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1. EINLEITUNG
1.1 PROGRAMMBESCHREIBUNG

Auf dieser Diskette der ATARI Programmierhilfen finden
sich wiederum vier Programme, mit denen sich niitzliche
Unterprogramme (auch Maschinensprache) erstellen lassen.
Die so entstandenen Unterprogramme lassen sich leicht
mit Ihren vorhandenen BASIC-Programmen verbinden.

INSOMNIA ist ein Soundeditor mit dem sich komplizierte
Klénge  entwickeln lassen, die dann vom BASIC aus mit
wenigen Befehlen aufgerufen werden kdnnen.

Ein komfortabler Zeichengenerator ist das Programm
INSTEDIT. @ Hier wird die Eigenschaft des ATARI-Computers
ausgenutzt, den internen Zeichensatz durch einen Eigenen
ZUNeniser mens

Mit dem Programm DSEMBLER kénnen Sie auf einfache Weise
vorhandene Maschinenprogramme untersuchen.

Nach dem Einschalten des Computers 1ladt sich ein von
Ihnen erstelltes BASIC-Programm automatisch in den Pro-

.grammspeicher und startet von selbst, wenn Sie vorher

das Programm AUTOSTART auf die Diskette geschrieben
haben.

1.2 HARDWARE

Es' werden folgende Einheiten bendtigt:
— 32K RAM
— ATARI Diskettenstation
— wahlweise ein ATARI Drucker
(nur flr das Programm DSEMBLER)

2. PROGRAMMSTART

S R R e o Econplite
wenn  der ATARI Computer kein eingebautes BASIC hat,
wird das BASIC-Steckmoudl in den Modulschacht ein-
gebaut.

= Speicherkapazitét mindestens 32K RAM -

1. Schalten Sie Thren Computer aus.

2. Schalten Sie die Diskettenstation ein.

3. Legen  Sie/die Programm-Diskette in das Laufwerk ‘ein
und schlieBen Sie den Disketten-Schacht.

4. Die einzelnen Programme dieser Diskette lassen sich
nun mit der SELECT-Taste auswahlen. Durch Driicken der
START-Taste wird das gerade ausgewdhlte Programm in
den Speicherbereich geladen und automatisch
gesitarteit,



3. INSOMNIA (Tonediton)
3.1 PROGRAMMBESCHREIBUNG

INSOMNIA ist ' ein Programm, mit dem Sie  komplizierte
Klénge wvon maximal 4 Sekunden Lidnge erzeugen konnen. ' Es
stehen 4 Stimmen zur Verfiligung,  die unabhingig vonein-
ander |gesteuert werden kbnnen. Die @ erzeugten Klénge
konnen in Thr BASIC Programm integriert werden. Ein mit-
geliefertes Maschinen-Unterprogramm erméglicht es, das
Ihr Programm unabhidngiyg - von diesem Soundprogramm
ablduft. Die Klinge werden durch drei einstellbare Para-

meter erzeugt:

Freguenz, Klangfarbe und Lautstdrke.

Sie . konnen mit Hilfe eines Steuerknippels oder Drehreg-
lers gezielt wverdndert werden. Die Werte werden auf dem
Bildschirm graphisch dargestellt. ' Bereits wahrend des
Editiervorganges konnen die wvier Stimmen abgehort
werden, wahlweise einzeln oder gemeinsam, So da8 eine
genaue Einstellung méglich ist.  Weiterhin stehen zwel
Frequenzbereiche zur Verfiigung, die die .vom BASIC
bekannten Grenzen liberschreiten. Die erzeugten Klidnge
konnen abgespeichert wnd filir, weitere Bearbeitungen
wieder in den Speicherbereich geladen werden. ;

3.2 PROGRAMMSTART

Nachdem Sie das Programm INSOMNIA veom Hauptmenil gewahlt
haben, wird das Programm automatisch gestartet.

3.3 BEDIENUNGSANLEITUNG
3.3.1 ALLGEMBEINES

Das 7ziel dieses Programmes besteht darin, @ Sound-Effekte
ZU erzeugen und diese ins BASIC zu integrieren.  Hir die
Kllanger zeugung steht IThnen ein Editor zuxr Verfiigung, der
wesentliche Vorteile gegeniiber der {blichen Methode,
Kliange  zu erzeugen, besitzt (in BASIC: HOR-Schleifen,
SOUND-Befehle). Der entscheidende Vorteil besteht darin,
daBf das Unterprogramm, welches mit diesem Editor erzeugt
und in Lhr BASIC-Programm integriert wird,  wahrend dex
Aus fiihr ung keine  Unterstiitzung vom |BASIC  Programm
benotigt und die Geschwindigkeit des BA@IC Programms
scheinbar nicht verlangsamt. Wihrend bislang ein enormer
Zeitaufwand flir Sounds in | Programmen (wegen FOR-
Schleifen, SOUND- und DATA-Befehlen etc.) notwendig war,
kann jetzt gleichzeitig ein Programm abgearbeitet wer-
den und im Hintergrund ein Vogel zwitschern. Der Verlust
an  Rechenzeit  dist minimal. Dexr Sound kann nun mit
wenigen POKE-Befehlen gesteuert werden, d.h. daR andere
Vorgange bearbeitet werden konnen, wdhrend gleichzeitig
Tone erklingen.  Dieser Vorteil wird nur mit wenigen Be-
schrédnkungen "erkauft!. ‘

=8

Beyoxr 8ie mit dem Programm drbeiten, 'l sollten Sie ldie
ﬁolgenden Rapitel  durchlesen, um einen besseren
Uberblick zu erhalten. Pertigen Sie dann mit dem DOS-Be-
fehl  DUPLICATE DISK eine Kopie der Programmdiskette an
und arbeiten Sie mit der Kopie weiter. Gehen Sie danach
alle Bditierbefehle durch, um die Moeglichkeiten des Pro-

gramms kennenzulernen. Erwarten Sie bitte nicht, dag Sie

bereits | nach ' einer Sitzung schnell wund problemlos die
Sounds erzeugen kénnen,; die Ihren Vorstellungen entspre-
chen. Erst mit wachsenden Erfahrungen gelingt es, sofort
den gewlinschten Effektizu erzielen. '

3.3.2 BILDSCHIRMBESCHRETBUNG

Kurz  nach | dem Programmstart! erscheinen auf dem Bild-
schirm die Arbeitsfelder, wie in Abb. 1 dargestellt i Tn
den | drei Arbeitsfeldern werden die Parameter ' EBrequenz
(F) , Lautstdrke (1)) und Klangfarbe (D=Distortion) darge-—
stellt. Sie entsprechen damit'dem SOUND-Befehl im BASIC.
Durch Ausnutzung  der vollen Breite werden also . 120
SOUND~Befehle reprasentiecrt.



Die Symbole in der Abbildung bedeuten im Einzelnen:

a) ' Diese beiden senkrechten Linien bilden den Cursor.
Die sich zwischen den Linien befindenden Punkte entspre-
chen den Sounddaten, die gerade bearbeitet werden. Der

Cursor wird mit dem Steuerkniippel oder dem roten Rnopf

des Drehreglers bewegt.

b) Diese griine Linie markiert das Ende der Sounddaten
und bestimmt somit die Spieldauer eines Sounds. Sie kann
mit den Befehlen "A' und "DU' verschoben werden.

o) Der erleuchtete Buchstabe zeigt an, welcher der drei
Parameter bearbeitet wird. Der Parameter wird durch den
roten Knopf am Steuerknlippel oder durch die SELECT-Taste

gewechselt.

d) Dieser Punkt zeigt an, welche der vier Stimmen in Qen
Arbeitsfeldern gerade dargestellt wird. Diese Funktion
wird mit dem Befehl "HE" gesteuert.

&) Die Ziffern stehen fiir die wvier Stimmen. Leuchten
eine oder mehrere Ziffern, so erklingen bed leinem  "PY
oder UT" Befehl genau diese Stimmen.

