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tvop

Program Dr.MG vznikl rozséhlou lpravou a doplndnim vSeobec-
né zndmych a oblibenych progremi firmy HISOFT - MONS3 a GENS3.
Pro vdindjsi prdci s mikropoditadem pat¥i jakykoliv monitor a
assembler mezi nepostradatelné, MONS3 a GENS3 pro ZX Spectrum
mezl nejoblibendjsi. Navzdory 3iroké Skdle jejich moZnosti a
vybornyoh vlastnosti maji tyto programy ndkteré nedostatky.

Mnozi uZivatelé ZX Spectra neovlddaji anglidtinu a &asto
prévd z tohoto dlivodu nedokd¥i vyuZit viSechny pFednosti a vyho-
dy MONS3 a GENS3. Proto jsme se v prvani ¥adé rozhodli pPfeloZit
texty pivodnich programi do rodné slovendtiny (zvolili jsme
dpravu bez diakriticky¥ch znemének - abychom Setiili pemsf). Ne-
piijemnym nedostatkem byla i "némd" kldvesnice - to programdto-
ry nutilo k necitlivému zachdzeni s kiehkou kontaktni membrénou
kléveanice. Proto jsme MONS3 i GENS3 naudili "pipat".

Abychom predesli kolapsim programi vinou chybné volby tzv.
horkého a studeného startu GENS3, zavedli jsme do naSeho modu-~
lu automatiku, kterd sama rozpoznd, jestli v GENS3 n&jeky pro=-
grem je 31 neni. Tek GENS3 startuje vidy ze stabilni adresy,
kterou si pFfedem mifeme sami urdit.

Jednou jsme se pokusili gemerovat zdrojovy text pro GENS3
pomoc{ MONS3 a znova to dopadlo neslavné. Bylo totiZ potiebné
prepoditat a "zapoukovat" vice parametrd a my jsme se piiroze-
nd zmylili. Rozhodli jame se proto, Ze se tyto i ostaini nedu-
hy pokusime vylé&it. Tek vznikl:

kapITOLA 1 Rfpfcf A spogovacf MODUL DOKTOR

ve strojovém kodu (jeho moderadni sloZka je basicovd).
Strojov§ kod je stendardnd uloZeny od adresy 28000 (6D60H) a
mé délku 3 kB. Modul zaruduje rychlou & jednoduchou manipulaci
8 programem.

Jednou z hlavnich funkei modulu je integrace &innosti
MONS3 a GENS3. Zajisfuje jejich vzéjemnou informovanost a Fidi
jejich spoluprdci. Z&roven zabezpeduje jejich sobdstadnost a
nezdvislost, tekie je miZeme prakticky libovoln¥ premfstovat
v pemdti RAM. Modul premfsfovdni #id{ a dokdZe relokovat i sdm
sebe. UmoZnuje uloZit na pdsek (a pozddji pouZit) MONS3, GENS3
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i sebe izolovand nebo v Jakékoli vzdjemné konfiguraci.

Ridi vstupy do MONS3 a GENS3. UmoZfuje Jednoduchym zptso-
bem odladovat assemblerové progremy, poskytuje moZnost vytvorit
vlastni basicovy program, ktery se pak stdvd souddsti (p¥echod-
nou nebo trvalou) ¥idiciho modulu. VytvoFeny strojovy program
Jje moZno jednoduchou manipulaci uloZit na pisek a nahrdvku ve-
rifikovat. Pochopiteln¥ za jeho soudinnosti mGZeme uklddat
strojovy program do volné pamé&ti Spectra.

Informuje uZivatele o aktudlni lokalizaci Jjednotlivych
souddsti Dr.MG a také o rozsahu volné paméti.

UZivateli nabizi mo¥nost jednoduchych a rychlych prevodd
mezi jednotlivymi 3iselnymi soustavami vetnd pétibajtového vy-
Jéd¥eni s plovouci Fddovou &drkou a &iselného tvaru v syntaxi
kalkuldtoru Spectra.

1.1 _Hlavni_panel
Po vstupu do Fidiciho modulu se zobrazi hlavni panel.
Dr.MG-monitor(assembler)editor

MONS oee M d
GENS ... G h
LOAD ... L b
SAVE ... S

VERI ..., V MEMORY KAIKUL
hex dek hex dek

PROG ... P

FARB oo F

REIO ... R

HEX ... H
BIN ... B

,

Dialogovy rddek

Modul nerozliSuje mald a velkd pismena. P¥ikazy maji okem-
£ity Gdinek (bez nutnosti tisknout ENTER). Pri ¢iselnych prevo-
dech miZeme vloZit a% 20 znakl, pridem® vloZeni 20. znaku vyko-
nd funkoi ENTER. P¥i hexadecimflnim vatupu se zobrazi jen &ty-
i nejniZsi bajty vloZeného &isla (respektive vysledku prevo-
du). Bindrnim vstupem mi%eme uloZit aZ 16tibitovou hodnotu.

KdyZ uloZeni &iselného parametru ukondime diselnym znskem
(0-9, A-F, desetinnou &drkou, znaménkem + & =), ktery nebude

-5 =



platny pro aktudlné pouzitou diselnou soustavu, po stisku
ENTERu program vklad ignoru;je. Ciselny vklad miZeme ukongéit
misto ENTERu jakoukoli kldvesou s neéiselnym znakem (s vyjim-
kou BREAK a "X"). Dekadickd &isla miZeme vklddat i v exponen-
cidlnim tvaru.

P¥i kaZdém vstupu do ¥idiciho modulu, i po pouziti prikazu,
ktery odekdvd ndsledné vloZeni hodnoty, je modul nastaveny na
vstup dekadickych &isel. Kdy% po vetupu do Fidiciho modulu vlo-
¥ime dekadické &islo a vklad sprévné ukonéime, program to po-
chopi jako p¥ikaz k prevodu vlozeného &isla do jinych &iselnych
goustave

Jakoukoli uklddanou hodnotu miZeme vlozit i v hexadecimdl-
nim nebo bindrnim tvaru, a to tak, Ze pied uloZenim &isla ulo-
3ime jako prvni znek H (tjo.hexad.) nebo B (tj.bin.).

Vklddeny znak mtZeme 2z dialogového ¥ddku vymazat pomoci
DELETE nebo stladenim klivesy "X" (funguje jako DELETE). KdyZ
si po vstupu do BASICu budete p¥at jeho vypis, zadejte LIST 100.
K hlavnimu panelu se vrétime pF¥ikezem RUN nebo GO TO 1.,
1,2_Pifkazy hlayniho panelu

1,2,1 Phikaz "M"

Stladenim "M" vstoupime do MONS3, ktery je v programu
stendardné uloZeny od adresy 31000 (78DCH); jeho délka je 6010
(177AH) bajtt. Pro p¥ikaz "M" plati stejnd pravidla jako pro
piikez "D" s tim rozdilem, %e segment MONS3 miiZeme pasivovat,
kdyZ po zaddni "M" vlozime znak "O",

1,2,2 Prikaz "G"

Stladenfm "G" vstoupime do GENS3, ktery je v programu
standardnd uloZeny od adresy 37010 (9056H); jeho délka je 8450
(2102H) bajti.

1,2,3 Prikaz "L"

Umo#nuje naditéni strojového kédu do pem&ti ZX Spectra.
Prfkaz si vyZ4dd uloZeni ndzvu souboru, ktery vklddédme bez u-
vozovek. Kdy# misto ndzvu vloZime ENTER, program se vrati k
hlavnimu panelu. Po uloZeni ndzvu souboru si pi'v:’.kaz' vyZddd za-
ddni sdresy, od ni% chceme uloZit soubor do pemdti, a jeho dél-
ku. Kdy¥ misto hodnot vloZime samotny ENTER, budou pouZity hod-
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noty, které obsahuje hlavidka zdznamu na pdsku. I zde miZeme
éiselné hodnoty uloZit ve tvaru dekadickém, hexadecimdlnim nebo
bindrnim,

1,2.4 Ptikaz "S" (SAVEZ

Jim preneseme strojovy kod z pamdti poditade na pédsek.
P¥ikaz si vyZ4dd uloZeni ndzwvu, poddtedni adresy a délky ukld-
daného souboru. KdyZ misto poZadovanych parametri vloZime sa-
motny ENTER, progrem se vrdti k hlavnimu panelu.

1.2,5 Prikaz "V" (VM

Po stisku "V" gi program vyZddd ndzev, poddtedni adresu a
délku strojového kddu, ktery chceme verifikovat. UloZeni ndzvu
souboru je povinné. KdyZ misto poZadovanych &iselnjch hodnot
vloZime samotny ENTER, uskutedéni se verifikace souboru, ktery
bude na pdsce ‘nalezen Jjako prvni.

1.2.6 Prikaz "P"

Stiskem "P" vystoupime z ¥idiciho modulu do BASICu. Zde
miZeme napsat vlastni basicovy program od Fddky &. 1000. K hlav-
nimu panelu se vrdtime p¥ikazem RUN mebo GO TO 1., N45 basicovy
program muZeme pak spustit stiskem "Pv,

1.2.7 Prikaz "F"
Pieklopi barvy papiru a inkoustu do inversze.

1.2.8 P¥ikaz "R"

Stiskem "R" vyvoldme zobrazeni relokaéniho menu.

Vklddéni &iselnfch hodnot viz ddst 1.1. Prevod mezi jed-
notlivymi &iselnymi soustavemi je velmi rychly, vysledek okam-
#it8§ aktualizuje hlavni panel. Modul umoZnuje préci s dekadic-
kymi 8isly od 1E=38 do 1E+38. Na hexadecimilni a bindrni tvar
miZeme pFevdd&t celd dekadickd 8isla v rozp&ti od =65535 do
+65535, Vysledek prevodu zdporného dekadického &isla se zobra-
zi ve form& dvojkového doplnku, na coZ nds upozorni blikajici
pismeno c.



Vysledky vSech pYevodi (viein& prevodl desetinnych deka-
dickych &isel a zdpornych dekadickych &isel menSich neZ -65535)
se vyobrazi i ve formé pétibajtového vyjdd¥eni s plovouci Fddo-
vou Sarkou a v éiselném tvaru "dialektu" kalkuldtoru ZX Spectra.
Ptdte se, co je "dialekt" kalkuldtoru? ZX Spectrum mi ve své
ROMce velmi uZitedny podprogram - kalkuldtor., Vykondvd vypocty
s plovouci ¥ddovou &drkou, manipulace s Fetézci atd. Je pravdé-
podobné nejuniverzdlndjsSim podprogramem ROMky. Ti, kdoZ znaji
ginnost kalkuldtoru podrobn&ji, védi, Ze bdhem jeho uZiti se
mife vyskytnout pot¥eba uloZit na vrchol jeho zdsobniku néjaké
gi{slo. Voldnim pat¥idénych podprogrami se vSak nejen ztrdci cas,
ale plytvd se i mistem. Proto md kalkuldtor rutinu STK-DATA,
kterd umoZnuje vklddat desetinnd &isla piimo v refimu kalkuld-
toru. Gisla se vklddaji v tzv. kondenzovené formé a podle tva-
ru &isla se sklddaji ze 2, 3, 4, 5 nebo 6 bajti. Uvedend ruti-
na si &islo sprdvmé upravi na pEtibajtové &islo s plovouci Fd-
dovou &drkou a uloZi je nma vrchol zdsobniku kalkuldtoru.

1.4 Relokatni menu

Na ném jsou dekadicky zndzorn&ny aktudlni hranice jednotli-
v¥ch segmenti Dr.MG:

LOKALIZACE SEGMENTU:

BASIC ... 23755=-26868

CLEAR ... 27999

DOKTOR .. 28000-30999

MONS 3 .. 31000-37009

GENS 3 .. 37010-45459

PR.OBL .. 65000

SAVE

1.4.1 Phikazy relokagniho menu

Po stisku "C" se v dialogovém Fddku zndzorni "RAMTOP" a
program oSekivd vstup nové hodnoty RAMTOPu. PFi zaddvéni nové-
ho RAMTOPu je t¥eba dodrZet urditou opatrnost, abychom (nechté-
né) neznidili ndéktery ze strojovych programi Dr.MG.



l.4.1.2 B¥ikaz "D"_

Po stisku "D" se v dialogovém Fddku objevi vyzva k zaddni
podtedni adresy, od ni% chceme umistit strojovy kéd modulu
DOKTOR. KdyZz misto &isla vloZime semotny ENTER, modul zistane
na puvodni adrese. Modul nelze zlikvidovat zaddnim hodnoty O
(viz prikazy "M", "G").

Pokud bychom pro pfemisténi modulu DOKTOR zadali adresu,
kterd by m8la za ndsledek jeho piesah do nékteré z oblasti Ji-
nych p¥itomnych moduld Dr.MG (MONS3, GENS3, FR,.OBL), prikaz se
nevykond.

Modul DOKTOR ¥idi relokaci vSech segmenti programu. Piemis-
t8ni md vlastnosti tzv. "inteligentni kopie", %.j. novd lokali-
zace segmentl miZe prekryvat jakoukoli &dst své plvodni polohy.

10412 E¥ikaz "M"_

Po stisku "M" progrem ekd na ulofeni nové poZadovamé po-
Gdtedni adresy MONS3. Pro prikaz plati t4% pravidla jako » pri-
kazu "D" - s tim rozdilem, Ze je moZné pasivovat segment MONS3,
kdyZ vloZime hodnotu mensi neZ je aktudlni hodnota RAMTOPu;
zdroven se pasivuje segment PR.OBL, ktery organicky souvisi s
MONS3. K pasivovenému bloku nemdme pak p#istup z hlavniho pane-
lu p¥ikazem "M". Pasivované segmenty sice "fyzicky" zustdvaji
v paméti na svém plvodnim mistd, ale z hlediska programu Dr.MG
predstavuji volnou oblast pam&ti. MiZeme ji tedy- pouzit k riz-
nym GZeldm. Po pasivaci segmentu zdroven z obrazovky zmizi
tdaj o jeho hrenicich.

l.4.1.4 Efikaz "G"_

Zésady vztahujici se na p¥ikaz "M" plati i pro piikaz "G"
8 tim rozdilem, Ze po pasivaci GENS3 se nepasivuje segzment
PR,OBL. Zdrojovy text v GENS3 je organickou souddsti celého
segmentu, coZ se odrazi ve zobrazeni posledni adresy GENS3 v
relokaénim menu.

l.4.1.3 Erikaz "B"_

Pracovni oblast je segment v pamdti, kterou pouZivd MONS3
pri dekompilaci a krokovdni ndsledovnd:

P¥i dekompilaci se do ni uklddd tabulke ndvésti, pridems
Jedno ndvésti zabird 2 bajty pamdti. Kromd toho se do ndj ukld-
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d4 hranice zadanjch datovych oblasti v rdmci dekompilace ("0d:",
"dos"), Ka¥dd definovand datovd oblast zabird 4 bajty paméti.
P¥i krokovéni se do této oblasti uklddd informace pot¥ebnd pro
ndvrat obsahu pam&ti do tvaru, ktery byl pfed zaddnim pFeruSe-
ni (pfikaz MONS3 "W"). Jedno pierudeni zabird 5 bajtd pracovni
oblasti,

Segment PR.OBL neni mo¥né pasivovat samostatné vlioZenim
hodnoty O.

1.4.1.6 Prikaz "S"_

Stiskem "S" vyvoldme funkci SAVE, Na pdsek se zapide presnd
kopie Dr.NG v aktudlni konfiguraci, zobrazené v relokadnim me-~
nu. Po zaddni prikazu progrem poZaduje uloZeni ndzvu celého
komplexu. KdyZ misto ndzvu vloZime semotny ENTER, p¥ikaz se
nevykond. Pasivované segmenty programu jsou ignorovany.

Program se na pdsek ulozi s autostartem, ktery zabezpedi
spravny a kompletni zdpis vSech &dsti programu Dr.MNG. KdyZ jame
m&li p¥ed zaddnim p¥ikazu "S" v GENS3 jakykoli zdrojovy text,
stdvd se organickou souddsti nehrdvky. Toté% plati pro segment
Bagsicu, vietnd jeho p¥ipadnd piipsané Gésti.

14,2 Pozndmky k relokaci:

Relokaci MONS3 a PR.OBL je mo#né realizovat jen pied prv-
nim piivoldnim MONS3. Pro Wdely ochrany pFed piepsénim pfi re-
" lokaci program chdpe FPR.OBL jako 20tibajtovy blok. Podobné lze
relokovat GENS3 jen pred jeho prvnim pF¥ivoldnim z hlavniho pa-
nelu. Toto omezeni se netyki segmentu DOKTOR, ktery je moZno
presouvat libovolné.
Pasivovénim a relokaci jednotlivych segmenti je moZné do-
. gdhnout optimdlni konfigurace pro konkrétni pot¥eby konkrétni-
ho uzivatele. Je mo¥né vytvorit (a p¥irozend i uloZit na pdsek)
ndsledujici varianty:
DR.+MONS 3+GENS 3
DR, +MONS3
DR.+GENS3
DR.
Kdy% poZfadujeme pouZiti samotného programu MONS3 nebo
GENS3, je nutno uloZit jej na pdsek prikazem "S" z hlavniho
panelu. Informace o poddtedni adrese a délce ziskdme 2z relokad-
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niho menu. I p¥i samostatném pouZiti MONS3 &i GENS3 je jejich
zavdddci adresa v pamSti soudauasnd jejich stendardni startovaci
adresou.

Je tPeba poznamenat, Ze adresa pracovni oblasti, kterou
miZeme ménit v rdmci relokadniho menu, je hodnotou piedvolenou,
kterou MONS3 pouZije, kdyZ na jeho vyzvu "adr.prac.obl.:" odpo-
vime stiskem tladitke ENTER. KdyZ v MONS3 p¥i dekompilaci udé-
me jinou konkrétni hodnotu ne? je pfedvolens, systém uloZenou
hodnotu pouZije v rdmeci jedné dekompilace. Predvolend hodnota
zistane nezménénd.
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KAPITOLA 2 SPuUSTENE

Pokud budete ndkdy chtit poufit MONS3 samostatnd, pak viz-
te, Ze i sdm o sobé je relokovatelny. Do poditade jej umistdte
od adresy xxxxx, kterou uvedete v piikazu LOAD ""CODE xxxxX.
Spustite jej voldnim této adresy. (Pro p¥ipad, Ze bygte nara-
zili nékdy na neupraveny MONS3, vdzte ddle, Ze budete-1li jej
potom chtit spustit znova, musite volat adresu o 29 v3t8i, neZ
byla puvodni.)

P¥{klad:

Reknéme, ¥%e chcete MONS3 umistit od adresy #C000 (49152
dekadicky) a ihned jej poprvé spustit. Provedete 3o takto:

LOAD "MONS3" CODE 49152

RANDOMIZE USR 49152

Do neupraveného programu MONS3 znovu vstoupime p¥ikezem
RANDOMIZE USR 49181 - tim se vynechd &dst programu, kterd pie-
misfuje adresy v rémci MONS3 p#i prvnim vstupu.

MONS3 mé na pésku délku zhruba 5K. Po umisténi do podita-
de Je to viak témdF 6K v disledku rozmisténi tabulek relokad-
nich adres, které ndsleduji za hlavnim programem, MONS3 md svou
vlastni zdsobnikovou pem&% (machine stack), takZe je zcela so-
béstadnf. V okam¥iku vstupu do MONS3 se na nékolik sekund obje-
vi copyrightové hlddeni. Pak nasko&i obraz pamétového kompasu
(viz p#iloha). Ten vypisuje reglstry a stavové indikdtory
(flags) mikroprocesoru %80 vietns jejich obsahli, ddle 24-bajto-
vy vysek peméti, soustieddny kolem aktudlni hodnoty st¥elky
kompasu (MEMORY POINTER) - adresa stFelky a jeJi obseh Jsou
mezi znaky ">" a "<, Na poddtku je nastavena na adresu O. Na
prvnim ¥ddku obrazovky je dekompilovand instrukce, adresovand
st¥elkou kompasu.

Pozn.: VSechna hexadecimdlni &isla v textu manudlu jsou
pifedznamendna znakem " #", jaky pro ten Gel pouZivaji MONS3
i GENS3., Tek nap¥. hexadecimdlni &islo 12FE je v manudlu vy-
jédPeno jako #12FE.

