Program pro prevod her

2 kazety na disketu.
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- rezimech. Reil i . - 2U . pri »
e P ‘Reiin LIST nahra;e 7 diskety zuulenq sobor pnpom P (progran BHSIC), prouede vipis
programu a z0brazi soubory programem nahravané prikazes LOAD *. Nahran] progran 1ze upravovat
stejné jako v programy TRPE/DISK.

TROE/DISK

2File(s) 358268 Bytes free..

Spolecna cast - po spuSteni programu, se v hornim okné wypiSe ndzev diskety, vpravo je
zobrazen zvoleng rezim. V daldim okné nisleduje wipis hlavitek souborl s pfiponou P nebo §

Z hlavicky soubory se zobrazi nazev souboru, typ souboru, €islo start. Fadku, délka souboru a
délka souboru + proménné. V poslednim oknd je zobrazen pocet viech sodbory na disketé a volni
kapacita diskety. JestliZe se na disketé nachdzi vice nez 17 spustitelnich soubory, lze
strankovat mezi dalSimi soubory stiskem klavesy SPACE.  Zvoleni programu, kier] cheete
nahrat, 1ze provést stisknutim pismene pred pozadovanim progranen.
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Kopirovaci program

TAPE / DISK D40 (80)

Prograa usnadiuje prevod her z magnetofonu na disketovou jednotku DIDAKTIX 49 (89).
Nahriva soubory typu BRSIC, CODE a bezhlaviékowé bleky. Kapacita wolné paséti - 41638 byts,
del$i soubor Ize nahrat po Castech a rozdélit na vice bloku. ProtoZe vzdy uprawijese jen jednu
hru, nebude vadit, Ze miZe bt v seznamu max.18 blokl. Program obsahuje obwklé pFikazy kopi-
rek, pro Uprawy souboru m3 navic Editer BASIC, LIST assem. imstruked, vice ciselné POKE a LD DISK,

Program nahrajeme prikazem RUN, po nahrani se objevi (vodni text, stisknewe libovolnou
klavesu a jswe v hlawnim menu. Hlawni menu nd v horni Cisti infermaéai Fadek, zde se wpisuji
Udaje 0 staw volné panéti. Dile nisleduje Cist pro wipis blokl v seznasu a spodni previdéci
radek (svétly pruh),pro zobrazeni zvolenich prikazli nebo wbraného bloku.

TOP RAM  FREE RAMTOP
41638 23898 41638 23898
informatai i ddek

TOP - celkowj potet wolndch bytl v panéti.Udaj je pouze informativni, kopirka s nim nepracuje.
RAM - (barva modra) pocatetni adresa mejdelsi Casti volné paméti.

FREE- (barva cervena) pocet volnich bytu od adresy RAM.

RAMTOP - (cerna b.v bilém poli) posledni adresa wuzita pro BASIC. Neni-1i v paméti program v
BASICu je nastaveny na adresu 23898.

Nahrivini soubery do paméti

BE TR0 RATRTRALTE 00 P R LR SOV S0

PFi wk1adani souboru na disketu nejde ulozit blok dat z jiné adresy, nez jaka je zadand v
hlavitce souboru. Proto jsou z magnetofonu soubory nahravany od adresy urcené z hlavicky
souboru. Pokud jde o bezhlavickow) blok dat nebo je-1i adresa z hlavitky menSi nez RANTOP, je
blok dat wklddin od adresy RAM. PFi névratu do hlawniho menu je pivodni adresa z hlavitky
wpséna inverzné. Soubor typu BASIC je Wk1adén od adresy 2375 (podobné jako pFi MERGE) a
na adrese 23627 je uloZena adresa zatitku prosénnich (pokud je progras md, midete si je posoci
POKE prohlédnout). Podle délky programu se nastavi now) RAMTOP. o

Po kaZdéw nahrati probihd test volné paméti, ktery wpere East paméli s ijétgll pot tes
volnich bytd. Pocateéni adresu ulozi do RAM a délku do FREE. Tyto dva idaje uruji, kam a jak
dlouhy miize byt nahrin bezhlavickow] blok.
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POPIS OULADANE

Popis pfikazu v hlawni menu je rozdélen do tFi Casti. V pruni Casti jsou popsany prikazy

¢ e

pro praci s magnetoforen, druhd Cist obsahuje prikazy pracuji mimo blok a treti Cast, prikazy
pracujici se zadan(m blokes. PFi zipisu Ciselnjch udaji, lze pouzit stitani a odiitani.
Wpocet probihd zleva doprava.

