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DIGITAL
c/o Geir Haugen
Gulla
N-6655 VINDOLA
NORGL

0823 0274550
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REDYHTOR:

Gein Haugen, Gulla,
N-6655 VANDO LA,
NOREGE

IPAL TELEDERS:

DT

Oyind Grimstad, N-6674
KVISVIK, NORGE

WPHEMBLER:

To Ringstad, Muwdsen,
N-1827 HOBOL, NORGE

BPIC/DEMO IR

Ane Watnelie, Postboks

101, N-1348 KUYKKINN,
NORGE

INEDYRBEIDERES

Robet Hed, Finneljenng. 0,
&-230 40 BARA,
SVERIBGE

Karl-Espen Ofaen,
Posthoks 26, N-5610
GRUBHEN, NORGE

Forsida: Kjetil Elstad

Redaktoren har ordet

I denne femte ulgaven
av DIGITAL kan vi for
forste gang skrive "Argang
2" pa forsida. Det var vel
ikke mange som trodde at
bladet skulle overleve sa
lenge i mai i fjor (da vi ga
ut det {orste numret), kan-
skje ogsa inkludert meg
selv. Jeg hadde nemlig
tidligere viart med i el par
andre sma datablader som
matte gi opp eller en
stund. Men i DIGITAL
virker det na som om Vi
er over kneika. Sist gang
hadde vi var forste ann-
onse fra Stranden Import,
og i dette nummerel folger
Sandefjordsfirmaet Norsk
PD-bibliotek ANS opp med
en helsides annonse. Dette
gjor at de okonomiske
problemene vare blir mind-
re

Men fortsatt er det
skuffende fa som vil abonr
nere pa bladet. Opplaget
har gatt ned de siste ut-
givelsene, men det skyldes
ogsa at vi ikke sender ut
sa mange gratis provenum-
re lenger. Jeg stoler na pa
at de abonnentene vi har
vil gjore bladet kjent i
Amiga-niljoet. Hvis dere far
"napp” hos noen, sa fa
dem til & betale inn 12 kro-
ner pa postgirokontoen
var, og vi sender ut et
provenunimer.

Demospalten har na
kommet skikkelig i gang, sa
na er det bare a sende
inn demoer pa lopende
band. For & gjore det litt
enklere for oss kan dere
sende en kopi til bade
Arne Watnelie og Oyvind
Grimstad. Oyvind kommer
trolig il @8 sende de beste
demoene til Hewson i Eng-
land, for at de ogsa skal
fa gradere dem. Dette kan
du lese mer om i intervj-
et av P. Chamberlain, soft-
ware & production manag-

er i Hewson

De som har lest tidlig-
ere numre vil se at vi
denne gangen har mattet la
lester av nytteprogrammer
og, spill vike for de andre
spaltene. Vi har fatt to
spalter il modem og hack-
er, og i lillegg skriver de
andre spaltelederene som
aldri for. Sporsmalet om et
storre blad er mer aktuelt
enn noen gang, men fort-
satlt ma svaret bli nei. Vi
har alt for fa abonnenter,
og det ckonomiske grunn-
laget for en slik utvidelse
mangler ogsa. Vi ma {orst
skaffe 400-500 abonnenter
og ha 3-4 sider med ann-
onser i hvert nummer..

Dere kan heller ikke
ha ungatt a se at forsiden
er forandret Kjetil Elstad
fra Mo i Rana har tegnet
en ny DIGITAL4ogo, og vi
haper den faller i smak.
Det gar ellers rykter om
at Kjetil ikke en gang har
en Amiga {) Det varer vel
neppe lenge. -

Vi er fortsatl svart
mottakelige for oppfordrin-
ger eller forslag fra leser-
ene. Til denne gangen fikk
vi bare inn ett leserbrev,
mens Tor Ringstad ikke
fikk inn el eneste sporsmal
til maskinkodespalten.
Skjarp dere! Jeg nekter &
tro at dere ikke har noen
problemer med maskin-
kodeprogrammeringen, like
mye som jeg nekier & tro
al dere er fornoyde med
bladet som det er. Skriv
inn og si hva dere mener!
Jeg, tror det er den enes-
te maten vi kan forbedre
oss pa. Innen mars-uigaven
vil jeg ha minst fem leser-
brev, ellers..

j&u‘ f/&gf‘ﬁ
Geir Ha
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Maskinkodekurset

har kommet til del 4 i dette nummeret. Har du gétt
m v noen av de forste delene? I s8 fall kan du né
e dem fra oss. Forst litt info om de enkelte del-

DEL 1: 3 sider om datalengder, tallsystemer, Seka-
kalkulatoren, registre, adresseringsmodus og

kommandoen MOVE.

