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TEXAS INSTRUMENTS
FINNS
HOS EXPERT

Inom Expert ar vi noga i valet av de pro-
dukter vi vill silja. Varje produkt testas
noga i olika avseenden. »Nittinian» héll
mattet — i alla avseenden — och dér-
for finns den nu i fler an 100
Expert-butiker. Vi kommer
ocksa att erbjuda ett brett
programurval som du kan
kopa eller hyra.
Expert-butikerna ger dig
ocksa inbyggd koptrygghet
med riksgaranti och service ¢ver

hela Sverige.
Gor som vi i Expert — vilj »Nittinian» for Texas Instruments TI 99/4A.
sakerhets skull! Hemdatorn for alla. Fran 9 till 99 ar.

ARVIKA: Kyrkogatan 25. BANDHAGEN: Hégdalen Centrum. BOLLNAS: Centrumhuset, Langgatan 7. BORLANGE: Borganisvigen 26, Borganidsvigen 33,
Stationsgatan 1. EKSJO: Norra Storgatan 15. ENKOPING: Kéllgatan 14. ESKILSTUNA: Jirntorget 6. FALKENBERG: Nygatan 31A. FALKOPING: Stora Torget19.

FALUN: Holmgatan 26. FARSTA: Farsta Centrum. FILIPSTAD: Hertig Filipsvéigen 5. GAVLE: Drottninggatan 23. GOTEBORG: Friggagatan 1, Jirntorget 3,
Kungsportsavenyn 45. HAGFORS: Képmangatan 9. HALLSTAHAMMAR: Storgatan 20. HALMSTAD: Brogatan 9. HANDEN CENTRUM: Den Stores Grand 10-11,
Drakslingan 1. HEDEMORA: Asgatan 45. HELSINGBORG: Stortorget 16. HARNOSAND: Storgatan 27. HASSLEHOLM: Frykhoimsgatan 6. IGGESUND:
Centrurmhuset. KALMAR: Baronen, Storgatan 18. KARLSHAMN: Drottninggatan 35. KARLSKOGA: K-Center KARLSKRONA: Ronnebygatan 38. KATRINEHOLM:
Fredsgatan 9. KIL: Storgatan 31. KRISTIANSTAD: Débelnsgatan 9. KUNGSBACKA: Kungsméssan. KUNGALV: Vistra Gatan 65. LIDINGO: Stockholmsvigen 34.
LIDKOPING: Stenportsgatan 2. LINKOPING: Gyllenhuset, Roxtorpsgatan 10, S:t Larsgatan 30, S:t Larsgatan 32 A. LJUNGBY: Eskilsgatan 7, Stora Torget 2.
LUDVIKA: Storgatan 17. LULEA: Kungsgatan 26. LUND: Klostergatan 3B, Klostergatan 5. MALMO: Mobilia, Nobelvigen 40. MJOLBY: Kungsviagen 62. MARSTA:
Marsta Centrum. MONSTERAS: Hiradshovdingegatan 5. NORRKOPING: Kungsgatan 33, Linden. NORRTALJE: Stora Torget 6. NYKOPING: Stora Torget 1.
OSKARSHAMN: Kopmangatan 7. OXELOSUND: Prisman. RONNEBY: Kungsgatan 22. SANDVIKEN: Képmangatan 22. SIMRISHAMN: Kristianstadsvégen 1.
SKARHOLMEN: Skérhoimen Centrum. SKOVDE: Storgatan 12A. STOCKHOLM: Drottninggatan 53, Folkungagatan 138, Gallerian, Gétgatan 92, Hornsgatan 91,
Hotorgscity, Odengatan 100, S:t Eriksgatan 31. STRANGNAS: Storgatan 23. SUNDBYBERG: Sturegatan 20. SUNNE: Experthuset. SODERTALJE: Storgatan 2.
TOMELILLA: Torget 6. TRANAS: Storgatan 40. TRELLEBORG: Algatan 19, Ostergatan 4. TROLLHATTAN; Kungsgatan 37. UMEA:. Radhusesplanaden 5A,
Vasagatan 8. UPPSALA: Stora Torget 2. VARA: Torggatan 3, VETLANDA: Stortorget 2. VIMMERBY: Sevedegatan 29. VISBY: Wallers Plats 4. VALLINGBY: Villingby
Centrum. VANERSBORG: Edsgatan 17. VARNAMO: Storgatan 20. VASTERAS: Metrohuset, Stora Gatan 23, Vasagatan 15. VAXJO: Storgatan 40. YSTAD: Stora
fstergatan 15. ATVIDABERG: Centrumhuset. OREBRO: Drottninggatan 30, Radiatorvigen 1. OSTERSUND: Pristgatan 42, Samuel Permansgatan 9,
Storgatan 39.



Redaktdren
Hir dr det tredje numret av Nittinian, som dr det
tjockaste hittills. Du hittar bl a:

Spelhallen med midstergalleriet, tvd spelprogram
och Peter QOlins granskning av Tunnels of Doom. I
Tekniska avdelningen visas hus 99:an kan styra ett
reld och med hjdlp av reldet fd datorn alt sl ett tele-
Sonnummer som man matar in.

I avdelningen Ldstips som invigs i detta nummer
kommer vi att ha recensioner och hokinformation.
Vi inviger dven Programbanken i detta nummer.
Var programformediare Hans Attersjé har sam-
manstdllt en lista dver de tillgingliga programmen.
De flesta kommer fran den belgiska anvindarkiub-
ben TISoft, men tvd av programmen dr faktiskt
svenska. Vi hoppas att fa in fler.

#™™  Dessutom ger Bo Nordlin en introduktion till

Multiplan. Till sist innehdller numret var vanliga
nyhetsspalt samt flera tekniktips.

Vi har ocksd fart in del material fran vdra ldsare.
Tyviirr fanns det inte utrymme for allt, sa en del
kommer i nr 4.

Vi hoppas pd att ge ut 3 nummer ytterligare i dr.
Om det skall lyckas behdver vi din hjdlp. Skicka oss
program, artiklar och tekniktips. Aven synpunkter
pd innehdllet dr mycket vilkommet.

Med bdsta hdlsningar
Bjorn Gustavsson, red.

I REDAKTIONEN

Redaktdr: Bjérn Gustavsson
Produktionsansvarig: Roger Everett

Ansvarig utgivare: Lars Hedlund

Spelredaktor: Peter Olin

Programfdrmedlare: Hans Attersjo

Ovriga: Bo Nordlin, Yvonne Thorfve, Goran Ny-
gren

Redaktionens adress:
Nittinian

¢/0 Schibler
Wahlbergsgatan 6

121 46 JOHANNESHOYVY
Postgiro: 19 83 00-6

Losnummerpris 20 kr. inkl moms. Arsprenume-
ration som ger medlemskap i foreningen programbi-
ten 100 kr.

For kommersiellt bruk giiller foljande:

Miangfaldigandet av innehillet i denna skrift, helt
eller delvis, ér enligt lag om upphovsritt av den 30
december 1960 forbjudet utan medgivande av FO-
RENINGEN PROGRAMBITEN. Forbudet giiller
varje form av mangfaldigande genom tryckning,
duplicering, stencilering, bandinspelning, diskettin-
spelning etc.

ANNON SEOKNING
. O —-
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TEKNISKA AVDELNINGEN

Vilkommen till tekniska avdelningen ddr vi kan
presentera ett program och ett kopplingsschema for
att styra ett reld med datorn. I artiklarna nedan vi-
sas hur man kan koppla reldet till en telefon och fd
datorn att sla ett nummer automatiskt. Vi skall pd
en gdang pdpeka att det dr olagligt att koppla in det
pd Televerkets telefoner. Diremot fdr det kopplas

in pd lokala telendit.

AUTOMATISK UPPRINGNING

av Orjan Gustavsson

Trott pa att sld numret till Svensson gdang pd gdng ndr det bara tutar
upptaget? Dd dr det hir ndgot for dig. Med en enkel krets far du TI
99/4A att ringa vilket nummer du vill hur mdnga gdanger som helst.

Nu bor det papekas att det inte dr
tillatet att koppla in den hir appa-
raten pa televerkets nit, men & an-
dra sidan brukar dessa '’mirakel-
telefoner’’ som siljs inte heller va-
ra godkidnda av televerket. Men
den hir beskrivna apparaten gar
alldeles utmirkt att ansluta till
lokala telesystemet.

Principen ar féljande:
Nir Svensson lyfter luren pa sin
telefon hinder féljande:

1. En apparat pa televerket upp-
tiacker att det flyter en strém ge-
nom telefonen.

2. Den soker ritt pa en ledig linje
och kopplar in en tongenerator
som ger den vilbekanta tonen i lu-
ren.

Nu 4r det bara att sla numret. Sa
hander detta:

1. Svensson viljer den siffra han
vill s1a och drar runt fingerskivan.

2. Nir han sedan slapper finger-
skivan kommer det att alstras ett
antal pulser pd linjen, som vaxeln
tolkar som den siffra som Svens-
son slog.

3. Nir Svensson har slagit alla
siffrorna kopplas han till den per-
son han ringt upp. De pulser som
alstras bestar av ett visst antal av-
brott, n#rmare bestimt ett av-
brott mer #n den siffra Svensson
valt. Dessa pulser kan alstras hur
som helst, till och med kan man
sli ett nummer genom att sld ratt
antal ganger pa klykan pa telefo-
nen. Vixeln kan ju inte veta vad
som har alstrat pulserna. Det ar
detta faktum vi utnyttjar i den hér
beskrivna apparaten. Vi anvénder
oss av kassettstyrningen for att
alstra de pulser som behdvs.

Tyvérr gar det inte att kontrollera
kassettstyrningen direkt fran BA-
SIC, s& dérfér dr Mini Memory el-
ler Editor/assembler en nddvin-
dighet. Man anvinder sig av tva
mycket korta assemblerrutiner for
att kontrollera kassetten. En for
att sla till relidet och en for att sld
ifran reldet. Resten skots av BA-
SIC:en. Tyvirr har inte Texas In-
struments satt i ett reld i datorn
fér att styra kassetten, utan an-
vander sig av transistorer i stillet.
Det medfdr att eftersom transisto-

rerna har en mycket hog resistans,
kommer det om vi kopplade den
direkt in pé telenitet att hdras
mycket svagt eller inte alls i telefo-
nen. Darfoér anviinder vi ett litet
reld for att skapa pulserna pa tele-
nitet.

Relidet skall vara av enpolig véx-
lande funktion, och tala ca. 15
volt dver spolen. Dessutom an-
viands nagra kontakter som kan
vara lite kinkiga att fa tag p4, men
bl a ELFA Radio Elektronik har
allt som behovs till bygget. For att
kunna styra reldet méaste vi ha en
strom pa ca 12 V. Det kan man ta
fran videoutgangen pa baksidan
av datorn, eftersom det finns pre-
cis +12 V dir. Sedan maste vi
dven ha tag pa kassettfjdrrstyr-
ningen som finns i kassettkabeln.
Jag har darfor dragit ut en kon-
takt som sétts in direkt i kassett-
porten.

Men om vi behtver anvidnda kas-
settbandspelaren maste vi &dven
dra ut alla kablar fran kassettpor-
ten till en handkontakt som vi kan
koppla in den ordinarie kassettka-
beln i. Likadant maste vi goéra
med videokontakten (om vi vill ha
bild pa TVn).

Sa hiir far du inte gora!
Det som beskrivs hdr 4r olagligt
om det utfors pa televerkets nét.

Om det gors pa lokala telnét ér
det fritt fram.

——



Inkopplingen till telenitet gors ge-
nom att man kapar av en av ledar-
na i jacket och ansluter de bada
indarna till en s k japanplugg (2,5
mm hona) som man lite diskret
sdtter fast i kdpan pa jacket. Man
ansluter sedan reldet via en kabel
till en japanplugg (2,5 mm hane),
som kan sittas in i jacket. Obser-
vera att sladdarna skall kopplas in
till de stift pd reldet som &r slutna
nir reldet dr opaverkat. Beroende
pa reldet kan det vara ndodvandigt
att koppla in en resistor i serie
med detta.

Eftersom det dr en mycket enkel
krets, sa borde alla som har mins-
ta Ibdvana kunna bygga den. Lyc-
ka till med bygget.

