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PRECAUZIONI
Spegnere sempre il computer prima di inserire o di estrarre una cartuccia. Evitare di bagnare la cartuccia e

di inserire le dita nello spazio aperto della cartuccia. Evitare di sottoporre a scosse o colpi la cartuccia, di
lasciarla cadere o di sbatterla contro altri oggetti, ad esempio. Non smontare la cartuccia. Evitare di riporre
la cartuccia nei luoghi seguenti. Luoghi esposti direttamente al sole. Vicino ad apparecchi di riscaldamen-
to. Luoghi estremamente umidi. All'interno di un'automobile con i finestrini chiusi (soprattutto in estate)
dove, temperature superiori talvolta ai 100 C a seconda della stagione, potrebbero danneggiaria o defor-

maria. Luoghi polverosi.

PRECAUCIONES
Antes de insertar o extraer el cartucho, desconecte la alimentacién del ordenador. No introduzca objetos soli-

dos o liquidos dentro del cartucho, ni sus dedos en la ranura para la insercién del mismo. Evite que el cartu-
cho caiga o se golpee contra otros objetos. No intente desmontar el cartucho. No guarde el cartucho en: Lu-
gares a la luz solar directa. Las proximidades de aparatos de calefaccién. Lugares de gran hume-
dad. El interior de automdviles con las ventanillas cerradas especialmente en verano, porque la temperatura
puede sobrepasar en ocasiones los 100 C, y causar problemas o doblar el cartucho. Lugares polvorientos.

ZUR BESONDEREN BEACHTUNG
Schalten Sie den Computer beim Einlegen oder Herausnehmen siner Einheit stets zu.or aus. Verschitten

Sie keine Flissigkeit iber die Einheit und beriihren Sie die Offnung nicht mit den Fingern. Lassen Sie die
Einheit nicht fallen un stossen Sie sie nirgends an. Nehmen Sie die Einheit nicht auseinander. Bewahren
Sie die Einheit nicht an folgenden Orten auf: Orte, die direkter Sonneneinstrahlung ausgesetzt sind. In der
Nahe einer Wirmequelle. An feuchten Orten. Im inneren eines mit geschlossenen Fenstern geparkten Wa-
gens (vor allem im Sommer), da die Temperatur bis-auf iber 100 C ansteigen und ein Verziehen oder eine

Beschédigung der Einheit verursachen kann. An staubigen Orten.




VOORZORGSMAATREGELEN "

Schakel altijd eerst de computer uit, alvorens de cartridge in te steken of te verwijderen. Let op dat
er geen voorwerpen of vioeistoffen in de cartridge terecht komen. Probeer de cartridge nooit te
openen. Bij het opbergen van de cartridge dient u de volgende omstandigheden te vermijden:
Plaatsen met direkt zonlicht. Dichtbij een verwarmingsapparaat. Plaatsen met veel vocht. Stoffige
plaatsen. In een gesloten auto (vooral 's zomers) aangzien de temperaturen hierin enorm kunnen
oplopen hetgeen de cartridge kan doen vervormen.

PRECAUTIONS

Couper toujours I'alimentation électrique de I'ordinateur avant d'installer ou de retirer la cartouche. Ne ja-
mais renverser de liquide sur une cartouche et ne pas insérer ou coller les doigts sur sa surface. Ne pas fai-
re subir de chocs a une cartouche, en la laissant tomber ou en la cognant contre un objet, par exemple. Ne
pas démonter une cartouche. Ne pas laisser les cartouches dans les endroits suivants: En plein soleil. Prés
d'une source de chaleur. Un emplacement trés humide. A l'interieur d'un véhicule dont les portes et fené-
tres sont fermées car, selon la saison, la température qui peut parfois dépasser 100 C dans ce cas, risque-
rait de les gondoler ou de provoquer des défaillances. Un endroit trés poussiéreux.

PRECAUTIONS _

Always turn the computer power supply off when inserting or removing a cartridge. Do not spill liquid on a
cartridge, or do not stick your fingers in the cartridge space. Do not cause an impact to a cartridge such as
dropping or hitting it against something. Do not disassemble a cartridge. Do not store a catridge in the follo-
wing places: A place with direct sunshine. Near a heather. A place with high humidity. Inside a car with the

windows closed (especially in the summer time) since the temperature sometimes exceeds 100 C depen-
ding on the season which causes trouble or warps it. A dusty place.
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Copyright

Copyright 1985, Micro Technology b.v. Nederland. Alle rechten voorbehouden. Geen dee| y,
deze publikatie of het bijpehorend programma mag worden QHTEPFGI?UGEErd,‘wurden vertaald
worden opgeslagen of overgebracht via enig mechanisch, elektronisch, optisch of chemisch
procedé of op enige andere wijze zonder de uitdrukkelijke, schriftelijke toestemming van Micrg
Technology b.v., Postbus 95, 3350 NA PAPENDRECHT, Nederland.

Accepteer alleen originele Micro Technology programma’s. Helpt u ons tegen illegaal kopieren
van onze software. Wij stellen een origineel programma en handleiding en licentie ter beschik-
king aan diegene, die ons informatie verschaft over de identiteit van de makers van illegale ko-
pien, zodat dit tot aanhouding van depersonen of organisatie kan leiden, die illegaal Micro Tech-
nology programma’s kopieeren.

Aansprakelijkheid

Micro Technology b.v. aanvaard geen enkele aansprakelijkheid omtrent de inhoud van de hand:
leiding of van het programma, ten aanzien van gebruik, doel, of toepassing. Micro Technology be-
houdt het recht voor deze publikatie of het programma te wijzigen of te herzien, zonder enige ver
plichting enig gebruiker of toekomstig gebruiker van deze verandering(en) in kennis te stellen.

Handelsmerk

MT—DE§UG, MT-BASE, MT-CALC, MT-GROOTBOEK, MT-TEKST, MT-GRAPHIC, en MT-TEX-
COM zijn gedponeerde handelsnamen van Micro Technology b.v. Nederland. MSX is een gede-
poneerde handelsnaam van Microsoft Inc. USA.
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Registratiekaart
Stuur de registratiekaart zo snel mogelijk aan onze afdeling klantenservice. U wordt dan regel-

matig op de hoogte gehouden van nieuwe software-uitgaven en eventuele verbeteringen.
Adresseer de registratiekaart als volgt:

Micro Technology b.v.
afdeling Klantenservice
POSTBUS 95

3350 NA PAPENDRECHT
NEDERLAND
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MT-DEBUG een dynamische debugger

MT-DEBUG is een bijzonder handig gereedschap tijdens het debuggen en testen van uw MSx.
programma’s. Doordat deze debugger speciaal werd ontworpen vVoor MSX-computers, kunt er
dan ook de specifieke geheugen-plaatsen van de MSX-computer mee controleren en testen. U
kunt de slot-configuratie (de bank-switching) instellen, door het geheugen-zoeken naar een
byte- of byte-combinatie in zowel HEX- als ASClI-notatie etc. Ook kunt u met MT-DEBUG vrijwel
overal breakpoints plaatsen, behalve in ROM. ARdLe Y

MT-DEBUG is een dynamische debugger. Geschreven in Assembler, is hij bijzonder snel.
Deze handleiding is niet bedoeld als een cursus voor beginnende assembler-taal program-
meurs. Voor dat doel bevelen we aan tevens aan te schaffen bijvoorbeeld het boek “PROGRAN-
MING THE Z80* van Rodney Zaks, uitgegeven door Sybex onder ISBN 0-89588-013-X. Een bi|-
zonder goede uitgave, waarin ook veel MSX-informatie werd opgenomen, is “THE COMPLETE
MSX PROGRAMMERS GUIDE"®, ISBN 0-86161-173-X. Uitgebracht door Melbourne House (Pu-
blishers) Ltd., Richmond, Engeland of Melbourne House Software Inc., Nashville, USA of Mel-

bourne House (Australia) Pty Ltd., South Melbourne. U kunt dit boek uiteraard ook via uw eigen
boekhandelaar bestellen. Dit boek is 570 pagin

a's groot, gebonden in een ringband en geschre-
ven in de Engelse taal. i { £ R R CT i

In de MT-DEBUG handleiding treft u dan ook alleen de informatie aan die nodig is om MT-DE-
BUG op de juiste wijze te kunnen gebruiken., '
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Het gebruik van de cartridge

De cartridge wordt in een der slots (connectors) aan de bovenzijde of achterzijde van uw MSX
computer geplaatst. In de cartridge is door middel van een kleine uitsparing de mogelijkheid van
verkeerd-om plaatsen uitgesloten (tenzij men brute kracht zou gebruiken). Het plaatsen van de
cartridge mag alleen gebeuren als de computer uitgeschakeld is.

Tijdens het opstarten van uw computer ziet u de normale Microsoft melding op uw scherm. Di-
rekt erna ziet u de melding MT-DEBUG op uw beeldscherm, ter controle dat MT-DEBUG is inge-
schakeld. De melding van MT-DEBUG verdwijnt door het indrukken van een willekeurige toets,
of automatisch binnen enkele seconden nadat deze zichtbaar was.

Het inladen van programma’s

Programma'’s die met MT-DEBUG dienen te worden gecontroleerd kunnen op diverse manieren
worden ingeladen. U kunt machine-taal routines in uw BASIC programma opnemen. Met MT-
DEBUG kunt u dan de routines testen en controleren op hun juiste werking. Ook kunt u recht-
streeks door uzelf of door anderen vervaardigde machinetaalprogramma’s inladen van cassette
of vanaf diskette.
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Bij cassette is de werkwijze als volgt:
BLOAD “CAS:FILENAAM“
Bij diskette is de werkwijze:

BLOAD “FILENAAM*“

Dit heeft tot gevolg dat het programma in het geheugen wordt ingelezen, beginnend op het

adres waar de routine zelf behoort te staan. U kunt ook een offset meegeven teneinde het startz-
dres te wijzigen.

Voor cassette handelt u als volgt:

BLOAD “CAS:FILENAAM®,n (n=offset in decimaal)
Voor diskette is de werkwijze: |
BLOAD “FILENAAM*,n(n = offset in decimaal)

Zie ook het bij uw computer behorende manual of de eerder genoemde boeken voor meer infor:
matie over het loaden en saven van machinetaal routines.
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De kommando’'s van MT-DEBUG

De ESC toets brengt u altijd terug in de Display mode. De diverse kommando's van MT-DEBUG
kunnen worden aangeroepen door verschillende toetsen op uw toetsenbord in te drukken. Er is
zo veel mogelijk getracht de toetsen een overeenkomst met het kommando te laten hebben. Zo

is de toets «D» een kommando voor het Displayen en de toets «S» wordt gebruikt voor het instel-
len van de Slot-configuratie, etc.

Onderstaande kommando's worden door MT-DEBUG gebruikt:

«D» Display nieuw adres i

Het input adres voor de cursor in HEX. Druk op <ENTER= om de cursor te verplaatsen naar de
nieuwe positie, of op «ESC» om de aktie niet uit te voeren.

«S» Set slots

De cursor verschijnt links boven op het beeldscherm. U kunt de pijl-toetsen gebruiken om naar
de betreffende positie te gaan en het slotnummer te veranderen. De pijl-links en pijl-rechts toet-
sen maken het mogelijk de bank te kiezen die u wilt veranderen. De pijl-boven en pijl-onder toet-
sen veranderen het slot-getal. U kunt ook de cijfers - indien u op de juiste positie staat met de
cursor - direkt intoetsen. Het drukken op de <ENTER= of «ESC= toets laat u terugkeren naar de
Display mode.
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«R» Veranderen van registers

De cursor verschijnt in het register display gebied op de onderste regels van uw beeldscherm, |
| kunt de cursor-toetsen gebruiken om de cursor op het getal te plaatsen dat u wilt veranderen.

(Let goed op als u de Stack-Pointer wilt veranderen!!). Het drukken op <ENTER» of «ESC» laat
terugkeren naar de Display mode.

