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C. Frazer Johnson, vertreten durch seine Firms Comprocsys Ltd., England.

Das ZX~ASZMIC-ROM iet ein Betriebssystem mir Editor, Assembler und
Debugger. Dieses Handbuch soll den Besitzern des ZX~ASZMIC-ROMs die
Funktionen und die Handhabung des ROMs erkiaerenm.

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

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

DMe Rechte fuer das im Avhang nachgedruckte “Z80-Micro-Reference-Manual®
liegen bei der HOSTEX Corporation, Carroltom, Texas, USA, bzw bel der
deutschen UTC HOSTEK GmbH, Neuhausen.

Wir danken der Firma MOSTEK fuer die Genehmigung zum MNachdruck des
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Dieses Handbuch 18t ein Manuskript=Druck und unterliegt daher den
besonderen urheberrechtlichen Bestimmungen fuer Manuskripte. Dieses
Handbuch darf weder gewerblich verliehen noch 1n irgendeiner Bibliothek'
der OQeffentlichkeit zugaenglich gemacht werden.

SERVICE

Vertrieb, Beracung und Service erfolgen durch die Firma

Decker & Computer
Postfach 967

D-7000 Stuttgart =1
Telefon : 0711/225314

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

Wenn Sie alao einen Fehler oder eine unverstaendliche Stelle finden :

Rufen Sie bitre an oder achreiben Ste uns. (Bitte frankiertea
Rueckumschlag beifuegen 1)

Wir werden dann versuchen, die betreffenden Stellen zu korrigieren = bzw
den Sachverhalt besser zu beschreiben. Wir danken Ihnen fuer Ihre Hilfe.
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. KAPITEL I

ZX-ASZMIC-ROM in Deutschland

Die Firma Decker & Computer, Stuttgart, hat vom englischen Hersteller
Comprocsys Ltd. den Vertrieb fuer das ASZMIC-ROM in Deutschland
erhalten. Weil vom Hersteller nur ein englisches Handbuch zur Verfuegung
stand und ea in deutscher Sprache bislang nur das Handbuch der
bisherigen Vertriebefirma gab, entschloss man sich, ein deutsches
Handbuch vollstaendig neu zu erstellen.

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

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

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

neues Handbuch : einzeln ..... sssssssnss
neues Handbuch : im Tausch gegen es Handbuch
(englisch oder deutsch)

ses DM 30,~=
«e DM 20,~—

Diese Prelse gelten zuzueglich einer Versandpauschale :
bei Vorkasse : DM 6,— , bei Machnahme ; DM 9,—

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




KAPITEL 1II .

- e rm —

Was ist der ASZMIC ?

Der ZX-ASZMIC ist ein ROM, das anstelle des BASIC-ROMs in den ZX 81
eingesztzt wird. Er enthselt nicht mur einen Assembler, sondern ein
vollstaendiges Betriebssystem mit einem Bildechirmorientierten Editor.
Damit kann man nicht mur Maschinen~Code-interprogramme programmieren
{die mit "REM-Zeilen™ in BASIC-Programme eingebunden werden), sondern
such komplizierte Steuerungen direkt in Assembler programmieren wund
anschliessend als reinen Maschinen-Code ausfuehren lassen.

Zum Lernen der Maschinen-Programmierung und der ZB0-Assemblersprache ist
das ASZMIC-ROM ein preiswertes Ailfsmittel : Man benocetigt mur den
billigsten Rechner, den es auf dem Markt gibt : dem ZX B8l oder einenm ZX
80 mit Slow-Modus.

Eine klefne Uebersicht der Eigenschaften des ASZMIC-ROMs

* 35 Zeilen zu je 36 Zeichen #* Breakpoints

# bildachirmorientierter Editor % gutomatisches Dumpen bei Break

* yorvendet Zilog-Mmemonics * Yorwaerts—Referenzen und Externals

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

#* Dump, Modify, F1ll, Copy * benutzt normale Simclair-Aufzelchnmung

* Debug verwendat Programmnamef # Files koennen gemischt werden (merge)

#* Qegister anzeigen und aendern * ORG, EQU, DEFB, DEFW, DEFM Anweisungen

* Programm-Verschiebung #* Single-Step (Einzelschritt)

* Kommando— und Editor—Macros * interpretierender Assembler

* Repeat-Funktion suf allen Tasten * direkte Ausfuehrung eines Frogramms

# 18 Fupktionstasten zum Editieren #* Inhaltsverzeichais (Katalog) der Cassetie

* penutzt mormalen Sinclair-Drucker % Hochaufloesende Grafik 255x144 Punkte
(32 oder 64 Zeichen pro Zeile) #* Boutimen zur Unterstuetzung des Monitors

Diesee Handbuch wurde geschrieben, um Ihnen alles zu erklaeren.

. KAPITEL III
il el Nt

Wie baue ich das ASZMIC-ROM ein ?

Wenn Sie einen 2ZX80 haben, koennen Sie das ASZMIC-ROM ebenfalls
verwenden (Version E04), unterliegen aber einer Relhe von
Einschraenkungen. Wenden Sie sich bitte sofort an Decker & Computer !

Der ZX81 hat sein BASIC in einem ROM, das darum auch BASIC-ROM heisst.
Dieses ROM muss ausgebaut werden. An seine Stelle i1st der ASZIMIC
e{nzusetzen. i

Binbau in einen ZX 81

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

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

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 : jetzt sehen 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, milchig aussechendes
Plastik-Kabel) sehr empfindlich sind und leicht reissen.

o Drehen Sle die Platine um (achten Sle auf die Kabel 1).

o Jetzt komamt der Augenblick der Wahrheit : Sie sehen 2 grosse ICs
(mit je 40 Fuessen). Das eine ist die ULA, das sndere der
Prozessor.

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

Zwischen ULA und Prozessor, in Richtung auf den Kuehlkoerper hin
zum Platinenrand verschoben, {ist ein 24-poliges IC. Das ist das

BASIC-ROM. Frage : Steckt das ROM in einem IC-Sockel (und kann

herausgezogen werden) oder ist es.eiugeloetetr ?
Fell b) Sie haben einen ZX 8] mit einer roten Platine (Timex)

Hier 1ist 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 ausloetenm koennen, bitte bei
Decker & Computer melden |

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




Das ASZMIC-ROM hat ebenfalls eine Kerbe und e mess belm
Einsetzen im genau die gleiche Richtung zeige

3) Sonderfall : Ea 4st keiln 24-poliges ROM, sondern ein 28~
poliges EPROH (so aehnlich, wie.das ASZMIC-ROM) :

Bitte melden Sie sich unhe‘dl.ng( bei Decker & Computer !

Kleiderordmung : Sofern Sie Kleidung aus Kunstfaser oder Wolle
tragen, ist e8 jetzt Zeit, auf Bauvawolle zu wechseln.

Stellen Sle Ihr Werkzeug, den Rechner und das ASZMIC-ROM auf eine
Unterlage aus Aluminium (Kuechenfolie) oder 2inem anderen Metall
(zum Beispiel Werkbank). Dadurch haben alle benocetigen Teile das
gleiche elektrische Potential.

Entfernen Sie das BASIC-ROM. Dazu nehmem Sie einen duennen
Schraubenzieher, den Sie gwischen IC-Sockel wund ROM schieben.
Hebeln S$ie das ROM von beiden Seiten (1) vorsichtig heraus. Achten
Sie besonders auf dile Beinchen; dle zuletzt herauskommen. Diese
verblegen sich besonders leicht (wegen der grossen Hebelwirkung),
wenn man beide Seiten ungleich herausdrueckt.

Nehmen Sle das ASZMIC-ROM vorsichtig aus seiner Verpackung. Es hat
24 Fuesse. Setzen Sie dae ROM inm den IC-Sockel des BASIC-ROMs. Jeme
Stirnseite, die keine (1) Kerbe hat, muss zum naben Platinenrand
hin zeigen. Die Fuesse dieser Stirnseite sind buendig mit dem
Sockel einzusetzen : Wenn der Sockel 28 Fuesse hat, bleiben also
ueber der Stirnseite mit der Kerbe 4 Loecher frei |

Nachdem Sie das ASZMIC-ROM eingesetzt haben, koennen Sie den
wieder =z b : Platine an den Gehaeuse-Deckel
achrauben und dann Boden aufsetzen und festschrauben.

. KAPITEL W

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 kleime
Zeichen heisst END-OF-DATA und bedeuter, dass hier die Daten zuende
sind. Die Bedeutung dieses Zeichens werden wir spaeter erklaeren.

Die Frequenz ("Geschwindigkeit™) des Blinkens gibt an, 4in welchem
Zustand (Modus) sich der ASZMIC befindet :

schnelles Blinken : EDLT-HODUS
langsames Blinken : DEBUG-MODUS
Ist eln 16k-RAM angeschlossen, beginnt der ZX-ASZMIC im DEBUG-MODUS.

Ist keia RAM angeschlossen (haben Sle nur das interme 1k RAM zur
Verfuegung), sind Sie automatisch im EDIT-MODUS.

Um zwischen diesen Betriebgarten umschalten zu koemnen, gibt es Befehle :
SHIFT 9 und SHIFT E
DEBUG EDLIT

Probieren Sie das, indem Sie beide Befehle abwechselnd geben und

sich ansehen, was geschieht,

Es gibt nur einen Unterschied zwischen beiden Modi - und der ist wichtig !

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

o Wenn Sie dagegen <Newline> fim 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. Num tippen Sie

A

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




A

und halten dle Taste gedrueckt. Nach rund einer halben Sekunde ui;:hder
ASZMIC lauter "A"s suf den Schirm schreiben (pro Sekunde 8 mal). me T
Sie den Finger von der Taste, bevor die Zeile vollgeschrieben ist.

Wie Sie gerade gesehen haben, 18t eine automatische Repeat-Funktion
eingebaut.

Ceben Sie jetzt Qewline) ein, druecken dann "B" fuer rund 2 Sekundenm,
druecken <Newline», druecken dann "C" fuer mehrere  Sekunden und
schliessen mit <Hewline> ab. Machen Sie so weiter, bis Sie 5 oder &
Zeilen auf dem Schirm sehen.

Der Ivhalt dee Bildschirms wird bei jedem <Newline)> um eine Zeile mnach
schoben.
Z:::ns!sh nun eine Zeile ein, dle 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 links,
bis zum Beginn der Zeile. Druecken Sie dann

SHIFT 8 (Cursor mach rechts)
Hier bewegt aich der Cirsor bis zum Ende der Zeile.

Bewegen Sle den Curaor so, dass er irgendwo im der Mitte der Zelle
steht. Geben Sie nun

123456

. Zelle
in. Die Ziffern werdea ab Cursorposition in den Text der
:t.ngefugs:. Genau betrachtet, verschiebt der Rechner alle Zeichen rechts
vom Cursor um eine Position nach rechts und setzt an den nunmehr freien
Platz das neu eingegebene Zeichen ein. Dann wird der Cursor um eins nach
rechts gestellt.

Loeschen (Rubout)

Druecken Sle
SHIFT O

fuegt
ist loeachen (Rubout) : die "&", die Sie eben noch einge
xitan, verschwindet wieder und die Zeile wird um eine Stueck kuerzer.
Beachten Sie, dass hierbei das Zeichen linke (I) vom Cursor geloescht
wurde o

stellen Sie den Cursor jetzt auf die "3" und dryecken

SHIFT Q

Das loescht die "3%. Man kann slso nicht aur dss Zeichen links, sondern
such jenee unter dem Cursor loeschen |

Thnen &b.
Die Verwendung dieser oder jener Loeschmethode haengt ganz von

Es ist GCeschiackssache und elne Frage der Uebung, ob man nun dlese oder
jene benutzt,

Achtung : SHIFT q fusktfoniert nicht, wenn nur nech ein Zeichen in der
Zelle uebrig sk,

QEHI.)‘ {Zeilenvorschub) kann man mit SHIFT O loeschen.

Pferdefuss SHIFT Q kaon auch die "Fueller" vor einem <Newline)

— losschen, die der ASZMIC dort automatisch einfuegt. Das
kann zu Schwierigkeiten beim Assemblieren und Mergen
fuehren !

Vertikale Bewegungen des Cursors

Machen Sie einen RESET am Computer. Dazu druecken Sie auf die Reset—
Taste. Wenn Sie sich noch keine eingebaut haben, dann wird’s hoechste
Zeit | (Bls dahin : Schalten Sie kurz die Stromversorgung aus und wieder
ein.)

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

Druecken Sie SHIFT T

"I" stebt hier fuer TOP (also "oben"). Der Cursor und die ganze Anzeige
werden an den Anfang springen. Das 1st muetzliche, wenn Sie 1laengere
Texte durchgehen wollen. Das wichtigste fuer uns ist aber, dass die
oberste Zeile eine ganz besondere Bedeutung hat i es handelt sich um die
MACRO-Zeile (mehr darueber spaeter).

Druecken Sle nun
SHIFT 9

Das {st - Sie wissen es schon - die Umschaltung in den DEBUG-MODUS. Sie
sehen, dass Sie ploetzlich am Fuss des Bildschirms sind und sich im
DEBUG-Modus befinden. Druecken Sie

SHIFT E
und Sie sind nicht Tur wieder im EDIT-Modus, sondern haben auch wieder
genau jene stelle erreicht, an der Sie standen, als Sie mit “SHIFT 9"
umgeschaltet hatten.
Sie koenen also zwischen EDIT und DEBUG hin- und her-schalten, ' ohne
lange nach jener Stelle suchen zu muessen, an der Sie sich zuvor
befunden hatten.
Gehen Sie in den DEBUG-Modus mit ™SHIFT 9%. Druecken Stfe

D 0 <Newline>
Der ASZMIC wird Ihnen mit

0000 F5°

antworten. Halten Slg' Ihren Finger solange auf der Newline>~Taste, bis
ASZMIC mit

0030 3E
geantwortet hat. Geben Sfe jetzt ein :
«<Newline>

Das 1gt ein Punkt mit anschliessendem <Newline>. Und mum : wir sind

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




Was Sie eben im DEBUG gemacht haben 7 Sie haben dem Rec’r befohlen,
Thnen die ersten 49 Adressen {im Adressbereich des Prozessora)
anzuzeigen. Das nennt man “DUMP". Frel uebersetzt koennte man sagen 3
"susachuetten™. Ein "dump” 4ist uebrigens auch eine MHuellhalde = bei
ungerar weiteren Arbeit wird der Rechnmer sich auch oft als solche
erveisen ...

Druecken Sie jetzt
SHIFT 7 -

und schieben damit den Curaor hoch. Wenn Sie die Taste laenger druecken,

erreicht der Cursor echlieselich die oberste Zeile. Damach wird Text von

oben nach unten gescrolled (geschoben). Sie koennen in einem Text also

auch von unten nach oben laufen : der nicht sichtbare Text wird
sch hgeschoben und auf dem Bildschirm sichtbar.

Kehren 5ie um und druecken dazu
SHIFT 6

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

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

Druecken Sie
SHIFT 4

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

Das Gegenstueck ist
SUIFT 3

"Page down"™ ("1 Seite nach unten').

Das Loeschen einer ganzen Zeile

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

SHIFT 1
{"Delete line™)., Die Zelle wird verschwinden. Wiederholen $ie das wumd
Stueck fuer Stueck werden die Zeilem verschwinden - bis Sie wieder ganz
unten sind : 4in der Zeile vor dem END-OF-DATA-Zeichen. Diese Zelle
koennen Sie nicht mit "SHIFT I" loeschen. Sie muss Zeichen fuer Zeichen
geloeacht verden. Das dient zum Schutz des END-OF-DATA-Zeichens. Das ist
naemlich das Signal, das hier den DUMP stoppen muss.
Druecken Sie

SRIFT 2

Jetzt lst der ganze Text vom ersten bis zum letzten Zelichen geloescht.

10

Files und File-Markierungen (File-Marks)

Das BASIC-ROM erzeugt fuer die Anzeige des Bildinhalts auf dem Fernseher
oder Monitor ein asogenanntes “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 kann er ein Fenster verschieben und darin immer einen
Ausgchoitt auf dem Bildschirm anzeigen. Ein grosser Teil der Operationen
werden mit dem Pfund-Zeichen . Dieses Zeichen ist ein Tremmer :

Sind zum Beispiel mehrere Textbloecke im RAM, zwischen denen
Jeweils das " steht, dann werden die Bloecke dadurch von einander
getrennt und vom ASZMIC als einzelne Files betrachtet.

Weil Texcbloecke als Files behandelt warden, heisst ~ auch Filemark odar
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 an, dass der

betreffende Block beendet 1sr und die laufende Operarion beendet werden
muss .

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

Beispiel i

“MEIN. COMPUTER
1

2

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 Z)

und dem Punkt. Ein Filename hoert auf mit irgendeinem anderen Zeichen.

Setzen Sie den Cursor auf die HOME-Positfion : Das ist jene Stelle, an

die Sie koumen, wenn Sie in den DEBUG-Modus umschalten. Druecken Sie
SHIFT 9 * <Newline)>

Nun  gehen Sie im den EDIT-Modus (na, wie geht das noch 1) und bewegen

den Cursor, bis er auf dem D hres Befehles "D 0" {in der Zeile am Anfang

des DUMPs blinkt.

Dann druecken Sie

SHIFT 2




Der Platz geht aus
= z

Machen Sie einen Reset und druecken

SHIFT 9

Das bringt Sie in den DEBUG-Modus. Jetzt geben Sie ein ¢
D 0 5000 <Newline> %
] ; der ASZMIC
Bildschirm wird fuer mehrere Sekunden verschwimmen 3
t;eita: 625 Zeilen eines formatierten DUMPe vor. Um diese Menge Text
unterzubringen, brauchte er aber mehr als 16k RAM - selbst wenn der
ASZMIC den Speicher nicht in 3 Teile fuer den Text und I Teil fuer

Programme zerlegen wuerde.

Warten Sie, bis der Bildachirm wieder klar wird : Versuchen Sie, ein
Zeichen einzugeben. HNichts geschieht. 3ie koennen mit dem Curser
umherfahren (probierem Sie es !), aber keinen neuen Text einfuegen.

Ua weitermachen zu koenuen, muss erst Text geloescht werden .z. !ringea
Sie den Cursor 4 oder 5 Zeilen aufwserts und halten dann SHIFT 1
laenger gedrueckt. Damit werden die letzten Zeilen eliminiert. Damach
koennen wieder Zeichen eingegeben werden (ca 100) = bis der frele Platz

wiader aufgebraucht ist.

Macros

Diese Riesenmemge Text koenmen wir such fuer etwas gebrauchen. Druecken
Sie

SHIFT T
Das schafft den Cursor in die oberste Zelle. Nun
E 40

tippen. Das darf aber micht mit <Hewline> beendet werden : Weil wir uns
im DEBUG-Modus befinden, wuerde das als Kommando betrachtet und sofort.
aus efuehrt. Statt dessen stellen Sie den Cursor in die Fusszeile :

SHIFT 9

Dann kommt
SHIFT R

(SHIFT Macro).

pamit wird die oberste Zeile als DEBUG-Befehl betrachtet und ausgefuehrt
- unabhaenglg davos, in welchem Modue wir uns befinden 1

“E 40" {st ein DEBUG-Befehl, um in dem EDIT-Modus zu gelamgen und “de?'
Qursor auf den Beginn des ersten Auitretens der Zaichanke’r;te“ 40
stellen. Das heisst : Der Cursor erscheint auf der "4" yon "40" und

blinkt schoell.

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

Sie koenmen fast jeden DEBUG-Befehl oder eine Verkettung mehrere solcher
Bafehle in die oberste Zelle schreiben und mit einem einzigen

) adea andnra  Arr

1

von Makro, de.n ASIMIC eingebaut ist = er wird uns beim Mergen
begegnen. )

Loeschen Sie den DIMP mit
SHIFT 9 * <Newline>

{* ist kein gueltiger DEBUG-Befehl und wird vom Kommando-Interpreter
ignoriert.) Das reicht noch nicht (warum ?) - also druecken 5ie

SHIFT T

und halten damn
SHIFT &

unten, um das "D" von "D 0 5000" zu erreichen. Jetzt mit "SHI "
loeschen (Befehl zum Loeschen eines Files). ' e

Mergen

Machen Sle einen Reset und gehen mit "SHI "
Sie ein : & FT E" in den EDIT-Modus. Geben

Run druecken Sie einmal
SHIFT G

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

wverd It rden.
Versuchen Sie es noch einmal : Bei jedem “SHIFT G unrdanu::‘dgr Zﬁml‘-
Posicion 5 neue Zeilen als Kopie. Stellen Sie den Cursor auf das ‘'p"
eines der Befehle "D 0 3" und druecken dann "SHIFT G". Die 5 Zeilen eind

E::W: dem "D 0 3" edngefuegt, weil der Cursor sich genau dort befunden
e

Druecken Sie jetzt "SHIFT 9" fuer DEBUG. Im EDIT-Modus ist 3

N t “SHIFT G" el
einfacher Befehl zum Mergen. Hier, im DEBUG-Modus, hat er eine g:n:
andere Wirkung : Jedesmal, wenn der ASZMIC im DEBUG-Modus ein <Newline>
in den Textbereich schreibt, wird die Befehlsgewalt automatisch dem

:::mando—luterpren:r uebergeben. Sehen wir uns das einmal an : Druecken

SHIFT G

Jede Zeile mit dem "D" wurde koplert, aber weil jed
» e 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-Anwei
ausgefuehrt. Das Ganze nennt man einen Macro-Befehl, uwelsungan

Im EDIT-Modus wird das Mergen ueblicherweise benutzt,
einer“S::e.lle an elne andere zu kopieren. Dazu werden die Passage mit dem
Keil ">" und dem Pfund """ markiert. Anschliessend stellt man den Cursor
an die gewuenschte Position und koplert dorthin, Will man den Text aber
nicht kopleren, sondern verachieben,
der Operation geloescht werden.

um Textstuecke von

dann muss der markierre Text nach
Er ist als File markiert und kann daher




" 2* eliminiert werdem. ‘1
f;erin%tann haben fuer das Kopleren einen Befehl fuer :::
Verschieben einen anderen, Beim ASZMIC gibt es aber nur den fue:h e
Kopieren. Darum mss man sich beim Verschieben damit behelfen, nacl
Kopiervorgang das Originmal einfach zuw loeschen. Das F 1!:: zw::
langwieriger, war aber bei der Eatwicklung des ASZMIC leichter
schreiben und erfordect auch weniger Platz im ROM.

"
Sehen Sle sle die spacter nmoch erwaehnten Befehle "?'HIFI D" und SHH:I;‘T
an. Demit haben Sie 3 Tasten zum Mergen. "SHIFT D a:t':eitet wﬁe 5! L
G" und verwendet den Stern "*" als Markierungsbepinn; "SHIFT F he:ﬁ zt
den Keil "¢*. Laut englischem Originalhandbuch koennen diese Funktionen
arbeiten — oder auch nicht ...

Xurze Uebersicht uetver die Funktionstasten

SHIFT 9 DEBUG-Modus Umschalten in anderen Modus

SHIFT E  EDIT-Modus

SHIFT 0 Rubout links Loeschen
SHIFT Q@ Rubout rechts

SHIFT i 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 Beviegen ueber eine Seite
SHIFT 3 Seite runmter

SHIFT R Macro ausfuehren Macro

SHIFT G Mergen Mergen

SHIFT D Mergen 4

SHIFT F  Mergen #

Sonderzeichen FPfund o Markierung fuer Beginn eines Files

Ende-Markierung fuer Mergen

Keil > Anfangsmarkierung fuer Mergen mit SHIP‘: g s
Keil < Anfangsmarkierung fuer Mergen mit SHIF!

Stern " Aofangsmarkierung fuer Mergen mit SHIFT D #

END-OF-DATA Ende-Markierung aller Daten

# wenn Thr ASZMIC es tut.

. KEAPITEL V

Die ersten Versuche zum Debuggen

Alles, was Sfe im EDIT-Modue tun koemnen, 1st such im DEBUG-Modus
woeglich. 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-Hodus 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

Sie jetzt zum Beispiel auf elnem {Newline>-Zeichen (und dann eracheint
der Cursor nicht).

D fuer DUMP

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

SHIFT 9
Geben Sie nun ein

D 14300 12<Newline>
und der Rechner wird Ihnen eine Anzeige der Form

4300 00 00 00 00 00 00 00 00
4308 00 00 00 0O

ausgeben. Dies 18t ein DUMP. Neu ist die "12" vor dem <Newline>. Sie
bewirkt den Ausdruck der 12 Zellen an jener Startadresse 4300.

Unger besonderes Augenmerk richten wir auf jeme ™4300". Es ist nsemlich
nche nur moeglich, hier eime Zahl einzugeben. Dieser Platz, an dem die
Zzhl steht, ist ein "Peld™. Im Feld nach dem "D" kann auch etwus stehen,
4us dem der ASZMIC eine Adresse berechnen kann = mehr darueber am Ende
dieses Kapitels.

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

bexadezimal fst. Ohne Doppelpunkt wuerde der ASZMIC die %4300 als
dezimal betrachten.

Das Blank (Leerzeichen) mach dem "D" ist uebrigens nicht notwendig. Es
1at jedoch ueherllch:lir_hnr, wenn man sich an diese Schrelbweise haelc.

Felder (Expressions, Ausdruecke) sind sehr wichtig und werden vom ASZMIC
gleich  behandelt. Man kann Expressions hintereinander schreiben
(eingeben). Dabel muss man sie natuerlich voneinander trennen. Dazu
nimat man entweder Blanks oder Kommas. Man kann aber mur immer eins von
beiden nehmen, nicht also durch Blank OUND Komma tremmen.

Die Form
- D Adresse BereichNewline)
ist der DUMP ueber einen Bereich. Es gibt eine andere Form :
D Adresse {Newline)>
Hier antwortet der Computer mit z.B. guf

D :4300<Newline>




4300 00 . .

Der Cursor steht hinter der "00" und der ASZMIC wartet auf eine Eingabe.
Druecken Sie <Newline) mehrere Male. Bel jeder Eingabe gibt der Rechner
weitere Zahlen aus :

4300 00
4301 00
4302 00
4303 00

Die 4300 und die folgenden Adressen sind Adressen im Speicher. Was
dahinter 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 muessen Sie aus diesem DUMP wieder
heraus. Dazu geben Sie einem Punkt eim, gefolgt von <Newline>

«<{Newline>
Schon sind Sie wieder im DEBUG. Geben Sie nun ein :
D :4300<Newline>

Weiter geht's mit

14 7 C 12<Newline>
= (Newline)> (Punkt und Newline)

Die zveite Zeile ist klar : damlt kommt man aus dem DUMP wieder heraus.
Die Wirkung der ersten Zeile sehen Sie sich mit dewm bekannten

B :4300 6<Newline>
an @
4300 01 04 07 OC 12 00

Ste bemerken, dass vorher nur “00" angegebén wurde, jetzt aber die
Zahlen eracheinen, die Sie eingegeben hatten. Aus der "1" wurde "01" und
aus "C" wurde "OC" etc. Der erste DUMP-Befehl ist ein DUMP-Bereich-
Befehl, der neue ein "DUMP-Modify". Das "Mod1fy" ist englisch fuer
"Modifizieren”. Weil der deutsche Ausdruck "Modifizieren" extrem selten
verwendst wird und "Modify" schlicht und einfach ein ueblicher Ausdruck,
der auch von {fast)} jedem verstanden wird, hleiben wir dabel.

Fagsen Wir zusammen :

T Adresse Bereich<Newline> ist der DUMP ueber einen Bereich.

D Adresse {Newline> ist DIMP-Modify.

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

‘hexzahl

# + dez tmale shl

stellt also das "#+" vor die Zahl. Sie koennen zum Beispiel auch "7+4"
also eine Expression eingeben. "
Um Thnen ein weiteres Beispiel fuer DUMP zu geben : machen Sie Reset und
gehen in den DEBUG-Modus, tippen ca 20 mal * (Pfund) efn. Num schauen
Sie im Aphang nach, welche Adresse der DSPBGN (Display-Begin) hat und
addieren 55 dazu. Das ergibt beispielsweise :40B4+55.

Beenden Sie sie Zeile mit den * wit einem <Newline> und cippen ;

D :40B4+55¢Newline)
gefolgt von

1C<Newline>
1DMNewline)

etc. Sie sehen jetzt, dass die Pfund-Zeichea von nen
Zeichen
ueberschrieben werden, deren Code Sie eingegeben haben. ol

Beachten Sfe iam Uebrigen, dass die 40B4+55 ein arithme
tischer Ausdruck
8ind und der Computer sile selbst ausrechnet. Hier gind entsprechend ﬁ::

Lelstung des Unterprogramme zur Berechnung d
i Mon iy ng dieser Ausdruecke natuerlich

Zusammenfassung : Es gibt 2 DIMP~-Befehle :

D Adresse Bereich<Newline> ist der DIMP ueber einen Bereich.

D Adresse <{Newline) ist DUMP-Modify.

Adresse ist dabei ein arithmetischer Ausdruck.

C fuer COPY

Hachen Sie ein Reset. Wenn Sie ein 16k-RAM haben, ist das ewar nicht
immer unbedingt notwendig, schafft aber eindeutige Verhaelcnisse.

Gehen Sie in den DEBUG-Modus und geben ein ;

D 14300 20<Newline>
D :4300<Newline>
1234567 8{Newline>
+Newline> .
D :4300 20<Newline>
C: 4300 :4308 B<Newline>
D :4300 20<Newline>
So, das sehen Sie sich einmal an : Als erstes haben S
:0 Speicherzellen ab 14300 angesehen. Damn wurde mit Dllfﬂ’-d:zd::;‘]l; :;:
Zellen beginnend bei 4300 von 01 hex bis 08 hex hineingeschrieben und
der Modify-Modus wieder verlassen. Das Ergebnis wurde angesehen. Dann
wurde der Inhalt der Zellen ab :4300 koplert in jene ab :uoé. Die

Llaenge des koplert.
Em:ﬂl. Bngﬁpg:“;an Bereiches ber.tae.gt B Zellen. Zum Schluss wurde das

Das Format der Kopier-Amweisung {ist ganz einfach ;

€ Adresse des Originals Adresse des Ziels

Laenge<Newline>
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Wenn Sie das ausprobierem und von :4300 bls :4305 k.up!eren wollen an
Zlel :4302 und folgende, dann gibt es doch ein Hindernis : Wemn der
Inhalt von :4300 kopiert worden ist in :4302, dann ist doch der alte
Inhalt vom :4302 ueberachrieben worden | Alsc muss man rueckuaerts
arbeiten und erst Inhalt von :4305 nach :4307 schaffen, dann Inhalt ven
14304 mnach 34306 und so weiter. Um Thnen die Muehe 2u ersparenm,
kentrolllert der ASMIC solche Ueberlappungen wund macht den
Arbeitsvorgang automatisch so, dass keine Fehler entstehen |

F fuer FILL oder Fuellen

e ——

Wie ueblich : Reset und hinein in dem DEBUG 1 Nachdem Sie gesehen haben,
dass mit dem DUMP-Modify der Inhalt von Speicherstellen angesehen und
uoberschrieben werden kann, 18t es naheliegend, dass man oft mehr als
pur ein paar Bytes im Speicher wvollschreiben muss. Wenn man groessere
Bereiche hat, die immer mit dem gleichen Muster (Inhalt) beschrieben
smrden sollen, waere DUMP-Mcdify allerdings gehr mehselig. Darum gibt
ee einen Befehl

F Anfangs-Adresse End-Adresse 1nhalt<Newline)

Damit (problerem Sie es aus |) kann man vom der angegebenen
Anfangmradresae bis zur Endadresse den Spelcher mit dem gewuenschien
Inhalt fuellen, Nehwen Sie :

F :4300 :4310 :AA<Newline)
Beachten Sie vor dem Inhalt den Doppelpunkt !!