BESKRIVNING AY  PRO-
GRAMMET

av Bjorn Gustavsson

BASIC-programmet foér automa-
tisk uppringning &r avsett att ko-
ras tillsammans med Mini Mem-
ory och har gjorts sa att det auto-
matiskt laddar de ndédvindiga as-
semblersubrutinerna. Allt du be-
hover gbra 4r att mata in pro-
grammet och skriva RUN. D4 fra-
gar programmet efter telefon-
numret. Mata in numret, inklusi-
ve riktnumer, och tryck ENTER.
Det dr valfritt att skriva ut *’-"’,
>/ eller inget alls mellan rikt-
nummer och resten av numret,
Programmet slar numret och fra-
gar efter ett nytt nummer. Avbryg
programmet med CLEAR (FCTN
4),

Programmet kan lagras i Mini
Memory, men dd maste man tin-
ka pé att programmet raderas
fran modulen nir assemlerrutiner-
na laddas. Det blir n6dvandigt att
spara programmet i modulen igen
nir du har ringt fardigt. Hela pro-
ceduren kan beskrivas sd hér:

OLD MINIMEM
RUN

CLEAR (FCTN 4)
SAVE MINIMEM

Lat oss titta pa programmets upp-
byggnad.

Raderna 320 till 510 laddar as-
semblerprogrammen och ger dem
namnen AV’ och ”TILL”. For
den intresserade ger vi killkoden
hiar. Den kan assembleras med
rad-for-rad assemblatorn fér Mini
Memory.

TI LIR12, > 002C Basadress for
CRU.
SBO 0 Satt CRU-bit till ett.
B *R11 Aterhopp till BASIC.
AV LIRI12, > 002C Basadress for
CRU.
SBZ 0 Satt CRU-bit till noll.
B *R11 Aterhopp till BASIC.

Nar dessa rutiner ir laddade kan
man sld pa kassetmotorn med
CALL LINK ("TILL”’) och slad av
den med CALL LINK (’AV”).
Det gar t o m att prova i kom-
mandoldge nidr programmet har
korts en gang.

Rad 190 fragar efter ett telefon-
nummer. Raderna 200 till 290
plockar ut en siffra i taget och
»’slar’’ den. I rad 210 tas en siffras
virde fram som siffrans ASCII-
kod minus ASCII-koden fér 0
(vilken dr 48). Sedan testas i rad
220 att det védrdet inte dr mindre
4n noll eller stdrre dn nio. Om det

6-Pol DIN hane

skulle vara det ignoreras tecknet,
som kan vara exempelvis -’ eller
)!/!"

Siffran slas genom att koppla till
reldet ett antal ganger. Nér reléet
kopplas till sker ett avbrott pa te-
lefonlinjen. Nar relédet kopplas i-
fran sluts ater telefonlinjen. Reli-
et har kopplats pa detta *’omvan-
da’’ sitt for att telefonlinjen skall
vara sluten nir datorn #r avstdngd
och alltsa reldet inte draget.

Egna anviindningsomriden

Det ir ldtt att #@ndra programmet
s att det slar ett nummer igen om
sd onskas. Det &r ocksa latt att
andra programmet for att styra
nagot annat dn en telefon. Byt da
bara ur raderna 170 till 300 mot
ett eget huvudprogram som an-
vinder CALL LINK (”’TILL”)
och CALL LINK (AV”’) pa
limpligt sétt (omnumrera pro-
grammet om nddvindigt).

Det gar att anvinda motorkon-
trollen f6r CS2 om man vill. And-
raisa fall endast talet 44 i raderna
330 och 340 till 46.

Skicka girna in dina egna tips pa
vad relédet kan anvandas till.

6-pol DIN hona

Diod
TN4LOO4L

9-Pol

D-don hane

9-Pol D-don hona
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* BJIORN & ORJAN GUSTAVE i *
ERERORARR RN KA R KRR RR R kR
DEF HBE{X)=INT{X/25&]
DEF LE(X)=INT(X-HB(X)x2534
HO5UER
LAkl CLEAR
CALL LINE AV
INFUT "Telefonnunmmer: ":N$
FOR I=1 TO LEMINE?

o

REM Ladda assemblerprogrammet

CalL INIT

CALL LOAD (2000, 2, 12.0,44,29,0,4,91)
CALL LOAD(FE008, 2,12, 0,44, 00,0,4,%1)
ADR=
NAMNSE="AV"
EADR=Z2008
GOEUE 440
NAMNS="TILL"
EADR=ZE000
GOSUER 440

ﬁ;ﬂﬁWk EH (NG, 1,148 RETLIRM

A<D+ (AT THEN 290 REM  LAgo namn i REF/DEF-tabell
FOR J=1 T A+1 NAMMNE=NAMNSE " "
Call LIME("TILLY) FOR I=1 TO &

CALL LOAD (ADR+I1—1,ASC (SEGS (NAMNE, T, 130
MEXT I

CALL LOAD (ADR+&, HE (EADRY , LR UEADRY )

CaLL LOAD (28707, HB{ADR) LB (ADR))
ADR=ADR &

FRETLIRN

CablL LIRNE (A
TOMEXT J :
CALL SOUMD RS0, 3
CAall SOUND (1,3
MEXT 1

GOTO 170

DETTE 4R
£y BUTOMATISK
TELETON SVAROKE

4 Td;F@ Ny
2 kI s 3
AUTOMOT! ke b,

TELE FOD — \ —_—




Friga: Jag skulle giarna
vilja veta vad man an-
viinder ”CTRL”-
tangenten till. Det blir
ju bara en massa konsti-
ga krumelurer. — Lars
Erlandsson

Svar: CTRL + en an-
nan tangent ger en kod
fran 128 och uppat.
(CTRL, ger 128, CTRL
A ger 129, CTRL B ger
130, CTRL C ger 131
etc.) Om man definierar
tecken med ASCII-kod
storre dn 128 kan man fa
fram dem med CTRL.
For ett exempel, se tek-
niktipset om A, A, O i
detta nummer. Dir far
man dessa bokstdver pa
CTRL 9, CTRL 0 och
CTRL =.

Fraga: Ar inte TI-99/4A
ganska liangsam jamfort
med andra datorer?
Varfor i sa fall? (Flera
ldsare)

Svar: TI-99/4A har en
16-bitars processor och
dr mycket snabb i as-
sembler. Ddremot &ar TI
BASIC ganska langsam.
Huvudanledningen  &r
att BASIC-tolken inte ar
skriveni assembler, utan
i GPL (Graphics Pro-
gramming Language).
Basic-program  tolkas
alltsa av GPL, som i sin
tur tolkas av ett assemb-
lerprogram,

En annan orsak ar det
16Ks Ram-minne som
BASIC-program lagras i
hor till videoprocessorn
(den som ger TV-bilden)
och kan inte adresseras
direkt av processorn,
Detta gbr minnet jam-
forelsevis langsamt,

En tredje orsak dr att
99:an riknar med ex-
tremt hég noggrannhet,
hela 13 siffror. Det nor-
mala dr 8 till 10 siffror.

Fraga: Vilken utrustning
krivs for att program-

mera i assembler? Jag
forstar att man behover
sjalva datorn, minnesut-
byggnad 32K samt skiv-
minne. Men behovs
verkligen den dir lidan
(utbyggnadsenheten)
som rymmer olika krin-
gutrustningskort, och
behovs i sa fall ett krin-
gutrustningskort  bara
for anslutning av sjilva
datorn? — Ingvar Osten
Andersson.

Svar: Utbyggnadsenhet-
en bestar av en nitdel
och plats for atta kring-
utrustningskort och en
skivenhet. Ett kort som
forbinder datorn med
utbyggnadsenheten
medfoljer utbyggnads-
enheten. Minnesutbygg-
nad och skivminne &r
utformade som kort
som maste monteras i la-
dan for att kunna for-
bindas med datorn och
fa stromforsorjning.

Den tekniskt hindige
kan dock bygga sin egen

FRAGESPALTEN

I frdgespalten kommer
vi att svara pd fragor ro-
rande T1-99/44 — bdde

betriffande  hdrdvara
(datorn och tillbehor)
och mjukvara

(program). Vi som sva-
rar pd frdgor heter
Bjorn Gustavsson och
Lars Magnusson.

utbyggnadsenhet. Vi
planerar att ta med en
beskrivning av en sadan
i ett kommande avsnitt
av Tekniska avdelning-
en.

Fraga: Den dator som vi
skaffat kommer fran
USA och det ér en del
problem med anpass-
ning till vart PAL-
system. Finns det nagra
losningar pa detta pro-
blem, och i sa fall vilka?
— Jan Isacson.

Svar: Det finns tre pro-
blem med hemdatorer
kopta 1 USA. 1) Den se-
perata nitdelen 4r av-
sedd for 110 V, 60 Hz.
2) Videoprocessorn (den
krets som ger TV-
bilden) dr avsedd for det
amerikanska systemet.
3) Modulatorn maste
bytas till en PAL-
modulator (det ar ladan
som kopplas mellan da-
torn och TVn).

Det finns tre l6sningar:



1) Texas Instruments
Service i Sverige bygger
om datorn och ordnar
en PAL-modulator, Pri-
set inklusive arbete ar
1795 kr. Svensk nit-
adapter kostar 250 kr.

2) Man koper en begag-
nad amerikansk TV.

3) Man trimmar om en
svensk TV och kan da fa
fram en svartvit
bild. Men man kan inte
lingre se pa svensk TV,
vilket inte 4r nidgon stor-
re forlust. VARNING!
Chassit kan vara hog-
spidnningsforande.

Vi kan ndmna att en en-
gelsk dator relativt latt
kan anpassas. Pro-
blemet med den &r att
ljudet inte hoérs i en
svensk TV. Detta loser
man genom att trimma
om PAL-modulatorn pa
foljande siti: - Oppna
modulatorn. I den sitter
en platldda med fyra
skruvar. Tva stycken
har massingshuvuden.
Strunta i dessa. En av de

dvriga tva reglerar ljudet |

och den andra reglerar
bilden. Du hittar Tttt
skruv med uteslutnings-
metoden: om bilden pa-
verkas nér du skruvar pa
den 4r det fel skruv. Nér
du har hittat ritt skruv
tar du fram datorns hu-
vudurvalslista och bor-
jar knacka pa en bok-
stavstangent. Datorn
svarar med en ljudsig-
nal. Vrid pa skruven tills
du kan héra ljudet.

Nyheter

Pa modeller av TI-
99/4A tillverkade senare

bandspelare 2 (CS2) ta-

gits bort, men CSI kan

bakom &dndringen 4r att
skdra ned produktions-

4n 1983-06-14 har styr- naturligtvis anvidndas kostnaderna,
kretsarna for kasset- som vanligt. Avsikten
vintern.  Ett  annat mer tidigast under fjar-

TI
COMAL

80

TI kommer nigon gang -

under vintern -83 med
ett nytt programsprak,
ndmligen TI COMALSO0.
COMALS0, som kom-
mer fran Danmark, byg-
ger pd BASIC och ér li-
ka latt att ldra sig. Sam-
tidigt ger det mer létt-
lista program eftersom
COMALSBO har mer fle-
xibla kontrollsatser &n
BASIC sa att man slip-
per anvinda GOTO.

TI COMALRSO dr fram-
taget av universitetet i
Arhus i samarbete med
TI i Danmark och ér
alltsd den forsta modu-
len som har framtagits
sarskilt for de nordiska
linderna. TI COMALS0
ar utékad med grafiska
instruktioner sa att den
kan gora allt som Exten-
ded BASIC kan och be-
hover liksom detta spra-
ket endast grundenheten
for att kunna anvindas.
Vi tror déarfor att
COMALZSB0 4r en myc-
ket stark konkurrent till
Extended BASIC.

Vi aterkommer med
en granskning av TI
COMALSBO i ett kom-
mande numimer.

Ordbehandlingspro-
grammet TI  Writer
kommer i en svensk ver-
sion (med 4, 4, 6) under

ordbehandlingsprogram
som kan koéras med en-
dast grundenheten och
Mini Memory dr under
framtagning och kom-

de kvartalet, Vi ater-
kommer med en gransk-
ning av dessa ordbe-
handlingsprogram i ett
kommande nummer.

ET RYKTAS
ATT TEXAS

SKRLLSIUIA
MED_T199/4A

SANNT ELLER?
LAS SENASTE
NYHETERNR
| NITTINIAN

»Easy Calc’” heter en
enklare version av Mul-
tiplan (se artikel i detta
nummer) som kan an-
vindas med endast
grundenheten, Det kom-
mer tidigast under fjér-
de kvartalet.

TI i Sverige haller pd att
ta fram ett billigt RS232-
grianssnitt som kan an-
slutas direkt till datorn
utan utbyggnadsenhet.
Grénssnittet kommer
under vintern och priset
vintas ligga under tu-
senlappen.




