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- MANUALE DEL PROGF

© PROGRAMMA CHAMP

Champ funziona sui microcomputer: Commodore 64 & VIC 20 (32 K), BBC Modello B e Sinclair Spec-

trum (48K) =i

|l package comprende un Assembler per linguaggio ASSEMBLY 6502/6510 o

780, un editor ed un monitor/debugger/disassembler %< Questi programmi costituiscono un
valido strumento di lavoro per chi desideri programmare in codice macchina

Caricamento del programma

Sui COMMODORE: Premere contemporaneamente
[SHIFT] e [RUN/STOP]

Sul BBC: CHAIN *”
Sullo Spectrum: LOAD “”

L’awvio del programma Champ & automatico, pertanto
occorre soltanto attendere, dopo averlo caricato, che
appaia sullo schermo il messaggio di Copyright. A
questo punto, si rimuova la cassetta dal registratore,
sostituendola con un’altra vergine, sulla quale memoriz-
zare i programmi-eventualmente generati mediante il
Champ.

Oltre al messaggio di Copyright, sullo schermo appaio-
no altre informazioni, che riguardano le locazioni di
memoria occupate da Champ. E consigliabile annotarsi
questi valori, la cui utilita & chiarita nella didascalia a
fianco.

Fatto cio, si prema il tasto [ESC] per proseguire. Sullo
schermo apparira la seguente immagine:

Campo
Etichette

Campo

Campo
Istruzioni i

Operand

Linea di edit

Messaggi d'errore
Linea comandi

A questo punto, il computer & in attesa che venga
scritto un programma in Assembly, ma prima di proce-
dere, si osservino i due programmi riportati pit avanti
nel manuale e si scelga quello adatto al proprio compu-
ter (Ia versione 6502 & adatta al BBC ed ai Commodore,
mentre quella Z80 & per lo Spectrum).

La prima cosa che si nota, nei programmi, & una certa
abbondanza di punti e virgola (). Nel linguaggio Assem-
bly, questo carattere & l'equivalente della REM in
BASIC, pertanto tutte le linee che iniziano con un punto
e virgola servono soltanto come linee di COMMENTO.
La presenza di commenti facilita sempre la comprensio-

< ne di un programma e nel nostro esempio abbiamo

NOTAZIONE DEI TASTI
Nel manuale, una (0 pil lettere) tra parentesi quadre, ad esempio[A] o [RET] significa: “il tasto cheriporta
questo (questi) caratteri”. Ecco il significato di ciascun simbolo:
SIMBOLO COMMODORE BBC SPECTRUM
[RET] Tasto [RETURN] Tasto [RETURN] Tasto [ENTER]
[ESC] Tasto [«] Tasto [ESCAPE] [CAPS SHIFT]+[1]
[CRSRR] [Cursore a destra] [Cursore a destra] [CAPS SHIFT]+[8]
[CRSRL] [Cursore a sinistra] [Cursore a sinistra] [CAPS SHIFT] +[5]
] [Cursore in alto] [Cursore in alto] [CAPS SHIFT]+[7]
] [Cursore in basso] [Cursore in basso] [CAPS SHIFT]+(6]
[CTRL] Tasto [CTRL] Tasto [CTRL] [CAPS SHIFT]
[SP] Carattere spazio Carattere spazio Carattere spazio
Commodore
23EEERE P& Suz u510
S TONE SEODDARE
> PER EGNEIIRUaNE =8
cHRE 1 BBC Micro

 ASSEMBLER/EDITOR/MONITOR
DERUGGER/DISASSEMEL ER FER 6502/6510

SUILUEPATEO DALLA
 PERSONAL GUFTWARE SERVICES

SCRITTO DA TONY STODDARD

COLD STARTs USARE CALL 4094
 WARM START( USARE CALL 4099

PROGRAMMI  ASSEMBLATI BENZA
ALCUNA DIRETTIVA URG INIZIAND IMMEDIATOMENTE
sOPO - Il BUFFER DEI TESTI/SIMBOLIL. 18LE
INDIRIZZ0 VARIA SE VIENE MODIFICATO I TEBTD

ATTENZIONE: 1

» PHEMERE ESC FER CUNTINUARE *
Spectrum

—LHaue

EDITOR ASSEMBLER MONMITOR
oEausssgéaésszsggaLsgnpsﬁ zag
S4 B. Ritchis F.S5 _§ .SER'T}QEE

UsR S7EeE PER RIEMTRAR =
uze- =R RIENTRARE DAL

SEER CHNCELLARE IL
GENTE L =

E cHaME DA 35378
GENTE DO $SFa@ IN
sEFeo TN POl =
:ﬂxzz& PER GRG =32

G
THSTO PER CONTINUARE

Lo schermo iniziale

Awviando CHAMP compaiono di-
verse scritte di presentazione. In
particolare appaiono gli indirizzi
di “Warm start” e di “Cold start”.
Ambedue gli indirizzi servono per
accedere nuovamente a CHAMP
dopo aver lavorato in BASIC, me-
diante PRINT USR indirizzo, SYS
indirizzo, oppure CALL indirizzo
(dove “indirizzo” & uno dei due
numeri indicati).

La differenza tra “warm start” e
“cold start” & che il primo con-
sente di riprendere il lavoro la-
sciato in sospeso con CHAMP
senza cancellare eventuali listati
gia immessi, mentre il secondo
azzera tutte le variabili di servizio
di GHAMP, preparandolo ad un
nuovo lavoro.




PROGRAMMA CHAMP

inserito alcune spiegazioni ed esempi sulle funzioni
svolte, confrontandole con I'equivalente BASIC.

Ogni linea che non inizi con un punto e virgola rappre-
senta una linea di programma. La prima di queste
contiene la direttiva ORG $C@09, che stabilisce Pindi-
tizzo di memoria dal quale far partire il programma in
codice macchina. ORG sta per ORIGINE e $CO00 &
Pindirizzo in esadecimale (in quanto preceduto da $)
equivalente a 49.152 in decimale. In BASIC non &
necessario stabilire un indirizzo iniziale per i program-
mi, poiché di questo si occupa Pinterprete BASIC, ma in
codice macchina siamo a diretto contatto con il compu-
ter e dobbiamo quindi comunicargli anche questo gene-
re di informazioni.

