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liej alla glada (?) medlemmar

Mu har &ntligen nr 3 av var
kéra medlemstidning Hacker kommit

ut i er hand och till de allra
flesta aven vart Shygga
med lemskort och var
medlemskassett med de tva
hégklassiga spelen pA. Dessa spel
kanske kraver en nérmare

fdrklaring sa& hadr kommer den:

Det fidrsta av de
bandet ké&nner nog +fdrra Arets
medlemmar igen, eftersom det &r
fortsattningen pa fdrra Aarets
medlemsspel Jet-Alf, oach heter
Jet-Al+ strikes back. Fiér att
ladda spelet skriver du :

"Cload” och sedan "Run". Efter
det har sa laddar sig spelet av
sig sjalvt. Meningen med spelet
ar att ga runt och hamta alla
pengarna som ligger wutspridda,
vilket kommer ta en hel del tid
aven fir den mest inbitne
spelaren.

tva spelen pa

Det andra spelet p& bandet &r ett
textaventyr som heter Pharaos
curse. Det ar tyvarr skrivet paA
engelska men &r annars ett bra
adventure med sadana finesser som
lagring av spelsituation pa band
och inladdning av den samma igen
. Detta kan komma till stor nytta

om du behdver g& ifrdn ndr du
hunnit langt i spelet. Detta spel
laddas in med "CLOAD" och sedan
runnas.

Det wvar allt vi hade tdnkt att
skriva i det hir nummret om Arets
medlemsspel, men om det &r naAgot
ni wvill fradga om s& kan ni val
ringa eller skriva till DS5.
Adress och telefonnummer finns pa
annan plats i tidningen.

I och med att det hé&r numret
kommer ut s3 hoppas vi att det
ska wvara slut med det strul som
har kantat klubbens arbete sen
Jon slutade arbeta med den, detta
betyder att det ska bli lattare
att komma i kontakt med oss och
att tidningen ska komma ut i tid.

Tidningen ja, som ni sdkert ser
s3 har den blivit 4 sidor stirre
fradn och med det hir nummret och
det tycker vi ar ett steg i den
ratta riktningen. MNi medlemmar
far hemskt gérna vara med och
skriva i tidningen. Antingen ni
meverkar som resencenter av spel
eller med hela artiklar sasom
Micklas Ramstridm eller Hans
Magnusson, &ven om era artiklar
inte behbver vara sa& avancerade
som deras. Betalning far ni efter
en tabell som finns pa annan
plats i den hdr tidningen. Ni ar
ocksa wvaldigt vdlkomna att skriva
eller ringa till oss och beratta
era synpukter pa tidningen.

Mu &r det i alla fall sommar och
solen stAr higt pa& himlen sa det
4r wv&al ganska tveksamt om det
sitter s& dar Gverdrivet manga
hemma wvid datorerna. Jag sjalv
sitter insparrad mesta delen av
sommaren och skriver ett
"COMSYSTEM" till SVI & MSX, sa
jag undrar hur maAnga av vara
medlemmar som har tillgang till
modem, och om intresset finns fir
att gbra en klubbas dar vi pa ett

snabbt och enkelt satt kunde
utbyta erfarenheter och
uploada/downloda program. Jag

undrar ochsd om det &r ndgon av
vara dver tusen medlemmar (ja, wvi
&r faktiskt Gver tusen nu) som
har tillverkat eller har uppload-
/downloadrutiner till
Spectravideo. Om ndagon i vart

avlanga land skulle ha detta sa
kar w&l hon eller han kontakta
mig.

Mog talat om wmodem. Vi har +fatt
en hel del brev som undrar varfir
texten i tidningen &r sa liten.

Visserligen trodde vi alla hade
firstatt det men det &r helt
enkelt sa& att hela tidningen

skrivs 1 A4 format och forminskes
sedan ner till AS. Detta gir att
vi kan pressa in dubbelt sa
mycket text i tidnigen och det &r
vdl bra ?

Ern glad och varm hackersommar
grnskar Anders, Daniel och Thomas
alla vara trevliga medlemmar.
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Tidningen Msx & Svi Hacker ges
ut & ganger per Aar och
distruberas endast till
med lemmarna av datorklubben
SSMK (Svenska Spectravideo och
Msx Klubben).

Ansvarig wutgivare &ar Ingvar
Ygemarn.

Redaktiérer &r Anders Ygeman
och Daniel Bergstrim.

Klubbens ekonomiske ansvarige
ar Hakan Bergstrim.

Annonser tas in i tidningen
enligt fdljande priser:

800 kr per hel sida.
400 kr per halv sida.

200 kr per fjardedels sida.

Fdor till tidningen skickat ej
bestidllt matriel ansvaras ej.

Artiklar eller recensioner
inskickade av medlermarna
mottages med tacksamhet och
premieras enligt nedstdende:

Minst ett hundra svenska
kronor per varje skriven A4.

For program som skickas till
tidningen f6r inférning gidller
att dessa maste skickas pa
band eller diskett av fdljande
format:

Till Spectravideo 318/328:

40 sparig diskett enkelsidig
80 sparig diskett enkelsidig

Till Msx datorerna:
Storlek 5 1/4 tum

40 sparig diskett enkelsidig
40 sparig diskett dubbelsidig

Matriel avsett fdr infring i

tidningen eller allmén
klubbkomunikation + fragor
skickas till ftljande adress:
SSMK

Box 5150

162 05 V&llingby

Per telefon s& nadr ni oss pa
filjande telefonnummer:

08/47 31 21 (Till Anders, i
fdrsta hand frégor som rir
tidningen och Msx).

08/89 &1 64 (Till Daniel, i
firsta hand fragor ridrande
klubbens fdrvaltning och Svi).
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MSX-ROMET

Under den hdr vinjetten hade Jjag
tiankt ta upp en massa roliga

adresser i Msx'ens minne. De
flesta av de har adresserna
kommer sakert du som har

programerat maskinkod pa
Spectravideo att kanna igen, men
du far veta adresserna pa Msx som
i de flesta fall &r annorlunda.
Jag hade under den hdr rubriken
ocksa tinkt ta upp lite allmant
om maskinkodsprogramering pa Msx-
maskinerna. Om det &r nagot ni
vill fraga om eller lagga till sa
kan w#ni ringa eller skriva till
OSES.

