ie Benutzung von Inter-
D rupts ist ein Kapitel, das
normalerweise nur Assem-
bler-Programmierern vorbehal-
ten ist. Gerade ihre Beherr-
schung stellt jedoch ein sehr gu-
tes Hilfsmittel fiir eine Program-
miersprache dar, da durch einen
periodisch wiederkehrenden In-
terrupt (beim Atari VBI ge-
nannt ) sogar eine Art von Paral-
lelverarbeitung moglich ist. Das
bedeutet nicht mehr und nicht
weniger, als daB zwei Program-
me (quasi) gleichzeitig bearbei-
tet werden. Sie konnen sich vor-
stellen, daB es mit diesen Fihig-
keiten kein Problem ist, flieBen-
de Animation mit Musik oder
Geriiuschen zu verbinden.

Nun wiire es aber schade,
wenn eine 50 vielversprechende
Fihigkeit nur in Assembler nutz-
bar sein sollte, doch ist es ganz
einfach eine Frage der Rechen-
zeit. Der bereits erwiihnte VBI
wird von der Hardware des
Rechners 50mal pro Sekunde
aufgerufen. Dann verzweigt der
Programmablauf zu einem spe-
ziellen Programmteil im ROM
des Computers und kann, wie wir
spiiter noch sehen werden, auch
auf eigene Programme umge-
lenkt werden. Es ist klar, daB die

vom VBI aufgerufene Routine
auch innerhalb von 20 Millise-
kunden (1/50 sec) abgeschlossen
sein mul, denn sonst wiirde sie
nochmals aufgerufen, bevor sie

ﬂlm-.uhw

Schnelle Um-
wege in Action!

Im zweiten Action!-Center behandein wir die Interrupts
fiir flotte Programme.

beendet ist. Ein heilloses Durch-
einander wiire die sichere Folge.

Eine langsame Sprache wie das
Adtari-Basic kinnte in dieser Zeit
nur sehr wenige Befehle abarbei-
ten. (Ein Befehl wie A=BasC
nimmt alleine schon ca. 12 Milli-
sekunden in Anspruch!) Ein As-
sembler-Programm kann dage-
gen in 20 Millisekunden eine gan-
ze Reihe von Befehlen bearbei-
ten. Wiihrend dieser Zeitspanne
stehen etwa 23.000 bis 33.000
Taktzyklen zur Verfiigung, die
fiir einige tausend Maschinenbe-
fehle ausreichen. Damit 1Bt sich
schon etwas anfangen.

Wer die letzie Folge des Ac-
tion!-Centers verfolgt hat, der
weiB, daB diese Sprache einem
Assembler-Programm in Sachen
Geschwindigkeit nicht viel nach-
steht. Warum sollte man also In-
terrupt-Routinen nicht in Ac-
tion! codieren?

Im Prinzip ist das kein Pro-
blem, nur eine Schwierigkeit gibt
es dennoch zu ilberwinden. Jede
Sprache bendtigt einige Hilfsre-
gister zur Ablage von Zwischen-
ergebnissen. Es darf keinesfalls
geschehen, daB die - Interrupt-
Routine die Hilfsregister des pa-
rallel laufenden Programms
(man spricht hier auch vom Vor-
dergrundprogramm ) iiber-
schreibt. In Assembler betrifft
dies nur die internen Register des
Prozessors wie Akku und Index-
Register, die man zu Beginn auf
den Stapel rettet und vor dem
Ende der Interrupt-Routine wie-
der zuriickholt

Action! als Compilersprache
bendtigt da schon ein paar Regi-
ster menr. Grundsitzlich geht
man aber genauso vor: Zu Be-

ginn des Interrupts rettet man al-
le internen Register auf den Sta-
pel und holt diese vor Ende des
Interrupts auf dem umgekehrten
Weg wieder zurilick. Diese Auf-

Trennung der
Daten- ;
bereiche |

gaben lbertrigt man zwei Code-
Blocks, die im Beispielpro-
gramm (Listing 1) am Anfang
und Ende der Prozedur Vbipgm
() definiert sind.

