





KULATOR

ZX SPECTRUM EMULATOR umoZiuje dokonalé emulovanie poéitata Sinclair ZX
Spectrum na poéitatoch triedy PC AT. To znamena. Ze po jeho spusteni sa z vdiho pocitata
IBM PC viastne stdva docasne po&itat ZX Spectrum so vietkymi jeho vlastnostami. Navyse
kazetovy magnetofdn, ktory sliZil u Zx Spectra ako nie prave najspofahlivejSie pamifové
médium je tu simulovany hard diskom, z €oho vyplyvaji vyhody, ktoré isto netreba
podrobnej3ie rozoberal. Rychlost emulécie je porovnatefnd s rychlostou origindlneho pro-
cesora Z80 (zhoda v rychlosti sa dosahuje pribliZzne pri spusteni emldtora na po&itatoch s
taktovacou frekvenciou procesora 25 MHz). Okrem toho program vyZaduje aspofi 300KB
volnej operaénej pamite a EGA monitor, avSak odporiéa sa VGA monitor.

Na rozdiel od inych podobnych emuldtorov ZX SPECTRUM EMULATOR obsahuje
aj vyvojové prostredie (assembler, disassembler a debugger), ktorému sa potesia pre-
dovSetkym tvorcovia software na ZX Spectrum. Navyse, emuldtor nie je len uzavretym
systémom, ale umoZiiuje prenaSanie programov z IBM PC na ZX Spectrum a naopak,
prostrednictvom diskiet. K tomuto tGelu slizi program D40.EXE, ktory emuluje disketovid
jednotku Didaktik D40 a opera¢ny systém MDOS.
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Programovy balik ZX SPECTRUM EMULATOR obsahuje tieto programy :

MONITOR.EXE samotny emuldtor ZX Spectra obsahujiici vyvojové prostredic
EMULATOR.EXE skritend verzia emuldtora bez v§vojového prostredia
D40.EXE emuldtor disketovej jednotky D40

Z80ASM.EXE kompildtor assembleru Z80

Z80DIS.EXE externy disassembler

Z80CONV.EXE konvertor formétu siborov

Tieto dPalSie sibory si potrebné pre préicu programu :

START.BAT batch stibor spusfajici monitor s predvolenymi parametrami
HELP.BIN stibor obsahujici pomocné tidaje nutné pre systém

ROM.Z80 alebo iny programovy modul obsahujici pamit ROM

ROM.DBG sibor obsahujici debugger

PCBOOT.DAT sibor potrebny pre priacu programu D40.EXE

DEMO.ZXT sibor obsahujici informécie o programoch na ,kazete“ s nizvom demo

Okrem toho v programovom balfku ndjdete sibory obsahujiice $tyri origindlne hry od
firmy Ultrasoft, ktoré viak nie sd nutné pre samotnd pricu programu.

TieZz sa tu nachddza Ses{ programov s ndzvom skuska.xxx (kaZdy z nich m4 ind
priponu), ktoré sliZia na demonstriciu pouZitia zabudovaného assembleru, disassembleru
a ostatnych podpornych programov.

VzhPadom k skutoénosti, Ze pri daliom vyvoji ZX SPECTRUM EMULATORA méfe
prisf k réznym zmendm a modifikdciam programu, ktoré mézu spdsobif Ciastoénd
alebo ipInd neplatnosf niektorjch @dajov v tomto ndvode, nijdete na inStalaénej
diskete sibor s ndzvom READ_ME.DOC, ktory bude priebeine aktualizovany a v
ktorom sa doditate informacie o poslednjch zmendch a dpravich v programe.
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POPIS JEDNOTLIVYCH PROGRAMOV
START.BAT

Tento batch sibor spusti monitor s tymito predvolenymi parametrami:

e pri emuldcii bude pouzity modul ROM.Z80 (p6vodnd pamidf ROM ZX Spectra)
® pouZitd bude ,kazeta* DEMO.ZXT obsahujica dve originilne hry
¢ automaticky sa zobrazi vyberové menu s najpouzivanej$imi prikazmi

Poznamka: pre bezné spistanie emuldtora je najvhodnejsie pouZivat sibor START,
pricom jednotlivé parametre, ktoré si v fiom uvedené moZno menit podla svojej potreby.
Napriklad ndzov ,kazety* DEMO nahradif ndzvom naj¢astejSie pouZivanej kazety.

MONITOR.EXE

Spustif sa d4 priamo z MSDOSu prikazom MONITOR a odoslanim kldvesou ENTER.
V tomto pripade vojde program priamo do prikazového reZimu a ohlasi sa prikazovym
riadkom s ndpisom MONITOR. V tomto riadku moZno priamo zaddvaf prikazy monitora,
ktorych zoznam je uvedeny niZ3ie. Prikazom MENU sa vyvol4d prehladné PULL DOWN
MENU, ktoré obsahuje najpouZivanej3ie prikazy monitoru. V menu sa dd pohybovat pomo-
cou kurzorovych §ipiek a vybrany prikaz sa potvrdi klavesou ENTER.

Monitor sa dd spustif aj s nastavenim niekofkych parametrov, pri pouZiti nasledovnej
syntaxe:

MONITOR [rom_module [tape_name]] [/run] [/menu] [/batch:file]
Vysvetlenie jednotlivych parametrov:
rom_module 3pecifikuje modul ROM, s ktorym bude emulator pracovat

tape_name meno ,kazety“, s ktorou bude emuldtor pracovaf (jedna sa o simulaciu
magnetofénovej kazety na hard disku)

/run automatické spustenie emuldcie pocitata ZX Spectrum

/menu zobrazenie prehfadného menu, z ktorého moZno zadavat najpouzivanejSie
prikazy monitora

/batch vykond prikaz CALL file (spusti §pecifikovany sibor s priponou .bat, ktory

mdZe obsahovat postupnost prikazov
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Pozndmka: Hranaté zéatvorky [] sa pri zaddvani prikazov nepiSu. Oznaluju, Ze
parameter, ktory je v nich uzavrety je nepovinny.

Po spusteni programu MONITOR sa objavi prikazovy riadok (procesor) emuldtora,
do ktorého moZno priamo vpisovat prikazy. Prehlad vSetkych prikazov so struénym ko-
mentdrom sa zobrazi po zadani prikazu HELP.

ADD

APPEND

CALL

CD

CLEAR
CREATE

CURRENT

DBGINFO

DEBUGG

DELETE

ZOZNAM PRIKAZOV MONITORA

pripoji §pecifikovany sibor na ,kazetu“ pred aktudlny sibor, teda pred sibor,
ktory bol nastaveny prikazmi CURRENT, NEXT alebo PREV

pripoji §pecifikovany sibor na koniec , kazety*

spusti §pecifikovany sibor (obdoba DOSovskych BAT siiborov)
e priklad: CALL runme

zmeni aktudlny adresdr (directory)
» priklad: CD TAPE]

~Vyberie kazetu z magnetofénu*

vytvori novu kazetu so $pecifikovanym ndzvom

tento prikaz vypiSe vietky sibory na aktivnej ,kazete* a umoZn{ sa na
fubovolny z nich nastavif.

(¢ize po spusteni EMULATORa prikazom RUN [EMULATOR] a zadani
prikazu Spectra LOAD “*“ sa nahrd prdve tento zvoleny sibor)

vypiSe zoznam definovanych symbolov (zo siiboru .DBG)

Pouziva sa pri ladeni programov. Siibor .DBG vygeneruje kompildtor assemblera
Z80ASM.EXE. MdzZe sa pouzif aj na vyhfadanie uréitého symbolu.

« priklad: DBGINFO LABEL

spusti interny debugger (podrobnejsi popis dalej)

vymaze sibor z ,kazety" (zdrovefi aj z hard disku !)



