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MASKINKODSSKOLA Del 3

Ni trodde kanske att maskinkod var ett avslutat kapitel efter
48rra numret. DA hade ni fel. I Spectavideon:s processor ¢inns
néimligen ett antal trevliiga funktioner som vi inte har gttt
tgenom Annu,

LDI Mr en instruktion som man anviénder nir man vill kopiera minne
$ran ett stille till ett annat. HL pekar pA varifran data skall
himtas, DE pekar pa var data skall lémnas. Sedan dkas HL och DE
med ett och BC minskas med ett. Detta Utfbrs vrje ghng man utfbr
denna instruktion. Om man ligger til] et R pa slutet (LDIR) =&
utfbrs alltihopa tills BC blir O, dvs. om HL innehaller FOGOH, DE
innehsller EOOOH och BC inneh&ller O100H nidr LDIR uttbrs sd
kopieras FOOOH-FOFFH till EOOOH-EOFFH.

LDD ¥r samma sak som LDI, fast HL och DE minskas med ett varje
9ing { stillet. BC minskas det ocksa. LDDR &r LDD:s motsvarighet
till LDIR.

CPI #r en ganska aviéndbar funktion. Den utfor CP (HL), och om 2Z
blir noll (byte (HL) skilt fr&n Accumulatorn) sd tkas HL med ett
och BC minskas med ett. Om man sitter R efter (CPIR) s& uttfors
detta tills antingen Z sidttes 1 (HL innehaller dAd vilken byte som
var lika med Accumulatorn) eller BC blir O. Kort kan sidgas att
denna funktion (CPIR) letar efter talet i A fran adress HL och BC
bytes uppat.

CPD Mr CPl ¢ast HL minskas med ett fbr varje gang. CPDR &r CPIR
fast fran HL och BC bytes nerat.

Den som studerade exemplen i fbrra numret nir det gallde att
skriva/liisa manga bytes § videominnet stittte siker pa INIR och
OTIR. Firklaringen #8r dessa kommer hir:

INIR hamtar B antal bytes (0=236) fr&n port (C) och placerar dem
i minnet frén adress (HL) och wuppAt. Om wman skippar Riet pa
slutet sd ¢8r man INI, vilket hémtar en byte +¢ran port (C)y
plcerar den { minnesadress (HL), bkar HL med ett och minskar B
med ett.

OTIR k&r ut B bytes +4rén (HL) och uppat pa port (C). Dvs,
innehfllet | adress (HL) matas ut pa port (C), HL tkas med ett
och B minskas med ett. Om inte B dr noll sAd upprepas alltihopa
tills B blir det.

Funktionen av INI, IND, INDR, OUTI, OUTD och OTDR tror jag att ni
kan lista ut sjalva. (I star f0r Increment, D 4$o6r Decrement, R
f6r Repeat.)

Vad som br synd med alla dessa repeatfunktioner 4&r att de tar



18ng tid, 21 cykler per byte. Nir processorn gér 3,6 wmiljoner
cykler per sekund gar det latt att rikna ut hur 18ng tid det tar
att flyttas ex.vis 1024 bytes. Fast INIR dr snabbare #n

HOPP  IN A, (C)
LD (HL),A
INC HL
DINZ HOPP

som gir ungefldir samma sak (Fast den seare rutinen +$Brestidr
innehdllet { Accumulatorn.) Den senare rutinen tar 37
cykler/bytes.

Dessutom sd har vi en del nyttiga adresser att publicera. First
kommer n@igra subrutiner § ROM (kallas pa med CALL):

Adress: Namn: Beskrivning:

0072 CWRTON Sitt pa kassettbandspelarens motor och skriv
SYNC- och HEADERsignalerna. (Anvinds { birjn av en +$i1 sow
skrivs.)

0069 CSRDON Skttt ps kassettmotrn och vinta tills SYNC och
HEADERs ignalen har detekterats. (Anvinds nir man vill ¥8ppna en
$11.)

006C CASIN Lis in data titll Acumulatorn 4ran
kassettbandspelaren byte f8r byte.

0073 CASOUT Skriv data till kasettbandspelaren byte ¢0r
byte fradn Accumulatorn.

O06&F CTOFF Stanna bandspelarmtorn.

oove CTWOFF Skriv nolla paA kassetten och stanna motorn.,
0096 ERROR Skriv ut felmeddelande wed kod § E.

00CO CRUNCH Bversitt alla reseverade ord (ex.vis PRINT)

till enbytestecken.

O17A PTRGET Stall DE til1l varjabeln HL pekar pA., Om
varisbeln ej 4inns witts DE til] noll.

Sidorna 25 ti{1l 29 § +48rra numret kanske inte 4+Brklarar sig
sjlilva., De ¥r en fortsittning av listningen { numer I av 280-a
mnemonics. OM du ex.vis vill assemblera f81jande snutt:



LD A, (FAFDH)
RST 18
RET

s tar du och ttrst letar reda paA LD A, (F4FOH) i tabellen. LD
A,(mn) blir 3A nm, alltsa 3A FO F4 1 det hér fallet, Sedan
Sversitter du resten (DF C% blir det). Vad du nu har #r en
samling hexadecimala tal som du skall POKE:a in { minnet etfter
varandra.

