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Copyrightetcopie :

A l'achat de ce programme pour ordinateur et de sa
documentation associee {le logiciel), vous obtenez le
droit d'uliliser ce logiciel pour votre usage personnel
seulement sans en effectuer de copies. Ce logiciel est
deposé. il vous est interdit de le reproduire, le traduire
ou le dupliquer sans l'autorisation écrite d’ATARI
Corp.



GARANTIE

Conformement a laioi, la présente vente est soumise a
la garantie Iégale des défauts et vices cachés.

Nous garantissons, pendant 30 jours aprés la date
d’achat, que le support sur lequel ce programme ATARI® est
enregistre, ne comporte aucun défaut.

Si toutefois, il se trouvait que ce programme ne puisse
se charger normalement, et que la disquette, la cassette ou la
cartouche ci-incluses en soit la cause, veuillez le rapporter a
votre revendeur avec une preuve d’achat datée, afin qu’il
puisse appliquer la garantie qui se borne strictement al’échan-
ge de ce programme par un autre identique, dans les meilleurs
délais.

Cette garantie ne s’appligue plus dés lors que le support mon-
tre des signes évidents et anormaux d’usure, de contraintes
meécaniques (pliures déformations dues ala chaleur, froissage
de la bande, tentative de démontage ou d’ouverture du sup-
port, etc.) ou de mauvaise utilisation ou detéerioration (renver-
sement d’un liquide sur le support, empreinte de doigts sur les
parties magnetiques, altération électromagnétique, etc.). La
garantie est aussi exclue si ce produit n’est pas d’origine
ATARI ou s’il a ete modifié par quiconque autre que par les
techniciens ou ingénieurs d’ATARI.

L acheteur est tenu, dés son acquisition, de mettre al’épreuve
le logiciel de ce programme ATARI, de vérifier la véracité de
ses résultats et de signaler sur le champ toute anomalie éven-
tuelle a son vendeur afin que celui-ci puisse en faire vérifier
I'exactitude par ATARI en le retournant pour son remplace-
ment, dans les meilleurs délais.
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UTILITAIRES DE DEBOGAGE POUR ASSEMBLEUR
ET MACRO ASSEMBLEUR

(ré&f. 1 DXF 54012 D)

face 1 : HEXABUG de David KANO
(sommaire pageiii)

face2 : D.D.T. de Jim DUNION
(sommaire page 25)

L'outil gue vous wvenez d'acquerir contient deux programmes :



REMARQUE IMFPORTANTE

FOUR DES FROELEMES DE COMFATIBILITE,
L ENSEMBLE DES FROGRAMMES CONTENUS DANS
CE KIT FONCTIOMNENT AYEC LE DOS 2.0,
C EST A DIRE EN SIMFLE DENSITE.
51 YOUS TEAYAILLEZ HABITUELLEMENT AVEC LE
DOS. T ¥OUS FOURREZ CEFENDANT REUTILISER
LES DIFFERENTS FICHIERS FRODUITS FAFR CES
DISQUETTES. FOUR CELA, IL SUFFIT DE
FECOFIER VOTRE FICHIER S0US DOS I SUR UNE
DISQUETTE DOUBLE DENSITE EN UTILISANT
L'OFTION A DU DOS 3 (ACCESS DOS ID).
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INTRODUCT ION

VUE GENERALE

Lorsque la vitesse d’exécution, 1'utilisation optimale de la mémoire, et
17exploitation de toutes l2s possibilités des ordinateurs ATARI sont importantes
dans un programme, il devient nécessaire d’utiliser le langage d'assemblage. Mais
la nature non-interprétée des assembleurs les rend plus délicats & mettre au
point gque cette opération ne l’2st pow d2s langages de haut niveau comme par
exemple le BASIC. HEXABUG permet de contrer ce principal défaut des ass=mbleurs.

Yous chargez HEXABUG, outil de mise au point simple & utiliser et simple &
comprendr2, simultanément avec votre programme cible, dans la mémoire de
1'ordinateur. En utilisant des points d’arrets, vous suivezr facilement le
cheminement du programme ainsi que tous les résultats intermédiaires (cases
mémoires ou contenus des registres du microprocesseur). En outre, 1’image
construite par votre programme cible est protégés i lorsgue vous relancerez le
programme, son #Cran associé ré-apparaitra.

Cet outii utilise peu de commandes. La majeure partie de l’écran se compose
& "bendes" ou “zones", chaque zone représentant une partie de la mémoire, un
encemble de r=gistres, etc. Vous déplacez un curseur clignotant de zone en :zone,
ce gui vous permet de modifier le contenu de n’importe guel registre, point
4’ arret, adrescse de début de zone ou case mémoire trés simplement. Un défilement
horizontal de chague bande offre un accés rapide et simple & toute information.
Enfin, guelgues commandes vous donnent des possibilités supplémentaires
fonctionnement pas & pas, retour au DOS, recherche d’une suite d'octets en
mémoire, reprise du déroulement du programme, etc. Les utilisateure de 1°Editeur
de Programmes ot de Textes (gqui fait partie du programme Macro-Assembleur
commercialisé par ATARI) constateront qu'HEXABUG est particuliérement simple &
utiliser car le mouvement du curseur, les touches de fonction, et les fenetres
d’erreur et de commande fonctionnent d’une maniére similaire. Avec HEXABUG, vous
vous concentrez sur la mise asu point de votre programme, et non sur 1l outil de
mise au point.

ACCESSOIRES NECESSAIRES :

- 48 ko de mémoire vive
- Une Unité de Disguette ATARI

ACCESSOIRES OPTIONNELS

Macro~assembleur ATAR! ou cartouche ASSEMBLEUR EDITEUR.



MISE EN OEUVRE

CHARGEMENT DE HEXABUG DANS LA MEMOIRE DE L’ORDINATEUR.

1. Retirezr foute cartouche de l'ordinateur 3

2. En=ignez votre crdinateuar

4. Imsérez la disquette HEXABUG dans 1°unité de disguette, 1 étiquette marguée
HEXABUG étant orientée vers vous et vers le haut. Fermez la ports de 1’unite i

etter scus tension 1 ordinateur f{en appuyant sur CFTION pour les ordinateurs
XL) et votre teléviseur. Le programme e chargera automatiguement et
sendcoutera

immédi atement,

UTILISATION DE CE MANUEL

sous-entend que vous ayer une bonne connaissance du langage
t des instructions du microprocesseur 650Z. Chargsz  HEXABUG et
acun2 de sas  possibilités tout en lisant c=s pages. N'oupnliez pas
chaprtre "FRINCIFES DE FOMCTIONNEMENT". Enfin, un lexigue rappelle
on de guelques tsrmes.

e



UTILISATION DE HEXABUG

INTRODUCT ION

Avant d'utilicer HEYABLG, vous dsve:r posséder oun programme
sembleur que vous amettrez  au point grace & HEXABUG. Chague fois
rogramme evécutera une fonction BRE (300), la main sera radonnés

= instruction  EBRE  suffit ¢ vous gprofitere:r de o=t 3
siti1onnsr les points 3 arrets 4 HEYARUG, Far 3 . AEYABUG rzors
ontrole & chaque point d7arret, indépendemment de 1 instruction pl
endroit. En conséquencs, nous vous conseillons de placer une instruc
a2 tout début de votre programme,

n

v

ful

o ()

Lorsque vous avex sur disquette un fichier contenant le code objet de
votrs programme, vous pouvez charger HEXAEUG conme  nous Tavons vu
précedemment. Dés gue 1'écran d HEXARUG apparait, ntilisez 1’inmstruction DOS
pour revenir au menu du DOS. En utilisant l'option L, chargez votre programme
cible en mémoire. S5°il est en "AUTORUN", l’instruction ERK redonnera la matin a
HEXABUG, siron vous pouvez lancer 1°exécution soit de votre programme.cible
zoit de HEAABJG grace & 1’option M du DOS Il (dans le cas d HEXABUG, 1l adresse
A taper est $BEFD pour wun ordinateur ATARI 800 équipé de 48 ko de mémoire
miniawm .

Si vous testez un sous-programme, il vous faudra certainement positionner

certains registres du microprocesseur, la pile ou l2 contenu de certaines
cases. Vous pouver  alnsi simuler un appel BASIC de sous-programme2.  Si vous
travalllez sur un  grand programme, vous ave: &ainsi la possibilité d= la
diviser en plusieurs plus petits et de mettre au point chaque sous partie

individuellement. Cette technique modulaire vous fait gagner du temps :

. en vous facilitant le travail de mise au point,
. 2n créant une biblicthé&éque de sous programmes facilles & ré-utiliser sans
d”autres programmes.

51 wvotre programme ne fonctionne pas correctement, déplace: les points
darrets de maniére & encadrer de plus en plus précisement la zone ol se produit
1’erreur. Une fois 17erreur située, vous pourrez (en modifiant registres et
mémoire) simuler un fonctionnement correct et faire reprendre 1’exécution du
praogramme cible afin de déceler d’ autres erreurs éventuelles. Plus vous trouverez
d’erreurs en une seule séquence, plus vous gagnerez de temps car il est toujours
iong de revenir & l’assembleur, d'dditer le programme source, de reé-assembler,
atc.

ECRAN DE HEXABUG

HEXABUG présente de nombreux renseignements sur un seul écran. La partie
principale de 1°écran se compose de "bandes" ou ":zones", chague zone représentant
un groupe logique d”informations sur deux lignes ou plus. Dans le bas de 1'écran,
vous trouver les lignes de messages et de commande. La position actuelle du
curseur est indiquée par un carré clignotant.



Label line
Data lire
(INVERSE)

STRIF NAME SAMFLE SCREEN DISFLAY NOTES
Register strip ! FC A X Y S NVEDTIZC ! (INVERSE)
! 3304 OF 10 00 FE 0 0 0 0 0 0 0 ' Fields
Ereakpoint strip ! EREAKFOINTS ' (INVERSE)
! 1 2 3 4 S é 7 ! (INVERSE)
! 3304 0000 0000 Q0OO0 0000 000C 0000 ' Fields
Stack. strip ! STACK ! (INVERSE)
! F7 F8 F? FA FB FC FD FE FF 00 01 02 03!
! AA AB EE FF 1F SF 23 31 1B C1 11 12 22! Fields
Code strip ! Address: 3304 1 CODE ! (INVERSE)
' 00 01 02 03 04 0S5 0& 07 08 09 8A 0B 0OC!
' 11 22 33 44 SS 46 77 88 99 01 02 03 04' Fields
Memory strip 4 Address: XXXX 1 MEMORY ! (INVERSE)
1 1
1 t
Memory strip ! Address: XXXX 1 MEMORY ! (INVERSE)
1 He:—A-Eug !
! Capyright 1982 David Kario H
Memory strip ! Aodress: XXXX 1 MEMORY ! Header lire
Ll t
t t
) ]
t )

Message line
Command lire

Charge FC to CONT or wse DOS tmd.
D0S COMMANDS: CONT SS SKP SE /00/<



1

Chague ligne de 172cran est divisés en deux ou plusieurs champs. Far
exemple, la fone des registres dans le haut de l7#&cran a un  champ par registre
la zone des potnts 4 arret a un champ par point d’arret. Chague champ a un nem,
un numéro d'ordre, ou 1'adresse assccids, marqué au-dessus ce lul.

Ione courante @ sur l7écran, un2 des cones est  entoweés d7un filst rouge
plus large que celui  entourant les autres zones. Cela permet de situer la zone
dans laguelle est le cursewr lorsgue vous n'et2s pas en mode commande. En
spouyant sur  la touche OFTIONM, vous fait passer le= curssur de ce=tts
courants 4 la ligne commancs 2t vics  versa. En appuyant Ssur les  toucne
déplacement du cursewr (et sur la touche CTRL), vous déplacez le curseur
champs =2t zones.

DEPLACEMENT DU CURSEUR

Yous pouver déplacer rapidement le curseur sur l7écran avec peu de
manipulations. Le curseur d HEXABUG ne se positionne que sur les champs que vous
pouver modifier. Aprés avoir amené le curseur & l’endreoit choisi, vous tapere:z
une nouvella valeur. Celle-ci remplacera immédiatement celle qui était en mémoire
et a 1’écran. 51 vous appuyez sur une touche qui n'a pas de sens, un message
d'errsur s’affichera pendant guelques secondes dans la ligne mescage =t le
curseur ne se déplacera pas i 17 ancienne valeur ne sera pas changée.

HEXABUG utilise les touches suivantes pour déplacer le curseur (CTRL
signifie que vous devez appuyer sur la touche CONTROL en meme temps gue 17autre
touche indiquss) @

- CTRL : déplace= le curseur d'une ligne vers le haut i

- CTRL & : deéeplace le curseur d'une ligne vers le bas

- CTFL o : déplace le curseur d'une position vers la droite ;

- CTRL ¢ : déplace le curseur d’une position vers la gauche i

- TAE : améne le curseur au champ suivant sur la meme ligne ;

~ DELETE BACK: améne le curseur sur le caractére précédent dans la zone (et
donne la valeur O sauf dans une ligne donnée).



ZONES D’ ENTREES :

Les zones pile, code =2t mémoire contiennent ure seul2 zone d entrée dans
leurs zcnes de données : au milieu de la ligre. Aussil, peur medifier une valsur
dans une ligne de données, utilisez les commandes de déplacement du curseur pour
amener la case voulue sous le curseur.

ZONES D’ AFFICHAGES MEMOIRE

L %4cran poesede trois zones germettant d7afficher le contenu de la mémcire.
Les zones STACK et CODE constituent dsux zones complémentaires et particulizres
doent nous reparlerons.

Chaque zone est constituée de trols lignes. En voici un exemple

(1) Address! 4004 1 MEMORY
(2) 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 0A 0B 0C
(3) 00 01 34 AF AA BB CC DD EE FF 11 22 33

La ligne 1 possede deux champs. Au chargement d'HEXABUG, le premier champ
contient XXXX (adresse). VYous remplacez ces X par une adresse en heradécimal,
comme par exemple 4004, Le second champ indique le sens de défilement de la
banoe. Dans notre exemple, il est & 1. 571l est & 0, le sens est inverse,

La ligne 2 contient les deux derniers chiffres de l’adresse héxadécimale
gour chague champ dTaffichage. Le poids fort de 1'adresse est denné par
1 adresse compléte indiquée & la ligne !

La ligne 3 indique en hexadécimal le contenu de chaque case mémoire dont les
adresses sont précisées par la ligne 2. Ainsi, dans notrs exemple. nous voyons le
contenu des adresse 3000 & 400C ; la valeur enregistrée i 1 adresse 4003 est AA,
celle & 1l’adresse 4009 est FF, etc. Larsqu'on améne le curseur sur cette
troiciéme ligne, il se positionne au milieu de la bande et reste fixe. Si 1'on
veut medifier le contenu de 1'adresse 4008, il faut donc faire défiler 1a bande
de quatre positions & gauche.