Ddle jsou oproti origindlu zm¥ndny nékteré vyrazy. FRONT
PANEL (3elni penel) nazyvédme jednoduSe KOMPAS a MEMORY POINTER
(pam&fovy ukezatel) je pFeveden na vyraz STRELKA kompasu. Tuto
metaforickou proménu povaZujeme ze jednodussi i relatiwvné& lo-
gidt8j8i pro komunikaci uZivatele s programem.
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P¥i vstupu do MONS3 jsou vSechny adresy i jejich obsahy
vypsdny v hexadecimdlnim tvaru. Stisknutim tlasitek SYMBOL
SHIFT a 3 (viz dal8i kapitola) lze ménit vypisovdni adres (ne
viSak jejich obsah) na tvar dekadicky. Nezapomente vdak, Ze
adregy musite vklddat vZdy jen hexadecimilng! Piikazy se vkld-
daji z kldvesnice jako odpovéd ne systémovy kurzor " " pod zobra-
zenim obsahu pem&ti. Lze je psdt malymi i velkymi pismeny (p¥e-
pinaji se obvyklym zpisobem pomoci CAPS SHIFT 2). N&které pri-
kazy, jejichZ GZinek by p¥i chybném pouZiti mohl byt katastro-
fdlni, vyZaduji stisknuti jak kldvesy SYMBOL SHIFT, tak kldve-
sy prikazového zneku. PouZiti kldvesy SYMBOL SHIFT je ddle v
této prirudce reprezentovdno zkratkou "ss"; nap¥. ssZ znamend
soudasny stisk kldves SYMBOL SHIFT a Z. Podobnd csl znamend
soulasny stisk tladitek CAPS SHIFT a 1 (majitelé ZX Spectra +
védi, Ze v tomto pifipadd jim stadi stislmout samotny EDIT).
Prikazy maji okemZity G8inek - neni t¥eba je ukondovat stiskem
ENTERu. Neplatné p¥ikazy program ignoruje. Cely panel kompesu
se aktualizuje po provedeni kaZdého prikazu, takZe miZete sle-
dovat okemZité zmdny p¥{kazem vyvolané. Mnohé p¥ikazy vyZaduji
vetup hexadecimdlniho 8isla - miZete vloZit libovolny podet
hexadecimdlnich &islic (0-9, A-F nebo a-f) a ukondit je jakou-
koli &islici, kterd neni hexadecimdlni. Je-li koncovy znak
platnym p¥ikaezem, pak se provede vzdpdti po p¥edchozim piikazu.
Jde-1li koncovym znakem "-" (znaménko minus), pak po vloZeni do-

‘staneme zdpornmou hodnotu vloZeného &isgla ve formé dvojkového

doplnku (two’s complement); nap¥. 1800- dd4 #ES00. VloZite-li
vice neZ 4 &islice hexadecimdlniho &isla, pak se uchoveji a
Zobrazi pouze posledni 4 &islice. JestliZ%e si v kterémkoli
okam¥iku p¥ejete ndvrat do pFekladade BASICu, stiskndte CAPS
SHIFT 1 neboli EDIT (pokud pracujete s modulem DOKTOR, EDIT
vds pochopitelnd pirenese do tohoto modulu).

DlileZitd pozndmkas

MONS3 blokuje prerusSeni (DI) pro zajisténi své sprdvné
funkce. PFi prdci s nim mesmi byt preruSeni uvolndno (EI). To
samoziejmé neplati, kdyZ spoudtite své programy z Basicu (modu=-
lu DOKTOR).
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KAPITOLA 3 PouZfvamE PRExAZY

Kdekoli se v textu manudlu poufivéd kldvesa ENTER k ukon-
Zeni hexadecimflniho &isla, lze de facto pouZit libovolny ne-
hexadecimdlni znak (viz kapitola 1). Také "-" lze uZit pro vy-
gnadeni mezery.

SYMBOL_SHIFT_3 meboli "M

Prepind (méni) zdklad &{selné soustavy, v niZ jsou adresy
zobragzeny, mezi 16 a 10. P¥i spudtini MONS3 jsou adresy zobra-
zeny hexadecimdlng. PouZijte ss3 ke zménd na dekadické zobraze-
ni a opét ss3 pro nivrat k hexadecimdlnimu formitu. Tento po-
stup ovlivni pdrové registry a vSechny adresy vietnd adres ge-
nerovenych disassemblerem, ale nezmdni zobrazeni obsahl adres
- ty jsou vyjdd¥eny vidy jen hexadecimdlné.

SYMBOL_SHIFT_4_neboli "g"

Zobrazi jednu dekompilovamou stranu v jazyku assembler od
adresy obsa¥ené ve stielce kompasu. UZivd se ke zjisténi, jaké
instrukce v programu nisleduji. PFi programovini zdpisem stro-
jového kédu piimo do pemdti poditade miZeme tek kontrolovat,
zda jsme ndkde neud&lali chybu. Opakovanym stisknutim ss4 se
vrétime ke zobrazeni kompasu. Stiskem jiné kldvesy si vyZdddme
vypis dalsi disassemblované strdnky.

ENTER

Pem3fovy kompas posune zobrazeni adres o 1 vyse. Ve stiel-
ce bude adresa o 1 vyS5i nef byla pfed stiskem ENTERu. Jedno-
duBe Fefeno - vypis se posune o 1 adresu nahoru.

CAPS_SHIFT 7_(kurzor nahoru)

V¥pis se posune o 1 adresu doli.

CAPS_SHIFT 5_(kurzor_doleva)

Vypis se posune o 8 adres doli. PouZivéd se k rychlému
krokovdni vzad.

CAPS_SHIFT 8_(kurzor doprava)

Vipis se posune o 8 adres nahorus Pou¥{vd se k rychlému
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krokovdni vpied.

"yt _(8érka)

Ve st¥elce se objevi obsah b&Zné (momentdlni) adresy zd-
sobniku (indikovanou v SP). To je uZiteéné, chceme-li si pro-
hlédnout okoli ndvratové adresy volaného programu atd.

ng" (Get - dogtan)

Vyhleddni, zadaného ret&zce v pamdti ("G" a Petdzec).

Po systémovém ndznaku ":" vloZte prvni bajt ukondeny
ENTERem. Po kaZdém dal&im ndznsku ":" pokradujte ve vklddani
dalsich bajtd, dokud nezaddte cely Fetdzec. Pak v odpovéd na
dalsi ":;" gtisknéte jen ENTER. Tim je ukondeno definovéni Fe-
t&zce. MONS3 prohleddvd pam&f od adresy st¥elky vzhiru. PFi
nalezeni Yetézce se aktualizuje obsah kompesu tak, Ze jeho
stfelka obsahuje adresu prvniho znaku Fetdzce.

Piiklad:

Chceme zjistit vyskyt Fetdzce #H3EFF (2 bajty) poéinaje
adresou #8000, Budeme postupovat takto:

M:8000 ENTER nastaveni stielky kompasu na #8000
G:3E ENTZR urdeni 1. bajtu Petézce

FF ENTER urdeni 2. bajtu retézce

ENTER ukonéend retdzce

Po zdvéreéném ENTERu (nebo nékterém nehexadecimdlnim zna-
ku) pfikaz "G" hledd v pamdti. (od adresy #8000) prvni vyskyt
Petdzce #3EFF. V okam¥iku nalezeni se aktualizuje zobrazeni
kompasu. V hleddni daldich vyskytd téhoZ Petdzce miZeme pokra-
dovat opakovanym stiskem tladitka "N" (viz niZe). Je nutno si
uvddomit, %e i kdyZ v pam$ti hledany Fetdzec plvodné nebyl,
MONS3 jej nalezne - tam, kam si jej sédm pi#i jeho definici ulo-
Zil. Diky tomu mGZeme poslednd definovany Petdzec hledat kdyko-
1i znova, eniZ bychom jej museli znova definovat. Ddle je dl-
lezité véddt, Ze prohleddvéni pam8ti probihéd cirkuladné, 6ili
- poté, co MONS3 p¥i prohleddvéni paméti narazi na adresu
# FFFF, pokraduje od edresy #0000 opdt vzhiru.

"H" (Hexadecimal)

Prevddi dekadické &islo na jeho hexadecimdlni ekvivalent.
K systémovému zneku ":" vloZte dekadické &islo, které ukondite
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libovolnym nediselnym znekem (tieba ENTERem). Jakmile &islo
ukondite, zobrazi se na stejném Fddku znak "=" a za nim hexa-
decimdlni ekvivalent dekadického &isla. Stiskem jakékoli kld-
vesy se vratite do p¥ikazového reZimu.

Priklad:

H:41472 =4200 (mezera jeo pouZita jako koncovy znak)
"I"

Inteligentni kopie.

P¥ikaz kopiruje blok pamé&ti z jedné pozice na jinou. Jeho
inteligence spodivd v tom, %e mi%e p¥ekopirovat blok i na mis-
to, kde prekryje svou plvodni polohu. P¥ikaz "I" vds vyzve ke
vloZeni po&dtedni a koncové adresy prendSeného bloku ("0d:,
do:") a prvni adresy, od které bude cely pFendSeny blok nové
unistén ("kam"). V odpovid na tyto vizvy vloZte hexadecimdlni
gisla. VloZite-1li poddtedni adresu piendSeného bloku vEtSi neZ
koncovou, piikaz se neprovede. V opainém piipadd se blok pie-
sune dle p¥ikazu. Nezapomente, Ze se jednd o kopirovdni bloku.
Tzn., %e nepiepsané adresy pavodniho bloku si svij obsah zacho-
vaji.

"J" (Jump_-_skog)

Spudténi programu od dené adresy.

Tento p¥ikaz si vyZaduje vloZeni hexadecimdlniho &isla.
Poté se vynuluje vnit¥ni zdsobnikovd paméf, vymaZe kompas a
provdd&ni programu zadne od dané adresy. Chcete-1li se vrdtit
ke zobragzeni kompasu po provedeni programu (resp. kdykoli v
jeho prib&hu), nastavte bod p¥eruSeni (viz p¥ikaz "W") na adre-
su, od které ndvrat poZadujete.

P#iklad:

J:BO0OO ENTER (spusti program od adresy #B000)

Pf¥ed ukondenim zdpisu adresy (resp. spudtdnim programu)
lze p¥ikaz jedt& zrusit pouZitim CAPS SHIFT 5. PovSimméte si,
Ze "J" nidi obsah registrh Z80 pFed vykonem programu; proto by
program ve strojovém kodu nemdl mit Zddné vstupni podminky,
tykajici se poddtednich hodnot registri. Chcete-li spustit pro-
gram s registry nastavenymi na urdité hodnoty, pouZijte p¥ikaz
ssK:
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"SYMBOL_SHIFT K%

Pokraduje v provddéni programu od b&¥né adresy v &itadi
instrukci (PC). Tento piikaz bude pravd$podobnd nejuzivandjsim
ve spojitosti s piikazem "W". P¥iklad by m&l v3e objasnit:

Piedpoklddejme, Ze krokujete v programu uvedeném ddle a
dosdhli jste adresy #8920. Nemdte zdjem o krokovdni podprogra-
mem na adrese #9000, ale chcete vid&t, jak jsou nastaveny in-
dikdtory po ndvratu z podprogremu na adrese #8800 (volaného
instrukei CALL #8000).

891E  3EEF LD A,~-1

8920 CDO090 CALL #9000
8923 240080 LD HL, (#8000)
8926 TE LD 4, (HL)

8927 111488 LD DE, #8814
8924  CDDO88 CALL #8800
892D 2003 JR NZ,lab?

892F 320280 1D ( #8002),A

8932 211488 lab1 1D HL, #8814

Postupujte takto:

P¥ikazem "W" nastavie bod pFeruieni na adresu #892D (ne-
zapomente nejdfiv pouzit piikaz "M" k nastaveni stielky kompa-
su) a zadejte pFikaz "ssK"., Provdddni programu pokraduje od
adresy uloZené v &itadi instrukei (PC), ktery md v tomto pFi-
pad& hodnotu #8920. Program probihd a% k adrese, na kterd je
zaddn bod preruSeni (#892D). V tomto okam¥iku se aktualizuje
obsah kompasu - tak miZete zkoumat stevy indikdtord atd. po ni-
vratu z podprogramu ns adrese #8800. Chcete-1i, v krokovdni
programem miZete pokradovat. P¥ikaz "ssK" je tedy uZitedn§ pro
provddéni programu bez vynulovéni zdsobnikové paméti a znideni
obsahu registri, jak to d¥ld pi¥ikaz "J". Nezapomente, Ze pied
zadénim p¥ikezu "ssK¥ musi byt obsah PC shodny s adresou stiel-
ky (viz krokovdni).

tLt_(List)

Vypis bloku pem&ti od adresy stielky kompasu.

Prikaz "L" vymaZe kompas a zobrazi prvaich 80 bajti od
adresy stielky. Vypis je hexadecimdlni, p¥ipojeny jsou ekviva-
lenty ASCII. Adresy budou vyjéddieny bud hexadecimdlné nebo de-
kadicky v zdvislosti na modu pifkazu ss3 (viz vySe). Zobrazeni
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se sklddd z 20 Pddek; ka¥dd obsahuje 4 bajty, ekvivalenty ASCII
jsou ne konci ka%dé z nich. Pro uSely zobrazeni jsou vBechny
hodnoty nad 127 zmenSeny o 128 a hodnoty v rozmezi 0-31 vietnd
se zobrazi jako ".". Na konci strinky vypisu se bud miZete vrd-
$it ke zobrazeni kompasu (p¥ikazem CAPS ‘SHIFT 5), nebo pokrado-.
vat daldi stranou vypisu (op&t 80 bajtl) stiskem jiné 1libovolné
kldvesy (kromd CAPS SHIFT 1 neboli EDIT).

wyn (Memory pointer - paméfovy ukazatel)

Unisti stielku na danou adresu.

Ke znaku ":" vloite hexsdecimdlni adresu (viz kapitola 1),
Obgsah stielky je pak aktualizovdn touto adresou. Zobrazeni pa-
méti na kompasu se odpovidajicim zpligobem zméni.

Piikaz "M" je iSelny pro piimé vkidddni strojového kodu,
vypis paméti atd.

wyn (Next - dalsi, pFisti)

Hledd daldi vyskyt hexadecimilniho Fetdzce naposledy zada-
ného piikazem "G" (viz v§Be). "G" vdm umoZni definovat Fetézec
a hledat jeho prvni vyskyt v pam8ti. Chcete-li znidt dalsi mis-
to vyskytu, pouZijte piikaz "N". "N" zadne hledat od adresy
v pemdfové st¥Felce. PFi nalezeni dalsiho Tetdzce je stielka
aktualizovéna.
llo"

Prechod na misto urdeni relativni adresy.

Pifkaz &te bajt adresoveny stielkou. Zachdzi s nim jako
g relativnd adresou a odpovidajicim zpﬁsobem aktualizuje zobra-
zeni paméti.

P¥iklad: )

St¥elka je nastavena na adresu #6800, obsah adres # 67FF
a #6800 je #20 a #16. To miZe byt interpretovéno jako instruk-
ce JR Nz, #+24 (§ je aktudlni obsah &itale adres PC). Abychom
zjistili, kam tato vétev povede p¥i nenulové podmince, zadédme
p¥ikaz "O", kdy% stielka ukazuje na bajt #16. Zobrazeni kom-
pasu bude aktualizovéno a soustPedéno kolem adresy #6817, coz
je hledané misto urdeni této vétve.

Nezapomente, %e s hodnoton relativaiho skoku vétdi nez
#7F (127) mikroprocesor zachdzi jako s hodnotou zdpornou

- 18 =



(dvojkovy dopln&k). Prikaz "O" to respektuje. Ve spojeni s "Ov
viz téZ prikaz "U".

"P"

Neplni pemg v daném intervalu urdenym bajtem.

Prikaz si vyZddd poddtedni ("od:") a koncovou ("do:") adre-
su bloku, ktery chcete zaplnit. Ddle Z4dd ("znak:") hodnotu,
kterou maji obsahovat viechny adresy zadaného bloku.

Priklad:

P

0d:7000 ENTER

do:77FF ENTER

znak:55 ENTER

Zaplni oblast od #7000 do #77FF (vietnd) bajtem #55
(znakem "U"), Je-li poddtedni adresa vét3i ne¥ koncovd, piikaz
8e neprovede,

it

Zména sady registrid.

Po kaZdém spusténi MONS3 pam3fovy kompas zobrazuje stan-
dardni sadu registri (AF, HL, DE, BC). P¥ikaz "Q" piepne na
zobrazeni sady registri alternativnich (AF ,HL’,DE’,BC”), kte-
rd je od standardni sady odliSena apostrofem za ndzvem registri.

Piikaz GSinkuje i opadnd (piepind).

Nastavi bod pferuSeni za b&Znou instrukci (podinajici ve
st¥elce) a provede bdh progremu a% k bodu p¥eruseni.

P¥iklad:

9000 BT OR A

9001 €20098 CALL N2z, # 9800

9004 010000 LD BC,O

9800 21FFFF LD HL,-1

Krokovdnim ve vySe uvedeném programu dojd'ete na adresu
#9001 s nenulovou hodnotou A, tak¥e nulovy indikdtor bude po
instrukei OR A ve stavu NZ (Z=0). JestliZe pro dals{ krokovdni
ted pouZijete pi#ikaz "ggZ", program bude pokradovat na adrese
podprogramu, tj. #9800. Nepfejete-li si krokovat timto pro-
gramem, pak pii dosaZeni adresy #9001 zadejte p¥fkaz "sal" -
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instrukce CALL se provede automaticky a program se zastavi na
adrese #9004, kde miZete v krokovéni pokreovat. Pamatujte si,
%e "gsT" nastavuje bod prerueni za instrukci, uloZenou od ak-
tudlni adresy ve st¥elce, a pak vlastnd provede piikaz "ssK".

v o

Viz i p¥ikaz "ssz" v rozdifeném piikladu krokovdni.

'ITII

Dekompilace bloku programu s moZnosti vystupu na tiskdrnu.

Nejprve vds program vyzve ke vloZeni poddtedni ("od:") a
koncové (do:") adresy progremu, ktery si pfejete dekompilovat
(disassemblovat) - vloZte ji hexadecimdlng (podrobn& vysvétle-
no v kapitole Z). Je-li poddtedni adresa v&t8i neZ koncovd,
pFikaz se neprovede. Po vloZeni adres budete dotdzdni "tlad
Y/N?" (tiskdrna?). Odpovéd "Y" nasmiruje vypis dekompilovaného
programu na‘vasi tiskdrnu - jakdkoli jind hodnota jej odeBle
na obrazovku. ’ ‘

Poté jste vyzvdni slovem "zdroj.text Y/N" ke vloZeni
(hexadecimdlni) poddtedni adresy zdrojového textu, ktery md
dekompildtor vyhotovit. Nechcete-li, aby byl generovdn textovy
soubor, neuvdddjte Zddnou adresu, ale stiskndte jen ENTER.
Uddte-1li adresu, pak bude vyhotoven dekompilovany textovy sou-
bor ve formd pouZitelné pro GENS3 - v ném jej mizZete pouzit
pochopiteln¥ za toho aktudlniho pFedpokladu, %e midte GENS3 v
pemdti poditade a byl jiz aspon jednou voldn. (viz i funkdéni
pidiklad v manudlu).

KdyZ chcete textovy soubor pouzit v GENS3, pak jej musite
bud v ndm generovat, nebo do n&j prevést. Prvni adresu udd pri-
kaz "X" edidnfho progremu assembleru GENS3 - to je adresa po-
¥4tku textu, kterou GENS3 odekdvd. Assembleru GENS3 musite rov-
nd% sddlit, kde textovy soubor koni. To provedete tak, Ze
adresu uvedenou u hléddeni dekompildtoru "koniec:" (viz dédle)
vlo¥ite do mista TEXTEND V GENS3 (viz menudl GENS3, kapitola
6.2). Pokud uZijete neupraveného progremu GENS3, musite pak do
n&j vstoupit horkym startem, aby text ziistal zachovdn. U naseho
upraveného se o to nemusite starat.

