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Liebe 64er-Besitzer(in)!
Der C64 bleibt auf der Erde!

In der Geriichtekiiche brodelt es schon Ianfe. Die verschiedensten Vermutungen und
Behauptungen kursieren iiber die Zukunftschancen des C64. Wir wissen es jetzt genau:
der C64 ist tot, es lebe der C64!

Wie von der westdeutschen Vertretung der Firma Commodore zu erfahren war, sind die
Lagerbestinde des C64 gerdumt. Das Gerdt wird nicht mehr produziert.

Doch, keine Panik, der C64 feiert eine Wiedergeburt. Er erscheint uns im neuen Gewand,
ohne an inneren Werten verloren zu haben. Das Konzept des 128er-Gehduses steht Pate
fiir das neue Erscheinungbild. Der innere Aufbau soll zum “alten” 64er vollstindig
kompatibel bleiben. Das bedeutet: die umfangreiche Palette der existierenden C64-Soft-
ware kann auf dem neuen Modell weiter verwendet werden.

Dariiber hinaus wird jedoch einiges mehr geboten: Commodore plant ein Steckmodul,
das dem 64er (auch dem bisherigen!) einen Zugriff auf circa 500 K Byte erméglichen soll!
Auflerdem ist ein neues Betriebssytem namens G EOS fiir den Rechner entwickelt worden.
Die Computer-Welt wird also auch hier mit Fenstern, Pulldown- Menues und einer Maus
gestaltet sein. Dieses Betriebssytem kann, wie schon vom CP/M-Betriebssytem beim
C128 bekannt, von Diskette zugeladen werden. Es steht zu erwarten, daf der neue 64er
mit dieser GEOS-System-Diskette ausgeliefert wird.

Damit sind selbstverstdndlich wesentlich héhere Grafik-Anforderungen zu erfiillen. Man
darf gespannt sein, ob der ldstige 40-Zeichen-Modus endlich vom Bildschirm verschwin-
det. Da zusammen mit diesem Rechner auch ein neuer Monitor ( Typ 1801) auf den Markt
kommen soll, sind dezente Hoffungen wohl berechtigt.

Leser von INPUT 64 werden also noch lange unser Magazin auf dem 64er geniefien
konnen und so iiber eine giinstige Software-Quelle und aktuelle Informationen verfiigen
— fiir den “alten” und den “neuen’’ 64er.

Thre INPUT 64 Redaktion

PS: Wem der Spaf durch den April-Scherz in INPUT 64 4/86 vergangen war,
sollte die Auflésung der riitselhaften Erscheinungen” in der folgenden Rubrik
‘Leser fragen. ..’ nachlesen.

Auf einen Blick: INPUT 64 - Betriebssystembefehle

Titel abKUrzen .......oooovvviiiiiieeee e CTRL und Q
Hilfsseite aufrufen ...............c.cooiiiiiiiieie e, CTRL und H
Inhaltsverzeichnis aufrufen ...............ccccooiiiiiiennnni. CTRL und I
Farbe fiir Bildschirm-Hintergrund dndern ................... CTRL und F
Rahmenfarbe dndern .........ccccoooevviiiiiiiiiiiiiii, CTRL und R
Bildschirmausdruck ...........ccccooiiiiiiiiieiiee e CTRL und B
Programm sichern ... CTRL und S

Laden von Kassette mit LOAD oder SHIFT + RUN/STOP
Laden von Diskette mit LOAD “INPUT=*" 8,1
Ausfiihrliche Bedienungshinweise finden Sie auf Seite 29




Leser fragen...

Terminkalender historisch

Fiir meinen Verein méchte ich gerne . mit Termin-
kalender aus INPUT 9/85 eine Ubersicht der
geschichtlichen Daten zusammenstellen. Leider
ldpt das Programm keine Termin-Eingaben vor
1985 zu. Kann man das Programm entsprechend
dndern? (K.H Reiff)

Terminkalender wurde in PASCAL erstellt. Im
Magazin wurde das Kompilat veroffentlicht.
Fiir ein Source-Listing stand nicht genug Platz
im Magazin zur Verfiigung. Doch wie ein Kom-
pilat andern?. Der Weg, das Quell-Programm zu
dndern und neu zu kompilieren, wiirde zu einer
Zweit-Veroffentlichung fithren. Aber, es geht
auch anders. Terminkalender laden und nicht
mit RUN starten. Dann im Direkt-Modus
POKE 14221,108 und POKE 6298,108 eingeben
und Terminkalender wieder abspeichern. Diese
Version verarbeitet jetzt Termine ab01.01.1900.
(d. Red.)

ChipList fragmentarisch

Bei dem abgespeicherten Programm ChipList
lduft die Drucker-Steuerung nicht. Es erscheint
eine Fehlermeldung (Krause)

ChipList wurde bei der Ubertragung auf die
Master-Diskette der letzten Zeilen im Programm
beraubt. Zur Korrektur gehen Sie so vor:

- ChipList vom eigenen Datentrager in den
Rechner laden,

- mit RUN starten und auf der Menue-Seite mit
RUN/STOP + RESTORE abbrechen,

- POKE 12967,0 im Direktmodus eingeben
(setzt Pointer auf 0, so daB die restlichen zerstor-
ten Zeilen verschwinden),

- folgende Zeilen eintippen:

2297 GOTO 341

3000 REM DRUCKER

3010 OPEN1,DV

3020 PRINT#1:[FST=-128THEN3050

3030 POKES3280,0:CLOSE1:0PEN4,DV

3040 RETUI

3050 POKE53280,2:SYSPA,0,4, "DRUCKER EINSCHALTEN! UND (RVS)TASTE(OFF) "
3060 WAIT203,63

3070 PRINT#1:1FST=-128THENCLOSEL :DR=0:RETURN
3080 SYSPA,0,0:LEFT$(BL$,40) ; :GOTO3030

3090 GOTO 400

READY .

- im Direktmodus eingeben:
- CLR (RETURN)
- POKE 44,8 (RETURN)

- SAVE CHIPLIST.KORR ,dv

Chiplist wieder abspeichern, wobeidv =1, 7 oder
8 sein kann fiir Kassette, SuperTape und Dis-
kette. SuperTape muB natiirlich vorher initiali-
siert werden, wenn dv =7 verwendet wird.

(d. Red.)

Grafik-Bilder adressiert

Wie konnen Grafiken, die unter INPUT-BASIC
erstellt und mit GSAVE abgespeichert wurden, so
in eigene Programme eingebaut werden, dafl man
sie ohne Hires- Befehle auf den Bildschirm bringen
kann? T.Giinther, Diisseldorf

Die entsprechenden Grafik-Befehler miissen
dazu in BASIC nachgebildet werden. Nachste-
hendes Listing verdeutlicht die einzelnen
Schritte, die erledigen die Zeilen 60000 bis 60050
des beiliegenden Listings. Das sonst tibliche Lé-
schen des Grafikbildschirms eriibrigt sich, da ja
im néchsten Zug ein kompletes Bild nachgeladen
wird.

