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I. Trocha sebechvaly

aneb odkud to prislo

Pri psani programt v assembleru na Spectru ¢lovék brzy narazi na problém velikosti paméti - do paméti se
musi vejit assembler, zdrojovy text, preloZeny kéd a pokud moZno néjaky prostfedek pro ladéni. Nabizeji se dvé
feSeni, bud si koupit néco vétsiho nez je Spectrum - toto feSenf ma maly zadrhel, chce to penize - nebo ziskat
programy, které s tim malym mnoZstvim paméti, které je k dispozici, zachazeji tdsporné. Népady, jako je
kompilace pfimo z pasku, jsou silné kostrbaté a pro lid nevlastnici ani disketovou jednotku ani microdrive
prakticky nepouzitelné.

Rozhlédne-li se uzivatel kolem sebe na nabidku assemblert a ladicich prostfedki zjisti ndsledujici fakta:

GENS - nejstar$i a nejrozsifenéjsi assembler, zdrojovy text je uloZen jako textovy soubor, pomér mezi
délkou zdrojového textu a prekladu je asi 8:1, snad nejhorsi editor, ktery si Ize vymyslet, assembler je dlouhy
pfiblizn€ 8,5 KB, pfekladd pomérné rychle, silné obtéZujici je neustdld otdzka "Table size:", kde implicitn{
hodnota obvykle nestaci a po hldseni "No table space" je nutno kompilaci opakovat s vétsi tabulkou, také dotaz
"Option:" pii kazdé kompilaci praci zbyte¢né neurychluje, program je relokovatelny, coZ. jeho hodnotu ,velmi
zvySuje, k programu existuje monitor MONS - bohuZel prace s nim neni pohodIni pro uzivatele nepouZivajici
hexa soustavu, ani sluzby, které monitor poskytuje uz nejsou na drovni doby, monitor je dlouhy 5 KB a je
relokovatelny.

N v

Rozsifené verze GENSu:

- GENS3E (Lamac) - vylepSend verze programu GENS, obsahuje Full Screen Editor s automatickou
tabelaci a 42 znaky na fadek, program je 12 KB dlouhy a zachoval si relokovatelnost.

N oy

- Adamkovo rozsifeni - podobné jako GENS3E m4d Full Screen Editor s automatickou tabelaci, na fadku je

Nowe

64 znaki (horsi Citelnost), program uz neni relokovatelny.

- MASM (MACROS, ASSEMBLER 80) - u tohoto programu by se dalo polemizovat, jestli je nebo nenf od
programu GENS odvozen, ma s nim vSak velké mnoZstvi shodnych prvki (bohuZel i $patnych), délka programu
je 11 KB, neni relokovatelny, md Full Screen Editor s automatickou tabelaci, znd ,,nezndmé instrukce®, ma

kiiZzové reference, celkové lze fici, Ze to neni Zddnd revoluce, zdrojovy text je uloZen stejné neefektivné jako u
programu GENS.

OCP assembler - program je nerelokovalelny, zdrojovy text zabird vice mista neZ stejny u programu GENS,
pfed kompilaci je nutno zaddvat del§i posloupnost parametrii, ma Full Screen Editor, chyby na rozdil od
programu GENS (i modifikacf) nevypisuje &isly (tzn. mit po ruce tabulku) ale pfimo slovy (price je
pohodlnéjsi).

Laser Genius Assembler - program je relokovatelny, md délku kolem 20 KB (s lopatou na komadra), pro
svou délku je t€Zko pouZitelny bez disketové jednotky nebo microdrive, existuje k nému Laser Genius Monitor,
oba programy se vSak do paméti najednou téméf nevejdou.

Memory Resident System - prvni assembler, ktery se snazi ulozit efektivné zdrojovy text, pomér je okolo
4;1 (tedy pfi stejné délce pojme dvakrat tak dlouhy zdrojovy text), program je dlouhy 11 KB a neni
relokovatelny (existuji 3 verze), ma Full Screen Editor a kontroluje instrukce uz pii vkladani (odstrani se mnoho
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chyb), ve snaze zkratit zdrojovy text byla pouZita nékterd ne pfili§ $fastnd omezeni - maximalné 255 navesti, ve
vyrazu se smi pouZzit maximalné dva operandy a jeden operdtor, nelze pouZzit bindrni zapis Cisel (zvlasté prvni
omezeni doslova zabiji dobry ndpad), rozporny je také monitor, dokdZe pfi trasovani hlidat assembler a
zdrojovy text pfed ndhodnym pfepsdnim, bohuzZel v§echny vypisy jsou v Sestniactkové soustaveé, v monitoru se
Ize odkazovat na existujici navésti v tabulce symbold, pfi psani MRS byl zfejm& pozadavek na kréatkost
pfecenén (program je dlouhy 12 KB) ale na ukor komfortu obsluhy i mozZnosti.

PIKASM - program od T.R.C, je 11 KB dlouhy, neni relokovalelny, ma Full Screen Editor, zdrojovy text
uklada v komprimované formé (pomér 5-6:1), na rozdil od predchozich editort ma pfijemnou vlastnost - po
kompilaci zistava kurzor na tom misté, kde byl pfed kompilaci (pfi vstupu do editoru neskdce ani na konec ani
na zacatek), assembler také umi pii kompilaci pted kazdou instrukei f{dici béh programu (call, jp, ret) vloZit
volani testu kldvesy BREAK - uZitecné pfi ladéni bez monitoru (lze zastavit program, ktery se zacyklil (tzv.
kousnul)).

MON, MON?2 - monitory, dlouhé 7,5 a 9 1KB, oba jsou relokovalelné, umi krokovat instrukce - tu¢nd i
automaticky (s vypisovanim po kaZzdé instrukci i bez néj- velmi rychlé), vypisovat pamét, ménit obsah paméti,
plnit a pfesouvat bloky, 1ze také nadefinoval oblast obrazovky, kam budou mifit vypisy (souvisly tsek fadkt na
obrazovce).

VAST (PIKOMON, MILIMON, MIKROMON) - monitor dlouhy 4,b KB, umistény v obrazovkové paméti,
pivodné byt psin pro hleddni nekoneénych Zivotu, ale lze jej pouZit i pfi ladéni programi - obzvlasté v
zavérecné fazi, kdy je v paméti mdlo mista. Existuje dalSi vyvojova verze tohoto programu nazvand DEVAST
ACE, kterd je vylepSena o dal$i sluzby a kterou nemé na svédomi T.R.C ale moje mali¢kost. Na rozdil od
VASTu, existuje DEVAST ACE také v relokovatelné verzi. Pro zajimavost - cely program je dlouhy 4,6 KB a
jeho zdrojovy text (kompletni) md délku kolem 16 KB. Obé verze programu DEVAST ACE jsou soucdsti
kompletu USER L.

Uvedeny piehled ukazuje autorovi zndmy stav a jeho ndzory na dostupné programy. Z uvedenych programi
jsou €asto pouZzivané kombinace:

GENS + MONS
GENS + MON (MON2)
OCP + MONS
Memory Resident System

Laser Genius

Pfi posouzeni dostupnych programl vznika mySlenka vyrobit program, ktery by spojoval vyhody vsech
ptredchozich programi a neobsahoval jejich nevyhody.

vvvvvv Vv

Nejdulezitéjsi vlastnosti, které by takovy program mél mit jsou dvé: co nejefektivnéjsi uloZeni zdrojového
textu a spojeni assembleru a monitoru do jednoho celku, tak, aby monitor mohl pouZivat nékteré podprogramy z
assembleru a pouZivat existujici tabulku symboll pfi vypisech. Proto vznikl tento program.

Assembler a monitor - ladici systtm PROMETHEUS vznikal za pomoci programi GENS3E, GENS 3.1,
MON, MON2 a VAST. Program GENS byl pouzivin do té doby, neZ se podafilo odladit prvni provozuschopnou
verzi assembleru PROMETHEUS, dalsi vylepSovani se provadélo vzdy na star${ verzi - assembler byl
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prekladan sdm sebou, monitor vznikl dplné€ od zacdtku na assembleru PROMETHEUS. Pro srovnani . zdrojovy
text v GENS byl dlouhy kolem 40 KB a byt tedy nutné rozdélen na dva, pfekladal se celkem 40 sekund, po
pretazeni zdrojového textu do PROMETHEA se zdrojovy text zkrétil na polovinu (20 KB), odpadla potieba
mista na tabulku symboly - u obou ¢ésti asi po 3 KB, text se tedy veSel do paméti najednou (asi 5 KB kédu
assembleru jsou tabulky a pracovni misto, které nebyly ve zdrojovém textu). Cely zdrojovy text byl nyni
pfelozen za 3 sekundy (tedy 2 KB/s).

Nejdulezitéisi vlastnosti ladiciho systému
PROMETHEUS:

(Stru¢ny seznam vhodny pro rychlou orientaci pfipadného zdjemce)

* délka: 11 KB assembler, 5 KB monitor (celkem 16 KB, monitor 1ze odpojit a neuZivat)
* cely program je relokovatelny, a neni zavisly na systému Spectra
* pomér mezi zdrojovym textem a pfeloZenym kédem je 3-4:1 (GENS 8:1)

Zv.2

* tabulka symbold je organickou ¢asti zdrojového textu, vytvaii se okamzit€ pfi psani textu, vZdy je ihned
pifstupna - tzn. Ze pro kompilaci uZ nenf tfeba ani byte navic

» rychlost kompilace je asi 2-3 KB/s - 10x vic nez GENS

e editor je fadkové orientovany, md automatickou tabelaci - skrolovani a strankovdni je velmi rychlé,
umoziiuje mazdni a kopirovani bloku, vyhleddvani a nahrazovani fetézci, kazdy fadek je pii odeslani
syntakticky kontrolovan

* obvyklé kazetové operace - SAVE, VERIFY, LOAD, moZnost vyhrat i pfihrat (na zcela libovolné misto)
kus zdrojového textu

* piikaz GENS umoziluje nahrat zdrojovy text ve ve formatu assembleru GENS (MASM)

* monitor chrdnici zdrojovy text a ladici systém

* nékolik trasovacich rezima

* moznost definovat okna se zdkazem zdpisu, ¢teni nebo béhu

* moznost zcela ovlivnit sloZeni, tvar a polohu ¢elniho panelu, pocet a téZ zptisob vypisu kazdé polozky
* pfi krokovani umi monitor zjistit ¢asovou ndro¢nost krokovaného programu

* pocita cykly procesoru (tzv Técka) - jako jediny

Tyto a dal${ vlastnosti jsou detailné popsdny v dal$im textu.
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II. Instalace

ladiciho systému:

Na kazeté je program uloZen jako blok CODE dlouhy asi 18500 byt - obsahuje 5000 bytd monitoru, 11000
bytd assembleru a 2500 bytd instalaéniho programu a tabulky reloka¢nich adres.

Program lze nahrit na libovolnou adresu v rozmezi adres 24000 azZ 47000 a od této adresy spustit. Pro
nahrani a spusténi programu pouzijte tyto piikazy. Misto adr vloZte adresu, kde budete chtit mit ladici systém
uloZen. Pokud se s PROMETHEEM teprve seznamujete, nahrajte jej tfeba na adresu 24000.

CLEAR adr-1: LOAD "CODE adr: RANDOMIZE USR adr

Po spusténi se objevi instalani obrazovka obsahujici ndsledujici informace:

Instalation address:xxxxx_ - kde xxxxx je adresa kam byl program nahrén - tuto adresu je moZno prepsat
pomoci kldves 0 az 9 a DELETE (CAPS SHIFT+0) na libovolnou adresu v rozsahu adres 23296 az 49500
(23296 az 54500 bez monitoru). Na tuto adresu bude PROMETHEUS umistén a od ni ho bude mozno z
BASICU kdykoliv opét spustit. Umistite-li program od adresy 23296, nelze se jiZ vrétit do BASICU - program
prepiSe systémové proménné. Budete-li pouZivat instalaci na adresu pod nastaveny RAMTOP, nelze se jiZ vratit
do BASICU bezpecné. Umistite-li ladici systém tak, Ze prepiSe systémové proménné (tzn. na adresu nizZ$i neZ
23755), nesmi Vase programy pouZzivat sluzby BASICU (tisk znaku atd.) a povolovat pferuSeni v médu IM 1.
Obvykle je nejlépe pouZit pro instalaci adresu 25000.

Monitor:Yes - instalovat je mozno bud cely ladici systém nebo jen assembler, zménu volby docilite
stisknutim kldvesy M. Instalovat jen samotny monitor neni mozné protoZe pouzivd mnoho podprogramil
assembleru.

Dale 1ze nastavit barvy, které bude assembler pouZivat. Je to barva papiru - kldvesa P, barva inkoustu -
kldvesa I a jas téchto dvou barev - kldvesa B. Pfi editaci je jeden fddek vyznacen jinou barvou - nastaveni je
obdobné, je nutné stisknout soucasné navic CAPS SHIFT.

PROMETHEUS umi psat dvéma druhy pisma - obvyklym a dvojndsobné tlustym (mize byt 1épe Citelné) -
pfepindni mezi obéma typy pisma klavesou D.

Pfi editaci vypisuje assembler (i disassembler) instrukce malymi pismeny a ndvésti velkymi pismeny, je-li
vSak nékdo zvykly pouZivat jen velkd (jako GENS) nebo mald pismena (MRS), muZe toto nastaveni zmé&nit
klavesou C - vysledek je hned vidét na instalacni obrazovce.

Posledni vlastnost ladiciho systému, kterou je mozno ovlivnit pii instalaci je kldvesnicové echo - méni se
klavesou X jednim smérem a kldvesami CAPS SHIFT + X druhym smérem - soucasné nastaveni je slySet pfi
stisku libovolné klavesy.

Po nastaveni poZadovanych parametrt stisknéte kldvesu ENTER, program se pfesune na zvolenou adresu,
piepisi se absolutn{ adresy (relokace) a program se spusti.

Tuto instalaci miZzete provadét pii kazdém pouziti ladiciho systému (obvykle staci jen stisknout ENTER)
nebo si pozadovanou konfiguraci vyhrat na pracovni kazetu - nejlépe nasledovné:

Pfipiste kratky program v Basicu:

1 RANDOMIZE USR adr:STOP
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9999 CLEAR adr-1:LOAD "CODE:RUN

Kam misto adr a adr-1 dosadite ¢isla (adresa kde je program) a na kazetu uloZite pomoci:

SAVE "PROMETHEUS" LINE 9999:
SAVE "prometheus" CODE adr,16000 (11000 bez monitoru)

"nn

kde opét misto adr bude adresa. Tuto konfiguraci nahrajete pomoci zcela obycejného LOAD "" a z Basicu
budete spoustét jednoduSe pifkazem RUN. Prvni fddek z tohoto programu je dobré vloZit vidy -
PROMETHEUS se bude spoustét pitkazem RUN a nehrozi chyba, kterd by mohla vzniknout pfi psani
RANDOMIZE USR adr, o 8kodlivosti funkce USR s chybnou adresou snad nemusim nikoho poucovat.
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III. Assembler
PROMETEUS:

1. Editor:

Assembler obsahuje pohodlny fddkovy editor, ktery se hodné podobd editoru BASICu. V editoru se
zaddvaji také vSechny piikazy - odpadd tedy nutnost neustilého prechdzeni z editoru do systému a naopak

v

spojend se ztrdtou pozice v editoru jako je tomu u MRSu a rozsifenych verzi GENSu. Editor umoZiuje blokové
operace - mazdani a presouvdni - a vyhleddvan{ a nahrazovéni fetézce v textu.

Pfistupovy (pristupny) fadek - barevné odliSeny fadek ve vypisu.
Editacni fadek - tplné spodni fadek, je na ném kurzor.

Stavovy fadek obsahuje toto (zleva doprava):

* sdéleni nebo chybové hlaSeni

¢ informaci o nastaveném rezimu (Insert/Overwrite)

* adresu posledniho bytu zdrojového textu

* adresu posledniho bytu oblasti pro zdrojovy text (obdoba RAMTOPu)

Konec textu U-top
=

Bad instruction I 40846 BES553S
oznafeni
bloku \ ent %
Ld hL,16384
Ld bC ;2043
Ld e ,33
LOOP Ld (hiL) ;&
decC kL
?Sc gcb ﬁ\Pﬁﬁmmm@
&+ .
or (= tadek
Jr nz ,LOOF
ret
Loopil Ld a,hLM
# ~
Editadéni rtadesk Eurzor

Nésledujici obrdzek vam ukazuje typickou obrazovku pfii prici s ladicim systémem:
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Vkladani piikazi se provadi stisknutim klavesy SYMBOL SHIFT a odpovidajictho pismene pfi prazdném
editaénim fadku, tedy kurzor je iplné vlevo a za nim neni zadny znak (ani mezera). Nejsou-li tyto podminky
splnény, napiSe se znak na dané kldvese se SYMBOL SHIFTem, jsou-li splnény, vypiSe se cely piikaz (jako
klicové slovo) nebo se ihned provede (nekteré piikazy - skok na konec zdrojového textu atd.).

Zapis instrukce - na fddek lze zapsat maximdlné 31 znaki, prvnich 9 pozic je vyhrazeno pro ndvésti
(maximdlné 8 znakovéd), dalSich 5 pozic je vyhrazeno pro mnemoniku a zbyvajici mista jsou vyhrazena pro
operandy. Pozndmky je moZno psit pouze na zvlastni fddek a to hned od zacddtku za stfednik - nelze psat
komentéfe za instrukce (ony by se tam stejné nevesly). Pokud se nékomu zd4 31 znakd mélo, nezbyva mu nez si
bud zvyknout nebo pouZivat jiny assembler. K tomuto omezen{ jsem dospé€l na zdkladé zkuSenosti svych i svych
prétel, téméf nikdo, koho zndm nepiSe komentaie do zdrojového textu (maximdalné na papir s programem), je to
price navic a zdrojovy text to neimérné prodluZuje - a zpomaluje to pfeklad i nahrdvéni (to zv1asté). Omezeni
ma také své svétlé stranky, zdrojovy text je dobte Citelny a prehledny.

Mezernik automaticky tabeluje, instrukce je mozno psat libovoln€, malymi nebo velkymi pismeny, program

N vd

rozli$i naveésti a zkontroluje vkladany fadek, najde-li chybu, ohldsi ji a fddek nezaradi do vypisu.

