
System pro vyhledavam a editaci textu a fontu
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S c h o p n o s t i p ro g ra m u :
- prohlizeni libovolnych souboru v textovem modu
- editace textu, vcetne moznosti pouzit cestinu (kodovani Desktop)
- zobrazeni i klicovych slov BASICu
- editace znakovych sad (fontu)
- moznost pouziti vlastniho fontu pri zobrazeni
- uzitecne blokove operace - kopirovani, ulozeni, hledani bloku

V y h o d y :
- maximalni prostor v pameti - program ulozen ve videoRAM
- spoluprace s magnetofonem nebo D 40/80
- moznost prepmani pamefovych bank (Didaktik Gama, ZXS 128)
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huje na viechny Casti dila, vfietnfi teto prirufiky.
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Livius
u z iv a te ls k y  m anua l

Cim se list Livius od podobnych programu
Livius je umisten ve videoRam a zasobnik umisfuje sam do sebe. K dispozici je 

tedy cela volna pamef (v pripade potreby i prostor BASiCu) a program v ni nezabira 
zbytecnd misto.

Livius zna kddovani ASCII Sinclair, ale umi take zobrazovat a pohodlne editovat 
i cestinu podle Desktopu. Umi prohlizet klidova slova Basicu, pracuje i s invertovanymi 
znaky (>128) a znaky mensi'mi ne2 mezera (<32).

Livius obsahuje blokove operace, umi blok kopirovat, ukladat, hledat i vytisknout 
na tiskarne (je nutno umistit do pameti ovladac).

Livius ma zabudovany pohodlny fonteditor, ktery umi editovat fonty prakticky s li- 
bovolnou vyskou pisma (tedy nejen klasicke, ate i napr, z Desktopu), Fonty navic muze 
pouzivat primo pri editaci pro zobrazovani obsahu pameti.

Livius spolupracuje s magnetofonem a disketovou jednotkou D40 a D80 (Kompakt).
Livius umi strankovat pamef na Didaktiku Gama a Spectru 128.

Jak  nahrat program
Mozne zpusoby jsou dva. Nejdrive nahrajeme program (soubor), ktery budeme 

prohltfet ci editovat (napr. i cizojazycnou hru, kterou chceme prelozit do destiny) aie 
zabranime jeho pripadnemu spusteni, Livia potom nahrajeme a spustime timto 
BASICovym radkem:

LOAD "livius" SCREENS : RANDOMIZE DSR 16384
(uiivatele disketove verze pfidaji hvezdicku)
Pokud nepotrebujete zachovat puvodni BASIC, mdzete Livia nahrat pfikazem:
LOAD * "LIVIUS" (nadiskete), LOAD "LIVIUS" nebo LOAD " " (na kazete)
BASICovy program LIVIUS obsahuje jen vyse uvedene prikazy, nic navic.
Livius se spusti a my muzeme editovat. Pokud vime, jak a kde je editovany blok v 

pameti uloien, muzeme nahrat nejdrive Livia a pak do nej prislusny soubor. To vyuiiji 
spise majitele disketovych jednotek, na kazete jsou soubory casto bezhlavickove a do 
Livia je nenahrajete.

Ovladac tiskarny
Pokud budete chtit tisknout, musite ovladac tiskarny nahrat a inicializovat pfed 

nahr^nim Livia. Lze pou^’t ovladade tisknouci pres #3, t.j. vdechny, u kterych funguje 
LPRINT, LUST. Pozor, aby se driver v pameti s nicim neprekryval! Pokud pouiijete 
ovladac, ktery tiskne aktualni znakovou sadou (umi to ndktere ovladade pro BT 100), 
budete si moci vytisknout texty tak, jak budou nakonec doopravdy vypadat.
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Zobrazenf
Po spusteni Livia program nejprve ceka na stisk libovolne klavesy (na obrazovce je 

piivodni obrazek) a pak se objevf informacnl panel. Na nem se zobrazujl vSechny infor- 
mace, ktere muzete pfi editaci potfebovat. Panel vypada nasledovne:

fid r : 054-33 □ i n v a l i d  s anieter err ©  1982 Sin
------- ------- C l x

3*-i = 0  c cF o n t : E  Cha

ua l : 127 +GfiMfi*S 
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c s \

JR S£  i (Bn 
M " S \  Dev :

Dulefitym mistem na panelu je editacnl kurzor, ktery se nachazl na prostrednlm 
fadku zcela vtevo. V rezimu editace menlte znak, na kterem lento kurzor prave lezl. 
Kurzor je barevne odlisen, ma zelenou barvu PAPER (to pro ty, kdo maji CB televizi). 
V peti radcich kolem kurzoru je zobrazen nejblizsi obsah pameti v nastavenem texto- 
vem modu (Sinclair nebo Desktop).