DEL 2: 2 sider om grunnlegende kommandoer som
JMP, BRA, JSR, BSR, CMP m.m,

DEL3: 2 mder om flere va maskinkodekomm-
andoer, som ADD, SUB, U, DIVU, AND,

OR, NOT m.m.

Pris:
Endel: NOK 10,-
To deler: NOK 15,-
Tre deler: NOK 20),-

Pengene kan du betale direkte inn Eautgxro—
kontoen \?:rr‘ samﬁdig som du skriver ﬁ

]wi]ke(n)del(er)duvﬂha En annen mAte er 8 skrive
til oss, slik at vi kan sende en ferdig utfylt blankett.

Nedenfor ser du en innmeldingskupong,
soin du kan sende inn dersom du vil abonn-
ere pa DIGITAL. Ett ars abonnement (6
nummer) koster B85 norske kroner, og det
kan du betale pa flere mater. Det greiesta
er om du gér pa postkontoret og betaler
pengene til postgirokontoen var, som har
dette nummeret: 0823 027455 (bruk Geir
Haugen, Gulla, N-6655 VINDOLA, NORGE som
mottakerens navn og adresse) Men du kan
ogsa sende en sjekk til oss, eller skrive
etter en postgiroblankett. Med den kan du
betale pengene til landpostbudet, pa post-
kontoret eller i en bank. Kryss av for den
maten du velger!

Dersom du vil ha neste nummer av DI
GITAL ma vi ha fatt kupongen og pengene
mnen 15. deeember

en ut (eller
send cren IJI)O DIGITAL, c/0

Gulla, N-6655 VINDOLA, NORGE.

en kopi) og
eir Haugen,

P ———————————

:JA! Jeg, vil abonnere pa DIGITAL

|]eg har betalt pa denne maten:

I D Kr 85 er betalt til postgirokonto nr.
I @823 2274550
I

I D Kr 85- sendes i delte brevet i form
| av en sjekk eller tisvarende

| I:I Jeg vil ha en postgiroblankett tilsendt

I

I

| Navn

I

l Adresse:

: Postnr Sted:

I

| Land:

I

I P —— .
Bruk gjerne den ferdige ulfyle podsrobhnkellen

soun folger med bladet!
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-€eretn velkjente
Gold Di .iv finessene nj:vnn-
er vi 65.000 ganger 65.000 celler,

16-fa fer, 90 funksjoner,
ARE X-mg\tx?ighet og direkte
overforing av filer med Tran-
Script. Utrolig nok virker Fro-
grammet ogsd pd maskiner
uten m nsjon.

CITIZEN

-

-har solgt hele 500.000 av suks-
essprinteren 120D. En ny mod-
ell sendes nd pd markedet, og

har en del mindre forbed .
Den vikﬁguteer'tmcbm*—fﬁ:r

Professional Page

har nd kommet i en ny utgave:
v 1.3. Tidligere visste jo ikke
eiere av matrise-skrivere om de

skulle le eller grite da de fikk se
hva Professional Page hadde
gjort pa papiret i printeren. De
store skrifttypene var utrolig
tagﬁ:, mens brodskriften var
praktisk talt uleselig. Redning-
en for Gold Disk kom i form av
ic’s Intellifont, en

Penfonelt utformedle sksitper.
jonelt utformede skri T
Den nye versjonen av Profese-
fonal Page a ide;' med disse
skrifttypene, og nd er jaggete
kanter en sagugblott b’;ﬁf pa

jermen og papiret, selv med
i mamgsegsgivm.

