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1. INTRODUCTION

Chaque SMAKY6 est doté d'un programme de base appelé& SYSMON et utilisant
les adresses 0-7777.

Ce programme contient:

. les programmes d'initalisation et de dialogue
. les routines systéme (appels systéme)

. les routines graphiques

. le programme moniteur.

Cette notice concerne la révision 1. La révisicn 2, prévue pour 1981, restera
compatible sauf pour les appels marques d'un []

Les appels les plus importants sont repérés par un @ .
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2.2 FACILITES SYSTEME

Un certain nombre de routines sont mises a disposition de 1'utilisateur avec
un triple objectif:

faciliter la programmation

cacher 1'aspect compliqué des périphériques .

permettre 1a modification ultérieure du systéme sans modification des ;
programmes des utilisateurs. | =

Les a?pels systéme permettent d'ignorer les adresses réelles et de dire ce
que 1'on veut faire sans se préoccuper des détails d'implémentation.

Ces routines sont caractérisées par un numéro, et appelées par une instruction .
de rgstart, un  CALL -40 , suivi du numéro de la routine. L'adresse de 1la
routine correspondante est recherchée dans une table, et la routine est
exécutée. Cette technique ralentit 1'exécution, mais raccourcit Tes programmes

(appels en 2 bytes) et augmente la flexibilité et 1'ind3pendance aux révisions
successives du systeme. . |

Les numéros donnés aux routines résultent d'une évolution historique et
n‘ont aucune signification particuliére.

Les appels systéme peuvent &tre classés en différentes catégories expliaquées en
détail plus loin.

extension des instructions du Z80

initialisation des indirections et interruptions
initialisation de |'écran

test de 1a dimension de la mémoire

bruitages
mise en place des caractéres et textes sur 1'écran

lecture du clavier

lecture et affichage de nombres introduits au clavier
recherche dans les tables

transferts avec les périphériques

calcul du temps
transferts spéciaux avec les périphériques

o G e . _ Jp— .
-
- ‘
-

-

L'utilisateur peut définir 128. appels supplémentaires dont le numéro est
compris entre 200 (octal) et 377. L'adresse de la table des adresses des
appels doit étre chargée préalablement dans Ta position TABEX (= 42532).

2=
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Les routines suivantes, nécessaires pour les programmes sgystéme, ont été mises

d disposition de 1'utilisateur.

[ 56 ?COMPHL" | équivalent & COMP HL,DE
Le seul registre modifié est le registre de flag:
Z=1 cad EQ si HL = DE
L =0 cad NE si HL # DE
.C=1 cad LO si HL « DE
C =0 cad HS si- HL 7 DE

(nombres logiques positifs)

Cette routine ne permet pas de comparer directement des nombres arithmétiques
(en complément & 2) ou des nombres signés.
Le routine comporte 6 bytes (voir listing complet) et s'exécute en 20}ps.

Le temps d'exécution de T1'appel est de ZOOJys environ.

PROGRAMME DE TEST DE LA ROUTINE ET EXEMPLE D'APPLICATION

Le programme attend deux nombres séparés par un caractére quelconque et affiche
ensuite Te signe correspondant au résultat de la comparaison.

TESTZ:

T1:

T21:
122

T24:

?RETURN
?INOC
?SPACE

HL

?INOC
?SPACE
HL,DE

HL
?COMPHLDE

.,LO T22 .
.,EQ T24

A, # ‘2
?DICAR
TEST2
A,# ' <
T21
Asi ' =
T2]

sretour de ligne (voir p.2%-1)
;lecture nombre octal. (voir p.2.i62)

;deuxiéme nombre dans DE
spremier nombre dans HL

:saut si
;saut si

g »

S

,affichage

2.3-1
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116 ?COMPTIME  Compare 2 nombres en mémoire.
Equivalent @ COMP (HL),(DE),B.

Les vecteurs sont des nombres positifs, organisés poids faibles en téte,

et sont pointés respectivement par HL et DE. La Tongueur est de B bytes.
Des nombres binaires,

BCD, ou des heures
peuvent étre compareés.

EQ: valeurs égales

NE: #

LO: valeur ler vect < valeur 2e
HS: valeur ler vect »valeur 2e

SS: valeur ]er vect >» valeur 2e

En sortie HL et DE pointent la fin+1 des vecteurs..ATTENTIONf dans les
révisions 1-7 et précédentes, HL et DE sont rendus inversés siB est impair.

TEST ET EXEMPLE D'APPLICATION.
Les vecteurs représentent les JOURS-HEURES-MINUTES, codés en BCD (voir p.2.13.1)

LONGTIME = 3
TESTS: LOAD HL ,# TIMI
LOAD DE ,# TIMZ
LOAD B,# LONGTIME

W ?COMPTIME |
JUMP T1 ;voir exemple ci-dessus
TIMI: .BLKB  LONGTIME ;ler vecteur (placer les valeurs avec
TIMZ: .BLKB  LONGTIME .2e vecteur le moniteur)
® | 57 ?MUL multiplication 16 bits*16 bits

Le résultat a 32 bits, et 1'opération est égquivalente a

DE*BC + HL —>  HLDE
51 1'on veut simplement multiplier, i1 faut donc initialiser HL 3 zéro
auparavant. (S si dépassement de capacité.

® | 60 7?DIV division 32 bits : 16 bits.

L 'opération est équivalente &
HLDE : BC => DE, reste dans HL

S'11 y a un dépassement de capacité (auotient > 16 bits), Te retour se
a1t LS.

0 I 124 ?BINBCD| Convertit de binaire (16 bits) en BCD (6 digits).

Le résultat est donné dans HL, et le résultat BCD dans AHL.

La valeur maximale est |6 §|§ 5 3 57 base 10
o |125 ?BCDBINl Convertit de BCD (4 digits) en binaire (16 bits).

Le nombre est donné dans HL, le résultat se trouve dans HL et
aucun autre registre n'est modifié.

Exemple: affichage octal de 1'équivalent d'un nombre tapé en décimal.