Den diir med de stora oronen ni vet, han har lyssnat sig till att
en disasswbler (en sak som laser ur minnet och skriver ut det som
assembler) #&r under utveckling. Den skall eventuellt ocksd f&4 en
assemblerngsfunktion inbyggd { s1g/ (s& att man kan skriva in
fnstruktionerna { en #i]l som sedan bversatts till maskinkod.
Detta har den fordelen att ar mycket belkvamare och gar mycket
snabbare att siriva assemblerprogram pad det viset an att sitta
och tversidtta instruktion for instruktion for hand...

Nér den sltulle Vvomma dr dock omojligt att saga, det har uppstatt
vissa problem, (Nir gor det inte det ?)

Den dir killen med de stora oronen hade Jju hirt att en massa
program var pa vig in { landet. Den dar andra killen, han med de
stora Sgonen, har tittat litet i fbrvag pd en del av dem. Han
pastar att det skulle vara de ett program for inlarning av
Europas geografi genom att datorn ritar upp en tjusig karta pa
skiirmen och sedan stiller fragor, dels en enkel editor som klarar
en skiérm on 64 tecken gAnger 22 rader, dels ett program for
komponera enklare melodier och sedan {4 ut dem som PLAY-strangar,
dels ett program fbr att skapa grafik och sedan 8 ut den som
LINE-, CIRCLE- mtl. kommandon | en Basictil pad kassett och
diskett, mm. mm. Allt detta skall vara nagorlunda lattarbetat och
sjysst designat, pastsr den dar kilen med de stora b3onen.

Ingen av alla vdra killar (med oron, dgon, joystickstummar mm.)
har lyckats 48 reda p8 om och nar detta skall komma ut pa
marknaden, och vad det 1 sadant fall skulle sta pa prislappen.

Strukturerad programmering finns det nagot som heter. Vad det ar
skall vi forsoka lara ut, det ar namligen nagot som de flesta ar
dverens om ar bra men inte lika manga tillampar det.

Ett strukturerat program ar ett som ar lattlast och latt aven for
personer som inte varit med och gjort detu att satta si1g 1n i hur
det fungerar. Ett strukturerat program i1nnehdller dartor en massa
lattéattiiga bommentarer, rader med lagom antal i1nstruktioner Pa
och helst 1na3a GOTO och GOSUB alls. Speciellt GOTO ar bannlyst 1
ett strubturerat program. Ni har kanske sj)alva forsokt att spara
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vad ett program gbir och sedan givit upp nlr ni 48r 4femtonde
gingen tappat bort er {8r att programmet hoppar sow en gummiboll
mellan olika ¥ndar av programmet. FirsbBk att siitta er in 1§ vad
detta program 9¥r:

10 CLEAR100:DIMZ (130) :G0TO%0

14 T=3:U=2

20 FORN=1TOU:GOSUBBO: IFJC)OTHENNEXT:U=U+1:Z(U)=T:T=T+2:GOTO4O0ELSE
80TO30

30 T=T+2

40 IFU=100THENAOELSEGOTO020

60 PRINTZ(U) :END

80 GOTO 100

90 FORU=2TO03:Z(U-1)=U:NEXT:G0TO14

100 J=T/Z(N)-INT(T/Z(N)):RETURN

Vi skall inte avslitja vad det gbr Un, hir kowmer ett ti1l1
program som gir samma sak:

10 ' DETTA PROGRAM RAKNAR FRAM DET 100:E PRIMTALET
20 °* GENOM ATT ANVANDA DEN SA KALLADE SALLMETODEN
30 °* SOM GAR UT PA ATT OM ETT TAL INTE GAR ATT

40 ° DELA MED TIDIGARE HITTADE PRIMTAL SA AR DET
SO0 °* ETT PRIMTAL.

60 °
70 ' PROGRAMMET GJORT AV JON WATTE DEN 84-11-24
80

90 ° #%¥¥% PROGRAMSTART

100 DIM HITTADE (100) * RESERVERA PLATS I MINNET.

110 HI(1)=2 ¢ HI(2)=3 ° HI=FURKORTNING AV HITTADE. SATTER UPP DE
TVA FHRSTA PRIMTALEN

120 TAL=3 : MAX=2 : REM TAL=TAL ATT UNDERSBKA, MAX=ANTALET
MHITTADE PRIMTAL.

130 FOR VAR=i TO MAX

140 IF TAL/HI(VAR)=INT(TAL/HI(VAR)) THEN 170 : REM KOLLA OM
TALET XR JsMT DELBART

130 NEXT VAR

160 MAX=MAX+1 : HI{MAX)=TAL : REM HITTAT NYTT PRIMTAL

170 TAL=TAL+2 : REM BARA UDDA TAL BEHHBVER UNDERSUKAS,

180 IF MAX<100 THEN GOTO 130 : REM OM INTE HAR HITTAT NR. 100

190 CLS : PRINT "Primtal nummer 100 Mr" HI(100) *.°

200 END

Jag tror att ni mirkte en skillnad, kven om det senare programmet
inte var ett under av strukturering det heller.

Nu Mr det bara nfgra smi nackdelar med strukturerade program:
1. Om de kirs genom en interpretator st tar de 1lingre tid att
kira Mn ett ostrukturerat kowpriwerat program.

