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Rund um RESET

Fiir viele Leute ist sie die letz-
te Rettung in der Not, fiir den
Programmierer hilt sie eine
Menge an unliebsamen Uberra-
schungen bereit. Sie ahnen es
sicher schon, es geht um die
RESET-Taste.

Die RESET-Taste

Normalerweise kiimmert
man sich um diese Tatsache
kaum, denn sie ist ja nur als
Notbremse gedacht. Etwa,
wenn sich ein USR-Befehl ver-
irrt oder wenn die gerade ge-
schriebene Maschinenroutine
mit Basic ganz und gar unver-
traglich ist. Es gibt aber den-
noch mindestens zwei Fille, in
denen RESET einiges Kopf-
zerbrechen beschert. Zum Bei-
spiel dann, wenn man ein Pro-
gramm geschrieben hat, das
kommerziell verwertet werden
soll. Ein kommerzielles Pro-
gramm unterscheidet sich von
seinem Hobby-Verwandten ge-
rade durch die vielen Kleinig-
keiten, die es gegen Bedie-
nungsfehler schiitzen. Und eine
der wichtigsten Kleinigkeiten
ist der Schutz gegen RESET.

Der zweite Fall ist weitaus
hiufiger, denn er betrifft Er-
weiterungen im DOS und im
Betriebssystem. Selche Erwei-
terungen (man denke z.B. an
die RAMdisk oder Basic-Be-
fehlserweiterungen) sollten
stets so geschiitzt sein, daf sie
vom Anwenderprogramm nicht
iiberschrieben werden konnen.
Man erreicht das beim Atari,
indem man die Zeiger auf die
oberste oder unterste nutzbare
Speicherzelle verdndert und so-
mit dem Anwenderprogramm
mitteilt, da weniger Speicher
vorhanden ist.

Das ist genau der Punkt, an
dem die RESET-Taste ins Spiel
kommt. Sobald RESET ge-
driickt wird, stellt das Betriebs-
system und das DOS die Zeiger
auf die urspriinglichen Werte
zuriick. Das Ergebnis ist deso-
lat: Die zuvor geschiitzten Ma-

schinenroutinen sind quasi zum
Uberschreiben freigegeben und
werden kurz iiber lang zum Ab-
sturz des Rechners fithren. Auf
der anderen Seite gibt es aber
aus gutem Grund keine Mog-
lichkeit, den RESET durch ei-
nen einfachen POKE-Befehl
unwirksam zu machen.

Hier hilft es nur, ein Pro-
gramm in die fir den RESET
verantwortliche Routine einzu-
klinken, das die Zeiger nach ei-
nem RESET auf die gewiinsch-
ten Werte verdndert. Aber be-
vor wir dazu kommen, wollen
wir uns erst um den grundsatzli-
chen Ablauf eines RESETSs
kiimmern. Der Druck auf die
RESET-Taste des Ataris ent-
spricht in groben Ziigen dem,
was beim Einschalten des Com-
puters vor sich geht. Die CPU
unterbricht sofort das laufende
Programm und holt sich eine
neue Adresse aus den Speicher-
zellen $FFFC, $FFFD ab, mit
der sie die Bearbeitung eines
Programmes beginnt. Bei den
XL/XE-Computern wird durch
das RESET-Signal auch in je-
dem Fall das OS-ROM einge-
schaltet.

Damals und heute

Am Rande bemerkt: Die
Auslosung des RESETS ist ein
Punkt, an dem sich die dlteren
400/800-Computer von den
heutigen XIL/XE Maschinen
unterscheiden. Beim 400/800
wurde durch System-RESET
ein nicht maskierbarer Inter-
rupt (NMI) ausgelost. Es hat
sich aber herausgestellt, daB
der 6502 so bosartig abstiirzen
kann, daB er nicht einmal mehr
einen NMI annimmt. Daher ist
es bei den alten Atari-Compu-
tern auch gelegentlich vorge-
kommen, daB3 auf System-RE-
SET keine Reaktion erfolgte,
etwa wenn die CPU bei einem
fehlerhaften =~ Maschinenpro-
gramm auf einen bestimmten
ungiiltigen Code gestoBen ist.
Man hat deshalb beim XL/XE

den Schaltkreis fiir RESET ge-
dndert. Nun wird anstatt eines
Interrupts der tatsdchliche RE-
SET-Eingang der 6502-CPU
benutzt. Das ist der gleiche Ein-
gang, mit dem der Prozessor
nach dem Einschalten in Gang
gebracht wird. RESET zeigt da-
her bei XL/XE in jeder Situa-
tion eine Wirkung, wenn es
auch nicht immer die gewiinsch-
te ist.

