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SthneiderData SHAPE % SOUND ANSIRAD.

SHAPE & SOUND

1. _Ladeanvelsung:.

Schalten Sie lhren CPC aus und dann wieder ein.
Legen Sie die Shape & Sound Diskette in das Laufwerk A.
. Tippen Sie RUN "DISC" und driicken Sie {ENTER].
Sie sehen nun ein Menii. Dricken Sie
1. fir den Shape-Generator
2. fiir das Sound-Programm
3. fir das Demo-Programm

& W N

2. Der Shape-Generator:

Anmerkung: t wird im gesamten Text fiir die [CTRL}-Taste verwendet. ¥Wenn
Sie dieses Symbol sehen, dann driicken Sie die {CTRL)}-Taste und das
Zelchen, das nach t steht, gleichzeitig.

Optionen:

Venn Sle das Programm gestartet haben, dann erscheint die Frage:

MODE 9 OR 17
Geben Sle nun @ (fiir MODE @) oder 1 (fiir MODE 1) ein. Im MODE 0 kinnen
Sie Shapes bis zu elner GréBe von 16#32 Punkten entwerfen, im MODE 1
sind es 32#32 Funkte.
Nun erscheint die Frage:

DOES PRINTER DO AUTO LINEFEED ()7
Geben Sie nun Y (fir Ja), ¥ oder ENTER ein. Manche Drucker machen
automatisch einen Zeilenvorschub, wenn ein Carriage Return gesendet wird.
Geben Sie Y fiir Ja ein, dann nimmt das Programm an, daB lhr Drucker
dies macht. Geben Sie N fir Nein ein, dann hei8t das, daB das Programm
noch einen Zellenvorschub zum Drucker sendet. Wenn Sie (ENTER] driicken,
s0 hat das dle gleiche Funktion wle N.
Die letzte Frage ist nun:

DO YOU NEED CONDENSED FRINT (N)?
Driicken Sie auch hier wieder Y, N oder ENTER. Wenn Ihr Drucker nur 80
Zeichen pro Zeile drucken kann, dann sollten Sie Y driicken, damit die
Hardcopy des Programmes auch auf das Papler passt. ENTER hat hier
wieder dle glelche Funktion wie N.

Die Bildschirmausgabe:

Der Bildschirm ist in finf Telle aufgeteilt:

L. Der Raster zum Erstellen des Shape links oben. Dieser Raster hat
entweder 16#32 oder 32¢32 Zellen, je nach elngestelltem Modus. In diesem
Raster kénnen Sie den Cursor bewegen und fiir jede einzeine Zelle die
Farbe bestimmen.
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2. Die Shape-Anzeige in der Mitte der oberen Halfte des Bildschirms. Hier
wird das aktuelle Shape in der NormalgréBe angezeigt, wie es auf dem
Raster erstellt wurde. Samtliche Anderungen konnen Sie auch hier sehen.
3. Die Shape-Ablage rechts oben. Hier werden die erstellten Shapes
abgelegt. Maximal konnen 4%4 Shapes hier abgelegt werden. Ist ein Shape
einmal hier abgelegt worden, dann kénnen Sie mit einem anderen auf den
Raster welterarbeiten. Sie kinnen natiirlich die Shapes wileder zurick auf
das Raster bringen und dann verandern.

4. Das Feld fir Meldungen in der unteren Halfte des Bildschirmes. Hier
werden samtliche Meldungen angezeigt, wenn Kommandos ausgefiihrt werden,
bei Disketten- oder Cassettenoperationen, oder wenn Sie Eingaben tatigen
mUsSSen.

5. Dle Farbpalette unten am Bildschirm. Hier konnen Sie erkennen, welche
Farben Ihnen zur Verfigung stehen. Sie kionnen natiirlich simtliche Farben
nach Ihren Winschen mit dem PALETTE-Kommando &ndern.

Cursarbewegung:

Der Cursor ist ein blinkender Balken im Definitionsraster. Er wird
benutzt, um lhnen die Position im Raster zu zeigen. Der Cursor wird
durch die Tasten des Zehnerblocks in eine der 8 Richtungen bewegt.:

Der Cursor bewegt sich normalerweise immer um eine Rasterzelle weiter.
Sie konnen aber auch den Cursor an ein Ende des Rasters bringen, inden
Sie [CTRL) und die entsprechende Cursortaste (im Zehnerblock!) gleich-
zeitig driicken. Z.B. 17 bewegt den Cursor nach oben links, sclange es in
Raster moglich ist. Wenn Sie den Cursor im Hauptraster bewegen, dann
nissen Sie immer den Zehnerblock zur Cursorsteverung benutzen!

Der Shape-Auswahl-Cursor:

Dieser Cursor ist ein groes blinkendes Viereck und wird benutzt, um
Shapes aus der Ablage (rechts am Bildschirm) auszuwidhlen. Dieser Cursor
wird durch die normalen Cursortasten gesteuert. Der Cursor stoppt aber
nicht wie der Rastercursor, wenn er an einem Ende angekommen ist, er
geht dann einfach in die ndchste Zeile/Spalte. Der Shape-Auswahl-Cursor
wird bei Kommandos wie Animate und Store benutzt. Wenn Sle mit diesem
Cursor arbeiten, dann missen Sie immer die normalen Cursortasten zur
Steuerung nehmen!

Farbe eines Pixels setzen:

Die Farbe einer jeden Zelle im Hauptdefinierungsraster wird iiber die
Tastatur eingegeben. Im MODE @ stellen die Tasten @ - 9 und A - F die
16 verfugbaren Farben dar. Im MODE 1 sind es nur 4 Farben, die durch
die Tasten ® - 3 erreicht werden. Setzen Sie nun in eine Rasterzelle eine
Farbe, dann sehen Sie dies ebenfalls in der Shape-Anzeige, gleich rechts
neben dem Raster. Sie werden auch einen elnzelnen Buchstaben bzw. eine
einzelne Zahl dber der Shape-Anzeige sehen. Dieser Buchstabe/Zahl zeigt
Ihnen die PEN-Farbe der Zelle an, in der sich der Cursor gerade befindet.
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Kommandos:

(Bemerkung: ¥ zeigt den letzten Funkt an, an dem ein Kommando
abgebrochen werden kann.)