Kdy# p¥i generovdni textového souboru zadne text pF¥episo-
vat MONS3, dekompilace se pFeruSi - stiskem libovolné kldvesy
se vrdtite ke zobrazeni kompasu.

JestliZe Jte zadall adresu textového souboru, budete po-
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Zdddni o adresu pracovni oblasti ("adr.prac.obl.:") - to by m&-
la byt adresa oblasti volné pamdti, kterd se vyuzivd jako pri-
mitivnl tabulka symboll pro velkerd ndvésti generovand disas-
semblerem. PoZadovany objem paméti je 2 bajty pro ka¥dé genero-
vané ndvésti. Zvolite-li standardni hodnotu tim, Ze stisknete
Jen ENTER, pak systém automaticky zvoli adresu #6000 (pouZije-
te-1i MONS3 bez modulu DOKTOR). Stendardni hodnotu miZeme ur-
&¢it r¥idicim modulem Dr.MG - b3¥n8 je nastavena na adresu #FFDC
(65000).

Poté budete opakovand #4ddni o prvni ("od:") a posledni
("do:") - vietnd - adresu Jakychkoli daldich datovych oblasti
v rdmci bloku, ktery chcete dekompilovat. Datové oblasti Jjsou
takové, jejichZ obsah nemd byt interpretovén jako instrukce
780 (nap¥. text hldSeni apod.). Datové oblasti vyvolaji genero-
vani assemblerovych pseudoinstrukci DEFB. Je-1i hodnota datové-
ho bajtu mezi 32 a 127 (# 20~ #7F) vdetnd, pak probdhne inter-
pretace ASCII kodu tohoto bajtu. Nap¥. #41 se zméni na "A",

Po ukondeni specifikace datovych oblasti (resp. nechcete-1li
specifikovat Zddnou) stiskndte v odpovéd na poZadovanou adresu
samo tny ENTER,

P¥ikaz "T" vyu¥ivd pam&fovou oblast na konci MONS3 k ukli-
déni adres datovyich oblasti. MiZete urdit jen tolik oblasti,
kolik pamd¥ obsihne. KaZdd datovd oblast vyZaduje 4 bajty pa-
méti. MEjte na zieteli, Ze pouitim p¥ikazu "I" zruSite vedke~
ré body pferuleni, které jste pred tim p¥ipadné nastavili (viz
p¥ikaz "V")1

Nyni se vymaZe obsah obrazovky. Jestlife jste si vyzddali
tvorbu textového souboru, bude ndsledovat krdtkd pauza (zdvisi
na velikosti vyseku pam&ti, ktery chcete dekompilovat). Béhem
ni ge sestavuje tabulka symbolfi. Jakmile Je jeji stavba ukonde-
na, objevi se vypis dekompilace na obrazovce nebo na tiskdrnd.
Vypis se po stisknuti tladitka ENTER nebo SPACE zastavi na kon-
ci vypisovaného Fddku. Pokradovat ve vypisu miSete stiskem 1i-
bovolné kldvesy (kromd csl). Pii zastaveném vypisu se lze stis-
kem s85 vrdtit ke zobrazeni kompasu.

Neplatny operadni kdd je dekompilovdn jako NOP a indiko-
vdn znekem "x" za vypisem operadniho kddu.

Na konci dekompilace se zobrazeni zastavi. Pokud jste za=-
dali vytvoreni textového souboru, zobrazi se zpriva
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neoniec:xxix". Xxukx je adresa (hexadecimdlni nébo dekadickd),
kterd md byt zapséna (napi. pomoci piikazu POKE) na pozici
TEXTEND v GENS3, aby se assembler pri horkém startu v dekompi-
lovaném textovém souboru orientoval (viz manudl GENS3). Kdyz

je dekompilace ukoncena, stiskndte libovolnou kldvesu pro nd-
vrat ke zobrazeni kompasu - krom& piikazu csi, kterym se provd-
di ndvrat do BASICu.

Navesti se generuji ve formdtu Izxxx, kde L je zkratka
angl.slova Label (p¥imy preklad Jje obdlka, naSe terminologie
pro ni pouzivd slovo ndvésti) a xxxzx je absolutni (hexadecimdl~
ni) adresa ndvésti. Adresa musi byt v rozmezi dekompilace. Je-li
adresa mimo tento rozsah, ndvd3ti se negeneruje a vypiSe se
pouze adresa (hexadecimdlni mnebo dekadickd).

P¥iklad: ‘

P¥i zpracovdni oblasti # 7000~ #8000 bude ingtrukce
©30078 dekompilovdna jako JP L7800. P¥i dekompilaci téZe in-
strukce v oblasti adres # 8000 #9000 bude disassemblovéna jen
ve tvaru JP 4 7800 (nebo JP 30720, mdme-1i urden dekadicky vy-
pis). JestliZe je v instrukci odkaz na urditou adresu v rdmeci
dekompilace, jeji navésti se vypiSe v poli ndvesti (pfed mnemo-
nikou) dekompilované instrukce na této adrese - ale jen kdyZ
je vypis smérovdn do textdvého souboru (tedy je vloZena prvni
i posledni adresa textového souboru pro p¥ikaz "T").

Priklad:

T

0d:8B ENTER

do: 9E ENTER

tlad Y/N? ¥

zdroj.text Y/N?: ENTER

od: 95 ENTER

do: 9E ENTER

od: ENTER

do: ENTER

008B FE16 CP #16

008D 3801 JR C,L0090 (L, angl.label,znadi nivésti)

008F 23 INC HL

0090 37 SCF

0091 225p5¢ 1D (#5C5D),HL
0094 c9 RET
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0095 BF524E DEFB # BF s "R", "N®
0098 C4‘494E DEFB # C4 ¥ nyn R "
009B 4B4559 DEFB "K", "E® , Y®
009E 44 DEFB # A4

IVU"

PouZivd se ve spojeni s p¥ikazem "O".

Vzpomente si, Ze piikaz "O" aktualizuje zobrazeni pamdti
ve vztahu k posuvu (displacement) instrukei relativaiho adreso-
véni, Provede tedy skok instrukci JR nebo DJNZ na uréitou adre-
su, P¥ikaz "U" nastavi a zobrazi st¥elku zpét v mistd, v ndm¥
byl zaddn posledni p¥ikaz "Ov,

Priklad:

7200 47 T1F3 77
7201 20 T1F4 Cc9
> 7202 F2< >T71F5 F5 <
7203 06 T1F6 C5
Kompas 1 Kompas 2

Méte zobrazen kompas 1 a piejete si v8ddt, kam se vitvi
relativai skok 20F2., Stisknste "O", Objevi se kompas 2. Ted
miZete proSet¥it instrukce, nidsledujici za #T71F5. Chcete-1i
se vrdtit k instrukei, kterd nisleduje za pivodnim relativnim
skokem - abyste mohli zjistit, co se stane, kdyZ je nastaven
nulovy indikdtor (2=0) - stiskndte "U"., Tak se dostanete opét
na kompas 1.

Uv8domte si, ¥e pFikazem "U" se miZete vrdtit pouze k mis-
tu posledniho zaddni p¥ikazu "O", VSechna piredesld jsou ztrace-
na,

llv"

Pouzivd se ve spojeni s p¥ikazem "X".

Prikaz "V" je podobny p¥ikazu "U" co do U8inku, krom& to-
ho, Ze aktualizuje zobrazeni pamdti v migtd, kde byl zaddn po-
sledni p¥ikaz “Xv,

Priklad:

8702 AF 842D 18
8703 CcD 842E A2
>8704 2F < > 842F E5 <
8705 84 8420 21
Kompas 1 Kompas 2
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Méte zobrazeni kompasu 1 a chcete se podivat na podprogram
volany instrukci CALL #842F. Do stielky umistéte bajt #2F da-
né instrukce (jak uvedeno) a stiskndte "I". UkdZe se vypis pa-
méti kolem zdresy # 842TF (kompas 2). Chcete-li se vrdtit k in-
strukeci ptvodniho voldni tohoto podprogramu, stiskn&te "V", Tak
se dostanete zpdtky na kompas 1. Stejnd jako u p¥ikazu "U" se
mifete vrdtit pouze na adresu, kde byl zaddn posledni pFikaz
nwyn, V3sclny predchozi zadané piikazy "X" jsou ztraceny.

"YJ ”

Nastavi bod prerufeni do strelky.

Bod pFerufieni je interni instrukce voldni (CALL) v progra-
mu MONS3, kterd programitorovi umozni zastavit b&h pro8etfova-
ného programu a na zobrazeném kompasu zkoumat obsah registra,
indik4tord %80, jako# i piisludné oblasti paméti.

P¥iklad:

Chcete~1i zastavit b8h programu t¥eba na adrese # 9876,
pouzijte nejd¥iv piikaz "M" k umistdni adresy #9876 do st¥elky
& piikaz "W" pro nastaveni bodu p¥eruSeni na této adrese. T¥i
bajty od adresy #9876 vySe se pYemisti do "dschovny" v MONS3
a jsou nehrazeny instrukci CALL, kterd zastavuje béh programu.
P¥i programovém dosafeni této instrukce se pavodni t#i bajty
opét vrédti na své misto a zobrazi se kompas se v8emi registry
a indikdtory ve stavu t8snd pfed bodem pFeruSeni. Ddle miZete
vyusit viech schopnosti MONS3 obvyklym zplisobem.

Pozndmky:

MONS3 vyu¥ivd pro uloZeni informace o bodech pieruSeni
oblast pam$ti ns svém konci. MiZete nastavit tolik bodd pFeru-
Seni, kolik tato 3st pamdti obsdhne. KaZdy bod pFeruseni vyZa-
duje 5 bajtl. Po vykondni vSech pFeruSeni obnovi MONS3 obsah
paméti do stavu pFed nastavenim bodu pY¥erufeni. Ale pozor -
viechny body prerufeni se zrusi, kdy? pouZijete p¥ikez "T"!

Ten pro svou funkci vyuZivd tutéi pams¥ovou oblast.

Proto¥e bod pierudeni je tvoren t¥ibajtovou imstrukei CALL,

je tPeba vénovat trochu pozornosti urditym zvlddtnim p¥ipadim:

8000 3E 8008 00
8001 01 8009 00
8002 18 800A 06
8003 06 800B 02
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>8004 AF 800C 18 <

8005 OE 800D F7
‘8006 FF 800E 06
8007 01 800F 44

KdyZ nastavite bod pferuSeni na #8004 a spustite program
od #8000, nejd¥ive se do registru A vioZi hodnota 1. Program
pPejde na #800A a do registru B se vlo%i hodnota 2. Program
pokroi na adresu #8005, Ale ta byla piepsdna spodnim bajtem
instrukce pferuSenil!! Tim se instrukce zkomolila a piiness
nechténé vysledky.'Tato situace je spile neobvykld, ale méjte
na pam@ti moZnost jejiho vzniku. V tomto p¥ipad® vyhovi kroko-
vini (viz p¥ikaz ssZ ddle).

IIX"

Aktualizuje stPfelku hodnotou absolutni édresy mista urde-
ni instrukce CALL nebo JP.

"X" sestavuje 16tibitovou adresu tak, Fe jeji ni¥si dst
tvori obsah adresy stielky, vysSS5i 34st si odebere z adresy o
1 vy88i (za st¥elkou). Zobrazeni kompasu je pak soust¥eddno ko
lem této adresy. Pamatujte, ¥e v instrukeich 280 Je nizZsi po-
lovina adresy ddna prvnim bajtem a vyS3i polovina adresy dru-
hym bajtem - formit INTEL,

P¥iklad:

Chceme se podivat na podprogram volany instrukei CALL
#6305 (CD0563). Nastavime stielku tek, aby adresovala bajt 05
instrukce CALL, a stiskneme "X"., Pamd¥ovy kompas se soustiedi
kolem adresy #6305, .

Viz téZ piikaez "V" v souvislosti s p¥ikazem "X",

"Yll

Vklddd ASCII kody do paméti od edresy stielky.

Prikaz "Y" vygeneruje ¥ddek, na ktery miZete vklddat zna-
ky ASCII primo z kldvesnice. Tyto znaky jsou zp8ind kontrolovie
ny a jejich hexadecimilni hodnoty se uklddaji do pam¥ti od b&¥-
né adresy stielky. Het&zec znaki se ukondi stiskem cs5 (na to
pozor -~ basicové~-inputovy nidvyk nds svddi ke stisku ENTERu).
DELETE lze pouZit k vymazdni znaku z Fetdzce. Po vloZeni znaku
a stisknuti cs5 se zobrazeni aktualizuje tak, ¥e stielka adre-
suje misto o 1 vyB3i ne’ je adresa posledniho znaku pravé vlo-
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seného Fetézce.

SYLBOL_SHIFT 2

Krokovdni

Pred pouZitim ssZ (nebo ssT) musite nastavit jak programo-
vy 8itad (PC), tak i st¥elku na stejnou adresu instrukce, od
ni¥% chcete krokovat programem. P¥ikaz ss% provede stdvajici
instrukeci a zektualizuje kompas tak, %e odpovidd zm&ndm, které
instrukce vyvolala. Paméti po&itade miZete krokovat kdekoli v
RAM i ROM. ProtoZe se krokovené instrukce zdroven provdddji,
musite zajistit, aby nebyla aktivovdna preruseni (EI).

Ddle je uveden rozsihly pifklad, ktery by mél objasnit
pou¥iti mmoha. odladovacich p¥ikazl obsaZenych v MONS3. Doporu-
Sujeme vam pelivé jej prostudovat a vyzkouSet.

Predpoklddejme, Ze v poéitadi mdme t¥i Gdsti programu ve
strojovém kédu. Prvni ddst tvo¥i hlavni program, ktery plni
registry HL & DE &isly pro ndsobeni, a pak vold podprogram
(2.838t), ktery &isla vyndsobi a vysledek uloZi do HL. Nakonec
dvakrdt vold podprogram, ktery vysle vysledek na obrazovku

(3.84st).

7080 240072 LD HL, ( # 7200) 3CAST 1
7083 ED5B0272 LD DE, ( #£7202)

7087 CDOOT1 CALL Mult

7084 17C D A,H

708B CD1D71 CAIL Aout

T708E 17D D AL

708F CD1DT71 CALL Aout

7092 210000 LD HL,O

7100 AF Mult XOR A $CAST 2
7101 ED52 SCB HL,DE

7013 19 ADD HL,DE

7014 3001 JR NC,Iu1l

7016 EB EX DE,HL

7017 B2 Mu1 OR D

7018 37 SCF

7019 CO RET NZ
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7014 B3 OR E
7018 5A ID E,D
701C 2007 JR  NZ,Mud
701E  EB EX DE,HL
701F €9 RET

7110 EB  Mu2 EX DE,HL
7111 19 ADD HL,DE
7112 EB EX DE,HL
7113 29 Mu3 ADD HL,HL
7114 D8 RET C
7115  1F  Mu4 RRA

7116  30FB JR  NC,Mu3
7118 BT OR A
7119 2075 JR  NZ,Mu2
711B 19 ADD HL,DE
T11C¢ €9 RET

711D  F5  Aout  PUSH AF $ CAST 3
T11E  OF RRCA

T11F  OF RRCA

7120 OF RRCA

7121 OF RRCA

7122 CD2678 CALL Nibble
7125 W POP AF
7126 E60F Nibble AND 1111
7128  C690 ADD A, #90
7124 27 DAA

7128 CE40 ADC A, $#40
712D 27 DAA

T12E  FD213A5C ID IV, #5C34A
7132 D7 RST  #10
7133 €9 RET

7200 0B2A DEFW 10779
7202 0300 DEFW 3

ProSetfime vySe uvedeny program, abychom zjistili, jak
pracuje, nebo zda viibec pracuje. Provedeme to ndsledujici Fa-
dou pFikazi. Upozorﬁu;jeme, Ze je to pouze jeden g vice mo¥nych
zplisobll krokovéni programem a nemusi byt nezbytnd nejisinndjsi.
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Spife slouZi jeko vhodnd ukdzke postupného krokovdni:
M:7080 ENTER Nastavi pam$fovou st¥elku na #7080

7080 nastavi 3{tad instrukei ne #7080
8sZ krok

ssZ krok

882 sledujeme voldni (CALL)

M:7115 ENTER vynechdme p¥ipravu &isel

W nastavi bod p¥eruseni (BP)

ssk pokraduje provddéni od #7100 do BP
8s?Z krok

88z krok

ssZ krok

ss? krok

8sZ krok

ssZ krok

882 krok

s8Z nivrat z podprogremu pro ndsobeni
ss? krok

882 sledujeme voldni (CALL)

M:7128 ENTER nastavi pam&fovou st¥elku na zajimavou &ést
Vi nastavi bod preruSeni (BP)

ssK pokraduje v provdddni od #711D do BP
ss82 krok

882 krok

882 krok

882 krok

; podivdme se na adresu ndvratu
W nastavime na ni bod preruseni
sskK a pokracujeme

ssZ krok

3 ndvrat z podprogramu Aout

W

ssk

88z krok

ssT provedeni CALL na Aout

Projddte si uvedeny pi¥iklad. Nejd¥ive zapiSte instrukce
programu podle ndvodu v odstavei "Zmény obsahu paméti"‘ (nebo
pouZijte GENS3). Pak provedte uvedené piikazy. Zjistite, Ze
p¥iklad je neobydejné cenny pro pochopeni postupu préce s MONS3
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pfi zjisfovdni funkce jakéhokoli programu ve strojovém kédu.

SYMBOL_SHIFT P

Prikaz je stejny jako p¥ikaez "L", kromé toho, Ze vyistup
sm&¥uje na tiskdrnu, nikoli na obrazovku. Nezapomente na konci
strdnky bud stisknout cs5 pro ndvrat ke zobrazeni kompasu, nebo
81 jinou libovolnou kldvesou vyZddejte tisk daeldi strénky.

Zmgny obsahu pamdti

Obsah adresy, udané pam&¥ovou st¥elkou, mifeme zmdnit vlo-
Zenim hexadecimilnfho ¢isla, za kterym ndsleduje zakgndovaci
znak (viz kapitola 1) - Je dobré si zvyknout ne pouZivdni jed-
noho, t¥eba ENTERu.

Dv& hexadecimdlni &islice nejni¥Siho Fddu (pokud byla vlo-
Zena pouze jedna, automaticky se zleva doplni nulou) se vlo¥i
na misto prdvé adresované pamd¥ovou st¥elkou. Prikaz se prove-~
de, pokud byl pouZit zakondovaci znak. Neni-1i zakondovaci zngk
platnym piikazem, je ignorovén.

Pfiklady (povsilmZte si, Ze u 3. a 4, p¥ikladu se prove~
dou oba piikazy vloZené do p¥ikazové Yddky - na to ndkdy pozor!):

F2 ENTER . VloZi se #F2 a pamdfovd st¥elka postoupi o 1

123 CAPS SHIFT 8 Vlo#i se #23 a pamd¥ovd st¥elka postoupi o 8

EM:E000(mezera) V1oZi se #OE na pozici pamé¥ové stielky a
pek je pam&fovd st¥elka aktualizovdna na #E00.
VSimnéte si, Ze mezera zde byla pouZita pro
ukonéeni p¥ikazu "M",

8éo Vlozi se #8C,a pak je pam3fovd stielks aktu-
alizovdna (protoZe byl pouZit p¥ikaz "O")
na hodnotu relativni adresy +#8C, tj. na svou
béZnou hodnotu - 115,

2A5D(mezera) Vliozi se #5D - pams¥ovd st¥elka se nezméni
(ukondovaci znak je mezera, nikoli p¥ikaz).