Der RESET-Vektor in
$FFFC, $FFFD zeigt auf die
POWER-UP-Routine, die so-
wohl den Kaltstart (Einschal-

-ten) als auch den Warmstart

(RESET) bearbeitet. Die Un-
terscheidung wird durch ein
Flag vorgenommen: WARMST
($08), das bei einem Kaltstart
Null und einem Druck auf RE-
SET 255 enthilt. Dieses Flag
wird vom Prozessor am Anfang
eines RESETs eingerichtet.

Wie aber kann die CPU ei-
gentlich feststellen, ob ein
Warm- oder Kaltstart ausgelost
wurde? Das ist gar nicht so ein-
fach, denn beide Moglichkeiten
werden auf die gleiche Art und
Weise ausgelost. Hier wurde
ein simpler Trick verwendet:
Bei einem RESET (ganz gleich
woher) werden die drei Spei-
cherzellen $33D bis $33F mit
Konstanten aus dem ROM ver-
glichen. Wurde der Computer
gerade eingeschaltet, so werden
sich dort relativ zuféllige Werte
befinden. Eine Ubereinstim-
mung mit den drei Konstanten
ist ziemlich unwahrscheinlich.
Damit lautet die Diagnose auf
Kaltstart, und das Flag
WARMST wird auf Null ge-
setzt. AuBlerdem werden die
drei Konstanten ins RAM ein-
getragen. Ein weiterer RESET
findet diese Werte spiter vor
und 16st folglich einen Warm-
start aus (WARMST = 255).
Man nutzt also die Tatsache
aus, daB beim Aus- und Ein-
schalten des Computers der
Speicher veriandert wird, bei
Druck auf RESET dagegen
nicht.

RESET-Ablauf

Kalt- und Warmstart benut-
zen dieselbe Routine im Be-
triebssystem, es werden nur ei-
nige Teile iibersprungen, wenn
WARMST ungleich Null ist.
Ein Kaltstart 16scht z. B. den
gesamten Speicher und ver-
sucht von Cassette oder Disk zu

booten. Beim Warmstart wer-
den dagegen nur Speicherberei-
che geldscht, die vom Betriebs-
system (OS) genutzt werden.
AuBerdem darf natiirlich nicht
gebootet werden. SchlieBlich
soll dabei das Programm im
Speicher erhalten bleiben.

Bei einem Warmstart werden
die fiir das OS reservierten Be-
reiche ($10 bis $7F, Page 2 und
Teile von Page 3) geloscht, die
Zeiger auf die unterste und
oberste nutzbare Speichergren-
ze neu gesetzt (1), die Vektor-
entabelle in Page 2 neu ge-
schrieben, die Tabelle der Ge-
ritetreiber HATABS neu ange-
legt und ein eventuelles Steck-
modul wird neu initialisiert.
AnschlieBend wird der Editor
geoffnet, d.h., es wird ein
GRAPHICS 0 Bildschirm ein-
gerichtet.

Nun werden die Routinen
aufgerufen, die bei Kaltstart ei-
nen Cassetten-Boot (nur bei ge-
driickter Start-Taste) oder ei-
nen Disk-Boot ausfiihren. Fin-
den diese Routinen hingegen
das Flag WARMST gesetzt,
wird das Booten unterdriickt
und nur das evtl. schon gelade-
ne Programm initialisiert. Ist
dabei das Flag BOOT ($09)
gleich eins, wird angenommen,
daB ein Disk-Boot erfolgreich
war, und die gebootete Softwa-
re (im Regelfall das DOS) wird
durch einen indirekten Sprung
iiber DOSINI ($0C, $0D) in-
itialisiert.

Hat BOOT dagegen den
Wert zwei, so wird das von Cas-
sette gebootete Programm iiber
CASINI ($02, $03) initialisiert.
Ist ein Modul eingesteckt, wird
jetzt anhand seines Flagbytes
gepriift, ob es gestartet werden
will. Ist jedoch kein Modul da,
oder will es nicht gestartet wer-
den, so bleibt als letzte Rettung
nur der Sprung durch den Vek-
tor DOSVEC ($0A, $0B). War
ein Disk- oder Cassetten-Boot
erfolgreich, so findet sich in
DOSVEC die Startadresse der
gebooteten Software. Das ist
iibrigens der Grund, warum Sie
beim Booten mit gedriickter
OPTION-Taste in’s DOS kom-
men. Wurde nicht gebootet,
und ist auch kein Steckmodul
vorhanden, so bleibt nur noch
der Sprung zum Selbsttest bzw.
bei den alten 400/800 zum "Me-
mo-Pad”.
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RESET-Schutz