Editacni kldvesy:

CAPS SHIFT + 1 (EDIT) - pfenese pfistupovy fddek do edita¢niho faddku.

CAPS SHIFT + 2 (CAPS LOCK) - zapind/vypind CAPS LOCK, ten pracuje trochu jinak nez obvykle,
pivodné piSe Spectrum pii zapnutém CAPS LOCKu pouze velkd pismena, nyni funguje spiSe jako jakysi
invertor CAPS SHIFTu, kdyZ je zapnut CAPS LOCK a neni stisknut CAPS SHIFT piSe Spectrum velka
pismena, a je-1i stisknut CAPS SHIFT, piSe Spectrum mald pismena.

CAPS SHIFT + 3 (TRUE VIDEO) - pfechod ve vypisu na nésledujici strdnku ve vypisu, na konci textu
sko¢i na posledni fadek.

CAPS SHIFT + 4 (INV. VIDEQO) - pfechod ve vypisu na pfedchédzejici stranku ve vypisu, na zacatku textu
skoci na prvni fadek.

CAPS SHIFT + 5 (Sipka doleva) - posun kurzoru doleva o jeden znak v edita¢nim fddku, pokud je kurzor
na levém okraji edita¢niho fddku, nic se neprovede.

CAPS SHIFT + 6 (Sipka doltl) - posun piistupového fadku na piedchozi fddek ve vypisu, na konci textu
neprovede nic.

CAPS SHIF'T + 7 (Sipka nahoru) - posun piistupového fddku na nésledujici fadek ve vypisu, na zacatku
textu neprovede nic.

CAPS SHIFT + 8 (Sipka doprava) - posun kurzoru vpravo o jeden znak v editaénim fadku, nepracuje na
konci fadku.

CAPS SHIF'T + 9 (GRAPH) - vymaz ptistupovy fadek a posuii se na pfedchozi fadek.
CAPS SHIFT + 0 (DELETE) - vymaZ znak vlevo pfed kurzorem a posun kurzor doleva.

SYMBOL SHIF'T + W - pfepindni rezimi INSERT a OVERWRITE (pismeno O nebo I ve stavovém
fadku), pfi stisku EDIT se pfepne rezim OYERWRITE a po odesldni se vrati zpét rezim INSERT, chcete-li
zkopirovat jeden radek, vyeditujte ho, pfepnéte na INSERT a vlozZte na pozadované misto, chcete-li uplné
prepsat fadek, napiste text, piepnéte na OVERWRITE a odeslete.

SYMBOL SHIFT + Q - vymazani editacniho faddku, ne pfi prdzdném fadku.
CAPS SHIF'T + SYMBOL SHIFT (EXTEND MODE) - nastavi okraj bloku - pfislusnost fadku k bloku je

MM

signalizovdna ¢ernym ctvercem na devaté pozici, mezi ndvéstim a instrukci - oznacenf je vidét pouze ve vypisu,
nikoliv pfi hled4ni nebo tisku, nenf rozliSen zacatek a konec, program si pamatuje vZdy dva okraje a pii zadan{
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nového odstrani ten, co byl zaddn dfive a pfidd novy okraj, chcete-li nastavit blok, nastavte jeden okraj do
piistupového fadku, stisknéte CAPS SHIFT + SYMBOL SHIFT, nastavte druhy okraj bloku do pfistupového
fadku a stisknéte CAPS SHIFT + SYMBOL SHIFT.

ENTER - odeslani instrukce nebo piikazu, odesldni instrukce ma za nasledek jeji syntaktickou kontrolu a
zafazeni do vypisu - podle rezimu (I/O) se bud’ zafadi za instrukci v pfistupném fadku nebo ji prepise.

SYMBOL SHIFT + E - jdi na konec zdrojového textu, jde o piikaz, ktery se ihned provede, je ho tedy
nutno zadat pfi prazdném edita¢nim fadku.

SYMBOL SHIFT + K - jdi na zacatek zdrojového textu, jde o piikaz, ktery se ihned provede, je ho tedy
nutno zadat pfi prazdném editaénim fadku.

SYMBOL SHIFT + H - pfepindni vypisu &isel mezi desitkovou a Sestnictkovou soustavou, ovlivni vypisy
ve stavovém fadku a v tabulce symbolu.

Piikazy pro blokové operace:

COPY (SYMBOL SHIF'T + C) - pfenese nastaveny blok pred pfistupovy fadek - nelze kopirovat blok do
sebe.

DELETE (SYMBOL SHIFT + D) - vymaZe nastaveny blok zdrojového textu.

FIND (SYMBOL SHIF'T + F) - vyhledavani (viz dile), nerozliSuji se mald a velkd pismena, neni-li fetézec
nalezen, zistane vypis na misté.

REPLACE (SYMBOL SHIFT + Z) - zaménovani fetézci.

Vyhleddvani fetézcu:

FIND s:xxxxx - vyhledani fetézce "xxxxx" od zac¢atku zdrojového textu.
FIND s - vyhledani naposledy zadaného fetézce od zaCatku zdrojového textu.
FIND b:xxxxx - vyhledéni fetézce "xxxxx" v bloku od jeho zacatku.

FIND b - vyhledani naposledy zadaného fetézce v bloku od jeho zacétku.

FIND :xxxxx - vyhleddn{ fetézce "xxxxx" od fadku, ktery je pravé pristupny bud do konce zdrojového textu
nebo do konce bloku - toto v pfipadé, Ze posledné byl prohleddvan blok.

FIND - vyhledani naposledy zadaného fetézce od fadku, ktery je pravé piistupny bud do konce zdrojového
textu nebo do konce bloku, opét to zavisi na poslednim zpiisobu prohledavani.

FIND b:_ - timto piikazem se lze dostat okamZité na zacitek bloku (za dvojtecku nutno zapsat jednu
mezeru!).

Priklady:

- chei vyhledat vSechny vyskyty navésti "KAREL", zaddm "FIND s:karel" (nerozliSuji se mald a velkd
pismena), po nalezeni prvniho vyskytu zad.~n pokazdé jen "FIND" pro nalezeni dal$iho, jakmile se po zadan{
"FIND" jen obnovi vypis na stejném miste, jedna se o posledn{ vyskyt fetézce "KAREL".

- chci se opét dostat na prvni vyskyt fetézce "KAREL", zaddm jen "FIND s" a dostanu se na prvni vyskyt.

e

- chei vyhledat vyskyt navésti "KAREL" pouze v poli navésti (toto je nejrychlejsi zpisob> jak se dostat ve
vypisu na pozadované misto), zaddm "FIND s:KAREL " - za ndvésti vloZim mezeru!
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- chci vyhledat prvni instrukcei 1d a,(hl) od zacatku zdrojového textu, zadam piikaz "FIND s:Id a,(hl)", mezi
mnemoniku a operandy musim vlozit tolik mezer, aby jejich pocet plus pocet pismen mnemoniky dal soucet 5.

REPLACE :xxxxx - nahradi vSechny vyskyty fetézce "yyyyy" vyhledaného piikazem "FIND :yyyyy" v
daném fadku fetézcem "xxxxx" a vyhledd dalsi vyskyt fetezce "yyyyy".

REPLACE - nahradi vSechny vyskyty fetézce, ktery byl zaddn pfikazem FIND, fetézcem, ktery byl zaddn
piikazem REPLACE.

Piiklad:

- chei najit a vymeénit n€které vyskyty fetézce "KAREL" fetézcem "JOSEF", zaddm piikaz "FIND s:karel",
po nalezen{ vyskytu fetézce "KAREL" udéldm:

- bud zaddm "REPLACE :JOSEF" (podruhé a dole uz jen "REPLACE") kdyZ budu chtit vyskyt nahradit.

- nebo zaddm "FIND" kdyZ budu chtit tento vyskyt ponechat beze zmény, coZ opakuji tak dlouho dokud
neprojdu vSechny vyskyty fetézce "KAREL".

Mazani zdrojového tetu a nastaveni prostoru pro néj:

CLEAR (SYMBOL SHIFT + X) - piikaz vymaze zdrojovy text a vycisti tabulku symboli (ponecha v ni jen
uzamcené symboly - viz kapitolu 4. Tabulka symbolil), protoZe jednd o "nebezpecny" piikaz a protoZe si autor
sdm omylem nékolikrat vymazal zdrojovy text, je nutné ho proto nyni psit ve tvaru "CLEAR y", Sance, Ze

¢loveék omylem vloZi piikaz a pismeno "y" je mald, pokud je vloZen piikaz CLEAR bez pismene "y" (nebo "Y"),
nic se neprovede.

U-TOP (SYMBOL SHIFT + U) - uZivatelskd zardZka, toto je posledni adresa, kam smi byt uloZen zdrojovy
text a kam smi byt provedena kompilace (kap. 3. Pfeklad). Za piikazem U-TOP musite uvést ¢islo nebo
matematicky vyraz (bude vyhodnocen zleva doprava, miiZze obsahovat ¢isla i existujici definovana navésti (jinak
chyba), tento piikaz lze pouZit i jako kalkulacku, vysledek je trvale vidét vpravo nahote, k nastaveni zardzky na
adresu 65535 mtiZete pouZit i ptikaz "U-TOP -1", pomoci uZivatelské zarazky ziskdte chranénou oblast paméti,
kam miizete ulozZit tieba tiskové podprogramy a jiné, pro assembler i monitor je oblast od zardzky az do konce
paméti zakdzand a nepfistupnd.

Chyby pii editovani:

Bad mnemonic - chyba v zdpisu mnemoniky. Neexistujici mnemonika nebo také ndvésti zapsané v poli
mnemoniky.

Bad operand - v instrukci pouzit chybny operand.
Big number - pouZité &islo je v&tsi nez 65535.

Syntax horror - syntaktickd chyba, néktera polozka je del$i nez muze byt, dvé operace ve vyrazu vedle sebe,

Bad string - Spatné zapsany fetézec, uvozovky se piSe do fetézce dvojité, fetézec nesmi byt prazdny.

Bad instruction - instrukce zapsdna formdlné spravné, pouzitd instrukce vSak nemd moZznost pracovat s touto
kombinaci operandt.

Memory full - paméf pfidélena pro zdrojovy text je vyCerpdna, miZete se pokusit zkratit zdrojovy text (viz
kapitolu 6. Format zdrojového textu).

Nl

XXXXX unknown - chyba pfi pouziti navesti, které v tabulce symbold neni nebo tam je ale nema v
soucasné dob¢ definovanu zZadnou hodnotu - pfikaz U-TOP, ve kterém se objevilo ndveésti XXXXX.
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Source ERROR - tato chyba je hldsena, kdyZ program zjisti, Ze doSlo k poSkozeni zdrojového textu - to se
muze stit jen vnéjSim zdsahem - program, jenZ byl spuStén pifkazem RUN prepiSe kus zdrojového textu.
vétsinou neni mozné jiné feseni, nez opét nahrat do paméti PROMETHEUS (kdyzZ je chyba ve zdrojovém textu,
je skoro jisté, Ze byl poskozen i program) a znovu zdrojovy text, a proto: Pfed kazdym pouZzitim piikazu RUN po
zdsahu do zdrojového textu je 1épe ulozit si zdrojovy text na kazetu. Po vloZeni zdrojového textu do paméti
(rucné z klavesnice) je to nutné jesté vice.

2. Magnetofonové operace:

Assembler PROMETHEUS umoziiuje (kdyby ne, bylo by to na povazenou) uklddat, kontrolovat a &ist
zdrojové texty (i jejich ¢asti) z magnetofonu.

SAVE (SYMBOL SHIFT + S) — ukladani zdrojového textu:

Pfikaz uréeny pro uloZeni zdrojového textu na kazetu.

SAVE :karel - ulozi cely zdrojovy text (zdrojovy text a tabulku symbolil) na kazetu, blok bude uloZen jako
BASICovské CODE pod jménem ,karel*.

SAVE - ulozi cely zdrojovy text na kazetu, jako jméno bude vzato naposledy pouZité jméno - toto se hodi
jestlize pri verifikaci doslo k chybé a je nutno opakovat opét ukladani.

SAVE b:karel - uloZi na kazetu ¢ast zdrojového textu (nastaveny blok) a celou tabulku symboli - vybirani
navésti, kterd jsou ve zvoleném bloku pouZita, by bylo ¢asové a paméfové ndrocné - proto chcete-li na kazetu
uloZit opravdu jen ¢ést zdrojového textu, musite vymazat v§echno ostatni a potom vy¢istit tabulku symbold (viz
kapitola 4, tabulka symboli).

SAVE b - uloZi zvolenou ¢ést zdrojového textu se jménem naposledy pouZitym v piikazu SAVE nebo
LOAD.

LOAD (SYMBOL SHIFT + L) — ¢teni zdrojového textu:

~s o2

Piikaz slouzici k pfihrani zdrojového textu z kazety. Chcete-li novy zdrojovy text pouze nahrat, musite ten
stary nejprve vymazat piikazem "CLEAR y" - SS + X

LOAD : - nahraje prvni nalezeny zdrojovy text z kazety do pocitace.
LOAD :karel - nahraje do pocitace zdrojovy text se jménem "karel".

LOAD - nahraje do pocitace zdrojovy text se jménem, které bylo naposledy pouzito v piikazech LOAD
nebo SAVE.

Pouziji-li se misto jména samé mezery, bude to brano jako kdyby nebylo zaddno Zddné jméno a nacte se
prvni nalezeny blok CODE.

Nahravani probiha nasledovné:

1. prohleddvd se kazeta dokud se nenajde blok CODE se sprdavnym jménem.

2. po nalezeni takového bloku se zjisti, zda se blok vejde do volné paméti, pokud ne, je hldsena chyba
Memory full.

3. blok se nahraje na konec paméti urcené pro zdrojovy text (adresa posledniho bytu je napsdna vpravo ve
stavovém Fddku).
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4. zjisti-li se. Ze se nejednd o zdrojovy text tohoto assembleru, piikaz je prerusen.

5. zacne st vkldddni nahraného zdrojového textu do zdrojového textu, ktery je v paméti od minula, pri této
operaci se kaZdy novy Fddek prevede na textovy tvar a vloZi do pitvodniho textu - vklddd se stejné jako pri
vklddani 7 kldvesnice - za pristupny rddek, bude-li pri vkldddni nalezena chyba, objevi se chybové hldseni a je
mozno chybu opravit, po opravé program pokracuje ve vkldddni, pri prihrdni bloku se do paméti musi vejit
soucasné dvé tabulky symbolu, stard (ta se zvétSuje o novd ndvésti) a novd, ze které se berou ndvésti pri prevodu
Fddkii na textovy tvar - tyto podrobnosti Vds nemusi zajimat, pokud se preklddd za zdrojovy text (nejcastéjsi
situace), pak problémy s mistem nastanou jen tézko.

6. stav vkldddni Ize zobrazit stiskem libovolné kldvesy.

7, stiskne-li se pri vkldddni kldvesa SPACE, vkldddni se ukonci a v editacnim vddku bude prdvé vklddand
instrukce. Odeslete-li Fddek zpét, bude v textu zdvojen, proto stisknete-li tuto kldvesu: nechténé, vymaZte
editacni Fddek a stisknéte ENTER

8. pokud dojde pri vkladani k chybé a v editacnim rddku je chybnd instrukce, lze vkldddni ukoncit vloZenim
néjakého prikazu nebo povelu (tfeba prepnutim mezi desitkovou a Sestndctkovou soustavou).

9. vkldddni bude chvili trvat - po dobu vkldddni je na obrazovce ndpis Wait please”.

VERIFY (SYMBOL SHIFT + V) — ovéfeni nahrdvky:

Piikaz slouZici ke kontrole na pasce uloZeného textu, je ho nutné provést ihned po pitkazu SAVE,
nepotiebuje Zddné parametry, pouZije jméno z pitkazu SAVE a testuje blok pouze s timto jménem.

GENS (SYMBOL SHIFT + G) — konverze z GENSu:

Piikaz slouzi k pfihrdni zdrojového textu ve formatu assembleru GENS (MACROS), syntaxe je Gplné stejna
jako u prikazu LOAD, zdrojovy text nahraje a vklada stejn€ jako u piikazu LOAD, pied vkladdnim zdrojového
textu z GENSu je vyhodné text nejprve upravit - zkratit fadky tak, aby odpovidaly formatu PROMETHEA,
premistit mozné komentéie na zvlastni fadky atd. - je s tim méné prace nez opravovat fadky az pii vkladani.

le-1i konec prostoru pro zdrojovy text nastaven na adresu 65535 (#FFFF), nebude rozeznén konec souboru a
vkladani se zastavi na chybé - dojde k pokusu vzit jako fadek zdrojového textu nékolik prvnich byt z ROM,
preruste vkladani vloZenim néjakého povelu - viz bod 8. Chcete-li se tomu vyhnout, nastavte konec paméti pro
zdrojovy text tfeba na adresu 65500 (pifikaz U-TOP).

Pokud dojde pfi kazetovych operacich ke stisku kldvesy BREAK (SPACE), v edita¢nim fadku zistane
naposledy zadany povel. Pokud dojde v pfikazu LOAD, GENS nebo VERIFY k chybé, vypiSe se chybové
hlaseni "Tape error" a opét je v editaénim fadku posledné zadany piikaz. .

Pokud budete chtit do assembleru vloZit zdrojovy text z jiného assembleru, musite ho pfevést na format
assembleru GENS, kazdy fadek za¢ind dvéma byty ¢&islo fadku (pro PROMETHEUS neni podstatné), potom
text fddku (sta¢i vZdy jedna mezera misto nékolika) a na konci fadku je kéd 13, takto upraveny zdrojovy text
vyhrajte z paméti jako CODE a muzZete ho piikazem GENS dostat do PROMETHEA. Dalsi pouZitelny zptisob

Y

(moZn4 jednodussi) je popsan v kapitole 5. Ostatni (viz GENSOR).
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3. Preklad:

ASSEMBLY (SYMBOL SHIFT + A) - piikaz provede kompilaci zdrojového textu. Za piikazem
ASSEMBLY je moZno uvést parametr "b" (nebo "B") - v tomto piipadé bude kompilovdn pouze nastaveny blok
zdrojového textu.

