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POLECENIA:





	    Klawiszem ESC przełączamy się pomiędzy ekranem a menu. O ile aktualnie


znajdujemy się w menu, to lista poleceń znajduje się w najniższej linii ekranu. Polecenia wprowadzane są poprzez wciśnięcie klawisza odpowiadającego dużej literze w nazwie polecenia (najczęściej jest to pierwsza litera), np. eXecute - wciskamy klawisz x. Równoważna metoda jest "najechanie" na dane polecenie klawiszami kursora i wciśnięcie ENTER. Jeżeli wszystkie opcje w danym menu nie mieszczą się na ekranie, to ich przegląd jest możliwy przy użyciu spacji lub klawiszy kursora (co oznaczone jest napisem "--space--" w dolnej linii ekranu. Na każdym poziomie w menu możliwe jest wycofanie się do menu głównego poprzez wciśnięcie Ctrl + C. Jeżeli znajdujemy się aktualnie na ekranie, to wprowadzanie poleceń jest niemożliwe. Jednak klawisze symulacyjne oraz ESC działają zawsze.








WPROWADZANIE WYRAŻEŃ:





Dostępne operatory: + - @ oraz nawiasy () - do 4 poziomów


Wprowadzanie liczb w różnych systemach liczbowych:


binarnie (dwójkowo) :  %01010101 lub 01010101B


ósemkowo :              	@377 lub 377Q


dziesiętnie :           	123


szesnastkowo (hex) :   $A5 lub A5H











Kolejność wyznaczania wyrażeń:


          symbole CPU


          symbole definiowane przez użytkownika


          $  (aktualna wartość PC)


          .  (wartość poprzedniego wyrażenia)


          'x' lub "x"  (kod ASCII znaku)


          cyfry  (patrz wyżej sposoby wprowadzania liczb)








WPROWADZANIE MNEMONIKÓW:


Format wprowadzanej linii jest następujący (nawiasy {} oznaczają opcjonalną część linii):





    {etykieta:}  mnemonik_operacji  {argumenty}  {;komentarz}





Wartości argumentów są wyznaczane w kolejności opisanej powyżej.








KLAWISZE EDYCYJNE:





   <-        kursor w lewo


   ->        kursor w prawo


   <--       (backspace) skasowanie poprzedniego znaku


   Insert    wstawienie w miejscu kursora spacji


   Delete    skasowanie znaku z pozycji kursora


   Esc       przełączenie pomiędzy linia poleceń a ekranem


   Ctrl + C  wyjście do głównego menu


   Enter     wprowadzenie polecenia








KLAWISZE TRYBU PRACY:





Esc :         przełącza pomiędzy ekranem a linia poleceń


F7 :          przełącza rodzaj liczb na jakich zatrzymuje się kursor


              (ASCII/HEX/BINARY), o ile kursor aktualnie znajduje się na


              ekranie, a nie w linii poleceń. Stan aktualny sygnalizowany


              jest w prawym górnym rogu ekranu (MENU-HEX/BINARY/ASCII)


Ctrl + PgUp : Toggle Scroll Mode








KLAWISZE STERUJĄCE KURSOREM:





<-   jeden znak w lewo


->   jeden znak w prawo


 ^   jeden rząd do góry


 v   jeden rząd w dół


Home  pierwszy znak w oknie


End   ostatni znak okna


PgUp  przewinięcie okna do góry


PgDn  przewinięcie okna do dołu








pomiędzy oknami:





Ctrl + ->  jedno okno w prawo


Ctrl + <-  jedno okno w lewo


Return     przeskok pomiędzy aktualna a poprzednio zmieniana pozycja











KLAWISZE SZYBKIEGO DOSTĘPU DO POSZCZEGÓLNYCH CZĘŚCI EKRANU:





