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I. Trocha sebechvaly
aneb odkud to prislo

Pti psani programt v assembleru na Spectru ¢loveék brzy narazi na problém velikosti paméti - do
paméti se musi vejit assembler, zdrojovy text, prelozeny kod a pokud mozno néjaky prosttedek pro
ladéni. Nabizeji se dvé feseni, bud’ si koupit néco vétsiho nez je Spectrum - toto feSeni ma maly
zadrhel, chce to penize - nebo ziskat programy, které s tim malym mnoZstvim paméti, které je k
dispozici, zachdzeji usporn€. Néapady, 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 assemblerti a ladicich prostfedkll zjisti
nasledujici fakta:

GENS - nejstarsi a nejrozsifenéjsi assembler, zdrojovy text je uloZen jako textovy soubor, pomer
mezi délkou zdrojového textu a piekladu je asi 8:1, snad nejhorsi editor, ktery si Ize vymyslet,
assembler je dlouhy pfiblizné 8,5 KB, preklada pomérné rychle, silné¢ obtéZujici je neustala otazka
"Table size:", kde implicitni hodnota obvykle nesta¢i a po hlaseni "No table space" je nutno
kompilaci opakovat s vétsi tabulkou, také dotaz "Option:" pii kazdé kompilaci praci zbytecné
neurychluje, program je relokovatelny, coz. jeho hodnotu ,velmi zvySuje, k programu existuje
monitor MONS - bohuzel prace s nim neni pohodlni pro uZzivatele nepouzivajici hexa soustavu, ani
sluzby, které monitor poskytuje uz nejsou na Urovni doby, monitor je dlouhy 5 KB a je
relokovatelny.

Rozsifené verze GENSu:

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

- Adamkovo rozsifeni - podobné jako GENS3E ma Full Screen Editor s automatickou tabelact,
na fadku je 64 znakt (horsi Citelnost), program uz neni relokovatelny.

- MASM (MACROS, ASSEMBLER 80) - u tohoto programu by se dalo polemizovat, jestli je
nebo neni od programu GENS odvozen, mé s nim vsak velké mnozstvi shodnych prvki (bohuzel i
Spatnych), délka programu je 11 KB, neni relokovatelny, ma Full Screen Editor s automatickou
tabelaci, zna ,,neznamé instrukce®, ma kiizové reference, celkové lze fici, Ze to neni Zadna 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, pted kompilaci je nutno zaddvat dels$i posloupnost parametrii, ma Full Screen
Editor, chyby na rozdil od programu GENS (i modifikaci) nevypisuje ¢isly (tzn. mit po ruce tabulku)
ale ptimo slovy (prace je pohodIng;jsi).

Laser Genius Assembler - program je relokovatelny, ma délku kolem 20 KB (s lopatou na
komara), pro svou délku je tézko pouzitelny bez disketové jednotky nebo microdrive, existuje k
nému Laser Genius Monitor, oba programy se v§ak do paméti najednou témét nevejdou.
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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 pfi vkladani
(odstrani se mnoho chyb), ve snaze zkratit zdrojovy text byla pouzita néktera ne pfili§ Stastna
omezeni - maximalné 255 ndvéesti, ve vyrazu se smi pouzit maximalné dva operandy a jeden
operator, nelze pouZzit binarni zapis Cisel (zvlaSté prvni omezeni doslova zabiji dobry napad),
rozporny je také monitor, dokéze pfi trasovani hlidat assembler a zdrojovy text pfed nahodnym
pfepsanim, bohuzel vSechny vypisy jsou v Sestnictkové soustavé, v monitoru se lze odkazovat na
existujici navesti v tabulce symboltl, pfi psani MRS byl zfejmé pozadavek na kratkost ptrecenén
(program je dlouhy 12 KB) ale na tkor komfortu obsluhy i moznosti.

PIKASM - program od T.R.C, je 11 KB dlouhy, neni relokovalelny, ma Full Screen Editor,
zdrojovy text ukladd v komprimované formé (pomér 5-6:1), na rozdil od predchozich editorii ma
pfijemnou vlastnost - po kompilaci zastava kurzor na tom misté, kde byl pfed kompilaci (pii1 vstupu
do editoru neskace ani na konec ani na zacatek), assembler také umi pii kompilaci pied kazdou
instrukei fidici béh programu (call, jp, ret) vlozit volani testu klavesy BREAK - uzite¢né pti ladéni
bez monitoru (lze zastavit program, ktery se zacyklil (tzv. kousnul)).

MON, MON?2 - monitory, dlouh¢é 7,5 a 9 1KB, oba jsou relokovalelné, umi krokovat instrukce -
tuéna 1 automaticky (s vypisovanim po kazdé instrukci i bez né&j- velmi rychlé), vypisovat pamét,
meénit obsah paméti, plnit a presouvat bloky, lze také nadefinoval oblast obrazovky, kam budou mifit
vypisy (souvisly usek fadkli na obrazovce).

VAST (PIKOMON, MILIMON, MIKROMON) - monitor dlouhy 4,b KB, umistény v
obrazovkové paméti, pivodné byt psan pro hledani nekonecnych Zzivoti, ale Ize jej pouzit i pti ladéni
programi - obzvlasté v zavérecné fazi, kdy je v paméti malo mista. Existuje dalsi vyvojova verze
tohoto programu nazvand DEVAST ACE, ktera je vylepSena o dalsi sluzby a kterou nemd na
svédomi T.R.C ale moje malickost. Na rozdil od VASTu, existuyje DEVAST ACE také v
relokovatelné verzi. Pro zajimavost - cely program je dlouhy 4,6 KB a jeho zdrojovy text (kompletni)
ma délku kolem 16 KB. Obé¢ verze programu DEVAST ACE jsou soucasti kompletu USER 1.

Uvedeny piehled ukazuje autorovi zndmy stav a jeho nazory na dostupné programy. Z uvedenych
programi jsou ¢asto pouzivané kombinace:

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

Laser Genius

Pii posouzeni dostupnych programii vznikd myslenka vyrobit program, ktery by spojoval vyhody
vSech ptedchozich programi a neobsahoval jejich nevyhody.
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zdrojového textu a spojeni assembleru a monitoru do jednoho celku, tak, aby monitor mohl pouZivat
nckteré podprogramy z assembleru a pouzivat existujici tabulku symbolil 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 pouzivan do t¢ doby, nez se podafilo odladit
prvni provozuschopnou verzi assembleru PROMETHEUS, dalsi vylepSovani se provadélo vzdy na
star$i verzi - assembler byl prekladan sam sebou, monitor vznikl Uplné¢ od zacatku na assembleru
PROMETHEUS. Pro srovnani . zdrojovy text v GENS byl dlouhy kolem 40 KB a byt tedy nutné
rozdélen na dva, prekladal se celkem 40 sekund, po pretazeni zdrojového textu do PROMETHEA se
zdrojovy text zkratil na polovinu (20 KB), odpadla potieba mista na tabulku symboly - u obou casti
asi po 3 KB, text se tedy veSel do paméti najednou (asi 5 KB kdédu assembleru jsou tabulky a
pracovni misto, které nebyly ve zdrojovém textu). Cely zdrojovy text byl nyni pielozen za 3 sekundy
(tedy 2 KB/s).

Nejdiilezitéjsi vlastnosti ladiciho systému
PROMETHEUS:

(Struény seznam vhodny pro rychlou orientaci ptipadného z4jemce)

» d¢lka: 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 pielozenym kodem je 3-4:1 (GENS 8:1)

» tabulka symbolt je organickou ¢asti zdrojového textu, vytvari se okamzité pii psani textu, vzdy
je thned pfistupna - tzn. ze pro kompilaci uz neni tfeba ani byte navic

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

« editor je fadkove orientovany, ma automatickou tabelaci - skrolovani a strankovani je velmi
rychlé, umoziiuje mazani a kopirovani bloku, vyhledavani a nahrazovani fetézcii, kazdy fadek je pii
odeslani syntakticky kontrolovan

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

» pfikaz GENS umoziiuje nahrat zdrojovy text ve ve formatu assembleru GENS (MASM)
* monitor chranici zdrojovy text a ladici systém

» n¢kolik trasovacich rezimt

» moznost definovat okna se zdkazem zapisu, ¢teni nebo béhu

» moznost zcela ovlivnit slozeni, tvar a polohu ¢elniho panelu, pocet a téz zplisob vypisu kazdé
polozky

» pfi krokovani umi monitor zjistit casovou naro¢nost krokovaného programu

* pocita cykly procesoru (tzv Técka) - jako jediny

Tyto a dalsi vlastnosti jsou detailn€ popsany v dal§im textu.
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I1. Instalace
ladiciho systému:

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

Program lze nahrat na libovolnou adresu v rozmezi adres 24000 az 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 instalacni obrazovka obsahujici nasledujici informace:

Instalation address:xxxxx_ - kde xxxxx je adresa kam byl program nahran - tuto adresu je
mozno piepsat pomoci klaves 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 vratit 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 promeénné (tzn. na adresu nizsi nez 23755 ), nesmi Vase programy pouzivat
sluzby BASICU (tisk znakt atd.) a povolovat preruseni v modu 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 klavesy M. Instalovat jen samotny monitor neni moZzné protoze pouzivd mnoho
podprogramu assembleru.

Dale lze nastavit barvy, které¢ bude assembler pouzivat. Je to barva papiru - klavesa P, barva
inkoustu - klavesa I a jas téchto dvou barev - klavesa B. Pfi editaci je jeden fadek vyznacen jinou
barvou - nastaveni je obdobné, je nutné stisknout soucasné navic CAPS SHIFT.

PROMETHEUS umi psat dvéma druhy pisma - obvyklym a dvojnasobn¢ tlustym (muize byt Iépe
citelné) - pfepinani mezi obéma typy pisma klavesou D.

Pii editaci vypisuje assembler (i disassembler) instrukce malymi pismeny a navésti velkymi
pismeny, je-li v§ak ne¢kdo zvykly pouzivat jen velkd (jako GENS) nebo mala pismena (MRS), muze
toto nastaveni zménit klavesou C - vysledek je hned vidét na instalacni obrazovce.

Posledni vlastnost ladiciho systému, kterou je mozno ovlivnit pfi instalaci je klavesnicové echo -

meéni se klavesou X jednim smérem a klavesami CAPS SHIFT + X druhym smérem - soucasné
nastaveni je slySet pfi stisku libovolné klavesy.

Po nastaveni pozadovanych parametra stisknéte klavesu ENTER, program se pfesune na zvolenou
adresu, piepisi se absolutni adresy (relokace) a program se spusti.

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

Pripiste kratky program v Basicu:
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1 RANDOMIZE USR adr:STOP
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)

kde opét misto adr bude adresa. Tuto konfiguraci nahrajete pomoci zcela obycejného LOAD "" a z
Basicu budete spoustét jednoduse piikazem RUN. Prvni fadek z tohoto programu je dobré vlozit vzdy
- PROMETHELUS se bude spoustét piikazem RUN a nehrozi chyba, kterd by mohla vzniknout pfi
psani RANDOMIZE USR adr, o Skodlivosti funkce USR s chybnou adresou snad nemusim nikoho
poucovat.
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I11. Assembler
PROMETEUS:

1. Editor:

Assembler obsahuje pohodlny fadkovy editor, ktery se hodné podoba editoru BASICu. V editoru
se zadavaji také vSechny ptikazy - odpada tedy nutnost neustalého ptechazeni z editoru do systému a
naopak spojena se ztratou pozice v editoru jako je tomu u MRSu a rozsifenych verzi GENSu. Editor
umozinuje blokové operace - mazani a prfesouvani - a vyhleddvani a nahrazovani fetézce v textu.

Pristupovy (ptistupny) fadek - barevné odliSeny fadek ve vypisu.
Editacni fadek - uplné 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)

Nasledujici obrazek vam ukazuje typickou obrazovku pfi praci s ladicim systémem:

Vkladani ptikaz se provadi stisknutim klavesy SYMBOL SHIFT a odpovidajiciho pismene pfi
prazdném editacnim fadku, tedy kurzor je plné€ vlevo a za nim neni Z4dny znak (ani mezera). Nejsou-
li tyto podminky splnény, napiSe se znak na dan¢ klavese se SYMBOL SHIFTem, jsou-li splnény,
vypiSe se cely ptikaz (jako kli¢ové slovo) nebo se ihned provede (nékteré piikazy - skok na konec
zdrojového textu atd.).

Zapis instrukce - na fadek lze zapsat maximalné 31 znakd, prvnich 9 pozic je vyhrazeno pro
navesti (maximalné 8 znakova), dalSich 5 pozic je vyhrazeno pro mnemoniku a zbyvajici mista jsou
vyhrazena pro operandy. Pozndmky je mozno psat pouze na zvlastni fadek a to hned od zacatku za
sttednik - nelze psat komentare za instrukce (ony by se tam stejné nevesly). Pokud se nékomu zda 31
znakd malo, nezbyva mu nez si bud’ zvyknout nebo pouzivat jiny assembler. K tomuto omezeni jsem
dospé€l na zakladé zkuSenosti svych i svych pratel, témét nikdo, koho znam nepiSe komentare do
zdrojového textu (maximaln€ na papir s programem), je to prace navic a zdrojovy text to neimerné
prodluzuje - a zpomaluje to preklad i nahravani (to zvlast€). Omezeni ma také své svétlé stranky,
zdrojovy text je dobie Citelny a ptehledny.

Mezernik automaticky tabeluje, instrukce je mozno psat libovolné, malymi nebo velkymi
pismeny, program rozlisi naveésti a zkontroluje vkladany tfadek, najde-li chybu, ohlasi ji a fadek
nezaradi do vypisu.

Editacni klavesy:
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CAPS SHIFT + 1 (EDIT) - pienese ptistupovy fadek do edita¢niho fadku.

CAPS SHIFT + 2 (CAPS LOCK) - zapind/vypinda CAPS LOCK, ten pracuje trochu jinak nez
obvykle, ptivodné 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 velké4 pismena, a je-li stisknut CAPS SHIFT, piSe Spectrum malé pismena.

CAPS SHIFT + 3 (TRUE VIDEO) - ptechod ve vypisu na nasleduyjici stranku ve vypisu, na
konci textu sko¢i na posledni radek.

CAPS SHIFT + 4 (INV. VIDEO0) - ptechod ve vypisu na piedchézejici stranku ve vypisu, na
zacatku textu skoci na prvni fadek.

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

CAPS SHIFT + 6 (Sipka dolii) - posun piistupového fadku na predchozi fadek ve vypisu, na
konci textu neprovede nic.

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

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

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

SYMBOL SHIF'T + W - pfepinani rezimid INSERT a OVERWRITE (pismeno O nebo I ve
stavovém tadku), pifi stisku EDIT se pfepne rezim OYERWRITE a po odeslani se vrati zpét rezim
INSERT, chcete-li  zkopirovat jeden fadek, vyeditujte ho, pfepnéte na INSERT a vlozte na
pozadované misto, chcete-li uplné prepsat fadek, napiste text, prepnéte na OVERWRITE a odeslete.

SYMBOL SHIFT + Q - vymazani editacniho fadku, ne pti prazdném radku.

CAPS SHIF'T + SYMBOL SHIFT (EXTEND MODE) - nastavi okraj bloku - pfislusnost
fadku k bloku je signalizovana Cernym Ctvercem na devaté pozici, mezi naveéstim a instrukei -
oznaceni je vidét pouze ve vypisu, nikoliv pfi hledani nebo tisku, neni rozliSen zacatek a konec,
program si pamatuje vZzdy dva okraje a pfi zaddni nového odstrani ten, co byl zadan dfive a ptida
novy okraj, chcete-li nastavit blok, nastavte jeden okraj do piistupového tadku, stisknéte CAPS
SHIFT + SYMBOL SHIFT, nastavte druhy okraj bloku do ptistupového fadku a stisknéte CAPS
SHIFT + SYMBOL SHIFT.

ENTER - odeslani instrukce nebo ptikazu, odeslani instrukce ma za nésledek jeji syntaktickou
kontrolu a zatazeni do vypisu - podle rezimu (I/O) se bud’ zatfadi za instrukci v pfistupném tadku
nebo ji piepise.

SYMBOL SHIFT + E - jdi na konec zdrojového textu, jde o piikaz, ktery se ihned provede, je
ho tedy nutno zadat pii prazdném editacnim tadku.

SYMBOL SHIFT + K - jdi na zacatek zdrojového textu, jde o ptikaz, ktery se ihned provede, je
ho tedy nutno zadat pii prazdném edita¢nim tadku.

SYMBOL SHIFT + H - pfepinani vypisu ¢isel mezi desitkovou a Sestnactkovou soustavou,
ovlivni vypisy ve stavovém tadku a v tabulce symbola.

Piikazy pro blokové operace:
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COPY (SYMBOL SHIF'T + C) - pfenese nastaveny blok pied pfistupovy fadek - nelze
kopirovat blok do sebe.

