
        

 



Assembler 

ABC 80 ASSEMBLER 

Programpaketet omfattar tre program: 

ABC 80-assembler ASM med datafil ASMCON, textredigerings- 

programmet EDITOR samt hjalpprogrammet Hexmon, som dr ett 

testhjãlpmedel fôr assemblerprogram. Programpaketet finns 

dessutom i tva versioner, en kassett-version och en flex- 

skive-version. Bruksanvisningen behandlar frâmst kassett- 

versionen men alla skillnader mellan de tvã versionerna 

beskrivs i Appendix A, sid 34. 
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VARFUR ASSEMBLER 

ABC 80, liksom varje dator, arbetar i princip med tre sprak- 

nivaer - maskinsprak, maskinaéra sprak och hdgnivasprak. 1 

den lagsta nivan - maskinsprak - ar alla instruktioner och 

alla data skrivna precis som datorn vill ha dem, dvs som 

en sifferkombination. Maskinsprak dr fdéljdaktligen vdldigt 

lampligt fdr datorn men tyvarr vadldigt olampligt for man- 

niskan/programmeraren. Redan efter ett par instruktioner dr 

det valdigt svaért att se vad som hander. Det ar till exempel 

inte sãrskilt lãtt att se att nedanstâende sekvens betyder: 

Lãgg ihop tvã och tvã och placera resultatet i minnet pa 

adress 65408. 

00111110 3E 

00000010 2 

11000110 C6 

00000010 2 

00110010 32 

10000000 80 

14444411 FF 

Det blir inte heller mycket lãttare av att man vanligen anger 

dessa noll/ett-kombinationer skrivna i hexadecimal form (som 

i kolumnen till héger). Det blir bara fãrre siffror. 

(Det hexadecimala talsystemet har basen 16, istdllet fér 10 

som i det decimala systemet). 

Maskinsprãk ger alldeles tydligt en fôr mânniskan tâmligen 

olaslig siffermassa, âven fôr de enklaste instruktioner. 

Dessutom ar maskinspraket alltid bundet till en viss maskin 

eller processor. Inne i datorn tar dock dessa maskininstruk- 

tioner inte upp mer plats an precis vad som dr nédvindigt. 

Dartill dr maskininstruktionerna direkta och precisa order 

till datorn - och kan féljdaktligen behandlas mycket snabbt. 

Om vi istãllet tittar pã sprãk ur manniskans synvinkel, ser 

det lite annorlunda ut. Motsvarande sekvens skriven i ett hég- 

nivã sprak som BASIC ãr betydligt lãttare att ldsa och att 

forsta. 

10 A=2 +2 

20 PRINT A 

 



I datorn kommer BASIC-sekvensen att ta betydligt stôrre plats 

och kommer dessutom att ta lângre tid att utfGra. Normalt sett 

spelar detta ingen som helst roll. Det bekvâma och mannisko- 

tiliviênda sãttet att programmera i BASIC har sa manga fordelar 

att eventuella nackdelar adr att betrakta som marginella. BASIC 

air dessutom i stort sett maskinoberoende, d& de tamligen inter- 

nationella BASIC-instruktionerna Gversadtts internt av en fôr 

varje dator anpassad BASIC-tolk. 

I vissa fall] vill man dock n& alla datorns méjligheter. Det 

kan galla rutiner som ar svara att uttrycka ji BASIC eller ru- 

tiner som skall utnyttjas valdigt manga ganger i ett program 

och dar fdljdaktligen stora tidsbesparingar kan géras. Sa lange 

som dessa rutiner ar korta kan man skriva den vitala delen i 

maskinkod och lagga in den direkt i minnet med POKE-instruk- 

tionen, varefter rutinen anropas av ett BASIC-program med in- 

struktionen CALL. Det finns flera nackdelar med detta tillvaga- 

gangssatt. Dels blir programmen, som vi sett tidigare, tdmligen 

snabbt odverskadliga och dels dr man tvungen att ange alla ad- 

resser, sâvãl startadress fôr programmet som hopp och lagen, 

redan fran bérjan. Arbetet att rakna fram korrekta adresser 

mâste dã gôras av programmeraren. Detta arbete adr inte bara 

besvãrligt - det resulterar dessutom vdldigt ofta i att fel 

smyger sig in. Vad dr d& mer naturligt an att ta hjalp av ett 

program fôr dessa uppgifter? 

Sadana hjalpprogram tillhandahalls ocksá av alla dator- och 

processortillverkare. Med dessa hjãlpprogram - assemblatorer - 

har man kunnat gã ênnu nãgot lângre fôr att underlátta program- 

merarens arbete. Programmeraren kan da skriva instruktionerna 

i en fórkortad operationskod, op-kod eller memokod, varefter 

assemblatorn tar hand om dversãttningen till maskinkod. Dess- 

utom kan lãgesnamn anvândas i stãllet fôr absoluta adresser, 

varefter man láter assemblatorn berãkna de resulterande adress- 

erna. Detta sãtt att skriva program kallas maskinãr program- 

mering eller assembler-programmering. 

Tillvadgagaéngssdttet blir féljande: Med hjdlp av tillverkarens 

assembler-manual, som innehaller en beskrivning av den aktuella 

datorns eller processorns instruktionsrepertoar samt regier fôr 

hur dessa instruktioner far sdttas ihop, skriver man ett pro- 

gram i form av op-koder. Detta program kallas kãllprogram. 

 



Ar programmet kort kan man Gversãtta op-koderna till maskinkod 

for hand (varje instruktion anges i assembler-manualen bade 

med sin op-kod och dess binãra och hexadecimala motsvarighet - 

maskinkoden). Det resulterande programmet kalias objektprogram 

och kan lãggas in i minnet med en eller flera POKE-instuktioner. 

Ar killprogrammet bara naégot stGrre adn “valdigt kort" lonar det 

sig att lA4ta assemblatorn gora dversadttningen. Forutom en kon- 

troll av programmets formella riktighet far man da dessutom ut 

resultatet pã en fil i precis den form man vill ha det, dvs som 

en eller flera POKE-instruktioner. 

Det tidigare exemplet med att lãgga ihop tva och tva far fol- 

jande utseende om det skrivs i form av op-koder: 

Program Kommentar 

LD A,2 ; ladda register A med 2 

ADD A,2 ; addera 2 till register A (result- 

atet sparas i A) 

LD (65408),A 3; ladda minnesadress 65408 med talet 

j register A 

Ett sâdant assembler-program dr betydligt lãttare att fôrstã 

(och att skriva) ãn maskinsprãksprogrammet i exempel 1 - trcts 

att programmet utfôr samma saker. 

En beskrivning av assemblerspraket finns i Z 80 Assembly 

Language Manual. 

 



ALLMAN BESKRIVNING 

Ett assembler-program adr ett program, som skrivs i form av 

forkortade operationskoder - op-koder - dar varje op-kod mot- 

svarar en maskininstruktion. Resultatet blir ett kãliprogram, 

som sedan skall Gversãttas tili lâmplig form av ett hjãlppro- 

gram - assemblator. Resultatet av Oversattningen (assemblering- 

en) fãs pa en fil i form av en eller flera POKE-satser och 

kallas objektprogram. (Ofta kallas sâvãl kãllprogram som objekt- 

program fôr assembler-program, eventuellt med tillágget kãll- 

kod eller objektkod). 

Precis som i BASIC bestãr ett assembler-program av ett antal 

rader med text. Vid assembler-programmering tillats bara en 

instruktion, dvs bara en sats per rad. Denna sats kan antingen 

vara ett direktiv till assemblatorn (en s k pseudoinstruktion) 

eller en maskininstruktion. Bestar satsen av en pseudoinstruk- 

tion, óversãtts den inte till maskinkod utan fungerar bara som 

en order till Gversa&ttningsprogrammet - assemblatorn. Bestar 

satsen av en maskininstruktion, mâste den skrivas i en bestâmd 

form med minst ett och upp till fyra ingâende element. 

Dessa element adr: Lage, operation, operander samt kommentar. 

Den aktiva delen i satsen - instruktionsdelen - bestar av en 

forkortad operationskod, eller op-kod, samt en eller flera 

operander. Op-koden dr en fórkortning av det fulistândiga 

operationsnamnet och beskriver pã kortast méjliga satt vad 

instruktionen innebãr. En instruktion kan till exempel se ut 

som: LD A,B. Op-koden LD star fôr Load (ladda) och A respektive 

B adr operander. Instruktionen betyder: Ladda register A med 

innehâllet i register B. Vid assembleringen kommer instruktionen 

att Gversdttas till maskinkoden 78H (H stãr fôr hexadecimal kod). 