Infatti, occorre anche stabilire dove, nella memoria,
conservare le variabili. Nei programmi pit complessi
puo risultare comodo riunire tutte queste informazioni
in un unico blocco, magari all'inizio del programma,
mentre nei programmi piti semplici la definizione di una
variabile pud anche essere collocata accanto alle po-
che istruzioni che la riguardano. Nel nostro esempio, le
due linee successive comunicano allassembler che
intendiamo usare due variabili, | e J, collocate subito
all'inizio del programma. Siccome non ci servono valori
maggiori di 256, per ciascuna variabile & sufficiente un
solo byte e usiamo quindi la direttiva DB (Define Byte).
Se volessimo usare numeri maggiori, potremmo impie-
gare la direttiva DW (Define Word) che riserva due byte
(= word). A puro titolo d’esempio, in -BASIC una
variabile occupa generalmente cinque byte. Sia la DB
che la DW, dunque, comunicano al computer che
intendiamo usare alcuni byte come deposito per le
variabili, associando ad esse i nomi | e J.

Le linee di programma finora viste contengono soitanto
pseudo-operatori (ORG, DB, ecc.), cosi chiamati perché
non generano effettivamente alcun codice macchina,
ma servono soltanto per comunicare all’assembler alcu-
ne informazioni.

II'resto del programma (a parte i commenti, ovviamente)
& composto invece da istruzioni che producono codice
macchina, successivamente esequibile dal micropro-
cessore. Tra queste istruzioni incontriamo: carica il
registro A, esamina un “flag”, “salta” ad un nuovo
indirizzo, ecc.

Adesso possiamo trascrivere il programma, come de-
scritto nel capitolo successivo.

Modi di funzionamento

Modo < ASSEMBLE >
viene usato una volta immesso un programma in
linguaggio Assembly, per convertirlo in codice
macchina eseguibile

Modo < INSERT >
viene usato per immettere il listato “sorgente”
del programma

Modo <EDIT>

Serve per apportare modifiche ad un listato prece-
dentemente immesso

Modo < DEBUG >

permette di ispezionare il codice macchina gene-
rato mediante le operazioni precedenti, o di verifi-
care il corretto funzionamento di un programma

Nel Modo <ASSEMBLE> e nel Modo <DEBUG>
I'operatore impartisce dei comandi (descritti piu avanti)
per ottenere particolari funzioni. Nei Modi < INSERT >
ed <EDIT >, invece, 'operatore digita dei caratteri, che
formeranno il listato del programma o, comungque,
interviene per modificare il testo immesso.

Il seguente diagramma mostra come passare da un
Modo all’altro:

<ED¥> &——= [RET] — <INSERT>
|

[ESC]

‘A
< ASSEMBLE >

|

M [A]

Vol
<DEBUG >

Trascrizione ed esecuzione dei
programmi sui Commodore e sul
BBC

Se Champ & stato appena caricato in memoria ed
awviato, non esiste ancora alcun programma da “as-
semblare”, quindi il modo <ASSEMBLE> non pud
essere usato, per il momento. Si passi al Modo
<EDIT> (premendo ESCAPE sul BBC, « sui Commo-
dore): sulla linea di edit apparira un cursore lampeg-
giante. La prima cosa da fare & inserire un commento
per descrivere il programma: si digiti un punto e virgola,
seguito dal nome del programma e da opportune infor-
mazioni. La linea va terminata, prima di giungere al
margine destro della linea, premendo il tasto RETURN.
La linea appena inserita si sposta automaticamente .
verso l'alto, ed il cursore lampeggiante si posiziona .
allinizio di una nuova linea. Sul fondo dello schermo
appare la scritta <INSERT >, in quanto stiamo “inse-
rendo” istruzioni. Se commettessimo un errore di batti-
tura prima di aver premuto RETURN, si possono usare i
tasti di movimento del cursore per provvedere alla
correzione. Se I'errore viene rilevato dopo la pressione
di RETURN si possono ancora apportare correzioni,
come vedremo tra poco.

Per rendere pili chiaro il listato, si possono inserire
delle linee di commento vuote (che contengono il solo
punto e virgola).

Se, terminata una linea, si preme ancora una volta
RETURN si entra nel modo <EDIT>, che consente di
usare i tasti di movimento del cursore per spostarsi
avanti e indietro sul testo. Si possono apportare corre-
zioni al testo, ma non si deve premere RETURN. Al
termine della correzione, riportare il cursore in fondo al
testo, pronti per immettere una nuova linea.
Digitando uno spazio, nella prima posizione, si nota che

il cursore si sposta automaticamente al Campo succes- ‘e




N sivo, dove adesso possiamo scrivere ORG. Di nuovo,

digitando uno spazio, il cursore si posiziona sul campo
degli operandi, dove scriviamo $C@0@, seguito da
RETURN. Tutte le istruzioni (eccetto i commenti) vengo-
no immesse seguendo questo criterio.

Se desideriamo inserire un’etichetta (label), cid va fatto
nel primo campo (si veda NEXTI o NEXTJ nell’esempio).
Anche in questo caso, digitando uno spazio si provoca
lo spostamento del cursore sul campo Successivo.
Alcuni errori di battitura vengono immediatamente rico-
nosciuti da CHAMP non appena si preme RETURN al
termine della linea. In tal caso appare una scritta di
errore nell’apposita linea dello schermo. Possibili errori,
in questa fase, sono quelli che concernono i tre campi,
ossia: quello delle LABEL (etichette), quello delle
ISTRUZIONI e quello degli OPERANDI. Occorre allora
controllare il campo relativo per individuare I'errore.
Terminata I'immissione del listato, si prema ancora una
volta RETURN per tornare al modo < EDIT>. Usando i
tasti di movimento del cursore si esamini I'intero listato
confrontandolo con l'originale. Se tutto @ a posto, si
pud passare al modo <ASSEMBLE> (tasto ESCAPE
sul BBC, « sui Commodore). Abbiamo adesso la possi-
bilitd di memorizzare sul nastro il listato (operazione
molto utile per non doverlo riscrivere nuovamente in
altre occasioni). Per far cié sul BBC e sui Commodore
basta premere il tasto W. Il listato potra essere riletto,
in occasioni successive, usando il tasto L.

Una volta memorizzato il listato, possiamo assemblario.
Premendo il tasto A sul fondo dello schermo appare la
scritta ASSEMBLE=>. CHAMP attende adesso che
selezioniamo il numero corrispondente al tipo di assem-
blaggio desiderato (vedere tabella delle opzioni). Per
esempio si prema il tasto 3, sequito da RETURN.

