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Til Spectrum-kobere:
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transportkasse, hivis du skal rejse omkring med din datamat ag er ahsolul pdkrever,
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Forord

Denneinstruktionsbog e beregnet pa den britiske m Ikradaiamal ZX Sacctrum, men

- dabogen ar etkomnpletkursus i BASIO-r rogramrmering, kan den ogsi anvendes §il
g [ p

selvstudinm eller undervisning i delle datamatsprog — udbyttetved brug af enranden
daiamat eller sletingen bliver dog merc bedgraensel, end hvis bogenanvendes sam-
mert med en Spactrum.

Navnet Spectrum har Gatamaten fast efler den manuefarvedc stribe, der opstar,
hvis Iys ledes gennem et prisme eller en anden farm for tysbrydende materiale. Vi
kender alle prismevirkningen fra dagligdagen. Den skabesf.cks, hyppig af cn reqn-
byge iiuften. Drabarne bryder sollyset, og der dannes en regnbue — Naturons BOEN
Spectrum...

ZX Spectrum, der erfremstilletaf den britisxe datamalpioner Glive Sirulair, bringer
sd at sigs regnbuen ind i dataverdenen. | ad o hdbge, at Spectrum ugsa ger dine
oplevslser med datamalen Ll en fostig 0q farverig farnajelsa,

Deninstruktionsbog, du nugér i gang med, er cpoyggel sa den cranvendelig fur
saval begyndere som viderckamne.

De farste ni kapitler er en introduktion, haldt | forkabentlig letforsiieligt sprog.
Disse kapiller indchoider nogle simpleanvisninger pa, hvardan datamaten sluttes til
00 anyenans,

Dvede datamatbrugere kan muligvis nejes med en nastig gennemlabning af
disse kapitler og evt. ot lich mere indgaende studium at de tekniske afsnit bagest i
bogen, mens begyndere nok ber tyre det hele Igennem.

Folk, der i forvejan gennemn brug af feks. ZX81 kender til sinciair BASIC, kan
springe defarste nikapitier over og staile ved kapifel 10, Her begynder denagentlige
0g mere detaijerede gennomgang af ZX Spectrum, dens sprog, dens facilileter og
dens birug.

Skanl der kan synes al veere ret megen inatematik i aagen, ber du adsaiut ikke
lade dig afskracike, hvis du maske ikke er helt stiv | matermatik,

Spring andelig ikke de matematiske kapitter over, selv om du ikike forstar dem.
Flere af dem indeholder vigtigs prircipper, der mere har med prograrrmering end
med matemalik at gere. | &8 dem igennem 0 nejes med at (ursta det, du kan, Du
skal se, du fatter nok alligavel mere, and du oprindeligt vilie 1ro.




Forord

Du mé& heller ikke forbiod de opgaver, der slar [ slutningsn af en dal af kapitlerne.
Mange af dem demaonstrercr punkter, det er nedvendigl al kende Bl for at forsta de
sllerfalgende kapitler,

Men uansel, iwad du ger, sa brug ferstag fremmest din datamat hele tiden. Hvis du
sparger dig selv, hvad der mon sker, hvis du ger sadan eller sadan , sa er svarct et
Prav at taste det ind og s¢, hvad der sker; Hver gang denne instruklionsbog foreslar,
al du skal indtaste et efler andet, 54 sperg altid dig selv: "Hvad kunne jeg skrive i sle-
detfor?” ogprav sa atskrive det, P4 den made leerer du lidt efter licht at programmere,
ag jo mere du soly skriver 2gne programmer, des bedre kemmer dutii atforsta data-
maten.

Bagest i instruklionshogen er en raekke afanit am opbygningen af datarnalens
lagre, om datamatens talbehandling og en raekke programeksemplar til belysning af
X Spoctrurns anvendelighed!

Og med disse ord: Vetkernmen il Spectrumland og de regnbuelarvade op-
levelsear!

Read.










1. Du og din datamat

Uin nye datamat er testet og tjsekket flere gange Ira fabrikken og skulle vaare Klar Lil
brug, Fge s& snarl du har faet sluttet den tif el [ernsynsapparat og fael sat strem til
dean.

Ved udgakningen fandt du felgende ting i pakkan:

1. Denne boyg, der er et kKomolet kursus i datamaten og BASIC,

2. Lin Spectrim.

3. En netdel, der lransfoermerer strammen Ll de 9 volt, Spectrum krsaver,

4. &£n ca. to moter lang ledning, der forbinder datamalen med ditfiernayns anlenne-
stik,

h. Ftca, 75 cm langt ladningspar mead 3.5 mm jacistik pegoe encer. Do skal for-
kinde din datamat mad din kassettebandoptager.

6. Bt praveband, der praesenterer Specirum, dens sprog og dens lunktioner,

mden vi nu gér videre, ma du have fat| ot tv-apparat, der har UHE sa du kan finde
xanal 36 —der kanal, Spectrur sender pa. D keawr leoretisk godt anvende Speclrum
uden fiernsyn, rmen savildu arbejde helti blindg g, Idetduikke kan se, hvad datamaton
foretager sig.

Det lv-apparat, du skal hruge, skat helstvaore et farveljernsyn, idet Spectrum jo ar
an larvedatamat. Men du kan udmaerket anvende el sort-hvidt, S48 vil du blot opteve
Spectrums farver som sorl, hvidt og seks ‘orskellige aftskyaninger af ¢rét.

Se nunarmeres pasiden atdin Spactium. Der ortre iackstik. Deermaerket "9V BC
IN, "EAR" g "MIC”. Der er 0gs4 et nogsl starre tv-stik, £y desuden er der et datastik
bagi. Det bruges til at sastte ekslraudstyr som feks. en printer til datamatan,

Lu skal forbinde datamater), som vist pd tegrningen neaste side.
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1. D og din datarnat

l : l Cl-kosilaklen

netda|

gl-ledning

zl-laclning il tv

™ EAR MIC a9V DU
nn UM £

Sir—Esir-
ZX Spectrum

i 1R 08 I & B R I EA T

\ o ifucle e B sl Ja I e
. in s =Rl allciakall Je i
tIBF-antennestix =3 Mz Ko geRe: Lo Qo L)

Hvis dit flernsyn har to antennestiic, masrket Ul og VHIE skal du bruge UHF-stikkel.
MNu skal du teznde for strammaen til din datamat og ditfiernsyn. Du vil sandsyriigvis
saelgraligtfimmer pa skaarmen, fordi ditflernsyn skal indstilles. Prav atfinde frem til
kanal 38.
M&r datamalten or tacndt og tizrnsynet rigtigt indstillet, skal du se dette hillede pa
skaarmean:

©) 1982 Sinclair Research Ltd

Hvis dit fiernsyn nu stéar ag hvaeser, sa skru helt ned for lyaen,
Mange tv-apparater har en rakke trykknapper, der sliller ind pa lorudvalgte tv-
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D og din datamat {

kanaler. Hvis du har sddan et, s3 prav atfinde er: knap, du normaitikke brugor, cgind-
stil den permanent pad kanal 36, 84 skal du sandsynligvis aldrig mer igennem denne
procedurs igen - aHsa medmindre du bylter tv

Hvis du bylter dir: dalamat - feks. med cn kammerats — vil du ofle updage, at ditfern-
synméa finindstilles, tor at den anden datamats billede skal std skarpt. Let skyldes, at
der kan veere sma variationer fra datamat il dalamat i nejagtigheden af i-signalet.
Deter muiict, at du skal stille lidt pa xontrast, lysstyrks og farveiniensitel for at fa dot
heli perfekia Spaklrumbillede frem £d skeermen.

Lk dala, du kanlasie nd 1¢in Spectrumog lade den forarpejde, adrtabt, nars du sluk-
ker for strammen. Du kan apbevare dem lil senere brug vod at spille dem over pa
an bArdopiager Do fleste kasseltebandoptagers vil passe fint sammen mad din
Spectrim, Det kan du tass mere om i kapitel 8 ag 29,

Du kan ogsa via kasseltebandoptageren forsyna dir Spectrum meod dalanrograr-
mer, som andic menresker barlavet Eeks, de vrogrammer, darligger pa pravebdin-
det | =poctrumpakiean.

Godt Nok om densag. Nu har du laet gin Spectrum »op sl std« S skullc du gerne
igang med at bruge den. Hvis du allerede i din uldlmodighed har trykdet pa et par
laster, vil du have set, atdetfierner copyrighi-meldingen fra skaormaen. Det ar halt i or-
den. Frev bare attrykke lidt pa ma og [Apd {asterne. Du kan ikke skade din datamat
ved det,

Hvis du ke kan komme videre, sa husk, at der aitid er er nedoremses: Hyis di
treekker 9V-slikket ud al datarmatan og szetter dettiligen, kormmer detogri neielige il
lede med copyright-meldingen filbage. Men d=ter g bliver der sidsle utve), for bru-
gerau den, taber du ju afle dine indtastede eller overspillade dula,

ADVARSEL: Brug ikke en 16K RAM fra en ZX81 pa din ZX Spec-
trum uden et szerligt tilpasningsled, koht hos din autoriserede
Spectrum-forhandler specish til dette formal.

L har et ars garanti fra kabsdatoen, hvis datamaten ar kabt hos an avtorisere! lor-
handler, men garantien boarttalder, dersorm du tilsluttar uautoriserel llbeher, der for-
volder skacie pa den, hvis du ever vold mod din datamal [.eks, ved at saotte dan
strembarends ledning ind | antennestikket, eller hvis du abner din datamat.

Saetaldrig din LX-printer i datastikket, mens der er sirom pé data-
maten, ag triek aldrig printerstikket ud, for du har taget strom-
men fra datamaten!

Normal brug af din datamat kan ikke skade den! Narmal brug er
alt, hvad du kan skrive ind i den ved hjazlp af tastaturet eller
indspille i den med normai styrke fra en almindelig kassetieband-
aptagar!

Hvis du skulle fa brug for servico, s kontaki 2X-datas serviceafdeling, Se sids 3,
Oatarnater, kabt hos er autariseret forhandler, baerer 7ZxX-dalss garantimacrke pa
undersidon,
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2. Tastaturet

Man lzerer bedst noget ved at prove sig trem. | detfetgende beskriver vi tastalureis
forskellige funkfioner Hvis du er nybegynder eller hatt ukendt med Sinclair-datama-
ter, er dot en god ide al prave da farskeallige ting, vi beskriver, efterhanden som vi née
trerr fil clem.

spectrums tastatur igner megel det, derer paen almindeiig skiivemashine. Tai og
bogstaver er placeret pa najagtigt samme sieder. Dor ey deg enviglig forskel meltem
Spectrum og skrivemaskinen: Spectrums taster har mere end en funkiion. Som b
en skrivemaskine kan du ved hislp af en skiftelast 3 smd oller stors bogstaver frem
efter behow.

Men skiftetasterna ga Specirum kan meget more. De kan indstille datamaten pa
forskellige brigstilstande. Pa tv-skazrmen kan du neie liden sc, hvilken lilstang data-
‘haten I ajsbhkket er indstiliet pa. Det afslares al den blinkande marker nedearst i
vensire pa skaermoen. Hvis den er ot [@, vi! du ved of tryk pé en tast 14 ot BASIG-arg,
der slar pa den. Trykker du feks. pa P-lasten, skrivar dalamaten PRINT. (Den copy-
righi-melding, du tar, rar du tsender datamaten, virker cgsa som en K-marker),

—

K'et | markeren str for Keyword ellor Megleord, Spectruims taster indeholder disse
negleord, Dotte sysiemn er steerkt nladshesparande | Spectrums arbeidslager, for
vert af dem fylder kun en byte | "hukommeclsan®, som man ogsa irted ef lidt forkert
\ehiryle kalder dette lager. Neglelast systemet er som regel 0gsa meget arbejdishbe
sparende, vil du afterhdnden erfare.

Hvis du ikke alleredw har skrevet PRINT pa skaarmen, 58 ger dat nu ved at tryhooe
pé P- tasten. Hvis der | torvejen star en anden tekst end capyright-meidingen pa
skaerman, sé Ireek datamatans slik ud o¢r start forfra,

Pa P-tasien star ogsa ”-legnet Det kan du 14 frarm ved athulde paskifietasien moed
paskrilten SYMBOL SHIFT nederst til hejre, mons du samtidig irykker pd P tasten,

17



2. lastaturet

Prov det. SAvil du se, at markeren skitter til et [, Dot star for Letter clier Bogstav, dys.
at datarmatan nu er skiftattil en andentilstand og farventear, at cu indskriver bogstaver
elier tal.

Prev atindtaste ditfornavn. Detiarste store bogstav far du frem ved at bruge skifte-
tasten CAPS SHIFT helt ud il wenstre, D2nng tast bruges generclt, hvis du sxal
anvende noget, der er skrevat med hvidt aver tasterne. Hvis du skal nave fat i noget,
der stdr med redt pa tasterne, bruger du SYMBOL SHIFT-lasten,

Hvis du har tulgt anvisningerneg, ser du nu pa skeermen en tekst, der bestar af
PRINT, citerfulgt af et citationstegn ® ag dit fornavn,

Nar datamaten tar en melding bestaende af en PRINT-ordre, fulgt af et elter flere
tegn skrevet mellem citatiocnstegn, sa skriver den leksten melien cilalionslBgnane
pd skaermen. Prav derfor nu at skrive endnu et Y-tegn efter dit navn.

Endnu &r den tekst, du har skrevet, ikke behandlet af datamaten. Let bliver den,
nar Jdu trykker pa tasten ENTER. Du skal opfatie cenne tast som en kontakt, der
igangs=etter datamatens behandling &f dine dala.

Mar du trykker pa ENTER, vil dit fornavn std pa skarmen sammen med nogle
andre teqn nederst fil vensire, Ft blinkenda spargsmdltstegn viser f.eks, at du har
begéel en eller anden (&l og ma finde den og rette den, inden du kan ga videre,

Den kode, du fiki bunden al skaarmen, hvis alt gik, som det skulle, er datamataens
melding om, at ak tungerade godt, Denne kode er vigtig, nar du kgrer programmer,
men i gjeklikket kan vi glemme den.

Leeg maarke lil noget andet: Bogstavet O og @allet nul skrives med io forskellige
legn, Nullet er et @ og kan udmerkel anvendes til dette bogsiav, hvis du har brug far
et # i et ord, men ma afarig anvendes pa steder, hvor datamaten kan forveksle des
med et tal.

Dalaraten vit allid betragie bagstavet O som et bogsiay, sa husk endealig, hvis au
er vant til at skrive pa skrivernaskine, at du skke ma brugs det som ef nul, sagan som
du maske plejer. A samme made ma du endelig ikke bruge lille L i stedet for et1-izl,

Clatamater er —som duallerada kan sc — retdumme. De ger kundet, detar besked
pa, ng skal have 108 pot. najaghg besked pa det, ellars forstar de dig stet ikke.

Det er menneskeligt at fejie - men ikke, hvis man vil have et data-
program til at kere...

Da tastaturets forskellige tilstande er sa viglige, lager vi lige en opsurmmering:

Det blinkende hvide [ kaldes markeren. Den viser, hvor pa skeermen datamaten
vil saette dot nanate, du skriver. Det er skke altid et B, Hvis du slukiger tor datamaten,
teender igen og trykker ENTER, nar copyright-meidingen kormmer, s& far du en [M-
mMarker.

Det bogstav, der stari markeren, viser dig, hvordan datamaten vil
udizgge det, du indtaster.

Ved pegyndelsen af en programlinje far du en [@-marker. K'al star for Negleord, og

deterde ard, der komimer i starten afen ordre til datamaten. Be skal fontsile datama-
ten, hivitken ordre du vil give den. Nar datamaten har faet et neglecrd, forventer den

18
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Taslatyrot, 2

Ikke flera, Deifor skifter markaren til [8, der betyder ugstav eller tal,

Vi teler om daiamatens tilstande, og vil | det felgende tale om K-tilstand o 1-bil-
stand.

Hvis du ansker at skrive en masse med store bogstaver, behaver du ikke at holde
tasticn CAPS SHIFT nede. Dukan ldse denved athoide CAPS SHIFT nede, mens du
Irykker pa 2-lasten. S& far du det, der star med hvidt over 2- tasten CAPS LOCK, hvil-
ket hetyder laste’ store bogstaver,

For atvise dig, at du hariast lasten, sendres markerenti! et blinkende [8 Hyvis du it
lilbage til {§-markaren og allsd sma bogstaver, sa uykker du pany ps CAPS LOCK-
tasten.

(Hvis du trykker pd CAPS LOCK, mens datarnaten er i k-lilstanden, maarker du
ikke urniddelbart nogen forskal, mens sa snart du har skievel et nagleord, (&r du on
[E- marker i stedst for H-markarcn).

Ldover nagleord, bogstaver, tal ag lorskelige rrogrammearingsord og videnska-
belige udtryk rumimer tastaturet olie grafisike tegn. Deligger patasterne 1l 8 og kan
skrives pa skaermen pa samme made sam bogstaver agial Foratfa fatidem ma du
skifte Ll gratiktilstand, Detgar du ved at trykke pz CAPS SHIFT -tasten og p& 9-tasten,
Nustarderen @-mzrker pa skeermen. Hyvis di vil Ulbagetill -tilstanden, ma du trykke
Y pany.

S8 ar der kun éntilstand titbage, du kan [4 frem. Det hedder E tilstanden, og E star
her for extended aller udvidet. Du far fa! i [3 markaren ved at trykke tasternc CAPS
SHIFT og SYMBOL SHIFT samiidic. NU kan du anvende programmeringsordene
©g de videnskabelige udtryk, der star aver eller uncer tasterns,

=-filstanden varer kun &i tastiryk. Hvis du nu med [F-markeren pa skeermen tryk-
ker pa en af skiftotastarne, sa far du de ord, dor ar skrevet med radt under tagterne,
Fvis du ikke trykker pd nogen skiftelast, fAr du de ord, der er skrevet mod gront aover
lasterne, og hvis du Irykker pa el lal uden at lrykke pa SHIFT, iar du on farve. Hvis dy
vil have et af de ord, der str med redi under tahtasterne, mé du samtidig holde pa
@ SYMBOL SHIFT.

Hvis du stari E-tistanden ca garne vil tibage il l-listanden, s ma du igen presse
de 10 skiffetasler samtidigt,
% belv ikke der dvatigste og moest traenede maskinskriver cller programmaear kan
= Lindga af og fil at trykke forkert. Hidtil har vores enestae udvel vaerat at traekke stikiel
ud. Deter io udmasrket, hvis der kun stér énordrai datamaten, menikke saarligt prak-
tisk, hvis den rummer ef hell program, manr m@isommeiigh har indtastat

Heldigvis rummear vort lastatur en lasning. Det or ordren DELETE pa B-lasten helt

onpe ti hajre.

% Lad ns tx antage, at du vil skrive
PRINT "Hej”
% men af du giemie al brige SYMBOL SHIFT-lasten vad del farsia citationstegn. Nu

stir der i stedct

PRINT PHej”
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2. Tastaturet

Vor dalamal iorstar ikke lzenger crdren, nér du trykker ENTER, for der er ju ikke det
ventede citationstegn. Den viser sin forvirring ved at biinke med et spergsmalstegn
for endean af linjan,

Hetdigvis behmver du ikke atindtaste det hele igen. Pa de averste taster ser du fire
piiglasier over 5, 6,7 og 8. Dem kan du bruge til atflytte markaran med, hvis dy halder
pd CAFS SHIFT, mens du trykker pa demn. Det er kunvenslre- og hgjrepilen, der vir-
ker i dette tilfaelde, Nu kan du fiyile markeren hen til fejlen, og hvis du trykker CAPS
SHIFT cg 4, flerrer datamaten det tegn, der stér umiddelbart fer markeren. MNu kan
du bare indtaste et nyt korrekt tegn i stedet. Prav det et par gange for alindeve denne
rutine!

Hvis du nalder pd piletasterne eiter DELETE i et 2ller to sckunder, vit cu se, atde
ikke blat fyller sig ét skndt, men bare cykler derudaf. Samtidig harer du en klikkende
lyd. Det samme sker faktisk med enhver tast, der bliver holdl nedirykkel i ca, tre
sckunder, fordi din datamat er lorsynet med autormatisk gentagelse,

Husk, at hvis du har skrevet noget forkert, eller du har sendret mening, s4 kan du
ikke blot suin ved en skrivemaskine skrive noge: mytovani det, duhar skrevet. Du ma
slette ved hjeelp af DELETE-fasten og skrive det korrekie i stedst.
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3. Tal, bogstaver og datamaten som
regnemaskine

Vi har alterede sel, hvordan man far datamaten fil al skrve kogstaver og grafik od
skaarmern ved hjgelp at ardren PRINT, Vi har ogsa set, hvordan ENTER anvendss for
at [& datamaten 6 at udfere en ordre. Hareller skriver viikke leenger ENTER i denne
instruktionshog, hver gang vi har erugten ordre. Vi gar ud fra, at du selv aulomatisk
trykker pa den tast, nar du har fuldfert en Jinje,

Dalarnaien har leftare ved at behandle &l end bogstaver.

Hvis vi derfor indlasler
PAINT 2

sa dukker tallel 2 op pa skazrmen,

Man kan agsa blande tal og bostaver:

PRINT 2, "ABC”

| &2¢ rmesrke tif, at kommaet i denne PRINT-sa&tning gav el mellemrum mel'ern 2 og
ABC.

Fren sA at skrive

PRINT 2; "ABG”
og dorahter

PRINT 2 “"ABC”

Sum du ser, giver et komma meallem to ling en tabulering af en takst elicr nagle tegn
hen over 16 kolonner, mens ef semikelan ikke giver melemrum, og hvis der sietikko
et noget gn mellem o ling, tar man en feflmelding.
PRINT kan ogsé bruges med tastalyrets matematiske funktioner. Man kan faktisk
bruge en Specirum som en regnernaskine,
Hvis du fx skriver:

PRINT 2+2

sa far du svaret i skaarmens averste del. Prev at sanmertigne dette med:

PRINT "2+2"
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3. Tal, bogstaver og datamaten som regnemaskine

Man kan ngsd kombinere det fil ncget mere nyttigt:
PRINT ”242==";2+42
Du kan ogsa forsege dig med andre tormer for regnestykker:

PRINT 3-2
PRINT 4/5
PRINT 12*2

Hvis du provede de tre ing, sa opdageds du, at skrdstregen i regnestykke 2, som du
fandt pa V-tasten, taktisk er et divisionstogn, mens stiarnen, der star pa B-tasten, eret
gangetegn. Detotegn bruges i stedetfor x og : (atler ) far atundad atlorvre data-
maten. Den skal jo, som vi hidligere antydede, have alting ing med skeer,

Du kan cgsa eksperimeantare med forskell:ge udregninger, Hvis du har lyst, kandu
0gsa preve negative tal eller tal med decimaler. Det neqative forteqr star pd L-tasten,
ngfitdecimaler sxal du bruge punkium pé M-iasten — endeligikke komma, for ded far
1o, sam vi s& tidligare, datamaten til at tabulers.

Som du nu har set, bruges ¢e nederste linjer pd skacrmen il indskrvining, og det
indskrevne dukkerved brag aftasten ENTER op pa skaarmens gverste det, hvor der
or plads til 22 iinfer. Hvis du skriver tilstrazkkealig megettilat udnytte alle 22 linjer, vil du
opdage, atteksten automatiskruller enlinje opad, sa den everste linje lilsyneladende
gar tabt. Det kaldes SCROLL. Denne s&rlige finesse skal vi senere vende tilbage til.

Kalkulationer udfares ikke altid | den rezkketalgn, du ville forventa. Prev fx at skrive:

PRINT 2+3"3

Letvar vist et lidt overraskende resultat for den, der tkke tidligare har haftfingre i en
datamat!

Du troade maske, al datarmatan ville sige: 2 og 3 erb, 0g 5 gange S er 25, Som du
ser, er del ikke dlfzldet. Datamalen har i it indbyggede regelsast en priorifering at
regnefunitionerns, Farst udfarer den multiplikationer ag divisioncr, derefter adcitio-
ner og subiraktionar. Derfor betyder uchrylcket 2435 faktisk: tag 3 og garo detmed
5, som giver 15, og leag derefter 2 tit, sa resultatet bliver 17",

Da multiplikationer g divisioner har samime priorilel, udferer datamaten dem i
denorden, denfinderdom i, ndr den garfrem fravenstre mod hajre. Detsamme geal-
der additioner og sibtraktioner. Hvis du skal bruge matematik pa din Spectrum, ma
du abiza opstille dine regnestykker udfra denne forudssstning, ellers (& du lorkarle
resultater.

Lad os nu preve at se, hvordan dalarnalen behandler:

PRINT 20-2*9+4/2*3

| 26--2*9+4/2*3
i 26-18+4/2"3 lerst uddlares mulliplikationer og divisionar
Il 20—-18+2*3 | rekkefulge fra venslre mod hsjre
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Tal, bogstaver og datamaten zom regrnemaskine. 3

IV 20—18+6
V 246 0g daraiter addiioner og subtraktioner
Vi g

Cu behever blotat huske, hvilke cperationer der har lavere elter Fejere prioritet, men
for attilfredsstille din evt nysgerrighed skal vi oplyse, al datamaten ordner prioriie-
ringen ved atlade de larskelligs operationers prioritel udtryklkc med ettal, dar ligger
rmelien 10g 16, * og / har prioritet 8, mens + og - har proritet 6.

Denne rangloige overholder datamatan sirengt. Den skal jo have del heie hajat |
neon for atforstd det. Man vi mennesker hiar jo lov til at vaere mere sncdige ena data-
mater. Du kan faktisk snyde dalamaten ved brug al parentoser, Al det, der star |
parentes udregnas fersl op behandles derelier som et enkelt 2l - Derlor vil

PRINT 3242
adive svaret 8, mens
PRINT 3°(2+2)
vil give avaret 12 — nemiiy resultatet af 3*4.

Det er underliden en god made al serverg o udtryk for dalamaten, idct ehs kan give
den et udtryk, Aver gang den forventer at £ et @l gt dig. 5S4 vil don udragne svaret,
Undtagelserne fra denne regei er s& 13, atvivilkunne novre dem zpeciell hver gang
de dakker ap.

D kan skrive lalmed decimaler, idet du bruger punktum i skidetegn, man gu kar:
ogsa bruge cksporentiel notation — noget, der er ra) almingelig pa lommeregnere,
Ier skriver du efter 2t almindeligttal — mead eller uden decimaler - en ekspongnidel,
der bestar af bogstavet e, dercitor masks - og dereftor Igan el lal. Eksponcntdelan
flytter decimaikommaet tit hejre ved positive tal g til venstre ved negativ cksponent.
Harved bliver altsd det oorindeliges multiplicerel (eller divideret) et antal gange 18.
Fx:

2.34e0=2.34
2.38e3=2340
2.34—-3=0.0234 05V

Mrov engang at skrive diase tal pa datamaten,

Her er etaf de tatilfze!de, hvor duikke kan erslalle ettal med ot beltryke, Fockan duikke
skrive

.34 elB/2).

hMan kan agsa bruge udiryk, hvis vaardi ikke or tal, men reekker af bogstaver, Du har
allereda sel delte | den cakleste farrmn: En rackke bogstaver umgivet af citationstegn.
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3. Tal, bogstaver og datamatcon som regnemaskine

Dette lkaldes en streng. Det svarer stort set tit den enklaste form for numerisk uditngk,
cder Hoter el lal, indskrevel uden nogen form lor kalkulationer. Endnu har du ikkeset
brugen af +med strenge (man ikke meds —, *eller /, s derfor opstar ingen prioritets-
problemer her}, Hvis man adderer strenge, opnar man blot, &t de lienkes sammen
den ene effer den andan. Prev derfor

PRINT "jers”+"eyko"

[u kan sammeniaje sa mangea strenge, du lysier i et enkelt udiryk, og hvis du harlyst,
kan du endog Brugs parenieser,
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4. Nogle enkle ordrer

Dalainatens hukommelse” kan bruges til at gemme alt muligh Vi har hidtil set, hvor-
dan PRINT-orcren tillader os at vise bogstaver, tal og resultater - bade med lal og
bogstaver — pa skaarmen.

Hvis v: vil have datamatan til at haske el 1al eller en reekke bogstaver, 384 ma vi
afsaelte alads | dens arbejdslager U del,

Le fleste lommeregnere har en 13st, der hedder 'memorny’, som man brager, nar
man vil have apparatct il at huske ot tal il senere brug. Din datarsal kan gere det
andnu bicdra: Dankan havae an hal reekke taenkie hylderatgemme ting pa, og du kan
navngive hver enesta af dem.

Lad os fx forestilie os, &t du gerne vil huske en persons alder. S$3 bruger du LET-
ordren, der star p& L tasien. Lad os sige, at det er 34 &r du skal huske. S3 skriver du

LET aar=34

Dot der skerved LET-ordrer, &, at duhaeiter eliketten 'aar pd ctomride (en hylde) |
arbejdslagaret og derefter gemrmer tallet 34 i det, Hvis du nu vil have den opbava-
rede infarmalion ud igen, sa skriver du

PRINT aar

ngvupti komroer svaret 34, Deter Ietn‘c-l«:at aerdredet, hylden 'aar rummer. Skriv blct
LET aar=56

oq derefter
PRINT aar

svaret pa skeermen tliver selvfolgelig 56. Aar or et eksempel pé del, der kaldes en
viariabel Navnet kommer at, atvaerdieni en variahel kan variere, alisd veksle, Det er
muligt at sammenknytte en meddetelse pa sksermen med veerdien at en variabel.
Skriv

PRINT 'du er ":aar

og lacg maerke til mellemrummet efter 'ar’, Hyis detikke or der, sA vit'ar blive klinel op
ad tallst,

Derer dog meget nyttigere ting, datamaten kan gere, end blotathuske tal mead til-
knyltede navne. Den kan ogsd hitske bogstavssirenge. -or at datamaten kan skelne
mellem talvariabler og strengvariabler — seim de kaldes - bruger man etdoliartagn $
| enden af varlabelnayvnet. Hyis vi fx ville gomme bogstavsraskken

"du ar’
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4. Nogle enkle ardrer

=25 kunne vi kalde cen

a$

(strengvariablers navne kan kun bestd af &t bogstav, udover $). Frev derfor nu at
skrive

LET a$="du er"”

Hvis du ru indlaster

PRINT a$%

far du sam svar hele denne raakke af hagstaver: Strengvariablen a$. Hvis dunu ikke
har hatt slukket for din datamat siden begyndetsen al delle kapilel, kan du nu taste

PRINT a%;aar

0g se, hvad der sker,

Der er andre mader, hvorpd man kan fa lagt oplysninger ind | datamatens lager
uden at bruge LET.

Hvis man fx bruger INPUT-ordren i dens enkleste form, forizelier man datamaten,
al denmaliorvente, at der kamumer oplysninger fra lastaturet. | stedet for attaste LET
a.8x hver gang kan du i stedet skrive

INPUT aar
54 anart ENTER-tasten er blovet rart, vil en blinkende [8-marker dukke op pa skeer-
men, Det betydar, at datamatan ensker atfa nogle aplyasninger af dig. Skriv din alder
0 vk ENTER. Skant intet synes at ske, har dufaktisk tildelt variablan den vazrdi, du
indtastede. Det kan du bevise ved at sste

PRINT aar
Lad os nu preve at sammenfgje all daite § an hel setie ordrien Skriv

LET b%="Hvor gamme! er du?”’

LET a$="Du er"

INPUT (b$)};aar:PRINT a$;aar
Berneerk, at sidste linje bestar af to ordrer, adskilt ved kolon.

INPUT (b$);aar

er an anden made at skrive

INPUT "Hver gammel er du?”;aar
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5. Simpel programmering

Hidtil har vi givet datamaten ordrer direkte genrem tatastaturet, men skent det er
muligt at sammenknytte kxommandoer, er det kun muligt at anvende datarmaten |
begranset cmiang. hvis man anvender denne metade,

Dei stralende ved datamater er,atde er programmerbare. Det betyder, atman kan
give dem en scricinstrukser, derfar dem Bl atudfare ting og sager i en bosternt raak-
ketalge. En sadan sammenstiliing af insirukser kaldes et program.

Enhver datamat har sitegel sprog, der tilader as at ksmmunikers med den, nar vi
skal programmere datamaten. Nagle sprog er megetenkle, saledes atdatamaten let
kan forsta dem. Uheldigvis er sprog, der er lette for en datamat, temmelig svasre for
mennesker. P4 sin vis gaalder det modsatte ogsd - altsd | at sprog, der er lelte for os,
er relativt svaere for en datamat. De md oversaottes og fortolkes.

ZX Spectrum anvender ot hajniveausprog, der hedder BASIC. Navnet skrivas
rmed lutter store bogstaver, fordi det er en forkorelse for ordene Beginners All-pur-
pase Symbolic Instruction Code, hvilket i oversattelse betydar naget i relning af en
"symbolsk instruktionskode, som begyndere kan anvenda til ethvert formal”. Dette
datasprog blev udviklot i 1964 pa Dartmouth College | den amerikanske delstat Now
Hlampshire.

Sprogetvas, som navnet siger, oprindeligt titaonkt begyndere, menhar i idens lzb
udvikiet slg sd meget og faetsa vid udbredelse, atdsti dag srverdens mestanvendte
dataspiog.

Men skent sproget er s& vidt udbreds, iseer blandt mikrodatamater, hetyder det
ikke, at BASIC-datamatame umiddelbart kan kemmunikere med hinanden. Der er
vacsontlige forskells fra datarmat til datamat. Derfor er denne instruktionsbhuy skrevet
spacielt til 22X Speclrurn,

Specirums BASIC ligger dogixkke langtfra de mest udbredte BASIC-tormer, sa du
vil nok ikke 14 store vanskeiigheder rmed at tilpasse andre datamaters BASIC-pro-
grammer, 54 de kan kere pa din Spectrum. her or an vigtiq forske!l, Modsat de flaste
andre BASIC-dalamater tillader Spectrums BASIC jkke, al du udelader LET-ordren,
nar du skl tildele en variabel en vazrdi,

Der gr greenser for, hvar mangs ordrer du kan opbhevare | en datamat, Spactrum
meldzr om denne graense ved summen,

Der ar graanser for, hver mange ordre du kan opbevare | 2n datamat. Spectrum
matdar om denne graense ved cn summen.

Nér man programmerer | BASIC, er del nedvendigt at fortzlle datamaten den
reekkefolge, hvori instrukserne skat udiores. Derdor ma hver linje begynde med et
nummer. Det er normail at begynde med 18, fortsaatte med 20 3% o.s.v. Narman pél
denne made laver "mellemrum” mellem linjerne, kan man liid indsesette linjer, man
har glemt, elicr eandre pd programmet. Faks, indsaette on linje med numeneret 21
efler 28, & for 10 osv

Lad 0s prave at se pa glret enkelt program., Se pa den seris ordrer, vi brugte i shut-
ningen af sidste kapitel, Hvis vi nskede at genlage denne serie, ville det vaere ned-
vandigt for os at inctaste dem :gen hvar gang. Formalst med ot program er el spars
os for denne maja.

Prov at incitaste det [elgende og husk at skrive ENTER sfter hver linje:
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5, Simpel programmering

19 LET b%$="Hvor mange aar er du?”’
20 LET a%="Du er ™;” aar”

38 INPUT (b$) ;aar

48 PRINT a%;nar

Lazg maerke til, at det ikke er ngdvendigt at ingskrive meollemrum, undtagen pa pas-
sende steder mellem citationstegnene.

MNu har du skrevel el program, men datamaten kanikke gere detmindste ved dat,
for du giver den enarbejdsordre. Det ger du ved at bruge ordren RUN (kar def), der

iigger som nagleord pa R-tasten.

Prev det og se, hvad der sker.

Hvor mange aar er du?

Bameerkeda du, at der var en hajrepil udfor hver linie, du indtastade. Denne pil peger
altid pa den sidst indskrevne linje. Hvis du gerne vil se programmet igen, kan du
kalde det frem fra datamatens lager ved at trykke ENTER eller LIST. NAr du ger dot,
far du det, man kalder pragramiistningen, Thu kan ogsa trylkke RUN og kare pro-
grammet lige sa mange gange, du matte lyste.

Nar du er blevettrast af det, kan du fierne detved at bruge ordren NEW (A-tasten),
Denne ordre slefter et program tra hukommeiscn, og lige meget hvor mange gange
du trykker LIST, far du det ikke tiibage igen. Med NEW har du fagt tavlen vasket ren
og er kiar tf et nyt program. Prav engang med NEW og LIST og ss, hvad der sker!

I

Q’Bﬁ'simlair Ressarch Lid
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sSimpel programmering. 5

[or lige at repetere:;

Nar du indiaster et nummer og en oidre, forstar datamatan, at det ikke blat er an
ardre, men en programlinje. Datamaten udferer den ikke, men gemmer den il
senare rug.

ZX Speotrum viser dig hjzelpsomt pé skaormen alle de programlinjer, du har ind-
tastet — den fister dem, og der or ¢t pilemzerke udfor den sidst indlastede,

Datarnaten vil ikke gjeblikikeligt udfers programlinjerne (saledes som tilfeeldet
ville veazre med mange af ordrerne, hvis de ikke havde linjenrummert}, Den gemmer
detn i sit arbejdslager.

For at ta datamaten til at udfere linjerne ma oy bruge kommandoen RUN.

Hvis du trykker pa ENTER og intet andet, far qu pragraimistningen igen.

Lad os nu se pa endnu et enkelt program. Dette bliver en smule mere matematisk.
[Detviser kvadratet pé alletal mellem10g 10, (For ikke-matermatikeren: Kvadratetaf of
tal er bare tallet ganget med sig selv).

Her 1&r vi en ny side af programmering i BASIC, nemlig den metode, datamaten
anvenderfor aligelle. Visatidligeraibogen, atdatamaten kan gemme tali sitarbejds-
lager, hvis man haenger en atikelle pa dot — eiler med andre org: Hviz mantildeler on
variabel en veerdi. Lad as fage variablen x og tidele den starlvasrdien 1 og derafter
wie dens vaerdi | irin fra 1 il 19, Det gar vi meget let med ordren FOR..TQ..STEP

Vi starter med al trykke NEW for at rense datamaten lor tidiigere data og indtaster
falgende:

10 FOR »x=1TQ 10 STEP 1
(Nermalt kan man udelade STEP 1, hvis teellingen gar et trin op ad gangen).

Nasie finje ma nu farteslle dalamaten, hvad den skal gare med x, vansct dens
vaerdi. Derfor skriver du:

20 PRINT x,x*x

Til slut skal vi brugs an linje, der fortesller datamaten, at den skal ga videre tif x's
naeste voerdi. Derfor skriver du:

30 NEXT x

Nar datamaten nér frem &l denne instruks, iler den tithage ! linje 1€ 0g gentager det
hele, Nar vaardien af x overstiger 10, skal datamaten vide, at programmel er fzerdigt.
DeMor indtasler vi;

46 STOP

N&r du: nu trykker RUN, vil skaermen vise to kolonner. | den tarste har Juveerdien afx, i
den anden har du kvadralet pa x (altsa x gange x}. Let er ogsé muligt at navngive
disse kolonner, Tryk LIST ellcr ENTER oy lilfg] linjen:

5 PRINT "x""x*x”
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b, Simpel programmering

Leag mearke lil, al skant [inje S blev indfgjat efter aile de gvrige linjor, s4 sargedce data-
malenfor, at den kom ind pa retic plads - averstelinie, fordi den havde dettaveste lin-
jenummer.

D behaver ikke at indskrive linjer | den riglige reakkefoige. Datarralen skal nok
suriere demn efter nummer. Men finjerne skal nummcoreras | den reakkefalige, du
ansker dem udtart!

Prav at skrive programmer, der bruger andre matematiske funktioner. Hvis du ar
tvivl om deres rette brug, sa find dem | slikordsreqistret bagi bogen. Det henviser til

de sider, hvor de star omtalt.










6. Brugen af kassettebandoptageren

Deter rettresttende at skulle indtaslz programmer i din datamat, hver gang du bruger
den. Heldigvis kan du overspille dine programmer fra ZX Spectrum til en almi ndelig
kassettebardoptager og senera spille dem tilbage | datamaten, nar du har brug for
dem. Hvis du pa dette tidspunkt har el program i datamatens aroejdslager f.eks.
kvadratprogrammet Horrige kapilel), kan du prave atlagre detidin bindoptagerved
den frermgangsmade, vi beskriver om lidt,

e fleste kasseltebandoptagere vil samarbejde med Spectrum. Datzrmatan ar
ikke kracsen. Uen forctraekker ofte en billig, beerpar monnoptager fremfar et dyrt ste-
reoanlzeg, ikke mindst fordi den billige hyppigera har de rigtige slik,

Kasseliebandoptageren skal have de rigtige stik (in pul) lilmikrofor og et stik {nut-
put} til hovedtzlefoner (earphane). Hvis sidsinasvnta tkke findes, s& torseg dig mec
stikket til ekstranejttaler. Stikkene skal vaere 3,5 mm jackstik — andre stik giver meget
ofte ikke tilstreekkalig kraftigt signal.

| tecrien dugr elhvert kassetteband, men i praksis ber du vaelge band at en god
kvalitet og ikke titlcudsband at typan i for en ter”.

Lad os nu forudsastte, at du star med en passende Bandoptager. Nu forbinder du
dentil Spectrum ved hjelp &l de medielgende dobbeltladninger. Ssstden enefarvei
MIC pa Speclrurm og det tilsvarende stik pa bandoptageren, og den anden farve i
EAR pa din Spectrum og EAR pd bandoptageren.

Drer sker ikke mindste skade pa din Spectrum, hvis du forbindar dem forkerl.

MNMuskal vitl af gemme et program ved crdren SAVE. Men farst skal du razkke det
ena CAR-stik ud (vaslg selv hvilket), elfers optager du kun et brurm pa bandoptageren,
lorgi lyden laber lige fra det ene mikrostik tl det andet og tilkage gennem FAR-stik-
kene. Sa opstdr der svingninger, der udsleller det signal, du forsager at aptage,
HUSK ALTID AT UNDGA DETTE VED OPTAGELSE|

Hvis du nu har kvadralprogrammet fra sidste kapilel inde | datamaten, trylker dy
bare:

SAVE "KVADRAT”

Kvadral er navnet pa dit program. Ethvert program, der overspilles til bandoptage-
ren, skal have et navn, cliers kandu ikka finde detigen, og igvrigt vit datamaten ejhel-
ler acceptere overspilningen, Navnet, der bloter en cfikette, du heefter pa pragram-
mot, kan bestd al indlil i legn: Kun tal eller bogstaver accepteres.

Nar du har skrevel SAVE “Kyadrat”, svarer datamaten med lilbageme!'dingen
Starttape then press any key ellor aversat: Starl béndootageren oglrykpa en hyil-
ken som helst tast.

Nu laver vitarsten pravekarsel uden atstarte bandoptageren. Tryvk pé eri lasl og se
pé t-skasrmens kanl. Her lpber etmenster affarvede vandrells striber. Farstkommer
fern sekunders red og lysebld. Striberne er ca. en o vrede og boevanger sig
langsomtopad. 38 kommer et kortudbrud af bia og gule striber. Stackund er ali igen
nermalt. To sekunder igen af red og lysebla striber, og iger et sekurd af detbla-gule
menster,

Frav del - eventuelt nogle ganac, indtil du kendar manstrel. Dine data gemmesiio
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€. Brugen af kassettebAndopiageren

blokks, og beggs blokka har en indledning, der svarer til det red-lyaebla manster, og

dine cata, der svarer tii det bla-gule menslan Den larsle blak er en “faridder’, der

indcholder navnet og torskellige sma oplysninger om programmet, Dan anden er

selve programmet med de evt. variabler, Det hvide atsnit ind imellem et blot ¢t hul,
LLad os forsege al fange signalet pa bandoptagearen.