£) Diese Pfeile weisen auf die Stimmen hin,  flr die der
ndchste Befehl gilt. Sie kdénnen direkt durch Eingabe der
Ziffern 1-4 angesteuert werden.

g) Diese Punkte entsprechen der Frequenz. ' Je hoher der
Punkt, desto hdher die Frequenz des Tones.

h) Diese Punkte entsprechen der Lautstdrke. Je héher der
Punkt deste lauter der Ton.

i) Diese Punkte entsprechen der Klangfarbe. Der Bereich
reicht von 0 (unten) bis 14 (oben).

3) Die Arbeitsfelder weisen eine Breite von 120 Punkten
auf. Das entspricht einer Zeit von 2,4 Sekunden.

k) In den Arbeitsfeldern kann nur ein Tedilbereich der
gesamten Tondauer (ca. 4 Sekunden) gezelgt werden. Die
Zahlen zeigen den jeweils dargestellten Bereich an. (it
-  drste und zweite Sekunde, 2-3 = zweite und dritte
Sekunde, 3-4 = dritte und vierte Sekunde). ' Der Wechsel
erfolgt mit den Befehlen "<" und ">".

BRI HD NI B R BRHIE TLE

Die  folgenden Abschnitte erkldren die Funktion der
Befehle. Durch Bingabe der Zahl oder des Buchstabens (in
Klammern hinter der tberschrift) wird der Dbeschriebene
Befehl ausgeflihrt.

3.3.3.1 SOUNDLANGE VERGROSSERN (A)

Um lUberhaupt sinnvoll arbeiten zu kénnen, muf zuerst mit
diesem Befehl die Zeitdauer eingestellt werden, fiir die
der Sound erklingen soll. Jedes Betdtigen dieser Taste
verschiebt die Markierungslinie um einen Punkt. Jeder
Punkt entspricht einer Zeit von 1/50 Sekunde. Da 120
Punkte gleichzeitig dargestellt werden kdénnen, steht ein
Bereich von 2,4 Sekunden zur Verfiligung.

3.3.3.2 SOUNDLANGE VERKURZEN (D)

Dieser Befehl verklirzt beim Betdtigen der D-Taste die
Soundldnge um 1/50 Sekunde. Die Markierungslinie
verschiebt sich dabeil wieder nach links.

3.3.3.3 SOUND LADEN (LS)

Mit diesem Befehl konnen Daten von Diskette gelesen
werden, die mit dem Befehl "Sound speichern" (SS) abge-
speichert wurden. Der Sound kann nun, wie beschrieben,
weiter bearbeitet werden.

Geben Sie nacheinander die Buchstaben "L!" und "S" ein.
Sofort verschwinden die Arbeitsfelder und es erscheint
die Frage nach dem Dateinamen, unter dem die Daten
abgespeichert wurden. Auf der Programmdiskette befindet
sich ein Demoprogramm, das die Gerausche einer Dampfma-
schine simuliert. Geben Sie daher als Antwort D:DEMO.SND
ein  und beenden Sie die Eingabe mit RETURN. In den Ar-

beitsfeldern erscheint der Frequenzverlauf, die
Lagtstérke (konstant S0 sowie die Klangfarbe
(Einstellung 0). Um die Geschwindigkeit der Maschine zu

erhohen, tippen Sie mehrmals ein "D" ein.
Falls I/0-Fehler auftreten, wird das Programm nach ca. 5
Sekunden ohne Ratenverlust fortgesetzt.

3.3.3.4 SOUND SPEICHERN (SS)

Um die einmal erzeugten Klidnge zu sichern, geben  Sie
zweimal e NS Fedn Wie @ schon beim "LS"-Befehl
verschwinden die Arbeitsfelder, und es wird nach dem Da-
teinamen gefragt, unter dem die Daten abgelegt werden
sollen. Verwenden Sie als Endung z.B. "“SND",  um die
Datei spidter einfacher identifizieren zu konnen.

Es werden alle vier Stimmen in der maximalen Liange von 4
Sekunden (genauer 4,8 Sekunden) abgespeichert, unabhin-
gig davon, ob eine Stimme iiberhaupt benutzt oder in wel-
cher Ldnge sie benutzt wurde.

Falls I/0-Fehler auftreten, wird das Programm nach ca. 5
Sekunden ohne Datenverlust fortgesetzt.



BieiSigsib FUNKTION DES STEUERKNUPPELS

purch Driicken des Steuerkniippels nach links oder rechts
wird der Cursor in die entsprechende Richtung bewegt.
Ein Driicken auf den roten Knopf bewirkt einen Wechsell

des Parameters, angezeigt durch ein Aufleuchten des ent- .

sprechenden ' Buchstabens. Wenn also das "E" auf leuchtet;
kann im oberen Arbeitsfeld die Prequenz eines Tones ge-
dndert werden. Diese Einstellungen erfolgen, indem der
Steuerkniippel vorgeschoben oder zurlickgezogen wird.  Der
Punkt zwischen den beiden @ senkrechten Linien (dem
Cursor) wird dadurch nach oben oder unten verschoben.
Aufgrund @ dieser Bewegungen konnen die Parametern exakt
eingestellt werden. Berlicksichtigen Sie, ' daB ein Punkt
lediglich | ‘einer Zeit von 1/50 Sekunden entspricht.  Um
B einen Daterton veon einer Viertelsekunde Z 10
erzielen, miiften 12 nebeneinanderliegende Punkte diesel-
ben Parameter aufweisen.

3.3.3.6 FUNKTION DES DREHREGLERS

Der Drehregler Wermoglicht Sriniivielen iliEHallen eine
schnellere Rinstellung der Werte. Die Einstellung des
Parameters erfolgt nun mit der  SELECT-Taste. Die jeweil-
ligen Werte fir Frequenz, Lautstdrke und Klangfarbe wer—
den durch die Einstellung des Drehreglers bestimmt. Der
rote . Knopf am Drehregler kontrolliert die Position des
Cursors. Ein Driicken bewirkt eine Positionsdnderung um
cinen Punkt nach rechts. Diese Methode erscheint anfangs
swar | kempliziert, | ist jedoch bei hdufiger praktischer
Anwendung effektiver.

Um beispielsweise mehrere Punkte auf eine einheitliche
Lautstirke zu setzen, ist folgende Methode angebracht:
Stellen  Sie den Drehregler auf das entsprechende Laut-
stdrkeniveau ein und driicken Sie dann mehrmals auf: 'den
roten Knopf. Der Cursor rickt jeweils um eine  Stelle
‘nach rechts | und ‘setzt dabei 'die ® Punkte. auf das
cingestellte Niveau.

Wenn der Drehregler nicht benutzt wird, sollte er ganz
nach links gedreht werden, um andere Kontrollfunktionen
(z.B. . die, eines ' gleichzeitig angeschlessenen /'Steuer-—
knilippels) nicht zu beeintrdchtigen. | Solange die linke
Reositioninacht verresehtiiist Wbl ink thderiPunktiuntent dem
CUrsor . gl

3.3.8.7 STIMMAUSWAHL (1,2,3,4)

Bisher haben wir nur mit einer Stimme gearbeitet. Der
ATART Computer verfiligt jedoch uber vier
Soundgeneratoren, 'die Uber diesen Editeor angesprochen
werden kénnen. Um einige Befehle auszufiihren, ist es
wichtig zu wissen, auf welche der vier Stimmen diese

angewendet werden sollen. Es ist daher notwendig, nmit
dieser Auswahl ‘eine Voreinstellung zu treffen. Driicken

Sie die Taste "1, ' Rechts neben der Eins erscheint ein
Pfeil . Driicken Sie nunidie!Tasten M3% und M4Ms IEs ler—
scheinen ' weitere Pfeile. Sie ' zelgen amn, daf die

folgenden Befehle flir diese Stimmen auszufiihren ' sind.
Ein nochmaliges Betdtigen derselben Tasten = 1&gt die
Pfeile wieder wverschwinden. .