Lorsque 17 écran d HEXABUG apparalt pour la premiére fois, les ligrnes 2 et 3
scnt utilisées par le nom du programme, de 17 auteur, et par le copyright.. Les
rnformations disparaissent dés que vous donnez une adresse & la :zone, en

remplacement des XXXX.



- Affichage en héxadécimal ou en ASCII

L."adresse principale st les dernisrs chiffres
zont toujours représentés en hexadécimal. Yous pouve:s
=n hexadécimal ou =n ASCII. Anpuye:z sur CTRL C wops
un affichage ASCII et vige versa (pour la zons courant

ur s 13

- Contenu de la mémoire

Fositionnez le curseur sur  le champ adresse de la zzne. Tapez 1
voulue =t déplsczz le curseur hors de cstte zone. & ce  mcment,
g micse 4 jour et vous voyer apparaitre le contenu de cet

d affichage est re
et de ses volsines

- Changement d’adresse

En faisant défiler 1a zone ( CTRLyet CTRL & ), l2 curssur eétant dans la
partie données de la =zone, vous pouvez examner les  autres cases mémolre
volsines. Si  wvous maintenez la pression sur ces  touches pendant  quelgues
secondes, la vitesees ae défilement doubls. L adresse en ligne 1| est remise % jour
4 chague déplacement de curseur.

C . e memoire constitue une fenstre dans 1lensemble de 1 espace
mémoire edressable de 1 ordinateur ATARI,

- Modification du contenu de la mémoire

la curseur st au centre de la ligne de donrgss, 11 vous sutfit de
tzper une nouvelle valeur hexa pour modifier immédiatement le contenu de cette
case. Fuis la bande se déplace automatiguement afin gue la case csulvants
araisse sous le cursewr. Cela simplifie beauvcoup 17 entrée de nombreuses
eurs hewa. Le déplacement se fait selan le sens programmé  (valewr | ou O
acée 4 droite de 1’adresse, en ligne 1| de la zone). HEXABUG vérifie gque vous ne
ntez pas de modifier une valeur en memoire morts. 51 cui, le wmessage "SORRY,
DRESS IS IN ROM" s'affiche et HEXABUG attend un nouvel ordre.



- Inverseur de sens

a

Nous écrivons normalement de gauche & droite. Clest-i-:

nodifions généralement le contenu de la mémoire commengant par ls=s . SEES
=t en remontant vers le haut de la mémoire. En conséquence, la zon = Je
droite & gauche, le curseur étant fixe. Cela n'est toutsfois pas 4zns
certains cas, il st nécssaire d'inverser cet ordre. Ainsi la Time
utilise la mémoire de haut en bas i les mots sur 16 bits san c1ds

LT
T

faibles en premier. Afin de vous permettre de changer ce sens de déf
zone, HEXABUG a wun inverseur par zone, placg & droite du
cremigre ligne de la z2one). Si  wvous tzpexr "C" dans  c2 chamo,
déplace sur la gauche dés que vous avez modifié la donnde. 5i  vous tapez
le champ direction, votre curseur s2 déplacera vers la droite. Ce sens joue aussi
sur la touche TAE. :

n
o
w
3
he]
o
w
[s%
N
a
un

Le meilleur moyen pour comprendre le fonctionnement de cet indicateur est de
1'utiliser sur une zone libre de la mémoire, déplacez le curseur, changez le
sens, modifiez & nouveau certains octets. Vous constatere: gue HEXAEUG est un
outil treés puissant pour modifier cu construire des tables, modifier des codss,

ete.

En raison de la facilité avec lagquelle vous pouver modifier la mémoire,
faites attention & ne pas faire d'erreur.

ZONE D’ AFFICHAGE DE LA PILE

La zone d affichage de la pile est une zone mémoire particuliére servant & .
afficher et & modifier le contenu de la pile de votre programme. GQuand votre
programme s°arréte sur un point darrdt, HEXABUG recopie les daonnées de la pile
dans une page de la mémoire HEXABUG. La :cone d'affichage reprécente cette page
mémolire. Lorsque vous relancez le pragramme, HEXABUG transfeéere les donnéss de sa
nage wémoire dans la zone réservée A la pile par le 6502,

La taille de la pile telle gu'elle est définie par le microprocesseur 6502
représente une limitation importante du systéme. En effet, les autres
microprocesseurs ont des piles qui peuvent utiliser toute la mémoire da2
1’ordinateur. Le registre S du 6502 ne contient que B bits, si bien qu'il ne neut
adresser que 256 octets, soit une page mémoire. S5i votre programme exceéde cette
capacité, il ré-écrira pardessus les premiers octets de la pile. Aprés avoir
sauvegardé la pile, HEXABUG repositionne le registre S A& son point de départ
($FF) pour sa propre utilisation. Ainsi, meme si votre programme utilise toute la
pile, HEXABUG ne provoquera pas de dépassement de capacité.



La sauvegarde de la pirle vous permet aus
ns moaifisr 1 pile d HEXAEUG. Ce
{

w

m hl oo

sous-programmes appelés depuis le BASIC (avec .
est placde dans la pile, le pointeur de pi1l z 1mpligue qu
les dennees sont rangess denuis les adresses Tolgd . L
zone d affichage de la pile 3 son 1ndicatesur ise zéro, si bien
que vous pouve: placer des Jonnges dans la pile =nt 1 =2ns normal.
Motez quiil voues suffit d'ajouter des octets & gartir de 1= zesition pointge par
la ~sgrstre 2 Lz zone 37 zfrichage sautsomaty suemsnt 1n1tl

=z 2= Jonnsss, 1§ dernisre aures

VG programme. Yérifiez bien ant

La :cene d'affichage de la pile fonctionne comme la pile du 6
‘ect-4-dire gqu’arrivée en 00, elle reprend & son point de départ (3$FF).
autres termes, l: page mémoire affichée & 17écran est toujours la méme et la

igne d’adresse représente toujours la zone -3%100-%1FF. Cela est imposé par le
cnctionnement Su 6307 et voila pourguei 1l nlexiste pas de champ adresse dans la
premigre ligne de cstte zone.

IZONE D’ AFFICHAGE DES INTRUCTIONS

Cette :-on= est é&galement particuliere. Lorsqu’'un point darrét est
rencontré, REXRBUG initialise automatiguement 17 adresse de départ de cette zone
par 17 adresse du point 4”7 arrgt. En tapant vous-méme une adresse dans le champ de
cette ceone, vous pouver crésr un nultieme point d arrét.

-~ Désassemblage

La zone d zaffichage des instructions peut donner une représentation des
donniées en hexa ou =n ASCII, comme les autres zones, mais elle peut aussi
désassembler l2s codes des instructions. En appuyant sur CTRL W, vous ouvrez une
“fenétre d instructicns® affichant onze lignes d'instructions désassemblées & la
fois. Cette fznftre ne sert gu’a 1" affichage i vous ne pouve: pas positionner l=
curseur dirsctement sur une instruction st la modifier.

Chague ligne posséde quatre champs, en voici un =xemple :
FESF Z0&00E JSR FOELD

Ces champs sont :

1’ adresse de 17 instruction

- 1*instruction placée & partir de cette adresse pouvant utiliser plusieurs
octets =t représentée en hexadécimal,.

- le mnémonique du langage assembleur correspondant & cette instruction.

- 1’opérande de 1 instruction.

Si 17instruction est un branchement, un champ additionnel représente 1’adresse A
laguelle sautera le programme si la condition est vraie. Par exemple:

FFE? DOZO ENE $20 $FFEB



—~——

Si la donnée n'est pas une instruczion valide., 7 s atfichera dans ie champ
Tnémonique.

Défilement des adresses :

Four ouvrir cette femétre, votre curseur doit se situer au-dessus de la zone
code cu sur la premiére ligne de cette =one mais pas en-dassous (toutefois, il
peut &tre sur la ligne de commande). Appuyez sur CTRL W pour ouvrir ou fermer la
fenétre de désassemblage. Lorsque la fendtre est ocuverte, vous pouvez examiner
les 1netructicns suivant2s en appuyant sur CTRL M {pour "NEXT").

Aprés &tre allé de 17avant, vous pouvez revenir en arriére en utilisant CTRL
F (pour "FREYVIOUS"). Mais comme d'une maniére générale il est impossible de
désassembler en reculant dans la mémoire, CTRL F s’arrdterea de fonctionner
lorsque vous aurez & nouveau atteint 1’adresse de départ.

L’ adresse de départ de la zone code est utilisée comme argument implicite
par la commande SKP décrite plus loin.

ZONE D’ AFFICHAGE DES REGISTRES

La zone d'affichage des registres représente les valeurs contenues dans les
registres du 6502 lorsque votre programme s’arréte sur un point darrét. Chacun
des drapeaux du registre F (reqgistre d'état) est affiché individuellement pour
wous rendre leur lecture plus facile. Pour changer le contenu d’un registre,
amenez le curseur dans le champ correspondant et tapez directement la nouvelle
valeur. Notez que n’importe quelle valeur différente de zéro tapée pour un des
drapeaux du registre F, positionne ce drapeau a 1. Four relancer 1 execution de
votre programme A partir d’une nouvelle adresse, changez le compteur ordinal FC.
Si vous relancez votre programme depuis le début, vous devrez certainement
repositionner le pointeur de pile S5 & $FF.

Si vous modifiez 1%adresse du compteur ordinal FC, HEXABUG exécute deux
opérations aprés que vous ayez déplacé votre curseur en dehors de la zone
d*affichage des registres :

1) Il vérifie que la donnée placée & la nouvelle adresse constitue bien une
instruction valide pour le &3502. Si ce n"est pas le cas, le message DATA AT
ADRESS NOT INSTRUCTIONS s’affiche et votre curseur se repositionne sur le
champ du compteur ordinal, si bien que vous pouvezr changer sa valeur
immédiatement. HEXABUG ne peut par contre évidemment pas savoir si un code
valide constitue réellement une instruction ou s°il s’agit simplement d’une
donnée.

2) La zone d"affichage des instructions est initialisée 4 cette nouvelle adresse.

Si vous modifiez le contenu du registre, HEXABUG modifiera en conséquence
1’affichage dans la zone de la pile, dés que vous aurez déplacé le curseur en
dehors de la zone d’affichage des registres. :
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Notez qu’aprés avoir modi+i2 des registres vous pouvezr directement appuyer
zur START pour exécuter une commande sans avoir A déplacer votre curseur en
dehors de la zone d’affichage des registres. Far exemple, vous pouvez modifier le
compteuwr ordinal FC et appuyer sur START pour exécuter wune commande CONT sans
avair A déplacer le curseur.

ZONE D’ AFFICHAGE DES PQINTS D’ARRET

Cette zone comporte sept points, un pour chaque paint d arr@t. Le fait
d’entrer une adresse dans un de ces champs produit un arrdt de votre programme et
un retour 4 HEXABUG lorsgque 1°exécution de votre programme passe par cette
adresse. Lorsque vous tapez une adresse dans un champ point d'arr8t, quatre
événements se produisent :

1) Si 1'adresse est 0000, alors le point d arrdt est supprimé. Notez que cela
signifie que vous ne pouvez placer de point d’arrét & 17adresse 0000,

2) L’adresse est vérifide afin d’8tre sir qu'elle contient bien une instruction
valide du &502, Si ce n'est pas le cas, le message d’erreur DATA AT ADRESS NOT
INSTRUCTIONS s’ affiche.

3) Une vérification est effectusde afin d’&tre slr que 1’adresse se situe en
mémoire vive (RAM). Dane la négative, le message SORRY,THE ADRESS IS IN ROM
s'affiche. En effet, HEXABUG remplace temporairement 1’instruction du
programme par 1°instruction BRKE 3§ en conséquence, tous les points d*arrét
doivent 8tre en RAM.

4) 5i tous les tests précédants sont passés avec succeés, 1'instruction du
programme est sauvegardée dans une mémoire tampon.

- -

Si dans les cas 2 2t 3 le test n'est pas vérifié, alors un message d°erreur
s*affiche, un bip se fait entendre et le curseur positionné au début du champ
adresse afin que vous puissie:z corriger la valeur.

Si vous désirez modifier une instruction, vérifiez bien qu’il n’existe pas
de points d’arrdt A cette adresse.
Sinon annulez-le, modifiez 1’instruction et replacez le point d’arrét. Ainsi vous
etes sur que HEXABUG a bien remis en place la bonne instruction A& la bonne
adresse.

LIGNE DE MESSAGE

HEXABUG utilise cette ligne pour afficher des messages. La plupart des
messages d’erreur s’affichent pendant quelques secondes. [’autres messages
restent & 17écran tant qu’un autre message ne vient pas les remplacer. Vous
pouvez toujours effacer cette ligne en appuyant simultanément sur les touches
SHIFT et CLEAR.
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LIGNE DE COMMANDE
- Controle du curseur :

Appuyez swr  la touche OPTIGON pour amener votre curseur sur la ligne de
commande. Appuyez de nouveau sur OPTION pour revenir aux zones d’affichage.

Dans la ligne de commande, HEXABUG insére un nouveau caractére X
Vemplacement du curseur lorsque vous tapesr au clavier., Tous les caractires
situés & droite du curseur sont déplacés vers la droite afin de faire de la place
pour les caractéress gque vous tapez. Les touches CTRL — et CTRL «— déplacent le
curseur sur la ligne: Les touches CTRL T et CTRL 4 aménent le curseur au début
de la ligne de commande. DELETE BACKS efface le caractére situé a4 gauche du
curceur. CTRL DELETE EACKS efface le caractére sous le curseur et SHIFT DELETE
BACKS efface toute la ligne de commande.

- Syntaxe générale :

Toutes les comnandes ont une syntaxe commune. Les commandes et leurs
arguments doivent &tre tapés en lettres capitales. En fait, vous pouver utiliser
es minuscules dans un seul cas : lorsque vous modifiez le code ASCII du contenu
de la mémoire.

Au démarrage d°HEYABUG, la variable SHFLOK (& 1’adresse $0ZBE), qui contrdle
le mode majuscule/minuscule, est sauvegardée et HEXAEUG force le mode majuscule.
ta valeur ariginale de SHFLOK est remice en place lorsqu’on gquitte HEXABUG.
Toutes les commandes doivent commencer dans la premiére colonne & gauche dans la
ligne de commande et doivent 8tre suivies d'un espace.