1. Berg for at bandct or kart sa langtirem, at du ikke "optager” pa den farvede plasl-
strimmed.

2 Skriv
SAVE "Kvadrat™ (oq ENTER)
3. Slart bandoptageren

4, Tryk en eller arden tast

5. Se pa fjrrmeynsmenstrel, ag nar det slutter mod meldingen B OK, stepper du din
bandoptager.

For atsikre dig, atdethele gik som ventat, kan du nutjeekke signalet pd din bandopla-
ger ved Hjaip al VERIFY-ordrer under R-tasten (E-tilstand cg skift R). Nar ordren
VERIFY cives, sammenligner datamaien signalel pa bandet med programmet for at
se, om alt er kemmat med pd bandet.

1. Skru slyrkeknappen pa din bandoptager omirent halvt op og saet EAR-stikket |
igen.

2. Spol bandet tilbage far optagelsen.

4, Tast
VERIFY "KVADRAT"
4. Afspil bhandsl

Kanten at fiernsynsbilledet vil vaksle mellern red og lysebld, indlil bandet nar din
optageise. 54 ser du dai samme manster som far, da du eptog programmet, men
med 2n forskat | del hvide holi midten stdr der nu Program Kvadrat. Mar datamaton
leder efter noget pa et band, skrvar den altid navnene pa de programmer, den pas-
sorer undervajs til det etersagte,

Hvis du ser heledeite manster, og datamaten standscer rea meldingen @ OK, saer
dit program gamli godt og sikkert pa bandet, eg du kan harefter springe det nacsttal-
gends | rarnmen over, dersorn du har lyst. Men hvis noget gik gal, s& gennemlaes
rammefortezllingen® for at sc, hvad der skate.
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Brugan af kasseﬂebéndopiageren. 6

Hvad der kan veere gaet galt ved SAVE

Viste navnet sig pd skaarimen?

Hvis ikke, 58 er programmet enter ikke ordentligt optaget, aller ikke ordent-
ligt afspillet, Duma undersege, om det var detenc eller del andet. Spoi baAndeat
tilbage il lige fur optagelsans starl, frack SAR-stikket ud af bardoptageren og
alzpil genncm bandaptagerens hejttater. Det rad-lysebla monster qiver enklar
hef tone, ng de bla-gule data giver en mere ubehagelig lvd, der nsarmest kan
sammenlignes med morscsignalar | en brandstorm, Begye disse signaler er
megst kraftige, Hvis du spiller med fuld tydstyrke, kan de lot overdeve en sarm-

talw,
_ Hvis du nu ikke herer disse Iyde, sd bley programmet sandsynligvis ikke
% optaget Tjzek nu, om du har satde riglige ledninger i de rigiige stik: Altsa MIC il

MIC, men ingen forbindslse fra EAR til EAR. Ved nogle bandoptagere er der
ikke forbincealse, hvis jack-stikket er skiihbet hell ind. Prav attraskke det ca, en
millimecter ud. Somme tider kan du ligefrern meerke, at det 82 sidder i en mere
natarlig stiliing, Tizek cgad, om du i virkeligheden opicg pé denindliedends far-
vede plasistrimmel. N&r du har tjsekket disse ling, sa prev en ny optagelse.

Ivis du kan here de lyde, vi beskriver, sa gik din 8AVE silkkerl yodt, og pro-
blcmet iigger ved lithagespilningen til datamaten.

Tizek igen, om forbindelserne er rigtige. Tjaek cgsa dil afspilningsniveal,
_ Hvis du afspiller med for lav styrke kan datamaten ikke haro signalet, ag saser
du: ikke det rigtige menster pa skaerman, Hyis du afspiller for hajt, 14 du et for-
vrzenget signal. Du kan maske endog hare signalet ud gennam Jatamatons
egen hajttatar. Der er en rackke acceplable styrkeniveausr mellem disse to
vderligtgaeande. Prav dig fram.

@ Lalamaten finder pragrammel og skriver navnel, men ingenting sker. Her or
nogle mukighader:
Du stavede navoetforkert enten ved SAVE (s& skriver dutamaten stavefejlen
@ pd sikazrmen), eller ved YERIFY. & ignorcrer datamaten programmet og fort-
saafter med sine rade og lysebla striber,

Der er fejl ved nptagsisen. 54 vil datamalen skrive R Tape loading error
@ {alisa fejl ved afspilningen), og det betyder, at datamaten ikke kan gennemiare
. VERIFY-proceduren. Titbags og lav en ny SAVE,

Deter ugsa muligt, atstyrkeindstillingen pa bandoptageren ikks er helt rigtig,
men heltiorkert kan detikke have veeret, nar det lykkedes datarnaten at laeaa
den 'arste blok,

a Ladas nugdudtra, atdu nar SAVEd programmel og faet on god VERIFY. Genatspil-

ningen til datamaten foregdr nejagtiat scim VERIFY, bortset fra, at du denne gang
skriver

% LOAD "Kvadrat”




6. Brugan al kassettebandoptageren

LOAD sidder pa i-tasten. Eftersom dit program kiarede VERIFY, skulle du ikke have
proptemer med LOADNNG.

LOAD virker som NEW, hvis duiforvejen har el program :datamaten. Detgamile pro-
qram forsvinder, og du behover allsd ikke at slette det, for du LOADear &t nyt.

Nar du har LOADct ot pragram, kan du "kere” cet med ordren RUN.

Lu kan kebe forudindspillede programmer pa bénd, Disse programmer skal
veere lavet specielttit Spectrum. Delkan saledes ikke nytte at prove med kassotterfra
ZX81 eller andre datamater,

Du behever ikke at skrive LOAD og ef programnavn | gasedine, hvis du kun har &t
program indspiliet pa et hand, sllar hvis du ved, al delpnskede program er detfarste,
dervil kemme, narafspilningen af bandet starter, S3 kan du ngjes medattasto LOAD
"* — og datamaten vil sa snuppe det ferste program, den mecder.
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7. Farver

Ln af grundene til, &t du kebte en ZX Spectrum, er sikkert, at den giver dig mulighed
for at bruge tarver pa tiernsynsskacrmoen. Derdor vil i ikke lasnger spaende dig pa
pirebaznkean i danng saqg.
Skazrmen er delti to omrader Det ene er en ramme i kanten. UDen kaldes BORDER.
Omradet indan for rammen kaldes PAPER. Du kan frit skifte farverne i disse to omra-
der, direktc fra tastaturet eller indireite via et program.

ZX Spoctrum har otte farver, der bazrer numrene @ tl 7. Det er muligt, at du synes,
de arvaigt lidt tilfaelaigt, men just disse farver er udvalgt, fordi de giver hver sin gra-
tone pd et sort-hvidt fiernsyn

Her er listen aver farverne cqg de talaster, de sidder ved:

@ sort

1 bld

o rad

3 purpur eller magentarad
4 gran

5 tyaehlé afler cyan

6 gul

7 hvid

Nar man teender for datamaten, artejder den farst i sorl-hvid, og bade BORDER og
PAPER harveerdien 7, davs. hvid. Farven pa ethverttegn, der dukker op paskaermen,
hastemmes afl INK-ordren. Her er farven normal ved start 8, d.v.s. sort, Net er | farste
omgang dalamaten, der bestemmer de tre farveordrer, men du kan ssndra deras
- veardi, f.eks. ved at indfaste

BORDER 2

Hvis du huskede at trylkke pa FNTFR efier dette, vil rammen nu skifte fra bvid til racl.
Det gazlder ogsé det rammeomrade lomeden, hvor dine indtastninger registreres.
Hvis du nu lorseger at mdlaste andre fal, kan du se, hvordan farverng achdros.

Prav nu at sendre fanven pad midterfeltet ved at indlaste
PAPER 5

PAPER-ordren er enal ordrenn i E-tilstand, som vi lidligere neevnte. Du far den frem
ved samilicigf attrykke patasterns CAPS SHIFT cg SYMBOLS SHIFT. Cercftar skal
ditrykke pa C og enaf skiftetasterne. Nar du derefter trykkerto gange ENTER, skulle
midterleltet skifte farve til lysebiat. Det terste ENTER annullerer den PAPER- ordre,
der aflerede ligger | datamaten, men ferst det andel ENTER skifter farven. (Detie
andet ENTER far datamaten til at LISTe at program og derved genopbygge aine
skeermoplysninger).

45




7. Farvar

Hvis du anvender ettarvety, og det ikke skifter farver sadan, som detskulle, ma gu for-
sege ateendre pafarvekontrolknapperne padilfjernsyn, sller maske skal du dreje pa
finindstilingsknappen.

INK-ordren ligner PAPER-ordren. Den bestemmer farven pa de tegn, du skriver pa
den baggrundsiarve, du giver skeermen, idel INK (bleek) skriver pd PAPER (papir).
Hvis du giver INK og PAPER samme farve, skriver du med usynlig skrift, men del
usynlige kan fremkaldes ved at skittc farve enten pé INK eller PAPER.

Du kan naturiigvis bruge detre ordrer BORDER, INK cg PAPER i programmer. Her
er et enkelt program, der viser dig farveskalaen, du har til radighed:

12 FORx=0TO7
20 BORDER x

30 PAPER 7-x:CLS
40 PAUSE 58

90 NEXT x

Defte program gennemisber de otte farver og modstiller PAPER og BORDER far-
verne, Qrdren CLS sfter PAPER tvinger datamaten til at genopbygge skaermiilledet
cg anvende den nye PAPER farve, PAUSE-ordren standser programmet i et sekund,
5a vi kan se, hvad der sker (prev engang at udelade PAUSE-linjen).

For at se, hvordan INK-ordran virkes, kan du indtaste talgende program - efter en
NEW-ordre,

10 BORDER 7

2¢ PAPER 1

30 INK 4

40 PRINT "granne tegn pa bla baggrund”

Der er andre ardrer knyttet il din Spectrurms farvemuligheder. De omitales senere |
instruklionsbogen.
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8. Lyd

ZX Spectrum kan lave lyde i uendelige variationer. £n tones frekvens og varighad
baslemmes af britgaeren. Ordren BEEP bruges il at fortaello datamaten, at den skal
iave lyd. BEEP er en ardre | E-fiistanden ag hentes pd 2-tasten,

BEEP-ordrens "centrale” frekvens er det midterste C. Den kan varieres med BEEP-
ardren, og man kan skabe enhver tone gennam at udirykke den som halvioner elier
dele af halhtonar aver eller under cenne centrale frekvens. Hvis man skriver crdren

BEEP 2,0

vil datamaten frembringe en to sekunder fang C-tona.

De 1o tal styrer den tone, der udsendes. Del [orsle tal a,ngwer lanans leengde |
sekunder. Det andet viser tonens hejde | halvtoner over cet midterste C. Delle C
ndtrykkes altsd med B, rmens CA hedder 1, D er 2 o.s.v. opad til det naeste C, der hed:
der12 fordider gar 12 haltoner pa en oktav. Du kan fortssette med 13 og videre, hvis
du ensker, sdledes at jo hajers tallst er, des hajere er tonen pa skalasn,

Pravy at skrive defie;
BEEP 1,4:BEEP 1,2:BEEP 2,0

det skulle vaare denfarste taki at den engelske melodi Three Blind Mico. Eftersem du
ken sarmrnenksde rel mange BEEPer pa denne made med kolon'ar imellem, skidle
du med lidt tAlmaodighed kunne indtasie en hel roeladi,
(Kolon'er bruges ikke blot ti at sammenkaede BEEPsr, Man kan cruge dem til at
byagge sammensatta ardrer, og man kan benytic alle de elementasre ordrer ti defte).
Du kan ogsa bygge BEEPersammen mad andre ordrer, f.eks. il noget, man kunne
kalde en-syngende-kamalon-ordre:

BORDER 1:BEEP 1,14:BORDER 3:BEEP 1,16:BORDER
4:BEEP 1,12:BORDER 6:BEEP 1,0:BORDER 5:BEEP
4, 7:BORDER 1

i behaver ikwe blive farvirret over, at denne seric ordrer streckker sig fra den ene
linje til den anden. Det bliver datamaten ikke,
Mer har du g4 et kot program, der spifler en hal serie toner:

10 FOR =0 TO 24
20 BEEP 2.x
30 NEXT x

Marn kan udiere mange andre ting med denne ordre. Det kan du se serere i instruk-
tionsbogen.
Hvia du vil spille toner, der er lavere end det midierste &, angiver du halvtonerne ved
neqative tal.
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9. Hvad er der indeni?

Her er den negne sandhad om £X Spectrufn.

UHF-rmodutaioren sender
billedet il dit bv

SCL tkommunikationscenter)
AL (farvekoder)

datamatens bagside

4 ROM {ordbog)

AM (arbejdslager)

CPU {"hjernen™

voll-regulalor

) lbaler

Som du kan s¢, beerer det meste inden i en Specirum et navn p# fre bogstaver, Da
sorte rektangulaera plaststykker med en masss meialben er de integrerede kredse,
dar gir hele arbejdeti datamaten. Inden tiver af dem ligger et knapt en halv kvadrat-
centimetsr storl siykke kisel, der gr forsynet med tusinder af transistorar, som sam-
men med ledmningsforbindelser udger datamatens elekironiske kredsisb - meka-
nikken, dor tar cet hele 1l at fungare.

"Hiernen” bag det altsammen er dan integrerede kreds, der baerer navnet CPL. dat
ef en mikroprocessor, der ikke blot udferer regneop averne, men ngsd styrer data-
maten, holder @jc med hvilke taster, der er rykket pa, afgor, hvad dette skal fere til, og
izvrigt besiutter, hvad datamaten skal gare. i Speclrurm er CPU'en en mikroproces-
sor, der kaldes Z80A.

Men uanset, hvor snild mikroprocessoren skuile viere, sé kan den ikke gare arbejdet
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9, Hvarl er der indeni 7

alene. Feks. kendar den ikke spor til datamatens sprog BASIC.

Reglerme{or def arbejde, den skal gere, mé den henic i en anden kreds kaldel ROM.
Navact stidr for Read ©nly Mamory, hviliket betyder et lager, der kun kan lases. £n
datamata ROM indeholder er lang tisle instrukser for et datapragram og for Spec-
ruimis BASIC. Disse instrukser er skroveti et sprog, der kaldes Z80-maskinkode og
bestar af er: lang reskke tal. Der erialt 16384 (16¥1024) tal. De 1824 udgar del, man i
datasproget kaider en kilobyte, og rman siger derfor, at Spectrum har en 1€ Kilobyte
eller 16K ROM. Deane ROM kan man populzert kalde for datamatens ordbog.

Der er andre ligrende kredse | andre datamater, men den raekkelslge, hvori in-
strukserne ar skravetl, er spacislt iavet 1il Specirum.

Do otte kredse overst &l venstre er datamatens RAM, hvilket star for Random
Access Memory cller arbejdslager | RAMer cpbevarer mikroprocessoren sine
data, BASIC-pragrammer, variablor, fiernsynsbilledet og en masse andre ting, Mens
an ROM er permanenl kodeat med sine egaa oplysningey, lagres BAMens oplys-
ninger kun midlertidigt De lorsvinder, hvis du siukket for stremmen eller gennem
prograrnrasning temmer lagoret,

Dien slore kreds, du ser i midten, hedder SCL, og det star for Sinclair Gomputer
Logic. Denne kreds er kodet spacielt Bl Sinclair Research, Spactrums producent,
Den fJungerer som datarmalens kommunikationscenter - en slagstelefencentral, der
sikrer, at alt gar, som detskal. Den aflzeser ogué lagerst [or at se, hvad dar skal vaere
p4 fjernsynsbilledst, ag den sender s& de righge signaler il UHT-modulataren.

FAL-farvekodaren ar en hel gruppe komponenter, hvis cpgave deteratomadanne
STL-kredsens signaler Bl en form, der gar dem egnede il farvefiernsyn,

Requlatoren sarger for konstant at holde den lidl svingende stramstyrke pa de
ndvendige fem voit
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10. Over til det mere alvorlige

Hvad enten du har laest de ferste ni kapitier eller er komret direkde fil dette, skulle du
nuvacre i besiddetse af en grundlzeggende viden om, bvordan en datamat fungerer,
Du ved séledes, at ordrer adlydes ajeblikkeligt, atinstruktioner kegynder med et lin-
jgnummer, 09 at gisse finjer lagres tit senere brug. Du skulle ogsé kende komman-
doerne PRINT, LET ag INPUT, der bruges pa alle datamater ved BASIC-program-
mering, ag desuden de specielle Spectrum-ordrer BORDER, PAPER og BEEP.

Inden vi nu gar over til det mere tekriske, skai vi repetere nogle ting, der er blevot
beskreveti den "populasre” del af denne instruktionsbog. Del sker dels mere surm-
marisk og dels med flere detaljer end i de foregaeds ni kapitier.

Fra kapitel 11 findar du ogsa evelser i slulringen af hvert kapitel. Spring endelig
ikke disse opgaver over. Mange af dem belyser ting, du senere ma vide, hvis du skal
[arsld de eftertelgende kapitier,

Brug endelig datamalen sdmegetasam muligt Kur derved igrer du dansagodlat
kende, at cu virkelig kan fa nytte af den. Sid ikke og spekuler over, hvad der kan ske,
hvis du gar en ellcr anden ting. Prav al indtaste doti maskinen Dg se, hvad der sker!

Prov selv atfinde padandre eksemplerend dam, instrukiio nsbogen giver dig. Glam
ikke, at jo flera prograrmmer du selv faver, des bedre vil du komme til at forsta din
SPECirim.

Tastaturet

ZX bpectrums karakiersast er mere omifattende end de fleste andre mikrodatama-
ters. Det bestar ikke blot af enkeftsymboler (bogstaver, tal, tean o.s:), men ogsi af
sammensalle symboler, der indskrives fra lasiaturet ved tryk pa Blot en tast (plus evt,
en eller to skiftetaster). Diase symboler skal alta® ikke staves bogsiay for bogstay,
Delle er badetids- oq lagerbesparende, idet hvart al dem kun optager én byte i dala-
rmatens "hulkommelse”,

For at deskke aile disse ordrer eller funkticner har hver af datamalens taster flare
rmulighader. Nogle taster har hale seks anvendalsesomrader

Hvorndr tasterne skal virke pa der ene, anden, Iredie, fierde, femte aller sjelia
made, afgeres enten automatisk af datamaten afler af orugercnved hjelp afskifteta-
sternc CAPS SHIFT ¢y SYMBOL SHIFT.

Deforskelliye “indstillinger”. der kaldes lor "filstande”, vises af markeren iform af et
blinkende bogstay, der star der, hvor naeste karakter fra tastaturct skal indskrives
[A-markeren visar, at datarnalen forventer et "keyword” eller "negfeard”. [E-marke-
ren kemmer automatisk, nar datamaten venler et saddant ord eller en programiinje.
Den kommer frem, 1. ndr en programlinje skal indledes, 2. sfier THEN eller 3. ehar
tegnet : (undiagen i strengs),

Hvis man dereftar ikke trykker pd en skiftetast, vit den nseste tast blive uctlagt som
enten ot af de negleord, der star med hvidd R4 lasterne, eller et tal.

L-tilstanden dukker op, efter at et negleurd er indskrevst. Det er datamatens nar-
maitilstand, Hvis der ikke trykkes pa en skiftetast, vil datarnaten ved en [M-inarker
udlzegge et tasttryk sam det hovedsymbaol, der stdr | hyidt pé fasten, Hvis det er ot
bogstay, vil det bilive skrevet som "ile®

Ved bade K-ug L-tilstand vit et tryk samiigigt pA SYMBOL SHIET 0g en tast af
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10, Over 1l det mere alvorlige

datamaten blive udlagt som det rade tegn, dar star pé selve tasten. Mens dor ved
samticdigt tryk pa en taltast og CAPS SHIFT vil blive udlagt sorm den kontrelfunktion,
der med hvid skrilt er ryklover lasien. [ L-tilstand vil ecsamlidigllryk pa CAPS SHIFT
0g en bogsiavlast medfere, al der skrnives med STORE bogstaver, Bvis der er K-til-
stand, sker der inganting ved brug af denne skiftetast og bogstaviasier.

Skiftetasten il STORE bogstaver kan "iases” Det sker ved samtidig nedirykning af
lagierns CAPS SHIFY cg CAPS LOCK. Herved sxifler mmarkuren til [ og bliver i
denne tilstand, indtil der pany trykkes pa o laster,

[3-markaren anvendas, nAr man skat bruge nogle af ce avrige karakierer, Man
frembringer E-lilstand ved at rykke samfioigt pa bagoe skiftetastar E-tilstiandean
varer kun el lasliryk, | E-lilsland & man valget mellern o slags synboler Hyis man
trykker p& en af skitetasterne, far man det,der 2r skrevet med redt under tasierne,
trylkeer man ikke skift, far man de greanne symbaoler over tasterne, Trykiker man SYM -
BOL SHIFT og enlaltast, far man tegnet, men uden SYMBOL SHIFT giver taliasten |
denne siand den farve, der slar over lasten.

G-tilstanden giver grafikican, Den skahes ved samtidiat trylk pd GAPS SHIFT g
9-tasten. NDen vedvarer, indkil cley igen trvkkes pa begage taster eller blat 3-taston. |
danng tilstand vil en taltast give et af maskinens indbyageds grafiktegn, fasten @ vil
virke som slellelas| {DELETE), mens alle bogstavtastesne - med undtagslse af vV, W,
X, Y oqg Z - nu giver dig brugerdefinerbare grafiktegn.

Hvis nogan fast holdas nede | mere end to-tre sckundear, bliver daon autornatisk
repeterence.

Indskrivning fra tastaturet vises | skaernens nedersie del, hvor hvar karakler skii-
ves umiddelbart far markeren.

Markaren kan fiyttes til venstre vod samtidigt tryk od CAPS SHIFT og 5, til hejre
med CAPS SHIFT og 8.

Karakteren fer markeren kan slettes mad PELETE (@-asten) plus CAPS SHIFT.

En Aot linjo kan slettes ved at trykke EDAT (CAPS SHIFT plus 1) og ENTER.

MNar dor tastes ENTER, bliver en binje udtart, indsat | programmet elier srugt som
INPUT-data, medmindre cen indeholder syntaksfail. Sadsanne fell markeres ved &t
blinkende 7 ved siden af fejlen.

Efterhanden som programébnjesne bliver indsal | progammet, vises der en gro-
gramlistning i skeermens gverste del, Don sidst indiasicce linjc markeres med
denne pil By, og denne markar kan flyttes op ng ned ved hjzlp af piletastarne pd Bag
7. Hvis man frykker EDIT, far man den linje, B-markaren peger pa, ned i den
nederste del af skasrmen, hvor man kan redigere den.,

MAren kommando er Licitert, 2ller ot program Kert, vises reaultateti gverste skazrm
del. Det farbliver har, indtil en ny linwe indtastes,cller dar trykkes pa ENTER med cn
lorn linje, elier der Irykkes pa piletasterne 6 og 7.

| skeermens nederste venstre hjprne fremkommer an rapportkode, der beskrivesi
Appendiks B, Koden forkliver pa skeermen, indtil man trykker pa en ny tast, og koden
fungerer som [3- markar,

Under visse ormslzndigheder vil CARPS SHIFT og SPACE virke som BREAK oqg
stoppe ot kerende program med rappord B eller L. Disse omstaendigheder indlresf-
fer:




Ower til det mere alvorlige. 10

1. Yed slulningen af en s&thing, mens programmet karer
2. Hvis datamaten bruger bandoptageran aller en anden printes.

Skaarmen
Skazrmen har 24 injer hver med 32 karaklerer Den er celt ap ito;

@verst al omrade pd hajst 22 linjer tit fremyvisning af en programlistning siler et pro-
gramresulial,

MNederst et amrade til indtastning &l kommandoer, programlister 2ller INPUT-data
samit tiludskrivning afrapportkoder. Dette omrade kan udvides pa bekostning af det
aversle omrade. Hvis der indtastes sa mange linjer, at dc nar programlistningen |
skearmens gverste del, ruller (serolien) linjerne | everste skaarmde! opad.

Sammae scroll-virkning indtresffer, hvis der indsalies mere end 22 linjer i ot pro-
grarn. Hvis denne oprulning medtarer, at du ikke kan se tekslen, [ar den ruller ovenud

- af skarmen, vil datamaten automatisk bede dig om lov med micldingen serall? Hyis

du sa trykker pa tasterne N, SPACE «ller STOP, vil programmet standse scroll’-
ringen med rapportkaden D BREAK - CONT repeats, riens alte de purigs taster far
skerrmen til at scroll'e videre,
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11. Begreber i BASIC-programmering

Indiast dette prograrm, der beregner summen af to (4]

208 PRINT a
18 LET a=10

s ser skeermen saledes yd:

\\

2¢ PRINT a

som du alterede ved, germmer maskinen programlinjerne, nar de begynder med et
tal. £3u ser, hvordan maskinen selv opstiller programlinjorne i nummercordsn: Detie er

vigtigt, nar programmoct kares, ag desuden kan du bedre overskue dit program. 1y
har endnu kur indtastet et taf, ¢4 tast

15 LET b=15

Bermnaerk, hvorledeslinjenafsig selv smutterind mellern de to {oregaende. Detkunne
Ikke have ladet sig gare, hvis du havde nummererst dine linjer 1 og 2 o.sv Linje-
numre skal forgvrigtaltid vaere hele tal mellem1 og 9998, Allerede nu bar du gare got

titen vane atlade huller std &bne i din nummercring af programlingar, 19,20, 36 n.5.v.
er el godt system.

Det er nu nedvendigt at zendre linie 20 tit:

20 PRINT a+h
Dukunne seivalgalig skrive det hele om igen, men det er lettere at bruge EDIT. Den

lile pil 8 i linie 15 kaldes programmarkaren, og den linjc, den peger pé, er "den
aktuele linje”. Programmarkeran peger altid pa den sidste indtastede linje, men du
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kan bruge "pilenc” o = til atflytie programpiten ap og ned. Prav dette, sa program-
pilen peger pa linje 20. Tryk nu EDIT, og en kopi af linje 2@ vil vise sig nederst DA
skaermen. Tast hejrepilen # og hold tasten nede, indlil @-markeren kommes hen il
slutningen af njen og tast sa:

+hb (udan at taste ENTER}
Den naderste inje skulle nu gerne indeholde:

20 PRINT a+b

Tryk pa ENTER, og den gamie linje 2¢ erstaties af den nye, sa skeermen nu sersacdan
ud:

18 LET a=10@
15 LEY b=15%
20EPRINT a+b

Kar dette program ved at taste RUN og ENTER. ag summcen af de 1o tal vil korme
frem pa skaermen, Ker programmet igen og skriv,

PRINT a,b

Variablerne er der stadiq, seiv om grogrammset ar slut,

Et lilie trick, safrerm| du enskar at slette alt del, der star nederst pa skearmen: Tast
EDIT, 54 den aktuelie linje knmmer frem nederst. Det sletter det, der star fornaden.
Tast sa4 ENTER, og linjen feres tilbage til prograrmmoet uden sendringey, mens skaar-
mens nederste dal nu kun indeholder rarkaren.

Lad som om du ey lidt fravearende og skriv:

12 LET b=8 {og ENTER)

Da der er tale om an fejitageise, vil du gerne have linien slettet. Det gercs sadan:
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12 (g ENTER)

Duvil da se, 8t programmarkaren or veek. Det er den nu ikke helt, Gen star bare mal-
lem linig 1@ 0g 15, der hvor linjc 12 var, sa hyis du trykker pa ., dikker den op 1 finje
18, og trykker du = tiytter den ned til linje 15.

Tast:

12 (og ENTER)

lgen vil programimarkegrenblivegemt mellem linje 1% og 15. Tryk sa pa EDIT, 0q linje
145 vil kemme ned | skaeermens nederste del.

Nar programmarkarcn ar germt melfern to finjer hringer EDIT den sidste af de to
ned. )

Tast ENTER for ai ranse den nederste de| af skeermen. Skriv sa:

30 (0g ENTER)

Denne gang vil programmarkeran vaere gerntefter den sidste linje i programmel, og
EDIT vil hente den sidste linje | programmet, nomlig linje 2@,
ckrv til gidst;

LIST15

Faskaermen vit du se to sidste linjer: 15 og 26 med programmarkgren | linje 15, Linie
18 er forsvundet fra skaermen, men den findes stadigvaek i dit program.,

Dat kan du beviss ved at irykke ENTER. LIST 15 bevirker kun, at prograrrlisten
begynder med linje 15, og at programmarkeren flyttes til denne linje.

Hvis du har et meget langt program, kan du med forde! bruge LIST i stedet for
= piletasterne H at fivtte programmarkearen med. Delle iHustrerer, hvoriedes linje-
numrenc kan bruges: de fungerer som navne pa programlinjcrne, pa samme made
aram variabler har navne.

LIST

skrevet aleng, udskriver programmet halt Ira begyndeisen.
| de indledende kapitier 58 vi kermmandoen: NEW.

NEW sietter alle gamle varigbler og programmer. indtast nu omhyggeligt detie
prograr, som omregner fra Fahrenheit grader lil Celcius grader.

10 REM enhedsomregning af temperaturer
20 PRINT "grader i F", "grader i C”

30 PRINT

40 INPUT "Indtast grader i F’, F

50 PRINT E (F-32)*5/9

60 GO TO 40
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De flestc af hogstavernc Hlinje 19 ma gu selv taste ind. Mellemrummet i GO TOQ skriver
maskinen selv (GO TQ er at nagleord pd G-tasten).

Kar sa prograrmmet. Du vil se, atteksten ilinja 20 kommer frem pé skazrmen, men
hvad sketz der agentlig med linje 107 Det ser ud, som orm maskinen bare har
sprungat dan aver.

Det har den agentlig ngsa. REM : linie 1@ betyder pa engeisk: "remark” (pa dansk:
bemzarkning) og bruges til tider il al minde dig om, hvad programmet kan gare. En
REM kommando cltertulgt af hvad som helst, vil blive ignoreret al dalamatan ved
RUN. Maskinen venter nu pd, at du skal indtaste en vaerdi for | p.g.a. INPUT korrn-
mandaen i linje 4@,

Oet kan du se pa, atder i stedelior en E-marker nu er en B-marker. Indtastettal -
husk ENTER. Datamaten viser resuliatet pa skzerrmenog venter past nylial. Detskyl-
das linje 60; GO TO 40, dor betyder: gé& tilbage til linje 49. | stedet for at lebe tor for
program og stopoe, happer maskinen tilbage til linje 48, 38 indtasten ny temperatur.

Lfter et par omgange til, begynder du rnaske al lzznke pa, omomaskinen da aldrig
bliver traetatdet program, Let ger den ikke, Maste gang den sperger dig om ettal, sa
tast STOP. Maskinen giver dig rappotten: D STOPin INPUT in line 39:1, som fortae!-
ler dig, hvarlor og hvar den sloppede {den ferste kommanda i linie 38).

Hvis du ensker at fortsaelles, iaster du:

CONTINUE

og maskinenvit bede dig om et nyttzl. Maskinen husker nemlig, hvitken rapporlden
skrev til dig, og i hvilken iinje du stoppede den. 5& leonge rapporten ikke er 8 OK,
happer maskinen tilhages til linien, hvar den stnppada: Hor linje 40.

Lidskifl linje 88 med GO TO 31. Diet gor ingen forskel, Mar der i en GO TO-s22ining
hanvises ti etikke-eksisterende linjenummer, vil hoppetske til den naste finje derel-
ter. Det samme geelder for RUN. RUN alens tetyder taktisk RUN 0.

Tast nu tat ind, indti; skeermen ar fuld. Neoste gang du si indtaster etial, vil maski-
nenivlle den pverste linje op, sa der bliver plads | bunden af skaarmen til det india-
stedc tal. Detkaldes scroll ning. Nér du biiver raet af alindtaste tal, s& slop maskinen
vad at taste BTOP o tast deretter ENTER for at se programilisten,

Se pa kommasetilinje 58. Det ervigligt, og du skal huske, at maskinen maget prac-
cist skelner mellem f.eks. of komma og et punkium.

Komma bruges, riar der skal skrives | venstra margin eller midt pa skaarmen,
afheengig af, hvad der felger ctter | linje 5@ bevirker kommaet, at "Celcius grader” Lh-
ver skrevet til hajre for micken at skearmen.

Fvis du udskifter kemmael med at samikalon, vil det naeste tal eller den naaste
tokst blive udskrevet umiddelbart efter det loregiende. Du kan selv prave at udskifte
kommaet med ot semikolon i linje 58. Du kan ogsa anvendes apostrof (% sarmmen
med PRINT-kommandasr Nar maskinen madear en apostrof, skrives de clicrial-
gerde tegnistarten af naesta linje. Du far dogikke megen brug for apostroftegnet, da
hver PRINT-kommando indeholder en "usynlig” apostrol. Oetar derfor, PRINT kom-
mandoenilinje 5@ altid skriver pd en ny linjc, oq dot or ogsa derfor, PRINT komman-
doen i linje 3@ skriver en torn linje,
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Frev al udskifte linje 5@ med de feigende linjer, den ane efter den anden og kar hver
gang programrmet tor at se, hvorledes "skilletegnene” virker:

20 PRINT F,
50 PRINT F;
50 PRINT F
50 PRINT F

Linjen med kommaet deler op i 1o kolonaer, linien med semikalon skriver det hele
efter hinanden, og linjen rmed apostrof skriver ligesom linien uden tegn pa en ny finje,
(Berzerk, at PRINT, efterfulgt al en apostrot, virker sam PRINT),

Husk forskellen mellem komma og semikolon | PRINT kommandoer, Du ma
endelig lorveksle dem maed kalon (), som bruges lif at adskille fere kammandoer |
samme linje.

Tast s& nogle ekstra linjer ind:

100 REM navneprogram
118 INPUT n$

128 PRINT "Hej";:n%"!"
138 GG TO 118

Dette er etanded prograrn end det sidste, du skrev, men du kan opbevare dem begge
| arbejdslageral Hyis du vil kare det nye program, sa skriv:

RUN 104

Fordi dette program lorvenler en tekst ag ikke et tal, skriver det o anigrselstegn. Ne
fortzeller dig,at du skal indtaste en streng og sparer dig for noget indtastning. Prawv at
skrive el navn, og maskinen svarer dig.

Men du behaver ikke begraense dig ti strengkonstanter (dvs. anlurselstegn med
tegn imellern). Maskinen vil regne pa ethvert strengudtryk, ogsd ot mead strengva-
riabler i. Hvis du ansker at bruge strengvariabier, ind du sieftte de to anfarselslagn.
Fiern demn med hairepilon 8, og tast derefter DELETE fo gange og skiiv s&:

n$
Da der ikke er nogen anfarselsteqn, véd maskinen, at den skal regne. | del her til-
feeide beregner maskinen vaerdian af strengvariabien ng, som er lig Get, du indta-

stede ‘arste gang. Selvivlgelig virker INPUT-kemmandoen som LET n$=n$, sa
vaordien af n$ er usndret. 54 skriv igen:

n$

Lenne gang skal du ikke slette anfarselstegnena. For nu atforvirre dig futdsteendig,
har variablen n$ nu vaerdicn "n$”
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Safrernt du ensker at bruge STOP ved streng-"input’, skat du farst have fytlet mar-
keren tilbage til begyndelsen af inien ved at bruge venstrepien 4.

' ad os idgge pa det, vi skrev fidligers, nemlig RUN 100. Cet ger biot, atmaskinen
hopper til linja 188, S& kunne viikke lige sa godthave skrevel GO TO 1807 Dat kunna
vi udmeerket i dette lill=lde. Man dar er torskel: RUN 106 "renser” allerforst maski-
ncns variabler, og bagefter virker det igasom GO TO 180. GO TO 160 “jerner IKke
noget. Til tider vit du sikkert gerne kere et program uden at slefte variablarne. 1 det
tilfeelde er GO TO nadvendigt, mens RUN ville vaere katastrofall. 4 gar dstikketilen
vane automatisk at skrtve RUN, nar du vil kere of program.

En anden torskel ligger den, at du kan skrive RUN uden linienummer. 54 starter
datarmaten med programmets ferste linje. GO TO skal allid elterfalges afethinjenum-
mer.

Segge disse prograrmmer stoppade, fordi du skrev STOR | INPUT-szeiningan,
Men an gang imellem kan man ved en fejltagelise kamme til at skrive programmer,
der ikka kan stappes, og som hcller ikke stopper sig sehy Prav,

200 GO TO 204
RUN 280

Detser nazsten ud, som om datkunnctortseette i det uendelige — medmindre du: hiver
stikket ud. Der er dog en lidl mindre drastisk metode: Tryk pa CAPS SHIFT 0g SPA-
CE-taster. Det giver BREAK. Prograrmmel stoppar med rapporten: L BREAK into
program.

Ved slutningsn al hver linje vilmaskinen undersege, om disse taster er iykket ned.
Hvis de er, stopper den, BREAK kan ogsa bruges, safremt duensker at stoppe over-
Iarselafdatatil ellerfra bindoptager, printer eller nogetandet, darikke udtarer def, du
pnsker, Sa kommer en andan BREAK-rapport, nemliy: D BREAK-CONT repeats.
CONTINUE vil | dei lillslde (og de fleste andre) gentage linjen, hvor den stoppeade.
Men med CONTINUE efter L BREAK into program fortsaotter datamalen med
neasie linje.

Ker "navneprogrammat” igen, og nér del sperger efter INPUT, s fjern anfarscl-
stegnene vy skriv.

nd

Selviglgetig vil n$ veere en udefineret variabel, og du far fejirapprien: 2 Variable not
found (pA dansk: udefinerel variabel). Hvis du skriver,

LET n$="noget sludder”

der giver rapporten 8 OK,0:1, ag derafter

CONTINUE

vil du se, at du sagiens kan bruge n$ som INPUT-data.
L det her Hlfzelde vicker CONTINUE som GO TO 110. Kommandogen overser rap-
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portcn @ OK fordi den ikke indehalder nogan fejl, og hopper tilbage til linjen, hvor
cen fik fejlrapport: 2 Variable not found. Det er faktisk ret nyttigt, for hvis maskiner
stopper af den ene eller grund, sa kan du lave ds nedvandige rettelser og derefter
[orisaslte ved brug af CONTINUE.

Den tunkion, dear framkalder automatisk listning, har maske farvirret dig noget,
Hyvis du taster et program pa 50 linier, alle REM-seetninger, kan du eksperimentere
it

1 REM
2 REM
3 REM

49 REM
50 REM

Dct farste, duma huske, er, al den akelle linje med B altid vises pa skaarmen, helst
feet ved mudlen,
Skriv:

LIST (c¢ ENTER)

og nar maskinen spergsr: seroll? {fordi skeermen er Tyldl), s& tast nfor *nej”. Maski-
nengiverdig rapporten: D BREAK-CONT repeats, som ndr du tastcr BREAK. Prav i
stedet at skrive "y', nar maskineh sperger: serell?. "n", SPACE og STOP forstar
rasxinen som “riej”, hvorimod sarntlige andre forstds som "ja” Skriv nu ENTER, 54
du far linierng 1-22 frem pd skaormen.

Tast sa:

23 REM

ga [ar du linierne 2-23 trem.
Skriv:

28 REM

s&far du linjerne 27-28 frem pé skaermen, | begge tilfaelde har du, ved at indlaste en
ny linje, flyttet programmarkeren, s maskinen skal lave en ny listning,

Ser del en smule tilfesldigt ud? Jarmen. datarnaten prever faktisk at give dig det,
den tror, du ensker. Men mennesker er nogle underlige, uforudsigelige veesener, og
dertor geetter datamaten somrae tider forkert.

Den halder regnskab ikke alene med den aktualle linje, men ogsa med den
averste linje pa skasrmen. Nar den praver at atlave en programliste, praver den farst
al sammenligne den aktuelle linje med den pversie linje.

Hvis den averste finje ligger eiter den aktuclle, er der ingen ide i at starle der, 3a
bruger datamaten | stedet den aktuelle linje ¢! ny averste linje.
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Ellers praver den at udskrive en programiiste fra den gverste linje, og det biiver den
ved med, indlil den aktuelle linje ar med pé skaermen — om naclvendigt ved at rykke
nogle linjer op!

Men farst bersgner datamaten, hvor lang tid detie vil tage, 0g hvis den finder sva-
ret: "for lang ting”, 54 flytter maskinen den averste linje ned, sa den ligger taettere pa
den akiuella linje.

MNu har maskingn altsa "udarbejdet” en "gvarsta linie”, og den starter udskrivning
af programlisten derfra. Hvis den aktuells linje kornmer med pa skaermen, nar data-
matken nar til stutningen af programmet eller til det nederste af skaarmen, sé stopper
den. Ellers rykker den linjerna enkelivis ap, sadan at den "eversta linje” bliver rykket
en ned for hver gang, og det bliver den rmed med, indtil den akiuslle linje er med pa
skazrmen. :

Eksperimenter lidt med det her ved at skrive nogle kammandoer pé formen:

linjenummer REM

LIST flytter den aktualle linje, mon ikke den everste inje, 38 en rackke LIST ninger af
et samme program kan gadt se noget forskellige ud,
Friv [.eks. at skrive:

LIST

oo tastsd ENTER igen, s&far dulinje @ til at veere den sversie linje. Nu skulle du gerne
have injerne 1-22 pa skaermen.
Skriv;

LIST 22

som givet dig linjerne 22-43. Nar du igen taster ENTER, far du linjerne 1-22 tilbage
igen. Dette er mare nytligt ved korte programmer.
Brug dit REM-program og last:

LIST
0g nar maskinen sperger scrolf?, sa tast n. Skriv dereflar:
CONTINLE

Her opfarer CONTINLE sig en smuie ejendommeligt, idet den nederste del af gkaer-
men bliver blank. Dette skyldes, at LIST var den farste kemmando i linjen, sa den
blanke skecrm fremkommer ved, at datamaten repeterer LIST, nar den far komman-
coen CONTINUE. Maskinan kommaer daerved til at "kareiring”, og det bliver dan vad
med, indtil du taster BREAK.

Prov at erstatie LIST mead:

:LiST
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hvor maskinen skriver rapporten: @ OK, nér duigen laster CONTINUE. (CONTIMUE
hopper til cen andan kommando i linjen, som er slutningen).
Prav til sicist at taste:

:: LIST

hvar datamaten nu skriver rapporten: N Statément lost. (pa danske N ingen kom-
mande.). (CAONTINUE hopper her til gen tredie kammando i linjen, hvor der ikke
lzenger er nogen kormmando).

Du har nu sct kommandoarne: PRINT, LET, INPUT, RUN, LIST, GO TQ, CON-
TINUE, NEW og REM. De kan alle bruges som enten kammandoer sller pro-
gramsaatninger — det er lakbisk tilffeeldet mad de flesta kommandoer | ZX Spectrum
BASIC. RUN, LIST, CONTINUE og NEW er som regel ikke til megen nytte | et pro-
gram, men de kan anvendes.

Bvelser:
1. Anbring &n LIST-kommando i et program, s& programmet under karsel lister sig
selv.

2. SKriv et program, der pé basis af INPUT om priser, fortaeller dig mamsbelabel
(22%}. Indfar nogle PRINT-seelninger, sdledes at programmetfartaeher dig, hvad det
laver. Endslig skal du lave programmetom, s du kan tages nivjde for, atmoms’an kan
stige (ved at indfere moms-procenten i en INPUT-sa:lning).

3.Lav etlille program, der hale tiden forlastier dig om summen af detal, du konlinaer-
ligtindtaster. {Forslaq: Opstil en variabel, der hedder TOTAL, og en, der hedder TAL,
lzd TOTAL vaere © fra starten, og lesg hele tiden TAL Lil, PREINT begge 0g begynd
farfra),

4. Hvad kan kommandoerne CONTINUE og NEW gere i et program? Kan du finde
nogle anvendelser for dem?

T












12. Hvis nu... Hvad sa?

e programmer, vi hidtil har beskasltiget os mad, har ikke givel os mange overraskel -
ser Maskinen har udfertinetruklivnerne en for en og er maske il sidst gaettilbage til
udgangspunkiet Den slags cr der jo ikke meget ved. En sogte datamat skal kunne
Ireeffe nogle beslutninger; veelge imellem nogle mulighedar,

Det gor ZX Speetrum ved at bruge IF-THEN-saatninger. Dalamaten brugor IF-
THEN, sadan: IF (hvis) et eller andet sandt elier usandt, THEN (34) ger et elier andet.