Se tutto procede regolarmente, sullo schermo viene
visualizzato il listato originale corredato da una serie di

numeri (esadecimali) nella parte sinistra. Questi numeri
costituiscono Iindirizzo di memoria occupato da ogni
istruzione o dato del programma ed il codice macchina
depositato in tale indirizzo. Si noti che le linee di
commento non influiscono sulla numerazione degli
indirizzi.

Al termine del listato viene visualizzata una tabella dei
simboli usati (Symbol Table); essa contiene tutte le
“etichette” usate nel programma ed & molto utile per
individuare una particolare etichetta all’interno del pro-
gramma.

Avendo assemblato con successo il programma, pos-
siamo esaminare le locazioni di memoria nelle quali
8ss0 & contenuto. Per far cid si usa il sottoprogramma
di monitor. Si prema il tasto M e comparira la scritta
<DEBUG>.

L'indirizzo iniziale del programma non & $CZ@@, ma
bensi $C@@2, poiché le prime due locazioni sono
occupate dalle variabili | e J. Pertanto occorre impartire
il comando Q (per disassemblare), seguito dall'indirizzo
C@@2 (senza il simbolo $).

Appena si preme RETURN sullo schermo appare un
listato simile a quello da noi digitato, ma senza com-
menti, né nomi di variabili, né etichette, né pseudo-op.
Si ricordi, infatti, che non viene prodotto alcun codice
macchina per queste parti del programma. Per prose-
guire I'esame del contenuto della memoria basta pre-
mere qualsiasi tasto, mentre per interrompere questa
operazione si prema ESCAPE sul BBC, < sui Commo-
dore. Per rivedere il disassemblato, occorre impartire di
nuovo il comando QC@P2.

Qualora durante questa fase il listato non dovesse
assomigliare affatto a quello originale, si provi ad
assemblare nuovamente il programma, prestando parti-
colare attenzione che non vengano segnalati errori da
parte dell’Assembler.

Dal “SORGENTE” al “DISASSEMBLATO”
versione 6502

Qui a fianco & riportato il listato “sorgente” del programma
dimostrativo per i Commodore ¢ il BBC che deve essere
trascritto con cura ed attenzione onde evitare errori.

Le varie istruzioni del “sorgente” vengono interpretate dal-
I'Assembler e tradotte in codice macchina (vedere le prime
due colonne del “disassemblato”).

Successivamente, il contenuto della memoria pud essere
esaminato e riconvertito (nel modo < DEBUG>) in istruzioni
mnemoniche.

LISTATO DISASSEMBLATO - 6502

Con2 A264 LDX #3564
Coo4 8E@BCH STX $Co0
Caar A2FF LDX #$FF
Co9 8E@1C0 STX $Ca01
Cgac AEG1CE LDX $Ca01
CogrF CA DEX

Cang D2F9 BNE $Ca09
Co12 AEG@CO LDX $Co00
Ca15 CA DEX '

Ca16 DOEE BNE $Co04

Co18 60 RTS

; ESEMPIO DI PROGRAMMA

! VERSIONE 6502
’ ORG $C200
i VARIABILI
| DB 0
J DB 0
1 ‘PROGRAMMA
11@ FOR | = 100 TO 1 STEP —1
LDX #64
NEXTI STX |
*20 FOR J = 255 TO 1 STEP —1
LDX #$FF
NEXT/ STX J
30 NEXT J
LDX J
DEX
BNE NEXT/
- 4 NEXT |
LDX |
DEX
BNE NEXTI
50 RETURN (AL BASIC OPPURE AL CHAMP)
RTS

PROGRAMMA CHAMP



PROGRAMMA CHAMP

ABBREVIA<IONI
DEl REGISTRI I

COMANDI NEL MODO <EDIT> COMANDI DEL MODO < DEBUG >

Nel modo <EDIT> viene visualizza- TASTO EFFETTO Il modo <DEBUG> comprende tre ABBREVIAZIONI

to il testo del programma, con il [f] Sposta il testo di una diversi tipi di funzione:

cursore posizionato sulla riga di cor- figa in su Monitor della memoria addr qualsiasi indirizzo esade- 6502

rezione e la scritta <EDIT> sulla [{] ~ Sposta il testo di una Consente di ispezionare e modifica- cimale _ : et "

riga dei comandi. Il testo pud essere riga in git re il contenuto di ogni singola loca- saddr indirizzo di partenza di un ¢ _P A_cc:jemiusl;?ﬁ’ )éézdi_zi;eriﬂsrtglé so '

modificato o cancellato (usando [CTRL]+[U] Sposta il testo di una zione di memoria del computer. blocco di memoria C’PU' E,p 9 Stack Pointer ren'

[DEL] o [SPAZIO]). Il tasto [RET] pro- pagina in su Disassemblatore faddr indirizzo finale di un bloc- i IXgI

voca una verifica sulla sintassi ed il [CTRL]+[D]  Sposta il testo di una Consente di interpretare il contenuto co di memoria d

formato della linea appena modifica- pagina in giu delle varie locazioni di memoria sot-  hx un valore hex (hx < $FF)

ta. Se vi sono errori, cid viene segna-  [CTRL]+[T]  Visualizza I'inizio del to forma di codici mnemonici del regname il nome di un registro del-

lato e la linea rimane sulla riga di testo linguaggio ASSEMBLY. In altre paro- la GPU (vedere oltre)

correzione, altrimenti essa va a far [CTRL]+[B]  Visualizza la fine del le, permette di risalire alle istruzioni expr una qualsiasi espressio- IL Mo Do < AS

parte del listato del programma ed il testo che formano il programma. ne aritmetica con uno o

funzionamento passa dal modo [CTRL]+[Z] Cancella il contenuto Debugger due operandi. Gli operan-

<EDIT> ad <INSERT>. Usando il della riga di correzio- Consente di eseguire il programma di possono essere Cco- IL FORMATO FC

tasto [RET] si pud passare dall'uno ne sotto prova, ma sfruttando speciali stanti decimali, esadeci- DEI COMANDI

all'altro di questi due modi, mentre il [ESC] Passa al modo <AS- meccanismi per I'individuazione di mali (se viene usato il . .

tasto [ESC] permette il passaggio da SEMBLE> eventuali errori. prefisso §) o simboli con- Find = >5tt""ga [:E”Tl TS TAS
ice- 3 iti ioni con- cerca, partendo dall’inizio del testo

‘; i[e)zl.b ad <ASSEMBLE> e vice- [RET] QE;S]?SI modo <IN Nel modo <DEBUG> o schermo zgmle I;e(z) [?g:eriugm_c'on ol programma, lsingaspecfice: ]