Vid assembler-programmering av ABC 80 tillâter Z80-assemblatorn 

74 olika operationer och 25 olika operandtyper, som kan kombin- 

eras till 694 olika maskininstruktioner. En fulistândig be- 

skrivning av alla dessa instruktioner finner man i “Z80-Assembly 

Language Programming Manual". 

 



HUR ETT PROGRAM ANVANDS - START, INDATA, UTDATA 

Ett assembler-program anvânds vanligen som en subrutin till 

ett BASIC-program och anropas da fran BASIC-programmet med 

instruktionen CALL (u%) dar u% dr assembler-programmets start- 

adress. Ar assembler-programmet ett sjdlvstdndigt program 

startas programmet dven i detta fall med instruktionen CALL 

(u%). 
I bâda fallen mâste CALL anvândas som en funktion, dvs CALL 

medfér att en variabel tilldelas ett varde (hamtat fran Z80- 

processorns HL-register) vid âterhoppet fran assembier-pro- 

grammet. 

Varje program, och alltsa& aven assembler-program, behéver i 

regel nagon form av indata att arbeta med. Det finns i princip 

tva néjligheter fôr ett assembler-program att fa indata. Den 

ena metoden dr att 1&8ta anropsinstruktionen fôr med sig ett 

varde, som d& hamnar i Z80-processorns DE-register, genom att 

skriva anropsinstruktionen som CALL (u%, uy%). I denna instruk- 

tion ar u% startadressen och u7? det varde som laggs i DE-reg- 

istret. Den andra metoden dr att assembler-programmet hdmtar 

indata fran specificerad minnesadress. I detta fall mâste ônsk- 

ade indata ha lagrats i respektive minnesadress i ett tidigare 

skede - antingen av ett BASIC-program, som med instruktionen 

POKE har lagt ut data till Gnskad minnesadress eller manuellt 

genom att POKE anvdnts som ett kommando fGr att ldgga ut data 

till en ônskad minnesadress. 

I regel skall programmet ocksa producera nagon form av utdata. 

Analogt med ovanstdende kan aven detta ske pa i princip tva 

sãtt. Den ena méjligheten ar genom CALL-instruktionen som, i 

och med att den arbetar som en funktion, fdr med sig ett varde 

(hdmtat fran HL-registret) tillbaka, ex A% = CALL (u%). Den 

andra méjligheten adr att lata assembler-programmet ldgga ut 

data till Gnskad minnesadress, dar dessa utdata sedan kan 

hdémtas med PEEK-instruktionen. Da PEEK arbetar som en funktion 

kan hdmtningen ske sAvdl av ett BASIC-program som rent manuellt. 

Det dr viktigt att ha ovanstdende resonemang klart fir sig 

redan vid konstruktionen av assembler-programmet, da det i 

regel gãller att fã till stand ett fungerande samarbete mellan 

ett BASIC-program och ett assembler-program. For en ndrmare 

beskrivning av PEEK, POKE och CALL hadnvisas till ABC 80°s bruks- 

anvisning, sid 44-45 samt sid 58-60. 

 



HUR ETT PROGRAM AR UPPBYGGT 

Ett assembler-program bestãr av en féljd av satser, som till- 

sammans formar ett program. Fér att programmet skal] kunna as- 

sembleras (Sversittas) maste vissa direktiv till assembtatorn 

finnas med. Dessutom ar det férdelaktigt att forse kallprogram- 

met med inledande kommentarer, namn pa programmet, etc for att 

man dven i framtiden skal? kunna veta vad det dr fdr program 

och vad det ar fôr speciellt med programmet. Vanligen dr det ju 

sã att man sparar programmet pã en fil, som man kanske inte 

tittar pã sã ofta. Att gúra om samma program en gang till efter 

ett halvãr bara for att man slarvat med dokumentationen dr inte 

roligt. Efter de inledande kommentarerna foljer ett eller flera 

direktiv till assemblatorn. Ett sâdant direktiv dr absolut nõôd- 

vandigt - nâmligen informationen om var programmet skall place- 

ras i minnet. Om man vill att programmets startadress skall 

vara 65408 ser instruktionen ut s& hdr: ORG 65408. Man maste 

naturligtvis se till att startadressen refererar till en till- 

laten ledig plats i minnet (se ABC 80°s bruksanvisning, sid 50). 

Dãrefter fdljer den aktiva delen av programmet. Givetvis kan 

pseudoinstruktioner (direktiv till assemblatorn) ingã dven i 

denna del. Den aktiva delen av programmet avslutas ldmpligen 

med op-koden RET, som medfdr ett returhopp till det anropande 

BASIC-programmet. (Anvânds assembler-programmet sjdlvstandigt, 

medfor RET att koérningen avslutas). Dadrefter avslutas assembler- 

programmet med pseudoinstruktionen END som talar om att pro- 

grammet dr slut. Assemblatorn ignorerar allt som star efter 

END. 

 



RADFORMAT 

Varje rad i ett assembler-program maste skrivas i en bestdmd 

form med upp till fyra ing&ende element (eller falt}. Dessa 

element dr: Lage, cp-kod, operand eller operander samt kommen- 

tar. 

Exempel pa en fullstdndig rad: 

Lage Op-kad Operander Kommentar 

HIT: SBC HL, BC ; Berãkna resten 

Lãiget (HIT) anvânds fôr att man skall kunna referera till raden. 

Lagesfaltet kan antingen anvandas fôr ett rent lage, dvs en 

hoppadress som kan refereras till, eller fGr en symbol som da 

star for ett bestadmt numeriskt varde. Aven symbolen kan natur- 

ligtvis refereras till. Ett lage eller en symbol maste alltid 

fúljas av kolon om det inte star JTangst till vadnster i raden. 

(Se dven "Symboler och Lãgen”" pã sidan 10 fôr ytterligare in- 

formation). 

Nãsta fãlt adr avsett fôr operationskoden. Op-koden far inte 

skrivas ladngst ut till vanster pa raden utan maste da fbregas 

av minst ett mellanslag. Inleds raden med ett lage máste dven 

ji detta fall op~koden avskiljas med minst ett mellanslag. 

Direfter féljer operandfdltet som adven detta maste avskiljas 

fran fôregâende fãlt med minst ett mellanslag. Operanderna av- 

skiljs sinsemellan med ett kommatecken. 

Det sista faltet pad raden &r kommentarfãltet som alltid máste 

inledas av ett semikolon. Kommentarfadltet far skrivas var som 

helst pã raden - dock allitid som sista falt. Kommentaren dr en- 

bart till for att manniskan/programmeraren lattare skall fôrstã 

vad programmet gôr och ignoreras helt av assemblatern. 

Alla dessa delar behdver inte finnas med pa varje rad i pro- 

grammet. Kommentarer och ldgen kan alltid utelâmnas. Dessutom 

finns det vissa operationskoder som inte har nagra operander. 

Det dr dven tillatet att skriva rader som bara innehailer en 

kommentar och/eller ett lage. Rader med enbart kommentarer kan 

manga gânger vara praktiska fôr att bdeskriva ett helt program, 

eller avsnitt av program. 

 



PSEUDOINSTRUKTIONER 

Som tidigare namnts bestãr ett assembler-program inte bara av 

maskininstruktioner. I programmet ingãr dven nédvdndiga direktiv 

till assemblatorn, s k pseudoinstruktioner. Dessa pseudoinstruk- 

tioner Oversdatts inte till maskinkod utan anvands bara fôr att 

styra Gversadttningsprogrammets arbete. 

I ABC 80 assemblatorn ingãr fdljande pseudoinstruktioner: 

ORG nn 

EQU nn 

END 

DEFB n 

DEFB 's' 

DEFW nn 

DEFS nn 

DEFM 'ss' 

Laddar assemblatorns adressraknare (Location counter) 

med vãrdet nn. ORG anvânds fôr att ange programmets 

startadress. (Observera att startadressen maste vara 

tillaten - se ABC 80°s bruksanvisning, sid 50). 

Ger symbolen som stãr i lãgesfãltet vãrdet nn. EQU 

anvands for att definiera konstanter i programmet. 

