Der Monitor
Zum
Ascompiler

Dieser Maschinensprache-Monitor ist
die ideale Erganzung zum Ascompiler
64 aus der letzten Ausgabe: Spei-
chern, Laden und Andern von iiber-
setzten Programmen wird damit zum
Kinderspiel.

Dieser Monitor wurde speziell fir den Ascompiler 64 (Listing
des Monats in der Ausgabe 1/86) entwickelt. Der Ascompiler
ist ein einfacher, aber extrem schneller Ubersetzer fir ein so-
genanntes »Tiny Basic« (ein Integer-Basic mit eingeschrank-
tem Befehlssatz).

Naturlich ist der hier vorgestellte Monitor vollstéandig im As-
compiler-Format geschrieben. Weil der Compiler nur einen
sehr eingeschriankten Basic-Befehlssatz verarbeitet, wurde
die Programmierung auch etwas umstéandlich. Als normales
Basic-Programm lauft der Monitor nur bedingt, da einige Ma-
schinenroutinen aufgerufen werden, die von Basic aus zu lang-
sam bearbeitet werden. Es ist daher auf jeden Fall eine Uber-
setzung mit dem Ascompiler 64 notwendig. Ist dies gesche-
hen, dann l&uft das Programm einwandfrei und kann mit jedem
in Assembler geschriebenen Maschinenmonitor mithalten,
und das sowohl hinsichtlich der Geschwindigkeit als der Be-
dienungsfreundlichkeit. Wie bei jedem professionellen Moni-
tor ublich, sind generell alle Adressenangaben hexadezimal.
Der »SPITZMON 64« genannte Monitor hat folgenden Befehls-
satz:

Memory Dump: »M XXXX YYY Y«

Hexdump des Speicherbereichs von $XXXX bis $YYYY. Der
ausgegebene Memory-Dump kann natirlich beliebig editiert
werden. Dazu fadhrt man mit dem Cursor auf die zu dndernde
Speicherstelle und tiberschreibt diese. Nach RETURN werden
alle 8 Byte einer Zeile neu in den Speicher geschrieben.
Exit: »X«

Dieser Befehl beendet das Programm und fihrt zurtick ins
Basic.

Save: »S”Name” AA XXXX YYY Y«

Dieser Befehl speichert den Bereich von $XXXX bis $YYYY
als Maschinenprogramm »Name« auf Datasette oder Diskette.
Die genaue Bedeutung der einzelnen Parameter:
$AA = Gerateadresse
(AA=01: Datasette, AA=08: Diskettenlaufwerk).
$XXXX = Programmanfang
$YYYY = Programmende plus eins

Beispiel: Wenn Sie das Monitor-Programm (Listing) genau
abtippen und mit dem Ascompiler nach $4000 compilieren,
so liegt das Maschinenprogramm zwischen $4000 und
$5520. Sie kdénnen nun den Spitzmon von Basic aus mit »SYS
4*4096¢« (4*4096=%$4000) starten und ihn als erstes sich
selbst als Maschinenprogramm fir zukinftige Verwendung
speichern lassen. Dazu geben Sie ein:

»S"SPITZMONG64.$4000” 08 4000 5521« Falls Sie mit
Datasette arbeiten, miissen Sie die »08« naturlich in »01« an-
dern.
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Load: »L’Name” AA«

Dieser Befehl ladt ein Maschinenprogramm an seine Origi-
naladresse.

$AA ist wieder die Gerateadresse (AA=01: Datasette, AA=
08 Diskettenlaufwerk)

Go: »G XXX X«

Ein Maschinenprogramm mit der Startadresse $XXXX wird
gestartet. Mit diesem Befehl muB sehr vorsichtig umgegangen
werden, denn wenn an der angegebenen Adresse kein sinn-
volles Maschinenprogramm steht, dann fihrt das in der Regel
zum »Absturz« des Computers.

Fill: »F XXXX YYYY AAc«

Dieser Befehl flllt den Speicherbereich von $XXXX bis
SYYYY mit dem Byte $AA.

Transfer: »T XXXX YYYY ZZZ2«

Transfer verschiebt den Speicherbereich von $XXXX bis
$YYYY nach $2Z727.