2. Programkoden tar upp mer plats | minnet.

Dessa nackdelar uppviigs dock mer Mn vidl av dessa fbrdelar:



i, Kértiden &r mycket mindre dyrbar an arbetstiden for en
programmerare. Ett kompilerat strukturerat program 9ar )
allmiinhet minst lika fort som ett kompilerat sphagettiprogram.

2. Om man kowpilerar ett strukturerat program sa tar den firdiga
koden oéta upp mindre utrymme { minnet &n ett kompilerat
ostrukturerat program.

3. Felsbdkning och kndringar { efterhand blir sa enormt mycket
enklare § ett strukturerat program.

Som ni ser sd har ett strukturerat program flest fordelar om man
kompilerar det (dversitter det till maskinkod). Punkt 3 dr dock
ett tillrdckligt starkt argument f8r att vidga upp nackdelarna.

Basic Mr kanske inte det bista spraket att skriva strukturerade
program i, Pascal eller C dr exempelvis mycket bittre, men nidr nu
spectravideo har Basic som inbyggt sprak sd kan man tillémpa
dessa regler:

Hall antalet GOTO och GOSUB nere. Skriv alltid en REM-rad som
visar vart programmet hoppar. Alla stillen som programmet hoppar
til1 skall dessutom ha en REM-rad | birjan som talar om
vaprograwmdelen gbr.

Dela upp ett program { olika delar. Dessa delar skall ha en
REM-rad som ta om vad delen gbr, en ingahg och EN UTGANG. Dvs.
efter det att delen har utirts sd hoppar programmet alltid till
ett och samma stille.

Anvind fbrklarande varjiabelnamn. @%, WZQ eller HM gdr 1ingn
minniska gladare. ALDER%, SVARH och SALDON skall det vara.
Observera att ett variabelnamn {nte tar innehalla nagot
reserverat ord, som KRONOR vilket innehaller ON och OR. Dessutowm
4r det bara de tvA firsta bokstiverna som riknas, ex. SOLR och
SOCKERH har samma virde.

Det var nigra smi regler som skulle gtra livet littare +{dr bade
er och oss om ni fbljer dem niir ni{ gbr och skickar in program.

Medlemsskapet nista &r kommer att kosta 100 svenka kronor. Fbr
detta $8r ni som vanligt sex nummer av spectraview, medlemskort,
tva spel pa kassett (Ett adventure som utspelar sig i Stockholms
city en ltrdagskvill och ett litet mer konventionellt spel.) mm,
Spelen Mr av betydligt higre kvalitet f4r 1985 an vad MOON och
MNAVY var. Planerat +br 1985 &r bla. en skola { hur man littast
skriver program av olika slag. (Administrativa, spel och
adventures.) Dessutom kommer vi att forscoka lara ut hur man skall
thnka nar man programmerar. Alltsad en programmeringsskola som gor
litet mer #n bara lér ut vad de olika kommandona gor. Vi kommer



att ¢brabka hdllas en litet mer serits ton { tidningen, bla. med
recensioner av nyttoprogram och sprék. Men det hindrar inte att
vi f8rstker tillgodose Mdven nybbrjarnas och spelarnas behov.
Dessutom skall vi ¢8rstka att ha med ¢tips och tricks { varje
nummer och sjldlvklart spellistningar f8r dem som gillar det.

Om ni vill bli medlemmar niista Ar s& kan ni g4 till nirmaste
postkontor och sitta in de 100 kronorna pA postgirokonto 478 14
14 - O, Skriv namn, adress, telefonnummer och gammalt
medlemsnummer samt att det glhller 1983 pA inbetalningskortet.

Om ni sitter in 35 kronor extra (133 kr blir det vil?) sd #8r ni
programmen ps diskett och blir registrerade som Ka:n-medlemmar.

Eftersom intervallet mellan det f8rra numret och det hir blev
lite litet s& frlénger vi tiden +br var 18-tiviing. Senast den
31 Decmber 1984 maste kuvertet vara poststimplat. Vi tar endemot
tidvliingsbidrag pd kassett eller diskett., Om ett rabattirimirke e
3.80 { ¢frim¥rken ligger { kuvertet s& skickar vi tillbaks
kassetten/diskett Gltm inte att skriva ditt namn bade pe
kassetten/disketten och i programmet. Man $4r delta wed eott
+trslag. Vi delar ut ett f8rstapris och sedan priser till roliga
/ originella / smarta program.

Hittills har vi #8tt in tva $6rslag, varav ett riktigt trevliigt.
Men det maste vil vara fler 4n 2 av nistan S00 som kan skriva
18-program ?

Kommersiella annonser:

(Priset har fr.o.m. nlsta nummer gatt upp till 1100 :- +¢86r 1/4
sida, 173:- $8r en halv sida och 300:- 48r en helsida.)

