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Macro—Assembler ATARI XE, Version 4.3.

Far alle ATARI B-Bitter mit mindestens 128 K-Byte RAM

Dieser Macro-Assembler benctigt mindestens 128 K-Byte RAM (64 KB Rechnerspei-
cher sowie eine RAMDISK)! Er wurde von mir entwickelt, um auch grofere Quell-
texte =zu verarbeiten. Andere Assembler kannen =z.B. "konfiguriert" werden
(ATMAS) um mehr GQuelltext <(ca. 20 KB) bearbeiten zu k&nnen, haben dann aber
keinen Speicher sehr fir den Objectcode !

Der GQuelltext kann maximal 48 K-Byte ‘“verbraten", und zus Ausprobieren des
Objectcodes bleibt immer noch geniigend Platz (Der Bereich von $3000 bis $BBFF
kann flar GObjektcode und Daten genutzt werden). Der Editor wandelt bereits bei
der Eingabe den Guelltext in ein sog. Tokenformat um. Befehle wie =.B "ORG"
aoder "LDA" brauchen nicht aehr beim Assemblieren in einer Tabelle gesucht
werden, sondern werden sofort an ihrer Codenummer erkannt!

Zur Geschwindigkeit des Assemblers: Ich habe alles ffachbare versucht, um den
Assembler so schnell wie msglich zu machen (logisch)! Aus Granden, welche ich
noch erldutern werde, ist der Assembler nicht so schnell wie er eigentlich sein
ksnnte. Der Assembler benstigt zum Ubersetzen eines 48 KB-Guelltextes
Causprobiert) ca. 53 Sekunden (iiber 700 Symbole, mehr als 10 KByte Objectcode)!
Bei kirzeren Programmen sinkt sogar die relative Assemblierungszeit (Wenn 48 KB
in 48 Sekunden Assembliert werden, dauert es bei 16 KB nicht unbedingt auch 16
Sekunden). Der Assemblierungsvorgang wivd im@er in zwei Durchgangen “erledigt”
(2-Pass~Assembler).

Der Speicher einer &4 KB RAMDisk wird in vier Bereiche von Jjeweils 16 KB
aufgeteilt. Diese 16 KByte-Bereiche werden durch Bankswitching in den Speicher
von $4000 bis $7FFF eingeblendet. Da jeweils nur eine 16 K-Bank eingeblendet
werden kann {entweder der Editor/Assembler oder einer von drei 16
KByte-Quelltexten) ist es nicht m&qlich, =z.B. vom Assembler mit einem "LDA
(TextPt),¥" auf den Text zuzugreifen {(wie es eigentlich geplant warl). Ias Lesen
aus dem (und Schreiben zum) Buelltext muff daher durch ein Unterprogramm erledigt
werden, was relativ viel Zeit kostet.

Der Macro-Assembler wmifte eigentlich wmit jeder Speichererweiterung zusammen—
arbeiten (130 XE, AtariMagazin-RAMDisk). Es gibt auch noch die CompyShop-
RAMDisk, auf welcher der Assembler nicht getestet wurde (Ich kenne z. Zt.
keinen, der diese besitzt).

Achtung: Das DUP.SYS—-Menii mufl bei einer &4 KB-RAMDisk (130 XE) im Bedarfsfall
von Diskette nachgeladen werden. Der RAMDisk-Zugriff mit DOS-Refehlen wird
unterbunden. 25& KB-User kdnnen die RAMDisk mitbenutzen !!!

Iier Computer 1lddt beim BOOTen die Datei "RAMDISK.COM"™ in den Speicher. Ich habe
dieses Programm so geandert, dafl die Fast-Serial-I0-Routine einer SPEEDY-Erwei-
terung eingeladen wird, welche ¢nur!) wihrend des BOOT-Vorganges aktiviert ist!
Sollte der Computer beim Laden absturzen, amtissen Sie ein altes "RAMDISK.COM" von
einer anderen Diskette Kopieren. Sie konnen auch, wiahrend RAMDISK.COR geladen
wird, die SELECT-Taste gedrickt halten. Dies diarfte aber nicht nétig sein, da
eine SPEEDY-Erweiterung erkannt wird.

Mlachen Sie bitte auf jeden Fall von dieser Diskette eine Sicherheitskopie !




Speicherbelequng:

Eigene Programne. kénnen den Speicher wvon $3000 bis $BBFF nutzen, in der
ZeroPage von $A0 bis $FF !

Der Assembler belegt folgende Speicherbereiche (alle Angaben Hexadezimal) :

0080 - 009F ......... fir Zeiger und Zuwischenspeicherung
1FFO - 2BFF ......... fir System—-Unterprogramme, Adresstabellen usw.
2C00 - 2FFF ......... als Arbeitsbereich (Puffer, Zwischenspeicher usw.?

4000 - 4FFF (RAMDisk) Editor

5000 - SFFF (RAMDisk) Macro-fAssembler

6000 - 6FFF (RAMDisk) Verwaltung der Menii-Leiste (FileSelect, Load, Save usu.?}
7000 - 7FFF (RAMDisk) Monitor

C000 - CBFF unter ROM weitere Unterprogramme, nachtriglich Programmierte Extras

CCO0 - CFFF unter ROM Internationaler Zeichensatz (wahlueise benutzbar)

D800 - FEFF unter ROM Syaboltabelle / Resident-List (Resident-List bis dfff)

FO00 - F3FF unter ROM Puffer far das Inhaltsverzeichnis der File-Select-Box

F400 - FFFO unter ROM ToolBox-Utilities, kann durch anwachsende Symboltabelle
zerstért werden, wird dann nachgeladen !

Achtung:

Es sollte vermieden uerden, Interruptroutienen in den Bereich von %4000 bis
$7fff =zu legen, da bei einem Programmabbruch (z.B. BRK oder BREAK/SHIFT) die
Interrupts nicht ausgeschaltet werden, dort jedoch die RAM-Disk eingeschaltet
wird weil dort u.A. der Monitor liegt. Dann ist ein Zugriff auf den “normalen”
Speicher nicht atglich und der Interruptvektor zeigt auf alles Andere als auf
das eigene Programm!'

Bei einigen ATARI XL‘'s ait selbsgebauter 256 kB-Evweiterung kam es beim Test
dieses Assemblers zu Fehlfunktionen und Programmabstirzen. Dies lag aber nicht
an diesem Programm, sondern an Timing-Fehlern in den RAM-Bausteinen der
Speichererweiterung! So kann es beim benutzen dieses Programmes passieren, da
irgendwelche Stérungen durch Timing-Probleme auftreten, die beim normsalen
Benutzen nicht auftreten oder nicht bemerkt werden (z.B. RAM-Disk Betrieb,
Puffer bel Kopierprogrammen o0.&.). Timing-Probleme k&nnen bei diesem Assembler
auftreten, weil sehr hiufig zwischen der Speichererweiterung und dem "norealen"
Speicher hin- wund hergeschaltet wird. Bei stsrungen ist daher ersteal (durch
einen Elektroniker? das Timingverhalten der RAM®s zu Uberpriifen, bei mir C(und
einigen Freunden) liuft das Programm namlich stsrungsfrei.

Prograsmautor:

Torsten Karwoth
Hermann-von—-Vechelde-Strafie 19

3300 Braunschweig

Tel.:(0531) - 69 66 B89

Die Version 4.3 enthalt keine air bekannten Fehler mehr. Da ich den Assembler
selber regelmiftig benutzte, sind mir (fast?) alle Fehlfunktionen aufgefallen.
Die erste Version ((V1.0) wurde irgendwann im Herbst 1989 angefangen (Dh mein
Gott, was fir Fehler...?! 5o nach und nach wurden dann die Fehler beceitigt und
die Funktionen erginzt (Full-Screen—-Editor, HMeni-Leiste, Macro-Fihigkeit,
Geschwindigkeitsoptimierung und ... und ... wund ... !



Der Editor des Macro—Assemblers:

Mach dem laden gelangen Sie in den Editor des Macro-Assemblers. Um sich mit den
Besonderheiten des Editors vertraut zu sachen, geben Sie einfach ‘mal folgendes
Programm ein. Tippen Sie es so ein, wie es hier steht:

H
; Demo
H
o

rg $3000

opt n,r,1

¥
rtclock=%14

start lda vcount

asl

tax

clc

sta wsync

adc rtclock

sta colpf2

txa

sec

sbc rtclock

sta colbk

lda consol

cmp H6 Start gedrueckt ?
bne start Mein, zum Programmanfang
rts Ja, Exit...

