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ISBN 3-89191-023-1

File~Name : ASZMIC.MAN

Titel ;1 W¥ues deutsches Handbuch fuer das ZX-ASZMIC-ROM

Quelle : 7.7.85 Last entry : 17.7.85

Copyright by Aribert Deckers, Rosenbergstrasse 24, D-7000 Stuttgart 1

Dieses = Handbuch wurde erstellt fuer das 2X~ASZMIC-ROM der Firma
Comprocsys Ltd., England. Dieses ROM ist. das geistige Eigentum von Herrn
C. Frazer Johnson, vertreten durch seine Firma Comprocsys Ltd., England.
Das ZX~ASZMIC~ROM ist ein Betriebgsystem mit Editor, Assembler und
Debuggers Dieses Handbuch so0ll den Besitzern des ZX~-ASZMIC-ROMs die
Funktionen und die Handhabung des ROMs erklaeren. ’

Die Rechte fuer dieses neue, deutsche Handbuch liegen ausschliesslich
bel Aribert Deckers, Stuttgart.

Die Rechte fuer das englischsprachige Original-Handbuch fuer das ZX-
ASZMIC-ROM liegen ausschliesslich bei Cowprocsys Ltd., England.

Die Rechte fuer das im Anhang nachgedruckte "Z80-Micro-Reference-Manual®
liegen bei der MOSTEK Corporation, Carroltom, Texas, USA, bzw bel der
deutschen UTC MOSTEX GmbH, Neuhausen.

Wir danken der Firma MOSTEK fuer die Genehmigung zum Nachdruck des
#280-Micro-Ref erence-Manual®.

Dieses Handbuch ist ein Manuskript-Druck und unterliegt daher den
besonderen urheberrechtlichen Bestimmungen fuer Manuskripte. Dieses:
Handbuch darf weder gewerblich verliehen noch in irgendeiner” Bibliothek’
der--Oeffentlichkelt zugaenglich gemacht werden.

SERVICE

N o

Vertrieb, Beratung und Service erfolgen durch die Firma

Decker & Computer
Postfach 967

D-7000 Stuttgart -1
Telefon : 0711/225314

Es 1ist umser Ziel, gut verstaendliche und fehlerfreie Handbuecher und
Anleitungen zu 1liefern. Aber trotz aller Muehe ist es ' lelder fast
unmoeglich, ein voellig fehlerfreies Buch zu schreiben.

Wenn Sie also einen Fehler oder eine unverstaendliche Stelle finden :

Rufen Sie bitte an oder schreiben Sie uns. (Bitte frankiertea
Rueckumschlag beifuegen 1)

Wir werden dann versuchen, die betreffenden Stellen zu korrigleren bzw
den Sachverhalt besser zu beschreiben. Wir danken Ihnen fuer Thre Hilfe.
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KAPITEL I
A — 0

DA-ASZMIC~ROM in Deutschland

Die Firma Decker & Computer, Stuttgart, hat vom englischen Hersteller
Comprocsys Ltd. dem Vertrieb fuer das ASZMIC-ROM in Deutschiand

erhalten. Well vom Hersteller nur ein englisches Handbuch zur Verfuegung

stand und es 1in deutscher Sprache ' bislang nur das  Handbuch der

bisherigen Vertriebsfirma gab, entschloss man wsich, ein deutsches
Handbuch vollstaendig neu zu erstellen.

Bis jetzt waren elnzelne Handbuecher - also ohne dag ROM - weder beim
Hersteller noch ueber die Vertriebsfirmen erhaeltlich. Um aber die sehr
grosse Zahl der bisherigen Benutzer zu unterstuetzen, denen nur das alte
deutsche oder dag engiische Handbuch zur Verfuegung stand, wird das neue
Handbuch auch einzeln verkauft |

Un Thnen einen Ueberblick ueber die neue Preisgestaltung zu geben, hier
ein Auszug aus der Preisliste :

ZX-ASZMIC : ROM ohne Handbuch ceceescvecsscacese DM 80,—
ZX-ASZMIC : ROM mit neuem deutschem Handbuch ... DM 100,~—

neues Handbuch ; einzeln ceseesvecosesesscscssccoanses DM 30,
neues Handbuch : im Tausch gegen altes Handbuch .cc0e DM 20,~—
{englisch oder deutsch)

Diese Preise gelten zuzueglich einer Versandpauschale :
bei Vorkasse : DM §,—— , bel Nachnahme : DM 9,--

Es ist das erklaerte Ziel der Firma Decker & Computer, die Besitzer der
Computer ZX 80 wund ZX 81 durch hochwertige Hardware, Programme und
Handbuecher zu unterstuetzen.




RAPITEL II .

Was ist der ASZMIC ?

Der ZX-ASZMIC ist ein ROM, das anstelle des BASIC-ROMs in den ZX 81
eingesetzt wird. Er enthaelt nicht nur einen Assembler, sondern ein
vollstaendiges Betriebssystem mit einem Bildschirm-orientierten Editor.
Damit kann man nicht nur Maschinen—~Code-Unterprogramme programmieren
{die  mit "REM-Zeilen™ in BASIC-Programme eingebunden werden), sondern
auch - komplizierte Steuerungen direkt in Assembler programmieren und
anschliessend als reinen Maschinen-Code ausfuehren lassen.

Zum Lernen der Maschinen-Programmierung und der Z80-Assemblersprache ist
das ASZMIC-ROM ein preiswertes Hilfsmittel : Man benoetigt wmur den
billigsten Rechrer, den es auf dem Markt gibt : den ZX 81 oder einen ZX
80 mit Slow-Modus.

Eine kleine Uebersicht der Eigenschaften des ASZMIC-ROMs

* 35 Zeilen zu je 36 Zelchen " % Breakpoints

* bildachirmorientierter Editor % gutomatisches Dumpen bei Break

* yorwendet Zilog~Mnemonics * Yorwaerts-Referenzen und Externals

* Kontrolle der Symbol~Tabelle * Listings und Fehler-Flags

#* pump, Modify, Fill, Copy * benutzt normale Sinclair-Aufzeichnmung
* Debug verwendai Programmnamen % Files koennen gemischt werden {mexge) 7
% Register anzeigen und aendern * ORG, EQU, DEFB, DEFW, DEFM Anweisungen

# Programm-Verschiebung # Single-Step (Einzelschrite)

* Kommando—- und Editor—Macros #* {interpretierender Assembler

* Repeat-~Furktion auf allen Tagsten % direkte Ausfuehrung eines Programms

#.18 Fupktionstasten zum Editieren # Inhaltsverzeichnis (Katalog) der Cassette
% benutzt normalen Sinclair-Drucker % Hochaufioesende Grafik 255x144 Punkte

{32 oder 64 Zeichen pro Zeile) # Routinen zur Uaterstuetzung des Monitors

Diesee Handbuch wurde geéschriebem, um Thnen alles zu erklaeren.

. KAPITEL III

Wie baue ich das ASZMIC-ROM ein ?

Wenn Sie einen ZX80 haben, koennen Sie das ASZMIC-ROM ebenfalls
verwenden {(Version EO04), unterliegen aber einer Reihe von
Einschraenkungen. Wenden Sie sich bitte sofort an Decker & Computer |

Der 2ZX81 hat sein BASIC in einem ROM, das darum auch BASIC-ROM heisst.
Dieses ROM muss ausgebaut werden. An seine. Stelle ist der ASZMIC
einzusetzen. ’

Einbau in einen ZX 81

o Als erstes schalten Sie den Rechner und das angeschlossene Zubehoer
ab. .

o Dann entfernen Sie alle Anschlueese (Kabel und Steckanschlusse) vom
Rechner, so dass Sie diesen oeffnen koeanen.

o Drehen Sie den Rechner auf den Ruecken : Sie sehen im Boden des
Rechners mehrere Loecher. Wenn noch nicht alizuviel mit dem Geraet
geschehen 1st, befindet sich in jedem Loch eine Schraube. Drehen
Sie jede dieser Schrauben heraus. :

o Nehmen Sie die Bodenplatte des Rechners ab : Jjetzt sechen Sie die
Platine von unten. Diese Platine traegt das BASIC-ROM.

o Loesen Sie die Schrauben, mit denen die Platine am Deckel des
Rechner—Gehaeuses befestigt ist. Selen Sie dabei sehr vorsichtig,
weil die Tastatur-Anschluesse (ein flaches, wmilchig aussehendes
Plastik-Kabel) sehr empfindlich sind und ‘leicht reissen.

o Drehen Sie die Platine um {achten Sie auf die Kabel 1).

o Jetzt kommt der Augemblick der Wahrheit ; Sie sehen 2 grosse ICs
(mit je 40 Fuessen)s. Das eine 1st die ULA, das andere der
Prozessor. ’

Fall a) Sie haben einen ZX 81 mit eilner gruenen Platine

Zwischen ULA und Preozessor, 1in Richtung auf den Kuehlkoerper hin
zum Platinenrand verschoben, 1st ein 24-poliges IC. Das ist das
BASIC-ROM. Frage : Steckt das ROM in einem IC-Sockel (und kann
herausgezogen werden) oder ist es.eingeloetet ?

Fall b) Sie haben einen ZX 81 mit -einer roten Platine (Timex)

Hier 1st der Prozessor gleich neben der ULA und das ROM befindet
sich zwischen Prozessor und den 2 Steckern fuer den Anschluss der
Tastaturfolien.

Fuer Fall a) und Fall b) :

1) Das ROM ist eingeloetet : loeten Sie es aus, saeubern die
Platine und loeten einen 28~poligen IC-Sockel ein.
Wenn Sie das ROM nicht selbst ausloceten koennen, bitte bel
Decker & Computer melden {

2) Das ROM kann herausgezogen werden : Achten Sle auf die Kerbe
an einer der beiden Stirnseiten des ROMs. Sie zeigt  in
Richtung der beiden 40-poligen ICs., Diese Kerbe ist wichtig :




Das ASIMIC-ROM hat ebenfalls eine Kerbe und e muss beim
Einsetzen in genau die 51eiche Richtung zeige

3)  Sonderfall Es 1st kein 24-poliges ROM, sondern ein 28-
poliges EPROM (so aehnlich, wie.das.ASZMIC-ROM)

Bitte melden Sie sich \mbedingt bei Decker & Computer !

Kleiderordmung : Sofern Sie Kleidung aus Kunstfaser oder Wolle
tragen, 18t es jetzt Zeit, auf Baumwolle zu wechseln..

Stellen Sle Ihr Werkzeug, den Rechner und das ASZMIC-ROM auf eine
Unteriage aus Aluminium (Kuechenfolie) oder a2inem anderea Metall
(zum Beispiel Werkbank). Dadurch haben alle: benoetigen Teile das
gleiche elektrische Potential.

Entfernen Sie das BASIC-ROM. = Dazu nehmem Sie einen duennen
Schraubenziecher, den Sie zwischen IC-Sockel und ROM schiebea.
Hebeln Sie das ROM von bheiden Seiten (1) vorsichtig heraus. Achten
Sie besonders auf die: Beinchen; die zuletzt herauskommen. Diese
verblegen sich besonders leicht (wegen der grossen Hebelwirkung),
wenn man beide Seiteu ungleich herausdrueckt.

Nehmen Sie das ASZMIG-ROM vorsichtig aus seiner Verpackung. Es hat
24 Puesse. Satzen Sie das ROM inm den IC~Sockel des BASIC-ROMs. Jene
Stirnseite, die keine (1) Kerbe hat, wmuss zum nahen Platinenrand
hin zefgen. Die Fuesse dieser Stirnseite sind buendig wmit dem
Sockel einzusetzen :. Wenn der Sockel 28 Fuesse hat, bleiben also
geber der Stirnseite mit der Kerbe 4 Loecher frei |

Hachdem Sie das ASZMIC-ROM eingesetzt haben, koennen Sie den
Rechner wieder zusammenbauen : Platine an den Gehaeuse-Deckel

schrauben und dann Boden aufsetzen und festschrauben.

. KAPITEL WV

Die ersten Versuche zum Editieren

Nach dem Einschalten :

Schliessen Sie Ihren Computer an den Fernseher und das Netzteil an.
Schalten Sie den Rechner ein. Links unten auf dem Schirm sollten Sie
jetzt ein kleines Zeichen sehen. Darueber blinkt der Cursor. Das kleine
Zeichen heisst END-OF-DATA und bedeutet, dass hier die Daten zuende
sind. Die Bedeutung dieses Zeichens werden wir spaeter erklaeren.

Die Frequenz ("Geschwindigkeit") des Blinkens gibt an, in welchem
Zustand (Modus) sich der ASZMIC befindet :

schnelles Blinken : EDIT-MODUS
langsames Blinken : DEBUG-MODUS
Ist ein 16k-RAM angeschlossen, beginnt der ZX-ASZMIC im DEBUG-MODUS.

Ist kein RAM angeschlossen (haben 3ie nur das in:etné 1k RAM zur
Verfuegung), sind Sie automatisch im EDIT-MODUS.

Un zwischen diesen Betriebsarten umschalten zu koennen, gibt es. Befehle :

SHIFT 9 und SHIFT E
DEBUG EDIT
Probieren Sle das, indem Sie beide Befehle abwechselnd geben und

sich ansehen, was geschieht.

Es gibt nur eiuén Unterschied zwischen belden Modi - und der ist wichtig !

o Wenn Sie im DEBUG-Modus <Newline> eingeben {das achreiben wir auch
als /NL/ ), wird die damit beendete Zeile dem Kommando-Interpreter
zur Ausfuehrung uebergeben. .

o Wenn Sie dagegen <Newline)> im EDIT-MODUS eingeben, wird damit
lediglich die Zeile beendet und Sie befinden sich automatisch am
Anfang der naechsten.

Das Editieren

Druecken Sie
SHIFT E

und gelangen damit in den EDIT-MODUS. Der Cursor
blinkt schnell. Nun tippen Sie

A

Ein "A" erscheint auf dem Bildschirm und der Cursor spaziert einen
Schritt nach rechts. Tippen Sie nochmals




&

und halten die Taste gedrueckt. Nach rund-einer halben Sekunde wirdhder
ASZMIC lauter "A¥s auf den Schirm schrefben {pro: Sekunde B mal). Nehmen
Sie den Finger von der Taste, bevor die Zeile vollgeschrieben ist.

Wie Sie gerade gesehen haben, ist einé automatische = Repeat—Funktien
eingebaut. : :

Ceben - Sfe jetzt <Newline)> ein,  druecken daun "B" fuer rund 2 Sekunden,
druecken <Newiine)>; druecken danmn "C" fuer mehrere- Sekunden und
schliessen mit <Newlined> ab. Machen Sie so weiter, bis Sie 5 oder §
Zellen auf dem Schirm sehen. : .

DPer 1luhalt des Bildschirms wird bei jedem <Newiine> um eine Zeile nach

oben geschoben. .
GebengeSi.e aun eine Zeile ein, die Sie aber nicht mit <Newline)> beenden.
Der Cursor steht hinter dem letzten Zeichen. Druecken Sie

SHIFT 5 (Cursor nach links)

Wenn Sie die Tasten gedrueckt halten, wandert der Cursor wandert iinks,
bis zum Beginm der Zeile. Druecken Sie dann

SHIFT .8 {Cursor nach rechts)
Hier bewegt sich der Curaor bis zum Ende der Zeile.

Bewegen Sie den Cursor so, dass er irgendwo in der Mitte der Zeile
steht. Geben Sie nun

123456

ein. Die Ziffern werden ab Cursorposition in den Text der Zelle
eingefuegt. Cenau betrachtet, verschiebt der Rechner alle Zeichen rechts
vom Cursor um eine Position nach rechts und setzg an den nunmehr freien
Platz das neu singegebene Zeichen einm. Dann wird der Cursor um eing nach
rechts gestellt.

ineschen (Rubout)

Dreecken Sile
SHIFT O

H h eingefuegt
Das ist Loeschen {Rubout) : die "§", die Sie eben noc

hatten, verschwindet wieder und die Zeile wird um eine Stueck kuerzer.
Beachten Sie, dass hierbei das Zeichen links {1) vom Cursor geloescht
wurde

Stellen Sié den Cursor jetzt suf die "3" und druecken
SHIFT g

Das loescht die "3%. lMan kann also nicht nur das Zefichen links, sondern
such jenee unter dem Cursor kloeschen;‘t _

e ihnen ab.
Die Verwendung dieser oder jener Loeschmethode haengt ganz von
Es st Geschimackssache und eine Frage der Uebung, ob man nun dlese oder
jene benutzt.

,“wenn nug nech ein Zeichen in der

‘Achtung : SHIFT Q ~funktfontert n';gz t
Zeile uebrig fat. ;

QIew‘)n (Zeilenvorschub) kann man mit SHIFT O loeschen.

Pferdefuss :  SHIFT Q kann auch die “Fueller" vor einem {Newline>

—_— —— loeschen, die der ASZMIC dort automatisch einfuegt. Das
kana zu Schwierigkeiten beim Assemblieren und Mergen
fuehren ! )

Vertikale Bewegungen des Cursors

Machen Sie einen RESET am Computer. Dazu druecken $ie auf die Reset—
Taste. Wemn Sie sich noch keine eingebaut haben, dann wird’s hoechste

Zeit | (Bis dahin : Schalten Sie kurz die Stromversorgung aus und wieder
ein.)

Das Resetten werden Sie noch oft brauchen, da es die einfachste
Moeglichkeit 1ist, den Speicher ganz schnell zu loeschen,

Druecken Sie SHIFT T

“" gteht hier fuer TOP (also “oben"). Der Cursor und die ganze Anzeige
werden an den Anfang springen. Das ist nuetzliche, wenn Sie laengere
Texte durchgehen wollen. Das wichtigste fuer uns ist aber, dass die

oberste Zeile eine ganz besondere Bedeutung hat : es handelt sich um die
MACRO-Zeile (mehr darueber gpaeter). -

Druecken Sie nun )
SHIFT 9
Das ist - Sie wissen es schon - die Umschaltung in den DEBUG-MODUS. Sie

sehen, dass Sie ploetzlich am Fuss des Bildschirme sind und sich im
DEBUG-Modus befinden. Druecken Sie :

SHIFT E
und Sie sind nicht“nur wieder im EDIT-Modus, sondern haben auch wieder

genau jene stelle erreicht, an der Sie standen, &ls Sie mit “SHIFT 9"
umgeschaltet hatten.

Sie koenen  also zwischen EDIT und DEBUG hin- und her-schalten, ' ohne

lange nach Jjener Stelle suchen zu muessen, an der Sie sich zuvor
befunden hattea. )

Gehen Sie in den DEBUG-Modus wmit "SHIFT 9%. Druecken Ste
B 0 <Newline>

Der ASZMIC wird Ihnex; mit
0000 FS5:

antworten. Halten Sié Ihren Finger solange auf der (Newline>-Taste, bis
ASZMIC mit

0030 3

geantwortet hat. Geben Sie jetzt ein :

«Newline)>

Das 18t ein Punkt mit anschliessendem <Newlined>. Und nun : wir sind

wieder im EDIT-Modus. Punkt-Kommandos sind sehr wichtig. Achten Sie also
darauf 1 )




Was Sie eben im DEBUG gemacht haben ‘7 Sie haben dem Rech 'befohlen,
Ihnen die ersten 49 Adressen (im Adressbereich des Prozessors)
anzuzeigen. Das nennt man "DUMP", Frei uebersetzt koennte man sagen 3
Yausechuetten™. Ein "dump” ist uebrigens auch eine Muellhalde = bei
unserer weiteren Arbeit wiid der Rechner sich auch oft als solche
erweisen ... i
Druecken Sle jetzt

SHIFT 7
und schieben damit den Cursor hoch. Wenn Sie die Taste laenger druecken,
erreicht der Cursor schliesslich die oberste Zeile. Damach wird Text von
oben nach unten gescrolled {geschoben}. Sie koennen in einem Text also
auch won unten nach oben laufen : der nicht sichtbare  Text wird
automatisch nachgeschoben und auf dem Bildschirm sichtbar,
Kehren Sie um und druecken dazu

SHIFT 6

Jetzt laeuft der Cursor erst in die untereste Zeile, bevor der Rechner
mit dem Hochschieben des Texts begimmt.

Hat der Cursor die letzte Zeile arreicht - und schliesslich das END-OF-
DATA~Zeichen, bleibt er stehen.

Druecken Sie
SHIFT 4

und der Text wird nicht Zeile fuer Zeile durchlaufen, sondern Seite fuer
Seite. "SHIFT 4" ist der Befehl fuer “Page up” ("1 Seite nach oben”).

Das Gegenstueck ist
SHIFT 3

"Page down™ ("1 Seite nach unten™).

Das Loaschen einer ganzen Zeile

Stellen Sie den Cursor auf (020 7E (oder so). Druecken Sie nun

SHIFT 1
{"Delete line"), Die‘Zeile wird verschwinden. Wiederholen Sie das -und
Stueck fuer Stueck werden die Zeilem verschwinden - bis Sie wieder ganz
unten sind ¢ in der Zeile wor dem END-OF-DATA-Zeichen. Diese Zelle
koennen Sie nicht mit "SHIFT I" loeschen. Sie muss Zeichen fuer Zeichen
geloescht werden. Das dient zum Schutz des END-OF-DATA~Zeichens. Das ist
naemiich das Signal, das hier den DUMP stoppen muss.
Druecken Sie

SRIFT 2

Jetzt ist der ganze Text vom ersten bis zum letzten Zeichen geloescht.

Files und File-Markierungen (File-Marks)

Das BASIC-ROM erzeugt fuer die Anzeige des Bildinhalts auf dem Fernseher
oder Monitor ein sogenanntes "Display-File". Alles, was in diesem
Display-File ist, wird angezeigt. Um etwas anzeigen zu koennen, muss es
in das Display-File transportiert werden.

Der ASZMIC arbeitet anders : er betrachtet den groessten Teil des RAMs
als Text. Darueber kamn er ein Fenster verschieben und darin immer einen
fusschnitt auf dem Bildschirm anzeigen. Ein grosser Tell der QOperationen
werden mit deém Pfund-Zeichem “. Dieses Zeichen ist ein Trenner :

8ind zum Beispiel mehrere Textbloecke im RAM, zwiaschen denen
jeweils das " steht, dann werden die Bloecke dadurch von einander
getrennt und vom ASZMIC als einzelne Files betrachtet.

Weil Textbloecke als Files behandelt warden, heisst ~ auch Filemark odzr
Filemarke« Die Filemarke an sich bedeutet das “Ende eines  Files" und
wird benoetigt, zum Drucken, Assemblieren, Saven, Mergen und das
Loeschen .von Files., Die Filemarke gibt dann jeweils am, dass der

betreffende Block beendet ist und die laufende Operation beendet werden
muss. '

Der Anfang eines Files wird mit einem Namen markiert. Dieser Filename
gllt  fuer diesen besonderen Textblock und darf deshalb auch nicht 1im
Textblock selbst vorkommen. Es ist daher aeusserst sinnvoll, die
Filemarke alg erstes Zeichen des Namens zu verwenden (dann erscheint ‘der
Name im Text kein 2. Mal).

Beispiel :

“MEIN. COMPUTER

1

MEIN COMPUTER IST DER EINZIGE
AUF DER WELT, DER SICH NICHT
IRREN KANN,

3

4
ABER DAFUER LUEGT ER.

Das ist ein File, das man editieren kann, saven, drucken und so weiter.
Dazu muss man den Namen “MEIN,COMPUTER angeben. :

Ein Filename kann bestehen aus Ziffern (0 bis 9), Buchstaben (A bis zZ)
und dem Punkt. Ein Filename hoert auf mit irgendeinem anderen Zeichen.
Setzen Sie den Cursor auf die HOME~Positfon : Das 1st Jere Stelle, an
die Sie kommen, wenn Sie in den DEBUG-Modus umschalten. Druecken Sie-
SHIFT 9 * <Newline)

Nun gehen Sie in den EDIT-Modus {na, wie geht das noch ?) und bewegen
den Cursor, bis er auf dem D Ihres Befehles "D 0" in der Zeile am Anfang
des DUMPs blinkt.

Dann druecken Sie

SHIFT 2

— 3 | SRR *

i1




" SHIFT 9

pas bringt 'é;éf in den DEBUG-Modus. Jetzt geben Sie ein :
8 i

D 0 5000 <Newline> =

hirm wird fuer mehrere Sekunden verschwimmen : der ASZHIC

z:eiziidsgzs Zeilen eines formatierten DUMPs vor. Um diese Menge Tex

1s 16k RAM - selbst wenn der
ingen, . brauchte er aber mehr a

:‘sl;:l;(zlub:leng S;eicher ‘nicht in 3 Teile fuer den Text und 1 Teil fuer
Programme . zerlegen wuerde.

Warten Sie, bis der Bildschirm wieder klar wird : Versuche: Sieéu r:i:
Zeichen ei:lzugeben. Nichts geschieht. Sie koennen mi;nf“:men.
umimrfahren (probieren Sie es 1), aber keinen neuen Text e g

» loescht werden : Bringen

nachen zu koennen, wmuss erst Text ge : n

g?‘waﬁzzmr’:ﬁno: 4 oder ,S’Zeilen aufwaerte und halten dann 'SﬂI:’tmih

lae er gedrueckt. Damit werden die letzten Zeilen eliminlerti ;latz
b:?::gxen wieder Zeichen eingegeben werden {ca 100) - bis der freie

wieder aufgebraucht ist.

Hacroa

Diese Riesenmenge Text koennen wir auch fuer etwas gebrauchen. Druecken
Sie

SHIFT T
Das echafft den Cursor in die oberste Zeile. Nun
E 40

beendet werden : Weil wir uns

. Das darf aber nicht mit <Newline> '

:Fl:\pg;:!m-ﬂodns befinden, wuerde das ale Kommando betrachtgtzuzge ?ofott
aus efuehrt. Statt dessen stellen Sie den Cursor in die Fussze H

SHIFT 9

Pant kommt
SHIFT R

(SHIFT Macro).

pamit wird die oberste Zeile als DEBUG-Befehl betrachtet und ausgefuehrt
~ unabhaengig davos, in welchem Modue wir uuns befinden 1§

g 40" ist ein DEBUG-Befehl, um in den EDIT-Modus zu gelangin und den
Qursor auf den Beginn des ersten Auitretens der ﬁe'i.che e"l.o“
stellen. Das heisst : Der Cursor erscheint auf der "4" von

blinkt schoell.

und

Druecken Sie “SHIFT R" mehrfach uand erleben, wie jedes Auftreten der
"40" im Text herausgesucht wird.

Sie koennen fast jeden DEBUG-Befehl oder eine Verkettungkmehtere iol:h:;
Befehle in die oberste Zelle schreiben untl‘ mit  einem - einzig

a 4 i el amdnra Are

tte - "&40"

1o

" (Mergen). Alles zwischen dem "»" und den

.in den Textbereich schreibt,

von Makro, de'n ASZMIC . eingebaut ist - er wird uns beinm Mergen
begegnen. ) i )

Loeschen Sie den DUMP mit

3 SHIFT 9 * <Newline)
(* 1st kein gueltiger DEBUG-Befehl und wird vom Kommando-Interpreter
ignoriert.) Das reicht noch nicht (warum 1) - algo druecken Sie

SHIFT T
und halten dann

SHIFT 6

unten, um das “D" von "D 0 5000" zu erreichen. Jetzi mit “SHIFT 2" alles
loeschen (Befehl zum Loeschen eines Files).

Mergen

L —

Machen Sie einen Reset und gehen mit "SHIFT E" {n den EDIT~Modus. Geben
Sie ein : .

D 0 1 Newline)>
2 Newline)
3 Newline)>
4 Newlined>
5 {Newline)

b
D
D
D
D
“Newline>

]
0
0
0
Ne
Nun druecken Sie einmal

SHIFT G

“*" 18t verdoppelt worden.
Versuchen Sie es noch einmal : Bei jedem “SHIFT G" werden an der Cursor-

Position 5 neue Zeilen als Kople. Stellem Sie den Cursor auf das "“p¥
eines der Befehle "D 0 3" und druecken dann "SHIFT G". Die 5 Zeilen sind

mn vor dem "D 0 3% eingefuegt, weil der Cursor sich genau dort befunden
hatte.

Druecken Sie jetzt "SHIFT 9" fuer DERUG. Im EDIT-Modus ist “SHIFT G" ein
einfacher Befehl zum Mergen. Hier, im DEBUG-Modus, hat er eine ganz
andere Wirkung : Jedesmal, wenn der ASZMIC im DEBUG-Modus ein <Newline)
wird die Befehlsgewalt automatisch dem

Kommando-Interpreter uebergeben. Sechen wir uns das efnmal an : Druecken
Ste '

SHIFT ¢

Jede Zeile mit dem "D" wurde koplert, aber weil jede dieser Zeilen ein
Befehl zum DUMPen ist, wurde nach der Zeile dieser DUMP auch ausgegeben.

Mit dem Druecken einer Taste werden 5 Zeilen mit DEBUG-Anweisungen -
ausgefuehrt. Das Ganze nennt man einen Macro-Befehl. :

In EDTIT-Modus wird das Mergen ueblicherweise benutzt, um Textstuecke von
einer Stelle an eine andere zu kopieren. Dazu werden die Passage mit dem
Keil ">" und dem Pfund “*" markiert. Anschliessend stellt man den Cursor
an die gewuenachte Position und kopiert dorthin. Will man den Text aber
nicht kopieren,  sondern verschieben, dann muss der markierte Text nach
der Operation geloescht werden. Er ist als File markiert und kann daher

13
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YSHIFT 2" eliminiert werden. -
Kinflere Editoren haben fuer das Kopleren einen Befehl 3 §uer 3:2
Verschieben einen anderemr, Beim ASZMIC gibt es aber nur den uerh qae
Kopileren.' Darum Duss man gich beim Verschieben damit behelfen; nac dem
Kopiervorgang = das Original einfach =zw loeschen. Das is‘t“: z ar
langwieriger, war aber bei der Entwicklung des ASZMIC leichter:
schreiben und erfordert auch weniger Platz im ROM.

e "
Sehen Sle sie die spacter noch erwaehntea Befehle "iHIFT D" und SH.I.E‘:‘H;I
an. Damit haben Sie 3 Tasten zum Mergen. “SHIFT D atheitet w'i'eb S Le
Q" und verwendet den Stern "*" als Markierungsbegimn; "SHIFT F ‘e;\u z
den Keil "¢*. Laut englischem Origiralhandbuch koennen diese Funktionen
arbeiten = oder auch nicht ... .

Kurze Usbersicht uever die Funktionstasten

SHIFT 9 DEBUG-Modus Umschalten in anderen Modus

SRIFT E  EDIT-Modus

SHIFT 0  Rubout links Loeschen
SHIFT Q  Rubout rechts

SHUIFT 1  Zeile loeschen
SHIFT 2 . File loeschen

SHIFT 5 Cursor links Bewegen des Cursors

SHIFT 8 Cursor rechts

SHIFT 6§ Cursor runter

SHIFT 7 Cursor rauf

SHIFT & Seite rauf Bewegen ueber eine Seite

SHiFT 3 Seite runter

SHIFT R Macro ausfqehren Macro

SHIFT G Mergen Mergen

SHIFT D Mergen ) #

SHIFT F  Mergen 4 ‘

Sonderzeichen Pfund s Markierung fuer Beginn eines Files

Ende-Markferung fuer Metrgen c

Keil > Anfangsmarkierung fuer Mergen mit SHIFY S '
Keil < Anfangsmarkierung fuer Mergen mit SHIFT e
Stern ® Anfangsmarkierung fuer Mergen mit SHIFT

END-OF-DATA Ende-Markierung allex Daten

# wenn Thr ASZMIC es tut.

. KAPITEL V

Die ersten Versuche zum Debuggen

Alles, was Sie im EDIT-Modus tun koennen, ist auch im DEBUG-Modus
- moeglich. Der Unterschied zwischen beiden besteht darin, dass im DEBUG~
Modus bei Eingabe eines <Newline> der Kommando-Interpreter dem Befehl
sofort ausfuehrt. Wenn Sie allerdings im DEBUG-Modus editiert haben,
koennen Sie nicht darauf verlassen, wie bisher einfach mit “SHIFT E" an
ihre zuletzt im EDIT-Modus bearbeitete Stelle zurueckkehrem zu koennen.
Sie werden zwar an jene Stelle im Speicher zurueckkehren, wo der Cursor
WAR. Aber wenn Sie dort etwas anderes hineingeschrieben haben, stehen

Ste  jetzt zum Beispiel auf einem <Newline)>-Zeichen (und dann erscheint
der Cursor nicht).

Machen Sie einen Reset. Um ganz sicher zu sein, dass der Rechner im
DEBUG-Modus ist, druecken Sie

SRIFT 9
Geben Sie nun ein

D :4300 12<Newline)
und der Rechner wird Ihnen eine Anzeige der f‘orm

4300 00 00 00 00 00 00 00 00
4308 00 00 00 00

ausgeben. Dies ist ein DUMP. Neu 1ist die "12" vor dem  <Newline)>. Sie
bewirkt den Ausdruck der 12 Zellenm an jener Startadresse 4300.

Unser besonderes Augemmerk richten wir auf jene "4300", Es ist naemlich
nicht nur moeglich, hier eine Zahl einzugeben. Dieser Platz, an dem die
Zahl steht, ist ein "Peld". Im Feld nach dem "D" kann auch etwas stehen,
aug dem der ASZMIC eine Adresse berechnen kann - mehr darueber am Ende
dieses Kapitels.

Wenn Sie es noch nicht gemerkt habenm : der Doppelpunkt vor der "4300"
hat auch eine Funktion. Er bedeutet, dass die nachfolgende Zahl

hexadezimal 1st. Ohne Doppelpunkt wuerde der ASZMIC die "4300" als
dezimal betrachten. ’

Das Blank (Leerzeichen) nach dem "D" ist uebrigens nicht notwendig. Es
ist Jjedoch uebersichtlicher, wenn man sich an diese Schreibweise haelt.

Felder (Expressions, Auadruecke) sind sehr wichtig und werden vom ASZMIC
gleich ~ behandelt. Man kann Expressions hintereinander schreiben
(eingeben). Dabei muss man sie matuerlich voneinander tremnen. Dazu
nimmt man entweder Blanks oder Kommas. Man kann aber nur immer eins von
beiden. nehmen, nicht also durch Blank UND Komma trenmen.

Die Form

D Adresse Bereich<Newline)

ist der DUMP ueber einen Bereich. Es gibt eine andere Form :
D Adresge <Newline)

Hier antwortet der Computer mit z.B. auf

D :4300<Newline)>




4300 00 .

Der Cursor steht hinter der "00" und der ASZMIC wartet auf eine Eingabe.
Druecken Sie <Newline> mehrere Male. Bei jeder Elngabe gibt der Rechmner
weitere Zahlen aus :

4300 00
4301 00
4302 00
4303 00

Die 4300 und die folgenden Adressen sind Adressen im Spelcher. Was
dihinter steht ist der Inhalt der betreffenden Speicherzelle. So koennen
Sie sich den Inhalt des ganzen Speichers ansehen, aber dafuer ist dieser
Befehl nicht gedacht. Zuerst einmal messen Sie aus diesem DIMP wieder
heraus. Dazu gebeu Sie einen Punkt eim, gefolgt von <{Newline>

«<{Newline>
Schon sind Sie wieder im DEBUG. Geben Sie nun eia :

D :4300<Newline>

Weiter gesht’s amit

1 4.7 C 12<Newline>
«{Newline> {Punkt und Newline}

e zwelte Zeile ist klar : damit kommt man aus dem DUMP wieder heraus.
Dle Wirkung der ersten Zeile sehen Sie sich mit dem bekaunten

D :4300 6<{Newline)>

43006 01 04 07 CC 12 00

Sie bemerken, dass vorher nur *00% angegeben wurde, jetzt aber die
Zahlen erscheinen, die Sie eingegeben hatten. Aus der "% wurde "01" und
aug "C" wurde "0C® etc. Der erste DUMP-Befehl ist ein DUMP-Bereich-
Befehl, der neue ein “DUMP-Modify”. Das "Modify" ist englisch fuer
“Modifizieren”. Weil der deutsche Ausdruck "Modifizieren” extrem selten
verwendet wird und "Modify® schlicht und einfach ein ueblicher Ausdruck,
der auch von (fast) jedem veratanden wird, hleiben wir dabei.

Fasgen Wir zusammen 3

D Adresse BereichNewiine)> ist der DUMP ueber einen Bereich.

D Adresse <Newlined> ist DIMP-Modify.