W ?INDEC, 7?BCDBIN, ?SPACE, ?AFOHL
2.3-2
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équivalent a JUMP (DE)

Cet appel permet de sauter @ 1'adresse nointée par DE DE{.__.Adr _—
Le registre DE est le seul registre modifié, mais il |
pointe 1'adresse suivante, ce qui peut permettre le DE
saut a plusieurs programmes successivement. “veds)

. |
La routine JUMPIDE est une routine simple, que 1'on a avantage |

d incorporer directement dans son programme si elle est exécutée '

fréquemment:
JUMPIDE: EX (SP) ,HL ;sauve HL et corrige le stack
EX HL ,DE
LOAD E,(HL)
INC HL
LOAD D, (HL)
INC HL
EX "L ,DE
EX (SP),HL
RET

Le temps d'exécution de la routine est 40
Le temps d'exécution de 1'appel ?JUMPIDE est 240‘P5,
' On perd donc 200 us & chaque apnel systéme.

EXEMPLES D'APPLICATION.
1) Saut & 1'un des 4 programmes selon une touche chiffre pressée.

XAP1: W ?7GETCAR :lecture clavier (voir ».2.97)  TBLE:
COMP A#'D
JUMP,LO ERROR :les touches autres que 0,1,2,3

COMP A,# '3+] .sont rejetées
JUMP ,HS ERROR

SUB A#'0 .

RL - s %2

LOAD DE,#TBLE

ADD A,E :1a table doit etre dans 1a méme

LOAD ELA ,page, car il n'y a pas de correction sur D

W ?JUMPIDE ,

JUMP  XAPI] (ou JUMP ERROR: on n'a pas pressé Sur

les touches prévues)

TBLE: W DOg ,DO1,D02,D03 .;adresses des programmes a exécuter
DOG: A ,premier programme

2) Le programme suivant mesure le temps d'exécution des apnels. L'appel est fait
100000 fois, pour permettre 1a mesure du temps avec une montre.

?JUMPIDE = 54*400+347

TESTT:  IOF
LOAD BC,# 100000,

Tesz: - LOAD  DE,#ADIND 1 gquivalent & JUMP'@ADIND

N ?JUMPIDE
ADIND: .M TES4
fééé: LOAD SHP , A ;crépitement dans le haut-parleur pendant 1'exécution
DEC BC
LOAD A,B la durée de ces instructions, <12 us,
OR A,C doit @tre déduite de la durée d'un ‘appel.

JUMP,NE TESZ
TRAP

- -

2.3%3
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REMARQUE 1: Dans tous les exemples donnés, la pile (stack) n'est nas initialisée.

Le moniteur place la pile 50 positions octales en dessous de 1'écran.

Le débordement &ventuel dans 1'&cran met en évidence les piles trés
grandes et les erreurs.

SMILE, par contre, place la pile en fin de mémoire

[ 63 ?CALLIDE | &quivalent & CALL @(DE)

La routine @ 1'adresse pointée par DE est exécutée.
Le registre DE est modifié et pointe 1'adresse suivante.

EXEMPLE D'APPLICATION: quatre routines doivent &tre exécutées dans 1'ordre

1-2-4-2-3-4 .
(Cet exemple est artificiel, il serait plus court
d'appeler directement les routines.)

p—

TAROU: . W R1,R2,R3,R4 ;tab1é d'adresse des routines
TEST: LOAD  DE,#TAROU
M ?CALLIDE  ;1it RI
W ?CALLIDE ;R1T et RZ ne doivent pas modifier DE
INC DE
INC DE ;Saute par-dessus 1'adresse de la routine R3
W ?CALLIDE |

LOAD  B,#3
LOAD DE ,# TAROU+2 - .
152: W ?CALLIDE ;1a routine appelée ne doit pas modifier B,

DECJ,NE B,TS?2 sni DE
117 7GETARG édquivalent @ LOAD DE,d(SP)+ (valeur de SP avant 1'aopel).

- Cet appel permet de chercher des arguments cui suivent 1'appel de la
routine. L'adresse de retour est modifiée pour revenir aprés 1'argument.

EXEMPLE: routine de multiplication par une constante donnée denuis

1"appel
;calcul de HL
CALL MULT
M FACTEUR]
;on a calculé HE*FACTEURI
MULT: a7 7GETARG .
MUL HL ,DE sou routine éouivalente
RET

2.3-4
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¢.4  RECHERCHE DANS DES TABLES

® [ 61 ?JUMPCAR i Saute selon le caractére.

Une table pointée par DE terminée par un'caradtére‘m contient successivement
les codes de caractéres ASCII et des adresses de routines exécutées lTorsque

le contenu de A correspond au code ASCII. Si le caractére n'est pas trouvé,

1e.retour se fait, et DE pointe la premiére position d'une deuxiéme table
suivante éventuelle.

EXEMPLE: voir p. 2.9-1.

[ 62 71ISCAR | Cherche un caractére dans une table .BY.

La table doit se terminer par un .B 0.

S1 le caractére est trouvé, on revient avec CC et DE pointant le mot
associe.

Si le caractére n'est pas trouyé, le retour se fait avec CS et DE
pointant l1e début d'une table suivante éventuelle.

Exemple: on veut modifier un facteur correctif de 16 bits selon la touche
0,1,2,3 pressée,

MOD: W ?GETCAR -modifie HL et DE
LOAD  DE,# TABCOR
W ?SCAR
JUMP,CS ERROR
EX HL ,DE |
LOAD  E,(HL) équivalent & LOAD DE,(DE)
INC HL

LOAD D, (HL)
LOAD  FACTEURCOR,DE

.suite
TABCOR: .BW '0, FACTO
. BW "1, FACT]
. BW '2, FACT2
. BW '3, FACT3
B /.

| 34 ?BRANCH l Cherche un nom en mémoire

HL poinfe Te nom dqnné.

En mémoire, le mot doit &tre défini par
ASCII "<252 > mot_c18<200>

Le retour se fait avec CS si non trouve.

Si le nom a été trouvé, HL pointe 1 position plus loin que.la fin du
nom donné et DE Ta position mémoire qui suit le mot cl1é et le byte 200 .

