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skriva artiklar om Atta-Bitars datorer och produkter kring

dem, hor av dig till oss. Vi soker speciellt skribenter for
andra datormdirken in Commodore 64 och 128.
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Relik dr en tidning om dtta-bitars
datorer; skriven av anvéndare for
anvdndare. Arbetet dr helt idéellt,
och eventuellt dverskott fran
Jforséliningen gar till forbdttringar av
ticningen.

Redaktor: Jens Ortenholm
Ansvarig utgivare: Jens Ortenholm

Adress:

Relik

c/o Bergstrom
Allmogeviigen 18, 4tr
175 36 Jirfilla

Telefon red: 070-5927747

WWWw:
Tillfalligt nere.

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 bestilla.

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, Thom Zetterstrém och
Ola Hansson.
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Relik har
[flyttat!

Relik #3, Februari 1997

tterligare ett nummer av Relik, och férvanande nog i tid den hiir gingen. Ja,

ocksd jag blir forvinad, jag hade aldrig kunnat tro att jag skulle fi nummer

tre firdigt eftersom en icke forutsedd flytt dék upp nu i februari (hastigt och
lustigt flyttade jag hem till min flickviin). Faktum r att jag har fitt slita hirt for att
lyckas, men det var det virt,

Tyvirr si har jag inte lyckats hélla alla 16ften den hiir gdngen heller. T nummer 2:s
ledare sd sa jag att Relik frin och med nummer tre skulle innehélla lite mindre
programmering och mer om véra datorers dvriga anviindningsomrdden, men si har
det tyviirr inte riktigt blivit. En av anledningarna ér min flytt (har inte haft tid att
skriva nigra nya artiklar sjilv) och en annan att vissa artiklar jag viintat pa inte blev
klara till det hiir numret. Vis av detta bestimmer jag mig darfor for att inte lova fér
mycket den hiir gingen, men jag vill indd att ni ska veta att vi i redaktionen jobbar
pa att bredda utbudet si snart mojligheten finns.

T och med min tlytt s har givetvis ocksé Relik bytt adress. Den gamla adressen
kommer i och fér sig att vara eftersiind i ndgot r eller sd, men det ir nog biist att
borja anviinda den nya direkt. Den kommer hiir nedan, och finns dven med pi
sedvanlig plats.

Relik

c/o Bergstrom
Allmogevigen 18, 4tr
175 36 Jarfilla

Ingen olycka kommer ju for vrigt ensam. Inte nog med att innehéllet blev lite fel och
att adressen ér dndrad, websidorna r for tillfiillet nere (igen). Jag har faktiskt lyckats
f4 jobb och har dirfér hoppat av den KOMVUX-utbildning jag gick, vilket i sin tur
lett till att jag inte lingre far anvéinda utrymme pd KOMVUX:s webserver for mina
(och Relik’s) hemsidor. Detta ska ordnas s& snart det finns tid och pengar, jag
dterkommer med den nya adressen sa snart detta ir klart.

Jag vill siirskilt pipeka att det bara éir hemsidorna som éir borta fran niitet. Jag har
fortfarande kvar min email-adress och dvrig tillging till niitet.

Men, s daligt som det har gatt nu s kan det ju knappast ga simre (eller kan det?),
$f vi tar i med nya, friska tag och hoppas pa biittre tur framover ©

Nya skribenter for detta nummer éir Thom Zetterstrom, tidigare redaktor for Atta
Bitar, och Ola Hansson.

Lev viill, ma bra, skot om er och var inte alltfor elaka.

Jens Ortenholm
Redaktor




PROGRAMMERA

17XX REU

rdet REU har du siikert stott
pé i en hel del sammanhang.
Du vet vad det ér. En skum

mackapér som utékar minneti din
dator. Det finns idag tre olika
versioner pa 128k, 256k och en pi
512k. Denna begriinsning har
hackers idag dock Iyckas évervinna
och man kan expandera REU:n upp
till 2048k eller 2Mbyte. Hur méinga
disksidor ér da detta? Jo, en disksida
ligger ju som bekant pa 664 blocks.
En REU pd 2Mbyte rymmer 8192
blocks.

Fordelar:

Den forsta dr ju snabbheten som
REU:n arbetar med. REU:ns
processor dr utarbetad for att klara
fyra arbetsuppgifter och dessa ir:
Lagra, hiimta, verifiera samt swappa.
Likheterna med en diskdrive iir klart
sliende. I t ex GEOS si arbetar ju
REU:n som en RAM-disk.

Nackdelar:

Kan bara tinka mig tvd nackdelar
och dessa iir att du tappar all
information som du lagrar i REU:n
vid stromavbrott och att du inte kan
anviinda din Action Replay eller
annan cartridge.

REU:n iir inte direkt adresserbar av
processorn utan man maste anropa
den via register som ligger pa adress
$DFO0 och fram till $DFOA. REU:ns

Thom Zetterstrom har
tidigare varit redaktor fér
Atta Bitar och kan nés via
redaktionen.
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Thom Zetterstrém

processor anviinder sig av DMA,
dvs att den vanliga processorn
hamnar i ett sleep-ldge medan

REU:ns processor "lanar” databusar

och annat.

$DFO0 Status register

$DF01 Kommando register

$DF02 System RAM adress lagbyte
$DFO3 System RAM adress
hégbyte

$DF04 REU RAM adress lagbyte
$DF05 REU RAM adress hogbyte
$DF06 REU RAM adress bank
$DF07 Storleks adress lagbyte
$DFO8 Storleksadress higbyte
$DF09 IRQ-register
$DFOAOknings register

En utforligare beskrivning Gver
registren foljer:

$DF00 DMA ST
Status register.

Bits 0-3: Dessa bitar innehaller
informationen om vilken version av

REC-chipet (processorn i REU:n)

som sitter i REU:n.

Bit4: Denna bit avslgjar om det
sitter 64 eller 256 Kbits chip i REU:n.

Bit 5: Denna bit tinds om ett
verifierings fel uppkommer. Denna
bit téinds alltid om ett veritieringsfel
uppkommer. Biten sliicks alltid niir
detta register blir list.

Bit 6: Denna bit tiinds alltid vid en
lyckad operation. Biten slécks alltid
niir detta register blir liist.

Bit 7: Denna bit tiinds ifall nigon
utav bit 5 eller 6 tinds. IRQ-biten &r
den kallad.

$DF01  DMA CMD
Kommando register.
Bits 0-1: Dessa bitar indikerar

vilket arbete som REU:n skall utféra.

0-0 Lagra frin system
RAMUill REU.

0-1 Himta tran REU till
system RAM.

1-0 Swappa innehéllet
mellan REU och system RAM.

-1 Verifiering mellan REU

och system RAM.

Bits 2-3: Ingen funktion i
nuvarande version av REU:s.

Bit 4: $FF0O0 flaggan. Denna bit
skall vara tiind om du vill att REU:n
skall borja arbeta direkt néir bit 7
tinds. Om den ér O sd limnas
kontrollen till MMU-chipet som
viintar pa en konfiguration innan
REU:n ater far kontrollen.

Bit 5: Denna bit ér biten for en
funktion i REU:n som kallas "auto-
load” dvs registren dterstiills till sitt
ursprungsvirde nér en operation dr
klar. Annars sa stannar registren pa
adressen som den sist adresserade.

Bit 6: Ingen funktion i nuvarande
version av REU:s.