Wenn Sle sich das Ergebnis noch einmal und ganz genau ansehen, dann ist
es doch seltsam : Sle haben Zahlen und Buchstaben eingeben und der
Rechner hat. sie automatisch als hexadezimal angenommen - obwohl doch
vorhin ausdruecklich gesagt wurde, hexadizimale Zahlen muessten durch
einen Doppelpunkt definiert werden. DAS IST DIE AUSNAHME, voan der oben
die Rede war. Sie wurde aus praktischen Gruenden gemacht : es ist sehr,
sehr selten, dass man beim Modify mit Dezimalzahlen arbeitet. Darum geht
der Rechner von Hexzahlen aus. Natuerlich gibt es die Moeglichkeit, auch
dezimale Zahlen einzugeben. Dazu nimmt man statt

hexzahl

# + dez 1malz ahl

. - - ce—————

stellt algo das “#+" vor die Zahl. Sie koennen zum B i 44"
also eine Expression eingeben. : ctoplel auch "T+4%,
Un Thnen eln weiteres Belspiel fuer DUMP zu :

geben : machen Sie Reset und
gehen in den DEBUG-Modus, tippen ca 20 mal * (Pfund) ein. Num schauen

Sie im Anhang nach, welche Adresse der DSPB

GN (Display~Be
addieren 55 dazu., Das ergibt beisplelsweise :40341-551: y-Begin) bat und
Beenden Sie sie Zeile mit den " mit einem <Newline)> und tippen :

D :40B4+55<Newline)

gefolgt von

1CNewiine>
IDMewline)

etc.  Sie sehen Jetzt, dass die Pfuad-Zeichen v
on nen Zei
ueberschrieben werden, deren Code Sie eingegeben haben. s eichen

Beachten Ste im Uebtigen, dass die 40B4+S5 ei
n arithmetischer ' Au ¥
8ind und der Computer sie selbst gusrechnet, Hier sind entsprecheignézf'

Leistung - des Unterprogramms zur Be i
o by rechnung dieser Ausdruecke natueriich

Zusammenfassung : Es gibt 2 DUMP-Befehle :

D Adresse Bereich{Newline)> 1st der DUMP ueber einen Bereich.

D Adresse <Newlimne> isc DUMP-Modify.

Adresse ist dabei ein arithmetischer Ausdruck.

C fuer COPY

Machen Sie ein Reset. Wenn Sie ein 16k-RAM
. - haben, ist das gwar nicht
immer unbedingt notwendig, schafft aber eindeutige’Verhaeltnisse. e

Gehen Sie in den DEBUG-Modus und geben ein ;

D :4300 20<Newline)>

D :4300<Newline>

1 234567 8Newlined
+«{Newline> .

D :4300 20<Newline>

C: 4300 :4308 B<Newline)

D :4300 20<Newline)>

gg,s das sehen Sie sich einmal an : Als erstes haben Sie den Iphalt der
2 zeﬁich:tz:llendage:l.wﬁ angesehen. Damn wurde mit DUMP~Modify in die
n beginnen 1 4300 von 01 hex bis 08 hex hineinge
schriebe
:ue:deuoré;fy-{dodus wieder verlassen. Das Eigebnis wurde aigesehen. HD::::
er Inhalt der Zellem ab :4300 koplert in jeme ab :4308. Die

laenge des koplerten Bereiches bet
i g raegt B Zellen. Zum Schluss wurde das

3

Das Format der Kopler-Anwelsung ist ganxz einfach 3

C Adresse des Originals Adresse des Ziels Laenge<Newline>




Wenn Sie das ausprobieren und von :4300 bis :4305 kopieren wollenm an
Ziel :4302 und folgende, dann gibt es doch ein Hindernis : Wemn der
Inhalt von :4300 kopiert worden ist im :4302, dann ist doch der alte
Inhalt von 14302 ueberschrieben worden I Alse muss man rueckwaerts

arbeiten und erst Inhalt von :4305 nach :4307 schaffen, dano Inhait von

14304 nach 34306 und so weiter. Um Ihnen die Muehe 2zu ersparen,
kontrolliert der ASMIC solche Ueberlappungen und macht den
Arbeitsvorgang automatisch so, dass keine Fehler entstehen |

F fuer FILL oder Fuellen

wie ueblich : Reset und hinein in den DEBUG ! Nachdem Sie gesehen haben,
dass mit dem DUMP-Modify der Imhalt von Speicherstellien angesehen und
ueberschrieben werdenm kann, 18t es naheliegend, dass man oft mehr als
mr ein paar Bytes im Speicher wvollschreiben muss. Wenn man groessere
Pereiche hat, die immer mit dem gleichen Muster (inhalt) beschrieben
smrden sollen, waere DUMP-Modify allerdings sehr muehselig. Darum gibt
eg einen Befehl = : i

F Anfangs-Adresse End-Adresse Ichalt<Newline)

pamit {probieren Sie es aus {) kann man von der angegebeynen
Anfangsadresse bis zur Endadresse den Speichex mit dem gewuenschten
Inhalt fuellen. Nehmen Sie :

F :4300 24310 :AA<Newline>
Beachten Sie vor dem Inhalt den Doppelpunkt !!
E fuer EDIT

pas hier kennen Sie schon : Wird im DEBUG-Modus das "E" eingegeben, 80
kehren Sie in den EDIT-Modus zurueck.

Folgt nach dem “E" ein Symbol, dann durchsucht der ASZMIC den TExt nach
dlesem . Symbol und stellt den Cursor dorthin. Das war so bei wunserem
Beispiel mit den Macros. Sehen Sie sich dazu auch die Bschreibung der
Subroutine QMPSTR an : Sie dient dazu, beim E-Kommando und vielen
anderen Befehlen einen Vergleich zu pruefen. ) )

i fuer HINEIN §

o e

Das ist nun kein englischer Ausdruck. Warum ist das so ? Wenn nur eine

beschraenkte Anzahl von Zeéichen zur Verfuegung steht, .die man als
Befehle nehmen will, so gibe es Buchstaben und Sonderzeichen. Buchstaben
kennen  Sie bereits : -Das "E" gehoert dazu. Die SHIFT-Befehle und das
Punkt-Kommande gehoeren zu den Sonderzeichean. Die SHIFT-Befehle sind
alcht druckbar, . wohl aber der Punkt. Um sich die Funktion der Befehle
gut merken zu koennen, unimmt man weblicherweise einen Namen (wie DUMP
oder FILL) und benutzt dann ein "D" oder ein wpt alg  Abkuerzung fuer
diesen Befehl (dann braucht man weniger Buchstaben wund der
Befehlsinterpreter ist einfacher zu schreiben). Leider hapert es mit der
Sprache : die Befehle heiasen nicht so, dsss man von A bis 2 das
Alphabet . voll ausmutzen kanan. Damn kommen eben solche "Ausreisser"
zustands wie "H".. Im englischen Original wurde " mit "HORRIBLE JUMP™,
also "fuerchterlicher Sprung" uebertragen, was aber eine ebenso wacklige
Eseisbruecke ist, wie das HINEIN l.

BB

B Startadresse MNewline>

Wenn man ein Programm {m Speicher hat, dann moechte man es . auch

ausfuehren. Dazu muss man den Prazessor zwingen, an die Startadresse des

Programms zu springen. Der H-Befehl laed

o ] t ein R
Startadresse und weist den Prozessor dann an e Taiatt ieser
Registers zu springen. ) '

Versuchen Sie ein kleines Programm zu schi‘eiben,v das. Sie mit der
::::preihe:den RETURN~Awseisung RET beenden, so dass der Prozessor
" er in den ASZMIC zurueckfindet. Nehmen Sie beispielsweise im Anhang

e Routine INICON und aspringen mit "H" dort hinein. Der ASZMIC wird

dort hineinspringen und das ’
gaze System wird neu initial .
die gleiche Wirkung wie ein Reset oder Ziehen des sceck:r:-siet: pas ha

M fuer MACRO

Dies ist eine Erweiterung von "SHIFT G".

den DEBUG Modus. Machen Sie Reset und gehen 1in

Tippen Sie :

=D ¢ B8<Newline>
“Newline>

1D 16 8 Newline>
“Newline>

Geben Sie nun mehrmals
M=<Newline>

und mehrmals
M+Newline>
etn. Das erzeugt die vorgegebenen DUMPs. Das Zeichen nach dem "M" ;ibt

das Startzeichen fuer den Komma
ndo-Macr -
G", bei dem der Macro immer mit ">* begin:l:n i Gegensace sum. "SELYT

:lax;p er:l.aubt die Beﬁu“mung einer gamen Reihe von Macros. ‘So ist jenér
» der mit dem "=" Gleichheitszeichen angefordert wird vom Macro mnit

dem "=" gqufgerufen word
dem "+" nach dem l'm?- en und Jener DUMP mit dem "+" davor vom Macro mit

O fuer 01d Register

Geben Sie DEBUG-~-MODUS
ONewline>

;:3;: i:;h:i::dex;‘:hm:hrere Zeilen mit beeindruckenden Zshlen  sehen. IN

i RECT o : 4-stellige Hex-Zahlen: Das sind die Register, die

Spetohor gehgeilt:et image = . Register-Abbild) - gemannten Bereich im

oscher abeg eiwer en. Normalerweise ist das alles ohne Bedeutung.

porma iy n Progragm ausprobieren wollen und es noch nicht
el funktioniert, koennen Sie Schritt fuer Schritt mitverfol,

was der Prozessor in seinen Registern treibt. Froteen.

an den Inhalt dieses.




Es ist sehr nuetzlich, bei siner Sitzung mit dem ASZMIC ."0" in die
SHIFT-Macro-Zeile zu schreiben : die Macro-Zelle wird bel jeder BREAKR~-

Bedingung ausgefuehrt. Da man ueblicherweise einen BREAK macht, um die
Register arzusehen, wird das hier also automatisch ausgefuehrt.

Sie koenmen den "0"-Befehl auaprcbierén und dazu im Speicher denm REGIM-
Bereich von REGIM bis REGIM#24 modifizieren. Dann sehen Sie ihm
hinterher miz 0% an.

P fuer PRINT

Dieser Befehl wird absolut michts tun, wenn Sie kein Sinclair-Drucker
angeschlosszen haben. Falls doch : Reset und in den EDIT-Modus gehen.
Geben Sie ein @

“PRINT.FILE
JEDER MURKS
WIRD
REICHEN
Hit "SRIFT 9" gehen Sie in den DEBUG-Modus. Nun tippen Sie s

P “PRINT.FILENewline>

md das File wird ausgedruckt. Wenn Sie ' den Druckvorgang vorzelitig '

abbrechen wollen (wenn Sie beisplelsseise bei der Eingabe das “-Zeichen
am Ende des Textes vergessen hattem), 8o brauchen Sie nur die BREAK-
Taste zu druecken. . ’

Weitere Funktionen des DEBUG

Um ueberhaupt sinnvoll mit dem Computer arbeiten zu koeanen, braucht man -

eine Moeglichkeit, auf efnem Band oder einer Cassette all das zu
speichern, was entwveder eingegeben oder beim Assemblieren erzeugt gurde-

Der 2X 81 st mit einem Anschluss fuer einen Cassetten~Recorder
versehen. Da 1lag es nahe, diesen Anschluss auch vom ASZMIC aus zu
verwenden. Damit man auch die vom BASIC-ROM aus gesavete Programme mit
dem ASZMIC lesen kamm, wird die gleiche Baudrate verwendet. Der Preis
fuer diese Kompatibilftaet i1at das Schneckentempo fuer die Band-
Operationens

So kann man mit dem BASIC~ROM Programme auf’s Band schreiben und mit dem
ASZMIC lesen. Dann erzeugt man Maschinencode-Routinen, fuegt sie in die
REM-Zeilen edin und schretbt wieder auf’s Band zurueck. Das ergibt
Programme, die das BASIC-ROM lesen und ausfuehren kann i :
Dies ist allerdings nur mit einer Reihe ven Tricks moegliche

Wenn der ASZMIC ein File auf Cassette schreibt, kommt als erstes eine
Titel-Zeile zum Identifieren des nachfolgerden Files oder Programms.
Damn wartet der ASZMIC 5 Sekunden, bevor er das File oder den von Ihnen
angegebenen Spefcherbereich auf’s Band schreibt.

Beim Laden findet der ASZMIC den Titel und schreibt ihn auf den
Bildschirm. In der 5~-Sekunden-Pause haben Sie dann Gelegenheit, diesen
Titel .zu lesen. So erhaiten Sie einen Katalog des Bandinhalts. Ein
Vorteil dabei ist auch, dass Sie so sehen, ob der Rechner abgestuerzt
ist oder noch laedt.

K fiier Kassette

it i g v o e

Machen Sie einen Reser und gehen in den EDIT-Medus.Dann geben Sle ein File
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ein, wie zum Be.el dieses hier :

“TUERSCHILD
DER WEG ZUR HOELLE IST GLATT UND EBEN
UND GLAENZT VON GOLD UND SILBER IM LICHT

DER WEG ZUM PARADIES ABER IST HART UND.
STEINIG, DUNKEL UND VOLL UNRAT

DRUM FUERCHTE DICH NICHT, OH WANDERER .
DER DU DIESES HAUS BETRITTST, DENN SIEHE :

DU BIST AUF DEM RECHTEN WEG

ARIBERT DECKERS

Nun gehen Sie in den DEBUG-Modus und schliessen Ihren Cassetten-Recorder’

genauso an, wie es es fuer das BASIC tun. Dann tippen Sie 3

K™S' "APHORISMEN" ~TUERSCHILD<Newline>

Dabei 1ist es aeusserst wichtig, dass zwischen dem "S" und dem
Gaensefuesschen nur ein Blank steht - sonst koennte der ASZMIC
die Zeile hinterher nicht als Titel erkennen und wuerde Ihr
File ignorieren, es also nicht lesen koennen. :

Also : K © S <Blank> "

Nachdem Sie <Newline> gedrueckt haben,’ muessen Sie i

n den folgenden 5
Sekunden den Cassetten-Recorder starten. (Es schadet natnetlicgzh nicht
wenn Sie ihn zu frueh loslaufen lassen.) Die Anzeige veractwindet fue;
ca 1/2 Sekunde und die Titel-Zeile wird auf’s Band geschrieben. Nun

folgt eine Pause von 5 Sekunden, in der das Display stabil 1st, danach ..

versclwindet es wieder und das File wird gesaved.

Wenn alles auf Band ist, erscheint die Amz elge wieder. Mit der <BREAK>-
Taste kann man das Saven jederzeit abbrechen. :

Geben Sie ein : ‘
F :4300 :4320 :BB<Newline>

Damit wird im Speicher ein Bereich mit :BB gefuéll:c. Un dag nQn auf Baﬁ&. .

zu sichern, muss angegeben werden, dass ein Speicherbereich zu saven 1st

K = 8 <Blank> "SPEICHERVERSUCH" :4306 14320 Qlewlines

Die Bedienung des Regptders erfolgt wie bei dem File vorhin.
Spulen Sie das Band zurueck. “

L fuer LADEN (oder LESEN oder LOAD)

Wie ueblich : Reset und dann in den DEBUG-Modus. Tippen Sie ein i

L "GARNIX" <Newline>

Starten Sie den Recorder und spielen ab ("PLAY"). Das tun Sie bitte mit:

der gleichen Lautataerke-zinstellung, die sich beim BASIC als am besten

geeignet erwiesen hat. ,Ngch einiger Zeit erhellt sich der Schirm und es

.
:
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) erscheint 2 .

X~S "APHORISMEN" ~TUERSCHILD

Das bleibt fuer 5 Sekunden (das ist die Pause !). Danach versciwindet
die Ameige (der Prmzessor ist mit Laden beschaeftigt wund kann den
Bildschirm nicht bedienen). Nach einer gerissen Zeit kommt wieder fuer 3
Sekunden eine Meldung, dieses Mal wird zusaetzlich angezeigt :

K™S "SPEICHERVERSUCH" :4300 :4320

Weil es auf dem Band kein File gibt mit dem Namen "GARNIX", koennen Sie
entweder warten und warten ... oder Sie brechen gleich ab mit der
<Break>-Taste. Spulen Sie das Band zurueck und versuchen ein 2. Malzu
laden, jetzt aber mit ¢

L “APHORISMEN" <Rewline>

Das bringt Ihnen das zuerst gesicherte File in den Speicher. Pruefen Sie
nach, ob auch ailes stimmt. '

Machen s8ie einen Reset, gehen in den DEBUG und spulén moch einmal das
Band zurueck. Jetzt geht es an das Laden in den Speicherbereich. Pruefen
Sie mit DUMP nach, ob von :4300 bis :4320 auch wirkiich "00" stehen -~
dann laden Sie @ :

L “SPEICHERVERSUCH" <Newline>

DOMPen Sie ab 34300 und sehen mnach, ob such wirklich jene sBB. geladen
‘wurden, die Sie aufs Band geschrieben hatten.

A fuer ASSEMBLIEREN

Jetz t haben Sie alle Werkzeuge : sie koennen Editieren, Saven; Laden und
mit dem DEBUG umgehen. Alsc geht’s an die Hauptarbeit, das Assemblieren.

Da - Sie sich mit dem Z80 und seinem Befehlsatz beschaeftigen . muessen,
brauchen - 5ie fuer diese Dinge gute Bandbuecher. Als sehr gut hat sich
zum Beispiel das Buch Rodney Zaks “Programmierung des ZB0" erwiesen. Mr.
Zaks hat einen eigenen Verlag, den Sybex Verlag, der diese Buecher in
deutscher Vebersetzung auf den Markt gebracht hat.

Alle Buecher von Verlagen haben das gleiche Problem : sie sind nicht von
den Herstellern der ICs gemacht. Puer die ICs sind aber nur jene Angaben
gueltig, die von den javeiligen Herstellern selbst gemacht werden. Wer
1007 zuverlaessige Daten braucht, haelt sich daher immer an die
Datenbuecher, Handbuecher wund Applikationsbuecher der Hersteller. Der
280 wird von den FPirmen Zilog, Mostek, SGS und NEC produziert. Die
Distributoren dieser Hersteller koemnen TIThnen die notwendigen
Handbuecher beschaffen. Leider.ist der 280 irzwischen sehr betagt (muss
man ja wohl zugeben 1) und die neuen Prazessoren fuelien einen Grossteil
der Datenbuecher. Darum sollte man sich aeltere Datenbuecher besorgen :
dort wird meist viel besser erklaert und ee werden auch mehr und bessere
Beispiele gebracht. - Heute ist der Z80 Standard und man beschraenkt sich
auf extrem knappe Darstellungen - immer auf Kosten der Verstaendlichkeit.

Um Thnen eine Uebersicht ueber die Befehle des %80 zu geben, folgt im
Achang ein Nachdruck des "Z80 Micro-Reference Manual" von Mostek.
Eigentlich sollte das Original diesem ASZMIC-Handbuch beigelegt werden,
i aber leider wird dieses Mini-Handbuch nicht mehr produziert. Um die
i Schrift gut lesbar zu machen, ' wurde die Original-Vorlage vergroessert,

I e
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Es ist fuer unsgdrucktechnisch nicht moeglich, ein Leporello zu falten.

Wenn Sie  we , . koennen Sie das "Z80-Mi
cro-Ref "
heraustrennen ulld 80 binden, wie es fuer Sie am menstigs::xtze‘i‘z:?“nual

Falls Sie es nicht schon getan haben : Sehen Sie sich *
: das A -
l::iezence;i:anual“ einmal an. Das, was darin ateh:, w:g‘;ﬂic;gt
eltsgeblet werden. Wenn Sie glauben "fit" genug zu sein und
sich
genug bedrucktes Papier (Buecher) beschafft haben, wagen wir uns wei::‘:-h:
Machen Sie einen Reset, gehen in den ﬁ)ITot .
und . geben  folgend
(natuerlich die <Newline> nach den Zeilen nicht vergessen 1) geu e oo

“File

ORG :4300

START LD HL,0

LD DE,0

1D B, 10
LOOP INC DE

ADD HL,DE
LOOPEND DJNZ LOOP
RST O

Das 1st ein Programm. Wir nebmen uns jede ei ‘
erklaeren ihre Bedeutung i tlomelne, Zeile voe uad

“File Name des Programms .
ORG :4300 Hier beginnt das Programm. Jedes Programm muss
eipe Amseisung dafuer haben, wo es anfangen
soll, Sonst streikt der Assembler.

Das Wort "START" ist ein Label, also ein X
fuer diese Adresse im Programm.. . e

START LD HL,O

g gnig ’ DE mit 0 laden
» B mit 10 dezimal lad
1LOOP INC DE o

Wieder ein Label : LOOP heisst Schleife und ist
als  Abkuerzung wesentlich besser als das
deut_ache Wort. Andere Kurzel sind LOP, LUP oder
nur LP
ADD EHL,DE HL und DE addieren : :
LOOPEND DJNZ LooP Ende der Schleife. Wenn Register B nicht 0 iat
wird z2urueckgesprungen zum Label LOOP (o mme;'
das auch stehen mag) ‘ '
.asr 0 _ gail auf Adresse 0, also ein Neustart |
nde '

Wenn . Sie nicht die ORG-Anweisun; t |

g benutzen, wird der ASZMIC
moeglicherweise beim Inhalt von TXTLIM beginnen, aber das haengt von der
Version des ASZMIC ab und ist daher zu vermeiden. :

Ha«ihdem das Programm eingegeben wurde, beginnen Sie das Assembly
Gehen Sie in den DEBUG und tippen :

A“FILE 1

Das "A" ist der Befehl zum Assemblieren und "“FILE" gibt den Namen des
Programms an, das assembliert werden soll. Die "1" 1st eine "Option"
Slso eine zusaetzliche Angabe. Denken Sie immer daran, dass so eim’a
zpﬁ.cm ist wie die Angabe, ob sie efnen 4-Zylinder oder einen 6-
y nder-ﬂoto; haben wollen - und ohne Motor faehrt der Wagen nicht |
Wenn Sie 'also keine Option angeben, wird Ihnen ein vom Programnm
vorgegebener Wert zwangaweise geliefert. Diese Zwwaisung nennt man im

Englischen "default". Das kann ma " ' '
. " i
uebersetz t werden. n mit Uvorgegeben”, ‘vorbelegt" etc . 3




Die Opticn mit dem Wert "1" weist den ASZMIC an, ein Assemllly—l.isting zu
prodw feren. .

Das Programm 1st sehr kurz und der ASMIC ist auch sofort wieder "da” und
zeigt Ihmen ein Listing mit dem Object-Codes zu jedem Befehl. Dazu wird
auch die Adresse angegeben, wo dieser Befehl, dohs der Object-Code im
Speichier ateht.

Gahen Sie in den DEBUG-Modus und DUMPen das Programm ab :4300
D :4300 l4<Newline>
und sehen nach, ob es auch tateaechlich da ist.

Der Text, die "Source" ("Quellfile") iat nicht mehr noetig' : loeachen
Sie {hn. Das Programm lassen Sie im Speicher, wir brauchen es noch -
also tunlichst keinen Reset machen |

J fyer JUMP
Das Prograpm soll ausgefuehrt werden. Es erzeugt die Summe der Zahlen
ven ! bis 10 im HL-Register-Paar. Um den Rechner bei der Arbeit zu
beobachten, benulzen wir einen SHIFT-Macro, dar immer dann ausgefuehrt
wird, wenn eine BREAK (Unterbrechungs)-Bedingung erfuellt ist. Dazu
gehoeren Breakpoint, S§ingle Step (Eimz elschritt), RST 0 -Code oder ein
extern erzeugter Interrupt ueber NMI.

Druecken Sie
<SHIFT T> O <SHIFT 9>

Das tun Sie ohne <Newline> und gelangen also wieder in den DEBUG. Es ist
gatueriich das O~-Kommando, also keine O (Null) statt des "0" eintippen |

Tippen Sle @
J 34300

Damit springt der Prozessor in das Programm und Sie erhalten nach Ablauf
des ‘Prograume’ einen DUMP der Register.  Achten Sie auf HL ¢ Es 3olite
$0037 enthalten, was 55 dezimal entspricht. DE sollte :000A enthalten,
also 10 dezimal.

B fver BREARKPOINT

Das Programm ist einfach an uns "yorbeigesaust” und das Endergebnis
wurde erst am Ende "serviert”. Das geht gut, solange das Programm in
Ordoung ist. Sicherheitshalber werden wir ein Programm unterbrechen, um
auch "mittendrin" die Register zusehen zu koennen. Dazu wird ein
BREAKPOINT eingefuegt. Geben Sie ein

B LOOPENDNewline>

Wie Sie sehen, 1st LOOPEND ein Label, der ASZMIC rechnet alaso gelbst die
tatsaechliche Speicherstelle aus. Springen Sie mit

J START<Newline>

in das Programm und sehen sich die Register an.. Sowohl HL als auch DE |

sollten :0001 enthalten und B immer moch :0A. Der BREAKPOINT wird
wirksam, bevor B um 1 verringert wird, d.h. bhevor der DINZ-Befehl
ausgefuehrt wird.
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BREAKPOINT s ar&eu aur im RAM. S1é ersetzen einfach im Speicher jenéd
Byte an der esge, wo der Breakpoint wirksam werden soll durch den
Code fuer einen RST 0 -Befehl (also :C7). 1In einem ROM kann dieser
‘Austausch nilcht stattfinden, weil in ein ROM nicht geschrieben werden
kann. Man kann aber mit Tricks arbeiten und einen Breakpoint simulieren
~ darueber spaeter mehr.

Erreicht der Rechnmer belm Progamm-Ablauf das RST 0, so springt der
Praessor an die Adresse O und der ASZMIC "fischt ihn dann wieder auf".

Wenn ein BREAKPOINT bei normalem Programmablauf erreicht wird, ersetzt

der . ASZMIC das ausgetauschte Byte durch den urspruenglichen Inhalt.
Pruefen Sie das mit

D LOOPEND
Geben Sie ein :

B QNewline>
Die Logik dieses Befehls besagt, dass hier keine Adresse angegeben
wurde, also muss der vorher zugeriesene BREAKPOINT wieder eingefuegt
werden. Das koennen sie

D LOOPEND 1
nachpruefen.

G fuer GO

GO heisst gehen, also weitergehen oder weitermachen. Das ist 80, wie der '

BASIC~Befehl CONTinue. :

Tippen Sie
GNewline>

Das bringt Sie einen Befehl weiter. Tun sie das mehrere Male. Das nennt

man Single-Stepping oder Eim elschritt-Betrieb. Sie sehen, wie sich der

PC (Programm-Zaehler) und die betroffenen Reglster schrittweise aendern.:

Weil beim G-Kommando keine Adresse angegeben wurde, benutzt der ASZMIC

Jene Adresse, die im Speicher als Abbild der Register (REGIM) abgelegt
worden ist.

Nun, warum nicht versuchen, 20 Befehle suszufuehren, bevor es zuruyeck in
den Monitor (das ist der ASZMIC) geht ? Tippen Sie k :

G START 20<Newline>

P'aa"benutz te Label START gibt dem ASZMIC an, wo er beginnen soll und die
20", wie viele Schritte ausgefuehrt werden sollen, bevor es zurueckgeht
in den ASZMIC.

Sie werden sehen, dass der PC (Programm-Zaehler), der auf die naechste
ausz ufuehrende Instruktion zeigt, :4308 ist. BL ist :0015 und DE :0006.
B enthaelt :04. Wenn sie nachdenken, dann werden Sie bemerken, dass dies

der 6. Durchlauf durch ‘die Schleife ist, und dass tatsaechlich 20
Befehle abgearbeitet wurden.

Geben Sie

J Newline>
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ein. Daran sehen sle, wie der J-Befehl das Programm weiterfuehrt, wenn
keine Adresse angegeben wurde.

Ammerkung : Wenn Sie Single-Steppen und dabei guf einen BREAK?(;INT
stossen, dann werden Sie die Logik (das Programm) zum Ausfuehren e ;is
BREAKPOINT Single-Steppen, was gsrz bestimmt nicht das ist, was 3
eigentlich tun wollten. Bedenken Sie, dass hier 2 Funktionen des ASgH’I
miteinander kollidieren koennen. Der ASZMIC merkt naemiich unichg, asf
durch das Einsetzen eines BREAKPOINT im RAM ein RST 0 eingefuegt wurde 3
er geht auch den Befehl RST 0 und die nachfolgenden. im Si}.ngle-Step»
durche

1 fuer IMMEDIATE

— e I D 2 S S SO0

Fuer das Wort “immediate" gibi es keine passende Uebersetzung mit  einenm
"%  als  Anfang. “Immediate™ heisst “sofort” und ist im allgemeinen
technischen Sprachgebrauch efn gaengigee Wort, 8o dass es hier auch
beibahalten wird.

Sie koenmen im BASIC Befehle direkt ausfuehren lassen @
PRINT 2%%3  <Hewline>

weis't' den Rechner an, das Ergebnis sofort auf dem Schirm ausz udrucken,
chne dass Sie erst ein Programm eingeber und mit RUN starten muesser.

d fuehrt sie (als eine
Der ASZMIC alzeptiert Befehle in Assembler un

Ergaerzung Ihrés Programms) in der Usmgebung (dem Ko_ntext) Ihres
Programms sus. Es muss alsc nicht erst neus naqgmbl:lett werden.

Wenn Sie nur ein Ik~RAM haben, loeschen sie jetzt bitte den Textbereich.

Tippern Sie :
I LD, 1Newline>

und sehen sich den Inhalt des HL-Registers mit dem O-Befehl an. Es
enthaelt :0001. Tippen Sie

‘I EX DE,HL®Newline>

wd beachten Sie, dass der Iphalt der Register DE und HL vertauscht
wurdes

-Befehl koennen sie ieden Assembler-Befehl geben. Sie
ge:i:?szx:di:;zlnmc der EQU-Zuweisung festlegen. Relative Spme;g:
und andere Amweisungen, wie ORG, DEFB, DEFW, DEMM, sind bedeutu;g: o
und koennen das System zum Absturz bringen, wenn man mit dem I-BEfe
ihre Ausfuehrung erzwingen will.

Geben sie zum Schiuss
LD HL, 1+243+4+5-15<Newline>

ein und sehen sich HL im DUMP an. Es sollte 0 enthalten. Das ist eine
Probe fuer eine arithmetische Anweisung in einet’ Expression.

Der N-Befehl

e s 0 e o e

Der ASZMIC beherrscht auch einen Befehl mit Namen "N". Dieser Befehl g:;
nur dann einen Sinn, wenn eine besondere Platine fuer beide RI,Z'MS:i o
ASZMIC-ROM und das BASEC-ROM, angeschlossen wird, Dam wird mit dem N-

el A dme Tohalr den
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Anleitung zu t’er Platine (“"External Card") erklaert.

Initialisierung
Wenn Sie den Rechner einschalten, wird der Speicher in 3 Bereiche
aufgegliedert. Der erste enthaelt Systemvariable, Pufer, dem Stack und
das Abbild der Register (REGIM). Der zveite, der Textbereich, 1liegt
zwischen DSPBGR umd (TXTLIM). Der dritte (fuer Text und Daten)
schliesslich 1llegt zwischen (TXTLIM) und der Oberkante des Speichers.
Die Zeiger LABEND und LABSTK zeigen beide auf die Oberkante des
Speichers.Diese Zeiger definieren die Symbol-Tabelle und Asgemblierungs-
Vorgaenge besirken, dass der Inhalt von LABEND jene Adresse ist, die das
aktuelle untere Ende der Symbol-Tabelle ist. Der Inhalt von LABSTK ist
immer die Oberkante des verfuegbaren Speichera. Weiter gilt :

IY-Register » $4000 (also die Startadresse-des RAMs )
I-Register 14

IM 1 (Interrupt-Modus ist auf 1 gesetzt)

Probleme mit der Bilderz eugung

Im DEBUG wird beim Eingeben eines <Newline> die damit beendete Zeile dem
Kommando-Interpreter uebergeben. Wenn der erste Buchstabe in der Zeile

von einer von A bis P ist, wird eine Funktion ausgefuehrt - sonst wird
sle ignoriert. .

"Wenn bei einem Tastendruck der Komndo—lnterpreter nicht aufgerufen

wird, um  einen Befehl auszufuehren, wird durch efnen Taktgenerator
(vertikale Synchronisierung) dafuer gesorgt, dass der Bildschirm stabil
bleibt, waehrend der Tastendruck bearbeitet wird. : : .

Der FKommando-Interpreter benutz t den Generator nicht.

Die Gesamtwirkung ist, dass Scrollen und Cursor-Bavegungen ein Flackern
bewirken, aber dennoch ein lesbares Display behalten. Bei einem ZX 80
geht das nur mit Slow-Modus.

Kommando-Interpreter und Assembler benutzen beide ein Unterprogramm
namens GETFLD. Das ist ein allgemeiner Interpreter fuer Felder.

Beachten Sie, dass die Hardvare des 2X 80/81 exxwingt, dass bei einem
Signal Ml=0 und Al5«}, eine Bedienung des Bildachirms erfolge und der
RaM~Bereich  von 48k bis 64k ausgelesen wird, obwohl (zum Beispiel im
BASIC das Display-File) der darzustellende Text im Bereich von 16k bis

32k 1liegt. Darum koennen oberhald von 3% keine Maschinenprogramme
ablaufen.

Sie sollten sich jetzt den Anhang wit den genauen Definitionen der
eimzelnen DEBUG~Befehle ansehen. Hier, in diesem Kapitel fuehren wir sie
mur in den Gebrauch dieser Befehle ein, die volle Bedeutung zu
erklaeren, waere an dieser Stelle zu viel auf einmal.
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Tabelle der DEBUG-Funktionen :

Agssemblieren A Filename Optiondiedline>
H 8 2. Durchlauf emzwingen
Oprionen lgb Frzeugung des Object-Codes unterdruecken
32 64 Zeichen pro Druckzeile / keine Laengenbegrem ung
16 gibt es micht
ibt es nicht
ilte Symbol-Tabelle erhalten und ergaemen
Listing zum Drucker senden
Listing erzeugen

[ ]

Breskpoint BQIarline:n Line>
B adresse<iewlin N
Kopieren C Adresse-des-Originals  Zieladresse Laenge<Newline
DUMP D Adresse<Newline>
D Adresse Bytezaehler<Mewline>
T ENewline>
=t E Symbol<Newline> Line>
Fuellen F Startadresse Endadresse Byte<lewline

GO . GlNewline> |
G Adresse<Newline> . j
G Adresse Schritizaehler<Newline>
’ H Adresse<ewline>
ggiﬁaée 1 AssemblerzeileNewline>
Jmp JNewline> |
o J AdresseMewline> . v ‘

\ i
7 -Saven Cassette K°S "Kennung" “Filename Newline> :

<Newline>
"Zennung" Startadresse Endadresse

g:g "gennung" Startadresse Endadresse L<Newline>
Ladyen cassette L "Kennung"<Newline>

MACRO ¥ BuchstabeNewline>
NEW HNewline>
01d Begister O<Nevline>»
Priat ® P “Filename<Newline>

Genaue Definition eines Feldes

Der Kommando-Interpreter und der Assembler beautzen ein Unterprogramm

namens GETFLD (siehe auch spaeter). Das ist ein allgemeiner Interpreter
fuer Felder. Gueltige Felder sind :

a)  1l-stellige bis 5-stellige Dezimalz ahl mit den Ziffern O bis 9 darin
b) 1-stellige bis 4~stellige hexadezimale Zahl mit einem Doppelpunkt
davor und den Buchstaben A bis ¥ und den Ziffern O bis 9 darin

c) § (das Dollar-Zeichen)

gibt den aktuellen Stand des IX-Register an (wird beim Assembler
als Adresszaehler benutzt)

d) eins oder zwel Zeichen, die von "“Gaensefuesschen umgeben sind

Diese 4 gueltigen Felder von a) bis d) sind selbst~definlerend.

e) ein Symbol. Das iat eine Zeichenkette aus 3 oder mehr Zeichen

(Buchstaben von A bis Z und Ziffern von O bis 9,  sovie dem Punkt).
Ein Symbol muss mit einem Buchstaben beginnen. -
Ein Symbol hat nur dann eine Bedeutung, wemn es in  einem Label
einer assemblierten Amwelsung (mit dem A-Befehl oder dem I-Befehl)
definiert wurde. .
Wenn ein Symbol mit einem ? beginnt (Pragez eichen) UND WENN DIESES
SYMBOL ALS ARGUMENT bei einer Referem benutzt wird, dann werden
die Bedingungen fuer die Mindestlaenge der Zeichenkette und fuer
den Buchstaben als erstes Zeichen gelockert. Das Pragezeichen. 1ist
nur dazu da, die nachfolgende Zeichenkette als Symbol ~zu
kennzeichnen und gilt nicht als Teil des Symbols. .

f) Eine Kombination der Moeglichkeiten vaon a) bis f) getrennt durch

ein + oder ein - (Plus-Zeichen oder Minus~Zeichen).

Das + beavirkt eine Addition der Elemente des Feldes.

Das - bewirkt eine Subtraktion der Elemente.

Klammern werden nicht benutzt.

Eine linke Klammer ( besirkt,dass BFLAG auf 0 gesetz t wird.

Feider werden mit einem Blank oder einem Ko

mma beendet, nicht aber mit
beidem gleichzeitig. : :

Beispiele fuer Felder :

"A*"

12345

11234

KAESE

RECHNUNGS . NIMMER
$

12345+ A% "+ 1234 KA ESE+$-?HL+RECHNUNGS . NIMMER
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KAPITEL VI

Hleber den Umgang mit Text

Um =it dem ASZMIC vernuenftig arbeliten zu koennen, muss man verstehen,
was der ASZMIC im Speicher tut. Beginnen wir mit derv Mteilung der 64k, .
auf die der Prozessor direkt zugreifen kann.