Wie S5ie bemerken, werden alle eingeqgebenen Zeilen in ihr "richtiges Format" ge-—
bracht, Sie brauchen also nicht auf Grofischrift zu achten. Dems Editor ist es

egal, ob Sie "start lda (ad),y" eingeben oder "START: LDA (Ad>,¥" ' Achtung:
Wenn Sie ein Befehlswort als Sysbol verwenden wollen, mussen Sie den Doppelpunkt
mit angeben ("Lda:" oder "Clc:") ! Alle eingegebenen Zeilen werden auf Fehler

iberpriuft. Sollte die eingegebene Zeile fehlerhaft sein, wird ein Piepton sowie
der Fehler im Klartext ausgegeben (Adressierungsart, Symbol falsch usw.)!

Wenn Sie das Programm vollstindigq eingegeben haben, Assemblieren Sie es mit
CONTROL./Y. Wihrend der Assemblierung erscheint im rechten Teil der Statuszeile
"Assembling: Pass 1" bzw. "Pass 2". Allerdings hat es bei diesem kurzen
Programm keinen Sinn, ®mit einer Uhr die Zeit messen zu wollen! Sie sehen die
Angabe der Endadresse, Anzahl der Symbole sowie den freien Speicher in der
Symboltabelle. "OPT HN" im Listing gibt =zusidtzlich noch alle Symbole b=zu.
Macros aus. Dricken GSie eine Taste, um in den Editor zurickzukehren. Sollte
ein Fehler aufgetreten sein, haben Sie vermutlich irgendwas falsch abgetippt.
Um das Programm zu starten, gehen Sie mit CONTROL/P in den Monitor. geben Sie
"G START" <{(oder "GSTART")> ein wund driicken Sie RETURN. S5ie sehen eine sog.
"Rainbow-Color-llemc", welche die Farben in Jeder Rasterzeile andert. Diese
Routine "friftt" allerdings die komplette Rechenzeit des XL, da die Harduware
{bzw. die CPU> @it dem Befehl “STA Wsync" zwecks synchronisation mit der
Rasterzeile gestoppt wird! Um solch einen Effekt im Interrupt zu programmieren
(Rasterzeilen- oder Display-List-Interruptl, lesen Sie bitte Fachliteratur zur
Programmierung des ATARI! Brechen Sie das Programm ab (Mit der START-Taste oder
mait RESET). Mit "X" springen Sie vom Monitor zuriuck in den Editor.



Hinweis:

Die Adressierungsart "Accu” wird bei einigen &502-Assemblern auch mit einem "A"
gekennzeichnet, also z.B. "ASL A". Bei diesems Macro-Asseambler braucht kein "A"
angegeben =zu werden, es reicht "ASL". Wenn Sie "ASL A" statt "ASL" schreiben,
wird das "A" als Symsbol erkannt! Sollte es das Symbol "A:" geben, wird der
ASL-Befehl als "ASL Absolut" in den Objektcode eingefigt! Der Editor kann von
sich aus nicht wissen, ob das "A" ein Symbol ist oder fir "Accu" steht ("ROL"
statt "ROL A" usw.3) !

Bedienung des Editors:

Der Cursor wird mit den Cursortasten gesteuert (mit CONTROL). HWenn er an den
oberen oder unteren Bildschirmrand stofit, wird der BQuelltext gescrollt. HMit der
Tastenkombination SHIFT-CursorUp/Down kann um Jeweils 1& Zeilen gescrollt
werden. Der Buelltext kann wie in einem Full-Screen-Editor editiert werden.

Sollte eine Zeile versehentlich gedndert worden sein oder eine gednderte Zeile
fehlerhaft sein, kann die urspringliche Zeile ait ESCape zuruckgeholt werden.

Einzelne Textzeilen werden ait SHIFT/DELETE gelsscht. Mehrere Zeilen léschen
Sie besser mit der Block-Kill Funktion.

Us Programmzeilen in den Quelltext einzufigen, dricken Sie SHIFT/IMSERT. GSie
befinden sich Jjetzt is Insert-Modus und an der Cursorposition wird eine
Leerzeile ausgegeben.

Mit "“SHIFT/CONTROL/-" kommt man =zum Textanfang und ait "SHIFT/CONTROL/=" zum
Textende.

Es gibt folgende CONTROL-Befehle:

Y fAssembler starten

P Sprung in den Monitor

| Block-S5tart setzen

3 Block-Ende setzen

? Zeige Blockstart (sprung zum Blockanfang?
CLEAR Blockmarkierung lsschen

INSERT Fuge Zeichen in Zeile ein

DELETE lsscht Zeichen in Zeile

TAB Tabulator setzten

ESC Meni-Auswahl > siehe File "Menu.Doc"
SHIFT/- Cursor zum Textanfang

SHIFT/= Cursor zum Textende

Quelltext—-Ebenen:

Der QBuelltext wird 1in drei Bereiche von jeweils 1& K-Byte aufgeteilt. Diese
Texte werden nrnacheinander Asseambliert. Zwischen den 3 @Buelltexten wird
umgeschaltet mit:

SHIFT/CONTROL/] ..ucvncnnansa=== aktiviert Seite 1
SHIFT/CONTROL/2 cuaeaaa-s csssamn=a aktiviert Seite 2
SHIFT/CONTROL/3 ccecricesnussans aktiviert Seite 3

In der Statuszeile wird die gerade aktuelle Seite angezeigt, der Speicherplatz
in dieser Seite und eine eventuelle Fehlermeldung.

Funktionen wie laden, speichern oder Block-L&schen werden iber die fentizeile an-
gewahlt.



Der Assembler:

Der Assembler wird vos Editor ait CONTROL/Y gestartet und kehrt nach dev iUber-
setzung des Buelltextes wieder zum Editor zurick. Sollte ein Fehler aufgetreten
sein, so wird der Fehler im Klartext angezeigt. HNach der Assemblierung werden
die Endadresse, die Anzahl der Symbole sowie der freie Speicherplatz in der
Symboltabelle angezeigt.

Macro-Fahigkeit:

Es konnen wmaximal 7 numerische Parameter an Macros ibergeben werden. Macros
konnen nicht verschachtelt werden.

Macros ailssen vor ihrem ersten Aufruf definiert werden! Soll ein Macro benutzt
werden (bzw. aufgerufen), So missen Sie das dee Editor "sagen", indem Sie dea
Macvro-Hamen einen Punkt wvoranstellen. Wenn das Macro also "Test" heifit, so
missen Sie ".Test" eingeben. Sollte ein Symbol vor deam Macro-Aufruf stehen (z.
B. “Loop_1: .Test"), so erkennt der Editor den Macro—Hamen selbststandig (Sie
brauchen also nur "loop_1 test" -einzugeben). Wenn Sie ein Befehlswort als
Macro-Namen benutzen, missen Sie allerdings immer den Punkt ait angeben!

Definieren von Macros:

Mame: MAC (Anzahl der Parameter)
-=- Assembler-Buelltext ...
END ; Ende der Macro-definition

Beispiele fiir Macros:

Poke: MAC 2
LDA #72 ; Lade Accu mit 2. Parameter (HWert>
S5TA 7?1 ; Schreibe Accu zum 1. Parameter (Adresse)l
END ; Ende der Macro-Definition

DFoke MAC 2
LDA #<?2 ; Lade Accu mit Low-Byte voa 2. Parameter
STA ?1 ; Schreibe Accu zur Adresse (1. Parameter)
LDA #>?2 ; Lade Accu mit High-Byte vom 2. Parameter
STA 71+1 ;
END

Schleife MAC ; ochne Parameter (oder MAC 0)
LDY #0

fMaclLoop@: DEY
BHE tMacloop@ ; 8 ist der Klammeraffe fir lokale Symbole!
EHD

Benutzung von Macros im Buelltext:

Start: -Foke Colpf2,$b8
- Dpoke 560,Dlist
-Schleife ; Macroaufruf ohne Farameter

".Poke Colpf2,$b8" entspricht also "LDA #$b8 / GTA Colpf2". Mit Macroan-
weisungen kénnen Sie z.B. Speicher sparen (Im Buelltext). fiuf der
Systemdiskette befindet sich eine kleine Desmo (IOLIB.SRC). Sie zeigt die
Benutzung von Macros und soll nur als Beispiel dienen. Allerdings miissen Macros
nicht immer "Wirtschaftlich" arbeiten. So z.B. ware es sinnvoller, das OPEN-
und INPUT-Macro als Unterroutine zu Frogrammieren, welche (nach Parameteriber-
gabey wmit JS5R angesprungen werden kann! Jedes Benutzen des INPUT-Macros figt
den entsprechenden (langen') Code in den Objektcode eip !!'!



