 620 FRINT A$(Ir.23 *_ kg *

190 HE{3:8) =CHRE (72485 440 YECE:8r="1F IN SUEDEN" 630 NEﬁT J <0 * *

200 HEC3s 63 ="YAT TENDRAG" 450 Y38+ 9 =CHRE (52465 640 C=C+l dx K,

210 HE4s23="T1 NYTTy HALLELU.JAH 460 FOR I= 7O 9 650 MEXT I L o e

" - 465 DIM AT (2120 £60° INPUT “WILL DU SE SWARET INF 7 + %

220 HE (5, 1)="EXTRA SOM SAKTA" 470 FOR J=1 70 12 UT J7eBE oo Xk x K

230 HECS,&)="3STIG IN I DATORN" 480 RERD AFcI.D b?g IF BE="4" THEN 450 ﬂ*% %% 0

240 HE (6@ ="GENITIVPREFOSITIONE 4G4 NEXT J 680 3TOF X

H" 486 NEXT 1 £90 TATA aravarasasl fhPsthTrasa *x o ¥ ]

250 HE(Ps 12="INLEDNING TILL SLIN 420 DATA asarasasasbsbrbsbsboasa !a'!a!HEE!LdsasasR!Rsa_-a!asa.sH;Ei}’.)(-I(.* a

BR" ’ sa:asbﬁb:':-.-a;-a;b:bsasasa;a:b!hsb- sasdiasIslliarass 45 X &

260 HECT» S5 ="3JUNDE" sasbrasbrbrarara TOo: OATAH asEia Tafe Sy TalNs SyTaRs + X %

270 HECT 1 ="Y INKELFUNKTION" 500 DATH asbsbsbsbabrbsbrbobsbsb 5U.-L!?!F:-sasEpﬂ!?:E!E!&am.‘a;ai&!H . *)F 4

280 HES2y="KNALLEEY" ’ shihsbsbsasbsbhrbabrbrasbsasdrash srarararlyasarkE ) K““ i ){-"F

290 HE(E22="LOGISK +" shrarasasrbrasarh 710 DATA FslyRyasRefsDrararSelvil 0* ¥

510 DATA bsbabrasbebsbrasasbsbsb sasﬁ;ﬂ;is:{sfsa!ﬂsRsasasTsasasﬁz’da‘- ) 3{_*)
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99:ANS MANGA SPRAK
av Bjorn Gustavsson

En dator dr en fantastisk appa-
rat. Den kan gora berdkningar,
vara till hjélp i utbildning och
ge avkoppling med fantastiska
spel. Men allt detta foruisiétter
att man pa nagot séatt far kon-
takt med datorn, kan kom-
municera med den.

Det finns tre maojligheter:

1. Anvdndaren maste léra sig datorns
eget sprak, bestiende av “etior och
nollor”.

2. Datorn maste ldra sig anvindarens
sprak, dvs svenska, engelska elier na-
got annat sprak.

3. Anvéndaren och datorn lér sig bada
ett mellanliggande sprak.

Man séger att ju ndrmare ett sprak lik-
nar datorns, ju ldgre &r dess niva. Och
tvdrtom, ju mer det liknar ménni-
skans, ju higre dr dess niva.

MASKINSPRAK

Lat oss forst titta pé den ldgsta nivan
av sprak — kallat maskinsprak. Efter-
som elektricitet kan antingen vara av
eller pa kan maskinsprék konstrueras
med bara tva "ord”. Ménniskor brukar
represeniera maskinsprék med siff-
rorna 0 och 1, ddr 1 betyder "strém
pa” och 0 "stréom av”.

{ figur 1 hittar du ett exempel pd ma-
skinsprak. Det dr inte sdrskilt 14tt att
forsta for en ménniska, elfer hur? For-
delen dr att man har perfekt kontroli
dver maskinen eftersom ingenting
gar forlorat i nagon Gverséttning.

e

12

ASSEMBLERSPRAK

Efiersom ménniskor har sé& svari att
anvdnda maskinsprék har sprak pé
hogre nivé utvecklails. Nédsta niva é&r
assemblerspriak. Man siar ihop sifi-
rorna i maskinspréket i grupper och
ger dessa alfabetiska namn som é&r li-
te ldttare att komma ihdg. For att da-
torn skall kunna férstad assembier-
sprak masie det forst dversédttas till
maskinsprak. Denna Gdverséttning
kan datorn kiara sjélv om man har gi-
vit den ett program som kallas as-
semblator. Detta program, skrivet |
maskinspraket, dversétier program |
assembler till maskinsprak.

Ett exempel pa assembler finns | fi-
gur 2.

GLBME  ESU 8320
BTART LWPl SUBWE BET OUR WORKSPACE

LOAN VDF REGISTHRS

EEGIMNING OF SFRITE ATTR. LI&Y
END OF GAE

BOGINMING ADDR 0F SCREEN THAGE TABLE

LOGFL
LDaPZ

Magkinspriks
SOO00010

00100000
00100010
00100010
[IEETENE)
01110100
00GH01 1D
10100000
oaltiion:
11010119

P

2

HOGNIVASPRAK

Aven assemblersprik dr svart for en
ménniska att arbeta med. Eftersom
varje instruktion i ett assemblerpro-
gram svarar mot en instruktion i ma-
skinsprak behavs vildigt méanga in-
struktioner och programmeraren
maste halia reda p4 massor med de-
taljer som &r ovisentligt for hans
problem. Man fdrsoker dérfor att i
stéllet anvdnda hdgnivésprak som lig-
ger ndrmare méanskliga sprak.