Ok -~ &k 0000 OFFF ASZMIC
4 = B8k 1000 IFFF obere Haelfte des BASIC-ROMe %
8k - 16k 2000 3¥FF Luecke i

16k ~ 17k 4000 43FF lk-RAM
16k - 32k 4000 7FFF 16k-RAY

32k - 48k 3000 BFFF Luecke

48k - 64% CO00 FFFF Splegelung des Bereiches vom 4000 bis TFFF
' fuer die Anzeige auf dem Bildschirm

{$) Bet Verwendung der External Card

von Texten steht ein Bereich zur Verfuegung, der
ﬁit Dg;;cgeag:;?l’:;necm) bis zu (TXTLIM) (TeXTLIMit) reicht. b‘i;ie
¥lammer {). um TXTLIM bedeutet, dass TYXTLIM die Advesse einer Varia er:
igt .. Der Inhalt dieser Adresss ist gemeint,  also das, was dort steht :
*yon DSPBCN . bis zum Inhalt von TXILIM". Die Schreibveise mit den
Klammern ist ueblich und auch kuerx er cu schreiben.

In einem 16k-System stehen fuer den Text ca 12000 Byte zur Verfuegung'-'-
(Im engliachen Original gibt es Aussagen, die “1/4 des Spt:.ichers

bemagen. Der Begriff des Speichers wird doppeldeutig verwendet : 1. als
Angabe fuer das RAM, 2. fuer den Gesamtbereich des Prceessors.)

tz ‘kann fuer lamengere Files oder Programme vergroessert werdea,
l;:;eml’l:“ den Zeiger TX'?LIH verschiebt. TXTLIM definiert die Gr;; 5
zwisches - Textbereich und Programm-Bereich. Benutzen Sie dzu den D iy
Befehl mit Modify oder den I-Befehl. bie Symbol-Tabelle kann verscbzlex)x
werden, indem man LABEND (zeigt auf das untere Ende der Symbol—’ribz der
und LABSTRK @eigt auf das obere Ende der Tabelle) aendert. Dann wird de
Inhalt der Tabelle verschoben ~ as sei denn, sie war ohnehin leer.

chirm {8t ein Fenster, das sich mit EDIT-Befehlen fast
&;ie‘i!::;ns:z;e!: dem Textbereich verschieben laesst. Es gibt ;ei:
spezielles Display-File wie beim BASIC. Statt dessen 1st der garze ;u
so angelegt, dass er direkt auf dem Schirm ausgegeben werden kag;x- e
uébliche Trennung des BASIC in Programm-Berelch, Yariable und Display
File gibt es hier nicht, sie ist ohne Belang.

v Ausnutzung  einer der
Herr Johnsons Software ermoeglicht hier eine
wesentlichen Staerken des ZX 81 : der Grossteil des Speichers kann auch
direkt auf dem Bildschirm dargestellt werden.

Wir zwingen diesem Bereich einige neue Konventiocuen (Vereinharunge\;,
Pefinitionen) auf und machen damtt das Leben fuer Sie ein wenig
leichter.
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Files '

Die erste Definition betrifft den Text. Im Textbereich koennen Files
angelegt werden. Files werden gekenmzeichnet durch einen Filenamen am
Anfang und eine Filemarke ~ am Ende. Mit dem Filenamen koennen die Files
im Textbereich eimzeln ideatifiz iert werden.

= Der Filename hat ein = (Pfund-Zeichen) als erstes Zeichen und darf
die Zeichen A bis Z und 0 bis 9, sovrie den Punkt enthalten.

= Das ~ Pfund-Zeichen muss das erste Zeichen im File sein, muss also in
der ersten Zeile des Files gamz' links stehen.

- Das Ende des Files wird ebenfalls durch ein ™ markiert.
Dieses ~ allein und gamz links in einer Zeile.

~ Der NAME des Files besteht auch aus dem = |
~ Das " bezeichnen wir als Filemarke.

Im ASZMIC gibt es eine Routine, um 2 Zeichenketten zu vergleichen :
MPSTR (CoMPare STRing). Sie 1st 8o geschrieben, dass sie den Vergleich
von Zeichenketten mit einem ™ darin nur damn anerkennt, wenn die zu

vergleichende Kette (das Ziel) game vorne in einer Zeile steht.

Das hoert sich kompliziert an, funktioniert aber in der Praxis . gare
wunderbar : Sie geben jedem File einen eindeutigen Namen und beenden es
mit einer Filemarke. Die Befehle des ASZMIC koennen das Sie

interessierende File zweifelsfrei unter allen anderen im Textbereich und
erkennen und es fuer Sie aufbereiten.

Das bedeutet, dass Sie beliebig viele Files anlegen koennen. Die einz ige

Einschraenkung  1liegt in der Laenge des physikalisch vorhandenen
Speichers. : . ‘

Achtung : Der DEBUG wird oft auch dann arbeiten, wenn Sie efnen
ungueltigen Filenamen angegeben haben, also einen, der nicht
mit einer Filemarke beginnt. -~ Fuer die Folgen  dieser
"Bearbeitung" gibt es aber keine Garantien |

Wenn Sie die Filemarke zum Beeenden eines Files vergessen haben und
drucken wollen oder Laden/Saven wollen, geraten Sie in gavaltige
Schwierigkeiten. Das Assemblieren oder Mergen eines ohne Filemarke
abgeschlossenen ~ also endlosen - Files eweist sich als Katastrophe.

Mergen und Loeschen

Diese Funktionen wurden dem EDIT6r als SHIFT-Funktionen zugaviesen - und
nicht dem DEBUG zugeordnet.” Dies geschah, um flexibler zu sein und
gemaess der Ueberlegung "Es ist besser, etwas zu zeigen, als wnur

darueber zu reden" einen ausgereiften Bildschirm-Editor zu erhalten.

Der Cursor wird benutzt, um den Startpunkt.fuer Loesch—- und Hérgew'

Operationen zu markieren. Die Operation gilt bis zur naechsten
vorgefundenen Filemarke.

Wenn  eine Befehlstaste fuer das Mergen gedrueckt wurde, durchsucht der

ASZMIC den Textbereich : er faengt kurz hinter der SHIFT-Macro~Zeile an
und geht bis kur hinter das Ende des Textes, also hinter das END~OF~
DATA-Zeichen. Hat ASZMIC die Marklerung fuer das Mergen (fuer SHIFT ©
das’ '">",  fuer SHIFT F der "<" und fuer SHIFT D den "4")  gefunden, so
fuekg’c er eine Kople des Queli-Texts (ab dieser Marke) dorthin, wo der
Cursor steht. Das geht so lange, bis die Ende-Markieruns fuer das Mereen
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gefunden wird, die Filemarke. .
Weil das einige Zeit benoetigt, Xann sich bei - laengerem Texten der
Bildschirm verdyunkein.

Das eine Extrem des Mergens ist das normale Einfuegen eines Files, das
andere ein Text-Macro. So koennen 2ie beispielsyeise Mengen von
Unterprogrammen von  Cassette legen und im Rechner zu in ein
Gesamtprogramm einfuegen. Wenn Sie ein Programm mit grossen Datenmengen
haben, schreiben Sie. .

> DEFB ~

garz oben in den Text und holen das bei jedem "SHIFT G" herunter an die
aktuelle Position. Das erspart unnoetiges Tippen.

Wenn sie das Source-File oder die Zeichenkette loeschen wollen, die sle
mit Merge tramsportiert haben, stellen Sie den Cursor auf die Merge-
Markierung und druecken "SHIFT 2" - schon ist geloescht.

Fine Filemarke ist stets das Ende fuer’s Mergen oder Loeschen. Fehlt bei
einer Quelle die Ende-Marke, o hoert der Computer nicht auf,
einzufuegen und stuerzt ab. Dabei kann man ihn auch nicht unterbrechen.
Der ASZMIC hat beim Mergen leider keine Ueberwachungafunktion eingebant,
die beim Erreichen einer Gremze “die Reisslieine z ieht™. )

loeschen ohne Ende-Marke wird sofort vemweligert.

Ed{tieren

Diz EDIT-Funktionen wurden bereits ausgiebig erklaert - darum nur noch
einige Himweisea. .

Sie erinnern Sich doch noch an den Macro mit der Zeichen-Kette mit. dem
“pi 72 Man kaon mit einem SHIFT-Macro alle Vorkommen einer bestimmten
Zeichenkette in einem Text heraussuchen lassen.

Das Eingeben von Newline> inmitten einer vorher geschriebenen Zeile
macht daraus 2 Zeilen.

it dem "Rubout”™ SHIFT 0 kann man 2 Zeilen aneinander haengen.

Bitte versuchen Sie, nicht in den obersten 20 Zeilen des Textbereiches
zu editieren, es sei dems, wmit einem SHIFT-Macro. Diese Zeilen sind
nsemlich Fuellmaterial und sorgen fuer einen gut lesbaren Bildschirm.
Wenn man sie loescht, so ist das Ergebnis ein nicht zulaessiges Display.

Im Besonderem kann das Loeschen der <Newline>-Zeichen {mit SHIFT 0) gam
am Anfang des Displays die lebenswichtige <~ aber unsichtbare -
Markierung BEGINN-DES-TEXTs freilegen. Das hat katastrophale Folgen.

Wenn das Blank geloescht wird, das der ASZMIC automstisch vor jedes
Neawline>-Zeichen  setzt, kann der Cursor verlorengehen. - Beim
Assemblieren und beim Mergen gibt’s dann “kosmetische" Fehler.

Werden mehrere ueberlange Zeilen ( jede mehr als 36 Zeichen) geschrieben,
die gemeinsam in ein Fenster muessen - also auf dem Bildschirm angezeigt
werden sollen - kommt der ASZMIC in Schwierigkeiten mit dem Cursor. Es
bleiber aber keine boesen Folgen.

Sollen in einem Text Zeilen eingefuegt werden, stellen Sie den Curgor am
Besten in die darueberliegende Zeile und gehen mit "SHIFT W" an deren
Ende« Durch Eingeben von <Newline> wird eine Leerz eile eingefuegt, in

"SHIFT 7" m‘chfolgendem “SHIFT 6" brin :
gt sie an den. Anfan i
Zeile - das hatten wir bereits besprochen. 8 emmer

Erinnern Sie sich daran, dass “SHIFT Q" vorwaerts loescht und “SHIFT 0"
rueckvaerts. .

Drucken

Die s:euemng des Druckers arbeitet mit Hilfe von 2 Bits. in der
Variablen ASSFLG (ASSembly FLaG). Dieser Merker ASSFLGC wird vom
Agsembler automatisch gesetzt (er dient zum Yeberwachen der Optionen)
uad bei Beendigung des Assemblierens auf "00" zurueckgesetzt.

Bei Unterbrechung mit <BREAK> wird das ASSFLG nicht zuverlaessig betreut
und der Drucker unter Umstaenden nicht abgeschaltet.

Darum muss der Drucker von Ihnen hoechstselbst ueberwacht werden und Sie
muessen auf die beiden besonderen Bits notfalls von Hand setzen !

Bit 1 auf "1" gesetzf, reicht die Ausgaben vom ASZMIC zum Drﬁcker".
Bit 5 auf."l“ gesetzt, beasirkt den Druck mit 64 Zeichen pro Zeile.

Sie  koennen den Drucker ueberlisten,  damit er die Zeichen doppelt so
hoch druckt (z.B. fuer Ueberschriften). Dazu schreiben Sie eine Zeile
von 32 Zeichen Laenge und fuellen sie mit Blanks suf 48 Zeichen auf. In
der gleichen Zeile (kein <Newline> ) achreiben Sie jemen Text noch
einmal (IN GENAU DER GLEICHER ZEICHENFOLGE = Mergen {). Das beschert
Ihnen nicht etwa eine lange Zeile mit 2 Texten, sondern eine eimz ige
Zeile mit doppelt hohen Zeichen.

Unterlaeuft Ihnen bel den Blanks ein Fehler, so 18t das Ergebnis
intetssaant, aber kaum lesbar.

Diese Methode eignet sich ﬁnch fuer 64 Zeichen in einer Zeile.’ Dazu

wird aber nicht ~wie oben - mit 16 Blanks aufgefuellt, sondern mit 32.

Wenn Sie 1n einen Auadruck geraten und die Filemarke als Ende-Zeichen
fehlt : nicht die <BREAK>-Taste vergessen }

Noch eines zum Schluss :- Das Drucken erfolgt 1 .

springt nicht direkt in das Unterprogramm zum gruck::frz‘;:derze:ucftzﬁg
Adresse der Subroutine ueber die Variable PRTJHP. Wenn Sie den Inhalt
von PRTJMP austauschen gegen die Startadresse einer von Thnen selbst
geschriebenen Routine, dann wird Ihre Routine benutzt. So koennen Sie
eigene Interfaces bauen und auch kompliz ierte Drucker venvenden.

Der Druck wird begonnen mit der Startadresse der Druckzeile auf dem
Stack. Ihre Routine muss das beseitigen und mit eilumem RET z urueckkehren,

wobel HL auf das erste Zeichen nach dem <Newline>-Zeiche
- i
zu druckende Zelle beendet hat. nzelst, das die

Arbeiten mit der Cassette

Ihre Cassetten-Recorder sollte mit den ] ' ) €
gleichen Einstellungen £
Lautstaerke und Tonhoehe arbeiten wie beim BASIC. y e

Der ASZMIC erzeugt einen Ton und gibt diesen fortwaehrend aus, bis die
eigentliche Aufnahme des Files beginnt. So wird bei Cassetten-Recordern
x'x'xit’ automatischer Verstaerkungsregelung diese 'Regelung rechtzeitig
eingestimmt” und kommt damit nicht jene Schwierigkeiten, die sie beim
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Empfang vom BASIC aus hat. Die Zgverlaessigkeit der Auf‘hnungen wird
aleo erhoeht.

Wena Sie eine neue Bandeorte haben und die optimale Lautstaerke

herausfinden woilen, senden Sie am Besten eine Folge von Blanks :

K = S <slank> "NULL" :7000 :7FFF <ewline>

- e

Weil beim Starten des Rechners (nach einem Reset) der Textbereich leer
ist, koennen Sie den Reset hierfuer besonders gut vemwenden.

Versuchen Sie, die Aufnalme zu iesen und beginnen dazu garz leise. Wenn
Sie den Recorder lsuter stellesn, wird der Bildschirm von einem
versclwommenen Zustand yebergehen in eine Reihe genau abgetrennter
Baender und schliessiich in einen hauptsaechlich sclwarzen Schirm. Die
guenstigste Elnstellung iat jene in der Mitte der Baender.

HEADER und Files

ottt s e

Weil es 2 Arten von Files gibt, die auf Band gesichert werden koennen,
muge dafuer gesorgt werden, dass jedes File eine besondere Markierung
erhaelt - Bereiche im Speicher erhalten naemlich beim Saven keinen
Namens ) :

Wexjn Sie. éem ‘ASZMIC einen Save-Befehl geben, sachreibt er diesen Befehl
als Kopf (HEADFR) auf das Band. Nach einer Pause folgt dann das File.

Beim  Wiedereinleeen gibt der Aufbauy des Save-Kommandos {das ja auf dem
Barid mit aufgezeichnet wurde 1) eine eindeutige Zeichenfolge wieder, die
der ASZMIC erkennt. Das bevirke, dass ASZMIC dieses Kommando zum
Identifiz ieren dessen, was auf dem Band ist, fuer ein paar Sekunden auf
dem Bildschirm am 2igt.

Zum  Laden gibt man dem ASZIMIC einen Namen an. Stimmt dieser mit dem
Namern im Header (3w Kopf des Files) ueberein, so wird der Rest des
Headers geprueft und festgestellt, ob ein Text oder ein Speicherbereich
geladen werden soll. Dementaprechend wird denn das File geladen.

¥ach dem Laden kommen Sie automatisch in dern EDITor.
Es gibt beim Laden eines Speicherbereiches einige Besonderheiten :

1o Wenn Sie einen Text auf Band haben, dann koennen Sie ihn beim Laden
mittels Margen an eine andere Stelle holene. Bei einem
Speicherbereich ist es moeglich ein Stueck auf Band zu schreiben
und hinterher an eine andere Stelle laden zu lassen. Die Variable
OFFSET - ("Verschiebung"”) bestimmt, wohin der Bereich geladen wird.
Wenn Sie OFFSET aendern, bestimmen Sie, wohin geladen werden soll.

2. Wenn Sie die Variablen LABSTK und LABEND untersuchen wund eine
Symbol-Tabelle auf Dand gesichert haben, so koennen Sie der
Definition von "Ende des Bereichs” mit einem Blank folgen und einem
Ls ASZMIC wird das zu ladende als Symboltabelle akzeptieren und und
LABEND dementsprechend setzen. LABSTK bleibt hingegen unveraendert,
80 dass Sie nicht nur die gleiche Speichergroesse benutzen muessen,
sondern auch die Symboltabelle vor dem Saven nicht verschieben
durften |

Symboltabelle sind fuer Bibliotheken nuetzlich oder zum Debuggen;

Die phystkalische Trennung ven Header und File auf dem Band gibt’ Thnen
dia Moeglichkeit, auch kompliz iertere Dinge zu tun und betm “Jonglferen'

und Habargchrafhan. Doo da¥ e Tah? ficae basediansood 0lavas a4
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nicht zufrieinnd. _solange sie ihr System nicht bis zum Aeussersten..

misbraucht hab®. Gamz einfach geht’s such : zum Retten einer achlechten
Aufnahme. Die Elnzelheiten muessen Sie selbst herausfinden. (Das sagt
das englische Handbuch und mehr wissen wir auch nicht. D&C).

Beachten Sie : Wenn die Routine RDCASS (ReaD CASSette) aufgerufen wird,
bevor das Band die '1/2-Sekunden-Pause (mit “Sciweigen™) vor dem Header
erreicht hat, moeglicherweise Unsinn liest. Das haengt ab von der
Lautstaerke~-Einstellung und dem Bildschirm~Irhalt zur Zeit der Aufnshme.
Das Schweigen wird jedoch synchronisieren an einer Grem e eines Bytes,
80 dass das File zwar verschoben ist, aber nicht ruiniert.

Der ASZMIC betrachtet alles, was nach dem

K~s

- - -

bis zum END-QF-DATA-Zeichen folgt, als den Header. Darum sollte der
SAVE-Befehl der 1letzte Befehl im Textbereich sein, wenn <Newline>
gedrueckt wird.

Das Erzeugen von BASIC~Programmen

Es gibt eine sehr praktische Art, den Cassettenrecorder zu misbrauchen.

Puer all jene, die nicht die External Card haben und so ASZMIC und .

BASIC-ROM gleiclzeitig benw ten koennen, 1ist der Cassettenrecorder das
uebliche Werkzeug, um zwischen beiden uyebertragen zu koennen. Im Anhang

finden Sie ein Listing eines Programms fuer allgemeine Anweundungen : es .
simuliert den Kontext (die Umgebung) eines BASIC-Programms mit einem .

einzigen REM darin. Wenn Sie nun an der angegebenen Stelle Maschinencode
einfuegen, wird in die REM-Zeile aufgenommen. Die Bandaufnahme mit
diesem Programm kann dann vom BASIC aus geladen werden.

In unserem Beispiel wird die Kennung "123456789" benutzt. Sie koennen
weitere BASIC-Zeilen himufuegen. Das Unterprogramm in der REM-Zeile

wird achlicht mit USR (16514) aufgerufen. Ihr Maschinenprogramm sollte

das HL‘~Register nicht beeinflussen.

Zum Asgemblieren des Programme muessen Sie mit OFFSET verschieben. Bel
einem 16k-~-System sollte die ORG-Amveisung lauten :

ORG 34000
Dazu gehoert der Zusatz
OFFSET : 3000

Das funktioniert gamz gut. Sie nuesaen aber einen 9-Byte langen Header
haben, weil beim BASIC die ersten 9 Bytes der Variablen nicht auf’s Band
geschrieben werden.

Wenn  Sie den umgekehrten Weg gehen wollen und fm ASZMIC Programme des
BASIC laden wollen, dann bedarf das einer Vorbereitung : Sie muessen
einen Bereich im Speicher nehmen, der gross ist, das BASIC-Programm
aufz unchmen. Diesen Bereich saven Sie zuf Band. Sobald mit der Ausgabe
des Bereichs an den Recorder begonnen wurde, brechen Sie mit <BREAK> ab.
der Header ist nasemlich das einz ige, was wir brauchen.

Nun spulen Sie zumeck.. bis sie gerade vor jener Stelle sind, ab der die
Daten aufgezeichnet wurden. Und genau hier gehen Sie inm BASIC und saven
dann vom BASIC aus () das Prograum. (Zugegeben : das ist wagtaendlich).

Beim Laden wird zuerst der Header gelesen und dann das Programm. Dann
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Empfang vom BASIC aus hat. Die Zuverlaessigkeit der Aufz‘muhgen wird
algo. erhoehit.

Wemn Sie eine neue Bandsorte haben wund die optimale ' Lautstaerke
herausfinden wollen, senden Sie am Besten eine Folge von Blanks :

K ~ § <Blank> "NULL" :7000 $TFFF Newline>

-~ -

Weil beim Starten des Rechners (nach einem Reset) der Textbereich leer
ist, koennen Sie den Reset hierfuer besonders gut vemwenden.

Versuchen Sie, die Aufnalme zu lesen und beginnen dazu gam leise. Wenn
Sie den Recorder lauter stellen, wird der Bildschirm von einem
versclwommenen Zustand wuebergehen im eine Reihe genau abgetrennter
Baender und schliesslich in einen hauptsaechlich sclwarzen Schirm. Die
guenstigste Einstellung ist jene in der Mitte der Baender.

HEADER und Files

e

Weil es 2 Artenr von Files gibt, die auf Band gesichert werden koennen, -

muss dafuer gesorgt werden, dass jedes File eine besondere Markierung
erhaelt < Bereiche im Speicher erhalten nsemlich beim Saven keinen
Namens :

Wenn Sie ﬁem ‘ASZMIC einen Save-Befehl geben, schreibt er diesen Befehl
als Kopf (HEADER) auf das Band. Nach einer Pause folgt danu das File.

Baim Wiedereinleeen gibt der Aufbau des Save~Kommandos (das ja auf dem
Band wit aufgezeichnet wurde |) eine eindeutige Zeichenfolge wieder, die
der ASZMIC erkennt. Das bewirkt, dase ASZMIC dieses Kommando zum
Identifiz ieren dessen, was auf dem Band ist, fuer ein paar Sekunden auf
dem Bildschirm anzeigt. '

Zum . Laden gibt man dem ASZMIC einen Namen an.  Stimmt dieser mit dem
Namen.  im ' Header {im Kopf des Files) ueberein, so witrd der Rest des
Headers geprueft und festgestellt, ob ein Text oder ein Speicherbereich
geladen werden soll. Dementsprechend wird dann das File geladen.

¥ach dem Laden kommen Sie automatisch in den EDITors
Es gibt beim Laden eines Speicherbereiches einige Besonderheiten :

1. Wenn Sie einen Text auf Band haben, denn koennen Sie ihn beim Laden
mittels Mergen an eine andere Stelle holen. BRei einem
Speicherbereich 45t es moeglich ein Stueck auf Band zu schreiben
und hinterher an eine andere  Stelle laden zu lassen. Die Variable
OFFSET ("Verschiebung”) bestimmt, wohin der Bereich geladen wird.
Wenn Sie OFFSET aendern, bestimmen Sie, wohin geladen werden soll.

2. Wenn Sie die Variablen LABSTK und LABEND untersuchen und eine
Symbol-Tabelle auf DBand gesichert haben, so koennen Sie der
Definition von "Ende des Bereichs” mit einem Blank folgen und einem
L. ASZMIC wird das zu ladende als Symboliabelle akzeptieren und und
LABEND dementsprechend setzen. LABSTK bleibt hingegen unversendert,
80 dass Sie nicht nur die gleiche Speichergroesse benutzen muessen,
asondern auch die Symboltabelle vor dem Saven nicht verschieben
durften | o :

Symboltabelle sind fuer Bibliotheken huetzyllch oder zum Debuggen,

Die physikalische Trennung von Header und File auf dem Band gibt 'Ihnen

die Moeglichkeit, auch kompliz fertere Dinge zu tun und beim “Jonglferen™

it ahavasth ealkion. | Nan daé Lww Pah tanar havtnsonkifoan Qselen. die

nicht zufriede, nd, solange sie ihr Syastem nicht bis zum Aeussersten..

misbraucht ha Gamz ‘einfach geht’s auch : zum Retten einer aschlechten
Aufnahme. Die Eimzelheiten muessen Sie selbst herausfinden. (Das sagt
das englische Handbuch und mehr wissen wir auch nicht. D&C).

Beachten Sie : Wenn die Routine RDCASS (ReaD CASSette) aufgerufen wird,
bevor das Band die ‘1/2-~Sekunden-Pause (mit "Schweigen™) vor dem Header
erreicht hat, moeglicherweise Unsinn 1iest. Das haengt ab von der
Lautstaerke-Einstellung und dem Bildschirm-Ichalt zur Zeit der Aufnahme.
Das Schweigen wird jedock synchronisieren an einer Gremze eines Bytes,
8o dass das File zwar verschoben ist, aber nicht ruiniert.

Der ASZMIC betrachtet alles, was nach dem

K~s

bis zum END-OF-DATA-Zeichen folgt, als den Header- Darum aollte der
SAVE-Befehl der letzte Befehl im Textbereich sein, wenn <Newline>
gedrueckt wird.

Das Erzeugen von BASIC-Programmen

Es gibt eine sehr praktische Art, den Cassettenrecorder zu misbrauchen.
Fuer all Jjene, die nicht die External Card haben und so ASZMIC und
BASIC-ROM gleichzeitig benuzten kdenmnen, ist der Cassettenrecorder das
uebliche Werlz eug, um zwischen beiden uebertragen zu koennen. Im Anhang
finden Sie ein Listing eines Programms fuer allgemeine Anwendungen : es

simuliert den Kontext (die Umgebung) eines BASIC-Programms mit einem .

einzigen REM darin. Wenn Sie nun an der angegebenen Stelle Maachinencode
einfuegen, wird in die REM-Zeile aufgenommen. Die Bandaufnahme mnit
diesem Programm kann dann vom BASIC aus geladen werden.

In unserem Beispiel wird die Kennung "123456789" benutzt. Sie koennen
weitere BASIC-Zeilen himz ufuegen. Das Unterprogramm in der REM-Zeile

wird schlichc mit USR (16514) aufgerufen. Ihr Maschinenprogramm sollte '

das HL -Register nicht beeinflussen.

Zum Assemblieren des Programms muessen Sie mit OFFSET verschieben. Bei
einem 16k~System sollte die ORG-Anweisung lauten :

ORG ;4000

Dazu gehoert der Zusatz
OFFSET : 3000

Das funktioniert gam gut. Sie nuessen aber einen 9-Byte langen Header
haben, weil beim BASIC die ersten 9 Bytes der Variablen nicht auf’s Band
geschrieben werden.

Wenn Sie den umgekehrten Weg gehen wollen und im ASZMIC Programme des
BASIC laden wollen, dann bedarf das einer Vorbereitung : Sie muessen
einen Bereich im Speicher nehmen, der gross ist, das BASIC-Programa
aufzunehmen. Diesen Bereich saven Sie auf Band. Sobald mit der Ausgabe
des Bereichs an den Recorder begonnen wurde, brechen Sie mit <BREAK> ab.
der Header 1st naemlich das eimz ige, was wir brauchen.

Nun aspulen Sie zurueck, bis sie gerade vor jener Stelle sind, ab der die
Daten aufgezeichnet wurden. Und genau hier gehen Sie in BASIC und saven
dann vom BASIC aus (!) das Prograum. (Zugegeben : das ist umstaendlich).

Beim Laden wird zuerst der Header gelesen und dann das ‘Programm.' Dann

35



S

Empfang vom BASIC ass hate Die Zuveriaessigkeit der M.hnungen wird
also erhioeht.

Wenn Sie eine neue Bandeorte haben und die optimale Lautstaerke
heragusfinden wollen, senden Sie am Besten einre Folge von Blanks :

K = S <Blank> "NULL" :7000 :7FFF <Newline>

- -

Weil beim Starten des Rechners (nach einem Reset) §er Textbereich leer
ist, koennen Sie den Reset hierfuer besonders gut-veémenden.

Versuchen Sie, die Aufnabme zu lesen und beginnen dazu gam leise. Wenn
Sie den Recorder lsuter stellen, wird der Bildschirm von einem
verschwommenen Zustand uebergeheén din eine Reihe genau abgetremnter
Baender und schliessiich in efnen hauptsaechlich schwarzen Schirm. Die
guenstigste Einstellung ist jene in der Mitte der Baender.

- HEADER und Files

——— s 0 ot v e O

Weil es 2 Arten von Files gibt, die auf Band gesichert werden koennen,

musg dafuer gesorgt werden, dass jedes File eine besondere Markierung
erhaelt - Bereiche im Speicher erhaltes naemliich beim Saven keinen
Nameno ' '

Wethjll:"’SIe’ dem ASZMIC einen Save-Befehl geben, achreibt er diesen Befehl
als Knpf {HEADER) auf das Band. Nach einer Pause folgt dann das File.

Beim _Wizdereinleeen gibt der Aufbau des Save-Kommandos (das ja auf dem
Band mit aufgezeichnet wurde !) eine eindeutige Zeichenfolge wieder, die
der ASZMIC erkennt. Das barirke, dass ASZMIC dieses EKommando zum
Identifiz ieren dessen, was auf dem Band ist, fuer ein paar Sekunden auf
dem Bildschirm amz 2igt.

Zum  Laden gibt man dem ASZMIC einen Namen an. Stimmt dieser mit dem
Bamer im Header (im Kopf des Files) uebarein, so wird der Rest des
Headers geprueft und festgestellt, ob ein Text oder ein Speicherbereich
geladen werden soll. Dementsprechend wird dann das File geladen.

¥ach dex Laden kommen Sie automatisch in den EDITor.
Es gibt beim Laden einee Speicherbereiches einige Besonderheiten :

le Wenn Sie einen Text auf Band haben, dann koennen Sie ihn beim Laden
mittels Mergen an eine andere Stelle holen. Bei ~ einem
Speicherbereich 15t es moeglich ein Stueck auf Band zu schreiben
und hintérher an eine andere Stelle laden zu lassen. Die Varisble
OFFSET ("Verschiebung”) bestimmt, wohin der Bereich geladen wird.
Wenn Sie OFFSET sendernm, bestimmen Sie, wohin geladen werden soll.

2. Wenn Sie  die Variablen LABSTK und LABEND untersuchen und eine
Symbol-Tabelle auf Band gesichert haben, 8o koennen Sie der
Def{nition ‘von "Ende des Bereichs” mit einem Blank folgen und einem
L. ASZMIC wird das zu ladende als Symboitabelle akzeptieren und und
LABEND dementsprechend setzen. LABSTK bleibt hingegen unveraendert,
so dass Sie nicht nur die gleiche Speichergroesse benutzen muessen,

sondern auch die Symboltabelle vor dem ‘Saven  nicht verschieben ‘

durften | .
Symboltabelle sind fuer Bibliotheken nuetzllch oder zum Debuggén,
Die physikaliache Trennung ven Header und ‘File auf dem Band gibt Il"men

die Moeglfchkeit, auch komplfz iertere Dinge zu tun und beim “Jonglteren”
und  Ueberschreiben: Das ist zum Wohl jener hartnaeckigen Seelen, die

34"?4;
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misbraucht hal Gamz einfach geht’s auch : zum Retten einer sclilechten
Aufnahme. Die Einzelheiten muessen Sie selbst herausfinden. (Das sagt
das englische Handbuch und mehr wissen wir auch nicht. D&C).

nicht zuftiédi:md, dsolange sie ihr System nicht bis zum Aeussersten..

Beachten Sie : Wenn die Routine RDCASS (ReaD CASSette) aufgerufen wird,
bevor das Band die-1/2-Sekunden-Pause (mit "Schweigen") vor dem Header
erreicht hat, moeglicherweise Unsinn liest. Das haengt ab von der
Lautstaerke-Efnstellung und dem Bildschirm-Inhalt zur Zeit der Aufnahme.

-Das Schweigen wird jedoch synchronisieren an einer Gremz e eines Bytes,

so dass das File zwar verschoben ist, aber nicht ruiniert.
Der ASZMIC betrachtet alles, was nach dem

K~S

bis zum END-QF-DATA-Zeichen folgt, als den Header. Darum sollte der

SAVE-Befehl der letzte Befehl im Textbereich sein, wenn <Newline>

gedrueckt wird.

Das Ex eugen von BASIC-Progrsmmen

Es gibt eine sehr praktische Art, den Cassettenrecorder zu misbrauchen.
Fuer all jene, die nicht die External Card haben und so ASZMIC und

BASIC-ROM gleichzeitig benuzten koennen, 1ist der Cassettenrecorder das .

uebliche Werkzeug, um zwischen beiden ueberiragen zu koennen. Im Anhang
finden Sie ein Listing eilnes Programms fuer allgemeine Anwendungen : es

simuliert den Kontext (die Umgebung) eines BASIC-Programms mit einem .

einzigen REM darin. Wenn Sie nun an der angegebenen Stelle Maschinencode
einfuegen, wird in die REM-Zeile aufgenommen. Die Bandaufnshme mit
diesem Programm kann dann vom BASIC aus geladen werden.

In unserem Beispiel wird die Kennung "123456789" benutzt. Sie koennen
weitere BASIC~Zeilen himzufuegen. Das Unterprogramm in der REM-Zeile

wird achlicht mit USR (16514) aufgerufen. Ihr Maschinenprogramm sollte .

das HL ~Register nicht beeinflussen.

Zum Assemblieren des Programms muessen Sie mit OFFSET verschieben. Bei
einem 16k~System sollte die ORG-Amveisung lauten :

ORG ;4000
Dazu gehoert der Zusatz
OFFSET : 3000

Das funktioniert garz gut. Sie muessen aber einen 9-Byte langen Header
haben, weil beim BASIC die ersten 9 Bytes der Variablen nicht auf’s Band
geschrieben werden.

Wenn Sie den umgekehrten Weg gehen wollen und im ASZMIC Programme des
BASIC laden wollen, - dann bedarf das einer Vorbereitung : Sie muessen
einen PBereich im Speicher nehmen, der gross 1st, das BASIC-Programa
aufzunehmen. Diesen Bereich saven Sie suf Band. Sobald mit der Ausgabe
des Bereichs an den Recorder begonnen wurde, brechen Sie mit <BREAK> ab.
der Header ist naemlich das eiiw ige, was wir brauchen.

Nun spulen Sie zurueck, bis sie gerade vor jener Stelle sind, ab der die
Daten aufgezeichnet wurden. Und genau hier gehen Sie in BASIC und saven
dann vom BASIC aus (1) das Prograum. (Zugegeben : das iat umstaendlich).

Beim Laden wird zuerst der Header gelesen:und dann das Programm. Damn
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mge den Ladevorgang von fl&nd mit <BREAK> abbrechen. .

Eine Alteérnative waere ein kleines Programm, das mit Hilfe von RDCASS
einzelne Bytes vom Band lesen und sie im Speicher ablegen kann. Diese
Methode ist wahrschefulich schneller ynd leichter zu kontrollieren.

Als ASZMIC entwickelt wurde, versah Mr. Johnson thn zuerst mit einem
sehr schnellen Aufzeichnungsverfahren, einem zusaetzliichen ASCII-
Zeichensstz und einer seriellen Steuerung fuer Drucker - und anderen
netten Dingen. All das wurde jedoch aufgegeben, um mit den Sinclair-
Ceraeten kompatibel zu sein, was die darstellbaren Zeichen, den Drucker
und die Cassetten~Aufzeichnung angeht. Hoffentlich war das eine richtige
Entschefdung ~ sonst ware die Muehe umsonst gewesen.

KAPITEL VII

Der Assembler

Das wesentliche Element des ASZMIC ist der Assembler. Bevor wir uns an
dessen Funktionen wagen, sehen wir uns an, was ein Assembler gam
allgemein tut. .

Beim BASIC ist es egal, auf welchem Prozesgsor es imstalliert ist : die
Befehle, die wir programmieren muessen, sind die gleichen. Der BASIC-
Interpreter setzt die BASIC-Befehle dann' in Anweisungen fuer den
Prozessor um. .

Wenn man seine Programme mit hoher Geschwindigkeit abarbeiten lasaean
will oder sie vielleicht in ein EPROM brennen moechte, wmuss mar sie so
geben, dass der Prazessor slée sofort versteht. Weil es aber nicht sehr
anregend 1st, eimzelne Bytes in den Speicher zu befoerdern (wie man es
tut, um die beruechtigten REM-Zeilen beim ZX 80/81 mit MAschinencode zu
fuellen), schreibt man in einer Sprache, die “Assembler" heisst.

