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KONTAKTER!

Har du en produkt till en atta-bitars dator som du vill ha rescenserad?
Har du artiklar som skulle passa i Relik, eller har du lust att skriva ett

par? Har du synpunkter pa tidningen?

Hor av dig till redaktionen!
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RELIK

Relik éir en tidning om datta-bitars
datorer, skriven av anvindare for
anvéindare. Arbetet cir helt idéellt,
och eventuellt éverskott fran
JSorsdljningen gar till forbdttringar av
tidningen.

Redaktor: Jens Ortenholm
Ansvarig utgivare: Jens Ortenholm

Adress:

Relik

c/o Jens Ortenholm
Réabystigen 48

197 31 Bro

Telefon red: 070-5927747

WWWw:
http://www.nethosting.com/~emo-
tion/relik.html

E-mail: jens.ortenholm@pc-
programs.se

Postgiro: 770118-0239

Tidningen kostar 20 SEK inklusive
porto inom Sverige. Betala in
pengarrna pa postgirokontot och ange
tydligt namn, adress och vilket
nummer av tidningen du vill bestélla.

PD-disketter kostar 30:- styck, eller
30:- for den forsta disketten och 10:-/
styck for de Gvriga vid bestillningar
over 2 st. Betala in pengarna pa
postgirokontot och ange tydligt namn,
adress och vilken/vilka disketter du
vill ha.

Medverkande i detta nummer: Jens

Ortenholm, Peter Karlsson och Peter
Frank.
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Viilkommen
till Relik
Nummer 1
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avsedd for dgare till dtta-bitars datorer. Detta forsta nummer innehaller tyvérr

bara material om och kring Commodore 64:an, samt vildigt litet om 128:an.
Detta beror pa att de 4r de enda fungerande étta-bitars datorer jag har tillgang till
just nu, och jag har inte kunnat fa tag pa artiklar om andra datormirken, vilket jag
hoppas kunna korrigera till niista nummer med artiklar kring bl.a Spectrum.

Jag #r for ndrvarande 19 &r gammal och fyller 20 i Januari. Mitt anvindande av
atta-bitars datorer bérjade tidigt, ungefir i 6-7 ars dldern, dé far min slipade hem
en VIC-20 frén jobbet. VIC-20:n byttes snabbt ut mot en C64, faktiskt en av de
sldpbara SX-modellerna, och jag har sedan dess i stort sett alltid haft och brukat en
Co64:a eller C128:a.

En del av er kiinner sikert igen mitt namn fran tidningen Atta Bitar, dir jag kring
ett halvar eller s& skitte manadens PD-diskett, och iiven skrev en och annan artikel.
Det slutade jag med niir mina maskiner gick sénder, och det tog ett tag att laga
dem. Nir det vil var Rirdigt sd var tidningen Atta Bitar mer eller mindre
forsvunnen.

Férutom att pyssla med tidningen s 4r jag dven coder och allt-i-allo i en
demogrupp kallad ANGELS, mer eller mindre verksam (just nu mindre) pé ett
flertal datorer, diribland 64:an och 128:an. Jag tillbringar dven en hel del tid pa
internet, och med massor av annan aktivitet bakom tangentbordet. For att forsérja
mig sé jobbar jag som programmerare och utbildare av blivande programmerare,
och har ocksé skrivit ett par bicker. Mina frimsta programmeringssprak (forutom
6510 assembler) dr C++ och 80x86 assembler, och denna programutveckling sker
alltsd pa PC:n.

Jag avser att i Relik presentera intressanta artiklar om datorerna vi lskar, samt
givetvis en del om dess omgivningar. En del artiklar om programmering och
programmeringsteknik kommer jag att skriva, och redan i detta nummer startar en
artikelserie for att lira sig grunderna i assembler-programmering pé 64:an.
Rescensioner av spel, program och hirdvara kommer ocksa finnas med i den méin
vi far tag pd ndgonting intressant att rescensera.

Naturligtvis kommer vi forsoka nosa reda pd de senaste nyheterna kring véra
datorer. Nir det giller 64:an och 128:an ska jag i framtiden forsdka fa tag pd
material kring GEOS. Funderingar rér sig ocksé kring intervjuer med olika
minniskor, bl.a medlemmar i demogrupper och andra personer som har med
datorerna att gora.

Vi kommer sjilvklart ta en noggrann titt pa alla era fragor och brev som kommer
in, och inssindare kommer vi ligga med i tidningen sa lange som det finns plats
éver (och innehéllet inte 4r alltfor tveksamt). Vi tar gdrna emot artiklar som kan
passa in i tidningen, och publicerade artiklar belonas med ett gratis-ex av det
nummer som de kom med 1.

Internet 4r nigonting som vi ska férséka halla ett vakande 6ga pa, och sjdlvklart
da de delar som har atta-bitars anknytning. En BBS-lista, en internet-lank-lista samt
PD-disketter ska vi ocksé forscika prestera.

Allt detta kommer givetvis att utokas allt eftersom vi jobbar med tidningen.
Meddela oss era forslag! Ar det ndgonting som saknas, sa tveka inte att skriva ett
brev eller pa annat sitt hora av er. Och skicka in era artiklar! De behovs!

Vill ni kontakta redaktionen, sé ta en titt pd sidan med innehéllsférteckningen.
Dir stér allt ni behdver veta. DA s4, tills nédsta géng vi ses - lev goit!

' ag heter Jens Ortenholm, och jag r redaktor for denna nystartade tidning

Jens Ortenhiolm



Internet
och 64:an

et finns en hel del att himta
pa Internet for den som har
en C64 i program- och

informationsvig, stora databaser
med spel och demos och
diskussionsforum speciellt avsatta
for C64/C128-anviindare. Oftast
kriver det dock att man har tillging
till en PC eller en MAC for att
hémta hem filerna, for att sedan fora
over dem till C64:an med Big Blue
Reader, StarCommander eller
liknande. Fér den som bara sitter
med en C64 eller C128 kan det ltt
kiinnas hopplést, men det #r det inte.

Det absolut enklaste siittet att koppla
upp sig 4r om man har tillgang till
en Internet-leverantér som ger
mdjlighet att koppla upp dig via ett
vanligt terminalprogram till ett
Unix-skal, d.v.s du ringer upp,
uppger namn och lésenord, och far
en Unix-prompt dér du kan skriva
kommandon som utférs pé servern.
Pé det sittet kan du kéra alla
“tunga” program for e-post,
diskussionsméten, World Wide Web
(WWW), IRC och allt vad man vill
kéra direkt via Unix-datorn, och
anvinda C64:an som en ”dum”
terminal. Man kan éven installera
program pa Unixdatorn som gér det

Peter Karlsson kan nas pa
email: dat95pkn@idt.mdh.se
eller adress: Peter Karlsson,
Kaserngatan 16B, van 1, 723
47 Visteras
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Peter Karlsson

mdjligt att via ett vanligt
overforingsprotokoll (Xmodem,
Ymodem, Zmodem eller Kermit)
hédmta hem filerna till C64:an for
vidare kérning.

Problemet dr att inte alla Internet-
leverantorer av olika skil, oftast
sikerhetsskil, inte ger mdjlighet att
anvinda Unix-shell. Det giller att
friga innan man tecknar
abonnemang.

Det finns dock dven andra siitt,
Under utveckling till C64:an &r
nédmligen ett program som gor det
mijligt att koppla upp sig till
Internet via SLIP-protokollet, vilket
i stort sett alla Internet-leverantorer
stdder. Det finns betaversioner
tillgéngliga for att kéra Telnet och
IRC, jag kan personligen inte
kommentera dem, eftersom jag inte
har haft mojlighet att testa. Aven en
World Wide Web-visare #r under
utveckling.

Vad finns det for C64-
relaterat pa Internet?

Forst och frimst, Atta Bitar finns
naturligtvis pa Internet. AB:s
hemsida pd World Wide Web kan
nds pé adressen http://
www.mds.mdh.se/%7 Edat95pkn/
8bitar. Dir finns information om
hittills utgivna tidningar, med
smakprov ur dessa, samt linkar
(hénvisningar) till en hel del annan
intressant C64-information,

For den som 4r intresserad av att
diskutera C64 finns
diskussionsforumet (newsgroupen)
comp.sys.chm pé Usenet. Dér
diskuteras alla Comimodores atta- .
bitars datorer, och en hel del kunnigt
folk deltar, bl.a kiinda hackers,
medarbetare pd CMD (Creative
Micro Designs, foretaget bakom bl.a
JiffyDOS och C64-harddiskarna),
och andra intresserade personer.
Varje ménad publiceras en mycket
omfattande FAQ dir mycket
intressant information finns att
finna.