Rechenforaeel/Ausdruck:

Alle Rechenfunktionen werden ipn Wortbreite (16 Bit) vorgenomamen. Ein Ausdruck
darf aus aeaximal 7 Klammerebenen zur Kldrung der Prioritdt bestehen. Folgende
Operationen sind msqlich (in Reihenfolge ihrer Prioritat):

"#" ... Exclusiv-Oder-Verknipfung

"&" ... logische Und-Verkniipfung
min .. logische Oder-Verknipfung

“#" ... Multiplikation
“/" ... Division

"$+" .. Addition
“-® .. Subtraktion

"> und <" dienen zum selektieren des High- bzw. Low-Bytes eines Wertes und
ksnnen MICHT bei geklammerten Ausdriicken benutzt werden.

Beispiel:

“Test: LDA #>Tabellet>0ffset" statt "Test: LDA H>{Tabellet+Offset)" !

Konstanten:

*A ... ASCII-Code von "A"

10 ... dezimale Konstante

$f ... hexadezimale Konstante
%1 ... binare Konstante

Hegative Konstanten:

-1, -Test ...

Assembler-Divectiven:
- ORG Al(,Ap)
Festlegen der Anfangsadresse eines Programmes.

Al
Ap

logische Adresse
physikalische Adresse

ORG %4000 assembliert das Programm nach Adresse $4000. Dort ist es auch
lauffihig.

ORG 4$4000,%6000 assembliert das Programm nach $6000. Lauffiahig ist es aber ab
Adresse $4000 !

- EQU, EPZ oder "="

Zuweisung einer Konstanten oder eines Rechenergebnisses an ein Symbol.

Rtclock: EQU ¢14
Rtclock: EPZ $14 (Equate Page Zero, gqleich EQU {(vom ATMAS Gbernommen))!'

rtclock=%14 wird zu

Rtclock: EQU %14



- DFB, DFW
Definieren von Konstanten/Tabellen im Objektcode.

Bittab: DFB 1,2,4,8,16,32,64,128
AdressTab: DFW $b800, $bc00,$3430...

Daten in Bytebreite (8-Bit) “
Daten in Wortbreite (16-Bit)

- ASC <STZ>Text<STZ>

<5TZ> = String-Trennzeichen (" / \ Z %)

" Text im ASCII-Code einfigen

Inverser ASCII-Code

ASCII-Code, aber (nur) beim letzten Zeichen Bit 7 gesetzt (Ende—kennung?
= Interner Bildschiramcode

Interner inverser Bildschirmcode

w NN
W

ASC XDies ist ein Z-Zeichen '%Z

Figt den Text ™"Dies ist ein ZXZ-Zeichen '" im internen Bildschirecode in den
Objektcode ein. Das 2. String-Trennzeichen wird von hinten nach vorne gesucht,
damit das Zeichen selber im Parameter vorkommen kann (der ATMAS sacht hier =z.B.
schuwierigkeiten).

~ OPT (M,F,R,I)

Option beim Ubersetzen des Guelltextes.

M = Mames

F = Fast

R = Resident
I = Include

Es wird nur das 1. Zeichen erkannt. "0OPT Nichts" wiirde als "OFT Names" inter-
pretiert werden.

Option MNames:

fiusgabe einer Sysboltabelle mit den Statuswerten (Unused/Macro).
Option Fasts

Assemblieren bei‘ausgeschaltetem Bildschirm !

Option Resident:

Dieser Assembler ermigqlicht das Benutzen einer vordefinierten, einzuladenden
Symboltabelle, der sogenannten Resident-List. Diese wird beim EROOTen des
fissemblers ait eingeladen, wenn der Schalter "Resident-List" im Freferences—Meni
(siehe "Die Menileiste™) auf "On" steht'! Sollte alsc diese Option aktiviert
sein, 50 wird ein Symbol, welches bei seinem Aufruf noch nicht definiert wurde,
in dieser 2. Symboltabelle gesucht! Es ist zu beachten, daffi der Speicherplatz
fir die Resident-List von der normalen Symboltabelle abgezogen wird!

Option Include:

Ein Symbol, welches in der Resident-List gefunden wurde, wird in die normale
Symboltabelle eingetragen. Das 1ist notwendig, wenn man z.B. alle benutzten
Symbole auf dem Drucker ausgeben mschte (vom #Monitor aus msglich?, da nur die
normale Symboltabelle ausgegeben wird. Diese Option sollte immer mit angegeben
werden. Diese Option darf nicht vor der RESIDENT-Option stehen.

Sie kénnen die Optionen durch ein Komma getrennt in einer OFT-Anweisung eingeben
("OFT Fast,R,I") ocoder auch einzeln schreiben!



= HLT

Der Befehl HLT bewirkt einen Abbruch des Asseamblierungsvorganges an dieser
Stelle in der Jeweiligen Seite. Der Assembliervorgang wird in der nachsten
Seite fortgesetz=t (wenn ssglich). Diese Anweisung ist sehr niitzlich, wenn san
"mal eben" schnell was ausprobieren will und nicht den ganzen Text l&schen will
Coder auch far andere Zweckel.

Beispiel (Seite 1 ist angewdhlt):

;5 Testprograma
ORG %600
OPT M,R,I

¥

Start: LDA Random

STA Wsync
STA Colpf2
JMF Start
HLT ; Assemblierung in dieser Seite abbrechen !

. Hier steht der alte/restliche Buelltext !

Jetzt kann das Testprogramm ausprobiert werden. Wenn es nicht mehr benstigt
wird, kann es mit der Funktion “Block lsschen" gelsscht werden. Dann noch alle
HLT-Befehle entfernen!

Wahrend der Assemblierung kann amit der BREAK-Taste der ibersetzungsvorgang abge-
brochen werden.



Funktionen in der Menuleiste:

Die Menilleiste wird vom Editor aus mit der Tastenkombination CONTROL/ESCape
aktiviert. In der obersten Bildschirmzeile erscheint dann anstelle der
Titelzeile des Assemblers die Menileiste. Diese Meniilleiste enthilt 16
Menidpunkte, aus denen wmit den Cursortasten oder den Pfeiltasten "gr&fier als"
bzw. "kleiner als" einer ausgewdahlt werden kann. Der gerade ausgewahlte
Menapunkt wird invertiert dargestellt. Um die gewdhlte Funktion zu aktivieren,
ist die <RETURH:> - Taste zu driicken.

Anmerkung zur File—-Auswahl in der Meniileiste:

Sollte irgendeine Diskettenoperation angewahlt werden (=.B. "ASCII lesen" oder
"Text laden"), so erscheint eine Datei-Auswahlbox. In dieser Box wird ein Teil
des Inhaltsverzeichnises der gerade eingelegten Diskette, die Laufwerknusmer
sowie der freie Speicherplatz auf der Diskette angezeigt.

Zum einladen mu2 ein File pit den Cursortasten ausgewdhlt werden und <RETURH:
gedrickt werden. Der Filename erscheint jetzt in der unteren Zeile der Box.
Zum laden dricken Sie nochmals <RETURN> oder wdhlen Sie ein anderes File. Die
Dateiauswahl kann mit der ESCape-Taste abgebrochen werden.

Zum abspeichern einer Datei wdhlen Sie den Mamen aus dem Inhaltsverzeichnis wie
beim laden (zum Gberschreiben einer bereits existierenden Dlatei) oder geben Sie
einen neuen MNamen ein. Dann dricken Sie (nochmals? <RETURM:>. Sollte eine
abzuspeichernde Datei bereits auf der Diskette vorhanden sein, so werden Sie
gefragt, ob Sie die Datei dberschreiben wollen. Dricken Sie auf "J" fir "Ja"
oder auf eine andere Taste, um den VYorgang abzubrechen.

Die Laufwerksnummer k&nnen Sie mit "SHIFT" & Zahlentaste wahlen, also z.B.
"SHIFT/8" fur die RAM-Disk. Es erscheinen nicht immer alle Filenamen in der
Dateiauswahlbox. Buelltexte im internen Format haben den Extender ".ASM", =z.B.
"DB:FASTLDAD.ASM", Ouelltexte im ASCII-Format haben den Extender “.SRC", z.B.
"D1:I0OLIR.SRC" ! In den jeweiligen Boxen erscheinen daher auch normalerweise
nur Dateien ait der jeweils passenden Extension. Diese Endung (=.B. “.SRC")
wird auch in der Dateiauswahlbox angezeiqt. Mit der TABulator-Taste kann aber
zwischen der normalen Endung und dem kompletten Inhaltsverzeichnis gewechselt
werden.

Nun aber zu den Funktionen in der Meni-Zeile:

1. Inhaltsverzeichnis

2. Buelltext laden

3. Quelltext speichern

4. ASCII-Text laden

S. ASCII-Text speichern

6. Text drucken

7. Suche nach ...

8. Sprung =zuam Disk Operating System (DOS 2.5)
9. Assembler-Toolbox starten

10. Preferences / Voreinstellungen

11. Block merken ("abfotografieren"}

12. Block einfigen ("ankleben")

13. Block ausschpneiden (laschen und zwischenspeichern?
14, Block lsschen ("wegradieren")

15. Buelltext reparieren / retten (01ld-Funktion?
16. BQuelltext loschen

i. Inhaltsverzeichnis:

- ohne Horte -



2. Buelltext laden:

Es erscheint die Datei-Auswahlbox. Wihlen Sie die gewiinschte Datei oder brechen
Sie die Funktion mit ESCape ab. Sollte die einzuladende Datei kein Quellcode im
internen Foreat sein, wird nichts geladen. Es erscheint auch keine
Fehlermeldung, und ein evtl. 1im Speicher stehender Text bleibt erhalten!