3.3.3.8 STIMMAUSWAHL LOSCHEN (C)

Dex vcl-Befehl (ist  eine Vereinfachung des  obigen
Befehls, Alle eingesetzten Pfeile verschwinden. Sie kon-
nen auch die atusgewahlten Stimmen einzeln loschen.

3.3.3.9 STIMME SPIELEN (R)

Driicken fSievdie Pasie il t8danach dileTaste NP Jetzt
wird die erste Stimme laufend abgespielt:

3,3.3.10 STIMME TRIGGERN (T)

Sofern noch die erste Stimme ausgewahlt dist, betdtigen
Sie die Taste "I". Der Abspielvorgang der ersten Stimme
wird beendet. Gleichzeitig erlischt die erleuchtete Zif-
fer, die anzeigt, daf  diese Stimme gespielt wurde. Der
T-Befehl  kann . auch benutzt werden, um @ die gewdhlten
Stimmen genau einmal erklingen zu lassen. Dies 1St z.B.
ntitzlich, um das Geridusch einer Explosion zu imitieren,
oder wenn Sie sich durch das sténdige Abspielen gestort
fiithlen.

Probierern Sie sdmtliche Kombinationen der Stimmen  mit
dem YPF- und "T'-Befehl aus.

3. 30311 8T IMMES BDIFTTERBN ¢(E)

Wie schon erwidhnt, werden mit dem Editor wvier Stimmen
angesprochen.' Durch die Experimente mit dem "P"-Befehl
haben  Sie sicher festgestellt, ' daf die Stimme 2-4  des
Demoprogrammes ebenfalls belegt sind. Diese konnen mit
Hilfe des "EV"-Befehls auf dem Bildschirm in den Arbeits—
feldern dargestellt und verdndert werden.

Es ist jedoch notwendig, genau eine Stimme vorher auszu-
wablen. Geben Sie iz, Bl imoniund MRl eing soiwerdendie
dargestellten  Werte der ‘ersten Stimme durch die der
swelten Stimme ersetzt. Auf diese Weise kénnen alle vier
Stimmen angesprochen werden. An dem links neben der Zahl
stehenden Punkt kénnen Sie erkennen, an welcher der vier
Stimmen Sie gerade arbeiten.



3.3.3.12 STIMMEN RE-SYNCHRONISIEREN (R)

Wihrend des Editiervorganges (stédndiges Abspielen) wird
es wahrscheinlich vorkommen, daf die Stimmen auBer Phase
geraten. Benutzen Sie diesen Befehl, um zwei oder mehre-
re (ausgewdhlte) Stimmen zu einemn gemeinsamen Zeitpunkt
zu starten. Die Liange der Stimmen sollte jedoch iden-
tisch sein, da sie sonst nach dem zweiten Abspielvorgang
wieder auBer Phase geraten wirden.

31.8.3. 13 T IEFER URONBERETCH (LOY)

Mit diesem Befehl ist es moglich, die Zeitbasis filir die
Tonerzeugung  wven 64 KHz abzusenken. Das @ Hrgebnis ist
deutlich horbar: Geben Sie wadhrend des Abspielvorganges
ein "L" und dann ein "O" ein, und die Freguenz des ge-
spielten Stlickes wird merklich gesenkt. Auf diese Weise
ist es moglich, sehr tiefe T6ne zu erzeugen, wie sie im
BASIC nicht bekannt sind. Technisch 'geschieht dies,
indem das  niederwertigste Bit im AUDCTL-Register
(dezimal 53768) gesetzt wird.

3.3.3.14 HOHER TONBEREICH (HI)

Dieser Befehl | ist die Ergdnzung zum "LO"-Befehl. Er
stellt den urspriinglichen, normalen Zustand wieder her,
indem die Zeitbasis von 15 KHz wieder auf 64 KHz erhoht
wird.

3.3.3.15 ANZEIGENBEREICH ANDERN (<,>)

In den Arbeitsfeldern konnen nur Soundldngen von ca. 2
Sekunden dargestellt werden. Fiir eine Stimme stehen je-
doch ca. 4 Sekunden zur Verfilgung. Mit diesem Befehl
kann nun der Bildschirmausschnitt so verschoben werden,
daf auch der tbrige Bereich dargestellt werden kann. Die
Anzeigen 1-2 weist darauf hin, dag die erste und zweite
Sekunde dargestellt wird. 'Um den Bereich zu &dndern, ge-
ben Sie solange ein "A" ein, bis die Markierung fiir die
Soundlénge die rechte Hdlfte des Arbeitsfeldes erreicht.
Driicken Sie dann die ">"-Taste. Das Arbeitsfeld wird neu

aufgebaut, es werden  nun die Sekunden 2 und 3
dargestellt, ebenfalls angezeigt durch die zwei Ziffern
223 im rechten unteren Bildschirmbereich. Bei

Hor tsetzung | dieser Schritte kann der Bereich flir die
dritte und vierte Sekunde zur Anzeige gebracht werden.

Der Vorgang kann umgekehrt werden, indem Sie die Befehle
"p" und "<" anwenden. Sie erhalten schlieflich wiederum
die Darstellung der ersten und zweiten Sekunde.

3.4 ANWENDUNG IN BASIC-PROGRAMMEN

Der néchste Schritt besteht darin, die erzeugten Klange
in Ihr BASIC-Programm zu integrieren. Auf der Programm-
diskette ist ein BASIC-Unterprogramm enthalten, das die-
se Aufgabe libernimmt. Dieses Unterprogramm liest die
Sound-Datei | (mit dem "SS"-Befehl erzeugt) bis ' zu der
"End-of-Sound¥-Markierung, so daf der Speicherplatzbe-
darf im BASIC-Programm der tatsdchlichen Linge '@ einer
Stimme entspricht (und nicht der maximalen gespeicherten
LAnge von liber 4 Sekunden).

Die Integration erfolgt in 3 Schritten:

10 Das Unterprogramm  wird, mit dem Befehl ENTER
"D: INSTALER.LST" an das BASIC-Programm ' angehidngt. Es
werden dabei die Programmzeilen 30000-30100 belegt. Ach-
ten Sie darauf, dagf in Threm Programm diese Zeilen nicht
belegt sind.

2. In Threm Programm miissen Sie drei Strings mit folgen-
der Anweisung initialisieren:

DIM ©IOS(39),SETS(10) , SNDES(14)

3. 'Der String SNDFILES muf den Dateinamen der mit dem
st =Rafiohil abgespeicherten Sounddaten enthalten.
Weiterhin ' muB das Unterprogramm einmal aufgerufen wer-—
den, um den Sound zu initialisieren. Dies geschieht mit
folgender Anwelsung:

SNDEILES="D:DEMO.SND" :GOSUB 30000

Wenn diese Schritte befolgt werden, ist der Sound in Ihr
Programm  integriert und kann mit wenigen  POKE-Befehilen
kontrolliert werden. Die folgende Tabelle zeigt die ent-
sprechenden Speicheradressen und deren Funktion.



Adresse

Name

LT o

Beschreibung

Kommentar

1BB6
5By
1538
Pz Y

1540
1541
1542
1543

1544
1545
1546
1547

1548
1549
1550
1551

55D Eal
155455
1556157
1558,59

1560,61"

560,68
1564, 65
1566,67

TRIGL
TRIG2
TRIG3
TRIGA

MODEL
MODE2
MODE3
MODE4

COUNTL
COUNT2
COUNT3
COUNT4

PTRL
BHRD
PR3
PTR4

FPTABL
FPTAB2
FPTAB3
FPTAB4

CPTABL
CPTAB2
CPTAB3

CPTABA |

‘Modus won Stimme

fLénge von Stimme

triggert Stimme
triggert Stimme
triggert Stimme
triggert Stimme

Modus von Stimme
Modus von Stimme

=N

Modus von Stimme

Linge von Stimme
Linge von Stimme
Lange wvon Stimme

oS 00D

géSpielte Note St.:

gespielte Note St.
gespielte Note St.
gespielte Note St.

