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'lej alla glada (?) medlemmar.

Nu sitter ni hdr med ett rykande
fadrskt nummer av tidningen Svi &
Msx Hacker. Med det hé&r numret
filjer medlemsspelen till alla
som inte fick dem och vart fina
medlemskort tillsammans med det
fdrra numret.

Som ni sakert mdrkte var det
férra numret starkt fidrsenat men
i och med att det har numret
kommer ut s3 borde wvi vara
tillbaka i tiden. Det har gatt
en massa rykten om klubben och
klubbens framtid och dar+ir hade
jag tdnkt berdtta lite om hur vi
som jobbar med tidningen ser pa
framtiden. Att vi lever och mar
bra &r ganska tydligt och som
det ser ut nu finns det ingen
anledning att anta att vi inte
skulle leva i samma vdlmaende
dven ndsta ar. Till ndsta ar ska
wi forsdka halla de
utgivningstider +ir tidningen
som vi har satt upp. Vi har till
tidningen fatt in vissa
synpunkter pa tidningens
utseende och behandlingsomraden.
Dessa &r ofta av starkt praktisk
karaktdr, tvp att vi borde ha
stirre text och liknande men de
behandlade jag ju fdrra gangen.
Vad wvi nu wvill ha in ar
synpunkter pa klubbens
aktiviteter och framfor allt
synpunkter pad vilka &mnen vi ska
ta wupp i tidningen och wilken
svarighetsgrad ni vill att wvara
artiklar ska ha, +dr det ar ju
faktiskt ni medlemmar som ska
s8ga vad ni vill ha. Glom heller
inte att vi gédrna besvarar alla
fradgor ni skickar per brev eller
nar ni ringer och fragar
nagonting &ven sm& frédgor som
hur man "LOCATEAR I SCREEN 2 Pa
MSH " och stora som "VARF&R
FUNGERAR INTE MIN
MASKINKODSRUTIMN TILLSAMMANS MED
MITT HEMBYGGDA INTERFACE I
INTERRUPTMOD 2" . Alla fragor
besvaras med gladje,

almédnintressanta fragor kommer
att tas upp i tidningen I samma
utstridckning som fdrut. Bland de
brev wvi har hunnit fa& in innan
nista nummers pressstop tanker
vi dra tvA stycken (en Msxdgare
och en Svidgare) som far ett
"Decathlon® respektive
"Megalone®” (se tidigare nummer
for recension) spelorginal.
"Yinnarna" presenteras i ndsta
nummer av Svi & Msx Hacker.

Eftersom +brra nummret blev sa
fdrsenat har jag &nnu inte fatt
nagra download/upload rutiner
till mitt kdra komsystem (ja det
stavas fatiskt med k och inte
med c som det felaktigt stod i
fdrra nummret). Om jag inte far
nadgra sadana rutiner blir jag
vdl twvungen att skriva dessa
sjdlv, hur som helst s& om inget
ovidntat hdnder sa& kanske vi till
nidsta A&r har +Att en modem bas
endast fér de nu Bver tusen (!)
medlemmarna i SSMK. Jag har &annu
inte fatt n&gra synpunkter pa om
en modembas vore éeh vettig
utveckling av klubbens
aktiviteter. Som ni sdkert vet
&r vi tacksamma och belbnar alla
inftrda bidrag till tidningen.
Dessa tar wvi helst emot pa
papper men har ni ingen printer
s34 ring till oss sa diskuterar
vi oSS fram till vilken
ordbehandlare ni kan skriva pa
sa4 att vi kan skriva ut den hos
DSS.

Till n&sta &rs klubbarbete sidker
vi redan nu tva medlemsspel som
kan vara skrivet pa bade Msx och
Spectravideo. Ett av dessa kan
garna vara ett adventure eller
rent av ett nyttoprogram.

Vi som arbetar med klubben, d.vs
Anders och Daniel, hoppas att
vintan pA det hdér numret inte
har wvarit for 1lang och att ni
slipper viénta alltfbr l3nge pa
ndsta nummer som blir ett
dubbelnummer .
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pratande +flygspel Jet-Bomber
cevwman sassnnns cessessas Sid 10

Maskinkodsskolan gar vidare. I
det haEr numret fdrklarar
Caniel skift och rotationer
och né&gra andra sorters
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Tidningen Msx & Svi Hacker ge
ut & ganger per ar oc
distruberas endast till
med lemmarna i datorklubben
S8MK (Svenska Spectravideo och
Msx Klubben).

Anevarig utgivare &r Ingvar
Ygeman.

Redaktdrer &r Anders Ygeman
och Daniel Bergstrim.

Klubbens ekonomiske ansvarige
&r Hakan Bergstriém.

Anncnser tas in i tidningen

'enligt fbtljande priser:

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

Fédr annonser av annat format
&én de i Prislistan angivna
tages 3 kr per kvadrat-
centimeter.

For till tidningen skickat ej
bestdllt matriel ansvaras ej.

Artillar eller recensioner
inskickade av medlermarna
mcttages med tacksamhet och
premieras enligt nedstaende:

Minct ett hundra svenska
kronor per varje skriven A4.

Matriel avsett fi6r infdéring i
tidningen eller allmén
klubbkomunikation + fragor
skickas till f8ljande adress:

S3MK
Box 5150
162 05 V&llingby

Per telefon sa nadr ni oss pa
ft6ljande telefonnummer:

02/47 31 21 (Till Anders, i
fdrsta hand frdgor som rir
tidringen och Msx).

08/89 61 64 (Till Daniel, i
fdrsta hand fragor rbrande
klubbens fdrvaltning occh Swvi).
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Registerprogram
for nyborjare?

Frogram: Mt-base

Tillverkare: Micro Technology
Aterftrsdljare: Eos computer

Typ: Cartridge

Sris: 369 kr

Recenserad av: Anders Ygeman

Mt-tase ar ett mycket
létthanterligt och logiskt
uppbyggt registerprogram som en
femaring { princip ska kunna

anvinda. Programmet &r uppbyggt
zom en gammaldags registerlada,
didr wvarje post i registret har
ett kort. Formatet f&r kortet &r
det +fdrsta man bestidmmer. Detta
gérs pA en speciell meny dar man
fbr varje underpost i programmet
kan bestdmma hur mAnga bokstidver
repektive siffror varje underpost
=ka ha.