Bit 7: Execute biten. Niir denna bit
Relik #3, Februari 1997



tiinds sa startar REU:n att arbeta. OK, dax fér lite ren programmering. Vi tar och flyttar hela skirmminnet till

REU:n.
$DF02System RAM adress lagbyte
$DF03System RAM adress hogbyte * = $2000
Start SET ; Forbjud IRQ.
LDA #S$7F ; Fixar till
. STA $DCOD ; timers och annat strunt.
$DF04REU RAM adresslaghyte LDA #<C64RAM ; Stdll in C64:ans lagbyte
$DFOSREU RAM adress hisgbyte STA $DF02 ; i REC-registret.
$DF06REURA1\'{&dl’ESSba“k LDA #>C64RAM ; Stdll in C64:ans hogbyte
STA SDF03 ; 1 REC-registret.
LDA #<REURAN ; Stdll in REU:ns lagbyte
STA SDF04 ; 1 REC-registret.
$DF07Transfer storlek laghyte LDA #>REURAM ; Stdll in REU:ns hoghyte
$DF08Transfer storlek hogbyte ST% SBEDS i 1 REC-registret.
LDA REUBANK ; 8tdll din REU:ns bank
STA SDF06 ; 1 REC-registret.
LDA #<SIZE ; Stdll in storleken pa
; blockets lagbyte
STA SDFO7 ; 1 REC-registret.
$DF09 LDA #>SIZE ; Stdll in storleken pa
IRQ-I’EngtEl’ ; blockets hégbyte
STA SDF08 ; 1 REC-registret.
" . . . LDA #500 ; Vi tar inte med
Bits 0-4: Ingen funktion i . IRO-kontrollen
nuvarande REU:s. STA $DF09 ; DArfér nollstdller vi detta
; register.
Bit 5: TRQ vid verifieringsfel. Obs LDA #$00 ; Vi vill att bade C6d:ans och
' o . - I ' ’ ; REU:ns
man maste dven sitta bit 7. STA SDFOA ; adresser skall &ékas for varje
; byte.
Bit 6: TRQ vid lyckad operation. LDA #$90 ; Kommandot fér lagra till
Obs man maste dven sitta bit 7. i REU:n
STA SDF01 ; fran C64:a RAM. Starta
; direkt.
Bit 7: IRQ huvud kontroll bit. TRQ
pf\/ﬂ\l. C64RAM = $0400 ; Fran C64:ans skidrmminne
REURAM = $2000 ; till REU:ns adress $2000.
REUBANK .byte $00 ; Bank 0.
SIZE = $03E8 ; Storlek S$03EB8 bytes.
$DFOA
Adress kontroll register Vad hiinder? Jo hela skiirmens innehall kopieras till REU:n pi adress $2000
och fram till $23E8 i bank 0. Och hur Iang tid tog det? Tja det gick GANSKA
Bits 0-5: Ingen funktion i fort...

nuvarande REU:s.
Prova giirna att i tillbaka skiirmen igen. Niista gang skall vi titta pd andra

Bits 6-7: Adress register roliga prylar till burken !!! Ha det sé bra tills dess.

status.

0-0 Oka bide system S ALJ ES

RAM och REU RAM adresserna.

0-1 Oka bara system
RAM adressen. 2 st C128 med 64kb VDC och tillbehor (trafo etc)
-0 OkabaraREURAM 1 st C64 med JiffyDOS och tillbehér (trafo etc)
ad“issTn' I N 1 st 2400 bps modem med tillbehtr
- ngen 0kning av

2 st 1200 bps modem med tillbehér
1 st Amiga 600HD (40 MB HD) med tillbehér

nagon adress.

$DIOB - $DF1I Oanviinda. Om du dr intresserad, kontakta:

$DF20 - $DFFF Siseilar Thom Zetterstrom,

adresserna $DF00 - $DFIFE. Bruksgatan 6A,
155 33 Nykvarn

Dvs $DF42 ir det samma som

$DR2. eller ring pa telefon 08-55247079.
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SPEL

RECENSIONER

Bouncy Balls

Gjort av R. Code & Art fér Cherry
Software © Copyright 1996

uper Mario Bros kan nog

siigas vara automaten som

gjorde Nintendo till vad det &r
idag. I och med den succéartade
konversionen till deras di nyss
slippta spelmaskin, kom Nintendo
att dverge arkadhallarna for att
istilllet bege sig ut att erévra
viirldens alla vardagsrum. Eftersom
SMB ocksi var ett prov pa extremt
finputsad speldesign kom det att std
modell for i stort sett alla de
plattformsspel som vriikts Sver oss
sedan dess.

Den enda riktigt nya idén i SMB var
kanske metoden med vilken man tog
kal pa fienderna, man hoppade pi
dem. Det giillde helt enkelt att
befinna sig i verlige vid kollisioner.
Denna princip har folket bakom
Bouncy Balls tagit fasta pa. Hela
spelet ir en enda skuttande kamp
om perspektivet. P4 en enkel statisk
skiirm hoppar 1-3 spelare omkring
och férsoker klimma luften ur
varandra och gemensamma fiender.
De senare 6kar i antal for varje niva.
Pé varje nivd tickar en klocka nedit.
Malet ér att dverleva tiden ut. Din
cnergimétare ir ocksé din

Ola Hansson, som skrivit
dessa recensioner, kan nds via
redaktionen.
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Ola Hansson

spinstmiitare. Varje giing du blir
tréiffad fran ovan tappar du séledes
inte bara livskraft utan ocksa i
hoppférméga. Omviint vinner du
bade energi och spinst nir du
prickar in en studs. Riktigt toppad
kan du ni taket av skiirmen och pa
sd vis slutféra nivan snabbare och
med bonuspoiing. I vissa ligen ir
detta mdjligt dven utan toppspénst,
tima bara in ditt hopp si att du slar
ned pa en fiende pa uppviig.
Principen "den enes brdd, den
andres dod” ir bade spelets nerv
och dess akkilleshil. Nér du viil blir
triiffad gar det giirna snabbt utfor.
Snart stir du pd marken stum och
tunggumpad medan fienden
rikoschetterar kring dig. Du kan
omdjligt viinda styrkebalansen, din
enda chans ir att springa runt och
hilla dig undan tills klockan tickat
klart. Samtidigt ger detta flera
intensiva dueller om det avgérande
overtaget. Eftersom alla startar varje
ny nivd med samma grundkraft kan
man aldrig jobba upp ndgon
trygghet mellan nivierna. De férsta
sekunderna ir avgorande pé varje
nivi. Ett misstag dr nog, inga extraliv
tillhandahalls nimligen. Nog s
frustrerande om man ndtt 1angt,

Nu skall det med en ging siigas att
Jjag har spelat ensam. Med en eller

tva kompisar &r situationen en
annan, forestiller jag mig. I varje fall
om man bestdmt sig for att
samarbeta. Niir en spelare borjar ta
stryk kan den andra komma till hjalp.
Genom att sli ner pa den
gemensamma fienden innan han
hunnit skjuta upp pa de riktigt hoga
héjderna, kan han tas ner sit pass att
den svaga spelaren ges mojlighet till
nya attacker och darmed
forhoppningsvis ocksa fornyad
spénst.

For tva eller tre spelare borde det
finnas mojlighet for riktigt raffinerat
spel. Men dven om det stundtals
fungerar riktigt bra ocksa for
solospelare kan jag inte lita bli att
tycka att bristerna dr fundamentala
om in mdjliga att reparera. Vi kan
hoppas - det iir en Betaversion jag
har testat.