1@ - Rotleren (Rotate)

Mit diesem Kommando konnen Sle den Raster einmal ganz um 1/4 im
Uhrzeigersinn drehen. Im MODE 1 erscheint die Drebung als ganzes, im
MODE @ dagegen ist der Raster nicht gleichseitig, deshalb wird das Shape
angenommen als 16 Fixel breit und 16 Doppelpixel hoch (eine exakte
Drehung im MODE @ kann iiber Spiegeln erreicht werden!). Nach viermaligem
Rotieren kommen Sie wieder in den Ausgangszustand.

1A - Pewege (Animate)
Mit diesem Kommando konnen Sie mehrere Shapes hintereinander mit einer
bestimmten FPansenzeit als Sequenz in der Shape-Anzeige darstellen. Als
erstes werden Sle gefragt:

* Same Shape? (Das gleiche Shape?)
Geben Sie entweder Y oden N gefolgt von (ENTER] ein. Driicken Sie nur
(ENTER], so wird das Kommando abgebrochen. Wenn Sie Y (Ja) driicken, so
heiBt das, daR Sie nun Shapes benutzen, die Sie bereits bel einem
vorherigen Durchlauf von Animate definjert haben. Wenn Sie N eingeben,
so heiBt das, daB Sie die Shapesequenz noch definieren wollen. Die
ndchste Frage lautet nun:

¥hat Shapes... (Welche Shapes...)
Bewegen Sie pun den Shape-Auswahl-Cursor zu dem ersten gewiinschten
Shape und driicken Sie tA. Der Computer nimmt lhre Vahl mit elnem Pieps-
ton zur Kenntnis. Bewegen Sile nun den Cursor weiter zu den nachsten
Shapes und dricken Sle jedes Mal, wenn Sie ein Shape in lhrer Sequenz
haben wollen, tA. Wiederholen Sie dies, bis Sie alle gewiinschten Shapes
ausgewdhlt haben. Venn Sle mit dem Auswahlen fertig sind, so dricken Sie
{ENTER].
Anmerkung: Sie ksnnen maximal 128 Shapes auswahlen. iberschreiten Sie
diese Zahl, so erzcheint die Meldung:

ONLY 128 ALLOWED! (Nur 128 erlaubt!)
Nachdem Sie alle Shapes ausgewdhlt haben, erscheint die Frage:

No. of Flys? (Anzahl der Bildszchirmricklaufe?)
Der Computer fragt Sle nun nach der Anzahl der Bildschirmriicklaufe
(FRAME), die er abwarten soll, bls er das ndchste Shape anzeigt. Geben
Sie eine Zahl zwischen 1 und 255 ein und dricken Sie [ENTER}.
Der Computer zeigt lhnen nun Ihre gewdhlte Sequenz in der Shape-Anzeige.
Dabet erscheint die Meldung:

PRESS ENTER... (Driicken Sie [ENTERJ)...)
Vihrend der Computer die Sequenz zelgt, kdonnen Sie die Bewegung durch
Driicken der Taste F einfrieren. Wenn Sie dile Taste loslassen, so fahrt
der Computer mit der Sequenz fort. Wenn Sie das Kommando beenden
wollen, dann driicken Sie {ENTER], wie oben angezeigt.

1B - Border.

Die PORDER-Farbe kann mit allen 27 Farben Ihres Schneider CPFC durch
dieses Kommando belegt werden. Der Computer zeigt lhnen die aktuellen
BORDER-Farben iiber der Farbenpalette an., Sie konnen die BORDER-Farbe
mit den Cursortasten (gben/unten) #ndern. Um einen blinkenden Border zn
erzielen, driicken Sie COPY und es erscheint iber der Farbpalette eine 2
(fiir 2. Farbe). Wenn hier nur eine 1 steht, dann blinkt der BORDER nicht,
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d.h., daB durch das Dricken der Cusortasten beide Farben geandert werden.
Vird eine 2 angezelgt, dann wird nur dle zwelte BORDER-Farbe geandert.

1C -~ kopiere ei )

Dieses Kommando kopiert das obere linke Viertel des Definitionsrasters
in die anderen drei Viertel. Dieses Kommando 1st dafir gedacht, wenn Sie
kleine Shapes definieren und eine Anzahl dieser als Block zusammen sehen
wollen.

1D - Disk
Hit diesem Kommando konnen Sie Shapefiles auf Diskette speichern bzw.
laden. Als erstes werden Sie gefragt:

# Save or Load? (Speichern oder Laden?)
Geben Sie S oder L gefolgt von (ENTER] oder nur (ENTER] ein, um das
Kommando abzubrechen. Nun werden Sie gefragt:

Enter File Name (Programmname eingeben)
Geben Sie nun den Programmnamen (Syntax beachten!) ein und dricken Sie
[ENTER].
Anmerkung: Wenn Sie keinen Dateityp angeben, sa wird dem Programmnamen
der Dateityp .SHG angehdngt. VWird beim Laden von Diskette kein Typ
angegeben, so werden folgende Typen hintereinander praobiert: " ", "BAS",
YBIN", "SHG". Sollte irgendein Fehler wahrend der Diskettenoperationen
aufgetreten sein, so missen Sle (ENTER} dricken, um im Programm
fortzufahren.