Na hornim fadku panelu naleznete tyto udaje:
ADR - adresa bajtu, kde se nachazl kurzor
VAl -ciselna hodnota na adrese s kurzorem. Pokud z textoveho vyjadreni 

nepoznate, o jaky znak presne jde (napr. u kodu <32), podivejte se sem.

Ve spodnim fadku panelu jsou dalsf informace:
FONT • ukazuje znak ulozeny od adresy s kurzorem, tj. bajt pod kurzorem a sedm 

dalsich v graficke podobe. Zde muzete poznat, ze se pohybujete v oblasti, 
kde je ulozen font.

CHAR - zobrazuje kllcove slovo BASICu nebo znak ulofeny na pozici kurzoru 
DEV -za dvojteckou je oznaCenl zarlzenl, ktere je prave nastaveno, Mezera zna 

mena magnetofon (nastaven po nahranf), hvezdicka je disk.

Zcela vpravo jsou tri indikatory aktualniho rezimu:
Prvnl pozice (za oznacenim zaf(zenf):
"I* - kurzor je v oblasti pod RAMTOPem, tedy pravdepodobne v prostoru BASICu 

a promennych. Pfepisovat neco v teto oblasti je rizikove, pokud se chcete vracet zpet 
do BASICu. Tesne pod RAMTOPem lezl puvodnl zasobnlk, ten muzete bez nebezpecl 
prepsat, po navratu do BASICu se ale znovu obnovl. Pokud pfeplsete cast BASICoveho 
programu, je to horsl. Pokud tedy chcete pracovat pod RAMTOPem, editujte radeji jen 
prazdne oblasti, kde jsou nuly (mezi BASICem a zasobmkem).

- kurzor je nad RAMTOPem, pfepisovat muzete bez nebezpecl, 2e pocitac 
„spadne". Pochopitelne, ze prepsanl casti editovaneho programu muie byt fatalnl, ale 
az v okamfiku, kdy ho spustite.

Druha pozice:
'S' - standardnl kodovanl Sinclair
"D" - kodovanl Desktop, Toto nastavenl se tyka pochopitelne jen znakO v intervalu
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128 - 156, u kterych se takto men! zpusob vypisu v peti textovych radcich, V modu 
Desktop Ize navfc Ceske znaky vkl£dat delsim stiskem klavesy.

Treti pozice (zcela na konci dolniho fadku):
*x’ v Cervenem poll - zakazane prepisov^nf. Bezpecny mod, v nemf program 

nereaguje na stisk klaves (nezapisuje do pameti). V tomto modu Ize pouzit jen nekte- 
rych specialnich editacnich klaves (viz dale).

*v‘ v zelenem poli - znaky stisknute na klavesnici se zapisuji na pozici kurzoru. 
Davejte pozor, abyste prepisovali jen to, co je mozne prepsat, tedy texty. Zmena nek- 
tereho bajtu v kodu programu muze (a pravdCpodobne bude) znamenat jeho dis- 
funkci!

Znaky v peti textovych radcich jsou zobrazeny nasledujicim zpusobem:
Znaky >128, tedy s nastaven^m 7. bitem (tzv. ‘ invertovane* znaky) jsou zobrazeny 

inverzn£.
Znaky mens! ne2 mezera (kody 0-31) jsou oznaceny mlhavym ctverefikem.
Ceske znaky jsou v modu Desktop vypisov^ny normalne, velka 6eska pismena jsou 

zobrazena jako malci invertovane.

Editace
V modu povoleneho pfepisovanf se znaky (pismena, cfslice...) zadavaji stiskem pri- 

slusne klavesy. ENTER vlod do pameti kod 13, klavesa DELETE funguje jako backspace 
- na aktualni adresu se vloii mezera a kurzor se posune zpet.

