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{<< Copyright >>>

ASSEMBLER ist ein urheberrechtlich geschitztes Softwarprogramm.
Jede VYervielfaltigung dieses Handbuches souie -des ASSEHBLER Soft-
wareprogrammes wird strafrechtlich verfolgt.
Die Rechte liegen bei
Klaus Ditze
Nikolaus-Ehlen-Str.8
D-5354 Weilerswist.

Der rechtmifige Eruerb einer Programmdiskette und einer Anleitung
erlaubt die Nutzung der Programme auf einem SHARP PC-1800 analog
der Benutzung eines Buches. Entsprechend der Unméglichkeit, dag
ein  Buch an verschiedenen Orten von mehreren Personen gelesen
wird, darf das Softwareprogramm nicht gleichzeitig von verschie-—
denen Personen, an verschiedenen Orten und auf verschiedenen
Geraten benutzt werden. Kopien diirfen lediglich zum Zweck der
Datensicherung angefertigt werden.

<<< Einschrankung der Gewiahrleistung >>>

ASSEHBLER wurde mit gréRtméglicher Sorgfalt erstellt und gepriaft.
Es wird keine Garantie, weder in Bezug auf diese Anleitung noch
in Bezug auf die in dieser Anleitung beschriebene Softuware, ihre
Qualitat, Purchfihrbarkeit oder Verwendbarkeit far einen
bestimmten Zweck ibernommen. Weiterhin wird in keinem Fall fur
direkte, indirekte, verursachte oder gefolgte Schiden, die entue-—
der aus unsachgemifer Bedienung oder aus irgendwelchen Fehlern an
der Software resultieren, gehaftet. Da sich Fehler, trotz aller
Bemihungen, nie vollstandig vermeiden lassen, sind wir far Hin-
uelise jederzeit dankbar.
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<<< Funktionsbeschreibung >>>

Hit diesem Assembler kénnen Sie mit dem FC-1600 Quelltexte, die
Sie mit einem Textverarbeitungssystem oder in BASIC-Zeilen (mit
Apostroph am Zeilenanfang, siehe SAVEx im BASIC-Handbuch)
erstellt und gespeichert haben, in Maschinensprache ibersetzen.

Fir die Erstellung von Haschinenprogrammen auf dem PC-1600 sind
Kenntnisse tuber ZB®-Maschinensprache und Systemkenntnisse des
PC-160Q unumganglich. Wir verweisen Sie hier auf die Literatur-
liste im Anhang.

Fachbegriffe wie MACRO u.a&. sind im Abschnitt <<< QUELLTEXT >>>
beschrieben.

Senden Sie unbedingt die beigefigte Kundenkarte an uns ein, damit
wir Sie bei Programminderungen informieren konnen.

Eine eventuell notwendige Erweiterung oder Fehlerberichtigung
dieser Anleitung ist auf der Programmdiskette unter dem Namen
*ASS~NEU' abgespeichert.

Laden Sie dieses Programm im RUN-Hodus mit LOAD "X:ASS-NEU",R.
Alles weiter entnehmen Sie dann der Rechneranzeige.

Bevor Sie mit Threr Arbeit beginnen, fertigen Sie unbedingt eine

Arbeitskopie IThrer ASSEMBLER Diskette an. Arbeiten Sie auf keinem
Fall mit der Orginaldiskette. Diese kénnte beschidigt werden.

Seite 3



i

Anleitung ASSEMBLER

<<< VOREINSTELLUNGEN >>>

Auf der Programmdiskette befinden drei Assembler-VYersionen
mit unterschiedlichen Startadressen.
Die Adressen sind im Dateinamen enthalten: bitte suchen Sie sich

die fiir Sie am besten geeignete Version heraus.

Der Assembler 1liest den Quelltext Zeile fir Zeile ein und produ-
ziert die lauffihige Objektdatei. Dazu benotigt er zwei Arbeits-
bereiche, die nach dem Laden des Assemblers mit BLOAD definiert
wurden missen:

EALE Aufrufadresse;ﬁBankl.Startadressel,Endadresse1,uBankZ.
Startadresse2,Endadresse?