Frequenztab. St.
Erequenztab. St.
Frequenztab. St.
Fregquenztab. St.

Kentroliltab. St
Kontrolltab, St
Kontrolltab. St.
Keontrholltab: SE.

& W N

=L b

=00 NS

POKE Adresse, 1
bewirkt ein
einmaliges Spie~
len der Stimme,
vorausgesetzt,
es wurde der
Triggermodus
eingestellt. (s.
unten)

POKE Adresse, 0
bewirkt ein
stindiges Spie-
len. Mit POKE
Adresse, L wird
der Triggermodus
eingeschaltet.

Hier ist die
Lange jeder
Stimme in 1/50
Sekunden gespei-
chicisbui i Ka nmia i
benutzt werden,
um einen | Motor:
schneller laufen
zu lassen.

In diesen Adres-—
sen ist gespei-
chext, welche No-
te gerade ge-
spielt wird. ‘Be—
reich von 0 bis
Countx.

Bel diesen 16—
Bit Adressen be-
ginnen die Daten
fliir die Freguen-
zen. Sie sollten
nicht geéndent
werden.

Bei diesen 16-
Bit Adressen be-
ginnen die Daten
flir die Audio
Control Register.
Sie sollten
nicht gedndert
werden.

T o e

Um diese Funktion besser =zu verstehen, laden Sie nur das

‘Unterprogramm und ergdnzen es mit Ffolgenden BASIC=

Zeilens

1000 DIM CIOS(39),SETS(10),SNDFILESS (14)
1010 SNDEILES="D:DEMO.SND":GOSUB 30000
1020 INPUT X,¥: POKE X,Y: GOTO 1020

Es werden Zwei Daten eingelesen; Adresse und
Kontrollwert. Geben Sie z.B. folgende Werte ein:

?21541,0 —- um Stimme zweil erklingen zu lassen
21541, 1 == um Stimme zwel auszuschalten

21537,1 —= um Stimme zwel einmal erklingen zu lassen
?21540,0 ~— um Stimme eins auszuschalten

3.5 WARNUNGEN

a) Das Unterprogramm, genannt INSTALER, benutzt Folgen-
de Variablen:

CHOE, SIS SNIDRIT VR SRS eatna, S HIL AT

Sie sollten sie daher nicht in Ihrem BASIC-Programm ver-
wenden, um Probleme zu vermeiden.

b)) Der ' INSTALER ' 16scht 'den . Bildschirm. Graphische
Befiehle sollten daher erst nach der Initialisierung von
INSTALER ausgefiihrt werden.

¢)iDer IOCB #6/wird fiir die Initialisierung von INSTALER
bendtigt. Erst nachdem diese ausgefihrt ist,  steht @ er
Ihnen zur Verfigung.

d) Das Programm wird beendet, wenn im INSTALER ein Ein-
oder Ausgabefehler auftritt (z.B. wenn die spezifizierte
Datei keine Sounddatei ist).

e) Nach jeder Ein- oder Ausgabe liiber den ‘'seriellen  Da-
tenbus | (z.B. Diskette oder Drucker) ist der Sound  ‘mit
dem Befehl 'SOUND 0,0,0,0 neu zu initialisieren, da  er
sonst nicht mehr abgerufen werden kann.

3.6 TECHNISCHE: INEORMATIONEN

Die Effektivitdt  von INSOMNIA beruht auf einem
Maschinen-Unterprogramm, = VBSOUND genannt, das ebenfalls
auf der Programmdiskette unter dem Namen VBSOUND.6 vor-
handen | ist. Es ist als Vertival Blank Interrupt @ (VBL)
Service Routine im Programm implementiert, d.h, es wird
jede  1/50 Sekunde ausgefiihrt, parallel’ mit der VBI
Service Routine des Betriebgsystems. Dexr Sound wird also
automatisch gesteuert und @ tigt  semit  vom ubrigen
Programmablauf unabhangig. VBSOUND wird mit Hilfe, dexn
Maschinenroutine VBSOUND' lauf Speicherseite 6/ abgelegt.
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Der gesamte Bildspeicher wurde nach unten verlegt, um am
Ende  des RAM-Bereiches Platz fiir die Sounddaten zu

schaffen.

Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie im
Kapitel 10 des DE/RE ATARI.

Die von INSOMNIA erzeugten Sounddateien haben Stan@ard
Bindrformat (siehe Disk Operating User Manual). Diese
Bindrdatei  besteht im ersten Teil aus der VBSOUND-Rou-
tine mit den entsprechenden Tabellen und Zelgern, sowile
einem zweiten Teil, in dem die Sounddaten abgelegt wer-=

den.
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4. INSTEDIT (Zeichengenerator)

4.1 PROGRAMMBESCHREIBUNG

Bei allen ATARI Computern besteht die Mbglichkeit, den
vorhandenen AI'ARI-Zeichensatz durch Zeichensdtze eigener
Wahl zu erganzen. Daraus ergeben sich zahlreiche
Moglichkeiten, wie z.B. Erzeugen von anderen Schriftzei-
chen (z.B. die deutschen Umlaute A, @O, U, ). Erzeugen
von speziellen (‘technischen  Zeichen' ! (z.B. [Integrale,
Transistorschaltbild), und das Zeichnen wvon Bildern
(ldngere Strings), womit sich die Méglichkeit der Compu-
teranimation ergibt (umschalten zwischen verschiedenen
Zeichens&dtzen).

Dieser Zeichensatzgenerator hilft Ihnen dabei, jedes
beliebige Zeichen in einer 8 x 8 Matrix zu erzeugen. Da-
bei wird jedes Zeichen in den sechs moglichen
Graphikstufen auf  dem Bildschirm abgebildet. Es
existiert weiterhin ein Testmodus, in dem die erzeugten
Zeichen miteinander kombiniert werden kdnnen, um groBere
Objekte zu erzeugen (z.B. auch £lir Player-Missile—
Graphik).

Die Zeichen werden punktweise erzeugt. Sie konnen
einzelne Zeichen kopieren, léschen, spiegeln, drehen und
punktweise' 1in der 8 x B Matrix verschieben, Jjeweils in
normaler  oder inverser Darstellung. Es kann jederzeit
der ATART Zeichensatz abgerufen werden oder die
urspringliche Borm des bearbeiten Zeichens.

Die Zeichensdtze konnen auf vier wverschiedene Arten
abgespeichert werden, als Zeichensatz fur weitere
Bearbeitung, als BASIC-Unterprogramm, als BASIC-Data An-—
weisungen und als .Byte-Anweisungen fiir ASSEMBLER Quell-
programme.

4.2 PROGRAMMSTART

Stecken Sie den Stecker des Steuerknlppels in die erste

Buchse Lhres Computers. Nachdem Sie das
Zeichengenerator-Programm vom Hauptmenli gewdhlt haben,
wird das  Programm @ automatisch gestartet, und es

erscheint folgendes Bild:

A ATART ZEICHEN—

D' DREHEN SATZ = 1 EDITIEREN
I INVERT, GENE- 2. SPETCHERN
K KOPIEREN RATOR 3 LADEN

L LOSCHEN 4 SCHRETIBEN
S SPIEGELN = AUSWAHL —-—>

U URSPRUNG

Editiermoglichkeiten 8x8 Matix Hauptauswahl
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Unterprogramm wird mit GOSUB 30000 aufgerufen. Es kann
jJedoch fiir Testzwecke auch selbstandig mit RUN gestartet
werden (RETURN in der letzten Programmzeile ' entfernen).
Beachten Sie, daB filir diese Datei 14 freie Sektoren auf
der Diskette benbtigt werden.