Det forsta jag hade tankt ta upp
ar faktist ett basickommando!
Nimligen "Base" eftersom detta
inte férklaras i manualen och kan
vara till stor nytta &ven +fior
maskinkodsprogrammeraren. Vad
sjalva kommandot "Base" gdr &r
att tala om var i din Msx-bios en
viss sak bérjar, till exempel
bokstivernas utsende. Kommandot
kom till darfor att de olika Msx-
maskinernas bios skilde sig ifran
varandra. Idag ska jag alltsa ga
igenom vad nagra av de viktigaste
basekommandona.

Alla nedanstlende varden galler
fdr Msx screen 1.

Base (5) ger startadressen for
skidrmen om du i basic vpokar pa
den adressen (som pa& Spectravideo
ir 4144) med vardet 45 som é&r
asciivadrdet for bokstaven A sa
hamnar bokstaven A ladngst upp i
hégra hirnet pa skarmen. Om du
sedan pokar adress &175 (6144+31)
med viardet 65 sd hamnar bokstaven
A liangst upp 1 hidgra hérnet,
enkelt eller hur 7

Base (&) ger fargstarten. Fa
Spectravideo &r den 8192.f06r att
gz en viss bokstav en viss farg
maste man fbérst rakna ut pa
vilken adess man ska vpoka in
farguirdet. Ekvationen fir det

ser ut sa har: base(6) *
asciivadrdet av bokstaven / 8. Om
man i sa& fall will farga
bokstaven A s& ser utrdkningen ut
sa har om man utgar ifran
Spectravideo: 8192+465/8=8200 (man
behidver inte bry sig om
decimalernal). Fdr att rdkna ut

vilken firg man ska pa den
bestdmda bokstaven ser ekvationen
ut s& hdr: bokstavsfargen ¥ 1é6 +
bakgrundsfdrgen. Om man vill att
bekstzaven ska vara gra med lila
bakgrund ser ekvationen ut sa
har: 14%16+13=237. Slutsatsen
blir nu att om man vpokar
adressen 8200 med vardet 237 sa
blir bokstaven A fargad gra med
lila bakgrund. Det ska ocksa
tilldaggas att bokstdverna ligger
i bleck om Atta s& om man &ndrar
fadrgen pa a s& dndrar man Ocksa
fargen p& en bokstav sa& é&ndrar
man fargen pa de andra sju
bokstdverna i samma block. Sa om
man &ndrar A till lila s& blir B,
¢, D, E, F och G ocksa fargade
lile.

Base A7) anger starten for
bokstavernas utseende. FPa
Spectravideo &r den adressen O.
Eftersom varje bokstav tar upp 8
bytes sa& &r det inte svart att
rédkna ut wvar varje bokstav birjar
(asciivardet¥*8).

Base (8) anger starten +ior de

fyra sprite variablerna, pa
Spectravideo &912. De fyra
variablerna ar: vertikal

position, horisontell position,
sprite nummer och f&rg. Fir att
rdkna ut var starten +fbr dessa
variabler ligger f&r en bestiamd
sprite anvander man sig av
formeln: sprite nummer ¥ 4 4+
base (8). Om man d& vill r&kna ut
variabelstarten for t.ex den
fjortznde spriten ser ekvationen
vt pa filjande satt:
124%4+4912=£4948. Det har var wval
inte heller allt +&r svart ?



Base (?) anger starten for
spritarnas utsende, pa
Spectravideo 14336, Fiér att

designa en sprite sA& vpokar man
bara in wvérdena p& adresserna.
Det &r v&dl ganska sjdlvklart att
spritarna tar upp 8 bytes och att
om man will &ndra sprite 14 sa
bdrjar man poka pa adressen
14%8+14336=14443.

Nu har vi g&tt igenom en hel del
basic men jag tror det kan wvara
till nytta dven fdr maskinkods-

programeraren. Har kommer lite
rutiner ifra&n Msxbiosen. Fiérst
kommer adressen, sen rutinens

namn och till slut villkoren fbr
rutinen.

005é&...FILLVRM
Fyller specifierad del av vram

med ett wvisst tal. Kan t.ex.
anvdndas fidr att rensa skidrmen
i screen 1 genom att fylla

skdarmminnet med 32.

Startadressen f&ér blocket som ska
fyllas i wvram ska finnas i HL.
Lédngden data i BC och talet i A.

005%...LDIRMV

Fyller data +ré&n vram till det
"vanliga" ramet.

Startadressen i vram ska ligga i
HL. Startadressen i vanligt ram i
DE och l&ngden pA blocket i BC.

00SC...LDIRVM

Flyttar data frén ram till vram.
Startadressen for blocket ska
ligga i HL. Startadressen fir
destinationen ska ligga i DE och
lidngden i BC.

00C3...CLS
Rensar skirmen.

00Cé&...POSIT

Sdtter cursorn i det 1lage du
vill.

Kolumnen ska ligga i H och raden
1

00CC. ..ERAFNK
Tar bort
visningen.

funktionstangents-

0O0OCF. ..DSPFNK
Visar funktionstangenterna.

004D...WRTVRM )

Skriver byte till vram, fungerar
precis sasom basicens "vpoke".
Adressen du vill skriva till i
vram ska ligga i HL, och det du
vill skriva i A.

004A. ..RDVRHM

Léser byte ifrdn wvram, fungerar
precis som basicens "vpeek".
Adressen du vill l&sa ifran maste
ligga i HL och resultatet kommer
i A.

Det var allt fdr den hdr g&ngen.
Aven om vi bara tog upp
videominnet s& hoppas jag att ni
tyckte det var givande...

Text av: Anders Ygeman




Bandspelartest:

Typ: Databandspelare

Marke: Radionette

Ca pris: 350 kr
Generalagent: Glasdon AB
Recenserad av: Anders Ygeman

Den hér databandspelaren var den
bdsta Msxprodukt jag nagonsin har
sett, wvilket &r ganska ironiskt
om man tanker pa att den inte ens
dr specifikt tillverkad just f@r
Msxmaskiner. Trots detta ar den
extremt anpassad efter de behov

och krawv man har pa en
databandspelare. Efter att ha
testat en rad olika data-

bandspelare, daribland Philips,
sa kom jag fram till att den har
trots allt var den basta.