- Paramétres des commandes

Si une commande nécessite un argument, celui-ci doit commencer aprés
1"espace finissant la commande. HEXABUG ignore le reste de la ligne situé 3
droite de 17argument. En conséquence, vous pouvez utiliser la place restante pour
des remarques, ou d'autres commandes en préparation. Voici un exemple de 1la
commande DOS utilisée avec 1’argument A :

DOS A <AUTRES CARACTERES IGNORES:

Appuyez "sur la touche START pour faire exécuter la commande. La position du
curseur dans la ligne n’a pas d”importance.

Yoici une description des commandes connues par HEXRBUG :
-DOS : passage au Systéme d’Exploitation de la Disquette.
La commande DOS produit le méme effet que laorsque vous tapez DOS en
BASIC. Vous pouvez ainsi charger en mémoire, par 1’option L, un programme

objet que vous voulez tester avec HEXABUG. Four revenir a4 HEXABUG depuis le
DOS, utilisez 1’option M (RUN AT ADDRESS 1’adresse de départ étant $BEFOQ).
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-CONT

La commande DOS accepte un argument optionnel. 3i vous tape:z A aprés la
commande (et aprés 1l ecpace nécessaire), HEXAEUG libere toute la mémoire en
repositionnant RAMTOF et RAMSIZ avant de passer au DOS.

Femarque : la commande DOS utilise le vecteur DOSVEC ($0G00A) du systéme
d’exploitation. Si votre programme modifiz ce wvecteur., la dommande [0S ne
fonctionnera pas correctement.

continue 1l7exécution de votre programme.

C'est la commande orincipale pour revenir & wvohtre preogramme  depuils
HEXAEUG. Cela produit les effets suivants @

1- Cette commande recharge les registres du microprocesseur
avec les valeurs affichées.

2- La pile est remise & jour en fonction de la zone
d*affichage correspondante.

3- Les cases mémoire modifiées par HEXABUG retrouvent leurs
valeurs initiales. L écran redevient celui de votre programme.

4- Votre programme reprend 4 17 adresse précédemment indiquée
par le compteur ordinal FC.

N A N
5~ Tous les points d’arret sont mis en place.

Les quatre premiéres étapes ci-dessus sant toujours réalisées. Mais
1'instruction CONT accepte un argument qui peut &tre Z ou A. CONT 2Z
‘effectue pas la cinquiéme étape. Cela revient & ignorer taous les points
d*arrét en une seule commande.

3

L option A, comme 17option Z, n’utilise aucun point d*arrét et en
outre, elle libere la zone mémoire reéservée & HEXABUG, comme le fait
1’argument A dans la zone DOS.

fonctionnement pas & pas de votre programme.

La commande SS réalise les trois premiéres étapes de la commande CONT
puis exécute 1'instruction placée & 1'adresse du compteur ordinal. SS place
un point darrét temporaire A l'instruction suivante, ce qui signifie que
vous ne pouvez pas utiliser le mode pas & pas & travers la mémoire morte
(ROM). La commande SKF décrite ci-dessous vous permet d’exécuter tous les
sous-programmes placés en mémoire morte et d’arréter votre programme dés son
retour en mémoire vive. Vous vous concentrez ainsi sur le déroulement de
votre programme sans tenir - compte des sous—programmes du systéme
d exploitation ATARI (sous-programmes qui fonctionnent déjd correctement et
qu’il n’est pas nécessaire de contrSler).
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-3KF ¢ Place un point d° arrét temporaire 4 1'adresse de début de la zone
d’affichage du ccde.

La commande SKFP est <cimilaire & la commande CONT mais en outre elle
condidére 1”7 adresse de début de la =zone d’affichage '"code" comme un point
darret.

Cette commande est trés utile dans de nombreux cas. Far exemple, en
positionnant cette adresse sur la premiére instruction placge apreés une boucle,
vous évitez de contrSler & nouveau cette boucle qui s’exécute peut étre des
douzaines de fois. En somme vous faites exécuter des sous-programmes qui
fonctionnent correctement par l2 micrcprocesseur A la pleine vite=sse. ‘ous
arriver ainsi rapidement & la zone que vous voulez étudier. Cette instruction est
également tras wutile pour passer par dessus de nombreux appels 4a des
Sous—programmes.

- Commandes de défilements des zones d’affichage

Les commandes suivantes concernent la zone d’affichage dans laquelle se
situe le curseur, §i vous exécutez une de ces commandes alors gque la zone
concernée n’est pas une zone mémoire, le message d’erreur SCROLLING STRIP ONLY
s'affiche. Si la zone concernés n’a pas d’adresse de départ (elle n*a pas encore
£teé utilisée) le message STRIF NOT IN USE s’affiche.

Chacune des commandes suivantes modifie la zone mémoire dont le contenu
apparait & 1'é&cran. Chacune existe dans une version rapide (elle est suivie de la
lettre F). Il n’est pas possible d7utiliser les versions rapides dans la zone
daffichage de la pile, mais vous avez rarement besoin de faire défiler cette
bande de plus de quelques octets & la fois. Four arr8ter le défilement horizantal
de la fenétre (version lente de la commande), appuyez sur la touche BREAK.

-EE et SEF : recherche d'une suite de données.

La commande SE recherche dans 1la mémoire la suite d'octets que vous
donnez comme argument, en commengant & 1’adresse de la zone d'affichage
considérée. SE peut aussi bien rechercher dans le sens ascendant que
descendant. La syntaxe générale est :

SE [DELEMITEUR J[HEXA J[ESFACE 1[HEXAI[ESPACE ], . . [DELIMITEUR] OPTIONNEL
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Chagque zone entre crachets représente un caractére ou un nombre. Le
premier caractére dans 1'argument est un délimiteur. Yous pouvez utiliser
n*importe guel caractére comme délimiteur tant gue vous le conserver jusqu’a
la fin de 1 argument. Le premier octet de 1’'ensemble de données que vous
recherchez est ensuite tapé. Les données inférieures 4 $10 doivent commencer
par un zéro. Un espace est nécessaire entre chague octet. La recherche psut
s'effectuer sur une chaine de 9 octets (longueur maximale de la ligne de
commande}. La recherche dans la mémoire s’effectue par défaut des adresses
basses vers les adresses hautes. Yous pouvez rechercher dans 1'autre
directicn en a&joutant le symbole < en fin de ligne, aprés le second
dalimiteur.

SE /D1 23 43 &7 8% AB/<

Dans c=t exemple, le programme recherche la chaine "01 23 45 47 89 AB"
des adresses hautes vers les adresses basses. La zone d’affichage défile en
synchronisme avec la recherche.

La commande SEF recherche beaucoup plus vite dans la mémoire (gquelques
cecondes suffisent pour 48 K0). La syntaxe est la méme. Toutefois la zone
d'affichage n'est pas modifiée et il n’est pas possible de relancer 1la
commande SEF aprés avoir trouvé la premiére occurence de la chaine (alors
que la commande SE le permet). Gi la chaine n’est pas trouvée, le message
SEARCH FAILED apparait.

-CR et CRF : déplacement par pas vers des adresses mémoire supérieures.

La commande CR (CURSOR RIGHT) fait défiler la =zone d’affichage
contenant le curseur par bonds. Le nombre hexadécimal & deux chiffres placé
aprés cette commande indique le nombre d’adresses sautées & chaque fois. La
syntaxe est ¢ CR [HEXA]

Lorsque la valeur Hexa est inférieures & 10, le rédro d’entéte n’est pas
nécessaire.

Cette commande est utile pour examiner le contenu de tables. Utilisez
la longueur de chaque entrée dans la table comme un argument pour
1’instruction CR. Vous pouvez ainsi examiner chague entrée successivement.
La version rapide de cette commande est utile pow accéder -4 une adresse en
simulant 1’adressage indexé. Flace: 1%adresse de base (début de la table)
dans la zone d'affichage concernée et utilise:r CRF avec la valeur d'offset
pour afficher immédiatement 1°adresse désirée.
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En raison des modes d’adressage du 6302, 1'examen de tables revient
souvent. HEXABUG a donc é&té congu pouwr faciliter l’erxamen de licstes de
données.,

-CL et CLF : déplacemnt par pas vers des adresses mémoire inférieures.

La commande CL (CURSOR LEFT) est la symétrie de CR, le déplacement
s'effectuant des adresses hautes vere les adresses basses.

~SMO0TH : mise en/hors service du défilement fin.

Utilisez cette commande pour supprimer ou réactiver la possibilité de
défilement fin dans les zones d’affichage mémoire. HEXABUG valide cette
fonction 4 sa mise en service. Four la supprimer, utilisez cette commande
sans argument. Pour réactiver cette fonction, tapez SMOOTH it. Cette fonction
est indépendante et sans effet sur le contenu méme de la zone d’affichage.

Le registre matériel wutilisé pour contrbler le défilement fin
horizontal est un registre a écriture seulement. En d’autres termes, bien
que vous puissiez placer des valeurs dans ce registre, il n'est pas possible
de les relire. En conséquence, HEXAREUG ne peut donc pas sauvegarder et
recharger les valeurs de votre programme si celui-ci utilicse les
possibilités de défilement fin.

Four éclaircir cela, examinons 1°adresse $D404 qui est cellz du
registre HSCROL en utilisant HEXABUG. La derniére valeur placée dans ce
registre lorsque la zone d7affichage est immobile est $00, mais vous voye:z
3FF a 17affichage. Maintenant essayez de modifier le contenu de cette
adresse en écrivant $0F. Le message d’erreur SORRY, ADDRESS IS IN ROM
s’affiche et la zone mémoire se déplace de 4 caractéres vers la droite. Le
message d'err=ur apparait car HEXABUG découvre qu’il n’obtient pas a4 1la
relecture de ce registre la valeur qu’il y a placée. Il croit donc qu’il
s’agit d’une adresse en mémoire morte mals en réalité, ce registre a bien
regu la valeur $0OF puisque 1’affichage a changé.

L’intéret de ne pas utiliser la fonction de défilement fin d”HEXAEUG
réside donc dans le fait qu’il n’y aura pas d’interférences avec votre
programme s’ il utilise le registre HSCROL. Vous pouvez toujours utiliser les
zones d’affichage mais vous constaterez que leur lecture devient beaucoup
moins agréable lorsque la bande défile.
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MESSAGES D ERREUR

CHANGE PC TO CONT OR USE DOS CMD

Ce message vous rappelle que 1’ adresse du compteur ordinal vaut z#ro lorsgue
HEXABUG vient de se charger. Aussi, vous devez vy placer 1’ adresse de départ de
wotre programme & moins que vous désiriez utiliser la commande DOS pour revenir
au menu du systéme d’exploitation de la disqustte.

CIO ERROR NUMBER XXX

Lerreur affichée est apparue aprés un retour CI0 (reportez-vous au manuel
DE RE pour description du CIO). Notez qu'HEXARBUG utilise le CIO pour saisir les
caractéres en provenance du clavier, en ouvrant le périphérique K:

L*IOCB numéro 7 peut avoir déja été utilisé. Reportez-vous A votre manuel
DOS pour une liste compléte des codes d'erreurs. Une erreur CI0 est généralement
fatale, c’est-a-dire que votre programme ne peut redémarrer. Vérifiez bien que
votre programme n'utilise pas 17I0CB numeéro 7.

DATA AT ADDRESS NOT INSTRUCTION

. . A . .

Yous essayez de placer un point d’arret & une adresse qui ne contient pas
une inetruction valide du 6502. Ce message apparait également si vous placez une
mauvaice adresse dans le compteur ordinal.

DELIMITER ERROR

La syntaxe utilisée pour une commande SE ou SEF est mauvaise. Vous deve:z
utilicer le méme délimiteur pour le début et la fin de la chaine.

NO FAST COMMANDS IN STACK

Vous tentez d'utiliser la version rapide d’'une commande de défilement alors
que vous consultez la zone d’affichage de la pile. Utilisez la commande normale a
la place {(par exemple SE au lieu de SEF).

NO SUCH COMMAND

Vous ave:z tapé une commande qui n’existe pas dans HEXABUG. N'oubliez pas que
toute commande doit 8tre suivie par un espace.
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PLEASE ENTER HEX NUMBER : O-F

Vous avez tapé un caractére qui n’ast pas dans la gamme 0 & F et A A F, L=
curseur ne se déplace pas, tapezr un chiffre hexadécimal valide.

SCROLLING STRIP DNLY

Yous utilisez une commande de défilement dans une =zone d’affichage qui ne
1’ sutorise pas.

SEARCH FAILED

La commande SEF retourne ce message lorsque la chaine recherchée n'a pas été
trouvée en meémoire.

SORRY, ADDRESS IS IN ROM

Vous tente:z de changer la valeur d'une adresse mémoire qui est en mémoire
morte (ROM). Cette opération est impossible. Ce message apparait également =i
sous tentez de placer un point d’arr3t en ROM. Si vous utilisez la commande gs,
ce message apparait si l’instruction suivante est un appel A un sous-programme
placé en mémoire morte car S5 remplacs 1l7instruction suivante par BRK. Utilise:z
la commande SKF pour arréter 1’exécution au retour du sous-programme placé en
ROM.

STRIP NOT IN USE

Vous tentez d’utiliser une commande de défilement dans une zone d’affichage
qui n'est pas encore utilisée. Donne:z d’abord une adresse de départ A cette zone.
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FRINCIPES DE FONCTIONNEMENT

HEXABUG se charge automatiquement dans la mémoire grsce 4 un fichier
AUTDRUN.5YS., I1 utilise les 12 K supérieurs de la mémoire ($9000-3CO00) en
déplagant les pointeurs RAMSIZ et RAMTOF afin que le programme utilisateur ne
puisse utiliser cette région. Tout programme utilisant au maximum 32 K de mémoire
peut donc 8tre mis au point par HEXABUG sur un ordinateur ATARI possédant au
moins 48 K. Si votre programme déplace lui aussi RAMSIZ et RAMTOF, wvous pouvez
descendre ces pointeurs en partant de 17adresse inférieure d*HEXABUG puis aprés
avoir manipulé ces pointeurs "a la main", vous chargez votre programme depuis le
D0OS. Bien sur, il ne devra pas y avoir de recouvrement entre HEXABUG et la zone
récervée utilicée par votre programme. La zone mémoire situeée entre $BBL! et
3BEEF est libre et réservée pour de futures améliorations. De nombreux programmes
supposent que RAMTOF et RAMSIZ sont sur un multiple de 4k, HEXABUG se conforme &
cette habitude.

Vous pouvezr utiliser HEXABUG en méme temps que le macro-assembleur ATARI ou
que l1"Editaur de Programmes et de Textes. Cela wvous fait gagner du temps dans les
cycles de mise au point mais la mémoire libre pour le programme d’application
diminue.

