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Gtéte pozornd licenéni podminky firmy PROXIMA predtim neZ porusite obal diskety
(kazety). Poéitatovy program zaznamenany na disketé (kazeté) je autorskym dilem
chranénym ustanovenim &s. autorského zdkona a mezindrodnimi smlouvami. Porusenim
obalu diskety (kazety) se zavazujete dodriovat ustanoveni nasledujici smlouvy mezi Vami
a firmou PROXIMA.

Podle této smlouvy na Vdas neprechdzi vlastnickd prava k software, ale ziskdvdte
prdavo pouze uzivat software po dobu platnosti této smlouvy podle didle uvedenych
podminek.

Licenéni u jednéni

1. Uzivatel je oprdvnén instalovat a provozovat poditadovy program na jediném
poéitaéi a smi si poridit jedinou bezpecnostni kopii nosného média.

2. V pripadé zakoupeni multilicenéni doddvky poéitatového programu je uzivatel
opravnén instalovat a provozovat program na takovém poétu poéitaétl, jaky je uveden v
multilicenéni smlouvé.

3. Firma PROXIMA neruéi za bezvadny chod programu na amatérsky upravenych
poéitaéich a poéitacich spolupracujicich s nestandardnimi perifériemi wvéetné interface
vlastni vyroby.

4. Nehodlate-1i respektovat ustanoveni této smlouvy, vratte software v neporuseném
obalu tam, kde jste jej ziskali. Bude Vam vracena ¢dstka kterou jste zaplatili.



Monitor a disassembler

DEYAXT ACKE

DEVAST ACE je nejnovéjsi monitor a disassembler pro ZX Spectrum a kompatibilni
poéitade. Pokud programujete ve strojovém kdédu Z8Q, poskytne Vam DEVAST neocenitelné
sluzby, pokud chcete se strojovym kédem zaéit, pak Vam jej virele doporucéujeme.

Slovo DEVAST je sestaveno z prvnich pismen slov Dream Extension of Viewer of
Assembly language and Screen located Tracing utility (tento ndzev md z valné ¢asti na
svédomi Vam jisté nikoliv nezndmy Franti$ek Fuka, pivodni VAST pak Tomas$ Rylek neboli
T.R.C). Program DEVAST wvznikl prepracovdanim VASTu - puvodni program byl zkrdicen,
mnohé ¢asti byly napsdny zcela nové, bylo priddno celkem 14 novych funkei a moznosti,
iplné nové vznikla relokovatelnd verze pro uloZeni v paméti. P¥i vytvareni DEVASTu byl
pouzit ladici systém PROMETHEUS a bohaté zkusenosti, které jsem p¥i jeho psani ziskal
(obzv14asté pri psani monitoru k Prometheovi).

Program DEVAST je dal§im pokrafovanim zndmé rady obrazovkovych monitori
pochdzejici z dilny jiZz zminéného T.R.C: MIKROMON, MILIMON, PIKOMON a VAST. Na rozdil
od svych predchideti neni DEVAST dilem T.R.C ale UNIVERSUM.

Priponu ACE jsme pozdéji k programu piidali proto, Ze je mezi dostupnymi programy
bezkonkurenéni (za dal$i divod lze povaZovat skuteénost, Ze dnes se neustdle hovori o
mordlni, kulturni, ekonomické a dalsich devastacich a tak jsme nechtéli zistat pozadu -
vytvorili jsme devastaci programovou).

Mezi uzivateli ZX Spectra se pohybuje star§i verze programu DEVAST ACE pod ndzvem
DEVAST+, v této verzi sou dvé chybicky, které se projevi jen velmi ziidka a trvalo nékolik
mésicl, nez byly odhaleny. Chyby nemaji destruktivni uéinky. V programu DEVAST ACE
jsou chyby samoziejmé opraveny.

Na kazeté mate 2 verze programu:

DEVASTACE+ - tuto verzi miZete nahrat na libovolnou adresu véetné adresy 16384 a z
této jej spustit, program se prenese do obrazovky a v ni pracuje. Pokud jste nesmazali
nahrany program v paméti, miZete jej opét spustit (prrenese se znovu do obrazovky). Tuto
verzi muZete také nahrat z programu WLEZLEY 7, jeii délka je 4600 Byti. Pokud budete
nahrdvat program primo na adresu 16384, musite zadat nahrani i spu$téni najednou,
protoZe jinak se program pos§kodi: LOAD "DEVASTACE+"SCREEN}: RANDOMIZE USR 16384

DEVAST ACE - toto je paméfova verze programu, lze ji nahrat a spustit od libovolné
adresy vétsi nez 232985, Nahrajte program na zvolenou adresu a odstartujte jej z ni, vymaze
se obrazovka a objevi se néjaké ndpisy a hlavné Starting address:adresa. Toto je adresa, na
kterou se program umisti. Nyni mtuizete tuto adresu prepsat a potvrdit stiskem klavesy
ENTER. Po potvrzeni se provede relokace (prepoéitani adres) a spusténi, nyni je mozno
program spoustét na adrese, kam byl premistén. Pokud budete chtit program umistit jiz na
adresu 23296, tedy tak, Ze prepiSe systémové proménné BASICu, nahrajte ho na vyssi
adresu a pred potvrzenim prepiste adresu na pozadovanou hodnotu (pri takovém umisténi
se samoziejmé nelze vratit zpét do BASICul) Délka této verze je 5700 Byti, po relokaci véak
program zabird asi o 1000 Bytd méné, tedy chcete-li, aby byl program umistén na konci
paméti a pod nim zbylo misto, nahrajte jej na adresu 59800 a pred potvrzenim prepiste
adresu na 60800.

Opétné spusténi, obrazovkovou verzi (DEVASTACE+) lze spustit v obrazovee, pokud
nedoslo k jejimu pos§kozeni (vypis hlavitky...). Na adrese 16384 je teply start (p¥i startu se
nezméni hodnoty registri v monitoru), na adrese 1638% je start studeny (pri startu se ulozi



hodnoty registra takové, jaké byly pri zavoldani programu). Po nahradni se provadi studeny
start. Paméfovou verzi (DEVAST ACE) Ize také spustit obéma zpisoby, od zatdtku nebo o tii
byty dal.

Aktudlni adresa Kdd instrukce Mnemonika instrukce Okoli aktudlni adresy
257S5i50 il add BB
SP: 56535344 IX: 2954 @ 25753 @30 F
IR: 15132 Iv:2361a @ 23754 125
EC: 2@8@@@ E':QSE55 (H2IT7FSS 128
CE: 2@45@ 0°: 13373 | 2IVEE 239
HL : Z2@39&55 Trlaava o 2ITETV a4

Registry a jejich hodnoty Stav preruseni a flagy Editaéni zéna s kursorem

Na obrazku vidite ¢elni panel pti préaci s programem DEVAST ACE, na hornim radku je
vypsana aktudlni adresa a jedna disassemblovand instrukee, pod ni jsou vypsdny registry
a jejich hodnoty, pod nimi je vypsdn stav flag registru a tuplné vlevo je vypis stavu
preruseni. Vpravo je vypsadno Sest adres a jejich obsah jako ¢islo a jako znak. Jedna z adres je
zvyraznéna, je to aktudlni adresa. Pod timto vypisem je editaéni zéna a kurzor.

Pristup k paméti (aktudlni adresa) a pomocné Funkce:

M - po stisku této klavesy se objevi otdzka Memory: a mizZete vloZit novou hodnotu pro
aktudlni adresu (po odesldni se obnovi vypis éelniho panelu). Adresu zaddvdte v takové
¢iselné soustavé, kberd je nastavena pro vypisy (u Sestndctkové soustavy vkladate
maximalné 4 ¢islice a znaky R az F, u desitkové maximdlné & éislic - pozor na zdménu
¢iselnych soustav, mize mit nepiijemné nasledky).

CS+6 - odedteni 1 od aktudlni adresy.

CS+7 - k aktudlni adrese se priéte délka instrukce na aktudlni adrese, ta se tedy
posune na dals$i instrukei.

ENTER - pokud je editaéni oblast prazdnd, pricte se k aktudlni adrese 1, pokud je v
editaéni zéné napsdno néjaké ¢islo, bude uloZeno do paméti na aktudlni adresu a k té adrese
se pricte 1. Je-1i ¢islo vét$i néz 2865 (nelze ho zapsat do jednoho bytu), ulozi se pouze jeho
spodni byte (zbytek po déleni 256).

SPACE - funkce podobnd té predchozi, 1isi se tim, Ze uklada hodnotu jako dvojbytovou
(word) a posune aktudlni adresu o 2. Pokud je editaéni zéna prazdnd, dojde pouze k posunu
aktudlni adresy. Hodnota je ukladana obvyklym zptisobem, nejprve Low a potom High.

SS+3 - prepinani wvypistu &isel a vstupli ze soustavy desitkové do soustavy
Sestndctkové a naopak.

CS+1 - prepindni vypist z malych pismen na velkd a zpét.

CS+2 - prepindni vypisi z obydejnych pismen na tlustd a zpét. Tuto moZnost jisté
ocenite, pokud je obrazovka vasi televize jiz ponékud unavena.

CS+3 - piepinani tretiny, do niz budou smérovat vypisy, tato funkece neni u
obrazovkoveé verze, tam je vypis provadén do spodni tFetiny a nastaveni nelze zménit.



CS+0 - smazdni obrazovky, nastavi bily papir a éerny inkoust. Tato funkee funguje
opét jen u pamétoveé verze.

SS+A - po zadani dvou Cisel (First:, Last:) se vypiSe jejich soudet, rozdil a dalsi
informace v desitkové i Sestndctkové soustaveé, kladné i zdpornsé.

S$S+Q - ndvrat do BASICu. Pokud byl monitor wvoldn z programu, bude program
pokradovat dal§im prikazem.

VnoFovéni a jednotlivé druhy pamétovych vypisa:

CS+8 - wvnoteni. P#i prohliZzeni programu se éasto objevi potireba nahlédnout do
podprogramu nebo do jiného mista paméti, ale neztratit pritom soudasnou aktudlni adresu. K
tomuto ucelu slouzi vnorovadni. Pti jeho pouziti uloZi program na zdsobnik souéasnou
aktudlni adresu a zeptd se Vs na novou hodnotu (Memory:). Na zdsobnik se vejde celkem 8
adres, miZete se tedy vnorit vicekrat.