2. den im C64-BASIC nicht vorhandenen Befehl
BLOAD nachbilden; damit ist das Laden von
Daten an eine benutzerbestimmte Startadresse
gemeint. Diese Aufgabe erledigen die Zeilen
61000-61060.

In den restlichen Zeilen wird auf Tastendruck
gewartet, und es wird in den Textmodus umge-
schaltet. (d.Red)

Listing BLOAD

60000 poke53272.peek(53272)or213:rem einscnaiten
60010 poke53265,peek (53265)or215:rem der graphik
60020 zf=0:hf=1:rem schwarz auf weiss

60030 for1=1024t02023

60040 poke1,16*2f+hf :rem farbe setzen

60050 nexti

61000 ga=8:rem oder 1/7 fuer kassette/supertape
61010 fi$="kreis":rem name des bildes

61020 ad=B192 : rem anfangsadresse des graf:k-spe
61030 sysS7812 f1$.3a : pokel85.0:rem name.3
61040 ha=1int(ad/256) :la=ad-ha*256 rem low- &
61050 poke780,0:poke781, la:poke782. ha:rem .o
61060 sys 65493 : rem laden

61070 wait198,1:rem warten auf taste

61080 poke53272, peek (532721and(255-2131 rem grafik wiece:
61090 pokeS53265, peek (53265) and (255- 2'5x

ready.

STAR SG-10C abgehingt

Damit das grausame Probierspiel ein Ende hat,
bitte ich Sie, mir die Druckeranpassung Ihres IN-
PUT-BASIC an den STAR SG-10C :zu verraten
(der Grafik- Ausdruck funktioniert nicht ).
Bruckner,Hofheim

Ein Grafik-Ausdruck ist in der Konstellation
INPUT-BASIC/Star SG-10C nicht méglich.
Der Star erwartet namlich im Einzel-Nadel-
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Modus ein gesetztes 7.Bit, also Daten plus 128.
(Laut Handbuch, englische Fassung, Seite 64)
(d.Red.)

INPUT 64 beschileunigt

... konnte ich nun genau und hinreichend priifen,
ob und in welchem Mafe INPUT 64 mit Prolo-
gicDos (einem neu auf dem Markt erschienenen
Floppy-Beschleuniger, d.Red.) kompatibel ist. Zu
Ihrer Kenntnis und zu meiner Freude kann ich
Thnen berichten, das ich mit der Diskette keinerlei
Probleme hatte. Alle Optionen funktionieren ein-
wandfrei. . .. Ladezeiten: Titelbild 9 Sekunden,
Kiki 5 Sek., TabCalc 2 Sek., Citron 5 Sek..

Bolloff, Briihl

Ratsel beschleunigt

Zum Radtsel aus Ausgabe 1/86 zundchst meine
Anerkennung: Ihr Losungsweg in INPUT 4/86 ist
ja schon prima. Aber: Ich habe den Eindruck —
wenn ich richtig zwischen den Zeilen gelesen habe
— dap es fiir Sie NUR die Lisung auf Permuta-
tions-Basis gibt. Um Ihnen die (vermuteten)
Scheuklappen zu nehmen, hier ein "’Gleichnis’’:
Ein Kinderzimmer, Vater, Sohn, jede Menge
Spielsachen. Vater: "’Heinz-Hugo, kannst Du mir
alle griinen Bdille in diesem Zimmer geben?”’ Freu-
dig beginnt der Sohn herumzuwuseln, schmeifit
alles, was griin ist, in eine Ecke, und greift aus den
72 Teilen den Ball heraus. Gespannte Erwartung
... Vater hebt den Zeigefinger: "Richtig wdre es
gewesen, wenn du ZUERST alle Biille herausge-
nommen hdttest. Paf auf!” Er stapelt alle 576
Bdille in einer Ecke und nimmt den griinen heraus.
Der Sohn beginnt zum ersten Mal, leise Zweifel
an Vaters Kompetenz zu hegen.

Ende des Gleichnisses . . . zu meiner Losung: Man
braucht eine Grundstruktur, die nur teilbare Zah-
len erzeugt. Wenn man sich die einzelnen Stellen
anschaut, sieht man, dap fiir die erste und zweite
Ziffer nur vier Maglichkeiten, fiir die dritte, vierte
und sechste nur zwei Moglichkeiten bestehen. Da
Ziffer fiinf festgelegt ist und die Ziffern sieben,
acht und neun jeweils nur eine Moglichkeit bieten
( Natiirlich nur, wenn man die Teilbarkeit beriick-
sichtigt!), gibt es also héchstens
4%4%2%2%2 = 128 verschiedene teilbare” Zah-
len. ... Das entsprechende Permutations-Pro-
gramm muf aber 576 Zahlen auf Teilbarkeit un-
tersuchen. (1.v.d.Berg, Goch)
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Die Permutations-Losung war als die “klassi-
sche” Problem-L6sung vorgestellt worden, nicht
als einzige. Trotzdem ein Dankeschon fiir die
Anregung. Wir haben, um unseren Lesern Tipp-
arbeit zu ersparen, Hernn Bergs Programm in die
Ritselecke dieser Ausgabe iibernommen, sozu-
sagen als ”"Nachschlag”. Eine Kritik daran wol-
len wir uns aber nicht verkneifen: Man sollten
aus FOR-NEXT-Schleifen nicht mit GOTO
oder THEN herausspringen. (d.Red.)

INPUT geklaut

.. .von einem Freund bekam ich die INPUT 2/85.
Das Programm SCRIPTOR gefiel mir so gut, daf
ich es unbedingt ausprobieren wollte. Nur weif ich
leider nicht, wie es funktioniert. Konnt Ihr mir
bitte eine Anleitung fiir dieses Programm
schicken? Ich wdre Euch sehr dankbar — und zwar
fiir unsern CB-User Club Hailer.

( Benatzky, Gelnhausen)

Das, lieber Herr Benatzky, ist eben das Problem
bei Raubkopien: die Anleitung fehlt. Hétten Sie
diese Anleitung, konnten Sie auf der letzten Seite
im Impressum (fettgedruckt!) lesen: “Die ge-
werbliche Nutzung ist ebenso wie die private
Weitergabe von Kopien aus INPUT64 nur mit
schriftlicher Genehmigung des Herausgebers zu-
ldssig.” Von den — ebenfalls im Impressum fiir
diesen Fall angekiindigten —straf- und zivilrecht-
lichen Schritten sehen wir noch einmal ab, statt
dessen die Empfehlung: Fir 12.80 DM kann
INPUT 2/85 beim Verlag nachbestellt werden.