Cette routine présehte aussi un danger de saut & une adresse non vg§1ue.
La présence du 252 et du 200 diminue la probabilité d'erreur @ 10 ° ou

moins. 2.4
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2.5 INITIALISATION DES INDIRECTIONS ET INTERRUPTIONS

[12 ?IRSTS0 ] Initialisation de 1'adresse 50

Sur les SMAKY floppy cette adresse est 1ibrement utilisable pour appeler
une routine fréquemment utilisée. L'appel n'utilise qu'un seul byte.

L'appel ?IRST50 permet de définir 1'adresse qui doit suivre le saut en 50.
La durée de 1'appel est de 27/ps, au lieu de zyspour 1'appel direct.

EXEMPLE: 1la routine TRUC est souvent utilisée. Son nom est changé

- en TTRUC et on écrit une fois dans le programme, avant que 1a routine
so1t appelée

TRUC = 50
LOAD HL,# TTRUC ;$1 HL ne doit pas étre modifié,
W ?IRST50 son peut ie sauver sur la pile

13 ?ITRAP. | Initialisation de 1'adresse 60.

[ 7 _ZIRSTIO |
10 7IRSTZ0

Réserveés podr le floppy disque
10 7?IRSTZ20

1T 7IRST70 Utilisable pour une gestion particuliére des

interruptions. Pour le spécialiste uniquement
17 7ENI50 | ‘
14 ?IADNMI |

14 7?7TADNMI Initiaiise 1'adresse de 1a routine exécutée en cas de NMI
(touche BREAK)

Le systéme initialise cette adresse comme un @, le moniteur 1'initialise comme
un TRAP (arrét de 1'exécution) et 1e CLI 1'initialise pour se réinitialiser.

Comme exemple d'application, remarquons que 1'é@diteur initialise le NMI

de facon neutre, pour éviter que 1'action de la touche "BREAK" pendant les
déplacements de pointeur n'empéche de récupérer le fichier. Le NMI est acti-
vé toutefois avant chaque transfert avec un périphé&rique pour reprendre le
controle.

ATTENTION: L'instructionRETN doit terminer les routines appelées par un
NMI, afin de rétablir 1'intégrité des interruptions.

Exemple: 1'utilisateur veut que la touche NMI n'ait pas d'effet.
La routine appelée est alors réduite @ un RETN (return).

Le programme commence par LOAD HL,# DORET
W 7TIADNMI

et contient ailleurs DORET: RETN

2.5-1  Les registres ne sont pas sauvés automatiquement.
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Exemple:
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Iqitia]ise la routine exécutée en cas d'interruption
simple non due @ 1'horloge.

Le systéme initialise une position mémoire & @ et n‘accepte pas d'autre
interruption que le 50 Hz. Si un saut en 70 a lieu (interruption, erreur
dg programme, saut 4 une mémoire inexistante), le message "INT" apnarait.
51 1'utilisateur veut qu'une routine particuliére soit exécutée 3 la place,
11 doit définir 1'adresse de sa routine en &crivant le début du progrémme.

. LOAD
Y
10N

ADI7O:

HL ,# ADI/0
?7INTUS

TRAP

La.rgutine d'interruption de 1'utilisateur doit sauver les registres qu'elle
utilise, sauf F,A,BC,DE,HL qui- sont déja sauveés. |

| 4 2IRTC |

Le systéme initialise cette adresse d @, et aucune routine n'est exécutée.

Initialisation de 1'adresse d'une routine exécutée
toutes les 20 ms.

EXEMPLE D'APPLICATION. L'utilisateur veut que la date, 1'heure et les minutes
soient affichées au coin supérieur de 1'écran. Toutes les 20 ms, le compte des
centiémes et des secondes est incrémenté. Toutes les minutes, le nombre des
heures et minutes est augmenté et 1'affichage est effectué. Toutes les 24 heures

le jour est incrémente€; {ous Tes 28, 30 ou 31 jours, le mois est incréments.
;au début du programme |

;initialisation de 1'heure et de la date (voir TEMPS:)

LOAD HL ,# AFTEMPS
W ?IRTC
CALL AFTI spour afficher immédiatement
sroutine de comptage du temps et affichage toutes les minutes
AFTEMPS:LOAD HL ,# TEMPS
R ?INCSEC svoir p. 2.13-1
RET,CC R
M 2 INCHOUR TH "
JUMP,CC AFT SECROCAN |
W ?INCDAY,?INCYEAR s
AFTI1: W ?GETCURSOR
PUSH HL ;sauvetage ancien
LOAD HL,#0*400+49.;affichage 1ére ligne (ligne @) :
M ?SETCURSOR ;voir p. 2.8-1  49e caractére TEMPS+6| annee
. RDX 2
LOAD A,# 00001000;format affichage - -
. RDX 8. . ‘ o
LOAD HL ,# TEMPS+6 78 11 27 12:30
M ?AFTIME ,voir p. 2.13-1
POP HL
N7 ?SETCURSOR  j;voir p. 2.8-1
RET
.RDX 16. sinitialisation: 27 novembre a 12h30
TEMPS: .B ) scentiémes
B 0 ;secondes
.B 30 sminutes Remarque: le ler affichage ne
.B 12 ;heures sera effectué que
B 27 »JOUr lorsque la premiefre
.B 11 sMO1S minute sera écoulée.
.B /8 ,annee
. RDX 8. - 2.5-2
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l 2 ?ITIMER | Initialise 1e temps du timer (dans HL).

Chaque unité correspond @ 20.millisecondes.

Le compteur décompte et se blogue & zéro. Si 1'on ne veut plus utiliser
le timer, 11 faut 1'initialiser avec un zéro.

[:i_;{[[ﬂﬁﬂlj Lorsque le timer arrive la premiére fois a zéro, la routine dont 1'a-

"

TEST7:

LECT:

LECI:

ADFIN:

INTER:

FLAG:

2-3

dresse a &té donnée dans HL avec ?ITIMAD est exécutée. Cette routine
doit etre rapide (elle est exécutée pendant les 20 ms entre chaque
interruption) et doit &tre terminée par un RET.

EXEMPLE: on veut attendre et lire des caractéres du lecteur papier,
avec arrét du programme de lecture dé&s qu'il y a un silence de nlus
de 5 secondes (time out).