Atari Ves 2600 [ © KASSETTER.
TV-SPEL MED 3 ST. TiLL ATaw)

KASSETER SALIES. VCS 2600 SALIES

RINGTILL JAMES
HOMING

— 031-11482,12

KL. 192 - 21

®



83888835

*0

100
110
120

240

260
270
280

300
310
320
330
340
330
360
370
380
390
400
410
420
430
440
430
460
470
480
490
S00
s10
3520
330
540
350
360
370
S80
3%0
600
610
620
630

REM Fr
CLEAR
DIn AL
WIDTH
PRINT:
PRINT

itt ¢ran “A cowmputer card trick, Michaei W. Ecker, Byte,
300

6,32)

40: CLS

PRINT * Tink pA ett tal mellan O och 63"

FOR Z=1 TO 1000: NEXT Z

PRINT:

PRINT *® Tryck p& C(ENTER)> nir Du #ér beredd att"

LINEINPUT ° fortsiatta .... °jXxn

FOR J

=1 7O &

cLs

FOR K={ TO 32
READ A(J,K)
PRINT °© ]

F A(J,K)1C10 THEN PRINT * *§

PRINT A(J,K)}: PRINT * M ]
NEXT K

PRI

NT: PRINT: PRINT

INPUT ° Finns talet med pa skirmen (J/N)"jNR

NIIs|
IF
IF
NIas=
NEXT
cLs
FOR Z
PRINT
PRINT
FOR 2
PRINT
FOR K
PRI
BEE
FOR
NEXT
PLAY
PRINT
PRINT
IF S)
PRINT
PRINT
IF 8>
PRINT
PRINT
PRINT
IF S)>
PRINT
PRINT
IF S
PRINT
FOR Z
PRINT
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

LEFTR(NG, 1)
Nr=*§® OR Nu=*J* THEN S=S5+¢20(J-1)
NIC(Y®n® AND NHCY®N® AND NHC)"§ " AND NIC>"J* THEN 190

3

=1 TO 300:NEXT 2
. OKAY, koncentrera Dig noga nu'"®
. Jag tolkar Dina tankar ....."
=1 TO 400: NEXT 2
2 PRINT
=1 TO 10
NT STRINSH(20-K,*" ") §STRINGR(2%K-1,"#")
P
2Z=1 TO 300: NEXT Z
L3
®S1MB39TSOL 1SO3AAACCD. ", "S1IMB39TS0L 1 S04ADECCDOBG. *

. S R R R R R R AR A K |
10 THEN PRINT *%°}

oy

. * -
10 THEN PRINT = "}

oy

b * Aha! Du tknkte p& talet";S;"~ **
- * .4
10 THEN PRINT * =}

oge

A R AR R R R R AR RARRER"
10 THEN PRINT *&"3

age
=1 TO 1000: NEXT Z

1,3,5,7,9,11,13,15,17,19,21,23,25,27,29,31,33,35
37,39,41,43,45,47,49,51,33,55,57,59,61,63
2,3,6,7,10,11,14,15,18,19,22,23,26,27,30,31,34,35
38,39,42,43,46,47,30,51,54,55,58,59,62,63
4,5,6,7,12,13,14,15,20,21,22,23,28,29,30,31,36,37
38,39,44,45,46,47,52,33,94,55,60,61,62,63
®,9,10,11,12,13,14,1%5,24,23,26,27,28,29,30,31,40,41
42,43,44,435,46,47,56,57,538,39,60,61,62,63
16,17,18,19,20,21,22,23,24,25%,26,27,28,29,30,31,48,49
%0,%1,52,%3,54,35,56,57,58,59,60,61,62,63
32,33,34,35%,36,37,38,39,40,41,42,43,44,45,46,47,48,49
s0,%1,32,53,34,55,56,57,538,59,60,61,62,63

(=)
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Programdax igen. Detta program skall vara s)jalvtorklarande. Det
dr inskickat av Hans Magnussorr { Uppsala. Hur programmet fungerar
48r du ridkna ut sjélv, men vi kan tala om att ftr att ridkna ut
vilket tal du tinker pa anvinder det det binidra talsystemet.

Vinnare i var alderstivliing (Dragning ibland alla som skickat in
sin 8lder) dr inte presenterade dnnu, men hir kommer de:

Per Andersson, 17 8r, i Skene.

Johan Karlsson, 13 #&r, { Angelholm.

Mattias Wiklund, 21 ar, { Ustersund.

Christer Lindh, 17 &r, { Huddinge.

Lars Richter, 12 ar, { Upplands Visby.

Grattis ! Ni ¢8r var sitt HUNCH.MAN pa posten.

En hel del medlemmar har bett oss sammanstiélla en topplista med
de spel som var bast pa. Tyvirr kan vi inte administrera en
lisarréstad topplista, sd hiir kommer en lista p& vad vi pa
redaktionen tycker { spelvig:

1. Telebunny fran SVI. Kan endast kdras pa en 328B/expanderad 318.
2. Ninja fran SVI. Kan endast ktras pa en 328/expanderad 318.

3. Turboat fr&n SVI. Kan endast kidras pA en 328/expanderad 318.

4. JetAl+ fran ELS. Finns dnnu inte ute pa marknaden.

Escape-sekvenser finns det nAgot som heter. Vad det &r kan vi ju
ocksd g igenom.

Tecknet Escape (ESC, CHRI(27)) anvinds { de +lesta +{all som
styrtecken. Detta innebir att om du skriver en Escape till nagot
s& vintar det pa information om hur det skall fortsitta sin
skrivning. Detta kan vara anvindbart fbr att fa en skrivare att
brja ps en ny sida e.dyl. Nu #r det dock s& att wmpectravideon:s
skiirm ocksd kan ta emot ESC-kommandon. De skickar wan genom

PRINT CHRHO(27) jNX



Dir NI kan vara olika beroende pA vilken $unktion som man vill
utnyttja. Nt kan vara ndgon av $81jande
bokstiiver/-skombinationer:

) Flyttar markren ett steg uppit.
B - - - - ett steg nedat.