Compare: »C XXXX YYYY ZZZZ«

Dieser Befehl Uberpriift, ob sich ab $ZZZZ die gleichen Da-
ten im Speicher befinden, wie zwischen $XXXX und $YYYY.
Treten Unterschiede auf, so werden diese Adressen in hexa-
dezimaler Schreibweise ausgegeben.

Hunt: »H XXXX YYYY AA BB CC«
oder: »H XXXX YYYY AA BB«
oder: »H XXXX YYYY AA«

Der Hunt-Befehl durchsucht den Speicherbereich von
$XXXX bis $YYYY nach maximal 3 Bytes. Findet das Pro-
gramm die gesuchten Bytes, so werden die Adressen des je-
weils ersten Bytes (»AA«) in Hex-Schreibweise ausgegeben.

Beispiel: »H EOOO FFFF 20 D2 00« durchsucht den Spei-
cherbereich zwischen $E000 und $FFFF nach dem Auftre-
ten der Bytefolge $20, $D2, $00.

Vom Umgang mit dem Spitzmon

Fir den Maschinensprache-Unkundigen ist in erster Linie
die Funktion »Save« interessant, denn dadurch wird es még-
lich, mit dem Ascompiler Ubersetzte Programme direkt als Ma-
schinenprogramme zu speichern. Vorausgesetzt, Sie haben
ein Programm fur den Ascompiler 64 geschrieben und natir-
lich den Ascompiler selbst und eine bereits (ibersetzte Version
des Spitzmon zur Hand, dann funktioniert das Arbeiten mit As-
compiler und Spitzmon folgendermaBen:

— Ascompiler 64 laden und starten

— Nach »Ready«Meldung das eigene Tiny-Basic-Programm
eintippen oder laden

— Mit »SYS 49152« den Ascompiler 64 aktivieren.

— Startadresse des zu erzeugenden Maschinenprogramms
angeben — Der Ascompiler Ubersetzt nun das Tiny-Basic-
Programm im Speicher und gibt anschlieBend die Anfangs-
und Endadresse des erzeugten Maschinenprogramms an.
Diese beiden Adressen aufschreiben

— Eine bereits Ubersetzte Version des Spitzmon mit »LOAD
"Name”, 8,1« (»..1,1« bei Datasette) laden und mit SYS starten,
wobei hinter dem SYS-Befehl die dezimale Startadresse des
Spitzmon angegeben werden muB (Beispiel: Der Spitzmon
wurde ab Adresse $8000 compiliert, dann lautet der SYS-
Befehl: »SYS 8*4096«)

— Sie sind jetzt im Spitzmon 64 und kénnen das vorhin tber-
setzte Tiny-Basic-Programm mit »S"Name” 08 XXXX YYY Y«
auf Diskette speichern, wobei Sie fiir XXXXund YYYY die vor-
hin notierte Anfangs- und Endadresse des tibersetzten Pro-
gramms angeben. Bei der Arbeit mit dem Spitzmon ist darauf
zu achten, daB alle Eingaben in hexadezimaler Schreibweise
gemacht werden. Das »$«Zeichen wird aber nattrlich nicht
eingegeben.

Ausgabe 2/Februar 1986

L



Der Spitzmon Uberprift jede Eingabe des Benutzers. Meh-
rere Zahlenangaben missen durch eine Leerstelle (Blank)
voneinander getrennt werden. Naturlich sind fiir die Zahlenein-
gabe nur die Ziffern 1 bis 9 und die Buchstaben A bis F erlaubt.
Werden diese Bedingungen nicht erflillt, so erscheint als Feh-
lermeldung ein Fragezeichen hinter der Fehlerstelle. Der Be-
fehl wird dabei nattrlich abgebrochen.

Hinweise zum Abtippen

Wenn Sie den Ascompiler 64 aus der Ausgabe 1/86 nicht
besitzen, dann ist es sinnlos, sich die Miihe des Abtippens zu
machen.
Bevor Sie darangehen, den Spitzmon 64 (Listing) abzutip-
pen, sollten Sie als erstes den Ascompiler laden und starten,
um den Spitzmon nach der Eingabe unverziglich compilieren
zu kénnen. Beim abgedruckten Listing des Spitzmon wurde
auf Priifsummen verzichtet, da es beim Zusammenwirken von
Checksummer und Ascompiler 64 méglicherweise zu Proble-
men kommen kann. Steuer- und Grafikzeichen wurden aller-
dings in der bewéhrten Klartext-Form ausgegeben.
Auf folgende Punkte sollten Sie besonders achten:
— Verandern oder vereinfachen Sie keine Zeilen oder Varia-
blen.
— Mehrere Befehle in einer Zeile sind unzuldssig.
— Lesen Sie nochmals genau die Anleitung fur den Ascompiler
64 (Ausgabe 1/86) durch.