An der Beschreibung haben
Sie sicherlich bemerkt, daB es
durch die drei RAM-Vektoren
einige Moglichkeiten zum Ein-
griff in das Geschehén eines
Warmstarts gibt. Zuvor aber
noch eine Bemerkung zu einem
Sachverhalt, der IThnen im Be-
triebssystem der Atari-Compu-
ter haufig begegnen wird: Der
Aufruf eines Programms wird
immer in zwei Stufen ausge-

fithrt. Zuerst kommt ein Sprung

durch einen Initialisierungs-
Vektor, der eigentliche Aufruf
erfolgt erst spédter mit einem
Sprung durch einen zweiten
Vektor. Wozu diese Komplizie-
rung? Es kommt oft vor, dal
mehrere Programme im Spei-
cher des Ataris gleichzeitig vor-
handen sind. Denken Sie dabei
nur an DOS und Basic. Durch
die friihzeitige Initialisierung
erhélt jedes der Programme
Gelegenheit, seine Arbeitsbe-
dingungen vorzubereiten. Im
Rahmen der DOS-Initialisie-
rung wird z. B. der DOS-Hand-
ler D: in HATABS eingetragen
(er wurde beim RESET ge-
16scht) und die untere Speicher-
grenze MEMLO auf das Ende
von DOS gesetzt. Somit kann es
keinen Konflikt mit Basic mehr
geben. ‘

Fir einen Eingriff ins RE-
SET-Gefiige stehen uns also die
Vektoren CASINI, DOSINI

und DOSVEC zur Verfiigung.-

Als erstes und einfachstes Bei-
spiel fiir ein RESET-sicheres
Maschinenprogramm soll der
CASINI-Vektor benutzt wer-
den. Sehen Sie sich dazu Listing
1 an. Geben Sie es mit einem
Assembler ein (verwendet wur-
de ATMAS, mit ein paar Ande-
rungen gehen andere auch) und
starten Sie es an der Adresse
$600. Als Demo wird hier ein
Programm aufgerufen, das eine
einfache Display-List aktiviert
und ein paar Farben in den Hin-
tergrund zaubert. Nun
kommt’s: Driickt man RESET,
lauft das Programm wieder an.
Das bedeutet: Wenn es einmal
gestartet wurde, kann man
nicht einmal mehr in den As-
sembler zuriickkehren (daher
vorher aufzeichnen!).

Folgende Zutaten sind dazu
notig: Das Flag BOOT erhilt
den Wert 2, CASINI wird auf
das Programm gerichtet, das
nach RESET laufen soll. Damit

wird der Warmstart-Routine
vorgegaukelt, daf} ein erfolgrei-
cher Cassettenboot erfolgte,
und so springt diese indirekt
durch CASINI und startet das
Programm.

Eine Konsequenz dieser Me-
thode darf man allerdings nicht
vergessen: Das DOS wird dabei
nicht initialisiert und ist nach
dem ersten RESET nicht mehr
ansprechbar. Braucht man das
DOS noch, kann man z.B.
BOOT auf eins lassen und
DOSVEC anstatt CASINI an-
dern. Das klappt allerdings
nicht, wenn ATMAS anwesend
ist, da sich ATMAS auch in die
RESET-Kette einklinkt.

Basic-RESET

Wie Sie gesehen haben, ist
ein RESET-Schutz fiir Maschi-
nenprogramme gar nicht so
schwer. Und wie sieht es mit
Basic aus? Hier muB} schon et-
was tiefer in die Trickkiste ge-
griffen werden. Um ein Basic-
Programm nach einem RESET
neu zu starten, muf3 immerhin
ein RUN-Befehl simuliert wer-
den. Auch dieses Problem ist
nicht unlosbdr: Wir schreiben
nach einem RESET -einfach
RUN auf den Bildschirm und
benutzen dann den “Forced-
Read” Modus, mit dem sich Ba-
sic quasi selbst programmieren
kann. Basic bekommt auf diese
Art ein RUN, ganz so, als ob es
von Hand eingetippt worden
wire. Man muB nur darauf ach-
ten, daB der Auto-Modus vom
gestarteten Basic wieder mit
POKE 842,12 beendet wird.
Sonst wiirden zukiinftige IN-
PUTs nicht mehr funktionie-
ren.