Per muovere il testo, purché la linea non risulta pid suddiviso in campi:al e 2 stringa i valort hex, ta nel comando.

attualmente nella riga di correzione N.B.| comandi di posizionamento Gonerio; assy é.|n12|almente(;l ”°‘9’ separati da spazi Next= >stringa [RET] IN

sia corretta, si possono adoperare i del testo producono gli stessi effetti con la .sgla scnttgl <DE?'.U > 1N ohsir una stringa di caratteri Come il comando precedente. ma la

seguenti tasti. Se viene modificata anche nel modo <ASSEMBLE> alioa 5|n|§tra. Tutn ! va[orl Jnmess! (cosi come appare, senza ricerca inizia dalla linea ¢ ssiva [L]

una linea, ed essa risulta priva di (non si usi, pero, il tasto [CTRL). Nel S0n9 cpns]deratl 9sqde01mall {anche separatori) a quella che si trova nelie=riga di

errori, allora i tasti qui descritti han- modo <ASSEMBLE>, pertanto, il senza impiegare il simbolo §). Tutta- correzions. W

no I'effetto di inserire la nuova linea
nel corpo del testo, senza che sia
necessario cambiare il modo di fun-

tasto [U] muove il testo di una pagina
in su.

via, il comando H pud gestire costan-

ti numeriche in forma decimale.

Find= >[RET] e Next=>[RET] M
In questo caso prosegue la ricerca

: della stringa specificata nell'ultimo
zionamento. COMANDO EFFETT,O ) , o . comando F o N. Durante la ricerca, I
@ addr Pgr ogni Iogaznong, a partire dgll |nd|r|719 spemﬂcgto, ne nella riga riservata agli errori, com-
viene visualizzato il contenuto in esadecimale =d il corri- pare il messaggio “Searching” (sto
spondente carattere ASCII. Usare il tasto [RET] per passare cercando). Se la ricerca ha succes- [Q
COMAN Dl NEL MO Do < INSERT > alla locazione successiva, oppure [ESC] per tornare a livello 50, Ia linea di programma trovata
comandi. Per modificare il contenuto della locazione in viene visualizzata nella riga di corre- M)
) esame, basta digitarlo zione, altrimenti appare, nella stessa ..
Nel modo <INSERT> si immette il Non sono consentite costanti A Riporta al modo <ASSEMBLE> riga, l'ultima linea del programma. [ES(
testo del programma da assemblare. espresse in decimale, né in binario. Il D addr Il contenuto della memoria, in esadecimale, viene visualizza- L ;_ Save = >Verify= >
Sulla riga dei comandi compare la formato degli operandi deve corri- to ad intere pagine per volta. Per passare alla pagina Cga =2 dav_et-> efl ydT q [A]
scritta <INSERT >, mentre su quella  spondere, per il resto, a quanto spe- successiva premere qualsiasi tasto, salvo [ESC], che riporta |ascunl(t> g' ]re °°m? ' efyleeesse-
di correzione appare, lampeggiante, ~cificato dalla MOS Technology e dal- a livello comandi. I8 SEQulto ﬁ. gor?e i 'ém L (['O." Per
il cursore. L'intero schermo & suddi-  la Zilog. F saddr Ciascun byte della memoria compresa tra saddr e faddr occorre racchiuderlo tra doppi apici) g
L : : Yl Ovviamente il nome deve attenersial !
viso in tre zone colorate, che corri- faddr hx viene riempito col valore hx s ek e el
spondono, rispettivamente, al cam- L'immissione del testo, nel modo M daddr Il blocco di memoria compreso tra saddr e faddr viene ormato nortma menie usato st pro- ope
po delle Etichette, a quello delle <INSERT>, & governata da un “for- saddr faddr  ricopiato nella zona di memoria a partire dalla locazione PrQUSOMpLter:.
Istruzioni ed a quello degli Operandi  mattamento per campi”: ¢id signifi- daddr Print = >espressione [RET] VAF
del programma in Assembly. ca che & impossibile immettere un’e- Q addr Le locazioni di memoria, a partire da addr, vengono disas- QUGSEO comandg VISU?"FZE_, nella
tichetta lunga pi di sei caratteri od semblate. [RET] prosegue con le locazioni successive, men- riga nse;rvata agli errori, il risultato T/:'\S
Campo delle Etichette un’istruzione lunga pit di cinque. tre [ESC] riporta a livello comandi hex dell'espressione specificata. Ad ~ [J]
Per etichette s'intende una qualsiasi Infatti, tentando di superare questi G addr Viene eseguito il programma che inizia alla locazione addr esempio: Print=>$F8$C1 837 [§]
stringa alfanumerica lunga sei carat-  limiti, oppure premendo uno [SPA- (uscendo dal programma CHAMP) Si possono adoperare i sif US?U 1syn
teri, il primo dei quali deve essere 210}, il cursore si sposta automatica- C addr Viene eseguito il programma che inizia alla locazione addr nel testo del programma, w=-nell’e-
una lettera. Non occorre far seguire  mente nel campo successivo. (tornando, alla fine, al programma CHAMP) spressione & consentito indicare
Petichetta dal simbolo dei due punti, | tasti [CRSRR], [CRSRL] e [DEL] Bn=addr Serve per attivare una breakpoint, ossia una sospensione solo un operatore (+ 0 —)alla volta.
né da qualsiasi altro carattere deli- funzionano normalmente nel modo nell’esecuzione del programma, durante la quale & possibile Quit=>[Y]
mitatore. <INSERT>, salvo il fatto che [DEL] esaminare il contenuto della memoria. Il numero della Questo comando serve per uscire
cancella il carattere sotto al cursore, breakpoint (n) pud variare da 1 a 8. Per proseguire I'esecuzio- dal programma CHAMP a lavoro fini- 4
Campo delle Istruzioni anziché quello alla sua sinistra. ne, premere [C] [RET] to, ma soltanto se si digita, per
Le istruzioni appartengono ai lin- Premendo il tasto [RET], la linea En Disattiva la breakpoint numero n. conferma, una Y (Yes). La pressione
guaggi ASSEMBLY specificati dalla appena digitata viene sottoposta ad T Visualizza gli indirizzi delle breakpoint al momento attive di qualsiasi altro tasto equivale a
MOS Technology per il 6502 e dalla un controllo formale. Se vengono R regname  Visualizza il contenuto del registro della CPU specificato, negare tale conferma.
Zilog per lo Z80. Esse possono esse- rilevati errori, cid viene segnalato permettendo di modificarlo M
re composte da due, tre o quattro nellapposita riga dello schermo. Se J addr Esegue il programma “passo passo”, a partire dall'indirizzo La pressione del tasto M consente di
caratteri e devono iniziare dalla pri- la linea & priva di errori, allora la specificato. Ad ogni passo, viene mostrato il contenuto dei entrare nel modo <DEBUG>. Per
ma posizione nel Campo. linea & aggiunta al listato e la riga di registri della CPU. Il tasto [J] permette di proseguire, mentre ritornare da questo al modo <AS-
correzione viene “ripulita” per con- [ESC] provoca il ritorno a livello comandi SEMBLE > digitare: [A] [RET].
Campo degli Operandi sentire 'immissione di una nuova H expr Visualizza I'equivalente decimale, esadecimale e binario di [ESC]
Gli operandi possono essere costan- linea. Battendo il tasto [RET] senza expr " ;
ti esadecimali (purché precedute dal aver scritto niente nella riga di corre- S bystr Ispeziona la memoria, a partire dalla locazione $090, alla I tadsto [Egg']Tpermette d a:lternar:él
simbolo $), etichette, simboli o an- zione, si provoca, alternativamente, ricerca di ogni occorrenza di bystr. Sullo schermo appare la QI?M%LE P B0 RUEND =
che espressioni contenenti due ope- il passaggio dal modo <EDIT> a scritta “Searching”, per avvertire che la ricerca & in corso. > )
randi separati da + o —. quello <INSERT> e viceversa. ‘Quando la sequenza & trovata, ne viene mostrato I'indirizzo. Assemble = >[opzione] [RET]
Usare [RET] per continuare nella ricerca, oppure [ESC] per Questo comando serve ad assembla-
tornare a livello comandi re il programma secondo le direttive
N chstr Come il comando precedente, ma per sequenze di caratteri specificate mediante il numero del-
alfanumerici I'opzione (vedere apposito riquadro).
w Per scrivere, leggere o verificare un programma in codice