[4 - - - - ett steg At higer.

D -° - -* - ett steg At vinster.

E Témmer bildskiirmen.

H Flyttar markren till Bvre vinstra hbrnet.

3 Rensar bildskiirmen +¢rén cursorns position och ti1l
bildskiirmens slut.

K Fyller wmed blanktecken +¢r&n cursorns position och till
radslut.

L Flyttar allt nedanfiir cursorn ner en rad.

L] Raderar en rad.

1 Fyller raden cursorn star pA med blanktecken.

-] Kopplar p& omvind video.

qQ Kopplar av omvind video.

x3 Glwmmer cursorn.

y4 Cursorn visas till hilften.

yS Cursorn visas.

Med N="Y"+CHRHO(32+X)+CHRI(32+Y) placerar man cursorn pA position
X, Y.

Exempel:



100 *MANHATTAN av DAVID MUNLE OCn NOVA

110 S8OUND 7,&B0O0O111000

120 COLOR 11,1,7

130 DEFINTA-Y

140 COLOR2,1:SCREEN 0,0

150 LOCATES,8:PRINT"SPELET HETER®:LOCATES,10:PRINT*M A N H A T T A N°:ILOCATES,

13:PRINT"Av David Munck och NSVK"!LOCATES,17:PRINT"Vill du ha instruktioner ()

/n) ?*°

160 In=INKEYX

170 IF IH="N" OR IN="n°® THEN 200

180 IF Iu="J" DR Ix="j* THEN CLS:GOSUB 720:G0T0200

190 GOTO 160

200 COLOR2,0,1:ME=110:P=0

210 <CLS:PRINT"Svarighetsgrad (1-3) 7"} :SVa=INPUTH(1):SV=VAL (SVH):IFSV)>30RSV(]
THEN210

220 SCREEN 1,2:G0SUB 790

230 X=RND(-TIME) :2Z=.35+¢SV/10

240 CLB:FORT=0TO99:PSET(RND(1)#256,RND(1)#130) ,RND(1)#2¢14:NEXTILINE(210,20)~(22

6,36),0,BF:PUTSPRITES, (210,20),11,6

2%0 SOUND &,31:SOUND 8,7:SOUND 7,233-8:FOR A=16 TO 240 STEP 16

260 IF RND(1))>.9STHENNEXT:G0TO0320

270 X=RND(-TIME):C=(RND(1)#9+2);B=183

280 LINE(A,B)-(A+13,B+7),0,BF:LINE(A,B)-(A+12,B+7),C,BF

290 PRESET (A+3,B+2) :PRESET(A+9,B+2)

300 B=B-8:SOUND 6,B/8-2

310 IF BC(39 OR (BC13%5 AND RND(1)>Z) THENLINE(A,B)-(A+13,B+7),0,BFICOLOR C:LOCATE

A,B:PRINT “#%":NEXTELSEZ280

320 SOUND 8,0

330 COLOR 15:LOCATE 45,0:PRINT®"POANG: ":LOCATE 140,0:PRINT"ENERGI:"

340 X=0:Y=9:E=20+MEXZ-10%#SV

330 GOSUB 660:GOSUB 670

34640 SOUND7,220

370 Xm=X+2

380 SOUND 2, (XAND3)#3+10:SOUND3, 0! SOUND?, (XAND3) %2+4

390 PUT SPRITE 2, (X,Y),13,5-((X/4)AND3)

400 IF F=1 THENSOUNDI1,1:SOUNDO, (N AND233):SOUND 8,135-N/13:PUTSPRITEL, (M-7,N),9,1
ELSE SOUND 8,0

410 @=POINT(M,N+10):IF8>1ANDRC11THEN GOSUB 340:P=P+10:GOSUB 660ELSE 430

420 @=POINT (M,N+12):I1F@>1AND@C11THEN GOSUB 540:P=P+¢10:GOSUB 660ELSE 430

430 @=(POINT(X41%,Y+¢15)>1) - (POINT(X413,Y+135)>10)+(POINT(X+135,Y¢14))>1)~(POINT(X+}

3,Y+414)>10) : IFATHENS80

440 IF X>240 THEN X=0:Y=Y+8

430 IF E>O0 AND (STICK(O)=1 OR STICK(1)=1)THEN Y=Y-1:E=E-1:GOSUB 670

460 IF STICK{({0)=S OR STICK(1)=3 THEN Y=Y}

470 IF Y<O THEN Y=0

480 IF Y)=174 THEN 680

490 IF F=0 ANDSTRIG(O)+STRIG(1)<>0 AND E>O THEN N=Y+B:M=X+12:F=1:E=E~-1:GOSUB 670

300 IF F=0 THEN 370

510 N=N+6

%20 IF N>190 THEN F=0:M=0:N=O:PUT SPRITE 1,(-16,-16),0,1

330 GOTO 370

%40 SOUND 7,25%5-1-2-32:SOUND 6,20:SOUND 10,16:SOUND 11,233:SOUND 12,63:S0OUND 13,
1:PUTSPRITE 1,(-16,-16),0,1

850 LINE (INT(M/16)%16-1,N-10)-(INT(M/16)#16+12,N+25),0,BF:PUT SPRITE &4, (INT((M)

716 #16-1,N+9) ,6,7:F=0:M=0:N=0:ON INTERVAL=35 GOSUB 370:INTERVAL ON

560 RETURN

%70 INTERVAL OFF:PUT SPRITE 4, (-31,-31),0,8:RETURN

%80 SOUND 7,235-B:FOR D!=17 TO O STEP -.3:B0UND 8,D!:S0OUND 0,255-D!:COLOR, , RND
(1) #1SINEXT D!

