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Ohne gutes Werkzeug 
geht es nicht: SMON Teil 5

Dies ist der letzte Teil unserer SMON- 
Serie mit der versprochenen Zugabe. 
Die zirka noch freien 500 Byte sollen 
mit einem kleinen Diskettenmonitor 
gefüllt werden. Parallel zur Serie über 
die »Geheimnisse der Floppy« wollen 
wir Ihnen außerdem an einigen Bei­
spielen zeigen, was man mit so einem 
Disk-Monitor alles anstellen kann.

Nun sind 500 Byte nicht gerade viel—sie entsprechen etwa 
10Zeilen Basic — und das stellte uns vor einige Probleme. Wir 
haben schließlich auf allen Komfort verzichten müssen: Des­
halb gibt es keine Directory-Ausgabe, keine Übermittlung von 
Disk-Kommandos ä la DOS 5.1 und was dergleichen schöne 
Dinge mehrsind. Niemand kann Sie allerdings davon abhalten, 
solche Programme gleichzeitig mitSMON zu verwenden. Soll­
te SMON dabei im Wege sein, können Sie ihn ja seit der letzten 
Ausgabe auf einen anderen Speicherbereich verschieben. Wir 
haben also nursolche Befehle eingebaut, die Basic-Befehlser- 
weiterungen nicht bieten und die für den Maschinensprach- 
Programmierer von besonderem Interesse sind. Glücklicher­
weise sind gerade für solche Zwecke im SMON ja bereits 
reichlich Routinen vorhanden, die wir benutzen können, etwa 
Eingabe-Routinen oder Hexdump von Speicherbereichen.
Die Befehle des Disk-Monitors

Da das Arbeiten mit dem Disk-Monitor besondere Aufmerk­
samkeit verlangt (nach Murphys Gesetzen führen Fehleinga­
ben in der Regel zu unlesbaren Disketten), wird er mit einem ei­
genen Kommando eingeschaltet. Leider waren alle halbwegs 
sinnvollen Buchstaben (»D« wie Diskette oder »F« wie Floppy) 
schon vergeben, deshalb haben wir uns für ein schlichtes »Z« 
wie Zuversicht entschieden.
—Z schaltet den Disk-Monitor ein.

Die Rahmenfarbe ändert sich auf Gelb, der gewohnte ».« am 
Anfang einer Zeile ändert sich in » * «. Dies alles hat den Zweck, 
Ihnen deutlich zu machen, daß es jetzt ernst wird. Intern wird 
jetzt das Basic abgeschaltet, weil der Disk-Monitor einen 256 
Bytegroßen Puffer benötigt. Dieserliegtvon $BF00-$C000 
im RAM unter dem Basic, weil er dort am wenigsten stören 
kann.

READ: R (Track Sektor)
Liest einen Block von der Diskette in den Computer. Track 

und Sektor müssen als Hexzahlen eingegeben werden. Die 
erste Zeile des Blocks wird ausgegeben. Da wir dazu normale 
SMON-Routinen verwenden, steht als Speicheradresse 
$BFOO. Das »BF« können Sie vorerst ignorieren. Die weitere 
Ausgabe des Hexdump erfolgt anders als gewohnt mit der Ta­
ste »SHIFT«. STOP bricht die Ausgabe ab. Sie können die Hex­
bytes überschreiben und damit ändern. Eine dauerhafte Ände­

rung erfolgt aber erst beim Zurückschreiben auf die Diskette 
(siehe Befehl »W«), Geben Sie nur »R« ohne Track und Sektor 
ein, wird der logisch (!) nächste Block eingelesen.

MEMORY-DUMP: M
Zeigt den gerade im Puffer befindlichen Block nochmals auf 

dem Bildschirm an.
Genau wie beim R-Befehl können Sie die Ausgabe mit 

»SHIFT« und »STOP« steuern und Änderungen vornehmen.

WRITE: W (Track Sektor)
Schreibt einen Block aus dem Puffer auf die Diskette zu­

rück. Ähnlich wie bei »R« kann die Angabe von Track und Sek­
tor entfallen. Es wird dann der Track und Sektor des letzten R- 
Befehls benutzt. Das ist in fast allen Fällen auch der richtige.

ERROR: @
Liest den Fehlerkanal aus, gibt ihn aber nur aus, wenn wirk­

lich ein Fehler vorhanden war. (»00, OK, 00, 00« wird unter­
drückt.)