Markerar slutet pa programmet. Assemblatorn ignorerar 

allt som star efter END. 

Reserverar en byte i minnet och laddar den med vãrdet 

n. Den reserverade byten far den adress som just da 

anges av adressrdknaren. 

Reserverar en byte i minnet och laddar den med ASCII- 

representationen av tecknet 's'. (Specialfall av ovan 

staende). Den reserverade byten far den adress som 

just da anges av adressrdknaren. 

Reserverar tvã bytes i minnet och laddar dessa med 

vardet nn. Observera att den minst signifikanta byten 

lagras fôrst i minnet. Den fôrsta reserverade byten 

fãr den adress som just dã anges av adressrãknaren 

och den andra reserverade byten samma adress+1. 

Reserverar nn bytes i minnet utan att ge nagot varde. 

Den forsta reserverade byten far den adress som just 

da anges av adressrdknaren, den andra reserverade 

byten far n&stfoljande adress, osv. 

Reserverar lika manga bytes i minnet som det finns 

tecken i stângen 'ss' och laddar dessa med ASCII- 

representationen av tecknen. Om strdngen skall inne- 

halla apostrofer maste dessa dubbeltecknas. T ex: 

 



SAG: “HEJ" skrivs som 'SAG: "HEJ"'. Strângen fãr 

innehaélla max 16 tecken. Den forsta reserverade 

byten far den adress som just da anges av adress- 

radknaren, den andra reserverade byten far nastfolj- 

ande adress, osv. 

Pseudoinstruktionerna fãr ha lãgen och kommentarer precis som 

alla andra satser. EQU-instruktionen har ingen effekt om den 

inte har ett lage (eller symbol). 

 



SYMBOLER OCH LAGEN 

Den beteckning som skrivs i lagesfaltet pa en rad kallas for 

en symbol eller ett lage. I bdada fallen representerar beteck- 

ningen ett 16-bitars heltal. Om man kallar beteckningen for 

en symbol eller fdr ett lage beror pa hur den anvânds. Det 16- 

bitars heltal som beteckningen representerar kan nâmligen vara 

antingen en adress till nagot stdlle i minnet, och dr da ett 

lage, eller en numerisk heltals-konstant, och ar da en symbol. 

For sjãlva beteckningen gáller samma restriktioner och begrep- 

pen symboleller lage kan d& betraktas som synonyma. 

En symbol far besta av 1 - 6 tecken. Det fdrsta tecknet maste 

vara en bokstav och de Gvriga far vara bokstdver, siffror eller 

nãgot av tecknen understreck ( _ ) eller fragetecken ( ? ). 

Som bokstáver rãknas A-Usamt E och ti (se dven "Stora och sma 

bokstadver" p& sid 14). Symbolerna far inte innehãlla mellanslag 

(blanktecken). 

Exempel pa tillatna symboler: 

PROG1 
KLART? 
DEL 1 

For att en symbol skal] kunna anvandas maste den definieras. 

En symbol definieras genom att den star i lagesfdltet pa en rad. 

Symbolen maste borja i fdrsta positionen pa raden om den inte 

foljs av ett kolon (:). En symbol far bara definieras pa ett 

stdlle i ett program. ForsGk att definiera en symbol pa fiera 

stallen resulterar i felutskrift. (Symbclen far givetvis an- 

ropas hur manga ganger som helst). 

I assemblatorn finns en rdknare som kallas adressraknare (Lo- 

cation Counter). Den anvands fGr att halla reda pa den aktuella 

adressen i minnet. Nar ett lage definieras tilldelas lãget det 

varde, som just da anges av adressradknaren. Om en rad ser ut 

som: PROG1 ORG 65408 ; bôrjan av berãkningen 

kommer beteckningen PROG1 (allts& ladget) att tilldelas vardet 

65408, som dr adressen till programmets borjan. Om beteckningen 

i lãgesfáltet adr en symbol, som star fdr en konstant so t ex 

KONST EQU 73 ; fôrsta konstant 

kommer beteckningen KONST (alltsã symbolen) att tilldelas 

vãrdet 73. 
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Fôrutom de symboler som definieras i programmet finns det en 

sdrskild symbol, sol ({{) som alltid har samma varde som det 

aktuella vardet i adressraknaren. Denna symbol kan anvandas 

nar man vill referera ett antal bytes framãt eller bakãt i 

programmet. 

Beteckningen i ldgesfadltet, som kan vara en symbol eller ett 

ldge, representerar ett 16-bitars bindrt heltal. Detta heltal 

kan antingen betraktas som ett positivt heltal mellan 0 och 

65535, eller som ett heltal i 2-komplementar form mellan 

-32768 och 32767. Eftersom assemblatorn inte bryr sig om over- 

flow vid addition eller subtraktion spelar det ingen roll hur 

man ser pa talen. S& lange man haller sig inom talomradet 

-32768 till 65535 kommer resultatet att bli riktigt. (Precis 

samma regler gdller ju ãâven fôr heltal i ABC 80-BASIC). 

Det finns en grdns fOr hur manga symboler eller lagen som far 

finnas i ett program. Denna grans beror pd hur stort minnet ar 

och pa vilken version (kassett eller flexskiva) av assemblatorn 

som anvânds. Se "Begrânsningar - kassettversionen", sidan 18, 

respektive "Begransningar - flexskiveversionen", sidan 38. 

 



UTTRYCK 

I manga instruktioner fdérekommer uttryck som operander. Ett 

uttryck (expression) kan i det har sammanhanget besta& av en 

enda term eller av flera termer atskilda av operatorer. En 

term kan vara en konstant eller en symbol. Fôljande operatorer 

ar tillatna: 

Prioritet Operator Betydelse Exempel 

1 - negation -2 

2 * multiplikation 2*VARDE 

2 division TAB/8 

3 + addition A+B 

3 - subtraktion BRUTTO-RABATT 

Prioriteringen (dvs rangordningen) mellan operatorerna ar pre- 

cis samma som vid vanlig skolmatematik, dvs fôrst utfôrs nega- 

tion, dadrefter multiplikation och division och slutligen addi- 

tion och subtraktion. Vid samma prioritet utfôrs operationerna 

fran vanster till hdger. Berdkningsgangen kan dndras med paren- 

teser, varvid uttrycket inom parenteser behandlas férst, precis 

som vanligt. Observera dock att ett uttryck som ar helt om- 

slutet av parenteser betecknar en minnesadress. Exempelvis 

betyder 65408 vardet 65408 medan (65408) betyder vardet som 

finns pa adress 65408. 

Ett uttryck far inte innehélla mellanslag (blanktecken) eller 

kommatecken eftersom dessa tecken anvânds fôr att avskilja 

fálten pã raden. 

Uttrycken behandlas precis som heltalsuttryck i ABC 80-BASIC. 

Detta innebãr bl a att man inte far overflow vid addition eller 

subtraktion. (Detta léser de tidigare antydda problemen med ne- 

gativa och positiva tal). Det innebãr ocksã att tecknet " / " 

star for heltalsdivision, dvs eventuella decimaler huggs av. 

5/3 blir alltsa 1. 

Allt detta kan lata komplicerat. Den som adr ovan vid rãkning 

med 2-komplementãra tal kan dock trôsta sig med att man ji prak- 

tiken inte marker nagonting av allt detta. Uttrycket far helt 

enkelt de vdrden man vdntar sig. 

Ett uttryck behôver givetvis inte innehãlla nâgra operationer. 

De allra flesta uttryck som ingêr i ett program bestar i sjdlva 

verket av en ensam konstant eller symbol. 

 



KONSTANTER 

Som tidigare nãâmnts fár ett uttryck innehália konstanter. Dessa 

kan vara av tvã typer - numeriska konstanter och teckenkonst- 

anter. En numerisk konstant dr helt enkelt ett heltal skrivet 

i nâgon Tâmplig bas. En teckenkonstant dãremot dr ASCII-repres- 

entationen av ett tecken. 

Numeriska konstanter 

Assemblatorn kan hantera tal som ar skrivna i flera olika tal- 

sytem (olika baser). Det dr mânga gânger praktiskt att utnyttja 

denna môjlighet fôr att gôra programmet lãttare att fôrstã. Det 

ar t ex ofta ldmpligt att skriva tal som skall ing& i logiska 

operationer i binãr form. Det àr dã lãttare att se vilka bitar 

som páverkas. 