Pé IRC finns kanalen #c-64 dir
denna dator diskuteras. Den som
gillar snabba svar kan dér i realtid
diskutera med andra intresserade.

For den som vill hdmta hem
program och demos finns det stora
arkiv med filer till C64:an (FTP-
arkiv), en lista 6ver sddana
publiceras i comp.sys.cbm. Det
mesta finns att hidmta, bara man vet
var man ska leta (vilket dr svart i
birjan!).

Vad ir da UNIX?

Unix &r ett operativsystem,
ursprungligen skrivet for
stordatorer, med sina rtter iinda
tillbaka till slutet av 1960-talet, di
Bell Laboratories utvecklade den
forsta versionen. Det har sedan
utvecklats i minga versioner, men
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redan 1971 innehéll det i stort sett
alla finesser som finns i Unix idag.

Frén borjan skrevs Unix for en dator
kallad PDP7, men man ville snart att
det skulle flyttas dver pa andra
datorer, vilket var ett problem. Detta
loste man genom att skapa ett
programmeringssprak, kint som C, i
vilket man skrev operativsystemet s
systemoberoende som mgjligt. Man
lade maskinspecifika saker vid sidan
om, och vips hade man ett system
som kunde koras pa valfti dator (om
man hade en C-kompilator, och
kunde fixa till de systemberoende
sakerna, naturligtvis).

Unix ér ett operativsystem som frén
grunden &r skrivet som ett
fleranviindarsystem, vilket var
naturligt pa stordatorer, for att flera
skulle kunna kéra samtidigt. Man
hade multikdrning som tillit flera
program att kéra samtidigt. Detta till
skillnad fréan exempelvis MS-DOS
pa PC-datorer, som dr rena
enanvindarsystem, och inte mer dn
med speciella hjélpprogram ens
hjilpligt kan kora flera program
samtidigt.

Néviil, allt det hiir behdver man inte
veta for att kunna anvéinda Unix,
men det #r alltid trevligt att ha lite
bakgrundsfakta. For att aterknyta till
det jag skrev om i botjan, Unix-skal,
sa ska jag kort beskriva hur man styr
Unix.

Unix ér kommandoradsstyrt, det
innebiir att man skriver kommandon,
ett och ett, till datorn, som sedan
behandlar dessa efter bista forméga.
Detta till skillnad fran grafiska
system, som GEOS, dér du med en
mus pekar och klickar i menyer
(Red anm: Det finns fiven grafiska
system till UNIX, bl.a X/
Windows). Ett Unix-skal dr helt
enkelt ett program som visar en
prompt, d.v.s en forfrigan efter ett
kommando, pé skdirmen och véntar
pé att man gor nadgot. Hur prompten
ser ut beror pa hur man stillt in det,
men oftast brukar den visa aktuell
katalog, eller nigot i den stilen.

For att kunna anviinda ett Unix-skal,
méste man veta lite om vilka
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kommandon man kan anvénda.
Eftersom jag dr lngt ifrdn en Unix-
expert ska jag bara ta ndgra
grundliggande kommandon, vilka
jag hoppas ér tillrickligt for att
kunna styra Unix, och komma ut pa
Internet.

Jag riiknar med att du kommit forbi
inloggningen, man maste ange namn
och lésenord for att komma in, och
har en prompt framfor dig pa
skdrmen. Det forsta kommandot,
och det man troligtvis anvinder
mest, heter Is (férkortning for list)
(observera att alla kommandon
alltid skrivs med sma bokstiver),
och det visar en lista 6ver filerna i
den aktuella katalogen (ungefdr som
ett LOAD 7$”.8 eller
DIRECTORY). Det finns en massa
skojiga finesser man kan ha for sig
med Is, men de tinker jag inte ga in
pé. Den som ér intresserad kan titta i
onlinemanualen.

Onlinemanualen ja, det dr nog det
kommando man anviinder niist mest.
Det ér vildigt enkelt att anviinda,
man skriver ordet “man” foljt av det
kommando man vill ha hjilp om,
t.ex "man Is” for att fa upp en
beskrivning pa Is. Dessa
beskrivningar dr oftast rejélt
omfattande, och man har séllan nytta
av mer in hilften av alla de olika
varianter och instidllningsmajligheter
som finns.

En grupp av kommandon som ocksd
dr bra att ha #r de som anvinds for
att navigera i katalogtrid,
filsystemet i Unix dr nimligen
uppbyggt som katalogtrid. I stéllet
for att ha alla filer i samma katalog
(som pd en vanlig C1541-diskett),
har man olika kataloger for olika
filer. De dr uppbyggda i olika
hierarkier, vilket gor det litt att
hitta, t.ex finns alltid alla
anvindarnas kataloger under /home
(/tecknet anviinds for att avgrénsa
mellan kataloger). De kommandon
som anvénds dr chdir, rmdir och
mkdir,

Chdir (kan forkortas till cd) viixlar
mellan kataloger. Det gar att skriva
en absolut sékvig, hela viigen frén
rotkatalogen (t.ex “cd /foo/bar”),

men det gér dven att skriva en
sokvig relativ fran den aktuella
katalogen, om du t.ex star i /foo och
skriver cd bar”, hamnar du i /foo/
bar. Det gér att ga till
moderkatalogen med “cd ..” (i detta
fallet kommer du d4 tillbaka till /
foo).

De tva andra kommandona, rmdir
och mkdir, tar bort gamla respektive
skapar nya kataloger. ”mkdir baz”
skapar katalogen baz under den
aktuella, och “rmdir baz” tar bort
den igen.

Med detta fatal kommandon kan
man komma ganska langt, men inte
till Internet. For det behdver man
program. Det kan ju exempelvis
vara trevligt att kunna skriva e-post
till ndgon (t.ex till mig, och skriva
vad du tycker om artikeln). For det
anviinds oftast programmet Pine, i
alla fall dr det det som ér vanligast,
och det jag har erfarenhet av. Det
finns andra, t.ex "mail” som ingér i
Unix och som &r ganska sa kasst.

Om man startar upp Pine (genom att
skriva “pine” vid prompten) far man
upp en trevlig informationsskérm.
Programmet brukar frdga om man
vill skicka efter en informationstext,
det kan vara en bra idé att svara ja
pa den fragan. Direfter kommer
man till huvudmenyn, vilket man i
forts#ttningen kommer att hamna i
sa fort man startar.

For att skriva ett brev viljer man
”Compose new message”. Skédrmen
kommer da att dverga till
brevskrivarldge, och markotren
hamnar pa raden som det star ”To”
pé. Dir skriver man mottagarens e-
post adress.-Raderna ”Cc” och
"Bee” kan med fordel ldmnas
tomma (de &r till for att skicka
kopior pa brevet till andra
intresserade), men raden “Subject”
fylls limpligen i med en beskrivning
pé vad brevet handlar om.

Nir detta dr gjort dr det bara att
skriva sé att tangenterna gloder!
Avsluta med control-X (tryck och
hall nere control-tangenten och
tryck sedan pa X). Du far en fraga
om du vill skicka meddelandet,



svarar du ja susar det
farhoppningsvis ivig till
mottagaren.

For att se om du har fatt nigra brev
viilljer man “Folder index” frin
huvudmenyn. I bista fall fir man da
upp en lista pa brev man fatt (annars
fir man en i stort sett tom skérm).
Man kan stega igenom listan och
trycka Enter nér det brev man vill
ldsa dr markerat.

Pine #r betydligt mer avancerat 4n
sa hir, men jag limnar de mer
avancerade finesserna till ldsaren.
Pine har en omfattande onlinehjilp
som kan ndis genom att trycka pa ?
(eller pa control-H om man haller pa
att skriva ndgot). Lis gdrna den!

Det var allt for denna géingen, i
niista avsnitt tinkte jag ta upp lite
om hur man ldser newsgroups i Pine
och i tin, samt hur man “surfar” med
Lynx.

Detta har bara varit en kort
sammanfattning om vad man kan
gora med en C64 och Internet.
Eftersom jag inte riktigt vet vad ni
ldsare 4r intresserade av, sa har jag
skrivit det ganska allmént. Det finns
mycket mer att beritta, och vildigt
mycket jag inte har ndmnt i den hér
korta artikeln.