EXIT: X
Verläßt den Disk-Monitor und springt in den SMON zurück. 

Dabei wird die Rahmenfarbe auf Blau zurückgeschaltet und es 
erscheint wieder der ».« am Anfang der Zeile. Das Basic wird 
wieder eingeschaltet. Wollen Sie nun mit SMON-Kommandos 
auf den Pufferzugreifen, müssen Sie Basic wiederabschalten 
($36 in Speicherstelle $0001).

Die folgenden Beispiele sollen Ihnen die Arbeit mit dem 
Disk-Monitor verdeutlichen.

Achtung! Benutzen Sie unbedingt zum Üben eine Diskette, 
die Sie nicht mehr brauchen!

Weder wir noch der Verlag haften dafür, wenn Ihr Lieblings­
programm oder die mühsam erstellte Adreßdatei unwieder­
bringlich dahin sind. Daß das sehr sehr schnell gehen kann, 
wissen wir aus eigener Erfahrung ...

Am besten machen Sie von einer Ihrer Diskette eine Kopie, 
die Sie zum Üben benutzen können.

Reparatur eines gelöschten Files
Sicher ist Ihnen das auch schon passiert: Sie wollen Ihr Pro­

gramm mit Namen »Schrott« löschen, geben als Abkürzung 
»S:S*«ein und merken in dem Moment, in dem Sie »RETURN« 
drücken, daß auf der Diskette auch alle Versionen von 
»SMON« waren, außerdem auch noch »Springvogel«, »Soc­
cer« etc. Verzweifeln müssen Sie nur, wenn auch diese letzte 
SMON-Version mit dem Disk-Monitor dabei war. Ansonsten 
behalten Sie die Ruhe und verfahren Sie wie im folgenden be­
schrieben.

Laden SiealsojetztSMON, legen Sie Ihre »Übungsdiskette« 
(!) ins Laufwerk und löschen Sie eins der ersten Programme 
mit dem üblichen Scratch-Kommando. Nun starten Sie SMON 
und drücken »Z«. Der Bildschirm ändert seine Farbe wie be­
schrieben, und am Anfang der Zeile erscheint der »*«. Jetzt 
geben Sie ein:
R 12 00
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Auf dem Bildschirm erscheint die erste Zeile der BAM, die 
bei jeder Diskette auf Track 18, Sektor 0 abgelegt ist. Die er­
sten beiden Bytes enthalten »12 01« und geben damit den lo­
gisch nächsten Block an. In diesem Falle wäre das der erste 
Block des Directory. Wenn Sie mit »SHIFT« die Bildschirmaus­
gabe fortsetzen, erkennen Sie etwa in der Mitte den Disketten­
namen. Lassen Sie die Ausgabe durchlaufen, bis wieder der 
»*« erscheint. Nun geben Sie »R« ohne weitere Angaben ein. 
Damit erhalten Sie den Koppel-Block, also Track 18, Sektor 1, 
den ersten Directory-Block. (Natürlich hätten Sie auch gleich 
»R 12 01« eintippen können, aber wir wollen ja zeigen, wie die 
Befehle funktionieren.)

In diesem Block stehen die ersten acht Programme Ihrer 
Übungsdiskette, auch der Name des soeben gelöschten ist 
dabei.

Trotzdem ist dieses Programm tatsächlich gelöscht und er­
scheint nicht mehr, wenn Sie sich das Directory anzeigen las­
sen. Vergleichen Sie den Eintrag des gelöschten Programms 
mit den anderen, fällt auf, daß 3 Byte vor Beginn des Namens 
bei allen anderen »82« steht (sofern es sich um Programmfiles 
handelt), bei dem gelöschten aber »00«. Die Reparatur ist nun 
denkbar einfach: Sie brauchen lediglich die »00« mit »82« zu 
überschreiben. Einen Haken hat die Sache allerdings noch. 
Beim SCRATCHEN sind die vom Programm belegten Blöcke 
in der BAM als frei gekennzeichnet worden und jeder neue 
Eintrag würde das als gelöscht gekennzeichnete File endgül­
tig überschreiben. Um das zu verhindern, müssen Sie nach er­
folgter Reparatur die Diskette validieren (von Basic aus mit 
Kommando: OPEN 1, 8, 15, ”V”). Dabei wird die BAM neu er­
zeugt und korrigiert.

