
Disassembler C64

Ein 
besonderer 
Disassembler
Dieser Disassembler für den C64 ar­
beitet ausschließlich mit Dezi­
malzahlen

Bei vielen Hobby-Programmierern besteht der einzige Kon­
takt zur Maschinensprache im gelegentlichen Eingeben von 
Basic-Ladern. Da tut man sich insbesondere mit den Hexadezi­
malzahlen schon mal etwas schwer.

Hier ist nun ein Disassembler, der sowohl Adressen als auch 
Befehls- und Datenbytes in dezimaler Form ausgibt.

Das Programm ist sehr einfach anzuwenden und erklärt sich 
im übrigen von selbst, so daß eine weitergehende Beschrei­
bung hier überflüssig ist.
Bei der Adressenabfrage gibt es drei mögliche Eingaben:
1. Die direkte Anfangsadresse (dezimal)
2. »W« für weiter
3. »E« für Ende

Bei derfolgenden Frage nach der Ausgabe auf Drucker kann 
man wählen zwischen:
1. »J« für Ja = Druckausgabe
2. »N» für Nein (Return reicht)

Das Programm läuft auf dem C 64, kann aber leicht auch für 
den VC 20 umgeschrieben werden (in Zeile 10werden nur die 
Bildschirmfarben eingestellt).

Die verwendeten Steuerzeichen stellen nur Farben dar und 
können folglich frei gewählt werden.

(Stefan Heine / ev)

1 REM DEZIMAL-DISASSEMBLER <065> 
2 REM <145> 
3 REM STEFAN HEINE <188>
4 REM WIESENREDDER 1 <069> 
5 REM 2330 ECKERNFOERDE <201>
6 REM <149> 
7 REM <150>
10 POKE 53280,0:POKE 53281,0 <047> 
20 PRINT"CCLEAR,GREY 3,SPACE93DISASSEMBLER

CSPACE231.5" <049> 
30 PRINT”CSPACE12]BY[SPACE]ST- HEINE" <212 > 
40 PRINT:PRINT:PRINT *<103> 
50 PRINT1' CYELLOW3*CSPACE3ADRESSENCSPACE3BITTE

CSPACE 3DEZIMAL CSPACE 3" <170 > 
60 PRINT"CSPACE23EINGEBEN!!!":PRINT <140> 
70 PRINT"CGREEN 3* CSPACE 3ADRESSEN

:CSPACE3W=WEITERCSPACE3E=ENDE":PRINT <207> 
80 PRINT"♦CSPACE 3DRUCKER CSPACE 3

:CSPACE3'RETURN'=NEIN" <054> 
90 PRINT:PRINT:PRINT <153> 
100 REM COPYRIGHT * ST.HEINE * <062>
110 DIM M^(255),L7.(255),F7.(255),FlT(12),F2T(12) 

<087>
120 FOR 1=0 TO 255:READ M$(I):NEXT

;FOR 1=0 TO 255:READ L7-(I):NEXT
:FOR 1=0 TO 255:READ FX<I> <134>

130 NEXT:FOR 1=0 TO 12:READ Fl$(I),F2$(I):NEXT
:PC=0 <igo >

140 IF IC=1 THEN GOSUB 360;IC=0 <251>

150 INPUT"CLIG.BLUE3#CSPACE 3ANFANGSADRESSE";A$
<193>

160 INPUT"CGREY 33#CSPACE3AUSGABECSPACE3AUF
CSPACE 3DRUCKER";GC$ <244>

170 HC$=LEFT$(GC$,1) <047>
180 IF HC^="J"THEN IC=1 <068>
190 J=LEN(A$):IF J>5 THEN 140 <100>
200 IF A$="W"THEN 230 <065>
210 IF A^="E"THEN 900 <061>
220 PC=VAL(A$) <156>
230 FOR 1=1 TO 24:DZ=PC:PRINT"CGREEN3"; 

:Pl=PEEK(PC) <061>
240 ON L%(Pl)GOSUB 260,270,330 <112>
250NEXT:GOTO 140 <212>
260 PRINT TAB(l)"CRED3";PC;sPRINT TAB(9) "CGREEN3

";P1;s PRINT"CBLUE3";TAB(24);M$(Pl):PC=PC+1
:RETURN <011>

270 PRINT TAB(l)"CRED3";PC;:PRINT TAB(9)"CGREEN3
";Pl;:P2=PEEK(PC+l):PRINT TAB(13)P2; <238>

280 PRINT"CBLUE3";TAB(24)M$(P1);"CSPACE,
LIG.BLUE3"; <025>

290 IF F%(Pl)=9 THEN P2=PEEK(PC+1)
:IF P2<128 THEN P2=PC+P2+2:G0T0 310 <148>

300 IF F7.(Pl)=9 THEN P2=PC-(255-P2)+l <238>
310 PRINT Fl$(F7.(Pl));P2;:DZ=P2:G0T0 320 <085>
320 PRINT F2$(F%(Pl)):PC=PC+2:RETURN <186>
330 PRINT TAB(l)"CRED3";PC;:PRINT TAB(9)"CGREEN3