Der Spitzmon 64 kann nattirlich noch beliebig erweitert wer-

den (zum Beispiel Dissasembler etc.). Es ist aber darauf zu
achten, daB nur die Variablennamen von A-Z zur Verfligung
stehen. Um das Maschinenprogramm so kurz wie méglich zu
halten, sollte man von Multiplikation und Divisionen wenig Ge-
brauch machen. Die Anweisung »LET K=J* 2« benétigt in der
Ubersetzung mehr als 70 Byte (!). In diesem Fall kdnnte man
das gleiche Ergebnis durch Addition erreichen (»LET K=J+
J). Im Spitzmon 64 wurden fur Multiplikation und Division spe-
zielle Unterprogramme eingerichtet: (12310, 13290, 13310,
15020). Durch diese »Rationalisierung« konnte das gleiche
Programm um mehr als 1 KByte verkirzt werden (!).

Erweiterungen sind moglich

Ein letztes Wort wére noch zur Compilierung zu sagen: Sie
kénnen den Spitzmon beliebig irgendwo im Basic-Speicher-
bereich ansiedeln. Es ist empfehlenswert, sich verschiedene
Versionen des Spitzmon 64 fiir unterschiedliche Adressen-
bereiche zu erzeugen, um dann jeweils die geeignete Version
auswahlen zu koénnen. Haben Sie beispielsweise ein Tiny-
Basic-Programm geschrieben, das mit dem Ascompiler 64
Ubersetzt im Adressenbereich ab $3000 liegt, dann kénnen
Sie, um dieses Programm zu speichern, natlrlich nicht eine
Spitzmon-Version verwenden, die im gleichen Adressenbe-
reich liegt. Esistalso sinnvoll, sich verschiedene Versionen fir
unterschiedliche AdreBbereiche herzustellen und mit dem As-
compiler 64 auch gar kein Problem.

(Christian Quirin Spitzner/ev)

1020 FRINT" {LEFT)#*# {SSFPACE}-SFITIMON &£4-{2
SPACEYFLER (2SFACEYASCOMF &4 (ISFACE}##
{SSPACE) Tankaxusnueni"

1830 PRINT" {LEFT}## (DOWN,2LEFT >## {&SPACEC
OPYRIGHT (C) POING 1985 {8SPACE}=»{DOW
N,2LEFT}#*";

1040 FRINT"# {65FACEYEY CHRISTIAN QUIRIN SF
ITZNER {4SPACE}#";

1050 PRINT"# {DOWN, ZLEFT 35488540 % 600000 208

2238 LET A=&+K
2240 LET 5=3
225@ LET G=@
226@ LET T=A+1
2278 GOSUB 12020

229@ LET E=D+J
230@ POKE E,G
2310 LET J=J+1

1858 FOKE 204,0

1@7@ POKE &5@,128

1BB@ FRINT":>"3

129@ LET F=@

11@@ SYS 42336

111@ LET Z = 512

1120 LET vV = PEEK(512)
113@ IF V=@ THEN 10B8@
1148 IF W=462 THEM 11&0
1150 GOTO 1228

116@ LET X=Z+1

117@ LET C=PEEK{X)
11e® POKE Z,C

119@ IF C=0 THEN 1110
1200 LET Z=I+1

121@ GOTO 1148

1228 1IF v=77 THEN 3022
123@ IF V=71 THEN 5020
1240 IF V=BB THEN 4020
125@ IF v=74& THEN 5020
12&6@ IF V=B3 THEN S02Z0
127@ IF V=70 THEN 7@Z0
1280 IF V=B4 THEN BG20
129@ IF V=72 THEN 9020
13@0@ IF V=47 THEN B@20
20@aa REM

