MINI-
ASSEMBLER
VOOR DE 6502
_ M.DOHMEN _

Ergert u zich telkens
weer aan het uittellen
van sprong}en bij sprong-
instructies? Wij niet
meer, want de hier be-
schreven , Mini-assem-
bler” vergemakkelijkt in
zeer veel opzichten het
Erc’\)/?rammeren van de

Het ﬁrogram ma zelf
verRA t slechts 254 bytes

/ROM en zal voor
veel 6502-KIM-gebrui-
kers dan ook een welko-
me hulp zijn bij het schrij-
ven van andere pro-
gramma’s.
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Werking

Wat doet deze Mini-assembler? Zon-
der verlies aan programmeerruimte
kunnen op eenvoudige wijze labels
worden geplaatst. Eenmaal geplaatst
kunnen zij later gemakkelijk worden
opgezocht. Het adres en de bijbeho-
rende label verschijnen dan op het dis-
play. Er kunnen labels worden ge-
bruikt bij alle spronginstructies en alle
3-bytes instructies (dus ook bij bij-
voorbeeld LDA ABS).

Dat gaat als volgt in zijn werk. Als u
het programma heeft ingetypt, zet u
de NMl-vector op 0200 (beginadres
van de Mini-assembler). Om vervol-
gens een label te plaatsen, moet u
ervoor zorgen, dat het adres, waar de
label moet komen, op het display
staat. De naam van een label is een
cijffercombinatie. Het toetsenbord van

AD DA PC +
10 20 30

4 5 6 7
0 1 2 3
Afb.1

Indeling van het toetsenbord voor de
Mini-assembler.

EK

in ons geval de KIM wordt daarom in
het programma anders gebruikt, zoals
is aangegeven in afb. 1. Er kunnen
daardoor in totaal 80 dec labels wor-
den gebruikt, voorgesteld door de ge-
tallen 00 tot en met 4F hex. De ma-
nier, waarop de labels in het geheu-
gen worden opgeslagen, is te zien in
afb. 2.

Om nu de labels 00 tot en met OF hex
te programmeren, dient u de , ST"-

toets in te drukken en vervolgens een
toets tussen O en F hex, die hoort bij
de label, die u wilt plaatsen (label 02
wordt: ,,ST”, ,,2"). Als u die toets los
laat, zit u weer in het monitorprogram-
ma en kunt u doorgaan met het inty-
pen. De labels zijn verdeeld in
groepen:

00 tot en met OF is labelgroep 0, 10
tot en met 1F is labelgroep 1 enz.
Het laatst genoemde voorbeeld betrof
dus labelgroep 0. Om andere label-
groepen te programmeren dient u als
volgt te werk te gaan.

Labelgroep 1: ,,ST"”, ,,AD" (kort), ,,0"

(tot en met F).

Labelgroep 2: ,,ST", ,,DA" (kort), ,,0""

{toten met F).

Labelgroep 3: ,,ST", ,,PC" {kort), ,,0”
(tot en met F).

Labelgroep 4: ,,ST”, ,+" (kort),
0" (tot en met F).

De toetsen ,,AD", ,.DA”, ,PC" en

..+"" geven dus de labelgroep aan. De-
ze toetsen hebben nog een functie,
die later zal worden besproken. Als u
deze toetsen wilt gebruiken om een
labelgroep aan te geven, dienen deze
toetsen kort te worden ingedrukt.
Evenals bij labelgroep 0 komt u na het
indrukken van een cijfertoets terug in
de monitor en kunt u doorgaan met
het intypen van een te ontwikkelen
programma. Als u de toets nog inge-
drukt houdt verschijnt het labelnum-
mer op het datadisplay ter controle.
Een tweede functie: ,,zoek label”.
Wanneer u vermoedt dat u een label
al heeft gebruikt, of wanneer u niet
meer weet waar een bepaald label
staat, dan kunt u deze label terug vin-
den door ,,ST" in te drukken, vervol-
gens kort ,,GO"” en dan de naam van
de label. Na deze handelingen te heb-
ben verricht zit u weer in het monitor-
programma en staat op het display het
adres, dat bij de zojuist opgezochte
label hoort. Als u nu wilt verder gaan
met intypen vanaf het adres, waar u
was gebleven, hoeft u enkel simpel-
weg de , PC"-toets in te drukken.
Wanneer u wel het adres weet waar u
een label heeft neergezet, maar u
weet niet welke label het is, dan
toetst u terwijl u nog in de monitor zit
het betreffende adres in en drukt u
daarna ,,ST"* in. Op het adresdisplay
blijft het adres staan dat u heeft inge-
typt. Op het datadisplay komt, als er
geen label op dat adres was geplaatst,
FF en als er op dat adres wel een label

bels zijn opgeslagen in het geheugen.