{ hégnivasprak motsvarar vanligtvis
ett ord médngder med instruktioner |
maskinsprak. Eftersom varje ord ér
mycket kraftfullare blir programmen
kortare och programmeraren kan dg-
na sig at det vdsentliga i problemet.

For att en dator skall forsté ett hog-
nivasprak maste ett sdrskilt program
finnas som dversétter spraket till ma-
skinsprak.

KOMPILERING OCH INTERPRETE-
RING

Overséttning fran hégnivasprak fill
maskinsprak kan goras pa tva séti.

Om man dversiitter hela programmet
pa en gang till maskinsprak ér det et?
“kompilerat” sprak. Programmet som
gor aversdtiningen kallas "kompila-
tor”. Resultatet av kompileringen kan
sparas och kbras hur manga ganger
som helst.

Om datorn ddaremot utfor varje in-
struktion sa fort den &r dversatt ar
spraket ett “interpreterande” eller
“tolkat” sprak. Dérfor maste pro-
gammet Gversittas varje gang det
kors. Dérftdr &r kompilerade sprak
mycket snabbare dn tolkade sprak.

Men dven tolkade sprak har sina for-
delar. De dr vanligen ldttare att anvan-
da. Sa fort alla instruktioner &r in-
matade kan vi kira programmet utan
att forst behova kompilera det (vilket
kan ta flera minuier). Dessutom kan
datorn tala om for oss pé en gang nér
vi matar in en rad ait den dr felaktig.



Ti BASIC dr det toikade hignivasprak
som alltid finns i TI-99/4A. Det &r létt
att fdra sig och anvénda.

TI EXTENDED BASIC

TELL TURTLE G5

PENUF F[EF‘.LIJHRﬂ 22 PENDIN
ZE IANGLE S

END

UCSD Pascal ér ett av de fa sprak
som &r kompilerande pa hemdatorn.
Versionen till 99:an innehéaller funk-
tioner som ger programmeraren nis-
tan lika bra kontroll dver datorn som
assemblersprak. Pascal dr mycket
lémpligt for stora, komplicerade
ekonomiska eller tekniska program.
Eftersom det dr eit kompilerat sprak
&r det betydligt snabbare én BASIC,

ASPIC &r ett tolkat sprak och dess in-
terpretator dr skriven i TI BASIC! Alla
dgare av grundenheten kan ailtsa an-

Minneskort 32K, utbyggnadslada,

ASPIC &dn i BASIC. Nackdelen iér
frimst att det dr langsamt, eftersom
det &r tolkat. (Spraket tolkas ju av BA-
SIC som.i sin tur tolkas.)

Eftersom ASPICs interpretator é&r
skriven i BASIC dr det ldtt att gora eg-
na dndringar, och den finns dven i en
svensk version!

TI FORTH

Ett fantastiskt sprak som inte liknar
nagot annat. Dess frimsta fordelar &r
att det kriiver lite minne, dr snabbt
och tillater ldttidsta program. Med
FORTH har man samma kontroll over
datoern som ‘med assembler, men
eftersom FORTH idr ett hognivasprak
dr det forstas ldttare alt anvinda.

“ Man 13 Extended BASIC till 99:an Vénda detta sprik. (Listning och be. FORTH ér bide kompilerande och in-
genom att stoppa in en modul. Spré- skrivning av spraket kommer i Nittini- ~ terpreterande. Se mer om FORTH i en
ket liknar T! BASIC och kan géra alit 2n-) Grafiken ér léttare att anvéinda i artikel i detta nummer.
som det kan plus mer. Se presentatio- ﬁsaAMg;:Ngﬂzm? 4’;};: *:‘ Y G 4D - OF 2 WY oS

- nenidetta nummer av Nittinian, S NINGSBEHOV OCH PRISER UST-  skrivminne, P-kod-kort, kompilator,

. ' aditor, filhanteringssystem pé dl‘-‘
ﬁSammansté‘Hningen nedan ger ut- skett. Pris: 718925. %
ﬁrustningen som behdvs for de olika ASSEMBLER, SKRIVA KORTARE
$spr&ken och cirkapriser. Priserna kan  ppocRAM *

ﬂaturﬁgfﬁs a'ndfa ng 'Snabbt. Né'r Kassettkabef, M"r”{ Memory- fMed
minneskort som kan anvdndas utan - yenng utrustning kan du skriva korta-
$u!byggnadsléda biir tillgéngliga i Sve- 1o sccombierprogram samt kira as. §
rige sjunker priset for bl a'TI LOGO  compiernrogram kortare én 4K.) Pris: ‘
TI LOGO ér ott annat tolkat sprak. Det | "o 1298 tuseniappar. 4339, -
&dr mycket ldmpligt for utbﬂdnmg‘ﬂpﬂs for kassettbandspelare och TV ASSEMBLER, KORA LANGRE PROG_:
gftersom det &r mycket létt att iira ‘e"&f monitor dr e] medriknade i pri- RAM ‘
sig. Grafiken hanteras genom att man ﬁsema, Kassettkabel, minneskort 32K, ut: §
styr en "skéldpadda” som dr doppad i ¥ TI BASIC byggnadsiidda, en av féliande: Mini ’
bldck och ldmnar ett sprak efter sig § Kassettkabel. Pris: 3144.. Memory, Extended BASIC eller
pa skdrmen. Figur 3 visar ett exem- ‘n EXTENDED BASIC Editor/Assembler moduler. Pn's:-‘

-~ pel. Kassettkabel, modulen “Extended 8869.