(d.Red.)

Aprilscherz abgestiirzt

... wird in Ausgabe 4/86 nach dem Titelbild der
Bildschirm blau, unten erscheinen vier READY-
Meldungen. Sytemabsturz?k (zahlreiche tel.
Anfragen)

Anscheinend ist uns der April-Scherz zu gut ge-
lungen. . . Thr Rechner ist in Ordnung, auch das
Programm ist nicht abgestiirzt. Wir haben uns
lediglich erlaubt, eine Verballhornung der be-
kannten Spiele der Kategorie ’Space Invaders”
als kleine Zugabe hinter das Titelbild zu hiingen
—man muB die April-Scherze ja nicht immer am
1.April machen. Wenn Ihnen das Spiel nicht
gefillt, konnen Sie wie gewohnt mit CTRL und
i oder CTRL und q das Inhaltsverzeichnis auf-
rufen. d.Red.)



Der Macro-Assembler:

INPUT-ASS

INPUT-ASS ist ein 2-Pass-Macro-Assembler
mit integriertem Editor und optionaler Speicher-
oder Peripherie-Orientierung, der sowohl sym-
bolische als auch berechnete Ausdriicke verar-
beitet.

Klingt gut, nicht? Wenn Sie gerade Ihr hunder-
tunderstes Assembler-Programm schreiben, so-
wieso wenig Zeit haben und Begriffe wie Vor-
wiirtsreferenz und Phase-Error im Schlaf erkla-
ren konnen, lesen Sie bitte nur die Kurz-
Ubersicht. (Wahrscheinlich lesen Sie dann nicht
‘mal die, weil Sie zu den Leuten gehoren, die
Anleitungen erst nach dem fiinften System-
Crash zwischen den Comics hervorholen, oder?)
Fiir alle anderen also:

Das Prinzip

INPUT-ASS verwandelt den fiir den Menschen
verstindlichen Text eines Assembler-Pro-

gramms in fir den Prozessor verstindlichen
6502-Maschinen-Code. Aus dem Befehl JMP
$FCE2 (Sprung zur Adresse 64738) wird die
Byte-Folge $4C,$E2,$FC. Klartext-Befehle wie
JMP, LDA und so weiter werden iibrigens
Mnemonics genannt. Nun sind — um gleich auf
das Stichwort Symbolverarbeitung zu kommen

— Adressen, Bytes und Bits genau das, was ein
Computer gern verarbeitet. Da der Mensch aber
den Dingen lieber einen Namen gibt, verarbeitet
jeder verniinftige Assembler Symbole. Ein Be-
fehl wie JMP RESET klingt doch wesentlich
deutlicher als das tumbe JMP $FCE2.

Von berechneten Ausdriicken war oben die
Rede. Das heiBt einfach, daB der Assembler fiir
Sie das tut, was er sowieso besser kann als Sie,
nidmlich mehr oder weniger komplizierte Re-
chenoperation durchfithren. Wenn beispiels-
weise in die zehnte Reihe und fiinfte Spalte des
Bildschirms ein Zeichen geschrieben werden soll,
kann man als Adresse angeben: 10%40+ 5+ VI-
DEO. Natiirlich muBB dem Assembler vorher
mitgeteilt werden, welchen Wert VIDEO hat,
etwa durch die Zuweisung VIDEO = $400.

Wie erledigt ein Assembler nun seine eigentliche
Arbeit, die Umwandlung von Programm-Text in
Maschinen-Code? Stellen Sie sich einmal vor, Sie
seien der Assembler. [hnen wird Zeile fiir Zeile
Source-Text vorgehalten, den Sie in den entspre-
chenden Maschinen-Code verwandeln sollen.
Das ist in solchen Fillen nicht besonders schwie-
rig, wo es nur um die Zuordnung von Mnemo-
nics wie LDA zum Code $A9. geht. Das kann




man in einer Kartei (sprich Tabelle) zuordnen,
und Zahlen werden ohnehin nur in ihre entspre-
chende Bit-Kombination umgewandelt. Labels
(Sprungmarken, Einsprungspunkte fiir Unter-
programme und so weiter) sind dann kein Pro-
blem, wenn Sie zum Zeitpunkt des Aufrufs be-
kannt sind. Beispiel:

org $C000

:wait dex

bne wait
Die Anfangsadresse ist durch die ORG-
Anweisung bekannt. Deswegen konnen Sie das
Label WAIT eindeutig der Adresse $C000 zu-
ordnen. Interessant wird es bei dem indirekten
Sprung BNE WAIT. Sie — immer noch in der
Rolle des Assemblers — miissen jetzt feststellen,
an welcher Adresse WAIT liegt. Dies ist, werden
Sie sagen, kein Problem, denn dem Symbol
WAIT wurde bereits vor (!) dem Befehl BNE
WAIT der Adresse $C000 zugeordnet. Richtig,
Sie muBten sich diese Zuordnung nur merken.
Darum jetzt der schwierige Fall:

org $C000

:begin 1dx #100
jsr wait

‘wait dex
bne wait
rts

Beim Interpretieren des Programm-Textes sto-
Ben Sie auf den Befehl JSR WAIT — und haben
nicht den Schimmer einer Ahnung, an welcher
Adresse sich WAIT befinden koénnte, denn es
taucht ja wesentlich spéter im Text auf. (Und
heiBt deswegen Vorwirtsreferenz !) Was tun?
Die gidngige Moglichkeit ist die: Sich erstens die
Stelle merken, an der das noch unbekannte La-
bel auftauchte. Zweitens, so zu tun, als ob nichts
gewesen wire, und den Programmzéhler um die
richtige Lange erhohen. Denn esist bekannt, da
ein JSR-Befehl immer drei Bytes lang ist. Beim
weiteren Durchsuchen des Assembler-Textes
stoBen Sie dann irgendwann auf das Label
WAIT und merken sich natiirlich dessen
Adresse. (Dieses Merken, das heiBt die Zuord-
nung von Labels bzw. Symbolen heiBt iibrigens
fachgerecht Generieren einer Symboltabelle ).

Aber, werden Sie einwenden, wann trage ich
denn die echte Adresse von WAIT nach dem
JSR-Befehl ein? Sie ahnen es sicherlich schon: Sie
miussen ein zweites Mal durch. Wenn Sie dann
auf den Befehl JSR WAIT stoBen, sehen Sie in
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der Symboltabelle nach, ob es schon eine Zuord-
nung zu WAIT gibt. Wenn ja, wird die entspre-
chende Adresse eingesetzt. Wenn nicht, bekom-
men Sie — jetzt wieder in der Rolle des Program-
mierers — eine Fehlermeldung.