«M» Modificeren van het geheugen

In deze mode zullen de door u getypte karakters (indien zij zijn toegestaan) het geheugen veran-
deren op de plaats van de cursor. In HEX mode kunt u alleen de cijfers 0 t/m 9 en de letters At/im
F gebruiken. In de ASCII mode kunt u alle letters en cijfers, behalve controlcodes, invoeren. U
kunt de pijl-toetsen gebruiken om de cursor-positie te veranderen. De «<SELECT» toets voor het
veranderen van HEX naar ASCIl mode, de «TAB» toets voor het veranderen van de ASCII dis-
play mode en de «ENTER= of «ESC» toets voor het terugkeren naar de Display mode.

«B» Block operaties (verplaatsen of schoonmaken)
Het Block operatie kommando bevat sub-kommando's om MT-DEBUG te vertellen wat er met
het door u gedefinieerde blok moet gebeuren. Het kommando werkt alleen als een start en eind-

adres aan de debugger is gegeven. Om het start- en eind-adres te bepalen gebruikt u de volgen-
de kommando's:

n «CTRL»«S» Zet het start-adres van een block ,
Z De cursor positie wordt ingegeven als het begin van het block. (Zie de «B=», Block kommando 5).

10
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De start van het block moet in hetzelfde slot en in dezelfde bank zijn als het einde van het block.

«CTRL»«E» Zet het eind-adress van een block

De cursor positie wordt ingegeven als het einde van het block. (Zie de «B», Block kommando’s).

Het einde van het block moet in hetzelfde slot en in dezelfde bank zijn als het begin van het
block.

Subkommando's bij het werken in de block-mode:

«M» verplaatst het door u gedefinieerde block naar de positie beginnend op de plaats van de
cursor positie, naar het slot aangegeven in het slotregister, links bovenaan uw beeldscherm.

«C» Het wissen van het gedefinieerde block, door het vullen met de waarde 0 (nul). MT-DEBUG
zal vragen het uitvoeren van deze aktie te bevestigen. Als u op de «Y» toets of op de <ENTER»
toets drukt dan zal de aktie worden uitgevoerd. ledere andere toetsindruk onderbreekt deze ak-
tie.

«F» Zoeken
Afhankelijk van de HEX of ASCIl mode waarin MT-DEBUG werd geschakeld, kunt u 7 HEX by-
tes of 10 ASCII karakters opgeven. Na het indrukken van de «<ENTER» toets zal MT-DEBUG het

1
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geheugen doorzoeken vanaf het cursor adres. Als de karakters of bytes gevonden zijn, gan, 73]
de cursor aan het begin ervan zichtbaar zijn. Indien de gevraagde bytes of karakters njgt WOr-
den gevonden, dan zal de cursor terugkeren naar adres 0000. Als u geen te zoeken karakters o
bytes intoetst, maar direkt op <ENTER» drukt, dan zal MT-DEBUG zoeken naar de laatst inge-
voerde byte(s) of karakter(s). Dit stelt u in de mogelijkheid om te zoeken naar het meerdere ma.
len voorkomen van de gevraagde bytes of karakters. Als de zoek-aktie voor de eerste maal zij
werk heeft verricht, dan behoeft u slechts op «F» <ENTER» te drukken om de volgende aanwe-
zigheid van de byte- of karakter-combinatie te zoeken. U kunt de <ESC» toets gebruiken om het

invoeren van de byte- of karakter-combinatie te onderbreken. Als MT-DEBUG aan een zoek-ak-
tie bezig is, dan dient u te wachten totdat deze is beeindigd.

TR

«G» Go, een sprong naar een geheugen-locatie

MT-DEBUG vraagt u het adres op te geven waar u het programma wilt laten starten. (Druk op
«ENTER» als u het adres wilt gebruiken dat in de Program-Counter staat. Als u op de spatiebalk
drukt, dan zal het cursor-adres worden gebruikt.) De computer vraagt u om een Breakpoint. In-
dien u geen Breakpoint wilt gebruiken, dan drukt u op <ENTER». Als u wel een Breakpoint wil
gebruiken, dan kunt u met de pijltoetsen het adres aanwijzen en op de spatie-balk drukken of d-
rekt het adres invoeren. Totdat u de <ENTER toets heeft ingedrukt, kunt u nog steeds «ESC- I

drukken om de aktie te onderbreken. LET OP, het is alleen mogelijk Breakpoints te zetten in hé!
RAM-geheugen!

12
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«X» Toggle register / afbeelden Flags

Er zijn twee soorten register afbeeldingen. De eerste laat u de inhoud van alle registers zien, be-
halve register | en R. De tweede mogelijkheid laat u de Flags en de Block gegevens zien die u
misschien heeft ingegeven. Het meerdere keren indrukken van de toets «X» laat u beurtelings
deze twee mogelijkheden zien.

«P» Instellen van het display voor een adres op de cursor positie

De eerste twee bytes in RAM op de cursor positie zullen worden gebruikt als het adres waar de
cursor na deze aktie te zien zal zijn. Dit kan handig zijn bij het fout zoeken in een programma.
Bijvoorbeeld: C3 83 26 .. .. betekent: spring naar 2683 (HEX). Gebruik de pijl-toetsen om de cur-

sor op de positie te plaatsen waar 83 staat, druk op de «P» toets en de cursor zal te zien zijn op
adres 2683.

«Q» Stop, keer terug naar BASIC
Deze aktie maakt het scherm schoon en laat de computer terugkeren naar BASIC.

«SELECT» Schakelt tussen HEX en ASCIl mode

Hiermee kunt u bij zoek-operaties en bij verander-akties schakelen tussen het invoeren van nor-
male karakters (geen control-codes) of het invoeren van HEX-bytes. Indien deze toets gebruikt
wordt tijdens het invoeren van een byte- of karakter-kombinatie ten behoeve van een zoek-aktie,
dan zal dit geen resultaat hebben.

13




e

«TAB~» Schakelt tussen normaal ASCIl en Graphics display

In de normale ASCII display situatie worden de Control (en Delete) karakters weergegeven als
punten, terwijl het meest significante bit 0 gemaakt werd. In de Graphics display situatie Ziin de
karakters te zien volgens de MSX karakter-set.

«CTRL»«P» Drukt een scherm af op de printer

Behalve tijdens zoek-akties of block-verplaats akties kunt u ten alle tijde een scherm-afdruk mz.
ken. Zie de «TAB» functie voor het afdrukken van een scherm indien u geen MSX-compatible
printer heeft. Indien een MSX-compatible printer is aangesloten, dan kunt u tevens van de Grz-
phics-karakters een afdruk maken.

Cursor bewegingen:

«UP» een regel omhoog

«DOWN?= een regel naar beneden
«RIGHT» een byte verder

«LEFT» een byte terug

« 4 » Of « =» @en pagina verder

«=n @€N pagina terug ]

14




HET TOEPASSEN VAN MT-DEBUG TIJDENS PROGRAMMA-LOOP

Het controleren van machinetaal routines in BASIC met MT-DEBUG:

Indien u machinetaal routines in uw BASIC programma opneemt dan kunt u deze uitstekend
door middel van MT-DEUG controleren. U kunt rechtstreeks vanuit BASIC het programma MT-
DEBUG aanroepen door “CALL DEBUG* te typen. Ook kunt u dit commando opnemen in uw
BASIC programma, direkt na of voor het aanroepen van de machinetaal routine.

Het controleren van machinetaalprogramma’s tijdens programma-loop
Bij het “debuggen” van een programma in ontwikkeling is het mogelijk om, bijv. na een error, in
het programma een “CALL" op te nemen naar MT-DEBUG.

Dit wordt dan een zogenaamde INTER-SLOT-CALL:

RST 30h -Call function
DEFB slot -slot waarin MT-DEBUG aanwezig is
DEFW 4010H :Init. entry in MT-DEBUG

of
RST 30h
DEFB slot

DEFW 4013h ;Warm entry in MT-DEBUG
15
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Bij de eerste CALL worden de register inhouden op 0 geinitialiseerd.
Het effect is dezelfde als wanneer vanuit Basic “CALL DEBUG* wordt gegeven.

Bij de tweede CALL blijven de register inhouden bewaard, en worden op
het scherm gezet.

Het slot wordt bepaald door de plaats waar MT-DEBUG in de computer
Is gestoken.

Voorbeelden:

Sony HITBIT 75 boven op = slot 1
Sony HITBIT 75 achter = slot3
Spectravideo 728 boven op = slot 2

16




D francais
Copyright

Copyright 1985, Micro Technology b.v., Pays-Bas. Tous droits réservés. Aucune partie de cette
publicatien ou du programma qui s’y rapporte ne peut étre reproduite, traduite, enregistrée ou
transférée par un quelconque procédé mécanique, électronique, optique ou chimique ou de tou-
te autre maniére sans |'autorisation expresse par écrit de Micro Technology b.v., Boite Postale
95, 3350 NA PAPENDRECHT, Pays-Bas.

N'acceptez que les programmes originels de Micro Technology. Aidez nous a lutter contre le co-
piage illégal de nos logiciels. Nous mettons un programme originel, avec guide d’utilisation et lii-
cence, a disposition de toute personne nous communiquant des informations sur I'identité des
auteurs de copies illégales, pouvant mener a I'arrestation de personnes ou d’organisations co-

piant illégalement des programmes de Micro Technology.

Responsabilité
Micro Technology b.v. n’accepte aucune responsabilité en ce qui concerne le contenu du guide

d'utilisation ou du programme, pour ce qui est de I'usage, du but ou de I'application. Micro
Technology se réserve le droit de modifier ou revoir cette publication ou le programme, sans
obligation quelconque d'informer tout utilisateur ou futur utilisateur de ces modifications.

Marque Commerciale
MT-DEBUG, MT-BASE, MT-CALC, MT-GROOTBOEK, MT-TEKST, MT-GRAPHIC et MT-TEX-

COM sont des marques déposées de Micro Technology b.v., Pays Bas. MSX est une marque
déposée de Microsoft Inc., USA.
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| Carte d’enregistrement

Envoyez cette carte d’enregistrement le plus vite possible & notre département service clientals

Vous serez alors tenu réguliérement au courant des nouvelles publications de logiciels et des
ameliorations éventuelles. ! !

| Adressez la carte d'enfegistremant a:

Micro Technology b.v.

département Service clientéle
Postbus 95

3350 NA PAPENDRECHT
Pays-Bas

18




MT-DEBUG, un correcteur dynamique

MT-DEBUG est un outil particuliérement pratique pour corriger et tester vos programmes
MSX. Du fait que ce correcteur a été congu spécialement pour les ordinateurs MSX, il vous
permet de controler et tester egalement les emplacements de memoires specifiques de I'ordi-
nateur MSX.

Vous pouvez mettre en place la configuration finale (la bankswitching) en cherchant dans la me-
moire un octet ou une combinaison d’octets, tant en code HEX qu'ASCII etc.... Vous pouvez
également avec le MT-DEBUG placer a peu prés partout des breakpoints sauf en ROM.
MT-DEBUG est un correcteur dynamigue. Ecrit en Assembleur, il est particuliérement rapide.
Ce guide d'’utilisation n’est pas destiné a servir de cours pour des programmeurs debutants en
langage Assembleur. Pour cela, nous vous conseillons d’acheter également par example le li-
vre “PROGRAMMING THE Z80“ de Rodnay Zaks, édité par Sybex, sous ISBN 0-89588-013X.
Une édition particulié@rement intéressante, dans laquelle on a repris également beaucoup d'in-
formations MSX est le guide “THE COMPLETE MSX PROGRAMMERS GUIDE®, ISBN 0-86161-
173-X. Edité par Melbourne House (Publishers) Ltd., Richmond, Grande-Bretagne ou Melbour-
ne House Software Inc., Nashville, USA ou Melbourne House (Australie) Pty Ltd., South Mel-
bourne. Vous pouvez bien sir également commander ce livre chez votre propre libraire. Le livre

compte 570 pages, relie avec anneaux et ecrit en anglais.
Dans le guide d’utilisation du MT-BEDUG, vous ne trouvex que les informations nécessaires

pour pouvoir utiliser le MT-DEBUG correctement.