Calieari

-er et nytt DAK-Program for
Amiga’en. (DAK stér for data-
assistert kon jon.)

Enni er ikke
fullfért, men de som har fitt se
pA det sier at det ser sensasjo-
nelt bra ut. Det er i alle fall ikke
nwoe 4 si pA kvaliteten pd bildene
Caligari lager.

grammet helt

Amiga’‘en
begynner endelig & bli
som en musikk-maskin p# linj
med Atari. N4 har det nemli
skjedd at det offisielle “Britis
Phonograph Institute”, det vik-
tigste organet i britisk musikk-

industri, har satt Amiga pd en
liste over offisielt anbefalte
datamaskiner for profesjonelle
musikere!

Am}§a‘en (1)
dominerer ni dataspill-marked-
et i England, Tyskland, Italia,
Nedergnd, Belgia og sist, men
ikke minst: Skandinavial Mark-
edsandelen er ogs3 sterkt voks-
ende i Spania og Frankrike.
Men i USA er Amiga‘en i ferd
med 8 ramle av lasset, for der
leder nd PC og Nintento. Nin-
tendo opplever ni virkelig stor-
suksess der, men det er ikke
ventet at dette vil vare sérlig
lenge.

Steve Tibbett

~den velkjente kanadiske PD-
mmereren, har gitt ut en
ny versjon av ViruaX. siste
versjonen var jo v3.20), men for
at det ikke skal oppstd samm-
enblanding med piratversjonen
v3.30 (som egentlig er et for-
kledd virus), har Tibbett n8
hoppet opp til v4.00. Tibbett er
forovrig kjent som den PD-
mmereren som har tjent
mest p& hobbyen sin. For noen
méaneder siden fikk han nemlig
et stort pengebelop som en bri-
tisk “usergroup” hadde samlet
inn til hialué tad
Vil du en n jon-
en av VirasX? I s ullmu
bare sende to blanke disketter
til Arne Watnelie. Om kort tid
fAr du tilbake den ene av dem,
med VirusX og en del andre
smi nytte mmer pd. Den
andre disketten beholder Arme
for A dekke porto etc. Se pl side
10 for mer informasjon om
dette tilbudet.
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F29RET

I det siste har Ocean gitt ut
mange svart gode Amiga-spill,
men de har aldri tidligere gitt ut
en flysimulator til §miga'en.
Men likevel er deres forste spill

av denne tysen, F29 Retnliator,
fullt pA hoyde med Interceptor,
Falcon o 6 Combat Pilot. P&

mange mater er dette spillet fak-
tisk enda bedre.

Retaliator kan spilles pd to
méter; enten som en vanlig fly-
simulator, eller som actionspﬁ'l.
Hvis du velger det siste alterna-
tivet, starter du opp 1 lufta med
ubegrenset ammunisjon.

Men ekte flysimulator-
piloter velger nok & begynne mer
rolig. Forst fir du velge mellom
F29 og F22, og flyet du velger mé
du beholde resten av karrieren.
Etter 8 ha blitt klarert som pilot,
kan du 6ve deg pé et testomride
i Arizona. Her er det mye 8 6ve
seg pd 3 treffe, for eksempel
tanks, lastebiler, broer, fabri ,
flybaser, luftvernskyts og drone-

y. Med en gang du kommer
opp i lufta merker du hvor rea-
listisk og lettmandvrert :lget er.

Instrumentene pé skjermen
minner ikke 83 mye om de tradi-
sjonelle vi har sett i tidli fly-
simulatorer. Dette er forvg;-;'ﬁ er
en helt ny flytype, og den blir
reknet som neste generasjon av
jagerfly. Det ser vi ogs8 pi selve
flyet, som er avirt spesielt. Det
ligner mest p3 en tung romferge,
og vingene er boyd framover i
stedet for bakover.