Nagot skall viil ocksé sidgas om
presentationen och utférandet.
Grafiken dr overlag mycket snygg
och viildesignad. P4 titelskiirmar och
logos kan man uttyda en viss
forkérlek for anti-aliasing, om den
termen nu tillats for vanlig handritad
grafik. Med andra ord: kantiga
kurvor dr utjdamnade med en férg
som ligger mellan for- och
bakgrundsfirg i ljusstyrka. Négot av

Relik #3, Februari 1997



en visuell synvilla som tyvérr inte
alltid fungerar si bra med 64ans
begriinsade palett.
Bakgrundsbilderna iir friischt
framstiillda i skiimtsam barnboksstil.
Allt ror sig snabbt och mjukt. Det
enda jag kan kritisera ér nigra av
fiendespritearna som ser ut som
hemmagjorda SEUCK-skapelser.
Enkla, fantasilésa multicolour-
kreationer med klumpiga svarta
konturer. Spelarspriten ir i kontrast
en gullig liten 3D-tjockis.
Tillsammans med réstsamplingarna
hojer han spelets charm med flera

snépp.

Samplingarna ja, de iir nog de bista

jag hort i ett 64-spel. Vem som én har

talat in dem har lyckats undvika
trista DJ-schabloner och istéillet fyllt
rosten med dkta arkadkiinsla. Full
pott tor det. Ljudkvaliteten ar
dessutom klar och distinkt.

Pa det hela taget &r Bouncy Balls ett
ambitidst och vil genomfort spel.
Det éir ocksa ett lite konstigt spel,
inte alls vad jag hade viintat mig.
Aven om det i mangt och mycket ir
ett derivat sa ir det inda nigot av
en unik spelupplevelse, och det
menar jag varken som berdm eller
kritik. Som solospel ir det en lustig
bagatell, kul men till sist irriterande

hur man éin vrider och viinder pa det.

Med en eller tvd kompisar
misstinker jag ddremot att det kan
vara en héjdare.

NASTA
RELIK
KOMMER |
SLUTET AV
MARS. TIPSA
DINA
VANNER!
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Mayhem in
Monsterland

ar Mayhem in Monsterland

sldpptes i slutet av 1993 fick

det 100% i Commodore
Format. Det var nog att ta i. Men
liksom niir Donkey Kong Country
himtade in samma betyg i svenska
Super Power, kan jag mycket vil
férstd att recensenterna blev
gverviildigade.

Bdda spelen ér fantastiskt snyggt
presenterade. Bada har skén
spelkiinsla och iir omedelbara men
anda fyllda med saker att uppticka.
Och inte nog med det, bada bjuder
en trott genre pa en hel del egna
idéer, bide till stil och innehéll. Da dr
det ldtt att knockas som recensent.
Att savill Mayhem in Monsterland
som DKC trots allt dr ganska
begrinsade och enformiga kan viil
nigon annan meditera dver senare.
Och i den positionen befinner jag
mig onekligen. Sa det ér alltsd i
lotusstillning jag nu skddar genom
den glittrande ytan for att se
Mayhem in Monsterland som det
verkligen ir.

Men det forsta jag ligger mirke till
dr grafiken, det gar inte att komma
ifran. En fiargprakt utan like moter en
pade ”glada” nivaerna. Varje virld
(det finns sex stycken) kan nimligen
vara antingen “sad” eller "happy”. I
borjan ér alla virldarna dystra och
grd. Men efter att man har stulit
nigra magiska séickar fran diverse
fiender sprider sig ater lyckan dver
viirlden. Inte bara omgivningen téir
ett nytt skimmer, ocksé varelserna
forvandlas. Men dven om de ser
sniilla ut éir de minst lika dodliga som
innan.

Nu ér det stjirnsamlardags.
Stjirnorna roterar vildigt snyggt i
skiftande hastighet. Ju snabbare,
desto mer poiing ger de, en finess
som de flesta nog struntar i. Ocksé
jag sjilv brukar hellre jaga vidare till
niista bana in jaga poing. I
idealfallet skall det g hand i hand.
An sa linge tyder inget pa att det
fungerar sa hir. Bara ett pipekande,

inte direkt ndgot att hiinga upp sig
pa, det medges.

De olika virldarna &r ganska
omviixlande till utseendet.
Spelmiissigt skiljer de sig inte
jittemycket, men tillréickligt for att
stimulera. Svarigheten stiger i rejiila
kliv och nya fiender introduceras.
De kan for det mesta forgoras med
ett eller tva vilriktade skutt. En
annan méjlighet finns om du hittat
blixten som ger dig turbofart - och
det lir du gdra - iir att siitta snurr pa
benen och kasta dig fram i bésta
Sonic-stil f6r att krossa allt i din vig.
Liksom i Sonic éir det Litt att forivra
sig. Det dr lockande att susa fram
nér viigen kinns lang, men allt som
oftast slutar firden i ett stup eller pa
en spik. S4 skall det vara. Det ér
klassisk speldesign efter Defender-
monster som bade frustrerar och
tjusar.

Ja, Mayhem in Monsterland ar
faktiskt ctt bra spel. Jag har haft
roligare med det iin med DKC som
jag aldrig riktigt lyckats komma
dverens med. Det dr uppenbart att
briderna Rowlands har haft
ambitionen att skapa det slutgiltiga
plattformsspelet och konsoldddaren
till 64an. Med inspiration frin Sonic
och Mario har man velat visa att
64an kan sl spelmaskinerna pi
deras hemmaplan. Okej, Super
Nintendo och Sega Megadrive ir
det kanske férmiitet att ge sig pa, det
dr riittvisare att jaimtéra med Sega
Mastersystem och Nintendos
attabitare. Och jag konstaterar att
Mayhem in Monsterland stér sig bra
mot de maskinernas stoltheter -
Sonic the Hedgehog och Super
Mario Bros 3. Jag tvekar déirfor inte
att utniimna det till det bésta
“japanska” plattformsspelet till 64an.
Annars tycker jag nog att broderna
Rowlands misterverk dr
CR.EA.TURE.S. Menisinsniva
men dverrepresenterade genre ér
Mayhem in Monsterland nummer
ett, Giana Sisters far ursikta.



Walkerz

Gjort av NEW ENTRY for Electric
Boys Entertainment Software ©
Copyright 1995
Programmering: Michael Bacik
Grafik: Viadimir Kalny

Musik: Ondrej Matejka

Vad jag har forstatt har Walkerz pa
sina stiillen varit ett efterlingtat
spel. Det har pratats om ett nytt
“"Lemmings”. Och lat mig med en
gdng bekriifta att likheterna med
“"Lemmings” tinns diir. Om Walkerz
hade dykt upp tor en si sa diir
femton dr sedan hade det antagligen
idag stitt som stolt exempel pd en
mycket primitiv foregangare till
Psygnosis klassiker.

Walkerz ir ett embryo till spel. Hir ér
det friga om speldesign pa
spermieniva. Kanske ér det ett
skidmt, men att siilja och
marknadsftra det 4r i sd fall ganska
ansvarslost. T CMDs katalog '96
presenteras spelet med en snygg
bild och ett stycke av
bruksanvisningens fantasifulla men
fullstdndigt irrelevanta
bakgrundshistoria. Jag antar att de
inte har testat spelet sjilva och
hoppas att det tas ur sortimentet sa
fort det har gjorts.

