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Vorwort

Das Ihnen hier vorliegende Buch soll Ihnen bei der
Programmierung in 6502 Assemblersprache helfen. Sie
finden eine komplette Anleitung zu einem der
leistungsféhigsten Editor-/Assembler-Pakete fuer den
Commodore-64. Eine kleine, leicht versténdliche
Einfihrung in die Assemblerprogrammierung soll Ihnen
den Umgang mit MACROFIRE erleichtern und mit diesem
extrem leistungsfahigen Werkzeug vertraut machen.

Am SchluR des Buches finden Sie eine wertvolle und
umfangreiche  Sammlung von Quellprogrammen fir Ihren
Editor-/Assembler. Verwenden Sie diese zum Uben und
Ausprobieren oder nutzen Sie die Ideen in Ihren eigenen
Programmentwicklungen. Der Autor wiinscht Ihnen beim
Programmieren in 6502 Maschinensprache viel Erfolg und
hofft, daR die erworbenen Kenntnisse sich auch in
irgend einer Weise positiv auf Ihren Berufsweg
auswirken werden.



Inhaltsverzeichnis

Programmieren in Assembler . ............ ... ... . . . ... ... 01
Grundsitzliche Arbeitsweise eines Assemblers .. ................. 03
R6500 Microprozessorbefehlssatz (alph.Reihenfolge) ............. 04
Programmiermodell fir R6500 .. .............. ... .. ... ... .. 05
Status-Bitsund Flags ............. ... ... . . .. 13
R6500 Adressierung . .. ..o vttt ittt e 15
Programmierung mit MACROFIRE ........................... 25
Wie verwendet man die HOFACKER-Druckertreiber

mit MACROFIRE . ...... ... .. . . .. 31
Speicherbelegung MACROFIRE . .. ............. ... .......... 33
MACROFIRE — Ein Editor/Assembler fir C-64 .................. 35
Der Editor ... ..o e 41
Die Befehle . . ... ... . e 45
Cursor-Steuerung (ohne Loschen . ............................ 47
Cursorsteuerung (mit Verinderung des Textes) .................. 48
Kontrollkommandos fiir das Kopierregister . .................... 49
Andere Kontrollzeichen .. ......... ... . ... ... 51
Steuerkommandos fiir die Kommandozeile ..................... 52
Die Kommandozeile . . ... ... e 53
Fehlermeldungen des Editors . .......... ... ... ... ... ... ... 64
User-Port-Anschluffam C-64 . ....... ... .00 iiiinnnnnn. 67
Der Assembler .. ... ... e e 69
Die OUT-ANWEISUNE . .« . o oo it e et e e e et e et e e e 76
Die INCLUDE-ANWEISUNE . . .ot i te e tee e e et i i eee e 81
Beschreibung des eingebauten Monitors in MACROFIRE .......... 88
Interrupt und Breakpoint-Betrieb . . . . ...... ... ... .. ..o oL, 91
Testendes Monitors ... ............ i 92
MACROSPRITE . .. ... e 97
Die Bedienung des Sprite-Editors ............................. 98
Beispielprogramme in 6502 Maschinensprache ... ............... 112
Spritebehandlung in Maschinensprache ....................... 112
Entstehung eines Sprites Schritt fir Schritt .................... 114
Prioritdt Sprite-Hintergrund ............. .. .. 119
Listing KOBOLD . ... ... . . i e 121

Einfache arithmetische Operationen in Maschinensprache ......... 133



ROM-Routinen . . ... e e e 135

Beschriften im Graphikmodus .............................. 145
Programmstop ...... ... . . 153
Uhr in Maschinensprache .......... ... .. ... . . . i iiiinnn... 156
Ausgabe einer Hexzahl .. ........ .. ... ... ... ... ... ... .. ... 161
Ausgabe eines Zeichens auf dem Bildschirm . ................... 165
Bildpunkt zeichnen in Maschinensprache ...................... 169
Veridnderbare Melodie in Maschinensprache . ................... 173
Bitmuster spiegeln . ......... ... .. . . ... 177
Verzogerungsschleife ........... ... ... ... ... ... ... .. . .. .. 179
Blocktransfer ............. N 181
Grafikbildschirm léschen . ............ ... .. ... . ... . ...... 187
6502 0pCOdES . ..o 189
ASCII Character Codes . . .. ...t 191
ASCII Symbols . . ... ... 192
Base Conversion Table .............. ... ... .. ... .. ....... 193
Umwandlung von Ziffern — Strings in Fliesskommazahlen .. ....... 195

Umwandlung von Ziffern-Strings in Fliesskommazahlen .......... 199



Programmieren
in Assembler

Die meisten Personal Computer Anwender beginnen heute
zuerst damit, ihre Rechner in BASIC zu programmieren.
Der Grund dafir ist, daB die meisten PC's, und so auch
der Commodore-64, standardmdBig mit einem  BASIC-
Interpreter in ROM ausgeriistet sind. BASIC ist dartliber
hinaus auch noch recht weit verbreitet und so lassen

sich sogar Programme von anderen Computern, nach
gewissen  Abdnderungen, auf dem eigenen Computer
implementieren.

Im Laufe der Zeit  jedoch versplirt der  BASIC-
Programmierer, daB gewisse Programmieraufgaben, in
BASIC gel6st, nicht mehr seinen Anforderungen genligen.
Er entdeckt die Maschinensprache und mit
fortschreitender Programmiererfahrung wendet er diese
immer ofter an.

Der Assembler ist hier das richtige Werkzeug, um
Maschinensprachenprogramme ohne grofe Miihe in
kiirzester Zeit zu erstellen.

Assembler haben eigene Codeworte, die dazu dienen, dem
Prozessor Schritt fir Schritt mitzuteilen, was er zu
tun hat., Der Assembler bringt einige Vorteile una
Nachteile gegentiiber der Programmierung in einer hoheren
Programmiersprache, wie z.B. in BASIC.



1. VORTEILE

Assemblersprache ist sehr kompakt, da sie erlaubt,
Programme zu schreiben, die den kiirzest moglichen Code
erzeugen.

Sehr direkt, da Sie sich mit dem Prozessor in seiner
Sprache "unterhalten" konnen. Schnelle Ein-/Ausgabe
USW.

2. NACHTEILE

GroRBere Fehlermdglichkeiten, da die Maschinensprache
fiir den - durchschnittlichen Anwender  schwerer zu
verstehen ist. MACROFIRE jedoch hat hier eine Menge
Eigenschaften, die Ihnen das Programmieren in
Maschinensprache zur wahren Freude machen kann.

Ein in Assembler geschriebenes Programm l&uft nur auf

dem Computer, flir den es entwickelt wurde. Ein
Assemblerprogramm. = welches z. B. fir den C-6U4
geschrieben wurde und Bildschirm- sowie

Tastaturadressen oder dessen USER-Portadressen enthdlt,
arbeitet nur auf dem C-64 und nicht ohne weiteres auf
einem . VC-20 oder CBM. Schon garnicht auf einem TRS-80,
der obendrein noch eine andere CPU, nimlich den Z80 als
Zentraleinheit enthilt. Ein einfaches BASIC-Programm,
welches keine spezifischen PEEK, POKE oder SYS-Befehle
enthdlt, konnte u. U. auf einem C-64, genau wie auf
einem CBM/VC-20 oder TRS-80 arbeiten.

Flir diejenigen, die sich noch in die 6502
Maschinensprache einarbeiten miissen, empfehlen wir die
Blicher Nr. 118 und Nr. 124 aus dem HOFACKER VERLAG,
sowie die vielen anderen, heute auf dem deutschen Markt
erhdltlichen Einfihrungen in die 6502 Maschinensprache.



Grundsatzliche Arbeits-
weise eines Assemblers

Der eigentliche Assemblerbefehl, der vom Anuender Uber
die Tastatur in den Editor eingegeben wird, besteht
grundsdtzlich aus einem Mnemonic Wort, welches aus drei
Buchstaben zusammengesetzt ist. Insgesamt versteht die
6502 solche 55 Standard-Mnemonics.

Sie finden diese Standardbefehle in der folgenden
Tabelle sowie ein zugehOriges  Programmiermodell,
welches Ihnen den Aufbau der Register veranschaulichen
soll.

Die mnemonischen Befehle wurden deshalb eingefihrt, um
dem Programmierer das Leben etwas leichter zu machen.
Der 6502 Prozessor kann diese mnemonischen Befehle
nicht verstehen. Es ist die eigentliche Aufgabe des
Assemblers, diese mnemonischen Befehle (auch als
Operationscode) in die Maschinensprache (OBJECT-CODE)
zu ilbersetzen.

Beispiel: Der Operationscode BPL wird in den Objectcode
10 Hex Ubersetzt,PHA wird 48 hex usw.

Jeder Operationscode (OPCODE) plus das zugehdrige
Element mit Daten (Operand) hat einen zugehdrigen
Objectcode, welcher den Prozessor auf eine bestimmte
Speicherzelle dirigiert. Diese Speicherzelle wird auch
als Adresse bezeichnet. :



Add Memory to Accumulator with Carry
“AND" Memory with Accumulator
Shift Left One Bit (Memory or Accumulator)

Branch on Carry Clear

Branch on Carry Set

Branch on Result Zero

Test Bits in Memory with Accumulator
Branch on Result Minus

Branch on Result not Zero

Branch on Result Plus

Force Break

Branch on Overflow Clear

Branch on Overflow Set

Clear Carry Flag

Clear Decimal Mode

Clear Interrupt Disable Bit

Clear Overflow Flag

Compare Memory and Accumulator
Compare Memory and Index X
Compare Memory and Index Y

Decrement Memory by One
Decrement Index X by One
Decrement Index Y by One
"Exclusive-Or”* Memory with Accumulator
Increment Memory by One
Increment Index X by One

Increment Index Y by One

Jump to New Location

JSR

LDA
LDX
LDY
LSR

NOP
ORA

PHA
PHP
PLA
PLP

ROL
ROR
RTI

RTS

SBC
SEC
SED
SEI

STA
STX
STY

TAX
TAY
TSX
TXA
TXS
TYA

R6500 Microprozessorbefehlssatz (alphabetische Reihenfolge)

Jump to New Location Saving Return Address

Load Accumulator with Memory

Load Index X with Mémory

Load Index Y with Memory

Shift Right One Bit (Memory or Accumulator)

No Operation
“OR" Memory with Accumulator

Push Accumulator on Stack
Push Processor Status on Stack
Pull Accumulator from Stack
Pull Processor Status from Stack

Rotate One Bit Left (Memory or Accumulator)
Rotate One Bit Right (Memory or Accumulator)
Return from Interrupt

Return from Subroutine

Subtract Memory from Accumulator with Borrow
Set Carry Flag

Set Decimal Mode

Set Interrupt Disable Status

Store Accumulator in Memory

Store Index X in Memory

Store Index Y in Memory

Transfer Accumulator to Index X
Transfer Accumulator to Index Y
Transfer Stack Pointer to Index X
Transfer Index X to Accumulator
Transfer Index X to Stack Pointer
Transfer Index Y to Accumulator




Programmiermodell fiir R6500

7 0
l A ACCUMULATOR
7 l 0
l Y INDEX REGISTER Y.
7 0
| X INDEX REGISTER X
15 7 0
PCH PCL PROGRAM COUNTER
7 0
01 S STACK POINTER
7 0
N[V B(D|I |Z]|C PROCESSOR STATUS REGISTER, “P”
I I—CAF!RY

INTERRUPT DISABLE
DECIMAL MODE
BREAK COMMAND
UNUSED

OVERFLOW
NEGATIVE




Diese Adresse hdngt vom jeweiligen Computer ab und kann
vom Anwender festgelegt werden. Die Adresse 1dRt sich
leicht vom eigentlichen Objectcode unterscheiden.

Beim C-64 verwenden wir die Adresse CO00 hex als
Anfangsadresse fuer unsere Maschinenprogramme. Dieser
Bereich ist vor dem Zugriff von BASIC geschiitzt und
erlaubt ein problemloses Arbeiten mit Maschinen- und
BASIC-Programmen gleichzeitig.

Der Anfang des Maschinenprogrammes wird mit dem "Pseudo
OPCODE" ORG festgelegt.

ORG $ CO00

bedeutet z. B. , daR der ProgrammzZhler bei Hexadezimal
CO00 beginnen soll. ($ ist das Zeichen flr Hexadezimal).
Der OPCODE in dem darauffolgenden Befehl wird dann in
der Speicherzelle CO00 Hex abgelegt. Der ndchste OPCODE
oder OPERAND wird in Zelle 4001 hex. usw. abgelegt.
Dies geht dann immer so weiter, bis eine andere Adresse
durcheinen ORG-Befehl spezifiziert wird.

Die einzelnen OPCODES sind ausfuhrllch in unserem Buch
Nr. 124 beschrieben.

Der 6502 Microprozessor versteht den zugehdrigen
Objectcode nur in bindrer Form. Zur Darstellung auf dem
Bildschirm wird der Objectcode zwecks besserer
Versténdlichkeit in hexadezimale Werte umgewandelt.

Die dezimale Darstellung wird nur selten verwendet.
Bindr wund hexadezimal Kkorrespondieren mehr  direkt
untereinander und erleichtern so das Arbeiten mit einem
Assembler wesentlich.

Jeder Objectcode besteht aus zwei Hexadezimalzahlen
oder einem achtstelligen, bindren Ausdruck, genannt
Byte.
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BPL = 10 Hex = 1000 000O

/

4 4 4

Mnemonic Objectcode, be- Objectcode, bestehend
stehend aus zwei aus einem achtstelligen,
Hexzahlen bindren Ausdruck.

Wenn Daten eingegeben werden, oder wenn es um die
Angabe einer Adresse geht, muR man wissen, welche

Schreibweise verwendet werden muB. Der Assembler Kkann
Ausdrucke in dezimal, hexadezimal, bindr oder sogar als
ASCII-Zahl verstehen. Die folgenden Vorzeichen werden
hierflir vom Programmierer verwendet (siehe MACROFIRE-
Beschreibung).

% = binidr
(kein Vorzeichen) = dezimal
$ = hexadezimal

Alle Assembler-Befehle miissen in einer bestimmten Form
eingegeben werden.. Wenn Sie diese Regeln nicht genau
einhalten, werden Sie Fehlermeldungen erhalten.

Die Befehlsformate bestehen in erster Linie aus
Assembler-Direktiven (Anweisungen in den Assembler) und
Maschinenbefehlen. Die Assembler Direktiven sind

Kontrollbefehle an den Assembler und werden auch als
Pseudo-Opcodes bezeichnet.

Die am meisten verwendeten PSEUDOOPCODES sind wohl die
folgenden:

ORG
EQU
OuT
DFB
(siehe MACORFIRE-Anleitung)



Die Maschinenbefehle enthalten einen der 55
Standardopcodes. Je nachdem, welcher Opcode verwendet
wird, kann auch noch ein Operand folgen. Der Operand
kann z. B. einen Wert darstellen, an dem der
Maschinenbefehl eine Operation vornehmen  soll.
Weiterhin kann der Assemblerbefehl noch einen Label
enthalten. Dieser Label ist eine Marke, die zur
einfachen Identifizierung dieses Befehles dienen kann.
Am Ende des Befehls kann noch ein Kommentar angebracht
werden. Es ist in jedem Falle niitzlich, da man spéter
oft vergift, was man eigentlich durch diesen Befehl
erreichen wollte.

Bei Publikationen nutzt es Ihrem Mitmenschen wesentlich,

das von Ihnen erstellte Programm leichter zu
durchschauen.

MACROFIRE bendtigt keine Zeilennummern vor  dem
Assemblerbefehl, da der Editor voll
bildschirmorientiert ist. Sie kOnnen sich also mit dem
Cursor frei auf dem Bildschirm bewegen und Ihre
Eingaben vornehmen.

Die Eintragungen der oben besprochenen Elemente konnen
im Editor des MACROFIRE, jeweils getrennt durch ein TAB
(KCTRL>=<I>), @gemacht werden. Der Kommentar wird
einfach hinter den Operanden gesetzt. Sie brauchen
keinen Strichpunkt oder &hnliches dazwischenzusetzen.,
Der Assembler erkennt selbst das Ende des Operanden und
weiR, daf alles nach dem Operanden nur Kommentar sein
kann. Kommentare wercen vom Assembler einfach ignoriert.

Beispiel einer Assembler-Befehlszeile (eingegeben im
Editor) :

<CTRL>I>
START AND #$TF Daten auf 7 Bit maskieren
LABEL OPCODE OPERAND " KOMMENTAR

8



Zwischen den einzelnen Elementen fligen wir ein TAB mit
Hilfe des Befehles <CTRL>—<I> ein.

Wenn die Assembler-Befehlszeile spdter vom Assembler in
den eigentlichen Objectcode lbersetzt worden ist, sieht
sie wie folgt aus:

Daten auf
C000 : 29TF START AND #$TF T Bit
maskieren
TTTT T
OPCODE PLATZ T LABEL= OPCODE OPERAND
oder Pro- Object- Marke
grammzdhler code
des
Pro-
grammes
Objectcode

des Operanden

Da der OPCODE AND in der Speicherzelle mit der Adresse
CO00 hex 1liegt, so liegt der Objectcode des Operanden
in der darauffolgenden Speicherzelle mit der Adresse
COOI Hex. Die ndchste Zeile im Programm miiRte dann mit
der Adresse (€002 Hex beginnen und deshalb C002 im
Programzadhlerfeld stehen.

Jeder OPCODE verwendet eine von verschiedenen,
festgelegten Vereinbarungen beziiglich der  Behandlung
von Daten.

Diese festgelegten Vereinbarungen sind auch unter dem
Namen "Adressierungsarten"  bekannt. Sie sind
entsprechend den Datentypen (z.B. Operanden) festgelegt.

Bestimmte OPCODE bendtigen Ulberhaupt keinen Operanden,
da bei der Befehlsausfiihrung kein bestimmter Wert
beteiligt ist, oder der OPCODE eine Operation in sich
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selbst definiert und keine weiteren Daten notwendig
sind. Bei diesen Opcodes spricht man vom implizierten
Adressierungsmodus. Hierzu gehdren u.a. der NOP-, CLC-
und INX-Befehl. Wenn dem OPCODE ein Operand mit einem
konstanten Wert folgt, handelt es sich um unmittelbare
Adressierung. Z.B. im Befehl LDA #$60, wobei das #-
Zeichen einen .konstanten, numerischen Wert darstellt.
Das $-Zeichen legt die Zahl als Hexadezimalzahl fest
und LDA ist ein Befehl im  unmittelbaren
Adressierungsmodus.

Wenn jedoch der Operand keine Konstante ist, sondern zu
verschiedenen Zeiten unterschiedliche Werte annehmen
kann, ist der Opcode im absoluten Adressenmodus. Wenn
das obenstehende Beispiel z.B. LDA $ C30A ohne das i~
Zeichen gehieBen hitte, wiirde dies heifen, daf Jeder
Wert, der sich in Adresse $C30A befindet, vom OPCODE
entsprechend behandelt wird. LDA wdre dann im absoluten
Adressierungsmodus.

Wenn der Wert eines Operanden keine Konstante ist, dann
muf es sich um einen Adressenwert aus dem Speicher
handeln, und der OPCODE bezieht sich dann auf den
jeweiligen Inhalt dieser Adresse und nicht auf den
eigentlichen Adressenwert. Die Adressen im Speicher
werden in Gruppen, sog. Pages mit je 256 Byte,
aufgeteilt. Wenn eine Speicherzelle im Operandenfeld

eines Maschinenbefehles spezifiziert wird, besteht
- diese Adresse aus zwei Bytes. Ein Byte spezifiziert die
Page-Zahl, die andere legt das gewlinschte Byte in
dieser Page fest. Wenn sich die Speicherzelle in der
ersten Page des Speichers befindet (Zeropage), wird
das Byte, welchres die Page spezifiziert, weggelassen
(00). Dieser Trick spart Verarbeitungszeit. Wenn sich
also ein Operand auf eine Speicherzelle in der Zeropage
bezieht, ist der Opcode im Zeropage Adressierungsmodus.
Ein Beispiel wlirde so aussehen:

LDA  $0040 (wobei 0040 eine Speicherzelle in der
Zeropage ist). Man schreibt den Befehl Jjedoch
gewdhnlich so: LDA $40.

10



Normalerweise verarbeitet der Prozessor einen Befehl
nach dem anderen. Manchmal kann es doch vorkommen,  daB
der ndchste Befehl, abhdngig von Daten aus dem
vorhergehenden Befehl. ausgefiihrt werden muB. Es wird
eine  Entscheidung getroffen, welcher Befehl als
ndchster ausgefihrt werden soll.

In diesen F&dllen wird ein Verzweigungsbefehl gegeben,
der nur dann ausgefihrt wird, wenn eine vorgegebene
Bedingung erfiillt worden ist.

Verzweigungsbefehle z.B. BPL und BNE sind OPCODES aus
dem relativen Adressierungsmodus. Der dem
Verzweigungsbefehl folgende Operand gibt an, welcher
Schritt ausgefiihrt werden soll, wenn die vorgegebene
Bedingung erfillt ist.

Eine andere Art Maschinenbefehl, welche auch den
natlirlichen Programmablauf unterbricht, ist der JMP-
Befehl. Dieses Kommando ist jedoch an keine bestimmte
Bedingung gebunden, die erst erfiillt sein muB. Aus
diesem Grunde gehdrt es nicht in den Bereich der
relativen Adressierung, sondern 1ist meist auf die
absolute Adressierung festgelegt.

Bei der 6502 Programmierung gibt es noch eine Reihe
weiterer  Adressierungsarten. Diese sind alle sehr
ausfiihrlich in den Blchern Nr. 124 und Nr. 118
beschrieben.

Wir wollen dies hier nicht alles wiederholen, sondern
nur einen kurzen Abriss geben und mehr Gewicht auf die
Mitteilung von Programmbeispielen legen, die Sie im
ndchsten Kapitel in groBer Auswahl vorfinden werde.
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Status-Bits und Flags

Innerhalb des 6502 CPM-Systems werden beim Ablauf der
Befehle immer wieder Betriebssignale verwendet, die
fir die interne Steuerung im 6502 Prozessor notwendig
sind. Diese Signale nennt man Status-Bits oder auch
Flags. Diese Flags sind in einem gesondert dafir
eingerichteten Register, dem Statusregister,
zusammengefaflt.

Diese Flags beeintrdchtigen und beeinflussen den Ablauf
der einzelnen Befehle und werden aber auch durch die
Ausfiihrung bestimmter Befehle selbst beeinfluBt.

Beispiel: Das Carry-Flag wird immer dann gesetzt, wenn

zwei Zahlen addiert wurden und das Ergebnis
nicht mehr in einem 8 Bit Bytefeld
untergebracht werden konnte. Das Zero-Flag wird

immer dann gesetzt, wenn das Ergebnis einer Operation
gleich Null ist. Das Dezimal-Flag wird immer dann
gesetzt, wenn der Programmierer dezimale
Werte verwendet. Ein Uberlauf-Flag wird dann
gesetzt, wenn vorzeichenbehaftete Aktionen
oder Subtraktionen durchgefiihrt werden. Ein
Negativ-Flag wird immer dann gesetzt, wenn  eine
Operation eine negative Zahl liefert.

Wenn ein Flag gesetzt wird, so heift dies, daR der
entsprechende Wert im Register auf logisch 1 gesetzt
wird. Wenn die notwendige. zugehodrige Bedingung nicht
erfiillt wird, wird das Flag zuriickgesetzt. (Reset = 0).

13



Die Verwendung der verschiedenen Adressierungsarten
beeinflufRt meist eine oder mehrere dieser Flags, welche
dann ihrerseits EinfluR auf nachfolgende Befehle
innerhalb eines Programmes nehmen Kkonnen. Die
Verzweigungsbefehle richten sich z. B. nach dem
Statusbit.

Diese kurze Einflihrung soll Ihnen die
grundsdtzlichen Prinzipien der 6502 Assembler
Programmierung nahebringen. Wir wollen das bisher
Gelernte jetzt noch an einem Beispiel mit dem MACROFIRE
demonstrieren.

MACROFIRE - EIN LEISTUNGSFAHIGES WERKZEUG FUR DIE
PROGRAMMENTWICKLUNG AUF IHREM COMMODORE-64

MACROFIRE ist ein leistungsféahiges
Programmentwicklungspaket, bestehend aus drei
Programmteilen:

1. Editor

2. Assembler
3. Maschinensprachenmonitor

Alle drei Elemente sind integriert, d.h., Sie konnen
jeweils von einem in einen der beiden anderen durch
einen einzigen Befehl Ubergeben. Dies macht MACROFIRE
so effizient, wenn es darum geht, leistungsfdhige
Programme in kiirzester Zeit zu entwickeln.

MACROFIRE gibt es auf Cassette oder Diskettte und kann
nach dem Laden mit RUN gestartet werden.

Nach RUN driicken Sie die Space-Taste und Sie befinden
sich dann zuerst immer im Editor. Dieser EDITOR dient
zur Eingabe Ihres Programmes als Quelltext.
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R6500

DATA PATHS

PLP
RTI

\

STA LDA I TYA

«—— I —

STX TxA PLA
I TAX

=

TAY

<JVOoTMT

TSX

TXS

<DoFTmMX

RTI

T
JSR PCH,PCL RTS

ABSOLUTE

REGISTERS

N e

MEMORY - 10

DATA

’
oy
e e’/
/
/

/
[ x P

b SHEN

OP CODE

g

DatenfluB im R6500

Absolute Adressierung

Ein Drei-Byte-Befehl,
bestehend aus
OPCODE, das zweite

Byte enthdlt das nie-
derwertige Byte der ef-
fektiven Adresse ADL.
Das dritte Byte enthalt
das hoherwertige Byte
der effektiven Adresse
(die Adresse, die Da-
ten enthalt).

Befehlsimpulse:
DEC, JMP etc.

ADC,



ZERO PAGE

REGISTERS MEMORY - 1.0

R -

[ v P TEEELIFT N DATA

’
4
o)

/

OP CODE

IMMEDIATE
REGISTERS MEMORY - 1,0

R =
OP CODE

~......;~ DATA
4

NEXT INST
y NEXT

’
’
4
4/
/
/

/
[ o

N -’

Zero Page Adressierung
(Adressierung iiber die
Page O = Speicheran-
fang)

Zweibytebefehl:

1. Byte OPCODE, zwei-
tes Byte enthilt die
effektive Adresse in der
Zero Page (00) . Es wird
einfach angenommen,
daB ADH = 00 ist.
Beispiele: CPX, DEC,
LDX etc. '

Unmittelbare Adres-
sierung
Zwei-Byte-Befehl:

1. Byte enthdlt den
OPCODE. Im zweiten
Byte ist ein Wert, der
vom Programmierer
vorgegeben wird, abge-
legt.

Beispiele: ADC, LDA,
LDX etc.

Indirekt, indizierte
Adressierung.
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Direkte Manibulation des
ACCUMULATOR Akkumulators

REGISTERS MEMORY - 1/0

!

OP CODE
NEXT INST

Implizierte Adressierung
IMPLIED (REGISTER OPNS) iiber Register
REGISTERS MEMORY - 170 Ein Byte-Befehl, inner-
halb der CPU werden
Bits in den Registern
geloscht oder gesetzt.
Beispiele: CLC, INX,
NOP, TXA etc.

NEXT INST
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Implizierte Adressierung

= ) : OF iiber Stack
d i . 0 Beispiele: RTS, PLA,
BRK
Y DATA
A
X
01 s
PCH PCL OP CODE
1 NEXT INST
+2

Relative Adressierung
RELATIVE

Sie wird meist fir Ver-
zweigungsoperationen
angewendet. Der Pro-
grammzahler wird zur
Ermittlung der nachsten
Adresse verwendet.

REGISTERS MEMORY - 1/0

N .

A e

N —.

L x K NEXT INST

-128+0OFF -
SET<127

OP CODE

i
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Absolute, indizierte

ABSOLUTE INDEXED (X ORY) Adressierung

REGISTERS MEMORY - 1.0 Der Inhalt des X- oder
Y-Registers wird zu ei-
ner Ausgangsadresse hin-
zugezahlt und so die
neue Endadresse ermit-
telt. Ein Drei-Byte-Be-
fehl. Pagegrenzen beach-
ten.

Beispiel: CPM, ROL
ADC, LDA etc.

'

Zero-Page-indizierte
ZERO PAGE INDEXED (X OR Y) Adressierung

REGISTERS MEMORY - 1/0 Beispiele: AND, CPM,
DEC etc.

<256

OP CODE

NEXT INST
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INDIRECT

REGISTERS MEMORY - 1.0
BN e—e
[ |
o) NN
ADL
ADH

AN ¢=—e

LA K

N —.

INDEXED INDIRECT (X)

REGISTERS MEMORY - 1.0

B e

A e

IADL
NEXT INST

Indirekte Adressierung

Der Befehl besteht aus
drei Bytes. Es wird eine
Adresse, in der ein ge-
wiinschter Befehl steht,
aus einer anderen Adres-
se entnommen.

Indizierte, indirekte
Adressierung

Der Befehl wird meist
fir die Abfrage von Ein-/
Ausgabegerdaten verwen-
det.

Beispiele: ADC, LDA,
STA etc.
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Indirekte, indizierte

INDIRECT INDEXED (Y) Adressierung

REGISTERS MEMORY /0

B ==

I
\

W

Programmiermodel des

R6500 R6500
PROGRAMMING MODEL

8 7
PCH PCL

7 0 7 0
7 0 7 0
P

CARRY

ZERO

INTERRUPT DISABLE (IRQ)
DECIMAL MODE

BREAK COMMAND

SPARE

OVERFLOW

NEGATIVE
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Im Editor, bei dem es sich um ein extrem
leistungsfahiges, bildschirmorientiertes
Programmsystem handelt, verfliigen Sie lber eine groRe
Anzahl von Kommandos zur Eingabe und Korrektur Ihres
Quelltextes. Automatisches Suchen und Ersetzen,
Textblocke kopieren und 16schen, sind nur einige der
vielen leistungsfdhigen Befehle aus dem Editor.
Studieren Sie hierzu die Programmbeschreibung des
Editors genau.

Wenn das Quellprogramm im Editor eingegeben worden ist
und durch eine Sichtkontrolle Schreibfehler beseitigt
wurden, kann der Assembler durch die Eingabe von <CTRL>-
<> gestartet werden. Nach der Ubersetzung wird der
Assembler automatisch verlassen und das Programm kehrt
wieder in den Editor =zurlick. Tritt w&hrend der
Assemblierung ein Fehler auf, so kehrt das Programm
sofort in den Editor zuriick. Diesmal befindet sich der
Cursor jedoch an der Stelle, wo der Fehler aufgetreten
ist. Es kann jetzt leicht eine Korrektur durchgefihrt
und der Assembler neu gestartet werden.

Auf diese Weise 1ist eine optimale, professionelle
Programmentwicklung gewdhrleistet.
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Programmierung
mit MACROFIRE

1. Erstellung eines Quellprogrammes

Nach RUN und Driicken einer Leertaste sieht der
Bildschirm wie folgt aus:

P:0000 T:23552 C:0124 OK Statuszeile

Kommandozeile

Geben Sie nun folgendes Testprogramm ein und Uben Sie
damit den -Umgang mit MACROFIRE. :

OUT LNM,3
ORG $C000
LDX #$00 ZKHLER AUF NULL
START LDA $0000,X
JSR $ABU7 AUSGABE EINES ZEICH.
INX INCREMENTIERE X REG.
BNE START
BRK

25



Das obenstehende Programm ist ein einfaches Beispiel.
Es druckt einige Zeichen auf dem Bildschirm Ihres C-64
aus. Es dient in erster Linie als Ubung zur richtigen
Eingabe von Quelltext.

Die <CTRL>—<I> -Funktion fiir ein TAB, welches uns den
Cursor 8 Zeichen nach rechts schiebt, leistet uns hier
gute Dienste. Auf diese Weise kOnnen wir die OPCODES
und Kommentare immer sauber untereinander anreihen.

Wir geben als erstes ein <CTRL>-<I> und rilicken den
Cursor acht Leerzeichen nach rechts. Dort beginnen also
OPCODES und PSEUDO-OPCODES. Als erstes geben wir immer
einen OUT Pseudoopcode ein. In unserem Falle OUT LNM, 3.
Dieser OUT-Befehl bringt nach der Eingabe von <CTRL>-
<Y> ein Assemblerlisting auf den Bildschirm. Siehe
hierzu die genauen Anweisungen in der MACROFIRE-
Beschreibung.

Wenn wir diesen OUT-Befehl spdter auf einen Drucker
umleiten wollen, so0 dndern wir diesen einfach mit dem
CURSOR in OUT LNM, 4, 0. Dieser Befehl bringt das
Assemblerlisting z. B. auf einen angeschlossenen
Commodore-Drucker 1525, der auf Device U4 eingestellt
ist.

Als zweites geben wir jetzt den ORG-Befehl ein, der die
Adresse festlegt, wo unser Maschinenprogramm anfangen
soll. ORG $C00. Wichtig ist, daBR Sie das Dollarzeichen
nicht vergessen und ein Leerzeichen zwischen ORG und
dem Dollarzeichen einfligen.

Dann beginnen wir mit unserem eigentlichen Programm und
zwar mit dem ersten OPCODE.

Auch hier miissen wir wieder <CTRL>-<I> driicken, um
unseren Befehl genau . unter den ORG-Befehl zu setzen.
Wir geben jetzt LDX #3$00 (Leerzeichen) und den
Kommentar: ZAHLER AUF NULL ein.
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Die ndchste Eingabe ist eine Marke oder auch Label
genannt. Sie beginnt gleich am Anfang. Wir geben also
nach dem <RETURN> am Ende der vorhergehenden Zeile
gleich die Marke START ein. <CTRL>-<I> bringt uns
wieder in die Spalte fuer den OPCODE und wir kdénnen
jetzt LDA $0000,X sehr schon unter den LDX #$00-Befehl
schreiben.

Geben Sie auf diese Weise das gesamte Listing ein und
speichern Sie es vorerst einmmal auf eine  vorher
formattierte Diskette.

Wie speichert man das Programm auf Diskette?

Gehen Sie mit <CTRL>-<S> mit dem Cursor an den Anfang
unseres Quelltextprogrammes.

Driicken Sie dann <CTRL>-<A> und o©ffnen so die
Kommandozeile. Geben Sie in der Kommandozeile W80:TEST1,
S,W <CTRL>-<A> <CTRL>-<A> ein. Unser Kkleines Programm
wird dann unter dem Namen TEST1 auf Disk abgelegt.

ASSEMBLIERUNG UNSERES KLEINEN TESTPROGRAMMES

Wenn wir das Programm eingegeben haben und der OUT-
Befehl mit OUT LNM,3 auf den Bildschirm gerichtet ist,
kann der Assembler durch <CTRL>-<Y> gestartet werden.

Der Bildschirm Ihres C-64 sollte nun folgendes zeigen.

ORG $C000
C000: A200 LDX #$00 ZAHLER AUF NULL
C002: B500 START LDA $0000,X
COO4: 204TAB JSR $ABU4T AUSGABE EINES ZEICH.
C007: E8 INX INCREMENTIERE X REG.
C008: DOF8 BNE START
COOA: 00 BRK

PHYSICAL ENDADDRESS: $C00B
¥%¥% NO WARNINGS
START $C002
27



Das obenstehende Listing wurde mit OUT LNM, 2, O,
"<HB6H10> auf einen angeschlossenen Drucker ausgedruckt.
Sie koénnen es mit OUT LNM,3 auf Ihrem C-64 Bildschirm
ansehen.,

Am Ende des Assemblerlistings erhalten wir eine Label-
Tabelle. :

Das Programm wurde an die Stelle CO00 Hex Uibersetzt und
kann dort mit Hilfe des eingebauten Monitors inspiziert
werden. Driicken Sie deshalb zweimal die SPACE-Taste und
gehen Sie wieder zurlick in den Editor. Von hier koénnen
wir jetzt auf <CTRL>-<P> den Monitor aufrufen.

Mit MCO0O0 COOF sehen wir uns den Hexcode an und
vergleichen diesen mit den Zahlen links im Bild wunseres
obenstehenden Assembler-Listings. Er sollte identisch
sein.