ZmEny obsahu_registri

ZapiSeme-1i p¥imo k systémovému znaku " >" hexadecimilni
¢islo a ukondime je znakem ",", pak dané &islo bude vloZeno do
registru Z80, prdv& adresovaného kurzorem "-3 ", P¥i vstupu
do MONS3 ukazuje kurzor -3 na &itad instrukci. Proto uiti
"." jako ukondovaciho znaku hexadecimilnfho &isla zméni obsah
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gitade instrukci. Pokud budete chtit zménit obsah jiného re-
gistru, pouZijte napred samotny znek "." - uvidite, jak se
kurzor -- cyklicky posunuje od registru PC k registru AT, Po-
viimngte si, Ze neni mo¥né adresovat (a tedy ani zménit) zdsob-
nikovou pem&t (SP) ani registry IR.

w2

Priklad (zadindme s kurzorem v pozici PC):

. adresujeme IY

o adresujeme IX

0. nastavime IX na hodnotu O

. adresujeme HL

123, nastavime HL na hodnotu #123
. adresujeme DE

o ad.resujeme BC

E2A7., nastavime BC na hodnotu #E2AT7
. adresujeme AF

FFO0. nastavime A ne hodnotu #FF a vynulujeme ipdika’tory
. adresujeme PC

8000, nastavime PC na hodnotu #8000

Nezapomente, %e "." lze rovné% pouzit ke zmdné obsahu
alternativnich registri (pokud jsou zobrazeny). Pro zm&nu
zobrazeni souboru registrl.pouZijte prikaz "Q".

P¥iklad zobrazeni kompasu

710C 2007 JR NZ, #7115

-» PC T10C 20 07 EB C9 EB 19 EB
SP DOAF 8A 70 06 03 04 03 OD
IY CF6A oD 11 OC OF 09 18 18
IX DO9F 04 03 04 00 00 00 1B
HL 2A1B OF FE 29 28 02 CF 02
DE 0000 F3 AF 11 FF FF C3 CB
BC 0004 +FF C3 CB 11 2A 5D 5C
AF 0304 v
IR 3F7C

7100 AF 7108 37 7110 EB
7101 ED 7109 €O 7111 19
7102 52 710A B3 7112 EB
7103 19 710B 54 7113 29
7104 30 >710C 22< T114 D8
7105 08 710D 27 7115 1F



7106 EB 710E EB 7116 30
7107 B2 T10F C9 T117 FB

Zde je uvedeno pomdrn& typické zobrazeni kompasu - toto
zobrazeni ziskdte pifi krokovdni podprogramu Mult (viz rozdire-
ny piikled uZiti p¥fkazu "SYMBOL SHIFT Z").

Prvnich devét ¥4dkl zobrazuje registry Z80. Nejprve je uve-
den nézev registru, pak okem¥itd hodnota registrd a konednd
obseh sedmi paméfovyich mist, podinaje aedresou uloZenou v regist-
ru. Registr indikdtorfl je dekcdovdn, aby ukdzal okem¥ité nasta-
veni indikdtorl v po¥adi, v jakém jsou uspordddny v registru F
- mi-1i registr indikdtord hodnotu #FF, pak zobrazeni bude vy~
padat takto:

OOFF SZ HVNC
coZ gnamend, %e jsou nastaveny indikdtory SIGN, ZERO, HALF,
CARRY, PARITY/OWERFLOW, ADD/SUBTRACT & CARRY. Kurgor --> ozna-
Suje b&Zn& adresovany registr (viz "Zmdny obsahu registri).

Pod gobrazenim registru ndsleduje zobrazeni 24 bajtﬁ pemé-
ti a kaZdd 2z osmi Fddek Je uspofdddna takto:

edresa  obsah  edresa  obsah  adresa  obsah
2 bajty 1 bajt 2 bajty 1 bajt 2 bajty 1 bajt
(4 znaky) (2 enaky)-

Zobrazeni je soust¥ed&no kolem pogzice stielky, zmadené

n ><n, Prikaz se zapisuje na spodni ¥4ddek obrazovky za systé-
movy smak ">", Zobrazeni se aktualizu;le po provedeni kafdého

pf"ikazn.

-1 -



KAPITOLA 4 SPUSTENE

GENS 3 je assemblérovy generdtor strojového kédu instrukd-
niho souboru mikroprocesoru Z80 (zkridceng se oznauje jako as-
sembler). Na rozdil od ndkterych jinych agsgemblert pro mikropo-
¢itade je GENS3. rozsdhlym profesiondlnim 'softwarem., Proto dopo-
rudujeme prostudovat nisledujici kapitoly spolu s piiklady vel-
mi pozorn&, Jste-li assemblerovy zaldtednik, zadnéte kapitolou
6430

GENS3 je zhruba TK dlouhy. Pourivd svou vlastni zdsobniko-
vou pemd¥ (machine stack), tak¥e je zcela autonommi., Obsahuje
viastni rddkovy editor, ktery umis¥uje textovy soubor hned za
GENS3. Za tento soubor se zapisuje tabulka symboll assembleru.
Umfsténi GENS3 do pemSti musite proto volit tak, aby zbyl do-
statek mista jek pro vliastni assembler, tak tabulku symboll i
text, kterj budete p¥i prdci potiebovat. Sastdji byvd vhodndj-
%7 umistit GENS3 do spodni 8dsti paméti.

Budete-1i chtit pouZit GENS3 bez modulu DOKTOR, nadtdte
jej do poditade ndsledovné:

TOAD "GENS3" CODE xxxxx - kde xxxxx je prvni adresa, od
které se GENS3 zadne do paméti poditade unisfovat. Zaddtedniky
tak upozorhujeme na to, Ze jakykoli.CODE (nejen GENS3 a MONS 3)
lze do poditade umistit od 1ibovolné adresy xxxXxx VvV rozsahu pa-
méti RAM (samoz¥ejmé v zdvislosti na délce programu) .

Po nadteni GENS3 z pdsku do poiitade vstoupite do assem-
bleru p¥ikazem RANDOMIZE USR XXxXX, kde xxxxx je td%Z adresa,
jakou jste'zapéali do vy3e uvedeného prikazu LOAD. Narazite-1li
ndkdy na neupravenou verzi GENS3, pak vézte, Ze kdy% p¥i svych
experimentech z GENS3 vystoupite, miZete se do néj vrdtit star-
tem z jedné ze dvou adres:

a) xxxxx + 56 pro studeny start

(dojde k vymazdni vieho, co jste dosud za-
psali)

b) xxxxx + 61 pro horky start

(vytvoPeny text zlgtane zachovan)
P¥{mo adresou XxXxxX se neupraveny GENS3 spousti jen.poprvé
(rozmisfuje se p¥i ném Céast jeho strojového kbdu).

Diky své autonomii funguje GENS3 i MONS3 bez vady i na

Microdrivu a Wafadrivu bez jekychkoli dprav.
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KdyZ GENS3 spustite poprvé, na obrazovce se objevi ndpis
"dlZka bufferu:". Podita& dekd na vloZeni &isla od O do 9 viet-
n&. Stiskem samotného ENTERu je automaticky vloZena standardni
hodnota 4. VloZené &islo urduje velikost pem$ti pro vkldddnd
v blocich po 256 bajtech (viz kapitola 5.8 - vklddani). Chcete-
1li minimglizovat prostor zabrany GENS3, nebd nepotfebujete~li
moZnosti vkldddni vyuZit, vleZte O - tak bude pro buffer vyhra-
zen nejmendi ﬁoénj prostor 64 bajti.

Po stanoveni rozsahu bufferu se objevi znak ">n, Znameni4 ,
Ze editor je piipraven p¥ijmout vaSe povely a zdpisy. V kapito-
le 6 najdete JAK, v kapitole 5 CO do editoru zapisovat,

DileZité upozorndni - z ddvodu vyS3i rychlosti a lepsi
vnitini komunikace programu je pferudieni blokovédno (DI). To zna-
mend, Ze kaZdy progrem, ktery prerudeni pouzivd, musi byt vyba-
ven instrukci pro jeho uvoln&ni (EI) p¥ed tim, ne¥ bude poZado-~
véno. Rovnd% je tieba ddt pozor ma to, ¥e GENS3 internd pouzivd
registr IY!1!

KAPITOLA 5 PODROBNOSTI GENS3

2:0_Jak_pracuje GENS3

GENS3 je rychly assembler se dvéma pribshy. Lze jej p¥i-
zplsobit vEt5ing systémi osazengch mikroprocesorem Z80. Zahrnu-
Je kompilaci vSech standardnich instrukci Z80. Skyjtd moZnost
vyuZiti nap¥. podmin&né kompilace, pseudoinstrukci, bindrnd
vétvené tabulky symbolt atd.

Spustite-1i assembler (pfikezem "A" - viz kap. 6), jste
nejprve dotdzdni na velikost tabulky symbold "velkos¥ tabs"
(dekadicky). Je to prostor pam&ti, ktery bude tabulce vyhraZen
v prub&hu vasi dalsi prdce s editorem, Pouhym stiskem tladitka
ENTER GENS3 automaticky urdi standardni velikost, kterou pova-
fuje za p¥im8¥enou velikosti textu (zpravidla uplné postadi).
Uvidomte si ovSem, Ze p¥i vkldddni (INCLUDE - viz ddle) je pro
tabulku symboll nutno zvolit v&tsi prostor ne¥ standardni;
assembler nemiiZe pFedvidat objem souboru, kter§ se rozhodnete
vloZit, '

Po vyzvE "velkost tab:" se vds progrem dotdZe, jaky "yp
ginnosti:" (resp. vice typl Ginnosti) poZadujete. V p¥ipads,
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Ye zaddte vice neZ jeden typ ¢innosti, vioZte dekadicky soucet
jejich indexd podle ndsledujici tabulky:

Simmost 1 Tvorba seznamu pou¥itych symbold na konci druhého
priub&hu assembleru

timost 2 Zabréndni generace strojového kodu

Sinnmost 4 Zabrdniéni vypisu vysledku kompilace

Einmost 8 Nasmérovéni vypisu kompilace na tiskdrnu

Simmost 16 Umisténi strojového kédu za tabulku symbold. Eitad
adresy je stdle ektualizovédn pomoci ORG, takie
strojovy kdd miZe byt umistdn v jedné Zdsti peméti,
ale pracovat mi%e v jiné

$imost 32 Vypnuti kontroly umist¥ni strojového kbdu - uZited-
né pro zrychleni kompilace

P¥iklaed:

Ginnost 36 (tj. 32 + 4) provede rychlou kompilaci - bez
vypisu a bez kontroly, kam bude strojovy kxdd umistdn.

PF¥i pouZiti Sinnosti 16 nelze pouZit piikaz assembleru ENT
(viz ddle). HiZete vidak zjistit umistdni strojového kodu pouZi-
t{m p¥ikazu "X", ktery naleszne konec textu (druhé zobrazené
gislo), a k n¥mu piidist velikost tabulky symbold +2,

Kompilace probihd ve dvou priibdzich!l!

BShem 1. pribdhu (chodu) GENS3 hledd chyby a kompiluje ta-
bulku symbold.

PFi 2, pribshu se vytvo¥i strojovy kéd (pokud neni zvolena
Sinnost 2).

PFi 1. prﬁbéhli se na obrazovce (resp. ani na tiskérn&)
nic neobjevi, pokud neni zjiSténa chyba - v tom pripadd se
zobrazi chybny #4dek e pod nim pofet chyd (vig p¥#{loha 1). Kom=-
pilace je pFeruSena - stiskem "E" se provede ndvrat do edito-
ru; stiskem jakéhokoli jiného tladitke kompilace pokraduje od
nésledujfcfho ¥§dku. Na konci prvniho pribshu se objevi infor=-
maces

chod 1 chyby: nn
(nn je podet chybd)

Vyskytne-1i se chyba, assembler se zastavi a neprovede
2. pribdh. Je-li uZit symbol v poli operandu, ktery neni defi-
novén v tabulce, objevi se gprdva "POZOR! ndvésti neexistuje"
pro kaZdou chybdjici definici. Na migtd slova se ve zpravé
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zobrazi (resp.vytiskne) p#imo jeho ndzev.

Ve 2. prib&hu se gemeruje strojovy kdd (pokud jeho tvorbd
neni zamezeno &immosti 2). V tomto pribéhu se rovndZ vytvdri
vypis vysledki kompilace (pokud ovSem nebyla zvolena &innost 4
nebo prikaz assembleru =EIL-),

Vypis méd tvars

C000 210100 25 skok1
1D HL,1
1 6 15 21 26 eeeccssss(E.5loupce)

Na prvnim mist& je hodnota &itade adres (zde #C000), kte~
rd uddvd zaddtek zpracovdni tohoto Pddku (pokud nejsou pouZity
pseudoinstrukce jeko ORG, EQU nebo ENT - viz kepitola 5.6).
Zpravidla je uddna hexadecimdlng, ale mi¥e byt zobrazena i de-
kadicky uZitim p¥ikazu D+ (viz kapitola 5.8).

Na druhém mist&, od sloupce 6, je max. 8 znakl (tedy aZ 4
bajty) instrukce s operandem - ale poviimndte si funkece p¥ika-
zu %C uvedeného niZe.

Ndsleduje &islo Fddku - celé $iglo v rozmezi 1 a3 32767
véetné&.

Sloupce 21-26 prvniho ¥4dku obsahuji prvnich Sest znakl
ndvESti definovaného na tomto ¥ddku (zde skokt, ale miZe to sa=-
moziejmé byt jakékoli jiné, nerezervovand slovo).

DalSi dva odstavce se tykaji pouze systémi s "Gzkou" obra-
zovkou. Systémy s délkou P4dky vet3i ne¥ 40 znaki maji kaZdou
celou #ddku,assembleru uvedenu na Jjedné Fddce obrazovky.

Po keZzdém ndvESti ndsleduje novd ¥ddka - na ndm Je uvede=-
na instrukce ve sloupcich 21-24, Ndsleduje pole operandu od
sloupce 26 a nekonec komentd¥, ktery je vkldddn na konec Pddky
a generuje novou Pddku, pokud je to nutné.

Uvedeny formdt usnadnuje ditelnost u systémi s "dzkou"
obrazovkou, jako md SPECTRUM, GENS3 nemdni podet znaki na obra-
zovce, nebot by to vyZadovalo rozdireni GENS3 a nebylo by moZ-
no pouzit standardnich rutin pemdti ROM,

Prikaz assembleru ®C- miZeme pou¥it ke zkrdcent Pddky.
Zplsobi vynechdni deviti znaki (8 strojového kédu plus 1 meze-
ru) Fddky a umoZni prehledndjs{ zobrazeni vice Pddek na obra-
zovce (viz kapitola 5.8 niZe).

Formdt vypisu ¥ddky lze modifikovat pomoci p¥ikazu POKE
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ve tPech adresich programu GENS3, Podrobnosti jsou uvedeny dé-
le. RozliBujme mezi Yddkou assembleru a ¥4dkou obrazovky. Rédd-
ka assembleru se nemusi nutnd objevit celd na rddce obrazovky.

1. "Start GENS3 + 139 (#88)"
urduje, na které pozici (sloupec=5) skondi prvni Yadka vy-
stupu assembleru. Zménou tohoto bajtu na 0 se vytvo¥i nepre-
ruSend ¥4dka (u¥itedné u tiskdren s dlouhou ¥ddkou). Hodno-
ta mendi ne? 256 ukondi Pddku na dané pozici sloupce.

2., "Start GENS3 + 140 (#8c)n )
uddvé sloupec (poditdno 0d 1), na némZ m4 zadit ndsledujici
¥adka na obrazovce.

3, "Start GENS3 + 141 (#8D)"
uddvd, kolik znakl (zbylych z $4dky) mé byt zobrazeno na
obrazovce po prvni obrazovkové Fddce.

Pozn.: u neupraveného programu GENS3 misto 139 bude 51 atd.

Pro p¥iklad predpoklddejme, %e poradujete, aby prvni obra-
zovkovd Pédke m&la 20 znakd (t.j. bez pole navésti). Kazdd nd-
sledujici obrazovkovd Fddka mi zadinat ne pozici 1 a vyplnit
celou Pddku. GENS3 jste uloZili od adresy # 350 (50000 deka-
dicky). K vyvoldni Z4danych zmén provedte ndsledujici:

POKE 50139,20

POKE 50140,1 na zaddtku ndsledujici obrazovkové

POKE 50141,31 Fddky musi byt alesponr jedna mezera

VySe uvedené zmény lze provést, jen kdyZ nebyl pouzit p¥i-
kaz =C! Tento p¥ikaz zplsobi (v pripadd pot¥eby) "scrollovini’
textu.

Vypis assembleru lze pierudit na konci ka?dé rddky stis-
kem CAPS SHIPT a SPACE - ndsledujicim stiskem "E" ge vrédtime
do editoru; stiskem jiného 1ibovolného tladitka pokraduje vi=
pis.

Jediné chyby, ke kterym miZe dojit p¥i druhém pribéhu,
jsou: "chyba 10" - do bajtu ukldddme Sislo vét3i neZ 255 a
"chyba ORG"™ - hrozi prepsén{ GENS3 (ev. i MONS3 a modulu DOK-
TOR) nasim programem. Vyhodnoceni "chyba ORG" miZe byt vypnu-
to &innosti 32. "Chyba 10" neni podstatnd, v kompilaci miZete
pokradovat., Zatimco chyby jako "chyba ORG" podstatné jsou a
ihned vradeji ¥izeni zpét do editoru (obdoba pudu sebezdchovy).
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Informace na konei druhého pribdhu:

chod 2 chyby: nn
se zobrazi nejd¥ive; po ni ndsleduje pi{padné upozornéni na
chyb&jicl nivésdti (viz vyde). Ndsledujici informace:

vyuZita tab: xxxxx z yyyyy
Pikd, jakd &dst tabulky symboli xxxxx byla vyuZita ve srovnini
8 rezervovanym prostorem yyyyy (rezervace viz vy§sde).

Ne tomto mistd, byl-li sprdvné pouZit p¥ikaz ENT, se obje~
vi zpriva "start pgm (R):nmmnn". Uddvd poddtedni adresu strojo-
vého kodu, ktery miZete spustit p¥ikazem "R", Pozor nd pouZiti
tohoto p¥fkazu pied Gspdimym ukondenim celé kompilace, kterd
Je zPejmi aZ ze zprdvy "start pgm (R):nnnnn"|

Byla-li zvolena &innost 1, vytvo¥{ se abecedni seznem po-
uZitych ndvdsdti s pFisludnymi hodnotami. Podet vstupll zobraze-
nych na Jedné Fddce miZe byt zmindn pomoci POKE "Start GENS3
+ 138" s pFislusnou hodnotou., Standardni hodnota je 2.

Nyni se F{zeni vrdti do editoru.

2.1 Formdt_assembleru
KaZdd generovand rddka textu md ndsledujied formdt, v némZ
Jsou uvedena p¥{sludnd pole:

Nav8sti Inemonika Operandy Komentd¥
Start D HL,ndv&8t{ juloZeni "ndvd3ti" do HL

Mezery a znaky pro tabelaci (vloZené editorem) jsou obecnd

ignorovény.
Réddka je zpracovdna nésledujicim zplsobem:

Je vyhodnocen prvni znek Fddky, ndsledujfci Simmost je zdvisld

na vyznamu tohoto znakus

"3" celd Fddka je povafovédna za pozndmku (komentd¥), t.j. je
ignorovéna

"s" GENS3 olekévd, Ze dald{f znek (znaeky) bude tvorit piikaz
assembleru (viz kepitole 5.8); viechny znaky ndsledujici
za pi¥ikazem povaZuje za komentd#®

" " (znak konce ¥ddku) ¥ddka je ignorovédna

" * (mezera nebo znak tabelace) je-li prvn{ znak mezera nebo
gnak tabelace, pak GENS3 pFedpoklddd, Ze prvni znak, kte-
ry neni mezera nebo tab, bude zaddtek mnemoniky Z80.

Je=1li prvni znak jiny ne¥ uvedeno, pak jej assembler po-
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vafuje za symbol - viz kap. 5.2.

Po zpracovdni platného ndvésti, nebo je-1li prvnim znekem
mezera/tab, assembler hledd daldi znak, ktery neni mezera/tab.
Pritom olekdvd, Ze to bude bud konec Fddky nebo zaddiek mme-
moniky %80 (viz piiloha 2), kierd md a¥% 4 znaky a je ukondena
mezerou/tab nebo znakem konce Fddky. Je-li mnemonika platnd a
vyaduje jeden nebo vice operandd, pak jsou mezery/tab vynechéd-
ny a je prikroeno ke zpracovdni pole operandu.