19
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L’emploi de la cartouche

La c?;tgucha est placee dans une fente (connexions) sur le dessus ou a I'arriere de votre ordina.

teur MSX.

Un petit renfoncement de la cartouche exclut la possibilité de la mettre en place de mauvaise

maniére (& moins d’utiliser la force brutale). La mise en place de la cartouche ne peut se faire

que lorsque I'ordinateur est hors service.

Pendant la mise en marche de votre ordinateur, vous voyez I'indication normale Microsoft sur
| votre écran. Aussitdt aprés vous voyez I'indication MT-DEBUG sur votre écran, pour contréler

que MT-DEBUG est en service. La mention MT-DEBUG disparait en enfoncant n'importe quelle

touche, ou automatiquement quelques secondes aprés son apparition.

Le chargement des programmes

Les programmes qui doivent étre contrdlés avec MT-DEBUG peuvent étre chargés de différen-
tes maniéres. Vous pouves introduire des routines en langage machine dans votre programme
BASIC. Avec MT-DEBUG, vous pouvez alors tester les routines et contréler leur fonctionnement
correct. Vous pouvez egalement charger a partir d’une cassette ou d’une disquette des pro-
grammes en langage machine élaborés par vous méme ou par des tiers.
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Avec une cassette, la marche a suivre est la suivante;
BLOAD “CAS : NOM DE PROGRAMME*

Avec une disquette, la marche a suivre est la suivante:
BLOAD “NOM DE PROGRAMME*

Ceci entraine la lecture du programme dans la mémoire, en commencant a I'adresse ou la routi-
ne elle-méme doit se trouver. Vous pouvex alors indiquer un offset (différence d’adresse) pour-
modifier I'adresse de depart.

Pour une cassette, vous agissez comme sulit:

BLOAD “CAS: NOM DE PROGRAMME®, n (n = offset en décimal).

Pour une disquette, vous agissez comme suit:
BLOAD “NOM DE PROGRAMME®, n (n = offset en décimal).

Voir également la manuel se rapportant & votre ordinateur ou les livres déja nommeés pour plus
de renseignements sur le chargement et la conservation des routines en langage machine.
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Les ordres de MT-DEBUG _

La touche ESC vous raméne toujours en mode Display. Les divers ordres de MT-DEBg Dey.
vent &tre appelés en enfoncant diverses touches de votre clavier. On doit s’efforcer autan Qe
possible & ce que les touches aient un rapport avec l'ordre. Ainsi, la touche «D» est un grg,
pour le Display (affichage) et la touche «S» est utilisée pour etablir la configuration Siot (défin;;:
ve), etc. '

Les ordres ci-dessous sont utilises par MT—DEEUG:

«D=», nouvelle adresse ; :
L’adresse d’input le curseur en HEX. Appuyer sur «ENTER=» pour déplacer le curseur vers la

nouvelle position ou sur «ESC» pour ne pas exécuter I’action.

i «S» Changement des slots - ?
Le curseur apparait en haut a gauche de I'écran. Vous pouvez utiliser les touches-fléches pour
aller a la position en question et modifier le numéro des slots. Les touches fléche gauche et fi-
che droite permettent de choisir la banque que vous voulez modifier. Les touches fleche supe:
rieure et fléche inférieure modifient le nombre slot. Vous pouvez également introduire direct®
ment les chiffres - si vous étes dans la bonne position avec le curseur. En appuyant sur la tov
che <ENTER» ou «<ESC» vous revenuez au mode Display. !
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«R» Changement de registres

Le curseur apparait dans la zone affichage du registre sur les lignes inférieures de votre ecran.
Vous pouvez utiliser les touches curseur pour placer le curseur sur le nombre que vous voulez
modifier (faites bien attention si vous voulez modifier le Pointeur de stack!). Appuyer sur «EN-
TER= ou «ESC» vous raméne au mode Display.

«M» Modification de la mémoire
Dans ce mode les caractéres que vous avez tapé (s'ils sont autorisés) modifieront la mémoire a

I'emplacement du curseur.

Dans le mode HEX vou pouvez utiliser seulement les chiffres 0 a 9 et les lettres A a F. Dans le
mode ASCII vous pouvez introduire toutes les lettres et les chiffres, a I'exception des codes de
contrble. Vous pouvez utiliser les touches fléches pour modifier la position du curseur. La tou-
che «<SELECT» pour le passage du mode HEX en ASCII; la touche «TAB=» pour la modification du
mode d’affichage ASCII et les touches «ENTER» ou «ESC» pour le retour au mode Display.

«B» Opérations bloc (déplacement ou effacage)
L'ordre opération Bloc comprend des sous-ordres pour dire 8 MT-DEBUG ce qui doit arriver au

bloc défini par vous. L'ordre agit seulement si donne une adresse de départ ou de fin au correc-
teur. Pour déterminer I'adresse de départ ou de fin, vous utilisez les ordres suivants:

«CTR»«S» Mettre I'adresse de départ d’un bloc
La position du curseur est indiquée comme début du bloc (voir le «B», ordres de bloc). Le départ

du bloc doit étre dans le méme slot et la méme banque que la fin du bloc.
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«CTRL»«E» Instaurer I’adresse de fin d’un bloc
La position du cursuer est indiquée comme fin de bloc. (voir le «B», ordres de bloc). La §
bloc doit étre dans le méme slot et la méme banque que le début du bloc. N dy

Sous-ordres pour fonctionnement en mode bloc:

«M=» deplace le bloc défini par vous vers la position commencant a I’'emplacement de |5 POsition
du curseur, vers le slot indiqué dans le registre slot, en haut a gauche de votre écran.

«C» |'effacement du bloc défini, en le remplissant de zéro
MT-DEBUG demandera de confirmer I'exécution de cette action. Si vous appuyez sur la touche

«Y» ou la touche <ENTER=, I'action sera exécutée. Appuyer sur toute autre touche interrompt
I'action.

«F» Chercher

Selon le mode HEX ou ASCII dans lequel fonctionne MT-DEBUG, vous pouvez indiquer 7 octets
HEX ou 10 caractéres ASCII. Aprés avoir appuyé sur la touche «<ENTER=», le MT-DEBUG cher-
chera dans la mémoire depuis I'adresse du curseur. Si les caractéres ou octets son trouvés, le
curseur sera visible au début de ceux-ci. Si les octets ou caractéres demandés ne sont pas trou-
ves, le curseur retournera a I'adresse 0000. Si vous n'introduisez pas de caractéres ou d'octets,
mais que vous appuyez directement sur «<ENTER», MT-DEBUG cherchera alors les données o¢-
tets ou caractéres introduits. Ceci vous permet de rechercher la présence multiple des octels oU
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caractéres demandes. Si I'action de recherche & été exécuté pour la premiére fois, vous devez
simplement appuyer sur «F» <ENTER» pour rechercher la présence suivante de la combinaison
d’octets ou de caractéres. Vous pouvez utiliser la touche «ESC» pour interrompre I'introduction
de la combinaison d’octets ou de caractéres. Si MT-DEBUG est en cours d’action de recherche,
vous devez attendre que celle-ci soit terminée.

«G» Go, un bond vers un emplacement de mémoire

MT-DEBUG vous demande d’indiquer I'adresse a laquelle vous voulez faire démarrer le pro-
gramme (appuyer sur «<ENTER» si vous voulez utiliser I'adresse qui se trouve dans le compteur
de programme (program-counter). Si vous appuyez sur la barre d'espacement, on utilisera alors

I'adresse du curseur. L'ordinateur vous demande un Breakpoint (point d’interruption). Si vous
ne voulez utiliser aucun point d’interruption, vous pouvez alors, a I'aide des touches fleches, in-

diquer I'adresse et appuyer sur la barre d'espacement ou introduire directement I'adresse. Jus-
qu’a ce que vous ayez appuyé sur la touche «<ENTER-=, vous pouvez toujours enfoncer «<ESC»
pour interrompte I'action. Attention, il est possible de fixer des Breakpoints seulement dans la

mémoire RAM!

«X» Registre Toggle/répresentation Flags | _
Il y a deux sortes de répresentation de registre. La premiére vous permet de voir le contenu de

tous les registres, sauf les registres | et R. La deuxiéme possibilité vous permet de voir les Flags
et les données bloc que vous avez peut étre indiqué. En appuyant plusieurs fois sur la touche
«X», vous faites apparaitre alternativement les deux possibilités.
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«P» Réglage de I'affichage pour une adresse sur la position du curseur

Les deux premiers octets en RAM sur la position du curseur sont utilisés comme adressg gy
curseur apparaitra aprés cette action. Ceci peut étre pratiqué pour chercher des fautes.g;n
une programme. Par example: C3 83 26 .. .. signifie: sautez a 2683 (HEX). Utilisez les oy, :

fleches pour mettre le curseur a la position ol se trouve 83, appuyez sur la touche «P» et Ie:;?:
seur apparaitra a |'adresse 2683.

«Q» Stop, retour en BASIC
Cette action efface I'écran et ramene |'ordinateur en BASIC.

«SELECT=» échange les modes HEX et ASCII

Ceci vous permet lors des opérations de recherche et des actions de modification de choisir en-
tre 'introduction de caractéres normaux (pas de codes contréle) et I'introduction d’'octets HEX.

Si on utilise cette touche pour l'introduction d’une combinaison d’octets ou de caractéres pour
une action de recherche, ceci n'aura pas de résultat.

«TAB~» échange |'affichage normal ASCII et graphicque

Dans la situation ASCIl normale, les caractéres Control (et Delete) sont représentés par des

points, tandis que le bit le plus significatif est un zéro. Dans la situation affichage graphique; les
caractéres apparaissent selon le jeu de caractéres MSX.

44




| francais

«CTRL»«P» Envoie I'écran sur I'imprimante.

Sauf pendant les actions de recherche ou de déplacement de bloc, vous pouvez a tout moment
obtenir une impression de I'écran. Voir la fonction «TAB» pour I'impression d’un écran, si vous
n'avez pas d'imprimante compatible avec MSX. Si vous avez branché une imprimante compati-
ble avec MSX, vous pouvez également avoir une impression des caractéres graphigues.

Mouvements du curseur:

«UP» une ligne plus haut
«DOWN= une ligne plus bas
«RIGHT= un octet plus loin
«LEFT» un octet en arriére
«+4» OU « =» Une page plus loin
== UNe page en arriére

Le contrdle des routines du langage machine en BASIC avec MT-DEBUG:

Si vous introduisez des routines en langage machine dans votre programme BASIC, vous pou-
vez contrdler parfaitement celles-ci avec MT-DEBUG. A partir du BASIC, vous pouvez directe-
ment appeler le programme MT-DEBUG en tapant “CALL DEBUG". Vous pouvez également in-

tegrer cet ordre a votre programme BASIC, directement aprés ou avant d'appeler la routine en
langage machine.
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Le contrdle des programmes en langage machine pendant le déroulement du Programme.
Pour “corriger“ un programme en cours d’élaboration, il est possible, par example apras une gy.
reur, d'inclure dans le programme un appel (CALL) & MT-DEBUG.

C’est alors ce qu’on appelle un INTER-SLOT-CALL:
RST 30H ;Call function (appeler fonction)
DEFB slot ;slot dans lequel MT-DEBUG est présent
DEFW 4010H ;init. entry (Inition Entrée) en MT-DEBUG

ou
RST 30H
DEFB slot

DEFW 4013H ;entrée chaude en MT-DEBUG

Lors du premier CALL, les contents de registre sont initialisés a 0. L’effet est le méme que sion
introduit “CALL DEBUG* depuis le BASIC.

Lors du deuxieme CALL, les contenus du registre sont conservés et aparaissent sur I'écran.

Le slot est déterminé par I'emplacement auquel MT-DEBUG a été mis dans 'ordinateur.

Exemples:

SONY HITBIT 75 au dessus = slot 1 |
SONY HITBIT 75 arriére = slot 3 |
SPECTRAVIDEO 728 au dessus = slot 2
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MT-DEBUG a dynamic debugging tool.

| MT-DEBUG is a very usefull tool in the debugging and testing of your MSX-programs. Especia,

| designed to work with MSX-computers, this package allows you to look into any part of the ma.