Achtung! Es erscheint auch keine Warnung, falls Sie diesen flenlipunkt versehent-
lich anwahlen und ein im Speicher stehender Text noch nicht gesichert wurde!

2. BQuelltext speichern:

Es erscheint eine Datei-Auswahlbo:x. Wadhlen Sie eine Datei oder geben Sie einen
Namen iber die Tastatur ein. Dricken Sie <RETURN>, der Speichervorgang beginnt.

4, ASCII-Text laden:

Dateiauswahl wie bei Punkt 2 (Quelltext laden). Der ASCII-Text wird an der
Qursorposition in den evtl. vorhandenen Quelltext eingefiigt (erntspricht dem
INSERT-Modus). Das Laden wird nicht abgebrochen, falls der Speicher nicht
ausreichen sollte. Bann geht der Rest des Files allerdings verloren (Es wird
impmer bis zum EOF (End Of File) gelesen)'! Der Programatext wird wilirend des
ladens 1in das Token-Foreat (siehe Editor) umgewandelt. Um das Einladen eines
inkompatiblen Textes ("andere Assembler - andere Schreibweisen®"? nicht zu unter-
brechen, werden fehlerhafte Programmzeilen (welche nicht ohne anderungen (Fek-
ler 23 in das Token-Format iberfihrt werden konnten? als Kommentarzeilen behan-
delt. Beachten Sie bitte die Schreibweise fir die High- und LowByte- Auswahl
(Beim Macro-Assembler "<" flir das Low-Byte und ">" fir das HighByte). Beim
ATMAS =z.B. wird das High-Byte mit eines ":H" (oder ":HI") gekennzeichnet, also
z.B. "TABELLE:zH". Der Macro-Assembler macht daraus aber "TABELLE ; H", da er
den Doppelpunkt als Trennsymbol erkennt! ’

9. ASCII-Text speicherncs

Dateiauswahl wie bei Punkt 3 (Buelltext speichern)>. Hier gibt es allerdings
zwel verschiedene Moglichkeiten: Wenn mit der Blockmarkierungsfunktion ein
Textblock markiert wurde, so wird nur der so markierte Bereich abgespeichert.
Sonst wird der Text ab der Cursorposition (Zeile, in der der Cursor steht} bis
zum Ende der aktuellen Seite gespeichert.

&. Text drucken:

Textmarkierung siehe Punkt 5 <(ASCII-Text speichern). Der Text wird auf dem
Drucker oder ein anderes Gerdt geschrieben (wdhlbar). Der wohl wichtigste
Unterschied ist, das bei diesem Menipunkt alle Leerzeichen ait ausgegeben werden
wihrend bei Punkt 5 der Text im "kurzen" ASCII-Format ausgegeben wird. Vor-
eingestellt als Ausgabegeridt ist der Dyucker bzw. das im Preferences—Meni ein-—
gestellte Gerat. Dieses kann auch ein beliebiger Schnittstellentreiber sein
{=.B. "R:2600,8H1" fir eine R5-232-Schnittstelle? oder auch eine Zieldatei auf

Diskette. Die Voreinstellung kann natirlich auch gedndert werden.
Beispiel fiar das Ausgabeformat:
Ausgabe auf Diskette nach Punkt 5 ("_" = Leerzeichen):

_Symbol:LDA_(Pointer),Y ; ait Buelle laden
_INY ; ndachster Wert

Ausgabe nach Punkt & auf ein beliebiges Gerdt (formatierte Ausgabel:

_Symbol: LDA {(Pointer),¥ ; mit Quelle laden
IMY 3§ nachster Wert




7. Suchen nach ... =

Der Suchbegriff kann eingegeben bzw. gedndert werden. Mit dricken von <RETURN>
wird ab der Cursorposition gesucht. Bei erfolglosem Suchvorgang steht der
Cursor am Textende, ansonsten wird die Zeile, in der eine ibereinstimmung
stattfindet, invertiert dargestellt. Mun kann der Suchmodus wmit ESCape
verlassen oder mit RETURM fortgesetzt werden. Sie konnen Jjetzt auch den
Suchbegriff andern und weitersuchen, ohne den Suchmodus verlassen und wieder
aufrufen zu msissen. Zum schnellen léschen (zwecks Neueingabe) des Suchwortes
kénnen Sie COMTROL/DELETE eingeben'! Wihrend der Suche kann man mit der
BREAK-Taste den Suchvorgang abbrechen.

8. Sprung zum Disk-Operating—-System (DOS 2.5):

Das DOS-Meni wird in den Computer geladen und gestartet. Das DUF.S8YS-Menii habe
ich speziell fur diesen Assembler geandert (Racksprung zus fissembler durch
einfachen Tastendruck). Kopieren Sie das mitgelieferte DOS 2.5 nicht auf
anderen Disketten (Kein Ricksprung zum Modul bzw. BASIC) !

9. Assembler-Toolbox starten:

Bei diesem Assembler ist es msqlich, eigene Programme oder Erweiterungen bequem
vom Editor aus aufzurufen (2.B ein Packer c.4.) ! Ein Beispiel- Sourcefile
finden Sie 1im File "TOOLBOX.ASM" auf der Assembler-Diskette. Dieses Frogramm
mu? so assembliert werden, daf es ab Adresse $f400 lauffahkiq ist. As besten,
Sie benutzen das Beispielprograms und erganzen das Meni und die Tastaturabfrage.
Das so erzeugte Frogramsm muf mit dem Write-Befehl des Monitors (nicht mit der
Save-Funktion) unter dem Mamen "TOOLBOX.UTL" abgespeichert werden. Dieses File
wird beim Eooten des Assemblers wait in den Speicher geladen und steht dort
solange, bis es durch eine anwachsende Symboltabelle iberschrieben wird oder bei
Aufruf der Toolbox mit dricken von <RETURN> die <SHIFT> - Taste gedrickt wird.
Dann wird versucht, die Toolbox nachzuladen !

In der Toolbox des Ascemblers V4.3 (Toolbox-Version 1.1) habe ich zwei Tools
programmiert. Es kénnen damit alle Bemerkungen aus dem Quelltext entfernt

werden bzw. die Parameter optimiert werden.

Beispiel zur Parameter-Optimierung:

Tabelle: DFE %001001,%09,%0f,0123,Test+{%01'%0102)
Start: LDA H$0f

wird zu

Tabelle: DFB Z1001,9,%f,123,Test+(1'%10)

Start: LDA #$f

10. Freferences / Voreinstellungen:

Hier konnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

- Printer-Device (Default-Gerat bei Anwihlen des Drucker-Symbols).

~ Farben einstellen (mit "<{", ">", "+" und "-").

- Den Zeichensatz wdhlen, der nach dem Booten eingeschaltet sein soll.
Den Directory-sort-Index wihlen.

~ Das INVERSE-Meni-Flag setzen.

- Den I0-Sound An- oder Abschalten.

- Die Resident-List An- oder Abschalten.
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Die gednderten Einstellungen konnen mit "Save Prefs" zbgespeichert, mit "Guit
Prefs" nur benutzt oder mit "Load Prefs"” die Preferences-Datei geladen uwerden.



1 - Printer-Device:

Wenn Sie keinen Drucker haben, den Sie iber den Gerdtetreiber "P:" ansprechen
kannen, aber z.B. ein “R5-232"-Treiber haben, so kdnnen Sie diesen voe Monitor
aus einladen und initialisieren. Tragen Sie dann hier die Gerdtetreiber-
bezeichnung ein (z.B. "R:300,8N1").

2 - Farben einstellen:

Stellen Sie hier die Farben ein, welche der Assembler haben soll.

3d - Zeichensatz widhlen:

Die Symboltabelle {berschreibt schon bei sehr kurzen Programmen den originalen
Zeichensatz (im RAM). Damit es bei der Assemblierung oder hei sonstigen
Zugriffen auf die Symboltabelle nicht zu einem unschisnen Flackern kommt, weil
die Daten aus der Symboltabelle als Zeichensatzdaten interpretiert werden, kann
hier der Zeichensatz @it den deutschen Umlauten/Sonderzeichen eingeschaltet wer-
den. Da einige aber auch eine Happy—-Erweiterung besitzen (Floppyspeeder, deren
Parallel-Treiber im Sonderzeichensatz-Bereich im ROM liegt, kann man auch den
Originalzeichensatz (S5tandart-Font) wdhlen.