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

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

REPLACE (SYMBOL SHIFT + Z) - zaménovani fetézct.

Vyhledavani fetézcu:

FIND s:xxxxx - vyhledani fetézce "xxxxx" od zacatku zdrojového textu.

FIND s - vyhledani naposledy zadaného fetézce od zacatku zdrojového textu.

FIND b:xxxxx - vyhledani fetézce "xxxxx" v bloku od jeho zacétku.

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

FIND :xxxxx - vyhleddni fetézce "xxxxx" od tadku, ktery je pravé ptistupny bud’ do konce
zdrojového textu nebo do konce bloku - toto v ptipadé, Ze posledné byl prohled4dvan blok.

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

FIND b: - timto piikazem se lze dostat okamzité¢ na zacatek bloku (za dvojteCku nutno zapsat
jednu mezeru!).

Priklady:
- chei vyhledat vSechny vyskyty navesti "KAREL", zadam "FIND s:Kkarel" (nerozliSuji se mald a
velka pismena), po nalezeni prvniho vyskytu zad.~n pokazdé jen "FIND" pro nalezeni dalSiho,

jakmile se po zadani "FIND" jen obnovi vypis na stejném misté, jedna se o posledni vyskyt fetézce
"KAREL".

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

- chei vyhledat vyskyt navésti "KAREL" pouze v poli navésti (toto je nejrychlejsi zplisob> jak se
dostat ve vypisu na pozadované misto), zadam "FIND s:KAREL " - za navésti vlozim mezeru!

- chei vyhledat prvni instrukei 1d a,(hl) od zacatku zdrojového textu, zadam ptikaz "FIND s:1d a,
(hD)", 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 ptikazem "FIND :
yyyyy'" v daném fadku fetézcem "xxxxx" a vyhleda dalsi vyskyt fetezce "yyyyy".

REPLACE - nahradi vSechny vyskyty fetézce, ktery byl zadan piikazem FIND, fetézcem, ktery
byl zadan ptikazem REPLACE.

Priklad:

- chci najit a vymenit nékteré vyskyty fetézce "KAREL" fetézcem "JOSEF", zadam piikaz
"FIND s:karel", po nalezeni vyskytu fetézce "KAREL" udélam:

- bud zaddm "REPLACE :JOSEF" (podruh¢ a dole uz jen "REPLACE") kdyZ budu chtit vyskyt
nahradit.
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- 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) - ptikaz vymaze zdrojovy text a vycisti tabulku symbola
(ponecha v ni jen uzamcené symboly - viz kapitolu 4. Tabulka symboli), protoze jedna o
"nebezpecny" piikaz a protoze si autor sdm omylem nékolikrat vymazal zdrojovy text, je nutné ho

proto nyni psat ve tvaru "CLEAR y", Sance, ze ¢lovék omylem vlozi ptikaz a pismeno "y" je mala,
pokud je vlozen ptikaz CLEAR bez pismene "y" (nebo "Y"), nic se neprovede.

U-TOP (SYMBOL SHIFT + U) - uzivatelskd zarazka, toto je posledni adresa, kam smi byt
ulozen zdrojovy text a kam smi byt provedena kompilace (kap. 3. Preklad). Za piikazem U-TOP
musite uvést ¢islo nebo matematicky vyraz (bude vyhodnocen zleva doprava, miize obsahovat ¢isla i
existujici definovana navésti (jinak chyba), tento piikaz lze pouzit i jako kalkulacku, vysledek je
trvale vidét vpravo nahofte, k nastaveni zarazky na adresu 65535 muzete pouzit i1 piikaz "U-TOP -1",
pomoci uzivatelské zardzky ziskite chranénou oblast paméti, kam mizete ulozit tieba tiskové
podprogramy a jiné, pro assembler i monitor je oblast od zardzky az do konce paméti zakdzana a
nepristupnd.

Chyby pfi editovani:

Bad mnemonic - chyba v zapisu mnemoniky. Neexistujici mnemonika nebo také navésti zapsané
v poli mnemoniky.

Bad operand - v instrukci pouzit chybny operand.

Big number - pouzité ¢islo je vEtsi nez 65535.

Syntax horror - syntakticka chyba, n€ktera polozka je del$i nez mizZe byt, dvé operace ve vyrazu
vedle sebe, ...

Bad string - Spatn¢ zapsany fetézec, uvozovky se piSe do fetézce dvojité, fet€zec nesmi byt
prazdny.

Bad instruction - instrukce zapsana formaln¢ spravné, pouzita instrukce vSak nema moznost
pracovat s touto kombinaci operandd.

Memory full - pamét’ ptidélena pro zdrojovy text je vyCerpéana, muzete se pokusit zkratit zdrojovy
text (viz kapitolu 6. Format zdrojového textu).

XXXXX unknown - chyba pii pouziti navésti, které v tabulce symbolli neni nebo tam je ale nema
v soucasné dobé¢ definovanu zadnou hodnotu - ptikaz U-TOP, ve kterém se objevilo navesti XXXXX.

Source ERROR - tato chyba je hlaSena, kdyZ program zjisti, Ze doslo k poSkozeni zdrojového
textu - to se miZe stat jen vn&jSim zasahem - program, jenz byl spustén prikazem RUN piepise kus
zdrojového textu. vétSinou neni mozné jiné feSeni, nez opét nahrat do paméti PROMETHEUS (kdyz
je chyba ve zdrojovém textu, je skoro jisté, Ze byl poSkozen i program) a znovu zdrojovy text, a proto:
Pied kazdym pouzitim ptikazu RUN po zasahu do zdrojového textu je Iépe ulozit si zdrojovy text na
kazetu. Po vlozeni zdrojového textu do paméti (ru¢né z klavesnice) je to nutné jesté vice.
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2. Magnetofonové operace:

Assembler PROMETHEUS umozinuje (kdyby ne, bylo by to na povdZenou) ukladat, kontrolovat a
Cist zdrojové texty (i jejich ¢asti) z magnetofonu.

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

Piikaz uréeny pro ulozeni zdrojového textu na kazetu.

SAVE :Kkarel - ulozi cely zdrojovy text (zdrojovy text a tabulku symbolll) 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 pti 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, ktera jsou ve zvoleném bloku pouzita, by bylo ¢asové a pamét'oveé narocné - proto
chceete-1i na kazetu ulozit opravdu jen ¢ast zdrojového textu, musite vymazat vSechno ostatni a potom
vycistit tabulku symbolil (viz kapitola 4, tabulka symboli).

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

LOAD (SYMBOL SHIFT + L) — éteni zdrojového textu:

Ptikaz slouzici k ptihrani 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 :Kkarel - nahraje do pocitace zdrojovy text se jménem "karel".

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

cey

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

Nahravani probiha nasledovné:

1. prohledava se kazeta dokud se nenajde blok CODE se spravnym 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 pameéti urcené pro zdrojovy text (adresa posledniho bytu je napsana
vpravo ve stavovém radku,).

4. zjisti-li se. Ze se nejedna o zdrojovy text tohoto assembleru, prikaz je prerusen.

5. zacne st vkladani nahraného zdrojového textu do zdrojového textu, ktery je v paméti od minula,
Ppri této operaci se kazdy novy radek prevede na textovy tvar a viozi do piivodniho textu - vklada se
stejné jako pri vkladani z klavesnice - za pristupny radek, bude-1i pri vkladani nalezena chyba, objevi
se chybové hlaseni a je mozno chybu opravit, po oprave program pokracuje ve vkladani, pri prihrani
bloku se do paméti musi vejit soucasné dveé tabulky symbolii, stard (ta se zvétsuje o novd navésti) a
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nova, ze které se berou navesti pri prevodu radkii na textovy tvar - tyto podrobnosti Vas nemusi
zajimat, pokud se preklada za zdrojovy text (nejcastejsi situace), pak problémy s mistem nastanou jen
tezko.

6. stav vkladani Ize zobrazit stiskem libovolné klavesy.

7, stiskne-li se pri vkladani klavesa SPACE, vkladani se ukonci a v editacnim radku bude prave
vkladana instrukce. Odeslete-li 7adek zpet, bude v textu zdvojen, proto stisknete-li tuto klavesu:
nechténe, vymazte editacni radek a stisknéte ENTER

8. pokud dojde pri vkladani k chybé a v editacnim radku je chybna instrukce, lze vkladani ukoncit
viozenim néjakého prikazu nebo povelu (tFeba prepnutim mezi desitkovou a Sestndactkovou soustavou).

9. vkladani bude chvili trvat - po dobu vkladani je na obrazovce ndapis Wait please”.

VERIFY (SYMBOL SHIFT + V) — ovéfeni nahravky:

Ptikaz slouZzici ke kontrole na pasce ulozeného textu, je ho nutné provést ihned po ptikazu SAVE,
nepotiebuje zadné parametry, pouZije jméno z piikazu SAVE a testuje blok pouze s timto jménem.

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

Piikaz slouzi k pfihrani zdrojového textu ve formatu assembleru GENS (MACROS), syntaxe je
uplné stejnd jako u ptikazu LOAD, zdrojovy text nahraje a vklada stejné jako u ptikazu LOAD, pted
vkladénim zdrojového textu z GENSu je vyhodné text nejprve upravit - zkratit fadky tak, aby
odpovidaly formatu PROMETHEA, premistit mozné komentare na zvlastni fadky atd. - je s tim méné
prace nez opravovat fadky az pti vkladani.

le-li konec prostoru pro zdrojovy text nastaven na adresu 65535 (#FFFF), nebude rozeznan konec
souboru a vkladéani se zastavi na chyb¢ - dojde k pokusu vzit jako fadek zdrojového textu nékolik
prvnich bytd z ROM, preruste vkladani vlozenim néjakého povelu - viz bod 8. Chcete-li se tomu
vyhnout, nastavte konec paméti pro zdrojovy text tieba na adresu 65500 (piikaz U-TOP).

Pokud dojde pfti kazetovych operacich ke stisku klavesy BREAK (SPACE), v editatnim fadku
zustane naposledy zadany povel. Pokud dojde v ptikazu LOAD, GENS nebo VERIFY k chybé,
vypise se chybové hlaseni "Tape error" a opét je v editacnim fadku posledné zadany piikaz. .

Pokud budete chtit do assembleru vlozit zdrojovy text z jiného assembleru, musite ho prevést na
format assembleru GENS, kazdy fadek zacind dvéma byty cislo fadku (pro PROMETHEUS neni
podstatné), potom text fadku (staci vzdy jedna mezera misto n¢kolika) a na konci fadku je kod 13,
takto upraveny zdrojovy text vyhrajte z paméti jako CODE a muzete ho ptikazem GENS dostat do
PROMETHEA. Dalsi pouzitelny zptsob (mozna jednodussi) je popsan v kapitole 5. Ostatni (viz
GENSOR).
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3. Preklad:

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

Pii kompilaci neexistuje kompilacni vypis - tato moznost byla pro jednoduchost a zvySeni
rychlosti odstranéna, upiimné feceno autorovi (a nejen jemu) se zdala zbytecnd. Pokud se chcete
dozvédét, na jaké adrese je ktera instrukce (to byla jedind ndmitka proti odstranéni kompilacniho
vypisu), napiste tam néjaké naveésti (pokud uz tam neni a po skonceni kompilace se podivejte do
tabulky symbolii na jeho hodnotu (viz kapitola 4. tabulka symboli), Ize také samoziejmé pouzit
disassembler monitoru. Potiebujete-li z néjakych divodii (?) protokol o piekladu, preneste zdrojovy
text do néjakého jiného assembleru (GENS pomoci programu GENSOR - viz kapitolu 5. ostatni -
GENSOR) a s jeho pomoci ho ziskate.

Kompilace je provadéna rychlosti priblizné 2 KB strojového kodu za sekundu tedy ani dlouhy
zdrojovy text neni prekladan déle nez 3-4 sekundy, u kratkych zdrojovych textu je kompilace takika
okamzita.

Kompilace je dvoupriichodova, pti prvnim pruchodu se pouze zjistuji hodnoty navesti v poli
naveésti (nikoliv u piikazu EQU), pti druhém prichodu se jiz generuje strojovy kod, nyni musi byt
znama vSechna navesti. Ukladani strojového kodu do paméti je kontrolovano tak, aby nebyl pfepsan
ladici systém, zdrojovy text a oblast paméti nad uzivatelskou zarazkou.

MoZna chybovia hlidSeni:
Bad PUT (ORG) - pii druhém prichodu kompilace doslo k pokusu o piepsani ladiciho systému,
zdrojového textu nebo oblasti nad uZivatelskou zardzkou generovanym strojovym kodem.

XXXXX unknown - pouzité navesti "XXXXX" nemé dosud pfifazenu zadnou hodnotu.
Already defined - pokus o druhé definovani hodnoty navesti.

Big number - pokus o zapsani velkého c¢isla do 8 bitdl, u ptikazii relativnich skokl to znamena, Ze
vzdalenost je piilis velka, u instrukci typu (ix+d) smi byt d v rozsahu -128 az 127, piikazy typu Id
a,N smi byt N v rozsahu -256 az 255 (podrobng¢ji déle).

Dojde-li k chybé pti kompilaci, pteklad se zastavi a obnovi se vypis tak, Ze fadek, na kterém doslo
k chybé€ je nyni ptistupny (Jedna-li se o chybu "Already defined" tak ono podruhé definované navésti
je samoziejmé v poli navesti, nikoliv v poli operandi). Pokud kompilace skon¢i Gispésné, vypise se
hlaseni "Assembly complete".

RUN (SYMBOL SHIFT + R) - ptikaz slouzi ke spusténi programu od mista zadaného ptikazem
ENT (Entry point — viz. déle), pfed spusténim programu se vzdy provede kompilace - piikaz zahrnuje
ptikaz ASSEMBLY (pieklad je stejn€ velmi rychly a neni tieba zadavat dva piikazy), pokud nebude
nalezen pravé jeden piikaz ENT, vypiSe se chybové hlaseni "ENT ?". Také tento piikaz miize
obsahovat parametr "b" - pfed spusténim se pielozi pouze zvoleny blok zdrojového textu. Pred
spusténim se vymaze obrazovka, nastavi se barvy, které pouziva ladici systém, a po navratu se ¢eka
na stisk libovolné klavesy a potom se opét vycisti obrazovka a obnovi vypisy. Pokud jste nékdy
pracovali s programem GENS, vite, Ze tato ¢ast ptikazu RUN je zna¢né zpiijemnéni prace - nemusite
koukat, jak vam vysledky probéhnuvsiho programu poodjedou z obrazovky pry¢ nebo jak na vas sviti
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Spatn€é nastavené atributy. Strojovy kod je spoustén se zakdzanym pieruSenim, registr IY neni
PROMETHEEM pouZivan a jeho hodnota se neméni, na zasobniku je asi 100 byt mista.

Instrukce:

PROMETHELUS pieklada vsechny zékladni instrukce (znamé) a také vétSinu tzv. "neznamych"
instrukci - jediné "neznamé" instrukce, které¢ assembler nezna jsou vSechny rotace na adrese (ix+d) s
naslednym pfenosem do zvoleného registru, pokud budete chtit tyto instrukce pouzit, musite je zapsat
pomoci pseudoinstrukce DEFB (instrukce nebyly zatazeny protoze se v praxi nepouzivaji a zvétSily
by délku assembleru). Nasleduje seznam téch "nezndmych" instrukci, které assembler pouziva:

Instrukce, které pouzivaji poloviny indexregistri - IX,IY. Dolni polovina registru IX je znaena
LX, horni polovina bude oznac¢ena HX, obdobné¢ pro registr [Y je LY a HY.

inc inchx incix inchy incly

dec dechx declx dechy decly

1d ld hx,N 1d ix,N Id hy,N 1dly,N
ldbhx 1db,Jx Idbhy 1db,ly
Ildc,hx Idclx Idchy Idc,ly
lddhx 1dd]Ix 1ddhy Iddly
ldehx Idelx Idehy Idely
1d hx,hx 1d hx,Ix 1d hy,hy Id hy,ly

add
adc
sub
sbc
and
Xor

or

cp

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

1d Ix,hx 1d Ix,1x
Id a,hx 1d a,lx

add a,hx add a,Ix
adc a,hx adc a,lx
sub hx
sbc a,hx sbc a,lx
and hx

xor hx

sub Ix

and Ix
xor Ix
orhx orx

cphx cplx

slia b
sliah

sliac

slial

1d ly,hy 1d ly,ly
Id a,hy Ida,ly

add a,hy add a,ly
adc a,hy adc a,ly
sub hy subly

sbc a,hy sbc a,ly
and hy andly
xor hy xorly

or hy
cp hy

orly
cp ly

slia d
slia (hl) slia a

sliae
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U instrukei relativnich skokti a instrukce DJNZ se jako u ostatnich assemblerli piSe absolutni
adresa. Pfi1 kompilaci se vypocte relativni adresa a ulozi se, pokud je relativni adresa mimo rozsah
-128 az 127, ohlasi se chyba "Big number".