DISASM

DOS
EXIT

FILES

HELP

HINT

LOAD

MENU
MERGE

MOVE
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disassembluje Casf pamite na obrazovku od zadanej adresy
¢ priklad: DISASM #1234

spusti DOS SHELL, nédvrat je moZny prikazom EXIT
opusti emuldtor a vréti riadenie MSDOSu

zobrazi vetky stibory uloZené na aktivnej , kazete* spolu s dfzkou kazdého
siiboru uvedenou v bytes

zobrazi struény popis §pecifikovaného prikazu
e priklad: HELP CURRENT

obdoba prikazu HELP, ale zobraz{ v3etky prikazy, v ktorych sa vyskytuje
§pecifikované slovo
e priklad: HINT CURRENT

nahrd programovy modul do pamite - oby&ajne ROM.Z80

V pripade zadania prikazu LOAD bez parametra a potvrdenia kidvesou ENTER
mozno zadat ndzov siboru priamo (pripona .Z80 je povinn4), alebo po opitov-
nom stla¢eni kldvesy ENTER program ponikne moZnosf vyberu formou tabul-
ky, v ktorej sa moZno kurzorovymi kldvesami nastavif na poZadovany siibor a
kldvesou ENTER ho nahrat. (programovy modul je v podstate samotny kéd
procesora Z80 ktory bude emulétor interpretovat; meno modulu mdéZno uviest
uZ pri spusteni monitora (emuldtora) napr. MONITOR ROM.Z80)

zobrazi prehfadné menu, z ktorého je ovlddanie emulitora pohodinejsie

nahra programovy modul. Na rozdiel od prikazu LOAD v3ak nevymaie
modul, ktory je uZ v pamiiti. D4 sa pouZif napr. pri pisani viastnych progra-
mov: najprv treba nahrat ROM modul, spustif ho a po inicializdcii moZno
nahraf prikazom MERGE vlastny modul obsahujici napr. rozrobeni hru.
(pozor, ROM modul pri prvom spusteni prikazom RUN [EMULATOR]
vymaZe celd pamit aj s vlastnym programom v strojovom kéde, ktory bol
prihrany tymto programom, preto treba désledne zachovdvat uvedeny po-
stup - najskor treba vykonat inicializdciu prikazom RUN [EMULATOR], az
potom pouzif prikaz MERGE

kopiruje &ast pamiti z jedného miesta na druhé
» syntax: MOVE destination,source,length



NEXT

PREV
PROGRAMS

QUIT
RENAME

RESET

RESTART

ROM
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destination - nova adresa, kam md byf Casf pamiti premiestnend
source - stard adresa, odkial mi byf ¢ast pamiti premiestnend
lenght - dizka pren4aného bloku v bytoch

Prikaz prenesie length bytov z adresy source na adresu destination.

~pretoti kazetu* o jeden siibor (presnejSie o jeden ditovy blok, pretoZe
BASIC sibory sa skladaji z dvoch blokov) dopredu

podobne ako prikaz NEXT, s tym rozdielom, Ze sa jednd o ,pretotenie” dozadu

vypiSe zoznam v§etkych programov uloZenych na disku
(vypisuje len BASIC sibory typu ,,program“ s priponou .P)

prikaz zhodny s prikazom EXIT

premenuje aktudlny sdibor na disku, ktory je asociovany so siborom na
,.kazete*. Na sibor, ktory méd byf premenovany je najskér potrebné sa
nastavif prikazom CURRENT. Po odoslani prikazu RENAME (bez paramet-
ru) je potrebné najskdr zadat novy ndzov pre DOS sibor (uloZeny fyzicky
na hard disku) a potom novy nézov pre ZX sibor (uloZeny len logicky na
kazete").

nanovo od§tartuje modul (ROM.Z80) uloZeny v pamiti a vylisti oblast
pamite RAM (pozor pri pouZivani v spojeni s prikazom MERGE, pretoZe sa
zmaZe aj modul, prihrany tymto prikazom). Tento prikaz je potrebné pou-
zivat hlavne pred nahranim nového programu do emulitora, ak je v lom
pritomny stary program.

nanovo odStartuje emuldtor

umoZiluje povolit¢ zdpis do pamiti 0 -16384 (t.j. do oblasti ROM pamiite,
kde je bezne z4pis nemoiny). Zisah do pamite ROM (napriklad prikazom
POKE) v3ak pri neodbornom pouZiti moze spdsobif nesprdvny chod nie-
ktorych podprogramov, alebo zritenie emuldtora. Z jeho pouZitia v3ak
netreba mat obavy, pretoZe zdsah sa tyka iba pamite a nemen{ obsah modulu
ROM.Z80 uloZeného na hard disku. V pripade havirie teda stali vykonat
prikaz RESET, alebo emuldtor spustif odznova.
e syntax: ROM W (write) - z4pis povoleny

ROM R (read only) - zdpis zakdzany



RUN

SAVE

SET INT

SET K

SET PC

SET R

SET SPEED

SHELL
SHOW INT
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spusti emuldciu programového modulu

(Skor ne% sa spusti emuldcia, v pamiti musi byt nahrany niektory progra-
movy modul, oby&ajne je to ROM.Z80. V tomto pripade sa po odoslani
prikazu RUN [EMULATOR] zahdji emuldcia po&itata SINCLAIR ZX
SPECTRUM).

uloZi modul na disk. V pripade Ze chybaji parametre, prepiSe povodny modul.
Pozor, nezamieiiat s klasickym prikazom SAVE v BASICu ZX Spectra,
pretoZe tento sa mdZe zaddvaf aZ po zadani prikazu RUN [EMULATOR].
¢ syntax: SAVE filename,start,length,startpc

filename - meno siboru, s ktorym sa modul uloZ{

start - adresa, od ktorej sa modul uloZi

length - dfzka (potet bytov) modulu

startpc - uruje Startovaciu adresu, od ktorej sa modul spusti

nastavi mé6d preruenia IM1 alebo IM2
e syntax: SETINT 1 (SETIM 1) - nastavi sa m6d prerusenia IM1
SET INT 2 (SET IM 2) - nastavi sa méd prerusenia IM2

nastavi hodnotu portu 31, kde je u klasického ZX Spectra pripojeny Kempston
joystick. T4to volba ma vyznam najmi pri odladovani hier spolupracujicich
s tymto joystickom, kedZe k IBM PC samozrejme Kempston joystick pripo-
jit nemozno.

e priklad: SET K 16 - stlaleny fire na Kempston joysticku

nastavi PC register na pozadovani hodnotu
o priklad: SET PC=#FF - nastavi PC register na hodnotu 255

nastav{ §pecifikovany fubovolny register na dani hodnotu
e priklad: SET R BC=0 - nastavi BC register na hodnotu 0

nastavi spomalenie emuldcie pri¢om plati, %e &islo 0 znamen4 plni rychlost;
&im je &islo udané ako paramer vi&sie, tym pomalSie emuldtor pracuje.
Hodnota SPEED sa dd menif aj kldvesami F7, F8, F9 po¢as emulacie.

e priklad: SET SPEED 100

prikaz zhodny s prikazom DOS

zobrazi aktudlne nastavenie prerufovacieho médu (IM1 alebo IM2)



SHOW K
SHOW MOD
SHOW TAP
SHOW PC
SHOW R
SHOW SPE
SHOW USE

SNAPSAVE

SNAPLOAD

SOUND

TAPE

ZX SPECTRUM EMULATOR
zobrazi aktudlnu hodnotu portu 31 (Kempston joystick)

zobraz{ moduly na disku (vypiSe vSetky siibory s priponou .Z80)
zobrazi meno ,vloZenej kazety“ (,kazety“, s ktorou sa pracuje)
zobrazi aktudlny obsah PC registra

zobrazf obsah vSetkych registrov

zobrazi &islo $pecifikujiice spomalenie emuldcie (vid SET SPEED)

zobrazi obrazovku emulovaného programu, ktord bola na monitore v momente
prerusenia emulécie klavesou F10

uloZi aktudlny stav programového modulu do siboru typu .S (SNAPSHOT)
Upozornenie: neodporiicame pouZitie tohto prikazu v pripade, ked bola
emulicia preru$end pocas nejakého zvukavého vystupu (hudba byva robend
cez preruSovaci mechanizmus procesora). V ojedinelych pripadoch to mdze
mat za nisledok skuto&nost, Ze pri spitnom nahrati takto uloZeného stavu
(prikazom SNAPLOAD) sa stav emuldtora neobnov{ korektne.

nahrd sibor typu .S (SNAPSHOT) a kompletne nastavi programovy modul
podla tohoto siiboru. V pripade zadania prikazu SNAPLOAD bez parametra
a potvrdenia kldvesou ENTER moZno zadat nézov siboru priamo (prfpona
.S je povinnd), alebo po opitovnom stlaceni kldvesy ENTER program po-
nikne moZnosf vyberu formou tabufky, v ktorej sa moZno kurzorovymi
kldvesami nastavit na poZadovany siibor a kldvesou ENTER ho nahrat.

zapne alebo vypne zvukovy vystup na reproduktor (ekvivalent stlalenia
kldvesy F3 polas emulicie)
e syntax: SOUND ON - zvukovy vystup zapnuty

SOUND OFF - zvukovy vystup vypnuty

wzaloZi kazetu do magnetofénu®, teda uréf popisny sibor kazety

(obytajne s priponou .ZXT), v ktorom st uloZené informicie o siboroch
nahranych na tejto ,kazete*. Informéicie na , kazete* sii potrebné pre simu-
laciu klasického nahrdvania po&itata ZX Spectrum. BeZny pouZivatel emu-
ldtora md2e s touto ,kazetou* pracovaf takmer rovnako ako so skuto&nou
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kazetou, pritom sa simuluje skutoZnost, ako keby sa programy a ostatné
sibory skutoZne nahrivali na ,magnetofénovi kazetu“. V skutoZnosti v§ak
samozrejme Ziadna ,kazeta* neexistuje a v8etky siibory sa ukladajii na hard
disk potitata IBM PC.