(| chine, setting the slots according your needs and searching through memory for a byte or byte.
| combination in HEX- as well as ASCII-notation. Also MT-DEBUG allows you to set breakpoints

almost anywhere you want, except in ROM.

| MT-DEBUG is a dynamic debugger. Fully written in Assembler, it is extremely fast and even al-
’ lows you to see dynamic actions like counters and for example the stack inside your computer,

' This manual is not ment to be a training-guide for novice assembly language programmers. For
| that purpose we reccomend you to buy existing publications on programming the Z80 like the
book “PROGRAMMING THE Z80“, by Rodnay Zaks, published by Sybex, ISBN 0-89588-013-X.
! Also a very interesting and usefull book on MSX-programming and debugging is: “THE COM-
. PLETE MSX PROGRAMMERS GUIDE", ISBN 0-86161-173-X. Published by Melbourne House
(Publishers) Ltd., Richmond, United Kingdom or Melbourne House Software Inc., Nashville,
USA or Melbourne House (Australia) Pty Ltd. South Melbourne. This book can also be ordered
through your bookshop.
| It is a 570 pages large ring-bound manual, covering all programming and debugging techniques
| and explaing the special MSX capabilities. It tells you where to find the correct entry points
what they will do for you. This book is a learning guide for the novice programmer and sharpens

the skills of the advanced programmer.
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Therefore, this manual only contains the neccessary information about how the commands of
MT-DEBUG will work for you.

Command Summary of MT-DEBUG
Pressing the ESC key always returns you to the display mode. The commands of MT-DEBUG

are callgd by pressing_ _keyrs on your keyboard. We tried as much as possible to use these keys
which gives you a familiar feeling with its command. Like “D*" is Display and “S“ is setting the slot

configuration, etc.

The following commands are available in MT-Debug:

«D» Display new address
Input address for cursor in hex. Press «<ENTER» to move cursor to its new position, or <ESC» to

abort

«S» Set slots
The cursor will appear at the top left hand corner. You may use the arrow keys to change the

present slot configuration. The left and right arrows enable you to select the bank that you want
to change. The up and down arrows change the slot number, you may also key in the digits di-

rectly. Pressing <ENTER» or «<ESC» returns to display mode.
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«R» Modify registers ! ‘
The cursor will appear at the register display on the bottom lines of your display. You may

the arrow keys to position the cursor over the digit you want to r.‘:h_anga. (Take good care when
changing stack pointer!!) Pressing «ENTER» or «<ESC» returns to display mode.

«M» Modify memory

In this mode the characters you type (when legal) will change the memory contents pointed to by
the cursor. In HEX mode you may only use 0 - 9 and A - F. In ASCII mode all characters accept
control characters may be used. You can use the arrow keys to change the cursor position, the

«SELECT» key for changing to HEX or ASCIl mode, the «TAB» key for changing ASCII display
mode, the <ENTER» or «<ESC» key for returning to display mode.

«B» Block operation (move or clear)
The Block operation command contains sub-command to tell MT-DEBUG what to do with the

block you defined. This command only works if a start and end address has been given to the
debugger. To define

the start and the end addres you have to use the following commands:

«CTRL»«S» Set start of block

The cursor position will be entered as start of block (see also «B» Block commands). This start of
block must be in the same slot and bank as the end of the block.
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«CTRL»<E» Sat_ e_md of block
The cursor position will be entered as end of block. This end of block must be in the same slot

and bank as the start of the block.

Subcommands when editing in block-mode:

«M» moves the block you have defined to the block starting at the cursor position in the slot con-
figuration that is displayed in the top left hand corner of the screen.

«C» clears the block you defined, by filling it with zeroes.
The debugger will show the action you want to take and ask you to confirm this. If you press «Y»

or <ENTER=» the action will take place, any other key aborts.

«F» Find

Depending on the mode you may specify up to 7 HEX bytes or 10 ASCII characters. After pres-
sing <ENTER~» the debugger will search through memory starting at the cursor address. If the
sequence of characters is found the cursor will appear at the start of it, otherwise the cursor re-
turns at byte 0000. If you don’t enter a string, but press <ENTER= directly, the debugger will
search for the last entered string. This enables you to search for more occurences of the same
string. When the string has been found, just press «F»«ENTER= to find the next occurence. You
may use «ESC» to abort when inputting the string, but not when the program is searching.

N,
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«G» Go, jump to a memory location

The program asks you to enter the address you want the program to start. (Just press «ENTEp,
when you want to use the value of the Program Counter. If you press the spacebar, the addregg
of the cursor will be used.) Then the computer will ask you for a breakpoint. If you don’t want,
use a breakpoint, just press <ENTER-». If you do want a breakpoint, you may use the arrow keys
to point to the address and press the spacebar, or you may just input the address. Until y
press <ENTER-= on the breakpoint question you still may press «<ESC» to abort. N.B. The brea.
point will only be active when it has been set in a RAM area!

«X» Toggle register / flags display
There are two kinds of register display. The first show the contents of all registers (except | and

R). The second shows the flags and the block parameters you may have entered. Pressing «X»
toggles between those two displays.

«P» Set up display for address in RAM at cursor position

The first two bytes in RAM at the cursor position will be used as the address where the cursor
must be shown next. This might come in handy while debugging a program, for instance: C3 83
26 .. .. means a jump to 2683 (hex). Use the arrow keys to put the cursor over the 83, press <P
and the cursor will be at 2683.

«Q» Quit, return to basic
Clears the screen and returns to Basic.
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«SELECT» Switches between HEX and ASCIl mode
Operation mode switch, only important when modifying or searching operation is used. While
| modifying the mode may be changed, but when inputting a string to find this is not possible.

«TAB» Switches between standard ASCII an Graphics display
In standard ASCII display mode the control (and delete) characters are being shown as dots and

the most significant bit is reset. In Graphics display mode all characters will be shown as they
appear in the MSX character set.

Cursor movements:
«UP» Line up

«DOWN-= Line down
«LEFT» Previous byte
«RIGHT» Next byte
«+»0r«=» Page down

«» Page up

Debugging machine-language routines in BASIC with MT-DEBUG
If you use machine-language routines in your BASIC programs, MT-DEBUG has a very usefull

BASIC command, which you can write into your program. Just before or after the call to your
35
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machine-language routine, also write the co
MT-DEBUG allowing you to inspect the resu

mmand: “CALL DEBUG". The program will jump to
Its of your machine-language program.

Checking machine-language routines while executing them
While debugging a program, it can be very usefull to - after an error occured for example - writg

also a call into your program to MT-DEBUG. This will be a so-called Inter-Slot-Call:

RST 30H :Call function
DEFB Silot :slot where MT-DEBUG is present

DEFW 4010H ;lnit Entry in MT-DEBUG

or
RST 30H
DEFB Siot

DEFW 4013H ;Warm Entry in MT-DEBUG

At the first CALL, the register contents will be initialised at zero. The effect is the same, when
calling MT-DEBUG from BASIC (“CALL DEBUG").

At the second CALL, the register contents will be saved and displayed at your screen.
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The Slot is decided by the place where MT-DEBUG is physical present in your MSX-Computer.
For example:

Sony HITBIT 75 on top = Slot 1
Sony HITBIT 75 at the back = Slot 3
Spectravideo 728 on top = slot 2
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anyright 1985, Micro Technology b.v. Paesi Bassi. Si reservano tutti i diritti. Nessuna aprte d
a presente pubblicazione o del relativo programma puo essere riprodotto, tradotto, m "

. bl | . s emorizzs.
tn.ﬂ trasmv_ass:n per mezzo di un qualsiasi procedimento meccanico, elettronico, Otticoo chenﬁizsu
0 In qualsiasi altra maniera senza il permesso espresso e scritto della Micro Technology b,y

Postbus 95, 3350 NA PAPENDRECHT, Paessi Bassi.

Accetare esclusivamente programmi originali della Micro Technology. Aiutateci a combattere la
Copiatura 1lleg_ala del nostro software. Noi offriamo un programma originale con relative istryzig.
ni di uso con licenza a coloro che ci forniscono informazioni sull’identita di persone che eseguo-

no copie illegali di modo che si possa arrivare all’arresto di persone od organizzazioni, che co-
piano in via ilegale programmi della Micro Technology.

Responsabilita

La h!hr.:_m Technology b.v. non acceta e riconosce alcuna responsabilita circa il contenuto di istru-
zioni d’uso o del programma, per quanto riguarda I'uso, lo scopo e I'applicazione. La Micro Tech-
nology si preserva il diritto di modificare la presente pubblicazione opure il programma oppure d
sottoporli a revisione, senza I'obbligo di mettere a conoscenza alcun utente o futuro utente.

Marchio commerciale

MT-DEBUG, MT-BASE, MT-CALC, MT-GROOTBOEK, MT-TEKST, MT-GRAPHIC e MT-TEX

COM sono nomi commerciali depositati della Micro Technol V. _ MSX & un nome
commerciale della Microsoft Inc. USA. ogy b.v. Nederland

38

e _—



N | italiano __

Cartella di registrazione
Inviare la presente cartella al pil presto possibile al nostro dipartimento di servizio ai clienti. In
tal modo venite informati correntemente di nuove pubblicazioni di software ed eventuali miglio-

ramenti.

Indirizzare la cartella di registrazione come segue:

Micro Technology b.v.
afdeling Klantenservice
POSTBUS 95

3350 NA PAPENDRECHT

Peassi Bassi



MT-DEBUG un debugger dinamico

| MT-DEBUG & un mezzo particolarmente efficiente durante il debug e test del Vostro programmz
MSX. Siccome questo debugger & stato espressamente sviluppato per i computer MSX, & possi.
bile controllare anche gli indirizzi specifici nella memoria del computer MSX e sottoporii a test
Potete adattare la configurazione degli slot (bank-switching) semplicemente cercando nella me.
moria un byte oppure una combinazione di bytes, sia in codice HEX come pure ASCII. Con |
MT-DEBUG é anche possibile quasi dovunque introdurre dei breakpoints, eccetto che nei ROM.

| MT-DEBUG & un debugger dinamico scritto in Assembler e percid particolarmente veloce.

| Le presenti istruzioni non hanno lo scopo di essere un corso per programmatori principianti in
linguaggio assembler. A questo scopo si consiglia di acquistare il testo “PROGRAMMING THE
Z80" di Rodney Zaks, pubblicato dalla Sybex, sotto il numero ISBN 0-89588-013-X. Una pubbl:
cazione particolarmente ottima e nella quale si possono trovare molte informazioni specifiche
sul MSX e il testo “THE COMPLETE MSX PROGRAMMERS GUIDE*, numero ISBN -86161-
173-X, pubblicato dalla Melbourne House (Publishers) Ltd., Richmond, Inghilterra, o dalla Mel-
bourne House Software Inc., Nashville, Stati Uniti, oppure dalla Melbourne House (Australia)
Pty Ltd., South Melbourne. |
Potete ordinare questo testo anche presso la Vostra libreria. |l testo contiene 570 pagine, rilegé-
to a fascicolo ed in lingua inglese.

Nel libretto di istruzioni del T-DEBUG si trovano solo le istruzioni che vengono ritenute necess®
rie per poter usare alla giusta maniera il MT-DEBUG.
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L'uso della cassetta

La cassetta viena applicata in uno degli slots (connettori) sul lato superiore o quello inferiore del
Vostro computer MSX. La cassetta & provvista di un'apertura di forma particolare che provvede
ad evitare che essa venga applicata in senso inverso (ameno che non si faccia uso di forza vio-
lenta). L'introduzione della cassetta deve avvenire solo quando il computer & spento. Al momen-
to di mettere in funzione il Vostro computer appare sullo schermo la scritta tipica della Microsoft.
Subito dopo appare sullo schermo il titolo del MT-DEBUG come controllo che il MT-DEBUG & in
funzione. Il titolo del MT-DEBUG scompare immediatamente premendo un tasto qualsiasi della
tastiera oppure automaticamente pochi secondi dopo che e apparso sullo schermo.