4 - Directory—-Sort-Inde:::

Hier kann man einstellen, ob mit der Sortierung des Directorys beim 1. Zeichen
(0) oder beim 2. Zeichen (1) beqgonnen werden soll. DBas 1. Zeichen ist z.E.
der Stern "#" fiar schreibgeschitzte Dateien. Sollte also "0" gewdhlt sein, so
werden die schreibgeschitzten Dateien extra unter den “normalen" Dateien ange-
zeigt. Ein Bindestrich zeigt an, daff das Directory nicht sortiert werden soll.

9 — Inverse—Menii:

Abhiangig von den gewdahlten Farben ist es nstiq, dieses Flag zu setzen. Dies hat
nur einen optischen Sinn (ausprobieren). Die Auswirkung dieses Flags werden
allerdings erst beim nachsten Aufruf der Menhleiste sichtbar.

6 - I0-Sound An-/Abschalten:

Mit diesem Flag kann das Ladegerausch aus- oder eingeschaltet werden. Einige
Speeder bericksichtigen dieses Flag allerdings nicht.

7 — Resident-List An—-/Abschalten:

Wenn die Resident-List beis Aufruf von Preferences abgeschaltet war und Sie die
Resident-List hier einschalten, wird sie beim verlassen mit "Buit Prefs" nach-
geladen! Zur weiteren Information 1lesen Sie bLitte die Beschreibung des
Assemblers !

Bei den FPunkten 3 - 7 wird die Einstellung mit <SPACEX geandert. In der letzten
Zeile wird mit <SPACE> =zwischen "Load Prefs"™, "Save Prefs”" und "Quit Prefs"
umgeschaltet.. Ein Punkt kann eit {RETURH:- oder ESCape Gbersprungen werden (Bei
Load, Save oder Quit Prefs fahrt <{RETURK:> zur Ausfihrung der Funktion (z.B.
Save Prefs) und dann =zu einer Rickkehr in den Editor, wahrend man mit ESCape
wieder bei Punkt 1 landet).



Wird ein Block =z.B. ausgeschnitten, So wird er, da kein Platz mehr im Rech-
nerspeicher ist, auf Diskette bzw. RAMDisk geschrieben. Bei Atari XE Computern
oder ATARI 800 XL mit 128 kByte RAM (&4 kR RAMDisk) kann die RAMDisk nicht mehr
vosm DOS aus angesprochen werden, da dort Programmteile und Buelltexte "liegen",
wahrend bei XL®s mit z.B. 256 kB RAMDisk auf die RAMDisk (64 kB> vom DOS aus
zugegriffen werden kann. Sollte der Speicher auf der Diskette (oder RAMDisk)
nicht mehr ausreichen, wird eine Fehlerseldung (Fehlercode fiir "Disk Full")
ausgegeben ! Der Name der Datei ist "DB:CLIP.BLK" oder "D1:CLIP.BLK"™ ! Sollte
kein Block wmarkiert sein, sc wird <{aufler bei "Elock einfigen") eine ent-
sprechende Fehlermeldung ausgegeben.

11. Block merken:

Der markierte Block wird in den Block—-Puffer abgespeichert, ohne den Quelltext
zZu verandern.

12. Block einfugen:

Ein vorher mit "Block merken" oder "Block ausschneiden" gespeicherter Block wird
ab der Cursorposition in den Ruelltext eingefiigt. Sollte die Block-Datei langer
sein als Speicherplatz zur Verfigqung steht, so erscheint eine Fehlermeldung.

13. Block ausschneidens:

Der markierte Block wird in den Block-Puffer abgespeichert und danach aus dem
Quelltext gelsscht.

14, Block lsschens

Der markierte Block wird aus dem Buelltext unwiederbringlich gelsscht. Der
Rlock-Fuffer wird dabei nicht veridndert {(ein vorher abgespeicherter Block bleibt
also erhaltenl.

15. Buellte:xt reparieren (gelsschten Buelltext zuriickholen):

Mit diesem Menipunkt kann ein wversehentlich gelsschter GOuelltext gerettet
werden. Der QOuelltext wird als doppelt verkettetz Liste gespeichert. Jede
Zeile beginnt daher ait einem $ff-Byte (dem Zeilen-Header}, gefolgt von einem
Link—-Byte =zur vorherigen Zeile und einem Link-Byte zur nachfolgenden Zeile.
Danach folgt der (codierte) Programmtext. Sollte zum Reispiel ein Linkbyte
nicht mehr auf den Zeilen-Header zeigen, kommt es beim Editor zum fehlerhaften
Bildaufbzau, es erscheint Schrott auf dem Bildschirm, der Assembler meldet einen
logischen Fehler. Sollte dieser Fehler auch nach dem Reparieren des Buellte:tes
noch vorhanden sein, s0 ist die =zeileninterne Codierung (Tokencodes,
Liangenangaben wvon Parameterblscken usw.) durcheinander geraten. Dann sufl die
Jeweilige Zeile von Hand gedndert werden. IDieses Fehlverhalten kann auftreten,
wenn z.B. ein eigenes Programm abgestirzt sein sollte oder wenn wihrend eines
Speichertransfers (Eine eingegebene Zeile wird sofort in den Ouelltext
eingefigt? die RESET-Taste gedvickt wird und so der Speichertransfer
unterbrochen wurde. Dann konnen einige Linkbytes auf falsche Speicherstellen
zeigen.
Sollte ein eigenes Programm mal abstirzen und Teile des Assemblers zerstdren
{das icst mdglich!), so sollte sofort ein Kaltstart durchgefihrt werden. Dazu
MICHT den Computer ausschalten, sondern die Funktionstasten OFTIOHW, SELECT und
TART gedruckt halten (!} und RESET dricken. Der Bildschiram muff jetzt fGr zwei

bis drei Sekunden blinken, danach wird ein Kaltstart durchgefihrt! Der
Quelltext wird wvon dem darvaufhin stattfindenden Speichertest ja nicht zer-
start! Jetzt ké&nnen Sie den Assembler laden und den Guelltext retten, wenn er

nicht durch einen schwerwiegenden Absturz zerstsrt wurde.

16. Quelltext lsschen:

Ier Buelltext wird ohne Sicherheitsabfrage gelascht.
Anmerkung zu Punkt 15 und 16&6:

Diese Funkticonen wirken Jeweils nur auf die angeswdhklte Seite (Guellisitebenal
und missen gegetenenfalls auf mehrere Seiten angewendet werden!



Der Monitor {(Version 3.3):

In den Monitor gelangt san vom Editor aus mit "CONTROL/P" !

Speichern und Laden / Inhaltsverz-eichnis:

Der Monitor hat folgende Befehle zum speichern und laden von Daten:

Load: L <FilenameX>

Save: S Von,Bis,<FilenameX{(,Ladeadressel
Read: R <Filename>,Nach{,Linge’

Write: W Von,Bis,<Filenamex

Zum Anzeigen des Disketteninhaltes gibt es den Befehl
I (DriveNum) oder I <Filename>.

Mit "L <Filename>" wird ein Bipdrfile in den Speicher geladen. Dabei werden die
Jeuweils belegqten OSpeicherbereiche angezeigt ait "FROM oo TO yyyy™, "INIT AT
®xuxx" oder "AUTORUN xxxx™. In den letzten beiden Fallen (Init/Autorun) wird auf
einen Tastendruck gewartet. Mit <RETURH> wird zur INIT bzuw. AUTORUM-Adresse
gesprungen. Nach ordentlicher Rickkehr, oder wenn eine andere Taste gedrickt
wurde, wird mit dem Laden fortgefahren.

Mit "S5 Von,Bis,<Filename’{(,lLadeadresse)" wird der Speicherbereich von "Von" bhis
"Bis" nach <Filename> als Bindrfile abgespeichert.

Beispiel:
"& $4000 $43ff D:TEST.OBJ"

"S $4000 $43ff D:TEST.OBJ $8000"

Im 2. Beispiel wird der Bereich von %4000 bis $43ff so abgespeichert, dafl er
nach %8000 bis %83ff geladen wird.

Mit "R D:TEST.DAT $4000" werden die Daten aus dem File TEST.DAT gelesen und ab

Adresse $4000 abgelegt.

"R DzTEST.DAT $4000 $100" liefdt nur %100 Bytes aus dem File TEST.DAT nach $4000
bis $40ff !

I, "I 1" oder "I D1:%.DAT" Zeigt das Inhaltsverzeichnis der Diskette an.