Pfi kompilaci neexistuje kompilacni vypis - tato moznost byla pro jednoduchost a zvySeni rychlosti
odstranéna, upifimné feceno autorovi (a nejen jemu) se zddla zbytecnd. Pokud se chcete dozvédét, na jaké adrese
je kterd instrukce (to byla jedind ndmitka proti odstranéni kompilacniho vypisu), napiSte tam néjaké navesti
(pokud uz tam neni a po skonéeni kompilace se podivejte do tabulky symbolt na jeho hodnotu (viz kapitola 4.
tabulka symboli), 1ze také samoziejmé pouZzit disassembler monitoru. Potfebujete-li z néjakych davodi (?)
protokol o piekladu, pfeneste zdrojovy text do néjakého jiného assembleru (GENS pomoci programu GENSOR
- viz kapitolu 5. ostatni - GENSOR) a s jeho pomoci ho ziskéte.

Kompilace je provddéna rychlosti pfiblizné 2 KB strojového kédu za sekundu tedy ani dlouhy zdrojovy text
neni piekladan déle nez 3-4 sekundy, u kratkych zdrojovych textu je kompilace takika okamZita.

Kompilace je dvouprichodova, pfi prvnim prichodu se pouze zjistuji hodnoty naveésti v poli naveésti (nikoliv
u piikazu EQU), pfi druhém prichodu se jiz generuje strojovy kod, nyni musi byt zndma vSechna navesti.
Ukladani strojového kédu do paméti je kontrolovano tak, aby nebyl prepsan ladici systém, zdrojovy text a oblast

paméti nad uZivatelskou zardzkou.

MozZna chybova hlaseni:

Bad PUT (ORG) - pii druhém prichodu kompilace doslo k pokusu o pfepsan{ ladictho systému, zdrojového
textu nebo oblasti nad uZivatelskou zardZkou generovanym strojovym kédem.

XXXXX unknown - pouzité naveésti "XXXXX" nemd dosud pfifazenu Zadnou hodnotu.
Already defined - pokus o druhé definovani hodnoty navésti.

Big number - pokus o zapsani velkého ¢isla do 8 bitd, u piikazu relativnich skokt to znamenad, Ze vzdélenost
je pfilis velkd, u instrukefi typu (ix+d) smi byt d v rozsahu -128 az 127, piikazy typu ld a,N smi byt N v rozsahu
-256 az 255 (podrobnéji déle).

Dojde-li k chybé pii kompilaci, pieklad se zastavi a obnovi se vypis tak, Ze fddek, na kterém doSlo k chybé
je nyni pfistupny (jednéa-li se o chybu "Already defined" tak ono podruhé definované ndveésti je samoziejmé v
poli navésti, nikoliv v poli operandii). Pokud kompilace skonéi tspésné, vypise se hlaseni "Assembly complete".

RUN (SYMBOL SHIFT + R) - pfikaz slouZzi ke spusténi programu od mista zadaného piikazem ENT (Entry
point — viz. ddle), pfed spusténim programu se vzdy provede kompilace - piikaz zahrnuje pitkaz ASSEMBLY
(preklad je stejn€ velmi rychly a nenf tfeba zaddvat dva piikazy), pokud nebude nalezen pravé jeden pitkaz ENT,
vypiSe se chybové hlaseni "ENT ?". Také tento piikaz mize obsahovat parametr "b" - pfed spusténim se pielozi
pouze zvoleny blok zdrojového textu. Pred spusténim se vymaZe obrazovka, nastavi se barvy, které pouZziva
ladici systém, a po ndvratu se ¢ekd na stisk libovolné klavesy a potom se opét vycisti obrazovka a obnovi vypisy.
Pokud jste nékdy pracovali s programem GENS, vite, Ze tato ¢ast pifikazu RUN je znacné zpifjemnéni prace -
nemusite koukat, jak vam vysledky probéhnuvsiho programu poodjedou z obrazovky pry¢ nebo jak na vas sviti
Spatné nastavené atributy. Strojovy kéd je spoustén se zakdzanym pierusenim, registr [Y neni PROMETHEEM
pouZzivan a jeho hodnota se neméni, na zasobniku je asi 100 bytd mista.
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Instrukce:

PROMETHEUS pieklada vSechny zakladni instrukce (zndmé) a také vétSinu tzv. "nezndmych" instrukci -

AN

jediné "neznamé" instrukce, které assembler neznd jsou vSechny rotace na adrese (ix+d) s ndslednym pfenosem
do zvoleného registru, pokud budete chtit tyto instrukce pouZit, musite je zapsat pomoci pseudoinstrukce DEFB
(instrukce nebyly zafazeny protoZze se v praxi nepouzivaji a zvétSily by délku assembleru). Nasleduje seznam
téch "nezndmych" instrukci, které assembler pouZiva:

Instrukce, které pouzivaji poloviny indexregistri - IX,IY. Doln{ polovina registru IX je znacena LX, horn{
polovina bude oznacena HX, obdobné pro registr [Y je LY a HY.

inc inc hx inc ix inc hy inc ly

dec dechx  declx dechy decly

1d Idhx,N 1dix,N 1dhy,N Idly,N
ldbhx IdbJx 1dbhy 1db,ly
Idchx  Ideclx  1dchy Idcly
ldd,hx IddlIx 1ddhy 1ddly
Idehx Idelx 1dehy Idely
ld hx,hx 1d hx,Ix 1d hy,hy 1d hy,ly
IdIx,hx  1dIx,Ix 1dlyhy Idly,ly
Ida,hx 1da,lx ld a,hy 1da,ly

add add a,hx add alx addahy adda,ly
adc adc a,hx adcalx adcahy adca,ly

sub subhx  sublx subhy subly

sbc sbc a,hx sbca,lx sbcahy sbca,ly
and and hx  and Ix andhy andly
Xor xor hx  xor Ix xorhy  xorly
or or hx or X or hy or ly
cp cp hx cp Ix cp hy cply

Rotace SLIA (shift left inverted arithmetic -investovany aritmeticky posun doleva) - posune doleva zvoleny
registr, vystupujici bit je uloZen do CARRY, vstupujici bit je jednicka.
slia sliab slia c sliad sliae

slia h slia 1 slia (hl) sliaa

U instrukefi relativnich skoki a instrukce DINZ se jako u ostatnich assemblerd piSe absolutni adresa. Pfi
kompilaci se vypocte relativni adresa a uloZi se, pokud je relativni adresa mimo rozsah -128 az 127, ohlas{ se
chyba "Big number".

Assembler pouZiva nékteré pseudoinstrukce - slouZi bud k zépisu Cisel a textd do paméti nebo k ovladani
ukazatele kompilace, umisténi strojového kédu a k nastavovéni startu pro piikaz RUN a hodnot ndvésti -
nésleduje seznam:
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ORG vyraz - nastavi ¢ita¢ adres a ukazatel uloZeni do paméti na hodnotu vyrazu. Ukazatel uloZeni do
paméti urcuje, kam se bude ukladat strojovy kéd, ¢ita¢ adres urcuje kde bude pfeloZeny program pracovat -
hodnota tohoto Citade se pouzivd pii dosazovani hodnot navésti pfi prvnim prichodu. Ukazatel uloZeni do
paméti i ¢itac, instrukei se vZdy zvétsuji o délku pravé pieloZené instrukce. Pokud tento piikaz nepouZijete, bude
se program preklddat a ukladat ihned za zdrojovy text.

PUT vyraz - nastavi ukazatel ulozeni do paméti na hodnotu vyrazu. Tento pitkaz se pouziva v pfipadé, Ze je
potieba ulozit strojovy kéd jinam nez bude spoustén. Chcete tfeba pielozit program tak, aby pracoval v
obrazovkové paméti tedy, od adresy 16384, protoZe prekladat pfimo do obrazovky neni moZzné, vlozte za piikaz
ORG 16384 jeste ptikaz PUT 60000 - program se bude preklddat tak, aby pracoval od adresy 16384 ale ukladat
se bude od adresy 60000. Nelze prehodit pofadi, ve kterém jsou obé pseudoinstrukce uvedeny, protoze piikaz
ORG nastavuje také ukazatel uloZeni do paméti! Pfikaz PUT byl zaveden jako alternativa k moznosti ukladat
pteloZeny program za tabulku symbold bez ohledu na pseudoinstrukci ORG, kterou poskytuje assembler GENS
konéi a miiZe si sam nastavit, kam se bude pfeklad uklddat. Chcete-li vyrobit program, ktery se po spusténi sam
rozmisti po paméti, muzete to vyrobit tieba takto:

org 60000
START 1d h1,START1 ;adresa, kde je 1. blok uloZen
1d de, 34000 ;adresa, kde ma 1. blok pracovat
1d b, BLOKILEN ;délka 1. bloku
1dir ;presunl 1. blok
1d de,35000 ;adresa, kde ma 2. blok pracovat
1d bc, BLOK2LEN ;délka 2. bloku
Idir ;pfesuii 2. bloku
jp 30000 ;skok na zacatek 1. bloku
ENDI
org 30000 ;prvni blok bude na adrese 30000
put ENDI ;jeho kdd se uklada stédle dale
START1 m ;zde je text prvniho bloku
299

BLOKILEN equ $-START1 ;BLOK1LEN bude obsahovat délku

END2
org 35000 ;druhy blok bude na adrese 35000
put END2 :kdd se uklada stale dale

START2 m ;zde je text druhého bloku
7

BLOK2LEN $-START ;BLOK2LEN bude obsahovat délku
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Navesti EQU vyraz - prifadi pouzitému ndveésti hodnotu vyrazu. V okamziku, kdy dochédzi pfi druhém

Nl

prichodu ke zpracovani této instrukce uz musi byt znamé hodnoty vSech navésti, ktera jsou pouzita ve vyrazu,
jinak dojde k chybé.

LABELI equ LABEL2+1 ;takhle to bude fungovat, protoze
LABEL2 ;naveésti LABEL?2 bylo definovdno
;uz pfi prvnim prichodu piekladu
LABELI1 equ LABEL2+1  ;takhle to bohuzel fungovat nebude
LABEL2 equ 32000 ;protoze naveésti LABEL?2 jesté nemd

;definovanou hodnotu

ENT vyraz - tento piikaz slouZzi k nastaveni adresy, od které bude spustén strojovy kéd v pripadé, ze bude
pouzit piikaz RUN.

ent START ;program bude spustén od mista, na
;némi se nachazi navésti START
;v poli ndvesti

ent $ ;program bude spustén od mista, na

;kterém se vyskytuje tento piikaz

DEFB vyraz,vyraz,..,vyraz - ulozi od adresy, na kterou ukazuje ukazatel ulozeni do paméti, vysledky vyraziu
jako osmibitové hodnoty - musi lezet v rozmezi -256 az 255, jinak je hlasena chyba "Big number". Potom jsou
zvySeny hodnoty ¢itace adres a ukazatele ulozeni do paméti o pocet bytu, které byly piikazem DEFB naplnény
(pocet vyrazi).

DEFW vyraz,vyraz,..,vyraz - podobné jako piikaz DEFB, ukladaji se Sestnactibitové hodnoty (napied nizsi

byte a potom vyssi byte). Ukazatel ulozeni do paméti a ¢ita¢ adres se zveétsi o pocet bytd, které byly naplnény
(2*pocet vyrazu).

DEFM fetézec - uloZeni fetézce do paméti, tento piikaz byl u assembleru rozsiten:
defm "karel" ;uloZi do paméti postupné ASCII
;k6dy jednotlivych pismen
defm 'karel' ;provede téméf totéz, posledni
;znak bude mit ASCII hodnotu vétsi
;0 128 - investovany znak, pokud
;netusite, k ¢emu je to dobré.

;podivejte se na priklady programt
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DEEFS vyraz - vyhodnoti se vyraz a o jeho hodnotu se zvétsi ukazatel uloZeni do paméti a ¢ita¢ adres. Tato
pseudoinstrukce se pouziva k vynechdni mista o pozadované délce.

BUFFER defs 100 ;vynechéani 100 bytt
BUFFER2  defs 1000 ;vynechdni 1000 byta
Vyrazy:

Assembler umoziluje vlozit na misto, kde je v instrukci ¢iselnd hodnota, matematicky vyraz. Matematicky
vyraz se sklada z jednoho nebo nékolika navésti ¢i konstant oddélenych od sebe operatory. VSechna ¢isla jsou
pfevedena na rozsah 0-65535 (zdporna Cisla jsou pfictena k ¢islu 65536 a tim jsou pfevedena na rozsah 0-
65535), v tomto tvaru jsou provedeny operace a vysledek je pouZit podle potfeb instrukce. Vypocet je provadén
zleva doprava, neni zachovavana priorita operatord. Pokud neni moZno vyraz zapsat tak, aby ho bylo mozno
provadét zleva doprava, musite ho rozepsat na dva fadky a mezivysledek pfifadit néjakému ndvésti a to pouZit na

NN oe

dalsim fadku, autor se s touto eventualitou jesté nesetkal - nejcastéjsi vyrazy pouZivaji pouze jeden operator.

Konstanty:

Jsou povoleny tyto konstanty:

desitkové: 1234 47 -32

Sestndctkové:  #ABCD -#30 #a3

dvojkové: %10111 %0111 -%011010

znakové: "a" "aB" """ (uvozovka se musi vloZit dvojité)

Je moZnost odkazat se na aktudlni hodnotu ¢itace adres:

$ - na toto misto bude dosazena hodnota ¢itace adres

START ;zde je Cast textu, jejiz
LENGHT ;délku potfebujeme zjistit
727? ;a vlozit do naveésti LENGHT
equ $-START ;toto je na konci oné Casti
Navesti:
Navesti je posloupnost Cisel, pismen a znaku "_", kterd zacind pismenem. Znaki Ize pouzit maximalné 8 a

pro identifikaci jsou dilezité vSechny.

Aritmetické operatory:
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Scitani +
odcitan{ -
nasobeni *
déleni /
zbytek po déleni ?

Chcete-1i ziskat dolnf byte ndveésti TAB, vloZte TAB?256, horni byte ziskdte pomoci vyrazu TAB/25b.

DileZité upozornéni: pii déleni nulou nenf hlaSena chyba a vysledek je 65535!

4. Tabulka symbolu:

Moznosti, které poskytuje PROMETHEUS pfi prici s tabulkou symbold, jsou jednim ze znakd, které ho
vyrazné odliSuji od ostatnich assemblert.

e

Tabulka symboll existuje neustéle a je vZdy mozné prohlédnout si abecedné sefazeny vypis navésti a jejich
hodnot, pokud jim byly né&jaké pfifazeny. Neustdld existence tabulky symbolti se miZe zdat nevyhodna - je to
vsak vlastnost, kterd umoziiuje vyrazné zkraceni zdrojového textu a také zrychleni kompilace.

Piikazy pro praci s tabulkou:

TABLE (SYMBOL SHIFT + T) - tento pitkaz vypiSe tabulku symbolii na obrazovku, zobrazi se jedna
stranka (40 ndvésti) a ocekdva se stisk néjaké klavesy, pokud to bude kldvesa SPACE, vypisovéni tabulky se
ukon¢i, pokud to kldvesa SPACE nebude, vypiSe se dalSi stranka. Navésti jsou vypsdna ve dvou sloupcich, pred
navéStim je vypsdna bud mezera nebo hvézdicka (jeji vyznam je popsan dile), za ndvéstim je vypsdna hodnota,
kterd byla ndvésti prifazena pti poslednim piekladu, pokud mu Z4dnd hodnota pfifazena nebyla, je vypsano pét
teCek. Hodnota ndvesti je vypsdna v nastavené Ciselné soustaveé (desitkové ¢i Sestndctkové viz kapitola 1.
Editor). Moznost pfecist si tabulku symbolil 1ze pouzit, zajimaji-li Vs adresy nékterych ¢asti programu nebo
kdy?z si nejste jisti (u dlouhych textd se to ob&as stane), kterd ndvésti jste uz pouZili a kterd ne.

TABLE p - provadi vypis tabulky symbolti na obrazovku a také na tiskdrnu, pro podrobnosti se podivejte na
piikaz PRINT. Na kazdy tadek se vytiskne jedno navésti a jeho hodnota, jedna strdnka obrazovky se tedy vypiSe
na 40 fadka papiru.

TABLE c - vycisténi tabulky symbolii, z tabulky symboll se odstrani ta navésti, kterd se nevyskytuji ve

zdrojovém textu a nejsou uzamcena. Pfi vymazani fddku nebo bloku zdrojového textu se z tabulky symbolt
neodstrani ta navésti, kterd se vyskytovala pouze ve vymazané Casti zdrojového textu - tato akce miZe byt

vev s

Vv s

Zbyte¢nd navesti jsou vidét kdyz si po provedeni kompilace vypiSete tabulku symbolii - nemaji definovanou
hodnotu - pokud jejich pocet vzroste, tak pouZijte piikaz pro vycisténi tabulky symbold. Pokud nemadte problémy
s volnou paméti (pak je kazdy byte dobry) miiZete na tento piikaz zapomenout, pii kazdém precéteni zdrojového
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textu z kazety (tuto akci je nutno provadét obvykle nékolikrat za den - pfi ladéni programi ve strojovém kdédu
neni nouze o stavy, kdy se zkouSeny program odmitd vratit zpét, piipadné se rovnou po spusSténi vymaze) se ve
zdrojovém textu zachovaji jen pouZitd navesti.

Oddélena kompilace — kompilace po ¢astech:

TABLE 1 - uzamkne vSechna navésti v tabulce symbold, tato navesti se pii kompilaci chovaji tak, jako by
byla stile definovéna, ptikaz TABLE c tato ndvésti neodstrani. Popsdni smyslu tohoto ptikazu nésleduje.

TABLE u - odemkne vSechna zam¢end ndvésti v tabulce symboli, opak pfikazu TABLE 1 (pismeno L,
nikoliv Cislice 1).