N4vEsti mohou tvorit i samostatnou Fddku, coZ je uzitedné
pro zvySeni prehlednosti.

Komenti¥e mohou byt umistdny kdekoli za polem operandu.
Nemd-1i mnemonikg argument, pak za polem mnemoniky.

522 NévEStL

Névésti je symbol predstavujici aZ 16tibitovou informaci.
Névesti miZe byt pouZito: .
a) k oznadeni adresy urdité instrukce mnebo datové oblasti
b) jeko konstanta pomoci p¥ikazu EQU (viz kap. 5.6).

Je=1i nAvdsti pri¥ezeno vice neZ 8 bith (hodnota pres 255»
a pak je pouZito jako osmibitovd konstanta, ohldsi assembler
chybu. Tak nap¥.:

naves EQU #1234

LD A,naves

vyvold hl&Seni "chyba 10" p¥i druhém pribdhu.

Nivesti mi¥e obsahovat libovolny podet znakd (viz niZe).
Ale pouze prvnich 6 znakl je platnych (GENS3 jich vic "nevnimd).
Tgchto prvnich 6 znakh musi byt jednoznadnd urdeno, jinak né-
v5t{ nemife byt rozpozméno ("chyba 4"), NavEsti nesmi byt tvo-
feno rezervovenym slovem (viz p¥iloha 2), které ale miZe byt
jeho souddsti.

Znaky, které mohou tvo¥it nivésti, jsou:

0‘9’ 8, A-g

Kody A-z zahrnuji vSechna velkd i mald pismena spolu se
znaky A, Ny Eo\v]-

Néveésti museji zadinat pismenem!!!

Nékolik p¥ikladd ndvdsti:

LOOP

loop
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dlouhéndvésti

Ll1]

2591et - nelze, zadind dislem!

a

avé <5

LDIR - LDIR nemi¥e byt ndvédti!! (rezervované slovo)
5.3 Citag adres

Assembler pracuje s ¢itadem adres tak, Ze symbolim v poli
nivésti priredi adresu a symbcl vioZi do tebulky symbold. Eitad
adres miZe byt nastaven na libovolnou hodnotu p¥ikazem ORG (viz
kap. 5.6).

Symbol g mi¥e byt pouZit ve vztahu k b8Zné (momentdlni)
hodnotd &itade adres: LD HL, #+5 nastavi registrovy pir HL na
hodnotu o 5 v&t3{ ne? Je b&Znd hodnota Eitade adres.

5:4_Tabulke symbold .

P¥i prvnim pouZiti je symbol vloZen do tabulky se dvéma
ukezateli, které pozdéji pomohou urdit jeho abecedni poradi me-
zi ostatnimi v tebulce., P¥i prvanfim vyskytu symbolu v poli nd-
v3%ti je hodnota (udand &{taem adres nebo dand p¥ikezem EQU)
vloZena do tabulky. Jinak je hodnota vloZena ihmed, jakmile je
symbol v poli nalezen.

Tento typ tabulky symboll se nazyvéd bindrné vétveny. Jeho
struktura umo¥nuje symboly vklddat i vybirat velmi rychle, coZ
je dileZité u rozséhlych progremi. Délka poloZky v tabulce se
pohybuje od 8 do 13 bajtl v zdvislosti na délce symboli.

Je~1i p¥i prvaim pribshu symbol definovén vice neZ jednou,
objevi se chybové hléSenf ("chybe 4"), protoZe assembler nevi,
kterou z hodnot symbolu prifadit.

Neni-1i symbolu pii¥azena hodnota, objevi se na konci
prekladu zprdva "POZOR! symbol neexistuje". Chybéjici definice
symbolu ale kompilaci nep¥erusii.

Do tebulky symbold se vklddd pouze prvnich 6 znakl symbo-
lu, aby tabulka nebyla p¥{li¥ rozséhlé.

Ne konci kompilace se objevi zprdva oznamujici, kolik
pamdti bylo tabulkou uZito. Rozsah paméti tabulce vymezeny mi-
fete upravit na poddtku odpovédi na dotaz "yelkost tab:" (viz
kapitola 5.0).
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2:5_Virazy
Vyrazem je pole operandu, které se sklddd bud z jednodu-
ché konstanty, nebo z n8kolika konstant odd&lenych operdtory.
Definice konstanty a operdtoru je ndsledujici:

KONSTANTA dekadickd konstanta, napi. 1029
hexadecimdlni konstanta, napr. #405
bindrni konstanta, nap¥. %10001000
znekovd konstanta, nap¥. tg"
ndvésti, nap¥. L1029

rovnéZ "g" mife byt pouZit jako konstanta
k urdeni hodnoty &isla adres

OPERATOR  "+" soudet
="  rozdil
ngn  logickd funkce AND
"@" logickd funkce OR
"tn Jogickd funkce XOR
"x" goudin celych &isel
n/n"  podil celych 3isel
"?"  funkce MOD (a?b=a=-(a/b)xb)

Pozndmka: "# " oznaduje zaddtek hexadecimdlnfho &isla, ‘% bi-
ndrniho ¥isla a ‘"’ znakovou konstantu. P#i Steni 3isel (deka-
dickych, hexadecimdlnich nebo bindrnich) GENS3 uvaZuje 16 bitd
od nejni%si hodnoty (tj. MOD 65536) nap¥.: 70016 md hodnotu
4480 a #5A2C4 md hodnotu #A2C4,

Siroky sortiment operdtorii viak neumoinuje zdvorkovdni za
igelem volby priority vypodth - vyrazy jsou provdddny vidy
ZLEVA DOPRAVA!, Operdtory "=", "/" a "?" jsou pro zjednodufeni
provdadény samostqtné, nikoli jako souddst celého vyrazu, coZ
by zvétSilo rozsah GENS3,

Je=11 vyraz vloZen v zdvorkdch, pak piedstavuje nepiimé
adresovdni. Nap¥, v instrukci ID HL, (loc+5) se naplni registro-
vy pdr HL 16tibitovou hodnotou zapsanou na adrese "loc+5".

Uréité instrukce 280 (JR a DJNZ) piedpoklddaji osmibitovou
hodnotu -~ jednd se o instrukce relativniho adresovéni. P¥i je-
ho pouZiti GENS3 automaticky odedte hodnotu ditade adres, na-
staveného na ndsledujici instrukci, cd hodnoty dané polem ope=
randu uvaZovené instrukce., Tak ziskd relativni adresu pro da-
nou instrukei. Rozsah pi#ipustnych hodnot pro relativni adresu
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je =126 aZ +127.

KdyZ budete chtit vloZit pF¥imou relativni vzddlenost od
&itade adres, musite pouZit zneku "g" ndsledovaného poZadova=-
nou hodnotou. Nyni se relativni adresa vztahuje pFimo k hodno-
8 ditade adres. Proto se hodnota relativni adresy pohybuje v
rozmezi -126 aZ +129 vdetnd.

Priklady platnych vyrazi:
# 5000-naves

%1001101 ! %1011 vysledek %1000110
#3456 ? #1000 " # 456
44+5%3=8 " 19
2-naves+8

2345/7-1 " 334
"Av4128

llyll_“ 3 "+y’

(5znaves=- #1000 & %1111)

17@ %1000 4 25

Mezery mohou byt vloZeny mezi konstanty a operdtory, niko-
1i vBak uwnit¥ konstanty.

Je=1i vysledkem ndsobeni absolutni hodnota vét81i neZ 32767,
objevi se hld¥eni "chyba 15", zatimco p¥i d&leni nulou ziskéme
hlddeni “"chyba 14"; pPeplnéni je ignorovidno. VesSkerd aritmeti-
ka pou¥ivd dvojkovy doplnk (two’s complement), kde viechna
gisla v&t3{ neZ 32767 jsou povafovdna za zdpornd,

nap¥.: 60000= -5536 (60000-65536).

5.6_Ridfci _povely assembleru

GENS3 rozezndvé urdité pseudoinstrukce, Tyto Fidici pove-
1y assembleru, u# podle jejich ndzwvu, nemaji vliv na mikropro-
cesor 280, tj. nejsou pirekldddny do strojového kédu. Avdek vy-
razng prispivaji k ¥izeni assembleru pfi kompilaci a znan@
usnadnuji prdci programitora.

Pseudoinstrukce jsou sestavovdny phesnd stejnd jako vy-
konné ingtrukce, MiZe jim pYedchdzet ndvésti (nutné pro EQU)

a mohou byt ndsledovdny komentdiem.
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PSEUDOINSTRUKCE

ORG_viraz

nastavi 3itad adres na hodnotu "vyraz", Neni-li zvolena
¢éinnost 2 nebo 16 a ORG by zplsobil prepsdni GENS3, textu nebo
tabulky symboll, objevi se zprdva "Bad ORG", kompilace se pie=-
rusi, Jak Sinmosti 2 a 16 ovlivauji pouZiti ORG, je uvedeno v
kapitole 5.0.

EQU_vyraz

musi mu predchdzet ndvésdti, Pri¥adi ndvE3ti hodnotu "vy-
raz". Vyraz nemiZe obsahovat symbol, kterému dosud nebyla pri-
Fazena hodnota ("chyba 13%).

DEFB_Vyrez, Vyr8Zsees Definovany bajt (Byte)

kaZdy vyraz je vyhodnocen do 8 bitl. Bajt na adrese, kte-
ri je v &itadi adres, Je nastaven na hodnotu "vyraz" a ditad
se posune o 1, Opakuje se pro kaZdy vyraz. Nap¥,:

ORG 60000

DEFB 1,2, #A, #EF
uloZi na adresy 60000-60003 postupné &isla 1,2,# A, #EF,

DEFW vyraz, VyraZ,.es Definované slovo (Word)

nastavi slovo (2 bajty) na adrese, kterd je v &itadi adres,
na hodnotu "vyraz" a posune &ita& o 2. Jako prvni se umist{i
nizZs8i bajt ndsledovany vySsim., Opakuje se pro kaZdy vyraz.
Nap¥.:
ORG 60000
DEFW 9,255, # FFFF
uloZi na adresy: 60000...9, 600071...0
60002...255, 60003...0
60004...255, 60005...255

DEFS_vyrez Definovany prostor (Space)

zvySi hodnotu Sitale adres o hodnotu "vyraz", &ili rezer-
vuje blok paméti o velikosti dané hodnotou "vyraz". Pivodni
obsah rezervované pamdti se timto p¥ikazem nezméni.
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DEFM "g® Definovand gprdva (Message)

definuje obsah n bajtd v pam¥ti - ty pak obsahuj{ ASCII
kéa Fetdzce "g", kde n je d6lka Fetdzce & mife bFt teoreticky
dloubd 1 = 255, Prakticky je viak délka FetSzce omezema délkou
#4dku editoru. Prvn{ znak pole operandu - uvogovky - je vyhod-
nocen jako zaddtek Fetézce, Retdzec tvoii znaky mezi obdma uvo-
zovkami., Znak konce Fddku mi rovnd% vyznam konce Fetdzce. Napi.:

ORG 60000

DEFM lle"
ulo¥{ postupnd na adresy 60000-60003 ASCIT kody slova TEXT.

ENT_vyraz

nastav{ startovaci adresu strojového kédu na hodnotu "vy-
raz" - poufivd se ve spojeni s p¥ikazem editoru "R" (viz kapi-
tola 6). Pro startovaci adresu neexistuje standardni (pFfedde=-
finovend) hodnota (default). KdyZ kompilace prob¥hne bezchybné,
zobrazi se informace “"start pgm (R):xxxx", kde xxxxx je deka=-
dickd startovaci adresa vadeho programu, od niZ je] miZfete spus-
tit p¥{kagzem "R",

5.7 _Podmingné pseudoinstrukce
Podmin¥né pseudoinstrukce IF, ELSE, END umo¥nuji progra-

métorovi vloZit nebo vynechat urdité Zdsti zdrojového textu v
rémeci kompilace.

IF_viraz

vyhodnot{ "vyraz", Je-li visledkem nula, pak se neprove-
de preklad ndsledujicich Fddkl, dokud assembler nenaragi na
"ELSE" nebo "END", Je-li hodnote "vyraz" nenulovd, paek kompi-
lace pokraduje normdlné.

ELSE
Tato pseudoinstrukce spou#ti nebo ukoniuje kompilaci. By-
la-1i kompilace spuiténa p¥ed "ELSE", ukon&i ji, a naopek.

END jednoduse spousti kompilaci (blokovanou pseudoinstruk-
ci IF). )
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Pozndmka: Podminéné pseudoinstrukce se nesmdji pouzivat ve vi-
cendsobnych cyklech; neprovddi se kontrola, proto takové pouZi-
ti vede k nejistym vysledktm. :

2:8_Piikazy assembleru

Pifkazy assembleru, stejnd jako ¥fdfcd povely, neovliviou-
Ji CPU 280, protoZe se nepreklddaji do gtrojového kédu, Prika-
zy assembleru upravuji formdt.

P¥ikez assembleru je textovy ¥ddek, ktery zadini hvézdid-
kou "x", Pismeno ndsledujfci za hvezdidkou urduje druh p¥ikazu
a musi byt uvedeno velkym pismenem! Zbytek ¥ddku mi¥e tvoFit
libovolny text s vyjimkou p¥ikazd "L" a "D", které olekdvaji
"+" nebo "=" za p¥ikazem,

rhiRAZY

2B (Eject) vytvoPi t¥i prdzdné Fddky na obrazovce nebo na
tiskdrn& - zvySuje pifehlednost a orientaci odd&lenim blo-
ki textu.

=H Yetdzec  se bere jeko zdhlavi a vytiskne se za kaZdym
piikazem xE, Slou¥i opét zvydeni orientace v textu. Samot
né =H nd stejnou funkci jako =E. '

x5  zastavi listovéni na b&¥icim F#ddku obrazovky., Listovdni
pokraduje stisknutim libovolného tladitka., UZitedné pro
Cteni st¥edni S4sti vypisu. Pozndmka: =S ge vyhodnocuje
i po #L-. =S ale nezastavi vypis na tiskdrng.

¥L- zastavi listovdni i tisk, podinaje b&¥icim ¥4dkem. Gene-
rovéni strojového kddu visk pokraduje normilns.

=l+ obnovi listovdni i tisk, podinaje b&ifcim ¥ddkem.

%D+ hexadecimdlni zobrazeni adres se zméni na dekadické (jen
na zaddtku Fddek, nikoli v instrukcich).

D= vraci zpd8t k uZiti hexadecimflnich &isel (opak =D+).

#C- zkrdti Pddek assembleru podinaje ndsledujicim ¥ddkem, Ke
zkrdceni dojde vypuStdnim vypisu strojového kddu, &im¥ se
uSet¥i 9 znakl. Tak se zkrdceny Hddek assembleru vejde na
Jeden Yddek obrazovky se 32 znaky a zvy#i se piehlednost,

xC+ vrdtl se k vypisovéni dplnjch ¥4dkl, jak je popsdno v ka-
pitole 5.0 (opak %C-). :

#F'  (ndzev textu)
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To je velice vykonny piikaz, ktery dovoluje nalist
z pdsky Dblok textu do vyrovndveci paméti (angl. buffer) a
poté z ni provést kompilaci. To umo¥nuje vytvaret rozsdhlé
programy ve strojovém kédu,\ProtoEe pireklddany text nezabi-
rd mnoho pamdti (ve zdrojovéﬁ textu se neobjevi).

Jméno textu (a% 10 znakd), ktery chcete vloZit do buf-
feru pro jeho kompilaci, mife byt zapsdno po "EF" a nusi
byt odd&leno mezerou, Neni-li jméno uvedeno, vloZi se prv-
ni text, ktery bude na pdsce nalezen. Prikaz "EF" vloZime
na véddku, od ni¥% se mi vElenit vysledek pFekladu neditané-
ho bloku.

Jalfkoli text, ktery checete vklddat timto zplsobem, mu-
si byt piédem uloZen na pésku p¥ikazem editoru "T" = NIKOLT
nwpnt Mo je nezbytné, nebo¥ text pro vkldddni musi byt ulo-
Yen v blocich s dostatednymi mezerami mezi bloky, které
umo¥ni pFeklad jednoho bloku pred vloZenim dalsiho z pdsku.
Velikost blokd u¥itjch timto p¥ikazem (a p¥ikazem editoru
7) urdujete na zaddtku p¥i vstupu do GENS3, odpovédi na
otdzku "dl¥ka bufferu?" (viz kapitola 4). VloZené &islo
(0-9) urduje velikost vyrovndvaci pem&ti v jednotkéch po
256 bajiech se standar@ni hodnotou 4256 bajtid (po odpové-
di p¥{mym stiskem ENTERu). Mo¥nost volit velikost paméti
optimalizuje pomér velikost/rychlost pfi vkldddni textu z
pisky; nap¥. nepredpokldddte-1li pouziti p¥ikazu "F", je
vhodné zvolit velikost pamdti O (Jen 64 bajtd), a tak mini-
malizovat prostor, ktery GENS3 celkové zabere.

Uvddomte si, Ze velikost bufferu specifikovand v dobé,
kdy tvo¥ime soubor pro vloZeni, se musi rovnat velikosti
bufferu v, dobé, kdy chcete text vkladat.

Kdykoli assembler p¥i kompilaci vyhodnoti p¥ikaz "=F",
objevi se "start MGF", Stane se tak pifi 1. i 2. priubshu,
nebo¥ viklddany text musi byt Sten p¥i obou pribézich. Na
pdsce je hleddn bud soubor poZadovany, nebo jakykoli prvai.
Je=1i nalezen soubor pro vloZeni, jehoZ jméno nesouhlasi
s po¥adovanym, zobrazi se zpréve n2222:ndzev" a hleddni
pokraduje. V piipadd tspéimného ndlezu se zobrazi "prog:
ndzev", soubor se blok po bloku nahrdvd do bufferu a odtud
rozmisti v paméti. Viz kapitola 6.3, kde je uveden priklad
pouZiti tohoto p¥ikezu. Jiné piikezy assembleru ne¥ "xF"
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Jsou rozpozndny pouze pfi druhém pribshu. ProtoZe pro na=-
Steni timto p¥ikazem jsou pot¥eba 2 pribshy, je vhodné si
na pdsek nahrdt doty3nf blok dvakrit za sebou, abyste ne-
museli previjet magnetofon.

Je-1i kompilace vypnuta jednou z podmin&nych pseudo-
instrukeil, je vypnut i vliv vSech pifkaz® assembleru.
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KAPITOLA 6 EDITOR

6.1 _Uvod_do_editoru

Editor GENS3 je jednoduchy ¥ddkovy editor pracujici se vie=~
mi systémy osazenymi mikroprocesorem Z80. M8 celkem jednoduchou
obslubu a schopnost rychlého, efektivniho vklddéni programu z
pasku i kldvesnice.

Za GUdelem zmenSeni velikosti textoveho souboru provddi
editor potladeni urditého podtu mezer. Dosahuje se toho ndsle-
dujicim zpisobem: po napsini Fddky z kldveanice je tato, znak
po znaku, vloZena do vnit¥ni vyrovndvaci pam&ti assembleru. Fo
vkondeni ¥ddky stiskem ENTERu se ¥ddka z této pamdti presune
do textového souboru. Béhem tohoto pPesunu jsou uréité mezery
potladeny. Hédka je vyhodnocovéna od prvniho znaku. Jde-li o
mezeru, nahradi se znakem pro tabelaci a vSechny ndsledujici
mezery se vynechaji. Neni-li prvnim znskem mezera, pak se zna-
ky p¥esunuji do textového souboru, dokud neni mezera objevena.
Pak probihd stejny postup, jeko by mezera byla na prvaim misté.
To se ddle opakuje, takZe znaeky tabelace jsou umistény na zadd-
tek Pddky, mezi ndvésti a mmemoniku, mezi mmemoniku a operandy,
p¥ipadné mezi operandy & komentd¥. Je-li vyhodnocen p¥ikaz pro
ndvrat (ENTER), preklad se ihned ukon&i a program se vrdti do
editoru.

UZivatel mi¥e jednoduSe pouZit znaky pro tabelaci (CI -
viz niZe) pro vytvofeni tabelovaného textového souboru, ktery
ge soudasnd Uspornd uklddd do pamdti.