Kazetové operace

J-LOAD, nahraje soubor z magnetofonu
ss+J - nahraje ze souboru prunich X bytd zadané délky (Leaghts)

B - X/LOAD, nahraje od zadané adresy (Rdres:) (ist souboru bez prunich x bytl (Lenght:). Zadand
adresa nesni bt menSi, neZ RAMTOP, data by byly znehodnoceny pri wkladani na disketu.Pouze v
pripadé prohliZeni BRSICu nahraného jako blok CODE,mizene zadat adresu 2375 a v Editoru si
ho prohlédnout. Pokud nezadite adresu, bude blok wkladdn od adresy v RAM. U X/LOAD se nete-
stuje obsazeni paséti, proto mize dojit k prepisu dat nad RRMTOP.

Break - navrat do hlawniho menu .

m“‘ : L S &
por. isle deka + Oznaceni seubore
t aizev typ start deka M LT TR G 008
BPHEENIX P 1 122 122 P o BASIC program
1IPHEENIX b 24828 558 23552
2p2 b 24576 7899 b ... CODE bytes
3p3 b 32466 2 23672 bezMavicka nd v ndzvu "HHibloktH"
sresa  déka  pivedni .. Nem,Char. firray (chyb.hlaseni Out of DATA)
wezem adresa
u I P||f! [ d

Tape boading error: X - chyba pri nahrivéni, s poltem dosud nahran(ch bytu.
Dile mme b momnosti: bud chybnj blok smazat nebo stisknout "¥" a nechat v panéti takio
nac teng blok . :

Ost of memery - pro nowj soubor neni misto, bud je paméi cbsazena,nebo by doslo .
prepsani starého souboru.

Ot of DATA - blok fupu Nusber nebo Character Array (Ziselné nebo znakové pole), kopirka lyto
soubory neprevadi, protoze se u her témér nepouzivaji.

e . o [l s e
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Dal%i pFikazy v menu

¢s+1-EDIT, navrat z podprograst do hlawniho menu.
0 - POKE: adrnm - mméni obssh paséti na hodnoty zadané od adresy "adr”. Zipis mizese
kombinovat s jednobytovimi a dvoubytoudmi hodnotami .

POKE: 45000,205,40000,1,6666-33
45880 205 CD 16589 STEP
45001 64 40 40000 @

45882 156 9C 412 £

45883 1 01 59649 2

45004 233 E9 6633 DIN

a588S 25 19 32793 7

POKE: adr - wpis obsahu paséti od adresy "adr®. Wpise se adresa, jeji obsah v desitkowé 2
sestnictkove soustavé, dvoubytova hodnota a znakové wyjidreni v RSCII kodu. U hodnoty mensi
nez 3 se wpisuje "?".

K - LIST ASSEMBLY, vipis wpbranich assesblerowkh instrukei od zadané adresy (viz LIST
RSSEMBLY). Pri listovani je moiné primo prechizet z POKE do LIST a naopak.

9-CAT, wpise obsah diskety, pouze je-1i v FREE vic nez 6912 bytd.

sst{ - CLEAR, wjmaz vSech bloku z paséti.

ss+Q - QUIT, navrat do BASICu.

E - EDITOR BASIC, listovini a (prawy programu v BASICu (viz EDITOR BASIC).

1- 8- Sipky - listovani seznamen nahranch bloku nebo nastaveni bloku do provadéciho Fadku.
Prikazy pracu jici = nastavengm blokem

Pomoci Sipek nebo tlacitky 1-8,se nastavi blok do providécihe radku (svétlebily pruh) a
zvolime pozadovanou aKci.

ss+D - DELETE, wpaz nastaveného bloku

R- REMAME, zséna nizw hlavicky bloku.