Dva piedchozi piikazy jsou uréeny pro umoznéni odd€lené kompilace divodem muze byt velky rozsah
zdrojového textu. Zdrojovy text je nutno rozdélit na jakysi zdklad (pomocné podprogramy - tiskové rutiny, prace
s obrazovkou, data,.. ) a na hlavni ¢ast (toto rozdéleni mize byt i nékolikavrstevné); dilezité je, aby se zdklad
(niz8{ uroven) neodkazovala na navesti v hlavni ¢asti (vySsi droven). Nyni se odladi zdklad, zamkne tabulka
symbolti a vymaze zdrojovy text. Po vymazani zdrojového textu zistanou v paméti vSechna navésti, ktera

obsahoval a je moZno se na né odvolavat v dal§im zdrojovém textu.
Tuto moZnost Vam snad 1épe osvétli nasledujici pfiklad:

V pfikladu je program rozdélen na tii vrstvy, v prvni vrstvé jsou uloZeny texty, druhd ¢ast obsahuje

(e

program, ktery vytiskne text, jehoz adresa mu bude zadana a posledni (nejvyssi) vrstva bude volat tisk textu.

org 65000
TEXT1 defm "Zkusebni " ;toto je prvni ¢ast programu,
defm 'text c.1' ;neni v ni Zddny odkaz na
TEXT defm "Pokusny " ;ndvésti ve vySsi vrstvé

defm 'text c.2'

Tuto ¢ast programu zkompilujte (ASSEMBLY, zamknéte tabulku symboli (TABLE 1) a vymazte zdrojovy
text (CLEAR vy).

org 64000

PRINT 1d a,(hl) ;toto je druhd ¢ast programu,
and 127 ;odkaz na niz$i droven v ni
rst 16 ;sice neni, mohl by vSak byt,
1d a,(hl) ;odkaz do vyssi drovné se
inc hl ;zde vyskytovat nesmi
and 128
jr z,PRINT
ret

Nyni opét zkompilujte zdrojovy text (ASSEMBLY, uzamknéte opét tabulku symbolti (TABLE 1), nynf jsou
v ni jiZ tfi navesti, a opét vymazte zdrojovy text (CLEAR y).

org 63000

MAIN 1d a,2 ;posledni a nejvyssi droveni
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call #1601 ;programu, mize se odkazovat
1d hI, TEXT1 ;1 na navésti definovana

call PRINT ;v obou niz§ich drovnich

ret

Po vlozeni posledni ¢asti zdrojového textu jsou v tabulce symbold navésti TEXT1, TEXT2, PRNIT a MAIN.
Prvni tfi ndvésti jsou uzamdcena.

Je ziejmé, Ze v uvedeném piipadé nema rozdéleni tohoto kratkého zdrojového textu na kusy smysl, ilustruje
vsak zpuisob, jakym lze zpracovavat i dlouhé zdrojové texty.

Tento zpisob prace byl pouzit pfi ladéni monitoru, z kompilace zdrojového textu byla zachovéna tabulka
symbolti a preloZzeny kéd, do paméti byl vkladan zdrojovy text monitoru a ladén - timto zpisobem bylo mozno
odladit rozumnym zptsobem program dlouhy 11 KB, odpovidajici zdrojovy text by byl dlouhy celkem asi 40
KB a nevesel by se za zadnych okolnosti spolu s assemblerem do paméti, o potfebé mista pro pieloZeny kéd ani
nemluve.

Pfi kompilaci jednotlivych vrstev je vhodné niZsi vrstvy chrdnit tim, Ze se uZivatelskd zardzka nastavi pod
né, nehrozi nebezpeci, Ze jiz hotové Casti budou piepsdny zdrojovym textem nebo generovanym strojovym
kédem.

Pri kazdém zahdajeni price je nutno opét zkompilovat vSechny vrstvy, aby se do tabulky symbold dostala

e

potiebnd naveésti, a vyplati se tedy spiSe vyhrat na kazetu celou pamét, tedy ladici systém i se zdrojovym textem
a jiz pfeloZenymi vrstvami programu.

MizZe se to zdat, Ze se nahrdvd zbyte¢ni velky rozsah paméti, ale z ¢asovych divodi je to lepsi, nez pfi
zapnuti pocitace provadet nékteré akce vZdy znovu, navic tento postup umoziiuje mit z paméti i dals$i programy a
data a nemuset je pokazdé nahrdvat z deseti riznych kazet po dlouhém hledani a pfevijeni kazet z jednoho konce
na druhy, takto popsany zpiisob jsem si nevycucal z palce ale sim jsem ho pouZzival pfi praci na monitoru k
tomuto ladicimu systému - assembler uz byl plné funkéni v této dobé. Miizete pouzit ndsledujici modifikaci
tohoto zptisobu:

1. odladte si zdkladni vrstvu.

2. pro ladéni dalsi vrstvy si vyrobte jakousi instalaci, jenZ bude obsahovat krdtky zavddéci BASIC program
a dva bloky CODE - prvni bude tvorit ladici systém spolu s tabulkou symbolii vzniklou odladénim zdkladni
vrstvy, druhy pak preloZeny kod a pripadné néjakd data nebo cokoliv jiného - rozdéleni je proto, Ze mezi ladicim
systémem a preloZenym kédem je obvykld velkd mezera a nemd smysl nahrdvat nékolik KB nul, to ovSem neplati
kdyZ prekldddte pred ladict systém a ne za néj.

Zavddéci DASIC muiZe vypadat tieba takto:

1 RANDOMIZE USR 24e3:STOP
9999 CLEAR 23999:LOAD ""CODE:LOAD "™CODE:RUN

Odpovidajici bloky dostanete na kazetu pomoci piikazi:
SAVE "Instalace" LINE 9999:

SAVE "Code 1" CODE 24e3,konec-23999:
SAVE "Code 2" CODE zacatek,délka
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s

kde, "konec" je konec zdrojového textu (prvni Cislo ve stavové Fddce, "zacdtek" a "délka" jsou Cisla urcujici
polohu a rozsah preloZené niZsi vrstvy a pripadné dat. V tomto prikladu je assembler umistén na adrese 24000.
Pro uloZeni instalace na kazetu lze také vyhodné pouZit kompresni programy z kompletu USER II, ktery
pripravujeme.

3. v instalaci si miiZete také nastavit monitor podle svych poZadavkii a nemusite jej pak pokaidé znovu
nastavovat.

4. po odladeént dalsi vrstvy si vyrobite opét dalsi instalaci - a takto pordd dokola, dokud neni program cely
hotov.

MiZete samoziejmé také zdkladni vrstvu pieloZit a z dalSich vrstev se odkazovat uZ pifimo na adresy, to ma
nejméné dvé nevyhody - pfi pouZiviani monitoru se nebudete moci odkazovat na ndvésti v jiz hotové vrstvé
(nebudou v tabulce) a v piipad€, Ze se rozhodnete pro zménu nekteré Casti v nizsi vrstvé, budete muset prepsat
kazdy odkaz na adresy ve vyS$i vrstvé protoZe se tyto adresy posunou, pouZzijete-li vySe popsany postup, staci

vyrobit si novou instalaci s novymi hodnotami v tabulce symboli a vyssi vrstvu nemusite ménit (pokud ovsem
nezménite néjak vice zdkladni vrstvu - jind navésti nebo jiny smysl).

Nutnost pouZiti oddélené kompilace se vSak diky znacnému zkriceni zdrojového textu (proti GENS je
polovi¢ni odsouvé az na hranici kolem 6-8 KB generovaného strojového kédu, kratsi strojovy kéd lze ladit
najednou - jaké to ma vyhody snad neni potfeba moc zdiraziiovat.

5 Ostatni pfikazy a moznosti:

Doposud nebyly uvedeny nékteré piikazy, které 1ze v assembleru pouZivat, zde je jejich celkovy piehled:

PRINT (SYMBOL SHIFT + P) - tento piikaz slouzi k vytiSténi zdrojového textu na tiskdrnu nebo plotter.
Program bere jednotlivé fadky a posila je znak za znakem do kandlu systému Spectra #3 - kandl pro tiskdrnu.
Kazdy radek je ukoncen kédem 13 (ENTER) a nejsou v ném pouzity zadné tabeldtory - mezery jsou opravdu
tiStény vSechny. Pokud v tomto piikazu pouZijete parametr "b", bude vytistén pouze nastaveny blok. Chcete-li
vytisknout tabulku symbold, pouzijte pfikaz "TABLE p". Provadéni lze zastavit stiskem kldvesy SPACE. Jakym
zpusobem si pfipojite svou tiskdrnu na kandl #3 je vaSe véc - stadi, kdyZ pouzijete program, ktery "umi‘
provadét LPRINT.

MONITOR (SYMBOL SHIFT + M) - pfikaz slouZi k pfechodu do monitoru (viz dile). PouZijete-li parametr
"a", provede se pfed spusténim monitoru kompilace zdrojového textu - je to vyhodné&j$i neZ zaddvat piikazy
ASSEMBLY a MONITOR postupné. Pokud jste si pfi instalaci monitor odpojili, spusténi se neprovede.

BASIC (SYMBOL SHIFT + B) - vrati fizeni do systému Spectra, do BASICU. Pokud se Vam vSak
podafilo pfepsat nékteré systémové proménné Spectra (program pracujici s obrazovkou Vam "utekl" a prosel
pfes tuto oblast) pouZijte pro navrat do BASIC radéji ptikaz NEW. Pro nové spusténi PROMETHEA pouZijte
adresu, na které je instalovan - pfi ndvratu je assembler ve stejném stavu, v némz jste ho opustili (pokud jste ho
ovSem z BASIC né&jak "nevylepsili"). Pfi ndvratu se nastavi potfebné hodnoty do registrd IY a SP, zapne
preruseni v médu IM 1 a provede se skok do hlavni provadéci smycky (bude se interpretovat dalsi piikaz), pfi
tomto ndvratu nenf potfeba nastavovat registr HL' !

NEW (SYMBOL SHIFT + N) - pfikaz provede stejnou akci jako v BASIC piitkaz NEW - vymaze celou
pamét aZ po nastaveny RAMTOP. Do assembleru byl zafazen protoZe pfi trasovani nebo pii b&hu se muze
podafit prepsat syst¢tmové proménné BASICU a hrozi, Ze se pfi ndvratu pomoci pfikazu BASIC systém zhrouti.
Pokud nevite, zda se nepfepsala také systémovd proménnd RAMTOP, podivejte se na jeji hodnotu (je to
hodnota na adresdch 23730 a 23731) a pfipadné ji opravte pfedtim, neZ pouZijete pitkaz NEW (toto 1ze provést
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bud v monitoru nebo tak, Ze vyrobite kratky program, ktery to provede a ten spustite piikazem RUN (z
assembleru):

org 23296
ent $

Id hl,23999
Id (23730),hl
ret

Program prelozZite a spustite pfikazem "RUN b" - pfedtim si ho nastavte jako blok - potom muzete bez obav
provést piikaz NEW. Pokud pouziviate rutiny z ROM Spectra, které prepisuji systémové promeénné, je nékdy
lepsi pouZzivat pro navrat do systému vzdy piikaz NEW - po skonceni vaseho programu totiZ nemusi byt v tom
stavu, v jakém by byt mély.

QUIT (SYMBOL SHIFT + Q) - pokud bude tento pfikaz pouZit tak zarucené jako posledni, k pouZiti jinych
uZ nebudete mit piileZitost - provadi RESET (RANDOMIZE USR 0).Timto piikazem pouze elegantné ukoncite
prici a zcela vycistite pocitac. ProtoZe tento pfikaz je mimorddné nebezpecny a jeho nechténé pouZziti by mohlo

"o

vyvolat u uZivatele silnou depresi (uzZ se stalo), je nutno za néj pridat parametr "y", pouze takto se provede.

Gensor:

Zpusob, jak dostat zdrojovy text z programu GENS do tohoto assembleru byl jiZ zminén, muzZe nastat také
opacna potfeba, k tomuto tcelu byl vytvoren kratky program GENSOR.

GENSOR pouZiva ke své praci systém Spectra - kandl #3, avSak misto do tiskdrny uklddd znaky do paméti
ve stejném tvaru, jaky pouzivd program GENS (MASM). Pro Vasi informaci uvedu, jak vypadd jeden fddek v
assembleru GENS:

1. dva byty obsahuji Cislo Fddku

2. ndsleduje text proloZeny maky CHR$(9), které znamenaji posun na dalsi tabela¢ni pozici a nahrazuji znak
mezery. Tyto znaky v textu byt nemuseji, staci, kdyZ je na jejich misté alesponl jedna mezera - takto napriklad
pracuje MONS p¥i zpétném prekladu ze strojového kodu do zdrojového textu.

3. kaZdy rddek je ukoncen znakem: CHR$(13) - ENTER.

Program GENSOR se sklddad z kratké casti v BASICU a pfiblizné z 200 Byt strojového kédu. Ke své
¢innosti potiebuje, aby byla oblast paméti od adresy 55000 aZ ke konci prazdnd - sem se uklada zdrojovy text ve
formétu assembleru GENS (MASM).

Nahrajte do paméti PROMETHEUS (mtZete navic odpojit monitor aby bylo vice mista) a instalujte ho tfeba
na adresu 25000. Nahrajte do assembleru zdrojovy text - pokud by piesahoval adresu 55000, budete ho muset
rozdélit. JestliZe je adrese konce zdrojového textu mensi nez 55000 muzete nahrat program GENSOR piikazem
LOAD "GENSOR". Po nahrani pfepiSete v piikazu RANDOMIZE USR adr, proménnou "adr" skutecnym
startem assembleru (nyni 25¢3).

Nyni mizete zadat piikaz GO TO 0 (ne RUN!), provede se inicializace a program GENSOR se piipoji na
tiskovy kandl #3, potom se provede spusténi assembleru.

Nastavte zacdtek bloku na zaCétek zdrojového textu a konec dejte o maximalné 30 stranek dal, nyni zadejte
piikaz, "PRINT b" - zadany blok pidjde misto na tiskdrnu do programu GENSOR, ktery ho ukldda za sebe -
omezeni na 30 stranek je dano velikosti paméti, do které se mize zdrojovy text ukladat (kdyby byly jednotlivé
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fadky zdrojového textu delsi nezZ je obvyklé - data nebo texty vypliujici cely fadek - vlozZte radéji konec bloku
diive nez po 30 strankach). Zadejte piikaz BASIC a nahrajte pravé vytvofenou ¢ast zdrojového textu na kazetu,

po navratu do assembleru nastavte dalsi ¢ast zdrojového textu a opakujte dokud cely zdrojovy text neni nahrdn
na kazeté.

Tento zplisob pifeneseni zdrojového textu do programu GENS miZete pouZit i u jinych assemblerl, mate-li
zdrojovy text ve formatu pro GENS, muzZete ho snadno pfenést do PROMETHEA. Tento zplsob vsak nelze
pouZzit u téch assemblerd, které jsou umistény nad adresou 55000 — napf. MRS (zde by bylo nutno modifikovat
program GENSOR tak, aby pouZival pro svou prici jinou oblast paméti.

6. Format zdrojového textu:

Tato kapitola je urCena vSem, ktefi by se rddi dozvédéli jak vypadd zdrojovy text, jakym zplsobem je
moZno ho jesté zkritit (v mezich moZnosti samoziejmé) a pro¢ vlastné dosahuje assembler v nékterych ohledech
takové vykony (rychlost a délka ¢i spiSe uspornost uloZeni zdrojového textu) proti jinym assemblerdm.

Na pocatku byly tyto myslenky hlavni mySlenky:

- k tomu, aby se dala instrukce zcela jednoznacné rozlisit, staci jejich operacni kéd, informace o prefixech a
tvaru pfipadného ¢iselného operandu, tedy informace, které lze zapsat do dvou bytd, toto feSeni vyrazné urychli
pieklad, bude stacit jen brit operacni kdédy, pfiddvat prefixy, nebo vyhodnocovat vyrazy a dosazovat jejich
hodnoty do mista pro ¢iselné operandy - nebude potieba zjisfovat operacni kédy a hlidat syntaxi piikazd pfi
kompilaci - tyto akce se provadéji uz pii editovani (v této dobé cekd pocitac na ¢lovéka a m4 dost Casu aby tyto
akce provedl) - vedlejS$im efektem pak je, Ze uZ pfi psani zdrojového textu dojde k vychytdni spousty chyb a
preklepu.

- naveésti ve zdrojovém textu mohou byt uloZena jen jako odkazy do tabulky symboli, tyto odkazy zaberou
jen dva byty, u navésti dlouhych alespori tfi znaky vznika dspora - tabulka symboli se bude vytvatet jiz pfi psani
zdrojového textu, nebude tedy potfeba vytvéfet ji az pfi prekladu, také kazdy odkaz na navésti bude nasmérovan
pfi editaci a nebude potfeba pfi piekladu tabulku prohledavat.

Nyni §lo o to, jak to provést s nejmenSim moZnym ndrokem na Cas - tfeba jedna strdnka vypisu vlastné
znamend jakési disassemblovan{ 20 instrukci - o rychlosti, s jakou se to provadi se miZete pfesvéd¢it sami
(provadi se po kaZzdém odeslani instrukce).

Kazdy radek zdrojového textu ma tvar:

~on

prvni byte je operacni kéd instrukce, jsou zde ale také pseudoinstrukce a dal$i "neinstrukce" jako je prazdny
faddek a komentét, ty maji také pfifazeny své kddy, aby se odliSily od obycejnych instrukci, maji v druhém bytu
fadku (informacni byte) takovou kombinaci prefixd, kterou nem4 Zddn4 instrukce, je kombinace prefixi #DD a
#FD, a v poslednich tfech bitech je uloZeno &islo 7 (mimo prazdny fadek, ten tu mé uloZenu 0), hodnota
informacniho bytu zdvisi také na tom, jestli je nebo neni pfed instrukci ¢i neinstrukci ndvésti nebo ne - pro
signalizaci této skuteCnosti je uren 3 bit informacniho bytu, kdyZ je ndvéSti pouZito, je zde zapsdna 1,
odpovidajici hodnota je zapsdna v zdvorce, nasleduje pfehled kodd "neinstrukei™:

"Neinstrukce" Opera¢ni k6d  Informaéni byte
prazdny radek 0 48 (56)
komentar 1 55

ent 2 55 (63)

equ 3 (63)
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org
put
defb
defm
defs
defw

4 58
5 55
6 55
7 55
8 55
9 55

(63)
(63)
(63)
(63)
(63)
(63)

© 1990 Proxima Usti nad Labem

- druhy byte je informacni byte, obsahuje tyto idaje:
7 bit - #CB prefix (203), O ne, 1 ano
6 bit - #ED prefix (237)
5 bit - #DD prefix (221)
4 bit - #FD prefix (251)

3 bit - v poli operandti je navésti 2-0 bit - typ ¢iselného vyrazu podle

tohoto se dosazuje vysledek vyrazu, vyznam hodnoty je ndsledujici:

0 - Instrukce nema Ciselny operand
1 - jeden byte, rozsah -256 az 255

2 - dva byty, mezi -65536 az 65535
3 - jeden byte, rozsah -128 az 128

4 - jeden byte, typu (ix+d)
5 - typ (ix+d),n

6 - rst p (p se vlozi do op. kédu)

7 - neinstrukce

Uvedené rozsahy je mozno pouZivat v textu

- dalsi byty jsou pouzity jen v piipadé, Ze je 3 bit informacniho bytu nastaven na 1 nebo kdyZ posledni tfi
bity informacniho bytu neobsahuji kazdy nulu, tvar je nasledujici:

1. bit 3 je 1, bity 0 aZ 2 jsou vSechny 0

N2

potom v dalSich dvou bytech je zapsano poradi daného navésti v tabulce a na konci je ¢islo 19242 (délka).