Assembler pouziva nékteré pseudoinstrukce - slouzi bud k zapisu Cisel a textl do paméti nebo k
ovladani ukazatele kompilace, umisténi strojového kodu a k nastavovani startu pro piikaz RUN a
hodnot ndvésti - nasleduje seznam:

ORG vyraz - nastavi Cita¢ adres a ukazatel ulozeni do paméti na hodnotu vyrazu. Ukazatel
ulozeni do paméti urcuje, kam se bude uklddat strojovy kod, ¢ita¢ adres urcuje kde bude pielozeny
program pracovat - hodnota tohoto ¢itate se pouziva pii dosazovani hodnot navésti pfi prvnim
prachodu. Ukazatel ulozeni do paméti i ¢itac, instrukci se vzdy zvétSuji o délku praveé pielozené
instrukce. Pokud tento pfikaz nepouZijete, bude se program piekladat a ukladat ihned za zdrojovy
text.

PUT vyraz - nastavi ukazatel ulozeni do paméti na hodnotu vyrazu. Tento ptikaz se pouziva v
ptipadé, Ze je potieba ulozit strojovy kod jinam nez bude spoustén. Chcete tieba preloZit program tak,
aby pracoval v obrazovkové paméti tedy, od adresy 16384, protoze prekladat ptimo do obrazovky
neni mozné, vlozte za ptikaz ORG 16384 jesté prikaz PUT 60000 - program se bude piekladat tak,
aby pracoval od adresy 16384 ale ukladat se bude od adresy 60000. Nelze piehodit poradi, ve kterém
jsou ob¢ pseudoinstrukce uvedeny, protoze piikaz ORG nastavuje také ukazatel ulozeni do paméti!
Piikaz PUT byl zaveden jako alternativa k moZnosti ukladat pieloZzeny program za tabulku symbola
bez ohledu na pseudoinstrukci ORG, kterou poskytuje assembler GENS (MASM), toto feSeni je
vSak podstatné ptizplisobivéjsi, programator se nemusi starat, kde tabulka symbolti konci a miize si
sam nastavit, kam se bude preklad ukladdat. Chcete-li vyrobit program, ktery se po spusténi sam
rozmisti po paméti, miiZzete to vyrobit tfeba takto:

org 60000

START Id hLLSTART1 ;adresa, kde je 1. blok ulozen
1d de,34000 ;adresa, kde ma 1. blok pracovat
Id be, BLOKILEN ;délka 1. bloku
Idir ;presun 1. blok
1d de,35000 ;adresa, kde ma 2. blok pracovat
Id be, BLOK2LEN ;délka 2. bloku

Idir ;presui 2. bloku
jp 30000 ;skok na zacatek 1. bloku
END1
org 30000 ;prvni blok bude na adrese 30000
put END1 ;jeho kod se uklada stale dale
START1 ??? ;zde je text prvniho bloku
?7?
BLOKI1LEN equ $-START1 ;BLOKILEN bude obsahovat délku
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END2
org 35000 ;druhy blok bude na adrese 35000
put END2 ;kod se uklada stale dale
START2 ??? ;zde je text druhého bloku
?2??
BLOK2LEN $-START ;BLOK2LEN bude obsahovat délku

Navésti EQU vyraz - ptifadi pouzitému naveésti hodnotu vyrazu. V okamziku, kdy dochdzi pii
druhém priichodu ke zpracovani této instrukce uz musi byt zndmé hodnoty vSech navésti, ktera jsou
pouzita ve vyrazu, jinak dojde k chybé.

LABEL1 equ LABEL2+1  ;takhle to bude fungovat, protoze
LABEL2 ;navesti LABEL?2 bylo definovano

;uz pii prvnim prichodu prekladu
LABEL1 equ LABEL2+1  ;takhle to bohuzel fungovat nebude
LABEL2 equ 32000 ;protoze naveésti LABEL?2 jesté nema

;definovanou hodnotu

ENT vyraz - tento ptikaz slouzi k nastaveni adresy, od které bude spustén strojovy koéd v piipadé,
ze bude pouzit ptikaz RUN.

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

ent $ ;program bude spustén od mista, na

;kterém se vyskytuje tento prikaz

DEFB vyraz,vyraz,..,vyraz - ulozi od adresy, na kterou ukazuje ukazatel uloZeni do paméti,
vysledky vyrazl 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 byti,
které byly ptikazem DEFB naplnény (pocet vyrazl).

DEFW vyrazyvyraz,..,vyraz - podobné jako prikaz DEFB, ukladaji se Sestnactibitové hodnoty
(napted nizsi byte a potom vyssi byte). Ukazatel ulozeni do paméti a ¢ita¢ adres se zvEétSi o pocet
bytl, které byly naplnény (2*pocet vyrazu).
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DEFM fretézec - uloZeni fetézce do paméti, tento piikaz byl u assembleru rozsiien:
defm "karel" ;ulozi do paméti postupné ASCII
;kédy jednotlivych pismen
defm 'karel' ;provede témér totéz, posledni
;znak bude mit ASCII hodnotu vétsi
;0 128 - investovany znak, pokud
;netusite, k cemu je to dobré.

;podivejte se na priklady programt

DEFS vyraz - vyhodnoti se vyraz a o jeho hodnotu se zvétsi ukazatel uloZeni do paméti a ¢itac
adres. Tato pseudoinstrukce se pouziva k vynechani mista o pozadované délce.

BUFFER defs 100 ;vynechani 100 byti
BUFFER2 defs 1000 ;vynechani 1000 byta
Vyrazy:

Assembler umoziiuje vlozit na misto, kde je v instrukci ¢iselnd hodnota, matematicky vyraz.
Matematicky vyraz se sklddé z jednoho nebo né€kolika navésti ¢i konstant oddélenych od sebe
operatory. VSechna isla jsou pfevedena na rozsah 0-65535 (zaporna ¢isla jsou pfictena k Cislu 65536
a tim jsou pfevedena na rozsah 0-65535), v tomto tvaru jsou provedeny operace a vysledek je pouzit
podle potieb instrukce. Vypocet je provadén zleva doprava, neni zachovavana priorita operatora.
Pokud neni mozno vyraz zapsat tak, aby ho bylo mozno provadét zleva doprava, musite ho rozepsat
na dva fadky a mezivysledek ptifadit néjakému navesti a to pouzit na dalsim tadku, autor se s touto
eventualitou jesté nesetkal - nejCastéj$i vyrazy pouzivaji pouze jeden operator.

Konstanty:

Jsou povoleny tyto konstanty:

desitkové: 1234 47 -32

Sestnactkové:#ABCD  -#30 #a3

dvojkové:  %10111 %0111 -%011010

znakové: "a" "aB" " (uvozovka se musi vlozit dvojite)

Je moznost odkazat se na aktualni hodnotu ¢itace adres:

$ - na toto misto bude dosazena hodnota ¢itace adres
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START ;zde je ¢ast textu, jejiz
LENGHT ;délku potfebujeme zjistit
2222 ;a vlozit do navésti LENGHT

equ $-START ;toto je na konci oné ¢asti

Navésti:
Naveésti je posloupnost ¢isel, pismen a znaku " ", kterd zacind pismenem. Znakl lze pouzit
maximaln¢ 8 a pro identifikaci jsou dilezité vSechny.

Aritmetické operatory:

Séitani +
odcitani —
nasobeni *
déleni /

zbytek po déleni  ?

Chcete-11 ziskat dolni byte navésti TAB, vlozte TAB?256, horni byte ziskate pomoci vyrazu
TAB/25b.

Diilezité upozornéni: pri déleni nulou neni hlaSena chyba a vysledek je 65535!

4. Tabulka symbolii:

Moznosti, které poskytuje PROMETHEUS pfi praci s tabulkou symboltl, jsou jednim ze znakd,
které ho vyrazné odlisuji od ostatnich assemblert.

Tabulka symboli existuje neustdle a je vzdy mozné prohlédnout si abecedné sefazeny vypis
navesti a jejich hodnot, pokud jim byly néjaké ptifazeny. Neustdld existence tabulky symboll se
muze zdat nevyhodna - je to vSak vlastnost, ktera umoziuje vyrazné zkraceni zdrojového textu a také
zrychleni kompilace.

Piikazy pro praci s tabulkou:

TABLE (SYMBOL SHIFT + T) - tento ptikaz vypise tabulku symbolti na obrazovku, zobrazi se
jedna stranka (40 navésti) a ocekava se stisk néjaké klavesy, pokud to bude klavesa SPACE,
vypisovani tabulky se ukon¢i, pokud to klavesa SPACE nebude, vypiSe se dalsi stranka. Navesti jsou
vypsana ve dvou sloupcich, pfed navéstim je vypsana bud mezera nebo hvézdicka (jeji vyznam je
popséan dale), za navestim je vypsana hodnota, kterd byla navésti prifazena pii poslednim prekladu,
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pokud mu zadnd hodnota pfifazena nebyla, je vypsano pét tecek. Hodnota navéesti je vypséana v
nastavené Ciselné soustavé (desitkové €i Sestnactkové viz kapitola 1. Editor). Moznost ptecist si
tabulku symbolt I1ze pouzit, zajimaji-li Vas adresy nékterych ¢asti programu nebo kdyZ si nejste jisti
(u dlouhych textl se to obcas stane), kterd navesti jste uz pouzili a ktera ne.

TABLE p - provadi vypis tabulky symbolii na obrazovku a také na tiskarnu, pro podrobnosti se
podivejte na prikaz PRINT. Na kazdy tadek se vytiskne jedno navésti a jeho hodnota, jedna stranka
obrazovky se tedy vypiSe na 40 radka papiru.

TABLE c¢ - vyc€isténi tabulky symboll, z tabulky symbolii se odstrani ta navésti, kterd se
nevyskytuji ve zdrojovém textu a nejsou uzamcena. Pfi vymazani fadku nebo bloku zdrojového textu
se z tabulky symbolll neodstrani ta navesti, ktera se vyskytovala pouze ve vymazané ¢asti zdrojového
zdrzovat, také nékolik bytl za to nestoji. Zbytecna navésti jsou vidét kdyz si po provedeni kompilace
vypisete tabulku symbold - nemaji definovanou hodnotu - pokud jejich pocet vzroste, tak pouZzijte
piikaz pro vycisténi tabulky symbold. Pokud nemate problémy s volnou paméti (pak je kazdy byte
dobry) milizete na tento ptikaz zapomenout, pii kazdém precteni zdrojového textu z kazety (tuto akci
je nutno provadét obvykle ne€kolikrat za den - pfi ladéni programi ve strojovém kdédu neni nouze o
stavy, kdy se zkouSeny program odmita vratit zpét, piipadné se rovnou po spusténi vymaze) se ve
zdrojovém textu zachovaji jen pouzita navesti.

Oddélena kompilace — kompilace po ¢astech:

TABLE 1 - uzamkne vSechna navésti v tabulce symbold, tato navesti se pii kompilaci chovaji tak,
jako by byla stale definovana, piikaz TABLE c tato navésti neodstrani. Popsani smyslu tohoto piikazu
nasleduje.

TABLE u - odemkne vSechna zamcena navesti v tabulce symbolli, opak ptikazu TABLE 1
(pismeno L, nikoliv ¢islice 1).

Dva ptedchozi ptikazy jsou urceny pro umoznéni oddélené kompilace diivodem muize byt velky
rozsah zdrojového textu. Zdrojovy text je nutno rozdé€lit na jakysi zéklad (pomocné podprogramy -
tiskové rutiny, prace s obrazovkou, data,.. ) a na hlavni ¢ast (toto rozdéleni muize byt i

cwwvr

(vyssi aroven). Nyni se odladi zaklad, zamkne tabulka symbolti a vymaze zdrojovy text. Po vymazani
zdrojového textu zlstanou v paméti vSechna ndvésti, ktera obsahoval a je moZzno se na né odvolavat v
dal§im zdrojovém textu.

Tuto moznost Vam snad Iépe osvétli nasledujici priklad:

V prikladu je program rozdélen na tfi vrstvy, v prvni vrstvé jsou uloZeny texty, druhd ¢ast
obsahuje 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.I' ;neni v ni Zddny odkaz na
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TEXT defm "Pokusny " ;naveésti ve vysSsi vrstve
defm 'text c.2'

Tuto ¢ast programu zkompilujte (ASSEMBLY, zamknéte tabulku symbolii (TABLE 1) a vymazte
zdrojovy text (CLEARy).

org 64000

PRINT 1d a,(hl) ;toto je druhd ¢ést programu,
and 127 ;odkaz na nizsi uroven v ni
rst 16 ;sice neni, mohl by vsak byt,
1d a,(hl) ;odkaz do vyssi tirovné se
inc hl ;zde vyskytovat nesmi
and 128
jr ZZPRINT
ret

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

org 63000

MAIN 1d a,2 ;posledni a nejvyssi troven
call #1601 ;programu, muze se odkazovat
Id hL,TEXT1 ;i na navésti definovana
call PRINT ;v obou nizsich urovnich
ret

Po vlozeni posledni ¢asti zdrojového textu jsou v tabulce symbolll navésti TEXT1, TEXT2,
PRNIT a MAIN. Prvni tfi navesti jsou uzamcena.

Je ziejmé, Zze v uvedeném piipadé nemd rozdéleni tohoto kratkého zdrojového textu na kusy
smysl, ilustruje vSak zptsob, jakym lze zpracovavat i dlouh¢ zdrojové texty.

Tento zpusob prace byl pouzit pii ladéni monitoru, z kompilace zdrojového textu byla zachovana
tabulka symbola a prelozeny koéd, do paméti byl vkladan zdrojovy text monitoru a ladén - timto
zpusobem bylo mozno odladit rozumnym zptisobem 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 pieloZzeny kod ani nemluvé.

Pii kompilaci jednotlivych vrstev je vhodné nizsi vrstvy chranit tim, Ze se uzivatelska zarazka
nastavi pod né, nehrozi nebezpeci, Zze jiz hotové Céasti budou prepsdny zdrojovym textem nebo
generovanym strojovym kodem.

Pii kazdém zah4jeni prace je nutno opét zkompilovat vSechny vrstvy, aby se do tabulky symboli
dostala potfebnd naveésti, a vyplati se tedy spiSe vyhrat na kazetu celou pamét, tedy ladici systém 1 se
zdrojovym textem a jiz pieloZenymi vrstvami programu.

Mize se to zdat, Ze se nahrava zbytecni velky rozsah paméti, ale z ¢asovych divodi je to lepsi,
nez pti zapnuti pocitace provadét nékteré akce vzdy znovu, navic tento postup umoziuje mit z pameti
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1 dal8i programy a data a nemuset je pokazdé nahravat z deseti rliznych kazet po dlouhém hledani a
previjeni kazet z jednoho konce na druhy, takto popsany zplisob jsem si nevycucal z palce ale sam
jsem ho pouzival pfi praci na monitoru k tomuto ladicimu systému - assembler uz byl plné funkéni v
této dob¢. Muzete pouzit nasledujici modifikaci tohoto zptisobu:

1. odladte si zakladni vrstvu.

2. pro ladeni dalsi vrstvy si vyrobte jakousi instalaci, jenz bude obsahovat kratky zavadeci BASIC
program a dva bloky CODE - prvni bude tvorit ladici systéem spolu s tabulkou symbolii vzniklou
odladeénim zakladni vrstvy, druhy pak prelozeny kod a pripadné néjaka data nebo cokoliv jiného -
rozdéleni je proto, Ze mezi ladicim systémem a prelozenym kodem je obvykla velka mezera a nema
smysl nahravat nekolik KB nul, to ovsem neplati kdyz prekladate pred ladici systém a ne za néj.

Zavadeci DASIC miize vypadat treba takto.

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

Odpovidajici bloky dostanete na kazetu pomoci ptikazu:

SAVE "Instalace" LINE 9999:
SAVE "Code 1" CODE 24e3,konec-23999:
SAVE "Code 2" CODE zacatek,délka

kde, "konec" je konec zdrojového textu (prvni cislo ve stavové radce, '"zacdtek” a "délka" jsou
¢isla urcujici polohu a rozsah preloZené nizsi vrstvy a pripadné dat. V tomto prikladu je assembler
umisten na adrese 24000. Pro uloZeni instalace na kazetu lze také vyhodné pouzit kompresni
programy z kompletu USER II, ktery pripravujeme.

3. v instalaci si miiZzete také nastavit monitor podle svych pozadavkii a nemusite jej pak pokazdé
znovu nastavovat.

4. po odladeni dalsi vrstvy si vyrobite opet dalsi instalaci - a takto porad dokola, dokud neni
program cely hotov.