- ——

-4-

B - BLOCK, zqmtkutl zablokovani hlavicky bloku, hlavicka zustavad uchovana pro pouziti v
EDITORU a wwolni se panet blokem obsazena. Pezer w blekw BASIC, pri navratu do hlavniho menu
bude program BASIC smazany.

3-LINE, zwéna hodnot v hlavicce bloku.
LINE adr - u CODE znéna adresy, u BASIC zména start.radku.
LINE adr , délka - znéna adresy a delky
LINE , déka - znéna délky

K - LISTRSSEMBLY, wpis wbranjch assewblerowich instrukei nastavého bloku .

S - SAVE DISC, ulozi nastaveny blok na disketu. Bude-1i uloZeni v poradku objevi se hlaseni (K
a pri stisku libowolné klavesy navrat do hlawniho menu.
cl I PlIP' 'F'im
Disk fell - disketa je obsazena, neni misto pro ukladan( blok.
Mrite protected - soubor je chraneny proti zapisu.
Invalid file name - chybny nazev bloku, wiskyt znaku *.","+","7",
X Disk error - néco neni v poraku, x je kod chybového hldSeni, wjznam je uveden v manuli

disketové jednotky.
EDITOR BRSIC

Editor BASIC je urcen k prohliZeni a k Upravé nahraného souboru v BASICu.

Probieni programu v BASICy

K- LIST, wpis prograsu od prvniho radku.
LIST ¢islo radku - wpis od zadaného radku.

Pri tisku jsou wnechiny barewné kody, takze widime i to, co by nim bqlo pn nora3lnin
LIST Utalem Kazdé islo se wpisuje dvakrat; pruni tak jak se zdanlivé jevi pri LIST, druhe
invermeé - jaka je jeho skutelnd hodnota. '
ss+A - NEW, smazani prograsu BRSIC.

es +1-EDIT, navrat do hlawmiho menw.




Upravy programa BASIC

Editor BASIC pouZiva Cast pFikazi z BASICu, které se budou hodit pfi prevodu programu na
disketu. Prikazy maji stejny wznaa jako v BASICu, ale lze k nim pouzit jen Ciseln] parametr.
U prikazu LOAD * newpisujese jméno ani typ souboru, zadame jen Cislo bloku. Pokud je blok na
jiné adrese, nez ma které md byt (to se t(ka hlawné obrazkl a bezhlavitek) doplnime CODE a
adresu spravného ulozeni .

Prehled prikazu BRSIC

J-LOAD* T-RANDOMIZEUSR X-CLEAR S-SAVE* ss+L-USR I1-CODE ss+Z-":"

Zapis noveho Fadkw - 1ze pouzit prikazy LOAD * ( CODE ), RANDOMIZE USR a CLEAR. Postup je
stejn jako v BASICu. Zadime Cislo Fadku, napiSeme prikazy, stiskneme ENTER. Ridek se zaradi
do programu, pri nalezeni radku stejného ¢isla bude stary radek prepsan.

1 CLEAR 24399: LORD * 1 CODE 16384: LORD * 2: RANDOMIZE USR 46880 ENTER
K zruseni radku v programu statl zadat cislo radku a ENTER.

Imena prikazu v programe

Hekdy neni Zadouci prepsat stary radek nowm, ale je u;mkijéi meénit parasetry u
prikazy v radku. Zplisob zmény je 3e¢ncbcl'q - zadame prikaz s rmp parametrem, stiskneme
EHTER a prum nalezeny prikaz se prepise nown Je-h stejnich prikazu v prograau vic, musime
pri zaéné dalSiho prikazu zadat pred prikaz " : " (je-li to {reti prikaz v poradi, zadame dve
"* atd.). Pi prepisu lze pouzit viechny wise wederé prikazy.

Dali pouziti pfikaza k prepise

LOAD * - je-li bez parametru, doplni u pFikazu v programu * + *.
To se bude hodit u prikazu LOAD a$ .

USR ade - samotné USR pouZijese, tan kde neni Z3douci RADOMIZE USR.
napr. PRINT USR 30000 : LET a = USR 4060

SAVE % - pouze k doplnéni "s" za prikaz SAVE v programu.