macchina sull'unita a nastri. Vedere tabella BASIC

N’




© PROGRAMMA CHAMP

5 =
{ONI P4 | NOMI FORMATO DELLE ISTRUZIONI MESSAGGI
3 y
STRI DELLA CPU - - D’ERRORE
Z80 ISTRUZIONE MODO D’INDIRIZZAMENTO ISTRUZIONE MODO D’INDIRIZZAMENTO DI CHAMP
oY, A = Acseriliatore F = gt LDA #$D4 Immediato LD AB Registrolregistro (Diretto)
S 0 = p F = LDA  $3C Pagina Zero (Diretto) LD AS9F Immediato | messaqgi d’errore compaiono nel-
della condizione della GPU; H,L,B.C.DE = LDA  $A290 Assoluto (Diretto) LD  (SED46)A  Assoluto (Diretto) papposi?ag riga ad essi risen,ata (ec-
registri H,..E; SP = Stack Pointer; LDA  $3IFEX  Indicizzato assoluto LD AHY Registro (Indiretto) cetto quando i & nel modo <DE-
X, 1Y = registri X ed IY LDA  $7BX Indicizzato Pagina Zero LD A{Y+d Indicizzato (Indiretto) BUG >, in cui appare la scritta “ER-
LDA  ($2AX) Pre-ir}dicliz.zato (Indir_etto) CCF Implicito ROR” nella posizione occupata dal
LDA (82A),Y Post-indicizzato (Indiretto) cursore).
e implicito )
< ASSEMBLE > MESSAGGIO  SPIEGAZIONE
i LABEL ERROR Errore di sintassi o
|COMANDI FORMATO DEL LINGUAGGIO BASIC diformetonelCam
po delle Etichette
(YASTO SCRITTA FUNZIONE ASSEM B LY E CO DlC E INSTRUCTION  Errore di sintassi o
testo ERROR di formato nel Cam-
cifica- [F]  Find=> Cerca una strin- PSEUDO-OP SIGNIFICATO ABBREVIAZIONI MACCHINA po delle Istruzioni
® ORG addr  Origi ifica Pindiriz- indirl i : OPERAND i sintassi
_ - gine. Specifica indirizz addr  Un indirizzo hex, precedu- Una volta acquisita una certa pra: PERA Errore di sintassi o
[Nl Next=> Cerca una strin 70 di memoria dal quale to da $ tica si vorranno usare i sottopro- ERROR diformato nel Gam-
ga i i
”ja, la Il ~~d=> Legge un listato partire per 'assemblaggio  cost Una costante hex, prece- grammi scritti in codice macchina po degli Operandi
Poits | sorgeme del programma. Nella li- duta dal simbolo §. Se nei programmi BASIC, piuttosto UNDEFINED  All’tichetta (o sim-
iga di MW Write=> Scr?ve un listato nea di programma che usata con DB, la costante che scrivere interi programmi in LABEL bolo)  visualizzato
I sorgente contiene la ORG non pos- deve essere lunga un codice macchina. Ecco il modo nella riga di corre-
'_I M Verfy=> Verifica un lista- sono apparire altre eti- byte. Sulla medesima li- pit semplice per ottenere cid: zione non @ stato
‘|cgrca to sorgente chetlte. nea sl DOSSOFIS) usare piu 1) Si usa CHAMP per sviluppare il assegnato un valo-
ultimo Pl Print=> Visualizza il risul- EQU Equivalenza. Sen‘/e per as- DB, ad esempio: DB cost sottoprogramma e verificarne il re. Risulta pertanto
cerca, tato di un'espres- segnare ad un'etichetta [spazio] DB cost [spazio] funzionamento. non definita
Bl sione (digitata nel Campo Etl- miEl0Gs 2) Si memorizza su nastro il listato P
" (sto [0 Quit=> Pertomare al BA chette) un valore costante, chstr una sequenza di caratteri Gl sohoheETE. redEis JUMP OUT Lindirizzo al quale
Icces- B simbolo o espressione. (stringa) racchiusa tra 0. SORCOidTg, 4 OFRANGE  [istruzione di “sal-
rovata HIC DB cost!  Assegna un valore (una apici. Ad esempio: Vafosito Goinanda, imparkis el to” relativo (visua-
. [M] Per passare al P e s ) modo <ASSEMBLE>. i fla figa:di
orre- <DEBUG> chsrt costante od una serie di AB3%9K10 ) ) |zzatq nella riga di
lessa e P caratter) ad uno o pil simb qualsiasi operando sim- §)Si assembla il programma, de- correzione) & ester-
nma, - ] er passare a byte consecutivi nella me- bolico positando il codice in memoria a no allarco +128/
Al A ;EDIT > blar moria partire da una locazione abbastan- —127 byte
ssem-  Per assemblare : za “alta” nella RAM (consultare il
esse- HEcs o programing DW costl  Assegna un valore (una ot gppafgcsg?o; OVERFLOW  L'assemblaggio
> (non ] simb costante od un simbolo) a ? : : g del programma, al-
apici). Per evitare I'esecuzione involontaria due byte adiacenti (parola) onde trllon interferire col sistema indirizao spe}: il
ersial - di uno di questi comandi, premere nel formato bassofalto. OpSIaAING. to dalla ORG
il pro- RETURN senza specificare alcun DS cost!  Riserva un numero di byte, 4) Passando al modo <DEBUG> ;fo(jochgrjbbe la
operando. simb pari al valore della costan- si trasferisce su nastro la porzione occupazione di por-
te o del simbolo, per usarli di memoria che contiene il sotto- zioni di memoria ri-
rilia VARIAZIONI SPECTRUM come deposito di dati. programma in codice macchina. sevate.  0cgorre
ultato  TASTO SCRITTA 5) Si esce dal programma CHAMP cambiare Iindirizzo
ta. Ad [J] Load = > 6)Si scrive il programma BASIC dopo la ORG
$37  [§] Save=> (curandosi di riservare, con oppor- ) :
usati  [sym. " [R] Verify=> tune istruzioni, una porzione di EACA toompz;]z%d(i)m:al\nilig
nell’e- memoria sufficiente a contenere il nel modo <DE-
dicare sottoprogramma in codice mac- BUG> contiene un
volta. china). Inserire nel programma le N
0 PZI O N l DI ASSEM B L AG G IO istruzioni necessarie alla lettura ;g%r;rs\g:osr?mgg&
us;;irg 5 :gt?é;t)rrzzfgrinrx:to in memoria del erato,  indirizzo
ro fini- , ; g sbagliato, ecc.
a, per NUMERO DELL’OPZIONE Per esempio: Assemble=> 2 [RET] T)Nei passaggi del programma g ;
ssione §1234567 serve per assemblare il testo del BASIC, ove & necessario ricorrere
vale a Visualizza linte- programma, verlflcapdone I.a corret- al sottoprogramma, si inseriscono
ro listato sullo NSNSNSNS tezza formale e caricando il codice opportune istruzioni di “chiama-
schermo macchina in memoria, a partire dal- ta” (CALL, SYS 0 USR, a seconda
nte di Carica il codice Pindirizzo specificato nella direttiva del computer}, specificando I'indi-
. Per macchina in me: NNSSNNSS ORG. La tabella del Sllmb0|l compare rizzo di panenza del sottoprogram.
<AS- \noria sullo schermo, ma il listato completo ma.
Copia il contenu: O APPAKS: 1 g SCIRITE, 1IE 8) Memorizzare su nastro il pro
i sulla stampante. i
o to dello schermo  NNNNSSSS  zisiasi opzione pud essere prece- gralmma BZSIC' seguendo la nor-
nare Il su stampante duta da un 1, per ottenere una visua- VIR, | _
<AS- Verifica le eti- lizzazione a doppia interlinea sullo Un esempio del risultato di tutto
chette, isimbolie SSSSSSSS  schermo (qualora questo sia abilita- ¢l si puo ottenere, una volta uscl-
la sintassi to dall'opzione che segue). ti da CHAMP ¢ ritornati al BASIC,
embla- Visualiza la ta- Se viene rilevato un errore in fase di impartendo il comando LIST. Infat-
rettive bella dei simboli SSSSSSSS assemblaggio, cid viene segnalato ti, CHAMP & composto da un bre-
ro del- sullo schermo nell'apposita riga dello schermo. vissimo programma in BASIG, che,
uadro). ) ) Inoltre, I'assemblaggio si interrompe a sua volta, carica in memoria
§ = Funzione attiva ¢ la linea che contiene Perrore viene tutta una serie di sottoprogrammi
N = Funzione non attiva visualizzata nella riga di correzione. in codice macchina.




