





ZX SPECTRUM EMULATOR umoziiuje dokonalé emulovanie po&itata Sinclair ZX
Spectrum na pocitacoch triedy PC AT. To znamena, Ze po jeho spusteni sa z vasho pocitaca
IBM PC vlastne stava doCasne pocita¢ ZX Spectrum so vSetkymi jeho vlastnostami. Navyse
kazetovy magnetofén, ktory slizil u Zx Spectra ako nie prave najspolahlivejSie pamatové
médium je tu simulovany hard diskom, z ¢oho vyplyvaju vyhody, ktoré isto netreba
podrobnejSie rozoberat. Rychlost emulacie je porovnatelna s rychlostou originalneho pro-
cesora Z80 (zhoda v rychlosti sa dosahuje priblizne pri spusteni emlatora na pocitaoch s
taktovacou frekvenciou procesora 25 MHz). Okrem toho program vyZaduje aspon 300KB
volnej operacnej paméte a EGA monitor, aviak odporuca sa VGA monitor.

Na rozdiel od inych podobnych emulatorov ZX SPECTRUM EMULATOR obsahuje
aj vyvojové prostredie (assembler, disassembler a debugger), ktorému sa poteSia pre-
dovSetkym tvorcovia Software na ZX Spectrum. NavySe, emulator nie je len uzavretym
systémom, ale umozZiuje prenaSanie programov z IBM PC na ZX Spectrum a naopak,
prostrednictvom diskiet. K tomuto GCelu slizi program D40.EXE, ktory emuluje disketovd
jednotku Didaktik D40 a operacny systém MDOS.
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Programovy balik ZX SPECTRUM EMULATOR obsahuje tieto programy :

MONITOR.EXE samotny emulator ZX Spectra obsahujlci vyvojové prostredie
EMULATOR.EXE skratena verzia emulatora bez vyvojového prostredia
D40.EXE emulator disketovej jednotky D40

Z80ASM.EXE kompilator assembleru Z80

Z80DIS.EXE externy disassembler

Z80CONV.EXE konvertor formatu suborov

Tieto dalSie sibory su potrebné pre pracu programu :

START.BAT batch stbor spustajaci monitor s predvolenymi parametrami
HELP.BIN subor obsahujdci pomocné Gdaje nutné pre systém
ROM.Z80 alebo iny programovy modul obsahujici pamat’' ROM
ROM.DBG stbor obsahujici debugger

PCBOOT.DAT  subor potrebny pre pracu programu D40.EXE

DEMO.ZXT stbor obsahujici informéacie o programoch na ,,kazete* s nazvom demo

Okrem toho v programovom baliku najdete sibory obsahujdce Styri originalne hry od

firmy Ultrasoft, ktoré vSak nie si nutné pre samotnd pracu programu.

TieZ sa tu nachadza Sest’ programov s nazvom skuska.xxx (kazdy z nich ma ind
priponu), ktoré slizia na demonStraciu pouzitia zabudovaného assembleru, disassembleru

a ostatnych podpornych programov.

Vzhladom k skutoénosti, Ze pri dalsom vyvoji ZX SPECTRUM EMULATORA moze
prist k réznym zmenam a modifikaciam programu, ktoré moézu sposobit’ Ciastocnu
alebo UpInd neplatnost’ niektorych Gdajov v tomto navode, najdete na inStalacnej
diskete subor s ndzvom READ_ME.DOC, ktory bude priebezne aktualizovany a v

ktorom sa docitate informacie o poslednych zmenéch a Upravach v programe.
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POPIS JEDNOTLIVYCH PROGRAMOV
START.BAT

Tento batch stbor spusti monitor s tymito predvolenymi parametrami:

« pri emulécii bude pouzity modul ROM.Z80 (pévodna pamat ROM ZX Spectra)
e pouzita bude ,kazeta“ DEMO.ZXT obsahujica dve originalne hry
 automaticky sa zobrazi vyberové menu s najpouzivanejSimi prikazmi

Poznamka: pre bezné spustanie emulétora je najvhodnej$ie pouzivat sibor START,
pricom jednotlivé parametre, ktoré st v iom uvedené mozno menit’ podla svojej potreby.
Napriklad nazov ,,kazety* DEMO nahradit' ndzvom najCastejSie pouzivanej kazety.

MONITOR.EXE

Spustit’ sa d& priamo z MSDOSu prikazom MONITOR a odoslanim klavesou ENTER.
V tomto pripade vojde program priamo do prikazového rezimu a ohlasi sa prikazovym
riadkom s napisom MONITOR. V tomto riadku mozno priamo zadavat prikazy monitora,
ktorych zoznam je uvedeny nizSie. Prikazom MENU sa vyvola prehladné PULL DOWN
MENU, ktoré obsahuje najpouZivanejSie prikazy monitoru. V menu sa d& pohybovat pomo-
cou kurzorovych Sipiek a vybrany prikaz sa potvrdi klavesou ENTER.

Monitor sa da spustit’ aj s nastavenim niekol'kych parametrov, pri pouZziti 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 emulator pracovat’ (jedna sa o simuléciu
magnetofonovej kazety na hard disku)

/run automatické spustenie emulécie pocitaca ZX Spectrum

/menu zobrazenie prehl'adného menu, z ktorého mozno zadavat' najpouzivanejsie
prikazy monitora

/batch vykona prikaz CALL filé (spusti Specifikovany subor s priponou .bat, ktory

mdZze obsahovat' postupnost’ prikazov
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Pozndmka: Hranaté zatvorky [] sa pri zaddvani prikazov nepiSu. Oznacujd, ze
parameter, ktory je v nich uzavrety je nepovinny.

Po spusteni programu MONITOR sa objavi prikazovy riadok (procesor) emulatora,
do ktorého mozno priamo vpisovat prikazy. Prehlad v3etkych prikazov so strué¢nym ko-
mentarom sa zobrazi po zadani prikazu HELP.

ADD

APPEND
CALL

CD

CLEAR
CREATE
CURRENT

DBGINFO

DEBUGG
DELETE

ZOZNAM PRIKAZOV MONITORA

pripoji Specifikovany stbor na ,kazetu“ pred aktualny stbor, teda pred subor,
ktory bol nastaveny prikazmi CURRENT, NEXT alebo PREV

pripoji Specifikovany subor na koniec ,,kazety*

spusti Specifikovany subor (obdoba DOSovskych BAT suborov)
e priklad: CALL runme

zmeni aktualny adresar (directory)
« priklad: CD TAPE1

,Vyberie kazetu z magnetofénu“

vytvori novl kazetu so Specifikovanym nazvom

tento prikaz vypiSe vSetky subory na aktivnej ,kazete“ a umozni sa na
lubovolny z nich nastavit'. 3

(Cize po spusteni EMULATORa prikazom RUN [EMULATOR] a zadani
prikazu Spectra LOAD “* sa nahra prave tento zvoleny subor)

vypiSe zoznam definovanych symbolov (zo stboru .DBG)

PouZziva sa pri ladeni programov. Subor .DBG vygeneruje kompilator assemblera
Z80ASM.EXE. Mdze sa pouZzit' g na vyhl'adanie ur€itého symbolu.

« priklad: DBGINFO LABEL

spusti interny debugger (podrobnejsi popis dalej)

vymaze subor z ,kazety* (zaroven aj z hard disku !)