S& snart du foler at du be-
hersker flyet bra nok, kan du
gjore deg klar til & f8 ditt forste

ALIATOR

= /AN

- — o -4
R 2 [ i T theagsbale

TR o S A e e e
- VT b

o

virkelige oppdrag. Forst komm-
er valget mellom tre forskjellige
krigssoner, og innenfor hver av
disse er det et tosifret antall on-
drag med stigende vanskelig-
hetsgrad. I begynnelsen er det
enkelt, med déirlig motstand og
raskt utforte oppdrag, men etter-
hvert som krigen gar fram blir
de stadig vanskeligere. Du skal
blant annet forsvare eller kaln-
supertankere og krigsskip.
peFérsteinntry(l)Stet av Fg9
Retaliator er svart Biix]?fonerende,
Og T-

med sklkkel; § mu

lig grafikk. Den er faktisk enda

mer detaljert og god enn i Inter-
. Fnlconiar ikke pé langt

nar 84 "dype” oppdrag, selv med
Mission Disk 1, mens F16

e eSS

Combat Pilot ikke pd langt nar
er s4 morsomt 4

Enten du er nybegynner
eller ekspert-gilot, s8 har dette
spillet noe 4 by deg. Du kango
starte i Action-mode, og holde
opp 8 bry deg om ammunisjon,
radarer, autopilot, landing og
letting 0.8.v. Nyt bare grafikken
en stund, og se pi flyet fra alle
avstander og vinkler (bl.a. fra
sattelitt). Etter hvert vil du bli s8
imponert at du begynner 4 ut-
forske de mer avanserte sidene
av dette programmet, og du
kommer til 8 gi deg for du
har greid det forste oppgraget i
en av ki nene.

F29 Retaliator har enorm
dybde, store mengder oppdra
masser av fiender, glimrende
3 fikk, musikk og lydeffekt-
er. Hva mer kan man onske seg?

Grafikk.............96%
Lyd.ccricicinneeec. 94%
Spille-appell....94%
Varighet..........98%
GRADERING......97%




DIGEIAL 1/ 1YYV

DEL 4

av Tor d og
Bven Am d

S8 var det den 4. delen av
maskinkodekurset. Vi starter
med 8 se p8 noen instruksjoner
som ikke hérer til noen av de
gruppene vi hittil har gilennom-
ghtt, men som det likevel er

greit & kjenne til.
NEG mal

NEC (Negate)-instruksjo-
nen trekker mil-operanden tra
0, og gjor siledes operanden ne-
g:txv. Datalengden kan vire

de byte, wo longoword.
Et eksempel: H‘\)ngs t:ﬁ:t $3fa

ligger i d0, vil kommandoen
NEG.w d0

fore til at tallet i d0 blir for-
andret til $fc06.

SWAP mil

SWAP er en enkel, men
nyttig funksjon. Den bytter
overste word 1 et dataregister
med det nederste.

Eks: Hvis d0 = $1234abcd, vil

SWAP d0
forandre d0) til $abcd1234.

LEA kilde,méal

LEA (Load Effective Add-
ress) loader en adresse til et
gbesiﬁsert adresseregister.

atalelr:?den kan bare vire

longword. Instruksjonen

LEA $60000,a0
eller

LEA 1label, a0

svarer ndyaktig til instruksjon-
en

MOVE.1l #$60000, a0
eller

MOVE.1l #label, a0

LEA-kommandoen blir
foret virkelig nyttig ndr den blir

Maskinkodekurs
for nybegynnere -

HAa

brukt p8 denne méaten:
LEA 5(a0,d0),al

Denne kommandoen vil
fore til at adressen 5 + a0 + d0
—> al. Dette kan ikke gjires
med noen enkelt MOVE-
kommando. Félgende 3 linjer
ma til for & gjére dette uten
LEA:

MOVE.l a0,al
ADD.1 4o, al
addg.l #5,al

EXG regl,reg2
EXG (Exchange) bytter om

inneholdet av to registre. Det
kan vére snakk om to datareg-
istre, to adresseregistre eller en
av hvert slag.

EXT mal

EXT-kommandoen (EXT-
end) bmkeafo til 8 uMd:ﬂectl d]:;:j
register rtegnsrikt? o
lengde. EXT.b utvider en byte
til et word, samtidig som det
tar hensyn til evt, negativt for-
tegn. EXT.1 utvider likeledes et
word til et longword. Et eksem-
pel: Hvis d0 = $fa, vil

EXT.b dO

fore til at d0 blir $fffa.