Starten von Maschienenprogrammen:

G Adr(,AC,X(, Y17

"G START 120,,TEST" startet ein Raschienencodeprogramm an der Adresse "START"
(Symbol’ und Gbergibt im ACCU den Wert 120 und im Y-Register den Wert des Lakels
"TEST". X enthdlt einen undefinierten Wert! Das Programam kann auf drei Arten
beendet werden: rit einem RTS-Befehl, einem BREK-Befehl oder mit der
Tastenkombination “SHIFT/BREAK".

Wird das Programm mit einem "RTS" beendet, so wird eine entsprechende Meldung
ausgegeben. Bei einem Abbruch wmit BRK oder SHIFT/BREAK werden die Register
sowie die Statuswerte ausgegeben. Mit "C" oder "C Adr" kann man im Programm
fortfahren (Continue-Funktion).



M Von,Bis,Nach
F Von,Bis, Mit

"M $3000,%4fff,$4000" verschiebt den Speicherbereich von $3000 bis $4fff nach
$4000 bis $5fff.

"F $4000 $7fff $80" Fullt den Speicherbereich von $4000 bis $7fff ait dea Wert
$80.

Disassembler:
D (Start{(,Ende(,<Filename>2))

"D C(Adr)" gibt 15 Zeilen aus, um dann auf einen Tastendruck zu warten. Wird "X"
oder "ESCape" gedrickt, wird das Disassesblieren abgebrochen, sonst werden
weitere 15 Zeilen ausgegeben.

"D $aB00 $abff P:" gibt ein Listing auf dem Drucker aus. #Auf Tastendruck hdlt

das Listen an, nochmaliger Tastendruck aufier "X" und "ESCape" 1l3aflt es weiter—
laufen.

Speicherauszug/Speicherinhalt dndern:

mit ".(Adr)" werden 13 Zeilen des Speicherbereiches als HEX-Dump und als ASCII
ausgegeben. Wird <RETURH> mit SHIFT gedrickt, wird anstatt ASCII Bildschirmcode
gelistet.

Mit ".4$8000 1 2 4 8" werden die Werte (nur 8 Bit) 1,2,4,8 ab Adresse $8000 ab-
gelegt.

Berechnung und Umrechnung:

"?GTART, EMDE-START" =zeigt den Wert des Symbols "START" sowie das Evrgebnis der
Rechenoperation “ENDE minus START" an.

Zurick zum Editor:

Mit "X" (far Exit) kommt man wieder in den Editor!

Ausgabe der Symboltabelle:

"Y' zeigt die komplette Symboltabelle an.

" #" zeiqt die Symboltabelle "halbwegs" sortiert an (Erst alle Symbole mit 4,
dann mit By....) !

" abc*" Zeigt die Symbole, welche mit "ABC" anfangen, sortiert an.

"U #F:" oder "V #F: %" gibt die Syamboltabelle auf dea Drucker aus !

Sie kdnnen mit "V #HD:=TEST.LS5T" die Symboltabelle in ein File schreiben und
dieses auch @mit der "ASCII Text lesen"-Funktion vom Editor einladen (beachten

Sie, das im Directory nur ¥.S5RC-Files angezeiqt werden und wdhlen Siz mit TAB
das “"Extended Directory"3!

~ Wenn ein Befehl einen numerischen Parameter benidtigt, kann selbstver-
stdndlich auch ein Symbol angegeben werdern.

- Wenn die Meni-Leiste vom Editor aktiviert wird, wird die Symboltabelle
gelascht (nicht die Resident-List)!



Fehlermeldungen des Editors:

Adressierungsart

— Die angegebene Adressierungsart fiir diesen Befehl ist unbekannt. GSie haben
entwender die falsche Adressierungsart eingegeben ¢(z.ER. "LDA (10,Y}") oder den
Parameter vergessen (entspricht Adressierungsart "Accu")!

Labelende falsch

~ Sie haben den "Klammeraffen" ("@") aitten in einem Symbol verwendet. Dieses
Zeichen darf nur am Ende eines Symbols stehen und kennzeichnet es als lokales
Label. Wenn Sie ein Label (5prung=ziell in einem Symbol verwenden, ochne dieses
als "Local" zu kennzeichnen, erhalten Sie beie 2. Aufruf des fMacros die Fehler-
meldung "Doppelt benutzt"! Das "@" wird durch eine vierstellige Hummer aus-
getauscht, welche bei jedem Macro-Aufruf um den Wert "1" erhsht wivd !

Label fehlerhaft
- SBie haben in einem Sprungziel fehlerhafte Zeichen (z.E. Rechenoperatoren

usw.) eingegeben. Erlaubt sind pur a-z, A-Z, 0-9, "." und "_" (und "@"). S&ie
kénnen also auch Hamen wie "Test.Prg" oder "Stick_1" verwenden.

Symbol fehlt

— Sie haben einen Befehl eingegeben (=.B. "EBU 10"}, ohne diesem ein benstigtes
Symbol voranzustellen. Diese Meldung tritt auch auf, wenn Sie nur einen Doppel-
punkt eingeben. Ein Doppelpunkt kennzeichnet das Ende eines Symboles.

Farameter fehlt

— &Sie haben einen Befehl eingegeben (z.B. "rtclock EQU"), ohne den benctigten

Farameter (Ausdruck? mit anzugeben.

Macro: Hame fehlt

Sie haben die Macro-Kennzeichnung <<"."3 oder eine Macvo-Definition ("MName:
MAC"> ohne Macro-Mamen eingegeben. Sie missen z.B. ".Hame" eingeben (nicht
etwa ". MHame") !

Bacro: fehlerhaft

-~ Sie haben ein Macro falsch aufgerufen. Wenn Sie z.B "A *1" eingeben, nimmt
der Editor das A als Symbol und das "#*1" als Macro-Mame, da er beides keinem
Befehl zuovrdnen kann. Ein fMacro-Mame mufl ait einem der unter "Label fehlerhaft"
beschriebenen Zeichen beginnen.

NMur chne Svmbol

- Der eingegebenen Assembler-Directiven (=.B. "ORG") darf kein Symbol vorange-
stellt werden. Einem Label (z.B. "Adress:"} wird beim Assemblieren der Wert
des Adresszahlers zugewiesen. Dieser Adresszahler wird =z.B. bei "ORG"
verandert. Iler Assembler kann aber nicht Wissen, ob er dem Symbol den Wert des
Adresszahlers vor oder nach dessen anderung zuweisen soll. Auch bei "HLT" darf
kein Symbol mit angegeben werden.

Wy

Was*n das

- Der Editor kann mit der Eingabe nichts anfangen. 5ie haben absoluten Schrott
eingegeben foder z.E. =zwei Doppelpunkte hinter eines Symboll.



Fehlerseldungen des Assemblers:

Folgende Meldungen erscheinen erst beim Assemblieren:

Doppelt benutzt

- Sie wollen ein Symbol definieren, welches schon existiert. Diese fleldung kann
auch auftreten, wenn ein Symbol aus der Resident-List (Bei eingeschalteter
Option "Resident" und "Include") benutzen und erst spater definieren. Wenn Sie
einem Symbol, was in der Resident-lList existiert, einen neuen Wert zuweisen wcl-
len, missen Sie das vor der ersten Benutzung erledigen! Das Symbol wivd nicht in
der Resident-List verandert, sondern nur ait dem neuen Hert in die Syamboltabelle
eingetragen! Symbole werden immer zuerst in der Symboltabelle gesucht!

Symboltab. voll

- Die Symboltabelle ist ait 10 K-Bytes sehr grofiziigig bemessen. Entweder 3Sie
haben irre 1lange Mamen benutzt oder aber zu viele Macro-fufrufe mit Localen
Symbolen ({Aus "Locales_label_@:" wird "Locales_Label 0001","locales_lLabel_ (002"
usw. 1. Sie missen in Ihren Macro-Definitionen die Hamen der localen Label
kiarzen! Wenn Sie gar keine Macros benutzt haben {(oder keine localen Symbolel,
haben Sie wirklich irre lange Symbole verwendet! Kirzen ist angesagt!

Symbol =zu lang

- Ich bin dafiar, das die Mamen der Symbole so gewdhlt werden, das ihr Sinn in
dem Jjeweiligen Programmteil auch erkannt wivrd (z.B. "Copyloopl:", schlimmsten-
falls noch "Cpll:" oder so). Ein Symbol darf maximal 52 (!) Zeichen lang sein.
Sie  haben wahrscheinlich "“Dieses_hier_ist_meine_Daten_Kopierschleife_nummer_
eins:" verwendet! Lange Symbole erhshen die ibersetzungszeit und den Speicherbe-
darf!

Symbol unbekannt

- In einem Ausdruck verwenden Sie ein Syambol, welche nirgends definiert wurde.
vberprifen Sie die beanstandete Zeile auch auf Tippfehler. Vielleicht haben Sie
das Symbol auch bei seiner Definition falsch geschrieben!