LIST ASSEMBLY

Pouziva se k u,hledauam nahravacich rutin v strojovém kodu, k zjisténi adresq ulozeni a
delky bezhlauntkwqch blokd. '.‘lplsuje cast instrkel z assembleru, kieré pouzivi vétiing
loaderu k nahrati bezhlav. blokl a k presunu bloku paméti instrukci LDIR.

Prehled mstrukei

kod instrukce  délka kod instrukce  delka kod instrukce  délka
1 IDBC,m 3 265 CALL mn 3 237,116 LDIR 2
17 IDDE,mm 3 195 JJ m 3 5 SCF 1
33 IDHL,m 3 210 JPNC m 3 243 DI i
21,33 b D,m 4 48 JRNC n 2

49 LDSP,m 3 2ol RET |

Priklad vpisu nabrivaci ruting

24845 ix 25008 | registru IX je adresa zaCatku ulozZeni bloku.

333‘53 ;",,'?' i ageea F - nastavi zasobnik navratowjch adres na danou adresu.
24057 scf U registrovem paru OE - délka bloku.

oo o't 2385 omi 1366 - skok do nahrdvaci ruting v ROM.

24865 ret JP nc @ - pokud doslo k chybé pFi nahrdvani skt na adresu @ (RESET).

Za instrukei OALL bvaji i jiné adresy napr. 20501378 nebo adresa vlastni nahrvaci
ruting. Nis hlawné zajimd adresa zacatku ulozeni bloku, adresu pouijeme v Editoru BASIC u
prikazu LOAD kde za CODE zadame adresu uloZeni. A délka bloku, podle ni zjistime, jestli se
blok vejde do paméti cel( nebo bude nahran po Castech.

Pro uzivatele, nemajici instrkce v assembleru: CALL = GOSUB ; RET = RETURN
JP = USR (RANDOMIZE USR); 1d SP , mn - podobné jako prikaz CLEAR nastawuje na novou adresu
2asobnik navratowjch adres.

Priiad preness Mok mstrekei LDIR
65113 hL 40080 V registrovém paru WL je adresa zacatku prenaseného bloku, v BF je
gﬁg gﬁ ég?g‘ délka bloku a v DE je cilovd adresa nowého ulozeni. Mimo jine se
65122 Ldir pouziva v loaderu hry k prenosu str. kédu z BRSICu na urcenou adresu

nebo k prenosu obrazku z adresy ulozeni do VIDEORAM (16384).

es+1-EDIT, navrat do hlawmiho neru.
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LD DISK

LD DISK meni dalsi funkce kopirky, ale pedprogram pro nibrivini sowbery 2 disketyNahrazuje
nshravaci podproqran ve stro; kodu (napr CALL 1366). LD DISK umi nahravat saj:orq typu BASIC
3 COOE (umi taky "snap”, ale nevim k Cemu by to bylo dobré). Je to vlastné Fadek BASICU
ulozenu mimo program BASIC + 121 byte stroj. kodu potrebného k ulozeni LD DISKu, wkonani
prikazu a navratu zpét do hlawniho programu. Loader nahraje z diskety do paméti zadané
bloky dat najednou, nebo postupné prihrdva soubory podle potreby hlawniho prograsu.

LD DISK neni nutne pouzivat u kazdé bry, ale jen v pripade 2e:
- reni misto v BRSIC pro nové prikazy.
- na konci programu BASIC, v oblasti proménmich nebo i v bloku CODE je ulozen stroj. kéd,
ktery mimo nahrdvani dat provadi jesté jinou Cinnost, bez které by hra nedla spustit.

Podminkyg pro sprivnou cinnost

1.- nahravany blok dat nesmi prepsat sgstémove proménnt od adr. 23613 pe adr. 23654 , vlasta

LD DISK a adresu na ktere je nastaveny RAMTOP.(adresa bgva v prikaze CLEAR nebo na adrese 23738)
2.~ LD DISK nesmi byt clozen ve volné cisti pameti nad RAMTOP. Nejlepsi misto pro uloZeni je od
adresy 23296 (max. 256 bytl), zde mdse jistotu, Ze se LD DISK nesmaze prikazy CLS,RIN a CLEAR.
Dile mize bt ve VIDEORAM (od 16384 do 23235) nebo prepsat radky v BASICu, které u
nebude program pouzivat.
3.~ v plvodnin loaderu hry za instrukci CALL zménit adresu mahrdvajici rutiny za adresu
ulozeni LD DISKu.