Come caricare programmi
Programmi che devono essere controllati per mezzo del MT-DEBUG possono essere immessi in

diverse maniere. Potete introdurre delle routines in linguaggio macchina nel Vostro programma
in Basic. Col MT-DEBUG potete poi controllare il buon funziamento delle routines sottoponen-
doli a test. Potete anche sottoporre a test programmi scritti da Voi stessi o da altri totalmente in

linguaggio macchina, caricandoli da una cassette oppure da un floppy.
Facendo uso di una cassetta si procede nella maniera seguente:

BLOAD “CAS: NOME DEL FILE"
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Facendo uso di un floppy si procede cosi:

BLOAD “NOME DEL FILE*

Si ottiene in questo modo che il programma viene introdotto nella memoria, iniziando dall'ing;.
rizzo dove la routine stessa deve venire a trovarsi. Potete anche introdurre un OFFSET allo sco-
po di modificare I'indirizzo di inizio.

Per una casseta si procede nella maniera seguente:

BLOAD “CAS:NOME DEL FILE“n (n=offsetin decimale)

| o |

Per il floppy si procede cosi: ! gy SRR

BLOAD “NOME DEL FILE*n fﬂlﬂffﬂﬂl‘ fﬂ‘dﬂ'ﬂl‘ﬂl’ﬂj \ | |
Controllare anche nel Vostro manuale del computer o gli altri testi accenati sopra se vi sono
maggiori informazioni sul LOAD e SAVE di routines in linguaggio macchina.

i , : _i-l 1 ] I :
Co di del MT-DEBUG - A Lo
:I tasl:::EEG Vi riporta sempre nel Display Mode. | diversi comandi del MT-DEBUG pOSSONO €5
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sere dati premendo diversi tasti del keyboard. Per quanto sia stato possibile si & tentato di fare
coincidere le lettere coi tipi di comando corrispondente. Cosl il tasto D corrisponde al comando
Display ed il tasto S viene usato per regolare la configuraziona dello Slot, eccetera.

| segunti comandi vengono usati dal MT-DEBUG:

«D» Display il nuovo indirizzo
L'indirizzo di input per il cursore in HEX. Premere il tasto <ENTER» per spostare il cursore sulla
nuova posizione oppure il tasto «<ESC» per non far eseguire I'azione.

«S» Determinare lo Slot

Il cursore appare sull’angolo superiore a sinistra dello schermo. Potete usare i tasti con le frecce
per spostare il cursore sulla posizione desiderata e modificare il numero dello slot. | tasti con la
freccia a destra e quello con la freccia a sinistra offrono la possibilita di sciegliere il banco che
Voi desiderate modificare. | tasti con la freccia in su e la freccia in git modificano il numero dello
slot. Potete anche immettere direttamente le cifre desiderate ma solo se il cursore si trova nella
posizione giusta. Premendo il tasto «<ENTER=» 0 quello ESC si retorna al Display mode.

*R» Modifica dei Registri

l cursore appare sul basso dello schermo, e cioé nel settore display dei registri. Potete usare i
tasti di comando del cursore per spostare quest’ultimo sul numero che si desidera modificare.
(Fare molta attentione se si desidera modificare il Stack-Pointer!). Premendo sul tasto <ENTER»

08U quello «<ESC» si retorna al Display mode.
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«M=» Modifica della memoria

In questo mode vengono apportate modifiche della memoria nel luogo corrispondente alla pOS|
zione de! cursore per mezzo dei caratteri dati da Voi, a condizione che i caratterj stess; siang
permessi.

Nel mode HEX possono essere usate solo le cifre da 0 a 9 e le lettere da A a F. Nel mode ASCII
POSSONO essere usate tutte le lettere e le cifre ad eccezione dei codici di control. Possono essere
usati | tasti con le frecce per psostare il cursore sulloschermo. Il tasto «SELECT»

Serve a passa-
re dal mode HEX a quello ASCII.

Il tasto «TAB= serve alla modifica dell’ ASCII Display mode ed i tasti <ENTER» e «ESC» per ritor-
nare al Display mode.

«B» Operazioni di blocco (spostamento o cancellatura)

L’operazione di blocco contiene sub-commandi per dare istrizioni al MT-DEBUG che cosa deve
essere fatto col blocco di dati definito.

Il comando funziona solamente se sono stati gli indirizzi di inzio e di fine. Per stabilire I'indirizz?
di inizio e quello finale potete usare i sequenti comandi:

«CTRL»«S» stabilisce I'indirizio iniziale di un bl
dato come indirrizo iniziale del blocco. (Vedere
deve avere lo stesso slot e la stessa banca dell’

occo di dati. La posizione del cursore Vien
il B, commandi di blocco). L'inizio del bloc®?
indirizzio finale del blocco.
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«TRL»«E» Definisce I'ultimo indirrizo del blocco.

La posizione del cursore viene data come I'ultimo indirizzo del blocco. (Vedere il B comandi di

blocco). La fine del blocco di dati deve trovarsi nello stesso slot e nella stessa banca dell’indiriz-
zo iniziale del blocco.

sub-comandi nelle operazioni nel mode di blocco:

«M» sposta il blocco di dati da Voi definito sulla posizione che inizia sul punto dove si trova il cur-
sore, nell slot indicato nel registro degli slot sopra a sinistra dello schermo.

«C»= Cancella il blocco da Voi definito riempiendolo di zeri. Il MT-DEBUG pone espressamente la
domanda di confermare questa operazione. Premendo il tasto «Y» oppure quello <ENTER= allo-
ra 'operazione viene eseguita. La pressione di qualsiasi altro tasto ne impedisce I'esecuzione.

«F» Cercare
A seconda del mode HEX oppure ASCII in cui il MT-DEBUG é stato attivato, possone essere im-
messi 7 bytes HEX oppure 10 caratteri ASCIl. Premendo il tasto «<ENTER~ allora il MT-DEBUG
Sl mette a cercare nella memoria partendo dall'indirizzo del cursore. Quando i caratteri oppure i
sono stati trovati, allora il cursore appare visibile all’inizio di questi. Se i caratteri o i bytes
non sono stati trovati, allora il cursore ritorna all’indirizzo 0000.
non alcun byte o carattere da cercare ma premete il tasto <ENTER», allora il MT-DEBUG cer-
Chera I'ultimo o gli ultimi bytes o caratteri che sono stati introdotti. Questo Vi offre la possibilita
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di trovare bytes o caractteri che sono presenti in diversi posti della memoria.

Quando I'operazione di recerca & stata effettuate per la prima volta, allora basta premere | tasti
«F» ed «ENTER~ per procedere alla ricerca dei prossimi bytes, caratteri o loro combinazioni. §i
puo usare il tasto «ESC» per interrompere I'introduzione di combinazioni di bytes o caratteri

Quando il MT-DEBUG si trove in fase di ricerca, allora bisogna attendere fino a che I'operazione
ha avuto fine.

«G» Go, un salto in un posto nella memoria

Il MT-DEBUG Vi chiede di introdurre I'indirizzo dove Voi desiderate fare iniziare il programma.
(Premiere il tasto <ENTER» se desiderate usare I'indirizzo indicate dal Program-Counter. Pre-
mendo la barra di spazio allora viene usato I'indirizzo corrispondente alla posizione del cursore).
Il computer Vi chiede un Breakpoint. Se non volete fare uso di un Breakpoint allora premete il
tasto <ENTER~. Se invece volete far uso di un Breakpoint, allora potete indicare I'indirizzo per
mezzo dei tasti con le frecce e premere la barra di spazio oppure introdurre direttamente I'indi-
rizzo desiderato. Fino a che non avete premuto il tasto «<ENTERs» potete ancora interrompere

'operazione premendo il tasto «<ESC». Fare attenzione che un Breakpoint puo essere collocato
solo nella memoria RAM.

«X» Toggle-Register / rappresentazione FLAGS _
Vi sono due diverse rappresentazioni dei registri. La prima Vi fa vedere il contenuto di tutti i reg-

stri, ad eccezione dei registri | ed R. La seconda possibilita Vi fa invece vedere i Flags ei data d

blocco che Voi eventuaimente avete introdotto. Laripetuta pressione del tasto «X» Vi fa vedere 2
vicenda ambedue le possibilita.
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P» Regolazione del display per un indirizzo sulla posizione del cursore _
| primi due bytes in RAM sulla posizione del cursore verrano usati come indirizzo nel quale si
verra a trovare il cursore dopo lo svolgimento di questa operazione. Cid pud essere molto utile

ricerca di errori in un programma. Per esempio: C3 83 26 .. .. significa: andare all'indirizzo
2683 (HEX). Fare uso dei tasti con frecce per spostare il cursore sul punto dove si trove 83, pre-
mere il tasto «P» ed il cursore apparira all'indirizzo 2683.

«Q» Stop, ritornare al Basic
Questa operazione cancella tutto lo schermo e fa ritornare il computer al Basic.

«SELECT» Alternazione tra il HEX-mode e I’ASCIlI-mode.
Con questo comando & possibile di alternare I'immissione di dati come normali caratteri (ecceto

i codici di control) o I'immisione di bytes in HEX durante le operazioni di ricerca e quelle di modi-
ficazione. Se questo taste viene usato durante la fase di immissione di una combinazione di by-
tes o di carrateri per operazioni di recerca, allora non si otterra alcun risultato.

«TAB= Alternazione tra normale ASCII e display grafico
la normale situazione di display ASCII, Control (e Delete) vengono riprodotto come pun-
ﬂ-_ mentre il bit pil significante viene azzerato. Nella situazione di display grafico i caratteri ven-
riprodotti secondo il set di caratteri MSX.

-
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«CTRL»«P» Stampare il contenuto dello schermo su carta.

Ecceto che durante le operazioni di recerca o di spostamento di blocchi di dati, possono essere
effetuati in ogni momento degli stampati del contenuto dello schermo. Verifi

«TAB» per la stampa del contenuto dello schermo nel chaso che no

care la funzigne

n disponete di una stampap,
te compatibile con il MSX.

Se la stampante & com

patibile con il MSX allora potete eseguire uno stampato dei caratteri gra-
fici.
Spostamenti del cursore:
«UP» una linea in st
«DOWN-=» una linea in giu
«RIGHT» un byte piu avanti
«LEFT» un byte pill indietro
+ Oppure = una pagina piu avanti
- una pagina piu indietro
L'applicazione del MT-DEBUG durante il decorso del programma
Il controlio di programmi in linguaggio macchina per mezzo del Basic con il MT-DEBUG:
Se intendete interporre de delle routines in linguaggio macchina nel Vostro programma in oa
sic, si pud effettuare il controllo del buon f

_ _ lon funzionamento per mezzo del MT-DEBUG. Dﬂﬁ
mente dal programma in Basic si pud richiamare il MT-DEBUG per mezzo del comando
48
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DEBUG". Lo stesso comando pud essere anche incorporato in un programma Basic, diretta-
mente dopo oppure prima di richiamare la routine in linguaggio macchina.

| controllo di programmi in linguaggio macchina durante il decorso del programma
Per il debugging di un programma in fase di sviluppo & possibile, per esempio dopo ave com-
messo un errore, di incorporare un “CALL“ nel programma stesso per il MT-DEBUG.