Angenommen wir wollen den Hexcode (Objectcode) auf
Diskette speichern, so konnen wir dies mit

S"TEST2",08,C000,CO0F <RETURN>

vom Monitor aus tun. TEST2 ist dann ein Kkleines
Maschinenprogramm, welches Sie spdter vom Monitor aus
mit L"TEXT2", 08 laden konnen. Von BASIC aus 138t es
sich spdter mit LOAD "TEST2",8, 1 in den Bereich ab
CO00 Hex 1laden. Sie kénnten es dann von BASIC aus mit
SYSH9152 starten. Wichtig ist jedoch, daB Sie den BREAK-
Befehl am Ende in ein RTS=60 Hex abindern. Dies gilt
generell flr alle Maschinensprachenprogramme, die Sie
von BASIC an aufrufen wollen. Wenn Sie das Testprogramm
TEST2 vom Monitor mit G COO0 starten wollen, muB ein
BRK-Befehl am Ende stehen, der die Kontrolle des
Systems nach Ablauf des kleinen Testprogrammes wieder
an den Monitor zurlickgibt.

Ich empfehle Ihnen Jetzt die Eingabe von

Que%ltextprogrammen etwas zu {iben. Versuchen Sie Texte
zu dandern, einzufligen und zu l3schen.
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Ziehen Sie hierzu die Informationen aus der MACROFIRE-
Beschreibung zu Rate.

Studieren Sie die jeweils zugehOrigen Punkte in der
MACROFIRE-Beschreibung.

Wenn Sie einigermafen sicher sind, gehen Sie dazu Uber,
die Programmbeispiele am Ende des Buches einzugeben
und zu testen.

Diese Programmelemente bilden eine wertvolle Sammlung
von Programmteilen, die Sie jederzeit in Ihre eigenen
Programme einbauen konnen.
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Wie verwendet man die
HOFACKER-Druckertreiber
mit MACROFIRE

Unter der Bestellnummer 4990 bietet der HOFACKER-VERLAG
einen  Software-Treiber fiir EPSON- und STAR-Drucker an.
Dieser Treiber erlaubt den Betrieb dieser Drucker am C-
64, ohne daR eine besondere Hardware erforderlich ist.
Alles, was Sie brauchen, ist ein Kabel (11 Leitungen),
einen USER-PORT-Stecker, einen 36-Pin Centronics Type-
Stecker und natiirlich den Software-Treiber. Dieser ist
Jje nach Wunsch auf Disk oder Cassette verfiigbar.

Fertigen Sie das Kabel entsprechend der Anleitung an
und laden Sie den Treiber nach Anleitung. Starten Sie
den Treiber mit RUN und dann mit SYS(52736). Laden Sie
dann erst den MACROFIRE und starten Sie MACROFIRE mit
RUN.

Die Assemblierung auf den Drucker erfolgt mit
OUT LNM,2,"<CTRL>-<A> HO0000 <CTRL>-<A> <CTRL>-<A>

Die Eingabe des OUT-Befehls geschieht, wie gewohnt, am
Anfang des Quelltextes. Wenn Sie das Anflhrungszeichen
eingegeben haben, driicken Sie <CTRL>-<A> und eriiffnen
die Kommandozeile. Dann geben Sie in der Kommandozeile
HOOO00 ein und schlieRen die Kommandozeile mit ZX
<CTRL>=<A> wie gewthnlich. Jetzt springt der Cursor
wieder =zurlick in den Quelltext. Geben Sie jetzt das
Anfiihrungszeichen ein und driicken Sie RETURN.
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Zwischen den Anflihrungszeichen sehen Sie jetzt zwei
dieser Zeichen,

Geben Sie <CTRL>-<S> an den Anfang und starten Sie den
Assembler. Der Assemblerausdruck erscheint dann hach
einer Weile auf Ihrem EPSON- oder STAR-Drucker.

32



Speicherbelegung
MACROFIRE

ZERO P. $02...37F

$0800 - $2FFF
$3000 - $UFFF
$5000 - $53FF
$5400 - $AFFF
$BO00 - $CFFF

Wenn Sie ganz

+ was 0.S. benutzt

Editor + Ass. + Monitor

Tabellen filir Ass.

Kopierregister fir Editor

Textbuffer fiir Editor

Disk I/0 im Editor

Speicherbereich flir Anwenderprogramme

sicher gehen wollen, daR Ihr

Anwenderprogramm in Keiner Weise ge- oder zerstodrt wird,
so assemblieren Sie in den Bereich ab $B100 - CFFF.
Dieser Bereich wird auch nieht von der Disketten I/0

verwendet.
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MACROFIRE - Ein Editor/
Assembler fiir C-64

WIE VERWENDE ICH DIESES BUCH?

Anweisungen kdnnen langweilig, verwirrend und wenig
informativ sein, wenn man sich in  technische
Ausschweifungen verliert (oder?). In diesem Buch wollen
wir Erkldrungen und Beispiele bringen, die leicht
verstédndlich sind und genau auf einen Punkt zielen. Wir
wollen die Komplikationen von programmiertechnischen
Ausdriicken vermeiden, aber wenn so etwas doch noétig
sein sollte, versuchen wir es so einfach wie mdglich
und Schritt fir Schritt zu erkléren.

Wenn Sie ein "Computerneuling" sind, wollen wir darauf
hinweisen, daR Sie zuerst die Manuals, die dem C-64
beiliegen, lesen sollten bevor Sie MACROFIRE beniitzen.

Sie werden dann die zahlreichen Befehle von MACROFIRE
leichter verstehen, wenn wir diese besprechen.

DER EDITOR
NOTATION

Eine Sache, die bei einem Bedienungshandbuch fiir einen
Computer wohl am meisten frustriert und verwirrt (das
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gilt sowohl fir den Leser als auch fiir den Autor) ist
die Notation, die verwendet wird, um z. B. anzugeben,
was eingegeben (oder eingetippt) werden soll, was der
Computer ausdruckt bzw. auf dem Bildschirm darstellt.
Unten finden Sie nun die besonderen Notationen mit
ihren Erkl&rungen, die wir in dieser Beschreibung
verwendet haben.

<A>

Ein Zeichen oder Wort in Klammeren bedeutet eine Taste
Ihrer C-64-Tastatur, in diesem Fall sollte die Taste
"A" gedriickt werden.

<CTRL>

Dies Dbedeutet die "Controll"-Taste auf der linken Seite
der Tastatur. In den meisten F&llen wird die <CTRL>-
Taste in Verbindung mit einer anderen Taste gedriickt,
um MACROFIRE zu veranlassen, eine besondere Funktion
auszufilihren. Das Zeichen "-" wird dabei beniitzt, um
anzuzeigen, daR zwei Tasten gleichzeitig gedriickt
werden sollen. Z.B.

<CTRL>—<A>

bedeutet, daB Sie die <CTRL>-Taste drlicken sollen, und
wdhrend Sie diese gedriickt halten, noch die <A>-Taste
driicken sollen. Beachten Sie aber, daR die umgekehrte
Reihenfolge nicht das gleiche Ergebnis liefert.

<RETURN>

Diese Taste befindet sich auf der rechten Seite der
Haupttastatur. Diese Taste veranlaft den Cursor an den
Anfang der nachsten Zeile zu springen. Sie wird meist
bentitzt, um eine Zeile zu beenden, aber einige
Kommandos erfordern auch ein <RETURN> am Ende. Beim
Dricken der Taste wird ein "control-M" im Text
eingefigt. Normalerweise sind alle Kontroll-Zeichen
auBer "M" und "I" auf dem Bildschirm sichtbar. Diese
beiden Zeichen sind normalerweise nicht sichtbar, weil
sie Zeilen beenden oder Leerzeichen anzeigen. Sie
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konnen diese Zeichen sichtbar machen, indem Sie <CTRL>-
<C> eingeben oder die RUN/STOP-Taste betdtigen. Dadurch
wird die Anzeige der Kontroll- Zeichen ein- oder
ausgeschaltet. Wir wollen das nun erkléren.

Leerzeichen oder andere Buchstaben:

"Zeichen" sind Buchstaben etc., die auf dem Bildschirm
sichtbar sind. Daneben gibt es aber auch Zeichen wie
Kontrol "M" und Kontrol"I", die wir gerade besprochen
haben, die allerdings nicht sichtbar sind. Sogar
Leerzeichen, die auf dem Bildschirm weiR erscheinen,
sind in Wirklichkeit Buchstaben. Nun folgen die
verschiedenen Buchstaben, die auf. dem Bildschirm
erscheinen kodnnen:

+++ Alphabetische Zeichen - sind "A" -~ "Z" als GroR-
und Kleinbuchstaben. Nachdem MACROFIRE gebootet hat,
befinden Sie sich im normalen Schreibmode mit GroR- und
Kleinbuchstaben. Damit Sie nur in GroRbuchstaben
schreiben konnen, miissen Sie die <SHIFT/LOCK>-Taste
driicken. Sie kehren in den normalen Schreibmode zurlick,
indem Sie erneut <SHIFT/LOCK> driicken. Passen Sie auf,
wenn Sie die <C>-Taste oder <SHIFT>-<RETURN> driicken,
und betdtigen Sie nicht aus Versehen eine der
Funktionstasten auf der rechten Seite der Tastatur.

. «. humerische Zeichen sind die Zahlen "O" - "9" in der
obersten Zeile der Tastatur.

«+. Symbole - Dies sind die Zeichen iber den Zahlen (z.
B. nyono w@) gpher auch mgnoomononon oonEn ynd andere
nicht alpha-numerische Tasten.

.+« Control-Zeichen - werden erzeugt, indem die <CTRL>-
Taste und gleichzeitig ein Buchstabe gedriickt werden.
Ist ein Control-Zeichen darstellbar, so erscheint es
als inverses Zeichen (GroBbuchstabe).

"filespec"

Dieses Wort bezeichnet den Namen eines Disketten- oder
Cassettenfiles. Es bedeutet "File Specification" und

37



bezieht sich auf den Namen, den Sie dem abgespeicherten
Text gegeben haben. Diese Files k&nnen entweder genau
das beinhalten, was auf dem Bildschirm dargestellt wird,
oder so formattiert sein, wie der Ausdruck auf dem

Papier. Betrachten Sie solche Files als einzelne
"Bldtter Papier" auf der Diskette, worauf sich der Text
befindet. Die Diskette bzw. Cassette ist das

Speichermedium, auf dem die Files abgelegt sind.

Eine vollstédndige Beschreibung von Disketten- und
Cassettenfiles entnehmen Sie bitte Ihrem C-64-Manual.
Wir behandeln von jetzt ab nur noch die Informationen,
die Sie speziell fiir Files beim MACROFIRE kennen miissen.

Der C-64 kann Ein- und Ausgabe-Operationen (bekannt als
"I/0") mit verschiedenen Geriten durchfiihren. Z.B. mit
der Tastatur, dem Bildschirm oder den
Diskettenstationen. Jedes Gerdt hat eine Nummer. Die
Diskettenstationen haben z.B. #8. Wenn Sie mehr als ein
‘Diskettenlaufwerk haben, kénnen Sie zusdtzlich eine
Laufwerknummer mit in den Filenamen einbeziehen. Wenn
Sie Uber die Kommandozeile ein Filespec eingeben wollen,
missen Sie ebenfals eine Gerdtenummer mit angeben. Um
ein Textfile auf Disk abzuspeichern, rufen Sie die
Kommandozeile mit <CTRL>-<A> auf. Der Cursor muB sich
am Anfang des Textes oder an der Stelle, von wo Sie
speichern wollen, befinden.

e Kommandozeile aufrufen
t—————— Schreibkommando
;+— —————— Ger&tekennummer
IS Laufwerknummer (0-4)
+=—==-=- Filename
e m———— Sequenz
P Schreibe (Write)
+==—=-- Kommando-
¢ zeile beenden

: und verlassen
e ———t

<CTRL>-<A>W80:NAME, S, W<CTRL>=<A><CTRL>-<A>
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Wenn das File bereits vorhanden ist, kénnen Sie es
durch Einfligen eines @ nach der 8 iberschreiben:

<CTRL>-<A>W8@0: NAME , S, W<CTRL>-<A><CTRL>-<A>

Un ein Textfile auf Cassette zu speichern, geben Sie

ebenfalls <CTRL>-<A> ein, um die Kommandozeile
aufzurufen.
Fmm———— Kommandozeile aufrufen
. Schreibkommando
e ————— Geradtekennummer
! ————- Filename
: +----- Kommandozeile beenden
: und verlassen
: fmm— et

<CTRL>=<A>W1NAME<CTRL>-<A><CTRL>-<A>

WICHTIGER HINWEIS

Wenn nichts mehr funktioniert und Sie glauben, daR das
Programm abgestiirzt ist: Driicken Sie die <RESTORE>-

Taste und dann irgendeine Taste nach der Copyright-
Meldung.
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GERATEVORAUSSETZUNG

MACROFIRE wird auf Cassette oder Diskette geliefert
als Mindestausstattung bendtigen Sie:

1) Commodore 64

2) Drucker (C-64-kompatibel!!)

3) Diskettenstation 1541

4) Commodore Datasette

ANWEISUNGEN ZUM LADEN
Cassettenversion

Schalten Sie den Computer und alle Peripheriegerite aus.
Legen Sie die MACROFIRE-Cassette in Ihre Datasette ein.
Uberzeugen Sie sich, daR das Band zuriickgespult ist.
Schalten Sie Ihren C-64 ein und laden Sie die Cassette
mit

LOAD"MACROFIRE" <RETURN>

MACROFIRE wird nun geladen. Gestartet wird MACROFIRE
durch RUN.

Diskettenversion

Schalten Sie den Computer aus und die Diskettenstation
an. Warten Sie bis die "Busy"-Lampe erlischt, ©ffnen
Sie dann den Diskettenschacht und schieben Sie die
Diskette vorsichtig hinein (Aufkleber nach oben! ! ),
SchlieRen Sie den Diskettenschacht und schalten Sie den
Computer ein. Geben Sie LOAD "MACROFIRE¥", 8 ein und
starten Sie MACROFIRE durch RUN.
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Der Editor

MACROFIRE meldet sich mit der Copyright-Meldung,
nachdem er gestartet worden ist. Driicken Sie irgendeine
Taste, un mit der Texteingabe zu beginnenen. Wenn der
Editor Bildschirm erscheint, sehen Sie in der ersten
Zeile verschiedene Buchstaben und Zahlen. Dies ist die
Sogenannte "Statuszeile", Sie gibt Informationen Uber
den Status von MACROFIRE an. Von links nach rechts
lesen Sie dort P:, T: und C:, jeweils von einer Zahl
gefolgt.

P: Die Anzahl der Zeichen vor dem Cursor bis zum
Textanfang wird hier angegeben.

T: An dieser Stelle wird angezeigt, wieviel Text Sie
noch eingeben koénnen, ohne die Speicherbegrenzung zu
Uberschreiten. Die Zahl hdngt davon ab, wieviel Text
Sie bereits eingegeben haben, und welche
Speicherkapazitdt Ihr Computer hat.

C: Zeigt an, wieviel Platz im "Kopierregister" frei ist.
Es konnen auf einmal maximal 1024 (1K) Zeichen kopiert
werden.

Auf der rechten Seite der Statuszeile steht das Wort OK.
Das bedeutet, daB Sie sich in der normalen Arbeitsweise
befinden. Diese Meldung ist eine von vielen "Zwei-
Buchstaben-Meldungen", die an dieser Stelle des
Bildschirms erscheinen konnen. Dieses "Meldefenster"
warnt Sie vor Fehlern, zeigt an, ob das Kopierregister
gedffnet ist und Ubernimmt noch verschiedene andere
Aufgaben, die wir spdter behandeln wollen.
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Unten am Bildschirm sehen Sie eine Zeile mit Punkten -
die sogenannte "Kommandozeile'. Diese Zeile wird
herangezogen, un MACROFIRE besondere Anweisungen zu
geben, die er ausflhren soll, so z. B. Laden oder
Abspeichern von Text.

Unter der Statuszeile sehen Sie oben links ein weifes
Quadrat. (Diese Position ist die sogenannte "Home-
Position). Das weiBe Zeichen ist der "Cursor". Er zeigt
an, wo das ndchste Zeichen, welches eingegeben wird,
auf dem Bildschirm erscheint.

Un mit der Texteingabe zu beginnen, tippen Sie einfach
etwas ein, Bei der Eingabe wandert der Cursor von Links
nach Rechts, Dbis er die 50. Zeichenposition auf dem
Bildschirm erreicht. Wenn Sie mehr als 50 Zeichen
eingeben, verschwindet der Cursor am rechtn Zeilenende.
Un diese Zeichen bis hin zur 80. Position sehen zu
konnen,  geben Sie einfach <CTRL>-<V> ein. Dadurch wird
die Zeile abgeschnitten. Um in den normalen Mode

zurtickzukehren, geben Sie wieder <CTRL>—<V> (ein/aus)
ein.,

Wenn Sie eine Taste flir ca. 1/2 Sekunde driicken, setzt
die Repeat-Funktion ein und zwar so lange, bis Sie die
Taste wieder loslassen.

Tippen Sie nun z.B. das folgende kleine Programm ein:

OUT LNM,3
ORG $C000
LDX #$00 ZAELER AUF NULL
START LDA $0000,X
JSR $AB47 AUSGABE EINES ZEICH.
INX INCREMENTIERE X REG.
BNE START
BRK
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MACROFIRE bietet Ihnen eine Moglichkeit, die Textzeile
So abzubrechen, daf sie glinstig auf dem Bildschirm
dargestellt werden Kkonnen. Wenn Sie an den Punkt
gelangen, wo Sie eine neue Zeile beginnen wollen, geben
Sie einfach <RETURN> ein und der Cursor springt in die
ndchste Zeile.
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Die Befehle

Es gibt zwei Arten an Befehlen bei MACROFIRE:

"Kontroll-Kommandos", die sofort ausgefiihrt werden und
"Anweisungen", die Uber die Kommandozeile ausgeflihrt
werden., Wenn Sie erst einmal die verschiedenen Befehle
gelernt haben, ist das hin und her schalten zwischen
den beiden Arten zweitrangig.

Seien Sie sich immer klar dariber, in welcher
Arbeitsweise Sie sich befindeny; damit Sie nicht aus
versehen Text 18schen. Z.B. wird durch <CTRL>-<K> das
Kopierregister geldscht, aber die Eingabe von <CTRL>-
<A> <K> <CTRL>-<A> <CTRL>=<A> (erscheint als: "SK$H#")
in der Kommandozeile 1&6scht den ganzen Text im Speicher!
!! Seien Sie deshalb vorsichtig bei Eingaben in der
Kommandozeile wund Uberpriifen Sie lieber alles noch
einmal, bevor Sie sie ausfiihren.

KONTROLLKOMMANDO

Kontrollkommandos werden erzeugt, indem man zuerst die
<CTRL>-Taste drilickt und dann eine der unteren Tasten,
wobei die <CTRL>-Taste gedrlickt bleibt. Es gibt
folgende Kontrollkommandos:
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<CTRL>—<A>

<CTRL>-<D> zeige Inhalt von Laufwerk O
<CTRL>=<F> schlieRe Kopierregister
<CTRL>=<G> wiederhole Kommandozeile
<CTRL>-<H> Anzeige der Kontrollzeichen
(ein, aus)
<CTRL>=<I> Cursor zur ndchsten
TAB-Position
<CTRL>-<J> Inhalt des Kopierregisters
an aktueller Cursorposition
einfligen
<CTRL>=<K> Kopierregister l&schen
<CTRL>=<P> Rufe Supermon 64 von
Butterfield auf
<CTRL>=<Q> das gleiche wie Cursor
nach unten
<CTRL>-<R> offne Kopierregister
<CTRL>-<S> Cursor an Textanfang
. das gleiche wie HOME
<CTRL>=<T> das gleiche wie
16sche rilickwdrts
<CTRL>-<V> Schalte Zeilenumbruch ein/aus
<CTRL>—<X> 16sche ndchste Zeile
<CTRL>—<Y> Starte MACROFIRE Assembler
<CTRL>=<Z> Endzeichen fiir MAROFIRE
Assembler
<CTRL>=<"> zeige Status von Laufwerk O

<Cursor>-<UP>

<Cursor>-<DOWN>

Kommandozeile offnen
und schliefen

Cursor an den Anfang der
letzten Zeile

Cursor an den Anfang

der ndchsten Zeile

<Cursor>-<LINKS> Cursor ein Zeichen zuriick
<Cursor>-<RECHTS> Cursor ein Zeichen vorwérts

<INST/DEL> Cursor riickwdrts l0schen
<SHIFT>-<DEL> ein Zeichen vorwdrts lOschen
<HOME> Cursor an den Textanfang

<SHIFT>-<HOME> Cursor an Textende

Die Kontrollkommandos kdnnen lberall im Text eingegeben
werden. Alle nicht genannten  <CTRL>-Zeichen und
sonstige werden an der aktuellen Cursorposition
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eingefiligt. Der Cursor ist dann um eine Stelle
aufgerilickt.

Im Folgenden finden Sie jetzt eine genaue Beschreibung
der <CTRL>-Funktionen nach Funktionsgruppen geordnet:

Cursor-Steuerung
(ohne Loschen)

Die Steuertasten, die wir jetzt besprechen, bewegen den
Curser innerhalb des Textes, ohne etwas zu verd&ndern.
Wir wollen den Beispieltext, den wir gerade eingegeben
haben, dazu benutzen, um 2zu zeigen, wie sich die
Befehle auswirken.

<{SHIFT>-<CLR/HOME> - bewegt den Cursor ans Textende

Dieser Befehl setzt den Cursor ans Ende des Textes, der
sich im Speicher befindet. Wenn Sie diese Tasten
betdtigen, wird der Cursor am Ende des Textes auf dem
Bildschirm erscheinen.

<HOME> oder <CTRL>-<S> - bewegt den Cursor an den
Textanfang

Dieser Befehl setzt den Cursor vor das erste Zeichen im
Text. Driicken Sie diese Tasten und Sie werden
beobachten, daR der Cursor vor die erste Textzeile
springt.

{CURSOR>-<Pfeil nach unten> oder <CTRL>-<Q> - bewegt
den Cursor an den Anfang der ndchsten Zeile

Dieser Befehl bewegt den Cursor an den Anfang der
ndchsten Zeile auf der linken Bildschirmseite. Wenn der
Cursor sich auf der 16. Bildschirmzeile befindet, wird
der Text nach oben gescrollt, um die ndchste Zeile
ausgeben zu konnen. Geben Sie dieseri Befehl nun ein und
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beobachten Sie, wie der Cursor sich Zeile fiir Zeile
nach unten bewegt. Dabei wird die Zeile, in der sich
der Cursor befindet, um einen Leerraum nach rechts
verschoben.

{Cursor>-<Pfeil nach oben> - bewegt den Cursor an den
Anfang der vorherigen Zeile

Dieser Befehl versetzt den Cursor an den Anfang der
vorhergehenden Zeile auf der linken Bildschirmseite.
Probieren Sie diesen Befehl im Beispieltext aus und
beobachen Sie, wie der Cursor wieder nach oben wandert.

{Cursor>-<Pfeil nach 1links> - bewegt den Cursor ein
Zeichen zurlck

Dieser Befehl verschiebt den Cursor eine Position nach
links, Wobei das Zeichen, welches sich auf dieser
Position befindet, selbstverstidndlich um eine Position
nach rechts versetzt wird.

<CURSOR>-<Pfeil nach rechts> - bewegt den Cursor eine
Position nach vorne

Dieser Befehl bewegt den Cursor um eine Position nach
rechts (oder nach unten zur nidchsten Zeile, wenn er am

Zeilenende ist) und verschiebt das Zeichen auf dieser
Stelle nach links.

Cursor-Steuerung
(mit Veranderung
des Textes)

Die folgenden Befehle bewegen den Cursor, wobei der
Text allerdings auf verschiedene Arten verandert wird.

<INST/DEL> oder <CTRL>-<T> - 10scht das letzte Zeichen
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Dieser Befehl 16scht das Zeichen vor dem Cursor und
bewegt den Text hinter dem Cursor um eine Position nach
links.

<CTRL>-<I> - flgt TAB ein

Dieser Befehl bewegt den Cursor zur ndchsten TAB-
Position. Wenn sich irgend ein Text hinter dem Cursor
befindet, wird er ebenfalls mit dem Cursor verschoben.
In Wirklichkeit wird hier ein <CTRL>=<I> in den Text
eingefligt. Wenn die Anzeige von Kontrollzeichen
ermoglicht ist, (KCTRL>-<C>) erscheint ein inverses "I".
Dabei wird der Cursor um eine Position nach rechts
verschoben., Wenn die Anzeige fir &Xontrollzeichen
ausgeschaltet ist, werden statt <CTRL>-<I> soviele
Leerzeichen ausgegeben, wie durch die TAB-Funktion
bestimmt worden sind.

<SHIFT>-<INSTL/DEL> 10scht das n3chste Zeichen

Dieser Befehl 10scht das Zeichen rechts vom Cursor und
verschiebt den Text nach links.

{CTRL>—<X> - 10scht die letzte Zeile

Kontrollkommandos
fur das Kopierregister

Zuvor haben wir das Kopierregister benilitzt, um den Text,
den wir filir unsere Beispiele brauchen, voriibergehend
festzuhalten . Nun wollen wir uns dieses Kopierregister
einmal etwas genauer ansehen. Die folgenden
Kontrollkommandos greifen auf den Kopierbuffer zurilick.
Wenn Sie irgend etwas in das Kopierregister {ibertragen,
wird dabei der Text nicht veréndert.

Kopierregister offnen

<CTRL>-<R>

Offnet das Kopierregister. Setzen Sie den Cursor an das
Ende des Textes, den Sie in das Kopierregister
Ubertragen wollen, und driicken diese Tastenkombination.
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Nun miissen Sie den Cursor an den Anfang des Textes, der
kopiert werden soll, bewegen, (dabei kénnen Sie jedes
Cursorsteuerzeichen verwenden) und driicken dann <CTRL>-
<F>, um den Puffer zu schlieBen.

Kopierregister schlieRen
<CTRL>=<F>

Schlieft das Kopierregister fiir weitere Eingaben.
Beniitzen Sie diesen Befehl, bevor Sie den Cursor an
eine andere Stelle Dbewegen, nachdem Sie das
Kopierregister gefiillt haben.

Inhalt des Kopierregisters in den Text einfligen
<CTRL>=<J>

Dieser Befehl filigt den Inhalt des Kopierregisters an
der momentanen Stelle des Cursors ein. Bewegen Sie den
Cursor einfach an die Stelle, wo Sie den Inhalt des
Kopierregisters einfligen wollen, und dricken Sie die
Tasten <CTRL>-<J>. Der Inhalt des Kopierregisters wird
an dieser Stelle des Textes eingefiigt, und alles, was
sich hinter der momentanen Cursorposition befindet,
wird ans Ende des eingefligten Textes verschoben.

Kopierregister 16schen
<CTRL>=<K>

Mit diesem Befehl wird das Kopierregister geldscht und
der Zdnhler zurilickgesetzt.

So arbeiten Sie mit dem Kopierregister: Bewegen Sie den
Cursor ans Ende des Textes, der dupliziert werden soll.
Offnen Sie dann den Buffer mit <CTRL>-<R> und gehen Sie
mit Hilfe der Cursorsteuerzeichen an den Anfang des zu
kopierenden Textes (KPfeil nach oben> (an den Anfang
der 1letzten Zeile), <Pfeil nach rechts> (ein Zeichen
zuriick) oder <Home> (Cursor an Textanfang)). Danach
wird das Kopierregister durch <CTRL>-<F> geschlossen.
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Un Text an eine andere Stelle verschiebenzu koénnen,
miissen Sie den Originaltext spdter 10schen. Sie konnen
dazu das Kopierregister flillen und dabei den
Originaltext 16schen, indem Sie <INST/DEL> (letztes
Zeichen 16schen) und <CTRL>=<X> (letzte Zeile 1lGschen)
verwenden.

Andere Kontrollzeichen
Druckersteuertaste

Das Driicken der Taste <STOP> wdhrend der Ausgabe auf
einen Drucker beendet die Ausgabe.

Steuerzeichen fiir die Bildschirmausgabe
<CTRL>-<C>

Ein-/ausschalten der Steuerzeichendarstellung. Wenn die
Anzeige der Kontrollzeichen eingeschaltet ist, wird
jedes TAB und <RETURN> angezeigt. Ist es aber
ausgeschaltet, werden flir ein TAB entsprechend viele
Leerzeichen auf dem Bildschirm ausgegeben und <RETURN>
ist unsichtbar.

Kontrollkommandos fiur die Diskette:
<CTRL>-<D>

Durch Tippen dieser Tasten wird Ihnen der Inhalt von
Diskettenlaufwerk O angezeigt. Sie kehren in den Editor
zuriick, indem Sie irgendeine Taste dricken.

<CTRL>=<">

Gibt Ihnen den Fehlerstatus der Diskette aus. Angezeigt
wird Fehlernummer, Fehlermeldung, Spurnummer und
Sektornummer. Driicken Sie irgendeine Taste, um zum
Editor zurilickzukehren.
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Steuerzeichen fiir den Assembler und Maschinen-Monitor

<CTRL>=<Y>

Starten des Assemblers. Der Assembler libersetzt den
Code im Textpuffer vom Anfang bis zum Ende des Textes
oder bis zu einem <CTRL>-<Z>.

<CTRL>-<P>

Aufruf des eingebauten Monitors (Supermon von J.
Butterfield). Die Kommandos entnehmen Sie bitte der
Beschreibung fiir Supermon. Achtung: durch das X-
Kommando gelangen Sie wieder Uber die Copyright-Meldung
(durch das Driicken einer Taste) in den Editor. Es
erfolgt kein Sprung in BASIC!

Steuerkommandos
fur die Kommandozeile

Die beiden folgenden Befehle werden dazu bentitzt, die
Kommandozeile aufzurufen oder auszufiihren.

<CTRL>-<A> - Kommandozeile &ffnen/schliefen

<CTRL>-<A> - 0Offnet, schlieRt und flhrt die
Kommandozeile aus, wie wir bald sehen werden.

<CTRL>=<G> - Kommandozeile ausfiihren

Dieser Befehl fihrt die zuletzt  eingegebene
Kommandozeile aus. Dies ist niitzlich, un eine
Kommandozeile zu  wiederholen die durch einen
aufgetretenen Fehler abgebrochen, wurde und man den
Fehler ausgebessert hat.
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Die Kommandozeile

Un in der Kommandozeile etwas eingeben zu konnen,
missen Sie zuerst <CTRL>-<A> driicken. Dadurch wird der
erste Punkt der Kommandozeile durch ein Dollarzeichen
("$") ersetzt. Sie kénnen dann beliebig viele Kommandos
eingeben, die Sie jeweils durch <CTRL>-<A> (durch "$"
angezeigt) trennen. Um die Kommandozeile auszufihren,
driicken Sie einfach <CTRL>-<A>, <CTRL>-<A>. Es wird
dann am Ende der Zeile ein Dollarzeichen, und wenn die
Kommandos ausgefihrt worden  sind, noch ein
"Nummerzeichen" ("#") ausgegeben.

Durch die Kommandozeile k&nnen Sie z. B formatierten
Text ausdrucken 1lassen, Files von der Diskette laden,
verschiedene Editorfunktionen ausfiihren und die I/0-
Kommandos der Commodore-Diskette benlitzen.

Folgende Kommandos sind durch die Kommandozeile
ansprechbar:

K@> Setze die Tabulatorbreite

<B> Ein Zeichen zuriick

<C> Change (Suchen und Andern)

<D> Losche letztes Zeichen

<F> Ein Zeichen vorwirts

<G> Flige Kopierregister ein

<H> Flige Hexbyte ein

<> Flige String ein

<J> Springt zum Kommandozeilenanfang
<K> Losche Textbuffer!!!

<L> Gebe formattierten Text auf ein

Gerdt aus (Drucker oder Bildschirm
oder sogar Disk)

<M> Gebe formattierten Text auf
einen Commodoredrucker aus

<P> Senden Kommando(s) an Diskette

<R> Lese File ein

<S> Suche einen String

<T> Losche ndchste Zeile

<U> Rufe Userprogramm auf

<W> Schreibe File
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Manche Kommandos  kénnen mehrfach hintereinander
ausgefiihrt werden. Man gibt eine Zahl von 1 - 255 vor
dem Kommando ein. Auch 1&Bt sich die ganze Zeile
wiederholen, durch das "J"-Kommando (Jump). Es wird
jetzt wieder an den Anfang der Zeile zurlickgesprungen.
Wichtig ist jetzt natilirlich, daB es einen Abbruch geben
wird, z.B ein String, der im ganzen Text ersetzt werden
muB, wird nicht mehr gefunden. Das Programm steigt dann
mit einer Fehlermeldung sofort aus und man ist wieder
im Kontrollmode.

Unten finden Sie nun ndhere Erlduterungen der Kommandos,
die in der Kommandozeile beniitzt werden kdnnen:

<@> setze eine TAB Position
Das Format: @<n> <CTRL>-<A> (n=1-9)
Z.B.: $@5%#

Dieser Befehl setzt fiir ein TAB jedesmal finf Leerrdume.
Durch  Driicken von  <CTRL>-<I> springt der Cursor
Jjedesmal zur ndchsten TAB Position. Wenn die Anzeige
von Kontrollzeichen ausgeschaltet ist,  (KCTRL>-<C>)
sehen Sie die Anzahl der Leerzeichen bei jedem TAB. Ist
die Kontrollzeichendarstellung eingeschaltet, sehen Sie
bei jedem TAB ein inverses "I", und der Cursor
erscheint nur eine Position weitergeriickt. Wahrend dem
Ausdruck werden TABs ignoriert, wenn
Formattieranweisungen eingegeben worden sind. In einem
unformatierten Ausdruck erscheinen TABs wie im Text,
wenn die Darstellung der Kontrollzeichen ausgeschaltet
ist. TABs werden 1in Textfiles als Kontrollzeichen
gespeichert und belegen somit weniger Platz, als eine
entsprechende Anzahl Leerzeichen., TAB-Positionen sind
immer Vielfache von "n".

<H> flige Hex-Byte ein
Format: H<Byte>ESC
z.B.: $H1DS$#

Dadurch wird die Hex-Zahl $1D an der momentanen
Cursorposition eingesetzt (der Wert $1D ist das Zeichen
fir EOF bei einem Disketten/Cassetten-File). Der Befehl
kann bis zu 255 mal wiederholt werden, indem Sie die
entsprechende Zahl vor dem "H" eingeben. Z.B. $25H20$#.
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<I> filge Zeichenkette ein.
Format: I<String>ESC
z.B.: $IHallo$#

Dieser Befehl fligt das Wort "Hallo" an der aktuellen
Cursorposition ein. Wiederholtes Einfligen kann durch
Eingeben der gewlinschten Anzahl vor "IV erfolgen.

<J>

springe an den Anfang der Kommandozeile. Dieser Befehl
kann sehr niitzlich fir Sie sein, wenn Sie im Text
irgendetwas 1l0schen oder &ndern wollen, aber nicht
wissen, wie oft es gedndert werden muR. Mit dem Befehl
springen Sie einfach an den Anfang der Kommandozeile
und flhren Sie abermals aus. Das Kommando "J" wird so
lange ausgefiihrt, bis ein Fehler auftritt oder alle
Buchstaben oder Worte verdndert worden sind. Sie
brauchen nicht <CTRL>-<G> zu driicken. Setzen Sie den
Befehl nicht ein, wenn kein Fehler auftreten kann. Z.B.
werden durch $STEXT$Uditext$J$# alle M"TEXT" in "text"
die sich im Textbuffer befinden, gedndert.

<L>

Sie konnen mit diesem Befehl ein File an jedes Gerét
ausgeben, auRer an die Tastatur! ! Dabei wird der
normale ASCII-Code ausgegeben, einschlieRlich Carriage
Return und Zeilenrilicklauf. Mit diesem Befehl wird der
Text auch auf Ihren Drucker ausgegeben. Der Befehl
arbeitet nicht mit Ihrem Commodore-Drucker. Wenn Sie
einen Commodore-Drucker haben, beniitzen Sie bitte den
"M-Befehl".
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1) Listen auf eine Cassette

e Kommandozeile aufrufen
- starte Formatter
S Ger&dtekennummer (Cass.=1)
S Sekundidre Adresse (1=ohne eot)
: :;; ettt Filename
: :;: : +----- Kommandozeile
: HH : : beenden

und verlassen
A

CTRL>=<A>L11NAME<CTRLY=<A><CTRL>~<A>

2. Uber RS232 listen
Den AnschluB entnehmen Sie bitte Ihrem Referenz-Manual

t——————— Kommandozeile aufrufen
e starte Formatter

A Gerdtekennummer (Cass.=1)

S Sekundire Adresse (1=ohne eot)
;§;+- ------ Kontrollregisterbyte (hex) (¥)
';:: —————— Kommandoregisterbyte (hex) (¥)
;;;i ; +----- Kommandozeile beenden
HHHHE : und verlassen

et
<CTRL>-<A>L208610<CTRL>-<A><CTRL>-<A>

(*) Durch obiges Beispiel arbeitet das RS232 Interface
mit folgender Einstellung:
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a) Kontrollregisterbyte
8 : 6

L s el e St S
:7:0:0:0:0:1:1:0:
bt L ==+
T u : uz=unbeniitzt
. i+ .