Skriv gérna e-post eller vanliga brev
till mig med forslag om vad jag ska
skriva i fortsittningen. Min e-
postadress dr dat95pkn@idt. mdh.se,
och min vanliga adress 4r som
foljer:

Peter Karlsson
Kaserngatan 16B, vén |
723 47 Visterds

(Red anm: Relik kommer att ha
en hemsida uppe ungefir di detta
nummer ir firdigt. Den kommer
inte vara komplett pa nagot vis,
och den kommer byggas ut ganska
kraftigt den niirmaste tiden.
Testa: http://swww.nethosting.com/
~emotion/relik.html)

1750 REUn AR
DOD - LANGE
LEVE 1750
REUn!

Peter Frank

Sa kanske man skulle kunna séiga i
likhet med ndr seriefiguren
Fantomen "ateruppstar” genom sin

son, for 1750 RAM-expansionen gér

Comeback!

Inte mindre &n Chip Level Designs
i USA har forstatt att det finns ett
skriande intresse for dessa, och har
dérfor slagit tva flugor i en small.
Dels har de gjort den mindre &n
originalet - inte mycket stérre 4n en
"vanlig” cartridge sasom TFC eller
Action Replay, och dels har de gjort
den stromsndlare genom biéttre
kretsar som drar just mindre strom.,
Nu ska en C64-dgare av gamla
arsmodellen med transformatorer pé
5 Volt/ 1.5 Ampere slippa byta
transformator bara for att REUn
kriver det. "Super 1750 Clone”,
namnet som den gar under, dr 100%
kompatibel med den gamla 1750
REUn och fungerar med andra ord i
bade C64-, C128- och C128 CP/M-
lige. Aven GEOS torde inte ha
problem. Minnet 4r pd 512 kb som
det ska vara, men historien fortiiljer
inget om det gar att uppgradera den
till mer som man kan med original-
REUn. En 28-sidig engelsk manual
ingér - vilket tyskarna inte gillar, De
hade foredragit (gissa) en tysk dito.

Sdljs av:

Tyska CEUS Computersysteme
Fritz-Reuter Strasse 31

4353 Oer-Erkenschwick

Thn# 02368/5310-0

Pris: 289 Dmark (C:a 1200 SEK)

TIO I TOPP FEL
PA Cé64

Peter Frank

Hir dr en lista dver de tio vanligaste
felsymptomen en Commodore 64
(och till stor del dven C128) kan fa,
och vad som brukar fela. Den
vanligaste orsaken till att datorn gér
sonder #r att man kopplar in
datorprylarna nir datorn &r
péslagen. Det behdvs inte mycket
for att en dator ska tréttna och packa
ihop (g4 sonder).

GLOM INTE ATT STROMMEN
TILL DATORN SKA VARA
AVSLAGEN OM DU SKA LAGA
DATORN ELLER SATTA I/ TA UR
SLADDAR ELLER
PERIFERIUTRUSTNING!

Notis!

“Load Error” dr en ganska vanlig
dkomma som de flesta rakat ut for
och beror vanligtvis pa att
bandstationens ldshuvud inte ligger
pé samma position som nér bandets
innehall skrevs. Detta mérks
vanligen pd band som sparas med
“Band-Turbo”. Orsaken &r att
vanligen anviinds 300 baud, men
turbo hojer detta till det tiodubbla
och blir da kénsligare for
felmarginalerna. Endast en tiondels
millimeter anvinds, och det ér
justeringar pd hundradels millimeter
som behdvs.

Antalet laddningsfel pa dessa
kassetter kan minskas genom att
man anviinder sig utav tva
bandspelare. En som dr “riitt”
justerad, som man anviinder till att
spara filerna, Dessa laddas sedan in
pa samma bandstation eftersom
justeringar ej behovs da. Vill ett
program inte laddas in anviinder du
den andra bandstationen som du
justerar tills att du fatt in det och
sedan kan spara det pad den andra
“korrekta” bandstationen!

For att inte missbruka att rycka i och
ur de tvd bandstationerna kan man
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inforskaffa (eller bygga, om man ér
héndig nog) en s.k. ”CloneKit” som
gor att man kan koppla in tva
bandstationer pd samma

bandspelarport. Fordelen med denna

#r dessutom att du kan kopiera dina
filer utan att anviinda LOAD/SAVE
pa datorn. Tryck bara pd PLAY pé
den ena bandstationen och PLAY/
RECORD pa den andra! For att det
ska fungera forutsitts att du inte far
LOAD ERROR niir du vanligen
laddar in, da far du gora
ovanstéende justeringar som jag
ndmnde ovan.

[ viirsta fall kan bandet ha blivit
utsatt for magnetisk dverkan (d.v.s
bandet kanske har legat pa en
hogtalare), stark sol eller virme.
Innehallet pa bandet kan da vara
forlorat for alltid da det blivit
forvanskat.

FORVARA ALLA MAGNETMEDIA
PA RATT SATT. RENGOR LAS/
SKRIVHUVUDET MED JAMNA
MELLANRUM SA HALLER DINA
VIKTIGA PROGRAM BETYDLIGT
LANGRE!

VIDEOTEXT PA
C64:an

Peter Frank

Nu kan du se Videotext (text-tv) pa
C64:an. Det ér tyska
SCANNTRONIC som siljer hard/
mjukvaran till datorn.

For mer information eller
bestillning:

Scanntronic / Mugrauer GmbH
Parkstrasse 38

8011 Zorneding-Péring

Tfo#: 08106/22570

Pris: 298 Dmark
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Dad, ingen bild.
Sékringen i transformatorn.

Joysticken fungerar inte.
Fel pa joystick eller 6526-chipet.

Tangentbordet fungerar inte.
Fel pa 6526-chipet.

Ingen bild.
Fel pé chip 4164, 6510, 6526, 6569 eller 7406.

Diskdrive-porten fungerar inte.
Fel pa chip 6526 eller 7406.

Userporten fungerar inte.
Fel pa chip 6526 eller 7406.

Bandspelaren fungerar inte.
el pa 6510 eller 7406, alternativt skyddsdiod eller transistor i bandspelaren
eller siikring trasig i datorn. Se dven notis.

Konstiga tecken pa skiirmen.
Fel pé chip 4164 eller 6569.

Bild pi monitorn men inte pa TV.
Fel pa RF-modulatorn.

Tom, bla ram pa TVn.
Fel pd BASIC-ROM eller 6569.

RELIK PD
DISKETT #1

Jens Ortenholm

Jag har i all hast lyckats peta ihop en
PD-Diskett till detta forsta nummer
av Relik. Innehallet pa den &r som
foljer:

MATEMATICA / REFLEX

Ett mycket trevligt demo, visar att
det gor att gora demos med bra
design ocksé pd 64:an.

DAWNFALL/ OXYRON
Ett enfils-demo, innehdller en del
sevirda rutiner. Hyfsat snyggt!

Turbo Assembler 7.0 / Alter
Gamla hederliga Turbo Assembler,
fixad av Lynchbit / Alter. Behovs for
de som tinker hiinga med i
Assembler-skolan.

TurboDOS Pack

En samling med olika turboladdare
som kan relokeras till limplig
minnesplacering.

Mr Thomas / Vibrants

En gammal men bra musiksamling
frin tva Vibrants-musiker, ndmligen
Drax och Laxity.

Som ni ser sa ér det mesta pa
disketten demo-relaterat, men sa
snart jag har fatt ordning p4 allting
hiir (det HAR varit rérigt och
stressigt att fi ihop #1 © ) sd ska jag
siitta ihop PD-disketter med lite
allméinna prylar pd, liksom disketter
for 128:an och for GEOS. Vi far se
hur 1angt materialet ridcker.

For att bestilla denna diskett, sitt in
30 SEK pa postgiro 770118-0239
mottagare Jens Ortenholm, och ange
tydligt vilken diskett du vill ha (fast
just nu finns det ju bara en © ) och
ditt namn, adress och
telefonnummer, s dimper den ned i
din brevlida ett par dagar senare.



NTSC
- TURBO

et finns olika sitt att hotta
upp sin Commodore 64 vad
giller hastighetsmiissigt

siitt. Och dé syftar jag inte pé olika
kassett- och diskett-turbos. Man kan
faktiskt fa sina program att g
fortare INTERNT ocksd. Jag
kommer hir att klargora ett av dem
samt hur man praktiskt kan gora det.

Ett av de mindre omtalade pa
C64:an dr PAL-NTSC switchen. For
att forstd det si far vi forklara vad
som ir skillnaden mellan PAL och
NTSC.

PAL stér for Phase Alternate Line
och ér en storre Europeisk standard
(men bland annat Frankrike har
SECAM som #r ganska snarlik
PAL). Bilderna pa en TV-utséindning
dr 25 bilder per sekund och en bild
har 625 rasterlinjer. C64:ans CPU
hastighet i PAL #r 0,98525 MHz.