4.3.4.2 DATA-ZEILEN

Die zweite Moglichkeit, einen Zelchensatz abzuspeichern,
besteht darin, die einzelnen Bytes eines Zeichens (jedes
Zeichen besteht aus 8 Bytes)in Form von Dezimalzahlen in
DATA-Zeillen zu speichern. Jede DATA-Zeile enthalt 24
Dezimalzahlen, d.h. in jeder DATA-Zeile werden drei
Zeichen gespeichert. Um einen vollst&ndigen Zeichensatz
abzuspeichern, sind somit 43 DATA-Zeilen erforderlich
(entspricht ca. 3K). Der Vorteil bei dieser Speicherart
liegt darin, dag kein vollstdndiger Zeichensatz
abgespeichert werden muBf und daf auf einzelne Zeichen
besser zugegriffen werden kann. Mit Hilfe der READ und
POKE Befehle kénnen diese Werte direkt in die
Speicherzellen eingeschrieben und flir bestimmte Zwecke
Sz Computeranimation) verwendet werden. Der
Abspeichervorgang verlduft im Einzelnen folgendermafen:

1. ©Sie geben einen Dateinamen an. (Vom Programm wird
autematisch die Endung .DAT angehdngt).

2. Sie geben dann an, bei welcher Zeilennummer die erste
DATA~Zeile geschrieben werden soll (z.B. 1000).

3. Als ndchstes geben Sie den Zeilenabstand ein  (z.B.
"2 fur die Nummerierung 1000,1002,1004,1006,. ...

4.  Auf die Frage "ERSTES ZEICHEN?" geben Sie die Taste
oder Tastenkombination ein, die dem ersten Zeichen
entspricht, das gespeichert werden soll. (Beachten Sie,
daf der ATASCII-Code filiber die Reihenfolge entscheidet).

S5.dut diel Frage  'WIEVIELE ZEICHENZ2Y geben Sie die
Anzahl der Zeichen an, die abgespeichert werden sollen
(Maximal 127 Zeichen).

6. Auf die Meldung "STARTEN MIT RETURN'" konnen Sie din
verschiedener Weise reagieren. Entweder Sie geben ein
RETURN ein, dann wird die Datei nach den von Ihnen vor-
gegebenen Werten geschrieben, . oder Sie drlicken die ESC-
Taste, dann werden die eingegebenen Daten als gegen-
standslos betrachtet und Sie gelangen in den Anfangszu-
stand zurlick.

7. Die  erzeugte Datei kann spdter mit dem ENTER-Befehl
an  existierende BASIC-Programme angehingt werden (z.B.
@it ENTER"S:BEST.DAT" ). 'Achten Sie darauf, daB keine
Uberschneidungen zwischen Zeilennummern stattfinden.

o T

4.3.4.3 BYTE-ANWEISUNGEN

Die  Arbeitsweise wverlduft ‘analog BAbsatz ChaiLE Die
erzeugten Dateien bendtigen jedoch 43 Sektoren auf eingr
Diskette. Die Endung flr diese Dateien lautet .BYT, Die
veichen werden auch in diesem Fall byt-weise als Hexade-
zimalzahlen in den .BYTE-Anweisungen dargestellt.

4035 ATESTMODUS

Um die  wWirkung zwischen ‘editierten Zeichen besser

beurteiien 20 konnen oder um groBere | Objekte ' zu
entwickeln, die sich aus mehreren Zeichen
SuSammensetzen,  existiert ein sogenannter Testmodus, in
dem dieiiiZaiehents in fiseche verschiedenen Textmod%
dargestellt  werden konnen. Be - sind i dies: die Qrel
bekannten BASIC-Textmodi 0,1 und 2, sowie die . weniger

bekannten Textmodi 3,4 und 5, auf die Sie ebenfalls zu=
greifien kénnen' (siehe  Kapitel 4.4). 1 Dex Modus IR 3
(IR=TInstruction Register) unterscheidet sich yvom BASEC
Modus. 0 (8x8 Matrix) 'durch die Zeichenhohe {10x8
Matrix), d.h. es. konnen z.B. Zeichen mit Untexrlidngen
dargestellt | werden. Die Modai TR mdl s arbei;en
ebenfalls mit 40 Zeichen pro Zeile, unterscheiden sich
jedoch' in der Zeichenhthe und in der Tatsache,  daf d@e
einzelnen Zeichen vielfarbig 'dargestellt  werden. Die
Farben der Zeichen konnen mit Hilfe des SETCOLOR-Befehls
verandert werden.

Sie ! gelangen in den Testmedus, ' indem Sie die (OPTION—
Taste driicken. Es erscheint die Auswahl:

=2 GR.
S5 TR
6 HALTEN
7 START

Nach ' Eingabe 'einex . Zahl (0 bis 15) wird der untere
Bildschirmbereich geldscht und Sie konnen im jJeweiligen
Textmodus beliebig schreiben und die Zeichen miteinander
Kombinieren. Durch nochmaliges Driicken der OPTION=Taste
gelangen Sie wieder in den Editiermodus zurtick. { Die auf
dem Bildschirm erzeugten Zeichen bleiben dabed erhalten.

Verlassen Sie dagegen den Testmodus durch Eingabe einer
w7 S0 wird dasi Programm ineu gestartet.s Der gerade
bearbeitete Zeichensatz geht dabei jedoech verloren,
sotern er nicht vorher auf Diskette gesichert wurde.

Ceben Sie einel™6” ein, s¢ wird die untere Bildschirm=
halfte nicht geldscht (im Gegensatz zu der  Eingabe "0?—
n) 0 und | Sie gelangen in den Textmodus,  in  dem  Sie
schon geschrieben haben (funktioniert also nur, wenn Sie
schon “einmal in einem der Textmodi 0-5 Zeichen aut dem
RBildschirm geschrieben haben).
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Ein weiteres Beispiel soll helfen, dieses Unterprogtamm
besser zu verstehen. Wollen Sie z.B. im Speicherbereich
in dem sich das BASIC-ROM  befindet (SA000 = SBEFER),
einen LDA Befehl, der von einem BNE Befehl gefolgt, wird
suchen lassen, so mifte die Eingabe wie folgt aussehen:

B RETURN —- Unterprogramm Byte-Suche
1 RETURN

SA000 RETURN -~ Startadresse eingeben

2 RETURN :

SBEFF RETURN -—- Endadresse eingeben

3 RETURN

SBEE RETURN -~ Wildcard setzen

B RETURN == zursKontreililic

4 RETURN - —— Bytes eingeben

SAS5 RETURN —= (Code i fur [LDA

SEE RETURN —— Wildcard fir den Operanden
SDO RETURN —— Code fUr BNE

Der ' folgende Ausdruck hangt von Ihrem BASIC-ROM ab. Es
konnen daher einige Adressen Datenfelder reprdsentieren
und keinen Maschinencode. Sie kénnen dann eine Uberprii-
fung mit dem Unterprogramm D (disassemblieren)
vorhehmen.

5.3.2.3 DISASSEMBLIEREN

Die Hauptaufgabe | des DSEMBLER besteht darin, den im
Speicher vorhandenen Maschinencode zu disassenblieren.
Wie 'bei jedem anderen Disassembler sollten Sie  jedoch
nicht in einem Datenfeld,oder beim 2. oder 3. Byte einer
Anweisung den Disassembliervorgang beginnen, da Sie
sonst unsinnige Ergebnisse erhalten.

Zundchst wird nach der Startadresse gefragt. Geben Sie
statt einer Zzahl gleich RETURN ein, 'so wird ein vorein-
gestellter | Wert gencmmen.  In diesem Fall wird an der
Stelle fortgesetzt,  an der der letzte Disassembliervor—
gang geendet hat. 'Als ndchstes ist einzugeben, wieviele
Anweisungen disassembliert werden sollen. Voreingestell-
ter Wert ist 16. (Geben Sie statt einer Ziffer einen
Buchstaben der Hauptauswahl an, so gelangen Sie sofort
in das gewdhlte Unterprogramm. )

Der RAusdruck, den Sie'erhalten, ist aus folgenden 5
Feldern zusammengesetzt:

Feld l: Enthalt die Adresse (hexadezimal) der disas-
semblierten Anweisung.

s

Feld 2 Enthalt die Bytes (hexadezimale Werte) der
Anwelsung.