+———t 4= 300 Baud

2 Stop 8 Bits
Bits

Siehe auch Commodore Programmer's Reference Guide auf
Seite 350

b) Kommandoregisterbyte

1 : 0
et L bt
:0:0:0:1:0:0:0:0:
o L =

s uuu u=unbeniitzt

=t +--- Handshake 0-3 Line
+---Halbduplex
+--- Parity disable, nicht erzeugt

Wenn Sie die Spezifikationen der RS232 Schnittstelle
&ndern wollen, ziehen Sie bitte Ihr Handbuch zu Rate.
Das Programm arbeitet normalerweise auf jedem RS232-
Drucker. Wir haben es an einem Qume SPRINT 9 Drucker
und einem Decwriter getestet. Im Manual ist nicht
erwdhnt, dal Sie die Anschliissen wie z. B. Transmit
Data usw. anschliefen miissen.
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3. Auf den Bildschirm listen

tmm————— Kommandozeile aufrufen
; Fm————— starte Formatter
: .+- ------ Gerdtekennummer
:+— ------ Mode
- +----- Kommandozeile beenden

und verlassen
et

<CTRL>-<A>L30<CTRL>-<A><CTRL>-<A>

4,  Ausgabe auf einen IEEE-Drucker Uber den IEEE-Bus.

Arbeitet nicht mit Commodore Druckern bzw.
Druckern. (Siehe "M-Befehl")

Fm—————— Kommandozeile aufrufen
U starte Formatter
;+— ------ Gerdtekennummer
HEE ST—— Sekunddradresse (siehe
e Drucker Manual)
I +——--- Kommandozeile
beenden

und verlassen
e e &

<CTRL>-<A>LHO<CTRL>-<A><CTRL>-<A>
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5. Auf Diskette listen

Eine besondere Eigenschaft von MACROFIRE ist, daf Sie
formattierten Text auf die Diskette schreiben und
spdter wieder in den Speicher einlesen konnen.

Z.,B.:

e Kommandozeile aufrufen

; e starte Formatter

; ;+- ------ Geré&tekennummer

A Sekundiradresse (immer 6)

S Laufwerknummer (0-4)

; ;;:: e Filename

; ;;;; ; t——————— Sequenzfile

; ;; ; ; ; e Schreibe

: :;;: ; : ; +----- Kommandozeile
: M - : beenden

: N - : und verlassen

HHEE S et

<CTRL>-<A>L860:NAME ,S,WKCTRL>-<A><CTRL>-<A>

Durch die Kommandozeile von oben wird der Text, wie
beim Drucker formatiert, auf die Diskette ausgegeben
(einschlieBlich Zeilenvorschub und Wagenriicklauf. Der
Text kann durch den READ-Befehl (wird spéter
beschrieben) wieder in den Speicher gelesen werden. Die
Zeilenvorschiibe (KCTRL>-<J> sind dann im Text sichtbar
und konnen durch folgende Eingabe entfernt werden:
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fm———— Kommandozeile &6ffnen

e ———— Suche String
fm————— Suche nach <CTRL>-<J>

fm—————— Ende des Strings

4=—--=-= LOsche Zeichen
(hier: <CTRL>=<J>)

e ————— Wiederhole
: Kommandozeile

+=== SchlieRe
:Kommandozeile

et

<CTRL>-<A>S<CTRL>-<J><CTRL>-<A>DJ<CTRL>-<A><CTRL>-<A>

Achtung: Verwenden Sie als Sekundiradresse immer 6
<M>
gebe Text im Commodore-Format aus.

Der Befehl wird genau wie der "L" Befehl verwendet,
aber es wird kein Zeilenvorschub gesendet.

Benilitzen Sie den Befehl beim CBM 2022 und VIC 1525,
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z,B. Ausgabe auf einen 2022 und VIC1525.

o ———— Kommandozeile aufrufen
: o ————— starte List-Kommando flr
: : Commodore- oder kompatiblen Drucker
: { e ————— Gerdtekennummer
Dl ——— Sekundidradresse (siehe Drucker)
: I +=———=-~ Kommandozeile beenden

und verlassen
e e

<CTRL>-<A>MUO<CTRL>-<A><CTRL>-<A>

<R>

File einlesen. Das File wird an der aktuellen
Cursorposition eingefiigt. Nach dem Laden wird der
Cursor ans Ende des gerade gelesenen Textes gesetzt.
Wenn irgend ein Text vor dem Laden dem Cursor folgte,
so 1ist er nachher auch noch an der gleichen Stelle.
Text vor dem Cursor verbleibt im Speicher. Wenn Sie den
geladenen Text allein im Speicher haben wollen, missen
Sie den anderen vorher 1l6schen. Das Einlesen eines
Textfiles von Diskette

——————— Kommandozeile aufrufen -
e ————— starte Formatter
;+- —————— Ger atekennummer

; ;;+- ------ Laufwerknummer

; .; fm—————— Filename

+—-=-=—= Kommandozeile beenden
und verlassen

: At

<CTRL>-<A>R80:NAME<CTRL>~-<A><CTRL>-<A>
61



Wie wird ein Textfile von Cassette eingelesen

+————=—= Kommandozeile aufrufen

fm————— starte Formatter

tm———— Gerdtekennummer

1 m————— Filename
: N +—---- Kommandozeile beenden
: HE : und verlassen

ot B B—

<CTRL>-<A>R1NAME<CTRL>-<A><CTRL>-<A>

<S> Suche eine Zeichenkette
Format: S<string><CTRL>-<A>
'z.B: $Sbaseball$#

Der Befehl sucht nach der gewlinschten Zeichenkette und
bleibt dort mit dem Cursor stehen. Wenn Sie eine Zahl
™" (1 - 255) vor dem "S" eingeben, so bleibt der
Cursor an der n-ten Zeichenkette stehen. Z.B:  $5Sund$#
bewirkt, daf der Cursor am fiinften "und" stehen bleibt.
Sie konnen aber auch das Suchen manuell wiederholen,
indem Sie jeweils <CTRL>-<G> und keine Zahl vor dem "S"
eingeben. Es wird solange gesucht, bis das 1letzte Wort
im Text erreicht worden ist. Wenn keine entsprechende
Zeichenkette gefunden wird gibt der Computer auf dem
Bildschirm oben rechts ein "S?" aus.

<U> Springe in Userprogramm ab Adresse  $B000
(hexadezimal). Sie konnen Ihre Programme an dieser
Stelle des Speichers ($B000 - $CFFF) ablegen.

Achtung: I/0-Operationen mit Druckern, Cassette oder
Diskette benlitzen diesen Speicher ebenfalls!

<W> Um ein Textfile auf der Diskette =zu speichern,
geben Sie zuerst <CTRL>-<A> ein, um die Kommandozeile
aufzurufen. Der Cursor muB dabei am Textanfang sein.
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fm————— Kommandozeile aufrufen

f——————— Schreib-Kommando
: m————— Ger&tekennummer
PR v — Laufwerknummer (0-4)
: HHE f——————— Filename
: HEE I e Sequenz
: HE Pl mm——— Schreibe
. .. < e ?
: - A 4==-=-—- Kommandozeile
: R I : beenden

: und verlassen

: A I O S

<CTRL>-<A>W80:NAME, S, W<CTRL>=<A><CTRL>-<A>

Sie konnen ein bereits vorhandenes File {Uberschreiben,
indem Sie nach der Zahl "8" ein "@" einfigen.

<CTRL>-<A>W8@0:NAME, S, W<CTRL>=<A><CTRL>-<A>

Un ein Textfile auf Cassette abspeichern zu konnen,
geben Sie ebenfalls <CTRL>-<A> ein, um in die
Kommandozeile zu gelangen.

e Kommandozeile aufrufen
; —————— Schreibkommando
; ;+- ------ Geratekennummer

: ——————e Filename

+---=— Kommandozeile beenden
und verlassen

I G

<CTRL>-<A>W1NAME<CTRL>-<A><CTRL>-<A>
63



Beim Speichern wird der Bildschirm geldscht. Sobald der
Text fertig abgespeichert oder ein Fehler aufgetreten
ist, springt MACROFIRE in den Editor zurtick.

Fehlermeldung des Editors

Die Fehlermeldungen des MACROFIRE sind zwei Zeichen
lang und werden auf dem Bildschirm oben rechts
angezeigt. Wenn ein Fehler auftritt, wird die Meldung
ausgegeben, und der Editor Ubernimmt wieder die
Kontrolle. Hier nun die Fehlermeldungen mit ihren
Erkléarungen:

CO Comandline Overflow. Mehr als 40 Zeichen
in der Kommandozeile.

E? irgendein ungililtiges Kommando in der
Kommandozeile!! '

#? die Zahl vor einem Kommando ist groRer als
255

I? kein Platz mehr im Textbuffer

C? Kopierregister ist voll

H? der Hexwert des H-Kommandos ist fehlerhaft
(der Giultigkeitsbereich $00 - $FF)

T? der Tabulatorwert ist groRer als 9
oder kleiner als 1

S? der gesuchte String wurde nicht gefunden

L? im L-Befehl stimmt etwas nicht (falsches File,
wdhrend des Druckens gestopt usw.)

RW Lese/Schreibfehler (das File existiert nicht
oder es ist ein Fehler
beim lesen oder schreiben aufgetreten)

V? kein Inhaltsverzeichnis (beim Versuch,
das Inhaltsverzeichnis zu lesen ist ein
Fehler aufgetreten)

Wie wird der C 64 an einen seriellen Drucker
angeschlossen?

Der Commodore 64 hat ein eingebautes RS232 Interface,
um ihn an einem Drucker, einem Modem oder einem anderen
Computer mit RS232 Interface, betreiben zu konnen.
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Das RS232 Interface, das {iber den User Port arbeitet,
ist keine richtige RS232 Schnittstelle mit einem
Spannungswert von +-12 Volt. Sie haben nur einen TTL-
Wert zur Datenlibermittlung zur Verfiigung. Wir haben
dieses RS232 Interface mit TTL-Wert an einigen Druckern
ausprobiert (Decwriter, Qume Sprint 9, Brother HR15 und
Nec Spinwriter). Das RS232 Interface mit TTL-Wert
arbeitet mit diesen Drucken und sogar mit dem Smart-
Modem von Hayes einwandfrei.

Die Software filr das RS232 Interface ist bereits
vorhanden und die Spezifikationen fir die Ubertragung
konnen durch das Setzen einzelner Register bestimmt
werden.

Um die RS232 Drucker betreiben zu kénnen, brauchen Sie
folgende Teile:

i. Einen Stecker fiir den User Port mit 24 Pins
(TRW Cinch 251-12-50-170/50-24sn-98124)
Sie erhalten ihn bei Ihrem Computerhindler.
2. Einen R3232 Stecker, 25 Pins.

3. Zwei oder drei Dridhte

Es stellte sich heraus, daf ein Dreiweg-Interface ohne
Handshaking auf einfachste Weise mit dem C-64 und einem
Qume Sprint 9 Drucker anzuschlieBen ist. Um ein Dreiweg
Interface  anzuschlieBen, miissen Sie folgende
Verbindungen herstellen.

. Pin . Beschreibung . ein/aus . 6526 Pin .

© 00 0020 0000 EELOCELE0ION0OSOCEOOIOICEOITIOIOEOECEONTETOITOETOTOCTDS

. C . RECEIVE DATA . EIN . PBO .
. B . RECEIVE DATA . EIN . FLAG .
. M . CTRANSMIT DATA . AUS . PA2 .
. N . GROUND . - . oo .

® 00 00 00000000000 00000000000 C0000C00CCEICEOEOIEOITSTIDOITOO
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Wenn Sie einen RS232 Drucker anschlieRen wollen,
brauchen Sie nur die beiden Leitungen GND und TRANSMIT
DATA anschlieBen.
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User-Port-AnschluB
am C-64

Wir haben herausgefunden, daf die Leitung TRANSMIT DATA
(Pin M) invertiert werden muB, bevor Sie an der Drucker
weitergeleitet werden kann. Dazu konnen Sie ein 7400
NAND-Gatter direkt an den User Port Stecker anschlieRen.
Pin 1 und Pin 2 dienen der Stromzufuhr. ‘

123 4567 8 9 101112

I

A BCDOEFMHIKLMN

C-64
USER PORT

3

4

To Pin 3
on serial
printer

connector TOPVIEW

GND

A

RS232
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Wenn Sie mehr als U

Leitungen

invertieren wollen,

benilitzen Sie einen 740U Inverter Chip mit 6 Invertern.

Viele Drucker mit RS232 Schnittstelle brauchen eine

Handshaking-Leitung.

Drucker folgenden Skizzen entsprechend anschliefRen:
haben es an drei Druckern getestet:

Receive data on Brother HR-1

o
-

GND 8 1615
7

13

© 0 0o 0 o > 5 d b o o
© 0 0 00600000 00

25

14 Decwriter
GND
bi Receive data
13 1
( ©0 00006006 b o o
© 0 0 0 0 0060 00 O 0)
25 14

on NEC Spinwriter

Receive DAT\A

3
GND 7
13 8 ?H 1
© 0 0o o o > & b b o o
k°° © ojlp o0 0o oo)
25 14
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Der Assembler

Der Assembler wird vom Editor aus durch <CTRL>-<Y>
gestartet. Der Assembler libersetzt den Quelltext, der
im Textpuffer des Editors abgelegt ist, vom Textanfang
bis zu einem <CTRL>-<Z> (Stopzeichen fir Assembler) in
drei Durchgéngen. Wenn Sie kein <CTRL>—<Z> gesetzt
haben, wird der Text bis zum Ende Ubersetzt. Beim
zweiten Durchgang des Assemblierens wird auf der
letzten Position in der obersten Zeile ein Zeichen
gesetzt, welches anzeigt, daB der Assembler noch
arbeitet. Im dritten Durchgang erfolgt dann die Ausgabe.
Sie koénnen den assemblierten Text auf den Bildschirm
ausgeben, eine Liste der Marken anfertigen oder beides
drucken 1lassen. Die Ausgabe kann auf den Bildschirm
oder einen Drucker erfolgen.

Wenn beim Ubersetzen keine Fehler aufgetreten sind,
beendet der Assembler seine Arbeit regulédr. Sie kodnnen
dann durch Driicken einer Taste Uber die Copyright-
Meldung in den Editor =zurlickkehren. (Um von der
Copyright-Meldung in den Editor zu gelangen, ist
selbstverstédndlich ein weiterer Tastendruck
erforderlich).

Wird beim Assemblieren ein Fehler entdeckt, so wird
sofort gestoppt und eine selbsterkléarende
Fehlerbeschreibung auf den Bildschirm  ausgegeben.
Driicken Sie dann eine Taste, um wieder (ebenfalls Uber
die Copyright-Meldung) in den Editor zuriickzukehren.
Der Cursor steht dann hinter dem Textteil, durch den
der Fehler hervorgerufen worden ist. Es ist dadurch
moglich, den Fehler schnell und einfach zu beheben.
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Format und Syntax der OP-Codes

Der Assembler erkennt alle OP-Codes des 6500~
Befehlssatzes und noch einige zusdtzliche Pseudo-OP-
Codes, die zur Steuerung des Assemblers eingesetzt
werden.

Die 6500-0P-Codes:

ADC AND ASL BCC BCS BEQ BIT BMI BNE BPL BRK
BVC CLC CLD CLI CLV CMP CPX CPY DEC DEX DEY
EOR INC INX INY JMP JSR LDA LDX LDY LSR NOP
ORA PHA PHP PLA PLP ROL ROR RTI RTS SBC SEC
SED SEI STA STX STY TAX TAY TSX TXA TXS TYA

Pseudo-0OP-Codes:
EQU : EQUal wird benilitzt, um Marken zu

definieren. Die Marke bekommt
den Wert, der durch EQU definiert wird.

EPZ : Equal Page Zero. Ahnlich wie EQU, nur
flir Adressen der Seite Null.
ORG : ORiGine. Wird beniitzt, um die

Anfangsadresse des assemblierten
Object-Codes festzulegen.

(Die Adresse, wo das Programm
abgelegt werden soll.)

DFB : DeFine Byte. Einfligen des(r)
folgenden Bytes.
DFW : DeFine Word. Wie DFB, nur

fir Worte. D.h. zwei Bytes pro
Ausdruck (niederwertiges und
hoherwertiges Byte).

ASC : ASCII-String. Einfligen eines
ASCII-Strings.
OuT : OUTput (siehe spéater).

INCLUDE : INCLUDE Sourcefile during assembly.
Nach der Assemblierung befindet sich
kein zusdtzlich geladener Text im Puffer.
Mit diesem OP-Code haben Sie die
Moglichkeit, grofere Sourcefiles
zu assemblieren, als im Textpuffer Platz
haben. (Assemblierung von Diskette)
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MACRO : Anfang eines MACROs mit formaler
Parameterliste (siehe spiter).
MEND : Ende eines MACROs.

Format der Adressierungen:

Impl.Acc : [label]l_OPCI[_;<com>I<RETURN>
Immediate: [label]_OPC_#<expr>[_<com>]<RETURN>
Abs,Zp,Re: [label]_OPC_<expr>[_<com>1<RETURN>
AbsX;ZpX : [label]_OPC_<expr>,X[_<com>I<RETURN>
AbsY;ZpY : [label]_OPC_<expr>,Y[_<com>I<RETURN>
IndX. : [label]_OPC_(<expr>,X)[_<com>I<RETURN>
IndyY. : [Label]l_OPC_(<expr>]),Y[_<com>I<RETURN>
Ind : [label]_OPC_(<expr>)[_<com>I<RETURN>

Format der Pseudo-OP-Codes:

EQU : <label>_EQU_<expr>[_<com>]1<RETURN>

EPZ : <label>_EPZ_<expr>[_<com>]<RETURN>

ORG : [label]_ORG_<PL>[,PP][_<com>]<RETURN>

DFB : [Labell_DFB_<expr>[,<expr>1"[_<com>]<RETURN>

DFW : [label]_DFW_<expr>[,<expr>1"[_<com>]<RETURN>

ASC : [label]_ASC_<delim>[stringl<delim>[_<com>I<RETURN>

ouT : [Label]_OUT_[LIINI[MI[CI[,<dev>[,<sec>[,"<name>"]11]1<RETURN>
INCLUDE : [lLabel]_INCLUDE_<dev>,<sec>,'"<name>"<RETURN>

MACRO : <label>_MACRO_[<formp>[,<formp>]"I<RETURN>

MEND : [label]_MEND_[_<com>]<RETURN>

Legende zur Syntax:

Ausdriicke zwischen <> sind unbedingt notwendig. Ausdriicke
innerhalb [ ] konnen weggelassen werden. Ein " nach 1
bedeutet, daB der ganze Ausdruck innerhalb der [] -beliebig
oft wiederholt werden kann. Ein _ bedeutet, daf mindestens
ein Leerraum oder ein <CTRL>-<I> eingefligt werden muf. OPC
stellt einen legalen OP-Code dar.

Textzeilen, die mit einem <¥> oder <CTRL>-<L> beginnen,
werden als Kommentar interpretiert und vom  Assembler
libersprungen. Eine Leerzeile (eine Zeile, die nur ein
<RETURN> enth&lt, wird ebenfalls ilibersprungen.
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Marke:

Besteht aus einem Buchstaben, der von Buchstaben oder
Zeichen gefolgt wird. Jedes Zeichen ist signifikant.

String:

Zeichenkette aus ASCII-Zeichen. Die entsprechenden

Werte werden an dieser Stelle gemdR ihrer
Position 1in der Zeichenkette eingefligt. Ein
String kann aus maximal 250 Zeichen bestehen und wird
durch den selben Begrenzer <Delim>

eingeleitet und beendet.

Delim:

Jedes nicht alganumerische Zeichen. Bei
Verwendung von O als Begrenzer wird automatisch 128 zum
letzten 7Zeichen hinzuaddiert. (Signbit ein).

Com:

An dieser Stelle steht Kommentar.

<RETURN>:

die <Return>-Taste auf der rechten Seite ihrer Tastatur.

Ausdr:

Ein Ausdruck kann eine dezimale Zahl, eine hexadezimale
Zahl (eingeleitet durch $ wie z.B. $40 oder

$FFFB), eine Bindrzahl (eingeleitet durch %
wie z.,B. %1011 oder %10101111), eine Marke, oder ein
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ASCII- Zeichen (eingeleitet durch ' wie z.B.

'A oder '#) sein. Auch die Kombination mit
arithmetischen Operationen (+, -, ¥, /) ist
moglich. Ein Asterisk (¥) als Term in einem
Ausdruck wird als der momentane Wert des
Programmz&hlers interpretiert. Dadurch 1ist relative
Indexierung sehr einfach. Die Ausdriicke

werden von links nach rechts aufgeldst und kdnnen mit
Hilfe von Klammern () geschachtelt werden.

PL,PP:

PL = logische Startadresse des assemblierten Programms;
d. h. das assemblierte Programm arbeitet nur,
wenn es bei dieser Adresse anféangt.
PP = physikalische Start- (Dump-) Adresse des Programms;
d. h. das Programm wird zwar ab dieser
Adresse abgelegt, ist dort aber nicht lauf-
fdhig (auBer PL = PP). Auf diese Art konnen Sie ein
Programm assemblieren, obwohl es 1in einem
belegten Speicherbereich liegen wiirde. Dieser
Speicherbereich kann z.B. vom Textpuffer oder Tabellen
belegt sein. Wenn Sie PP nicht definieren, so ist es
automatisch gleich PL.

Ger:

Gerdtenummer. Diese Zahl entspricht der Gerdtenummer,
die Sie dem entsprechenden Manual entnehmen

konnen. Die Gerdtenummer kann ein Ausdruck
wie jeder andere sein.

Sek:
gibt eine Sekundidr-Adresse an und ist im allgemeinen

gerdteabhingig. (Siehe entsprechende Manuals).
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Achtung: Dbei Beniitzung der Diskette und der
Kombination von INCLUDE und OUTput miissen die Sekundar-
Adressen, die durch beide Pseudo-OP-Codes definiert
werden, verschieden sein. Z.B.:

INCLUDE 8,5,"0:FILE"

arbeitet nur einwandfrei, wenn OUT folgendermafen
aussieht:

OUT LN,8,6,"0:0UTFILE,S,W"

Wie Sie sehen, ist die Sekunddr-Adresse einmal 5 und
beim anderen Mal 6, so daB keine
Schwierigkeiten auftreten konnen.

Name:

der File-Name fiir I/0-Verkehr mit einem Geridt. Wenn Sie

eine Diskette beniitzen, mufl der Name ",S,W"
beinhalten, wie Sie im Beispiel oben sehen
kdnnen.

Formp:

der formale Parameter, der im Macro-Body beniitzt wird.
(Zwischen MACRO und MEND). Der formale
Parameter wird durch einen aktuellen Parameter

im Macro-Body ersetzt, wenn der Macro aufgerufen wird.
Z. B. ein Macro-Body, der irgendwo definiert worden ist:

SAMPLE MACRO A,B (A und B als formale Parameter)
LDA #A
STA B
MEND
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Beispiel eines MACRO-Aufrufes:

SAMPLE 145,10C (145 und LOC sind aktuelle Parameter)

Dadurch wird erzeugt:

LDA #145
STA LOC

Wie Sie sehen konnen, sind die formalen Parameter durch
die aktuellen ersetzt worden.
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Die OUT-Anweisung

Un Ihr Listing auf einen Drucker ausgeben zu konnen,
mussen Sie die OUT-Anweisung des Assemblers benitzen.
Der Text, der direkt nach der OUT-Anweisung kommt, wird
ausgedruckt; wenn OUT ohne L,M oder N eingegeben wird,
wird die Druckfunktion ausgeschaltet. Das bedeutet, daB
kein Text, der diesem Befehl folgt, ausgegeben wird.
Wie Sie sehen, gibt Ihnen diese Eigenschaft die
Moglichkeit, nur bestimmte Teile des Textes zu drucken.

Die OUT-Anweisung kann drei bis vier Optionen
beinhalten. Sie benétigt eine Gerdtenummer und manchmal
eine  Sekunddr-Adresse sowie einen File-Namen. nn
bedeutet Listing. D.h. der Ausdruck von OP-Code und dem
erzeugten Object-Code. "N" steht flir Name-Listing; d.h.
alle definierten Marken und MACROs werden ausgedruckt.
Wenn eine Marke oder ein MACRO unbeniitzt sind, druckt
der Assembler "UNUSED" hinter die Marke. "M" bedeutet,
dafl der Macro-Body nicht bei jedem Macro-Aufruf im
Listing gedruckt werden soll, sondern nur der einzelne
Aufruf mit dem erzeugten Code.

Es gibt noch eine andere Option, die Sie direkt hinter
die anderen Optionen setzen kénnen. Diese Option ist
"C" ("C" bedeutet Commodore). Sie kénnen dadurch iiber
einen VIC1525 oder einen kompatiblen Drucker ausdrucken.

Ausgabe des Listings auf den Bildschirm:

Wenn Sie das Listing auf dem Bildschirm haben wollen,
so missen Sie folgende Zeile vor dem Text einfligen, den
Sie gedruckt haben wollen:
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4=-=——= TAB um ein gut lesbares Listing zu erhalten
4——-= OUT-Anweisung (Pseudo-OP-Code)

+—-- Assemblerlisting (Moglich)

;+—---Listing der Marken (M&glich)
::+—-—- Ausdruck ohne Macros (Méglich)
$ii4——— Komma

P —— Gerdtenummer (Bildschirm=3)

HES 4==== Zeilenabschluf durch Return

ooooo .
ooooo .

<CTRL>-<I>OUT LNM,3<RETURN>
Ausdruck mit einem Drucker iiber den internen (IEEE) Bus:
Um Uber einen Drucker (meist Ger&t #4) drucken zu konnen,
sind folgende Eingaben zu té&tigen:

+----= TAB um ein gut lesbares Listing zu erhalten

+=-—- OUT-Anweisung (Pseudo-OP-Code)
+—-- Assemblerlisting (Mdglich)
! :+=---Listing der Marken (Mdglich)

: t4==—— Ausdruck ohne Macros (Moglich)

@ e¢ o0 so oo es s o0 e e o

: {ii4—== Komma

. e

: :  ilii4==——— Gerdtenummer (Druckerz=4)
: : iili4=—— Komma

: ¢ il i4==== Sekundir-Adresse

: R R EES. (Siehe Drucker-Manual)

: R +=—=—- Zeilenabschluf durch
: RS : Return

¢ e e e e e .

<CTRL>-<I>OUT LNM,4,0<RETURN>
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Wenn Sie einen VIC-1525 oder einen kompatiblen Drucker
besitzen, geben Sie bitte "C" nach den Optionen (L,N, M)
ein.

Ausdruck Uber das eingebaute RS232-Interface:
Geben Sie dazu folgende Zeile ein:

+—---- TAB um ein gut lesbares Listing zu erhalten
4—=—- OUT-Anweisung (Pseudo-OP-Code)
: 4—-- Assemblerlisting (Méglich)
§+--—-Listing der Marken (Moglich)
;;+—--- Ausdruck ohne Macros (Moglich)

. LY
. e

t: i 4=—== Komma

::;;+—-—-- Gerdtenummer (RS232=2)

HE S S :+——- Komma

S t+=== Sekundidr-Adresse (muf O sein)
s tiiiiii4=—= Komma

¢ iitiiii4—=—= Anflhrungszeichen

S S S S S R t————— Kontrollregisterbyte
HEE I : als Zeichen (%)

HEES R SRS S : +—--- Kommando-
oo : : registerbyte

S EE RS EE R : als Zeichen (¥)
S S 5 T : : 4+—- Anflhrungs-
S : : : zZeichen

: S : : : +-—Return

<CTRL>—<I>OUT LNM,2,0, “<contrb><comndb>"<RETURN>
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(*) Geben Sie diese Zeichen bitte folgendermaRen ein:

Fm———— Kommandozeile aufrufen

; —————— Flige Hexbyte ein

N Kontrollregisterbyte (hex) (¥)

; ;: e Flige Hexbyte ein

; o ;+- ------ Kommandoregisterbyte (hex) (¥)

i §: ;; 4+—---— Kommandozeile beenden
: I : und verlassen

s e

. oo o o .
. .

<CTRL>-<A>H86H10<CTRL>~<A><CTRL>-<A>

(¥) Durch obiges Beispiel arbeitet das RS232 Interface
mit folgender Einstellung:

a) Kogtrollregisterbyte
I ¢ :
A e e § e e
$1:0:0:0:0:1:1:0:
B ks ekt k5
o u : u=unbeniitzt
s :

+———t  +== 300 baud

2 Stop 8 Bits
Bits

Siehe auch Commodore Programmer's Reference Guide
auf Seite 350
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b) Kommandoregisterbyte

1 : 0
e e e § e e
:0:0:0:1:0:0:0:0:
e § e e e
tuuu u=unbeniitzt

;-;-; ; +--- Handshake 0-3 Line

; ;—--Halbduplex

+--- Parity disable, nicht erzeugt

Wenn Sie die Spezifikationen der RS232 Schnittstelle
dndern wollen, ziehen Sie bitte Ihr Handbuch zu Rate.
Das Programm arbeitet normalerweise auf jedem RS232-
Drucker. Wir haben es an einem Qume SPRINT 9 Drucker
und einem Decwriter getestet. Den Anschluf Ihres
Druckers an das RS232-Interface entnehmen Sie bitte
dem Manual.

Es ist auch moglich, das Listing auf Diskette oder
Cassette zu  speichern. Sie brauchen nur die
entsprechende Gerdtenummer, Sekunddradresse und den
Filenamen anzugeben.
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Die INCLUDE-Anweisung

Eine Dbesondere Eigenschaft von MACROFIRE ist die
INCLUDE-Anweisung. Sie konnen dadurch zuvor  auf
Diskette oder Cassette abgespeicherte Sourcefiles
wdhrend der Assemblierung am vorhandenen Quelltext des
Textpuffers anhdngen lassen. Nach Ausfilihrung oder
Abbruch der Assemblierung finden Sie den
urspringlichen Textpuffer unverdndert vor. Sie kdnnen
also groRere Quelltexte, die die Kapazitdt des
Textpuffers Uberschreiten wiirden, assemblieren.

Das Einfligen eines Files von Cassette:

Als erstes milissen Sie den Text, den Sie einfiigen
wollen, drei mal auf Band abspeichern. Der Assembler

hat drei Durchgdnge und bei jedem Durchgang wird das
File wieder gedffnet.
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Das Einfligen der INCLUDE-Anweisung in den Text:
Folgende Zeile muR daflir eingegeben werden:

4+—-——- TAB um ein gut lesbares Listing zu erhalten
: 4===— INCLUDE-Anweisung (Pseudo-OP-Code
: ; +—-- Gerdtenummer (Cassette=1)

;+---- Komma

:+4=——- Sekundir-Adresse (muf O sein)

::i4+—== Komma

t1li4+———== Anflihrungszeichen

;;;;; +——-- Name des Files, das
HHHNM : Sie 3 mal mit Hilfe
HHHHN : des Editors auf

HE s Band gespeichert haben
HEH : +—--- Anfilihrungszeichen
HHHEH : : +—-- Return

ooooo

<CTRL>-<I>INCLUDE 1,0,"FILENAME"<RETURN>

Um die INCLUDE-Anweisung mit der Diskette zu verwenden,
ist es nicht ndétig, das File 3 mal abzuspeichern! In
diesem Fall wird das gleiche File 3 mal entsprechend
den 3 Durchgédngen gedffnet. Die nédchste Abbildung
zeigt Ihnen, wie die INCLUDE-Anweisung zusammen mit

einer Diskette angewendet wird:
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4==———= TAB um ein gut lesbares Listing zu

: erhalten
: === INCLUDE-Arweisung (Pseudo-OP-Code
: : +=-- Gerdtenummer (Disk=8)
;+---- Komma
e Sekundir-Adresse (muB 5 sein)

$ 0t 4=== Komma

; ;;;;+—-—-- Anfihrungszeichen
112 :4——— Laufwerksnummer (0-4)

: N 4—--- Name des Files,

: HHHHHH : das Sie mit Hilfe
R : des Editors
HEE : gespeichert haben
;;;;;; ; +=== Anfilihrungszeichen

: ;;;:;: ; : +—-- Return

oooooo

<CTRL>-<I>INCLUDE 8,5,"0:FILENAME"<RETURN>

Es ist moglich, gleichzeitig die INCLUDE- und OUT-
Anweisung zu beniitzen. Wahrend der INCLUDE-Anweisung
arbeitet der Assembler verstdndlicherweise sehr
langsam, weil I/0-Operationen sehr langsam sind. Es
ist nicht moglich, die INCLUDE-Anweisung zu
verschachteln, d.h. Sie konnen in keinem einzufiligenden
File eine weitere INCLUDE-Anweisung aufrufen.

Der Gebrauch des Tabulators:

Damit der Text beim Assemblieren und Editieren gut
leserlich ist, sollten unbedingt <CTRL>—<I>'s (Tabs)
vor dem OP-Code und zwischen dem OP-Code und den
Marken eingefiigt werden. Alle OP-Codes beginnen dann
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in der selben Spalte. Damit Sie aber auch konsequent
in der selben Spalte stehen, ist es ratsam, Marken mit
maximal acht Zeichen zu verwenden.

z.B.:

Tippen Sie folgendes Programm ein:

<CTRL>-<I>OUT LN,3<RETURN>
BSOUT<CTRL><I>EQU $FFD2<RETURN>
<RETURN>

<CTRL>-<I>ORG $BOOO<RETURN>
<RETURN>

START<CTRL>-<I>LDX #32<RETURN>
LOOP<CTRL>-<I>TXA<RETURN>
<CTRL>-<I>JSR BSOUT<RETURN>
<CTRL>-<I>INX<RETURN>
<CTRL>-<I>BPL LOOP<RETURN>
<CTRL>-<I>BRK<RETURN>

Wenn Sie nun den Assembler mit <CTRL>-<Y> starten, erscheint
das Listing mit aufgelisteten Marken auf dem Bildschirm;
driicken Sie danach irgendeine Taste, worauf die Copyright-
Meldung erscheint. Durch einen weiteren Tastendruck kommen
Sie wieder an den Anfang des Textes. Geben Sie nun <CTRL>-
<P> ein, um den Monitor aufzurufen. Das Programm beginnt bei
Adresse $B000 (Hexadezimal). Geben Sie GBOOO ein, um das
Programm auszufiihren. Eine Anzahl von Buchstaben erscheint
nun auf dem Bildschirm. Durch die Eingabe von X gelangen Sie
wieder Uber die Copyright-Meldung zum Editor.

Wohin soll man Programme wdhrend der Assemblierung dumpen?
Fiir den Benlitzer ist ein fester Bereich reserviert. Er
reicht von Adresse $B000 bis $CFFF (Hexadezimal). Aber A C H
TUNG !! Dieser Bereich wird von I/0-Operationen (Disk,
Cassette, RS232) beniitzt. Der Speicher von Adresse $0800 bis
$AFFF wird vom Assembler und Editor beniitzt. Die Zero-Page-
Adressen $50 bis $8F diirfen nicht zerstdrt werden, wenn man
wieder in den Editor zurlick will.