NTSC stér for National Television
System Committee och r
standarden 1 USA och Japan. Den
visar 30 bilder per sekund och en
bild har 575 rasterlinjer. C64:ans
CPU hastighet i NTSC ér 1,02273
MHz.

VAD AR DET SOM GOR

ATT DET BLIR ”TURBO”
29

Genom att dndra om fran PAL till
NTSC och lata bli att byta ut
kristallen kan man géra en
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hastighetstkning, hur stor 6kning
beror pa vad du kor for program.
Kretsen vi manipulerar dr 6567 VIC
och &r sjdlva videokretsen. Den
anvénder en 8MHz “dot” signal-in
pé ben 22 for att generera en IMHz
fas 0 klocka signal-ut pa ben 17.
Denna signalen anviinds for att driva
sjdlva 6510 CPU:n. Nu torde det ju
inte bli sd stor skillnad mellan PAL
och NTSC (0,98 resp 1,02
MHz)...ca 3,7% men det blir
faktiskt mer. Kristallen som
genererar signalen ér pa 17,73442

vid sdndning och mottagning da
timingen heller inte stimmer. 6526
CIA #2 liksom nagra andra kretsar
reagerar (och foljer med) pa
skillnaden. Vissa terminalprogram
kan dock fungera BATTRE #n
innan just for att de &r instdllda for
NTSC systemet och 1,02 MHz (mmen
eftersom man inte ser vad som
hinder i C64-liget dr "turbon”
ganska meningslos hir). GEOS ir
ett program som tydligen totalt
fornekar och vagrar att kora med
denna “turbo”.

Userport Tape

g701

MHz, och eftersom vi inte byter ut
den mot en 14,31818MHz kristall
som egentligen ska vara dir i NTSC
sd blir det hela 19,2% snabbare!

Nu finns det dven baksidor med
detta. Det forsta dr att bilden
"forsvinner” om man anvéinder en
vanlig TV, eftersom frekvensen for
bilden inte #r den korrekta lingre.
Rédet &r hir da att skaffa sig en
billig RGB-monitor, vilket dven har
den fordelen att du fir en skarpare
bild. Det andra ér att alla program
inte vill veta av sddant hiir.
Kommunikationsprogram (dven
kallat terminalprogram) kan fa skriip

Paen C128 i 128-ldget kan man
genom att anvinda 80-kolumner
utnyttja "turbon” biittre eftersom
man kan se vad man gor. Detta for
att bilden for 8§0-kolumner géar via
RGB-utgéngen och inte via RF-
modulatorn,

Men hur gér man nu denna
"NTSC Turbo” ?7?

Jo, pa foljande sitt:

Signalen vi manipulerar gér fran

8701 kretsen, ndrmare bestimt ben

7. Dirifrdn gar den bl.a vidare till
Relik #1, September 1996



6567VIC och slutligen till 6510
CPU:n.

Cé64: Tyviirr s finns det s ménga
olika versioner pé detta moderkort
(6ver sju stycken) att det kan skilja
sig frin dessa exempel och just ditt
kort. Skulle s vara (8701 finns inte)
rekommenderar jag att hellre lata
det vara &n att riskera att man sedan
sitter med en defekt dator,

Det forsta du ska gora &r att leta upp
en 16 bens IC-krets som har
beteckningen 8701. P de nya C64C
med det lilla kortet (och fa kretsar)
finns den ungefir mitt pa kortet, till
hoger om ljudkretsen (8580 eller
8581, Se dven bild!). C:a tvd
centimeter lite snett ner till hoger
finns en markering benéimnd J3
(bredvid en mindre
trimpotentiometer). Observera att
hér dr den benéimnd J3...pa andra
modeller #r den bendmnd J2 och pé
C128 J1!

JUST FORATT DET AR OLIKA
PA OLIKA VERSIONER
PAPEKAR JAG ATERIGEN ATT
HELLRE LATA BLI OM DU AR
OSAKER!!

G4 till ”Dags for lodkolven” for
fortsittning.

C128 och C128D (plast): Pa
C128an #r det enklare att finna
kretsen 8701 som vi ska leta efter.
Det finns tva “metallburkar” pé
moderkortet. Den évre till vinster
ska vi dppna. Du ser att inuti 4r den
delad i tva sektioner. Den till vénster
innehaller bl.a Video-RAM. Den
hégra innehaller 6567VIC samt
8701. Fran 8701 (U28) ben 7 gér
signalen till emittorn pa transistor
Q4. Mellan dessa finner du J1.

DAGS FOR LODKOLVEN

Om du funnit jumpern sa ser du att
bryggan ir ”full” av 16dtenn. Ta en
bra tennsug eller en tennfléita (finns i
de flesta butiker som siljer
elektronik-komponenter) samt din
varma lédkolv och sug bort det.

Du ser sedan tva halv-dar med vilket
du tar en tvapolig sladd och léder
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dit en pol pé vardera . P4 andra
sidan sladden stitter du en tvapolig
ministrombrytare med vilken du
sedan kan skifta mellan NTSC och
PAL.

FEL ??

Ar bilden dér oavsett du dndrar
switchen eller ej, s& har du rakat
ltda ihop sladdarna pa 6arna. Bort
med dem, och gor om det med
mindre tenn.

Ar bilden inte dir oavsett du éindrar
switchen eller ], sd kan det vara
brott pé sladden, séndrig switch,
eller s& kan nigon komponent pé
kortet ha gatt sonder.

Denna artikel &r fosrhoppningsvis si
enkel och utforligt skriven att dven
en novis ska kunna forstd. Daremot
far ni sjélva lira er att hantera en
lodkolv! Vi tar inga ansvar for
ingreppen, men ovanstéende har
testats och fungerar.

NASTA RELIK?

Detta nummer av Relik blev
grymt forsenat p.g.a prob-
lem med trycket och
layouten. Ett par tidigare
versioner (inte vackra att se
pa) skickades ut, men
verkade aldrig komma fram
(tillsammans med en massa
annan post jag skickade
samtidigt).

Niista nummer av Relik
kommer ut den 1:a Novem-
ber. Tryckproblemet iir nu
l6st, och kommer sa forbli.

Jag reserverar mig for
indringar som beror pa
postverket och den
miinskliga faktorn.

/Red

Vammn: Sysop:
Antidote Taper / Triad
[Fosie BBS Natas
The Studio Jerry / Triad

C*Base 3.2

WinterMute  Emotion

Warez AquariumSledge / FLT
Utrustning: C64, 2400, CMD HD 540 MB / JiffyDOS, 1581,
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Utrustning: Pentium 133, Courier v.34+, 4GB HD, CD-ROM
Hemsida: http://www.nethosting.com/~emotion/winterm.htm!




DATORNS

MATEMATIK

om du sikert vet si jobbar ju
S datorer med ettor och nollor,

si kallade bitar, Dessa ér
normalt organiserade pa ett eller
annat sétt, varav den minsta
(hardvarumiissigt i
datorsammanhang, det finns mindre
typer, t.ex en nibble som ér pi 4
bitar) och mest férekommande
typen ér en byte, vilket dr en
samling om atta bitar (kallas dven
OKTETT). I 6vrigt sa dr de flesta
grupperna multipler av atta (t.ex 16
bitar =2 * §, eller 32 bitar = 4 * §).

For att riktigt forstd hur man kan
programmera en dator effektivt, sa
ska vi ta en titt pa de olika
talsystemen, och hur man jobbar
med dem,

DET BINARA
TALSYSTEMET

Det bindra talsystemet dr det mest
grundlidggande for datorn, det vill
siiga talsystemet for ettor och nollor,
Om vi tar en byte, det vill siga atta
bitar, sa representerar de ett viirde
pa foljande vis:

128 64 32 16 8 4 2 1

1 1 0 10100

Den undre raden ér bitarnas virden,
och den dvre raden anvinder vi for
att rdkna. For att da ta reda pa vad
detta virde dr decimalt (det vill siga
i vart vanliga talsystem med basen
tio) sé ligger vi ihop viirdena som
star ovanfor de “tinda” bitarna,
alltsd ovanfor de bitar som ir ett.
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Detta tal blir da 128+64+16+4 =
212. P4 varje stille i datorn dér man
anvinder sig av talet 212 sé lagrar
datorn alltsa bitmdénstret 11010100.