Schützen eines Files
Da wir gerade dabei sind, wollen wir unser repariertes ge­

löschtes File gleich ein für allemal gegen Löschen schützen. 
Diese Möglichkeit des Diskettenoperationssystems (DOS) ist 
zwar nicht im Handbuch beschrieben, funktioniert aber trotz­
dem ausgezeichnet. Laden Sie dazu nochmals die erste Seite 
des Directory mit 
R 12 01
und ändern Sie die »82« vor dem Fileeintrag in »C2«. Geben 
Sie »W« ein, um die Änderung auf Diskette zu schreiben. Ver­
lassen Sie nun SMON mit »X« und lassen Sie sich ein Directory 
anzeigen. Das geschützte File ist mit einem »>« gekennzeich­
net. Versuchen Sie nun, dieses Programm mit dem Scratch- 
Kommando zu löschen. Es geht nicht! Zum »Entriegeln« brau­
chen Sie nur das »C2« wieder in »82« zu ändern. Der »>« im 
Directory verschwindet und das File ist nicht mehr geschützt.

Schützen einer Diskette
Wollen Sie eine ganze Diskette vor versehentlichem Lö­

schen oder Formatieren schützen, gibt es die Möglichkeit, die 
Löschschutzkerbe abzukleben. Es geht jedoch auch anders. 
Achtung! Die im folgenden beschriebene Prozedur läßt 
sich nicht mehr rückgängig machen, auch nicht mit dem 
Disk-Monitor!

Nehmen Sie also eine Diskette, die Sie anschließend »hart 
formatieren« können (also mit Eingabe einer ID). Starten Sie 
nun den Disk-Monitor und lesen Sie die BAM mit »R 12 00« ein. 
Das dritte Byte enthält »41«. Diese »41« ist ein Kennzeichen für 
das DOS der 1541- oder 4040-Floppy. Ändern Sie diese By­
tes durch Überschreiben in »45« und speichern Sie die Ände­
rung mit »W« auf die Diskette zurück. Verlassen Sie nun SMON 
und versuchen Sie, etwas zu löschen. Ergebnis siehe oben. 
Versuchen Sie auch, die Diskette »weich«, also zum Beispiel 
mit OPEN 1,8,15,”N:TEST” 
zu formatieren.

Auch das ist jetzt nicht mehr möglich. Aber es kommt noch 
besser: Starten Sie noch einmal den Disk-Monitor und versu­
chen Sie, die Änderung durch Zurückschreiben der »41« an 
Stelle der »45« rückgängig zu machen. Auch das ist nicht mehr 
möglich, wir hatten Sie bereits gewarnt! Es bleibt lediglich die 
Möglichkeit, die Diskette »hart«, zum Beispiel mit 
OPEN 1,8,15,”N:TESTTE”
zu formatieren. Sollten Sie nun entgegen allen Warnungen 
doch Ihre Master-Diskette gegen Schreibzugriffe gesichert 
haben, verraten wir Ihnen ausnahmsweise, wie Sie den Eingriff 
trotzdem rückgängig machen können. Dazu überlisten wir das 
DOS des 1541-Laufwerkes, indem wir ihm vorgaukeln, es hät­
te eine Diskette im Normalformat vor sich. Wir verwenden den 
Memory-Write-Befehl, mit dem wir in die Speicherstelle 0101 
(Zero-Page Adresse) des 1541-RAM einfach ein »A« schrei­
ben. Der CHR$-Code des »A« ist 65, oder in hexadezimaler 
Schreibweise 41. Erinnern Sie sich? Dieser Wert stand ur­
sprünglich im dritten Byte des Tracks 18, Sektor 0. Mit folgen­
dem kleinen Programm umgehen wir einfach die DOS-Kenn- 
zeichnung und wir können die Diskette wieder normal be­
schreiben. Am sinnvollsten ist es, sofort den SMON zu starten, 
das vorher in 45 abgeänderte Byte wieder in 41 zu verwan­
deln und abzuspeichern. Die Diskette kann dann wieder zum 
Lesen und Schreiben verwendet werden. Hier nun das kleine 
Programm: 
10 OPEN 1,8,15
20 PRINT#1, "M-W'CHR$(1)CHR$(1)CHR$(1)CHR$(65) 
30 CLOSE1