Anmerkung: Beide Felder benutzen nicht das Dellar—
Zeichen zur Kennzeichnung von Hexadezimalzah-
len.

Feld 3: Enthalt den Labelnamen, sofern die Adresse
mit einem Label bezeichnet wurde.

Helicl 4: Enthalt den Operationscode der Anweilsung.

Feld 5: Enthalt die Operanden (sofern vorhanden) un-

ter Benutzung @ des 6502 Standard Formats.
Steht der Operand in Beziehung zu einem La-
bel,  wird statt der Adresse das Label ausge-
druckt. Direktoperanden weisen niemals auf
Label.

Sie gelangen in die Hauptauswahl zurick, ' indem Sie z.B.
statt der Startadresse den Buchstaben A eingeben. Wollen
Sie statt der Bildschirmausgabe einen Ausdruck auf dem
Drucker, lesen Sie Kapitel 5.3.2.11 (Voreinstellungen).

5.3.2.4 HEXCODE LADEN

Der DSEMBLER enthdlt zwar keinen Assembler, jedoch kann
mit diesem Unterprogramm Maschinencode sehr leicht  in
den Speicherbereich geladen werden (fiir die meisten As-
semblerprogramme wird der Hexadezimalcode der Bytes mit
angegeben). Das Programm fragt als erstes nach der
Adresse, beil welcher der LadeprozeB beginnen soll. Da-
nach kann Byte fiir Byte eingegeben werden. Der Ladepro-
zef wird beendet, indem Sie statt eines Bytes ein RETURN
eingeben.

Anmerkung :

Geben Sie jedes Byte als ein- oder zweiziffrige Hexade-
zimalzahl ein, jedoch OHNE,6 DOLLARZEICHEN.  Dies ist die
einzige Abweichung von der Regel, daf Hexadezimalzahlen
mit dem S-Zeichen gekennzeichnet werden miissen.

5.3.2.5 JSR (JUMP SUBROUTINE)

Benutzen Sie diesen Befehl, um zu maschinengeschriebenen
Unterprogrammen zu springen. Dabei kann das X, ¥ und A-
Register worbesetzt werden. Das Programm fragt nach
jedem Register, sowie der Startadresse, z1 der
gesprungen werden soll. 'Es kann auch das P-Register
vorbesetzt werden. Lesen Sie bitte im Abschnitt 5.3.2.11
(Voreinstellungen) nach. Nachdem der Ricksprung (RTS)
aus dem Maschinenprogramm @ erfolgt ist, wird die
Kontrolle an den DSEMBLER zuriickgegeben und es erschei-
nen die Inhalte der ¥-, Y-, A= und P-Register auf dem
Bildschirm. !
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Anmerkung:

Wenn Sie keine genauen Kenntnisse liber diese Materie
haben, wird das System zusammenbrechen. In einem solchen
Fall schalten 8ie einfach den Computer aus und laden den
DSEMBLER, wie unter 5.1 bescbhreiben, wieder in den Spei-
cherbereich.

5.3.2,.6 LABEL ERZEUGEN

Ein Label ist ein Name (Marke), ' der einer Adresse im
Speicher entspricht.  Als erstes wird nach /der Adresse
gefragt, die mit einem Label bezeichnet werden soll., Da-
nach ist der Labelname einzugeben. Dieses Unterprogramm
kann auch benutzt werden, um schon existierende Label
umzubennen, Die Umbenennung erfolgt, indem einfach die
alte Adresse angegeben wird, sowie der neue Name.

Die folgenden Regeln sollten auBerdem beachtet werden:
1. Es dlixfen maximal 254 Label erzeugt werden.

2.. Die Adresse $00 sollte nicht mit einem Label bezeich-
net werden.

3. Labelnamen miissen aus mindestens 2 Zeichen und diirfen
maximal aus 8 Zeichen bestehen. Obwohl das Programm
keine Vorschriften in Bezug auf die Zeichen macht,
gollten Sie nur solche Zeichen verwenden, 'die wvon
Ihrem Drucker darstellbar sind.

5.3.2.7 LABEL LOSCHEN

Dieses Kommando koénnen Sie benutzen, um vorhandene Label
wieder zu entfernen. Auf die Frage "Labeladresse 2" ge-
ben Sie die Adresse des Labels an, welches geléscht
werden soll. Zur Verdeutlichung ein Beispiel: Sie wollen
ein Label entfernen, das ANEANG genannt wurde. Leider
ist  Ihnen die Adresse nicht bekannt. In diesem Fall
miissen Sie in der ILabel-Tabelle nachsehen, unter welcher
Adresse das  Label  zu finden ist (wird in Abschnitt
5.3.2.9 'beschrieben). Ist ' Ihnen die Adresse bekannt,
geben Sie diese ein und schliefen die Eingabe mit RETURN
ab. Sie erhalten dann die Meldung "ok... ANFANG
geléscht", zur Bestdtigung, daB das Label entfernt wur-—
e.

5.3.2.8 LABEL SPEICHERN UND ABRUFEN

Mit diesem Kommando kénnen Sie die verwendeten Labels
flir spédtere Anwendungen auf 'Cassette oder Diskette
sichern. Geben Sie auf die Frage "Welcher Buchstabe
(Hauptauswahl)2" ein S ein, so kdnnen Daten gesichert
werden, und mit R wieder in den Speicher geladen werden.
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Bei ' Benutzung des R Kommandos werden alle im Speicher
befindlichen Label geldscht und durch die wvom Speicher-
medium  abgerufenen TLabel ersetzt.  Es hat sich  als
glinstig erwiesen, die Label (Standardlabel), mit denen
Sie hidufiger arbeiten und die flir sie eine bestimmte Be-
deutung haben, gleich nach dem Programmstart in den
Speicher zu laden. Sie konnen flir die speziellen
Abschnitte im Speicher spezielle Label anlegen und diese
dann abspeichern.

Fir Diskettenbenutzers:

Auf | die Frage "Bingabe: (D:FILENAME oder C)* geben Sie
den Filenamen an, unter dem die Label gespeichert werden
sollen. Wir  empfehlen die Endung LBL an den Eilenamen
anzuhdngen, um zu verdeutlichen, daf es sich um 'einen
Liabel-Eile  'hHandelt (also z.B.. D:STANDART (LBL, oderi fur
Speichern aut ciner zwelten Piskettenstation
D2: STDRT,LBL). || Beachten Sie, daf ein Label-File 23
Sektoren bendtigt.

Flir Cassettenbenutzer:

Auf die Frage "BEingabe: (D:FILENAME oder C)" geben Sie
einfach das € ein, 'da in Verbindung mit dem Programmre-—
corder keine Filenamen benutzt werden kénnen. Dann be-
Folgen Sie die bekannten Anweisungen fir den Betrieb des
Programmrecorders.

5.3.2.9 LABEL TABELLE

Mit diesem Kommando erhalten Sie eine ! Tabelle, in der
alle Label mit den dazugehérigen Adressen abgelegt sind.
Geben' |Sie auf die Frage "Anfangsbuchstabe 2" den  Buch-
staben der  Label an,  die Sie auflisten lassen' wollen
(z.B.  F fiir alle Label, die mit F beginnen oder GAT fiir
alle Tiabel die mit der Kombination GAT beginnen). | Geben
Sie keinen Buchstaben an und driicken sofort RETURN, wer—
den alle worhandenen Tiabel aufgelistet. Auf dem Bild=
schirm erscheinen nicht mehr als 40 Label zur #Zeit, Um
die @Tabelle ' fortzusetzen, betdtigen 8ie einfach die
RETURN Taste. Sie konnen' jedoch auch die Ausgabe abbre-
chen, indem Sie einen Buchstaben der Hauptauswahl einge-
ben (z.B. A fiir Ruckkehr in die Hauptauswahl). Wenn alle
Label ausgedruckt wurden, 'erhalten Sie die Meldung MEnde
der  Tabelle”. Diese ''Meldung erhalten Sie ' auch, @ wenn
keine Label in der Tabelle eingetragen sind. Wollen Sie
die Tabelle auf dem Drucker ausgegeben haben, ' so ' lesen
Sie bitte den Abschnitt '5.3.2.11 (Voreinstellungen).