Skillnaden mellan den hadr och en
"vanlig" bandspelare &r manga.
Den stidrsta &r nog de tva
separata valymkontrollerna som
gtir det mbjligt att 1lyssna i
hdgtalaren nar ett program bérjar
och slutar wutan att +fa bada
tronen avsprdngda. Som ni sdkert
har fdrstadtt sd& har bandspelaren
en kontroll f86r laddningsvolymen
och en volymkontroll +dr den
separat inbygda hidgtalaren. Jag
anser den har +finessen mycket
vardefull. Andra finesser som den
kar bandspelaren har ar
indikatorlampor bade for om
bandspelaren sparar men ocksa fir
om det kommer nagon utsignal fran
datorn. &Annu en nyttig finess ar
att bandspelaren faktiskt gar att
stdnga awv, dven fast detta inte
later som nagon stor finesssa ar
det nastan oumbdrligt fér oss som
har datorn i sovrummet, och har
fA&tt gAd  upp otaliga natter +ior
att dra ur natsladden ur datorn
eftersom transformatorn
fortfarande jobbar. Att det har
ar en databandspelare marks inte
bara pa& alla finesser utan ocksa
pa att tangenterna &r markta
"Load"™ och "Save" istdllet +ir
"Play" och "Rec".

Har inte den h&r bandspelaren
nagra nackdelar da +fragar sig
sakert nagon, jovisst, men de ar
inte manga. En ar att inte
"Save" tangenten &r rid eller pa
nagot annat sdtt utmarker sig
fran de andra, en annan a&r att
tangenterna ar lite sladdriga och
att det gar tridgt att trycka ner
"Save". Slutintrycket av den har
bandspelaren blir anda att det ar
den klart biasta datorbandspelaren
jag har sett pa marknaden.

NSX -

GENERATIONEN MED DE
STORA MUJLIGHETERNA

Specialitet!
Digital musik
och mjukvara till
Yamaha CX5, MSX .
tidningar och
bécker samt
hemstudio

Bestill vir utforliga ka-
talog. Skicka adresserat
och frankerat kuvert till:

KRISTALL COMPUTING
e




S € rR E E N D U M P

Hir kommer en annan variant pA screendump 3n den som finns 1 SPECTRAVIEW

nr 1 1985, Jag kan fdrklara vad en screendump &r fdr er som inte vet det. En
screendump ir en bild som man har pa datorns skidrm som man sedan later datorn
skriva ut pid en EPSON-kompatibel skriva, t.ex. FUJI PD 80

Det hir programmet laddar in en bild som du har sparat pad kassett eller disk-
Som du fAr en meny pA i programmet n&r du kir det. Det som ar fordelen
med det &r att man slipper &ndra programmet varje 9ang man skall ha ett annat
laddningskommando.

ett.

Istdllet for att skriva REM-satser i programmet skriver jag radfcorklaringar
hir istdllet och sedan skriver jag en variabellista.

RAD
RAD

RAD
RAD
RAD
RAD

RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD

RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD
RAD

10- 90
100

110-180
190
200
210-240

250
260
270-300
310
320
330
340
350
360-370
380
390
400
410
420
430
440
450

460
470
480
490
500
S10
520
530
540
550
560
570
580

Inledning med nagra REM-satser

Stiller om skarmen till gron text pd svart med violett ram. Tar
bort funktionstangentsvisningen, raderar skarmen och staler om
till 40-teckens bredd

Meny som frigar efter laddningskommando.

Kollar om du matat in rdEtt siffra.

Fragar efter bildens namn

Kollar om du matat in ritt antal tecken som det kommandot
tillater.

Om du matat in ratt kommer du till rad 270.

Skriver felmeddelande om du gjort fel.

Justerar bildnamnet.

Frigar efter hur manga ggr forstoring du vill ha.

Kollar om du matat in ett tal som har ratt virde.

Fragar om du vill ha svart skrift pa vit botten.

Koll om ratt inmatning.

Stsller om skirmen till hidggratik skarm.

Laddar in bilden.

Definierar printervariabler.

Staller om skrivaren till 8/72 tum radavstand.

FOR-sats i y-led med hopp om atta enheter.

Sitter skrivaren i grafik-mode.

FOR-sats i x-led.

FOR-sats i y-led fran punkten y till y+7.

Laiser in punkten i x-led och y+-led.

Kollar om punkten har f&rg 0 eller 1. Om den har f3rg O eller 1
skall den inte skrivas ut och D3 f&r en O!a annars far DO en la
NEXT-sats till y+-led.

Omvandlar DI till ett numreriskt tal.

Kollar om talet &r @ som ar en otillaten kod.

Kollar om du skall ha svart text pd wvitt eller tvartom.
FOR-sats som styrs av hur manga g9g9r fdrstoring som du skall ha.
Skriver ut antalet koder som du anget i forstoringen.

NEXT-sats till FOR-satsen som styrdes av antalet ggr fdrstoring.
Nollstsller variablerna C% och DH.

NEXT-sats till x-led.

Matar fram en rad pa skrivaren.

Nollstaller variablerna C% och DH som en sakerhetsatgard.

Next sats till y-led.

Avslutar programmet.



VARIABELLISTA

AD EBildens namn 1 inmatning.

Bd Bildens namn i justering.

co Om du vill ha svart skrift pad vitt eller inte.
Dd  Biwnar string om hur en x-led och 8 y-led ser ut.
LFOd Radframmatning.

ESCH ESCAPE-kod.

A% Val i menyn.

B% Fargen pi en viss punkt.

C% Omvandlad binzdrstriang till heltal.

D% Hur stor forstoring.

OBS! Du f4r inte breaka medan datorn laser bilden. OBS!

OBS! N5r du skall gGra en screendump kan du g& och fika nar datorn har laddat
in bilden. Det tar ca 10 minuter att skriva ut bilden. OBS!

Om du trots allt skulle breaka programmet skall du sld av skrivarn och starta
om programmet genom att skriva RUN,

om du har bara kassett station och skriver i menyn alternativ 3 eller 4 far du
felmeddelandet *Bad file name’ eller har du inte diskettstation 2 far du inte
vilja alternativ 4 eftersom datorn d& letar efter diskettenhet nr. 2, och du
skall du starta om systemet totalt.

Kolsva 30 april 1986
Henrik Eriksson
Odensvivigen 35

F=0 =20 HAOLSWVA

Medlem nr D8




10
20
30
40
50
60
70
20
20
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
250

10

REM +-
REM -
REM +
REM -
REM +
REM -
REM +
REM -
REM +-
COLOR
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
INPUT
IF A%
LOCAT
IF LE
IF LE
IF LE
IF LE
GOTO
EBEEFP!

e e R e it it St h it
Programmet Sverfdr en grafik +
bild till en EPSOM-kompatibel-

skrivare. +
860420 Programnamn: Sbild +
Henrik Eriksson +

R e e e e e e e EL T T
12,1,13:SCREEN 0,0:CLS:WIDTH 40
"Vilken av dessa load kommandon passar den sparade bilden ?"