Simulécia ,kazety* je podobna aZ do tej miery, Ze je moZné za seba ukladaf
Fubovoiné mnoZstvo siiborov s rovnakym menom, ktoré sa mdéZu (ale nemu-
sia) 1i§if iba obsahom. T4to skutonosf sa mdZe zdaf niektorym pouZivate-
fom potitatov IBM PC nezvykld (MSDOS nepripisfa pritomnost dvoch
siborov s rovnakym ndzvom v jednej directory), ale je nutné pre dokonald
emuldciu prostredia poc¢itata ZX Spectrum.

V pripade viacerych tprav siboru s rovnakym nazvom a ich nasledného
ukladania na ,kazetu* treba preto staré nepotrebné verzie siiborov vymazat
prikazom DELETE. (V opaénom pripade by sa velmi rychlo preplnil hard
disk). V pripade zadania prikazu TAPE bez parametra a potvrdenia kldvesou
ENTER moZno zadaf nazov siboru priamo (pripona .ZXT je povinnd), alebo
po opidtovnom stladeni kldvesy ENTER program poniikkne moZnosf vyberu
formou tabufky, v ktorej sa moino kurzorovymi kldvesami nastavif na
pozadovany sibor a klivesou ENTER ho nahrat.

(Meno ,kazety*“, ktord ma byf pouZitd moZno podobne ako meno programo-
vého modulu uréif uZ pri spitani emuldtora ako jeden z parametrov -
napriklad MONITOR ROM TAPE! ... vid START.BAT).

zapne alebo vypne zobrazovanie PC registra (ekvivalent stlalenia kldvesy
F4 potas emulacie)
* syntax: TRACE ON - zobrazovanie PC registra zapnuté

TRACE OFF - zobrazovanie PC registra vypnuté

Potas emuldcie sa daji poZivat klice Fl aZ F12 s nasledujdcimi funkciami:

F1  zobrazi povodnii klavesnicu poéitata Sinclair ZX Spectrum

F2  prepina vyznam klives 1 aZ 0 medzi kldvesnicami IBM PC a ZX Spectrum
(ide o znaky zobrazované pomocou symbol shiftu, ktorych vyznam je u kldvesnice
ZX Spectrum a IBM PC v niektorych pripadoch odlisny)

F3  zapne alebo vypne zvukovy vystup na reproduktor

F4  zapne alebo vypne zobrazovanie obsahu PC registra
(vypis PC registra sa vykond kazdych 20 ms)

F§ ~pretoti kazetu* o sibor dozadu (to isté ako prikaz PREV)

F6 ,pretoci kazetu* o sibor dopredu (prikaz NEXT)

F7 spomali chod emuldtora
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F8 urychli chod emuldtora

F9  spusti emulator plnou rychlostou (hodnota 0, vid SET SPEED)

F10 prerudi emuldciu ZX Spectra a vrdti riadenie monitoru

F11 vykona RESET emulovaného modulu ZX Spectrum (ako klasicky reset)
F12 prerudi emuldciu rovnako ako kfi¢ F10

Vsetky prikazy monitora je moZno skracovaf teda napriklad namiesto ,,[.OAD meno"
sta¢i napisat ,L meno“ a podobne. (Prikazy je moZné skracovat do takej miery, pokial je
zo zapisu elte jednoznalne zrejmé o aky prikaz sa jednd. V opalnom pripade sa mdze
vykonat iny prikaz, ktorého zadiatok sa zhoduje so zadanou kombinéciou pismen).

Okrem toho si editor monitora vytvdra zdsobnik starych pouZitych prikazov, v ktorom
moZno listovat pomocou kurzorovych §ipiek ,.hore” a ,,dole*.

Ktorykolvek takto vyvolany stary prikaz moZno znova odoslaf klivesou ENTER,
pripadne upravif jeho parametre a pouZif ho znova. Potet prikazov v zdsobniku je maxim4l-
ne dvadsat, teda ak sa zad4 dvadsiatyprvy prikaz, zo zdsobnika sa automaticky vypusti prvy.

Ovlddanie ,poc¢itata ZX Spectrum®, vkladanie BASIC prikazov a editdcia BASIC
programu po spusteni emuldcie sa vykondva v podstate rovnako ako u klasického pocitaa
Sinclair ZX Spectrum, pri¢om boli zohTadnené niektoré odli§nosti kldvesnice ZX Spectrum
oproti kldvesnici IBM PC. KedZe klivesnica IBM PC mé viacej kldves, boli niektoré
prevy3ujice kldvesy pouZité na zdvojenie niektorych funkcii, pripadne (ako kldvesy F1-
F12) na ovlddanie funkcifi, ktoré u beZného ZX Spectrum nie si zabudované a vyplyvaji z
vyhody emulovania osembitového poditata na poditaéi Sestndstbitovom. Pre lep8iu orientd-
ciu uvddzame prehlad najdéleZitejSich funk&nych kldves po&itala ZX Spectrum a ich
ekvivalentov na kldvesnici IBM PC. Ostatné kldvesy a khiCové slovd si rozmiestnené
rovnako ako na kldvesnici ZX Spectrum s vynimkou niektor§ch znakov na kldvesdch 1-0
pisanych cez SYMBOL SHIFT (vid v§znam kPi¢a F2). V pripade neistoty je pofas emulécie
moZné kedykofvek pomocou kfi¢a F1 zobrazit pdvodni kldvesnicu ZX Spectrum a pozrief
si umiestnenie Fubovolného znaku &i kli¢ového slova.
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PREHPAD ROZMIESTNENIA FUNKCNYCH KLAVES
A PREPINACOV NA KLAVESNICI IBM PC

Pévodny nazov  Kldvesnica ZX Spectrum Klédvesnica IBM PC

Enter Enter Enter

Space Space Space (medzerovnik)

Caps Shift Caps Shift Shift (Favy alebo pravy)
Symbol Shift Symbol Shift Alt (Favy alebo pravy)

Break Caps Shift + Space Shift + Space

Extend Mode Caps Shift + Symbol Shift Shift + Alt (alebo Ctrl)
Delete Caps Shift +0 Shift +0 (alebo Backspace)
Edit Caps Shift + 1 Shift + 1 (alebo Tab)

Caps Lock Caps Shift + 2 Shift +2 (alebo Caps Lock)
True Video Caps Shift +3 Shift +3

Inverse Video Caps Shift +4 Shift +4

Cursor Arrows Caps Shift + 5-8 Shift + 5-8 (kurzorové §ipky)
Graphics Mode Caps Shift +9 Shift +9

Niektoré origindlne programy z po¢itata ZX Spectrum umoZiiuji pouZivat ako ovladacie
zariadenie Kempston Joystick. KedZe Kempston joystick je zariadenie, ktoré sa k po&itatom
IBM PC a kompatibilnym pripojit ned4 a jeho simul4cia PC joystickom je vefmi problematic-
ké, v programoch, kde existuje moZnost vofby Kempston Joysticka je tento simulovany na
numerickej kldvesnici IBM PC (4-vlavo, 6-vpravo, 8-nahor, 2-nadol, 0-strelba).

DEBUGGER /PRIKAZ DEBUGG V MONITORE/

Debugger aj ked je sitasfou monitora, je viastne samostatnym programom, ktory sa
pouziva hlavne na odladovanie vlastnych programovych produktov (pripadne aj na skima-
nie hotovych programov). Debugger zabudovany v monitore umoziiuje nasledovné funkcie:

* krokovanie programu po jednotlivych indtrukcidch (STEP IN aj STEP OVER - rozdiel je
pri in§trukcii CALL)

¢ spustenie programu len po vybrand zadani inStrukciu

* opakované krokovanie nazyvané aj animate (tito funkcia spdsobi rovnaky efekt, ako
drZanie kldvesy F7 - STEP IN)

» prezeranie a modifikicia aktudlneho obsahu pamiti a registrov
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e spustenie emuldcie v spomalenom reZime pomocou kldvesy F5. Tento reZim sa vypne
stladenim kldvesy ESC.