5324 10 SREICHER SRITEN

Der gesamte Speicher Ihres Computers ist in 256 Y"Seiten"
mit jeweils' 256 Byte unterteilt (256%256 entspricht ' 64
K). Die Seitennummer entspricht alsol dem hoherwertigen
Byte einer Adresse. Die Hauptanwendung des Kommandos "P"
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liegt darin, den Speicher schnell nach bestimmten
ATASCII-Zeichen zu durchsuchen. Geben Sie auf die Frage
"Welche Seitennummer 2" die Nummer der Seite an, die auf
dem Bildschirm aufgelistet werden soll. Ein weiteres Be-
tdtigen der RETURN Taste 1ldft jeweils die nichste Seite
auflisten. Geben Sie stattdessen einen Buchstaben der
Hauptauswahl an, so gelangen Sie in das entsprechende
Unterprogramm.

Der umfangreiche Zeichensatz der ATARI Computer erlaubt
es, jedes Byte anders auf dem Bildschirm darzustellen.
Einzige Ausnahme st der Wert 155  (CHRS(155)=RETURN),
dessen  Kontrollfunktien nicht verhindert werden kann.
Aus  diesem Grund wird dieses Byte durch das Escape-
7eichen dargestellt @ und es ertédnt zusdtzlich ein
Piepton.

5.3.2.11 VOREINSTELLUNGEN

Nach Eingabe des Buchstaben V. erhalten Sie folgende Aus-
wahl:

1: Labelanzahl

2: Drucker 'an/aus

3: P-Regilster setzen

4: Alle Files der Diskette
5: Alle *. LBL Files

Auf die Frage "Welche Nummer?2" ist eine der Zahlen
einzugeben. Anweisung 2 und 3 sind mit Schaltern zu ver-
glelchen. Beim ersten Aufruf werden sie gesetzt, beim
zweltenmal = zuriickgesetzt. Sie erhalten zur Kontrolle
eine Meldung welcher Zustand eingenommen wurde.

zu l: Nach Eingabe der 1 wird die Anzahl, der im
Speicher vorhandenen Label ausgedruckt.

zu 2: Diese WVoreinstellung hat nur Auswirkungen auf die
Unterprogramme D (disassemblieren) und T (Label

Tabelle). Im ersten Fall wird der disassemblierte
Code auf dem Drucker ausgegeben,  im zweiten Fall
sowohl auf dem Drucker, alist ‘auch  auf dem
Bildschirm.,

zu 3: Diese Anweisung hat nur Auswirkung auf das Unter—
programm J (JSR). Ist die Voreinstellung entspre-
chend  vorgenommen, so muB bei jedem Sprung . izu
einem Maschinenprogramm das Prozessor Status
Register notwendig werden. Dies ist notwendig, da
sonst die Wahrscheinlichkeit fiir den Systemzusam-—
menbruch 'sich erhdht. Sie kdnnen dieses Jjedoch
noch verhindern, . indem Sie das Statusregister mit
P=32 oder P=520 besetzen.
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zud: und 5: Nur flir Diskettenbenutzer: :
Anweisung 4 listet alle Files aut, dlg agf
Diskette vorhanden sind, Anweisung 5 nur die mit
der Endung LBL. Auf die Frage "Welche Dlskettgn—
station 2" 1ist die Nummer der Diskettenstation
einzugeben, die die entsprechende Diskette

enthdlt. Voreingestellter Wert is? e seide i atistate
ciner 1 kdnnen Sie gleich RETURN eingeben.
5.3.2.12 ZAHLENUMWANDLUNG
i i O i in Hexade—
Mit diesem Unterprogramm konnen Dezimalzahlen in :
zimalzahlen umgewandelt werden und umgekehrt. Hexadezi-
malzahlen mussen mit dem Dollar-Zeichen (CE0)

gekennzeichnet werden. Hs werden nur Zahlen aus dem Be-
treich 0 bis 65535 bzw. S0 bis SFFFF umgewandelt. Geben
Sie auf die Frage "welche Nummer 2" statt einer Zahl
einen Buchstaben der Hauptauswahl an,  s0O gelangen Sie
direkt zum gewlnschten Unterprogramm.
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6l. AUTOSTART

6.1 EINFUHRUNG

Mit  AUTOSTART konnen Sie beim Einschalten Ihres Comp—
ters automatisch ein BASIC-Programm starten. Um den au-
tomatischen Programmsitart zu erreichen, lassen Sie das
AUTOSTART Programm einmal laufen. ' AUTOSTART fragt dann
nach einem RUN oder LOAD Befehl fiir das BASIC Programi,
das automatisch ausgefiihrt werden soll. AnschlieBend er-
zeugt es . ein AUTORUN,.SYS! File, das  IThr Programm
ausfiihrt, sobald Sie Thren Computer eingeschaltet und
die Programmdiskette eingeladen haben.

Hier sind einige Reispiele  fiir die vielfdltigen
Nutzungsmoglichkeiten filir AUTOSTART.

1. Wenn Sie eine Diskette mit mehreren Programmen haben,
die 'Sie normalerweise zu verschiedenen Zeiten benutzen,
so  konnen Sie ein Menli-Programm f£iir diese Programme
schreiben und dieses Menli mit AUTOSTART automatisch anf
dem  Bildschirm erscheinen lassen, sobald der Computer
eingeschaltet ist.

Dieses | System wverdeckt die liblichen Schritte fiir das
Einladen und 'die Ausfiihrung eines Programms und . verein-—
facht ' Routinetidtigkeiten.  Wenn Sie AUTOSTART auf diese
Weise benutzen,  ist Ihr Programm avch £iir Laien  einfa-
cher zu gebrauchen.

2. Sie konnen AUTOSTART fiir die automatische Ausflihrung
eines speziellen Programms auf einer Diskette verwenden,
SO daf  Computer—-Neulinge nur Thre Programmdiskette
einlegen sowie ' 'die Diskettenstation und den Computer
einschalten missen, um mit Ihrem Programm zu beginnen.

3. Sie  kdnnen AUTOSTART. fiir Initialisierungsroutinen
ﬁwxe z.B. Farb- oder Randeinstellungen der ‘Screens
andern oder Peripheriegerdte initialisieren) vornehmen.

4. '5ie kOGnnen andere 'auf  der Diskette W befindliche
Dateien vor dem Zugriff der User schiitzen, wenn Sie POKE
Befehle ' in Thr Basic-Programm einfiigen, um die BREAK
Taste zu blockieren und um die Funktion der SYSTEM RESET
Taste abzudndern, so dag das Driicken dieser Taste! einen
Cold Start verursacht 4 Sie konnen AUTOSTART
anschlieBend | benutzen, um  Thr Programm  automatisch:
laufen zu lassen. Das Musterbeispielam Ende dieser An-
leitung zeigt eine Methode, diesen Schutz einzufiigen.

6.2 GEBRAUCH VON AUTOSTART

Bs erscheint folgende Anzeige auf dem Bildschirm:

e e

AUTORUN.SYS-FERZEUGER FUER BASIC
DOS VERSION 2.X

WELCHER BEFEHL ?