Dann nimmt man ein Programm, das auch durchaus in BASIC geschrieben sgein
kanne Dieses Programm ist 1in der Lage, 1in Assembler geschriebene
Programme in Maschinencode zu uebersetzen. Diesen Arbeitsvorgang nemnt
man “Assemblieren™. Sie muessen also beachten, 'dass "Assembler” uicht
nur ein Prograum ist, sondern auch eine Programmiersprache.

Diese Programmiersprache gibt allen Befehlen des Prazessors Namen, zum
Beispiel

LD 4,0
Das heisst : “"Lade den Akkumulator mit :00."

Die Befehle des Assemblers sind also genau jene, die der Prwessor
selbst hat ! Um sich die Arbeit zu erleichtern, kann man euch Luxus
einbauen und sich Macros und aehnliches definieren. Der Assembler muss
dann die Macros in Befehle fuer den Prazessor umgetzen. Es gibt aber
auch Befehle - wie das schon vorgestellte "ORG" - die der Proczessor gar
nicht verstehen kann. Diese Anweisungen s8ind Direktiven fuer den
Assembler und sagen diesem, WIE und W0 das Programm fuer den Prozessor
arbeiten soll.

Um Schreibarbeit zu sparen, sind dle Assembler-Befehle Abkuerzungen, die
mehr oder weniger verstaendlich die Punktion des Befehls beschreiben.
Weil die Prczessoren und darum auch die Assembler in den USA entwickelt
wurden, handelt es sich um Abkuerzungen englischer Worte. Man nennt sie
“Mnemonics", das 8oll heisen, dass sie an die Funktion erinnern.
Abgesehen davon, dass das oft sehr geschmeichelt ist, 1st schon der
Ausdruck “Mnemonics” eine auesserst stupide Erfindung 1

Symbole

Man muss dem Prozessor nicht nur Befehle geben koennen, sondern auch
Daten in den Speicher schreiben zu koennen - so, wie man es mit DATA-
Amweisungen im BASIC tut. Ob man die Zahlen hexadez imal oder dezimal
eingibt, ist unvichtig - Hauptsache ist, dass man nicht gezwungen ist,
Bitmuster als Binaerzahlen eingeben zu muessen.

Wie Sie schon frueher in diesem Buch gesehen haben, kann wman Felder
verwenden. Diese werden vom ASZMIC fuer den Prazessor brauchbare
Bitmuster umgesetzt. Man kann auch zwangswelse angeben, welchen Wert
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eine FKonstante haben soll.

Es gibt eine besondere Varisble. TIhr Symbol ist das $- hen {(Dollar).
Nehmen wir ein Beispiel : i

PENG JP FPENG

Das ist eine Endlosachieife. Der Befehl *JP PENG" zwingt den Prozessor,
‘an die Adresse PENC zu springen. Das ist genau die Start-Adresse des
Bafehls, der gerade ausgefuehrt wird. Der ASZMIC assembliert diese Zeile
und fuer jhn ist die Adresse PENG die gerade aktuelle Adresse (fuer die
der Maschinencode erzeugt wird) -~ er traegt sle in einer interaen
Variable ein. Diese "aktuelle Adresse™ hat fuer den ASZMIC den Namen §,
alsc das Dollar-Zeichen.

VWenn mav statt der obigen Zeile
J

nimmt, so hat das die gleiche Wirkung.

Wie srbeitet der Assembler ?

Der Assembler macht 2 Durchlaeufe (englisch :"passes") und heisst darum
im allgemeinen Sprachgebrauch “2-Paas-Assemb1er“ Beim ersten Durchlauf
warden alle ‘Adressen, Konstanten und Label in einer Tabelle notiert.
Beim zweiten Durchlauf werden die Befehle uebersetzt und mit Hilfe der
Tabeile alle notwendigen Werte eingeserzt. Das heisst : der lauffaehige
Maschinencode = ("Object-Code"Y wird in den Speicher geschrieben.
Aisserdem werden Fehlermeldungen ausgegeben wund -~ entsprechend den
Optionen -~ Listings erzeugt.

Es gibt label, die nicht im neu geschriebenen Programm liegen : Wenn Sie

eine Routine aus dem ASMIC verwenden (wie RDCASS), 8o geben Sie deren

Adresse an und im Nachfolgenden den Namen (alsc RDCASS). Das ist dann

esine "externe Referem™. Vergessen Sie die Zuwweisung, so ist dieses
“ Labei ‘fmmer’ mch vothanden, wird aber aicht "ﬁusgefuellt"

) Optionen

— o

Wenn sie den Asembler mit dem A-Kommando aufrufen, geben Sie ihm auch
dén = Namen Jjenes Source-Files an, .das assembliert werden soll.

Zusaetzlich gibt es ein Feld fuer Optionen, die die Arbeitsweise

vorgeben ¢

A ~ filename optionen

Wie Sie schon ahnen, sind die Optionen das A und O bei einem Assembler.
Es geht wird nicht “einfach” Object—Code produziert, sondern es geht vor
allem auck darum, Listings zu erzeugen (oder nicht) Object-Code zu
erzeugen {oder nicht) etc etc.

Die Optionen sind in ein einz iges Byte gepresst. Man muss sie dez imal
angeben. Wie beim CHR-Befehl addiert man die dezimalen Zahlen, die den
einzelnen Optionen entsprechen. Wenn Sie ein Listing erzeugen lassen
wollen, nehmen Sie "1I". Soll das Listing zum Drucker gesandt werden,
‘kommt die "2" himzu. "Listing erzeugen und. drucken” bedeutet, dass die
¥3" (=2+1) als Kenaung der Option angegeben wird.

Zum Testen, ob ein Programm ueberhaupt Sinn ergibt, brauchen Sie ein
Listing =~ diz Erzeugung des Object-Codes unterdruecken Sie am besten,
0ft ist das auch eine Frage des frelen Platzes im Speicher,

|
8!
i

Es gibt such Optionet;, deren Funktion nicht sofort ersichtlich tst. Sie
betreffen das Zusammenhaengen (Verknuepfen, Verketten, "Linken") von
Programmen z ‘mem funktionsfaehigen Gamzen.

Normalerwelse wird beim Start des Assemblierens die Symboltabelle - auf
Null gesetzt und - falls es eine noch eine im Speicher gab - ist sale
Jetzt verschwunden. Das kann sehr hiude:lich sein, wenn man externe
Referenzen benutzen will.

Der erste Durchlauf des Assemblers er eugt die Symbol-Tabelle. Wenn man
diesen Durchlauf verhindert, ergibt das Schlimmes. Xann man aber . den
zweiten Durchlauf zwangsweise starten. und eine Symboltabelle
bereitstellen, 8o kann wman nicht nur eines, sondern auch wmehrere
Programme kombinieren und assemblieren. Die Verknuepfung eines Teils mit
Label etc aus einem anderen Programm nennt man “Cross-Referem”™, also
"Krewz -Refereme " - aber das ist ein entsetzliches Wort.

Offsets

Es gibt eine Variable, die OFFSET heisst ~ ihre Adresse ist im Anhang
angegeben. Ihre Bedeutung fuer das Laden von Cassette wurde bereits
erklaert. Beim Assemblieren hat es eine ' aehnliche Bedeutung.
Normalerweise ist sie auf Null gesetzt, kann aber zum Verschieben eines
Programms mit einem Wert belegt werden. -

' Wenn ein Programm assembliert wird, so geht man davon aus, dass es.auch

an der Adresse ablaeuft, die mit ORG vorgegeben wurde. Also wird beim
Assemblieren der Object-Code an jene Adresse im Speicher befoerdert, die
mit ORG angegeben wurde. Soll das Programm in einem EPROM arbeiten, das
ab Adresse 0 liegt, so wuerde der ASZMIC beim Assemblieren den Object-
Code im 2X 81 sb Adresse 0 ablegen -~ also den ASZMIC ueberschreiben
wollen, was natuerlich Unsinn ist.

Also muss man den ASZMIC amweisen, den Object-Code, voandeta
unterbringen, damit es weder eilnen Schaden anrichtet, noch selbst
verlorengeht. Der Wert von OFFSET wird als eine Konstante bei . jeder
AMdresse addiert - oder bei jeder Konstanten, jedem Label, die.sich aus
der aktuellen Adresse im Programm ergeben. Setzen Sie zum Beispiel
ORG auf :0 und OFFSET suf :7000. Daun wird der Object~Code, . dér ab :0
lauffaehig 1st ab :7000 in den speicher geschrieben oder kann von
Cassette dorthin gelesen werden. °

Das Zuveisen eines Wertes fuer OFFSET bedeutet auch, dass Sie OFFSET

hinterher wieder restaurieren : War es vorher :0, 80 muss es wieder uuf
i0 gesetzt werden. :

Der Assembliervorgang:

l..  Sie haben Sohtce-Code geschrieben oder eingelesen - er befindet

gich im Computer.
2. Der Source-Code entspricht den Konventionen :

a) Er beginnt wmit einem Filenamen, dessen erstes Zeichen  die
. Filemarke ist.

b) Es wird durch eine Filemarke beendet.’

c) Die Assembler-Befehle des Source-Code entsprechen den von
ZIL0G und MOSTEK definierten Konventionen (Ausnahme : die EQU-
Zuweisung - und die Schreibweise :0000 statt 0000H bei
hexadez imalen Zahlen) :

. Kurz 3 .
- Label stehen ab der ersten Spalte in einer Zeile.
~ Beginnt eine Zeile mit einem Blank, so gilt sie als
Befehlsz efle.
= Nach einem Label muss mindestens 1 Blank stehen.
-~ Nach dem Label (oder einem fuehrenden Blank) steht  der
Befehl in Assembler
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- Wenn der Befehl oder Zuseisungen eine oder ‘eré Operanden
erfordern, stehen diese nach dem Befehl.

~ Bei zwei Operanden werden diese durch ein Komma getrennt. Es
gibt keine vorlaufenden oder nachfolgenden Blanks.

~ Eine Befehlszeile wird mit einem <Newline> beendet.

- Ist in einer Zeile ein Semikolon enthalten, so werdem alle
‘Zeichen nach diesem Semikolon als Kommentar betrachtet - und
vom Assembler ignoriert.

- Daa Semikolon fuer Kommentare kann in der ersten Spalte
stehen oder nach dem Assembler-Befehl. :

~ Wenn ein - Label, das in Spalte 1 beginnt, mit einem
(Gleichheitszeichen) . beendet wird, ist das eine EQU-
Zuseisung. Folglich muss dahinter ein Argument stehen, das
ausgevertet und diesem Label zugesiesen werden kann.

Beachten  Sie, dass der Assemblier-Vorgang mit einem RST O
zurueckkehrt, also die letzte Adresse auf den Stack befoerdert. Das
erlaubt TIhnen, mit dem O-Kommando das IX- und das IY-Register
anzusehen = dort ist die Schluss<Adresse des Object-~Codes
sufbesahrt. Das ist keine besondere Funktion, sondern ergibt sich
aus der Konstruktion des ASZMIC : die letzte Adresse ist. nichis
weiter als die aktuelle Adresse, die der Asgsembler stets mitfuehrt i
3. - Sie rufen den Assembler auf mit

A ~ filename optionen

’hwkeisunsen

Um dem Assembler Angaben ueber die Startadresse des 0bject-Codea zu
machen, gibt es die ORG-Amveisung.

Fine andere Anweisung ist =. Bei ZILOé oder Mostek stuende hier EQU.
Damit wirdé einer Variablen ein Wert gugewiesen 3

labelwyert
‘Beispiel ¢ PERG=: 4000

Ausserdem gibt es 3 weitere Anveisungen. Sie erzeugen im Object-Code
Daten, also keine susfuehrbaren Befehle.

"DEFB wert
DEFW wert
DEFM text

DEFB (DEFine Byte) erzeugt ein Byte, DEFW (DEFine Word) 2 Byte.

Lassen Sie sich nmicht durch diese Bezeichnungen irrefuehren !
Sie sind vollkommen willkuerlich,  auch wenn selbsternannte
Spez ialisten 1Ihnen  einen Rieeensermon erz sehlen, das seil
Srandard und "das weiss man”. Es gibt naemlich ueberhaupt
keinen Standard fuer diese Dinge H

Bet DEFB :00 ist ailes einfach. Die Zuweisung erfolgt 1:1. Bei DEFW wird
durch die Struktur des Z80 erzwungen, dass bei

label DEFB :1234
im Speicher bei steht.

label 134
Ishel+] 212

Also 3 ‘ :34 :12

Dag 1st kein Fehler, sondern beruht darauf, daass der 280 erst das
niedervertige Byte liest und dann das hoeherwertige. Beim Lesen wird mit
der unteren Adresse begonnen - und dort steht game richtig :34 1

DEFM (DEFine Message) setzt den nachfolgenden Text direkt ein. Das
erleichtert den Einbau von Meldungen. Man muss also nicht jeden

_Buchstaben eines Texts eimzeln codieren, sondern kann die gamze Meldung

direkt als lesbarem Text eintippen.

Der Text muss in “" Gaensefuesschen stehen. Das bedeutet, dass im Text
selbst  keilne Gaensefuesschen stehen duerfen. Sie koennen Jedoch sehr
einfach mit DEFB erzeugt werden : lassen sie Ihren Text fm DEFM bis zum
" laufen und nehmen dann DEFB, Dann geht’s mit DEFM weiter.

Die ORG-Awveisung hat einen kleinen Nebeneffekt. Mit ORG wird die
Startadresse des Programms vorgegeben. Man kann aber eine  Expression
einsetzen | Geht man einen Schritt weiter, so kann man mit dem § Dollar
arbeiten :

ORG $+20

In diesem Beispiel wird mit dem $§ die aktuelle Adresse in eine
Expression eingebaut. Beim Start muss unbedingt eine absolute Adresse
vorgegeben werden. Danach steht der Wert fuer § fest. Wenn Sle mitten im
Programm sind und "ORG $+20" amveisen, . dann ueberspringt der Assembler
eine Luecke. Da koennen dann andere Teile eingebaut werden. Das
entspricht dem DEFS (DEFine Space = definiere einen Platz) von ZILOG.
Bei ORG~ oder =-Amweisungen koennen keine Vorgriffe gemacht werden auf
spaetere Ztueiaungen oder Berechnungen in Expressions.

Kommentare
Kommentare sind eine leébenasnotwendige Angelegenheit : Schreiben Sie ein
Programm und Sie werden bei der x-~ten Zeile nicht mehr wissen, womit sie
begonnen hatten. Wie schon beschrieben, folgen Kommentare nach einem
Semikolon. Eine besondere Leistung des ASZMIC besteht darin, ueberlange
Zeilen zuzulassen. Beim Drucken eines Listinga werden nur 32 Zeichen pro
Zeile zugelassen = der Rest wird abgeschnitten. Weil der . erzeugte
Object-Code und die Adresse davor in einer Zeile 16 Zeichen benoetigen,
bleibt nicht viel uebrig | Man kann jedoch eine Option benutzen und Bit
5 von ASSFLG die Begremzung aufheben. Das setzt gleickzeitig die
2eilenbreite des Druckers auf 64 Zeichen. )

Weil der ZX 81 nur wenig Speicher hat und ein Schnecken-Intexrface zum
Cassetten—Recorder, bietet die Hardware wenig Hilfe fuer eine gute
Kommentierung innerhaldb eines Programms. Trotzdem sollten Sie versuchen,
wenigstens ein Minimum an "Dokumentation” eimzubauen. Sie werden das zu
schaetzen lernen |

Fehler

Das ASZMIC-BOM ist nur 4k gross. Um das Programm darin unterbringen zu
koennen, wurden grosse Anstrengungen unternommen. Fuer lange Routinen
und Texte zur Analyse von Fehlern und deren Meldung. So blieb nur die
Moeglichkelt des Yelektronischen Damwinismus® : [

"Nur ein Programm, das stimmt, ueberlebt auch®

ES
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3 Typen von Fehlern werden vom ASZMIC erksant :

2 Label werden falsch geschrieben .
ein Label wird doppelt vergeben .
ein Label wird vergessen

2. fuer einen relativen Sprung an ein’ bestimmtes Label muesste eine zu
grosse Distanz uebersprungen werden

3. Thnen unterlaufen Fehler bel den Assembler-Befehlen (Sie schreiben
zum Beispiel in die erete Spalte, wo nur Label beginnen duerfem.)

Fehler werden durch sngezeigt, indem die 1. Spalte eilner Zeile durch ein
Zeichen belegt wird, das keimn Blank 1ist. Wenn Sie kein Listing
prodizieren, wird die Zeile zumindest angezeigt.

Die Art des Zeichens in der 1. Spalte koennte Ihnen eine Menge ueber den
Fehler sagen - aber die Ablaseufe sind aoc kowpliziert, dass es 1leichter
ist, durch logisches Denken hintexr die Uraac_hen zu kommen.

1. Schauen Sie nach, ob ein Object~Code in der Fehler-Zeile erscheint.
Wenn nicht, dann duerfte es sich um einen falschen Assembler-Befehl
handeln oder der Befehl beginnt in der 1. Spalte oder er wird mit
einem Komma snstelle eines Blanks beendet. Wegen seiner besonderen
Konstruktion kann der ASZMIC nur einen Teil der ialsch
geschriebenen Asembler~Befehle erkenmen.

2. Wenn es in der Amwelsung einen relativen Sprung gibt, dann 1st es
fast aicher, dass die maximale Reictweite eines Sprunges
geberschritten wurde. .

3, Schitesslich bleiben @ doppelte Definitionen, nichterfuellte
Refaremzen fuer Label. Also durchsuchen Sie den Source-Text, ob das
Label ueberhaupt definiert wurde, ob es doppelt definiert wurde.

Zusaetz 1ich meldet sich der ASZMIC, wenn es bel einer Zahl ein falsches

Zeichen fuer die Zahlenbasis gibt.

Dex Arbeitsablauf bis zu einem fertigen Programm

1. ‘Editieren Sie dss Programm

2. Sichern Sie es sofort auf Band

3. Assemblieren Sie mit Option 64

4s Wenn Fehler auftauchen, finden Sie diese hersus und fangen wieder
von vorne an : ab zum EDITor }

5. - Es wurden keine: Fehler gemeldet :
Assemblieren Sie nochmals, dieses Mal wdt Option 65 (67, wenn Sie
einen Drucker haben).

6. Pruefen Sie das Listing,  ob auch wirklich das herausgekommen ist,
was Sie haben wollten. Wenn nicht : wieder bei 1 anfangen i

7. Assemblieren sie nochmals : dieses Mal ohne Optionen

8, - Pruefen Sie die Funktionen des Programm durch : jede einzelme i}
Dazu nehmen Sie den DEBUG. Bei Fehlern : weiter bei 1.

9.  Sichern - Sie den Object-Code auf Band, gegebenenfalls auch die
Symbol-Tabelle (Denksn Sie an das Feld beim L-Befehl §)

Listings

Listings 8ind elgentlich unfocetig - wenn das Programm funktioniert.
Genau 'z WENN -es funktioniert. Bis dahin i{st es ein weiter Weg und die
Listings sind das wichtigste Hilfsmittel zum Debuggen, Haben Sie keinen
DPrucker, erwartet Sie ein hartes Laben. Ausserdem braucht man Listings,
um Programme aneinander sapassen zu koennen |} o

Der ASZMIC unterstuetzt Sie bel der Arbeit i Er erlaubt das Ausgeben von
Listings auf Bildschirm. Darin ko Sie Fil und Filemarken
editieren un®Pdas Ganze saven und laden. Der EDITor reicht " aus, das
Bildschirm-Listing als Notizblock- zu benutzen wund trotzdenm
veiterzuentwickeln. Eim Bildschirm-Listing kann dennoch niemals ein
Listing~auf-Papier ersetzen.

Das Assembly-Listing besteht aus 4 Segmenten :

_Der erste ist das "Single-Byte Prror-Flag". Sie kennen es : es steht in

der 1. Spalte.

Dann folgt die Adresse des Object-Codes : %4 Bytes in hex.

Die 1 bis 4 Bytes Object—Code bilden das naechste Segment. DEFM kann
uebrigens 5 Bytes erzeugen, die nicht der Begremzung zum Opfer fallens
Den Rest bilden so viele Zeichen des urspruenglichen Assembler-Befehls,
wie jetzt noch in eine 32 Zeichen breite Zeile passen.

Das Listing - oder die Fehlermeldungen, wenn die Optionen kein Listing
vorsehen = wird zum Drucker geschickt, wenn die Option mit Bit 1 den
Drucker als Ziel angibt.

Bibliotheken
Am Anfang haben Sie noch keine Uebung und jedes Programm ist fuer Sie
etwas Neues. Spaeter stellen Sie dann fest, dass Sie das Rad immer neu
erfinden muessen und viel leichter ist, seich hin und wieder Teile von
alten Programmen in neue einbauen zu lassen. Eine Methode besteht. darin,
alle Sources auf Band zu haben und das Brauchbare mit Merge in ‘das neue
Programm einzulesen. Dann wird assembliert und alles laeuft gut.:

Ein anderer Weg unterlaesst das Assemblierem wund nimmt gleich den
fertigen Object~Code. Das  kostet vor allem beim Editieren und
Asgemblieren viel weniger Platz, erfordert aber eine gute Dokumentation |

Eine Bibliothek besteht aus Moduln, 80 zum Beispiel  Drucker-
Ansteuerungen, Bildschirm-Ausgaben, Routinen fuer bestimmte Berechnungen
etc etc. Manche Moduln haben Dnterprogramme, manche nicht. Erfordert ein
Modul Uiterprogramme oder das Vorhandensein eines bestimmten 2. Moduls,
80 muss man diese Unterprogramme und zusaetzliche Moduln natuerlich auch
laden. Ein Beispiel ist ein Druckertreiber. Er erfordert die Umsetzung
in ASCII-Zeichen. Schreiben Sie einen Drucker-Treiberr fuer verschiedene
Zeichensaetze = und es kann immer nur ein Zeichensatz - im:  Speicher
vorhanden sein - so ist folglich die Tabelle fuer den- Zeichensatz ein
Modul und der Drucker-Treiber muss stets zusammen wmit .einem.. dieser
Moduln zusammengefuegt werden. Es gibt Programme, denen man sagt,
welchen Zeichensatz man will unrd welchen Drucker man will und und und ..
Dann stellt das Programm automatisch die richtigen Treiber-Routinen und
die Tabellen zusammen. Das nennt man “Generieren" und das Programm dazu
ist ein “Generator". Alle erforderlichen Teile holt sich der .Generator
aus einer Bibliothek. Der ZX 81 -ist leider zu kiein, um solchen Luxus
zu emoeglichen. L .

Das Arbeiten mit Moduln erfordert, dass es zu jedem Modul auch immer
eine Symbol-Tabelle gibt. Sie muessen also beim Assemblieren eines
Moduls nicht nur den Object-Code, - sondern auch diese Tabelle auf Band
sichern. Wollen Sie dann ein Programm assemblieren, das - Moduln
mitbenutzt, 8o s8ind deren Symbol~Tabellen vor Assemblierung zu laden -
sonst findet der Assembler die Referemzen micht | Der Assemblienmgslauf
muss mit Option 4 (Bic 2 gesetzt) erfolgen.

Zum Ablaufen des gesamten Programms muessen Sie alle Moduln laden -
entweder einzeln oder als ein zusammenhaengendes File. :
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Zu grosse Programus .

HYenn die Programme immer leistungsfaehiger werden - werden sie auch
immer laenger. Schliesslich sind sie so lang, dass sle nicht mehr als
ein Stueck assembliert werden koenmen. Dann zerlegt man sie in Segmente.
Je logischer diese aufgebaut sind, um so einfacher ist der Umgang damit.

Nehmen wir an, Sie hastten ein Progrsum in die Segmante A4, B und C
zerlegt, tew von Anfang an diese 3 getrennte Segmente geschrieben.

Jetzt beginnen Sie mit der Assemblierung von Segment A. Den Object~Code
brauchen wir nicht = or stoert nur und wird daher ueber die Option Bit 6
unterdrueckt. Das liefert Thnen eine Symbol-Tabelle und ein paar
Fehlermeldungen.

Nun moss Segment B - das direkt auf A folgen soil - richtig im Speicher
liegen. Mit einer festen ORG-Amreisung waere das moeglich, aber viel zu
umstaendlich. Wir brauchen nux in die letzte Zeile von Segment A zu
schreiben @

ENDA=$

Diese Zuweisung ergibt keinen Code. Sie erzeugt aber ein Label in der
Sysbol~Tabelle. Wenn Sie Segment B mit der Anweisung

ORG ENDA

k beginnén, mﬁss eine Symboltabelle dieses ENDA enthslten und schon iat
das Problem geloest.

Segment B muss analog enden mit ENDB=§ und so m Segment C den Beginn
mit ORG ENDB: ermoeglichen.

Alst; sssemblieren Sie anschliessend Segment B mit Option Bit 6 (kein
Object-Code)  und wmit  Option Bit 2 (Symboltabelle aicht neu anlegen,
sondera ergaenzen).

Dann fahren Ste fort mit Segment Ce.

So waechst Thre Symboltabelle. Wenn Sie jetzt fuer Segment B die Source
laden und mit der Symboi~Tabelle assemblierem (mit Bit 7 =2. Durchlauf
erzwingen und mit Bit 2 = vorhandene Symbol-Tabelle verwenden) erhalten
3ie das erste Segment des Object-Codes. Dieses Segment muessen Sie aus
dem Speicher aualagern, also auf Band sichern.

Schluss
Dann verfzhren Sie mit Segment B und mit Segment € ebenso. Zum

haben Gie 3 Segmente und eine grosse. Symbol-Tabelle, alle 4 eimzeln auf
Band. Die Segmente laden Sie dann und haengen Sie aneinander.

Neil aufangs laufend Referemzen auf Adressen etc in anderen Segmenterlx
gemacht wurden, gab es Fehlermeldungen. Die. interessieren nicht, wel
die -Symbol-Tabelle ja erst zusammengezetzt werden musste. Mit dieser
Tabelle wurden dsnn die Segmente des Object-Codes erzeugt. Der dritte
Arbeitsgang, das Laden der Segmente, ergibt damnn ein ablauffaehiges
Programm.

. KAPITEL WVIII

Das Testen von Programmen und das Abarbeiten

Wenn ein Programm editiert und assembliert worden 1st, muss es getestet
werden und achliesslich auch seine Dienste tun. Das Testen und
Beseitigen der Fehler nennt man "debuggen" ($) Der ASZMIC enthaelt
DEBUG-Funktionen, die nun beschtieben werden sollen.

($) Anmerkung : Ein Kaefer heisst auf Epglisch "bug". Bei einem der
damals wie auch heute recht zahleichen Zusammenbrueche von Rechnern

wurde "anno Tobak" in einem Computer ein grosser Kaefer entdeckt, der -

einen Rurzachluss verursacht hatte. Als Ausfallursache wurde darum “bug"
(Kaefer) angegeben. "Debugging" heisst "entkaefern" und ist ein Jargon
fuer die Beseitigung von Fehlern, sowohl in der Hardvare, alas auch in

- der . Software. Weil dieser Begriff dem Nicheingewveihten - voellig

mysterioes erscheint (wer kann schon efne Verbindung zwischen einem
Kaefer und einem Computer herstellen ?7), wird in vielen Buechern die
Kaefergeschichte erzaehlt. Wenn Sie sie schon gekannt haben - bitte
verzeihen Sie uns.

Der J-Befehl

Das ist der wichtigste Befehl zum Testen. Sie koenmen ein Feld umit
einer Adresse angeben. Der ASZMIC betrachtet dss als Startadresse des
Programme und springt dorthin. Der J-Befehl ohne Feld geht davon aus,

dass 1in PCl eine Adresse sbgelegt wurde, als zuletzt eine BREAK-.

Bedingung erfuellt wurde. An diese Adresse wird gesprungen.

Das Besondere des J-Befehls ist, dass alle Register im Prozessor aus dem
Inhalt von REGIM, dem Abbild der Register im Speicher, gefuellt werden -
und dann in das Prograum gesprungen wird. Ferner wird das I-Register auf
1 gesetzt, um die Abarbeitung eines NMI und BREAK~Bedingungen zu
erlauben. Wemn Thr Programm keine Vorbelegung der Register - vornimmt,
koennen Sie das Abbild der Regiater im Speicher votbelegen und dazu den
I-Befehl oder den D-Befehl ne!'nen.

Das  geht alles geradeaus. Venn Sie mit J in Ihr Programm springen und
dieses Programm hat einen Fehler, dann haben Sie schlechte Karten, es

sel denn Sie haben ein Taste, um wit einem m{I-Impuls die Rueckkehr in
den ASZMIC erzwingen zu koennen.

Bteakpoin:

Ihre erste Bastion gegen ein selbstmoerderiaches Ptogramm iat der
Breakpoint.

Ein Breakpoint ist der Haschinen-(:ode fuer “RST 0". (Das gilt aber nur
hier beim ASZMIC | Bei einem anderen Programm kann die Methode gamz
anders funktionieren 1{) Er kann ueber den B-Befehl eingefuegt werden.
Dabei wuebernimmt der ASZMIC die Wiederherstellung des urspruenglichen
Codes  und er manipuliert den gesicherten PC' (Programm-Zaehler), damit
Sie wit dem Befehl weitermachen koennen, wann Sie wollen: ‘Sie koennen
auch mit dem D-Befehl (DUMP) direkt im Speicher einsetzen. Den
originalen Object-Code im RAM koennén Sie natuerlich auch modifizieren.
Das erfordert komplizierteres Debersptingen oder Ersetzen von Befehlen.

Beim = normalen  Gebrauch des Breakpoints wird das Programm 1in logische
Ablaeufe zerlegt. Beginnen Sie am Anfang des Programms und setzen einen
Breakpoint an das Ende der ersten Befehlsfolge. Wenn Sie das Programm
ausfuehren und auf den Breskpoint stossen, koenmen Sie mit dem D-Befehl
und dem O-Befehl die Register und den Speicher ansehen.
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Befehlablaufs und wachen mit J weiter. Das machen 80 lange, bis
etwas achiefgeht. Der Fehler muss dabeil anicht unbed
liegen, in dem der Fehler sich auswirkie ~ er kann auch schon vorher
Fallstricke gusgelegt haben, in die Ihr Programm viel spaeter geraet.

Dann versetzen Sie den BEraakpoint an das Ende des n;hsten logischen

Denken Sie daran, dass beim Erreichen des Breakpoints dieser automatisch
weggeraeumt wird und der tatsaechlithe Object-Code wieder eingesetzt
wird } Wenn Sie also an der gleichen Stelle noch einmal einen Breakpoint
haben wollen, mueseen Sie mit G B und J durch den Breakpoint, 1ha
restaurieren und die Befehlsausfuehrung wiederholen.

Wenn  Sie einen Breakpoint gesetzt haben und ein neues Programm
nachladen, dann wird ein folgendes Versetzen des Breakpoints den Object~
Code, alaso das Byte, das noch vom slten Programm stammt, in Thr neues
Programm einsetzen §

Bedenken Sie, dass Sie beim Single-Stepping (Binz el-Schritt) nicht durch
einen Breakpoint koeunen, weil Sie in die Routine zur Bearbeitumg des
Breskpoints geraten. .

Der G-Befehl
Wean Sie das Progr ueck gefunden haben, in dem der Fehler auftritt,
koennen Sie es im Detail untersuchen. Dazu nehmen Sie den Single-Step,
also ' das G-Kommando des ASZMIC. Es hat die gleiche Wirkung wie der J-
Befehl, unterbricht aber mach jedem ausgefuehrten Object-Code-Befehl.

" Eine Breakaktion sichert automatisch den Inhalt der Register im Abbild
der Register im Speicher, also REGIM. Wenn Sie nicht nur einen, sondern

mehrere Schritte ausfuehren lassen wollen, 8o geben Sie die gewuenschte.

Zahl an. Dann muessen Sie im G-Kommando sber nicht nur die Zahl angeben,
gdondern ‘auch die Adresse, die angesprungen werden soll - selbst dann,
wenn diese Mtesse schon im PC1l gespeichert ist §

Der Schtitt-zahler fuer das Single-Steppen ist sehr nuetzlich. Merken
“8ie 8fch, ‘dass trotz dés mitlaufenden Zaehlers bei jedem ausgefuehrten
Object-Code~Befehl “ein Break ablaeuft und damit automatisch REGIM immer
auf dem neuesten Stand gehalten wird. Darum ist die
Ablaufgeschiindigkeit nicht sehr hoch. Weil der Single-Step den mit dem
WI verknuepften Zaehier dea ZX 81 verwendet, werden Breakpoint und die
Baterbrechungen beim Single—Step durch die gleiche Routine erledigt. Das
liesst auch die Moeglichkeit zv, einen Breskpoint im ROM zu simulierens
Wenn Sie ein selbstgebrautes EPROM haben, das ab :2000 lseuft und. Sie
beispielaveise bei :2122 unterbrechen wollen, koennen Sie mit

B :2122-1
und G 32000 32767

die Routine im EPROM anspringen. Der ASZMIC wird dann durch das EPROM
singis-stappen, bis er die Instruktion vor der Adresse :2122 ausgefuehrt
hats Dann meint er, einen Breakpoint erreicht zu haben und hoert mit dem
Single-Stappen auf.

Pas G-Kommando benutzt die auf dem NMI basierende innere Uhr des ZX 81
auf  eine besondere Weise. Darum ist es nicht garz brauchbar fuer
Routinen, die die Bildschirmanzeige steuvern. Das erfordert ein I-
Register mit dem Inhalt 14 und einen freigegebenen maskierbaren
Interrupt. .

Ein veriig Scharfsion im Umgang mit Breakpoints und dem Single-Stepping
ueber unkritische Teile wird Ihnen ueber diese Klippen himweghelfen.

gt in jenem Teil

Der O-Befehl .
Dieser Be zeigt den Inhalt des Abbilds der Register im Speicher an.
Beim Testen 18t er sehr wertvoll - er ist Ihr eimziges Mittel, die
Register zu sehen. Sonst muessten Sie sich extra eine Routine schreiben,
die den Inhalt eines Registers in RAM befoerdert, wo Sie es sich dann
mit DUMP ansehen koennen.

Die Register erscheinen in 2 Zeilem :

PC HL HL’ BC® DE° AF*
AP BC DE IX 1Y SP

Jene Register mit dem  Strich sind die Hintergrund-Register. Der PC ist
der Programm-Zaehler. Er zeigi suf den naechsten auszufuehrenden Befehl.
Der SP ist der Stack Pointer und der Rest ist der normale Regiatersatz.

Weil nicht genug Platz im ROM ist, musste auf eine Ueberschrift ueber
der Amzeige verzichtet werden.

Der O-Befehl wird am sinanvollsten in einem SHIFT-Macro untergebracht 3
Geben Sie "SHIFT T" ein (TOP) und scheiben O in die Kopfzeile. Bei jeder
Break-Bedingung, sei es Single~Step oder Breakpoint, wird automatisch
der Registerinhalt angezeigt. s

Wenn Sie wichtige Variablen haben, die Sie ebenfaila bei jedem
Breakpoint amzeigen wollem, koennen Sie Kommandos in der SHI?‘I.’«uacro~
Zeile zusammenhaengen. Dazu gibt es das

H

Semikolon mit Schraegstrich dahinter als eine Treanung der - einzelnen
Befehle. Die Befehle beginnen gleich hinter jedem / Schraegstrich.

Diese Option ist eigenﬁfich fuer das DUMPen gedacht, aber die meisten
DEBUG-Befehle werden ebenfalls so funktionieten. Der I-Befehl ' geraet
allerdings in eine Endlosschleife.

Der I-Befehl

Wenn Sie eine Zeile in Assembler eingeben, 30 uebersetzt der - I-Befehl
sie und fuehrt sie sofort aus. Vor der Ausfuehrung muss der Prozessor in
den Betriebszustand des zu testenden Programms begracht werdens Dazu
wird automatisch eine Art J-Kommando ausgefuehrt und die Register
geladen. Nach der Ausfuehrung des Befehla wird mittels eines Breakpoint
erzwungen, dass die Register wieder als Kontext des Programms in das
Abbild der Register im Speicher gerettet werden. Mit dem I-Befehl wird
also automatisch der Xontext Ihres Programms aufgebaut.

Unter der Voraussetzung, dass die originale Symbol-Tabelle noch imtakt
ist, koennen Sie mit dem I-Befehl Label angeben, 80 wie auch in den
anderen DEBUG-Befehlen. Der einzige Pferdefuss ist, dass der I-Befehl
den gespeicherten FC (Programm-Zaehler) aendert. Sie muessen sich also
fuer J und fuer G die spezielle Adresse merken, an die .Sie springen
wollen. Haben Sie naemlich den I-Befehl ausgefuehrt und rufen J oder G
ohne Adresse auf, landen Sie naemlich im Stack des ASZMIC und fuehten
den als Object=Code aus ... .