Questo diventa cosi un cosidetto INTER-SLOT-CALL:
RST 30H ;funzione Call

DEFB slot :slot nel quale si trova il MT-DEBUG
DEFW 4010H :inizio entrata nell’MT-DEBUG
oppure

RST 30H

DEFB slot

DEFW 4013 :warm entry nell’MT-DEBUG
Al primo CALL i registri trattenuti vengono inizializzati a zero. Lo stesso effeto viene ottenuto
Quando si immette il comando “CALL DEBUG" dal Basic.
Al secondo CALL i registri trattenuti vengono custoditi e riposti sullo schermo.| g siot viene
g:’;itu dal posto il MT-DEBUG viene introdotto nel computer.

pi:
Sony HITBIT 75 af di sopra = slot 1
g"“‘r HITBIT 75 di diatrg = slot 3

Video di sopra = slot 2
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Derecho de autor

Derecho de autor 1985, Micro Technology b.v., Holanda. Reservados todos los der

guna parte de esta publicacién ni de su programa correspondiente debe reproducirse, tragy,
se, almacenarse ni transferirse mediante cualquier proceso mécanico, electrénico, ﬁ;;ticu 0 )
IMICO u otra manera cualquira, sin que se posea el permiso explicito por escrito de parte de ﬁ.:
cro Technology b.v., Apartado 95, 3350 NA PAPENDRECHT, Holanda.

Por favor acepten Vds. Gnicamente los programas originales de Micro Technology, ayudandp-
nos contra la practica de copiar nuestro software ilegalmente. Le hacemos disponibles un pro-
grama original con manual y licencia a quien nos facilitara informacién sobre la identidad de

unos cnpiadnre; ilegalas, de modo que se produzca la detencién de tales personas u organiza-
cion las que copian ilegalmente los programas de Micro Technology.

Responsabilidad

Micro Technology b.v. no acepta ninguna reponsabilidad respecto del contenido del manual n
del programa en relacion con su uso, objeto o aplicacion. Micro Technology se reserva el dere

cho de modificar o revisar esta publicacion o el programa, sin el compromiso de notificarle res-
pecto de tal(es) modificacion(es) a ningan usuario actual o futuro.

Marca de fabrica

MT-DEBUG, MT-BASE, MT-CALC, MT-GROOTBOEK, MT-TEKST, MT-GRAPHIC y MT-TEX

COM son marcas registradas de Micro Technology b.v., Holanda. MSX es una marca registfa’
de Microsoft Inc. USA.

echos. Nip.
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MT-DEBUG un depurador dindmico

MT-DEBUG es un instrumento sumamente Util depurar y probar sus programas-MSX. Gragias
al hecho de que este depurador fue disenado especialmente en beneficio de los ordenadores
MSX, podré usted verificar y probar con el mismo las posiciones especificas del cComputadar
MSX. Puede prepararse la configuracién de abertura (bank-switching) por la busqueda en me.
moria tras una byte o combinacion de byte en notacién HEX igual que ASCII etc. Ademis me-
diante MT-DEBUG se pueden poner puntos de interrupcién practicamente en cualquier sitig, a
excepcion de ROM. MT-DEBUG es un depurador dinamico. Escrito en Assembler es sumamen.
te rapido.

Este manuel no pretende ser un curso en favor de los programadores principiantes el el lengua-
je de programacion Assembler. A este fin les aconsejamos se compren también por ejemplo e
libro “PROGRAMMING THE Z80“ por Rodney Zaks, publicado por Sybex bajo el numero ISBN
0-89588-013-X. Una edicion extraordinariamente buena, la que incluye ademas mucha informa-
cion MSX es “THE COMPLETE MSX PROGRAMMERS GUIDE*, ISBN 0-86161-173-X, publicé-
da por Melbourne House (Publishers) Ltd., Richmond, Inglaterra, o, Melbourne House Softwar
Inc., Nashville, USA, o, Mebourne House (Australia) Pty Ltd., South Melbourne.

Desde luego podran pedir este libro también por conducto de su propria libreria. Este libro co™
tiene 570 paginas, encuadernado en un libro de hojas sueltas y escrito en el idioma ingles.

Por consiguiente, en el manuel del MT-DEBUG sélo encontraran la informacién que se necés'®
para poder manejar MT-DEBUG de la manera adecuada.
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el cartucho en una de las aberturas (connectores) en la parte superior o la parte de

de su computador MSX. En el interior del cartucho se excluye mediante un pequeno reba-
jola bilidad de colocarlo al revés (a no ser que se hiciera use de la fuerza bruta). Solo se
puede colocar el cartucho después de desconactar el ordenador.

Mientras accionando su computador vera en la pantella el senal normal de Microsoft. Immedia-
tamente después vera en la pantella el senal MT-DEBUG, en verificacion de que MT-DEBUG se
halla conectado. El senal de MT-DEBUG desaparace al apretar cualquier botén, o automatica-

mente a los pocos segundos después de salir.

Cargar los programas
Los programas que necesitan verificacion por MT-DEBUG permiten cargarse de diverses ma-

neras. Puede Usted incluir en su programa BASIC rutinas de lenguaje maquina. Entonces pue-
de probar y verificar las rutinas por su buen funcionamiento mediante MT-DEBUG. También

puede cargar directamente de cassette o de disquette los programas de lenguaje maquina pre-
por Usted mismo o por otros.

Enel caso de la cassette el procedimiento es el siguiente:
Bl
OAD “CAS:NOMBRE DEL ARCHIVO*
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En el caso de la disquette el procedimiento es el siguiente:

BLOAD “NOMBRE DEL ARCHIVO*“

Tendra como consecuencia que el programa se capta en la memoria, comenzando en |3 direc.
cion donde debe hallarse la rutina misma. Alternativamente, puede Usted acompanarlo ge un
desplazamiento afin de cambiar la direccién de inicio.

Respecto de cassette haga Usted lo siguiente:

BLOAD “CAS:NOMBRE DEL ARCHIVO“n (n= desplazamiento en dicimal)

Respecto de disquette el procedimiento es el siguiente:
BLOAD “NOMBRE DEL ARCHIVO“,n (n=desplazamiento en decimal)
Consulte Usted también el manual correspondiente a su ordernador o, alternativamente, los -

bros arriba indicados para obtener cualquier informe adicional sobre cargar y salvar las rutiné
en lenguaje maquina.
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s de MT-DEBUG
tl':'uﬂlfﬂ «ESC» siempre lo volvera u Usted al modo de Display (Visualizacion). Las diversas or-
de MT-DEBUG pueden llamarse apretando distintas teclas en su teclado. Se ha tratado
de crear una semejanza maxima entre las teclas y las 6rdenes. Por ejemplo, la tecla «D» repre-
una orden de Display (Visualizar) y la tecla «S» se utiliza para preparar la configuracion de

Slot [ﬁbnrtum}, etc.
Las sigulentes 6rdenes las emplea MT-DEBUG:

;num (Visualiza) direccion nueva
La direccion de entrada para el cursor en HEX. Apriete <ENTER= (Entrada) para desplazar el

cursor a la posicion nueva, o apriete <ESC» para que no se realice la accién.

«5s Set Slots (Prepare aberturas)

El cursor aparece en la parte superior de izquierda de la pantalla. Puede Usted utilizar las te-
g ha para desplazarse a la respectiva posicién y cambiar el nimero de abertura. Las
mﬂm flecha-hacia-izquierda y las con flecha-hacia-derecha le posibilitan escoger el banco
“Wﬂ cambiar. Las teclas con flecha-hacia-arriba y las con flecha-hacia-abajo cambian el
Nmero de abertura. Siempre que Usted haga que el cursor ocupe la posicion correcta, puede
mmlos Numeros directamente. Apretando la tecla de «<ENTER» o de «<ESC» hace que vuelva

oy almodo de Display (Visualizacion).




.

«R» Cambiar los registros

El cursor aparace en la zona donde se visualiza el registro en las reglas inferiores de sy pantal.
la. Puede usar las teclas de cursor para colocar el cursor en el nimero que quiera Cambiar,

(Tenga cuidado al querer cambiar el Apuntador de Pilal) Apretar <ENTER» 0 «ESC» Io hace y.
ver a Usted al modo de Visualizacién.

«M» Modificar la memoria

En este modo los caracteres que ha escrito Usted (siempre que se permitan) cambiaran la me-
moria en la posicion que ocupe el cursor. En el modo HEX sélo pueden usarse las cifras 0 hasta
9 inclusive y las letras A hasta F inclusive. En el modo ASCII pueden introducirse todas las le-
tras y cifras, a excepcion de los cédigos de control. Pueden emplearse las teclas con flecha
para cambiar la posicion del cursor. Puede usarse la tecla «<SELECT» para proceder de HEX a

modo ASCII, |a tecla «TAB» para cambiar el modo ASCI| y la tecla <ENTER=» 0 la «ESC» para vol-
ver al modo de Display (Visualizacion).

«B» Operaciones de Bloque (desplazar o borrar)
La érden de la operacion de Bloque contiene unas subrutinas que instruyen a MT-DEBUG én
cuanto a lo que Usted quirea que se haga con el bloque indicado por Usted. La rutina sdlo fun-

cionara al haberse proporcionado al depurador una direccién de inicio y una final. Para definirla
direccién de inicio y la final usara las rutinas siguientes:
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e la direccion de inicio de un bloque
& ontra la posicion del cursor como el inicio del bloque. (Véase las rutinas «B», Bloque). El ini-
i del bloque debe hallarse en la misma abertura y en el mismo banco que el fin del bloque.
LTI ;r- =» Prepare la direccion final de un bloque
e entra la posicion del cursor como el fin del bloque. (Véase las rutinas «B», Bloque). El fin del

yque debe hallarse en la misma abertura y en el mismo banco que el inicio del blogue.

log
; " inas para trabajar en el modo de bloque:

desplaza el bloque definido por Usted a la posicién que empieza en el lugar de la posicion

€ F # . hacia la abertura indicada en el registro final en la parte superior de izquierda de su

" i, s,
x [ L

TEY
rar el bloque definido rellenandolo con ceros. MT-DEBUG pedira que se confrime la rea-

4cion de esta accion. Al apretarse la tecla «Y» o la tecla <ENTER» se realizara la accion. Apre-
@ cualquiera de las demas teclas se interrumpira esta accion.

% b

MT-DEBUG en el modo HEX o ASCII, pueden entrar 7 bytes HEX 6 10 carac-
it FDWPUéﬁ de apretar la tecla <ENTER» MT-DEBUG investigara la memoria desde la
“On del cursor, Una vez localizados los caracteres o bytes, el cursor quedara visible a la
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cabeza de los mismos. De no localizarse los requeridos bytes o caracteres, el
direccion 0000. Si no entran Vds. caracteres ni bytes por localizar, sino si aprieta directamenye
la tecla «<ENTER», MT-DEBUG buscara por el/los byte(s) o caracter(es) entrado(s) como (.
mo(s). Esto les ofrece la posibilidad de comprobar si ios bytes o caracteres ocurren mas de yns
vez. Una vez terminada la busqueda por primera vez, sélo habra de apretar la tecla aFueEN.
TER-~ para buscar la siguiente presencia de la combinacién de byte o caracter. Puede Usted
manipular la tecla «ESC» para interrumpir la entrada de la combinacién de byte o caracter. Al
ocuparse MT-DEBUG de una blsqueda, Usted tendra que esperar la terminacion de la misma.

CUrsor volvera g |

«G» Go, un salto a una ubicacién de memoria

MT-DEBUG le pide que indique la direccién donde quiere iniciar el programa. (Apriete «<ENTER

si desea utilizar la direccion que se halle en el Contador de Programas (Program Counter). D
apretar Usted el espaciador, se usara la direccién del cursor.) El ordenador le pedira un Punto

de Interrupcion. Si no desea utilizar un Punto de Interrupcién, entonces apriete «<ENTER» S
efectivamente desea utilizar un Punto de Interrupcién, puede indicar la direccion mediante las
teclas con flecha y apretar el epaciador o, alternativamente, entrar la direccién directamente.
Hasta el momento de apretar la tecla <ENTER», todavia puede apretar la tecla «ESC» para inte"

rumpir la accion. CUIDADO: Isélo es posible poner los Puntos de Interrupcién en la memor?
RAM!