DIE MACROs UND IHRE ANWENDUNG

Die Moglichkeit, MACROs zu definieren stellt, ebenso wie
Unterprogramme, eine einfache Moglichkeit dar, oft
gebrauchte Routinen auf einfachste Weise aufzurufen. )
Obwohl MACROs und Unterprogramme sehr dhnlich sind, gibt es
dennoch einige Unterschiede, die Sie kennen sollten, um den
bestmdglichen Einsatz zZu gewdhrleisten. Sowohl
Unterprogramme, als auch MACROs werden vom Programmierer nur
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ein einziges Mal geschrieben. Der Assembler fiigt dagegen den
ganzen MACRO jedesmal dann ins Programm ein, wenn er
aufgerufen wird.
Im allgemeinen kénnen wir sagen: MACROs bendtigen mehr
Speicher, aber sie sind schneller. Unterprogramme sind
dagegen leichter in der Anwendung.
Am Anfang des Hauptprogrammes, wo der MACRO definiert wird,
verwenden wir formale Parameter. Diese formalen Parameter
werden an Stelle der aktuellen Parameter, die jedesmal beim
Aufrufen ibergeben werden, eingesetzt. Parameter, die nur
innerhalb des MACROs beniitzt werden, heiflen lokale Parameter.
z.B.:
Definition eines MACROs:
INC2 MACRO PT

INC PT

BNE G@

INC PT+1

G@ EQU ¥

MEND
Der Name des MACROs ist INC2.
Der Name des formalen Parameters ist PT.
Eine lokale Marke ist G@,
@ bewirkt, daB bei jedem MACRO-Aufruf eine spezifische Marke
gesetzt wird.

MACRO-Aufruf:
INC2 AUX
Der Name des aktuellen Parameters ist AUX.
Ein anderes Beispiel zeigt eine Blocktransfer-Routine. Die
Routine verschiebt einen Speicherblock zwischen STARTP und
ENDEP an die Stelle, die mit INTOP beginnt.
MoV LDA STARTP
CMP ENDP
BNE CONT
LDA STARTP+1
CMP ENDP+1
BEQ ENDMOV
CONT LDX #0
LDA (STARTP,X)
STA (INTOP,X)

INC STARTP -+
BNE INCINTOP  +-- INC2 STARTP
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INC STARTP+1 -+

INCINTOPINC INTOP -+
BNE JUMP +-= INC2 INTOP
INC INTOP+1 -+

JUMP JMP MOV
ENDMOV BRK

Wenn Sie unser Beispiel-MACRO am Anfang def'iniert haben; so
koénnen Sie die Teile des Programms, die durch Klammern
markiert sind, ersetzen, indem Sie die MACROs INC2 STARTP
und INC2 INTOP aufrufen.

Fehlermeldungen:

Wenn ein Fehler wdhrend der Assemblierung auftritt, wird
eine Fehlermeldung ausgegeben, und der Assembler stopt.
Driicken Sie bitte eine Taste, um zur Copyright-Meldung und
eine weitere, um wieder in den Editor zu kommen. Der Cursor
steht jetzt direkt hinter dem fehlerhaften Textteil, so daB
Sie sofort mit dem Verbessern anfangen koénnen. Anders ist es,
wenn Sie mit der INCLUDE-Anweisung arbeiten, und dabei ein
Fehler auftritt. In diesem Fall wird der Cursor hinter die
INCLUDE-Anweisung gesetzt, mit der das entsprechende
fehlernafte File aufgerufen worden ist. Die meisten
Fehlermeldungen erkldren sich selbst. Wir wollen dennoch
einige Ausnahmen behandeln.

LINE TOO LONG
Die Zeile besteht aus mehr als 127 Zeichen.

OPCODE DIFFERENT

Zwischen dem zweiten und dritten Durchgang ist ein OPCODE
als verschieden erkannt worden. Z.B.: eine Marke ist zuerst
als absolute Marke erkannt worden; im dritten Durchgang
stellte sich aber heraus, daB sie eine Zero-Page-Anweisung
ist. In diesem Fall miissen Sie die Marken vorsichtiger
definieren. Eine andere Moglichkeit ist, daB zwei ORG-
Commandos in Konflikt geraten.

WARNINGS DURING ASSEMBLY
Beim Listen von assembliertem Code kann eine Warnung
auftreten:
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"WARNING OPERAND OVERFLOW"
Dies geschieht, wenn Sie einen Ausdruck aus zwei Bytes in

einer Speicherstelle, die nur aus einem Byte besteht,
ablegen wollen. Dies muR aber nicht unbedingt ein Fehler
sein, da es unter Umstidnden erwlinscht ist. Wenn keine
Warnungen auftreten, gibt der Assembler "NO WARNINGS" aus.
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Beschreibung
des eingebauten Monitors
in MACROFIRE

Vom Editor aus koennen Sie ueber den Befehl <CTRL>-<P>
in den eingebauten Monitor "Supermon" von Jim
Butterfield springen. Die Rueckkehr zum Editor erfolgt
durch einfaches Druecken der Taste X.

1. SUPERMON 64 ist ein leistungsfdhiger Monitor in
Maschinensprache

Supermonitor fir den C-64

Supermon 64 ist ein Monitor-Programm fir den C-64. Er
eignet sich Dbesonders fiir die Entwicklung von
Programmen in  Maschinensprache und ermogllcht die
Ankopplung dieser Programme an- BASIC.

Unm die Leistungsf@higkeit dieses Monitorprogrames noch
zu erhdhen, ist es mit einem Disassembler ausgeristet.

Befehle, die Sie Uber das C-64 Keyboard eingeben,
starten im Monitor sofort die Programmausfihrung.

1. Anzeigen oder Andern von Speicherplitzen
oder Registern

2. Breakpoints setzen

3. Laden und Abspeichern von
Operationscodeprogrammen (LOAD und
SAVE) auf Cassette und Diskette

4, Disassemblieren
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Bei der Anderung von Speicherzelleninhalten fiihrt der
Monitor eine automatische Lese-/Nachschreibe-Operation
durch, damit gesichert ist, daR man in eine vorhandene
Speicherzelle geschrieben hat.

Der SUPERMON enthdlt auch einige Unterprogramme, welche
durch das Anwenderprogramm aufgerufen werden kodnnen.

Diese Routinen sind:

1. Lesen und Schreiben von
Zeichen auf dem Bildschirm

2. Hexadezimaleingabe eines
Bytes und Eingabe einer
CRLF-Reihenfolge

Display Memory (Speicherinhaltsanzeigen)
Display Register (Registerinhaltsanzeigen)
GO (Beginn mit der Programmausfiihrung)
Ubergang zu BASIC

SAVE

Xxxx. Disassemble, beginnend an Adresse xXxxx
LOAD (Laden eines Programmes)

(eln Arbeiten mit dem Drucker vom Monitor aus
ist nicht ohne weiteres moeglich ! )

1]

KO <O =X

Disassemblieren beim SUPERMON geschieht durch Eingabe
von D 0000 Return. Jetzt wird von Adresse 0000 hex an
eine Bildschirmfiillung voll disassembliert. Erneutes
Eingeben von D bringt den ndchsten Bildschirminhalt.
Return wiederholt die Disassemblierung dieser Seite.

Beispiele:

: M CO00 CO10

: CO00 1D C7 48 C6 35 CC FF CT
: CO08 C5 CA DF CA 70 CF 23 CB
: CO10 9C C8 9C C7 T4 C7 IF C8

Im Befehl =zur Anzeige eines Speicherinhaltes miissen
Anfangsadresse und Endadresse genau angegeben werden (4
Digit Hexadezimalzahlen).
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Um einen Speicherinhalt zu &ndern, fahren Sie mit dem
Cursor auf dem Bildschirm an die gew. Zahl, &ndern
diese und dricken die RETURN- Taste.

.R
: PC SR AC XR YR SP
C6ED 00 80 00 20 F5

Bei jedem Eintritt in den SUPERMON oder beim Verlassen
des Monitors werden die Register zwischengespeichert
und aufbewahrt. Sie konnen genau so, wie die
Speicherpldtze im obigen Beispiel mit dem Cursor
gedndert werden.

.G C38B

Der GO-Befehl =zum Starten eines Programmes kann
wahlweise mit oder ohne Anfangsadresse verwendet werden.
Achtung ! Bitte beachten Sie die  Speicher-
belegungstabelle am Ende des Buches, damit Sie nicht in
einen Bereich hineinassemblieren, der vom Assembler

oder vom Monitor oder vom Quelltext etc. bereits belegt
wird.

X
bringt Sie wieder in den Editor von Macrofire.

.L"NAME" 1&dt von Cassette
Beim LOAD-Befehl darf nichts weggelassen werden! Der
File-Name muf unbedingt angegeben werden.

Das Betriebssystem antwortet wie in BASIC mit "PRESS
PLAY ON TAPE#1".

.L"NAME",08 1i#dt von Diskette
Die Speicheradresse wird so geladen, wie Sie in der

File-Adresse angegeben wurde. . Sie muBte vorher
natlirlich im SAVE-Befehl eingegeben worden sein.
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Unterprogramme in Maschinensprache konnen auch  vom
BASIC her geladen werden. Es muR jedoch darauf geachtet
werden, daR keine BASIC-Variablen verwendet werden, da
der entsprechende Pointer dann hinter das zuletzt
geladene Byte gesetzt wiirde.

.S"PROGRAMM NAME",01,0800,0C80
PRESS PLAY + RECORD ON TAPE#1

Alle Daten, inkl. Anfangs- und Endadresse miissen
angegeben werden. Um einen Befehl wieder riickgdngig zu
machen, geben Sie einfache RETURN ein oder drlicken die
STOP-Taste.

.S"PROGRAMM NAME",08, 0800,0C80

speichert auf Disk.

Interrupt
und Breakpoint-Betrieb

BRK ist ein Software-Unterbrechungs-Befehl, welcher die
CPU veranlaBt, die Befehlsausfihrung sofort zu stoppen.
Programmz&hler und P-Register werden im  STACK
(Stapelspeicher) zwischengespeichert (gesichert). Nun
springt das Programm durch einen Vektor
(Speicherstelle $021B und $021C) an die Adresse, die in
diesen beiden Speicherzellen abgelegt ist (HB,LB).

Wenn der Anwender diesen Vektor nicht &dndert, bleibt
das Programm im Monitor, auch wenn ein BRK-Befehl
gegeben wurde. Er druckt dann B¥ aus und zeigt damit an,
daB die Unterbrechung durch einen Breakpoint gekommen
ist und nicht durch einen CALL (CALL = C¥.,..).

Auch werden die - Register wie nach dem R-Befehl
angezeigt. Der Monitor wartet jetzt auf weitere Befehle.
Beachten Sie, daB nach einem BRK-Befehl, dessen Vektor
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auf den SUPERMON gerichtet ist, der Programmzéhler des
Anwenders  jetzt auf die Speicherzelle =zeigt, die
unmittelbar nach dem BRK-Befehl kommt.

In jedem Fall sollte der Anwender des BRK-Befehls
folgendes beachten:

BRK arbeitet als ein Zwei-Byte-Befehl, wobei der
Programmzdhler zwei Byte hinter dem BRK-Befehl stehen
bleibt. (RTI = Return from Interrupt).

Der IRQ (Interrupt Request) ist im C-64 normalerweise
auf ein JSR gerichtet, welches die Uhr steuert und das
Tastenfeld jede 1/60 Sekunde abfragt. Wenn der Vektor
gedndert wird, und die Maschinensprachenunterroutine
diesen Vektor nicht zwischenspeichert, muf ein Power-
on RESET gegeben werden.

$04 - $22 Zero Page
$400- $76C absolute RAM

$23 - $5A sind "Zero Page Locations" im BASIC Eingangs-
Puffer. Sie kodnnen verwendet werden, wenn BASIC diesen
Speicherbereich nicht benilitzt. Andere Speicherplétze
kann man nur mit groRer Vorsicht benutzen, da man nie
weif, wo die C-64 Software noch etwas ablegt.

Testen des Monitors

Schalten Sie Ihren C-64 ein und bringen Sie ihn in den
gewohnten Befehlsmode.

B*¥ PC SR AC XR 4R SP
TTFE 71 48 E6 00 F6

Es konnen kleine Verénderungen vorkommen, aber im
groBen und ganzen sieht die Anzeige wie oben aus.
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Die Anzeige der Registerinhalte ist, wie schon erwdhnt,
die erste Anzeige beim Eintreten in den Monitor.

Sie besteht aus B¥ Registerinhalte: Programmzahler,
Frozessorstatus, Akkumulator,  X-Index, Y-Index und
Stack-Pointer.

Beachten Sie, daB alle Eingaben und Ausgaben in
Hexadezimal erfolgen.

Nachdem der Monitor diese Registeranzeige vorgenommen
hat, ist er in der Lage, Befehle entgegenzunehmen.

Die CPU-Register konnen auch mit dem R-Befehl angesehen
werden. Der Monitor sollte dann wie oben antworten,
jedoch ohne das Asterisk-Zeichen hinter dem B.

Angezeigte Werte kdnnen mit dem Cursor geédndert werden.
Beachten Sie, daR Zwischenridume zwischen Daten und
Adressen sein missen. (4 Digit flir Hex-Adressen, 2
Digit fiir den Byte-Inhalt).

Speicherinhalte k&nnen mit dem M-Befehl angezeigt und
dann geédndert werden.

Wenn Sie . M 0100 0107 eingeben, sehen Sie z. B.
folgendes:

: 0100 10 31 30 32 30 00 30 30

Nun kodnnen Sie wieder mit dem Cursor é&ndern und
anschlieRend neu anzeigen.

Starten Sie das Programm mit G C000.

Benutzen Sie den M-Befehl, um das folgende Testprogramm
einzugeben. Es druckt den ASCII-Zeichen-Vorrat auf
dem Bildschirm. Dann koénnen Sie wieder mit dem Cursor
entsprechende Anderungen durchfiihren.

Das CHSET-Programm wurde so assembliert, daB es den
Bereich ab CO00 Hex verwendet.
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.G CO00 Eingabe filihrt nun das Programm aus.

Der gesamte ASCII-Zeichenvorrat sollte nun auf dem Bild-
schirm erscheinen.

Achten Sie darauf, daR die Adresse Jjetzt im
Programmzahler steht und das Programm jetzt durch GO
ohne nachfolgende Adresse gestartet werden kann.

Nun wollen wir versuchen, dieses kleine Programm mit
BASIC zu verbinden. Diese Technik ist sehr interessant
und erlaubt das Einbauen von Maschinenprogrammen in die
BASIC-Programme.

Zuerst 16schen wir den BRK-Befehl in Speicherzelle CO015
durch ein RTS (Return Subroutine $60).

Wechseln Sie den USR-Funktions-Vektor in Zelle 785 und
786 so, daR er auf das Unterprogramm, beginnend an
Speicherzelle C000 Hex gerichtet ist, indem Sie M 0311
031F eingeben und die entspechend &ndern.

Verlassen Sie nun den Monitor durch Eingabe X.

Priifen Sie nun nach, ob die Ankopplung des Programmes
auch erfolgt ist, und geben Sie folgendes ein:

Das Maschinenprogramm kann auch wie folgt gestartet
werden:

SYS(49152)

Neben den bisher beschriebenen Funktionen finden wir
beim SUPERMON 64 noch einen einfachen Zeilenassembler.
Er wird z.B. mit

.A COO0 LDA#$00

gestartet.

Er erlaubt die Eingabe von Mnemonics und rechnet selbst
die Adressen und Spriinge aus.
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Hinweis fiir Druckerbetrieb:

Ist ein Drucker an der seriellen Schnittstelle
angeschlossen, geht man zuerst mit X in BASIC. Jetzt
o0ffnet man mit OPEN 4,4 und CMD 4 das Druckerfile und
geht mit SYS 2048 zurlick in den Monitor.

Probleme gab es, als ich Uber einen IEC-Adapter einen
Commodore 2022 Drucker anschlieBen wollte. Nach
Rlickkehr in den Monitor werden noch die Register
ausgedruckt, aber dann "hdngt" sich das System auf.

Weitere Funktionen sind:
.H = Hunt Memory

Zum  Aufsuchen von Hex- oder ASCII-Zeichen im
Speicherbereich.

.H CO00 DOOO'READ

Sucht den ASCII-String READ im Speicherbereich C000 bis
DOO0 hex. Strings bis zu 32 Zeichen Léange kdnnen
gesucht werden.

.H CO00 DOOO 20 FF D2

Sucht die drei aufeinanderfolgenden Hexbytes 20 FF D2
im Speicher.

Ein Block-Transfer-Befehl kann mit T gestartet werden.

.T CO00 COFF CI1FF

Dieser Befehl bringt den Hexcode aus dem Bereich
zwischen CO00 und COFF an die neue Anfangsadresse CI1FF.
Dies ist ein Blocktransfer-Programm und kein Relocator.

Der SUPERMON 64 von Jim Butterfield legt sich nach dem
Start mit RUN und BASIC ganz an das Ende des
vorhandenen Speicherbereiches. SUPERMON 64 kann {iberall
im Speicher des C-64 arbeiten. Wer den Monitor jedoch
an eine andere Stelle haben will, muf nach dem Laden
des Monitors und vor RUN das Ende von BASIC verdndern.
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Dies geschieht durch Verdndern des entsprechenden
Zeigers in den Zero-Page-Adressen 55 und 56.

Wenn nur Pagegrenzen in Frage kommen, genligt es, die
Zelle 56 entsprechend zu setzen. POKE 56, 32 wirde den
SUPERMON weit unten im Speicher ansiedeln.

Indern der Farbe Bildschirmausdruck SUPERMON:

Wem der schwarze Ausdruck des SUPERMON nicht gefallt,
kann die Farbe leicht in weiBf oder 1in einer anderen
gewlinschten Farbe wéhlen. ,
Hunt nach A9 90 im Speicher und alle Adressen werden
angegeben.

Alle 90 in 05 abéndern.

094D
09EY
0A32
0A9B
0B2E
0BT2
0c43
0D85
ODCF
OFIO
1061
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MACROSPRITE

Um Ihnen das Arbeiten mit MACROFIRE und Sprites auf
Threm Commodore noch einfacher zu machen, wollen wir
Ihnen im nachfolgenden Abschnitt eines  unserer
Geheimnisse verraten.

Das Entwickeln von schnellen und aufregenden
Spielprogrammen setzt einen leistungsféhigen
Macroassembler und einen guten Spriteeditor voraus.

MACROFIRE haben Sie sicher bereits schon.

Was Ihnen jetzt noch fehlt, ist ein Spriteeditor, mit
dem Sie auf einfache Weise auf dem Bildschirm Ihre
Sprites erstellen (moglichst mit dem Joystick zeichnen)
konnen.

Noch praktischer fir Sie wdre es dann, wenn Sie die
Daten fiir den Sprite dann auf Diskette ablegen urd in
den MACROFIRE hereinholen konnten. Dort sollten Sie
dann gleich an der Stelle im Quelltext stehen, wo der
MACROFIRE diese bendétigt.

Das nachfolgende BASIC-Programm tut genau dieses! Alles,
was Sie also machen miissen, ist es richtig eingeben
und den gewlinschten Sprite entwerfen. Da dieses BASIC-
Programm viele Commodore-Grafikzeichen und Leerzeichen
zwischen Anflhrungszeichen enthdlt, sollten Sie priifen,
ob Sie nicht die DM 79, 00 fiir die Diskette mit den
Programmbeispielen aus diesem Buch bestellen sollten.

Das Macrosprite Programm ist auf dieser Diskette und
Sie sparen sich die Mihe der Eingabe. Wenn Sie jedoch
fit. sind und die Grafikzeichen beherrschen, dann gleich
an die Tastatur und eingetippt.

97



Die Bedienung
des Sprite-Editors

Mit diesem Programm steht Ihnen ein komfortables
Werkzeug zur Erstellung von Sprites zur Verflgung.

Hier eine kurze Ubersicht liber die Mdglichkeiten:

. Normal und Multicolorsprite

. Definition des Sprites mit Joystick

. Definition in Farbe

. Wechsel der Spritefarben und der Farbe des Hintergrundes zu
jedem Zeitpunkt lber Maschinenprogramm

5. Ein- und Ausblenden eines Gitters in das Definitionsfeld

6. Das Entstehen des echten Sprites kann iiber Maschinenprogramm

simultan zur Definition mitverfolgt werden.

T. VergroBerung und Verkleinerung des Sprites zu jedem Zeitpunkt
moglich ,

8. Laden und Abspeichern von Sprites auf Diskette und Cassette

9. Ausgabe der Definitionswerte zu jedem Definitionszeitpunkt

10. Ausdrucken des Sprites mit Werten auf Drucker

11. Beim Druck wird Gitter und Multicolormodus beriicksichtigt

12. Spiegeln des Sprites in alle Richtungen

13. Pixelweise Verschiebung der Sprites in alle Richtungen

1. Das Programm stellt sich auf den gewdhlten Modus
selbst ein. Im MC-Modus wird in 4 Farben und doppelt

breit, sonst in 2 Farben und normal definiert

2. Joystickdefinition. Dadurch  groBtmogliche
Bewegungsfreiheit. Bewegen des Cursors (Kreuz) mit
Joystick in alle Richtungen. Durch Drilicken des
Feuerknopfes wird die Farbe gewechselt (nur wenn Sie

mit dem Cursor stehen bleiben). Cursor ist immer
sichtbar.

3. Der Definitionssprite und der echte Sprite werden
sofort in den gewdhlten Farben dargestellt.

L, {ber die Funktionstasten F1 - F7 konnen die Farben

des Sprites zu Jjedem Zeitpunkt gedndert werden
(Voreinstellung: Hintergrund = grau, SC = schwarz,
MC#0 = schwarz, MC#1 = schwarz). ‘Bei Wechsel der
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Hintergrundfarbe werden nur das Definitionsfeld und der
Hintergrund des echten Sprites eingefdrbt (nicht der
ganze Bildschirm). Dadurch bleibt das Menue immer
lesbar. Einférbungen erfolgen schlagartig
(Maschinenprogramm) .

5. In das Definitionsfeld kann zur besseren
Orientierung ein Gitter eingeblendet werden ('G' =
Gitter ein; 'SHIFT' 'G' = Gitter aus).

6. Sie konnen das Entstehen des Sprites Punkt fiir Punkt
mitverfolgen (Maschinenprogramm) .

T. VergroBerung und Verkleinerung der Sprites in X-, Y-
Richtung (riickgéngig machen mit 'SHIFT').

8. Der Sprite kann auf Cassette oder Diskette
gespeichert werden. Wird ein Sprite geladen,
schaltet das Programm automatisch auf den jeweiligen
Modus um.

9. Die errechneten Werte des Sprites werden rechts vom

Definitions- feld ausgegeben. Das Menue wird dadurch
Uberschrieben. Zuriick- holen des Menues mit 'SHIFT'
'D'.

10. , 11. Der definierte Sprite wird mit Werten
ausgedruckt. Ist das Gitter eingeschaltet, wird es
mit ausgedruckt. Im Multicolormodus wird der Sprite

entsprechend seinen Farben in 3 verschiedenen
Grafikzeichen gedruckt. Die Zuordnung Graphiksymbol zu
Farb- register wird mit ausgegeben.

12.Der Sprite kann zu jedem Zeitpunkt Uber die X-Achse,
Y-Achse oder punktsymmetrisch gespiegelt werden.

13. Mit den Cursorsteuertasten kénnen Sie den echten
Sprite in alle 4 Richtungen punktweise verschieben.
Damit koénnen Sie falsche Plazierungen korrigieren,
ohne den gesamten Sprite zZu 16schen

(Maschinenprogramm) .

Der Jjeweilige Status, in dem sich das Menue gerade
befindet, wird im Menue durch Farbinderung angezeigt.
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MACROSPRITE
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RS POKEZO4E, 11 FOKEZS4Z, 13 PORENT+Z2, 8 FOKEYT L 2
2 POREEMI+1.5E

SES PORENYI+Z23, 8 POREYI+2ZD. 8

SET FH}E”I+TT;51FH}E“I+ B POKEY T+41 . B

218 POKEYT+4 . 4 PORENT+5, 284 TPOREVI+IE. 4

SEE POKEIOZZ, 183 FHPE1@:L+II 11-FOkEELada, 103 POK
cloda+DI. 11
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L
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Beispielprogramme
in 6502 Maschinensprache

Un Ihnen das Lernen der 6502 Maschinensprache auf
Ihrem C-64 so interessant wie moeglich zu gestalten,
haben wir im nachfolgenden Teil eine grosse Anzahl sehr
interessanter und immer wieder benoetigter Beispiele
zusammengestellt. Alle Beispiele sind auf Macrofire in
dessen Editor geschrieben worden. Sie koennen diese
eingeben und selbst assemblieren und den Objektcode im
Monitor mit G starten. Weiterhin koennen Sie diese
Programme in Ihre eigenen Programmentwicklungen ein-

Spritebehandlung
in Maschinensprache

Was den C-64 unter anderem so attraktiv macht, is die
Moglichkeit, mit Sprites zu arbeiten. Das Wort Sprite
kommt aus dem angelsdchsischen Sprachraum und bedeutet
soviel wie Elfe. Der Name ist nicht unpassend, denn mit
Sprites lassen sich wirklich zauberhafte Wesen
erstellen, die das Benutzen auf vielfdltige Weise
bewegen und veréndern kann.

Wenn Sie sich schon einige Zeit mit der Programmierung
von Personal Computern beschdftigt haben, werden Sie
sicher festgestellt haben, daB Sie mit der Verwendung
von Programmiersprachen wie BASIC sehr bald an Grenzen
stoRen, was die Geschwindigkeit von bestimmten Abl&ufen
betrifft. Dies gilt ganz besonders fuer die Erstellung
von Spielen und hier wieder speziell fuer die Arbeit
mit Sprites.

Bei Sprites, die aus normalen Zeichen aufgebaut sind,
simulieren Sie einen Bewegungsablauf, indem Sie ein
spezielles Zeichen um eine Bildschirmstelle verschieben
und das Zeichen an der alten Position l&schen.
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Das erweckt beim Betrachten den Anschein, als Dbewege
sich dieses Zeichen. Diese Bewegung erfolgt allerdings
ziemlich ruckartig, da die Zeichenverschiebung eine
Verschiebung um 8 Bit (entspricht 8 sichtbaren
Bildpunkten) ist.

Nicht so0 bei Sprites. Sie kOnnen bildpunktweise
verschoben werden. Das ergibt einen flieRenden
Bewegungsablauf; der Zeitaufwand zur Abarbeitung des
Vorganges ist dafilir aber 4 x so hoch, da Sie zwar die
alte Bildposition nicht 1&schen, dafiir aber statt einer
Verschiebung 8 Verschiebungen vornehmen miissen.

Sie koennen sich sicher vorstellen, dass ein Spiel in
BASIC, das mit mehreren Sprites arbeitet, unertrdglich
langsam. wenn nicht unmdglich wird. Abhilfe schafft
hier nur der Einbau von Maschinenroutinen oder das
Programmieen des gesamten Spiels in Maschinensprache.

Mit dem Thema Sprites und Maschlnensprache wollen wir
uns im folenden befassen.

Zu Anfang ein Uberblick {iber die im C-6U4
implementierten Moglichkeiten, mit Sprites zu arbeiten.

1. Maximalanzahl der gleichzeitig darstellbaren Sprites
= 8 (Reg. 53269)

2. Anzahl der fuer Sprites definierbaren Figurenmuster:
theor. mit 255 (Realitdt bei ca. 50-100, Jje nach
Programmlinge).

3. Jedes Sprite kann einfarbig oder mehrfarbig (3
Farben) definiert werden. (Register 53276).

4, Vergrosserung jedes Sprites in X und/oder Y-Richtung
moglich (Reg.53277, 53271).

5. Prioritdten der Sprites untereinander nach
aufsteigender Spritenummer, d.h., das Sprite mit
der Nummer O {iberdeckt alle anderen Sprites.
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6. Prioritdt Sprite-Hintergrund fuer jedes einzelne
Sprite wéhlbar,d.h., Sprite kann Zeichen {berdecken
oder umgekehrt (Register 53275).

7. Srite-Srite-Kollision. ZusammenstoB zweier oder
mehrerer Sprites wird registriert (Register 53278).

8. Srite-Background-Kollision. ZusammenstoR eines oder
mehrerer Sprites mit 'Normalzeichen' wird
registriert (Register 53279).

Entstehung eines Sprites
Schritt fiir Schritt

Zu Anfang sollten Sie sich im Klaren sein, wie Ihr
Sprite aussehen soll. Wir wollen hier keine Elfe,
sondern einen Kobold entstehen lassen. Der Kobold sieht
gerastert folgendermafBen aus:

Figur 1: Kobold stehend
I 117 @

Die entsprechenden Werte (Berechnung siehe Handbuch
Seite 70/71) stehen rechts neben dem Raster. Diese
Werte werden nun in einem sogenannten  Block
abgespeichert. Ein Block besteht aus 64 Bytes. Die
Anfangsadresse eines Blocks muss durch 64 ohne Rest
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teilbar sein. Die so entstandene Zahl ergibt die
Blocknummer, mit der das entsprechende Figurenmuster,
wenn notig, aufgerufen wird. Wir haben uns entschlossen,
diese Figur in Block 33 einzubringen.

33 ¥ 64 = 2112, d.h., das Muster wird ab Adresse 2112

abgespeichert.
2112 = 0

2113 =0

2114 = 0

2115 = 0

2116 = 120

2117 = 0 u.s.w.

Jetzt merken wir uns Block Nr. 33 entspricht Kobold
stehend. Wenn wir dieses Sprite jetzt bewegen, dann
sieht es aus, als wiirde er auf einem FlieBband stehen.
Wir wollen ihn aber gehen und sogar huepfen lassen.
Dazu benttigen wir weitere Figuren:

Figur 2: Kobold FuR vor
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Diese Figur bringen wir in Block 34, also ab Adresse 34
¥ 64 = 2176 unter.
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Figur 3: Kobold FuB zurlick
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Figur 3 nach Block 35 entspricht Anfangadresse 2240.

Figur U4: Kobold springt
1N 1T é

Figur 4 nach Block 36 entspricht Anfangsadresse 2304
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Soll der Kobold auch nach 1links laufen ko&nnen, so
missen jetzt alle Figuren jeweils  spiegelverkehrt
definiert und 1in entsprechende BlGcke abgespeichert
werden (Blocks 38-42).

Flir eine Demonstration der wichtigsten Erscheinungen

bei der Arbeit mit Sprites habe ich mir folgende
Sequenz Uberlegt.

Der Kobold steht am linken Ende einer Bildschirmzeile.
Durch Bewegung des Joysticks nach rechts oder durch
Driicken der Taste '>' setzt er sich nach rechts in
Bewegung. In der Mitte der Zeile steht ein Block aus
Normalzeichen (Space-Reverse). Bewegt sich der Kobold
nach rechts, geht er vor dem Block vorbei, bei
Linksbewegung geht er hinter dem Block vorbei.
(Prioritdt Sprite-Hintergrund).

Am rechten Zeilenende steht wiederum ein Block aus
Normalzeichen. Diesen gilt es zu erreichen. Berilihrt er
ihn (Sprite-Background-Collision), dann plaziert sich
der Block ans linke Zeilenende. Behindert wird das
Sprite duch ein FaB, daf von rechts heranrollt. Uber
das FaR kann es durch Drilicken der Feuertaste auf den
Joystick oder Driicken der Space-Taste auf der Tastatur
hinwegspringen. Berlihrt er das FaB (Sprite-Sprite-
Kollision), dann wird er {iberrollt. Die Sequenz wird
mit jeder Berilhrung des Blocks schneller.

Das folgende Maschinenprogramm soll eine Anregung geben,
wie man mit Sprites mittels Maschinensprache umgehen
kann.

Es erhebt keinen Anspruch auf perfekte
Programmiertechnik, im Gegenteil, es wurde Wert darauf
gelegt, die Abldufe strukturiert und {Ubersichtlich
darzustellen. Und das geht meist auf Kosten der Eleganz.

Das Programm erkldrt sich eigentlich von  selber.
Trotzdem nhoch einige Bemerkungen dazu. In den Tabellen
ab 832. 840 und 860 sind die Blocknummern fiir die
einzelnen Figuren abgespeichert und zwar paarweise.
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Wird eine Bewegung vom Joyport her erkannt, dann wird
aus der entsprechenden Tabelle die Blocknummer fiir die
relevante Figur geholt und dem Sprite zugeteilt (fuer
Sprite #0 bedeutet das Abspeicherung der Blocknummer
nach 2040). Im n3chsten Durchgang wird die folgende
Blocknummer geholt, die mit der vorhergehenden aber
identisch 1ist. Das Sprite schiebt sich also nur ein
Stilick vorwdrts, ohne sichtbar die Figur zu wechseln.

Die Verzogerungsschleife wird nach jeder Abfrage 45 *
255 = 11475 mal leer durchlaufen. Wirde diese Schleife
wegfallen, dann kodnnten Sie das Sprite bel Bewegung nur
nochals schwarzen Schatten Uber den Bildschirm flitzen
sehen. Dann sehen Sie, mit welcher Geschwindigkeit
Sprite-Programmierung in Maschinensprche mdglich wére.

Jetzt noch einige Bemerkungen zu Sprites allgemein.
Sprite-Sprite-Kollision:

Arbeiten Sie mit mehreren Sprites gleichzeitig, so kann
die Abfrage auf Kollision eines Sprites mit einem ganz
bestimmten, anderen Sprite u.U. schwierig werden.

Ein Beispiel:

Auf dem Bildschirm stehen 4 Sprites mit Nr. 0 - 3. Sie
wollen feststellen, ob Sprite # 0 mit Sprite # 2
kollidiert ist.

Uberlappen sich nun diese -2 Sprites, d.h., steht im
Register 53278 eine 5, dann haben Sie Glick gehabt und
wissen Bescheid.

Sind aber auch Sprite. # 1 und Sprite # 3 kollidiert,
dann steht im Register eine 15 und Sie koOnnen beim
besten Willen nicht sagen, welches Sprite mit welchem
Kontakt hat.

Beide Kollisionsregister werden lbrigens durch Auslegen
(PEEK in BASIC und LDA, LDX, LDY in Assembler) auf Null
zurlckgesetzt. Benttigen Sie den ausgelesenen Wert
ladngere Zeit, dann ist . es von Vorteil, ihn
zwischenzuspeichern.
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Prioritat Sprite-Hintergrund

Wenn Sie auf dem Bildschirm Zeichen im Multicolormodus
verwenden, dann kann es passieren, daR das Sprite
hinter einem Zeichen durchscheint, obwohl die
Zeichenfarbe diesen Bildschirmplatz belegt.

Das 1liegt daran, daR der Sprite nur an den Stellen
verdeckt wird, an denen im Bitmuster des Zeichens eine
Eins steht. Im Multicolor-Modus werden aber jeweils 2
Bit zu einer Farbe zusammengefaRt.

Verlegen des Video Interface Chip-Adressierungsbereihes

Verlegen Sie den VIC-Adressierungsbereich, dann sollten
Sie daran denken, daB mit ihm auch alle Sprite-Bldcke
und Blockspeicheradressen verlegt werden. Das wird am
deutlichsten an einem Beispiel.

Wenn Sie den Rechner einschalten, dann 1liegt der
Bildschirm ab 1024 bis 2023.

Die Ansprungadressen filir den VIC-Baustein, aus denen er
sich die relevanten Blocknummern fiir die entsprechenden
Sprites holt, liegen ab 2040 - 2047 fir Sprite # 0 - 7.
Ein  bestimmter Block, in dem Sie das
Spritefigurenmuster ablegen, liegt ab (Blocknummer *¥
64), d.h., Block Nr. 33 liegt z.B. ab Adresse 2112.

Verlegen Sie jetzt den VIC-Adressierungsbereich (und
damit den Bildschirm) z.B. nach 16384, dann liegt ihr
Bildschirm jetzt von 17408 (= 16384 + 1024) bis 18407
(= 16384 + 2023).

Die  Blocknummeradressen fir den VIC liegen immer

hinter dem momentanen Bildschirm und damit jetzt von
18424 - 18431,

Block Nr. 33 wird jetzt nicht mehr von Adresse 2112 ab
abgerufen, sondern von Adresse 16384 + 33 ¥ 64 = 18496.
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Verlegen des  Adressierungsbereiches des VIC auf
Adresse 16384: POKE 56576,6

Verlegen des Bildschirms auf Adresse 17408:  POKE 53272,
25 od. 24

Damit ist der Zeichensatz automatisch auf 24576 gelegt.

Bildschirm Zeichensatz

0001100X Zeile 53272 zweigeteilt

Bildschirm = 16354 + 1 * 1024

Zeichensatz = 16384 + 8 * 1024

SchluRbemerkungen:

Das Maschinenprogramm kann wie ein normales BASIC-
Programm geladen und mit RUN gestartet werden. Es
erstreckt sich von Adresse 2048 bis Adresse 4017 dez.
Die Erstellung des Demonstrationsprogramms wurde auf
dem Editor/Assembler MACROFIRE (H. C. Wagner) der Fa.
Ing. W. Hofacker vorgenommen.