CS+9 - vnotreni; na rozdil od predchozi funkce se tentokrat program neptd na novou
aktudlni adresu a vezme si ji z adresni &dsti instrukee na soufasné aktudlni adrese.
Napriklad na aktudlniadresejeinstrukee call #4C2 a vy sena tutoadresu cheete podivat. Mohli
byste stisknout cS+8 a vloZit #4C2, ale lep$i bude, kdyZz stisknete jen CS+9 a dosdhnete
téhoZ icinku.

CS+5 - vynoreni, opaénd funkece k predchozim dvéma, program odebere ze zdsobniku
adresu a vloZi ji do aktudlni adresy.

SS+C - vypise zasobnik adres pro vnoreni a éekd na stisk klavesy.

U - také vypiSe zdasobnik (& adres), ale tentokrat ten, na ktery ukazuje registr SP.
Toto je uziteéné pri trasovani nebo pri prohliZeni tabulek dvoubytovych é&isel (nutno
nastavit SP na jejl zacatek).

SS+4 - vypis disassemblingu od aktudlni adresy, vypise se 8 radki a éekd se na stisk
néjaké klavesy. Podle toho o jakou klavesu se jednd, bude provedeno toto:

CS+1 nebo SS+4 - navrat zpét k hlavnimu panelu

5 - navrat na zaéatek vypisu (v tomto pripadé na aktudlni adrese)

6 - vypis dal$i stranky

7 - navrat o tadek zpét ve vypisu

N - vyhleddni dal$iho vyskytu zadané posloupnosti (viz vyhleddvani)

S$S+3 - prepnuti pouzivané ¢iselné soustavy - pracuje pouze u pamétoveé verze
Jakakoliv jina klavesa - vy pis dal§iho rddku

(uvedené funkee plati pro vSechny dal$i vypisy)

V - funkee stejnd jako predchozi, vypis v§ak nezaéind na aktudlni adrese ale na adrese
zadané na dotaz First:.

0 - znakovy vypis od aktudlni adresy, vypisuje se adresa a za ni 25 znakil, znaky
jejichZz kdédy jsou vétsi nez 128, jsou vypisovany inverzné. Znaky, které nemaji grafickou
podobu, jsou nahrazeny teékou (kédy 0 az 31 obydejnou a 128 az 159 inverzni).

S$S+0 - stejny vypis jako O, pouze pocdteéni adresa se zaddva na dotaz First:.

L - ¢iselny a znakovy vypis od aktudlni adresy, vypise se adresa, hodnoty & byti na
této adrese a § znakt jim odpovidajicich.



SS+L - jako L, opét od adresy zadané na dotaz First:.

K - vypis BASICu od aktudlni adresy. Jsou vypisovadna klicova slova, grafické znaky
a za kédem 14 je vypsdna ¢iselnd hodnota, se kterou program v BASICu skuteéné pracuije.

SS+K - jako K od adresy zadané na dotaz First:.

PFesuny a plnéni bloki paméti, textovy editor:

I - po zaddni prvni adresy bloku (First:), posledni adresy bloku (Last:) a adresy, na
niz ma byt blok prenesen (To:) dojde k pieneseni bloku paméti. Poddateéni a koncovd poloha
bloku se mizZe prekryvat, program vybere odpovidajici zplsob ptenosu (Idir, Iddr).

SS+I - obdoba predchoziho prikazu, podateéni blok je uréen prvni adresou bloku a jeho
délkou (Lenght:).

P - vyplnéni bloku paméti zadaného prvni (First:) a posledni (Last:) adresou zadanym
¢islem (With:).

SS+P - obdoba piredchoziho ptikazu, blok je nyni zaddn svym zaédtkem (First:) a délkou
(Lenght:).

T - textovy editor, umoziiuje vkladat sekvenéné libovolné ASCII znaky, editor se
opousti pomoci CS+1 a adresu Ize ménit stiskem CS+6 a CS+7.

Magnetofonové operace:

J - nahrani bloku dat z kazety do paméti, blok je uréen prvni (First:) a posledni (Last:)
adresou. Monitor vynechdvd pti ukladani tu éast paméti, ve kterd je ulozen. Leader bloku se
nerozlisuje.

SS+J - obdoba piedchoziho prikazu, blok je uréen prvni adresou a délkou (Lenghts:).

S - save; ulozi na kazetu blok paméti zadany prvni (First:) a posledni (Last:) adresou
pod znadkovym bytem (Leader:).

SS+S - také save, blok je uréen prvni adresou a délkou (Lenght:).
R - zjisti znaékovy byte (leader) prvniho souboru na kazeté.
¥ - naéteni hlavicky, vypisi se tyto informace z hlavicky:

typ (T:Basic, Data, Code)

jméno v hlavicce (N:)

start (8:) u Code je pocdteéni adresa, u Basic jde o startovni radek
délka bloku dat (L:)

délka proménnych pokud se jednd o Basic (V:), u Code nevyuzito

Na stisk J dojde k nahrdni bloku dat na adresu S: v pripadé, Ze se jednd o Code, nebo na
adresu 23788 v pripadé, Ze se jednd o Basic. Stisknete-1i M, budou data nahrdna na adresu
16384 a z této adresy spusténa, tato funkce je uréena pro nahrani programt Wlezley ¥ nebo
Packmaker. P¥i nahrdni Basicu se nenastavuji systémové proménné, pti ndvratu nebude



program spustitelny. Pokud chcete nahrat Basic, ktery se na MERGE hrouti, zadejte LOAD,
po prreéteni hlavitky stisknéte BREAK, nahrajte nebo spustte DEVAST ACE a znovu nagtéte
hlaviéku (¥). Stiskem J nahrajte program a nyni se mizZete do programu vratit bez obtizi.

Vyhleddvéni v paméti:

G - zaddni § byt dlouhé posloupnosti s moznosti vynechat libovolné byty stiskem
ENTER. Stisknete-li misto éisla klavesy $S+2, bude vloZen kdéd znaku, ktery stisknete,
stisknete-1i klavesu 2, nejprve zadate znak a potom masku (Mask:). Pti hledani se budou
porovnavat pouze ty bity, které obsahuji v masce jednicku, stisknete-li kldwvesu X misto
klavesy ENTER, zeptd se program jesté na masku. Pokud Vam neni pouZiti masky jasné,
klidné na ni zapometite, snadno se bez toho obejdete. Zapamatujte si v§ak vkladani znaku, je
uziteéné pri hledani textt. Hleddni probihd od aktudlni adresy a po nalezeni se jeji hodnota
zméni.

N - vyhleddni dal$iho vyskytu hledané posloupnosti. Tuto funkei lze vyvolat také v
libovolném druhu vypisu. Hleddni probihd dokud se posloupnost nenajde a ta se najde vidy,
alespoti v programu DEVAST ACE, proto nalezeni porovnejte s polohou DEVAST ACE, jinak se
Vam mize stat, Ze budete premyslet zcela zbyteéné nad smyslem toho, co jste nalezli.

SS+G - Zobrazi informace o hledané posloupnosti véetné masky.

Krokovdni, nastavovani registrd, breakpoint a volani jingch programi:

SS+2Z - provedeni jedné instrukee na aktudlni adrese a posun na dal$i instrukei (p¥i
provadéni je prreruseni povoleno nebo zakdzadno podle nastaveni).

SS+X - provadi jednu instrukei, jako $$+2, pouze instrukce Call a Rst se provedou i s
volanymi podprogramy.

SS+V - provadéni $S+2Z aZ do stisku BREAK. Trasovadni je mozno urychlit stiskem
klavesy F, prestanou se wvypisovat hodnoty registri a opétnym stiskem F se obnovi
predchozi stav.

SS+B - provadéni $S+X aZ do stisku BRERK, ostatni jako u predchozi funkee.

SS+N - nastaveni registri. Po stisku se jedno jméno registru vypise inverzné. Nyni
miuzete stisknout kldvesu ENTER a vloZit novou hodnotu (With:), u flagt a indikdtoru
stavu preruseni se stiskem ENTERu okamZité zméni hodnota na opaénou, stiskem 5 a 8 se
posunete na predchozi nebo ndsledujici registr nebo indikdtor. Nastavovadni ukonéite
stiskem CS+1 nebo SS+4.

W - ulozi aktudlni adresu pro potteby SS+U.

SS+U - funkee vyzvedne t¥i byty na aktudlni adrese, uschova je a na jejich misto vlozi
skok zpét do monitoru (BreakPoint). Potom se nastavi vsechny registry na hodnoty v
celnim panelu, pripadné se povoli pireruseni a provede se skok na adresu zadanou stiskem W.
AZ program dojde na misto s Breakpointem, vrati se zpét do monitoru. UloZi se vSechny
registry a na misto se vrati odebrané 3 byty. Z popisu je vidét, Ze tento zplsob nelze
pouzit v oblasti ROM, je také nutno ovérit, ze zadny ze t¥i bytid, které jsou prepsdny, neni
pro béh programu potrebny.



SS+H - voldni podprogramu na zvolené adrese (To:). Pred spusténim se program zeptd,
zda je volba jistd (Yes:), v kladném pt¥ipadé se odpovidd stiskem ¥. P¥#i voldni se nastavi
hodnoty registri a pripadné povoli preruseni, po navratu (pokud k nému dojde) se hodnoty
registri opét ulozi. Pozndmka v zdvorce je dilezitd, pokud se Vam program pri pouziti
tohoto a nékterych dalsich prikazti zhrouti, nehledejte chybu v programu DEVAST ACE ale
v sobé. Program DEVAST ACE je velice dikladné a dlouhodobé vyzkousen a moznost, Ze byste
snad objevili néjakou podstatnou chybu, je vylouéenal

SS+T - piimy skok do programu, nastaveni stejné jako u predchozi funkece. Pouziti
prichdzi v ivahu pri spusténi jiného programu, kde se nepredpoklddd ndvrat zpét nebo v
pripadé, Ze je ndvrat zajistén jinak (do programu byl pFipsdn skok zpatky atd.).

Disassembler DEVAST ACE zobrazuje poloviny IX a I¥ jako HX, LX a HY, LY. Rotaci CB3@
aZ CB37 znafi SLIA. Ve skupindch DDCB a FDCB tiskne post kopie, jako napt. SRL A,(IX+5).
Po instrukei RST 8 se vypisuje jeden DEFB byte, po RST 28 se tiskne DEFB aZ do DEFB 38
(konec vypoctu).