’_ LOGO hor till de sprak som kan ut- ¥ BASIC”. Pris: 4138. ASSEMBLER, SKRIVA LﬁNGRE*
c'ikasi med nya instruk.tioner..Om man 3+ 1 06O PROGRAM :
behéver ett ord som ritar etthus talar » yacconkabel, minneskort 32K, ut. Minneskort 32K, utbyggnadslada, §
man helt om hur det skall ga till med ® , oo \2q515da moduten "TI LOGO”. ~ skrivminne, Editor/Assembler modu-

_m  hidilp av de ord som redan finns. Detta$ Pris: 9869 len. Pris: 15325.

- nya ord kan sedan anvindas nirhelst ﬂ . . FORTH ﬂ

i B PROGRAM Minneskort - 32K, utbyggnads!éda,.$
E%ETF_‘E: Kassettkabel, minneskort 32K, ut- ?kri;n:li:ntet, Ed;t:réARs::m:Ierﬁmodu‘;

0 PEHTAEMN : STORL EX ‘¥ byggnadslada,  P-kod-korl. ~ Pris: 'en, disketl me - Aan annu e
10 PENTAGON #STORLEK 10824. kbpas i Sverige. Pris: 15325 + pris for8}
REPERT 5 [FD tSTORLEK RT 72 3 ..

Enp : UCSD PASCAL, FOR ATT SKRiva disketten med FORTH. {
TO SEUIRAL :ANGLE , EGNA PROGRAM ASPIC

Kassettkabel. Pris: 3144.

$
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PRESENTATION AV TI EXTENDED BASIC

av Bjorn Gustavsson

Det programsprdk som de flesta forst kompletterar
sin 99:a med dr antagligen TI EXTENDED BASIC, Vi
skall hdr ta en titt pa detta sprdk och beskriva de
utdkningar som har gjorts jamifdrt med TI BASIC.

Det finns ca 40 nya eller utdkade kommandon, instruk-
tioner, funktioner och subprograin (som anropas med
CALL). Det finns ocksd en del "sm&" fdrbittringar
som gor spraket ldttare att arbeta med.

"SMA" FORBATTRINGAR

Det glr t ex att skriva flera instruktioner pd& samma
rad, vilket spar minne och ger snabbare programkér-
ning. Instruktionerna separeras med ::. Exempel:

19 FOR I=1 TO 10 :: A(I}=0 2 NEXT 1

iin mycket viktig férbdttring dr ocksd att instruktioner
kan folja. THEN i en IF-sats:

1 IF A=B THEN PRINT "LIKA" ELSE PRINT "OLIKA"
IN- OCH UTMATNING

INPUT och PRINT finns kvar forstds. Men nu finns
ocksd LINPUT, ACCEPT, DISPLAY, PRINT USING
och DISPLAY USING.

LINPUT &r en version av INPUT

rad &t gdngen till en stréngvariabel.
inkliusive kornma, kan dd ingd i stringen.

som ldser en hel
Alla tecken,
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ACCEPT ldser liksom INPUT tecken frdn tangentbord-
et, men man har hdr mdjlighet att bestdmma:

a) Var p& skirmen tecknen skall matas in.
b) Vilka sorts tecken som fir matas in, t ex bara
stora bokstdver, siffror eller bokstdverna J, Y

och N.

c) Om ljudsignal skall ges fére inmatning.

yd) Om skdrmen skall raderas fSre inmatning.

e} Hur ménga tecken som fir matas in och om
raden skall blankas fére inmatning.

DISPLAY skriver liksom PRINT ut en text men man
kan hir bestimma var texten skall skrivas, om ljudsig-
nal skall ges, om skdrmen skall blankas helt eller
delvis fore utskrift.

DISPLAY USING och PRINT USING &r lampliga t ex
ndr man skriver tabeller. De gdr det mbjligt att
bestdmma bl a hur mdnga siffror ta! skall skrivas ut
med och f& alla decimalpunkter under varandra.

EGNA SUBPROGRAM

I EXTENDED BASIC (och #ven i TI BASIC) finns
ménga inbyggda subprogram som anropas med CALL.
Exempel &r CLEAR, COLOR, HCHAR etc. Men det
glr dven att definera egna subprogram. Dessa inleds
med SUB <namn> och eventuellt en parameterlista
inom parenteser.

Ett exempel pd ett subprogram &r fdljande som beridk-
nar fakultet:

2150 SUB FAKULTET(N,A)

2160 A=t _

2170 FOR [=2 TO N 1z A=zI*A 2 NEXT I
2180 SUBEND

(Fakulteten fér ett tal n berdknas som 1¥2%3..%n.
Exempelvis dr S5-fakultet 1¥2%3%4%5=120.)

Subprogrammet anropas med CALL FAKULTET(<ut-
tryck>,<variabel>), Programmet. berdknar d& fakultet
for <uttryck> och l&mnar resultatet i <variabel>.

Exempel:

100 CALL FAKULTET(5,R)
110 PRINT "5-FAKULTET ="jR
RUN
5-FAKULTET = 120

Alla variabler som anvidnds i subprogrammet dr lokala.
Detta innebdr att samma variabelnamn kan anvindas
i huvudprogrammet eller i andra subprogram utan att
pdverka varandra. Variabelnamnen A och N kan alltsd
anvindas utan problem i huvudprogrammet som anropar
FAKULTET,



Detta innebdr att man kan lagra ofta anvdnda subpro-
gram pd diskett och foga ihop det med andra program
utan att behdva tiénka pd variabelnamnen, vilket man
ju méiste ndr man anvinder vanliga subrutiner (GOSUB
- RETURN). Andra fordelar dr ju att CALL FAKUL-
TEL. sdger mycket mer dn t ex GOSUB 2150 och
alf gdr programmet ldttare att ldsa.