Men vart kommer da dessa
“magiska tal” som star éver bitarna
fran? Jo, de #r enkla att rikna fram.
Bitarna numreras bakldnges (fran
hoger till vinster) och frin nummer
noll och uppat, s biten lingst till
héger har nummer 0, den alldeles
till véinster om denna dr nummer |
och sa vidare. Utgd fran siffran 1
(for bit 0) och multiplicera det med
2 s har du siffran for bit nummer 1.
Ta sedan denna siffra och
multiplicera med tva sd har du
siffran for bit nummer 2, och sa
fortsétter du s tills du har fitt den
mall du behdver. Dessa siffror ér
alltsd av basen 2, det vill siga 20,
271, 2”2 och s vidare. For att rilkna
ut hur stort viirde ett bitménster max
kan innehalla s tar man alltsa
2"antalet bitar. En byte kan alltsa
som mest innehdlla virdet 28 =
256 (det &dr en av anledningarna till
att bitarna numreras fran 0 och
uppat. 20 -> 27 blir adderat
samma sak som 28).

DET HEXADECIMALA
TALSYSTEMET

Mainniskan kan fa problem med att
jobba med ettor och nollor, vilket
dock passar utmiirkt for en dator. Vi
dr vana att arbeta med det decimala
talsystemet. N4, det finns ytterligare
ett talsystem, det hexadecimala
talsystemet med basen sexton, som

man kanske kan se som ett slags
kompromiss mellan datorns sitt att
rikna och miinniskans. Det
hexadecimala systemet ér mycket
enklare att anviinda, samtidigt som
det har ett par fordelar vid
datoranviindning jamfort med det
decimala.

Det hexadecimala systemet ér
ganska likt det decimala. Man borjar
rdkna frén 0 och rdknar sedan som
vanligt, 1,2,3,4,5,6,7, 8,9...men
sedan hiinder nigonting underligt.
Istiillet for 10 foljer sedan A, B, C,
D, E och F, och forst direfter
kommer 10.

Bokstidverna A-F star for
sifferintervallet 10-15, och det
hexadecimala virdet 10 st&r dirfor
for 16, didrav basen sexton. Sedan
fortsétter rdknandet pa samma siitt,
dvs 11,12, 13, 14, 15, 16, 17, 18,
19, 1A, 1B, IC, 1D, IE, 1F, 20, 21
och sa vidare,

Men vad #r det dd som &r sd bra
med det hir talsystemet? Det verkar
jumest krangla till det hela, om &n
inte lika mycket som det bindra
talsystemet. LAt oss ta en titt pd en
nibble, alltsa en bitsamling av 4
bitar. Som jag tidigare ndmnde s
kan man rdkna fram det maximala
talet for en bitsamling genom att ta 2
upphdjt till antalet bitar i samlingen,
i det har fallet 274 = 16...16? Basen
16! Nu bérjar bitarna falla pé plats.
En siffra i det hexadecimala
talsystemet blir d4 alltsd en nibble
bindrt. Det innebdr att man litt och
ledigt kan dversiitta binéra tal till
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hexadecimala. Lat oss gora ett
forsok med talet 01100100, och vi
delar da skenbart upp det i tva
nibblar:

8421 8 421
0110 0100
Resultat: 4+2 samt 4 vilket ger talet
64.

Som du nyss sag sé blir varje nibble
i ett bitmoénster en siffra i ett
hexadecimalt tal. Det hexadecimala
talsystemet “rikar” vara uppbyggt
pé det siittet, och dr da alltsa vildigt
intimt relaterat till det binéra
talsystemet. Skulle vi till exempel
sdtta alla bitar till 1 sa skulle vérdet
bli FF, vilket precis dr de tv
siffrornas maximala vérde.

En byte kan alltsa innehélla virden
mellan 0 och FF och ett word (16
bitar) mellan 0 och FFFF (vilket
faktiskt dr 64 KB, precis lika
mycket minne som en C64
innehaller...adresserna ligger alltsa
mellan $0000 och $FFFF).

Nagonting att tdnka p& nir man
jobbar med hexadecimala tal &r att
ett hexadecimalt tal som bestdr av
enbart siffror inte har samma viirde
som ett decimalt tal. I exemplet
ovan blir alltsé resultatet 64
HEXADECIMALT. Decimalt blir
det 100. Dérfor brukar
hexadecimala tal skrivas pa lite
olika sitt. Det hexadecimala talet 64
kan skrivas: #$64 (i t.ex assembler
pa 64:an), $64 (vanligt, finns dven
med i assemblern men har lite
annorlunda betydelse in #$64) eller
0x64 (sa skrivs det i programspraket
C och dven C++).

En fiirdighet som det & mycket
anvindbart att kunna behirska om
man programmerar assembler dr att
enkelt kunna konvertera mellan
hexadecimala tal och decimala tal.
Minga minirdknare kan sta till tjsinst
med konverteringarna at dig, men
det finns tillfillen da det kanske inte
finns en minirdknare till hands, och
d& dr det alltid bra att kunna gora
det i huvudet, eller dtminstone med
papper och penna,
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Ocksd hér ska vi titta pd exponenter.
Som du vet s ir det decimala
talsystemet uppbyggt kring basen
10, det vill séiga talet 1234 kan
representeras av:

1 * 1000 =1 * 10”3
2 * 100 = 2 * 1072
g% 10 = 3 * 10"1
4 * 1 =4 % 10"0

Och sedan ldgger man enkelt ihop
resultaten av detta. P4 ett liknande
sétt kan man konvertera
hexadecimala tal till decimala, fast
hiir jobbar man med basen 16
istéllet. For att konvertera talet 3B
till det decimala talsystemet sd kan
vi gira sé hir:

3 * 16”1
11 * 1670

3 * 16 =
B * 1 =

Och nér vi sedan ligger ihop
resultatet s& far vi 59, vilket 4r den
korrekta decimala representationen
av 3B. Observera att vi konverterar
bokstdverna i det hexadecimala talet
till decimala siffror i hogra ledet
ovan.

For att konvertera decimala tal till
hexadecimala si kan man anvénda
sig av en enkel metod som bygger
pé att upprepat dela talet med 16,
och sedan anvénda sig av resten fién
den divisionen. Eftersom vi vet vad
3B motsvaras av decimalt, sa it oss
prova pd en konvertering 4t andra
hallet, alltsa att konvertera 59 till det
hexadecimala talsystemet.

Steg for steg delar vi talet med
sexton, och far genom resten ut det
hexadecimala talet bakldnges. Det
enda vi behover tidnka p& under
konverteringen &r att omvandla alla
rester mellan 10 och uppat till de
hexadecimala bokstidverna. Alltsa:

59 / 16 =
3/ 16 =

3 rest 11 B
0 rest 3 =3

Resultat: 3B

Och som du ser s har vi dd genom
att upprepat ha delat med 16 fitt
fram svaret baklinges genom
resterna efter divisionerna.

ANNONSER

Som vanligt i forsta numret av en
tidning, sé #r det litet fattigt med
ldsar-input, speciellt nér det giller
annonser. Jag tinkta passa pa att
forklara hur vi har tankt det med
annonser i tidningen.

Vanliga smaannonser frin l4sare, det
vill séga privatpersoner, accepteras
till en max-lingd av 512 tecken per
annons, och inférs i kommande
nummer av tidningen utan kostnad.

Foretagsannonser finns i ett par
olika varianter:

Notis, som bestar enbart av text, och
lampligen skickas dver till oss i
form av textfil (helst ASCII eller
MS Word) eller via elektronisk post,
men det gér ocksd bra med vanlig
text pa ett pappersark. Max 1024
tecken.

Annons, som bestar av text och
grafik, och max far vara av en halv
tidningssidas storlek, och ska da
vara utformad sé att den motsvarar
en 6vre eller nedre del av en
tidningssida. Vi foredrar att fa
annonsen som fil, helst i ett format
som #r Litt att montera in i tidningen
(vilket som helst av de vanliga
grafikformaten gar bra, t.ex GIF,
PCX, LBM (IFF) etc) men det gér
oftast bra med papperskopia (med
oftast menas att kvalitén méste vara
sd pass bra att en scanner kan ldsa in
annonsen i godtagbar kvalitet).

Fullsida, som foljer samma
riktlinjer som for Annons, men
istéllet fyller en hel A4.

Vi jobbar pa metoder for att kunna
oversiitta dokument fran GeoWrite
och GeoPublish till ett lampligt
format sa att vi kan ta emot
annonser i dessa format, men vi har
ingenting fiirdigt dnnu. Vet du hur
detta kan goras pa ett enkelt siitt, hor
av dig!

Vi kan dven hjilpa till med
formgivningen av en annons till ett
mycket lagt pris! Hor av dig for mer
information.
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LAR DIG C64
ASSEMBLER

ir tdnkte jag i en serie
artiklar ldra ut grunderna i
assembler-programmering

p#d C64:an, det enda spriket som ér
av intresse om man vill skriva
snabba program. Observera att detta
enbart dr en grundkurs, och alltsa
inte kommer innehélla sérskilt
mycket “special-tips”, men du
kommer forhoppningsvis lira dig
sipass mycket assembler att du kan
borja programmera och lidra dig pé
egen hand.