Der erste Block iibertrigt ei-
nen Teil der Zero-Page auf den
Stack, hauptsiichlich die Berei-
che von $ 80 bis § 8F. die Action!
zur Berechnung von Formeln be-
niitzt, sowie von $ A0 bis § AF.
einen Bereich, der vorwiegend
zur Parameteriibergabe Verwen-
dung findet. Daneben werden
noch vereinzelte Speicherzellen
und natiirlich die Prozessorregi-
ster auf den Stack geschoben.
Der Code-Block am Ende von
Vbipgm () kehrt diesen Vorgang
um und stellt somit den urspriing-
lichen Zustand wieder her. Das
Vordergrundprogramm  merkt
somit von der Unterbrechung
michts, was ;u:hlinﬂlich auch der
Zweck der Ubung war.

Bei der Programmierung der
Interrupt-Routine muB  man
streng auf eine Trennung der Da-
tenbereiche von Interrupt zu
Vordergrund achten. Action! er-
leichtert dies durch die Verwen-
dung von lokalen Variablen; da-
gegen sind globale mit Vorsicht
zu genieBen, konnen jedoch zur
Kommunikation zwischen den

Interrupts in Action!
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Programmteilen eingesetzt wer-
den.

Das Einbinden einer Action!-
ProZedur in den VBI ist mit der
Routine SETVBI () sehr leicht
zu erledigen. Als einzigen Para-
meter muB man der Routine die
Adresse des VBI-Programms als
CARD iibergeben. Dort wird zu-
niichst der VBI mittels des Regi-
sters NMIEN abgeschaltet, dann
der Vektor VVBLKD auf die ge-
wilnschte Adresse gefindert und
schlieBlich der Interrupt per
NMIEN wieder zugelassen. Der
Aufruf SETVBI (VBIPGM) hat
somit zur Folge, daB die Proze-
dur VBIPGM 50mal pro Sekun-
de aufgerufen wird.

Das Interrupt-Programm
VBIPGM selbst beginnt, wie wir
schon gesehen haben, mit dem
Code-Block zum Retten der Re-
gister. Daran schliefien sich die
Befehle an, die im VBI ausge-
fiihrt werden sollen. Hier kann
ganz normal in Action! program-
miert werden: auch andere Pro-
zeduren lassen sich selbstver-
stiindlich aufrufen. Vorsicht ist
lediglich bei Befehlen geboten,
die V/O-Funktionen aufrufen
(z.B. OPEN, PRINT usw. ) oder
das Betriebssystem benitigen
(PLOT, DRAW usw. ). Den Ab-
schluB bilden der Code-Block zur
Wiederherstellung der Register-
inhalte und ein Sprung zum La-
bel XITVBV (SE462), der wie-
derum als Code-Block erfolgt.

Das Beispiel im Listing  be-
nutzt nun diese Moglichkeiten,
um eine Art Mauszeiger mit dem
Joystick bewegen zu konnen.
Der Zeiger ist nichts weiter als
ein Player, der sich durch den
Einsatz des Interrupts vollkom-
men flieBend und unabhiingig
vom Vordergrundprogramm be-
wegen liBt. Um das Ganze nicht
allzu sehr aufzublihen, wird im
Vordergrund nur eine sehr einfa-
che Funktion erledigt, nimlich
gewartet, bis der Zeiger auf das
Kistchen OK deutet und der
Knopf am Joystick gedriickt
wird. Sie sehen, mit dieser Tech-
nik [4Bt sich eine mausihnliche
Bedienung sehr leicht erzeugen.

i

arbeltung pro-
grammierbar.



Beachten Sie bitte, daB Bewe-
gung des Zeigers und Abfrage
der Position unabhiingig vonein-
ander erledigt werden. Als Ver-
bindung zwischen den Pro-
grammieilen dienen nur die glo-
balen Variablen Zeiger _X und
Zeiger Y.