"1. cload "CHRE(34) "xxxxxx"CHRO(34)

"2. load "CHRO(34) "cas!xxxxxx"CHRO(34)
"2. load "CHRO(34)"1:xxxxxx.xxx"CHRE(34)
"4, load "CHRO(34)"2:xxxxxx.xxx"CHRE(34)

"Ange numret pi det kommando som passar ";A%
<1 OR A%>4 THEM CLS:GOTO 110
E O,11:INPUT "Vad heter bilden ";AD
MN{AT) >4 AND A%=1 THEN 260 ELSE AO=AO+SPACET(&-LEN(AZ))
N{AD) >& AND A%=2 THEN 260 ELSE AO=AO+SPACEO(S&-LEN(AO))
MN{AT) >9 AND A%=3 THEN 260 ELSE AO=AU+SPACET(9-LEN(AZ))
N{Ad) >9 AND A%=4 THEN 260 ELSE AO=AO+SPACET(9-LEN(AZ))
270
BEEP:LOCATE 0,12:PRINT "F E L !'":FOR %=0 TO 1000:NEXT:LOCATE 0,11:PRINT

SPACET(120) :LOCATE 0,11:G0T0O 200

270
280
290
200
310
320
330
340
250
380
370
380
390
400
410
420
430
440
450
4460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
5460
570
580

IF A%

=1 THEN Bd=Ad

IF A%=2Z THEM EO="cas:"+AO
IF A%=32 THEN Bo="1:"+LEFTH(AH,&)+"."+RIGHTH(AH,3)
IF A%=4 THEN Bo="2:"+LEFTH(Ad,&)+", "+RIGHTH (AL, 3)

PRINT

(INPUT "Hur manga ggr fdrstoring (1,2,3,4) "3 D%

IF D%<! OR D%>4 THEN 310

PRINMNT

PINPUT "Vill du ha svart skrift pad vitt (J/N) "ico

IF CH<>"J" AND CH{>"N" AND CH<>"j" AND CH<>"n" THEN 330

SCREE

N1

IF A%=1 THEN CLOAD EH

IF A%
LFd=C
LPRIN
FOR
LPR
FO

c
I
I

c

NE

LFR

CH%=

NEXT
EMD

>1 THEN LOAD BH
HRE(10) :ESCH=CHRE(27)
T ESCH"A"CHRE(2) 3
¥Y%=0 TO 191 STEP &
INT ESCH"L"CHRT(0)CHRE(D%) ;
R X%=0 TO 25&
FOR Y1%=Y% TO Y%+7
B%=POINT (X%, Y1%)
IF B%=0 OR B%=1 THEN D&=DH+"0" ELSE Do=DH+"1"
NEXT ¥Y1%
%®=VAL ("&B" +DO)
F C%=% THEN C%=10
F CH="N" OR CH="n" THEN C%=C% XOR 255
FOR L%=1 TO D%
LPRINT CHRO(C%)3
NEXT L%
%=0:D=""
KT X%
INT LF5;
0:DE=""
Y%



.%DMMAR P& ER ALLIHOP

nes &r jag tillbaks igen
~att papeka att det finns
b ttre saker att gbra under
den regniga Arstiden &n att se
P& video eller nbéta pa den
dvriga familjens férstand i
sommarstugan. I mina yngre dar
var jag wmed resten av min
familj pa bilsemester nere pa
rivieran och diromkring. Ingen
dator hade jag pa en hel maAnad
sa efter tvaA veckor kipte jag
ett stycke block och en styck
penna. Sedan satt jag i solen
och skissade pA spelideer och
program. De rutiner som var
essentiella fdér wvarje spelide
skrev jag pa papper och torr-
kérde om och om igen +fd@r att
kunna bara skriva in dem i
datorn sa fort jag Aterviénde
till kéra Svedala. Efter en
vecka wvar blocket slut, och
vi startade var f&rd upp genom
de tysksprakiga landerna och
hem. Den enda datorbutik som
jag s&g pA& hela resan var en
VIC-butik som 1289 mitt emot
stadllet d&r wvi &t i Florens.
Tyvéarr kan jag inte italienska
men &ven om jag skulle kunnat,
eller om de hade pratat iglish
i butiken, sa& skulle det inte
hjalpt mig. Butiken var stidngd
pa kvallen.

Det har jag ofta undrat dver.
Varfor finns det sa fA dator-
butiker som &r dppna kviallar
och helger ? Det &r trots allt
pa& helgerna som man satter
igang och hackar ordentligt.
Om man d& helt plitsligt far
slut pa disketter eller fiarg-
bandet gar av, eller man lidser
grafikadventuret vildigt fort

och vill ha ett till, da,g&éﬁ&
man dir och skakar dﬁrré%%%
klockan halv tio pa manda

morgen. Om man inte & en
inbrottstjuv saklart. Ha
Stockholm wvar
nog MK-varuhuset pa Hamngatan
som hade Gppet bast pa helger,
anda till klockan fyra pa
stindagar. Det &r synd att de
har slutat si3dlja datorer pa

NK, bland annat eftersom de
var de enda som salde Sonys
Hit-Bit MSX, med dess roliga

discdrive till.

For att Aterga till wmin resa
sa kom vi s& smaningom hem. Ve
och fasa, blocket var komplett
forsvunnet ! Varken i bilen
eller nagon annan stans stod
det att finna. Jag blev ju en
aning frustrerad, wmen eftersom
det regnade nar vi kom hem sa
satte jag mig ner och bbérjade
programmera. Jag hade Fatt en
programide ndr wvi kirde hem
Sverige igen. Till min
stora +fdrvaning s& upptickte
jag att jag hade mognat fran
en BASIC-fnutt till en riktig
programmerare, om an litet
grin &n sa lange, under den
manadf som jag wvarit borta
fran allt vad datorer hette.
Detta var aret innan jag drog
igang vad som d& hette NSVK,
om jag inte minns helt fel.

genom

Haromaret var jag paA en s.k.
"sprakresa" till Tyskland. Det
huvudsakliga syftet med en
sadan &r att lira oss svenska
ungdomar sprak. Jag hade just
bérjat greppa om spraket C, sa
jag tog med mig en manual dit
ner. Och, under dver alla osv.
efter att ha legat i tjugo
dagar pa stranden eller tjuv-
last pa de tyskalektioner som
faktiskt fdrekom sa kunde jag,
forlat vitsen, se. De tva
tillfdllen d& jag larde mig
mest  tyska wvar dels nar jag
traffade en tysk <Flicka och
dels nar jag pa hemresan
krnallade in pa Deutsches
Museum f@r Technik und Natur-
wissenschaft, ettt museum som
slar alla svenska tekniska
museer, och birjade prata med
en programmerare som satt dar
och jobbade i turbopascal.

inte fiér
stirra p& sjdlvaste
pandet, det &r ofta bra
l1la distans till datorer
bara Bva sig pa
i ratt banor, komma
pa alternativa lésningar pa
clika problem etc. Glad sommar
pa er allihop

QOPS ' A poison needle!
Mitt lilla program i
numret rakade:

trisse. Pa
med rad &3
ut mot @ZC
fungsra.