Rens maskinen ved brug af NEW og indiasl dette program, der er et spitforto per-
SOMNEr;

10 REM Gaet et tal

20 INPUT a:CLS

3@ INPUT "Gaet et tal”, b

40 IF b=a THEN PRINT “Du har fundet tallet": STOP
50 IF b<<a THEN PRINT "For lille al, prov igen”

6@ IF b>-a THEN PRINT "For stort tai, prev igen”
8GO TO 30

Som du kan se, har IF ~ THEN-s#tningerne felgendo opbygning:
[F betingelse THEN . ..

hvar 7... " star for en rackke kommandoer adskil med kolon., Belingelsen er ot
udtryk, der cniten skai vazre sandt eller falsk. Hvis det viser sig, betingeisen er sand,
sd bliver kommandaoarne efter THEN udfert, hvis ikke, springer datamaten videre til
naeste inja.

De oflest benyitede betingelscr ar sarnmenligninger at to tal eller o strenge.
Betingelserne afpraver om tatal er ens, eller om detene er slerre end dotandet Lige-
ledes kan to strenge sammenlignes.

De kan veere identisks, eller den cne kan kormme fgr den anden alfabelisk

Vi bruger tegneno:

= (er lig med)

<< {mindre end)

= (sterre end)

<= (mindre end eller lig mad)
>= {sterre end eller lig med)
<> (forskellig fra)

Leeg maorke til, af legnet = her ikke betyder del samme som i LET-s=lninger.
Det, der her er kaldt betingelse, kaldes 0gsa ofte for "udsagn” Feks..
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1<2
2]

-3
er alle sande udsagn, men

<@
Pela2

er bagge falske, fordi en ikke kan veere mindre end nul efler nul mindre end minus 1o,

Linje 4@ sammenlignar a ug b, Hvis de erlig med hinanden, 58 stopper program-
met p.ga. STOP-kormmandozn. Rapporten i bunden af skaermen: 9 STOP, state-
ment, 30:3, fortzeier, at den tredje kommanda i linje 3@ er arsag til, al dalamaten
stoppedoe.

Linjo i afgares, om b er mindra end &, og ligeledes afgeres detilinie 68, om b er
storze end a. Hvis en al betingelserns er opfyldt, udskrives tekstan i den linje, hvar
betingsisen er optyldt, og nar maskinen kemmer til linje 70, hopper den tilbage tl
linje 38 og begynder farfra.

CLSiliye 20 sletter skeermbilledst, for atdenanden persan, som skat gaotie talies,
ikke kan se det. (CLS betyder Clear Screen, dyvs, rens skaormen). Matematikere skri-
v liltider: S og & i stedatfor <=>=ng <> De skriver feks, 0gsd; "2<3<4" somm
matematisk betyder: "2<3 ng 3<4”, men dette ar ikke muligt | BASIC.

Bemsaerk:inagle BASIC-versioner, menikke | £X Spectrum-BASIC, kan IF-THEN-
sastningen fage formen:

IF betingelse THEN linjanummer
Ved ZX Speclrurn skriver du i stedet:

IF betingelse THEN GO TO linjenummer,

Ovelser:
1. Prov dette program:

18 PRINT "x":STOP:PRINT y”

Nar du kerer det, vil datamaten skrive x pé skeermen ag derefter stoppe med rappor-
ten: B STOP statement, 10:2. Tast nu CONTINLE.

Ceat kanvasre, at duforveniede, at CONTINUE ville have sammo virkning som tidli-
gere, nemlig et hop tilbage til STOP-kommandoen, men det ville jo ikke veare saerlig
nyttigt. Derfor er det ordnet salades, at nAr maskinan ar stoppet med fajlrapport 9
(§TOP udfort), a4 hopper maskinen fil kommandoen elter STOP. Derfor skriver
datamaten y og kommer i slutningen af prograrnmet.
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13. Lokker

L.ad o3 antage, atdu ansker atindtaste fire tal og gerne vit have dam lag sammen, En
mace at gere det pd, er at skrive dette iilla program (der er ingen grund til atindtaste
del, madmindre du er meget pligtopfyldende):

10 LET total=0

20 INPUT a

30 LET total=total+a
40 INPUT a

88 LET total=totai+a
60 INPUT a

79 LET total=total+a
88 INPUT a

9% LET totak=total+a
100 PRINT total

Dctte er ikke nogen seeflig god programmeringsmelode, Den kan sarmeend vasre
god nolcdil kun fire tal, men t=enk, hvor besvaerligt det ville veere, hvis der var 188 tal.

Del er megel badre af opstifle en variabel, der kan izelle til fire og derefter stoppe
programmecat. Prev engang at skrive gette program:

18 LET total=8

20 LET taelling=1

30 INPUT a

49 REM taelling=antal gange a er hlevet indtastet
58 LET total=total+a

60 LET taelling=taelling+1

70 iIF TAELLING <=4 THEN GO TO 30

80 PRINT total

leeg godt maerke til, hvor nemldelvii vaere at @ndreilinjc 7@, sAdan at dette program
lmmgger feks. 38 eller 1089 tal sammen.

Atkunne feellc pd denne made er sa nvttigt, st der faktisk er to specialle kommar-
doer, der kan gare det lettere endnu. De bruges altid sammen, og med dem sef pro-
grammet saledes ud,

10 LET total =0
20FORt+=1TO 4
30 INPUT a

4@ REM t=antal gange a er tastet ind
5@ LET total=total+a

6O NEXT t

80 PRINT total

Nar du vil lave dittidligere pregram om, skal du blot sandre linjerne 28, 40,60, 7@. (TO
&r SYMBOL SHIFT ag F).
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13. Lakker

Lazzg marketil, atvihar ®mndrat "aelling” i 1", Teoilovariablen, elier kontroharianien
en FOR NEXT-okke, mda kun hestd af et onkeit bogstay,

fdetic program gennemieber tveerdierna  (starivaardian), 2, 3, oy 4 fsluiveerdion).
For hver af disse udferes linjarme 39, 1@, 5@. Narter naelti at skulle sendre vaerd: il 5
(som den jo kke kan), udiares linto 88.

Ydermcere behavar kontrolvariablan ikke at vokse med 1 hver gang. Du kan sendre

trin- eller STEP-vaardien, ved atdkeje ot STEP 1| FOR-kaimrnandoan, Synlaksern for
arnt FOR-STEPkommando ser saledes ud:
FOR kontrolvariabel=startvacidi TO slutvacrdi STEP stepvierdi. Her er kontrolva-
riablen ot onkolt bhogstav, og startvaerdi, slutveardi og stepvaardi er alle numeriske
uclry k.

Hvis du udskifter linje 28 med:

20 FOR t=1TO 4 STEP 3/2

viltgennemicbe vazrdierne 1, 2.5 0g 4. Lazg mrke W, al du ikke &7 begraensel il hele

tal. Ligeledes behgver kontrolvariablen ikke nesagtigt at ramme shdvacrdion. Fro-

grammet bliver ved at kare, sd laenge den ar mindre and ellar lig med sintvasrdien,
Prewv dette program, som udskriver fal fra 10 fil 1:

1¢ FOR n=108 TO 1 STEP -1
20 PRINT n
30 NEXT n

Her skal du lenke pa, at STEF opiprer sig anderledes end tidligere: ndr stepvierdien
er negaiiv, kerer FOR-MEXT lgkken, salx=nge kontrolvariablen or sterre ond ollor lig
mad slutvacrdicn.

Pas pé, hvis du kerer to FOR-NEXT-lakker indan i hinanden. Prav dette program,
soem laver dominobrikker (et fuldstzndigt seet) pa skaermen:

10 FORmM=@TO 6
20FOR =8 TO m
30 PRINT m;”:";n;” *;
40 NEXTn

50 PRINT

80 NEXT m

L nlokke
» m-lakke

n-1gkken er heit omsluttet af m-lokken — men det er godt nok, Bu skal undga at kon-
struers kker, der overlapparhinanden ogiikke orordenfligtindent hinanden og hel-
ter ikke ar crdenthgt adskilt,

Se pa fpigende program, som ikke virker;

16 FOR m=0 TG 6 l

20 FOR =08 TO m m-lekke

30 PRINT m;":";n;” ¥; [

40 NEXT m i h-lakke
50 PRINT

80 NEXT n J
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Lakker, 13

Enanden ting atundga er et hop ind midt i en lekke. Kontrolvariablen sattes nermlig
tarst op, nar FOR-satningen udlvres. Hyis den saatning er sprunget over, vit NEXT-
seetningen forvirre maskinen, Hvis du er heldig, far du rapporten: "NEXT without
FOR", (NEXT uden FOR), cller: "variable not found”.

Der er ikke noget, der torhindrer dig | at anvende FOR-NEXT-kommandoar
direkte uden linjenurmmaear,

Prav f.aks, datle:

FOR m=0 TO10:PRINT m:NEXT m
P& denmads kan du fa datamaten il at udfere en "serie” udreg ning&r uden program.
Bu kan somme tider oruge dette i stadet for GO TO, sam du ikke kan bruge i en
direkle ordre, da GO TO skal eflerfelges af et linjenummer. Feks. sdledes:

FOR m=0 TO 1 STEP O:INPUT a: NEXT m

Her far @ programmet til at gentage sig selv,

Hvis der pa en eller anden made opstar an (g)), 54 vil gu miste kommandoen, oY
CONTINUE vil ikke virke,

Ovelser:
1. Enkantrolvariabel har ikke bare et navn og an vaerdi sadansom en sirmpel variabel,
men ogsa en graense, cn trinvierdi, og etlinjenummer, som lekian ska ga tithage til
(dvs. linjenummeret cfter FOR-saIningen).

Frev at overbevise dig selv om, at

NEXTc
faklisk er det samme som § alinindelig ZX Spectrum-BASIC at 5i0C!

LET c=c+I
IF ¢ <=5 THEN GO TO (iinjer med INPUT

2. Kar det tredie "TOTAL-program og skriv:

PRINT t

Hvorfor er svaret 5 og ikke 47 (Svar: NEXT | linje 60 udfares 5 gange, og t lurpges
hver gang med 1). Hvad sker der. hvis du fillwjer STEP 2 linje 267,

3.Lav en sendring i programmel, 3 det nu ikke bare adderer 4 tal, men sparger dig,
hwvor mange tal du ensker adderet.

Skaber det problemer, hvis du nu svarer 8, dv.s. at du ikka ansker nogantal adde-
ret?

Du kan sikkert ;endre programmet, s& det ikie sker.

al



13. Lekkar

4. Prov at sendre nira 10 6 106 i linje 10 i programmet, der taller "baglaens”. & bliver
tallene fra 109 til 89 udskrovet pd skaermen, cg maskinen sparger "scroll?” - for-
neden. Det gor den, for at du skal e alle talleneg, sa deikke barc "rykker ud” af skeer-
MG,

Hvis du nut taster: "'n”, STOP eller BREAK, siopper maskinen mad rapporten: D
BREAK-CONT repeats. .
Trykker du i stedet pa en af de andre taster, vil datamaten skrive de naeste 22 tal og
sparge: "seroll?”.

Derefter kan du prave at stette linje 3€. Nar du sa kerer dette forkerteds program,
vil datamaten skrive det farste tal pa skeermen og stoppe med: 8 OK

Taster du:

NEXT n

vil programmet kere en rundea Lt og skrive det nassts tal.
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14. Underprogrammer

Engangimeliem vil forskeillige dele at dit program have naesten densammea apgave,
Cu sidder og skriver de sammelinjerflere gangeidet samme program, Ogdet erslet
ikke ngdvandigl. Du kan nemliy lave et underprogram (en subruting). Disse under-
prograrnmer kan sa bruges (eller kaldes) fra othvert sted i dit program, uden du
behaver &t skrive dem igen.

Du skal bruge kommandoseme: GO SUB (GO to SUBrutine) og RETURN
(RETURN'er),

GO SUB n

betyder: ga til underprogrammet, hvis farste linje har nurmmer n. Virkningen er den
sarmme som, hvis du skriver GO TQ n, men maskinen husker GO SUB-saetningens
linjenummer (returadressen), som den vender tilbage il efter at have udfert under-
prograrmmet. Returadressen husker dan ved at lsegge den eversti en stak adresser
kel det: GO SUB-stakken.

Ordren RETURN fierner det wverste linjenummer i stakken, og datarmaten gér
videre med den neeste kommando.

Lad og prave at se pd "tal-gactie"-programmet. Tast prograrmmet ind igen, men
indtast det pa talgende méde:

19 REM En anden version af talprogrammet

20 INPUT a: CLS

30 INPLUT "Gaet tallet”,b

40 IF a=b THEN PRINT ”Du har fundet tallet”: STOP
50 IF a<b THEN GO SUB 100

68 IF a>>b THEN GO S1B 100

78 GO TO 39

180 PRINT "Proy igen”

110 RETURN

GO TO-kommandaoen i linja 70 & meget viglio, d4 programmet uden den viile fort-
seefte ind | underprogrammet og give lejlrapport; "7 RETURN without GO SUB" -
(RETURN uden GO SUB), nar det nar tif RETURN- kommandoen,
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14. Underprogrammer

Her er et andet program, som illustrerer brugen af GO SUB:

1960 LET x=10
1190 GO SUB 560
120 PRINT s

130 LET x=x+4
1490 G SUB 500
150 PRINT s

160 LET x=x+2
170 GO SUB 500
180 PRINT s

19¢ §TOP

5080 LET s=0

5180 FOR y=1TO x
528 LET s=s+y
530 NEXT vy

548 RETURN

Kan du se, hvad der foregar? {(Underoragrammet starter i linje 500).
Fr underpragram kan kaide andre underprogrammer, eller sig sely, sé vaer ikke
bange far at have flere underprogrammaer | fiere "lag”,
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15. Read, Data, Restore

| nogle af de tidligere programmer sa vi, at informationar efler data kan kares direkte
ind | datamaten ved brug af INPUT-kommandoen. Til tider kan del veare upraklisk at
indtaste de samme infarmationer, hver gang programme! keras, Du kan spare tid
ved at bruge komimandoerne: READ, PATA, RESTORE.

okriv f.eks.:

18 READ a,b,c

28 PRINT a,b,c
30 DATA 10,20,30
48 STOP

En READ-kommando skal altid efterfalges af variabler adskilt med kommaer, READ
virker pd en made som INPUT, boriset fra, at maskinen finder variablerne | DATA-
soetningermne,

Hver DATA-sastning indeholder en raskke udtryk - numeriske starrelser (tal) etler
strenge ~ som skal vaere adskilt med kommacr. Du kan skrive DATA-s&etninger alle
steder | et program, fordi maskinen ignorerer ssetningerna, medmindre den mader
cn READ-kommandce. Du skat forestille dig, atudtrykkens | alle DATA- saelninger | &
prograrm, ar an lang "- DATA-lisle" Farste gang datamaten "laeser” READ, tager den
clet farste udtryk ira DATA-lislen, naste gang tager den det andet udtryk, og saledes
vil maskinen arbejde sig gennem DATA-{isten. (Hvis en READ- kammanda evt. for-
sgger at laose data efter slutningen af DATA- lisien, vil datarnaten skrive en fajlrap-
part).

DATA kan ikke, som andre kemmandoer, bruges direkte, fordi READ ikke kan
finde DAT&-informationerne uden linjenummer.

lLad os preve atse, hvorledes READ-DATA-kornmandoerne virker | det program,
du har indtastet.

Linje 1@ farteeller maskinen, at den skal laese tre "stykker data®, og den giver dom
variabelnavnene a,be. Linge 20 udskriver dissc variabier, DATA linje 30 tildeler hver
af variablernes a,b op © en veerdi, og i linje 40 stopper programmet.

Hvis du acndrer linge 20 ti:

20 PRINT b,c,a

kan du se, hvordan maskinen arbejder.

DATA-informationer kan sagtens vasre en del af f.eks. en FOR-NEXT-lakke,
Incitast:

18 FOR n=1 TO &

26 READ d

30 DATA 2,4,6,510,12
40 PRINT d

58 NEXT n

68 STOP
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15. Read, Data, Restare

Nar du karer programmet, kan du se, hvordan READ systematisk arbejder sig gon-
nerm DATA-fisten,

- DATA-s=tninger kan agsa indeholde strengvariabler:

Prov f.eks, delle prograrm;

19 READ a$

20 PRINT *Vi har d.”,a%

30 DATA "14. December, 1983"
40 STOP

Cieter den simple made at hente informationer fra DATA-lisien: startira begyndelsen
g ga systematisk igennem informationerne, indtit slutningen af DATA- listen,

Du kan imidicrtid ogsé fi datamaten til at hoppe rundttil forskellige steder | DATA-
listarne ved at bruge kammandoen RESTORE. Hyis du bruger RESTORE alena, vil
den "nulsiille” "pegepinden®, og READR-s2tningerne vil starte udlzesningen af data
forfra i den farste DATA-szEtnNiNg.

Skriver du derimaod ¢t iinjenummer etter RESTORE, vil READs "pegepind” starte
forfra ved eller eftar den pageeldende linje.

Prov detle pragram:

10 READ a,b

20 PRINT a,b
30 RESTORE 14
40 READ x,v,z
60 DATA 1,23
70 STOP

llinje 1@ tiideles variatlerne a og bveerdierne 1 henholdsyis 2. RESTORE 1@ i lirie 20
"nulstiller” variablerne og tllader READ at udizese x,v,z fra starten af DATA- linjcn.
Frav at kore programmet uden linje 3@ for at se RESTORES virkning.
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16. Udtryk og variabler

Cu har allerede setflara af de metoder, som ZX Spectrum anvender, nar den regner
med tal. Den regner med de ™ire” regnearter: + —*/, (husk at * betyder "gange” eller
multiplikation, og al f betydsr "dele” eller division), og den kan beregne veerdien af
en variabel,

Lad os f.eks. se pa&:

LET TAKST=sum*15/146

sum illustrerer, hvoriedes operationer og variabler kan kombineres. En kombination
som f.eks.: sum™S/100, kaldes el "udiryk” Sa et udtryk” er bareen kortmade atfor-
talle datamaten, at den skal udtere flere udregninger, enfor cn. bvort eksempel bety-
der "udtrykket”. sum*15/100: undersag vaerdien af variablen med navnet "sum’,
gang den med 15 og divider med 186,

Har du endnu ikke den fulde forstaelse af, hvorledes ZX Spectrum opererer med
tal, og | hvilken reekketelge den pricriierer matematiske udtryk, vil vi anbefale dig at
lese de farste kapitler | bogen. Lad as korl resumere:

Mulliphkation og division udleres ferst. De har hejere prioritet end addition (+) og
subtrakton (=}, Mulliplikation og divisiocn har sammc prioritet, og det betyder, at de
biiver udiart | reekketalgen venstre mod hajre.

Eftar multiplikation og division kammer addition og subtraktion, og de priorileres
0gsa ens, sa de biiver udfart | raekkelelgen venstre mod hajre.

For at gere detie lidt tydeligera kan vi forklare det ved at give hver operation en
prioritering og haefte et tal pa fra 11i 16:

* oq / har prioriteret B
+ 0g - har prioriterat 8

Uperaticnernes raekkefolge er sdledes helttast, men du kan godt armgéd den, nemlig
ved atbruge parenteser. Det, der stiri parentes, bliver udregnet farst og bliver derel-
ter betragtet som et tal,

Normalt kan du, narsomhelst maskinen {orventer, du giver den ct tal, skrive at
"udtryk” i stedet, 0g den vl sa regne resultatet ud. Du kan ogsa sammeniasgae flere
strenge (eller strengvariabler) | ot "udtryk”, og du kan endda anvende parenteser,
hvis du ansiker deat.

Vivil nu forteelle dig, hvad du ma {og hvad du ikke ma) anvende som navnc for
variabler. Som vi fortalte tidligere, skal navnet far en strengvariabel besta af et bog-
stav efterfulgt af ot doflartegn $, og navnet pa kontralvariablen | en FOR- NEXT-
lzkke skal veere et enkelt bogstay,

For numeriske variabler er reglerne anderiedes friere: Du kan bruge alle sam-
mensaeininger af cogstaver og tal, nar blot dotferste fegn eretbogstav. Der kan ogss
vaere mellemrum i et numerisk variabelnavn, hvis navnet snskes |etlers lssealigt,
men de telier ikke med som an del af navnet. Ligeledes ger det ingen forskel, om
ravnat ar skrevel med store &ller sma bogstaver,

Hear er nogle eksempler pa tilladte variabelnavne:
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16. Udtryk og variabler

x
142
dette navn er sa langt, at det kan vaera syart at huske, nir det skal bruges igen

nu or vi seks

Disse to navne henviger il den samme variabel.
nU Er VI sekS } e

ckscmpler pa variabal-navne, der ikke er tilladt;

2001 (begynder med el lal)
3 ol (begynder med et tal)
M*A*'S*H (* er hverken et ta! eller et bogstav)
Hans-Kristian (= zr hellar ikke el tal eller bogslav)

Numerisko udtryk kan skrives som et tal efterfulgt af an eksponent {&). Prov at skrive
felgende:

PRINT 2.34e6
PRINT 2.34e1
PRINT 2.34e2
PRINT 2,343

G.av op il
PRINT 234215
E)uvil se, at Z7X Spectrum af sig selv bruger ckaponcnticl natation. Det skyldes, atden

aldrig kan bruge mere end 4 pladser fil at skrive et tal,
Prev ligeledes at skrive:

PRINT 2.34e-1

PRINT 2.34e-2
0.5V

PRINT-kommandoen kan hojes| udskrive 8 belydende cilre.
Shkriv

PRINT 4294967295,4294367295-429¢/¢

Dectte viser, at ZX Spoctrum gemmer alle cifreng, selv om den ikke kan vise dermn glle
pAa en gang.

ZX Spactrum ragner med "lydende kamma”, hvitket betycer, at den holder se-
parat regnskab med cifrane i &l lal og placaringen al kommaet, Del betyder, at den
ikke altid husker et tal helt korrekt — selv ikke, hvis det er et helt tal.

Skriv:

PRINT 1e18+1-1e16,1e10-1e16+1
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Udtryk og vartabler. 16

Tal opbevares med ca. 91/2 ciffers praecigion, s3 1010 cr allerede for start et tal i, at
delkan huskes helt nejagligl Unajagticheden or sterre end 1, her faklisk ca, 2, sé tal-
lens 1e1d og 1618+ for maskinen synes lige stora.

Et mere bemaprkelsesvaerdiat ekserapel ser du, hvis du skriver;

PRINT S5e9+1-5e9

Her er ungjagligheden kun ca. 1, og med 1-tallet, der iszgges tii, "runder” datamaton
optit 2. Tallens bal41 og 5842 er for maskinen ens. Det storste heltal, som rmaski-
nen kangemime hell prascister 2321 eller (4.294.967.295), men det reekker nokogsa
retlangt Strengen ™, der ikke indeholder karalderer (heiter jkke mellernrum), kaldes
cn fam streng.

Prav:

PRINT "Har du set"Borte med blaesten™fornylig?”

Mar du trykker ENTER, vil du se et blinkende spargsmaltagn, sorm fortssller, al der er
noget Qalt. Dette skyldes, at maskinen tror, at det farste anlgrselstegn | Burie mea
Blagsten er slutningen pé strengan, oy derfor kan den ikke finde ud af, hvad der star
bagefter,

Men den kan lese problemetved at skrive to antarselstegn after hinanden, hvardu
skrav efl _

Frav at aarwlre PRINT-:njen H:

PRINT “Har du set”"”Borte med blagsten™ ?"

Som du kan sc pd skearmen, bliver "dobbell-anferselstegnena” kun udskrevet som
et feqn,
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17. Strenge

Bemaark: Strangbehandlingen pa ZX Spectrum er ikke standard.

Hvis vi har en tekststreng, sd er on galstreng en del af denne streng med karakte-
rerne ordnet i don samme raekikefalge. Hyvis vi holder os il denne definition, sé er
"STRENG" en delstreng af "TEKSTSTRENG", mens "- TESTSTRENG" og
"KSSTRENG" ikke er det. Det findes el begreb, som vel kan oversaetiss i "ski-
veskeaening” eller "salamimetadaen”, der pa det datamaliske fagsprog hedder "sli-
cing”. En "slicing” kan illustreras pa denne made:

et strengudtryk (start TO siut)
eller f.eks.
"abcdef’{2 TO 5)= "bcde™

ZX Spectrum "skeerer” aitsa et stykke ud &f tekststrengen mellem 2 og 5.

Safremt det furste tal udelades, antager maskinan, at der manss 1 - hvis sidste tal
udelades, antages det, at dor menes til slutningen af strengern,

Deror gelder det:

"abedef’(TO 8)="abcdef'{1 TO 5)="abcde”

"abcdef’(2 TO)="abcdef"{2 TO 6)="bcdef”

"abecdef’( TO )="abedaf’(1 TO 6)="abcdef”
En lidt anderledes form udelader TQ og har bare et tal:

"abcdef’ (3}="abcdef”(3 TO 3)="C"

Selv o detsasdvanligvis kraeves, atlallet bade for begyndelse og slutning al n "sli-
¢ing” skal indehclde en del af strengen, sa overskygges denne regel af en anden,
der siger, at hvis begyndelsen af "slicingen” figger leengere ude end strengen, sd er
incdholdet af delstrengen en "tom streng”, dvs., ndr du skriver

"ahcdef”{5 TO 7)

far du fejlrapport: 3 subscript wrong, (3 lorkert indeks}, fordi strengen kunindehol-
der & karakterer, og slutningen (7} fligger leengere ude end strangen,
Men du kan skrive:
"abedef"(8 TO 7)=""
0g

"abedef"(1 TO 0)=""
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17. Strenge

Hvis start eller slutning er negatiy, far du fejlrapport: B integer out of range, (heltal
udan for definitionsomradel.
Det naeste program illustrerar nogle af reglerns:

10 LET a$="abcdef”
20FOR =1 TO 6
30 PRINT a${n TC 6)
48 NEXT n

5@ STOP

Nar du har kart prograrnmeat, sa tast NEW og indtast dette program:

10 LETa%="123456"

20 FOR n=1TQ 10

30 PRINT a${n TO 10},a$((10-n) TO 10)
4@ NEXT n

50 STOP

For strengvariabler gaelder det, at ikke alene kan vi lave "slicing”, mon vi kan ogsi
hanvise til de opstacde delstrenge - prewv f.eks. at skrive:

LET a%="Jeg er Z¥ Spectrum”
g cerefter;

LET aS(h TD B)=="rv*raer
0g

PRINT a$

Da delstrengen a%{s TO 8) kun erfire karaktarer, vii maskinen selv skaere de averfle-
dige *ar vazk, Fn delstreng skal altid veare samme lssngde ved hanvisning sarm: far,
Derfor forlaznges delstrengan mad msllemrum eller {orkorlus til den rigtige lanods,
Detie kaldes en procrusteansk tifpasning efter krovaerten Procrustes, der enten
strakte sinc gacster pd on pincbaenk clter skar deres fadder af, fordi han enskeds, at
gaosterne skulle passe il sengens laangde.

MHvis du prever at skrive:;

LET a${}="halio”
g
PRINT a$;""
vil du sg, atder skerdetsamme igen (denne gang med melfiemrum) da a$ tecller som

en delstreng.
Hvis du skrivear:

LET a$="hallo”

vil den skrive det rigtig.
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Sirenga, 17

Komplicerede strenge eller saatninger behwver en hel del parenteser, far de kan

deles.
Feks.:

“abe"+"def’(1 TO 2)="abcde”
{”ﬂbC”‘f'”dEf”]f‘ TO 2)=”ah‘"

Pvelse:
1. Prov at sknive et program, som skal udshkrive dagene i en uge ved at bruge strang-
"slicing”. Forslag: lad strengen veere: ManTirOnsTorsFreLerSen.
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18. Funktioner

Forestil dig envalsemaskine til korn. Hvis dus putter hvedekorn imaskinen ogtaender
den, sa kommer der valset hvede ud i den anden ende. Havrekarn Gliver tH valaet
havre, bygkarn bliver Lt valset yg o.sv. Efter samma metode virker funktioner. Dutil-
furer maskinen en veerdi (kKdldet: "argumentet”), aog den regner pé& del og nar ti! sidst
frem til resuitatet,

Princip:

Kormind —~  Valsemaskine - Valset korn ud
Argumeantind  —  Funklion > Resullat ud

Forskellige argumenter giver forskellige resultater, ag hvis argumentel er [urkert, vil
furklionen stoppe og skrive en fejlrappart,

Pasamme méde, som du kan have forgkellige maskiner til at lave forskellige pro-
dukter, vil farskellige funktioner udifere forskeilige udragninger. Hver funktion fér sin
egen vasrd, for at den kan skelnes fra andre.

Du bruger en funidion ved at skrive navnet for den og dernast argumentat, Nar
maskinen harvurderatfunktionsudtrykket, vil den udarbaojde reslitatat af funktionen.

Reks. er LEN en funktion, sons udregner leengden af en strang. Her erargumentet
der pageeldende streng, du ensker at finde leangden af, og resultatet er laengden af
den.

Hvis ciu skriver:

PRINT LEN "Sinclair”

vit datamaten skrive svaret 8 (antal karaklerer i "Sinclair). Du fAr fat i LEN og i de
fleste andre lunklioner ved ai trykke p CAPS SHIFT ag SYMBOL SHIFT pasamrne
tid, sadan a! [®-rmarkeren skitter tiF {J-marker, Tryk nu pa K-tasten for at fa LEN.

| 1vis du blander funkticner ag regneopetaltionsr sammen i et udiryk, s vil funktio-
nernc biive behandlet ter regneoperationerne, Men ogsd hor kan disse reglsr
omgas ved at anvends parenteser,

Prav at se pa delte eksempel:

1) LEN "Per"+ LEN "Jensen” 2 LEN{"Per"+"Jensen")

4+ LEN “Jensen” LEN{"PerJensen”)
4+ 6 LEM "Perdensen”
10 18

Deto udtrykadskiller sig ra hinanden p.g.a. parenteserne. | dette her eksempel bliver

resultalet det samme, selv om udregningerne bliver udfart i hver sin raekkefalge.
HMer er nogte flore funktioner;

STRS ocmdanner tal til strenge: Argurnenieter ettal, og resultatet er en streng, som vil

komme frem pa skasrmen, hvis lallet skrives med on PRINT-kommando. $ efter STH

viser, at resuitatet skal veere en streng.
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18. Funktioner

Prew ai skrive:
LET a$ = STRS 1e2
Jder betyder det sammae som:
LET a$ ="100"
Du kan ogsé skrive:
PRINT LEN STHS 100.0060
hvor du far svaret 3, fordi STR$ 100.0000 = 186"
VAL minder lidt om STRS3. bare maorsat: VAL omdanner strenge til tal. Feks.
VAL "3.5"=3.5

Pa an made er VAL det modsatte af STRS, for hvis du bruger STRS pa ettal og der-
elter bruger VAL pa det, sa vit du komme titbage til detoprindelige tal. Hvis clu bruger
VAL pa en slreng og dernaest bruger STRS pa det, sa er detikke altid, du kommes til-
hage til den oprindelige streng.

VAL or en meget vaerdilulg funktion, fordi strengen, scm &r argumentet, ikke ar
begraenset til atvasre of prascist og "klart” udtryk — det kan vesre &l hvilkat som helst
numerisk udiryk.

VAL opfersr sig f.eks. saledes:

VAL "2*3" =B
0g
VAL (5!2!!+|!*351} =6

| detfarste eksempel bliver VAL's argument behandlel som enstreng, Slrengudtryk- -
ket *27+"*3" Hliver sammenregnet til strangen: *2*3”, og dersfter bliver udtryiket
behandiet som et tal. Sa 2*3 beregnes til vasrdien B,

Defte kan vaere meqgst forvirrende, hvis du ikke passer pal

Presv at skrive:

PRINT VAL VAL VAL 7" 2nmmnsny

(Husk at anfarselstegnene i en streng skai skrives 1o gange. Hvis du gér vidcere med
endnu mere komplicerede sirenge , vil du blive nadt til at firedobie eller ottedoble
anferselstegnana).

Derfindes en anden funkiion, som minder lidt om YAL, nemlig VALS. Argumentet
for VALS er en streng, men resultatet er ogsa enstreng. For atse, hvorledes cetle wir-
ker, 54 prev at huske, hvordan VAL regner i to trin: Ferst bliver argumentst behandlel
som en streng, og dernacst fiermes anfurselstegnene, og det, der er tilbage, bliver
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Funkiioner 18

behandlet som ettal. VALS gor detsamme i farste trin, men efter atanferselstagnens
er fizrnet i andel trin, bliver det resterende behandlst som en anden streng.
Se e, hvordan VALS omdanncr en streng til en anden:

VAL$”””IE'|(EQEI‘”"” - uls_kagErn
Skriv:
LET a$="99"

og prav dercficr, ved at bruge en PRINT-kommando, at udskrive falgende: VAL a$,
VAL "aS”, VAL"""a$""” VALS a5, VALS "a%” cg VALS ""”aS”"", Nogle af udiryk-
kere vil virke, andre vil ikke. Prev at forklare, hvorfor maskinen gar, sorn den ger.

SGN er en fortegnsfunktion (kaldet signum, for ikke at forveksle den med sinus,
SIN). Deterdentarste funktion, du har set, som tkke regner pa strenge, da bade argu-
mant og resullat er el tal. Resultalet vil altid vocre =16 eller -1, sdfremt argumenlet er
henhaldsvis posilivt, nul eller negativt.

ABS er en anden funkiion, hvor hade argurment og resuliat ertal. ABS omdanner
argumentet til et positivt tal, som er resullalel, saledes at;

ABS -3.2=ABS 3.2=3.2

INT betyder pAcngelsk "integer pari” (pa dansk: *hel del”). Funktionen uddsager hel-
talsdelen at argumentet og runder aliid ned:

INT3.9=3
Fas pa, nar argumentat er negativt, da f.eks.
INT -3.9 = -4,

SQR udregnar kvadratroden af argumentet, {Du kan beregne argumentel ved at
gangc resultatet med sig selv). Feks.

SQR 4= 2, da 27 = 4

SQR 0.25=§.5, da 0.570.5 = (.25
SOR 2 = 1.4142136(tlin2ermet), da
1.4142136*1 4142136 =— 20000001

Mvis du ganger et positivt eller negalivt tal med sig selv, sa vil rasuliaiet allid veere
positivi. Det betyder, at der lil negative tal ikke findes en kvadratrod. Hyis du evt, pre-
ver at bruge SQR pa el negativt argument, vit dis {4 fejrapport: An Invalld Argument
{pa dansk: Ugyldigt argument).

Du har ogsa mulighed for atdefinere dine egne funkticrner. Navnene far disse k-
tioncr er FN Fﬁerfu:mafet bogslav (hvis resubatet er ettal) eller FN aefie rfulgta athog-
stav efterfulyt af et $, (hvis resuitatet er en strang).
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18. Funktioner

Her skal du vaere mere papasselig med parenteser: argumentat skal altid vaare
cmslutiel al parenteser.

Du definerer en funktion vaed at putte en DEF FN ind et eller andei sted i dit pro-
gram. Her cr dafineret en funktion, som beregner kvadratet af arglimentet:

19 DEF FN s{X) = x*x:REM kvadratat af x

Markeren skal sandres til en E-marker, 0g derefter tastes SYMBOL SHIFT og 1for at
té fat i DEF. Du vil se, at FN gulomatisk kormmer med, fordi en DEF-kommandc gllid
aflerfalges af FN. Hercfter angiver s navnet pa funkiionen. x inde i parenteserne er
navnet pa detargument, som funktionen skalbruge. Navnet skal vacre ot cnkel bog-
stav {eller et enkelt bogstav eflerfulul af f §, hvis argumentaet er en streng).

Eiter lighedstegnst kommer den egentlige definition atfunktionen. Detkan vaera al
hvilket som helst udiryk, og du kan henvise til argumentet ved alt anvende del navn,
som du giver det (her x), sam om det var en almindelig variabel.

Nar du har indtastet denne linje, kan du bruge funktionan som en af maskinens
aghe [unklioner, ved at taste navnct FN s, efterfulgl af argumentet. (FN ligger pa 2-
tasten). Husk, at nér du sciv definerer funkticner, s& skal argumentet vaere omsluttet
af parentescr.

Prav det nogle gange - f.eks.

PRINT FN s(2)
PRINT FN s{3+4)
PRINT 1+INT FN s {LEN "kylling”/2+3)

Nar du har puttet DEF-kommandoean ind i dit program, kan du bruge dine egne funk-
ioner i udtryk, lige sa frit som datamalens egne,

| noale BASIC-dialekier skal du have parerteser om argumenteat, nar du bruger
maskinens egne funklionar. Dette or ikke nadvendigt ved ZX Spectrum.

INT runder altid ned. Du kan lave dinegenfunklion, som afrundertil den naarmaoste
hele del ved at lzegge 0.5 til; :

20 DEF FN r(x) = INT{x+8.5} : REM afrunder til narmeste hele tal
D vil 84 ta:
FN r(2.9) = 3 FN r{2.4} = 2
FN r{-2.9) = -3 FNr{-2.4)y=..2
zammenlign datte mad da resullaler, du [ar, hvig du anvender INT i stedet for FN r.
Inctast 0q kar felgends program:

10 LET x=08 : LET y=0: LET a=10
20 DEF FN p(x,v} = a+x*y

30 DEF FN g{) = a+x*y

48 PRINT FN p{2,3),FN qg()

Der er flere spidsfindigheder | prograrnmet.
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For del farste: En funktion er ikke begraensst il el argument. Der kan vaers flere elier
slet ingen, men du skal stadig huske paranieserne.

For detandel: Deter ligegyldiol, hvordu placerer en BEF-kommanda, blotdenfin-
des i programmet, dv.s. at nar datamaten er fasrdig mec linje 19, hopper den over
linje 28 cg 3@ og fortsastter med linje 46.

PEF kan ikke bruges som kommando uden linjenummer.

For getiredie: X 0g ¥ er Ikke begge navne pavariabler : programmect g navne pa
argumenterfor funktonen FN p. Efter FN p har anvendtvariablerne x og v, glammes
de midiertidigt, menda der ikke er nogetargumenl kaldeta, husker furktionen stadig
variablen a. Nar FN p(2,3} er behandlel, harvariablen avasrdien1d, x har vaerdien 2,
da x crdctfarstc argument, ogy harveerdien 3, day er detandetargument. Resulta-
tet er darfor: 104+ 2*3—16.

Derimad er der ingen argumenier 1 FNq(), <& her bruger maskinen variablerne i
linje 10, sorn har vazrdierne: 10, 8, @, Resulatet er nu., 10-HF10—10.

Frev at zendrea linja 2@ til:

29 DEF FN p(x,y) = FN q(}

Muvil FN q(2,3) have vaerdien 10, da FiN q stadig vii gatilbage og Bruge variablerne x
og y og fremfar at brirge argumentet FN p.

MNogle BASIC-diaiektar, manikke ZX Specirums, har nogle funklionar, der haedder
LEFT$, RIGHTS, MIDS og TLS.

LEFT$ {2%,n) giver den dalstreng af a$, dor bestar af de terste n-karakierer,

RIGHTE (aS,n) giver den delstreng &f a$, der indeholder karaktererne fra ne n og
videre.

MIDE (a$,n1,n2) giver den delstreng, der bestér al n2 karaklerer, begyndends med
nr 1.

TLE (a$) giver til slut den delstreng, der, med undtagelse af den farsta karalkder,
indcholder hele a$.

D kan lave nogle brugerdefinerbare funklioner, der kan det samme:

18 DEF FN t5(a$%) = a%${2 TO)} : REM TL$
20 DEF FN i$(a$,n) = a${ TO n ) : REM LEFTS

Kontrollcr, at de ogsd kan bruges pa strenge, der kun indeholder @ eller 1 karakler,
Bamaark, at FN i% har to argumenter, hvor det ene er ettal, og det andet or on streng.

En funkiion kan have indlil 26 numeriske argumenter (hvorfar 26%), g samiidig
indtil 26 streng-argumenrier,

velse
1. Anvend funkticnen FN s{x) = x*x, 1il at 1cste SQR-tunkiionen.
Du skulle gerne se, at

FN s{SQR x} = x

hwis du anvender ethvert positivt tal for x, og at
SQR FN s(x} = ABS x

hvad enten x er posiliv ellar negativ (hvorfor ABS?),

09













19. Matematiske funktioner

Dretle kapite: baskriver den malemalik, som ZX Spoctrum kan anvande. maske far du
aldrig brug far nagen matematikfunkdioner, s4 hvis du finder det for tungt, sa lab Jdet
rask lgennem.

Matematikfunktionarne omhandler operationen t {oplattning tii potens), funktic-
nerns EXPog LN og de trigonometriske funktioner SIN, COS, TAN og deras inverse
furidionor ASN, ACS, ATN.

Farst t og EXP:

Du kan opiafte ettal {a) tketandettal (b). Normalt skrives a apleftettit h sadan: ab, men
detie vil vacre vanskeligh pd en datamat, séivibruger i sledel symbolett. Feks. oplefiet
2 til farskellige tal satedes:

211 =2
24— 22 — 4
213 = 2000 =

2 =27 222 =16

Vi kan beskrive det 2lementaert mad bogstaver; b betyder det samme som 'a
gangatmad sig salv b gange |, men delte vil imidiertid kunveere tornuftigt, hvisb er ot
hellposilivt fal. For atfinde en definition, som kan arbejde medandre veerdierath, mé
vi se pd falgende:

at{btc) = atbate

Bemzerk, al vigivert en hejere pricritet end * ag /, 4 ndr dar ar flere regneoperalio-
nar i et udtryk, shiver ¢ udfart far * og /.

Dot vd sikkert ikke undre gig, at detie virker, hvig b og ¢ begge er hele positive tal,
men hvis vi ansker, at det skal virks, nér b og ¢ ikke erhele posiive tal, mavitage fal-
gende forbehold:

e =1

at{-t) ="1ath

dr{l/b) =den b'nde rod af a
0y atib*c) =(athi*c

Hvis du aldrig far har set noget af det beskrevne, sd prav ikke at huske det praecist,
Hvis du kan hushke:

at{(-1)—1/a
g at{1/2y = SQR a

0g evt. forstdr dette, sa vil du sikkert senere kunne forstd det andet. Eksperimenter
med det vexd at preve dette program:
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19. Matamatiske hunktioner

10 INPUT a,b,c
20 PRINT at(b+c}),atb*atc
40 GO TO 10

Hvis reglerne fra fer er sande, sa vit maskinen raiurligvis udskrive to ensal, nar pro-
grammet kares.

Bemaerk: p.g.a don melode, datamaten anvender til at udarbejde 1, ma taliet til
venstre (a i det her tilfaalde) aldrig veera negativi.