Ctrl + A     	akumulator A


Ctrl + B     	rejestr B


Ctrl + C     	znacznik przeniesienia C


Ctrl + H	znacznik H


Ctrl + I		znacznik I


Ctrl + N	znacznik N


Ctrl + P     	licznik programu PC


Ctrl + S    	wskaźnik stosu SP


Ctrl + V	znacznik V


Ctrl + X	rejestr indeksowy X


Ctrl + Z 	znacznik Z


Alt + E		PIA A


Alt + F		PIA B


Alt + I		IRQ


Alt + N		NMI	


Alt + Y      	licznik cykli maszynowych











KLAWISZE EDYCJI OBIEKTU:





+/-         zwiększenie/zmniejszenie o 1 bajtu, słowa lub bitu


Ins         negacja bajtu, połówki bajtu lub bitu (zależnie od tego, na czym


              ustawiony jest kursor)


Ctrl + End  wyzerowanie obiektu do końca


Ctrl + Home wyzerowanie całego obiektu














KLAWISZE STERUJĄCE SYMULACJĄ :





Wykonywanie programu:





    F1  :  wykonanie programu od aktualnej wartości licznika programu, aż do


           ręcznego zatrzymania programu lub napotkania pułapki


    F10 :  krokowe wykonanie programu (wykonanie jednego rozkazu z aktualnej


           wartości PC)


    F9  :  operacja UNDO - zaniechanie poprzednio wykonanego rozkazu


           (cofnięcie się jeden rozkaz do tylu)





pułapki :





    F2  :  przesunięcie kursora pułapki do przodu


    F4  :  przesunięcie kursora pułapki do tylu


    F3  :  zastawienie dynamicznej pułapki w aktualnej pozycji kursora pułapki





Pozostałe klawisze :





      F5 :  zmiana szybkości wykonywania programu (LOW/MEDIUM/HIGH) - 				wskaźnik


            szybkości znajduje się w grupie wskaźników w prawym górnym rogu


            ekranu


Alt + F5 :  przełącza pomiędzy wyświetlaniem adresów i argumentów w sposób


            symboliczny (etykiety - "LABEL" w lewym górnym rogu ekranu), a


            wyłącznie liczbowym ("ADDR" w lewym górnym rogu ekranu)


      F6 :  odświeżanie ekranu - przełącza pomiędzy odświeżaniem całego ekranu


            po wykonaniu każdego rozkazu podczas wykonywania programu (F1),


            a odświeżaniem jedynie okna w którym znajduje się kursor (ON/OFF


            u góry z prawej strony ekranu pod napisem DSP)


Alt + F6 :  przełącza pomiędzy odświeżaniem okna w którym znajduje się kursor


            nawet wtedy gdy odświeżanie ekranu jest wyłączone (F6)


            (sygnalizuje to napis "TRACE ON" pojawiający się w lewym dolnym


            rogu ekranu), a odświeżaniem okna tylko wtedy, gdy odświeżanie


            ekranu jest włączone (F6) - sygnalizuje to napis pojawiający się


            w lewym dolnym rogu "TRACE OFF"


      F7 :  ustala do jakiej reprezentacji obiektu skoczy kursor, jeżeli


            obiekt ma kilka sposobów reprezentacji (HEX/BINARY/ASCII)


      F8 :  wykonywanie procedur "w całości" lub po kroku. jeżeli w prawym


            górnym rogu ekranu pod napisem SKP jest "ON", to cala procedura


            zostanie wykonana jako jeden krok (F10) - zostanie ustawiona


            pułapka na rozkazie następnym po wywołaniu procedury, a program


            zostanie wykonany w sposób ciągły (F1) przy wyłączonym wyświetlaniu (F6)








OPCJE Z MENU :





       Dump : określa obszar RAM-u, który możemy oglądać (i zmieniać) w dwóch


              oknach na ekranie (Data Space). Należy podać, które okno nas


              interesuje (1 lub 2 - górne/dolne), a następnie czy chcemy


              określić konkretny adres, począwszy od którego zostanie


              wyświetlone 20h bajtów (Absolute), czy adres względny bajtu


              (Indirect) - bajt zostanie podświetlony


 Expression : umożliwia podanie wyrażenia, którego obliczona wartość zostanie


              umieszczona na pozycji kursora na ekranie


		 commandFile : ?