Forsta intrycket av spelet ér gott, En
snygg titelskéirm med originellt
utformad logo imponerar sd smitt.
Det gir ocksa musiken, och niir
forsta spelnivan just laddats in ér
allting dnnu mer lovande. Grafiken ér
av den typiskt inavlade 64-sorten,
Ett kiirleksbarn av folk som kan sina
gritoner. Ja, det ir ett vackert barn
nir det sover. Men s slar det upp
ogonen och man mérker att nigot #r
fel. De diir 6gonen ér egendomligt
sneda och blicken ir slé. Mycket
snart forstdr man att osunda bojelser
forekommer i New Entry-familjen.
Liksom i "Lemmings” stiills man
infor uppgiften att riidda horder av
aningslosa kamikazevandrare. Men
vad som alltsa genast slar en ér att
detta endast gérs pa ett siitt - genom
att flytta runt en bro mellan hilen pi
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de olika plattformarna.

Pa forsta skiirmen finns tvd
plattformar déir Walkerz vandrar fram
och tillbaka, en 6vre och en undre.
Med joysticken flyttar du bron upp
och ner sa att den iir pa riitt stiille i
réitt tid. Detta dr mycket enkelt till en
borja. Antalet Walkerz pa skdrmen dr
aldrig mer iin fem/sex stycken. Men
snart borjar de rora pa sig i olika
hastighet och pa foljande niva ékar
antalet hal att halla reda pi. Som
mest har jag dock inte kunnat riikna
till mer éin fyra hil, och eftersom
ingen niva striicker sig lingre iin
skdrmen riicker ir det éinda ganska
liitt. Till slut blir man forstas
hursomhelst yr i bollen. Jag kan biist
jamtora det vid att sitta vid ett
accelererande l6pande band med fler
och fler saker att skilja mellan. Inget
for den spelsugne fabriksarbetaren
med andra ord - tro mig, jag vet.

Nej, ndgot "Lemmings” ir Walkerz
verkligen inte. Diiremot ir det i stort
sett identiskt med "Mickey Mouse”.
Det siimsta av de tidiga Game &
Watch-spelen som man bara kipte
for att det hade fyra knappar istillet
fortva. Allablev vi lika forbryllade
nir vi viil hemma fran urmakaren
kniippte igang vara klockspel.
Hmm... Interiktigt sa roligt som jag
hade trott. Miirkligt... Fyra knappar
maste ju vara dubbelt sd kul som
tvd.... Dir lirde vi oss en lixa som
siiger att det inte behévs sjuttio
bokstéver i ett alfabet om spriket
bara har tio ord.

1”Mickey Mouse” skulle man riidda

oo
dagg.

Walkerz hade aldrig slippts igenom
den forsta kvalitetskontrollen av de
kommersiella mjukvaruféretagen frén
forr. Maken till begriinsat spel star
inte att finna under hela 64ans
historia.

Betyg: 1 av 10

Fred’s Back II och
Eskimo Games

FRED'S BACK Il fran Electric Boys
Entertainment Software ©
Copyright 1995

Gjort av Karl & Hannes Sommer -
CP Verlag, Copyright 1993

Det forsta man kommer att tiinka pa
ndr man startar Fred’s Back IT dr
Ciana Sisters, som ju i sin tur
paminner brottsligt mycket om det
ursprungliga Super Mario Bros-
spelet. Vi har alltsd att géra med ett
mycket traditionellt plattformsspel
av den japanska skolan. Ett ganska
primitivt sadant dessutom. Giana
Sisters iir t.ex. ett klart béttre spel.
Och niir nu bréderna Rowlands
pressat 64an s langt det gar med
Mayhem in Monsterland, kiinns det
hiir som ett minst sagt dverflodigt
alster.

Grafiken iremellertid mycket bra. En
mindre abstrakt variant av Giana
Sisters dr ett séitt att beskriva den
pa. Bakgrunderna iir fiargrika och
paminner (en hel del) om Flummi’s
World och Creatures. Inspiration till
marken verkar man ha fatt frin
Sega’s Wonderboy och
fiendespritearna iir dessutom
miirkligt lika ndgra av varelserna fran
nimnda Creatures.

Bristen pa egna idéer vad giiller
grafiken har jag giirna verseende
med. Vissa monster och
firgkombinationer gor sig helt enkelt
bra pd 64ans ganska begriinsade
multicolor-upplésning och
stilstolder har alltid varit vanliga
inom spelbranschen. Snyggt ir det i
varje fall. Inga stérande missar stor
helhetsbilden. Grafiken ér
undantagslost smakfull och
enhetlig. Skiirmen kunde gidrna varit
lite stérre, men scrollningen flyter
fint at alla hall. Det &dr nog det enda
dvertaget jamfort med Giana Sisters
eller Mayhem in Monsterland, vilka
enbart scrollar hoger till viinster.
Nivaerna ir dock ganska sméa och
spelet i sig verkar heller inte vara
sirskilt omfattande. Sjilv kom jag
snabbt till nivé sju. Det var i och for
sig inte helt litt men i speltid bara
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nagra fa minuters skuttande.
Eftersom varje ny niva laddas in fran
disken och det fanns tio stycken lika
korta filer pa disketten dr det nog
ganska troligt att varje fil motsvarar
en niva. Inga bossar dyker upp
overhuvudtaget. Spelet fortsiitter i
samma stil hela tiden och det dr
egentligen knappt 16nt att Gdsla
manga ord pa den.

Liksom i Giana Sisters giiller det att
samla diamanter. Nér du fatt tag pa
allihopa beger du dig till utgingen
som alltid befinner sig lingst till
hoger. Scrollningen upp och ner gor
dock sitt till att rutten inte alltid &r
helt rak. Ibland maste man ga i cirklar
mot mélet och det tycker jag ér bra.
Genom att banka huvudet i plattor
kan man hitta extraenergi i form av
frukter och dven ett skjutvapen som
kan bli allt kraftigare. Man kan inte,
vilket man kanske viintar sig, hoppa
pasina fiender ovanifran. Har man
inte niigot vapen far man alltsa snillt
halla sig undan.

Det finns ocksa dolda” bonusrum
med massor av diamanter att plocka.
Nagon egentlig bonus &r det
emellertid knappast friga om. Dessa
diamanter 4r lika nodviindiga att ha
tag pa som de dvriga om man vill ta
sig till niista niva. Ganska fanigt,
maste jag siiga.

Spelet ér en uppfoljare till Cosmox
och det finns ytterligare en
fortsittning, nimligen Fred’s Back
1. Om du vill ha ett bra
plattformsspel i Nintendostil vill jag
hellre rekommendera nigot av de
dvriga jag nimnt i recensionen.
Sirskilt Mayhem in Monsterland
och Giana Sisters dr masten. Andra
mycket bra spel av samma typ dr CJ
Elephantics eller Robocod - James
Pond IL. Fred’s Back IL éir absolut
inte daligt. Men det ér tyviirr
mediokert och f6r mig iir det ganska
ofattbart att man orkar ddsla tid pa
att producera ett slitstruket spel i en
genre som kopierats till déds. Mer
om det i niista recension...

ESKIMO GAMES frdn Electric Boys
Entertainment Software

Gjort av Double Density: Stefan
Harms - programmering och grafik,
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Thomas Heinrich - grafik, Thomas
Detert - musik.