Ändern des Diskettennamens oder der ID
Wir haben bereits oben gesehen, daß in Spur 18, Sektor 0 

einer Diskette etwa in der Mitte der Diskettenname gespei­
chert wird. Dieser Name kann durch einfaches Überschreiben 
geändert werden; er darf bekanntlich bis zu 16 Zeichen enthal­
ten. Hat Ihr neuer Name weniger Buchstaben als der alte, müs­
sen Sie die Lücken mit »AO« und nicht mit »20« als Leerzeichen 
ausfüllen. Dies gilt vor allem, wenn Sie mit dieser Methode File­
namen ändern wollen. Das geht natürlich im Prinzip genauso 
wie eben beschrieben. Hinter dem Diskettennamen ist in Spur 
18, Sektor 0 die ID abgelegt. Sie wird beim Formatieren vorje- 
den Sektor in einen sogenannten Header geschrieben und 
dient dem DOS zur Identifikation der Diskette. Zusätzlich wird 
sie noch in der BAM gespeichert, damit sie beim Laden eines 
Directory mit angezeigt werden kann. Nun ist es grundsätzlich 
nicht möglich, die ID im Header eines Sektors ohne Formatie­
ren zu ändern, wohl aber die Eintragung in der BAM und damit 
die ID, die im Directoryangezeigtwird. Genau wie beim Namen 
ist dies durch einfaches Überschreiben in der BAM möglich.

Ändern eines Filetyps
Wenn Sie einmal versucht haben, ein sequentielles File, 

etwa eine Datei, mit LOAD zu laden, werden Sie gemerkt ha­
ben, daß dies nicht möglich ist. Das DOS behauptet einfach, 
ein solches File existiere nicht und der Rechner meldet »FILE 
NOT FOUND«. Viele Spiele zum Beispiel legen die »Hall of Fa­
me« oder Highscore-Liste als sequentielle Datei ab. Mit dem 
Disk-Monitor ist es nun aber möglich, den Filetyp im Directory 
zu verändern. Erinnern Sie sich an die »82«, die im Directory 
vor jedem Filenamen steht. Bei sequentiellen Files steht dort 
»81«. Was zu tun ist, werden Sie sich denken können. Na klar, 
die »81« wird in »82« geändert, und schon ist die Datei ohne 
weiteres ladbar, natürlich wieder erst nach dem Zurückschrei­
ben mit »W«.

Sinnvoll ist dies natürlich nur von SMON aus (mit Eingabe ei­
ner Ladeadresse). Mit »M« oder »K« können Sie dann die Datei 
ansehen und natürlich auch ändern. Vergessen Sie nicht, die
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geänderte Datei nach dem Zurückschreiben wieder in ein se­
quentielles File zu verwandeln. Verblüffen Sie Ihre Freunde 
doch mal mit einem auf diese Weise »errungenen« Highscore. 
Die Anerkennung Ihrer Umwelt ist Ihnen sicher.

Ändern der Startadresse eines Programms
Wir haben uns bisher auf Manipulationen in der BAM oder 

im Directory beschränkt. Wollen wir in einem Programm selbst 
Änderungen vornehmen, müssen wir etwas tiefer in die »Ge­
heimnisse der Floppy« eindringen. So ist es bisweilen interes­
sant, die Startadresse eines Maschinenprogramms zu kennen 
oder zu ändern. Dazu gehen wir folgendermaßen vor: Zu­
nächstsuchen wir mit »R12 01« und eventuell weiteren Folge- 
sektoren (12 04,12 07...) den Fileeintrag im Directory. Die bei­
den Bytes hinter der »82« direkt vor dem Programmnamen ge­
ben an, in welcher Spur und in welchem Sektor das Programm 
startet. Wenn dort zum Beispiel »0A 04« steht, beginnt das 
Programm in Spur 10, Sektor 4. Lesen Sie nun diesen Block 
mit »R 0A 04« ein. Die ersten beiden Bytes dieses Blocks zei­
gen auf den nächsten Block des Programms, die beiden näch­
sten Bytes enthalten die Startadresse in der üblichen Low- 
Highbyte-Reihenfolge. Zum Ändern der Startadresse über­
schreiben Sie die Bytes mit der neuen und speichern den 
Block mit »W« auf die Diskette zurück.