LOAD HL,# INTER ‘adresse de la routine d'interruption utilisateu
W ?ITIMAD
LOAD p,# 1 :mise & 1 du flag

LOAD FLAG,A
LOAD HL ,# 5*1000. /20. -nombre de fois 20 ms dans 5 secC

W ?ITIMER
N ?IFRPR .attente et lecture (voir p. 2-12-1)

JUMP,CS LECI

:traitement du caractére

LOAD A,FLAG :s7 FLAG est toujours & 1, il faut continuer

OR A,A ;d lire car il n'y a nas eu de time-out
JUMP,NE LECT

,suite du programme anrés lecture

XOR AA ;mise @ 0 de FLAG
LOAD FLAG,A

RET

.BLKB 1 sen  RAM
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2.6 TEST DE LA DIMENSION MEMOIRE

! 33 7MEM | Test de dimension

Au retour de 1'appel, HL contient la derniére position mémoire utilisable.

EXEMPLE D'APPLICATION: Ecriture de d dans toute la mémoire a partir de

43000 (: i1 n'est pas permis de modifier les
positions 42400 & 42777).

Le programme doit se trouver en ROM ou dans
1"écran alphanumérique.

TEST9: W ?MEM |
LOAD DE ,# 43000
oR AA ool
SUBC - HL.,DE ;calcule Ta longueur
EX HL ,DE ;HL=pointeur, DE=compteur
INC HL
DEC DE
LOAD A,D
OR AE
JUMP,NE T92
TRAP

Une variante plus rapide utilise le LDDR

TEST90: .W *MEM
LOAD (HL) ,# 0
PUSH HL
LOAD BC,# 43000+]1 ,adresse début corrigée de 1
OR A,A
SUBC HL,BC
LOAD B,H
LOAD Les L ;BC=Tongueur
POP HL
LOAD D,H
LOAD E,L
DEC DE ;DE= 2e pointeur
LDDR
" TRAP

2.6-1
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2.7 BRUITAGES

o | 32 ?BUZZ] Donne un coup de buzzer.

Pas de paramétre d'entrée, aucun registre modifié.

On peuf édgalement obtenir un coup de buzzer en insérant le code 7 dans un

% ?DICAR

® | 76 7?BEEP| Donne un coup de buzzer dont on peut définir la fréquence
et la longueur dans A, de la maniére suivante:

732 ol

- periode durée

S1 A vaut 377, on obtient un silence d'une durée égale a
environ 0,4 s.

Le son le nlus court et Te plus aigu est obtenu si le contenu de
A est 11.

e |75 ?PLAY | Joue un morceau dont le début est pointé par HL.
Le morceau est terminé nar un . A la fin, HL pointe un

éventuel morceau suivant.

P ol _ : ..
Format des "notes": EIE: urée minimum: 1 (256 ge:;GES]

Durée intermédiaires:

w—-——"\-——\,—_/
période durée Durée maximum: 0 (4000 périodes)
S0nS usuels: Court Long ( 1 sec)
Aigu 103 4wk 107
Bas 36] 364
EXEMPLE:
PLAY:  LOAD HL ,# MOR
N’ 7PLAY
RST 60
MOR: .B 143,163,203,223 :decrescendo
. B 203,163,143 .crescendo
.B 0 s Tin du morceau
Codage de la gamme (noires):
D0 = 274 MI = 235 SOL = 175 SI = 156
RE = 254 FA = 215 LA = 166 D02= 146

Le manque de place a empéché le décodage d'un format plus riche.

A vous d'écrire ce programme .

2.7-1]



Numerisé par micromusee.ch

2.8 AFFICHAGE SUR L'ECRAN ALPHANUMERIQUE

L'égran du SMAKY6 correspond aux positions mdmoires 40000 a 42 377.
Ceci est susceptible de changer (plus grand é&cran, écran DATAC i une

autre adresse), et 1'utilisateur ne doit pas utiliser directement
des adresses, mais des coordonnées dans 1'écran.

2 pointeur

—————

Adresse du
curseur

430 20¢e (‘nC. " AT

0

Les lignes sont numérotées de 0 @ 19. et les colonnes de 0 & 63..

Un curseur définit un point de 1'écran, caractérisant 1'emplacement oi
le prochain caractére peut étre affiché. Le curseur est une adresse mémorisée
quelque part, que 1'utilisateur ne connait pas directement.

'9) ] L0 ?SETCURS. . Place le curseur aux coordonnées données dans HL.

o [ 41 ?GETCURS-L_} Permet de savoir ou est Te curseur (rend les coordonnées
dans HL) et de connaitre le caractére sous le pointeur (dans A).

Ces deux appels ne modifient aucun autre registre. EXEMPLES: p.2.10-1 et 2.]0-2

| 54 ?IPOINTER I Permet de choisir le caractére utilisé comme pointeur.

i.e pointeur est placé nar les routines ?GETCAR et 7?GETLINE  ?GETLBCE
?2INOC ?INHEX ?INDEC ?INMON

Dans 1'écran, on peut définir une fenétre dans laquelle Tes caractéres sont
affichés. En arrivant au bas de la fenétre, tout le contenu de la fenétre
monte d'une 1igne, simulant une imprimante.

P ———— R A e S L R B e R — ————
-

\ ‘\‘ |
s‘ . \
\ ~ FENETRE
\\‘ c\
\\ ‘\ \
" e \ - P SNy " 3 . -,. . & -t - . an] WS & O U

2.8~
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| 20 ?IDICAR | Initialise les bornes de 1a fenétre.

Pt ——
[T faut préparer avant 1'appel dans B le nombre de lignes vides
en dessus, dans C le nombre de 1ignes de la fenétre.

Au retour de 1'appel, le curseur est en haut de la fenétre; le pointeur
n‘apparait pas.

EXEMPLE: Initialiser une fenétre dans les dernidres lignes, effacer
cette fenétre et placer le pointeur au début.

LOAD  BC,# 12.*%400+8. ;initialise une fenétre de 8 lignes (& partir de

W ?IDICAR la 12e ligne)
LOAD  A,# CLEARW -
W ?DICAR

® |126 ?IDIS Initialise une fenétre commencant en haut de 1'écran et

efface 1'&cran en mettant le pointeur en haut.
i Le nombre de lignes est donné dans C.