Muzete samoziejmé také zakladni vrstvu pielozit a z dalSich vrstev se odkazovat uz pfimo na
adresy, to méa nejméné dvé nevyhody - pfi pouZivani monitoru se nebudete moci odkazovat na navésti
v jiz hotové vrstvé (nebudou v tabulce) a v ptipadé, ze se rozhodnete pro zménu nékteré ¢asti v nizsi
vrstve, budete muset prepsat kazdy odkaz na adresy ve vyssi vrstvé protoze se tyto adresy posunou,
pouzijete-li vySe popsany postup, staci vyrobit si novou instalaci s novymi hodnotami v tabulce
symboll a vyss§i vrstvu nemusite ménit (pokud ovSem nezménite néjak vice zakladni vrstvu - jind
navesti nebo jiny smysl).

Nutnost pouziti oddélen¢ kompilace se vSak diky znaénému zkraceni zdrojového textu (proti
GENS je polovicni odsouva az na hranici kolem 6-8 KB generovaného strojového kodu, kratsi
strojovy kdd Ize ladit najednou - jaké to méa vyhody snad neni potfeba moc zduraznovat.
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5 Ostatni prikazy a moZnosti:

Doposud nebyly uvedeny nékteré piikazy, které lze v assembleru pouzivat, zde je jejich celkovy
prehled:

PRINT (SYMBOL SHIFT + P) - tento piikaz slouzi k vytiSténi zdrojového textu na tiskarnu
nebo plotter. Program bere jednotlivé fadky a posila je znak za znakem do kandlu systému Spectra #3
- kanal pro tiskdrnu. Kazdy fadek je ukoncen kédem 13 (ENTER) a nejsou v ném pouzity zadné
tabelatory - mezery jsou opravdu tistény vSechny. Pokud v tomto piikazu pouzijete parametr "b",
bude vytiStén pouze nastaveny blok. Chcete-li vytisknout tabulku symbolt, pouZzijte ptikaz"TABLE
p". Provadéni lze zastavit stiskem klavesy SPACE. Jakym zpisobem si pfipojite svou tiskarnu na
kanal #3 je vase véc - staci, kdyz pouzijete program, ktery "umi* provadét LPRINT.

MONITOR (SYMBOL SHIFT + M) - prikaz slouzi k prechodu do monitoru (viz dale).
Pouzijete-li parametr "a", provede se pred spusSténim monitoru kompilace zdrojového textu - je to
vyhodnéjsi nez zadavat 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 nekteré systémové proménné Spectra (program pracujici s obrazovkou Vam
"utekl" a prosel pies tuto oblast) pouzijte pro navrat do BASIC radéji piikaz NEW. Pro nové
spustéeni PROMETHEA pouZijte adresu, na které je instalovan - pfi navratu je assembler ve stejném
stavu, v némz jste ho opustili (pokud jste ho ovSem z BASIC néjak "nevylepsili"). Pii navratu se
nastavi potfebné hodnoty do registrti IY a SP, zapne preruseni v moédu IM 1 a provede se skok do
hlavni provadéci smycky (bude se interpretovat dalsi piikaz), pfi tomto navratu neni potieba
nastavovat registr HL.' !

NEW (SYMBOL SHIFT + N) - piikaz provede stejnou akci jako v BASIC piikaz NEW -
vymaze celou pamét’ az po nastaveny RAMTOP. Do assembleru byl zatazen protoze pfi trasovani
nebo pii béhu se muze podafit piepsat systétmové proménné BASICU a hrozi, ze se pfi navratu
pomoci piikazu BASIC systém zhrouti. Pokud nevite, zda se nepiepsala také systémova proménna
RAMTOP, podivejte se na jeji hodnotu (je to hodnota na adresach 23730 a 23731) a piipadné ji
opravte piedtim, neZ pouZzijete piikaz NEW (toto Ize provést 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 prelozite a spustite piikazem "RUN b" - pfedtim si ho nastavte jako blok - potom
muzete bez obav provést piikaz NEW. Pokud pouzivate rutiny z ROM Spectra, které prepisuji
systémové promeénné, je nékdy lepsi pouzivat 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 piikaz pouzit tak zarucen¢ jako posledni, k
pouZiti jinych uz nebudete mit ptilezitost - provadi RESET (RANDOMIZE USR 0).Timto piikazem
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pouze elegantné ukoncite praci a zcela vycistite pocita. ProtoZe tento piikaz je mimoradné
nebezpecny a jeho nechténé pouziti by mohlo vyvolat u uzivatele silnou depresi (uz se stalo), je

Ny, "

nutno za n¢j pridat parametr "y", pouze takto se provede.

Gensor:

Zpisob, jak dostat zdrojovy text z programu GENS do tohoto assembleru byl jiz zminén, mize
nastat také opacna potieba, k tomuto ucelu byl vytvoren kratky program GENSOR.

GENSOR pouziva ke své praci systém Spectra - kanal #3, avSak misto do tiskarny uklada znaky
do paméti ve stejném tvaru, jaky pouziva program GENS (MASM). Pro Vasi informaci uvedu, jak
vypada jeden fadek v assembleru GENS:

1. dva byty obsahuji cislo radku

2. nasleduje text prolozeny maky CHR$(9), které znamenaji posun na dalsi tabelacni pozici a
nahrazuji znak mezery. Tyto znaky v textu byt nemuseji, staci, kdyz je na jejich misté alespon jedna
mezera - takto napriklad pracuje MONS pri zpétném prekladu ze strojového kodu do zdrojového
textu.

3. kazdy radek je ukoncen znakem: CHR$(13) - ENTER.

Program GENSOR se sklada z kratké ¢asti v BASICU a pfiblizné z 200 Byta strojového kodu.
Ke své Cinnosti potiebuje, aby byla oblast paméti od adresy 55000 az ke konci prazdnd - sem se
uklada zdrojovy text ve formatu assembleru GENS (MASM).

Nahrajte do paméti PROMETHEUS (muZete navic odpojit monitor aby bylo vice mista) a
instalujte ho tfeba na adresu 25000. Nahrajte do assembleru zdrojovy text - pokud by presahoval
adresu 55000, budete ho muset rozd¢lit. 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 25e3).

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

Nastavte zacatek bloku na zacatek zdrojového textu a konec dejte o maximaln€ 30 stranek dal,
nyni zadejte piikaz, "PRINT b" - zadany blok piijde misto na tiskdrnu do programu GENSOR, ktery
ho uklada za sebe - omezeni na 30 stranek je dano velikosti paméti, do které se mize zdrojovy text
ukladat (kdyby byly jednotlivé fadky zdrojového textu delSi nez je obvyklé - data nebo texty
vypligjici cely fadek - vlozte radéji konec bloku diive nez po 30 strankach). Zadejte ptikaz BASIC a
nahrajte pravé vytvorenou ¢ast zdrojového textu na kazetu, po ndvratu do assembleru nastavte dalsi
¢ast zdrojového textu a opakujte dokud cely zdrojovy text neni nahran na kazeté.

Tento zpusob pieneseni zdrojového textu do programu GENS mizete pouzit i u jinych
assemblerti, mate-li zdrojovy text ve formatu pro GENS, miiZete ho snadno pienést do
PROMETHEA. Tento zptsob vSak nelze pouzit u téch assemblert, které jsou umistény nad adresou
55000 — napi. MRS (zde by bylo nutno modifikovat program GENSOR tak, aby pouzival pro svou
praci jinou oblast paméti.

6. Format zdrojového textu:
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Tato kapitola je urena vSem, ktefi by se radi dozvédéli jak vypadd zdrojovy text, jakym
zptisobem je mozno ho jesté zkratit (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 assemblertim.

Na pocatku byly tyto myslenky hlavni myslenky:

- k tomu, aby se dala instrukce zcela jednoznacné rozlisit, staci jejich operacni kod, informace o
prefixech a tvaru pfipadného ¢iselného operandu, tedy informace, které 1ze zapsat do dvou bytd, toto
feSeni vyrazné urychli pieklad, bude staCit jen brat operacni kody, piidavat prefixy, nebo
vyhodnocovat vyrazy a dosazovat jejich hodnoty do mista pro Ciselné operandy - nebude potieba
zjisStovat operacni kody a hlidat syntaxi ptikaza pti kompilaci - tyto akce se provadéji uz pti editovani
(v této dobé ceka pocitac na Cloveka a ma dost casu aby tyto akce provedl) - vedlejSim efektem pak
je, ze uz pii psani zdrojového textu dojde k vychytani spousty chyb a pieklept.

- navesti ve zdrojovém textu mohou byt ulozena jen jako odkazy do tabulky symboli, tyto odkazy
zaberou jen dva byty, u navésti dlouhych alesponi tfi znaky vznika tispora - tabulka symbolll se bude
vytvaret jiz pti psani zdrojového textu, nebude tedy potieba vytvaret ji az pii piekladu, také kazdy
odkaz na navésti bude nasmérovan pii editaci a nebude potieba pii piekladu tabulku prohledévat.

Nyni §lo o to, jak to provést s nejmensim moznym narokem na Cas - tfeba jedna stranka vypisu
vlastné znamend jakési disassemblovani 20 instrukci - o rychlosti, s jakou se to provadi se miizete
presvédcCit sami (provadi se po kazdém odeslani instrukce).

Kazdy tadek zdrojového textu ma tvar:

prvni byte je operacni kod instrukce, jsou zde ale také pseudoinstrukce a dals$i "neinstrukce" jako
je prazdny tadek a komentaf, ty maji také pfifazeny své kody, aby se odliSily od oby¢ejnych instruket,
maji v druhém bytu fadku (informacni byte) takovou kombinaci prefixti, kterou nemé zadna instrukce,
je kombinace prefixii #DD a #FD, a v poslednich tfech bitech je ulozeno Cislo 7 (mimo prazdny
radek, ten tu ma ulozenu 0), hodnota informacniho bytu zavisi také na tom, jestli je nebo neni pted
instrukci €1 neinstrukci naveésti nebo ne - pro signalizaci této skutecnosti je urcen 3 bit informacniho
bytu, kdyz je ndvésti pouzito, je zde zapsana 1, odpovidajici hodnota je zapsana v zavorce, nasleduje
ptehled kodi "neinstrukei:

"Neinstrukce" Operac¢ni kod Informacni byte

prazdny fadek 0 48 (56)
komentai 1 55

ent 2 55 (63)
equ 3 (63)
org 4 5S (63)
put 5 55 (63)
defb 6 55 (63)
defm 7 55 (63)
defs 8 55 (63)
defw 9 55 (63)
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- druhy byte je informacni byte, obsahuje tyto udaje:
7 bit - #CB prefix (203), 0 ne, 1 ano
6 bit - #ED prefix (237)
5 bit - #DD prefix (221)
4 bit - #FD prefix (251)
3 bit - v poli operandii je navésti 2-0 bit - typ Ciselného vyrazu podle
tohoto se dosazuje vysledek vyrazu, vyznam hodnoty je nasledujici:
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

- dal$i byty jsou pouzity jen v pripadé, 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

potom v dalSich dvou bytech je zapsano potadi daného navesti v tabulce a na konci je ¢islo 192+2
(délka).

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

v dalSich bytech je zapsan cely vyraz, navésti jsou nahrazena svym potfadim v tabulce symboli,
ostatni znaky jsou zapsany zcela obvyklym zplisobem, na konci je ¢islo 192+délka vyrazu.

naptiklad vyraz 2*LABEL+#23
je zapsan takto:
"M N 128+H,L, "+ H 2,3, 192+8
kde H a L jsou horni a dolni byte potadi navésti LABEL v tabulce symbolt.

vyraz (2*LABEL+#23) bude uloZen také takto, jestli se jedna nebo nejednd o adresu se zjisti z
operac¢niho kodu.

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

ulozeni bude stejné jako v predchozim ptipadé, pred vyrazem budou dva byty obsahovat potadi
navesti a délka bude o dva byty vetsi.

Tyto informace Vam pfi vlastnim programovani nebudou naprosto kni¢emu, nicméné plynou z
nich zptsoby, jak zkratit zdrojovy text a ptitom nezménit jeho smysl.
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MozZnosti zkroceni zdrojového textu:

Dostane-li se programéator do situace, Ze potiebuje nckolik desitek bytl paméti a tyto nejsou k
dispozici, pokusi se zkratit zdrojovy text tak, aby byl pfi stejném obsahu krat$i. Nékolik zpasobu,
které zarucen¢ vedou k vysledku:

1. Vycistéte tabulku symboli od zbyte¢nych navésti ptikazem "TABLE c".

2. Odstraiite komentafe a prazdné radky.

3. Pokud se ve zdrojovém textu vyskytuji piikazy DEFB nebo DEFW za sebou, snazte se dostat
co nejvice vyrazu do jednoho piikazu (bude méné operacnich kodt a informacnich bytl) — napt:

defb 255
prepisem defb 0 na defb 255,0,32 usetiite 4 byty
defb 32

4. Zvyknéte si, pokud pouzivate texty s poslednim invertovanym znakem, pouZzivat rozsiieni
ptikazu DEFM - sekvenci:

defm "Invertovany tex" ;v GENSu to jinak
defb "t"+128 ;nelze ud¢lat

lze zapsat také takto: defm 'Invertovany text' , je to prehlednéjsi a kratSi (zvyk byva zelezna
kosile).

5. U konstant pouzijte desitkovou soustavu, stejna Cisla lze zapsat nejkratSim zpiisobem, je to sice
mén¢ piehledné, ale da se s takto usetfit mnoho - hlavné u binarniho zapisu, pocet znaka potfebny na
zapis stejného Cisla je rizny, tfeba kod mezery je mozno zapsat:

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

% 100000 ve dvojkové soustaveé

zapis v desitkové soustavé je viditelné ze vSech nejkratsi. Také je vhodné misto 2+3 psat rovnou
5.

6. Zkrat'te navesti, o kolik znaka zkratite navésti, o tolik se zkrati tabulka symboll a tedy i cely
zdrojovy text, vyplati se ovSem zkracovat vétSi mnoZstvi navésti najednou, pouZivate-li tfeba navesti
LOQFP s ¢islem, pak je vhodné nahradit stejnou cast kratsi sekvenci - tfeba LP - zde si vSak dejte
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dobry pozor abyste prohozenim nezpiisobili, Ze dfive riiznd naveésti budou nyni stejnd, po prohozeni
naveésti samoziejme musite vycistit tabulku symbold.

7. Vyskytuje-li se ve zdrojovém textu nékterd konstanta velmi ¢asto a je-li dlouhd alespont 3
znaky, je vhodné jeji hodnotu pfifadit nékterému navesti a nahradit ji vSude timto navestim - tento
postup neni dobry jen pro zkraceni ale i pro zptehlednéni a budete-li chtit konstantu zmenit, staci ji
zménit na jednom misté a ne vSude! Je-li tato konstanta pouzita v piikazu DEFB (DEFW) a pouzijete-
li jednopismenné navesti, mize se Vam vejit na jeden fadek vicekrat nez ptivodni 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 nckteré z uvedenych zpisobi, jak ziskat jeste
alespoit 100 byt navic. Tato skuteCnost se projevila uz pii psani assembleru PROMETHEUS -
assembler lze ptekladat najednou, ale nezbude téméf ani byte volny - tehdy jsem to povazoval za
nahodu. Pozd¢ji se mi podobna situace zopakovala pii psani ORFEA, BAD DREAMu a DESKTOPU
(2 kusy zdrojového textu). Ani kolega pfti tvorbé¢ SCREEN TOPu nebyl usetfen stejného zjisténi. Po
konfrontaci naSich empirickych poznatkli jsme dospéli k nazoru, ze jde zfejmé o dosud neznamy
ptirodni zakon, ktery by se dal volné vyjadtit slovy: Co se miZe naplnit, to se také naplni. To je
hezké, ma to jednu chybu, ze k zaplnéni dojde obvykle ponékud predcasné - zde vsak jde o obycejny
zakon schvalnosti, ktery nikdy nezklame.

Uvedené zptisoby nejsou doporucenim jak psat zdrojové texty, vedou totiz az na nékteré vyjimky
k horsi ptehlednosti. Je to zplisob, jak se vyhnout nutnosti pouzit oddélenou kompilaci. Pokud se Vam
podafi zjistit, ze se zdrojovy text nevejde do paméti uz v polovin¢ praci, nezbude Vam nez ho
rozdélit, zanou-li problémy s paméti aZ na konci, stoji za pokus zkratit zdrojovy text - obvykle se to
podati - stale je to lep$i nez se zabyvat délenim zdrojového textu a pouzivat oddélenou kompilaci.