Der I-Befehl 1st ein praktisches Werkzeug, um umesentl‘iche
Unterlassungen zu korrigieren und mit dem Wesentlichen weitermachen zu
koennens

Mit dem I-Befehl weist man normalerweise Registern bestimmte Werte zu.
Es kann  aber jeder ausfuehrbare Befehl gegeben werden. Wenn Sie kein
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Blank haben zwischen dem I und dem Beginn des ~Assembler-Befehi, wird
angenommen,  dass Sie das Statement mit einem Label- mnen haben, das
Sie mittels =-Amveisung definieren. Der einzige Haken vesteht nun darin,

- dass die Logik der Definitfon eines Labeis ein <Newline> als  Treaner

benutzt und so wird das "I" als Teil des Labels angesehen. Sie koennen
also jedes Label verwenden - es muss nur mit “I" beginnen.

Die Befehle D, F und C

Diese Befehle arbeiten geradeaus und sie stellen nichts Besonderes - dar-.
Jedes Debug-Programm swss die Inhaite eines Speichers amzeigen und
modifizieren koennen. Das Fuellen mit einem bestimmten Bitmuster ist
gut, um gesisse Arbeitsbereiche verzubelegen. Der C-Befehl, dess
wesentliche Aufgabe ~dae Verschieben und Kopierem 1ist, kann" auch zt'x'm
Retten von Daten oder Programmstuecken sein s Es gibt ein Original®,
von dem man immer wieder in den eigentlichen Arbeitsbereich kopiert,
wenn durch den  Programm-Ablauf die Daten oder Programoteile
ueberachriebea wurden und nun zum Testen wieder rtekonstruiert werden
muessen. Der F-Befehl und der C-Befehl koeunen den gesamten Speicher
zerstoeren. Selen Sie slsc sehr vorsichtig und achten garz besonders
darauf, Zeilen rtrichtig eimzugeben, = bevor Sie sfe mit <NHewline>

"zbochicken”.

’ RKAPITEL ix’

Graphik

Der ASZMIC beherrscht hochaufloesende Graphik. Im BASIC-ROM ist ein
Zeichen-Generator enthalten, bei dem eine feste Anzahl von Rasterpunkten
pro Zeichen vorgegeben ist. Das schraenkt die graphischen Faehigkeiten
erheblich ein, es sei denn man umgeht das Problem wit einer Hardware-
Exweiterung.

Der ASZMIC hat einen programmierbaren Treiber, bei dem Sie Parameter
veraendern koennen. Ausserdem wurden die Graphik-Zeichen des Sinclair-
Zeichensatzes ersetzt durch  einen von = der Hardware-Rasterung
wmabhaengigen Zeichensatz.

Als Ergebnis koennen 5ie aus einem Maschinenprogramm in einer Matrix von
244 x 144 Punkten plotten, ein stehendes Bild auf dem Bildschirm
anzeigen (nur beim ZX 81 und beim ZX 80 mit eingebautem Slar-Modus) und
dabei immer wnoch 2Zeit fuer andere Befehle haben, die der Prozessor
susfuehrt. )

KERREL = Der asynchrone Trelber

In den Awendungsbeispielen wird eine KERNEL-Routine (kernel = Kem)
aufgefuehrt. Sie erzeugt ein leeres Display-File (die Grundstruktur) und
zeligt es 50 mal in der Sekunde guf dem Bildschirm. Zusaetzlich hiift sie
bei Synchronisierungen und dem Lesen der Tastatur. Solange sie naicht
arbeitet, kann ein Amwenderprogramm die Kontrolle uebernehmen.

Vom Standpunkt des Benutzers aus muss sein Programm nur den Inhalt des
Display-Files bearbeiten ~ den Rest macht die KERNEL-Routine.

Bei einem ZX 80 ohne eingebauten Slow-Modus kann die KERNEL-Routine
nicht benutzt werden, sondern man muss selbst das Display erzeugen, mit
OFBM1 ausgeben und das Timing und die Bild-Synchronisierung (Prame—Synp)
steuerns .

Wenn Sie bei einem ZX 81 die KERNEL-Routine benmzten, darf Thr Programm
so arbeiten, als ob der Mechanismus der Aweige unsichtbar waere.

Betrachten Sle die KERNEL-Routine nicht als unumstoessliches Heiligtum.
Diese Routine und auch die Beispiele fuer Graphik wurden in kurzer Zeit
geschrieben, um Ihnen die Moeglichkeiten demonstrieren zu koennen.

Vielleicht koennen Sie selbst etwas Besseres entwickeln. Beginuen Sie

doch und variiferen NNN und IDLE. Das sind die Raster am Fuss des Rahmens
und die Laenge des Sync~Pulses.

PLOT = Das Plotten

Die - PLOT-Routine in den Amvendungsbeisplelen wird derch einen
Unterprogramm-Aufruf mit CALL bedient : Das B-Register muss dazu die X-

Koordinate und das C-Register die Y-Koordinate enthalten. Nullpunkt ist
die linke untere Ecke des Bildachirms.

Der Inhalt des fuer diesen Punkt zustaendigen Bytes wird ausgaiertet,
dann der neue Punkt eingefuegt und das Byte wieder zurveckgeschrieben.

NPLOT hat die gleiche Funktion, beseitigt aber efnen Punkt.
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t inbauven- Zur
zulaessigen Gremen liegt. Dae muedasen Sie se e
Berechnung der Linlen-Adresse wird geshifret und subtrahiertund bei dem
betreffenden Byte wird {wegen der 4 Punkte = Pixel, die man darin
unterbringen kann) das hoechstwertige Bit benutzt.

Ee wird nicht nachgepruefr, ob der Punkt ueberhalg innerhalb der

LINE = Linien ziehen

ine Subroutine.
Zum Ziehen einer Linie zwischen 2 Punkten gibt es auch e e S

Sje verwendet PLOT: Wenn die Linie zwischen {(X,Y) wnd (X°,Y") g&ogc’m
werden soll, muss man beim Aufruf von LINE die Register so vorbelegen &

D=3 B=1°
E=X ¢ = X°

' i i teh Punkte zu
EFs wird schrittveise hochgezaehlt, um. die benoetig

berechnen. Die Schrittweite wird maximiert, um ueberfluessiges PLOTten
zu vermeldene

iert ~ Sie koennen aber sicherlich andere Methoden finden,
Z;Isngsi;zke:i:: Linien zu bekommen. Das gilt vor allem fuer kleine Winkel
zwischen der Linie und einer der beiden  Achsen. Gepunktete Linien
ko viel b r aussehen, weil das menschliche Gehirn diese Punkte
sutomatisch als feiner feiner gerastert betrachtet und zu einer Linie
verbindet. Derartige Programme wurden jedoch weggelassen, weil 28 als
Mufgabe betrachtet wurde, Werkzeuge fuer diese Dinge zu konsetruieren,
nicht die Amvendung selbst.

ULINE loescht eine Linie.

. N
UPROGS = User PROGram

Hinter. ?lieaem seltsamen Namen verbergen sich 2 Amvenderprogramme. Eines,
STRUCTURES, malt Punkte und MOIRE aimmt Linien. .

Bilder koennéﬂ auf dem Schirm verschoben und gedreht werden.

‘ . bt eine gerade
Eine Verschiebung im RAM um weniger als 37 Bytes ergi
Be:egimg in der X-Richtung, ein Mehrfaches von 36 bavegt in Y-Richtung.
‘Das ist wesentiich einfacher als peinlichstes Loeachen und Neu-Zeichnen.

Sie koennén auch Text und Graphik mischen {

Der  Text ist in 8 Linien hohen Zeichen zu schreiben. Daher muessen fie
ein Raster von 8 Linen hohen Baendern konstruieren, um die HCh; ge
Schreibzeile fuer den Text zu finden. Innerhalb dieses Bandes sind dann
die Zeichen Linfe fuer Linie einzutragen.

Rechners dezu
hten Sie, dass eine "1” als Bit 6 die Hardware des

:f:ﬁg:f ‘80 f)e:!.n Byte als Befehl fuer den Prozessor zu betrachten und
dieses Byte ausfuehren wiil. Das fuehrt dann von minimalen Stoerungen
bis zum totalen Absturz. : .

Andere Loesungen

Die Hoehe eines plotbsren Punktes kann als PI¥SIZE im KERNEL geaende‘r;
werden. Die Anzahl der Punkte in vertikaler Richtung koennen Sie d:ic
- Variieren von RASTERS aendern. Ueber der Amzelge gibt es suf dem Schirm

eine Arzahl leerer Linien : dafuer koennen Sie TOPS.aendern.

- PR e e s. masmEDS® 4 PADE wnd NN anmmiert

werden ' und das Ergebnis um 300 liégt, werdén Sie wohl immer noch ein
synchroniai Bild auf dem Feruseher erhalten. Die billigsten und
primitivsten rnseher * sind gegenueber Abweichungen {m ~ Zeitraster
vwesentlich toleranter als teure und hochwertige Geraete.

TOPS leere Linien am Kopf des Bildschirms

NNN ueberwacht Rechemzeit pro Bildschirm

RASTERS  kontrolliert die Zahl der aktiven Linien auf dem Display
PIXSIZE  bestimmt die Hoehe eines Punktes

Unterprogramme im ASZMIC

Nach dem Einschalten beginnt der ASZMIC erst mit e:lhet Ueberpruefung des
Rechners. Dazu wird Adresse :1000 gelesen. Ist dort ein iC3, also das
erste Byte eines Sprungbefehis, so wird mit

CALL ;1000

dorthin gesprungen. Wenn Sie ab ;1000 ein‘ EPROM eineetzen, 8o wird es
automatisch in den ASZMIC integriert. ;

Das gilt bel der Version EO4. Bei der Version EO7 ist diese
Aussprungmoeglichkeit auf :2000 geaendert worden | .

DADDR kann in die Bearbeitung eines Befehls eingreifen

PRTIMP ist im RAM die Adresse der Drucker-Routine = kann durch die
Adresse Ihrer eigenen Routine ersetzt werden i

INTIMP uebernimmt die Break-Bedingungen nach dem Retten der Umgebung
(das ist das, was der KERNEL tut)

KEYJMP - enthaelt normalerweise die Adresse KEYRET. Hier koennen ' Sie
die Adresse einer elgenen Routine zur Bearbeitung der Tastatur
einsetzen und von dieser dann entweder zurueckspringen nach

KEYl;ET oder wit mit RETurn nach LIX zurueckkehren.

SAVMEM  kann benutzt werden, um den ASZMIC neu zu initialialeren und

dabei aber den Inhalt des Arbeitsbereiches zu erhalten oder um
fuer mehr als 16k RAM zu initialisieren. < ey ’ :
Das HL-Registerpaar wird mit der Adresse geladen, die als
Oberkante des Speichers betrachtet werden soll und dann
springt man direkt mit JP nach SAVMEM. Das entapricht der
Verwendung von NEW im BASIC, wenn man RAMTOP geaendert hatte.

Wenn Sie Programme debuggen, kann es praktisch sein, eine Taste zZum
Aisloesen elnes NMI (nichtmaskierbarer Interrupt) zu haben. Der J-Befehl
unterstuetzt -dies, indem er das I-Register mit 1 laedt, :‘so dass ein
einzelner NMI-Impuls die Wirkung eines Breakpoint hat. Wegen zeitlicher
Schwierigkeiten der Steuerung des Prozessors und des. RAMs sollten Sie
ein HonoFlop nehmen, demit der Impuls ausreichend kurz ist und steile
Flanken hat. Bei einem ZX 80 gab es mit einem "angesctweissten” 300 pF-
Kondensacor brauchbare Resultate : ohne Slov-Modus braucht man (wenn der
G-Befehl nicht funktioniert) den NMI wirklich.

Wenn die Entprellung nicht in Ordnung ist (schlechte Impulsform oder
mehrfache Impulse), kann es Hieroglyphen auf dem Schirm geben, aber der
erste Druck auf die Tastatur behebt das. Bei einem ZX 80 ohne Slow-Modus
kann ein. schlechter Impuls den ASZMIC irritieren und ihn glauben machen,
er sel in einem 2X 81 : worauf er auf weitere 270 NMI-Impulse wartet.
Sie sollten also doch lieber auf gute Signale achten. ’
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Interne Routines des ASZMIC .

Es gibt interne Unterprogramme, die aber auch von ausserhalb aufgerufen
werden koemnen. Sie muessen ueblicherweise 3Im Kontext des ASZHIC
angewandt werden 3

Iy = :4000

I =14

IM = 1 (interrupt modus}

22 Bytes Platz fuer den Stack

Diese Routinen gehoeren dazu 3

GETFLD decodiert ein Feld
PUTDE codiert eine Hex-Zahl

WRITA codiert ein einz eines Hex-Byte
WSTRNG schreibt den Inhalt des Druck-Puffers auf den Schirm
NRM 2 achreibt ein Zeichen auf den Schirm

OUTFRM schreibt eine Rahmen avf den Schirm (Synchronisierm\gstaimen)
KEYBRD einfache Dekodierung der Tastatur

KEYINT usebersetzt die Dekodierung {m ein Zeichen

RDCASS liest ein Zeichen von der Cassette

WRCASS achreibt ein Zeichen auf Band

PRNT - aschreibt eine Zeile auf dem Drucker

mel Gruesse mit auf den Weg

Im englischen Original schiiesst das Handbuch wmit einer Entschuldigung
fuer die teilweise etwas flappsigen Beschreibungen. Wer lange an einem
Programm oder einer Schaltung arbeitet und dann mehr und mehr fuehlt,
dass ihm die Yorte und die Zeit fehlen, all das zu beschreiben, was man
damit = (hier mit dem ASZMIC} tun kann, wird eben frustiert und
entwickelt eine Art Galgenhumor. Fuer die¢ses neue deutsche Handbuch gilt
das auch. Ua all die Dinge zu beschreiben; die man den Anwendern gerne
mitgeben moechte, muesste man mehrere Buecher fuellen und das 1ist
einfach nicht zu bewaeltigen. Darum ¢

Wenn Sle Fragen haben : R_ufen Sie an oder schreiben (mit Rueckpo;to)-

Es gibt keine Garantie, dass wir Ihnen helfen koennen - aber wir wollen
es versuchen.

Aribert Deckers, Stuttgart, Juli 1985
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Ueberéicht ueber die krSﬁIFT]—#Qﬁktibnetk

SHIFT 0 Rubout links

Der Cursor wird um 1l Zeichen nach links gerueckt.  Das -dort  stehende
Zeichen wird geloescht und die rechts stehenden Zeichen -ruecken  nach
links nach. Wenn der Curgor ‘am Beginn einer Zeile steht, wird mit "SHIFT
0" das <Newline>-Zeichen der davoratehenden Zeile geloeech: ¢ sowerden
die rechts vom Cursor stehende Zeile und jene davor' aneinander gehaengt.

SHIFT 1 Zeile loeschen

Es wird die Zeile gelescht, in der sich der Cursor gerade befindet. Der
Cursor wird nun an den Anfang der naechstfolgenden Zeile gestellt.  Wenn
der Cursot in der Fusszeile der letzten Textseite steht, geachieht
nichts : der Befehl wird ignoriert.

SHIFT 2 File loeschen

Von der aktuellen Cursor~Position bis zur nsecheten Filemarke (°) wird
8lles geloescht. Wenn keine Filemarke gefunden wird,- wird nichts
geloescht. Wird - durch das Loeschen gleicizeitig auch die letzte Seite
des Texts erreicht, wird der Cursor automatisch 4in dife PFusszeile
gestellt.

SHIFT 3 Seite runter

Das Fenster fuer die Bildschirmarzeige wird 27 Zeilen nach -uaten
versetzt. Der Cursor wird in mittlere Zeile des Schirms gestellt. ‘Wenn
Sie die unterste Seite erreichen, wird der Cursor in - die- Fusszeile
gestellt. - . . .

SHIFT 4 Seite rauf

Das Fenster fuer die Bildschirmamzeige wird 27 Zeilen  nach' oben
versetzt. Der Cursor wird in mittlere Zeile des Schirms gestellt.
diingen Sie den ASZMIC nicht, das Fenster ueber die END-OF-DATA-
Markierung hinauszugehen. :

SHIFT 5  Cursor links

Bewegt den Cursor um 1 Zeichen weiter nach links, aber niemals auf das
<Nailine>—leicheu.

SHIFT 6 Cursor runter

Bewegt den Cursor an den Beginn der hoeher liegenden Zeile. Damit der
Cursor auf dem Bildschirm bleibt, kann auch automatisch um eine Zeile

nach unten gescrolled werden. Stellt den Cursor weder auf oder hinter
das END-OF-DATA-Zeichen




SRIFY 7 Cursor rauf

Bewegt den Cursor asa dem Beginm der tiefer liegend eile. Damit der
fursor auf dem Bildschirm bieibt, kann auch automatisch um eine Zeile
vach oben gescrolled werden.

SHIFT 8 Cursor rechts

Bewegt den Cursor um 1 Zeichen weitar nach rechts; aber niemals auf das
ANewiine>~Zeichen.

SHIFT § HOME in den DEBUG-Modus

Schaltet den ASZMIC in den DEBUG-Modus. Behaelt die gegemwaertige
Curaor-Position - im Gedaechtnis § man kehrt dorthin mit "SHIFT E"
zurueck. BPBewegt dea Cursor in die letzte Zaile der letzten Seite. Das
DEBUG-Hodus~Flag wird gesetz ¢ und der Cursor blinkt langsam.

SHIFT D Mergen

Dies 1ist eine Kann-Option des englischen Herstellers. Sle ist aiche
unbedingt im ASZMIC eingebaut. Arbeitet wie SEIFT D, aber mit % als
Markierung.

——

SHIFT E  EPIT-Modus

Schaltet den ASZMIC um i{n den EDIT-Modus. Cursor kehrt an jene Position

.zurueck, die er innehatte, bevor mit SHIFT 9 in DEBUG gewechselt wurde.

Damit der Cursor im Fenster sichtbar ist, wird notfalls der Bildinhalt
‘geaendert. Der schnell blinkende Cursor gibt sn, dass man sich im EDIT-
Hodus befindet.

Fs koennen unvorhersehbare Effekte eintreten, wena der Text vom DEBUG-
Hodus aus modifiziert wurde |}

SHIFT ¥ Hergen

Dies ist eine Kann-Option des englischen Herstellers. Sie -ist nicht
mbedingt im ASZMIC eingebsut. Arbeitet wie SHIFT D, aber mit < als
Markierung. : .

SHIFT G Mergen

Im EDIT-Modus ¢ )

Yom Beginn des Textes an wird nach dem Merge-Zeichen ">" gesucht. Der
Text zwischen diesem Merge-Zaichen und der naechaten Filemarke """ wird
an der aktuellen Cursor-Position eingefuegt. Wenn Merge-Zeichen wund
File-Marke fehlen, gibt ¢s eine Katastrophe.

Im DEBUG-Modus ¢

Wenn im DEBUG-Modus eine Zeile mit einem <Newline>-Zeichen darim kopiert
wird, fuehrt der Kommando-Interpreter diese Zeile sofort aus. Damit
erfuellt dieser Befehl die Eigenschaft eines Macros fuer Kommandos.
SHIFT ¢ hat im DEBUG-Mcdus dieselbe Wirkung wie der M>-Befehl (siehe
auch M~Befehl im Anhang 3).

SHIFT @ Rubout rechts

Das Zeichen, auf dem der Cursor steht, wird geloescht. Die rechts
nachfoigenden Zeichen werden um eines nach linke geschoben.

Es 1st nicht moeglich, das letzte Zeichen in einer Zeile mit SHIFT Q zu
elinminieren. Dieses liegt uebrigens zwischen 2 Mewline>-Zeichen !

sS4l

SHIFT R ausfuehren

Unabhaengig vom Modus, in dem sich der ASZMIC befindet, wird der Inhalt
der obersten.Zeile dem Kommando-Interpreter zur Ausfuehrung uebergeben.
Die Cursor-Position und die angezeigte Bildseite bleiben unveraendert
es sei denn, das Ausfuehren des Kommandos erzwingt so etwas. ’

SHIFT W  Cursor nach rechts an dea Rand

Der Curgor wird an den rechten Rand der gegenvaertigen Zeile gestellt.
Einen Befehl fuer die Bewegung an den linken Rand gibt es nicht. Hierzu

behilft man sich mit “SHIFT 7" (Cursor rauf) und anschliessendem “SHIFT
6" (Cursor runter).

SHIFT T Cursor an Textanfang

Der Cursor wird gamz nach Vorne an den Anfang des Textes gestelit. Dazu
wird das Feuster automatisch auf die eraste Textseite geschoben.

Bei Eingabe eines normales Zeichens wird dieses Zeichen an der aktuellen
Qursor-Position eingefuegt. Die rechts nachfolgenden Zeichen werden um 1

nach rechts verschoben. Der Zeiger fuer: das END-OF-DATA-Zetichen wird um
1 erhoeht.

Die FEingabe eines Newline>-Zeichens wird ein Leerzeichen {"Blank") an
die Zeile angehaengt - wenn das letzte Zeichen davor nicht bereits ein
Leerzeichen 1st. Das Fenster wird um eine Zeile nach unten geschoben,
das heisst : der Text auf dem Bildschirm wird um eine Zeile nach oben
gescrolled. Der Zeiger fuer das END-OF-DATA-Zeichen wird um 1 erhoeht.

Wenn der Speicherplatz fuer den Text voll ist, erreicht der !

» er Zeiger fuer
das END-OF-DATA-Zeichen die Obergremze TXTLIM (Textlimit). Damn wird
kein weiteres Textzeichen zum Einfuegen mehr angenommen.  Man kann
veiterhin editieren (Loeschen und alle Cursorbaregungen ausfuehren).
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Ve 1 oo » » .

ANHANWNG . : 3 oo gudsl: _““:i ‘i;: gi»Gvg:I:_isung . binumen.b wird der  ASzMIg
3 1 IIB‘ XTLIM eginnen, aber .

Version dese"llc ab und 1st daher zu vemeidex.h das haengt von der

Deffﬂition der DEBUG-Funktionen Die Zeilen eines Assembler~Programms koennen in der 1 Spalte beginnen mit
* m H

1.  Semikolon

Felder werden vom ASZMIC gleich behandelt. Han kann sie hintereinander Dle Zeil
schreiben. Dabei muss man sie mit Blanks ODER Rommas voneinander i Co:e. ile wird als Kommeatar betrachtet und erzeugt keinen Object—

trennen, nicht also durch Blank URD Komma.

: 2, ein Zeichen
Wann immer ein Hewline>-Zeichen in den Textbereich geschrieben wixd, so : » das kein Blank iat

wird vom ASZMIC -~ wenn er 3im DEBUG-Modus ist -~ die so beendete Zeile dem Das Zeichen wird als Begina efnes Symbols b . .
Kommando-Interpreter zur sofortigen Ausfuehrung uebergeben. hiermit definiert wird yubols betrachtet (Label), das
Der Kommando-Interpreter nimmt die Zeile und siebt nach, ob das erste : : * : L :
Zaichen {gamz 1inks) darin einer der Buchstaben vomn A bis P ist. Ist das . 3. Blank
der Fall, so wird die entsprechende Routine zur Abarbeitung des Befehls § )

. d ber nicht erfuellt wird das Zeichen
ai;f::;::z:: ist die Bedingung aber ht erfuellt, so Dann muss ein Befehl in Assembler folgen.

Man %ann mehrere DEBUG-Kommsudos in einer Zeile aneinanderhaengen. Sie

Befehle in Assemb
werden dabei durch ein ;/ (Semikolon mit einem Schraegstrich dahinter) embler koennen auch eines oder zwei Argumente haben.

getrennt. Es gibt keine Blanks nach dem / . Argumente werden durch ein Komma von einander getrennt
A "D O03;/ 53;/Dp :7000 10 gz:enf::le :::f nach dem elgentlichen Assembler-Befehl auch einen
toa en ten.
Der Inhalt der SHIFT-Macro-Zeile wird ebenfalls dem Kommando~Interpreter gekennzeichnet. Es wird dann durch ein dsvorgestelltes Semikolon
uebergeben, wenn &ein T“SHIPT R" eingetippt wird. Diese Zeile wird : )
ebenfalls ausgsfuehrt, wannimmer eine Break-Bedingung erfuellt ist : Ein File wird mit- ) R -
: i beendet. elner alleinstehenden Filemarke in efner Zeile
-~ Breakpoint
- RST © Beispiel :
- Single-Step : ; -
~ externer MMI : “BEISPIEL
ORG :7000
: NRM2=: 492 ; :
A Assemblisren- A ~ Fileneme Option Newline> START LD m’:}; +f§g“f?n;‘gcg§g§§§“nm ABELLE
. 1
» N LD B, TABENDE-TAB
Das angegebene File wird gesucht und assembliert - vom Filenamen am LOOP LD A, (HL)
. Anfang bis zur Filemarke am Ende. Wenn keine Option angegeben wird, ist i PUSH HL -
damit vorgegeben : " PUSH BC ) -
N CALL NRM2
- ein vollstaendiges Assembly mit 2 Durchlaeufen . POP BC
= Erzeugung des Object-Codes : POP HL
- keine alte Symbol-Tabelle wird gerettet, es wird eine neue erstellt INC HL
-~ e wird kein Listing erzeugt DJNZ LOOP
) ; UND NUN ZURUECK
Das Byte der Optionen wird nach folgendem Huster zerlegt und barirkt : ’RST»O Zin ASZHIC
. H
Optionen : 128 Bit 7 2. Durchlauf erzwingen ORG :7000+120
64 Bit & Erzeugung des Object-Codes unterdruecken TAB DEFM "TEST"
32 Bit 5 64 Zezichen pro Druckzeile / keine Laengenbegrenzung TABENDE=$ e
16 Bir 4 gibt es nicht . -~
8 Bit 3 gibt es nicht A “BEISPIEL 1
4 Bir 2 slte Symbol-Tabelle erhalten und ergaemzen ! )
2 Bit i Listing zum Drucker senden . i Achtung : Wenn die Variable OFESET i
i st ungleich 0 {st
! Bt 0 - Listing erzeugen i um den erzeugten Object-Code im Speicher zgu vetschieb;n‘:i;:rs;:j::zfézo;;

) i wird 8o erzeugt, dass er ab ORG
Folglich wird die FErzeugung eines Listings auf dem Drucker bel ' te ) lauffaehig {st. OFFSET "laeuft ueber" :

Unterdrueckung des Object-Codes :43 als Option haben (dezimal 67) -oder . Beispiel : ORG : 8000
64+241 (o koennen Sie es achreiben). ‘ OFFSET :C000

wird den erzeugten Object-Code ab :4000 in den Speicher schreiben.




B Breskpoint B<Newline> T '
B adresse<tewline>

o g e i s

Wenn eine Adresse angegeben wird, 8o wird der gegemvaertige Breakpoint
beseitigt (das gerettete Original-Byte wird wieder eingesetzt) und die
sngegebene Adresse wird der neue Breakpoint : Das Byte an der Adresse,
wo der Breakpoint wirksam werden soll, wird durch den Code fuer einen
RST O -Befehl (also :C7) erseizt. :

Erreicht der Rechner beim Progamm~-Ablauf das RST 0, so springt der
Prozessor an die Adresse O und der ASZMIC "fischt ihn danw wieder auf”.
Wenn ein BREAKPOINT bei normalem Programmablauf erreicht wird, ersetzt
der ASZMIC das ausgetauschte Byte durch den urspruenglichen Inhalt.

Wenn ein B-Kommando ohne Adresse eingegeben wird, wj_.td der RST O -Code
an - der gegemwaertigen Breakpoint-Adresse eingefuegt und das Original-
Byte gerettet.

Cc Kopieren

e e s s b v

C Adresse des Originsls  Adresse des Ziels Laenge<Newline>

Von der Adresse des zu kopierenden Originals wird fuer die vorgegebene
Laenge ein Bereich koplert. Die Kopie wird ab der angeviesenen
Zieladresse ins RAM geschrieben.  Der ASZMIC kontrolliert Ueberlappungen
und kopiert 80, dass keine Fehler entatehen.

D DiMP
D Adresse Bereich<Newline> DUMP ueber einen Bereich.

D Adresse <Newline> DUMP-Mod L £y .
s Newline> {(Punkt und Newline} Beenden des DUMPs

Der Rechner nimmt die Zshien sutomatisch als hexadezimal anm.
Zt:r"Eingabe von dezimalen Zahlen atellt man das “fH" vor die Zshl.

£ + dezimslz abl

Beim formatierten DIMP einer vorgegebenen Zahl von Bytes werden 8
hexadezimale Bytes angezeigt. Waehrend der Aufbereitung langer DIMPS
kann der Bildschirm verschwimmen.

<BREAK> unterbricht eimen DUMP.

DUMP-Modify ¢ Die Adresse und fhr Inhalt in Hex angezeigt. Der ASZMIC
wartet danp auf eine Eingabe. <Hewline> belaesst den alten Inhalt. Die
Eingebe einer Zahl - abgeschlossen mit <Newline> < bewirkt, dass diese
Zahl in die betreffende Adresse geschrieben wird. Der Dump kann mit
einem Punkt beendet werden : .<Newline>

Achtung ¢ Wenn Bit 1 von ASSFLG geséut ist, um den DIMP zum Drucker zu
senden, wmuse man ‘I jeder Zeile mindestens B8 vprlaufende

. Blanks eingeben.
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E  EDIT EdNewline>
E Symbol<Newlinés

Wird im Dﬁng{odus das "E" ohne Symbol eingegeben, 8o kehren Sie in den
EDIT-Modus zurueck (schnell blinkender Cursor).

Wird eln Symbol angegeben, dann durchsucht der ASZMIC den Text (von
hinten wnach vorn 7 ) nach diesem Symbol und stellt den Cursor an den
Beginn des Symbols (wenn es gefunden wurde). Dazu kann das Fenster
verschoben werden. Wenn das Symbol nicht gefunden wird, geschieht
nichts.
Jedes Zeichen, das weder

~ « 0 bis 9 noch A bis Z
ist, beendet die Vergleichsoperation fuer das Symbol.

~ ist nur ala erstes Zeichen erlaubt.

¥ Fuellen ¥ Anfangs~Adresse End-Adresse  Inhalt <Newline>

Von der angegebenen Anfangsadresse bis zur Endadresse wird der Speicher
mit dem gewuenschten Inhalt gefuellt. .

o

G. [+4] GNewline>
G Adresse<Newline> ) .
G Adresse Schrittzaehler<Newline>

Das 4ist die Single-Step~Funktion des ASZMIC. Wenn keine Argumente

angegeben werden, wird der Kontext vom Abbild der Register im Speicher
REGIM zurueckgeholt und wieder hergestellt. Dann wird ein Befehl
ausgefuehrt an der vom geretteten PC angegebenen Adresse. Am Ende des
Befehls wird ein Single~Step-Break ausgeloest . und der neue Kontext wird

‘nach REGIM gerettet. (Wenn die Variable INTIMP modifiziert wurde und nun

eine andere Adresse enthaelt als INTRET, wird an dieser Stelle efn
Sprung zum Inhalt von INTIMP ausgefuehrt.) Dann wird die . SHIFT-Macro-
Zelle ausgefuehrt, bevor der ASZMIC wieder die Fontrolle uebernimmt.

Wenn eine Adresse angegeben wird, ueberschreibt ste den geretteten PC
(PC1) und wird die Adresse jenes Befehls, der ausgefuehrt werden soll.

Wenn beilm G-Kommando keine Adresse angegeben wurde, benutzt der -ASZMIC

jene ‘Adresse, die Im Speicher als Abbild der Register (REGIM) abgelegt
worden ist.

Wenn ein Schrittzaehler angegeben wurde, wird der Ablauf {so wie oben)
welter fortgesetzt. Aber nach dem Retten des Kontexts wnd vor der
Aasfuehrung des Macros wird ° der gerettete - Schritt~Zaehler
heruntergezaehlt - und wenn der Schrittzaehler noch ungleich 0 1st, wird
der nachste Befehl ausgefuehrt. . o <o

Die Ausfuehrungsgeschwindigkeit ist typisch 1/100 der normalen, so dass
man bei einem grossen Schrittzaehler eine Weile braucht, um vorwaerts zu
kommen. Maximum sind :7¥FF, also 32767 Schritte. Der G<Befehl arbeitet
nicht auf -einem ZX 80 chne Slow-Modus.

Anmerkung  : Wenn Sie Single-Steppen und dabei auf ainen BREAKPOINT
stossen, dann werden Sie die Logik (das Programm) zum Ausfuehren eines
BREAKPOINT Single-Steppen.. Der ASZMIC merkt naemlich nicht, dass durch
das Einsetzen eines BREAKPOINT im RAM ein RST 0 eingefuegt wurde : er
geht auch den Befehl RST O und die nachfolgenden i{m Single-Step durch.




B Nt einen Breakpotnt 26 Zi,’.’.?;‘i‘{;m;‘i‘f‘.“iﬁi‘é sie “den
Breakpoint auf
‘ Adresse-l
und benutzen den Befehl
G Adresse 32767 .

Wird die Stop—Adresse erreicht, 3o glaubt die Logik z:m
Abarbeiten eines Breaks, dass ein Breakpoint erreicht wurde
uaed beendet das Single~Steppen.

H HINEIN | H Startadresse <Newline>

Das 1st ein Sprung in ein Programm, geradaregs an jene ang‘e:‘g‘ebzr:
Adresse. Das HL-Registerpaar zeigt auf di.is gﬁ‘;:a.:ddzzilirb:iten der
onte
ses das angesprungene Programm kann im
;id:“x; zutueskkehren. Sie koennen hier eigene Routinen in dem ASZMIC

einfuegen.

i Immediate 1 Assemblerzeile <Rew119e>

e v ————

Der ASZMIC alzeptiert Befehle in Assewmbler und fuehrt sie (als eine

dem Xontext) Ihres
Ihres Programms) in der Umgebung ( "
g;ﬁ:‘::zm:?direkt aus. 'Eg muss also nicht erst neu assembliert werden

1rd bei ein Break angehaengt:
f{le wird uehersetzt und ausgefuehrt, wo
E:d.zeﬂie Aus fuehryng erfolgt mit einem internen J-Befehi und ib:nu;ze i
darum den geretten Kontext von REGIM. Nach der Ausfuehru;g wir
Kontext wieder nach REGIM gerettet — wie beim normalen Break.

" In einem Immediate-Befehl koeﬁnen sie jeden Assembler-Befehl geb(sen;uefsliz
. koennen sogar Label mit der EQU-Zuwelsung fez-xt:leg::;:;I R:l:tt\e::eutan Sﬂgs
: ‘ DEF¥, DEFM, sin
dere Amveisungen, wis ORG, DEFB, N
:g 8;L:etmen das Syste; zum Absturz bringen, wenn man mit dem I-BEfehl
ihre Ansfuehrung erzvwingen f‘%ill.

direkten Arnweisungen
liten nur wmit Label~Wert in Form von

zh\;:;lie:zn werden. Anweisungen wie ORG,DEFM, DEF3, DEFW und die Befhel
Ji und DINZ solliten vermieden werden.

P J:eviine> )
i—-—-?-— J Adresse<Newline>

Ausfuehrung kein
beim G-Kommando. Aber es gibt.bel der .
gz:gliigte;ﬁreak, es sei denn, das B-Kommaudo wurde begv;tzk :”.“,l um :iz::
Breakpoint im logischen Ablauf eimzufuegen. Die . ; dge elnes
Breakpoints oder eines extern erzeugten MMI ist aehnlic

Single-Step~Interrupts.

N K"S "Kennung" “Filename<ewline> v
: S em K*S "Kennung" Startadresse. EndadresseNewline?
K~5 "Kennung" Startadresse Endadresse L Newline>

Der ASZMIC benutzt das glelche Aufzeichoungsprotokoll wie der ZX B0/8l.
Man kann Texte (Piles) oder Speicherbereiche auf Band saven.

Es ist aeusserat wichtig, dass zwischen dem "S" und dem Gaensefuesschen

nur ein Blegds steht - gonst kann der ASZMIC die Zeile hinterher nicht
als Titel e en und darum Ihr File nicht lesen koennen.

Nachdem Sie <Newline> gedrueckt haben, muessen Sie in den folgenden S
Sekunden den Cassetten-Recorder starten. Die Anzeige verschwindet fuer
ca '1/2 Sekunde und die Titel-Zeile wird auf’s Band geschrieben. Nun
folgt eine Pause von 5 Sekunden, in der das Display stabil iat, danach
verschwindet es wieder und das File wird gesaved.

Wenn alles auf Band ist, erscheint die Anzeige wieder. Mit der <BREAK>-
Taste kann man das Saven jederzeit abbrechen.

Wenn ein Speicherbereich gefolgt wird von dem

Blank L

80 wird fuer das Laden LABEND auf den Wert der Startadressse gesetzt.

L. Laden Cassette L “Rennung" <Newline>

L "Kennung” L <Newline>

Als  Antwort euf diesen Befehl wird der Cassetten-Anschluss f staendig
ueberwacht - und wenn ein gueltiger Titel vorgefunden wird, wird er auf
den Bildschirm geschrieben und das Display fuer 5 Sekunden erhalten. Das
ergibt einen Ratalog der auf dem Band vorhandenen Files. .