Hiermit konnen Sie eiln von Ihnen definiertes Rechteck mit einer
gewiinschten Farbe fillen. Sie werden gefragt:

# Vhich Pen? (Velcher Farbstift?)
Dricken Sie nun die entsprechende Taste (0-9, A-F im MODE @ und 0-3 im
MODE 1) oder [ENTER), um abzubrechen. Der Computer fragt Sie nun nach
der linken oberen Ecke:

Set top left...
Fahren Sie nun den Cursor im Hauptraster zum gewinschten Eckpunkt und
dricken Sie [(ENTER]. Nun werden Sie nach der unteren rechten Ecke
gefragt:

& Bottom right...
Fahren Sie nun mit dem Cursor zum gewiinschten Eckpunkt und dricken Sie
[ENTER]. Nun wird das von Ihnen definierte Rechteck mit der gewdhlten
Farbe gefillt. Sollten Sie das Rechteck falsch definiert haben (rechts
unten hoher als links oben etc.), dann erwartet der Computer van lhnen
erneut die Definition der oberen linken Ecke: Set top left...
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16 - erzeuge Daten (Generate Data)
Mit diesem Kommando werden Shapedaten im Speicher des Rechners abgelegt
(die abgelegten Shapes konnen aber nicht gesehen werden) oder als
Datenfile auf Diskette gespeichert. Dleses Datenfile konnen Sie dann in
eigenen  BASIC-Programmen  verwenden., Maximal kénnen 64  Shapes
gespelchert werden. Als erstes werden Sie gefragt:

Store or Write data? (Daten speichern oder schreiben?)
Geben Sie entweder S oder V gefolgt wvon (ENTER] ein. {ENTER] alleine
bricht das Kommando ab.

Speichern:
V¥enn Sie "S" eingegeben haben, dann sehen Sie folgendes:

* STORE AS DATA (Daten In Speicher)

?? stored (64 MAX) (?? gespelchert)

What Shape(s)... (Velche(r) Shape(s))
Die beiden Fragezelchen (?7) zeigen die Anzahl der bereits gespeicherten
Shapes an. Bewegen Sie den Shape-Auswahl-Cursor zu den gewinschten
Shapes. Ein Shape wird gespeichert, wenn Sie 1G driicken. Die Zahl der
gespeicherten Shapes wird nun um 1 erhsht (bel 77). Haben Sie alle
gewiinschten Shapes gespeichert, dann dricken Sie [ENTER].
Anmerkung: Wenn S8ie versuchen, mehr als 64 Shapes zu speichern, dann
erscheint folgende Meldung:

maximum of 64 data shapes are already stored!! (dle max. 64

erlaubten Shapes sind bereits gespeichert!!)
und  Sie milssen davavfhin (ENTER) dricken, um mit dem Programm
fortzufahren.

Schreibenp:
¥enn Sie "V" fiir schreiben gewdhlt haben, dann erscheint folgendes:

WRITE AS DATA

Disc or Tape?
Geben Sie nun D oder T gefolgt von (ENTER] ein. [ENTER) alleine bricht
das Kommando ab. Sie werden nun nach dem Dateinamen gefragt:

Enter File Name.
Geben Sie hier den gewiinschten Dateinamen in einer richtigen Form
(Disk!) ein und wenn Sle fertlg sind, dann driicken Sie (ENTER]
(Anmerkung: Wenn Sie auf Diskette schreiben und der Dateiname enthalt
keinen Typ, dann wird dem Dateinamen .DAT als Typ angehiingt).
Sollten irgendwelche Fehler wéhrend des Schreibens auftreten, dann
missen Sie [ENTER] driicken, um mit dem Programm fortzufahren.
Nachdem die Datei auf Disk/Cassette gespeichert wurde, wird folgendes
angezelgt:

't IMPORTANT !! (Wichtig!h

FILE LENGTH Xhhhh (Filelange &hhhh)
Die kleinen h-Zeichen zelgen dle Lange (hexadezimal) der Datei an. Diese
Zahl ist sehr wichtig, denn um diese Zahl missen Sie HIMENM vermindern,
damit Sie diese Datel auch In Thren Basic-Frogrammen verwenden konnen.
Schreiben Sie sich diese Zahl am besten auf,

1H - Hardcopy.

Mit diesem Kommando erhalten Sie eine Hardcopy des Hauptrasters. Sie
sind nicht gezwungen, den ganzen Raster auszudrucken, Sle konnen ein
belieblges Rechteck definleren. Gehen Sle bei dieser Definition genauso
vor wie bei dem Kommando tF - Fiillen. Die PEN-Farbe entfdallt hier
natirlich. Wachdem das Rechteck definiert wurde, druckt der Computer die
informationen in drel Abschnitten avs:
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Die ersten beiden Zeilen des Ausdrucks bestehen aus Zahlenpaaren, eine
iiber der anderen. Diese Zahlen zeigen die Farben des BORDERs und der
PENs an, wie sie in der Farbpalette unten am Bildschirm definiert sind.
Der ndchste Tell ist ein Ausdruck einer jeden Reihe des Rechtecks, das
Sie im Raster definiert haben. Jede Zeile hat folgende Form: Als erstes
eine Reihe von Zeichen, die dile Farbe einer jeden Zelle <(hexadezimal)
darstellen, gefolgt von den Zahlen (bexadezimal und dezimal), die das
Shape im Speicher des Computers darstellen (byteweise). ’

Der dritte Abschnitt ist ein Screen-Dump lhres definierten Rechtecks im
Grafikmodus in doppelter Dichte. Die Farbe einer jeden Zelle wird als ein
bestimmter Grauwert ausgegeben. Bel elnem blinkenden PEN wird die erste
Farbe fir den Ausdruck benutzt (z.B. bel rot und grin wird rot genommen)
Anmerkung: Der Ausdruck kann groBer sein als das von [hnen definierte
Rechteck, bedingt durch die Bildschirmorganisation.

# Sle konnen den Ausdruck jederzeit durch Dricken von [(ESC) abbrechen.
Halten Sie die [ESCl-Taste gedrickt, bis die Hardcopy-Meldung vom
Bildschirm verschwindet. Wahrend (ESC) gedriickt wird, werden keine
Zelchen zum Drucker geschickt. D.h., daB wenn Sie [ESCI nicht lange genug
gedriickt halten, der Computer mit der Hardcopy weiter macht, aber durch
die nicht gesendeten Zeichen (Steuerzeichen fuir den Drucker) moglicher-
welse nur Unsinn ausgedruckt wird.