Pri préci s debuggerom je obrazovka rozdelend do troch &asti. V prvej sii zobrazované
indtrukcie spolu s adresou a menom adresy (ak ide o modul kompilovany prekladatom
Z80ASM). V druhej Zasti je moZné kontroloval aktudlne obsahy registrov. Je mo#né
vymeni( aj celd sadu registrov (podobne ako to robi in§trukcia EXX), zakdzat alebo povolif
preruienie (DI alebo EI) a menit méd preruSenia (IM1 alebo IM2) kldvesou ENTER na
politkach EXX a registroch I a R. V tretej ¢asti obrazovky je zobrazend prezerand &ast
pamite. Medzi jednotlivymi &asfami sa prechadza kldvesou TAB.

V spomalenom reZime emulicie sa prevddzaju aj urfité zvolené kontroly vykoni-
vanych in$trukcii. Je moZné si vybraf z nasledovnych moZnosti:

* nastavenie behu programu na urlitej adrese - BREAK POINT (je moZné nadefinovat aZ
8 réznych break pointov)

definovanie ,,okna pre PC register“, teda urlenie &asti pamite, kde sa mdZe vykondvat program
zastavenie pri zmene obsahu uréeného bytu v pamiti (je moZné nadefinovat aZ 8 réznych
adries, ktoré sa budd kontrolovaf)

zastavenie pri vykondvani in§trukcie uréitého vybraného typu:

BLOCK MOVE instrukcie blokovych presunov LDIR, LDDR...

I/0 in§trukcie IN a OUT

MEMORY READ inStrukcie pre &itanie z pamiiti
SHIFT in§trukcie bitovych posunov
JUMPS indtrukcie JP, JR a CALL
MEMORY WRITE instrukcie pre zdpis do pamiti
PUSH/POP in§trukcie pracujice so zasobnikom
RETURNS in§trukcie RET

Zapnutie takejto kontroly urobime nasledovne :

1. spustime debugger prikazom DEBUGG
2. stlatime kli¢ F3, ¢im sa dostaneme do nového menu
- v prvej &asti obrazovky si zobrazené break pointy, okné pre PC register a sledované adresy.
- v druhej Zasti je moZné vybrac spdsob &innosti okna zobrazujiceho obsah pamiite:
* numb - klasické zobrazenie od adresy
e word - z danej adresy sa zoberie slovo uréujiice adresu. Tato adresa sa
upravi &islom offs.
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o rr - (kde 1t je meno registra) adresa pamiite je dand obsahom registra.
Tato adresa sa upravi &islom offs.
* offs - offset (posunutie) pre sposoby word a rr.
- v tretej Casti sa uréuji zakdzané typy in§trukcif (je moZné vybratf viac typov naraz,
ale pri samotnej kontrole musi byt zapnuty aj horny prepina¢ ON/OFF)

3. nastavime Zelané kontroly v poslednej €asti kldvesou ENTER
4. do hlavného menu debuggera sa vritime kldvesou ESC
s. program spustime v spomalenom reZzime klavesou FS
Popis funkcie jednotlivych kldves pri debuggovani:
A Assemble line skompiluje jeden riadok programu
J Jump over preskoli jednu in$trukciu
G Goto nastavi hodnotu PC registra na vybranu adresu
M Memory uruje zobrazenie pamiti (podfa Specifikicie kldvesou F3)
S Search hfad4 vyskyt bytu alebo in3trukcie
P Put config uloZi aktudlnu konfiguriciu debuggera na disk
L Load config nahrd aktudlnu konfiguriciu debuggera z disku
CTRL+F2 Reset vykona reset modulu
TAB prechod do daliej Casti obrazovky
F3 $pecifikacia kontroly a zobrazovania pamiti pri pomalom reZime
F4 emuldcia po dand inStrukciu
FS§ pomaly rezim (ukonlenie kldvesou ESC)
Fé animate opakované krokovanie
F7 step in krokovanie
F8 step over krokovanie (rozdiel oproti funkcii F7 je pri in§trukcidch CALL)

SHIFT+F8 step over pro krokovanie (rozdiel oproti funkcii F8 je v skuto&nosti, Ze
obrazovka sa neprepne do grafického médu; tymto je sice zne-
mozZnené prezeranie obrazovky podas ¢innosti programu,
ale zdrovei sa Setri monitor

F9 run spustenie emuldrora

V3etky Ciselné hodnoty v debuggeri mdZeme vkladaf bud ako dekadické &isla
(v tomto pripade napiSeme priamo &islo) alebo ako hexadecimaélne ¢isla (tieto treba zaddvat
so znakom # pred &islom).
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D40.EXE

Tento samostatny program emuluje operalny systém MDOS. Je uréeny predovsetkym
na prenos programov 2o ZX Spectra na IBM PC prostrednictvom diskiet formétu systému
D40 (DD/DS). Popis prenosu programu je nasledovny:

1. Priprava prenosového média

a)

b)
c)
d)
e)
f)

Cisti disketu 5.25“ DSDD (360 KB) najprv naformdtujeme na poéitati IBM PC
klasickym prikazom MSDOSu format a:/4

spustime program D40.EXE

potvrdime prikaz OPEN DISK (prikaz je povinny !)

prikazom FORMAT DISK upravime disketu pre &itanie vo formdte MDOSu
potvrdime prikaz CLOSE DISK (prikaz je povinny !)

program opustime prikazom EXIT

Tito disketu pouZijeme na prenos programov do ZX Spectrum emulatora.

2, Prenos programu zo ZX Spectra do IBM PC

a)
b)
c)

d)

e)
f)
g)

na ZX Spectre nahrdime dany program na upravenu disketu

disketu s programom zo ZX Spectra vloZime do mechaniky IBM PC

spustime program D40.EXE a po stlalen{ fubovolnej kldvesy sa ocitneme v menu
tohoto programu

prikazom TAPE si zvolime ,kazetu“, s ktorou bude program D40 pracovaf
(ak sme ju uZ nezvolili pri spusten{ samotného programu ako command line
parameter napriklad D40.EXE tapel)

- V pripade zadania prikazu TAPE bez parametra a potvrdenia kldvesou ENTER
mozZno zadat ndzov siiboru priamo (pripona .ZXT je povinnd), alebo po opitov-
nom stlaen{ kldvesy ENTER program ponikne moZnosf vyberu formou tabuf-
ky. v ktorej sa moZno kurzorovymi kldvesami nastavit na poZadovany siibor a
kldvesou ENTER ho nahrat.

disketu otvorime pre &itanie a zdpis prikazom OPEN DISK

pre prehfadnost si ddme vypisaf obsah diskety prikazom SHOW DIRECTORY
program postupne po jednotlivych blokoch nahrdme prikazom LOAD FILE pri¢om
postupujeme podfa nasledujicich pravidiel:

- V pripade zadania prikazu LOAD FILE a potvrdenia kldvesou ENTER pro-
gram ponikne moZnost vyberu formou tabulky, obsahujicej vietky sibory na
disku. V tejto tabulke sa moZno kurzorovymi kldvesami nastavif na poZadovany
stibor a stlatenim kldvesy ENTER ho nahrat.
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- V mene dbime na dodrZiavanie vefkych a malych pismen, medzery sa v mene
nemdZu pouZivat (podfa konvencii MDOSu).

- Prikazom LOAD FILE sa kaZdy nahrdvany sibor skopiruje na zvoleni ,.kazetu*
a zdroveift aj na hard disk.

- V pripade, Ze sa ncjednd o sibor typu .S (SNAPSHOT), program sa spyta, &i
chceme nahrdvany sibor automaticky vsunif aj na zvolend ,kazetu“. Ak sa
jedn4 o prendSanie programu pre ZX Spectrum emulitor, odpovieme Y (YES).
- Dalej musime zadat pod akym menom chceme sibor nahraf na hard disk a
potom treba zvolit, &¢i chceme, aby sa program uloZil na ,kazetu* s hlavi¢kou
alebo bez nej. Zvylajne zvolime Y (YES) a programy nahrdvame aj s hlavi¢kou.
- Posledn4 otdzka sa tyka moZnosti zvolif nové meno pre program (pod tymto
menom bude program uloZeny na ,kazete*).