Du kan f.eks. bruge funidionen tif at udfare rentesregning med. Grundformlen for
beragning af renter over en pericde ser saledes ud: k,=k {1+r) n, hvor K, er kapitaien
ctter n-perioder, r er don aktuelle rente ag K or startkapitalen. Lad os antzge, vi har
1088 kr.i banken, og athankreaten er18% Viansker aise, hvorstor kapitalen erf.eks.
5 ar sensre,

Fray at skrive:

PRINT 1800 {(1+2.1)'5
hvor du far resultatet 161851

Hyis du praver at udskifte 5 med 1@, vil du opdage, at kapitalen ikke er fardablet, men
vioksel balydeligl inere, Delle kaldes eksponeniisl vasksl,
ZA3pecirum har en funktion sum hedder EXP {(eksponentiel funkticn), der define-
res saledes:
EXPx=etx

tivorear grundtallet, e er ikkz 2t hellal men elliinsermel decimalal, Du kanse negle
af decimalerne ved at skrive:

PRINT EXP 1
CAEXP1=etl=e

LN:
(Logaritmefunktion} er det modsatte af EXP, d.vs,, at hvis du bruger den ene og der-
efter, pa resutates, bruger den anden, sa far du dit oprindelige tat tilbage. Feks.:

LNEXPe=EXPLNe=e
gller
LNEXP2=EXPLN2=2

Maskiner ragrer med den naturlige logeritme med grundtallet e, man den kan 6gs3é
regne mead Leks. 1@-talsiogaritme. Nar duvil finde den, skal du dividere dan nalurlige
logarntrme il fallet x mad den naturlige laganlime i 10

log x =LN x/ LN1¢

etlar
iog.x = LN x/ LN a, hvis a er grundtailet.
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Pl:
ivis du har en given cirkel, kan du finde omkredson sdledes: Duganger diameateren
cler 2radius medftallet o, (meretgraesk pogudtales "ni", Ligasom a, er Pl ogsa etlil-
naarmet decimatlal: Pl = 3141592653589,

Freve al tasie:

FRINT PI

SIN, COS g TAN; ASN, ACS 0g ATN

De ingunomelriske funklioner kan bruges tif at se, hvardan at punkt fiytter sig rundt
pa en cirkel, Lad os antage, atvi har en cizkel med radius 1, [du kan godl regneg pacir-
kler med andre radiusser, hvis du ganger mad den samme koeficient alte steder).
Staripunktal hgger | klokken 3, og punktet fiytter sig rundt pd cirklan, modsat uret,

Y- kse
afstand flyttet
langs cirkel —a
-gke
racius =1 B

udgangsposition
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19, Matamatiske funktinner

e pd tegningen: linjen fra G4l kl. 3 kaldes x-aksan, ogligeledes kaldes linjen fra k. 6
Hl ki 12 fory-aksen, For atbasternma, hvor punkist er, underssger vi, hvarlang? punk-
tet har flytiet sig tra udgangapositionan (kl. 3). Lad os kalde denne lzengde for a. Vi
ved, at omkradsen af cirklen er 2P| (fordi radius er 1, og derfor er diametzeren 2). 5a
nar punktet har flyttet sig fra ki 3 6l kl. 6, sa er a=F1/2, Nar punkiet er naet halvvejs
rundt (fra kI 3 ti kI, 9), s& er a=P1, og nar punktet har kert en omgang, 3a er a=2F\.

Lad csantago, ata or etellerandettal. 34 er afstanden fra y-aksen il punklel male-
mabsk odirykt: sinus a, og ligeledes er alstanden fra x-aksen til punkiet, cosinus a.
Funkticnerns SIN og COS pa maskinen kan beregne dette,

Der er dog visse forbehold, nar du anvender SIN og COS; Hyis punktet igger til
venstre for y-aksen, s& biiver cosinus negativ, og hvis punktet ligger under x-aksean,
s& bliver sinus negativ,

v-akse

cosinus af 4 = COS a

s:us af al -
=8IN g™ -

k- ksa
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Endvidere slarter sinus g cosinus forra, nar punktet har kert en omgang {a=2Pl):

SIN {(a+2*P]} = SINa
COS (a+2*'Pl) = COS 7

Tangens tit a or definerct som sinus divideret med cosinus. Danne funklion hedder
TAN pa maskinan,

Til tider kan vi fa brog for de modsaile funktioner til sinus, cosinus oq tangans, hvis
vi gnsker at finde veerdien for a Det er funktionarne ASN, ACS, ATN.

Prav at se pa den andan iflustration, hver punktet fhyiter rundt pa cirklen, og hver
radiug erlinjen fra cantrettil puaktet. Du ber kunne se, atden lacngde, som vikalder a,
bruges til at male vinklen Ira x-aksentil radius. Nara or PI/2, séd ervinklen 99, nara ar
Pl, er vinklen 188, o.s.v. ingtil a er lig 2P, hvor vinklen sa er 360,

X spectrum regner ikke | grader, men i radianer, (radianer er l@nygden af a), Hvis
duiar brug for at regnaigrader, kan du gere dette ved at dividere med 183 og gange
med Pl. Hvis du skal ga fra grader tif radianer, dividerer du med Plog ganger med 180,
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20. Tilfzeldige tal

Delle kapitel omhandler furktionen RND og negleardet RANDOMIZE. De bruges

begage, nar der skal operares med tilfzldige tal, 52 pas pa, at du ikke forvekstor dem.

Ne findes begye pé T-lasten (pa tastaturet er RANDOMIZE forkortct tif RAND..
Paen mace er RND en funkiion: den baregner og producerer ot resultat men cen

er ualmindelig, fordi den ikke behever el argumert. Hver gang du bruger RND, er

resuitatet et nyttilfzeldigt tal mellemn @ og 1. (RND kan antage veerdien @, men aldrig 1.)
Prew:

18 PRINT RND
20GOTO 10

od taag meerke til, hvordan resultaterna varierar. Det er meget usandsynligt, atdukan
sa nogetmonster isvarene. RND giver faklisk sietikke et rigtigtilfssldigttal, men el tal |
en reekke pa BH535 forskellige tal, stillel op pa en sadan made, al de synes tlfecldige
-- de or altsa fingaret tillaldige.

RND giver =l lilfzeldigt tal mellem @ og 1, men du kan let 14 titzeldige tal | andre
orprager. eks, 5*RND giver tal mellem § og 5 0g 1.3 + 0.7*RND rellerm 1.3 0y 2,
Hvis du ansker hele tal, kan INT-funktionen anvendes (husk at INTallid rinder ned).
Hvis vif.eks. ensker at fave hele tal mellem 1og 6, som ved st terningprogram, kan vi
gere det sadan: 1+INT (RND*6).

RND*6 giver tal meltemn @ og 6, men da 6 aldng kommer frem, giver INT (RND*Y6)
tzllene: @,1,2,3,4,5. Prav at indlasie programmet;

10 REM terningprogram

20 CLS

JOFORNn=1T02

40 PRINT 1+INT {(RND"6):* *:
50 NEXT n

60 INPUT a%: GO YO 20

Tast ENTER, kver gang du vil "kaste” terningerne.
RANDOMIZE bruges tit at beslermnme, hvor i talraekken RND skal starte den Milfzzl-
dige” talreekke. Del kan du se i dette program:

10 RANDOMIZE 1
28 FOR n=1TO 5: PRINT RND,: NEXT n
38 PRINT: GO TO 10

Hver gang maskinen har udfort RANDOMIZE 1, vil RND starie med 0.0822735596,
Pu kan bruge RANDOQMIZE ofterfulgt af ethvert tal mellem 1 og 65535 0g starte
RND forskellige slader,

RANDOMIZE alene [og RANDOMIZE @) er anderledes. Den RANDOMIZE rer
RMND. Se selv:

10 RANDOMIZE ©
20 PRINTRND : GO TQO 10
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20. Tilfesldige tal

Den raskkekalge, du (&, er ikke saarlig tifaeldig, tordi RANDOMIZE nu bruger tiden,
som datamaten har vaeral leandt, til at bestemme, hvor RND skal starte.

Du vit 14 mere tilfzzldige tal, hvis du udskifter GQ TO 18 med GG TO 20.

De fleste BASIC-dialekter bruger RANDOMIZE g RND | at produceare titfazidige
tal, men ikke alle bruger dem pd samme made.

Her er et falgzette-program, hvor maskinen setv udvaelger det hemmelige tal:

10 REM talpragram

20 LET a=1+INT {RND*6})

30 INPUT "Indtast et tal mellem 1 0og 140 ;b
40 IF b=a THEN PRINT "Det rigtige tal’":STOP
54 IF b<:a THEN PRINT "For lille”

60 IF b>-a THEN PRINT "For stort”

70 GO TQ 30

Pvelser:
1. Afprov denne regel:
Lad os siqe, at du vazlger et tal melleim 1 og 872 og skrvear:

RANDOMIZE og dit taf
Sa vl den naesto veerdi af RND blive:
{75*(dit taiH)-1)/656536

2. For matemnatikero:
Lad p vasre ef (stor) primtal og lad a vaere en primitiv rod rmoduio p. Hyvis by saer
resten ved a. modulo pli=b=p-1}, 54 cr rackken:

cyklisk og bestar alp-1bastemtetaliomradettra @it (aldrig1). Ved atveelge enhen-
sigtsmnaeasig vaerdi for a kan raskken fés til at se ret tilfasidig ud. 65537 er et sakaldt
mersennsk primtallig med 2151, Brug detie og Gauss'iov om kvadrafisk reciprocitet
lil al visa, at 75 er en primitiv rod moduio 65537

ZX Speclrum bruger p—565537 og a—75 og gemmer nogle veerdier af -1 |
hukommelsen.

Funktionen RND orstatter bi—1 med by -1 i hukommelsen og giver resultatct (Diy-
11,{p-1). RANDOMIZE n (1=n=65535) ger by=n |~

RDN ar omirent ensartet fordelt avar omradet fra @ til 1.

1£<




i







21. Talsaet eller indicerede variabler

(Den made, som ZX Spectrum behandler indiccrade variablar pa, er ikke helt stan-
dard).

Lad os forestille s, at du har en raskke lal f.eks. karaktcrerne fra 10 persorer i an
kiasse. Variablerne, der skal indeholde selve taliene for personerna, kunne du sa
laide pers 1, pers 2, pers 3 0.5.x, men programmet ville vesre langsomt at skrive. Dot
vilie vaere meget nemmere, hvis du bare kunne skrive lLeks.:

10 REM Dette program virker ikke
20 FORnR=1TQO 10

30 READ pers n

48 NEXT n

50 DATA 16,2,5,19,186,3,11,1,8,6

Desvaerre, det kan cu jkka,

Men der er en metode, hvorved du kan anvendce denne ide. Denapererer med {uf-
reewker — eller indicerede variabler Enindicaratvariabal er en raskke alvariabler, aile
med del samme navn, men hver mead sittal som egetl "ellernavn”, Deite tal skrives i
parentes efter navaek [vart aksempel kunne navnstvaere p (en indiceretvariabel ma
kun have et bagstav i navnet). De ti variabler ville sa kamme il at hedde pt), p(2},
0.5 0p B p{1a), Fer du kan bruge indiccreds variabler, skal du resernvers fidt plads til
dem inde t dalamaten, og detic gares vad hjzip al en DIM-kommando, kommer af
ordet: dimensionsr},

DE p{10)}

reserverer plads til den indicerede varabel p med dirensionen 10, Samtidig sasttes
vasrdien at de 1@ variabler tit 6. Kemmandoen slefter 0gsa en eventuel foregaende
indiceret variabel med navnet o

Derimaod har disse variabler ingenindflydelse pA simple talvariatier (dem kender du
fratidligers), og en simpel variabel ved navn p kan altsé sagtens eksistere samtidig
wden lorvekslingsmulighed — for den har jo intet “efternavn®,

Nu kan du altsd lave det umulige pragram fra ter om til:

18 FOR n=170 10

28 READ p{n)

3% NEXT n

48 DATA 10,2,5,19,16,3,11,1,8,6

Ertlinje har en gimension, ctpunktharingen, elrekiangel harte, 0q en kasse hartre, |
LX Gpectrum er viikke bagreanset tif kun al have indicercde variabler i en dimension.
men kan sagtens have dem i flere. Teenk f.eks, pa biblan, hvor man saedvanligvis
refererar til en beslernt tekst ved at sige: 1. Mosebog, kapitel 2, vers 3. Deter en refe-
rence medtre dimensioner. Vikunne kalde denne specielle tekstfor T(1,2,3). Dimen-
siuner en variabel b, giv den o ditnensioner og lad dissc vasre 3 og 4, sadan:

A Pt s e e = = aeeaeeem



21, Talsas=t eller indicerad= varialer

DIM b{3.4)
Det giver dig s& 3°4—12 indicerede vartabler, sorn vi kunne skrive pa denne made:

01,1, b(1,2), b{1,3}, b({1,1)
hi2.1, b(2,2), b{Z 3), b(Z4)
k(3,1), 8(3,2), B(3.3), b(3.4)

Net samme princip kan bruges W ethvert antal dimensioner.
Bem=rk, som far nacvnl, 2t du ikke kan have to indicerede variaheisst mad det
sarmme navn. Det gaatder agsd. selv om de har ferskellige dimensionear,

Der findes ogsé indicerede strengvariabler. Do or dog lidt anderiedes and simple
strengvariabler, idet de altid er af konstant lzngds, ag tildelingen af veerdier t: dem
sker efter det pracrusteanske princip. Mavnet pa et indiceret strengvariabealsset skal
vaera st enkelt bogstav efterfulgt af . En simpel strengvariabel med datsammea navn
kan ikke eksisters sarnlidig. Du pnsker f.cks. at danne et sat af slrengvariabler
hestAcnde af & strenge, der hver pa 18 karaktarer. Sa skriver du:

DiM a$(5,10)

Safremt du nu henviser til variablen med det samme antal tat, som var til stede ved
dimenstoneringen (to i detie hertilfaelde) far du etenkall bogstay, man hvis du udela
der det sidste tal, far du en streng afden konstante kengde (18}, a$(2,7) er saledes
den syvende karakler i strengen a$(2). Ved at brugs notationen fra kapitel 17 kunne
vi ogsa skrive detie som a${2)(7). Skriv sa:

LET a${2)="1234567820"

og
PRINT a$(2},a$(2,7)

sa far o udskriften:
1234567890 7

Du kan agsd lave "slicing” pa indicerede strengvariabler.
a%$(2,4 TO 8)=a%(2){4 TO 8)="45678"

T kan godt danne indicerede strengvariabelsast uden dimension. Skriv:
DIM a$(10)

ag du vil se, at a$ oplerer sig ligesom en simpel strengvariabel, men den har allid
trengaen 1.
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Talszel 2ller indicercde variahler. =1

Bvelse:
1. Opstil en indiceretstrengvariabel m$ mad 12 strenge, hvor m${n) er navneat pa den

m'te maned, ved hjaclp af READ og DATA. Forslag: Brug BIM kommandoen sadan:

DIM m$(12,9)
Test at det virker ved at udskrive alle m${n}. (Brug en lekke). Skriv:

PRINT "Nu har vi ";m$(5);" *;”og det er den bedste aarstid”

Hvad kan du gare ved alle mellamrummene?
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22. Betingelser:
Vi 84 i kapite! 12, hvordan IF-kemmandoen tog formen:
IF betingelss THEN.,,

Vi brugte relationstegnene (==,<>>=,<= pg<_>), s50m sammenligner 1o tal eler to
strenge. Lu kan imidlertid kombinare disse ved at anvende de logiske udtrylc AND,
OR og NOT.

Hvis udirykkene pa begge sider at AND er sande, 34 er hele udirykket sandt, Du
kan f.eks. have en linje som denne:

IF a$="ja" AND x>0 THEN PRINT x
hvor x kun bliver skrevet, hvis ad er lig "ja® og hvis x er slarre end .

QR virker séledes:
1. relation OR 2. refation

Udirykiket er sandt, hvis hiot en relationerne er sand.

NOT-relationen er sand, nar relationen er falsk, og falsk, nar relationen er sand.

Logiske udtryk kan altsd dannes ved hjeelp af relationerne og AND, OR og NOT,
ligesom numeriske udtryk kan dannesmed tal sami+,- 0.sv. Det kan endda lade sig
gere at bruge parenteser om nadvendigt.

De iogiske udtryk AND, OR og NOT prioriteres pd samme vis som de matema-
tiske regneudiryk +,-%/ og t. De prioriteres i razkketazigen: OR har lavesle prioritet s&
kormmer AND, s& NOT, s& relationerne og sa de smdvanlige regneudtryk.

NOT er en rigtig funktion med et argument og et resultat, men den prioriteres
lavere end de andre funktioner,

Ua NOT har en lav prioritet, behever dens argument {dw.s. det, der faiger efter
NOT) ikke al veere i parentes, medmindre detindehotder AND eflar OR sller begge.
NQT a=b betyder det samme som NOT {a=b), (og det samme som a<>h). <>er
det modsatte at =, gilar:

a<>b er det samme som NOT a=b
aly NOT a<_">b er det samme som a=b

Overbevis dig selv om, at >>= er det modsatte af <, og <= er det modsatte af >.

| refationer behaver du altsa aldrig bruge NOY, du kan bare bruge retationens
modsaetning, Ligeledes er;

NOT (forste udiryk AND andet udtryk)
det samme som

NOT (forste udtryk) OR NOT {andat udiryk}
NOT (ferste udtryk OR andat udtryk)

ar det samme udiryk som
NOT (ferste udiryk) AND NOT (andet udtryk)
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22, Betingelser

Faktisk vil cu efterhancden finde ud af, at NOT ikke er szerlig nadvendig. Der kan sag-
tens findes pé andre mader at fortaalle maskinen det samme. Men - NOT kan i visse
lilfaelde gore st program mere cvarskuealigh Prov at skrive:

PRINT t=2.1<>2

som du mdaske forventer, vil resulterg | en synlaksfel, Men der er faktisk ikke noget,
maskinen hoider mere af end logiske udtryk og vaerdier

a: =<2, <=,2= og <> giver numeriske resultater.
Resuitatet af dem er 1 for sand og @ for falsk,
b: | sastningen:

IF betingelse THEN kommando

kan betingelserne fakfisk veere enhiver numerisk veerdi.
Hvis dan ar @, taelier den som falsk, og alle andre vaerdier teeller sande (inkl. 1). Dearlor
er IF-szetningen faktisk det samme som:

IF betingelse <> @ THEN kommando

c: AND, QR og NOT er ogsa matematiske relationer:

. % hvis v ikke er 8 {sand)
HAND g heriReIen { @ hvis y er @ (falsk)

, 1 hvis y ikke ar @
X OR v har veerdien { x hvis v er @

@ hvis x ikks ar @

NOT x har vaerdien { P hyis % ard

Prev lige atizese kapitletigennamigeni lysetafdennc afslaring, sa du ersikkerpa, at
del hela virker. -
Udtrykkene x AND v, x OR y, og NOT xvil antage vaardien @ eller 1 for falsk cg sandt.
darbejd de ti forskellige kombinationar (fire for AND, fire for OR og to for NOT) oy
undersag, om de gar som beakrovet | kapitlet,

Prav dette program:

1% INPUT a

20 INPUT b

38 PRINT (a AND a>=b)+(b AND a<h}
40 GO TO 19

Hvar gang skrives den sterste vaerdi af variablerne. Prev at blive helt sikker i denne

logik, ¢& du ved, at x AND y betyder x hvis y er sand, ellers @ Og lige sadan med de
andre relationer. .
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Lidtryk, som indehoclder AND eller OR, kaldes "betingede udtryk™.

[y kan ogsa lave relationer mellem strenge, men kun mod AND, hvis det er
betingede relationer, du skal bruge. Prov delte program, sem tager imod de to
strenge som INPUT g saelter dern | alfabetisk orden,

10 INPUT "indtast 1o strenge™a$,b%

20 IF a5>b% THEN LET c$=a$:LET a$=b%:LET b$=c$

30 PRINT a$;” ";("<"AND a$<b$)+("="AND a$=hb$);" ";b$
486 GO TO 1@

Bvelap:

1. BASIC erikke noget alrnindeligt sprog. Faktisk er det sadan, at et hvilket som helst
programreringssprog er mere logisk cnd selv det rest logiske mennaskesprog.
Derfor kan det vaere nadvendigt at tasnke sig lidt om, inden man kaster sig ud | pro-
grammering. Feks. hvorledes ville du skrive denne saining | BASIC:

"Hvis a ikke er lig b elicr ¢, 34 skriv 17"

% 133
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23. ZX Spectrums tegnsaet

De bogstaver, tal, gramrmaticke tegn og grafiske symbcler, sam kan oplrade i
strenge, kaldes tegn eller karakterer De udaer ZX Spectrurns karakter-ssel, Defleste
af disse karakterer er enkefttegn, men nagle 1a er hele "ord”, f.eks, PRINT, STOP,
GOTO osv

Cer er ialt 236 karaklerer, og hverafdem repraesenteres afentalkode mallam @og
255, Du kan finde en liste over dem i Appendiks A. Hvis man vil skifle Ira kode il
karakier eller cmvendt, kan man bruge funktionerne CODE og CHRS.

CQODE bruges i forbindelse med strenge oy giver som resuliat talkaden for den
ferste karakler i strengen (eller @, hvis strengen er tom)

CHR$ bruges i forbindelse med ot tal og giver som resultat en streng med en
enkelt xarakter, hvis kade var givet i tallet.

Dette program udskriver hele karakterssetiel;

10 FOR a=32 TO 255: PRINT CHRS a;: NEXT a

Wverstkan du se elmellernrum, 15 karakterer " 1% 0.5 detital, ydarligere syv karak-
terer, de store bogstaver, seke karakterer til, de smé bagstaver oo endnufire karakle-
rer. De er alle (undiagen € og ©) ASBCH-karakterar. ASCH stér for: American Standard
Codes for Infarmation Interchange. ASCH bruger talkoder for karakiererne, og deter
disse, ZX Spectrum ogsé bruger.

Resten af karakiererne er ikke ASCil-karakterer, man specielie for ZX Spectrum.
De ferste af disse karakterer er st mellemrum og 15 sorl-hvide tegn. De kaldes "gra-
fik®-symboler og kan bruges til at tegne forskellige billeder og symboler.

Lu kan indtaste dem fra tastaturet ved at trykke GRAPHICS (CAPS SHIFT og 9),
s&t markaren skifter til en [-marker. Nar du nu trykker pa tastarne fra 1til 8, vil data-
raten skrive symbolerne pd tasterne. Hvis du trykker pa en af SHIFT-tasterne, skri-
ves de inverse tegn - dv.s, hvad der far var hvidk, er nu sort og omvendt. 9-tasten
andrer tit l-marker, uanset om du trykker péa skiftelasterne, ag 8-tasten virker som
stettetast (DELETE).
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23. 7¥ Spectrum’s tegnsaet

Her er de 16 grafik-symboler;

Symbol  Kode  Fdsved Symbhaol  Kode  Fasved
128 - PR
8 Shift + 8
] Re @ E uz @
1 Shift -+ 1
F 13@ G g 141 G
2 Shift + 2
131 G| 14@ G
3 Shift + 3
132 [ 139 G
4 Shift+4
] 133 G| [ 138 (€]
- ' b Shift+5
"N = [
6 Shit+ 6
135 (€] . 136
u 7 ._ shift+7

Eftar grafikeymbolerne kommer der igen en raekke store bogstaveri aifabetisk orden
fra A Bl U, Disse karakterer kan du selv lave om p&, men nar maskinen taendes, de
bogstaverne fra A til U, indil du aendrer pa demn. De kaldes for "brugerdefinerbare”
grafikiagn. Du kan indtasie dam fra tastaturat vad at omstilie maskinen il grafik (G-
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ZX Spectrum’s tegrisaet 23

markar) og bruge tasterne fra A til U, Hvis du selv vil definare karakterer, s prov fal-
gende fremgangsmade - den definerer en karakier, som viser tegnet P (m):
1. Udarbejd, hvordan karakteren ser ud. Hver karakter er opdeiti 88 punkier, hvor
nvert punkt kan vise enten "paper’-farven eller "ink"-farver, (sg i kapitel 7).

Du opstiller et diagram, som vist her, hvor de sorte punkler star for "ink"-farven:

iy

Som du kan se, har vi lavet en t-punkt's margin rundt om tegnet, fordi alle de andre
bogstaver : datamaten ser s&dan ud (undtagen nogle f4 af de sma bogstaver).
2. Besiern derneest, hvilken tast, du vil bruge til grafik-tegnet | dette tilfzeide veelger vi
F s& hvis du taster B, nar maskinen er cmstiitet til grafik, tar du . ,
3. MU skal vi til at lave seive grafiktegnet, Hvert grafiktegn opbevares som ofte lal, et
for hver reekke, Du kan skrive hvert aftaliene ved atanvende BIN (B-tasten) efterfulgt
af otte @'er eller 1'ere,— @ for "paper” ag | tor "ink”.

Sa de otte tal for n er;

BIN G000006S
BIN 30000000
BIN 00000218
BIN@@11110¢
BIN @1010182
BIN 20210102
BIN 00010100
BIN 02000020

(Hvis du kender til binsere tal, sa vil det vaere en hjelp at vide, at BIN bruges til at
skrive at tal bingert).

De otte tal gemmes i lageret pa otte pladser, hver med sin adressc. Adressen ol)
denfarste "oyte”, eller gruppe pa ofta tal, er USR ”P”, (P fordi vi valgte dette bogstav i
pki. 2). Den naste adresse er USR "P"+1 0.5,

USR er her en funkiion, som omdanner et strengargument til adresser i de forste
"byte” af hukommalsen. Strengargumentst skal vaere en cnkelt karakler som kan
vaare etselv-oefinerel grafiktegn alter det tilherande bgstav (storteller iitle), USH bru-
ges pa en anden made, ndr argumentet er et tal,

139



23, ZX Spectrum’s tegnsast

Hvis du ikke torstar datte, 58 vil felgende pragram hjssipe dig:

1O FORN=0TO 7
20 INPUT raekke: POKE USR "P'+-n,RAEKKE
30 NEXTn

Pragrammet vil sparge efter INPUT otte gange, hvor du s& hver gang skal svarc med
BIN efterfulot al at binaert tal.

POKE-kommandoen lagrer el lal direkte | hukommeisen, uvden om den meka-
nisme, som normalt bruges af BASICen. Det modsatte af POKE gr PEEK, 0g denne
kormmando giver os mulighed tor atse indholdeti en bestemtadrasss uden at oncro
| den. Delie bliver nejers beskrevet sensre.

Ffter de “brugerdefinerbare” grafiktegn, kemmer ZX Spectrums kammando-ord.

Vi udskrov ikke deterste 32 karakterer (koderne fra @111 31}, Disse er kontrotkarak-
tarer, De producerer ikke noget pa "skrift”, man nogle har stor indvirkning pa skacr-
men. Andre bruges i at kontrollere andre ting end skasrmen, og skeasrmean skrivar sé
7tor atwvise, atdenikke forstar dem. Disse er beskreveti Appendiks A, Skazrmen bru-
ger de tre karakterer med kodcrne 6, 8 0g 13, hvoraf GHRS 8 er den nyttigste.

CHRS 6 skriver mellemrum pad nejaghig samme macdc, som ot kemma taver mel-
lernrum | en PRINT-sa1ning. Faks.

PRINT 1;CHR$6;2
or det samme som
PRINT 1.2

Dette er dog ikke en szerlig smart made at bruge det pa. Enmeare praktisk anvendelig
made er t.eks.:

LET ﬂ$= “1”+CHR$ §+"2"
PRINT a$

CHR$ B er "tilbagaflytning”. Den flyiter printpositionen en plads bagleens p& knjen.
Erav.

PRINT "1234";CHR$E8:"5"
s0m skriver 1235.

CHR$ 13 cr”newline” {pa dansk: ny linje). Dentiytter printpasitionen til begyndelsen
af nazste linje.

Skaarmen bruger ogsd karaklerarne med koderne 16 0g 23, Dissa bliverforkiareti
kapitel 24 og 25. Alle kontrolkaraktererne star i Appenciks A. :

Ved atbruge kodernetor karakliererne kan viudvide begrebet*altabetisk orden” il
alle ZX Specirums 256 karakterer ] stedet for, som narmalt, kun at se pa alfabetets
booslaver, bruger vi koderne lor karakiererne i den raekkelplge, de er gpstillet.
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(Bemezerk, atde sméabogstaver kommer efter de store bogstaver s&”'a" kornmer efter
IIZH-
Falgende strenge stédr | "ZX Spectrums allabetiske orden™

CHR$ 3+"Z00OLOGISK HAVE”
CHR$ 8+ "OLFERT SPISER"

» AAAARGH"

l!-l n“”

#129.95 inkl Moms”

"PRINT”

Bzooﬂ

"zoologi”

Her er reglerna for, hvilken af to strenge der kommer ferst: Farst sammenlignes
karakierarne, Hvis de er forskeliige, 54 har en af dem en talkode mindre end den
anden, og den med mindst kodetal kammer farsti reskkefoigen. Hyvis de ferste karak-
terer er ens, sammentignes de nassle karakterer, Hvis en af strengene er kortere end
den anden, 85 er dei den korteste streng, der komener ferst. Ferst til sidst kommer
muligheden for, at strengene er ens.
Relationarne: =<, <= ">= 0g <> bruges pa strenge pa sammes made som pa tak;
< betyder "kommer f@r"- og > belyder "kommer efter”.
SAa;
Yahod”<"abcdef”
»abedef">>"abcd”

er begge sande

<=, 0g = virker pé samrme made, som de virkar pé tal, sé:

"ENS STRENGE” <= "ENS STRENGL"
ar sandt, men:
"ENS STRENGE™<"ENS STRENGE”

ar faisk.

Eksperimenter med dette ved at bruge felgende program, som modtager to strenge
og stiller dem op | tal-raakkefolge:;

18 INPUT ”Indtast to strenge:”,a$,b$

20 IF a$>b$ THEN LET ¢3=a%:LET a$=b%$:LET b$=c$
3¢ PRINT a%;” ”;

4Q IF a$<b3 THEN PRINT "<";:GOTO 60

50 PRINT ="

60 PRINT " ";b%

0GOTO18
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| linje 20 anvender vi en ny variabel €$ for at kunnc byttc om pa a$ og b,
LET a$=b$: LET b%=a$
vil ikke have den anskeda offekt.

Felgende program anvender "l:}nufg']{ardeﬁnerbar grafik til at lave spillebrikker il
skak:

5 LET b=RIN 81111108:LET c=BIN 84111000:
LET <=BiN 000106000
18 FOR n=1 TO 6:READ p$:REM 6 brikker
280 FOR =0 TO 7:REM indlaeser punkter til B'byte”
30 READ a:POKE USR p%+fa
49 NEXT f
58 NEXT n
148 REM "laber”
116 DATA "b™,0,d,BIN €0121829, BIN d1 ﬂﬁlﬁ 0d
126 DATA BIN 61101100 ,c,0,0
138 REM”konge”
1406 DATA "k",0.d,c.d
159 DATA ¢, BiN 01000100,c,0
160 REM “tarmn”
170 DATA “r",0,BIN 81018100,b,c
180 DATA c,b,b,#}
190 REM “dronning”
260 DATA "q”,0,BIN 81016104, BIN 00161000.d
219 DATA BIN 61181168,b,b,0
229 REM "bonde’
2306 DATA "p”,0,0,d,c
24¢ DATA ¢,d,b,0
25¢ REM "springer”
260 DATA "n”,G d,c, BIN B1111068
270 DATA BIN 00011080,c,b,0

D1 kan bruge @ istedlet for BIN 00008000).

Nar du har keriprogrammet, kan du se skakbrikkerne ved at omstille maskinen il
grafil.

Her ar de taster, som er anvendt:

P for bonde

R for tarn

N for springer
B for laber

K for konge

Q tor dronning
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OVELSER

1. Forestit dig, at et tastsymbot optager en plads, der kan deles i fire lige store dele.
Hvis dertor hver flerdedel kan vazre enten sort eller hvid, erder 2*2*2*2=18 muligha-
der eller kombinationer af sorte og hvide punkter.

rind dem alle i karaktersaettet.

2. Kor delte program:

E 10 INPUT a

20 PRINT CHRS a:
0GOTO18

Hvis du eksperimertterer lidi med delte program, opdager du, at CHRS runder a af til
det nermeste hale tal. Hvis a fkke befinder sigi omradet @ til 255, stopper program-
met mad rapport: B integer out of range.

d. Hvilken af disse to strenge "kammer farst™?

% *2X Spectrum™
*zx spectrum”
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=  24.Mere om PRINT og INPUT

D har aumange gange set, hvordan PRINT-kommandoan bruges. En PRINT-sset-
ning arbejder med et efler flere udiryk, adskilt med semikolon eller komma. Dizse
udtryk kaldses PRINT-elementer, og vikalder tegnene komma og semikolon for " skil-
letegn”. &t PRINT-clement behever ikke nadvendigvis at indehoide noget, PRINT,
efterfulgt af to kemmaer, viser delle,

E Dear findes endnu o slags PRINT, der bruges tit at forteslle datamaten ikke, hvad
. den skal skrive, men fwvor den skal skrive del. Disse to er PRINT - formaterne:

PRINT AT iinje, kolonne

ogd
PRINT TAB kolonne

Den terste fiytter PRINT-pasilionen (dvs. der, hvor det naests legn skrives) tit den
angivne finje og kolonne, Linjerne er nummeret Ira @ (sverst) il 21, og kolonnerne fra
@ (yderst til venstre) til 31.

% Fivis du skriver:

PRINT AT 11,16;"*"

far du anbragt en stferne midt pé skaermen,
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24. Mere om print og input

__Du kan normalt ikke PRINTe eller PLOTe
pa che to nederste linjer.
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Mere og print og inpui. 24

Denanden— PRINT TAB - tiytter en PRINT-position til den angivne kolonne. Nar det
@nskede er udskrevel, bliver maskinan pa sarmme linje eller, hvis den naeste ordre
meadtarer etflyt mod venstre, pé naestetinje, Detskal bemarkes, at kolonnenurmme-
ret styres af moduius (MOD 32) (dvs., maskinern dividerer med 32 og beholder
reslen), saledes at TAB 33 er det samme som TAB 1,

Prav at skrive:

PRINT TAB 38;1;TAB 12;"Indhold”; AT 3,1;"Kapitel”; TAB 24;"Side”

Det viser, hvordan du f.eks. kan apstille en oversigt over en bag.
Prav at kare detle:

10 FOR n=8 TO 20
20 PRINT TAB 8*n:n;
30 NEXT n

Frogrammet viser, at TABs tal bliver reducerai MOD 32, Hvis du onsker at fa et lid!
mere elogant eksempel, s& udskift 8 i linje 28 med 6.
Et par ama vink:

1. Deter bedst ataistutte bestandelens | PRINT-s2tningerne med semikolon sam
ovenfor. Du kan bruge komma eller ingenling, men det betyder, at den amhyageligt
udvalgte PRINT-position straks fiyiter igen, Det er ikke ret nyttigt.

2. Du kan ikke skrive pa de nederste to linjer af skeermen (22 og 23), fordi de er
reserveret til kommandoer.

3. Du kan bruge AT til at skrive nogeti en posilion, hvor der allerede stér noget. Det
gamie vil bare blive sleftet.

Der er en kormmando mere, som horer tit PRINT-ssetningarne. Det er CLS, Den
visker skaarmen ren pé samme made som CLEAR og RUN.

Nar maskinen har fyldt skeermen {dwv.s. er naet tif den nederste linjg), begynder
den at tiytte linjerne opad som en skrivemaskine. Dis kan se dette, hvis du skriver:

CLS:FOR n=1TO 22: PRINT n: NEXT n
og derefter skriver:

PRINT 99
af par gange.

Hvis maskinen skal skrive mange linjer pa skaermaen, s4 rykker den ikke linjerne op,
uden at du far chanche for at se dem. Du kan sa dette, hvis du skriver:

CLS: FOR n=1 TO 1860:PRINT n:NEXT n

Nar maskinen har fyldt skasrmen, vil den stoppe og skrive: serall? forneden pa
skaermen. Du kan sd se pa de farste 22 linjer. Nar du er fasrdig med dem, sa tasty (for
“ja") ag datarmaten vil sa fylde skaermen med 22 nve linjer.

Du kan bruge INPUT-kommandoan il meget mere, end vi har fortalt indlil nu. Du
har dog allerede sat INPUT-kommandoer som foks.:




24, Merc om orint ¢ Input

INPUT "Hvor gammel er du?”, aar

hver maskinen skriver: "Hvor gammeter du” forneden paskeermean, og duinditaster
din alder.

Pédenmade er INPUTsaininger opbyggetsom PRINT-szclninger mead kommaog
sernikolon som "skilletegn”, Der er dog visse vigtige tarskalle.

For det farsiz indehoider INPUT-sastninger altid variabler, | vares tilfaeide "aar”,
som skal indtastes tra tastaturet, Reglen er, at hvis variablen starter med et bogstay,
s& skal INPUT-svaret vaere en tal-vasrdi

For det andst! kan du ikke umiddelbart skrive veerdian afen variabeal som en del at
"teksten” | INPUT-s=tningen, Du kan dog komime om ved dette ved at skrive paren-
teser om variablen. Ethvert udiryk, som starter med et bogstav, skal vaere omslutiet af
parenteser, hvis det sikal | en INPUT "tekst”,

Her er et sksempel, sam illustrerer, hvarledes det virker:

LET min alder=INT{(RND*108):INPUT{"Jeg er”’;min alder,;
*");"Hvor gammel er du?”,din alder

"min alder” ar cmsluttet af parenteser, sd vaerdien bliver udskrevel Vdin alder” er
ikke amsluttet af parentaser, 84 her skal du indtaste en veards,

INPUT-s:tningen skybver altid | dan nederste del at skecrmen, der fungerer noget
uathaengigt af den wverste del af skasrmen. Specieit geelder det, at dens linjer ar
nummererat i forhoid til den everste linje | den nederste halvdel, selv om denne ar
rykket op i selve skeermen {hvilkct den ger, hvis cu indtasier store mazngder INPUT-
dala.

For al se, hvordan AT virker | en INPUT-s2etning, sé prav at kere:

10 INPUT *Datte er Hnie 1.",a%:AT 0,0;"Dette er linie 8.”,a%;
AT 2,0;"Dette er linie 27,a%;AT 1,8; "Dette er stadig linle 1.”a%

(Tryk ENTER, hver gang programmet sloppear). Nar der skrives; "Dette erlinie 2°, 32
vil den naederste del af skeermen fiytte op for at gere plads for denne, msn nurmme-
ringen flytler ogsa op, $é linjerne med tekst beholder de samme numrc.

FProv dette:!

18 FOR n=0 TO 19: PRINT AT n,6;n;:NEXTn
20 INPUT AT 8,0;a%;AT 1,0;a%;AT 2,0;a%;AT 3,0;a%; AT 4,0;a%;
AT 5,8;a%;

Mans den nederste del af skaermen rykker og, forbliver den pverste del uforstyrret,
incitil den nederste del forsoger at skrive pd samme linje som PRINT- posilionen. Sa
pegynder den avre del at seroli'e for at forhindre dette.
En detalje, som vi endnu ikke har sat, er LINE-INPLT, som tager imad streng-
INPUT pa en anden made. Hvis du skriver LINE fer navnet pa strengvariablen i en
INPUT-3221ning, som f.eks.:

INPUT LINE a$
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vil datamaten ikke skrive anferseistegnens som sxdva nligt, selv om den lader, som
om de er dar. 5a hvis du skriver:

kat

som INPUT-clata, sa (arvariablen a$ vaerdien kat. Da anferselstegnene ikke vises pa
skaarmen, kan du ikke sletts dem og indtaste andre slags udiryk som INPUT-data.
Husk at du ikke kan bruge LINE ti numeriske variabler,

Kontrolkarakterere CHR$ 22 og CHR$ 23 virker pa samine made som AT og
TAB. De er ikke mege! bevendt som kontrolkarakterer, for nar en af demn skrives Pa
skaermen, skal denne efterfolges af encnuto karaktersr, som ikke har deres uprindo-
lige virkning: de bliver af maskinen opfattet som ial {deres kaden) til bestemmelse af
linje og kolonne (for AT) eller tab-position {for TAB). Du vil naesten altid finde det let-
tere atbruge AT og TAB pa nermal vis, men under vissa specielle omsatsendigheder
vil du muligvis finde kontralkaraklererne brugbare, Kontrolkarakteren [or AT or
CHRS 22. Den forste karakter efter denne bestemmer linjan og den andcn kelon-

. nen.

Feks.:

PRINT CHR$ 22+CHR$ 1+CHR$ c;
er preecis det samme som
PRINT AT 1,¢;

Sadan er det, ndr CHR$ 22 star forrest, selv om CHR$ 1 og CHRS ¢ normalt har en
anden betydning (f.eks. hvis e=13). Kontrolkarakteren for TAB or CHR$ 23 cgdeto

efterfalgende karakterer bruges til at give et tal mellem @ 009 65535 som bestemmer
TAB-positionen.

FRINT CHRS 23+CHRS a+CHR$ b;
virkar pa samme made som
PRINT TAB a+256*b;

Du kan anvende POKE for al forhindre maskinani atsparge 'scroll?’ Detskerved at
skrive

POKE 23692,255

Efter dette vil den serolfe skaermen 255 gange, fur den igen skriver 'seroll?’ Proyv
14 for n=0 TO 10000
20 PRINT n: POKE 23692,255
30 NEXT n

0g se alling suse op over skaarmen,
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Ovelse
1. Prev delte multiplikationsprogram pa nogle barn:

10 LET m$=""
20 LET a=INT{RND*12)+1:LET b=INT{RND*12)+1
38 INPUT (m3)""hvad er”;{a);”*";(b);"?";c
108 IF c=a*b THEN LET m$="rigtigt": GO TO 2@
118 LET m$="forkert, prev igen”: GO TO 38

Hvis de er megel kvikke, vil de kunne geette, at de ikke behaver selv al gere udreg-
ningerne. Hvis datamaten f.eks. sperger afier svaret 2*3, s4 bahaver de kun at ind-
taste 2%3.
En rnade al lese prablemet pa er at lade dem indtaste strenge i stedel for tal.
Erstat ¢ i linje 30 med ¢$ og ¢ i finje 188 med VAL ¢3 og indszct denne linje:

40 IF ¢$<>STR$% VAL c$ THEN LET m%="Indtast det
som et tal:GO TO

Dette vil forvirre dem. Efter et par dage vil en af dem maske opdage, at de kan snyde

maskinen ved at slstte anferselstegnene og skrive STR$ (2*3). - MEN hvis du erstat-
ler €% 1 linje 30 med LINE ¢, s& kan de ikke snyde.
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Kar datte program:

18 FOR m=0 TO 1: BAIGHT m
20 FOR n=1TO 16
DFORc¢=DTQ7
46 PAPER c:PRINT” ”;:REM fire farvede mellemrum
58 NEXT c: NEXT n: NEXT m
68 FOR m=0TO 1: BRIGHT m: PAPER 7
7TOFORc=DTO 3
86 INK c: PRINT ¢;” ";
98 NEXT c: PAPER 0
100 FOR c=4TO 7
118 INK ¢: PRINT ¢;" ;
128 NEXT c: NEXT m
138 PAFER 7:INK @ :BRIGHT &

Detta viser de olle larver {inkl. hvid og sort) og deto lyssiyrker, som ZX Spactrum kan
producere pa etfarvefiernsyn. (Hvis du har et sort-hvidttv, 58 vil du i stedet se forskel-
tige nuancer at grat). Her or en liste aver farverne med deres filharende talkoder:

@-sort
1-bia
2-rad
3-purpur
4-gran

- S-tysebla
@ G-gul

7-hvid

@ P& et sort-hvidt tv angiver tallene reekkefelgen i iysstyrke.

i Foratkunne bruge farverne rigtigt er du nedt til at vide noget mere om, hvorledes bil-
ledet er opbygget.

Billedet eller skaarmen er opdelti 788 (24 linjer af 32) positioner, hvor karakierer kan
skrives.
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Hver karakter skrives i et kvadrat med 8X8 punkter, som f.eks, a, Dette minder dig
rnaske om 'brugerdetinérbar’ grafik 1 kapitel 23, hvor @'er stod for hvide punkler, og
1'ere stod for sorte punkter. '

Til hver karakierposition herer der to farver, nemlig 'ink’-farven efler forgrundsfar-
ven, som | vort tilfazlde er farven p& de sorte punkier, og 'paper'-farven elier bag-
grundsfarven, som er farven pa de hvide punkier. Nar maskinen taendes, har hver
karakterposition sort 'ink' og hvid 'paper’, sa der skrives med sort pa hvidl.