Dieses Kommando entspricht dem gleichlautenden BASIC-Befehl. Sie konnen
hier die Zeit in 1/50 Sekunden eingeben, die angibt, wielange jede
einzelne der beiden PEN-Farben angezeigt wird. Sie werden nun gefragt:
Values? (Verte?)

Geben Sie entweder eine Zahl zwischen © und 255 ein oder zwel Zahlen,
getrennt durch ein Komma. Dricken Sie dann {ENTER] (Null wird als der
Vert 256 angenommen). Wird nur eine Zahl elngegeben, so gilt diese fir
belde Farben.

IM - Splegeln (Mirror)
Mit diesem Kommando ksnnen Sie den Hauptraster auf seiner horizontalen
oder vertikalen Achse splegeln. Sie werden gefragt:

# Vhich way? (welche Richtung?)
Nun kénnen Sie eine der vier (normalen) Cursortasten dricken. Drucken
Sie Cursor nach unten oder oben, so wird der Raster an sether
horizontalen Achse gespiegelt. Wenn Sie Cursor rechts oder links dricken,
50 wird der Raster an selner vertikalen Achse gespiegelt,
Anmerkung: Bel dem Kommando t@ - Rotieren wurde fir den MODE & auf
das Spiegeln verwiesen. Um elne halbe Drehung des Rasters zu erreichen,
muB erst an der horizontalen und dann an der vertikalen Achse gespiegelt
werden. Es spielt keine Rolle, an welcher Achse zuerst gesplegelt wird,
auf jeden Fall muB einmal iiber belde Achsen gespiegelt werden.

Hier miussen Sie ein bereits abgelegtes Shape wahlen, das dann iber das
aktuelle im Hauptraster gelegt wird. Pixel des gewahlten Shapes, dle
nicht PEN 0 sind, werden in den Hauptraster ubertragen. Bei einem Pixel
mit PEN © wird die Farbe genommen, die im Hauptraster an der
entsprechenden Position ist. Sie werden gefragt:
¥ Select Shape... (Shape auswahlen...)

Penutzen Sie die normalen Cursortasten, um den Shape-Auswahl-Cursor zu
bewegen. VWenn Sie den Cursor uber dem gewunschten  Shape haben, dann
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dricken Sie 10 und das Shape wird ibertragen. Um das Kommando
abzubrechen, brauchen Sie nur [ENTER) zu driicken.

1P - Palette
Die verfigbaren Farben, 16 im MODE @ oder 4 im MODE 1, konnen durch
dieses Kommando geandert werden. Sie werden folgendes im Feld fir
Heldungen sehen:

% Pen 0 is i1 12.
11 und 12 sind die zwei Farbzahlen des Farbstifts @ (PEN 0). Sie werden
eine 1 genau iiber der @ der Farbpalette sehen. Sie konnen nun die Farbe
dieses Farbstifts durch die normalen Cursortasten (auf und ab) andern.
Venn Sie Cursor nach oben driicken, so wird die Farbnummer erhcht, bei
Cursor nach unten erniedrigt. Die Farbnummer lauft immer von @ bis 26
durch und beginnt dann wieder von vorne. Wenn Sie die Farbnummer
erhshen/erniedrigen, dann wird dies in 11 und 12 aktuell angezelgt.
Venn Sie [COPY! driicken, dann wechselt die 1 iber der Farbpalette in
eine 2. Wenn Sie nun den Cursor nach oben/unten driicken, so &ndern Sie
nur die zweite Farbnummer dieses Farbstiftes (blinkend!). Driicken Sie
wieder [COPY), so wechselt die 2 wleder in eine 1 und beide Farbnummern
werden verandert.
Die Cursortasten links und rechts werden benutzt, um den Jeweiligen
Farbstift der Palette anzuwdhlen. Venn Sie am Ende der Palette
angekommen sind, so féngt der Cursor wieder von vorne bel der ersten
Farbe an.
Venn Sie das Kommando beenden méchten, so dricken Sle einfach (ENTERI.

1R - Zuriickholen (Retrileve)
Durch Driicken von 1R kénnen Sie ein Shape in der Shape-Ablage auswdhlen
und dann auf den Hauptraster zuriickholen. Dieses Kommando l5scht alles,
was sich auf dem Raster befindet. Vshlen Sie nun das gewiinschte Shape
aus:

# Select Shape...
Bewegen Sie den Shape-Auswahl-Cursor auf das gewiinschte Shape und
driicken Sie TR. Das gewahlte Shape wird nun in den Raster iibertragen und
iiberschreibt dabei alles, was bisher im Raster war. Sle kdnnen das
Kommando durch Dricken von [ENTER] abbrechen.

18 - Ablegen (Store)
Dieses Kommando ist das Gegenstick zu tR. Hiermit kénnen Sie ein Shape
aus dem Raster in der Shape-Ablage ablegen. Sie werden aufgefordert, die
Position auszuwdhlen, an der das Shape abgelegt werden soll:

t Select Location... :
Bewegen Sie den Shape-Auswahl-Cursor zur gewinschten FPosition wund
driicken Sie 13, Der Inhalt des Rasters wird nun avf die gewdhlte
Position koplert, was bereits vorher an dieser Position war, wird iiber-
schrieben. Dieses Kommando kann durch Driicken von (ENTER) abgebrochen
werden.

1U - Underlay

Dieses Kommando entspricht dem Kommado Overlay, nur daB das gewdhlte
Shape unter das bereits bestehende gelegt wird. Verfahren Sie bei der
Auswahl des gewiinschten Shapes, wie es bel 10 - Overlay angegeben
ist.