DISASM

DOS
EXIT
FILES

HELP

HINT

LOAD

MENU
MERGE

MOVE
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disassembluje Cast’ pamdte na obrazovku od zadanej adresy
« priklad: DISASM #1234

spusti DOS SHELL, navrat je mozny prikazom EXIT
opusti emulator a vrati riadenie MSDOSu

zobrazi vetky subory uloZené na aktivnej ,,kazete* spolu s dizkou kazdého
stboru uvedenou v bytes

zobrazi struény popis Specifikovaného prikazu
e priklad: HELP CURRENT

obdoba prikazu HELP, ale zobrazi v3etky prikazy, v ktorych sa vyskytuje
Specifikované slovo
e priklad: HINT CURRENT

nahré programovy modul do paméte - obycajne ROM.Z80

V pripade zadania prikazu LOAD bez parametra a potvrdenia klavesou ENTER
mozno zadat' ndzov stboru priamo (pripona .Z80 je povinna), alebo po opéatov-
nom stlaceni klavesy ENTER program ponuikne moznost vyberu formou tabul’-
ky, v ktorej sa mozno kurzorovymi klavesami nastavit' na pozadovany subor a
klavesou ENTER ho nahrat, (programovy modul je v podstate samotny kod
procesora Z80 ktory bude emulator interpretovat’; meno modulu mozno uviest
uzZ pri spusteni monitora (emulatora) napr. MONITOR ROM.Z80)

zobrazi prehladné menu, z ktorého je ovladanie emuléatora pohodInejSie

nahré programovy modul. Na rozdiel od prikazu LOAD v3ak nevymaze
modul, ktory je uz v paméti. Da sa pouZzit napr. pri pisani vlastnych progra-
mov: najprv treba nahrat ROM modul, spustit’ ho a po inicializacii mozno
nahrat’ prikazom MERGE vlastny modul obsahujtci napr. rozroben( hru.
(pozor, ROM modul pri prvom spusteni prikazom RUN [EMULATOR]
vymaze celd pamat aj s vlastnym programom v strojovom kode, ktory bol
prihrany tymto programom, preto treba désledne zachovéavat' uvedeny po-
stup - najskor treba vykonat' inicializaciu prikazom RUN [EMULATOR], az
potom pouzit' prikaz MERGE

kopiruje Cast' pamati 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 m4 byt Cast’ paméti premiestnena
source - stard adresa, odkial' ma byt' Cast’ paméti premiestnena
lenght - dlZzka pren&Saného bloku v bytoch

Prikaz prenesie length bytov z adresy source na adresu destination.

»preto€i kazetu* o jeden subor (presnejSie o jeden datovy blok, pretoze
BASIC subory sa skladaju z dvoch blokov) dopredu

podobne ako prikaz NEXT, s tym rozdielom, Ze sajedné o ,,pretoCenie* dozadu

vypiSe zoznam vSetkych programov uloZenych na disku
(vypisuje len BASIC sUbory typu ,,program* s priponou .P)

prikaz zhodny s prikazom EXIT

premenuje aktualny subor na disku, ktory je asociovany so suborom na
.kazete“. Na subor, ktory ma byt premenovany je najskdr potrebné sa
nastavit’ prikazom CURRENT. Po odoslani prikazu RENAME (bez paramet-
ru) je potrebné najskor zadat' novy nazov pre DOS subor (ulozeny fyzicky
na hard disku) a potom novy ndzov pre ZX subor (uloZeny len logicky na
.Kazete*).

nanovo odStartuje modul (ROM.Z80) ulozeny v pamati a vycisti oblast
paméte 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 emulatora, ak je v fiom
pritomny stary program.

nanovo odStartuje emulator

umozZiuje povolit’ zapis do pamati 0 -16384 (t.j. do oblasti ROM pamate,
kde je beZne z&pis nemozny). Zasah do pamate ROM (napriklad prikazom
POKE) v3ak pri neodbornom pouZiti moze spdsobit’ nespravny chod nie-
ktorych podprogramov, alebo zrltenie emulatora. Z jeho pouZitia vSak
netreba mat obavy, pretoZe zéasah sa tyka iba paméate a nemeni obsah modulu
ROM.Z80 uloZeného na hard disku. V pripade havarie teda sta¢i vykonat
prikaz RESET, alebo emulator spustit’ odznova.
esyntax: ROM W (write) - zapis povoleny

ROM R (read only) - zapis zakazany



RUN

SAVE

SET INT

SET K

SET PC

SET R

SET SPEED

SHELL
SHOW INT
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spusti emulaciu programového modulu

(Skor neZ sa spusti emulacia, v pamati musf byt nahrany niektory progra-
movy modul, obyCajne je to ROM.Z80. V tomto pripade sa po odoslani
prikazu RUN [EMULATOR] zahaji emulécia po&itata SINCLAIR ZX
SPECTRUM).

uloZi modul na disk. V pripade Ze chybajd parametre, prepise pévodny modul.
Pozor, nezamiefat s klasickym prikazom SAVE v BASICu ZX Spectra,
pretoZe tento sa mdze zadavat aZ po zadani prikazu RUN [EMULATOR].

« syntax: SAVE filename,start,length,startpc

filename - meno st]boru s ktorym sa modul uloZzi

Start - adresa, od ktorej sa modul uloZzi

length - dizka (poget bytov) modulu

startpc - ur€uje Startovaciu adresu, od ktorej sa modul spusti

nastavi mod preruSenia IM1 alebo IM2
e syntax:  SET INT 1(SET IM 1) - nastavi sa mdd prerudenia IM1
SET INT 2 (SET IM 2) - nastavi sa mdd preruSenia 1IM2

nastavi hodnotu portu 31, kde je u klasického ZX Spectra pripojeny Kempston
joystick. Tato volba ma vyznam najma pri odlad'ovani hier spolupracujtcich
s tymto joystickom, kedZe k IBM PC samozrejme Kempston joystick pripo-
jit nemozno.

« priklad: SET K 16 - stlaceny fire na Kempston joysticku

nastavi PC register na poZzadovanu hodnotu
e priklad: SET PC=#FF - nastavi PC register na hodnotu 255

nastavi Specifikovany l'ubovolny register na dant hodnotu
e priklad: SET R BC=0 - nastavi BC register na hodnotu 0

nastavi spomalenie emulécie pricom plati, Ze €islo 0 znamena plna rychlost’;
¢im je Cislo udané ako paramer vacSie, tym pomalSie emulator pracuje.
Hodnota SPEED sa d& menit aj klavesami F7, F8, F9 pocas emuldcie.

« priklad: SET SPEED 100

prikaz zhodny s prikazom DOS

zobrazi aktulne nastavenie preruSovacieho médu (IM1 alebo IM2)



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

SNAPSAVE

SNAPLOAD

SOUND

TAPE
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zobrazi aktualnu hodnotu portu 31 (Kempston joystick)

zobrazi moduly na disku (vypiSe vSetky stbory s priponou .Z80)
zobrazi meno ,,vloZenej kazety* (,,kazety*“, s ktorou sa pracuje)
zobrazi aktualny obsah PC registra

zobrazi obsah v3etkych registrov

zobrazi Cislo Specifikujuce spomalenie emulacie (vid SET SPEED)

zobrazi obrazovku emulovaného programu, ktora bola na monitore v momente
preruSenia emulacie klavesou F10

ulozZi aktualny stav programového modulu do stboru typu .S (SNAPSHOT)
Upozornenie: neodpori¢ame pouZitie tohto prikazu v pripade, ked bola
emuldcia preruenda pocas nejakého zvukového vystupu (hudba byva robena
cez preruSovaci mechanizmus procesora). V ojedinelych pripadoch to méze
mat’ za nasledok skuto¢nost, Ze pri spatnom nahrati takto uloZzeného stavu
(prikazom SNAPLOAD) sa stav emulatora neobnovi korektne.

nahra subor typu .S (SNAPSHOT) a kompletne nastavi programovy modul
podla tohoto stboru. V pripade zadania prikazu SNAPLOAD bez parametra
a potvrdenia klavesou ENTER mozZno zadat' ndzov stuboru priamo (pripona
.S je povinnd), alebo po opéatovnom stlaceni klavesy ENTER program po-
nikne moznost vyberu formou tabulky, v ktorej sa mozno kurzorovymi
klavesami nastavit' na poZadovany subor a klavesou ENTER ho nahrat.

zapne alebo vypne zvukovy vystup na reproduktor (ekvivalent stlacenia
klavesy F3 pocas emulacie)
e syntax: SOUND ON - zvukovy vystup zapnuty

SOUND OFF - zvukovy vystup vypnuty

»zaloZi kazetu do magnetofénu*, teda urci popisny stbor kazety

(obycajne s priponou .ZXT), v ktorom sG uloZené informacie o suboroch
nahranych na tejto ,,kazete“. Informécie na ,,kazete* si potrebné pre simu-
laciu klasického nahravania pocitata ZX Spectrum. Bezny pouZivatel emu-
latora moézZe s touto ,kazetou“ pracovat takmer rovnako ako so skuto¢nou
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kazetou, pricom sa simuluje skutocnost, ako keby sa programy a ostatné
subory skuto¢ne nahravali na ,,magnetofonovu kazetu“. V skutocnosti vSak
samozrejme Ziadna ,,kazeta“ neexistuje a vSetky subory sa ukladajd na hard
disk pocitaca IBM PC.