11
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Utnyttja gdémda 32 Kb RAM (bank 21)

Manga har sdkert undrat vad man ska utnyttja dom gomda 32
KRAM pa 328:an till ? och hur ska man komma at dom ?

Ett bra svar pa den f8rsta fragan &r sdkert att anvanda
utrymmet till lagring av stréangar till t ex en -
ordbehandlare eller nagot annat program som kraver mycket
lagringsutrymme.

Medan &r ett program som utnyttjar ett antal nya kommandon,
vilka &r gjorda i maskinkod. Programet lagrar strangar i
valfritt minne (BK@2 eller BKZ1l) samt insertar, deletar,
hamtar, byter lagringsarea, rensar minnet och till sist
lagrar och hamtar str&ngar till resp fran bandspelare.

Kommandon som l&mnar varden eller str&ngar &r uppby3gda
‘baklénges’ for att firenkla syntaxen i maskinkodsrutinen,
t ex #GET A=Ad. Samtliga nummeriska variablar maste vara
heltalsvariablar +dr att kommandona ska fungera.

1 programet finns fdljande nya kommandon, samt vad dom gor:

*PUT AT - Lagrar strédngen tvers i lagringsarean
#GET A=AD - Hamtar striang som ligger lagrad som nr A
#INPUT A,AS- Insertar stringen fire string nummer A
#DELETE A - Deletar str&ng som ligger som nummer A
¥FILES=A - Ger i A antalet strdngar i lagringsarean
FKILL - Rensar lagringarean som &r inkopplad
maste utfdras som firsta kommandot.
#SWITCH=A - Kopplar in den andra lagringsarean och

placerar i A vilken area som ar inkopplad.
A=1 om BK21 &r inkopplad, annars @ f8r BK@2
eller 255 fdr BK22

*SAVE - Lagrar strangarna pa band

*LOAD - Hamtar stridngarna fran band

OBS! ¥SAVE och ¥LOAD ska anvandas som nar man laser in en
$il pA band,dvs med OPENM ...AS 1 och CLOSE 1.

Det &r nu bara att mata in programet och prova, sa far du
sdkert kl&m pa hur kommadona fungerar.

1 programet borjar maskinkoden pa adress RHF@@@ vilket ger
en lagringsarea i BK@Z fran adresskHDEBE till &HEFFF. Far
att &ndra lagringsarean i BK@2 ska fiéljande adresser pokas:

&HF13C - LSE start lagringsarean
&HF 13D - MSEB start lagringsarean
&HF 144 - MSB slut lagringsarean
&HF1C4 - se adress &HF 144

vid ev fr&gor, kontakta mig g9&rna sa ska jag forsika

forklara lite utforligare.

Miklas Ramstrom, medlem EE
Krtgarv. & é&tr
145 S2 NORSBORG

tel @7S3-784 98
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10 "...LAGRA STRBNGAR DIREKT I MINNET

20

30 Av Niklas Ramstriém

40 Kriégarv & é&tr

50 ° 145 52 NORSBORG

&0 7 tel 0753-70498

70 7

80 ' KOMMANDON:

20 ' ¥PUT AmE iLagrar stridng Ad

100 * *GET A=Ag iHamtar stridng Ad med stringens nummer A
110 " *INPUT A,Ad jINSert strdng Ad fdre stridng nummer A
120 * *DELETE A iTar bort stringen som har nummer A

130 * #*SAVE iLagrar strédngar pa band

140 * *LOAD jHamtar str&ngar frén band

150 "¥KILL sRensar lagringsarean

160 "¥SWITCH iKopplar in BKOZ/BKZ21

170 "¥FILES=A jGer antalet filer i var A

180 7

120 CLEAR 200,&HDOOO:DEFINT A-2Z

200 GOSUB 540:’...Init maskinkoden

210 7

220 '...MENY

230 PRINT:PRINT "l1-Lagra Z-Hamta 3-Insert 4-Delete S-Save é-Load 7-Byt mi
nnesarea 8-Clear minnet:";:Ag=INPUTH (1) :PRINT AdQ:O0N VAL (AQ) GOSUB 2&0,290,
330,370,400,430,510,4460: PRINT: GOTO 230

240

250 *...¥PUT Ad j AH &r stridngen som ska lagras

260 INPUT "Lagra stridng "jAd:¥PUT AG:RETURN

270 °

280 '...¥GET A=Ad ; Haémtar stridng som anges av nummret i A och lagrar det i A
290 Ag=""IINPUT "Hamta strdngnr (0-Alla) "j;A:IF A>0 THEN *GET A=Ad:PRINT A,Ad:RE
TURN ELSE PRINT:PRINT "Nummer Strang" :PRINT

300 A=A+1:%GET A=Ad:IF LEN(AZ)=0 THEN RETURN ELSE PRINT A,AH:GOTO 300

310 °

320 "...¥INPUT A,Ad jInsert av strdng i Ad fbre strdng A

330 INPUT "Insert fbre nr ";iA

340 INPUT "Insert stridng "jAd:¥INPUT A,Ad:RETURN

350

360 '...¥DELETE A § Ta bort strdng A

370 INPUT "Delete nr "jA:¥DELETE A:RETURN
380 °

390 "...%SAVE ; Lagring av data pa band

400 INPUT "Save namn "jAd:0PEN "cas:"+Ad FOR OUTPUT AS 1:¥SAVE:CLOSE 1:RETURN
410 °

420 ’...%LOAD ; Hamtning av data fraén band

430 INPUT "Load namn "jAH:0PEN "cas:"+Ad FOR INPUT AS 1:%LOAD:CLOSE 1:RETURN

440 °

450 '...¥KILL ; Nollst&dll minnet

460 PRINT "Nollst&ll minnet om <{SPACE} trycks":Ad=INPUTH(1):1F ASC(AD)=32 THEN %
KILL:PRINT "Minnet raderas"

470 RETURN

480 °
490 . ..#SWITCH ; Byt lagringsarea
S00 '...¥FILES=A j Anvands fdr att f4 fram antalet filer i lagringsarean