Si vous testez un programme qui wutilise 1’uniteé de disguette, n’oubliez pas
de placer dans 1l unité une dlsquette sans valeur, dans le cas ou votre programme
1" endommagerait.

Lorsque HEXABUG est en mémoire, vous pouvez le relancer de deux maniéres :
soit vous utilisez l'option M du DOS et 1’adresse $BEFO: soit vous exécutez un
petit programme qui possede une instruction BREAK. Mais ces deux procédures ne
sont pas identiques, VYoici pourquoi :

Lorsque votre programme rencontre un point d’arrét (instruction BPF)
HEXABUG exécute un certain nombre d’opérations avant de vous donner le controle
du curseur :

1- il sauvegarde tous les registres internes du 6502 i

2- il sauvegarde la pile (page 1)

I- il repositionne les instructions d'origine 4 la place des points d*arrét 3

4- il sauvegarde toutes les variables du systéme d’exploitation qu™il utilise 3

5- il remplace le sous-programme de gestion des interruptions de synchronisation
verticale par le sien (Blanking Vertical) j;

6- 1affichage est remis & jour.

En relangant HEXABUG par 17 adresse $BEFO :

1- tous les registres sont initialisés a 0, sauf le registre S gui est initialisé
& $FF 3

2~ HEXABUG sauvegarde la pile 3}

3- il sauvegarde toutes les variables qu’il utilise :

4- il met en place sa propre gestion des interruptions verticales
(Blanking vertical) 3

5~ la commande DOS est placée dans le champ commande;

&- un message vous rappelle que vous devez initialiser le compteur ordinal FC:

7- 17écran est mis & jour.
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Motez que 1'étape I dans la premiére procédure n’est pas exécutée dans la
seconde. Cela est important si vous désirez mettre au point deux programmes
différents qui se chargent 17un aprés 1% autre dans la méme zone mémoire. Si vous
ne faites pas attention, HEXABUG risque avec la premiére procédure, de placer les
instructions correspondant aux points d'arret du premier programme dans le
sacond. La procédure la plus saine dans ce cas consisterait & effacer tous les
noints d’arrét avant de lancer le second programme.

Toute la mémoire vive ast initialisée 4 $00 A& la mise en route de
1'ordinateuwr, aincsi le fait de lancer 1°exécution A& n’importe quelle adresss non
ut:lisée provoguera l7initialisation d7HE(ARBUG.

Quand votre programme rencontre un point d’arrét, HEXABUG sauvegarde toutes
les variables que votre programme utilise de maniére A pouvoir les restaurer & la
reprise du programme. Voici une liste des variables sauvegardées par HEXAREUG :

Adresse de Adresse
sauvegarde réelle
ATACHR $75F0 $0ZFB Caractére sauvegardé par le sous-
programme de gestion du clavier.
EREKEY $FIF2 0011 Drapeau de la touche BREAK
CH $9SF6 $02FC  Octet utilise par le sous-praogramme
d’interruption du clavier
INVFLG $95F1 $02Ek6 Drapeau d’inversion vidéa
I0CBAS $9SEZ $0020 Base en page 0O de 1°IQCE douze
octets sont sauvegardés
SHFLGK $95F2 $0ZBE  Fonction Majuscule/minuscule
YEBREAK $FSDF $0206  Vecteur BREAK
YODSLST $92DC $OZ00 Vecteur d’interruption de Display
List
YYBLKI $95E1 $0222  Vecteur d’interruption de Blanking
vertical

Four charger le contenu d’une de ces adresses, modifiez dans 1'adresse de
sauvegarde, et non dans 1’adresse réelle.

Notez que le sous-programme de gestion des interruptions de Blanking
vertical est remplacé par un sous-pragramme d HEXABUG. Cela veut dire que les
compteurs de temps logiciel ne - seront pas incrémentés avec HEXABUG en
fonctionnement. Far contre, les compteurs matériels continuent de fonctionner
normal ement.
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HEXABUG pasitionne les players-missiles en dehors de 1'écran. Généralement,
les programmes n'utilisent pas directement les registres matériels mais plutdt
les registres cache placés en mémoire vive. Le sous-programme du systéme
d'exploitation utilisé pendant les périodes de Blanking vertical transfére
normalement le contenu des mémoires cache dans les registres matériels. Comme
HEXAEUG utilise sa propre gestion, les players restent en dehors de 1% écran
pendant que vous utilisez HEXABUG. Lorsque vous revenez & votre programme, votre
vecteur YWWEBLKI est restauré et les players missilas fonctionnent & nouveau
normalement.

Un autre registre, =n lecture seulement, est utilisé par HEXABUG : il s ag:it
de MMIEM. Ce registre autorise ou non les interruptions non masquables. Lorsgue
vous revenez 4& votre programme, les interruptions de Display List seront
autorisées car HEXABUG les utilise.

Chagque fois que vous entrez dans HEXABUG, 1°IOCE 7 est ouvert pour k:. Quand
vous quittez HEXABUG pour revenir & votre programme, 1’I0CE est fermé. Toutefois
votre programme ne devrait pas utiliser cet I0CE.

HEXAEUG utilise les adresses $80 a $9A en page zéro. En conséquence, votre
programme ne peut utiliser ces adresses. La premiére moitié de la page zéro (300

& $B0) est utilisée par le systéme d’exploitation. Les adresses $7A 4 $FF sont
libres.
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TOUCHES DE FONCTION

TOUCHE

OFTION

SELECT
START
cTre T
CTRL +
CTRL
CTRL  _,
TAR

CTRL C

TRL W

CTRL N

CTRL F

RESUME DES COMMANDES

FONCTION

Passe le curseur de la ligne de commande aux zones d'affichage
et vice-versa

Commute entre 1’écran de votre programme et 1 écran d’HEXAERUG

Exécute
Déplace
Déplace
Déplace
Déplace
Déplace

Affiche

la commande placée & gauche dans la ligne de commande

le curseur

le curseur

le curseur

le curseur

le curseur

d'une ligne vers le haut
d'une ligne vers le bas
d’un caractére vers la gauche
d’un caractére vers la droite

jusqu’au champ suivant

ies daonnées en ASCII

Fermet le désassemblage danc la zone code

Fait défiler la fenétre de décassemblage vers les instructions
suivantes

Fait revenir en arriére la fenetre de désassembl age
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COMMANDES

NOM : CONT (continue l= programme)

SYNTAXE : CONT ou CONT Z ou CONT A

UTILISATION : Fermet la reprise du programne sous test & partir de 1% adresse
indiquée par le compteur ordinal.

Initialise tous les points darrdt si cette commande est
utilisée sans argument

NOM : DOS

SYNTAXE s+ DOS ou DOS A

UTILISATION : Fasse au menu du DOS par 1" intesrmédiaire du vecteur DOSVEC.
L7 argument A annule HEXABUG.

NOM t S5

SYNTAXE : 65

UTILISATION : Exécute une seul2 instruction & partir de 1" adresse placée
dans le compteur ordinal, =t retour & HEXABUG.

NOM s SKF
SYNTAXE : SKP .
UTILISATION : Similaire & CONT mais place un point d’arret temporaire A 17 adresse

de début de la tone d'affichage du code. Si vous y place:

l17adresse de la premi#r2 instruction située apras 1'appel
d’un sous-programme en ROM (mémoire morte), vous fere: exécuter
4 pleine vitesse le sous-programme =t reprendrez l= mode pas
4 pas encuite {instruction §8).

NOM ¢ SE et 5F

SYNTAXE s SE/XXTKXL L XX/K

UTILISATION : Recherche la suite d°octets placée entre les deux délimiteurs
dans la mémoire. La touche BREAK annule la commande. SE fait
défiler la zone d’affichage tandis que SEF permet une racherche
rapide.

NOM : CR et CRF

SYNTAXE : CR XX (ou XX est une valeur Héxadécimale

UTILISATION : Fait défiler la zone d’atfichage vers l2s adresses supérisurses,

NOM ¢ CL ET CLF.

SYNTAXE : CL XX (ou XX est une valeur Héxadécimale)

UTILISATION : Fait défiler la zone d’affichage vers les adresses inférisures.

NOM + SMOOTH

SYNTAXE : SMOOTH (suppression) ou SMOOTH 1 (activation)

UTILISATION : Supprime ou active le défilement fin des zones d'affichage.

Adresse de relance d HEXABUG : $EEFO
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INTRODUCTTION

1’ART DE CREER UN PROGRAMME DE DEBOGAGE

En terme simple, un programme est une séquence d’instructions qui demande
a 1°ordinatsur de faire guelque chose. Programmer revient & préparer les
tnstructions pour gque l’ordinateur les exécutent. Celd semble assez simple
mais la prcgrammation conserve une atmospheére mystérieuse, ainsi le plus
vétérant des programmeurs aborde une discussion sur la programmation avec
deférence et hésitation. Essayez de trouver un programmeur qui sait quand
son programme est terminé et vous comprendrez ce que je veux dire.la
premiére loi de DUNID est que les choses ne sont jamais aussi simples
qu'elles devraient 1'étre. Celd signifie que les programmes prennent
toujours plus de temps qu’ils ne devraient--pour qu’'ils fonctionnent
effectivement dans tous les cas.@u’est ce qui rend difficile la
programmation sur ordinateur? La réponse est principalement dans le fait
que, en tant gu’humain, nous ne sommes pas habitueés a penser aussi
précisément que ce qu’il y a faire dans un programme d’ordinateur. Meéme
1’homme le plus rationnel a une pensée influencée par 1’émotion,
1'intuition et la perspicacité. Le résultat final s’en retrouve toujours
plus grand que la suite entierement logique et rationnelle. L’ordinateur
ne se programme pas encore, malheureusement, suivant nos criteres, Il doit
etre programmé de maniére trés précise. Avec des machines qui exécutent un
demi million d’instructions par seconde, le temps que vous vous aperceviez
que quelque chose ne va pas et 1’ordinateur s’est déja bloque. Le probleme
est d’aller du concept au concret, de partir d’une idée et de la changer
en programme.

Gui n*a jamais pensé 4 la meilleure souriciére logicielle. De fagon
générale, il est plus facile d’avoir des idées que de les programmer, mais
il ne doit pas en etre ainsi. Comme le dirait un artisan, il faut avoir de
bons outils pour faire un bon ouvrier. La programmation en tant
qu’entreprise humaine se situe entre 17art et la science et personne ne
sait ou se trouve le juste milieu. La programmation ast génée par des
outils inadéquats, mais la plus grande partie du probléme vient de
1’approche de 1’acte de programmation en lui meéme. Je me considére moi
méme &tre autant artiste que technicien. Chaque nouveau programme est une
oeuvre artistique. Non seulement le programme doit fonctionner
correctement, mais il doit aussi sembler juste. L'ordinateur est un
instrument d’imagination, un pinceau sans comparaison, un crayon rempli de
milliers d’histoires pas encore écrites-—-1'ultime instrument attendant
que 1’utilisateur le fasse vivre. Je nomme cette attitude "1’Art de la
programmation créative”.

27



J’ai horresur de 1’admettre, mais d’une fagon ou d’une autre, des erreurs
se glissent dans mes programmes, en particulier quand j’essaye quelgque
chose de nouveau.---par exemple travailler en temps réel avec du graphigue
couleur et des sons. Un systéme comme l’ATARI 800 en est un bon exemple.
Four atteindre la pleine potentialité de ce systéme, nous devons parfois
ravailler en langage assembleur. A ce niveau de familiarité avec
1’ordinateur, chaque petite erreur est amplifiée d’une maniére
considérable et la retrouver est difficile. Ce peut étre une erreur de
syntaxe, une erreur sémantique, une erreur d’horloge, une erreur de
matériel..., la liste est longue. Comme Piet Hein le disait dans un de ses
Sraoks: "les problémes dignes d’étre attaqués prouvent leur valeur par
leurs résistance".

Chers amis, je suis fatiqué de tout celd. Ce dont nous avons besoin, c’ast
de quelque chose qui puisse nous laisser faire un peu plus de débogage, de
débogage créatif. Ce dont nous avons besoin c’est de quelque chose comme --
- DUNION’S DEBUGGING TOOL!
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GuI TIL X TEUR DE DDT

DESSEINS PHILOSOPHIQUE DE DDT

L’ordinateur ATARI B00 a des caractéristiques qui le distinguent des autres
ordinateurs. Malheureusement, essayer d’acceder 4 ces caractéristiques &
partir du PASIC ou de PILOT est frustrant. Dans beaucoup de cas, la seule
solution est décrire au moins une partie du programme en langage
assembleur. Cald ne serait encore pas trop mauvais si ncus avions un outil
de développement décent pour le langage assembleur, mais nous n’en n’avions
pas jusqu’a trés récemment. Cette situation a changée voici peu de temps
avec l7apparition du Macro Assembleur ATARI, un outil de programmation treés
puissant. Cependant, étant donné que les programmes assembleurs ont
1’habitude d’etre d*abord infestés d’erreurs, le Macro Asembleur accentue
encore ce deéfaut. Que faisons nous actuellement pour déboguer les programmes
assemblés. La solution idéale, bien sur, serait de pouvoir accéder & quelque
chose comme un analyseur logique ou un autre type de systéme de
développement hardware. Cependant la plupart d’entre nous n’y arrive pas. Il
y a toujours la cartouche Assembleur-Editeur ATARI. Sans renier ce
produit celd ne me semblait pas encore idéal. Que faire donc? La réponse
semblait étre de développer un instrument de débogage spécifiquement
développé pour étre utiliser avec le Macro Assembleur. ARinsi est né DDT.

DDT est un outil de débogage du langage source flexible et extensible. Celd
signifie que vous pourriez assembler DDT avec votre code source comme une
sorte de parasite.Vous pouvez connecter DDT avec tout ce qui fonctionne &
1’intérieur de votre ordinateur ATARI 800, Ces connections ou "crochets”
permettent au DDT de coexister avec votre programme a tester. Cette
flexiblite est utile dans un certain nombre de cas. D’abord, celd vous
permet de déterminer 1’endroit ol DDT sera placé en mémoire; ce qui peut
varier, dépendant de ce qui est a déboguer. Ensuite cela vous permet
d’utiliser 1’assembleur pour établir plusieurs caractéristiques de DDT.
Notez encore que DDT est assez flexible pour ne pas avoir a l’assembler avec
votre programme 4 chaque fois. Les exemples inclus dans la disquette de DDT
vous donnerons une idée des possibilités offertes ( par ex., connecter DDT &
un programme).