Ett tal bestdér av en fôljd av siffror. Inte bara siffrans valor 

utan aven dess plats i talet har betydelse fôr vardet av talet. 

Normalt sett uppfattar vi detta positionssystem som helt natur- 

ligt. Man fôrvaxlar t ex aldrig 25 med 52. Ndr man skall ut- 

nyttja andra talsystem med andra baser dn 10 kan det vara bra 

att veta hur det hdr med baser och positionssystem egentligen 

fungerar. Skriver man 352 i ett talsystem med basen 10 (dvs 

precis som vanligt) betyder det 3 x basenhositionen + 5 x basen 

POS , 2 x basP°S vilket blir 3.x 102 + 5x 10! +2 x 400 = 352. 
(Positionerna rãknas frân húger till vânster med bôórjan vid 

noll). Precis p& samma satt far man vardet av tal som skrivits 

i andra baser. Det hexadecimala talsystemet har basen 16 vilket 

innebãr, att om 352 i exemplet ovan fran borjan hade skrivits 

hexadecimalt, dvs 352H hade vardet varit 3 x 16° +5 x 16! + 

2x 16° = 1618 decimalt. Nar man skal? skriva tal hexadecimalt 

radcker de vanliga siffrorna inte till darfor fyller man pa med 

A, B, C, D, E och F fOr att n& upp till 15. Det oktala talsys- 

temet har basen 8 och bestar darfor bara av siffrorna 0-7, 

medan det bindra talsystemet har basen 2 och féljdaktligen bara 

bestaér av nollor och ettor. 

Ett tal maste alltid inledas med en siffra, som eventuellt kan 

vara en inledande nolla. Talet fãr fôljas av en bokstav, som 

anger i vilken bas talet dr skrivet. Uteldmnas bokstaven tolkas 

talet som decimalt (bas 10). 

 



Foljande baser dr tillêtna: 

Bas Bokstav 

2 (binãrt talsystem) B 

8 (oktalt talsystem) 0 eller 0 

10 (decimalt talsystem) Deller ingen 

16 (hexadecimalt talsystem) H 

Exempel: Talet 217 kan skrivas pa féljande satt: 

11011001B, 3310, 331Q, 217D, 217, OD9H 

OBS: Om den inledande nollan i OD9H uteldmnas kommer D9H att 

tolkas som ett symbolnamn. Detta resulterar antagligen i fel- 

utskriften “Odefinierad symbol". 

Teckenkonstanter 

En teckenkonstant bestar av ett ASCII-tecken omgivet av apostrof- 

er. Vãrdet av en teckenkonstant dr Jika med tecknets ASCII- 

representation. 

Exempel pá teckenkonstanter: 

Konstant Varde 

‘A' 41H 

‘a! 61H 

4 31H 

4" 34H 

Observera att citationstecken inte dubbeltecknas om de ingir i 

en teckenkonstant. 

Stora och smã bokstãver 

Assemblatorn skiljer normalt inte mellan stora och smã bok- 

stdver. Det finns tre undantag fran denna regel: 

1) teckenkonstanter 

2) tecken i en DEFB-sats 

3) tecken i strangen i en DEFS-sats 

Detta innebdr att satserna 

HiT Ld A,OFH 

och 

hiT LD a,0fH 

tolkas helt lika avy assemblatorn. Diremot betecknar 'A! vãrdet 

41H medan ‘a‘ betecknar vãrdet 61H. 
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ALLMANT OM ASSEMBLATORN 

Assemblatorns uppgift dr att Sversatta ett program som ar skri- 

vet i assembler, dvs i form av op-koder, till maskinkod. Detta 

kallas assemblering. Det program som skall Sversdttas (assemble- 

ras) kallas kãllprogram, medan det Gversatta programmet kallas 

objektprogram. 

Innan ett program kan assembleras mâste det matas in och sparas 

pa en fil. Detta gôrs láttast med hjaãlp av programmet EDITOR 

(se sid 20), men kan Aven gdras enligt en annan metod ( se 

sid 19). 

Assemblatorn dr ens k tva-pass assemblator. Detta innebdr, att 

assemblatorn laser kadllprogrammet tva ganger. I fdrsta passet 

6versdtts alla instruktioner, vilka dven kontrolleras med av- 

seende pa formell riktighet. I det andra passet berdknas alia 

relativa adresser. Om kãllprogrammet finns pa kassett bor det 

dãrfôr vara lagrat tvã gânger efter varandra (vilket sker auto- 

matiskt nar programmet EDITOR anvands fôr att lagra kãllpro- 

grammet). 

Assemblatorn finns i tva versioner. En kassett-version och en 

flexskive-version. Har kommer narmast kassett-versionen att be- 

skrivas. Skillnaderna mellan flexskive-versionen och kassett- 

versionen beskrivs i appendix A, sid 34. 

Som utdata ger assemblatorn dels ett objektprogram och dels en 

utskrift av programmet p& bildskarmen. Denna utskrift kallas 

programlista. I flexskive-versionen skrivs objektprogrammet ut 

direkt pa en fil. Detta innebadr, att programmen kan vara i 

stort sett obegrdnsat stora. I kassett-versionen ddremot sparas 

objektprogrammet i minnet tilis att assembleringen dr klar. Ddr- 

efter skrivs det ut pa kassetten. Detta begrdnsar programmets 

storlek till ca 300 rader. I kassett-versionen erhalis program- 

listan pã bildskãrmen och i flexskive-versionen kan program- 

Tistan dessutom erhallas som en fil. 

OBS: De felutskrifter som erhãllis av assemblatorn hanvisar 

till appendix 8. 

 



Handhavande, kassett-versionen 
  

Kassett-versionen av ABC 80-assemblatorn bestar av tva delar. 

Dels sjãlva programmet, ASMCAS och dels en fil, ASMCON, som 

ligger omedelbart efter ASMCAS pa kassetten. 

Nar ett kdllprogram, som dr lagrat pa en fil pa kassett, skall 

assembleras, blir tillvadgagangssdttet foljande: 

1. Ladda in assemblatorn till ABC 80"s minne. Fôljande metod 

dr láttast att anvânda: Spola tillbaka kassetten till 

bôrjan av programmet ASMCAS. Skriv daãrefter RUN ASMCAS 

(eller RUN CAS:), varefter fôrst programmet ASMCAS lases 

in, vilket i sin tur omedelbart lãser in filen ASMCON. Nãr 

inlãsningen àr klar, kommer fôljande att visas pá bild- 

skarmen: 

ABC 80 assembler 

Vad skall] listas pá skãrmen? 
  

H = hela programmet 

F = endast felaktiga rader 
  

? 

Efter att man svarat H eller F och tryckt pa RETURN visas 

filjande: 

Tryck pa RETURN nar bandspelaren ar klar for PASS 1 
  

Lãgg i kassetten med kadllprogrammet s& att bandet star vid 

bórjan av kãllfilen. Dãrefter kan man trycka p& RETURN, var- 

vid assembleringen bôrjar. 

I och med att ABC 80-assemblatorn dr en tva-pass assemblator 

kommer kãllprogrammet att lãsas tvã gânger. Ar kãllprogram- 

met lagrat med kommandot CSAVE av programmet EDITOR ar kall- 

programmet automatiskt lagrat tva ganger efter varandra, sa 

att inga speciella atgarder behdver vidtagas mellan passen. 

Ar kadllprogrammet daremot bara lagrat en gâng pá kassetten 

mâste kassetten spolas tillbaka till bórjan av kãllprog- 

rammet innan pass 2 kan pâábôrjas. 

OBS: Om fel upptacks under pass 1 kommer pass 2 inte att 

utfôras. 

OBS: De felutskrifter, som fas av assemblatorn, hãnvisar 

till appendix B. 

 



Nãr assembleringen slutfôrts frãâgar assemblatorn om man vil? 

att objektprogrammet skall lagras pã en fil. Vill man det sã 

mâste man sãtta i den kassett som man vill att objektprogram- 

met skall sparas pá och sãtta bandspelaren pã inspelning. 

Efter att man talat om vad objektfilen skall heta, och tryckt 

pad RETURN, spetas objektprogrammet in. Objektprogrammet dr nu 

lagrat pá kassetten i form av en eller flera POKE-satser med 

borjan vid den ônskade minnesadressen (assembler-programmets 

startadress), dvs lagrat som ett Basic-program. 