Nasledujici klavesy funguji i v modu zakazeneho prepisu:
Ve vypisu se Ize pohybovat pomoci kurzorovych Sipek.
Klavesa TRUE VIDEO (CS+3) plynule zmensuje hodnotu znaku pod kurzorem (s kaz- 

dym stiskem o 1), INV VIDEO (CS+4) ji zvetsuje.
CAPS LOCK (CS+2) invertuje cely bajt (ve fontu prohodi paper a ink).
GRAPH (CS+9) prepfna 7. bit znaku (poufijete v programech se zvlastnf tiskovou 

rutinou, kde je konec textu indikovan prave nastavenym 7. bitem u znaku).
EDIT (CS+1) - prime zadanl hodnoty znaku. Lze zadat bucf decimalni (0-255) fiislo 

nebo binarni, predznamenane znakem
% (tj. %00000000-%11111111). Zadate-li 6islo spatne (u
binarnich je treba vloiit v§ech osm bitu), ozve se varovny ton a musite provest 

novezadani. Nechcete-li znak menit, stiknete pouze ENTER.
EXTEND MODE (CS+SS) - pfepnuti do extend modu (indikovan modrou barvou 

v BORDERu). Pote je mozno stisknout prikazovou klavesu (popis dale).
V modu Desktop se Ceske znaky zadavaji del§im stiskem prislusne klavesy, znaku 

*e* pfislusi klavesa 'w ' a 'u ‘ je na klavese *j* - jako v Desktopu.

Program chrani sam sebe pred prepsanim, neumozhuje tedy dostat se do oblasti 
videoRam. Vzhledem k tomu, te je zde i zasobnik, miiiete v pameti editovat prakticky 
bez nebezpecl, problemy mohou vzniknout jen pfi navratu do BASICu (pokud jste 
prepisovali pod RAMTOPem).

Chranena je celi oblast od zaCcitku videoRAM az do konce systemovych promCn- 
nych.
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EXTEND M ODE - pri'kazove klavesy
Stiskem klavesy EXTEND MODE (nebo CS+SS) se program pfepne do prikazoveho 

rezimu, kdy muzete ovladat nektere jeho funkce. Popis je zde:

Z m en a  adresy
Stiskem EXT+M (memory) mOzeme zmenit adresu, na ktere stoji kurzor, Adresu Ize 

zadat pouze decimalne (0-65535).

Z m en a  m odu d es tin y
Stiskem EXT+1 zapneme mod 'S* (ASCII Sinclair). Stiskem EXT+2 zapneme mod 

*D* Idestina die Desktopu). Mod D text pochopitelne nekomprimuje jako Desktop! 
Jedna se jen o kody cesk^ch znakci, nikoliv o cely textovy format editoru. Ceska pisme- 
na v modu ’D' vkladame delsim stiskem klavesy.

Z m en a  m odu p rep iso vam
Stiskem EXT+0 (nula!) se cyklicky pfepina povolend a zakazane prepisovani. 

Indikuje ho pfepinac zcela vpravo dole.

V s tu p n i a vystu p m  o p era c e
Livius nemusi pracovat pouze s magnetofonem (je nastaven po nahrani programu), 

ale i s diskem. Disk jako zafizeni navolime stiskem EXT+D (disk). U kazetove verze je 
tato funkce zablokovana (mela by destruktivni ucinky), v pripade potreby (pokud mate 
kazetovou verzi a koupite si disk, jednotku) ji ale Ize znovu odblokovat.

Magnetofon Ize navolit stiskem EXT+T (tape).
EXT+S (save) ukiada soubor na zarizeni. Program se otaze na jmeno ukladaneho 

bloku - pripustnych je max. 10 znaku, je-li jich mene, je treba zadat i druhe uvozovky 
(v pripade disk, jednotky). Zacatek bloku a delka se navoluji podobne jako zmena 
adresy. Pri poufiti D-40 se program nepta na Rewrite old file (Proceed=P), ale stary 
soubor rovnou prepise!

EXT+A (adding) ulozi stavajici blok (to je to, co je zvyrazneno), V tomto pfipade se 
program pta pouze na jmeno, zbytek si zjisti sam.

Nahrani bloku Bytes do poditace umozni EXT+L (load). Jmeno Ize zadat dlouhe 
max. 10 znaku, je-li kratsi, pouzijte i druhe uvozovky. Pocitac se pta i na adresu, kam 
ma blok nahrat.

Pri pouziti magnetofonu se Livius pta jen na podatecni adresu, ne na nazev - 
- nahrava prvni, co mu prijde pod ruku, dokonce i BASICovy program, Pfi ulozenf je ale 
blok vzdy Bytes.

Pfi pouziti dejte pozor, aby vam Livius neodscrollovai z obrazovky pryc (z tohoto 
duvodu nebyl implementovan katalog disku).

Pfi chybe pfi spolupraci se zarizenfm se ozyva varovny ton (chyby s mechanikou, 
magnetofonem, preruseni nahravani BREAKem apod.).