La plupart des erreurs émanent de suppositions (implicites ou explicites)
qui s’avérent inexactes. 5i c’est le cas, un outil de débogage qui vous
oblige a voir des locations mémoire, des registres, des points d’arret,
etc... passe a coté d’un point crucial. La plupart du temps, vous n’avez
d’abord aucune idée de la cause d’un probléme. L’idée centrale dans DDT est
de mettre autant de renseignements possibles sur 1’écran et ensuite laisser
votre systéme visuel (c’est A dire vos yeux et 1’hémisphére droit de votre
cerveau) fonctionner, bref de laisser l’ordinateur faire ce qu’il fait le
mieux et de laisser les programmeurs faire ce qu’ils font le mieux.
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Une conséquence de cette approche est que DDT se concentre autour du
controle de son écran. A ce controle s’ajoute la capacité de changer et de
gérer facilement 1’état interne de la machine de sorte que vous pouvez avoir
une image bien plus nette de ce qui se passe vraiment a 1l intérieur du
systéme A chaque instant. La plupart du temps, corriger une erreur de
programme est facile, le probléme est de la trouver et c’est 13 que DDT
intervient.

La prochaine partie décrit chaque caractéristique de DDT. Ce qui suit est un
chapitre expliquant comment il faut commencer & utiliser DDT et qui décrit
les exemples. En derniére partie, un appendice technique contient davantage
de renseignements sur la fagon dont les caractéristiques de DDT sont
implémentées. Lisez rapidement le manuel en entier pour avoir une vue
d’ensemble de DDT, ensuite revenez en arriére et lisez chaque page plus
attentivement. Finalement avant de commencer l’expérience, prenez une
disquette vierge, formattez 13, et écrivez y les fichiers du DOS. Ensuite
copiez y tous les modules en code objet ou en code source qui vous
intéressent. Si vous voulez expérimenter un des modules en code objet,
renommer le AUTORUN.SYS. Alors tout ce qui vous reste & faire est d’arréter
la machine puis de la remettre en route pour charger et initialiser le code
automatiquement. Rien de plus simple.

Bonne chasse!
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L’AFFICHAGE A L’ECRAN DDT

L écran DDT vous montre 1’état interne de la machine. L’écran est divisé en
plusieurs parties, chacune d’elles montre un aspect différent de ce qui se
passe 4 l’intérieur de 1’ordinateur a 1’instant.

Ces différentes parties sont appelées:

CONTENU DES REGISTRES -

FENETRE Dz VISUALISATION -

AFFICHAGE DE LA FILE -

MINI TABLE DE SYMEOLES -

TAELE DES POINTS D’ARRET -

FENETRE DES COMMANDES -

le contenu des registres courants du &S02.
le zcntenu d'une partie de memoire.

le contenu des 13 enregistrements du haut de la
pile.

la table des noms et des valeurs des symboles les
plus courants.

la table des registres des points d’arreéet

une fen@tre montrant les commandes entrées au
clavier.

Les sections suivantes montrent chaque partie de visualisation.

: LOC VAL INSTRUCTION : STK : VAR. : VALLE H
: JEIF 20 : 81 : LOMEM : 33EO H
: 1EZ0 75 T 96 : MEMPTOP : J4E4 :
: IE31 20 ¢ 23 : SYMB1 : B8 H
¢ 1E3I2 00 FLA t 45 : LABEL1L : A9 :
: 1EITI AA TRX t 746 : LABELZ : 00 H
: 1E34 48 PLA s 97 ¢ : B
: 1E35 40 RTI H H : :
: 1EZ8 4C JMP LABEL! H : :
: 1E3? BE : H : :
: 1E3A FF H H H H
: 1E3B A? LDA #53 H H : H
: 1E3C S3 H : H H
: IEID 30 BMI 2 1EA41: : H :
: BKP1 :BKP2 :BKP3 :BKP4 :BKPS :BKP& :TRP1 :TRP2 :
: ABCD :0000 :0000 :0000 :0000 :0000 :ABC& :0000 :
s PC : ACC:NV BDIZC :X :Y :SP : COMMAND :
: 1€32 : 1E :00110100 :00:12:F9 : S I02122 :
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CONTENUS DES REBISTRES

La partie du bas de l’écran montre le contenu des registres du
microprocesseur 6502. QGuand DDT est entrd, les contenus de cgs registres
sont copiés dans des registres fantOmes qui sont alors visualisés. Cas
registres fantomes sont copiés dans les registre du 6502 avant gue le
contrdle revienne au programme qui est testé.

Le contenu de ces registres est donné en Hexadécimal:

PC = compteur de programmes (deux octets)
ACC = accumulateur

X = registre d’index X

Y = registre d"index Y

SP = pointeur de pile

Le registre d'état du processeur est sous forme binaire ou:

indicateur
Indicateur
Indicateur
indicateur
Indicateur
Indicateur
indicateur

ON~DD<CZ
[T T S T I I TR

Négatif

de débordemant de capacité
d ’instruction BRK

de mode décimal
d’interruption non permise
de zero

de retenue
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FENETRE DE VISUALISATION

La fenetre de visualisation montre une partie de 1’espace mémoire
adressable. Cette fenetre est du coté gauche en haut de 1’ écran et occupe
plus d’un quart de 1’écran. Cette fendtre est positionnée par DDT ou peut
etre déplacée pas 4 pas soit par "E", so1t par la fleche vers le haut ou la
fléche vers le bas.

La fenétre peut @tre vue comme ayant 1’un des trois filtres possibles devant
lui. Vous changez de filtre grace 4 la commande "“W" (voyez la section
Interprétation des commandes). Le premier filtre qui est placé initialement
est un filtre opague. Il a un resumeé des instructions en cours. Avec ce
filtre, de nombreuses commandes semblent ne rien faire.

Le second filtre est un filtre de désassemblage. Le symbole ">" pointe ce
qui est appelé la position courante. Quand DDT est chargé, il correspondra a
la valeur du PC. La position courante peut étre modifiée par "€", la fleéche
vers le haut ou la fleche vers le bas.

Le troisiéme filtre est le filtre hexadecimal. La fenétre montre la valeur
hexadécimale et la représentation ATASCII de jusqu’ad 48 positions mémoire. A
nouveau le signe > indique la position courante.

Il y a toujours 3 octets sous la position courante. Ils sont donneés en
format hexadécimal.

En affichage hexadécimal, chaque ligne de la position courante est donnée
dans un format similaire: d’abord 1’adresse en hexadécimal de la location,
ensuite son contenu, et ensuite le code désassemblé lu.

Les cades mnémoniques standards du 6302 sont employés, avec les indications
sur le mode d’adressage conventionnellles.

Plusieurs choses ont été ajoutées pour aider au débogage. Un mnémonique en
inverse vidéo indique qu’un point d’arret a été placé 3 cet endroit. Si vous
regardez effectivement ce qu’il a dans cette case mémoire, c’est 0. Une
instruction BRK en inverse vidéo signifie qu’une instruction BRK
particuliére n’a pas été placée par DDT. Cela arrive, par exemple, en
regardant la mémoire toute a 0.

Deuxiemement, si l’instruction est une instruction de branchement, et gue la
fléche vers le haut ou la fléche vers le bas est ajoutée au code désassembleé
pour indiquer le sens du branchement conditionnel, 1”adresse calculée du
branchement conditionnel est aussi montrée.

Enfin ,si la partie adresse d’une instruction est une adresse définie dans
la mini table des symboles, on verra sur l’écran le nom du symbole plutot
que sa valeur hexadécimale. La caractéristique du symbole peut eétre utilisée
pour localiser les références du symbole ou dans le code simplement comme
étiquettes pour rendre plus lisible le désassemblage.

Si le filtre hexadécimal est en place, chaque ligne qui se trouve aprés la
position courante commence sur un multiple de 4 octets. Celd signifie que la
ligne de la position courante peut avoir de 1 A 4 valeurs associées. Les
valeurs d’une ligne de position courante seront toujours cadrées & gauche.
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AFFICCHABE DE LA PILE.

La partie supérieure centrale de 1’#cran montre les valeurs du haut de la
pile. Si le pointeur de pile est placé en $E0 ou plus haut (c’est & dire
qu’il y a moins de 15 entrées dans la pile), alors on ne verra que les
valeurs de la pile. L’affichage se fait du haut vers le bas. Si plus de 135
éléments sont dans la pile, alars an ne verra que les 15 derniers entrés.

Exemples
SP=$FF: : SP=$FE:B9: SF=%FD:B9: GCP=$F0:B9: SP=$EF:A8;
T : e tAB: :AB: tA7:
t ] ] tA7: tAbe
T 2 E I HAI-H $AS:
T 2 I R tAS: HALH
F I T e A4y tA3:
H s s HE 1A3: HYH
T HE HEH t1AZ: tAl:
I . HE tAl: H o H
HE HE T e H-0H :B9:
] ] HEH :B9: :BBs
H HE HE : BB :B7:
HE ] HE :B7: :Bé:
] HE HE :Bb: :BS:
HE HE] HE :BS: :B4:




MINI TABLE DE SYMBOLES

La partie supérieure droite est réservée A la mini table de symboles. Il y a
de la place pour 15 variatles dans cette table. Cette caractéristique vous
permet de visualiser le contenu de variables choisies sans perturber leurs
implantations réelles. Deux octets sont visualisés dans l'ordre poids forts,
poids faibles (méme ceux qui sont placé physiquement dans l’ordre poids
faibles- poids forts). Cette table est implantée 3 octets apreés le début de
DDT. Les 3 premiers octets contiennent JMP & l’entrée de DDT. 135 places
mémoires sont réservées 4 la mini table de symboles. Chaque symbole de la
table a le format sulvant:

NOM LOCATION . OCTETS A MONTRER
6 caracteéres pour adresse du symbole 1 ou 2 octets
le nom du symbole 2 octets

Un exemple de la configuration de la mini table de symboles avec
1’utilisation de AMAC (Macro Assembleur ATARI) serait:

ORG DDT+3 i cela nous positionne au début
3 de la table des symboles
DB °'VAR1 ° i 6 caractéres SVP
DW VARl 3 laissons 1’assembleur donner
;5 la valeur a mettre ici
DB 1 i soit | ou 2 pour indiquer
i que la variable sera montrée comme une valeur au
ra 1 ou 2 octets.

Vous pouvez utiliser la mini table de symboles pour garder et mantrer des
variables standards du systeéme

DB ’COLPFZ2’
DW 710
DB 1

Vous pouvez gérer une petite zone de mémoire en plagant des variables
fictives, chacune pointant sur une ou deux cases mémoires.

La mini table de symboles a d’autre utilisations gqui vous font parfois faire
des découvertes heureuses. Vous pouvez, par exemple, utiliser une étiquette
d’un programme comme un symbole. La valeur montrée n’aura aucun sens, mais
le code de désassemblage s’en trouve plus lisible:

DB ’:L00P1 °

DW  :LOOPt
DB 1
Vous pouvez méme définir un symbole comme "-—--—— " ou autre chose pour

séparer différentes zones de la table des symboles. Et vous pouvez utiliser
la table des symboles pour localiser une partie de vaotre programme: il faut
pour cela enregistrer des positions mémoires fictives.

LCODE DW :CODE
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Vous pourrez ainsi définir le symbole dans la table

DB ’LCQDE ’
DW LCODE
DB 2

La valeur affichée sera alors 1’adresse du module CODE

Vous ne devez pas définir plus de symboles que ceux dont vous avez bescin.
Regardons les petits programmes d”illustration pour mieux nous rendre compte
de 1’utilisation de la mini table des symboles dans différents domaines.
Notez que vos définitions seraient les derniéres entrées dans le programme
principal. Ceci pour étre s@r que les définitions des symboles viennent
aprés DDT, qui initiallement remplit la table ainsi:

ORG :SSYMT
ECHO 13

DB ’

oW o

DB 1

ENDM



TABLE DES POINTS D’ARRETS.

La table des points d’arret =st située juste au dessus de 1’affichage des
registres. On peut définir jusqu’& & points d’arret et 2 paints d’arret sur
erreur, chacun est montré avec sa position courante. Si un registre est
effacé ( non positionné), la valeur indiguée sera 0000. Si un registre de
point d’arrét est positionné, la valeur de ce registe est l’adresse mémoire
de 1’instruction BRK correspondante. Cependant, dans le cas d'un point
d’arret sur défaut, 1’instruction BRK n’est pas utilisée. Les valeurs sont
utilisées en mode interprété pour creer 1’équivalent d’une instruction ERK.

FENEYRE DES COMMANDES

La partie inférieure droite de l’écran est réservée pour la feneétre des
commandes, cette zone affiche la commande que vous entrez.

PIEGE (TRAP)

Les points d’arrét sur "piege" sont réservés pour le mode interactif. Dans
ce mode les points d’arrét en mémoire sont ignorés, puisque DDT a le
controle du systéme. A la place; DDT vérifie les valeurs dans les registres
"piége”. Si en ocutre la valeur de ce registre est égale 4 1’adresse de la
prochaine instruction & exécuter, DDT stoppe le maode interprété. Cela permet
de placer des pseudo points d’arréts dans la ROM, par exemple. Il est alors
plus facile et plus rapide d’atteindre un certain endroit d’un code dans la
ROM, en positionnant un "piége”, et langant le mode interprété, pluttt que
procéder pas 4 pas pour atteindre la position désirée.
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LES POINTS D’ARRETS

L une des techniques les plus classiques du débogaqge est de placer dans le
programme des points d’arrets. Suppaosez gque vous débogguiez un programme qui
détruit le systéme. Une des premiére chose que vous pouvez faire est de
regarder le programme et de dire, “Je me demande ot il est arrivé"., Vous
allez alors placer une instruction BRK qui appellera DDT. lLorsque vous
lancerez alors le programme, il y a deux solutions: Si le programme atteint
le point d’arret, c’est que le probleme est aprés cet endroit. Si par contre
le programme saute le point d arret et ne s’arrete pas & ce point c'est que
le probléme est situe avant. Yous rtaites ainsl une premiére localisation du
probléme et reépétant 1’opération, vous arriverez éventuellement A voir ou
est le probleéme.

Le méchanisme du point d’arrét est la voie la plus commune pour transférer
le controle 4 DDT. Quand le programme s’exécute, le point d’arreét donne le
contrdle & DDT, ce dernier a été initialisé. L’écran de DDT est alors
visualisé et les touches de fonction sont validées ainsi que l'interpréteur
des commandes. Le point d’arret reste méme aprés qu’il ait été rencontré au
cours de 1’exécution.

Aprés qu’un point d’arret ait été rencontréd et que le controle ait été
transféré a DDT, il y a plusieurs fagons de quitter DDT. La commande "C"
positionne un point d’arret a4 la position courante et le programme continue
ensuite son exécution. START relance simplement 1’ exécution. "G" peut etre
utilisé pour transférer le déroulement des opérations a une autre place
mémoire.