E fuer EDIT

pas hier kennen 5ie schon : Wird im DEBUG-Modus das “E" eingegeben, =0
kehren Sie in den EDIT-HModus zurueck.

Folgt nach dem "E" ein Symbol, damnn durchsucht der ASZMIC den TExt pach
diesem Symbol und stellt den Cursor dorthin. Das war so bei unserem
Betsplel mit dem Macros. Sehen Sie sich dazu auch die Bschreibung der
Subroutime OMPSTR an : Sie dient dazu, beim E-Kommando und vielen
anderen Befehlen einen Vergleich zu pruefen.

H fuer HINEIN {

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

beschraenkte Anzahl von Zelchen zur Verfuegung steht, die man als
Befehle nehmen will, so gibt es Buchstaben und Sonderzeichen. Buchstaben
kennen Sie bereits : Das "E" gehoert dazu. Die SHIFT-Befehle und das
Punkt-Kcmmando gehoeren zu den Sonderzaichen. Die SHIFT-Befehle sind
micht druckbar, wohl aber der Punkt, Um sich die Funktion der Befehle
gut merken zu koennen, nimmt man yeblicherweise einen Namen (wie DUMP
oder FILL) und benutzt dsnn ein "D" oder ein "p" alg Abkuerzung fuer
diesen Befehl (dann braucht man weniger Buchstaben und der
Befehlsinterpreter 1st einfacher zu gchreiben). Leider hapert es mit der
sprache : die Befehle heiasen nicht so, dass man von A bis Z das
Alphabet voll susmutzen kann. Damn kommen eben solche "Ausreisser"
zustands wie "H". Im englischen Original wurde "H" mit "HORRIBLE JuMp”,
also "fuerchterlicher Sprung” uebertragen, was aber eine ebenso wacklige
Eselsbruecke ist, wie das HINEIN l.

Format des Be. 3

H Startadresse Newline>

- ———— e

Wenn man ein Programm im Speicher hat, d

. lann  moeéchte man es aucl
;unfughn. Dazu muss man den Prazessor zwingen, an die Startadresse ::s.
rogramms zu springen. Der H-Befehl laedt ein Register mit dieser
Stertadresse und weist den Prazessor dann an, an den Inhalt di,
Registers zu springen. ' e

Versuchen Sie ein kleines Programmzu schreiben, das Sie
» mit der
::t;p:echenden BETURN-Amseisung RET beenden, so dass der Pra :au:x
eder in den ASZMIC z urueckfindet. Nehmen Sie beispielsseise im Anha
die Routine INICON und springen mit "H" dort hinein. Der ASZMIC ui:E
dort hineinspringen und das gamze System wird neu initialisiert. Das hat
die gleiche Wirkung wie ein Reset oder Zichen des Steckers.

M fuer MACRO

Dies ist eine Erwelt "y
i ter ol elterung von "SHIFT G". Machen Sie Reset und gehen in

Tippen Sie :

=D 0 B<Newline>
“<dewline>

1D 16 8 <ewline>
“<Newline>

Geben Sie nun mehrmals

M=<Newline>

und mehrmals
M+Newline>

ein. Das erzeugt die vorgegebenen DUMPs

+ Das Zeichen nach dem "M"
d:u Startzeichen fuer den Kommando-Macro an = im Gegensatz z "Sgib:
G", bei dem der Macro immer mit ">" beginnt. - oy

8 erlaubt die Benurzun, ner e von Macros. o ist T

E e ganzen Re: cros. So i i
Da 1 B 1 Reih ene
DUMP, der mit dem “=" Gleichheitszeichen angefordert wird vom Macro mit

dem "=" gufgerufe
dem "4" n.nl;: dem ?'u""?-rdeu und jener DUMP mit dem "+" davor vom Hacro mit

0 fuer 014 Register

Geben Sie DEBUG-MODUS
ONewline>

;::;r i.i:in::ru:d‘u:hreu Zeilen mit beeindruckenden Zshlen sehen. IN

g m:g:““ ;;:;:Lug; H:x-zahlun- Das aind die Register, die
= . Regiater-Abbild) enannte

z:::ch;: ge:lgel't werden. Normalerveise ist d.us-nea o:ne ’;:;::un:?

=1“".mif.:l!’.afu: ein ?rozran.n ausprobieren wollen und es noch nicht

opisl unktionlert, koennen Sie Schritt fuer Schritt mitverfolgen

as r Prazessor in seinen Registern treibt. i




Es iat sehr nuetz lich, bel siner Sitzung mit dem ASZMIC ,"D" in die
SHIFT-Macro-Zeile zu schreiben : die Macro-Zeile wird bel jeder BREAK-
Bedingung ausgefuehrt. Da mar ueblicherveise einen BREAR macht, um die
Register arnzugehen, wird das hier also automatisch ausgefuehrt.

Sie koennen den "0"=Befehl ausprobierenm und dmu im Speicher den REGIM-
Bereich von REGIM bls RECIM#24 modifizieremn. Dann sechen Sie ihn
hinterher miz ™0" am.

P fuer PRINT
Dieser Befehl wird absolut michts tun, wenn Sie kein Sinclair-Drucker
sngeschlossen haben. Fallg doch : Reset und in den EDIT-Modue gehen.
Geben Sie ein @

“PRINT.FILE
JEDER MUBKS
WIRD
REICREN

Mit "SHIFT 9" gehen Sie in den DEBUG-Modus. Nunm tippen Sie :

P "PRINT.FILENewline>
md das File wird susgedruckt. Wenn Sie den Druckvorgang vorzeitig
sbbrechen wollen (wenn Sie beispielsseise bel der Eingabe das “~Zeichen

sm Ende des Textes vergessen hattes), &o brauchen Sie nur die BREAK~
Taste zu druecken.

Weitere Funktionen des DEBUG

Um ueberhaupt sinnveil mit dem Computer arbeitenm zu koennen, braucht man
eine Moeglichkeit, auf einem Band oder einer Cassette all das zu
speichern, vas entweder eingegeben oder beim Assemblieren erzeugt wurde.

Der 2X 81 4st mit einem Anschluss fuer einen Cassetten-Recorder
versehen. Da lag es nahe, diesen Anschluss auch vom ASZMIC aus zu
versenden. Damit man auch die vom BASIC-ROM aus gesavete Programme mit
dem ASZMIC lesen kamnn, wird die gleiche Baudrate vensendet. Der Preis
fuer diese Kompatibilitaet 1ist das Schneckentempo fuer die Band-
Operationen.

So kann man wit dem BASIC-ROM Programme auf’s Band schreiben und mit dem
ASZMIC lesen. Dann eiz eugt man Maschimencede-Routinen, fuegt sie in die
REM-Zeilen ein und achreibt wieder auf’s Band zurueck. Das ergibt
Programme, die das BASIC-ROM lesen und ausfuehren kam 1

Dies ist allerdings our mit einer Reihe ven Tricks moeglich.

Wenn der ASZMIC efn File auf Cassette achreibt, kommt als erstes eine
Titel-Zeile ztm Identifierem des nachfolgenden Files oder Programms.
Dann wartet der ASZMIC 5 Sekunden, bevor er dae File oder den von Thnen
angegebenen Spefcherbereich auf‘s Band schreibt.

Peim Laden findet der ASZMIC den Titel und achreibt ihn auf den
Bildschirm. In der 5-Sekunden-Pause haben Sie dann Gelegenheit, diesen
Titel zu Jlesen. So erhaitem Sie einen Katalog des Bandinhalts. Ein
Vorteil dabei ist auch, dass Sie so sehen, ob der Rechner abgestuerzt
ist oder noch lsedt.

efn, wie zum ne.e.l. 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 WICHT, 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 Thr
en Cassetten-R.
genauso an, wie es es fuer das BASIC tun. Dann tippen Sie en-Racorder

K"S "APHORISMEN" "TUERSCHILD Newline>

Dabei ist es aeusserst wichtig, dass zwischen dem “S" und dem
Gaensefuesschen nur ein Blank steht - sonst koennte der ASZMIC
die Zelle hinterher nicht als Titel erkennen und wuerde Ihr
File fgnorieren, es alsc nicht lesen koennen.

Also : K © 8 <Blamk> "

Nachdem Sie <Newline> ged: kt haben,’

Sekunden den Cassetten-Recorder starten. (Es nc:::-inn::::-ﬁg;n:::b:
wenn S5ie ihn zu frueh loslaufen lassen.) Die Ameige verachwindet fne;:
ca 1/2 Sekunde und die Titel-Zefle wird auf”s Band geachrieben. Nun
folgt eine Pause von 5 Selunden, in der das Display stabil ist, danach
verschwindet es wieder und das File wird gesaved. '

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

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

Danit wird im Speicher ein Bereich mit :BB d
BB gefuellt. Um das nun auf Band
zu sichern, muss angegeben werden, dass ein Speicherbereich zu saven :u T

K © 8 <Blank> "SPEICHERVERSUCH" :4300 :4320 lelne;

Die Bedienung des Recorders 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 :

L "GARNIX" <Newline>

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

K fuer Kassette

Machen Sie einen Reset und gehen in Jen EDIT-Medus.Denn geben Sie ein File

der gleichen Lautstaerke-Efnstell,
ung, die sich beim BASIC als am besten 21
20; geeignet erwiesen hat. Nach einiger Zeit erhellt sich der Schirm. und es




erscheint 1 .

K"S "APHORISMEN" “TUERSCHILD

Das bleibt fuer 5 Sekunden (das 1st die Pause 1). Danach versciwindet
dle Ameige (der Prozessor ist mit Lader beschaeftigc und kann den
Bildachirm nicht bedienen). Hach einer gewissen Zeit kommt wieder fuer 5
Sekunden eine Meldung, dieses Mal wird zusaetzlich angezeigt :

K5 "SPEICHERVERSUCH" :4300 :4320

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

L "APHORISMEN" <Newline>

Das bringt Ihnen das zuerst gesicherte File in den Speicher. Pruefen Sie
pach, ob auch alles stimmt. )

Machen sie einen Reset, gehen in den DEBUG und spulen noch einmal das
Band zurueck. Jetzt geht €s an das Laden in den Speicherbereich. Pruefen
Sie mit DUMP mach, ob von :4300 bis :4320 auch wirklich “00" stehen -~
dann laden Sie @

L “SPEICHERVERSUCH" <Newline>

DUMPen Sie ab :4300 und sehen nach, ob auch wirklich jene :BB geladen
wurden, die Sie sufs Band geschrieben hatten.

A fuer ASSEMBLIEREN

Jetzt haben Sie alle Werkzeuge : sie koennen Edirierenm, Saven, Laden und
mit dem DEBUG umgehen. Also geht’s an die Hauptarbeit, das Assemblieren.

Da Sie sich mit dem ZBO und seinem Befehlsatz beschaeftigen mpuessen,
brauchen Sie fuer diese Dinge gute Handbuecher. Als sehr gut hat sich
zum Beispiel das Buch Rodney Zaks "Programmierung des Z80" erviesen. Mr.
Zaka hat =inen eigenen Verlag, den Sybex Verlag, der diese Buecher in
deutscher Uebersetzung auf den Markt gebracht hat.

Alle Buecher von Verlagen haben das gleiche Problem : sie sind nicht von
den Herstellern der ICe gemacht. Fuer die ICs sind aber nur jene Angaben
gueltig, die von den jeweiligen Herstellern selbst gemacht werden. Wer
1002 zuverlaessige Daten braucht, haelt sich daher immer an dfe
! buecher, und Applikationsbuecher der Hersteller. Der
Z80 wird von den Firmen Zilog, Mostek, SG5 und NEC produziert. Die
Distributoren dieser Hersteller koemnen TIhnen die notwendigen
Handbuecher beschaffen. Leider. ist der ZB0 irzwischen sehr betagt (muss
man ja wohl zugeben 1) und die neuen Prazessoren fuellen einen Grossteil
der Datenbuecher. Darum sollte man sich aeltere Datenbuecher besorgen :
dort wird meist viel besser erklaert und es 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 Ihnen eine Uebersicht ueber die Befehle des Z80 zu geben, folgt im
Anhang ein Nachdruck des "Z80 Micro-Reference Manual™ von Mostek.
Eigentlich sollte das Original diesem ASZMiC-Handbuch beigelegt werdea,
aber 1leider wird dieses Mini-Handbuch nicht mehr produziert. Um die
Schrift gut lesbar zu machen, wurde die Original-Vorlage vergroessert.
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Ea ist fuer unsghucktechnisch nicht moeglich, ein Leporello zu falten.
Wenn Sie wo , koennen Sie das "ZBO-Micro-Reference-Manual"
heraustrennen uill so binden, wie es fuer Sie am guenstigaten iat.

Falls Sie es nicht schon getan haben : Sehen Sie sich das "Z80-Micro-
:::.::ence-ﬂanul" einmal an. Das, was darin steht, wird c;:r
tageblet werden. Wenn Sie glauben "fit" genug zu sein und sich
genug bedrucktes Papler (Buecher) beschafft hahm? wagen wl:nun: ::1:::]]:
Machen Sie einen Reset, gehen in den EDITor und.geb fol

(natuerlich die dlswlin; nach den Zeilen micht v:rg:n::n l? ?ande.n s
“File
ORC :4300
START LD HL,0
LD DE,0
LD B,10
LOOF INC DE
ADD HL,DE
LOOPEND DJNZ LOOP
RST 0

Das ist ein Programm. Wir nebmen uns jed iz el
erklaeren ihre Bedeutung : T SN RERR ik e

“File Name des Programms i

ORG :4300 Hier beginnt das Programm. Jedes Programm muss
eire Amnveisung dafuer haben, wo es anfangen
soll. Sonst streikt der Assembler.

START LD HL,0 Das Wort "START" ist ein Label, also ein Name
fuer diese Adresse im Programm.
1D DE,O DE mit 0 laden

LD B, 10 B mit 10 dezimal laden

LDOP INC DE Wieder ein Label : LOOP heisst Schleife und iat
als  Abkuerzung wesentlich besser als das
deutsche Wort. Andere Kurzel sind LOP, LUP oder
nur LP

ADD HL,DE HL und DE addieren

LOOPEND DJNZ LOOP Ende der Schleife. Wenn Register B nicht 0 ist,

wird z urueckgesprungen zum Label LOOP (vo immer
das auch stehen mag)
.‘ST /] ga‘lil auf Adresse 0, also ein Neustart |
nde ’

Wenn . Sie nicht die ORG-Arweisung benutzen wir

d der ASZMIC
moeglicherweise beim Inhalt von TXTLIM beginnen, ;ber das haengt von der
Version des ASZMIC ab und ist daher zu vermeiden.

Nachdem das Progremm eingegeben wurde, beginnen Sie das Asgembly :
Gehen Sie in den DEBUGC und tippen :

A “FILE |

Das “A" ist der Befehl zum Assemblieren und "“FILE" gibt den Namen des
Programms an, das assembliert werden soll. Die "1" {st eine “Option™
also eine zusaetzliche Angabe. Denken Sie immer daran, dass so ein;
gptxnn ist wie die Angabe, ob sie efnen 4-Zylinder oder einen 6-
“y!-lmder-l{o:or haben wollen - und ohne Motor faehrt der Wagen nicht |

on Sie alsc keine Option angeben, wird Ihnen ein vom Programm
vorgegebener Wert zwangsweise geliefert. Dieae Zuwrzisung nennt man im

Englischen "default". Das kann " %
B man mit "vorgegeben", "vorbelegt" etc 23




DMe Option mit dem Wert "1 weist den ASZMIC am, ein Aaagly-mst!ng zu
prodw jeren.

Das Programm ist sehr komz und der ASMIC ist such sofort wieder "da” und
zeigt Ihnen ein Listing mit den Object-Codes zu jedem Befehl. Dazu wird
auch die Adresse angegeben, wo dieser Befehl, d.h. der Object-Code im
Speicher steht.

Geahen 5ie in den DEBUG-Modus und DUMPen das Programm ab :4300
D 14300 li<Newline>
und sehen mach, ob es auch tatsacchlich da iat.

Der Text, die "Source" ("Quellfile") ist nicht mehr noetig : loeschen
Sie ihn. Das Programm lassen Sie im Speicher, wir brauchen es noch -
also tunlichst keinen Reset machen |

J fuer JUMP

Das Programm goll ausgefuehrt werden. Es erzaugt die Sunme der Zahlen
wvon 1 bis 10 im HL-Register-Paar. Um den Rechner bei der Arbeit zu
beobachten, benuizen wir einen SHIFT-Macrc, der immer dann ausgefuehrc
wird, wenn eine BREAK (Unterbrechungs)-Bedingung erfuellt ist. Dazu
gehoeren Breakpoint, Single Step (Einz elschritt), RST 0 —Code oder ein
extern erz¢ugter Interrupt ueber NMI.

Druecken Sie
<SHIFT T> 0 <SHIFT 9>

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

Tippen Sle ¢
J 34300

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

B frer BREAKPOINT

Das Programm 4st einfach an uns "vorbeigesaust” und das Endergebnis
wurde erst am Ende "serviert”. Das geht gut, solange das Programm in
Ovdoung ist. Sicherheitshalber werden wir ein Programm unterbrechen, um
such "mittendrin™ die Register zuschen zu koennen. Dezu wird ein
BREAKPOINT eingefuegt. Geben Sie ein 3

B LOOPEND<Newline>

sHe Sie sehen, {ot LOOPEND ein Label, der ASZMIC rechnet also selbst die
tatsaechliche Speicherstelle aus. Springen Sie mit

J START<Newline>

in das Prograzm und sehen sich die Register amn.- Sosohl HL als auch DE
soliten :0001 enthalten und B immer moch :0A. Der BREAKPOINT wird
wirksam, bevor B um | verringert wird, d.h. bevor der DJINZ~Befehl
auasgefuehrt wird.
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BREAKFOINTs n*‘cn nut im RAM. Sie ersetzen einfach im Speicher jencs
Byte an der esge, wo der Breakpoint wirksam den soll durch den
Code fuer einen RST 0 -Befehl (also :C7). In einem ROM kann dieser
Austausch nicht stattfinden, weil in ein ROM nicht geschrieben werden
kann. Man kana sber mit Tricks arbeiten und efnen Breakpoint simulieren
= darueber spaeter mehr.

Erreicht der Rechner beim Progamm-Ablauf das RST 0, so springt der
Przessor 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 dem wurspruenglichen Inhalt.
Pruefen Sie das nit

%
D LOOPEND
Geben Sie ein :
B <lewline>
Die Logik diesea 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
Giewline>

Das bringe Sie einen Befehl weiter. Tum sie das mehrere Male. Das nennt
man Single-Stepping oder Eim elschritt-Betrieb. Sie sehen, wie. sich der -
PC (Programm~Zaehler) und die betroffenen Register schrittweise aendern.

Weil beim G-K do kefne Ad ben wurde, benutzt der ASZMIC

jene Adresse, die im Speicher als Abbild der Register (REGIM) abgelege
worden 1st.

Nun, warum nicht versuchen, 20 Befehle suszufuehren, bevor es zurueck in
den Moaitor (das ist der ASZMIC) geht ? Tippen Sie

G START 20<Newline>

I'I:an 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
augz ufuehrende Instruktion zeige, :4308 ist. EL iat 10015 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>




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

Ammerkung ¢ Wenn Sie Single-Steppen und dabei suf einen BRKAKP:IHI
stossen, dann werden 5ie die Logik (das Programm) zum Ausfuehren e m{u
BREARKPCINT Single-Steppen, was gamz bestimmt nicht das fst, was Sie
eigentlich tunwollten. Bedenkea Sie, dass hier 2 Punktionen des AS:HIG
miteinander kollidieren koennen. Der ASZMIC merkt naemiich nicht, ass
durch das Einsetzen eines BREARPOINT im R4 ein RST O eingefuegt wurde :
er geht auch den Befehl RST 0 und die nachfolgenden im Single-Step
durchs

I fuer IMMEDIATE
F:;:;;:—;u:; "{mmediate” gibt es keine passende Ueberaetzung mit einem
#1%  als  Anfang. "Immediste” heisst “sofort” und ist im allgemeinen
tech h Sprachgeb h ein goengigee Wort, 8o dass es hier auch
beibahalten wird.

Sie koennen im BASIC Befehle direkt ausfuehren lassen :
PRINT 2%%3 Hewline>

' Schirm auszudrucken,
weist den Rechner an, das Ergebnis sofort auf dem
chne dags Sie erst ein Programm eingeben und mit RUN starten muessen.

hrt aie (als eine
ASZMIC ake eptiert Befehle in Assembler und fuel

:';aenzun; Thres Programms) in der Umgebung (dem Kontext) Ihres
Programms aus. Es muss also nicht erst neu ssgembliert werden.

Wenn Sie nur ein lk-RAM haben, loeschen sie jetzt bitte den Textbereich.
Tippen Sie :
1 LD, 1Newline>

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

I EX CE,HL®Newline>

md beachten Sie, dass der Iphalt der Register DE und FL vertauscht
wurde.

-] ennen sle jeden Assemblar-Befehl geben. Sie
::a:i::nsi;::d;:;:lns:htlle:‘omﬂ-buelmjmg festlegen. Relative Spmar;g-
und andere Amweisungen, wie ORG, DEFB, DEFW, DEFM, sind bedm:ug; a;
und koennen das System zum Absturz bringen, wenn man mit dem I-BE eh.
ihre Ausfuehrung erzwingen will.

Geben sie zum Schluss
LD HL, LF243+445-15<Newline>

etn und sehen sich HL im DUMP an. Es sollte 0 enthalten. Das isc eine
Proba Fuer eine arithmetische Amweisung in einer Expression.

Der N-Befehl
D_u; A.SZHI—E beherrscht auch einen Befehl mit Namen "N". Dieser Befehl :.:
nur dann einen Sinn, wenn eine besondere Platine fuer belde ms; ;-
ASZMIC-ROM und dag BASIC-ROM, angeschlossen -iird, Damn wird mit dem

em  #amn de= Trhalt dea

i
i

‘Wenn bei einem T druck der K d

Anleitung zu &er Platine ("External Card") erklaert.

Initialisierung
Wenn Sie den Rechner einschalten, wird der Speicher in 3 Bereiche
sufgegliedert. Der erste enthaelt Systemvariable, Pufer, den Stack und
das Abbild der Register (REGIM). Der zweite, der Textbereich, liegt
zwischen DSPBGN und (TXTLIM). Der dritte (fuer Text und Daten)
Bchliesslich 1liegt 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 Asgemblierunga-
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 Speichers. Weiter gilt

IY-Register 7 14000  (also die Startadresse des RAMs)
I-Regiater 14
™ 1

(Interrupt-Modus ist auf | gesetat)

Probleme mit der Bilderz eugung

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

von einer von A bia P ist, wird eine Funktion ausgefuehrt — sonst wird
sle ignoriert.

erpreter nicht aufgerufen
wird, um einen Befehl auszufuehren, wird durch einen Taktgenerator
(vertikale Synchronisierung) dafuer gesorgt, dass der Bildachirm stabil
bleibt, waehrend der Tastendruck bearbeitet wird. .

Der Fommando-Interpreter benutzt den Generator nicht.

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

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

Beachten Sie, dass die Hardeare des ZX 80/81 exwingt, dass bei einen
Signal Ml=0 und Al5=1, eine Bedienung des Bildachirms erfolgt und der
RaM-Bereich von 48k bis 64k ausgelesen wird, obwohl (zum Beispiel im
BASIC das Display-File) der darzustellende Text im Bereich vom 16k bis

32k liegr. Darum koennen oberhalb von 32 keine Maschinenprogramme
ablaufen.

Sle sollten sich jetzt den Anhang mit den genauen Definitionen der
eim elnen DEBUG-Befehle ansehen. Hier, in diesem Kapitel fuehren wir sie
our in den Gebrauch dieser Befehle ein, die volle B

edeutung zu
erklaeren, waere an dieser Stellezu viel auf einmal.
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Tabelle der DEBUG-Funktionen

Assemblieren A Filename Option<Newline>
A e l:: :;:z:;:x;azi:c::::g:ﬁn unterdruecken

32 64 Zeichem pro Druckzeile / keine Laengenbegremnz ung

16 gibt es nicht

t

: :i:: ;;u::?:tahelle erhalten und ergaemzen

2 Listing zum Drucker seaden

1 Listing erzeugen

Breakpoint B‘ﬂwline)q -
B adresseewlin

Kopieren ¢ Adresse-des-Originals Zieladresse LaengeNewline>
D Adresse<Nedline>

e D Adresse Bytezaehlerdiewline>

IT Edewline>
- E Symbol<Newline> Line>
Fuellen ¥ Startadresse Endadresse Byre<Newlin

. Gdewline>
G Adresse<Newline>
G Adresse Schrittzaehler<Newline>
INEIN | H Adresse<Newline>
l;mmerliaee 1 Assemblerz eileewline>
JUMP JNewline>
J Adresse<Newline> s
8 " “Filename<Newline:
G :“z hm“:ﬂg“ Startadresse Endadresse<Newline>
K"S "Kennung" Startadresse Endadresse L<ewline>
Laden Cassette L "Kennung"<Newline>

MACRO # Buchstabe®Newline>
HEW Hlewline>
01d Register Odievline>
Print ® P “Filename<Newline>
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Genaue Definition eines Feldes

Der Kommande-Interpreter und der Assembler benutzen ein Unterprogramm

namens GETFLD (siehe auch spaeter).
fuer Felder. Gueltige Felder sind :

a)

b)

c)

d)

Das ist ein allgemeiner Interpreter

1-stellige bis 5~atellige Dezimalzahl wit den Ziffern O bis 9 darin

1-stellige bis 4-stellige hexadezimsle Zahl mit einem Doppelpunkt
davor und den Buchstaben A bis F und den Ziffern 0 bis 9 darin

§ (das Dollar-Zeichen)

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

eins oder zvei Zeichen, die von ""GCaensefuesschen umgeben aind

Diese 4 gueltigen Felder von a) bis d) sind selbst-definierend.

e)

£)

Felder werden mit
beidem gleichzeitig.

Beispiele fuer Felder :

ein Symbol., Das 1ist eine Zeichenkette aus 3 oder mehr Zeichen
(Buchstaben von A bis Z und Ziffern von O bis 9, soiie dem Punkt).
Ein Symbol muss mit einem Buchstaben begimnen.

Ein Symbol hat nur daon eine Bedeutung, wenn es in - einem Label
einer assemblierten Amweisung (mit dem A-Befehl oder dem I-Befehl)
definiert wurde.

Wenn efn Synbol mit einem ? begiant (Fragez eichen) UND WENN DIESES
SYMBOL ALS ARGIMENT bei einer Referem benutzt wird, dann werden
die Bedingungen fuer die Mindestlaenge der Zefchenkette und fuer
den Buchstaben ala erstes Zeichen gelockert. Das Fragez eichen 1ist
nur dezu da, die nachfolgende Zeichenkette als Symbol zu
kenmzeichnen und gilt nicht ala Teil des Symbols.

Eine Kombination der Moeglichkeiten vaon a) bis f) getrennt durch
ein + oder ein - (Plus-Zeichen oder Minug~Zeichen).

Das + besirkt eine Addition der Elemente des Feldes.

Das = bevirkt eine Subtraktion der Elemente.

Klammern werden nicht benutzt.

Eine linke Klammer ( bewirkt,dass BFLAG auf O gesetz¢ wird.

einem Blank oder einem Komma beendet, nicht aber mit

v

12345

:1234

KAESE
RECHNUNGS . NIMMER

12345+"A%"+; 1234~KAESE+5-THL+RECHNUNGS . N IMMER
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KAPITEL VI

Ueber den Umgang mit Text

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

Ok - 4k 0000 OFFF ASZMIC
4k - Bk 1000 IFFF obere Haelfte des BASIC-ROMe (§)
Bk - 16k 2000 3IFFF Luecke

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

32 - 48k 8000 BFFF Luecke

4Bk - 64k CO00 FFFF Spilegelung des Bereiches vonm 4000 bis TFFF
fuer die Anzeige auf dem Bildschirm

{$) Bei Vervendung der External Card

fuegung, der
Fuer die Bearbeitung von Texten steht eim Bereich zur Verfuegu

vop DSPBGN (DiSPlayBeGiN) bis zu (TXTLIM} (TeXTLIMit) reicht. Die
Klammer () um TXTLIM bedeutet, dass TXTLIM die Adresse einer Variablen
ist. Der Inhalt dieser Adresss ist gemeint, also das, was dort steht @
“,on DSPBGN . bis zum Imhalt von TXTLIN". Die Schreibweise mit den
Klagmmern ist ueblich und auch kuew er zu schreibea.

In einem l6k-System stehen fuer den Text ca 12000 Byte zur Verfuagung'.‘
(In engliachen Original gibt es Aussagen, die “1/4 des Speichers
benagen. Dar Begriff des Speichers wird doppeldeutig versendet i l. als
Angabe fuer das RAM, 2. fuer den Gesamtbereich des Pree e880rs. )

Der Platz kann fuer laengere Files oder Programme vergroessert werden,
indem man den Zeiger TRTLIM verschiebt. TXTLIM defindert die Greme
gwischen Textbereich und Programm-Bereich. Benutzen Sie dmzu den DUMP-
Befehl mit Modify oder dem I-Befehl. Die Symbol-Tabelle kamnn verachoben
werden, inder man LABEND (zeigt auf das untere Ende der Symbol-Tabelle)
und LABSTK (@eigt auf das obere Ende der Tabelle) aendert. Dann wird der
Inhalt der Tsbelle verschoben - @8 sei demn, sie war ohnehin leer.

m 4st ein Fenster, das sich mit EDIT-Befehlen fast
&Iﬁe:::“::;:}:‘ude- Textbereich verschiebea laesst. Bs gibt kein
spez {elles Display-File wie beim BASIC. Statt dessen ist der gamze Text
so angelegr, dass er direkt auf dem Schirm ausgegeben werden kann. Die
uebliche Trennung des BASIC im Programm-Bereich, Variable und Display-~
File gibt es hier nicht, sie ist ohne Belang.

Herr Johnsons Software ermoeglicht hier eine Ausnutzung einer der
wesentlichen Staerken des ZX Bl : der Gressteil des Speichers kann auch
direkt auf dem Bildachirm dargestellt werden.

Wir zwingen diesen Bereich einige meue Konventiomen (Vateinhlruugar;.
pefinitionen) auf und machen damit das Leben fuer S5ie ein wenig
leichter.