%90 SCREEN 0,0:PRINT" PORNG:"IP}



600 IFP>RETHENRE=P:REQ="!'!!"ELSEREN=":"+STRH(RE)

610 PRINT® REKORD®}|RER

620 PRINT

630 PRINT*TRYCK SPACE FBR NYTT SPEL®

640 IF STRIG(0O)=-1THEN 200ELSE640

630 END

660 LOCATE 80,0:COLOR O:PRINT “"####%°:LOCATE 80,0:COLOR 13:PRINT P:RETURN

670 LOCATE 180,0:COLOR O:PRINT “#&#%#%":LOCATE 180,0:COLOR 15:PRINT E:RETURN

680 SOUND7,220:PLAY'HéOOOSOTlOOEBGléEBClGDBGIAEBC16E8616£8C16016C16D16C8',
*MS000V11T100R16EBGIAEBC16DBGIAEBCIGEBGIGEBC146D16C16D16CB"FOR D=1 TO S000:
NEXT D

690 P=P+100+100%#SV+INT(RND(1)#6)%#10

700 2Z=2Z+.03

710 GOTO 240

720 PRINT * #HEHE M ANHATT AN FHEEX"

730 PRINT:PRINT:PRINT "Du styr ett UFO som kommit btver wmanhattan och mast

e landa. Fir att gbradetta maste du bomba alla hus.Du styr upp och ner med joys

tick och bombar medSPACE."

740 PRINT "Se upp sd att energin inte tar slut. Energi giAr &t nir du dker uppd

t och niir du bombar.Om energin dr slut kan du varken aka uppat eller bomba.

Du behtiver bara bomba sA wmanga hus att du kan landa pA wmarken utan att krock

a.*

7530 PRINT®"Du +4r 10 poling nir du tréffar ett hus och winst 100 poidng $tir varje 1

andning,htigre ju mtirre svarighetsgrad. Nir du lyckas landa,f&r du en ny och std

rre stad att f8rstka landa pa.Nir du aker in { ett hus dr spelet slut.”

760 PRINT:PRINT TAB(3)JCHRI(27)+"p~"3" LYCKA TILL!!! *jCHRR(27)+"q":LOCATE ,,0

770 Ad=INPUTKH(1)

780 RETURN

790 RESTORE:FORZZ%X=1T07:ZYH="":FORZX%=0TO31:READZWK:ZYH=ZYR+CHRI (VAL ("&h"+ZWK) )
INEXT:SPRITEX(ZZ%)=ZYX:NEXT:RETURN

800 DATA O,1,1,1,0,0,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,40,Co0,C0O, 80,80,CO,CO,CO,80,0,0,0,0,0,

]

810 DATA 0,0,0,0,0,0,0,1,3,FF,18,18,FF,1F,1,1,0,0,0,0,0,0,0,80,C0,FF,cé,cé,FF,F8

+C0,80

820 DATA 0,0,0,0,0,0,0,1,3,FF,8c,8c,FF,1F,2,1,0,0,0,0,0,0,0,80,CO,FF,63,63,FF,F8

,CO0,80

830 DATA 0,0,0,0,0,0,0,1,3,FF,cé,c6,FF,1F,3,1,0,0,0,0,0,0,0,80,C0,FF,31,31,FF,F8

, 40,80

840 DATA 0,0,0,0,0,0,0,1,3,FF,63,63,FF,1F,3,1,0,0,0,0,0,0,0,80,C0,FF,186,18,FF,F8

, 80,80

830 DATA 3,F,7,3,3,1,1,1,1,1,1,3,3,7,F,3,€0,FO,F8,F8,FC,FC,FE,FE,FE,FE,FC,FC,F8,

F8,F0,CO

€860 DATA 4,2,0,8,48,13,0,7A,13,46,7,2B,AF,A,15,B,0,60,81,20,48,%51,84,90,F2,EY, 54

»EA,A4,D8,DC,2A



AUTOSTARTANDE PROGRAMPA SV 318/328

1 datorn finns nagot som heter tangentbordsbuffer. 1 den ldggs av
interruptrutinen de tangenter man tryckt ps i vantan PR att de
skall bDli lasta av INPUT,INKEYH,BASIC-tolken e. dyl.

Detta kan man nu utnyttja om wman vill att datorn skall
automatiskt utfora nadgonting efter END el. dyl. En annan sak som
gAr att gbra Mr att lagga in koderna +dr R,U,N och <(enter)> i
tangentbordsbufferten. Om man sedan BSAVE:ar hela minnet sa
kommer programmet och tangentbordsbufferten med. Nir datorn sedan
har laddat in minnet s& kollar den om nagot ligger 1
tangentbordsbuffern. I vart fall ligger ju RUNCenter) dir. Det
tolkar datorn som att vi har skrivit RUN pad tangentbordet och
tryckt ps8 enter. Resultatet blir att programmet startar
automagiskt. (Automagiskt = hackerslang ¢dr "automatiskt, men mer
avancerat #én sa".)