On peut 4 chagque fois donner jusgqu’d 6 points d’arrets. La position des
points d’arrets est dannée dans 1’affichage des registres points d’arret, 5i
un point d’arreét est supprimé, il est indiqué 0000. Lorsqu’un registre de
point d’arret prend une nouvelle valeur et que ce registre contenait déja un
point d’arreét, 1’instruction correspondante est revalidée. Notez qu’il y a
un systéme interne de point d’arret utilisé par la commande "C". Si
n’importe quel point d’arret est rencontré, y compris le point d’arret de
"C", le controle est donné a& DDT. Le point d’arret pour "C" est supprimd.

TOUCHES DE FONCTION POUR LE CONTROLE

START - utilisé pour continuer 1l’exécution du programme & 1’adresse
indiquée par le registre PC.

SELECT -~ utilisé pour montrer alternativement l1”écran DDT et 1’écran
visualisé avant 1’appel de DDT. Un effort a été fait pour permettre la
plupart des cas possibles, comme des modes mixtes dans la display list, les
routines VBLANK, autres sets de caractéres,interruption de Display List,
changement dans les dimensions du champ visuel et les player-missiles.

OPTION - utilisé pour exécuter le programme pas & pas. Cela met en marche
le filtre de désassemblage mais il ne supprimera pas forcément 1’écran du
programme. Référez vous A la partie PAS A PAS pour plus d’informations.



L’ INTERPRETEUR DES COMMANDES

L’interpréteur des commandes est le module qui vous permet d’entrer au
clavier des commandes pour DDT. La fenetre des commandes est visualisée dans
la partie inférieure droite de l1’écran. La partie inférieure gauche de
1’écran étant destinéde A montrer 1’état des registres de la machine.

Chaque commande est donnée par une simple touche. Cependant, selon la
commande, des arguments supplémentaires peuvent etre nécessaires. Si la
touche selectionnée n’est pas valide pour DDT, elle sera simplement ignorée,

fes touches de commandes de DDT sont:

£adr> cveesensesees Contenu de l’adresse adr
censesscssnsassasns COntinuer et quitter le point d'arret
€adr> seesessesnass allez & 1’adresse adr

<1-&>,<adr> ....... mettre le point d’arrét 1-6 3 adr
<PC,A,P,X,Y,5>,<val> mettre val dans le registre choisi
<hchaine> ......... mettre chafne de caractére hexadécimal
sassssscsesasarssss Descendre la fenétre de visualisation
esseasasscsssssssss Monter la fenétre de visualisation
cessecssssenensssss Mode interpréteé

essascsasasesssesss Changement de filtre de la fenetre
<1-2>,4adr> ....... pitge a 1’adresse

<hchaine> ......... Cherche la chatne de caractére hchaine

V~NE~D<cOTDDODOOM

Ces commandes sont décrites dans les pages suivantes.

ENTREE D’UNE VALEUR

Certaines des commandes du clavier demandent !’entrée de une ou plusieurs
valeurs. L’entrée d’une valeur est indiquée par un délimiteur (espace,
virgule ou RETURN). Quand deux valeurs sont nécessaires comme dans la
commande B, une virqgule doit @tre placée entre les deux valeurs. Taper un
délimiteur sans taper une valeur sans avoir entré de valeur annulera la
commande (sauf -voir les commandes points d’arreét et piege)

Dans les explications suivantes les abréviations suivantes sont adoptées:

<adr> = 1’adresse sur 4 digits (seulement en hexadécimal)
<1-6> = un des chiffres 1, 2, I, 4, Sou b

<PC,A,P,X,Y,S> = soit PC, A, P, X, Y ou S

<val> = une valeur qui peut etre un octet, ou une adresse,
selaon le registre choisi

<hchafne> = une chafne de jusqu’a 10 caractéres hexadécimaux

L’interpréteur des commandes (CI) ignorent les caractéres autres que 0-9 et
A-F en entrée. Pour supprimer un caractére, utilisez la clef Del.

A chaque fois qu’une commande est attendue, le CI positionne un champ
correspondant au nombre maximum de digits hexadécimaux qui peuvent etre
entrés. (ex. 4 digits pour une adresse). Quand cette limite est atteinte,
plus aucun digit n’est accepté. Vous pouvez enlever des caractéres et alors
en remettre d’autres. Supprimer aprés le point d’entrée annulera purement et
simplement la commande.
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EXAMINER E<adr>

Utiliser la commande EXAMINER pour positionner la fenetre de visualisation
sur une plage de mémoire. A 1l’extrémité gauche de l’écran sur la quatriéme
ligne, est placé le signe >. Ce signe pointe 1’adresse courante qui a éte
entrée dans la commande E. Notez gue cette commande ne modifie pas 1’état du
filtre de la fenetre de visualisation et ne modifiera pas !’instruction qui
vient d’etre exécutée par une commande d’exécution pas 4 pas.

CONTINUER C

Utilisez la commande CONTINUER pour revenir au code qui a appelé DDT et
continuer 1°exécution du programme. Il fonctionne de maniére similaire que
la touche de fonction START dans le fait qu’il ira A 1’adresse indiquée par
le PC. Cependant "C" laisse derriére lui un systéme additionnel de point
d*arret. De maniére interne, cela se fait par le saut A 1’instruction
suivante puis par le positionnement d’un registre de point d”arrét invisible
4 1’adresse juste passée. Seul un point interne est maintenu. Si un point
d’arret était déjad enregistré, 1’instruction carrespondante sera d’abord
rétablie avant que le nouveau point d’arret soit validé. Le point d’arret
sera supprimé si n’importe quel point d’arret est rencontré pendant
1’exécution du code (y compris le point d’arret de C lui meme).

ALLER A B<adr>

Utilisez 1’instruction ALLER A pour exécuter une partie de programme
commengant & 1’adresse adr. Avant que le controle soit transféré a cette
position mémoire, tous les registres du microprocesseur sont chargés par les
registres visibles dans l’écran DDT. cela se vérifie pour toutes les
commandes qui lancent l’exécution d’un code.
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POINT D’ARRET B<(1-6)>,<adr>

Utilisez la commande POINT D’ARRET pour positionner 1’un des & registres de
point d’arret & une adresse mémoire. Si un chiffre différent de 1-6 est
entré comme numéro de registre la commande est terminde immédiatement. Notez
que deux valeurs doivent étre entrées pour cette commande (le numéro de
registre et 1’adresse du point arret). Chacun de ces champs doit se terminer
par un délimiteur ( p.e. tapez Bl AQOD puis appuyez sur la touche RETURN.)
Sauvenez vous que n’importe quel délimiteur est traité de manieére identique
(espace, virgule et RETURN).

Quand un point d’arret est positionné, son contenu est indiqué dans le
registre du point d’arrét a 1°écran. Physiquement, un 0 (correspondant &
1’instruction BRK) est placé en mémoire & l’adresse indiquée. Si par une
instruction EXAMINER, on regarde le contenu de la mémoire A& cet endroit, on
verra un O méme si le code mnémonique reste le méme que précédemment. Si un
point d’arrét est placée a une location mémoire, son code mnémonique
apparaitra en inverse vidéo. Si le registre d’un point d’arret est déja
utilisé quand un nouveau point d’arret est demandéd, 1’instruction est
d’abord reétablie au niveau du premier point d’arreét.

Pour supprimer le registre d’un point d’arret et replacer le code initial,
taper n’importe quel deélimiteur apreés l’entrée du numéro de registre (p.e.
tapez "Bl,,", le code source sera rétabli). si vous essayez de supprimer un
registre de point d’arret qui est 4 0, il ne se passera rien du tout. Notez
cependant, que si vous mettez un point d’arreét en ROM ou dans une place
mémoire inexistante, cela peut provoquer des choses intéressantes, mais
sGrement pas ce que vous attendiez.

REGISTRE RCPC,A,P,X,Y,s>,<val>

Utilisez la commande REGISTRE pour modifier n’importe quel registre du
microprocesseur 4502. Aprés avoir tapé R, vous ne pouvez entrer que PC ou A
ou Pou X ou Y ouS. Tout autre caractére provoquera 1’annulation de la
commande R. SI le caractere A, X, Y ou 5 est entré , aucune autre lettre
n’est permise jusqu’au délimiteur. La touche Del vous permet toutefois de
supprimer le caractére entré. Si P est tapeé, 1’entrée additionnelle d’un C
sera acceptée et indiquera le compteur de programme. P seul indique quand a
lui le registre d’état. Avec A, P, X, Y et 5, vous ne pouvez entrer que des
valeurs hexadécimales sur 1 octet. Alors que PC accepte jusqu’ad deux
octets. Notez encore que cette commande demande deux arguments et deux
délimiteurs.

ATTENTION! L’utilisation inconsidérée de cette commande, en particulier avec

"P", "PC" et "S" peut eétre trés dangereux pour le déroulement correct des
opérations.
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DEPOSER D<hchaine>

Utilisez DEPOSER pour placer en mémoire une chafne d’octets. Une chatne de
caractéres hexadécimaux (10 caractéres, soit 5 octets) peut étre entrée. Les
valeurs entrées seront entrées dans les places mémoires successives & partir
de la position courante indiquée dans la fenetre de visualisation et
remplace ce qu’il vy avait. La chafne de caractéres hexadécimaux entrée est
décodée deux caractéres par deux caractéres. S’il reste un caracteére seul &
la fin, il sera interprété comme la partie poids faibles d’un octet. Si, par
exemple, on entre la chaine O1AABO, on verra enregistré 01, AA, BO dans la
mémoire. Si maintenant on entre O1AAB on verra dans la mémoire les octets
01, AA et OB. Notez gque le chargement des différentes cellules de mémoire ne
changera pas la position de la fenetre de visualisation. On contrtle la
fenetre avec les commandes EXAMINER, VOIR LE HAUT et VOIR 'LE BAS.

VOIR LE BAS (fléche vers le bas)

Cette commande vous permet de déplacer la fenetre de visualisation vers le
bas. Selon le filtre mis en place, le déplacement se fera d’un octet (filtre
hexadécimal) ou d’une série d’octets (filtre de désassemblage). Notez que la
répétition automatique de la touche est valide et si vous appuyez
continuellement sur cette touche, vous verrez un défilement vers le bas (il
n’est pas nécessaire de tenir appuyée la touche CTRL).

Si vous appuyez sur la touche SHIFT en méme temps que vous appuyez sur la
touche "fleéche vers le bas", 13 fenétre se déplacera d’un écran complet A
chaque fois.

VOIR LE HAUT (fleche vers le haut)

Cette commande vous permet de déplacer la fen@tre de visualisation vers le
haut. Selon le filtre mis en place, le déplacement se fera d’un octet
(filtre hexadécimal) ou d’une série d’octets (filtre de désassemblage).
Notez oue la répétition automatique de la touche est valide et si vous
appuyez continuellement sur cette touche, vous verrez un défilement vers le
haut (il n’est pas nécessaire de tenir appuyée la touche CTRL).

Si vous appuyez sur la touche SHIFT en méme temps que vous appuyez sur la
touche "fléche vers le haut", 14 fengtre se déplacera d’un écran complet &
chaque fois.

Un probléme survient parfois, quand vous visualiser le contenu de la mémoire
avec le filtre désassembleur. Si vous essayez de voir le haut de la mémoire,
1’ordinateur n’est pas capable de savoir si 1l’instruction précédant le paoint
actuel fait 1, 2 ou 3 octets. DDT garde en mémoire le nombre d’octet dont il
se déplace lorsqu’il regarde vers le bas de la mémoire. Ceci est fait &
chaque fois. Il est alors possible de déplacer la fenetre de visualisation
vers le haut et de voir défiler les instruction correctement. Référez vous a
1’apendice technique pour de plus amples informations.
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MODE INTERPRETE I

Utilisez le mode INTERPRETER pour placer le systéme dans un mode d’exécution
automatique pas & pas. Apreés l’exécution de chaque instruction, 1’écran est
mis 4 jour si 1l’on se trouve dans l’écran DDT. La fenetre de vigualisation
est automatiquement placée en mode interprété. En appuyant sur la touche
BREAK, on arréte le déroulement du programme . Il est possible d’exeécuter
ainsi des routines de la ROM, par exemple du BASIC, de maniére interpreétee,
mais des problémes de visualisation peuvent survenir en essayant de lancer
des routines du Systéme d’Exploitation de maniére interprétée. Le registre
Fiége est utilisé pour positionner l’équivalent d’un point d’arreét dans ce
mode. Le mode interprété est beaucoup plus rapide si on le lance avec
1’écran de 1’utilisateur plutot que 1’écran de DDT. Ceci est dd au fait que
DDT n’a pas 4 mettre & jour son écran lorsque ce dernier est déconnectd.

FENETRE W

Utilisez la commande FENETRE pour changer de filtre dans la fen@tre de
visualisation. Trois filtres sont possibles: un filtre opaque donnant le
code d’exécution de DDT, le filtre de désassemblage et le filtre
hexadécimal.

PIEBE T<1-2>,<adr>

Utilisez la commande PIEGE pour positionner 1’un des points d’arrét de pidge
4 une adresse précise. L’adresse entrée doit étre entrée dans un registre
spécifique piége. Notez que piege n’est valide qu’en mode interprété. Pour
supprimer le piége, tapez T puis 1 ou 2 pour le registre pidge que vous
voulez supprimer et tapez ensuite deux délimiteurs. 0000 apparaitra dans le
registre.

CHERCHER S<hchaine>

Utilisez CHERCHER pour localiser une séquence spécifique de caractéres
hexadécimaux en mémoire. Vous pouvez entrez jusqu’a 10 caractéres
hexadécimaux (5 octets). La mémoire sera parcourue depuis la position
courante indiquée dans la fenétre de visualisation et vers le haut, jusqu’a
1’adresse CO00. Cette limite est la limite permise par le systéme. La
recherche ne se fait pas dans 1’espace mémoire au dessus de CO000. NOtez que
vous pouvez quand méme commencer la recherche plus haut que la limite. Si
vous examiner par exemple le contenu de 1’adresse F1il et que vous lancez
une recherche & partir de ce point. La recherche se fera de F1l1! jusqu’a
FFFF, puis repartira de 0 jusqu’a C000. Si l’ordinateur trouve la chafne de
caractéres, la fenétre de visualisation sera repositionnée, sinon la fenetre
des commandes sera simplement effacee.