Zavéreéna doporudeni:

Pti préci se strojovym kddem plati vice nez kdekoliv jinde ptislovi TFikrat mér, nez se
Jednou Fiznes, shad jen pyrotechnik miZe jednim jedinym chybnym pohybem napdchat
véhsi Skody. Tento program se vyborné hodi k hleddni poke do her, k drobnym tpravim
jinych programt i pro ladéni vlastnich vytvord v okamzZiku, kdy se pro nedostatek paméti
nedd pouzit zadny jiny program. Neni vsak vhodny pro psani programi del§ich nez
néjakych dvacet byti, pro tyto tcely se hodi program s ponékud vét§imi moznostmi (pokud
takovy program postrdddate miZeme Vam nabidnout ladici systém PROMETHEUS - assembler
a monitor pro tvorbu programi - nejlepsi na ZX Spectru).

PROMETHEUS - ladici systém uréeny pravé pro Vas!

Assembler - délka 11 KB, relokovatelnost, komprese zdrojového tvaru (pomér 3.5:1, tedy
zdrojovy text je asi 3.5 krat del$i nez strojovy kdd, pro srovndni nejrozsirenéjsi assembler
GENS ma pomér &:1 ), tabulka symboll stdle k dispozici k nahlédnuti, rychlost kompilace
2-3 KB/s - tedy prakticky okamZité, pohodlny editor s kontrolou syntaxe, blokové operace,

vyhleddvani, kompatibilita s programem GENS, moZnost pireklddat i rozsdhlé programy.

Monitor - délka & KB, (pouze spolu s Assemblerem dohromady 16 KB), umi vse, co
DEVAST ACE, navic dalsi trasovaci rezimy, dokdZe kontrolovat instrukce a chranit pred
prepsdnim p¥i trasovani sebe i assembler a zdrojovy text, moznost chranit zwvolené éasti
paméti pred zdpisem, é¢tenim a béhem (skok nebo volani kédu v této oblasti okamzité zplsobi
chybové hlaseni), zcela libovolné prestavitelny &elni panel, jako jediny dokdze pri
trasovani zjistit éasovou ndroénost programu - poéitd cykly procesoru (tzv. T-cykly).

Na tomto systému vznikly v§echny nové programy! DEVAST ACE, ORFEUS, KRTEK,
BAD DREAM, EXPEDICE, GARGANTUA, PANTAGRUEL, GOLIATH, DAVID, WLEZLEY, DESKTOP
(textovy editor, na némz je psan tento text), a mnoho dal$ich, ostatné sim PROMETHEUS
vzhikl “sdm na sobé“, do wvzniku prvni provozuschopné verze byl pouzivan GENS a
zdrojovy text byl dohromady (2 kusy) dlouhy pies 40 KB. Po preneseni se zkrdtil na 19 KB,
navic odpadla potieba asi 6 KB na tabulku symbolii.

Pro zadateéniky ale nejen pro né pripravujeme knizku Assembler a ZX Spectrum, kde
bude vse, co o strojovém kdédu a programovani v ném vime (béhem 1éta 1991).



Graficky monitor a editor

WILIEZLICYW 7

Program WLEZLEY vznikl aby usnadnil rtzné grafické prace. Lze jej pouZivat k
vyradbéni fonti, kresleni a opravovani obrdzki a spritd, prohliZzeni a editovani textd a
BASIC programt, k prekladdni her do cestiny ¢&i slovenstiny a mnoha dal$im tuceltim. Jeho
velkou vyhodou je uloZeni do obrazovky, nepottebuje tedy Zadny dal$i prostor pro svou
prédci. Jak napovidd samo jméno - lze jim zjistit mnohd tajemstvi ostatnich programi.

Nahrani a spusténi programnu:

Program je na kazeté uloZen jako blok CODE o délce 3960 byti. MuZete si jej nahrdt na
libovolnou adresu a z této adresy jej spustit - pokud cheete pouzivat program k prohlizeni
her a nechcete piemazat nic, nahrajte program na adresu 16384 (LOAD "" SCREENS).
Cheete-1i naptriklad upravit znakovy soubor a mate v paméti alespoiv 4KB mista, nahrajte
radéji program do tohoto mista a muzZete jej spustit nékolikrat.

Hlavni menu:

Po spusténi programu se smaze obrazovka - piresnéji smaze hornich 9 tadkt a zbytek se
zakryije attributy (pod nimi je nyni bézici program uloZen) - a doprostied horni tretiny se
vyDpise napis Wlezley 7 (C) 1991 UNIVERSUM. Nyni stisknéte jednu z nasledujicich klaves:

S - save, ukladani na kazetu (SS+S)
J - load, éteni z kazety (SS+J)
¥ - ¢teni hlavicky
P - picture, editor obrizkl a spritd
T - texteditor, editor textl
K - prohlizeni BASIC programt
CS+B - navrat do BASICu
CS+R - navrat do volajiciho programu

Vsechny operace pristupné z hlavniho menu jsou podrobné popsany v dal§im textu v
potadi, v jakém jsou uvedeny zde.

Program Wlezley umoziiuje ukladat libovolné tiseky paméti na kazetu a zpétné éist opét
libovolné bloky z kazety do paméti. Program sdm sebe chrani pred prehdnim a lze tedy
nahrdavat i bloky zaéinajici od adresy 16384.

Prikazy jsou tyto:

S - save, uloZeni bloku paméti, ktery je zaddn prvnim (First) a poslednim (last) bytem
na kazetu, pred ukladdnim se program ptd na znadkovy byte (leader). Na tuto otdazku
muzete odpovédét dvéma zplsoby: zaddte éislo (obvykle 258) a stisknete ENTER, nebo
napisete dvojteéku a jméno a opét stisknete ENTER. V prvnim pripadé se na kazetu ulozi
bezhlavickovy blok zadanych parametri,, v druhém pripadé se na kazetu nejprve ulozi



hlaviéka typu CODE, kterd obsahuje jméno, startovni adresu a délku, po hlaviéce se na
kazetu ulozi zvoleny tsek paméti se znatkovym bytem 2885. Toto je zcela ekvivalentni
prikazu SAVE " jméno™ CODE first,last-First+1 v jazyce BASIC.

S+Symbol Shift - obdoba predchoziho prikazu, pouze tisek paméti je nyni zaddn prvnim
bytem a délkou (lenght).

J - load, nacteni bloku z kazety do paméti, misto kam se md blok uloZit, je uréeno
prvhnim (first) bytem a poslednim (last) bytem, znackovy byte je ignorovan a neni nutné
jej zndt. Pokud nezndte adresu, na niz se bude blok ukladat, vlezte adresu vys$si, posledni
adresa slouZi spis§ pro zabezpeéeni paméti za touto adresou. Po skondeni nahrdvani se vypisi
informace o nahraném bloku: Leader:255 Lenght:28000 Parity:¥, tedy znatkovy byte,
skuteénd délka a parita (sprdavnost) nahranych dat. Leader Vis bude zajimat pouze v
pripadé, Ze budete chtit data opét ulozit na kazetu wve stejném tvaru, délka dat Vis mize
zajimat z obdobnych divodi nebo éisté pro informaci. Parita Vam rikd, jestli se data
nahrdla dobi'e (Parity:¥) nebo §patné (Parity:N), pokud feknéme cheete data zménit a ulozit
zpét na kazetu (pri prekladani hry atp.), je nutno naéist je bez chyb, pokud se cheete pouze
podivat, nemusi vidy chybnd parita vadit - lep$i je vSak vidy nahrdvku opakovat. Pokud
dojde k vy padku pti nahrdvani, bude idaj Lenght: ukazovat délku dosud nahraného bloku.

J+Symbol Shift - stejné jako u prikazu Sawve jde o obdobu predchozi moZnosti, opét je blok
uréen prvnim (First) bytem a délkou (lenght).

¥ - ¢teni hlaviéky, protoZe data na kazeté jsou vét§inou ulozena v blocich s hlaviékou,
je mozno nahrdavat je podle této hlaviéky. Po stisku Y se prvni blok z kazety preéte jako
hlaviécka a vypisi se tyto informace: typ hlavicky (P-program, N-number array,
C-character array a B-bytes ), jméno v hlaviéce, start (u typu 3 prvni adresa, u typu 0
jde o radek, na kterém program zaéind), délka bloku, ktery za hlavi¢kou ndsleduje, a jesté
jedno ¢éislo, jehoz vyznam je ruzny podle typu hlavicéky - pokud Vis zajimd, miZete jej najit
nékde v popisu ROM ZX Spectra. Nyni muizete stisknout kldvesu J a program nahraje data
podle informaci v hlavicee (start, délka), pokud stisknete M, budou data nahrdna na adresu
16384 a provede se skok na tuto adresu - takto lze nahrat do paméti monitor DEVAST ACE,
aniz by se prepsal byt jen byte paméti od adresy 23296 nahoru.

Editace obrazkd, spritd a fonti:

P - editor obrazki a spriti. Stisknutim kldvesy P se spusti graficky editor, do horni
tretiny se zobrazi obrdzek a vypiSe: 20000 L:000. Prvni ¢islo je adresa, od které se obsah

paméti chdpe jako obrdzek a druhé é&islo je rddek obrazku, ktery je na obrazovece tiplné
nahote.

V dal$im textu budu pouzivat tuto konwvenci pro pritazeni kldves a smérd pohybu:

klavesa 6. .. vlevo
klavesa 7 ... vpravo
klavesa 8 ... nahoru
kldvesa 9. .. dold
kldvesa @... pal

Toto nastaveni odpovidd Sinclair Joysticku a pouZiva se pro posunovani kurzoru po
obrazovce, pokud mate Kempston Joystick, muzete ho pouzivat misto klaves.

2 - prepindni mezi médem Obrazky a médem Sprity. V médu Obrazky je vypisovan tento
informaéni radek: 80008 L:800, v mdidu Sprity obsahuje informaéni radek informace o
zvolené pocéatedni adrese, délce, §itce a vysce spritu: 00000 90800 W:000 H:000. Pokud



cheete editovat znakové sady (fonty), zvolte méd Sprity a nastavte sloupcové sprity (dale)
a velikost W:032 a H:024.

Podateéni adresa se nastavuje bud primo tim, Ze stisknete kldvesu I a vloZite zvolenou
hodnotu, nebo pomoci klaves pro sméry takto: doprava (doleva) pricteni (odeéteni) 1,
doprava (doleva) a pal, pricteni (odecteni) 32 a nahoru (dolt) a pal znamend pridteni
(odecteni) 286, pouze nahoru (dold) vybird zobrazenou éast, toto plati pro obrazky. U spriti

A - zapnuti (vypnuti) zobrazeni attributi. Nékteré obrdazky a takika vsechny sprity
nemaji attributy.