Poviimndte si, e mezery se v komentd¥i nepotladuji, ale
uvnit® ndvésti, pole mnemoniky a operandu byt nesméji.

V pribdhu této kapitoly se pouZivaji urdité zkratky k ogzna-
Zeni piisluinych #{dicich kodid:

ENTER ENTER

ce EDIT (pro prerudeni vstupu)

CH DELETE (CAPS SHIFT a 0) (mazénf kurzorem zpdt)
cI Kurzor vpravo (posun na dalii tabeladni pozici)
cX Kurgzor vlevo (vymazéni vklddeané Fddky)

Spudténim GENS3 automaticky vetoupime do editoru.. Na obra-
zovce se objevi copyrightovy ndpis a kurzor editoru >,
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Za kurzor miZete vloZit p¥ikazovy ¥ddek ndsledujiciho formitu:
¢ N1,N2,S1,52 ENTER

C Jje p¥ikaz k provedeni (viz kapitola 6.2 niZe)
N1 je &islo 1=32767 vietns

N2 je &islo 1-32767 vietnsd

S1  je Petdzec znakd délky max., 20

52 je Petdzec znaki délky max. 20

Jdrka je poufita k oddSleni jednotlivych argumentt (miZe
se teké zm¥nit - viz p¥ikez "S"), Mezery se ignoruji s vyjim-
kou Yetézcl. Zddny z pifkezi neni povinny, ale ndkteré p¥ikazy
(nap¥. "D") se neprovedou bez urdeni N1 a N2. Editor si pamatu-
Je vloZend Zisle a Yetdzce - v piipadd, Ze je ndkterd hodnota
vynechans, pak N1 a& N2 nabydou hodnoty 10, Fetdzce zistdvaji
prdzdné. V piipadd vloZeni neplatného p¥ikezu jako F=1,100,HELLO
Jje takovy pF¥ikaz ignorovédn a zobrazi se otdzka "Pardon?". Rdd-
ku je tieba prepsat sprdvmé, tj. F1,100,HELLO. Tato chybovd
zprdva se objevi rovn&% v pripadd, Ze Petdzec S2 pFekrodi 20
znakliy p¥i piekrodeni délky u S1 se daldi znaky ignoruji.

Piikazy miZete vklddat velkymi nebo malymi pismeny.

P¥i vklddéni p¥ikezové Fddky mohou byt pouZity Fidici funk-
ce uvedené vyse, jako nap¥. CX k vymazéni zaddtku ¥ddky, CI k
posunuti kurzoru na ndsledujici tabeladni pozici a pod.

Ndsledujici kapitola podrobn& popisuje p¥ikazy editoru.

V p¥ipads, Ze argument pFikazu je vloZen do symbolu <>°,
pak je nutné argument poufit, aby p¥ikaz byl proveden.

6.2 _Prikazy editoru

62,1 Vkldddni textu

Text miZe byt vloZem do textového souboru:
a) bud napsdnim disla Fddky, mezery a textu
b) nebo uZitim piikazu "I,

VepiSete-1i &islo Fddky bez textu, pak, pokud predtim
existovala, je tato Fddke vymazéna (podobnd jako v Basicu).
PFi vkldddni textu lze pouZit #idici funkce CX, CI a CC. DELETE
(CH) zplisobi posun kurzoru zpst (nikoli viak ne zaddtku Fddky).
Text se vklddd do vnitini pamZti GENS3, Je-li tato pamd% plnid,
Je vkldddni delsich znakd blokovédno - musite pouZit CH nebo
CX pro jeji uvolnéni.



KdyZ editor zjisti, Ze se bshem vkldddni konmec textu bli-
z1 k RAMTOP, pek zobrazi zprdvu "prepl.pamiti". Znamend to, Ze
neni mo#né vklddat daldi text a vloZeny textovy soubor nebo
alespon jeho 3dst se musi nahrdt na pdsku pro pozddjSi pouZiti.

Piikaz; I n,n

Tento piikaz umofnuje automatické Fddkovani (&islovdni
Fédek) :

n - je &islo prvni vklddané Fddky
m - je odstup mezi &isly Fddky

Text se vklddd po zobrazeni ¢isla Fddky. Podle potieby
1ze pouit rizné Fidioci kédy. Text se ukondi stiskem ENTERu.
K ukondeni &inmosti uZijte Fidici funkei CC.

VloZite-1li Fddku s &islem, které jiZ v textu existuje, pak
je stard ¥ddka vymazdna a nahrafena novou po stisku ENTERu.
JestliZe p¥i automatickém Eislovdni Fddky presdhne jeji hodno-~
ta 32767, vkldddni se ukondi.

KdyZ p¥i psani textu dosdhnete konce Fddky na obrazovce,
aniZ jste napsali 64 znaki (velikost ¥ddkové pamdti), pak se
obraz posune o Fddku a miZete pokradovat na dalsi - v textu se
automaticky oznadi, Ze toto &islo Fddky je odddlené od textu.

Zrusit reZim .automatického Fddkovdni mifete stiskem CC.

6:2,2 Listovdni textem

Text miZeme prohliZet pomoci p¥ikazu "L", Poéet soudasnd
zobrazenych ¥ddek pii tomto prikazu je pFeddefinovdn, ale miZe
byt zmdnén prikazem “"K",

Pifkaz: L nem (List)

Zobrazi text na obrazovce od Yddky n do Fddky m. Standard-
ni hodnota pro n je vidy 1 a pro m je 32767, tj. standardni
hodnota je nezdvisld na d¥ive uZitych argumentech, K listovdni
celym textovym souborem jednodusSe pouZijte "L" bez argumenti,
Levy okraj obrazovky je uspo¥dddn tak, Ze Eislovéni Fddek je
z¥ejmé., Tabelace Fddky se provddi automaticky, jednotlivd pole
Jsou oddélena. Poldet zobrazenych ¥ddek miZe b¥t regulovdn pri-
kazem "K" - po zobrazeni p¥islusného podtu Pddek se listovéni
zastavi (pokud nebylo dosaZeno rddky m). Stiskem CC lze provést
ndvrat do editoru, stiskem jiného tladitka pokradujete v listo-
véni,

-7 -



Souhrnem:

L prolistuje cely zdrojovy text

L n,m " zdrojovy text od Fddky n do m

Ln . " " od FAdky n do konce
ILn " " " od zaddtku do Fddky m
Piikaz: K n

"K" nagtavi podet na obrazovce se zobrazujicich Fadek p#i
listovéni textem, jak bylo popsdno vysSe u "L", Je vypodtena
hodnota (n MOD 256) a uloZena. UZitim K5 p¥i ndsledném "L" se
. zobrazi 5 Yddek soudasné. Stendardni hodnota n=15,

6.2.3 Uprava teir.tg

Po vytvoreni urditého textu miZe nastat pot¥eba vloZeni
daldich Pddki. Dédle uvedené p¥ikaezy umoinuji zm¥nu, vypudténi,

s M2

presun a predislovdni Fddek:

Pfikaz: D n,m (DELETE)
VS8echny ¥4dky od n do m budou vypusStény ze souboru. Je-li
n vét3i neZ m, nebo je pouZito mén& neZ dvou argumentli, prikaz
se neprovede. To pomdhd zabrdnit chybdm z nepozornosti. Jednu
$ddku lze vypustit p¥i m=nj; tého% lze dosdhnout napsinim 3isla
¥4dky s ndslednym stiskem ENTERu.
Effkaz: M n,m (MOVE)
Premisti text z Yddky n na ¥ddku m, kde nahradi stary
text (pokud tam je). Rddka n se zruSi. Tento pi¥ikaz umoZni pFe-
sunout Fddku textu na jinou pozici v rémeci textového souboru.
Pokud ¥ddke s &islem n neexistuje, p¥ikaz se neprovede.

Prikaz: N n,m (NUMBERING)

Preéisluje textovy soubor s prvni $ddkou n. Cislovdni
daldich Pddek mi krok m, Musi byt uvedeno n i m. V p¥ipadd, Ze
by &islovdni piekrodilo hodnotu 32767, zistane pivodni &islovd-
ni nezménéno.

Piikagz: F n,m,f,8 (FIND)

£ je hledany, piedem definovatelny Fetdzec. RovndZ defi-

novatelny Yetdzec s nahrazuje nalezeny Fetdzec £ (substituce).
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Prikaz hledd v rozmezi 74dek n a m vyskyt Fetdzce £, Je=li
nalezen, pak se prisluimd Fddka zobrazi a vstoupi se do reZimu
EDIT - viz niZe. Nyni lze pouZit p¥ikazu editoru k vyhledani
dalsiho vyskytu hledaného Yet¥zce f v udeaném rozmezi, nebo jej
miFeme nahradit Fetdzcem s. Podrobnosti uvedeny ni¥e. Rozmezi
#ddek i obe Fetdzce mohou byt definovdny jiZ d¥ive jinym prika-
zem - pak stadi stiskmout "F" pro vyhleddéni. Viz pF¥ikled v ka=-
pitole 6.4.

Prikaz: E n (EDIT)

UmoZni Gpravu F#édky s &islem n. Pokud n neexistuje, p¥ikaz
se neprovede; Jjinak se Y¥ddka prepife do vyrovndveci paméti e
zobrazgi{ 1 s &islem Pddky. Jeji 3islo se zobrazi jesdté jednou
na nédsledujici ¥ddce obrazovky. Tak lze provddét Gpravy nebo
zmény. Zmény se provdddji ve vyrowvnivaci pamétli a nikoli v sa-
motném textuj lze tedy kdykoli obnovit puvodni obsah ¥ddky.

P¥i této &innosti se zobrazi kurzor, ktery se pohybuje po-
dél #dky (od prvaiho znaku). Piitom je moZné pouZit riznych
pomocnych pF¥ikazl pro Upravy nebo zmdny v ¥ddce.

Pomocné piikagy Jsou:

“ ° (mezera) - posune kurzor o jedno misto vpied. Nelze kroko-
vat pres konec Fddky.

CH (DELETE) - posune kurgzor o jedno misto zpdt. Nelze krokovat
pres zaddtek Fddky.

¢I (¥idici funkce) - posune kurzor na nésledujici tabeladni

pozici,

ENTER = konec Upravy (viechny zminy provedeny)

Q (oUIT) - pPerusi dpravu a ignoruje provedenéd zmény v PFdd-
ce.

R (RELOAD) - obnovi obsah vyrovmdvaci pamdti podle plvodniho
obsahu textového souboru (vrédceni do pivodniho
tvaru).

L (LIST) - vypiSe zbytek Fddky, kterd Je upravovdna, tj.
zbytek Pddky za poziei kurzoru, Druh &innosti
zistdvd zachovdn s kurzorem na zaddtku Fddky.

K (KILL) - vypusti znak na pozici kurzoru.

A - vypusti videchny zneky od zaddtku Eddky aZ ke
kurzoru vietné.
F (FIND) - hledd daldi vyskyt Fetdzce dfive definovaného
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piikazovou Fddkou (viz p¥ikaz "F" vySe). Tento
pomocny p¥ikaz automaticky ukondi Upravu dand
Yddky (zachovd zm¥ny), nenalezne-li dalsf vyskyt
poZadovaného Fetdzce v této Fddce. Vyskytne-1i
se Yetézec v Fddkdch, které ndsleduji (v predem
stanoveném rozmezi), prejde se k Upravd té Y4d-
ky, kde byl Fetézec znovu nalezen., VEimnéte si,
Ze kurzor se nastevi vZdy na poddtek nalezeného
retdzce.

5 (SUBSTITUTE) - nahradi p¥edem definovanym FetSzcem "s" nale-
zeny Fetézec "f" a provede piikaz "F'. Tj. vy-
hledd nédsledujici vyskyt Fetézce "f", Ten se,
spolu s pPikazem "F" uvedenym vySe, pouZivd ke
krokovdni textovym souborem, priSemZ se Petézce
"£" nahrazuji Fet8zol "s" (viz p¥iklad v kapito-
le 6.4).

I (INSERT) =~ vloZi znaky na pozici kurzoru. V této dinnosti
setrvd, dokud nestisknete ENTER - ten vrdti &in-
nost do hlavni smydky s ukazatelem nastavenym
za posledni vloZeny znak, P¥i této dimmosti pii-
kaz CH (DELETE) vymafe znaky vlevo od kurzoru,
zatimco CI (¥idici funkce) posune kurzor na dal-
5i tabeladni pozici a vloZi mezery.

X - posune kurzor na konec ¥ddky a automaticky pre-
jde do &imnnosti vkldddni (INSERT) popsané vyde.

C (CHANGE) - zmdni znak. Tento piikaz umo¥nuje prepsat znak
na pozici kurgzoru a posunout kurzor o jeden krok
dopredu. CHANGE plisobi, dokud nestisknete ENTER,
kterym se vrdtite do hlavni smydky programu;
kurzor bude za poslednim zménd&nym znakem, CH
(DELETE) v tomto p¥ipadd pouze posune kurzor o
jeden krok zpst, zatimco CI nemd Z4dny GZinek,

6.2.4 P¥ikazy pro prdci s magnetofonem

Text miZe bYt nahrdn na pdsek nebo nadten z pdsku pouZitim
p:‘r'-:’.kazu "P", nGH g ng_m.

Prikaz: P n,m,s
Oblast Fddek od n do m uloZi na pdsek se jménem urdenym
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Petdzcem "s", Pamatujte, Ze tyto argumenty mohou byt definovd-
ny d¥ive vloZenym p¥ikazem., Pred vloZenim tohoto piikazu se
presvédéte, Ze magnetofon je p¥ipraven k nahrdvéni. Piikaz se
ektivuje ihned po stisku ENTERu. Nedefinujeme-li Fetézec, na=-
hraje se textovy soubor bez nizvu. NepouZivejte tento p¥ikaz,
budete~li si pozddji pFdt tuto oblast vloZit "INCLUDE" do jiné-
ho programu - textu. V tekovém piipadé pouZijte pfikaz "T",
Prikaz: G,,8 (Get)

Hledd na pésku soubor s ndzvem "s". Je-li nalezen, uloZi
se za konec stdvejiciho textu. Neni-li vloZeno jméno, z pdsku
se nehraje nejbliZsi prvni textovy soubor.

Po vloZeni piikazu se objevi ndpis "start MGF" - spusite
p¥ehrdvini. Nyni se hledd soubor s uvedenym jménem, nebo v pii-
padé, Ze jméno uvedeno nebylo, je sejmut prvni textovy soubor.
P#i shodnosti ndzvi se zobrazi zprdva "prog:ndzev", jinak
n"22?7:ndzev", a hleddni na pdsce pokraduje.

Pamatujte, e je-li jakykoli textovy soubor jiZ umistén
v pam&ti, pak nové nahrany soubor z pdsky bude pFipojen ke stéd-
vajicimu souboru & cely soubor bude pFeéislovdn po&inaje Yddkem
1 8 krokem 11!

Piikaz: T n,m,s

Nahraje ne pdsek blok textu definovany intervalem Fddek od
n do m vietnd ve tvaru vhodném k pozddjSimu vloZeni p¥ikazem
assembleru "xF" - viz kapitola 6.8, Soubor je nahrén s ndzvem
8, Pé{kaz se aktivuje okamZitdé po stisku ENTERu, proto se p¥e~
svédéte, zda je magnetofon piipraven & spudtén jesté pred vlo-
Yenim této piikazové Fddky. ProtoZe p¥ikez assembleru =F vyZa-
duje dvé nadteni (pracuje se dvéma pribdhy), z divodu jednodus-
5{ manipulaece si nahrajte soubor dvakrdi za sebou.

6.2.5 Kompilace a spusténi
Pifikaz: A

Provede kompilaci od prvni ¥ddky textového souboru, tedy
generuje strojovy kéd (s vyjimkou Sinnosti 2). Podrobmndji viz

kapitola 5.
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Piikaz: R

Byla~li kompilace provedena bez chyby a piikazem ENT ur-
dena adresa spusSténi, lze pouZit pFikazu "R" ke gpultdni pro-
gramu ve strojovém kodu. V n¥m miZeme pou¥it instrukci RET
(#C9) k ndvratu do editoru, pokud ukazatel zdsobniku (stack
pointer) bude po provedeni tohoto p¥ikazu ve stejné pozici ja=-
ko byl na zaddtku., Uvédomte si, Ze ENT se neprovede v piipadé,
kdy byle pro kompilaci zvolena ¢innost 16,

6+2.6 Ostatni piikazy
Prikaz; B

Preddvd rizeni modulu DOKTOR.

Prikaz: C
mento p¥ikaz uvddime jen pro informaci o jeho existenci.
Je urden majitelim starsi verze GENS1. UmoZnuje pPevést texto-
vé soubory vytvorené pomoci GENS! na formdt GENS3. Nahraje se
textovy soubor GENS1 p¥ikazem "G" a potom se p¥ikazem "C" pro-
vede konverze souboru. Ddle se pouZivd jiZ jeko soubor GENS3
- p¥ikazem "P" se nahraje na pdsek. "C" nemd argument a miZe
chvili trvat, neZ se konverze provede.

Tento p¥ikez umoZnuje zmdnit separdtor, ktery odddluje
argumenty v p¥ikazové Fddce. P#1 vstupu do editoru je &drka
"," brdna jeko separdtor. To miZfeme zmdnit pFikazem "S" na prv-
ni znak specifikovaného PFetdzce d. Pamatujte, %e nové defino-
vany separdtor musi byt pouZivdn, dokud timto p¥ikazem neni
specifikovdn jiny.

Jeko separdtor nesmi byt pou¥ita mezera.

Prikazs V

Zobrazi okamZitou hodnotu N1, N2, S1 a S2, tedy standard-
ni hodnoty 8isel, ¥ddek a Yetdzcl. PouZivd se pred vkldddnim
p¥ikazld pouZivajicich standardni hodnoty ke kontrole, zda jsou
tyto hodpoty sprdvmé. Jinymi slovy - zobrazi aktudlni hodnoty
n, m, £, 8, jak jsou uvedeny u p¥ikazu F n,m,f,s.
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Oblast s &isly Yddek n aZ m véetnd se vytiskne na tigkdr-
né. Pokud n a m maj{ standardni hodnotu, pak se vytiskne cely
textovy soubor. Tisk se p¥erusSi po podtu Fddek, urfeném p¥ika-
zem "K", a pokraduje po stisku libovolného tladitka.

Prikazs X

Zobrazi poddtedni a koncovou adresu uloZeni textového sou-
boru v dekadickém tvaru, UZitedné pro uloZeni textu z Basicu
(nebo modulu DOKTOR) nebo chcete-li zjistit, kolik pamdti vém
zbjvé za textovym souborem. GENS3 odekdvd, ¥e text zadind na
prvni adrese dané p¥ikazem "X", Koncovou adresu textu mi uloZe-
nu na adrese TEXTEND, kterd je rovaa soudtu "Start of GENS3 +
+ 142" (u neupraveného GENS3 se pFifte 54). TakZe chcete-li
(p¥i prdci bez modulu DOKTOR) vypsat textovy soubor (nap¥. vy-
tvo¥eny pomoci MONS3), musite jej pifevést na adresu urdenou
prvoni adresou zobrazenou p¥ikezem "X", zménii TEXTEND tak, aby
obsahoval koncovou adresu souboru, a nakonec vstoupit do GENS3
(je-11i neupraven, pak horkym startem).

P¥iklad toho, co byste museli vykonat, nemit modul DOKTOR:

Vytvo#ili jste textovy soubor, ktery Je sprdvné umistény,
a kondi na edrese #9402 (adresa za poslednim znskem konce Fdd-
ky). Déle predpoklddejme, %Ze jste nadetli GENS3 od adresy
24064 - v Basicu provedte piikazy POKE 24064+142,2 (#02) a
POKE 24064+143,154 (#9A) a spus¥te GENS3 pomoci RANDOMIZE USR
24125, Nyni miZete pracovat s textovjm souborem pfimo z edito-
rv.