Exemple: LOAD C,# NLI
W ?1IDIS

est équivalent a

LOAD BC,# 0*400+NLI .
W ?IDICAR, ?CGRA, 7IALPHA

O [ 0 7?DICAR | Affiche le caractére mémorisé dans A.
Les caractéres suivants ne déplacent pas le pointeur.

NUL = 0 1gnoreé
BEL = 7 CTRLG  donne un coup de buzzer
CLEARW 2 CTRL B efface 1'écran alphanumérique

NORM = 4 mode normal d'écriture
5 CTRL E  inverse les caractéres suivants sur 1'écran

Les caractéres suivants ont une action spéciale.

BS = 10 Recule le pointeur. Si,en reculant, Te pointeur
- est remonté d'une Tigne, et qu'il y a un espace
da la fin de 1a ligne, Tle pointeur continue &
remonter jusqu'au premier caractére non nul ou
jusqu'au début de la fenétre ou de 1'écran.

TAB = 1] Avance jusqu'en colonne modulo 8.

CR =15 . Avance jusqu'a Ta 1igne suivante, sans effacer
les caractéres de fin de 1ligne.

LF = 12 Efface 1a fin de la 1igne sans dénlécer le pointeur

2.8-2
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Tous les autres caractéres font avancer le pointeur. Dans tous les cas, Si
le pointeur atteint 1a fin de 1a fenétre ou de 1'écran; il y a décalage
vers le haut et Te pointeur est placé au début de la derniére licne.

Avant 1'affichage sur 1'@cran, la position mémoire OUTCAR=42520 est testée
S1 elle contient § (comme aprés une initialisation du systéme), ce cui a

eté dit ci-dessus est vrai. Si OUTCAR#0, aucun affichaage ou test n'a lieu
et la routine dont 1'adresse est dans CUTCAR est exécutée.

Il n'y a pas d'appel systéme pour modifier OUTCAR.

EXEMPLES D'APPLICATION: voir pages 2.3-3 et 2.10-2

® (127 7?DELAY Attente de 1 ms-d 65 secondes.

La valeur de 1'attente suit 1'appel (unité de 1 ms). Précision: 10%.

EXEMPLE: Métronome a 1a seconde. LOOP: W ?DELAY, 1000.
LOAD A,# 102
W ?BEEP
JUMP  "LOOP

® (133 ?HLDELAY| Idem avec la valeur dans HL.

@ 42 7SPACE Affiche un espace

Ql 43 7RETURN ] Exécute un retour de chariot

PUSH  AF PUSH  AF
LOAD  A,# w LOAD  A,#CR
M DICAR  °F B 2DICAR
POP  AF" POP  AF

@ [ 122 7CLEAR ]

Efface Ta fenétre et met le pointeur en haut.

132 ?EFECR tfface la fin de 1'écran (retour avec A=p)

@ [ 121 7?7TAB Exécute un tabulateur

| 74 7EFLI | Efface la ligne aprés le nointeur, sans daplacer

le pointeur. (exécute un LF)
Retour avec A = 0.

130 7BACKDEL Efface le caractére précédent (exécute un DELETE)

!137 ?BACKSP’ Recule 1e pointeur
@ |6 7?DITEX Affiche un texte

L"adresse de début du texte est donnée dans HL avant 1 appel.

Aprés 1'appel, HL pointe 1'éventuel texte suivant et aucun autre registre
n‘est modifié.

Le texte donné en mémoire est terminé par un zéro.
2.8-3
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EXEMPLE:  affichage en début d'exécution d'un programme

.TITLE TRUC. SR
REV = '2 ;Numéro de la révision (0 & 9)

LOAD  HL.# TXREV
W 2DITEX

TXREV: .ASCIZ "PROGRAMME TRUC. REVISION <REVS> <CR>"

@) ‘123 ?TEXTi A.ffiche un texte

Comme 7?DITEX, mais 1'adresse du texte suit 1'appel.
Le registre HL n'est pas modifia.

On peut Cerire plus simplement:

M ?DITEX. TXREV

| 36 ?DITE'B'I Affiche un texte terminé par le caractére dans B.

Comme DITEXZ, mais le caractére de fin n'est pas nécessairement 0. |
Pour un texte, on utilise un .ASCII " texte<CARFIN)" avec LOAD B.# CARFIN

Le terminateur n'est pas affiché

l136 ?TEXTIM[ Affiche le texte défini par un .ASCIZ et qui suit
immédiatement 1'appel.

Par exemple:

W ?TEXTIM
.ASCIZ "Programme truc, révision <REV> <CRY"
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2.9 LECTURE DU CLAVIER

Le clavier balayé du SMAKY6 est difficile & cérer directement.

- - l o . v K-
Une routine du systéme s'en occupe, en placant & chaque interruption

les caracteres des touches pressées dans une queue (FIFO). La Tlecture
du clavier est en fait une lecture du FIFO.

a 1 7?GETCAR Attend un caractére du clavier et le 1it.

Le retour de cet appel ne se fait que lorsqu'une touche au moins est
pressée (ou a été pressée depuis la derniére fois ou 1'appel a été fait).
Le FIFO du clavier permet d'avoir au maximum 32 anciennes touches du
clavier en attente d'étre lues. Le caractére Tu est dans A.

Attention: les touches fonction ne sont pas stockées dans Te FIFb
dans 1a révision 1.

EXEMPLE:  Affichage sur 1'écran des touches tapées:

tCHO: W ?GETCAR
W ?DICAR
JUMP ECHO

Comme pour 7DICAR, un débranchement est possible d@ une rouéine dont 1'adresse
est donnée dans INCAR = 42527

| 15 ?IFCAR | Teste si le FIFO est vide et 1it un caractére s'il n'est pas vide.

IT n'y a pas de paramétre d'entrée. Le retour est 1mmédiat(&>%Ps),-avec le CS
si aucune touche n'est en attente.

Si Te carry est @ zéro (CC), Te code de la touche est dans A et le"FIFO est vidé
d'un caractére.

EXEMPLE: on veut faire un jeu utilisant les 4 touches -‘-+- pour: déplacer
' un mobile.