LES POINTS D’ENTREE DANS DDT

11 y a trois fagons d’entrer dans DDT:

ENTREE DIREECTE
ENTREE EN COURS
ENTREE PAR POINT D"ARRET

ENTREE DIRECTE

Le point d'entrée est prévu pour permettre 1l’entrée immédiate dans DDT sans
se préhocuper d’autres considérations. C’est un caractére spécial du clavier
qui est initialement donné par CTRL, SHIFT et ESC (c.a.d. en appuyant
simutanément sur les touches CTRL, SHIFT et ESC). Quand DDT est initialiseé,
la partie du Systéme d’Exploition gqui gére le clavier est modifiée de sorte
qu’il vérifie d’abord le caractére spécial avant de prendre en main les
entrées normales du claviers. Si ce caractére est trouvé, on entre
directement dans DDT par le point d’ENTREE DIRECTE.

La commande “C" ou l’apgui sur START rend le controle 4 1’endroit od le
processeur était quand le caractére spécial de DDT a été tapé. Pour plus

d’information sur le méchanisme de 1’ENTRE DIRECTE, voir la partie sur le
balayage du clavier dans 1’ appendice des détails techniques.

ATTENTION! Ne jamais utiliser 1’ENTREE DIRECTE 2 fois pour appeler DDT sans
étre d’abord sorti de celui-ci. S5i vous le faisiez, vous pouvez rendre
impossible le retour au point d’appel original.

(uand vous utilisez 1’ENTREE DIRECTE vous noterez que la position courante
indiquée est une séquence de code comme suit:

PLA
TAX
PLA
TAY
PLA
RTI

C’est une partie du code de DDT qui simule l’entrée d’un point d’arret dans
DDT. Pour atteindre 1’instruction actuelle en code machine qui serait
exécuté, écrivez simplement les & instructions ci-dessus.




ENTREE EN COURS

Ce point d’entrée est le point de départ pour le code de DDT.lLes 3 premiers
octets repréentent }’instruction JMP DDT ENTRY. Si cette adresse mémoire est
appelée par une instructic.a JSR, alors 1’appui sur la touche de fonction
START rendra le contrdle au point d’appel. Ceci permet & DDT d’étre appelé a
des positions variées du programme pour établir des points d’arreéts,
changements de valeurs, etc...

Exemple

--—— votre code —--—
FHA i ceci nest qu’un exemple
JSR DDT

--—- appuyez sur START pour revenir ici-—-——-

Guand vous utilisez 1’ENTREE EN COURS, la position courante donnera une
instruction RTS. Comme avec l’entrée directe, c’est dans ce cas-une partie
de DDT qui est utilisée pour implémenter le mécanisme d’entrée. 11 ne faut

alors exécuter que quelques instructions pour arriver au code de votre
application.

ENTREE PAR POINT D’ARRET

Les entrées par points d’arrét sont les solutions les plus courantes pour
entrer dans DDT. Les point d’arret doivent d’abord etre établis via une
ENTRE DIRECTE ou une ENTREE EN COURS a DDT. Apres qu’ils soient positionnés,
DDT sera appelé si ces instructions spécifiques sont exécutées. Les sorties
des points d’arret de DDT reviennent A la séquence de code ou le point
d’arret a été place. Notez que les points restent en place A moins qu’ils ne

soient spécifiquement supprimés. Cela est vrai, meme quand le point d’arret
est passé.

Rappelez vous également que si un registre pidge est positionné dans un mode
interpréte, si vous essayez alors d’exécuter l'instruction & cette adresse,
le mode interprété sera interrompu. Aussi, pour passer au dessus d’un point
d’arret piege, vous devez soit supprimer le piége, ou passer au dessus de
1’instruction piége et entrer alors dans le mode interprété.
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COMMENT UTILISER DDT

LES EXEMPLES

DDT contient plusieurs programmes d'exemple pour placer DDT dans différentes
positions. Allumer votre ordinateur et jouez avec DDT pendant que vous
lisez.

CHARGEMENT DE DDT DANS LA MEMOIRE DE L’ORDINATEUR.

1 . Flacez la cartouche BASIC ATARI dans son connecteur pour 1°ATARI
800. Le Basic est intégré pour le 800 XL.

2 . L’ordinateur est-il bien éteint.
3 . Allumez votre unité de disquette.

4 ., Quand le voyant BUSY est éteint, ouvrez la porte d’accés et
insérez la diskette DDT avec 1 étiquette en haut A droite dans le
coin le plus proche de vous. (Utilisez 1’unité ! si vous avez
plusieurs unités de disquette).

S Allumez votre ordinateur et 1’écran. Le programme se chargera en
mémoire et affichera le READY propre & BASIC.

Est-ce—que tout est normal A ce niveau? Vous pouvez méme taper un petit
programme comme suit:

10 FOR I=1 TO 1000
20 PRINT “I=";1

30 NEXT I

40 GOTO 10

Tapez RUN pour lancer le programme et appuyez maintenant sur les 3 touches
suivantes en méme temps: SHIFT, CTRL et ESC (elles sont toutes dans la
partie gauche du clavier). Apparaft le message "Welcome to DUNION’s
DEBUGGING TOOL", plus connu sous le nom de DDT.

Il y a plusieurs programmes “SHELL" en langage assembleur que vous devrez
regarder. Il est alors nécessaire d’utiliser 1’Editeur de Texte ATARI
(MEDIT). L’idée de base derriére le concept "Interpréteur du langage de
commande” (SHELL) est de laisser tel quel les modules de code source
(DDT.MAC, DDTLST.MAC, et le module source que vous débogquez), en les
modifiant le moins possible. Avec "1’interpréteur du langage de commande®,
vous pouvez réaliser tous les changements nécessaires dans le programme
"SHELL" sans changer les autre fichiers. chacun de ces "SHELLS" est décrit
dans la prochaine section.




RELIER VOTRE PROSRAMME A DDT

Le programme en langage assemblé appelé SHELL.MAC est le programme geénéral
que vous devrez utiliser pour assembler -votre programme avec DDT. Un listage
de ce programme se trouve dans la partie DETAILS TECHNIQUES de ce manuel.
Jetez un coup d’oeil & ce listage. Comme vous pourrez le voir, le programme
SHELL est un guide pour attacher votre programme & DDT. Considérons un
programme assemblé normalement par le macro—assembleur :

D:VOTFROG.MAC S=D:SYSTEXT.MAC

La procédure générale que voudriez suivre serait de charger SHELL.MAC avec
MEDIT, l’éditer suivant les instructions de SHELL.MAC, sauver le fichier et
1’assembler avec la commande

D:SHELL.MAC S=SYS/SYSTEXT.MAC.

cela produira un fichier objet appelé SHELL.0OBJ que 1’on rappele AUTORUN.SYS
pour permettre le chargement automatique,

D’autres programmes SHELL montrent comment se familiariser A ce procédé.
Chacun des programmes SHELL indique comment ils ont été intégrés. Pour voir
comment chacune de ces versions travaille, renommez le code objet choisit
AUTORUN.SYS (p.e. renommer SHELL1.0BJ en AUTORUN.SYS). Malheuresement, &
cause des contraintes d’espace, je n’'ai pas pu laisser le code objet de
chaque module SHELL. SHELL2.0BJ est considéré comme le fichier courant
AUTORUN .SYS, et SHELL3.0BJ n’est pas présent du tout. Four créer ce fichier
vous devez assembler le fichier SHELLZI.MAC.

SHELL1.MAC est la version automatique créée tout d’abord pour vous
familiariser avec DDT. Les variables de la mini table de symboles sont
certaines de celles qu’utilisent le Systéme d’Expoitation pour contrdler le
systéme. Cette version de DDT est fort utile pour comprendre les
particularités graphiques et autres caractéristiques du systéme. Vous pouve:z
facilement visualiser et changer la mémoire écran, les registres fantomes,
et ainsi de suite. Vous pouvez méme écrire en mémoire un petit programme en
langage machine avec la commande DEFOSER.

I1 vy a plusieurs choses & noter dans cette version. D’abord, si vous
utilisez la touche de fonction START ou la commande "C", alors le fichier
DUP.SYS sera chargé au dessus de DDT. Aprés cela, vous devez recharger DDT
pour le réutiliser.

Ensuite, comme le mécanisme d’ENTREE DIRECTE est utilisé pour entrer dans
DDT,vous ne pouvez pas utiliser le point d’ENTREE EN COURS pour réentrer
dans DDT. cela rendra impossible le retour par la voie narmale au fichier
DUP.SYS.
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SHELL2,MAC est la version qui vous permet d’examiner le fonctionnement
interne du programme BASIC. Notez que les variables dans la min1 table des
symboles sont les variables BASIC utilisées pour gérer la mémoire. Une chcse
irntéressante 4 faire et de lancer un programme BASIC puis d’appuyer en meme
temps sur les touches SHIFT, CTRL et ESC pour accéder A DDT, appuyer sur
SELECT pour sélectioner 1’écran BASIC et ensuite appuyer sur [ pour lancer
le programme en mede interpreété. Le programme BASIC sera ralenti dans un
rapport de 100. Laisser le programme s’exécuter jusqu’a un point qul vous
semble intéressant, puis appuyez sur la touche BREAK pour stopper le made
interprate st ravenir & 1’écran DDT. Utilisez alors DDT pour voir ce gue
fait PASIC dans son fonctionnement interne.

GHELL3.MAC est la version developpée pour tester un programme écrit en
langage assembleur. Une routine appelée PSEUDO.MAC dans la disquette est
1’implémentation d’'un générateur de nombres pseudo aléatoires. En bref,
cette routine va générer un nombre pseudo aléatoire inférieur ou égal a une
limite appelée “"limite supérieure". Pour plus d’inforamtion sur l°'écriture
de cette routine appelez le code source grace & MEDIT. Aprés avoir assemblé
SHELLI.MAC, renommer le code objet obtenu SHELLI.O0BJ en AUTORUN.SYS. En
initialisant & nouveau l’ordinateur, le systéme chargera DDT et FSEUDO,
initialisera DDT et fera un JSR DDT au premier point d’arret positionné.

Avec cette version, vous commencerez 4 vous rendre compte de la puissance de
DDT. Par exemple, si vous testez un sous programme travaillant avec des
valeurs numériques {(comme le fait FSEUDO}, Il n’est alors pas nécessaire de
placer une routine d’impression pour connaftre la sortie du sous programme.
Il est trés simple de placer le résultat dans une case mémoire et de placer
cette case meémoire en entrée dans la mini table des symboles.

Ensuite, remargquez comme la mini table de symboles peut eétre utile dans de
nombreuses circonstances. Un symbole peut servir A gérer une sortie de
routine ( VALUE ) des parametres d’entrée, ( UFFER et DEGRAN) et meme des
zones de mémoire ( RANNUM+RANNM2=4 octets cdtes A cote), Un symbole peut
encore e¢tre simplement défini comme une place mémoire ( ex. ETIGU) dans
votre code source. lLeurs valeurs a 1’écran est sans intéret, mais le listage
du désassemblage n’en n’est que plus lisible. Vous pouvez meéme utiliser une
variable appelée "......" pour séparer un symbole variable et un symbole
étiquette.

Pour avoir une idée de la fagon d’utiliser DDT, copiez SHELLZI.OBJ dans
AUTORUN.SYS, enlevez les cartouches de votre systéme, puis réinitialisez le
systéme. Vous entrerez directement dans DDT. Tapez sur "W" pour changer
1’écran, puis appuyez sur OPTION deux fois pour passer directement au début
du programme de PSEUDO. Placez un point d’arret & 1l’instruction JMP LOOP (
vous verrez cette instruction en déplagant la fenétre vers le bas, elle se
trouve & 1’adresse $4018). Appuyez maintenant sur START. L’écran va
clignoter puis reviendra avec le FC A& $4018. Continuez ainsi. Notez les
moments ou le contenu de VALUE est inférieur ou égal a UFER. Positionnez un
piége (TRAP) 4 $4018 et lancez le mode interpréteé, etc..
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SHELL4.MAC a été développe pour déboguer un programme hybride (avec une
partie BASIC et une autre en langage assembleur par exemple). Le code objet
correspond ici A& la routine générateur de nombres pseudo aléatoiras., le
lien avec BASIC et DDT. Pour utiliser cette version, renommer SHELLZ,0BJ en
AUTORUN.SYS puis recharger le systéme. Quand vous voyez le READY apparatftre,
taper alors RUN"D:FSEUDO" et appuyez sur la touche RETURN.

Dans le programme BASIC FSEUDO, vous pouvez remettre &4 O le noyau ou le
point de depart pour le générateur de nombres pseudc aléatoires. Positionne:z
le noyau 3 une valeur donnée, =t entrez la wvaieur de la limite supdrizurs
ainsi que le nombre de valeurs & générer. Notez les nombres pseudo
aléatoires générés. Maintenant vous recommencez et vous replacer le noyau i
la méme valeur qu’il y avait préceédemment. Replacez également la meme

limite supérieure et le nombre de valeurs & obtenir. Vous obtiendrez la meme
liste de nombres générgs. C'est de fait 1’intéret d un génerateur de nombres
pseudos aleéatoires, la capaci1té de générer les memes séries de nombres qui
semblent aléatoires.

INTERACTION AVEC DOS

Si vous décidez de placer l’origine de DDT juste en haut de la partie FME de
DDT, vous devez vous assurer que c’est exactement 1& que DUP.SYS sera
chargé. Ainsi1 s1 vous essayer de charger DUP.SYS (avec la commande DOS de
BASIC par exemple), il couvrira DDT. Aucun probléme réel ne résultera de
cette opération, mais vous rencontrerez de sérieuses difficultées en
essayant de recharger DDT A partir du DOS. Vous devez par exemple créer un
MEM.SAV avant que le systéme d’exploitation vous laisse couvrir DUP.SYS. En
général, si vous devez utiliser DUP.SYS, placez DDT en dessous de l’espace
mémoire ot DUP.SYS sera chargé.

Si vous voulez appeler DOS depuis DDT, vous avez plusieurs possiblités. Une
solution est de placer dans votre code une instruction du genre:

DOSCALL.  JMP  (DOSVEC) i DOSVEC = $0A

Vous appelez alors DOS par la commande "G" avec 1’adresse de DOSCALL.

49



APPENDICE - DETAILS TECHNIGQUES

BALAYAGE DU CLAVIER

fPendant 1’initialisation de DDT, le vecteur de la gestion clavier est
repositionné vers un préprocesseur qui vérifie le caractére spécial pour
ENTREE DIRECTE. Si ce caractére est r=2connu, le contr2le est transfar? vers
le point ENTREE DIRECTE. Sinon le contréle est rendu & la routine normale de
scrutation clavier.

Quand vous écrivez votre application il faut savoir certaines choses au
sujet du travail du preéprocesseur.

1 . les interruptions clavier doivent eétre validées.