For att hdinga med i denna snabbkurs
sd dr det ett par saker som jag
férutsétter att du har till hands. Det
ena dr en schysst cartridge, helst en
Action Replay (det ér den jag
kommer att utga fréin), men med lite
micklande kan du anviinda vilken
annan cartridge som helst som har
inbyggd monitor. Det andra &r en
assembler, vilket du aterfinner pa
detta nummers PD-diskett (Turbo
Assembler 7.0). Bra att ha om du
verkligen ténker ldra dig att
programmera assembler (och gora
det ofta) dr en sa kallad bibel, d.v.s
en Programmers Reference, Dessa
kan vara lite knepiga att fa tag p4,
men det borde finnas savil
privatpersoner som foretag som kan
siilja ett exemplar till dig.

Jag tinkte da inledningsvis forklara
lite grunder i assembler, innan vi gor
over till huvuddelen av artikeln som
forklarar hur du anviinder monitorn
och assemblern pi olika sitt.

Assembler dr det mest
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grundlidggande séttet att
programmera en dator. Programmen
du skriver bestar av instruktioner
som gdr direkt till processorn och
dér utfors. Det innebér ocksa att
assembler dr mycket enkelt
uppbygegt, ett lagniva-sprik, och det
innehdller inte i grunden exempelvis
variabler eller FOR-slingor som
hogniva-sprak anviinder (dven om
det sjélvklart gar att dstadkomma
sddana saker i assembler). Det som
ir lite svért med att lira sig
assembler dr faktiskt inte att ldra sig
instruktionerna (de &r ganska enkla)
utan att pussla ihop det pa bista sitt
till effektiva program.

C64:an ér, i mitt tycke, en av de
bésta datorerna man kan lédra sig
assembler pa. Den &r inte onddigt
komplicerad eller konstigt
uppbyggd, och man far litt en fin
kiinsla for vad assembler dr och hur
man anvénder det. Dessutom ger
C64:an massor av dvning i
optimering (omskrivandet av
progamkod sa att den blir snabbare
eller mindre) da det inte finns hur
mycket processorkraft som helst att
slosa med. Nog med prat, Gver till
instruktionerna.

En instruktion representeras i
C64:ans minne som ett eller flera
siffertal (eller mer korrekt en eller
flera bytes. Ar du osiker pa bitar,
bytes och annat som har med
datorns grundlidggande matematik
att gora, se artikeln DATORNS
MATEMATIK som finns pa
sidorna fore den hiir artikeln). Dessa

viirden talar om for processorn vad
det ir den ska gora, och (eventuellt)
med vilket data i minnet den ska
jobba.

For att forenkla for oss dumma
ménniskor som hela tiden gor
misstag, s har man gett alla dessa
viirden egna namn som beskriver
dess funktion. Man anvinder sedan
speciella program (alltsd monitorn
eller assemblern) for att dversiitta
dessa namn till de virden som
processorn behover for att veta vad
det &r den ska gora. Dessa namn
kallas vanligast for mnemonics.

Férutom datorns vanliga minne s
innehaller processorn sméa
minnespositioner som kallas for
register. Dessa anvinder processorn
niir den jobbar internt med
berdkningar, for att slippa referera
till RAM-minnet hela tiden (det tar
ldngre tid for datorn att himta ett
viirde fran RAM varje gang den
behover det 4n att ha det i ett internt
register). De register som finns att
tillga i C64:an dr A (ackumulatorn),
X (indexregister X) och Y
(indexregister Y). Dessa register har,
som ni snart kommer miirka, sina
egna speciella funktioner och en del
av dem kan inte anvindas till vissa
saker. Manga instruktioner anvinder
direkt dessa register, och har dess
namn med i namnet pé
instruktionen,

L4t oss dé ta en titt pa ett par
grundliggande instruktioner.
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LDA (LoaD Accumulator): Denna
instruktion hémtar ett viire, antingen
en konstant angiven direkt i
programkoden eller ett virde fran
datorns minne, och lagrar det i
register A, det vill siiga
ackumulatorn. For att ligga in
konstanten 35 (hexadecimalt) i
register A sa skulle den kompletta
instruktionen lyda LDA #$35, och
om man vill ldgga in innehéllet pd
adressen $1000 i datorns minne sé
blir den kompletta instruktionen
LDA $1000.

Virt att notera #r att dd man anger
virdet med #$ framfor, sd handlar
det alltid om en byte data
hexadecimalt som &r en konstant
som ligger inlagd i programkoden.
Med en konstant menar jag ett viirde
som inte bara ligger nagonstans i
datorns minne, utan direkt i
programkoden (och da bér man
egentligen inte dndra det under
programmets gang, det vill sdga om
man inte haller tungan ritt i mun).

Likasa kan man referera till ett
virde som ligger nagonstans i
datorns minne. Det gor man genom
att ange adressen till virdet med ett
$ framfor. Adressen iir nistan alltid
ett word (mellan $0000 och $FFFF)
hexadecimalt. Det finns dock
undantag, som vi ska tala om senare.

STA (Store Accumulator): Den hir
instruktionen tar det virde som
ligger i register A och lagrar det pa
en adress i datorns minne. Om vi
t.ex ligger in viirdet 351 A och
sedan vill ligga ut det vérdet pa
adress $1000 sa skulle vi forst l4gga
in virdet med instruktionen LDA
#$35 och sedan anvinda STA for att
lagra védrdet med instruktionen STA
$1000.

Har ser vi ocksa exempel pa att man
inte kan anviinda alla
adresseringssitt pa alla instruktioner
(vissa instruktioner adresserar man
inte alls). Man kan till exempel inte
skriva STA #8335, eftersom #$35
inte dr ndgon adress dér ett virde
kan lagras.

LDX, LDY, STX, STY: Dessa
instruktioner fungerar precis som
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LDA/STA, forutom det att de verkar
med X- och Y-registren istiillet for
ackumulatorn.

CMP (CoMPare Accumulator
With...): CMP anvinder man for att
jimfora ett virde som redan ligger i
ackumulatorn med ett annat.
Resultatet indikeras genom
foridndringen i processorns
Sfaggregister, och dessa kan man
kédnna av genom vissa andra
instruktioner, frimst de i Bxx-serien
(t.ex BNE eller BEQ). For att
jdmfora innehdllet i ackumulatorn
med 35 sé skriver man CMP #8§35,
och for att jimfora innehallet i
ackumulatorn med innehallet pa
adress $1000 i datorns minne
skriver man CMP $1000.

BNE, BEQ, BPL, BMI, BCS,
BCC (Branch if...): Branch-
instruktionerna dr hoppinstruktioner
som hoppar frdn nuvarande position
i koden till ndgon annan plats.
Anviinds ofta for att géra slingor
med. Instruktionerna betyder i
ordning; Branch if Not Equal
(hoppa om ej lika), Branch if Equal
(hoppa om lika), Branch if Plus
(hoppa om stérre én), Branch if
Minus (hoppa om mindre &dn),
Branch if Carry Set (hoppa om
carry-flaggan ér satt), Branch if
Carry Clear (hoppa om carry-
flaggan ej &r satt).

Carry-flaggan hor ocksé till
flaggregistret, och den ska vi prata
mer om i nésta nummer.

En nackdel med branch-
instruktionerna #r att man inte kan
hoppa hur langt som helst med dem,
ndrmare bestdmt s har de en vidd
pé ungefiir 127 bytes bade framat
och bakat i minnet. For att t.ex
hoppa till adress $1030 frén adress
$1000 (BNE instruktionen ska ligga
pa adress $1000) med BNE s blir
raden BNE $1030, och den hoppar
d& om resultatet fran tidigare
jiamforelse ej var lika.

JMP (JuMP): Om man behéver
hoppa ndgonstans i koden utan att
det beror pa en jimforelse, sa
anvinder man med fordel
instruktionen JMP. JIMP $4000 till

exempel, hoppar till adress $4000,
och den kod som ligger pa den
adressen fortsitter processorn genast
att kora.

NOP (No Operation): Detta &r en
instruktion som faktiskt inte utfor
ndgonting, och anviinds mest for
timing. Mer om timing senare i
serien.

Nog om instruktioner i detta avsnitt.
Lat oss nu ta en titt pa hur man
enkelt anvinder monitorn, titt foljt
av en grundkurs i Turbo Assembler,
for att sedan avsluta med ett par
programexempel med forklaringar.