Predpoklidejme, Ze jste psali do ndsledujiciho programu
(pomoci pi#ikazu I10,10). V programu jsou zémérné chyby, kterd
budeme postupnd odstranovat:

10 #h 16 BIT RANDOM NUMBERS (16tibitovéd ndhodnd &isla)
20

30 ;INPUT: HL obsahuje predesle nahodne cislo nebo seed
40 ;OUTPUT: HL obsahuje nove nahodne cisro

50

60 Random PUSH AF julozeni obsahu registru
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70 PUSH BC

80 PUSH HL
90 ADD EL,HL ;=2
100 ADD HL,HL ;¥4
110 ADD HL,HL ;=8
120 ADD HL,HL ;%16
130 ADD HL,HL =32
140 ADD HL,HL ;=64
150 PIP BC jstare nahodne cislo
160 ADD HL,DE
170 1D DE,41
180 ADD HL,DE
190 POP BC jzaplneni registru ze zasobniku
200 POP AF
210 REY

V programu jsou ndsledujici chyby:

Yddek 10: v p¥ikazu bylo pouZito h misto H
¥ddek 40: cisro misto cislo

$ddek 7T0: PUSH BC zadind v poli ndvEsti
¥ddek 150: PIP misto POP

Pddek 160: chybi komentd¥ (stylizadnf chyba)
Yddek 210: REY misto RET

RovndZ dvé dalsi Fddky ADD HL,HL by mély byt vlioZeny mezi
$ddky 140 a 150 a vBechny odkazy na registrovy pdr DE na Ydd-
kdch 160 aZ 180 by mdly byt registrovy pdr BC.

Opravy provedeme takto:

E10 ENTER pak-(mezera) C ndsleduje H ENTER ENTER

'F40,40,cisro,cislo ENTER pek pomocny p¥ikaz "S"

ETO ENTER pak I~=-==-=(7 mezer) ENTER ENTER

I142,2 ENTER 142mmmem=eADD HL,HL 128
144~meem=eADD HL,HL 3E256 a ‘cc’

F150,150,PIP,POP ENTER pak pomocny p¥ikaz "S*

E160 ENTER pak X===3%257 + 41 ENTER ENTER

F160,180,DE,BC ENTER  pak opakovand pouZit "S"

E210 ENTER pak CI CI ====C T ENTER ENTER

N10,10 ENTER pPedisluje text

Dirazné doporudujeme projit cely vysSe uvedeny priklad p¥i-
mo na poditadi.
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6.4 Funkéni piiklad

Nésleduje piiklad typického pouZiti GENS3 - jste~li zadd-
tednik progremovéni v assembleru nebo jste-li trochu nejisty
v pouZivédni editoru a assembleru, pak si tento p¥iklad pozorns
projdste. Slovo ENTER znemend, Ze mite stiskmout tlacitko
ENTER.

Cil cvideni:

Nepsat a vyzkoudet rychlou rutinu pro nédsobeni celych &i-
sel a nehrdt jeji text na pdsek pomoci p¥ikazu editoru "I" tak,
aby mohla byt lehce pouZitelnd v jinych programech.

Postup cvideni:

1. Napsat rutinu ndsobeni jako podprogram a nehrdt ji na pdsek
pomoci p¥ikazu editoru "P", aby mohla byt lehce znovu nadte-
na do poditade pro odstrandni moZnych chyb.

2, Odstranit chyby v podprogramu, upravit jej, bude~li t¥eba.

3. Bezchybny podprogram nehrdt.na pdsku pouZitim pfikezu edito-
ru "T" tak, aby mohl byt "vloZen" do jinych programi.

Vstupte do GENS3, v odpovdd na dotaz "dlZka bufferu:" vloi-
te &islo 1 a stiskn$te ENTER. Tak se vytvo¥i "vklddaci" pamél
velikosti 1256 bajtd. Na obrazovce se objevi kurzory editor
odekdvd vadSe piikazy pro tvorbu programu.

Gdst 1 - napsdni rutiny pro ndsobeni.

PouZijeme p¥ikez editoru "I" k vloZeni textu a pomoci CI
(znak tabelace) ziskéme tabelovené zobrazeni. I kdyZ CI nepou-
¥ijeme, vZdy ziskdme vypis tabelovany., Neni oznaleno, kde je
pouzit CI, ale pPedpoklddéme, Ze pied mmemonikou a mezl mnemo-
nikou a operandem, Uvddomte si, Ze adresy uvedené ve vypisu
assembleru, ktery nisleduje, nemuseji odpovidat adresém na va-
Sem poditadis jsou uvedeny pouze pro ilustraci.

110,10 ENTER

10 jRychla rutina nasobeni ENTER

20 jcelych cisel, Nasobi HL ENTER

30 3s DE., Vysledek Jje pak ENTER

40 3v HL., C flag nastaven ENTER

50 jna overflow., ENTER

60 ENTER

T0 ORG # TFOO ENTER

80 ENTER
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90 Mult OR A ENTER

100 SBC HL,DE ;HL vetsi nez DE ENTER
110 ADD HL,DE ENTER

120 JR  NC,Mul ENTER

130 EX DE,HL ENTER

140 Mu1 OR D ENTER

150 SCF joverflow kdyz ENTER
160 RET NZ ;DE vetsi nez 255 ENTER
170 OR ® jkrdt 0? FNTER
180 ID E,D ENTER

190 JR NZ,MU4 jne ENTER
200 EX DB,HL ;0 ENTER

210 RET ENTER

220 ENTER

230 jHlavni rutina. ENTER

249 ENTER

250 Mu2 EX DE,HL ENTER

260 ADD HL,DE ENTER

270 EX DE,HL ENTER

280 Mu3  ADD HL,DE ENTER

290 RET C joverflow ENTER
300 Mu4  RRA ENTER

310 JR  NC,Mu3 ENTER

320 OR A ENTER

330 JR  NZ,Mu2 ENTER

340 ADD HL,DE ENTER

350 RET ENTER

360 CC

> P10,350,Mult ENTER

Vytvofeny text se nahraje na pédsek. Pamatujte, %e magne-
tofon musi byt spustén pFed vloZenim p¥ikazu "P",

fést 2 - odstrandni chyb v programu

Nejprve se presvédiime, zda kompilace probshla sprivné.
PouZijeme &inmost 6, takZe se neprovede vypis a nevytvo¥i se
strojovy kéd.

> A ENTER
velkost tab: ENTER (standardni hodnota velikosti tabulky symb.)
typ éinnosti: 6 ENTER
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chod 1 chyby: 00 (to je zobrazeni zprdv z obou pribéhi
kompilace)

chod 2 chyby: 00

POZOR! MU4 neexistuie

v>yuiité. tab: 74 z 161

7 této kompilace vidime, Ze jsme uddlali chybu v Fddce
190 a vloZili U4 namfisto Mud4, kiteré je pouZitym ndvéstim. Upra-
vime tedy ¥rddek 190:

>F190,190,MU4,Mu4 ENTER

- 190 JR NZ (nyni uZijte povel "sS")

Ted provedeme kompilaci je#td jednou, Ta by uZ m3la byt
bez chyby. Musime vloZit k6d pro odzkouSeni rutiny:

>N300,10 ENTER (piedislovdni pro vloZeni dalsiho textu)
>110,10 ENTER

10 skod pro zkouseni ENTER

20 jrutiny Mult. ENTER

30 ENTER

40 LD HL,50 ENTER

50 1D DE,20 ENTER

60 CALL MULT jNasobeni ENTER
70 1D A,H j;Vysledek ENTER
80 CALL Aout ENTER

90 LD  4,L ENTER

100 CALL Aout ENTER

110 RET sNavrat do editoru ENTER
120 ENTER

130 jRoutina to o/p A in hex ENTER
140 ENTER

150 Aout  PUSH AF ENTER

160 RRCA ENTER

170 RRCA ENTER

180 RRCA ENTER

190 RECA FNTER
200 CALL Nibble ENTER
210 POP AF ENTER
220 Nibble AND %1111 ENTER
230 ADD A, #90 ENTER
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240 DAA ENTER

250 ADC A, #40 ENTER
260 DAA ENTER
270 LD TIY, #5C3A jpro ROM ENTER
280 RST #10 ;Voldni ROMky ENTER
290 RET ENTER
300 cc

>

Nyni zkompilujte zkuSebni rutinu spolu s rutinou pro ndsobeni.

> A ENTER
velkost tab: ENTER
typ Sinnosti: 6 ENTER

TEAC 190 RECA
chyby 02 (stisknéte jakékoli tladitko pro pokradovani)

chod 1 chyby: 01
vyuZitd tab: 88 =z 210

Chyba - misto RECA md byt RRCA (¥ddka 190). Tedy:
>E190
190 RECA
190 C R ENTER ENTER

Nyni provedte kompilaci znovu pomoci 3innosti 4 (bez vypi-
su) a text bude kompilovdn bezchybnd. UZ miZeme vyzkouSet &in-
nost celého progremu. Jesté je tiPeba editoru sdélit, odkud se
mé spustit program. To provedeme pseudoinstrukci ENT:

>35 ENT # ENTER

Provedeme kompilaci jeStd jednou., M8la by byt ukonéena
zprédvou:
vyuzitd tab: 88 z 211
g}art pgn (R): 32416

nebo podobnou, Nyni miZeme spustit program p¥ikezem editoru "R".
M4 prob&hnout ndsobeni 50 krdt 20, coZ je 1000 nebo #3E8 hex.

>R ENTER
0032>

Nepracuje! Pro&? VypiSte ¥ddky 380 aZ 500 (L380,500). Na
Yddce 430 vidite instrukeci OR D ndsledovanou RET Nz, To je lo-
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gickd operace OR mezi registrem D a akumulditorem A. Ndvrat s
chybou (stavovy registr C nastaven) v p¥ipad& nenulového vysled-
ku. Podstatou véci je zjistit, jestli je DE mensSi neZ 256 a zda
ndsobeni nezplisobi preplnéni - to se provede kontrolou, zda re-
gistr D je nulovy... Ale OR pracuje spriwvnd jen tehdy, kdyZ
akumuldtor A je na zaddtku nulovy, To zde neni zajidténo. Mu-
sime za¥idit, aby reglistr A byl nulovy p¥ed provedenim instruk-
ce OR D, Jinak ziskdme nep¥edpovéditelné pieplndni s ndvraten
vétifho &isla, neZ jaké by m8l obsahovat vysledek. P¥i prohlid-
ce kodu vidime, e OR A na Fddce 380 mi¥eme nahradit instrukei
XO0R 4,a tim nastavit stavové registry pro SBC HL,DE a soudasnd
i nulovat akumuldtor A, TakZe:

>F380 ENTER
380 Mult OR A
- 380 I X ENTER ENTER

Provedeme op&t kompilaci (&innost 4) a spustime program
piikazem "R"., Odpovéd by ted mdla byt sprdvnid - #3E8. MiZeme
provést dalsi kontrolu zmdnou Fddek 40 a 50 (vloZit jind Zisla
pro ndsobeni), pak kompilovat a opét spustit - zjistime, Ze
rutine pracuje perfektné.

Po prové¥eni miZeme rutinu nahrdt na pdsek ve "vklddacim®
formdtus

>1300,999,Mult ENTER

Nezapomente spustit magnetofon pired stiskem tladitke EN-
TER, Nahrani rutina miife byt vloZena do programu takto:

500 RET

510

520 3Vlozit rutinu Mult zde.
530

540 =F Mult

550

560 j;Dalsi rutina

P¥i kompilaci tohoto textu se p#i obou prib&zich objevi
ndpis "start MGF", kdyZ kompilace dojde na PFddek 540. Musite
p¥ehrdt rutinu Mult z pdsku v obou p¥ipadech. To znamend pie-
vinout pdsek po prvanim pribshu. Abyste se pFevijeni vyhnuli,
miZete nahrdt Mult dvakrdt za sebou a pro druhy pribsh pouZit
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druhou nahrédvku.
Prostudujte tento pFiklad pellivé a sami jej provedte.
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DODATZK

1 PRKLAD KOMBINOVANE PRACZ 3 MONS3 A GENS3

Vstupte do GENS2, stiskndte ENTER a vloZte niZ¥e uvedeny
program. V programu jsou opét zdmdrné chyby, které budeme nd-
slednd odstranovat.

10
20
30
40
50
60
70
80
90

100
110
%20
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280

290
300
310
320
330

*#C~; zkraceceni radky

*#D+; dekadicky vypis

ORG 50000
LD 4,2WER
CALL #1601
AZAZAZAZATZAZAZATAZAZAZATA

D BC, #0E1B
CALL #0DD9
H
D HL, ZNAK
LD B,20
ZAC  PUH BC
D A, (HL(
INC HL
PUSH  BL
RST 10
PEP HL
PEP BC
RET
DJINZ
; == =
%S; STOP listingu

#B-3 tri radky pauza

[ i o o e

ZNAK  DEFM "MIKROBAZE VAS
ZDRAVIY

R e a2 O
L~

jdalsi listing

;Se nezobrazi

[ e R R
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340 IF O
350 3+ttt bbb

360 jpipani

370 LD A,2

380 CALL # 2D28

390 CALL #1734

400 LD DE, # 0001
410 D - HL, #0100
420 CALL #0385

430 bttt bttt bbbt
440 END

450 p++ttttb bbb

v v

Program md 2 &dsti. Prvni kondi ¥ddkem 290 a vypiSe vloZe-
ny text na zvolené pozici PRINT AT na obrazovce. Druhd &dst -
po, pozd&jsim vloZeni do 1. ¢dsti - imituje zvuk psaciho stroje.
ProtoZe ji budeme (po odstrandni chyb) vsouvat do 1.8dsti pii-
kazem "I" a %F, neni vybavena instrukci RET., Na Fddce 340 je
pseudoinstrukce IF O, kterd zajisti, Ze se p¥i generovdni stro-
jovéhno kédu vSechny instrukce stojici za ni nep¥eloZi. Aby ta-
to pseudoinstrukce neblokovala vypis piekladu na obrazovku, je
na P4dku 440 pseudoinstrukce END, kterd vypis uvolni,

Chyby v 1.84sti textu opravime ndsledovné (napfed je uve-
den chybni'tvar, pek sled operaci pro provedeni oprav a nako-
nec ¥ddka po provedeni oprav):

10 ;zkraceceni radky

E10 ENTER SPACE (10krdt) K DELETE K DELETE ENTER
10 jzkraceni radky

70 LD A,2WER
E70 ENTER SPACE (15krdt) Z ENTER
70 LD A,2

90 AZAZAZAZAZAZAZAZAZAZALZAZA
90 ENTER (vymaZe cely #ddek)

130 LD HL,ZNAK

E130 ENTER I ENTER ENTER
130 LD HL,ZNAK
150 PUH BC

E150 ENTER SPACE SPACE I S ENTER ENTER
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150 PUSH BS

160 D 4, (HL(
E160 ENTER X DELETE ) ENTER ENTER
160 iD A, (HL)

180 PUSH BL
E180 ENTER C H ENTER ENTER
180 PUSH HL
200 PEP HL
P 10,300,PEP,POP ENTER S S ENTER
200 POP IL
210 POP BC
220 RET
230 DJNZ
M 220,230 ENTER 220 ENTER N 10,10 ENTER
220 DJNZ
230 RET

N45 program je nyni bez chyb, i funkdn& by m8l byt bez
vady. P¥i prvni kompilaci p¥ikazem "A" pouZijte &innost 2, kte-
r4 zabrdni vytvoFeni strojového kédu. Kdy¥ oba pribehy kompila-
ce budou bez chyby, zadejté znova prikaz "A" s &innosti 1, kte~-
T4 kGd vygemeruje a uloi do pam&ti od adresy 50000 ( #C350).

Pr¥ikazem "B" prestupte z GENS3 do ¥idiciho modulu Dr.MG,
‘a program odstartujte pomoci RANDOMIZE USR 50000. Poté z modu-
1lu vstupte do MONS3 a vloZte:

M:C350 ENTER
as4

Zjistite, Ze instrukce RET je uloZena na adrese # C369 a
od adresy # C36A zadind definovany text. PouZijte p¥ikaz:

T

C350 ENTER
C37D ENTER
ENTER ENTER
C36A ENTER
C37D ENTER
ENTER ENTER

Na obrazovce se objevi dekompilovany vypis vaSeho progra-
mu, Pro lepsi kontrolu pouZiti p¥ikazi assembleru "T" a =F vy-
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mazte strojovy kod z pamdti timto postupem:
P
C350 ENTER
C37D ENTER
0 ENTER
a prikazem "L" p¥ekontrolujte ufinek piikazu "P". Strojovy koéd
programu mezi uvedenymi adresami uZ nebude. Stiskem EDITu a po-
té tladitka G vatoupite opé&t do GENS3., Pripravte si magnetofon
na nehrdvéni. VloZte:
T 370,420 ,ndzev souboru
Spus%te magnetofon a nahrajte soubor dvakrdt za sebou,
Na 7ddku 195 (za instrukeci RST #10) umistéte prikaz =F.
R4dky 290 a% 450 vymaZte p¥ikazem:
D 290,450 ENTER
Zadejte piikaz "A" a &innost 1. Pfetolte magnetofon pfed
zaddtek prvni nahrdvky a zapnéte piehrdvéni. Program se pri
obou piechodech zastavi a soubor se nadte. Po ispésném assemblo=-
véni opét prejddte do MONS3. Zadejte piikaz "L"; uvidite, Ze
v dekompilovaném vypisu je zafazena "vsuvka", doplnénd prikazem
#F, od adresy #C365 do #C373. Novym vstupem do GENS3 se pie-
gvéddite, Ze i kdyZ je strojovy k6d v pemdti kompletni, ve zdro-
jovém textu zmdny nezjistite. Program spus¥te p¥ikazem RANDO-
MIZE USR 50000 a uvidite vysledek. AvSak pozor - nestartujtie
program z GENS3 pomoci pseudoinstrukce ENT 50000 a p¥ikazu
"Rn1] Pokud jste pozornd Setli menudl, vite prod.
Ze cvidnych dlivodd pokradujme ddl. Vstupte do GENS3 a pri-
kazem
D 10,280 ENTER
vymaZte zdrojovy text. Pak prestupte pres modul DOKTOR do MONS3,
zkontrolujte, zda stPelka ukazuje na adresu #C350, a p¥ikazem
win gi zjistéte adresu konce programu a adresu zaddtku defino-
vaného textu (bude to #C38E a #C37B). Tyto adresy pot¥ebujete
X tomu, abyste z vaSeho strojového kodu mohli pro GENS3 vygene-
rovat zdrojovy text a potom jej nahrdt na pdsek. PouZijte nd-
sledovny postup:

T
od: C350 ENTER
do: C38E ENTER
tlac Y/N: N
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zdroj.text Y/N: Y

adr.prac.obl.: ENTER
od: C37B
dos C38E
od: ENTER
do: ENTER

Na obrazovce se objevi kompletné dekompilovany vypis. Na
jeho konci je adresa prvniho volného bajtu za koncem uloZeni
zdrojového textu v GENS3.

Vystupte z MONS3 a p¥ivolejte GENS3. Uvidite, Ze zdrojovy
text je v po¥ddku., Ndvédti zdrojového textu jsou wve formitu
Ixxxx. Nyni jen zbyvé zdrojovy text predislovat, nap¥®., pomoci:

N 10,10
a nastavit éitad adres pseudoinstrukci "ORG", napf.:
ORG 50000

Zdrojovy text tak ji¥ miZete assemblovat,a poté jej prika-
zem P n,m uloZit na pdsek. Pokud jste nikde neudé&lali chybu,
vi8e bude fungovat, jak ndlezi.

Dikladn& si uvedeny piiklad prostudujte. Poskytne védm cen-
né informace o tom, jak p#i tvorbd programi vyuZivat prednosti
GENS3 i MONS3 soudasné. V Zddném piipadé se ve studiu vsech
ovlddacich funkci programi nezestavte. I kdyZ se uZ i s jen &ds=-
tednou znalosti ovldddni d4 leccos vytvo¥it &i monitorovat, ne-
m&li byste se s tim spokojit. Zbytednd byste se tak pPipravili
o mmohé vyhodné sluZby Nr.MG a ve vysledku by se vaSe prédce
p¥i tvorbé vlastnich progremi vyznadovala nizkou efektivitou.