Ein derartiges Programm fin-
den Sie in Listing 2a. Ab Zeile
100 beginnt das nach RESET
gestartete Programm. Um ein
beliebiges Basic-Programm ge-
gen RESET zu schiitzen, brau-
chen Sie nur die Zeilen 20 bis 40
an dessen Anfang zu stellen.

Ein Assembler-Listing der
DATA-Zeilen finden Sie jn Lis-
ting 2b. Das Programm liegt in
Page 6, daher diirfen Sie diesen
Bereich im Programm nicht an-
derweitig verwenden. Die
Adresse des JSR am Anfang ist
nur ein Platzhalter und wird
mittels zwei Pokes im Basic-Teil
durch den Inhalt von DOSINI
ersetzt. Nach dem JSR wird zu-
erst der Bildschirm dunkel ge-

schaltet, damit der Trick mit
RUN im Verborgenen ge-
schieht. SchlieBlich wird der
IOCB Nr. 0 zur Ausgabe eines
Strings eingerichtet, und dieser
iber CIO ausgegeben. Der
Cursor wird wieder in die linke
obere Ecke gestellt (wichtig!)
und der "Forced-Read” Modus
aktiviert.

Zusammen mit Basic funk-
tioniert’s dann so: In Zeile 20
wird gepriift, ob das Maschi-
nenprogramm schon in Page 6
steht. Wenn nein, wird es aus
den DATAs dorthin transfe-
riert. AnschlieBend wird der In-
halt von DOSINI in den JSR-
Befehl eingetragen (s. 0.), und
DOSINI selbst wird auf das
ML-Programm in Page 6 ge-
richtet. Das darf aber nur ein-
mal geschehen, sonst geht der
urspriingliche ~ DOSINI-Wert
verloren (Zeile 30). In Zeile 40
wird der "Forced-Read” Modus
abgeschaltet, danach beginnt
das Anwenderprogramm. Da
im ML-Teil das Bild abgeschal-
tet wurde, sollte hier ein Poke
559,34 oder ein GRAPHICS-
Befehl erfolgen. Vollends nar-
rensicher wird ein Programm,
wenn man zusitzlich die Break-
Taste verriegelt. Im Beispiel
ginge das mit der Zeile 105 PO-
KE 16,64: POKE 53774,64.
Aber Vorsicht: Nach einem
RUN kommen auch Sie selbst
nicht mehr an das Programm
heran!

Der Neustart erfolgte im Bei-
spiel durch das Anzapfen der
DOSINI-Routine. Durch den
Trick mit dem JSR bleibt die
Initialisierung des DOS-Hand-
lers D: Nach wie vor erhalten;
d.h., DOS steht auch nach ei-
nem RESET zur Verfiigung.
Mit diesem Trick kann man
auch eine andere niitzliche An-
wendung erreichen. Reservie-
rung von Speicherplatz.

Reservierter Platz

Jeder kennt das Problem:
Wohin mit Maschinenprogram-
men, Zeichensitzen, PM-Spei-
cher oder OS-Erweiterungen,

“wenn- Basic verwendet wird?

Page 6 ist dazu meist zu klein,
die anderen Speicherbereiche
sind ungeschiitzt und koénnten
iiberschrieben werden. Oft
wird dazu die obere Speicher-
grenze mit RAMTOP (106.
$6A) herabgesetzt. Doch spite-
stens nach dem ersten RESET

gibt es dann Probleme, da das
OS den oberen Speicherbereich
mit einem GRAPHICS 0 Bild-
schirm tiberschreibt. Lag ein
Maschinenprogramm an dieser
Stelle, so ist der Absturz nicht
mehr weit. Es gibt auch keine
Moglichkeit, die Einrichtung
des. GR.0 Bildschirms zu ver-
hindern.

Listing 3a wartet hier mit ei-
ner eleganteren Losung auf: Es
erzeugt ein AUTORUN.SYS-
File, das die untere Speicher-
grenze (MEMLO) auf einen be-
liebigen Wert anhebt und somit
einen geschiitzten Platz zwi-
schen dem Ende von DOS und
der neuen MEMLO-Grenze
schafft. Dort konnen ohne Be-
denken Daten und Programme
aller Art aufbewart werden.
Der Clou dabei ist, da3 der Be-
reich auch nach einem RESET
noch geschiitzt bleibt.