Uprava puvedaiho loadera hry

Nez zalneme Upraws plvodniho loaderu musime mit uZ jasno, na kterou adresu bude

podprogram LD DISK z diskety nahran. Pomoci LIST (K) najdeme v loaderu mahravaci rutinu a u
instrnkce CALL zménime adresu nahrdvajici rutiny (napf. 1366;2858) za adresu ulozeni LD DISKu.
POKE: adresa zacatkwinstrukee + 1 , adresa wlozeni LD DISKu
PFi nahravini blokl najednou (obrazek a blok dat), ostatni instrukce CALL 1366 zruSime .
POKE: adresa za¢itku instrukee ,0,0,0
Pri postupném prihrivini blokd, u daldich CALL 1365 zadime znows adresu uloZeni LD DISKu
tak jako u pruni instrukce.



Zagis F adku pro LD DISK
Ridek zadime v Editoru BASIC, postup je stejmj jako pFi zipisu mového Fidku. Je-li v
Editoru progras BASIC, musi bt Fadek pro LD DISK pruni v programu, po prevodu Fidku do
LD DISKu radek zruSime. Pokud je Editor bez programu radek se zruSi sam. V Fadku mizeme
pouzit prikazy LOAD a RANDOMIZE USR.
Zadame Cislo Fadku, zapiseme prikazy a Fadek ukoncime "
@ LOAD * 1 CODE 16384: LORD * 2 CODE 48000 -4
PFi postupnéa nahravini souborl z diskety do panéti, mesi bt jednotié prikazy od sebe
eddeleny ":8:", aby LD DISK poznal, kdy se w3 vratit zpét do hlawniho progranu.
BLOAD * 1 CODE 16384: ¥ : LOAD * 2 CODE 24000 : LORD * 3 CODE 44000:#
Kame-1i Fadek hotow), stiskneme ENTER, Fadek si prohlédnere a je-li v poradku, stiskneme
SMBOL SHIFT + G. Nasleduje ndvrat do hlawniho menu a v seznamu se objevi blok s nizves
"+HLDDISK+", Myni blok prejmenujeme a uloZime na disketu.

ss+3-4, ukonCeni radku pro LD DISK.
ss+6 - prevod pruniho radku do LD DISKu.

Postup prevodu bry s pouzitim LD DISKu je uveden u prikladu ¢ 5.

Poxztup prevodu hry na disketu
RPN ANV NN NN EEN PSRN RN RN NOENSENNSRRERRER
Kazdd hra ma zavadéci program v BRSICu, jeho Glohou je nahrani a spusténi ostatnich bloku.
Mpni zdlezi jakim zplsobea je zajiSteno prihravini dalSich blokd. Pokud jsou bloky nahriving
jen prikazy v BRSICu je prevod jednoduchy, ale u bezhlavickowih bloki nelze popsat
jednomnacn postup. ProtoZe je zde moinosti vice, wvedu jednotlivé postupy na prikladech u
konkrétnich her.

Pridad . 1 : preved Mavickowgeh bloka
ITALIE 98 ((prava CID) OITALIA’90 p 10 209 209
Hra ma 3 hlav. bloky, progras v BASICu a dva éﬁ:am E:(m 3}332

skomprinované bloky CODE. Hahrajeme pruni dva

bloky zastavime magnetofon. Wlistujeme blok ¢.1 do providéciho Fadku (1-8), blok zablokujeme

(B) a uloziwe na disketu (S). Z magnetofonu nahrajeme posleni blok a uloZime ho na disketu.

V Editoru (E) si prohlédneme program v BASICu (K), neni nutné zadivat now) Fadek, stati:
LORD * 1 ENTER :LOAD * 2 ENTER

(cs#) ndvrat do hlav. menu, progran BASIC (blok ¢.8) uloZime na disketu a prevod je hotow).

L™



-9-

PINBALL
Hra se vejde do kopirky bez pfenﬁeni nahravani .