Hver karakter har to lysstyrker (normal eller ekstra lys), og ligeledas kan hver
karakterposition biinke. Dataraten f&r hver enkelt karakterposition tit atblinke ved at
skifte mallem "ink’ og ‘paper’ farverne.

De forskellige styremuligheder af hver karakterposition bestermes af taikoder.

Dar gaelder telgende:

1. Ft kvadrat pé 8 %8 punkter af @'er og Tere danner en karakter, hwor @ star for 'pa-
per' og 1 for 'ink’,

2.'ink’ og 'paper’ farverna har talkoder meliem ¢ og 7.

3. Lysstyrkekontrollen (BRIGHT), @ for normat og 1 for ekstra [ys,

4. 'Blinkekontroflen’ (FLASH), @ for normal og 1 for blink.

Bermaerk, at du kanikke have mere end to farver inden for el kvadrat med 64 pun-
kter (8% 8}. Disse lo farver er 'ink’ og ’paper’ -tarverne. Det samme gaelder blink og
lysstyrke. Det er nedvendigt at operere med 64 punkter hele tiden. Farverne, lys-
styrikekontrallen, blinkekontrollen pd en given position, kaldes for dens affributter,

Nar du skriver noget pa skaermen, 22ndrer du menstret af punkter i den pagael-
dende position, og du har mulighed for at asndre dens atftributter.

Ved starten vil du ikke bemzerke noget af alt dette, da der som sagt skrives med -

sort pa hvidt, (og normal lysstyrke og ingen blink}, men du kan ndre dette ved at
anvende kommandoarne: INK, PAPER, BRIGHT cg FLASH.
Frov:

PAPER 5
og skriv et ellar andal. Det vil aptraade pd lysebld baggrund, fordi vi har bestemt

'vaper-farven tit dette (kads 5).
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De andre kommandosr virker pa samme made, hvis du bruger de tilherende talko-
ger:

PAPER, tal mellem @ og 7
INK, tal metlem G og 7
gﬂﬁsﬂT@ﬂeﬁﬁT } Taenk pa @ som siukkel og 1 som teandt
Prev de forskellige farve-kormmandeer, Du skulle nu veere i stand il atkunne se, hvor-
dan programmet i starten virker (husk at et metlemrum er en karakter med samme
Ink' ag 'paper-tarve).
Der findes flere tal, sorm du kan bruge | forbindolse med de omtalte kemmandoer,
men de har en mindre direkie virkning,
8 kan bruges i alle fire kommandoer og betyder s4 'gennemsiglig. Dv.s. at den
oprindelige farve 'skinner’ igennem (ogsa lysstyrke og blink vil 'skinne’ igennem).
Skriv 1.eks.:

PAPER 8

ingen karakierposition kan have en ‘paper’-farve med kodetai 8, tordi denne farve
ikke findes, Der sker del, at nar en karakterposition skrives, safarbliver 'paper’-farven
den samme som far, INK 8, BRIGHT 8 og FLASH 8 virker pd samme made.

Kadetallet 9 kan kun bruges sammen rmed PAPER og INK og betyder 'konirast.
Farven (ink’ eller ‘paper’), som du bruger detmed, danmer 'kontrast' til de andre far-
ver. Denbliver hvid, hvis de andre ar mearke (sort, bla, red elier purpur) eg sart, hvisde
andre er lyse {gran, lysebld, gul sller hvid).

Frov dette ved at skrive:

INK 9: FOR ¢=8 TO 7: PAPER c: PRINT ¢: NEXT ¢

Prev 0gsa at kere detfarste program med farvestriberne, som giver et bedre indiryk,
hvis du dergfter skriver dette:

INK 9: PAPER 8: PRINT AT 9,0;: FOR n=1 TO 1000
PRINT n;: NEXT n '

Her danner ’ink’-farven altid kontrast til den gamile '‘paper’-farve | hver position,

Farve-tv bygger pa den kendsgerning, at mennesket i realiteten kun kan se tre far-
ver: blg, red og gren. Oe andre farver er kombinationer af disse. Feks. er purpur en
koembination af bl og red, det er derfor purpur har koden 3, som er summen af
koderne for bla og rasd.

For at se, hvordan de atle farver harer sammen, sa prav at forestille dig tre firkan-
tede spotlys, med farverne bla, red og gren, sorm lyser forskud! (or hinandsn pa et
hvidt leerred | marke, Dér, hvor de overiapper hinanden, vit du kunne se de forskellge
farvekombinationer, som i dette pragram (bemasaerk, at mallemrummene med 'ink’-
farve fas ved al bruge SHIFT og 8 i grafik-tilstand}.
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106 BORDER @: PAPER Q: INK 7: CLS
20FORa=1TO 6
J0 FRINT TAB 6; INK 2;" RN EEN -
REM 18 'ink'-kvadrater
49 NEXT a
50 LET datalinje=200
60 GO SUB 1000
70 LET datalinje=218
80 GO SUB 1900
90 STOP
200 DATA 23,754
210 DATA 2,2,64,4
19000 FOR a=1TO B
1910 RESTORE datalinje
1820 FOR b=1TO 5§
1830 READ c: PRINT INK ¢;" RSN ;: REM 6 "ink"-kvadrater
1840 NEXT b: PRINT : NEXT a
185¢ RETURN

Enfunktion, der kaldes ATER, kan finde ud af, hvad attributterne er p& en given posi-
tion, Det er en meget kompiiceret funktion, sa den beskrives farst til sidst i delte
kapitel.

Ber er to andre kemmandoer, nemlig INVERSE og OVER. De styrer punktman-
stref, som skrives pd skaarmen. De bruger tallene @ for slukket og 1 for taandt, pa
samme mide som for FLASH og BRIGHT, 0g det er de eneste muligheder. Hvis du
bruger INVERSE 1, sa vil punktmenstret biive skrevet 'inverst eller omvendt: dv s. at
‘paper’ punkierne erstattes at'ink’-punkter og omvendt Saledes vil eta blive skreveat
saledes:

Hvis vi har sart’ink’-farve og hvid ‘paper'-farve, sé& vil a fremirsade hvid pa sort—men
vi har stadig sort’ink'-farve og hvid ’paper’-farve pd a's karaktarposition. Deter punk-
ternge, der ar endret.

158

pe




Kuigr pa tilvecreisen, 25

Kommandoen:
OVER 1

giver mutighedior ai skrive 'oveni’ en tidligere karaiter. NAr der pa normal vis skrives
noget | en karakterposition, sa siettes det, der var der tidligere, men ved bruy af
OVER vil den nye karakter simpelt hen blive lagloven paden gamle {men se t avelse
3). Detle kan veere specielt vaerdifuldt ved sammensatte karakterer som f.eks. bog-
staver med accent som | dette program, der skriver et tysk 'd’ med "umlaut’

i Tast NEW fairst),

10 OVER 1

28 FOR n=1TO 32

3@ PRINT "'o”; CHRES 8;"""";
40 NEXT n

{Leeg mazrke til kontrad karakteren CHR$ 8, som rykker en plads baglaens),

Der er en anden made at bruge INK, PAPER o.s5.v, som du sikkert vil finde mere
nyltig end direkle kommandoer. Du kan anvende dem sammen med PRINT-kom-
mandoer (sfterfulgtaf;), og devil s& gare najagtig detsamme, som de ville have gjort,
hvis de var blevel anvendt som kommandoer alene, bortsetfra, atderes effekt kuner
midiertidia. Den varer s lzenge som den PRINT-kommando, der rummer dem.

Sa hvis du skriver:

PRINT PAPER &;"x";: PRINT "y”

ar del kun x, som vil blive skravet pa gul baggrund,

INK og de gvrige har brugt som ordrer ingen indvirkning pa farverne i den
nederste del af skaermen, hvior kommandoer ag INPUT-data indtastes. Den
nederste del af skeermean anvender kantfarven som '‘paper-farve og kode 9 som
kentrast til 'ink’-farven, der ikke blinker aller har ckstra lysstyrke. Du kan sendre kant-
farven til en af de olte farver {ikke 8 eller 9) ved at bruge kommandaosn;

BORDER tarve
Nar duindiaster INPUT-daia, sa falges reglerne om 'ink’-farvens kontrast til ‘paper -
farven, men du kan mndre farven pa INPUT-tasten ved al bruge INK og PAPER
(o.sx} | INPUT-kommandoen pa samme made saom vad PRINT-kommandoer,
Eftekten varer cgsa her kun til atslutningen af kommandeen, eller indtif nogle
INPUT-data indiastes.
Prav:

INPUT FLLASH 1; INK 1;"Hvad er dit tal ?”;n

Derfindes enanden made at endre farverne ved at bruge kontrolkarakierar - patil-
avarende made som konlrolkaraktererne for AT ag TAB i kapitel 24.
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CHR$ 16 svarer til INK
CHRS 17 svarar til PAPER
CHRS 10 svarer til FLASH
CHRS 12 svarcr til BRIGHT
CHRS$ 28 svarer til INVERSE
CHRS% 21 svarer tii OVER

Disac skal efterfalges af cn karakier, som kestemmoer farvan (kodetallef), sé feks.:

PRINT CHRS 16+CHR%$ 9: ...
har samme virkning som
PRINT INK 9; ...

Normalt vil du sikkert ikke f& brug for kontrotkaraktererne, da du lige sa godt kan
bruge tarvarne dirakte. Imidlertid kan du med tordel anvende dem i programmer for
at gere dem mere averskuelige. Ved at anvende kontrolkaraktererne kan du liste
programlinjerne med forskellige farver, sa du kan opdele et program i farve-blokike,
afier du kan bruge dem til at seetie lidt 'kuler' pa dit program.

Du ma saette dem ind ofter linjenummeret, eliers mister du dern.

For atfa disse farver med i programmet skal du indtaste dem fra tastaturet pa tal-
tasterne med [d-markar.

Tallene @il 7 bestemmer dentilsvarende farve — ink, hvis CAPS SHIFT irykkeas, og
paper, hvis ikke.

Mere prascist: Hyvis du har [@-markar og taster et tal, f.eks. 6 (det skal veere tal meal-
lern @ og 7 ikke 8 og 8} for gul, s indszelles o karaklerer: [arsl CHRS$ 17 for paper og
54 CHRS 6, som betyder: tarven skal veera gul’. Hvis du havde tryklket CAPS SHIFT,
dadutrykkede patallet, savilie du i stedettor CHR$ 17 have faet CHR$ 16, 30m baty-
der ink | sledel lor paper.

Da du taster o karakterer ind pa samme tid, er del ogsa nadvendigt at taste
DELETE o gange, hvis du gnsker at slette dem igen. Farste gang du taster DELETE,
vil datamaten skrive et spargamalstegn eller noget andet, men fartvivl ikke, tast bare
DELETE an gang til.

PHmarkprerne §, ¥ kan ogsé opfere sig masrkeligl, nar markeren flyties forki kon-
trolkaraktererne,

Med [3-marker:

8 giver CHR$ 12 ug CHRS$ 0 for normal lysstyrke.
g giver CHRS 12 ag CHRS 1 for ekstra lysshyrke.
CAPS SHIFT og 8 giver CHRS 18 og CHR$ 0 for ‘ingen blink'.
CAPS SHIFT og 9 giver CHRS 9 og CHRS 1 for *hlink!
Dar er et par tit med normal marker (IM-marker):

CAPS SHIFT og 3 civer CHR$ 20 oq CHR$ 0 tor normale karakterer.
CAPS SHIFT og 4 giver CHR$ 20 oy CHR$ 1 for inverse karakierer,
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Funkticnen ATTR har formen:
ATTR (linje, kolonne)

Furnktionensloargumenter arlinje- ag kolonnetallenc, sarm du ogsa bruger sammen
med AT, og resultatel er et tal, sam viser farven og lign. pa den tilsvarende karakter-
position pa skaermen. Du kan bruge detie | udtryk lige sa fril som andre funktioner,
Tallet, sam er resuitatet, er summen af fire felgende tai:

128, hvis karakteran blinker, og @ hvis den ikke ger.

B4, hvis karakteran har ekstra lysstyrke, og @ hvis den ikke har.

8= koden for paper-farven.

koden for ink-farven.

Feks, hvis karalderan blinker og har gul paperfarve og bld ink-farve, savil de fire
tal, som vi skal lsegge sammen, vaere; 123, @, 8'6=48, og 1, som giver resultatet 177,

Test delte ved at skrive:

PRINT AT 0,8; FLASH 1;PAPER GINK 1;” ";ATTR (2,0)

Ovelser
1, Prov.

PRINT "B"; CHRS 8; OVER 1;"/';

Der, hvor / har skaret gennem B, har den efterlad! et hwidt punkt. Det er den made,
som ZX Spectruam skriver ‘over’ en tekst pa: to paper ailarto ink giver et paper; en af
hver givaer enink. Det har den interessante virkning, at hvis du skriver ‘over’ entekstio
gange med den samme karakier, 54 vil du t& den oprindelige karakter igen. Hvis du
nu tastear.

PRINT CHR$ 8; OVER 1;"/”

hvorfor far du s& et pletfrit B tilbage?
2. Task
PAPER O: INK 8

Er det ikke godt, at det ikke virker p& den nederste del af skacrmen?
Tast nu:

BORDER @
og 88 88, hvor godt datamaten holder eje med dig!

3. Ker dette program:

16 POKE 22527+RND*704,RND"127
28 GO TO1Q
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Du skal ikke bryde hjernen rned, hvardan det virker. Det 2endrer farverne pa kvadra-
tar pa sksermaen, og RND skal sikre, at det sker thfasidigt. Hvis du evt ser diagonale
striber, s& skyldes det, at RND {som tidligere beskravet) ikke or rigtigl {izldig.

4. Indtast eller LOAD skak-brik-programmel fra kapitel 23 og indtast derefter detie

program, sorm tegner et diagram med dem:

5 REM braset tegnes
10 LET bb=1: LET bw=2; REM redt og blaat braet
18 PAPER bw: INK bh: CLS
20 PLOT 79,128: REM kanten
32 DRAW £5,06: DRAW 8,-65
49 DRAW -85,0: DRAW 0,65
50 PAPER bb
68 REM braet
TOFORN=QTO3:FORm=0TO 3
86 PRINT AT 6+2*n,11+2"m:" "
98 PRINT AT 7+2*n10+2"m:” "
108 NEXT m: NEXT n
119 PAPER &
128 LET pw=6: LET pb=5: REM farverne pa hvide og sorte brikker
200 DIM b$(8,8): REM brikkernes position
205 REM udgangspaosition
21@ LET b${(1)="rnbgkbnr”
22¢ LET b$(2)="pppppppp”
230 LET b$(7)="PPPPPPPP”
240 LET b$(B)="RNBOKBNR"
300 REM viser braet
SIOFORNP=1TO8: FORm=1TO 8
320 LET bc=CODE b${n,m): INK pw
325 IF be=CODE” ™ THEN GO TO 358: REM mellemrum
330 IF be>CODE "Z" THEN INK pb: LET be=bg-32:
REM sma sorte bogstaver
J40 LET be=be+79: REM omformer til grafik
350 PRINT AT 54n, 9+m: CHRS be
360 NEXT m: NEXT n
490 PAPER 7: INK ©
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26. Grafik

| dette kapitel skal vi se, hvorledes der tegnes pa ZX Spectrum. Den skaerm, du bru-
ger til at skrive p&, har 22 linjer og 32 kalanner, dv.s 22%32==704 karakierpositioner,
Som du maske husker fra kapitel 25, er hver al disse karakterpositioner opbygget af
et 8"8 kvadrat af punkter, og disse kaldes for billedpunkter eller pixets.

Ft billedpunkt er delinerst ved to tal, dets koordinater, Det ferste, dels x-koordinat,
fortasller, hvor langl punktet ligger fra venstre side af skeermen, Det andet, dots y-
koordinat, hvor langt punktet or fra bundan af skaermen. Disse koordinater skrives
saedvanligvis som et par i parentes, sa (0,8), (255,8), (8,175) og (255,175) belugner
henholdsvis nederste venstre, nederste hejre, averste venstre ug everste hajre
hjarne.

Kommandoen:

PLOT x-koordinat, y-koardinat

tegner bitledpunktet ved disse koordinaler med ink-farven, sa dette "meastinge”-
program:
18 PLOT INT (RND*256}, INT (RND*176): INPUT a$; GO TO 10

‘plotter’ et vilkariigt punkt pa skesrmen, hver gang du trykker ENTER.
Her er et mere anvendaligl proegram, Det tegner det grafiske tillede af sinusfunk-
tionen (an sinuskurve) for veerdier mellem @ og 2 [PI).

18 FOR n=0 TO 255
28 PLOT n,88+80"8IN (n/128*P1)
30 NEXT n

Det nzesie program tegner en 'graf’ al SQR-funkiionen mellem @ ag 4 (der tegnes
faktisk en del af cn parabeah: .

10 FOR n=0 TO 255
20 PLOT n, 80°SQR (n/64)
3G NEXT n

Bemaerk, at disse punktkoordinater er noget farskellige fra de linje- og kolonne-

kaordinater, vi benytede i forbindelse med PRINT AT-kommandoer. | kapite| 24

fandt du et diagram, der kan vaere megel nyttigt, nar du arbejder med koordinater,
For at gere det leftere for dig atteane, vil datamaten kunne tegne lige linjer Of Cir-

Kler og 'dels’ af cirkler ved hjeelp af kommandoerne DRAW ogq CIRCLE.
Kormmandoen DRAW tegner en linje og lager formen:

DRAW x,y
Starlpunkiet for linjon er punktet, hvor den sidste PLOT, DRAW eller CIRCLE-kom-
rmando stoppede (dette punkt kaldes for PLOT-positionen, og RUN, CLEAR, CLS
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ng NEW nuistiter dette punkt ng giver det koordinaterne (9.9)), mens slulpunkiet ar
de koordinater, som skrives efter DRAW-Komnmandoen.
Eksperimentér med PLOT og DRAW-kormmandoerne f.eks.:

PLOT 9,100: DRAW 80, —35
PLOT 90,158: DRAW B8, —35

Bemarrk, attallene i en DRAW-kommando kan vasre negalive | modseetning til tal-
lene | en PLOT-kommanca, som ikke ma vasre negabive,

Du kan ogsa bruge PLOT og DRAW med tarver, men du skal huske, atdu kunkan
nestemme farven pa en hel karakter og ikke pa hvert billadpunkd, Nar et punit 'plot-
tes’ tegneas det madink-farven, og samtidigt far heie karakterpositionen den aktuelie
ink-farve.

Delle program viser dette;

10 BORDER ©: PAPER 0. INK 7: CLS: REM sort skaerm

20 LET x1=0: LET yi=0: REM linjestart

30 LET c=1: REM ink farven starter med bl

40 LET x2=INT (RND*256}: LET y2=INT (RND*176):
REM slut pa tilfa=ldig linje

50 DARAW INK ¢;x2—x1,y2y1

60 LET x1=x2: LET yi=y2: REM naaste linje starter,
hvor den sidste stuttede.

70 LET c=c¢+1: IF c=8 THEN LET ¢=1: REM ny farva

36 GO 1O 40

Jo lsengere tid programmet kwrer, des bredere bliver linjerne, og dette skyldes, atcn
linja sandrer alle ink-farverne i alle karakierpositioner, den passerer. Bemaerk, atdu
kan brugs PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE og OVER kommandoer sam-
men med kommandoerns PLOT og DRAW pa samme mdade, som nar PRINT og
INPUT-kommandoerne bruges. Kommandoerng skal std mellem nogleordet og
koordinaterne og skal afsluttes med et semikolon eller st komma.,

Du kan ogsé bruge DRAWHil atiegne dele af cirkler med, i stedetfor lige linjet. Dette
geres ved at tilfeie en ekstra koardinat, der viser vinklen:

Draw %,y.a

x 0g ¥ bestemmer, sam for, siutpunktet, og a cr den laengde, som cirkelbuen skal
have {i radianer). Hvis a er posiliv, sé drejer cirklanvenstre om, og hvisaer negativ,sa
drajer den hajre am. Du kan f.eks, preve at tegne an cirkelbue med lzangden 2pi,
hvar du s8 naturligvis far tegnet en hel cirksl. Hvis a f. eks. er pi sa legnes en halveir-
kel, og hvis a er 8.5'pi, <& tegnes en ficrdedel af en cirkel 0.5 v,

Antag ata er lig pi. Uanset hvilke veerdiar x ag y har, vil der blive tegnet en halveir-
kal. Kar:

1¢ PLOT 100,100: DRAW 50,50,P1
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sam vil tegne detie;

slutter ved (150,158

starter ved (10€,190}

Tegningen starter mod syd-vestlig retning, men slutter | nord-vest. | mellemtiden er
den drejet 18@ grader eller pi-radianer {vaerdien af a). Kar programmet flere gange
med forskellige vaerdier for a, f.eks.: —PI, PI/2, 3*P1/2, PI/141,8, 0.5V

Den sidste kommando, som viskal se pa i dette kapitel, er kommandoen CIRCLE,
som tegnar en hel cirkel. Du skal opgive koordinaterre for centrum og for radius,
sadan her.

CIRCLE x-koordinatl, y-koordinat, radius

Ligesom nar du anvender PLOT og DRAW, kan du agsé med CIRCLE anvende for-
skeilige farver,

Funktionen PQINT bruges til at oplyse dig, om et billedpunkt er skrevet med ink
eller med paper-farve. Funklionen har to argumenter, nemlig koordinaterne for
punktet, som skal vaere omslutiet af parenteser.

Resuitatet er @, hvis punktet har paper-farve, og 1, hvis punktet har ink-farve.

Prav:

CLS: PRINT POINT (0,0): PLOT 2,0: PRINT POINT (0,0)

Tast:
Paper 7: INK 9

og lad 0s undersege, hvordan INVERSE og QVER virker saimmen med PLOT- kom-
mandoen. Bisse to pavirker kun de relevante billedpunkter og Ikke resten af karak-
lerpositionen,
Marmalt er punkterne slukket (@} | en PLOT-kommando, sa du behaver kun at
nesvne dern for at teende dem (13,
Her er en liste over de forskellige muligheder:
PLOT; - Dette er den aimindelige version, Her plottes’ et punkt med ink-farve, dv.s.
billedpunklerne viser ink-farven.
PLOT INVERSE 1; - Nu 'plottes’ der amvendt, dv.s. at puniierne viser ‘paper-
farvan. S
PLOT QVER 1; - Detle sandrey billedpunktet fra, hvad det end var far, s hvis punk-
tet fer havde ink-farve, sa far det nu | stedet paper-farve og omvendt,
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PLOT INVERSE 1; OVER 1: - Detie bevarer pHledpunktst praecis, som det var fer,
men bemazrk, at det a&andier PLOT-positionan, 84 du kan simpeithen bruge
del til dette.

Prev at fylde skaermen med karaidersr, hvor der skrives med sort pa hvidt og fast
derefter:

PLOT 0,0: DRAW OVER 1;275,175

Dette vil fagne en rimeligt paen linje, selv om der er huller, hver gang der rammer
nogct tidligers skrevet. Prav at give datamaten den samme kommando igen. Linjen
vil nu forsvinde udan at ellerlade nogat spor, Detle er den store fordel ved OVER 1.
Hvis du havde tegnet finjen ved at bruge:

PLOT 0,0: DRAW 255,175
0g sleltet den ved at bruge;
PLOT 9,0: DRAW INVERSE 1; 255175

s vil du ogsa have slettet noget af det skrevne,
Frav nu:

PLOT 0,0: DRAW OVER 1,250,175
0g visk det ud ved at sirive:
DRAW OVER 1;,—250,—175

Delte virker ikke hell efter hensigten, da det ikke erholt de samme punkter, linjen bru-
ger patilbagevejen. Det er nedvendig at sletto en itnje i nejadgtig samme retning, som
den ef skrevet, _

En made at lave unorrnale farver pa or at blande to normale sammen i et enkalt
rkvadrat, ved hiselp af brugerdetinérbar grafik. Kor dette DIOgram:

1008 FOR n=0 TO G STEP 2

1010 POKE USR "a”+n, BIN 01618101: POKE USR "a'+n+1,
BiN 10101018

1020 NEXT n

der giver brugerdetinérbar grafik som ot skakbraet. Hvis du skriver denne karakter,
(grafik-indstilling og a) med red ink-farve pa gul paper-farve, sa vil du fa en rimelig
god orange-farve,

Ovalser

1, Brug kemmandoerne PAPER, INK, FLASH 0g BRIGHT sammen med PLOT-
kormmandaan. Det er disse, dar pavirker karaklerpositionen og billedpunktet. Nor-
maft er del, som om PLOT-kommandoen var startet mad:
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PLOT PAPER 8; FLASH &; 8RIGHT; . ..

og kun ink-farven pa en karaklerposition tarandres, hvis der 'plottes' naget, men du
kan andre delte, kvis du vil.

Veer saerlighombyqaelia, nar du bruger INVERSE 1, (ordi dette seeiter billedpunk-
tet til at vise paper-farven, man andrer ink-farven, og dct var maske ikke, hvad du
havde lorvenist,

2 Prev atiegne cirkler ved atbruge EIN ng COS8 (hvisduhar sl kapitei1s, kan du
sikkert gere det).

war detie:

10 FOR n=0 TO 2*PI STEP PI/186

20 PLOT 100+80*COS n,B874+80*SIN n
30 NEXT n

40 CIRCLE 156,87,80

Du kan sc, at CIRCLE-kommandoen er langt hurtigere omend ikke 34 preecis.
3. Preav;
CIRCLE 100,87,.80: DRAW 58,50

Ud [ra dette kan du se, at GIRCLE-kommandoen placerar PLOT- positionen et ube-
stemnt sted - detfindes altd ca. halvvejs oppe pa dern hejre side af cirkelbunden. $&
hver gang du bruger en CIRCLE-kormmando, bar du efterfelge den af on PLOT-
kommanda, far du fortsaetter med at legne.,

4. Her er et program, som kan tegne en graffor de fleste funklioner. Ferstsperger det
cfter 2t tal n. Grafen vil blive 'plottet’ for vaardien (ra =n til +n. Derngest sperger det
after selve funktionen som snstreng. Strengen skal veere et udtryk, der bruger xsom
argumenl for funklionen.

10 PLOT 0,87: DRAW 255,8
20 PLOT127,0: DRAW 0,175
30 INFUT 5,3
49 LET t=0
50 FOR =0 TO 255
60 LET x==(f—128)*s/128: LET y=VAL &%
70 IF ABS y>>87 THEN LET t=08: GO TQ 100
80 IF NOT t THEN PLOT f,y+88: LET t=1: GO TO 100
2Q DRAW 1,y—gammel y
100 LET gammel y=INT (y+.5)
110 NEXT f

Kerdetog previ.cks. at hrugmﬂ somnog 18*TAN xsom funktion, Programr“uctwl 54
‘plotte’ grafen for tan x i intervaltet -1@ til 1@.
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27. Om tid og bevaegelse

Ganske oftevil du enske, at dit program varer et bestemt stykke tid, og hervil dufinde
PALUSE-kommandoen meget anvendelig:

PAUSE n

stopper beregningerne ug viser skaormuilledet | n perioder (hvor 1 periode er ef ly-
billede. Der er 5@ billeder i sekundet, dv.s. 5@ perioder pr. sekund), n kan have ¢n
vaerdi op il 65535 cllor lidt under 22 minuttor, Hvis n er nul, betyder det: PAUSE | det
ucndelige. En PAUBE kan albirydes ved at trykke pa en tast {CAPS SHIFT og mel-
lemrumstastan betyder cgsa en atbrydelse al progremmet). Tasten skal akiiveres,
effer at PAUSEN er begyndt.

Detle program viser sakunderne pd etur:

1@ REM Forst teanes skiven

20 FORn=1TQ 12

30 PRINT AT 18—10*COS {n/6*P1),16+10*SIN {n/6"Pl}:n

40 NEXT n

50 REM Uret startes

60 FOH =08 TO 200000: REM t or tiden i sekunder

70 LET &=1/30"Pl: REM a er et stykke af cirkelbuen, i radianer

80 LET sx=80*SIN a: LET sy=8¢*C0OS a
200 PLOT 128,88: DRAW OVER 1;sx,5v: HEM visersn tegnes
219 PAUSE 42
228 PLOT 128,88: DRAW OVER 1;sx,sy: REM viseren siettes
400 NEXT t

Uretvil stoppe efter ca. 55.5 timer, fordi vi har begraznsct dets virketid j finje 68, men
du kan nemtfa dettilatvirke leengere. Leeg ogsa macrka til, hvordan takten er styratat
linje 210. Du havde nok forventet, at PAUSE 50 havde fast uret iil at tikke' én (ang i
sekundet, men datamatens beregning af programmet tager 0gsé nogen i, og del
ma der kompenseres for. Graden af denne kornpensation finder man bedst ved at
prove sig frem og kontrollere 'datarnaturet’ med et rigtigt ur. En juslering af finjc 216
kan imidlertid ikke blive heit nujugtig, tor en sendring pa 1 periode betydor en
a&ndring pa 2% eller ca. % lirme pr. degn.

Der findes imidlertid en meget mere praecis made at male tid, Det geres ved at
bruge kormandoen PEEK, som kan udlase indholdet af besternle omradsar i
maskinens hukommelss. PEEK forklares i kapitel 34,

Vi bruger udirykkel:

(65536"PEEK 23674+ 256*PEEK 23673+PEEK 23672)/59
Resultatet af udirykket er 2l tal, som skifter hvan sekund. Tallet startar mad @, nés

maskinen taendes, og leller op il 3 dage og 21 timer, hvorefter tallet igan bhver @.
Her er el revideret ur-pregram, som bruger det nye udtryk:
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18 REM Forst tegnes skiven
20 FOR n=tTO 12
38 PRINT AT 16—18*COS (n/5*P1},16-+H10*SIN {n/6*Pi};n
40 NEXTn
58 DEF FN t()=INT {{65536*"PEEK 23674+256'PEEK
23673+ PEEK 23672)/50): REM sekunder siden start
100 REM Nu startes uret
110 LET {1=FN t{)
120 LET a=t1/38"Pt: REM a er et stykke af cirkelbuen i radianer
130 LET sx=72"SIN a: LET sy=72"CDS a
149 PLOT 131,91: DRAW QVER 1;sx,sy: REM viser tegnes
200 LET t=FN t{)
210 IF ="=t1 THEMN GO TO 280: REM Venter indiil neeste visar skal
tegnes N
220 PLOT 131,91: DRAW OVER 1;sx,3y: REM Den gamle viser
viskes ud
238 LET ti=t: GO TO 120

Maskinens indvendige ur har en praecision pé ,81% (Eller ca. 1¢) sekunder pr. dag},
sa lenge datamaten kerer dette program, men det indre ur stoppes, hvis cu qJiveren
BEEP-kommando, eller hvis bandoptager, printer effer andre evl. tislutteds enheder
til 7¥ Soectrum bruges. Maskinen vil sa tabe tid.

Tailens PEEK 23674, PEEK 23673 ug PEEK 23672 erindbygget | datamaten og
brugss 1il at teslle 1750 sekund. Hvert at tailene kan anlage veerdier mellem #og 255,
Dec starter med at veere @ oy ages derafter gradvist il 255, hvorefter de igen bliver 6.
PEEK 23672 cr det tal, som ollest forages. Far hvers 1/50 sckund foreges det med 1.
Mar det nar 265, or nacste ttin @, og samtidigl foreges PEEK 23673 mcd 1. Nar PEEK
23673 er foraget til 255, =4 skifter den over til @ igen efter (255/50) sckunder, og
skubber samtidiol PEEK 23674 op mcd 1. Uette skulle veere lorklaring nak pa, hvor-
dan ovenstaende udtryk virker. Prev omhyageligt at taenke aver folgende:

Antaq at de tre tal 2r 0 for PEEK 23674, 255 for PEEK 23873 og 255 for PEEK
23672, Det betyder, at det er ca. 21 minutler, siden datamatan blev tesndt — sa vores
udtryk burde veare:

(6HR36*@+H2587255+255)/60-1310.7

Mean her skal du passe pal Neeste gang maskinen igziler 1/5@ sekund, vil de tre fal
sendres til1, 8, @, som jo er rigtig nok, Menundertiden sker dette, mens maskinen er
naet halvvejs gennem beregningen af udtrykket: datamaten behanaier PEEK 23674
soun @, men &ndrer samticigt de to andre tal bl @, for den kan nA at udlazse PEEK-
vardierne, og svaret vil 58 vazre.

(6553602567 0+8}/5@--(

som er fuldateandigt forkert.
£n simpel made at lase problemet pa er at behandle udirykkeat to gange efter
hinanden og sé tage det starste rasultat,
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Hvis ci ser godt pé vvenstdende program, sa vil du se, at del ger det af sig salv,
Her er en srart made at anvende det pa. Delingr funktionerne:

18 DEF FN m{x,y)=(x+y+ABS(x—vy)}/2: REM det storste af x ogy

20 DEF FN u(}=(65536*PEEK 23674+ 256"PEEK 23673+ PEEXK
23672)/50: REM tiden, maaske forkert

38 DEF FN t(}=FN m(FN u(}}: REM tiden, rigtig

Du kan ezndre de lre 1al, saledes st de giver tiden pd et normalt ur, i stedetfor fiden fra
rnaskinen blev tendt Byis du feks. ansker at 'stille urat' fil kI 10.00, s4 kan du
udregne, at det cr 1@"6¢*6@*5@~1200000 halviredsindstyvendedelys af et sekund
oq at;

1800000==55536 2 7 +255 114} B4
For at stille de tre tal skriver du:
POKE 23674,27: POKE 23673,119: POXE 23672,64

Funktionen INKEYS, der ikke har noget argumant, afleaser astaturet, Hyis du trykker
paen cnkelttast (eller pd en af SHIFT-tasterns og art enkeittast), sé skrives karakie-
ren pa denne tasl, ganske sam hvis [@-markeren var fremme. Hvis ingen tast ned-
trykkes, vil resultatet vaere on tom teksistreng (™).

Hriov at lave defte program, der fungerer som en skrivemasking:

10 IF INKEY$ <> THEN GO TO 10
20 IF INKEY$="" THEN GO TO 28
30 PRINT INKEYS;

40 GO TO 19

Her venler linje 10 pa, at dil skal lafte din finger fra'den gamle tast, og linje 2@ venter
Pa, at du skal taste naget ayt.

Husk atmodsat INPUT venler INKEY$ ikke pa dig. S& du skal ikke irvkke ENTER.,
Fa don anden side, hvis du intet trykker, 58 taber du din chanco.

BDyelser
I. Hvad sker der, hvis du udelader knje 18 i skrivemaskineprogrammei?

2. Enanden anvendelse for INKEY$ er i forbindclse med PAUSE - som f.eks. i dette
alternativa skrivemnaskineprogram:

10 PAUSE @

20 PRINT INKEY$;
30 GO TO 19
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3. Lav det sidste ur-program am, sa det ogsa viser minuller og imer, og 3a disse
visers tegnes hvert minut. Safremldu gnsker at gare noget ekstra ud af det, sa gardet
sadan, al der hvart kvarter vises noget 'specielt pa skasrmen —du kanf.eks. lave 'Big
Rer’ som kirmer ved hjselp af BEEP. (S¢ naEste kapitel).

4. {For sadister). Prav dctte:

10 IF INKEY$=""THEN GO TO 18
2D PRINT AT 11,14;7AVII"

30 IF INKEY$<>>"" THEN GO TO 30
49 PRINT AT 11,14} ¥

50 GQ TO 10

178










28. BEEP

Hvis du ikke allerede har opdaget, at ZX Spactrum har en indbygget hejttaler, sa bar
du lzese kapital 8, far du forlsatter her,

Hajftaleran giver en iyd fra sig ved brug al kommandoen BEEP, saledes:

BEEP tonelzengde, tonehpjde

hvor tonelzenade ay lonehejde repreesentarss af numeriske Ldtryk, Tonelzngden
angivaes | sekunder og tonehgjden | haivioner omkring det midiersie C (negative tal
far halvtoner under det midtersta G,

Her er et diagram, som viser tonehejde-vaardierna lor alte noder | en alday na et
klaver:

C# D# F+ G AR
5] £b | Gb Ak Bh
=2 1 3 6 8 10 13 15
-3 -1 ¢ 2 4 5 7 9 11 12 14 16
c D E F G A B C

F-or at nd hejere eller lavere noder mia qu lsegge 12t eller trazkke 12 fra for hver oktay
du gér op eller neq.

Hvis du har et klaver ved siden af dig, ndr du programmerer en melodi, $4 vii dette
diagram sikkert vasre nok il at du kan finde de farskellige fonehajder, @nsker duy
imiclertict at overlure st skravet musikstykke direkte fra noderne il ZX sSpactrum,

anpctaler vi dig at opstille et diagram med tonehejde-veardier for hver nodelinie, oy
med tansarlgn taget | betragining,

Frv at indtaste detie:

10 PRINT *Frere Gustav”

2@ BEEP 1,0: BEEP 1,2: BEEP .5,3: BEEP .5,2: BEEP1,0

30 BEEP 1,8: BEEP 1,2: BEEP .5,3: BEEP .5,2: BEEP 1,0

49 BEEP 1,3: BEEP 1,5: BEEP 2,7

=@ BEEP 1,3: BEEP 1,5: BEEP 2,7

60 BEEP .75,7: BEEP .25,8: BEEP .5,7: BEEP .5,5: BEEP 5.3:
BEEP .5,2: BEEP 1,0

70 BEEP .75,7: BEEP .25,8: BEEP .5,7: BEEP .5,5: BEEP .5,3:
BEEP .5.2: BEEP 1,0

80 BEEP 1,0: BEEP 1,~-5; BEEF 2,0

90 BEEP 1,0: BEEP 1,-5: BEEFP 2,0

Nar du kerer dette, vil du kunne hare begravelsesmarchen fra Mahlars fersle sym-
foni,
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Antag, at din melodi er skreveti C-mol sem musikstykket ovenfor, Begyndelsen wvi
se sddan ud:

P __@_ ﬂ_ g S r: “@'—

7 8 L
;2 4@—5ﬁ54—
]

Vi har for en god ordens skytd indsat to styrelinjer. Bemaerk, at b for E (ES) imellem
vare styrelinjer ikice blot pavirker det gverste F, 52 tonen saenkes fra 16 1l 15, men
ogsd E pa nederste linje, séd denseenkes ra 4 til 3. Detvil nuvaerea ret nemitatfinde heaj-
deveerdien for enhver node pa linjen.

Hvis du onsker at sendre stykkets toneart, s or det bedstatopstilic envariakeltog
alindsaeltet+ lige lor hver tonehrjdeveardi Sa kemmer andenlinje tilatsasidan ud.

2@ BEEP 1,t+6: BEEP 1,t+2: BEEP .5,t+3:
BEEP .5,1+2: BEEP 1 t+6&

For du karer programme?, ma du nedvendigvis give variahler t an vazsrdi: - 8 for
C-mel, 2 for D-mol, 12 for C-mol en akiay hojers, o.sy. Du kan stemme dalamealan
after andre inatrumenter ved at justere pa variaklen t med sma vaerdier,

D maA ogsa udarbejde varighed for alle noderne. Vi har her givet en tierdedels-
node laengden et sekund. Det er mere fieksinet at opstille en varigbel v at definera
lazngden ud fra det.

Linjc 20 skal 84 a0 sfédan ud:

20 BEEP v, t+0: BEEP v, t+2: BEEP v/2, t+3:
BEEP v/2,t+2: BEEP v, t++0

Ved at give variablen v passende vaerdier kKan du nemt varierer hastighcdenr,

Da der kun e indbygget én hejttaler | datamaten, kar du kun spille 2n tone ad
gangen, 53 hvis du vil spille Barstermmig musik, ma du selv synge til.

Prav selv at lave nogle melodier. Slart med nogst lel, Leks. "Lille Peler Edderkop®,
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0g benytdenfremgangsmade, som tidiigere er baskrevel. EL ankelt instrument som
on blikflajte vil muligwis vezre 8 hiselp, hvis du ikke har et klaver, Tast felgende;

FOR n=0 TQ 1000: BEEP .5,n: NEXT n

Dette program vil spille toner sa heijt, det kan, og derefter stoppe med fejlrapport B
integer out of range. Du kan udskrive vasrdien af n tor at se, hvor “ha" dat kom.
Prav del samme med nagative vaerdier [or n. Ue laveste toner vil lyde som klik, Ple
hene toner bestar faktisk ogea af klik, men de er s Aurtige, at grat ikke kan adskille
dem.
Kun de midlerste toner cr helt egnede til musik; de laveste taner lyder som kiik, og
de haje loner er "tynde” ag vibrerends. indtast denne programiinje:

10 BEEP .5,6: BEEP .5,2: BEEP .5,4: BEEP .5.5: BEEP
-9,7: BEEP .7,9: BEEP .5,11: BEEP .5,12: STOP

Dette spiller C-durskalaen, der bruger alle de hvide tangenter pa et klaver fra del
midterzste CHlC enoktay hajere oppe. Denna skala er atstemt najagtigtsam pa el kla-
ver og kaldes "veltemporeret”, fordi halvlone-intervailot er del samime hele VE[CH O
ad skaiaemn,

Enviolinist vilimidlertid spille skalacn pa en helt anden made, sa den lyder mere
behagelig. Han kan gare dette ved at flylte sine fingre en smule o 0g ned ad
strengene, noget der ikke er muligt pa et kaver, For en vialinistvil den natrlige skalz
iyda:

20 BEEP .5,0: BEEP .5,2.039: BEEP .5,3.86:
BEEP .5,4.88: BEEP .5,7.02: BEEF .5,8.84:
BEEP .5,10.88: BEEP .5,12: STOP

Maske kan du, og maske kan du ikke here nogen lorskel padisscio —nogle menne-
s«er kan. Dartfarsle masrkbare forskel er atden tredje tone or lavere padennaturlige
skala. Hvis du er rigtig perfektonist, sa vil du muligvis bruge denne ved programme-
ring. Ulempen er, at selv om den virker pertekt i tanearten C, gar getmindre godtmed
andre tancarter, da hver har sin egen naturlige skala — og i nogle tonearter virker den
Lalmindelig darligt. Den veltempaorarede skala er kun lidt ved siden af ag virker lige
god! i alle tonearter,

Cedle er kun et lille probiem pa datamaten, da du kan sendre tonchajden med
variablen t.

Noget musik ~ Leks, indisk - bruger en alstand i lonehajde, der er mindre end en
halvtene, Du kan uden vanskeligheder programmere disse ind | BEEP-kommar-
doen, Feks. har kvarttonen over det midterste G en vaardi 4 .5,

Hvis duvil have tastalurettil at "bippe” i stedetfor at "klikke”, nar du indtaster nageti
datamaten, sa skriv:

POKE 23609,255

Detandet tal bestemmer lzengden af Iyden (prov forskellige vaordier mellemn @ og
295). Nar vasrdien er @, er bippet 54 kort, al det lvder som et bladt kik,
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Hvis du er interessersti al bruge lyden yderligere f.eks. pa en anden hejttaler, 54 kan
du finde signalet pA MIC og EAR-stikket (starst er styrken pa EAR-stikkat}, D kantil-
slutte el par hovedtelefoner eller en forstasrker (her er MIC nok det badste). Du kan
ogsa tilslutte en bandeptager, 38 Spectrurp kan spille mead sig selv,

Du vil ikke kunne adelzgge din Spectrum — selv ikke, hvis du kortstutter MEC og
EAR stikkene, 54 eksperimentér bare, indtil dufinder frem il det bedste udgangssig-
nal til dit formal.

Pvelse

1. Omskriv Mahler-pragrammet, sa det i siedet anvender FOR-NEXT-lakker il lak-
terne.

MProgrammeér datamaten, sa den spiller hele resten af Mahlers terste symfoni,
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29. Arkivering pa band

De grundlaggande rmeloder for opbevaring at data pa en bandoptager med kom:
mandoerne SAVE, LOAD og VERIFY cr beskravet | kapitel 6, og detic bar gennem-
leeses, og de forskellige procedurer gennemproves, fgr du fortsaetter har,

Vihar set, at LOAD sletter de gainle programmer og variabler i datamaten, indern
et nyt program indkares fra bindet.