«X» Registro de Palanca / visualizar Banderas ns
Hay dos clases de visualizaciones de registro. La primera le muestra el contenido de todos
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. a excepcion de los registros | y R. La segunda posibilidad le muestra los datos de
ﬂﬁ"ﬁé y de Blogue los que quizas haya entrado. Apretando la tecla «X» varias veces vera Us-
W'S:a tras otra estas dos posibilidades. '

ted

P Preparar la visualizacion para obtener una direccién en la posiciéon del cursor

Los primeros dos bytes en RAM en la posicién del cursor se emplearan de modo de la direccion
donde se mostrara el cursor después de esta accién. Puede ser util al depurar un programa. Por
giemplo: C3 83 26 .. .. significa: salte a 2683 (HEX). Manipule las teclas con flecha para colocar
el cursor en la posocidén donde esta 83, apriete la tecla «P» y se mostrara el cursor en la direc-
cidn 2683.

= Alto, vuelva a BASIC
Esta accién borrara la pantella y hace que el ordenador vuelva a BASIC.

SELECT» Conmuta entre el modo de HEX y ASCII
Por esta tecla puede conmutar en el caso de busquedas y actividades de modificacién entre la
*nirada de caracteres normales (no cédigos de control) o la entrada de bytes HEX. De utilizarse

mtﬁﬂl!g d;.nante la entrada de una combinacién de byte o caracter en favor de una busqueda,
electo.

T
&?ﬁc"”ﬂm entre ASCII normal y Presentacién visual de grafico
Uacion ordinaria de visualizacién ASCII, se presentan los caracteres de Control (y Bor-
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rar) como puntos, mientras se hacia el bit 0 el mas significante. En la situacion de |3 Presents.
cion visual de grafico se muestran los caracteres segln el juego de caracteres MSX '

«CTRL» Cppla una pantalla en la impresora

En cualquier momento puede hacer una impresién de la pantella, salvo durante las blsquedas
O las actividades de desplazamiento de bloques. Véase la funcién «TAB=» para copiar una pan.
talla por si no se poseyera una impresora compatible con MSX. De hallarse conectada unz im.
presora comptible con MSX, podran copiar al mismo tiempo los caracteres Graficos.

Los movimientos del cursor

«UP» una linea mas arriba

«DOWN?= una linea mas abajo
«RIGHT= un byte mas adelante
«LEFT» un byte mas atras

«+4» 0 «=» UNAa pagina mas adelante
«-» UNa pagina mas atras

Aplicar MT-DEBUG durante la ejecucién del programa

La verificacién de las rutinas de lenguaje méquina en BASIC por MT-DEBUG:
De incluir las rutinas de lenguaje maquina en su programa de BASIC podra verificarlas excele™
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jiante MT-DEBUG. Puede llamar el programa MT-DEBUG directamente desde BA-
cribie “CALL DEBUG". También puede entrar esta rutina en su programa BASIC, in-
amente después o antes de llamar la rutina de lenguaje maquina.

cacién de los programas de lenguaje maquina durante la ejecucion del programa

depurar un programa en desarrollo es posible entrar en el programa, por ejemplo después de
arror, un “CALL" (llamada) a MT-DEBUG.

; caso sera una llamada INTER-SLOT-CALL (LLAMADA INTERABERTURA):

:Funcion de llamada

;abertura en la cual MT-DEBUG esta presente
:Entrada inicial en MT-DEBUG

4013H :Entrada célida en MT-DEBUG

ime '- llamada los contenidos del registro se inician en 0. El efecto es el mismo como si se
“ALL DEBUG* desde BASIC.
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En la segunda llamada se conservan los contenidos de registro y se exhiben en |a Pantella.

La abertura es determinada por el sitio donde MT-DEBUG aparace en el ordenador.

Ejemplos:

Sony HITBIT 75 encima de = abertura 1
Sony HITBIT 75 detras de = abertura 3
Spectravideo encima de = abertura 2
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W’cgﬂﬁl Micro Technology b.v., Niederlande

copyright 1 g
gmllﬂl:ﬂ‘ Rechte vorbehalten. Ohne ausdriickliches schriftliches Einverstandnis der Fa. Micro
Zachnology b.V-, Postfach 95, 3350 NA Papendrecht (Niederlande), darf nichts aus dieser Ver-
ung oder dem zugehdrigen Programm vervielfaltigt, (ibersetzt, abgespeichert, order
xach gleich welchem mechanischen, elektronischen, optischen bzw. chemischen Verfahren,
oder auf ne ander Art Ubermittelt oder Gibertragen werden. Akzeptieren Sie ausschliess-
ich Originalprogramme von Micro Technology. Helfen Sie uns beim Kampf gegen das illegale
Kopieren unserer Software. Wir stellen demjenigen ein Originalprogramm mit Anleitung und
gine Lizenz zur Verfliigung, der uns Informationen iiber die Identitét der Hersteller der illegalen
Kopien verschafft, sodass dies zur Ergreifung der Personen oder Organisation flhrt, welche
Programme von Micro Technology unrechtmaéssig kopieren.

Micro Technology b.v. (ibernimmt keinerlei Haftung fiir den Inhalt der Anleitung bzw. des Pro-

grammes, soweit es sich um Benutzung, Zweck oder Anwendung handelt. Micro Technology

b. behalt sich das Recht vor, diese Verdffentlichung oder das Programm zu &ndern oder zu er-

:lem. ohne dass es die Firma verpflichtet, diese Anderungen oder Erneuerungen dem Benut-
bzw. zukinftigen Benutzer mitzuteilen.
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Handelsmarke
MT-DEBUG, MT-BASE, MT-CALC, MT-GROOTBOEK, MT-TEXT, MT-GRAPHIC und MT-TEX.

COM sind eingetragene Warenzeichen der Fa. Micro Technology b.v., Niederlande. MSX ist ein
eingetragenes Warenzeichen der Fa. Microsoft Inc., USA.

Kundenkarte
Karte bitte umgehend an unseren Kundendienst schicken. Wir unterrichten Sie dann regelmés-

sig Uber neue Software-Ausgaben und eventuelle Verbesserungen.
Karte wie folgt adressieren:

Micro Technology b.v.
abt. Kundendienst
Postfach 95

3350 NA PAPENDRECHT
NIEDERLANDE
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116G - ein dynamisches Fehlersuchprogramm

== a1G ist ein besonders praktisches Hilfsmittel bei der Fehlerpriifung mit Hilfe von Tests
s MeX-Programme. Durch den Sonderentwurf fir MSX-Computer konnen mit dem Pro-
mm spezifische Speicherstellen des MSX-Computers ausgeprift werden. Die SLOT-
A rKonfiguration, die Datenbankschaltung, ldsst sich dadurch einstellen, dass der Spei-
er auf eine Bitgruppe (Byte) bzw. eine Byte-Kombination untersucht wird, sowohl im HEX-wie
. acCll-kode, usw. Mit dem gleichen Programm lassen sich auch nahezu Uberall Unterbre-
runaspunkte anordnen, mit Ausnahme des ROM-Speichers. MT-DEBUG ist ein ausgespro-
en dynamisches und schnelles Programm und in Assembler geschrieben.

TO s
riiegende Anleitung ist kein Lehrgang fiir beginnende Programmierer, die Assembler noch
cht beherrschen. Dazu verweisen wir auf z.B. das Buch von Rodney Zaks “PROGRAMMING
THEZ80", eine Ausgabe von Sybex, Codenr. ISBN 0-89588-013-X. Eine besonders gute Ausga-
‘mit viel Information {iber den MSX ist “THE COMPLETE PROGRAMMERS GUIDE", ISBN
6 0-86161-173-X. Herausgeber des Buches sind Melbourne House (Publishers) Ltd., Rich-
id(England), sowie Melbourne House Software Inc., Nashville (USA), und Melbourne House
ralia) Pty. Ltd., South Melbourne (Australien). Sie kénnen das Buch naturlich auch von Ih-
Pigenen Buchhandler beziehen. Das Buch hat 570 Seiten, ist in Ringband gebunden, und

Jischer Sprache erschienen.

Sy

7
"

IT-DEBUG Anleitung enthélt also ausschliesslich die Angaben, die filr den sachgeméssen
4Ch des Programmes notwendig sind.

i
T
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Gebrauch der Cartridge

Die Cartridge wird in eine der dazu vorgesehenen Schlitze (Verbindungsklemmen) gesteckt g
sich an der Riickseite oder Oberseite lhres MSX-Computers befinden. Eine klei %

\ ne Ausspar,
in der Cartridge macht es unmoglich, die Cartridge falsch einzulegen (keine Gewalt gnu.-gﬂn,

den!). Das einstecken der Cartridge in den Computer sollte nur in abgeschaltetem Zustand gr.
olgen.

Beim Anlaufen des Computers erscheint die normale Microsoft-Meldung auf dem Bildschim

Sofort danach wird die Meldung MT-DEBUG auf dem Bildschirm dargestellt zum Zeichen, dass
das Programm eingeschaltet ist. Diese Meldung wird durch Betétigung einer beliebigen Druck-

taste wieder geldscht, oder die Léschung erfolgt nach einigen Sekunden automatisch.

Programmliaden

Die mittels MT-DEBUG auszuprifenden Programme lassen sich auf verschiedene Art und Wei
se laden. So kénnen z.B. Maschinenspracheprogramme in Ihr in BASIC geschriebenes Pro-
gramm aufgenommen werden, wonach MT-DEBUG dann das Auspriifen der Programme au
ihre einwandfreie Arbeitsweise ermoglicht. Auch besteht die Mdglichkeit zum direkien Lacen

mittels Cassette oder Diskette von eigenen bzw. Dritten hersteliten Programmen in Maschinét
sprache. :

ol
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4 :L;*'"_-,.-.I_ stten gilt folgende Arbeitsweise:
ol .,r___
0AD “FILENAME*
urch wird das Programm in den Speicher eingelesen. Der Start ist bei der Adresse, wo das

Pro amm selbst stehen soll. Es kann auch ein befehl “Offset” zur Anderung der Startadresse
gegeben werden.

NAME“,n (n = Offset in Dezimalen)
ich das einschlagige Computer-Handbuch oder die anfangs erwéhnten Biicher, die na-
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here Angaben (ber das Laden (L SAVE) von Program ; |
nencode verschaffen. (LOAD) und Aufspeichern ( ) grammen in Maschi.

Befehisrepertoire MT-DEBUG

Eatﬁtigun_g der ESC-Taste bewirkt stets die Riickkehr zum Darstellungs-Verfahren (Display
Mode). Die einzelnen Befehle von MT-DEBUG werden durch Driicken der verschiedenen Tas-
ten auf dem Tastenfeld abgefragt, wobei eine weitgehende Ubereinstimmung zwischen Taste

und Befehl ana“ge?trabt wurde. So gibt z.B. die Taste “D* den Befehl zur Darstellung (Display)
und die Taste “S* den Befehl zur Einstellung der Slot-Konfiguration, usw.

MT-DEBUG kennt folgende Befehle:

«D» Display (Darstellung neue Adresse)

Dies ist die Eingabeadresse fiir die Schreibmarke im HEX-Code. Taste <ENTER» (Eingabe)
dricken, um die Schreibmarke nach der neuen Position zu verlegen, oder «ESC», damit der
Vorgang nicht stattfindet.

«S» Set Slots (Schlitze einstellen)

Die Schreibmarke wird nun links oben auf dem Bildschirm dargestellt. Die mit einem Pfeil ge-
kennzeichneten Tasten dienen dazu, die betreffende Position anzusteuern und die Slot-Num-
mer abzuandern. Die Tasten Pfeil-nach-links und Pfeil-nach-rechts ermoglichen die Wahl der zu
andernden Datenbank. Die Tasten Pfeil-nach-obgp und Pfeil-nach-untern dienen zur Abande-
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der slot-Kennziffer. Diese Ziffern I-Eﬁnr_mn auch direkt eingetastet werden, vorausgesetzt
;msmrﬂMEme befindet sich an der richtigen Position. Driicken der Taste «<ESC» oder «EN-
TeR» bedeutet die Riickkehr zum Darstellungs-Verfahren.