Vill man kôra objektprogrammet mâste man ladda in detta i 

ABC 80°s minne precis pa samma satt som med ett vanligt BASIC- 

program - allts& med kommandot LOAD filnamn (alternativt LOAD 

CAS:). Detta resulterar i att objektprogrammet, som har formen 

av en eller flera POKE-satser, laddas in i minnet som ett BASIC- 

program. Kôr man detta BASIC-program medfôr POKE-satserna att 

maskinkoden laddas in i minnet med bórjan vid assembler-program- 

mets startadress. Maskinkodsprogrammet kan sedan anropas med 

CALL (u%), dãr u% dr programmets startadress. (Se aven "Hur ett 

program anvânds - Start, Indata"). 

Detta kanske lâáter lite rórigt, men studera exemplet pa sid 36 

sã klarnar det sãkert. 

Objektformat 

Resultatet av assembleringen blir ett objektprogram med maskin- 

instruktioner lagrade i form av en eller flera POKE-satser. Ma- 

skininstruktionerna àr alltsã skrivna i maskinkod som POKE-sat- 

sen lágger in i minnet nãr den utfôrs. POKE-satsen, eller POKE- 

satserna, àr fôrsedda med radnummer och bildar dãrfôór ett litet 

BASIC-orogram. Dessa rader kan numreras om och sedan lággas in 

i ett stôrre BASIC-program med kommandot MERGE. 

Exempel: 

Pa filen UTSUB. BAS finns ett objektprogram som skall anvandas 

av BASIC-programmet PROG. Objektprogrammet skall liggas in med 

borjan pa rad 1000 i programmet PROG: (I programmet PROG har 

man laémnat plats for objektprogrammet). Det resulterande pro- 

grammet skall kallas HELPROG. Tillvdgagangssdttet blir féljande: 

1. LOAD UTSUB. BAS laddar objektprogrammet i minnet 

2. REN 1000, 10 numrerar om raderna sã att de placeras 

pa Gnskad plats i PROG. 
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. 3. MERGE PROG laddar in programmet PROG och kopplar ihop 

det med det omnumrerade UTSUB, BAS. 

4. SAVE HELPROG sparar det fardiga programmet HELPROG. 

Begrânsningar - kassettversionen   

For kassettversionen i 16K-minne gãáller fõôljande begrãnsningar: 

1. Symboler far vara maximalt 6 tecken lânga. 

2. Det far finnas hôgst 50 symboler i ett program. 

3. Det far sammanlagt finnas hôgst 5 st ORG eller DEFS -satser 

i ett program. 

4. Objektprogrammet fãr maximalt bli 500 bytes Tângt. 

5. Maximal radlangd ar 78 tecken. 
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ATT SKAPA EN KALLFIL UTAN STOD AV TEXTREDIGERINGSPROGRAM 

Det finns en mojlighet att skapa kallfiler direkt med ABC 30, 

trots att ABC 80 bara tillater formellt riktiga BASIC-rader. 

Man far dã lãgga assembler-raderna som text-data i en datafil. 

Dessa text-data kan lãsas in pã filen med direkta kommandon, 

men det dr oftast ldmpligare att fôrst qgõra ett program som 

sedan ldser in text-data pa filen nar programmet kérs. Da ar 

det betydligt lãttare att redigera texten om man upptdcker, att 

man skrivit fel. For inldsning pa filen bôr man anvânda den 

korta versionen av PRINT - alltsa semikolon (;) - och den korta 

versionen av citationstecken - alltsã apostrof ('). Annars ske- 

pas datafilen pa samma sdtt som i BASIC. 

Exempel: Lat oss skapa en kallfil med assembler-programmet 

ORG 65408 ; Kort prov 

LD HL,999 

JP LAGE 

STOPP: RET 

LAGE: JP STOPP 

END 

Vi gôr dã fôljande program: 

10 PREPARE “CAS:KP“ ASFILE 1 

20 541º ORG 65408 ; Kort prov' 

30 ;H1' LD HL,999' 

49 ;1' JP LAGE! 

50 ; 41! STOPP:RET' 

60 ; HI'LAGE: JP STOPP! 
70 ;H1' END' 

80 CLOSE 1 
90 END 

Satt i den kassett som kãllfilen skall lagras pá och sãtt band- 

spelaren pã inspelning. Kôr sedan programmet genom att skriva 

RUN och trycka pã RETURN. Kallfilen bôr lagras tvá gânger efter 

varandra, s& skriv RUN och tryck p& RETURN en gang till. Kãll- 

programmet adr nu lagrat pa en fil med namnet KP. Kãliprogrammet 

kan assembleras precis nã samma sãtt som om det hade skrivits 

med hijãlp av textredigeringsprogrammet EDITOR. Se tillvagagangs- 

sattet i exemplet pã sid 29, fr o m "Assemblering". (Kôrs pro- 

grammet skall det ge resuitatet 999). 
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EDITOR ~ ETT TEXTREDIGERINGSPROGRAM FUR ABC 80 

I ABC 80 finns goda méjligheter att skriva och redigera BASIC- 

program med hjãlp av kommandona ED, LIST, LOAD och SAVE. ABC 30 
kontrollerar dã hela tiden att det som skrivs dr tillatna BASIC- 
rader. Detta gôr att kommandona inte kan anvindas for att redi- 

gera annan text, t ex brev eller assembler-program. 

EDITOR ar ett program, som kan anvândas fôr att redigera all 

slags text. Texten kan sedan sparas som en datafil, antingen pá 
kassett eller pã flexskiva. Dessutom kan texten skrivas ut pa 

skrivare.
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BRUKSANVISNING - EDITOR 

Att kora programmet 

1. Satt i kassetten, spola tillbaka bandet till bórjan och 

tryck pá PLAY pa bandspelaren. 

2. Skriv RUN EDITOR (elter RUN CAS:) och tryck pa RETURN 

(Ligger programmet EDITOR lagrat pã flexskiva skriver man 

bara RUN EDITOR och trycker pã RETURN). 

Nar texten EDIT visas Dá bildskãrmen kan man borja skriva in 

rader. 

Att mata in rader 

Texten skal] matas in radvis som ett BASIC-program. Varje rad 

maste ha ett nummer, som skal] sta frdmst pa raden. Det mâsie 

aven finnas ett mellanslag mellan radnumret och sjdliva texten 

(om det skulle saknas sdtter programmet dit det). Observera att 

EDITOR inte Gversadtter smã bokstãver till stora och inte ândrar 

antalet mellanslag (blanktecken) mellan orden. Det kan darfor 

sta vad som helst pa raderna. 

Tangenterna < och CTRL-X har samma funktion som vanligt, dvs 

< tar bort det senast skrivna tecknet och CTRi-X tar bort hela 

raden. 

Automatisk radnumrering 

Kommandot AUTO n 

ger automatisk numrering av raderna. Efter varje inmatad rad 

skrivs ett nytt radnummer ut som adr lika med numret pa den 

sista raden + n. Numreringen avbryts genom att man enbart trycker 

pa RETURN, dvs en rad utan nagon text. 

Exempel: (Det som dr understruket dr skrivet av programmet). 

200 Precis som jag trodde. Jag hoppas RETURN 

AUTO 20 RETURN 

229 verkligen att han inte fortsdtter RETURN 

0 pa det hdr sadttet. Det kan aldrig RETURN 

O vara bra att jamt halla pa med RETURN 

RETURN Pm 
T
h
 
I
M
 

So
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Att ta bort rader 

En rad kan raderas genom att man skriver radnumret foljt av 

RETURN. Vill man dãremot ta bort flera rader &r det bekvimare 

att anvdnda kommandot DEL (Delete/ta bort). 

DEL ni-n2 

tar bort alla rader fran och med rad nummer nl t o m rad nummer 
n2. Det dr ocksaé tillatet att skriva DEL -n2, varvid alla rader 
t o m rad nummer n2 tas bort, DEL nl- , varvid alla rader fran 
och med rad nummer ni tas bort, eller DEL n, varvid rad nummer 
n tas bort. 

Att redigera rader 

En rad kan redigeras med kommandot 

EOD n , dar n ãr radnumret 

Detta gar till pad samma sãtt som vid redigering med ABC 80s 

redigeringsfunktioner (se ABC 80°s bruksanvisning). 

Att skriva ut texten pa bildskarmen 

Det finns tvd kommandon fôr att skriva ut texten pá bildskãrmen. 