Efter att ha gjort det hidr och
satt upp ramarna fir sitt
register, sA& &r det bara att
bérja skriva in sina poster. Nar
man sen ska ta fram ett kort sa
finns det flera olika méjligheter
$&r detta. En av dessa &dr att man
skriver in huvudrubriken pa den
underpost man har vilket har den
effekten at eftersikta kort
kommer upp pa& skiarmen.

Om det diremot finns fler kort pa
samma huvudrubrik, som om du till
exempel har ett skivregister och
har flera skivor med Kraftwerk
(vem har inte det?), sa far du
férst upp det kortet som star
fdrst i bokstavsordning och sedan
en text som frédgar om du wvill
fortsatta sitka. Du kan ocksa ga
igenom hela registret post +&r
post eller fa fram vilka
underposter som det finns fler av
och en massa andra avancerade
sikfunktioner.

Med programmet medfdljer en 200-
sidig manual som pa ett
genialiskt satt ar anpassat till
programmet pa det viset att det
hela tiden finns tva siffror
uppe i det higra hirnet. Dessa
siffror motsvarar den sida som
det du haller pa med star
forklarat pad i anvidndarmanualen.

Pa detta sdtt har tillverkaren pa
ett mycket bra satt sett till att
det i stort sett aldrig gar att
gtra fel eller komma bort sig i
programmet, om man inte har
slarvat bort manualen forstas.
Det har &r faktist ett ganska bra
kopieringsskydd eftersom det inte
4r sS& manga som tar med sig en
200-sidig manual +dr att kopiera.

En annan av firdelarna med det
hir programmet som kanske kan
férklara det hoiga priset &r att
hela programmet ligger pa
cartridge. Fordelarna och
nackdelarna med cartridge &r ju
nagot som har diskuterats livligt
pA senaste tiden. Jag fir min del
tycker att fdrdelarna med
cartridge klart GBvervager mot
nackdelarna.

COPY 328

COPY 328 ir ett kopieringsprogram som kopierar alla program pd kassettband till
5V-328 eller SV-318+64k. Du ken nu snabbit och enkelt kopiera vilkas program du vill!

COPY 328 har minga fordelar:
Autostart

100% maskinkod

O ks

Priset endast 49 kr inkl. manual

Helautomatiskt, du behver inte hilla reda pd programnamn, adresser etc.
Obegrénsat antal kopior av en inladdning

Kopierar upp till 50 olika program samtidigt 11!
Specialmode fir att kopiera Zaxxon, Wargames, De Cathlon, Donkey Kong mfl
Kopierar alla hittills k#nda orginalprogram

Satt in pengarna p& PG 418030-3 eller ring 0158-60530 Andreas Bjérnstad

OBS! COPY 328 #r kopieringsskyddat

Copyright 1986 by ABD



Den stérsta nackdelen med en
cartridge dr som sagt priset, men
4 andra sidan sa tar det en hel
sekund att ladda programmet (det
vill sdga den tid det tar att
sticka ner cartridgen i
cartridgeporten). Den +drdelen
kanske inte verkar sa dvervagande
f6r oss som har diskettstation
men fbr de som har bandstation
maste det vara en frojd att +a
slippa de minuter det trots allt
tar att ladda in ett program
varje 9gang man ska kolla wvilka
zkivor man har.

En annan firdel med cartridge &r
att programmet inte tar upp plats
P4 nagon diskett och att man
dérfir inte behtver byta diskett
varje 9gang man ska titta i en
fil. Detta gir att man har en
diskett mindre att leta pa niar
man vill ha tag pa sina kéra
Kraftwerkskivor.

Hela Mt-base &r fiérberett Fir
badde kassett och diskett vilket
ar ovérdeligt fér =113
diskettdgare som har trittnat pa
att den eviga standardtexten
"Press play on tape" kommer upp
pa skérmen. dver huvudtaget &r
det hér programmet ett av de
absolut mest genomarbetade
programmen jag sett.

Tillverkaren, Micro teknology,
verkar att ha tédnkt pa allt.
Programmet &r kompatibelt med
allt och ar darfor ytterst
anvidndbart.

Alla printerfunktioner pa det har
programmet ar virt ett helt
kapitel i en bok men jag nidjer
mig med en liten Gversikt. Du kan
nadmligen i stort sett skriva ut
vad du vill, hur du vill. De &r
till och med anpassade till Micro
tecnologys andra produkt, Mt -
text, sa& att du kan skriva ett
brev och sen var som helst i
texten 1&gg9a in poster fran Mt-
base (precis som all outhérdlig
reklam ni far i brevladan).

Detta giér att du kan skriva ett
brev till dina polare genom
adressregistret och sedan lAta
brevet inehalla en massa andra
uppgifter fran andra register som
bordsplacering och liknande.
Kanske inte den mest anvindbara
funktionen men &ndaA ett plus i
kanten. Tankarna flyger direkt
ivdg mot betydligt dyrare program
som till exempel Wordstar (som
det hér 4&4r skrivet med) som
tillsammans med Mailmerge kan
astakomma precis samma Sak fast
fér ett betydligt higre pris.

Eftersom det hAr programmet bara
har stora fOrdelar fsrutom
priset, gdr att jag lungt kan ge
det varat hidgsta betyg, en femma.
Men +f8r en produkt av den hér
klassen och dessutom pa cartridge
a4 kan det lite hiéga priset vara
befogat. Jag kan verkligen
rekommendera det hdr programmet
till alla som behbver ett mycket
kompetent registerprogram till
ett dverkomligt pris.

SPEL TiLL SPECTRAViDeEO!