Das erkldrt wohl auch den Begriff Zwei-Pass-
Assembler : damit ist nichts anderes als das eben
beschriebene zweimalige Bearbeiten des Pro-
gramm-Textes gemeint, so daB erst im zweiten
Durchgang (Pass) Maschinen-Code erzeugt
wird.

Die oben erwidhnte optionale Speicher- oder
Peripherie-Orientierung hat zu tun mit dem ein-
gebauten Editor. Der Editor ist eigentlich ein
eigenes Programm, ndmlich eine zeilenorien-
tierte Textverarbeitung. Thr aus den oben er-
wihnten Mnemonics, Zuweisungen und (hof-
fentlich!) Kommentaren bestehender Source-
Code (wortlich iibersetzt: Quell-Code, also der
vom Assembler zu verarbeitende Text) wird mit
diesem Editor erstellt. Naheres zum Editor siche
unten, hier soll es nur um die Beziehung zwischen
Editor und Assembler gehen.

Macros und Include-Files

Im Prinzip erwartet der Assembler den Text im
Editor. Aber eben nur im Prinzip. Es gibt ndm-
lich zwei Spezialfille:

Erstens: Macros. Macros sind, theoretisch aus-
gedriickt, Text-Ersatz-Anweisungen. Ihr prakti-
scher Nutzen besteht darin, stindig wiederkeh-
rende Befehls-Folgen nicht immer neu eintippen
zu miissen. Dazu wird einmal ein Macro defi-
niert; diese Definition besteht aus
— dem Namen des Macros
— einem Befehl, der angibt Jetzt wird ein Macro
definiert (bei ASM/ED 64 m oder mf)
— gegebebenfalls der Anzahl der Parameter, die
diesem Macro iibergeben werden sollen
— der diesem Macro zuzuordnenden Befehls-
folge
— und. natiirlich, einem Ende-Kennzeichen.
Findet der Assembler nach dieser Macro-Defi-
nition im Text den Namen dieses Macros, so tut
er so, als ob der vollstindige zu diesem Macro
gehdrende Text dort stinde (und setzt gegebe-
nenfalls die Parameter ein). Wie das im Einzel-
nen aussieht, ist weiter unten beschrieben, zum
Prinzip hier noch eins: Macros machen zwar den
Source-Code kiirzer und lesbarer, es wird aber
jedesmal der vollstindige Maschinen-Code er-
zeugt. Macros sind also keinesfalls ein Ersatz fiir
Unterprogramme!



Zweitens: Include-Files. Include-Files sind
Source-Texte, die wiahrend des Assemblierens
von einem Datentréger Zeile fiir Zeile eingelesen
werden. Der entsprechende Maschinen-Code
wird dort im erzeugten Programm eingefiigt, wo
das Include-File aufgerufen wurde. So konnen
haufig benutzte Unterprogramme oder System-
Definitionen bequem eingebaut werden. AuBer-
dem ist dadurch die Lange von Source-Texten
prinzipiell unbegrenzt.

Damit hétten wir den einen Fall von optionaler
Speicher- oder Peripherie-Orientierung , nim-
lich die Frage: woher kriegt der Assembler seinen
Text? Da drédngt sich natiirlich eine andere Frage
geradezu auf: Wohin soll der Assembler mit dem
erzeugten Code? Beim ASM/ED 64 gibt es drei
Moglichkeiten. Erstens: der Code wird direkt in
den Speicher geschrieben. Das ist praktisch zum

Austesten, geht aber nur, wenn der betreffende .

Speicherbereich nicht belegt ist. In den Assem-
bler oder in den Textspeicher zu assemblieren,
fiihrt natiirlich zu bosen Fehlern . .. Zweitens:
Der Code wird auf Diskette geschrieben. Geht
im Prinzip immer. Drittens: es wird kein Code
erzeugt. Dies kann zum Test auf syntaktische
Fehler im Source-Code sinnvoll sein, oder wenn
sich Drucker und Floppy nicht vertragen.

Das soll an Theorie erst einmal reichen, jetzt
wirds konkret:

Die Bedienung

INPUT-ASS wird vom eigenen Datentréger (Sie
miissen ihn natiirlich aus dem Magazin heraus
auf Ihre eigene Kassette/Diskette abspeichern)
mit LOAD INPUT-ASS ,8,0 oder LOAD IN-
PUT-ASS,1,0 (SuperTape: LOAD INPUT-ASS
,7,0) geladen und mit RUN gestartet.

Editor

Der Editor diirfte denjenigen, die schon mit
WordStar oder TURBO-Pascal gearbeitet ha-
ben, irgendwie bekannt vorkommen. Die Be-
fehle sind tatsdchlich weitgehend WordStar-
kompatibel. Am einfachsten und schnellsten
konnen Sie die Befehle kennenlernen, indem Sie
alle ausprobieren. Bildschirmaufteilung: Die
oberste Zeile des Bildschirms ist die Statuszeile.
Ein inverses Zeichen am linken Rand zeigt an,
daB ein aus zwei Zeichen bestehender Befehl
eingegeben wird. Die Hexzahl daneben gibt die
Grosse des noch freien Speichers an. Der Rest
der Statuszeile wird fiir Eingaben, Statusmel-

dungen der Floppy und Fehlermeldungen des
Assemblers verwendet. Der Text wird in den
restlichen 24 Zeilen des Bildschirms dargestellt.
Die Zeilen sind 80 Zeichen lang, durch horizon-
tales Scrolling werden jeweils 40 von 80 Zeichen
pro Zeile dargestellt. Der Cursor wird invers
angezeigt.

Texteingabe: Die maximale Zeilenldnge betragt
79 Zeichen, danach werden keine Eingaben mehr
angenommen. Die Zeilen werden durch RE-
TURN abgeschlossen. Bei der Eingabe gibt es
zwei Moglichkeiten (durch ein Flag in der linken
oberen Ecke angezeigt): Im Insert-Modus (i)
werden die eingegebenen Zeichen automatisch
eingefiigt, im Overwrite-Modus (0) werden die
unter dem Cursor liegenden Zeichen iiberschrie-
ben.