0100 014F 0150 019F
£t b I ——— )
label0 1 2 3 4LE label 4F labelO 1 4LE 4F

Afb.2 Overzicht van de wijze, waarop de ia-
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0200

zoek label

—_—
data display

0217 ]
stackpointer
< FF

0219 I

ZOEK = O

0218 I

HOO0G = 0

021D I

TUD = 0O

0221 Y

SCANDS

+
GETKEY

0227

geen toets
ingedrukt
?

cijter 0..F
ingedrukt
?

0234 ™

TUD + 1

0238
zet't bijbehoren]
< MONITOR ) de byte in HOOG
enop 't data-
display

]

Afb.3 Overzicht van de te gebruiken functies.

0244

o270 |19

STPNT
adres van
startlabel
—
pointer

0275

haal opcode
(pointer)

0278 I

bepaal de
instructielengte

label =
cijfer + HOOG

024D

adres

pc geheugen

0253 I

STPNT
labetadres

—
adresdisplay

speciale
branch instr.

vervang
labeinr. door
offset

258

zet 't
labeladres
in de tabel

0260

label

—_—
datadisplay

0262 |

wacht tot
toets is
losgelaten

0267

0203
pointer
+

instr. lengte

03dg

pointer
>

adres van
eindlabel
2

vervang
labelnr. door
abs. adres
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was geplaatst, de naam van de label
te staan. Als u daarna weer wilt door-
gaan met het intypen van een pro-
gramma moet u, om in Data-mode te
komen, ,,DA"” net zo lang ingedrukt
houden, totdat het labelnummer, dat
op het datadisplay staat, wordt ver-
vangen door de werkelijke data. Omin
de Adres-mode te komen, dient u al
het voorgaande te doen, maar dan in
plaats van ,,DA" de ,,AD" toets te ge-
bruiken. Hetzelfde geldt voor ,,PC” en
,+". Hierna begint alles weer van
voor af aan. Een overzicht van alle
functies vindt u in afb. 3.

Uitvoering van het programma
Als u het te ontwikkelen programma
inclusief de labels heeft ingetypt, kunt
u deze per labelgroep vervangen.
Wanneer u bijvoorbeeld labelgroep 0
heeft gebruikt, zet u label 00 op het
beginadres en label OF op het einda-
dres (,AD”, beginadres, ,.ST", O,
AD", eindadres, ,,ST", F). Nu toetst
u na,,AD” weer het beginadres in en
vervolgens ,,ST". Hierna houdt u de
,.GO""-toets net zolang ingedrukt, tot-
dat het eindadres op het adresdisplay
verschijnt en het beginlabel op het da-
tadisplay. Wanneer dat is gebeurd,
moeten alle sprongopdrachten en alle
3-bytes instructies naar de juiste
adressen wijzen.

Aangeven van labels in een
programma

Alle relatieve spronginstructies eindi-
gen op 10000 bin. Wanneer u geen
label wilt gebruiken, plaatst u op nor-
male wijze een relatieve sprong, bij-
voorbeeld:

20 1F 1F

E6 00

DO F9

F9 is nu geen label, maar een werkelij-
ke offset. Wilt u refereren naar labels,
dan verandert u X0 in X2. Het tweede
byte van de (nu niet meer bestaande)
instructie geeft het labelnummer
aan. In het voorbeeld wordt dit

. AD", 0300,

,.ST”, 1 (label 01)

20 1F 1F

E6 00

D2 01 (label 01)

Ook bij 3-bytes instructies kan met
labels worden gewerkt. Het eerste
byte blijft hierbij onveranderd. Het
tweede byte wordt vervangen door
het labelnummer en het derde byte
wordt altijld F2, mits pagina F2 niet
wordt gebruikt voor RAM/
ROM. In ons voorbeeld stond een 3-
bytes instructie. Deze gaan we ver-
vangen door een 3-bytes instructie
met label. Adres 1F1F hex moet het
label 02 krijgen, de rest blijft het-
zelfde.