@PINBALL p 1 9
1PINBALL b 23987 16384 16384

Po nahriti bloky uloZime blok ¢.1 na disketu. ¥ Editoru zadise - LOAD % 1 CODE 16384 ENTER
(cst) ndvrat do hlav. menu, progran BASIC (blok ¢.8) uloZime na disketu a prevod je hotow].

Priklad ¢. 2: program BASICu wlezeny jake strej. kod (bek CODE)

PHEENIX

@PHEENIX p 1 122 122 Hry je kritka, vejde se do kopirky bez prerugeni
PHEENIX b 24029 23552 T i '
épa b 34575 ':’;gg. Blok c.1 je program v BASICu uloZen) jako blok
3p3 b 32466 2 23672 (00E. Pozname ho podle adresy ulozeni 2355, po

nahrani bloku do paméti, se program automaticky spusti, prihraje ostatni bloky a odstartuje
hru.

Blok ¢.2 a .3 uloziwe na disketu, nyni si prohlédneme prikazem POKE:24828+283 progras v
BASICu v bloku C.1. V programu si najdeme prikazy CLEAR;LOAD;RANDONIZE USR a hodnoty u prikazu

24397 239 EF 8943  LOAD si pomxCime. Ale pozor, za wpisem Cisla v RASCII kodu
24398 34 22 8738 *

24309 34 29 44834 " nasleduje byte s Cislem 14 a na treti adrese od Cisla 14 je
24488 175 AF 12975 CODE ckute(na hodnota Cisla. Napriklad, u prikazu LORD za CODE

24408 oo o2 ioooe 2 je hodota 24576 ale, pFi wkondni prikazu bude blok dat
24403 53 35 14133 5 ukladan od adresy 24532,
24484 55 37 13879 7 V Editoru BASIC smazeme program (ssta) a zadame now) Fadek s
gﬁg ?‘: 22 :{23& ﬁ prikazy z bloku ¢.1.
gﬁg; gggﬂ‘m : 1 CLEAR 25800: LORD * 2 CODE 24532: LOAD * 3 CODE 23672:
24400 212 D4 24532~ RANDOMIZEUSR36165 ENTER

W Vratine se do hl. menu, uloZise blok ¢.8 na disketu a prevod
spravaa hodnota csla ¢ je hotow].

Piiklad &, 3 :nabrivang blok prepisuje zisobaik nivratovieh adres.

EXPRESS

Hra se vejde do kopirky bez preruseni nahravani. @EXPRESS p 10 229 229
Na proni pohled se zda prevod jednoduch], ale v 1EXPRESS b 32722 15392
programu BASIC prikaz CLEAR nastawuje RAMTOP na

adresu 32767 a blok je nahrivin od adresy 32722. PFi nahravéni dochazi k prepisu zasobniku a
po nahrani bloku program pokracuje na adrese v zasobniku. Proto chybi v BRSICu prikaz
RANDOMIZE USR. PFi prevodu na disketu podle prikladu ¢.1 se hra zhrouti.



Na adrese RAMTOP - 9 je startovaci adresa druhého bloku, zadime : POKE: 32767-9L
L4 ¥ AN 32 22‘ Ea 4m6
Rdresu si poznalime a v BASICu u prikazu CLEAR snizime adresu, ta 32% 187 BB 187
aby byla nizsi nez adresa bloku ¢.1, dile doplnime prograa o prikaz RANDOMIZE USR star, adresa.
V Editoru zadame now) radek: 18 CLEAR 32780: LORD *1: RANDOMIZE USR 48896 ENTER

(cst1) ndvrat do hlav. menu, program BASIC (blok ¢.8) ulozime na disketu a prevod je hotow.

Priklad ¢, 4: preved bezhlavickovgeh bloky
T SR S N e e e T LT AT LI YRR

CAULDRON II ;