M - stiskem této kldvesy a soutasnym stiskem nékterého ze smért se méni velikost
spritu ve sméru pohybu.

- zména typu spritu. Sprity ve hrach jsou obvykle radkového typu (druhy obrazek),
j lozeny také wvelké fonty (znakové sady). Druhou moznosti jak uloZit sprite
Ti(respektive jak posloupnost byti v paméti vykreslit na obrazovku) je po
sloupeich (prvni obrdazek). Tento zplisob je mnohem méné 8asty, pouziva se
hlavné pro uloZeni normdlnich fontl, z her se s nim muzete setkat treba u
hry Mystery of the Nile. Prepnutim z #adkového zplisobu zobrazeni na
sloupcovy se prehodi vyska a §itka spritu a odpovidajicim zplisobem také
1 inastavovani velikosti a posuny adresy.

E - prepnuti na vynechdni kazdého druhého bytu. Vétsina spriti
pouziva pti kresleni masku (informace o tom, co se ma prepsat a co ne) - viz
obrazek. Obvykle by va maska uloZena za spritem, nékteré hry (opét Mystery
of the Nile ale i dal$i) maji uloZen vidy byte spritu a za nim vidy
odpovidajici byte masky - pouzitim prepinate E miZete jeden z nich vidy
vypustit a prohlizet druhy.

C - nastaveni znakového souboru pro Texteditor, prepnéte hledani na
sloupcové sprity, nastavte mezeru do levého horniho rohu a stisknéte C; od
této chvile bude Texteditor psat jinym fontem. Pokud checete wratit zpét
normalni pismena, nastavte adresu do ROM na adresu 15616 a opét stisknéte C (nastavite
font z ROM).

1 - Prepnuti z hleddni na editaci obrdzki. Pri prepnuti se do informaéniho tadku
vypisi tyto informace: 88088 Normal (Invert) Tgl (Res, Set) Non (Col) X:000 Y:000, které
) S zhamenaji: ©0000 je adresa obrazku,

Normal (Invert) je nastaveny mdd pro
kurzor, v médu Normal se akce provadéji
b pouze pii stisku Pal. V mdédu Invert se
~—=akce provadsji trvale, stiskem Pal je
Wl IEFamozno je prerusit. Tgl (Res, Set) - druh
akee, kterou kurzor provadi - stejné jako u
ART STUDIA: Toggle - zmén, Reset - smaz,

[ 164
Set - nakresli, Non (Col) je stav operaci s
attributy: Non - nemén attributy, Col -
nastav attributy podle attributu levého

horniho rohu kurzoru, X:000 Y:080 -
pozice kurzoru, poédtek je levy dolni roh

q q obrazku.
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Editaéni funkce:

Po prepnuti na editaci lze pouzivat tyto funkce:

A - zapnuti nebo vypnuti attributi, jde o stejnou akei jako pti vyhleddvani obrazku
nebo spriti v paméti.

M - a soutasnym stiskem sméru se méni velikost kurzoru v daném sméru; levy horni
roh zlistdva na misté, ostatni se pohybuiji.

E - zména zplsobu, jakym kurzor reaguje na stisk pal. Méni reZim Normal a Invert.
Prvni reZim provadi akei p¥i stisku pal, druhy ji naopak pti stisku pal prerusuje. Rezim
Invert je vhodny pti kresleni dar nebo mazdni vét§ich ploch.

T - zména typu kurzoru: méni, maze, kresli (Tgl, Res a Set jako v ART STUDIU).
R - soutasnym stiskem nékterého sméru se provadi rolovani 8asti obrdzku pokryté

kurzorem wve zvoleném sméru. Pomoci této funkee lze posunovat édsti obrdzku, naklanét
pismena a podobné akce.

G - zapnuti a vypnuti jasové miizky, na rozdil od ART STUDIA pti vypnuti nemaze jas.

1, P, B, F - zména inkoustu, papiru, jasu (bright) ¢i blikdni (flash). Provede se bud v
attributovém étverci, kde je levy horni roh (reZim Non), nebo ve vsech ¢tvercich, kam
zasahuje kurzor (rezim Col).

C - piepindni rezimu prace s barvami (Non, Col). Pti posunovani kurzoru v rezimu Col
se novd plocha obarvuje zvolenymi barvami, takto 1ze snadno vybarvit velkou plochu.

S (+SS) - uloZeni zvoleného bloku paméti na adresu, muzete pouzit k nahrdni spritu
jako obrazku (16384, 2048).

J (+SS) - nahrdani libovolnych dat do paméti, 1ze pouZit k ziskdni spritu z obrdzku.
ENTER - uloZeni obrdzku nebo spritu zpét do paméti, vSechny zmény se provadi na
obrazovee a cheete-li je potvrdit, stisknéte ENTER. A naopak, podatilo-li se Vam upravit

obrazek nezadoucim zplsobem, muzete dvakrat stisknout klavesu 1 a zaéit znovu.

BRERAK (Caps Shift + Space) - navrat do hlavniho menu.

Texteditor - editace texta:

Obrazovka pi préol « textediioromi s, 29,05 199887 5 Mo1.2080 2
vypadd podobné jako na obrdzku vprave. TAEEsTAFE ERRORSELOCK IS LOADH
V informaénim radku je vypsdna adresa,ﬂh_ﬂrI;E5EgEPEEEEGEH¥UEE¥§ESSEETYEE
relativni posun ASCII kédu, byp Kurzorupsy ¢ s ¢fi-2 ¢ TUE < << <@« MOGLAT (pi#id
C nebo L, kédy znaku s kurzorem a jeho< GARY <E<MES: PLIT:::@ &< FLOP: <

. s < <[ THE ST 5 ME ING
sousedi (vlevo a vpravo) a pripadné znakFura=rum=T] T

nebo klidové slovo BASICu.
BRERK - navrat z texteditoru do hlavniho menu.

SS+ENTER - nastaveni adresy vypisu, také lze ménit pomoci $ipek (5,6,7,8+CS) a
Kempston Joysticku.
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CS+1 - povoleni nebo zakdzdni zdpisu, je sighalizovdno barvou informaéniho #adku, pri
povoleném zdpisu je informaéni radek zeleny, pti zakdzaném je Cerveny.

CS+2 - zapnuti nebo vypnuti CAPS LOCK. Na rozdil od BASICu funguje CAPS LOCK
tak, Ze méni mald pismena na velkd a opaéné.

CS+3, 4 - zména kédu znaku na pozici kurzoru. Tuto funkei pouZijete v okamziku, kdy
budete potiebovat vloZit do textu znak, ktery nelze zadat z kldvesnice.

CS+9, @ - nastaveni posunu ASCII kédu, nékteré hry nemaji znaky s obvyklymi kidy
ale vétdinou zachovdavaji alespoii abecedu, napriklad nékteré hry firmy ULTIMATE maji kéd
posunuty tak, Ze velké A mi kod @.

SS+E - prepnuti na vkladani invertovanych znaki. Tyto znaky maji kéd vys$si o 128
a ve vVypisu jsou napsdny inverzné, obvykle se v programech pouZivaji pro ukondéeni textu.
Pokud upravujete texty ve hie, kterd je ma takto ukonéeny, musite je také tak ukonéit.

Ostatni klavesy pri povoleném zdpisu vywvolaji zdpis na pozici kurzoru a posun
kurzoru na dal$i adresu.

Pokud budete pireklddat hry do éestiny nebo slovenstiny, musite pouzivat stejné
dlouhé nebo kratsi texty, pokud md hra vlastni znaky, udélejte si z nepouZivanych znaku
pismena s diakritikou a pouZzijte je.

Pokud hra vlastni znakovou sadu nepouzivd, pokuste se najit volné misto a vyrobit
znakovou sadu novou, potom budete muset najit tiskovy podprogram a opravit odkaz na
novy zhakovy soubor.

Jen nepreklddejte hry do Cestiny, jak to déld jisty Luxus Softmare House z Ostravy,
to radéji nechte hru v pivodnim jazyce. Neni nic horsiho, nez kdyZ v programu naleznete
perlicky typu pasak a nevite, jestli je to pasak, pasak, pripadné pasak, zkratka pouziveijte
vedle své druhé gramotnosti (programovani) také svou prvnil

BASIC - prohliZeni programu:

K - stiskem této klavesy v hlavnim menu se vypiSe Address:23296 Extend:No, coZ
znamend, ze vypis je nastaven od adresy 23296 a nebudou se vypisovat neviditelné znaky,
jako jsou definice barev, inverse... Pokud chcete ménit adresu vypisu, stisknéte klavesu I a
vlozte pozadované ¢islo, nebo pomoci sméri muzete ménit adresu pomalu. Zpiisob vypisu
zménite stiskem kldvesy ENTER, vlastni vy pis vyvolate stiskem kldvesy SPACE.

Vypis vypada takto: adresa, ¢islo Fadku, text az po kdd 13 (Enter), prazdny radek a
dalsi radek. Pokud zvolite méd Extend vypisuil se inverzné neviditelné casti textu, jako
skrytd éisla (bindrni vyjddreni éisla v BASICu ndsleduje za znakovym wvypisem a pri
listingu se nevypisuje, mélo by byt stejné ale nemusi a poéitaé pri provadéni programu bere
v uvahu pouze bindrni vyjddieni; takto jsou zakryvany skuteéné hodnoty v nékterych
programech), barevné kédy (je vypsdno co se nastavuje a jak), znaky zpisobujici posun
tisku o poziei vlevo, vpravo, nahoru a doli (vypsdny Left, Right, Up, Down) a dalsi,
v$echny inverzné.

Vypis se ukonéi stiskem BREAK (Caps Shift + Space).
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Névrat do Basicu a do vola jiciho programu:

CS+B - ndvrat do BASICu, pokud bude voldni programu WLEZLEY 7 soudasti programu,
bude tento program po ndvratu pokratovat dalsim prikazem.