510 PRINT "Byt lagringsarean":¥SWITCH=B:*FILES=A:PRINT "Antalet filer &r :";A:PR
INT "Lagringsarea : BK"j:IF B=1 THEN PRINT "21" ELSE IF B=0 THEN PRINT "02" ELSE
IF B=255 THEN PRINT "22"

520 RETURN

530

540 ’...INIT AV MASKINKODEN OCH MINNET

550 PRINT "INIT AV MASKINKODEN":PRINT

560 READ AM:IF A"<{>"#" THEN POKE &HFOO0OO+I,VAL("&H"+AZ):I=I+1:GOTO 560 ELSE I=0

570 READ AH:IF AO<{>"%" THEN POKE &HF450+I,VAL("&H"+AQ):I=I+1:G0TO 570 ELSE I=0

580 DEFUSRO=&HF450:A%=USR0O(0)

590 ¥KILL:¥SWITCH:#KILL:%¥SWITCH

600 RETURN
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610 ’...MASKINKOD

620 DATA d7,+e,20,28,fb,cd, 66,60,e5,¢eb, d4e,23,5e,23,56,e1,c9,d7, fe, 20,28, +b,cd, 66
,60,e5,eb,4e,23,46,¢e1,c%,2a,5a,+2,16,00,5e,13,19,e5,2a,5c,2,22,5e,¥2,a7,ed,52
630 DATA el,af,d8,0b,79,bo0,20,e%,22,5e,f2,7e,c%,+3,+5,3e,0+4,d3,88,db,%0,ee,02,d3
,8c,¥1,c%,fe,¥5,c0,d7,fe,20,28, b, fe,b3, 28,28, fe,a8,28,53,fe,85,ca,e8,+0,fe,dd
640 DATA ca,3é6,f1,fe,b2,ca,é5,f1,fe,b5,ca,31,+2,fe,ba,ca,02,42,fe,c¥,ca,aé,f1,fe
,b7,ca,dl,f1,c?,cd,00,40,e5,cd, 3f,$0,2a,5c, 2, 7c, fe,ef,30,0d,71,06,00,23,eb,ed
650 DATA bO,eb,22,5c,$2,36,00,el,cd,40,$0,+$b,2b,d1,d7, fe,3a,c8, fe,00,c8, fe, 20,28
,¥5,c9,cd,11,¥0,e5,cd,3+,¥0,cd,20,$0,a?,28,e0,4%,06,00,03,c5,e5,09,eb,2a,5c, 2
660 DATA a7,ed,52,44,4d,2a,5e,+2,28,08,el,eb,ed,b0,e3,eb,e5,73,22,5c,+2,46,04,36
,00,23,10,fb,el,c1,18,b5,cd,11,¥0,e5,cd,3¢,%0,cd,20,+0,cd,40,40,%b,el,2b,d7, fe
670 DATA 20,28,+b,fe,2c,20,al,cd,00,+0,e5,cd,3+,+0,06,00,79,a7,28,8+,d5,c5,03,2a
s5c,¥2,e5,09,22,5c,+2,d1,d5,e5,ed,5b,5e,+2,a7,ed,52,44,4d,d1,el,ed,b8,cl,d1,2a
680 DATA Se,+2,71,23,eb,ed,b0,c3,%9d,$0,23,e5,cd,3,0,21,00,d0,3a,8d,+0,fe,7f,3e
,ef,20,03,65,3e,7f,22,5a,2,23,22,5c,2,32,8d,0,57, le,ff,2b,36,00,23,a7,e5, ed
690 DATA S52,el,20,+6,c3,9d,¥0,cd,11,¥0,e5,cd,3+,+0,cd,20,¥0,a7,32,60,F2,20,01,3c
,4%,06,00,23,11,67,42,ed,b0,cd, 40,0, +b,el,2b,d7,fe,20,28,fb,fe,¥1,20,15,d7, fe
700 DATA 20,28,+b,cd,&6,60,eb,3a,60,%2,77,01,67,+42,23,71,23,70,eb,c3,a2,+0,e5,21
,5a,%2,11,61,+%2,046,06,1a,4e,eb,12,71,23,13,10,+47,3a,75, fe,4+,06,00,3a,8d,+0,fe
710 DATA 74,3e,ef,28,04,3e,7+,0e,01,32,8d,f0,e1,18,16,e5,cd,3f,$0,01,00,00,03,c5
,cd,20,4¥0,cl1,a7,20,¥7,cd,40,+0,+b,el,0b,d?, fe, 20,28, b, fe,f1,20,0f,d7,fe,20,28
720 DATA +b,c5,cd,é6,60,cl,eb,?1,23,70,eb,c3,a2,+0,e5,ed,5b,5a, f2,2a,5c,+2,a7,ed
,52,44,4d,cd,59,20,79,cd, 24,20,78,cd,26,20,cd,40,f0,1a,cd,40,0,cd,26,20,13,0b
730 DATA 79,b0,20,40,cd,éc,20,e1,23,d1,c?,e5,ed,5b,5a,f2,cd,3a,20,cd, 16,20,4+%,cd
,16,20,47,cd,16,20,cd,40,+0,12,cd,40,f0,13,0b,7%9,b1,20,+0,cd,?c,20,ed,53,5c, 2,1
8,d3,%

740 DATA +3,21,4d,40,3e,c3,32,57,+4,22,58,F+,fb,c9,%
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Vi har testat ett
av arets basta
spel...

Program: The way of the tiger
Svensk agent: Eos Computergames
Tilverkare: Gremlin Graphics

Ca pris i handeln: 149 kr
Recenserad av: Anders Ygeman

Innan jag g9ar in pa spelet i sig
s4 maste jag sdga att det hir &r
det basta spel jag sett till Msx-
datorn hittills., Sa slipper ni
fundera tver det.

Det +fdrsta man gbr néar man
laddar in "The Way of the Tiger"
ar att ladda in en liten
maskinkodsladdare som snabt

laddar i huvudmenyn. Fran den kan
man sen vdlja om man vill spela
hela spelet eller trdna pa de tre
delarna var fbr sig.

DLe tre delarna bestar av den
fdrsta som &r strid utan vapen i
ett G©dkenliknande landskap +fast
med kinesiska hus. I den andra

1S

delen sa& har man fatt en stav och
slass med och star pa en tradstam
dver en flod dar det standigt
flyter stockar under sa& om man
inte aktar sig s& faller man i
floden. I den tredje och sista
delen slutligen befinner du dig i
ett landskap som starkt paminner
om det fdrsta dkenlandskapet men
nu ar du bemannad med ett stort
svard.