Alle Befehle, die Peripherie-Operationen betref-
fen (Laden, Speichern, Drucken), sind blocko-
rientiert. Das heiBt, das immer der aktuell mar-
kierte, invers dargestellte Block gedruckt oder
abgespeichert wird. Dies kann natiirlich auch der
gesamte Text sein. Diese Block-Orientierung er-
laubt ein beliebiges Zusammenbauen und Aus-
einandernehmen des Programm-Textes. Haben
Sie zum Beispiel eine Eingabe-Routine geschrie-
ben, die als Unterprogramm fiir weitere Anwen-
dungen geeignet ist —den entsprechenden Teil als
Block markieren und abspeichern. Dieser Pro-
grammteil kann dann in andere Source-Texte
wieder eingefiigt werden. Oder Sie wollen nur
bestimmte Teile ausdrucken — als Block markie-
ren und liber CTRL kw (siehe unten) auf Gera-
teadresse 4 schreiben. ASM/ED unterstiitzt also
die Moglichkeit, sich eine Programm-Bibliothek
zusammenzustellen — Sie miissen dann nur noch
entsprechend liberlegt programmieren.

Sémtliche Befehle werden iiber die Eingabe von
CONTROL und gleichzeitig irgendeines ande-
ren Zeichens erreicht. CONTROL meint dabei
die CTRL-Taste, CTRL v bedeutet beispiels-
weise, die CTRL-Taste gedriickt zu halten und
gleichzeitig (!) ein kleines v einzugeben. Mit Cur-
sorzeile bzw. Cursorposition ist immer die
Zeile/Position gemeint, in der sich der Cursor
gerade befindet.

Bei allen Befehlen, die aus zwei Zeichen beste-
hen, kann das zweite Zeichen mit oder ohne
Control eingegeben werden.

CTRL v (Control-v; Insert-Taste geht auch)
schaltet zwischen Insert- und Overwrite-Modus
um.



CTRL p erlaubt die Eingabe von Kontrollzei-
chen in den Text, die sonst als Befehle interpre-
tiert wiirden. Kontrollzeichen werden invers dar-
gestellt. Beispiel:

CTRL pCTRL cgibt CTRL cinden Textein.

Cursor-Bewegungen

Die Tasten zur Bewegung des Cursors sind als
Kreuz angeordnet (Natiirlich konnen auch wei-
terhin die Cursortasten benutzt werden!):

Scroll W E R Seite
ASDF
ZXC

Cursor links

Cursor rechts

Wort links

Wort rechts

Cursor rauf

Cursor runter

Scroll up

Scroll down

Seite rauf

Seite runter

Tabulator; bewegt den Cursor in die
Spalte des nidchsten Wortanfangs der
vorigen Zeile. Dies funktioniert na-
tiirlich nicht, wenn die Zeile iiber dem
Cursor eine Leerzeile ist. (Klingt
komplizierter als es ist, ausprobieren!)
CTRL gs Zeilenanfang

CTRL qd Zeilenende

CTRL gr Textanfang

CTRL qc Textende

CTRL gb Blockbeginn

CTRL gk Blockende

(Zum Begriff Block siehe unten)

CTRL s
CTRL d
CTRL a
CTRL f
CTRL e
CTRL x
CTRL w
CTRL z
CTRL r
CTRL ¢
CTRL i

Einfiigen und L6schen:

DEL Zeichen links vom Cursor 16schen. Falls
der Cursor am linken Rand steht, wird die Cur-
sorzeile mit der vorigen Zeile verkniipft

CTRL g Zeichen unter dem Cursor 16schen.

CTRL qy Von der Cursorposition bis zum Zei-
lenende 16schen.

CTRL y Cursorzeile 16schen. Vorsicht: Das
Auto-Repeat kann hier verheerende Auswirkun-
gen haben!

CTRL gl macht alle Anderungen in der Cursor-
zeile riickgingig, sofern die Zeile noch nicht ver-
lassen wurde. Vorsicht: CTRL y wird dadurch
nicht riickgdngig gemacht!
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Block-Befehle:

Ein Block wird invers angezeigt, die Cursorzeile
aber immer normal. Es gibt immer nur einen
aktuellen Block.

CTRL ka gesamten Text als Block markieren.
Empfehlenswert vor dem Abspeichern!

CTRL kb Cursorzeile wird als Blockanfang mar-
kiert.

CTRL kk Cursorzeile wird als Blockende mar-
kiert, das heiBt, als erste Zeile, die nicht zum
Block gehort.

Falls die Markierungen zu einem Widerspruch
fiihren (Blockende vor Blockanfang), wird der
Blockanfang auf den Textanfang bzw. das
Blockende auf das Textende gelegt.

CTRL kc kopiert den markierten Block an die
Cursorposition, als Block ist danach die Kopie
markiert; der zuvor als Block markierte Text
bleibt unveridndert.

CTRL kv verschiebt den Block an die Cursor-
position; der zuvor als Block markierte Text
wird geloscht. Sehr grosse Blocke miissen in Por-
tionen verschoben werden, da CTRL kv zuerst
den Block kopiert und dann das Original 16scht.

CTRL Ky 16scht den Block ENDGUELTIG.

Eingaben tiber die Statuszeile:

Wenn die Eingabe eines Filenamens oder eines
Suchwortes erwartet wird, erscheint eine Frage
(zB. load:) und der Cursor. In der Statuszeile
kann nur mit Delete editiert werden. Die Ein-
gabe wird mit Return abgeschlossen und mit
STOP abgebrochen.

Filenamen werden in einem speziellen Format
eingegeben:

load:82name

dabei ist 8 die Gerdtenummer und 2 die Sekun-
didradresse (diese Zahlenangaben sind hexade-
zimal einzugeben, Gerdtenummer 8 und Sekun-
déradresse 15 ist also 8f1) Der Name wird ohne
Anfithrungsstriche eingegeben. Beispiele:

40:Printer (kein Filename !)

10name: File name von Kassette lesen
11name: File name auf Kassette schreiben
70name: File name mit Supertape lesen
71name: File name mit Supertape schreiben

Mit CTRL d kann nach der Eingabe diese als
Default (festgelegte Vorgabe) gespeichert wer-



den. Dieser Default erscheint dann jedesmal,
wenn diese Eingabe gemacht werden soll.

File-Befehle:

CTRL ke Diskbefehl senden. disk:8fs:text 16scht
das File text auf der Diskette (8f fiir 8,15 !).

CTRL kf Directory einlesen. Die Ausgabe kann
mit Space angehalten und mit Commodore wie-
der fortgesetzt werden. Am Schluss muB eine
Taste gedriickt werden, um wieder in den Editor
zu kommen.

CTRL kr File einlesen. load:82asm liest das File
asm von der Diskette ein. Der Text wird an der
Cursorposition eingefiigt und als Block mar-
kiert.

CTRL kw Block als File schreiben. save:11asm
speichert den markierten Block unter dem Na-
men asm auf Kassette. (Wenn es verdichtig
schnell ging, haben Sie wahrscheinlich vergessen,
den Block zu markieren und die Warnung NO
BLOCK iibersehen. . .