Zuper Znakel

Hinner du &ta rent pd skdrmen innan tiden #dr slut? Fér SV 313/523

Pris inkl. manual
Frosty (the Snowman

60:=

Du ska hjédlpa sngubben Frosty igenom olika farofyllda rum. SV 318/328

Pris inkl, manual
Greve von Fikonstrile

60z~

Ta dig ut ur slottet innan midnatt, d4 greven férvandlas till en
varulv., Adventurespel pi svenska fér SV 328, Pris 70:=

Bestdll genom att sétta in pengarna pi& postgiro nr. 420 09 43-1 Arne Karlsson,
eller genom att ringa 0753-70782 Peter Wastholm. Observera att om du bestdller

prer telefon tillkommer postférskottsavgiftl



aINART PATER NOSTE

"Fader dator som ar i centralen
helgad vare din skarm

tillkomme ditt tangentberd

ske din vilja s& som i minnet
sa och pa printern

var dagliga lista giv oss idag
och forlat oss vara misstag
trots att vi icke {fdrlata dem
som har programmerat fel

lAtom oss icke ha langa svarstider
och frals oss ifran dumpar

ty foretaget ar ditt

och makten och personalen

i evighet

enter."

Anonym digital ridst

ASSEMBLER < > ANDRA FROGRAM

Antligen HAR!Z!! I. CRAZY TEETH. Det haftiga och
Den “riktiga” assemblern, supersnabba spelet so» 2lla pratar om.
Zuper-80 Assesbler (Z30A). Helt i M-KOD. Massor av I judeff. Helz 17
Systemet bestar av 2 st nivaer. Med en #-i-top-lista for de
program: I -Integrerad Editor pasta resultaten. Erkant bra av bla Jon
sed bla fullskdrmseditering Witte. For 328/318 wutan extra minne.
och scroll funktion (screll Pris ENDAST 70 kr.
rutinen givetvis I maskinkod) 2. SCROLL N-KOD. Scrollar (fbrskjuter)
pades uppat och ynedat. 2 valfri area i screen I uapp, higer,
-Monitor med perfekt editter- vanster eller ner. P 55 kr.
ing och utrustad med massor 3. FYRA I RAD. Typ luffarschack ¢
av finnesser t.ex Kove, olika svarigheter. P 30 kr
Search, RSCII, Reg <(man far 4. PAXMAN. otroligt snabbt fir att
se register innehallet), Di vara i basic. Pris 30 kr.
(disasseablerar, gbr det till 5. MONIH. Bilspel. Pris 30 kr.
ett rent nbje att lista « &. JUMPMAN. Ep av favoriterna. Pris 30
maskinkodsprog. Den bversatt- kr
er M-koderna till assembler.) 7. BREAK Bra grafik och klart svart.
och Relativ raknare. P 30 kr.
Du som annu inte behdrskar 2. Mind area. Du har till uppgift att
¥-kod wen tanker lara dig desarmera gbada miner. Till din hgjalp
kommer att ha en vildig hjalp har du en mindetektor. Mycket spannande.
av en assembler. P 25 kr
Men priset da‘f’’/. Joda, jag :
kan faktiskt ©overraska med ERBJUDANDE!?! Basicprogramsmen (3-8) kan
ett otroligt lagt pris ENDAST kdpas tillsammans fér ENDAST 95 kr.
129 kr. inkl. m»anual SATT in peng. pa PG. 485 60 20-5 el.
- RING 0758/17987 DAN HABGREN.
| SANTLIGA priser inkl. moms och porto.




MSX-ROMET

Hej igen

Mu &r det dags fd8r en massa
roliga (?) adresser i Msxromet.
Det h&r numrets adresser blir
lite mer ostrukturerade &n de i
$Zrra numret beroende pa att jag
d4 enbart skrev om videochipet.
Net blir vél en del om
videochipet den har gangen
acksa, men mest ett hopplock av
alika mer eller mindre
anvdndbara edresser i biosen
till Msx,

Det +fdrsta jag ska ta upp i det
hd8r avsnittet &r hur man sidtter
upp de olika skérmarna pad Msx.
Detta gbir du gencm att kalla pa
ftljande rutiner:

0060, . . INITHT

Initiera textskdrmen med
storleken 40 % 24 tecken.
{Basizens screen 0.}

00&F. .. INIT32
Initierar text & grafikskirm med

storleken 32 * 24 tecken.
(Basicens screen 1.)
nQ72. . INIGRP

Tnitierar grafikskdrmen med
npplésningen 194 ¥ 256 pixels.
Rutinen rensar hela skérmen,

dven alla spritedata. Den sitter
cclsad  tillbaka alla basevirden
jgenom standardrutinen SETGRF (=se
nadan) . Motsvarar basicens
screen 2.

NN7E. . .SETGRF

Z&tter alla wvdp-vdrdena till
~armala vdrden fbr screen 2. Den
~&r rutinen anropas av rutinen
TNIGRP.

SO7S,. . L INIMLT

T8tter upp “"multi color mode"
~ilket betyder att skdrmen +far
*n  mycket grov wupplisning och
*tt man sdtter en pixel enbart
sencm att ange vilken f&8rg denna
ska ha. Anviénder rutinen SETGRP
$8r att fa alla vdp-varden
rcrmala (Basicens screen 3).

002L, . .SETMLT

Anvénds av  rutinen INIMLT +&r
att sdtta tillbaka vdp-vérdena
till normala £&pr screen 1.

Nu vet ni hur man s8tter upp de
clika skdrmarra pa Msx. Nu
“ommer det lite andra roliga
rutiner.

04A8, . .CLRSPR

Rutin f6r att rensa alla spritar
i minnet. Hela 2 kilaobytes
spritedata rensas genom rutinen
FILLVRM (se férra numret). Den
hdr rutinen +fyller ocksa alla
spritenummer med serien 0, 1, 2,
oo 32 8r 8 % B spritar och
med serien 0, 4, 8, 14...124 fér
16 ¥ 16 spritar, beroende pa cm
storleksbiten i vdp-register 1
dr satt eller inte. Till slut
fyller den ocksa i fdérgbyten fbr
varje sprite med virdet i
FCRCLR. Denna &r +fran bérjan
iritialiserad till 15 (vit).

04E4. . .CALPAT

Rutin som rdknar ut adressen fér
starten f8r utseendet PaA en
speciell sprite. Spritenumret
ska ligga i ackumulatorn och
adressen kommer i HL. Register
som paverkas &r AF, DE och HL.
Rutinen tar hidnsyn till om
storleksbiten i vdp register !
dr satt eller inte.

0704...6EPSIZ

Rutin som tar reda pd hur manga
btytes wvarje sprite tar upp,
genom att helt enkelt kolla om
storleksbiten i wdp register 1
dr satt., Resultatet kommer i
acumulatorn och &r antingen 1
fdr 8 ¥ 8 spritar eller 32 fir
16 % 16 spritar.