Die Zusammenarbeit mit SMON
Mit all diesen Beispielen sind die Möglichkeiten des Disk- 

Monitors noch lange nicht erschöpft. Sie sollten Ihnen als An­
regung für eigene Experimente dienen. Üben Sie aber unbe­
dingt so lange, bis sie alle Kommandos aus dem »FF« (oder de­
zimal 255) beherrschen. Sie ersparen sich damit unnötigen 
Ärger und durchweinte Nächte. Besonders interessant ist es, 
von SMON aus auf den Puffer zuzugreifen und die SMON- 
Befehle auf den Puffer anzuwenden. Erwähnen möchte ich 
nur die Möglichkeit, Programme für das DOS direkt zu assem- 
blieren und in einem bestimmten Sektor ablegen zu können, 
die Find-Routinen oder das »K«-Kommando für Textänderun­
gen. Da der Puffer im RAM unter dem Basic liegt, muß Basic 
in solchen Fällen abgeschaltet werden. Ändern Sie dazu mit 
dem »M«-Befehl in Speicherstelle 0001 die »37« in »36«.

Haben Sie die Arbeit mit SMON beendet, können Sie mit »Z« 
in den Disk-Monitor schalten und den Pufferbereich mit »W« 
(Spur, Sektor) abspeichern.

Die Ausgabe von Diskettenfehlern
Beim Arbeiten mit dem Disk-Monitorwerden sämtliche Feh­

ler vom Laufwerk direkt, auch ohne Eingabe von »@«, ausge­
geben, zum Beispiel »ILLEGAL TRACK OR SECTOR«, wenn 
Sie mit »R« einen Block lesen wollen, den es gar nicht gibt. Ei­
nen Fehler hat das Programm allerdings, den wir nicht ver­
schweigen wollen. Der letzte Block eines Files enthält als Kop­
peladresse »00 FF«. Da es einen solchen Block nicht geben 
kann, »weiß« das DOS, daß es am Ende angelangt ist. Versu­
chen Sie aber, den nächsten Block (Spur 0, Sektor 255!!) mit 
»R« zu lesen, erscheint als Fehlermeldung nicht, wie es sein 
müßte, »ILLEGAL BLOCK OR SECTOR«, sondern »SYNTAX 
ERROR«. Das ist zwar eigentlich unerheblich, sollte aber er­
wähnt werden. Der Fehler liegt in der Routine, die unsere Zah­
leneingaben in das richtige Diskettenformat wandelt. Es fehlte 
einfach der Platz im Programm für eine »korrekte« Umwand­
lung, wir mußten uns mit einer »Sparroutine« behelfen.

Abschließend noch ein SMON-Trick, den wir einem aufmerk­
samen Leser verdanken. Für eine Directory-Ausgabe fehlte 
der Platz im SMON. Es geht aber hilfsweise so: Laden Sie das 
Directory zum Beispiel mit
L ”$” 8000

an einen freien Speicherplatz. Mit »M« oder »K« können Sie 
jetzt das Directory »lesen«. Damit sind alle wichtigen Funktio­
nen für den Umgang mit der Diskette im SMON enthalten.

Hinweise zum Abtippen
Mit dem neuen »MSE« dürften nun wirklich keine Fehler 

beim Abtippen mehr auftreten — nur noch ein letztes Mal, 
nämlich beim Abtippen von »MSE«. Starten Sie dann MSE und 
geben Sie als Start- und Endadresse die beiden Zahlen im 
Kopf des SMON-Listings an, also $CE09 als Start und $CFFA 
als Ende. Nach Beendigung der Tipperei speichern Sie den 
fertigen Programmteil auf Diskette oder Kassette ab. Nun müs­
sen wir noch den neuen Teil in SMON »einbinden«. Dazu laden 
Sie Ihren alten »SMON $C000« und starten ihn. Noch ein Tip 
an dieser Stelle: Wenn Sie SMON mit »X« verlassen, um ins Ba- 
siczurückzuspringen, wird in aller Regel bereits Ihre erste Ein­
gabe von Basic aus mit einem 
»OUT OF MEMORY ERROR« 
quittiert.

Beim Laden von SMON setzt das Betriebssystem nämlich 
die Zeiger für das Basic-Programmende auf das SMON-Ende, 
also irgendwo in den $C...-Bereich.