Der findes en anden kommando, MERGE, som ikke ger detie. MERGE kan
LOADe to prograrmmaer, og den sietter kun en gainme! programilinje aller variabel,
hvis der cr en ny med samme linjenummer clicr samme varabelnavn | det andet
program.

Indtast terningprogrammet fra kapiic! 20, SAVE del under navnet "terning’ Der-
naest indtaster du oq karer falgende:

1 PRINT 1
2 PRINT 2
10 PRINT 18
20 LET x=28

Fortsaet derefter som ved kontrol af et pragram tar evt. fejl, inen erstat VERIFY "ter-
ning’, rrred:

MERGE "terning”

Hvis du lister programmat, kan du se, atlinje 1 og 2 bevares, men linje 10 og 26 cr
erstaliel af linjerne fra terningprogrammet. Ligeledes eksisterer variablen x stadig.
Prowv at skrive PRINT x.

Du har nu set nogle simple eksempler pa de fire kammandoer, der bruges ved
bandoptagelzer,

SAVE, gemmer at program og variabler pa bana.

VERIFY, underseger og sammenligner program og variabler pd et band mead det,
der er i dalarmaten.

LOAD sietter hele prograrnmet og alle varablerne i maskinen ag indsatternye Ira
band,

MERGE virker sorm LOAD, men sletter ikke program og variabler, medmindre at ryt
program har samme linjenummer 2ller variabelnavn,

Hver al disse kormmandaer er efterfulgt af en streng: Ved SAVE giver den el navn
it programmet pa bandet, mens den ved de tre andre kemmandoer giver datamaten
et navn at sage efter,

Mens datarnaten seger, skriver den navnel pd hvert program, den passerar,

Der ar dog et par atvigelser fra reglerne;

Nar du bruger VERIFY, LOAD og MERGE, kan du lade dalamaler 13 en tom
streng som navn al sege efter (feks. LOAD ™ ™), sé tager den det farste program, der
kommer,

En variant ved brug at SAVE er:

SAVE slreng LINE linjenummer
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Et program, som garmmes pd denne méde, hopper avtomatisk til det linjeawmmer,
som skrives efter LINE, nar programmet indksres med kommandoen LOAD (kke
MERGE) og RUNer sig selv

Hidltil har vi kun gemt programmer samemen med variabler, Der er to andre meto-
der, kaldet "arrays” (pa dansk: variabelsesi, som vi forkorter til v. szt og "bytes’

V. sal kan behandles pa flerc mader:

Nu kan gemme v. sl pa band ved at bruge DATA sammen med SAVE-koamman-
doan pa denne made:

SAVE streng DATA v szt navn {)

"Slreng” er navnet pa de informationer, som gemmes pa béand, og virker pa nejagtig
samme mads, som nar almindelige programmer ciler bytes lagres.

Vv, saet-navnel specificarer de v, st sorm du ansker atgemme, s navnet skal vare
vaere ot enkelt bogstav eller et enkelt bogstav efterfulgt al et $-tegn. Husk parente-
serne eftar v. sact navnet: du finder dem maske unedvendige, men du er stadig nect
lil al indtaste dem for at gere det leliere for datamaten. Vaer helt sikker paforskelien
mailem strangnavng ag v saet-navne,

Mvis du t.eks. skriver:

SAVE "Blokke” DATA b()

54 vil BAVE tage v, ssttet b fra datamaten og gemrna det pa band under navnel
”BlekEﬁ”.
Hvis du taster:

VERIFY "Blokke”™ DATA b(}

s vil datamaten sege cfter et v, saet, gemt under navnet "Blokke” (nér denfinder det,
vil den skrive: "Number array Blokke”, (pé dansk: "“tal-v. sact’)) og sammaenligne det
med v, soct b i datamaten.

LOAD "8lokke” DATA b ()

tindo v. soettet pa band og - hvis der er plads i datamaten - sletter den etevi firdligere
v.sgat mod navnet b og indsestter det nye v.seet fra bandet med navnet b

D kan ikka bruge MERGE, nér du gemmer v. sl

Du kan gemme karakter {sirenge)-v sat pé nejaglio samme méads, MNar datzma-
ter seger pa béndet after ot karakier v szet og linder det, skriver dem: "Character
array” (pa dansk: "Karakter v sze), eftertulgt at navnet

Nar du indkerer ot karakier-v. seet, vil den slette ikke biot det evt. tidligere karakier-
v 5zt med samme navh, men ogsa enhver streng med det samme navn.

Byte-lagring bruges for informationssturnper uden nanvisning fil, hvad infarma-
tioncn bruges til. Det kan vaere ettv-billede, brugerdelinerbar grafik elier nogetandat,
som du har lavet,

Her bruger di CODE sdledes:
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SAVE "billede” CODE 16384 6912

Lagringsenheden i datamaten er byter (sttal msilern @ og 255), og hver byte har en
adresse (som er tal meilem @ ag 65535).

Det terste fal efter CODE er adressen pd don farste byte, som skal gemmes pa
bandet, og delandet er antalletaf bytes, der skallagres. | vorttiltzeide er 16384 adres-
sen p& den farste byte i skaorm-filen (som indeholder tv-billedet), 0g 6912 er anial
oyles, der skal gemmes for at fa en kopi af tv-billedet — prev det,

Navnet "billede” virker pa sarnme made som navne pa programmer,

Far at fa det lilbage | datamaten, skriv:

LOAD "billade” CODE
Du kan ogsa skrive tal efter CODE, sdledes:
LOAD navn CODE starl, laangde

Her bruges "leengde” som sikkerhed. Nar datamaten har tundet de pagssldende
bytes med det riglige navn, sa vil den ikke tage imad dem, hvis ger er flere end den
forventede lzengde. Eftersom der er flere data, and du ventede, risikerer du ioatsictie
ct omrade i hukormelsen, mener datamaten. Derfar skriver den:
R Tape loading error (pé dansk: R Fejl ved indkersel af data tra band). Du kan und-
lade atskrive lezngde citer CODE, og datamaten vil A indkare alle bytes, uanset hvor
mange dar er.

"Start” er den larste adresse, som den terste byte skal LOADes i, Uennc adresse
kan veere forskellig fra den adrasse, hvarfra den blev SAVEL

Hvis det er de samme adresser, sa kan du undvere "start” efter CODE.

CODE 16384,6912 er 54 vaordifuld til at SAVE 0g LOADs et billede rmed at du kan
udskifte det med SCREENS - f.eks.:

SAVE "billede” SCREEN$
LOADR "billede” SCREENS

Dette er etal de sjeeldneftiltaelde, hvor VERIFY ikks virker, Du kan ikke bruge VERIFY
til at kontrollere et skeermbillede, idet bilkedst 22ndres, mens VERIFY tjeekker det, |
alle andre tifaelde ber du bruge VERIFY efter hvort SAVE.

Felgende er en oversigt over de fire kammandasr | delle kapitel.

Mavn star for el ethvert strengudtryk og herwiser til det navn, som informationerne
er gemt under pa band. Det skal besta al ASCil-karaktcrar, hvoraf kun de 18 ferste
bruges.

Der er fire slags iniormationer, der kan gemmes pa band: programmer g varia-
bler sammen, tal-v. swt, karakier-v. saet og bvies alene,

Nar VERIFY, LOAD og MERGE sager elter informationcr pa bandel med et Jivet
navn og at en given art, sa skriver datamaten art og navn pa at del, den finder pa
skaarmen.




29, Arkivering pa bind

Maskinen skriver "Program:”, "Mumber array”, "Characler array” elier "Bytes”. Hvis
nava or en tom streng (dve. " ", 58 tages de farste informationer pa bandet uanset
navnet

SAVE:
SAVEr intormationer pa band under et givat navn. Fejl F kommer, hvis navnet er en
tom streng eller indeholder 11 eller llere karakterer

Mar maskinen madtager cn SAVE-kornmancdo, skriver den alfic: Start tape, then
presse any key (Slart taps ag pres en elicr anden tast) og venter, indtil en atfasterns
nadtrykkes, far dcn SAVE®

1. Frograrmmer og variabler:

SAVE navn
er den normaie metoda.
SAVE navn LENE linie nummer

gemmer programmet og variabler, sa LOAD automatisk virker som
1.0AD og GO TO Enjenummer.

SAVE navn LINE uden "nummer” betyder det semme som SAVE navn LINE 1. 54
nar pragrammat or indkart | maskinen, karer dat sig sclv fra starien.

2. Bytes:
SAVE navn GODE slarl, leengde
gemmer "lzengde” (antal) bytes fra adressen "start”.

SAVE rnavn SCREENS
belyder det samme som:
SAVE navn CODE 16384,6912

oy gemmer iy-hittedet,
3. V. sact

SAVE navh DATA bogstav ()
cller
SAVE navn DATA bogstavd ()

gernmer v. seettet, hvis navner "bogstav” eller "hogstavl” (dette behever ikke athave
nagen relation il "navn™).
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VERIFY:

Underseqger intormationcrne pa bandel og sammenligner dem med informatio-
nerne i datamatens hukommelse. [Hvis disse informationer ikke er do sammme, sa
skrives fejlrapport: R Tape loading error.

1. Programmer og variabter:
VERIFY pavn
2. Bytes:
VERIFY navn CODE start, laengde

Hvis de pagzeldende bytes péa bandel indeholder mere end "leengden” si skrives
fejlrtapport K.

Ellers underseges de aktuelle bytes fra adresse “start”,

VERIFY navrn CODE star!
underseger de pagaldende bytes fra adresse "slart”
VERIFY navn CODE

undersgger dc pagsaldends bytes fra den ferste adresse, som blev optaget pa
bandet,

VERIFY navn SCREENS
petyder det samme som:
VERIFY navn CODE 16384,6912

men vil neesten altid fejle.

3. V. saat:

VERIFY navn DATA bogstav ()
eller

VERIFY navn DATA bogstav $ )

underseger v sast navnet pa bandet ag sammenligner detmed "bogstav’eller "bog-
stav $* | hukommieglsen.

LOAD
Indkerer nye informationer fra band og sletter gamle informationer i hukorarmelsen.

1. Pregrammer oq variabler:
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20, Arkivering pa band

LOAD navn

sletter det gamle program og de gamle variabler og LOADer program og variabler
fra bénd. Hvis programmet er gamt pa band ved brug af SAVE navn LINE, 53 hopper
det automatisik fil linjenummeret efler LINE.

Du far feilrapoort*4 Qut of memory” (pa dansk: ikkemere plads | hukommelsen),
hvis der ikke er plads til det nve program og variatber, | sé faid slettes de gamle inlor-
malianer ikke.

2. Bytes:
LOAD navrir CODE start, issngde

Hvis der e1 flere bytes (navn) pa bénd end "laangde” - bytes, sa far du fejlrapport 8.
Ellers indkares de | hukammelsen med forste adresse i "start”, og de tidligere sletins.

LOAD navn CODE start
indkarer bytene "navn” fra adresse "slart” og sletter det tidligere.
LOAD navn CODE

indkeror bytene "navn” fra denterste adresse pabandst og stetter alle iidligere bytes
i hukommelsen pa disse adresser.

3. V.5t

LOAD navn DATA bogstay ()
eller
LOAD navn CODE bogstuv $ ()

slatter alle v. sset kaldet "oogstav” eller "bogstav $” og indsaetter etny v sa@ifra and.
Fajlrapport "4 Out of memory” skrives, hvis der ikke er plads tl nye v. seet Gamla
v sact i sd fald sleties ikke,

MERGE
Er som LOAD, men sletter ikke informationar i hukormmelsen,

1, Pragrammcer og variabler:

MERGE navn
indkerer programmet "navn” oveni det gamle program og sletter kun programlinjer
og variabler fra det gamle program, hvis disse har samme linjenurnmer eller navr.

Feilrapport "4 Out of memory” hvis der ikke er plads til bade det nye g gamls pro-
aram og variablerme.
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2.\ sk

lkka muligt
3. Bytes:

Ikke mulkigt
Qvelser

1. Lav el band, hvor detfarste program skriver en "mena” (en liste uver de andra pro-

grammmer pa bandet), beder dig vaelge et program 0y cerefier LOADer det, dy
Grsker,

2. inctast efler LOAD skakbrik-programmet fra kapitel 23 oy tast sa NEW, Skakhrik-

kerna vii stadig ligge | datarmatens hukommelse. Det gor de ikke, hvis du stukkear for
magkingn,

Hvis du ensker at gemme dem, ma du optage dem pé band ved bruy SAVE og
CODE. Det nemmeste ¢r at gemme alle 21 brugerdefinérbare grafiktcgn sadan:

SAVE "skak” CODE LISR “a”,21*8
oftertulot af
VERIFY "skak” CODE
Deter den metode, der blev brugt til at gemme et skaermbillede med,
Adressen pa den ferste byte, der skal gernmes, er USR ”a” - adressen pa den

terste af de otte bytes, som beslernmer manstretfor de farste brugerdefinerbare gra-
fiklegn - og antal bytss, der skal gemmas, er 21*8 — otte bytestornvartafde 21 grafik-

teqgn.
For at kare graliktegnena ind | maskinen igen kan du bruge dette:
LOAD "SKAK” CODE

Hvis du evl, LOADer det filbage il en Spectrum med en anden sterrolse hukarn-
meise, eller hvis du hay fiyttet den brugerdefingrbare grafiktil cn anden adresse (Jet
kreever rot avanceret viden), skal du vesre mere forsiglig og bruge:

LOAD "skak” CODE USR "a”

USR tilladcr, at grafikken flyites til en anden adresse,
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30. ZX Skriveren

Hvis du har anskalfet en skriver til din ZX Spectrum, har du en betjeningsvejledning
medc. Derfor er dette kapitel ikke nogen brugsanvisning til skriveren, men forteellar
om de BASIC-kammandcer, man skal bruge, bvis man vit have lidt Jleede af dar.

De tarste to, LPRINT og LLIST, er nojagtig ligesom PRINT og LIST - selvialgelig
bartset fra, at de bruger skriveren i stede! for skaermen.

Dengang man opfandt BASIC (ca. 20 ar efter, at man havde opfundet datamate n),
ik man ikke resultatarne skrevetud pa entv-skeerm, men pa en slags skrivemaskine,
Derfor betyder PRINT: atlrykke - ligesom pa engelsk. | LPRINT kammer af, al den
skriverraskine man brugte, undertiden kaldies en finjoskriver

Prav dette her:

10 LPRINT "Dette program:”.

20 LLIST

30 LPRINT "skriver karaktersaetiet”
40 FOR n=32 TO 255

50 LPRINY CHRS n:

80 NEXT n

Entredje kemmando, COPY, udskriver en kopi af skarmen pé skriveren. LIST . aks,
det foregéende program pa skeermen og skiiy

COPY

Bemeaerk, atCOPY ikke virkersammen med datamalens automatiske fistninger, fordi
dissa bliver slettel eller nulstillot, ndr en kommando udfares.

Det er altid muligt at stoppe skriversn, mens den karer ved attaste BREAK (CAPS
SHIFT og SPACE).

Safremt du uclarer disse kommandoer iden skriveren, vil datamaten nok 'lube’
udprintningen og ga videre til nzeste udiryk,

Prav dalte:

18 FOR n=31TO @ STEP —1
29 PRINT AT 31—n,n; CHRS (CODE?0"+n);
30 NEXT n

Du vil se etmanster af bogstaver, der fra hejre beveaager sig diagonalt ned over skasr-
men, indtil det nar underkanten af skeermen. Da sparger programmel scroll?

Prev nu at 2endre A¥ 31—n,n i linje 28 til TAB n. Prograramet vil gore nagjagtig et
sammes som far,

Udskift sa PRINT i tinje 28 med LPRINT. Denne gang vil maskinen ikke SpErge
scroli? (der ilke bruges ved printer), og programmet vil fortssette med oogstaverne
- og 0.

Til sidst vil vi foresla, at du sendrer TAB n tit AT 31—n,n, mens du stadig benytter
LPRINT. Denne gang far du kun en enkett linjc fyidt med karakterer, Arsagenti| deite

197




30. ZX Skriveran

faenomen er, at det, dor skai skrives fra LPRINT, ilde skrives med det samme, men
gemmes vazk i et stadpudetager, ogsé kaldet en buffar,

Udskrivning af indholdet i denne buffer sker farst

1. ndr bufferen er fuld,

2. efter en LPRINT-sa&2ining, der ikke ender med komma eller semikoion,

3. nar et knmma, en apostrof eller TAB krazvar en ny linje,

4. ved sluiningen af et program, hvis der stadig er ting titbage | bufferen, der skal
udskrives.

Punkt 3. forklarer, hvarfor vort program mead TAB opfarer sig, som dst ger. Maed
hensyn til AT, sa ignoreres linjenurnmeret, og LPRINT- positionen &ndres bl kun at
omfatle kolonnenummeret. En PREINT AT- seetning kan aldrig sendc enlinje tifskrive-
ren.

Qvelse
1. Lav en SINusgrat pa skriveren ved at bruge programmet i kapitel 28 og COPY-
kammandoen.
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31. Andre tilslutningsenheder

Der er andre enheder, som du har mulighed for at shitte fi) din ZX Speclrum,

ZX Micradrive er en slags hurtig slorlagerenhad, som er langt mere ficksibel i sin
brug end en bandoptager. Den opercrer ikke alene med kommandosme SAVE,
VERIFY, LOAD og MERGE, men 0gs& med PRINT, LIST, INPUT og INKEYS.

Du kan sammenkoble flere Spectrummer, sa de kan snakke med hinanden - en at
fardetene er, at de sd kun behaver st {miles Microdrive.

R3232 interfacet er en standardenhed, som giver dig rmulighed for at kable ZX
spectrum til andre tastalurer, skrivere, datamaler og forskellige andre maskinenhe-
der, selv orn de ikke er specielt bersgnet (il Spectrum.

Deri! skal der bruges nogle ekstra kommandoer, sam ogsd findes pa ZX Spec-
trums tastatur, man ikke kan bruges uden de omtalte snheder, Kommandoerne er:
OPEN/, CLOSE#, MOVE, ERASE, CAT og FORMAT.
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D IN 49150 aflaeser den halve raekke ENTER til H
»

32. Ind og ud

Mikroprocessoren i ZX Spectrum kan laese fra og (i det mindste med RAMen) skrive
til hukommelsen ved at bruge PEEK og POKE. Selve mikroprocessoren er ligeglad
med om hukommelsen er ROM, RAM eller ingenting. Den véd bare, at der er 65536
lageradresser, og den kan udleaese en byle fra hver af dem (selv hvis det er noget
vrovl) og indleese en byte i hver af demn (selv hvis den gar tab).

Pa lignende made er der 65536 af noget, der kalder I/O porte {(ind/ud-porte). Disse
bruges af mikroprocessoren til at kommunikere med ting som tastaturet eller skrive-

ren, og de kan styres fra BASICen ved hjalp af IN-funktionen og OUT-komman-
doen.

IN er en funktion som PEEK

IN adresse

Den har ét argument, nemlig port-adressen, og dens resultat er en byte lest fra den
pageeldende port. OUT er en kommando som POKE

OUT adresse, veerdi

skriver en given veerditil en port med en given adresse. Hvordan adressen bliver for-
tolket, afhaenger meget af resten af datamaten: ofte vil mange farskellige adresser
betyde det samme. Pa ZX Spectrum er det mest fornuftigt at forestille sig adresserne
skrevet binaert, fordi de enkelte bits har en tendens til atarbejde uafhazngigtaf hinan-
den. Der er 16 bits, som vi kalder (A for adresse):

A15, Al4, A13, A12,.....A2, A1, AD

Her er AQ enerbiten, A1 toerbiten, A2 firerbiten, o.s.v.

Bitsene A@,A1,A2, ABog Ad erde vigtigste. De er normailt 1, men hvis en afdem er
@, fortzeller det datamaten, at den skal gere noget bestemt. Maskinen kan ikke klare
mere end eénting af gangen, sé kun en af de fem bits barvaere @, Bitsene A5, A6ogA7
ignoreres, sa hvis du er dygtig til elektronik, kan du selv anvende disse adresser Dot
erbedstatanvende de adresser, som er 1 mindre end etmultipla af 32,38 adresserne
AQ,..A4 er alle 1. Bits A8, A9 o.s.v. bruges sommetider til at give ekstra informationer,

En byte, der ind- eller ud-laeses, bestar af 8 bits, og disse kaldes ofte for D7, D6,...D1,
D@ (D for data). Her er en liste over de anvendte port-adresser.

Der findes et seet "input-adresser, som aflzeser tastaturet 0g EAR-stikket.

Tastaturet er opdelt i 8 halve reekker med 5 taster hver:

IN 65278 aflasser den halve rackke CAPS SHIFT til V
IN 65022 aflzeser den halve rackke A til G
IN 64510 afladser den halve ragkke Q il T
IN 63486 aflazser den halve raekke 1 til 5
IN 61438 aflzeser den halve rackke @ til 6
IN 57342 aflaeser den halve raekke P il 7

IN 32766 aflaeser den halve raekke SPACE til B
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32. Ud ogind

(Disse adresaer er 254-+-256%(255—2%n), hver n gér fra @ Bl 7).

I den indlaste byte star bits DO il D4 fur de femtaster | en given raekka — D@ for den
vdarste tlast og D4 for lasten nsermest midien. Biten er@, hvis tasten nedirykkas, 1 hvis
ikike. D6 er vacrdien for EAR-slikkst

Portadresse 264 driver heittaleren (D4) og MIC-stikket (03) og bestemmer ogsa
kantfarven (02, D1 og D@).

Portadresse 251 kerer skrveren bade i indlzesning og udleesning: indlasning fin-
derud af, om skriveren er klar il at modtage mere, og udleesning sender prikkey, som
skal skrives,

Portadresseriie 254, 247 og 239 bruges til de ekstra enheder, naavnt | kapitel 37,

Kagr dette program:

19 FOR n=0 TO 7: REM halvraskke tal
20 LET a=254+2566*(255—-2n)
30 PRINT AT 0,8; IN a: GO TO 30

og tryk pa forskellige taster. Nar du keder dig, sa pres RREAK og tast

NEXT n
Kantrol-, data- og adressepusserne er alle fert ud pa Spectrums bagside, sa du kan
gore naestan ait det med an Spectrum, som du kan gere med en 220, Undertiden

kommer Spectrums udslyr dog i vejen fot dette. Her er et diagram over forbindel-
sarne pa bagsiden:

KOMPOMENTSIOEN

W hAT TORa . WATT  —2v_RFEH
AlSAIZ D7 5L0T Do D) B2 LT Di p3 ba HW WREO KL WR-ODV 12V l h‘l‘l AR A1 I
Af1a12 6V 9V SLOTV O TK AB A1 A2 A3 o ¥ W 1)  HESETA? AG A5 A4 BUSACK Al
THOGE VIDEC BUSAO ROMCS 44

LNDERSIDEN
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33. Hukommeilsen

Inde i datamaten er alle dala fagret som bytes, dv.s. som tal meilem @ og 255. Du
troede rmaske, at du havde lagret prisen pa benzin, din laages telelonnummer eller
lign., mendeter altsammen omaannetiit serier af bytes, og bytes cralt, hvad datama-
ten ser.

Hver plads, hvor en byte kan lagres, hay en adresse, som er tai mellem @ vg FFFFh
(84 en gdresse kan gemmes sorm to bytes). Du kan forestille dig datamatens lager
som en lang raekke af nummaearereds kasser, hver med plads til cn byte,

er er forskel pa kassarne, nogle er abne, nogle er 1aste.

| 16K stendard-udgaven er der ingen kasser melem 88@@h og FFFFh. Kasserne
fra 4@@8h Ll 7FFFh er RAM-kasser, hvilket belyder, at du kan &bne Jaget og bade se
ogendre incholdet Kasserne fra @ 1il 3FFFh er ROM-kasser, iaste, men med glaslég,
som au blotkan se ned i, menikke rere, Indholdet kan lazses, rmen har vaeral uforan-
dret, siden din Spectrum blev skabt

vy

ROM FLAM Ubrugt

] 4BH BOOCH FFFFR
=16384 =32768 =65536

For at se indhaoldelien kasse bruger vi PEEK-funkticnen. Argumentet er en adiasse
péaenkasse, ug resultatet erdens indhold. Mvis du b eks. snsker atseindholdet i de 21
tarste bytes | ROMen {og deres adrasser), sd indlast dette program:

10 PRINT "Adresse”; TAB B; "Byte”
20 FOR a=0TO 20

3@ PRINT a; TAB 8; PEEK a

46 NEXT a

Alle disse bytes vil sandsynligvis vaere meningslgse for dig, men mikroprocessoren
opfatter dem som instruktioner, der forteeller den, hvad den skal gare.

For at aendre indheldet i en kasse (| RAMen) bruger vi POKE-kommandoen, Den
tager formen:

POKE adresse, ny veardi

hvor "adressa” og "ny veerdi” star for numerisike udtryk.
Hvis du f eks. taster:

POKE 31000,57

vil byten pa adressen 310@@ antage veerdien 57.
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33. Hukornmelsen

Du kan konttollere dette ved at skrive:
PRINT PEEK 31004

Frevat POKEe andreveerdier mellem—255cg 1-255, (hvis vaerdien er negaliv, bliver
cerlagt256ti). POKE-kommandocn giver dig kolossal magt avermaskinen, hvis du
ved, hvordan du skal bruge den; og store edelacggeisaesavner, hvis duikke véd det.
Delerletnok! Du kanf eke. POKE enforker vaardiind i enforkert adrasse, satabeardu
store programmer og mange fimers arbejde, men maskinen tager ikke skade.

Vivil nu prave at beskrive RAMen i detaljer, men hvis det ikke interesserer dig, sa
spring det over.

Hukommalsen er opdeltiforskeliige omrader (vist pa delslore diagram) il lagring
aftarskeilige slags intormationer. Omraderne er kun sé store, atde netop kanrumrme
den akhielle datarnaengde. Hvis du tilfejer ekstra datamaengder : et givet omride,
f eks. ved at skrive en ekstra linje eller tiYfaje nagle variabler, 38 gares der plads il
dem ved at fiytte alle omrader opad [ra den blok, der skal bruges. Omvendtflyites ali
nedad, hvis data slettes.

Skearmragistrat gemmer skacrmbilledet Detertemmelig specigltopbyaget, sadu
berikke PEEKe eller POKE i registret. Hver karalkterposition pé skaermen bastar afet
8*8 kvadrat af punkter, og hvert punkt kan vaere @ (papern) sller 1 {ink). Ved at bruge
binar notation kan vilagre menstret som 8 byles, en for hver raskke, Disse 8 bytes
lagres \kke sammen. Hver reekke punkterienlinjc med 32 Karakicrer lagres som 32
bytes | serie, fordi eleklronstrélen i fiernsynet behaver det, nar den "scanner” fra
venstre side af skaermen til den anden, Da hele bikedeat har 24 finjer, hver af & "scan’-
razkker, forventer du sikkert, atdethale lagres sorm 172 "scan'-razkker i raskkefalgen,
den ene efter den anden, man her tager du fejl. Farat kemmer den averste "scan™
raekke fralinjerne @il 7 og dersfter den naeste "scan”-raekkafra linjerne @ 4l 7, 0. 5. il
den nederste "scan”-rakke fra linjerne @ Hl 7. Dernasst det samma fra linjerne 8til 15

og det samme fra linjerne 16 1il 23. Fetgen af altdette er, athvis du er vanttil en data-

mat, som bruger PEEK og POKE pa skacrmen, s& mé& do her xzre at anvende
SCREENS og PRINT AT eller PLOT og POINT i stadlet.

Attribullerne er farverns o.sv. for hver karakterposition, som bruger formatet
ATTR. Dissc criagret linje efter linje i den reekkefalge. du forventer,

Skrive-bufferen lagrer de karakterer, scm er bestemt for skriveren,

System-variablerne indahalder forskellige infermationer, sam fortaeller maskinen
nogel om den tilstand, den befinder sig i, | det naeste kapitel er dar en fuidstaendig
oversigt over systemvariablerne, men i gjieblikket skal du bare bemarke, al der er
nogle (kaldet CHANS, PROG, VARS, E LINE, 0.5v), som indeholder adresserne pa
skellens mellem de forskelige omirdder | hukommelsen. Det er ikke BASIC-variab-
lar, og dares navne kan ikke genkendes af maskinen.

210




5.
: .

!

o2 —_

= g0 ™

o L DA v 3 LTS Loedls ASHHOM

3] v ¥ ¥ ¥ ¥ v
¥ o ———
. 3
; MyEaE Seguauepisbn: SEA A HER uapEs | L e uaryels | speiessigee | o, Zep
: | uaukepiEbin:g 12 3P ans-me g AlBEEH aUBses | Sipnismu I ZIED _MidMI
:
m ~
]
“ d5HE AN 3 SHwA S QYHO SELCT

_® v \ v \ \J
Yaaf 1| zluy Bo ssccuBliney spalalsl fuag la|gEreEs, WEIGSH QIgvg fUpZi HOlBUL DUl BLEY BORsA I D0ITIA
w_
vELoE o 2GoED 1 AR keca
Y v ¥ ' Y
i3 Y BUTAMLEISAS IEEA) IS JIRNG L sz g




33. Hukommelsen

Micradrive-afsnittet kan kun bruges sammen med ot Microdrive, og narmalt er der
ikke noget der,

Kanal-informationen indeholder informationer om "input” og "output™-enheder,
specielltastaturet, (med den nederste del af skaermen), den everste del af skazrmen
(] skriveran.

Hver linje | et BASIC-program tager formen:

Hajeste byto

i Lavaste byte

vy ¥
l l RERRER
2 byles 2 byles BADBTTEN
JS00 AU SN NN .~ <N L1011
Linjenummer Tekstens leengde Tekst ENTER

+ ENTER

Ligesam i ti-lalssystemnet, hvor del ciffer, der har mast betydning lor 1aliets starrelse,
startit venstre, erden *hejeste” byte hertil venstre for den "aveste”, Denﬂ gazlder kun
for linjenumre og ikke for alle andre to-bytas tal | Z8@.

Ental-kenstant er lagret pa dan made, atferstkommer CHRS 14 og dereflar salve:
vasrdien i fire byles,

Variabler har forskellige formater alt efter deres natur, Bogstaver | navne bliver
opfattet som smé bogstaver.

Variabel med kun st bogstav i navnet:

Fartegnshit

v
T" TTT N

Exponent Dyte 4 mantissa bytes J

Ein:ngs‘rav-ﬁm h Vaardi
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Hukommelsan, 33

Variabel med ttere bogstaver | navnet:

AARRRRERRRARE ngmﬂwwﬂ
IR LLligpir § 8

i - :

1. bogstav 60h 2. bogstay

Sidste bagstay Yaord]

Indiceret talvariabelsmst:

THITTT I | s S
wiﬂ' i ?b‘TIES 1 byte Ebi,ftes 1 2bytes | & gftes hver
RN __

h—-——\u—u_t‘-—-—-v__“_.‘- o, r]

—rrma r—

Bogstav-6@h Toial- Anial . dim, Sidste dirm.
lEengde dim. g

Elermenier

Llementerns i et variabelsset er ordnet eftor deite systern:
Forst elementer med farste indices 1,
sa alemantar med farste indices 2, 0.8,
Dernacst ordnes ctier andet indices eller sarmme mpnstor o.sv

som eksempe! or her systemet for bi2, 3}
o1}, b(1,2), b(1,3), b1}, b(2,2), b(2,3).

Kontralvariablen for en FOR-NEXT Fr 2%

Hajeste byte
: Laveste byt
|

v+

1 1!1 5 bytes b bytas % bytes 2 bytes 1 bytes
Bogstaw-B88h  Vaerdi Graense Trin Lakketsiter Kommando-
linje
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34. Hukommelsen

Sirengvariabel;

SRR

@10 2 hytes

[ 1111 |

[ - -
b

Bogstav-6@8h  Antal Tekststreng (evt tom)
karakterer

Strengvariabelzast:

! | 3

T1@ 2 bytes 1 byte 2 bytos 2 hytes '|§byte biveer
Hogstav-60h  Totait  Antal gim. 1. dim. Sidste dim.  Elameanter
antal
elementar

Bearegneren ar den del af BASIC-systemet, som har at gere med aritmetik, og de tat,
den behandter, lagres hovedsagelig | beregnerstakken,

Reserven indeholder hukormmelse, som endnu ikke er udnyttet.

Maskinstakken er den lagerplads, der bruges af Z8@ procassoren til ophevaring
at returadresser mu

GO SUB-stakken blev neevnt | kapitat 14,

Den hejesle adresse, BASIC-systemet bruger, ar den, som RAMTOP "peger” pa.
Selv NEW, som renser BAMen, gar kunop i RAMTOPR. sa kormmandoen eendrer ikke
den brugerdetinérhare grafik. Du kan :endre RAMTOP ved at efterfelge CLEAR-
kommandoen med et tal:

CLEAR ny BEAMTOF

Detie;
1. Sletlter alle variabler,
2. renser skaermregistret (som CLS),
3. nutstitler PLOT-positionan til at slarle | nedersta venstra hjsrne,
4. udharer kornmandocn RESTORE,
5. renser GO SUB-stakken ag placerer den kge far den nye RAMTOP - forudsat at
detie ligger mellem berezgnerstakken og den fysiske ende af RAMen. Ellers lader
den RAMTOP vaere, hvor den var.
RUN udfarer cgsa kommandocn GLEAR, men &ndrer ikke RAMTOR
Vad zalbruge CLEAR pé denne méadc kan duflytie RAMTOPR op, sa der bliver mere
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a Hukommelsen. 33

plads til BASICen. Derved slettes den brugerdefingrbare grafile. Nu ke 2gsa fivtic
RAMTOP ned, s& der er en clkatra RAM-raserve, der jkke slettes al NEW,

Tast NEW og dernzest CLEAR 23808 for atfA an fornemmeise af, hvad der sker,
ndr maskinen Hliver Reldt,

a Fr af de farste ting, du vil bomeasrke, nér du indtaster ot program, er, at efter et
: slykke tid vil datamaten ixke acceptere mere og "knurrer” ad dig. Det betyder, at
maskinen criyldt op, og det er nedvendigt at lzense (tanme) den lidt. Der er OCsE 90

5 fejimeddelalser med nugenlunde sammae betydning, nemlig 4 Memary full (pa
= dansk: hukommeisen fyldt), og G No room forfine (pA dansk: Ikke plads il ny linje)

Dalamaten knurrer 0gsa, hvis du forseger atindtaste en linje, der er lzengere end
23 linjer. Det indtastede ignureres ikke, men du kan bare ikke st det. Datamaten
Knurrer ior at advare dig mod at indtaste mera.

Du kan gndre den tid, datamatan knurrer, ved st POKE adresse 23608, Nar
maskinen teendes, or vaerdien 84, .
g Elhvert lai (undtagen @) kan skrives sadan: x

Tmxze |
hvor & er fortegnet.

ﬂ m er rmantissen og ligger mellem % og 1 (kan ikke vasre i,

ogl
& or eksponenten, et helt tal {evt. nagativi). . 3
Antag, at du vil skrive m binaert. Da del er en brekdel, skal del have et bineert
% komma (som et kemma i et decimaltal), og s& en binasr brak tsom en decimal brak).
e Tal skrevet binaart:
t-n hatv skrives som 1

a En kvart skrives som .@1
Tralvart skrives som 11

En tiendcael skrives som 0081128102100 1HE11 . o.5v.
Ved vores tal m, fordi deter mindre and 1, ar der ingen bits for det binazre koimma,
og tordi dat miadst er en U4, er biten umiddeiuart efter dat tinsere komma et 1
For at lagre ot tal | datamaten bruger vi fem bytes, pé felgends made;
1. Skeiver defarste otte bits i mantissen i den anden byte (vived atdenferste biter 1},
a de neeste otte bits i den tredje byte, de naeste igen i den fisrde Byte, og de sidste otie |
byte fem.
2. Ldskilter den ferste biti den anden byte - sam vived er 1 - med fortegnet: @ for

Hvis vi antager, al vort tal t.eks. ar 1410

a plus, 1 lor minus.
: 3. Skriver cksponenten +128 i den farste byte,

1110—4/5x2-4

Dertor er mantissen m;
110211001 1BIHAATIOCHOO1TRE11BY | hinsert {da den 33, bit er 1, skal vi runde den
; 32. op tra @ 1il1), 0g skspenenten ¢ or —4.
Ved at laagge voras tre regler semmen, Far vi:

5 21D

Tl T Y T, A TR L
i3 PREI it




33. Hukommelser

@ er fortegn {-H)
¥
2111 1101 j @100 112 | 1100 118 | 1100 116@ 1 1102 1101

rl

'-.____\_ 4 . ¥

—3+128 mantisse 4/5 bortset fra, al bit 1 skulle vaere 1 tor eksponenten,

AR --r.-ii- !

Dear ar en anden made at lagre tal mellem —65535 og +65535:

1. Den farste byte er @

2. Den anden byte er @ for et positivl tal, FFh lor et negalivi

3. Dentredje og fierde byte er den mindst og den mest betydande byle (ellar tallel+
131072, hvis det er negativt).

4. Den femte byte er 0,

A
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34, Systemvariablerne

Hukommelsesamradel fra 23552 1l 23733 er raserverettil brug for systemet. Du kan
PEEKe dem vy fa rede pa forskellige ting om systemets filstand, ognogleafdom kan
det veere nytligt at &ndre med POKE,

Systemvariablerne, som de kaldes, er vist | del felgende sammen med an jor-
Klaring pa deres brug og indhoid. Dumé sndelig ikke torveksle dem med de ord 0g
variabler, der bruges { BASIC. Datamaten kender dem ikie ved disse navne. De har
kun fast navne, for at vi mennesker bedre skal kunne huske dem,

Forkartelserne | kelonne 1 har denne betydning:

X Variablen bar ikke andres, idet systemet s kan bryde sammer:,
N En zndring af variablen vil ikke have nagen blivende virkning.

talleti kalonne 1 er antallet af bytes i variablen. Nar dererto bytes, er den {Brste den
laveste, masks det omvendte af, hvad du ville forvente. Sa hvis du ensker at aoncire

-vaerdien i en 2 bytes variabel pé adressen ntil veerdien v, skal du benytte dennefrem-

yangsmadc:

POKE n,v-—~256"INT {v/256)
POKE n+1,INT (v/256)

og hvis du vil udlzese vaerdien, 54 brug udtrykkel:
PEEK n+256*PEEK (n+1)

Beammwerkn, Adressc Navn Inahoid

N8 235582 KETATE  Bruges til at aflzese tastaturet,
WE 23560 LAST K Forleeller hvitken tast, der sidsl er pavirkct,
i 23561 REPTIEL  Tiden (1/5@ sekund) som en tast skal haldes

nede, indan den repeterer. Starter med at vaore
35, men kan POKESs til andre vaardier

1 2355672 REPPER  Pause (1/5@ sakund) mellem hver repetition af
2 last: narmalt 5.

Nz 23563 DEFADL  Adressen paargumenter tor brugerdefinarbare
nktioner, som bliver bohandlet; eflarg B

N1 23565 KDATA  Gemmer den anden byte fra farvekontrcllen
indtastet fra tastaturel.

NZ 23566 TVDATA  Gemrer farve-byiene, AT og TAB kontrolierne
gar fil skemrmen

A28 23568 STRMS Adresser pd kanaler, der ar lilsluttet strzmmen.

2 23606 GCHARS 256 mindre cnd adressen pd karaktersesttet

(zom starter med mellemrum og fortsaatter ind-
fit capyright symbolet}. Narmalt i ROM, men du
kan fave dit eget i RAM og lade CHARS pege
P& det




34, Systemvariablerne

Bameorkn. Adrosse Navn Indhoia

1 23608 RASH Varighed af advarzelsestons.

23609 PIP Varighed af iaslalurklik,

1 23618 FRR MR 1 mindre end rappertkoden. Starter som 255
(far 1), sA PEEK 23610 giver 255.

X1 2361 FLAGS Divarse tegnoivere til BASIG-systemet.

x1 22612 TV FLAG Tegngivere b skaarman

X2 23613 EAR SF  Adressen pa veerdien | rmaskinstakken, sam
bruges som "tejiretur”

N2 23615 LISTSF  RBeturadresse [ra avtomatiske listninger.

N 23617 MODE Indholdet specilicerer K, L, C, F allar G-marker.

2 23618 NEWPPC  Linje, der skal hoppes til,

| 23620 NSPPC Kommandanummer tlinje, som maskinen skal
: hoppe lil. Ved POKE farst NEWPPC og s3
NSPPC tvinges maskinen til at hoppe til en

bastermnt kommando i ¢n linje.

2 23621 PPC Lisenunmeret pa det linjeudiryk, der i ajeblik-
xet udlsras.

] 23623 SLIBEPC  Mummeret pd den kommande i en linje, der
udfares. '

1 23624 BORDGCR Kanillarve * 8; indehalder 0gsd aftributlerne,
som nermalt bruges it gen nedarste halvdel af
skanrrmen.

2 23625 E PPC Linjenurmmeret pa den aktuelle linja {rmed pile-
marker).

X2 23627 VARS Adresse pa variabler.

N2 23625 DEST Adresse pa den arbejdende varizbel,

X2 23631 CHANS  Adresse pa kanaldata.

o 23633 CURCHL Adresse pa informationer, som | gjeblikxet
bruwes som "input” og "output”,

X2 23635 PROG Adresse pa BASIC-program.

X2 230d7 NXTLIN Adrasse pd nacste Hinje | programmel

K2 #3635 DATADD  Adresse pa sidste DATA-clemeant,

X2 2364 E LINE Adresse pa indlaslel kommandao.

2 23643 K CLUR Adrosse pa markaren.

Xe 23645 CHADD  Adrassc pa den neste karakter, der skal over-

sacttes: karakteren efter argumoentet il PEEK
eller NEWLINE elier en POKE-kommando.

2 23647 X PTR Adressen pa karakleren ailer E-markaran.
e 23649 WORKSP  Adresse pd en midlertidig arbejdsplads.

e 23651 STKSOT  Adresse pa det nederste af bereanerstakker,
e 23653 STKEND  Adresse pa starlen af reserveplads.

N1 23655 BREG Beregnerens b-regisler.
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lndhold

Bemmvrkn Aclresse  Navn

N2 23656 M E Adresse pd det omrade, der benyttes al bereq-
neren. (Sazdvanligvis MEMBOT, mer: ikke altid).

i 23654 FLAGSZ  Tlere tegngivers,

X1 23659 DF 57 Antaftet af tinjer i skaermens nederste del (k.
en tom linje).

2 23660 S TOR Nummeret pa den gverste linig i aulomatiske
listninger,

2 23652 OLOPPC Linjenumenerst, CONTINUE springer til,

1 23664 QSPEE Kommandonummeret | en linjc, CONTINUE
springer til.

N 23665 FLAGX Forskelllige tegngiverc.

N2 23666 STRLEN  Laengde af den arbejdende slreng.

N2 £36648 TADDR  Adrasse padon nassie enhed | syntaxstabslien
(kan vist ikke vaere saerlig nyttia).

2 23670 SEEF] RNDs start. Del er denne vartabel, der styres af
RANDOMIZE.

3 23672 FRAMES 3 byte {den mindsl betydende farst), hbilled-
leiter, Forages med en hvert 2@ms. Se kap 27,

2 236745 DG Adresze pa T'ste brugerdefinérbare grafilteqn.
Du kan @ndre den, hvis du leks, ansker al
spare plads ved at have feerre at disse grafik-
leqgn,

1 23677 COORDS  x-koordinat for det sidate punkt, der er "glottet”,

1 23678 ¥-koaordinal for det sidste punkt, der er "plottel”

1 23679 FPOSN  33-kalonnetal tor skriverposition. -

1 23680 ER-CG Den laveste byte i adressen il det nazsie purkt,
der skal LPRINTes (i skriverbufferen),

1 23681 Uhruct,

2 23682 ECHO B 33-kolunneta! og 24 linjetal (i den nedersle del)
| slulningen af "input-bufferan”

2 236841 DF GG Adresse | slearmfilen pa PRINT positionen.