O71E...Namn!lids
Den hér rutinen kopierar hela 2
kilobytes teckenutseende till

videominnets start fér
hokstdvernas utseende, vilken
tas ifran CGPBAS. (Den hér

rutinen kan vara bra att ha om
man har rakat fylla hela omradet
f8r bokstavsutseendet med nollor
2ller nAgot annat smart...)

0777...Namnlibs

Annu  en namnlés rutin men en
mycket nyttig sadan. Den hér
rutinen rensar némligen skidrmen
i alla olika vdp skdrmar. I 40 ¥
24 och 32 ¥ 24 textskidrm sa
fylls hela skdrmminnet med
chrZ(32) (mellanslag), och sedan
sdtts markdren till positionen
l8ngst upp till héger och
funktionstangentsvisningen aAter-
stdlls via rutinen FUNKSB.

I grafikskdrmen sitts first
~amfirgen via wvdp register 7
(0832). Sedan fylls hela
fdrgtabellen med bakgrundsfirgen
tagen frdn rutinen BAKCLR fidr
bade 0 och 1 pixels. Till s=lut
nollstills bokstivernas utsende.

I "multi color mode", dov.s
screen I, sidtts first ramfirgen
genom vdp register 7 (0832),
sedan fylls alla pixels med
bak3grundstdrgen tagen fran
rutinen BAKCLR.

0248...CLS

Rutin som rensar skirmer i alla
olika skédrmar. Gér ingenting
annat &n att kalla rutinen pa
0777.

084F...CHGMOD

Rutin f&r uppsédttning av olika
skdrmar. Numret +br den skirm
som ska sidttas (0, 1, 2, 3) ska
finnas i acumulatorn.

N85D...LPTOUT
Rutin f8r att skicka ett tecken

till en skrivare genom
centronicsinterfacet pA datorn.
Bokstavens asciinummer ska

finnas i acumulatorn ndr rutinen
anropas. Printerns staus kollas
kantinuerligt genom rutinen
LPTSTT. T&nk pa att ctrl/stop

tangenten kollas genom rutinc:

BREAKX. Om ctrl/stop ar
nedtryckt sdnds chrd(il3) (vagn
retur) tilt printern och

carryflaggan sitts.

0884...LPTSTT

Rutin som kdnner av om printern
f8r ndrvarande dr upptagen. Det
enda den gdr &r att lidsa av
fdrsta bitern pad port 90 och
kolla om den &r satt eller inte.
Om printern &r upptagen blir
acumulatorn noll och flagga 2
blir satt till noll.

088E...POSIT

Placerar markéren var som helst
pa skidrmen. Kolumnen ska finnas
i H och raden i L. H&arifran
laser ocksa rutinen ouUTDO
positionen.

08BC...CHPUT

Rutin f8r att skriva ett tecken
till screen 0 eller i,
Asciividrdet +6r tecknet som ska
skrivas ut ska +finnas i A.
Rutinen kollar om nagon av
grafikmodarna dr satta genom
SCRMOD, och om sA& &r fallet
avslutas rutinen utan nagon
verkan och hoppar tillbaka.

OF3D. ..CHGCAP

Rutin #f6r att sldcka och ténda
capslocklampan. Acumulatorn ska
vara 0 om lampan ska tidndas och
nagontig annat om den ska
sldckas. Den hdér rutinen har
diskuteras om i tidningen
otaliga ganger men man kan ju
alltid anvdnda den om man ska
leka disco...

OF7A...CHGSND

Rutin +f8r pad- eller avsidttning
av tangentbordsklicket.
Acumulatorn ska wvara 0 om
klicket ska sdttas pa och
nagonting annat om dst ska
st&rgas av.

1102...WRTSPG

Rutin som skriver en byte till
vilket som helst av de sexton
olika psg-registren. Acumulatorn
ska wvara laddad med registret
och register E med byten som ska
skrivas till registret.

Det har var allt +8r den hir
gangen. Ha det s& bra.
Text av Anders Ygeman
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ZAXXON ??

Program: Jet bomber
Tillverkare: Aackosoft

Pris: 139 kr

Recenserad av: Anders Ygeman

Av fodralets bild och text leds
man direkt till tron att det héar
4r ndgon slags blandning mellan
flyg- simulator och actionspel,

men jag kan sidga att det hér
bara &r en billig "Zaxxon"-
kopia.

Jet bombers
revulution i ett land i
mellanbstern. Hassan den grymme,

handling: En

ledaren fiér revolutionen,

startar en stor terrorkampanj
mot det multinationella
sljebolaget Oxxan oil {las
Exxon oil = svenska Esso). Oxxan

oil k&nner sig tvingade att ta
situationen i egna hdnder och
hyr en jetbombare fdr att nad en
ldsning:

Er pilot med otrolig skicklighet
och nerver av stal ska flyga in
i landet +fdrbi rebellerna och
armen, och sedan forstira
rebellbasen. Det hidr &r alltsa
vad det star pa asken att man
gér, men i sjdlva verket &r det
som sagt en alldaglig Zaxxon
kopia.

Spelet Sestdr av fem olika faser
varav alla &r wungefar lika
tralkiga., Fas 1| bestaAr av firsta
scenen pa Zaxxon varken mer
eller nmnindre. Fas 2 wungefér
samma som fas 1 fast du maste
f1yga bz2tydligt higre och bomba
raketer som flyger under dig.

Fas 3 &r ungefdr samma sak som
"rymden” pa Zaxxon vilket
betyder att det kommer en massa
flygplan (ser ut som rymdskepp)
och skjuter paA dig och du maste
vara pa samma htid som dom for
att kunna skiuta ner dom. Fas 4
ir samma som tvaan fast med ett
annat namn. Fas 5 forstir
rebellbasen innan den sprangs
ozh +drstér cig.