Simulacia ,,kazety* je podobna az do tej miery, Ze je mozné za seba ukladat’
lubovolné mnozstvo suborov s rovnakym menom, ktoré sa mozu (ale nemu-
sia) lisit' iba obsahom. Tato skutocnost’ sa mdze zdat' niektorym pouZivate-
fom pocitatov IBM PC nezvyklda (MSDOS nepriptsta pritomnost dvoch
suborov s rovnakym ndzvom v jednej directory), ale je nutna pre dokonald
emulaciu prostredia pocitaca ZX Spectrum.

V pripade viacerych Gprav stboru s rovnakym nazvom a ich nasledného
ukladania na ,,kazetu* treba preto staré nepotrebné verzie siborov vymazat
prikazom DELETE. (V opatnom pripade by sa vel'mi rychlo preplnil hard
disk). V pripade zadania prikazu TAPE bez parametra a potvrdenia klavesou
ENTER mozno zadat ndzov stboru priamo (pripona .ZXT je povinnd), alebo
po opatovnom stlaceni klavesy ENTER program pondkne moznost™ vyberu
formou tabulky, v ktorej sa mozno kurzorovymi klavesami nastavit' na
poZadovany stbor a klavesou ENTER ho nahrat’.

(Meno ,,kazety*, ktord ma byt pouzitd mozno podobne ako meno programo-
vého modulu urcit' uz pri spustani emulatora ako jeden z parametrov -
napriklad MONITOR ROM TAPEL ... vid START.BAT).

zapne alebo vypne zobrazovanie PC registra (ekvivalent stlacenia klavesy
F4 pocas emulacie)
e syntax: TRACE ON - zobrazovanie PC registra zapnuté

TRACE OFF - zobrazovanie PC registra vypnuté

Pocas emulacie sa daju pozivat kli€e F1 az F12 s nasledujucimi funkciami:

F1  zobrazi pévodnl klavesnicu pocitaca Sinclair ZX Spectrum

F2  prepina vyznam klaves 1az 0 medzi klavesnicami IBM PC a ZX Spectrum
(ide o znaky zobrazované pomocou symbol shiftu, ktorych vyznam je u klavesnice
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 vykona kazdych 20 ms)

F5 ,pretoCi kazetu” o sibor dozadu (to isté ako prikaz PREV)

F6  ,pretoCi kazetu“ o subor dopredu (prikaz NEXT)

F7  spomali chod emulatora
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F8  urychli chod emulatora

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

F10 prerusi emuldciu ZX Spectra a vrati riadenie monitoru

FIl  vykona RESET emulovaného modulu ZX Spectrum (ako klasicky reset)
F12 prerusi emulaciu rovnako ako kFG¢ F10

Vsetky prikazy monitora je mozno skracovat' teda napriklad namiesto ,,LOAD meno"
sta¢i napisat’ ,L meno“ a podobne. (Prikazy je moZné skracovat do takej miery, pokial je
z0 zépisu eSte jednozna€ne zrejmé o aky prikaz sa jednd. V opanom pripade sa mdze
vykonat' iny prikaz, ktorého zaciatok sa zhoduje so zadanou kombinaciou pismen).

Okrem toho si editor monitora vytvara zasobnik starych pouzitych prikazov, v ktorom
mozno listovat pomocou kurzorovych Sipiek ,hore“ a ,,dole*.

Ktorykol'vek takto vyvolany stary prikaz mozno znova odoslat’ klavesou ENTER,
pripadne upravit jeho parametre a pouZit ho znova. Pocet prikazov v zasobniku je maximal-
ne dvadsat,, teda ak sa zada dvadsiatyprvy prikaz, zo zdsobnika sa automaticky vypusti prvy.

Ovladanie ,pocitaa ZX Spectrum®, vkladanie BASIC prikazov a editdcia BASIC
programu po spusteni emulécie sa vykonava v podstate rovnako ako u klasického pocitaca
Sinclair ZX Spectrum, pri€om boli zohl'adnené niektoré odlisnosti klavesnice ZX Spectrum
oproti klavesnici IBM PC. Kedze klavesnica IBM PC ma viacej klaves, boli niektoré
prevysujice klavesy pouZité na zdvojenie niektorych funkcii, pripadne (ako klavesy FI-
F12) na ovladanie funkcii, ktoré u bezného ZX Spectrum nie su zabudované a vyplyvajl z
vyhody emulovania osembitového pocitaca na pocitaCi Sestnastbitovom. Pre lepSiu orienta-
ciu uvadzame prehlad najddlezitejSich funkCnych klaves pocitaca ZX Spectrum a ich
ekvivalentov na klavesnici IBM PC. Ostatné klavesy a klucové slova st rozmiestnené
rovnako ako na klavesnici ZX Spectrum s vynimkou niektorych znakov na klavesach 1-0
pisanych cez SYMBOL SHIFT (vid vyznam klica F2). V pripade neistoty je po€as emulacie
mozné kedykol'vek pomocou kl'i¢a F1 zobrazit' pdvodnd klavesnicu ZX Spectrum a pozriet’
si umiestnenie l'ubovolného znaku ¢i kl'd¢ového slova.
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PREHLAD ROZMIESTNENIA FUNKCNYCH KLAVES
A PREPINACOV NA KLAVESNICI IBM PC

Klavesnica IBM PC

Pévodny nazov Klavesnica ZX Spectrum

Enter Enter

Space Space

Caps Shift Caps Shift

Symbol Shift Symbol Shift

Break Caps Shift + Space
Extend Méde Caps Shift + Symbol Shift
Delete Caps Shift +0
Edit Caps Shift + 1
Caps Lock Caps Shift +2
True Video Caps Shift +3
Inverse Video Caps Shift + 4
Cursor Arrows Caps Shift + 5-8
Graphics Made Caps Shift +9

Enter
Space
Shift
Alt
Shift
Shift
Shift
Shift
Shift
Shift
Shift
Shift
Shift

(medzerovnik)

(favy alebo pravy)

(favy alebo pravy)

+ Space

+ Alt  (alebo Ctrl)

+0 (alebo Backspace)
+1 (alebo Tab)

+2 (alebo Caps Lock)
+3

+4

+ 5-8 (kurzorové Sipky)
+9

Niektoré origindlne programy z pocitaca ZX Spectrum umoZfiuju pouZivat ako ovladacie
zariadenie Kempston Joystick. KedZe Kempston joystick je zariadenie, ktoré sa k pocitacom
IBM PC a kompatibilnym pripojit neda a jeho simulacia PC joystickom je vel'mi problematic-
k&, v programoch, kde existuje moznost’ volby Kempston Joysticka je tento simulovany na
numerickej klavesnici IBM PC (4-vlavo, 6-vpravo, 8-nahor, 2-nadol, O-strelba).

DEBUGGER /PRIKAZ DEBUGG V MONITORE/

Debugger aj ked je st€astou monitora, je vlastne samostatnym programom, ktory sa
pouZiva hlavne na odladovanie vlastnych programovych produktov (pripadne aj na skima-
nie hotovych programov). Debugger zabudovany v monitore umozfiuje nasledovné funkcie:

* krokovanie programu po jednotlivych instrukcidch (STEP IN aj STEP OVER - rozdiel je

pri inStrukcii CALL)

* spustenie programu len po vybrand zadand instrukciu
« opakované krokovanie nazyvané aj animate (tdto funkcia spdsobi rovnaky efekt, ako

drzanie klavesy F7 - STEP IN)
« prezeranie a modifikacia aktualneho obsahu paméti a registrov
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* spustenie emuldcie v spomalenom reZzime pomocou klavesy F5. Tento rezim sa vypne
stlacenim klavesy ESC.