LAD"”, 1F1F, -, ST", 2,

,,AD", 0300, ,,.ST", 1,

Functie Toetsen
label plaatsen @
|
:
adres bij label o]
:
:
%*
label dat bjj | [AD] xxxx [ST] | [AD]
adres hoort adres
*
uitvoeren
% =lang indrukken (ongeveer 2sec.)
Afb. 4 Stroomdiagram van de Mini-assembler

20 02 F2

E6 00

D2 01

Om het besprokene te illustreren
wordt het programma ,,Checksum”’
uit lijst 1 stap voor stap ingetypt met
gebruikmaking van labels. Daarbij
wordt labelgroep 1 toegepast.
,,AD"”,0300, ,ST", ,,AD", O:

label 10 op beginadres

.DA”,A2 + FE +
86 + F6 +
86 + F7 +

ST, L AD", 1 :

label 11 op adres 0306

BD + 12 + F2 +:
label 12 op adres 01FF

20+ 13 + F2 +:
label 13 op adres 1F91

CA +

D2 + 11 +

4C + 14 + F2 + :
label 14 op adres 1C22
Nu moet op adres O1FF label 12 ko-
men te staan, op 1F91 label 13 en op
adres 1C22 label 14.
,/AD"", O1FF, ,,ST", ,,AD", 2
,AD"”, 1F91, ,,ST”, ,,AD", 3
,AD", 1C22, ,ST", ,,AD", 4
Nu zijn alle labels geplaatst en moeten
alleen nog het eind- en beginadres
worden aangegeven.
,AD", 0312, ,,ST”, ,AD", F
,,AD"", 0300, ,,ST", ,,AD", O
Nu kunnen de labels worden vervan-
gen. We toetsen ,,ST” in en dan
,, AD", omdat labelgroep 1 moet wor-
den omgezet. Vervolgens houden we
de ,,GO""-toets net zolang ingedrukt,
totdat het eindadres verschijnt. Als al-
les goed is gegaan, zijn alle labels ver-
vangen en werkt het programma. Na

uitvoeren van dit programma moet op
adres O0F6 81 hex staan en op adres
00F7 F7 hex.

Het programma ,,Checksum'’ is een
soort optelprogramma dat alle bytes
van het programma ,,Mini-assembler”’
bij elkaar opteit en de som op de
adressen 00F6 en O0F7 hex zet. Het is
dus een controle, of de ,,Mini-assem-
bler” goed is ingetypt. Dit program-
maatje maakt gebruik van een routine
uit de KIM-monitor, waardoor het niet
zonder meer op andere systemen
werkt, maar dat geldt ook voor de
,,Mini-assembler”’ zelf.

Meerdere labelgroepen

Als in een programma meer labels
aanwezig zijn dan een labelgroep kan
bevatten, moeten, om alle labelgroe-
pen tegelijk te kunnen omzetten, alle
startlabels {het startadres aangevend)
en alle eindlabels (het eindadres aan-
gevend) hetzelfde zijn. Wanneer u in
een programma de labelgroepen apart
houdt voor de diverse programmade-
len (bijvoorbeeld bij subroutines),
hoeft u slechts één labelgroep te ver-
vangen, zodat de andere groepen on-
aangetast blijven.

Het is mogelijk meerdere labels op
een adres te zetten. Bij het zoeken
naar een bepaalde label staat altijd de
hoogste label op het datadisplay. Een
voordeel van dit programma is dat
men niet altijd naar labels hoeft te re-
fereren. De mensen, die het uittellen
van sprongen tot hun hobby hebben
gemaakt, kunnen deze dan ook blijven
uitoefenen. Wanneer u een nieuw
programma wilt ontwikkelen, kunt u
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het programma uit lijst 2 gebruiken
om de labels te wissen.

Relatieve sprongen

In plaats van X0 is X2 gebruikt bij rela-
tieve sprongen. Dit is allereerst ge-
daan om onderscheid te maken met
X0, maar ook om het in de soep draai-
en van een programma te voorkomen,

als u vergeten bent de labels om te
zetten. Immers, de microprocessor
kent de instructie XXX10010 niet en
zal daardoor stoppen. Alleen een reset
kan de microprocessor weer aan de
gang brengen. De 3-bytes instructies
eindigen op F2. Bij spronginstructies
springt de microprocessor dus naar
pagina F2. Indien daar geen geheugen

aanwezig is, vindt hij de instructie F2,
welke ook aan het bitpatroon
XXX10010 voldoet.