Om de som gjorde det hdr spelet
hade t&nkt mer pad att gbra en
bra handling och ett bra spel
istdllet fdr att gira en kopia
av Zaxxon som &r sa& lik som
méjligt i alla spelsituationer
och s& olik som mdjligt i alla
andra avseenden sa skulle spelet

med stor sannolikhet blivit
battre.
Trots allt har spelet blivit

ganska spelvirt eftersom Zaxxon
{orginalet) egentligen &r ganska
roligt. En av de saker som talar
till spelets fdrdel &r att det
innehaller syntetiskt tal
(samplat) som faktist haller
ganska hig kvalitet och dar man
hér allt som det &r meningen att
man ska htra att den sidger.

En annan detalj som talar till
spelets fdrdel &r att det har en
mycket fin 1laddningsbild som
kommer upp efter varje avslutat
spel, det ska ocksd tillidggas
att musiken haller en f8r msx
mycl2t bra standard. Trots dessa
positiva sidor ger jag inte
spelet mer 8n en trea i betyg.
Mest pa grund av det faktum att
iden dr mycket gammal och mycket
stulen.
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Denna géng, som alla andra f&r jag borja med en
liten rattning av mig sjalv. Att ni inte fick mitt
programexempel i firra numret att fungera
berodde pa att jag helt enkelt hade skrivit fel i
Basicprogrammet. I DATA-satsen p& rad 60 ska det
a8 40, 7, 205... istallet for .40, 5, 205.. Med
denna lilla &ndring 58 ska allt fungera.

Huﬁver!.i.lldainsm:ktionermjagimehar
presenterat &n:

Grupp 5. Skift och rotation.

Denhérg:;uppmavinsu'ukﬁmerbmkarmde
som &r svarast att léra sig utantill och tar 1&
td, 53 om ni inte forstdr allt med en géng, las
igenom det en eller ett par ganger till s& forstar ni
nog.

En byte & uppbyggd av atta stycken nollor och
ettor som kallas bitar och vilka &r numrerade 0-7.
Dessa har vardena:

=20
:21
=22
=23
=24
=25
26
=27

g I oy

L

=1 O A Wb N = O
I

Detta medftr att en byte kan ha vardet 0-255
(1+2+4+8+16+32+64+128). Med skift och rotation kan
man flytta de atta bitarna ett steg &t hoger eller
vanster. Detta gor att bytens varde i praktiken
multipliceras eller divideras med 2. Undantag
finns dock, vilket jeg kommer att beskriva senare i
artikeln.

Med ett skift flyttas bitarna &t higer eller &t
vanster och den bit som blir "uten” fér vérdet 0.
Detta géller med ett enda undantag, namligen:
aritmetiskt higerskift, SRA.

Detta beror pd att negativa tal indikeras med en
ettai den 7:e biten. Vid ett skift méste ju talet forbli
negativt s4 om man skulle skifta &t héger och
sdledes 1agga in en nolla dar skulle talet bli positivt
istallet for negativt. For awt registervardet ska
kunna forbli negativt om det var det innan
operationen far den biten behdlla det vérde den
hade frén borjan.

Hedr;pmﬁmférd&nﬂmbimvirdetpédmbitm
som akte Ut pa andra siden alternativt vardet pd
Carryfleggen. Nedanstdende figur visar alla
mojligheter utom SLS vilket &r ett i . Den
venliga instruktionen SLA gor ju sa att bit 0 far
vardet noll, men SLS ger den biten vardet ett
isr&ﬂet.SLAmommgefﬁrmmmuplikaum
med tvd, medan SLS adderar ett till detta resultat.
Om man tex. hade 25i 4, 54 skulle det bli 50 med
SLA och 51 med SLS.

Den har instruktionen fungerar dessutom inte p&
alla modeller av processorn Z80. Den finns darfor
vantigen inte pa de assemblers som siljs i handeln.
Alla instruktioner, som jag skrev i forra numret,

representerades av ett till fyra tal mellan 0 och
235. For SLS géller (hexadecimalt):
SIS A CB37

SISB CB 30

SLsC CB31

SLSD (B 32

SLSE (B33

SLSH CB 34

SLSL CB3

SLS (HL) CB36

SLS (IX+d) DDCBd 36

SLS (I¥+4) EDCBd 36

Men kom ihdg: De fungerar inte pd alla
processorer |

Till alla instruktioner kan men anvénda
operanderna A, B, C, D, E H, L, (HL), (IX+d) och
(IY+4). Aut de e sista stér inom parantes beryder
som vanligt att de &r en adress i minnet.

Sen &r det sa finurligt ordnat, att om man skall
rotera A &t ndgot hall, kan man, istallet for tex.
RR A skriva: RRA som en enda instruktion istallet
for en instruktion med en operand. Detta satt att
skriva pd gor att det tar upp halften s3 stor plats i
minnet och gér dubbelt s4 fort.

Det finns ett annat satt att spara tal pa, BCD-kod. D
sparar man 2 siffror i varje byte. En siffra tar dd
upp 4 bitar, vilket har b3de fordelar och
nackdelar. Den stora fordelen &r att det &r lanare
att anvénda om man ska skriva ut talet decimalt,
eftersom man sannars Oversitta till det
decimala talsystemet frén det hexadecimala vilket
kan vara ganska jobbigt. Men, eftersom varje
nibble (ett kortare namn fér 4 biter) kan ha ett
virde pd upp tll 15 fér man problem_vid

11
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C |e b? < b I+ RLC
C |¢'» b_’ > bc| — RRC
- C e b? < bo -+ RL
Le{ C b7 > bo — RR
C |e— b1r - b, [+ O SLA
Lol C b >b SRA
E 2
N b SRL
C I—o b? X
0 1 RLD
b3 l.:'o b4 bs bo
2 Tt wwiiei]
(HL) RRD
]
b, b, * b b, | b, b,
A I_—1
(HL)

C stér for carryflaggan.



guo:ifm:ch sub&z:kum Det;n_gbm pé att
e ha vérdena 0-9. Lyckligrvis
ér  det att det finns en liten
ranningsinstruktion” fér detta. Den heter DAA
och #ndrar talet i A beroende pd foreglende
instruktion. En annan nackdel med BCD-kod &r att
man bera kan ha talen 0-99 i en byte, mot 0-255 p&
vanligt sitt, vilket gbr att det tar stirre plats.