";Pl;:P2=PEEK(PC+l):PRINT TAB(14)P2; <043>
340 P3=PEEK(PC+2):PRINT TAB(19)P3;

sPRINT"CBLUE3";TAB(24);MT(Pl)"CLIG.BLUE3";
:P4=(P3*256)+P2 <198 >

350 PRINT P4;Fl$(F7.(Pl));:DZ=P3*256+P2
sPRINT F2$(F7.(Pl)):PC=PC+3:RETURN <081>

360 OPEN 4,4:PRINT#4,CHR$(15) <076>
370 VB=1024:VC=55296 < 020 >
380 FOR I=VB TO VB+999 STEP 40:P$="" <211>
390 FOR J=0 TO 39:X=PEEK(I+J) <216>
400 IF X<32 THEN X=X+64:G0T0 440 <004>
410 IF X<64 THEN 440 <218>
420 IF X<96 THEN X=X+32:G0T0 440 <029>
430 IF X<128 THEN X=X+64:G0T0 440 <088>
440 P$=P$+CHR$(X) <109>
450 NEXT:PRINT#4,P^:NEXT:CL0SE 4:RETURN <125> 
460 REM*** DATAS BEFEHLSLISTE *** <063>
470 DATA BRK,ORA,???,???,???,ORA,ASL,???,PHP, 

ORA,ASL,???,???,ORA,ASL,??? < 008 >
480 DATA BPL,ORA,???,???,???,ORA,ASL,???,CLC, 

DRA,???,???,???,ORA,ASL,??? <216 >
490 DATA JSR,AND,???,???,BIT,AND,ROL,???,PLP, 

AND,ROL,???,BIT,AND,ROL,??? <095 >
500 DATA BMI,AND,???,???,???,AND,ROL,???,SEC, 

AND,???,???,???,AND,ROL,??? <205 >
510 DATA RTI,EOR,???,???,???,EOR,LSR,???,PHA, 

EOR,LSR,???,JMP,EOR,LSR,??? <158 >
520 DATA BVC,EOR,???,???,???,EOR,LSR,???,CLI, 

EOR,???,???,???,EOR,LSR,??? < 054 >
530 DATA RTS,ADC,???,???,???,ADC,ROR,???,PLA, 

ADC,ROR,???,JMP,ADC,ROR,??? < 079 >
540 DATA BVS,ADC,???,???,???,ADC,ROR,???,SEI,

ADC,???,???,???,ADC,ROR,??? <239 >
550 DATA???,STA,???,???,STY,STA,STX,???,DEY,???,

TXA,???,STY,STA,STX,??? <239>
560 DATA BCC,STA,???,???,STY,STA,STX,???,TYA,

STA,TXS,???,???,STA,???,??? < 200 >
570 DATA LDY,LDA,LDX,???,LDY,LDA,LDX,???,TAY, 

LDA,TAX,???,LDY,LDA,LDX,??? <217>
580 DATA BCS,LDA,???,???,LDY,LDA,LDX,???,CLV, 

LDA,TSX,???,LDY,LDA,LDX,??? <176 >
590 DATA CPY,CMP,???,???,CPY,CMP,DEC,???,INY, 

CMP,DEX,???,CPY,CMP,DEC,??? <197 >
600 DATA BNE,CMP,???,???,???,CMP,DEC,???,CLD, 

CMP,???,???,???,CMP,DEC,??? <025 >
610 DATA CPX,SBC,???,???,CPX,SBC,INC,???,INX, 

SBC,NOP,???,CPX,SBC,INC,??? < 221>
620 DATA BEQ,SBC,???,???,???,SBC,INC,???,SED,

SBC,???,???,???,SBC,INC,??? < 053 >
630 REM*** DATAS 1,2 ODER 3 BIT *** <059>
640 DATA 1,2,1,1,1,2,2,1,1,2,1,1,1,3,3,1,2,2,1,