Tabulka symboli:

Tabulka je uloZena za zdrojovym textem a ma nasledujici tvar:

Cita¢ dva byty pocet navéEsti v tabulce
dva byty odkazy do vlastni tabulky, pocet
........ odkazii je roven poctu navesti,
tabulka ........ v hornim bytu odkazu je v bitech
vektory ........ ¢. 6 a 7 uloZena informace o
........ definovani nebo uzamceni dané¢ho
dva byty navesti
dva byty, jméno dva byty obsahuji hodnotu dané¢ho
vlastni  ....cueeueeeee navesti, posledni znak jména je
tabulka ............... invertovan, identifikatory jsou
............... abecedn¢ sefazeny, jejich pocet

dva byty, jméno je roven poctu navesti

Podrobnosti editoru:
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Na tomto misté se dozvite o zptsobu, kterym probiha ptevadéni fadku z textového tvaru do tvaru,
ve kterém je uloZen. Nejdiive se oddé€li navésti v poli navésti (pokud tam néjaké je), potom se rozdéli
instrukce na mnemoniku a dva operandy (operand muze byt i prazdny), zjisti se o jaky typ
mnemoniky a operandi se jednd a prohledd se tabulka, jestli takova instrukce existuje. Pii
prohledavéni operandii se nejprve hledaji registry a kdyZ se nenajdou, snazi se assembler vyhodnotit
operand jako vyraz, tento zpiisob umoziuje, Ze je mozno pouzit jako navésti zcela libovolnou
kombinaci znakli, nejsou zde zadnd rezervovand slova pouze u nékterych slov (jména registrii a
dvojregistrl) je nutno pouzit takovy zapis, aby byt vyhodnocen jako vyraz:

Napt. chcete pouzit jako navésti fetézec "SP" - tento fetézec by se vyhodnotil jako registr SP,
napisete-li vSak SP+0, bude vSe v poradku.

1d hl,sp ;takto zadany radek bude vyhodnocen jako chyba

Id h1,sp+0  ;pfi tomto zadani uz bude
;prijat a slovo "sp" bude ;vyhodnoceno jako navesti

Id hl,+sp ;pokud to zadate takhle, dojde také k piijeti, zmizi v§ak
;znaménko "+" a pfi vyeditovani a zpétném vlozeni bude opét
;hlaSena chyba (totéz pii LOAD)

Posledni poznamka se tyka pouzivani zavorek pro oznaceni adresy - pokud je v zavorce Ciselna
hodnota (vyraz), staci zadat jen tu pravou, leva zavorka bude doplnéna. Pokud vSak totéz udélate a v
zavorce ma byt registr (napt. (hl)), bude slovo "hl" vyhodnoceno jako navésti, nikoliv jako registr -
zde je nutno zavorku uzavtit. Pouziti zdvorek pii uzavorkovani vyrazu neni povoleno!

1d a,(hl) ;toto se vezme jako 1d a,(hl)
1d a,(hl ;toto bude vyhodnoceno jako 1d a,(HL), tedy HL, je navésti !
1d a,(label ;toto staci k tomu aby to bylo brano jako 1d a,(LABEL)
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I11. Monitor
PROMETHEUS:

Monitor PROMETHEUS byl vytvofen tak, aby vhodné doplnil moZnosti, které poskytuje
assembler PROMETHEUS. Nabizi mnoho funkci, které usnadiiuji ladéni programii. Pfi ndvrhu
ovladam byla zachovana 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:

=28

®or 3

AR EEE . LI (SP) 45843
55297

EC: 45055 SF: 80088 Sal7?s
CE: @a@az257 IxX: 20088 adsSssS

HL : 8@a@daad Iy : 23618 235358

. R:@@@ MZ NC PO P T:020200
ERSUHM Control OR Call MOM

2
a
=1
E
C
C
E
H
L

ZEEEENRE 2E
HEGaEM-1E &
CRARRENIE P&

E.. as as ss s owe oww

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 instrukci od aktualni adresy
a ve spodni Cisti pak hodnoty vybranych registrii, nékolik adres na zasobniku a informac¢ni/editacni
radek .

Po vypséani ¢elniho panelu je oc¢ekavan stisk néjaké klavesy piipadné vice klaves, po stisknuti
klavesy se zjisti, odpovida-li stisknutd klavesa néjaké funkcei, pokud ano, piejde fizeni do této funkce,
pokud ne, opét se ¢eka na stisk klavesy.

1. Pristup k paméti:

Navrat do systému assembleru - klavesa Q:

Po stisku klavesy Q se provede navrat do assembleru, po ndvratu bude assembler ve stejném
stavu, v jakém byl opustén, toto neplati v ptipad¢, Ze byla provadéna zpétna kompilace - v assembleru
bude zménény zdrojovy text.

Strana 29



PROMETHEUS © 1990 Proxima Usti nad Labem

Nastaveni aktualni adresy - klavesa M:

Po stisknuti klavesy M se ve spodnim fadku objevi otdzka Memeory a kurzor, nyni je mozno vlozit
matematicky vyraz (pravidla jsou stejnd jako v assembleru, ten bude vyhodnocen zleva doprava, v
piipad€, ze dojde pfi vyhodnocovani vyrazu k chybé, zazni zvukovy signal a do editacniho fadku se
na nékolik sekund vypiSe chybové hlaSeni, potom se opét objevi editacni fadek s textem, ktery v ném
byl pii odeslani a je umoznéna oprava chyby. Pokud chcete pterusit vkladani, stisknéte klavesu EDIT
(CAPS SHIFT + 1), fizeni se vrati do hlavni smycky. Hodnota vyrazu bude pfifazena aktualni
adrese.

Posun na dalsi instrukei - klavesy CAPS SHIFT + 6:

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

Posun o jeden byte - klavesa ENTER:

Aktualni adresa bude zvétSena o jedniCku, po provedeni se obnovi vypis celniho panelu. Pokud je
aktualni adresa nastavena na hodnotu 65535, bude mit po stisku klavesy ENTER hodnotu 0 - pocita
se modulo 65536.

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

Odecteni jednicky od aktudlni adresy, po provedeni se obnovi vypis celniho panelu. Ukazuje-li
aktualni adresa na 0, pak po provedeni této operace bude ukazovat na 65535.

Vnoreni o jednu drovei - klavesy CAPS SHIFT + 8:

Pii prohlizeni programu ve strojovém kodu se Casto objevi nutnost podivat se do né&jakého
podprogramu a neztratit pfitom soucasné misto - v prohlizeném podprogramu mlze dojit ke stejné
potiebé. Proto existuje funkce vnotfovani - po zvoleni této funkce se objevi dotaz "Memory", soucasna
hodnota aktivni adresy se ulozi na zvlastni zasobnik (kapacita 10 adres) a aktudlni adresa je nastavena
vloZenou hodnotu. Pokud je zasobnik plny, ptikaz se neprovede. Obnovi se vypis ¢elniho panelu.

Vyvnoreni o jednu uroven - klavesy CAPS SHIFT + 5:

Vynofteni je opak funkce vnotfeni. Funkce odebere ze zdsobniku hodnotu a nastavi na ni aktudlni
adresu, pokud na zasobniku neni z4dné adresa, nic se neprovede. Obnovi se vypis ¢elniho panelu.

Smazani obrazovky - klavesy CAPS SHIFT + 0:

Tato funkce smaze obrazovku, nastavi barvy, které pouziva assembler (i monitor) a obnovi se
vypis ¢elniho panelu.
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Smazani ¢asti obrazovky, kterd je ur€ena pro vypisy - tato ¢ast obrazovky je volitelny pocet fadkt
- viz 12. Editor ¢elniho panelu. Maze se pouze pixelova ¢ast obrazovky, attributy zlstavaji pavodni
(pokud chcete smazat i attributy, pouZzijte predchozi funkei).

2. Podprogramy a breakpoint:

Volani podprogramu - klaivesu SYMBOL SHIFT + H:

Po stisku klavesy se objevi dotaz "Call" na adresu, na které ma byt volan podprogram. Po vlozeni
adresy (zadavejte velmi pozorn¢, pokud se zmylite, mize to mit neodstranitelné nasledky) se nastavi
vSechny registry na hodnoty uvedené v €elnim panelu, podle stavu indikdtoru se provede zavolani
podprogramu bud s povolenym nebo zakdzanym pterusenim. Mdd preruseni bude takovy, jaky byl
nastaven naposledy - ladici systém pracuje pod zakdzanym pieruSenim a nemeéni nastaveny mod,
pouze po navratu do systému BASIC je nastaveno IM 1 (piikazy BASIC, NEW). Po navratu z
podprogramu se ulozi vSechny registry, zjisti se jestli pfi navratu bylo nebo nebylo povoleno
preruseni a obnovi se vypis ¢elniho panelu. Pfi volani se spravné uklada také hodnota registru R. Pti
pouziti tohoto ptikazu si ovéite, zda je registr SP nastaven na spravné misto - nesmi byt samoziejmée
nastaven do oblasti paméti ROM (1-16385), takto se na zasobnik neulozi navratova adresa (ROM
nelze prepsat) a program se nevrati na spravné misto!

Nastaveni startu pro BREAKPQINT - Kklavesa W:

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

Béh s pomoci BREAKPOINTu - klavesu 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 Celnim panelu, povoli nebo zakaze 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 op&t ulozi odebrané tfi byty. Z uvedeného je ziejmé, Ze tato funkce neni pouZitelna
v pamétt ROM. Opét je spravné zpracovan registr R. U této instrukce neni potiebné hlidat hodnotu
SP, dilezité je pouze to, aby procesor pii provadéni programu na BREAKPOINT narazil.

Nasledujici priklad vlozte jako zdrojovy text do assembleru a pielozte 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 hl,16384 ;na tomto misté stisknéte W
50003 1d be,6144 ;pocet pruchodi
LOOP 1d a,(hl)
50005 cpi
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50006 1d (hl),a

50007  inc hl

50008  dec be

50009 1dab

50010 orc

50011  jr nz,LOOP

50013  call SUBROUT ;na tomto mist¢ stisknéte klavesy
50016 ... ;SYMBOL SHIFT + U

Oznaceni "na tomto misté" znamena, ze v okamziku stisknuti klavesy W bude aktualni adresa
rovna 50000 a v okamziku stisku klaves SYMBOL SHIFT + U bude aktualni adresa rovna 50013.

Varovny priklad:
Pii vybirani mista pro vlozeni BREAKPOINTU kontrolujte disledn¢, aby BREAKPOINT (3
byty) nepiepsal jinou ¢ast programu, kterou bude béh pozadovat:

50000 1d hl1,43210 ;na této instrukci stisknéte W

50003 call PROCEDUR ;n¢kdo uprostied programuje volani

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

50008 inchl ;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 ptipad neni piili§ Casty, je vSak nutno jej vzdy zvazit. MliZe se totiZ stat zdrojem naprosto
nepochopitelnych véci - nékdy se program zhrouti, mnohem hors$i mohou byt nepochopitelné rozdily
mezi tim, co by program m¢l délat a mezi tim co d¢la.

Jesté bych se zminil o tom, pro¢ neni BREAKPOINT udélan stejné jako u ML.R.S., jeho autofi
pouzili jiny zplsob (zdanliveé lepsi), ktery nema vyse uvedeny nedostatek. PouZili totiz instrukci RST
16, ktera je dlouhd jeden byte, a vlastnosti ROM na Spectru. Toto feSeni ma vsak nekteré vady -
nezachovava hodnoty zaloZnich registrl, potfebuje k ¢innosti ptitomnost systémovych proménnych a
neumoznuje v takto testovanych programech pouziti tisku znaki pravé pomoci RST 16.

wevr

nepfijemné prodlouzit. Pokud to neni nezbytné, pouzivejte misto BREAKPOINTu radéji rychlé
trasovani.

3. Magnetofonové operace:
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UloZeni bloku na kazetu - klavesa S:

Assembler umoziuje ukladat na kazetu jak bezhlavickové bloky, tak bloky CODE (se standardni
hlavic¢kou jako v BASICU). Postup je nasledujici:

- stisknéte klavesu S

- na dotaz "First" vlozte adresu prvniho bytu bloku, ktery ma byt nahran na kazetu.

- na dotaz "Last" vloZte posledni adresu zvoleného bloku - na dotaz "Leader" muzete odpovedét
dvéma zplsoby:
vloZenim ¢isla - v tomto piipadé¢ bude na kazetu ulozen bezhlavickovy blok, jako leader

(znackovy byte) bude pouzito toto zadané ¢islo, nahravani se provadi hned po odeslani, necekd se na
dalsi stisk klavesy.

vloZenim dvojtecky a jména (pouzije se prvnich 10 znaku, ostatni budou odd¢leny stejné jako v
BASICU) - v tomto pfipadé bude vytvofena hlavicka, ve které bude uloZen zacatek bloku (First),
jeho délka (Last-First+l) a zadané jméno, po stisku klavesy ENTER se pocka na stisk né¢jaké klavesy
a pak se zacne ukladani bloku na kazetu (magnetofon musite spustit sami).

UloZeni bloku na kazetu - klAivesy SYMBOL SHIFT + S:

Tento ptikaz pracuje stejné jako predchazejici prikaz, pouze misto dotazu na "Last" se ptd na
"Lenght", tedy délku ukladané¢ho bloku - zadani parametrii bloku je takto Upln€ stejné jako v
BASICU. Chcete-li naptiklad ulozit ptelozeny program na kazetu, provedete to nejlépe takto:

- na zacatek programu vlozte naveésti AOSTART - pismeno A a Cislice 0 jsou tam proto, aby pfi
vypisu tabulky symbola nebylo tieba 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 divodi jako u naveésti AOSTART)

- proved’te kompilaci ptikazem "MONITOR a" a v monitoru zvolte nyni popisovanou funkci, na
dotaz "First" vlozite AOSTART a na dotaz "Lenght" AOLENGHT

- navésti AOLENGHT Vam miiZze poskytovat informaci jak dlouhy je ptelozeny strojovy kod,
ktera neni nikdy na Skodu

Nahrani bloku z kazety do pocita¢e — kldvesa J:

Funkce se zeptd na adresu, kam se ma blok nahravat - dotaz "First", na posledni adresu
nahravaného bloku - dotaz "Last", a na znaCkovy byte nahravaného bloku - dotaz "Leader". Potom se
nahraje prvni blok, ktery bude nalezen, v ptipad¢€, ze nebude spliiovat parametry, které byly zadany,
nebo bude zjisténa chyba v parité bude ohlaseno chybové hlaseni "READ/WRITE Error". Tato
chyba bude hlaSena také v ptipadé, ze blok bude zasahovat ladici systém nebo zdrojovy text - dalsi
provadéni se prerusi jeste pred zadanim znaCkového bytu.

Nahrani bloku z kazety - klavesy SYMBOL SHIFT + J:
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Funkce pracuje jako funkce piedesla, lisi se jen tim, ze se misto dotazu "Last" pouziva dotaz
"Lenght".

P 4 r ow W 4

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 pocéatecni adresu, jeho délku a dalsi informaci,
jejiz vyznam zavisi na typu bloku. Po vypséani informaci se oc¢ekava stisk klavesy, pokud se jednd o
klavesu J, bude nahran blok podle udaju zjisténych z hlavicky. Jinak se vraci fizeni do hlavni smycky.

4. Pamét’ové vypisy:

Po stisku klavesy se do vypisového okna vypisuji disassemblované instrukce. Vypis lze pierusit
stiskem klavesy EDIT (CAPS SHIFT + 1). Pocate¢ni adresa vypisu je pravé nastavena aktualni
adresa.

Vypis disassembleru od zadané adresy - kldvesa V:

Ptikaz se dotdZe na adresu, od niZ ma byt disassemblovani provadéno, otazkou "First". Dalsi akce
jsou stejné jako v pfedchozim piikazu.

Zpisob vypisu adres - kldvesy SYMBOL SHIFT + C:

Pii vypisovani hodnot dvoubytovych ¢iselnych operandi miize disassembler pracovat ve tfech
rezimech, prepindna téchto rezimi je cyklicke:

1. vypise se béznym zptisobem ¢iselna hodnota

2. pokud se hodnota, ktera méa byt vypsana, rovna hodnoté nékterého navesti v tabulce symbold,
vypiSe se misto Cisla toto navéEsti, stejné tak se navesti vypisuje misto adresy pred instrukei.

3. vypisuje navesti stejné jako v rezimu €. 2, navic pokud se hodnota zmenSena o jednu rovna
hodnoté nékterého naveésti, bude vypsano: "naveésti+l".

Po instalaci ladiciho systému je nastaven vypisovani rezim €. 3

Povoleni/zikaz vypisu adres - klavesa C:
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Monitor umoznuje zakdzat vypis adres pred instrukcemi, tento zédkaz se netyka navesti, ktera
mohou byt vypisovéana pied instrukcemi pii zvoleni rezimti 2 a 3.

Zména Ciselné s soustavy - klavesy SYMBOL SHIFT + 3:
Zmeéna ciselné soustavy se tyka vSech Cisel vypisovanych ve vSech typech pamétovych vypist,
netyka se ovSem vypisu registril v ¢elnim panelu - toto Ize ovlivnit v editoru ¢elniho panelu.