Files I

Die erste Definition betrifft den Text. Im Textbereich koennen Files
angelegt werden. Files werden gekenm eichnet durch einen Filenamen am
Anfang und eine Filemarke ™ am Ende. Mit dem Filenamen koennen die Files
im Textbereich eimzeln identifiz lert werden.

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

= Das " Pfund-Zeichen muss das erste Zeichen iz File sein, muss algo in
der ersten Zeile des Files gamz links stehen.

- Das Ende des Files wird ebenfalls durch ein ™ markiert.
Diesea ™ allein und game links in eiper Zeile.

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

Im ASZMIC gibt es eine Routine, um 2 Zeichenkettenzu vergleichen 3
QIPSTR (CoMPare STRing). Sie ist so geschrieben, dass sie den Vergleich
von Zeichenketten wmit einem ~ Jarin nur damn anerkennt, wenn die zu

vergleichende Eette (das Ziel) gam vorne in einer Zeile steht.

Das hoert sich kompliziert am, funktioniert aber in der Praxis gam
wunderbar : Sie geben jedem File einen eindeutigen Namen und beenden es
mit  einer Filemarke. Die Befehle des ASZMIC koemnen das Sie
interessierende FPile zweifelafrei unter allen anderen im Tercrbereich und
erkennen und es fuer Sie aufbereiten.

Das bedeutet, dass Sie beliebig viele Files anlegen koemnen. Die eim ige

Einschraenkung liegt in der Laenge des physikalisch vorhandenen
Speichera.

Achtung : Der DEBUG wird oft auch dann arbeiten, wenn Sie efnen
ungueltigen Filenamen angegeben haben, also einen, der nicht
mit einer Filemarke beginnt. Puer die Folgen dieser
"Bearbeitung" gibt es sber 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
sbgeschlossenen - also endlosen - Files eweist sich als Katastrophe.

Mergen und Loeschen
Dlese Funktionen wurden dem EDIT6r als SHIFT-Funktionen zugariesen - und
oicht dem DEBUG zugeordnet. Dies geschah, um flexibler zu eefn und
gemaess der Ueberlegung "Es ist besser, etwas zu zeigen, als nur
darueber zu reden" einen ausgereiften Bildachirm-Editor zu erhalten.

Der Cursor wird benutzt, um den Startpunkt fuer Loesch- und Merge~
Operationen zu markieren. Die Operation gilt bis zur nsechsten
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 kum 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 "&") gefunden, so
fuegt er eine Kopie des Quell-Texts (ab dieser Marke) dorthin, wo der
Curgor steht. Das geht so lange, bis die Ende-Markilerune fuer das Mercen
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gefunden wird, die Filemarke. .

Weil das einige Zeit benoetigt, kann sich bei laengeren Texten der
Bildschirm verdunkelin.

Das eine Extrem des Mergens ist das mormale Einfuegen eines Files, das
andere ein Text-Macro. So koennen gie beispielsseise Mengen von
Unterprogtammen von Cassette lesen und im Rechner zu in ein
Gesamtprograum einfuegen. Wenn Sie ein Programm mit grossen Datenmengen
haben, schreiben 3ie

> DEFB ~

gem oben in den Text und holen das bei jedem "SHIFT G" herunter an die
sktuelle Position. Das aropart unnoetiges Tippen.

Wenn sie das Source-File oder die Zeichenkette loeschen wollen, die sie
mit Herge transportiert habem, stellen Sie den Cursor auf die Merge-
Markiermg und druecken "SHIFT 2" - schon ist geloescht.

Eine Filemarke ist stets das Ende fuer’s Hergen oder Loeschen. Fehlr bei
einer Quelle dfe Ende-Marke, po hoert der Computer nicht auf,
einzufuegen und stuerzt ab. Dabei kann man fthn auch nicht unterbrechen.
Per ASZMIC hat beim Mergen leider keine Ueberw 1 baut

h unktion g
die beim Erreichen einer Gremze "die Reissleine z ieht™.

loeschen ohne Ende-Marke wird sofort vervelgert.

Editieren

Dia EDIT-Funktionen wurden bereits ausgiebig erklaert - darum nur noch
einige Hirweisa.

Sie  erinnern Sich doch noch an den Macro mit der Zeichen—Kette mit dem
"B 7 Man kann mit einem SHIFT-Macro alle Vorkommea einer bestimmten
Zeichenkette in einem Text heraussuchen lassen.

Das Eingeben von <ewline> inmitten eimer vorher geschriebemen Zeile
macht daraus 2 Zeilen.

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

Bitte versuchen 5ie, nicht im den obersten 20 Zeilen des Textbereiches
zu editieren, es sel demn, wmit einem SHIFT-Macro. Diese Zeilen sind
neemlich Fuellmsterial und sorgen fuer einen gut lesbaren Bildschirm.
Wenn man sie loescht, so ist das Ergebnis ein nicht zulaessiges Display.

Im Besonderen kann des Loeschen der <Newline>-Zeichen (mit SHIFT 0) gar
am Anfang des Displays die lebemssichtige -~ aber unsichtbare -
Markierung BEGINN-DES-TEXTs freilegen. Das hat katastrophale Folgen.

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

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

Sollen in einem Text Zeilen eingefuegt werden, stellen Sie dem Cursor am
Besten im die darueberliegende Zeile und gehen mit "SHIFT W" an deren
Ende. Durch Efngeben von <Mewline> wird eine Leerzeile eingefuegt, in

k3

“SHIFT 7" -t.:h!ulgnmln- “SHIFT €" bringt sie an den Anfa
n d
Zelle - das hatten wir bereits besprochen. o e

Erinnern Sie =ich daramn, dass “SHIFT Q" vorwaerts loescht und “SHIFT 0"
Tueckvaerts.

Drucken

Die Steuerung des Druckers arbeitet wmit Hilfe von 2 Bits in der
Variablen ASSFLG {ASSembly FL&aG). Dieser Merker ASSFLGE wird vom
Assembler automatisch geserzt (er dieat zum Ueberwachen der Optionen)
und bei Beendigung des Assemblierens suf "00" zurueckgesetzt.

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

Barum muss der Drucker von Ihnen hoechstselbst ueberwacht werden und Sie
wmuessen auf die beiden besonderen Bits notfalls von Hand serzen |

Bic 1 auf "1™ gesetz £, reicht die Ausgaben vom ASZMIC zum Bmcke:;

Bic 5 suf "1" gesetzt, basirkt denm Druck mit 64 Zeichen pro Zeile.

Sie koennen den Drucker ueberlistea, 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 auf 48 Zeichen auf. In

der glefchen Zeile (kein <Newline> |) achreiben Sie jemen Text noch

;;:eml nil:: GENAD DER GLEICHEN ZEICHENFOLGE = Mergen 1). Das beschert
21 cht etwa eine lange Zeile wi

Zat1e it dcupeleiiiben Zaiglmn. t 2 Texten, sondern eine elnzige

Unterlaeuft Ihnen bel den Blanks ein Fehler, so 1st das Ergebnis
inte::eaun:, aber kaum lesbar.

Diese Methode eignet sich auch fuer 64 Zeichen in einer Zeile. Dazu
wird aber nicht - wie oben - mit 16 Blanks sufgefuellt, 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 indirekt.

springt nicht direkt in das Unterprogramm zum grucken, :tndarg.:ucﬁzgﬁ
Adresse der Subroutine ueber die Variable PRTJMHP. Wenn Sie den Inhalt
von PRTJMP austauschen gegen die Startadresse einer von Ihnen aselbst
geschriebenen Routine, dann wird Ihre Routine benurzt. So koennen Sie
elgene Interfaces bauen und auch kompliz ferte Drucker vemwenden.

Der Druck wird begounen mit der Startadresse der Druckzeile auf dem
S::-:k. Ihre Routine muss das beseitigen und mit eimem RET zurueckkehren,
wobel HL auf das erste Zeichen nach dem <Newline>-Zeichen zeigt :
zu druckende Zeile beendet hat. WEx Sk i

Arbeiten mit der Cassette

Ihre Cassetten-Recorder sollte mit den élet:heu Einatellungen fuer
Lautstaerke und Tonhoehe srbeiten wie beim BASIC.

Der ASIMIC exzeugt einen Ton und gibt diesen fortwaehrend aus, bis die
eigentliche Aufnahme des Files beginnt. So wird bei Cassetten-Recordern
?:.tt automatischer Verstaerkungsregelung diese Regelung rechtzelicig
eingestimnt” und kommt damit nicht jene Schwierigkeiten, die sie beim




Empfang vom BASIC aus hat. Die Zuverlaessigkeit der Anf‘hnungen wird
also erhoeht.

Wenn Sie eine neue Bandeorte haben und die optimale Lautstaerke
herausfinden woilen, senden Sle am Besten eine Folge von Blanks :

K = § <Blank> "NULL" :7000 :7FFF <ewline>

Weil beim Starten dea Rechners (mach einem Reset) der Textbereich leer
ist, koennen Sie den Reset hierfuer besonders gui vem enden.

Versuchen Sis, die Aufnalme zu lesen und beginnen dazu garz leise. Wenun
Sie denm Recorder lauter stellen, wird der Bildschirm von einem
verschwommenen Zustand uyebergehen in eine Reihe genau abgetrennter
Baender und schlieesliich in einem hauptsasechlich schwaren Schirm. Die
guenstigste Einstellung ist jene in der Mitte der Baender.

HEADER und Files
Weil es 2 Arten von Files gibt, die auf Band gesichert werden koennen,
mugss dafuer gesorgt werden, dass jedes File eine besondere Markierung
erhaelt = Bereiche i1m Speicher erhalten naemlich beim Saven keinen
Namene i

Wenn 5ie dem ASZMIC einen Save-Befehl geben, achreibt er diesen Befehl
als Kopf (HEADER) auf das Band. Nach einer Pause folgt danm das File.

Beim Wiedereinleeen gibt der Aufbau des Save-Kommandos (das ja auf dem
Barid wit aufgezeichnet wurde 1} eine eindeutige Zeichenfolge wieder, die
der' ASIMIC erkennt. Das basirkt, dass ASZMIC dieses Kommando zum
Identifiz ieren dessen, was auf dem Band ist, fuer ein paar Sekunden auf
dem Bildachirm anz eigt.

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

Fach dem Laden kommen Sie sutomatisch in den EDiTor.
Es gibt beim Laden eines Speicherbereiches einige Besonderheitem :

I. Wenn Sie einen Text auf Band haben, dann koennen Sie ihn beim Laden
mittels Mergen an eine &ndere Stelle holen. 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 Band gesichert haben, so koennen Sie der
Definition von "Ende des Bereicha" mit einem Blank folgen und einem
L. ASZMIC wird das zu ladende als Symboltabelle akzeptieren und und
LABEND dementsprechend setzen. LABSTK bleibt hingegen unveraendert,
#0 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 phyeikalische Trennung ven Header und File auf dem Band gibt Ihnen
di=s Moeglichkeit, auch kompliz iertere Dimge zu tun und belm “Jonglieren"

und  Uaharachraihan. Nas dab o= Bant IR R e ]
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nicht zufried ind, solange sie ihr System nicht bis zum Aeussersten
misbraucht hab®™. Gamz einfach gehts auch ! zum Retten einer schlechten
Aufnahme. Die Einzelheiten 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, moeglichemweise Unsinn 1liest. Das haengt ab von der
Lautstaerke-Einstellung und dem Bildschirm~Inhalt zur Zeit der Aufnahme.
Dag Schweigen wird jedoch aynchroniaieren an einer Gremze eines Bytes,
80 dass das File zwar verschoben ist, aber nicht ruiniert.

Der ASZMIC betrachtet alles, was nach dem
K~S

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

Das Erzeugen von BASIC-Programmen

Es gibt eine sehr prakctische Art, den Cassett der zu misb h
Fuer all jene, die nicht die External Card haben und so ASZMIC wund
BASIC-ROM gleichzeitig benwten koennen, 18t der Cassettenrecorder das
ugbliche Werkzeug, um zwischen beiden uebertragen zu koennen. Im Anhang
finden Sie ein Listing eines Programma fuer allgemeine Anwendungen : es
simuliert den Kontext (die Umgebung) eines BASIC-Programms mit einem
eimzigen REM darin. Wenn Sie nun an der angegebenen Stelle Maschinencode
einfuegen, wird im die REM-Zeile aufgenommen. Die Bandaufnabme mit
diesem Programm kann dann vom BASIC aus geladen werden.

In unserem Beispiel wird die Kennung "123456789" benutzt. Sie koennen
weitere BASIC-Zelilen himzufuegen. Das Unterprogramm in der REM-Zeile
wird achlicht mit USR (16514) aufgerufen. Ihr Haschinenprogramm sollte
das HL’-Register nicht beeinflussen. k

Zum Assemblieren des Programme muessen Sie mit OFPSET verschiebem. Bei
einem l6k-System sollte die ORG-Anveisung lauten &

ORG ;4000
Dazu gehoert der Zusatz
OFFSET : 3000

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

Wenn Sie den umgekehrten Weg gehen wollen und {m ASZMIC Programme des
BASIC laden wollen, dann bedarf des einer Vorbereitung : Sie muessen
einen Bereich im Speicher nehmen, der gross 4ist, das BASIC-Programa
sufzunehmen. Diesen Bereich saven Sie cuf Band. Sobald mit der Ausgabe
des Bereichs an den Recorder begonnen wurde, brechen Sie mit <BREAK> ab.
der Header ist nsemlich das eimzige, was wir brauchen.

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

Beim Laden wird zuerst der Header gelesen und dann das Programm. Dann
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Empfang vom BASIC sus hat. Die Zuverlaessigkeit der Jﬁuﬂ..nuﬁgea wird
#lgo erhoeht.

Wenn Sie eine neue Bandeorte haben und die optimale Lautstaerke
herausfinden wollen, senden Sie am Beaten eine Folge von Blanks :

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

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

Versuchen Sie, die Aufnahme zu lesen und beginnen dazu gam leise. Wenn
Sie den Recorder lauter stellen, wird der BRildschirm von einem
verschwommenen Zustand uebergehen in eine Reihe genau abgetrennter
Baender und schliesslich in 2inen hauptsaechlich schwarzen Schirm. Die
guenstigste Einstellung ist jene in der Mitte der Baender.

HEADER und Files

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

muss dafuer gesorgt werden, dass jedes File eine besondere Markierung
erhaele = Bereiche im Speicher erhalten naemlich beim Saven keinen
Namens :

Wenn Sie dem ASZMIC einen Save-Befehl geben, schreibt er diesen Befehl
als Kopf (HEADFR) auf das Band. Nach einer Pause folgt dann das File.

Beim Wiedereinleeen gibt der Aufbau des Save-Kommandos (das ja auf dem
Band mit aufgezeichnet wurde |) eine eindeutige Zeichenfolge wieder, die
der ASZMIC erkennt. Das besirkc, dass ASZMIC dieses Fommando zum
Identifiz ieren dessen, was auf dem Band ist, fuer ein paar Sekunden asuf
dem Bildschirm amzeigt.

Zum Laden gibt man dem ASZMIC einen Namen an. Stimmt dieser mit dem
Namen 1im Header (im Kopf des Files) ueberein, so wird der Rest des
Headers geprueft und festgestellt, ob ein Text oder ein Speicherbereich
geladen werden soll. Dementsprechend wird dann das File geladen.

Nach dem Laden kommen Sie automatisch in dem EDITor.
Es gibt beim Laden einee Speicherbereiches einlge Besonderheiten :

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

2. Wenn Sie die Variablen LABSTK und LABEND untersuchen und eine
Symbol-Tabelle suf Band gesichert haben, sc koeonen Sie der
Definition von "Ende des Bereichs" mit einem Blank folgen und eirem
L. ASZMIC wird das zu ladende als Symboltabelle akzeptieren uad und
LABEND dementsprechend setzen. LABSTK bleibt hingegen unveraendert,
8o dass Sie nicht nur die gleiche Speichergroesse benutzen muessen,
sondern auch die Symboltabelle vor dem Saven nicht verschieben
durften |

Symboltabelle sind fuer Bibliotheken nuetzlich cder zum Debuggen.

Die physikalische Trennung von Header und File auf dem Band gibt Thmen
die Moeglichkeit, auch kompliz lertere Dinge zu tun und beim "Jonglieren"

st Hakarsabradbhon Nan d4ar —wm Uahl faner hartnasnbisan Realen. die

nicht zufried nd, solange sle ihr System nicht bis zum Aeussersten
misbraucht ha Gamz' einfach geht‘s auch : zum Retten einer schlechten
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, moeglicherveise Unsinn 1iest. Das haengt ab von der
Lautstgerke-Einstellung und dem Bildschirm~Ichalt zur Zeit der Aufnahme.
Das Schweigen wird jedoch synchronisieren an einer Gremz e eines Bytes,
wo dass das File zwar verschoben ist, aber nicht ruiniert.

Der ASZMIC betrachtet alles, was nach dem

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

Das Emxeugen von BASIC-Programmen

Es gibt eine sehr prakrische Art, den Casset der zu mi.

Fuer all jeme, die nicht die External Card haben und mo ASZMIC und
BASIC-ROM gleichreitig benuzten koennen, ist der Cassettenrecorder das
uebliche Weriz evg, um zwischen beiden uebersragen zu koennen. Im Anhsng
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 Maschinencode
einfuegen, wird in die REM-Zeile aufg Pie Bandsufnahme mit
diesem Programm kann dann vom BASIC aus geladen werden.

In unserem Beispiel wird die Kennung "123456769" benutzt. Sie koennen
weitere BASIC-Zeilen himzufuegen. Das Unterprogramm in der REM-Zeile

wird achliche mit USR (16514) aufgerufen. Ihr Maschinenprogramm gollte -

das HL"~-Register nicht beeinflussen.

Zum Assemblieren des Programms muessen Sie mit OFFSET verschieben. Bei
einem l6k-System sollte die ORG-Amweisung lautem : '

0BG ;4000
Dazu gehoert der Zusatz
OFFSET : 3000

Das funktionlert gam gut. Sie puessen sber 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 {m ASZMIC Programme des
BASIC laden wollen, dann bedarf das einer Vorbereitung : Sie muessen
einen Bereich im Speicher nehmen, der gross 1sr, das BASIC-Programam
aufzunehmen. Diesen Bereich saven Sie auf Band. Sobald mit der Ausgabe
des Bereichs an den Recorder begomnen wurde, brechen Sie mit <BREAK> ab.
der Header ist maemlich das eime 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 Programm. (Zugegeben : das ist umstaendlich).

Belm Laden wird zuerat der Header gelesen und dann das Programm. Damn
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Empfang vom BASIC sus hat. Die Zuverlaessigkeit der M.hnungen wird
also erhoeht.

Werm Sie eine neue Bandeorte haben und die optimsle Lautstaerke

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

K © 8 <Blank> "NULL" 17000 :7FFF Newline>

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

Versuchen Sie, die Aufnahme zu lesen und beginnen dazu gamr leise. Wenn
Sie den Recorder lauter stellen, wird der Bildschirm von einem
verschwommenen Zustand uebergehen in eine Reihe genau sbgetrennter
Baender und schliessiich in einen hauptsaechlich schwamen Schirm. Die
guenstigste Einstellung ist jene in der Mitte der Baender.

HEADER und Files

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

Wenn §ie dem ASZMIC einen Save-Befehl geben, schreibt er diesen Befehl
als Kopf (HEADER) auf das Band. Nach einer Pause folgt dann das File.

beim Wiedereinleeen gibt der Aufbau des Save-Kommandos (das ja auf dem
Band mit aufgezeichnet wurde [) eine eindeutige Zeichenfolge wieder, die
der ASZMIC erkennt. Das basirkt, dass ASZMIC dieses Kommando zum
Identifiz ieren dessen, wae auf dem Band ist, fuer ein paar Sekunden auf
dem Bildschirm amz eigt.

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

Hach dem Laden kommen Sie automatisch in den EDITor.
Es gibt beim Laden einee Speicherbereiches einige Besonderheiten :

1e Wenn Sie einen Text auf Baud haben, dann koennen Sie ihn beim Laden
mittels Mergen an eine andere Stelle tholen. Bei einem
Speicherbereich 1st es moeglich ein Stueck auf Band zu schreiben
und hinterher am eine andere Stelle laden zu lassen. Die Variasble
OFFSET ("Verschiebung") bestimmt, wohin der Bereich geladen wird.
Wenn Sie OFFSET sendern, bestimmen Sie, wohin geladen werden soll.

2. Wenn Sie die Variablem LABSTK und LABEND untersuchen und eine
Symbol-Tabelle auf Band gesichert haben, 80 koennem Sie der
Definition von "Ende des Bereichs” mit einem Blank folgen und eiresm
L. ASZMIC wird das zu ladende als Symboltabelle akzeptieren und und
LABEND dementsprechend setzen. LABSTK bleibt hingegen unveraendert,
#0 dass Sie nicht nur die gleiche Speichergroesse benutzen muessen,
sondern auch die Symboltabelle vor dem Saven nicht verschieben
durxften I

Symboltabelle sind fuer Bibliotheken nuetzllich oder zum Debuggen.
Dlie phyefkaliache Trennung ven Header und File auf dem Band gibt Thnen

dia Moeglfchkeit, auch kompliz iertere Dinge zu fun und beim "Jonglieren™
und Ueberschreiben:. Das ist zum Wohl jener hartnaeckigen Seelen, die
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misbraucht hal Garz einfach geht’s auch i zum Retten einer schlechten
Aufnahme. Die' Einzelheiten muessen Sie selbst herausfinden. (Das sagt
das englische Handbuch und mehr wissen wir auch nicht. D&C).

nicht :ufried‘iml, solange 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 wvon der
Lautstaerke-Efnstellung und dem Bildschirm-Inhalt zur Zeit der Aufnahme.
Das Sclweigen 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~Ss

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

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

gedrueckt wird.

Das Erz eugen 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 gleichzeitig benumten koennen, 1ist der Cassettenrecorder das
uebliche Werkzeug, um zwischen beiden uebertragen zu koennen. Im Anhang
finden Sie ein Listing eines Programma fuer allgemeine Amweudungen § 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 umserem Beispiel wird die Kennung "123456789" benutzt. Sie koennen
welitere BASIC-Zeilen himzufuegen. Das Unterprogramm in der REM-Zeile

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

das HL’~Register nichct beeinflussen.

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

QRG ;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 dea
BASIC laden wollen, dann bedarf das einer Vorbereitung : Sie muessen
einen Bereich in Speicher mehmen, der gross 1isc, das BASIC-Programa
sufzunehmen. Diesen Bereich saven Sie guf Band. Sobald mit der Ausgabe
des Bereichs an den Recorder begonnen wurde, brechen Sie mit <BREAK> ab.
der Header ist naemlich das eim ige, was wir brauchen.

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

Beim Laden wird zuerat der Header gelesen und dann das Programm. Dann

35




muge den Ladevorgang von Hand mit <BREAK> abbrechem. .

Eine Alternative waers ein kleines Programm, das mit Hilfe von RDCASS
eirzelne Bytes vom Band lesen und sie im Speicher ablegen kann. Diese
Methode ist wahrscheinlich schneller und leichter zu kontrollieren.

Als ASZMIC entwickelt wurde, versah Mr. Johnson ihn zuerst mit einem
sehr schnellen Aufzeichnungsverfahren, einem =zusaetzlichen ASCII-
Zeichensatz und elner seriellen Steuerung fuer Drucker = und anderea
netten Dingen. All das wurde jedoch sufgegeben, um mit dem Sinclair-
Geraeten kompatibel zu sein, was die darstellbaren Zeichen, den Drucker
und die Cassetten-Aufzeichnung amgeht. Hoffentlich war das eine richtige
Entscheidung - sonst ware die Muehe umsonst gewesen.

EAPITEL VII

Der Assembler

Das wesentliche Element des ASZMIC 1st der Assembler. Bevor wir uns an
dessen Punktionen wagen, sehen wir uns an, was ein Assembler gamz
allgemein tut.

Beim BASIC ist es egal, auf welchem Prazessor es imstallfert ist : die
Befehle, die wir programmieren muessen, sind die gleichen. Der BASIC-
Interpreter setzt die BASIC-Befehle dann in Anveisungen fuer dem
Proazessor um. L

Wenn man seine Programme mit hoher Gesciwindigkeit abarbeiten lasaen
will oder sie vielleicht in ein EPRCM brennen moechte, muss mam sie S0
geben, dass der Prozessor sle sofort versteht. Well es aber nicht sehr
anregend 1st, elnzelne Bytes in den Speicher zu befoerdern (wie man es
tut, um die beruechtigten REM-Zeilen beinm ZX 80/81 mit MAschinencode zu
fuellen), schreibt man in einer Sprache, die "Asgembler" helsst.

Dann nimmt man ein Programm, das auch durchaus in BASIC geschrieben sein
kanne Dieses Programm ist 1in der Lage, 1in Assembler geschriebene
Prog in Haschi de zu uebersetzen. Diesen Arbeitsvorgang nennt
man “Assemblieren". Sie alao beach dass "A bler” niche
nur ein Prograam ist, sondern auch eine Programmierspraches

Diese Programmiersprache gibt allen Befehlen des Pressors Namen, zum
Beispiel

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

Die Befehle des Assemblers sind also genau jene, die der Prozessor
selbat hat | Um sich die Arbeit zu erleichtern, kann man auch Luxus
einbauen und sich Macros und aehnliches definieren. Der Assembler muss
dann die Macros in Befehle fuer den Prczessor umsetzen. Es gibt aber
auch Befehle = wie das schon vorgestellte "ORG" - die der Prozessor gar
nicht verstehen kann. Diese Anweisungen sind Direktiven fuer den
Asgembler und sagen diesem, WIE und WO 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 Prazessoren und darum auch die Assembler in den USA entwickelt
wurden, handelt es sich um Abkuerzungen englischer Worte. Man nennt aie
"Mnemonica"™, das soll heisen, dass sie an die Funktion erinnern.
Abgesehen davon, dass das oft sehr geschmeichelt ist, 1st schon der
Augdruck "Mnemonics" eine auesserst stupide Erfindung I

Symbole

Man muss dem Progzessor 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 hexadezimal oder dezimal
eingibt, {8t umwichtig - Hauptsache ist, dase man nicht gezwungen ist,
Bitmuster als Binaerzahlen eingeben zw muessen.

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

Es gibt eine besondere Variable. Thr Symbol ist das $- 'hen (Dollar).
Nehmen wir ein Beispiel :

PENG JP PENG
Das 1st eine Endlosachleife. Der Befehl "JP PERG" zwingt den Prozessor,
an die Adresse PENG zu gpringen. Dae ist genau die Start-Adresse des
Befehls, der gerade susgefuehrt wird. Der ASZMIC assembliert diese Zeile
und fuer ihn ist die Adresse PENG die gerade aktuelle Adresse (fuer die
der Maschinencode erzeugt wird} - er traegr sie in einer interaenm
Variable ein. Diese "aktuelle Adresse™ hat fuer den ASZMIC den Namen §,
also das Dollar-Zeichen.
Wenn man statt der obigen Zeile

P §

nimme, so hat das die gleiche Wirkung.

Wie srbeitet der Assembler ?

Der Assembler macht 2 Durchlaeufe (englisch :"passes™) und heisst darum
im allgemeinen Sprachgebrauch “2-Pass-Assembler™. Beim ersten Durchlauf
werden alle Adressen, Konstanten und Label im einer Tabelle mnotiert.
Belm zweiten Durchlauf werden die Befehle uebersetzt und mit Hilfe der
Tabelle alle notwendigen Werte eingesetzt, Das helsst : der lauffaehige
Maschinencode ("Object-Code™) wird in den Speicher geschrieben.
Asserdem werden Fehlermeldungen ausgegeben und =~ entsprechend dem
Optionen — Listings erzeugt.

Es gibt label, die nicht im neu geachriebenen Programm liegen ! Wenn Sie
eine Routine aus dem ASMIC verwenden (wie RDCASS), 8o geben Sie deren
Adresse an und im Nachfoigenden den Mamen (also RDCASS). Das ist damm
eipe "externe Referemz™. Vergessen Sie die Zwselsung, 8o ist dieses
' Label fmmer noch vorhanden, wird aber micht *ausgefuellt™.

Optionen

Wenn sie den Asembler mit dem A-Kommando sufrufen, geben Sie ihm auch
den - Ramen jenes Source-Files an, -das assembliert werden @soll.
Zusaetz lich gibt es ein Feld fuer Optionen, die die Arbeitsseise
vorgeben !

A ™ filename optionen

Wie Sie schon ahnen, sind die Oprionen das A und O bei einem Assembler.
Es geht wird nicht "einfach” Object-Code produziert; sondern es geht vor
allem such darum, GListings zu erzeugen (oder nicht) Object-Code zu
erzeugen {oder micht} etc etec.

Die Opticnen sind in ein einziges Byte gepresst. Man muss sle dez imal
angeben. Wies beim CHR-Befehl sddiert man die dezimalen Zahlen, die den
einzelaen Optionen entsprechen. Wenn Sie ein Listing erzeugen lassen
wollen, nehmen Sie "1". Scll das Listing zum Drucker gesandt werden,
komwt die "2" himzu. "Listing erzeugen und. drucken"” bedeutet, dass die
"3" (=2+1) als Kennung der Option angegeben wird.

Zum Testen, ob ein Programm ueherhaupt Sinn ergibt, brauchen Sie ein
Listing = die Erzeugung des Object-Codes unterdruecken Sie am besten.
Ofc ist das auch efne Frage dea frelen Platzes im Speicher,

Ea gibt such Optionen, deren Punktion nicht sofort ersichtlich ist. Sie
betreffen das 2 haeng; pfen, Verkerten, "Linken") von
Programmen z ygginem funktionafaehigen Ganzen.

Hormalerwelse wird beim Start des Assemblierens die Symboltabelle auf
Wull geserzt und - falls es eine noch eine im Speicher gab - ist sie
Jerzt verschwunden. Das kann sehr hinderlich sein, wenn man externe
Beferenzen benutzen will.

Der erste Durchlauf des Assemblers erzeugt die Symbol-Tabelle. Wenn man
diesen Durchlauf verhindert, ergibt das Schlimmes. Xann man aber den
zwelten Durchlauf zwangsweise starten wund eine Symboltabelle
bereitstellen, ao kann man nicht nur eines, sondern auch mehrere
Programme kombinieren und blieren. Die Verk fung eines Teils mit
Label etc aus einem anderen Programm mennt man “Cross-Referem™, also
"Kreuwz -Referems" - aber das ist ein entsetzliches Wort.

Offsets

Bs gibt eine Variable, die OFPSET heisst = ihre Adresse ist im Anhang
angegeben. Ihre Bedeutung fuer das Laden von Cassette wurde bereits
erklaert. Beim Assemblieren hat es eine aehnliche Bedeutung.
Hormalerveise ist sie suf 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
Asgemblieren der Object-Code sm jene Adresse im Speicher befoerdert, die
mit ORG angegeben wurde. Soll das Programm in einem EPROM arbeiten, das
ab Adresse 0 liege, g0 wuerde der ASZMIC beim Assemblieren dem Object-
Code im ZX B8l ab Adresse 0 ablegen = also den ASZMIC wueberschreiben
wollen, was natuerlich Unsinn ist.