1,1,2,2,1,1,3,1,1,1,3,3,1 <139>
650 DATA 3,2,1,1,2,2,2,1,1,2,1,1,3,3,3,1,2,2,1,

1,1,2,2,1,1,3,1,1,1,3,3,1 <154>
660 DATA 1,2,1,1,1,2,2,1,1,2,1,1,3,3,3,1,2,2,1,

1,1,2,2,1,1,3,1,1,1,3,3,1 <161>
670 DATA 1,2,1,1,1,2,2,1,1,2,1,1,3,3,3,1,2,2,1,
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C64 Mouse 64

1,1,2, 2,1,1,3,1,1,1,3,3,1 <171>
680 DATA 1,2,1,1,2,2,2,1,1,1,1,1,3,3,3,l,2 »2,1,

1,2,2, 2,1,1,3,1,1,1,3,1,1 <180>
690 DATA 2,2,2,1,2,2,2,1,1,2,1,1,3,3,3,l,2 12,1 ,

1,2,2, 2,1,1,3,1,1,3,3,3,1 <197>
700 DATA 2,2,1,1,2,2,2,1,1,2,1,1,3,3,3,1,2 »2,1 ,

1,1,2, 2,1,1,3,1,1,1,3,3,1 <203>
710 DATA 2,2,1,1,2,2,2,1,1,2,1,1,3,3,3,1,2 »2,1,

1,1,2, 2,1,1,3,1,1,1,3,3,1 <213>
720 REM*** DATAS BEFEHLART (ZEICHEN)*** <174>
730 DATA 0,10,0,0,0,4,4,0,0,2,1,0,0,3,3,0 <053>
740 DATA 9,11,0,0,0,5,5,0,0,8,0,0,0,7,7,0 <088>
750 DATA 3,10,0,0,4,4,4,0,0,2,1,0,3,3,3,0 <083>
760 DATA 9,11,0,0,0,5,5,0,0,8,0,0,0,7,7,0 <108>
770 DATA 0,10,0,0,0,4,4,0,0,2,1,0,3,3,3,0 <097>
780 DATA 9,11,0,0,0,5,5,0,0,8,0,0,0,7,7,0 <129>
790 DATA 0,10,0,0,0,4,4,0,0,2,1,0,12,3,3,0 <165>
800 DATA 9,11,0,0,0,5,5,0,0,8,0,0,0,7,7,0 <117>
810 DATA 0,10,0,0,4,4,4,0,0,0,0,0,3,3,3,0 <138>
820 DATA 9,11,0,0,5,5,6,0,0,8,0,0,0,7,0,0 <16S>
830 DATA 2,10,2,0,4,4,4,0,0,2,0,0,3,3,3,0 <164>
840 DATA 9,11,0,0,5,5,6,0,0,8,0,0,7,7,8,0 <203>
850 DATA 2,10,0,0,4,4,4,0,0,2,0,0,3,3,3,0 <182>
860 DATA 9,11,0,0,0,5,5,0,0,8,0,0,0,7,7,0 <209>
870 DATA 2,10,0,0,4,4,4,0,0,2,0,0,3,3,3,0 <202>
880 DATA 9,11,0,0,0,5,5,0,0,8,0,0,0,7,7,0 <229>
890 DATA,, ,,,#,,,,,,,”,X",,”,Y",,”,X”,,“,Y" » » » (»

" , X ) " ,, ( ,”) ,Y”, (,) , <065>
900 END <007>

Mouse 64
Das Programm Mouse 64 stellt eine Interrupt-Erweiterung 

des C64 dar und verträgt sich somit nicht ohne eine Anpas­
sung mit anderen Interrupt-Erweiterungen. Das Programm er­
zeugt nach Aufruf eine »Maus« auf dem Bildschirm, die sich mit 
einem Joystick (Port II) steuern läßt. Die Abfrage erfolgt durch 
eine in den Interrupt eingebundene Routine, so daß die Tasta­
tur weiterhin benutzbar bleibt.

Mouse 64 ist vollständig in 6502/10-Assembler geschrie­
ben und benötigt keinen Basic-Speicher, da Mouse 64 im frei­
en RAM-Bereich von 49152 ($c000) bis 53272 ($cfff) liegt. 
Die Sprite-Daten liegen in Block 11 (dez. 704-767). Um die 
Maus darzustellen, wird Sprite 7 verwendet. Das Programm 
liefert folgende Daten:
a) Den Bildschirmcode des Zeichens unter der Maus
b) Die Bildschirm-X-Koordinate
c) Die Bildschirm-Y-Koordinate
d) Joystick#2-Zustand
e) Feuerknopf#2-Zustand

Das Programm Mouse 64 ist als Eingabe- und Steuerhilfe für 
Anwendungsprogramme gedacht (siehe Apple-Macintosh- 
Software und andere), kann aber auch durch zum Beispiel Än­
derung des Sprites in Spiele eingebunden werden, da bis auf 
die Vergrößerung alle Spriteparameter veränderlich bleiben.