AVEN SOLEN HAR FLAC-
KAR

Nedanstdende ir en liten for-
teckning 6ver nagra kinda fel
i TI-99/4A samt nagra detal-
jer som du méste tdnka pa nir
du kor program pa TI-99/4A
som egentligen dr skrivna for
andra datorer.

1. CALL KEY underprogram

Om du anger tangentbordsen-
heten 1 eller 2 (fér delat tan-
gentbord) i underprogrammet
CALL KEY, kommer datorn
inte att returnera exakta noll i
returvariabeln om X-
tangenten trycks ned pa tan-
gentbordsenheten 1, eller M-
tangenten pa tangentbordsen-
heten 2.

Datorn kommer att anse att
svaret dr falskt om du férsé-
ker jamféra returvariabeln
med noll. Féljande metod kan
dock anvidndas for att komma
férbi problemet:

100 CALL KEY (1,A,B)
110 IF B= >1 THEN 100
120 IF A 4+ 1= 1 THEN 200

Om rad 120 skulle varit "’IF
A=0 THEN 200" skulle
programmet inte fungera kor-
rekt.

2. Tillgiingligt minne

Det finns en dldre version av
Texas Instruments Hemdator
som heter TI-99/4. Om du
tdnker kora program pa TI-
99/4A som utvecklats pa TI-
99/4 maste du tinka pa att
TI1-99/4A har 256 byte mindre
tillgdngligt RAM-minne #4n
TI-99/4.

3. Filhantering

Ett  BASIC-program som
dppnar och stanger flera filer
kan ibland *’hinga sig’" under
exekvering om du har varit
slarvig med anvindningen av

filnamnen. Nir detta hidnder

kommer FCTN 4 inte att
stoppa programmet, vilket
ddremot FCTN = gobr. Ty-
virr kommer programmet att
forloras i detta fall. Detta
problem kan undvikas om du
ser till att alla filnamn skiljer
sig med minst ett tecken i
langd.

OBS: Nir du anvinder skiv-
minnessystemet, maste du
tdnka pé att filnamn sérskiljs
inte bara genom stavningen,
utan dven om sma eller stora
bokstdver anvinds i namnet.
Om ett program ska koras pa
bade TI-99/4 och TI-99/4A
maste du anvinda enbart sto-
ra bokstéver (skiftade boksti-
Ver).

4. INPUT-satsen

Nar du anviander INPUT-
satsen med ledtexter dr det
mycket viktigt att alltid inklu-
dera ett kolon efter ledtexten,

Exempel:
INPUT”ENHETSPRIS?":P

om du anvidnder nagot annat
avskiljningstecken t ex ett se-
mikolon ; och ledtexten &r till-
rackligt ling, kan systemet
“hinga’’ sig. Om detta hin-
der #dr programmet borta.
Detta kan intrdffa nir du
skriver om program fran an-
dra verisioner av BASIC om
dessa har annan syntax for
INPUT-ledtexter.

Anders Brolin

Hogerjusterade tal

En irriterande brist i TI BA-
SIC &r att man inte har nagot
kommando foér formatering
av utskrift pa skdrmen eller
pad skrivare, Ibland kan det
vara behdovligt att hdgerjuste-
ra utskriften av tal pa skir-
men. Fdéljande lilla program
l6ser detta problem, och skall
anviindas som en subrutin i
ditt program.

1000 REM HOEGERJUSTERING
1010 IF POS(STR$ (HIT),".",1)
THEN 1040

1020 PRINT TAE (T-LEN (STR$
(HITY) ) : STRE (HIT)

1030 RETURN
1040 PRINT TAB(T+1-POS(STR$
(HIT) ,".", 1)) :STRS (HIT)

1050 RETURN

Nir du sedan vill skriva ut ett
hogerjusterat tal, som antin-
gen riknas fram eller som
finns i programmet, later du
bara HIT vara lika med talet i
frdga. L4t T vara lika med
den kolumn dér du vill att de-
cimalpunkten ska hamna. Se-
dan anropar du subrutinen
med GOSUB 1000.

Anders Brolin
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*: Spelet gar ut pa att du som styr
N “PUC MAN skall 4ta upp alla pric-
*kar pé spelplanen. Foér att forsva-
> ’fra det hela finns det ett spéke som
01 shela tiden jagar dig och férsoker
% 4y dta upp dig. Nar spelet borjar har
*4.;-4 ‘du tre stycken PUC MAN. Varje
- **'gé.ng du blir uppiten av spéket
4 7"* forsvinner en av dem. Nir alla ar
*¥ac uppitna ir spelet slut och din po-
*x ¥ F ang skrivs ut. Om poingen ir den
* “x ™ hogsta hittills far du skriva in dina
»* initialer med hjalp av joysticken.
* *_Om du drar joysticken at vénster
4 Yk ¥ ‘bladdras bokstaverna fram i
% "" *omvénd alfabetisk ordning, om
* ¥, *. du drar den &t hoger bladdras de
¥ **F fram i alfabetisk ordning. N&r rétt
_k* ’\fbokstav dr framme trycker du
¥ %+ + knappen pi joysticken och den
o*# * forsta bokstaven registreras. Fort-
yx % sétt sa tills alla tre bokstdverna r
;k * ’registrerade

i * Nar du skrivit in programmet och
* 2 o skrivit RUN visas titelskdrmen.
+ %% DA4r star:

io*** PUC MAN
* ;** TRYCK PA KNAPPEN!!!

t* * (C) 1983 PETER OLIN
*** . Nar du tryckt pa knappen (pa
« ¥4 4 joystick 2) drojer det en stund in-
*** nan spelplanen visas. I mitten ser
-k % du spokets bo och lingst ned pa
o *7 planen finns PUC MAN. Liangst
,g-* % ned till vianster pa skdrmen ser du
e ** % hur minga PUC MAN du har
& %X pvar, Till hdger om det visas high-
"*t score som fran borjan dr satt till
4o 1000 poing. Till héger om high-
.;, "y score finns inget till att borja med
"'* *\‘ men dir kommer du att se vilken
**’* ‘spelplan du spelar pa. 1 de fyra

* _* hornen av spelplanen finns tele-
I

ke

ok "‘*:r ¥ X 40,,‘***** ;gaii-&* F ey "
* ¥*¥¥‘3‘* "***,J‘ ¥ p¥t ¥

T
* Hr R g Tkt ¥,

b ]
x & ‘**'ﬁr"‘****o *
- ¥

*
g X
*-ﬁ‘?

X,y w, ¥

g * O Fgrst av allt vill j jag sdga att jag bdde tror och hoppas att namnet PUC
"MAN inte bryter mot ndgra copyrightregler. Om det nu skulle gora det
dr det dnda knappast nagon konkurrent till ATARIs PAC MAN.,

porterpiller. Nir PUC MAN iter
ett sidant teleporteras spoket till
sitt bo i mitten. Varje teleporter-
piller dr virt 50 podng och varje
prick ar viard 10 poidng.

Figur 1.
° Q
1o TS, 50 PTS.
Programforklaring

170-250 Rensa och farga skdrmen,
ge slumpmaissigt slumptalsfré, de-
finiera alla tecken (GOSUB 2920),
sidtt begynnelsevdarden pd nagra
variabler.

320-350 Data for de stora bok-
stdverna pa titelskdrmen. De star i
ordningen RAD, KOLUMN, AN-
TAL.

400-480 Denna del ritar ut titel-
skdrmen. OBS! Rad 440. Dar har
jag lagt till 3 respektive 1 pa R och
K for nér jag passade in texten pd
skdrmen var det bekvédmast sa och
nu orkar jag inte dndra i datasat-
serna pa raderna 320-350.

490-650 De hir raderna skoter om
forflyttningen av det stora spdket
och den stora PUC MAN pa titel-
skidrmen.

690-820 Lite mer initiering.
830-840 Data for spelplanen.

850 RESTORE 830 for att hoppa
over de tre ’onddiga’’ datasatser-

*"' K xrx Xeg ! * 5 _‘ O Fux Ty X%
x -r -ac**";-u ¥ C % "”‘* x * LR Ry

-I-:-. -!*-r

-yat-!c

&, o R ;DA

Ko Ox % AN K
* *‘K'K"‘ ‘;‘_"f**
*:-Y-:i- * ‘.‘r'}(*

na péa rad 350. (De tre datasatser-
na ir inte helt onoddiga, mer om
detta pa annan plats.)

910-930 Firga alla teckenuppsitt-
ningar svarta for att man inte
skall se nédr skdrmen ritas ut.

970-1280 Rita spelplanen.

1340-1430 Sitt ratt farg pad alla
teckenuppsittningar.

1520-1730 Denna del skdter om
forflyttningen av spoket.

1790-2120 Denna del skéter om
forflyttningen av PUC MAN.
Kolla om han har #tit nagon
prick, teleporterpiller, gatt in i ett
hinder, blivit fdngad av spoket
etc.

2160-2260 PUC MAN dor. Ani-
mera doédsakten, minska antalet
PUC MANs och kolla om spelet
ar slut,

2330-2480 GAME OVER. Skriv
podng och vinta pa knapp-
tryckning.

2540-2630 Hela planen resad. Ext-
ra PUC MAN. oka svérighetsgra-
den och borja om igen.

2540-2910 Spelaren fick high-
score, registrera initialer,

2920-3280 Subrutin som definie-
rar tecken och sitter farg.

SLUT

Som programmet ser ut nu kan
man bara styra med joystick 2,
om du vill styra med ettan istillet
ir det litt att dndra pa de rader
dar CALL JOYST och CALL
KEY férekommer. I nédsta num-
mer kommer nagra ersidttningsra-
der som gor att man kan styra
med tangentbordet istéllet.

Och sa var det hir med datasat-
serna. Det #r ndmligen si att av

= Opel

PUC MAN
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g £ g 600 CALL (L0, I+0, 1070) E3$333333 335285221 * 5?*
datorn ibland upp innan den lédser AP TR ¥ OFELET S1ARTAR ¥ ¥§ x
: i (L1, [+5, 107 ¥ TF ¥
den sista dataposten pa en rad. KEEEEELELEERERLRAR f*‘?"ﬂ
. . . nE * :
Om jag inte skulle ha satt dit de 0 230 : : : ¥*’:
. . KEEKEAREERKEL R R K £
tre talen sist pa raden skulle titel- e S 1 %y
skdrmen skrivits ut s3 hdr: P U C FRERRR R o ,*"‘ *
&= M A halva N:et, en liten paus och Ty *;0,1
sedan resten. Detta hade natur- Tha ke
ligtvis inte spelat sa stor roll men :f x-**'
jag tyckte att det sag lite dumt ut L GOHAR Xy %
» LA g, A
med den déir pausen. X ";{\
. . . *x % ;
Lycka till med PUC MAN. Sjilv ¥ 4
. . -
har jag inte lyckats rensa spelpla- = *_k !
A 5 . *
nen tvd ganger dnnu, hoppas det N : *
gar bra for er. * X +
*»
. CLEAR x K
g7o EREERARERELAAAR N A
j=t=18] ¥ FaRGs E3 4 VEHAR (RPOSE, RPOSE, 1) X ¥.'
890 RF e re EEKRRLEERELRR A IR =%k
I SIS 1E. 700 EARREERR KRR LR K $h DENMA DEL k% 'y
Mg B kR FLG I=1 TG i4 tr RN %% i R
SPER QL LMy COLOR (T, 2, 210 b Y PLIC Fard b Aok 3
rLOLYBI ¥ I 2 EAREREYEE AR AL AN * ¥
FREEERE LR E R E R bR X AEREERERA AR Rk E R R Ry 1770 Call . SO, KV '¥'* ’
¥ RITA SPELFLANENM X - D8, er0s, 3 A [ *
B R RR K R R KRR R PO 4 IX=0r R OYTOL ) THE o R
B8l "HL  "pIsgsls x *
TO O BTER -3 J_F-# ¥
~* =1
e o F ok +
THEN 1B70 5.¥¥_ z
L X
¥ 2k
aoe Koy ¥
*k o ¥ ¥ £
%% 1070 CALL HOHBR ( . * X
k¥ 1080 CALL HCHAR (22, 14,7 ot
£33 CALL HOHAR (1, 2, *
[x3 CWCHAR L, 2 i **
X% - WEHAR (L PR #-*‘o
2, HCHAK ¢ ¢ ¥ A
] (=1 TO 2 ‘J':‘*_‘k:
Al ALE TTYTHERN ','(:I-Cl('_:)(. " *
VOHAR (8, B, 128, T +*
- SR
L, KR
! ' e s “
RS DA . Al ALk * "*
EEREESESE RN R AR AN K LL HEHAR (A, B, 178, ) SR
% DENNA DEL RITAR ¥ XTI * :
S . - * X
¥ TITE FMEN # LL FICHAR (b, 30, 47) 3 x
RO CALL HOHAR VR OTHEM 2540 e ¥ >l
40 CALL HEHE fOREOSZ, KPUSZ "‘*
5 CALL ) * ok
l [:Hl :-{lnnm-u ‘ L L9, LLE R
1270 CALL HTHAR (24, 25, 1040, ( AR CRFCHE, KR0S, FAD)
VOHAR (REDS, KPOS, 108) S20 (*0 x X
EX2232222333313 FER R KR * ’f-*
" TRYCK FA KNAPFPEN! " ¥ OSATT RATT % $5 FUD MAN DBR kX *
k¥ OFARG PA KX FERREE KR LR E A AR Y % % x
iSOI {Fyg T 19BE FETER QLLITR™ % plla SET &9 TO 112 A %
¢ 3121221212522 2]
500 CALL S0UND(IG, —&,0) OO 1% 16, 10 t*‘K * %
510 CALL VOHAR (10, T-1,72,2) T * *‘*.\*
CALL HOMAF (10, £, 98) "‘* 3
CALL HOHAR (10, 1+1,97) 5 HEF
CALL HEHAR (11,1, %8) * X
CALL AR G4, 2, 108 LIFED * ** :
CALL : 1400 CALL af 2 L TFES L 5 X %
IF 87 THEN £20 1410 CALL . . VAR (REOE, kPO, 22 PAROAE S
CALL VEMAR (L, D5, 22, 1420 CALL COLOR{IE, 1 OIF LIFE=( 2o o‘*‘ .
CALL HOHAR (10, 1T+4, 1047 1420 CalLL 1T, A, D70 KPOSD=18 ¥ E
. T * x- e -~ - *.._ TAT™ UK o ey o . N -~ * 3
*¥*¥*¥* ,-f'k" ;*** **;.‘**"*** R 3 X % -V-*J&-"‘**.\*O"‘. x *x--k*}-*:**%**
’;O*’i‘ x*¥¥**k***§‘.*:0_(¥*§*ﬁ***.:- %**';JEN" ALK worx ™ *_‘F*‘_'F~;(_1< ¥ Lk
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Spelet iir en BILTAVLING for en
spelare. Det giiller att sld 'High
score’, kora ifran konkurrenterna
och att na framre kanten (hoger
sida pa skiirmen) for att fa bonus.