Tippen Sie Listing 3a ein,
starten Sie es, legen Sie eine
Diskette mit DOS ins Laufwerk
1 und geben Sie die gewiinschte
Untergrenze des Basic-Spei-
chers (dezimal) ein. Nehmen
Sie z.B. 16384 ($4000 hex).
Daraufhin wird das AUTO-
RUN.SYS auf die Disk ge-
schrieben. Booten Sie diese
Disk erneut mit Basic und prii-
fen den freien Speicher mit
FRE(0) - es ist erheblich weni-
ger als sonst! Dafiir haben Sie
nun den Bereich von 7936
($1F00, MEMLO von DOS
2.5) bis 16384 ($4000) reser-
viert. Driicken sie dann RESET
und priifen Sie noch einmal!

Wiederum wurde der Trick
mit der Anzapfung von DOSI-
NI verwendet (Assembler-Lis-
ting 3b). Nur wird diesmal kein
RUN generiert, sondern der
Zeiger MEMLO auf einen neu-
en Wert gesetzt. Wichtig ist,
daB die DOS-Initialisierung vor
der Verdnderung des Zeigers
erfolgt, da diese MEMLO auf
das Ende von DOS setzt. Sehr
héufig werden Sie solche Routi-
nen bei OS-Erweiterungen fin-
den (z. B. bei der RAMdisk aus
@K 7/85), die damit etwas Ba-
sic-Speicher fiir sich abzweigen.
Selbstverstandlich konnen auch
groBere Bereiche geschiitzt
werden, etwa wenn Platz fiir ein
Hi-Res-Bild oder einen Zei-
chensatz benotigt wird. Neben-
bei bemerkt: Dieses Verfahren
funktioniert auch mit AC-
TION! hervorragend. Peter Finzel
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Listing 1

FERRERRRR RN RRRRIRRRERRRRR RN
* START NACH RESET

*

# Beispiel fuer Maschinenprogramme
ERRERRRRRRPRRRRRRRRRRRRRRRRRRRR NN
*

BOOT
CASINI
SDLSTL
VCOUNT
COLBK
*

EQU 9 ;2:Cass-Boot 0.K.
EQU $02 ;Vektor Init. nach RESET
EQU $230 ;Zeiger auf D-List
EQU $D40B ;Rasterzeile
EQU $DO1A ;Hintergrund
ORG $0600
*
LDA #2 Cass-Boot
STA BOOT vortaeuschen
LDA #START:L Start-Adresse
STA CASINI eintragen
LDA #START:H
STA CASINI+1
#
# Einsprung nach RESET
*

START LDA #DLIST:L Display-List
STA SDLSTL aktivieren
LDA #DLIST:H jetzt MSB
S8TA SDLSTL+1

ENDLDS  LDA VCOUNT und ein wenig
STA COLBK Farbe
JMP ENDLOS

*

%# einfache Displaylist
*

DLIST DFB $70,$70,$70,$70,$70,$70
DFB $70,$70,$70,$70,$70,$46
DFB SCR:L,SCR:H,$41
DFW DLIST ,
SCR ASC 7% PROGRAMM LAEUFT... %
L] [ ]
Listing 2a

10 REM ®rsedsdessasahnebenehdns

11 REM * NEUSTART BEI RESET

12 REM #

13 REM * P, FINZEL 1986

14 REM S ¥k ebeshenhirenhrerenns

20 IF PEEK(1536)=32 THEN 30

21 FOR A=1536 TO 1591:READ D

22 POKE A,D:NEXT A

23 DATA 32,255,255,162,0,142,47,2

24 DATA 169,11,157,66,3,169,50,157
25 DATA 68,3,169,6,157,69,3,169,6

26 DATA 157,72,3,169,0,157,73,3,32
27 DATA B6,228,169,0,133,84,133,85
28 DATA 133,86,169,13,141,74,3,94

29 DATA 125,29,29,82,85,78

30 IF PEEK(1538)¢>255 THEN 40

31 POKE 1537,PEEK(12)

32 POKE 1538,PEEK(13)

33 POKE 12,0:POKE 13,6

40 POKE B42,12

100 GRAPHICS 2+16:POSITION 0,5

110 ? #6;"PROGRAMM LAEUFT ...."