Wenn “Kennung" und Titel auf dem Band uebereinstimmen, wird geprueft, ob
es sich um einen Text oder einen Speicherbereich handelt, der geladen
werden soll. Im 2. Fall wird an die beim Save-Befehi angegebene Adresse
geladen (dieser Befehl wird mit aufgezeichmet {). Wenn die Variable

OFFSET einen von 0 abweichenden Wert hat, wird um eben 'diesen Wert von -

OFFSET verschoben geladen.

Gibt es nach der Angabe des Speicherbereichs ein "L", 8o ist das das
Zeichen fuer eine Symbol-Tabelle und LABEND wird auf den Wert . der
Startadresse (Beginn des Bereichs) gesetzt. Das setzt aber voraus, dass
Saven und Laden mit einem gleichgrossen Speicher erfolgen. =~

Sowohl der K-Befehl als auch der L-Befehl koemnen mit <Break> beendet
werden, was einer BREAK-Bedingung simulierh

M MACRO M Buchstabe Newline>

—————n e e e -

Das Zeichen nach dem "M" gibt das Startzeichen fuer den Kommando-Macto

an - im Gegensatz zum “SHIFT G", bei dem der Macro immer mit ™"
beginnt.

Das erlaubt die Benutz ung einer ganzen Reihe von Macros. So kann
beispielsselse ein DUMP, der mit dem “'=" Gleichheitazeichen angefordert

wird, vom Macro mit dem "=" aufgerufen werden und Jener DMP mit dem "+%
davor vom Macro mit dem "™4" nach dem “M".

Definieren Sie keinen Macro durch M allein und geben Sie acht, dass es
das erste Auftreten des Buchstabens ist, welches den Beginn des Macro
definiert (ausgenommen die SHIFT-Macro-Zeile).




N NEW N ®ewiine> - .

- T ———————

: d getzt HL auf
igterpaar mit dem Inhalt von TXTLIM un
!-‘3;,2& d?;ﬁggjzﬁe;le gmﬂl"). Springt an den Imhalt von TXTLIM. WIrd
{Ienutz t, um zwischen ASZMIC und BASIC umzuschalten (External Card) .

a 01d Register . 9 Newline>

——— - e
et o i s st o ot

Die im REGIM {(Register Image = Register-Abbild) genannten Bereich im
Speicher gelagert werden angezeigt ¢

FC  HL HL’ BC® DE° AP’
AF 3C DE IX 1IY SP

PC 3 Programm-Zaehler
SP i Stack-~Pointer . .
Die gestrichenen Register (zum Beispiel BQ ) . sind die

Bintergrundregister des 280.

e die SHIFT-Macro-Zeile zu achreiben
ist sehr nvetzlich, ein 0" in -
g:e Macro-Zeile wird’bei jeder BREAR-Bedingung ausgefu;hrt- wli):d :1;::
seblicherweise einen BREAK macht, um die Ragister amusehen,
hier also automatisch ausgefuehrt.

P PRINT o P ~ Filename <Mewline>

At s et

3 3 det, bis eine Filemarke als

sgebene File wird zum Drucker gesendetf, :

g:: :gtg Element einer Zeile vorgefuaden wird ode: mit <BREAK> manua
sbgebrochen wird. .

Der Druckvorgang kann jederzeit durch das Druecken der <Break>-taste
beendet werden.

’ T

Achtung : Die Varisble PRTJMP kann von ihtem :irzrggi:be:i\ gi::miﬁie
i+ einer Adresse belegt werden, dile

:1ner eigenen Drucker-Routine angeben. Damit kann man gich den

ASZMIC sn andere Drucker anpassens

ANHANG
MR A g A

Die verschiedenen Versionen der ASZMIC-ROMs

Das  ASZMIC-ROM ist dfe professionelle Arbeit eines erfahrenen
Entwicklungsingenieurs. Es war das Ziel, ein extrem preiswertes

Entwicklungssystem zu konstruieren auf der Basis des billigsten
Computers, des ZX 81. -

Der ASZMIC wurde in mehreren Versionen geachrieben, um den Anforderungen
in den jeveiligen Laendern mit ihren besonderen Fernsehsystemen und
ihren sprachspezifischen Zeichensaetzen etc gerecht zu werden. Im Laufe
der Zeit wurden verschiedene Aenderungen und Verbesserungen vorgenommen :

Version Kommentar

E04 Europa / Diese Verston 1st fuer den 2X 8! oder einen

aufgeruesteten ZX 80 gedacht. Sie kann nur innen im Computer
eingesetzt werden.

EOS USA / Diese Version hat die gleichen Eigenschaften wie EO4,
. ist aber an das amerikanische Fernsehsystem angepasst.
E06 Experimental-Version 3 .
Wurde nur zu Entwicklungsarbeiten verwendet und kam nicht in
den Handel.
EQ7 Version fuer Europa :

2 Pehler der E04-Version wurden beseitigt :
- die - Routine MSKINT wurde modifiziert, damit das I-
Register mit IE hex geladen wird anstelle von OE
hex. Dadurch kann das ROM intern und extern (am
Busstecker des Computers) gesteckt werden.
< PFerner wurde der Zeichengenerator und die
Zeichentabelle KEY TAB umgebaut. - Das erlaubt einen
Betrieb nur noch em ZX 81 und nicht wie beim EO04 an
. einem aufgeruesteten ZX 80. )
Version fuer USA / Canada : . )
Diese Variante wurde den dortigen Fernsehnormen angepasst
(basiert auf 60 Bz Netzfrequemz). .
Obwohl laut Hersteller alle Versiomen durch die an . Adresse 0016  hex
abgelegte Variable MKDEF gekennzeichnet sein sollen, gibt es Varianten

mit verschiedenem Inhalt, die dennoch die gleiche Kennung an Jener
Adresse tragen |

Fuer die verschiedenen Laender gibt es 3 Sonderzeichen. Das entspricht
24 Bytes im Zeichengenerator (ab Adresse OE4Q aufwaerts). Die englischen
Versionen haben dort die gleichen Zeichen wie das BASIC-ROM des ZX 8l.
Die deutsche Version des E07 wird wit Umlauten ausgeliefert.




_ YSTEM ADDRESSES
Die Symbol-Tabellen des ASZMIC~ROMs . ’ i : ' ) ]
: : To ensure at the ASZMIC ROM corresponds to the version
Wenn man Programme schreibt, so bestehen diese aus allen moeglichen . described here ? check the two bytes at MKDEF ag ainst the
Programmstuecken und Unterprogrammen. Benutzt man den ASZMIC nur, um declared variable "VRSION" in the 1list. They should
fuer efnen enderen Computer zu assemblieren, muss man alle - correspond; i.e. VRSION EO4 has MKDEF 04 0 Y 4
Unterprogramme und Funktionen selbst erarbeiten. e E. ’
v : . ; ACOM2 0891
Will man seine Programme jedoch mur im ZX 81 mit dem ASZMIC-ROM darin : ACOMIN 0804 Chomni o428 EDEXIT OSF7 - G4INZ  OAs?
benutzen go kann man durchaus im ASZMIC-ROM oder im BASIC-ROM : - ACOMM  0S2D OACA G4IN3 OA76
. ; CRHNDL 0C24 EDINX OAC9
befindiiche Unterprogramme und Funktionen aufrufen. aF t 4006 csT ¢ G4ING O0A79
i Rt  02B3 EDLPI  0O77S G4REG OAS7
Es gibt die Moeglichkeit, das ASZMIC-ROM auf einer externen Karte am Bus j,_ AF2 40A4 CTAE  0ODO4 EDLP2 0776 G&INX OACE
anzustecken und ASZMIC-ROM und BASIC-ROM gleichzeitipg zu benutzen. Das 4 . ARGL1 4001 CTAB2 0OD4B ELEMI 4072 G&4PA . OAC7
ASZMIC-ROM liegt dann im Adress-Bereich von 0000 bis OFFF hex. Die obere : ARG2 4003 CUDRETY 048D ECD 4021 GBNIXY OAF
Haelfte des BASIC-ROMs von 1000 bis 1FFF ist frei zugaenglich = also ; ASEXIT 086D CUDRTX 0487 EOQODCHR 0005 G972 !
Yoennen auch dort 1liegende Programmteile wund der Zeichengemerator : ) ASSFLG 4005 CURSOR 401F EODOK  04B8 GAHERE gg?g
verwendet werden | B 255”'3'— OEZO DADDR 401B EX102 O9E1 GANOBR 0OB23
Die aun folgenden Symboltabellen fuer die internmen Adressen des ASZMIC- gtx.ﬂ;UNP gg;7 DBTLIM 0584 EX103 0A11l GARNDX QB12
ROMa  ouessen Sie sorgfaeltig studieren und sich die jnteressanten Teile BADDR = 4007 DCLP1 0881 EX104 O9F& GAUNC OB1B
herasussuchen. : BC1 2088 DCOMM. 0574 EX10S  0A47 . GBO1 QR3A
: | : et dons gggm ggﬂ: EX107 OABI  GBCOND OB37
Hex Addr Name Size Function ) . . 3 BCOMM: 054C DE{ 40:2 g; :;“:‘Q 8322 . gggg;é gzzA
4600 MELRE 1 Flage: bit 7 is edit/debug flag; rest used as NMI counter BFLAG 4075 DEZ2 40A2 EXINTA O9BE GC!NXZ Og;g
4003 ARGl 2 Used by GET2 to decods debug i argument Ny BFLGST OCZE DECLOK 08AZ2 EX2DBR 0A13 GCNTSB 0250
4003 ARG2 z _ BIGMEM O1A7 DEFMNT 0934 EX2IND 0OAZ24 GCOM2 0973
4005 ASSFLG i Assernbler options byte described in manual . o BL.ONE OSSE DELAYS OOD,C EszAF O9F9 . GCOH" €615
1006 BOPSAY 1 Breakpoint saved bvis - BOPSAV 4006 DFILE 4023 EX2NAG OARO7  GCUNC OBSD
4007 BADDR 1 __ Breakpoint address ‘ BRKCHK 030D DFLIP  O32E EX2NB - O9E3 GDLOGP 0B&3
4009 SSCNT 2 Single step counter BRKOD oocz DIGCON 0327 EX3IR OA3B GELOOP 0OB&9
4008 OFFSET. 2 ___ Offset value used by load & assemble CALLAS o823 DLLP1 0OD6 EX3IRX 0A42 GET2 0059
- 400D TEMP 2 Assembler storage Ccc OBC3 DLLPS 0004 EXCF,‘ 09A2 ‘ GETCHR 0226
490F STMEND 2 Lstest keyboard decodé {see KEYBRD routine) ¢ ccomn 0561 DLN1 O3EOQ EXCF2 09DO GETFLD OOTO
4011 USAMOD 4 Unused ‘ ‘ CDLP1 0481 DLOOP1 O5BE EXCF3 OA31.  GFCHAR 0OC&61
4018 PRTIMP__2 Address of printer routine . : CHRTAB oD92 bLOOP2 0585 EXTNAC o9CC GFDCLN OBE §
4017 KEVJMP 2 . Addres of STMEND analysis routine : ) gé?ﬁsT ggz)g DLYE).S Q0D2 EXTNHL OA27. GFDHEX OC1A
4019 INTIMP 2 Address of routine to handle breaks after context save ‘% ; CLDIR 0577 DMD2 O5ED FComH 0602 GFDLBL ocge
4018 DADDR 2 Address of debug command interpreier e 57 B CLNLP 0945 DMDLP1 OSDE FILCHR oooC GFDLBX orgs
401D ECPOSN _2 ___Cursor address when shift 9 last pressed | CLNUP 0941 DMODIN 05CB FLDFND 4076 GFDNUM OC40
408F CURSOR 2 __ Cursor address . : CLPRLD OBER DMOUT  O5BO FND2 oca33 GFDREG OCBD
4021 EOD 2 __ Address of current end of text . ; CMDSUB 07295 DMPMOD OSB3 FND!“BL oc7z GFDTNM OC38
4023 DFILE 2 Address of :76 before first byte of current display  CHPSTR O2A3 DMPREG 0733 FNDLCR 00_28 GHXVAL OBDE
4928 TETLIM _ 2 Address of partition between text & program arecas CHPSTX O2BO DOLLAR oc 1E FNDRCR 0030 GRDUPO O95F
_4027 LABEND 2 Bottom of symbol table address g CHRTX1 0Si2 gONCHR OC&E FRAMES 4070 GROUP1 09SF
- 4029 LABSTK _2 ___ Top of aymbol table pointer;ususily top of memory ol CHMSM1 O"’CE ONE oCB? FRMSND OOES GROUP2 097C
4028 PRBUFF _ 65  Printer buffer 2 COMINC 0623 ggé‘:’x" 8804 FRMSNX 0OE8 GROUP3 0A49
406C  TEMP2 2 Tfm orary storage: mostly for assembler - COMINT. 0S07 DSPBGN 4325 g},?ozN 094E . GRBUP4 OA4D
406E LSTEXP 1 Na of f[rames to delay for keyboard debounce COMMND 0S2D DSPSET 019E G:’SN‘ oB88 GRDQRS OARAC
406F BEPEAT 1 No of frames to delay for key repeat COMRTX 0S11 DSPTCH 0947 stggN 0874 G6ROUPS OABY
4070, FRAMES 2 Frame couit; used for keyin simulation after a no of frames - COMXTB 051D ECOMN - OSFO G§4T 0_002 GROWP7 OADO 1
4072 ELEMIL 2 Result of GETFLD analysis CONLIN 0023 ECPOSN 401D 8364AB OAAZ . GRBQPB' OAE3 |
4074 - 4079 6 GETFLD working varisbles CRCHAR 0074 EDCODE 0080 GAZER 0A83 EROUPS OAF3
4074 STKLOW 32 ASZMIC stack area OA4D GROUPA OBGC3
4094 REGIM 24 Context save area pcl hil hi2 be2 de2 af2 afl bel dei iﬂ“iyl . N o

4084 DSPBGN Start of text arvea




o amP2

GROUFPB 0B30
GROUPC OB3C
GROUPD O0OB&1
GROUPE 0B&8

'GROUPF OB71

HASH  08C7
HASHDN 08DC
HCOMM 0652
HFLIP 0070
HL1 409C
HL2 409€
HLRIN OCDO
HLRTST OCD7
HMCHK  O3F9
HOMEZ2 0434
HOMES 0448
HOMLPI 044A
HRTINt 0950
HRTLP 0953
HSHDNZ OBFE
HSHERR 0913
HSHLP1 08CB
IAENT 061A
ICOMM 0655
IGNBLK 0020
IMTAR OAB&
INHERE OC9F
INICON O17E
INIT  017C
INIT2Z 0189
INITS 0183
INTIMP 4019
INTRET OIFC

IXY  40AC,
IX1Y 4074
Ivi {0AE

JCOMM. 0667
JGENT 0417
043D
JMPTYP 064D
JPTAB OBCE
KBD1 OOF8
KBD2  OOFA
KCOMM  0&6B
KEYADD O27F
KEYBRD 0143
KEYINT 0277
KEYINX 0275
KEYJMP 40317
KEYRET 0254
KYRDLP O14F
LABEND 4027
LABSTK 4029
LBINX 08AC
LCOMM  06B7
LDF2 0719
LDLPL 06C3

LDLPZ  Q6D2
LDLPI: 0703
LDLPB oOBA4
L_DN2 C&BC
LONG 0488
LINEND 00C1
LIX 0220
LIX2 0236

LIXIMM 0238
LIXSUB QOAD
LODFIL 0716

LOOPGF OBFO
LSTEXP 4046E

LX 4000
LY 4015
Lz 404K
MCOoMMt 0724
HFLAG 4000

HIDWAY OC70
MKDEF 0014
MRGCHR 0017
MRGIN 0352
MRGLP1 0O3SB
MSKINT 004A
HSMTCH 02D0
NCOMHM 0728
NEGEND OCBO
NEGFLG 4077
NEGNOT OCAF
NGENY OCB4
NGHNDL OC33
NLBLF 0CAaS
NLONP 0023
NOBRK1 0623
NOBXRK 061E
NOGCNT O&1F
NOLIST 0859
NORMSV 0490
NOTBRK 0215
NOYHL OCEA
OTIXY O96C
NRM2 0492

NRM4 04A4
NHMCHR 0491

NULINZ O4ES
NUL INE 04D9
NXTPLN OBi8
NXTSTP 087A
ocoMM 0733
OFFSET 4008
OFRME - O146D
OFRM2 0171
OUTFRHM 0169
PARSE 0824
PCH 409~
PCHAR O7F8
PCOMM 0752

PDOT
PDOTX
PRBUFF
PRCLR
PREADY
PRIGET
PRNTER
PROFF
PRTJIMP
PRTRET
PSLP
PTCON
PUTA
PUTB
PUTDE
PUTDEF
PUTENT
PUTNN
PUTNNX
PUTOUT
QComMM

- QUOTE

RASCON
RASPRS
RASTER
RCOMM
RCOMHP
RCOMPX
RDC1
RDC2
RDC3
RDCA
RDCS
RDCASS
RDCX
REG
REGCOD
REGIHM
REPEAT
RESTOR
RETNR
RLB

RLOAD
RUBDNO
RUBOK
SAVMEM
SAVSTR
SFILE
SHFTO
SHFT1
SHFTZ
SHFT3
SHF T4
SHFTS
SHFTé
SHFT7
SHFTH

0809
O7F9

0709
0924
Q7CD
O81E
4015
07D2
0756
00CB
0B?D
0B%C
0319
0314
OBAE
OBBE
0B92
OBBF
0762
00CB
07€E2
0043
07DS
0762
oD%9
oDBO
07A2
07A4
0782

0784

07C3
07A2
0780
4078
4079

4094
80&F

04628

0C24
OB%4
OCES
o380

- 0378

018D
0018
O&67E
04246
G3BE
O3E2
0408
0412
0423
0473
O4SF
0456

SHFTS
SHFTD

" SHFTE

SHFTF
SHFTG
SHFTQ
SHFTR
SHFTT
SHFTW
SHIFTS
SHOME

- SINGLE

SINGLX
SNLP1
SNLP2
sP1
SRECUR
SSCNT
START
STENT

-STKLOW

STMEND
STRBOK
STRCDB
STRSCH
TABLE
TEMP
TEMP2
TIMING
TXTLIN
UPDG1
UPDG2
usaMoD
v
VRSION
WCNORM
WCRPT
WCTAB
WwCTABX
WRC1
WRC2
WRCASS
WREG
WREGL
WRITA
WSTR1
WSTRGZ
WSTIRLP
WSTRNG
X3

ACOM2
ARG2
BADDR
BIGMEM
cce
CLDIR
CHMPSTX
COMRTX
CRHNOL,
CURSOR
DCONT
DFILE
DLODPY
DMouT
DOTTINM
ECFOSN
EDLP2
EX103
EXINTA
EXZIR
EXTNHL
FNDLCR
G2IN2
B4IN2
G8NIXY
GBO1
GooM2
GETCHR
GFDLBX
GROUPY
GROUPY
GROUPD
HFLIP
HOME2
HSHERR
INHERE
INTRET
JMP2
KEYADD
KYRDLP
LDLPY
L INEND
LOOPGF
MFLAG
MSKINT
NGENT
NOGCNT
MFEM2
NXTSTP
FPARSE
FREUFF
FRTIMP
PUTDE
ocomM
RCOMP
RDCS
REFEAT
RUBOK
SHFT8
SHF TR
SINGLE
SSCNT
STRCDB
TXTLIM
WENORM
WRCASS
USTRLP
IXJIFTE

0890
4003
4007
O1AS
GBC2
0s77
O2AE
OSaF
0C23
JOLF
0894
4023
05S8€E
OSEO
0803
401D
077S
gat0
095D
0A3A
GA24L
Q028
aBa7
DALE
OARFO
0BZ9
0972
0224
ocss
09SE
OACF
0B&0
0070
0432
0912
OCIE
O1iFA
043E
Q27D
014D
04C4
00C1
OBEF
4000
003A
OCB3
Q&1F
0490
0879
082s
4028
4015
0317
07561
on9s
07C4
40OLF
0374
0453
034A
Q1D5
4009
07462
4025
O8F7
O77F
02DA

ACOMIN
ASEXIT
BC1
ELONE
£COoMM
CLNLP
CHMRTX1
COMXTB
£STR1
DADDR
DE$
DFLIP
DLOOP2
DMFMOD
DFG1
EDCODE
ELEML
EX104
EX2DBR
EXIIRX
FCamm
- FNDRCR
G2SBCN
B4IN3
892
GECOND
6COMM
GETFLD
GFDNUM
GROUFZ
GROUPB
GROUFE
HL1
HOMES
HSHLP1
INICON
IX1
IMPTYP
KEYBRD
LABEND
LDLP2
LIX
LSTEXP
MIDWAY
MSMTECH
NGHNDL
NOLIST
NRM4
acamn
PC1
PRCLR
PRTRET
PUTDEF
GUOTE
RCOMPX
RDCASS
RESTOR
SAVHEM
SHFT9
SHFTR
_SINGLX
START
STRSCH
UFDG1
WCRPT
WREG
WSTRNG

O4F3

0BC3
086C
a0A8
0s5C
osSF
0944
0510
0518
0281
4018
40AA
o3z2c
0s8s
OSB3
O3FC
00BO
4072
09FS
OAL2
0Ad}
0602
0030
OB7%
0A7S
OAFF
0B34
0515
0010
oC3F
0978
OAE2
0B&7
409C
0446
08CA
o17¢
40AC
044E
0143
4027
04D3
0228
A04E
OC&F
02CE
oc32
o8sg
03444
0732
409a
O2FF
0701
0314
0008
ODAF
07A1
o&28
016B
0428
03AF
o1Fe
6000
07861
0416
0BEO
0738
0204

EO7

ACOMM
ASSFLG
BC2
BOFPSAV
ChLP1
CLNUP
[atyi=1 3
CONLIN
CTAB
DBTLIM
DE2
DISGCON
MYGS
DMPREG
DSPEGN
EDEXIT
EQD
EX103
EX2IND
EXCF1
FILCHR
FRAMES
G25uUB
G4INg
GAHERE
BCENTX
GCUNC
BFCHAR
GFDREG
BROUPY
GROUPY
GROUPF
HL2
HOMLP Y
YAENT
INITY
X1y
JFTAB
KEYINT
LABSTK
LDLPI.
LIX2
Lx
MKDEF
NCOMM
NLELF
NORMSV
NRMCHR
OFFSET
PCHAR
PREADY
FSLP
FUTENT
RASCON
RDC1Y
RDCX
RETNR
SAVSTR
SHFTD
SHFTT
SNLPY
STENT
TABLE
uPDG2
WCTAB
WREGL
X1

o828
4003
40A0
4006
047F
0740
02C1
0023
0po3
0584
40A2
o325
00RO
0732
4084
OSF7
4021
OAds
OQRA29
09A1L
000C
4070
0008
0A78
OB17
o228
0BSC
0C&0
OCBC
0A48
OAF2
0B70
409E
0448
061A
0174
4074
OEBCD
0275
4029
6704
0234
4000
0014
0729
0Ca4
0691
048F
4008
O7F7
0708
0755
OBAD
07EL
07AL
07aF
o2
00tB
0337
03BS
VL&PP
039D
o082
041F
oDcs
0741
0010

AF Y
ASSMEL
BCOMM
ERKCHE
CHRTAB
CLERLD
COMING
CRCHAR
CTAB2
DCLPY
DECLOK
DLLP
DMD2
DOLLAR
DSPSET
EDIN
EODCHR
EX107
EX2NAF
EXCF2
FLDFND
FRMSND
G34TAB
G4REG
GANDBR
BCHERE
GDLOCP
GFDCLN
GFDTNM
BROUPA
SROUPA
HASH
HLRIN
HRTINg
1coMM
INIT2
v
KBD1
KEYINX
LBINX
LDLPB
LIXIMM
LY
MRGCHR
NEGEND
NLONP
NOTBRK
"NULIN2
OFFRM1
PLOMM
PRIGET
PYCON
PUTNN
RASPRS
RDC2
REG
RLB
SFILE
SHFTE
SHFTW
SMLP2
STHLOW
TEMP
USAMOD
WCTABX
WRITA
X2

40As

0B&F
ATaA

0308
D9l

OBE7Z
0C22;

0076
oDn4as
[ul:zle)

08AL:
o0D4g .

QSED
octn
019¢
OALY
000
0ABO
O9F8
09CF
3078
0OE3
0AAL
OASS
0B22
0847
oB&2
OBEO
ocs7
0A4L
OBO2
08C4&
OCCF
094F
0658
0187
40AE

' OQF&

0273
O8AB
08A3
0239
4013
o017
QCAF
6023
0213
04E4
0148
0751
0923
ooCB
OE8D
0043
07A3
4078
OB9S
0&47F
0396
0392
O&RT
407h
400D
4011

ODEZ
031C
0020

AF2
AUDUMP
EBFLAG
BRIKOD
CINCRY
CMDSUB
COMINT
CREN1
CUDRET
DEOMM
DEFMNT
DLLPS
DMDLPY
DONCHR
DSPTCH
EDINX
EODOK
EX1213
EX2NAG
EXCF3
FND2
FRMSNX
8364
B&INX
GARNDX
BCINX2
GELOOP
GFDHEX
GHXVAL
GROUPS

‘BROUPB

HASHDN
HLRTST
HRTLP
IGNBLK
INITS
JcammM
KBD2
KEYJMP
LCcomMm
LDN2
Lixsus
Lz
MRGIN
NEGFLB
NOERIKK1
NOTHL
NULINE
OFRM2
PDOT.
PRNTER
PUTA
PUTNNX
RASTER
RDC3
REGCOD
RLOAD
SHFTO
SHFTF
SHIFTS
SP1
STMEND
TEMP2 .
v

WRC1
WSTRY
X3

A40A4
0221
4075
o0C7
044E
0293
0503
0459
0488
Q57A
09353
oop2
OSDE
oCsh
0944
ocACH
[e23-7.]
O9BA
OAGL
0A30
oca2
OOES&
0AB2
0ACD
0oB11i
0977
oB&B
oCc19
oBDD
OARB
OB2F

08DB-

ocps
0952
0020
0181
04468
OOFB
4017
04B8
04BD
O0AD
3Q4E
[ehtTod
4077
0423
OCE?®
Q4D7
O14F
0808
o7ec
OB9C
0B%1

07D4
0781

4079
OCE4
0424
0338
0337

4080
400F
4046C
0030
0o7az2
Q2F0

0030

ARG1
AXX
BFLGST
CALLAS
CIKINV
CMPSTR
COMMND
CRGEN1
CUDRTX
DCOMX
DELAYS
DLN1
DMODIN
DONE
ECOMM
EDLP1
EX102
EXINN
EX2NB
EXTNAC
FNDLBL
SICOMN
B42ER
84PA
GAUNC
GCNTSSB
GET2
GFDLBL
GROUPO
GROUPS
GROUPC
HCOMM
HMCHK
HSHDN2
INTAB
INYIMP
JGENT
KCOoMM
KEYRET
LDF2

‘LDN&

LODFIL
MCOMM
MRGLPY
NEGNOT
NOBXRK
NOTIXY
NXTPLN
OUTFRM
PDOTX -
PROFF
PUTB
PUTOUT
RCOMM
RDCS
REGIM
RUBDNO
SHFT1
SHFTE
SHOME
SRECUR
STRBOK
TIMING
VRSION
WRC2
WETRO2
IXJIPND

4001
0545
0oc2p
0822
OC9E
0241
0528
0455
048%
057F
00DA
O3DE
0sCB
ocES
OSFO
0774
09€0
09AB
09E2
09c8
oc71
094D
0A4C
OACA
OB1A
024E
0059
oces
09%E
0ABS
oB3B
0653
O3F7
QBFD
OABS
4019
04617
0s4C
0252
0714
0&BC
0717
6725
0359
OCAE
041E
0968
0817
0147
o7Fae
081D
0898
OBBE
0761

0783
4094
037€
03BC
033F

03AC

0&7A
0772

00664
0EQ7

078A
02E0
0503

67




. BRKCHK

i i

Funktion @

Aufruf
Wirkung

Armwendung

HPSTR

Funktion
fruf

% as

Wirkung ¢

Benutzt ¢

Amvendung ¢

COMMANDS

Funktion 3 -

Aufruf

Wirkung @
Amwendung
DPLIP

Funktion ¢
Mfruf ¢
Wirkung @
Benutzt ¢
“Amendung

os 3e

ANBANG

Routines des ASZMIC

BREAR CHECK

Prueft die <Break>-Taste, simulfert Break-—Bedingung, wenn
<Break>-<Taste gedrueckt wurde.

CALL BRRCHK

Setzt den Sync~Pegel auf 0.

Abbruch-Routinen

COMPARE STRINGS

Vergleicht 2 Zeichenketten

CALL CMPSTR ; (HL} zeiget auf die gefundene Zejchenkette =~i

(DE) zeigt auf die originale Zeichenkette

Beendet den Vergleich beim Vorfinden eines <Newline> oder
eines Zeichens < . :

{Wenn die vorgefundene Zeichenkette nicht mit einem
Zeichen beginnt, das "kleiner" ist alg . (der Punkt),
dann wird der Vergleich fuer ungueltig erklaert. Wenn das
erste Zeichen der vorgefundenen (und der .originalen)
Zeichenkette eine Pilemarke ist, muss ein <Newline> vor
dem = Pfund-Zeichen in der gefundenen Zeichenkette
stehen, damit der Vergleich skzeptiert wird. )

Wenn die Zeichenketten gleich sind, wird das Carry-Flag
zurueckgesetzt (avf 0), HL zeigt auf den Beginc der
gefundenen Zeichenkette, DE zeigt auf den Trenner der
originalen Zeichenkette. Wenn die Zeichenketten nicht
identisch sind, wird Carry-Flag gesetzt und HL und DE
bleiben unveraendert.

A, HL, DE

Identifizjerung der Zeichenketten

COMMANDG INTERPRETATION

~ (Pfund-Zeichen)

Alle Kommandos haben die Form *GOHH, wobel # ein DEBUG-
Buchstabe ist.

HL zeigt auf das erste Zeichen hinter dem  DEBUG-
Buchstaben, das kein Blank ist. Rueckkehr ueber RET (nach
LIX)

Fuehrt die den Befezhlen zugeordneten Funktionen aus.

= {(Pfund~Zeichen) .

Setze die Adresse, die angesprungen wird, um das Kommando
zu& interpretieren.

CALL DFLIP

HL enthaelt die neue Adresse des Kommando~Interpreters

~ HL wird in DADDR geladen

~ der alte Wert wird auf den Stack gelegt

= dann wird zuruveckkehrt mit RET

HL

Der Awender kann damit das ®Vewline>~Zeichen bearbeiten,

DELAYS

Funktion @
Afruf H
Wirkung @

Amwendimg

EDLP1

—

Funktion :

Aufruf
Wirkung
Amwendung

FNDLCR
Funktion :
Mifruf 3
Wirkung :

Benutzt :
Amnwendung

FNDRCR

——— s

Funktion :
Afruf $
Wirkung @

Benutzt 3
Amnwendung

FRMSND
ﬁmktion :
Aafruf H

Wirkung

das heisat : der ASZMIC-Editor kann als Eingabe-Routine
eines selbstgeschriebenen Programms benutzt werden.

.bnwr 5 SECONDS, DISPLAY

Zeige 5 Sekunden lang an.
CALL DELAYS5 )
Gibt 5 Sekunden lang einen Bildschirminhalt auf den
Schirm. FRAMES wird auf 250 gesetzt und FRMSND
aufgerufen. Siehe auch FRMSND wegen der Deatils zum
RETurn. Es gibt auch eine andere Verzoegerung : DLY0S,

welche den SYNC auf O setzt und dann in einer Schleife

fuer eine halbe Sekuynde wartet, bevor sie REIUrned
(benutzt A und DE).

-~

EDITOR LOOP 1

Einsprungpunkt fuer STRSCH, welches erwartet {

- dass DE auf die originale Zeichenkette zeigt’

-"dass HL auf das obere Ende der zu durchsuchenden Region
zeigt

~ dass BC die Laenge der Region angibt in Bytes+l

CALL ELDPl, Register wie oben angegeben

siehe STRSCH

Durchsuchen von Tabellen

FIND LEFT CARRIAGE RETURN

findet das erste <Newline>-Zeichen nach iinks.

RST 40, HL zeigt auf den Text

Schiebt HL 1links von dem ersten <Newline>, das 1links
(oberhalb) der aktuellen Position ist

A, HL ¢

Syntax~Analyse, Textbearbeitung

FIND RIGHT CARRIAGE RETURN

findet das erste <Newline>-Zeichen nach rechts.

RST 48, HL zeigt auf die aktuelle Position im Text
Schiebt HL rechts von dem ersten <Newline>, das ~rechts
(unterhalb) der aktuellen Position ist

A, HL » ,

Syntax-Analyse, Textbearbeitung

FRAMES SEND

sendet ein Display-File zum Bildschirm, bis FRAMES 0 wird

(wenn es positiv war) oder bis eine Taste gedrueckt wird.

CALL FRMSND, DFILE nuss die Adresse eines gueltigen

Display-File enthalten. .

- Sendet Display~File zum Bildschirm

~ Erzeugt die Sync-Impulse fuer die Video-Aufbereitung 1im
Fernseher

- llest die Tastatur und bavirkt eine Entprellung der
Tasten

- laesst den Cursor blinken

- RETurned mit gesetztem Carry-Flag, wenn eine Taste
gedrueckt wurde und mit zurueckgesetzten Carry-Flag,
wenn FRAMES Timeout meldet




Benutzt ¢
Arwendung

GETFLD
Punktion
Afcuf
Wirkung

e ow o0

Benutzt 3
Amwendung

GeT2
Funktion

Asfruf
Wrkung

e w0 oo

Benutzt @
Amvendung

IGNBLK

Funktion ¢

Afruf
Wiztkung

s op

Armrendung

KEYBRD

Funktion
Aufruf
Wirkung

s 00 uve

Benutz & @
Ammendung

REYINT

s s

Funktion ¢
Mfrui H

Wirkung ¢

2
H

3

der Wert von KEYBRD ist in BC und STMEND, nicht HL
Bi idschirmausgabe

GET PIELD .

Analysiere ein Feld zu einem 16-Bit Wert

RST 16, HL zeigt auf oder vor den Beginn des Feldes

- HL schreitet vor zum Tremner zur Beendigung des Feldes

~ das Feld wird in 2 Bytes umgesetzt in DE und ELEML

- das Zerc-Flag wird zur Rueckke‘hr gesetzt, wenn kein
Fald gefunden wurde

~ jedes Argument, das der ASZMIC erkennen kann, darf im
Feld enthalten seins

alle Register, mit Ausnahme von BC, IX, IY und I

unendlich

GET 2 FIELS

Analyse von bis zu 2 Feldern

CALL GET 2, AL zeigt auf oder vor den Beginn der Felder
-~ Benutzt GETFLD

- laedt ARG1 und BC mit dem Wert des ersten Feldes

- laedt ARG2 und DE mit dem Wert des gweiten Feldes

~ Zero-Flag wird zur Rueckkehr gesetzt, wenn weniger ‘als
2 Peider gefunden wurden

I, IX, IY bleiben uynveraendert

Syntax-Analyse

IGNORE BLANK

bewegt das  BL-Registerpaar, damit es auf ein Zeichen
zeigt, das kein Blank ist

RST 32, HL zeigt auf auf die Zeichenkette

HL wird witergeschoben, bis es auf ein Zeichen zeigt, das
kein Blank ist. A enthaelt dann dieses Zeichen.
Syntax-Analyse

KEYBOARD-READ

Seannt die Tastatur-Matrix

CALL KEYBRD

Liest die Tastatur-Matrix in H (D5 bis D1, Shift als DO),
dazu die 8 Adress-Leitungs-Bits in L.

Wenn sowohl H, als auch L =:¥F sind, wurde keine Taste
gedrueckt.

A, BC, DE, HL. HL wird asuch in STMEND gespeichert (eiehe
such den Schaltplan des 2X 81 wegen das Tastatur—
Anschlusgzes

. Tastatur leseng initiiert den vertikalen Sync-Impuls

KEYBOARD INTERPRETATION

decodiert eine gedryeckte Taste

CALL XEYINT, BC enthaelt jenes Muster, das HL bei KEYBRD

ertalten hat

- sowohl B als auch C muessen mindstens 1 Bit enthalten,
das 0 ist

= Carry-Flag wird zur Rueckkehr gesetzt, wenn mehrere
" Tasten (unerlaubt) gleichz.eit:lg gedrueckt wurden

Amwendung ¢

LIX
Funktion
Aufruf
Wirkung
Armendung

MSKINT
Funktion
Aufruf
Wirkung

Arwendung

OUTFRM

Funktion :
Afruf :

Wirkung 3
Amwendung

OFRM1

Punktion
Aufruf :

Wirkung :
Arwendung
OFRM2

Funktion
Aufruf

Wirkung @
Arwendung

PRCIR
Funktion
Aufruf
Wirkung

o

ansonsten enthaelt HL die absolute Adressé des Bytes und
A 1ist die Differenz zwischen Beginn der Tabelle zZum

.ﬁeichen : HL=Tabelle~1+(A)

eachten Sie, dass die geshifteten Tasten A bis G und Q
bis T und 1 bis € als nicht-gueltiges Zeichen ausgewertet
werden.