CTRL k=* schreibt den Editor mitsamt Text und
Defaults auf die Diskette (Geht nur mit Diskette,
da ein Datenfile geschrieben wird!). Mit diesem
Befehl kann ohne Kopierprogramm eine ange-
passte Version von ASM/ED auf die Arbeits-
diskette geschrieben werden.
Kassette/Supertape: Programm verlassen und
mit SAVE speichern!

Nach den Disketten-Operationen wird in der
Statuszeile der Diskstatus angezeigt.

Fileformat:

Der Editor speichert die Texte als SEQ-Files
ohne jegliche Zusitze, das heiBt, die Zeilen wer-
den durch CR (Carriage Return, entspricht
CHRS$(13)) begrenzt. CHR$(0) ist verboten, da
der Editor das als Endmarke verwendet. Zeilen
sollten — CR inbegriffen — nicht ldnger als 80
Zeichen sein. Texte von Assemblern, die den
BASIC-Editor verwenden (herzliches Bei-
leid. . .), konnen so lesbar gemacht werden:

Assembler

Samtliche Assembler-Befehle werden wie die
Editor-Kommandos iiber CTRL und eine wei-
tere Taste eingegeben. Eventuell erforderliche

load ’source”,8
open 1,8,2,dest,s,w”
cmd 1:list

print #1:close 1

Ein vorheriges POKE22,35 erzeugt iibrigens ein
Listing ohne Zeilennummern.

Suchen und Ersetzen

Die Suchworter bzw. Ersatzworter werden in der
Statuszeile eingegeben.

CTRL j Labeldefinition suchen, zum Beispiel
setzt jump::label den Cursor auf die Labeldefi-
nition :label. Dieser Befehl durchsucht den gan-
zen Text, also nicht nur vorwirts wie CTRL
qf/CTRL qa.

CTRL gf-beliebige Zeichenfolge finden. Dabei
wird ab Cursorposition der Text bis zum Ende
durchsucht. Der Cursor bleibt jeweils am Ende
des gefundenen Wortes stehen. Sollen auch Zei-
chenfolge vor der aktuellen Cursor-Position ge-
funden werden, empfielt sich ein vorheriges
CTRL qr!

CTRL qa Suchen und Ersetzen.
find:.asc
chng:b
ersetzt .asc durch b. Bei jeder Fundstelle fragt
der Computer:
replace (y/n/*)?
y=ersetzen, n=nicht ersetzen, * =automa-
tisch ersetzen STOP = Abbruch. Durch *
werden also sidmtliche weiteren Suchworte
durch das Ersatzwort ersetzt, ohne nochma-
lige Abfrage.

CTRL 1 wiederholt die letzte Operation, sucht
also die ndchste Fundstelle oder fihrt mit dem
Suchen und Ersetzen fort.

Verlassen des Editors

CTRL kq Editor verlassen. Mit RUN kann man
wieder in den Editor zuriickkehren, ohne den
Text zu verlieren.

D R R R R R I I RN S Y

weitere Eingaben werden in der Statuszeile er-
wartet.
Aufruf

CTRL kx Text assemblieren. Dabei wird abge-
fragt:



code
Dadurch wird festgelegt, wohin der erzeugte
Maschinen-Code geschrieben werden soll; ob in
den Speicher, auf Diskette oder nirgendwohin.

Beispiele:
code:82dest: Objektcode unter dem Namen
“dest’” auf Diskette schreiben.
code:RETURN: keine Angabe erzeugt keinen
Code.
code:*: Objektcode wird in den Speicher an
die Adresse des ersten org-Befehls geschrie-
ben. Vorsicht, nicht in den Text-Speicher oder
den Assembler schreiben! (siehe unten: Spei-
cherbelegung)

list
Ausgabegerit des Listings. Beispiele:
list:44F ormatiertes Listing auf den Drucker
list:00dito auf Bildschirm (dann bei symb:03)
list: RETURNkKkein Listing ausgeben

symb

Ausgabegerit der Symboltabelle. Beispiele:
symb:83sym: Symboltabelle unter dem Na-
men “'sym” auf Diskette schreiben.
symb:03: Symboltabelle auf dem Bildschirm
ausgeben. Anhalten / Ende wie CTRL kf!
symb:RETURN: nicht ausgeben

CTRL kd Probe-Assemblierung ohne Ausgaben;
sinnvoll fir Syntax-Checks.

Label
:labell

Label diirfen beliebig lang sein und aus Buchsta-
ben und Zahlen bestehen. Das erste Zeichen muB3
ein Buchstabe sein. Vor jeder Labeldefinition
muss ein Doppelpunkt stehen. Labeldefinitio-
nen diirfen auch allein in einer Zeile stehen.
Mnemonics und Pseudo-OP’s konnen nicht als
Label definiert werden. Zwischen Label und in
derselben Zeile folgendem Text muB ein Leerzei-
chen stehen.

Mnemonics

Entsprechend der normalen 6502-Notation.
Ausnahmen:
Adressierungsart Accumulator: ASL statt
ASL A.
Adressierungsart indirekt X-indiziert: (AD),X
statt (AD,X).
Der Quelltext muB kleingeschrieben sein.
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Assemblerbefehle (Pseudo-OP’s)

Diese Befehle werden in den Programm-Text
geschrieben und dienen als Anweisungen fiir den
Assembler.

b (Byte-Befehl)

Die Zahlen bzw. der Text werden als Tabelle
assembliert. ASCII-Zeichen werden durch ein
vorangestelltes Apostroph gekennzeichnet, fort-
laufende Texte konnen durch Anfithrungszei-
chen eingeschlossen werden. Die einzelnen
Byte-Anweisungen werden durch Kommata ge-
trennt. Entspricht .BYT, .DC.B,.ASC bei ande-
ren Assemblern. Beispiele:

b ‘a,’b,’¢,12,10,13,0
b ”input 64,13,0
:schwarz = 0
b schwarz

w (Word-Befehl)

Assembliert 16-Bit-Worte. Die Worte werden in
der 6502-iiblichen Reihenfolge gespeichert (erst
Low-, dann High-Byte).