Steht der Assembler beispielsueise ab &CO®C5 (wenn Sie AS CoC5
geladen haben), und kann ein RAM-Hodul im Slot "S1:" voll fir die
Assemblierung verwendet werden, so kénnte der Aufruf wie folgt
aussehen:

CALL ACACS; #0,880CS, ABFFF, #1, 48000, ABFFF

Bei dieser Definition gibt es, auBer den im BASIC-Handbuch be-
schriebenen Fehlermeldungen, noch zwuei weitere:

ERROR 19:Wert auBerhalb des RAH

ERROR 4@:Startadresse goler Endadresse

Sollten Sie nicht mehr wissen, welchen Bereich Sie reserveirt
haben, so kénnen Sie mit
CALL Aufrufadresse;V
3ich diesen anzeigen lassen.
Hier wirde der Aufruf CALL &COCS;V also anzeigen:
#9,880CS,RBFFF, #1,88000, 4BFFF

Um abschitzen zu koénnen, wie groft diese Arbeitsbereiche zu wihlen
sind (was vom Quellprogranmnm abhingig ist), gebe ich hier die in-
terne Organisation der Bereiche an:

Bereich 1: fertiger Maschinencode
definierte Symbole (8 Byte pro Symbol)

Bereich 2: Hacrodefinitions-Text (9 Byte + Zeichenzahl bis ENDH)
Macroexpansions—Argumente beinm Hacroaufruf

(7 Byte + Zeichenzahl der Argumente)

Vorwartsreferenzen (5 Byte + Zeichenzahl)

Das bedeutet zum Beispiel, daB ein Quelltext mit vielen symboli-
schen Namen einen grofen Bereich 1 bendtigt.



Anleitung ASSEMBLER

€CCC:START >>>

Beim eigentlichen Start des Assemblers geben Sie die Namen der

Quelldatei(en), der Objektdatei und optional den Namen einer Sym-

boldatei an, in der alle Symbole mit ihrem Wert gespeichert wer-

den koénnen:

CALL Aufrufadresse;">Symbolfile,Quellfilel,... ,QuellfileX,
Objektfile”

Z2.B. GALL -REOCS; "X SYNBROL. T X TEST . ASH , S2: TEST.BIN"

Alle Dateinmamen sind in der dblichen SHARP-Norm,d.h.mit
DEVICE:NAME. EXTENSION anzugeben.

Der letzte Dateiname im Befehls-String ist die Objektdatei.

ERROR 1:0bjektdatei fehlt oder anderer Syntaxfehler

<<< ABLAUF >>>

Wihrend der Assemblierung stehen in der ersten Zeile der Anzeige
der Quelldateiname und die Nummer der augenblicklich bearbeiteten
Zeile. Bei der Expansion eines Macros wird in der zweiten Zeile
dessen Name angezeigt, die dritte ist fiur Fehlermeldungen vorge-
sehen.

Wenn der Assembler einen Fehler im Quelltext erkennt, dann konnen
Sie die entsprechende Zeile in der vierten Zeile berichtigen (mit
ENTER abschlieffen) oder mit BREAK die Assemblierung abbrechen.
Der Mini-Editor l3uft iw INSERT-Modus; =zum Léschen von Zeichen
oder der ganzen Zeile benutzen Sie wie gewohnt die BS-, DEL- bzw.
CL=Tasten.

Am besten notieren Sie sich die Zeilennummer, bei der ein Fehler
auftrat, damit Sie ihn spiter auch im Quelltext berichtigen kon-
nen.

Nach dem Durchlauf werden die Vorwartsreferenzen geloést. Tritt
hierbei ein Fehler auf, so wird dieser angezeigt. Nach Betatigung
mit ENTER wird weitergearbeitet, damit gleich alle fehlerhaften
Voruartsreferenzen gefunden werden koénnen. Ein Abbruch mit BREAK
ist aber auch moglich.

Wenn kein Fehler gefunden wurde werden das Objektfile wund
gegebenenfalls die Symboldatei abgespeichert. Damit ist die
Assemblierung abgeschlossen.