Det hiir spelet siiger en hel del om
hur folk uppfattar originalitet. Nér
jag nyligen skickade en bestiillning
till numera nedlagda Electric Boys
ville jag ha tva spel fran deras
utforsiljningslista. Titlarna sade mig
inte si mycket, men jag visste att det
med all siikerhet rérde sig om spel av
senare datum och det var det jag var
intresserad av. Jag bad dem dirfor
skicka mig ett grafiskt imponerande
spel och ett “most original game”.
Visst, Fred’s Back IT kan viil sigas
uppfylla kraven i den forra
kategorin, men att kalla Eskimo
Games originellt och dessutom
forsoka pracka det pa mig dr
onekligen ironiskt.

Viren 1990 sokte jag jobb hos
danska Interactivision som
speldesigner. Jag fick hyfsad
respons. De bad mig fyllaien del
formulér och beritta mer om mina
idéer. Dessutom presenterade de
sina aktuella projekt for mig och
trigade om mina synpunkter. Ett av
spelen som var pd gang var just
Eskimo Games, di i forsta hand till
Amigan. Jag kommer ihdg att det
verkade siirdeles andefattigt i mina
dgon. For att citera vad jag skrev:
“Tag ir ledsen att siiga att spel som
Eskimo Games tycker jag tyder pd
allvarlig idétorka.”

Spelet dr en extremt torftig variant pa
Summer Games-konceptet som redan
1986 borjade urarta i spel som Blood
‘n Guts frin svenska Greve
Graphics. Man tog nigra
undermaliga spelidéer som giirna
bygede pd nigon "humoristisk”
gimmick och satte ihop dem till ett
enda spel i form av en turnering med
flera grenar. Sedan valde man ett
tema att ersiitta det olympiska med -
cirkus, "streetsmarta” katter eller
eskimder, allt dog si linge det var
“originellt”. Att grenarna som bar
upp storyn oftast inte bjéd pa mer
fantasitullt spel in ett tidigt Game &
Watch blundade man for.

Eskimo Games har bara fyra grenar.
Trots det iir de bland de trakigaste
och mest monotona jag stott pa.

Grafiken diremot, r bra.
Stimningsfulla bakgrunder som det
lagts mycket omsorg pa. Spritearna
ir detaljrika. Singlecolour i lager
ovanpi varandra med de da vanliga
svarta konturerna. Lite stela men
ambitionen har atminstone funnits.
Allt som allt dr spelets yttre design
genomarbetad. Flera titelskdrmar och
snygga typsnitt gor en hursomhelst
niistan bara mera ficklad av den
fullstindiga tristessen som
genomsyrar spelet.

Gren ett ir en simpel Operation Wolf
klon utan scrollning. Man kastar
snobollar med ett sikte som man styr
over skirmen (later misstiinkt likt Ski
or Die/Red Anm.). Det géller att fa
in s ménga triffar som mojligt
under den begrinsade tiden.

Gren tvd skulle kunna ha variten illa
konstruerad skirm ur Donkey Kong
Jr. Klittra upp och ner for ett rep och
samla sd minga dgg som mdojligt.
Men se upp for faglarna!

Gren tre iir den tekniskt mest
avancerade med sin tjusiga
scrollning och sitt klumpiga och
konstlade utférande. Grundidén ér
att hacka is till en igloo medan du
maste undvika den livsfarliga
grasilen. Tips: du kan hoppa dver
den!

Gren fyra ér slutligen en direkt kopia
av Rootbeer Tapper, Bally Midways
spelautomat fran 1984. Redan da var
det ett ovanligt primitivt spel, men
grafiken hade charm. Den var lingt
biittre dn denna tappning, som ér
den estetiskt mest misslyckade i
samlingen. Hir édr lasken utbytt mot
glass som till tonerna av "’la Paloma
blanca™ skall serveras till de alltid
lika heta och svalksugna
eskimderna. Roligt? Ja, drligt talat,
det kanske det kan vara... Men hur
linge och till vilken nytta? Som
sporre att spela fungerar det i varje
fall inte.

Musiken maste jag faktiskt
berdmma. Om vi bortser frin den
smilustiga kontrasteffekten ir den
iinda vildigt vilgjord. Stycken som
”la Bamba” och "Don’t worry, be
happy™ forgyller stunden tframfor



TV-n sa gott som det gér. Sjilvfallet
ir det hiir spelet gjort av skickliga
gossar som lagt ned en hel del
arbete och stolthet i vad de gjort. De
har bara inte orkat bry sig om vad
som egentligen motiverar folk att
fatta joysticken. Eskimo Games ir pa
siitt och vis mer ett demo &n ett spel.
Ett skyltande av talanger utan
egentligt syfte. Som demo iir det
heller inte vidare lyckat eftersom det
trots allt inte dr sirskilt mérkvérdigt
varken konstniirligt eller tekniskt.

Jag tycker att det ér oerhért trist att
merparten av de nytillverkade (1993
och senare) C64-spelen ir s
fantasilosa. Nu nir de kommersiella
glansdagarna sedan liinge ir dver
borde attabitarsscenen vara en
kravfri grogrund for alternativa spel
och egna uppslag. Eftersom ingen
privatperson sjiilv kan utveckla spel
till dagens dominerande
spelmaskiner, tycker man att 64an
skulle kunna vara en liimplig
plattform att experimentera sig fram
pa for aspirerande spelmakare. Men
tvértom ér likriktningen langt storre
nu éin for tio ar sedan. Plattform-,
rymd- och pusselspel utgér till
synes 99% av utbudet. Jag har full
respekt for att man vill 6vertrumta
tidigare prestationer i genrerna. Att
som Apex framstéilla den definitiva
Marioklonen till 64an i form av
Mayhem in Monsterland iir helt ritt.
Men néir man bara lyckas klimma
fram ljumma efterapningar av redan
uttjatade idéer t6rstar jag inte hur
man resonerar. Herregud, det finns
fortfarande odndliga méjligheter for
spel pd en attabitars-dator, Spel som
skulle kunna sopa rent bland de
mesta som produceras for 32-bitars
maskinerna. Men trots det fega
genretéinkande som styr den
marknaden dr urvalet diir {inda bra
mycket bredare dn det som erbjuds
bland dagens fan-producerade 64-
spel. Det dr skamligt, kort sagt.
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FARGER MED

VIC-20

Thom Zetterstrom

$9110 - $912F VIA-Chip i VIC20

KONTROLLREGISTRET ADRESS
$0293 - DECIMALT 659

Kontrollregistrets uppgift ir att
bestimma antalet bitar i de tecken
som ska 6verforas, samt att
bestiimma tverféringshastigheten.
Hur ménga bitar det gar at fér varje
tecken far du ta reda pa i manualen
for respektive enhet som skall
anviindas. Aven
overforingshastigheten hittar du diir.
Ibland gar den att éindra éiven pé
terminalen. Hur du siitter
kontrollregistret framgér nedan:

7 STOPBITS
0 =1 Stopbit,
| =2 Stopbits

6,5 WORDLENGTH
00 =8 bits,
01 =7 bits,
10 = 6 bits,
11 =5 bits

4 UNUSEDBIT
3,2,1,0BAUDRATE

0000 =USERRATE (NI),
0001 =50 Baud,

0010=75,
0011=110,
0100=134.5,
0101=150,
0110=300,
0111=0600,
1000 = 1200,

1001 = 1800 (2400),
1010=2400,

[011=3600(NT),
1100=4800(NI),
1101 =7200(NI),
1110=9600 (NT),
1111 =19200 (NI)