Also muss man den ASZMIC amwelsen, den Object-Code woanders
unterbringen, damit es weder einen Schaden anrichtet, noch selbast
verlorengeht. Der Wert von OFFSET wird als eine Konstante bei jeder
Adresse addiert - oder bei jeder Konstanten, jedem Label, die sich aus
der aktuellen Adresse im Programm ergeben. Setzen Sie zum Beispiel
ORC auf :0 und OFFSET auf :7000. Damn wird der Object-Code, der ab :0
lauffaehig 1st ab 37000 in den speicher geschrieben oder kann von
Cassette dorthin gelesen werden.

Das Zwreisen eines Wertes fuer OFFSET bedeutet auch, dass Sie OFFSET
hinterher wieder restaurieren : War es vorher :0, so muss es wieder auf
:0 gesetzt werden.

Der Assembliervorgang
1. Sie haben Source-Code geschrieben oder eingelesen - er befindet
sich im Cowmputer.
2.  Der Source-Code entspricht den Konventionen @
a) BEr beginont mit einem Filenamen, dessen erstes Zeichen die
Filemarke ist.
b) Es wird durch eine Filemarke beendet.
c) Die Assembler-Befehle des Source-Code entaprechen den ven
ZILOG und MOSTEK definierten Konventionen (Ausnahme :; die EQU-
Zuseisung  und die Schreibweise 10000 stact 0000H bei
hexadez imalen Zahlen) 1
Kuxz
= Lebel stehen ab der ersten Spalte in einer Zeile.
= Beginnt eine Zeile mit einem Blank, so gilt aie als
Befehlezefle.

= 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 Zuweisungen eine oder .ere Operanden
erfordern, stehen diese nach dem Befehl.

- Bei zwei Operanden werden diese durch sin Komma getreant. Es
gibt keine vorlaufenden oder nachfolgenden Blanks.

- Eine Befehlsmeile wird mit einem <Newline> beendet.

- Ist in einer Zeile ein Semikolon enthaltem, 8o werden alle
Zeichen nach diesem Semikolon als Kommentar betrachtet und
vom Assembler ignoriert.

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

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

Beachten Sie, dase der Assemblier-Vorgang mit einem RST 0
zurueckkehre, also die letzte Adresse auf den Stack befoerdert. Das
erlavbt Thaen, mit dem O-Kormando das 1IX- und das IV-Register
arzusehen = dort ist die Schluss-Adresse des Object~Codes
aufbesahrt. Das ist keine besondere Funktion, sondern ergibt sich
aus der Konstruktion des ASZMIC : die letzte Adresse ist nichts
weiter als die aktuelle Adresse, die der Assembler stets mitfuehrt !
3. -Sie rufen den Assembler esuf mit

A~ filename opticnen

Amwelsungen
Dm dem Assembler Angaben ueber die Startadresse des Object-Codes zu
machen, gibt es die ORG-Amwelsung.

Fine sandere Anweisung ist =. Bei ZILOG oder Mostek stuende hier EQU.
Damit wird siner Variablen ein Wert gugewiesem :

label=sert
Befspiel : PERG=: 4000

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

‘DEFB wert
DEFW wett
DEFM text

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

Lassen Sie sich nicht durch diese Bezeichnungen irrefuehren [
Sie sind vollkommen willkuerlich, auch wenn selbsternannte
Spezialisten Ihnen einen Riasensermon erzaehlen, das sel
Standard und "das weiss man™. Es gibt naemlich ueberhaupt
keinen Standard fuer diese Dinge |

Bei DEFB :00 ist alles einfach. Die Zuwseisung erfolgt 131. Bel DEFW wird
durch die Struktur des Z80 erzwungen, dass bei

1abel DEFB :1234
im Speicher bel steht

label 134
Ishelsl 112

Also ¢ £34 112

Dag 1st kein Fehler, sondern berubt darauf, dass der 280 erst das
niederwertige Byte liest und dann das hoeherwertige. Beim Lésen wird mit
der unteren Adresse begonnen - und dort steht gamz richtig :34 |

DEFM (DEFine Mesaage) setzt den nachfolgendem Text direkt ein. Das
erleichtert den Einbau wvon Meldungen. Man muss also nicht jeden

_Buchstaben eines Texts einzeln codieren, sondern kann die gamze Meldung

direkt als lesbaren Text eintippen.

Der Text muss in "™ Gaensefuesschen stehen. Das bedeutet, dass im Text
selbst keine Gaensefuesschen stehen dusrfen. Sie koeanen jedoch sehr
einfach mit DEFB erzeugt werden : lassen sie Thren Text im DEFM bis zum
" laufen und nehmen dann DEFE, Dann geht’s mit DEFM weiter.

Die ORG-Amseisung hat einen kleinen Nebeneffekt. Mit ORGC 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 unbedinge eine absolute Adresase
vorgegeben werden. Danach steht der Wert fuer § fest. Wenn Sie mittem im
Programm sind und "ORG $4+20" anweisen, dann ueberspringt der Assembler
eine Luecke. Da koeanen dann andere Teile eingebaut werden. Das
entspricht dem DEFS (DEFine Space = definiere einen Platz) von ZILOG.
Bei ORG- oder =~Amveisungen koennen keine Vorgriffe gemacht werden auf
spactere Zuselsungen oder Berechoungen in Expressions.

Kommentare

Kommentare sind eine lebensnotwendige Angelegenheit : Schreiben Sie ein
Programm und Sie werden bel der x-ten Zeile nicht mehr wissen, womit sie
begonnen hatten. Wie schon beachrieben, folgen Kommentare nach ednem
Semikolon. Eine besondere Leistung des ASZMIC besteht darin, ueberlange
Zeilen zuzulassen. Beim Drucken einea Listings werden nur 32 Zeichen pro
Zeile zugelassen = der Rest wird abgeschnitten. Weil der . erzeugte
Object-Code und die Adreasse davor in einer Zeile 16 Zeichen benoetigen,
bleibt nicht viel uebrig ! Man kann jedoch eine Option benutzen und Bit
5 von ASSFLG die Begrenzung aufheben. Das setzt gleickeeitig die
Zeilenbreite des Druckers auf 64 Zeichen.

Weil der ZX Bl nur wenlg Speicher hat und ein Schnecken-Interface zum
Casgetten-Recorder, bietet die Hardware wenig Hilfe fuer eine gute
Kommentierung innerhalb sines Programms. Trotzdem sollten Sie versuchea,
wenligstens ein Minimum an "Dokumentation" einzubauen. Sie werden das zu
schaetzen lernen |

Fehler

Das ASZMIC-ROM ist nur 4k gross. Um das Programm darin unterbringen zu
koennen, wWurden grosse Anstrengungen unternommen. Fuer lange Routinen
und Texte zur Analyse von Fehlern und derem Meldung. So blieb nur die
Moeglichkeit des "elektronischen Darwinismua™ : §

"Nur ein Programm, das scimmt, ueberlebt auch®
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3 Typen von Fehlern werden vom ASZMIC erksnnt :

L. Label werden falach geschrieben .
ein Label wird deppelt vergeben
ein Label wird vergessen

2, fuer einen relativen Sprumg an ein bestimmtes Label muesste eine zu
grosge Distanz uebersprungen werden

3. Ihnen unterlsufen Fehler bei den Assembler-Befehlen (Sie schreiben
zum Beispiel in die erete Spalte, wo nur Label beginnen duerfem.) -

Fehler werden durch sngezeigt, indem die l. Spalite einer Zeile durch ein
Zeichen belegt wird, das kein Blank 1ist. Wean Sie kein Listing
prodizieren, wird die Zeile zumindest angezeigt.

Die Art des Zeichens in der l. Spalte koennte Ihmen eine Menge ueber den
Fehler sagen - aber die Ablaeufe sind so kompliziert, dass es leichter
ist, durch logisches Denken hinter die Ursachen zu kommen.

1.  Schauen Sie nach, ob ein Object~Code in der Pehler-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 mfr
einem Komma anstelle eines Blanks beendet. Wegen seiner besonderen
Konstruktion %kann der ASZMIC nur einen Teil der falach
geschriebenen Asembler-Befehle erkenmen.

2.  Wenn es in der Amwelsung einen relativen Sprung gibt, dann 1at es
fast sicher, dass die maximale Reichwelte eines Sprunges
uebzrachritten wurde. .

3. Schiiesslich bleiben : doppelte Definitionen, nichterfuellite
Beferenzen fuer Label. Also durchsuchen Sie den Source-Text, ob das
Label ueberhasupt definiert wurde, ob es doppelt definiert wurde.

Zusaeiz 1ich meldet sich der ASZMIC, wenn e8 bel einer Zahl ein falaches

Zeichen fuer die Zahlenbasis gibt.

Der Arbeitsablauf bis zu einem fertigen Programm

l. - Editieren Sie das Programm

2+  Sichern Sie es sofort auf Band

3.  lssemblieren Sie mit Option 64

4. Wenn Fehler auftauchen, finden Sie diese hersaus und fangen wieder
von vorne an ! ab zum EDITor |

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

6 Pruefen Sie das Listing, ob auch wirklich das herausgekommen ist,
was 5ie haben wollten. Wenn nicht : wieder bei 1 anfangen 1

7. Assemblieren sie nochmals : dieses Mal ohne Optionen

8. Pruefen Sie die Funktionen des Programm durch : jede einzelne i1l
Dazu nehmen Sie den DEBUG. Bei Fehlern : weiter bei 1.

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

Listings

Listings sind eigentlich unnoetig - wenn das Programm funktioniert.
Gepsu : WENN es funktioniert. Bis dahin ist 28 ein weiter Weg und dis
Listings sind das wichtigste Hilfsmittel zum Debuggen, Haben Sie keinen
Drucker, erwartet Sie ein hartea Leben. Ausserdem braucht man Listings,
un Programme aneinander aupassen zu koennen |

Der ASZMIC unterstuetzt Sie bei der Arbeit : Er erlaubt das Ausgeben von
Listings auf Bildechirm. Darin koennen Sie Filenamen und Filemarken
editieren un as Gamze saven und laden. Der EDITor reicht aus, das
Bildschirm-Listing als MNotizblock: zu benutzen und trotzdem
weiterzuentwickeln. Eim Bildechirm-Listing kann dennoch niemals ein
Listing=-auf-Papier ersetzen.

Das A bly-Listing b ht aus 4 § en

Der erste ist das "Single-Byte Error-Flag". Sie kennen es : es steht in
der 1. Spalte.

Dann folgt die Adresse dea 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 Reat bilden so viele Zeichen des urspruenglichen Assembler-Befehla,
wie jetzt noch in eine 32 Zeichen breite Zeile passen.

Dag Listing — oder die Fehlermeldungen, wenn die Optiomen keim Listing
vorsehen - wird zum Drucker geschickt, wenn di¢ 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 fmmer mneu
erfinden muessen und viel leichter ist, sich hin und wicder Teile von
alten Programmen ila neue einbauen zu lauen- Eine HMethode beateht darin,
alle Sources auf Band zu haben und das Brauchbare mit Herge in das neue
Programm einzulesen. Dann wird assembliert und alles laeuft gut.

Ein sanderer Weg wunterlaesst das Assemblieren und nimmt gleich den
fertigen Object-Code. Das koastet vor allem beim Editieren und
Assemblieren viel weniger Platz, erfordert aber eine gute Dokumentation |

Eifne Bibliothek besteht aus Moduln, 80 zum Beispiel  Drucker-
Ansteuerungen, Bildschirm-Ausgaben, Routinen fuer bestimmte Berechnungen
etc etc. Manche Moduln haben Unterprogramme, manche nicht. Erfordert ein
Modul Unterprogremme oder das Vorhandensein eines bestimmten 2. HModuls,
sc muss man diese Unterprogramme und zusaetzliche Moduln natuerlich auch
laden. Ein Beisplel ist ein Druckertreiber. Er erfordert die Umsetzung
in ASCII-Zeichen. Schreilben Sie einen Drucker-Treiber fuer verschiedene
Zeichensasetze = und es kann immer nur ein Zeichensati im Speicher
vorhanden sein - so ist folglich die Tabelle fuer den Zeichensatz ein
Modul und der Drucker-Treiber muss stets zusammen mit -einem . dieser
Moduln zusammengefuegt werden. Es gibt Programme, denen man sagt,
velchen Zeichensatz wman will und welchen Drucker man will und und und ..
Dann stellt das Programm automatisch die richtigen Treiber-Routinen und
die Tabellen zusammen. Das nennt man "Generleren" und das Programm dazu
ist ein “Generator". Alle erforderlichen Teile holt sich der .Gemerator
aus einer Bibliothek. Der ZX 81 ist leider zu klein, um solchen Luxua
zu ermoeglichea.

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
eichern. Wollen Sie dann ein Programm assemblieren, das Moduln
wmitbenutzt, 80 sind deren Symbol-Tabellen vor Assemblierung zu laden -
sonst findet der Assembler die Referemzen nicht | Der nsenblierungllaut’
wuss mit Option 4 (Bit 2 gesetzt) erfolgen.

Zum Ablaufen des gesamten Programms muessen Sie alle Moduln .lwden -
entweder elmzeln oder als ein zusammenhaengendes File.

43




Zu grosse Programme .

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

Hehmen wir an, Sie heetten ein Programm in die Segmante A, B und C
zeriegt, tew von Anfang an diese 3 getrennte Segmente geschrieben.

Jetzt beginnen Sie mit der Assemblierung von Segment A. Den Object-Code
brauchen wir micht = er atoert nur und wird daher ueber die Optiom Bit 6
unterdrueckt. Das 1liefert Thnen eine Symbol-Tabelle und ein paar
Fehlermeldungen.

Nun muss Segment B - das direkt auf A folgem soll - richrig im Speicher
lfegen. Mit einer festen ORG-Amwelisung waere das moeglich, aber viel zu
umstaendlich. Wir brauchen nur in die letzte Zeile von Segment A zu
schreiben :

ENDA=$

Diese Zwweisung ergibt keinen Code. Sie erzeugt sber ein Label in der
Symbol-Tabelle. Wenn Sle Segment B mit der Amveisung

ORG ENDA

beginnen, muss eine Symboltabelle dieses ENDA enthalten und schon iet
das Problem geloest. X

Segment B muss analog enden mit ENDB=§ und so im Segment C dem Begimn
mit ORG ENDB: ermoeglichen.

Alun; assemblieren Sie anschliessend Segment B mit Option Bit 6 (kein
Object-Code) wnd mit Option Bit 2 (Symboltabelle nicht neu anlegen,
sondern ergaenzen)s

Dann fahren Sie fort mit Segment C. -

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

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

haben Sie 3 Segmente und eine grosse Symbol-Tabelle, alle 4 efmeln auf
Band. Die Segmente ladem Sie dann und hdengen Sie aneinander.

Heil anfangs laufend Referenzen auf Adressen etc in anderen Semntet;
gemacht worden, gab es Fehlermeldungen. Die interessieren nicht, wel
die Symbol-Tabelle ja erst zusammengesetzt werden musste. Hit dieser
Tabelie wurden denn die Segmente des Dbject=Codes erzeugt. Der dritte
Arbeitsgang, dae Laden der Segmente, ergibt dann ein ablauffaehiges
Programm.

KEAPITEL VIII
e e 4

Das Testen von Programmen und das Abarbeiten

Wenn ein Programm editiert und assembliert worden ist, 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 beschrieben werden sollen.

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

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

einen Kurzachluss verursacht hatte. Als Ausfallursache wurde darum "bug"
(Kaefer) angegeben. "Debugging" helast "entkaefern" und ist ein  Jargon
fuer die Beseitigung vou Pehlern, sowohl in der Hardvare, ala asuch in
der Software. Well dieser Begriff dem Nicheingeseihten voellig
mysterioes erscheint (wer kanu schon eine Verbiadung zwischen einem
Kaefer und einem Computer herstellen ?), wird in vielen Buechern die
Kaefergeschichte erzaehlt. Wenn Sie sie schon gekannt haben = bitte
verzeihen Sie unsa.

Der J-Befehl

Das 1st der wichtigste Befehl zum Testen. Sie koennen ein Feld mit
einer Adresse angeben. Der ASZMIC betrachtet das sls Startadresse des
Programms und springt. dorthin. Der J~Befehl ohme Feld geht davon aus,
dass 1n PCl eine Adresse sbgelegt wurde, als zuletzt eine BREAK-
Bedingwng erfuellt wurde. An diese Adresse wird gesprungen.

Das Besondere des J-Befehis ist, dass alle Register im Prozessor aus dem
Inhalt von REGIM, dem Abbild der Register im Speicher, gefuellt werden -~
und dann in das Programm gesprungen wird. Ferner wird das I-Register auf
I gesetzt, um die Abarbeitung eines RMI und BREAK-Bedingungen zu
erlauben. Wemn Thr Programm keine Vorbelegung der Register vornimmt,
koennen Sie das Abbild der Register im Speicher vorbelegen und dazu den
I-Befehl oder den D-Befehl nehmen. |

Das geht alles geradeaus. Wenn Sie mit J in Thr Progiamm springen und
dieses Programm hat einen Fehler, dann haben Sie schlechte Earten, es
seil denn Sie haben ein Taste, um mit einem RMI~Impula die Rueckkehr in
den ASZIMIC erzwingen zu koemnen.

Breakpoint

Ihre erste Bastion gegen ein selbstmoerderisches Programm ist der
Breakpoint. 3

Ein Breakpoint 1st der Maschinen-Code fuer “RST 0". (Das gilt aber nur
hier beim ASZHIC | Bei einem anderen Programm kann die Mathode ganz
anders funktionieren |) Er kann ueber den B-Befehl eingefuegt werdens
Dabei uebernimmt der ASZMIC die Wiederherstellung des urspruenglichen
Codes und er manipuliert den gesicherten PC (Programm-Zaehler), danit
Sie wit dem Befehl veitermachen koennen, wann Sie wollen. ‘Sie koennen
auch mit dem D-Befehl (DUMP) direkt im Speicher einsetzen. Den
originalen Object-Code im RAM koennen Sie natuerlich auch modifizieren.
Das erfordert komplizierteres Ueberspringen oder Ersetzen von Befehlen.

Beim normalen Cebrauch des Breakpoiats wird das Programm in 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, koennen Sie wmit dem D-Befehl
und dem O-Befehl die Register und den Speicher ansehen.
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Befehlablaufs und machen mit J weiter. Das machen 80 lange, bis
etwas schiefgeht. Der Fehler muss dabei aicht unbedifigt in jenem Teil
liegen, in dem der Fehler sich ausvwirkie ~ er kann such schon vorher
Fallstricke susgelegt haben, iu die Thr Programm viel spaeter geraet.

Dann versetzen Sie den Breakpoint an daa Ende des lﬁ\s:an logischen

Denken Sie daran, dass beim Erreichen des Breakpoints dieser automatisch
weggeraeumt wi: und der tatsaechliche Object-Code wieder eingesetzt
wird § Wemn Sie algo an der gleichen Stelle noch einmal einen Breakpoint
haben wollen, mueseen Sie mit G B und J durch den Breakpoint, 1hn
restaurieren und die Befehlsausfuehrung wiederholen.

Wenn Sie einen Breakpoint gesetzt haben und ein neves Programm
nachladen, dann wird ein folgendes Versetzen des Breakpoints den Object—~
Code, salaso das Byte, das noch vom alten Programm stammt, in Thr neues
Programm einsetzen | .

Bedenken Sie, dass Sie beim Single-Stepping (Einz el-Schritt) aicht durch
einen Breakpoint koemnen, weil Sie in die Routine zur Bearbeitung des
Breakpoints geraten.

Der G-Befehl

Wenn Sle das Programmstueck gefunden haben, in dem der Fehler suftritt,
koennen S§ie es im Detail untersuchen: Dazu nehmen Sie den Single-Step,
also das G-Xommando des ASZMIC. Es hat die gleiche Wirkung wie der J-
Befehl; wunterbricht aber nach jedem gefuehrten 0bj Code-Befehl.
Eine Breaksktion sichert automatisch den Inhalet der Register im Abbild
der Register im Speicher, also REGIM. Wenn Sie nicht nur einen, sondern
mehrere Schritte ausfuehren lassen wollen, sc geben Sie die gavuenschte
Zahl sn. Dann muessen Sie im G-Kommando sber nicht nur die Zahl angeben,
sondern auch die Adresse, die angesprungen werden soll - selbst danm,
wenn diese Adresse schon im PCl gespeichert ist |

Der Schritt-Zshler fuer das Single-Steppen ist sehr nuetzlich. Herken
Sie eich, dass trotz des mitlaufenden Zaehlers bei jedem ausgefuehrten
Object-Code-Befshl ~ein Break sblaeuft und damit automatisch REGIM immer
auf dem neuesten  Stand pgehalten wird. Darum ist die
Ablaufgeachsindigkeit nicht sehr hoch. Weil der Single-Step den mit dem
MWI verknuepften Zaehler des ZX 81 verwendet, werden Breakpoint und die
Unterbrechungen beim Single-Step durch die gleiche Routine erledigt. Das
laesst auch die Moeglichkeit zu, einen Breskpoint im ROM zu simulierem.
Wenn Sie ein selbstgebrautes EPROM hsben, dse ab :2000 lseuft und Sie
beispielsveise bei :2122 unterbrechen wollen, koennen Sie mit

B :2122-1
und G 12000 32767

die TRoutine im EPROM anspringen. Der ASZMIC wird dsnn durch das EFROM
singie-stappen, bis er die Inastruktion vor der Adresse :2122 ausgefuehrt
hate Dann meint er, einen Breakpoint erreicht zu haben und hoert mit dem
Single-Steppen auf.

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

Ein wenig Scharfsion im Umgang mit Breakpoints und dem Single-Stepping
uveber unkritische Teile wird Thnen ueber diesme Klippen hinweghelfen.
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Der O-Befehl

Dieser Be. zeigt den Inhalt des Abbilds der Register im Speicher an.
Beim Testen 1at er sehr wertvoll - er ist Thr einziges Mittel, die
Register zu sehen. Sonst muessten Sie sich extra eine Routine schreiben,
die den Inhalt eines Regiaters in RAM befoerdert, wo Sie es sich damn
mit DUMP ansehen koenmen.

ix.. Register erscheinen in 2 Zeilem :

P HL HL® BC® DE® AF”
AF BC DE IX IY SP
Jene Register mit dem © Strich sind die Hintergrund-Register. Der PC ist

der Progranm-Zaehler. Er zeigt auf den haten auszufuehrenden Befehl.
Der SP ist der Stack Pointer und der Rest ist der normale Registersatz.

Weil nicht genug Platz im ROM i1st, musste auf eine Ueberschrift ueber
der Amzeige verzichtet werden. :

Der O-Befehl wird am sinnvollaten in einem SHIFT-Macro untergebracht ¢
Geben Sie "SHIFT T" ein (TOP) und scheiben O in die Kopfzeile. Bel jeder
Break-Bedingung, sel es Single-Step oder Breakpoint, wird automstisch
der Registerinhalt angezeigt.

Wenn Sie wichtige Variablen haben, die Sie ebenfalls bei jedem

Breakpoint amzeigen wollen, koennen Sie Kommandos in der SHIFT-Macro=-
Zeile zusammenhaengen. Dazu gibt es das

H

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

Diese Optiom ist elgent-l'tt:h fuer das DUMPen gedacht, aber die meisten
DEBUG-Befehle werden ebenfalls so funktionieren. Der I-Befehl - geraet
allerdings in eine Endlosschleife.

Der I-Befehl

Wenn Sie eine Zeile in Assembler eingeben, a0 uebersetzt der I-Befehl
sle und fuehrt sie sofort aus. Vor der Avafuehrung muss der Prozessor im
den Betriebszustand des zu testenden Programms begracht werden. Dazu
wird automatisch eine Art J-Kommando ausgefuehrt und die Register
geladen. Nach der Ausfuehrung des Befehls 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 sutomatisch der Kontext Thres Programms sufgebaut.

Uoter der Voraussetzung, dass die originale Symbol-Tabelle noch intakt
ist, koennen Sie mit dem I-Befehl Label angeben, 80 wie auch in den
anderen DEBUG-Befehlen. Der eim ige Pferdefuss ist, dass der I-Befehl
den gespeicherten PC (Progremm-Zaehler) sendext. Sie muessen sich also
fuer J und fuer G die spezielle Adresse merken, an die Sie apringen
wollen. Haben Sie naemlich den I-Befehl ausgefuehrt und rufem J oder G
ohne Adresse auf, landen Sie naemlich im Stack des ASZMIC und fuebren
den als Object-Code aus ...

Der I-Befehl 1st ein praktisches Werkzeug, um wrwesentliche
Unterlassungen zu korrigieren und mit dem Wesentlichen weitermachen zu
koennen «

Mit dem I-Befehl weist man normalerwelse Registern bestimmte Werte zu.
Es kann aber jeder ausfuehrbare Befehl gegeben werden. Wenn Sie Xkein
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Blank haben zwischen dem I und dem Beginn des Assegbler-Befehi, wird
sngenommen, dass Sie das Statement mit einem Label en haben, das
Sle mittels =-Amveisung definieren. Der einzige Haki ceht nun darin,
dase die Logik der Definition eines Labels ein <Newline> als Trenner
benutzt und so wird das "I" alas Teil des Labels sngesehen. Sie koennen
also jedes Label vervenden — es muss mur mit "I" beginnen.

Die Befehle D, F und C

Diese Befehle arbeiten geradeaus und sie stellen nichts Besonderes dar.
Jedes Debug-Programm muss die Inhalte eines Speichers amzeigen und
modifizieren koennen. Das Fuellen mit einem bestimmten Bitmuster dist
gur, um gewisse Arbeitsbereiche vorzubelegen. Der C-Befehl, dess
wesentliche Aufgabe 'das Verachieben und Kopieren ist, kamn auch u.:'u
Retten +von Daten oder Programmstuecken sein : Es gibt ein "Original®,
von dem man immer wieder in den eigentlichen Arbeitsbereich koplert,
wenn durch den Programm-Ablauf die Daten oder Programmteile
ueberschrieben wurden und nun zum Testen wieder rekonstrulert werden
muessen. Der F-Befehl und der C-Befehl koennen den gesamten Speicher
gerstoeren. Selen Sie alsc sehr vorsichtig und achten gamz besonders
darauf, Zeilen richtig eimzugeben, . bevor Sie sie mit HNewline>
“abochicken”.

KAPITEL 1IXx
® ceibahl .

Graphik

Der ASZMIC beherracht hochaufloesende Graphik. Im BASIC-BOM ist ein
Zeichen-Generator enthalten, bei dem eine feste Anzahl von Rasterpunkten
pro Zeichen vorgegeben ist. Das schraenkt die graphischen Faehigkeiten
erheblich ein, es sel denn man umgeht das Problem mit einer Hardware-
Erweiterung.

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
mabhaengigen Zeichensatz.

Als Ergebnis koennen Sie aus einem Maschinenprogramm in einer Matrix von
244 x 144 Punkten plotten, ein stehendes Bild auf dem Bildschirm
anzeigen (nur beim ZX 81 und befm ZX 80 mit eingebautem Slov-Modus) und
dabei immer mnoch Zeit fuer andere Befehle haben, die der Prazessor
ausfuehrc.

KERHEL = Der asynchrone Treiber

In den Amwendungsbeispielen wird eine KERNEL-Routine (kernel = EKern)
aufgefuehrt. Sle erzeugt ein leeres Display-File (die Grundstruktur) und
zeligt es 50 mal in der Sekunde auf dem Bildschirm. Zusaetzlich hilft sie
bei Synchronisierungen und dem Lesen der Tastatur. Solange ale nicht
arbeitet, kann ein Anvenderprogramm die Kontrolle uebernehmen.

Vom Standpunkt des Benutzers aus muss sein Programm pnur dem 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, sonders man wuss selbat das Display erzeugen, mit
COFRM1 ausgeben und das Timing und die Bild~Synchronisierung (Frame-Sync

steuern. i

Wenn Sie bel einem ZX Bl die XERNEL-Routine benuzten, darf Thr Prograam
80 arbeiten, als ob der Mechanismus der Amzeige unsichtbar waere.

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

Vielleicht koennen Sie selbst etwas Besseres entwickeln. Beginnen Ste
doch und varileres WNN und IDLE. Das sind die Raster am Fuss des Rahmens
und die Laenge des Sync~Pulases.

PLOT = Das Plotten

Die PLOT-Routine 1in den Anwendungsheispielen wird durch einen
Onterprogramm-hufruf 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 Bildaschirms.

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

UNPLOT hat die gleiche Funktiom, beseitigc aber einen Punkt.




- Zur
zulaussigen Gremzem liegt. Dae mueassen Sie sel einbauen
B:mchnugg der Linlen-Adresse wird geshiftet und subtrahlertund bei dem
berreffenden Byte wird {wegen der 4 Punkte = Pixei, die man darin
interbringen kann) das hoechstwertige Bit benutzt.

Es wird nicht vachgeprueft, ob der Punkt uebuha! innerhalb der

LIRE = Linien zichen
Zam 24 Subroutine.
Zum Ziehen efner Linie zwischen 2 Punkten gibt es auch einf &

Sie verwendet PLOT. Wenn die Linie zwischen (X,Y) wnd (X",Y’)} gezogen
werden soll, muns man beim Aufruf von LINE die Register so vorbelegen ¢

D=Y% | Sl
E=X Cc =X

d Punkte zu
Es wird schrittweise hochgezaehlt, um die benoetigten
berechaen. Die Schrittweite wird maximiert, um ueberfluessiges PLDTten
zu vermeiden.

t - Sie koennen aber sicherlich andere Methoden finden,
iﬂx-i:zkls:::ﬁnlen zu bekommen. Das giit vor allem fuer kleine Winkel
zuischen der Linie und esiner der beiden Achsen. Gepunkitete Liniea
koennen viel besser aussehen, weil das menschliche Gehirn diese Punkte
sutomatisch als feiner feiner gerastert betrachtet und zu einer Linie
verbindet. Derartige Progremme wurden jedoch weggelassen, weil es als
Aifgebe betrschtet wurde, Werkzeuge fuer diese Dinge zu komstruieren,
nicht die Amrendung selbst.

ULINE loescht eine Linie.

UPROCS = User PROGram
Hinter diesem seltsamen Namen verbergen sich 2 Anvenderprogramme. Eines,
STRUCTURES, malt Punkte und MOIRE aimmt Linien.

Bilder koemnen auf dem Schirm verschoben und gedreht werden.
ine gerade
Verschiebung im RAM um weniger als 37 Bytes ergibt e
:::gm;::n der xgll.chr.ung, 210 Mehrfaches von 36 bevegt in Y-Richtung.
Das ist wesentiich einfacher als peinlichstes Loeschen und Neu-Zeichnen.

Sie koeannen auch Text und Graphik mischen !