Nar du koér programmet borjar
* spelet med att initiera om tecken,
kommer ’TITELBIL-
DEN’ upp. Vilj nu svéarighets-
grad:

1. Latt

2. Medel

3. Svart

Nir melodin bérjar kan man star-
ta spelet genom att trycka ner en
tangent,

Bilen har tva hastigheter:
1. Nir du sjilv blir omkord.
2. Nir du kér om de andra.

Det giller forstas att kora pa tva-
an, och den ldggs i nir du koért pa
ettan i drygt 10 sek. Det finns
emellertid en snabbare 18sning:
Na framre kanten (hoger) och fa
bonuspoédng, hir I6per du en stor-
re risk. En motstandare kan vara
framfor dig. Allting gar bakét lika
mycket i det hir liget sa din bil
kommer att vara till véanster.

Nir du kor fort och hamnar i en
knipa, t ex bilarna kommer pa
rad, kan du bromsa genom att
trycka pa knappen pa joysticken
och fora joysticken bakat.

Nér du kért pa en motstandare el-
ler vice verse, har du mojlighet att
ga ur spelet till titelbilden, nér tex-
ten: "CAR NUMBER”’ blir syn-
lig, genom ’FCTN BACK’ annars
trycker du pa knappen pa joystic-

Nir du klarat hela banan (dygnet
runt) eller har brutit, kommer du
till poangtavlan. Om du slagit
High score sa knappa in ditt
namn.

Vilj sedan att trycka pad 'FCTN
REDQ’ for att spela igen med
samma  svarighetsgrad, eller
FCTN BACK’ for titelbilden.

For den som vill ha snabbare ro-
relse pa sin egen bil dndras vari-
ablerna O, P P=upp och ner
O=hoger och vinster. pd rad
310. Basic dr ett langsamt sprak sa
kontrollen blir samre.

LYCKA TILL OCH GLOM IN-
TE ALPHA LOCK...

100-150 PRE-SCAN

160-300 Lé#gger upp char.

310 - Stéller variabler

320-390 Lagger upp férg- och
grafik.

400-420 AUTO-start

430-510 HUVUDPROGRAM

520-540 Niva 2 rutin (fort)

550-580 Rutin f6r bonus

590-600 Kvillsrutin

610-660 Nattrutin

670-680 Gryningen

690-700 Isbanerutin

710-840 Poingtavla

850-1020 TITELBILD

1030-1310 Krockrutin
1320-1380 Om res.bilar slut
1390-1440 Bromsrutin
1450-1470 Hoppar till de
olika rutinerna
1480-1510 Kénner av joyst och
ger rorelse till bilen
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av Michael Ohman
EXTENDED
BASIC +JOYSTICK

ZHOANBOACE OF O

100 BUTHOR MICHSEL OEHMAN WITH S FEYFFFFEFOFEGFBES
FPECIAL THANES 7O TOMMY ARELL FE")
STHLM SWEDEN 830728 ;
SUAN
AT0 160 s CALL COLOR @ CALL MaBENT
s CALL CLEAR :: CUALL SCREEN = CALL
SRFRITE 2: CALL HOHAR @ CALL FOSITION s
Call S0OUND =3 CALL COINC )
1230 Al CHaR :q: CALL KEY 2= CALL HMOTION
o DAL FATTERN e CALL DELSFRITE =:: CA
LL CHARSET 2: CALL LOCATE @@ CALL JOYsT
P40 UL PA X%, K,V J U N O, P M, 8, B%, E.R Dy
B, F G, T, Y 2 8RILL HIGH, O, C, D0 K, L
150 P oP-
140 CAlLL OHAR (&G, "OoQ423048 242EC
LAY AT (Z0, DERASBE AL "FORMULES 1" "aT
SHOLM" s 2 "INTIALIZING"

AL

OLOSEERIELE ]

F10 CALL MAGNIFY (O
8 CAlL CLESF

18,40, 19,41
4,178 Ry
FOR a=1 TO #
(B, 1,0, 30)

170 CALL CHAR (36, " 787878100D4FFFEFFFEFEFF %y
DE1O7ET7RTE 3121 6F 6IFDFDFIFFA 161 23838 ¥,

6
180 CALL CHAR (40, "
FFFFFFFFFFFFFFFFFFF

CFEFFFFFFFFFFFFFFFFEF Db, 7,4

FFFFOO7F7F7F7F7F 7R 7F

H0, 0, 8)

AR ZB0 CALL SPRITE (#4, 108,13, 13, 1,0, -20,#5, ¢ X

o, 150 CALL CHAR (44, "OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF 108, 12, 13,80, 0, ~20,#6, 104, 13, 13, 160,40, -2 » y ¥
SFOF OFOFOGOOOCGORGAO00000") (49 ¥';¥f
3 OCALL CHAR(B7, "O80COEFFOEQCOE™) 390 CALL SFRITE (#7108, 13,140, 20,0, -20,# ¢o'x ¥
D LAl UHAR (56, "Te7a7 o8, 104,323,140, 100, 0,20, 8%, 108,123,140, 180, *
TETETRIB dy T2 By Yo

ZH 400 DISPLAY AT e PRELEASE ALFHALOCK™ 'xﬁf

e, 200 CALL CHARCLOO, " 7878V 810D6FFFEFFFFFEF s FOR D=1 TO STEFR 2 s CALL SOUND - ﬁ4 x ¥
FD&HIO7R78780E0E040406F SEFDFDFEZFF 644604040 100,523, D12 MEXT D ¥ k%
e 410 DISFLAY AT(22,6):" (0 60 60 60 cGo" ¥ **f

. g e FOR D=1 70 2 TEF 2 u: CALd. SOUND (-1 :**‘;;
ZEDLIT7 140900 2ESZ4 300,498, Dy NEXT 0 s DISPLAY AT(Z2E N
) 4 GozUR 1490 o0 Call. COINC AL b **ﬁ-*

FLSE CAlLL KEY(Z,A,E T JFx x
T A=18 AND F THEMN GOSUR .
470 IF G=OsTHEN Ye=Vel0 ELSE V=V+20 x %
440 UsU+1 r: IF U/Z100=INT U/ 100 THEN BOS €34 3%
UB 1450 13 GOTO 440 %%
450 IF RND<. 25 (SKILL/100)AND £315 THEN <O
CALL MOTION(HZ, O, RNDXIO-40, 83, 0, RNDKI0-4
) 0):: CALL SOUND (-50, 800, 5)
CALL CHAR (122, "FFFFFFFFFFFFFFFFOOO0L 440 CALL COINC(ALL,Z):: IF Z=—1 THEN 103 | 4%
45ABL") O ELSE GOSUR 1480 :: CALL KEY(Z,A,B):: I
CALL CHAR (128, "0") F oA=18 AND F>15 THEN GOSUR 17390
CALL CHAR (136, "O71FC7FFC7060505050F0 470 CALL FOSITION(#1,T,Y):: CALL COINC(A © 70
LL.Z)r: IF Z=-1 THEN 1030 * %
-

M BFOPRLADBERTATACERY )
AL CHaRi112, "o E7OFOFOQ
SCFFCIFO7FOF 7FFRFFEVFOFOAGAOADAT

CHAR (114, "OS7F7FFUFRAS
FICFCFEFE7FBFFEFE7FEF

O AR L L PO o T S Ao
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IF T332 THEWN CALL MOTION(H1, 20,005
SOLIND (1 0f DL ELSE TF O THL2EE THEN O
MOTIOMOHT, D OY ey CALL SUUND IO, -5

1 OTHEN
FeF+l :: IF G=0 AND F=1& THEN 520

IF Y210 THEN 550 ELSE 420

CALL MOTION(H#1,0,0)

FOR A=4 TO 9 :: CALL MOTION(#A,0,~70

=

EOHUE 1480 s CALL COINCOALL ZYe: IF
1035

MEXT &

J- A I, O, RMDX
s GOTO 420

BG40, #2220, 0, RNDYE

Wi

CAlL MOTIONMGEL,O0,0)
T % = CALL MOTION(#4,0,-70

CAlL MOTION (#2090, 0,700 W

L

a=1

Yra MEXT A

=VEE00 35 N=Nel
CALL. SOUND (100, 700, 1) 00 RIGFLAY AT
TO % uw

. 1) 3 "EONUS SOORFNTY & FOR @Asd
Call MOTION A, O, ~70) 13 NEXT A
SEO OALL MOTION(#1,0,0,#

TEPLAY

ke

AT ¢
i1 DISFLAY

sV or: CALL

A
il Ay

COLCE (82,5, #5, 123
600 FOR A=4 TO 9
NEXT A :: RETURN
&10 CALL COLOR(!
O DISFLAY AT

2a a2y S, 1)
L1V TROINTS

CALL COLORCGHRE, 1185, 14, #20, 175

AT

LIy = om
§oW  aos

il SER

4.