       Help : następnie określamy, o czym nas interesuje informacja. Do wyboru


              mamy: Commands (ogólne informacje o posługiwaniu się programem),


              Display (opis klawiszy dotyczących kursora), Simulation (opis


              klawiszy sterujących symulacja) oraz Avocet (informacja o


              producencie programu)


         IO : ?


       Load : operacje dotyczące wczytania danych i programu do symulatora


              Avocet       - załadowanie do RAM-u i ROM-u danych w formacie


                             AVOCET


              Data         - wczytanie danych do RAM-u


              Program      - wczytanie programu do ROM-u z pliku na dysku w


                             formacie HEX


              Symbol-table - wczytanie pliku definiującego symbole


     Memory : operacje na pamięci. Do wyboru mamy:


              Clear      - wyzerowanie części pamięci (podać Należy dolny i


                           górny adres)


              Fill       - wypełnienie części pamięci zadanym bajtem (Należy


                           podać dolny i górny adres, oraz bajt którym


                           wypełniony zostanie dany obszar)


              Move       - przeniesienie fragmentu pamięci w inne miejsce


                           (Należy podać adres początkowy i końcowy


                           przenoszonego obszaru, oraz adres przeznaczenie,


                           od którego zostana wpisane przenoszone wartości)�


              Search     - wyszukanie zadanego bajtu w określonym obszarze


                           RAM-u (podajemy dolny i górny bajt przeszukiwanego


                           obszaru, oraz szukany bajt, jako wynik otrzymujemy


                           adres pod jakim zostało znalezione pierwsze


                           wystąpienie danego bajtu, lub komunikat "NOT FOUND"


                           w przypadku gdy takiego bajtu nie ma)


              searchNext - szukanie następnego bajtu określonego poleceniem


                           Search


      Patch : umożliwia wprowadzanie mnemoników rozkazów


              Patch code       - wprowadzony mnemonik zostanie umieszczony w


                                 programie na pozycji określonej przez PC


              Open output file - po podaniu nazwy pliku w nim (oraz oczywiście


                                 pod adresem PC) będą umieszczane kolejno


                                 wprowadzane rozkazy (w pliku poprzedzone będą


                                 adresem)


              Close file       - zamknięcie pliku określonego poleceniem


                                 Open output file


       Quit : wyjście z programu, możemy się jeszcze rozmyślić gdyż Należy


              to potwierdzić poleceniem Exit


      Reset : nadanie wartości początkowych pewnym elementom symulatora


              Cpu - przeprowadzenie operacji wyzerowania procesora


              Disptrace - wszystkie okna określone przez Alt + F6 jako


                          odświeżane w czasie wykonywania programu (F1) z


                          wyłączonym odświeżaniem ekranu (F6) zostają


                          nastawione jako nieodświeżane (TRACE OFF)


              cYcles    - wyłącza zliczanie cykli maszynowych w czasie


                          wykonywania programu (wartość w prawym górnym rogu


                          ekranu obok napisu Cycles: nie jest zmieniana)


              BREAKPOINTS - kasowanie pułapek (dalsze opcje po naciśnięciu


                            spacji) :


                            All         - wszystkich


                            Traplist    -


                            Breakpoints - wybranego typu


        Set : Memory-map - zdefiniowanie mapy pamięci (i wyzerowanie danego


                           obszaru jeżeli do tej pory był nie określony)


                           random-Access - zadeklarowanie części zewnętrznej


                                           pamięci programu jako RAM


                           read-Only     - zadeklarowanie części zewnętrznej


                                           pamięci programu jako ROM


              Passpoint  -


              opTions    - zdefiniowanie konfiguracji układu (czy używać portu


                           P2 jako górnego bajtu adresu dla zewnętrznej


                           pamięci danych)


              cYcles     - uaktywnienie zliczania ilości cykli maszynowych


              V-drive    - ustanowienie dysku jako pamięci wirtualnej


              SET BREAKPOINT - ustawianie pułapek (są to dalsze opcje po


                               naciśnięciu spacji)