Pri praci s debuggerom je obrazovka rozdelena do troch ¢asti. V prvej st zobrazované
inStrukcie spolu s adresou a menom adresy (ak ide o modul kompilovany prekladacom
Z80ASM). V druhej casti je mozné kontrolovat aktualne obsahy registrov. Je mozné
vymenit' aj celd sadu registrov (podobne ako to robi inStrukcia EXX), zakazat alebo povolit’
preruSenie (DI alebo EI) a menit mod preruSenia (IMI alebo IM2) kldvesou ENTER na
polickach EXX a registroch | a R. V tretej Casti obrazovky je zobrazena prezerana Cast
pamate. Medzi jednotlivymi Castami sa prechadza klavesou TAB.

V spomalenom rezime emulacie sa prevadzaju aj urcité zvolené kontroly vykona-
vanych instrukcii. Je mozné si vybrat' z nasledovnych moZznosti:

* nastavenie behu programu na urcitej adrese - BREAK POINT (je mozné nadefinovat’ az
8 roznych break pointov)

« definovanie ,,okna pre PC register”, teda urcenie Casti paméte, kde sa mdZe vykonavat' program

« zastavenie pri zmene obsahu ur€eného bytu v pamaéti (je mozné nadefinovat' az 8 réznych
adries, ktoré sa budu kontrolovat)

« zastavenie pri vykonavani inStrukcie urcitého vybraného typu:

BLOCK MOVE instrukcie blokovych presunov LDIR, LDDR...

1/0 instrukcie IN a OUT

MEMORY READ inStrukcie pre Citanie z pamaéti
SHIFT instrukcie bitovych posunov
JUMPS instrukcie JP, JR a CALL
MEMORY WRITE instrukcie pre z&pis do pamati
PUSH/POP instrukcie pracujuce so zasobnikom
RETURNS inStrukcie RET

Zapnutie takejto kontroly urobime nasledovne :

1 spustime debugger prikazom DEBUGG
2. stlaGime klu¢ F3, ¢im sa dostaneme do nového menu
- vprvej Casti obrazovky st zobrazené break pointy, okna pre PC register a sledované adresy.
- v druhej Casti je mozné vybrat' spdsob €innosti okna zobrazujiceho obsah pamate:
e numb - klasické zobrazenie od adresy
« word - z danej adresy sa zoberie slovo urujlce adresu. Tato adresa sa
upravi ¢islom offs.
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orr - (kde rr je meno registra) adresa pamaéte je dand obsahom registra.
Této adresa sa upravi ¢islom offs.
« offs - offset (posunutie) pre spdsoby word a rr.
- v tretej Casti sa ur€uju zakazané typy instrukcii (je mozné vybrat viac typov naraz,
ale pri samotnej kontrole musi byt zapnuty aj horny prepina¢ ON/OFF)

nastavime Zelané kontroly v poslednej €asti klavesou ENTER
do hlavného menu debuggera sa vratime klavesou ESC
program spustime v spomalenom reZime klavesou F5

Popis funkcie jednotlivych klaves pri debuggovani:

3.

4.

5.

A Assemble line
J Jump over
G Goto

M Memory

S Search

P Put config
L Load config
CTRL+F2 Reset

TAB

F3

F4

F5

F6 animate

F7 step in

F8 step over

SHIFT+F8 step over pro

F9 run

skompiluje jeden riadok programu

preskoCi jednu inStrukciu

nastavi hodnotu PC registra na vybrant adresu

ur€uje zobrazenie pamati (podla Specifikacie klavesou F3)
hlada vyskyt bytu alebo instrukcie

ulozi aktudlnu konfiguraciu debuggera na disk

nahréa aktuadlnu konfiguraciu debuggera z disku

vykoné reset modulu

prechod do dalSej Casti obrazovky

Specifikacia kontroly a zobrazovania pamati pri pomalom rezime
emuldcia po dand instrukciu

pomaly rezim (ukoncenie klavesou ESC)

opakované krokovanie

krokovanie

krokovanie (rozdiel oproti funkcii F7 je pri inStrukciach CALL)
krokovanie (rozdiel oproti funkcii F8 je v skutoCnosti, Ze
obrazovka sa neprepne do grafického médu; tymto je sice zne-
moznené prezeranie obrazovky pocas €innosti programu,
ale zaroven sa Setri monitor

spustenie emularora

Vsetky Ciselné hodnoty v debuggeri mdZzeme vkladat bud ako dekadické Cisla
(v tomto pripade napiSeme priamo Cislo) alebo ako hexadecimalne Cisla (tieto treba zadavat’

so znakom # pred ¢islom).
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D40.EXE

Tento samostatny program emuluje operacny systém MDOS. Je ureny predovSetkym
na prenos programov zo ZX Spectra na IBM PC prostrednictvom diskiet formatu systému
D40 (DD/DS). Popis prenosu programu je nasledovny:

1 Priprava prenosového média

a)

Cistl disketu 5.25“ DSDD (360 KB) najprv naforméatujeme na pocitaci IBM PC
klasickym prikazom MSDOSu format a:/4

spustime program D40.EXE

potvrdime prikaz OPEN DISK (prlkaz je povinny 1)

prikazom FORMAT DISK upravime disketu pre Citanie vo formate MDOSu
potvrdime prikaz CLOSE DISK (prikaz je povinny !)

program opustime prikazom EXIT

Tuato disketu pouzijeme na prenos programov do ZX Spectrum emulatora.

2. Prenos programu zo ZX Spectra do IBM PC

a)
b)
c)

d)

e)
9)

na ZX Spectre nahrame dany program na upravenu disketu

disketu s programom zo ZX Spectra vlozime do mechaniky IBM PC

spustime program D40.EXE a po stlateni Fubovolnej klavesy sa ocitneme v menu
tohoto programu

prikazom TAPE si zvolime ,,kazetu“, s ktorou bude program D40 pracovat’
(ak sme ju uz nezvolili pri spusteni samotného programu ako command line
parameter napriklad D40.EXE tapel)

-V prlpade zadania prikazu TAPE bez parametra a potvrdenia klavesou ENTER
mozno zadat’ nazov stboru priamo (pripona .ZXT je povinna), alebo po opéatov-
nom stlaceni klavesy ENTER program pondkne moznost' vyberu formou tabul’-
ky, v ktorej sa mozno kurzorovymi klavesami nastavit' na poZadovany subor a
klavesou ENTER ho nahrat.

disketu otvorime pre Citanie a zapis prikazom OPEN DISK

pre prehladnost’ si dame vypisat' obsah diskety prikazom SHOW DIRECTORY
program postupne po jednotlivych blokoch nahrame prikazom LOAD FILE pricom
postupujeme podla nasledujucich pravidiel:

- V pripade zadania prikazu LOAD FILE a potvrdenia klavesou ENTER pro-
gram ponukne moznost' vyberu formou tabulky, obsahujlcej vSetky stbory na
disku. V tejto tabulke sa mozno kurzorovymi klavesami nastavit’ na pozadovany
subor a stlacenim klavesy ENTER ho nahrat’.
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- V mene dbdme na dodrziavanie velkych a malych pismen, medzery sa v mene
nemo6zu pouzivat (podla konvencii MDOSu).

- Prikazom LOAD FILE sa kazdy nahravany stbor skopiruje na zvolenu ,,kazetu”
a zaroven aj na hard disk.

- V pripade, Ze sa nejedna o stubor typu .S (SNAPSHOT), program sa spyta, Ci
chceme nahravany subor automaticky vsunit aj na zvolend ,kazetu“. Ak sa
jedna o prenaSanie programu pre ZX Spectrum emuléator, odpovieme Y (YES).
- Dalej musime zadat' pod akym menom chceme stbor nahrat’ na hard disk a
potom treba zvolit, ¢i chceme, aby sa program ulozil na ,kazetu* s hlavickou
alebo bez nej. Zvycajne zvolime Y (YES) a programy nahrdvame aj s hlavickou.
- Posledna otazka sa tyka moznosti zvolit' nové meno pre program (pod tymto
menom bude program uloZeny na ,.kazete*).