MONITORN

Monitors finns i olika tappningar,
och ni forstér vil att jag inte pratar
om en bildskédrm, utan om ett
program med vars hjdlp man bland
annat kan titta runt i datorns minne.
Dels sa finns det monitorer som man
laddar in som ett program, och
sedan startar med SYS Adress. Den
mest anvindbara typen av monitor
ir dock de som ér inbyggde i
cartridgar av olika slag, och den
monitor som jag kommer utga fran
hiir 4r den som #r inbyggd i Action
Replay-cartridgen. De flesta
kommandona kommer dock att
stimma ganska bra dverens med
andra monitorer, t.ex The Final
Cartridge, men om ndgonting blir fel
och du anvinder en annan monitor
dn den i Action Replay, ta en titt i
bruksanvisningen for din cartridge
och se om det stdr ndgonting vettigt
dér som kan vara till hjilp.

Pa Action Replay startar man
monitorn genom att skriva MON
och trycka return, eller eventuellt
trycka F8. Man far da veta vissa
registers innehall och lite annan
information (som vi inte ska prata
om nu) och méts sedan av en punkt-
prompt. Det ér pa den prompten du
ger dina kommandon till monitorn,
som ofta kan verka ganska
kryptiska. Jag ska borja med att
forklara fyra grundldggande
monitor-kommandon, och sedan
bygger vi pa den listan allt eftersom.

A (Assemble): Med detta
13



kommando kan du ligga in din
assembler-kod i minnet, Du skriver
in instruktionerna en for en, och
sedan oversitter monitorn dem till
réitt koder i minnet. Som parameter
ska du ange vart du vill borja skriva
in koden, t.ex A 1000 LDA #$10 om
du vill ldgga in instruktionen LDA
#$10 pé adress $1000 i datorns
minne. Nér du vil har matat in den
forsta instruktionen sé behdver du
inte bekymra dig om A-kommandot
lingre - du skriver bara in en
instruktion pé varje rad sé fixar
monitorn resten. Skulle du géra
ndgonting fel sa skrivs ett
fragetecken ut, och det dr bara att
undersoka felet och ritta till det, Néir
du &r fardig, tryck tva return, och du
far tillbaka punkt-prompten.

D (Disassemble): Detta kommando
anvédnder man for att “avkoda” de
siffror som finns pé en viss
minnesposition i datorn och skriva
ut dem pa skiirmen som mnemonics.
Kommandot D 1000 visar t.ex den
kod som finns pa adress $1000 i
minnet. For att kolla vidare i minnet,
anviind cursor-tangenterna.

Detta kommando kan visa en
obegriplig kodsnutt om det nu var sa
att det t.ex var text som lagrades pa
den platsen i minnet man tittade pa.
Text-koderna tolkas di som
assembler-kod, och resultatet kan bli
lite underligt.

G (Go): Go-kommandot anvinder
du for att starta ett
assemblerprogram pé en viss adress.
G 1000 startar t.ex ett
assemblerprogram pa adress $1000 i
datorns minne.

X (Exit): Detta kommando ger du
for att avsluta monitorn.

TURBO ASSEMBLER

En assembler &r ett maste for varje
riktig programmerare. Assemblern
skdter manga jobbiga smiuppgifter
automatiskt néir man skriver
programmet. T.ex s& behdver man
inte alltid bry sig om vilken adress i
minnet man befinner sig pa - man
kan anvinda s kallade labels.
Dessutom kan man utan problem
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ligga till ny programkod mitt i
befintlig, utan att behova skriva om
den sista delen av programmet (for
ungefir det méaste man faktiskt gora
i monitorn for att alla adresser ska
stimma ordentligt). Man kan ocksa
skriva in kommentarer till sin kod,
som gor det littare att komma ihag
vad man sysslar med, och kan vara
en ovirderlig hjdlpreda nédr man
flera manader senare tittar pd koden
igen.

En stor nackdel med en assembler &r
att den, och koden man skriver in,
ockuperar minne. Minnet fran
$8000 och uppat bor du
fortséttningsvis 1ata bli. Losningar
till detta kan vara att anviinda en s
kallad REU-assembler (och da
givetvis ocksad en REU) for att lagra
data i extraminnet, eller att
assemblera programmet till disk,
och sedan ladda in det pa en annan
dator for att testa det.

Turbo Assembler éir den mest
anviinda assemblern, och det ir den
jag tinker utga fran. De flesta andra
assembler dr ganska lika den, men
jag rekommenderar éinda att
anvénda Turbo Assembler.

Nér man har startat Turbo
Assembler s iir det bara att skriva
in koden. Det forsta man bor gora ér
dock att faststilla vart i minnet
koden ska ligga nér den assembleras
(d.v.s nér det du skriver in dversitts
till riktig kod), och det gor du med
*.kommandot. Du skriver *=$1000
(eller ndgon annan adress) for att
foljande kod ska hamna pa adress
$1000 i datorns minne och framaét.

Labels #r ocksa bra att anviinda. Det
r ett kort ord, som inte far vara
detsamma som nagot av de ord som
assemblern anviinder, t.ex
instruktionsnamn, som ersétter
adresser. Ta en titt pé foljande kod:

*= 51000
LDA #5501

STA $D020
JMP test

test

Istéllet for att lista ut vilken adress
man ska hoppa till med IMP (om vi

vill hoppa tillbaks till borjan pa
programmet) s sitter man ut en
label och ger den labeln som
parameter till IMP. Assemblern
gversitter sedan det till ritt adress
nér den assemblerar.

Nir man har skrivit in ett program
s vill man ofta assemblera och/eller
provkora det. Assemblerar goér man
genom att trycka viinsterpil (alltsa
den pilen som sitter till vinster om
siffran 1 pd tangentbordet) och
sedan 3. Vill man sedan starta
programmet s trycker man pa S,
annars kan man trycka pa ndgon
annan knapp och fortsitta titta i
koden. Om man vill bade
assemblera och starta direkt s& kan
man trycka F4.

Nir man vil har startat sitt program
sa finns inget sitt att atervinda till
assemblern igen, utan att anvéinda
sig av ett litet trick. Forst maste du
reset:a datorn (INTE stéinga av och
sdtta pa den), ldmpligtvis med
resetknappen pa eventuell cartridge.
Anviinder du Action Replay sa kan
du sedan skriva SYS $9000. Vissa
andra cartridgar tillater inte
hexadecimala tal till SYS-
kommandot, och har du en saddan
(eller kanske inte ens en cartridge
over huvud taget) sa far du istillet
skriva SYS 36864.

EXEMPEL

Dé var det dags for ett mycket
enkelt programexempel, som &r
avsett att skrivas in i Turbo
Assembler. Prova gérna att skriva in
det imonitorn ocksé, som en dvning,
fast da far du oversitta labels till
adresser istéllet (allts till de
adresser som labelsarna skulle ha
blivit dversatta till).

* = $1000
borjan LDA #$01
STA $D021
LDA #5302
STA $D021
LDA #3503
STA S$SD021
LDA #3504
STA $D021
LDA #3505
STA $D021
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LDA #3506
STA s$D021
LDA  #507
STA $D021
JMP borjan

Adress $D021 i datorns minne
anvinds for att avgora firgen pa
bakgrunden. Exemplet visar hur
man tar virden och sedan stoppar
dem pé& minnespositioner for att
dndra firgen pa bakgrunden. Vi tar
ett fargvirde i taget och séitter det i
$D021, och da dndras
bakgrundsfdrgen. Sedan himtar vi
nésta virde, och sa vidare. Nér vi
har gétt igenom ett par firger
anvénder vi en JMP-instruktion for
att hoppa tillbaka till borjan och
géra samma sak om och om igen.

Som ett par dvningar sa kan du
prova att éindra adress $D021 till
$D020 istillet, och se vad som
hinder da. Du kan ocksé prova att
stoppa in ett eller flera NOP (som
inte tar ngra parametuar, skriv bara
NOP pa raden) alldeles efter raderna
med STA. Prova ocksd att utan att
titta pa exemplet skriva ett liknande
program som anvinder sig av X-
registret istéllet for ackumulatorn.

I nésta nummer ska vi ga igenom
ytterligare ett par instruktioner, prata
lite om C64:ans minne och gé
igenom ett par mer avancerade
programexempel. Till dess - dval

INTERNET-LANKAR

PDetta &r ett par internet-linkar som
det inte skadar att ta en titt pa:

Relik:
http://www.nethosting.com/
~emotion/relik.html

A tta Bitar:
ittp://www.mds. mdh.se/
Po7Edat95pkn/8bitar

'TP:

ftp.funet.fi/pub

Under katalogen /pub/cbm sa finns
kataloger med programvara for C64
C128)
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OVERFOR FILER
MELLAN C64 OCH PC

Peter Karlsson

Det har skrivits en del om viandan
med att 6verfora filer mellan en PC
och en C64/C128. Olika losningar
har foreslagits, nollmodemkabel
tillsammans med terminalprogram,
Big Blue Reader for att skriva direkt
till PC-disketter, 64Net som
anvinder PCn som en diskettenhet
med mera.