W ?IFCAR
JUMP ,CC FOUND

FOUND: COMP A,# 'R 1
JUMP,EQ MOVEUP
COMP  A,#'C 1
JUMP,EQ MOVEDOUN
COMP A,#'D e
JUMP,EQ MOVELEFT
COMP A,#'F —
JUMP,EQ MOVERIGHT
‘c'est une autre touche

JUMP FOUND
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Voici une autre maniére d'écrire la routine FOUND, plus élégante, mais plus
~ lente (& cause de 1"appel systéme).

FOUND: LOAD DE,# TADEC
M JUMPCAR yvoir p. 2.1 -1
ytouches non prévues: ignorer ou signaler 1'erreur

TADEC: .BN  'R.MOVEUP

. BW 'C ,MOVEDOWN 2
. BW 'D,MOVELEFT '
. BW '"F,MOVERIGHT

sautres touches éventuellement

B! %

! 16 ?GETFON | Lit 1'&tat des touches fonctions au moment de 1"appel.

Cet appel teste directement le clavier. Le code des touches fonction
presseées est dans A. A=0 et EQ si aucune touche n'est pressée.

tXEMPLE: on veut effacer tout 1'écran graphique Torsque la touche de gauche

(KILL) est pressée. Dans la boucle du programme, i1 faut placer les instructions
suivantes. KILL = 100

PUSH  AF
Moo _?GETFON
COMP  A,# KILL

JUMP., ,NE XX

W ?CGRA
XX.: POP AF

| 5 ?GETLINE] Attend une ligne terminée par un CR.

I1 n'y a pas de paramétre d'entrée. Pendant 1'appel, les caracteres tapés
sont affichés et mémorisés dans une zone memoire.

' : ' ' ‘au début de la zone.
Au premier CR tapé, le retour se fait avec HL pointant ‘au |
Cetie zone est terminée par un code = O qui remplace le CR. 51 plus de 62
caractéres sont tapés, le retour est forcé, et le carry est a T (C3).

EXEMPLE: 1é programme attend un nom, et compte le nombre de ses lettres.

: . ?GETLINE )
TR P‘G’SH HL ;sauvetage adresse début nom tapé
AD B,# -1
14 %gc B 7 ;B compte le nombre de lettres
LOAD A, (HL)
égc :LA .dernier caractére 7

JUMP,NE T2

2.9-2
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T4: INC A sconversion en BCD
DA £
DECJ,NE B,T4 ;A .contient le nombre en BCD
LOAD HL ,# TXDEB
M ?DITEX
POP HL _yadresse nom tapé
Y ?DITEX
LOAD HL,# TXMIL
W ?DITEX
MW ?AFHEX ,affichage BCD de A
M ?DITEX :HL pointe déja le début du texte

JUMP TRI
IXDEB: ~ASCIZ "LE MOT "
TXMIL: L.ASCIZ " CONTIENT™
TXFIN: .ASCIZ " LETTRES<CRZ>"

735 7 FELBCDE | Attend une ligne terminée par une touche située dans les intervalles
0 & B (non compris), C(compris) & D (non compris), E (compris) & 377
(B,C,D,E sont Tes registres du Z80).
Identique @ 7?GETLINE pour tout le reste.

EXEMPLE: voir appels INOC, INDEC, INHEX dans le Tlisting.
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¢.10 LECTURE ET AFFICHAGE DE NOMBRES

@ | /0 ?AFBIN | Affiche le contenu de A en binaire.

Aucun registre n'est modifié.
EXEMPLE:

Afficher de fagon répétée le contenu du périphérique 0 (clavier)
en binaire au centre de 1'écran.

TEST: W ?CALPHA
TES2:  LOAD HL,# 10.*400+28.
W ?SETCURSOR
LOAD A,$CLA
W ?AFBIN
JUMP TESZ

.centre

® ; /1 7AFHEX |

e e ——— - — . —————. . e et

FXFMPLE:

Affiche A en BCD ou hexa.

atffichage de HL en hexa ou BCD.

LOAD  AH
W ?AFHEX
LOAD  A,L
M ?AFHEX

e | 72 7?AFOCA] Affiche le carry et A en octal (9 bits)

o [ 73 2AFOHL | Affiche HL en octal (16 bits).

EXEMPLE: affichage de HLA (24 bits) en octal.

SRC  H
RRC L

W ?AFOHL
M ?AFOCA

(ce programme affiche toujours un zéro inutile au début).

EXEMPLE2: affichage de HL avec suppression des zéros non significatifs.

\

EX HL ,DE ,sauvetage dans DE

W ?GETCURSOR

PUSH  HL ;sauvetage du pointeur

EX HL ,DE

W ?AFOHL ,affichace avec des zéros

POP HL

N ?SETCURSOR ,pointeur au début

LOAD B,# 5 ;seules les 5 premiéres positions sont
,effacées jusqu'a ce qu'il y ait un
:chiffre différent de zéro

LOOP: W 2GETCURSOR ,caractére sous le pointeur

COMP A,#'0

JUMP ,NE LOPZ

Y ?7SPACE

LOP2:
LOP4:

2.10-1

DECJ,NE B,LOOP

INC
[NC

B
HL

DECJ,NE B,LOP4

W

?SETCURSOR

;pointeur remis a la fin
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EXEMPLE3: calculatrice octale additionnant deux nombres avec sicnalement
des dépassements de capacité.

tXNZ2:  LOAD HL ,# 5%400+0 ,6e ligne

a0 ?SETCURSOR

W 7INOC

PUSH HL

LOAD A# '+

W ?DICAR

W ?7INOC

LOAD A, # '=

W ?DICAR

POP DE

ADD HL ,DE

JUMP,CS EXN24

W ?AF0 HL

W ?RETURN

JUMP EXN2
EXN24: LOAD HL ,#TXERR

W ?DITEX

JUMP EXNZ

TXERR:- .ASCIZ ".._.dépassement de capacité <(CR>

» | 131 7AFXHL Affiche HL en BCD ou en hexa.

HL=_101001000111,1111 il affichera  A47F
A 4 7 F

10T 7AFMONA Affiche A en octal ou hexa selon 1'état d'un flag interne.

| 102 ?AFMOHLI Affiche HL en octal ou hexa selon le flag.

r-_-———————.

| 120 ?IMODE. Initialise le flag octal/hexa.