B lo ko ve  op erace
Abychom mohli blokove operace pouzivat, musime si nejprve blok navolit. Stiskem 

EXT+B (begin) oznadime zadatek a EXT+E (end) konec bloku. Pozor, znak oznaceny 
jako konec u i do bloku nepatfi Blok je oznacen zvysenim jasu.
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Kopirovani bloku na pozici kurzoru provedeme EXT+C (copy). Samozrejme se 
pfepise vse, co bylo v pameti piivodne.

Fund EXT+C Ize pouflt i jinak. Pokud budete kopi'rovat dovnitf bloku, bude pro
gram provadet plneni hodnotami pred kurzorem. Treba naplneni bloku nulami: 
oznacime blok, ktery chceme naplnit, ale bez posledm'ho pismene, Prvni pismeno 
bloku vynulujeme (nebo nahradime hodnotou, kterou chceme plnit). Nastavime se na 
druhe pismeno a stiskneme EXT+C... Tento postup Ize pouzit i k plneni bloku sekvenci 
(treba 1, 2, 3, 1, 2, 3,1, 2, 3...). V tom pripade vynechame tolik pismen na kond bloku, 
kolik je pismen v sekvenci a nastavime se na znak za sekvenci. A opet EXT+C...

Na tiskarnu (pokud byl inicializovan ovladac pres #3) blok vytiskneme stiskem 
EXT+P (print). Nebyl-li inicializovan ovladac nebo byl-li nefdm pfepsan, budou se dit 
asi ne zrovna vitane veci,

Dalsf blokovou funkci je EXT+A (adding), ktera ulozi blok na nastavene zafizeni.
EXT+Z (zoom) - hledani bloku. Velmi vy'hodna funkce treba tehdy, kdyz v rozsahlem 

souboru hledate oblast, kde jsou texty. Nejprve nekam do volneho mlsta v pameti 
zapiSete text, ktery se v programu bezpecne vyskytuje (pozor ale na pfipadnou cestinu, 
nemusi sedet) a oznacite ho do bloku. Pak vyvolate EXT-Z a Livius vam text najde. 
Casto byvaji v programech texty pohromade na jednom miste, takze mate vyhrano. 
Hledani probiha od adresy s kurzorem, opetovnym stiskem EXT+Z muzete vyhledat 
nasledujici vyskyt bloku.

Funkci Ize vyuzit i pri hledani fontu (znakove sady). V programu si nejprve prohled- 
nete n§jaky znak a v Liviovi ho (nebo 6ast - alespoh dva nebo tri bajty) prekreslete. 
Oznacte blok, dejte hledani a font zrejme najdete.

Pokud se pfi prohledavani pameti program dostane az do oblasti Livia a najde tam 
patficny blok, nastavi se pak adresa (z duvodu ochrany) na 23755.

S tra n k o v a n f p a m e ti
Livius umi pfepinat pamefovd banky Didaktiku Gama po stisku EXT+G (gama). 

Mufete si vybrat ze dvou pamefovych bank (A/B), banku navollte stiskem pfislusneho 
pismene. Na Spectru 128 Livius strankuje po stisku EXT+X (zx 128). Stranka se vybira 
stiskem cisla (0-7). Livius strankuje na portu 253, proto na tech upravach (hlavne 
amaterskych), ktere tento port nevyuzivaji, fungovat nebude, ale to se mi jeSt6 nestalo,

Fonty
Stiskem EXT+W se nastavi font, na nejl ukazuje kurzor, jako aktualni zobrazovaci 

font. Kurzor musi ukazovat na znak s kodem 32 (obvykle mezera, takfe ukazatel FONT 
bude cisty), Pokud se stane, 2e navolime nevhodny font nebo se misto fontu objevl 
zajfmavy zmatek, stisk EXT+U navoli zpet puvodni font z Rom,

F o n te d ito r
Fonteditor (editor fontu) vyvoldme stiskem EXT+F (fonteditor). Kurzor fonteditoru 

se ovlada klavesami, znamymi z her (Q, A, 0, P, M). Rychld listovani fontem obstarajl 
sipky nahoru a dolu, pomaleho listovani Ize docllit strkanim do horniho nebo spodniho 
okraje editacniho pole.