- V pripade, Ze nahrivame sibor typu SNAPSHOT a nechdme mu pdvodny
n4zov priradeny MDOSom (napr. SNAPSHOT00.S) bude automaticky premeno-
vany na SNAPSHOT.S. Ak bude na hard disku uZ jeden sdibor s rovnakym
menom, tento sa samozrejme premaze novym siborom. Preto je dobré kaZdy
sibor typu SNAPSHOT pred prendsanim do emuldtora v MDOSe premenovat.
- V pripade, Ze sme nahriavany sibor neukladali na kazetu, potom novovytvo-
reny sibor na hard disku bude oproti kazetovému* krat¥f o dva byty (prvy
informa&ny a posledny kontrolny).

disketu uzavrieme prikazom CLOSE DISK

program opustime prikazom EXIT

Pozndmka: Pozor na nicktoré programy, ktorych siZasfou je vlastny interny loader
(nahrdvaci podprogram v strojovom kéde). V pripade, Ze tento loader nahrdva samostatne
(teda nevold ROM procediiry poéitata SINCLAIR), emulitor nebude schopny takéto pro-
gramy nahrdvaf. Stale viak moZete dostaf takéto programy do emuldtora v sibore typu
SNAPSHOT. (Program s vlastnym loaderom rozoznéte tak, Ze sa jeho nahrdvanie liSi od
klasického nahrdvania ZX Spectra. Su to rézne loadery s vypisovanim ¢asu, bez pdsov v
BORDERYy alebo s atypickym vykresfovanim tvodného obrdzku).

3. Prenos programu z IBM PC do ZX Spectra

a)
b)

c)
d)
e)

Do mechaniky IBM PC vloZime upraveni disketu

spustime program D40.EXE a po stlateni fubovolnej kidvesy sa ocitneme v
menu tohoto programu

disketu otvorime pre &ftanie a zdpis prikazom OPEN DISK

disketu vy&istime prikazom FORMAT DISK (ak je to nevyhnutné)

vybrany program uloZime na disketu prikazom SAVE FILE
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- V pripade zadania prikazu SAVE FILE a potvrdenia kldvesou ENTER moZno
zadaf nézov siboru priamo, po opidtovnom stlatenf kldvesy ENTER program
ponmikne moznost viberu formou tabulky, obsahujicej vSetky sibory na hard
disku. V tejto tabulke sa moZno kurzorovymi kldvesami nastavif na poZado-
vany sibor a stlatenim kldvesy ENTER ho nahrat. TaktieZ je moZné pri vyhla-
dévanf siboru pouZivat beZni hviezditkovi konvenciu.

- ak ide o program z kazety emuldtora, je treba upravif tento sibor na vhodny
formét. Program sa na tito moZnost opyta ihned po zadani mena a pontkne tri
moZnosti typu siiboru podfa konvencie disketovej mechaniky D40 a jejy MDOSu
(pripony .P, .B, .S).

(Hlavi¢ky programov nikdy neupravujeme, pretoZze tieto sa na disketu neukla-
daji a navySe ich mdZeme pouZif pri ukladani siborov k nim patriacim na
pripraveni disketu MDOSu. Informécie o type, dfzke a adrese uloZenia je
moZné nahrat z hlaviky siboru).

disketn uzatvorime prikazom CLOSE DISK

program opustime prikazom EXIT

na ZX Spectrum nahrdme program z upravenej diskety cez mechaniku D40

Menu programu D40.EXE obsahuje okrem popisanych prikazov elte prikaz REREAD
DRIVE, ktory sa pouZiva iba vo vynimo&nych pripadoch pre obnovenie informécif o
diskete, ktord je prdve vloZena v disketovej mechanike.

V pripade, Ze sa z nejakého dévodu (najéastejSie po nechcenom stlageni kldvesy ESC)
dostaneme do prikazového riadku, naspdtf do menu sa dostaneme po zadani prikazu MENU,
alebo mdéZeme program opustit prikazmi EXIT ¢i QUIT.

Priklad prenosu programu NOTORIK zo ZX Spectrum na ,kazetu“ emuldtora (CiZe
do popisného siboru na hard disku s ndzvom napriklad ,,demo.zxt*)

Na po¢itati IBM PC si pripravime disketu vy38ie popisanym spésobom.

Zistime si, z kofkych siiborov sa program NOTORIK sklada a akid maji jednotlivé
bloky dfZku (okrem tdvodného BASIC loadera, kde dfZzku zistovaf netreba). V nafom
pripade zistime, Ze program sa skladd z ivodného BASICu NOTORIK, z obrdzku
NOTOSCR s klasickou dfzkou 6912 bytov a strojového kédu NOTOCOD s dizkou
35300 bytov.

Do prizdnej pamite poé&itata nahrime dvodny BASIC prikazom MERGE “* (aby sa
samodinne nespustil) a nahrame ho na pripraveni disketu prikazom SAVE * “NOTO-
RIK“ LINE X (za pismeno X dosadime &islo riadku, od ktorého sa méa program
samo&inne spustif, v na§om pripade je to 0).

Zadame prikaz CLEAR 24999 (&islo o jedno mensie ako adresa, na ktorii budeme
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nahrdvaf strojovy kéd) a prikazom LOAD ““ CODE 25000 nahrime do pamiite
obrazok, ktory potom uloZime na pripravenu disketu prikazom SAVE * “NOTOSCR*“
CODE 25000,6912.

Pcikazom LOAD ““ CODE 25000 nahrdme do pamite strojovy kéd, ktory potom
uloZime na pripravenu disketu prikazom SAVE * “NOTOCOD*“ CODE 25000,35300.
Ak je program uZ prispésobeny pre disketovii jednotku D40, vykondme bod 3 s tym
rozdielom, ze v BASIC programe vymaZeme v3etky hviezditky (*) za prikazom
LOAD, ktoré slhiZia ako konvencia disketovej jednotky D40 a ZX Spectrum emulitor,
kedZe pracuje len so svojou ,kazetou, tieto prikazy nepoznd. Body 4 a 5 mdZeme v
tomto pripade dplne vypustit.

Premiestnime sa k po¢itaéu IBM PC, vloZime upravenu disketu s programom NOTO-
RIK do mechaniky a spustime program D40.EXE.

Ak sme ako parameter programu D40 neuviedli Ziadnu , kazetu“, musime si teraz ne-
jaki zvolif priamo z menu vofbou TAPE (napriklad demo.zxt).

Disketu otvorime prikazom OPEN DISK a vietky sibory programu NOTORIK pre-
miestnime postupne na hard disk prikazom LOAD (ide o sibory NOTORIK, NO-
TOSCR, NOTOCOD). Na otdzku ,Create tape file from NOTOxxx.x ?“ odpovieme
Y(YES) pretoZe tieto sibory ukladdme na ,kazetu* emul4tora. Dalej program vypfe
hldsenie: ,Target (tape) file name: NOTOxxx.x“ a teraz mime moZnosf zmenif
pévodny ndzov siboru. Ak chceme nechat pévodny (o bude asi vo va&3ine pripadov)
stali predvoleny ndzov odoslat¢ kldvesou ENTER. Na otdzky ,,Add file NOTOxxx.x
to tape ?*“ a Add file NOTOxxx.x with header ?“ odpovieme rovnako Y(YES), pretoZe
vietky suibory (aj s hlavickami) chceme automaticky pridat na ,kazetu“.

Zadédme prikaz CLOSE DISK a program opustime prikazom EXIT.

POZOR, DOLEZITE UPOZORNENIE !

Do programu ZX Spectrum emuldtor je dovolené prenasaf vyluéne viastné programové
produkty a programy voPne §iritePné (freeware). Do emulitora je tieZ dovolené preni-
$allegdlne zakipené originilne programy, aviak len v pripade, ak to distribator alebo
vlastnik autorskych prdv vyslovne nezakazuje. Prendsanie nelegdlne ziskanych origi-
ndlnych programov do prostredia ZX Spectrum emuldtora je zakdzané. AkékoFvek
nelegdlne rozfirovanie origindlnych programov cez prostredie ZX Spectrum emuldto-
ra ¢ uZ pre dalSie poitace IBM PC alebo pre potditate ZX Spectrum a kompatibilné
je zakdzané a podla zdkona trestné.