Die Sprites wurden kreirt, gespiegelt und ausgedruckt

mit dem Programm SPRITEEDITOR (R. Heigenmoser) der Fa.
Ing. W. Hofacker.
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QRO80A

0800
080

080&:
080F:

0840: OQOOOO
0847: OO7300

0846: OOEFBO
0849: OQOFCOO
084C: OOFCOO
0B4F: 007000
0852:
08SS:

0OBs8:

0O8ZE: OOFCOQO
0861: OOFB0O0
0864:
0867:
08&A:
086D:
0870:
0877I:

1876

1287F: OO

0826: OCEF30
088F: OQOFCOO
0eeC:
0B8F:
0392
¢325:

0232

DOF 200

¥ G1IFCO0
0OSPE: QIFAOL

GOT7300
QO34300
QOAF G0

Listing KOBOLD

ORG 2048,18048 SYS I200

DFE 11,8,10,0,158,51,50,48,48,0,0,0

ORG 2112,18111 ANFANG DER BLOECKE FUER FIGUREN

DFE EOBOLD STEHEND RECHTS ELOC

DFE 0,170,0,0,239,128,0,252,0,0,252,0,0,112,0,0

2, 0,0,112

DFE 0,248,0,0,252,0,0,252,0,0,248,0,0,240,0,0,112,0,0,32,0

DFE 0,124,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

DFE
DFE

0,0,279,128,0,252,0,0,282,0,0,112,0,0,

DFE

DFE O,240,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

EOBOLD FUSS VOR RECHTS ELOCE Z4
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O8R&:
Q8EI:
O8RC:
O8EF: 00

08CO: OOOOO0
O8C3: 007800
.0

08Cs4: OOEFBO
08CT: OOFCOO
08CC:
QO8CF:
08D2:
08DS:
08D8:
0,144, 0
O8DE: O1IFCQO
O8DE: OQ2F
OBE1l:
0OBE4:
OBE7:
OBEA:
OBED:
QOBFO:
O8F=:
O8F6:
O8F?:
O8FC:
0O8FF:

007800

Q906: OOEFEO
090%9: OOFCON
OF0C: DOFCOO
DROF: OO7000
0F12:
0915:
0918:

s 0,4,0,0

0Q1E: OZF80O
OF1E: O4F800
18F880
QOF 1Q0
Q48F QO
Q70100

0240
09347
0

QF46: OOEFR0D

DRa49: QOF
DF4C: DOFCOHO
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DFE 0,0,0 KOEOLD FUSS ZURUECK RECHTS ELOCK
DFB 0,120,0,0

DFE

DFE
DFE

DFE

DFE

DFE
DFE

L0,0,112

128,0,252,0,0,252,0,0,112,0,0,

0,248,0,1,252,0,2,250,0,2,249,0,2,240,0,0,112,0,1,80,0

0,124,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

0,0,0 EOROLD SFRIMNGEND RECHTS ELOCE

0,120,0,0,239,128,0,252,0,0,252,0,0,112,0,¢

1,7252,0,2,248,0,4,242,0,24,048,123,0,241,0,4,143,0,7,1

8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

EOBOLD SITIZIEMD RECHTS BLOCK =7

0,0,0,239,128,0,252,0,0,252,0,0,112,0,0,32,0,0,112



O94F: 0O7000

0952

G955: QO7000
0948. OOFB00
,0 0,0,0,C

V1FCA40
QO1FC80
02F380

0975:
0979:
097C:
097F:

098¢

U?\-E'-
CPDE:
OFEL:
”°E4.

|)«»1E4;.)

(%)

QO2000

DFE 0,248,0,

DFE

DFE O,I1,0

Q,0,0,0,

), 0, 1,247,

0, T1,0,0,67,0,0,63,0,0,31,0,0

ij), ‘:2, D0, 0, O . l:), C)__ (IS}

1,552,64,1,252,128,2,248,128,6,127,128,

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

8
0,14,0

KEOROLD STEHEND LINKS ELOCE
0,0,62,0,0,6%,0,0,14,0,0,4,0,

2 15,0,

0,14,0,

0 !(:)’(:),

QO . [a} . (8] N )

EOBDOLD FUSS
7a0,0,56%,0,0,6

VOR LINES BLOCK =
t'), Q, 14,(:), 0, 4, Q,

25,64,0,159,54,0,15,53,0,70,0,0

Dy, 00, Q,, O, 0,0, lﬁ), D, 00

PREERS

0,14,0

L0,178

0,4,0,0,4,0

), T4, 0
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OFF6: 000000
OFF: 000000
OFFC: 000000
O9FF: 0O

0A0O: 000000 DFB 0,0,0 EOBOLD FUSS ZURUECK LINKS ELOCEK 40
OADT: OO0O1EOO DFB 0,30,0,1,247,0,0,63,0,0,6%,0,0,14,0,0,4,0,0,14,0
OAOL: OLF700 .

QAOF: DOTIFOO

OAOC: 0O0ZIFOO0

OAOF: OOOEOO

0A12: 000400

QA1S: OOOEOO

©0A18: OOLIFOO DFE 0,31,0,0,63,128,0,95,64,0,159,64,0,15,64,0,14,0,0,10,1
28,0,9,0

0A1E: OOIFB80

OA1E: OOSF40

QOAZ1: OO9F40

0A24: OF 40

0A27: OQOOEOO

OAZA: QOOABO

DAZD: 00000

OATO: OOZEOCO OFE 0,62,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

QAZT: Q00OQOO0

0AZ6: QOOOOO

OAZ9: 0OOOOO

OAZC: QOOO0O

QAZIF: 00

0A40: QOO0OOO DFE 0,0,0 EOROLD SFRINGEND LINKS BLOCK 41

0OA4Z: O0O1EOO DFE 0O,30,0,1,247,0,0,63,0,0,6%,0,0,14,0,1,132,0,0,78,0

0A46: OLF700

QA49: QOIFOO

QA4C: OOTFOO

OA4F: QOOEOO

0ASZ2: 018400

OASS: QO4EOQOQ .

0AS8: 00IFB8O DFR 0,67,128,0,71,64,0,71,32,1,71,24,0,143,0,0,241,32,0,12
1 224,0,0,32

OASER: 001F40

OASE: OOIFZ20

OALL: 0O11F13

OAL4: QOBFOO

OAL7: OOF1Z0

OALA: DOBOED

QOALD: OOOOZR0

0A70: 000010 DFE 0,0,16,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

OA7Z: 000000

OA76:
0A79:
QARTC:
OA7F: 0O

42
2,0,14,0

QABO: 000000 DFE 0,0,0 FOEROLD SITZEMD LINKS ELOCE
OABI: OODIEOO DFE 0O,T70,0,1,247,0,0,63,0,0,5%,0,0,14,0,0,3,
0ABSL: OIF700

CA87: 8
0ABC:
OA3F: QOOEOQD
OE22: 00043400
QARS: OOOEQD
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0A98: OCO1FO0
0,0,0

OA7B: O2TFBO
OAFE: 013FB80
OAALl: 011F40
OAA4: OLIFELOD
0AA7: 010000
0AAA: 000000
OAAD: 00OOOO
OARO: QOOO00
OAEB3: 000000
OARGL: QOOOOO
OAB?: OOOOO0
QARC: 000000
OAEF: 0O

QOO000

OOOQO0
QOOOO0
OO7800
O1FEQO
QOIFFOO
0OADS: O7FFB8O0
OADB: O7FFB8O
.128,3%,285,0
OADE: OFFFCO
OADE: 080040
OAE1: OFFFCO
OAE4: Q7FF8O
OAE7: O7FFBO
OAEA: OIFFOO
OAED: O1FEOOQ
OAFO: 0O7800
OAFZ: 000000

OROO: OOO000
QBOZ: Q00000
QOROS: OOOOO0
OROF: O
QBOC: QOO7800
OBOF: OIFEOO
OB12: OQIFFOO
OE1S: O7F980
OB13: O7FZB0
127,128

OBE1&: OFETCO
QB1E: OFCFCO
OB21: OFIFCO
OBZ24: O7ZIFS0
D67FBO
OIFFQO
QLFEOQO
OO7300

DFE 0,31,0,2,63,128,1,6%,128,1,31,44,1,254,96,1,0,0,0,0,0,

DFB

DFE
DFE

DFE

DFE

DFE
DFE

CFE

DFE

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

0,0,0 FASS FIGUR1 EBLOCK 4=
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,120,0,1,254,0,

7,255,128,15,255,192,8,0, 64, 15,255,192, 7,255, 128, 7, 255

1,254,0,0,120,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

0,0,0 FASS FIGURZ BLOCK 34
1,0, 0,0,0,0,0,0,120,0,1,254,0

55,0,7,249,128

7.24%,128,15,2731,192, 15,207, 192,15, 159,192, 7, 6%, 128, 6,

T,285,0,1,254,0,0,120,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
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Q00000
00

QOO0
: QOOOO0
207,128

OR46: QOOOO0
OR49: 000000
OB4C: 007800
OB4F: 0O1CEOQO
OBS2: OICFOO
OBSS: 0O7CFBO
OBRS8: Q7CFRO0
ORSH: OFCFCO
2 207,0
OBSE: OFCFCO
OBR&1: OFCFCO
OR&4: 0O7CFBO
OB&7: O7CF80
OB&A: OICFOO
OB&6D: O1CEOQO
OB70: 007800
QR7: DOOO00
QOB76: Q00000
OR79: 000000
OR7C:  QOOO00
OB7F: 0O

QEB0: 000000

OR8F: QOOOO0
OB8C: 007800
OBBF: OIFEOQOQ
OB9Z: OIFFOO
OR9S: 0L7F80
OE98: O73IF80
OEFE: OF9FCO

~oe
PRts=ll

OBFE: OFCFCO
OBAl: OFE7CO

4: O7FIBO
0O7F280
OBAA: OZTFFOQO
OBAD: OIFEOQOQ
OBED Q07 )

OBREC: 000000
OBBF: 0O
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DFE 0,0,0
DFE 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,120,0,1,206,0,3,207,0,7,207,128,7,

FASS FIGURI BLOCE 45

DFE 15,207,192,15,207,192,15,207,192,7,207,128,7,207,128,3

DFE 1,206,0,0,120,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

DFE 0,¢

DFE 15,159,192,15,207,192,15,271,192,7,247,122,7,249,12

DFE 1,254,0,0,1

ORG T2

CLEAR
KOFIRE

KOFILI
ZAEHKO
FASSFI

1, O

EQU
£QU

EQU
eay
EQu

0,17192

20, 0,0,0,0, 0,1

PELR PN

FASS FIGUR4 ELOCE 46

0,0,0,0,0,0,0,0,120,0,1,254,0,3,255,0,6,127,128,7,

) 0,0, 0,0

AMFAMNG HAUFTERCGRAMM

$ES43 BILDSCHIRM LOESCHEN

872
340
350

B&D

872-277 BLOCHMR. DEFR  CECLOFIGLFEMN RETHTS

340-347 BLOCEMR. DER FCOEBECGLDFIGUREM LINES
WREHLT EEM2ETIGTE FIGUFR ALS
3460-871 BLOCHMR. LER FASSFIGUREM



OC80: A92D
0OCB82: B8D&LEOT
OC8S:
0C87:
QOC8A:
OC8D:
OC8F:
0CI2:
0OC?S: A92
~OC?7: 8D44073
OC9A:
0OC?D:
OC9F:
OCAZ:
QOCAS:
QCA7:
OUCAA:
OCAD:
OCAF:
OCRZ:
OCES:
OCE7: -
OCERA:
CGCED:
QCEF:

2D21D0

QCDD:
QCDF =
QCE2:
GCES:
DCET:
GCEZ:

A718
3La0ODO
AFD7T
SCia1D0
ARl
3DOIDD
ATES
3L IDO
702
&D10DO
SO0

SDAS07

ZAEHFA

JOYST
TASTE
XREG

*YREG

HIGEIT
SFRUFL
FASSFL
YVERZ

SFZADE
SFZAUN
ZUFALL

INIT

HICEIT
#1450
1350

WAEHLT BENCETIGTE FASSFIGUR AUS
CONTROL FORT 2 JOYSTICK

TASTENAEBFRAGE
X—FOORDINATEN SFRITE #O
Y- T —n_

HOECHSTES BIT

ZEIGT AN OB IM SFRUNG(1) ODER NICHT (D)

ZEIGT AN OB FASS GERADE ROLLT
VERZOEGERUNG

ZAEHLER FUER SFRUNG NACH OEEN
ZAEHLER FUER FALL NACH UNTEN
ZUFALLSROUTINE

VERZOEGERUNG VOREINSTELLUNG

BLOCENR. DER FIGUREN (ZZ3-47) WERDEN IN

ENTSFRECHENDE TABELLE GELADEN

EOBOLD RECHTS FUSS VOR
EOE. RECHTS FUSS5 ZURUECE
KOEB. LINKS STEHEND

KOEB. LINES FUSS VOR

KOE. LINES FUSS ZURUECH

FASSF IGUREN

BRIDSCHIRM LOESCHEN

BILDSCHIRMFAREE GRAUZ

FOORDINATEMREGISTER X,Y VOM
SFRITE #0 VOREBESETZIEN

F.ODRDIMATEMNREG.
=FASS YVOREBESETIEN

HOECHSTES BIT

SFACE REV.

JER FASS SETZEN
ZEILEMNMITTE U.

ZEILEMENDE
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OCFB: 8DAF07
OCFE: 8DDO0O7
ODO1l: 8DD107
0DO4: 8DEREO7
ODO7: 8DBFO7
ODOA: BDE&O7
ODOD: 8DE707
0D10: A02
OD12: B8DASDR
OD15: 8DAYDE
oD18: 8DDODE
OD1E: 8DD1DB
OD1E: AQ07
SDEEDR
8DBFDB
BDE&DR
8DE7DE
8D98DER
8D?IDE
8DCODE
3SDC1DB
A921
8DFB07
AFO1
3D17DO
8D1DDO
AF00
8D27D0
A09
8DZ8DO
AR01
8D15DO
A0V0
0ODS6: B8D&LCOT
0DS9: 8DS2
ODSC: 8D&EROZ
ODSF: BD&FOZ
OD62: 8D7003
0D&S: 8DOSD4
0OD&68B: AFFO
OD&6A: 8D0O&D4A
0OD&D: AFOF
OD&F: 8D12D4
0OD72: ADS20Z BEWEGUNG
0OD75: C906 '
0OD77: DOOS
OD79:
OD7R:
OD7E: ADOODC ZAEHOE
OD81: 49FF
0D8Z: 291F
0p8S: AA
0DB6: 2910
GDB88: DO0s
ODBA: ASCEH
OC38C: C9ZC
OD3E: DOCS
0DR0: AZ01 FIRE
OD?2: 8D&COT
OD?S: ADSCOT NOFIRE
OD98: FOOL
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AND
ENE
LDA
CHMF
BME
LDA
STA
LDA
EEQ

1961
2000
2001
1982
1987
2022
2023
#2
S6232

oAy
pe]- PRk IRY

56272

ZAEHED

" #6

ZAEHOE:
#0O
ZAEHED
JOovYSsT

oo
=39

#31

#16
FIRE
TASTE
#E0
MNOF IRE
#1
SFRUFL
SFRUFL
AEBFRAG

FAREBE ROT FUER SFACE REV.

FARBE GELB ZEILENENDE

GELE ZEILENANFANG

ZEILENMITTE

SFRITE #0=k0BOLD MIT FIG. 1 VOREBESETZEN

FOBOLD IN Y-RICHTUNG VERGROESSERN
IN X-RICHTUNG VERGROESSERN

FARBE KOBOLD IST SCHWARZ

FAREE FASS=ERAUN

EOBOLD ERSCHEINT

SFRUNGFLAG, ZAEHLER MIT O VOREES.
ZAEHLER EOE./FASSFIGUREN AUF NULL

ZAEHLER SFRUNG AUF NULL

ANSCHLAG, ABSCHWELLEN HART

HALTEN LAUT

LAUTSTARERKE VOLL

UEBERFRUEFUNG OE LETZTE FIGUR ERREICHT
DANN WIEDER VON VORNE

FEUERKNOFFAEFRAGE
JA!

SFACE TASTE GEDRUECKT?T

NEIN!

1 ZEIGT SFRUNGEEDIMNGUNG AN

KEIN SFRUNG



OD9A:
OD9D:
ODAO:
ODALl:
ODAZ:
ODAS:
ODA7:
ODAF:
ODAE:
ODAD:
ODERO
ODEZ
ODES:
ODE7:
ODEA:
ODEBEB:
ODED:
ODEF:
ODC1:
ODC4:
ODC7:
oDCc8:
ODCA:
ODCC:
ODCF:
ODDZ2:
ODDS:
oDDS8:
ODDE:
ODDE:
ODDF &
ODE1:
ODEZ:
ODES:
ODE7:
ODE?:
ODER:
ODEE:
ODF1:
ODF3:
ODF3:
ODF8:
ODF9:
ODFE:
ODFD:
ODFF 2
OEOZ:
OEOS:
GEOS:
OEOB:
QEOA:
OEGD:
QE1O:
OELZ:
OEL1S:
OELT:

DELC:
CELF:
E2L:

20440F
4C1COE
8A
2904
DOOs
ASCE
CI2F
DOZ3
AQ01
8D1EDO
AD10DO
2901
DOOD
ADOODO
I8

4CCFOD
ADOQODO
I8
EQ01
BOOT
CELODO
8DOODO

AFOO
8D1EDO
AD1ODO
2901
FOOD

ADOGDO

18
6501
C64
BO1D
4CODCE
ADOODO
13
5701
00T
EE10DO
SDOO
ACSZ(

ADSDOT
DOZ38
20FTEO

ARFRAG

MARK 1

REEBILD

LINEIN

RECHTS

MARE2

LIEILD

REMNEIN

LDA
EME
JSFR

SFRUNG
FASS

#4
MARK 1
TASTE
#47
RECHTS
#1
SI279
HIGBIT
#1
REBILD
XREG

#1
#4
RECHTS

* LINEIN

XREG

2040
ZAEHEO

#8
MAREZ
TASTE
#44
FASS
#0
SI27%S
HIGRIT
#1
LIRILD
XREG

#1
#100
FASS
REMEIN
XREG

#1
REMEIN
HIGRIT
XREG
ZAEHKO
KOFIRE, Y
2040
ZAEHED

FASSFL
FARZEL

ZUFALL

SFRUNGROUTINE

ABFRAGE JOYSTICK AUF LINKS

JA!

ABFRAGE TASTATUR AUF

NEIN!

L

SFRITE HINTER ZEICHEN
IN RECHTER BILDHAELFTE?

VERSCHIEREN SFRITE 1 LINKS

LINKER RAND DANN STOF

SFRITE #0 1 FUNET LINES

SEITENUEEERSCHREITUNG?
HOECHSTES BIT AUF NULL

NEUE FOS.

FIGUR ENTSFRECH.

ABSFEICHERN!

NAECHSTE FIGUR

ABSFEICHERN

ZAEHLER AUSWAEHLEN

AEBFRAGE JOYST RECHTS

JA!

ABFRAGE " =7
NEIN!

SFRITE VOR ZEICHEN

IM LINKEN ERILD?

RECHTER RAND ERREICHT DANN STOF

SEITENUEBERSCHREITUNG?
HOECHSTES RIT AUF 1

FIGUR SELEKTIEREN

ABSFEICHERN!'

FAZS

ROLLT GERADE
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OEZ4: ASBF LDA 147

OE26: 253 AND &7
OEZ8: C901 CMF #1 CHANCE 1:567 DASS FASS ENTSTEHT
QEZA: DOOI BNE FASSZ2
OEZC: 4C9COE JMF VERZOE KEIN FASS
QEZF: A941 FASS2 LDA #465
OEZ1: 8DOZDO STA SZ280 FASS kOORD. VOREES.
QEZ4: AR01 LDA #1 '
DET 8D&DOT  STA FASSFL FASS ROLLT
A2 LDA #2
0510DO ORA HIGRIT FASS IM RECHTEN TEIL FLAZIEREN
8D10DO STA HIGEBIT
A02
OD1SDO +FASS EINELENDEN
8Db13D0

AD10ODO FASS1
.2902
OE4E: D021
OES0O: ADOZDO
OESZ: I8
OES4: EQ02
OES6: C904
OESS: BOZ7
OESA: AD10DO
OESD: 2702
OESF: DOZO
0OE61: AYFD
0E63: 2D1SDO
OE&6: 8D1SDO
OE6%: AROO

IN RECHTER BILDHAELFTE?

JA!

VERSCHIEEEN SFRITE#1 UM 2 FUMNKTE LINES

LINKER RAND DANN STOF
NEIN!

LINKER RAND RECHTE BILDHAELFTE?
JA!

FASS AUSELENDEN

OESLE: 8D&DOT STA FASSFL FASS ROLLT NICHT MEHR

OELE: 4C9COE JMF VERZOE

OE71: ADOZDO RERI LDA SZ250 SFRITE #1 2 FUNETE LINEKS
0E74: 8. SEC

0OE7S: EQ02 SEC #2

0OE77: EOOS8 ECS FASST KEINE SEITENMUEEERSCHREITUNG
QOE79: A9FD LDA #2252

OE7E: 2D10DO AND HIGEIT

OE7E: 8D10DO STA HIGHIT HOECHSTES EIT FASS AUF NULL
QES1: B8DOZDO STA SIS0 MEUE FOS. ABSFEICHERN

OES4: LDY ZAEHFA

OEST7: LDA FASSFI,Y FIGUR EMTSFRECH. ZAEHLER AUSWAEHLEN
OEBA: BDF9u7 STA 2041 ABSFEICHERN!

0OE2D: EE&EBOT INC ZAEHFA NAECHSTE FIGUR

OEQO: ADSEOT LDA ZAEHFA

DE?T: C08 CMF #2 LETZTE FIGUR ERREICHT?
OE?5: DOOS ENE VERZDE NEIN!

OEF7: A200 LDA #0

QE??: 8DSROT 3TA ZAEHFA

QEQPC: ACLEOT VERIDE LDY YVERZ VERZIOEGERUNGESCHLEIFE

QEQF: AZFF MARZ LDX #2855 WIRD ANFANGS 114735 MAL DURCHLALIFEN
OEAL: CA MAR1 CEX

OEAZ: DOFD ENE MaR1

OEA4: 23 PEY

QEAS: DOF3 ENE MARZ

OEAT: ADIEDO KOLLIS LDA S .
QEAA: 22071 AMD BT FOBOLD-FASS-FOLLISIONT
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QEAC:
OEAE:
QOEERO:
OERT:
OEBG&:
OEE8:
OEERA:
QEED:
QEEF :
OEC1:
QEC4:
OECS:
QECS8:
OECB:
QECD:
OEDO:
OEDZ2:
OEDS:
OED8:
OEDA:
OEDD:
OEDF:
OEE2:
OEES:
OEES:
OEEE:
QEEE:
QEF1:
OEF4:
OEFS:
OEF8:
OEFE:
OEFE:
OFO1:

OFO2:
OF04:
QFO7:
OF09:
QOFOC:
OFOF 3
OF11:
OF17Z:
OF15:
OF12:
OF 1E:
OF1D:
OF 20z
OF22:
OF25:
OFZ2:
OF ZE:

CoOZ
DOOZ=
4CO20F
ADIFDO
2901
FOOE
AD10ODO
2901
DOOA
ADOODO
C9s0
010
4C720D
ARAO
20ES0OE
AR20
20FS0E
4C720D
AR20
20ES0OE
ARAO
20FS0OE
4C720D
CELEOTZ
8D?BO7
8D9307
8DCOO7
8DC107
L0
8DEEO7
8DEFO7
8DES0O7
8DE70O7
50

A911
8D0O4DA4A
AFOF
SCoiD4
AD1EDO
2901
FOO8
AF2A
2DF 807
HOF

8DF307
AIDC
2p0100
2 FOF
20OT0F
0
ATOO
3D03D3
E0&D0T
4CDDOC
ALFF
AZFF
CA
DOFD
23
DOF2
S0

KOLL1Y

EOLLZ

EOLLRE

EOLLI

LIN

REC

SITZEN

SITL

SIT2

VER
SITS
SITZ

CMF
ENE

LDA
AND

AND

#I
EOLLL

* SITZEN

SI279
#1
EOLLZ
HIGERIT
#1
FOLLRE
XREG

" #B0

EOLLI

* BEWEGUNG

#1560
LIN

-2

X REC

BEWEGUNG

#3172

{ LIN

#1460

¢ REC
* BEWEGUNG

YVERZ
1944
1945
1984
1985

1982
1987

JMF

#17
S42756
#19
S4277
SI27S
SIT1
#42
2040
SITZ2
#T7
2040
HI20
YREG
VER
VER

. VER

H#O
S427s
FAZZFL
INIT
RISS

293

SITZ

SITA

EOEOLD-ZEICHEN-EOLL.?
NEIN!

MIT RECHTS KOLLIDIERT!

MIT LINKS KOLLIDIERT!
NICHT ODER MIT MITTE KOLLIDIERT

LINKS ZEICHEN SETZEN/LOESCHEN

RECHTS ZEICHEN SETZEN/LOESCHEN

DREIECKE STIMME 1
FREQUENZ=210HZ

FIGUR LINKS/RECHTS?
RECHTS!

SITZEND RECHTS
AUF EDJDEMN SETIZEN
VERZOEGEFRUMG

sSounD AUS

NEU INITIALISIEREN
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OF 44
OF46:
OF49:
OF4C:
OFA4E:
OFS0:
OFS2:
OFSS:
OF58:
OFSA:
OFSD:
OF 60
OF 622

OF&64:
OF&7:
OF 68:
OF 6A:
OF6D:
OF 6F ¢
OF70:
OF73:
OF76:
OF77:
OF7A:
OF7C:
OF7E:
OF81:
OFB82:
OF84:
OF87:
OF89:
OF8A:
OF8D:
OF90:
OF91:
OF9Z:
OF96:
OF99:
OF9C:
OF9F 2
OFAZ2:
OFA4:
OFAS:
OFAB8:
OFAE:
OFAC:
OFAE:
OFE1:

FHYSICAL ENDADDRESS:

A921
8D04D4
AD1BDO
2901
FOO8
A929
8DF807
4CSDOF
AR24
8DF807
ADLFOZ
co0oC
FO13
ADO1DO
8
E?04
8D0O1DO
49FF
OA
8D01D4
EEGFO3
60
AD7003
c?0C
FOL3
ADO1DO
18
6904
8D01DO
49FF
0A
8D01D4
EE7003
60
AFOO
8D6COZ
8D700Z
SD&FOZ
8D04D4
AD1EDO
2901
FOOs
A926
8DF807
&0
A921
3DFR07
50

reg MO UWARMINGS

CLEAR
P IFILT
FASEFI
33Y3T
«REG

HIGEIT
SASSFL
SFZAOE
IUFALL

BEWEGUNG

FIRE
ABFRAG
REBILD
RECHTS
LIBILD
FASS
FASSt
FASST
MARZ
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SFRUNG

SFRU1

SFRUZ2

SPRUZ

SFRU4

SFRUS

$CO00
$DOL1O

$OTSED
EOTOF
3E097
$0D72
$0D?0
$0ODAO
30DC4
$0ODDE
SOEO2
$OELIC
$0E49
$OEB1
$OEF

STA 2040
LDA SFZAOB
CMP #12
BEQ@ SFRUZ
LDA YREG

SEC #4
STA YREG
EOR #2595

STA S427Z
INC SFZAOB

LDA SFZAUN
CMF #12
BEQ SFRU4
LDA YREG

ADC #4
STA YREG
EOR #2595

STA S4272
INC SFZAUN

LDA #0O
STA SFRUFL
STA SFZAUN
5TA SFZAOE
STA 54276

LDA SIZ27S
AND #1
BEQ SFRUS
LDA #3138
STA 2040

SA4ETL

toLLIS
KOoLLZD
HoLLr
REC
SIT1
YER
SITZ
SFRUL
SFRUT
SFRUS
} OF [RE
ZAEHH'O
IAEHFA
TASTE
YREG
SFRUFL
YVERZ
SPZAUN
INIT

$OEA7
$0EC8
$OEDB
$OEFS
3OF 1B
$OFZ9
$OF3D
30FS8
$OF77
SOFAC

30OCDD

SOUND EIN!

WAVE=SAEGEZAHN

RICHTUNG LINES ODER RECHTS

KOBOLD SFRUNG LINKES

KOBOLD SFRUNG RECHTS

SFRUNGHOEHE
JA!

ERREICHT?

SFRITE #0 4 FUNKETE NACH OBEN

AEKU EOMFLEMENTIEREN

MNACH STIMME1

ZAEHLER ERHOEHEN

ZURUECHK

WIEDER AUF EODEN?

JA!

SFRITE #0 4 FUNKTE RUNTER

EEIN SFRUNG!

SOUND AUS

FIGUR LIMES
RECHTS!

ODER RECHTS?

NORMALE FIGUR LINES

NORMALE FIGUR RECHTS

UNUSED

ZAEHOK
NOF IRE
MARK 1
LINEIN
MARK2
RENEIN
FASS2
REEI
VERZOE
MAR1
KOLL1
KOLLFE
LIN
SITZEN
SI1T2
SiT4
SFRUNG
SFRUZ
SPRU4

$0OD7E
$0D9S
$ODAE
$ODCF
$ODE?
$0EQD
$OEZF
SOE71
$0ETC
SOEA1L
$OEBT
$OECE
$0EES
SOFO2
SOF20
$OF B
$OF44
$O0FSD
S$OFFL



Einfache
arithmetische Operationen
in Maschinensprache

In diesem Abschnitt sollen einige einfache
arithmetische Operationen beschrieben und erklért
werden, die z. B. filir die Punkteausgabe bei Spielen und
vielerlei anderen Anwendungen auferordentlich wichtig
sind.

Den Abschluf bilden drei kleine Maschinenroutinen, die
in bereits bestehende Programme eingebaut werden konnen,
und die das Punktehandling und die Ausgabe bei einem
Spiel erledigen sollen. Das Kernstlick unserer
Uberlegungen bildet der sogenannte
FlieRkommaakkumulator (kurz FAC), der ab Adresse 61-66
hex (97 - 102 dez) zur Verfiligung steht.

Mit Hilfe dieses Akkus und einiger ROM-Routinen konnen

die wichtigsten arithmetischen Operationen durchgefiihrt
werden.
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Eine reelle Zahl wird in diesem Akku in sogenannter
halblogarithmischer Darstellung gespeichert, eine
Integerzahl belegt 2 Byte der Mantisse und wird in 2-
Byte-Adressform dargestellt.

z = m ¥ b%e Zahl = Mantisse ¥ Basis " Exponent ( bei
reeller Zahl)

z = lowbyte + 256 ¥ highbyte (bei Integerzahl)

Der vorzeichenbehaftete Exponent steht in Zelle 61 hex
(97 dez), die Mantisse in Zelle 62 - 65 hex (98 - 101
dez) und das Vorzeichen der Zahl in Zelle 66 hex (102
dez). Um welchen der beiden Zahlentypen es sich handelt,
wird in Adresse OE hex (14 dez) der Zeropage mitgeteilt.

OE

80 hex entspricht integer

OE

00 entspricht reell

AuBer dem FlieRkommaakku (FAC) steht ein zweiter
Akkumulator zur Verfiigung, der fir  arithmetische
Operationen benutzt werden Kkann. Er wird mit 'ARG'
bezeichnet und liegt ab Adresse 69 - 6E hex (105 - 110
dez).

Die Belegung von 'ARG' ist analog der von 'FAC'.

Ein dritter Akkumulatortyp kann vom Benutzer selbst
definiert werden, d.h., der Anwender kann ihn an eine
beliebige Stelle im Speicher setzen. Den dritten Typ
wollen wir hier kurz 'VAR' nennen.

Bevor nun die Arbeit mit den drei Akkutypen an einem
konkreten Beispiel erkldrt wird, zuerst noch die
Beschreibung der wichtigsten ROM-Routinen, die die
arithmetischen Operationen durchfihren.
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ROM-Routinen

Adresse hex dez. Vorbelegung Kurzbeschreibung
B3A2 Y Y -> FAC
Wirkung: Der Inhalt des Y-Registers wird in

FlieRkommadarstellung umgewandelt und in
'FAC' abgelegt. (Zahlenbereich 0 - 255).

B395 A,Y A,Y -> FAC

Wirkung: Die Zahl, die sich aus dem Inhalt des
A-Registers + 256 * dem Inhalt des Y-Registers
ergibt, wird in Fliefkomma umgewandelt und in
'FAC' abgelegt. Zahlenbereich 0 - 65535)

BC9B - FAC (reell) -> FAC (int)

Wirkung: Der Inhalt von 'FAC' wird in 2-Byte-Adressform
umgewandelt (Integer-Zahl)

BBD4 XY FAC -> VAR

Wirkung: Der Inhalt von 'FAC' wird nach 'VAR' Ubertragen.

In X und Y muB dabei die Anfangsadresse von

'VAR' stehen.

Beispiel: Anfangsadresse VAR = 1000 dez:
dann: X =232 , Y = 3

BBA2 A,Y VAR -> FAC
Wirkung: Der Inhalt von 'VAR' wird nach FAC Ubertragen.

In A und Y muB dabei die Anfangsadresse von
'VAR' stehen.

BA8C A,Y VAR -> ARG

Wirkung: Der Inhalt von 'VAR' wird nach 'ARG' Ubertragen.
In A und Y muR die Anfangsadresse von 'VAR'
stehen.

BBFC - FAC : = ARG

Wirkung: Ubertragung des Inhalts von 'ARG' nach 'FAC'.

BCOC - ARG : = FAC

Wirkung: Ubertragung des Inhalts von 'FAC' nach 'ARG'.

BC5B A,Y Vergleich FAC,VAR
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Wirkung:

BDDD

Wirkung:

B86A

Wirkung:

B867

Wirkung:

B853

Wirkung:

B850

Wirkung:

136

Vergleich des Inhalts von 'VAR' und 'FAC'.
Das Resultat wird im Akku {ibergeben. In A,Y
muff die Adresse von 'VAR' stehen.

Resultat:
A=0 bedeutet  FAC = VAR
A=1 bedeutet FAC > VAR
A = 255 dez bedeutet FAC < VAR
- FAC -> ASCII

Der Inhalt von 'FAC' wird in ASCII-Format
umgewandelt und ab Adresse 100 - 10A hex
(256 - 266 dez) im Speicher abgelegt.

Das Ende des ASCII-Strings wird durch
eine Null gekennzeichnet.

Belsplel

Wert in FAC entspricht 1024
Speicherbelegung ab Adresse 100 hex nach
Ansprung der Routine:

Adresse: 256 257 258 259 260 261 ...
Inhalt: 32 49 u8 50 52 0
Kein Vorzeichen, 1 0 2 4 Ende ASCII-
da positiv String

Der Inhalt von FAC wird durch diese Routine
nicht veréandert.

- FAC: = FAC+ARG

Werte von 'ARG' und 'FAC' werden addiert und in
'FAC' abgelegt.

AY FAC: = FAC+VAR
Werte von 'VAR' und 'FAC' werden addiert und in
'FAC' abgelegt. In A und Y muf die Anfangsadresse
von 'VAR' stehen.

- FAC: = ARG-FAC

Werte von 'ARG' und 'FAC' werden subtrahiert.
Ergebnis steht in 'FAC'.

AY FAC = VAR - FAC
Werte von 'VAR' und 'FAC' werden subtrahiert.

Ergebnis steht in 'FAC'. In A,Y muf die
Anfangsadresse von 'VAR' stehen.



BAE2 - FAC = FAC * 10

Wirkung: Inhalt von 'FAC' wird mit 10 multipliziert.
Ergebnis steht in 'FAC'.

BAFE - ' FAC = FAC/10

Wirkung: Inhalt von 'FAC' wird durch 10 dividiert.
Ergebnis steht in 'FAC'.

BBOF A,Y FAC: = VAR / FAC

Wirkung: Der Wert von 'VAR' wird durch den Wert von

'FAC' dividiert. Ergebnis steht in 'FAC'.
In A und Y muB die Anfangsadresse von 'VAR'

stehen.
BB12 - FAC: = ARG / FAC
Wirkung: Der Wert von 'ARG' wird durch den Wert von
'FAC' geteilt. Ergebnis steht in 'FAC'.
BF78 AY FAC: = VAR ~ FAC
Wirkung: Der Wert von 'VAR' wird mit dem Wert von

'FAC' potenziert. Ergebnis steht in FAC. In
A und Y muB die Anfangsadresse von 'VAR' stehen.