2010 REM #ww
2020 LET J=Q
2070 LET K=J+J
204@ LET K=K+J
2850 LET T=4+K
2@4@ GOSUE 10020
207@ IF F=1 THEN 108B@
208@ LET J=J+1

2098 IF J<8 THEN 2030

2330 GOTO 1088
008 REM

3010 REM *##
IO20 LET T=1
30730 GOSUE 10020
304@ LET T=&
3050 GOSUR 10020

3870 GOSUB 11820

3898 GOTOD 14020
ZF10@ LET S=1
3110 LET A=3
2120 LET G=@
3138 LET T=12
3140 GOSUEB 12020

31868 LET H=G
317@ LET S=1
3188 LET A=8
3198 LET G=0
3200 GOSUB 12020

I220 LET Y=H

I230 PRINT">";
3240 GOSUB 13020
I25@ PRINT" "
3260 LET I=0

3278 LET D=I+H
2280 LET Y=PEEK (D)
329@ GOSUB 13120
I3@@ PRINT" *“;
3318 LET I=I+i

ZEILENE INGABE wE

3330 POKE 2,13

190 REM 2102 GOSUE 11020 I34@ S¥YS 65472
11@ REM* * 211@ IF C=28 THEN 2130 3350 LET T=PEEK(197)
120 REM* SPITIMON &4 FUER ASCOMP &4 # 2120 GOTO 140220 3340 IF T=43 THEN 108
130 REM» CHRISTIAN 0. SPITINER * 2138 LET S5=1 337@ LET H=H+B
148 REM= GRUBERSTR. S3 * 2140 LET A=1 I3B@ IF H»G THEN 1882
15@ REM# B@11 POING - 21508 LET BG=0 II9@ GOTO 322@
170 REM#= * 21460 LET T=4 4200 REM
SRR REDS 000000 000 2170 GOSUER 12220 4010 REM ##a EXIT L it
19@ REM 2180 IF F=1 THEN 1080 4@20 POKE &5@,0
1808 REM #®%# HAUPTPROGRAMM L i 2198 LET D=G 4830 POKE 204,1
1010 PRINTY (CLR, GRAPHTC I 8058000100000 060 220@ LET J=0 4@48@ END
EEE T LA {SEPACE }Faxkmy 221@ LET K=J4J 5008 REM
AEeRENT 2220 LET K=K+J S@10 REM =#x LOAD/SAVE L

2280 IF F=1 THEN 108@

2320 IF J<B THEN 221@

MEMORY - DUMF "

30&@ IF F=1 THEN 1088

3@8@ IF C=11 THEN Z1@@

3150 IF F=1 THEN 1080

321@ IF F=1 THEN 1080

3320 IF 1<8 THEN 327@

Listing »Spitzmon 64«. Dieses Programm muB mit dem Ascompiler 64 aus der Ausgabe 1/86 compiliert werden.

S020 LET T=1

S@3@ LET D=PEEK {513}
S5@40 IF C=34 THEN S@8@
5850 FOKE 211,T

SO&@ PRINT" {UP,RIGHT}?"
S@70 GOTO 1080

5080 LET mM=0

S@90 LET N=S515+M

5100 LET T=M+4

5118 IF M>15 THEN S@50
5120 LET D=PEEK{N)
5170 IF D=34 THEN 5160
5140 LET M=M+1

5150 GOTO S8

51608 LET T=M+4

51790 GOSUE 12020

5180 LET W=17

5198 IF V=B3 THEN 5220
5200 LET W=7

5218 IF V=74 THEN S52&@8
5220 LET T=T+3

5230 GOSUB 18020

5240 LET T=T+5

525@ GOSUB 10020

5260 IF F=1 THEN 1@28@
S27@ GOSUB 11220

5280 LET N=M+W

S529@ IF C=N THEN 5320
SI0@ LET T=N

5310 GDTOD S@5e

5320 LET S=3

5330 LET A=M+&

5340 LET G=0

S350 LET T=A+1

5340 GODSUB 12020

5378 IF F=1 THEN 1080
538@ LET 0=G

S39@ LET P=M+1

5420 IF V=74 THEN 5720
5410 LET S=1

S542@ LET A=M+F

5438 LET G=0

S44@ LET T=A+T

5450 GOSUB 12020

S545@ IF F=1 THEN 1080
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5470 GOSUE 15028
S48@ LET R=H