Kommandot LIST skriver ut hela raderna med radnummer, och kom- 

mandot DIS skriver ut raderna utan radnummer. Bada kommandona 

fungerar som ABC 80"s LIST-kommando (se ABC 8075 bruksanvisning). 

Att skriva ut texten pã skrivare 

Ingar en skrivare i systemet kan texten dessutom skrivas ut pa 

skrivaren med kommandona PLIST (med radnummer) och PDIS (utan 

radnummer). Se sid 34, 

Att numrera om raderna 

Raderna i texten kan numreras om med kommandot REN. Detta fun- 

gerar pd samma sdtt som ABC 80°s REN-kommando (se ABC 8075 

bruksanvisning). 

 



Att spara text 

Texten som finns i minnet kan sparas pá kassett eller flex- 

skiva med kommandot: 

SAVE filnamn.filtyp 

Texten kommer dã att sparas rad fôr rad (med radnummer) pã 

filen filnamn. (Se âven "Att spara assembler-program"). 

Att hâmta in text 

Text som sparats med SAVE kan hâmtas in igen med kommandot: 

LOAD filnamn.filtyp (alternativt LOAD CAS:) 

Det gar givetvis ocksã att lãsa in textfiler som skapats pá 

annat sãtt, t ex BASIC-program som sparats med LIST fiinamn. 

(Se dven "Att hamta in text som lagrats utan radnummer"). 

Kommandot: 

MERGE filnamn.filtyp 

hâmtar in texten fran filen filnamn utan att den gamla texten 

tas bort. Om det finns en rad med samma nummer bade pa filen 

och i minnet kommer raden fran filen att anvdndas. 

OBS: Filer, som skapats pa annat sadtt adn med programmet EDITOR, 

kan inte himtas in (till EDITOR) om de lagrats med kommandot SAVE. 

Att bórja om fran borjan 
  

Kommandona NEW eller SCR tar bort alla inmatade rader. 

Att avsluta_ korningen 

En editering avslutas med kommandot BYE, varvid programmet frâgar 

Har du sparat filen (JA/NEJ)? 

Det adr inte môjligt att lãmna programmet EDITOR fôrrãn man svarat 

JA p& den fragan. (Man kan naturligtvis alltid avbryta kérningen 

med dverordnade ABC 80-kommandon, som t ex CTRL-C). 

Att spara assembler-program 

Assembler-program som skall behandlas av Editorn skall sparas 

utan radnummer och helst tvã gânger efter varandra. Detta górs 

automatiskt med kommandot 

CSAVE filnamn 
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som sparar programmet pá kassett precis som assemblatorn vill 

ha det. 

Skall programmet sparas pa flexskiva anvdnds kommandot: 

DSAVE filnamn 

som ocksã sparar programmet utan radnummer. 

Att hâmta in en text som lagrats utan radnummer 
  

En text, eller ett assembler-program, som lagrats utan rad- 

nummer kan hâmtas in med kommandot: 

CLOAD filnamn 

som medfôr att radnummer lãggs till raderna. Raderna numreras 

dã 10, 20, 30, ..... osv.. 

Observera: Om programmet EDITOR anvands for att redigera pro- 

gram som skall assembleras med ABC 30-assemblatorn, far raderna 

vara maximalt 78 tecken lânga (exk] radnummer). 

 



KOMMANDOLISTA - EDITOR 

AUTO n 

DEL (nl - n2) 

ED n 

LIST (nl - n2) 

DIS (nl - n2) 

PLIST (nl - n2) 

POIS (nl - n2) 

REN nym 

SAVE filnamn.filtyp 

LOAD filnamn.filtyp 

MERGE filnamn.filtyp 

NEW 

SCR 

BYE 

Specialkommandon 

CSAVE filnamn 

DSAVE filnamn 

CLOAD filnamn 
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Automatisk radnumrering med intervallet n. 

Tar bort rader. 

Fôr redigering av en rad. 

Skriver ut texten pa bildskarmen med rad- 

nummer. 

Skriver ut texten pa bildskarmen utan rad- 

nummer. 

Skriver ut texten pá skrivaren med rad- 

nummer. 

Skriver ut texten pa skrivaren utan rad- 

nummer. 

Mark! (nl - n2) i 

kan betyda: nl, 

ovanstâende kommandon 
  

nil-, -nl, ni-n2. 
  

Numrerar om raderna med intervall n med 

borjan fran rad m. 

Sparar texten pã en fil med radnummer. 

Hémtar in text fran en fil. 

Hdmtar in text fran en fil utan att ta bort 

den gamla texten. 

Tar bort alla rader. 

Avslutar kôrningen 

Sparar en text (ett program) utan radnummer 

tva gânger efter varandra pá kassett. 

Sparar en text (ett program) utar radnummer 

pa flexskiva. 

Hâmtar in en text utan radnummer fran kas- 

sett eller fiexskiva och lãgger automatiskt 

till radnummer. 
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Specifikationer: 

EDITOR"Ss storlek: ca 9000 bytes 

Maximal radlangd: 78 tecken (exkl radnummer) 

Maximalt antal rader: 300 (se nedan) 

Tillâtna radnummer: 1 - 32000 

Den totala mângden text som ryms i minnet beror pa hur mycket 

minne som finns och pã om det finns flexskiveenhet ansluten. 

I en "naken" ABC 80 (16K byte minne, ingen flexskiveenhet)ryms 

ca 4500 tecken vilket motsvarar en maskinskriven A-4 sida (fylld). 
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EXEMPEL PA ANVANDNING AV ABC 80-ASSEMBLATORN (kassett-versionen) 

I detta exempel skall vi visa ett kort program som far bildskãr- 

men att blinka. Observera att det finns tvã metoder fôr att skapa 

en kdllfil (se sid 19). 

Vi bórjar med att skapa ett kallprogram med hjãlp av programmet 

EDITOR. Programmet skall se ut sã hãr: 

ORG 65408 

LD HL,7COOH 

LD BC,400H 

BR: SET pt) 

CPI 

RET PO 

JR o 

Sãtt nu i Kassetten med programmet EDITOR och spola tillibaka 

bandet till bérjan. Tryck sedan pa PLAY. (I exemplet nedan skri- 

ver ABC 80 ut alflt som dr understuket). 

ABC 80 

RUN EDITOR (ertef RUN CAS:) RETURN 
| 

Found EDITOR.BAC 

  

(Om resultatet blir ERR 21 - gôr om samma sak igen) 

EDIT 

AUTO 10 - RETURN 

10 ORG 65408 ; Programmet BLINK RETURN 

20 LD HL,7COOH RETURN 

30 LD BC,400H RETURN 

40 BR: SET 7, (HL) RETURN 

50 CPI RETURN 

60 RET PO RETURN 

70 JR BR RETURN 

80 ENS RETURN 

36 RETURN 
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Yi skall nu spara kallprogrammet pa en fil pá kassett. Satt 

dãrfôr in en kassett i bandspelaren och stãll in den fôr in- 

spelning. Sedan ger vi kommandot: 

CSAVE BLINK RETURN 

EDITOR 

Vi har nu lagrat kãllprogrammet och kallat det fôr BLINK. Vi 

ar nu klara med editeringen och skriver darfor: 

BYE RETURN 

Har du sparat filen? (JA/NEJ)? JA RETURN 
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Assemblering 

Sdtt nu i kassetten med assemblatorn och spola tillbaka bandet 

till strax innan bôrjan av programmet ASMCAS: Tryck ddrefter ned 

PLAY pã bandspelaren och skriv: 

RUN ASMCAS (eller RUN CAS:) RETURN 

Found ASMCAS.BAC 

(Om resultatet blir ERR 21 - gér om samma sak igen} 

Efter en titen stund har assemblatorn laddats in i minnet och 

fôljande visas pã bildskãrmen: (som tidigare innebãr understryk- 

ningar att ABC 80 skrivit) 

ABC 80 assembler 

Vad skall listas pã skãrmen 
  

H = hela programmet 

F = endast felaktiga rader 

2 H RETURN 

Tryck pá RETURN nãr bandspelaren àr klar 

For PASS 1 

Innan vi kan trycka pã RETURN máste kassetten med kãllfilen 

sattas in i bandspelaren. Glóm ej att spola tillbaka bandet 

sã att det star vid bôrjan av kãllfilen. Tryck sedan ned PLAY 

pá bandspelaren. Dãrefter kan vi trycka ned RETURN: 

RETURN 

(listning pa skarmen) 

Om fel upptdcks under pass 1 utfoOrs inte pass 2. I sa fall dr 

det bara att birja om igen. (Detta skall inte handa har, utan 

vãrt program skall vara felfritt - om det matats in rãtt). 