PROGRAMLAGRING

RUN kan anvdndas som en instruktionen pd formen
RUN "<filnamn>". Féljande rad i ett program
i

203. RUN "DSKi.HANGMAN"

himtar programmet HANGMAN i skivenhet ! och
kér det. (RUN "CSI" fungerar ocksd.) Detta gor det
mdjligt att bryta upp stora program i sma delprogram
som automatiskt ldser in ndsta del.

En liten detalj som retat en del personer ar att
filnamnet efter RUN méste vara en strdngkonstant,
ej en strdngvariabell Detta sdtter effektivt en kidpp

i hjulet pd forsdk att skriva ett allmdnt program .
som visar vilka BASIC-program som finns pd en disk

och l3ter en vilja vilket man vill kdra.

En anhan intressant nyhet om man har skivenhet &r
autoratstart av program. Nar EXTENDED BASIC start-
as upp soker den alltid efter filen LOAD i skivenhet
i. Om den hittas hdmtas programmet i den och
kérs.

Or’ Man har skivenhet gir det ocksd att skarva ihop
BAL.C-programmet i datorn med ett program frdn
skivan. P& det sdttet kan man ldgga till vanliga sub-
program till ett program. Tyvérr fungerar detta inte
med kassettbandspelare!

Sl™yen vad betridffar programlagring kan man list-
sky. 1 ett program. Detta fungerar med bdde kassett
och diskett. Programmet gir att kdra, men kan inte
listas, dndras eller sparas pd nytt.

SPRITES

Sprites (svenska "andeviisen", "sagovisen") dr grafiska
figurer som ror sig med jdmna rérelser Over skdrmen,
S4 fort en sprite har satts i rbrelse av ett program
fortsitter den att rdra sig tills programmet &ndrar
rorelsen. En sprite kan passera Over andra tecken pd
skirmen. Ett fantastiskt hjdlpmedel i spelprogram!

For att manipulera sprites finns fdljande subprogram:

CHAR Bestimmer hur ett tecken som skall
anvindas fdr en sprite skall se ut.

COINC Kontrollerar om tva sprites eller en sprite
och punkt pd skdrmen sammanifaller,

COLOR Bestdmmer fdrgen for en sprite.

DELSPRITE Tar bort sprites.

DISTANCE Ger avstdndet mellan tvad sprites eller
en sprite och en punkt.

LOCATE Flyttar en sprite till en viss punkt pa
skdrmen.

MAGNIFY  Andrar storleken pd alla sprites.

'MOTION Bestdmmer en sprites hastighet.

PATTERN DBestimmer vilket tecken som en sprite

- skall bestd av.

POSITION  Tar reda pd var pd& skdrmen en sprite
ar,

SPRITE Skapar en sprite, bestdmmer hur den
ser ut, dess firg, position och rérelse.

FELHANTERING

EXTENDED BASIC innehdller instruktioner som gor
det médjligt fbr ett program att sjdlvt hantera fel
som normalt skulle stoppa det med ett felmeddelande.
Dessa &r: CALL ERR, ON ERROR, ON WARNING
och RETURN.

Det gdr dessutom att hantera brytpunkter inklusive
en dstadkommen genom FCTN & frdn tangentbord.
Ett spelprogram kan man alltsd géra omdjligt att
bryta fr8n tangentbordet, vilket kan vara roligt ibland.

ASSEMBLERPROGRAM

Assemblerprogram kan laddas och koras fran EXTEN-
DED BASIC om minnesexpansion finns. Subprogrammen
INIT, LOAD, LINK och PEEK anvidnds for detta &nda-
mdl. For att ddremot skriva assemblerprogram behdvs
Mini Memory eller Editor/Assembler.

HASTIGHET

Om man inte anvédnder sprites &r nyare versioner av
EXTENDED BASIC (bér gilla samtliga som sdlts i
Sverige) ca 40 procent snabbare dn TI BASIC. Den
dldre versionen &r ndgot ldngsammare dn TI BASIC.

SLUTSUMMERING

Sdledes innehdller EXTENDED BASIC en hel del an-
vindbara nyheter som gdr sprdket mycket kraftfullt,
Hven jamfdrt med ménga ganger dyrare datorer. Det
dr frdmst tvd saker som jag Onskar mig:

1. Att TI hade gjort EXTENDED BASIC betydligt
snabbare.

2. Att de hade byggt in EXTENDED BASIC i stdllet
fér. TI BASIC i 99:an frdn borjan.
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FORTH — FJARDE GENERATIO-
NENS HOGNIVASPRAK
av Bjorn Gustavsson

Tycker du att BASIC ar for langsamt?
Tycker du att Pascal ger for dalig
kontroll Gver datorn? Tycker du att as-
sembler &r for besvarligt att anvanda?

Da ar kanske FORTH det ratta spra-

ket for dig. Under varen har TI FORTH
introducerats i USA och vi far hoppas
att det snart kommer till Sverige.