Der Text ist in 8 Linien hohen Zeichen zu schreiben. Daher muessen :Lu
ein Raster von 8 Linen hohen Baemdern konatruieren, um die richtige
Schreibzeile fuer dem Text zu finden. Iunerhalb dieses Bandes sind dann
dle Zeichen Linie fuer Linie einzutragen.

" Rechners dezu
Beachten Sie, dass eine "1™ als Bit 6 die RAardsare des
zvingt, B0 ;m Byte als Befehl fuer dem Prozessor zu betrachten wund
dieses Byte susfuehren wiil. Das fuehrt dann von minimalen Stoerungen
bis zum totaien Absturz. .

Andere Loesungen

im KERNEL geaendert
Die Hoehe eines plotbaren Punktes kann als PIXSIZE

werden. Die Anzahl der Punkte in vertikaler Richtung koennem Sie d:i"ch
Variieren von RASTERS aendern. Ueber der Anzeige gibt es auf dem Schirm
eine Amzahl leerer Linien : dafuer koennen Sie TOPS aendern.

= = e si maAmmER S .od PADE and  NNN ansmiert

verden und das Ergebanis um 300 liegt, wverden Sie wohl immer sicch ein
synchronisi Bild auf dem Fernseher erhalten. Die billigsten und
primitivsten rnseher - sind gegenueber Abweichungen 4im Zeitraster
wesentlich toleranter als teure und hochvertige Cersete.

TOPS leere Linien am Kopf des Bildachirms

NN uebervacht Rechenz eit pro Bildschirm

BASTERS  kontrolliert die Zahl der akriven Linien auf dem Display
FIXSIZE bestimmt die Hoehe eines Punktes

Unterprogramme im ASZMIC

NHach dem Einschalten beginnt der ASZMIC erst mit einer Ueberpruefung des
Rechners. Dazu wird Adresse :1000 gelesen. Ist dort ein :C3, also das
erste Byte eines Sprungbefehls, so wird mit 7

CALL ;1000

dorthin gesprungen. Wenn Sie ab :1000 =i|:|‘ EPROM einsetzen, 8o wird es
automatisch in den ASZMIC integriert.

Das  gile bel der Version EO4. Bel der Versicn EO7 ist diese
Aussprungmoeglichkeit auf 12000 geaendert worden |

DADDR kaon in die Bearbeitung eines Befehls eingreifen

FRTJMP ist im RAM die Adresse der Drucker-Routine — kann durch die
Adresse Ihrer eigenen Routine ersetzt werden :

INT.IMP ueberniamt die Break-Bedingungen nach dem Retten der Umgebung
(das ist das, was der KERNEL tut)

KEYJHP enthaelt normalerveise die Adresse EEYRET. Hier koemnen Sie
die Mdresse einer eigenen Routine zur Bearbeitung der Tastatur
einsetzen und von dieser dann enbieder zurueckspringen nach
KEYRET oder mit mit RETurn nach LIX zurueckkehren. .

SAVMEM kann benutzt werden, um den ASZMIC new zu initialisieren und
dabei aber den Inhalt des Arbeitsbereiches zu erhalten oder um
fuer mehr als 16k RAM zu initialisieren. % i
Das HL-Registerpaar wird mit der Adresse geladen, die als
Oberkante des Speichers betrachtet werden soll und daan
8pringt man direkt mit JP nach SAVMEM. Das entspricht der
Verwendung von WEW im BASIC, wenn man RAMTOP geaendert hatte.

Wenn Sie Programme debuggen, kann es prakrisch seln, eine Taste zum
Muploesen eines WMI (nichtmaskierbarer Interrupt) zu haben. Der J-Befehl
unterstuetzt dies, indem er das I-Register ait 1 laedt, ‘so dass ein
einzelper NMI-lmpuls die Wirkung eines Breakpoint hat. Wegen zeitlicher
Schwierigkeiten der Steuerung des Prozessors und des RAMs sollten Sie
ein HenmoFlop nehmen, demit der Impuls susreichend kurz ist und steile
Flanken hat. Bei einem ZX 80 gab es mit einem "angeschweisstem" 300 pF-
Kondensacor breuchbare Resultate : ohne S1ow-Modus breucht man (wenn der
G-Befehl nicht funktioniert) den WMI wirklich.

Wenn die Entprellung nicht in Ordnung ist (schlechte Impulsform oder
mehrfache Impulse), kann es Bferoglyphen auf dem Schirm geben, aber der
erste Druck auf die Tastatur behebt das. Bei einem ZX 80 ohne Slov-Modus
kann ein achlechter Impuls den ASZNIC irfirieren und ihn glauben machen,
er sel in einem ZX Bl : 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 koemzen. Siz muessen ueblicherweise im FKontext des ASZHMIC
angewandt werden 3

17 = :4000
I =14
IM = 1 (interrupt modus}

22 Bytes Platz fuer dem Stack
Diese Routinen gehoerenm dazu :

GETFLD decodlert ein Feld

PUTDE codjert eine Hex-Zahl

WRITA codiert ein einzelnes Hex-Byte

WSTRNG schreibt den Inhalt des Druck-Puffers auf den Schirm
WRM2 schreibt ein Zeichen suf den Schirm )
OUTFRM schreibt eine Rshmen suf den Schirm (Synchronisierungsrahmen)
FEYBRD einfache Dekodierung der Tastatur

KEYINT uebersetzt die Dekodierung in ein Zeichen

RDCASS liest ein Zeichen von der Cassette

WRCASS schreibt ein Zeichen auf Band

PRNT schreibt eine Zeile auf dem Drucker

DI.e. Gruesse ait suf den Weg

Im englischen Original schiiesst das Handbuch mit einer Eatachuldfgung
fuer die teilweise etwas flappsigen Beschreibungen. Wer lange an einem
Programm oder einer Schaltung arbeitet und dann mehr und mehr fuehlt,
dsss ihm die Horte 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 dfeses neue deutsche Handbuch gilt
das auch. Um all die Dinge zu beschreiben, die man den Amwendern gerne
mitgebea moechte, wuesste man mehrere Buccher fuellen und das ist
einfach nicht zu bevaeltigen. Darum @

Wenn Sle Fragen haben : Rufen Sie am oder schreiben (mit Rueckporto).

Es gibt keine Garantle, dass wir Ihmen helfeu koennen = aber wir wollen
s versuchen.

Aribert Deckers, Stuttgart, Juli 1985

. ANHANG

Uebersicht ueber die SHIFT-Funktionen

SHIFT 0 Rubout links

Der Cursor wird um l Zeichen nach links gerueckt. Das dort stehende
Zeichen wird geloescht und die rechts stehenden Zeichen ruecken nach
links nach. Wean der Cursor ‘am Beginn einer Zeile steht, wird mit "SHIFT
0" das <NHewline>-Zeichen der davorstehenden Zeile geloescht : so werden
die vechts vom Cursor stehende Zeile und jene davor aneinander gehaengt.

SHIFT 1 Zeile loeschen
Es wird die Zeile gelescht, 1in der sich der Cursor gerade befindet. Der
Cursor wird nun an den Anfang der naechstfolgenden Zeile gestellt. Wenn
der Cursor in der Fusszeile der letzten Textseite steht, geschieht
nichts : der Befehl wird ignoriert.

SHIFT 2 File loeschen

Von der aktuellen Cursor-Position bis zur nsechsten Filemarke (™) wird
8lles geloescht. Wenn keine Filemarke gefunden wird,. wird nichts
geloescht, Wird durch des Loeschen gleicizeitig auch die letzte Seite
des Texts erreicht, wird der Cursor automatisch in die Pusszeile
gestellt. -

SHIFT 3 Seite runter
Das Fenster fuer die Bildschirmanzeige wird 27 Zeilen nach -uaten
versetzt. Der Curgor wird in mittlere Zeile des Schirms gestellt.  Wenn
Sie die unterste Seite erreichen, wird der Cursor 1in die- Fusszelle
gestellt.

SHIFT 4 Seite rauf
Das FPenster fuer die Bildschirmamzeige wird 27 Zeilen nach oben
versetzt. Der Cursor wird in mittlere Zeile des Schirms gestellt.
Zsingen Sile dem ASZMIC nicht, das Fenster ueber die END-OF-DATA-
Harkierung hinauszugehen.

SHIFT 5 Cursor links

Bewegt den Cursor um 1 Zeichen weiter mach links, aber niemals auf das
Newline>-Zeichen.

SHIFT 6 Cursor runter

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

nach unten gescrolled werden. Stellt den Cursor weder auf oder hinter
das END~OF-DATA-Zeichen
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SHIFT 7 Cursor rauf

Bewegt den Cursor an den Beginn der tiefer liegend eile. Damit der
Cursor auf dem Bildschirm bleibe, kann auch automatisch um efne Zeile
nach oben gescrolled werden.

SHIFT 8 Cursor rechts

Bewegt den Cursor um 1 Zeichen weiter nach rechts, aber niemals auf das
Hewline>-Zeichen.

SHIFT 9 HOME in den DEBUG-Modus

Schaltet den ASZMIC in den DEBUG-Modus. Behaelt die gegeovaertige
Cursor-Position im Gedaechtnis : man kehrt dorthin mit "SEIFT E"
zuruecks Bewegt den Cursor in die letzte Zeile der letzten Seite. Das
DEBUG-Hodus-Flag wird gesetzt und der Cursor blinkt langsam.

SHIFT 0 Mergen
Dies ist eine Kann-Option des englischen Herstellers. Sie ist micht
unbediagt 1m ASIMIC eingebaut. Arbeitet wie SHIFT D, aber mit * als
Markierung.

SHIFT E  EDIT-Modus

Schaltet den ASZMIC um in den EDIT-Modus. Cursor kehrt an jene Position
zurueck, die er innehatte, beyor mit SHIFT 9 in DEBUG gewechselt wurde.
Damit der Cursor im Fenster sichtbar ist, wird notfalls der Bildinhalt
geaendert. Der schmell blinkende Cursor gibt an, dass man sich im EDiT-
Modus befindet.

Es koennen unvorhersehbare Effekte eintreten, wenn der Text vom DEBUG-
Hodua aus wodifiziert wurde |

SHIFT F  Hergen

Dies 1ist eine Kann-Option des englischen Herstellers. Sie ist nicht
mbedingt im ASZMIC eingebsut. Arbeitet wie SHIFT D, aber mit < alas
Markierung. :

SHIFT G Mergen

In EDLT-Modus :

Vom Beginn des Textes an wird nach dem Merge-Zeichen ">" gesucht. Der
Text zwischen diesem Merge—Zeichen und der naechsten Pilemarke "~" wird
an der aktuellen Cursor-Position eingefuegr. Wenn Merge-Zeichen wund
File-Marke fehlen, gibt ¢s eine Katastrophe.

Im DEBUG-Modus :

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

SHIFT ¢ Rubout rechts
Daa Zeichen, auf dem der Cursor steht, wird geloescht. Die rechts
nachfolgenden Zeichen werden um eines nach linke geschoben.

Es 1st nicht moeglich, das letzte Zeichen in etiner Zefle mit SHIFT Q zu
eliminieren. Dieses liegt uebrigens zwischen 2 Hewline>~Zeichen !
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SHIFT R ausfuehren

Unabhaengig vom Modus, in dem sich der ASIMIC befindet, wird der Inhalt
der obersten.Zeile dem Kommando-Interpreter gur Ausfuehrung uebergeben.
Die Cursor-Position und die angezeigte Bildseite bleiben unveraendert,
es sei denn, das Ausfuehren des Kommandos erzwinge 80 etwas.

SHIFT W  Cursor nach rechts an den Rand

Der Cursor wird an den rechten Rand der gegenwaertigen Zeile gestellt.
Etnen Befehl fuer die Bewegung an den linkem Rand gibt es nicht. Hierzu

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

SHIFT T Cursor an Textanfang

Der Cursor wird ganz nach Vorne an den Anfang des Textes gestellt, Dazu
wird das Fenster automatisch auf die erste Textseite geschoben.

Bei Eingabe eines normales Zeichens wird dieses Zeichen an der aktuellen
CQursor-Posirion eingefuegt. Die rechts nachfolgenden Zeichen werdem um 1

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

Die Eingabe eines MNewline>-Zeichene wird ein Leerz eichen {"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 heisat : 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 Zeiger fuer
das END-OF-DATA-Zeichen die Obergrenze TXTLIM (Textlimit). Damn wird
kein weiteres Textzeichen zum Einf: g mehr « Man kann
veiterhin editieren (Loeschen und alle Cursorbesegungen ausfuehren).

55




ANHANG .

Definition der DEBUG-Funktionen

Felder werden vom ASZHIC gleich behandelt. HMan kann sie hintereinander
schreiben. Dabei muss man sle wit Blanks ODER Kommas voneinander
trennen, nicht alse durch Blank UND Eomma.

Wann imper ein <Newline>-Zeichen in den Textbereich geschrieben wird, so
wird vom ASZMIC - wenn er im DEBUG-Modus ist — die so beendete Zeile dem
Kommando-Interpreter zur sofortigen Ausfuehrung uebergeben.

Der Kommando-Interpreter nimmr die Zeile und sieht nach, ob das erste
Zeichen (gamz 1inks) darin einer der Buchstaben vom A bis P ist. Ist das
der Fall, so wird die entsprechende Routine zur Abarbeitung des Befehls
aufgerufen. Ist die Bedingung aber nicht erfuellt, so wird dae Zeichen
ignoriert.

Man kann mehrere DEBUG-Kommandos in einer Zeile aneinanderhaengen. Sie
werden dabei durch ein ;/ (Semikolon mit eimem Schraegstrich dahinter)
getzennt. Es gibt keine Blankse nach dem /

DO 3;/53;/ :7000 10

Der Inhalt der SHIFT-Macro-Zeile wird ebenfalls dem Kommando-Interpreter
uebergeben, wenn ein “SHIFT R" eingetippt wird. Diese Zeile wird
ebenfslls ausgefuehrt, vannimmer eine Break-Bedingung erfuellt fst :

= Breakpoint
- RST O
- Single-Step
- externer NMI

A = Filensme Option <Newline>

A Aspemblisren

Das angegebene File wird gesucht und assembliert A vom Filenamen am
Anfang bis zur Filemarke am Ende. Wenn keine Option angegeben wird, ist
damit vorgegeben :

= ein vollstaendiges Assembly mit 2 Durchlaeufen
= Erzeugung dee Object-Codes

= keine alte Symbol-Tabelle wird gerettet, es wird eine neue erstellt

- es wird kein Listing erzeugt

Das Byte der Optiomnen wird nach folgendem Huster zerlegt und bayirkt ¢

Optionen : 128 Bit 7 2. Durchlauf erzwingen
64 Bit & Erzeugung des Object-Codes unterdruecken
32 Bit 5 64 Zeichen pro Druckzeile / keine Laengenbegrenzung
16 Bir 4 gibt es nicht
B Bic 3 gibe es nicht
4 Bit 2 slte Symbol-Tabelle erhalten wnd ergaenzen
2 Bit l Liating zum Drucker aenden
! Bit 0 - Listing erzeugen

Folglich wird die Erzeugung eines Listings suf dem Drucker bel
Unterdrueckung des Object-Codes :43 ala Option haben (dez imal 67} -oder
644241 (2o koennen Sie es echreiben).

Wenn  Sie nicht die ORG-Anseisun -

- g benutzen wird de AS:
:ugltchem beim Inha_.‘l.l: von TXTLIM beginnen, ;ber das hlen;t vuuz::S
eraion des IC ab und ist daher zu vermeiden.

Die Zeilen eines Assembler-Progreums koeamen in der 1. Spalte begiunen mit :

1.  Semikolon

2:: Zeile wird als Kommentar betrachtet und erzeugt keinen Object-
e

2,  ein Zeichen, das kein Blank iat

Das Zeichen wird gls Beginn eines Symbo. ;
hiermit definiert wird. o e

3. Blank

Dann muss ein Befehl in Assembler folgen.

Befehle In Assembler koemnen auch eines oder rwei Argumente haben.
Argumente werden dutch ein Komma von einander getrennt.

Eine Zefle darf npach dem ed

gentlichen Assembler-Befehl auch
Kommentar enthalten. Es wird dann durch ein davorgestelltes m;el:l:i:“
gekennzeichnet. .=l o

Ein File wird mit ) ) -
Basadacs einer alleinsteheaden Filemarke in edner Zeile

Beispiel ;

“BEISPIEL

ORG ;7000

NRM2=:492 ;TM ANHANG NACEPRUEFEN

START LD HL, $+120 ; DIE ADRESSE DER TABELLE

LD B, TABENDE-TAB
LOOP 1D 4, (HL)
PUSH HL

PUSH BC

CALL NEM2

POP BC

POP HL

INC HL

DINZ LOOP

i UND NUN ZURUECK ZUM ASZMIC
RST- @

H

ORG ;7000+120
TAB DEFM “TEST"
TABENDE=§

A “BEISPIEL 1

:h::ug : Wenn die Variable OFFSET ist ungleich 0 ist, wird sie benutzt
n erzeugten Object-Code im Speicher zu verschieben. Der Obju:—(:od;

wird so erzeugt, dass er ab ORG lauffaehig {st. OFFSET "laeuft ueber" :

Beispiel : ORG 18000
OFFSET :C000

wird den erzeugten Object-Code ab 44000 in den Speicher schreiben.
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B adresse<diewline>

B Breakpoing

Wenn eine Adresse angegeben wird, so wird der gegenvaertige Breakpoint
beseitigt {(dae gerettete Original-Byte wird wieder eingesetzt) und die
sngegebene Adresse wird der neuwe Breakpoint : Das Byte an der Adresse,
wo der Breakpoint wirkeam werden soll, wird durch dean Code fuer einen
RST 0 -Befehl (also :C7) ersetzt.

Erreicht der Rechner belm Progamm-Ablauf das RST 0, so springt der
Prozessor an die Adresse 0 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 Imhalt.

Wenn ein B-Kommando chne Adresse eingegeben wird, wird der RST O -Code
an der gegemsaertigen Breakpoint-Adresse eingefuegt und das Original-
Byte gerettet.

c Kopileren

C Adresse des Originala Adresse des Zfels Laenge<Newline>

Von der Adresse des zu koplerenden Originals wird fuer die wvorgegebene
Laenge eir Bereich koplert. Die FKople wird ab der angeviesenen
Zieladresse ins RAM geschrieben. Der ASZMIC kontrolliert Ueberlappuamgen
wnd kopiert 8o, dass keine Fehler entstehen.

D DMP

DUMP ueber einen Bereich.
DUMP-Mod 1 fy.
Beenden des DUMPs

D Adresse Bereich<Newline>
D Adresse <Newline>
+Mewline> {Punkt und Newline)

Der Rechner nimmt die Zahlen sutomatigch als hexadez imal an.
Zur Eingabe von dezimalen Zahlen stellt man das "fH" vor die Zahl.

,6 + dez imalz abl
Beim formatierten DUMP einer vorgegebemen Zahl von Bytes werden 8
hexadezimale Bytes angezeigt. Waehrend der Aufbereitung langer DUMPS
kann der Bildschirm verscheimmen.

<BREAK> unterbricht einen DIMP.

DOMP-4od1fy : Dile Adrease und ihr Inhalt in Hex angezeigt. Der ASZMIC
wartet dane aufl eine Etngabe. <Hewline> belaesst den alten Inhalt. Die
Eingabe 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 ! Wenm Bir 1 von ASSFLG gesetzt isz, um den DIMP zum Drucker zu
. senden, muse man in jeder Zeile mindestens B verlaufende
Blanks eingeben.

E EDIT E<iewline>

E Symbolc<Newline>

Wird im mﬁg(udua das "E" ohne Symbol eingegeben, so kehrenm Sie in den
EDIT-Modus zurueck (schnell blinkender Cursor).

Wird ein Symbol angegeben, dann durchsucht der ASZMIC den Text (von
hinten nach’ vorn ? ) 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, geachieht
nichte.
Jedes Zeichen, das weder

“ + O bis 9 noch A bis 2
ist, beendet die Vergleichsoperation fuer das Synbol.

~ ist nur als erstes Zeichen erlaubt.

F Fuellen F infanga-Adresse End-Adresse Inhalt <iewlipe>

Von der angegebenen Anfangsadresse bis zur Endadresse wird der Speicher
wit dem gesuenschten Inhalt gefuellt.

-

GNewline>
G Adresse<Newline>
G Adresse Schrittzaehler<Newline>

G co

Das 4st die Single-Step-Funktion des ASZMIC. Wemn keine Argumente
angegeben werden, wird der Kontext vom Abbild der Register im Speicher
REGI¥ zurueckgeholt und wieder hergestellt. Damn 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. (Wemn die Variable INTIMP modifizfert wurde und nun

eine andere Adresse enthaelt als INTRET, wird an dieser Stelle ein
Sprung zum Inhalt von INTJMP susgefuehrt.) Dann wird die SHIFT-Macro-
Zeile ausgefuehrt, bevor der ASZMIC wieder die Kontrolle uebernimmt.

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

Wena beim G-Kommando keine Adresse angegeben werde, benutzt der ASZMIC

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

Wenn ein Schrittzaehler angegeben wurde, wird der Ablauf (a0 wie oben)
welter fortgesetzt. Aber nach dem Betren des Kontexts und vor der
Ao fuehrung des Macros wird der gerettete Schritt-Zaehler

heruntergezaehlt - und wenn der Schritczaehler noch ungleich O 1st, wird
der nachste Befehl ausgefuehrt. -

Die Ausfuehrungsgesclwindigkeit 1st typisch 1/100 der normalen, ao dass
man bei einem grossen Schrittzaehler eine Weile braucht, um vomwaerts zu
kommen. Maximum sind :7FFF, also 32767 Schritte. Der G-Befehl arbeitet
nicht suf einem ZX 80 chne Slow-Modus.

Anmerkung : Wemn Sie Single-Steppen und dabei auf einen 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 im Single-Step durch.
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Breskpoint auf . 3
Adresse-l
und benutzen den Befehl
G Adresse 32767
Wird die Stup-ﬂduue erreicht, %0 glaubt die Logik zum

Abarbeiten eines Bresks, dass ein Breakpoint erreicht wurde
und beendet das Single~Steppen.

ki | HINEIN | H Startadresse <ewline>

desegs an jene angegebene
ist ein Sprung in ein Programm, gera

g:l:eun- Das HL-Registerpsar zeigt auf die KammndG-Ze.l!..e b“;Ch d:;
Adresse; das angesprungene Programm kapn im ASZMIC-Rontext arbelten w d
mit &E;' z urueckkeh Sie k hier eigene Routimen in dem ASZMII

einfuegen.

1 Immediate

I Assemblerzeile Hewline>

d fuehrt sie (als eine
ASZMIC akzeptiert Befehle in Assembler un

g:'wwung Thres Programms) in der Umgebung (dem Iontlxt)d Ihres
Pr?sg:m! direkt aus. Es muss also micht erst meu assembliert werden.

Ple Zetle wird uehersetzt und ausgefuehrt, wobel ein :r;:k :ng::::::;:
wirds Die Ausfuehrung erfolgt wmit einem internen J-Befehl un e
darum den geretten Kontext von REGIM. Nach der Msfu;hm:B
Kontext wieder nach REGIM gerettet ~ wie beim normalen Break.

ler-Befehl geben. Sie
) Immediate-Befehl koennen sie jeden Assemb!
;:e::::-cuy: Lsbel mit der EQU-Zuwseisung festlegen. R:l;ttzwiz:gga:
DEFM, ain
sndere Anveisungen, wie ORG, DEFB, DEFW, N
:: koemnmen das Syltn:x zum Absturz bringen, Wenn man mit dem I-BEfehl
ihre Ausfuehrung erzwingen \-‘111.

direkten Amvelsungen
ollten ner mit Label=Wert im Form von

:::2“:::\ werden. Amweisungen wie ORG,DEPM, DEFB, DEFW und die Befhel
JR und DINZ sollten vermieden werden.

P Jdewline>
2 'mi. J Adresse<Newline>

i fuehrung kein
bein G-Xommando. Aber es gibt.bel der Aus
g;:glifgte'p:;ruk,' 28 sel demn, das B-Kommando wurde be;:ukz; um :ﬂ::
Breakpoint im logischen Ablauf eimzufuegen. Die ; d%e sines

Breakpoints oder eines extern 2rzeugten WMI iat aehnlicl

Single-Step~Interrupts.

™S "Kennung" “Filename<devwline>
- it m'"t:: K*S "Kennung" Startadresse Endadresse<Newline>
K~8 "Kepnung" Startadresse Endadresse L HNewline>

Der ASZMIC benutzt dee gleiche Aufzeichnungeprotokoll wie der ZX BO/81.
Man kann Texte (Files) oder Speicherbereiche auf Band saven.

£
i

Es ist aeusserst wichtig, dass zwischen dem "$" und dem Caensefueaschen
mur ein Bl steht — gonst kann der ASZMIC die Zefle hinterher nicht
ale Titel e en und darum Ihr File nicht lesen koennen.

Rachdem Sie <ewline> gedrueckt haben, muessen Sie in den folgenden 5§
Sekunden den Cassetten—Recorder atarten. Die A eige 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 ist, danach
verschwindet es wieder und das File wird gesaved.

Wenn alles auf Band ist, erscheint die Anzelge 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 "Kennung" <Newline>

L “Rennung" L <dewline>

Als  Antwort auf diesen Befehl wird der Cassetten-Anschluss staendig
veberwacht - und wenn ein gueltiger Titel vorgefunden wird, wird er auf
den Bildschirm geschrieben und das Display fuer 5 Sekunden erhaltenm. Das
ergibt einen Katalog der suf dem Band vorhandenen Files.

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

OFFSET einen von O abveichenden Wert hat, wird um eben diesen Wert von
OPFSET verschoben geladen.

Gibt es nach der Angabe des Speicherbereichs ein "L", 8o 1st das das
Zeichen fuer eine Symbol-Tabelle und LABEND wird suf den Wert der
Startadresse (Beginn des Bereichs) gesetzt. Das setzt aber voraus, dass
Saven und laden mit einem gleichgrossen Speicher erfolgen. B

Sowohl der K-Befehl als auch der L-Befehl koennen mit <Break> beendet
werden, wvas einer BREAK-Bedingung simuliert.

M MACRO M Buchstabe dlewline>

Das Zeichen nach dem "M" gibt-das Startzeichen fuer den Xommando-Macrto
an - im Gegensatz zum “SHIFT G", bei dem der Macro fimmer mit ">"
beginnt .

Das erlaubt die Benutzung einer garzen Reihe von Macros. So kanm
beispielsseise ein DUMP, der mit dem "=" Gleichheitszeichen angefordert
N

wird, vom Macro mit dem " aufgerufen werden und jener DIMP mit dem "4
davor vom Macro mit dem "$" pach dem “M".

Definieren Sie keinen Macro durch M allein und geben Sie acht, dass es
das erste Auftreten des Buchstabens 1st, welches den Beginn des Macro
definiert (ausgenommen die SHIPT-Macro-Zeile).




N HEW N Hewline> .

1 HL auf
{sterpaar mit dem Inhalt von TXILIM und setzt
]-‘;.sga d.(;as?gjgehl E:m"). Springt an den Inhalt von TXTLIM. Wied
iaenutz t, um zwischen ASZMIC und BASIC umzuschalten (External Card).

a 01ld Register o Newline>

Die im REGIM (Register Image = Register—Abbild) genannten Bereich im
Speicher gelagert werden angezelgt 1!

FC HL HL® BC® DE° AF’
AF BC DE IX IY 5P

PC 3 Programm-Zachler

SP : Stack—Pointer . .
m: gestrichenen Register (zum Beispiel BC") sind die
Hintergrundregister des Z80.

SHIFT-Hacro-Zeile zu schrefben :
ist sehr nuetzlich, ein "0" in die

::e Macro-Zeile wird bei jeder BREAR-Bedingung aua;efu;:::. ‘::d :::
ueblicherweise einen BREAK macht, um die Ragister amzusehen,

hier also automatisch susgefuehrt.

P PRINT P ~ Filename <Mewline>

det, bis eine Filemarke als

ebene File wird zum Drucker gesendet, >

g:: ;::5 Element einer Zeile vorgefuandea wird oder mit <BREAK> manus
sbgebrochen wird.

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

Achtung : Die Varisble PRTJHP kann vom :b:eu n:;;gi:be:;: t;:::m:gv‘.f:
it einer Adresse belegt werden,
:!.ner eigenen Drucker-Routine angeben. Damit kann man sich den
ASZMIC sn andere Drucker anpassen.

s s b i

. ANHANG

Die verschiedenen Versionen der ASZMIC-ROMs

Das  ASZMIC-ROM {1st die professionelle Arbeit eines erfahrenen
Entwicklungaingenieurs. Es war das Ziel, ein extrem preiswertes
Entwicklungssystem zu konstruleren auf der Basis des billigacen
Computers, des ZX 81.

Der ASZMIC wurde in mehreren Versionen geschrieben, um den Anforderungen
in den jeseiligen Laendern mit ihren besonderen Fernsehsystemen und
ihren sprachspezifischen Zeichensaetzen etc gerecht zu werden. Im Laufe
der Zeit wurden verschiedene Aend gen und Verb :

Tungen Vorg
Version FKommentar

E04 Europa [ Diese Version ist fuer den 2X Bl oder einen

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

EO5 USA / Diese Version hat die gleichen Eigenschaften wie EO4,
ist sber an das amerikanische Fernsehsystem angepasat.

E06 Experimental-Version 3
Wurde nur zu Entwicklungsarbeiten verwendet und kam nicht ia
den Handel.

EO7 Version fuer Europa &

2 Fehler der EC4~Version wurden beseitipt :
- die Routine MSKINT wurde modifiziert, damit das I-
Register mit 1E hex geladen wird anstelle wvon OE
hex. Dadurch kann das ROM intern und extern (am
Busstecker des Computers) gesteckt werden.
- Ferner wurde der Zeichengenerator und die
Zeichentabelle KEY TAB umgebaut. Das erlaubt einen
Betrieb nur noch em ZX 81 und nicht wie beim E04 an
einem aufgeruesteten ZX B0.
Version fuer USA / Canada :

Diese Variante wurde den dortigen Fernsehnormen angepasst
(basiert auf 60 Bz Netz frequem).

Obwohl 1laut Hersteller alle Versionen durch die an
abgelegte Variable MKDEF gekennzeichnet sein sollen,
mit verschiedenem Inhalt,
Adresse tragen |

Adresee 0016 hex
gibt es Varianten
die dennoch die gleiche Kennung an jener

Fuer die verschiedenen Laender gibt es 3 Sonderzeichen, Das entapricht
24 Bytes im Zeichengenerator (ab Adresse OE40 aufwaerts). Die englischen
Versionen haben dort die gleichen Zeichen wie das BASIC-ROM des ZX B8l.
Die deutache Version des EO7 wird wit Umlauten ausgeliefert.