- V pripade, Ze nahrdvame subor typu SNAPSHOT a nechdme mu povodny
nazov priradeny MDOSom (napr.SNAPSHOTOO.S) bude automaticky premeno-
vany na SNAPSHOT.S. Ak bude na hard disku uz jeden stbor s rovnakym
menom, tento sa samozrejme premaze novym suborom. Preto je dobré kazdy
stbor typu SNAPSHOT pred prendSanim do emuldtora v MDOSe premenovat.
- V pripade, Ze sme nahravany subor neukladali na kazetu, potom novovytvo-
reny subor na hard disku bude oproti kazetovému* krat$i o dva byty (prvy
informacny a posledny kontrolny).

disketu uzavrieme prikazom CLOSE DISK

program opustime prikazom EXIT

Poznédmka: Pozor na niektoré programy, ktorych sucastou je vlastny interny loader
(nahravaci podprogram v strojovom kdde). V pripade, Ze tento loader nahrava samostatne
(teda nevold ROM procedury pocitata SINCLAIR), emulator nebude schopny takéto pro-
gramy nahravat. Stale vSak mozete dostat’ takéto programy do emulatora v stbore typu
SNAPSHOT. (Program s vlastnym loaderom rozoznate tak, Ze sa jeho nahravanie liSi od
klasického nahrdvania ZX Spectra. SU to rozne loadery s vypisovanim €asu, bez pasov v
BORDERYy alebo s atypickym vykreslovanim Gvodného obrazku).

3. Prenos programu z IBM PC do ZX Spectra

a)
b)

©)
d)

e)

Do mechaniky IBM PC vlozime upravenu disketu

spustime program D40.EXE a po stlaceni I'ubovolnej klavesy sa ocitneme v
menu tohoto programu

disketu otvorime pre Citanie a zapis prikazom OPEN DISK

disketu vyCistime 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 klavesou ENTER mozno
zadat' nazov suboru priamo, po opatovnom stlaceni klavesy ENTER program
pontkne moznost’ vyberu formou tabul'ky, obsahujicej vSetky stbory na hard
disku. V tejto tabulke sa mozno kurzorovymi klavesami nastavit na pozado-
vany subor a stlatenim klavesy ENTER ho nahrat. TaktieZ je mozné pri vyhla-
davani suboru pouzivat bezn hviezdi¢kovi konvenciu.

- ak ide o program z kazety emulétora, je treba upravit tento sibor na vhodny
format. Program sa na tuto moznost opyta ihned po zadani mena a ponudkne tri
moznosti typu stiboru podla konvencie disketovej mechaniky D40 ajej MDOSu
(pripony .P, .B, .S).

(Hlavicky programov nikdy neupravujeme, pretoze tieto sa na disketu neukla-
daji a navySe ich mdZzeme pouzit' pri ukladani stborov k nim patriacim na
pripravend disketu MDOSu. Informéacie o type, dlzke a adrese uloZenia je
mozné nahrat' z hlavi¢ky suboru).

disketu uzatvorime prikazom CLOSE DISK

program opustime prikazom EXIT

na ZX Spectrum nahrame program z upravenej diskety cez mechaniku D40

Menu programu D40.EXE obsahuje okrem popisanych prikazov eSte prikaz REREAD
DRIVE, ktory sa pouziva iba vo vynimocnych pripadoch pre obnovenie informacii o
diskete, ktord je prave vloZena v disketovej mechanike.

V pripade, Ze sa z nejakého dovodu (najcastejSie po nechcenom stlaceni klavesy ESC)
dostaneme do prikazového riadku, naspat do menu sa dostaneme po zadani prikazu MENU,
alebo m6zeme program opustit’ prikazmi EXIT ¢i QUIT.

Priklad prenosu programu NOTORIK zo ZX Spectrum na ,,kazetu* emulatora (Cize
do popisného stboru na hard disku s nazvom napriklad ,,demo.zxt*)

1 Na pocitaci IBM PC si pripravime disketu vysSie popisanym spdsobom.

2. Zistime si, z kol'kych siborov sa program NOTORIK sklada a akd maja Jednotllve
bloky dizku (okrem Gvodného BASIC loadera, kde dizku zistovat netreba). V nasom
pripade zistime, Ze program sa sklada z uvodného BASICu NOTORIK, z obrazku
NOTOSCR s klasickou dizkou 6912 bytov a strojového kédu NOTOCOD s dizkou
35300 bytov.

3. Do prazdnej pamate pocitata nahrame Gvodny BASIC prikazom MERGE ““ (aby sa
samocinne nespustil) a nahrdme ho na pripravend disketu prikazom SAVE * “NOTO-
RIK* LINE X (za pismeno X dosadime €islo riadku, od ktorého sa ma program
samocinne spustit, v naSom pripade je to 0).

4. Zadame prikaz CLEAR 24999 (Cislo o jedno mensie ako adresa, na ktord budeme
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nahravat’ strojovy kod) a prikazom LOAD ““ CODE 25000 nahrdme do paméte

obréazok, ktory potom ulozime na pripravenu disketu prikazom SAVE * “NOTOSCR*
CODE 25000,6912.

Prikazom LOAD ““ CODE 25000 nahrame do pamate strojovy kéd, ktory potom
ulozime na pripravenud disketu prikazom SAVE * “NOTOCOD*“ CODE 25000,35300.
Ak je program uz prispdsobeny pre disketovl jednotku D40, vykoname bod 3 s tym

rozdielom, Ze v BASIC programe vymazeme vSetky hviezdicky (*) za prikazom

LOAD, ktoré slGzia ako konvencia disketovej jednotky D40 a ZX Spectrum emulator,

kedZe pracuje len so svojou ,,kazetou“, tieto prikazy nepozna. Body 4 a 5 mézeme v
tomto pripade Uplne vypustit'.

Premiestnime sa k po€itatu IBM PC, vlozime upraven( 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-
jakd zvolit’ priamo z menu volbou TAPE (napriklad demo.zxt).

Disketu otvorime prikazom OPEN DISK a vSetky subory programu NOTORIK pre-
miestnime postupne na hard disk prikazom LOAD (ide o subory NOTORIK, NO-
TOSCR, NOTOCOD). Na otazku ,.Create tape filé from NOTOxxx.x ?“ odpovieme

Y(YES) pretoze tieto stbory ukladdme na ,kazetu* emulatora. Dalej program vypise

hlasenie: ,Target (tape) filé name: NOTOxxx.x“ a teraz mame moznost zmenit
pbvodny nazov stboru. Ak chceme nechat povodny (€o bude asi vo vacSine pripadov)

sta¢i predvoleny ndzov odoslat’ klavesou ENTER. Na otazky ,,Add filé NOTOxxx.x

to tdpe ?“ a Add filé NOTOxxx.x with header ?“ odpovieme rovnako Y(YES), pretoZe

vSetky subory (aj s hlavickami) chceme automaticky pridat’ na ,,kazetu“.

Zadame prikaz CLOSE DISK a program opustime prikazom EXIT.

POZOR, DOLEZITE UPOZORNENIE !

Do programu ZX Spectrum emulator je dovolené prenasat’ vylu¢ne vlastné programové
produkty a programy vol'ne Sirite'né (freeware). Do emulatora je tiez dovolené prenéa-
Sat’ legalne zakupené originalne programy, avsak len v pripade, ak to distribGtor alebo
vlastnik autorskych prav vyslovne nezakazuje. PrenaSanie nelegalne ziskanych origi-
nalnych programov do prostredia ZX Spectrum emulatora je zak&zané. AkékoPvek
nelegalne rozsSirovanie origindlnych programov cez prostredie ZX Spectrum emulato-
ra €i uz pre dalSie pocCitate IBM PC alebo pre pocitate ZX Spectrum a kompatibilné
je zakazané a podla zakona trestné.