PROGRAMMA CHAMP

A questo punto, dopo aver trascritto il programma,
averlo assemblato e verificato in memoria, non resta
che provarne il funzionamento, sfruttando I'apposita
funzione nel modo <DEBUG>. Basta impartire il co-
mando GC@@2 (equivalente a: esegui dall'indirizzo $C@
2), sequito da RETURN. Se tutto procede regolarmen-
te, dopo poco ricompare la scritta <DEBUG> ad
indicare che il programma & stato eseguito.

Per apprezzare la notevole differenza nei tempi di
esecuzione tra il codice macchina ed il BASIC, potrem-
mo scrivere ed eseguire I'equivalente programma in
BASIC, ma in tal caso prepariamoci ad un’attesa molto
lunga!

Trascrizione ed esecuzione dei
programmi sullo Spectrum

Se Champ é stato appena caricato in memoria ed
avviato, non esiste ancora alcun programma da “as-
semblare”, quindi il modo <ASSEMBLE> non pud
essere usato, per il momento. Si passi al Modo
< EDIT> (premendo CAPS SHIFT e 1): sulla linea di edit
apparird un cursore lampeggiante. La prima cosa da
fare & inserire un commento per descrivere il program-
ma: si digiti un punto e virgola, seguito dal nome del
programma e da opportune informazioni. La linea va
terminata, prima di giungere al margine destro della
linea, premendo il tasto ENTER. La linea appena inseri-
ta si sposta automaticamente verso I'alto, ed il cursore
lampeggiante si posiziona all'inizio di una nuova linea.
Sul fondo dello schermo appare la scritta <INSERT >,
in quanto stiamo “inserendo” istruzioni. Se commettes-
simo un errore di battitura prima di aver premuto
ENTER, si possono usare i tasti di movimenio del
cursore per provvedere alla correzione. Se I'errore viene
rilevato dopo la pressione di ENTER si possono ancora
apportare correzioni, come vedremo ira poco.

Per rendere pili chiaro il listato, si possono inserire
delle linee di commento vuote (che contengono il solo
punto e virgola).

Se, terminata una linea, si preme ancora una volta
ENTER si entra nel modo <EDIT>, che consente di
usare i tasti di movimento del cursore per spostarsi
avanti e indietro sul testo del listato. Si possono
apportare correzioni al testo, ma non si deve premere
ENTER. Al termine della correzione, riportare il cursore
in fondo al testo, pronti per immettere una nuova linea.
Digitando uno spazio, nella prima posizione, si nota che
il cursore si sposta automaticamente al campo succes-
sivo, dove adesso possiamo scrivere ORG. Di nuovo,
digitando uno spazio, il cursore si posiziona sul campo
degli operandi, dove scriviamo $C@0@, seguito da
ENTER.