Die Symbol-Tabeilen des ASZHIC~-ROMs . 4 i
To ensurehat the ASZMIC ROM corresponds to the version
Wenn man Progremme schreibt, so bestehen diese aus allen moeglichen 4 deacrlbed here 2 Check the two bytes at MKDEF 5331n5t the
Programmstuecken und Unterprogrsmmen. Benutzt man den ASIMIC nur, um i declared variable "VRSION"™ in the 1list. They should
fuer einen sanderen Computer zu aesemblieren, muss men alle i correspond; i.e. VRSION EO4 has MKDEF 04 OE
Unterprogramme und Funktiomen selbst erarbeiren. i - ' .
} < CREN
Will man seine Programse jedoch mur im ZX 81 mit dem ASZMIC-ROM darin i  ACOMIN 0BCA G i pase EREXEY ez ga INZ 0A6Y
benutzen, 80 kann man durchaus im ASZMIC-ROM oder iIm BASIC-ROM | ACOMM  0S2D ERHNDL 0Co4 EDENY" OAES 4IN3  0A76
pefindiiche Unterprogramme und Funktionen aufrufen. | AF L 4086 CETRI 0”5 G4INgG O0A79
| 2B3 EDLPt 0773 G4REG OAS7
Es gibt die Moeglichkeit, das ASZMIG-ROM auf einer externmen Karte am Bus o Az 40A4 CTAR oDoO4 EDLP2 07764 G4INX OACE
anzustecken und ASZMIC-ROM und BASIC-ROM gleichzeitig zu benutzen. Das : ARGL 4001 CTAB2 0D4B ELEM1 4072 G&4PA  OACT
ASZMIC-ROM liegt dann im Adress-Bereich von 0000 bis OFFF hex. Die obere ARG2 4003 CUDRET 048D EOD 4021 GBNIXY OAF1
faelfte des BASIC-ROMs vom 1000 bis IFFF ist fred zugaenglich « also | ASEXIT 0B4D CUDRTX 0487 EODCHR 0005 G92 OBOO
koennen such dort liegende Programmteile und der Zeichemgenerator | ASSFLG 4005 CURSOR 401F - EODOK 04B8 GAHERE 0B18
vervendet werden | | gﬁg“:‘; 0870  DADDR 401B EX102 O9E1  GANDBR OB23
Die nun folgenden Symboltabellen fuer die internen Adressen des ASZMIC= RE le gg;g DBTLIM 0SB4 EX103 0Al1 GARNDX ©0B12
ROMs muessen Sie sorgfaeltig atudieren und sich die interessanten Teile BADDR 4007 DCLP1 0881 EX104 0O9F& GAUNC OB1B
Kerebbsuchens i foo7  DCOMM OS7A  EX10S 0A47 . GBO1  OB3A
~ DCoMX  057F EX107 0OaAB1 GBCOND OB37
BC2 40A0 DCONT 089S EX1213 09BB ~ GCENTX 022A
Hox Addr Mama  Sise Function . BCOMM- 0S4C  pey 40AA EXINN O9AC  GCHERE OBAB
4000 MELRG 1 Flage: bit 7 ls edit/debug flag; rest used as NMI coumer | BFLAG 4075 DE2 40Aa2 EXINTA O9BE GCINXZ 0978
0ot ARG 2 i GET2 1o deceds debug command arguments | BFLGST OC2E  DECLOK 0BA2 EX2DBR 0A13  GCNTSB 0250
4003 ARGZ 2 i BIGHEM O01A7 DEFMNT 0934 EX2IND OAZA  BCOMZ2 0973
00 ASSFLG 1 Aesembler oplions bris 4 e s ; BLONE OSSE  DELAYS 00DC  EX2NAF Q9F9 = GCOMM 0615
4008 BOPSAY 1 Dreakpoint saved bute : DOESAY 19006 DFILE 4023 EX2NAG 0AO7 GCUNC OBSD i
wsi__mavor 1 sitrias ? BRKCHK 030D DFLIP O32E  EX2NP O9E3  GDLOGP 0B3 :
4009 SSCNT 2 Single step counter gAngS gg;; 3:_Eg?N gggz EX3IR OA3B GELOOP OB&%
1001 OFFSET__2___ Offset value used by losd & bl oce OBCS DLEES 5oba EX3IIRX 0A42 GETZ 0059
400D TEMP 2____Assembler storage EXCFL  09AZ GETCHR 022& L
490F STMEND _2____Lstest keyboard decods {see KEYBRD routine) CCoMM - 0561 DLN1 03E0 EXCF2 09DO GETFLD 0010 b
i T Ea:%?l 0481 DLODP1 0SBE EXCF3 0A31 GFCHAR 0C&1 7
o015 PRIJMP 2 Addrens of printer routine CINCS? 2'4338 g::eggz gggg E:Ixﬁ 09CC GFDCLN OBE1 j
4017 KEYJMP 2 Addees of STMEND analysis routine | CKINV  OC9F B deen Pl 3227 GFDHEX OCl1A 8
401 INTIMP 2 Address of routine to handle breaks after context aave ' CLDIR 0577 DHDl‘:P 1 Gere FILCHR 0022 GFDLBL 0C89
4018 DADDR 2 Address of debug d interpreier { . CLNLP 0945 DHODIN ‘OSCE FLDFND 4076 GFDLBX oCB&
401D ECPOSN _ 2 Cursor address when shift 9 fast pressed CLNUP 0941 SHOUT 0SB Bz 008:65 GFDNUM OC40
401F CURSOR 2 __ Cusrsor address = CLPRLD OBES DHPHOD 0SB FNDLBL 0072 GFDREG OCBD
402t EOD 2 Address of current end of text : CHDSUB 0295 DMPREG 0733 FNDLCR DOZE GFDTNM OC38
4023 DFILE___ 2 Addreas of :76 before first byts of curreat display CHPSTR O2A3 DOLLAR .OC1E FNDRCR 0030 GHXVAL OBDE
4025 TXTLIM _ 2 Address of partition between text & program areas t CHMPSTX 02BO DONCHR OC&E FRAMES 4070 GROUPO 09SF
_4021 LABEND 2 Bottom of symbol table addrasy { CHRTX1 0S12 PONE b ERREHD o GROUP1 095F
1029 LABSTK 2 ___Top of symbol table top of memory i CHSH1  02C3 DOTTIN 0804 FRMSNX GOES GROUPZ 097C
4028 PRBUFF__ 65 Printer buffer { COMINC 0C23 DPG1 o3FE BTN, DICE GROUP3 0A49
406C TEMPZ___ 2 ___Temporary storage; mostly for il i COMINT 0S07 DSPBGN 40B4 621N . OBEG GROUP4 0OA4D
406E LSTEXP | Na of frames to delay for keyboard debounce i COMMND 052D DSPEET 019€ GEBBEN et GROUPS oOAAC
406F BEPEAT 1| Mo of [rames to delay for key repeat g COMRTX 0511 DSPICH 0947 S550B:. 58 4 GROUPA OABY
4070 AMES Frame count; used for keyin after a no of frames b COMXTB 0S1D ECOMM  0SEO S%atan OAOS GROUP7 OADO
1012 ELEMI 2 Result of GETFLD gnalysis : A2 GROUPB OAE3
b CONLIN 0023 i
— b ECPOSN 401D G364 0AB3 GROUPS OAF3
4014 - 3079 &___ GETFLD working varisblss : CRCHAR 0074 EDCODE 0080 G42ER 044D
4074 STKLOW 32 ASZMIC stack area i GROUPA 0OBO3
4094 REGIM 24 Context save area pcl hil hi2 be2 de2 a2 afl bel del ii‘l'liri i :.. - - , 4
4084 DSPBGN Start of text aren i e : 65 8




GROUPB 0B30
GROUPC OB3C
GROUPD OB&1
GROUFPE 0B&3
GROUPF 0B71
HASH 08C7
HASHDN 08DC
HCOMM 04652
HFLIP 0070
HL1 409C
HL2 40%€
HLRIN 0OCDO
HLRTST 0CD7
HMCHK O3F%9
HOMEZ 0434
HOHES 0448
HOMLPL O44A
HRTINI 0950
HRTLP 0953
HSHDN2 OBFE
HSHERR 0913
HSHLP1 08CB
IAENT 0614
ICOMH 0655
IGNBLK 0020
IHTAR OAB&
INHERE OC9F
INICON OL7E
INIT o17C
INITZ 01879
INIT3S 0183
INTIMP 4019
INTRET OIFC

Ix1 40AC
Ixiy 4074
Iv1 40AE

JCOMM 0467
JGENT 0417
JMP2 Q43D
JMPTYP 064D
JPTAB OBCE
KBD1  0OF8
KBD2  OOFA
KCOMM 0668
KEYADD O27F
KEYBRD 0145
KEYINT 0277
KEYINX 0275
KEYJHMP 40517
KEYRET 0254
KYRDLP O14F
LABEND 4027
LABSTK 4029
LBINX OBAC
LCOMM  06B7
LDF2 0719
LDLP1 0&C3

LDLPZ
LDLP3
LDLPB
LDND
LDNG

L INEND
LIx
LIx2
LIXIMM
LIXSUB
LODFIL
LOOPGF
LSTEXP
Lx

LY

(4
HCom
HFLAG
HIDWAY
MKDEF
HRGCHR
HRGIN
MRGLP1
MSKINT
HSHTCH
NCOMMH
NEGEND
NEGFLG
NEGNOT
NGENT
NGHNDL
NLBLF
NLDNP
NOBRK1
NOBXRK
NOGCNT
NOLIST
NORMSV
NDTBRK
NOYHL
OTIXY
NRM2Z
NRHM4
NHACHR
NUL INZ
NUL INE
NXTPLN
NXTSTP
ocorr
OFFSET
OFRMI
OFRM2
OUTFRH
PARSE
PCI
PCHAR
PCOMM

06D2
0703
08A4
O&BC
04BB
ooc1
0220
0236
0238
0oAD
0714
0BFO
806E
4000
4015
404E
072a
3000
oc7o
0014
0017
0332
0358
004n
0200
0728
oCcBO
4077
OCAF
ocpa
oc33
ocas
0023
0623
061E
0&41F
0857
0490
0215
oCEA
09sC
0492
04A8
0491
04Es
04D9
o818
0a7a
0733
4008
014D
0171
0169
0824
409A
o7Fa
0752

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

- QUOTE

RASCON
RASPRS
RASTER
RCOMM
RCOHP
RCOMPX
RDC1
RDC2
RDC3
RDC4
RDCS
RDCASS
RDCX
REG
REGCOD
REGIM
REPEAT
RESTOR
RETNR
RLB
RLOAD
RUBDNO
RUBOK
SAVHEH
SAVSTR
SFILE
SHFTO
SHFT1
SHFT2
SHFT3
SHFT4
SHFTS
SHFT&
SHFT7
SHFTA

0809
O7F9

07D%
0924
07CD
081E
4015
07p2
0756
00CB
0B9D
OB%C
0319
0314
OBAE
OBBE
0B92
OBBF
0762
000B
O7E2
0043
07D5
0742
oD9e
0oDBO
07A2
07A4
0782
0784
07Cs
o7A2
0780
4078
4079
409A
40&F
0428
ocz24
0B%&
OCES
0380

- 0378

018D
oo1B
O&7E
04246
O3BE
03E2
0408
0412
0423
0473
045F
0456

SHFTS
SHFTD
SHFTE
SHFTF
SHFTG
SHFTQ
SHFTR
SHFTT
SHFTW
SHIFTS
SHOME

- SINGLE

SINGLX
SNLP1
SNLP2
sP1
SRECUR
SSCNT
START
STENT
STKLOW
STHEND
STRBOK
STRCDB
STRSCH
TABLE
TEMP
TEMP2
TIMING
TXTLIM
UPDG1
UPDG2
USAMOD
v
VRSION
WCNORM
WCRPT
WCTAB
WCTABX
WRC1
WRC2
WRCASS
WREG
WREGL
WRITA
WSTHE
WSTRGZ
WSTRLP
WSTRNG
X1

042D
0339
0398
033D
0341

03&C.
0381

0IB7
0394
0339
03AE
0107
O1F2
0498
06A8
40BO
0679
4009
0000
039F

407A

400F
0773
0763
0762
Qo082
400D
406C
0044
4025
0418
0421
1011
0040
OEO4
08F8
OBE1
onc7
ODE4
o783
o788
0780
073C
0742
O31E
O2F 2
0ZEZ
o20C
02D&
0010

66

i
3

ACOHMZ
ARG
BADDR
BIGHEM
ccc
CLDIR
CHPSTX
COMRTX
CRHNDL
CURSOR
DCONT
DFILE
DLOOP i
prouT
DOTTIM
ECFOSN

IXJIFTB

0890
4003
4007
01AT
OBC2
0577
O2RE
Q50F
oC23
401F
0894
4023
OS8E
GSBO
0803
401D
0773
0A10
096D
0A3A
OAZ4
0028
oBA7
DALE
UAFO
0BZ9
0972
0224
ocss
09SE
OACF
0B&O
0070
0432
0912
OCIE
01FA
0&3E
027D
014D
0&C4
00C1
OBEF
4000
004A
0CBS
041F
0490
0a7e
0825
4028
4015
o317
0761
on98a
07C4
A0&F
0378
0454
0T5A
015
4609
0762
4025
08F7
077F
0ZDA
04F3

ACOMIN
ASEXIT
BC1
BLONE
cCoMM
CLNLF
CHRTX1
COMXTB
ESTR1
DADDR
DEL
DFLIP
DLOOP2
DMFMOD
DPEE
EDCODE
ELEM]
EX104
EX20DBR
EXIIRX
FComm
FNDRCR
G2SBCN
B4IN3
a2
‘GBCOND
GCOMH
GETFLD
GFDNUM
GROUPZ
GROUPB
GROUFE
HLL
HOME3
HSHLP1
INICDN
I
JMPTYP
KEYBRD
LABEND
LDLP2
LIx
LSTEXP
MIDWAY
MSMTCH
NGHNDL
NOLIST
NRMA
oconm
PC1
PRCLR
PRTRET
PUTDEF
BUDTE
RCOMPX
RDCASS
RESTOR
SAVHEM
SHFTY
SHFTR
SINGLX
START
STRSCH
UPDG1L
WCRPT
WREG
WSTRNG

0BC3
0B&C
40A8
0s5C
OSSF
0944
0510
0516
0281
401B

032C
0585
OSB3
O3FC
08B0
4072
OFFS
GALZ
0A41
0602
0030
OB7S
OR7S

0B3&
0415
0010
OC3F
0978
OAE2
0B&7
409C
0448
0BCA
o17c
40AC
0L4E

0143 K

4027
04D3
0228
A04E
OC&F
02CE

case
04A4
6732
1094
O2FF
o701
0314
0008
ODAF
o7AL
os29
otaB
0428

O1F0O

0781
0414

073B
o204

EOQ7

ACOMM  05ZB
ASSFLG 4005
BC2 40A0
BOPSAV 4004
CDLPL  047F
CLNUP 0940

NORMSV 04791
NRHCHR 048F
OFFSET 4008
PCHAR O7F7
PREADY 07D8
FSLP 0753
PUTENT OBAD
RASCON O7E1
RDCL  O7A1L
RDCX O7AF
RETNR OC23
SAVSTR 001B
SHFTD 0337
SHFTT 03BS
SNLPL 0499
STENT 039D
TABLE 0082
UPDGZ  04IF
WCTAB 0ODCa
WREGL 0741
Xt - 0010

AFL
ASSMBL
BCOHM
BRECHE
CHRTAB
CLFRLD
COMINC
CRCHAR
£TAB2
DCLF1
DECLOK
DLLP1
DHD2
DOLLAR
DSPSET
EDIN
EAQDCHR
EX107
EX2NAF
EXCF2
FLDFND
FRMSND
GI4TAB
GaREQ
GANOBR
GCHERE
GDLOCP
GFDCLN
GFDTNM
BROUP4
BROUPA
HASH
HLRIN
HRTINI
1conM
INIT2
v1
KBD1
KEYINK
LBINK
LDLPB
LIXIMM
LY
HRGBCHR
NESEND
NLONP
NOTBRK
NUL INZ
OFRML
PCOMA
PRIGET
PYCON
PUTNN
RASPRS
RDC2
REB
RLB
SFILE
SHFTE
SHF TW
SMLP2
STELOW
TEMP
UsAMOD
WCTABX
WRITA
Xz -

PRNTER
PUTA
PUTNNX
RASTER
DC3

REGCOD
RLOAD
SHFTO
SHFTF
SHIFTS
SP1
STMEND
TEMF2

WRC1
WSTR1
X3

40a4
o221

SRECUR
STRBOK
TIMING
VRSION
WRC2

WSTRO2
IXJPND




e das heisst : der ASZMIC-Editor kann als Eingabe-Routine
eines selbstgeschriebenen Programms benutzt werden.
ARHRANG
. DELA . ELAY 5 SECONDS, DISPLAY
Routines des ASZMIC 2 ..._...E B :
7 e i S Funkticn § Zeige 5 Sekunden lang an.
| ufruf @ CALL DELAYS
: Wirkung Gibt 5 Selunden lang efnen Bildschirminhalt auf den
. BRECHK BREAR CHECK Schirm. FRAMES wird auf 250 gesetzt und FRMSND
———— sufgerufen. Siehe auch FRMSND wegen der Deatils zum
Funktion : Prueft die <Break>-Taste, simoliert Bresk-Sedingung, wenn RETurn. Es gibt auch eine andere Verzoegerung : DLY0S, E
<Bresk>-Taste gedrueckt wurde. welche den SYNC auf 0 setzt und danm in einer Schleife
Aufruf 2 CALL BRECHK fuer eine halbe Sekunde wartet, bevor sie RETUrned
Wirkung ¢ Setzt den Sync-Pegel auf 0. (benutzt A und DE).
Amwvendung : Abbruch-Routinen Amwendung 1 =
(HPSTR COMPARE STRINGS EDLPL EDITOR LOOP 1
Funktion ¢ Vergleicht 2 Zeichenketten e Funktion : Einsprungpunkt fuer STRSCH, welches erwartet :
Mfruf H CALL CMPSTR ; (HL) zeigt auf die gefundene Zeichenkette =1 - dass DE auf die originale Zeichenkette zeigt
(ME) zeigt auf die originale Zeichenkette ="dass HL auf das obere Ende der zu durchsuchenden Region
Wirkung ¢ Beendet den Vergleich beim Vorfinden eines <Newline> oder 3 zeigt
efnes Zeichens < . | ~ dass BC die Laenge der Region angibt in Bytes+l
(Wenn die vorgefundene Zeichenkette nicht mit einem Aufruf : CALL ELDPl, Register wie cben angegeben
Zeichen beginnt, das "kleiner" ist ale . (der Punkt), H Wrkung @ siehe STRSCH
dann wird der Vergleich fuer ungueltig erklasert. Wenn das | Amwendung @ Durchsuchen von Tabellen
erste Zeichen der vorgefundemen (und der originalen} &
Zeichenkette eine Filemarke ist, muss ein <Newline> vor . i
dem = Pfund-Zeichen in der gefundenen Zeichenkette FNDLCR FIND LEFT CARRIAGE RETURR
stehen, damit der Vergleich skzeptiert wird. ) 1 — 5 3
Wenn die Zeichenketten gleich sind, wivd das Carry-Flag : Funktion : findet das erste <Newline>-Zeichen mach linke.
zurueckgesetzt (auf 0), HL zeige auf den Beginn der | Mufruf : RST 40, HL zeigc auf den Text :
gefund Zeichenk » DE zeige auf den Trenmer der i Wirkung t Schiebt HL 1links von dem ersten <Newline>, das links
originalen Zeichenkette. Wenn die Zeichenkettem mnicht i (cberhalb) der aktuellen Positiom ist
identisch #ind, wird Carry-Flag gesetzt und HL und DE ‘ Benutzt 1 . £
bleiben unveraendert. b A d : Syntax-Analyse, Textbearbeitung
Benutzt ¢ A, HL, DE :
Amvendung 3 Identifizjerung der Zeichenketten H
y : PNDRCR FIND RIGHT CARRIAGE RETURN
COMMARDS COMMANDO INTERPRETATION { Funktion : findet das erate <Newline>-Zeichen nach rechts.
TR H Mfruf RST 48, HL zeigt auf die aktuelle Position im Text
Funktion & ~ (Pfund-Zeichen) Wirkung : Schiebt HL rechts von dem ersten <Newline>, das rechts 1
Aufruf 3 Alle FKommandos haben die Form *COMM, wobei # ein DEBUG- (unterhalb) der aktuellen Position ist 1
Buchstabe ist. Benutzt 3 A, HL 1
HL zeigt auf das erste Zeichen hinter dem DEBUG- Anwendung 3 Syntax-Analyse, Textbearbeitung u
Buchstaben, das kein Blank ist. Rueckkehr ueber RET (nach 4
LIX} :
Wirkung Fuehrt die den Befehlen zugeordnmeten Funktionen aus. : FRMSND FRAMES SEND

Ameendung 3 = (Pfund-Zeichen) PR

: Funktion : sendet ein Display-File zum Bildschirm, bis FRAMES 0 wird
i (venn es positiv war) oder bis eine Taste gedrueckt wird.

DFLIP [ ffruf ¢ CALL FRMSND, DFILE muas die Adresse eineas gueltigen
Ay Display-File enthalten.
Funktion : Setze die Adresse, die angesprungen wird, um das Kommando : Wirkung @ - Sendet Display-File zum Bildschirm
zu interpretieren. h = Erzengt die Sync-Impulse fuer die Video-Aufbereitung im
Mfruf CALL DFLIF ; Fernseher
HL enthaelt die neue Adresse des Kommando-Interpreters i -~ lest dife Tastatur und besirkt eine Entprellung der
Wirkung @ = HL wird in DADDR geladen Tasten
= der alte Wert wird auf den Stack gelegt | - laesst den Cursor blinken
= dann wird zurueckkehrt mit RET ~ RETurned mit gesetztem Carry-Flag, Wenn eine Taste 69
Benutzt ¢ HL 68

gedrueckt wurde und mit zurueckgesetzten Carry-Flag,
Amwendung ¢ Der Awender kann damit das ®ewline>~Zeichen bearbeiten, wenn FRAMES Timeout meldet




Benutz t

Arwendung ¢

GETFLD

Funktion
Afruf
Wirkung

Benutzt

Amwendung ¢

Funktion
Aufruf
Wirkung

Benutz t

Amvendung :

IGNBLE

Funktion

Mfruf
Wirkung

Ammendung @

KEYBRD

Funktion
Aufruf
Wirkung

Benutz t @

Arwendung :

KEYINT

Funktion
Mfruf

Wirkung :

H

der Wert von FKEYBRD 1lat in BC und STMEND, nicht HL
Bildachirmausgabe

GET FIELD .

Analysiere ein Feld zu einem 16-Bit Wert

RST §6, HL zeigt auf oder vor den Beginn des Feldes

~ HL schreitet vor zum Trenner zur Beendigung des Feldes

~ das Feld wird in 2 Bytes umgesetzt in DE und ELEMI

= das Zero-Flag wird zur Rueckkehr gesetzt, wenn kein
Feld gefunden wurde 3

- jedes Argument, das der ASZMIC erkennen kann, darf im
Feld enthalten sein.

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
— Benutz t GETFLD

= lsedt ARGl 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 Felider gefunden wurden

I, IX, IY bleiben unveraendert

Syntax~-Analyse

IGNORE BLAWK

bewegt das HL-Registerpaar, damit =8 auf ein Zeichen
zeigt, das kein Blank ist

RST 32, HL zeigt auf suf die Zeichenkette

HL wird witergeschoben, bis @8 auf ein Zeichen zeigt, das
kein Blank ist. A enthaelt dann dieses Zeichen.
Syntax-Analyse

FKEYBOARD-READ

Scannt die Tastatur-Matrix

CALL KEYBRD

Liest die Tastatur-Matrix in B (D5 bis D1, Shift als DO),
dazu die 8 Adress-Leitungs-Bits inm L.

Henn sowohl H, als auch L =:¥F sind, wurde keine Taste
gedryeckt.

A, BC, DE, HL. HL wird auch in STMEND gespeichert (siehe
auch den Schaltplan des ZX 81 wegen dea Tastatur—
Anschlusses :

Tastatur lesen; initiiert den vertikalen Sync-Impuls

KEYBOARD INTERPRETATION

decodiert eine gedrueckte Taste

CALL KEYINT, BC enthaelt jenes Muster, das HL bei KEYBRD

erhalten hat

- souohl B als auch C muessen mindstens 1 Bit enthalten,
das 0 ist

= Carry-Flag wird zur Rueckkehr pgeserzt, wenn mehrere
Tasten {unerlaubt) gleichzeitip gedrueckt wurden

PP

i
4
1
i
|
i

i
}
|

53|
|

Amendung ¢

ux
Funktion
Aufrof
Wirkung
Arendung

MSKINT

Funktion 3
Aufruf @
Wirkung

A q %

ansonsten enthaelt HL die absolute Adresse des Bytes wund
A ist die Differenz zwischen Beginn der Tabelle zum

.:iichen : AL=Tabelle-1+(A)

achten Sie, dass die geshifteten Tasten A bis G und Q
bis T und 1 bis € als nicht-gueltiges Zeichen ausgewertet
werden.

Ausvertung 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, IY¥=:4000, Bit in MFLAG wird auf 0 zurueckgesetzt
setzt Interrupt-Modus auf 1

OFRML

Funktion :
Aufruf

Wirkung @
Arwendung ¢

OFRM2
Funktion :
Aufruf 3

Wirkung ¢
Arwendung :

PRCIR

Funktion :
Aufruf H
Wirkung 1

Prog: , in die mit dem J-Kommando gesprungen wird,
koennen dies benutzen, wenn sie Routinen des ASZMIC
benutzen

OUTPUT FRAME

sendet einen Bildrslmen an dea Fermseher

CALL OUTFRM, ein gueltiges DFILE wird bemoetigt

B sollte die Zahl der zu schreibenden Linien enthalten

C sollte die Zahl der leeren Linien am Kopf des Bildes
enthalten

gibt einen Bildrabmen aus

Display

OUTPUT FRAME 1

OUTFRM fuer besondere Anwendungen
CALL OFRM1l, 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 Amwender
verantwortlich dafuer, die OUT-Amweisung und  den
vertikalen Sync~Impuls zu loeschen und den Akkumulator A
mit der Zahl der Ml-Impulse, bevor der erste horizontale
Sync-Impuls benoetigt wird

besondere Graphik

PRINTER BUFFER CLEAR

loescht den Printer-Puffer, belegt ihn mit 0
CALL PRCLR
loescht Drucker-Puffer

71




Anwendung @

Punktiom @

Amwendung :

H

Arwrendung

Amnsendung 3

HL, BC, DE
Hisbrauch dee Drucker—Pufferr durch den Amrender

PRINTER

druckt eine Zeile auf dew Sinclair-Drucker
L PRNTER

~ HL zeigt auf den Beginn der zu druckenden Zeile

- Die Zeile wird gedruckt, bHis ein <Newline>-Zeichen
vorgefunden wird

= Bei Rueckkehr zeigt HL auf das Zeichen nach dem
beendenden <XNewline>

AF, BC, DE, HL
Drucken

OUTPUT DE

Umsandlung einer Hex-Zahl

CALL PUTDE

~ HL zeigt auf den Ausgabe-Berefch

= DE zeigt die Zahl an, die umgesetzt verdenm soll

= benutzt WRITA, um den Tnhalt des DE-Registers als eine
4~stellige Eex-Zahl ab dem Ort alzulegen, wohin der
Inhalt von HL zeigt.

- HL wird hochgezaehlt hinter die letzte Stelle

- PUTDEF ist ein Einsprungpunkt, der HL, auf FPRBUPF4
vorbelegt

A, BL

Ausgabe-Routinen

READ CASSETTE

liest ein Byte von der Cassette

CALL RDCASS

- kehrt zurueck mit einem gelegenen Byte im Akkumulator

~ kann mit <Break>-Taste unterbrochen werden

- man hat BO0 Mikrosekunden Zeit, wum das Byte =u
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* daa geshiftete Zeichen ist
=~ HL muss belm Aufruf auf Ziel des Cursors zeigen
HL= (CURSOR }
Die Aktion des SAIFT wird entsprechend ausgefuehrt und
dann wird zum Aufrufer RETurned.

START

Breakpoint oder - wenn I=0 ist - Neustart
RST O
~ Reustart initialisiert den ASZMIC

!
1
{
!
]

Amsrendung 1

Arwendung

Funktion &

H

Funktion
H

Anwendung 3

Anwendung !

=~ ein Breakpoint besirkt das Retten des Kontexts und die
Rueckkehr zum ASZMIC
Rueckkehr in den Monitor

STRING SEARCH

Suche einer Zeichenkette

CALL STRSCH, HL zeigt auf daa erste Zeichen der

originalen Zeichenkette

Wenn (HL)-DSPBGN+40 4st, denn wird HL erst mit CURSOR

geladen (Verwendung des SHIFT-Macro).

Der Textbereich wvon (HL) bie DSPBGN450 wird nach der

einer Zeichenkette durchsucht, die mit dem Original

uebereinstimmt.

CHPSTR wird benutzt, daher iat Carry-Flag gesetzt, wenn

~ nicht gefunden

= oder wenn gefunden und HL und DE wie bei MMPSTR, mit
der Ausnahme, dass, wenn nicht gefunden, HL auf
DSPBGN+39 zeigt.

AF, BC, DE, HL. EDLPI ist ein Einsprungpunkt, welcher

evartet, dass

= DE auf die Original-Zeichenkette zeligt

-~ HL auf das obere Ende der zu durchsuchenden Region zeigt

- BC die Zahl der zu durchsuchenden Bytes +l1 ist

Syntex-Analyse

WRITE TO CASSETTE

schreibt ein Byte auf Band

CALL WRCASS, HL zeigt auf das zu auszugebende Byte

Das auf Band geschriebene Byte emtspricht dem Standard
des Sinclair-BASIC. Bei der Rueckkehr ist HL hochgez aehlt
worden und der Akkumulator enthaelt das gerade
ausgegebene Byte.

AF, BC, DE, HL

besondere Operationen mit dem Recorder

WRITE ACCUMULATOR

wandelr ein Byte um in Rex-Zahl

CALL WRITA

~ A enthaelt die Zahl

~ HL z eigt auf die zu beschreibende Region
= Zahl wird in 2=atellige Hex-Zahl umgesetzt
= HL erhoeht und zeigt hinter die 2. Stelle
Aysgaben

WRITE STRING

Schreibt den Inhalt des PRBUFF (Drucker-Puffer) auf den

Bildachirm oder gendet ihn zum Drucker.

PRBUFF enthaelt mindestens 1 Zeichen, das kein Blank ist

~ B wird mit der Laenge des PRBUFF vorbelegt.

= PREUFF wird von hinter her mit <Newline>-Zeichen
aufgefuellt, bis ein Zeichen gefunden wird, das kein
Blank ist. Macht welter bei WSTRNG2.