POZOR, DOLEZITE UPOZORNENIE !
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EMULATOR.EXE

Tento program je vlastne skratenou verziou programu MONITOR.EXE. Emulétor
neobsahuje Ziadne nadstavby ako program MONITOR. Po spusteni sa ihned zacne s emu-
laciou programového modulu ROM.Z80, pricom jediny parameter, ktory mozno navolit’ pri
spusteni programu, je meno ,kazety“ s ktorou bude pracovat, napriklad EMULATOR
DEMO.ZXT. S touto ,kazetou* je mozné pracovat’ len pomocou Standartnych prikazov ZX
Spectrum (LOAD,SAVE,MERGE), Ziadne Specidlne funkcie sa pouZivat nedaji. Preto
tento program doporu€ujeme iba na pisanie a odladovanie kratkych programov v jazyku
BASIC. Pocas emulacie mozno pouZzivat eSte nasledujice funkéné klavesy:

F1  zobrazi pévodnud klavesnicu poc€itaca Sinclair ZX Spectrum

F2  prepina vyznam klaves 1az 0 medzi klavesnicami IBM PC a ZX Spectrum
(ide o znaky zobrazované pomocou symbol shiftu, ktorych vyznam je u klavesnice
ZX Spectrum a IBM PC v niektorych pripadoch odliSny)

F3  zapne alebo vypne zvukovy vystup na reproduktor

F10 prerusi emuldciu ZX Spectrum a vréti riadenie MSDOSu

FIl  vykon4d RESET emulovaného modulu ZX Spectrum (ako klasicky reset)

F12 prerusi emuléciu rovnako ako kl'a¢ F10

Z80ASM.EXE

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

e syntax: Z80ASM FILENAME  (kde filename je stbor obsahujlci zdrojovy kéd, priom
pripona .ASM je povinna)

Zdrojovy text mozno pisat’ v fubovolnom textovom editore, ktory na zacCiatok texto-
vého suboru nevklada riadiace znaky. Ak ziadny podobny nie je poruke, dobre poslizi aj
interny editor NORTON COMMANDERa, Syntax zapisu prikazov assemblera je rovnaka
ako u vsetkych Standardnych assemblerov. Povinné st najma prikazy:

org xxxxx (musi byt umiestneny na zaCiatku programu, xxxxx je adresa, kde sa bude
ukladat’ vysledny strojovy kad)

end (musi byt umiestneny na konci programu, ozna€uje koniec zdrojového textu)



ZX SPECTRUM EMULATOR

Pre lepSiu predstavivost' si k programovému baliku pripojené stbory skuska.asm,
skuska.z80 a skuska.dbg, ktoré pomdzu lepSie pochopit’ spdsob prace assemblera. Subor
skuska.asm obsahuje kratky program v strojovom kéde, ktory prefarbi atriblty prvej tretiny
obrazovky.

Programovy modul s priponou .Z80, ktory je produktom assembleru je mozné ulozit
na ,,kazetu“ pomocou programu Z80CONV.EXE. Preklada¢ pracuje aj s inStrukciami nara-
bajacimi s hornou a dolnou polovicou registrov IX a I'Y, poznd inStrukciu SLL s kédom CB
30 az CB 37. V assembleri ZX Spectrum emulatora mozno okrem toho pouzivat slu¢ky typu
REPEAT-UNTIL a WHILE-ENDW, ktoré sa inak beZzne pouzivaju iba vo vysSich progra-
movacich jazykoch ako je PASCAL, FORTRAN a podobne.

. syntax: REPEAT

UNTILcc
Cyklus v slucke sa bude vykonavat tak dlho, pokial' nebude splnend podmienka cc.
Potom program pokracuje prvym prikazom za UNTIL.

e syntax:  WHILE cc

ENDW

Cyklus v slucke sa vykona iba v tom pripade, Ze je splnend podmienka cc. V opatnom
pripade program pokra€uje prvym prikazom za ENDW.

Poznamka: za podmienku cc mozno dosadzovat klasické podmienky viazané na
register F (Z/NZ, M/P, CINC...).

Prehladnosti programov mdzZe napomahat’ tiez direktiva:

#include filename

ktoré do prekladu umiestni na miesto, kde bude v zdrojovom texte direktiva #include,
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stbor s nazvom filename, obsahujici zdrojovy text (assembler). Tento nesmie obsahovat
inStrukciu org a musi byt ukoneny prikazom end.

Preklada¢ generuje okrem samotného programového modulu aj subor s priponou
.DBG, v ktorom s0 uloZené vSetky pouZzité navestia. Tento stbor sa automaticky pouziva

pri odladovani programu v strojovom kéde v programe debugger, ¢o umoziuje lepSiu
orientéciu v programe.

Z80CONV.EXE

Program prevadza programovy modul vyprodukovany programom Z80ASM na stbory,
ktoré je mozné ulozit' na ,kazetu“ a naopak, dokaze zloZit' dva ,kazetové* stbory do jedného
programového modulu. Parametre sa zadavaji priamo do prikazového riadku MSDOSu.

1. Prevod dvoch ,,kazetovych* siborov na programovy modul
e syntax:  Z80CONV header body Z80monitorfile

header - hlavicka suboru ZXSpectra (stbor by mal obsahovat priponu .0)

body - telo suboru ZSSpectra (subor by mal obsahovat priponu .1)

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

(zlozi program s hlavickou v subore header a telom v sibore body do programového
modulu emulatora, teda do stboru typu .Z80)

Pozor, stbory header a body sa nachadzaju na hard disku, nie na ,kazete*, kde mozu
byt mena tychto stiborov odlisné.
2. Prevod programového modulu na dva ,,kazetové“ stbory
e syntax:  Z80CONV ZSOmonitorfile header body /m

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

header - hlavicka stuboru ZXSpectra (stbor by mal obsahovat' priponu .0)

body - telo stboru ZXSpectra (stbor by mal obsahovat priponu .1)

parameter /m na konci riadku je povinny
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(rozlozi programovy modul na stbory header a body. Tato funkcia sa najCastejSie
vyuziva pri prevadzani strojového koédu, vyprodukovaného assemblerom ZX Spectrum
emulatora, ktory tvori jeden programovy modul, do dvoch ,kazetovych* siborov. Pozor,
tieto stbory su eSte stale iba na hard disku a na kazetu ich musime dostat’ pomocou prikazu
ADD (pozri prikaz ADD programu MONITOR).

Existuje eSte jeden jednoduchsi spdsob, ako dostat’ programovy modul, obsahujici
program v strojovom kode na ,kazetu“ ZX Spectrum emulatora; tento spOsob si teraz
ukdzeme na programovom module ,,skuska“

Vojdeme do ZX Spectrum emulatora spustenim batch stboru start.bat

Zadame prikaz RUN [EMULATOR] (za predpokladu, Ze sa emuluje modul ROM.Z80)
Stla¢enim klavesy F10 sa vratime do menu monitora

Stlaime klavesu ESC, ¢im sa dostaneme do prikazového riadku monitora

Zadame prikaz MERGE skuska.Z80

Prikazom RUN [EMULATOR] spustime ZX Spectrum emulator

Na$ modul uloZzime na ,,kazetu klasickym prikazom ZX Spectra

NoOR~WNE

SAVE “skuska“ CODE XxXxXXX,yyyyy

XXXxXX - adresa strojového kodu (v naSom pripade je to 40000)

yyyyy - dlZka strojového kédu (v naSom pripade je to 29)

Po tomto kroku sa ndm na hard disk uloZia subory skuska.O, skuska. 1 a na ,kazetu“
sa ulozi hlavicka a telo programu skuska.

Teraz sa mdzeme klavesou F10 vratit do menu monitora, previest' reset modulu,
nastavit’ sa prikazom CURRENT na program skuska, zadat prlkaz RUN [EMULATOR] a
strojovy kod nahrat do paméte prikazom LOAD ““ CODE. Ako zaveretnu skusku mdzeme
strojovy kéd spustit’ prikazom RANDOMIZE USR xxxxx (v naSom pripade 40000).
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Z80DIS.EXE

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

Vystup je moZné presmerovat’ na obrazovku, do stboru alebo na tlaiarefi. Je mozné
tiez zadat’ zaCiatok a koniec disassemblovanej Casti programu.

e syntax:  Z80DIS skuska (vykond disassemblovanie modulu skuska.z80

s vystupom na monitor pocitaca)

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

Z80DIS skuska > prn (vykona disassemblovanie modulu skuska.z80
s vystupom na pripojend tlaciaren)

Z80DIS rom #0000 #0066 (vykona disassemblovanie modulu rom.z80
od adresy 0000 po adresu 0066 hexadecimélne

Pracu programu Z80DIS demonStruje pripojeny subor skuska.txt.
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KOLEKCIA STYROCH ORIGINALNYCH HIER

Programovy komplet ZX Spectrum emulatora obsahuje okrem uz uvedenych modulov &j
kolekciu Styroch originalnych hier na ZX Spectrum z produkcie firmy ULTRASOFT. Dve z tychto
hier st ulozené na ,kazete* s nazvom demo ako Standartné programy pozostavajlce z viacerych
stborov. DalSie dve najdete po instalacii na hard disku ako stbory typu .S (SNAPSHOT).