20 M

L Forr CAlL COLOR (#8, 185
Call. FPATTERN (&, 44) 2 NEXT & 33 RETURN
A0 FOR =4 T 9 5: CALL FPATTERN Ga, 1043
vr MEXT 4 s3 F N E |

&80 DISFLAY AT ( LI UPOINTS AT
Pety owr CAld. COLOR(IZ, 16.1,2,6428)
Gé CALL COLORGHZ, S, #5315, 820,718 2
SCREEM{IL)s s FOR A=4 10 & 3 CALL
#, 186 NEXT A 33 RETURN

&70 DISPLAY AT(ZE, 1) "FOINTSE AT 1200 EM:
" ChaLL COLOR(1Z2,8,.1, 2.2, 125 CALL

BN

CAlL COLORHZ,S,#3, 7,820,181 FOR A
CALL COLOR{(E#A, 14 NEXT & z:

BOOKM

CALL
SUHL IR

AU
SR

\{)8(:}
=4 TO 9 u:»
RETURM

GYD CALL COLOR{LZ2.19,1,. 2, 12,2

REEN{S) sz DISFLAY ATZE, 1P

Oy jopfs e

700 CALL COLOR{(E2, 2, #3, 16, #20,5):: FOR A

=4 TO 9 131 CALL COLORH#A,4):: NEXT A &3

Fro Q=2 =0 RETURN

710 Call DRDELSFRITE (ALY »: CALL CLEAR

F20 OIF U=s&00 THEN DISFLAY AT18,7): "MAGE

NTé MADE ITY

FIOOFOR A=32 TO 7 @ CALL CIHORG, 2,3

NEXT A @ CALL BCOREENCLZD

F40 IF VL0 THEN V=0

7O DISFLAY AT(9,5) : "SCORE A
rr FOR A=1 TO 14 :: CALL COLORGA,Z,3):
NEXT & »: CAlLLL SCREENCLZ)

JE0 Call COLORO, 14,12y IF HIGHSY THEN
DISFLAY AT(Z1, 1) BEEP: "USE UFFER ALFHA CA

SE"

3 CALL SC
TINTE AT 19

o

FTOOTF MHIGHCY THEN HIGH=V :: DIBPLAY AT(
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REDO TO

70 DISPFLAY ATI(G,3) :: "HIGH SCORE st H
IGH
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LOFO B=0 oDz
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1110 NEXT A
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1140 CALL SPRITE (#12,.116,14,E,F)

1150 CALL LOCATE (#1,192,1):: CALL MOTION
1,0, 00

1140 FOR D=1 TO 100 3: NEXT
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TUNNELS OF DOOM
av Peter Olin
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For ungefir ett ir sedan képte jag min nittinia och hade redan da bestiimt mig for att kopa Extended Basic.
Om jag skulle ha kopt modulen hir i Sverige skulle den ha kostat ca 1000 kr. Jag bestimde mig for att kopa
den frin USA istiillet och for nistan samma pris fa bade Extended Basic och tva spelmoduler. Att det ena
spelet skulle vara Munch Man hade jag helt och haillet bestiimt mig fér. Vilken var den andra modulen jag

skulle viilja?

Di slog det mig att det naturligtvis méste bli ett adventurespel. Nir jag tittade i prislistan sig jag att det
fanns tva olika adventuremoduler. Det var Tunnels of Doom och Adventure. Eftersom en kamrat till mig
har flera av Scott Adams adventure till en annan hemdator beslét jag mig for att vilja Tunnels of Doom.
Gissa om jag blev forvanad nir jag lyckats fa igang det hela. DET VAR INGET ADVENTURE!!! Inget rik-

tigt adventure iallafall.

Till en bérjan blev jag mycket be-
sviken men efter att ha ldst manu-
alen pd 40 sidor och provat mig
fram en smula dngrade jag mig in-
te ett endaste ogonblick.

Tunnels of Doom &r visserligen
inget adventure men det dr dnda
ett mycket roligt spel som man in-
te trottnar pd i forsta taget.
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Med modulen féljer ett kassett-
band med tva spel, Quest of the
King och Pennies and Prizes. Det
senare dr en mycket forenklad
version och framst avsett for de-
mostration, Spelet gir ut pa att
man skall hitta atta féremal. Det
forsta, Quest of the King &r sjilva
spelet och det gir ut pa att man

skall hitta en kung och hans regn-
bagsklot som bada ar gémda av
monster nere i en fiangelsehala un-
der en slottsruin,

Nir man startat spelet fragar da-
torn efter hur manga véningar du
vill ha i fingelsehdlan — du kan
vélja mellan en och tio. Kungen



och klotet finns alltid pa den ned-
ersta vaningen. Nér du valt hur
manga vaningar du vill ha fragar
datorn hur manga ni skall vara i
sillskapet som skall leta efter kun-
gen och hans klot. Har kan man
vilja mellan en till fyra personer,
Dessa personer maste samarbeta
om jakten skall lyckas. (En per-
son skoter alla figurerna. Det &r
alltsd inget spel for flera
personer.) Till sist skall du ocksa
vilja vilken av de tre svarighets-
graderna du vill ha.

Nir det ér klart 4r det dags att be-
stimma sig for vilka personlighet-
er figurerna skall ha. Vid spel med
endast en figur ar det bést att val-
ja hjélte. En hjilte har alla egen-
skaper som de andra personlighe-
terna har tillsammans. Vid spel
med flera figurer kan man vilja
mellan tre olika personligheter:
Krigare, trollkarl och harding. En
krigare kan anvinda alla slags va-
pen och alla slags rustningar. En
trollkarl den enda som kan anvéin-
da magiska rullar men han ar be-
gransad i anvidndandet av vapen
och rustningar. En harding kan
anvinda alla slags vapen men inte
alla rustningar, han har ocksi en
formdaga att undvika fillor pé valv
och skattkistor. Nar man namn-
gett alla figurer och bestamt deras
personligheter borjar sjélva spe-
let.

Du eller ni befinner er nu i en af-
far pa den Gversta vaningen. I af-
faren finns en mingd olika vapen
och rustningar men ocksa mat och
likemedel. Sillskapet har beroen-
de pa svérighetsgrad forsetts med
ett antal guldklimpar fér vilka
man kan handla i affdren. Nér al-
la ink&p ér fardiga gar du genom
att trycka FCTN X ner for en
trappa. Du befinner dig nu i ett
trapprum pa forsta vaningen, pa
skdrmen visas en bild av rummet

-och sillskapet uppifran. Man ser
tydligt var dorrarna finns.

For att lamna rummet trycker
man helt enkelt pa nagon av pilar-
na. Nu Overgar den tvadimension-
ella bilden av rummet till en tredi-
mensionell bild av en korridor.

For att forflytta sig i korridoren
anvinder man sig helt enkelt av
piltangenterna. Pil uppat medfor
att du gar ett stycke framat i den
riktning som bilden visar, Hoger
och vinsterpil vrider dig ett kvarts
varv 4t respektive hall. Om du har
nisan riktad mot norr och vrider
dig at hoger (hogerpil) kommer
du att stda med ndsan mot Oster,
Nedatpil medfor att sillskapet gor
en helomvindning. Det hela dr
mycket logiskt och man kdnner
néstan hur man gar dér i korridor-
en.

Efter att ha gatt omkring i kor-
ridorerna ett tag stéter man snart
pa en dorr. For att ga in i rummet
dit dorren leder trycker man helt
enkelt pa uppatpil och gar rakt
fram. Dorren oppnas dd automa-
tiskt. OJ DA! I dorroppningen vi-
sar sig ett monster och man hor
dess ldte. Vad skall jag gbra nu
d&? Jag har ett armborst med 20
pilar i handen och en dolk i baltet.
For att skydda mig har jag en la-
derbrynja. Med i bagaget finns
ocksa en magisk stav.

Strax visas den tvadimensionella
bilden av rummet men nu finns
inte bara jag dar. I andra dnden
av rummet star en vampyr och all-
deles bredvid den en star en skatt-
kista. For att fa 6ppna skattkistan
maste jag forst doda den hotfulla
vampyren.

YOUR TURN, PETER OLIN.
CROSSBOW READY.

Jag tar sikte pa vampyren och av-
lossar en pil mot honom.

YOU MISSED! THE VAMPIRE
ATTACKS!

Vampyren ndrmar sig.

YOUR TURN, PETER OLIN.
CROSSBOW READY. YOU HIT
THE VAMPIRE!

Vad nu da? Den star ju fortfaran-
de, det var en seg typ.

THE VAMPIRE ATTACKS!

Arrgh! Vampyren kom emot mig
och bet mig men jag lever fortfa-
rande, bettet gav bara ett litet sar,
Nu skall han fa! Jag hidnger arm-
borstet pi ryggen och drar dol-
ken. Hugg!

YOU HIT THE VAMPIRE! -
THE BATTLE IS OVER. WHO
WILL OPEN THE CHEST?

Jag 6ppnar kistan och BOOOQO-
O0000O0OM! Det var en filla.
Nu mér jag inte sidrskilt bra. 14
skador, om jag far ytterligare 6
skador dor jag och spelet ir slut,
Trots fallan dr kistan fylld med
skatter. En trolldryck (giftig eller
hilsobringande), en ringbrynja,
200 guldklimpar och ett svird.
Jag dricker av drycken och mina
skador sjunker till 7. Jag bryter ut
min lilla dolk mot det kraftiga
svirdet och rusar dstad till affdaren
for att kopa mat.

Vinta nu, hur kom jag egentligen
hit? Jag trycker pad »M”’ och en
karta Over alla gdnger jag varit i
visar sig.

Ungefir sahédr gar det till ndr man
spelar Tunnels of Doom. Det lilla
jag beskrivit har dr langt ifran allt
man kan goéra med Tunnels of
Doom. Det finns fler monster,
kraftigare vapen, kassavalv och
vad skulle man egentligen anvéan-
da den magiska staven till?

Tyvirr ar priset pA modulen och
den medfoljande kassetten/dis-
ketten ganska hogt men man
tréttnar inte pa den pa mycket
lange, Om man skulle tréttna péa
Quest of the King kommer man
KANSKE i framtiden att kunna
képa ett nytt spel pa
kassett/diskett men det verkar
som om man kommer att fi vinta
mycket linge pd ndgot sadant.
Jag tvivlar forresten pd att man
kan variera spelet sarskilt mycket
eftersom det mesta av spelet finns
i modulen.

Speltiden #r ganska lang och man
kanske inte har tid att spela hela
spelet igenom pa en dag. Det gor
inget, man kan namligen spara ett
spel pa kassett eller diskett och
fortsitta spela ndr man har tid.

Tunnels of Doom och Scott
Adams adventure kommer inte att
finnas med i mastergalleriet.

I nidsta nummer kommer en
engelsk-svensk ordlista till Tun-
nels of Doom.

17



Mistergalleriet

Under den hdr rubriken presenterar vi rekord och redkordinnehavare pa TI:s alla spelmoduler. Aven rekord
pd andra spel kommer att tas med — vilka kommer att meddelas sd snart vi anser att det finns ndgra som dr
vdrda att uppmdrksammas. Du som har férslag pd spel kan skriva till Nittinian och meddela spelets namn,
typ, kringutrustning som krdvs, dterforsdljare och eventuella rekord. Rekorden skall frimst baseras pd po-
dngen som uppndtts, men dven den som har ndtt langst i ett spel kommer att betraktas som mdstare.

Exempel: Om Olle i Luled har fdtt 186350 pad 35:e skédrmen pd Munch Man medan Lasse i Malmé bara har
Jartt 172460 men i stdllet lyckats ta sig till 41:a skdrmen sd kommer bdda att tas med i Mistergalleriet.

Nir du skickar in ett rekord mdste du ange vilken svdrighetsgrad du har spelat pd, hur mdnga podng du har
fdtt och hur langt du har kommit. For att rekordet skall vara giltigt mdste det vara bevittnat av minst en

myndig person. Kandidater till Mistergalleriet fdr inte ha ndgot samrdore med programmeraren.

Ingen beloning kommer att delas ut till dem som kommer med i Mdstergalleriet, dran dr beloning nog!

KFor att ge ndgra utgdngspunkter har jag provspelat ndgra spel. (Dessutom har vi fdtt in rekord pd Parsec.)

Lycka till med rekorden!

Peter Olin
Spelredaktior

Miistergalleriet

Spel: Munch Man
Poiing: 238810
Skérm: 49
Spelare: Peter Olin
Hemort: Ludvika

Spel: Munch Man
Poing: 221840
Skirm: 50

Spelare: Peter Olin
Hemort: Ludvika

Spel: Car Wars
Poiing: 53160
Spelare: Peter Olin
Hemort: Ludvika
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Spel Tombstone City
Svérighetsgrad: 1
Poiing: 330800

Dag: 33

Spelare: Peter Olin
Hemort: Ludvika

Spel: Chisholm Trail
Poiing: 41650

Dag: 10

Spelare: Peter Olin
Hemort: Ludvika

Spel: Parsec
Poiing: 921600

Spelare: Christer Mattsson

Hemort: Alvsjo

(Bevisat med firgfoto av skiirmen!)

Spel: Alpiner
Poiing: 33265
Nivi: 6

Spelare: Peter Olin
Hemort: Ludvika

Spel: TI Invaders
Svarighetsgrad: 2
Podng: 29507
Spelare: Peter Olin
Hemort: Ludvika
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JOYSTICKS
av Hikan Goransson

A

OYSTICKS tilldelar spel, grafik,
al och ljud mera frihet och mang-
sidighet. Enheterna ger dig moj-
lighet att kontrollera rorelse, ljud
och farger utan tangentbordets in-

blandning.