5450 LET Q=L

550@ LET A=M+14

5518 LET G6=0

5528 LET T=A+3

5538 LET S=1

554@ GOSUEB 12020

555@ IF F=1 THEN 1080
5568 GOSUB 15028
557@ LET A=PEEK(45)
55808 LET B=PEEK (4&)
559@ GOSUEB 14020

5402 POKE 251,0

S5&61@ POKE 252,R

5420 POKE 78@,251
S5&43@ POKE 781,L

5448 POKE 782,H

5650 POKE 20,2168
S5&46@ POKE 21,255
S670 SYS 57648

S48@8 FOKE 45,4

5690 POKE 46,B

S57@@ PRINT

5710 BOTO 1082

5728 PRINT"{2UP}"
S7I0 GOSUB 15220
5749 POKE 780,0

5758 FPOKE 29,213
5760 POKE 21,255
S77@ 5YS 57648

S780 PRINT

5778 GOTO 18B8@

L00D REM

G010 REM #x% GOTO
6020 LET T=1

LD30 GOSUE 10020

&04@ IF F=1 THEN 1@8@
4050 GOSUB 11020

4850 IF C=6 THEN 4080
4070 BOTO 14020

&BB@ LET S5=1

&B7@ LET A=3

6100 LET G=0

6110 LET T=12

4120 GOSUE 12020

6138 IF F=1 THEN 1080
&£14@ GOSUB 15020
6150 FOKE 2@,L

4188 POKE 21,H

&17@ SYS 57448

&1B@ GOTO 1288

7000 REM

7010 REM w*## FILL
702@ LET B=513

7838 LET D=PEEK (B}
7@4@ IF D=32 THEN 70&0
705@ GOTO 2020

706@ LET T=4

78782 GOSUE 10820
7@8@ LET T=11

705@ GOSUE 10020

710@ IF F=1 THEN 10280
711@ GOSUEB 11820

712@ IF C=14 THEN 7140
71I@ GOTO 14820

714@ LET S=1

7158 LET A=3

716@ LET G=@

717@ LET T=15

7180 GOSUE 12020

719@ LET H=G

7200 LET S=1

721@ LET A=B

72208 LET G=0

7238 GOSUB 12020

724@ LET I=G

7258 LET S=3

72568 LET A=13

727@ LET G=@

7280 GOSUE 12020

729@ IF F=1 THEN 1@80
730@ POKE H,G

731@ LET H=H+1

7320 IF H>1 THEN 108@
733@ GOTO 7308
2020 REM

BA1D REM #xx
8020 LET T=1
BPZ@ GOSUE 10020
B@4@ LET T=&
8050 GOSUE 10028
BD&@ LET T=11
B8@70 GOSUE 10020
BOE@ IF F=1 THEN 108@
8090 GOSUB 11820
8108 IF C=1&4 THEN 8120
81180 BOTO 14820
8120 LET S=1

BI13@® LET A=3

8140 LET G=0

B15@ LET T=15

B14@ GOSUE 12020
B817@ LET H=G

8188 LET S=1

817@ LET A=8

8208 LET G=0

B21@ GOSUBR 12020

TRANSFER /COMPARE

490
e
1@
5920
9520
540
9550
F56@
578
580
590
FL0@
610
F&20
630
?64Q
4650
Fa6A
670
P68
690
708
710
?72@
7@
742
9750

LET I=G
LET S=1
LET A=13
LET G=@
GOSUE 12020
IF F=1 THEN 1Q@B0
IF V=67 THEN B370
LET J=PEEK (H)
POKE G,J
LET H=H+1
LET G=G+1
IF H>1 THEN 1@8@
GOTO 8298
REM
REM #¥#%
LET J=PEEK {H)
LET K=PEEK (B}
IF E=J THEN 2410

GOTO Ba7@

LET H=H+1

LET G=PEEK{1%7)

IF R=43 THEN 9740

LET G=6+1

IF H»I THEN 2748

EOTO B837@

LET ¥=H

GOSUB 13@20

PRINT" "