BFT7B - FAC = ARG ~ FAC

Wirkung: Der Wert von 'ARG' wird mit dem Wert von 'FAC!'
potenziert. Ergebnis steht in 'FAC'.

Die Benutzung dieser ROM-Routinen in Verbindung mit den
. drei FlieRakkumulatortypen soll jetzt am Beispiel der
Punktebehandlung in einem Spiel erldutert werden.
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Bildschirmausschnitt:

012... 28 29 30 2829

So soll unser Bildkopf aussehen; die Punkte werden ab
Bildschirmposition 1093 (entspricht 1024 + 69), die
Hochstpunktzahl ab Position 1133 (entspricht 1024 +
109) ausgegeben.

Folgende Forderungen werden an die  Punktroutine
gestellt:

-~ Am Anfang soll die Punktzahl mit Null vorbesetzt werden,
die Hochstpunktzahl erhdlt den Wert 1000.

- Die Punktzahl soll bei einem eingetroffenen Ereignis
erhoht werden.

- Ubertrifft die Punktzahl die H&chstpunktzahl, so soll ein
Bonus von 500 Punkten gegeben werden.

- Bei Spielende soll Uberpriift werden, ob die Punktezahl
grofer als die Hochstpunktzahl ist.

Falls das zutrifft, soll die Hochstpunktzahl der Punktzahl
angeglichen werden.

Da die Akkumulatoren 'FAC' und 'ARG' bei Operationen
laufend Uberschrieben  werden, definieren wir
zuallererst zwei Bereiche, in denen die Punkte und die
Hochstpunktzahl stehen sollen.,
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Z. B. Punktezahl ab Adresse 1000 - 1005 dez
Hochstpunkte ab Adresse 1006 - 1011 dez

Adresse 1000 in 2-Byte-Adressform: 232,3
Adresse 1006 in 2-Byte-Adressform: 238,3

Wir wollen diese zwei selbstdefinierten
FlieRkommaakkumulatoren vom Typ 'VAR' mit 'VARPU' (fir
Punkte) und 'VARHI' (fiir Hochstpunktzahl) benennen.

Schema unseres Spielablaufs:

START

VARHI : = 1000

1e
lVARPU =0

Ereignis
eingetroffen

BEREICH 1

[ERPUFVA RPU+PUN K”IEI

BEREICH 2 VARPU) VARHI 4 >

i
IﬂRPU:=VARPU+500 j

/'
Spiel

BEREICH 3

&ARHI: = VARPU j
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Da fiir direktes Laden der FlieRBkommaakkus vom Typ 'VAR!
keine ROM-Routinen zur Verfiligung stehen, muf der Umweg
Uber 'FAC' genommen werden.

Bereich 1
FLAG ECU $RQOO
XREG EQU $ROO1
FUNET EGU $ROO2
FOS EQU $ROQX
FARERE EQU $EROQ4
ORG $RO10

KKK KOK KK K KK KK K K K K KK KK K K K K 0K K KK K KOk K K X

X X
¥ BEREICH 1 : VARFU , VARHI X
X INITIALISIEREN X
X X

KKK K KK K K K0k KKK KOK K K K K KKK KK KKK K KOk K KXk

BO10: AO0&L4 LDY #100

RO1Z: ZOARERI JSR $BRIAZ Y NACH FAC
CRO15: ZOEZERA JSR $BAEZ FAC=FACX10
BO18: ARL6D LDX #109 FOS. HOECHSTFUNKTZAHL
BO1A: ZOR6RI1 JSR FACOUT AUSGARE
BO1D: AZEE LDX #23 ADRESSE VARHI
BO1F: AQQX LDY #3

BOZ21: 20D4RR JSR $ERRD4 FAC NACH VARHI
BROZ24: AOOO LDY #O

ROZ26: 20AZRE JSR $BIAZ - Y NACH FAC
ROZ9: AZ45 LDX #69 FOS. FUNKTE
ROZR: 2026R1 JSR FACOUT AUSGARE

ROZE: AZES LDX #2332 ADRESSE VARFU
BOZ0: AQQX LDY #3

BOZZ2: ZOD4ERR JSR $BRD4 FAC NACH VARFU
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Die Hauptunterroutine fiir die Punktebehandlung besteht
aus 3 Teilen.

1. Punkteanzahl wird im Y-Register Ubergeben und von der
Routine aufaddiert.

2. ASCII-String (Punkteanzahl) wird an der Stelle ausge-
geben, die im X-Register festgelegt wird.

In unserem Beispiel wire dies Bildschirmadresse 1093
dez (entspricht 1024 + 69), d.h. X = 69

3. Uberpriifung, ob Highscore iibertroffen wurde. Wenn Ja,
dann Bonus geben und entsprechendes Flag setzen, damit
in diesem Spieldurchgang kein zweites Mal Bonus gegeben
wird.

Bereich 2

E100:
B103:
EB106:

E109:
ERi0C:
B1OF:
Bi11:
E113:
B11é6:
BH119:
El11E:
E11D:
B120:

ACO2RO
AEOZRO
Z009ER1

8EOQ1RO
20A2RT
APES8
AQOQ3
208CEA
206AEB
AZESB
AVOX
20D4ER
20DDED

ORG

$B100

KKK KKK OK 30K KK K K K K OK k0K K KKK KK K K KK KKK KOk X K

BEREICHZ :

- FUNKTEEREHANDLUNG

- CHECK AUF HIGHSCORE

X
X
X
X - AUSGARE
X
X
X

K H0KOK KK KK K KK KK KOK KK KKK KKK K KOKKOKOKOKOK KK KK

LDY
LDX
JSR

FUNKTE STX
JSR
LDA
LDY
JSR
JSR
LDX
LDY
JSR
JSR

FUNKT
FOS
FUNKTE

XREG
$RIAZ

#232

$BABC
$EB86A

#2232

$BED4
$EDDD

X
X
X
X
X
X

ROUTINE EBEI EINTREFFEN
EINES EREIGNISSES

FOSITION ZWISCHENSFEICHERN
Y NACH FAC
ADRESSE VARFU

VARFU NACH ARG
FAC=ARG+FAC

ADRESSE VARFU
VARFU=FAC

FAC IN ASCII UMWANDELN

141



B1Z3: AEOQ1ERQ LDX XREG FOSITION LADEN

AQOO FACOUT LDY #O AUSGAEBEROUT INE
E90001 LOOFZ2 LDA $100,Y .
C00 CMF #0 ENDE STRING?
DOO3 ENE KON1
4C40ER1 JMF HICH
FDOOO4 EON1 STA 1024,X AUF BILDFOS. SETZEN
ADO4EO LDA FAREE
E13Z8: SDOODS STA S55296,X FAREBE SETZEN
E1ZR: C8 INY ' SCHLEIFENZAEHLER ERHOEHEN
E1ZC: EB INX
B1ZD: 4CZ8E1 JMF LOOF2
E140: ADOORO HICH LDA FLAG HOECHSTFUNKTE SCHON
R143%: DOZZ ENE HICH1 UERERTROFFENT
E145: A9E8 LDA #2232 ADRESSE VARFU
R147: AQOE LDY #3
R149: 20AZ2EH JSR $RBAZ FAC=VARFU
E14C: A9EE LDA #2F ADRESSE VARHI
E14E: AOQOZ LDY #3
EB150: Z0SEEC JSR $ERCSE VERGLEICH
B1S3: 3013 EMI HICH1 FAC (VARFU) <VARHI
E155: A901 LDA #1 FAC »=VARHI
E157: 8DOORO STA FLAG FLAG SETZEN
E15A: AQOFA LDY #2250
E1SC: AZ45 LDX #69
B1SE: 2009R1 JSR FUNKTE SO0 FUNKTE AUSGEEREN
R161: AOFA LDY #2250
R163: AZ245 LDX #69
B165: 2009E1 JSR FUNKTE
EB168: 60 HICH1 RTS

Routine zur Uberpriifung, ob Punktezahl > Héchstpunktezahl

Bereich 3
ORG $BZOQO
z*******************************X****
X

* BREREICH I : X

X UERERGABE BEI UERERTREFFEN X

X DER HOECHSTFUNKTZAHL X

X X

1333223333332 333 3333333333333 3333833
R3I00: A9EB LDA #2322 ADRESSE VARFU
BRI02: AQQZ LDY #3
B304: 20AZEE JSR $EREBAZ2 VARFU NACH FAC

307: A9EE LDA #2328 ADRESSE VARHI

B309: AQOZ LDY #3
BZOR: ZOSERC JSR $BCSE VERGLEICH FAC(VARFU) ,VARHI
RBRIOE: 3Z00C EMI MARE1 FAC < VARHI
B310: AZEE LDX #2378 ADRESSE VARHI
BZ12: AOQZ LDY 3
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E314: ZOD4ER JSR #BED4 FAC NACH VARHI

BI17: AZ&D LDX #109 FOSITION HOECHSTFUNKTZAHL
BI19: Z2026E1 JSR FACOUT AUSGAEE
BI1C: 60 MARE 1 RTS

FHYSICAL ENDADDRESS: $EZ1D

XXk NO WARNINGS

FLAG SEHOOO XREG $ROO1
FUNKT SRO02 FOS $RBOOZX
FAREE $ROO4 FUNKTE $H109
FACOUT $ER126 LOOFP2 $E128
KON1 $EH13E2 HICH $E140
HICH1 $EB168 MARK 1 $RB31C
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NOTIZEN
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Beschriften
imGraphikmodus

Im Graphikmodus ist es auRerordentlich kompliziert,
Beschriftungen vorzunehmen. Teilt man den
Graphikbildschirm in zwei H&1lften, indem man den RASTER-
Interrupt verwendet, dann kann man eine H&lfte zwar
beschriften, doch ist auf diesem Bildschirmteil keine
Graphik mehr moglich.

Einen anderen Weg beschreitet das nachfolgende
Maschinenprogramm.

Mit Hilfe dieses Programms kénnen alle im Zeichensatz
vorhandenen Zeichen oder aber selbst definierte Zeichen
und  Graphiksymbole an jeder beliebigen Stelle des
Graphikbildschirms ausgegeben werden, d. h. , es gibt
64000 Platzierungsmoglichkeiten. Dadurch ist das
Uberlappen oder Versetzen von Buchstaben mdglich und
die Beschriftung kann punktgenau an jede geforderte
Stelle gesetzt werden.

Es sei dem Leser liberlassen, die Moglichkeiten, die
diese Routine birgt, voll auszuschopfen.

Funktionsweise des Programms: In Zelle $CO00 muR die X-
Koordinate des Bildpunktes stehen, an dem das Zeichen
eingeblendet werden soll. Liegt der Bildpunkt an der
rechten Bildschirmh&dlfte (>255), dann muf Zelle CO0O01
mit 1 (sonst mit 0) vorbesetzt werden.

Analog muB in $C002 die Y-Koordinate des Punktes stehen.
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In Zelle C003 und COO4 steht die Anfangsadresse des

Graphikbildschirms (muB nun einmal eingeschrieben
werden).

In Zelle C006 und COO7 wird der Routine mitgeteilt, ab
welcher Adresse die Bitmuster fuer den Zeichensatz
stehen (nur einmal mitteilen). In Zelle (005

schlieRlich sollte der Bildschirmcode des gewlinschten
Zeichens stehen.

- Aus der X- und Y-Koordinate wird der gewlinschte
Punkt im Graphik-Bildschirm errechnet.

- Nun wird die Anfangsadresse der Bitmuster geholt
und mit dem Bildschirmcode des gewlinschten Zeichens
mal 8 (1 Zeichen besteht aus 8 Byte) als Offset
die Anfangsadresse des zu kopierenden Zeichens
angewdhlt.

- Die folgenden 8 Byte werden in einen
Zwischenspeicher kopiert.

- Nun wird errechnet, um wieviele Pixel der
angewdhlte Bildpunkt von einer normalen
Zeichenposition abweicht.

- Das Bitmuster im Zwischenspeicher wird
mit Hilfe der errechneten
Werte korrigiert und schlieflich an
der geforderten Stelle in
das Graphik-RAM einkopiert.

- Der angewdhlte Bildpunkt ist der Punkt
in der linken, oberen
Ecke des dargestellten Zeichens.

Die folgende BASIC-Routine dient zu Test- und
Demonstrationszwecken. In ihr wurde der Zeichensatz

komplett aus dem ROM nach Adresse 24576 ins RAM kopiert
(Zeile 1-6).
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Zeile 10 16scht den Graphikbildschirm
Zeile 15 - 17 erwarten Eingaben

Zeile 20 schaltet die hochaufldsende Graphik (320
¥ 200 Punkte) ein und setzt das Graphik-
RAM auf 8192.

In Zeile 35 wird der Zeichenroutine der Anfang des
GraphiK-RAMS mitgeteilt.

In Zeile - 37 erhdlt die Routine die Nummer des zu
kopierenden Zeichens. Auferdem wird ihr der Anfang des
Zeichensatzes mitgeteilt.

Zeile 40 erledigt die Vorbesetzungen des Bildpunktes,
an dem das Zeichen erstellt werden soll.

In Zeile 60 erfolgt der Ansprung der Zeichenroutine.

Zeile 80 schaltet auf Normalbetrieb um, damit die
Eingabe von neuen Werten moglich ist.

» LADEM

CETLOSCHIREM LOESZHEM
=1

24 :REM GRAFHIE EIMS I:ILEIHI_HIFNHH.FHH
IHE DEH EBILSCHIRMAMFAMG MITTEILEH
._.—4 =T FLH "EII HENHI' S H
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CO10: 804020
CO13: 100804
Calé: 0201

C100: ADOICO
C103: 8562
C105: ADO4CO

Ci108: 856=
C10A: ADO2CO
C10D: =8
Cl0E: E908
Ci10: 8DOQ2CO
Ci113Z: 9015
C115: AZOO

DOFO
4COACL
6708
8D0OFCO
ADOOTO

TAR

EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU

ORG

DFE

$CO00
$CO01
$C002
$C0O03
$CO04
$CO0OS
$CO06
$CO07
$CO0O8
$CQ09
$COT0
$CO38

$CO10

X-KDOORDINATE
RE-/LI BILDHAELFTE
Y-KODORDINATE

ANFANGSADR. GRAFHIKBILDSCHIRM
BILDSCHIRMCODE DES ZEICHENS

ANFANGSADR. ZEICHENSATZ

Y-REST
ZWISCHENSPEICHER1

n a
- <

128,64,32,16,8,4,2,1

KKK KKK KO KOKOKKOK KK KKK KKK KKK KooKk Rk kK kX

X

¥ ROUTINE ZUR AUSGABE EINES

¥ ZEICHENS AUF DEM GRAFHIKERILD-
¥ SCHIRM
X
X

(S S22 822222222333 3833333333822 3233%

MARE4

MAREZ2

MARE L

ORG

LDA
STA
LDA
STA
LDA
SEC
SEC
STA
BCC
LDX
LDA
cLC
ADC
STA
EBCC
INC
INX
CFX
ENE
JMF

ADC 1

STA

$C100

ADL
98
ADH

LDA >

LSR
LSk
LSR

X
X
X
X
X
*

ADRESSE GRAFHIK-RAM
NACH ZEROFAGE

SCHLEIFE, UM DIE LAGE DER
Y-KOORDIMNATE IM GRAFHIK-RAM
ZU ERMITTELN



C135:
C138:
C139:
C13A:
C13R:
Ci1ZD:
Ci13F:
Ci41:
C143:
Cl4b6:
C148:

Cl4A:
C14D:
Cl4F:
C152:
C154:
C156:
C159:
Ci15C:
C15SF:
Clél:
Cl164:
C167:
Cl6A:
Ci6D:
C170:
C172:
C175:
C178:
Ci17E:
C17D:
Ci80:
CiB1:
C183:
C185:
c187:
c189:
ci8cC:
C18D:
Ci18F:
Ci91:
C193:
C195:
C198:
C199:

C19K:
C19D:
C19F:
ClAZ:
C1AZ=:

C1AS:
C1A7:
ClAA:
C1AC:
CiAD:
ClAF:
CilE2:
ClgeS:

OEZSC1
0A

0A

18
63562
8562
002
Eb6T
ADO1CO
FOO2
E663

ADO&COQ
8564
ADO7CO
8565
AF00
8D08CO
ADOSCO
OESCC1
00C
EEOBCO
EEO8CO
EEO8CO
EEO8CO
QE6DCH
006
EEQBCO
EEOBCO
QE78C1
003
EEOQOBCO
18
6564
8564
P0O2
E665
ADOBCO
18
6565
8565
AQO7
E164
FITOCOQ
88
10F8

AQO7
AROO

9938CO

88
10F8

AZOO
ADOOCO
2007
A8
Fo1s
BDZOCO
4ERZC1
FDIOCO

MARKS

MARK.7

MARKB

MARKS

MARK 1O

MARE 11

MARE L2

MARE 1S

MARE 14

MARE L2

ASL
ASL
ASL
CLC
ADC
STA
BRCC
INC
LDA
BEQ
INC

LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
ASL
EBCC
INC
INC
INC
INC
ASL
EBCC
INC
INC
ASL
ECC
INC
CLC
ADC
STA
RCC
INC
LDA
CLC
ADC
STA
LDY
LDA
STA
DEY
BFL

LDY
LDA
STA
DEY
BFL

LDX
LDA
AND
TAY
EEQ
LDA
LSk
ST

XX:=INT (X)

99 ADRESSE ERMITTELT!
AA RECHTE ERILDHRELFTE?

99 DANN FLUS 256

ZGENL ,
100 ANFANGSADRESSE DES ZEICHEN—
ZGENH SATZES MACH ZEROFAGE
101
#0
ZWIt
ASCII
¥ZEICHENNUMMER % 2
MARKE NUMMER < 128
ZWIt
ZWI1
ZWIt
ZWI1
x4
MARKS
ZWIL
ZWIL
X8
MARK 10
Wiy

100 OFFSET+ANFANGSADR.

100 ERGIET AESOLUTADR. DES
MARE 11 BITMUSTERS

101

ZWI1

101

101

#7

(100, Y

FARTL, Y RITMUSTER ZWISCHENSFEICHERN

MARK 12
#7

#O
FART2,Y
MARELS
H#0O

XX

#7

MAREZ22
FARTL, X

¥BITHMUSTER GEMAESS X-EOORDIMATE
FART1, X VERSCHIEREN
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Ci1EB: ED3IIBCO LDA
ClBE: bA ROR
C1RC: 9DI8CO STA
Ci1EF: 88 DEY
C1CQ: DOED ENE
CiC2: EB INX
C1C3: EOQO8 CFX
C1CS: DOEO ENE
C1C7: AZROO MARKZ22 LDX
C1C9: ACO9CO LDY
C1CC: AS63 MARK 16 LDA
C1CE: 8S65 STA
CiDO: AS62 LDA
CiD2: 18 CcLC
C1D3: 6908 ADC
C1DS: 8S64 STA
CiD7: 2002 ECC
C1D9: E&65 INC
C1DER: H162 MARK 18 LDA
C1DD: 1D3IOCO ' ORA
ClEQ: 9162 STA
Cl1ER2: R164 LDA
C1E4: 1DZE8CO ORA
ClE7: 9164 STA
ClE9: EB INX
ClEA: CB INY
ClER: CoO08 CFY
CiED: DODD ENE
Cl1EF: EOQO3 CFX
ClF1: FOZO EREQ
CilFZ: AS62 LDA
CiFS: 18 cLCc
ClF6: 6940 ADC
C1FB: 8562 STA
C1FA: 9002 BCC
CIFE: Eb66= INC
CIFE: E&667F MARK 19 INC
LDA

cLC

ADC

STA

FOO2 RCC

E&665 INC

E&66S MAREZ0 INC

AOOO LDY

B162 LDA
1DIOCO ORA

FL62 STA

E164 LDA
1DZ8CO ORA

164 STA

EB INX
cs INY -

E0O8 CFX

DOEC ENE

60 MARE 17 RTS
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FHYSICAL ENMDADDRESS: %CZ:Z4

FART2, X
FARTZ, X
MARK13

#8
MARK 14
#0
Wiz
99

101

98

#8
100
MARK 18
1ot
(98),Y
FARTL, X
(98),Y
(100) ¥
FARTZ, X
(100) , Y

#8
MARK 16
#B8
MARK 17
98

#64
100

101
101
#O
(98),Y
FART1,X
(78),Y
(100),Y
FARTZ2, X
(100),VY

#8
MAREZ1

VERSCHIEEBUNG IN 2. ZW.-SFEICHER

ALLE BYTES GESHIFTET?

SETZEN ZF FUER EINELENDUNG

EINBLENDUNG 1. SHIFT-TEIL

EINELENDUNG 2. SHIFT-TEIL

ZEILE EBEENDET?

8 BYTE EINGEBRLENDET?

NEIN! DANN 1 ZEILE RUNTER

EINBLENDEN REST IN NAECHSTE
ZEILE

ALLE BYTES EINGEBLENDET?

FERTIG!



X¥k NO WARNINGS

MARK 19
MARKZ1

$COOO
$CO0OZ
$CO04
$CO06

=]

$«C178
$C189
$C19D
$C1AF
%C1CC

" $CIFE

HC20F

UNUSED

MARK 17

$CO01
$COOT
H#COOT
$COO7
H$CO09
SCOZEI8
$C1LOA
$C122
H(C145
$C16D
$C180
$C192
$C1A7
$C1C7
$C1DR
$C20OH

$C22T

151



Notizen
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Programmstop

Diese Unterroutine ist interruptgesteuert, d.h., sie
wird bei jedem Hardwareinterrupt durchlaufen.

Die Funktionsweise ist folgende:

Wird die Betatigung der Taste '<-' erkannt, dann
verzweigt das Programm in eine Schleife, in der nur
noch die Tastaturmatrix abgefragt wird. Dadurch wird
jedes laufende  Programm (auch Maschinenprogramm)
gestoppt. Die Schleife wird durch nochmaliges Drilicken
der Taste '<-! verlassen. Dadurch wird ein
unterbrochenes Programm festgesetzt.

Der Sinn der Sache:

Sicher haben Sie sich beim Listen von BASIC-Programmen
schon oft gedrgert, daB das Listing nur verlangsamt
oder abgebrochen  werden kann. Mit dieser
Maschinenroutine konnen Sie BASIC-Listings stoppen und
auf Tastendruck wieder weiterfilhren. Ebenso k&nnen Sie
Ihr Programm an interessanten Stellen anhalten und
dann wieder fortsetzen. Die Routine funktioniert bei
allen Rechnertatigkeiten, in denen das Interruptflag
(SEI) nicht gesetzt ist.
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Hier das Ablaufdiagramm der Stopproutine:

Einsprung bei
Interrupt

@

Flag 1=0, Flag 2=0
Flag3=1

JMP INTERRUPT -
ROUTINE

Q

JSR TASTATUR -
ABFRAGE
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FLAG1 EQU $C02S
FLAGZ2 EQU $COZ26
FLAGS EQU $C027

ORG $COO00

Cooo: 78 SEI INTERRUFT SFERREN
CO01: A0 LDA #%30

CO0Z: 8D1403 STA 788

COOb: APCO LDA #3CO IR-VEKTOR UMLENKEN
Coo8: 8D1S03= STA 789

COOR: A00 LDA #0O

COOD: 8DZSCO STA FLAGIH

CO10: BD26CO STA FLAGZ

CO1Z: 8DZ7CO STA FLAGZ

Col6: S8 CLI IR FREIGEEREN
CO17: 60 RTS

ORG $COZ0

ASCE MO LDA 203 TASTE=>_* 7
Co3I9 CMF #57
DOR2Z ENE M1 NEIN
AD27CO LDA FLAGZE TASTE NOCH GEDRUECKT
DO17 ENE M4 JA
ADZSCO LDA FLAG1 - INZWISCHEN AMDERE TASTE?
: FOZR REQ M2 JA
CO40: ADR6CO LDA FLAGZ T_7 ZWEITES MAL?
CO4%: FOZR BEQ M3 NEIN
C045: AF00 LDA #0O FLAGS RUECKSETZEN
Co47: 8DZSCH STA FLAG1 FUER NEUE AEBFRAGE
CO4A: BDZ6ECO STA FLAGZ
Co4D: AO1 LDA #1
CO4F: 8D27CO STA FLAGZ
COS2: AROO M4 LDA #0
CoS4: 8SC6 STA 198
COS6: 4CT1EA JMF $EAZ1L NORMALE INTERUFTEEHANDLUNG
COS9: AFOO M1 LDA #O TASTE *_" LOSGELASSEN
COoSE: B8DR7CO STA FLAGZ
COSE: ADISCO LDA FLAGIL
CO61: FOEF BREQ M4
CO6Z: ATOL LDA #1
CObS: 8D26CO STA FLAGZ
CO&68: 4C70C0 JMF M3
CObE: ARO1 M2 LDA #1
CO6D: 8DIZSCO STA FLAG1
CO70: 738 Mz SEI
Ca71: 2087EA JSR %EA8B7 TASTATURARFRAGE
CO74: 4CIZOCH JMF MO

FHYSICAL EMDADDORESS: $CO77

¥k NO WARMNINGS

FLAGL sCOZS FLAGZ
FLAGS $COZ7 MO
M4 $COS2 M1
M2 $COLER Mz
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Uhr in Maschinensprache

Wollen Sie schon lange eine sekundengenaue Uhr, die
Thnen unabhidngig von Ihrem Programm die Zeit anzeigt?

Das folgende Maschinenprogramm stellt Ihnen eine Uhr
zur Verfligung, die Sie nach Belieben in den Bildschirm
einblenden konnen.

Das Programm ist interruptgesteuert, d. h. , die
Zeitangabe wird jede  1/60  Sek. durch den
Hardwareinterrupt auf den aktuellen Stand gebracht, und
falls gewlinscht, in der rechten oberen Ecke des
Bildschirms eingeblendet. Durch die Interruptsteuerung
entfdllt eine zeitmdRige Belastung Ihrer eigenen
Programme. Als Zeitgeber wurde die Echtzeituhr im CIA
6526 verwendet, die von der Netzfrequenz (50 Hz)
gesteuert wird und dadurch im Vergleich zu der vom
Betriebssystem versorgten Uhr -'TI$' eine sehr gute
Genauigkeit aufweist.

Stellen und Starten der Uhr:

- Laden Sie die Speicherstellen 49152 - 49159
mit den Stunden, Minuten und Sekunden,
z.B. POKE 49152,17: POKE 49153,34: POKE 49154,0
bedeutet 17 h 34 min 0 sek.

- In Zelle 49155 kénnen Sie festlegen, ob die
Uhrzeit eingeblendet (POKE 49155,1) oder
ausgeblendet (POKE 49155,0) wird.
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Die Uhr wird gestartet mit SYS 49168.
Dadurch wird der Hardwareinterruptvektor
(788,789 dez) umgelenkt und somit bei

jedem Interrupt zuerst die Uhrzeitroutine
angesprungen. Auferdem wird die Echtzeituhr
im CIA 6526 durch diese Routine gestellt.

Das Stellen der Uhr und das Ein- und
Ausblenden der Zeitangabe ist zu jedem
Zeitpunkt modglich.

Die Uhr ist eine 24-Sekunden-Uhr, die
Stundenangabe geht aber nur bis 12 Uhr.
Flir Vormittags steht hinter der Zeitangabe
AM (Ante Meridiem) fiir Nachmittags

steht PM (Post Meridiem).

HH EQU $CO00 STUNDEN
MM ECQU $COO1 MINUTEN
S8 EQU $CO02 SEFUNDEN
EA EQU &COOZ EIN-/AUSELENDEN

1282233223223 332232202223 2222323225 22322:

X X
X INTERRUFTVEKTOR SETZEN X
X UHR STELLEN X
X X

FOKK KKK KKK KKK KK KK K KK KK KK oK KK K KK K KK K K K K

ORG $CO10
Coio: 78 SEI INTERRUFT AUS
Coli: ADOEDC LDA 56374 50 HZ EINSCHALTEN
Co14: 0980 ORA #128
CO16: 8DOEDC STA 56334
CO19: ADOFDC LDA 56335 STELLMODUS EIN
CoiC: 297F AND #127
ColE: 8DOFDC STA 56335
CoZ21: ADOZCO LDA &S
Co24: C9=C CMF #60 SEK EINGAEE »>= 60
Co2éb6: ROSE ECS FEHLER
Co28: ADO1CO LDA MM
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COZRB: C9ZC CMF #60 MIN EINGAEBE = 60

C02D: ROS7 BECS FEHLER
COZF: ADOOCO LDA HH
COZ2: C918 CMP #2 STD EINGARE »= 24
CO34: ROSO BCS FEHLER
cooc CMF #12

: Q006 ECC MARK1

: 18 CLC

: 6974 ADC #116 KORREKTUR STD FUER EBCD-FORMAT
COZD: 8DOOCO STA HH
CO40: AF00 MARK 1 LDA #$00 IR-VEKTOR UMLEITEN
C042: 8D1403 STA 788
C045: A9CH LDA #+C1
C047: 8DISOZ STA 789
CO4A: ADOICO LDA MM MIN IN EBRCD-FORMAT
Co4D: ZO1CL . JSR ECD
C0S0: 8DO1COQ STA MM
COS3: ADOZCO LDA S8
COS6: 2091C1 JSR ECD SEK IN ECD-FORMAT
COS9: 8DO2CO STA SS
CosC: 18 cLC
COSD: F8 SED DEZ EIN
COSE: ADOOCO LDA HH
CO61: 6900 ADC #0O KORR. STD FUER ECD
Cos3: 8DOERDC STA S6331 STD.—-REG. STELLEN
COs6: ADOLCO LDA MM
CO&69: 18 CcLC
COb6A: 6200 ADC #0 MIN IN BRCD
CosC: BDOADC STA S6II0 MIN.-FREG. STELLEN
CO6F: ADOZCO LDA SS
Co72: 18 cLC
CO73: 6900 ADC #0O SEK IN ECD
Co75: 8DOIDC STA S6329 SEK.-REG. STELLEN
C078: A00 LDA #0O
Co7A: 8DOBDC STA 56328 1/10 SEK.-REG=0Q
Co7D: D8 CLD DEZ AUS
CO7E: A2 LDA #32
Cogo: 8DRS04 STA 1061 FRAGEZEICHEN AUSELENDEN
C08Z: 4C90CO JMF MARKZ2
Co86: A9ZF FEHLER LDA #&63
co88: : STA 1061 FRAGEZEICHEN EIN
Co8E: ARO1 LDA #1
CcosD: 8D2ZDS8 STA 55331 FAREBE WEISS
CoQo: S MAREZR CLI
Co1: 60 RTS

KKK KR KK KKK K KOK0KOK KK 0K HOKOKOKK KOKKOK 0K K K K K K X

X X
X HAUF TROUTINE UHF X
X X

KK KKK KKK KK KKK KK KKK X KOK KOK KKK K K KOk X K X

ORG $C100
LDA ANZEIGE EIN/AUS?
ENE
Cl10S: 4CZ1EA JMF NORMALER IMTERRUFT
Ci108: ADOEBDC MARE7 LDA ¢ STD
ClOE: 297F AND AM/FM AUSELEMNDEN
C1oD: Z08SCt JSR




C110:
C113:
Cl16:
c118:
C119:
CliR:
Cl1E:
C120:
C123:
C126:
C129:
C12C:
Cl12F:
Ci131:
C132:
C134:
C137:
C139:
C13C:
C13F:
C142:
C145:
c148:
Cl4A:
Cl4pR:
C14D:
C150:
C153:
C185:
C157:
C189:
CiEC:
C1SF:
Cl61:
C163Z:
C165:
C168:
Cl16E:
C16D:
C170:
C173:
Cl175:
C178:
Ci7A:
Ci7C:
C17F:
Ci80:
ci182:

C185:
cC188&:
C1B8E:
C18C:
C18D:
C13E:
C190:

Ci191:
C19%:
C19%:
C196:

8D1D0O4
ADOEDC
290F
18
6930
8D1EC4
A9ZE
BD1FO4
ADOADC
2085C1
8DZ004
ADOADC
290F
18
6930
8DZ104
A9ZE
8D2Z04
ADOIDC
2085C1
8D2T04
ADOIDC
290F
18
69TQ
8D2404
ADOEDC
2980
FOOS
A910
4C6DC1
ADOEDC
Co12
DOOE
AQOQQ
8DORDC
8D0SDC
AvO1
8D2604
ADOBDC
AF0D
8D2704
AZOR
AvO1
9D1CD8
cA
DOFA
4CT1EA

4E85C1
4E8&8C1
4A

MARKZ

MARK 6
MARK4

MARK.S

SHIFT

STA
LDA
AND
CLC
ADC
STA
LDA
STA
LDA
JSR
STA
LDA
AND
CLC
ADC

STA

1053
S6331

HEOF

#48
1054
#46
1055
S6330
SHIFT
1056
S6EIT0

HHOF

#48
1057
#46
1058

S6329

¢ BHIFT

1059
S6I29

#BOF

#48

JMF

CMF

56328
#173
10672
#11
#1

=

55324, X

MARES
SEATL

#48

#86
E.ONO

#6

AUSGAERE

AUSGAERE

AUSGARE

AUSGARE

AUSGARE

AUSGARE

AM/FM?

FM!

12 UHR

DANN O

AN

10ER STD

1ER STD

10ER MIN

1ER MIN

10ER SEK

1ER SEK

AM = MITTERNACHT

UHR AM

UHR FREIGEEEN

AUSGARE

M

FAREBE WEISS

¥RECHTSRUENDIG UMD IN
¥ASCII-CODE UMWAMDELNM

FORRERTUR DEZ NACH ECD
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C198:
C19A:
C19C:
C19D:
C19F:
ClAt:
C1A3:
CiA4:
C1Ab:
C1AB:

C1AA:
C1AR:
C1AD:
ClAF:
CiEl:
Ci1R2:
ClE4:

FHYSICAL ENDADDRESS:

Co2E
Q0OO3
18

6206
Co24
QOO
18

6906
C?1A
QOOT

18
6706
Co1a
QOO
i8
6906
60

KONO

KON1

EONZ

EONZE

END

¥k NO WARNINGS
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$CA00
$COO2
$CO40
$CO90
$C15C
$C16D
$C189
$C198
$C1AL
$C1R4

CHF
ECC
cLC
ADC
CMF
BCC
CLC
ADC
CMF
BCC

CLC
ADC
CMF
EBCC
CLC
ADC
RTS

$C1BS

#46
KON1

#6
#3136
KONZ2

#6
#26
KON3

#6
#16
EMND

#6

MM

FEHLER
MARK7
MARKS
- MARKS
ECD
KON1
EONZ

$CO01
$COO3
$CO086
$C108
$C16H
$C17C
$C191
$C19F
€C1AD



Ausgabe einer Hexzahl

Das Programm Hexausgabe dient dazu, den Wert einer
Speicherzelle in  Hexadezimal auf dem Bildschirm
auszugeben.

Der Wert der Speicherzelle wird in Adresse C002 hex
(49154 dez) zwischengespeichert.

Die Zeilen- und Spaltenposition, an der die Ausgabe
erfolgen soll, werden in Zelle CO00 und COO1 abgelegt.

Die Farbe der Zeichen schlieRlich wird in Zelle C003
bestimmt.