Jedes Pixel des Havptrasters, das PEN @ ist, erhalt die Farbe des Pixels
an der gleichen Stelle des gewdhlten Shapes. Das Kommando kann durch
Driicken von [ENTER) abgebrochen werden.
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21X - Fixelfarbe austauschen (Chapge Pixels)
Mit diesem Kommando konnen Sie Fixel elner bestimmten Farbe in eine
andere Farbe umidndern. Sie werden gefragt:

in pen (in Farbe)
Geben Sie hier nun die entsprechende Pixelfarbe ein, die Sie &ndern
wollen. Nun erscheint

in pen ? to pen (von Farbe ? in Farbe)
wobei ? die von lhnen eingegebene Farbe ist. Nun geben Sie die Farbe
ein, die Sie fir diese Pixel wiinschen. Dileses Kommando kann nicht
abgebrochen werden, man kann die Farben ja wieder in den Urzustand
zuriickversetzen, oder geben Sie einfach zwel gleiche Farben ein, dann
passiert nichts.

Shift/Cursor - Pixel Shift

Wenn Sie [Shift) und elne Cursortaste driicken, dann wird der Inhalt des
Hauptrasters in die entsprechende Richtung gescrollt. Fixelrefhen, die an
einer Selte hinausgehen, erscheinen auf der anderen Seite wileder. Dieses
Kommando kann nicht abgebrochen werden.

Shape-Genarator-Filles

Der Shape-Generator erzeugt 2 verschiedene Arten von Dateien. Es ist
wichtig, daB Sie diese zwei Arten nicht durcheinander bringen:

Das Shape-File:

Diese Datel wird durch tD erzeugt. Die Datel hat eine bestimmte Lange
enthdlt die Farben der Farbpalette und kann wieder in den Shape-
Generator eingeladen werden (Laden Sie keine Shapes von MODE @ in MODE
1 und ungekehrttt).

Das Daten-File:

¥it dem Kommando tG erzeugen Sle diese Datei. Es hat keine bestimmte
Lange, enthslt keine Farben fir die Farbpalette und enthdlt zudem noch
einen Teil Maschinensprache fir die RSX-Befehle. Dieses File kann nicht
mit dem Kommando tD geladen werden!

Hier eine kurze Information Gber den Aufbau des Datenfiles:

File-Typ -~ Bla&r
File-Lange - Vird beim Schreiben angegeben (Kommando 1G>
File-Organisation:
Offset Beschreibung
2-1 Adresse des
. MC-Programms
2-257 Daten Shape 1
2-9 Daten Relhe @
10-17 Daten Relhe 1
259-257 Daten Reihe 31
258-513 Daten Shape 2
(n-1)#25642 - (n-1)%2564257 Daten Shape n
n#256+2 - EOF ESX MC-Frogramm

Seite - 9 - SHAPE & SOUND - Anleitung
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3. Der Sound-LEffekt-Generator:

Allgemeine Informationen

Dieses Programm hilft TIhnen, die komplexen Befehle ENV, ENT und SQUND
besser zu verstehen. Durch die grafische Ausgabe konnen Sie die
Auswirkungen der elnzelnen Parameter erkennen. Fiur eine Erklarung der
einzelnen Befehle schlagen Sie bitte im Handbuch lhres Schneider-
Computers nach.
Drei Aspekte der Sound-Programmierung werden hier nicht bericksichtigt:
1. Stereo-Sound
2. Rendezvous mit den anderen Kandlen
3. Hold
Das Programm unterstitzt auch Hardwarehiillkurven und Rauschen, nur
werden diese Faktoren nicht grafisch dargestellt.

Der Bildschirm

Der Bildschirm ist im 5 Sektionen unterteilt:

1. Die ENV-Sektion. Oben links am Bildschirm sehen Sie die Verte fir
den ENV-Befehl (Lautstarkenhiillkurve).

2. Die ENT-Sektion. Diese Sektion 1st direkt unter ENV und zeigt [hnen
die Werte des ENT-Befehls (Tonhillkurve).

3. Die Ton- und Lautstérkengraphen, abhéngig von den Werten der ENV,
ENT und SOUND-Befehie.

4. Die SOUND-Sektion. Am unteren Teil des Bildschirmes sehen Sie das
SOUND-Kommando, das Sie ausfuhren konnen.

5. Die Anzeigenzeile. In dieser Zeile, unten am Bildschirm, werden die
einzelnen Meldungen des Programmes angezeigt. AuBerdem konnen Sie
hier lhre Eingaben machen.

Im ganzen Programm werden die zuldssigen Werte (fir ENV, ENT und SOUND)

in Klammern angezeigt. Zwei andere Eingaben auBer den Werten konnen noch

gemacht werden. Driicken Sie nur {ENTER], so heiBt das, daR Sie den
augenblicklichen Wert nicht verandern wollen. Geben Sie X gefolgt von

[ENTER) ein, so heilft das, daB Sie keine Eingabe mehr machen wollen.

Die einzelnen Farben, die auf dem Bildschirm verwendet werden, haben
alle eine eigene Bedeutung. Alles, was zu dem Befehl ENV gebhort, wird
rot, alles, was zu ENT gehort grun und alles, was zu SOUND gehort, wird
gelb dargestellt.

Die Kommandos tV und V

it diesen Kommandos konnen Sie die Parameter des ENV-Befehls andern.