Pri prvych pokusoch so ZX Spectrum emulatorom méze prist’ k nechcenému premazaniu
niektorych suborov origindlnych programov ulozenych na ,kazete* s ndzvom demo.
Taktiez sa moze stat’, Ze si svoje programy omylom nahrate medzi stbory niektorého z
programov, ¢im spdsobite jeho nefunkénost’. (Pre funk&nost’ tychto programov je dolezité,
aby obsahovali vSetky subory v rovnakom poradi ako su uloZené na ,,kazete* tesne po
inStaldcii programu). Z tohoto dévodu odpori¢ame vytvorit' si pre vlastné pouzivanie
nové ,,kazety“ pomocou prikazu CREATE. Takychto ,kaziet* moézZete mat l'ubovolné
mnozstvo. Premyslenym roztriedenim programov na viaceré ,,kazety* podla ich druhu a
vyuZitia ziskate v svojej zbierke Software zaroven vacsi prehlad.

Postup pri nahravani programov NOTORIK a OCTOPUSSY:

Spustite ZX Spectrum emulator pomocou batch stboru start.bat

Prikazom CURRENT (NEXT,PREV) sa nastavte na sibor NOTORIK (OCTOPUSSY)
Zadajte prikaz RUN [EMULATOR] (za predpokladu, Ze sa emuluje modul ROM.Z80)
V BASIC editore ZX Spectra zadajte klasicky prikaz LOAD “* a program sa nahra

PN

Postup pri nahravani programov LOGIC a CRIJX 92:

Spustite ZX Spectrum emulator pomocou batch stboru start.bat

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

WM

POZOR, DOLEZITE UPOZORNENIE !

Vsetky prava autora a producenta priloZzenych originalnych programov st vyhradené.
Akékol'vek kopirovanie a rozsirovanie tychto programov bez sthlasu distribdtora, a
to rovnako na poc¢itatoch ZX Spectrum a kompatibilnych, ako aj na poc¢itatoch IBM
PC a kompatibilnych je zakazané a podl'a zdkona trestné!

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

LOGIC
PRODUCENT: (C) 1991,1993 ULTRASOFT ¢ AUTOR: Gustav Harton

LOGIC je logicka hra pre jedného, ¢i dvoch hracov. Pocitac alebo prvy hrac zvoli farebni

kombindciu piatich kolikov. Ulohou protihraca je uhadnut’ spravne poradie a farbu tychto kolikov.

PRAVIDLA HRY

Najprv sa hraci dohodnd, ktory z nich bude hadat a ktory zadavat farebni kombina-

ciu. Ak hra len jeden hrag, skrytd kombinaciu zadava pocitac.

1
2.
3.

Pocitac (prvy hra€) zadéa skrytd kombindciu

Hadajuci hrac zvoli v prvom riadku kombindciu piatich kolikov, ktorl povazuje za spravnu.
Pocita¢ (prvy hrac) kombinaciu vyhodnoti takto:

- spravne uhadnuta farba - biely kolik

- spravne uhadnuté farba a pozicia - Cierny kolik

Vyhodnocovacie koliky sa umiestiuju od lavého okraja a nevyjadruju konkrétne,

ktora farba a poloha pod strieSkou bola uhadnutad. Hadajlci opakuje svoje pokusy, pokial
neuhadne vsetky farby a ich spravne rozmiestnenie. Cielom hry je spravnu kombindciu
uhadnut’ ¢o najmensim poctom pokusov.

N

Malé menu v programe umozfiuje tieto volby:

HRAC - kombinaciu zadava prvy hrag
POCITAC - kombinaciu zadava pocita¢
OTVORY NIE - prazdne policka sa nesmu pouZzit’
ANO - kombinacia moze obsahovat’ okrem farieb aj prazdne politka
ROVNAKE NIE - rovnak( farbu nemozno opakovat
ANO - mozno vybrat kombinaciu, v ktorej sa jedna farba opakuje

Po zvoleni skrytej kombinacie mdZe hadajuci hra€ pomocou Sipky v pravej dolnej

Casti obrazovky zacat hadat spravnu kombinéciu. Ovladanie Sipky:

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

KONIEC 7 - ukoncenie hry

VOLBA KLAVES - vol'ba Kklaves pre ovladanie Sipky
FAREBNE POLICKA - vyber farby kolika

SIPKA VLAVO - vymazanie posledného kolika
SIPKA VPRAVO - zvolenie medzery namiesto kolika
OK - ukonCenie a vyhodnotenie riadku

Pre orientaciu na monochromatickom monitore st farby oznacené cislami.

NOTORIK
PRODUCENT: (C) 1992,1993 ULTRASOFT « AUTOR: Milan Blazitek

NOTORIK je akéné plnografick& hra s prvkami hier typu adventure. To znamena, Ze
v hre je dblezita nielen rychlost' a dobry postreh, ale z Casti je potrebné aj logické
uvazovanie. Hlavny hrdina, punker FRED musi ndjst’ kI'i¢ od komory so sudmi s vinom,
ktory pred nim ukryla jeho zl4 a neprajna Zena. Nez sa ale FRED zmocni kl'G¢a a dostane
sa do vytlzeného raja vsetkych alkoholikov, musi prekonat mnozstvo nastrah, ktoré pre
neho pripravila jeho alkoholom povzbudena fantazia.

Po nahrati hry do pocitaca sa zobrazi malé menu, z ktorého si moZete vybrat spdsob
ovladania. Pri volbe 3 si mdzete nadefinovat vlastné klavesy pre ovladanie hry, stlaCenim
klavesy 2 si zvolite ovladanie Kempston joystickom a klavesou 1 spustite hru ovladanu
vopred navolenymi klavesami.

Dalej méZete pouZivat' tieto $pecialne klavesy:

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

Tieto klavesy st nadefinované napevno a preto sa nesmud pouzivat' na ovladanie pohybu.

Pocas hry nés o jej stave informuje panel v spodnej tretine obrazovky. NajddleZitejSia
informacia na fiom je stupnica, ktord zobrazuje mnozstvo alkoholu vo Fredovej krvi. Fred
sa totiz pred hladanim kl'uca posilnil z poslednej flasky vina, ktora mu zostala. Ked' vietok
alkohol z krvi vyprchd, Fred nie je schopny v patrani pokraCovat’ a hra konci. Preto sa Fred
musi vyhybat’ réznym halucinaciam, ktorych je dom a jeho okolie plné. Kazdy néaraz do
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takejto halucinacie znamena pre Freda velky Sok a znizenie hladiny alkoholu. V pravej Casti
sa v okienku zobrazuje predmet, ktory ma Fred momentalne pri sebe a jeho nazov. Kedze
je Fred vel'mi opity, neunesie naraz viac ako jeden predmet. Preto vzdy, ked chce zobrat
novy predmet, musi ten, ktory ma pri sebe, najskor polozZit.

Dalej je v favom dolnom rohu menu, pozostavajlice z malych grafickych znakov,
zvanych ikony. Do tohoto menu sa moézete dostat’ po stlaceni klavesy, ktord ste si nadefi-
novali ako "MENUL V menu sa mdZete pohybovat' pomocou klaves navolenych ako *VLA-
VO’ a 'VPRAVOL Vasu volbu potvrdite klavesou *SKOK’. Vyznam ikon zlava doprava
je nésledovny:

SIPKA DO DLANE - zober predmet

SIPKA VON Z DLANE -poloz predmet

USE . - pouZi predmet

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

Po skonéeni hry alebo po jej vyrieSeni ju mdZzete spustit’ znovu kldvesou ENTER.