Ausdruck falsch

~ Der angegebene Ausdruck enthilt einen Fehler (Falscher DOperator), ist unvoll-
stiandig t¢nicht alle oder zu viele Klammern geschlossen) oder die "AS5C"-Anweisung
enthialt falsche String-Trennzeichen oder einen LeerString ©¢ASC "' oder "TestZ)!

Logischer Fehler 1!t

~ Der logisch fufbau des Buelltextes {in der bemdngelten Zeile) wurde irgenduwie
zerstort. Siehe auch BReschreibung der fenileiste/Punkt 15 (Quelltext reparier-
en). Diese Meldung kann auch bei Timing-Problemen der RAMDisk auftreten. Dann
besteht allerding hoéchste <(Absturz-) Gefahr !!! Versuchen Sie die Zeile neu
einzugeben oder zu editieren! Dieser Fehler darf normalerweise nicht vorkommen!

Bisher kein ORG

- SGie mihssen sit ORG die Adressenlage des zu erzeugenden Objectcode bestimmen,
bevor Sie Daten/Befehle in den Speicher schreiben wollen 1!



- Im =zweiten Durchgang (Pass 2) wurde ein anderer OpCode erzeugqt als beim er-
sten. Dieser Fehler +tritt auf, wenn Sie eine ZeroFage-Adressierung benutzen,
das entsprechende Symbol aber erst spiater definieren. 1Ist zum Beispiel beim
tbersetzen der Zeile "LDA Adr,X" das Symbol "Adr" noch undefiniert, wird
automatisch die Adressierungsart "fbsolut-X" (Adresse in Wortbreite) genommen!
Wird das GSymbol "Adr"” spater mit z.B. "Adr: EGU %ed" definiert (Zero-Page!),
so erkennt der Assembler im zweiten Durchlauf eine "ZeroPage—X“-Adressierung
(Adresse in "Bytebreite™ (8 Bit)) und meldet diesen Fehler. Ia die ZeroFage-
Adressierung kirzer ist, stimmen ab diesem die restlichen Sprungziele nicht
mehr! Sie missen das Symbol vor der ersten Benutzung definieren. Zu einem
iibersichtlichen und guten Programmierstil gehsrt sowieso, das ssglichst alle
Symbole am Anfang eines Frogrammes definiert werden!

Abbruch mit BRK

— Sie haben die Ubersetzung mit der BRAK-Taste abgebrochen!

Ziel zu weit

— Relative Sprunge (BNE, BPL usw.) kénnen nur um +129/-125 Bytes springen! Sie
missen JAF verwenden.

Zahl zu gross

- Eipe 1m Ausdruck angegebene Konstante 1liaft sich nicht als Wort (1& Bit) dar-
stellen. Uberprifen Sie den Ausdruck (5ie kannen zwar "$0000e474" angeben, aber
nicht "00000034") !

Adressueberlauf!

- Der Adresszdhler hat einen idberlauf. Sie haben eine fehlerhafte 0ORG-Adresse
angegeben oder der Objectcode ist zu lang.

Zuw komplex

- Der Ausdruck ist zu verschachtelt (mehr als 7 gecffnete Klammern) oder enthdlt
zu viele Parameter. Sie ksnnen maximal 32 numerische Parameter in einer IDFE-
oder IFW-Anweisung haben. Wenn ein Ausdruck berechnet wird, wird er zuerst in
16-Rit-Herte zerlegt und danach erst ausgerechnet!

Division durch 0

- Durch Hull kann nicht dividiert werden!

Macro-Fehler

Diece Fehlermeldung tritt auf, wenn

- die Anzahl der beim Macro-Aufruf ubergebenen Parameter nicht zit dev in der
Macro-Definition festgelegten Anzahl dbereinstimmt.

- die RMacro-Farameterfunktion auferhalb einer Macro-IDefinition verwendet wird.

- in einer Macro-Befinition auf einen Macro-Paraseter zugegriffen wird, der gar-
nicht dbergeben wurde.

- ein Macro-Name in einem Ausdruck verwendet wird.

- eine Macro-Definition nicht in der gleichen Textseite geschlossen wird, in der
sie eingeleitet wurde.
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- versucht wird eine Macro-Definition zu schlieflen, obwohl keine gedffnet wurde.
~ ein Racro-Aufruf in einer Macro-Definition erfolgt.
- Befehle wie =z.B. "HLT" oder "DRG" in Macro-Definitionen benutzt werden.

- wenn Sie mehr als 9999 Macro-Aufrufe in Ihrem Pogramm verwenden.

Erliuterungen zum Umgang mit Macros:

Eine Macro-Definition (-Einleitung) beginnt mit deas Hamen und dem Befehl "MAC",
gefolgt von der Anzahl der zu Ubergebenden (numerischen) Parameter. Scllen keine
Parameter ubergeben werden, kannen Sie auch "Hame: MAC" statt "Mame: MAC 0" ein-
geben. Beendet wird eine Macro-Definition mit dem Befehl "END". Farameter werden
immer in 16-Bit-Breite Gbergeben. Die Abfrage der Parameter erfolgt mit dem Fra-
gezeichen und der Hummer des Parameters. Beispiel:

Poke-Macro (wie der BASIC-Befehl POKE ADRESSE,WERT?

1 =0 an e

Poke: fac 2 ;
Loh #72
STAa 7

END

2 Parameter Ubergeben

Adccu mit 2. Parameter laden (Wert)
und zum 1. Wert schreiben {(Adressel
nde der Macro-Definition

-

KT

?
DRG $3000
H
Start: -Poke $bf00+10%10,123
RTS

4
Wenn Sie dieses Programm assembliert haben, kénnen Sie sich das Ergebnis vom Mo-

nitor Disassemblieren lassen. Gehen Sie ait COMTROL/F in den Monitor und geben
Sie "D START" ein. Es wird "LDA #$81" (129) und “"STA $BF&4" ($bf00+1002) aus-
gegeben {(u.A.) ! Wenn S5ie versuchen auf den 3. Parameter {z.B. wmit "LDA H73")
zuzugreifen, erhalten Sie die Fehlermeldung "Macro-Fehler", da nur Zwei zu lber-
geben waren! Sie kidnnen mit den Parametern auch rechnen! Beispiel:

Wie mit Macro-Parametern gerechnet wird
{Siehe IOLIR.SRC - .Clase <Kanal>
Altes (Original-) Macro:

= a7 gr am e w2

ose: MAC 1
L& #71 ; Kanzal-Nummer
ASL ; Multiplikation mit 16 (Wert*2x2x2x2)
ASL
ASL
ASL
TaX 3 Index fir Kanal
LDA #Cclse
5T4 Iccom,X
JGR Ciov
EMD

3 Kirzere Version:

Close: MAC 1

LOX H71x16

LA #Cclse

STA Iccom,X

JSR Ciov

END

[}
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Nachtrag:

In der Toolbox habe ich eine neue Funktion programmiert. Mit Punkt 3 (Umschal
ten) kann bei 256 kB-Erweiterungen zwischen zwei verschiedenen Quelltexten un
geschaltet werden.

Wenn Sie die "Resident-List" verédndern wollen, vergessen Sie nicht die Zeile
"Ende: DFB O" !'!! Speichern Sie immer vom Monitor mit dem Write-Kommando

"W START ENDE D:RESLIST.DAT"! Erzetzen Sie ENDE nicht durch die vom Assembler
angegebene physikalische Endadresse! "ENDE" bezeichnet das Label !'!!

Der Unterstrich kann nur eingegeben werden, wenn die Zeile editiert wurde.
"SHIFT/-" scrollt normalerweise um 16 Zeilen. Wenn Sie also aus "Test.Label:"
z.B. "Test_Label:" machen wollen, miissen Sie ein anderes Zeichen eingeben und
dieses iiberschreiben.

Der Macro-Assembler lauft nur mit dem gednderten DOS 2.5 einwandfrei (andere
Versionen wurden nicht getestet)! Achtung: Beim Konfigurationstest (wenn das
Titelbild beim laden erscheint) werden direkt im DOS.SYS Speicherinhalte ge-
andert (Anpassung fiir "D8:MEM.SAV" bzw. "D8:DUP.SYS") ! Wenn Sie ein anderes
DOS benutzen, konnen Daten auf der Diskette unwiederbringlich zerstort werden
da andere DOS-Versionen allergisch auf diese Anderungen reagieren koéonnen (So
wird beim Booten das DUP.SYS zwar in die RAMDisk kopiert, aber bei nur 64 KB-
RAMDs ik ein Zugriff durch diese nachtriadglichen Anderungen auf die RAMDisk un-
terbunden ! Sonst wiirde ein versehentliches Speichern auf die RAMDisk den
Quelltext oder Assembler zerstoren (und mann kénnte nicht auf das DUP.SYS zu-
greifen) ! Verwenden Sie das mitgelieferte DOS nicht auf anderen Disketten !