Auswertung der Tastatur-Eingabe

Rueckkehr-Punkt fuer alle Abarbeitungs-Routinen des ASZMIC

-

-~

MASK INTERRUPT

initialisiert einen Teil der Umgebung des ASZMIC

CALL MSKINT

laed I=14, I¥=:4000, Bit in MFLAG wird auf 0 zurueckgesetzt
setzt Interrupt-Modus auf 1

Programme, in die mit dem J-Kommando gesprungen wird,
koen dies benutzen, wenn sie Routinen des ASZMIC
benutzen

OUTPUT FRAME

sendet einen Bildrashmen an den Fermseher

CALL OUTFRM, ein gueltiges DFILE wird benoetigt

B sollte die Zahl der zu schreibenden Linien enthalten

C solite die Zahl der leeren Linien am Kopf des Bildes
enthalten

gibt einen Bildrahmen aus

Display

OUTPUT FRAME 1

OUTFRM fuer besondere Anwendungen ‘
CALL OFRM]l, wie bei OFRM, aber zusatelich muss das = D-
Register mit der Zahl der Raster pro Zeile enthalten.

Graphik

OUTPUT FRAME 2

besonderes Display

CALL OFRM2, wie OFRM, aber zusaetzlich ist der Amsender
verantwortlich  dafuer, die OUT-Anweisung und - den
vertikalen Sync~Impuls zu loeschen und den. Akkumulator A
mit der Zahl der Ml-Impulse, bevor der erste horizontale
Sync-Impuls bencetigt wird

besondere Graphik

PRINTER BUFFER CLEAR

loescht den Printer~Puffer, belegt ihn mit O
CALL PRCLR
loescht Drucker-Puffer




Benutzt ¢

Amwendung ¢

PRNTER
Punktion :
Juufruf ¢

Wirkung
Benutz t
Amwendung

-

PUTDE

Funktion
Mfruf

- e

‘H.rliung H

Benutzt ¢
Arwrendung

RDCASS
Funktion
hifruf
Wirkung

w0 0z o

Benutzt 2
Anwendung

SRIFTS

Funktion
Aufruf

Ty

Hiikung H
Amrendung

START

Funktion
Anfruf
Wirkung

a0

HL, BC, DE
Mi sbrauch des Drucker—Pufferr durch den Amwender

PRINTER

druckt eine Zeile auf dem Sinclair-Drucker

CALL PRNTER

~ HL zeigt auf den Beginn der zu druckenden Zeile

= Die Zeile wird gedruckt, bis ein <Newlined>-Zeifchen
vorgefunden wird

- Bei Rueckkehr zeigt HL auf das Zeichen nach dem
beendenden <Newline>

A¥, BC, DE, HL

Drucken

OUTPUT DE

Umvandlung einer Hex-Zahl

CALL PUTDE

- HL zeigt auf den Ausgabe~Bereich

= DE zeigt die Zahl an, die umgesetzt werden soll

- benutzt WRITA, um den Inhalt des DE-Registers als eine
4~stellige Hex-Zahl ab dem Ort abzulegen, wohin der
Inhalt von HL zeigt.

=~ HL wird hochgezaehlt hinter die letzte Stelle

- PUTDEF 41st ein Einsprungpunkt, der HL auf PRBUFF+lL
vorbelegt

4, BL

Ausgabe~Routinen

READ CASSETIE

liest ein Byte von der Cassette

CALL RDCASS :

= kehrt zurueck mit einem gelesenen Byte im Akkumulator

~ kann mit <Break>-Taste unterbrochen werden

- man hat BOO0 Mikrosekunden Zeit, um das Byte zu
verarbeiten, bevor RDCASS wieder aufgerufen werden muss,
um das nachste Byte einzufangen

A, HL, BC, DE '

besondere der Cassetten-Schnittstelle

SHIFT KEYS

-~ alle Shift-Befehle werden aufgerufen mit der Folge
CALL SHIFT*, wobei® das geshiftete Zeichen ist

- HL muss beim Aufruf auf Ziel des Cursors zeigen
HL={CURSOR) ) ’

Die Aktion des SHIFT wird entsprechend ausgefuehrt wund

dann wird zum Aufrufer RETurned.

-

-

START

Breakpoint oder = wenn I=0 ist - Neugtart
RST O
- Neustart initislisiert den ASZIMIC

« gin Breakpoint bevirkt das Retten des Kontexts und die
Rueckkehr zum ASZMIC

Amrendung 3 I Rueckkehr in den Monitor

STRSCH STRING SEARCH

Suche einer Zeichenkette
CALL STRSCH, HL zeigt auf das erste Zeichen der
originalen Zeichenkette
Wirkung ¢ Wenn  (HL)DSPBGN+40 1st, dann wird HL erst mit CURSOR
geladen (Verwendung des SHIFT-Macro).
Der Textbereich wvon (HL) bis DSPBGN+50 wird nach der
einer Zeichenkette durchsucht, die mit dem Original
uebereinstimmt.
CMPSTR wird benutzt, daher 1st Carry-Flag gesetzt, wenn
~ nicht gefunden '
- oder wenn gefunden und HL und DE wie bel OMPSTR, wmit
der Ausnahme, dass, wenn nicht gefunden, HL auf
DSPBGN+39 zeigt.
Benutzt ¢ AF, BC, DE, HL. EDLPI ist ein Einsprungpunkt, welcher
emwartet, dass '
= DE auf die Original-Zeichenkette zeigt
- BL auf das obere Ende der zu durchsuchenden Region zeigt
= BC die Zahl der zu durchsuchenden Byres +1 ist
Arwendung 3 Syntax-Analyse

Funktion
Afruf

WRCASS WRITE TO CASSETIE

Funktion @ schreibt ein Byte auf Band

Aufruf H CALL WRCASS, BHL zeigt auf das zu auszugebende Byte
Wirkung ¢ pag auf Band geschriebene Byte entspricht dem Standard

des Sinclair-BASIC. Bei der Rueckkehr ist HL hochgez aehlt
worden und der  Akkumulator enthaelt das gerade
ausgegebene Byte.

Benutzt AF, BC, DE, HL

Arwendung @ besondere Operationen mit dem Recorder
WRITA WRITE ACCUMULATOR
Funktion : wandelt ein Byte um in Hex~Zahl
Aifruf H CALL WRITA
~ A enthaelt die Zahl
~ HL zeigt auf die zu beschreibende Regfion
Wirkung - Zahl wird in 2-stellige Hex~Zahl umgesetzt
- HL erhoeht und zeigt hinter die 2. Stelle
Amnvwendung Ausgaben
WSTRNG WRITE STRING
Funktion : Schreibt - den Inhalt des PRBUFF (Drucker~Puffer) auf den

Bildschirm oder sendet ithn zum Drucker.
PRBUFF enthaelt mindestens 1| Zeichen, das kein Blank ist
Wirkung : ~ B wird mit der Laenge des PRBUFF vorbelegt.
~ PRBUFF wird von hinter her mit <Newline>-Zeichen
aufgefuellt, bis ein Zeichen gefunden wird, das kein
Blank 1ist. Macht weiter bei WSTRNG2. :
Benutzt A, B, HL
Amwendung : Ausgabe




Funktion
Aufruf

se o8

Wirkung 3

Benutzt @
Arwendung

WSTR1

Funktion
Aufruf

0 e

Wirkung

Benutzt @
Amwendung

WRITE STRING 2

siehe WSTRNG )
CALL WSTRG2 B wird vorbelegt mit det‘tikm’alen Zahl der

‘z schreibenden Zeichen

Wenn Bit 1 von ASSFLG gesetzt ist, wird PRNTER
aufgerufen, ‘'gefolgt von PRCLR und dan RETurned.

DE ateilt guf PRBUFF

macht weiter bel WSTR1

WRITE STRIKG i

. schreibt eine Zefichenkette auf den Bildschirm

CALL WSTR1

DE zeigt auf den Beginn der Zeichenkette

B ist vorbelegt wmit der maximalen Zahl der zu

schreibenden Zeichen - .

- schreibt ab Ziel von DE (also PRBUFF) auf den Schirm

- geht so lange vorwaerts, bis der Zshler in B erschoepft
ist oder ein <Newiine> geschrieben wurde

=~ macht weiter bei PRCLR

alle Register, ausgenommen IX, IY und I

Ausgabe

ANBANG

. Amwendungsbeispiele

Die nachfolgenden Amsendungsbeispiele wurden.vom englischen Original
abgeschrieben. Es kann daher nicht ausgeschiossen werden, dass sich
Fehler -eingeschiichen haben. Bitte sehen- Sie sich die Programme
aufmerksam an und -~ wenn Sie einen Fehler findemn oder etwas nicht
verstehen ~ wenden sich an Decker & Computer.

Der Aufruf der Anwendungsprogramme erfolgt mit dem H~Kommando. Nehmen
Sie die =-Zuweisung (Equate), um die externen Label zu deklarieren
{definieren). Die’: ORG-Anveisung machen Sie der Groesse Ihres RAMs
entsprechend. ’ )

1 Schreiben eines Zeichens auf den Bildschirm

START LD A,"x"
CALL NRM2
RET

2 Schreiben einer Zeichenkette auf den Bildschirm

START LD DE,STRING
Lb B,7

CALL WSTR1

RET

STRING DEFM "HALLO"

3 2wel Zahlen addieren und das Ergebnis amzeigen

Mit H START Zahll Zahl2 aufrufen.

START RST 16 ;GETFLD FELD LESEN
PUSH DE

RST 16 ;DIE ZWEITE ZAHL LESEN
POP HL

ADD ‘HL,DE

EX DE,HL

CALL PUTDEF

LD (HL),:76

CALL WSRTNG

RET

4 Palindrome

Mit H START aufrufen. Wichtig, weil es Thnen zeigt, wie sie Ihr eigenes
Programm einbinden (linken) als einen Kommando-Interpreter koennen und
wie man den ASZMIC am Ende restauriert. Nach dem H START geben Sie die
Zeile ein, die sie umgedreht haben moechten.

START LD HL,HANDLE; ADRESSE DES ANWENDER ROMMANDO INTERPRETERS
CALL DFLIP; AUSTAUSCH DER ADRESSEN DER KOMMANDO-INTERPRETER
JP LIX; SPRUNG ZUM ASZMIC KONTEXT DER NOCH AUF DEM STACK IST

H
HANDLE RST 48; FNDRCR CARRIAGE RETURN SDCHEN
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‘SET 7, (IY), EDIT ?(ODUS EINSCHALTEN
100P LD 4, (HL) .
PUSH HL .

PUSH. AF

CALL NRM2

POP AF

POP HL; ZEICHEN GESCHRIEBEN

DEC HL

'CP :76; WURDE EIN <NEWLINE> GESCHRIEBEN /

JR NZ,LOOP; WENK NICHT DANN WEITERMACHEN

POP AF; LIX RETURN AUF DEM STACK LOESCHEN

POP HL ;ADRESSE DES ASZMIC~KOMMANDOINTERPRETERS DURCH DFLIP
3GESPEICHERT

LD (DADDR),HL; ADRESSE DES ASZMIC~KOMMANDG-INTERPRETERS WIEDER
sHERSTELLEN = -

RES 7,(I¥); KUR WENN SIE IN DEN DEBUG-MODUS ZURUECKKEHREN WOLLEN

RET

5 Drucken einer Zahi von 0 bis 6'

Einsprung mit R START

Den
Die

START XOR A

LD HL, PRBUFF
LOOP LD B,A ; A RETTEN
CALL WRITA _

1D A,B; ARKU WIEDER HOLEN
INC HL;

INC A

CP 7; IST ES 7 ?

JR NZ,LOOP

CALL WSTRNG

RET

6 Drucken einer Zeile

START LD HL, TEXT

CALL PRNTER

RET

TEXT DEFM “HURRA ES GEHT"
DEFB :76; <NEWLINE>-ZEICHEN

7 Erzeugen eines BASIC~Programms mit einer REM-Zeile darin

Inhalt der REM-Zeile koennen Sie selbst schreiben. Zur Beachtung :
nachfolgenden 2Zeilen haben in Spalte { 2in Blank = es sind Ja

Ammeisungen und keine Label 1

GRG 34000

DEFM "12345678"
DEFB "9"+128; LETZTES ZEICHEN INVERTIERT WIiE AUCH BEIM ZX 81
DEFE 0

DEFW 1

DEFW DFILE

DEFW DFILE+L
DEFW VARS

DEFW O

DEFW VARS+1

ORG $49

DEFW MEMBOT
DEFW 512

DEFW :FDB¥
DEFW :37FF
‘DFILE
$4+9
DEFW -1
DEFW O -
DEFW :218C
DEFW :4018
ORG $+32
DEFB :76
MEMBOT ORG $+32
DEFW 256
DEFW DFILE-PROG
PROG DEFB :EA; REM-STATEMENT

FUEGEN SIE HIER DEN OBJECT-CODE EIN
DER NACH DEM REM STEHEN SOLL

wo we we wo

e we

DFILE=$+]

DEFW :7676 ; NEWLINE>-ZEICHEN
DEFW :7676

DEFW :7676

DEFW :7676

DEFW :7676

DEFW :7676

DEFW :7676

DEFW :7676

DEFW :7676

DEFW ;7676

DEFW :7676

DEFW :7676

DEFW :7676

s 13 MAL 2  <NEWLINES> ERGIBT 26 ZEILEN |{
VARS DEFB 128

8 Programme z ur Erzeugung von Graphik

Einsprung mit H :7000

s DIE DEFINITIONEN HIER SIND FUER DIE VERSION EO4
; SIE MUESSEN DIE FUER IHR ASZMIC-ROM GUELTIGEN

s ADRESSEN EINGEBEN
H

ORG :7000
INTIMP~: 4019
DFILE=: 4023
PCONE=: 409A
TXTLIM=: 4025
FRAMES=: 4070
OFRM1=:16D
MFLAG=: 4000

- ‘RESTOR=: 628
KEYBRD=; 145
STMEND=: 400F
SAVMEM=; 18D
NNN=46
TOPS=1
PIXSIZE=]
IDLE=30
RASTERS=255
DISPEND=:6501
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DSTART=: 4100

ve ©o wo

KERNEL RGUTINE ) .

KERNEL LD HL,ONEP

LD (INTJMP},HL ; DIE BRARBEITUNG EINES BREAR DURCH EIGENEN
; INTERRUPT-HANDLER BEARBEITEN

CALL CLEAR; DISPLAY AUFBEREITEN

LD HL, UPROG

1D (PCONE),HL ;ERSTES RETTEN DES KONTEXTES UM 2UM

; UPROG RETURNEN ZU KOENNEN

*

ONEP CALL KEYBRD; TASTATUR LESEN (Zeile ?)

LD HL, (FRAHES)

INC HL

LD (FRAMES),HL; FRAME ZAEHLER MANIPULIEREN

LD B, IDLE

DIJNZ § ; WARTESCHLEIFE

1D b, PIXSIZE

LD B,RASTERS

LD C,TOPS

CALL OFRML; SCHREIBT EINEN TEILWEISEN BILDINHALT
LD A,1l

LD (MFLAG),A; DEM RANDLER FUFER DEN NMI MITTEILEN
s DASS ER BEI 0 EINEN BREAK AUSFUEHREN SOLL

LD C,NNN4NNN+1; C FUER DEN G-BEFEHL VORBEREITEN
JP RESTOR; GEHE IN DIE MITTE DES HANDLERS FUER DEN G-BEFEHL

AUFBEREITUNG DES DISPLAY-FILE > KANN VERBESSERT WERDEN

@ wo we

CLEAR LD HL,DSTART

LD DE,DSTART+2

LD BC,:2400

LD (HL),:76; <NEWLINE>
LD (DFILE),HL

INC HL

LD (HL),D

LDIR

RET

PLOT UND UNPLOT SUBROUTINES ¥~> B X-> C

ve wa wo

PLOT LD D, 15

JR §+4
UNPLOT LD D,0

LD A,3; MASKIEREN FUER DIE NOMMER DES PIXELS IM BYTE
AND C

SRL €

SRL €

ING A; C IST NUN X BYTE, NICHT PIXEL

ID E,16; BIT MASKE
LOOP] SRL E

DEC &

JR Nz,LOOP! ;SCHLEIFEN BIS 0-3 UMGEWANDELT IN 8,4,2,1 IN E
CP D; UNPLOT

JR NZ,ENT2; SPRUNG WENN NICHT

LD A,E

CPL

1D D,A; BYTE MASKIEREN
ENT2 PUSH DE

LD HL,DISPEND; ZUR BERECHNUNG DER Y-ADRESSE VORBEREITEN
LD DE,:1200

LD A,B

LD 8,8
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JR NC,NOSUBT
OR A
HL,DE; SUBTRAHIEREN RUR )
‘ﬁm 2-ER POTENZ IN Y ENTHALTEN IST
T SRL D

RR E; SHIFT SUBTRAHIERER

DJNZ LOOP2

ADD HL,BC; ADDIEREN AUF X UM ZIEL-BYTE ZU BEKOMMEN

; NUN DAS BYTE BEARBEITENW, IN DAS DAS PIXEL SOLL
"pop DE

LD A, (HL)

BIT 7,A; DIE TRICKSEREI MIT DEM INVERSEN IMGEHEN
JR Z,$+3

CPL; CONVERTIERT 8,2,1,0 IN 3,2,1,0

AND 15

OR E

AND D; PIXEL NUN DRIN
; WIEDER CODIEREN

cr 8

JR C,NOTINV
; WIR BRAUCHEN KEINE INVERTIERDNG

CPL

ARD : 87
NOTINV LD (HL),A

DER FOLGENDE CODE BEWIRKT, DASS DIE SUBROUTINE IN
EINER SCHLEIFE LAEUFT BIS EIN BILDRARMEN

GESENDET WORDEN IST

ES IST NICHT WICHTIG, VERLANGSAMT ABER DAS PLOTTEN
EIN WENIG

T we we vo wr we we we

LINE LD DE, FRAMES
LD A, (DE)
LD B,A
LOOPX LD A, (DE)
CP B
JR Z,L00PX
; ENDE DER VERZOEGERUNG
RET

LINE ODER UNLINE VON XY BIS X'Y’

X-> E Y-3D X*-> C Y’-> B

wo we ws we we

LINE LD A,15
JR §$+3
UNLINE XOR A
LD (DORDEL),A; DO OR DELETE -> MERKER FUER PLOT ODER UNPLOT
LD HL, MID
; INITIALISIEREN DER ZELLEN
XOR A
LD (HL),A
INC HL
Lp (L), E
INC HL
LD (HL),A
INC HL
LD (HL),D
INC HL
LD (HL)},C
INC HL
LD (HL),B
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NUN DIE SCHRITTE AUSRECHNER

we. wo

LD L,C :
1D D, A . .
D H, 4 _

LD A, {YMID+1}; MID SOLL WOHL MIDDLE HEISSEN -> ALSO MITTE
LD E,A )

SBC HL,DE; HL IST NUN Y°-Y

POP DE; LINKSBUENDIGE SCHRITTE BIS EINER >= 128/256
JUSTIFY LD C,L; JUSTIFY = BUENDIG AUSRICHTEN

LD A B

gEE
Ll
B

-
=

SEEEESH
>N>>U

>
NEE

£8s
g
5
1]
-

DE IST X~INKREMENT BC IST Y~INKREMENT
INKREMENT IST EINE SCHRITTIWEITE

ws wo we we

LLOOP LD HL, (XMID)

ADD HL,DE; SCEHRITTWEITE

LD (XMID),HL

1D HL, (YMID)

ADD HL, BC

LD (YMID),HL

EXX3 DIE SCHRITTE RETTEN

LPLOT 1D A, (mm+1)

LD C,A; X

LD A, (YMID+1)

LD B,A; Y

LD A, (DORDEL)

LD D, A

CALL UNPLOT+2; PLOTTEN ODER UNPLOTTEN DES NEUEN PUNKTES
LB HL, XPRIM

LD A, (XMID+1)

CP (8L)

ING HL

EX AF,AF*

LD A, (YMID+1)

CP {(dL)

EXX

JR RZ,NYLIM; DAS Y-LIMIT WURDE NOCH NICHT ERREICHT.
LD BC,0; DIE Y~-SCHRITIWEITE AUF O SETZEN, WENN Y AM LIMIT

. RYLIM EX AF,AF”

JR ¥Z,RALIN
LD DE,0; DIE X-SCHRITTWEITE AUF 0 SETZEN, WERN X AM LIMIT
NXLIM LD A,D; X-SCHRITT UND Y-SCHRIIT BEIDE 0
; ALS ENDE-DER-ZEILE-TEST
OR E
OR B
OR C

AFEIN AT g MARSA S

RET

NBEREICH

XMI1D DEFW O; DIE REIHENFOLGE IST WICHTIG !
YMID DEFW 0

XPRIM DEFB O

YPRIM DEFB 0

DORDEL DEFB O

"MOIREE

UPROG LD SP, : 7FO0
MAILOOP LD DE,:4078
LD BC,:101
MLOOP PUSH DE
PUSH BC
CALL LINE
POP BC
POP DE
INC D; D VERDOPPELN
INC D
INC B; B MAL 4 NEHMEN
INC B
INCG B
INC B
1D A, 250
cr B
JR C,0UTCOD
1D A, (STMEND)
AND 1
JR NZ,MLOOP
$ZXCV HIER GEDRUECKT - WAS IMMER DAS SEIN MAG
LD L, :8000; ERSTER NICHT-BESCHREIBBARER PLATZ IM SPEICHER
JP SAVMEM; OBERRANTE FESTLEGEN v
OUTCOD CALL CLEAR
JP MAINLOOP

STRUCTURES

UPROG LD SP,:7F00
JR OUTCOD
MAINLOOP LD IX,XVAR
CALL PROSUB
LD IX,YVAR
CALL PROSUB
LD B, (IX+VAR)
LD A, (XVAR)
LD C,A
CALL PLOT
LD A, (STMEND)
AND 1
JR Z,0UTCOD
JR MAINLOOP

»
OUTCOD LD HL,DUMMY
LD DE,XVAR
LD BC, 12
LDIR; INITIALISIEREN DES VARIABLEN-BEREICHS
CALL CLEAR
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LD A, (HL)
AND 15
INC A

LD (XVARH1),A

INC HL

1D &, (HL)

ARD 7

ING A

LD (YVAR+1),A

JR MAINLOOP

1]

PROSUB LD A, (IX+VAR)
ADD A, {IX4DIR)

LD (IX4VAR),A

CP (IX4MAX)

JR NC,0UTCOD

CP (1X+LOW)

JR NC,POSCHECK ; POSITIVE-CHECK .

LD A, (IX+INC)
CPL

ADD A, (IX+LOW)
LD (IX+LOW),A
CALL. DIDLIM
POSCHECK LA A, (LX4VAR)
CP (IX+HIGH)
RET C

LD A, (IX+INC)
ADD A&, (IX+HIGH)
LD (IX+1GH),A

b4
DIDLIM LD A, (IX4DIR)
NEG

LD (IX4DIR), 4

LD A, (IX+INC)

?

DEC A

JR NZ,$43
INC A

*®
LD (IX+INC),A
RET

2

3 PATENBEREICH
’

VAR=0

INC=1

DIR=2

LOW=3

HIGH=4

MAX=3

’

XVAR ORG $6
YVAR ORGC $+6
DIMMY DEFB 75
DEFB 8

DEFB -1
DEFB 70
DEFB 90
DEFB 135

DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
DEFB
DEFR

NEFR

110
12

1
90
130
240
0
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8-B1T LOAD GROUP

SUMMARY OF FLAG OPERATION LD
o7 Do
L)
Instruction $ |2 H ViN {C | C
ROD A3 ADCA S PIV IR 1P ix ] vio [ | | 8buaddoradd with carry
SUBs; SBCA. 5 CPs; NEG Pheix b ix b vy 8 ] 8besubtract subtract with earcy, and negate ace SOURCE
SRHEHH Y J—" W
wer 1 tixalxlvle Jo | svirincement IMPLIED REGISTER REG INDIRECT | INDEXED ADDR BMME.
oECH b Ixd tdx ] vis 1o | abudecremen i TRl Al BJclo e | u]t [ao]sofoeixdiya i
AUD DD, 5§ e Joelx bxjx]elo 1§ | B - 0O | FD § 3A 13E
ADE HL. 2§ PRodx T X {X]v]o [§ | 16b0addwihcatry A epfjeo {IF |8 {79 j2ai8 [C |70 J7E [QA[IA |TE [J7E |n |n
SBC HL, SS P IX XX v o§ 8 | i5bitsubliact waih casey §7 | 5F 4 d [}
RLA; RLCA; RRA; RRCA e o IX {0 iX]e® 18 |§ { Rowteaccurmuiator po| FD
RL s RLC o AR s; RACS 14X 0 X1 P 10 |§ | Rowteand shilt focations 8 47 [ 40 141 [42 143 [ 44 |45 | 48 46 148 08
SLAs; SRA s SALs ’ d - i.d B
RiB. RRD P14 IX 163X P8 {e | Rotate dige teft and right 00 |- fo
BAR X X 1.2 [o | § | Oecimal adjustaccumuistor i
€PL -' : b3 l‘ Xi{ie 1l e Compltmﬂ:i accumulstol c 4F 48 |43 [ 4A 148 1 4C J4D .,E :E :E :E
SCF e lo X IO |Xf{*® 1D jT | Setcany 00 | FD
o 3 ¢ jo iX IX|{Xjo|C } | Complement carry
N (el F I IX i8.1% ] P10 |e | inputragister inditect REGISTER{D 57 | 50 {51 [ 52 |83 |54 |55 |56 5 | 56 1%
11; IND; OUTI; OUTD X i ExAdx i x {1 §e hBiockinput and output 4 |d L
INIR; INDR; QTIR; OTDR XPeixIxix{xjvje }z *0il B9 Dotherwise Z= 0B | ED
Lot LDD X EXiX 101X ] 416 {= liBiock wansier imstructions E SF | 68 | 58 | SA | 5B | 6C | 6D | SE 5E | SE 1€
LDIR; LDOR X {XIX 38 X308 [ {IP/V=3uBC*0 othermse PV =0 d [3 a
CPI; CPIR; CPO; CPOR NP0 IX (XX {4 |V |® § 8iditseschinsiructions o ] oD | FO
2= 3l A=(HL) otherwne 2=10 s
. . ) PV = 1t BC # 0, othermse P/V =0 : H 67 160 |61 |62 183 )64 65 66 :ﬁ :G ‘2'8
LA I LDAR . f ] ix jo|x 1FE[{0 | ® | Thecontent of the intesrupt enable itip-flop {1FF) is copied mio : oo | Fo
the PIV flag 1
BiTbH, s X JU]X J1 |X] X |0 |e | Thestateof bith of Jocation s 15 copied into the Z flag 1 L 6F {68 | 69 | 6A 168 { 6C { 6D | BE :E :S :E
The foilowing notation is used in ths table: i )
Symbol Operation C DESTINATION {HL} EZA A B A O A < A L - :8
[ Casryfink Hag. C=1 it the operation produced a carcy Tiom the MSE of the aperand or sesult. { REG
z 2erg thag. =1 if the reuii of the operation 3 zer0. f N
s Sign fiag. $=1 if she MSB of the resuit is ane. } INDIRECT |(8C) 0z
PV Pasity of overflow flag Panty (P} and overfiow (V) share the same ﬂag Logicsl operatians affect this flag with the parity af i
Ihe sesuit whale stithmesc operstions aifect thus flag wath the ovesfiow of the result. H /V boids parity, P/V=1 i the mu!l of :
the aperation s even, PIVZ04l result is odd. 3 PIY holds overflow, P/V=1 if the result of the op an 3 {1}3] | 12
" Half-carey Hag H=T st the add of subiract operatian praduced a casry inte of borrgw from it § of the accumulator. | . . .
N Add/Subiracs {lag. M~ 1 if the p wat @ sub . oo op{opjoD|00}0D|DD : gg
H and N flags are uted in conuaction with the decamal adyust snstruction {DAA? 1o properiy correct the result into packed | 1 X+d] niwi{nnin ' B |s q
BLO formet tollowing additian of subiraction using operands with packed BLD formar. ! d d d d_ .4 d d ]
[ The frag is stlecied atcording 10 the result of the operation. . P INDEXED - | FD ] FD {FD{ FD : FD | FD ;| FD FD
. The Hag 11 unchanged by the operation, i Y+ 72170 [ {72 173 {14 |18 36
L] The flag 15 seset by the operation. : ¢ ld d d d 4 d ! 8
¥ The fiag 51 set by ihe operation. H a2
X Thie tiag is 2 “don'vcare”.
v PIV fiag aftected accotding 1o the averfiow result of the operation: . N [EXT.ADDR. | {nn} b
P PIV ttag aliectad sccording 10 the patity cesult of the operation, : Ll
3 Any one of the CPU ceqisters A, B. €, D, € K. L. €0
s Any 8-t location los sif the sddressing mades silowed Toi the particulas enstruction. 1 a7
£ Any 16-bit locanien for all the addressing modes aliowed for that :astructhion.
it Any ane of the w0 nden segrstess 1X or (V. IMPLIED .
R Relresh counter. R E0 {
® 3 bet value in range <O, 255 > ; 4F Be
nn 18-t value 1n range <0, 65535 > ; P




8.8IT LOAD GROUP

Symbalic Flogs Op-Code No.of INo.of M [No.of T
Mremanic Dpecstion 1 8 | 2 ] PIVI W ] € 176 43 218 Hex #ytas | Cycies | States Commaents
tbr,s §~8 *leiXjeiXjoejeie 0L r 3 1] 1 L] 3 Ay
Loy, 8 (= efsixielxieolsioion r 10 2 2 7 000 8
-8 - ) 001 - €
L0, {HL} cfftl fo jolxlejxlofejeiar ¢ 10 1 2 LT ]
L0 {iXeg) fr—{iKed) Jo JolX|o i lojeiwirnanim| 08 |3 S 18 81l E
0% 5 118 100 H
-8 - 0t
LOr {tYed) Js—{iYedd fo Jo i X oix]olo e 13 110108 3 13 5 19 A
01 ¢ YO
-— g -
DRy JiHU—5 fe jeiXxlelxieleto forit0 1 2 7
LOGixXed), s JGiXedimr fo Jolxlolxio]ole 1y mri 00 |3 5 19
01 110 ¢
. - d -
Louvsdl, e jlivadiey Jo Jo | X]oelx]o]efe 111 1108 |3 s 19
61 0 ¢
. -4 - .
LD {HL), n HU—a e jeiXjeixXiojololoptpig| 36 |2 3 10
-8 -
Lo {ixedl o [fiXed)—n j© Je I X 1o {X [0 e}l {t3011108 0D |4 1s 18
00 5101 | 36
-— ‘ -
-n -
Wikysdls {¥sdlen je {0 X |olxio]elo 11111108 {4 s 19
o0 pnne | 36
- d -
- -
LBABLY  A-{BC) Je fe{X]eiX ele|eioposioio | oA |1 2 ?
LBA(DE} JA—(DE} je fe|Xle !X ie {elo (00011010 1A 1 2 7
LO A, {nn} Aeinnl Jo JolXieiX|o|e}e (00112010 3A 13 { 13
- -
- N -
tDBCLA  [(BCI—A e e iXjeiXx e eiogomnawl ! o2 |1 2 7
IDDELA  [{DEI—A Je jelx]e X ]e{e}e |00oipare 17 11 2 ?
L0 {nnl, A oA fe JoiXxlofxiele o opsin0 | 32 {3 4 13
o T -
-a -
DA, A= brlixjo x §FFpgle 113100100 B2 2 3
81 010 111 57
oA f AR Yidixjo|xhrrloje i sorios | en |2 2 9
01 M SF
1044 [ ejeixielx!le|2]s 1t 101 10% D |12 2 8
81 00O 113 a1
DR A R—4& e deiXx{efixie|e{e |17 101103 &6 {2 2 ]
: 01 008 141 &F

Notes: 7, & means sny of the vigislm ABCOENL
iFF the content of the interrupt enabdle Hip-Hop (IFF3 is capied into the P/V flag

Flag Notetion: - ®= flag mot atfecied, @ = flag reset, § = flag seq, X = fiag is "”“”m.. .

§= fiag is aftacsed accorring to the resuit of the oparation.

16-BIT LOAD GROUP
LD’
‘PUSH’ AND ‘POP’

SOURCE
MM, | EXT. | REG.
REGISTER EXT. {ADDR. | INDIR.
- aF | ec | o | m | se x | ow | e | ten | 5P
AF 3}
E o €0
8 g
8C a o
- - d ]
€D
n
» S8 o1
N DE .
E N a
G -
! n n |
DESTINATION, S Ht a n 3]
T L] 0
E .
€D
B oo | e | 31 5 |
- s F Fg | F8 . a i
] f
0p | 00 :
n 24 | OO
x : . £1
N - n
0 o
2 2 | B
1 2 2 £1
a n
0 | ED | g 0 | oo | B
EXT. (o) a3 53 a n by n
ADOR. a n N 3 a [
af a L n a
PUSH AEG. . 0D | €D
—_— pl Fs | o5 | o5 | e |- . v
INSTRUCTIONS  [IND. s ) B | €
. ; POP ‘
NOTE: The Push & Pop Instruclions adjust INSTRUCTIONS

the SP after every sxecution.




\ EXCHANGES
16-BIT LOAD GROUP £’ AND “EXX"
Symbholic Flags Op-Code No. of [No.ofM
Moemenic | QOpeation | § ] Z H VT W C |76 583 210] Hex | Sytes | Cycles
iDdd on | dd~ o elelx]elx|® o[ «]00ddo 001 3 3
P
) 1 01 10 IMPLIED ADDRESSING
L0 X, m iX =~ nn sjefxlefxiols|o :xtl m :’g: g‘n 4 4 AF | BC.DE'&HL | HL X iy
- a - AF 8
- a ~
0¥, 1Y ~n slotxjelxiejolafstsrttor] 0 )& %
. 00 100 003} 2% BC.
Te Z uruen| o o8
DHL I [H ~let) {ole | xtoeix]ojo{olosiniool 24 |3 5 L
t = {nn} - - : -
- n - : “EB
Ddd ) Jddy~tnnst) o Jo [ Xfefxjofo jefmistio| €0 14 s |20 ; DE
ddy ~{nn} 01 d:l Oll ery = ES 0p FD
i NOIR. € £3
DX tnal | IXpmionet) f oo [ X e fufojoioftionin| oo |« $ b
X~ fan) : 00 101 010 2A
Satiids
- n -
LDV denl  }i¥y~innel) Jofo X lelx e o | oft st 01| FO [} [ 0
1Yy ~ina) : 00 101 010 2A
) -~ n -
- 8 ~ . L
10 ol HL :nn,ﬂil'-ﬂ slelxlojxtele Fejosisono] 22 |3 5 i1 S BLOCK TRANSFER GROUP BLOCK SEARCH GROUP
nn} - -0 - = .
- n -
0{nnl,dd |lmetl~ddgi o |o [xle [X|o 1o |oftrsossm| €0 |4 s |
{nn}=-ddyg 21 dan o011
- - :
Za - : SEARCH
Dfond X et ~iXglejoeixtolxloe e joftiotim) oo {4 [ 20 ; SOURCE LOCATION
. {ank—1Xy, 00 100 010} 22 REs. | REG.
: : : INDIA. . INDIR.
il 4y Jtanet =ivyl o fo Jxie xle e |einmm! ¢ |4 s | o (Hu
fan} =¥y 00 100 016 22 @ o
-8 - £D |'LDI' — Load (DE} = (HL) :
-8 - . B ] Al inc H1, Dec BC
LDSP.HL | SP~ HL ejedxjoixfole toltitnon] 8 |3 | 1 5 i AO mm’&oz.onac 2 Ty T
WDSPIX |8 - X efefx|oixfefoleltionio] oo |2 2 e o €D ['LDIR’ - Load {DE}—HU} 4 BC = D o find match
IR ] 1] \ REG. 80 inc HL & DE, Dec BC, Repeat until BC= 0 Bt sepeat until BC = 0 or find matc|
LD §P, 1Y P~ 1Y efelxfelx]ele ol #0 |2 2 10 BESTINATION || o | DB} Fer— oo D e~ (R0 E0 “CP0’ — Dec HL & BC
. 1R 00 | £ T A8  |Dec HL & DE, Dec 8C Ag :
PUSH aq (SPA~agefefe{xjelxts o |elnngs o} P 3 n 0 BC | g : &0 "CPOR’ — Dec HL& BC
() ~ aan o DE | €0 |'LDDA’ - Losd (DEM~HL} i BC= 0o find st
pusuix  lispr~ixglolelx|elxte s lotnonm| oo {2 ¢ s woW 188 {Oec HL& DE, Dac BC. Repustuati 8C= 0 89 | Repestunt
1591} = ixy 100 | E5 iOAF = ) L
PUSH Y (5P ~i¥g {oje [ Xfe IX|o {e jof1tnt ] fo 2 L} 15 i HL points 10 source Nannuloloulmanmammy
pop lSP-"(;PlY,H . 19 100 101§ €5 3 . : 0OF points to destination 1o be compared with accumutator
99 ::::(SP;‘ ¢ {X]oiXje je e 1 17 gq0 003 3 ] : 8C is byte counter ) contents
i 1
POPIX Xp~tspri) Jofo lufo jxfe jo {olttonm| oo |2 4 I ;  BCisbyte counter
! 1%y ~{5P) 11700 901 | €9 i
POP 1Y IYy—isPet) o fo IX Jo {X (o o Jefusisroi| F86 |2 4 "
o 1Yy —iSP) 10100 601 | ER

HNotes:  dd is sny of the register pairs 8C, DE, HL, 5P
a0 i sny of the ragister paws AF, BT, DE, #L
{PAIRNg, (PAIR) Y refer to high order and low order aight bits of the tegister paiv sespectively.
0g BCL=C AFy=A
Fiag Mosasion: © = flag not affacied, O = flag cesat, I = flug set. X = flag is unknown,
flag is witected scrording to the vasuit of the aperation.