KOMMANDOREGISTER ADRESS
$0294 - DECIMALT 660

Kommandoregistret bestimmer pa
vilket sitt datadverforingen ska ske.
Det framgér nedan:

7,6, 5 PARITY

000 =NOPARITY,

001 =0DD PARITY,
010=UNUSED,

011 =EVENPARITY,

101 =MARK TRANSMITTED,
110=UNUSED,

111 =SPACE TRANSMITTED

4DUPLEX
0=FULL,
|=HALF

3,2, IUNUSED

OHANDSHAKE
0=3LINE,
I =XLINE

Utdver de hir tva registren finns det
ett statusregister pa adress $0297
(decimalt 663) ur vilket det gar att
avlisa olika fel enligt foljande:

bit O = Parity error bit

bit | =Framing error bit

bit 2 = Receiver buffer overrun bit
bit 3 = Unused

bit4 =CTS signal missing bit

bit 5 = Unused
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bit 6 = DSR signal missing bit
bit 7=BREAK detected bit

REGISTERTABELL

Mottagande av data fran RS232: REG  § Norm F L_mktlon . . ) L
$FFC6 5ppnar en kanal for 0 9xo 12 Bl.l.ﬂl'llil 0 t11! 6 bestiimmer b.1ldcns uvstzlmd fr‘an
it skidrmens vinsterkant. Anviinds limpligen for att
- centrera bilden vid olika bildstorlekar.
$EFE4 hamtar tecken fran vald kanal _
I 5001 38 Bestimmer hur Iangt fran skdrmens dverkant som
Siindande av data §ver RS232: bilden skall ritas. Samma anviindning som foregiende.
$FFCY ir 6ppnande av kanal for ) .
utmatning 2 9002 150  Bitarna 0-6 bestimmer antal kolumner per rad. 0-6
viirdet 22 for var 22-kolumns standard bild. Bit7
SEHDY Srutskicksren av tecke il anvinds tillsammans med reg. 5 och édrnormalt [.
vald kanal
3 9003 174  Bitarna 1-6 bestimmer antal rader. Bit 0 bestimmer
Stiing 6ppna kanaler efter lf:ckenmatrisen. 0= $x8 | = 16x8. Bit 7 anviinds
anviindning: tillsammans med register 4.
JSR $FFC3 (stanger alla 6ppna . . . 5
kanaler) 4 9004 var.  Rasterstrilens posmon: R{:g 3sTe F)lt innehéller
ndamnda virdes minst signifikanta bit.
KLOCKORNATVIA CHIPEN: . . . .. , , .
VIA 1$9119 $9118 (hoe/1ig del) 5 9005 240  Bit 0—3_besta:nmer mme'.l.s posltmn. 01.aiia mne_bar
VIA2$9129 $9128 (hog /13g del) ROM-font pi $8000 ach iiven $8800. Bit4-7 alltid 1?
6 K06 0 Ljuspennans X-position.
FARGTABELLER 7 9007 0 Ljuspennans Y-position
8 9008 255  Paddle-viirde #1
Fiirg pa skiirm,
tilldggsfirg: 9 9009 255  Paddle-virde #2
0 Svart 10 S00A 0 Bit 0-6 bestimmer forsta ljudoscillatorns frekvens.
1 Vit
2 Rod 11 90B 0 Samma, men andra ljudoscillatorn.
3 Cyan
-+ Violett 12 900C 0 Samma, men tredje ljudoscillatorn.
5 Grén
6 Bla 13 900D 0 Samma, men fjirde ljudoscillatorn.
7 Gul
8 Orange 14 90E 0 Bit 0-3 sitter volymen, bit 4-7 flerfirg vid behov.
9 Ljusorange
10 Ljusrad 15 900F 27 Bit4-7 viiljer en av 16 farger till bakgrund. Bit 0-2 viiljer
11 Ljuscyan en av 8 fiirger till ramen. Bit 3 bestdmmer om tecknen

12 Ljusviolett
13 Ljusgrin
14 Ljusbld

15 Ljusgul

ska ha samma fiirg med varierande bakgrund (0) eller
gemensam bakgrund och varierande firg (1)

Komplettera din samling!

Fiirg param,
teckenfiirg: o . ]
Nummer ett och tva av Relik finns
? f;’a“ fortfarande att bestélla for 20 SEK per styck.
1t
2 Rod . .
3 Cym Bestill som vanligt (se sida 2) men markera
¢ noga att det ar ett tidigare nummer du vill
6 Bl ha!
7 Gul
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6561:s FARGKONTROLL

Det finns fyra olika "tirgomriden”.
Dessa ir teckenfirg, skiirmtirg,
ramfirg och tilliggsfirg. Det finns
maximalt 16 firger, vilka framgar av
tabellen. Dir syns ocksa vilket
firgomrade som kan anta respektive
firg.

VIC har tva arbetssiitt i fiirg. Dels
det normala och dels flertirg.
Kontrollregister 14 och 15
bestdmmer hur firgarbetet ska ske.
Fiirgarbetet sker med hjilp av ett 506
byte stort RAM-minnesblock som
startar pa adress 38400. Om minnet
dr expanderat sa flyttas minnet
startadressen till 37888. Detta minne
kallas firgminnet.

I firgminnet anviinds endast 4 bitar.
Bitarna 0-2 anviinds for att viilja
teckentiirg och bit 3 anviinds fér att
bestiimma om tecknet ska utforas i
flerfirg. Normalt ér bit 3 noll, vilket
innebiir att alla ettor 1 tecknet ritas
pa skiirmen som punkter i en fiirg,
och alla nollor i tecknet ritas som
punkter i en annan firg. Alla tecken
bestar da alltsa av tva fiirger, en
forgrundstirg och en
bakgrundstirg. Teckentiirgen
(forgrundsfirgen) som kan variera
mellan tecknen beskrivs av bitarna
0-2 i fargminnet medan
bakgrundsfirgen som ér gemensam
bestims av bitarna 4-7 i
kontrollregister 16.

Det gar att viinda det hiir tviirtom sa
att tecknens firg dr samma och
bakgrundsfirgen varierar mellan
tecknen. Bit 3 i kontrollregister 16
bestimmer det. Arbit 3 = 1 s har
tecknen gemensam bakgrundsfirg
ach ér bit 3 = 0 sa ér teckenfiirgen
gemensam. Utover de hir firgerna
finns fiirgen pa ramen som bestiims
av bitarna 0-2 i kontrollregister 16.

Om bit 3 i fiirgminnet (skilj pa det
och bit 3 i kontrollregister 16) ér I sa
villjs flerfargslige. Det innebir att
tvd bitar fran tecknet bildar en punkt
pé skidrmen. Bada bitarnas firgkod
bestimmer firgen pa punkten. 00 =
Bakgrundsfiirg, 01 = Yttre ramens
firg, 10 = Teckenfirg, 11 =
Tilldggsfirg.