Das Programm (und die Anleitung) ist Shareware. Es darf nur kostenlos weiter-
gegeben werden (wie Public Domain). Es widre Fair, wenn regelmidBige Benut:zer
mir einen kleinen Betrag zukommen lassen wiirden! Ich bin hier Ausdriicklich
dagegen, dieses Programm z.B. gegen "elne Kopiergebihr von nur 10,-- DM" oder
"o weiterzugeben !'!! Ich finde es echt fies, wenn andere an PD-Programmen Kkas
sleren und der Programmierer leer ausgeht ! Das ist ja schon schlimmer als
Raubkopieren !



Mitgelieferte Utilities:

FirstAid

FirstAid ist in ATARI-BASIC geschrieben. Es rekonstruiert aus einem mit dem
PowerPacker V2.1 gepacktem Programm die ungepackte Originaldatei. Sollte es
vorkommen, das ein Programm gepackt nicht laufen sollte (diirfte es nicht geben),

so kann man hiermit die Originalversion erstellen. (Falls ein Programm iiber

Init gestartet wird und den Entpacker "beschadigt™.

SpeedFix
SpeedFix installiert auf XL/XE-Computern die Speedy-High-Speed-SIO-Routine.
Das 0S-ROM wird ins RAM kopiert und die HS-Routine 1in den 2.

internationalen Zeichensatz geladen. AnschlieBend wird die Sprungtabelle
geandert.

Es funktioniert nicht mit Programmen, welche das RAM unter dem OS-ROM bele-
gen "' Absturzgefahr!

Es kann vom DOS-Menii geladen werden.

packER (XL pesker biat snstr Goeiclor /)

Mit dem Packer koénnen fast alle Binary-Load-Files in ihrer Lange verkiirzt
werden. Die zu packenden Programme miissen selbststartend sein. AuBerdem
konnen selbstgeschriebene Programme (z.B. Vorspann, Zeichensatz, Hauptpro-
gramm usw.) zu einem einzelnen Programm "zusammengelinkt” werden.

Nach dem laden meldet sich der Packer mit der Kommandozeile. Es gibt die
Kommandos Dir, Load, Info, Pack, Rest. (Restore), Save, Quit sowie New.

- Dir

Inhaltsverzeichnis ausgeben.

- Load

Bindrfile einladen. Das einzuladende Bindrfile kann auch mehrteilig sein.
Es kann auch eine INIT-Adresse angegeben werden.

Beispiel:
Load - Filename(,Init)
- D:FONT.BIN normales einladen
- D:TITEL.COM, einladen und Init-Vektor an 1. Adresse erzeugen
- D:TITEL.COM,A800 einladen und Init-Vektor auf angegebene Adresse
erzeugen.
- ,1F00 Init-Vektor erzeugen oder austauschen.

Sollte ein Init-Vektor schon existieren, wird die Adresse ausgetauscht
(nur beim letzten Eintrag)!

- Info

Es wird die Speicherbelegung aller geladenen Files angezeigt. Von ge-
packten Teilen wird die Originallange und die gepackte Linge angezeigt.



Beispiel:

FROM:8000 TO:82A4 LEN:02A5

Init at:8000

FROM:0400 TO:0477 LEN:0078

FROM:1F00 TO:3EA0 LEN:2FA1 / 22EB Original / gepackte Léange
FROM:00F0 TO:00F6é LEN:0007

Init at:0400

Autorun:1F00

Zum SchluB wird noch die Gesammtlange angezeigt (normale Filelange und
gepackte Filelange (mit Entpacker)).

Pack

Im Speicher stehende ungepackten Programmteile werden gepackt.

Rest.
- Restore packed Data -
Im Speicher stehende gepackte Programmteile werden "entpackt”.

Save

Abspeichern unter dem angegebenen Namen.
Beispiel:

Save - Filename(;Autorun(,Relocator)):

D:AUTORUN.SYS,A800

Das (gepackte) Programm wird unter dem Namen "AUTORUN.SYS" gepeichert
und ein Autostart-Vektor an die angegebene Adresse (Hier A800) erzeugt.
Der Entpacker liegt im Kassetten-Buffer (0400-0477)

D:SPIEL.COM,1F00,8000

Das Programm wird gespeichert, ein Autorun-Vektor nach 1F00 erzeugt sowie
der Entpacker nach 8000 reloziert, liegt also beim spidteren Einladen des
Programmes nicht im Kassettenbuffier (Entpacker enthidlt absolute Spriinge
und Unterprogrammaufrufe)!

D:SPIEL.COM,,0100

Das Programm wird gespeichert und der Entpacker nach 0100 reloziert (CPU-
Stack). Ein Autorun-Vektor wird nicht erzeugt, muB also schon im File
vorkommen!!!

Sollte kein Programmteil gepackt sein, so wird auch kein Entpacker mit in
das File geschrieben (normale Link-Funktion).

Quit
Verlassen des PowerPackers nach Sicherheitsabfrage (ins DOS).

New

Loschen des Speichers fir einen neuen Packvorgang.

Wenn Sie mehrere Programme packen wollen, miissen Sie den Speicher nach
dem Speichern wieder loschen, sonst "linken" Sie zwei Programme!

Beispiele:

Es sollen fertige Programme gepackt werden:

Evtl. Speicher mit "N"ew loschen!

"L" dricken

Load - Filename(,Init)

"D:SPIEL.OBJ"

FROM:8000 TO:BFFF LEN:4000 (Programmdaten)
FROM:02E0 TO:02E1 LEN:0002 (Autorun-Vektor)



Evtl. mit "I" die Speicherbelegung anzeigen lassen.

"S" driicken
Save - Filename(,Autorun(,Relocator))
D:SPIELP.COM

Saving ...

FROM:0400 TO0:0477 LEN:0078 (Entpacker wird geschrieben)
FROM:8000 TO:AC4E LEN:2CA4F (Gepackte Daten)

FROM:00F0 TO:00F6 LEN:0007 (Informationen fiir den Entpacker)
New Vector Jump (Init/Autorun) (Starten des Entpackers)
FROM:02E0 TO:02E1 LEN:0002 (Autostart fiir Programm)

File saved!

Wenn man ein eigenes Programm geschrieben hat, ergibt sich das Problem,
daB es aus mehreren Teilen besteht, z.B. Zeichensatz, Hauptprogramm, Titel-
vorspann, Spritedaten (Ctschuldigung, ich meine Player-Missile-Daten...)
usw. und so fort!

Diese Dateien méchte man (sollte man méchten...) gerne in einer einzigen
Programmdatei haben, also z.B. nicht extra den Zeichensatz nachladen.

Dazu ist es allerdings noétig, das alle Dateien im Binary-Load-Format vor-
liegen (3FFFF - Startadresse - Endadresse - Daten - ..)! Sollten Sie zu-
fdllig iiber den Macro-Assembler XE, V4.3 verfiigen, so kénnen Sie den Zei-
chensatz mit der "R"ead-Funktion einlesen und mit "S"ave abspeichern (z.B.
"R D:ZEICHENS.FNT $€3000" und "S $3000 $33FF D:ZEICHENS.BIN Zieladresse”) !

Angenommen, Sie haben folgende Dateien, welche Sie gerne "linken" wollen:

TITEL.COM Zeigt ein Titelbild, muB an 1. Adresse gestartet werden
ZEICHENS.BIN Zeichensatz-Daten

SPRITES.BIN "Sprite"-Daten (PM-Daten)

DSOUND.RBIN Sound-daten (digitalisierte Sound-effekte)

BALLER.OBJ Das eigentliche Spielprogramm

1. Titel.Com laden:

"D:TITEL.COM," (Komma nicht vergessen, evtl. Adressangabe)
Es erscheint die Meldung "from-to-Len" sowie "Init installed!”

2. Zeichensatz:
"D:ZEICHENS.BIN"
Es erscheint die Meldung "from-to-len” (ohne Init-Kram!).

3. Sprite-Daten:
"D:SPRITES.BIN"

4. Sound-Daten:
"D:DSOUND.DAT"

5. Hauptprogramm:
"D:BALLER.OBJ"

Wenn es notwendig sein sollte, eventuelle Interrupts in der Titelbild-
routine auszuschalten, bevor das Hauptprogramm gestartet wird, miissen Sie
noch einen Init-Vektor auf die ausschaltende routine installieren, welche
in TITEL.COM stehen sollte !

".3403" (als Beispiel)

Jetzt mit "P" Packen (oder auch nicht).

Jetzt Abspeichern mit "S":

Save - Filename(;Autorun(,Relocator)):
D:SPIEL.COM,"Autostartadresse”"(;evtl. neue Entpackeradresse)
z.B."D:BALLER.COM,8000,0100".

Nicht ohne Autostart abspeichern!

Uberschreiben Sie NIEMALS eine Originaldatei !