Spelet bygger pa& rollspelet med
samma namn, MNaijishi, den store
gryningens mastare som blev din
fosterfar. Han gav dig traning av
kwons mirka hemligheter. For att

bevisa att du var vérdig
trdningen sa maAste du gd igenom
tre olika tester, och de tre

olika delarna av spelet som har
redovisats innan.

Du har i varje del av spelet 16
olika slag och sparkar att
anvdnda dig av fdr att sla dina
olika motstandare. Spelet ar helt
joystickkontrollerat trots att
det gAr (daligt) att anvanda
knapparna.

Spelet i sig &r som jag némnde
underbart bra om vi bortser ifran
den lite slitna figthing
handlingen. Det wutmirkande fior
spelet, trots att det ar Gversatt
direkt fran en Sinclair Spectrum
ar den underbara grafiken. Denna
forstdrks ytterligare av att alla
figurer &r underbart animerade sa
att det kdnns som om man sitter
och tittar pa en tecknad +Film.
Denna kansla hjdlps ocksa av att
det hela tiden rdr sig en massa
figurer i bakgrunden, &ven dessa
helt wunderbart animerade. #“ven
bakgrunden i det hidr spelet &r
animerad! Detta marks till
exempel ndr man hoppar eller gir
en "Flying kick" da bakgrunden
+orflyttar sig nerat nar du
hoppar uppat. Denna kénsla
torstarks ocksa av att bakgrunden
ar indelad i tre olika delar som
ndr du gar hela tiden scrollas
individuellt oberoende av de
andra. Detta system kallar
tilverkaren "Trippel scroll" och
kommer sarkert att ses pa fler
produkter av det har slaget.

Allt detta tillsammans giér att
jag lugnt kan ge "The Way of the
Tiger" htgsta betyg pad var skala,
namligen S.
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Aven den hdr gangen far jag birja
med ett par rattningar. DEFE
reserverar namligen inte alls
plats +fdr text som jag skrev i
férra numret, det gdor DEFM. DEFB
reserverar bara plats fir en
byte. Det finns Aven ett kommando
till, namligen DEFL. Det anvidnds
nar man ska definiera en label.

Fa grund av utrymmesskdl +fick jag
inte plats med alla instruktioner
ur  grupp 2. Det finns namligen
ett par till. TvA av dessa &r
SUB och SBC. SUB tar virdet i A

minus operanden. Reslutatet
hamnar sedan tillbaka i A. SBC
ddremot tar +fidrsta operanden
minus andra minus vardet pa

carryflaggan. Resultatet hamnar i
firsta operanden.

Register A &r som jag skrev i
forra numret alltid en part wvid
addering och subtrahering. (Vid
ADC, ADD och SBC kan man anvanda
HL som fdrsta operand. Resultatet
hamnhar d& i HL. Detta gar dock
inte med instruktionen SUB. Dar
&r alltid A fdrsta operand) I ett
program star SBC och SUB sa har:

SBC A,r
SBC HL,ss
SUE r

Dd&r r kan vara A, B, C, D, E, H,
L eller ett tal mellan O och 255.
ss kan vara BC, DE, HL eller SP.

Fér addering gédller:

ADC A,r
ADC HL,ss
ADD A,r

r kan h&r dven vara (HL), (IX+d)
och (IY+d). Anlednigen till att
de stdr inom parantes &r att de
anger en adress i minnet. d
adderas till IX eller IY +86r att
fa fram adressen.

Grupp 4.

Den instruktion man anvinder fir

att jamfora tvad tal med varandra
heter CP. Den fungerar ungefar
som SUB, med den skillnaden att

virdet pa& A inte &ndras. Det enda
som hénder &r att flaggor sitts
beroende pa& resultatet. Format:

CP r

Dér r kan vara A, B, C, D, E, H,
Ly (HL), (IX+d) och (IY+d).

Det +finns fyra utvidgningar av
den har instruktionen. De heter
CFD, CPDR, CPI och CPIR. CPD
jé@mfbr A och {HL), sdtter

eventuella flaggor och minskar BC
och HL ett steg. CPDR fungerar pa
samma sdtt fast den fortsatter
tills nollflaggan &r satt eller
BC &r noll. CPI fungerar pa samma
sdtt som CPD men den Gkar HL ett
steg istdllet. CPIR slutligen

exekverar (utfdr) CPI tills BC
blir noll.

Dessa instruktioner &r mycket
anvadndbara da man vill hitta ett
bestamt tal mellan tva

minnesadresser.

Nu &r det nog manga som vill se
nagot provexempel pa ett
maskinkodsprogram. Nedanstaende

program skriver ut mitt namn pa
sk&rmen. Vad kommandona gér i
detalj beskrivs p& ndsta sida.

Det hadr programmet fungerar utan
dndringar till bAde Spectravideo

och Msx.
ORG ODOOOH
OUTDO:E&U 0018H
jspara
PUSH AF jiregister-
PUSH HL jvadrden
LD HL,ADR isdtt pekare
IGEN:LD A, (HL) indsta bokstav
CP 0O inoll ?
JR Z,SLUT jis&fall slut
CALL OUTDO jutskrift
INC HL jika pekare
JR IGEN jtillbaka
SLUT:POP HL ita tillbaka
POF AF jiregister-
svarden



RET jatervand
still basic

ADR:DEFM "DANIEL" jtext

DEFW OAOCH

DEFE O

END islut pa
jprogrammet

Om du har en assembler skriver du
bara in programmet som det star.
PA vissa assemblers maste du aven
skriva:

LOAD DOOOH

pa raden efter ORG. Assemblera,
g& tillbaka till Basic och skriwv:

DEFUSR=&HDOO0O: P=USR (0)

Om du inte har ndgon assembler
skriver du in fidljande
basicprogram som laddar in

maskinkodsprogrammet och sedan

ktr igang det.