Programma

Wanneer de ,,ST''-toets wordt inge-
drukt, wordt er een NMI gegenereerd.
Hierdoor springt de microprocessor
vanuit de monitor naar 0200 hex, waar

Lijst 1 Programma om de labels te wissen en het programmavoorbeeld ,,Checksum'’".
MICRO-UARE RSSEMBLER 65XX-1.@ PAGE 81 CNEIN $19
BEQ  THREE
ANCIN 300
: @28A (3 B8 CHFIN 503
ozaC £0 43 EEQ 1-BYTE INSTRUCTIE. X=@
A= 2 29 ac ANDIM $OC
MINI-ASSEMBLER oo oo b
- 0292 0@ a1
R e @234 E£8 THREE 3-BVTES INSTRUCTIE,
0295 E3 o 2-BYTES INSTRUCTIE. =
MICROPROCESSCR 6502 8236 98 TVA HAAL DFCODE
@237 A9 a1 LDvIN $91
@299 CA DEx
Blie: @08 ORG $9200 0297 DB 20 BNE ROENVTE 2Z~-BYTES INSTRUCTIE?
a1z0: 8z3C 29 iF ANDIM $1F SPECIALE
8130 ZERO-PAGE AURESSEN 029 49 12 EGRIN 512 SPRONG-
o140t i 02A0 0O 16 BHE  LOGFD INETRUCTIE?
21501 2zA2 B1 FR LORIY FOINTL HAFL TWEEDE ENTE
91a: o208 PcL $OBEF 8R4 AR Th: C=LABEL)
9170: @200 PCH  * prse OZAS BC @@ 01 LEVAK TREA ZET
8160: 0209 L saBFs e2n8 83 DEY DE
0156: 0208 INH % $Q8FY 22R9 38 TYR LABEL
0ZEB: @208 POINTL * $OOFA 02RA 18 cLe ort
0218 9298 POINTH # $00FE 0ZRB ES FA SBCZ  POINTL ™
0220: 0209 HOOG  * $OOFL 82AD FO 21 LovIN $01 EEN
2230: 0200 ZOEK  * $OOFE @2ZAF 91 FA STAIY POINTL OFFSET
62401 8281 €8 DEY VERANDER:
ezse: TLIDELIJKE RORESSEN 9282 B1 F LDATY POINTL DE_SPCOCE
82601 8284 29 Fo ANDIM $F& TWEEDE MIBBLE IS5 @
0270¢ 0200 TRER o160 8286 31 FA STAIY FOINTL
az80: @208 ENDRD  * sa10F 0283 A2 B1 LOOFD  LDXIN 301
0290 6202 TREE  * $0150 028A pa 12 BHE  HEXT
9300: 6299 POINTD # $015F @2BC B1 FA RDEYTE LDAIY FOINTL HAAL TWEEDE BYTE
a31@: 8209 TRED  * $02€9 02BE AR A%
a32e: @zBF C3 i
o350 SUBRCUTINES UIT DE 0z2ce E1 FA LDAIY POINTL HAAL DERDE BYTE
03401 pretmivei o 02C2 C5 F2 CHPIN 32 LAATSTE BYTE 15 F2?
8350t 02C4 DO 6B BME  SKIFTH
a3c0: 6200 TTHE % $1077 82c6 B0 5o 91 LORAK TAEE 2ET HET HORES
a370: @200 MOMA $1083 @2c9 91 FA STAIY POINTL UIT DE TABEL
o3g0: @200 INCPT $1FE3 028 53 RCHTER DE OPCODE
a390: azee GETKEY * S1FER e2cc BD 80 o1 ¥ TREA
B408: 0268 SCANDS * $1FLF 82CF 91 FA STAIY POINTL
2410: 8zD1 A2 &2 SKIPTH Pz
e420: @203 78 63 IF NEXT  JSR  INCPT UERHOOG DE POINTER
2430 HOOFDPROGRAMNA 208 cA vex MET R+ 1
B44@: 2207 18 FA BPL HEXT
84502 9209 A6 FD LDXZ  HOOG HAAL LABELGROEP
@460: 0208 AZ 4F STRRT LOXINM $4F 0208 AS FE LORZ  FOINTH UERGEL1JK
8470: 02082 A5 FA LOOFA LDAZ POINTL UERGEL 1JK. ADRESPUINTER 8200 DD SE o1 CIPRN POINTD DE_POINTER
8480: 0204 DD @0 B1 CHPAX TREA MET DE TABEL, WAARBIJ 9260 99 51 BCC  GTEVTE MET HET
0490: 9207 0O 97 BNE  SER % ALS INDEX DIENT 92€2 D@ a7 BNE  LOOFE EINDADRES
9560: 0209 AS FE LDAZ  POINTH 6284 A3 FA LDAZ - POINTL