Damit ist aber jede weitere Eingabe von Basic-Zeilen un­
möglich und führt zu dem oben angegebenen Fehler. Das ist 
nebenbei auch der Grund, wenn der SMON-Befehl »B« zum 
Erzeugen von DATA-Zeilen einmal nicht funktionieren will. Ab­
hilfe schafft ein simples »NEW« unmittelbar nach dem Laden 
von SMON. SMON selbst bleibt dabei unbeeinträchtigt, denn 
er liegt ja nicht im Basic-Bereich. SMON ist also jetzt ord­
nungsgemäß geladen und kann mit »SYS 49152« wie gewohnt 
gestartet werden. Laden Sie nun den neuen Teil mit 
L ”SMON TEIL 5”
ohne Eingabe einer weiteren Adresse. Damit steht er automa­
tisch an der richtigen Stelle. Jetzt müssen wir SMON noch 
klarmachen, daß er über den neuen Befehl »Z« zum Aufruf un­
seres Disk-Monitors verfügt. Geben Sie dazu
M C020
ein, brechen Sie mit STOP ab und ändern Sie die »00« nach 
»58« (Speicherstelle $C026) in »5A«. Das ist der ASCII-Wert 
für »Z«. Zum Einbinden der Startadresse des Disk-Monitors 
geben Sie
M C060
ein, unterbrechen mit STOP und ändern die ersten beiden Nul­
len (Speicherstelle $C061/$C062) in »08 CE«. Die Start­
adresse ist $CE09, SMON braucht aber bekanntlich die um 1 
erniedrigte Adresse in der Form Lowbyte-Highbyte.

Der Disk-Monitor ist damit integriert und der nunmehr kom­
plette SMON kann mit
S ”SMON $C000” C000 CFFA 
abgespeichert werden.

Noch einmal: SMON verschieben
Sicher haben Sie nach der Beschreibung im letzten Heft 

SMON-Versionen für andere Speicherbereiche hergestellt 
und auch zum Laufen gebracht. Durch den neuen Teil ergeben 
sich für die Verschiebung einige Veränderungen. Daher be­
schreiben wir noch einmal, wie sich ein »SMON $9000« her­
stellen läßt.
1. Wir beginnen mit 
W C000 CFFA 9000 
da SMON jetzt ja etwas länger geworden ist.
2. Nun folgt die Umrechnung der absoluten Adressen:
V C000 CFFA 9000 920B 9FD2
3. Die Änderung der Einsprungadressen bleibt so wie be­
schrieben, nur ist jetzt eine Adresse (für »Z«) hinzugekom­
men.
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4. Bei den Befehlen mit unmittelbarer Adressierung (zum 
Beispiel LDA #CC) hat sich gar nichts geändert.

5. Neu hinzugekommen ist aber eine Sprungtabelle für 
den Disk-Monitor. Ähnlich wie in Punkt 3 beschrieben, 
müssen Sie sechs Adressen ändern. Geben Sie dazu
M CFD8 CFE4
ein und überschreiben Sie in jedem 2. Byte das »C« mit 
»9«.

Das war’s. Wir glauben, wir haben am Anfang dieser Serie 
nicht zu viel versprochen: Wenn Sie alle fünf Folgen durchge­
arbeitet haben, liegt Ihnen mit SMON jetzt ein Maschinenmoni­
tor mit wirklich außergewöhnlichen Leistungsmerkmalen vor, 
der wohl jedem Vergleich standhält.

Viele Leser haben SMON zum Einstieg in die Maschinen­
sprache genutzt, und das war auch unser Ziel. Natürlich wer­
den Sie, vor allem wenn Sie noch Anfänger sind, nicht sofort 
alle Möglichkeiten von SMON ausnutzen können; eine Weile 
werden Sie mit Disassembler und Memory-Dump vollauf be­

schäftigt sein. Aber je tiefer Sie mit SMON in die Maschinen­
sprache eindringen, desto mehr werden Sie seine Fähigkeiten 
zu schätzen wissen.

Wir werden in einer der nächsten Ausgaben der 64’er noch 
einmal auf Fragen aus dem Leserkreis, die sich bei der Arbeit 
mit SMON ergeben haben, eingehen. Vielleicht haben Sie 
auch noch Verbesserungsvorschläge oder Tricks im Umgang 
mit SMON entdeckt. Haben Sie aber bitte Verständnis, wenn 
wirnichtaufjedeZuschriftantworten können. Wirhaben inzwi­
schen schon mehrere hundert (!) schriftliche oder telefoni­
sche Anfragen bekommen, und auch für uns ist die Compute­
rei nur ein Hobby, nicht mehr und nicht weniger.