2 . Le caractére recherché est enregistré dans une table interne
et il peut etre change, Dans le code source l’adresse est & DBCHR
et est initialement placé A $DC.

PAS A PAS

DDT est pourvu d'un systéme de scrutation pas-a-pas pour analyser
1’exécution d’un code. Celui ci est activé en appuyant sur la touche de
fonction OPTION ou & partir de la commande l. La commande I active un mode
automatique de scutation pas-i-pas qui s’arréte lorsque l’on appuie sur la
touche BREAK.

Cuand la requéte d*un fonctionnement pas-a-pas est prise en compte, DDT fait
1’analyse de 1’instruction actuellement pointée par le registre PC. Si ce
n’est pas une instruction interdite (c.a.d. une instructionm qui détruirait
DDT), 17instruction est transférée vers un banc de test, les registres du
6502 sont chargés depuis les registres fantdme, et alors l'instruction est
exécutée. Apres 1l’exécution, le registre d’état est sauvegardé, |’écran est
mis & jour, et le controle revient & DDT.

Si DDT ne permet pas directement 1’instruction qui doit etre exécutée (par
exemple une instruction JMP) alors 17instruction est simulée, 1’état et
1’affichage des reqgistres sauvegardés sont mis 4 jour avant que le controle
soit rendu & DDT. Les instructions interdites comprennent les instructions
de branchement JMP, branchement indirect, JSR, RTI, RTS et BRK.

Si un point d’arrét est rencontré pendant une exécution pas-a-pas, DDT prend
1’instruction qui devait étre A cet emplacement mémoire avant 1’exécution.
Si pour une raison quelconque, une instruction BRK ne correspond pas & un
point d’arret que vous avez défini, un NOP sera chargé a la place. C’est
aussi le cas pour une instruction non définie.
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Les instructions de branchement sont traitées de maniére hybride .
L’instruction de branchement est placée sur un banc de test comme nous
1’avons vu précédemment. Apres 1’exécuticn de 1'instruction de branchement,
DDT peut mesurer la distance entre 1’adresse de ]’instruction de branchement
et 1’adresse de branchement. Cette valeur sert 4 calculer 1’adresse qui sera
placée dans le PC.

instruction de
branchement
conditionnel

04

NOP

|
t

SAUT

DDTY

SAUT

i
1
|

[ S T T R e e ]

DDT1

R R I R R e R R e e R R B o I
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UTILISATION DES RESSOURCES SYTEMES DE DODT

Le code DDT utilise par lui meéme &K de RAM, et 1’écran | autre K. Un soin
particulier a pris pour assurer a DDT un fonctionnement paralléle au systéme
fonctionnant normalement. En mode interprété, par exemple, vous pourrez
utiliser toutes les possiblités de 1l’ordinateur y compris le clavier et les
clés de fonction (sauf la touche BREAK que DDT se réserve). Une fonction
sous-jacente de DDT est que votre programme fonctionne géndralement dans un
environement )

En accord avec les protocoles établis par le Systéme d’Exploitaion en place.
Il vy a 6 adresses en page O que DDT utilise quand il est actif (2-7). Le
systeme d'exploitation ne doit pas utiliser ces adresses pendant que DDT est
activé. Dans le cas ou votre programme utilise ces adresses ( ce n’est pas
grave!), elles sont sauvegardées avant 1'entrée dans DDT et remises en place
avant la sortie de DDT. Si cependant elles sont utilisées pendant que DDT a
le contéle, ce sont les valeurs de DDT que vous verrez et non celles de
votre programme.

DDT n’utilise que 2 variables globales DDTI et ECODE. Les deux sont
utilisées dans SHELL.MAC. Sinon, toutes les autres variables sont locales.
Les programmes SHELL utilisent aussi les variables globales DDT et ICODE.

MOUVEMENT DE LA FENETRE D’ AFFICHASE

DDT place une pile d’entrée quand le filtre de désassemblage est place. cela
signifie qu’d chaque fois que vous allez descendre la fenetre de
visualisation, DDT place dans la pile le nombre d’octets qui sont pris pour
le déplacement. Alors, pour remonter la fenetre de visualisation, DDT
regarde s’il reste des valeurs dans la pile. Si c’est le cas vous pouvez
remonter la fenétre, sinon il ne se passe rien. La pile est vidée quand on
entre dans DDT, ou gquand une commande EXAMINER est entrée. Pour garder en
mémoire le nombre d’octets de déplacement, on place 4 valeurs par octet de
la pile. 1, 2 ou 3 sont les valeurs qui peuvent étre enregistrées. 64 octets
sont réservés pour la pile. Vous pouvez donc déplacer la fenétre de 25
instructions avant que la pile soit remplie, auquel cas on commence par
perdre les premiéres valeurs entrées et vous ne pourrez remonter au maximum
que de 256 instruction. En terme informatique, la pile est implémentée en un
buffer circulaire.
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CE QU’ IL FAUT REGARDER ATTENTIVEMENT

A mon grand regret, il reste des petites erreurs dans DDT. Ceia arrive en
général, quand vous travaillez en pas A pas ou en mode inta2rpreété. Si votre
programme travaille sur la display list ou avec ANTIC ou le GTIA/CTIA, vous
pouvez alors etre bloqué avec un écran DDT transformé. Caci n'est en général
pas fatal, seulement un i1nterméde. Pour retrouver ] écran DDt normal, il
suffit d”appuyer sur la touche BREAK pour arréter le mode interprét?, puis
d’ appuyer 2 fois sur la touche SELECT.

Essayer de de faire des entrées/sorties sur disque ou tout autre systéme
ayant atrait & une activité temps réel en mode interprété ou en exécuticn
pas 3 pas va probablement avoir des effets inatendus. Vous pourrez placer
des points d’arrét de telle sorte que les Entrées/sorties soient traitées en
temps réel, et appeler ensuite DDT.

Attention a l’utilisation du point d'entree DIRECT (entré par 1’appui
simultané des touches SHIFT, CTRL et ESC). Il faut eétre d’abord sorti de DDT
avant de pouvoilr le rappeler.

Certains programmes peuvent &tre trop gros pour pouveoir tourner avec DDT. Si
celd arrivait, AMAC se bloque simplement et se détruit. Vous pouvez remédier
4 celd en assemblant un SHELL qui contiendra DDT et un autre avec le
programme de test. Il est vrai que vous devrez prendre certaines
précautions: Les valeurs de ORG doivent etre correctes, le code de test doit
connaftre ou se trouve le code d’initialisation de DDT, ainsi que la mini
table de symboles. Mais ce n'est pas tout. Aprés avoir produit les deu:x
codes objets, renommez celui qui contient DDT en AUTORUN.SYS. Copiez ensuite
1’autre code en AUTORUN.SYS avec l’option APPEND. DUP.SYS copiera cet autre
code & la fin du code de DDT. Ne vous préhocupez pas de ce que les segments
du codes soient localisés & des endroits différents. Le chargeur de
programmes binaires placera les différents segments A leurs bonne place.
Tout ce que vous avez a faire A faire est d’e@tre sr que la bonne mini table
de symboles est chargé en dernier et que le dernier segment a la bonne
adresse d’initialisation chargée dans le vecteur RUN.

Finalement pour passer successivement de DDT & DUP.SYS (s’ils se recouvrent
1’un 1’autre), il semble que des événements bizares se déroulent dans le
systéme, Si celd arrive, essayez tout d’abord d’appuyer sur SYSTEM RESET, et
si celd ne donne aucun résultat, rechargez simplement le systéme. Je sais
que ce n’est pas une forme trés élégante pour résoudre un probléme, mais
quand il n’y a pas le choix!

53



P e T T T ITIIR YR NN E R AR TR FIA R ITER LS

B EEE RN

CECI EST LE PROGRAMME GENERAL SHELL

VOUS DEVEZ ASSEMBLER CE PROGRAMME FOUR
ATTACHER VOTRE FROGRAMME DE TEST
AU PROGRAMME DE DEBOGGAGE

REFEREZ VOUS A LA DOCUMENTATION DE DDT
POUR LES INSTRUCTIONS ET ADAFTER
CE PROGRAMME A VOS BESOINS FROFRES

RAZ 22222222 2L R et asetd e stttz stz iz sls s

® ok K % % % & X ok X ok Kk Kk ¥ Kk k k k * ¥ %

*

ETAFE 1

VOUS DEVEZ D’ABORD ETABLIR QU VOUS ALLEZ
PLACER VOTRE PROGRAMME ET DDT

UNE SOLUTION EST DE LAISSER DDT FLACE
EN HAUT DU DOS, ET ETRE DANS UN SENS
UNE EXTENSION DE IT

DANS CE CAS, L’ INSTRUCTION ORG FLACE DDT

FOUR QU° IL COMMNENCE JUSTE LA OU LE DOS
S"ARRETE. NOTEZ QUE C"EST POUR LA CONFIGURATION
STANDARD DOS 2

S1 VOUS VOUS TROUVEZ DANS UNE CONDITION
PARTICULIERE ( PLUS DE BUFFERS D’UNITE DE
DISQUE, LE 850 ALLUME,...}, CHANGEZ LE ORG
FOUR QU’IL SOIT ADAPTE A VOTRE CONFIGURATION.

ORG $1CFC

2SS S SR 22 IR S iR s sl s sl

LI R N BE K B B R BN 2R IR

ooT

ETAFE 2

VaUS DEVEZ ETRE MAINTENANT SUR QUE VOTRE CODE DDT
EST ASSEMBLE. IL EST SUPPOSE QUE TOUS LES
FICHIERS NECESSAIRES SONT DANS LE LECTEUR DE
DISQUE 1.

VOUS POUVEZ CEPENDANT CHANGER LES SFECIFICATIONS
DE v0S FICHIERS POUR QU’ILS S’ADAFTENT A VOTRE
DEVELOPFEMENT.

PROC

= *
INCLUDE  D:DDT.MAC
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ETAPE 3

L’ETAPE SUIVANTE CONSTRUIT LA DISPLAY LIST
ET L’ECRAN POUR DDT.

LE CODE CORRESPONDANT PREND 1K JUSTE EN DESSQUS DE
L>ESPACE MEMOIRE ET A DES CONDITIONS DE LIMITE DE
CROISEMENT.

NOTEZ QUE LE DORG SUIVANT ASSURE QUE LA DISFLAY LIST NE
CROISE FAS UNE LIMITE DE 1K ET QUE LA MEMOIRE D’ECRAN NE
CROISE PAS UNE LIMITE DE 4K.

SI POUR UNE RAISON QU UNE AUTRE, VOUS VOULEZ DEPLACER
L*ECRAN, CHANGEZ CETTE INSTRUCTION.

NOTEZ EGALEMENT QUE L’ETIQUETTE ICODE EST UTILISEE POUR
DEFINIR UN POINT POUR ENREGISTRER LE CODE
D”INITIALISATION. 9 OCTETS SONT RESERVES A CELA.

IF (COCOUCCRIGH %) /4+1) #1024~-#)<3T) OR ((((((HIGH
#) /B+1)#1024) -*%)
ORG (((HIGH*)/4+1)#1024

ENDIF
INCLUDE D/DDTLST.MAC
EPROC
ICODE = *
ORG *+9

LA el st D2 st Al i 2Rttt ettt it i el sd

* % % % & %k %k ¥ k & ¥ Xk ¥ k ¥ kx Xk % ¥ X

ETAPE 4
LE PROGRAMME D’ INITIALISATION DE DDT PLACE
UNE ROUTINE QUI MODIFIE LE FPOINTEUR MEMLO
QUAND LA TOUCHE SYSTEM RESET EST AFPUYE.

CECI EST NORMALEMENT UTILISE POUR PROTEGER LE
CODE DE DDT ET COMMENCER L’ESPACE LIBRE JUSTE APRES DDT.

POUR CHANGER CELA, VOUS DEVREZ DEFINIR UNE VALEUR ECODE
QUI SERA PLACEE DANS LE POINTEUR MEMLO.

UNE SUGGESTION SERAIT DE METTRE TOUT SIMPLEMENT A CET
ENDROIT LA VALEUR QUI Y SERAIT DE TOUTE FACON.

PAR EXEMPLE DANS LE DOS STANDARD, VOUS DEVEZ METTRE
ECODE = $1CFC

55



FI2 T REE PR TEETET e S E IS 22T ST SIS AR AR SRR LTS L

k % & ok k ok Kk k k &k ¥ k ¥k % X

*

ETAPE 5

COMME VOUS DEVEZ ATTACHER VOTRE PROPRE CODE, UN CERTAIN
NOMBRE DE CHOSES FEUT ETRE NOTE.

1. VOUS DEVREZ ENLEVER TOUTES LES INSTRUCTIONS ORG DE
VOTRE FROGRAMME ET LES PLACER ICI. AVEC AUCUNE NOUVELLE
INSTRUCTION ORG, VOTRE CODE SUIVRA LE CODE DE DDT. CELA
SIGNIFIE QUE NORMALEMENT, VOTRE CODE COMMENCERA AUX
ALENTOUR DE L°ADRESSE $3715

2. ENLEVEZ TQUTES LES INSTRUCTIONS END DE VOTRE FROGRAMME.
SINON , TOUT CE QUI SUIVRA SERA INEFFICACE.

ORG VOTORIG
INCLUDE D: VOTPROG

E2 22 SR 2 22t o2 a2t e ettt ot et il st s s L]

* Kk k %k Xk Kk *k k &

*

ETAFE &
SI VOUS VOULEZ DEFINIR UNE TABLE DE MINISYMBOLES,
C’EST LE MOMENT. L’ INSTRUCTION ORG DOIT PLACER
L* INSTRUCTION A TOUT ENDROIT QU DDT EST +3.

RAPPELEZ VOUS QUE CHAQUE SYMBOLE DOIT ETRE DEFINI COMME:

DB ’SYMBOL® ; &6 CARACTERES

DW SYMBOLE 3 ADRESSE DU SYMBOLE
DB 1 i 1 ouz

OR DDT+3

ORG DDT+3

DB ’ »

DWW 0

DB 1

0 IE I3 T3 363 I eI 26363636 I I T I eI T T NI N N

* % %k ¥ k % % % ¥ % k X

*

ETARPE 7

IL FAUT MAINTENANT DIRE AU SYSTEME QU
COMMENCER L’EXECUTION DU PROGRAMME

LA CONFIGURATION QUE NOUS AVONS ICI INITALISE DDT,

APPELLE DDT POUR VOUS PERMETTRE L’INITIALISATION DE POINTS
D*ARRETS, ET SE BRANCHE ENSUITE AU DEBUT DE VOTRE
PROGRAMME

END ICODE

F636 3622636 93 303663630 936 I T I Tt F6 6203636 363636 I T I I3 I I A RN %
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