Vvpis disassembleru na tiskarnu - klavesa D:

Program umoziuje posilat vypis disassembleru na tiskarnu, komunikace se provadi stejn¢ jako v
assembleru pres kanal ¢.#3 operacniho systému Spectra. Pii zvoleni této funkce se program zepta na
prvni "First" a na posledni "Last" adresu tseku, ktery méa byt vypsdn na tiskarnu - instrukce
zaCinajici na posledni "Last" adrese uz vypsana nebude. Vypisovani lze prerusit stiskem klaves
CAPS SHIFT + ENTER po kazdé instrukei, kazdy fadek je pro kontrolu také vypisovan do
vypisového okna.

Zpétny preklad do zdrojového textu - klavesy SYMBOL SHIFT + D

Funkce se podobé ptedchozi, vypis strojového koédu sméfuje misto na tiskdrnu do zdrojového
textu v assembleru - vkladani se provadi za piistupovy fadek (zcela jako pii napt. ptikazu LOAD).
Opct dotaz na "First" a "Last", instrukce pocinajici na adrese "Last" se také do zdrojového textu
nedostane. Pokud dojde k chybé, ohlasi se chybové hlaseni a uzivateli je ddna moznost nalezenou
chybu opravit, bude-li hldSena chyba "Memory full", nezbude nez stiskem EDIT (CAPS SHIFT +
1) celou akei prerusit. Cheete-1i ptevod predcasné ukoncit, stisknéte soucasn¢ klavesy CAPS SHIFT
+ ENTER. Pii zpétném piekladu se opét kazdy fadek vypisuje do vypisového okna. Vice Vam
napovi priklad - viz ptilohy.

Znakovy vypis paméti — kldvesa O:

Protoze ptfi prohlizeni obsahu paméti nepotiebujeme vzdy vidét jen strojovy koéd, umoziuje
monitor vypisovani Cisel v paméti jako znakti. Kazdy fadek vypisu obsahuje adresu a dvacet pét
znakl od této adresy. Znaky s kody v rozsahu 32 az 127 se vypisuji obvyklym zplsobem, kody v
rozsahu 0 az 31 jsou nahrazeny teckou. Pokud je koéd znaku vétsi nez 127, odecte se Cislo 128 a znak
se vypisSe stejné jako predtim, pouze bude prohozena barva papiru a barva inkoustu - inverzni vypis.
Jako prvni adresa se vezme aktualni adresa. Vypis se provadi tak dlouho, dokud je stisknuta libovolna
adresa. PreruSeni vypisu a ndvrat do hlavni smycky zajisti stisk klavesy EDIT.

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

Naprosto stejny vypis jako v predchozim ptipad€, vypis se provadi od adresy zadané na dotaz
"First".

Vypis Cisel — klavesa L.:

Posledni vypis umoznény monitorem je ¢iselny vypis od aktualni adresy. Na fadku bude vypsana
adresa, pét jednobytovych ¢isel a pét znakii odpovidajicich témto ¢islim. VSechno ostatni je shodné
jako u znakového vypisu.
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Vypis Cisel od zadané adresy - klavesu SYMBOL SHIFT + L.:

Vypis se bude provadét od adresy zadané na dotaz "First". Jinak se tato funkce neliSi od
predchozi.

S. Vyhledavani:

Zadani posloupnosti a vvhledani prvniho vyskytu — klavesa G:

Piikaz umoznuje vyhledavat 5 byt dlouhou posloupnost, nékteré byty mohou byt pro
porovnavani nevyznamné. Po zvoleni se objevi dotaz "1. byte" az "5. byte", muzete vlozit bud
pozadované c¢islo (vyraz) nebo dvojteCku - takto se oznacuji nevyznamné byty v hledané
posloupnosti. Po odeslani patého ¢isla se provede hledani, pokud bude posloupnost nalezena, nastavi
se na adresu jejiho vyskytu aktudlni adresa, potom se obnovi vypis ¢elniho panelu. Hledani se provadi
od adresy, ktera je vétsi o 1 nez aktualni adresa az do konce paméti.

Piiklady:

Hledate vyskyt posloupnosti znaki "ABed", zadejte tedy postupné:
1. byte "A"
2. byte "B"
3. byte "¢"
4. byte "d"
5. byte :
Hledate instrukci 1d hl,33333, zadejte:
1. byte #21
2. byte 333332256
3. byte 33333/256
4. byte :
5. byte :

Kod instrukce 1d hILN bud’ znate, najdete ho v tabulce nebo do prazdného mista v paméti tuto
instrukci vloZite (viz editace paméti) a podivate se na jeji operacni kod.

Vyhledaini dalSiho vyskytu zadané posloupneosti — kldvesa N:

Aktudlni adresa se zvétsi o jednicku a od této adresy se hledd dalsi vyskyt posloupnosti zadané
predchozim ptikazem, pokud bude posloupnost nalezena, aktualni adresa se nastavi na jeji zacatek.

6. Plnéni a pi‘enos bloku:
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Prenos bloku - klavesa I:

Program se zeptad na prvni "First" adresu bloku, na posledni "Last" adresu bloku a na misto, kam
ma byt blok ptenesen "To". Po zadani se provede kontrola, jestli se misto kam ma byt blok pienesen
nepiekryva s ladicim systémem nebo zdrojovym textem, a provede se piesun. Dojde-li pii testu ke
zjisténi kolize téchto dvou ¢asti paméti, provadéni se pierusi a vypiSe se chybové hlaseni
"READ/WRITE Error". Mista odkud a mista kam se bude pfenaSet se mohou piekryvat, blok bude
vzdy presunut dobte.

Pi'enos bloku - klivesy SYMBOL SHIFT +1:

Piikaz se od ptedchoziho 1isi pouze zpiisobem zadani parametrti bloku, misto otazky "Last" je
nyni otdzka "Lenght" délku prendSeného bloku.

Plnéni bloku — klavesa P:

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

PInéni bloku — kldvesy SYMBOL SHIFT + P:
Obdoba predchozi funkce - blok se tentokrat zadavéa parametry zacatek "First" a délka "Lenght".

7. Editace paméti:

Vyraznou vlastnosti monitoru PROMETHEUS je, ze umoziiuje zapisovat v monitoru do pameéti
pfimo instrukce, neni tedy nutno pouzivat tabulky operacnich kodi. Tato funkce vyuziva
podprogramy pro kompilaci z assembleru.

Jednorazova editace paméti — klavesa S:

Po stisku klavesy SPACE se objevi v editatnim fadku kurzor Gplné vlevo, nyni je mozno zadat
instrukci strojového kédu a to zcela stejnym zpusobem jako pii vkladani zdrojového textu, tedy
instrukce zacina od desatého znaku na fadku - u tohoto ptikazu funguje automaticka tabelace, staci
stisknout jest¢ jednou mezemik. Po vlozeni instrukce se provedou oba prichody kompilace a
instrukce bude uloZzena na aktudlni adresu. Pii ukladani instrukce se kontroluje, aby instrukce nebyla
uloZena do oblasti ladiciho systému se zdrojovym textem ani za uzivatelskou zarazku. Pokud chcete
instrukci za uzivatelskou zardzku prece jen vlozit, musite se vratit do assembleru, ptfepsat jeji
hodnotu, vratit se do monitoru a vlozit instrukci. Chcete-li do paméti piece jen zapsat ¢islo nebo text,
pouzijte odpovidajici zpiisob jako ve zdrojovém textu - pseudoinstrukce DEFB, DEFW, DEFM se
stejnym ucinkem. Tento piikaz sice slouzi k editovani paméti, mizete ho pouzit i pro nadefinovani
hodnoty néjakého (i nového) navesti - pouzijte pseudoinstrukci EQU, vice se dozvite v piiloze. Pokud
bude ve vlozené instrukci nalezena chyba, ohlasi se do editacniho fadku na nékolik sekund chybové
hlaseni, bude-li to pokus o zapis do zakdzané oblasti, vypiSe se chybové hlaseni "Bad PUT (ORG)".

Strana 37



PROMETHEUS © 1990 Proxima Usti nad Labem

Ve fazi vkladani instrukce do editacniho fadku Ize funkce prerusit stiskem EDIT.

Opakovani editace paméti - klavesa E:

Chcete-1i do paméti vlozit vice instrukci, neni jednorazova editorce piiliS pohodlna - je nutno
neustale pieskakovat za pravé vloZenou instrukci - proto pouzijte tento piikaz. Po zvoleni funkce se v
edita¢nim fadku také objevi kurzor, stejn€ se funkce chova i dale, po zapsani instrukce do paméti, se
ukazatel posune za vlozenou instrukci, obnovi se vypis Celnitho panelu (dulezit¢é jsou dva
disassemblované fadky) a je mozno vlozit dalsi instrukci. Pfi vkladani miizete pouzivat pted instrukci
také navesti, bude mu prifazena hodnota ukazatele pro ukladani instrukce. Pii psani se 1ze odvolavat
na vSechna jiz existujici definovana navésti - tedy napied navesti pouzit v poli ndvésti a pak se na néj
1ze odvolat v poli operandi, jinak bude hlaSena chyba, odvoldvat se samoziejmée 1ze i na navesti
definovand v pribéhu posledni kompilace nebo definovana diive pomoci jednordzové editace
pseudoinstrukci EQU - viz ptiloha.

8. Krokovani a trasovani:

vvvvvv

krokovéni instrukei se provadi kontroly jestli instrukce nepouzivéd zakazané oblasti pro zapis, Cteni a
beh - takovych oblasti je mozno pro kazdou Cinnost definovat az 5, navic oblast v niZ se nachazi ladici
systém a zdrojovy text se kontroluje na vSechny cinnosti. Dale se kontroluje, aby se nepouzila
instrukce HALT pfi zakdzaném pieruseni.

Provadéni kontrol je mozno vypnout a rychlost trasovani se pfiblizné zdvojnasobi - kontrola na
instrukci HALT se vypnout neda (ta nezdrzuje a bylo by to zbyte¢né), vypinaji se kontroly na
zakazané oblasti paméti véetné oblasti s ladicim systémem a zdrojovym textem.

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

Posledni dva rezimy zvySuji rychlost trasovani, je tu vSak riziko ztraty kontroly nad programem -
rezim rychlého volani vybranych podprogrami lze vyhodné pouzit na dokonale odladénych
podprogramech pro zvySeni rychlosti trasovani. V cCastech programu, které jsou piimo volany
samoziejmé neexistuji zadné kontroly. V editacnim fadku jsou vypsany indikace stavu kontroly
(Control ON/OFF) a zptsobu, jakym se budou provadét instrukce CALL a RST (Call
NON/DEF/ALL) (zadné/definované/vSechny instrukce se budou piimo volat).

Nevypnete-li kontrolu a budete-li krokovat ¢i trasovat své programy se zakdzanym pierusenim,
nemuze se stat, ze by monitor ztratil fizeni programu. budete-1i pouzivat povolené pieruseni v modu
IM 1 nesmite ménit hodnotu registru IY (je pouZzivan systémem jako ukazatel do systémovych
proménnych), davejte si také pozor, aby se registr SP (ukazatel na zasobnik) nenastavil do oblasti
paméti ROM. Budete-li povolovat preruseni v modu IM 2, musi byt nastaveno spravné preruseni
neni trasovano ani nijak kontrolovano - to mize byt také pfi¢inou nékterych problémi: je povoleno
preruSeni a zasobnik se zatoulal do oblasti ROM, program se mize zhroutit v okamziku, kdy pfi
trasovani néjaké instrukce dojde k preruSeni. Pokud Va&§ program pieruseni nepoZaduje, pracujte
rad¢ji se zakdzanym prerusenim.

Pii krokovani a trasovani pocitd monitor také ¢asovou narocnost programu pocitadlo T-cykli
(T:00000). Pocitani cykli se hodi pii praci s na programech, které musi trvat pfesné zadanou dobu -

programy LOAD a SAVE, hudebni rutiny, barevné efekty na obrazovce a v borderu. Na zacatku
nastavte pocitadlo na nulu a protrasujte tu Cast, jejiz ¢asovou délku chcete zjistit. Pfi trasovani se
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nesmi zadna instrukce CALL nebo RST provadét piimo.

Krokovani — klavesy SYMBOL SHIFT +Z:

Po stisknuti klaves se provede simulace jedné instrukce na aktudlni adrese, pied provedenim se
obnovi hodnoty vsSech registrii (véetné R) a piipadné se povoli preruseni, po provedeni simulace se
hodnoty vSech registri opét ulozi, zaznamena se stav preruseni a obnovi se vypis ¢elniho panelu.
Pokud je povolena kontrola, provedou se potiebné testy pred vlastni simulaci, kdyZ je zjiSténa n¢jaka
kolize, vypise se chybové hlaSeni a ¢ekd se na stisk klavesy. Simulace instrukci CALL a RST se
provadi podle zvoleného rezimu. Aktualni adresa se nastavi podle toho, jak simulovand instrukce
zmeéni obsah ¢itace instrukei.

Pomalé trasovani — klavesa T:

Funkce provede simulaci instrukce na aktudlni adrese, obnovi vypis celniho panelu, zméni
aktualni adresu, provede test stisknuté klavesy a pokud neni stisknuta klavesa BREAK (CAPS
SHIFT + SPACE) opakuje cely cyklus stdle znovu. Stisknete-1i pii trasovani soucasnic klavesy
CAPS SHIF'T + ENTER, vynecha se po dobu, kdy budou klavesy stisknuty, obnovovani ¢elniho
panelu, tato moZznost je uzitecnd pro zrychleni trasovani na kratsi dobu - tfeba pro urychleni n€kterého
cyklu. Simulace probiha stejné jako pfti krokovani. .

Rychlé trasovani — klavesa T:

Pii zvoleni této moznosti se program zepta na adresu instrukce na niZ by se m¢l zastavit - "Last",
a provadi cyklicky tyto akce: simuluje instrukci na aktudlni adrese, zméni aktualni adresu, pokud jsou
stisknuty klavesy CAPS SHIF'T + ENTER obnovi Celni panel, testuje stisk kladvesy BREAK
(CAPS SHIFT + SPACE) a testuje, jestli se aktualni adresa nerovna zadané posledni adrese, pokud
tomu tak neni a neni stisknut BREAK, skoc¢i opét na zacatek cyklu. V opacném piipad¢ se obnovi
vypis Celniho panelu a rychlé trasovani se zastavi. Pokud nevite, na které adrese by se mél program
zastavit (nezaleZi na tom - zastavite ho BREAKem) vlozte tfeba 0.

9. Prace s registry:

Zména stavu indikdtoru preruseni - SYMBOL SHIFT + M:

Piehodi hodnotu indikatoru stavu pteruseni z EI na DI nebo naopak. Indikator urcuje v jakém
stavu preruseni se bude simulovat kazdé instrukce, volat podprogram nebo provadét béh s pomoci
BREAKPOINTu, po skonceni kazdé¢ takové akce se indikator nastavi podle skutec¢nosti po provedeni
instrukce. Pfi trasovani, krokovéani, volani podprogrami a béhu s pomoci BREAKPOINTu si dejte
pozor na to, aby registr SP neukazoval do oblasti paméti ROM pii1 povoleném pierusent.

Prehozeni zakladnich a alternativnich registra — klavesy SYMBOL SHIFT + B:

Provede vyménu zékladni a alternativni sady registru, ve strojovém kodu je to ekvivalentni
instrukcim EXX a EX AF, AF' . Pii trasovani nebo krokovani jsou zékladni vzdy ty registry, které
jsou viditelné na Celnim panelu. Chcete-li se tedy pii krokovani podivat na hodnoty alternativnich
registrl, musite pred dalSim krokovanim registry vratit.
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Nastaveni obsahu registri - klivesy SYMBOL SHIFT + N:

Po zvoleni této moznosti se v editacnim tadku objevi ndpis '"ld ", vlozte jméno registru, jehoz
hodnotu chcete zménit, ¢arku nebo mezeru a napiste ¢islo (vyraz), které chcete do tohoto registru
zapsat, registry jsou tyto:

Jednobytové registry:  A,B,C,D,E,H,L. HX,LX,HY,LY,I,LR
Dvoubytové registry:  AF,BC,DE,HL,LY,IY,SP

Pocitadlo T-cykli: T

Pamétoveé ukazatele:  X,Y (viz editor ¢elniho panelu)

Stavovy registr : F

U stavového registru (registr F) je mozno ménit jednotlivé bity nasledujicim zptisobem:
Id 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
Id f,z - zméni hodnotu ZERRO flagu z NZ na Z a naopak
Id f,p - zméni hodnotu PARITY flagu z PO na PE a zpét

10. Oblasti a parametry:

Nastaveni DEFB oblasti — klavesa 1:

Monitor dovoluje nastavovat oblasti, které budou pii vypisu disassemblerem vypsany jako
jednobytova data, takovych oblasti si miiZzete nadefinovat celkem 5. Kazdé oblast je zaddna prvnim a
poslednim bytem (vcetné). Po stisku klavesy 1 se do vypisového okna vypisi soucasné nastavené
oblasti, kazdy fadek zaCina ¢islem oblasti (0 az 4), za nim je vypsana adresa prvniho bytu oblasti a
pokud je stejnd jako hodnota n&jakého navéesti, je vypsano také toto navéesti, nakonec je vypséna
adresa posledniho bytu oblasti a piipadné navésti. Nyni muzete stisknou bud klavesu s Cislem nékteré
oblasti - tato oblast se vymaze a znovu se vypiSe seznam nastavenych oblasti (windows-okna), nebo
klavesu I, v tomto ptipad¢ se program zepta na prvni "First" a na posledni "Last" adresu oblasti,
provéii, jestli plati, Ze First<=Last, a pfida novou oblast za jiz definované oblasti, pokud je jiz vSech
pét oblasti definovano, klavesa I nebude reagovat. Stisknete-li 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:

Dalsi typ oblasti, které 1ze pouzivat jsou oblasti s dvoubytovymi hodnotami (tabulky adres), jejich
nastaveni je Upln¢ stejné jako u oblasti DEFB.