Die Symboldatei enthalt in alphabetischer Ordnung die Namen aller
definierten Symbole und ihre Werte in hexadezimaler Form. Sie
kann mit LOAD* oder mit INPUTH# gelesen und beliebig weiterverar-
beitet oder mit LLIST* ausgedruckt werden.
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Anleitung ASSEHMBLER

<<x QUELLTEXT >>>

Es folgt die Beschreibung der Assembler-Syntax:

ZEILE:
1. KOMMENTAR (beginnt mit einem Apostroph oder Semikolon)

2. MNEMONIC (Z82-Befehl mit der ublichen Syntax;
Es sind auch die nicht dokumentierten Befehle
wie SLL A und die Aufteilung der [X/IY-Register in
eine Low- und High-Halfte, z.B. LD A,XH ,erlaubt;
Fir Immediates, also Zahlenangaben bei bestimmten
Befehlen, gelten die Regeln der EXPRESSION, siehe
unten)

3.DIRECTIVES (Assembleranweisungen)
Hinter den Hnemonics oder Directives dirfen Kommentare ohne
besondere Kennzeichnung stehen, da der Assembler das Ende
einer giultigen Eingabe selbst erkennt.

STHBOL:
Ein Name, der einen bestimmten Wert darstellt

-Der Name darf aus Buchstaben (Grof- und Kleinschrift), Ziffern
(auler als erstes Zeichen) und den Sonderzeichen _#.' bestehen.
Beginnt er mit einem Punkt, so stellt er ein lokales Symbol dar,
das spater einen neuen Wert zugewiesen bekommen darf.

-Bei{ Symbolnamen mit mehr als 6 Zetchen werden nur die ersten 6
Zeichen beachtet, d.h. SYMBOLX und SYMBOLY sind gleich.

~Nicht erlaubt sind Registernamen u.a. wie HL.

=Rsp, !
SIARYT ; c CR . .XKXXXX

CONSTANT:

Ein bereits definiertes Symbol, eine Zahl oder das @-Zeichen

~Zahlen werden als dezimal aufgefalt. Hexadezimalzahlen beginnen
mit dem &-Zeichen, Binirzahlen beginnen mit dem %-Zeichen.

~Das @-Zeichen stellt den Wert des momentanen Prgrammzihlers (PC)
im Code dar und 3ollte nur bei relativen Springen wie JR @42
veruendet werden, da sonst nicht immer eindeutig ist, wohin der
imaginare PC bei der Assemblierung gerade zeigt.
Fir den ASCII-Code eines Zeichens darf auch das Zeichen selbst,
in Anfuhrungszeichen gesetzt, verwendet werden.

“Bsp:*

¢ CR 5999 ., 0FEDq | xX0111611:, & """
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VALUE:
Ein Rechenausdruck, bestehend aus Konstanten und Rechenzeichen
-Die Rechenzeichen in der Reihenfolge ihrer Prioritat:
unare Operatoren (mit nachstehendem Argument):
S5: 4+ Vorzeichen positiv
- Vorzeichen negativ (Zuwejerkomplement)
~ NOT-Funktion (Einerkomplement, alle Bits invertiert)
binare Operatoren (zwischen den Argumenten):
4: ¢ Links-Shift um die gebene Zahl von Bits

Subtraktion
Logisches AND

> Rechts-Shift
B: % Munltiplkikation

/ Division (ganzzahlig)
2: + Addition

;2
! Logisches OR
—Klammern dienen zum Durchbrechen der Prioritiats-Reihenfolge
-Wertiberliaufe bei der Berechnung bleiben unberiicksichtigt, das
1aRt dem Programmierer volle Freiheit bei der Interpretation von
Zahlenwerten 3
2-Byte-Value:-65536 ... +B65535

1-Byte-Value:-256 ... +255

Offset : L e SRR R &
=Bspat

5% (3+WERT/020@) , -(1<5) ,"P"-(XXXX!'!7)

FORWARD REFERENCE:

Eine Voruartsreferenz ist die Verwendung eines Symbols vor der
Wertzuweisung (=Definition)
~pBap.

JFP ENDE (wobei ENDE: spater im Quelltext steht)

EXPRESSION:
Ein Rechenausdruck (Value), der auch Vorwartsreferenzen enthal-
ten darf

—Ausdricke mit Voruwartsreferenzen werden zwischengespeichert und
am Ende der Assemblierung, also nach Definition (hoffentlich)
aller Symbole, berechnet.

LABEL:

Eine (Sprung-)Harke im Programm
-Bsp.:
ENDE:
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