A, B, HL

Ausgabe

i




WSTRG2
Funktion 3
Aufruf 1

Wirkung :

Benutzt

Amnwendung @

WSTR1

Funktion :
dufruf :

Wirkung @

Benuizt
Amwendung :

WRITE STRING Z

sieke WSTRNG

CALL WSTRG2 B wird vorbelegt mit ﬂe:.umaien Zahl der
z ¢ schreibenden Zeichen

Wenn Bit 1 von ASSFLG gesetzt dst, wird
aufgerufen, gefolgt von PRCLR und dan RETurned.
DE atellt auf PRBUFF

macht weiter bei WSTRI

PRNTER

WRITE STRING 1

schreibt eine Zeichenkette auf den Bildschirm

CALL WSTRI

DE zeigt auf den Beginn der Zeichenkette

B ist vorbelegt mit der maximalen Zahl der zu

schreibenden Zeichen

- achreibt ab Ziel vom DE (also PRBUFF) suf den Schirm

- geht 30 lange vorwaerts, bis der Zahler in B erschoepft
ist oder ein <Hewline> geschrieben wurde

=~ macht weiter bei PRCLR

alle Register, susgenommen IX, IY und I

Ausgabe

ANHANG

[ T————

. Amwendungsbeisplele

- e i

Die nachfolgenden Amsendungsbeispiele wurden vom englischen Original
abgeschrieben. Es kann daher nicht ausgeschlossen werden, dass sich
Fehler eingeschlichen haben. Bitte sehen Sie sich die Programme
aufmerksam an und - wenn Sie einen Fehler finden oder etwas nicht
verstehen = wenden sich an Decker & Computer.

Der Aufruf der Amvendungsprogramme erfolgt mit dem H-Fommando. Nehmen
Sie die -—Zweis\.l(ng (Equate), um die externen Label zu deklarieren
(definieren). Die’; ORG-Amweisung machen Sie der Groesse Ihres RAMs
entsprechend. =

1 Schreiben eines Zeichens auf den Bildschirm

START 1D A,"X"
CALL RRM2
RET

2 Schreiben einer Zeichenkette auf den Bildschirm

START 1D DE,STRING

STRING DEFM "HALLO"

3 Zwel Zahlen addlieren und das Ergebmis anzeigen

Mit H START Zahll Zahl2 sufrufen.

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 Ihmen zeigt, wie sie Ihr eigenes
Programm einbinden (linken) &ls einen EKommando-Interpreter koennem wund
wie man den ASZMIC am Ende restauriert. Nach dem H START geben Sie die
Zelle ein, die aie gedreht haben ht

START LD HL,HANDLE; ADRESSE DES ANWENDER EOMMANDO INTERPRETERS
CALL DFLIP; AUSTAUSCH DER ADRESSEN DER KOMMANDO-INTERPRETER
JP LIK; SPRUNG ZUM ASZMIC KONTEXT DER NOCH ADF DEM STACK IST

i
HARDLE RST 48; FNDRCR CARRIAGE RETURN SUCHEN

75




(] Iy
SET 7,{I¥); EDIT MODUS EINSCHALTEN
LOOP LD A, (AL) ;

PUSH HL

PUSH AF .

CALL NRM2

POP AF

POP HL; ZEICHEN GESCHRIEBEN

DEC HL

CP :76; WURDE EIN <NEWLINE> GESCHRIEBEN /

JR BZ,LOOP; WENN NICHT DANN WEITERMACHEN

POP AF; LIX RETURN AUF DEM STACK LOESCHEN

POP HL ;ADRESSE DES ASZMIC~KOMMANDOINTERPRETERS DURCH DFLIP
$GESPEICHERT .

LD {DADDR},HL; ADRESSE DES ASZMIC-KOMMANDG-INTERPRETERS WIEDER
JHERSTELLEN

RES 7,(IY); RUR WEKN SIE IR DEN DEBUG-MODUS ZURUECKKEHREN WOLLEN
RET

5 Drucken einer Zahl von O bis 6

Einsprung mit R START

START XOR A

LD BL, PRBUFF
LOOP LD B,A ; A RETTEN
CALL WRITA

LD A,B; AKKU WIEDER HOLEN
INC HL;

INC A

CP 7; ISTES 7 ?

JR NZ,LOOP

CALL WSTRNG

RET

6 Drucken einer Zeile

START LD HL, TEXT

CALL FRNTER

RET

TEXT DEFM "HURRA ES GEHT"
DEFB :76; <NEWLINE>-ZEICHEN

Erzeugen eines BASIC~Programms mit einer REM-Zeile darin

DEFW :FDBF
DEFW :37FF
DFILE
9
DEFW -1
DEFW 0
DEFW ;218C
DEFW ;4018
ORG $+32
DEFB 176
HMEMBOT ORG $+32
DEFW 256
DEFW DFILE-PROG
PROG DEFB :EA; REM-STATEMENT

FUEGEN SIE HIER DEN OBJECT-CODE EIN
3 DER NACH DEM REM STEHEN SOLL

i
DFILE=§+1

DEFW 17676 ; NEWLINE>-ZEICHEN

DEFW :7676

DEFW 37676

DEFW :7676

DEFW 17676

DEFW 17676

DEFW :7676

DEFW :7676

DEFW ;7676

DEFW :7676

DEFW :7676

DEFW :7676

DEFW :7676

5 13 MAL 2. <NEWLINES> ERGIBT 26 ZEILEN |
VARS DEFB 128

8 Programme zur Erzeugung von Graphik

Einsprung mit H :7000

5 DIE DEFINITIONEN HIER SIND FUER DIE VERSION EO4
7 SIE MUESSEN DIE FUER IHR ASZMIC-ROM GUELTIGEN

3 ADRESSEN EINGEBEN
i

ORG :7000
Den Inhalt der REM-Zeile koennen Sie selbst schreiben. Zur Beachtung : INTIMP~: 4019
Die nachfolgenden Zeilen haben im Spalte | ain Blank =~ es sind ja ::(I);::':ggi
Amweisungen und keine Label | iyt
ORC : 4000 FRAMES=: 4070
DEFM "12345678" OFRM1=:16D
DEFE "9"+128; LETZTES ZEICHEN INVERTIERT WIE AUCH BEIM 2X 81 HFLAG=: 4000
DEFE O RESTOR=: 628
DEFW } ml:g-:;ggl?
DEFV DFILE STHMERD=:
DEFW DFILE+] SAVMEM=: 18D
DEFW VARS NNN=46
DEFW 0O TOPS=1
DEFW VARS+1 PIXSIZE=1
ORG §+9 TDLE=30
DEFW MEMBOT 76 RASTERS=255 77

DEFW 512

DISPEND=: 6501




DSTART=: 4100
KERNEL ROUTINE .

KERNEL LD HL,ONEP

LD (INTJMP),HL ; DIE BEARBEITUNG EINES BREAK DURCH EIGENEN
+ INTERRUPT-BANDLER BEARBEITEN

CALL CLEAR; DISPLAY AUFBEREITEN

LD HL, UPROG

LD (PCONE),HL ;ERSTES RETTEN DES KONTEXTES UM ZUM

UPROG RETURNEN ZU KOENHEN

3
;
ONEP CALL KEYBRD; TASTATUR LESEN (Zeile ?}

LD HL, (FRAHES)

INC HL

LD (FRAMES),HL; FRAME ZAEHLER MANIPULIEREN

LD B, IDLE

DJNZ § ; WARTESCHLEIFE

LD D,PIXSIZE

LD B,RASTERS

LD ¢, TOPS

CALL OFRMI; SCHREIRT EINEN TRILWEISEN BILDINHALT

LD AL

LD (MFLAG),A; DEM MANDLER FUFR DEN NMI MITTEILEN

3 DASS ER BEL 0 EINEN BREAK AUSFUEHREN SOLL

LD C,NHNHNNN+l; ¢ FUER DEN C-BEFEHL VORBEREITEN

EXX

JP RESTOR; GEHE IN PIE MITTE DES HANDLERS FUFR DEN G-BEFEHL

AUFBEREITURG DES DISPLAY-FILE > KANN VERBESSERT WERDEN

CLEAR 1D HL,DSTART

LD DE,DSTART+Z

1D BC,:2400

LD (HL),:76; NEWLINE>
1D (DFILE},BL

INC HL ’

1D (HL),0

LDIR

RET

PLOT UND UNPLOT SUBROUTINES Y~>B X=> C

PLOT LD D, 1S

JR $+4

UNPLOT LD D,0

LD A,3; MASKIEREN FUER DIE NIMMER DES PIXELS IM BYTE
AND ©

SRL C

SR €

INC A; C EST 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 AE

CPL

LD D,A; BYTE MASKIEREN
ENT2 PUSH DE

LD HL,DISPEND; ZUR BERECHNUNG DER Y-ADRESSE VORBEREITEN
LD DE,:1200

LD A,B

1D 8,8

78

JR NC,NOSUBT
OR A

HL,DE; SUBTRAHIEREN KRUR
2-ER POTENZ IN Y ENTHALTEN IsT

T SRL D
RR E; SHIFT SUBTRARIERER
DJNZ LOOP2
ADD HL, BC; ADDIEREN AUF X UM ZIEL-BYTE ZU BEKOMMEN
; NUN DAS BYTE BEARBEITEN, IN DAS DAS PIXEL SOLL
POP DE
LD A, (HL)
BIT 7,A; DIE TRICKSEREI MIT DEM INVERSEN IMGEHEN
JR Z,$43
CPL; CONVERTIERT 8,2,1,0 IN 3,2,1,0
AND 15

H

OR E

AND D; PIXEL NUN DRIN

; WIEDER CODIEREN

CP 8

JR C,NOTINV

3 WIR BRAUCHEN EEINE INVERTIERUNG
CPL

AND : 87

NOTINV LD (HL),A

DER FOLGENDE CODE BEWIRKT, DASS DIE SUBROUTINE IN
EINER SCHLEIFE LAEUFT BIS EIN BILDRAHMEN

GESENDET WORDEN IST

ES IST NICAT WICHTIG, VERLANGSAMT ABER DAS PLOTTEN
EIN WENIG

e 9 e B b ws

NLINE LD DE, FRAMES

LD A,{(DE)

LD B,A

LOOBX LD A, (0E)

crB

JR 2,L00PX

; ENDE DER VERZOEGERUNG
RET

LINE ODER UWLINE VON XY BIS XY’

I->EY->DX->CY'-> B

H
LINE LD A, 15

JR §+3

UNLINE XOR A

LD (DORDEL),A; DO OR DELETE -> MERKER FUER PLOT ODER UNPLOT
LD HL, XMID

; INITIALISIEREN DER ZELLEN

XOR A

LD (HL).A

INC HL

LD (BL),E

ING HL

1D (L),A

IRC HL

Ld (HL),D

ING HL

LD (HL),C

INC HL

LD (HL),B




7 NUN DiE SCHRITTE AUSRECHNEN
3

xR F
> > a

DE
3 X°=X

EEESEEE5EE
-
zE

)

L,
H
A, (TMID+1); MID SOLL WOHL MIDDLE HEISSEN => ALSO MITTE
E .

o B b

3+
s
SBC HL,DE; HL IST WON ¥°-¥

POP DE; LINKSBUENDIGE SCHRITTE BIS EINER >= 128/256

JUSTIFY 1D C,L; JUSTIFY = BUENDIG AUSRICHTEN
1D A,BH

ol

]

o e e b
o m

>
]

STDUN ; JSTDUN = JUST DONE = GERADE FERTIG

55
[

SEEEEECENEH
[

4
s gm
T
o
£

E IST X~INKREMENT BC IST T-INRREMENT
INKREMENT IST EINE SCHRITTWEITE

:
&
#
5
C

)
ADD HL,DE; SCHRITIWEITE

LD (XMID),HL

LD HL, (YMID)

ADD HL, BC

1D (YMID),HL

EXK; DIE SCHRITTE RETTER

LPLOT LD A, (XMID+1)

LD C,A; X

LD A, (THID+1)

LD B,A; Y

LD A, (DORDEL)

LD D,A J

CALL UNPLOT42; PLOTTEN ODER UNPLOTIEN DES REUEN PUNKTES
LD HL, XPRIM

LD A, (XMHID+1)

CP (HL)

INC HL

EX AF,AF®

LD A, (YMID+1}

CP (HL)

BXX

JR ®Z,NYLIM; DAS Y-LIMIT WURDE NOCH NICHT ERREICHT

LD BC,0; DIE Y-SCHRITTWEITE AUF O SETZEN, WENN Y AM LIMIT -

WYLIM EX AF,AF”

JR NZ,NALIH

LD DE,0; DIE X-SCHRITTWEITE AUF O SETZEN, WENN X AM LIMIT
XLIM LD A,D; X-SCHRITT UND Y-SCHRITT BEIDE 0

ALS ENDE-DER-ZEILE-TEST

bt Mot e s dnie .

NBEREICH

XMID DEFW 0; DIE REIHENFOLGE IST WICHTIG | [
YMID DEFW O

XPRIM DEFB 0

YPRIM DEFB 0

DORDEL DEFB 0

"MOIREE

————————

UPROG LD SP, : 7FOO
MAILOOP 1D DE, :4078
LD BC,:101
MLOOP PUSH DE
PUSH BC
CALL LINE
POP BC
POP DE
INC D; D VERDOPPELN
m™C D
INC B; B MAL 4 NEHMEN
INC B
INC B
INC B
LD A,250
ce B
IR C,0UTCOD
LD A, (STHMEND)
AND 1
JR KZ,MLOOP
;ZXCY HIER GEDRUECKT - WAS DMMER DAS SEIN MAG
LD BL,:8000; ERSTER NICHT-BESCHREIBBARER PLATZ IM SPEICHER
JP SAVMEM; OBEREANTE FESTLEGEN
OUTCOD CALL CLEAR
JP MATNLOOP

STRUCTURES

e e e

UPROG LD SP, : TF00
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 3
LD A, (STMEND)
AND 1

JR Z,0UTCOD
JR MAINLOOP

DT

H
QUTCOD LD HL,DUMMY
LD DE, XVAR
LD BC, 12
LDIR; INITIALISIEREN DES VARIABLEN-BEREICHS 81
CALL CLEAR

hssicn g e




LD A, (L}
AND 15

1NC A

LD (KVAR#1),4 -
INC HL 1
LD A, (HL) :
AR 7

IRC A

LD (YVAR+1),A

JR HAINLOOP

H
PROSUB LD A, (IR+VAR)

ADD A, (IF4DIR}

LD (LX4+VAR)},A al
CP (IX4MAX) |
JR NC,0UTCOD

CP (ILXE+LOW)

JR NC,POSCHECK ; POSITIVE-CHECK

LD A, (IX+INC)

CPL

ADD A, (1X+LOW)

LD (IXHOW),A

CALL DIDLIM

POSCHECK LA A, (LX4VAR)

CP (IX4HIGH)

RET C

LD A, (IX+INC)

ADD A, (IX+HIGH)

LD (IX4H1GH),A

]
DIDLIM LD A, (IX4DIR) i )
NEG

LD (LX+DIR),A
LD A, (IKHING)

H
DEC A
JR NZ,$43 i
INC A

LD {IX+INC),A
RET

H

3 DATEFBEREICH
H

VAR=0

INC=1

DIR=2

LOW=3

HIGH=4

HAX=5

3
XVAR ORG #+6
TVAR ORG $+6 :
DIMMY DEFB 75

DEFB 8

DEFB ~1

DEFB 70

DEFB 90 :
DEFB 135 ¢
DEFB 110 :
DEFB 12

DEFB 1

DEFB 90

DEFB 130 5
DEFB 240
NEFR 0

MOSTEK.
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MAIN REG SET ALTERNATE REG SET
N
AY4 \
ACCUMULATOR FLAGS ACCUMULATOR FLAGS
A F A F
8 c & c
GENERAL
o £ o I3 PUAPOSE
REGISTERS
H 8 W v
INTERRUPT MEMORY
VECTOR REFRESH
i R
INDEX REGISTER tX
; SPECIAL
INDEX REGISTER 1Y P s
STACK POINTER 5P
PROGRAM COUNTER PC
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SUMMARY OF FLAG OPERATION

o1 Do
L
Imiruet s |z H VIN |C | Comment:
ROD A5 ADCAS FIRIX [T %] Y[0 [ § | 8bnaddoradd wihcarry
SUBy; SBCA.5; CPy; NEG BURfx f 8 x§ vit | & ] 8bnubtract sublact wilh corry, compare and negate sccumulaior
AND1 Pivixjoxielo o ]
0 XOR1 1 x|olxje|e fo |ltomatomenion
WCy Pjxjtix|{wvijo |e il increment
DEC Ve X vir | o | Bbdecrement
ADD DD, 58 o tetx Fajxlela |} | 16bnedd
ADC ML IS PRodo[x|[xf v]o [ | 16b0adiwhesny
SBCHL 58 Phaix | x x| vy |3 | t5bitsubiract win cany
RLA; RLCA:; RRA; RRCA e feixjo|x]eis |1 | Rouesccumutator
RLs LT ARy ARCE P X o |x}P |0 |§ | Howtesnd hilt locations
SLA % SRA L SRLt
KL0; ARD Plodx]ofxir|a e | Aortedgnieitand right
Pt fr X[ P e ] | Oecomaladpst sceumuiator
e dodx it |xie |t e | Compiement sccumutaror
slelxfofx|efa |1 |secany
e feix |x|xjelo |} | Complementcamy
P {1 )x jo X ] P10 |* | inputregster indirect
Xitix{xdxq x|t o lbiockingut and output
x| e|xfxtx]lxiy |o [iz-0i8%00thuweZe1
X Ex|x [0 |[X] 1[0 |= |jBiockwancter matrocuons ,{
XPxix o X0 |6 |o [IPAV=1u80%0 othenmue V=0 n
CPI; EPIR; CPO; CPOR Xp IR [ x[x {4 v |e | Bioixseacchinstrucuons
2= 1l A (HL), otherwne 2= 0
PV« Ti BC # 0, otherwana PIV > 0
LA LLDAR TIEix [0 % IFF|0 |® | The conient of the intrrrupt anable lip Tlop [IFF] is copued mia
the PIV flag
BITa.4 X Qb )x |1 |X] X |0 | | Thesme ol bith of location § i copied inta the Z flag

Tha following nottion is used in the lable:

IIBTET T PO 0

Operation

Carryfunk flag. C1 it the pperation produced 3 carry from the MSB of th operand or result,

Zwro Mg, =1 i the rerult of the operation is rete.

Sugn f1ag. $~1 i the MSB ol the resuit is ane.

Pasity of svertiow flag Panty (P} and overllow (Vi share the same flag. Logical operations alfect this llag wath ihe parity al
Ihe result while stithmanc operstions alfect Tk llag wath the overfiow of the result. 1 P/V holds parity, PIV=1 f the result of
ihe operation o éwen, PIV=04d result is odd. 1 PIV hoids averfigw, P/V=1 il the sesuli of the aperation produced an overliow.
Hall-carey biag. H=1 of 1he add of subiraci operation produced s carry inlo of borfow from but 4 of the accumulator.
AddfSubiract Hiag. N= ¥ o the previous operanion was a subtiact.

H o M lisgs ave used in conpunction weih the decunal adyust instruction (DAAY 10 proparly correct fhe result into packed
BLD formas foHowing additian or wbtraction ung operands wath packed BCD formai.

Tha fhag s atlected sccording Lo the resuli of the operation.

The Hag 13 unchanged by the operation.

Theflag nrmset by the operation.

Tive flag st set by [he aperation

The fiag is » “don'y core”™.

PV fiag aftected sccording 10 the averfiow 1esult of the operation.

PIV fiag aliected according 10 the patity revslt of the DpHaton,

Any one of the CPU regens A, B.C D, E H. L

Aay 80 location lof 3l the sddieising mades silowed los The parhculas imiruction.

Any 165 iocation fo sll the sddvessing mosies alloved for that instraction.

Any one of the 1wo indea regritess 1X or 1Y,

Relfresh counter.

8 bit value n range <O, 755 >

160t value an range <0, 65535 >

8-BI1T LOAD GROUP
‘Lo

SOURCE
EXT
IMPLIED AEGISTER _ AEG 4NDIRECT | INDEXED WODDR JMME |
T [ R A T 1o | & [ ] L ] sc]oeixeakived] oa| o
o0 | f0 {3A [3E
a {eo{eo|7F|7e |29 [2af2e |ocfaofE [oafia|7E |7E |n [a
5 |5k P P Y
oo | FD
8 arfaa e |az |aa |as Jus |as 4 a5 %
i |4 n
oo | F0
c aF Jas |49 |an|am |ac [an | 4E 4 e o€
: PR P) a
oo | fo
REGISTER | D 52 |50 |5t |52 {83 [se |55 |68 % |5 1%
¢ id {
o0 | FD
E sk |58 |58 | s |50 |sc |0 |se € | s€ 3
d 4 a
o0 | FO
H 67 |60 |81 |62 |63 |oa |65 |66 % |65 %
d d L3
00 | FD
v 6 {68 | 6a |6a |68 |6c |60 | e 6E | &€ %
4 |d a
DESTINATION U min|{n|n|n|n|s »
L]
REG ||
|noiRecT [iBe) 2
0e) n
50| 00| 00| 00| 00| 00|00 7 w
Xva) nininjn n|nlns B
¢ 1o Lo {g 'a |a le H
I RED. FO | FD | FD | FD | FO | FD | FD i3
I¥+d) n|m|n|nrin|n|s 3
d d d d d [] [l n
2
JEXT.ADOR. | (na) n
n
€0
4 a
IMPLIED
£0 : :
R 4F i J




8-81T LOAD GROUP

Symbalic Flaws 0p-Code Wo.of [No.of M [Ne.of T
Muswenic | Dperation H FIV[ W | € |76 543 290 | Sex | Bytes | Cyels | States | Commenns
ors r—c Xjpoe|Xjo|o]|e o1 v & ] 1 [ rs Rw
[£.19% F—n Xjefxie|ialaion e 1o ] 2 7 00 3
— . - [T
WO (L et} x|ejxjatlelelnnr na i 2 1 [ ]
LOr (Xeg) |1 = {0ed) Ajeixfojejefiionm | ve |3 5 19 o E
os e 00 W
. m oL
W07 (Y4d) {5 ~(1Yed) X[{o|Xjefe|®nnmm | ra |2 5 19 "o
0 t10
- -
WiHLr (MU~ X|oe|xfof=]|elotner ] 2 1
10 UXed), 0 f(Xedl—r XjelXisie|o o | 00 |23 5 L]
LINIE I
- -
W011vsd) e | V4gh—y X|e|xjefofeinurm| f |23 5 1]
01 10 ¢
- -
WKL [HU—n X|e|Xfe e efootinite | 36 |2 3 u
-n = ;
LO{IXed),m | HX4d}—n XKiv{Xje oo o j oo |4 5 13
00 1101 | 36
e
-8 =
LDyl n {I¥4dl —n XjelX|e|ele 5 FD {4 5 9
60 110110 | 36
- -
- -
LDA B |A—{BO) X{e|Xfe|o e ppomoe | oA {1 ? 7
LOA (BE]  |A—{DE) Xtoix|s jeieooonow | 1A i1 2 H]
LOA (anh | ~{nod Xjelx|o|eo]|e|oomow | 34 |3 4 13
e
S,
LD@CLA  [(BCI-A Xtelx s |el=oooame | 02 |1 7 7
LD(DELA  |(DEI—A X|e[X|e|=]e |o00i0010 7 1 2 ?
LGl A [(ond A X|olx|s]e}e oo | 32 {1 i 13
-0 - 1
e i ;
LAl A1 X [0 XAFFigie 13300 | ED ;2 EH 9
o gwin | s7
AR A—R X[{o|xpFFioje 510t | €0 |2 H 9
0 MmN | SF
LA - A X|elxfejels ivimmwr | e0 |2 2 s
01 000 MT | 47
LDA,A R—A X|ejx|ejoje i | e |2 2 ]
ot 005 t1t | &F

Mobes: 1,5 means sny of the regisrs A, B, €, 0, £, K, L
iFF tha tositent of the interrupi eneble llip-flop (LFF) it copiad into the P/V tlag

Flag Hotstion: = flag not affecied, @ = flag resey, | = flag sat, X = flag it unknown,

1= flag i aifeceed according 1o the sosit of the ageration.

16-BIT LOAD GROUP
o'
*PUSH’ AND 'POP*

SOURCE
ma, | exv. | Res.
REGISTER EXT. |ADDR. | INDIR.
AF 8C (113 HL s [h iy L] {na) (L]
AF F
ED
:l ® ln
(14 i
5 a .
n (1]
58
& | ooe . s o
. L]
¢
1 n |
DESTINATION| § | ML " " [
T L] n
E
€0
. R T A
s 7] pet 8 J
A
oo oo
i n 24 oo
" a 1oa |88
a "
FD FO
H] m | f0
w 5 be B
n n
ED ED n ED oo FD
EXT. a 53 n 2 n
Inva) "
ADOR, N » » " N
n n " n n a
PUSH REG. con | 0
F os ES
wsthucTions |mo. | M| S| ©8 & | 65
.
TE: The Push & ! il
now the SP afier :::c"::.'::ll::lm INSTRUCTIONS
4




EXCHANGES
16-BIT LOAD GROUP EX’ AND 'EXX’
Symbolic iy OpCode Ne. of [Mo.otiM
Moemanic | Opwsties [ S [Z (] W] W] E[76 73 210 Hex | Sy | Cyeles
iDdd, nn | dd ~ nn elelXx|e[x]ele| o]00qd0 001 E] 3
s et
- n - IMPLIED ADDRESSING
LD IX, an X = slefXjefx|eje | ‘l‘;lliu;:: g:: 4 4 AF | BC.DE'AHL | ML X 1y
- - AF o
- =
Wit [1¥ <m slelx|elxleje | afinmm| o |4 [ i
00 100 001 | 2 ! BC.
- |
i g i1 MPLIED E‘ 08
WDHL ) [H ~(anet) | ol x{efix|ofe| alooson ool 24 |3 H 1% = |
L - (i - - L
- n = ] B
1044, ton) | ddy—tamt) | o {0 | x| |x]oloafnwmm| o |4 ) ! D€ "
Wy~ W ena i Es. | om CIR B Shtid
- - i NDIR. g1 8
Wi | 1y~dnaet) | o | [ xfo|xfejo |ofmarw| oo |4 5 | |
XL~ fan) 1 06 101 010 | 2a |
B |
- n - 4 i
I denl | i¥y~ineei} [ o lo [ x| | xfo]e |t 0 |4 [ ! i
1Yy ~(nn} 90 Wt o] 2A £
- - |
- " Eou 1
10 {nah, HL :::Jn_ll—vu elolxlofxleje|e mu:: n? 2 13 [ ! BLOCK TRANSFER GROUP BLOCK SEARCH GROUP
-4 = |
thinnl,dd [innstl—ddy | o (o [X|e {x|o|e [oftnsnsm| e0 |4 s |= i
fnn)~ddy 21 dan g1 i
R
= | SEARCH
0 1oml, 1X Jineth=ikggle fo jXjo Jxfeia jolnonmi| 00 |4 & |n t souRC: LOCATION
: tond=1Xy 00 100 910 | 22 REG. REa
: g ! iniA. LLILS
Winal 1Y fantd =¥y o o |xle[xfo e |[e|nmm| ro |4 s |
Tanl~ 1Yy  wa 0| 2 e i !
sl ] ED | LDV — Load (DE) = (HL} €0 ;C"'; e
i uc L
wseue |se-He fefedx|e|xte]e o] imion] |4 1 |s AQ  lincHLBDE DecBE piear
wsene s fefofx|elxefo]elnoniol oo |2 1 i €0 ['LOIR " - Lad (DEIALI B0 feCR- el B
nan oo | e i BEG. B0 |inc HL & DE. Dec BC, fepent unti 820 1t 86 = Dot iod e
Ry |- efelx|efx]|ofe|olttmsm| r0 |2 7 b DESTINATION ||\ 'o | 108 [en 17000 ~ Load (DEY— (KLD E0 | cpor - DecHLE BC
o0 | f8 QP A3 | Dec HL & DE, Dec BC g _ e e
PUSH oy {;Tf,""“ AR LR ERLLE R I TR R 1 1 n 0 BC | ED'LODR = Losa (DEFD ED | ‘CPOA' - Dec HLA BC
1] = qgH o DE - 2 = Q.or find mah
pushix  |ispp iy e e |xje jxlele betnonim| o0 |2 « | m WL B8 [Osc HL& DE, Ouc BC, Rupeatuntil 8C= 0 B9 | Aepest vetil BC= Qorfind much |
(5P1) = ixy W00 | Es AR : adls
PUSH I¥ ::ﬂ :m; sflelxfalxieie |o :: :.',', :21 z: H 0 15 i HL  points 10 source ".tw:m'm.';""};""""
i i DE  paints ta destination 0 be compared with sccumutaton
POPgq :r‘:;;ll ®le X% |Xje |o | o]l qeld 001 1 3 1] BC i bytw counter 5 contants
POPIX ip=tseetd fo o x o fxfeje [a|nonmfon |2 P T BClson sountes
1Xy = (5P} 1r00 00 | £
POPIY Wg=ispn) Jo Jo Ix ol fofo |afoimm| 0 |2 &
1vy —iSPH woweom | &
Motes:  dd is amy of the reguter pains AC. DE. HL SP
9 it say of the reguster omirs AF, BC, B, HL
PAIRN, (PAIR)y 1aier to high order and faw arder sight bits of the tegistes pais respeetively.
06 By« G AFy= A
Fiag Xotasion: © = flag nat allscted, 0 = Nag resed, T = flag set. X = flag is unknown,
¥ flag i aifected sccording to the sasult of the operation.
6

e




Sy

T

e Y,

i

EX ISP}, KL

EX 3P, X

Exism, 1Y

Lm

LR

(L4

LODR

EXCHANGE GROUF AND BLOCK TRANSFER AND SEARCH GROUP

1 = Hag w atlected wwiording ia the 1t of the apwrsivon

Symbotic Flygi 0pCode Ne.of Mool MiNeof T
ic | Opeation In] v w ] e e o3 0] Mex | By | Cyedes | Steim | Commanns
DE—HL xjexjefo]shiwen| &8 |1 1 4
AF —AF e{xfe|x|<fe|o poonrooal 0o |1 1 []
C—8C wixjolx|ejejehponnasi| os ' 1 [ Regter bank and
G! —e(') suriliary gt
L=HL" bank exchange
W o—isPert o |o X slelalnisoonf &3 i 5 L
L ~isp)
Xy—isPeilf o | @ . ehyonni| oo |2 3 n
1y ~5P) 11 100 01| €3
Wy —self e | o . emmm| 0 2 ] n
1Y) ~(5P} 100 01| €3
@
(BE)={HL - I sl e 0 |2 4 "% Load (HL) inte
DE - DEs 10 100 000} AO 1DE), mcremant the
L= HLok pounters and
BC =l decrement the byte
«counter (BC)
DEI-iNL) . 0 et ! 0 {2 ] 7 HECH 0
DE ~ DEet 10 110 0001 BO |2 4 % Hec=o
HL = Hisl
BLC - BCH
Aepeat unii
BC=0
L0]
(DEN-IHi} . i @ 11100 108, ED 2 Ll 11
UE - DE1 010! 060’ AB
HL = ALY :
8C - BC
(DEI-{HLY . (] e €0 |2 s n HBCH O
DE - DEY o1 000 B8 2 4 *® HBC =0
HL = HL1 H
8C ~BC1 .
Rupest unsil |
ec0 ]
@ @ 1
A= (HU } 13 shiwmor, @ |2 4 15
HL = HL+i 10 100 001 ; Al
8 - BCY
@ 0]
A-1HU 1] 1 e fiv 301 w1) ED |2 t] n HBL % Dang A¥{HL
HL = HLsh puooet| By |2 4 1 HBC 0o A s {HL
8C - BC1
Repent umi
A=HL o
8L
@ w
A-inu 1 i e pEIOLMON| ED |2 4 16
HL = HLY 10 501 001 | A8
LIl [
12; [41)
A-(HL i [ o it ror0i| B0 |2 5 ] WBE 70and & ¢ (HL)
HL - HL3 G 981 001 B8 |7 4 % WAC* Dor A= (MU
BE - BC1
Reptat wntd
A= HU o
BCe 9
Noas: (D) PIV Wag s Bl the result of BC-1 = 0, othvwise PV = |
(27 ZWagns | i A= {HL), otheremie 2= 0.
Fieg Notaen: ® = flag not aftecied, 0 = Nag veser, 1 * ilag ser. X = llag # unkoomn,

8-8IT ARITHMETIC AND LOGIC

SOURCE
REG.