Lat oss titta pa nagra av FQRTHSs for-
delar:

Snabbhet

FORTH ar det snabbaste hdgniva-
spraket fér 99:an. (Assembler &r snab-
bare, men det &r inget hognivasprak.)
Man raknar med att FORTH &r ca 20-
75 procent ldangsammare &n ren ma-
skinkod. Som ett exempel kan nam-
nas att jag provade att ta tid pé en
tom loop | FORTH:

: TOM-LLOOP 1000 0 DO LOOP ;

Jag hann aldrig starta klockan! Loo-
pen ser ut s& har i TI BASIC:

100 FOR I=1TO 1000
110 NEXT |

Utbyggbarhet

FORTH innehdller inte ett fast antal
instruktioner som t ex BASIC. Spra
ket bygger just pa att det kan utdkas |
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oandlighet. Man definierar nya “ord”
(instruktioner) genom att skriva ko-
ion, det nya ordets namn och sedan
definitionen med hjalp av ord som
FORTH redan kan. Definitionen av-
slutas med semikoion.

Nar man programmerar bygger man
upp fler och fler nya ord. Till slut har
man ett ord, eller en grupp av ord,
som Idser hela problemet. Man behd-
ver da endast skriva ordets namn s&
utférs det.

| FORTH &r program och ord samma
sak. Eftersom man kan ha méanga ord
definierade samtidigt kan man alitsd
ha flera program i minnet samtidigt.
Varje program &r atkomiigt genom att
endast skriva dessa man.

Jamfor det med BASIC dar du bara
har ett "ord” — RUN.

Strukturerat

Man har i FORTH goda méjligheter
att skriva strukturerade program, dvs
program som &r lattlasta och latta att
andra — &ven for andra &n program-
meraren sjalv. BASIC:s GOTO saknas
helt i FORTH och jag kan inte tanka
mig nagot tilifalle dar det skulle behd-
vas.

| stallet styr man programflédet med
satser som IF — ELSE — ENDIF, BE-
GIN — UNTIL, BEGIN — WHILE —
REPEAT samt CASE. (Dessa har lik-
heter med Pascals styrsatser, men &r
enligt min mening kraftfullare.) DO —

LOOP &r en motsvarighet till BASIC:s
FOR — NEXT.

Kontroli

Man har sa gott som samma kontroll
Gver datorn som assembler. Men ef-
tersom FORTH ar ett hdgnivasprak ar
det mycket lattare att anvanda. Ofta
kan man prova en idé direkt fran tan-
gentbordet vilket &r om majligt i as-
sembler (man maste skriva ett pro-
gram och assemblera det) och BA-
SIC.

Om man trots allt inte kan gdra n&-
gonting direkt i FORTH kan man defi-
niera ett ord i assembler. Detta ord
anvands som vilket ord som helst.
Man kan t o m skriva en kraftfull as-
semblator i FORTH relativt latt. Enda
gangen jag har behévt definiera ett
ord i assembler var nar jag skulle
kontrollera infut-portarna direkt. (Det
har man salian anledning att géra.)

L&tt att anvénda

Det har val redan framgétt att FORTH
ar latt att anvdnda nar man val kan
det. Daremot kan det ta langre tid att
lara sig det &n andra sprék, eftersom
FORTH skiljer sig rejalt fran 6vriga
datorsprak. Men det &r val vart att lara
sig. Man kan gora kraftiga tidsbespa-
ringar nar man val kan det.

Det kan ga tio gangare snabbare att
géra ett program i FORTH jamfért
med assembler. Ofta ar just assemb-
ler det enda realistiska alternativet.



Jamfért med andra hégnivasprak bru-
kar det ta halften sa lang tid att géra
motsvarande program i FORTH.

Kompakt

FORTH-kod ar mycket kompakt,tom
kampaktare d4n assembler. Detta be-
ror pa att programmet som man ma-
tarin kompileras till en form som dels
ar valdigt kompakt (anrop av ett ord
tar bara upp 2 bytes), dels kan inter-
preteras snabbt. FORTH éar alltsd ba-
de kompilerande och interpreterande.

Hur mycket minne behdvs for att kun-
na kéra FORTH? 16K RAM racker gott
och val. | det ryms hela FORTH-
systemet inklusive kompilator, in-
terpretator, editor, assemblator och
plats fér egna ord! JAmfor det med Tl
BASIC dar 16K RAM anvands bara for
egna program. Dessutom finns en
stor BASIC-tolk i ROM (24K).

Portabelt

FORTH-program &r ocksa portabla,
vilket innebar att de |att kan fiyttas
mellan olika datorer. Detta beror pa
att stora delar av FORTH &r skrivet i
FORTH. Endast de grundlaggande
orden ar skrivna i assembler. Det en-
da som &r -olika i skilda FORTH-
system ar assemblerdelen.

Nu har jag riknat upp FORTHSs fdrde-
tar, Vad har d& FORTH f6r nackdelar?
inga, sager kanske en FORTH-
anhdngare. Men har ar nagra egen-
skaper som betraktas som nackdelar
av en somliga.

Flyttal och stringhantering saknas

Fran bérjan finns inga rutiner for
flyttals- och stranghantering. Alla be-
rakningar utférs pé heltal eller dubbla
heltal. Dubbla heltal har en kapacitet
pa ca 9 siffror. FORTH-anhdngarens
. "forsvar” for detta ar att flyttal inte
behtvs: Flyttalsaritmetik ar ldngsam
och man klarar sig bra med heltal och
dubbla heltal. '

Men om man &nda vill ha flyttalsarit-
metik kan man sjalv lagga till det. P&
99:an gar det att anropa rutinerna i

BASIC-tolken. Strdnghantering &r
ocksé latt att lagga till.
Svarldst?