Fbr att omsitta detta { praktiken, knappa in detta program:

10 PRINT "DETTA KR EN TEST"

20 GOTO 10

100 POKE &HFALC,&HBB

110 POYE tHFALD,&HFD

120 POKE &HFALA,&HS0

130 POKE NHFALB, kHFD

140 POKE WHFDBB,12 : REM (cls)
130 POKE &HFDSBC,82 : REM 'R’

160 POKE MHFD8D,85 : REM 'U’

170 POKE &HFDBE,?8 : REM °'N’

180 POKE &HFDBF,13 : REM <enter)
190 BSAVE "CAS:BANAN",&HCO000,&HFD?0

Spara det sa att du inte behbver knappa in det igen om det skulle
ga fel. Spara nu programmet genom att skriva RUN 100. (Om du har
en 328:a eller expanderad 318 skall rad 190 se ut sad har:

190 BPSAVE "CAS:BAMAN",8:HB8000, kHFD?0

)y Har du sedan laddar 1n programmet med BLOAD “CAS:BANAN" sa
stall det starta av sig sjidlv. Denna mwmetod har dock tva
nackdelar. Den ena d&r att man mlste spara hela minnet, vilket tar
3anska lang tid och mycket band. Den andra, vilket &r mer {fatalt,
ar att ett program sparat pA en cexpannderad 318 inte 9ar att
kora p3 en 328/expanderad 318.

Ett annat anvandningsomrade ar nar man wvill mata in ex.vis
tormler § en INPUT-sats. Man plockar da ir formeln i en strang,
striver ut ett radnummer med DEF FNA(X)= f{ormeln och sedan RUN
radnummer. Efter det placerar man med LOCATE cursorn p& raden
ovanfbr DEF-raden, sedan l1d899er man tvd return (CHRR(13)) i
tangentbordsbufferten och slutar med END. Efter att raden med
4ormeln kommit in 3 minnet %3 kor datorn programmet +¢ra&n raden
som st#r vid RUN. Prova foljande program:

10 CLS:PRINT "HEJ. MATA IN EN FORMEL.®
20 PRINT “Y="j:LINE INPUT Au

®



30 CLS:PRINT:PRINT"200 DEF FNA(X)="}jAKX

40 PRINT"RUN 100"

%0 LOCATE 0,0:POKE &HFDSB, 13:POKE &HFDBC,13
60 POKE &HFAL1C, &HBB: POKE &HFA1D, kHFD: POKE &HFALA, &HBD: POKE
WHFALB, &HFD

70 END

100 GOSUB 200

110 CLS:INPUT"UNDRE ORENS FBR X "jX1i

120 INPUT"BVRE GRANS FBR X ®"1X2

130 INPUT"ANTALET VARDEN "jAV

140 FOR X=X1 TO X2 STEP (X2-X1)/AV

130 PRINT X§": "1 INT(FNA(X)%1000)/1000

160 NEXT X

170 IF INKEYH()>"®" THEN 170

180 Ax=INPUTH(1)

190 GOTO 10

200 REM

210 RETURN

Detaljerad beskrivning av programmet:

Rad 10-40 tar in 8nskad formel | en string samt skriver ut den
tillsammans med ett RUN s& att datorn genom tvad tryck po return
Aterupptar programkrningen om cursorn dr placerad p& raden pa
bildskirmen dir definitionen av formeln star.

Rad S0 och 60 l#gger in tva chri(13) § tangentbordsbuffern samt
poke:ar om pekarna sd att datorn troro att du har tryckt tva
gnger pa& enter.

Vid END pA rad 70 s8& kommer datorn att sluta med att skriva ut Ok
14ngst upp p# skkrmen (Det ser LOCATE 0,0 till). Cursorn hamnar
$8rat pA den rad som lyder 200 DEF FNA(X)= (formel)>. Sedan kollar
datorn om du har tryckt p& ndgon tangent genom att kolla |
buéfern. Aha, dir 1i99er en (enter)>. Resultatet blir att raden
diir DEF FNA star matas in { minnet. OBS! SA fort nAgon rad matas
in { minnet w8 nollstl¥lls alla variabler. Sedan fortsitter datorn
ti1l raden dir RUN stfr. Det andra trycket pa& ENTER vi lade (in
ser til1l att datorn fortsitter programkdrningen pA rad 100.

Rad 100 och ¢framat Mr rutinen som hoppar till den rad tva hundra
uom lades in och som definierar formein, samt skriver ut virden
$¢8r y inom 8nskat intervall $Br x.

Even om detta l8ter f8rvirrat s8 ge inte upp, lis igenom det en
gng till samtidigt som du studerar och kir exemplet.