REGISTER ADDRESSING npip, | /NDEXED
A B c [ [ H L (ML} [UXsd) |U1Y¥ed)
oo | Fo
"ADD" 7 | & L] ] n “ L] % 86 88
d ']
o0 | FD
ADD w CARRY | m ] BA | a8 5 0 [ 3 BE
‘ADC d 4
Do FD
SUBTRACT 97 | %0 a0 82 0 " F] % % %6
'sus” : d 4
- ©0 | fO
SUB w CARAY 9 | 8 E] A | 38 | 8 an SE 3E SE
'S8 d [
o0 | fD
“AND" AT | a0 Al a2 | M AS A8 A§ A5
d ¢
o0 | foO
“XOR" AF | A8 A3 An | a8 | AC | AD | AE | aE AE
d d
00 | FO
‘oR° 81 | &0 L] 82 e | m s 86 | BS 86
4 d
| oB f0
COMPARE BF .| 8O B9 8A | 88 | BC 8D BE BE BE
preH ] d
i) o
INCREMENT i | [ " | = c k] M u
“INC* d d
0D FD
DECREMENT o | oo L] 15 o | 2 20 | 1§ 5 EY
‘DEC’ d d




8-BIT ARITHMETIC AND LOGIiCAL GROUP

Symbstic Flags 0p- Ne.ol [HaoiMpesi T
Maemenic Opeastion |5 | 2 H [FIV] W | C |76 543 7i0] Hex | Bytes [Cycies [Suim | Comments
ADD A, 1 A=Ay plejxjelxiviag,y 1 1 q I Rey.
ADDA» A-Asa L[ VIx{bix|v]n]} F I 1 000 ]
oai [
oo o
ADDA MU [A-avul b {x|y{xlviafy T T ] E
ADDA, (ol [A=Aelixed) } 4 | 1 X}t hx]|v i s s 1w |0 H
101 i
" A
ADDA fivedd |A=Aeitved) [ 0 [ 1] x| 1 ix]|Vv]0]y (1] 5 19
ADCA3 A-ksecy fply (x| gfx|vie] sinanyof v, 8,
suss A-A-y v e ofxfviatl ML, (X d).
SECAL A-a-s-gr Ll ilx|w o] 1Y d) a3 shown for
AND§ A=A ay x| 1ix|einle [ADD nsrucuion.
ORs A=Ay tlylxfolixiriofe m its
X0Rs A-Aes tla|xjolxie|ajo
£Pe As AEERIRERILARRE]
INCr Tarsl T EjiyR{v|ois 1 T 4
INC WU u-tmuer | 3 p ] gl x|v e joano H] n
INCOKs) [ (ed) = ileix|eix|viafs monim| ooja k n
ieg)et (00 110
-
INCiYed)  |0Yed) - Flojxjelxjviofe inm| /|3 6 n
(A2 00 110
Al
DEC: b= Pl xfjxiv|y]e Is s amy of ¢, HLI,
[ +a), 1Y +dbas
fshown for INC.
IDEC 1ame format
land states a3 INC.
Replace [T0] with
fi8llin 0P Cose:
Noies: Tha ¥ symbel in the £/V 0 indi that the PIV overflow of the result of the

oparstion. Similarty the P symbol indwcaies pacicy. V = | mesm overflow, V o
meang panity of the ramlt i evan, P = 0 mesns parity of the result is odd.

Fisg Notation: = fiag nod attected, @ = fag raet, 1 = flag a1, X = fisg it unknown.

1 = liag is affectnd sccording to the result of the operstion.

0 meare nol overflow, P = 1

GENERAL PURPOSE AF OPERATIONS

Dacimal Adjust Acc, "DAA" ar
Complerannt Acc, ‘CPL’ *F
Negate Acc, “NEG” (1]
2 ) _u
Complement Carey Fiag, 'COF F |
Sat Caey Flag. "SCF' 7

W

MISCELLANEOUS CPU CONTROL .

‘8080A MODE

RESTART TO LOCATION 0038y

“NOP* L]
“HALT* %
DISABLE INT "(O1)" F3
ENABLE INT "(EIN" FB
SET INT MODE 0 ED
M0 46
SET INT MODE 1 (1]
T 6
SET INT MODE 2 ED
Lk SE
10

INDIRECT CALL USING REGISTER
FAND 8 BITS FROM INTERRUPTING
DEVICE AS A POINTER.




GENERAL PURPOSE ARITHMETIC AND CPU CONTROL GROUPS

Symhatic Flags Dp-Cade Moot |Wo.ofM|Ne.of T
Winemeric | Operaion | S | 2 ] GIKE F_l_ 18] Hex | Bytn | Crehei | Suim | Comments
DOAR Convertvace, | (T g | X[ ¢ [ X|P [ = [ [e@wo i 27 ¥ [ 4 Decamal adjuit
CONtENt into Sccumuiator
packed BCD
Tallowing sdd|
H o subiratt
with packed
BCD opetands
cPL A-K ele [ x| 1|x;e|1]| =00 | ¥ ¥ ! 4 Complement
z accumwlator
1 10ne’s complrment)
HEG A=Ky Pl pa|px|v|s]ginonm| 0 |2 H 1] Megate sct, (Iwo's
01 000 100| 44 complament]
CcF CY-TF Jelerxix|{Xiejolimom i 3F 1 1 L] Complamant carry
[™
SCF cY-1 eloixfoxlefaftooirmm| s |+ 1 . Sat carry lhag
HoP Noopsration| [# | Xfe | X} e |e|cjonooncee) 00 |1 [ 4
HALT CPUMited (o fo | xfo | xlololofmmnane 2 |1 1 1
s IWF -0 Jofofxle [Xie]jefeiniwonl £ |1 1 ]
R IFE -1 |efe fxle xl- sflelminmon| / |1 1 ]
1] Setimerrupt (o |o [ xfe ;x!o e 03101 100] ED |2 H ]
mode 0 01 000 t1o| 4%
M1 Setiotrrupt [ o 1o fx|e | xle|eloenrior ] €0 |2 ? ]
made 1 1010 150 5
[} Suimerrupt [ o fo [ xfe x| oo leinion | E0 |2 H ]
reode 7 101 150) SE

Fiag Nawstion:

Notes:  1EF ndicates eho intarrupt enabia flip-flop
C¥ mdicates the carry fhg-flop.

® = Tlag not affected, § = flag reset, T = fiag 53t X = flag u unknown,

§ * Hag is aftected secording to the resull ol the operation.
#+ intaerupis see not sampled at the end of E1 o¢ DI

e g e

DESTINATION

16-BIT ARITHMETIC

SOURCE
| 4 DE HL sP w w
w| s | e | |
i oo | oo oo | oo
a0 ol | w | =»
w FO FD [2] o
o | ow " »
ADD WITH CARRY AND m ED ED €0 | ED
SETFLAGS  'ADC A | sa | sa | A
SUB WITH CARRY AND w| @ || ‘ &0
SETFLAGS  'sBc’ 42 51 82 n
P : oo DO
INCREMENT  INC S T - T T - e
. w | f0
DECREMENT DEC [ ‘18 | 28 38 28 I

12




Moemanic

ADDHLm

ADCHL .

SBCHL =

ADD X, pp

ADDIY, or

INCu
INCIX

INCIY

DECm
OEEN

DECIY

16-BIT ARITHMETIC GROUP

Moss:  51ia any of the registar pains 8C, DE, HL, 5P
i i3 any of the register paiey BC, DE, IX, 5P
e is any of the register pawy BL. DE, 1Y, SP.

Flag Notation:  ® = flag not sflected, 0= Hag resat, 1 = flug set, X = flag is unknown,
§ = iagis i the tusuli of i

LEN

Symbatic Fap | Optess
Operetion I 0 PV W | € |76 543 218] Hex
HU=HAG ™ [& (S X[ K[ X [= | 0] [00s1 oor
HL-RumeeY| D IX | X| X | v]a|sinioinf e
01 sl 010
HL«HuinCY | bl glxjx|x vl e]ginom}
0 =0 o010
IX=iXépp o lo X X)X || 0]i o 002 B e Reg.
00 ppi 001 00 BC
ot oE
1w "
"o
1¥ = I +ar le X | X|Xfelof{)n | FO §2 L Reg.
00 «ri 001 [ 1
L} DE
[
" se
a-ntl ® lelXjeix|o|eleioosd on i €
K-iksr o feix|elx|e|eiehionn| ooz 1
100 100 0T1
Ir=1v+l (e fo|xjofxfelole | |2 10
00 100 411 2
o - n-} e jolxjelx|e|eoleloant an i L]
X - 1X-1 o foxfeixfelojeljion | 00 |2 0
00 101 o1y 2@
Wiy s de|x{six|efe|o i m| oz 0
o0 101 14| 28

L ik et A

é

ROTATES AND SHIFTS

Source snd Destinatian

alalele|eln|e |mupxa
oo | FO [
aii co|colce|cafcalea|cales|cn g
o | oo oy |ozfos |oafes |o5fa | .
|06 |
oo | Fo
o8| ce|ce|cajcalca|calcajon]ce o)
e oo |us|oatonoclonfoefs |
N N |DE | CE |
bo | #0 _
| ca|celca|oafonfcaenceicaco W e
Ul wiufuafn|uwfsjisle jo
1€ 1
oo | Fo| . -
 lealcafcafca|calca|enjcajenter] opad e
L LS Rl e R P TR TS RTINS I
oF A | 1E
ROTATE |~ TR
a0 cs|ca|cafcalce|cacafcafce|ca
SUFT WA | oy g o1 f22 |23 {28 | 25|26 |a |4
% |
00| F0
cn|celea|ca|ce' ca|cefcalcafoce
[SRA'| 2p |29 |2 [2af 28t 2c| 20| 2 |a |d
t 2E | 2
oD | FD
¢8| cajca|ce| CB| CBYJCB cajce [+
il 3F |38 |39 [ 3] 38 ac | 3D | 3 {d d
3E 3E
0
e o
)
RO . -

Rotme
or
Rotat
—@ Right Circalar
E =P
teh
Rotwe
" [ — 1 fign
Shift
Left withanatic
Shift
Right Arithmatic
Shift
] Right Logical
1] &
A Dy
Erbafeaty tu (gt

Rotate Digit
CLa—CT W i
ALC

14
T I




ROTATE AND SHIFT GROUP

Symbalic (i [ Wo.af|Ko.of {Ne.ef]
T LRI
Mrsmanic Dperation z H VINIC (78543210 | Hex Comments
ALCA L= sixfolxfe{ofijwoosifor f1 |1 16 |Rowetstcirun
A accumulatorn
RLA Cgy—=u3 xlo|x|e f@momir i o [4 |Renwierr
A | sccumulator
RREA =gl xlo{x{eololtfooom maforle {1 1o |Botn righcicentae
A accumuiator
RAA =g Xx{oixfefoisooomn ) ifft 1[4 [Rowerign
A mccumuiaton
ALCY X{Q{x(p[ojjpiooronjce |z |2 (8 |Rotarheitciculer
loo oG] « rogistor ¢
RLE (HU xloix|elofjmotanfce|a fa hs | Reg.
00 2] 110 Lo
001 [+
ALC liXsd) | o X |0 |x|P{o|y.jt1eiit01] oo 4 u 3 |0iD o
. RAHLLUX L1 Y+d) ool anh | 8 o E
-d = 100 H
ioo [iGo] 110 101 L
5 m A
RLC i) 1 xtojxirjolymmnfmi [ |n
RN
-4
loo oD
RLs _ e fi—i ] Xxlolx sl | Imtruction farmat and
$=nIHU. (e ilY4) statws ace o5 thown far
RLCs To lorm new
ARCs x|o|x ol Op-Code replace [000)
P IR ] of ALES with shown
code
RRg — x|o|x oli{ BB
PETXTTIRP2E )
SLAs EV]-—f—0]~0 x|olx oft
S LIHLL (X o), (0¥ v}
$RAs Pftfxjoyxtrieft] @D
3SIHLL X LAY o)
sty o-T=T0—E&¥] Xjefxirloli| 0D
PETTI 1)
ALD A lmJi X[ |x|Pla]afil 00| ko 2 18 {Rotare digit teft and
o1 10§ Fi1 | &F right betwéen the
wctumulator
e lacation (HL).
RAD a EE@!MJI x|o{x|rfafehnorrm|en 2 18 [The content of the
01 00 918 | 67 upper hatf of the
ccumulaior is
|unattected

Fiag Notation:  ® = flag nat eftacted, 0+ lisg resat, 1 = fiag sas, X = fleg it unknown,

1 = flag is stfecind accerding 1o the result of the eperation.

b

BIT MANIPULATION GROUP

REGISTER ADDRESSING ‘;lff"__ . INDEXED.
A | [ b E | on v | m Joca | eves :
= g [ FD 1
<8 ca ce cs 8 8 cs cB 2. :l
0 b g jaw | | las |4 45 | us i
CB | ca c8 i
s |c8 |cs |¢c8 |c& |ca |¢cB 2 £ |
Volgr |as e Jan [0 jac | a0 | 4E | 3 |
s | cs
T |ce |cs |c8 |c [c8 |ocB E
2 g s |m | |51 |4 |88 % | %
@ [ @ |o | (e o e )
: 3 | s |8 [sa |sa [ s |sC |0 h
-ﬁﬂ c8 c8 [1] [T [ [4] cs cB I &
o . 2] 60 51 62 6 54 33 €6 i &
@ [ [ [@ |@ [ [ joeE ) e
5 | g |es |69 [6a |68 [oc |60 |8 i e
rErEEEERERERERENER R
E ip ln {n n {(n |n | ” L A Y
T |ca | |ca | |c8 |8 | ¢8| & | ca
Tolge e [ o | [ {wm | 7€ |3 1%
@ [t | | |6 |8 |68 | c8 | EF | <o
¢t lw |a 81 2 8 5 85 ] o e
T | ca |¢cB |ca |¢ |8 (e | €8 &
v le e |m (o e e {w | | g |
® | e | o8 |c |t tc8 |8 | OB £
2 {g loo |m |82 |w Ts |s |
e |8 |ca |c8 [ca |cB (]
T 2 g: L1 99 8A [UIREE 50 9E
T w s [ca [ [ [ |c
mes | 4w Ja lm | a fm tm las CHEA
w |t |c8 |ts8 |c8 |c8 |8 & | c
S | ar |an fas Dan fee fac jao ) aE LG L A
w (o [ | @ @ (@ [@ | &)
$ 85
w o |en |8 |82 |81 |8 ulvl )
w [w (o |@ (o [e (o [ | 55-
7 £
of [m |es |ea |m e e | %
e |c8 |ce |c8 |ce  ca (¢c8a |<8 :.5 :.“5
"o |o o e |a |u Je o 3 "
o |cs |c8 |ce |ca |c8 |¢c8 |8 5.5 :;.E
Ve | fes jea jen jec o L cE | g | G
] 1] cB s | ce ' C8 [ ca ca o
? o Joo o jma |oa joe jos }o |5 | %
@ {oa |ca [ca |ca tca |c8 |8 | B8 | &8
st | 3 |or |on fos |oa |os coc oo }OE |5 | G
i 8 | | c8 [c8 |ca cE |CB w | & | 8
s | ¢ g |w | e (B2 B3 B4 |ES I N
¢ | cB c8 ‘ e ;& C8 ] e & e
S |er e [es lea |em  Ec JE0 | RE | g
2] 8 8 <8 8 | €8 ca 8 “é.
§ |g |r lm R | 1K | B |4
te s |c8 |8 @& | B o
T olee |me o [ra | A o FE

=




{
® | o
1 &
i ki
; |
¥
BIT SET, RESET AND TEST GROUP i :
Symbotic Flam 0p-Code of [Nosim|Waof T i
{ Opemsiien {5 [Z Wi V[ W Ic (76 53 w0 Sues | Comments !
BiTh 1 -7 x|y xj v x[x]o oo onr . 0 ' g, |
oi 3« 4 w00 B H
Bife, Wi (2-Tly §Xx| ) xfofx|x|ofefmomon]| cajz h 17 001 i 1
ot b 1o ore [ | i
BITb, itxealy (Z-Todly { X | 0| X[ oy X[X|0])=}imon | oo s s n | 3 t §
13 008 031| CB 100 H t !
-4 = 10 L ! |
o & 10 " A 4
b 818 Tesied i
BITb, Uvedly |2-0¥edly [ X ] | X] 1| X|X|0e[untrtor] fo |4 J 0 | oa [] i |
1001 011§ c 00! i i JUMP GROUP |
-4 - oo 2 | CONDITION
o » tio 0l 3 | )
100 4 ate
101 3 t [0 P |- TR et Fid el -l B )
10 & T T on |02 [CA | €2 (5A | €2 | FA [ 2
i 7 SUMP I IMMED. an | @ n R & |a a a :
SEFB, 1 -1 elofx|olxfelelalimar| alz £ s | et e |n 1n lu 18 ta. i3 R 5
oo | w |3 |30 (28 |20 §
SETh, L MLy - 3 efofxlelixlelelabitonnon| calz A 1 | JUMP IR RELATIVE [PC-#) . 2| 2] e 2fe 2| ¢ 2 ‘
i » w0 i i
SETE (xsd) {uXedly -1 jo bef xfolx|olofoftnomw) ooje 2 [ uMP P [LTRR ] : ]
11008 13| c8 i = ]
- = i REG.
: e I Jump et INDIR. L]
SETR. {tYed) l¥edly -0 | @ @) Xf o[ X|@je|o1d 00100 FO |4 3 n ! o
ypr n
W00l o | B | i i &
Zo M= I DECREMENT B. : w0 i
b 10 i JUMP IF NON | RELATIVE |PC - & e 2 1
i ERD "DINT" ‘
RESH.3 - 0 eflelx|lofxlefafe To farm new Op- 1 5
b=t 1L, Code repisce (FT) ] i
X+, of SET &, £ wath 1 1
{iYed) [10]. Flag and ume i b
srates for SET
inzwruction |
|
Nates:  Toe nocaton s indicates bit® (010 1) orfocation s !
Flag Hotstion: @ = fieg not aftected, 0= ilag resed, § = flag sar, X = flag 1 unknown, \
T = fag ix alfected sccording 1o the sesult of the operation. i
i
| i
i
a8
b
17




CALL AND RETURN GROUP
JUMP GROUP
Symbalic Flags Op-Code Mo.of [Hesi 17
Hasmonic | Operetiva §[T L] PY[ % | € 176 543 210] Hex | Byim |Cycles |Stetes | Comments
Pnn PC —-an sjefXjeiX|e e ]e flh00001 CI 3 3 0 CONDITION
-y o=
el UN- | now NON [PARITY [PARITY| SIGN | SIGN | HEG.
JPee, nn Heondionge | @ [ @ | X[& | X|® | |® 117 cc 010 3 3 19 | COND. |CARRY |[CARRY | ZERD | ZERD | EVEN | 0ODD MEG. | PDS. éro
is trwe PC — an, - 8 =
2 E Ed C F
'W s “CALL" IMMED; an :n ‘ :‘ :C :‘ lc a " B
b . a n n " o [ n [ L]
RETUAN REGISTER | (5P} fl
RET" INDIR. (SP+5} L] os % o & - o i k4
JRe PCéw ele | X]le ! X]|e |=|= |000ti 000 18 |2 3 iz
c et 5 : RETURN FROM |REGISTER | (sP) | ED
e eleixieixle {o]e j00f11000f 38 {2 2 1 INT *RETY NDIR. sP+i) | 4D
- a1 =
1 s 12 | Hconditian it s RETUAN FROM [ o 0 1
i NON MASKABLE :‘;m:m (:::' s 1
NG elelx|s{x|e]e]efoonoon 30 {2z {2 |1 |Wconditionnorme | INTRETN' I
-2 = NOTE - CERTAIN
2 13 1’ if eandition is mat FLAGS HAVE MORE
THAN ONE PURPOSE.
JRZ sles i X|e | Xj® je|% 00101000 28 |2 1 1 Il condition not met REFER TO Z80-CPU
-2 - . TECHNICAL MANUAL
1 |3 12 | Weondition is mat | FOR DETAILS.
i RESTART GROUP
IANZ e efolxj=|xjetefo loowooef 20 2 |2 T I candition not met |
-2 - !
2 |3 j12 | it condition is met | -
SPiML sle|xfe|x]etelelnmon| esfs |1 4 | 1
i or
wuxk o -ix eje |xfe|xiefejfeinanim| 002 |2 ] i can!l
¥ 101 001] €3 ]
» i) IPC - 1Y ofe [X]o [Xle |o o {11112 901] FD |2 2 (] .
11 w01 om) £9 | 0000y a RST 0
DHZe 8 - Bt sloixje |x|eelelooooooa w|z |2 ] He=g ‘ ; %
W80 LT | 0008 cF RST &
i continus <
1B /0, 2 {3 |3 juese A | ooy o7 | ‘AST16"
3 PC ~ PCre L
b | L
Wotes: @ sspretants thae axtention in the relative sddeessing mode. I ey BE:J RST M
uisa vigned twe's complement number in the renge <126, 129> i ;
#2in the op-code pravides an aftective address of pore as PC i p | oezoy & | ‘RST3Y
incramented by I prior to Bie sddition of & R
E
Flag Nataiien: ® = flog not cifecied, 0 = flag resst, 1 = Hag sat, X = flag is unknow, 5 0028y EF | RST40'
B = ftag it nifectad according 1o the sesuit ol The opsration. 5
i 0030y (2} ‘RET 48"
o0y FF | ASTSG'
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CALL AND RETURN GROUP

Bp-Code

Symébolic Flags ; Ne. of [Noot ol T
Muemonic | Oparstion T1T H FIVIN [T {78 543 Hex | Byt |Cychs |Ststes | Commens
CAlLas [(SPI -PLyl @ [ o h X ® [R{=]®|* it oo tos] tO |3 5 |07
15P-2 - PCy P
PC ~on - n
CAlLce. on{Hcondition [ | o] X | o | X|o s et e 100 3 k] 1 e is false
vt i faise - n
continug, - 3 L " et ia true
otherwnse
e
CAllon
RET PCy =4 jo fe| xfalx|o|s lofi1ooscor| co |1 EI (]
PCy - (SP+i)
RETex Meondition | | o | xPe | x|o]e ez« ooof 1 1 5 W ec ia faise
cc s false
tontinue, 1 3 il e is true
niherwizy £ _| Condition
jame 000 | NZ  non tero
RET o012 o
010 | ¥C  nonemry
RETI Retunfrom (@ | o | x|® [ xis[wla|ts i w| €D |2 4 LU mjc canry
intereupt 0% 00T 101 4D 100 { PO parity odd
RETHT Retwatrom [ bel X | f x| i fehtonws €0 |2 4 1] 10t | PE  patity even
l.m-mm {01 00B 0%} 45 o | P signpositive
nterrupil ME| W signoegative
RSTp ISP ~Plyle |of x[oix[o]e e ¢ 1 3 n
1522} - PCy
PCy = 0 i
LA
! 1
' 000 | oo
i 201 | 08K
! 010 | 104
o1 | 184
100 | 20H
0 | 281
110 | 304
| 3K

VAETHIosds IFFy - IFFy

Fiag Nowtion: @ = flag not aifected, 0= fiag reset, 1 = flag 1at, X = fiag is unknown,
§ = flag  affecind nccording to the rasuit of the operation.
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INPUT GROUP

PORT ADDRESS
l“iﬂ.l l‘: !.
o | @
R o8 ED
E L 1o lm
13 ED
B 40
A EO
oLt "
" o ED
INPUT "IN 2l b
E ED
s [f 5
iNPUT s H €D
DESTINATION 1 60|
L] L ED
[ 1]
"IN - INPUT & ED
inc H) 8 AL
“INIR = INP, Ing HL, ED
Dec B, REPEAT IF B40, REG. o 82 BLOCK INPUT
IND~ INPUT & |INDIR. ED |[ COMMANDS
Dec HY Dec B AA
“INDR"INPUT Dsc HL| €0
Dec B, REPEAT IF 880 BA
QUTPUT GROUP
SOURCE
REG.
REGISTER s
Al c o | & W L |
WMED. | ‘_"
[T REG. E0 | €0 | €0 | €0 | €0 [E0 | ED
wo, | W e la | fst | s {e | oee
“GUTT — OUTPUT REG | o ]
inc HL Dec b IND. A3
“OTIR' - DUTPUT, Inc HL, | REG. © ED
Dec 8, REPEAT [F 840 |iNO. 83 BLOCK
ouTD" - OUTPUT nes | o @ || outeut
Oec HL Duc B IND. AB
UTOR-OUTFUT. Dec WL |REG. | )
loec s, AEPEATIEB 40 finp. P
PORT
DESTINATION
ADDRESS
22




INPUT AND QUTPUT GROUP

Symiolic Fiyp Op-Code X .1 t
_Minemenic | Operstion  [S 17 [] TPV W [T |76 S47 370] Hex | By |Cyces [State
iNA, inl A= nb eleiXx Xjeje jo finonnony o8 |2 1 n
- n -
Wy, it 0 =00 plelxlglxyeioj=|mio iy €0 (2 3 12
it r= 110 only 01 r 00|
the flags wil
e aHucted
(D
N {HL} - {0 XPJIX XX} xi §|= {17101 30y ED 42 4 16
B-8-1 10 100 0¥ A2
HL = HL+Y
MR o - Jxfs jxjxfx] xf1]e 110 m| eo |2 5 n
2-8-1 10 P10 010 82 I8 70
HL = HL+1 2
Rapeat uniid 1
B=0
D
ND (LI (-] Ky pJx | x|xjX|vjpe 100 i01f] ED |2 L] 11
B-2j 10 §0F 010 AA
HL= HL-1
INDR HL) = o XV X [ X x| x]Pie (00308 100 ED |2 s k]
10 8EF D1D] BA HEYo
2 L] 15
H 8« O
ouT Inh, A sle|x]le (X]eiei= Hiot@aonl 03 |2 1 n
PR
outichr [iCh=-¢ sle X e |X]=|® = 11100 107 ED |2 3 12
0i ¢ 8o
@
oum ©) - WLl Xlg|x x|x|x}ifs {110} 0 |2 L] 18
LIES B 10 100 0] A3
HL - HL+1
oTIA O = (HL) Xpb X (X |xjx|1[e {17y 0 (2
B-8-1 16 110 913} B3
HL - HL#} 2
Repeai untif
[ 2] !
i i®
ouTe : X|g|X (X [X|Xj1j= 11100 i0if EO |2 4 1
h 10 101 041) AB
o108 [ X{9 ) §x|x|x|1{e 11101 108) €EC |2 5 t
l 10 ¥¥1 011} @8 118 40}
! 7 4 16
i 11 B = D)

Siotes: (T} M whe rwwult of B - T it 2070 the 2 fing i 561, atherwise il & retol,

Fiag Natevon: ¢ = fiag not silecied, 0 = flag reves, T = fagaer, X+ fog i unknawn,
| = flag it aliscied aceordueg 1o the tesull ¢l The operstion.

Commanty

ntoAg~ Ay
Az 1o Ag ~ Aqg
CioAg™ Ay
Bradg = Ay

Cledg~ &y
Budy~ A

CraAg~ Ay
Doy~ Ay

Cio g~ Ay
BuAg~ Mg

CioAg~ &y
BroAg~ Ay

a0 Ay~ Ay

Bro Ay~ Agg

CinAg~ Ay
oAy~ A
Cladg~ Ay
Bindg ™~ Apg

Cio &g~ &y
BroAg~ Ayg

Cuag~ Ky
BroAg~ Ag

! 280 — CPU INTERRUPT STRUCTURE

MASKASLE (AT}
Mode 8
i Placa insiruction ento Data Bus ducing TNTA = M1 « TORD ke S080A
Mode )
st 10 38y or 56y I'RST 561
Yote2

Used by ZB0 Peripherals

] Routine Low Deder | sngistas hit Vector from

I Surting High Order canteats Peripheral

§ Tobie

NON MASKABLE (NN}
Resun 10 66y or H023g

INTERAUPT ENABLE/DISABLE FLIP-FLOPS

Aciisn IFFy IFFy |
3 b
CPU Ruet [
o [ ] !
: El LI i
wat . . 1FFy ~ Parity llag H
! AR : . . IFFy = Parity llag
Accept NMT [ - :
3 RETH IFF; = IFFy = IFFy i
i
I Accapt INT ¢ 0
RETI .

“®* indicates no change
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PIO PROGRAMMING SUMMARY

REGISTER SELECTION
SELECT LINES
REGISTER SELECTED
€0 A
L] L] ADsa
0 1 8Dan
¥ L] A Contrat
¥ 1 8 Conurel
LDAD IWTERRUPT VECTOR
o7 oo
! \ l V6 [ \l!_l ve | Vi ’ vz vt ] | Conteat Regetes
SET OPERATING MDDE
oy 0o
LI" | L] I X l x [ 1 [ ¥ J L} l 1 I Contigl Regster
Msds Nymbey M1 MO T Made
L] e [} Output
' oo Input
2 i [] Brdnectional
3 [} Bt Comrat
1 Mode 3 selected, the next control word 10 the PIO is
01 oo
[ woy ]Tm ! WOsg [ 10y Wy I oy i "oy | Wog J Controt Regter

1@ = 3 Sews bit 10 Inpul
/G = 0 Sets bt 10 Owiput
SET INTERRUPT CONTROL

o7 oo
I AND/ | Wagh/ | Mask
L ]m| IW' ]lnl!n-n [ | 1 l 1 I 1 I Contiol Regiter
n Mode 3 if Mask follows = 1, the nexi controi word 1o the P10 is

01 Ll
Lun; | ue;_l uu;J_uu | uBy | [ | ug; | g I Controt Aeguter

MB = O Masitor the bit
MB = 1 Motk the ti

EMABLE / DISABLE INTERAUPTS

-3 P I I O e
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