CS+R - navrat do volajiciho programu. P tomto ndvratu se obnovi SP registr na
hodnotu, jakou mél pri voldni programu, obnovi se stav preruseni (Wlezley 7 pracuje se
zakdzanym prerusenim) a provede se ndavrat zpét do programu, ze kterého byl Wlezley #
volan. Pokud budete chtit pripojit program Wlezley 7 do svého programu ve strojovém kdédu,
miuzete to udélat, ale vracet se z néj musite pomoci CS+R, nejlépe bude, kdyz prepiSete test
pro navrat z CS+R na CS+B a ndvrat do BASICu prosté zrusite tplné (Gednd se tu o
instrukee cp 82 a cp 66).

Program WLEZLEY 7 je mnohostranné vyuzitelny, jisté sami prijdete na dalsi moznosti,
jisté jsem zde neuvedl zdaleka v8e, k demu lze program vyuZit. Pokud nemdte Kempston a
déld Vam potiZe ovladdni, nahrajte si néjakou oblibenou hru, zvolte si Sinclair Joystick a
hrajte ji s timto ovladdnim, zvyknete si a nebude Vam jiz potom ¢init potiZe.

Pokud méate poéita¢ DIDAKTIK a nepouzivite KEMPSTON JOYSTICK, miZe program
chybné pracovat protoZe nepoznd, Ze joystick neni pripojen. V takovém pripadé provedte:

LOAD "WLEZLEY 7+" CODE 6¢4
POKE 60490, 175
SAVE "WLEZLEY 7+" CODE 6e4, 3960

Doufdme, Ze se tento program stane Vasim trvalym pomocnikem v tvorbé vlastnich
programi a Ze Vam usetti alespoir trochu prace. Pokud budete program pouzivat tieba jen k
prohliZeni her ¢i jinych programi i zde Vam poskytne kvalitni sluzby.

Mnoho ispéchit Vam preji Proxima a UNIVERSUM
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Kopirovaci programy

CARGANTIIO

FAmTAGRWIEL
DAY TID

COLIAT

Vznik téchto kopirovacich programt byl podnicen dvéma podstatnymi zjisténimi:

1) v nahrévaci rutiné ROM je spousta casu
2) existenci velmi §patného programu O-copy

K bodu dwva, pokud jste si toho sami nev§imli, tento program vytvari do nahrdvaného
signdlu tak nadherné pulsy, ze je nelze prehlédnout (nahrajte néjaky blok ze samych nul a
prekopirujte si jej jinam, pak si kopii poslechnéte, stoji to za to), coZ by nevadilo ani tak
uchu uzivatele, ale bohuzel to obéas vadi programim a zatvrzele se odmitaji nahrat bez
chyby.

Nové kopirovaci programy GARGANTUA, PANTAGRUEL a GOLIATH navic dokdZi hry
nejen kopirovat, ale pokud jsou to komprimované wverze (vyrobené pomoci programu
PRESSOR a PACKMAKER), tak také spustit!

Kapacita kopirovacich programi (v§echny také komprimuji a pojmou mnohdy mnohem

vice), v zavorce je uvedena hodnota po odpojeni spoustéci casti:

Gargantua ... 44454 (44800)
Pantagruel ... 45910 (46260)
Goliath ... 46506 (46858)
David. .. 47200

Nahrani a spusténi:

Programy nahrajete prikazem LORAD, ale to by Vas asi nenapadlo, po nahrani se
provadi odkédovani, po odkédovani se objevi jisté texty. MuzZete stisknout libovolnou
kldvesu. Prepind se $irka pisma, nastavte si tu, kterou chcete a stisknéte bud ENTER nebo
E, v prvhnim pripadé se odpoji spoustéci ¢dst programu (SS+R) a zvétsi se kapacita, v

pripadé druhém bude program spustén i se spoustéci dasti.

Ovlddani programu:

Filosofie tohoto programu je odli$nd od ostatnich kopirdki (vyijma starsich verzi téchto
programi), obvykle se nejprve voli akce a teprve potom s &éim bude provadéna. Zde se
nejprve voli s éim a teprve potom co, podobné jako u textovych editori. Nastavte tedy
nejprve blok a potom stisknéte odpovidajici kldavesu.
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L - pfihrani dal$ich soubortd do paméti. Budou uloZeny za jiz nahrané soubory.

H - podobny piikaz, otekdavd, Ze prvni soubor bude hlavitka a za ni odpovidajici
(délkou) soubor dat, znovu hlavitka, soubor dat a stdle dokola. Tento prikaz pouzivejte v
pripadé, Ze je hldsena chyba pri nahrdni souboru a délka preé¢teného souboru je delsi, nez je
uvedeno v hlaviéce. Nékteré magnetofony totiz maji tendenci vyrabét tak vysoky $um, Ze
program nezjisti konec souboru a éte jesté nékolik byti a pak teprve ohldsi chybu.

S - uloZeni nastaveného bloku soubori na kazetu.

V - kontrola nahrdvky na kazeté. Nastavte kazetu tak, aby prvni soubor, ktery
cheete verifikovat byl také prvnim souborem, jenz plijde do pofitate z magnetofonu, jinak
bude samoztejmé signalizovdna chyba.

ENTER - nastaveni okraje bloku.

6, 7 (3ipky) - listovani seznamem. Na tomto misté se zminim podrobnéji o zplsobu
nastavovani bloku: jeden okraj bloku uréite tak, Ze nastavite vybrany soubor do
vyznamného radku (barevné odliSeny radek uprostied) a stisknete ENTER, druhy okraj je
vidy soubor ve vyznaéném radku. Najedte tedy druhym okrajem do vyznaéného radku a
muzZete provést vybranou akei (save, verify, delete). Blok je oznaden znakem “>*“ mezi
¢islem a jménem. Tento zplsob nastavovani se lisi od ostatnich kopirovacich programi, je
blizsi textovym editortim a ponékud tspornéj$i (jednou nastaveny blok miZete do omrzeni
ukladat na kazetu a verifikovat stiskem pouze jedné kldvesy). O funkei delete tato slova
samoziejmé neplati - lze ji za stejnych podminek provést pouze jednou. Vétsinou nebudete
muset blok vibec nastavovat protoZe jiz bude nastaven od minulé akce. K zahozeni neni ani
fakt, Ze mate primou vizudlni kontrolu o tom, Ze jste se nespletli pri nastavovani bloku,
nelze se prosté pirepsat jako ti'eba u TF COPY.

A - nastavi blok tak, ze obsahuje v§echny soubory.
SS+D - delete; smaze nastaveny blok soubori.

SS+L - smaZe posledni soubor - obvykle nepatiiénd hlavicka nebo chybné nahrany
soubor, je to rychlej$i nez pomoci SS+D.

SS+B - reset poéitace (ndvrat do Basic s vymazdanim paméti).
N - vypnuti/zapnuti pipani na konei nahrdavani.
M - vypnuti/zapnuti zobrazovani po¢itadel volné paméti a délky pri kopirovani.

I - prepindni prohliZeciho reZimu (nic, znaky, obrazky), GARGANTUA miZe pri
kopirovani ukazovat data ve formé znaki nebo obrdzku v horni tretiné.

R - rename; program umoziuje prrejmenovat soubory nahrané do paméti. Tuto moznost
pouzivejte tak, abyste nenapdchali zmatek mezi Spectristy, neni nic lepsiho, nez kdyz ma
hra deset ndzvi a kazdy z nich se pokud mozno jes§té co nejvice lisi od ndzvu skuteéného...

CS+A a’ CS+Z - nastaveni pauzy mezi soubory pri Save. Pti CS+A je pauza minimdlni a
plynule roste aZ k CS+2.

F - u programi GOLIATH a DAVID ukdZe velikost zbywvajici paméti, u programu
GARGANTUA je vidét neustdle, u programu PANTAGRUEL jen kdyZ je prvni soubor ve
vyznaéném radku.

SS+R - spusténi komprimovaného programu (obvykle hry) upraveného pomoci
programi PRESSOR a PACKMAKER. Jsou to programy skladajici se z Basicu s obrdzkem a
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bloku dat zadinajiciho na adrese 24200 a majiciho vét$inou v hlaviéce kéde na poslednich
dvou mistech pismena “cd®. Takto upravené programy jsou obvykle mnohem krats$i nez
puvodni verze (aZz o polovinu) a jsou 8asto vybaveny wvolbou Poke?. Pokud mate takto
upravené hry (a existuje jich uz mnoho - my jiné ani nemdme, resp. vS§echny upravujeme),
muzete pouzivat tuto novinku. V paméti musi byt pouze 4 soubory (basic a code s
hlaviékami), po stisku $S+R dojde k umisténi programu na spravné misto a ke spusténi.
Pokud je ve hie moznost volby Poke? a chcete ji vyuzit, stisknéte klavesu “p*, jinak
stisknéte néco jiného a hra se spusti. Pro zajimavost a pro zku$enéjsi programatory uvedu
co vlastné v tomto pripadé znamend umistit hru na spravné misto: dekomprese, otodeni
blokti - jsou ukladany odzadu, predteni startovaci adresy a moznych poke z basicu,
obnoveni systémovych proménnych, dekomprese obrdzku, dekomprese hlavniho bloku,
tekdani na stisk kldvesy a pripadné vloZeni poke do hry a nakonec skok do programu -
v$echno dohromady zabird 350 byti.

Kopirovaci programy umoziuji také vysilat na libovolny port zvolenou hodnotu pri
skonéeni nahrdavani, pfi SAVE a pti LOAD (VERIFY). Pokud tuto moinost cheete vyuzivat,
najdéte (pomoci DEVAST ACE) v programu hahraném pomoci MERGE ™™ z BASICu tuto
sekvenci instrukef:

Id b,0
Id c,0
d d,0
Id e,0,

kde v registru B je adresa portu, v registru € hodnota vysland pii SAVE, v registru D
hodnota vysland pfi LOAD a v registru E hodnota vysland pri skonéeni akce. Prepiste
tyto hodnoty na pozadované, vratte se zpét do BASIC a uloZte program na kazetu povelem
SAVE " jméno™ LINE 1, kde jméno je samoziejmé jméno upraveného kopirdku.

Douféme, Ze budete s témito programy spokojeni a ze Vam budou dobi'e slouZit.
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Obsah prirucky k programim DEVAST ACE, WLEZLEY, GARGANTUA . . ...