GOTO B841@

REM

REM ### HIND L il
LET T=1

GOSUE 100208

LET T=&

GOSUE 10028

LET T=11

GOSUE 10028

IF F=1 THEN 1@B2

GOSUE 110208

IF C=14 THEN 922@

LET T=14

GOSUBR 10028

IF F=1 THEN 108@

GOSUB 11820

IF C=17 THEN %220

LET T=17

GOSUER 10820

IF F=1 THEN 1080

GOSUB 11820

IF C=2@ THEN 9220

GOTO 14@28

LET S=1

LET A=Z

LET G=0

LET T=C-1

GOSUB 12020

LET H=G

LET 5=1

LET A=B

LET G=0

GOSUB 12028

LET I=G

LET 5=3

LET A=13

LET G=8

GOSUE 12020

LET J=G

IF F=1 THEN 1082

IF T=13 THEN 9520

LET 5=3

LET A=1&6

LET G=@

GOSUE 12020

LET K=G

IF F=1 THEN 10BQ

IF T=1& THEN 9520

LET S5=3

LET A=1%

LET G=@

GOSUB 12028

IF F=1 THEN 10BQ

LET L=PEEK (H)

LET D=H+1

LET P=H+2

LET M=FEEK{O)

LET N=PEEK(F)

IF T=13 THEN 9438

IF T=1& THEN 9518

IF N=G THEN ?&18

GOTO 9548

IF M=K THEN 9530

GOTO 9440

IF L=J THEN %702

LET H=H+1

LET Q=PEEK{197)

IF @=43 THEM 9740

IF H*I THEN 7740

IF H=@ THEN %2740

GOTOD 9520

LET ¥Y=H

GOSUB 1Z@1@

PRINT" "3

GOTD F&4@

PRIMT"™

GOTO 19288

COMPARE -

10088 REM

18010 REM #%#

BLANE. VORHANDEN 7 #x#

12020 LET B=T+512

Listing »Spitzmon 64« (SchluB)

LET D=PEEE (B)

IF D=32 THEN 1Q08@
POKE 211,T

PRINT" {UP ,RIGHT?"
LET F=1
RETURN

REM

REM ##%#

LET C=0

LET B=C+512
LET B=PEEK (B}
IF B = @ THEN 11080
LET C=C+1
GOTO 11832
RETURN

REM

REM ##es

LET B=511+A
LET C=PEEK(B)
IF C<&5 THEN 12088
IF C>70 THEN 12080
LET C=C-55

GOTO 12118

IF C<48 THEN 12298
IF C>57 THEN 1229@
LET C=C-48

IF S=1 THEN 12150
IF S=2 THEN 1Z18@
IF 5=3 THEN 12210
IF 5=4 THEN 12230
LET U=48%95&

GOSUE 12310

GOTO 1223@

LET U=25&

BOSUB 12310

BOTO 12238

LET U=16&6

GOSUB 12310

LET G=G+C

IF S=4 THEN 12288
LET S5=5+1
LET A=A+l
GOTO 12020
RETURN
GOSUE 18852
RETURN

LET C=C*U
RETURN

REM

REM #3¥#%

LET U=40%&
BOSUB 13290
BOSUE 13220
BGOSUE 13310
LET ¥Y=Y-B
LET U=25&6
GOSUB 13290
GOSUE 13220
GOSUB 1331@
LET y=Y-B
LET U=1&
GOSUE 13290
GOSUE 13220
GOSUE 13310
LET ¥=Y-B
LET A=Y
GOSUE 13220
LET B=A
LET ¥=Y-B
RETURN

IF A>3 THEN 1327@
LET C=A+48
POKE 2,C
5¥S5 45472
RETURN

LET C=A+55
BOTO 13240
LET A=Y/U
RETURN

LET B=A#=U
RETURN

REM

REM %=
LET T=C-1
GOSUE 18250
GOTO 1080
REM

REM ###

LET H=G/25&
LET I=H*25&
LET L=G-1
RETURN

REM

REM ##u% PARAMETERE INSTELLUNG ###
POKE 186,0

POKE 185,1

FOKE 78@,F

FOKE 781,2

FOKE 782,2

POKE 20,189

POKE 21,255

5¥S 57448

RETURN

LAENGE DER ZIEILE ##%

HEX/DEZ e

DEZ/HEX L

FEHLER W

LOW-HIGH-BYTE EE

70 ‘Z:¥ap
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