120 FOR I=0 TO 255:POKE 708, I1:NEXT I
130 6070 120

Listing 2b

R R R R R R RN RN ERRRRRERRRRRERS
*

* BASIC-RUN BEI RESET
*

% PETER FINZEL 1986
AR I T I R E Y Y Y

*# I0CB-Konstante

cIov EQU $E456
ICCOM EQU $342
ICBAL EQU $344
ICBAH EQU $345
ICBLL EQU $348
ICBLH EQU $349
ICAX1 EQU $34A
CPBIN EQU 11

*

* Sonstige Register
*

ROWCRS EQU $54 Cursor-leile
COLCRS EQU $55 Cursor-Spalte
SDMCTL  EQU 559 DMA-Register (§)

*

* Programm in PABE &
*

ORG $5600
JSR $FFFF Platz f. DOS-Init.
LDX #0 ‘'RUN’ am oberen
STX SDMCTL Bild aus
LDA #CPBIN Rand des Bild-
STA ICCDM,X schirmes aus-
LDA #RUN:L geben.
STA ICBAL,X Adresse des
LDA #RUN:H Strings in 10CB
STA ICBAH,X
LDA #RUNEND-RUN Laenge
STA ICBLL,X
LDA #0
STA ICBLH,X
JSR CIOV CI0 aufrufen
LDA #0 Cursor nach
STA ROWCRS links oben
STA COLCRS stellen
STA COLCRS+1
LDA #£0D Forced-Read
STA ICAX1 Eingabe-Modus
RTS
*
RUN DFB $7D,$1D,$1D Clear Screen
ASC "RUN" Cursor 2x% unten
RUNEND EGU *
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*
*
*
*

Listing 3a

100 REM * MEMLO-VERSCHIEBUNG

110 REM * ERZEUGT AUTORUN.SYS

120 REM

130 REM % P, FINZEL

140 ? "Untere Speichergrenze bei:";sIN
PUT MEMLO '

150 MH=INT (MEMLO/256)

160 ML=MEMLD-MH#*2564

170 DIM D$(BO):OPEN #1,8,0,"D:AUTORUN.
sys" :

180 ? "AUTORUN.SYS wird generiert...":
? :FLAG=0

190 READ D$:READ P:IF D$="#"
200 §=0:7 "#";

210 FOR I=1 TOD LEN(D$) STEP 2
220 H=ASC(D$(I,I))-48:L=ASC(D$(I+1,I+1
))-48 ‘

230 D=(H-(H>9) *#7)%16+L~-(L>9) *#7:5=5+D
240 IF FLAG=1 THEN 270

250 IF I=13 THEN D=ML

260 IF I=15 THEN D=MH:FLAG=1

270 PUT #1,D:NEXT I:IF S=P THEN 190
280 ? :? :? "DATENFEHLER IN ZEILE ";PE
EK(183)+PEEK(184)#256: CLOSE #1:STOP
290 REM # FILE SCHLIESSEN

300 CLOSE #1

310 ? :? :? "AUTORUN.SYS ordnungsgemae
ss erzeugt!"

320 END

1100 DATA FFFF00062706004020FFFFAD000S
BDE702AD01068D,2041

1110 DATA EBO260A50CBDO306AS0DBDO40LAY
02850CA906850D,1623

1120 DATA 4CO0350600FFFFE202E3021206,107
8

1130 DATA #,0

THEN 290

Listing 3b

EERRRERRRRRRRERRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRR
# Speicherplatz-Reservierung m. MEMLO
*

* Aufzeichnen: als AUTORUN.SYS

* von $600 bis $427

* und $2E2 bis $2E3 (mit Append!)
* Assembler:
BRRERE RN RN R R RN R AR RRE RN RRRRR
*

ATMAS-I1

DOSINI EBU $0C 3D0S-Init nach RESET
MEMLO EQU $2E7 juntere Speichergrenze
¥ ,
DRG $600
*
LOWRAM DFW $4000 neues MEMLD (wird ersetzt)

Einsprung nach RESET
wird in die DOS-Initialsisierung
eingebunden

U k ok Ak ¥k

*

NEUINI J8R $FFFF Platz fuer DOSINI
KALT LDA LOWRAM neue MEMLO-Adresse

STA MEMLO eintragen (waehrend

LDA LOWRAM+1 RESET!)

STA MEMLO+!

RTS das war's!
Einbindung der Routine in den
RESET-Ablauf

TART LDA DOSINI DOS-Init in leeren

STA NEUINI+1
LDA DOSINI+1
STA NEUINI+2
LDA #NEUINI:L

JSR eintragen
jetzt MSB

neues DOSINI

STA DOSINI eintragen

LDA #NEUINI:H

STA DOSINI+!

JMP KALT MEMLO vorbesetzen

*
# File-Init Adresse fuer AUTDRUN.SYS
. =

ORG $2E2

DFW START