Tutte le istruzioni (eccetto i commenti) vengono immes-
se seguendo questo criterio.

Se desideriamo inserire un’etichetta (label), ci6 va fatto
nel primo campo (si veda NEXTI o NEXTJ nell’esempio).
Anche in questo caso, digitando uno spazio si provoca
lo spostamento del cursore sul campo successivo.
Alcuni errori di battitura vengono immediatamente rico-
nosciuti da CHAMP non appena si preme ENTER al

termine della linea. In tal caso appare una scritta di
errore nell’apposita linea dello schermo. Possibili errori,
in questa fase, sono quelli che concernono i tre campi,
ossia: quello delle LABEL (etichette), quello delle
ISTRUZIONI e quello degli OPERANDI. Occorre allora
controllare il campo relativo per individuare I'errore.
Terminata I'immissione del listato, si prema ancora una
volta ENTER per tornare al modo <EDIT>. Usando i
tasti di movimento del cursore si esamini I'intero listato
confrontandolo con loriginale. Se tutto & a posto, si
pud passare al modo < ASSEMBLE> (tasti CAPS SHI-
FT e 1). Abbiamo adesso la possibilitd di memorizzare
sul nastro il listato (operazione molto utile per non
doverlo riscrivere nuovamente in altre occasioni). Per
far cid basta premere il tasto S. Il listato potra essere
riletto, in occasioni successive, usando il tasto J.
Una volta memorizzato il listato, possiamo assemblarlo.
Premendo il tasto A sul fondo dello schermo appare la
scritta ASSEMBLE= >. CHAMP attende adesso che
selezioniamo il numero corrispondente al tipo di assem-
blaggio desiderato (vedere tabella delle opzioni). Per
esempio si prema il tasto 3, seguito da ENTER.

Se tutto procede regolarmente, sullo schermo viene
visualizzato il listato originale corredato da una serie di
numeri (esadecimali) nella parte sinistra. Questi numeri
costituiscono I'indirizzo di memoria occupato da ogni
istruzione o dato del programma ed il codice macchina
depositato in tale indirizzo. Si noti che le linee di
commento non influiscono sulla numerazione degli
indirizzi.

Al termine del listato viene visualizzata una tabella dei
simboli usati (Symbol Table): essa contiene tutte le
“stichette” usate nel programma ed & molto utile per
individuare una particolare etichetta all'interno del pro-
gramma.

Avendo assemblato con successo il programma, pos-
siamo esaminare le locazioni di memoria nelle quali
esso & contenuto. Per far cio si usa il sottoprogramma
di monitor. Si prema il tasto M e comparira la scritta
<DEBUG >.

L'indirizzo iniziale del programma non & $C@@@, ma
bensi $C@@2, poiché le prime due locazioni sono
occupate dalle variabili | e J. Pertanto occorre impartire
il comando Q (per disassemblare), seguito dall’indirizzo
C@d2 (senza il simbolo §).

Appena si preme ENTER sullo schermo appare un
listato simile a quello da noi digitato, ma senza com-
menti, né nomi di variabili, né etichette, né pseudo-op.
Si ricordi, infatti, che non viene prodotto alcun codice
macchina per queste parti del programma. Per prose-
guire I'esame del contenuto della memoria basta pre-
mere qualsiasi tasto, mentre per interrompere questa
operazione si prema CAPS SHIFT e 1. Per rivedere il
disassemblato, occorre impartire di nuovo il comando
QCag2.

Qualora durante questa fase il listato non dovesse
assomigliare affatto a quello originale, si provi ad
assemblare nuovamente il programma, prestando parti-
colare attenzione che non vengano segnalati errori da
parte dell’Assembler.

A questo punto, dopo aver trascritto il programma,
averlo assemblato e verificato in memoria, non resta

che provarne il funzionamento, sfruttando I'apposita ‘e




“™ funzione nel modo <DEBUG>. Basta impartire il co-

mando GC@02 (equivalente a: esegui dall’indirizzo
$CP02), sequito da ENTER. Se tutto procede regolar-
mente, dopo poco ricompare la scritta < DEBUG > ad
indicare che il programma & stato eseguito.

Per apprezzare la notevole differenza nei tempi di
esecuzione tra il codice macchina ed il BASIC, potrem-
mo scrivere ed eseguire 'equivalente programma in
BASIC, ma in tal caso prepariamoci ad un’attesa molto
lunga!

Dal “SORGENTE” al “DISASSEMBLATO”
versione Z80

Qui a fianco & riportato il listato “sorgente” del programma
dimostrativo per lo Spectrum, che deve essere trascritto con
cura ed attenzione onde evitare errori.

Le varie istruzioni del “sorgente” vengono interpretate dal-
IAssembler e tradotte in codice macchina (vedere le prime
due colonne del “disassemblato”).

Successivamente, il contenuto della memoria pud essere
esaminato e riconvertito (nel modo < DEBUG >) in istruzioni
mnemoniche.

LISTATO DISASSEMBLATO - 780

Coa2 3E64 LD A$64
Coo4 3200C0 LD ($Co0g),A
Caar 3EFF LD ASFF
Ca9 3201C9 LD ($Cod1)A
Cagc 3AD1CO LD A,($Co1)
CooF 3D DEC A

Co1g 20F7 JR NZ,$Co09
Co12 3AD@CH LD A(5Co00)
Co15 3D DEC A

Co16 20EC JR NZ,$CO04
Co18 C9 RET

: ESEMPIO DI PROGRAMMA —r

: VERSIONE 780
’ ORG $C000
: VARIABILI
i DB )
J DB )
: PROGRAMMA
10 FOR | = 100 TO 1 STEP —1
LD 100
NEXTI LD A
120 FOR J = 255 TO 1 STEP —1
LD ASFF
NEXTJ D (LA
30 NEXT J
LD AY)
DEC A
JR NZNEXT/
: 49 NEXT |
LD Al
DEC A

JR NZ,NEXTI
;90 RETURN (AL BASIC OPPURE AL CHAMP)
RET

Osservazioni importanti

Nella stesura dei programmi si rammenti che:

le ETICHETTE devono iniziare con una lettera ed essere
composte da un massimo di 6 caratteri alfanumerici

le ISTRUZIONI MNEMONICHE devono corrispondere
allo standard 6502 (oppure Z80)

gli OPERANDI devono seguire il formato standard 6502
(oppure Z80). Possono contenere espressioni aritmeti-
che composte da simboli o costanti esadecimali, com-
presi il “+” ed il “—”, fino a riempire tutto il Campo
Operandi

| COMMENTI devono iniziare su una nuova riga, usando
il carattere “;”. Possono riempire, ma non superare,
tutta una linea. Su di essi non viene eseguito alcun
controllo di sintassi.