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

Pii ladéni programu je vyhodné mit jistotu, Ze program necte data z mist v paméti, kterd k tomu
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nejsou urcena, proto byla do programu ddna moznost tato mista instrukcim zakazat. Kazda instrukce,
ktera néjakym zplisobem cte data z paméti, napf. piimo z adresy, z adresy v registru, pomoci
indexregistrii nebo pres SP registr (tedy i RET, POP a EX (SP),HL), bude nejprve provéfena, zda
tak necini z oblasti, kde to méa zakazano, pokud ano, jeji simulace se neprovede a bude ohlaseno
chybové hlaseni. Za oblast se zakazem Cteni je navic povazovan pamétovy prostor obsazeny ladicim
systétmem a zdrojovym textem. Vlastni definice téchto "No read" oblasti je stejnd jako u DEFB
oblasti.

Nastaveni oblasti se zakazem zapisu - klavesa 4:

vvvvvv

moznost hlidat program, aby nezapisoval do jinych nez povolenych usekti paméti. U kazdé instrukce,
kterd provadi zapis do paméti (véetné instrukci CALL, RST, PUSH, EX (SP),HL) se provede
kontrola jestli se nepiepisi zakazané 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 povazovana za oblast se zdkazem zépisu - anglicky No write.

Nastaveni oblasti se zakazem béhu - klavesa 5:

Poslednim typem oblasti, kde je moznost néco zakazat, jsou oblasti se zdkazem b&hu. Jakmile by
se po provedeni néjaké instrukce ocitl program v oblasti se zakazanym b&hem, instrukce se nevykona
a ohlasi se chyba "RUN Error". Zadavani je stejné jako u vSech piedchozich. Pouziti snad ani neni
potfeba néjak vysvétlovat, napiiklad kdyz se program nevraci tam, kam by mél, zakazte vse, kromé
vlastni oblasti s programem, jakmile se né¢jaka instrukce pfi trasovani pokusi o skok mimo povolenou
oblast, bude hlasena chyba - tyto problémy vyvolavad nejCastéji chybna prace se zasobnikem
navratovych adres pomoci instrukci PUSH a POP - obvykle néco chybi nebo piebyva.

Definovani adres pro piimé volani - klavesa 6:

Vyhodny zptsob, jak urychlit trasovani programi, je provadét vybrané piikazy CALL a RST
ptimo (nesimulovat kazdou instrukci ve volanych podprogramech volat cely podprogram najednou.
K tomuto ucelu si mizete zvolit celkem deset adres. Pokud nastavite rezim volani definovanych
podprogramu (Call DEF) bude se kazdy ptikaz CALL nebo RST, jehoZ adresni ¢ast je rovna nékteré
adrese ze seznamu definovaného timto piikazem, nahrazovat zavoldnim podprogramu na této adrese.
Pti ladéni programu se tato moznost vyhodn¢ pouziva na jiz odladéné a dobie fungujici podprogramy
(nehrozi tu jiz nebezpeci ztraty kontroly, podprogram se vraci zpét tam, odkud byl zavoldn) - tisk
znaku, test klavesnice pokud neni pouZivano piferuSeni - a také na podprogramy, jejichZ praci neni
mozno zpomalit - nahrdvani a zvukové podprogramy. Ukazky pouziti jsou v piiloze. Editace je
podobna jako u definovani oblasti, vymazavani je mozno navic provadét klavesami 0 az 9.

Zména rezimu provadéni CALL a RST - kldvesa X:

Jak bylo diive uvedeno, mohou se indukce CALL a RST provadét tiemi riznymi zptsoby, které
se lisi hlavné rychlost (a bezpecnosti - bohuzel nepfimo umeérne. Tyto rezimy jsou indikovany v
edita¢nim fadku (NON/DEF/ALL) a jejich vyznam uz byl popsan diive.

Zapnuti/vypnuti kontroly instrukci - SYMBOL SHIFT + X:
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Timto pifikazem lze najednou vypnout provadéni vSech kontrol, nejméné dvojnisobné to zvysi
rychlost provadéni trasovani. Tuto moznost pouZivejte uvazenc.

11. Editor ¢elniho panelu:

Vstup do editoru — klavesy SYMBOL SHIFT + W:

Po pfepnuti do editoru Celniho 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, zpsob vypisu a dal$i moznosti - viz déle.

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

4 - prechod na nasledujici polozku v seznamu (viz dale)

3 - ptechod na ptedchozi polozku v seznamu

5 - posun polozky o jednu pozici doleva.
6 - posun polozky o jednu pozici dolt.
7 - posun polozky o jednu pozici nahoru.

8 - posun polozky o jednu pozici doprava.

A az Z - nastaveni velikosti polozky (0 az 25), pro registry znamena, jestli se budou nebo nebudou
vypisovat, pro pamétové vypisy se takto méni pocet adres, které se vypisuji.

SYMBOL SHIFT + D - zapnuti nebo vypnuti vypisu také v desitkové soustave.
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 forme

SYMBOL SHIFT + T - zmé&na typu vypisu u pamétovych vypisl - vypisuji se bud’ jednobyty
nebo dvoubyty.

SYMBOL SHIFT + S - zména sméru vypisu u pametovych vypisti - obsahy jednotlivych adres
jsou vypisovany bud’ vedle sebe nebo pod sebe.

Seznam poloZek, které 1ze pouzivat:

Editac¢ni radek - 1ze ovlivnit pouze, ktery fadek bude pouzivan pro tyto tcely.
Vypisové okno - 1ze ovlivnit pocet fadka, kleté budou pouzity, 1ze také zménit polohu okna.

Vypisové okno disassembleru - pii obnovovani ¢elniho panelu se vypisuje nckolik tadka
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instrukci strojového kédu od aktudlni adresy, pocet fadkli a polohu okna Ize nastavit.

Stav preruseni - 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 binarnim vypisem a vypisem splnénych podminek.

Dvojbytové registry - AF,BC,DE,HL,SP,IX,IY - podob4 se jednobytovym registniim.

Vypis pocitadla T-cykli - I1ze nastavit stejn¢ jako dvoubytovy registr.

Adresové vypisy od zadané adresy (ukazatele X,Y) u téchto vypisti 1ze volit pocet byta, 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 l1ze stejné
vlastnosti jako u pfedchdzejici polozky.

nemuzete nic zkazil (program muzZete nahrat ptrece klidné¢ znovu), pfipadné se podivejte na ptiklad v
ptiloze.

V. Priklady prace se systémem

Ve vsech ptikladech budu pouZzivat znak podtrzitko tam, kde by myla byt mezera - uvidite-li tedy

nn

", znamena to, ze musite pii vkladani vlozit mezeru z klavesnice - stisknou kldvesu SPACE. Ostatni
mezery si systém piipiSe sam.

1. Zpétny pieklad:

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

 stisknéte SPACE a vlozte "ldbytes equ_#556" - do tabulky symbolll se pifidd néavésti
LDBYTES a bude mit hodnotu #556.

* stisknéte M a vloZte "ldbytes" - nastavite aktudlni adresu na hodnotu LDBYTES, na prvnim
disassemblovaném tadku je misto adresy navesti.

» stisknéte SYMBOL SHIFT + 4 - objevi se disassemblerovy vypis obsahu paméti, po nékolika
radcich se objevi instrukce "call 1511", pieruste vypis - klavesa EDIT (CAPS SHIFT + 1).

+ stisknéte SPACE a vlozte pomoci EDIT "ldedgel equ_1511", opét se podivejte
disassemblerem na totéz misto, instrukce "call 1511" se zménila na "call LDEDGEI", dalsi adresa je
hned na pfisti instrukei "jr nc,1387".

+ stisknéte SPACE a vlozte "ldbreak equ_1387", pii dal$im listovani pak uvidite navésti
LDBREAK hned na tiech mistech souCasné, listujte dal a uvidite jest¢ dalsi vyskyt a také nékolik
vyskytl navésti LDEDGEL pieruste vypis (EDIT) a pouZijte ho znovu k nalezeni dalsi adresy -
tentokrat to je adresa 1396.

« stisknéte SPACE a vlozte "ldwait_equ_1396", obnovte vypis a zjistéte dalsi adresu - ted’ to je
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adresa 1507.

* stisknéte SPACE a zadejte "ldedge2 equ-1507", po obnové vypisu najdéte instrukci "jr
nc, LDBREAK+1", tento skok skace na instrukci, ktera lezi hned za instrukci na adrese LDBREAK,
kdyz mezi tyto dvé instrukce vlozite dal$i, nemusi program spravné pracovat, vyrobime radé¢ji nové
navesti.

» nyni stisknéte SPACE a vlozte "ldstart_equ_ldbreak+1", ¢iselnd hodnota LDBREAK Vs
nemusi vilbbec zajimat - miizete pouzit navesti, podivate-li se na vypis disassembleru, uvidite dalsi
zmény timto zpusobem lze nahradit vSechny odkazy na adresy navestimi, pouZzita navesti jsou z
vypisu paméti ROM, nebrani Vam vsak nic v pouziti tteba navésti LOOPXX pro skoky a CALLXX
pro podprogramy - XX je pofadové ¢islo pouzité¢ho navésti - podobnym zptisobem vznikl predvadéci
demoprogram.

* protoZe nahravaci rutina neni jesté schopna zpétného piekladu, 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 (mizete i pfi vkladani), kazdy odkaz na adresu v hlavni ¢asti programu je nahrazen navestim,
nyni se podivame na oba podprogramy LDEDGE1 a LDEDGE?2.

* stisknéte M a vlozte "ldedgel", pii vypisu narazite na adresy 1513 a 1517.
SPACE "lddelay equ_1513"
SPACE "ldsample_equ_1517"

Po vlozeni proved'te stejnym zpisobem prozkoumejte jesté podprogram LEDGE2, brzy zjistite, Ze ma stejné t€lo a neni tudiz co prohlizet.

* stisknéte M, vlozte "ldbytes" a prohlédnéte program, potiebna ¢ast kon¢i na adrese 1540, nyni
provedeme zpétny pieklad.

* stisknéte SYMBOL SHIFT + D a na otazku "First" vlozte "ldbytes", na otazku "Last" vlozte
"1540+1".

* po skonceni zpétného piekladu stisknéte C - zapnete tim vypisovani adres pred instrukce - pii
zpétném piekladu se vypina.

* nyni se vratte 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 zacatek zdrojového textu, najdéte instrukci
"Id hl,1343", je to sedma instrukce od zacatku.

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

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

* v tomto okamziku je nejvyssi €as pro ulozeni zdrojového textu na kazetu

* vlozte "SAVE :loader", spust'te volnou kazetu a stisknéte néjakou klavesu, po provedeni vlozte
"VERIFY", vratte 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 nahravani opakujte.

pfipiste pfed program instrukce:

org 60000
ent $

START 1d ix,16384
1d be,6912
Id a,255
scf
call LDBYTES
ret

» vezméte kazetu s libovolnym obrazkem (SCREEN) a nastavte ji za hlavicku obrazku, zadejte
ptikaz "RUN" a spust’te magnetofon, po nahrani obrazku ¢eka program na stisk klavesy a pak se vraci
do editoru.

* vlozte "FIND s:or_ 2", zménite-li po nalezeni ¢islo 2 na néjaké €islo z rozsahu 0 az 7, zméni
se barva pruhti pfi nahravani zlstanou vSak zachovany dvojice barev.

* vlozte "FIND s:ldsample ", najdéte instrukci "cpi" (mulzete také rovnou hledat piikazem
"FIND s:cpl", tato instrukce je tu pouze jednou) a zaméiite ji instrukci "xor %11111111", zménite-li
nckteré jednicky na poslednich tfech mistech za nuly, miiZzete ziskat dal$i kombinace barev - méni i
slozeni dvojic barev.

* posledni instrukce, kterd méni barvy, je instrukce "xor 3" za navéstim LDSYNC.

* vlozte ptikaz "MONITOR a" - provede se piikaz ASSEMBLY a skok do MONITORU.
» stisknéte M a vlozte "ldedgel" - takto nastavite aktualni adresu na navésti LDEDGEL.

* stisknéte SYMBOL SHIFT + N a vlozte "t,0" - vynulovani T-stavii.
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» stisknéte SYMBOL SHIFT + T a na otazku "Last" vloZte "ldsample-1" - rychlé trasovani do
adresy LDSAMPLE-1.

* po provedeni ukazuje pocitadlo T-cykli hodnotu 354, tolik Casu trvalo provedeni tohoto
programu:

LDEDGE1Id a,7
LDDELAY dec a
jr nz,LDDELAY

» vrat'te se do assembleru - stisknéte Q

* ptepiste nahote uvedené tii fadky takto:

LDEDGEI1 Id a,7
LDDELAY dec a
set 3,a
out (254),a
res 3,a
jr nz,LDDELAY

* vlozte pfikaz "MONITOR a".

* vynulujte pocitadlo T-cyklu, nastavte aktudlni adresu na LDEDGE]1 a spust’te rychlé trasovani k
adrese LDSAMPLE-1, po provedeni ukazuje pocitadlo 346 cykli, tedy o 8 mén¢, nez by m¢lo,
ptidejte dve instrukce "nop" za instrukei "jr nz,LDDELAY", samoziejmé v assembleru, vlozte opét
ptikaz "MONITOR a", zopakujte vypocet T-cykli - nyni uz bude vysledek opravdu 354.

« vrat'te se do assembleru, vlozte pfikaz "RUN" a spust'te kazetu vysledek uvidite sami. VétSina
loaderi reaguje na stisk SPACE, pokud budete chtit tuto vlastnost u svého loaderu odstranit,
nahrad’te instrukci "ret n¢" za navéstim LDSAMPLE instrukei "nop".

2. Trasovani I:

V tomto prikladu si vyzkousite nékteré moznosti, které¢ Vam PROMETHEUS poskytuje pro
trasovani programu. Nainstalujte assembler 1 s monitorem na adresu 25000.

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

inc hl

dec bc

Id a,b

ore

jr nz,FILL2
ret

* vlozte ptikaz "RUN" a prohlédnéte si vysledek, na barevné televizi to vypada podstatné 1épe,
pokud ji nemate, pak mate smilu.

* kdyz spustite program znovu, bude vysledek pon¢kud odlisny od predchoziho - pti kazdém
spusteéni je vysledek jiny, je to zptisobeno registrem R, vlozte za instrukci "ld be,6912" instrukei "ld
r,a", po upraveé bude vysledek vzdy stejny.

* vlozte ptikaz "MONITOR a".

 nastavte aktudlni adresu na 60000, prohlédnéte si prelozeny program a zjistéte, kde lezi
instrukce "ret" - mé¢lo by to byt na adrese 60020, vymazte obrazovku (CS+0) a spustte rychlé
trasovani (SS+T), na dotaz "Last" vlozte adresu instrukce "ret" (60020). Po odeslani vidite znacné
zpomalen¢ vSechny akce, které program provadi, nyni miizete:

Nedélat nic, pockat az to samo skonci.

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

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

* cheete-li pii trasovani sledovat jednotlivé registry, pouzijte pomalé trasovani (T), po spusténi
muzete:

Nedélat opét nic — tentokrat 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 viak obsahy registri, respektive jejich vypisovani
se po dobu stisku neprovadi.

Stisknout CAPS SHIFT + SPACE a trasovani zastavit.

* nastavte znovu aktualni adresu na 60000, vymazte obrazovku a vypnéte provadeéni kontrol
(SS+X).

* zkuste jesté jednou pomalé 1 rychlé trasovani - rozdil v rychlosti u rychlého trasovani bude vic
nez patrny.