JAMES BOND OCTOPUSSY
PRODUCENT: (C) 1992,1993 ULTRASOFT « AUTOR: Milan Blazitek

OCTOPUSSY je akéna plnografickd hra s prvkami hier typu adventure. Namet Cerpa z
rovnomenného filmu v hlavnej tlohe so znamou postavou Jamesa Bonda, agenta 007. Neohrozeny
James Bond sa tentokrat stretne s velmi dobre organizovanou nebezpec¢nou bandou medzina-
rodnych priekupnikov a paSerakov vzacnych predmetov. VSetko zacina smrtou Bondovho kolegu,
agenta 009, ktorého objavia mftveho vo Vychodnom Berline. V jeho kf€ovito zovretej ruke najdu
vzacny umelecky predmet - zlaté vajce, v ktorom je miniatirny model koca ruského cara Nikolaja.
Po podrobnom preskimani vsak odbornici zistia, Ze ide o falzifikat. James Bond sa preto vydava
na aukciu, kde méa byt vydraZeny original zlatého vajca a Sikovne ho vymeni za falzifikat. Zlaté
vajce vaukcii ziska podozrivy €lovek, o ktorom sa neskor zisti, Ze pochadza z Indie. V tajnej sluzbe,
ktord zamestava agenta 007, vznikne podozrenie, Ze Sovietsky zvéz, aby ziskal chybajicu tvrdd
zahrani¢nd menu na pokrytie svojich dlhov, rozpredava Statny zlaty poklad a vzacne starozitnosti
z umeleckych zbierok, ktoré potbm nahradza dokonalymi falzifikatmi.

A na tomto mieste za¢ina VaSa Uloha. V roli Jamesa Bonda ste vyslany do Indie, aby ste
objasnili zdhadn( smrt’agenta 009, objavili zlaté vajce, sjeho pomocou vyhrali v kasine hfbu pefiazi
na svoje drobné vydaje a vréatili sa taxikom so ziskanymi informaciami a hlavne Zivy domov.
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Pred samotnou hrou Octopussy je na kazete nahrana Uvodna sekvencia, ktord ma za
Glohu uviest’ Vas do deja. Po obozndmeni sa s Gvodom méZete nahrat hlavnd cast. Po jej
GspeSnom nahrani do pocitaca sa zobrazi malé menu. V fom si mdZzete po stlaceni klavesy
1 navolit ovladanie klavesnicou, stlatenim klavesy 2 zvolite ovladanie Kempston joystic-
kom (len ak je pripojeny) a volba 3 Vam umozni nadefinovanie vlastnych klaves pre
ovladanie hry. Po zvoleni vhodného ovladania klavesou S hru spustite.

V hre sa pohybujete klasicky pomocou klaves pre ovladanie smeru ¢ize "VEAVO’ a
"VPRAVO?’, do otvorenych alebo odomknutych dveri mbézete vchadzat pomocou klavesy
"HORE’. PoCas hry moZete najst’ rozne predmety, z ktorych niektoré majd pre Uspe$né
ukonc€enie Ulohy velky vyznam. S predmetmi mozete manipulovat po stlaceni klavesy
nadefinovanej ako "TABUEKA’. Ak stlacite tuto klavesu, dostanete sa do malého menu,
zloZzeného z malych grafickych symbolov, nazyvanych aj ikony. V menu sa mdzete pohy-
bovat' pomocou klaves navolenych ako "VEAVO’ a "VPRAVO’. Vasu volbu potvrdite
znova klavesou "'TABUEKA'’.

Vyznam ikon zlava doprava je nasledovny:

SUSTREDENE STVORCE opusti menu

SIPKA DO DLANE zober predmet
SIPKA VON Z DLANE poloZ predmet
ZAVRETA DLAN pouzi predmet

Hru mozete kedykol'vek prerusit stlaCenim klavesy 1 a vratit' sa do menu, v ktorom
sa voli ovladanie. Ak sa Vam hru podari Uspesne vyriesit, program Vas vyzve na spustenie
magnetofénu a zatne sa nahravat’ zvere€na sekvencia.

crux92?
PRODUCENT: (C) 1992,1993 ULTRASOFT ¢« AUTOR: Marek Trefny

CRUX 92 je logicko-akéna plnografickd SCI-FI hra. Kozmicky kordb IKERI a jeho
posadka sa vracaju z dlhej cesty z okraja naSej galaxie. Cestou sa vyprava musi zastavit' na
malej planétke v suhvezdi Crux, aby doCerpala palivo pre fotonové motory. Hlavny pocitac
planéty vSak odmieta povolit pristavaci manéver. Naviac posadka po chvili zisti, Ze si dal nad
sebou vybudovat' obrovsky komplex 59 poschodi, z ktorych kazdé je zabezpecené auto-
deStrukénym systémom a straZzené niekol’kymi robotmi. Po dlhSej porade sa posadka rozhodne
vysudit’ na povrch planéty jedného kozmonauta v Specialnom module. Jeho Ulohou je vyhodit
do povetria vSetky poschodia komplexu, znicit hlavny pocita¢ a umoznit' korabu pristat’.



ZX SPECTRUM EMULATOR

Autodestrukény systém kazdého podlaZia sa vSak da uviest’ do chodu len vtedy, ked
na fiom nie st Ziadni roboti. Tyto sa daju znicCit jedine tak, Ze sa Vam ich podari nasmerovat’
na okrdhle miny, leZziace na zemi. Tato Gloha sa da uskuto€nit vhodnym presivanim
cervenych kvadrov, umiestnenych na poschodi. Zelené kvadre kozmonaut premiestiovat’
nemdze, zato roboti ich v pripade, Ze sa im dostant do cesty zniCia. Ked su v3etci roboti
zlikvidovani, mdze kozmonaut aktivizovat detonator v tvare obdlZnika, ¢im sa vykona
deStrukcia celého podlaZia. Avsak pozor! V momente deStrukcie modul nesmie stat v
blizkosti Ziadnej z naloZi v tvare obdlZnika s kriZzkom uprosted, pretoZe by sa tiez poSkodil.
Na znicenie kazdého poschodia ma kozmonaut naviac presne vymedzeny €as. Po jeho
uplynuti hlavny pocitac zaregistruje jeho pritomnost  a spusti autodestrukény systém, ktory
znici podlazie a s nim i nedspeSného kozmonauta.

Po nahrani programu do pocitaca dostanete otdzku, €i si prajete zmenit' ovladacie
klavesy. Po odpovedi A (4no) mate moznost' nadefinovat' si klavesy, ktoré Vam najviac
vyhovuji. Ak odpoviete N (nie), hra sa spusti s predvolenymi klavesami:

(e} - pohyb vlavo

p - pohyb vpravo
- pohyb hore

A - pohyb dole

SPACE - aktivizacia

Po navoleni klaves sa zobrazi menu, z ktorého si mdZete vybrat vhodné ovladanie:
2. Keyboard (klavesnicou), ¢i jednym z joystickov: 3. Kempston, 4. Sinclair, 5. Cursor.
Dalej sa mdzete stlacenim klavesy 6 (informace) presvedCit, ktoré klavesy pre ovladanie
hry ste si zvolili. Nakoniec si mdZete vybrat’ klavesou 0 hru pre jedného hraca, alebo
klavesou 1 hru pre dvoch hracov.

Pocas hry mdzete pouzivat' tieto Specidlne klavesy:
z - PAUZA v hre R - UKONCENIE hry

Aby nebolo nutné hrat’ hru zakazdym od zaciatku, po prekonani kazdych 10 levelov
sa dozviete jedno heslo. Preto VAm vzdy pred spustenim hry program poloZi otazku: *Chce$
si vybrat Usek?” Ak odpoviete N (nie), hra zacne od zaliatku, teda levelom 59. Ak v3ak hru
nehrate prvykrat a dostali ste sa uz aspon do levelu 49, moZete odpovedat’ A (ano). Vtedy
Vés pocitaC vyzve: 'Napi$ heslo:”. Ak zadate spravne heslo, zaCnete aZ v tej desiatke
levelov, kde ste naposledy prestali.
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