              Conditional - pułapka warunkowa, następnie wymagane jest podanie


                            rodzaju warunku


                            Indirect -


                            Mask     -


                            Range    -


                            Value    -


              Dynamic     - kasowana automatycznie po dojściu do niej


              Opcode      - pułapka na określony rozkaz maszynowy


              Sticky      - pułapka kasowana dopiero przez Reset


      setUp : umożliwia ustalenie, do ilu kroków w tył możliwa jest


              operacja UNDO (standardowo 20)


       View : umożliwia przejrzenie różnych elementów programu:


              Bkpts      - zastawionych pułapek


              IO-files   -


              Memory-map - podziału pamięci


              Opc-traps  - pułapki na określony rozkaz maszynowy


              Passpts    -


              Symbols    - zdefiniowanych symboli


    eXecute : bezpośrednie wykonanie instrukcji maszynowej bez umieszczania


              jej w programie








URUCHAMIANIE  SYMULATORA





	Symulator s68 można uruchomić wpisując w linii komend polecenie:


- s68


W ten sposób symulator uruchomi się bez autokonfiguracji. S68 umożliwia także autokonfigurację. Aby uruchomić symulator w trybie autokonfiguracji należy w linii komend wpisać polecenie:


- s68 <opcje>		; gdzie opcje mogą to być litery od  A do P (wybór konfiguracji 					mikroprocesora) oraz duże litery komend z menu symulatora, 					które będą wykonywane w podanej kolejności 


Np. wpisanie w linii komend:


- s68 bflandy.cmd


	spowoduje wykonanie następujących operacji:


	a) wybranie konfiguracji B (6800 + PIA)


	b) wybranie z menu opcji File - litera f


	c) wybranie z menu File opcji Load - litera l


	d) załadowanie pliku andy.cmd


Najwygodniej jest utworzyć plik typu *.bat w którym umieszczona będzie komenda s68 oraz odpowiednie opcje.





PLIKI  KONFIGURACYJNE 





	Symulator s68 umożliwia także ładowanie plików konfiguracyjnych typu *.cmd. W plikach tych można podawać kolejne opcje z menu programu (używając kolejno dużych liter wybranych opcji). Np. następujący plik andy.cmd zawiera:








sma


0


$ffff


sylp





Załadowanie tego pliku spowoduje automatyczne wykonanie następujących komend z menu symulatora:


	a) wywołanie opcji Set - litera s


	b) wywołanie opcji Memory-map z opcji Set - litera m


	c) wywołanie opcji random-Access z opcji Memory - litera a


	d) podanie adresu początku konfigurowanej pamięci - 0


	e) podanie adresu końca konfigurowanej pamięci - ffff


	f) wywołanie opcji Set - litera s


	g) wywołanie opcji cYcles - litera y


	h) wywołanie opcji Load - litera


	i) wywołanie opcji Programm z opcji Load - litera p


Ładowany program musi być plikiem typu *.hex





TWORZENIE  PLIKÓW  TYPU  HEX





	Aby utworzyć plik typu *.hex należy:


1. Należy napisać plik tekstowy składający się z trzech kolumn (od lewej):


	a) kolumny etykiet


	b) kolumny mnemonika


	c) kolumny komentarza


Wszystkie kolumny muszą być oddzielone od siebie conajmniej jedną spacją lub tabulatorem, a etykiety powinny być zakończone dwukropkiem (:). Komentarze zaczynają się od średnika (;). Plik powinien kończyć się poleceniem end w polu mnemonika. W kolumnie mnemonika umieszczony jest kod programu przeznaczonego do wykonania.


2. Dokonać asemblacji programu. Dokonuje się tego używając asemblera m68 pisząc w linii komend:


- m68 <nazwa programu> np. m68 halo.asm


Wynikiem wykonania tej komendy będzie utworzenie plików:


- halo.obj


- halo.prn


- halo.map


3. Użyć linkera. Linkera l68 używa się w celu uzyskania pliku typu *.hex, który można załadować do symulatora. Aby użyć linkera dla podanego przykładu musimy napisać


- l68 halo.obj = halo.obj


W ten sposób otrzyma się plik typu halo.hex