O ] 65 ?7INDEC | Attend un nombre BCD

Le retour de 1'appel se fait au premier caractére non BCD, avec dans A

ce caractére, dans HL le nombre tapé (4 derniers digits seulement), dans
C le nombre de digits tapés. On peut en cours d'introduction effacer les

derniers chiffres introduits.

cYEMPLE: Jecture de 1'heure et transfert dans la position mémoire TIMZ

(voir page 2.1%7). ‘
12h24 doit étre tapé 1224_. 7h25 peut &tre tapé 725_ ou 0725..

15h doit 8tre tapé 1500..°° "

GETH: Y ?INDEC
LOAD TIMZ ,HL
suite...

2.10-2
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® | 66 7?INHEX ', Attend un nombre hexa

O ‘ 67 ?INOC | Attend un nombre octal

! 100 ?INMON ] Attend un nombre octal ou hexa selon le flag interne (moniteur)

‘ 120 ?IMODE| Initialise le mode &cran (NORM, INV)

(porte Te méme numéro d'appel que 1'initialisation
du flag octal/hexa)
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2.11 INITIALISATICN D'ECRAN ET CONVERSION DE POINTEURS

@ | 30 7?CALPHA tffacement de T'écran alphanumérique.

[T n'y a pas de paramétre d'entrée. Au retour, le registre A vaut 0,
le carry est @ 1 (CS), et le registre HL pointe 1a lére position de 1'écran
(=SALPHA). Cet effacement ne déplace pas le pointeur du texte.

31 ?CGRA tffacement de 1'écran graphique.

Pas de paramétre d'entrée. Le registre A est mis & zéro, la carry a O duad
Les autres registres ne sont pas modifiés.

[ 21 ?IALPHA l Mode alphanumérique uniouement.

Pas de paramétres et pas de reqistres modifiés.

i 22 ?IGRA ] Mode graphique uniquement.

123 7IAGRA Mode alphanumérique et graphique superposés.

Selon la valeur du carry, le mode oraph1que a des petits points (CS) ou des
gros points (CC).

EXEMPLE: effacement des deux écrans et initialisation en mode superposé.

W ?CALPHA W ?CGRA
W ?CGRA W ?CALPHA
W ?IAGRA ygros points i ?IAGRA ;petits points

] 64 7ALGRA | Trouve 1a coordonnée dans 1'écran graphique (donnée dans DE)

correspondant @ l1a coordonnée d'un caractére dans 1'écran
alphanumérique (donnée dans HL).

Le point graphique est situé en bas a gauche du caractére.

EXEMPLE: LOAD HL,# 1*400+3
A, - 3 M ?ALGRA
o 1234%86 6'?- o u'n,fd 14 " x
. | , On trouve dans DE 5414, soit
0 z:I:_ ' 14 en X et 13 en Y, qui sont les
Z- coordonnées graphiques du
5.1 point P1.
1z )
1 s -
[z
13 —
Y
77 7GRAAL Trouve la coordonnée d'un caractére sur 1'écran alphanumérique
(donnée dans HL) correspondant d un point graphique (donné
dans DE).

IT v a donc 6*4 points graphiques qui correspondent au méme
caractére alphanumérique. 2.11-1
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ROUTINES GRAPHIQUES

Toutes les routines graphiques travaillent sur la base d'un systéme
de coordonnées en (x;y) '

X  (E)

Y (D)

x: 0 & 255. (377 octal) registre E
+y: 0a 119. (167 octal) registre D

Pour étre exécutées plus rapidement, les routines araphiques sont atteintes
par des CALL.

Pour charger une coordonnée dans la paire DE, il y a avantage a définir
XX=1, YY=400 et & écrire
LOAD DE,# i(/*XX + nyY

Coord.en X cortd.en \,

TRAITEMENT D'UN POINT

Quatre routines sont prévues pour traiter directement un seul point.
Avant 1'appel d'une de ces routines, il faut que E contienne la

coordonnée en X et D celle en Y.

3000 SETP met un point

3003 CLRP effece un point

3006 INVP inverse le point

3011 TESTP| regarde s'il y a un point.

- Retour avec: Z=1 (EQ) s'il n'y en a pas
Z=0 (NE) s'il y en a un

TRAITEMENT D'UN SEGMENT

Deux routines permettent de relier deux points par un segment de droite
Avant d'appeler ces routines il faut dire comment doit étre le trait.

3014 CMOD A doit contenir le numéro du trait

: trait mince continu — -

: trait gros continu

: pointillés

. tirets == ======-=-=

: trait point  — 777
[ﬂUS i i I B R e

(@ TS 2 T S &6 I 0 B

2.11-2
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Par ailleurs:
O: efface 1e trait
19: saute sans rien modifier.

3017 SEGA| On donne les coordonnées des deux points en (X,Y):

Premier point: x=E y=D
Deuxiéme pt: - x=L y=H.

SEGA relie ces deux points par un segment selon le mode choisi.
Sortie: E=X D=Y du point d'arrivée

3022 SEGRE| On donne la coordonnée du premier point en (X,Y). Les coordonnées
du deuxiéme sont données relativement au premier. Si ces cocordonnées

sont négatives, elles doivent avoir le bit 27 3 1.

Premier point: x=E y=D
Deuxiéme pt:  Ax=L Ay=H.

SEGRE relie res deux points par une droite selon le mode choisi.

EXEMPLE 1:
Dessinons une diagonale en gros trait a travers tout 1'écran.
TGROS= 2
sinitialisation en mode graphique
W ?CGRA, 7IAGRA
LOAD A, # TGROS
CALL CMOD -
LOAD DE ,# O*XX+0*YY 3P
LOAD HL,# 255.%XX+119.%YY s P2
CALL SEGA

;suite du programme ou TRAP

Maintenant DE contient les coordonnées du point d'arrivée, ce qui permet
de charger dans HL Tes coordonnées d'un point P3 et, en appelant StGA,
d'obtenir:

Idem pour la routine SEGRE. I1 suffit de donner Ax et Ay pour P3 dans HL.