Det EXT-kommandoen eg-
entlig gjor, er 8 kopiere bit 7
(evt. bit 15 hvis det blir brukt
EXT.w) til bit 8-15 (evt. 16-31).

Det var det. N4 er vi fer-
dig med fase 1 av maskinkode-
kurset. Sagt med andre ord: Du
vet néd alt som er verdt & vite
om Amiga‘ens maskinkode-
instruksjoner. Vel... det var
kanskje en overdrivelse. Videre
utover i kurset vil vi ta opp en
rekke temaer som skulle vire
aktuelle i forbindelse med pro-
grammering av demoer. Sam-
tidig med dette vil vi ogsé
komme med endel tips, feks.
med hensyn til hvordan man
kan lage programmer raskere.
M@let videre er at leserene selv

skal kunne klare 8 Iage en demo
pt grunnlag av dette kurset. Vi
starter med friskt mot p& Copp-
eren.

Copper-processoren

Copperen er en av Amiga-
ens coprocessorer, dvs. den

hje:}:ver hovedprocessoren med
en del av arbeidet, slik at denne
kan jobbe raskere. Det man kan
bruke copperen til, er 8 skrive
verdier Inn i de forskjellige
hardware-registerene ($df
$dff1fc). Fordelen med copper-
en er at den kan gjore dette nir
rasteren (elektronstrilen som
oppdaterer skjermen p8 moni-
toren) befinner seg pa en be-
stemt posisjon p8 skjermen.
Dette kan for eksempel brukes
til & dele skjermen 1nn i flere
regioner, som kan ha forskjelli-
ge fargzr eller opplosninger.

m enhver processor
trenger copperen et styrepro-
gram. Dette programmet kalles
en copper-liste. Copperen star-
ter pa begynnelsen av denne
listen hver gang rasteren kom-
mer tilbake til toppen av skjer-
men, dvs. hver frame (en
skjermoppdatering kalles ofte
foren ME).

De eneste tre kommando-
ene som kan brukes er Move,
Wait og Skip, men disse er til

jengjeld ganske anvendelige.

ver av disse kommandoene
bestAr av to words (32bits), og
den minst betydende biten i
hvert av wordene m8 vire satt
p? en spesiell méte, for at copp-
eren skal kjenne igjen en kom-
mando.

MOVE

MOVE-kommandoen brukes
tla e en verdi (word) inn i
et av hardware-registerene.
Siden det er et word som blir

, kan denne kommandoen
selvfolgelig bare adressere like
adresser. Av bit-konfigurasjon-
en til MOVE-kommandoen (se
tabell pA neste side) kan du og-
84 se at det blir umulig 4 adres-
sere ulike adresser, idet kom-
mandoen da blir tatt for § vire
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en WAIT- eller SKIP-instruksjon.
Det som indikerer at det er
snakk om en MOVE-instruksjon,
er nettopp at den minst betyd-
ende biten (bit 0) { det forste
wordet ikke er satt. Bit 1-8 av det
férste wordet skal inneholde
register-adressen der verdien
skal lagres. Verdien som skal
flyttes kommer i det andre
wordet.

Vi viser det hele med et
eksempel. La oss si at du vil
leﬁfe tallet $0f00 i adresse
$dff180 (bakgrunnsfargen pé

skjermen). Dette kan gjores med
fl")gendecoppebhist!&jun:
MOVE #$0£00,$0180

P& denne méten kan man
imidlertid ikke programmere
copperen i Seka. Der m& man
v gjore om alle instruksjonene
til taqr.)l(ommandoeni eksemn-

pelet skrevet som tall er:

£0000000 11000000 0 0000111100000000 = $01800£00

RA T DW
8]
RA : Register-adresse
DW : dataword
WAIT

WAIT-kommandoen ven-
ter til rasteren har kommet til en
bestemt posisjon pd skjermen.
For at copperen skal vite at det
dreier seg om en WAIT-kom-
mando, m8 bit 0 i det forste
wordet vire satt, samtidig som
bit 0 i det andre wordet er slettet.