Hra ma ctyri bloky, prvni blok BASIC nahraje loader
rc:gml'm L&gm é:g ve stroj. kodu (blok ¢.1) a ten prihraje zbivajici

bezlavickové bloky.
Blok ¢.1 wlistujese do provadéciho Fadku stiskneme "K" (LIST RSSEMBLY) a prohlédnene si wipis
stroj. kodu.
g’gig g gggﬂ Pruni bezhl. blok (obrazek) je ukladin od adresy 48388 a instrukci
65189 SCF "1dir" prenesen do VIDEORAM. Dalsi blok je uklddin od adresy 23296, po
%ﬁg ﬁ‘-'- 1366 nahrani bloku je hra odstartovand od adresy 52188. Yritime se zpét do
65116 de 16384 wenu, nahrajeme obrazek, zménime nazev, blok zablokujeme a uloZime na
Eg}ég t‘é 6912 n3 disketu. Druhj bezhl. blok je zbytecné dlouh], vlastni hra zating
65194 ix 23206 na adrese REMOPH. Adresa RANTOP je ulofena v bezh. bloku na adrese
gggg ""’, 41783 23738. Nahrajewe z druhého bezhl. bloku (ss+J) 588 bytd a posaci
65134 Call 1366 POKE: pedadovani adr, - pivedsi atr. + adr. leieni (R3730-2329+24007)
65137 Jp 52188 zjistine adresu RAMTOP (24393). Vlastni hra zalind od adr.2569, nyni
vratine pasek na zacatek druhého bezh.bloku, stiskneme "B* (x/LORD) na "Adres® stiskneme ENTER
u "Lenght' zadiwe 25008-232%,spustime magnetofon, po nahrani bloku blok prejmenujeme a
ulozime na disketu. V Editory BASIC zaddre now] Fidek: @CAULDRON p 10 189 109

10 CLEAR 2493%: LOAD # 2 CODE 16384; LOAD * 3 CODE 1C2 e .
25000: RANDOMIZE USR 52189 3c2 b 24887 39999

(cst1) ndvrat do hlav. menu, program BASIC (blok ¢.8) ulozime na disketu a prevod je hotowy.

ZAXXON

8Zaxxon p 1 80 8@ Hra ma tri bloky, blok BASIC nahraje blok s loaderes

DO a7 81 2 ten nahvaje od adresy 16384 bezhl. blok dlou 4608

Jzaxxon b 25197 39787 bytu.

Do kopirky nahrajeme pruni dva bloky, zastavime magnetofon a v bloku ¢.1 si prohledneme
stroj. kod.
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6546'81 gpl " Wpis stroj. kodu je delsi, ns viak jen zajind adresa wklddini
6471 ix 16384 bezhl.bloku (ix,16384), délka bloku (de,48680), nastaven; zésobniky
6%73' ggr 48609 (5p,251%) a start. adresa (jp,32768), ostatni instrukce nejsou pro
82481 call 1366 prevod dllefité. 539 bezhl .bloku nahrajese prunich 8969 bytl, prikazes
65512 SP 25196 PKE:23738-16384+23978 zjistine adresu RAMTOP, adresa je stejns ik
6515 P 32068 jicince "' (25I96). Viastai hra zaind ma adr. 25199 H:kd:
bjva v buffery Cod adr.23296 po adr.23351) uloZen stroj. kod, prikazea POKE:6312+23378 buffer
prolistujese. V nasem pripadé je buffer wolnj, pokud by byl obsazeny, uloZime na disketu
buffer spolecné s cbrizkem (délka obr.+ buff.=7167 bytl). Blok ¢.2 (obrizek) nesusine wkl3dat,
protoze je obrazek i v bloku vlastni hry. Vratine se do menu, stisknese 'B" zadime u "Adres:"
25197 u "Lenght:"23197-16384, pustime magnetofon od zalitku bezhl.bloku. Po nahrini bloku
blok prejuenujese a ulozime na disketu. V Editoru BASIC zadime now Fadek:
1 CLEAR 25196: LOAD * 3; RANDOMIZE USR 32768 ENTIR
(cstl) ndvrat do hlav.menu, program BASIC (blok ¢.8) ulozime na disketu a prevod je hotow).

Priklad ¢, 5 : prevod s pouzitim LD DISKU

BRUCE LEE

Hra prevedend "snapen” nebo podle prikladu .4 se v druhém obraze zhrouti.
Hra wa dva bloky, prograa BASIC md v poslednin Fadku ulozen loader ve stroj.kodu. Loader se po
spusleni, presune na urCenou adresu, nahraje bezhl. blok a po nahrani bloku Cekd na stisk
klavesy. Potom nastavi registry a spusti hru.