OBS: De felutskrifter som fas av assemblatorn hanvisar till 

appendix 8. 
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Efter att pass 1 utfôrts skrivs fôljande ut pá bildskãrmen: 

Tryck pá RETURN nãr bandspelaren dr klar 
  

For PASS 2 

Ar kdllfilen inte lagrad tva ganger efter varandra maste bandet 

spolas tillbaka igen innan vi kan trycka p& RETURN. Har kall- 

filen lagrats med kommandot CSAVE av programmet EDITOR Gr det 

bara att trycka pa RETURN. 

  

RETURN 

Objektkoden pa band?(J/N)?2J RETURN 

Filnamn 

2 BLINK.BAS RETURN 

Tryck pã RETURN nãr bansspelaren ar klar for in- 

spelning 

Innan vi kan trycka pá RETURN mâste vi lãgga i den kassett som 

vi vil] att objektfilen skali sparas pê, och stãlla bandspelaren 

for inspelning. Sedan kan vi trycka pa RETURN. Alltsa: 

RETURN 

Ny assemblering (J/N)2N RETURN 
  

ABC 80 

Nu adr objektprogrammet lagrat p& en fil med namnet BLINK.BAS. 

Vi har da fatt ett fardigt maskinspraks-program som ar lagrat 

i form av POKE-satser. Lat oss aven prova programmet. 

Att kôra ett assembler-program 
  

Sdtt i kassetten med objektprogrammet och spola tillbaka bandet 

till bôrjan av objektfilen. Tryck dãrefter pá PLAY pã bandspela- 

ren och skriv: 

LOAD BLINK.BAS (eller LOAD CAS:) RETURN 

Found BLINK.BAS 

(Om resultatet blir ERR 21 - gir om samma sak igen) 

ABC 80 

Nu @r vart objektprogram laddat i minnet i form av en POKE-sats 

till 65408. Vãrt program har alltsa fatt formen ay ett mycket 

kort BASIC-program med en rad - en POKE-sats. Genom att kora 
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detta program kommer maskininstruktionerna att laddas in i 

minnet med bôrjan vid adress 65408. Fôr att gôra detta skriver 

vi: 

RUN RETURN 

ABC 80 

Fôr att starta programmet anropar vi det med en CALL-instruktion 

till adress 65408 (startadressen till vart program). Yi anvander 

hdr CALL-instruktionen som en direkt funktion, men den kan natur- 

ligtvis aven ing& som instruktion i ett program. 

; CALL (65408) RETURN 

och se, bildskãrmen blinkar! 

Tillvdgagangssattet blir alltsa foljande: 

1. Skapa ett kãlTprogram och lagra detta utan radnummer pa en 

fil pa kassett tva ganger efter varandra. Lattast ar att 

anvdnda programmet EDITOR. 

2. Sdtt in kassetten med assemblatorn. 

3. RUN ASMCAS, eller RUN CAS: 

4, Satt i kassetten med kdllfilen (tillbakaspolad). 

5. Tryck pa RETURN fôr pass 1. 

6. Om inga fel upptãcks - tryck pê RETURN fôr pass 2 (fôrutsatt 

att kãllfilen lagrats tvã gânger efter varandra). 

7. Satt i kassetten som objektprogrammet skall sparas pá och 

sãtt bandspelaren pa inspelning. 

8. Spela in objektprogrammet. 

9. Kiart. 

Observera att pass 2 inte utfôrts om fel upptdcks under pass 1. 
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HEXMON 

Hexmon ar ett program med vars hjãlp man kan lãsa och skriva di- 

rekt i RAM-minnet, anropa maskinspraksprogram samt ldgga in en 

brytpunkt och se pa CPU-registren efteradt. Hexmon dr skrivet i 

BASIC, men har en egen assembler-rutin i CASBUF 1. Anvdndarpro~ 

grammet far CASBUF 2 som stack-area. Hexmon ar framfôr allt av- 

sett fôr felsôkning av maskinsprâkxsprogram, men kan givetvis aven 

anvandas fdr andra andamal, dir man behdver ladsa eller skriva di- 

rekt i RAM-minnet. 

Foljande kommandon finns tillgdngliga: Hjalp, Dumpa, Ladda, Jump, 

Break, Register. Endast fdrsta bokstaven behdver anges. Varje 

kommando skall avslutas med RETURN, 

Dumpa: 

D FF80, 10 /Dumpa 10 (decimalt) bytes fr o m adress FF (hex)/ 

Ladda: 

L FF80 /Ladda minnet med borjan vid adress FF80 (hex) med 

efterfôljande hex-vãrden/ T ex: 

L FF80 RET 

FF80: AA BB CC DD EE FF RET 

FF 86 RET 

Break: 

B FF84 /Satt brytpunkt vid adress FF84 (hex)/ 

Jump: 

3 FF80 /Call(FF80H), dvs hoppa tili maskinspraksprogrammet vid 

FF80/ 

Break: 

B? /Var finns brytpunkt/ 

B /Ta bort brytpunkt/ 

Register: 

R /Skriv ut inneháliet i CPU-registren/ 

Hjalp: 

H /Skriv ut hjalpmeny med tillatna kommandon/ 

Nar minnet dumpas erhalls dels en utskrift av inneháliet i varje 

Byte i hex-kod och dels en uppstãlining av ASCII-betydelsen av 

denna kod. T 6 m minnesardress betecknas med fylid ruta och 

otryckbara ASCIl-tecken betecknas med punkt. 
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Vill man anvânda Hexmon fôr att felsóka ett maskinspraksprogram 

gar man tillvadga pa foljande sdtt: 

1. Modifiera maskinspraks-programmet genom att byta ut retur- 

hoppet till BASIC, dvs instruktionen RET, till CALL FC3E (CD 

3E FC hex; 205, 62252 decimalt). Detta fôr att Hexmon skall 

âterstãlla CPU-registren innan man kommer tillbaka till BASIC. 

2. Ar maskinsprãks-programmet gjort sã att ett várde skall fôras 

Gver till DE-registret tillsammans med CALL-instruktionen, 

maste man ladgga till en instruktion i bôrjan av programmet, 

som istallet laddar DE-registret fran nagon lâmplig minnes- 

adress. Hexmon kan nadmligen inte ladda CPU-registren men dar- 

emot kan ônskad minnesadress laddas med valfritt varde. 

3. Ladda in maskinsprãks-programmet och ladda dãrefter in Hexmon. 

4. Kor dãrefter Hexmon och lãgg in brytpunkter som ônskas. 

Vid varje brytpunkt sparas CPU-registren, sã att anvândarens 

varden finns kvar om man vill fortsãtta. I sã fall ãr det bara 

att ta bort eller flytta brytpunkten och géra Jump tiil vardet 

pa PC-registret. 

5. Hexmon-kôrningen avslutas med CTRL-C. 
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APPENDIX A 

FLEXSKIVE-VERSIONEN 

Skillnaden mellan kassett-verstonen och flexskive-versionen av 

ABC 80 ASSEMBLER 

Det finns i huvudsak tre skiiinader mellan de tva versionerna. 

1. I flexskive-versionen skrivs objektprogrammet ut direkt pa 

en fil, varfôr programmet kan vara i stort sett obegrdnsat 

stora. I kassett-versicnen bevaras objektprogrammet i RAM- 

minnet tills assembleringen àr klar, varfôr programmets stor- 

lek begrânsas till ca 300 rader (max 500 bytes). 

2. I flexskive-versionen kan man valja mellan att fã program- 

listan pa bildskadrmen, utskriven pa en fil eller utlistad 

pa skrivare. I kassett-versionen fas programlistan enbart 

pa bildskadrmen. Detta gdiler assembleringsprogrammet. 

3. Hanteringen av flexskive-versionen ar nagot annoriunda, vil- 

ket beskrivs i det fôljande. 

Handhavande, flexskive-versionen 
  

Fiexskive-versionen av ABC 80-assemblatorn bestar av tva delar, 

dels sjalva programmet, ASM, och dels en datafil, ASMCON. 