Zu Listing 1
DasListing 1 zeigtdenBasic-Lader,derinzweiSchleifendie 

Daten für den Sprite und das Assemblerprogramm aus den 
DATA-Zeilen liest und in die entsprechenden Speicherstellen 
schreibt.

Bei einem Fehler der Daten bricht der Computer das Pro­
gramm mit einer entsprechenden Meldung ab.

Nach Ablauf der beiden Schleifen wird das Assemblerpro­
gramm direkt mit »SYS 49152« gestartet.

Zu Listing 2
Das zweite Listing zeigt die in Assembler geschriebene 

Initialisierungs-Routine. Diese Routine verändert die Interrupt- 
Zeiger so, daß sie auf die Maus-Routine zeigen. Ferner verän­
dert sie die zu Sprite 7 gehörenden Parameter entsprechend.

Die Initialisierungsroutine gibt den Text:
PUT JOYSTICK IN PORT2
AND PRESS ANY KEY

aus. Wenn man diesem Folge geleistet hat erscheint eine 
»Maus« in der linken oberen Ecke und der Computer arbeitet 
normal im Programm beziehurigsweise im Direktmodus weiter. 
Die Maus läßt sich — wie gesagt — mit dem Joystick#2 
steuern.

Zu Listing 3
Listing 3 zeigt die eigentliche Interrupt-Erweiterung. Diese 

beginnt mit dem Auslesen des Joystickzustandes. Dazu muß 
bekanntlich die Tastatur abgeschaltet werden. Das Programm 
schaltet also die Tastatur ab, liest das Register für den 
2. Joyätick aus und schaltet die Tastatur wieder ein. So bleibt 
die Tastatur weiterhin benutzbar.

Daraufhin wird anhand der Joystickstellung der Sprite 7, 
also die Maus, bewegt. Ist dies erfolgt, werden aus den Sprite­
koordinaten die Bildschirmkoordinaten errechnet. Sind diese 
bekannt, so wird daraus das entsprechende Byte unter der 
Maus errechnet und ausgelesen.

Diese Werte sind folgenden Registern zu entnehmen:
1. Der Zeichencode des unter der Maus befindlichen Zei­

chens: 49659 ($c1fb)
2. Die Bildschirm-X-Koordinate : 49660 ($c1fc)
3. Die Bildschirm-Y-Koordinate : 49661 ($c1fd)
4. Der Feuerknopf #2 : 49662 ($c1fe) (=1: gedrückt / = 0 

nicht gedrückt)
5. Der Zustand des Joysticks: 49663 ($c1ff)

Zu Listing 4
Listing 4 zeigt den Hex-Dump des Assembler-Programms. 

Abschließend wäre noch zu sagen, daß es keinen Sinn hat, zu 
versuchen, das ProgrammandererComputer, dienichtwieder 
C 64 in der Lage sind, frei bewegliche Sprites zu erzeugen, da 
ein solcher Sprite nötig ist.

(Peter Dreuw / rg)

Listing 1. Der Basic-Lader der «Mouse 64«
0 REM ********************** <043>
1 REM * MOUSE 64 * <215>
2 REM
3 REM * 1984 BY *

<229>
<087>

4 REM
5 REM * PETER DREUW *

<231>
<239>

6 REM * MENNRATHSCHMIDT 27 * <187>
7 REM
8 REM * MOENCHENGLADBACH 5 *

<234>
<147>

9 REM
10 REM

* *
**********************

<236>
<053>

20 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <043>
30 DATA 48,0,0,120,0,0,252,0,0,252,0,1,254,0,1,

254 <126>
40 DATA 0,0,252,0,0,48,0,0,16,0,0,16,0,0,32,0 

<135>
50 DATA 0,64,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <131>
60 FOR 1=704 TO 767:READ Q:POKE I,Q:S=S+Q:NEXT 

<141>
70 IF S<>1610 THEN PRINT"MOUSE-DATA'SCSPACEJ

FALSCH"sEND <137>
80 PRINT"MOUSE-DATACSPACEJOK":S=0 <006>
85 REM PRG-DATA <020>
90 FOR 1=49152 TO 49555:READ Q:POKE I,Q:S=S+Q

:NEXT <125>
91 DATA 160,231,185,117,191,32,210,255,200,208,

247,160,238,185,134,191,32 <100>
92 DATA 210,255,200,208,247,165,198,201,0,240, 

250,169,0,133,198,120,169,137 <200>
93 DATA 141,20,3,169,192,141,21,3,169,17,141,14, 

208,169,45,141,15,208,173 <098>
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