Monitor a disassembler DEVAST ACE .. .......ccovviiurererensvccensssvoosonsaaeel

Pristup k paméti (aktudlni adresa) a pomocné FUNKCE « oo vvvevrnnvnrrornsnsnnsnnss @
Vnorovani a jednotlivé druhy pamétovgch Wgpisli .« v v viiiiiiiin it ennseees e B
Presuny a pInéni blokd paméti, textovy editor ...covvviiirirnrsnsnrnencsssnsnsnss B
MagnetoFONOVE OPEFACE v vvvvrsrvsvsossssssssssssssssssssssssssssssssssssssses b
VyhledaVani V PAMEti oo v vviiinn it srssssssssssssssssssssssssssssssssssss D
Krokovani, nastavovani registrd, breakpoint a volani jingch programé .............. 5

23VErednd dOPOPUGENT « v v vvt ittt tsrsrssssssssssssssssssssssssssssssssssssses B

Graficky Monitor a editor HLEZLEY 7........cciiiiiiiiiiiiiriininnnnannnnnnnnss?

Nahrani @ SPUSLENT PrOgramu . oo v vvviesrsnsnsnsnssssssssssssssssssssssssssssss
HIQUNT MeNU & ot v iiiiiiiiiiietieteeteneersosessosessossosossessossosconennes @
KazZetOVE OPEPACE ...vvvvrsnenvnosssossssssssssssssssssssssssssssssssssnsnsnsd
Editace obrazkl, spritli a FONTE ..o vt iiititinnnsnsnessnesssssssssssssnsnsssB
Editadni FUNKCE ¢t vvtvtiittiiiirieriereereerersoreesossessssessosensesesneesss 10
Texteditor — editace teXtl.covureeiiriieiieierierersereerersenseensennnneess. .10
BASIC — prohliZeni Programu . ....coviuiiuiuenenensnsssssssssssssssssssssssssasssdl

Nivrat do Basicu a do volajictho Programu .. ..covvviiin i esrsrsssssssssnssss 12

Kopirovaci programy GARGANTUA, PANTAGRUEL, GOLIATH @ DAVID................ 13

NahPani @ SPUSTENT oo vvt ittt inisrsrsnsnsssnssssssssssssssssssssssssssnsssss 1B

OVIAdANT ProOgramu « oo veeeserenossssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 1B

Obsah prirucky k programim DEVAST ACE, ULEZLEY 7, GARGANTUA...............16



KLAVESNICE N& 2X SPECTRU

Testovani kldvesnice na ZX Spectru lze provadét mnoha zplsoby. Postupné se dozvite
v$echny. Ke kazdému zpisobu uvidite program, ktery vraci v registru A kdéd stisknuté
klavesy. Pro snazsi vyzkouseni klavesnicovych podprogrami vlozte nejprve jednoduchy

obrazovkovy editor:

START
TESTER

MAIMLOOR

CHARZ2

CHAR1

ent

Ld
call

XOr
Ld
Ld
Ld
Ld

call
ret

Ld
rst
Ld
rst

rst

Ld
Ld

call

cp
ir

Ld
inc

inc
cp
ir
Ld
inc
cp
ir
®Oor
Ld
Ld
®Oor
Ld
Ld
ir

%

a.,z
H15@1

a

(LIMNEY ,a
(COLUMMY &
hL,22525
(CURSOR) ,h 1L

Saze
nc

a.,z2z

15

a, (LINE)
15

a, (COLUMMI
15

kL, (CURSOR)
(hL).,l15@

IMKEY 1

C,CONTROLS

15

kL, (CURSOR)
kL
a, (COLUMMI
a

==

c ,CHAR1
a, (LINE)
a

22

c ,CHARZ2
a
hL,22525
(LIMNEY ,a
a

(COLUMMY &
(CURSOR) ,h 1L
MAIMLOOR

; otevreni kandlu pro tisk
; do horni obrazovky

]

Jpoéétecm’ inicializace

; otestuj kldvesu BREAK
;vrat se, je-li stisténa

|

Jnastav pozici pro tisk

; namaluj kurzor na
; obrazovku

; cekej na stisk klavesy

; test typu znaku
; odskok pro kéd < 32

; vwytiskni znak

-~

+posun na dalsi pozici




CONTROLS

CLEFTRGT

CTRL1

CoOLIM

CTRLZ2

CURPDOWN

CTRLS

CRIGHT

Ld
Ld
Ld
Ld
Ld

cp
ir
dec
Ld
dec
cp
ir
Ld
add
Ld
Ld
Ld
ir

cp
ir
Ld
add
Ld
inc
cp
ir

or
=bcC
®Oor
Jr

cp
ir

or
=bcC

dec
cp
ir
Ld
add
Ld
Ld
Ld
ir

cp
ir
inc
Ld
inc
cp
ir
Ld
o
=bC
®Oor
ir

b.a

a, (23695)
kL, (CURSOR)
(thL).,a

a.b

=]

nz ,CTRL1

kL

a, (COLUMMI
a

255

nz ,CLEFTRGT
[ i =

hL,bC

a,31
(COLUMMY &
(CURSOR) ,h 1L
MAIMLOOR

1@

nz ,CTRLZ2
[ i =
hL,bC

a, (LINE)
a

22

nz ,0OWN
bc.22%32
a

hL,bC

a
CURPDOWN

11

nz ,CTRL3Z

[ i =

a

hL,bC

a, (LINE)

a

255

nz ,CURPCOLIN
bc.22%32
hL,bC

a.21
(LIMNEY ,a
(CURSOR) ,h 1L
MAIMLOOR

=l

nz ,CTRL4
kL

a, (COLUMMI
a

==

nz ,,CRIGHT
[ i =

a

hL,bC

a
CLEFTRGT

]

+smazani kurzoru

+kurzor doleva

+kurzor dold

+kurzor nahoru

+kurzor doprava




CTRL4 iP MAINLOOP ; dalsi klavesy ne jsou

LIMNE defb @ 3

COLUMM defb @ J-uloienl’ pozice kurzoru

CURSOR defw @

IHMKEY 1 2i ; povoleni preruseni
halt ; ¢ekani na preruseni
bit S, (ig+1) ; test na stisk klavesy
ir z, IMKEY1 i neni-li stisk, vrat se
res S, (ig+1) ; zrus priznak stisku
Ld a, (2356@) ; precti kad klavesy
ret ivrat se s kédem v B

AB@LEMGTH &qu %-START ; VABLENGTH je délka

Prvni zpisob (podprogram INKEY1) plné vyuZivd moznosti, které poskytuje operaéni
systém Spectra. Poéitaé kazdou padesdtinu sekundy provede otestovani klavesnice a pokud
zaznamend stisk klavesy nebo kldvesy a néjakého shiftu, zapiSe na adresu 23560 kod
stisknuté klavesy a nastavi paty bit na adrese 23611 (neboli IY+1). P¥i pouziti tohoto
podprogramu musite mit povolené preruseni v médu IM 1 nebo IM 2. V druhém p¥ipadé musi
Vas obsluzny program pro preruseni volat podprogram na adrese 56 - nejjednodus$i je na
konei misto instrukei EI a RET vlozit instrukei JP 86 - preruseni se obnovuje v tomto
podprogramu. Registr IY musi obsahovat hodnotu 23610 (#5C3A). Na testovani maji vliv
nékteré systémoveé proménné:

238561 - doba (v padesdtinach sekundy), kterd uplyne, nez se zaéne u stile stisknuté
klavesy opakovat vraceni jejtho kédu - autorepeat. Hodnota se inicializuje na 35.

23562 - interval, v jakém se bude opakovat kéd stdle stisknuté klavesy. Na podatku je
nastavena na § padesdtin sekundy.

Vyznam téchto konstant je ndsledujici pokud stisknete a budete driet kldvesu, vrati se
jeil kéd v okamzZiku stisku, potom 35 padesatin sekundy nevrdti poéitaé nic a potom bude
steiny kdéd vracet kazdych & padesdtin sekundy a to dokud kldawvesu nepustite. Obé
konstanty miZete nastavit na libovolnou hodnotu v rozmezi @ az 2585.

Systém umi ¢ist kldvesnici ve vSech midech -® B B M. Nastaveni, v jakém mddu
bude kldvesnice ¢tena, se provadi na trech adresdch - 23611, 23617 a 23658. Jednotlivé

mody (jde 0 médy kurzoru v BASICu) nastavite takto:

klavesovy méd® - Ld tiv+1) ,204
Ld (iu+7).,@
Ld (iuy+48) .8

klavesovy méd@E - 1d riw+71,1
klavesovy médE - 1d riu+7),2
klavesovy méd@ - Ld tiv+1) ,196

Ld (ig+7) ,@

klavesovy méd M - Ld i(iu+1) ,204
Ld (iu+7).,@
Ld (iu+48) .0

Registr IY musi opét ukazovat na adresu 23610 (#5C3A). Pouzivate-li ve svych
programech preruseni v médu IM 1, nepouzivejte radéji registr IY a nechte jej nastaveny na
uvedenou hodnotu. Pokud se prece jen ukdze pouziti IY jako vhodné, musite zakdzat
prreruseni po dobu, kdy je v registru IY jind hodnota.



Uwvedend nastaveni lze na pro éteni kldvesnice pouzivat i v BASICu, nesmite se v§ak na
kdd klavesy dotazovat pomoci INKEY$ ale primo pomoci PEEK 23560. Podprogram pro
INKEY$ totiz povoluje éteni pouze v médech Ma @

Obdas se muze stdt, Ze Vdis nezajimd ani kdéd klavesy podle médu ani to, jestli je
stisknuty CAPS SHIFT &éi SYMBOL SHIFT, a cheete pouze zjistit, kterd klavesa je stisknuta. V
tomto pripadé stati cist adresu 23556 a na ni je zapsdn tzv. hlavni kéd klavesy a jeho
hodnota je obnovovdna kazdou padesdtinu sekundy bez ohledu na to, jestli kldvesa byla
stisknuta nebo ne. Pokud kldvesa stisknuta nebyla, je zde ulozena hodnota 258, Jinak je tu
uloZzen odpovidajici kéd ¢islice, velkého pismene, ENTERu (13), SPACE (32) nebo EXTEND
MODE (14).

IMKEY2 2i ; povoleni preruseni
halt ; ¢ekani na preruseni
Ld a, (235586) ; naéteni hodnoty do A
cp 255 i test na nestisténi
ar z , INKEY2 ; skok zpét kdyz plati
ret ; ndvrat z podprogramu

Ve zkusebnim programu prepiste volani INKEY1 na INKEYZ2 a mizZete vyzkouset funkei.
Tentokrdt Vam nebudou pracovat pohyby kurzoru.