Den allvarligaste kritiken &r nog pa-
stdendet att FORTH &r ett svarlast
sprak. Ofta beror pastaendet pa obe-
kantskap med ett sprak som skiljer
sig ordentligt fran andra sprak. Men
faktum ar att man KAN skriva valdigt
svariasta program i FORTH. A andra
sidan gar det att skriva vaidigt 1attlds-

ta program i FORTH. Programmera-
ren &r har i hégsta grad ansvarig.

Det viktigaste att tanka pa ar foljan-
de:

Skriv korta enkla definitioner, hogst
nagra rader langa.

Vilj beskrivande namn.

Kommentera ordentligt.

Det &r brott mot bl a dessa enkla reg-
ler som leder till svarlasta program.

Ansvar

Programmeraren har ett stort ansvar.
| andra sprak som BASIC och Pascal
kan man g6ra dumma misstag och
tolken eiler kompilatorn svarar med
ett felmeddelande. Man kan ocksé av-
bryta ett program som inte fungerar. |
FORTH finns daremot fi sidkerhets-
kontrolier. Resultatet av ett misstag
brukar bii en systemkrasch.

Men man kan sjalv bygga in siker-
hetskontroller.

Filosofin bakom detta ar att FORTH-
programmeraren inte vill att systemet
gor en massa onddiga sdkerhetskon-
troller nar ett snabbt program be-
hévs. Behtvs sakerhetskontrolier
bygger man sjélv.in dem och tar bort
dem nér de inte langre behdvs.

Vill man inte ha detta ansvar véljer
man lampligen Pascal elier BASIC,

RPN

FORTH 4&r ett sprak som delar véarl-
dens programmerare i tvé halvor: de
som dlskar FORTH och de som hatar
FORTH. Ingen torde vara helt obe-
rord. En av orsakerna ar att FORTH
anvander omvand polsk notation
(RPN). Det innebér t ex att man inte
skriver:

2+3*5+4
som | BASIC utan:
235" + 4 +

Just skillnaden mellan dessa tva satt
att uttrycka samma formel har varit
foremal for ménga diskussioner. RPN
ar skrivsattet som ar enklare for da-
torn att hantera. | BASIC-tolkar brukar
algebraiska uttryck forst géras om till
RPN innan de berdknas! Om man har
lust kan man naturligtvis utdka
FORTH s& att algebraiska uttryck
godtas (det 4r ganska latt), men vem
vill det?

Né&r man val har lart sig RPN brukar
man tycka att det ar riktigt smart.
Faktum &r att det &r svart att tanka
sig FORTH utan RPN.

Ti FORTH

TI kallar sin version TI FORTH. Tl har
utgatt fran en dialekt som kallas fig-
FORTH som skapades 1978 av
FORTH Interest Group i Kalifornien i
avsikt att sprida FORTH. Kailkod &r
tillganglig for de flesta populédra mik-
roprocesorer for en billig penning.

FIG ger ut tidskriften FORTH Dimen-
sions sex ganger om aret.

Tl har gjort en del forbattringar bl a i
avsikt att snabba upp spraket s4 myc-
ket som mdijligt. Tl har ocksa fagt in
vissa forbattringar som diskuterats i
FORTH Dimensions.

Ordet SYSTEM ger atkomst av ett tio-
tal olika funktioner unika fér 99:an:

Skrivning och lasning | VDP RAM
{n6édvandigt for att gora grafik).
Skrivning i VDP-register.

Anrop av rutiner i ROM (GPLLNK,
XMLLNK och DSRLNK).

Initiering av disketter.

Det finns inga direkta ord for grafik
men det ar enkelt ati definiera egna
med hjalp av assemblermanualen.
Troligen medfdijer ocksa exempel pa
definitioner i manualen for FORTH ei-
ler p& diskett. (Jag har inte sett ma-
nualen.)

Tl har ockséa gjort det mojligt att kon-
trollera avbrott i FORTH. Sextio gan-
ger i sekunden alstras ett avbrott da
processorn avbryter vad den haller pa
med och hoppar till en sarskild av-
brottsrutin, Nar denna rutin sfutfort
sin uppgift fortsatter datorn med sin
férra uppgift. Denna avbrottsrutin
kan skrivas i FORTH! Detta 6ppnar
fantastiska mdjligheter i t ex spelpro-
gram. Skenbart kan man f& datorn att
utféra tva uppgifter samtidigt.

Jag gjorde en enkel avbrotisrutin
som fick en sprite att studsa omkring
pa skarmen. Samtidigt kunde jag an-
vanda tangentbordet som vanligt. En
idé som jag &nnu inte hunnit prova &r
att 1ata utskrift p& skrivaren vara av-
brottsstyrt s& att jag slipper sitta och
vanta.

Siutligen kan man lagra kompilerad
FORTH-kod pé diskett. Normalt kan
man bara lagra kallkoden pa diskett.
Maojligheten att lagra kompilerad kod
spar tid. Jag har sjalv gjort massor
med utékningar som jag brukar lasa
in varje gang jag startar upp syste-
met. Innan jag bérjade anvdnda den
kompilerade versionen tog det nagra
minuter att lasa in allt.
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ATT ANVANDA GRAFIKEN, DEL 1
av Bjérn Gustavsson

! den hér artikelserien kommer
vi att titta pa hur 99:ans kraft-
- fulla fdarggrafik anvénds. | den
hédr delen kommer grunderna
att behandlias. | kommande ar-
tiklar kommer vi bl a att titta
pa sprites i Extended BASIC.