Nar ett kdllprogram, som adr lagrat pa en fil, skail assembleras. 

blir tillvagagangssdttet fdljande: 

1. Ladda in assemblatorn till ABC 80°s minne. Skriv RUN ASM och 

tryck pã RETURN, varefter fôrst programmet ASM lãses in, vilket 

i sin tur omedelbart ldser in filen ASMCON. Nar inldsningen 

ar klar kommer foljande fragor att visas pa bildskdrmen efter 

varandra: 

ABC 80-assembler 

Infil? Ange namnet (aven filtyp) p& den fil som ska assembleras 

Listfil? Ex. PR: fôr printer, enbart RETURN fôr skdrmen. Om nagot 

annat anges kommer listan att lággas upp som en fil pa 

flexskivan. 
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Objektfil? Ange det filnamn (adven filtyp) du vill lagra 

objektprogrammet under. 

Vad skall listas 

x
 tt hela programmet 

7
 u endast felaktiga rader 

Du har tidigare angett Listfil. Vad skall listas 

pa listfilen? H fdr hela programmet, F fôr endast 

felaktiga rader. 

Efter att ovanstâãende frâgor besvarats i tur och ordning ut- 

fôrs assembleringen. Fôrst utfôrs Pass 1, vilket omedelbart 

fóljs av Pass 2 om inga fel upptaãcks under Pass 1. 

OBS: De felutskrifter som fas av assemblatorn hânvisas till 

appendix B. 

Objektprogrammet ar nu lagrat p& en fil i form av en eller flera 

POKE-satser med bôrjan vid den Gnskade minnesadressen (assembler- 

programmets startadress). Vill man kôra objektprogrammet fôrfar 

man pã samma sãtt som beskrivs fôr kassett-versionen (naturligtvis 

utan att anvanda kommandot LOAD CAS: utan istdllet LOAD filnamn). 

ATT SKAPA EN KALLFIL 

Lattast skapar man en kadllfil med hjdip av textredigerings -pro- 

grammet EDITOR (se sid 20). 

En kãllfil kan a@ven skapas utan stôd av textredigeringsprogram 

enligt den metod som beskrivs p& sid 19 med féljande skillnader: 

Dels dndras enheten CAS: i rad 10 i programmet till DRO: eller 

DR1: , dels dr det inte nôdvândigt att lagra filen tvã gânger. 

EXEMPEL PA ANVANDNING AV ABC 80-ASSEMBLATORN (flexskive-versionen) 

Vi anvânder samma exempel som fôr kassett-versionen (se sid 27) 

men med nagra skilinader. 

Efter att kãllprogrammet skapats med hjãlp av programmet EDITOR 

pã det sãtt som beskrivs i exemplet och dãrefter lagrats med 

kommandot DSAVE hoppar vi direkt till assembleringen. 

Assemblering 

Vi antar nu att kãllprogrammet adr lagrat pã en fil pá flexskiva 

under namnet BLINK. Arbetsgângen blir dã fôljande: 
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(Understrykningar innebãr dven hdr att ABC 80 skrivit). 

RUN ASM RETURN 

ABC 80 ASSEMBLER (DISK 790924) 
  

ABC 80-assembler 

  

Infil? BLINK RETURN 

Listfil (RETURN = p& skãrmen)? LISTA RETURN 

Objektfil? BLINK.BAS RETURN 

Vad skall listas 

H = hela programmet 

F = endast felaktiga rader 
  

?H RETURN 

(Hade ingen listfil angivits, hade forst en programlista 

efter pass 1 listats pá skãrmen omedelbart fôljt av en program- 

lista efter pass 2 - fôrutsatt att inga fel upptãckts under 

pass 1). 

OBS: De felutskrifter som fas av assemblatorn hânvisar till 

appendix B. 

  

PASS 1 klart 0 fel 

Assembleringen klar 0 fel 

ABC 30 

Darmed adr assembleringen klar och resultatet har blivit ett objext 

program lagrat p& en fil med namnet BLINK.BAS samt en programlista 

lagrad pá en datafil med namnet LISTA. 

Vill man kôra assembler-programmet fórfar man som i exemplet, dvs: 

LOAD BLINK.BAS RETURN 

ABC 80 

Nu dr objektprogrammet laddat i minnet i form av en POKE-sats till 

65408. Vart program har resulterat i ett BASIC-program med bara er 

rad som, nar det kérs laddar in maskininstruktionerna i minnet mec 

bórjan vid adress 65408. Efter att detta gjorts kan vi starta pro- 

grammet genom en CALL-instruktion till adress 65408. Alltsa: 

3; CALL(65408) RETURN 

varvid bildskdrmen blinkar! 
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Listning av programlistan 
  

Vill man se hur programlistan ser ut anvdnder man lattast 

fóljande program: 

5 ONERRORGOTO 110 

10 ; "DATAFIL"; 

20 INPUT LYS 

30 OPEN L ASFILE 1 

40 INPUTLINE 1, ARS 

50 AXX=LEFT (ATX, LEN(A)-2) 

60 ; AQ 

70 GET xi 

80 IFXXY<>"S" THEN 40 

90 CLOSE 1 

100 END 

110 3; "SLUT PA FILEN":GOTO 90 

Kér~man programmet hander foljande: 

RUN RETURN 

DATAFIL? LISTA RETURN 

(Fôrst visas fúrsta raden i filen LISTA, dãrefter fãs de foljande 

genom att valfri tangent (utom S) trycks ned. Programlistningen 

stoppas genom att S trycks ned, annars fortsdtter listningen till: 

filen tar slut. 

SAMMANFATTNING 

Tillvdgagdngssdttet blir alltsa féljande: 

1. Skapa ett kãliprogram och lagra detta som en datafil. 

Lattast dr att anvadnda programmet EDITOR. 

2. RUN ASM och ange infil, listfil och objektfil efter programmet 

anvisningar. 

3. Objektprogrammet ar nu lagrat pa objektfilen som ett antal POK 

satser i en eller flera BASIC-rader och kan laddas in i minnet 

pã samma sãtt som ett vantigt BASIC-program. Eventuel1 program 

lista ar lagrad som en datafil pa listfilen. 
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Begrdnsningar - flexskiveversionen 
  

=
 

. Symboler far vara maximalt 6 tecken langa. 

2. Det far finnas hdgst 50 symboler i ett program. 

3. Det fãr sammanlagt finnas hôgst 5 st ORG eller DEFS-satser 

i ett program. 

4. Maximal radlângd àr 78 tecken.
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APPENDIX B 

FELMEDDELANDEN OCH FURKLARINGAR 

2) 

3) 

4) 

5) 

6) 

8) 

10) 

NAMN MED OTILLATNA TECKEN 

Indikerar att ett namn (lãge eller operand) innehâller 

otillatna tecken. 

OTILLATEN OP-KOD 

Erhalls om op-koden inneháller otillâtna tecken. 

OTILLATET TAL 

‘Erhalls om ett tal innehaller otiliatna tecken inom 

specificerad talbas. 

OTILLATEN OPERATOR 

SYNTAX FEL 

Erhalls om ett uttryck har fel format eller paranteser saknas. 

ASSEMBLER FEL 

Instruktionen har ej kunnat utfOras. 

Detta kan bero pa att raden ar felaktig. 

OKAND SYMBOL 

—n symbol i operandfdltet har ej definierats. Erhalls for 

felstavade eller ej definierade ladgesnamn. 

FELAKTIG KOMBINATION AV OPERANDER 

Erhalls om ett registernamn eller villkorskod ar felstavad 

eller felaktigt anvand. 

UTTRYCK EJ INOM INTERVALL 

Indikerar att vardet for ett uttryck adr fôr stort allet litet. 

Erhalis t ex vid overflow fôr 16-bits aritmetik, division med 

O eller felaktigt vãrde fôr en byte. 
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11) DUBBLERAD DEKLARATION 

Indikerar fôrsôk till omdefiniering av ett lãgesnamn. Erhãils 

om en variabel dr felstavad eller felaktigt anvând vid flera 

tillfallen. 

13) CITATTECKEN OBALANSERADE 

Indikerar att en stradng ej adr korrekt omgiven av citattecken 

eller att citattecken inom en strang ej ar korrekt grupperade 

i par. 

For ytterligare information hadnvisas till sid 280 i 

Assembly Language Manual. 

 