Du kan anvinda JOYSTICKS di-
rekt tillsammans med vissa SO-
LID STATE SOFTWARE-
moduler, eller i dina egna TI
BASIC-program.

Setet bestar av tva kontrollboxar,
forenade med kablar till en och

samma plugg, som ansluts direkt i
den 9-pin kontakt som finns pa
konsolens vinstra sida. Forvixla
inte detta urtag med kassettkon-
takten baktill pa maskinen!
Joysticks kan anslutas nir som

I helst utan att stéra nagon modu-
laktivitet eller TI BASIC i arbete.
Vissa applikationer krdver bada
enheterna, medan andra endast
anvinder en.

Om ALPHA LOCK- tangenten ar
nedtryckt, kommer enheterna inte
att fungera som de ska, se darfor
till att tangenten dr i den 6vre po-
sitionen da JOYSTICKS skall an-
vdndas. Varje enhet har tva funk-
tionskontroller, styrpinnen och

tt roligt och anviindbart tillbehor till TI 99/4A ir JOYSTICKS eller i
ensk Oversittning STYRPINNAR. Detta giller inte minst i spel-och
rafiksammanhang, for att styra rymdskepp genom universum, guida
Munchman genom labyrinter eller rita en fiirgglad bild pa skidrmen,

FIRE-knappen. De fyra pilarna
runt styrpinnens nedre del visar
huvudpositionerna fran utgangs-
ldaget.

Vissa moduler innehéller program
som tillater information fran bade
tangentbordet och JOYSTICKS.
Inom vissa omraden, som att rita
kurvor med VIDEO-GRAPHS
modulen, eller for finare kontroll
i videospel, erbjuder JOYSTICKS
en smidighet som tangentbordet
inte kan motsvara.

TI BASIC PROGRAM

Tvéa speciella underprogram i TI
BASIC gor det mojligt att skriva
egna program som anvéinder
JOYSTICKS. Dessa subprogram
dar CALL JOYST och CALL
KEY. Styrspaken pa enheten ger
information till ditt program ge-
nom underprogrammet CALL
JOYST: CALL JOYST (Styr-
spak, X-viarde, Y-vidrde) Styr-
spaksvirdet anger vilken enhet du
anvidnder och maste vara vérdet 1
eller 2, eller en variabel som star
istédllet for 1 eller 2. Varje position
pa styrhandtaget har ett X- och ett
Y-vidrde, Mittpositionen har vir-
det (0,0).

Nér programmet exekverar kom
mandot CALL JOYST, ges hel
talsvdrden for 4, -4 eller 0 auto-
matiskt till X- och Y-variablerna,
beroende pa styrspakens position.
Dessa variabler kan sedan anvin-
das direkt av TI BASIC.

CALL KEY

FIRE-knappen pé enheten ger in
formation till ditt program geno
underprogrammet CALL KEYX:
CALL KEY (Enhet, Tangentvari
abel, Statusvaribel). Enheten
méste vara 1 eller 2 dad JOY-
STICKS ska anvdndas. Med an-
dra vidrden pé variabeln Enhet li-
ses olika delar utav tangentbordet
av.

Programmet tilldelar vardet 18 till
tangentvariabeln om  FIRE-
knappen trycks ned, och virdet 0
om den inte trycks ned. Program-
met ger ocksa ett varde till Status-
variabeln f6r att indikera vad som
har hédnt i programmet sedan det
forra CALL KEY-kommando
exekverades.

Virdet ar:

+1 om FIRE-knappen ej var
nedtryckt under den forra CALL
KEY-exekveringen, men #r ned-
tryckt nu.

-1 eller 0 om FIRE-knappen ¢j dr
nedtryckt under exekveringen av
ett CALL KEY-underprogram.




Rad for rad for rad for rad ...

Fran International 99/4 Users
Group kommer féljande tips
som kan vara synnerligen an-
vindbart vid programmering
av t ex stora utskrifter eller
linga matematiska formler.
Det ir faktiskt mojligt att ha
fler 4n 4 rader i en sats (dock
inte flera satser pi en rad (om
du inte har EXTENDED BA-
SIC (ursikta parenteserna))).

Genom att anvidnda ett litet
redigeringstrick kan man lura
datorn att ta emot flera rader.
Mata forst in de 4 forsta in-
matningsraderna av satsen.
Som du marker kan du inte
skriva flera tecken efter den
fjairde radens sista tecken.
Tiank pa att avsluta en striang
med *’ som sista tecken sa att
datorn inte vigrar att ta emot
raden (katastrof,pest och pina
i sa fall). Avsluta med att
trycka pd ENTER.

Direfter skriver du radnum-
ret och trycker FCTN X. Flyt-
ta dig till slutet av satsen och
lagg till den femte raden. Be-
hover du en sjitte rad gor du
likadant for denna.

Ovanstaende kan vara till stor
hjélp vid programmering och
vi hoppas att du kan hitta fler
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sddana hér trix. Om du gor
det dr vi vildigt tacksamma
om du hor av dig och later din
kunskap spridas till flera.

Anders Brolin

OBS! VARNING! OBS!

Fran International 99/4 Users
Group kommer ett Newsletter
dir man utfirdar en varning
till dig som har, eller tinker
skaffa, expansionsboxen till
din TI-99/4A.

-Ta allvarligt pa varningstex-
ten i manualen och pa etiket-
ten pd baksidan av expan-
sionsboxen!

Dessa varningstexter sdger att
man mdste vianta tva minuter
efter att utrustningen stingts
av, innan man sitter i eller tar
ur ett kringutrustningskort.
Tva minuter betyder i det hir
fallet 120 sekunder, inte kor-
tare,

Flera fall har intrdffat dir
hemdatordgare har skadat ett
utrustningskort genom att an-
tingen satta i eller ta ur kortet
innan den angivna tiden har
gatt. I och for sig mérker inte
anvindaren att det 4r pa detta
sdtt som utrustningen har ska-
dats, annat &n genom att den

inte fungerar tillfredsstillan-
de. Ddremot kan TIS service-
tekniker mycket snabbt kon-
statera vad som har hint. Ut-
rustning som skadats pa detta
sdtt kommer att repareras en-
ligt gallande serviceprislista
dven om garantitiden inte har
gatt ut, eftersom utrustningen
inte har anvints pa ett riktigt
SAtt,

Var darfor mycket noga med
att alltid félja anvisningarna i
bruksanvisningar och &vrigt
tryckt material. Tank pa att:
Friskt kopplat &r hilften
brunnet,

Anders Brolin

Anslutning av en monokrom
bildskirm till TI-99/4A

Fran TI.S.H.U.G (TI Sydney
Homecomputer Users Group)
kommer féljande lilla tips om
hur du ansluter en bildskdrm
till din TI-99/4A.. Det ir alltsa
fragan om en monokrom
(grén/ svart eller vit/svart el-
ler gul/brun) monitor och
ingen TV. Sjdlvfallet kan du
inte anvidnda farggrafiken,
men i gengéld far du en otro-
ligt knivskarp bild. S& hér
skriver vara australiska vin-
ner:

**Det dr hur ldtt som helst att
ansluta en monitor till din TI-
99/4A. Allt du behdver dr en
6-polig DIN-kontakt (som ska
sitta i datorn), och en kontakt
som passar till monitorn samt
en kontakt som ansluts till en
hogtalare (om inte monitorn
dr utrustad med hogtalare).
Anslut enligt féljande:

® [ den 6-poliga DIN-kon-
takten 4r stift 6 jord. An-
slut bade monitorns jord
och hégtalarens jord hit.
@ Stift 2 4 Video Ut (S/V).
@ Stift 3 4r Ljud Ut

Nir du anvinder en monitor
behdver du- inte ha ndgon
PAL-modulator mellan moni-
torn och datorn. Det finns fle-
ra bra monitorer pA markna-
den till hyfsat pris.

Varfor ska man ha en moni-
tor ndr man kan anvinda en
TV?... Jo, dels & den ut-
markt som reservskdrm, spe-
ciellt om det bara finns en TV
i huset och resten av familjen
insisterar pa att fa se nagon-
ting annat 4n MunchMan el-
ler TI-Invaders. Dels adr skir-
pan och kontrasten sa otroligt
fin att du kan se varje enskild
punkt pa skdrmen utan den
modulerade bildens blurrig-
het.”
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™ av Bo Nordin

Nir TI 99/4 introducerades var det tinkt att den enbart skulle vara en
hemdator, inga kontorsprogram skulle slippas ut. Som tur &r har
Texas Instruments borjat tinka om pa den punkten: Multiplan, ett kal-
kylprogram, har bodjat siljas i Sverige. Inom kort kommer ocksa
ordbehandlingsprogrammet TI Writer.

Multiplan dr skrivet av Micro-
Soft, en stor amerikansk firma
som enbart sysslar med att skriva
datorprogram. Multiplan finns
ocksa for de riktigt stora datorer-
na som IBM PC, skillnaden &r ba-
ra att Multiplan for 99:an kostar
1 450 kr medan IBM versionen
betingar det dubbla priset. Det ror
sig faktiskt om exakt samma
program. Sedan dr det en annan
sak att IBM PC har en del forde-
lar jamfort med 99:an, men den
4r ocksa en hel del dyrare.

Vad kan da ett kalkylprogram an-
vindas till? Det dr frimst inom
foretag, som saddana program har
funnit anviandare. En ekonomi-
chef kan satta upp en kalkyl dér
han exempelvis kan fa reda pa vad
som hinder med féretagets vinst
om de anstilldas l6ner stiger med
5 %, samtidigt som produktivite-
ten gar upp med 2 %. Dérefter
kan han enkelt dndra forutsitt-
ningarna och se effekten om pro-
duktiviteten istdllet Okar med
3,5 %. Kanske blir 16nehdjningen
Iénsam under de forutsattningar-
na.

Kéarnpunkten med kalkylprogram
dr att man enkelt kan dndra férut-
sdttningarna och fa svar pa fragan
Vad hidnder om ...? Om du t ex
vill veta vad som hinder med din

investering om rantan stiger tva
procentenheter, #dndrar du bara
virdet pa rédntan 1 din kalkyl.
Programmet rdknar sedan ut
exakt vilka konsekvenser forand-
ringen ger.

Multiplan dr inte bara anvindbar
i afférslivet, dven 1 hemmet kan
det fylla sin plats. Du kan latt
sammanstilla en budget dver dina
inkomster och utgifter, dir du
kan se hur mycket som aterstar av
méanadens ndjeskonto. Ett annat
alternativ 4r att se Vad hdnder om
(nu har vi den dér fragan igen) jag
dker till Kanariebarna. Hur myc-
ket mdste jag da dra in pa kldd-
kontot? Antag att din oljepanna
haller pa att rasa i bitar. En intres-
sant fraga ar da vad som ér for-
manligast: en ny oljepanna, elvir-
me eller kanske en vdrmepunp?
Multiplan hjdlper dig att ta fram
beslutsunderlaget. Dessutom kan
du underséka olika utvecklingar:
Vad hidnder om (igen!) oljepriset
stiger 2 % snabbare #n elpriset
och rdntan sjunker?

Av det hir kan man tro att Mul-
tiplan enbart ldmpar sig for eko-
nomiska kalkyler, men det stim-
mer faktiskt inte. Multiplan, och
kalkylprogram i allm#nhet, ar vil-
digt mangsidiga, det 4r framst an-
vindarens fantasi som sétter be-

gransningar. Av andra tillamp-
ningsomraden kan matematik,
statistik, teknik och naturveten-
skap ndmnas. Som verktyg for
dessa finns 1 Multiplan trigono-
metriska funktioner, naturlig och
tiologaritm, medelviarde och stan-
dardavvikelse.

Hur ser en kalkyl ut? Man kan
likna den vid ett rutat papper, dir
varje ruta kan innehalla ett viarde
eller en formel (dven text gar fak-
tiskt bra, men det dr framst for att
kalkylen ska bli overskadligare
fér oss minniskor). Formlerna
hanvisar till olika rutor. Rutan for
vinst kan besta av formeln in-
komster — utgifter, ddr inkoms-
ter och utgifter ar tva andra rutor,
som ocksa kan innehilla formler
eller siffror. Den ena rutan ar be-
roende av den andra, som i sin tur
ir beroende av den tredje o s v.
Nér anvidndaren éndrar en ruta
raknar programmet om alla rutor,
diarmed kommer alla férandringar
fram.

Multiplan 4r ett avancerat pro-
gram och kraver darfor avancera-
de tillbehor: minst en skivenhet,
extra minne och utbyggnadsenhe-
ten dr nodvindigt. En extra ski-
venhet och en skrivare rekom-
menderas for att det ska bli mer
lattarbetat.