10 CLEAR 200, &HCFFF

20 FOR ADR=&HDOOO TO &HDO1A

30 READ A:POKE ADR,A

40 NEXT ADR

50 DEFUSR=KHDOOO:P=USRI(0)

60 DATA 245,229,33,20,208, 126,254,
0,40,5,205,24,0,35,195,5, 208, 225,
241,201 'programkod

70 DATA 68,645,78,73,69,76 :’namnet
80 DATA 13,10,0 :’kontrollkoder

Eftersom datorn inte firstar de
kommandon vi har skrivit sd maste
vi dversitta dem till den kod som
datorn férstar, maskinkoden. Den
bestar endast av tal mellan O och
255 vilka representerar alla

kommarndon. I vaArt pro

blir det: Programexempel

PUSH AF 245

PUSH HL 229

LD HL,ADR 33 18 208

LD A, (HL) 126

CP 0O 254 00

JR Z,SLUT 40 05

INC HL 35

CALL oOUTDO 205 24 00

JP IGEN 201 05 208

FOP HL 225

FPOP AF 241

RET 201

DEFM "DANIEL" &8 &5 78 73
&% 76

DEFW OAOCH 13 10

DEFB 00 00
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Alla dessa tal ska man nu poka in
i datorn. Detta giirs med
ovanstaende program om du inte
har en assembler. I sa fall tar
den hand om den saken.

Jag har i det hdr exemplet anvint
en del nya kommandon. Dessa hade
jag tankt beskriva har.

Det +fidrsta, FUSH AF, sparar
registerparet AF p& nagot som
kallas fir stacken. Stacken
anvdnds nar man snabbt och
bekvamt vill spara nagot. Den &r
ett sa kallat LIFO-minne wvilket
star fdr Last In First Out, dvs

det man sist sparade kommer fdrst
ut. Detta till skillnad frd&n till
exempel en buffert, d&r det som
sist kom in ocksa kommer sist ut.

FUSH HL sparar sedan
registerparet HL pa stacken.
Anledningen till att man sparar

registervidrdena ar att
basictolken ju anviander dessa
register. Om man d& skulle &ndra
i registrena s& kan datorn i
varsta +fall "flippa ur", och sa
far man starta upp datorn igen.

Nésta instruktion &r LD HL,ADR.
Den laddar registerpar HL med
vardet pad ADR, wvilket i det ha&r
fallet &r FOL12H.

LD A, (HL). Den hdr instruktionen
tar viardet pa HL och lAter det
utgéra en adress i minnet.
Register A, som &ven kallas
ackumulatorn, fAr sedan det virde
som finns pa den adressen.

CP 0 och JR Z,SLUT. Nu jamfdrs
innehallet i A med noll. Om
vardet pad A dr stiérre &n noll
blir nollflaggan falsk. D& blir

- P T P
villkoret 2 taiski och inget hopp

sker. Om A nu istdllet &r noll
blir nollflaggan sann och
villkoret Z blir sant, wvilket i
det har fallet orsakar ett hopp
till labeln SLUT.

CALL ouTDO anropar en
utskriftsrutin i basic-ROMet.
Denna finns pa samma adress pa
bade Spectrvideo och Msx. Den
skriver ut tecknet med det
asciivdrde som finns i register

A.
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THC HL dkar vardet pa HL med ett.
Kammandot INC kan anvdndas fir
att ©ka vardet pd alla register
och registerpar, plus (HL) ,
(IX+d) och (IY+d). Motsatsen
heter DEC och minskar saledes
vardet pa operanden (registret)
med ett.

JF IGEN. Ett helt vanligt hopp
till bdrjan av programmet.

POP HL och POP AF tar tillbaka de

vdrden som sparades med PUSH.
Sedan kan vi hoppa tillbaka till
basic igen.

DEFM, DEFW och DEFB reserverar

plats for text och kontrollkoder.

Det enda END gdr har ar att tala
programmet
négon

om fdr assemblern att
ar slut. Om man inte har

assembler behdvs det inte. ORG,
LOAD och EQU som staAr i bérjan av
programmet ar heller inte
nddvdndiga om man inte anvidnder
assembler.

Den femte gruppen av kommandon
tar jag upp i nasta hummer.
Utéver de grupper jag hittills
har beskrivit finns &ven en hel
del andra kommandon. Dessa kommer
ocksa i nasta nummer. Under
tiden, skriv egna program ! Glém
bara inte att spara programmet
innan du kir det, eftersom man
kan bli tvungen att st&nga av
datorn om nagot gar snett. Om ni
har nagra fradgor, ring girna,
telefonnumret star, for att
citera min kompis, "paA en annan
nlats i tidningen”.

Text av: Daniel Bergstrim




Vihar testatdet
forsta riktiga

schacket till
Spectravideo...

FOR SY*320. /506
: M AHD HI-REE ¢
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Spel: Graphic chess
Dator:Spectravideo 328/318+16k
Tilverkare: JTM Software

S&ljs av: JTM Software

Pris: 10Skr

Recenserad av: Anders Ygeman

Graphic Chess av JTM Software ar
en av de battre programvaran i
nagot som man kan kalla den andra

vagen av program till
spectravideo datorerna. Eftersom
programmet ir gjort helt i

maskinkod sa ar det mycket
snabbt, men +f@r och vara ett
proffessionellt program sa verkar
det #ndA lite slétt. En anledning

kan vara att programmet
antagligen &r kompilerat ifran
nagot hignivasprak som

tillexempel Fortran eller Pascal.
Trots detta som sagt s& &r det
hiar ett av de basta programmen
till Spectravideo-datorerna just
.
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Tack vare att hela programmet &ar
joystickstyrt s& &r det mycket
anvidndarvanligt, till och med sa
anvandarvanligt att en som
alldrig knappt har sett en dator
kan s&tta sig ner och biérja spela
(jag pridvade med en av mina ej
datorkunniga kompisar och det
gick wutmdrkt !} och detta ar
naturligtvis en fordel.

Grafiken pa det har schack-
programmet dr det inte mycket att
crda om, den &r bra men inte
otroligt bra, men den fyller val
sitt syfte. FPA en hel del andra
schackprogram jag sett till
Spectravideodatorerna har det
varit mycket l1&tt att blanda ihop
ldpare och bonde, den risken
fireligger dock inte pa det héar
schackprogrammet, eftersom dessa
ar gjorda tillfredsstdllande
olika.

Det mest intressanta nar man
recenserar ett schackprogram &r
vdll egenligen spelstyrkan pa
programmet. Egentligen a&ar jag

inte ratt man att beddma detta da
mitt schack spel &r ganska daligt
men datorn lyckdes i alla fall
sl& mig ganska rejalt.

Slutsatsen efter att ha
recenserat det h3r programmet
blir att det nog ar helt
oumb&rligt fdr Spectravideodgaren
som spelar mycket eller bara
tycker om schack i storsta
allmanhet. Jag ger programmet
betyget $yra pa den sd valkanda
skalan frén ett till fem.
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