POZOR, DOLEZITE UPOZORNENIE !
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EMULATOR.EXE

Tento program je vlastne skrdtenou verziou programu MONITOR.EXE. Emulitor
neobsahuje Ziadne nadstavby ako program MONITOR. Po spustenf sa ihned za&ne s emu-
laciou programového modulu ROM.Z80, pritom jediny parameter, ktory moZno navolit pri
spusteni programu, je meno ,kazety“ s ktorou bude pracovaf, napriklad EMULATOR
DEMO.ZXT. S touto ,kazetou" je moZné pracovat len pomocou §tandartnych prikazov ZX
Spectrum (LOAD,SAVE ,MERGE), Ziadne §pecidlne funkcie sa pouZivat nedaji. Preto
tento program doporuujeme iba na pisanie a odladovanie kritkych programov v jazyku
BASIC. Potas emuldcie moZno pouZivaf e§te nasledujtice funk&né kldvesy:

F1  zobrazi povodnii kldvesnicu poéitata Sinclair ZX Spectrum

F2  prepina vyznam kléves 1 aZ 0 medzi kldvesnicami IBM PC a ZX Spectrum
(ide o znaky zobrazované pomocou symbol shiftu, ktorych vyznam je u kldvesnice
ZX Spectrum a IBM PC v niektorych pripadoch odlisny)

F3  zapne alebo vypne zvukovy vystup na reproduktor

F10 prerudi emuldciu ZX Spectrum a vriti riadenie MSDOSu

F11 vykond RESET emulovaného modulu ZX Spectrum (ako klasicky reset)

F12 prerudi emuliciu rovnako ako kli¢ F10

Z80ASM.EXE

Ide o preklada¢ assemblera procesoru Z80. Vstupom je ASCII textovy sibor s pripo-
nou .ASM, obsahujici zdrojovy text programu, vystupom je programovy modul s priponou
.Z80 a §pecidlny sibor pre potreby debuggeru s priponou .DBG.

e syntax: ZB80ASM FILENAME (kde filename je sibor obsahujiici zdrojovy kéd, pritom
pripona .ASM je povinné)

Zdrojovy text moZno pisaf v fubovolnom textovom editore, ktory na zaliatok texto-
vého siboru nevklad4 riadiace znaky. Ak Ziadny podobny nie je poruke, dobre posliZi aj
interny editor NORTON COMMANDERa. Syntax zépisu prikazov assemblera je rovnakéd
ako u vietkych $tandardnych assemblerov. Povinné si najmid prikazy:

org xxxxx (musfi byf umiestneny na zaliatku programu, xxxxx je adresa, kde sa bude
ukladaf vysledny strojovy kéd)

end (musi byf umiestneny na konci programu, oznaduje koniec zdrojového textu)
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Pre lep§iu predstavivost sd k programovému baliku pripojené sibory skuska.asm,
skuska.z80 a skuska.dbg, ktoré pomdZzu lepSie pochopif spdsob price assemblera. Sibor
skuska.asm obsahuje kritky program v strojovom kdde, ktory prefarbi atribity prvej tretiny
obrazovky.

Programovy modul s priponou .Z80, ktory je produktom assembleru je moZné uloZi¢
na ,kazetu“ pomocou programu Z80CONV .EXE. Prekladaé pracuje aj s in§trukciami naré-
bajicimi s hornou a dolnou polovicou registrov IX aI'Y, pozn4 in3trukciu SLL s k6dom CB
30 az CB 37. V assembleri ZX Spectrum emuldtora moZno okrem toho pouZivat slu¢ky typu
REPEAT-UNTIL a WHILE-ENDW, ktoré sa inak beZne pouZivaji iba vo vy$Sich progra-
movacich jazykoch ako je PASCAL, FORTRAN a podobne.

e syntax: REPEAT

UNTIL cc
Cyklus v slutke sa bude vykondvaf tak dlho, pokial nebude splnend podmienka cc.
Potom program pokraduje prvym prikazom za UNTIL.

e syntax: WHILE cc

ENDW

Cyklus v slu€ke sa vykond iba v tom pripade, Ze je splnend podmienka cc. V opatnom
pripade program pokraduje prvym prikazom za ENDW.

Poznamka: za podmienku cc moZno dosadzovaf klasické podmienky viazané na
register F (Z/NZ, M/P, C/INC...).

Prehfadnosti programov mdZe napoméhaf tieZ direktiva:

#include filename

ktoréd do prekladu umiestni na miesto, kde bude v zdrojovom texte direktiva #include,
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sibor s nizvom filename, obsahujici zdrojovy text (assembler). Tento nesmie obsahovat
in§trukciu org a musi byt ukon&eny prikazom end.

Prekladal generuje okrem samotného programového modulu aj sibor s priponou
.DBG, v ktorom si uloZené vietky pouZité ndvestia. Tento subor sa automaticky pouZiva

pri odladovani programu v strojovom kéde v programe debugger, o umoZiiuje lepSiu
orienticiu v programe.

Z80CONV.EXE

Program prevéddza programovy modul vyprodukovany programom Z80ASM na sibory,
ktoré je mozné ulozif na ,kazetu" a naopak, dokize zlozif dva ,kazetové" sibory do jedného
programového modulu. Parametre sa zaddvaji priamo do prikazového riadku MSDOSu.

1. Prevod dvoch ,kazetovych* siborov na programovy modul

e syntax: Z80CONYV header body Z80monitorfile
header - hlavit¢ka suboru ZXSpectra (sibor by mal obsahovaf priponu .0)
body - telo siiboru ZSSpectra (sibor by mal obsahovaf priponu .1)

Z80monitorfile- programovy modul pre monitor (pripona .Z80 je povinna!)

(zloZi program s hlavi¢kou v sibore header a telom v siibore body do programového
modulu emuldtora, teda do siboru typu .Z80)

Pozor, sibory header a body sa nachddzaji na hard disku, nie na ,kazete*, kde mozu
byt mené tychto siborov odlisné.
2. Prevod programového modulu na dva ,,kazetové“ sibory
e syntax: Z80CONYV Z80monitorfile header body /m

Z80monitorfile- programovy modul pre monitor (pripoaa .Z80 je povinna!)

header - hlavitka siboru ZXSpectra (stibor by mal obsahovat priponu .0)

body - telo siboru ZXSpectra (sibor by mal obsahovat priponu .1)

parameter /m na konci riadku je povinny
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(rozloZf programovy modul na sibory header a body. T4to funkcia sa najlastejSie
vyuZiva pri prevddzani strojového kédu, vyprodukovaného assemblerom ZX Spectrum
emulétora, ktory tvorf jeden programovy modul, do dvoch ,kazetovych* siborov. Pozor,
tieto siibory si e3te stile iba na hard disku a na kazetu ich musfme dostat pomocou prikazu
ADD (pozri prikaz ADD programu MONITOR).

Existuje eite jeden jednoduchii spdsob, ako dostaf programovy modul, obsahujici
program v strojovom kéde na ,kazetu ZX Spectrum emulétora; tento spdsob si teraz
ukdZeme na programovom module ,skuska*

Vojdeme do ZX Spectrum emulétora spustenim batch siboru start.bat

Zaddme prikaz RUN [EMULATOR] (za predpokladu, Ze sa emuluje modul ROM.Z80)
Stla¢enfm kldvesy F10 sa vritime do menu monitora

Stlatfme kldvesu ESC, &fm sa dostaneme do prikazového riadku monitora

Zadame prikaz MERGE skuska.Z80

Prfkazom RUN {EMULATOR] spustime ZX Spectrum emulitor

N43 modul uloZime na ,kazetu* klasickym prfkazom ZX Spectra

Nemawp~

SAVE “skuska“ CODE xxxxx,yyyyy

Xxxxx - adresa strojového kédu (v naSom pripade je to 40000)
yyyyy - dfzka strojového kédu (v na$om pripade je to 29)

Po tomto kroku sa ndm na hard disk uloZia sibory skuska.0, skuska.l a na ,kazetu*
sa uloZf hlavitka a telo programu skuska.

Teraz sa méZeme kldvesou F10 vritit do menu monitora, previest reset modulu,
nastavif sa prikazom CURRENT na program skuska, zadal prikaz RUN [EMULATOR] a
strojovy kéd nahrat do pamite prikazom LOAD “*“ CODE. Ako z4vere¢nu skiifku méZeme
strojovy kéd spustif prikazom RANDOMIZE USR xxxxx (v naom pripade 40000).
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Z80DIS.EXE

Ide o externy disassembler, ktory preloZi program v stojovom kéde mikroprocesora
Z80 do assembleru. Vstupnym sitborom je programovy modul.

Vystup je moZné presmeroval na obrazovku, do siiboru alebo na tla¢iareil. Je moZné
tieZ zadaf zatiatok a koniec disassemblovanej ¢asti programu.