Beispiel 1:

w $ffea

erzeugt die Byte-Kombination
$EA, $FF

Beispiel 2:

org $c000
:start 1da #00
:end rts

tabel w start, end
erzeugt an der durch Label tabel gekennzeich-
neten Adresse die Byte-Kombination

$00, $C0, $02, $CO
S num

assembliert num 0-Bytes in den Text. Zum Frei-
halten von Datenbereichen geeignet. Nachteil:
Diese 0-Bytes miissen dann jeweils auch von
Diskette/Kassette geladen werden. Beispiel:

org $c000
:init jmp begin
:buff s $100
:begin 1da #00

erzeugt einen Buffer ab Adresse $C003 ($C000
plus Befehlslange des JMP-Befehls), der $100
Bytes lang ist. Label begin entspricht damit der
Adresse $C103.



org adres

setzt den Programmzihler des Assemblers auf
adres. Die org-Anweisung muB3 zu Anfang des
Programms stehen, wird dies vergessen, kommt
es zu “unerkldrlichen” branch-errors. Der Pro-
grammzéhler kann mehrmals neu gesetzt wer-
den, der Code wird auf jeden Fall an die Adresse
des ersten Programmzihlers geschrieben! Alle
weiteren org-Definitionen beeinflussen nur den
logischen, nicht den physikalischen Stand des
Programmzdhlers. Um auch den realen Stand
des Programmzihlers zu beeinflussen (natiirlich
nur vorwidrts), wird der s-Befehl benutzt:

s $3000-* setzt den Programmzéhler logisch

und physikalisch auf $3000)

Nichstes Beispiel:

org $8000
:trans Idx #255
:trlop Ida code,x
sta start,x
dex
bne trlop
jmp start
:code = *
org $C000
:start jmp start+ $100

Die Routine trans (ab Adresse $8000) verschiebt
den Programmteil, der real ab Label code liegt,
zur Adresse $C000. Label start entspricht somit
der Adresse $C000, der nach start folgende Pro-
grammteil wird so assembliert, als befinde er
sich ab Adresse $C000, dementsprechend ist
JMP START ein Sprung zur Adresse $C000. Die
Adresszuweisungen im erzeugten Code sehen
dann so aus:

$8000 LDX #$FF
$8002 LDA $800B,X
$8005 STA $C000,X
$8008 DEX

$8009 BNE $8002
$800B JMP $C000
$800E JMP $C100

:printc = $ffd2

setzt das Label printc = $ffd2. Entspricht EQU.
Das Label wird nurim 1. Durchlauf gesetzt. Eine
erneute Zuweisung erzeugt einen dd-Error.

pass:=1

erlaubt die (eventuell mehrfache) Neudefinition
eines Labels, das Beispiel setzt das Label pass =
1. Falls es dieses Label schon gibt, wird es ge-
dndert.

pag
bewirkt einen Seitenvorschub im Listing.
lisn
setzt den Listing-Mode.
lis 0: nicht ausgeben
lis 4: ausgeben
lis 5: ausgeben, Makros voll ausgeben
lis 6: ausgeben, nicht erfiillten If-Teil ausgeben
lis 7: alles ausgeben
Der Listing-Mode kann innerhalb eines Pro-
gramm-Textes beliebig oft gewechselt werden.

tit text

text wird als Titel am Anfang jeder Seite ausge-
druckt. Der Titel kann mehrmals im Programm
umdefiniert werden. In den Titel kdnnen auch
Steuerzeichen fiir den Drucker eingestreut wer-
den.

Ausdriicke

Der Assembler verarbeitet folgende Zahlenty-
pen:

dezimal ist Vorgabe (Default)
hexadezimal Vorzeichen §.

bindr Vorzeichen %.
ASCII Vorzeichen ‘.
Programmzéhler-Stand  Zeichen *.

Beispiel: $ffff Beispiel: ‘a

Beispiel: %010101111 Beispiel: :1b=*

Die Zahlensysteme konnen beliebig vermischt
werden. Beispiel:

:tabel = $1000+ 12
weist tabel den Wert $100B zu.

Rechenoperationen

Der Assembler arbeitet mit vorzeichenlosen
16-Bit-Zahlen.

+ —* / : Grundrechenarten

& : logisches AND

! : logisches OR

£ : logisches EOR

= O : Vergleiche. $ffff=wahr, 0=falsch.

Die Ausdriicke werden von links nach rechts
ausgewertet. Klammern sind nicht erlaubt.
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AuBerdem gibt es noch die Operatoren HIGH
und LOW
(Beeinflussen den ganzen Ausdruck); Beispiel:

:video = 1024
1dy $name + 10 ;High-Byte
ldx #name+ 10 ;Low-Byte

entspricht

Idy #04
1dx #10

Kommentare

;Kommentare gehen bis zum Zeilenende
; gibt im Listing einen Strich !

Makros

Mit Makros kann man eigene Befehle konstru-
ieren. Die Syntax ist 1.) Name des Macros, 2.)
Macro-Befehl m 3.) eventuelle Parameter 4.)
Befehle dieses Macros 5.) Endekennzeichen. Das
Ende der Makrodefinition wird durch / markiert
(muB alleine in der Zeile stehen !). Beispiel:

tmessage m 1 imakro mit 1 parameter
ldy #3380 3 B = l.parameter

lda #2180

Jsr #able

7

Das Makro wird so aufgerufen:
message usertxt
und entspricht dann folgendem Text:

1dy #husertxt
Ida #usertxt
jsr $able

usertxt muB natiirlich vorher definiert sein.

Ein Makro kann bis zu 10 Parameter haben,
beim Aufruf muB diese Anzahl eingehalten wer-
den. Beim Aufruf konnen beliebige Ausdriicke
ibergeben werden. Makros kénnen mehrmals
aufgerufen und verschachtelt werden. Ein Ma-
kro kann erst aufgerufen werden, nachdem es
definiert wurde. Probleme kann es mit Labels
geben:

— Alle Label sind global, Bezeichner wie loop
provozieren double-definition-errors.  Be-
withrt haben sich Bezeichnungen, bei denen
die ersten 2 bis 3 Zeichen angeben, zu welcher
Prozedur sie gehoren.

— Innerhalb von Makros fithren doppelte Defi-
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nitionen nicht zu einer Fehlermeldung.

— Makros mit Vorwértsreferenzen miissen statt
durch m durch mf definiert werden:

1com &2
Lo B@+1
cpx Bl+]
bne com?
lda @@
cmpy Bl
rComsd

/

Bedingte Assemblierung

:debug = 1

if debug

jsr test

el

jsr normal
ei

Wenn die Bedingung erfiillt ist (ungleich 0), wird
der folgende Code bis el (else) assembliert, wenn
nicht, wird der Code hinter el bzw. ei (endif)
assembliert. Im Beispiel wird also JSR TEST
assembliert, aber nicht JSR NORMAL.if, el und
el miissen am Anfang der Zeile stehen ! Die
gedingungen konnen auch verschachtelt wer-
en.