9510: 9208 0D 56 01 CHPAX TABE @286 DD OF o1 CHPRX ENDRL:
8320: @20E FO 83 BEQ  SKIP 9289 96 38 BEC  GYBYTE
05301 0210 CR seA  DEx @2EB 4C 66 0z LDOPE JMP  END
954@: 0211 16 EF BFL  LOOFA @2EE ED 8 01 STRNT LORAX TRER
2558: 0213 86 F9 SKIP  STXZ INH LABEL NAAR DATADISPLAY 62F1 85 FA ETAZ POINTL
8560: @215 A2 FF LDXIM $FF 02F3 BD Se 01 LDAAR THEE
0570t 0217 =S STACKPOINTER 15 FF o2Fé 85 FB STAZ  POINTH
@560: 0218 ES N2 X 15 8 a2F8 60 RIS
@599: 0219 66 FE 5THZ  20EK Z0EK 15 @ @2F3 10 = s10
0600 8218 86 FO 5TZ  HOOG HOOG 15 o2FA 20 = 28
2610: 021D A9 @0 LOCFE  LDAIN 306 @2FB 4 = 43
9620: @21F 85 F& STAZ  INL TP 15 @ @zFC 58 = 54
96303 @221 20 IF IF SHOW Jsr SCANDS @2FD 38 = 3
0640: 0224 20 SR IF ISR GETKEY
9650: 0227 C9 15 CHPIM $15 TOETS INGEDRUKT?
86601 0229 Fo F2 S BE@  LooPe NEEN. TERUG
@670: 0228 C9 13 CHPIN $13
@680: @220 Fa 3B BEQ GO ini
8690: @22F C9 10 CHPIN $10 Programma van de mini-assembler
o700: 0231 %0 11 BCC  HEX
a710: 0233 A8 Té?
0720: 0234 E6 F& INCZ INL
9730: 0236 DB 83 BNE  SKIFO WACHT 1 SEC s =
@740: 0238 4C 53 1C P MONA TERUG NARR MONITOR Ok  $9300
9750: 0238 E E9 0 SKIFD LoXAY TAGD HAAL 16-TAL UIT TABEL
9760: 823 9 5T#Z  INH HNAAR DRTADISPLAY
o770: 8240 36 FO STHZ  HOOG EN IN HOOS it = $oeFe
arge: 8242 0B DD BME  SHOW CHisun » saary
9790: 8244 @5 FO HEX  ORAZ HOOG BEPRAL LABELNUMMER CHECK * so1FF
asoe: 0246 AR THK 15 HOOG + LAATSTE CIJFER HONIT % $iczz
@810: 0247 RS FA LOAZ  FOINTL CHk $1Fs1
9820: 0249 A4 FE LOYZ  Z0EkK ZOEKMODE?
8830: 0248 FO OE HEEN, UERDER <
284@: 024D &5 EF JA, ZET ADRES PROGRAMNA OM LABELS
8850: 024F A5 FB IN PCL EN PCH TE VISSEN
ggee: @251 85 Fo s
9870: 0253 20 EE 02 LABELADRES NAAR DISPLAY urs - LoRIn sFe
@860: 0256 90 85 Lhiin soa
9858: 6253 D 06 81 STORE ZET FDRES IN o0k zm
@s@e: 258 AS FB DE TRBEL ENE  LOOPU
8910: 0250 90 56 o1
¥920: 0260 86 F9 END LRBEL NAAR DATADISPLAY I MONIT
9930: 0262 20 IF 1F LOCFC WACHT, TOT TOETS
@940: 8255 DO FE WORDT LOSGELATEN ORG #0360
g;zgf ggé; ;g F; 1 . TERUG NAFAR MONITOR
: HOOG ZOEK 0P
05761 o260 08 63 1 SEC. VGORBLI? CHECKSON. TE GeREREHEN UAN
©9E0: 026E A6 FD HAFL_LABELGROEP DE MINI-ASSEMBLER
o%0: wzre zoce oz S STARTRADRES NAAR POINTER i
: 027 5 - ;
1010t 0275 E1 FA LOAIY POINTL HARL OPCODE I e
1628: 0277 A8 T BEWAFR OPCODE % CHKSUM
163@: B278 Az B0 LOKIN $06 BEPAAL DE LOGFF  LDAA% CHECK
1e4@: 027R C9 20 CHPLN $28 LENGTE VAN ISR CHK
1056 627C F@ 16 BER  THREE DE INSTRUCTIE DEX
1060: 027E 29 IF ANDIM $9F ENE  LOOFF
1070: 0230 FO 51 BEG  MENT 1-BYTE INSTRUCTIE,X=@ M MONIT
18802 0282 29 10 ANDIN $10