* syntax: Z80DIS skuska (vykoni disassemblovanie modulu skuska.z80

s vystupom na monitor po¢itata)

Z80DIS skuska > skuska.txt (vykona disassemblovanie modulu skuska.z80
s vystupom do siiboru skuska.txt)

Z80DIS skuska > prn (vykoni disassemblovanie modulu skuska.z80
s vystupom na pripojeni tlatiareii)

Z80DIS rom #0000 #0066 (vykond disassemblovanie modulu rom.z80
od adresy 0000 po adresu 0066 hexadecimilne

Préicu programu Z80DIS demonStruje pripojeny sibor skuska.txt.
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KOLEKCIA STYROCH ORIGINALNYCH HIER

Programovy komplet ZX Spectrum emulétora obsahuje okrem uZ uvedenych modulov aj
kolekciu $tyroch origindlnych hier na ZX Spectrum z produkcie firmy ULTRASOFT. Dve z tychto
hier st uloZené na ,kazete* s ndzvom demo ako §tandartné programy pozostivajiice z viacerych
siiborov. DalSie dve nijdete po in3tal4cii na hard disku ako sibory typu .S (SNAPSHOT).

Pri prvych pokusoch so ZX Spectrum emuldtorom mdze prisf k nechcenému premazaniu
niektorych sdborov origindlnych programov uloZenych na ,kazete“ s nizvom demo.
TaktieZ sa mdZe staf, Ze si svoje programy omylom nahrite medzi sibory niektorého z
programov, &im spdsobite jeho nefunké&nost. (Pre funk&nosf tychto programov je déleZité,
aby obsahovali vSetky siibory v rovhakom poradi ako sii uloZené na ,,kazete* tesne po
in§taldcii programu). Z tohoto dévodu odporicame vytvorif si pre vlastné pouZivanie
nové ,kazety“ pomocou prikazu CREATE. Takychto ,kaziet* mdZete maf Pubovolné
mnoistvo. Premyslenym roztriedenim programov na viaceré ,,kazety* podFa ich druhu a
vyuZitia ziskate v svojej zbierke software zdroveil valsi prehPad.

Postup pri nahrdvani programov NOTORIK a OCTOPUSSY:
1. Spustite ZX Spectrum emul4dtor pomocou batch siboru start.bat
2. Prikazom CURRENT (NEXT,PREV) sa nastavte na siibor NOTORIK (OCTOPUSSY)
3. Zadajte prikaz RUN [EMULATOR] (za predpokladu, Ze sa emuluje modul ROM.Z80)
4. V BASIC editore ZX Spectra zadajte klasicky prikaz LOAD ““ a program sa nahrd

Postup pri nahrivani programov LOGIC a CRUX 92:

Spustite ZX Spectrum emuldtor pomocou batch siboru start.bat

Prfkazom SNAPLOAD nahrajte sibor typu SNAPSHOT s ndzvom LOGIC (CRUX 92)
Zadajte prikaz RUN [EMULATOR] (za predpokladu, Ze sa emuluje modul ROM.Z80)

W N
S

POZOR, DOLEZITE UPOZORNENIE !

Vietky prdva autora a producenta priloZenych origindlnych programov si vyhradené.
AkékoPvek kopirovanie a rozSirovanie tychto programov bez siihlasu distribitora, a
to rovnako na poditatoch ZX Spectrum a kompatibilnych, ako aj na poéita¢och IBM
PC a kompatibilnych je zakdzané a podPa zikona trestné!

POZOR, DOLEZITE UPOZORNENIE !
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STRUCNY POPIS JEDNOTLIVYCH HIER A ICH OVLADANIA

LOGIC
PRODUCENT: (C) 1991,1993 ULTRASOFT « AUTOR: Gustdv Harton

LOGIC je logické hra pre jedného, &i dvoch hrdtov. Potita¢ alebo prvy hré¢ zvoli farebni

kombin4ciu piatich kolikov. Ulohou protihraZa je uhddnut sprdvne poradie a farbu tychto kolikov.

PRAVIDLA HRY

Najprv sa hra¢i dohodnd, ktory z nich bude hddaf a ktory zad4dvaf farebnii kombin4-

ciu. Ak hré len jeden hr4&, skrytd kombinédciu zaddva po&ital.

1
2.
3

Potital (prvy hrd¢) zad4 skryti kombinédciu

Hédajdci hra¢ zvoli v prvom riadku kombindciu piatich kolfkov, ktori povaZuje za sprivnu.
Po¢ftaé (prvy hrat) kombiniciu vyhodnoti takto:

- sprédvne uhidnut4 farba - biely kolik

- sprédvne uhadnuté farba a pozicia - Cierny kolfk

Vyhodnocovacie koliky sa umiestiiuji od favého okraja a nevyjadruji konkrétne,

ktor4d farba a poloha pod striekou bola uhddnuti. Hddajici opakuje svoje pokusy, pokial
neuhddne vietky farby a ich sprdvne rozmiestnenie. Cielom hry je sprdvnu kombindciu
uhidnut €o najmen$im poltom pokusov.

1.
2.

Malé menu v programe umoZiluje tieto vofby:

HRAC - kombinéciu zadéva prvy hrag
POCITAC - kombinéciu zad4va potitad
OTVORY NIE - prézdne politka sa nesmi pouZif
. ANO - kombinécia moZe obsahovaf okrem farieb aj prizdne politka
ROVNAKE NIE - rovnaki farbu nemoZno opakovaf
ANO - moZno vybraf kombinéciu, v ktorej sa jedna farba opakuje

Po zvolen{ skrytej kombindcie mdZe hddajici hrd¢ pomocou ¥{pky v pravej dolnej

tasti obrazovky zaZaf hidat spradvnu kombiniciu. Ovlddanie $ipky:

Q - HORE O -VEAVO M - VYBER
A - DOLE P - VPRAVO
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Moinosti v menu:

KONIEC | - ukon&enie hry

VOLBA KLAVES - vofba klaves pre ovlddanie Sipky
FAREBNE POLICKA - vyber farby kolika

S!PKA VREAVO - vymazanie posledného kolika
SiPKA VPRAVO - zvolenie medzery namiesto kolika
OK - ukonéenie a vyhodnotenie riadku

Pre orientdciu na monochromatickom monitore sii farby oznagené ¢islami.

NOTORIK
PRODUCENT: (C) 1992,1993 ULTRASOFT » AUTOR: Milan BlaZitek

NOTORIK je akéné plnografickd hra s prvkami hier typu adventure. To znamen4, Ze
v hre je dblezitd nielen rychlost a dobry postreh, ale z Easti je potrebné aj logické
uvazovanie. Hlavny hrdina, punker FRED musi ndjst kfi¢ od komory so sudmi s vinom,
ktory pred nim ukryla jeho zld a neprajnéd Zena. NeZ sa ale FRED zmocni kli¢a a dostane
sa do vytiZeného raja vetkych alkoholikov, musi prekonaf mnoZstvo néstrah, ktoré pre
neho pripravila jeho alkoholom povzbudené fantazia.

Po nahrati hry do politata sa zobrazi malé menu, z ktorého si mdZete vybrat spdsob
ovlddania. Pri volbe 3 si mdZete nadefinovaf vlastné kldvesy pre ovlddanie hry, stlatenim
kldvesy 2 si zvolite ovlddanie Kempston joystickom a kldvesou 1 spustite hru ovlddani
vopred navolenymi kldvesami.

Dalej mézete pouZivat tieto $pecidlne kldvesy:

A - nova hra Q - farba (Fred meni farbu pozadia alebo naopak)
w - zapnutie pauzy E - vypnutie pauzy

Tieto kldvesy sd nadefinované napevno a preto sa nesmi pouZivat na ovlddanie pohybu.

Pocas hry nés o jej stave informuje panel v spodne;j tretine obrazovky. NajddleZitej3ia
informécia na fiom je stupnica, ktor4d zobrazuje mnoZstvo alkoholu vo Fredovej krvi. Fred
sa totiZ pred hfadanim khica posilnil z poslednej flagky vina, ktord mu zostala. Ked vietok
alkohol z krvi vyprch4, Fred nie je schopny v patrani pokraéovat a hra kon&i. Preto sa Fred
mus{ vyhybat rdznym halucindciam, ktorych je dom a jeho okolie piné. KaZzdy nédraz do
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takejto halucinacie znamena pre Freda vefky $ok a zniZenie hladiny alkoholu. V pravej ¢asti
sa v okienku zobrazuje predmet, ktory ma Fred momentélne pri sebe a jeho nazov. Kedze
je Fred vePmi opity, neunesie naraz viac ako jeden predmet. Preto vidy, ked chce zobrat
novy predmet, musi ten, ktory ma pri sebe, najskor poloZit.