& Register Abéindern _

pie Schreibmarke erscheint im Register-Darstellungsbereich auf den untersten Zeilen lhres
gildschirms. Mit den Schreibmarke-(Cursor)Tasten verlegen Sie die Schreibmarke nach der
swelle, d.h. der Zahl, die Sie abdndern wollen. (Besonders dann aufmerksam sein, wenn das
Stapelanzeiger-Register (Stack Pointer) verdndert werden soll!). Auch hier bewirkt das Betati-
gen der Tasten «<ESC» oder <ENTER» die Riickkehr zum Darstellungsverfahren.

- Speichermodifizierung
In diesem Modus bewirken die von Ihnen eingetasteten Zeichen (falls zulédssig) dort eine Spei-
chermodifizierung, wo die Schreibmarke steht. Im HEX-Code sind nur die Ziffern 0 bis 9 und die
A bis F anwendbar. Im ASCII-Modus kénnen alle Buchstaben und Ziffern, mit Aus-
der Kontrolicodes, eingegeben werden. Die Position der Schreibmarke lasst sich durch
n'#ﬂﬂ der Pfeil-Tasten abdndern. Die Taste «SELECT=» (Wahl) dient zum Umschalten vom
lnd. auf den ASCII-Modus, die Taste «TAB» zum Andern des ASCIl-Darstellungsverfahrens,
m‘::;ﬂﬂ&n «ENTER» und «<ENTER» ermbglichen die Rickkehr zum normalen Darstellungs-

» o
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«B» Block Operationen (verlegen oder léschen)
Der Befeh! “Blockbearbeitung” (Block Operation) enthalt Unterbefehle um dem MT-DEB(g.
Programm zu melden, was es mit dem von Ihnen definierten Block anfdngen soll. Der Befeh| ist

nur dann wirksam, wenn das Fehlersuchprogramm eine Start- und End-Adresse kennt. Zyr Be.
stimmung dieser beiden Adressen beniitzen Sie folgende Befehle:

e —

«CTRL»«S» Startadresse eines Blocks einstellen

Die Schreibmarkenposition wird als Anfangs des Blocks eingegeben. (siehe die «Bx»(Block)Be-

fehle oben). Der Start des Blocks muss im gleichen Slot und in der gleichen Datenbank wie das
Ende des Blocks liegen.

«CTRL»«E» Endadresse eines Blocks einstellen

Die Schreibmarkenposition wird als Ende des Blocks eingegeben. (siehe die «B»(Block)Befehle

oben). Das Ende des Blocks muss im gleichen Slot und in der gleichen Datenbank wie der An-
fang des Blocks stehen.

Unterbefehle beim Betrieb im Block-Modus

«M= verlegt den von lhnen definierten Block nach Position, die mit der Schreibmarkenposition
beginnt, nach dem in Slot angegebenen Slot-Register, links oben am Bildschirm.

| «C» bewirkt das Léschen des definierten Blocks durch Eintragen von Nullen. MT-DEBUG wird
| 70
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~ der Ausfiihrung des Vorganges verlangen. Diese Aktion wird durch Dricken

bzw. der Taste «<ENTER= realisiert. Die Betétigung anderer Tasten unterbricht da-

.- 558 Vﬂrg&ng-

bhangigkeit davon, ob das MT-DEBUG-Programm auf den HEX- oder den ASCII-Modus ge-
aitet wurde, kdnnen sieben Bytes im HEX-Code bzw. zehn Zeichen im ASCII-Code gegeben
den. Nach Betétigung der Taste «ENTER» untersucht MT-DEBUG den Speicher; als Be-
spunkt dient die Schreibmarke-Adresse. Sind diese Bytes oder Zeichen ermittelt, leuchtet
Schreibmarke an ihrem Beginn auf. Werden die verlangten Bytes oder Zeichen nicht aufge-
jen, kehrt die Schreibmarke nach der Adresse 0000 zuruck. Werden keine aufzusuchenden
then oder Bytes eingetastet, sondern die Taste <ENTER» gedriickt, wird MT-DEBUG nach
) zuletzt eingegebenen Byte oder Zeichen (bzw. Bytes oder Zeichen) suchen. Dies er-
glicht es, zu untersuchen, ob die abgefragten Bytes oder Zeichen mehrere Male vorkommen.
 dem ersten Suchvorgang braucht lediglich «F»«ENTER» gedriickt zu werden, um den
isten Suchvorgang nach Byte- oder Zeichen-Kombination auszultsen. Die Taste <ESC» er-

ot hier das Unterbrechen der Eingabe von Byte- oder Zeichen-Kombinationen. Ist MT-DE-
Jedoch mit einem Suchvorgang beschéftigt, muss mit der Betatigung gewartet werden, bis

ithvorgang beendet ist.
tn oPrung nach einer Speicherstelle
1 fordert die Adresse an, wo das Programm anlaufen soll. (Taste <ENTER» dricken,

'I
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wenn die im Programmzéhler stehende Adresse benutzt werden soll. Durch Betétigung g,
Leertaste wird die Schreibmarke-Adresse verwendet). Der Computer fordert einen Unterbra.
chungspunkt (Breakpoint) an. Soll kein Unterbrechungspunkt benutzt werden, dann die Tast
«E_I_"~ITEH=- drucken. Andernfalls mit den Pfeil-Tasten die Adresse anweisen und die Leertaste
drucken, oder direkt die Adresse eingeben. Bis die Taste «<ENTER» gedriickt wird, kann mit e
Taste «ESC» der Vorgang noch stets unterbrochen werden.

ACHTUNG: Unterbrechungspunkte sind nur im RAM-Speicher zu setzen!

«X»(Toggle) = Flip-Flop-Register/Anzeigen Flags

Es gibt zwei Arten Registerdarstellungen. Die erste zeigt den Inhalt aller Register, ausgenom-
men | und R. Die zweite zeigt die Flags und die Block-Daten, die Sie maglicherweise eingege-
ben haben. Durch mehrmaliges Betétigen der Taste «X» werden beide Mdglichkeiten wechse!
weise dargestelit.

«P» Einstellen Bildschirm fiir eine Adresse auf der Schreibmarkeposition

Die ersten beiden im RAM-Speicher auf der Schreibmarkeposition stehenden Bytes werden als
die Adresse verwendet, wo die Schreibmarke nach diesem Vorgang angezeigt wird. Dies kann
fir die Fehlersuche in einem Programm bedeutungsvoll sein. So bedeutet z.B. C3 83 26 .. .
“Sprung nach 2683“ (im HEX-Code). Die Pfeil-Tasten dazu benutzen, um die Schreibmarke
nach der Position zu verlegen, wo 83 steht. Danach die Taste «Ps betétigen, wodurch die
Schreibmarke auf der Adresse 2683 sichtbargemacht wird.
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 nickkehrnachBASIC
b o Vorgang |6scht den ganzen Bildschirminhalt und schaltet den Computer wieder auf BA-
= ecT» Wahl zwischen HEX- und ASCII-Mode

—it kann bei Suchvorgangen und Abanderungen zwischen der Eingabe normaler Zeichen
ina Kontrolcodes) oder von HEX-Bytes gewahit werden. Wird die Taste wihrend der Eingabe
iner Byte- oder Zeichen-Kombination fir einen Suchvorgang benutzt, bleibt dies ohne Resul-

Schaltet zwischen normaler ASCII- und graphischer Anzeige

36l der normalen Darstellung im ASClI-Mode werden die Kontroll (Control) und Léschen (Dele-
) Zeichen als Punkte dargestellt, wiahrend das stellenhéchste Bit “0“ gesetzt wird. Bei graphi-

| FFF isplays werden die Zeichen entsprechend dem Zeichenvorrat des MSX-Computers zur
z = ; ggbracht.

RAL«P» Ausdruck Bildscherminhalt
Ausdrucken der Bildschirminformation ist stets méglich, mit Ausnahme von Suchvorgan-

i g

Nl unc jBtnck\rerlagungen. Steht kein MSX-kompatibeler Drucker zur Verfiigung, wird zum
fucken des Bildschirminhaltes nach der «TAB» Funktion (siehe oben) verwiesen. Ist ein

“Omaptibeler Drucker angeschlossen, lassen sich auch die Zeichen vom graphischen Dis-
‘ausarucken,
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Schreibmairkebewegungen:

«UP» = eine Zeile nach oben
«DOWN= = eine Zeile nach unten
«RIGHT» = eine Byte weiter
«LEFT» = eine Byte zurick

« 4+ » 0der « =w» gine Seite weiter
«=» @ine Seite zurldck

Anwendung von MT-DEBUG bei Programmschleifen

Uberpriifung von in BASIC aufgenommen Maschinensprache-programmen mittels MT-DE-
Egiﬁ Aufnehmen von in Maschinensprache geschriebenen Programmen in Ihr BASIC-Pro-
gramm lassen sich diese ausgezeichnet mit MT-DEBUG kontrollieren. Von BASIC aus ist MT-
DEBUG unmittelbar aufzurufen; dazu lediglich “CALL DEBUG eintasten. Sie kénnen diesen Be-
fehl auch in Ihr BASIC-Programm einarbeiten, und zwar direkt vor oder nach dem Aufrufen des
Maschinensprache-Programms.
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» von Programmen in Maschinensprache bei Programschleifen
o rifen von Programmen mit Hilfe von MT-DEBUG is es méglich, um z.B. nach einem Feh-
= proaramm einen Aufruf (CALL) nach MT-DEBUG aufzunehmen.

’ dann ein sogenannter Inter-Slot-Call (Aufruf von Schlitz-zu-Schiitz), z.B.:

T 30H Aufruffunktion
FB Slot  Schlitz, in dem MT-DEBUG sich befindet
FW 4010H Init. Eingabe in MT-DEBUG (Init Entry)

[

SLOT
I Iiﬂﬂl-l Eingabe “warm“ in MT-DEBUG (Warm Entry)

ersten Aufruf werden die Registerinhalte auf “0* (Null) initialisiert. Die Auswirkung ist die
Wie bei ginem Befehl “CALL DEBUG*". (Debug Aufrufen) vom BASIC-Programm aus.

Aufruf werden die Registerinhalte nicht ausgespeichert, sondern auf dem Bild-
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Der schlitz (Slot) bestimmt sich nach der Stelle, wo MT-DEBUG in den Computer eingesteckt
wurde.

Beispiele:

Sony HITBIT 75 oben = Schilitz 1
Sony HITBIT 75 riickseitig = Schlitz 3
Spectravideo oben = Schlitz 2
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1 de Palabras Clave BASIC:
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8BR8RL8RES

REM
STOP
PRINT
CLEAR
LIST
NEW
ON
WAIT
DEF
POKE
CONT
CSAVE
CLOAD
ouT

9D
SE
9F
AD
A1

Ad
A5
AB
A7
AB
A9

LPRINT
LLIST
CLS
WIDTH
ELSE
TRON
TROFF
SWAP
ERASE
ERROR

RESUME

DELETE
AUTO
RENUM

AC
AD

nm

BO
B1
B2
B3

BS
B6
B7
B8

DEFSTR

DEFINT
DEFSNG
DEFDBL
LINE
OPEN
FIELD
GET

CLOSE
LOAD
MERGE
FILES
LSET




RSET
SAVE
LFILES
CIRCLE
COLOR
DRAW
PAINT
BEEP
PLAY
PSET
PRESET
SOUND
SCREEN
VPOKE
SPRITE
VDP
BASE
CALL

CB

CD
CE
CF

D1
D2
D3
D4
D5

D7

D9
DA
DB
DC

TIME
KEY
MAX
MOTOR
BLOAD
BSAVE
DSKO$
SET
NAME
KILL
IPL
COPY
CMD
LOCATE
TO
THEN
TAB(
STEP

DD
DE
DF
EO
E1

E2

E3
E4
ES
E6
E7
E8
E9

EB
EC
ED
EE

USR

FN

SPC(
NOT

ERL

ERR
STRINGS
USING
!NSTFI

VARPTR
CSRLIN
ATTRS$
DSKI$
OFF
INKEY$
POINT

EF
FO
F1

F2
F3
F4
F5
F6

F8
F9
FA
FB
FC
FD
P
e

CDBL





{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Book","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}




{"type":"Document","isBackSide":false,"languages":["en-us"],"usedOnDeviceOCR":false}