Vi aterkommer i1 ett kommande
nummer med en utforlig gransk-
ning av Multiplan.
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A, A, O PA NYTT

Med anledning av Bjérn Gustavssons tips i nr 1 av
Nittinian angdende A, A och O, kommer hir ett al-
ternativ. Om ASCII-koderna 157—159 anvinds fér
att definiera dessa tecken kan de nas via CTRL-tan-
genten i kombination med tangenterna for 8, 9 och
= . Detta gor det ocksa mojligt att fa med A, A och
O pa tangentbordet, genom att markera tecknen pa
den remsa, som ska sitta Overst pa tangentbordet.
Vidare kan tecknen definieras utanfor programmet,
och likvil fas som A, A och O vid registrering av
programmet.

I det foljande ges tva alternativ.

Alternativ 1.

A. Definiera A, A och O i ’Immediate- eller Command-
mode’’:
CALL CHAR(158,’00100038447C4444"") (definierar A)
CALL CHAR(159,>’00280038447C4444”") (definierar A)
CALL CHAR(157,770028007C4444447C"") (definierar O)

B. Anvidnd CTRL-tangenten i kombination med tangenterna
for 8, 9 resp. = for att registrera A, A och 0.

C. Placera definitionerna enligt punkt A pa lampligt stille i
programmet vid senare tillfille, och da alltsd som pro-
graminstruktioner.

Alternativ 2.

A. Registrera definitionerna for A, A och O som ett litet
program:

100 CALL CHAR(158,"°00100038447C444"")(definierar A)

110 CALL CHAR(159,”’00280038447C444 ") (definierar A)

120 CALL CHAR(157,0028007C4444447C”") (definierar 3)

Spara detta program pa t ex en kassett {via SAVE CS1).

D4 du ska gora ett program och vill anvinda A, A och O
laddar du in definitionerna av dessa tecken (via OLD
CS1). Detta tar ca 10 sek.

Ow

D. Exekvera instruktionerna (via RUN). Detta tar ca 1 sek,

E. Placera om mdjligt redan nu dessa instruktioner p& ldmp-
ligt stalle i ditt blivande program (via RESEQUENCE-
kommandot). Alternativt kan du ge kommandot NEW for
att borja fran '’scratch’’. Definitionerna &r registrerde, sa
att A, A och O kan anvindas vid programmeringen. Du
maste dock vid senare tillfalle registrera de tre instruk-
tionerna pa ldmpligt stélle i ditt program.

Fordelar och begriinsningar

Fordelar:
bordet genom att markera dem pi remsan
Gverst pa tangentbordet ovanfor tecknen for
8, 9resp =.

—Tecknen syns som A, A och O 4ven i pro-
grammet, alltsd inte bara vid exekveringen av
programmet,

—Definitionerna av A, A och O kan géras utan-
for programmet. (Dock maste definitionerna
vid senare tillfdlle inlemmas i programmet.)

Begrinsningar: —Tecknen kan ej anvindas i variabelnamn.

—Ingér p4 detta satt inte i en *’Bokstavsgrupp’’,
utan ockuperar tre platser i grupp 16, vilket
kan stilla till problem vid grafiska tillimp-
ningar.

—Tangentbordet maste vara definierat som
*’Key-unit 5”°, vilket ocksa dr det normala
"BASIC Keybord ??"’ och »’default’” i TI
BASIC.

(Reds. anm., Till begriinsningarna vill jag ldgga att ingen skriva-
re har A, A, O pa de ASCIH-koderna, Den som nigonsin funde-
rar pa att skaffa sig en skrivare bér undvika metoden.
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LANGSAMMA REM-SATSER

av Morgan Larsson

Tips, som gor att exekveringen av TI BASIC-pro-
gram inte blir onddigt langsamma 4r mycket virde-
fulla, emedan TI BASIC, som bekant, 4r ganska
langsam anda.

Att t ex undvika langa variabelnamn fick vi ldra oss
av Bjorn Gustavsson i nr 1 av Nittinian, Tack for
det.

Mitt lilla tips i detta sammanhang &r att undvika
alltféor manga REM-satser, dven om det kan vara
frestande, som ett i och for sig utmairkt sitt att do-
kumentera ett program.

RATTELSE

I forra numret sSmog sig ett
fel in i min artiklel om
Munch Man. Boirjan péa
stycket om testmod skall
lyda sd hir: Till Munch
Man finns ocksd en test-
mod som inte iir dokumen-
terad i manualen. For att
komma in i den kriivs att
du trycker x#x (asterisk
staket asterisk) inom tre se-
kunder efter att titelskiir-
men har kommit fram.

gen.

Fler tekniktips.

Samma testmod finns for-
resten i Alpiner.

Peter Olin

Fler bokrecensioner, den hdr gdn-
gen dven av svenska bicker.

Rapporter fran datormdssor.
Fler spelprogram.
Fortsdttning pa grafikskolan.
Bevakning av TI-nyheter.

Foljande test visar hur ett TI BASIC-program blir
langsammare av en massa REM-satser:

Programsnutt utan Programsnutt med REM-satser

REM-satser
100 FOR T=1 TO 1000 100 FOR T=1 TO 1000
110 NEXT T 110 REM
Detta program tar ca 3 sek 120 REM Detta program
att exekvera. 130 REM ca 5 sek att
140 REM exekvera.
150 REM
160 NEXT T

Av detta exempel lar vi oss alltsd att framfor allt inté ligga in
REM-satser i "’loopar’’.

I KOMMANDE NUMMER

Recention av Parsec och andra
spelprogram. Bl a en artikel om
skivenheter i Tekniska avdelnin-

% ROBO %
2y

opSirs
ing och Bestall/
T DATA 08 3555 04

Artiklar om plottning i BASIC,
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Den hiir avdelningen kommer att handla om litteratur om TI-99/4A.
Den hir forsta gangen recenserar vi ndgra amerikanska bocker som vi
har hittat i en bokhandel i Stockholm.

Dessutom kan vi ge en lista dver den litteratur som Texas planerar att

ge ut:

Datorutbildning for alla
Assemblerexempel
Anviindartips med Mini Memory

Anvindartips med Extended BASIC

Anvindartips med grafik och ljud
Anvéndartips med syntetiskt tal
Anviindartips med Multiplan

Anviindartips med TI Ordbehandling
Anvindartips med Personal Record Keeping
Anvindartips med Personal Report Generator

De tvd eller tre forsta dr redan fardiga. Vi dterkommer med recensioner

i ett kommande nummer,

TVA DALIGA BOCKER

Bok: Using & Programming the
TI-99/4A Including Ready-to-run
Programs '

Forfattare: Frederick Holtz
Forlag: TAB Books
Utgivningsar: 1983

Antal sidor: 216

Pris: 124.00

Denna bok ir enligt forfattaren
skriven for den medelmattige
hemdatoranvindaren. Lat oss se
om det stdimmer.

Boken bdjar med en introduktion
till datorer i allmédnhet. Kapitel 2
ir en introduktion till 99:an och
dess tillbehor. Aven TI-99/2 och
CC-40 namns.,

Kapitel 3 4r introduktionen till
BASIC och dr den knasigaste jag
har sett. Kapitlet bestar helt en-
kelt av en beskrivning av de vanli-
gaste instruktionerna i bokstavs-
ordning. Dessutom dr instruk-
tionerna skrivna med blandat sma
och stora bokstdver och ibland
med enbart stora bokstdver
(exempelvis Call Color, Call
CHAR, Let, DIM). Detta forvil-
lar nybérjaren och retar den mer
avancerade. Kapitlet innehaller
ocksa ndgra mindre sakfel.

Kapitel 4 gar in pd BASIC-pro-
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grammering och borde ha place-
rats fore kapitel 3.

Kapitel 5 beskriver grafiken,

Kapitel 6 beskriver olika typer av
felmeddelanden och ar riktigt vet-
tigt.

Kapitel 7 beskriver 99:ans mik-
roprocessor TMS9900. Det tycks
mest finnas dar f6r att géra boken
tjockare. Det ar alldeles for tek-
niskt for nyboérjaren och alltsa
virdelost for denne. A andra si-
dan har den som kan tillgodogéra
sig det kapitlet ingen nytta av res-
ten av boken.

Kapitel 8 innehaller tolv BASIC- '

program som enligt forfattaren 4r
“intressanta, roliga och anvind-
bara’’. Ha! Det maste ha varit
forsta april nidr han skrev det.

I det f6rsta programmet skall man
lista ut vilket tal mellan 1 och 100
som datorn *’tdnker’’ pa. Om det
ar roligt i fem minuter far man va-
ra glad.

Andra s k underhéallande program
4r “Fortune Teller”’” som ger ett
svar pa alla fragor som kan tidn-
kas. Programmet slumpar fram
ett av 20 mojliga svar med RND-
funktionen. Ett sddant program
dr endast intressant om det illust-

rerar ndagon programmeringstek-
nik, vilket det faktiskt gér —
ndmligen hur man inte pro-
grammerar!/Programmet bestar av
20 stycken IF-satser.)

Ett program i samma stil ar ett s k
komiskt intelligenstest.  Visst
skrattade jag nir jag sag det. Det-
ta 4r dnnu ett utmirkt exempel pa
hur man inte programmerar. Pro-
grammet stédller fragor och anvén-
daren skall svara. Beroende pa
svaret ger programmet olika mer
eller mindre (oftast mindre) lusti-
ga kommentarer. Nidr man har
svarat pa alla fyra fragorna blir
man ombedd att mata in hur man-
ga fradgor som man missade och
programmet ger sedan *“betyg’’.

Denna metod att lata anviandaren
halla reda pa resultatet och sedan
tala om det for datorn dr savitt jag
vet ett unikt exempel pa att lata
anvindaren halla reda pa infor-
mation som datorn ldtt kan halla
reda pa sjalv!

Ett liknande program &r ett som
slumpmaéssigt parar-ihop en man
och en kvinna.

Sedan har vi programmen som &r
lite mer allvarliga. Ett program
gbr laneberdkningar; ett sorterar
namn i bokstavsordning (gissa om
det dr langsamt!); ett berdknar ju-
lianskt dagtal (onddigt langt och
dessutom undrar jag vem som har
nagon nytta av det i dess nuvaran-
de skick) och dessutom ndgra
program som demonstrerar (0-)
ljudsmdojligheterna.

Ett av de lidngre programmen &ir
avsett att hjilpa en ldrare att sitta
betyg. Det har ett stort fel — det
fungerar inte. Nidr man kor det
far man felmeddelandet,

* INCORRECT STATEMENT
IN 140

vilket inte goér den som har matat
in hela programmet sarskilt glad.
(Pa rad 140 star det DIM S(N).
Det d4r N som datorn inte tycker
om. Det maste sti ett tal i stéllet.)
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Detta visar att programmet aldrig
har varit i nérheten av en TI-
99/4A. Programmeraren har tyd-
ligen utvecklat programmet pa en
annan dator och listat det direkt
utan att prova det pa 99:an. Det
giller troligen alla program i ka-
pitlet. For Ovrigt har programmet
gjorts av nagon som heter Trais-
ter, ej av bokens forfattare.

Efter dett bedrovliga kapitel kom-
mer sa kapitel 9 som ndmner nig-
ra andra programmeringssprak.
Det verkar vara skrivet for flera ar
sedan.

Kapitel 10 beskriver TI:s program
och program fran fristdende fore-
tag.

Kapitel 11 beskriver hur man gor
om program fran andra BASIC-
dialekter till TI BASIC. Den som
tdnker gora sadana dversittningar
har troligen mer nytta av Roger
Everetts artikel dversittning i nr 1
av Nittinian. I boken finns ndmli-
gen TI BASICs kommandon upp-
ridknade i bokstavsordning. Det &r
viardelost om man tex hittar
funktionen NUMS$ i en program-
listning och vill veta motsvarighe-
ten i TI BASIC (motsvarigheten
ar STRY).

Slutligen finns en ordlista med
konstiga definitioner och konstigt
valda ord. Sist finns ngra bila-
gor, liknande dem i bruksanvis-
ningen.

Sammanfattning: Detta dr en bok
som inte borde ha skrivits. Jag
kan endat rekommendera den for
den som vill lira sig daliga pro-
grammeringsvanor.

Bjorn Gustavsson

Bok: 36 Texas Instruments TI-
99/4A Programs for Home,
School and Office

Forfattare: Len Turner

Forlag: ACRsoft Publishers
Utgivningsar: 1983

Antal sidor: 96

Pris: 147.00

Den hir boken innehaller 36 pro-
gram for TI-99/4A uppdelade i

tre kategorier: hem, skola och yr-
kesliv.