Geben 8ie entweder den RUN oder LOAD Befehl ein, um das

BASIC-Programm aufzurufen, das Sie ¢ agtomatisch
ausgefiihrt  haben méchten,  und driicken Sle‘dle RETURN
Taste. Wahrscheinlich ' werden Sie  fur die meisten

Anwendungen  eher den RUN Befehl als den LOAD Befehl be-
nutzen wollen. Um z.B. ein Programm namens CHECK;NG.BAS
automatiseh einzuladen, 'beantworten Sie die Anzeige mit

RUN "D CHECKING. BAS ! <RETURN>. (Wichtige Anmerkung:
Beachten Sie, 3 dag Sie den Befehl auch mit

Anfiihrungszeichen beenden. Es wiirde sonst ein ERROR 170
-~ Datei nicht gefunden —-— Fehler auf dem Bildschirm er-
scheinen, wenn Sie versuchen, das Programm sich selbst
ausflihren zu lassen. i

Ihr' Befehl kann 128 Zeichen lang sein.

Nachdem Sie obige Information eingegeben haben, erzeugt
AUTOSTART ein AUTORUN.SYS-File auf der Diskette in
Diskettenstation 1.  Ihre Antwort auf die obige anglge
hangt daher teilwelse davon ab, wieviele
Diskettenstationen Sie benutzen.

Wenn Sie eine Diskettenstation benutzen:

Wenn Sie nur eine Diskettenstation benutzen, muf das
AUTORUN.SYS-File auf der gleichen Diskette sein wie das
Programm, das automatisch ablaufen soll. Entfernen S%e
daher ' nach Einladen von AUTOSTART in das RAM d}e
AUTOSTART Disgkette wund schieben Sie die Diske?te mit
Threm Programm, das automatiseh laufen sell,  ein. Dann
geben @ Sie entweder den RUN oder LOAD Befehl als Antwort
auf 'die Bildschirmanzeige ein und dricken 'die RETURN
Tastey iz Bl RUN BN D CHECKING S BAS i <KREBUR NS AUTOSTART
erzeugt dann das AUTORUN.SYS-File auf der Diskette mit
Lhrem Programm.

Wenn Sie mehr als eine Diskettenstation haben: .
Entgcheiden Sie, in welche Diskettenstation Sie
normalerweise Ihre Programmdiskette einlegen und  geben
Sie  die Nummer dieser Statien in' Lhrem RUN oder [LOAD
Befiehl an. Wenn Sie beispielsweise Ihre Programmdiskette
immer in Station 2 einlegen, dann geben Sie den Anfangs-
buchstaben und die Nummer vor dem Dateinamen ein (z.B.
'RUN !'D2:CHECRING.BAS" <RETURN>) . AUTOSTART erzeugt dann
das’ AUTORUN.SYS~Kile in Diskettenstation 1, a?er Ihr
Befehl gibt an, welche Station das Programm enthdlt, das
automatisch ausgefiihrt werden soll.

ACHTUNG!  Da AUTOSTART ein AUTORUN.SYS-File @ erzeugt,
durfen Sie | kein anderes | AUTORUN.SYS-File auﬁ der
Diskette ' in Station 1 haben. Wenn auf dieser D1§kette
ein AUTORUN.SYS-Hile ist, wind sie wen AUTOSTART mit dem
neuen AUTORUN.S¥8~File iliberschrieben.
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6.3 AUTOMATISCHES PROGRAMM-LADEN

Sobald Sie AUTOSTART einmal benutzt haben, um das
Programm 2u bestimmen, das nach dem Einschalten wvon
selbst ausgefihrt werden soll, brauchen Sie es fiir diese
spezielle Anwendung nicht mehr einsetzen.

Von da  an schieben Sie einfach die Diskette mit dem
AUTORUN.SYS-File in Station Nr. 1 (und TIhre Programm-
diskette in die spezifische Station, wenn Thr Programm
sich auf einer anderen Diskette befindet) und schalten
den Computer an. Das « Programm wird automatisch
ausgefiihrt.

Um 'das automatische Programmladen zu stoppen, kdnnen Sie
entweder das AUTORUN.SYS-File 1ldschen, indem Sie die DOS
Option D (DELETE FILE)  benutzen, oder Sie lassen
AUTOSTART noch einmal laufen und geben eine andere Datei
an, die von der gleichen Diskette geladen werden soll.
Das jetzt geschaffene AUTORUN.SYS-File wird das vorige
ersctzen:

6.4 EXPERIMENTIEREN SIE MIT AUTOSTART

Sie konnen auch andere BASIC-Befehle mit AUTOSTART
verwenden. Da BASIC an einigen Stellen wieder die Kon-
trolle Ubernimmt, sind die Ergebnisse nicht @ immer
vorhersehbar. Experimentieren Sie, um herauszufinden,
was Sie noch alles mit AUTOSTART anfangen konnen.

6.5 MUSTERANWENDUNG

Nehmen wir an,  Sie wollen jedesmal, wenn Sie Ihrem
Computer ' eine spezielle Diskette ‘einladen, folgende
Dinge tun:

1. Die BREAK-Taste blockieren

2 _Die Funktion der SYSTEM RESET Taste labdndern, um
damit einen Cold ‘Start zu erzeugen

3. Bin Programm einladen und starten (das Programm fragt
den ' User nach Eingabe einer Nummer ; anschliefend
erzeugt es eben die Anzahl von zZufallsnoten, jede Note
flir eine beliebige unbestimmte Zeitdauer)

Sie koénnen AUTOSTART  benutzen, um dieses Programm
automatisch ausflihren zu lassen. Das Programm selbst
sieht wie folgt aus:

- 33 -

10 REM BREAK TASTE BLOCKIEREN

20" PORE 16,64:POKE 538774,64

30 REM KALTSTART BEI SYSTEM RESET
40 POKE 580,1

50 REM #**% DROGRAMM TON *%*%*

60 REM FALSCHE EINGABE --) ZEILE 70
70 TRAP 70

(SRR it GEBEN SIE EINE ZAHL HEIN ";
90 INPUT ZAHL

100 REM GENAU 'ZAHL' TOENE ERZEUGEN
110 FOR SCHLEIEE=1l TO ZAHL

120 REM TON ERZEUGEN

180" SOUNDEGH, ENTCRNDE) S 28560 +1, 1.0/, 12

140 REM LAENGE DES TONES
150 ZEIT=INT(RND(0)*40)+1

160 FOR LAENGE=1 TO ZEIT:NEXT LAENGE
170 REM NAECHSTER TON

180 NEXT SCHLEIFE

190 REM TON ABSCHALTEN

200 SOUNDI 0,0,0,0

210 REM NAECHSTE EINGABE

212,08 COTORNT0

(Das @ Programm befindet sich unter dem Namen NOTES.BAS
auf dieser Diskette.)

(Beachten Sie, daf der Computer die BREAR-Taste nach
jeder seriellen. I/0O-Operation oder nach Anderung der
Graphik-Modi wieder in Gang setzt; daher missen Sie die
POKE-Befehle an den entsprechenden Stellen IThres Pro-
gramms einfligen.)

Sie sichern dieses Programm auf der Diskette in
Diskettenstation N . 1 ab und nennen die Datei
NOTES.BAS. Der Befehl dazu lautet SAVE "D:NOTES.BAS".
Als nachstes laden Sie das AUTOSTART-Programm wie
eingangs beschrieben und beantworten die
Bildschirmanzeige wie folgt:

AUTORUN.SYS ERZEUGER FUER BASIC
DOS VERSION 2.X

WELCHER BERHHI, 2 RUN"D:NOTES.BAS" <RETURN> EINGEBEN

AUTOSTART erzeugt dann eine AUTORUN.SYS Datei auf der
Diskette, welche dann automatisch die Befehle in Ihrer
Datel NOTES.BAS ausfiihrt. Das heift, Jjedesmal wenn Sie

difel "Diiskette  von der Diskettenstatien Nr.: léin Threm
Computer laden, wird dag Programm NOTES.BAS automatisch
ausgefiihrt,
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