Varje grupp av de ovanstiende har
sedan 3 eller 4 bitar som kan
bestamma tirgen. Det innebiir 8 eller
16 farger att vilja mellan. Firgen
bestéims av bit 4-7 hos
kontrollregister 15. Den
standardteckengenerator som finns i
ROM ir inte sa lamplig till
flerfirgsanviindning eftersom varje
punkt dér har sin funktion. Flertirg
dr dirfor mest anvindbar om du
genererat en egen
teckenuppsiittning. Att anviinda
flertirg gar till pa foljande sitt:

7 6 5 4 3 210
128 64 32 16 8 4 21
bakgrund ram

POKE 36879, PEEK (36879) AND 5

Nollstillning av bakgrundstirgen
utan att fériindra ramfirgen.

POKE 36879, PEEK (36879) OR
(c*16)

C ska innehdlla 6nskad firg 0-15 OR
(c*16) siitter 6nskad bit (4-7)

POKE 36879, PEEK (36879) AND 248
Nollstiiller ramfirgen utan att
torandra bitarna 3-7.

POKE 36879, PEEK (36879) OR b
B innehéller 6nskad ramftiirg (0-7)
och siitter hiir onskad ramfirg.

Dessutom ska féljande goras:

Siitt teckenfiirgen med POKE pa
respektive aktuell adress 1
fiirgminnet. Eftersom bit 3 hér avgor
om det skall vara flerfirg sa ska
virdet 8 adderas till
teckenfiirgkoden for alla de tecken
som du vill ha i flerfirg.

Det finns ocksi en tilliggsfirg dir
du kan viilja mellan 16 firger. Det
sker genom att paverka bitarna 4-7
hos kontrollregister 14, First kan vi
nollstilla bitarna 4-7 pa samma siitt
som tidigare, men nu for register 4.

POKE 36878, PEEK (36878) AND 15

Diirefter siitter vi registret till onskad
tirg. Firgkoden bestims av
variabeln d som tidigare erhéllit ett
viirde:

POKE 36878, PEEK (36878) OR
(C*16)

ANVANDBARA KOMMANDONISUPER EXPANDER

GRAPHIC Forbereder VIC for att arbeta i specialgrafik.
SCNCLR Rensar en grafisk skiirm.

COLOR Viiljer tirg pa skiirm, ram och tecken.
REGION Viiljer teckenfirg.

DRAW Ritar en linje mellan tva punkter.

POINT Ritar en punkt.

CIRCLE Ritaren cirkel eller en ellips.

PAINT Fyller en "instéingd” yta med dnskad firg.
CHAR Skriver text pd den grafiska skiirmen.
SOUND Siitter 4 toner och volym samtidigt.
FUNKTIONER

RGR(X) Ger "arbetsliget” for GRAPHIC.

RCOLR(X) Ger viirdet i ett firgregister.

RDOT(X,Y) Ger firgen i en viss punkt pa skiirmen.,
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COLOR sk, i t, y

DRAW ¢, x1,y1 TOx2, y2

o o a0
Il

REGION

POINT ¢, X, ¥, X, Y. X, ¥, OSV.
CIRCLEc, x,y,1x, 1y

PAINT ¢, x, y

CHAR rad, kolumn, texten”

REOT(X) Ger positionen hos paddle.
RPEN(X) Visar ljuspennans position.
RIOY(X) Visar positionen hos joystick.
RSND(X) Ger virdet fran musikregistret.
[EXEMPEL

GRAPHIC X 0 =Textskrift

| =Flerfirg

2 = Hoguppldsningsgrafik

3 = Blandad hogupplésning och flerfirg
4 = Aterviinder till textskrift (normal)

sk =skiirmfirg0- 15
r=ramfirg 0-7
t=teckenfirg (normal) 0-7

y =ytterligare en farg (0-15)

Hogupplosning
0 skédrmfirg
1 teckenfirg
2 teckenfirg
3 teckenfirg

Fungerar precis som COLOR men man anger
bara teckenfiirg.

SOUND stm1, stm2, stm3, stm4, vol stm under 128 innebiir tystnad.

Vi soker fler
skribenter till Relik,
framforallt till andra
datormarken an C64

och C128, men

ocksa GEOS-

skribenter och
personer som ar
intresserade av att

(flerfirg) 0- 15 skriva om
nyttoprogramvaral!
Flertirg
- Las dven langst ned
teckenfiirg till vanster pé sida 2
i bice och hér sedan av dig

till redaktionen om
du skulle vara
intresserad!

INTERNET LANKAR

Wivw:

Alter;

C65:

Censor Design:

Central Coust Commodore Users Group:
CMD:

Commodore 8-bit Server:
Commodore Computer Cult Corner:
Cosmic Style:

DesTerm:

Fairlight:

Flash Inc:

Fridge:

In Medias Res:

Matthew Desmond’s Homepage:
Novaterm:

Omni/Revenge Homepage:
Propaganda:

Relik:

Triad:

Atta Bitar:

FTP:

http://www.geocities.com/SiliconValley/6645/
http:/fstekt.oulu.fi/~jopi/c65.html
http:/fwww.censor.net/
http://www.slonet.org/~rtrissel/
http://www.the-spa.com/cmd/
hitp://www.hut.fi/~msmakela/cbm/
http://www.ts.umu.se/~yak/ccee/
http://www.tu-chemnitz.de/~dsc/cOsmic/
http://www.ionline.net/~mdesmond/desterm.html
http:/fwww.ludd. luth.se/~watchman/fairlight/
http://www.abc.se/%TEm9656/flashinc/
http://stratus.esam.nwu.edu/~judd/fridge/
http:/fwww.kuai.se/~zike/index.html
http://www.ionline.net/~mdesmond/ (mannen bakom DesTerm)
http://www.eskimo.com/~voyager/novaterm.html
http://flash.lakeheadu.ca/~jgvotour/index.html
http://www.algonet.se/~motley/propa.htm
http://www.nethosting.com/~emotion/relik.html
http://www.df Ith,se/~triad/triad/
http://www.mds.mdh.se/%7Edat95pkn/8bitar

ftp.funet.fi/pub (Under katalogen /pub/cbm sa finns kataloger med programvara for C64/C128)

Newsgroups:
comp.sys.cbm
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LAR DIG C64
ASSEMBLER

a var vi da framme vid tredje

delen av den hiir

introduktionen till C64-
assembler, och jag hade tinkt att vi
ska titta pd ett par nya varianter av
instruktioner, samt ett par adresser i
64an som iir riitt anviindbara.

XOCHY

X-och Y-registren kan anviindas till
mer én vi hittills har gjort. Det
friimsta anviindningsomradet
tor dem ér faktiskt indexering,
vilket 1 praktiken betyder att
man anvinder dem i slingor for
att lagra och himta data i
minnet. For att detta ska
fungera sa anviinder vi oss utav
LDA och STA med indexering
enligt foljande:

LDA adress, x
LDA adress, vy
STA adress, x
STA adress, y

Rent praktiskt sa édr det ganska
enkelt. Vi kan ta den forsta varianten
som exempel. Om vi antar att vi vill
hiimta virden i ett minnesomrade
med borjan pd adress $8000. LDA
$8000, X innebir di egentligen
“"Himta virdet fran adress
$8000+X". Om X i det fallet var till
exempel 4 sa skulle LDA $8000,X
vara samma sak som LDA $8004. Det
hir kan man anviinda sig av i en
slinga, nagonting i stil med:
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LDX
loop LDA
STA
INX
CPX
BNE

#3500
$8000,X
$9000,X

#20
loop

Ovanstaende kodbit nollstiiller forst
X-registret. Sedan hiimtas ett viirde
frin adress $8000+-X och lagras i
$9000+X. Niir den flytten iir klar s
okas virdet pd X med ett och

jamtors sedan med 20. Om X inte har

hunnit bli 20 sa hoppar vi tillbaka till
labeln loop och utfor ytterligare en
forflyttning, fast den hir gangen
med ett okat X-viirde. Slingans
funktion blir alltsa att flytta datat
mellan $8000 och $8000+ 19 till $9000
och framét. Genom att byta ut X mot
Y i ovanstiende kodbit sa kan man
gbra samma sak med Y-registret
istiillet.