Instrukee EI v podprogramu nemusi byt pokud mate jistotu, ze pri voldni je preruseni
povoleno. Instrukce HALT také neni pro funkei programu bezpodmineéné nutna.

Tento i predchozi podprogramy jsou udélany tak, ze éekaji, az néjakd kldvesa stisknuta
bude. Pokud budete chtit, aby byl signalizovan stav, kdy zadnd klavesa stisknuta neni,
staéi provést jednoduché tipravy - misto skoku zpét do testu vlozit do registru A tieba nulu
(kdd, ktery rikd, Ze zadnd klavesa stisknuta nebyla) a vratit se zpét.

Dosud popsané zplusoby testovdni wvyzaduji pro prdci povolené preruseni - tabo
vlastnost v§ak mize byt obfas nezddouci. Vyzkousejte tento program:

IMKEYS calLl BS54 ; voldni KEY-SCAN v ROM
ar Nz, IMKEYS ; vice klaves, skok zpét
call 798 ; volani K-TEST v ROM
ar nc, IMKEYS ; nevyhowvuy, je, skok zpét
dec d ; nastaveni M mdédu
Ld e ,a ; hlavni kéd do E
iP s19 ; skok do dekédovani

Tato rutina vraci zpét hodnoty jako INKEY1 v médu M. Na tento program md vliv to,
kam ukazuje registr IY, pokud je totiz na adrese [Y+48 nastaven 3 bit, jde o méd ®, pokud je
tento bit nulovy, jde 0 méd M Pokud tedy IY ukazuje do systémovych proménnych (23610 -
#5C3A), ide o takovy mdd, ktery byl naposledy nastaven. Cheete-1i mit test uréité v médu
M, nastavte registr IY na hodnotu 39 pred voldnim KEY-SCAN. Vice podrobnosti se muzete
dozvédét z komentovaného vypisu ROM.

Predchozi zplisoby vracejl kédy klaves stejné, jako jsou pri prdci v BASICu. Nékdy se
hodi, aby byly vraceny kdédy jiné. Muzete si vyrobit tabulku zmén a nevhodné kiédy
nahradit poZadovanymi - je vhodné pokud se nejednd o prili§ mnoho kldves. Cheete-li
klawvesnici doslova pievratit naruby, je vhodnéj$i ndsledujici program:

IMKEY 4 call 654 ; volani KEY-SCAN v ROM
ar z , INKEY4 ; vice klaves, opét test
Ld a,e ; test jestli byla vibec
cp 255 ; néjaka kldvesa stisténa
ar z , INKEY4 ; pokud ne, testuj znovu

Ld a,d ; do A pripadny SHIFT



Ld hL,S¥HMETRE

N
cp H1S }'stiétén SYMBOL SHIFT
ar z , INKEY4A J
Ld hL,CAPSTAE
cp H27 J-stis".tén CAPS SHIFT
ir z , INKEY 4R
Ld hL,HNORMTRE ;nebylo stisténo nic
INKEY4A Ld d.@
add hl,de ]
Ld a, (hL) bpFedteni kédu z tabulky
ret J
SYMBTAE defm "%+t [&X:T " -

defm " ,=-1"H<1L7T"
defm . (g

defb 143

defm "S£"

defb @

defm "=;1@" *tabulka pro SYMBOL
defb 131

defm "

defb " ",13,354
defm “_t*"

defb 13@

defm "7 ,@ 4

CARSTAHE defm "BHY" b
defb 1@,5
defm "TGU"
defm "HJUY
defb 11,5
defm "RFC"
defm "HEI"
defb 9,4
defm "ECx" +tabulka pro CAPS
defb @
defm "LO"
defb 15,6
defm "WSZ"

defb " ",13,."PFP"

defb 12,7

defm "@A" <
HORMTRE defm "bhyEStaw” 3

defm "nju?d4drfc”
defm "mkiSSedx"
defb @

defm "Lo9S2wsz" +tabulka bez shiftu
defb " " ,13

defm "p@lga"

defb @ 4

Podprogram KEY-SCAN vraci zpét v registru E hodnotu v rozsahu @ az 39 - pokud byla
stisknuta néjakd kldvesa, nebo hodnotu 285 - pokud nebyla stisknuta Zadnd klavesa. Je-li
soudasné stisknut néjaky SHIFT, je jeho hodnota uloZena v registru D (#18 pro SYMBOL
SHIFT a #27 pro CAPS SHIFT). Pti netispésném testu (bylo stisténo vice kldves a ani jedna
nebyl SHIFT) je nastavena podminka NZ, v opaéném pripadé pak plati Z. Stisknete-li



souéasné CAPS SHIFT a SYMBOL SHIFT, bude kéd pro CAPS SHIFT v registru D a pro SYMBOL
SHIFT v E.

Pomocei této rutiny mizZete provadét i takové zmény, kbteré nelze dosdhnou tabulkou
zmén - testovat napt. CAPS SHIFT a ENTER nebo SYMBOL SHIFT a SPACE a podobné
kombinace. Sta¢i na vhodném misté tabulky wvlozit pozadovany kdéd. Napriklad klavesa
ENTER vraci kéd 13 af je stisknuta sama nebo spolu s néjakym SHIFTEM. Ve vsech tabulkdch
je na tomtéz misté napsana hodnota 13, obdobné klavesa SPACE vraci vidy kdd 32.

Pokud budete chtit testovat klavesu bez ohledu na to, jestli je stisténa jesté néjakd dalsi
klavesa, musite ¢ist primo jednotlivé porty kldavesnice. Nejprve ukdzkovy testowvaci
program:

ent %
MAIMLOOFR call SCAMER
call SHOWKEYS ]

+ hlavni smycka
call Saza

Jr c,MAIKLOOPF
ret
SHOWHKEYS Ld hL,KEYBORRD ;buffer s kldvesami
Ld ix®,22528+53 ;adresawv atributech
Ld b, 4 ; 6tyri radky
SHOW1 Ld c,1l@ ; klaves je deset v Fadé
SHOW@ Ld a, (kL)
inc hL
Ld (ix+@) ,a
Ld (ix+1) ,a
Ld (ix+32) ,a zobraz kldvesu a posun
Ld (ix+33) ,a

inc ix
inc ix
inc ix

dec [ ; vnitini cyklus pres
ar nz ,sSHOW@ ; sloupce a skok zpét
Ld de , 66 N
add ix,de J-posun na daléi Fadek
d.jinz SHOWIL1
ret
SCAMER Ld hL,PORTTRE ;tabulka adres portd
Ld ix ,KEYBOARD ;buffer pro klavesy
Ld 2,4 ; ¢tyri radky klavesnice
Ld c,254 ; dolni byte adresy portu
SCAML Ld b, (hL) ; horni byte adresy portu
inc hL ; posun na dalsi polozku
PUSh hL ; uloZeni pro dalsi pouziti
Ld d.,5 ; klaves je 5 na portu
Ld hL,EITTARE ; tabulka masek pro bity
SCAM2 in a,c) ; hodnota portu BC do A
cpL ; komplement registruf
and thL) ; ponech pouze zadany bit
inc hL ; dalsi polozka v tabulce
ir z ,SCAMNZE ; odskok, neni stisténo
Ld 3,255 ; signdl - je stisténa
SCAMNZ2EB Ld (ix+@) ,a ; zapis vysledek
inc i ; posun na dalsi klavesu
dec d ; opaku,j celkem 5 krat

ar nz,SCAN2 ; skok na zacatek cyklu



pop
Ld
inc
PUsSh
Ld
Ld
SCANS in
Cp L
and
dec
ir
Ld
Ld
inc
dec
ir

SCAMNGE

pop
dec
ir
ret
FORTTAE de
de
de
de

fb
fb
fb
fb
EITTRE

defb

KEYEORRD de

hL ; ukazatel na porty

b, (hL) ; horni byte adresy portu
hL ; posun na dalsi

hL ; uloz pro dalsi pouziti
d.,5 ; znovu pét klaves

hL,EITTAE+4 ;bity jsourazenyopacné

a,(c)

(hL)

kL

Z ,SCANSE
a,25s5
tix+@1 ,a
ix

d

nz ,SCANS

test pravé pllky radku

hL ; ukazatel na porty
=] ; klavesnice ma 4 radky
nz,SCAN1 ;vrat se na start cyklu

247,239 ;12345,09876
251,223 JQWERT,POIUY
253,191 iASDFG,Enter LKJH
254,127 ;CSZXCV,SPSSMNB

1,2,4,8,16 ;bitydaz4

S*5 ; misto pro 40 klaves

Uvedeny program neustdle ¢te kldvesnici a do bufferu si zapisuje informace o kazdé
klavese, jestli je nebo neni stisknuta. Po kazdém preéteni klavesnice tyto informace zobrazi
na obrazovku - stisknuté klavesy jsou svitivé bilé étverce, klivesy nestisknuté pak
¢tverce cerné. Program prerusite stiskem BREAKu. Usporadani kldvesnice ZX Spectra
neumoziiuje iplné nezdvislé testovani kazdé kldvesy - stisknete-li treba klavesy 1 aZ 5,
budete je drzet a potom stisknete néjakou dal$§i kldvesu, projevi se to rozsvicenim wvice
klawves navic (celé pétice klaves, do které pridand klavesa patii). Uspotrddani je nasledujici:
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Posledni informace, které potiebujete védét pro testovani libovolné kldvesy, jsou
adresy portl a bity pro jednotliveé klavesy. VSechno naleznete v nasledujici tabulce:

Adresa portu @ 1 2 3 4
25411111110 | 65275 | |CcsH| = = c V]
s3] 11111101 | 522 A s =] F =
251] 11111011 | 64510 @ 1 E R T
z2a7] 11110111 | Ez456 1 2 3 4 ]
3o 11101111 | 51455 @ =] 8 rd )
z2zs|11@11111 | s57342 F o I U ¥
1g1|1@111211 J491s@ | |ENT] L K J H
127 |@1111111 | 327es | |sFrc|ssH| M M E

Prvni t#i sloupce v tabulce jsou adresa portu vypsand tiemi zplisoby. Prvni dva
obsahuji horni byte adresy vypsany nejprve v desitkové a potom ve dvojkové soustavé.
Treti pak celou adresu (dolni byte je vidy 254). V pravé éasti tabulky jsou jednotliveé bity
a klavesy, které jim odpovidaji. Pokud je vybrand kldvesa stisknuta, bude mit odpovidajici
bit hodnotu @, v opaéném pripadé pak hodnotu 1.