Som en sammanfattning av denna artikel kan siigas!:

Om du vil)l #8 datorn att tro att du har tryckt p& nagon tangent
P tangentbordet sd skall du liégga det | stringen AX och kalla pa
48ljande rutin: (CHRU(13)= <enter)>, CHRO(12)= <(cls>)

30000 FOR T=1 TO LEN (AD)
50010 POKE &HFDBA+T,ASC (MIDX (AKX,T,1))
30020 NEXT T

@)



0030 EA!=T+64906 : EA%=T+LHBA
50040 POKE WHFALA,EA%X AND 255 : POKE &HFA1B,INT (EA!/236) : REM
[11) SETT®  PEKARE TILL FBRSTA LEDIGA TECKNET 1
TANGENTBORDSBUFFERTEN

0030 POKE &HFALC,LHBB : POKE KHFA1D,&HFD : REM #¥¥% SATT PEKARE
TILL VAR FURSTA TECKNET I TANGENTBORDSBUFFERTEN FINNS

80060 RETURN

~ NS </ ~ ‘-"—-\ ~

Tyvirr kan inte Ronex ta emot nAgra program for tillfillet, de ar
bverbelastade, wen vi planerar att starta en programvarubod dit
medlemmar och andra far skicka program och fAr 30% av
$brsidljningspriset { royalty. Detta Mr mycket higt for att vara
royalty, men vi har satt den siffran fbr att locka hit mycket bra
programvara. Om ni har ett program sa& kan ni val skicka in det,
ni har ju ingenting att fbrlora utom portot. OM programmet inte
har allra higsta standard kan ni ju skicka in det &nda.
Samlingskassetter med nagra stycken program pa kan ju ockss salja
bra.

Ni som har bestidllt HUNCH.MAN méste, tyvirr, bestalla det igen
(Vi beklagar besviret.) genom att satta in priset pa pg 478 14 14
- O och ange vilket program det galler.

PACK OCH PORTO BLIR. TPA § KROMNOR,

EFTERLYSNING !

Pga. omstidndigheter utanftr var kontroll s har en anonym lista
med flera program p& kommit till vart fdrfogande fbrst nu. Varken
datum eller namn finns wmed, wmen om n#gon har skickat in en
sammanhingande lista med bla. att lottoprogram, ett
hangmanprogram, ett labyrintprogram mm. paA s8 hér av dig !!!

Kommersiell annons?

GRAFIK EDITOR m:}::;‘am* .::. o;-ﬁha att spara
HAMRINTECKNARE sller BASIC -rad d redn: ch
57%1339 '{::iz‘s?" J-HV allting Klart! o mad racnumer o

Hur #r detta m8jligt?Jdo,Editorn bastir av tvA program,varav ett tolkar ritdata och
omformar dessa till kompletta BASIC-rader,Smidigt,anvindarvinligt,helt menustyrt,
Vilken f#rdel att ha snabba,minmes-snidla bildar 1 BASIC!Leveraras med manual pA
ssett(Mven disk-version) Postfirskott tillkomm 88

% T8r 1 [ yO0ra hela cirklar samt f

’——-'
3 TOr 31826, 328(med/utan disk) Du kan 1 gira kvadrater/rsktanglar
géra ellipser,cirkelbigar,alla tacken(&v.grafisca)




100
110
120

130
140
150
160

170
180
190
200
210
220
230

260
270
280
290
300
310
320
330
340
3s0

REM #4% Rita labyrinten #%#
CLEAR S00 ¢ DEFINT B-Y : X=RND(-TIME)
SCREEN 2 @ L!NE(B,!)—1803114,0031’4),13.!F ! YP(O)=m-8 : YP(2)w@ : XP(1)=8
¢ XP(3)=-8 ¢ X=20 : Y=20 : D=1 : 8X=20 ! SY=20
LINE (X,Y)-(XOXP(D).YOYP(D)),2
X=X4XP(D) : YsY+YP(D) : D=RND(1)#4
GOSUB 180 : REM ##% dot-check #i#
IF D=4 THEN FOR @=0 TO 3 : D=8 @ GOSUB 180 : IF D=4 THEN NEXT : GOSUB 230
¢ REM #4% ny start #e#
GO0TO 130
REM #3#% #3% dot-check #i¥ #%¥
IF Y>20 AND D=0 AND POINT(X,Y-8)=13 THEN RETURN
IF YC116 AND D=2 AND POINT(X,Y+8)=13 THEN RETURN
1F X)>20 AND D=3 AND POINT(X-8,Y)=13 THEN:RETURN
IF X(116 AND D=1 AND POINT(X+8,Y)=13 THEN RETURN
D=4 : RETURN
FOR Y=S8Y TO 116 STEP 8
FOR X=8X TO 116 STEP 8
FOR €=0 TO 3
D=@ : GOSUB 180
IF D<4 THEN SY=Y : SxX=X : RETURN
NEXT @
NEXT X
8X=20
NEXT Y
RETURN 330 : REM Rensa stacken
LOCATE 0,191 ¢ COLOR O : BEEP @ CSAVE"Maze",S

UyPPROP

Dags att bdilda LAC inom ESVK

Nu nlir klubben dlivit sd pass stor dord
Lokala Anvinaardrupper - La0, e dot vara m8jligt att starta

l:t LAG kan triffas fSr utbyte av erfarenheter om Spectravideo, f¥r
att gemensant bidra med material till Spectraview, f¥r att ftrhandla
sig till rabatt hos ndgon av ortens datorftrsiljare osv.

Jag vill glirna prova med att starta ett 1AG pd min ort - Uppsala. De
NSVK-medlemmar i Uppaalsonrddet som r ihtresserade kan kontakta mig
pl telefon O18 -~ 12 36 06. V4 fAr sen se om intresset Kr tillrlck-
ligt stort fr att WSVK's f8rsta LAG skall kunna bli en realitet. @