EXCHANGE GROUP AND BLOCK TRANSFER AND SEARCH GROUP

(2) Ztagis 1 if A= {HL), otherwne 2~ 0.

Flag Notaben: @ = flag not aftecied, O * fegreser, § © flag ser, X = {lag & unknown,
* flag 1 atlucted according 10 the vesult of the aperstion.

. Symbotic Eirgs 0p-Code Ne.af |No.of MiNe.of T .
Meemenic| Operation [S 121 Twi TPyl w ] c 16583 298] Hex | Byim | Cyches | Ston | Comments
EXDE, HL | DE~HL efelXlefxjeias e iti g gn] &8 1 ] 4
EX AF, AF' | AF —AF o jleiX|e]Xjoje {e 00001 000) OO 1 ] 4
€XX C~8e ojlelXjo ix{ejojeityaitasi] 00 ' 1 4 Register bank and
OE ’02') puxilisry register
t-HL" bank exchange
EXISPLHL] W ~{SPet} jo J@ i X Yo fX]ele 1ol io000] €3 ] ) 18
t -isP}
EXISPYLIX | IXyy~iSPef}i @ j@ j X f0 t X 1o e |2 013 gif 10t] DO 2 6 2
Xy ~i5P} i 13 100 611 €3
EXSPLIY | dyy~iSPetdl e o I X |2 [ K| e le le s a8 108 FD ;2 [ 3
1Yy ~(58 19 1080 011 E3
: 0] .
Lot BEIHL Jo o fxjoa|x]§jo)=jtt0000] €D 2 4 11 Load {HL) into
D€ ~ DE<i 10 100 000} AO {DE), incremant the
HL =~ Hi+) pointers and
8C - 8¢ decrement the byie
. caunter (BC)
1018 DEI-HL) o o I X 1 DiX] 0] 0o 181011017 €0 2 8 2 HBC+0
DE ~ DEoy 10 110 000! BO |2 4 16 HaC=0
THU - HLe
8€ —8CH
Repeat unnil t
BCeo !
. ® |
08 OEM-(HLE Jo Jo p. X 10 X ¢ § 50 {o 11100 108, ED 2 4 %
U€ - DE§ 10 101 000’ A8
HE ~ HLY !
8C - BC:1 ’
LODR (DEI~HL) fo et X O [ X O{0]° priontior; €0 |2 s n #H8C* 0
0€ - DEY 10 113 000 88 2 4 16 HWec=9
HL = JiLd H
8C ~-8C1Y .
Repeat vatil |
8C<0 !
. @ @ !
Py A~ 4L} IRE RS RS $13 [e nt gy 104 ; €0 2 4 5
HL = Hi+ 1 10 300 00%; Al
8€ -~ BCY
- @ ® : ;
(=411 A =KL fi3ixjixygivjepoonion] €b |2 s 2 HB8C % Dand AR{HL)
Hi - #ied 10 310 80¢ ] B3 2 § 11 #HBC=0or A= {HU
8C - 8C!
Repest unud
A= {Hllor
8C=0
@ )
[>41] A - {ut} fieIx ] Fixiglelepraorvoi{ €0 {2 4 113
HL - #HLt ¢ 16 101 003 | AS
BC —8C?
(2, (& 7]
CPOR A - {Ht) PPy X gy e pitioes0e] €0 2 5 4] BC#0ang A ¢{HL)
HL ~ HL-Y NG 330 001} B9 2 4 13 WBC=0o0¢ A=iHL
BL - BC-Y
Repaat unnt
LRRU Y
BC=0
Nows: (1) PIV flag s 0l the result of BC-1 = 0, otherwse PIV = }

i

8-BIT ARITHMETIC AND LOGIC

SOURCE
REGISTER ADDRESSING AEG. INDEXED  [IMMED.
INDIR. )
A ] ¢ 2. H [ L (HL) [Gix+d) [Q1ved) u
B ‘ oo | FD =
‘ADD" 87 80 1] 82 [ ] 3 85 85 86 86 126 )
g ] ]
o0 | fD -
ADD w CARRY 8F 88 89 BA 88 8C 80 € | 8E -8E CE .
‘ADE’ d d 8
v o0 | FD | -
SUBTRACT 97 80 91 82 93 9 85 T 9% 96 96 os
‘Sus’ : d 4 n
1] FD -
SUB w CARRY 9F 88 . 83 8A 98 4c 80 SE 13 SE [13
'SBC’ ] - d d 0
B0 | FD | -
‘AND’ Al AS At A2 A3 AL AS AB AS Ab €6
i : d ©d n
. - Do fFO
‘XOR’ AF | A8 AS AA AB AC AD AE AE AE EE
d 4 n
. 00 O
‘OR’ 87 80 81 B2 83 Be 85 88 8§ 86 [
; ) d d [
. i | b8 [31]
COMPARE BF | B8 83 8A B8 8C BD BE . 8E BE FE °
‘cP - d d a
bo ‘F0
INCREMENT 3c o4 ac 14 1c 24 2e M 34 34
“INC d 4
00 FO
DECREMENT 30 g5 a0 135 1B 5 20 . 38 35 35
‘DEC d d




ez

8-BiT ARITHMETIC AND LOGICAL GROUP

Symbelic Flogs 0p-Code Re.of {Me.oiMNosf T
Maemenic Operation 3 {2 H PIVE N | T |76 543 210] Hex | Sytec {Cvcles |Sistes
ADD A, ¢ AR jdsixjsixivioyt s ofB0) -+ ' 1 4
ADD A5 A-Asn tfsixpbyxjvie] §]vQ0Gne H 2 b 8
- a - c
; [}
ADDA (HLY JA-AMNL [t i8I Xx]sfxiviol]y {10000 t 2 ? £
ADD A {iXed) JA~Ae(iXed) } 3 1 § 3 X} 3 P XV )0} 8 {38 01 101} DO |3 15 19 H
10§00} tio L
-9 - 111 A
ADD A, fived) [A=A+itYed) { 4 j 1 ] XTI 8 i X TV IO st 30| FD |3 5 {19
10 B0G] 110
- d o
AGCA, 3 A RueCY PleiXbgixiviogs siganyof 1, n,
Su8s AR=A-3 tiptixpiixivivig 01a) LD, (1Xod),
SBCA,s A-A-s-CY i xfiixiviedg am (1Y +d) a3 thown for
AND 5 A-Aaz ffaixiiixiepinle ADD instruciion.
Ofs A~hvs siylxjoix!irlode m The ndicated bits
XORs A-Aes il x10tx|Plaio mn raplace the [GG0] in
£Pg A-s gl xpdixlvist mn the ADD set above.
iNC¢ 7o741 flpjXjiyxiviogle (90 ¢ 1 1 §
INC tHLD U=t f 3] g x| ¢ x|jvie je joo nofng] ] 3 "
INC (1X+d} {IX+d) - fisixjeixjvisleistonn| DD {3 § 3
fiXrd)et 00 110 {100
- ‘ -
iNC {iY+ed) {iYed) = Plpixielxyviole Nanvves] kB J3 06 23
fi¥sdjed 00 110100
- @ -
DEL: $1-3-9 PitiRjalxivis]e i s is any of £, (HLJ,
{1X+0), {1y +d) o
Ishown for INC.
DEC same format
nd siates as INC.
Replace (T80} with
$101fin 0P Code.

Notes:  The Vsymboi in the P/V {lag column indicatas that the P/V Hag contsing the overflow of the result of the
oparation. Similarty the P symbol indicases periiy. ¥ 5 § means averitow, ¥ = § mears not overfiow, P = |
mesng parify of the rasult is evan, P = 0 mesns parity of the resuit is odd.

Flag Notation: - @ = fiag not aifected, § = flag reset, § = flag seq, X = flag is unknows.
{ = flag is affectad sccording to the vasuit of the apesation.

GENERAL PURPOSE AF OPERATIONS

Decima! Adjust Act, ‘DAN’

7

Complement Acc, ‘CPL’

2

Negate Acc, "NEG'
{2's complement)

o)

€D

Compiament Carry Flag, ‘CCF*

3F

Set Carry Flag, *SCF*

MISCELLANEQUS CPU CONTROL |

8080A MODE

RESTART TO LOCATION 0038y

INDIRECT CALL USING REGISTER
+'AND 8 BITS FROM INTERRUPTING

‘NOP o
“HALT® %
DISABLE INT "{DW} E3
ENABLE INT *(EW FB
SET INT MODE O ED
Mo 46
SET INT MODE ED
hLRS 56
SET INT MODE 2 ED
‘M2 SE
10

DEVICE AS A POINTER.




GENERAL PURPOSE ARITHMETIC AND CPU CONTROL GROUPS

Symbelic Fi ! Op-Code No.of [No.ofM | Neoi ¥
Wnemenic | Operation sl L] PV W€ [76 543 10] Hex Byt { Cyches | States Cammants
DAA Converstace, L § 1 ¢ 7 X] g { X{P [ o] ¢ {00100 18] 27 1 ] 4 Decimat adjust
Lontens inte atcumuiator
packed BCD
following add
o subirazt
with paciied
8CD i
Py A-X efe I X HiX;ie} 9] o 0108 1N 2F § ] 4 Complement
accumulator
{One’s complement}
KEG A-Rey P I ix]t{xjvis}gftvionon] €0 |2 2 L} Negate act, (1wo's
~ {sr 000 10| 48 compisment) -
CCF cy -V ef®  XINTX Pe ¢ | § oo 118 1) 3F ] i { Compiamaent carry
X | ftag
SCF cY-1 ejelxjojxiefofviosming 37 |1 1 4 Set earry itag
RoF Hopperationf @ o |t Xie | X ! ® {as } o |00 000 000] OO L] ] 4
HALY CPURsited § @ (1@ | Xi{w { Xyole | oo} i10 130 78 1 3 4
D1 &% IfFF - e}l t Xi®  Xjo e e 17350011 3 1 § 4
€ ¥ IFF - 1 Jeje [ x|e x! oiele iy stvon] FB |3 1 ]
o Sevintersipt { @ [ | X = x; e fe e 2101801} 0 |2 b4 3
mode 0 jo1 000 110| 45
LR Setinterrupt [ @ 1@ | X le X; @ 1o | o [f7 100 101} ED 2 2 8
mode § 01 310 ¥i0) 56
"2 Suimerrupt f© fO | X]e Xt @ 1o e i1 108 501] ED 2 2 8
mods i 1 08 3%0] SE ’
Notes:  {FF indicates the interrupt enabie fhp-llap

CY wndicates the carry fhp-fiop.

Ftag Natation: . @ © flag not alfected, 0 = flag reset, 1 = flag sat. X = flag 18 unknown,
§ = fiag is affected secording 1o the result of the operation.
% @ Interrupse are not sampled a¢ the end of El or DI

i
i
}
i
[
o
H

DESTINATION

16-BIT ARITHMETIC

SOUACE
sc | oe { m | se | o | v
Wl o |l | 3
e x | o0 | oo po | oo
ABO 0o | 19 9 | =
w | B0 0 0
w | 39 23
ADD WITH CARRY AND w | 0| B0 [ B
SET FLAGS  ‘ADC’ A | sa | sa | 1A
SUB WITH CARRY AND w | B | B0 | e [ ED
SETFLAGS  'SBC’ 2 | 2 | s2 | m2
: . oo | f0
INCREMENT  “INC I UL - T el e
) B 0o D
DECREMENT  'DEC o8 || 8 |3 | o | o
12




ROTATES AND SHIFTS.
16-BIT ARITHMETIC GROUP . :
Source end Destinatiom .0
Symbatic Flyps Op-Code No.of [No.ofM|Ne.of T : : i eakivedd
. . - 1oL U ixeaived
Mnemanic Qperation H W{ [P/ N | € |76 543 210] Hex | Bytes |Cycies | St | C . AjsjciBlE L !
ADDHL®m |HL-HLw o |8 K| K| X |51 0][00=1 om T TR feg. .
o 8¢ : oo | F0 .
ADCHL s [HL-RuemeY| ¢ | g ixX i xixtvloafs o} epf2 o 15 - ler  DE : ] uc] 8| cecefes celcejcecaices | co atca o7
o1 s} 010 1 HL ' LCY 07 ioofot jo2fos Josfos [o6la | .
. 1 s : 05 |-
secHLss (wL-ttscy § g fgdladxlxiviofplnom) o2 b 15 : oo | FO L
0% =0 910 . RRC c8lcslcalconjcafcajcajcjcace RRcal OF
ADDIX.pp [IX~IXepp Jo iolxixiX]|elojiftnosge] D02 s 5 ipp . Feg : of losiosjoajonloclonjoEijd }d :
00 pp1 001 00 ac Q€ | GE |
o OF oo | Fo i
0 X | cBcelcetoce c8calcsjcajcecCB el 17
s : Vigluiuwjuls]ajisjeid {d .
ADDIY, e {i¥-t¥err je lelx{xixtelolylrnwm] bz f 5 in Aeg. . : 16118 :
06 111 001 % Bc 004 FBY :
0t OE : - g | CB|Cac8ce) celeafeajenfeal . lood e
10 Y : TYPE iwsjlatsijicfwiiEie | d s
0 s i oF . 1€ | 1E
INC s LY 23] ¢ jelXfeix|ofe]eioon o1 ] i & ] ROTATE oo | FD
INCIX X -iX+t o lelxioix]ole]e htioitor] ooz 2 6 ‘ oR SLa’ ¢8| ca|calcalca)cajcalcajcs|cs
00 100 011} 23 : SHIFT lwlatzljels|wijd |d
INCIY WwW-ivstr lefofxfeixtolojomun 02 |2 10 r
- ' 00 100 GI11] 23 ] 0D | D
DECss LI | o jolx{eix|o]eo]s ioou o ] 1 [ L SRA' c8 | CB | CB | CB) CB ¢8 ] CB| CBiCB | CB
OECIX X=X o felxjeixie]ojohyowio] o2 2 10 i ¥ |28 8|2 280 20 20§ 2E jd ;E
00 101 013 28 & 2€
DECIY 1Y - 1Y-3 s delxelx]ejelolivin] 02 |2 10 1 o | 8
101 M| 28 i lcalca}cajcalcs)cajcalcajce|cB
! SRU} 3¢ j3g |39 | 3a} 38 13C |30 3E|d | d
& 3e | 36
Hotes: 3t iz any of the registsr psirs BC, DE, HL, SP E © | ED
P is any of the register pairs BC, DE, iX, 5P | RLD’ §F
£¢ is any of the registes pairs BC. OE, 1Y, SP. }
1
i €0
Flag Notati @ = flag not aff: , 0= fiag resa, § © flug set, X = flag is unknown, 3 RBD’ - §7
§ = fiag is stfected sccording to the result of the eperation. |

, Rotate

l _Jim:] Left Circatar
i E ] flotate

{ - Right Circular

.—--——'ﬁtu
— i

i teht

‘ e
[T~ et witheotic
= f{i‘;,t:( Arith

Shift
i Right Logical
1]
! Rotate Digit
| -Eﬂl;m HU g
s ACC
HU Rotate Digit
Right
ACC

14 R
BRSNS

13




ROTATE AND SHIFT GROUP : : e . BIT MANIPULATION GROUP
Symbefic : . ) H & R
Fyn - OpCide  [Noof n;:f n;.a REGISTER ADDRESSING "% - s INDEXED:
Mnamanie Operation siz] [n] [viac jrssaszio | na [Byeslcycimisun c ; PR D v
e * ' mr | ! ¢ o E o e | e faxea [avea
L= efelxioixieofojioooos i} or 1 J1 & |Rowtetsi cireuter , 575
A A @ | c8 |ce |ce |e8 |cofes |ce |C8 | ca
R {atcumulator n d d
Cr=al : o tao & laz la3 jas | a5 | 46 dg
Cofefeqxteixlejelspomonnf it |1 |4 |Romuwien , |8 [ fes |8 jca}ce o |8 |88 &
A accumulator o | a8 |42 [ aa |48 jac |4n | 4 | % N
@@ S 8 c8 8 8 8 8 ¢ | ca ta e
a cefeqxtoixf{etattonon i orft {1 §8  lRotars right cireuter 2 | g |so st |s2 |s3 | s |68 % | % g
sccumuiator . , | @ to t6 | cs jcB |CB | CB c8 g& =
RAA =a—&H efelxioix]e sF | 58 54 sA | 5B 5C 50 SE g s
01400110 ; TEST -
a i 100 |1 18 |Rowterign . ce | c8 tc8 | c8 |8 | cB c8 c8 | o8 EE
4 pocumudator o La Lo e 12 |63 |6 |68 6 | % a
{ [1°]
BLCe o slaixiolxtelofshiooron)cala |2 {8 |Rotawshttcircuter 8 | c8 | c8 |c8 |c8 |68 |CB 8 g% c
memu || 00 000} « register o ; 5 lg |es |69 |oea {68 {6c |60 | 6E 2 ]
4 gdejxjoix|elolsjnoononfcefz f¢ s | Reg. - ¢ | c8 8 €8 | c8 8 e | c8 | e &
110 wo B E dlp |l In n |n | | % | 9 38
. - 20 FD
ALc o |+ E-Lo=01d thatxlolx|e i C e s |c8 |8 |c8 |¢c8 |8 | €8 | & | ca
o v oo oole , ¢
| SAHLLUXL Y +d) P ooy ol o R G T olor {m {9 Lot |oe tmm [ 9E § e | %
- 4 = 100 H 8 c8 c8 £8 [} cB €8 c8 ca gs
i o
06 §50] 110 WL o tg fe |8 |8 y8 (8 |85 |86 | s | 8
: : WA w6 | c8 |c8 |cs {c8 [¢c8 fcB t8 | ca | ca
RLC UiV || : ilyixtoixiFPialym vt} Fo i@ §68  j23 ! 8F 88 83 8A 88 8C 80 8E 2 ;E
1 908 ait) €8 ' % T [ | | c8 |o | o8 | 8 | &8
-4 = : | 2 lg la o o2 {aos i9a |95 |98 15 | s
RLs LER—f—=014 sfiixjaixirje !mm} Instruct i , | [e {c8 |es o8 jce joB e | & &8
$=rAHU,(XaLilYod) s ::::; oy RESET of '8 tag Jon les lsc |so se |5 | S
' BLEs Totormm 8 % |t ¢ |c8 |c8 |8 (o8 |¢8 | C | ¢
ARCS E{I:é—_ﬁlj—@ tjeixjoixi{erlals] goy 05 Codereplace [G30) ‘RES’ fia ja | oA Az (a3 b A L oAs A§ hs | ae
s SCAHULIXaL A Yed) of RLCEwith shown | s | [ [ [oo josoce c8 8 | cs S.i H
AR —=u—vp xigo code ! AF- 1 as ] a3 | Aaa J A8 | AC | AD aE | 9% e
PERTTIR PR 2 " e : e |8 [ca | e |cB c8 :: g: g? &8
' ! g | so | B | 82 |83 | 88 | % |
; ! - 0D £0
StAs EY}—f=0}-2 {ils|x]eixie s |6 | c8 | |c8 lce [es | €8 | e | ca
] i .
$ S INLLUXed) (i Y4d) ' .; 7 | gr |as |8 | e8a |88 | 6C | 80 | BE :f, EE
; , |t [ | oo jca 8 |.c8 c8 28 &
ShAs =&y ild{xjoix{pielt] @D ; @ |l | e la ja jes 6 1% |G
= tHLL X {1Yod) : . a o6 T e [ce |cs |ca |8 |c8 |8 | ¢
sAL f v ek les |0 Jcea |8 Jee jeo ) cE |G | G
3 0 —=0}—fY} tidixiaixiejailt o i o0 FO
‘ = -. 8 i cs | c8 |c8 [c8 'c8 |cB s | 22 | £
= (HLL o), 1 Y4d) | 2 | pp Joe Jo1 |obz jo03 |D4 | DS 06 | %, | P
g FD
ALo A 0300 e lcs |cs8 |cte |e8 tca [ CB 8 | 25 £2
80 FBgmy 1|4 fx fo[x (e le|shnio ooz s ji8 |Routedigirenans SET 3 | o los los {on fos oc oo | 0€ | 3 1 %
' R right Betwéan the : oI s |ce jc8 jce |cs ‘ce |cB e | 25 | £S5
secumuiator ‘1 s | 4 g leo e 162 (e e (e e | g |9 |
. ) ind locats . F
ARD A pamg fapamu t] sx Jox|plafeninitmfenfz 5 | ndtocation (L. ' . @ [ o [e@ j. 8 s s [ & | &
i 6F | es |es lea |8  EC | ED EE | ¢ d
01 100 113 | 67 upper half of the : s 1
sccumalatar is i AR IR 6 1c8 | ca G | & | &
, anaftactad 7 e | @ |k | B [ F LS TN 2
v : : (73]
" " . cs cs cs
Fiag Notation: ) s lce |c8 |c8 |c8 |¢eB |¢CB »
¢ Notation: @ = flag nat aftscted, 0 = flag seset, 1 = fiagsat, X = flag is unknown, o T L ge |8 | fs |'Fa |F8 [ Fc | FO FE | % | %
§ = fiog is slfectan according 1o the rasuit of the eperstion. -
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B8IT SET, RESET AND TEST GROUP

Symbolic Fiags 0p-Code Nso. of {NosiMiNoof T
Muesenic Opernatisn $i2 [} WV R T (76 543 210 Hex Bytes iCycies iSiates | Commenns
BiTh, ¢ 2-T Xi gl Xj v XIXi0]ejftio0n01if c8 2. 2 8 [] Reg.
0 & ¢ '} 008 8
BT, intd jZ-MAly (x| 3] x{ofxix]o{ofsoeson] ¢ |2 o 17 001 C
gt b 1D o1 1]
BITh {tXethy |Z-0Xedly | X[ 11 X} v ] x1x{0)a]is 0110} DO |4 5 Fi] as £
11 001 031) C8 100 H
- 4 = 101 t
01 & 10 1 A
BTt {1Yedhy [2-0Vodly | X | 81 X 3§ x{x]0]elts 11s101] £ {a 5 20 o0 9
17 008 03] CB ot §
- & = g F
01 b g b1 3
100 4
108 -]
110 11
[13] ?
SET B, ¢ 1y = § Slap X{efXKiejefoilyodrois) C8 [2 2 8
i »
SETH, tHL) {Hllp = § eled XtelXieote!loniooeo) 8 |2 it 1]
file s0
SETE (X4} {(Xedip -1 jo fol Xjol x)eiofolrsaonwi] oo« 6 3
10 000 gie) €8
o g -
’ il s 310
SET D, {iYetd [(¥edly -1 Jo J- @} Xt o i X{o]e | o) i) 101 FO |4 3 2
L oa oM CB
RESD, s L e jeixio|Xlele To form new Up-
s =1, (ML, Code cepiace (1]
{EXeg), of SET &, s with
1§} {i0]. Flags and veme
states for SET
instruction
Notes:  The notation sy indicates bit & {8 10 7) or focation &.
Flag M @ = flag not afl . 0 = flig reser. § = flag set, X = flag % unknown,
§ = flag is aifectod sccording 10 the sesuit of the operstion.
17

L
|
|
E
I
|
{

SUMP GROUP
CONDITION
SIGN L]
Toup. Jcanar ] Chkay | sune 8l il Rewiil B-oll B-wolt B
(X} DA ] 02 | CA €2 { EA £2 | FA :2
ype |mmED. LN I R ol Dol Bt
JUMP "I EXT. an : : . " 5 : . .. .
8 38 30 |28 ‘20
JUNMP R’ RELATIVE {PC-¢ e2le2le2le2le2
HUMP 5P aE:
REG. o
PV o NN o
¥0
Jume P {in) £
DECREMENT 8, . 10
JUMP IF NON | RELATIVE {PC-e .
ZERD "DINT’

i8




. CALL AND RETURN GROUP
JUMP GROUP

Symbati Flaas OpCade | Wo.of [HesiMiNest T
Hnemoric | Operetion $12 ] TPIVT N [ € 176 543 210 fex | Syter |Cycies | Stotes | €
P an PC - na e Xie{Xje je e {53 00001 L3 13 3 1] CONDITION
- a -
B UN- ! NON NON {PARITYPARITY] SIGN | SIGM REG.
Pec.on  [Hoondiionce o fo § xio [Xfeo e o3 cc 010 3 |3 e COND. [CARRY [CARAY | ZERQ | 2ERG | EVEM | ODD | wEG. | POS. | BY0
is true PC =~ an - " -
srwise : : 04 4 EC £ [ 14 F4
othrwi - n - 019 | NC non carry . ) IMMED. I.:D :c ‘a :C a a U T ) n
continuo 0y HE canry CALL £XT. " a n n ] n n n a [
100 | PO parity odd
108 | PE parity sven RETUBN REGISTER | (5P} D cs oo £ £ 8 £l
: 110 1P sign positive ‘RET INDIR. (SP+1) o o8 0 . e
JRe PC-PL4+e e jofXle 1 Xjo 1o o (00017000 1B ]2 3 12 . 131 ;WM sign negative
- #2 o;xj RETURN FROM |REGISTER| (sP) | ED
JRC. e He=0 sie i X|®iX}® {a e i00 118 38 {2 2 7 1§ condition not mat INT ‘RETY INDIR. {SP+1) 40 ]
- continue - 32 - ;
gy, . 2|3 12 | i condition is mat RETURNFROM | oo b o | e ]
PC - PCie : NONMASKABLE | oo™ ieain 1 4g i
MNCe =1, ejejlx|elX|{e]ejolootrones 0|2 |2 1 1f condition not met INT "RETN
continue -8 - ' NOTE - CERTAIN
HE=0, 2 3 12 if condition is met FLAGS HAVE MOAE
PC ~ PLie THAN ONE PURPOSE.
JRZe HZ=-0 e i 1 Xje | Xj® jo 1o 100101600 28 |2 ¥ 7 i condition not met REFER TO Z80-CPU
continue - &2 - . TECHNICAL MANUAL
HZ=1, 1 3 12 1€ condition is met FOR DETAILS.
PL ~ PC2e ! RESTART GROUP
IANZ H2=1, o iteo I Xje I X}jeo o (o (0000000 20 |2 2 ? if condition not mat
continus - 2 - .
Wa=0, 12 3 12 i condition is mes °
PC - PLie 3 . :
P iuLh PC - HL el [ X{® | Xije jo |o |1} 10 00V E3 |} ¥ 4 i
ap
3P 4%} PL -~ IX @ jo [ Xf® I Xje 1o jo 11011 %01 DO {2 2 L} CODE .
¥1 309 a0%; €3
I ejejxfefxtedete i 2 {2 o 0000y o | aste
11 101 o60%] &9
QINZ, 2 8 - 8.1 el I Xie {XN{s {e (o lugoiOopo 10 |2 2 3 Hig=g 0608y ¢F “RST &'
8=8, - @2 -
lcontinue c
0018, o7 “RST 16°
e o, z 3 |1 |wsse A "
PC - PCre : .
: i _ omey | OF | RSTW
Notse: @ sapresants the extansion in the telative addrassing mode. | A
# is & 3igned two's complsment aumber in the renge <<i26, 123> 0
#Zin the op-code provides an effsctive address of pcte s PL s D o020y 12 “RST 32
incramentsd by 2 prior to e addition of & R
13
Fiag Notation: © o flag nos offecid, @ = fag reses, 3 = flag set, X = flag is unknown, s 0028y EF "RST 40
§ = fag is afiscted sccarding to the sesuit of the operation. s :
0030y (24 ‘RST 48"
|
0038y FF | “RST 56
20

19




CALL AND RETURN GROUP

>

) Symhfiic Fiogs Dp-Code HNo. of {NooIM[Noof T
Maemonic | Opacation $ H LR 0] Hex § Bytes {Cycles [States | Comments
CAiLan {SP-1} - Pyl © XielXi{iotle = 11500% 103 €D [3 5 17
SP-2 - PCy. - -
PC - an - -
CAllce anlifcondition | ® XiosiX]|s]e o113 ec 100 3 3 10 Hecisfahse
e it isine - -
:o:m‘nm. - - 3 5 7 Heistrue
same 33
Ca{ion
RET PLy—~{SP) | o XjeiXje}|e [-o11008001] C8 |13 3 10
PLy ~ (SP+1))
AET cc ¥ condition | @ X'e fxieofe |elil e 000 1 1 5 H cc is false -
cc is false
:ontimft. ] 3 1] 1 cc is true
otherwiss Condition
me a3 G00 ] NZ  nonzero
RET ool 2 o710
618 | NC  noncarnry
RETI .thllm from | © Xi®{Xieie Lot 10y 101] €D |2 4 4 agc carry
. intarrups 0% 00t 101 40 100 | PO parity odd
RETN Retwnfrom | o X|®{X}j®ejio2 {* {4101 10¢f €D {2 4 14 108§ PE  patity even
. 0% 000 101 45 Ho | P 3ign positive
interrupt i~ 3ign nagative
RST s (5P = PLyj @ X{eiXiejo o 41 1131 1 3 "
{3P-2} - PCy
PC“ - @ H
PC‘_ - 2

VAETHloads 1FFy ~ IFF,

i = flag is atfectad according to the sesuit of the operation.

Flag Nosation: @ = itag not affected, 0 = fiagsesay, 1 = flag set, X = fisg is unknown,

o
i
i
)i
Al
i

INPUT GROUP

PORT ADDRESS
REG.
IMMED. | vinin.
‘ » [[%]
A o8 | E0
£ A a ] 8
6 £D
8 g
A £0
p | © a8
. 0 €0
INPUT “IN "l b
£ €0
s | f 58
INPUT s [y €0
DESTINATION \ 60
W L €D
g 88
INF _ INPUT & 0
inc Hl DecB A2
INIR' = INP, Inc AL, £0
Dec 8, REPEATIFBOLREG. | 82 BLOCK INPUT
IND'— INPUT & |INDIR. ED COMMANDS
Dec HL Dec 8 AA
“INDR'_INPUT, Dec HU €0
Oec B, REPEAT IF B0 |. 84
QUTPUT GROUP
SOURCE
REG.
REGISTER oy
A ls |e¢ o | € " L |y
MMED.| n :’3
our REG. | @ iE (€0 [ | & [ €0 | 0
iND. i g a8 s9 | st | 89
0UTY — DUTPUT REG. | 1o 0
tnc ML Dec b IND. A3
“OTIA' - OUTPUT. toc HL [REG. | 0
Dec 8, AEPEAT IF 8%0 __|IND. 83
“0UTD’ - OUTPUT Rec | o €0
Dec HL Dc B IND. AB
‘OTOR-OUTPUT, Dec L [REG. | o £
Dec B, REPEAT I B 90 _|IND. 88
E— | ——
PORT
DESTINATION

ADDRESS

BLOCK
ouTPUT
COMMANDS




INPUT AND OUTPUT GROUP

Symuolic Figgs Op-Code Nosl iNeotM lm..nr
gersts $ 2 ] TPIVI N | C |76 Sa3 710 Hex Bytes . | Cycles . {Sintes Commant
8 A, in} A< (n} e e * Xjeje (o138 01 013} DB 2 3 n nto Ag ~ Ay
- ‘n = Acc 16 Ag =~ Aygg
We it jo - 00 il jlxi{eie jeo o o |2 3 12 CioAg™ Ay
it = 110 only 01« 000 BioAg ™~ Ayg
the fiags will
be sflacied
® .
Nt B} - {0} X175 XiXi Xi §}e (133010 0 12 § 16 Cro g~ Ay
8-8-1 10 100 010] A2 BroAg~ Ayg
HL = Hiz}§
wig {HL) - {0} Xy XiX] Xj t4e iy 301 100 €O 42 5 b4l CroAg~ A,
881 16 110 010 82 1890} BioAg~Ayg
HL = HLoY 2 4 15
Repeat untid : W8=0)
B=0
U] ,
iND e - 0 Ky XiX)] X} %o {11 300 108 €D |2 4 18 CVoAn"A’
B~2-§ : 10 107 010] AR BioAg~ Apg
HL.= HL-3 :
INOR HL) - {0 Xit X{X | Xi 3 3e {80301 1Yy €D |2 1] 21 CioAg~ A3
8 -8.1 10 111 gi0| BA 18 70} B1oAg~ Ayg
HL - HL-3 7 4 18
Repaat untid i 8= 0)
=9
OuTinh, & {Ini-A *|e e |X I I 11 016 01y} 03 |2 3 \1] ‘nmhq ~ Ay
- @& - Act o Ag =~ Agg
Qutithy [{C) =2 L 4 @ iX]e}|® o 131100 101] ED 42 3 12 CioAg~ Ay
0y ¢ 003 8o Ag ™ Agg
10
ouT: (€) - {HLi X1y X PR G X33 le 131101 10%f €D {2 L} is CAg~ Ay
8-8.1 | 10 100 011 A3 810 Ag~ Ayg
5 HL - HL+
o7iR (€ = WYy X XEX§ X} Vvle {19 w08 101} ED |2 $ 2% Cio g~ Ay
i 8-8:1 10 310 013} 83 He Yo Bio Ag ~ Ayg
HL - HL¢§ 2 N 1%
i Repeat untif 18 =0
H 8eg '
; | ® i
i oute {0 = ML : Xit XX} X§8j=2119100 400 ED {2 4 16 Cio Ag™ Ay
8-p-1 10 101 01| AB BroAg~ Agg
HL - HL-8
oT0R €} - (Ll ‘ X1i9 XiX| x}]1]e ji7 400 t01) €C |2 $ n CtoAg~ Ay
B8t i 10 111 s1| B8 118 40} BtoAg~ Ayg’
HL - HL-9 . 2 TR 11
| Repest entd | 198 =0)
: oo |

Notes: - (1) 1 the result of 8 - ¥ is zero the Z tiag is se1, otherwise it 18 reset.

Flag Notation: @ = flag not sifected, 0 = Hag reset, ¥ = fiag 381, X * flag 1 unknown,
§ = fiag is alfacied aceording 10 the reauis 6f the operetion.

23

i
{=
i
;

MASKASLE {INT)

Mode 8

Piace instruction onto Data Bus during TNTA = MI o 10RD tike 8080A

Modse §

280 — CPU INTERRUPT STRUCTURE

Restart to 38y or 56yg IAST 567

Mods 2

Used by 280 Pesipherals

interrupt
Service
Routine
Starting
Address

Tabls

NON MASKABLE (NMI}

Restart to 66y or 10210

INTERRUPT ENABLE/DISABLE FLIP-FLOPS

Low Drder 1 1egister 8-hit Vector from
High Order contents Peripheral
Action 1FFy iFFy
CPY Reset 0 ‘ 0 : ‘
ol 00
El 1 1
WAL o e 1FFy ~ Parity llag
DA R . e IFFy ~ Pasity llag
Accept Nl 0 ®
RETN Iy o IFFy ~ IFFy
Accept INT [ '] ' :
RETI o a

e indicates no change

24 : i




P10 PROGRAMMING SUMMARY

REGISTERSELECTION
SELECT LINES
REGISTER SELECTED
/o 8/A
[ 1] A Daa
[} ] 8 Data
] 2 A Contro!
i ] 8 Conirol
LOAD INTERRUPT VECTOR
o7 ]
v? 6 V5 V4 3 v2 Vi 1] Cantiot Regster
SET OPERATING MODE
o7 Do
L H ug b3 S 1 § § i Conteo! Registar
Mods Numbes M M - _—M;dt
9 L] L] Output
] ] ¥ input
2 L] a Bidwectionat
3 L] ] 81t Controt
H Mode 3 sefected, the next control word 1o the PIO is
12 0g
107 10g Y0g 1104 03 oy 110y 1/0g Conirot Register

170 = § Sets dit 10 Input

Control Register

Control Register

8§70 = 0 Sets tut to Duiput
SETINTERRUPT CONTROL
7 0¢
ng AND! | Hghi | Mask 0 N ' '
Enabie § OR tow Fallows
e
in Mode 3 if Mask follows = 1, the next control word 10 the Pi0 is
o7 oo
~ay MBg | MBg By M8y ME2 M8y #bp
MB = 9 Manitor the bit
MB = § Mask the bng
EMARLE 7 DISABLE IXTERAUPIS
a7 I Do
i
Enavie | X X X 0 ] ! 1

25
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