99:ans grafik bygger pa att man gér
egna tecken. Fran borjan finns det
hei del tecken, t ex siffror och bok-
staver. Varje tecken &r uppbyggt av
64 sméa punkter, ordnade i ett 8x8 rut-
nat. Tecknet "A” ser t ex ut s& héar:

LITTTTT

Nu kan man sjalv géra tecken genom
att bestdmma vilka av punkterna som
skall vara t&dnda och vilka som skall
vara slackta. Man kan t ex definiera A,
A och O (se Tekniktips i nr 1).

LAt oss steg for steg konstruera nag-
ra tecken. Vi bestdmmer oss for att
gorestecken for spader, kldver, hjarter
och ruter. Om vi bdrjar med spader
gor vi sa har:

STEG 1. Vi tar ett vanligt rutat papper
och ritar upp en ram sa att vi far ett
rutnat med 8x8 rutor.

STEG 2. Vi ritar upp spader genom att
satta kryss for de rutor som skall vara
tdanda. Nu kanske nagon tycker att
det inte &r séarskilt likt spader. Men
tank pa att figuren kommer att vara
mycket mindre pd skdrmen och da
blir det faktiskt ganska likt.

STEG 3. Nu skall vi géra om figuren
till koder som datorn forstar. Forst
forstarker vi den vertikala mittlinjen.
Nu &r figuren uppdelad i grupper om
fyra rutor; Innehalleti dessa fyra rutor
kan representeras med-en kod, besta-
ende av en bokstav eller en siffra, en-
ligt tabell 1. Fyra tdnda punkter be-
tecknas t ex med "F" och tre tdnda
punkter till héger med "7".

Nu kodar vi figuren! Vi gar uppifran
och ner, och bérjar med vanstra hal-
van. Farst har vi fyra slackta punkter.
Enligt tabellen &r koden "0O". Vi skri-
ver alltsé en nolla till vadnster om mot-
svarande rutor. Darefter har vi en fylld
ruta 1&ngst till hoger. Koden &ar 1",
Sedan tva rutor till' hoger, vilket blir
73", P& detta satt fortsatter vi tills allt
ar ifylit.
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STEG 4. Vi grupperar koderna tva och
tvad pa en enda lang rad. For spader

far vi alltsa koden
0010387CFE541038.
STEc 4
RITA UPP ETT
RUTNAT PA
8XE RUTOR .
] STEGZ.
i RITA IN DIN
- FIGUR, + RUT-
10700 NATET.
2 i g STEE3.
3 & PORSTARIK DEM
* C  VERTIKALA MITT-
FIX E  UNJEN. SKRIV
sl | g UT KODERNA. PR
1 RESP SIDA AY
3] & EleurEN.
00 e— O STEG4
2 =5, owern_
¥ GRUPPE
FC AL (operRNA TVR
;,g é—-—*';" oCH TVA OCH
“~——— & PLACERA DESA
—
2% g FETER. VARANDRA,
100 10 38 7C FE 54 1038

Vi gor precis likadant med de andra
tecknen.

1 0 o[ 1] 0
3 g 1] 0
; o a
F é F E
5 145 4
1 01 o
3 [Tles T8
10321054 F B 541038 001038FCFE 541038

o 0q 0
4 g2 4

] C# E

? E ¥ E

g EZ E

q [ ¢

1 g 1 8

0 o ¢

00193C FEFE 301800 D0 M FEHETFESCIBOD
Nu maste vi bestamma vilka

ordningsnummer vara tecken skall
ha. Tabell 2 visar vilka ordningsnum-
mer de vanliga tecknen har. A har
t ex numret 65. | stallet fér "ordnings-
nummer” talar man vanligen om
"ASCll-kod”,

Vi kommer knappast att behtva smé
versaler, sa vi- "knycker” ASCH-
koderna 96, 97, 104 och 105 och de-
finierar om dessa. | BASIC-
programmet harintill definieras teck-
nen.i raderna 110-140 (vad &vriga ra-
der gér kommer vi till). CALL CHAR
(97,. "0010387CFE541038"”) talar om
hur tecken 97 skall se ut, dvs i det har

fallet som spader. | vrigt later vi tec-
ken 96 vara kiéver, 104 vara ruter och
105 hjarter.

Nu méaste vi hitta p4 nagonting som
skriver ut tecknen pa skarmen. Det
gors pa raderna 180-230. 180 och 230
innehdlier en FOR-NEXT-loop som ut-
fors 50 ganger. For att ha lite roligt
bestdmmer vi oss fér att slumpa fram
vilka tecken som skall skrivas och var
de skall skrivas.

Vi s4tter alltsa
KORT = 96 + INT(2*RND)

i rad 190. RND ger ju ett slumptal mel-
lan 0 och 1 (aldrig lika med 1). 2*RND
ger alltsa ett slumptal mellan 0 och 2.
Tar man da INT (heltalsdelen) far man
0 eller 1. KORT blir alltsa 96 eller 97.
Sedan testar vi

iIF RND RND THEN 220

1 halften av fallen sker hopp till 220. |
évriga fall 6kas KORT med 8 och vi far
104 eller 105. P4 detta satt kan alltsa
vilket som helst av spader, kiéver, ru-
ter eller hjarter valjas ut.