Mit diesem Grundkonzept
kann man aber auch sehr viel
kompliziertere Programmsyste-
me aufbauen. Denkbar wiire
z.B. ein Spiel, das alle Bewegun-
gen der Players oder ein eventu-
elles Scrolling im VBI durch-
fidhrt, wihrend die Logik des
Spiels (Ablauf, Punkteziihlung
usw.) im Vordergrund erledigt
wird. Warum nicht umgekehrt?
Das liegt an der Natur des VBI,
der bekanntlich in der vertikalen
Austastliicke des vom Computer
erzeugten Videobildes ausgelost
wird, Alle Grafikiinderungen,
die im VBI stattfinden, sind da-
her nicht mit Storungen (z.B.
Flimmern ) behaftet.

Floppystatlonon fiir Atari S'I'®

ADERCOMP FL 1. 448.—
35, lunmmmmmuﬂ-nmm
PADERCOMP FI.R'U 798~

NEC PD 1036 A 35, 1 w8, 22 mm Bauhthe _..............

Interessant ist noch die Proze-
dur PMGraphics (), mit der die
PM-Grafik eingeschaltet wird.
Die Anfangsadressen des Video-
speichers der einzelnen Players
sind danach im CARD-Array
PMAdr zu finden. Die Bewe-
gung des Players geschieht in der
Routine..., indem zuerst der Zei-
ger an der alten Position ge-
lisscht, danach der Joystick abge-
fragt und schlieBlich die Form
des Zeigers aus dem Array SHA-
PE an die neue Position kopiert
wird. Dank der enormen Ge-

|Enorme Ge-

schwin- 1|

digkeit |

schwindigkeit eines Action!-Pro-
gramms niitzt die Routine den
Zeitrahmen des VBI nur zu ei-
nem geringen Teil aus; tatsich-
lich sind bei geschickter Pro-
grammierung sehr viel aufwendi-
gere Routinen moglich.

Man sollte nattirlich auch be-
denken, daB die Rechenzeit des
VBI von der gesamt verfiigbaren
abgeht, d.h., bei einer sehr lan-
gen Routine kommt das Vorder-
grundprogramm fast zum Still-
stand.

Auf dhnliche Weise lassen sich
auch die anderen System-Inter-
rupts (DLI oder I/O-Interrupts)
auf Action!-Programme umlen-
ken, doch mehr davon in einer
der nichsten Folgen. Sie sehen,
daB man mit dieser C-fhnlichen
Sprache auch so komplizierte
Sachverhalte wie Interrupts mii-
helos in den Griff bekommt, oh-
ne auf die langwierige Assem-
bler-Programmierung  auswei-
chen zu miissen. Es ist daher kein
Wunder, wenn die Betriebssyste-
me der neuen 16-Bit-Generation
(z.B. ST oder Amiga) aus-
schlieBlich in C programmiert
sind.

Peter Finzel
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hne Zweifel iibt das The-
ma Kopierschutz auf vie-
le Leute eine enorme Fas-
zination aus. Mit dem Programm
"Diskmaster”™ ist es fiir jeder-
mann moglich, einen Kopier-
schutz zu erzeugen, der selbst
professionellen Anspriichen ge-
niigt. Voraussetzung ist ein 1050-
Laufwerk mit einer Happy-Er-
weiterung bzw. ein dazu kompa-
tibles Produkt,

Erstaunlicherweise kann
"Diskmaster”™ mit diesem Hard-
ware-Zusatz sogar Kopierschutz-
formate erstellen, die sich nicht
einmal mit der Happy-Erweite-
rung kopieren lassen, geschweige
denn mit einem normalen Sek-
torkopierer.