Include

Mit Include konnen Source-Module von der
Diskette assembliert werden.

in 84infile

Der Filename wird im selben Format wie im
Editor angegeben und geht bis zum Ende der
Zeile. Include kann nicht verschachtelt werden;
in einem Include-File k6nnen keine Makros de-
finiert werden.

phe (Phase Error Control)

Der Pseudo-Befehl phc schaltet die Kontrolle
auf Phase-Errors ein. Beispiel:

org $c000

phc

Ida test

itest = 0
:end

Im ersten Durchlauf wird lda als 3-Byte-Befehl
assembliert, da die Variable test noch nicht be-
kannt ist. Im 2. Durchlauf macht der Assembler
daraus einen 2-Byte-Befehl. Zero-Page-Variab-
len miissen also vor der Benutzung definiert



werden! Mit Hilfe der bedingten Assemblierung
kann man iibrigens auch sehr schéne Phase-
Errors zusammenbasteln. . .

Fehlermeldungen

.Fehlermeldungen werden in der Statuszeile an-
gezeigt, der Cursor wird im Text hinter den Feh-
ler positioniert. Falls ein Fehler in einem Makro
oder in einem Include-File auftritt, wird zuerst
der Makroaufruf bzw. die fehlerhafte Zeile im
Include-File angezeigt, nach Driicken einer be-
liebigen Taste erscheint die Fehlermeldung, der
Cursor ist jetzt auf die fehlerhafte Zeile im Ma-
kro bzw. auf den Aufruf des Include-Files ge-
setzt.

amillegale Adressierungs-Art (adress-mode
error); Beispiel: STA #8000

Die Adressierungsart immediate kann nicht
Ziel eines Befehls sein.

br:zu weiter Branch (branch error);
Beispiel: bedingter Sprung weiter als 127 Bytes
vorwarts oder -128 Bytes riickwirts; oder erste
org-Anweisung fehlt.

dd:Label doppelt definiert (double definition

error);

Beispiel:

:print = $able

org $c000

:print 1dx #00
Einem Symbol wurde erst (durch =) ein Wert
zugewiesen, und das gleiche Symbol wird spiter
als Label im Programm verwandt.

md:falsche Makrodefinition (macro definition
error); Beispiel:

Es wurde nicht als erstes der Name des Macros,
sondern die Macro-Anweisung selbst (m) gege-
ben.

no:kein Fehler !
op:illegaler Opcode (opcode error); Beispiel:
Leerzeichen zwischen Befehl und Operand
fehlt

ov:Zahl zu groB (overflow error); Beispiel:
STA 80000
Der Operand ist groBer als 65535.

ph:Phase error; im zweiten Pass ergibt sich fiir
eine Adress-Berechnung ein anderer Wert als
im ersten Pass — selten auftretender Fehler.

sn:Syntax error; Beispiel:
.w oder .b statt w beziehungsweise b

sv:Symboltabelle zu groB (symbol table over-

flow); die Symbol-Tabelle paBt nicht mehr in
den Speicher. Losung: Text in zwei Teilen
assemblieren.
tm:falsches Symbol; Beispiel:
Das erste Parameter in einem Macro wird iiber
1 statt Giber 0 angesprochen.
ud:Label nicht definiert (undefined label); es
wurde ein Label angesprochen, das im Pro-
gramm nicht existiert.

Speicherbelegung

$0801 — $2541 Assembler/Editor
$2541 — ende Textspeicher, Endadresse in Sta-
tuszeile, ende kann maximal auf $B6 FF stehen
$B700 — $BFFF div. Puffer, Anfang Symbol-
Tabelle
$C000 — $CFFF nicht benutzt
$D000 — $DFFF 1/0-Bereich
$E000 — $FFFF Fortsetzung Symboltabelle

Nach einem Reset kann INPUT-ASS durch
SYS2061 wieder aufgerufen werden, in der Regel
ohne Textverlust.

Source-Diskette

Als besonderen Service haben wir IThnen eine
Source-Diskette/Kassette ~ zusammengestellt.
Diese enthdlt folgende Source-Files

Assembler

Editor

Monitor MLM/64

Library-Module

Konvertierungen
Um welchen Assembler und Editor es dabei geht,
diirfte klar sein. Der Monitor MLM/64 wurde
in Ausgabe 3/85 unseres Magazins veroffent-
licht. Er beinhaltet — neben den géngigen Funk-
tionen wie HUNT, FILL, DUMP und so weiter
— einen Diss-Assembler und einen Direct-Line-
Assembler. Die Library-Module bestehen aus
Standard-Routinen (HEX ASCII-DEZIMAL-
Wandlung und dhnlichem), spezifischen
C64-1/0-Routinen (LOAD/SAVE) und ande-
ren niitzlichen Unterprogrammen. Die Konver-
tierungen wandeln Source-Texte im Format
PROFI-ASS und MAE in das File-Format des
INPUT-ASS. Dies ist der Stand bei Redaktions-
schluB dieser Ausgabe, der Inhalt der Source-
Diskette kann sich eventuell noch erweitern.

Die Kassette ist im SuperTape-Format bespielt,
um die entsprechenden Programme auch fiir an-
dere 6502-Rechner nutzbar zu machen.

Preis: 49.— DM; Bestelladresse: siche Impressum
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ASM-Befehle Kurziibersicht

Alle Befehle sind zu verstehen als CTRL und 'y  Zeile 16schen
gleichzeitig die aggefiihrten Tastenkombinatio- q1 UNDO

nen. Bei Befehlen, die aus zwei Buchstaben be-

stehen, kann der zweite Buchstabe auch ohne  Block-Handling

CTRL eingegeben werden. ka ganzen Text als Block markieren
I Modus ei kb Blockanfang markieren

v nsert-Modus ein/aus kk Blockende markieren

p  Control-Zeichen Eingabe ke Block kopieren

kv Block verschieben

Cursor-Bewegung ky Block 16schen

w  Scroll up

e Zeile hoch Statuszeile

r  Seite rauf d  Aktuelle Eingabe wird Default
a  Wort links

s Zeichen links . . .

d  Zeichen rechts File /Pt.arlphene-Befehle

f  Wort rechts ke  Disk-Befehl senden

z  Scroll down kf Directory

X  Zeile runter kr Block laden

c Seite runter kw BlOCk schreiben

i Tabu]ator-Sprung kq Editor verlassen

gs Zeilenanfang

qd  Zeilenende Suchen und Ersetzen

gr Textanfang j Sprung zum Label

qc  Textende gf  Zeichenfolge suchen

gb Blockbeginn qa Zeichenfolge austauschen
gk Blockende 1 letzten Befehl wiederholen
Einfiigen und Léschen Assembler

g  Zeichen unter Cursor 16schen kx Assembler-Auf{uf

qy Zeichen rechts ab Cursor 16schen kd Probe-Assemblierung
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