Det finns dock fler sitt, vilka blivit
populira nu pa sistone, ndmligen att
koppla in en 154 1- eller 157 1-enhet
direkt till PCn med en specialkabel,
och pa det siittet Overfora data. Det
finns flera olika programvaror som
kan gora det, och det bésta av allt dr
att de anvinder samma kabel, sd om
man vil byggt en sa kan den
anvindas av alla program (i alla fall
de jag beskriver hdr).

Det forsta programmet som gjordes
(som jag kiinner till) heter X1541,
och det var det som var det forsta
som anviinde den kabel som sedan
blivit standard. Just dirfor kallas
kabeln for en "X 154 1-kabel”.
Ritning for kabeln medfdljer i stort
sett varje program som anvéinder
den. X 1541 i den forsta versionen &r
tamligen enkelt uppbyggd. Du har
tvé fonster pa skédrmen, i det ena ser
du din 154 1:as innehallsforteckning,
och i det andra ser du DOS-
katalogen. Du dverfor filer genom
att markera filer i det ena fonstret
och vilja ”Copy” i menyn. Det finns
ingen mojlighet att sjilv stélla in hur
filnamnen ska konverteras (en PC
anvinder vanligtvis filnamn pé
formatet 8.3, max atta tecken foljt
av en punkt och sedan max tre
tecken), vilket kan stélla till trassel
ibland.

Kopieringen gors med 1541:ans
standardhastighet, vilket gor att det
kan ta en evighet (kéinns det som) att
kopiera dver dven en liten fil. Men
det fungerar, och det r ett stort

framsteg gentemot Big Blue Reader,
tycker jag. Du kan ju kopiera direkt
fran din PCs harddisk, om du vill.
Dessutom ér du inte begrénsad till
att anviinda 5,25”-disketter om du
bara har en 1571:a till din C64a.
Och BBR fungerar ju inte om du har
en 1541.

X 1541 har nyligen kommit i en ny
version, som inte heter X1541
lingre, utan bestar av tva delar,
11541 och U1541. Det ena ér en
drivrutin som méste laddas in, som
ger mojlighet for andra program att
utnyttja en tillkopplad 1541:a - ett
mycket lovvirt initiativ - och det
andra ir ett program for att dverfora
filer. Den hér gngen styrs det helt
fréin PCns kommandorad, det finns
inget menygrénssnitt lingre.
Forutom det som gick att gora
tidigare gér det nu att kopiera dver
hela disketter p en géng (till en s.k
diskettavbildningsfil ((D64) som
anvinds av vissa C64-emulatorer),
och dven att skriva ut en fil till en
vanlig Commodore-skrivare.

Nésta program jag kénner till heter
TRANSG64 och medfdljer C64-
emulatorn C64s, skriven av Miha
Peternel. Detta program kan
overfora filer och hela disketter till
de tidigare nimnda
diskavbildningsfilerna (som C64S
sedan kan anviinda). Programmet
kan tyvérr inte anvédndas for
tvavigskommunikation, si du kan
inte kopiera tillbaka
diskavbildningarna nér du vil skrivit
dem till PCn.

Mitt favoritprogram i denna genre dr
dock StarCommander, ett
freewareprogram (fritt att anvénda,
de tidigare niimnda 4r bada
shareware, d.v.s kostar pengar att
anviinda) skrivet av Kovacs Balazs
fran Ungern. Fér den som anvéint
Norton Commander pd PCn ir
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programmet vildigt intuitivt, det
hédrmar nimligen detta program
nistan perfekt. Men dven for oss
andra #r det vildigt litt att komma
igdng och arbeta med. P4 skéirmen
far man tvd katalogfénster, som frén
borjan visar samma sak, ndmligen
den aktuella katalogen p& PCn. Det
gdr dock via enkla knapptryckningar
att byta aktuell enhet, och dé ingar
1541:a inkopplad via en X154 1-
kabel.

Kopieringen dr vildigt enkel, man
markerar den/de filer som ska
kopieras och trycker pa
funktionsknappen for ”Copy” (de
aktuella knappfunktionerna finns
listade pé skéirmen, sé det ér inte
svért att missa). Kopiering kan inte
bara gras mellan C64-disken och
PCn, det gér alldeles utmérkt att
kopiera mellan tva PC-kataloger
eller mellan tva 154 1-enheter (eller,
ska gora, jag har bara en, sa jag har
inte kunnat testa det). Och férutom
detta kan filer dven kopieras till/fran
olika typer av avbildningsfiler, bl.a
den diskavbildningsfil (.D64) jag
nidmnde tidigare, och en s.k
bandavbildningsfil (.T64) som i
C64S-emulatorn anvinds for att
simulera ett kassettband. Fér andra
format, bl.a .P00 som anvénds i

emulatorn PC64, medfoljer ett
ldttarbetat konverteringsprogram
som kors separat. Det gar dven att
kopiera en hel diskett till en
diskavbildningsfil, eller det
omviinda, att skriva en hel
diskavbildningsfil till en diskett.
Detta #r anvindbart om man hémtar
hela disketter fran t.ex Internet. De
distribueras ndmligen oftast som
avbildningsfiler av olika slag.

For den som anvénder
packningsprogrammet ZipCode
(packar en 1541-disk till fyra filer)
eller arkiveringsprogrammet Lynx
(ldgger ihop flera sammanhérande
filer till en stor fil, utan packning)
medfoljer program for att
manipulera dessa, t.ex kan ZipCode-
filer omvandlas till en .D64-
avbildningsfil, som sedan kan
skrivas ner pa en diskett. Detta &r
mycket behdndigt.

Alla dessa program, férutom
TRANSG64, kan himtas hem frén
Internet pa de flesta vilsorterade
fip-stiillen (ftp.funet.fi,
cenga.waterloo.edu, m.11) for den
som vill ha dem.

Det finns ett program till som jag
kénner till som anvénder X1541-

kabeln som jag inte ndmnt ovan,
eftersom det fungerar pa ett litet
annorlunda sitt. Det programmet
heter SERVERG64, och fungerar
omvént mot de ovanstiende
programmen, det lter ndmligen
PCn agera diskettstation, och man
kopplar ihop PCn direkt med sin
dator, och kan pa det séttet direkt
ldsa och skriva filer pa PCns
hérddisk. Programmet #r fortfarande
i betastadiet, och den version jag har
testat lyckades jag aldrig fa att
fungera (det ska finnas en nyare,
vilken jag inte lyckats lokalisera
dnnu), av okiind orsak. Jag har dock
ldst att andra har kért det med gott
resultat. De tidiga betaversionerna
dr dock viildigt begrinsade, det enda
som kan anviindas dr LOAD och
SAVE, det gar inte att lista
katalogen, eller att 6ppna datafiler.
Foér den som inte har rad att kopa
64Net kan detta vara ett alternativ,
di SERVERG64 sa vitt jag vet &dr
gratis att anvénda.

Allt eftersom de hér programmen
blir populédrare och anvéinds mer
utbrett, kommer svarigheterna med
att fora dver data mellan C64:an och
PCn att vara borta, och ersatta med
litthanterliga program. En mycket
trevlig utveckling, om jag fir siga
vad jag tycker.

Novaterm 9.6

Pris: 299:-

SuperCPU64

Pris: 2395 :-

SANDINGE’s
Import & Data

Wallbergsgatan 12, 302 31 Halmstad

Tel/Fax 035-186795
E-mail: sandinge@algonet.se

Kolla in SOMMARENS NYHETER f{ill din C64 & C128!!!

Detta ir den kommersiella versionen av Novaterm, det 6verlégset bista terminalprogrammet for C-64/128.
Om du vill ‘modema’ med din dator, ir detta programmet for dig.

Ka&r upp din C-64 i FANTASTISKA 20MHz, och upplev ékta kérglddje med GEOS, Terminalprogram och andra
fprogram som normalt kan upplevas som slda. Med SuperCPU’n nar din 64:a upp till helt nya dimensioner.

Férutom dessa superprodukter, hittar du hos oss alla de produkter som du kan tinkas behdva till din
C-64/128. Just nu har vi éven en hel del produkter till VIC-20, samt lite grand till C-65.

Alla priser iir inkl moms. Postens avgifter tillkommer,
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