Dalej je v Tavom dolnom rohu menu, pozostivajice z malych grafickych znakov,
zvanych ikony. Do tohoto menu sa mdZete dostat po stladeni kldvesy, ktoru ste si nadefi-
novali ako ’MENU’. V menu sa mézZete pohybovat pomocou kldves navolenych ako >VEA-
VO’ a ’'VPRAVO’. Vagu volbu potvrdite klivesou *SKOK”’. Vyznam ikén zfava doprava
je nasledovny:

SiPKA DO DLANE - zober predmet

SIPKA VON Z DLANE - polo# predmet

USE 3 - pouZi predmet

SiPKA DO DVERI - vojdi do dveri (len do odomknutych)
QUIT - opusti menu

Po skonceni hry alebo po jej vyrieSeni ju mdéZete spustit znovu kldvesou ENTER.

JAMES BOND OCTOPUSSY
PRODUCENT: (C) 1992,1993 ULTRASOFT « AUTOR: Milan BlaZi¢ek

OCTOPUSSY je akénd plnografickd hra s prvkami hier typu adventure. Ndmet Cerpd z
rovnomenného filmu v hlavnej dlohe so zndmou postavou Jamesa Bonda, agenta 007. Neohrozeny
James Bond sa tentokrat stretne s velmi dobre organizovanou nebezpeinou bandou medzini-
rodnych priekupnikov a paSerdkov vzdcnych predmetov. V3etko zagina smrfou Bondovho kolegu,
agenta 009, ktorého objavia mftveho vo Vychodnom Berline. V jeho kiCovito zovretej ruke nijdu
vzicny umelecky predmet - zlaté vajce, v ktorom je miniatirny model koca ruského céra Nikolaja.
Po podrobnom preskimani viak odbornici zistia, Ze ide o falzifikat. James Bond sa preto vydava
na aukciu, kde mé by¢ vydraZeny original zlatého vajca a Sikovne ho vymeni za falzifikat. Zlaté
vajce v aukcii ziska podozrivy &lovek, o ktorom sa neskdr zisti, Ze pochddza z Indie. V tajnej sluzbe,
ktord zamestdva agenta 007, vznikne podozrenie, Ze Sovietsky zviz, aby ziskal chybajicu tvrdi
zahrani¢nd menu na pokrytie svojich dlhov, rozpreddva 3titny zlaty poklad a vzicne staroZitnosti
z umeleckych zbierok, ktoré potom nahrddza dokonalymi falzifikdtmi.

A na tomto mieste zatina Vasa tiloha. V roli Jamesa Bonda ste vyslany do Indie, aby ste
objasnili zdhadni smrf agenta 009, objavili zlaté vajce, s jeho pomocou vyhrali v kasine hfbu pefiazi
na svoje drobné vydaje a vritili sa taxikom so ziskanymi informéciami a hlavne Zivy domov.
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Pred samotnou hrou Octopussy je na kazete nahrand Gvodné sekvencia, ktord ma za
ilohu uviest Vis do deja. Po obozndmen{ sa s ivodom mdZete nahraf hlavni Zast. Po jej
ispe$nom nahrani do politafa sa zobraz{ malé menu. V fiom si mdzZete po stladenf kldvesy
1 navolif ovladanie kldvesnicou, stlatenim kldvesy 2 zvolite oviddanie Kempston joystic-
kom (len ak je pripojeny) a vofba 3 Vidm umoZni nadefinovanie vlastnych kldves pre
ovlddanie hry. Po zvoleni vhodného ovlddania kldvesou S hru spustite.

V hre sa pohybujete klasicky pomocou kldves pre ovlddanie smeru Cize ’'VEAVO’ a
"VPRAVQ’, do otvorenych alebo odomknutych dverf mdZete vchiddzat pomocou kldvesy
"HORE’. Potas hry mdZete ndjst rézne predmety, z ktorych niektoré maji pre ispe¥né
ukoncenie Glohy velky vyznam. S predmetmi moéZete manipuloval po stlateni kldvesy
nadefinovanc; ako ’TABURKA’. Ak stlaéite tito kldvesu, dostanete sa do malého menu.
zloZeného z malych grafickych symbolov, nazyvanych aj ikony. V menu sa moéZete pohy-
bovat pomocou klives navolenych ako VEAVO’ a *VPRAVO’. Vasu volbu potvrdite
znova kldvesou "TABURKA’.

Vyznam ikén zfava doprava je ndsledovny:

SUSTREDENE STVORCE opusti menu

SiPKA DO DLANE zober predmet
SIPKA VON Z DLANE polo? predmet
ZAVRETA DLAN pouZi predmet

Hru moéZete kedykofvek prerufit stlatenim kldvesy 1 a vritif sa do menu, v ktorom
sa volf ovlddanie. Ak sa V4dm hru podari Uspe$ne vyrie$if, program Vé4s vyzve na spustenie
magnetofénu a zalne sa nahrdvaf zdvere&nd sekvencia.

CRUX92
PRODUCENT: (C) 1992,1993 ULTRASOFT * AUTOR: Marek Trefny

CRUX 92 je logicko-ak&nd plnografickd SCI-FI hra. Kozmicky korab 1KERI a jeho
posddka sa vracaji z dlhej cesty z okraja naSej galaxie. Cestou sa vyprava mus{ zastavif na
malej planétke v sihvezdi Crux, aby dogerpala palivo pre foténové motory. Hlavny poé&itad
planéty vSak odmieta povolif pristdvac{ manéver. Naviac posddka po chvili zisti, %e si dal nad
schou vybudovat obrovsky komplex 59 poschodi, z ktorych kazdé je zabezpelené auto-
dcftruk&nym systémom a strdZené niekofkymi robotmi. Po dlhej porade sa posddka rozhodne
vysudif na povrch planéty jedného kozmonauta v §pecidlnom module. Jeho dlohou je vyhodit
do povetria vietky poschodia komplexu, zni¢if hlavny po&itad a umoZnif kordbu pristac.
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AutodeStruk&ny systém kaZdého podlazia sa v§ak dd uviest do chodu len vtedy, ked
na flom nie st Ziadni roboti. Tyto sa daji zni¢it jedine tak, Ze sa Vam ich podari nasmerovat
na okrihle miny, leZiace na zemi. Tdto dloha sa dd uskutoénif{ vhodnym presdvanim
¢ervenych kvadrov, umiestnenych na poschodi. Zelené kvadre kozmonaut premiestiiovat
nemdZe, zato roboti ich v pripade, Ze sa im dostand do cesty zniia. Ked si v3etci roboti
zlikvidovani, m6ze kozmonaut aktivizovaf detonator v tvare obdlZnika, ¢im sa vykona
deStrukcia celého podlaZia. AvSak pozor! V momente deltrukcie modul nesmie staf v
blizkosti Ziadnej z ndloZzi v tvare obdlZnika s krizkom uprosted, pretoZe by sa tiez poskodil.
Na znienie kaZdého poschodia md kozmonaut naviac presne vymedzeny &as. Po jeho
uplynuti hlavny pocéitaé zaregistruje jeho pritomnost a spusti autode§trukény systém, ktory
zni¢{ podlaZie a s nim i nedispeiného kozmonauta.

Po nahrani programu do poéitala dostanete otazku, &i si prajete zmenit ovladacie
klavesy. Po odpovedi A (4no) méte moZnost nadefinovaf si klavesy, ktoré Vam najviac
vyhovuji. Ak odpoviete N (nie), hra sa spusti s predvolenymi kldvesami:

o - pohyb vlavo
P - pohyb vpravo
Q - pohyb hore

A - pohyb dole

SPACE - aktivizicia

Po navoleni klaves sa zobrazi menu, z ktorého si mézete vybraf vhodné ovladanie:
2. Keyboard (kldvesnicou), ¢i jednym z joystickov: 3. Kempston, 4. Sinclair, 5. Cursor.
Dalej sa mézete stlagenim kldvesy 6 (informace) presvedéif, ktoré kldvesy pre ovladanie
hry ste si zvolili. Nakoniec si mdZete vybraf kldvesou 0 hru pre jedného hrédca, alebo
klavesou 1 hru pre dvoch hracov.

Polas hry mdZete pouzivat tieto Specidlne kldvesy:
Z - PAUZA v hre R - UKONCENIE hry

Aby nebolo nutné hraf hru zakazdym od zaiatku, po prekonani kazdych 10 levelov
sa dozviete jedno heslo. Preto Vam vidy pred spustenim hry program poloZi otdzku: *Chce§
si vybrat tisek?” Ak odpoviete N (nie), hra za¢ne od zaciatku, teda levelom 59. Ak vSak hru
nehrdte prvykrat a dostali ste sa uZ aspoif do levelu 49, mdZete odpovedat A (dno). Vtedy
Vis poéitat vyzve: 'Napi$ heslo:’. Ak zaddte spravne heslo, zanete aZ v tej desiatke
levelov, kde ste naposledy prestali.
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