I kategorin hem hittar vi bla
program for: horoskop, lanebe-
rdkningar, slumpmissiga dikter,
slumptalstest, enarmad bandit.

I kategorin utbildning hittar vi:
traning i huvudstider, areaberik-
ningar, fotografering, trining i de
fyra rédknesdtten, omvandling
mellan kilometer och ljusér, vo-
lymberédkningar, langsamt sorte-
ringsprogram.

I kategorin yrkesliv hittar vi: upp-
skattning av vinst, Idneberik-
ningar, vinst for en annonskam-
panj, jamforelse mellan tva an-
nonsdrer, pris per styck, valuta-
kurser. Dessutom finns ett
skdmtprogram med i denna avdel-
ning:  ’’Beslutsfattare’’, som
slumpar fram ’ja’’ eller ’nej”’.

Forlaget ACRsoft Publishers har
givit ut liknande bocker for andra
datorer. En jamforelse med dessa
bocker visar att de innehaller un-
gefir samma program. Men pro-
grammen i den hdr boken &r test-

korda pa en 99:a och listade pa
skrivare  direkt efter testkor-
ningen, sa alla program gar att
kora.

Tyvérr har forfattaren inte gjort
nigra fors6k att utnyttja 99:ans
mojligheter att gbra programmen
lattliasta. Genomgaende anvidnds
variabelnamn bestdende av en
bokstav. Sddana variabelnamn si-
ger inte ett dugg vad variabeln an-
viands till. Det finns ocksa en hel
del andra skrdammande exempel
pa urdalig programmering.

Om man ser pa anvidndbarheten
sd dr underhéllningsprogram men
sa trakiga att man tréttnar pa dem
omedelbart. Programmen som
bygger pa bra idéer daremot ir
ofta ofta sa klumpigt programme-
rade att de blir totalt oanvandba-
ra.

Nagra exempel:

Programmet som skriver slump-
maissiga dikter skulle kunna vara
ett ganska trevligt demonstra-
tionsprogram for vénner och be-
kanta. Nu ir det alldeles for lang-
samt pa grund av klumpig pro-
grammering,

Programmet som berdknar areor
krdaver att man matar in namnet
péa figuren (rdtt stavat), t ex cir-
kel, ellips, parabel. Detta tar tid
att mata in och man maste veta
vilka figurer som dr méjliga. Man
kan ocksa rdka mata in en syno-
nym som inte finns i programmet,
t ex oval” i stdllet for ellips’’.
Det vanliga sittet att gora sadana
val 4r att programmet skriver ut
en urvalslista, t ex:

1 CIRKEL
2 ELLIPS
3 PARABEL

och att man sedan matar in siff-
ran.

Sammanfattning: Boken kan var-
ken rekommenderas fér den som
vill ldra sig programmering  eller
for den som vill ha fardiga pro-
gram att kora.

Bjorn Gustavsson
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Programbanken

Som vi lovade i forra numret sd presenterar vi hirmed en lista over de program som finns tillgdngliga i
programbankens bibliotek. En del av programmen dr fortfarande pa hollindska och franska men vi hoppas
pa att fa dem dversatta sa fort som mdojligt. De flesta programmen dr dock ganska ldtiforstdeliga dven om
texten dr pa holldndska. Tyvdrr har vi inte kunnat ta med samtliga program pd grund av vi att vi forst mdste
kontrollera vem som har gjort programmen. Vi hoppas att snart till intresserade kunna skicka ut en lista som
dven beskriver programmen. Dock mdste vi da ta ut en liten avgift for att tdcka porto och administrations-
kostnader. Vi kommer att meddela i tidningen nir denna lista ar klar.

Som vi sa i foregdende nummer sd kommer vi i borjan ej att sdlja ndgra program utan enbart formedla
program. Skicka in ett BASIC-program sd far du ett tillgodohavande pd tre program. Skicka in ditt program
tillsammans med nedanstdende blankett. Fyll i alla uppgifter utom programnummer. Om exempelvis Exten-
ded BASIC krivs sd sdtt ett kryss i den rutan och om det t ex dr en fordel men ej nodvdandigt att ha joysticks
sd sdtt en ring runt den rutan. Tdnk pd att vi pd redaktionen arbetar for fullt med att hjdlpa Dig, sd forsok
hjdlpa oss med att skaffa fram lite nya program! Programmen fdr vara inom viiket omrdde som helst: spel,
utbildning, hobby, ekonomi eller ndagot annat. Anvdnd gdrna svenska, vi har brist pa svenska program.

Hilsningar Hans Attersjo

JUNEAR REGRESSION
Skicka programmen till: VERNA EFTER NUMMRET TA-  012010D'F ——— TINEAR RECRESSION
eeess b LAR OM VILKEN UTRUSTNING  1201002E ——— TREND
Nittinian , . 01391001E ______ 8 MATH PROGRAMS
¢ /0 Schibler SOM KRAYS, X =EXT.BASIC. 01391002E _ _ _ SIMULT. EQUATIONS
D =DISKETT. P =PRINTER. 01651001E _____ ELECTRONICS
Wahlbergsg. 6 nb E=MINNESEXP. J=JOVSTICK. 0~ & WORD-PROCESSOR |
i 1 i - )
121 46 JOHANNESHOV C=CALL FILES (1) MASTE AN- 01901002E _____ MAILING LIST
VANDAS OM MAN HAR DISK.  1011028H ___ CAR DRIVER
ETT + ANGER ATT PROGRAM- 01911029H _ ANIMALS
MET AR DELAT I FLERA DE- 01911030H ____ SPACE INVADER
01921006H ____X GENETICS

DE FORSTA TVA SIFFRORNA I

LAR.
14=EKONOMI

01971001H ____C 99/4A DEMO

01991001E ____ X ANCESTRAL FILER
PROGRAMNUMRET ANGER 20=REGRESSION. KURVAN- 01991002H _____ CALENDAR W, PRINT
VILKEN DISKETT PROGRAM- PASSNING 01992001E ______ MOON CYCLE
MET LIGGER PA. DE NASTA 21=STATISTIK. VARIANS 02911001E ___ MASTERMIND
TVA SIFFRORNA ANGER PRO-  29=STATISTIK. SANNOLIKHET (i 1000 —X SCHYOD
GRAMKATEGORI (SE NEDAN). 30=LINJAR ALGEBRA 02911004E _____ AIR — SEA BATTLE
NASTA SIFFRA ANGER UR- 39=ALLAN MATEMATIK 02911005E ______ QUEENS
SPRUNGSLAND. 1=USA 65 =ELEKTRONIK 3:2’31 :ggg: S g;gl;::»m 2-SPELARE
2= HOLLANﬂD OCH 78 = ASTRONOMI 02911008E . PUZZLE 15
7=SVERIGE. DE SISTA TRE 90 =PRAKTISKA PROGR. 02911009E _____ NUMBERS AWAY
SIFFRORNA AR ETT LOPNUM- HIJALPMEDEL 02911010E ______ AWARI
MER OCH BOKSTAVYEN SOM 91 =SPEL 02911011E ____ KENO
FINNS SIST ANGER VILKET 92 =UTBILDNING gi‘;::gg; —+D ﬁ;ﬁgUARD
SPRAK SOM ANVANDS I PRO- 96 = MUSIK SIIOIE € YAHTZEE
GRAMMET. E=ENG H=HOLL.  97=DEMO OCH MUSIK 03911015E _____ BACKGAMMON
F=FRA. S=SVENSKA. BOKSTA- 99 =0VRIGT 03911016E __ 3D TIC-TAC-TOE
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03911017E ___ X BLACKJACK
03911018E ___ X NOT ONE
03911019E ___X POKER

03911021E _____ DONKEYS TAIL
03911023E ____ X SPACE GEMS
03911024E ______ SCORE FOUR
04911025E ______ STARTREK 2
04911026E ____X CHICKEN HELPER
04911027E ______ CATAPULT
04911031E ______ ISOLA

04912001E _____ SQUARES

04912002E _____ ECHO CHAMBER
04921001E _______ COLORMATCH
04921002E ______ TEST TUBE
04921003E X RELATIVE IQ TEST
04921004E __ ALGEBRA

04921005E _____ PROJECTILE PROBL.
05912003 ____X SEA AIR MISSILES
05962001 ___ C A STRAUSS WALTZ
05962002 ___ NEVER ON A SUNDAY
05962003 ___X BERCEUSE

05962004 _XC BEETHOVEN NR 5
05962005 ___ X SERENADE

05962006 + DX AMAZING GRACE
05962007 _____ BEETHOVEN OPUS 27
05962008 + DX TIME IN A BOOTLE
05962009 + DX LIGHT UP MY LIFE
05962010 ___ N BUMBLE-BOOGIE
06211001E C GEN, STATISTICS
06301001E __ MATRIS INV/MULT.

06901003E ____X TOTAL DISK KAT.
06901004E _____ DISK KAT M PRINT

06911032E _____ LAST ROBOT
06911033E ___ ANTI AIR GUN
06911034H __X L-GAME

06912004E ______ SLALOM

06912005E ____ KILLER

06962011 __+ D FIDDLER ON ROOF
06962012 ___ BACH 3 MINUET
06971002E ______ KALEIDOSCOPE
06972001 ______ THE PINK PANTHER
06972002 ___ SINE WAYE
06972003 ____ P LOVE!

06972005 ___ X SPRITE DEMO 1
06972006 ____ SWEETHEART
07141001H X ANNUITIES
07901005H _____ MORSE

07902002 ___P BANNER (BIG TEXT)
07911035H ___ X WARI

07911036H ____ LABYRINTH
07911037TH ___X ELIZA

07911038H _____ SECRET THOUGHTS

07911039H ___X CATH THE CHAR.
07911040H ___ X BLACKJACK
07911041H ___ X SPACE BATTLE
07911042H ____X MAGIC WORD

07911043H ____ JACKPOT
07911044H __ LABYRINTH 2
07921007E ______ PAST TENSE

07962013 ______ LOOKING THROUGH U
07971003H ______ BIG CHARACTERS
08901006E __ XE UNIV. TITLE PAGE
08902003 __ LARGE CHARACTERS
08911039E ____ X SPRITE CHASE

08911046E ____ X CHECKERS
08911049E X SWORDE & SORCERY
08911051E ____X EGGWARS
08961001E ____ X KILLING ME SOFTLY

08962014 __X CHOPINOP 10 3
09291001H _____ PROBABILITY
09391003H _____ DIFFERENTIAL EQ.
09911052E _____ DEEP SPACE
09911053F ____ ATOMES

09911054H _____ PLANETARY LANDER
09911056H __X LUNAR LANDER
09911057F ____ TOWERS OF HANOI
09911058E BREAKOUT

09911059H ____J DRAWING ON SCREEN
09911060H __JX TREASURE HUNT
09912008F ___X ASTEROID

09912009 ______ BATTLE STAR
09991003F ______ BIOYTHM

10392002 _____ PRIME NUMBERS
10901007H ______ LOTTO (HOLL.)
10901008E ______ VERY LARGE CHAR.
10901009E ______ KEY DEFINER 99/4

10901010E __C TEXTPRO (99/4)
10911061H __X KERMIT
10911062H __JX FIND THE GUN

10911063E _____ CHASE A TARGET
10911064H ______ RUSSIAN ROULETTE
10911065E _____ CAMEL

10921008E _____ COLOR FRACTIONS
11901011S ___ STAPELDIAGRAM

119110558 ____X HANGNING

4 ™
Programnumer Programnamn
Beskrivning Storlek
Anv. Sprak

Férfattare

[] ext Basic [ ]| printer
Adress

D Mini mem D Speech synt
Postadress Tel. D Assembler L—_' Joystick

My .

Datum Underskrift D em exp D

Cossc [J
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NU SANKT PRIS

EXPANSTONSBOX. .o .. SRR PHP1200
RAM EXPANSTON 32K........ .. .PHP1260
RS-232 INTERFACE..vvvuuoin.. PHP1220
DISK CONTROL. v vveeeennnnns PHP1240
DISK DRIVE (Fén inbyggnad)..PHP1250
PoCODE e e et eee e PHP1270

CA pris Ankl moms

1295,
1195,
1095,
1595,
7795,
1895,

Pngﬁaa inom | ) angen ca pris fdre 1983-09-15

TeEXxAas

INSTRUMENTS

1

(2530,~)
(2200,-)
(1595, -)
(2250, -)
(3950, -)
(2950,-)