2. bit 3 je 0, bity 0 aZ 2 nejsou jenom 0

v dal§ich bytech je zapsdn cely vyraz, navésti jsou nahrazena svym poradim v tabulce symbold, ostatn{
znaky jsou zapsdny zcela obvyklym zptisobem, na konci je ¢islo 192+délka vyrazu.

napiiklad vyraz 2*LABEL+#23

je zapsan takto:

"2”,"*”,128+H,L,”+”,"#”,"2”,"3”7192+8

kde H a L jsou horn{ a dolni byte potadi naveésti LABEL v tabulce symbold.
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vyraz (2¥*LABEL+#23) bude uloZen také takto, jestli se jednd nebo nejednd o adresu se zjisti z operacniho
kédu.

3. bit 3 je 1, bity 0 aZ 2 nejsou jenom 0

uloZeni bude stejné jako v pfedchozim piipadé€, pfed vyrazem budou dva byty obsahovat poradi navésti a
délka bude o dva byty vétsi.

Tyto informace Vam pii vlastnim programovani nebudou naprosto k ni¢emu, nicméné plynou z nich
zpusoby, jak zkratit zdrojovy text a pfitom nezménit jeho smysl.

Moznosti zkroceni zdrojového textu:

Dostane-li se programator do situace, Ze potfebuje nékolik desitek byti paméti a tyto nejsou k dispozici,
pokusi se zkratit zdrojovy text tak, aby byl pfi stejném obsahu kratsi. Nékolik zptisobti, které zaru¢ené vedou k
vysledku:

1. Vycistéte tabulku symbolt od zbyte¢nych navésti piikazem "TABLE c".

2. Odstratite komentéie a prazdné fadky.

3. Pokud se ve zdrojovém textu vyskytuji ptikazy DEFB nebo DEFW za sebou, snaZte se dostat co nejvice
vyrazi do jednoho piikazu (bude méné opera¢nich k6dad a informacénich bytd) — napt:

defb 255
pfepisem  defb 0 na defb 255,0,32 usettite 4 byty
defb 32

4. Zvyknéte si, pokud pouzivite texty s poslednim invertovanym znakem, pouZivat roz$iteni pitkazu DEFM
- sekvenci:

defm "Invertovany tex" ;v GENSu to jinak
defb "t"+128 :nelze udélat

Ize zapsat také takto: defm 'Invertovany text', je to pfehledné&jsi a kratsi (zvyk byva Zelezn4 kosile).

5. U konstant pouZijte desitkovou soustavu, stejna Cisla 1ze zapsat nejkrat§im zptsobem, je to sice méné
prehledné, ale dd se s takto uSetfit mnoho - hlavné u bindrniho zdpisu, pocet znakl potfebny na zdpis stejného
¢isla je rtizny, tieba kdd mezery je moZno zapsat:

32 v desitkové soustave
#20 v Sestnactkové soustavé
" jako znak

% 100000  ve dvojkové soustave

zapis v desitkové soustavé je viditelné ze vSech nejkratsi. Také je vhodné misto 2+3 psét rovnou 5.
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6. Zkrafte navésti, o kolik znakl zkratite navesti, o tolik se zkrati tabulka symbold a tedy i cely zdrojovy
text, vyplati se ovSem zkracovat vétsi mnozstvi navésti najednou, pouzivate-li tfeba navésti LOOP s ¢islem, pak
je vhodné nahradit stejnou ¢ast kratsi sekvenci - tfeba LP - zde si vSak dejte dobry pozor abyste prohozenim

nezpusobili, Ze dfive rtizna navésti budou nyni stejnd, po prohozeni naveésti samoziejmé musite vydistit tabulku
symbolu.

7. Vyskytuje-li se ve zdrojovém textu nékterd konstanta velmi casto a je-li dlouhd alespori 3 znaky, je
vhodné jeji hodnotu pfifadit nékterému ndvesti a nahradit ji vSude timto ndveéStim - tento postup neni dobry jen
pro zkréceni ale i pro zpfehlednéni a budete-li chtit konstantu zménit, sta¢i ji zménit na jednom misté a ne
vSude! Je-li tato konstanta pouzita v piikazu DEFB (DEFW) a pouZijete-li jednopismenné navésti, mize se Vam
vejit na jeden fadek vicekrat neZ piivodni{ konstanta.

Zajimavé je, Ze (moje zkuSenosti) zdrojovy text u dlouhého programu je obvykle tak dlouhy, jak jen muze
byt. V zavérecné fazi psani je nutno pouzivat nékteré z uvedenych zptsobu, jak ziskat jesté alespori 100 bytu
navic. Tato skutecnost se projevila uz pfi psani assembleru PROMETHEUS - assembler Ize pieklddat najednou,
ale nezbude téméf ani byte volny - tehdy jsem to povazoval za ndhodu. Pozdé€ji se mi podobnd situace
zopakovala pri psani ORFEA, BAD DREAMu a DESKTOPU (2 kusy zdrojového textu). Ani kolega pfi tvorbé
SCREEN TOPu nebyl usetfen stejného zjisténi. Po konfrontaci nasich empirickych poznatkd jsme dospéli k
nézoru, ze jde zfejmé o dosud neznamy piirodn{ zdkon, ktery by se dal volné vyjadfit slovy: Co se miZe naplnit,
to se také naplni. To je hezké, ma to jednu chybu, Ze k zaplnéni dojde obvykle pon¢kud predcasné - zde vSak jde
o obycejny zdkon schvdalnosti, ktery nikdy nezklame.

Uvedené zpiisoby nejsou doporucenim jak psat zdrojové texty, vedou totiZ aZ na nékteré vyjimky k horsi
prehlednosti. Je to zplsob, jak se vyhnout nutnosti pouZit oddélenou kompilaci. Pokud se Vam podaff zjistit, Ze
se zdrojovy text nevejde do paméti uz v poloviné praci, nezbude Vam neZ ho rozdélit, za¢nou-li problémy s
paméti aZ na konci, stoji za pokus zkratit zdrojovy text - obvykle se to podaii - stile je to lepsi nez se zabyvat
délenim zdrojového textu a pouZivat oddélenou kompilaci.

Tabulka symbolu:

Tabulka je uloZena za zdrojovym textem a ma nésledujici tvar:

Cita¢ dva byty pocet navésti v tabulce

dva byty odkazy do vlastni tabulky, pocet

........ odkazi je roven poctu navesti,
tabulka ... v hornim bytu odkazu je v bitech
vektory ... ¢. 6 a 7 uloZena informace o

........ definovéni nebo uzamceni daného

dva byty navestl

dva byty, jméno dva byty obsahuji hodnotu daného
vlastni ... navésti, posledni znak jména je
tabulka ... invertovan, identifikatory jsou

dva byty, jméno

Podrobnosti editoru:

abecedné sefazeny, jejich pocet
je roven poctu navesti
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NOPEY

Na tomto misté se dozvite o zptsobu, kterym probiha prevadéni fadku z textového tvaru do tvaru, ve kterém
je uloZen. Nejdiive se oddé€li ndvésti v poli navesti (pokud tam néjaké je), potom se rozdé€li instrukce na
mnemoniku a dva operandy (operand miZe byt i prazdny), zjisti se o jaky typ mnemoniky a operandu se jedna a
prohleda se tabulka, jestli takova instrukce existuje. Pfi prohleddvani operandi se nejprve hledaji registry a kdyz
se nenajdou, snazi se assembler vyhodnotit operand jako vyraz, tento zpiisob umoziiuje, Ze je mozno pouZit jako
naveésti zcela libovolnou kombinaci znaki, nejsou zde zddnd rezervovana slova pouze u nékterych slov (jména
registri a dvojregistrll) je nutno pouzit takovy zapis, aby byt vyhodnocen jako vyraz:

Napft. chcete pouZit jako ndvésti fetézec "SP" - tento fetézec by se vyhodnotil jako registr SP, napiSete-li
v8ak SP+0, bude vse v pofadku.

I1d hl,sp ;takto zadany fadek bude vyhodnocen jako chyba

1d h1,sp+0 ;pfi tomto zaddni uZ bude
;pfijat a slovo "sp" bude ;vyhodnoceno jako navesti

1d hl,+sp ;pokud to zadate takhle, dojde také k pfijeti, zmiz{ v§ak
;znaménko "+" a pfi vyeditovani a zpétném vloZeni bude opét
;hldSena chyba (totéZ pti LOAD)

Posledni poznamka se tyka pouzivani zdvorek pro oznaceni adresy - pokud je v zdvorce ¢iselnd hodnota
(vyraz), staci zadat jen tu pravou, levd zdvorka bude doplnéna. Pokud vSak totéZ udélate a v zdvorce ma byt
registr (napf. (hl)), bude slovo "hl" vyhodnoceno jako navésti, nikoliv jako registr - zde je nutno zavorku uzaviit.
Pouziti zavorek pfi uzavorkovani vyrazu nenf povoleno!

1d a,(hl) ;toto se vezme jako 1d a,(hl)
1d a,(hl ;toto bude vyhodnoceno jako 1d a,(HL), tedy HL, je navesti !
1d a,(label ;toto staci k tomu aby to bylo brano jako 1d a,(LABEL)
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II1. Monitor
PROMETHEUS:

Monitor PROMETHEUS byl vytvofen tak, aby vhodné doplnil mozZnosti, které poskytuje assembler
PROMETHEUS. Nabizi mnoho funkci, které usnadiiuji ladéni programd. Pfi ndvrhu ovladdm byla zachovéna
shoda s programem VAST od T.R.C prakticky ve vSech shodnych funkcich - uZivatelé tohoto programu jisté
radi tuto skutecnost oceni. (plati i pro DEVAST ACE).

Po vstupu do monitoru se vymaZe obrazovka a vypiSe Celni panel, pokud nebyl Celni panel predefinovan,
bude vypadat takto:

BaEE 1l O a

AEaE 2aaaa6a . T (SP) 45045
17s 55297
255 EC: 45055 SP: 808808 Sal7Ss
CE: @az25s7 IxX: 2080aa 4555

@21 . HL : @@@@a@d Iv: 235618 2355a
[ 1 1 R

aad . R: 8868 KNEZ KNC PO P T: 308068
HNIUVERSUH Control OH Call KON

Na obrazku vidite v horni ¢asti vypisové okno (jsou v ném celkem tfi vypisy - disassembling, znakovy a
¢iselny vypis obsahu paméti), pod tim jsou vypsany dva fadky instrukei od aktudlni adresy a ve spodni Cisti pak
hodnoty vybranych registri, né€kolik adres na zasobniku a informac¢ni/editacni fadek .

Po vypsani celnitho panelu je ocekdvan stisk néjaké kldvesy piipadné vice kldves, po stisknuti kldvesy se
zjisti, odpovida-li stisknutd kldvesa néjaké funkci, pokud ano, pfejde fizeni do této funkce, pokud ne, opét se
¢ekd na stisk kldvesy.

1. Pristup k paméti:

Navrat do systému assembleru - klavesa Q:

Po stisku kldvesy Q se provede ndvrat do assembleru, po ndvratu bude assembler ve stejném stavu, v jakém
byl opustén, toto neplati v piipadé€, Ze byla provddéna zpétnd kompilace - v assembleru bude zménény zdrojovy
text.
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Nastaveni aktualni adresy - kldvesa M:

Po stisknuti kldvesy M se ve spodnim faddku objevi otdzka Memory a kurzor, nyni je moZno vloZit
matematicky vyraz (pravidla jsou stejnd jako v assembleru, ten bude vyhodnocen zleva doprava, v pfipadé, Ze
dojde pti vyhodnocovani vyrazu k chybé€, zazni zvukovy signdl a do editacniho fddku se na né€kolik sekund
vypiSe chybové hldSeni, potom se opét objevi editacni fadek s textem, ktery v ném byl pfi odesldni a je
umoznéna oprava chyby. Pokud chcete prerusit vkladéni, stisknéte kldvesu EDIT (CAPS SHIFT + 1), fizeni se
vrati do hlavni smy¢ky. Hodnota vyrazu bude pfifazena aktudlni adrese.

Posun na dalsi instrukci - klavesy CAPS SHIFT + 6:

Pii poutziti této volby se zjisti délka instrukce na aktudlni adrese a aktudlni adresa se zveétsi o tuto délku. Po
provedeni se obnovi vypis ¢elniho panelu.

Posun o jeden byte - kldvesa ENTER:

Aktudlni adresa bude zvétSena o jednicku, po provedeni se obnovi vypis ¢elniho panelu. Pokud je aktudlni
adresa nastavena na hodnotu 65535, bude mit po stisku kldvesy ENTER hodnotu 0 - pocitd se modulo 65536.

Posun o jeden byte zpét - klavesy CAPS SHIFT + 7:

Odecteni jedni¢ky od aktudlni adresy, po provedeni se obnovi vypis Celnitho panelu. Ukazuje-li aktudln{
adresa na 0, pak po provedeni této operace bude ukazovat na 65535.

Vnoteni o jednu uroven - klavesy CAPS SHIFT + 8:

Pii prohliZeni programu ve strojovém kédu se Casto objevi nutnost podivat se do néjakého podprogramu a
neztratit pfitom soucasné misto - v prohliZeném podprogramu mlze dojit ke stejné potfebé. Proto existuje funkce
vnofovani - po zvoleni této funkce se objevi dotaz "Memory", soucasnd hodnota aktivni adresy se uloZ{ na
zvlastni zasobnik (kapacita 10 adres) a aktudlni adresa je nastavena vloZenou hodnotu. Pokud je zdsobnik plny,
piikaz se neprovede. Obnovi se vypis ¢elniho panelu.

Vynoreni o jednu uroven - klavesy CAPS SHIFT + 5:

Vynofteni je opak funkce vnofeni. Funkce odebere ze zdsobniku hodnotu a nastavi na ni aktudlni adresu,
pokud na zdsobniku neni Zddn4 adresa, nic se neprovede. Obnovi se vypis ¢elniho panelu.

Smazani obrazovky - klavesy CAPS SHIFT + O:

Tato funkce smaZe obrazovku, nastavi barvy, které pouziva assembler (i monitor) a obnovi se vypis ¢elniho
panelu.

Smazani vypisového okna - klavesy CAPS SHTFT + 2:

Smazéni ¢asti obrazovky, kterd je urena pro vypisy - tato ¢ast obrazovky je volitelny pocet fadku - viz 12.

Editor ¢elniho panelu. Maze se pouze pixelova ¢ast obrazovky, attributy zlistavaji ptivodni (pokud chcete smazat
1 attributy, pouZijte ptedchozi funkci).
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2. Podprogramy a breakpoint:

Volani podprogramu - klavesu SYMBOL SHIFT + H:

Po stisku kldvesy se objevi dotaz "Call" na adresu, na které ma byt volan podprogram. Po vloZeni adresy
(zaddvejte velmi pozorn€, pokud se zmylite, mtiZze to mit neodstranitelné ndsledky) se nastavi vSechny registry
na hodnoty uvedené v celnim panelu, podle stavu indikdtoru se provede zavoldni podprogramu bud s povolenym
nebo zakdzanym preruSenim. Mdd pferuseni bude takovy, jaky byl nastaven naposledy - ladici systém pracuje
pod zakdzanym preruSenim a neméni nastaveny méd, pouze po ndvratu do systému BASIC je nastaveno IM 1
(ptikazy BASIC, NEW). Po ndvratu z podprogramu se uloZi vSechny registry, zjisti se jestli pfi ndvratu bylo
nebo nebylo povoleno preruSeni a obnovi se vypis ¢elniho panelu. Pfi voldni se spravné uklddd také hodnota
registru R. Pfi pouZiti tohoto piikazu si ovéite, zda je registr SP nastaven na sprdvné misto - nesmi byt
samoziejmé nastaven do oblasti paméti ROM (1-16385), takto se na zdsobnik neuloZi ndvratova adresa (ROM
nelze prepsat) a program se nevrati na spravné misto!

Nastaveni startu pro BREAKPOQINT - klavesa W:

Tato funkce vezme hodnotu aktudlni adresy a uschovd ji pro potiebu béhu s BREAKPOINTem - viz
nésledujici funkce.

Béh s pomoci BREAKPOINTu - kldvesu SYMBOL S. + U:

Funkce vyzvedne tfi byty na aktudlni adrese, uschova je a na jejich misto vlozi skok do monitoru. Potom se
nastavi vSechny registry na hodnoty uvedené v ¢elnim panelu, povoli nebo zakdZe se preruseni a provede skok
na adresu zadanou stiskem klavesy W. Pokud program probéhne mistem s BREAKPOINTem, vrati se zpét do
monitoru, budou uloZeny vSechny registry, zjistén stav preruseni a na své misto se opét ulozi odebrané tfi byty.
Z uvedeného je zfejmé, Ze tato funkce neni pouzitelnd v paméti ROM. Opét je spravné zpracovan registr R. U
této instrukce neni potiebné hlidat hodnotu SP, dilezité je pouze to, aby procesor pfi provadéni programu na
BREAKPOINT narazil.

Nasledujici priklad vloZte jako zdrojovy text do assembleru a preloZte ho na adresu 50000. Misto instrukce
call SUBROUT vloZte instrukci ret. Co bude program délat jste asi poznali sami - pokud ne, pak uvidite pii jeho
zkouSeni.