2 23686 DFCCL som NF CC for nederate del af skocrmen,

Af 23688 5 POSN  33-kolonnatal for PRINT-positicnon.

X1 23689 24-linjetal tor PRINT-positionen.

X2 2369¢  SPOSNL Som S POSN far nederste del,

1 23692 SCGR CT  Styrer "scroll": Adrassen er allid én meare, and
det antal gange, datamaten *scroller®, nar den
spmrger scroll?

Mvis du POKEr adressen med et tal storre
end 1 {Leks. 255), 54 vil skeermen scraolle Qg
serolle uden at sparge dig.

1 23693 ATTR Perinanente farvaer (besternt af farvekomman-

doar),

fo
P




34, Syastemvariablerne

Bemarkn. Adresse  MNavn inahoid

: 23694 MASK P Bruges tii "transparenie” larver. Enhver bit, der
er 1, viser, at den tilsvarende atlribut-hit ikke er
tagetfra ATTR Pmantra det, der allcrede sté@r pa

skaermen.
N1 23685 ATTR T Micerticliq aktuelle farver, (bestemt af tarve-
slameanter).
M 23696 MASK T Som MASK E men midlertidig.
1 23697 P FLAG  Flere tegngivers.
N3 23698 MEMBOT Beregnarans hukommelsesomrade.  Bliver

brugt til at lagre de tal, der ikke pa en hensigts-
masssiy made kan lagres | bercgnerstakken.

& 23728 Lbrugt.

2 23738 RAMTOP Adresse pa den sidste byle | BASIC-systemsats
ornréacie.

2 23732 P-RAMT Adresse pa den sidste byle i don fysiske RAM.

Dette program udskriver veerdien al de ferste 22 byles | varigbetomradet:
18 FORn=0TO 21
2@ PRINT PEEK (PEEK 16408+ 256*PEEK 16407+ n)
3é NEXT n

_Prav om du kan fa det til ai passe med det, der bley haskrevet nvenfor
| det program, du nctop har lavet, skai du aondre linje 20 il:

20 PRINT PEEK (16569+n)

Nu fortzeller det dig indholdel | de ferste 22 bytes | programomradet. Prav at sam-
menholde det med sclve prograrmmet,
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35. Brug af maskinkode

Dedl= kapitel or skrevat for dern, der forstar Z8@ maskinkode, det sact afinslraktioner,
sorn Z80@ processoren bruget. Hvis du ikke konder nogettil detle sprog, reen kurne
tecnke dig at gere dat, er der mange bager om det,

Prograrmmearne er normalt skrevet | assempler sprog, som urniddeibart kan fore-
komme gadefuidt, men i praksis ikko ar s& sveertattorsta, (Du kansc ZB@ assembler-
sprog 1 Appendiks A,

for at kare dem pd datamaten, ma du kode an rekke samrmenharende bytes.
Uetie kaldss for maskinkode, Du kan kare rmaskinsprag direkte pa ZX Specirum,
men hvis du anvondar en assemblor (ikke indbygget i Spuctrum), oversatter 7X
Spactrum infarmationerne direkte ag indseetter derm i hukommelsen.

Lad 05 prave detle ekscmpet:

id b, 89
ret

som loader beregisterparret med 89, Dette overssetica i fire masxinkode bytes 1,99,
@ {tor Id be, 99) og 201 (for ret). (Hvis du ser palog 2011 Appendiks A, vil du finde Id
BG NN - hvar NN star lor ethvort ta-hyie tal - og ret).

Nuhardusarmmensat et rmaskinkodeprogiarm, og detskal nuindi datamaten, (En
aasemblarville kunne gare dette adtommatisk). Du skal bestemme, hver | hukomimel -
sen detskal placeres, og det bedste er at laye plads meilarn BASIG-omradet uy den
trugerdetindrbare gralik,

Antag feks, at du har en 16K Spectrum. Nar datamaten teendes, 58 ser den
averste ende al BAMen sadan ug:

Brugardefinérbar grafik

3 3
I UDG=32600 PRAMT=32767
HAMTOP=3259%

l

Hvis du tastar:
CLEAR 32499

vil du fa 100 byte ekstra plads, mad lorsie adresse pa 32506,

R




35. Brug af maskinkode

[ T
100 ekstra , ;
bytes Brugerdefinérbar grafik
T ; A
T 32500 UDG=32600 P RAMT=32767

RAMTOP=32§99

Du kan indkere dit maskinkodeprogram ved at anvende et BASIC-program som

10 LET a=32500

20 READ n: POKE a,n

30 LET a=a+1: GO TO 20
40 DATA 1,99,0,201

Programmet vil stoppe med rapport E Out of DATA, nar de fire bytes er fyldt.

For at kere maskinkode skal du bruge funktionen USR, men denne gang med et
numerisk argument, nemlig startadressen. Resultatet er vaerdien af be registret, sa
hvis du taster:

PRINT USR 32500

far du svaret 99.
Returadressen til BASIC bliver stakket som saedvanlig, sa returnering foregéar ved
en Z8@ "ret” instruktion. Du ber ikke bruge iy og i registrene i maskinkoderutiner.
Du kan nemt gemme dine maskinkodeprogrammer ved at skrive:

SAVE "et navn” CODE 32500,4

Umiddelbart kan du ikke gemme et maskinkodeprogram, sa det automatisk karer
sig selv, nar detloades tilbage i maskinen, men ved at lave et BASIC-program pa fal-
gende made kan du l@se problemet:

10 LOAD ”” CODE 32500,4
20 PRINT USR 32500

Farst skal du:
SAVE "et navn” LINE

0g dernaest:
SAVE "xxxx” CODE 32500,4
LOAD "et navn”

Dette vil kere BASIC-programmet automatisk, nar det loades, og dette program
kerer sa maskinkodeprogrammet.
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Anpendiks A

Karaktersaetiet

Herviser vi det komplette ZX Spectrum karakiersastmed koder i decimale og hexde-
cimale ldl. kodernc er 280 maskinkoder og kolonnarne til hajre giver "huskeordena®
(de mnemotckniske ord), s de forekommer | 780 Agsembler-aproget.

Mange assembletinslruktioner til Z8@ er sammensaite og starter med C8h eller
FDh (h for hex). De lo kolonner yderst tl hejre angiver disse instruktioner,

Kode  Karaktor Hex 8@ assembler  Efier CBh Ffter EDH
@ e nog Fc b
I B lcf B NN rlc
2 @2 Id (be)a e o
& ubrugt @3 e be e e
4 B4 inc b rlc h
5] a5 rdec b rlc |
E PRINT komma 12 Id b,N rte (hh
7 EDIT 87 " rlea rlc a
g markar tyv iZes ex af,al iz
$ markar £.h. %o add hl,bc rec
1@ rmarksr nod 4728 Id &,(bc) e
11 marker np @B dec bo e e
12 DELETE e nc o rre h
13 ENTER an dec ¢ e !
14 (| DE Id c,N TG (h)
15 Lhrugt BF rrea e a
10 INK <onlrol 10 djinz DIS ! b
17 PAPER xontrol i f Id de, NN rl ¢
18 FLASH kontrol 12 Id {de}a rl o
19 BRIGHT kaontroi 13 inc de - e
20 INVERSE kontrol 14 ine o rlh
21 OVER kontrol 15 srla d rl )
22 AT kentrof 16 fd d N 1 (k)
43 TAB kontro 37 ra rla
24 18 ir IS rrb
25 19 aad hlde iroe
26 1A Id a,{de} (e
27 1B dec de e
g [ Ubugt 1C inG e rr h
24 tL ‘dece I |
30 1E fd &M it (hl)
3 1F rra rra
32 mellemrum 2 it nz,0I8 siab
33 I 21 lef Rl NN sla ¢
34 B 22 Id (NN),hI sla d
35 #H 23 inc il slal e
36 5 24 inc h sla A




Appendixs A

37
38
39
40
41

42
43
44
45
46
47
48
49
50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
&1

62
63
64
a5
66
67
68
&9
70
71

72
73
74
75
76
g
78
79
80
81

82

728

TOUOZESrRe—"TITMMoDOWEEPER VYV | A

SR v B - Bt B R I S O LN R =

25
26
27
28
29
2A
B
2C
2D
PE
oF
30
31

30
33
34
35
36
37
38
39
3A
3B
3C
3D
3E
aF
40
41

42
43
44
45
46
47
48
49
44
4B
A
4D
4F
4F
50
51

52

dec h

ld h,N
taa
jrz,bIs
add hi,hl
Id Rl (NN
dec hl
inc |
dec |

Id I,
cpl

ir nc,DIS
td sp,INM
td (W) ,a
inc sp
inc {hf)
dec (hl)
td (hi),N
scf

ir c,DIS
add hi,sp
k&, [ NN}
dec sp
inca
dec g
Id a,i
cof

id b,b

ld b.c

ld byt

ld b.e

id bh

id b,

ld b, (hl)
Id b,a

Id ¢ b
idc.c
idc,d
Idae

Id ch

Id ¢

Id ¢, (hl)
ideca
Id d.b

Id d.c

ld d,d

sla |
sla {hi)
slaa
sra b
sSra ¢
sra ¢
5rac
sra
sra |
sra {hl)
sra a

arl b
srl G
srl ¢
srl e
srl b
srl |
arl {nk
s1l &
hit B.b
bitd.c
bit @,d
hit de
bit @h
bit .1
kit ©.{nl)
hit 0.8
bit1,b
bit1,c
bit1,d
bit 1,
bit 1,h
bit 1,1
bit 1,(hI
hit 1,4
bit #,b
bit 2.,
bit 2,d

in h,(c)
oul (2),b
sbe hl e
Id (MM}, b
negq

ratn

im @

Id i,a
ine,(c)
out (2).C
adc hlbe
idd be, (NN)

reti

Id ra
ind.ic}
aut (e)d
she hl,de




g3
a4
85
86
87
88
8%
9@
g1
9z
93
94
95
96
97
95
49
10¢
181
102
183
124
138
186
17
188
109
1@
Tl
112
113
114
118
116
17
118
118
124
121
122
123
124
125
126
127

@) E“"""-"‘N‘*:EE‘:C”W'*EEDJE_T‘—'—'_:F(D_“{D O 0Dk M

SN T NS R ECC O

a3
a4

55
56
57

o8
58
A
5B
50
50
oE
SF
ol
61

62
63
Bd
65
66
67
6B
58
BA,
50
GE
ED
BE
oF

1))
[

72
/3
74
75
Fils)
[
78
79
A
B
48
0
F4n
FiF

lid o, e
Id d,h
Id d,i

id d,(hh
It da
Id &b
Id e,
id e,d
Id ee
I e,h
Id &,

led &, (hi)
ld ea
Id h,b
I b,
ld hd
Id ne
Id h,h
id hl

ld hyihi)
Il h,a
Id 1,

Id G
la1d

I lLe

id Lh

Id 11

Id [,k
fd |.a

I (hl),b
Id {hi,c
Id {hljd
ldd (hl) &
It (hlh
Id {al},l

halt

Id (h),a
Id ab
id a,c
Id a,d
Id a0
il 2,h
I &l

Id a,{nh}
ida,a

bit 2.2
hit 2,h
bit £
kit 2.{hl}
hit 2.a
bit 3,b
bit 3,
hit 3.
bit 3,&
bil 3,h
Dit 3|
kit 3,(RD
bit 3,a
bil 4,0
it 4,0
bit 4,d
hil 4,e
bit 4,h
bit 4,1
kit £,(hl}
bit 4.4
bit 5,b
kit 5.6
bit &0
bit 5,&
it 5,h
bit &,
kit 5,(hl)
bhils,a
bit 6, b
hit &,
bit &,d
it 6.6
hit 6,h
bit & }
it &,{hA
bit 6,3
bit 7,b
bit 7.c
bit 7,
bil 7,2
bit 7,h
hit 7|
kit 7.(h)
bat 7.a

Appendiks A

b {NR e

Leal

I a,i

in g,(c)
aut i) .e
adc hlde
id de,[NIM)

irn 2

td ar

in ()
out (c),h
sbe hlal
g (NN R

rrd

Inl{c)
oul i)l
adc hl.hl
Id R {NMN)

i{e!
inf(c}

sbc hlseg
Id (MNN).sp

in a,(c)
out {z),d
adc hlsp
It s, (NN)
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Koola
128
129
130
131
132
133
134
135k
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
158
157
158
1H8
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
179
171
172

230
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Lser
graphics

33:

L T

p‘—‘wﬁa—-ﬂ-—aaaur—-.-—-..-—a.-—-‘.a—-‘
—

-

P il

D)

,—..
-

(u)
RND
INKEY$

P

FN

POINT
SCREEN$
ATTR

AT

Hex
ad
a1
82
a3

33
56
87
88
843
BA
BB
8C
8D
B
8F
Q@
a1

92
33
G4
95
UG
OF
G&
99
SA
SB
ac
=il

9F
Al
A
Al
A3
Ad
Ab
AB
Al
A
A9

AB
A

LB@ assembler efter CBh

add a.b
add a,c
add a,4
add a,e
add a,h
add a |
add g,(hi)
add a.a
acec a,b
adc a,c
adc a,d
adc a,2
adc a,h
ade a,l
agc g,k
adc &,a
sub b
sub o
subd
sub e
sub h
sub |
sub (hi
suba
she ab
sbc ac
sbt a,d
sbc &,0
abe a.h
she al
sbo &,(hl)
sbc a,a
and b
and c
and o
ang e
and h
and |
and {hl}
and a
xor b
XOr ¢
¥or d
Xore
xar h

res §,b
res @0
reg @,
res @,e
res @,h
ias @,
res @, (ki)
res &3
res by
ras 1o
res 1d
res 1.8
res 1.h
ras 1,1
res 1,(ht)
res 1.8
res 2.b
res 2,.c
res 2,d
res 2,6
res 2,h
res 2,1
res 2,{hi)
res 2,4
res 3,b
res 3,c
res 3,d
res 3,0
res 3.h
res 3,
res 3,{hl}
reg 4,a
res 4.b
res 4,¢
res 4,d
res 4,e
ras 4,h
res 4,1
res 4,k
rec 4.a
ros 5,b
ras 5o
res 5.d
reg 5.e
res 5.h

after ELNH

tdi
cpt
i
Ul

idd
cpd
ind
outd




3 Appendiks A

fode  Karakter Hex 280 assembier  efter GO eftcr Fh
153 TAB Al xor | res 5 |
174  VAL$ AE xor (hl) res 5, ()
125 CODE AF X0 4 res 5,4
176 VAL BE& Crb res 6.0 |gir
177 LEN B1 or C res B0 Cpir
178 SIN 32 or d res 6,d inir
1792 COos B3 ar & res 6@ olir
180 TAN B4 or h res B.h
161 ASN BS or | res .l
. 182  ACS B6 or (hl) res 6.(n)
m 183 ATN BY 0 g res 6.a
‘ 184 LN B8 cpb res 7.b falsls
185 EXP B9 CpC res /0 cpdr
a IB6  INT HA cp d res 7. il
8 187 SQR =]=! cp e res 7,8 otdr
186 SGN BC cp b res 7 h
189 ABS ED oo res 7,
[R10) PEEK BE o (hi) res 7.(thh
191 IN BF Gp oA res 7.4
192 USR c@ rct nz sel @b
193 STRS (%] nop be set @,
184 CHR$S Ce P Nz, NN soh B,d
1495 NOT C3 i WM set @,e
196 BiN G4 cali nz Ni sel@.h
197 OR Lo push b sat @
188 AND 6 Add &, set @ (hi)
199 <= C7 rst @ st @.a
@ 200 et CE ret z st 1,b
201 <> o reit set 1,6
202 LINE (A ip z.NN sot 1,40
) 203 THEN CR set 1,8
= 294 TO 18 call z,NN set 1,0
2@5 STEP &5 calt NN set 1|
@ 286 DEF FN GE acle a;N sct 1,{hl)
o ol CAT GF rsi 8 sat1a
208 FORMAT D@ ret nc sal 2.6
—— 209  MOVE 01 pop de set 2.c
% 218 ERASE L2 e ne NN set 2id
o 211 OPEN # L3 aul (M).a sat 2.e
212 CLOSE # D4 call ne, NN sel 2.h
213 MERGE 05 push de et 2,
214  VERIFY D6 sub N set 2.(hl)
215 BEEP 07 rsl 16 set 2,4
216 CIRCLE D3 ret ¢ sel 3,b
217 INK 0o XX set 3¢
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Kode Rarakler
218 PAPER
214 FLASH
220 BRIGHT
221 INVERSE
P23 DVER
223 ouUT

24 LPRINT
P2h LLIST
776 STOP
227 READ
228 DATA
229 RESTORE
230 NEW

231 BORDER
232  CONTINUE

233 DI
234 REM
235 FOR
236 GO TO
237 GO SuB
238 INPUT
234 LOAD
240 LIST
241 LET
242 PAUSE
243 NEXT
244 POKE
D45 PRINT
246 PLOT
247 RUN
248 SAVE

249 RANDOMIZE
250 IF

251 CLS

252 DRAW

253 CLEAR

254 RETURMN
255 cCOPY

232

Hex
DA
OB
F3C
CD

DE
i
E@
E1

EZ
F3
=
E5
EG
EY
E&
LS

EB
EC
ED
EE
EF
Fo
F1

F2
F3
Fd
F5
FG
F7
F8
Fg
FA
2t
FG
FD

FE
FF

780 assocmbicr

p NN
in a,{N)
call o, NN

prafixcs instruc-
tigns using ix

sho aMN
rst 24

ret po
pop hi

ip po,NN
cx [sph,ni

call po, MM

push kil
and M
rat 32
ret pe

ip hi)
P peNN
ex de,hl

call pe, NN

xor N

rst 48
retp

pop af
je PN
di

call p,NN
push af
or N

rst 48

ret m

ldd sp,hl
ip mNN
ai

call m,MN

pretixes instruc-
tinns using iy

cp M
rst 56

citer CRh

set 3.d
set 3,8
sel 3,h
set 3,

set 3,(h))
set 3,4
sef 4,b
set 4.0
sat 4,d
sat de
set 4.h
sat 4|
sat 4, (hi)
setda
set5.b
set h,c
setb.d
sel 5.
set &.h
set &)
set 5, ()
set £,a
sct 6,b
sat b,0
set 6,0
set 6.e
set 6h
g0t b
set 65,(hl}
sel 6,4
set /.o
set 7.
set 7.d
sel 7,0
sl f,h
act 7,

set 7,{hl)
seif.a

eiter ELif
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Rappmter

Rapparter bliver udskreveti den nederste del at sksermen, nar maskinen stoppear af
en eller anden arsag. Rapnoitan forklarer kart, hvorlor dataraten sluppede,
Happorten har en tal- eller bogstavkode som henvisor fil detia dppendiks.
CONTINUESs iutnkiion er afhaengig af, hvitken rapport datamaten har udskreveal
Normalt hopper CONTINUE fil den finje og Kommando, hvor don stoppade, men
nvis rappotl-kodernc ar @, 9 eller D, sa fungerer CONTINUE anderledtss (se appon-
diks C).
Hvis du ensker en mere udfarlig forklaring pa maskinens adskrevne rapport, S

au se i appendiks C.

Kode Setydning

&

K
Helfdig atslutning aller et forseg pa at hoppe til e
linicnummer, der er starre ond nogest, der findes.

NFEXT without FOR.
Konlrolvariablen er ikke blevet skabt &f en FoOR

s@tning (findes ikke) men der er en aimindclig

variabel med det samme navr,

Variabel not found.

En udclineret variabel er blevet brugl Detvil ske for
en simpel varisbel, hvis den banylles, inden den
har apfradi i en LET, READ cller INBUT-kom-
mando, sfter er loadet fra band. For en indicersl
variabel vit det ske, hvis den benvites. inden dencr
dirnensionereti en DIM kommando ellar joagotira
pand.

subscripl wrong

Indices starre end dimensioncring, eller er forkert.
IHvisindices er starre end 65535 eller er negativ, sa
feil B.

Cut of memory

lkke ptads | hukormmelsen. | ivis maskinen er ket
fast, er du nadsagel lil at slotte an eller ficre linjer
og/eiler bruge kommandogn CLEAR, 54 variab-
lerna ikke optager plads | hukemmelsen.

Cul of scroen

Ikke: mere plads pa skermen! -

En INPUT-kommando har forsegt at skrive mere
and 23 linjer | den nederste del at skanrmen. Ogsa
feil 5 hvis PRINT AT 22 .

sduationor
Alle

NEXT

Erbver

Indicereda variabler
delstrenge,

LET, INPUT, FOR, DIM,
GO SUB, LCAD,
MERGE, til ticler ved
heregninger

INPUT, PRINT AT

233
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Kode Betydning

¥

C

234

Number 100 big
For stort tal. Beregningsr har terl til tal storre end
1@

RETURN without GO SLIB
RETURN uden GO SUB. Flere RETURN nd GO
SUBer,

End of file

STOR stateiment

STOP kommanda udferl. Efter dette vil CONTI-
NUE ikke gcniage STOP, men fortseette med
naeste knmmando,

invalid argumesnt
Forkert argument. Af en eller anden arsag er argu-
mentel iarkert,

Integer out of range

Heltal uden for dotinilionsomradset. Nar BASIC
behgver et helt lal, men faren variabel, der ikke er
hel, vil tallet blive afrundet til neermeste tal, Hvis
dette tai er uden for definitionsomradct sa fejl B.

Far indicerede vanabler, fejl 3

MNonsense in BASIC
Forker! i BASIC.
Teksten | (streng) argumentet &r iikke gyldig.

BREAK-CONT repeals

BREAK or taslet, mens maskinen udferte ct eiler
andel, CONTINUE gentager Loitrykket, Se rapport
i :

Ot of DATA
Du har anvendt READ efter snden af DATA-listen.

Invalid file name
SAVEs navn er tomt eller [engere eng 18 karak-
tercr.

Mo room tor line
Ikke plads il ny finje, pga. af manglande hukorm-
mecisesplads,

Situationsr
Al aritmetik.

RETURN

Microdrive oq lignende
STOF

SOR, LN, ASN, ACS,
USR, (med streng-
argument.

RUN, RANDOMIZE,
POKE, DIM, GO TOQ, GO
SUB, LIST, LLIST,
PAUSE, PLOT, CHRS,
PEEK, USR (med cf
numerisk argurnent)

Indiceredea variablst.

VAL, VALS

LOAD, SAVE, VERIFY,
MERGE, LPRINT,
LLIST, COPY. Ogsanar
maskinen sparger
»serall?” 0og du taster
N, SPACE clier STOP

READ

SAVE

ndiastning af en linje
i et program




Vo9 @

Kode Betydning

H

i

STOP in INPUT

Erv INPUT-kommando har fiet en STOP-kom-
mando (hvis INPUT LINE, STOP er tasla]).
CONTINUE vil repeters INPUT-kommandoen.

FOR without NEXT
FOR uden NEXT, Dcr findes ikke an NEXT-kam-
mando til FOR-s32atningen.

Imvalid /0

Ivalid colour
Tallet er ikke anvandeligt,

BRFAK into program

BREAK-taslen er aktiveret mellem to Komman-
doer. Linje- og kommando-taliens | rapporter,
retererar il kommanidoan, far BREAK blev aktive-
ret, men COMTINUE fortszeter med kommanrdosn
eller, sa ingen kemmandocr repeteres,

RAM QP no good
Det tal, som er specificeret for RAMT OB r for stort
aller for lille,

Statement fost
Ingen kammandeo. Hopper il en kommando, som
ikke leanger eksisterar,

Irvalid stream

FMN without DEF
Brugerdefimérbar funktion.

Pdarameler error
Parameterfejl. Forkert antal argumenter aller for
kert type (streng i stedet for tal og omvenadl).

Tape loading error

Band-leadningsfejt.

intormaticner er fundet pa band, men af en eller
anden gund kan de ikke indlasses clier undersa-
(&S,

Appendiks B

Situationer
INPUT

FOR

Microdrive g lign.

INK. FAPER, BORDER,
FLASH, BRIGHT,
INVERSE, OVER.
ngsd ved brug af doe til-
svarendoe Konftrotkarak-
ferer.

Alle

CLEAR (urdertiden |
RUN).

HETURN, NEXT,
CONTINUE.

Micradrive og lign.
FN |

FN

VERIFY, LOAD clicr
MERGE.

235
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Appendiks G

Beskriveise af ZX Spectrum

Den forste del af dette appendiks repeterer introduktionen til tastaturet og skasrmern.

Tastaturet:

2% Speclrurns karaklerer ornlatter ikke bare enkelie symboler {bogstaver, &l ag
lign.), men ogsd hele "ord” (kommandogr, funklionsnavneg m,m.) og alle disse kan
kuh indtasies fra tastaturet. For atfa plads til det, har visso taster heit op tiltem eller
flere belvdringear, der kan vaare "den geeldende” alt efter, hvitken tast man trykkoer
samtidig red en skiltetas (CAPS SHIFT eller SYMBOL SHIFT eller dem begge pa
sammea tich, ellar hvidlien Milstand”, gatamaien befinder s5ig .

Tilstanden angivas af en marker et blinkence boagstay, der viser, hvor den naeste
karakiar indlastet fra tastaturet vil blive placerat,

K-tilstand {for Keyword eller nagleord) fremkommer automatisk, nér maskinen
forventar en knmmando (0g ikke INPUT-data) cller et linjenummer.

Dy s, atder er K-markar ved linjestard cller lige efter THEN og lige cfter : {undtagen
| en slreng). :

L-titstard (for tcttors eller bogstavern) er som regeitil stede pa alie andre lidspunk-
ter, S&fremt der ikka skiftos (CAPS SHIFT ofler SYMBOL SHIFT), vil hovadkarakle-
re:n pa den pageeldende tastviere den karakter, der biiver skrovetpé skaermen (smé
bogslaver, hvis del er en bogstav-last).

Bade ved K- og L-tiistand vilt SYMBOL SHIFT plus en eller anden last blive udlagt
som detradstegn patasien, og CAPS SHIFT cg cn aftal-tasterne vl blive udlagtsom
kanlrolfunktionen, der er skrevet med bvidt over tai-tasterne. CAPS SHIFT i L-til-
stand xndrer sma bogstaver til store bogstaver.

C-tilstand {for Capitals eller "store bogstaver” ar envariant af L-lstand, hvor alla
hogstavar sendres fil store bogstaver, Du kan "lasc” © markeren ved attaste CAPS
LOCK (det samme, hvis ciu vil tilbage til L-tilstand).

E-titstand anvendes, nar du skal have (zli de rade og de granns "ord” over og
under tasterne. E- tilstandfar duved attrykke pd begge "shiit"- lasterne samlidigt. Mar
E-markaren viser sig pd skaermer, kan du gore to ting: hvis du trykker pé en af
tasterne, tar du det granne "ord” pa tastaturet, og hvis du kolcer en at"shift"-tasterne
neda samiidig med, at du rykkear ned pa en allasterne, far du det rede "ord” under
den pagastdende tast

En taltast giver et radt "ord”, hvis SYMBOL SHIFT holdes ncdc samtidig med, at
tasten akiiveres. Ellers er tallasterns iarvestyring.

G-lilstand {or Graphics eller grafiky kommear frem ved attrykke CAPS SHIFT ag 9.
Dran vedvarer, indtil der tasles 8 igen Co lellaslvil give gradikieansna pa tasterne og
tast @ vil virke som DELETE-tast.

Boqgstav-tasterne (dog ikke VW, X, Y 0g £} giver et brugerdefingrbart grafiktegn.

Fvis en last haldas nede 2 eller 3 sekunder, begyndar den at repeters.

"Input” fra taclaturet sker | den nederste del af ekaermen, enten som enkelte tegn
atler sam kommandoord my. og skrives lige ter markaren. Den kan ilyttes til venstre
ved hjgalp af venstre-pilan (CAPS SHIFT ag §) og til hejra med hejre-pilen (CAPS
SHIFT oy 8).

Karakteren foran markaren kan sleties med DELETE (CAPS SHIFT og 0. Hele
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linjcn kan sleties ved al taste EDIT (CAPS SHIFT og 1} efterfulgt af ENTER. Mar der
tastas ENTER, udieres linjan, indferes | programmat cller bruges som INPUT-data -
madmindre den indeshalder en syntaksieil. | dette tilfaslce vil maskinen meide sig
med et biinkends B, umiddelbart foran fejlen.

Efterhanden som programlinjer indizres i programmet, vil der blive danneten pro-
gramliste pa den everste del af skesrinen. Den made, hvarpa denne liste dannas, er
ret kompliceret og forklares noget ngjere | kapitel 2. Den sidste linje, der or indfart,
katdes den aktuelle finfe og markeres med tegnet B, men delte sndres ved at
benyite op-og nedpilene (CAPS SHIFT 7 og 6). Hvis der tastes EIIT (CAPS SHIFT
og 1), bliver den aktuella linje bragt ned i skaarmens naderste halvdcl, hvor den kan
rettes. '

Nar en kommandy er udfert eller et program kart, vises udskriltan i skagrmens
averste dei, hvor den forttiver indlil en ny programlinic tastes ind, sller der trykkes pa
ENTER mi=d en "tom knje”. Endelig forsvinder den ogsé, hvis dertrykkes paop- elier
nadpilene. | skeermens nedarste del udskrives en rapport-kode (tal eller bogstav),
som henviser 1l Appendiks B. Dette efferfaiges at en kort teksl og to tal adskilt at
kalon: det forste tal er den linie, hvor programmaes stoppede, o9 detandet forteelier, |
hvilken kommando det sioppede,

Rapporien slar pa skaerren, indtil der foretages en ny indtastning (og viser K-til-
stand).

Under visse omstaandigheder virker mellamrumstanganten (CAPS SHIFT og
SPACE) som BREAK, dv.s. stopper maskinen og udskriver rapport D cller L. Det
sker:

1. Nér programmet kerer og nar til afslutningen af en szetning.
2. Nar maskinen bruger skriveren ellcr bandoptagersin.

Skarmen:

Skeermen har 24 linjer, hver 32 karakterer lang, og deles ito dele Nen averste deler
hajat 22 linjcr og viser enten ea programlistning efter udskrilt fra et program. MAr
deltte har ndet den nederste del af skaarmen, vil den scrolle {rulle) linjerne op.
Safrarnt dette indabacrer, atdu ikke kan na alse linjerne, far de forsvinder "ovenud™af
skaarmen, vil datamaten automatisk sparge: scroll? Tasterna: N, SPACE eller STQP
vii standse programmel med rapport: D BREAK-CONT repeats, alle dz evrige iasier
far maskinen til at scrolle vidare.

Dan nederste de! at skeermen bruges il at indtaste kammandoer, programlinjer
oc INPUT-daia og ogsa til rapportkoder.

Hvis der indtastes mere end to linjor i den nederste del, rykker linjerne opad, indtil
de nar den “aktuelle” orint-position i den averste del. Indiastes yderligere, begynder
de gverste finjer | den averste del, al serolle ud af skazrmen.

Hyer karakler-position har attributter, der specificarer dens tarver — paper (bag-
grund) og ink (forgrund), en to-niveaus lysstyrke og en blinkekantrol. De mulige far-
ver er: sort, blA, red, lilla, gran, lysabla, gul og hvid.

Du kan ogsa bestemme kantfarven med kammandoer BORDER.

En karakier-position er opdelt | B8 feller (billedpunldter) og heioplasningsgralik
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cpnds ved at fastseette ink- og paper-farverne for hver! billadpunit pd en bestemt
karakierposition,

Attributterne til en given karakierposition tpasses, hver gang en karaklar skrives
eller el billedpunkl "plottcs”. Tipasningan bestemmes at "skriveparamelre”. hvoral
der erto sctkaldet"permanente” og "midlertidige” hver pa seks paramctre; PAPER,
INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE og OVER.

Permanente parametre for der oversie del kan altsa styres med kommandoeme -
PAPER, INK, 0.5, og detorblivar de sarmme, indtil der gives en Ay kermmando (nar
datamaten tacndes, skrives der med sort pa hwvidt, der er normal Iyssiyrie, ng der er
ingen blinkende karaklerer, o.54). Den nadersie det bruger “kant-farven som
paper-farve, og ink-larven er enten sosteller hvid afhaengig at, hvad paper-farven er,
Ligeledes er der normal billedstyrke, ingan biink, “normal videao” oy der gverprintes
Ikke,

Midlertidige parametre styres ogsd af PAPER, INK, 0.s.v., men her optresder e |
kommandoere PRINT, LPRINT, INPUT, PLOT, DRAW og CIRCLE GO OLSE |
PAPER, INK, o.5.v. sammen med xontrolkarakterer, som briges paskzerman - disse
er efterfulgt af on byte, som speciicerer parameater-vaardian,

Virkningen af disse larvekommandogr varer kun til slutningen at PRINT- kam-
mandoen, elter HINPUT-kommandoer, indlil der er indtastet nogat, Derefter kornimer
de perindnznte farveparametre igen.

PAPER- cg INK-paramelrene kan antage veerdier mellern € og 9. Veerdierna Gl 7
er farverne, som kan anvendas, nar on karakter skrives:

¢ sort
1 hla
2 rad
3 lilka
4 gren
5 lysecta
£ gul
7 hwvid
Farameter 8 ("ransparent”) spacilicerer, at farven pa skeasmen lorbliver uochciret,
nar en karakier skrives.
Parameter 9 (“kontrast™) specificercr, at farnven skal vacre enten sort aller hvid
athaanaig afl, hivad de evrige farver er
FLASH 0y BRIGHT kan anfage verrdierne 8, 1 olier 8.1 batyder al "Blirk” 0g "hys-
slyrke” er "eendt”, @ &t de er siukkel, og 8 ransparent”) lader det, der star é en
given karakferpcsilion, lorblive uzendrat,

OVER og INVERSE kan antage vaerdierre @ ag 1.

OVER @ nve karakterer sletter de gamle,

OVER 1 gamle og nye karaklerer "forenes”, dv.s. der skrives oveni (overprintrinigh,
INVERS @ nve karakterer skrivos med ink-farve pa paper-fanve (ncrnal videc!,
INVERS 1 nye karaktsrer skrives mad paper-faree pa ink-farée (invers vidan).
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ot MOD 321l nge, g dareftor skrives lilsirakkeligt med mellemrurm, 53 PRINT- osi-
ticnen thttes til kalonne Naa.

Mar en korma-kontrolkarakler madtages, 53 skrives de nedvendige mellemrum
(i det rmindste et), 53 PRINT-positionen flyttes til kelonnc @ elier 16,

Nar en ENTER-kontrolkaralder rodtages, [iyltes PRINT-positionen fii den naaste
linje.

Skriveren:
*Output® il ZX skriveren kammer via on “buffer” pa enlinje {32 karakterer}, og enlinje
sandes til skriveren:

1. nar en linje er fyldt, ag cn ny pabegyndes.

2. nar en ENTER-karakter er modtaget.

3. hvis ved slutningen af el program, der er noget uprintet tilvage.

4. ndr e TAB-kontrol cller komma-kontral tlytter PRINT pesitionen til en ny linje.

TAB-kontrollen vy komma-kontralien laver mellemrum pa samme made som P&
bv'et.

AT-kontrollen ignarerer linjgnummerat og anvender wolonnenummearct il &
sendre prinl-pasitionean,

Du kan anvende INVERSE cg OVER pd samme made som pa skatrmen, man
ikke kommandocrne PAPER, INK, FLASH og BRIGHT,

Skriveran vil stoppe med felrapgart B, hvis BREAK iastes,

Hvis skriveran ikke tilsluttes, gar alt det udlasie tabt.
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Basic-sproget

Tallagres med er preecision pd 9 eller *0 cifre. Det slursiz tal, maskinen kan arbejde
rmed, er ca. 1098 og det mindsie positive lal er ca. 4™160759. /X Spectrum aroejder med
aritmetik med flydende komma, oy tal lagres pd derne form med en byte tll ckspo-
nenten e (1<=g<=255] og fire mantisse bytas m (a<=rm<1}. Uet repracsenterer
lulled ri*2e 128,

La Va<l=m=I1, er don hajeste biti mantissen, or m altid 1. Derfor kar: det lade $1Q
gare: at skifte denng bitud med e bit, der viscr fortagnet, namlig - @ for positive tal, |
for negative tal.

Sma hellai repraesenteres specialt. Den farste byte or @, den anden hestemmer
fortegn (@ clier FFh) og den tredje og lerde er heldelen i to kamplement former, den
lavesto byte farst

Mumeriske variabler har navne af vitkérlig lesngde, der begynder med et bogstav
og fartsgeller med bogstaver eller tal. Mellernrum og farver ignareres, og aile bagsla-
ver bliver opfaitat som sméa bogstaver,

Kontrolvariabier | FOR-MEXT lekker har navne pa ét bogslay.

Numeriske, indicerede vanabler skal have navne péa ét bogstav, men datte navn
pa en tndiceret variagel ma gerne forekomme samtidigt med en simpel variabel al
samme navn. De ma gerne have uendeligt mange dimensianer, og disnensicnerne
er uden begraansninger i storrelsen. Indices stertar med 1 som det laveste.

Strengvariabler ¢r ieksible i tengden, og navnet pd ensadan variabel bestar af et
anxell bugstav efterfulgt at $.

Indicerede strengvariabler kan have uendeligt mange dimensioner og uendelig
starrelse, og navnet skal bastd af et enkelt hogstay efterfuigt af e $. Navnet ma ikie
veere det samme som navnet £ en simpel strengvariaiel, Alle varianter i et sast har
den samme kanstanic lengde, som spacificeres i form af an ekstra alslullende
dimension i DIM-satningen. Minimuamsvardicn at indices or 1,

Delstrenge kan specificares ved al bruge *sficers”

Bn “slicer” kary veere:

1. Tom.

2. Bt numerisk udlryk,

3. Bt namerisk udiryk TO 2t numearisk udtryk,

0g bruges il &t angive en delstreng ved er at falgende metoder:

a. Strangudhrvk (“slicer”).
b Indiceret strengvariabalseet (indices, indices. ., indicos, "slicer"}

det sidste vil viere del samrpe som:
Incliceist slrengvariabelsast (indices, indices..., indices) ("slicer™,

Se i gvrigt kapitel 271,
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Funktioner

Argumentet til on funklion behaver ikke parantaser, hvis det er en konstant elter en '

variabei.

Funktion  Opcrandiype

: Resuitat

{{ela) (o)

. i

ARS tal Absolutte starrclser. A

ACS tal Arccosinus i radianer,

AND hinazr operalion,
hejre operand altid o Y
ot tal : :
S . < A hvis B <> = _
Numerisk vensire ap. A AND B {E} hvis B—0 P

. , AS hvis B <> 0 e
Slreng vanstre o0, A% AND B— { " hvis B=0
ASN tal Arcsinus i radianer.
Fejlraport A, hvis operand ikke i omradet -1 il
+1. -

ATN tal Arclangena i radianer. W

ATTR {o argumenter, x og y  Fal, hvis binaere form kador attributternga i linje
begge tat i parcnteser. X og kolonne 'y pa skeermen. Bit 7 (mest bety-

dende) er Har blink, @ lor ikke-blink, Bit§ er 1 for ’M ;
okstra lysstyre, @ for norral. Bit 51l 3 or paper-

farve. Bit 2 1l @ er ink-tarve.

Fejl B, med mindre B <=—e{=23 0y Bty =431, & 3

BiN BIN er ikke en rigtig funkiion, men en anden )

made at skrive et tal pa; BIN efterfulgt af en
rackke @er og 1era er et tal med sadan en frem-
traecion | binsert.

CHRS tal Duan karakier, hvis kode er operanden (gvi

afrundet il neermastc heltal,

CODE streny Kaden for den frste karakter i cp, (@, hvis deref

lale om an tom streng).
cos tal | radianar Cosinus lil op.

EXP tal aus o

FN FN efterfulgt af et bogstav kalder en brugerdsfi-

neret funklion (se DEF). Argumentet skal veere

omaluttetaf parentaser, som skalvesre der ogsa po

nar der ikke er noget argument. i)
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FUnkGion
flop)

IN
INKEY$

INT
LEN
LN

NOT

OR

PEEK

Pl
POINT

BND

Appandiks C

Resultatet er en byte lzes| ra portop. (@< =
FEFEA} (Inader be register-parret med op, og
uchtarer maskinspragsinstruktionen in a (C).

Alleser tastaturet, Resultatet or karakteren for
den berartetasti [@-iilstand eller [@-tilstand eilsr
@, hvis ingen eiler mere and en tast akliveres,

Liperanatyps Rasuftat

(op)

&l

ifigen

tal Heidtalsdelen (runder altid ned).

streng Leenadaen af strengen.

fal Naturlig logaritme (o som grundtal).
Fejl A, hvis op. <=0,

tal

binar operation
begge op. &l

lal

ngen

o argumenier, x cg
v, beggae tal |
pareriaser,

ingarn

SCREENS to argumentar, X 0g v,

SGN
SIN

SOR

STR$

begge @l i parenteser,

tal

tal i radianer

tal

1al

D hvis ap.<>@,1 hvis op.=@, NOT har pricrilel 4.

2 OR b= {1 hvis b <=

QR har pricritet 2,

Vearcien al den byle | hukommelsen, dor har
adregsen 0p. (afrundet fil nzenmeste neltal).
Fel B, hvis op. ikke er i omradet © til 65535,

m (3,14159265)

1, hvis billedpunkiet | (xy) har ink-farve. B bvis
paper-farve. fejl B, rnedmindre @<—op<=255
¢ B 75,

Net naeste pseudo-tilfaldige lai i en rackke, der
er remkommet ved at tage forskellige potenser
af 7O MOD 65537 traekke 1ra og dividers med
G5E36. D=yl

Denkarakleri (xy), nonmal eller invers, pa skear-
mans x-linje og y-kolonne. Giver en tom streng,
hvis karakteren ikke anerkendes.

Fejf B, med mindre € <& x</=23 og B<my=—31,

Fortegnet til op. —1,0 eller 1.

Sinus.

Kvadratroder,
Fejl A, hvis op. er mindre end @,

Den karaktar, der ville blive visi p4 skasrmen,
bivis op. blav udskrevat,
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Funktion  Operandiype Resuilat
TAN lal i radianer Tangens
USR lal Kaldar maskinkedesubruting, hvis startddresse

er op. Ved retur ¢r resultalet indholdet af be
roegisterparrel

USRH streng Adresse pd bit-menstret for brugerdefinerbar
grafik, svarende tit op.
Foji A, hvis op. ikike or et enkelt bogstay mellem
a ag u eller et brugerdefinérbari grafiktegn.

VAL sireng Beregnar op. (Uden anferselstegn) sum el
numerisk uetryk.
Fejl C, hvis op. indehalder synlakstejl efier oren
ikke-numerisk  streng.  Andre  fejl  mulige
afnangigt at udirykiel.

VALS streng Beregner op. (uden anterselstegn) som el
numerisk udtryk. Feil G, hvis op.indenaider syn-
taksfejl eller giver ennumerisk veardi Andre feil-
muligheder som ved VAL,

- L&l Negation.

Do falgends aperaticner e binesre:

+ addition aller sammenkzdning af strenge.

- suhtraktion.

* micttiplikation,

f division

f oplgfitning | potens, fejt B, hivis venstrc op. ar nagativ.

= lig med ]

> sterre cnd Begge operandcr Skal veere
< rmindre end L af samme type og resulialet
<= mingre end aller lig med [ er 1, hvis udiryklket cr sandt,
e atgrre end eller lig med @, hvis det er falsk.

i forskellig fra

funkiioner og eperationar har disse prioriteier.