Po prevodu na disketu bude mit hra 5 bloku:
1.progran BASIC (BRUCE LEE) - nahraje do paméti podprograa LD DISK a program BASIC s loaderem.
2.progran BASIC (bruce lee) - powoci LD DISKu prihraje do paméti obrazek a blok s viastai hrou

a po stisku libovolne kldvesy hru spusti.

3.blok CODE (brc$) - Gvodni obrazek
4.blok CODE (bruce lee) - blok dat s vlastni hrou.

9.blok CODE (brucdisk) - podprogram LD DISK pro nahrati bloku 3 a 4 z diskety do paséti.

Postep prevedu hey

Nahrajeme program BASIC, ve wpisu assem. instrukci whledame pocatecni adresu ukladani
23ga2 sp @ bezhl. bloku (ix,16384), jeho délku (de,d3116) a adresu nastaveni
23885 ix 16384

23889 de 43116 Zasobniku navrat. adres (sp,25298). Bezhl. blok rozdélime na obrazek

23395 scr L] . ’ t',
23897 call 1366 a blok s vlastni hrou. Z bezhl.bloku nahrajese prvnich 8088 bytu

23909 di prikazem POKE:6912+424124 prolistujese buffer neni-li obsazen
gg?;ﬁ B e ggg?g sltoé.kéden, buffer je unlntj,' u':zele ho pautit pro ulozeni LD DISKu.
23978 Jp 57856 Vratise se do meny, do provadéciho radku wlistujese blok s delkou

8000 bytl, prikazen LINE,6912 ponechine v bloku jen cbrézek,
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dni g 3 ' . Vlastni hra zatini
mwénise nizev bloku a blok ulozise na d!stetu i M adr.25008
(hodnota u instrukce "sp") , stisknese "B" zadame u"F‘Idres:'ESESB u _Le@t:'asegg.lm 3
pustise magnetofon od zalatku bezhl. bloku. Po nahrani bloku, blok prejmenujeme a ulozine

na disketu. i g
@BRUCE LEE p ©
ibrcs b 24124 6912
2bruce Lee b 25298 34282
3brucdisk b 28865 151

LD DISK bude uloZen od adresy 23296 (buffer), myni v bloku BASIC (blok ¢.9) whledime
v loadery adresu s instrukei OALL 1366 (na adr.23897) a prikazem POKE:23897+1,23296 zménime
Zeni 3 23896 scf
adresu l3§8 za adresu ul?zenl LD DISKu 232%. Da{g u blokg BASIC, 53897 cotl o
zrenine nazev bloku (napr. bruce lee) a blok uloZime na disketu. 23990 d; SN

Wi 2adime v Editoru BASIC Fadek pro LD DISK. V Editory BASIC zruSine plvodni progras
(sstA) a zadame now) radek: 1LOAD * 1 CODE 16384: LOAD * 24 ENTER
Stisknutin "ss+6" prevedeme Fadek do LD DISKu, ndsleduje navrat do hl. menu a ve wpisu blokd
se objevi blok s nizves "+HLDDISK+". Blok prejmenujeme a uloziwe na disketu.

Jesté zadame v Editoru BRSIC zavidéci program BASIC pro nahrati LD DISKu na adr.p309%
a prograsu BASIC s loaderem. V bloku ¢.8 ndme nazev programu s loaderes (bruce lee), v Editory
BASIC zadime now) Fadek: 1 CLERR 2529%: LORD * 3 CODE 23296: LORD * 8 ENTER
Vratine se zpét do hl. wenu, zménine nizev bloku (¢.8) s programem BASIC (RRUCE LEE), blok
ulozime na disketu a prevod hry je hotow).

Na 23ver doporucaji:

- u slozitéjsich loadery, kopirku s nahranmi bloky "snapnout® a loader protrasovat programes
CRACKSHOT (PROXIMA).

- pro zalatecniky literaturu : KLADIVO A PROGRAMY a KLADIVO N3 PROGRANY 2.

= pro skosprinované hry prograsen PACKWKER pouzit k prevody prograa PACK))DISK (PROXIMA).

= progras TURBO IMPLODER (PERPETWM) pro skoaprisovini prevedenich bloku.