Beispiel:

C000 = 10 bedeutet Ausgabe in Zeile 10
C001 = 15 bedeutet Ausgabe in Spalte 15
C002 = 159 Wert, der umgewandelt wird
coos = 2 Farbe = rot

Bei diesen Angaben wird die Hexadezimalzahl 'A9' in
roter Farbe in Zeile 10 ab Spalte 15 am Bildschirm
ausgegeben.
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CO10:
Co1z:
CO15:
CO16:
CO17:
co18:
ColgE:
CO1E:
Co21:
Co24:
co

ooocoooooaQ

Coa1t:
Cod4:
Cu47:

Co48:
COaER:
CQA4E:
CO4F:
CusZ:
CusS:
LoE8:
Cus

COSE:
COSF:
Cobl:
Coslls
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ADO2CO
29FQ

4E18C0O
205FCO
8D0O4COH
2048C0
ADO1CO
Cez7
DOOR
ATO0

EEQLCO
ADC I

&0

ACOL1CO
18
ZO0AES

FO24EA
ADD4CO
AET! Ny
ZO1CEA

6O

ZEILE
SFALTE
ZAHL
FAREE
ZEICHEN
CURSOR
FARERAM
AUSGAEE

EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU

SCO00
$COO1
$CO02
$COOZ
$CO04
$ESOA
$EAZ4
$EALC

ZE ILENNUMMER

SPALTENNUMMER

WERT DER ZAHL

FAREE DES ZEICHENS
ZWISCHENZELLE

SUEROUTINE CURSOR SETZEN
SUBROUTINE FARERAM ERMITTELN
AUSGAEE ZEICHEN + FAREE

KK KKK KKK OK KK 0K K K 0K 0K K K K KK KK KK K K K KO KK K

X

¥ AUSGAEBE EINER HEXZAHL

X

%
X
X

KKK KR KOKOK 0K KK KOK KK KKK K KK 0K KK K KOk K KOk K K K

INCSFA
WEITER

ORG

LDA
AND
LSR
LSk
LSR
LSR
JSR
STA
JSR
LDA
CMF
EBNE
LDA
STA
INC
JMF
INC
LDA
AND
JSR
STA
JSR
RTS

LDX
LDY
cLC
JER
JER
LDA
LDX
JSK
RTS
CMF
BCC
SEC

$CO10

ZAHL
#HEFO

DISG
ZEICHEN
AUS
SFALTE
#I9
INCSFA
#0O
SFALTE
ZEILE
WEITER
SFALTE
ZAHL
HEOF
DISG
ZEICHEN
AUS

ZEILE
SFALTE

CURSOR
FAREBRAM
ZEICHEN
FAREE
AUSGARE

#10
DIGIT

RECHTE HAELFTE AUSELENDEN

¥RECHTSRUENDIG
IN BILDSCHIRMCODE UMWANDELN

ZEICHEN AUSGEEEN

ZEILEMNENDE
NEIN!

NEUE ZEILE

EINE SFALTE RECHTS

LINKE HAELFTE AUSELEMDEN
IN BILDSCHIRMCODE UMWANDELN

AUSGAERE
FERTIG!

ZEILE IN X-REG.
SFALTE IM Y-REG.

CURSOR SETZENMN

ADR. FARERAM BRERECHNEN
ZEICHEN IN AEEU

FARBE IN X-REG.

ZEICHEN MIT FAREBE AUSGEEEN
FERTIG!

ZAHL = 10 DEZ7?

ZAHL == 10



COb64: EQOQ9 SRC #9 BUCHSTAEEN A-F
CO66: 60 RTS

CO67: 18 DIGIT CLC . ZAHL < 10
Co68: 6930 ADC #48 ZIFFERN 0-9
CO6A: 60 RTS

FHYSICAL ENDADDRESS: $CO6&K

¥kk NO WARMINGS

ZEILE $COOO SFALTE SCOCL
ZAHL SCO02 FAREE FCOO3T
ZEICHEN $COO04 CURSOR SESOA
FARERAM $EA24 AUSGAERE $EALC
INCSFA $COTE WEITER $COIY
AUS $C048 DISG HCOSF

DIGIT $CO67
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Ausgabe eines Zeichens
auf dem Bildschirm

Wollen Sie in Maschinensprache ein Zeichen auf dem
Bildschirm ausgeben, dann haben Sie im Wesentlichen
zwel Moglichkeiten:

1. Sie berechnen die Bildschirmposition im VIDEO-RAM
und setzen an diese Stelle den Bildschirmcode
des Zeichens.
Danach errechnen Sie die Position im Farb-RAM
und setzen an den Punkt die gewilinschte Farbe.

oder:

2. Sie verwenden eine ROM-Routine, die Ihnen
aufgrund der eingegebenen Zeile und Spalte
den Cursor auf die gewlinschte Position
setzt (URSOR).

Danach wird eine Routine benutzt, die
aufgrund der Cursorstellung

die Position im Farb-RAM berechnet
(FARBRAM). SchlieBlich wird mit einer
dritten Routine das Zeichen samt
Farbe ausgegeben (AUSGABE).

Diese zwei Routineri sollen hier
gegeniibergestellt werden.
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Entscheiden Sie, welche der beiden Routinen fuer Ihr
Problem geeignet ist.

Zur Beachtung:

In der Zelle 'ZEICHEN' muB der Bildschirmcode des
Zeichens (nicht des ASCII-Codes) stehen.

z.B. Zeichen = "D" -> 'ZEICHEN':=4 (nicht 68).

Als Farben sind die Werte 0 - 15 zuldssig.

Der Befehl 'CLC' in Routine 2 bedeutet, daR der Cursor
gesetzt wird. Will man die momentane Position des
Cursors erhalten, dann muB vor den Ansprung der Routine

'CURSOR' der Befehl 'SEC' (Set Carry) gesetzt werden.

Im X-Register wird dann die Zeilennummer und im Y-

Regis@er . die Spaltennummer der momentanen Cursor-
Position Uibergangen.
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CO10Q:
COt2:
Co14:
CO16:
co18:
COli:
colc:
CO1E:
COzos
Co21:

Co
Co25:
CO27:
CO29:

Co3z:

COZ4:

AFOO
8562
AT04
8S6T
AEQOCO

6DO1CO
8562
002
E&ET

BS6T
ADOZICO
8162
60

LEILE EQU
SFALTE EQU
ZEICHEN EQU
FAREE EQU
CURSOR EQU
FARERAM  EQU
AUSGAEBE EQU

KK KK KKK KOk K K K K K KK K K0K K 0K 30K KOK K K KK KOk KOk K K
X

$CO00
$COO01
$CO0O2
$COO3
$ESOA
$EAZS
$EALC

b 3

% ZEICHENAUSGARE AUF DEN BILDSCHIRM x

*

X

KK KK KKK KK KK KKK K KKK KKK KK KKK KKK KKK KKKk X

ORG

KRR KKKk kK

X
% ROUTINE1L
b3
(S SS S S LY

LDA
STA
LDA
STA
LDX
MAREZ DEX
EERQ
LDA
CLC
ADC
STA
ECC
INC
MARKZ JMF
MARE 1 LDA
CLC
ADC
STA
BCC
INC
MAFRK 4 LDA
LDx
STA
LDA
cLC
ADC
STA
LDA
STA
RTS

$CO10

#40
98
MARE:
99
MARE
98

8]

ol

SFALTE
78
MaRE4
99
ZEICHEN
#O

(98, X)
7

e te)
99

FARRE
(98, X)

BILDSCHIRMANFANG LADEN
HIER 1024 DEZ

X-REG. MIT ZEILE LADEN

ALLE ZEILEN ABGEAREBEITET

1 ZEILE WEITER

SEITENUERERSCHREITUNG

SFALTE ADDIEREN

SEITEMUEBERSCHREITUNG

ZETCHEN AUSGEREN

FARERAM

FARBE AUSGEREN
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KKK KKK KK

X

¥ ROUTINEZ

X

FOKKOK KO AKX K

CO4C: AEQOCO
CO4F: ACOHICO
COSZz:
CoSZ:
CuSé:
COs7: )
COSC: AEONZICO
COSF: Z2OLICEA
CO62: 6O

FHYSICAL ENDADDRESS:

¥X%k NO WARNINGS

ZEILE
ZEICHEN
CURSOR
AUSGAEE
MARK 2
MARK.4
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LDX
LDY
CLC
J5R
JSR
LDA
LDX
JSR
RTS
$CO63
SCOO0
$CO02
$ESOA
$EALC
$COR
$COI8

ZEILE
SFALTE

CURSOR
FAREBRAM
ZEICHEN
FAREBE
AUSGARE

ZEILE IN X-REG.
SFALTE IN Y-REG.

CURSOR SETZEN

ADR. FARBRAM BERECHMEN
ZEICHEN IN AkKU

FAREE IN X-REG.

ZEICHEN MIT FAREE AUSGEREN
FERTIG!

SFALTE $COO1
FARERE $COO3
FARERAM SEAZ4
MARES $COLER
MARK 1 $CO2C



Bildpunkt zeichnen
in Maschinensprache

Das Zeichnen eines Bildpunktes im Graphikmodus bei
gegebenen X- und Y-Koordinaten ist in BASIC sehr
aufwendig und zeitraubend und kann in Maschinensprache
weitaus schneller erledigt werden.

Aus diesem Grund wurde nachfolgendes Maschinenprogramm
erstellt, das diese Routinearbeit libernimmt.

Das Programm beginnt ab Adresse C100 hex (49408 dez).

In Zelle EO0O0 hex (49152) wird der Wert der X-
Koordinate abgelegt, in Zelle C002 der der Y-Koordinate.
In Zelle CO01 wird dem Programm mitgeteilt, ob der
Bildpunkt im linken Bildschirmteil (C001 = 0) oder im
rechten Bildschirmteil liegt (C001 = 1).

In Adresse COO4 und CO05 muR die Anfangsadresse des 8k
grofen Graphikbildschirms abgelegt werden.

Die Verwendung der Maschinenroutine in Verbindung mit
BASIC demonstriert das nachfolgende, kleine BASIC-
Programm. das eine Diagonale vom 1linken oberen
Bildschirmrand zum rechten unteren Rand =zeichnet. Die
Schnelligkeit der Maschinenunterroutine 13Bt sich
jedoch nur in Verbindung mit einem Maschinenprogramm
voll ausnutzen.
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10
20
RN

=
g

40
S0 : E
\5(:‘ - _"-»- DI g R ET LlcllT[K'_tIIAl SRy

XX EQU $COQQ0 X-KOORDINATE

AA EQU $COO1 RE-/LI BILDHAELFTE

YY EQU $C002 Y-KOORDINATE

ADL EQU $CO0Z= ADR. LOW GRAFHIKANFAMNG
ADH EQU $COQ04 ADR. HIGH

ORG $CO10
CO10: 804020 TAR DFE 128,64,32,16,8,4,2,1

CO13: 100804
CO16: 0201

KKK RO KOKOK K KOKOKOK KKK 0K KKK KKK KOk KK KoKk KKk K

X X
X ZEICHNEN EINES FUNKTES X
X X

KKK KKK KK KKK KOK KKK K KKK K0K0R KK KOK K OKOKOK KK X

ORG $C100

C100: ADOZCO LDA ADL ADRESSE NACH ZEROFAGE
C103: 8562 STA 98 ’
C105: ADO4CO LDA ADH

8563 STA 99

ADOZCO MARKE4 LDA YY

38 SEC

EQ08 SERC #8

8DOZCO STA YY SCHLEIFE FUER EBERECHNUNG

Q015 BCC MARK1 IN WELCHER REIHE

200 LDX #0Q Y-EOORDINATE LIEGT

ASL2 MARK = LDA 98

18 CLC

6928 ADC #40

88562 STA 98

QOO2 BCC MARKZ

E6LE INC 99

E8 MAREZ2 INX

EQO3 CFX

DOFQ ENE

4COACH JMF




C12A: 4908 MARK1 ADC #8

Ciz2C: 18 cLcC

C12D: 6562 ADC 98

Ci12F: 8562 STA 98

C131: 9002 ECC MARKS

C133: EbL3 INC 99

C135: ADOOCO MARKS LDA XX

C138: 4A LSk

C139: 4A LSR

C1ZA: 4A LSR

C1Zg: OEZERC1 ASL XX=INT (X)
C1ZE: OA ASL

C13F: 0OA ASL

C140: 18 CLC

Cla1: 6562 ADC 98

C143F: 8S62 STA 98 FOS. IN GRAFHIK-~RAM FESTGELEGT
C148: Q002 BCC MARKS6

C147: EbL3 INC 99 .

C149: ADOICO MARK6E LDA AA RECHTER TEIL?
C14C: FOOZ2 EEQ MARK7

Cl4E: E663 INC 99 DANN FLUS 25
C150: AZOOQ MARK7 LDX #0O :

C152: ADOOCO LDA XX

C155: 2907 AND #7 WIEVIELTES BIT
C157: AB TAY

C138: Ale2 LDA (98,X)

C15A: 1910CO ORA TAR,Y AUSGAEE

C15D: B162 STA (98,X) :

C15F: &0 RTS

FHYSICAL ENDADDRESS: $C160

Xxx NO WARNINGS

$COOO AA $COO1
$COO2 ADL $COO3
$COO4 TAE $CO10
$C10A ' MARK.3 $C117
$C122 MARK1 $C12A
$C1ZE5 MARE S $C149
*$C1350
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Veranderbare Melodie
in Maschinensprache

Dieses kleine Soundprogramm soll zur Demonstration
dienen, wie man Melodien in Maschinensprache erstellen
kann, und wie man die Klédnge mit Hilfe von
Filtereinstellung und Filterfrequenz verfremden kann.

In Adresse $C000 wird die Wellenform eingegeben
(Rauschen = 129 dez, Rechteck = 65, Sdgezahn = 33 und
Dreieck = 17).

In Zelle $C001 kénnen Sie entscheiden, ob die Melodie
'normal' oder verfremdet wiedergegeben wird.

Legen Sie eine Eins in $C000 ab, dann wird der Filter
fir Stimme 1 eingeschaltet und als Filtertyp der
BandpaB gewdhlt.

In der Verzdgerungsschleife (nach dem Anspielen einer
Note) wird die Grenzfrequenz kontinuierlich geéndert.
Dadurch entsteht ein sogenannter Wow-Effekt.

Das Programm ist als Subroutine geschrieben und kann
von BASIC oder Maschinensprache aus angesprungen werden
(Ansprungadresse C100 hex, 49408 dez).
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WAVE EQU $CQO0 WELLENFORM

Wow EGU $CO01 VERZERRUNG J/N
XREG EQU $CO02
VERZOE EQU $COO03
VERFL EQU $C004

30KOK KKK KKK KKK KKK K 0K 0K KKK K KKK KK KOO0 K

*
L 3
X
*
X

X
NOTEN: X
FREQUENZ LOW,FREQUENZ HIGH b3
VERZOEGERUNG X
b 3
X

30K KK KOK K KOK KOK KK KO KK H0K 5K KK K KKK KKK KK K0K K K

ORG $CO10

CO10: E4080Z2 SOUNDDFR 180,8,2,158,11,1,10,13,2,162,14,1,10,13,4,247,10,5

C0O13: QEOQRO1
COl6: OQAQDOZ
CO19: AZOEO1L
CO1C: OAODO4
COlF: F70A0S
CO22: R40802
Co25: QEORO1
COo28: OQAWDOZ
CO2B: AZ0EO1
QAQDOS
R40B02
FEORO1
QAODO2
AZOEO1L
QAODO4
F70A0S
F70AR02
QEORO1
F70A02
E40801
R4080S

Cl00: AZ00
C102: BEO2CO

Cl105: A918
C107: 8D0OSD4
C10A: A9FO
C10OC: 8D06&D4
ClOF: A9FO
Cit1: 18
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DFE 180,8,2,158,11,1,10,13,2,162,14,1,10,13,5

DFE 180,8,7,158,11,1,10,13,7,162,14,1,10,13%,4,247,10,5

DFE 247,10,2,158,11,1,247,10,2,180,8,1,180,8,5

KKK HOK KR KK KKK KKK KKK KR K K KKK FOKOKROR O % K

* 3
¥ AESFIELROUTINE ¥
X X

AOKK KK KK KOK KKK KK K KKK K K K K KOK KKK R K0K KOk KKK K K

ORG $C100

LDX #0
STX XREG

LDA #24

STA S4277 ANSCHLAG
LDA #240

STA 54278 HALTEN
LDA #2240

cLC



Ci112: &DOICO ADC WOW FILTER STI1 EIN,FALLS WOW=1

Ci115: 8D17D4 STA 54295 RESONANZ,FILTER EIN
AFZF LDA #47 F ILTER=BANDFASS
8D18D4 5TA 54296 LAUTSTAERKE VOLL
AP0Q LDA #0O
8D04D4 STA S4276 WAVE AUS
ADOOCO LDA WAVE
8D04D4 STA 54276 WAVE EIN
AEOZCO EINZ LDX XREG
BD10OCO LDA SOUND, X NOTE LOW
8DOOD4 STA 54272 FREQUENZ LOW
ES INX
ED1QCO LDA SOUND, X . NOTE HIGH
8D0O1D4 STA S4273 FREQUENZ HIGH
E8 INX
ED1OCO LDA SOUND, X VERZOEGERUNG
8DOZCLO STA VERZOE
E8 INX
EQ45 CFX #69 ENDE?

DOOG ENE EINZ NEIN'!

AF0O LDA #O

8D0O6D4 STA S4278 AUSKL INGEN
60 RTS FERTIG!
BEO2CO EINT STX XREG

2053C1 JSR ROUTIN

C150: 4C28C1 JMF EINZ NAECHSTE NOTE

C153: AR0Q ROUTIN LDA #0O VERZOEGERUNGSSCHLEIFE UND

C155: B8DQA4CO STA VERFL AENDERUNG DER GRENZFREQUENZ

C158: AQOQ VERZ LDY #0

C1SA: AZEE VERZ LDX #190

C15C: CA VER1 DEX

C1SD: DOFD ' ENE VER1

C1SF: ADO4CO LDA VERFL

C16Z: DOO3 ENE VER4

Cib4: 8C16D4 STY 54294 GRENZFREQUENZ

C167: C8 VER4 INY

C168: DOFOQ BNE VERZ

Cl6A: ARO1L LDA #1 GR.FREGQU. BEREITS DURCHLAUFEN

C16C: 8DO4CO STA VERFL

C16F: CEOQOZICO DEC VERZOE

C17Z: DOE4 ENE VERZ

C174: 60 RTS

FHYSICAL ENDADDRESS: $C175

XXk NO WARNINGS

WAVE Wow $CO01
XREG VERZOE SCOOZ
VERFL $CO04 SOUND $CO10
EINZ $C12:8 EINZ $C14A
ROUTIN $C153 VERZ 0158
VERZ $C15A VER1 $C18C
VER4 $C167
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Bitmuster spiegeln

Wenn Sie in einem Programm z. B. spiegelverkehrte
Buchstaben verwenden wollen, dann kommen Sie nicht
umhin, die Bitmuster der einzelnen Bytes zu spiegeln.

Das Unterprogramm 'Byte spiegeln' erledigt diese
Spiegelung fiir ein Byte.

Das Bitmuster (die Zahl) wird in Zelle C000 hex
eingegeben. In der selben Zelle erhalten Sie den
gespiegelten Wert zuriick.

BYTE EQU $CO0O0
IWIZEL  EQU $COo0t

AOK KK K KKK KK K KK KK KK K K K K KKK K K K K KOk KK K K KOk K

X ¥
X EYTE SFIEGELN X
X ¥

KK OKOR KOK KK KK KK K KKK K KKK KK KK KKK K KK K K K K

ORG $CO10
CO10: A00 DA #0O
Co12: 8DOICO STA ZWIZEL IWISCHENZELLE=0
CO15: A208 LDX #8 LAEHLER=8
CO17: ADOOCO MARK1 LDA RYTE
COlA: 4E1ACO LSRR ¥RECHTES EIT IM CARRY
CO1iD: 8DOOCO STA RBYTE ABSFEICHERN
CO20: ADOICO LDA ZWIZEL
CO23: ZEZICO ROL ¥CARRY RECHTS EINSCHIEEREN
CO26: 8DO1CO STA ZWIZEL ARSFEICHERN
Co29: CA DEX *¥ZAEHLER ERNIEDRIGEN
COZ2A: DOER ENE MARE1 ZAEHLER NUL_L,DANN ENDE
CO2C: ADOI1CO LDA ZWIZEL GESFIEGELTES RYTE
CO2F: 8DOOCO STA BYTE ZURUECHKSCHRE IREN
COZZ2: 60 RTS ¥FERTIG!

FHYSICAL ENDADDRESS: $COT3
*x%k%k NO WARNINGS

BRYTE ECO00 IWIZEL $COO01
MARK 1 $C017
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Verzogerungsschleife

Speziell bei Spielen in Maschinensprache ist es eine
Notwendigkeit, Verzdgerungsschleifen einzubauen, da die
Abarbeitungsgeschwindigkeit so hoch ist, daR ein
normaler Spielverlauf ohne Verzbgerung nicht mehr
moglich ist.

In der folgenden Routine kann die Verzogerungsdauer in
der Zelle 'VERZ' (C000 hex) eingestellt werden. Dadurch
kann ein Spiel beschleunigt oder verlangsamt werden.

Bei Verz = O wird die Unterroutine 254 mal, bei Verz =
255 wird sie 64516 mal durchlaufen.

Experimentieren Sie, un die filir Sie optimale
Verzdgerungsdauer herauszufinden.

VERZ EQU $CO00 VERZOEGERUNGSWERT

KKK KK KKK K KOk KK XK KOk KOk K KOKOK KK X ¥

X X
X VERZOEGERUNGSSCHLEIFE %
X *

KKK K K K K K K K KKK KKK KKK KKK KK XK X

ORG $CO10
CO10: ACOOCO LDY VERZ
COl1Z: AZFF MARE 1 LDX #2595
CO15: CA MARE2 DEX
CO16: DOFD ENE MARKZ
cCoiB: 88 DEY
C019: DOFSB8 BNE MARK1
CO1R: 60 RTS

FHYSICAL ENDADDRESS: $CO1C
k% NO WARNINGS

VERZ $CO00 MARE 1 $COLZ
MAREZ $CO1S

179



NOTIZEN

180



Blocktransfer

Das Unterprogramm Blocktransfer verschiebt eine
beliebige Datenmenge von einer Quelladresse nach einer
Zieladresse.

Flir die Anordnung von Quell- und Zieladresse gibt es
zwel Moglichkeiten, die beim Transfer berilicksichtigt
werden miissen.

1. QUELLADRESSE > ZIELADRESSE, d.h., die Daten werden
im Speicher von oben nach unten verschoben. Den Ablauf
des Transfers verdeutlicht das folgende Diagramm.

Quelladr. + Datenmenge

Datenmenge

Quelladresse

]
ﬁv_v____ _1

_______ - e Zieladresse
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Die Verschiebung muR hierbei wie mit den Pfeilen
angedeutet erfolgen:
Quelladresse + 0 -> Zieladresse + O

-> Zieladresse + 1

Quelladresse +

e e —

.
. . .

Quelladresse + Datenmenge-> Zieladresse + Datenmenge

Wirden bei dieser Konstellation die Daten von oben her
verschoben, dann wiirden bei Uberlappung der Quell- und
Zielblocke die  {liberlappten Adressen  Uberschrieben
werden, bevor sie transferiert werden konnen.

2. QUELLADRESSE < ZIELADRESSE

Verschiebung der Daten von unten nach oben. Der
Transfer am Extrembeispiel der Uberlappung:

I
l
I
|
d

Zieladresse + Datenmenge

K3

- Y__vY

Quelladr. + Datenmenge
L - — — —T ——————— Zieladresse
Daten-
menge
. Quelladresse
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Hier muB im Gegensatz zum vorangegangenen Beispiel die
Verschiebung umgekehrt erfolgen, da sonst wieder
Bereiche vor dem Transfer {liberschrieben wiirden.

Quelladresse + Datenmenge -> Zieladresse + Datenmenge
Quelladresse +(Datenmenge-1) ->Zieladresse +(Datenmenge-1)

Quelladresse + 0 ->Zieladresse + 0

Vor dem Ansprung der Routine muf in SOURCEL und SOURCEH
die Quelladresse und in DRAINL und DRAINH die
Zieladresse des zu verschiebenden Blocks festgelegt
werden.

Im AMOUNTL und AMOUNTH wird die Anzahl der Daten in der
2-Byte- Adressform angegeben.
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SOURCEL EQU $CoO0Q GUELLADR. LOW

SOURCEH EQU $CO0O01 QUELLADR. HIGH
DRAINL EQU $C002 ZIELADR. LOW
DRAINH EQU $COOZ ZIELADR. HIGH
AMOUNTL  EQU $CO04 DATENMENGE LOW
AMOUNTH EQU $C00S DATEMNMENGE HIGH

KKK KKK KOKKOKKOK K KKK OK KOk KK K KK KKK K KKK KOk Xk

X X
X BLOCKTRANSFER X
X X

KK KK HKHOKCEOKOK KK KK KK KK KK KKK KK KK 0K K K0k % X K X

ORG $CO10
CO10: ADOOCO LDA SOURCEL
CO1Z: BS62 STA 98 LADEN QUELLADRESSE NACH
CO13: ADOICO LDA SOURCEH ZEROFAGE
Co18: 856% STA 99
CO1A: ADOZCO LDA DRAINL
CO1D: BS64 STA 100 LADEN ZIELADRESSE NACH
CO1F: ADOZECO LDA DRAINH ZEROFAGE
CO22: 8565 STA 101
CO24: ADO4CO LDA AMOUNTL
COo27: B8S6A STA 106 . DATENMENGE LADEN
ADOSCO LDA AMOUNTH
856K STA 107
LDA 99
CMF 101
BCS BROTTOM GUELLE » ZIEL'
TOF LDA 99 QUELLE < ZIEL!
CLC
ADC 107 GUELLE: =DUELLE+MENGE HIGH
LDA 101 :
CLC
ADC 107 ZIEL:=ZIEL+MENGE HIGH
LDY 106 MEMNGE LOW ALS OFFSET
LOOF1 LDA (98),Y
STA (100),Y DATEN UMLADEN
DEY
CFY #2855 SEITENUEBERSCHREITUNG?
ENE LOOF1
DEC 99 QUELLE-256
DEC 101 ZIEL-236
LDA 107
X SEC
1ICOS0: EQOL SRC #1
COS2: B8S6E STA 107 MENGE-256
CO34: ROO1L RCS MARE1
CoSb: 60 RTS MENGE=0 D.H. FERTIG!
CO57: 4C40C0O MARE1L JMF LOOF1
COSA: AOOO EOTTOM LOY #O ANFANGSOFFSET=0
COSC: B162 LOOF2 LDA (98),Y
COSE: 9164 STA (1000 ,Y DATEN UMLADEN
Cusn: Ca6A CFY 10& ZAEHLER=MENGE LOW?
CosZ: DOOS BNE MAREZ NEIN!
Cub4d: AT6R LOA 107 MENGE HIGH=OT
Coas: DOOL EBNE  MaREZ NEIN!
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Co68: 60 RTS FERTIG!

Cos9: C8 MAREZ2 INY

CO6A: DOFQ ENE LOOFZ KEINE SEITENUEEBERSCHREITUNG ZAEHLER
COLC: ELLE INC 99 QUELLE+256

CO6E: Eb6S INC 101 ZIEL+256

CO70: Cbb6R DEC 107 MENGE-256

CO72: 4CSCCO MARKZ JMF LOOF2

FHYSICAL EMNDADDRESS: $C0O7S5

Xkx NO WARNINGS

SOURCEL SCOOQQ SOURCEH $COO01
DRAINL $COO2 DRAINH SCOOZ
AMOUNTL $COO4 AMOUNTH $COOS
TOF $COZ4 UNUSED LOOF1 $C040
MARK 1 $COS57 ROTTOM $COSA
LOOF2 $COSC MAREZ $CO69
MARK X $CO72 UNUSED
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Grafikbildschirm loschen

Wenn Sie das vorangegangene BASIC-Programm eingetippt
und gestartet haben, dann haben Sie sicher festgestellt,
daR das Loschen des Graphikbildschirms (Zeile 10) sehr
lange Zeit bendtigt.

Abhilfe schafft hier ebenfalls ein Maschinenprogramm,
das diese Arbeit in einem Bruchteil der Zeit erledigt.

In Adresse 830 and 831 dec wird dem Programm mitgeteilt,
ab welcher Adresse der Graphikbildschirm liegt.

Z. B. Anfangsadresse Graphikbildschirm = 8192
dann 830 = 0 831 = 32

Der Ansprung der Routine erfolgt auf Adresse 832.
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ADREND
ADRLOW
ADRHIG

EQU
EQU
EGU

3OKOK KK KK KOKK K AOKOKOKK KK KOK K F0K0KHOK K KKK K0K K KO X

829
8I0
831

X X
% GRAFHICERILDSCHIRM LOESCHEN X
X X

OKK KKK KKK K AOK KKK KKK KK KKK KKK KK OK KK KKK K

ORG 832, $RBOO0

ADIFOZ LDA ADRHIG
85FC STA 252

i8 cLC

6720 ADC #32
8DZDOZ STA ADREND
ADTEQZR LDA ADRLOW
B85FE STA 251
AZO0  MARZ LDX #O

8A TXA :
81FK STA (251,X)
E&4FER INC 251
DOO2 ENE MAR1
E&FC INC 252
ASFE  MARL LDA 251
DOF1 ENE MARZ
ASFC LDA 252
CDZDOZ CMF ADREND
DOEA ENE MARZ
60 RTS

FHYSICAL ENDADDRESS: $RHOZ7

Xkk NO WARNINGS

ADREND ADRLOW
ADRHIG MARZ
MAR1
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6502

Opcodes

low 0 1 3 6 7 low
high high
0] BRK ORA (Ind,X) ORA 0-pg  ASL 0-pg 0
0 1 2 3 4 5 6 7
1 BPL ORA (Ind),Y ORA 0-pg,X  ASL 0-pg,X 1
16 17 18 19 20 21 22 23
2 JSR AND (Ind,X) BIT 0-pg AND 0-pg ROL 0-pg 2
32 33 34 35 36 37 38 39
3 BMI AND (Ind),Y AND 0-pg,X ROL 0-pg,X 3
48 49 50 51 52 53 54 55
4 RTI EOR (Ind,X) EOR 0-pg LSR 0-pg 4
64 65 66 67 68 69 70 71
5 BVC EOR (Ind),Y EOR 0-pg,X  LSR 0-pg,X 5
80 81 82 83 84 85 86 87
6 RTS ADC (Ind,X) ADC 0-pg  ROR 0-pg 6
96 97 98 99 100 101 102 103
7 BVS ADC (ind),Y ADC 0-pg,X ROR 0-pg,X 7
112 113 114 115 116 117 118 119
8 STA (Ind,X) STY 0-pg STA 0-pg STX 0-pg 8
128 129 130 131 132 133 134 135
9 BCC STA (Ind),Y STY 0-pg,X  STA 0-pg,X  STX 0-pg,Y 9
144 145 146 147 148 149 150 151
A | LDYImm LDA (Ind,X) LDXImm LDY 0-pg LDA 0-pg LDX 0-pg A
160 161 162 163 164 165 166 167
B BCS LDA (Ind),Y LDY 0-pg,X LDA 0-pg,X LDX 0-pg,Y B
176 177 178 179 180 181 182 183
C| CcPYImm CMP (Ind,X) CPY 0-pg  CMPO-pg  DEC 0-pg C
192 193 194 195 196 197 198 199
D BNE CMP (Ind),Y CMP 0-pg,X DEC 0-pg,X D
. 208 209 210 211 212 213 214 215
E| CPXImm  SBC (Ind,X) CPX 0-pg SBC 0-pg INC 0-pg E
224 225 226 227 228 229 230 231
F BEQ SBC (Ind),Y SBC 0-pg,X  INC 0-pg,X F
240 241 242 243 244 245 246 247
high high
low 0 1 2 3 4 5 6 7 low



06l

low 8 9 A B C D E F row
high . . high
0 PHP ORA Imm ASL A ORA Abs ASL Abs 0
8 9 10 11 12 13 14 15
1 CLC ORA Abs,Y ORA Abs,X  ASL Abs,X 1
24 25 26 27 28 29 . 30 31
2 PLP AND Imm ROL A BIT Abs AND Abs ROL Abs 2
40 41 42 43 44 45 46 47
3 SEC AND Abs,Y AND Abs,X ROL Abs,X 3
56 57 58 59 60 61 62 63
4 PHA EOR Imm LSR A JMP Abs EOR Abs LSR Abs 4
72 73 74 75 76 77 78 79
5 CLI EOR Abs,Y EOR Abs,X LSR Abs,X 5
88 89 90 91 92 93 94 95
6 PLA ADC Imm ROR A JMP (Ind) ADC Abs ROR Abs 6
104 105 106 107 108 109 110 111
7 SEI ADC Abs,Y ADC Abs,X ROR Abs,X 7
: 120 121 122 123 124 125 126 127
8 DEY TXA STY Abs STA Abs STX Abs 8
136 137 138 139 140 141 142 143
9 TYA STA Abs,Y TXS STA Abs,X 9
152 153 154 155 156 157 158 159
A TAY LDA Imm TAX LDY Abs LDA Abs LDX Abs A
168 169 170 171 172 173 174 175
B CLvV LDA Abs,Y TSX LDY Abs,X LDA Abs,X LDX Abs,Y B
184 185 186 187 188 189 190 191
C INY CMP Imm DEX CPY Abs CMP Abs DEC Abs C
200 . 201 202 203 204 205 206 207
D CLD CMP Abs,Y CMP Abs,X DEC Abs,X D
216 217 218 219 220 221 222 223
E INX SBC Imm NOP CPX Abs SBC Abs INC Abs E
232 . 233 234 235 236 237 238 239
F ~ SED SBC Abs,Y SBC Abs,X INC Abs,X F
248 249 250 251 252 253 254 255
high high
low 8 9 A B C D E F low



ASCII Character Codes

DECIMAL CHAR. DECIMAL CHAR. DECIMAL CHAR.
000 NUL 043 + 086 \
001 son 044 R 087 w
002 STX 045 088 X
003 ETX 046 . 089 Y
004 EOT 047 / 090 z
005 ENQ 0u8 0 091 [
006 ACK 049 1 092 AN
007 BEL 050 2 093 ]
008 BS 051 3 094 t
009 HT 052 4 095 -
010 LF 053 5 096 N
ol1 VT 054 6 097 a
012 FF 055 7 098 b
013 CR 056 8 099 c
014 SO 057 9 100 d
015 SI 058 : 101 e
016 DLE 059 ; 102 f
017 DClI 060 < 103 [4
018 DC2 061 = 104 h
019 DC3 062 > 105 i
020 DC4 063 ? 106 j
021 NAK o64 @ 107 k
022 SYN 065 A 108 1
023 ETB 066 B 109 m
024 CAN 067 C 110 n
025 EM 068 D 111 o
026 SUB 069 E 112 p
027 ESCAPE 070 F 113 q
028 FS 071 G 114 r
029 GS 072 H 115 s
030 RS 073 I 116 t
031 us 074 J 117 u
032 SPACE 075 K 118 v
033 ! 076 L 119 w
034 " 077 M 120 X
035 i 078 N 121 y
036 $ 079 o 122 z
037 % 080 P 123 {
038 & 081 Q 124 !
039 ! 082 R 125 }
040 ( 083 S 126 ~
041 ) 084 T 127 DEL
042 * 085 U

LF=Line Feed FF=Form Feed CR=Carriage Return DEL =Rubout
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c6l

ASCII Symbols

NUL—Null

SOH—Start of Heading
STX—Start of Text
ETX—End of Text
EOT—End of Transmission
ENQ—Enquiry
ACK—Acknowledge
BEL—Bell

BS—Backspace
HT—Horizontal Tabulation
LF—Line Feed
VT—Vertical Tabulation
FF—Form Feed
CR—Carriage Return
SO—Shift Out

SI—Shift In

DLE—Data Link Escape
DC—Device Control
NAK—Negative Acknowledge
SYN—Synchronous Idle
ETB—End of Transmission Block
CAN—Cancel

EM—End of Medium
SUB—Substitute
ESC—Escape

FS—File Separator
GS—Group Separator
RS—Record Separator
US—Unit Separator
SP—Space (blank)
DEL—Delete



Base Conversion Table

HEX 0) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F 00 000
o) o) 1 2 3 4 5.6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 0 0
1 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 256 4096
2 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 512 8192
3 48 49 50 51 52 53 H4 55 56 57 58 59 60 61 62 63 768 12288
4 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 1024 16384
5 80 81 82 83 84 85 B8 87 88 89 90 91 92 93 94 95 1280 | 20480
6 96 97 98 99 100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111 1536 | 24576
7 112 113 114 115 116 117 118 119 120 121 122 123 124 125 126 127 1792 28672
8 128 129 130 131 132 133 134 135 136 137 138 139 140 141 142 143 2048 | 32768
9 144 145 146 147 148 149 150 151 152 153 154 155 156 157 158 159 2304 | 36864
A 160 161 162 163 164 165 166 167 168 169 170 171 172 173 174 175 |- 2560 | 40960
B 176 177 178 179 180 181 182 183 184 185 186 187 188 189 190 191 2816 | 45056
C 192 193 194 195 196 197 198 199 200 201 202 203 204 205 206 207 3072 | 41952
D 208 209 210 211 212 213 214 215 216 217 218 219 220 221 222 223 3328 53248
E 224 225 226 227 228 229 230 231 232 233 234 235 236 237 238 239 3584 57344
F 240 241 242 243 244 245 246 247 248 249 250 251 252 253 254 255 3840 | 61440

€61

To convert from hex to decimal, read across the top line for the first hex digit. then down to the second hex digit. For ex-
ample, 6A hex is 166 in decimal (see shading).