Piiklad:
49999
50000 1d h1,16384 :na tomto misté stisknéte W
50003 1d be,6144 ;poCet priichodt
LOOP 1d a,(hl)
50005 cpi

50006 1d (hl),a
50007 inc hl
50008 dec bc
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50009 1d a,b

50010 orc

50011 jrnz,LOOP

50013 call SUBROUT ;na tomto miste stisknéte klavesy
50016 ;SYMBOL SHIFT + U

1

Oznacen{ "na tomto misté" znamen4, Ze v okamziku stisknuti kldvesy W bude aktudlni adresa rovna 50000 a
v okamziku stisku klaves SYMBOL SHIFT + U bude aktudlni adresa rovna 50013.

Varovny piiklad:

Pfi vybirdani mista pro vloZeni BREAKPOINTU kontrolujte ddsledné, aby BREAKPOINT (3 byty)
nepfepsal jinou ¢ast programu, kterou bude béh poZadovat:

50000 1d h1,43210 :na této instrukci stisknéte W
50003 call PROCEDUR  ;né€kdo uprostied programuje volan{

50006 ret ;na této instrukci ma byt konec
PROCEDUR 1d a,(hl) ;kdyby byl pouzit BREAKPOINT

50008 inc hl ;na adrese 50006, prepisi se

50009 ret ;také adresy 50007 a 50008 coZ nelze

;potfebovat a je tedy nutno zvolit jiny

;zpusob projdent této ¢asti programu

Tento piipad neni pfili§ Casty, je vSak nutno jej vzdy zvaZzit. MizZe se totiZ stit zdrojem naprosto
nepochopitelnych véci - nékdy se program zhrouti, mnohem hor§i mohou byt nepochopitelné rozdily mezi tim,
co by program mél délat a mezi tim co dé€la.

Jesté bych se zminil o tom, pro¢ neni BREAKPOINT udélan stejné jako u M.R.S., jeho autofi pouzili jiny
zpusob (zdanlivé lepsi), ktery nemd vyse uvedeny nedostatek. PouZili totiZ instrukci RST 16, ktera je dlouha
jeden byte, a vlastnosti ROM na Spectru. Toto feSeni mé vSak nékteré vady - nezachovavd hodnoty zaloZnich
registri, potfebuje k Cinnosti pfitomnost systémovych proménnych a neumoziuje v takto testovanych
programech pouziti tisku znakt pravé pomoci RST 16.

Pouzitf BREAKPOINTu si diikladné rozmyslete, nen{ zrovna nejbezpe¢néjsi a miize Vam préci nepiijemné
prodlouZzit. Pokud to neni nezbytné, pouZivejte misto BREAKPOINTu radéji rychlé trasovdni.

3. Magnetofonové operace:

Ulozeni bloku na kazetu - klavesa S:

Assembler umoZziiuje ukladat na kazetu jak bezhlavickové bloky, tak bloky CODE (se standardni hlavickou
jako v BASICU). Postup je nésledujici:

- stisknéte klavesu S

- na dotaz "First" vlozte adresu prvniho bytu bloku, ktery ma byt nahran na kazetu.
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- na dotaz "Last" vloZte posledni adresu zvoleného bloku - na dotaz "Leader" muzete odpovédét dvéma
zpusoby:
vloZenim ¢isla - v tomto piipadé bude na kazetu uloZen bezhlavickovy blok, jako leader (znackovy byte)

Z Xz

bude pouzito toto zadané ¢islo, nahravani se provadi hned po odeslani, neceka se na dalsi stisk klavesy.

vloZenim dvojtecky a jména (pouZije se prvnich 10 znaku, ostatni budou oddéleny stejné jako v BASICU) -
v tomto piipade bude vytvorena hlavicka, ve které bude uloZen zacatek bloku (First), jeho délka (Last-First+]) a
zadané jméno, po stisku kldvesy ENTER se pockd na stisk néjaké kldvesy a pak se zacne uklddani bloku na
kazetu (magnetofon musite spustit sami).

UloZeni bloku na kazetu - klavesy SYMBOL SHIFT + S:

Tento piikaz pracuje stejné jako pfedchazejici piikaz, pouze misto dotazu na "Last" se ptd na "Lenght", tedy
délku uklddaného bloku - zadan{i parametrii bloku je takto uplné stejné jako v BASICU. Chcete-li napiiklad
uloZit preloZeny program na kazetu, provedete to nejlépe takto:

vl

- na zacdtek programu vloZte ndvésti AOSTART - pismeno A a ¢islice 0 jsou tam proto, aby pifi vypisu
tabulky symboli nebylo tfeba toto navésti hledat - bude hned na zacatku.

- za konec zdrojového testu programu vloZte sekvenci

AOLENGHT equ $-AOSTART

(pismeno A a ¢islo 0 jsou tu ze stejnych divodt jako u naveésti AOSTART)

- provedte kompilaci pfikazem "MONITOR a" a v monitoru zvolte nyni popisovanou funkci, na dotaz
"First" vloZite AOSTART a na dotaz "Lenght" AOLENGHT

e

- navésti AOLENGHT Vam miZe poskytovat informaci jak dlouhy je pfeloZeny strojovy kdd, kterd neni
nikdy na skodu

Nahrani bloku z kazety do pocitace — klavesa J:

Funkce se zeptd na adresu, kam se ma blok nahrévat - dotaz "First", na posledni adresu nahrdvaného bloku -
dotaz "Last", a na znackovy byte nahrdvaného bloku - dotaz "Leader". Potom se nahraje prvni blok, ktery bude
nalezen, v pfipadé, Ze nebude spliiovat parametry, které byly zaddny, nebo bude zjiSt€éna chyba v parité bude
ohldseno chybové hldSeni "READ/WRITE Error". Tato chyba bude hldSena také v pifpadé, Ze blok bude
zasahovat ladici systém nebo zdrojovy text - dals§i provddéni se prerusi jesté prfed zadanim znackového bytu.

Nahrani bloku z kazety - klavesy SYMBOL SHIFT + J:

Funkce pracuje jako funkce pfedesla, lisi se jen tim, Ze se misto dotazu "Last" pouziva dotaz "Lenght".

Precteni hlavicky nebo znaCkového bytu — klavesa Y:

Provadi se Cteni hlavicky z kazety - vypiSe se typ bloku (0 je BASIC, 1 je ¢iselné pole, 2 je znakové pole a 3
je CODE), potom jméno bloku, jeho pocatecni adresu, jeho délku a dalsi informaci, jejiZ vyznam zavisi na typu
bloku. Po vypsani informaci se ofekava stisk klavesy, pokud se jedna o klavesu J, bude nahran blok podle tdajt

P

zjiSténych z hlavicky. Jinak se vraci fizeni do hlavni smycky.
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4. Paméfové vypisy:

Vypis disassembleru - klavesy SYMBOL SHIFT + 4:

Po stisku klavesy se do vypisového okna vypisuji disassemblované instrukce. Vypis lze pferusit stiskem
klavesy EDIT (CAPS SHIFT + 1). Pocatecni adresa vypisu je pravé nastavend aktualni adresa.

Vypis disassembleru od zadané adresy - klavesa V:

Piikaz se dotdZe na adresu, od niZ ma byt disassemblovani provddéno, otdzkou "First". Dalsi akce jsou
stejné jako v pfedchozim piikazu.

Zpusob vypisu adres - kldvesy SYMBOL SHIFT + C:

Pri vypisovéni hodnot dvoubytovych ¢&iselnych operandi mize disassembler pracovat ve tfech reZimech,
pfepindna téchto rezimi je cyklické:

1. vypiSe se b&€Znym zplsobem ¢iselnd hodnota

e

2. pokud se hodnota, kterd ma byt vypsana, rovna hodnoté nékterého navésti v tabulce symbolii, vypiSe se
misto ¢isla toto ndvesti, stejné tak se naveésti vypisuje misto adresy pred instrukci.

e

3. vypisuje navesti stejné jako v rezimu €. 2, navic pokud se hodnota zmenSena o jednu rovnd hodnoté

e ¥ s

nékterého navésti, bude vypsano: "naveésti+1".

Po instalaci ladictho systému je nastaven vypisovani rezim €. 3

Povoleni/zakaz vypisu adres - klavesa C:

e

Monitor umoZziiuje zakdzat vypis adres pfed instrukcemi, tento zdkaz se netykd navésti, kterd mohou byt
vypisovana pfed instrukcemi pfi zvoleni rezimt 2 a 3.

Zména Ciselné s soustavy - klavesy SYMBOL SHIFT + 3:

Zména Ciselné soustavy se tyka vSech Cisel vypisovanych ve vSech typech paméfovych vypist, netykd se
ovSem vypisu registri v ¢elnim panelu - toto Ize ovlivnit v editoru ¢elniho panelu.

Vypis disassembleru na tiskarnu - klavesa D:
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Program umoziiuje posilat vypis disassembleru na tiskdrnu, komunikace se provadi stejné jako v assembleru
pres kandl ¢.#3 operacniho systému Spectra. Pfi zvoleni této funkce se program zeptd na prvni "First" a na
posledni "Last" adresu useku, ktery ma byt vypsan na tiskarnu - instrukce zacinajici na posledni "Last" adrese uz
vypsana nebude. Vypisovani lze prerusit stiskem kldves CAPS SHIFT + ENTER po kazdé instrukci, kazdy
fadek je pro kontrolu také vypisovan do vypisového okna.

Zpétny preklad do zdrojového textu - klavesy SYMBOL SHIFT + D

Funkce se podobd predchozi, vypis strojového kédu sméfuje misto na tiskdrnu do zdrojového textu v
assembleru - vkladani se provadi za pfistupovy fadek (zcela jako pfi napf. pfikazu LOAD). Opét dotaz na "First"
a "Last", instrukce pocinajici na adrese "Last" se také do zdrojového textu nedostane. Pokud dojde k chybé,
ohlasi se chybové hldseni a uZivateli je ddna mozZnost nalezenou chybu opravit, bude-li hldsena chyba "Memory
full", nezbude nez stiskem EDIT (CAPS SHIFT + 1) celou akci pferusit. Cheete-li pfevod pred¢asné ukoncit,
stisknéte soucasné klavesy CAPS SHIFT + ENTER. Pfi zpétném prekladu se opét kazdy fadek vypisuje do
vypisového okna. Vice Vam napovi piiklad - viz pfilohy.

Znakovy vypis paméti — klavesa O:

ProtoZe pfi prohliZeni obsahu paméti nepotfebujeme vZdy vidét jen strojovy kdéd, umoZiiuje monitor
vypisovani isel v paméti jako znakid. Kazdy fadek vypisu obsahuje adresu a dvacet pét znakd od této adresy.
Znaky s kédy v rozsahu 32 az 127 se vypisuji obvyklym zplsobem, kédy v rozsahu O az 31 jsou nahrazeny
teckou. Pokud je kéd znaku vétsi nez 127, odecte se ¢islo 128 a znak se vypiSe stejné jako pfedtim, pouze bude
prohozena barva papiru a barva inkoustu - inverzn{ vypis. Jako prvni adresa se vezme aktudlni adresa. Vypis se
provadi tak dlouho, dokud je stisknuta libovolnd adresa. Pferuseni vypisu a ndvrat do hlavni smycky zajisti stisk
klavesy EDIT.

Znakovy vypis od zadané adresy - klavesy SYMBOL SHIFT + O:

Naprosto stejny vypis jako v pfedchozim pfipad¢€, vypis se provadi od adresy zadané na dotaz "First".

Vypis Cisel — klavesa L:

Posledni vypis umoznény monitorem je ¢iselny vypis od aktudlni adresy. Na fddku bude vypsdna adresa, pét
jednobytovych Cisel a pét znakid odpovidajicich témto ¢islim. VSechno ostatni je shodné jako u znakového
vypisu.

Vvypis Cisel od zadané adresy - klavesu SYMBOL SHIFT + L:

Vypis se bude provadét od adresy zadané na dotaz "First". Jinak se tato funkce nelisi od pfedchozi.

5. Vyhledavani:

Zadani posloupnosti a vyhledani prvniho vyskytu — klavesa G;

Prikaz umoZiiuje vyhleddvat 5 bytd dlouhou posloupnost, nékteré byty mohou byt pro porovnavan{
nevyznamné. Po zvoleni se objevi dotaz "1. byte" az "5. byte", miZete vlozit bud pozadované ¢islo (vyraz) nebo
dvojtecku - takto se oznacuji nevyznamné byty v hledané posloupnosti. Po odesldni pdtého Cisla se provede
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hledani, pokud bude posloupnost nalezena, nastavi se na adresu jejtho vyskytu aktudlnf adresa, potom se obnovi
vypis Celniho panelu. Hledani se provadi od adresy, ktera je vétsi o 1 nez aktudln{ adresa aZ do konce paméti.

Piiklady:

Hledate vyskyt posloupnosti znaki "ABcd", zadejte tedy postupné:
1. byte "A"
2. byte "B"
3. byte "c"
4. byte "d"
5. byte :
Hledate instrukci 1d hl,33333, zadejte:
1. byte #21
2. byte 333337256
3. byte 33333/256
4. byte :
5. byte :

Kéd instrukce 1d hL,LN bud znite, najdete ho v tabulce nebo do prdzdného mista v paméti tuto instrukci
vloZite (viz editace paméti) a podivite se na jeji operacni kdd.

Vvhledani dalSiho vyskytu zadané posloupnosti — kldvesa N:

Aktudln{ adresa se zvétsi o jednicku a od této adresy se hleda dalsi vyskyt posloupnosti zadané predchozim
piikazem, pokud bude posloupnost nalezena, aktudlni adresa se nastavi na jeji zacatek.

6. Plnéni a prenos bloku:

Pfenos bloku - klavesa I:

Program se zeptd na prvni "First" adresu bloku, na posledni "Last" adresu bloku a na misto, kam m4 byt
blok pfenesen "To". Po zadani se provede kontrola, jestli se misto kam md byt blok pfenesen nepiekryva s
ladicim systémem nebo zdrojovym textem, a provede se piesun. Dojde-li pfi testu ke zjisténi kolize téchto dvou
¢asti paméti, provadéni se prerusi a vypisSe se chybové hlaseni "READ/WRITE Error". Mista odkud a mista kam

se bude prenaset se mohou piekryvat, blok bude vZdy pfesunut dobfe.

Prenos bloku - klavesy SYMBOL SHIFT + I:

Piikaz se od pfedchoziho 1i§i pouze zplisobem zaddni parametrii bloku, misto otdzky "Last" je nyni otdzka
"Lenght" délku pfendSeného bloku.

PInéni bloku — klavesa P:
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Program se zepta na zaCatek "First" a na konec "Last" bloku, provede se kontrola, zda blok nezasahuje do
paméti obsazené ladicim systémem a zdrojovym textem - pokud ano, ohldsi se chyba "READ/VRITE Error",
pokud ne, zeptd se program jesté na to, ¢im "With" chcete plnit zvoleny blok, potom se blok vyplni.

Plnéni bloku — kldvesy SYMBOL SHIFT + P:

Obdoba ptedchozi funkce - blok se tentokrit zadava parametry zacatek "First" a délka "Lenght".

7. Editace paméti:

Vyraznou vlastnosti monitoru PROMETHEUS je, Ze umoZiuje zapisovat v monitoru do paméti pifimo
instrukce, nenf tedy nutno pouzivat tabulky opera¢nich kéda. Tato funkce vyuZziva podprogramy pro kompilaci z
assembleru.

Jednorazova editace paméti — klavesa S:

Po stisku kldvesy SPACE se objevi v edita¢nim faddku kurzor dplné vlevo, nyni je mozno zadat instrukci
strojového kdédu a to zcela stejnym zplsobem jako pfi vkladani zdrojového textu, tedy instrukce zacind od
desatého znaku na fadku - u tohoto piikazu funguje automaticka tabelace, staci stisknout jesté jednou mezernik.
Po vloZeni instrukce se provedou oba priichody kompilace a instrukce bude uloZena na aktudlni adresu. Pfi
ukladani instrukce se kontroluje, aby instrukce nebyla uloZena do oblasti ladiciho systému se zdrojovym textem
ani za uzivatelskou zarazku. Pokud chcete instrukci za uZivatelskou zarazku pfece jen vloZit, musite se vratit do
assembleru, pfepsat jeji hodnotu, vrétit se do monitoru a vloZzit instrukci. Chcete-1i do paméti pfece jen zapsat
¢islo nebo text, pouZijte odpovidajici zpisob jako ve zdrojovém textu - pseudoinstrukce DEFB, DEFW, DEFM
se stejnym dcinkem. Tento piikaz sice slouZ{ k editovani paméti, miZete ho pouzit i pro nadefinovani hodnoty
néjakého (i nového) naveésti - pouzijte pseudoinstrukci EQU, vice se dozvite v piiloze. Pokud bude ve vloZené
instrukci nalezena chyba, ohlas{ se do edita¢niho fadku na nékolik sekund chybové hlaseni, bude-li to pokus o
zapis do zakazané oblasti, vypiSe se chybové hldSeni "Bad PUT (ORG)". Ve fazi vkladani instrukce do
edita¢niho fadku Ize funkce pierusit stiskem EDIT.

Opakovana editace paméti - klavesa E:

Chcete-1i do paméti vloZit vice instrukci, neni jednordzova editorce piili§ pohodlnéd - je nutno neustéle
preskakovat za pravé vloZenou instrukci - proto pouZijte tento piikaz. Po zvoleni funkce se v editaénim fadku
také objevi kurzor, stejné se funkce chova i ddle, po zapsani instrukce do paméti, se ukazatel posune za vloZenou
instrukci, obnovi se vypis ¢elniho panelu (dilezité jsou dva disassemblované fadky) a je mozno vlozit dalsi
instrukci. Pfi vkladani miZete pouzivat pred instrukci také navésti, bude mu prifazena hodnota ukazatele pro
uklddani instrukce. Pfi psani se 1ze odvoldvat na vSechna jiZ existujici definovand ndvésti - tedy napfed ndvesti
pouzit v poli navésti a pak se na néj lze odvolat v poli operandd, jinak bude hldSena chyba, odvoldvat se
samoziejmé lze i na ndvésti definovand v pribéhu posledni kompilace nebo definovand difve pomoci
jednorazové editace pseudoinstrukci EQU - viz piiloha.