Napriklad: checete testovat klavesu Q. V tabulce je napsdno, Ze tato kldvesa je na portu
64510 (horni byte je 251) a jednd se o nulty bit tohoto portu. Testovaci program mize
vypadat naptiklad takto:

Ld bc,E6451@ ; adresa portu do BC

in a,c) ; pfrecti port do A

bit @,a ; plati Z je-li stisknuta
Ld bc,E6451@ ; adresa portu do BC

in a,c) ; pfecte port do A

rra ; plati NC je-li stisknuta
Ld 3,251 ; horni byte adresy do A
in a, (254) ; pFecti port 254 do A
bit @,a ; plati Z je-li stisknuta
Ld 3,251 ; horni byte adresy do A
in a, (254) ; pFecti port 254 do A
rra ; plati NC je-li stisknuta

Zde mate ¢tyti zplisoby testovani klavesy Q, nejkratsi z nich je posledni program.
Pokud budete testowvat jiné, nez krajni kldavesy, nebude pouZiti rotaci vhodné - neplati v
pripadé, ze testujete nékolik kldves na jednom portu, naptiklad rozeskok podle kldvesy -
napriklad rozeskok v menu lze napsat takto:

Ld 3,247 ; horni byte adresy do A
in a, (254) ; pFecti port 254 do A
rra ; zarotuj A (0 bit)

iP nc,PRESSED1 ;platiNC pristiskul
rra ; zarotuj A (1 bit)

iP nc,PRESSEDZ ;platiNC pristisku 2
rra ; zarotuj A (2 bit)

iP nc,PRESSEDS ;plati NC pri stisku 3
rra ; zarotuj A (3 bit)

iP nc,PRESSED4 ;platiNC pristisku 4
iP MOPRESS ; nebylo stisknuto nic

Pti definici ovladani ve hrach se éasto pouzivd program pro zjisténi bitu a portu
stisknuté klavesy. Témito hodnotami se potom modifikuje ta ¢dst programu, kterd je volana
pro tizeni pohybu.



Ld b, #HFEFE ; do BC adresa portu

LooP in a,c) ; pfecti do A hodnotu
cpL ; komplement A registru
and 31 ; poneche jbity @ az 4
ret nz ;vrat se pri stisku
rLc b ; posun na dalsi port
ar c,LOOP ; neni-li posledni, cyklu,j
scf inastav C a vrat se
ret

Pokud byla pri zavolani programu stisknuta libovolnd kldvesa, vrati program v
registru BC adresu portu a v registru A nastaveny odpovidajici bit - plati podminka NC.
Pokud nebude nalezeno nic, vrati program podminku C. Bude-li stisknuto wvice klaves,
nemusi program pracovat spravné.

Poslednim programem bude ¢ekani na stisk libovolné kldvesy. Uvedeme zde celkem t¥i
zplsoby:

WAITHEY call 654 ; volani KEY-SCAN v ROM
inc =] ; pokud je v registruE
ar z,WAITKEY ; ¢islo 255, testu,j znovu

Toto je nejkratsi zpisob, jak napsat éekdni na stisk kldvesy, md jen tu nevyhodu, Ze
méni registry AF, BC, DE, HL. Tuto nevyhodu nema ndsledujici program (méni pouze AF):

WAITHKEY ®or a ;vynuluj registr A
in a, (254) ; pfecti port 254 do A
cpL ; komplement A
and 31 ; testujbity @ az 4
ar z,WAITKEY ; neni stisk, opaku,j

Tento program pottebuje vysvétleni. Pokud je horni adresa portu rovna 0, testuji se
najednou vsechny kldvesové porty. Kaidy bit vlastné reprezentuje cely sloupec klaves z
tabulky. Je-li alespoii jedna kldvesa stisknuta, je hodnota bitu rovna @, jinak je rovna 1.

Pro ¢ekani na klavesu lze pouZit také podprogram prikazu PAUSE v ROM. Na rozdil od
predchozich vyZaduje povolené prreruseni a tedy i registr IY nastaveny na 23610 (#5C34),
umoziiuje v§ak navic po zadaném Casovém intervalu pokradovani i bez stisku klavesy.
Program méni registry AF a BC.

res S, liu+1) i kldvesa neni stisknuta
Ld bc,l1@@ ; ¢eke j maximalné 2 sec.
2i ; povoleni preruseni
call H1IFSD ; podprogram PAUSE

Doba, po kterou se na kldvesu ¢éekd, je uloZena v registru BC a méri se v padesdtinach
sekundy. Pokud do BC vloZite @, bude éekdni ukonéeno pouze stiskem klavesy.

Popisované zplsoby wvyclerpdvaji vSechny moznosti, jak testovat kldvesnici. Kazdy
program, ktery komunikuje pires kldvesnici, pouziva néjaky z téchto zptisobi.

Vyberte si ten, ktery nejlépe spliiuje Vase pozadavky.



ZAVEREM

Glanek, ktery ijste nejspis prdavé predetli, je kapitola z pripravované knihy s
pracovhim ndzvem ASSEMBLER a 2ZX SPECTRUM. Knizka bude obsahovat mnozstvi
prikladi, které pokryii vSechny oblasti pouziti assembleru na ZX Spectru. Checeme vSechny
kapitoly pojmout stejiné vyderpavajicim zplisobem (i za cenu na$eho naprostého vycerpani),
jako kapitolu s testovanim kldvesnice. Pro informaci uvadime nékolik pracovnich ndzvu
dalsich kapitol:

Tisk testu na obrazovku - od obycejného aZz k proporénimu, zvét§enému, zesilenému a
dal$im zplisoblim tdprav.

Viechno o LOAD a SAVE - jak si vyrobit vlastni loader, jak pouZivat rutiny z ROM. ..

Celogiselna aritmetika - ndsobeni a déleni Sestndctibytovych éisel, jak udélat poéitadlo

skdre, tabulku rekordi, poéitani Zivotld a rizné dali “finty*.

Hgbame obrazovkou (SCROLL a ROLL) - zplsoby, jak lze pohybovat obrazovkou nebo
jeii ¢asti. Pouziti rotaci a posuni.

Jak udélat sprite - neboli jak na obrazovku nakreslit letadlo, raketu, strasdka a jiné
pohybujici se objekty. Jak provadét jejich animaci.

Pouziti tabulek a testd - pouZiti rozskokovych a dal§ich tabulek. Ulozeni textd a prace
s nimi. Jak v$e uloZit v co nejmens§im rozsahu paméti.

Komprese dat - jak zkratit obrazky, texty a ostatni pro ulozeni na kazetu, pouziti ve
vlastnich programech atd.

Grafika - body, ¢dry a jiné geometrické obrazce. Rychld édrova grafika. Vyplhovani
obrazet.

Ke kniZce bude pattit kazeta se zdrojovymi texty slozitej§ich prikladi. Priklady jsou
odladény na assembleru PROMETHEUS. Také text je psdn s ohledem na $iroké moznosti tohoto
ladiciho systému. Komplet bude stat asi 150 Kés (knizka + kazeta).

Budete-li se chtit assemblerem wvadiné zabyvat, stanou se pro Vis takrka
nepostradatelné nékteré programy z nas$i nabidky:

Psani a ladéni programi assembler PROMETHEUS (199).
Ladéni a prohliZeni jinych programi (i grafika) USER I (131).
Kompresi v§eho mozného pripravovany USER II (cca 138).

Objednavky na programy a piredbézné objedndvky na ASSEMBLER a ZX SPECTRUM nha
adrese:
Proxima Software
P.box 24, posta 2
400 21 Ustinad Labem



proxime

erejna Obchodni Spoleénost

si Vam dovoluje nabidnout programové vybaveni pro poéitace rady

ZX-SPECTRUM

a kompatibilni (Delta, Didaktik GAMA, Didaktik M,...)

UZIVATELSKE PROGRAMY

ORFEUS - hudebni program - umoziuje vytvorit hudbu do Vasich programu (131,-).
. DESKTOP - ,,textovy procesor® - kombinace obrdzku s texty, proporciondlni tisk (210,-).
. PROMETHEUS - integrovany ladici systém pro programovani v asembleru Z80 (199,-).
. USER I - Devast Ace, Wlezley 7, Gargantua 4, Pantagruel 4, David 4, Goliath 4 (130,-).
. EDIT SAMPLER - program pro vytvareni zvukovych efektd a digitalizaci zvuku (90,-).
. ZX-TOOLS - univerzalni program pro obsluhu disketové jednotky DIDAKTIK 40 (200,-).

OO N2

Vs$echny ndami nabizené programy jsou pivodni. Souédsti programi jsou obsdhlé manudly.

HRY - HRY - HRY

Nabizime ndsledujici soubory her (cena souboru 120,-).

7. BAD DREAM (aneb Zly sen Frantiska Koudelky), ATP tour simulator, KRTEK a auticko,
AKNADACH a prémie TOM JONES.

8. LETRIS, STAR DRAGON (,st¥ileska®), ATOMIX, DOUBLE DASH a jako prémie BEERLAND.

9. Prvni EXPEDICE na divnou planetu, HEXAGONIA (ATOMIX II) a opét prémie MUSICLOGIC.

VSechny programy jsou nahrdny na kvalitnich zahraniénich kazetdch na
profesiondlnim kopirovacim zatizeni (Na zaslané kazety programy uz nenahravame).

PRIPRAVUJEME

Jiz tradiéné jsou to predev§im hry Blazniva mise (atraktivni textova hra) a Agent W4C
(detektivni hra). Ddle pak USER II (soubor novych komprimaénich komprimaénich
programi) a fada dal$ich her a uZitkovych programi.

Pripravujeme také nékolik programi pro soukromé podnikatele napt. jednoduché a
podvojné tucetnictvi, vedeni skladu, vyuka pro autoskoly aj. (dle prdni zdkaznika
vypracujeme i programy na zakdzku).

V neposledni radé se jednd o programy pro disketovou jednotku DIDAKTIK 40 (vyrobece
Didaktik Skalica). Ptipravujeme disketové verze vSech ndmi distribuovanych programi.
Ve vétsiné pripadd se tim znaéné zvysi komfort obsluhy (zejména u DESKTOPu a dal§ich
uzivatelskych programiy).



PROXIMA - software
post box 24 poSsta 2

400 21 Usti nad Labem

Tisk : firma SLON, Ji#i Barto§, U chemicky 18, 400 01 Usti nad Labem, tel.:2187-3066
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