Och, som ni sikert redan har listat ut, eftersom j
tog upp det hér nu finns datt%
De heter RRD och RLD, vilket for rotera hoger

decimalt resp. vénster. Dessa ér en rotation mellan
talet pé adressen som HL pekar pd och de lagsta
mmm?iAAummumimuu
skilinad fran de andra som bara roterar eller
skiftar en bit.

Det finns tvd satt till att manipulera med
bitar p4. Det ena ar med instruktionerna
AND, OR och XOR, vilka jag kommer att
beskriva harnast, samt med SET, RES och
BIT. Dessa kommer jag att beskriva efterit.

Alla tre instruktionerna AND, OR och XOR,
har alitid A som ena operand. Instruktionen
AND arbetar 3 att om samma bit i de tv
operanderna ar 1, fir den biten i A ocksd
vardet 1. Sanningstabellen ser ut s har:

AND | 0 1
0 0 0
1 0 1

Antag att vi vill nolistilla de tre bitarna
langst till hoger i ett register. Detta gérs med
f6ljande program:

LD Ar Ladda A med vardet i ndgot reg.
AND 11111000B 11111000B &r mask.

Om tex A fick vardet 00110011B frdn
bérjan, skulle resultatet bli 00110000B.
Anledningen till att det stir ett B efter
betyder att det ar i binar form.

AND kan man med férdel anvanda for att
nollstilla vissa bitar i A.

OR fungerar pd samma satt fast efter denna
sanningstabell:

OR 0 | 1
0 0 1
1 1 1

ON innvbdr allted att om dot finno on otta i
n3gon av operanderna blir resultatet 1.

OR anvander man ofta dd man vill sitta
ngon eller ndgra bitar i A.

Slutligen har vi df XOR, vilket stir fér
eXclusive OR. Har blir resultatet 1 om en, och
endast en, av operanderna ar 1. Om bdda ar
0 eller 1 blir resultatet siledes 0.
Sanningstabellen ser alits3 ut s har:

XOR | 0 1
0 0 1
1 1 0

XOR kan ocksd anvandas for att nollstilla A.
Detta gir dubbelt s§ snabbt och tar upp
halften sd mycket plats som det vanliga:

LD A0

Alla tre AND, OR och XOR nolistiller
carryflaggan om man nu skulle vilja det
Annars kan man andra tillbaka vardet med
CCF (komplementera carryflaggan, C=1-C)
och SCF (satt carryflaggan till ett).
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De tre instruktionerna SET, RES och BIT éar
mycket bra att ha. De anvands namligen for
att satta, SET, nolistalla, RES, och testa bitar i
ngot register eller minnesadress, BIT. Alla
tre arbetar med samma operander som skift
och rotationsinstruktionerna, A, B, C, D, E, H,
L, (HL), (IX+«d) och (IY+d). Alla 8tta bitarna
Kan sattas och nolistallas. Med instruktionen
BIT satts carryflaggan om biten var |1,
annars nollstalls den.

Fér A finns det tvd smi instruktioner till
som kan vara anvandbara, CPL och NEG. CPL
gor alla bitar i A till det de inte &r, d.vs. alla
satta bitar nollstalls och alla nollor blir ettor.
NEG goér samma sak men adderar ett till
resultatet.

De som vill anvanda grafik och ljud i
maskinkod behdver inte vanta langre. Allt
gérs med de smé behandiga instruktionerna
,IN och QUT. De anvands nar man skall skriva
text, rita grafik, gora spritar, flytta dessa,
kanna av om tvd spritar kolliderar, samt
spela musik eller géra andra ljudeffekter. De
kan ocksd anvandas fér att skriva till
printern, om man inte anropar en liten rutin
i BASIC-tolken fér detta. Kort sagt s8 kan
man saga att de anvands fOr att
kommunicera med alla tillbehdr titl datorn.

1 ett program stir de 3 har:

IN {0
OUT (C)r
OUT (n)A

eller:

Den lilla bokstaven r kan hir vara ndgot av
de 7 registren A, B, C, D, E, Hoch L. T den

andra OUT-varianten ar n porten som avses.
1 de 6vriga fallen finns portnumret i register
C.

Om man vill féra éver hela block anvander
man instruktionerna IND, INDR, INI, INIR,
OUTD, OTDR, OUTI eller OTIR. Alla anvander
HL som pekare till var data ska hamtas eller

lamnas, C innehiller portnumret och B
anvands som raknare.

IND tar in ett tecken frdn port C, sparar det
p4 den plats som HL pekar pd, raknar ner
HL, och raknar ner B. INDR repeterar detta
till B ar noll.

INI gér samma sak fast rdknar upp HL
istallet. INIR repeterar.

OUTD tar data frin adressen HL pekar pé,
skickar ut det pd port C, och raknar ner HL.
OTDR repeterar. OUTI Okar HL ett steg
istallet och OTIR repeterar OUTI tills B blir
noll.

Om man nu vill skriva i videominnet (rita
grafik eller flytta spritar tex) gér man som
féljer:

Dela upp adressen i tvd delar, med hjalp av
den hexadecimala representationen. Den far
man genom att skriva:

PRINT HEX$(talet)

De tv3 siffrorna (eller bokstaverna) langst
till héger utgdér den lagre delen. De tvd
évriga utgér alltsd den hégre. De kan sedan
omvandlas till normal decimal form igen
genom att helt enkelt skriva:

PRINT &H talet

Den lagre delen ska sedan skicas ut pd port
128 {§1H) for Spectravideo, eller port 153
{99H) fér Msx. Sedan skickar du ut den
hogre delen + 64 pd samma port. Observera
att detta mdste goras frin ett program,
maskinkod eller Basic.

Nar nu detta ar klart sd ar det dags att
skicka ut data som ska bestd av tal mellan 0
och 255. Dessa ska skickas ut p& port 128
{&O0H) 161 Svi eller 152 (98H) f6r Msx.



Om du ska skriva flera bytes efter varandra
ar det bara att skicka ut vardena ett efter
etl. Adresspekaren staller om sig sjalvt till
att peka pd nasta adress. Detta galler bide
om man skriver eller 13ser i minnet. Om man
ska lasa tar man in vardet frin port 132
(84H) f6r Svi respektive 153 (99H) f6r Msx.