Das Kommando 1V
Nachdem Sie 1V gedruckt haben, erscheint zuerst dle Frage:

How many sections (1 to 5)? (Vieviele Abschanitte (1-9)?)
Geben Sie hier die gewunschte Anzahl ein. Der modifizierte ENV-Befehl
wird angezeigt. Nun fahrt das Programm fort, als ob Sie nur V gedruckt
hatten.
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Das Kommando Vi
Mit dem V-Kommando kénnen Sle die elnzelnen Parameter des ENV-Befehls
dandern. Der Computer fragt Sie, welchen Abschnitt Sie andern wollen:
Which Sectfon (1 to xO7
x st die Anzahl der Abschnitte, wie Sie sie mit dem 1V-Kommando
definiert haben (am Anfang ist x=5). Geben Sie nun die Nummer des
gewiinschten Abschnitts ein wund driccken Sie [ENTER]. Der gewdhlte
Abschnitt erscheint nun in gelb. Ste werden nun gefragt:
Steps/Hardware (@ to 127/=@ to =15)7 (Schrittzahl/ Hardware-
hiillkurve).
Geben Sie nun entweder die Anzahl der Schritte ein oder die Nummer einer
Hardwarehiillkurve. Die nachsten beiden Fragen lauten:
Step size (-128 to 127)7 (SchrittgroBe?)
Pause time (@ to 255)?7 (Pausenldnge?)
Geben Sie auch hier wieder die entsprechenden Antworten ein. Venn Sie
eine Hardwarehiillkurve gewahlt haben, so werden Sie stattdessen gefragt:
Envelope Period (@ to 65535)7
Geben Sie hier die gewiinschte Periodendaver ein. Sie haben nun den
Abschnitt des ERV-Befehls abgeschlossen und werden nun erneut gefragt,
welchen Abschnitt Sie &ndern wollen. Kachen Sie solange weiter, bis der
ENV-Befehl Ihren Wiinschen entspricht. Wie berelts zu Beginn gesagt,
xénnen Sie dieses Kommande durch Driicken von X gefolgt von {ENTER!
beenden.
Beenden Sie das tV/V-Kommande, dann werden die Graphen fir die
Lautstirke und den Ton neu gezeichnet. Dieses kann bei einem sehr
komplizierten ENV~ oder ENT-Befehl eine Veile dauern. Die Héhe des
Graphen entspricht der Lautstiarke von @ bis 15. Unter der horizontalen
Achse des Graphen wird in rot die Lange der Lautstarkenhiillkurve in
Sekunden angezeigt. Die ganze Lénge des Graphen entspricht dem erzeugten
Ton aus ENV, ENT und SOUND. Der rote Graph zeigt die Lautstérken-
anderung des Tones an.
Anmerkung: Wenn Sie eine Hardwarehillkurve benutzen, sa wird diese nicht
als Graph angezeigt.

Die Kommandos tT und T:
¥it diesen Kommandos konnen Sie, dhnlich den Kommandos 1tV und V, die
Parameter des ENT-Befehls #ndern.

Das Kommanda t7T:
Venn Sie dieses Kommendo ausfiihren, dann werden Ihnen zuerst zwei
Fragen gestellt. Haben Sie diese Fragen beantwortet, so fabrt das
Programm fort, als ob Sle nur T gedriickt h&tten. Die erste der beiden
Fragen ist:

Repeating Tone Envelope (Y or W)>? (Tonhiillkurve wiederholen?).
Geben Sie nun die gewiinschte Antwort (Y fir Ja) ein. Der ENT-Befehl wird
nun nach Ihrer Antwort modifiziert. Nun werden Sie gefragt, wieviele
Abschnitte Sie benstigen:

How many sections (1 to 57
Geben Sie hier die gewinschte Anzahl ein.
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Das Kommanda T
Im Prinzip lauft dieses Kommando genauso ab, wle das Kommando V. Die
erste Frage, die lhnen gestellt wird, lautet:

Vhich section (1 to x)? (Velcher Abschnitt?)
Geben Sie hier die Zahl des gewinschten Abschnitts ein. Der gewidhlte
Abschnitt erscheint nun in gelber Farbe. Nun werden Sle gefragt:

Steps/Period (@ to 239/=0 to =4095)7?
Geben Sie hier entweder die gewiinschte Schrittzahl ein oder setzen Sie
die gewiinschte Tonperiode. Haben Sie eine Schrittzahl eingegeben, so
mussen Sie folgende zwel Fragen beantworten:

Step size (-128 to 127)? (SchrittgroBe?)

Pause time (@ to 255)? (Pausenlange?)
liaben Sie eine bestimmte Tonperiode gesetzt, dann werden Sie nur nach
der Pausenlénge gefragt. Sie haben nun den Abschnitt des ENT-Befehles
abgeschlossen und das Programm fragt Sie erneut, welchen Abschnitt Sie
nun andern wollen. Wiederholen Sie diese Vorgange solange, bis der ENT-
Befehl die von Ihnen gewinschte Form hat. Um das Kommando zu beenden,
geben Sle X gefolgt von [ENTER! ein.
Vie auch bei den Kommandos tV und V wird der Bildschirm nach dem
Beenden des Kommandos auf den neuesten Stand gebracht. Die Zahlen in
grin an der Seite der vertikalen Achse des Graphen zeigen die maximale
und minimale Tonperieode an, die durch die Befehle ENV, ENT und SOUND
erzeugt wird. Die griine Zahl unterhalb der Mitte der horizontalen Achse
zeigt die Lénge der Tonhillkurve in Sekunden an. Der Graph fiir den Ton
wird umgekehrt gezeichnet, um die Relation Tonhohe und Tonperiode
leichter verstandlich zu machen. Denn je héher der Ton, desto niledriger
die Tonperiode und umgekehrt. Der Graph zeigt die Tonhshenanderung des
Tones an.