TRAITEMENT DES MOTIFS

Deux routines permettent de dessiner un motif dont on a donné les coor-
données en absolu ou en relatif dans une table. L'adresse de la table
est dans IX et l1a table se termine par un .BYTE 377 (ENDC=377).

Les bytes sont donnés dans 1'ordre y,x.

l3025CONTA) Trace Te contour avec les points donnés en absolu. Le motif
ainsi défini sera donc toujours dessiné a la méme place sur

1'écran.

2.11-

Co
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3030 _CONTRE| Trace le contour avec les points donnés en relatif. I1 suffit

. de donner en absolu les coordonnées du premier point, tous
les autres seront relatifs par rapport au précédent.

En mgdifiant les coordonnées du premier point, i1 est alors
possible de déplacer le motif sur 1'écran.

(IX contient 1'adresse de 1a table, DE les coordonnées du premier point)

EXEMPLE 2: Départ

dans DE E
On veut dessiner le motif suivant: "

TITLE TESTGRA.NO
i1Dessin de carrés décalés .

.PROC 780 -
3106 conNTre= 3030 | “
1 TMINCE = 1
376 CMODE = 376
Q77 EKDC = 8377 .REF SM6
14747 PCCRA = 847+400%31
11747 ? IAGRA =8347+400:<23
14347 ?CALPHA=347+400::30
053090 . LOC 53000
053000 303 016 126 JUMP START
053003 376 001 TABLE: .B CMODE, TMINCE
053003 002 040 .B 2, 40
053C07 030 202 .B 40, 202
053011 202 2<¢ .B 202, 240
053013 230 002 .B 240, 2
953015 377 .B ENDC
052016 347 023 347 €31 START: .W ? IAGRA ,?CGRA ,?CALPHA
053022 347 030
053024 021 024 069 DESSIN: LOAD DE, #24+60%400
053027 006 610 LOAD B,#10
LLOOP:

053031 S35 041 003 126 LOAD IX, #TABLE
053033 315 030 006 CALL CONTRE
053040 034 ' INC £
053041 034 INC E
033942 034 INC E
053043 024 INC D
058044 024 INC D
055045 020 362 DECJ,NE B,LOCP
053047 367 ol ks

53016 . END START

Remarque: pour exprimer un nombre négatif,
mettre le bit de poids fort a 1,

2.11-4

c'est-d-dire: ajouter 200 & la valeur.
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¢.12  TRANSFERTS AVEC LES PERIPHERIQUES

| 50 ?RPAR | Attente et Tecture de 1'interface paralléle.
Le caractére lu est dans A.

EXEMPLE: Lecture d'un clavier supplémentaire et affichage sur 1'écran,
supposé initialise.

ECHO: MW ?RPAR
W ?DICAR
JUMP ECHO

51 ?IFRPAR Test et lecture éventuelle de 1'interface paralléle.

On revient avec CS et A modifié si aucun caractére n'est en attente
(FULL = 0). On a CC et le caractére dans A sinon.

EXEMPLE: on veut lire 1'interface paralléle jusqu'a ce qu'une touche soit
" pressée sur le clavier.

TEST: W ?IFKEY
JUMP,CC EXIT
W ?IFRPAR

JUMP,CS TEST
,S'occuper du caractére lu

JUMP TEST
EXIT:
2 7WPAR Attend si nécessaire et écrit sur 1'interface paralléle.

Lle caractére a écrire est dans A; le transfert se fait dés que 1'interface
est prét (READY).

EXEMPLE: transfert de ce qui entre de 1'interface paralléle sur la sortie //
avec comptage du nombre de bytes qui transitent dans HL.

TRANSIT:
LOAD HL,# ©
TR21: W ?RPAR
W ?WPAR
INC HL
JUMP TR2]

| 53 ?1FWPAR l Test et éecriture éventuelle sur 1'interface paralléle.

On revient avec CS et A non modifié si 1'interface n'est pas pret
(READY = 0). On a CC si le caractére a éte acrit.

2.12-1



24 7RPR |

44 ?1FRPR {
26 PP |
46 ?1FWPP

?RMOD
?¢IFRMOD
?WMOD
?IFWMOD

Lecture
Test et lecture év.

Ecriture

Test
et écriture éventuelle

Lecture '}Entrée Modem

Test et lecture év.

ECcriture ‘}
Test Sortie Modem -

et écriture éventuelle

}Entrée bande papier

} Sortie perforateur papier

Numerisé par micromusee.ch

USART 4

(cOté touche
CR du clavier)

USART 6
(cOté touche

£ESC du clavier)

Ces appels sont pendants des appels vus & la page précédente.

EXEMPLE:

10:

j 14

T4:

T6:

T8:

Programme de test avec par exemple un cdble reliant Tes deux

prises.
atfichant ce qui sort.

Le programme cherche @ écrire dans Tes deux sorties en

Tout ce qui rentre est également affiché.

e, e
¢ HL Sortie PP X
DE Entrée PR 3
c H'L' Sortie MOD L
D'E' Entrée MOD 1

LOAD HL ,# SALPHA+400
LOAD DE ,# SALPHA+1000
LOAD C,#0

EX BL .

LOAD HL ,# SALPHA+1400
LOAD DE ,# SALPHA+2000

LOAD  C,#0
EX BL
LOAD  A,C

W 2 TFWPP
JUMP,CS T2
LOAD  (HL),C
INC C
INC L
W ?1FRPR
JUMP. ,CS T4
LOAD  (DE),A
INC 3
EX BL

LOAD  A,C

M 2 TFUMOD
JUMP,CS T6
LOAD  (HL),C
INC C

INC .

M ? IFRMOD
JUMP. ,CS T8 -
LOAD  (DE),A
INC :

EX BL

JUMP 10

l{%nc

2.12-¢
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103 ?LOADBI Lecture de bande papier format PDP1]

Si le registre C = @ au départ, le chargement est absolu.

S1 C=1 au départ, 1'adresse dans HL dé&finit 1'adresse de chargement du
premier bloc, et les blocs suivants sont chargés avec une position relative res-

pectée par rapport au premier bloc. Le start automatique n'est pas effectué
dans ce cas.

5 104 7?PUNBI ] Perforation format PDP1]

On ne peut puncher qu'un bloc conti<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>