Vedle editacniho okenka vidite ukazatel adresy horniho editovaneho bajtu. 
Fonteditor opustime stiskem mezery nebo EDIT. Pozor, fonty v ROMce nelze editovati
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K onec prace s p ro g ra m e m
Livius Ize ukoncit dvema ruznymi zpusoby:
EXT+Q (quit) - navrat do BASICu. Pokud jste meli v pameti nejaky BASICovy pro

gram, zustane v pameti, ale pokud z nej byl Llvius vyvolan, nepokracuje se v nem. Tak 
se minimalizuje riziko havdrie v pripade, ze byste iast BASICu pfepsali - radeji ale 
bucfte opatrni. Obnovl se puvodni zasobnik pod RAMTOPem, pokud jste tarn neco
vlozili, smaze se to.

EXT+R (reset) - tichy reset pocltace (tj. bez inicialtzace mechanik). Nezapomente si 
pfedtim vysledeksve cinnosti ulozit.

Par poznam ek na zaver
Livius s uspechem pouzijete pri zjisfovant textu v ruzoych programech, obcas ale 

byvaji texty komprimovane nebo zakodovane - pak s nimi nic nesvedete. Chcete-li 
texty menit, dejte pozor, abyste prepisovali opravdu jen texty (a pflpadne jejich fidici 
kody), ne samotny strojovy kod programu. Jeden spatny bajt se nemusi hned projevit, 
program ale bude trvale poznamenan. Je tedy dobre editovany blok casto ukladat 
a pokud se stane nehoda, vratit se k poslednl verzi.

Mozna s pomoci Livta zkusite pfelozit nejaky cizojazycny program do destiny. Pak 
se zrejme casto setkate s popisovanymi invertovanymi znaky. V tom pripade nemuzete 
pouzit kbdovant Desktop, protoze jakykoliv znak vets! nez 128 by byl identifikovan jako 
konec textu, navic by se rozsireny font nejspis nevesel do pameti. Je vsak mozno 
pouzit mnohokrate osvedceny zpusob: velka pismena si oznaclte jako blok a nakoplru- 
jete je mlsto maiych. K puvodnlm velkym plsmenum dokreslite hacky a carky. lento 
font je dobre si ulozit, protoze se mbze hodit i prlste. Aby byia situace jednodussl 
a mohli jste editovat primo v cestine, je mozno najet na zacatek fontu {ukazatel FONT 
bude ukazovat mezeru) a stiskem EXT+W ho nastavit. Hacky a carky potom piSeme 
s Caps Shiftem. Vysledek vypada velmi pfesvSdcive a dava lepsi vizitku, nez „hra 
prelozena do cestiny".
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Seznam  funkci
O v la d ac i k lavesy:
ENTER - kbd 13
DELETE (CS+0) - backspace
SIPKY (CS+5,6,7,8) - posun
TRUE VIDEO (CS+3) -snizeni hodnoty
INV VIDEO (CS+4) - zvyseni hodnoty
GRAPHICS (CS+9) - nastaveni nebo shozenf 7. bitu
CAPS LOCK (CS+2) - invertovani celeho bajtu
EDIT (CS+1) - zmena hodnoty (decimalni nebo binarnt po znaku %)
EXTEND (CS+SS) - extend mod

P rik a zo v e  k lavesy:
EXT M (memory) -zmena adresy
EXT 1 - mod S (ASCII Sinclair)
EXT 2 - mod D (cestina podle Desktopu)
EXT 0  (overwrite) - povoli nebo zakaze prepisovdni
EXT I (invert) - nastaveni nebo shozeni 7. bitu (jako GRAPH)

V stu p /vys tu p :
EXT T (tape) - nastaveni magnetofonu jako zarizeni
EXT D (disk) - nastaveni disku jako zarizeni
EXT L (load) - nahrani bytes do pameti
EXT S (save) - ulozeni bytes na zarizeni
EXT A (adding) - ulozeni nastaveneho bloku na zarizeni

B lo ko ve  operace:
EXT B (begin) - oznaceni zacatku bloku
EXT E (end) - oznaceni konce bloku (nepatri do bloku)
EXT C (copy) -zkopirovani bloku
EXT P (print) - tisk bloku pres #3
EXT Z (zoom) - hledani bloku

Fonty:
EXT W (write) - nastavi aktualnl font
EXT U (untutored) - nastavi font z Rom
EXT F (fonteditor) - vyvolani editoru fontu

S tra n k y :
EXT G (gama) - prepinani pametovych bank Didaktiku Gama
EXT X (zx128) - strankovanl na Spectru 128

K onec:
EXT Q (quit) - skok do BASICu
EXT R (reset) - tichy reset
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