Det forste wordet inne-
holder posisjonen som rasteren
skal vente pa. Bit 1-7 inneholder
bit 2-8 av den horisontale posi-
sjonen. Det betyr at vi horison-
talt fAr en opplésning p8 4 lav-
opplosnings-pixels.

Bit 8-15 inneholder bit 0-7
av den vertikale posisjonen. Her
kommer vi inn pé ett problem
med co n. Ettersom det bare
er satt av B biter til den vertikale
posisjonen (dvs. 256 forskjellige
muligheter), mens det er 313
linjer pA skjermen (i PAL-

temet), klarer ikke co )
skille mellom de 256 forste
linjene og de 57 som er igjen.
For & vente pi en linje pA den
nederste delen av skjermen, mé
man derfor bruke to WAIT-
instruksjoner. Den forste venter
pt linje lé:dg den neste venter
P8 den 6nskede linja i PAL’en.

Det andre wordet i WAIT-
kommandoen inneholder maske-
biter. Disse bestemmer hvilke av

bitene 1 posisjonen som det vir-
kelig blir tatt hensyn til under
sammenligningen. Bit 1-7 er
horisontal maske, mens bit 8-14
er vertikal maske. En WAIT for
vertikal posisjon $0f med verti-
kal maske lik $0f vil vire opp-
fylt hver 16. linje (nir alle de 4
laveste bitene er satt). Den 7.
biten i den vertikale posisjonen
(bit 15 i det andre wordet) kan
ikke bli masket. Denne biten blir
brukt til noe annet.

Bit 15 i det andre wordet er
den sfkalte BFD-biten (Blitter
Finish Disable). Hvis denne bit-
en er slettet, vil copperen ndr
den kommer til en WAIT-
instruksjon, vente til il blitteren

er ferdig.

Vi ﬁser det hele med et ek-
sempel:

WAIT ($50,%a0), ($£f,S8£F)

hor.pos
vert .pos
hor.mask
vert .mask

Ettersom alle bitene { mas-
ken er satt, vil betingelsene for
denne WAIT-kommandoen vire
o kun en hver frame,

nemlig p8 posisjon ($50,$a0).
Skrevet med tall blir denne kom-
mandoen:

£10100000 0010100 1 1 11131111 1111111 0 = $a029fffe

VP HP t B

1

™

-1 S|
0

VP: Vertikal posisjon
HP: Horisontal posisjon ($50 = %001010000,
men de to laveste bitene kuttes bort)

VM: Vertikal maske
HM: Horisontal maske

B: Blitter Finish Disable (1 = tar ikke hensyn til

blitteren)

SKIP

SKIP-kommandoen er bygget opp
iklentisk med WAIT, bortsett fra at bit 0 i det
andre wordet skal vire satt. SKIP sjekker
om rasteren har passert en viss posisjon, og
hvis den har det, dropper den den neste
kommandoen i copper-lista.

Her folger en oversikt over de for-

skjellige copper-instruksjonene:
} MOVE WAIT SKIP
I bit word 1 word2 wordl word2 wordl word?
15 x DW15 VB7 BFD VB7 BFD
14 X DW14 VP6 VM6 VP6 VM6
13 b4 DW13 VP5S VM5 VPS5 VMS
12 x DW12 VP4 VM4 VP4 VM4
11 x DW11l VvP3 VM3 VPR3 VM3
10 x DW10 VP2 VM2 VP2 M2
9 x DNWN9 VPl VM1 VP1l VM1
8 RAS8 DW8 VPO VMO VPO VMO
7 RA7 DW7 HPS8 HM8 HPS HMS8
6 RA6 DWé Rp7 7 HP7 HM7
5 RAS DW5 HP6 HM6 HP6 HMG
4 RA4 DN4 HPS M5 HPS HMS
3 RA3 DN3 HP4 HM4 HP4 HM4
2 RAZ DW2 RP3 HM3 HP3 HM3
1 RAl DW1 HP2 HM2 HP2 HM2
0 o} DWO 1 0 1 1
fortsetter neste side
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