* az se do sytosti presvédcite o rozdilu v rychlostech, kontrolu opét zapnéte (SS+X), zrychleni
trasovani vypinanim kontrol provadéjte obezietné - az kdyz jste si jisti, Ze program nepacha néjakeé
nepftistojnosti, né€kolik sekund usetfenych vypnutim kontrol se totiz mlize snadno zménit na nékolik
desitek minut nového nahravani systému a zdrojového textu.

« vrat’'te se do assembleru a pred instrukci "ld hl,16384" vlozte tyto fadky:
LOOP push af
call FILL
pop af
inc a
cp 128
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jr ¢,LOOP
ret
* podivejte se co bude program délat na ptikaz "RUN" nyni.
* prepnéte se do monitoru - "MONITOR a".
* prepnéte reZzim provadéni instrukci "CALL" a "RST" na rezim ALL, klavesa X.

* nastavte okno zakazu Cteni - zakazte oblast adres 0 az 1, klavesa 3, vypiSe se seznam
definovanych oken - bude prazdny, stisknéte klavesu I a na dotaz "First" vlozte 0 a na dotaz "Last"
vlozte 1, bude-1li nyni chtit program pfi provadéni instrukce "ret" Cist z téchto dvou adres, bude
hlaSena chyba.

* nastavte SP registr na 0, aktualni adresu na 60000 a krokujte, pfipadné spustte pomalé trasovani
(rychl¢é se takhle nebude piilis lisit od piikazu RUN - jediny rozdil je, Ze program se da zastavit
stiskem klaves CAPS SHIFT + SPACE.

3. Trasovani II:

+ instalujte PROMETHEUS na adresu 24000.
* nastavte aktualni adresu na #12A2, registr I'Y na 23610, registr SP na 0 a povolte preruseni.

* spust’te rychlé trasovani do adresy 0, uvidite, jak se pomalu Cisti obrazovka, provadi listing
BASIC programu (jestli tam né&jaky je - vlozte titecba 1 RANDOMIZE USR 24e3:STOP) a v edita¢ni
zon¢ se objevi kurzor.

* vloZte do editacni zony piikazy PLOT 0,0 :DRAW 255,175, klavesy budou reagovat velice
vlazn¢€ a bude delsi dobu trvat nez se vypiSe fadek po prijeti kazdé klavesy, az Gspésné vlozite oba
piikazy, stisknéte ENTER, po chvilce se objevi vlevo dole bod a za¢ne se kreslit Cara.

* ptedchozi zplsob je pfili§ pomaly, zkusime ho zrychlit, stisknéte klavesu 6 a vloZte jako adresy
tato Cisla: #F2C (editor), #556 (nahravani bloku z kazety) a 16 (tisk znaku), nastavte stejné jako
predtim zasobnik a aktudlni adresu, prepnéte rezim provadéni instrukci "CALL" a "RST" na rezim
"DEF", spust'te rychlé¢ trasovani do adresy 0.

* objevi se editor, na prvni pohled se miiZze zdat, Ze se fizeni programu vratilo do systému Spectra
- BASICU, vlozte vsak tieba ptikaz 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 ¢ar.

POKE 25000,0 - jakmile dojde k pokusu o zapis nuly na adresu 25000, ktera lezi v oblasti ladiciho systému, dojde k ohlaseni chyby a provadéni
se zastavi na instrukci "ld (bc),a", posuiite se za tuto instrukci a spustte znovu rychlé trasovani

LOAD ""SCREENS - vemte néjaky obrazek a mtizete ho zkusit nahrat

BEEP .05,40 — az se ozve divné cvakani z pocitace, tak se jedna o zvuk zadaného ptikazu podstatné mensi vysky, u Spectra neni zadny zvukovy
procesor a kazdy zvuk se vyrabi pouhym zapinanim a vypinanim reproduktoru.

4. Zdrojovy text:

Na kazeté¢ je vedle ladicitho systtmu PROMETHEUS a programu GENSOR také jeste
demonstracni program - zdrojovy text. Pokud Vas zajim4, proved’te nésledujici akce:
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* nainstalujte assembler na adresu 25000.

* vymazte pripadny zdrojovy text ptikazem "CLEAR y" (kli¢ové slovo CLEAR se vypiSe po
stisku klaves SYMBOL SHIFT + C).

* vlozte nyni ptikaz "LOAD :skatecrazy" a spustte magnetofon, program vyhleda a nahraje
pozadovany blok, skon¢i-li nahravani uspeésné, vypise se napis "Wait please" a program se vklada
fadek po tadku k jiz existujicimu programu v paméti, chvilku poseckejte, pokud nastane chyba pii
nahravani, vypiSe se hlaseni "Tape error" a v editacnim tfadku se obnovi posledn¢ 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 precist v navodu, provadi povel RUN nejdiiv pieklad a vycisténi obrazovky,
potom spusti pieloZzeny program od urcené adresy, pokud se program po rozb¢hnuti vrati zpét do
assembleru, ¢eka na stisk libovolné klavesy, vyc¢isti obrazovku a poté obnovi vypisy.

Doufam, ze se Vam melodie libila, mozna ji znate, odkud, to ponechdm na Vas. Jestli si chcete s
rutinkou trochu pohrat, zkuste nasledujici ptikazy.

* "FIND s:loop23 " - vyhleda navesti LOOP23 v poli ndvésti a na obrazovcee uvidite (mimo jiné)
tyto dva fadky:

LOOP23 djnz LOOP23
1d a,0

* nahradite-li 0 n¢jakym ¢islem v rozsahu 0-7 a spustite-li program (RUN), uvidite zménu, dalsi
zmény podobného charakteru najdete na téchto mistech programu:

LOOP04 djnz LOOP04

Id a,0
LOOP09 push de

1d a,24 stady pricitejte 0 az 7
LOOP34 1d a,(de)

inc de

and 24 ;pricitejte 0 az 7
LOOP36 djnz LOOP36

xor 24 spricitejte 0 az 7
LOOP38 djnz LOOP38

xor 24 spricitejte 0 az 7
LOOP40 djnz LOOP40

xor 24 spricitejte 0 az 7
Dalsi zmény muZete provést v programu s naveéStim INTERUPT, nékolik instrukei za timto

navéEstim je tato sekvence:

decc ;délka noty
dech ;doznivani pro jeden
decl ;a pro druhy kanal

Strana 49



PROMETHEUS © 1990 Proxima Usti nad Labem

n.n

kazdou instrukci muzete vyloucit (vlozte pfed na na zacatek fadku znak ";" - vyrobite z ni
komentar). Budete-li se chtit zabyvat priizkumem této hudebni rutiny a podafi-li se Vam zjistit, jak se
hudba programuje (sam to bohuzel nevim), zkuste vyrobit néjaky hudebni program (podobny
WHAMu). Rutina umi hrat dva kanaly s proménlivou hlasitosti a tfeti kanal - bici nastroje.

Neékolik slov na zavér.........

Hodné tuspéchii pri programovani?

Poznamky k verzi 128

Dostava se vam do ruky 128K verze integrovaného ladiciho systému pro psani assemblerovskych programi
PROMETHEUS.

Nové vlastnosti:

— moznost vyuzit az 64KB paméti pro ulozeni zdrojového textu (stranky 1,3,4 a 6)

— moznost piekladat strojovy kod piimo do jednotlivych stranek

— moznost trasovat program bézici ve strdnkach

— ochrana zdrojového textu a piekladace pii trasovani

— spolupréce s kazetovym magnetofonem a diskovym systémem D40/D80 a Kompakt
— zachovava relokovatelnost

— ancktera dalsi mala, ale piijemna rozsiteni...

K dispozici dostavate tii rizné verze — 1isi se pouze délkou a samoziejmé schopnostmi:

prom128sht — nejkratsi verze (pred relokaci 21088, po relokaci 17500), je uréena pouze pro spolupraci s disketovou
jednotkou D40/D80, ma zredukovany vsechny ,nepotfebné funkce (spoluprace s magnetofonem, vstupni a vystupni
operace v monitoru, nahravani programu ve formatu GENS) a zkraceny texty. Prometheus jsem si upravil pii psani
programu Calculus a mohl by se hodit i n€komu z vés.

prom128mdm — stfedné dlouha verze (pied relokaci 22431, po ni 18589), urcena pro ladéni programi pro Spectrum
48K, neumi trasovat programy, které pouzivaji strankovani, jinak obsluhuje veskeré operace.

prom128Ing — nejdelsi (pied 23128, po 19122) a nejkomplexnéjsi verze — umi vSechno.

Vzhledem k moznostem dal$ich Gprav v programech nemusi uvedené délky souhlasit ipIn¢ presné
— nebude to chyba (délku pied relokaci zjistite pohledem na obrazovku po provedeni ptikazu CAT,
délku po relokaci zjistite, kdyZ se podivate na prvni volny byte — pfelozite program, ktery bude
obsahovat jediné navésti, jeho hodnota pak bude adresa prvniho volného bytu, odectete od ni adresu
zacatku prekladace a mate jeho skute¢nou délku po relokaci — pokud odpojite diskové operace, bude
skutecna délka jesté o néco kratsi, zjistite jiz diive popsanym zplisobem).

Instalace:

Vsechny tii verze programu jsou plné relokovatelné — muzete je nahrat , kamkoliv* a spustit. Relokator vam nabidne
adresu, na niz se domniva, Ze ma program umistit, mizete ji i zménit nebo odeslat.

Pfi nahravani programu do paméti si dejte pozor, aby se do paméti nahral cely (adresa nahravky musi byt mensi nez je
65535 — délka pfislusné verze, na to si dejte pozor hlavné pfi instalaci na vysoké adresy v paméti).

Adresu pro relokaci mtizete zadat 1 vyssi (opét tak, aby se program po relokaci vesel do paméti — 65535 — délka
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piislusné verze po relokaci). Nejnizsi adresa, kterou mutizete zadat je v ptipadé pouziti diskovych operaci RAMTOP+1
(napt. Pii CLEAR 23999 je to 24000), jinak az 23296 bez nastaveni RAMTOPu s pfepsanim systémovek.

Pokud pouzivate diskové operace, musite v paméti zachovat ,,systém®, tedy systémové proménné a
vibec a viibec ¢ast paméti pod RAMTOPem. V piipadé€, Ze ne, musite zachovat alespoit obsah ROM
(to vam asi nebude Cinit zv1astni problémy).

Novinky v assembleru
ASSEMBLY - lze prerusit stiskem BREAKu (totéz plati pro RUN a MONITOR).

CALC vyraz (ss+Y) — funkce ,,vypocet, potiebujete-li znat hodnotu néjakého navésti nebo vyrazu,
muzete ji touto funkei zjistit. Vypocet se provadi obvykle v Prometheovi, tedy zleva doprava bez
ohledu na priority.

CLEAR f — rychlé mazani zdrojového textu — vycisti pamét jako pii startu programu.
Nezachovava ani uzamc¢ena navesti.

COPY m - pfesun nastaven¢ho bloku textu, Tato funkce je vlastn¢ preneseni bloku zdrojového
textu na vybrané misto, smazani pivodniho bloku a nové nastaveni bloku na pfenesenou ¢ast. Piesun
tedy potfebuje tolik mista navic, kolik zabira ptenaseny blok.

FIND - Ize prerusit stiskem BREAKu.

PUT — u této pseudoinstrukce byla rozSifena syntaxe o moznost volby stranky pro ulozeni
strojového kodu — pokud zde bude ¢islice 0,1,3,4,6 nebo 7, bude pochopeno jako ¢islo stranky.
Ochrana kompilatoru i zdrojového textu pii piekladu ziistava zachovana..

SAVE a — pfepnuti mechaniky z ,,A:* na ,,B:* a zpatky, poprvé piepind na mechaniku ,,B:* (v
ptfipadé, ze jste program spustili s nastavenim MOVE ,b:“, musite se na ,,A:* dostat dvojim
provedenim tohoto ptikazu). Po odpojeni diskovych operaci nefunguje.

SAVE t — jako vystupni zafizeni bude pouzit kazetovy magnetofon.

S-BEGIN vyraz (SS+I) — nastaveni spodni hranice pro zdrojovy text. Zdrojovy text mize byt
umistén kdekoliv ve strankach 1,3,4 a 6. Prvni byte stranky 1 ma fiktivni adresu 0, posledni byte
stranky 6 pak 65535. Pokud je v paméti nahran néjaky zdrojovy text, bude piesunut na novou adresu.
Pokud vam pocita¢ oznami Memory full, znamena to, ze se zdrojovy text na novou adresu piemistit
nedd — miiZze to také znamenat, Ze nové misto pro zdrojovy text nepojme text stary, a z toho divodu,
Ze je Spatné nastavena horni hranice, nastavte ji tedy jako prvni (nic nezkazite, kdyz nejprve nastavite
S-TOP na 65535, pak S-BEGIN na pozadovanou hodnotu a nakonec piipadn¢ znovu S-TOP).

S-TOP (SS+J) - vypis souc¢asného nastaveni hranic oblasti pro zdrojovy text. S-BEGIN je fiktivni adresa, kde je
zdrojovy text ulozen. S-TOP je fiktivni adresa, kam az mtze zdrojovy text sahat.

S-TOP vyraz - nastaveni horni hranice pro zdrojovy text (tuto funkci mél di-ive U-TOP).

TAB :text - vypise tabulku symbolt od navésti, ktera jsou v abecednim uspofadani za navéstim text (to nemusi
existovat). Cheete-li naptiklad vidét vSechna navésti zacinajici pismenem M, zadejte TAB :m.

U-TOP vyraz - slozi jenom jako horni hranice pro kompilaci ve strance 0.

S novou verzi se také trochu zménily vypisy na obrazovce - prvni ¢islo v hornim fadku je fiktivni adresa, kde kon¢i
zdrojovy text (pokud mate S-BEG1N nastaven na O, jr to také soucasné jeho délka), druhé ¢islo je hodnota U-TOP.

U verze SHORT - se ptikazy vypisuji zkracené (obvykle tfipismenné), stejné tak jsou zkracena i chybova hlaseni.

Novinky v monitoru

Prvni novinka na kterou pfijdete je, Ze monitor se neda odpojit. Vzhledem k tomu, Ze se tim jiz nezvétsi misto pro
zdrojovy text, nebyla tato moznost zahrnuta.
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GS+9 - vnoteni podle operandu (jako vnofeni, ale misto dotazu na novou adresu se vezme adresa z instrukce), tato
funkce je v programech DEVAST ACE a ptidal jsem ji tedy i do nové verze Promethea.

SS+3 - piepinani mezi hexadecimalnim a dekadickym vypisem - nové ma vliv i na vypisy obsahi registru.

A - piepinani stranek na 128-ce. Piepinaji se stranky 0, 1, 3,4, 6 a 7. Pseudostranky 2 a 5 pfepinat nelze. (pouze u
verze LONG)

B - pfepinani rezimi strankovani - rezim se strankovanim poznate podle toho Ze v dolni ¢asti informaéniho panelu
ptibyla informace o zvolena strance. Pokud je zvolen rezim bez strankovani, pracuje monitor pouze se strankou 0. (pouze u
verze LONG)

S a SS+s - uloZeni bloku dat se provadi na zaznamové médium zvolené v assembleru. Na disketu mtizete ukladat
standardni bloky typu B, na kazetu bloky typu BYTES nebo bezhlavickové bloky, volba se provadi pfi zadavani parametru
LEADER, bud zadate dvojtecku a jméno (pro uloZeni s hlavickou), nebo Eislo (pro bezhlavickove bloky). Radéji ptiklad
(Casti psané tucné vkladate vy):

- FIRST 60000, LENGHT 4000, LEADER :Kkarel - ulozi na kazetu nebo disketu (podle toho, co je zvoleno) blok
paméti.

- FIRST 60000, LENGHT 4000, LEADER 255 - ulozi na kazetu (bez ohledu na zvolené médium) bezhlavickovy
soubor.

J a SS+J - nacteni bloku dat se z diskety provadi obdobné jako ulozeni. U kazety se daji obdobné nacitat jenom
bezhlavickove bloky, na nahravani souborti s hlavickou se podivejte do ptivodniho manualu.

Pro rezim verzi LONG plati nasledujici poznamky (pokud pracujete s paméti, ktera saha nad adresu 49152):

- vstupni a vystupni operace pro disk i kazetu pracuji se zvolenou strankou paméti (nahrava a uklada se stranka, ktera
ie nastavena)

- pamét'ové vypisy zobrazuji zvolenou stranku - ¢elni panel zobrazuje zvolenou stranku

- trasovani pracuje se zvolenou strankou, program je schopen zjistit, kterd stranka je po provedeni instrukce nastavena,
atoiv ptipadé, ze byl pfimo proveden nebo zavolan néjaky podprogram nebo byl pouzit béh pomoci breakpointu

- hledani také pracuje se zvolenou strankou, pokud chcete prohledat uplné celou pamét’,, musite ru¢né prepinat
jednotlivé stranky paméti a hledat znovu od adresy 49152

- prace s paméti (presuny bloki a plnéni bloku) pracuji se zvolenou strankou.
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