Il modo <EDIT> consente di apportare modifiche al
contenuto della linea di Edit. Il testo pud esser fatto
scorrere avanti o indietro sullo schermo, usando i
seguenti comandi (per lo Spectrum usare CAPS SHIFT,
anziché CTRL):

COMANDO EFFETTO
[ Sposta il testo in alto di una riga

[4] Sposta il testo in basso di una riga
[CTRL]+[T] Sposta all'inizio del testo
[CTRL]+[B] Sposta alla fine del testo
[CTRL]+[U] Sposta di una pagina indietro
[CTRL]+[D] Sposta di una pagina in avanti
[CTRL]+[Z] Cancella il contenuto della linea di

Edit

Questi comandi (senza Iimpiego del tasto [CTRL]),
hanno un identico effetto nel Modo <ASSEMBLE >, ma
non & possibile apportare alcuna modifica al testo del
programma.

Se il programma funziona regolarmente, al suo termine
ricompare sullo schermo la scritta <DEBUG >, assie-
me al cursore. Adesso possiamo usare il comando [D]
per visualizzare il contenuto della memoria modificato
dal programma. Se anche questa verifica & positiva (il
programma funziona correttamente), allora possiamo
memorizzare il programma su nastro sotto forma di
codice “oggetto” (chiamato cosi per distinguerlo dal
“sorgente”), usando il comando “W” in Modo <DE-
BUG>. Fatto cio ci possiamo esercitare modificando
locazioni di memoria mediante il comando “@", sempre
in <DEBUG>. II miglior metodo per imparare (ed
apprezzare) il funzionamento di CHAMP & quello di
sperimentare tutti i comandi, verificandone via via gli
effetti.

Il peggio che pud capitare & di dover “resettare” (0
Spegnere e riaccendere il computer) e ripartire da zero.

' PROGRAMMA CHAMP®




PROGRAMMA CHAMP

1. Per uscire dal modo <EDIT>

Sullo Spectrum, quando la linea
edit & vuota, la pressione di EN-
TER provoca alternativamente il
passaggio dal modo <EDIT> a
quello <INSERT >, ma pud inter-
venire un errore. In tal caso, digi-
tare un punto e virgola () e pre-
mere ENTER. Una volta in
<EDIT> 0 in <ASSEMBLE> si
rimuova tale linea di commento.

2. Errore di Label

L'etichetta LABL1 appare defini-
ta due volte e cio rappresenta un
errore.

3. Errore d'istruzione

L'istruzione ST non esiste nel
linguaggio Assembly dello Spe-
ctrum, al quale si riferisce I'e-
sempio, e questo fatto viene
prontamente  segnalato  da
CHAMP.

4. Errore di operando

L'esempio mostra un errore nel
listato di un Commodore 64 I'i-
struzione BNE richiede I'uso di
un operando e tentare di omet-
terlo provoca un errore.

5. Errore di assemblaggio

Non tutti gli errori vengono rile-
vati al momento della trascrizio-
ne. In questo caso, la prima linea
contiene un errore logico. La
pressione di un qualsiasi tasto
riporta al modo <ASSEMBLY>.

cassaemblerAssenble >33

EMOMBTRATIOMN 2+ 5 4% %% %
AL, 25

6. Assemblaggio ultimato
£, g7

Il programma & stato assemblato
senza errori. Avendo scelto I'o-
pzione 11, le linee del listato sono
spaziate. Con I'opzione 11l listato
risulta pili compatto.

LABL 2 ooz

- T pesembly Completle No €rrors
LLESAL . ; ;

et

7. Il disassemblatore
Il comando Q, nel modo <DE- 7 8

BUG>, cqnsente di qlsassem: aFrsa oo MOP -
blare (ossia "gfju"ed'.". ::od!m b BEE AT B ZiE2 %&1‘ zi'z2"e0 s2 FO ‘““”";gf{g
mnemonici) un blocco di istruzio- \ iec = : 9.
= d') Hifia, P esEF égggw EBLL Ei%&%g 7IEE 4E 05 2R BD 69 15 M.i=i. 3
ni in codice macchina. Per torna- 93st £5° Sk gics PiF4 ES CD FF BC &C 61 eMdiia
re al modo <DEBUG> premere Q46D B0 LE oo ziFs &2 65 &0 00 18 20 bel..
ESCAPE, mentre per continuare geod Ba B E,C 7832 5% 55 Sc B2 5§ IZ Yeuits
: e i 2 h 2 S 28 lructi
basta premere qualsiasi tasto QIZE £5 EE e’ 229C &F 6F 08 3 07 15 on.>..
p q 2 SieS fE BeT & 7Rig @D CD FF &80 6F 70 .MOLop
Gats 1B OE S G 7E1S B8 72 61 56E B4 00 srand.
8 Memary Dump SitE Fomees g, . . haess 3235 3% 98 5B Zg e 5o l.pute
. Y . = cas B 2 > BE S F .
I comando D, nel mado <D | Si2E Lol moe 7235 £2 85 £F 80 93 b &inec’
. b o g o E & e - =7 % (‘I‘?i-s‘:‘!«'
BUG i hagst a 6 7236 0B 0D CD FE &0 26 —Ivon
> consente di esaminare il atsh B ; 72335 85 72 72 SF 72 @88 error.
contenuto di interi blocchi di me 2ELd bt 7248 CL BS 03 AF £S FE S, Vi’
moria, nel formato esadecimale D4 # SE4T G2 B2 UL 22 B Ch o« INEH
ES?}(:!PIfiormato ASCII. l;remedre ae b SEER R4 &5 B4 FE 56 46 %1 ‘om
per tornare al modo
<DEBUG> oppure qualsiasi al-
tro tasto per continuare. L'esem-
pio riguarda la versione Z80, in ) )
cui vengono mostrati sei byte Realizzato dalla Plersonal Software Services
alla volta. (Nella versione 6502 Inserto Redazionale
ne vengono visualizzati otto alla Stampato in Italia - IGDA Officine Grafiche, Novara - 1984

volta). o