(N. Mann/D. Weineck/gk)

Listing SMON. Zur Eingabe benötigen Sie den MSE, den

programm : smon tei 1 5 ce09 cffa 'cef9 d2
r T

ff a6 90 
f f

d0 03 c8 d0 70
cf01 ■ TO cc ff a9 32 20 0d fe
cf09 cf 4c b6 cf 8d dl 02 ad 71

ce09 : a9 07 8d 20 d0 a9 36 85 db cfll ■ c3 02 20 79 cf 8e d8 02 e5
cell : 01 a2 00 bd e4 cf 9d d0 00 cfl9 ■ 8d d9 02 ad c4 02 20 79 99
cel9 : 02 e8 e0 0d 90 f5 a2 2a 01 cf21 ■ cf 8e db 02 8d dc 02 a2 7b
ce21 ; 20 40 c3 20 cf ff c9 2a cf cf29 0f 20 c9 ff a2 00 bd d0 7d
ce29 : f0 f9 a2 06 dd d2 cf d0 d4 cf31 ■ 02 20 d2 ff e8 e0 0d 90 e3
ce31 : 11 8e cl 02 8a 0a aa e8 af cf39 ■ f5 20 cc ff 4c 8c cf a2 lf
ce39 : bd d8 cf 48 ca bd d8 cf fd cf41 ■ 0f 20 c9 ff a2 00 bd f2 da
ce41 : 48 60 ca 10 e7 4c lf ce 69 cf49 ■ cf 20 d2 ff e8 e0 08 90 b4
ce49 : a9 00 85 fb a9 bf 85 fc 7c cf51 f5 4c cc ff a9 0f a8 a2 9a
ce51 : 85 fe a5 fb 69 04 85 fd 07 cf59 ■ 08 20 ba ff a9 00 20 bd b6
ce59 : 20 fc c3 20 el ff f0 0f ec cf61 ■ ff 20 c0 ff a9 0d a8 a2 8b
ce61 : ad 8d 02 f0 f6 a9 00 85 3b cf69 08 20 ba ff a9 01 a2 fl 41
ce69 : c6 a5 fc c9 c0 90 e3 4c 33 cf71 a0 cf 20 bd ff 4c c0 ff le
ce71 : lf ce 20 7e c2 a0 20 a2 c6 cf79 a2 30 38 e9 0a 90 03 e8 82
ce79 : 00 20 ca c2 20 9a c2 81 79 cf81 ■ b0 f9 69 3a 60 20 8c cf a8
ce81 : fb 20 39 c4 d0 f3 20 51 43 cf89 ■ 4c b6 cf a9 00 85 90 20 08
ce89 ; c3 4c 24 ce 20 55 cf ad 9c cf91 ■ 51 c3 a9 08 20 b4 ff a9 2a
ce91 : cl 02 c9 02 d0 03 4c eb 34 cf99 ■ 6f 20 96 ff 20 a5 ff c9 81
ce99 : ce a2 00 bd 00 bf 8d c3 2c cfal ■ 30 d0 06 4c ab ff 20 a5 cb
ceal : 02 e8 bd 00 bf 8d c4 02 06 cfa9 ff 20 d2 ff c9 0d d0 f6 a3
cea9 : 8a 4c cb ce 20 c2 c2 d0 eb cfbl 20 ab ff 68 68 20 bc cf ce
cebl : 03 4c 8d ce 20 8d c2 8d ac cfb9 ■ 4c lf ce a9 0d 20 c3 ff 5e
ceb9 : c3 02 20 8d c2 8d c4 02 e7 cfcl ■ a9 0f 4c c3 ff a9 06 8d fe
cecl : 20 55 cf ad cl 02 c9 02 8d cfc9 ■ 20 d0 a9 37 85 01 4c d6 e2
cec9 : f0 20 20 0d cf a2 0d 20 fa cfdl c2 3a 52 57 4d 58 40 72 ad
cedl : c6 ff a0 00 20 cf ff a6 8d cfd9 ■ ce ac ce ac ce 48 ce c5 3c
ced9 : 90 d0 06 99 00 bf c8 d0 49 cfel ■ cf 85 cf 55 31 3a 31 33 21
ceel : f3 20 cc ff 20 bc cf 4c d7 cfe9 20 30 20 31 38 20 30 30 f5
cee9 : 49 ce 20 40 cf a2 0d 20 30 cffl - 23 42 2d 50 20 31 33 20 23
cefl : c9 ff a0 00 b9 00 bf 20 bd cff9 ■ 30 00 00 00 00 00 00 00 2a
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