DODATEK 2 KOMUNIKACE S TISKARNAMI

Bez jakychkoli Uprav mifete programové vypisy z MONS3 i
GENS3 poYizovaet na 2X Printeru, Alphacomu a tisk&rndch, které
jsou s politadem propojeny pfes interfejs s implikovanymi tis-
kovymi p¥ikazy ZX Spectra (nap#. ZX LPRINT TII).

Tisk prost¥ednictvim paralelnich interfejsl,které takovou
implikaci ve svém operadnim systému nemaji, vyZaduje znalost
jejich tiskové rutiny (oznaduje se také jako driver). ZkuSendj-
5 progremdto¥i ji snadno objevi v ndkterych progremech, které
disponuji volbou tisku p¥i komunikaci s rtiznymi interfejsy. Ti
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nejzkusendjsi ji najdou p¥imo v jeho systému.,

Tiskovou rutinu interfejsuumistime na adresu, kterou urdi-
me ndsledovné:

Zjistime vektorovou adresu kandlovych dat na adrese systé-
movych prom&mmych CHANS:

PRINT PEEK 23631+256%PEEK 23632

K vysledku pripocteme 15. Tim obdrZime adresu, na niZf je
uloZen dalSi vektor, urdujici startovaci adresu tiskové rutiny.
KdyZ budete do paméti uklddat rutinu vaseho interfejsunapr. od
adresy #F000, musite zm&nit uvedeny vektor tak, Ze na jeho ni#-
81 adresu uloZite bajt #00, na vyS3i #30, Tisk pak bude po za-
ddni nékterého z p¥ikazli k tisku z GENS3 &i MONS3 probihat zce-
1la automaticky. Tuto Upravu si miZete natrvalo umistit do pomoc-
ného Basicu. Nezapomente vdak, fe tiskdrn® musite (progtiednict-
vim tiskové rutiny) pfedem zadat pot¥ebné ¥idici kédy pro prie
béh tiiku (pfedevdim pro jeho formdt), nejspifie viSak i vytvorit
vlastni subrutinu pro prib&Zné ovlddéni tisku.

Pokud jde o tisk se sériovym p¥enosem, u ndj se vie Pidi
obvykle implementovanymi basicovymi p¥ikezy. Napi. interfejs
ZX1 mi tyto pFikazy implementovény (viz jeho manudl). Pochopi-
telné i zde miZete sestavit vlastni tiskovou rutinu ve strojo-
vém kodu. K tomu je viak bezpodminedné nutny pFistup k pat¥idné
literature (pfinejmensim k vypisu ROMky sériového interfejsy),
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DOSLOV PAR SLOV K zAGAmESNfKiM

Jste-11 zaddtednfk v uZivdni programi typu generdtor/moni-
tor, vénujte svou pozornost ndsledujicim dob¥e mindnjym slowvim,

Nejen ze své zkuSenosti vime, Ze brilantn{ ovldddni obou
téchto progremi p¥ichdzi aZ s jejich delsim pouZivdnim, ILidé,
ktefi velmi dob¥e ovlddaji programovaci jazyk assembler, ale
nemaji moc Sasu na praktické vyuZivdni vSech fines obou progra-
mi, Casto zistdvaji u pouZivédni samotného monitoru s tim, ¥e
gi nap¥ed svij progrdmek na papiru prepisi z assembleru do stro~
Jjového kédu, ktery pak s pomoci monitoru uklddeji p¥fmo do pamé-
ti poditade., Monitor md dostatek schopnosti pro dodatedné Upra-
vy. Je pravda, Ze zdpis do generdtoru je mnohem elegantnéjsi a
ddva védm nepomérnd v8tSi Sanci v tom, Ze se do svjich rutin ne-
zamotdte. Ale ovlddnout perfektnd oba programy je pro b&Zného
amatérského programitora zdleZitosti dlouhodobdjsfho charakteru.

Proto bychom tém z vds, kte¥i nemdte ani moc zkuSenosti,
eni dasu, cht&li doporudit, abyste se nap¥ed zabyvali monitorem,
s nim¥% je zpoddtku vEt5i zdbava. BShem toho ale piece jen tu a
tam vstupte do generdtoru a pokoudejte se mu p#ijit na kloub.
Vasim cilem se musi stdt zvlddnuti obou programi tak, abyste
8 nimi mohli pracovat v kombinaci pFinejmensSim tak, jak je uve~
deno v "P¥ikladu kombinované prdce s MONS3 a GENS3", Jinsk bude
véSe progremovdni znadn& neefektivni. Co nejd¥ive se naulte vy-
uZivat buffer GENS3 pro ukldddni hotovych rutin v kombinacl s
ddstmi zdrojového textu, které budete ddle rozvijet &i upravo-
vat, PFi tvorb& rozsdhlejSich programi se bez vyuZiti této dis-
pozice GENS3 neobejdete.

Gspésné pourivéni obou systémovych programi predpoklddd
velmi dobrou znalost assembleru, strojového kédu i mmohého z
toho, jak to v poSitadi vSechno "funguje". &im vic budete znit,
tim vdm programovdni pijde lépe od ruky. To se t¥kd i analyzy
programi., Dobrou vlastnosti monitoru je, Ze mife byt znadnd
nipomocen i p#i samotné vyuce programovdni, hlavné diky detnym
mo#nostem krokovdni rutinami.

Jako zaldtednika vds jeSt& upozornime na jednu véec, kte-
rou je tfeba mit stdle na (své) pamdti. Kdykoli vytvorite nd-
Jaky progrem ve strojovém kédu, nikdy Jej nespoustéjte pFed
tim, neZ jej zaznemendte na magnetofonovy pdsek! I velmi schop-
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nym assemblerovym programitorim nepracuji jejich programy na
prvni spustdni. Jako adepti assemblerové magie poditejte s
tak¥ka stoprocentni jistotou, Ze vade Serstvé naprogramované
rutiny po svém spustdni nendvratn€ zmizi spolu se v8im, co jste
v pamdti poditade méli. A miZeie si byt jisti, Ze chyba nebyla
nikde jinde ne¥ ve vaSem progremu. Generdtor ani monitor za

nic nemohou. Stejného piekvapeni se miZete dofkat i p¥i kroko=-
véni, kterym budete svij program vyladovat. Stadi mald chybid-
ka p¥i zdpisu vaSeho kddu, sebemendi zmatek v pemd¥ovém zdsob-
niku a v3e je neodvolatelnd pry&. Proto je neustdlé zaznemend-
vén{ kopif po keZdém dQspdsném odladdni jakékoli chyby naprostou
nezbytnosti. Touto nep¥ijemnou vlastnosti se strojovy kéd 1isi
od vySSich programovacich jazykl, které jsou do znadné miry
systémovd kontrolovidny a nekolabuji tak Sasto.

Mikrobizi nabizeny program mikROMkdd (lze objednat) vdm
poskytne p¥ipadns chybdjici zmalosti v ovldddni ZX Spectra i
vjbornou p¥{le¥itost ke hrdtkim se strojovym kédem za pouZiti
monitoru i generdtoru., Méfte obsahy jednotlivych adres a sle-
dujte, co to ve vysledku p¥inese. P¥itom se ale snazte pocho-
pit, pro& se stalo to, co se stalo. Pokud ndéemu z Dr.MG &i
mikROMkSdu nebudete schopni ani za nic porozumét, napiSte Mikro-
bdzi. VaSe dotazy zodpovime v jejim zpravodaji.

Aby veSe ndmaha spojend se studiem programovini mikropro-
cesoru 280 byla vykoupens radosti z perfektnich vlastnich pro-
grami

védm p¥eji

auto¥i Dr.MG a Mikrobdze

Vydala 602. Z0 Svazarmu jako sou&édst dodévek

) v programového vybaveni
v rémc1 sluZeb Mikrohdze. Samostatn& neprodejné! Adresa vydgvatele
a vyrobce: 602 Z0 Svazarmu, Wintrova B, 160 41, tel. 32 B85 63.



PRELOHA 1

cHYBOVA HLLZENE A JEJICH VIZNAM

chyba
chyba
chyba
chyba
chyba

chyba
chyba
chyba
chyba
chyba

chyba

chyba
chyba

chyba
chyba
chyba

zvassif tab!

prepl.peméti

1

UVoa W N

= O O~ N

11

12
13

14
15
ORG

Chyba v kontextu dané Fddky

Nezndmd mnemonika

Chybné formulovand piikazovd Fddka
Vicendsobné definovany symbol

fi4dke obsahuje nedovoleny znek, tj. znak,
ktery je v daném kontextu neplatny
Nedovoleny operand

Pouzity symbol je rezervované slovo
Neghoda registrd (mismatch)

Inoho registri v p¥ikazu

Vyraz pouzity jako osmibitovy md vEt3L
hodnotu nez 255

Instrukce JP (IX+n) a JP (IY+n) nejsou
dovoleny

Chyba v uspo¥dddni assemblerového povelu
Nedovolend piedbéznd reference, tj. pouzi-
ti EQU pro dosud nedefinovany symbol

D&leni nulou

Preplnéni p¥i ndsobeni

Byl proveden ORG pro adresu, kterd zasshuje
do GENS3, textového souboru nebo tabulky
gymbold, Rizeni se vraci do editoru.

Objevi se p¥i prvnim pribshu, pokud tabulka
symbold nemd dostatednou velikost. Rizeni
ge okamZité vraci do editoru.

Zobrazi se, kdy? neni prostor pro dalsi
text, tj. konec textu se bliZii k RAMIOP.
Stévajici textovy soubor nebo jeho gést by
se m&la uloZit na pdsek.



PRELOHA 2 REZERVOVANA SIOVA, MNEMONIKA ATD.

Zde je uveden seznem rezervovanych slov pPro GENS3. Tyto
symboly nesméji byt pouZity jako ndvésti, ale mohou tvoiit Sdst
nivdsti. Viimnéte si, Ze rezervovani slova Jsou tvo¥ena velky-

mi pismeny.

A B ¢ D B
AF AR® BC
Iy SP NC
P IE P0

H L

=y}
L

Nésleduje seznam platné mmnemoniky Z80, p¥ikazi a povell

asgembleru,

ADC ADD AND  BIT
CPI CPIR CPL DaA
EXX HALT IM IN
JP JR LD 1DD
OR OTDR OTIR OUT
RET RETI RETN RL
PRA RRC RRCA RRD
SRA SRL SUB XOR
DEFB DEFM DEFS DEF/
ORG

) = = =

CALL
DEC
INC
LDDR
OUTD

ELSE

E ]

CCF
DI
IND
LDI
OUTI

SBC

uC

Ccp CF¥D
DJNZ EI
INDR INI
LDIR NEG
POP PUSH
RICA RILD
SCF SET
ENT EQU
=F

VSechna jejich pismena museji byt vkldddna velks.

CPDR
EX
INIR
NOP
RES
RR
SLA

IF



piifrons 3 PitEniep PRfkAzZl MONS3

PouZité zkratky: adr

- adresa, na niZ ukazuje stirelka

rr - registrovy pdr
st - strelka
cs = CAPS SHIFT

gs = SYMBOL SHIFT

[E?ikaz funkce Komentdy
Manipulace se st¥elkou
M NNFN ID st,ENNNN nagtaveni st¥elky z kldvesnice
ENTER adr+1
kur.nahoru| adr-? gskok strelky o 1 nebo 8 adres
kur,vpravo| adr+8 nahoru nebo dolu
kur,vlevo
P x JP (adr) | Ndvrat | p#imy skok stFelky na adresu
v danou obsahy adr a adr+1
0 JR (adr) | Ndvrat | relat, gkok strelky, obsah adr
U je pojimdn jako dvojk.doplnsk
é 1D st,(SP) premisténi sifelky na adresu
z konce zdsobniku
Manipulace s registry
o Volba registra Posun registrového kurzoru
NNNN, LD rr,#NNNN Registry, na néZ ukazuje kurzor
budou obsahovat HNNNN
Q Pfegnuti regist- Vymena reg.parﬁ neddrkovanych
rovych bank za &drkované a naopek
Modifikace pamé&ti
NN ENTER LD (st), #NN VloZeni #NN &i #NNNN na adr,
NNNN ENTER| ID (st), #NNNN | TeSP. adr a adr+!
P A1 A2 B | Bajt B do adres VS8echny adresy v rozsahu A1-A2
Al aZ A2 budou obsehovat bajt B
Y UloZeni | Ndvrat Umo#n&ni zdpisu znakil ASCII
ASCII cs5 p¥imo na adresy od adr vyse
I A1 42 A3| Prenos bloku Obseh bloku adres Al-A2 ge
Al~A2 na A3 pPenese do bloku s 1.adresou A3




Laddni programi

W

Bod preruleni

Bod se nastavuje na pozici st

ssk Spusténi progr. |od adresy v PC po bod pieruSeni
J XXXX -dtto- I]\Iévrat 0d adr #XXXX po bod preruseni
cs5
882 Krokovéni progr. | PC a edr museji byt shodné!
ssT Bod prer. Ndvrat Jako ssK, ale progr. se zastavi
za instr. cs5 za ingtr.,kterou adresuje st
ve st vhodné pro rychlé proved.subr.

Vypis a prohleddvdni paméti,

generovéni zdrojového textu

L Vypis od |Ndvrat | Hexadek.a ASCII reprezentace
adr c85 obsahu 801i sousedicich adres

ssP ~dtto~ |=-dtto- | TotéZ, ale vystup na tiskdrnu

G xB ENTER| Hleddni zadaného | Retdzec sloZeny z x bajti B
tetézce od adr (ka%dy potvrzen stiskem ENTERu)

je v pamdti hleddn od adr

N -dtto= Hledéni dalsiho vyskytu Fetézce

ss4 Disessem~| NAvrat | Dekompilace bez generace nivés-
bler jed=| ss4d t{, 1 strana obsahuje blok 20%i
noduchy adres, probihd od adr

T Disassem-| Navrat | Dekompilace s generaci névééti,

Fparemetxry| bler ca5 zdroj.textu pro GENS3 a moznos-

viz manudl| hlavni +t1 vystupu na tiskdrnu

Ostatni

H N ENTER | 8isel.konverze dek.3isla N465535 na hexadek.

ss83 Piep.é. |Ndvrat | mMéni vjpis adres z hexadek.
repr.adr.| 883 tvarn na dekad, a zpdt

EDIT Navrat z MONS3 do modulu DOKTOR, resp.Basicu




pRfLOHA 4 PREHLED PRfKAZU GENS3 - EDITOR

[Pikaz | Punkce | Komentd® ]
Funkce TAB

ENTER CR (CGRg 13) Nova Pddka

DELETE Kurzor doleva Posun kurzoru vlevo,vymaz Pad.
cs8 Posun TAB Skok kurzoru na dalsi poz.TAB
cs5 Vymaz rddky Vymazdni vklddené Fadky

SPACE Mezera VloZeni mezery

7Zdkladni pi¥ikazy editoru .

In,m Automat., |Ndvrat | Automaticky Padkuje
¥ddkovdni| EDIT $ddky n, v intervalech m
L Listovani| Ndvrat | Vipis textu v intervalu Yddek
EDIT n a% m, samotné L vypiSe cely¥
Kn Podet ¥.vypisu Podet Fddek 1 strany vypisu

Gprava zdrojového textu

D n,m Vymaz ¥ddek v intervalu n ai m
M n,m PPesun Yddek " "
N n,m Predislovani rddek od Pddky n s intervalem m

Pn,m,%1,%2 | Hleddni |Ndvrat | Je hleddn Yetézec 31 v intexrv.
v textu | ENTER Yddek n aZ m

P -dtto- -3tto- | Je hleddn dal3i vyskyt Fetdzce
21 (viz m’mos1 932)
S Vyména —dtto- | Viechny Petézce s obsahem $1

retézcl jsou nahrazovédny TYetdzcem 22




Uprava ¥ddky zdrojového textu

(Navrat z t8chto prikazi se provede stiskem ENTERu)

En Editace ¥ddky n V editaéni zond se zobrazi
Padka n

SPACE Kurzor doprava Posun kurzoru doprava po znaku

cs8 Na TAB Posun kurz.na daldi pozici TAB

Q ZruSeni Udpravy Ignoruje na #ddce provedené
zmény

R Pavodni stav Obnoveni plivodniho obsahu
Pddky z vyrovndvaci pemdti

L Vypis Vypséni zbytku Fddky

X Vymazani znaku na pozici kurzoru

Z Vymazdni znaki 0od poz.kurzoru do konce radky

C Zména gnaku na pozici kurzoru

I Vsunuti znaku " "

X Xurz.na konec ¥, | s aktivaci funkce I

Prace s magnetofonem

G, yndzev LOAD Ndvrat Text,zapsany na pdsek pifkazem
BREAK P, se uloZi do paméti
Pn,m,ndzev| SAVE ~dtto~ Zdpis textu (¥ddek n aZ m) pro
LOAD p¥ikezem G
Tn,m,ndzev | SAVE ~dtt0- dtto, ale pro LOAD piikazem %F
- P¥ikaz xF (LOAD) viz assembler -
Ostatni
W n,m Tisk l Névrat Vytisk textu (¥ddek n aZ m)
BREAK ne tiskdrné
v Vypis parametrt n,m,$1,22 (viz Fn,m,$1,82)
X Rozsah textu Vypis 1.a posl.adresy ulozeni
S, yznak Separdtor Urdeni nového separdtoru
C Preformd tovani GENS1 na GENS3
B Névrat z GENS3 | do modulu DOKTOR, resp.Basicu




PAILOHA 5 PREHLED PRIKAZU GENS3 - ASSEMBLER

Primé pFikazy

A ENTER Kompilace S ndslednou volbou ¢imnosti
R ENTER Start programu Viz pseudoinstrukce ENT
finnosti
finnost 1 | Kompilace s vypisem symbold na konci 2.pribshu
" 2 | Kompilace bez generovdni strojového kodu
" 4 | Kompilace bez v¥pisu jejiho vysledku
" 8 | Kompilace s vystupem na tiskdrnu
" 16 | Kompilace s gener.str.kodu za tabulku symbold
v 32 | Kompilace bez kontroly umistdni strojového kodu

Pseudoinstrukce nepodmindné (v znadi vyraz)

ORG v Aktualizace Nastaveni ditade na hodnotu "v"
éitade adres

BEQU v Phirazeni hod- Ndvésti p¥ijme hodnotu "v"
noty ndvésti

DEFB v,V.. | Urdeni obsahu Ba?t/-y piijme/-ou hodnotu/=y
bajtu/-a A

DEF V,Veo | Ur8eni obsahu UloZeni dvoubajte.slov na adresy
slova (ve formdtu 280)

DEFS v Rezervace oblas— | Podet rezervovanych adres je
ti paméti dédn hodnotou "“v"

DEFM "g" Definice textu 0§ dané adresy se uloZi ASCII

kody retdzce P

Pseudoinstrukce podminéné

ENT v Start,adr.progr. Hodnota "¥" je start.adr.pro
spudténi programu p¥ikazem R
IF v KdyZz v=0, kompilace je blokovana
Kdy% v mA nenulovou hodnotu, kompilace probéhne
ELSE Prepinad aktiva- | Byla-li kompilace spusténa pred
ce kompilace ELSE, ukondi ji, a naopak
END Aktivace kompi- Zrudeni blokddy kompilace zpl-

lace

sobené prikazem IF v, kdyz
v=0




Ostatni ¥ddkové piikazy

E 303 VloZeni 3 mezer Pro prehlednost vypisu
E 326 VloZeni zdhlavi VypiSe zdhlavi (obsah Fetézce
$¥ na Pddkdch s #H i s %E

xS Zastaveni rolo- Pro snadn&jsi "odchyceni" dsti
véni vypisu vyipisu (neplati pro tiskdrnu)

%=L- Blokdda |Ndvrat | PreruSi vypis kogpilace, ale
vypisu =L+ generovani str.kodu pokraduje

=D+ Dek,vypis| Ndvrat | Volba &is.reprezentace vypisu
adres D~ adres (dekad.nebo hexadeo.)

=C- Zkrédceni |Ndvrat | Vynechd vypis 9 znekli (8 str.
vyp.Féd. | =C+ kodu a 1 mezeru); kratsi Fddka

=P LOAD s vyuZitim bufferu pro soubéZny pieklad na-

éitaného textu do strojového koduj probdhne
ve dvou pribézich, bez uloZeni textu