Das Kommanda S

Der SOUND-Befehl lhres Schneiders hat sieben Parameter. Diese konnen Sie
durch Dricken von S andern. Sie miissen nun einige Frage beantworten:
Status (1 or 129)? (Kanalstatus?)
Geben Sie hier die gewiinschte Zahl ein.
Period (@ to 4095)? (Tonperiode?)
Geben Sie die gewinschte Tonperiode ein.
Duration (-32768 to 32767)? (Dauer?)
Selen Sie hier vorsichtig, wenn Sie eine Lautstarkenhiillkurve benutzen.
Venn Sie hier eine grofe negative Zahl eingeben, dann dauert es eine
Veile, bis der Graph gezeichnet wird und dieser kdnnte dann so komplex
sein, da8 er zur Veranschaulichung nicht mehr dienen kann.
Volume @ to 15)7 (Lautstdrke?)
Geben Sie die gewunschte Lautstarke ein.
Volume Envelope (@ or 1)? (Lautstérkenhillkurve?)
Geben Sie hier @ eln, wenn Sie keine Hillkurve wollen, ansonsten elne 1.
Tone Envelope (@ or 1)? (Tonhullkurve?)
Verfahren Sie hier wie bei der Lautstarkenhiillkurve.
Foise Period (@ to 31)7? (Gerduschperiode?)
Sie konnen auch Rauschen in Ihren Ton miteinbinden. Dieses Rauschen wird
aber nicht als Graph dargestellt.
Genauso wie bei den Kommandos V und T, bedeutet das alleinige Dricken
von (ENTER), daB der alte Vert ubernommen wird. Die Eingabe von X
gefolgt von [ENTER] bedeutet, daB Sie keine Elngaben mehr machen nschten
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und das Kommando beenden wollen. Wenn Sie das Kommando beendet haben,
so wird der Bildschirm auf den neuesten Stand gebracht und die Lange
dec Tomes wird rechts neben den Langen des ENV- und ENT-Befehls in
Sekunden angezeigt.

Das_ Kommanda

Purch dieses Kommando ksnnen Sie das Ergebnis lhrer spezifizierten ERV-,
ENT- und SOUND-Befehle hsren. Wahrend der Ton gespielt wird, zeigt eine
gelbe Linie iiber dem Graphen den Verlauf an. Venn Sie als Kanal-Status
129 eingegeben haben, so konnen Sie den Ton durch DPricken von P neu
starten, bevor der Ton zu Ende ist. Driicken Sie irgendeine der Kommando-
tasten, so ist der Ton zu Ende und das Kommando wird ausgefihrt.

Das_Kaommando !

Dieses Kommando bringt Sie zuriick ins BASIC. Sie kénnen nun
Berechnungen titigen und dann durch CONT wieder fins Frogramm zurick-
kehren.

Anmerkung: Starten Sie das Programm wieder mit RUN, dann werden alle
Parameter der Refehle ENV, ENT und SOUND wieder zuriickgesetzt. Venn Sie
etwas am Programm andern, so kénnen Sie nicht mehr mit CONT weiter-
machen. Beniitzen Sie keine Variablen, die im Programm vorkommen kénnten.
Am besten 1st es, wenn Sle Variablennamen wie XXX, 7272 oder ABC
verwenden. Die Befehle ENV, ENT und SOUND kénnen unter BASIC gedndert
werden; sie werden durch das Programm wieder in den alten Zustand umge-
andert.
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4. Ras Demoprogramm;.

Das Demoprogramm zeigt fhnen, was Sie mit den Programmen von Shape &
Sound anfangen konnen.

Sie kontrollieren eine Armbrust und miussen die verschiedenen Dinge, die
von Zeit zu Zeit auftauchen, abschlessen. Sle steuern dile Armbrust mit
den Cursortasten nach links und rechts, mit der Leertaste schiessen Sie
einen Pfeil ab. Die Armbrust wird von selbst wieder geladen, wenn der
Pfeil den Bildschirm verla8t oder ein Ziel getroffen hat.

Venn das Spiel zu Ende ist, dann wird der Bildschirm geloscht und das
Programm wird aufgelistet. Wenn Sie das Programm genau durchsehen, dann
werden Sie die Bedeutung der einzelnen RSX-Befehle schnell begreifen.
Viel Spass!!

Die Demo-Filesz:
Das erste, was das Programm macht, ist HIMEM auf einen Wert herabzu-
setzen, damit das Datenfile in den Speicher paBt. Der Wert, um den Sie
HIMEM vermindern missen, wird bei dem Kommando tG des Shape-Generators
angegeben. Die Lange des Datenfiles des Demoprogrammes ist &15D3 Bytes.
Um den richtigen Wert fir den MEMORY-Befehl bherauszufinden, machen Sie
bitte folgendes:
1. Schalten Sie den Computer aus und dann wieder ein.
2. Tippen Sie: PRINT HIMEM-&hhhh
(&hhhh ist die Lange des Datenfiles aus 1G)
3. Der angezeigte Wert, nennen wir ihn mmmmm, ist der Wert fur den
MEMORY-Befehl.
Um ein Datenfile zu laden, machen Sie folgendes:
4. Tippen Sie: MEMORY mmmmm
5. Tippen Sie: LOAD "Name",mmmmm+1
(Name ist der Name des Datenfiles, mmmmm ist der Vert, den Sle aus
den Schritten 1-3 erhalten)
Um die RSX-Befehle zu aktivieren:
6. Tippen Sie: CALL mmmmm+1+PEEK (mmmmm+1)+256#PEEK (mnmnmm+2)
Dieser CALL-Befehl erledigt zwei Dinge. Zum einen legt er die
Adresse des Maschinenprogrammes des Datenfiles fest, und zum
anderen aktiviert er die RSX-Befehle.
Um zu sehen, ob Sie alles richtig gemacht haben:
7. Tippen Sie: I|SPROFF,®
Meldet der Computer hier Bad Command, dann war etwas falsch. Fangen Sie
nochmal bei Punkt 1 an. Heldet der Computer nichts, dann haben Sie alles
richtig gemacht. Sie konnen die RSX-Befehle nun nutzen.
8. Laden oder schreiben Sie Thr eigenes BASIC-Programm!!
Apmerkung: Sie kénnen das oben erwdhnte auch in lhre Programme
einbinden. Das Demoprogramm enthalt die oben gezeigten Schritte und es
izt empfehlenswert, diese auch in eigenen Programmen zu benutzen.
Das Datenfile des Demoprogrammes wurde aus zwel Shape-Files erzeugt.
Diese Files heiBen DEMO1.SHG und DEMO2.SHG. Das File DEMO1.SHG wurde
mit tD geladen und alle Shapes wurden mit 1G abgespeichert. Dann wurde
DEMO2. 354G wieder mit 1D geladen und dessen Shapes wieder mit 1G
gespeichert. SchlieBlich wurden alle Shapes mit der Schreiboption des
tG-Kommandos als Datenfile DEMODAT.DAT auf Diskette gespeichert.
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Die RSX-Befehle:

Der Maschinenspracheteil des Datenfiles enthdlt drel RSX-Befehle:
SPRSIZE, SPRITE und SPROFF.

| SPRSILZE
Selbst wenn Sie ein Shape mit einer Breite von 8 Bytes und eilner Hohe
von 32 Pixels definiert haben, sind Sle nicht gezwungen, diese Shapegrife
auch zu benutzen. Der Befehl ISFRSIZE setzt die GrsBe fir die Sprites,
die Sie dann mit 1SPRITE und |SPROFF benutzen. Z.B.:

{SPRSIZE, 5, 19
bedentet, daR alle Sprites, die Jetzt durch |ISPRITE wund | SPROFF
angesprochen werden, nur noch eine GréBe von 5#19 haben. Das Format fir
diesen RSX-Befehl (st:

| SPRSIZE, Breite Hihe
wobel Breite die Breite des Sprites in Bytes und Hshe dle Hohe des
Sprites in Pixel ist. Das Zeichen "I" ist das Zelchen iber dem
Klammeraffen (@), glelch rechts neben der F-Taste. Die beiden Kommas
sind unbedingt notwendig. Die zuldssigen Werte fir die Breite sind 1-8,
fir die Hoéhe 1 bis 32.

| SPRITE
Mit diesem Befehl aktivieren Sie ein Sprite. Mit diesem Befehl
kontrollieren Sle die Position und das Aussehen des  Sprites auf dem
Bildschirm. Z.B.:
{ SPRITE, 3, 100,200, 12
Der |SPRITE-Befehl macht zwel Dinge, einmal 16scht er das Sprite, wenn
es bereits auf dem Bildschirm ist und dann zeichnet er es neu an die
gewinschte Position, wle sie im Befehl angegeben ist, und mit dem
gewiinschten Aussehen. Das oben gezeigte Belspiel setzt oder bewegt das
4. Sprite zur Position 100,200 und zeigt das Sprite als das Shape, das
als 13. im Datenfile gespeichert wurde. Das benctigte Format fir diesen
RSX-Befehl ist:
{ SPRITE, Bummer,x,y,Shapenummer
wobei: - Nummer dle Spritenummer von @ bis 15 oder 128 bis
143 ist. Addieren Sie 128 zur Spritenummer hinzu,
dann wird das Shape wdhrend des Bildschirmriicklaufs
(Frame) gezelchnet. Das vermindert das Flimmern.
- x die x-Koordinate der oberen linken Ecke des
Sprites ist.
- y die y-Koordinate der oberen linken Ecke des
Sprites ist.
- Shapenummer die Nummer des Shapes ist, das benutzt
werden soll.

| SPROFF
Mit den RSX-Befehlen kénnen Sie bis zu 16 Sprites gleichzeitig
kxontrollieren. Dieser Pefehl nimmt ein Sprite vom Bildschirm. Achten Sie
darauf, daf die SpritegréBe auch wirklich die richtige ist, bevor Sie
| SFROFF benutzen. Um ein Sprite auszuschalten, tippen Sle z.B. ein:

| SPROFF, 7
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Hiermit wird das 7. Sprite ausgeschaltet. Das Format dieses RSX-Befehls
ist:

| SPROFF, Spritenummer
Spritenummer (von @ bis 16) 4st die KNummer des Sprites, das
ausgeschaltet werden soll. Ist ein Sprite nicht “eingeschaltet®, so hat
dieser Befehl keine Virkung.

Pupkte, die zu beachien sind;

1. Die Spritenumerierung geht von © bis 15 und nicht von 1 bis 16. Nur
bei dem |SPRITE-Befehl kionnen Sie die Sprites auch iiber die Zahlen
128 bis 143 aunsprechen.

2. Die Numerierung der Shapes fir die Sprites startet bei . Alle sind
8 Byte breit und 32 Pixel hoch. Der |SPRSIZE-Befehl gibt an, welcher
Teil der Daten benutzt wird.

3. Die Spritekoordinaten werden als normale Grafikkoordinaten ausge-
driickt. Der Punkt 0,0 ist unten links am Bildschirm.

4. Sle nmniissen die richtige SpritegréBe angegeben haben, wenn Sile
ISPRITE oder |SPROFF benutzen. Ist die GroBe falsch, so wird der
Bildschirm zerstort.

5. Bevor Sie den Bildschirm loschen, miissen Sie alle SPRITES aus-
schalten! Ansonsten wird der Bildschirm zerstort.

6. Sie diirfen nicht iiber ein Sprite drucken (PRINT) oder Plotten (PLOT,
DRAV), solange dies nicht im XOR-Modus geschieht (die Sprites
werden im XOR-Modus gezeichnet),

RSX-Feblernmeldungen;
Folgendes erzeugt einen "Syntax error®;

Venn Sie das “I“-Zeichen vor einem RSX-Befehl vergessen, den Befehl
falsch echreiben oder Kommas vergessen.

Folgendes erzeugt "Bad Command*:

Eine falsche Anzahl von Parametern oder eine falsche Zahl.
Feblermeldungen, die aus inkorrekten RSX-Befehlen resultieren, werden
nicht als solche angezeigt. Es liegt an Ihnen, damit fertig zu werden.

it etwas Phantasie und Kdnnen wird Ihnen Shape & Sound zu tollen
Spielen verhelfen. Vir mochten Sie npur daran erinnern, daB der
¥aschinenspracheteil, der im Programm enthalten ist, das Copyright von
GE¥ SOFTVARE und AMSOFT triégt. Sie kinnen die Programme frei fiir sich
personlich nutzen. Sollten Sie aber beabsichtigen, die RSX-Befehle in
kommerziellen Programmen zu nutzen, dann brauchen Sie elne schriftliche
Genehmigung entweder von AMSOFT oder GEN SOFTVARE.
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