Operation Priciritet
tndikaring og "slicing” 12

Alle funktiorer undl. NOT og fortegnsminus i1

t 16
Fartegnsminus 9 -
k’r' ol

+,—- (regnetcgn) 5}
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Operation Prioritst

= = 5

NOT 4

AND G

OR 2

Kommandoer:

| deninc liste vil

a repreesentere of cnkel! bogstay,

v repraesentore an varisinel

X2 repreesentera numeriske udiryk

m,n repraesenters numeriske adtsyk afrundet il neermeste heltal,
u regrasentere of Uditryk

5 repraesentere ef strengudiryk

k repraesentere en raskke kommandoar, adskilt med kolon

repreesenlere en rickke farveslamenter, afs|uttet af kommaer
eller semikecloner. Bt farveslemant har formen:
PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE cller OVER.

Alle kemmandaoer, undlagen INPUT, DEF og DATA kan Zruges onfan direkie slier |
programmer. En kormmando cller programlinje kan indehoide flere ardrer, adskilt
ved kolon () Bortsct fra iF og AEM kan kommandoen bruges hvor som heist pa on
linje.

BEEP x,y Sender en lyd ud al kattaleren i x sekunder med tone-
nejeden y omkring det midterste C pd toneskalacn (y
skal vaere negativ for toner under ).

BORDER Bestermmer kantfarven pa skeermen ng paper-larven
tor dan nedersie gel af skeermen.
Fejl K, hvis mikke ligger meilem @ og 7.

BRIGHTn Bestemmer lysstyrken for eftorialgende karakierer,
n=EJufnr normal, 1 for eksira lysstyrke og 8 (or "transpa-
r[::rl?'-ﬁtarjl K hvis n ikke ar 0,1 eller 8.

CAT Virker ikke 1idden Microdrive.

CIRCLE x 2 Tegner en virkel med center (xy) og radius z

CLEAR Stelter alle variabler og friger deres plads. Kemmar-

doen udferer ogsd RESTORE og CLS, nulstiller
PLOT-positioren og "renser” GO SUB-stakken.

CLEAR n Sum CLEAR, men giver mulighed tor at s2ndre BAM-
TOF tit n og placerer den aye GO SUB-stak der
CLOSE # Virker ixke uden Microdrive,
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CLS
CONTINUE

COPY

DATA Uz
DEF FNa{a,,..a,)—u

DELETE f
DiM ainy...ny)

DIM a$iny...n,)

DRAW xv
DRAW xy7

ERASE
FLASH
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(Clear Scraen), Renser skaermregisteret,

Fartszeler programimcet derdra, hvor cet stoppede, hvis
rapnorten arforskallig fra O, Hvis rapporten var 9 eller
L, sa fortssettes med den neesie kommando ellars
repeteres den kammando, hvori fojlen apsto.

Hvis sidsie rapport var | kormmandolinian, s vil
CONTINUE forsage at fortsatte kommandoen ogsa
md i en lpkke, hvis feilkoden var 311, give fajlkode @,
hvis den var &2 eller give el M, hvis den var 03 eller
Si@re.

CONTINUE hadder CONT pa tasiaturat.

Hyis an skriver er lilsluttet, sender COPY en kopi at
skaerman Ll skriveren, eflers ger ordren ingenting.
Remazrk, at COPY ikke kan brugestil al udshrive aulo-
matiske listninger med,

Del af en DATA: lisie, Skal vaere | ot program.

Brugardefingrbar funktion: skar veere | et program.
hver af g og a- il ag, er enten el enkell boysiav eller el
enkelt bogstav efterfulgt &f $ for strengargumenter
cllor resultater

Tager formen: DEF FN a{)—u, hvis dar kke er noget
argument.

Virker ikke uden Microdrive.

slatter alle variabelsast med det samms navn a og
danner el nylt variabelseet a, med k dimensioner
Mny,...Ne. Sgetter variablernaes vaerdi til @.

Slatter alle sactelier strengvartabler med navneta$ og
dannear at nyt variabelszet, med kdimsensionar n.,..n.
Saetter vaerdien af alle variablerne it ", S=iel beslar
faktisk af en rz=kke strengvariabier, alic af tocngden ny
med k-1 dimension.

Fajl 4, bvis derikke er plads tit dannelse af sasttat, Et
sael e ikke deflinerel, lur del har optradti en DIM-sast-
ning.
legner (DRAW) xv.0.

Tegnar an tinje fra PLOT-positionan, ved at flytie x
vandret og v lodret 0g drejer med vinklen ..
Fejl 3, hvis det kerer udenfor skacrmaen.

Virker ikke uden Microdrive.

Dealinsrar orn karakierer skal blinke eller ikka. n=@ for
ikke-bink, n=1 for blink, n=8 for uazndret.




FOR a=xTQ v
FOR a=x TO y STEP

FORMAT =
GO SUB n

GO TO

IF x THEN k

INK n

INPUT ..
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FOR a—=xTO y BTEP 1.

Slelter enhver simpe! variabel a 04 stablerer en kon-
trolvariabel med vaardicn x, begraenaning v, trin z, Kon-
trolleret, at slartveerdi er slyrre (hvig irin >=0) eller
mindra (hvis trin << @) end greensevasrdien. Er den det
springes il den farsikommende linje, hvor NEXT a
belinder sig farst pa linjon. Se NEXT &

Fejl 1, hvis der ikke findes NEXT a.

Fejl 4, hvis der ikke &r plads til konlroivariabien.

Virker ikke uden Microdrive.

Pulter linjen:mmeret fra GO SUB-satningen ind i en
stak, cllers som GO TO n.
Fejl 4, hvis der ikke 2r nok RETURN-kommandoar.

Hopper tillinje n {eller hvis der ikke er ¢n s&dan, da il
den ferste linie eften.

Hvis x ersand (ulig ®, blive k udfert k erallc kommain-
doerifinjen, Du kan ikke skrive: IF x THEN linjesrium-
Frer,

Saetter ink-farven (forgrundstarven) for ellertelgende
karakterar nskal vesre inellem 0 ag 7 farfarver, og 8 lor
"transparent” sller 9 for kontrasi So "te-skerm” -
Appendiks C (1),

Feil K, hvis nikke er i intervaiict B til g

"0 ar en sekvens af INPUT-enheder, adskili som
PRINT-kommandoer mer karnaer, semikoloner eller
apostrofier. £n INPUT-anhed kan vaare:

1. Fnhver PRINT-enhed, som ikke begynder med et
bogsiay,

2. El variabelhavn, olier

3. LINE, cg &n strengvariabol,
PRINT-ennederme og skillctegnene 1 (1) bliver
behandlet p& samme made som | en PRINT-satning
borlset fra, at det loregar i der nedersia et af skaor-
men. |l piinkt (2] stopperdalsmaten agvenler painput
ar studiryk ra tastaturet Vanablen Bliver fildelt denne
veerdh Syntaksfejl i en INPUT-szlning giver el blin-
kende spergsmalsiegn. For slrengudiryk srinput-buf-
faren “fedt” med to anfarselstegn {som kan slette om
nadvendigl), Hvis den farsle karakier or 8TOP, stop-
ber programmet med fellrappart H. {3 ar som (2.),
bortset fra, at inpuilet bliver opfattct som en streng
uden” anfarselstegn, od STOP kommandoen virker
ikke, For at sloppe skal du taste < | studet,
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Appeandiks C

INVERSE n

LET v=u

LIST
LIST n

LLIST

LLIST n

LOAD s

LOAD s DATA )
LOAD s DATA § ()
LOAD s CODE m,n
LOAD 5 CODE m
LOAD s CODE

L.DAD s SCREENS

LPRINT
MERGE s

MOVE 8,8z
NEW

NEXT a

248

Kantrollerer, hvordan en razkke karaktorer skrives.
Hvis n—@, skrives karaktererns narmalt med ink-farve
pa paper-farva.

Hyis n=1 skrivas karakterernc "inverst” dvs, paper-
farve pd ink-farve, Se lv-skaerm t Anpendiks G (1),
Fejl K, hvis nikke er @ eller 1.

Tildeler v vaerdien 4. LET kan ikkc udelades, og &n
simpel variabel r udefineret, indfit den indgar i en
LET, READ cller INPUT-saining. Saframt v er enin
dicerat strangvariabel eller en daletreng, skar til-
delingen procrusteansk foy at f4 u til at passe i v.

LIST ¢

Lister programmet p& skeermen og starler med linjen
n og ger samtidig denne linia til den aktueile,

LLEST #

Sam LIST n, men kster pd skriveres.
Loader program og vasdatler

Loadaer numeriske vartabalsest.
Loadar karakter-varigbeisget,

| nader n bytes [ra adresse m og frem.,
Loader bytes fra startadresssg m.

Loader byles tilbage til den adresse, hvor (ra de biev
gomt. (SAYEL.

LOAD s CODE 16384 ,6%12.

Seger efter det rigtiqe pA band ogloader det icet de
tidligers varsioner, samtidig slettes fra hukoimmetsen.
Se kapitel 249.

Som PRINT, men bruger skriveren.

Som LOAD s men MERGE stefter ikke gamle varia-
bler og programlinger, mmedmindre det er for at gare
plads for nye med samme linjenumimer eiler sammc
variaetnavn.

Virker ikke udean Microdrive,

Genatarter BASIC-systemet, slatter programmer og
variabiar op tit varablen RAMTOR og lader varia.
blerne UDG, P RAMT, BASF og PIF vars.

1. Finder konlrolvariablen a




vV vV v v v v 9V v 9 @

OPEN »
oUT m,n

OVER n

PAPER n
PAUSE n

MLOT f:m,n

POKE mi,n

PRINT ..

Appondiks ©

2. Leegqger a til rin-vaardien.
3. Hvis vaerdien har overskredet gracnsevaerdien fov:
ncgativt), hoppes til nacste linje efter NEXT a,

Fejl 2, bvis der ikke ar en variabel a.

Fejt1, hvis der er en simpel variabel i stodet for kon-
tralvarighlen.

Virkar ikke uden Microdrive.

OUT tildcler port m byte n {foader be registerparrel
med my a ragisleret med n og udbferer assembier-
sprogsinsiruktionen: out (0),a).

Bl=m<==55535, —PEE<=n<=255, cllcrs fejl B,

Kontrollerar, hvordan en rackke karaktersr skrives
oveni andre karakterer. Hviz n—D sleilss tidligere
karaklarer pd den pAgaeldende karakierposition, Hvis
n=t bliver den nys karakler blandot mad den gamile
og giver ink-farve, hvis én af dem (man ikke beggel
havde ink-larve, og paper-farve, hvis de begge or
paper efler ink farvede, Se w-skeerm Aopendiks C (1).
Fejl K, hvis i ikka @ eller 1.

Som INK, men ior paper (baggrandsfarve),

Stopper beregringerne og udskriver skacrmragistret i
en periode, der svarer lil n skarmeilleder (50/sak),
eller indtil en tasl lrykkes nad.

B<=n<=65535, eliers tefl B. Hvis n—=8 er pausen ikke
tidsbasteml, rnen varer, indtl an last tryklkes noed.

skriver en ink prik (anderxaste! OVER g INVERSE |
Billedzunktal mun, fiytter PLOT-positionen.
Madmindre farvekommandoer f fortazller andet, vil
punxtetbliva plotst med den permanente ink-farve og
de ardra (paper-iarve, Blink og styrke) forbliver uaen-
aret,
Qelmmel=2685, P<=n<--175, allers fgjl B.

POKEr adresse m med vaerdien n (@dresac m tildeles
veerdizn n).

O<l=m<l=55535, —255<=n<=255, ellars fejl B,
.oor en sekvens af PRINT-enheder, adskit af korn-
maer, semikolon aller af apostrof, og de udskrives Ll
skazrimregisteratior at blive udskreve! ps sksermen, Et
semikolon ; mellern to anheder har ingen eftekt, det
bruges kun fil at adskills med. Et komma udlzeser
komma-kontrolkarakieren og en apostrof udlaser
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Appendiks C

RANDOMIZE
RANDOMIZE n

READ WMo, Ve

250

ENTER-karakteran. Hvis en PRINT-sastring ikke slut-
ter med . eller ; seloer af sig selv en ENTER-karakter.

En PRINT enhed kan veere:

1. tom.

2. &t numerisk uckrvk,

Hvisveerdien x er mindre end elier lig med10-> elter
starre end eller lig mad 12, pliver der ved udskritten
benyttet  cksponenticl  notation.  Eksponcntdelen
begynder med et E efterfulgt af et +eller - og dernasst
et eller to cifre. Ellers udskrives x i normal decirnal
notation med op Bl 8 betydende cifre og uden overfle-
dige nuller efter kommaet

@ skrives som el enkelt tal @.

J. Et strengudirvk,

Kommandoord tastet ind straekkes evl med et pasr
mellemrum,

Kanlrolkarakterar har deres konircleffakt,

Ukendle karaklerer udskrives sorn ?

4. AT m,n.

Udskriver en AT-konfrolkarakfer efterfulgiaten bytc
for m (linienummer) cg en byte for n (kolennanum-
[er).

2. TAB n.

Udskriver an TAB-kontrotkarakicr chertulgt at to
bytes for n {(mindste betydende farst). TABulatorstop-
pel

6. Et farve-clement, der tager form som en PAPER,
INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE, cller OVER kom-
nando.

RANDOMIZE .

Fastsaetter den systemvariabel, der kaldes SEED oy
s0m bruges til at genarere den naeste vaerd af RND.
Hvis n<Z=@, satildeles SEED vaerdienaf n; hvis n=—, s&
far SEED veerdien al en anden systemvariabel, der
katdes FRAMES (dentzeller antalletaf tv-billeder siden
datamaten blav tzendt). Herved skulle RND kunne
Hive ret sa tiksldig. Pa tastaturet betyder RAND,
RANDOMIZE.
Fzil B, hvis n ikke er t omradet @ it 65535,

Udleser variablernc | DATA-listcrne, og giver dem
MEVITENE V{,V2,. Vi

Fejl C, hwis et udiryk er af [orkerl lype.

Feil E, hvis READ "laeser” flere variabler end DATA-
lister inceholder.
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REM

RESTORE
RESTORE n

RETURN

RUN

RUN n

SAVE s
SAVE s LINE

SAVE s LINE m
SAVE s DATA (
SAVE s DATAS ()
SAVE s CODE m,n
SAVE s SCREENS

STOP

VERIFY
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Appendiks C

Har ingenvirkning cg kan optrzede med akictegn und-
tagan ENTER. Kulon () kan ogsa antraade. Derfor er
ingen kommandaer mulige efter en REM-kommando,

RESTORE @.

Nubstilier DATA: "pegepinden”, sd den peger pa det
farste DATA-element | linje n; den naeslz READ-kom:
mando begynder at udlzese elementer fra dette punkt.

Tager etlinjenummer fra GO SUB-stakken, {azgaer 1 Gl
og hopper til det derved framkamne Enjenummer,
Fcil 7, hivis dar ikke er noget linjenummer i stakken.

RUN &
CLEAR ogzA GO TO n.
GGemmer program og variabler,

(zemmer program og varabler, 83 nar de igen loades
ind | maskinen, slarlar det of automatisk hop it inje 1.

sam avenfor, man siarter | stedet automatisk i linke m.
Gammer numeriske variabelsaet,

Gemmear karakter-variabelsetiet §.

Germmer n bytes fra adresse m.

SAVE s CODE 16384 ,6312.
Gemmor informationer 24 band under navnet s.

Fejl B avis s et tom eller har er laengdea over 11 (se
kapilel 29.)

Stoppor programmet med rappor! 9,
CONTINUE vil lortssette med don cterfelgende kam-
mAando.

sormrs LOAD bortsat fra, atinforimalionerna ikke loados
ind | RAM'en man sammenlignes med dem, der alle-
teds ar der.

Feil R, hvis en eller ficre af de sammenlignede byles
ikike har samme vasrdi.







Appendiks D

Programeksempler

Detlle appenciks indchalder programmer, som demaonstrarer 2X Spectrums ovner.

Detfarste skal have en dalo som "input”, og leverer derefier ugedagen tor deans

datn:

18 REM omformer dato til dag
20 DIM d${7,6): REM ugedage
30 FOR n=1TOQ 7: READ d%(n): NEXT n
40 DIM m(12): REM maaneders leengde
50 FOR n=1TO 12: READ m{n): NEXT n
189 REM indtast dato
110 INPUT "dag?”;dag
126 INPUY "maned?”;maan
130 INPUT "aar (kun 2@. aarhundrede)?”;aar
140 IF aar<1901 THEN PRINT "20. aarhundrede bagynderi1901”:
GO TO 100
15@ IF aar>>2000 THEN PRINT "20. aarhundrede slutter i 2009
GO TO 190
160 IF maan<1 THEN GO TO 210G
178 IF maan>>12 THEN GO TO 210
188 IF aar/4-INT{aar/4}=0 THEN LET maan{2)=-29: REM skudaar
194 IF dag>>m(maan} THEN PRINT ”Denne maaned har kun”;
m{maan};"dags”: GO TO 580
280 IF 478 THEN GO TO 360
210 PRINT "Sludder og vravl. Giv mig en rigtig dato”
220 GO TO 560
300 REM omformer dato tit antal dage siden aarhundredets
begyndelse
318 LET y=aar—1901
320 LET |=385"y+INT (v/4): REM antal dage til aarets
begyndelse
339 FOR n=1TO maan—1: REM adder tidligere maaneder
348 LET I=I1+ m(n): NEXT n
358 LET I=]+ dag
400 REM omform til ugedag
419 LET I=I—7*INT (1I/7)+1
420 PRINT dag;"”/';maan;”/";aar
430 FOR n=6 TQO 3 STEP —1: REM
440 IF d3{l,n)<>" " THEN GO TO 460
450 NEXT n
460 LET $5=d%{i, TO n}
470 PRINT "er en”;d%;"dag”
560 LET m(2)=28: REM Februar
5190 INPUT “igen?",a%
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Appendiss D

520 IF a$="n" THEN GO TO 549
B30 IF a%<C>>"N" THEN GO 70 108
1060 REM ugedag
1016 DATA "Man”, "Tirs", "Ons”
102¢ DATA "Tors”, "Fre”, "Lar", "San”
1168 REM maanedsiaengde
1118 DATA 31, 28, 31, 30,31, 36
1126 DATA 31, 31, 38, 31, 38, 31

Her er st program, som hedder (pangolins elier "skacldys™).

Dutoenker pé etdyr og datamaten prover sa at gaatie, hvitkat dyr deter, ved al slille
dig nogle spergsmal som kanvaare enlen "ja” eller "nej”. Hyis den ikke tidligere har
"hert” om ditdyr, beder derdigom flare spergsmal, som den kan brugs nasste gang,
nogen giver gen et "nyt” dvr.

254

5 REM "skaeldyr”
1@ LET ng=100: REM antal spergsmal og dyr
15 DIM q$(nq,50): DIM a(ng,2): DIM r$(1)
20 LET gf=8
38 FOR n=1 TO gf/f2—1
40 READ q$({n): READ a(n,1): READ a(n,2)
5@ NEXT n
60 FOR n=n TO gf-1
70 READ qS(n): NEXT n
169 REM start
110 PRINT "Taenk paa et dyr”, "Tryk pa en tast for at fortsaettie”
120 PAUSE O
130 LET ¢=1: REM farste spergsmai
149 IF a{c,1)=0 THEN GO TO 360
150 LET p$=q${c): GO SUB 91¢
160 PRINT "?”: GO SUR 1004
170 LET in=%: IF r3="j" THEN GO TO 210
180 {F r$="J" THEN GO TO 210
190 LET in=2: IF r'$="n" THEN GO TQ 150
280 IF r$<>"N" THEN GO TO 158
210 LET ¢=a(c,in): GO TO 140
380 REM dyr
310 PRINT "Taenker du paa™;
332G LET pS=ag%{c): GO SUR 900: PRINT 7"
330 GO SUB 10006
34@iF r$="§" THEN GO TQO 4040
350 IF r$="J" THEN GO TO 400
366 IF r$="n" THEN GO TO 580
3768 IF r$="N" THEN GO TO 500
380 PRINT *Svar mig ordentligt, naar jeg”, "taler til dig™:
GO TO 300
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Appendiks D

483 REM gaetiet det

410 PRINT ”Det taenktie jeg nok”

530 REM nyt dyr

518 IF gf>nq—1 THEN PRINT “Jeg er sikker pa, at dit dyr
er meget interessant, men jeq har ikke plads til det nu™:
GO TO 800

520 LET q${afi=a$(c): REM flyt gammelt dyr

538 PRINT "Hvad er det sa?": INPUT g$(qf=1)

246 PRINT "Giv mig et spargsmaal, som skelner mellem”

558 LET p$=q3(gf}: GO SUB 908: PRINT "og”

568 LET p$=qb(af+1): GO SUB 908: PRINT »*

570 INPUT s%: LET I=LEN 553

580 IF s$(1I)="2" THEN LET I=1—1

590 LET q${c}=s%$(TO I): REM indsaet spargsmaal

608 PRINT "Hvad er svaret paa”

619 LET p$=q%{af+1): GO SUB 908: PRINT "?”

629 GO SUB 1090

630 LET in=1: LET io=2: REM svar for nyt og gammelt dyr

649 IF r$="j THEN GO TO 700

B50 IF r5="J" THEN GO TC 786

B6Q LET in=2: LET io=1

670 IF r$="n" THEN GO TO 700

680 IF r$="N" THEN GO TO 700

690 PRINT "Det nyttar ikke noget™: GO TO 600

76¢% REM opdater svar

710 LET a(c,in)=qgf +1: LET a(cto)=qf

720 LET qf=qf+2: REM naeste frie dyreplads

730 PRINT "Der narrede du mig”

880 REM igen?

810 PRINT *'Vii du have en ny emgang?®: GO SUB 1060

828 IF r$="j" THEN GO TO 100

836 IF r$="4" THEN GO TO 100

248 STOP

900 AREM ikke far mange mellemrum i print

918 PRINT ” ;

915 FOR n=50 TO 1 STEP —1

920 IF p$(n)<" " THEN GO TO 940

938 NEXT n

944 PRINT p$(TO n);: RETURN

1008 REM faa svar

1010 INPUT r3: IF r$=" " THEN RETURN

1028 LET r$=r${1}: RETURN

2008 REM begynd dyr

2019 DATA "Lever dyret | havet™,4,2

2020 DATA "Har det skael”,3,5

2030 DATA “Spiser det myrer”,6,7
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Appendiks D

2040 DATA "en hval’, "en dessert”, "et skaldyr”, "en myre”
Mer er et piagram, der tegner flaget fra ZX Specirums feceland:

5 REM brritisk flag
10 LET r=2: LET W==7: LET h==1
20 BORDER 6: PAPER b: INK w: CLS
30 REM sort forneden
40 INVERSE 1
50 FOR n=40 TO @ STEP -8
60 PLOT PAPER 0;7,n: DRAW PAPER 0;241,0
70 NEXT n: INVERSE 0
100 REM de hvide felter tegnes
105 REM St. Georgskorset
110 FOR n=6TQ ¢
120 PLOT 104+n,175: DRAW 8,—35
130 PLOT 151 —n,175: DRAW 8,35
140 PLOT 151 —0n,48: DRAW 0,35
150 PLOT 104 +n,48: DRAW 9,35
160 MEXT n
200 FOR n=0T0 11
210 PLOT 9,139—n: DRAW111,0
220 PLOT 255,139 —n: DRAW —111,0
230 PLOT 255,84+ n: DRAW —111,0
249 PLOT 9,84+n: DRAW 111,80
250 NEXT n
300 REN St. Andreaskorset
318 FOR n=1TQ 35
328 PLOY 1+2"n,175—n: DRAW 32,0
3390 PLOT 224-2*n175—n: DRAW 16,0
348 PLOT 254—2"n,48+n: DRAW 32,0
350 PLOT174+2"n,48+n: DRAW 15,0
360 NEXT n
370 FOR n=0TOQ 19
3868 PLOT 185+ 2*n,7140+ n: DRAW 32,0
396 PLOT 200+2*n,83—n: DRAW 16,08
40¢ PLOT 39--2*n,83—n: DRAW 32,0
41@ PLOT 54—-2*n,/146+ n: DRAW —16.,8
428 NEXTn
425 REM de andre smaabidder
430 FORn+8TD 15
440 PLOT 255,166+ n: DRAW 2*'n—306,0
450 PLOT 4,63—n: DRAW 31—2"n,0
460 NEXT n
ATGFOR n=8TO 7
48¢ PLOT 8,160+ n: DRAW 14—2*n,8

286
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485 PLOT 255,63—n: DRAW 2*n--15.0

490 NEXT n

509 REM rede striber

510 INVERSE 1

520 REM St. Georg

530 FOR n=96 TO 120 STEP 8

548 PLOT PAPER r;7,n: DRAW PAPER r;241,0

550 NEXT n

568 FOR n=112 TO 136 STEP 8

570 PL.OT PAPER r;n,168: DRAW PAPER r;0,—113
5848 NEXT n

6G0 REM St. Patrick

610 PLOT PAPER r;170,140: DRAW PAPER r;70,35
620 PLOT PAPER r;179,140: DRAW PAPER r;70,35
630 PLOT PAPER r;199,83: DRAW PAPER r;56,—28
640 PLOT PAFER r;184,83: DRAW PAPER r:70,—35
650 PLOT PAPER r;86,83: DRAW PAPER r;--70,—35
660 PLOT PAPER r;72,83: DRAW PAPER r;—70.—35
670 PILOT PAPER r;56,140: DRAW PAPER r:—56,28
686 PLOT PAPER r;71,140: DRAW PAPER r;—7035
698 INVERSE 0: PAPER &: INK 7

Hvis du ensker at tegne f.eks, det danske flag, sa prev at se, hvordan avenstiende
program ar sat sammen, s& kan du nemt lave et dgannebrogsflag.

Her er et program, der hedder “Hangman” eller "Haeng en mand”. En spiller skai ind-
taste et ord, og en anden skal gaatte det.

5 REM Hangman
18 REM skaermbillede
20 INK 9: PAPER 7: CLS
3@ LET x=240: GO SUB 1900: REM mand tegnes
48 PLOT 238,128: DRAW 4.,0: REM mund
100 REM ord
110 INPUT w$: REM det ord, der skal gaettes
120 LET I=LENwS: LET v$=""
130 FOR n=2 TO I: LET v$=y$+"~
140 NEXT n: REM v$ det gaettede ard
156 LET ¢=0: LET d=8: REM gaet- og fejitasiler
166 FOR n=0 TO 11
170 PRINT AT 20,n;"-";
18@ NEXT n: REM skriver —'er | stedet for bogstaver
206 INPUT "Gaet et bogstav: ";g%
210 IF g$=""THEN GO TOQ 280
220 LET g$=g%(1): REM kun forste bogstay
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258

230 PRINT AY 0,c;9%

240 LET c=c+1: LET u$=v%

250 FOR n=1T0Q i: REM opdaterer gaetiet ord
269 IF wH{n)=g$ THEN LET v8{n}=g3

270 NEXTn

280 PRINT AT 13,0;v3

200 IF vS=w3% THEN GO TO 500: REM det gaettede ord
300 IF wS<>>u$ THEN GO TO 208: REM Rigligt gaet
408 REM tegner n=ste del af galgen

410 IF d=8 THEN GO TO 680: REM haengt

420 LET d=d+1

438 READ xB.y8,x,y

449 PLOT x0,y0: DRAW x.y

450 GO TO 200

500 REM fri mand

510 OVER 1: REM visker manden ud

520 LET x=240: GO SUB 1000

530 PLOT 238,128: DRAW 4,0: REM mund

546 OVER 0: REM tegner manden igen

550 1ET x=146: GO SUB 1008

560 PLOT 143,129: DRAW 6,0,P1/2: REM smil
K70 GO TO 806

600 REM haeng mand

510 OVER 1: REM visker gulv ud

620 PLOT 255,65: DRAW—48,0

630 DRAW @,—48: REM aaben lem

649 PI.OT 238,128: DRAW 4 0: REM flerner mund
650 REM flytter lemmer

666 REM arme

665 PLOT 255,117: DRAW=15,~15: DRAW—15,15
678 OVER @

630 PLOT 236,81: DRAW 4,21: DRAW 4,—21

690 OVER 1: REM ben

708 PLOT 255,66: DRAW-15,15: DRAW—15,—15
7168 OVER @

720 PLOT 236.60: DRAW 4.21: DRAW 4,—21

730 PLOT 237127: DRAW 6,0,—PI/2: REM rynken
746 PRINT AT 19.6;w$

208 INPUT "igen?';a$

816 {F aS=""THEN GO TQO B50

820 LEY afs=a%{1}

830 IF a%="n" THEN STOF

840 IF aS(1)="N" THEN STOP

850 RESTORE: GO TO 5

1000 REM tegn mand i kolonne x

1810 REM hoved
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1029 CIRCLE x,143,8

1030 PLOT x+4,134: PLOT x—4,134: PLOT x,131
1040 REM krop

1058 PLOT x,123; DRAW 4,—20

1060 PLOT x,101: DRAW 8,—19

1065 REM ben

1870 PLOT x-15,66: DRAW 15,15: DRAW 15,—15
1080 REM arme

1999 PLOT x-15,117: DRAW 15,—15: DRAW 15,15
1100 RETURN

2000 DATA 120,65,135,0,184,65,0,91

2010 DATA 168,65,16,16,184,81,16,—16

2020 DATA 184,156,68,0,184,140,16,16

2830 DATA 204,156,—20,—-20,240,156,8,—16
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Appendiks E

Binasr og hexdecimal

Dette appendiks beskriver, hivordan datamater teeller ved brug at dot binasre system. ;o
| de lesle vestige (indocinopseiske) sprog bruges cn eller anden form for ti-lals- '
system. Vore taleqgn, de aratiske tal, ger det endda endnu mere kiart Den epcste
grirnd til, at vi bruger et f-talssystem, er, at vi bar ti fingre og 1 teeer.
I stedatioralbruge decimaltat, hvor 1@ er grundiallet, bruger datamaten hexadeci-
mal (forkortes til hex), hvor 18 ar grundiat, Sa behaves selvislaelig seks ekstra cilre
og de skrives A, B, G, D, E, F Men fivad kommer s sfter F? - Ja prev at se;
Begoe falsystamer slarter p& samme made:

Hex  Tialssystem
nul

ol o
to Hy
tra :
firex
femn :
seks L
SYV
= @

M

LOL IS« BRI > S S N P T N R R |

Sé kommer:

li
olleve N
taly
treftan |
fiorten e
temten

sckaten 3 |
sytten ol

mMoCcorE

— — 7
—al S

19 temogtyve _ ]
fA saksogtyve -
1B syvogtyve

i enaglredive o R
2 toglredive
21 lreogtredive -

3E ethundrede og oftecqghalvtreds
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- ethundrede ng nioghaivtreds
A ethundrede og tres R
B4 sihundrede og firs £
EE tohundrade og fircaghalvtreds gt
FF lohundrede ag femoghalvireds
1617 tohundrede og seksoghalvirads
Safremt du skal bruge hexdecimal notation, cg du ensker at gerc det helt klart, satil-

tej et "h" efter tallet, f.eks. for enogtredive skriv IFh og udtal det: en F hox,
Nu undrer du dig sikkert over, hvad dette dog kan have at gere med datamatar. Jo :
sa, datamater har kun to cifre at arbejde med, nemlig @ og 1, svarende tit taandt og

shukkel, Delle kaldes det binaera talaystem cg de to hinare cifre kaldes bits. En biter
altsd entcn @ cller 1.
| de tre farskellige falsystemer begynder lalrakkerne sadan her: g

Dansk f-tal hex Binmert
Nyl @ ) 5151615
ct 1 1 B3
1o 2 2 P21
tre 3 3 @d11 -
fire 4 4 3100 T
tem 5 5 &1a1
saks 6 6 D110
syv 7 7 ?111
otte 8 8 1609
M 9 9 1601 '
ti 1@ A 1610
alleva 4 B 1071
oy 12 ¥ 110
tretien 13 D 101
florten 14 2 1110 s
temten 15 F 1111 1_
sekstan 16 10 1B

Detvigtigste punkt i det her er, al seksten er 24, hvilket ger amragning mallem binger TN

og hex meget enkel. Nar ethex-tal skal laves om it el bingert, sa brugtabellen oglay
hvert hex-cifier arm il fire bits.

Nar binaere tal skal laves om fithex-tat, sé deldetbinare op i grupper pafirs bits vg
brug igen tabellen tit at lave disse om til hex-cifre,

Sely om datamaskinen udelukkende bruger det binazre systemn, skriver men-
nesker olla tal fra datarmaten | hex-form. i)

Bitsene | dalarmaten er som regelordneti grupper pa otte, og ensédan grupps kal- S

- i
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des en byfe. Fn enkell byle kan indehclde alle vaerdicr fra @ til 255 {dyvs 1111111
binaart elter hex FF) eller med andre ord: at hvilket sam helst tegn | ZX Spectrum-
karaxterszellel. Dets vaerdi kan skrives med to hex-decimaler.

To bytes kan kobles sammen, og sa har man del, deritagsprogot kaidet et ord, £t
ard Kan rumme alle vaesrdier fra @ til 85535=21—1,

En byte eraltid olle bits, men der er nogen forsket pélangden af etord framaskine
il maskine.

BIN-notatonen i kapitel 23 giver en metode bl at skrive bingert pé ZX Spactrum:
BIN@ roprassenteres intat” eller nu! 0g BIN 1 repraesenterer en, BIN1@ repragsanle-
rer to, 0.8y

Du kan kun bruge @ og 1 til dette, sé tallet ma nedvendigvis veere el ikke-nogativt
helial. Du kani. cka. ikke skrive: BIN —11 for minus tre. i stedet skal du skrive—BIN 1.
Tallet ma hellar ikke vaere sterre end B5535 | decimal, dv s, ikike flere end sekslern
hits.

Funktionen ATTR crivirkeligheden bingar, Hvis du oinregner resultatet fra ATTR il
el bingert resultat, sa vil det kunne skrives som otte bits:

Len tarste er 1 for *blink” ug @ for normal.

Den anden er 1for ekstra lysstvrke og 8 for normal.

De neeste tre er kodor tar paparfarven, skravet binasrl,

De sidste tre cr kodear far ink-farven, skrevet bineer.

Farvekoderne bruger ogsa binger, Hver kode, skrovet hingart, kan skeives som tre
bits, den farsle for gren, den anden for red og den tredje for bl Sord har ingen “lys™-
styrks, s& dlle bits er 8 (slukket). Koden for sorl er derfor @00, hinasrt elier nul (doci-
malj,

De renefarver gren, rad og bla har kun en bit (1) at do tra bits teenadt, Deres koder er
106, M@ og @21, binzert eller fire, to og en.

De andre farver er kombinationar af disse, 54 deres binsere koder indehoider to
eller flerc "bits 1“
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A

ABS, 107

ACS, 116

adcition af strenge, 101, 105
adresse, 189

- oot agragse, 205

~ paen byte, 189, 209
- returacdresse, 85
aktuelle linje, 63
aiabelisk, 73
alfabetisk crden, 140
AND, 121

aposirof, 66
arbejdslager, 54
argument, 105, 205
ascii, 137

ASN, 116
assemblersprog, 225
AT, 148, 242

ATM, 113, t I8

ATTR, 1672, 210, 263
allributter, 158, 238
autornatisk listning, 69

B

paggrundstarycn, 102
BASIC, 17,57 76

BEEPR, 49 57, 176, 181
hetngede udiryk, 133
betingelse, 75

BIN, 138, 170, 242

binaor, 261

binasrt, 139

binaerl talsystem, 262

ki, 205

BORDER, 45, 57, 159
BREAK, 58, £9, 82, 197
BRIGHT, 155
brugerdefinerbare grafiktagn, 58, 138
prugerdetinerbar grafik, 156
butfcr 240

— skriver builer, 240
byte, 188, 205, 209
bandoptageren, 39, 59, 68, 187

C

CAPS LOCK, 18, 58
CAPS SHIFT, 18, 57
CAT, 201

CHR$, 137, 150, 159
CIRCLE, 157, 239
CLEAR, 214

CLOSE # , 201

CLS, 75, 85,148
CODE, 137, 189
CONTINLE, 8, 76, 81
COPY, 127
copyright, 13, 17
CQs, 115

CPU, 53

cyklisk, 122

D

DATA, 82, 125, 191
clatalisle, 89
dataprogrammer, 13
datasaetning, A%

DEF FN, 109
definationsomradet, 100
DELETE, b8 64, 137 237
delstreng, 99

den aktusile kinje, 83
DIM, 125

dimensioner, 125
dobbeltantersclsteqnene, 95
DRAW, 167, 739

draw, 167

E
car-stikket, 2058
EDIT, 58, 64
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eksponent, 84, 212
eksponentielfunktion, 114
eksponentielvaskst, 115
I3 marxar, b8, 16(
ENTER, 18, 61, 64, 238
ERASE, 201

{3 tilstand, £8, {14

EXP 113

F
falsk, 75, 131
[arveintensitet, 13
farvekodems, 263
farven, 238
ink-farve, 239, 156
paper-farve, 239, 156
fiernsyn
- farvetjermnsyn, 1565
- sart/hvid TV, 155
FLASH, 156, 168
flydende kommma, 94, 241
FN, 108
FOR, 80, 86, 89, 241
FOR - NEXT igkke, 80, 86, 892, 241
forgrundsfarven, 156
FORMAT, 201
funktion, 145, 242
funktioner, 57, 105, 242

G

(€ tilstand, 58, 237

GO SUB, 85,214
gosuD stakken, 85, 214
GO TO, 65,75, 79, 85
grader, 117

graf, 171

grafik, 167
grafiksymboler, 137
GRAPHICS, 137, 237

H

halviconet, 181
heltal, 107
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heltatsdalen, 107
hex, 261
hexadecimal, 261
hukammolacn, 205

I

IF, 75, 79, 131

IN, 205

in-funktion, 205
indicerede strengvariabler, 126
indicerade variablar, 125
INK, 45, 157, 168, 739
ink-farven, 139, 156
INKEYS, 177

INPUT, 57, 66, 7h, 78, 239
input-data, 149
inpu-etementer, 147

INT, 167,121
int-funitionen, 121
INVERSE, 158, 168, 239
invarst, 158

O - porte, 205

J
jackstik, 11

K

I markaran, {8, 57
kaldes, 85

kanal 3&, 11
karaktersast, by
karaktersaottet, 227
kilobyte, 54

klik, 183

koden, 2063

kolon, o7

xomma, 67
komrandoarne, 57
kontrasl, 157
kantralkarakter, 150, 1H9
kantralkaraktararn 150




Kontrolvariablen, 80
koordinat, 167

kular, 155

kvadratisk reciprocitet, 122

.

iokke FOR - NEXT, 35, 79, 89, 24 1
lageradresse, 205

LEN, 105

LET, 57, 63, 79, 88
LINE, 149,190, 227

- lnjenummer, 76

- programlinja, 57 63
LIST, 34, 65, 197

— autormnatisk fistning, 69
— pragrarnliste, 58, 65
LLIST, 197

LN, 167

LOAD, 187 227
regaritme, 114

— 10-tals logaritme, 114
logaritmefinition, 114

- naturlig fagaritme, 114
logisk udiryk, 137
LPRINT, 197

lilstand, 57, 237
lysstyrke, 158

lakke, BQ, 241

M

mantissa, 212
marker

(8 markar, 18, 58

[E marker, 18, 58

[€ marker, 18 58

@ markar, 18, 58

I8 marker, 78, 58

= program markar, 63
mnarkaren, 57
maskinkode, 225
maskinsprog, 225
matemalisk udiryk, 93
mellemrum, 95

meny, 193

Stikurdsregisiér

MERGE, 187, 201

mic-slikket, 205

microdrive, 201, 212

MIDS, 109
mikraprocessoron, 205
mnamotekniska ord, 225, 297
madsatte tunktioner, 116
modulis, 148

MOVE, 201

musikstykke, 187

N

REN
~ péd en variabe|, 93

- pd et program, 187

NEW, 34 65, 75

nawline, 140

MEXT, 36, 70, 89, 241
nodelinier, 181

NOT, 151

Nulstifle, 90

nunieriske Wdfryk, 80, 94, 108, 241
nagleord, 18, 57, 237

O

aktay, 181

OPEN, P01

aperation, 93

— bingsr operation, 242
- regne operation, 913
OR, 131

OUuT, 205

OVER, 158, 168, 239
- skrive over, 158

P
PAPER, 57, 155, 188, 239
paperfarve, 139 156
parcntaser, 101

PAUSE, 46,175

PEEK, 140, 175, 209, 205
oegepind, 90

Pl, 115
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pixels, 167

PLOT, 167, 239

POQINT, 165, 210

POKE, 140, 170, 205, 209
portadresse, 231

potens, 113

primtal, 122

PRINT, 57, 63, 75, 79,85
printelement, 147

printer, 59, 197, 238
printposition, 147
printskilletegn, 147
prioritering, 93

prioritet, 83, 113, 131, 244
prisme, 7

procrusteansk tipasning, 100
Procrustes, 100

program, 58, 85, 187
programtinje, 58, 65
programmarkar, 63
programmarker gemt, 65
praecision, 95

punkter, 156
punkimansiret, 158

R

ractianer, 117

RAM, 205, 209
ramiop, 214

RAND, 121
RANDOMIZE, 67
rappon, 58, 66, 76, 233
READ, 89
reqisterparret, 225
regulatoren, 54
REM, 66, 75,79
repelerande, 58
RESTORE, 89
rasuital, 105
returadresse, 85
RETURN, &5
RIGHTS, 109

RND, 121

ROM, 205, 209
RS23z-intarface, 201
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HLUN, 64
risncler, 95, 143

S

sammenligninger, 75
sangt, 75, 139
SAVE, 39, 187, 226
SCL, 54

SCREENS$, 189, 210
scroll?, 59, 68, 148
scrolling, 70, 1438

. aemikalan, 66

SGN, 107

SHIFT, 57

signum, 107

simpel variabel, 125
SIN, 113

skilletegn, 67
skaermen, 59, 155, 238
- nederst, 59

— pverst, 59

- registeret, 210

slice, 89, 126, 241
sma hoystaver, 57
SPACE, 55

SOR, 107

stak, 210

- beregnerstak, 210

— go sub stak, 85, 210
- maskinstak, 210
startvaerdi, 80

STEPR 3£, &80

STOP, 3B, 52, 66, 76, 82
store hogstaver, 56
8TRS, 105

— tom strang, 95
strenge, 95, 99

— addition af, 101, 106
-- indicerede strengvariabler, 126
- input af, 67

~ konstant, 87

- slicing, 29

— udtryk, B9, 89
subruting, 85.
subiscript, 99

.. amsirir s:nf
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symbolshift, 17, 57, 79
systemvariabier, 210, 219

T
TAB, 147, 239

wlkoder, 137

TAN, 110

tastatur, 57,160, 237

tegnseet, 137

THEN, 57, 75, 131

tilfaeidigt tal, 121

lilsland, &7, 237

titalsystern, 261

TL%, 109

TGO, 36, 79,89

tomstreng, 95

Ionearlen, 161

tenehgjde, 181

icnelmngde, 161
ranstorrmerer, 11
rigenoemelriske funktioner, 115

L)

udetinerat variabel, 68
udtryk

- aritmetrisk, 38

- logisk, 131

- matamsatisk, 39

- nuimeriske slranga, 89, 241
- numeriske starrelser, 89, 94,106, 241
LUHF-modulator, 52
VIHEFAYHE 1

USR, 139, 170, 276

V

w-se2t, 188

VAL, 106

VALS, 107

variabel, 64, 79, 187

— indicaret variabel, 125
~ kentroivariabel, 80

- numerisk udtryk, 80

- simpel variabel, 80

Stikordsragister

- strengvariabel, 67

- trellervariabel, 80

- udefinaret varianal, 68
variabler, 83
variablorne, 64

— syatemvariabler, 210, 219
YERIFY, 187

vaerd

— slutvazrdi, &0

— startvaord:, B0

- stepyvaardi, 280

X
x-akse, 114
s-koordinal, 167

Y
y-ekges, 114
y-woorginal, 187

£

LB0, 222
F80-assembler, 222
Fal-processcren, 222, 214
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