ADRESSER

Vad kan vi da anviinda denna
kunskap till? Det finns vil knappast
nagon storre nytta med att flytta
data fram och tillbaka i minnet, eller?

Faktum dr att inte hela 64ans minne
normalt ir tillgidngligt. Delar av
adressomridet anvinds for att
spegla delar i ROM-kretsarna, och
man kan genom att ligga viitt data pi
ritt ROM-spegling fa 64an att
reagera pa de mest makalésa vis ©.

Ett exempel pa detta dr skiirmminnet.

Normalt (med normalt menas att det

ir grundinstiillningen, vilken

givetvis kan dndras om man skulle

vilja det) finns det beliget frian $0400 1
och framit, rad f6r rad fran vinster
till hoger. En byte i skiirmminnet
representeras av ett tecken, och
genom att ligga ASCII-koden 65 pa
$0400 sd hamnar alltsd ett A i Gvre,
véinstra hirnet. Ta nu en titt pa
kodexemplet pa niista sida.

Dar anviinder jag indexeringen i tva
steg. Forst en slinga for att tomma
skiirmen genom att fylla den med
mellanslags-tecknet, och sedan en
slinga for att flytta lite text friin
labeln texten till skiirmens borjan.
Sjélva texten finns pa sista raden,
och ér inlagd med Turbo
Assembler’s kommando .text som
lagrar text i programimets
minnesomrade (hur det fungerar
framgar av kodexemplet). Om du
dndrar texten sd glom inte att éndra
antalet tecken som ska matas ut,
alltsa instruktionen CPX #10 (som
matar ut tio tecken).

Men hur ér det di med firgerna pa
tecknen? Jo, firgerna siitts med en
tirgkod per byte och tecken i
minnesomridet $D800 och framit.
Detta minnesomride stimmer precis
dverens med teckenminnet pa $0400,
man sétter alltsa sjiilva tecknet i
$0400 och firgen pa det tecknet i
$D800 och sa vidare. Om du vill ha
en annan teckenfirg i kodexemplet
ovan, s ligg till foljande precis efter
instruktionen BNE rensa:
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#=$1000
LDA #3520 ; ASClI-kod for mellanslag
LDX #3500
rensa STA  $0400.X ; Med indexering kan vi bara na
STA  $0500,X ; O0-FF, diirtor behovs flera STA-instruktioner.
STA  $0600,X
STA  $0700,X
INX
BNE rensa
LDX #500
flyttext LDA texten,X
STA  $0400,X
CPX #10
BNE  flyttext
slut JIMP  slut
texten fext  hej virld!”
LDX #8300
LDA #803 ; Teckenfirg
farg STA  $D800.X
STA  $D900X
STA  $DA00X
STA  $DB00.X
INX
BNE farg

Béde i denna och i skiirmrensningsslingan s har du kanske lagt miirke till att vi aldrig gér en jimforelse med CPX
mellan INX och BNE. I de fall dd man jimfor med noll (vilket vi gor hiir) sa behovs inte det, det skots automatiskt (hur
det fungerar exakt ska vi titta pa i ett senare avsnitt).

Sé var da det hir avsnittet slut. Tyviirr blev det lite kortare &in vanligt den hir gingen, pi grund av tidsbrist, men jag
kommer igen med ett extra langt niista ging. Tills dess, 6va, 6va och ova lite till!

CRYSTAL SOFTWARE & ELECTRONICS
SVERIGE
SPECIALISTEN PA 06l SPEL

MC Rat och The Zinj Complex (disk) 80 kr Vir farsta spelsamling. Ett enkelt plattformsspel och
ett actionspel i ett labyrintiskt underjordskomplex.

Target (disk) 50 kr Shoot em up i enkel Galaga stil. Demo pd The Legend
of Kyril medféljer.

Om du képer nigot av spelen ovan fir du dessutom som gdva antingen spelsamlingen Gold, Silver, Bronze (kass) frin EPY X
med de minst sagt klassiska spelen Summer Games I och IT samt Winter Games, eller boken Kamelont Killers (MonitorForlag

1994) som i romanform beriittar en misantropisk historia om dataspelens framtid som etablerad konstart.

FORHANDSBESTALL REDAN NU STORSPELET THE LEGEND OF KYRIL !!!

Antligen ett nytillverkat spel med ambitioner. The Legend of Kyril dr utan tvekan det mest lovande C64-spelet pi manga dr. En
kombination av strategi-, roll- och diventyrsspel med mycket vacker hogupplosningsgrafik och digitaliserat ljud av en kvalitet som
aldrig férr hérts pi 64an. The Legend of Kyril stéder ocksd alla typer av diskdrivar, REU:s och hirddiskar. Det finns mjlighet for 1-4
spelare att delta samtidigt och bide joystick och mus kan anviindas. De forsta 100 spelen gér till de som har forbokat sitt ex. Nigon

ging i Mars beriiknas spelet vara klart och tidigast en ménad direfter slipps det for fri forsiljning.

Vi har ocksa mangder av gamla spel - bade odppnade och begagnade. Ring om du séker
nagot sarskilt, om vi inte har vad du séker forsoker vi leta reda pa det.

CRYSTAL SOFTWARE & ELECTRONICS, NOBBELOVS TORG 17, 226 52 LUND, TEL: 046-158726
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LISTA PA BBS:ER MED
INNEHALL FOR ATTA-
BITARS DATORER

Namn: Sysop: Nummer: Datorer:
Antidote Taper/Triad 042-76416 64/128
Fosie BBS Natas 040-269767 64/128

Che Studio Jerry / Triad 0159-31991 64/128
Utrusting: C64, 2400, 8 MB RamLink (10*1581)

Warez AquariumSledge /FLT 08-371360 64/128
Utrustning: C64, 2400, CMD HD 540 MB / JiffyDOS, 1581,
C*#Base 3.2
WinterMute Emotion Tf. Nere 64/128

Utrustning: Pentium 133, Courier v.34+, 4GB HD, CD-ROM
Hemsida: http://www.nethosting.com/~emotion/winterm.html

SANDINGE’s

Import & Data

Wallbergsgatan 12, 302 31 Halmstad
Tel/Fax 035-186795
E-mail: sandinge@algonet.se

Kollain SOMMARENS NYHETER till din C64 & C128!!!

Novaterm 9.6

Detta ir den kommersiella versionen av Novaterm, det dverligset bista terminalprogrammet fér C-64/128.
Om du vill ‘modema’ med din dator, dr detta programmet for dig.
Pris: 299:-

SuperCPUG4

Korupp din C-64 i FANTASTISKA 20MHz, och upplev iikta kirgladje med GEOS, Terminalprogram och andra
|program som normalt kan upplevas som sléa. Med SuperCPU’ n nér din 64:a upp till helt nya dimensioner.
Pris: 2395 :-

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

Alla priser ar inkl moms. Postens avgifter tillkommer.
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