8. Krokovani a trasovani:

wev s

Krokovéani a trasovani jsou nejdileZitéjsi funkce, které monitor poskytuje. Pfi trasovani a krokovani
instrukci se provadi kontroly jestli instrukce nepouZivd zakdzané oblasti pro zapis, ¢teni a béh - takovych oblasti
je mozno pro kazdou ¢innost definovat aZ 5, navic oblast v niZ se nachdzi ladici systém a zdrojovy text se
kontroluje na v8echny ¢innosti. Ddle se kontroluje, aby se nepouZila instrukce HALT pii zakdzaném pieruSeni.
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Provadéni kontrol je mozno vypnout a rychlost trasovani se pfiblizné zdvojndsobi - kontrola na instrukci
HALT se vypnout nedd (ta nezdrZzuje a bylo by to zbyte¢né), vypinaji se kontroly na zakdzané oblasti paméti
véetné oblasti s ladicim systémem a zdrojovym textem.

U instrukci CALL a RST Ize volit tfi rezimy - obvyklou simulaci, u vybranych adres (mozno az 10 adres) se
tyto instrukce provedou piimo (nebude se simulovat voldni podprogramu ale cely podprogram se zavold
najednou) anebo se budou vSechny instrukce CALL a RST provadét najednou.

Posledni dva rezimy zvySuji rychlost trasovéni, je tu vSak riziko ztrty kontroly nad programem - reZim
rychlého volani vybranych podprogrami lze vyhodné pouZit na dokonale odladénych podprogramech pro
zvySeni rychlosti trasovani. V ¢astech programu, které jsou pfimo voldny samoziejmé neexistuji Zddné kontroly.
V editacnim fadku jsou vypsdny indikace stavu kontroly (Control ON/OFF) a zpiisobu, jakym se budou provadét

instrukce CALL a RST (Call NON/DEF/ALL) (Zadné/definované/vSechny instrukce se budou pfimo volat).

Nevypnete-li kontrolu a budete-li krokovat ¢i trasovat své programy se zakdzanym prerusenim, nemuize se
stat, Ze by monitor ztratil fizeni programu. budete-li pouZivat povolené preruseni v médu IM 1 nesmite ménit
hodnotu registru IY (je pouZivan systémem jako ukazatel do systémovych proménnych), davejte si také pozor,
aby se registr SP (ukazatel na zdsobnik) nenastavil do oblasti paméti ROM. Budete-li povolovat pferuSeni v
moédu IM 2, musi byt nastaveno spravné€ pferuSeni neni trasovano ani nijak kontrolovdno - to muze byt také
pfi¢inou nékterych problému: je povoleno pferuseni a zasobnik se zatoulal do oblasti ROM, program se muze
zhroutit v okamziku, kdy pfi trasovani néjaké instrukce dojde k pferuSeni. Pokud V&S program pferuseni
nepozaduje, pracujte radéji se zakdzanym prerusenim.

Pri krokovani a trasovani pocitd monitor také ¢asovou narocnost programu pocitadlo T-cykla (T:00000).
Pocitani cykld se hodf pii préci s na programech, které musi trvat pfesné zadanou dobu - programy LOAD a
SAVE, hudebni rutiny, barevné efekty na obrazovce a v borderu. Na zacdtku nastavte pocitadlo na nulu a
protrasujte tu ¢ast, jejiz casovou délku chcete zjistit. Pfi trasovdni se nesmi Zadna instrukce CALL nebo RST
provadét piimo.

Krokovani — klavesy SYMBOL SHIFT +Z:

Po stisknuti kldves se provede simulace jedné instrukce na aktudlni adrese, pfed provedenim se obnovi
hodnoty vSech registri (v€etné R) a piipadné se povoli pferuseni, po provedeni simulace se hodnoty vsech
registri opét uloZi, zaznamend se stav preruseni a obnovi se vypis ¢elniho panelu. Pokud je povolena kontrola,
provedou se potfebné testy pfed vlastni simulaci, kdyZ je zjiSt€na néjakd kolize, vypiSe se chybové hlaseni a
¢eka se na stisk kldvesy. Simulace instrukci CALL a RST se provadi podle zvoleného rezimu. Aktudln{ adresa se
nastavi podle toho, jak simulovana instrukce zméni obsah ¢itace instrukef.

Pomalé trasovani — klavesa T:

Funkce provede simulaci instrukce na aktudlni adrese, obnovi vypis ¢elnitho panelu, zméni aktudlni adresu,
provede test stisknuté kldvesy a pokud nenf stisknuta kldvesa BREAK (CAPS SHIFT + SPACE) opakuje cely
cyklus stdle znovu. Stisknete-li pfi trasovani soucasnic kldvesy CAPS SHIF'T + ENTER, vynechd se po dobu,
kdy budou kldvesy stisknuty, obnovovéni ¢elntho panelu, tato moZnost je uZite€nd pro zrychleni trasovani na
kratSi dobu - tfeba pro urychleni nékterého cyklu. Simulace probih4 stejné jako pfi krokovani. .

Rychlé trasovani — klavesa T:

Pfi zvoleni této moZnosti se program zeptd na adresu instrukce na niZ by se mél zastavit - "Last", a provadi
cyklicky tyto akce: simuluje instrukci na aktudlni adrese, zméni aktudlni adresu, pokud jsou stisknuty klavesy
CAPS SHIF'T + ENTER obnovi ¢elni panel, testuje stisk klavesy BREAK (CAPS SHIFT + SPACE) a testuje,
jestli se aktudlni adresa nerovnd zadané posledni adrese, pokud tomu tak neni a neni stisknut BREAK, skoc¢i opét
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na zacdtek cyklu. V opa¢ném piipadé se obnovi vypis Celniho panelu a rychlé trasovani se zastavi. Pokud nevite,
na které adrese by se mé¢l program zastavit (nezéleZi na tom - zastavite ho BREAKem) vloZte tfeba 0.

9. Prace s registry:

Zména stavu indikatoru preruseni - SYMBOL SHIFT + M:

Piehodi hodnotu indikdtoru stavu preruSeni z EI na DI nebo naopak. Indikdtor urCuje v jakém stavu
preruseni se bude simulovat kazda instrukce, volat podprogram nebo provadét béh s pomoci BREAKPOINTu,
po skonceni kazdé takové akce se indikator nastavi podle skutecnosti po provedeni instrukce. Pfi trasovani,
krokovéni, voldni podprogrami a béhu s pomoci BREAKPOINTu si dejte pozor na to, aby registr SP
neukazoval do oblasti paméti ROM pii povoleném pferuseni.

Pichozeni zdkladnich a alternativnich registri — klavesy SYMBOL SHIFT + B:

Provede vyménu zdkladni a alternativni sady registru, ve strojovém kédu je to ekvivalentni instrukcim EXX
a EX AF, AF' . Pfi trasovani nebo krokovéni jsou zdkladni vZdy ty registry, které jsou viditelné na celnim
panelu. Chcete-li se tedy pii krokovédni podivat na hodnoty alternativnich registrii, musite pfed dal$im
krokovanim registry vratit.

Nastaveni obsahu registru - klavesy SYMBOL SHIFT + N:

Po zvoleni této moZnosti se v editacnim faddku objevi ndpis "ld ", vlozZte jméno registru, jehoZ hodnotu
chcete zménit, ¢arku nebo mezeru a napiste ¢islo (vyraz), které chcete do tohoto registru zapsat, registry jsou
tyto:

Jednobytové registry: AB,CD.EHLHXLXHY,LYILR
Dvoubytové registry: AF,BC,.DE,HL,LY,IY,SP
Pocitadlo T-cykla: T

Paméfové ukazatele: X,Y (viz editor ¢elniho panelu)
Stavovy registr : F

U stavového registru (registr F) je mozno ménit jednotlivé bity nasledujicim zptisobem:
1d f,c - zméni hodnotu CARRY flagu z NC na C a naopak
1d f,s - zméni hodnotu SIGN flagu z P na M a naopak
1d f,z - zméni hodnotu ZERRO flagu z NZ na Z a naopak
1d f,p - zméni hodnotu PARITY flagu z PO na PE a zpét

10. Oblasti a parametry:

Nastaveni DEFB oblasti — klavesa 1:
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Monitor dovoluje nastavovat oblasti, které budou pfi vypisu disassemblerem vypsany jako jednobytova data,
takovych oblasti si miZete nadefinovat celkem 5. Kazdd oblast je zad4dna prvnim a poslednim bytem (véetné). Po
stisku kldvesy 1 se do vypisového okna vypisi soucasné nastavené oblasti, kazdy radek zacina cislem oblasti (0
az 4), za nim je vypséana adresa prvniho bytu oblasti a pokud je stejnd jako hodnota néjakého navésti, je vypsano
také toto ndvésti, nakonec je vypsana adresa posledniho bytu oblasti a pfipadné ndvésti. Nyni muzete stisknou
bud kldvesu s Cislem nékteré oblasti - tato oblast se vymaze a znovu se vypiSe seznam nastavenych oblasti
(windows-okna), nebo kldvesu I, v tomto piipad€ se program zeptd na prvni "First" a na posledni "Last" adresu
oblasti, provéfi, jestli plati, Ze First<=Last, a pfida novou oblast za jiZ definované oblasti, pokud je jiz vSech pét
oblasti definovédno, kldvesa I nebude reagovat. Stisknete-1i jinou klavesu nez 0,1,2,3,4,1 program se vrati do
hlavni smycky. Za oblast s jednobytovymi hodnotami je povazovan také prostor paméti obsazeny ladicim
systémem a zdrojovym textem.

Nastaveni DEFW oblasti — klavesa 2:

Dals{ typ oblasti, které 1ze pouzivat jsou oblasti s dvoubytovymi hodnotami (tabulky adres), jejich nastaveni
je uplné stejné jako u oblasti DEFB.

Nastaveni oblasti, z nichZ se nesmi Cist - klavesa 3:

Pfi ladéni programu je vyhodné mit jistotu, Ze program necte data z mist v paméti, kterd k tomu nejsou
uréena, proto byla do programu ddna moZnost tato mista instrukcim zakdzat. Kazda instrukce, kterd néjakym
zpusobem C¢te data z paméti, napt. pifimo z adresy, z adresy v registru, pomoci indexregistrti nebo pfes SP registr
(tedy i RET, POP a EX (SP),HL), bude nejprve provéfena, zda tak necini z oblasti, kde to ma zakdzano, pokud
ano, jeji simulace se neprovede a bude ohldseno chybové hldseni. Za oblast se zdkazem Cteni je navic povaZovan
paméfovy prostor obsazeny ladicim systémem a zdrojovym textem. Vlastni definice téchto "No read" oblasti je
stejnd jako u DEFB oblasti.

Nastaveni oblasti se zakazem zapisu - klavesa 4:

Dilezit&jsi, neZ zjistovat, zda program necte data z mist v paméti, z nichZ by nemél, je mit moZnost hlidat
program, aby nezapisoval do jinych neZ povolenych dsekti paméti. U kazdé instrukce, ktera provadi zédpis do
paméti (véetné instrukci CALL, RST, PUSH, EX (SP),HL) se provede kontrola jestli se nepfepisi zakdzané
oblasti, pokud ano, simulace se neprovede a bude hlaSena chyba "READ/WRITE Error". Nastaveni je obdobné
jako u DEFB oblasti. Oblast s ladicim systémem a zdrojovym textem je také povaZovéana za oblast se zdkazem
zapisu - anglicky No write.

Nastaveni oblasti se zakazem béhu - kldvesa 5:

Poslednim typem oblasti, kde je moZnost néco zakdzat, jsou oblasti se zdkazem b&hu. Jakmile by se po
provedeni néjaké instrukce ocitl program v oblasti se zakdzanym béhem, instrukce se nevykond a ohldsi se
chyba "RUN Error". Zaddvani je stejné jako u vSech pfedchozich. PouZiti snad ani neni potfeba néjak
vysvétlovat, napiiklad kdyZz se program nevraci tam, kam by mél, zakaZte vSe, kromé vlastni oblasti s
programem, jakmile se néjakd instrukce pfi trasovdni pokusi o skok mimo povolenou oblast, bude hldSena chyba
- tyto problémy vyvoldva nejcastéji chybna price se zdsobnikem ndvratovych adres pomoci instrukci PUSH a
POP - obvykle néco chybi nebo pfebyva.

Definovani adres pro pfimé volani - klavesa 6:

Vyhodny zptsob, jak urychlit trasovdni programi, je provadét vybrané piikazy CALL a RST piimo
(nesimulovat kazdou instrukci ve volanych podprogramech volat cely podprogram najednou. K tomuto tcelu si
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miuzete zvolit celkem deset adres. Pokud nastavite rezim volani definovanych podprogrami (Call DEF) bude se
kazdy piikaz CALL nebo RST, jehoz adresni Cast je rovna nékteré adrese ze seznamu definovaného timto
piikazem, nahrazovat zavoldnim podprogramu na této adrese. Pfi ladéni programu se tato moZnost vyhodné
pouziva na jiz odladéné a dobfe fungujici podprogramy (nehrozi tu jiz nebezpeci ztraty kontroly, podprogram se
vraci zpét tam, odkud byl zavolan) - tisk znaku, test klavesnice pokud neni pouzivano preruseni - a také na
podprogramy, jejichz praci neni mozno zpomalit - nahrdvani a zvukové podprogramy. Ukdzky pouZiti jsou v
piiloze. Editace je podobnd jako u definovani oblasti, vymazavani je mozno navic provadét klavesami 0 az 9.

Zména rezimu provadéni CALL a RST - klavesa X:

Jak bylo difve uvedeno, mohou se indukce CALL a RST provadét tfemi riznymi zpdsoby, které se lis{
hlavné rychlost (a bezpecnosti - bohuzel nepiimo umérné. Tyto reZimy jsou indikovany v editaénim fadku
(NON/DEF/ALL) a jejich vyznam uz byl popsan diive.

Zapnuti/vypnuti kontroly instrukci - SYMBOL SHIFT + X:

Timto piikazem lze najednou vypnout provddéni vSech kontrol, nejméné dvojndsobné to zvysi rychlost
provadéni trasovani. Tuto moZnost pouZivejte uvazene.

11. Editor ¢elniho panelu:

Vstup do editoru — kldvesy SYMBOL SHIFT + W:

Po prepnuti do editoru ¢elniho panelu se vymaze obrazovka, obnovi vypis ¢elniho panelu a rozsviti se jedna
z polozek v Celnim panelu. Nyni je mozno pro kazdou polozku definovat jeji umisténi, zpisob vypisu a dals{
moznosti - viz déle.

Ovladani editoru ¢elniho panelu:
CAPS SHIFT + 1 (EDIT) - opusténi editoru celniho panelu

4 - ptechod na nésledujici poloZku v seznamu (viz déle)

3 - pfechod na predchozi polozku v seznamu
5 - posun polozky o jednu pozici doleva.

6 - posun polozky o jednu pozici dolu.

7 - posun polozky o jednu pozici nahoru.

8 - posun poloZzky o jednu pozici doprava.

A aZz Z - nastaveni velikosti poloZzky (0 az 25), pro registry znamend, jestli se budou nebo nebudou
vypisovat, pro paméfové vypisy se takto meéni pocet adres, které se vypisuji.

SYMBOL SHIFT + D - zapnuti nebo vypnuti vypisu také v desitkové soustave.
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SYMBOL SHIFT + H - zapnuti nebo vypnuti vypisu také v Sestnactkové soustave.
SYMBOL SHIFT + B - zapnuti nebo vypnuti vypisu také ve dvojkové soustave.
SYMBOL SHIFT + C - zapnuti nebo vypnuti vypisu také ve znakové formeé

SYMBOL SHIFT + T - zména typu vypisu u paméfovych vypist - vypisuji se bud jednobyty nebo
dvoubyty.

SYMBOL SHIFT + S - zména sméru vypisu u pamé&fovych vypisi - obsahy jednotlivych adres jsou
vypisovany bud vedle sebe nebo pod sebe.

Seznam polozek, které lze pouzivat:

Editacni fadek - 1ze ovlivnit pouze, ktery fddek bude pouZivan pro tyto tcely.
Vypisové okno - Ize ovlivnit pocet fadku, klet€ budou pouZity, 1ze také zménit polohu okna.

Vypisové okno disassembleru - pii obnovovani Celniho panelu se vypisuje nékolik fadkd instrukei
strojového kddu od aktudlni adresy, pocet fadkl a polohu okna lze nastavit.

Stav pferuSeni - vypis EI nebo DI.

Jednobytové registry - A,B,C,D,E.H,L,LI2ZHX,LX HY,LY a F - Ize volit soustavy, ve kterych budou jejich
hodnoty vypisovany - registry mohou byt vypisovany ve vSech najednou, u registru F je moZno volit (SYMBOL
SHIFT + B) mezi bindrnim vypisem a vypisem splnénych podminek.

Dvojbytové registry - AF,BC,DE,HL,SP,IX,1Y - podob4 se jednobytovym registnim.
Vypis pocitadla T-cykli - 1ze nastavit stejné jako dvoubytovy registr.
Adresové vypisy od zadané adresy (ukazatele X,Y) u téchto vypis lze volit pocet bytid, které budou

vypisovany, lze ménit smér, kterym se jednotlivé hodnoty vypisuji, 1ze ménit také jestli se budou vypisovat
jednobytové nebo dvoubytové hodnoty.

Adresové vypisy od adresy v dvojregistru - (BC),(DE),(HL),(SP),(IX),(IY) - nastavit lze stejné vlastnosti
jako u predchézejici poloZzky.

Nejjistéjsi zplsob, jak si osvojit zptisob pouziti editoru ¢elniho panelu, je ho zkusit pouZit - nemizete nic
zkazil (program miZete nahrat pfece klidn€ znovu), piipadné se podivejte na piiklad v ptiloze.

V. Priklady prace se systémem

non
—

Ve vSech ptikladech budu pouZivat znak podtrZitko tam, kde by myla byt mezera - uvidite-li tedy
znamend to, Ze musite pfi vklddani vloZit mezeru z kldvesnice - stisknou kldvesu SPACE. Ostatni mezery si
systém piipiSe sam.