CALL HCHAR(rad, kolumn, tecken)

skriver ut ett tecken pa en viss rad
och kolumn. Raderna &r numrerade
fran 1-24 dar 1 &r dversta raden och
kolumerna fran 1-32 dar 1 ar kolum-
nen langst till - vanster. CALL
HCHAR(12,16,97) skriver alltsd ut
spader (tecken 97) pé rad 12, kolumn
16, alltsad ungefar mitt pa skarmen,

Pa rad 220 star det nu

CALL
HCHAR(RND*20 + 2,RND*28 + 2,
KORT)

vilket skriver ut ett slumpmassigt tec-
ken pa en slumpméssig plats pa skar-
men. '
For att fa olika resultat varje gang vi
kdr programmet har vi satt in RANDO-
MIZE pa rad 100. Det ger slumptals-
generatorn ett slumpmdassigt start-
varde. For att kunna njuta av den far-
diga bilden hur l&nge vi vill har vi satt
in

240 GOTO 240

sist. for att stoppa programmet mas-
te vi trycka FCTN 4.

Nu aterstar bara raderna 150-170.
CALL CLEAR raderar skdrmen. CALL
SCREEN(16) andrar firgen pa skar-
men. Se tabell 3. Fargkod 16 betyder
alitsd vit. Till sist sitter CALL CO-
LOR(10,7,1) farg pa hjarter och ruter.
Man satter farg pa en hel grupp med
atta tecken pa en gang. Alia grupper
ar numrerade enligt tabell 4. Tecken
32-39 ingar i grupp 1, tecken 40-47 in-
gar i grupp 2 osv.

Hjarter och ruter, tecken 104 och 105,
ingér i.grupp 10. Darfér anger vi 10



forst i CALL COLOR. Darefter anger
vi morkt réd som farg pa de punkter
som dr tdnda. Detta ar fargkod 7. Slut-
ligen méaste vi ange fargen pa de
slackta punkterna. Den. satter vi till
genomskinlig (kod 1) sa far den sam-
ma farg som bakgrunden.

Varfor &ndrar vi inte fargen pa spader
och kléver? Darfor att den normala
fargen pé alla tecken &r svart.

| nasta artikel kommer vi att titta pa
fler grafiska mojligheter.

100 RANDOMIZE

110 CALL CHARC96, “10351054FES410
287

120 CALL THAR (97, "10387CFES41038

b

130 CALL CHAR (104, "001§3C7EVESCT
200" .

140 CALL CHAR (105, "00247ETEFEZCL
00"

150 CALL CLERR

160 CALL SCREENCi&)

170 CALL COLORCEG:7. 10

180 FOR I=1 TO 30

120 KORT=96+INT (2%RNID

200 IF RNDXREND THEH 220

210 KORT=KORT+E

228 CALL HCHAR (RMD#20+2, ENIe2f+e
s KORT
230 NEXT
240 GOTD

I
2449

0 FARGKOD FARG
- 3 1 GENOMSKINLG-
— 5 2 SVART .,
i 2 MELLANGRON
5 LIVSGREN
é g MORKBLA
7 b s BLA
8 7 HORK RED
9 g CYAMN
4 MELLANROD
ﬁ vl LIVSRED
Cc 1 HORKS& U1,
) 12 L3US G,
E 15 FDRKGRON
£ TAB 1 ;rg gﬂmgewrfa (LA
ASCII-KODSTAEELL 1 VIT
22 64 @ %
33 1 65
EE B TAB 3
35 & 87 € 39 ¢
3§ £2 D 100 o
37 29 E 101
38 b 70 F 1oz r TECKENGRUPP ASCIT-KODER.
39 - 715 102 &
:11? 0 ?g |I~ 104 1 32-39
) 7 105 1 -
42 * %4 106 % .jtg - EE
43 + 75K 107 4 56 - 63
44 76 L 108 L
45 - 77 H 105 m 5 63"”
46 . BN 110 n e 72 -18
47 s 73 0 111 o £ 80 - 2%
48 0 80 P 112 7 8 53"95
SN LR : 52499
53 sz onss }1? 1932419
35 85 o 7 0 1% 35?*3%§
=5 B ¥ 173 136 - 143
54 g 83w p 15 144~ 151
g; 3 23 Y 16 154~ 159
‘53 ot 0 2 z
F S R - 0B3! GRUPP 15 OCH 16 FINNS
i = i 158 3 £7 | BXTENDED BASIE .,
2: @0 i [1me L] TAB 4
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SKRIV TILL NITTINIAN

o

Var brevldda svammer o6ver
med brev fréan alla som vill veta
mera om nittinian, och vi hop-
pas att tidningen talar for oss
och forklarar vad vi gor och
vad vi och ni vill géra. Mening-

en &r att var och en skall skriva
tidningen och att det ska bli en
tummelplats for 99- och
40&agare.

For att man skall kdnna sej in-
spirerad att skicka in bidrag

har vi tankt oss att bidrag ho-
noreras med 3kr per spaltcen-
timeter i publicerat skick. Ett
spel med illustration och for-
klaringar som upptar en sida
ger cirka 250 kr.

S e e e e N S S S N N S s s s S anane.

ANNONSER

En anvandartidning ar den na-
turligaste kanalen fér annon-
sering av mjuk- och hardvara

for Tl-agare. Darfor valkomna,

annonsdrer av alla sorter! Si-
dorna 2, 3 och 4 pa omslaget

kostar 4 kr per spalt mm. Sam-
ma pris galler annonser i tex-
ten, medan var specialavdel-
ningen "PULOCHPRYLMARK-
NADEN* kostar 2 kr per spalt
mm.
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