Der zentrale Teil des Pro- |

gramms ist der sogenannte For-
mat-Editor, mit dem ein Kopier-
schutzformat in einer Art eigener
Programmiersprache entworfen
werden kann. Dabei LBt sich je-
des einzelne Byte des Formats
bestimmen; mehr oder weniger
kann der FDC (der Floppy-Con-
troller der 1050-Station) direkt
angesprochen werden. Wer sich
schon einmal mit der Floppy-An-
schaltung beim Atari beschiiftigt
hat, weiB, daB dies keine einfa-
che Sache ist. Der FDC gehorcht
némlich nicht den Befehlen des
Mikroprozessors im Computer,
sondern verfiigt tber eine eigene
CPU, die lediglich iiber einen se-
riellen Bus mit der zentralen
CPU in Verbindung steht. Zu-
dem ist das normale Betriebspro-
gramm der Floppy-CPU penibel
dazu ausgelegt, solche nicht vor-
gesehenen Aktionen strengstens
zu verhindern.

Durch den Format-Editor las-
sen sich Kopierschutzformate
mit doppelten Sektoren oder ab-
sichtlichen Lesefehlern erzeugen
oder einfach mehr Sektoren als
gewbhnlich auf einer Spur unter-

Meister der
Disketten

Bendétigen Sie einen professionellen Programmierschutz

fiir Ihre Software ? Kein Problem mit dem neuen

Programm "Diskmaster”, das wir lhnen hier vorstellen.

bringen. Nach Wunsch kann da-

bei der Single- oder Double-
die Bedienung des Programms

Density-Modus verwendet wer-
den. Dennoch ist es nicht ganz
leicht, einen Kopierschutz zu er-
stellen, da man schlieBlich jedes
Byte auf der Diskette beriick-
sichtigen muB. Gliicklicherweise
enthiilt die Riickseite der Disket-
te noch eine Reihe fertiger For-
mate als Files, die man sofort
ausprobieren und nachvollziehen
kann. AuBerdem sind auch eini-
ge Basic- und Assembler-Pro-
gramme zu finden, welche die
Abfrage der verschiedenen Ko-
pierschutzformate als Beispiel
zeigen.

Neben dem Editor besitzt
"Diskmaster” noch einige weite-
re Funktionen, die zum Spei-
chern und Laden von Formaten
und sonstigen Daten dienen. Na-
tirlich darf auch eine Option
zum Aufbringen des Formats

|Happy-
kompatible
Erweiterung |
erforderlich __ |

nicht fehlen. Erwihnenswert ist
noch die Funktion SPUR EIN-
LESEN:; sie libertriigt eine ganze
Spur mit allen’ darauf befindli-
chen Daten, also auch Sektor-
Header und Priifsummen-Bytes,
in den Speicher des Computers.

Die sehr ausfithrliche Doku-
mentation umfaBt 15 DIN-A4-

Seiten. Sie ist — was ich fiir beson-
ders wichtig halte — nicht nur auf

zugeschnitten, sondern erkliirt

| auch einige wichtige Grundlagen

der internen Funktion der Dis-
kettenstation. Das ist gerade bei
der Erzeugung eines Kopier-
schutzes von grofier Bedeutung,
da zu diesem Zweck alle Eigen-
heiten der Floppy genutzt wer-
den. Allerdings ist es natiirlich
unmdglich, eine so komplexe
Thematik dem Laien auf weni-
gen Seiten erschipfend zu erklé-
ren; einige Vorkenntnisse sind
hier schon erforderlich. Wer mit
Begriffen wie Gapbyte und
CRC-Generator nichts anzufan-
gen weiB, wird bei der Lektiire
schnell iiberfordert sein.

Trotzdem ist "Diskmaster”™ mit
seinem giinstigen Preis von 24.90
DM allen zu empfehlen, die
mehr diber ihr Diskettenlaufwerk
und seine Funktionsweise wissen
mdchten. Beim Kauf ist unbe-
dingt zu beachten, daB man zur
Anwendung des Programms zu-
mindest eine Happy-kompatible
Erweiterung braucht. Funktions-
fhnliche Produkte wie Speedy
1050 oder Turbo 1050 sind hier
nicht verwendbar. Im Zweifel
fragen Sie am besien Thren
Hindler.

Zu haben ist das Programm

beim Software-Versand des
ATARImagazins ( Bestellschein
5. 29).
Peter Finzel
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