Nar man sen vill spela musik, eller bara féra
ett allmant ovasen, (vilket dock inte brukar
vara lika populart), anvinder man sig av
samma princip som med Basicens
SOUND-kommando. Detta innebér, precis som
med SOUND, att man tar reda p4 vilket av
ljudchipets register man ska skriva till, och
vilket virde som ska dit. Registernumret
skickar man ut pd port 136 (88H) resp. 160
(AOH). Sedan ar det bara att skicka ut data
P port 140 (8CH) resp. 161 (A1H). Vilka
registernumrena ar och vad de gér os.v stir
i din manual vid beskrivningen av
kommandot SOUND.

For att uppehdlila datorn en stund, om man
bara spelar musik, finns det en liten
behandig instruktion som kort och gott heter
HALT. Den stoppar processorn arbete upp till
en 50 dels sekund! Detta hanger ihop med
att det 50 ginger per sekund kommer en
libensignaltjnpro-cessornsomgératt
programmet hoppar till en subrutin pd
adress 38H. Den rutinen kollar om nigon
tangent har blivit nedtryckt bl a.
Instruktionen HALT stannar programmet
och vantar pd en sddan signal.

Men om man istallet vill att datorn ska
vanta en viss tid f8r man géra en normal
liten loop av typen:

FOR I=1 TO 2000:NEXT I

I maskinkod ser ovanstiende program ut s§
har: (Sjalvklart kan man géra det pd ménga
andra satt ocksd, men jag brukar géra si
har )

PUSH AF
PUSH BC
LD BC,0
DEC BC

LD AB
ORC

JR NZ,IGEN
POP BC
POP AF
RET

IGEN:

Forst sparar man allts8 de register som skall
anvandas. Det ar en bra regel som man ska
férsoka f6lja sd ofta det gir. Om ovanstiende
rutin tex skulle anropas frin ett stérre
program kommer annars registervardena g&
férlorade. Det ar inte s& bra. Sedan laddas
ett register med noll. Detta for att f4 en s§
8ng fordréjning som méjligt. Registret
miskas med ett (DEC BC) och den hégre delen
laddas till A. En logisk OR utférs sedan
mellan A och den lagre delen av registret.
Om nu ndgon bit i nigot register ar satt,
(registervardet ej noll), s blir A inte heller
noll. Inte férran bda registerdelarna ar noll,
blir A noll och rutinen avslutas med att ta
tillbaka registervardena och hoppa tillbaka
till dar programmet var férut. Den har
rutinen skapar en férdréjning p8 ca en halv
sekund. Som jamfdrelse kan jag ju saga att
ett liknande program i Basic (loop mellan
noll och 65536) skulle ta ungefar en dryg
minut pé sig.

Om man laddar loopriknaren med ett tal
under 32768 (8000H) kan man istillet fér
raderna 5-6 skriva:

BIT7B

vilket tar mindre plats. Plats &r namtigen det
raddaste man ska vara om nar det galler
programmering. I sméprogram spelar det
ofta inte ndgon stérre roll om en rutin tar
upp 18 eller 19 bytes, men nar man ar uppe
i ett par hundra sidana rutiner och det
borjar bli tringt om utrymme i minnet kan
det vara bra att kunna nfgra
“platsminskningsknep”.
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1000 rum
BZ olika firema:
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sver 100 1 judeffekter
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55 Kb maskinkodsprogram

10 vaningar

arcade—Adventure (ar

bade ett adventure

och ett actionspel) Telnr 4dr fragor
Manader med arafik och bestillningar
2 31:5 utvecklingsarbete Johan fxelaan
Ett paradis fér upptéckare a7SB/1552
Det i sarklass mest avan— lan  Hagaren
cerade spelet for Spctra— 07S8/17987
video Z28/318+&64KDb
| Med omfattande manual
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LY
En lycklic pojke goonar dirren #6r sina kamrater pa sitt 7-arskalas, Festen birjade bra men ju lancre tider led
desto konstigare blev stimningen, for manga sag Det, men sa inget. Gary kinde att nagot var fel. Fa kvallen
fragade han sina fardldrar. Paret Dovfisher svarade: "Du ar trott. Vi méste till labbet., Sov nu!® Nar dirrer
ngdes greg den kusliga stdaningen tag i Gary pa allvar. Han drogs in i firdldrarnas mdrka rus, Endast ett
kallt manljus f611 pa det enorma bordet. Niget drev honos mot det. Framme sdg han en bok, “Electronic husans®, pé
sordet. Han bladdrade mekaniskt. Pa sid 1000 laste han om sdnniskor som uts for vidrioa exceriment. De hade
tvart forvandlats till stvrbar elekronik och anvants av Megalomaniac for att i
hialen skyatade Satelliten hastiot till. Nir Sary sag den stack det till i hjartat ar det med mig”,
tankte han. Han gick till spegeln, Nu fdrstod han. EXFERIMENTET! Hans vitre hade forandra stalt.,,
Detta & upotakten till Garys aventyr, Frogrammet kostar endast|
Zxoerinentet hade pga Garys starka person en oy -, -
tordrasd effekt pa psyket. Han forstod att " '
| hans enda chans var att ta ett naytt namn, -', — A I
rfe_'ggiane, och med hjalo av sitt utseends — ' e —
| ndstla sig in 1 Megalomaniacs satellit, inkl. fraktkostander. -] /L vet hur get kanns
v 1 Ditt upodrag bérjar nar Hepalone just Satt in pengar pa
o |woamit in i osatelliten, Det ar o3 Dig det @ PG 485 60 20-5 sa far
.| hanger oe Megalone ska kunna ridda virlcer § du progammet omgaende.
acn undga sitt onyogliga dde. Eller ring och bestill

pa postfiorskott(+ékr).



CCREENSAVE PR MSX

Hagonting som har wvisat sig
svart fir medlemmarna i SSMK nir
de har gatt dver fran
Spectravideo till nagon av de
olika Msx-datorerna har varit
det faktum att det inte 1l&ngre
gaAr att spara ner skidrmbilder
till band. I den hdr artikeln
tar wvi upp tva olika satt att
gbra detta. Dessa programexempel

gar att skriva pa flera olika
sdtt och om du inte har sett
nagot liknande programexempel

forut s& kommer du sikert att fa
se det i +framtiden. Det gar
sjalvklart Bra att andra
rutinerna. Eftersom rutinerna i
sig &r helt utan orginalitet och
skulle kunna skrivas av vem som
helst som &r lite Basic-kunnig
s& &r rutinerna helt fria att
anvdndas i vilka sammanhang som
helst, t.ex om ni har gjort ett

eget ritprogram s& kan ni ta
nagon av rutinerna har och
antingen skriva om dem sa& det

passar era applikationer eller
ocksa bara "sno" dom rakt av.