1. Zpétny preklad:

Nainstalujte PROMETHEUS na adresu 24000 - vcetné monitoru. Po instalaci pfejdéte do monitoru a
provadéjte nasledujici operace:

* stisknéte SPACE a vlozte "ldbytes_equ_#556" - do tabulky symbolid se pfidd navésti LDBYTES a bude
mit hodnotu #556.
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o stisknéte M a vlozte "ldbytes" - nastavite aktudlni adresu na hodnotu LDBYTES, na prvnim
disassemblovaném fadku je misto adresy navesti.

* stisknéte SYMBOL SHIFT + 4 - objevi se disassemblerovy vypis obsahu paméti, po n€kolika fadcich se
objevi instrukce "call 1511", preruste vypis - klavesa EDIT (CAPS SHIFT + 1).

» stisknéte SPACE a vloZte pomoci EDIT "ldedgel_equ_1511", opét se podivejte disassemblerem na totéz

Vv

misto, instrukce "call 1511" se zménila na "call LDEDGEI!", dals{ adresa je hned na pfiSti instrukci "jr nc,1387".

» stisknéte SPACE a vlozte "ldbreak_equ_1387", pfi dal$im listovani pak uvidite ndvésti LDBREAK hned

na tfech mistech soucasné, listujte dal a uvidite jesté dalsi vyskyt a také nékolik vyskytd navésti LDEDGEI,
preruste vypis (EDIT) a pouZijte ho znovu k nalezeni dalsi adresy - tentokrét to je adresa 1396.

» stisknéte SPACE a vloZte "ldwait_equ_1396", obnovte vypis a zjistéte dalsi adresu - ted to je adresa 1507.

» stisknéte SPACE a zadejte "ldedge2_equ-1507", po obnové vypisu najdéte instrukci "jr nc, LDBREAK+1",
tento skok skace na instrukci, kterd lezi hned za instrukci na adrese LDBREAK, kdyZ mezi tyto dvé instrukce
vloZite dalsi, nemusi program spravné pracovat, vyrobime radéji nové navesti.

* nyni stisknéte SPACE a vloZte "ldstart_equ_ldbreak+1", ¢iselna hodnota LDBREAK Vés nemusi viibec
zajimat - muZete pouzit navésti, podivate-li se na vypis disassembleru, uvidite dal§i zmény timto zptisobem lze
nahradit v§echny odkazy na adresy navéstimi, pouZitd ndvésti jsou z vypisu paméti ROM, nebrani Vam vSak nic

v pouziti tfeba navésti LOOPXX pro skoky a CALLXX pro podprogramy - XX je pofadové &islo pouZitého
navésti - podobnym zptisobem vznikl pfedvadéci demoprogram.
* protoze nahrdvaci rutina neni jesté schopna zpétného prekladu, vloZte postupné tato navesti:
SPACE "ldleader_equ_1408"
SPACE "ldsync_equ_1423"
SPACE "ldmarker_equ 1480"
SPACE "ldflag_equ_1459"
SPACE "ldverify_equ_1469"
SPACE "ldnext equ_1474"
SPACE "lddec_equ_1476"
SPACE "1d8bits_equ_1482"

SPACE "ldloop_equ_1449"

po provedeni se podivejte na vypis disassembleru (muiZete i pii vkladani), kazdy odkaz na adresu v hlavni ¢ésti programu je nahrazen
ndveéstim, nyni se podivdme na oba podprogramy LDEDGE1 a LDEDGE2.

» stisknéte M a vloZte "ldedgel", pfi vypisu narazite na adresy 1513 a 1517.
SPACE "lddelay_equ_1513"
SPACE "ldsample_equ_1517"

Po vloZeni provedte stejnym zplisobem prozkoumejte jesté podprogram LEDGE2, brzy zjistite, Ze ma stejné télo a neni tudiz co
prohliZet.

» stisknéte M, vloZte "ldbytes" a prohlédnéte program, potfebna ¢dst konéi na adrese 1540, nyni provedeme
zpétny preklad.

* stisknéte SYMBOL SHIFT + D a na otazku "First" vlozte "ldbytes", na otdzku "Last" vlozte "1540+1".
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* po skonceni zpétného piekladu stisknéte C - zapnete tim vypisovani adres pfed instrukce - pfi zpétném
prekladu se vypina.

* nyni se vrafte do assembleru - stisknéte klavesu Q, pokud jste provedli vSechny operace spravné, mél by
zdrojovy text koncit adresou 40607.

» stisknéte SYMBOL SHIFT + K a dostanete se na zactek zdrojového textu, najdéte instrukci "1d hl,1343",
je to sedma instrukce od zacétku.

* nastavte do pfistupového fadku instrukci "push hl" - je uloZen hned za instrukei "1d hl,1343", stisknéte
dvakrat za sebou kldvesy CAPS SHIFT + 9, vymaZete dva fadky se zminénymi instrukcemi, zdrojovy text nyni
kon¢i na adrese 40598 a jeho zacdtek vypada takto:

LDBYTES incd
ex af,af”
decd
di
1d a,15
out (254),a
in a,(254)

* v tomto okamZiku je nejvySsi ¢as pro uloZeni zdrojového textu na kazetu

* vloZte "SAVE :loader", spusfte volnou kazetu a stisknéte néjakou klavesu, po provedeni vloZte "VERIFY",
vrafte kazetu a zkontrolujte nahravku, dojde-li k chybé, zkuste jesté jednou piikaz "VERIFY", bude-li opét bez
uspéchu, zadejte opét piikaz "SAVE" (ted uZ bez jména, vezme se posledni zadané jméno) a celé nahrdvani
opakujte.

pfipiste pfed program instrukce:

org 60000
ent $

START 1d ix,16384
1d bc,6912
1d 2,255
scf
call LDBYTES
ret

» vezméte kazetu s libovolnym obrizkem (SCREEN) a nastavte ji za hlavicku obrdzku, zadejte piikaz
"RUN" a spustte magnetofon, po nahrdni obrdzku ¢eka program na stisk kldvesy a pak se vraci do editoru.

* vlozte "FIND s:or_ _ _2", zménite-li po nalezen{ ¢islo 2 na néjaké ¢islo z rozsahu 0 aZ 7, zméni se barva
pruhd pfi nahrdvani ztstanou vSak zachovany dvojice barev.

* vlozte "FIND s:1dsample_", najdéte instrukci "cpi" (muZete také rovnou hledat piikazem "FIND s:cpl”, tato
instrukce je tu pouze jednou) a zameéiite ji instrukei "xor %11111111", zménite-li nékteré jednicky na poslednich
tiech mistech za nuly, mizZete ziskat dal$i kombinace barev - méni i sloZeni dvojic barev.

» posledni instrukce, kterd mén{ barvy, je instrukce "xor 3" za ndvéstim LDSYNC.

* vlozte piikaz "MONITOR a" - provede se piikaz ASSEMBLY a skok do MONITORU.
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* stisknéte M a vlozte "ldedgel" - takto nastavite aktudlni adresu na navésti LDEDGE].
* stisknéte SYMBOL SHIFT + N a vlozte "t,0" - vynulovéni T-stavi.

* stisknéte SYMBOL SHIFT + T a na otdzku "Last" vloZte "ldsample-1" - rychlé trasovdni do adresy
LDSAMPLE-1.

* po provedeni ukazuje pocitadlo T-cykld hodnotu 354, tolik Casu trvalo provedeni tohoto programu:
LDEDGE1 1da,7
LDDELAY deca
jrnz,LDDELAY

e yrafte se do assembleru - stisknéte Q
* prepiste nahofe uvedené tfi fadky takto:
LDEDGE1 1da,7
LDDELAY deca
set 3,a
out (254),a
res 3,a
jrnz, LDDELAY
* vlozte piikaz "MONITOR a".

* vynulujte pocitadlo T-cykld, nastavte aktudln{ adresu na LDEDGELI a spustte rychlé trasovani k adrese
LDSAMPLE-1, po provedeni ukazuje pocitadlo 346 cykld, tedy o 8 méné, neZ by mélo, pfidejte dvé instrukce
"nop" za instrukci "jr nz, LDDELAY", samozfejmé v assembleru, vloZte opét pitkaz "MONITOR a", zopakujte
vypocet T-cykli - nyni uz bude vysledek opravdu 354.

* vrafte se do assembleru, vlozte piikaz "RUN" a spusfte kazetu vysledek uvidite sami. VétSina loaderi
reaguje na stisk SPACE, pokud budete chtit tuto vlastnost u svého loaderu odstranit, nahradte instrukci "ret nc"
za naveéstim LDSAMPLE instrukci "nop".

2. Trasovani I:

V tomto piikladu si vyzkousSite nékteré moznosti, které Vam PROMETHEUS poskytuje pro trasovani
programu. Nainstalujte assembler i s monitorem na adresu 25000.

* vlozte piikaz "CLEAR y".
* napiste tento kratky program:
org 60000
ent $
START XOr a
out (254),a
FILL 1d h1,16384
1d be,6912
FILL2 Ida,r
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1d (hl),a
inc hl

dec bc

Id a,b

ore
jrnz,FILL2
ret

* vlozte piikaz "RUN" a prohlédnéte si vysledek, na barevné televizi to vypadd podstatné 1épe, pokud ji
nemate, pak mate smalu.

* kdyZ spustite program znovu, bude vysledek ponékud odlisny od pfedchoziho - pfi kazdém spusténi je
vysledek jiny, je to zptisobeno registrem R, vloZte za instrukci "ld bc,6912" instrukei "1d r,a", po dpravé bude
vysledek vZdy stejny.

* vlozte piikaz "MONITOR a".

* nastavte aktudlni adresu na 60000, prohlédnéte si pieloZeny program a zjistéte, kde leZi instrukce "ret" -
mélo by to byt na adrese 60020, vymaZte obrazovku (CS+0) a spusfte rychlé trasovani (SS+T), na dotaz "Last"
vloZte adresu instrukce "ret" (60020). Po odesldni vidite znacné€ zpomalené vSechny akce, které program
provadi, nyni mtzete:

Nedélat nic, pockat aZ to samo skonci.

Stisknout CAPS SHIFT + ENTER a sledovat, co se déje s registry.

Stisknout CAPS SHIFT + SPACE a provddéni zastavit, pripadné opét spustit nebo krokovat jednotlivé prikazy.

* cheete-li pfi trasovan{ sledovat jednotlivé registry, pouZijte pomalé trasovani (T), po spusténi mizZete:

Nedélat opét nic — tentokrdt program pobéZi tak dlouho, dokud nenarazi na instrukci, kterd by vyvolala néjakou chybu.

Stisknout CAPS SHIFT + ENTER, ted se program naopak zase rozbéhne rychleji, neuvidite vsak obsahy registrii, respektive jejich
vypisovdni se po dobu stisku neprovddi.

Stisknout CAPS SHIFT + SPACE a trasovdni zastavit.
* nastavte znovu aktudlni adresu na 60000, vymazte obrazovku a vypnéte provadéni kontrol (SS+X).
* zkuste jeste jednou pomalé i rychlé trasovani - rozdil v rychlosti u rychlého trasovani bude vic neZ patrny.

* az se do sytosti pfesvédcite o rozdilu v rychlostech, kontrolu opét zapnéte (SS+X), zrychleni trasovani
vypindnim kontrol provadé€jte obezietné - az kdyZ jste si jisti, Ze program nepachd néjaké nepfistojnosti, nékolik
sekund uSetfenych vypnutim kontrol se totiz miZe snadno zménit na né€kolik desitek minut nového nahravan{
systému a zdrojového textu.

* vrafte se do assembleru a pfed instrukci "Id hl,16384" vloZte tyto fadky:
LOOP push af
call FILL
pop af
inca
cp 128
jr c,LOOP
ret

* podivejte se co bude program délat na piikaz "RUN" nyni.
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* prfepnéte se do monitoru - "MONITOR a".
* prepnéte rezim provadéni instrukci "CALL" a "RST" na rezim ALL, klavesa X.

* nastavte okno zdkazu Ctenf - zakaZte oblast adres 0 aZ 1, kldvesa 3, vypiSe se seznam definovanych oken -
bude prazdny, stisknéte kldvesu I a na dotaz "First" vloZte O a na dotaz "Last" vloZte 1, bude-li nyni chtit
program pfi provadéni instrukce "ret" ist z t€chto dvou adres, bude hldSena chyba.

* nastavte SP registr na 0, aktudln{ adresu na 60000 a krokujte, pfipadné spustte pomalé trasovani (rychlé se
takhle nebude prili§ 1iSit od piikazu RUN - jediny rozdil je, Ze program se dad zastavit stiskem klaves CAPS
SHIFT + SPACE.

3. Trasovani II:

» instalujte PROMETHEUS na adresu 24000.
* nastavte aktudlni adresu na #12A2, registr I'Y na 23610, registr SP na 0 a povolte pferuSeni.

* spustte rychlé trasovani do adresy O, uvidite, jak se pomalu Cisti obrazovka, provadi listing BASIC
programu (jestli tam néjaky je - vlozte tfeba 1 RANDOMIZE USR 24e3:STOP) a v editacni z6né se objevi
kurzor.

* vloZte do edita¢ni zony piikazy PLOT 0,0 :DRAW 255,175, kldvesy budou reagovat velice vlazné a bude
delsi dobu trvat nez se vypiSe fadek po pfijeti kazdé kldvesy, az ispéSné vloZite oba piikazy, stisknéte ENTER,
po chvilce se objevi vlevo dole bod a za¢ne se kreslit ¢éra.

* pfedchozi zpiisob je pfili§ pomaly, zkusime ho zrychlit, stisknéte kldvesu 6 a vloZte jako adresy tato Cisla:
#F2C (editor), #556 (nahravani bloku z kazety) a 16 (tisk znaku), nastavte stejné jako predtim zdsobnik a
aktudlni adresu, prepnéte rezim provadéni instrukci "CALL" a "RST" na rezim "DEF", spustte rychlé trasovani
do adresy 0.

* objevi se editor, na prvni pohled se miZe zdit, Ze se fizeni programu vritilo do systému Spectra -
BASICU, vloZte viak tfeba piikaz LIST a po stisku ENTER uvidite, Ze ostatni akce jsou zpomaleny, vyzkouSejte
si tyto piikazy:

CIRCLE 127,87,87 - po odeslani musite delsi ¢as pockat, uvidite, ze BASIC kresli kruZnice z Car.

POKE 25000,0 - jakmile dojde k pokusu o zépis nuly na adresu 25000, ktera leZi v oblasti ladictho systému, dojde k ohldSeni chyby a
provadéni se zastavi na instrukcei "1d (bc),a", posuiite se za tuto instrukci a spustte znovu rychlé trasovani

LOAD ""SCREENS - vemte n&jaky obrdzek a miZete ho zkusit nahrat

BEEP .05,40 — aZ se ozve divné cvakdni z pocitace, tak se jednd o zvuk zadaného piikazu podstatné mensi vysky, u Spectra neni
zadny zvukovy procesor a kazdy zvuk se vyrabi pouhym zapindnim a vypinanim reproduktoru.

4. 7Zdrojovy text:

Na kazeté je vedle ladictho systému PROMETHEUS a programu GENSOR také jest¢ demonstracni
program - zdrojovy text. Pokud Vs zajimad, provedte nésledujici akce:

* nainstalujte assembler na adresu 25000.

* vymaZzte pfipadny zdrojovy text piikazem "CLEAR y" (klicové slovo CLEAR se vypiSe po stisku kldves
SYMBOL SHIFT + C).
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* vloZte nyni piikaz "LOAD :skatecrazy" a spusfte magnetofon, program vyhledd a nahraje pozadovany
blok, skon¢i-li nahrdvani dspésné, vypiSe se ndpis "Wait please" a program se vklada fadek po fadku k jiz
existujicimu programu v paméti, chvilku poseckejte, pokud nastane chyba pfi nahravani, vypiSe se hlaSeni "Tape
error" a v editaénim fadku se obnovi posledné vloZeny piikaz, opakujte nahravani.

* zdrojovy text je usp€Sné€ v paméti, mizete si ho prohlizet kldvesami pro skrolovani nebo strankovani,
pokud jste si program prohlédli, a jste zvédavi co bude délat, zadejte piikaz "RUN".

* jak jste si uZ mohli pfecist v ndvodu, provadi povel RUN nejdfiv pfeklad a vyciSténi obrazovky, potom
spusti preloZzeny program od urcené adresy, pokud se program po rozbéhnuti vrati zpét do assembleru, ¢ekd na
stisk libovolné kldvesy, vycisti obrazovku a poté obnovi vypisy.

Doufam, Ze se Vam melodie libila, mozn4 ji znate, odkud, to ponechdm na Vas. Jestli si chcete s rutinkou
trochu pohrat, zkuste nasledujici piikazy.

* "FIND s:loop23_" - vyhledd navésti LOOP23 v poli ndvésti a na obrazovce uvidite (mimo jiné) tyto dva
radky:
LOOP23 djnz LOOP23
Id a,0

* nahradite-li 0 néjakym Cislem v rozsahu 0-7 a spustite-li program (RUN), uvidite zménu, dal§{ zmény
podobného charakteru najdete na téchto mistech programu:

LOOP0O4 djnz LOOP0O4
1d a,0
LOOP09 push de

1d a,24 ;tady pficitejte 0 az 7
LOOP34 1d a,(de)

inc de

and 24 ;pricitejte 0 az 7

LOOP36 djnz LOOP36

xor 24 ;pricitejte 0 az 7
LOOP38 djnz LOOP38

xor 24 ;pricitejte 0 az 7
LOOP40 djnz LOOP40

xor 24 ;pricitejte 0 az 7

Dalsi zmény miZete provést v programu s naveéstim INTERUPT, nékolik instrukei za timto navéstim je tato
sekvence:

decc ;délka noty
dech ;doznivani pro jeden
decl ;a pro druhy kanal
kazdou instrukci muiZete vyloudit (vloZte pfed na na zacdtek fadku znak ";" - vyrobite z ni komentér).

Budete-li se chtit zabyvat prizkumem této hudebni rutiny a podafi-li se Vam zjistit, jak se hudba programuje
(sdm to bohuZel nevim), zkuste vyrobit néjaky hudebni program (podobny WHAMu). Rutina umi hrit dva
kandly s proménlivou hlasitosti a tfeti kandl - bici néstroje.
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Nékolik slov na zaver.........

Hodné tspéchi pfi programovani?
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