de stackpointer wordt goed gezet en
er naar de label wordt gezocht, die bij
het op het adresdisplay zichtbare
adres hoort (zie afb. 4). De tijdteller
voor de ,,GO"'-toets wordt op 0 gezet,
evenals de geheugenplaats ,,Hoog",
die ervoor dient de labelgroep te ont-
houden. Zolang er geen toets wordt
ingedrukt blijft ,, Tijd" op nul. Wanneer
LAD”, | DA", ,PC" of ,,+" wordt in-
gedrukt, begint ,,Tijd" te lopen en
wordt de bijbehorende labelgroep in
..Hoog" gezet. Als de toets lang wordt
vastgehouden (,,Tijd" is weer nul),
springt het programma terug naar de
monitor. De bijbehorende code wordt
nu als monitorfunctie geinterpreteerd
en uitgevoerd. Als een cijfer wordt in-
gedrukt, wordt de waarde opgeteld bij
..Hoog", dat zo het uiteindelijke label
vormt. Bevindt het programma zich in
de zoekmode, dan wordt het adres,
dat op het display staat, in het PC-
geheugen (OOEF, O0FO hex) van de
monitor gezet. Het adres, dat bij de
zojuist ingetypte label hoort, wordt op
het display gezet. Zodra de laatste
toets is losgelaten, springt het pro-
gramma terug naar de monitor. Indien

het programma zich niet'in de zoek-
mode bevindt, wordt het adres, dat bij
de label hoort, in de tabel gezet. Wan-
neer de ,,GO"'-toets wordt ingedrukt,
wordt ,,Zoek’ opgehoogd en springt
het programma, zolang ,,Zoek’ niet
weer 00 is, terug naar de keyboard-
routine. Als de ,,GO”-toets slechts
kort wordt ingedrukt, zal ,,Zoek’" on-
gelijk zijn aan nul en is het programma
in de zoekmode. Wordt de ,,GO"-
toets lang ingedrukt dan zal op een
gegeven moment (na ongeveer 1 s)
.Zoek’" gelijk worden aan nul en be-
gint het programma met het vervan-
gen van de labels. Het adres van de
startlabel wordt in de pointer gezet.
Hierna wordt de opcode van de eerst-
{volgend)e instructie opgehaald. Ver-
volgens wordt de instructielengte be-
paald. Eén-byte instructies slaat hij
over. Bij 2-bytes instructies kijkt het
naar het volgende bitpatroon:
XXX10010. Indien de instructie hier-
aan voldoet, worden de laatste vier
bitjes 0 gemaakt en het tweede byte
van de instructie vervangen door de
offset. Bij 3-bytes instructies kijkt hij
eerst naar het laatste byte. Wanneer

dit gelijk is aan F2, vervangt hij de
laatste twee bytes door het absolute
adres. Daarna wordt de pointer op de
volgende instructie gezet. Indien de
pointer het eindadres overschrijdt,
springt het programma weer terug
naar de monitor, zodra de ,,GO"'-toets
wordt losgelaten. Tot slot een paar
tips.

Nu u met labels kunt werken, zult u
ook wel instructies willen kunnen
weghalen of tussenvoegen. Dit gaat
heel gemakkelijk als alle relatieve
spronginstructies en alle 3-bytes in-
structies door labels zijn vervangen. U
moet dan een ,,normaal”’ schuifpro-
gramma gebruiken en op het mo-
ment, dat er wordt geschoven, even
kijken of het betreffende adres een
label voorstelt (pagina 01 RAM). Als
het een label bevat moet het adres
van de label worden vervangen door
het nieuwe adres.

Het is vaak handig om labels op cas-
sette te zetten. Dit kan door het ge-
heugenblok van adres 0100 tot en
met 019F hex op te slaan. [