To convert from decimal to hex, find the decimal number to be converted. Next, read up for the first hex digit, and over
for the second hex digit.
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Umwandlung von Ziffern —
Strings in Flieskomma-
zahlen

Ein h&8ufig auftretendes Problem bei der Programmierung
in  Maschinensprache ist die Umwandlung von
Ziffernfolgen, die als ASCII-Strings irgendwo im
Speicher stehen, in eine Zahl, mit der arithmetische
Operationen vorgenommen werden konnen.

Nehmen wir an, wir haben uns auf dem Bildschirm eine
Eingabemaske erstellt, in der in der 5. Bildschirm-
zeile der Preis eines Produktes und in der 6. Zeile
die Produktmenge angegeben werden kann. In der Zeile 7
soll nun der Gesamtpreis ausgegeben werden.

Eine Berechnung ist vorerst nicht mdglich, da die
Zahlen als Ziffernfolgen im Bildschirmspeicher stehen.

Mit Hilfe eines kleinen Maschinenprogramms konnen diese
Strings jedoch in Zahlen umgewandelt werden, mit denen
schlieRlich arithmetische Operationen méglich sind.

Fir unser Beispiel ist die Vorgehensweise folgende:

Der Anfang des 1. Ziffernstrings wird in Zwei-Byte-
Adressform festgelegt, z. B. Ziffernstring beginnt ab
Adresse 2100 dez, d.h., Zwei-Byte-Adressform = 52,8.

Diese Adresse minus 1 wird der CHRGET-Routine (73-SA
hex, 115-138 dez) mitgeteilt.
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Das geschienht dadurch, daB man eine absolute
Ladeadresse dieser Routine einfach mit der neuen
Adresse Uberschreibt. Die Ladeadresse besteht aus den
Zellen TA und 7B hex = 122 und 123 dez. Die
Anfangsadresse muf um den Wert 1 erniedrigt werden, da
die CHRGET-Routine diese Adresse zu Beginn automatisch
um 1 erhoht.

Eine =zweite Routine, die ab Adresse BCF3 hex (= 48371
dez) zur Verfligung steht, und die sich ihrerseits der
CHRGET-Routine bedient, wandelt den Ziffernstring in
eine FlieRBkommazahl um, und legt sie im FlieRkomma-
akkumulator ab. (61-66 hex, 97 - 102 dez).

Bevor nun aber die Umwandlungsroutine angesprungen
werden kann, muf die CHRGET-Routine durchlaufen werden,
die entscheidet, ob eine Ziffernfolge vorliegt oder
nicht. Beginnt der auszuwertende String ndmlich mit
einem Zeichen, das keiner Zahl entspricht (z.B. mit
Buchstaben), dann wird als Wert die Zahl Null
angenommen, Gliltige erste Zeichen sind die Zahlen O bis
9, « y + , - , Leerzeichen (Space) werden von der
CHRGET-Routine Uberlesen.

Die Umwandlung eines Ziffernstrings ist beendet, wenn

die CHRGET-Routine auf ein Zeichen trifft, das Kkeiner
Zahl mehr entspricht (z.B. alle Buchstaben auRer 'E'.
das filr Exponent steht).

Die fertig umgewandelte Zahl steht nun im FlieRkomma-
akkumulator zur Verfiligung und kann flr weitere
- Berechnungen verwendet werden.

ZUR BEACHTUNG:

Bei jedem Durchlauf der Umwandlungsroutine wird der
zweite FlieRkommaakku (ARG) Uberschrieben. Wollen Sie

die erhaltene Zahl zZur spdteren Verwendung
zwischenspeichern. dann sollten Sie sich einen
Variablenbereich definieren (siehe Abschnitt:

arithmetische Operationen in Maschinensprache).
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Das nachfolgende  Maschinenprogramm wandelt  zweil
Ziffernstrings (String 1 ab Adresse 832 und String 2 ab
Adresse 852) in Zahlen um. addiert diese Zahlen und
gibt sie schlieRlich in der 1. Bildschirmzeile aus.

Das kurze BASIC-Programm l14dt die Ziffernstrings in den
Speicher und startet das Maschinenprogramm.
Experimentieren Sie. indem Sie die Daten in Zeile 40
und 50 verdndern.

CHRGET  EQU $0073

ORG $CODG

KKKKKKKKKKAKKKKKKRKKKKKKK KK KKK KKKKK KKK
* X
X ADDITIOMN ZWEIER ZAHLEM. DIE ALS X
X ASCII ZEICHEM IM SFEICHER STEHEN X
k (HIER: ZAHL1 AE 3T2, IAHLIZ AR ZEC X
X L3
X X

KKKKKKKKKKKKRKRKKRKARKKKKKKKAKRKKKR KK

LDA B&T ZAHL 1 AR ADRESSE 3I7I DEZ

STA $7A

LDA #7

STA $7F

JSR CHRGET 1. ZEICHEN EINLESENM

JER $BCFZ UMWANDLUNG ASCIT - FLIESSEOMMA
COOE: LDX #120 ZAHL MACH 333 EBIS 3?7 ABLEGEN
COL0: LDY #Z
COLZ: JSF :EED4 FAC MNACH EOMNSTANTE (388-397)
Co1Z: LDA #3237 ZAHL 2 AR ADRESSE 3Z2
CO17: STA $#7A
CO1?: JSR CHRGET 1. ZEICHEN HOLEN
CO1C: JSR 3BCFT UMWANDLYNG ASCII MACH FLIESESEOMMA
CO1F: LDA #1220 ADRESSE 1. ZAHL

H LDY #32

JSR $BRBLT FAC=FAC+FONSTANTE

JER $EDDD FAC MACH ASCII

LDX #10 AUSGABEFOZITION

LDY &0 AUSGABERDOUT INE

LOOFZ LDA $100,Y
CHMF #C EMNDE STRINGT
EME HOML

FONL AUF BILDFOS., SETZIEM
2D0oD8.
cs

E3
4CTDCO
AL ENDADL

5. X FARBE ZETIEN
SCHLEIFENIAEHLER ERHUIEHEN

IU
(0]
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10 FORI=OTOS sREADAE
20 FORI=ATOS :FEADAFE
A R e I

40 OHTHL -2
S0 DATAE &

- I . H H ’ SE :'. T.

d

rlslyz
PR
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Wichtige ROM-Routinen

Adresse hex dez

Eingabe tiber Ausgabe

E566 58726

Cursor home:

E544 58692

EBEA 59626

Bildschirm scrollen:

ESBU

Der Cursor wird auf die Home-Pos.
(linke, obere Bildschirmecke) ge-
setzt.

Diese Routine 16scht den Bildschirm
und setzt den Cursor an die Home-
Position.

Der Bildschirminhalt wird eine
Zeile nach oben geschoben. Die
oberste Zeile geht dabei verloren.
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Zeichen aus Tasta-

furpuffer holen: Ein Zeichen wird aus dem Tastatur-
puffer geholt und sein ASCII-Code
im Akku Ubergeben. Befindet sich im
Tastaturpuffer kein Zeichen, dann
beinhaltet der Akku eine Null.

E9158 A e
Zeichenausgabe Das Zeichen, dessen ASCII-Code im
Bildschirm: Akku steht, wird an der aktuellen

Cursorposition ausgegeben und der
Cursor um eine Position nach rechts
geschoben.,

Steuerzeichen werden ebenfalls aus-
gefihrt.

EA1C V5 S ——

Zeichenausgabe mit Farbe auf Bildschirm:
Im Akku mufR der BILDSCHIRMCODE des
auszugebenden Zeichens und im X-Re-
gister seine Farbe (0-15) stehen.
Die Ausgabe erfolgt an der aktuellen

Cursorposition.
F157 ————— emmme———
BASIN: Ein Zeichen wird vom Gerdt geholt,
das in Zelle $99 festgelegt wurde
(default = 0 = Tastatur) und im
Akku Ubergeben.
F1CA A e
BSOUT: Das Zeichen, dessen ASCII-Code im

Akku steht, wird an das in Zelle

$ 9A festgelegte Ausgabegerit iiber-
geben (default = 3 = Bildschirm).
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0073
CHRGET:

BCF3

ASCII-> FlieBkomma:

EQ09T
RND

EA87 60039
Tastaturabfrage:

Diese Routine holt das nédchste Zei-
chen aus dem BASIC-Text.

Die Anfangsadresse der zu holenden
Zeichen wird in Zelle $7A und $7B
festgelegt. Die Adresse wird auto-
matisch erhodht.

Der ASCII-Code des Zeichens wird im
Akku Ubergeben.

Zwischenrdume werden Uberlesen.
Handelt es sich bei dem eingelesenen
Zeichen um keine Ziffer, dann ist
die Carry-Flag gesetzt.

Diese Routine wandelt eine Zahl,
bestehend aus ASCII-Zeichen, in
FlieBkommaformat um und legt sie

im FlieBkommaakkumulator ($62-$65)
ab. Die Anfangsadresse der Zahl muB
in Zelle $7A und $7B festgelegt
werden,

Beginnt der String mit nicht-numeri-
schen Zeichen, dann wird im FlieR-
kommaakku eine Null Ulbergeben.

Die BASIC-Funktion RND legt nach
Ansprung eine neue Zufallszahl in
den Zellen $8B bis $8F ab.

Die Tastatur wird abgefragt und der
Tastaturpuffer wird aktualisiert.
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ES0A 58634

Cursor setzen:

E50A 58634

Cursor holen:

202

X,Y,Carry=0  ——mem———

Die Routine setzt den Cursor bei
geloschter Carry-Flag auf die ange-
gebene Position. Im X-Register wird
die Zeilenposition (0 - 24) und im
Y-Register die Spaltenposition

(0 - 39) mitgeteilt.

Carry=1 X,Y

Bei gesetzter Carry-Flag wird die
aktuelle Cursorposition im X-Regi-
ster (Spalte 0 - 39) {ibergeben.



Alle Programme aus
diesem Buche
auf Diskette

Verwenden Sie dieses Blatt als Bestellschein.

Liefern Sie an folgende Adresse:

Name ' ' Vorname

Stralle

PLZ 0n

Alle Programme aus dem Buch Nr. 189 zu DM 49,00 incl. Porto und Verpackung
auf Diskette.

0O BLIZTEXT — Spitzenwortprozessor zu DM 199,— auf Diskette.

O Ich werde den Betrag heut auf lhr Postscheck-Konto Miinchen 15 994—807
liberweisen.

O Bitte liefern Sie per Nachnahme. Hier kommen noch 6,50 DM Nachnahme-
gebiihren hinzu.

Datum Unterschrift (f. Jugendliche unter 18 Jahre der Erziehungsberechtigte)
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Anhang

Rund um lhren Commodore-64

Fiir denjenigen, der gerne seinen Commodore 64 erweitern mochte oder
Peripherie selbst anschlieBen will, hat die Fa. Ing. W. Hofacker GmbH
ein umfangreiches Stecker- und Platinenprogramm bereitgestellt.
Anhand der nachfolgenden Skizze konnen Sie die entsprechenden
Stecker identifizieren und deren Bestell-Nr. und Preis ermittein. Alle
Stecker haben wir fiir Sie auf Lager (Zwischenverkauf vorbehalten).

Ganz besonders interessant ist das preiswerte Erweiterungs-System fiir
den Expansionsport des C-64.

Wer selbst zusétzliche 1/0, ROM/RAM Erweiterungen oder Host-
Rechner anschlieBen mochte, braucht diese Platinen. .
Das System besteht aus zwei Platinen:

Best.-Nr. 4992 Expanisonsplatine (Bausatz) 99, — DM

=
. . /
Exmaimrantior " =
-

Experimentier- —|

karten oder
ROM-Module etc\
— ==

o

Am Rand ist —— |
Platz fiir einige 1C-Sockel
vorgesehen.

Hier wird die
Karte in den /

Modul-Steckplatz eingesetzt

Sie dient in erster Linie dazu,um vier Experimentierplatinen vom Typ
No. 4970 oder ROM Moduln oder andere Erweiterungsbausteine gleich-
zeitig an den ExpansionsanschluB des C-64 zu stecken. Neben den
Steckplatzen ist noch ein Experimentierfeld fiir einige 1C’s vorgesehen.
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2 Stecker sind im Preis inbegriffen.
Best.-Nr. 4970 Experimentierplatine 39, — DM

Diese Platine erlaubt lhnen den Aufbau von eigenen Systemer-

weiterungen wie z. B. weitere 1/0-Bausteine, zusatzliche Schnittstellen,
RAM oder ROM-Erweiterungen u. v. a. mehr.
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10¢

44poliger Stecker
Best.-Nr. 4996/A
DM 39,— / Stiick

ERWEITERUNGSPORT  DIN Stecker
5polig
=

Monitor
(=]

. .

Best.-Nr. 4992 Expansionplatine DM 99,—

DIN Stecker
6polig
RS232

99000009¢
00000009¢
00000000000000000¢ ¢

Best.-Nr. 4970 DM 39,—
Externe Experimentierplatine

Cassetten-
anschluBstecker
Best.-Nr. 4996
DM 9,80

USER PORT Joystickport 9polig
Stecker Best.-Nr. 7040

Best.-Nr. 4847
DM 19,80 DM 9,80 / Stiick

© Copyright by Ing. W. Hofacker GmbH

‘Ing. W. Hofacker GmbH

Tegernseer Str. 18
D-8150 Holzkirchen

Tel.: 08024/ 7331
Tix.: 5269 73

‘uspusm
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MACROFIRE
Der Macro-Assembler fiir den Commodore-64 von HOFACKER

Ein extrem leistungsfahiges Werkzeug fir den Programmentwickler.
Sehr hohe Geschwindigkeit. Ubersetzt ca. 10K Quelltext in 3 — 4
Sekunden.

Dieser Assembler wurde weltweit bereits mehrere hundert Mal verkauft
und wird bei fithrenden US-Softwarefirmen in der System- und An-
wendersoftwareentwicklung eingesetzt.

Das Paket besteht aus einem Editor (ahnlich unserem Wortprozessor
BLIZTEXT), dem Assembler und einem komfortablen Maschinen-
sprachen-Monitor.

Das Paket ist integriert. Sie erreichen den Assembler oder den Monitor
vom Editor aus iiber einen Tastendruck. Es wird in drei Durchgingen
iibersetzt. Bis zu 1000 Labels kénnen vereinbart werden. Volle Include-
Funktion® auf Cassette oder Diskette. Sehr komfortable Anwender-
filhrung, ca. 45 Kommandos im Editor. Alle Commodore-Disketten und
Cassetten 1/O-Befehle werden unterstiitzt. Unseren Kenntnissen nach
einer der leistungsfahigsten Editor/Assembler-Pakete weltweit.

Lieferung erfolgt vorerst mit englischem Manual. Ein deutsches Hand-
buch wird nachgereicht. Eine einmalige, an die Person gebundene
Benutzerlizenz kostet 199,— incl. MwSt.

Best.-Nr. 4964 199,— DM
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BLIZTEXT TM

Nach unserem Wissen einer der besten Wortprozessoren fiir den C-64

Ab sofort liefert die Firma Ing. W. Hofacker GmbH in Holzkirchen ein sehr leistungsfahiges Textverarbeitungsprogramm
fiir den Commodore-64.

Dieses neue Programm erlaubt es dem Anwender, ein Textsystem zu einem noch bis heute undenkbar niedrigen Preis
zusammenzustellen.

Erforderliche Hardware: (Minimum)
1 Commodore-64
1 Cassettenrecorder oder Diskette 1541
1 Drucker, dhnlich VC1525
1 Bildschirmmonitor oder Fernsehgerat

Das Textverarbeitungsprogramm besteht aus drei Teilen, dem Editor, dem Formatter und einem Terminalprogramm.

Alle drei Systemelemente sind zu einem ergonomischen und leicht zu bedienenden Softwarepaket integriert.

Das Programm bietet dem Anwender praktisch alles, was er von einer professionellen Textverarbeitung erwarten kann.
Hier kurz eine Zusammenfassung der wichtigsten Eigenschaften:

Voll bildschirmorientiert, horizontales und vertikales Scrolling bis zu 255 Zeichen / Zeile

Statusanzeige fiir Zeile und Zeichen in der Zeile

27KRAM frei fiir Text im Hauptspeicher plus 4K Kopierpuffer

Echte Include-Funktion auf Cassette und Diskette. Dies bedeutet, daB Sie Textfiles auf Diskette in den momentanen

Text einbinden konnen.

5.) Linker und rechter Randausgleich sowie Zentrierung sind natiirlich selbstverstandlich

6.) Ca. 30 Kommandos stehen im Editor zur Verfiigung, weitere 20 Befehle zur Textformattierung. Alle Commodore-
Cassetten und Disk-1/0-Befehle werden voll unterstiitzt.

7.) Verbesserte Fehlerkanal-Leseoperation, Directory-Abfrage durch 2 Tastenbetatigungen

8.) GroB- und Kleinschreibung auf praktisch alle Drucker (RS232, |EEE, IEC)

9.) Dynamische Formattierung durch direkt in den Text eingefiigte Kommandos

10.) Komfortable Fehlermeldungen

11.) Druckersteuerzeichen konnen individuell in den Text eingebaut werden. Somit konnen Sie auf fast allen Druckern
unterstreichen, Breitschrift, Fettschrift usw.

12.) Eingebauter Tekminalmodus — Dies hat es bis jetzt weltweit noch nicht gegeben. Ein Terminal kann zum Senden

und Empfangen von elektronischer Post simuliert werden. Der Modus kann auch zur Verwendung von Rechner-

kopplungen mit anderen Personalcomputern verwendet werden.

PON=

Ein Produkt, fiir das wir lhnen praktisch eine Zufriedenheitsgarantie geben konnten.

Ein Manual mit ca. 70 Seiten in englischer Sprache ist verfigbar. Ein ausfihrliches, deutsches Handbuch ist in Arbeit.
Verfiigbar auf Cassette oder Diskette.

Der Wortprozessor “BLIZTEXT" kann sofort bestellt werden. Der Preis betragt DM 199,00 incl. Mwst. und englischem
Handbuch. Ein deutsches Handbuch wird nachgeliefert.

Das im Preis enthaltene Handbuch wurde mit BLIZTEXT selbst erstellt und kann fiir DM 49,00 alleine bezogen werden.
Der Kaufpreis wird spater angerechnet.

Iing. W. Hofacker GmbH, Tegernseer Str. 18, D-8150 Holzkirchen, Tel.: 08024 / 73 31, Tix.: 52 69 73
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Bucher von

« Praatische Hivweise
# Viele nitfiche Unterprogr

Beherrschen Sie lhren C-64
Auf iiber 120 Seiten findet der
C-64 Besitzer die Zusatzinfor-
mationen, die er noch zu-
satzlich zum mitgelieferten
Handbuch benétigt. Grund-
lagen, ein Blick ins Innere von
BASIC, einfacher Programm-
schutz, Listschutz-Tricks und
Programmiertips.  Einfiihrung
in Dateien auf Cassette und
Diskette. Ton wund Grafik,
niitzliche Hilfsprogramme und
hochauflésende Grafik.
Best.-Nr. 147 19,80 DM

Geschaftsprogramme - Modulkiste Spiele
Programme fiir die Schule- Partyprogramme
Trickkiste Gralik- und Soundprogramme

64 Programme fiir den C-64
Dieses Buch braucht jeder
C-64 Besitzer. Sie finden darin
Geschaftsprogramme  fiir den
C-64, nitzliche BASIC-Pro-
gramme (Modulkiste), Progr.
fur den Schiiler u. Studenten
(Mathematik und Statistik,
Spiele, Partyprogramme, ver-
schiedene Programme  mit
Grafik und Sound, sowie Tips
und Tricks. 210 Seiten.
Best.-Nr. 145 39, - DM

BASIC Programmier-Handb.

Dieses Buch braucht jeder
C-64-, Atari-, Sinclair- und
APPLE-Besitzer. Es eignet sich
fir alle heute am Markt be-
findlichen Personalcomputer.
Dem Leser werden die Grund-
elemente von BASIC mitge-
teilt, auch soll es helfen, selbst
Programme zu schreiben. Die
Anfanger finden einen BASIC-
Einsteiger Kurs. Dem er-
fahrenen Programmierer dient
es als Nachschlagewerk. 154 S.
Best.-Nr. 113 19,80 DM

Hardware Erweiterungen fiir
den Commodore-64

Ein ausfiihrliches Anleitungs-
buch fiir jeden der seinen C-64
fiir Steuerungen und Hardware
Experimente verwenden will.
Verbindungen mit der AuRen-
welt iber den User- u. Expan-
sion Port, Erweiterungen, viele
Programme. 160 Seiten.
Best.-Nr. 146 39,00 DM

Programmieren in Maschinen-
sprache mit dem C-64
Einfiihrung in die 6502/10
Maschinensprache auf dem
C-64. Sehr viele Beispiele. Der
gesamte Befehlssatz. Ein aus-
gezeichnetes Buch. 200 Seiten.
Best.-Nr. 124 29,80 DM



OF GAMES -

v

2 % A
« Introduction 1o Graghics and
Sound

# % Haw (o Program Your
29! own Games

The Great Book of Games
Vol. | — 46 Games f. the C-64
Wie programmiere ich eigene
Spiele. Einfiihrung in Graphik,
Tonausgabe und Bewegung
mit sehr vielen Beispielen.
144 Seiten (englisch).
Best.-Nr. 182 29,80 DM

Tuns.n
rune-up

% RN

Commodore 64 - Tune up
Ein ausfihrliches Anleitungs-
buch fiir jeden, der seinen
C-64 fir Steuerungen und
Hardware Experimente ver-
wenden will. Ubersetzt von
Nr. 146 (englisch).

Best.-Nr. 185 3900 DM

B i

. * RnZietee
| Reshime Clocx

* Terminsl Program

@ The AZD Cnesrtors.
® Contronics Intertace

More on the Sixtyfour (64)
Eine echte Sensation weltweit!
Ein Buch voll gestopft mit
wichtigen und niitzlichen Ma-
schinenprogr.,  Ein-/Ausgabe
von Text, rekursive Routinen,
Echtzeituhr, RS-232 u. Cen-
tronics Treiber, A/D-Wandler
am Joystickport u. v. m.
147 Seiten (englisch).

Best.-Nr. 183 39,00 DM
Small Business

Small Business Programs for
the Commodore-64
Geschaftsprogramme fiir den
Commodore 64. 120 S. (engl.)

Best.-Nr. 186 49,00 DM

Weitere Biicher folgen !

HOW TO PROGRAM
YOUR
Commodore-64°

in 6502/10 i
Machine Language «/; )

How to Program your C-64

in 6502/10 Machine Language
Einfiihrung in die 6502/10
Maschinensprache auf dem
C-64. Ubersetzt von Nr. 124,
108 Seiten (englisch).
Best.-Nr. 184 29,80 DM

Mehr als 29 Programme fiir
den Commodore 64

Eine sehr interessante Pro-
grammsammlung fir den
C-64. 30 wertvolle Program-
me wie Sprite-Editor, Ter-
minkalender, Schlange, Ka-
lender, Statistik in BASIC,
3-D-Plot, Landesimulation,

Konvertierung in  andere
Zahlensysteme, Ballspiel,
u.a. (161 Seiten).

Best.-Nr. 187 DM 29,80
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BLIZMERGE fir BLIZTEXT W
Diese Adressenverwaltung erlaubt es, lhnen
Massenbriefe (aus Bliztext) mit verschiedenen
Adressen automatisch zu schreiben.

Best.-Nr. 4945 m 99, — DM

BLIZTEXT 1.1
Der Superwortprocessor fir C-64. Voll bild-
schirmorienffert. Mehr als 70 Kommandos.
72 Seiten dt. Anleitung. Terminal-Software
f. Netzwerke ist enthalten.

Der neue Bliztext erlaubt jetzt zusatzlich:
Mailmerge, Kompletter Terminal Modus,
Editierung v. BASIC-Programmen, Angebote
schreiben mit Rechenoperatfonen.
Best.-Nr. 4965 199, — DM
(Aufpreis fir Bliztextbesitzer DM 10,— plus

Rickporto) Eu

BUSIPACK |
Das ist ein echter Durchbruch ! ¢
Lagerverwaltung mit Mindestmengen und
Adressenverwaltung mit Fakturierung.
Rechnungen schreiben, Lager wird mitgefihrt,
Adressen aus der Verwaltung. Ideal fir jeden
Kleinbetrieb.
Best.-Nr. 4963 299,— DM
Handbuch vorab (wird angerechnet) 49,— DM
4962 Super Mailinglist: Adressenverwaltung
bis 2000 Adressen pro Diskette m.

C-64, sehr leistungsfahig (D) 198,—
4961 Superinventory (D) 199,—
4980 Adresskartei — 64 (C) 49,-
4954 Fakturierung m. Text (D/C) 99,—

SPIELE fiir den C-64

4950 Spielepaket | (D/C) 79,—
4951 Spielepaket 11 (D/C) 79,—
4956 Mathematikprogramme (D/C) 79,—
4986 Astrologie fur C-64 (D/C) 79.,—-
4940 Shaft Raider-64 0 'ng (D) 49,-
4941 GNOM ‘“‘i‘_' (D/C) 49—
4942 Raingame (D/C) 49,—

Buch/Disketten Pakete im SB-Pack fiir C-64

4700 Games for the C-64 79,—
4701 More on the 64 79,—
4702 How to program machine language 79,—

Maschinensprache Utilities — C-64

MACROFIRE - Macroassembler fir C-64
Editor/Assembler voll bildschirmorientiert.
Include von Disk oder Cassette sehr schnell.
4964 c‘ (D/C) 199,—

212

Neue Hardware Erweiterungen
EPSON Printer KIT filr Commodore-64
Software und Anleitung zum Bau einer
Schnittstelle zum AnschluR von EPSON und
STAR Drucker (Disk oder Cassette).
Best.-Nr. 4990 "C'

Super Sprite Editor fiir C-64°

Zeichnen von Sprites mit dem Joystick,
Mehrfarbenmodus, vergrdssern u. verkleinern,
simultane Darstellung, Spiegelung Uber die X-
und Y-Achse, punktsymmetrisches Spiegein,
Ausgabe auf einen Drucker mit oder ohne
Gitter, Ausgabe in verschiedenen Farben auf
dem Drucker (als Schattierung).

Best.-Nr. 4946 49, — DM

BLIZTEXT Anwendungsbericht | (iber Daten-

libertragung. usm

59,— DM

Best.-Nr. 4947
4970 Externe Experimentierplatine

19,80 DM

am Modul Steckplatz 39,—
4992 Expansionsb. f. Modul Steckpl.

(Bausatz). Erlaubt bis zu

4 Best.-Nr. 4970. C'-' “99,—
4847 User Port Stecker 24pol. 19,80
7040 Joystickportstecker (Weibchen) 9,80
4996 Cassettenportstecker 9,80

¥ Biicher firr den C-64

In deutscher Sprache

124 Progr. i. Ma.-Spr. m. dem C-64 29,80
145 64 Programme fir den C-64 39, —
146 Hardware Erweiterungen f. C-64 39, —
147 Beherrschen Sie lhren C-64 19,80

187 Mehr als 29 Progr. f. C-64 NIEQ 29.80
In englischer Sprache

182 The Great Book of Games, Vol. | 29,80
183 More on the Sixtyfour 39, —
184 How to Progr. your C-64 in

i. 6502/10 Machine Language 29,80
186 Small Business Programs for the

C-64 (Geschaftsprogramme) 49, —

Folgende Biicher (engl.) sind in Vorbereitung:

47 Mathematics, Statistics in BASIC 19,80
36 BASIC in 60 Minutes — a day 29,80
55 29 Programs for the C-64 29,80
4960 FORTH fur C64 (D) 299,—
4983 Miniassembler fir C-64 (C) 49,—-
4984 Maschinensprachemonitor  (C) 39,80
4985 Disassembler (C) 29,80
4987 SUPERMON — 64 (D/C) 39,80
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Weitere interessante Blicher von Hofacker:

Best.-Nr. Titel Preis / DM | Best.-Nr. Titel Preis / DM
BUCHER in deutscher Sprache 140 Progr. i. BASIC u. Maschinencode mit dem ZX81 29,80
1 Transistor Berechnungs- und Bauanleitungsbuch-1. . 29,80 141 Progr. f. VC-20 (Spiele, Utilities, Erweiteriingen) . 29,80
2 Transistor Berechnungs- und Bauanleitungsbuch-2. . 19,80 :3‘3‘ gg grogramme :”' gen ;issl < : LRl gggg
3 Eloktronik im AMRO: .o = S5 i it s ae . s . 9,80 fogramme . den gapecium =3 "
P L e R e M 19.80 | 145 64 Programme fiir den Commodore-64 . . . . . 39,00
5. 1C Datenbieh. T MBS e e 980 | 146 Hardware Erweiterungen fir den Commodore-64. . . 39,00
6 msmalm"ge,‘_‘ TTL, CMOS, Linear “19.80 | 147 Beherrschen Sie Ihren Commodore-64. . . . . . . .. 19,80
7 Elektronik Schaltungen . .. ................ 1980 | 148 ;’:gggm’:;yﬁ?&z S e s
8 IC-Bauanleit -Handbuch 130 el L L i il N SR LI A 4
9 Felde;jfzr;;lr::sgi:tcra:n u A ... 980 | 175 Astrologie auf dem ATARI 800 . P 49,00
10 Elektronik und Radio. . ... ............. .. 19,80 :g; g"e’"f': 29;;059";'“’“ fir den Commodore 64 ;g'gg
12 Beispiele integrierter Schaltungen (BIS). ... .. ... 19,80 2 6;}3()(;sn|nas‘2hlnensp(acr;é B.élsvp.le.le. TR ien
13 HEH, Hobby Elektronik Handbuch. . . .......... 9,80 o Z
16 CMOS Teil 1, Einfilhrung, Entwurf, Schaltbeispiele . 19.80 198 Eas 9":4‘“ Spielebuch fiir ATlAR' 600XL/BOOXL, I . ig,sg
17 CMOS Teil 2, Entwurf und Schaltbeispiele. . . . . .. 19,80 202 ik ot it S £ 9400
18 CMOS Teil 3, Entwurf und Schaltbeispiele . . . 19,80 534 g“;'f’f( iimioey b &":;':Z‘;’:g’g“- s 33’20
19 IC-Experimentier Handbuch : 19,80 = i : s,
20 D e 1980 | 205 Das groRe Spielebuch fir ATARI 600X L/800XL, 1. 2980
21 Digitaltechnik Grundkurs . . ... ... .. ........ 1980 | 212 Geschaftsprogramme fir Commodore-64 .. . . .. .. 39,00
22 Mikroprozessoren, Eigenschaften und Aufbau. . . . . 19,80 51:7’ TeCh"I'SChe Gle:fhungssysteme inBASIC. ....... 43'20
23 Elektronik Grundkurs, Kurzlehrgang Elektronik . -. . 9,80 | 21 K‘g"“ il I!:I'e EIRSe s i ek eyl ; =
24 Programmieren in Maschinensprache mit Z80, Il . . . 29,80 8029 Z-80 Assembler-Handbuch . . .. .. .. ... 2980
25 68000 Microcomputer Einfihrung . . . ......... 39,00 BUCHER in englischer Sprache
26 Mikopipzetiat ERile. <o g s o 1980 1 20 Hardware Handbook . .. ............ ... 49,00
27 BASIC-M fiir 6800/09/68000 (Motorola) . . . . . . . . 2980 | 5, Small Business Programs for the IBM PC. . . . 2080
28 Lexikon u. Worterbuch f. Elektr. u. Mikroprozessor. 29,80 151 8K Microsoft BASIC Reference Manual . . . . . . 980
30 Floppy Disk Selbstbau-Handbuch (i. V.) . . ...... 49,00 | 157 Expansion Handbook for 6502 and 6800. . ... 19,80
31 57 Praktische Programme in BASIC . .......... 39,00 156 Small Business Programs . . . . . . . . 29 80
32 ATARUBASIC, I selbmudiun S B e L 39.00 | 158 The Second Book of Ohio Scientific. . ... ... .. 19.80
33 Microcomputer Programmierbeispiele . . . . ... ... 19,80 150/ The Third Book of.Ohio Sclentific.s . ... .. ; 29:80
34 N RRASIC s e 1980 ] 160 The Fourth Book of Ohio Scientific . . . .. 29,80
36 - DerfrendiichmCamputen &> Sk et R 29.80 | 161 The Fifth Book of Ohio Scientific . . . . . . . . 19,80
102 Mathematische + Wissenschaftliche Progr. i. BASIC . 29,80 182 ATARI CitesnBASIC. .. . - . .. .. 3 19.80
o P e o sy | 164 ATARI-BASIC Learing by Using. . 19,80
04 Portable Computer Handbuch (i. Y‘) """ oy 39, 166 Programming in 6502 Machinelanguage PET/CMB. . 49,00
108 Rund umden Speccrum (Brogr., Tipsnd Tricks) . - 29.80 - 159 tiow the Progr.y. ATARI i; 6602 Machinelangusgs . 2980
109 6502 Microcomputer Prfggrammuerung .......... 29,80 170 FORTH on the ATARI — Learning by Using . . . 29.80
110 Programmferhandbuch GPET .....oovennne 29,80 171 See the Future with your ATARI (Astrology). . . . . 49,00
111 Eroarammierep it TR RO RS e i 2980 | 175 Hackerbook | (Tricks + Tips for your ATARI) . . . . 29,80
112 FASCAL fomainipio R i ion S0 TR 2980 | 173 PD-Program Descriptions (ATARI) . . . ... .. ... 980
M3 BASIQ-Programmleerandt?uch (fnnt BASIC-Kurs). . 19,80 174 ZX-81/TIMEX Progr. i. BASIC a. Machine Lang. . . . . 4.90
114 Der Microcomputer im Kliembetrleb I 39,80 176 Programs + Tricks for VIC's. . . ... . ... ‘ 29,80
115 Dragon 6809 Handbuch (i. V.). ... .. ... - 4900 | 177 CP/M — MBASIC and the OSBORNE . .. ....... 2980
116 “Eintihaing SOBILMIcommpiten - 2980 | 178 The APPLE in Your Hand. . ... ... ... 39,00
118 Programm!eren in Masch!nensprache m!t dem 6502 . 49,00 182 The Great Book of Games Vol. | - Gamesf. 1he C 64 29,80
119 Programmieren in Maschlnensprache mit Z80, 1. . .. 39,00 183 More on the Sixtyfour (Commodore-64) . . .. 39,00
120 Anwenderprogramme fir TRS-80 und GENIE - 29,80 184 How to Progr. your C-64 i. 6502/10 Machinelang. . . 29,80
121 Microsoft BASIC-Handbuch -+ 2980 | 185 Commodore-64 Tune-up. . .. .. .. .. . 39,00
122 BASIC fiir Fortgeschrittene . -+ 3900 | 186 Small Business Programs for the Commodore-64 . . . 29,80
123 JEC-BusHandboeh -, i son e S e 19,80
124 Progr. in Maschinensprache mit Commodore-64 . .. 29,80 | Der HOFACKER-Verlag produziert und vertreibt neben einer
127 Einfiihrung i. d. Microcomputer-Progr. mit 6800 . . . 49,00 | sehr groBen Agswahl an Fachbiichern fur Elektronik und Micro-
128 Programmieren mitdem CBM . .. . ........... 29,80 | computertechnik noch:
130 Programmierbeispiele fiir CBM ... 9,80 | — Leerplatine und Bauanleitungen fiir Zusatzeinrichtungen
132. CP:MMandbach: <75, 'y oo sho sy & s 19,80 fir |hren Personalcomputer, sowie
:;g ?angpuch furlMS-DOS """""""" e gggg — Programme (Software) und Leercassetten (C-10) fiir die
Sl sl el o skl o i % bedeutenden Personalcomputer.
137 FORTH — Grundlagen, Einfiihrung, Beispiele . . . . . 49,00
139 BASIC fiir blutige Laien (speziell f. TRS-80, Genie) . 19,80 | (i. V. bedeutet: Buch ist in Vorbereitung)
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