Den har rutinen sparar ner de
delarna av bildminnet som
anvdnds fdr screen 0. Det kan
vara halvsmart att t@nka pa att
kalla p& rutinen ndr den bild
man ska spara finns pa skarmen
ach inte massa annat krafs.

1C A%=BASE(0)

20 B%=BASE(2)

X0 OPEN "BILD" FOR OUTPUT AS#1
40 FOR I%=A% TO A%R+95%
50 CH=VPEEK(I%)

60 PRINT#1,CHRTD(C%)

70 NEXT I%

80 FOR I%=E% TO B%+2047
?0 C%=VFPEEK(I%)

100 PRINT #1,CHRE(C%)
110 NEXT I%

120 CLOSE#1

120 RETURN

Te tva firsta exemplen visar de
*vad alternativen n&r man ska
zpara en skirm i Screen 0.

Fdr att ladda in den tjusiga
(?) bilden i minnet igen krivs
en liten laddningsrutin som ser
ut pa fdljande vis:

10 A%=BASE(0)

20 BY%=BASE(2)

30 OPEN "BILD" FOR INPUT AS#1
40 FOR I%=A% TO @%+95%
SO AS=INPUTH(1,#1)

60 VPOKE I%,ASC(AQ)

70 NEXT I%

80 FOR I%=B% TO B%+2047
F0 AO=INPUTE(1,#1)

100 VPOKE I%,ASC(AL)
110 NEXT I%

120 CLOSE #1

130 RETURN

Som alla sdkert forstdr sA kan
det vara lampligt att &ndra
radnumren pa programmen eftersom
dom annars har en tendens att
radera ut varandra...

Det kan ocksa vara halvsmart att

l1299a rutinerna som subrutiner
nagonstans langt bak i
programmet eftersom dessa
faktiskt ar gjorda som

subrutiner (observera RETURNet).

Den andra metoden f6r att spara
ner en bild &r att fdra Gver en
del av minnet i  wvram till
vanligt ram och sedan anvidnda
bsave fdr att spara ner det pa
band. Den h&r rutinen &r ocksa
halvsmart att l13gga som subrutin
men det kan dA ocksa vara ganska
bra att av fdrstaliga skil ldgga
rad tio som rad tio +8rst i
programmet.

10 CLEAR 200,54999

20 A=55000

30 FOR I%=BASE(0) TO BASE (0)+959
40 POKE A,VPEEK (1%)

50 A=A+1

60 NEXT 1%

70 A=S4000

30 FOR I%=BASE(2) TO BASE(2)+2047
90 POKE A,VPEEK(I%)

70 A=A+1

100 NEXT I%

110 BSAVE "BILD",S55000,58100

120 RETURN
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Sfter
bild
att

att ha slisat band pa ern

finns det alltid en risk
man vill ladda in bilden i
minnet igen bara fdr att titta
pa den och se hur fin (?) den
var. Om man vill gira det s& kan
man anvdnda en rutin som ser ut
ungefdr sa hér: (Aven hdr kan
man tdnka pa att rad 10 ska
fdérst i programmet och att man
nog dven hdr ska &dndra radnumren
pa& programmen om man hade tdnkt
ha dem i samma program eftersom
rader med samma radnummer har en
viss tendens att radera ut
varandra) .

10 CLEAR 200,5499%

20 SCREEN O

30 BLOAD "BILD"

40 A=55000

60 FOR I%=BASE(O) TO BASE(0)+95%
70 VPOKE I%,PEEK(J)

80 NEXT I%

90 A=56000
100 FOR I% =
+ 2047

110 VPOKE I%,PEEK(A)
120 NEXT I%

130 RETURN

BASE(2) TO BASE(2)

Nu har sdkert alla firstatt
principen i det hela och
férsidker nu tdnka ut hur man gér
fér att spara en bild fran
screen 2, sa att faAr en fin och
fdrggrann inladdningsbild eller

vad man nu ska anvinda

tekniken

till, Vad man d4& ska tdnka pa &r

att cleara tillridckligt
mirnne sa

mycket
att man inte far
bara halva bilden eller nagot

med
i

den stilen. Det ska tilldggas
att eftersom de tekniker som
tillampas i den hir artikeln ar

skrivna i det gudomliga (ja, jag

vet att det &r fult att
sprdket Basic, sa& kan
minst
spara en bild.

ljuga)
det
sagt ganska langsamt

ga
att

For att inte tala
om vwvilken tid det skulle ta

om

man tilldmpade den hdr tekniken
nar man skulle spara en
hégupplésningbild. Darfbr kar
det +Finnas stora firdelar med

att skriva ett sadant program
betydligt
Hur man l&dser
skriver i bildminnet tar wvi

assembler som gar
shabbare &n Basic.
och
fbr dvrigt

maskinkodsskolan i

numret.

upp
det

i

i
har

Angdende minneskapslar $ill SV-318

Efter att ha list Lars Hellvigs artikel om expandering av SV-318
(nummer 2) skulle jag vilja géra ett tilldgg. Jag har sjilv byggt
om flera 3V-318 och det har visat sig att det inte bara &r kapslar
frén Texas Instrument som har ett annorlunda refreshsystem. Nedan
f6ljer en lista p& nigra andra typer som dr direkt oldmpliga att

anvinda:
MCM6664 MOTOROLA
EF6665 THOMSON
IMS2600 INMOS

Dessa typer fungerar bras
2164 INTEL
MK/564 MOSTEK

HM4B64 HITACHI
MB8264 FUJITSU

Andreas Bjsrnstad

HYB4164 SIEMENS
F4164 FAIRCHILD
KMA164A

MSM3664 OKI

mPD4164 NEG

TMMAL164P TOSHIBA
MSKA164ANP MITSUBISHI

tel 0158-60530
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