S Coupé je moZné usporAddni né&kolika pam&t{ s rdznymi wy-
hodami a nevyhodami.Zplsob zobrazeni a vybér pam&ti obra-
zovky Jjsou obvykle prvni faktory,které je tifeba rozvézit.

Uplnd obrazovka prijimé 6,75K v modu 1 a 12K v modu 2.
/Neobsahuje 2K mezeru mezi prvkem a ddajem atributu/.V
t&chto modech pak pam&f obsahujici obrazovku mi%e byt zap-
nuta vkterékoliv 16K hranici./Strdnkovac{ systém md ten
vyznam,%e dal3ich 16K RAM strédnky ve stejné poloviné& pamé-
ti bude strédnka ve stejném Zase jako strdnka obsahujict
obrazovku/.Mody 3 a 4 poZaduji 24K a tudiZ dvé strdnky 16
K.MiZe3 vypustit jednu nebo druhou obrazovou pemét ve std-
1ém strédnkovdni nebo strédnku,kterou prdvé chcete &fst ne-
bo psét,umoZnuje obrazovce,fe Fidicf kod je &islovdn ve
stejném Zase.ROM zapind na obrazovce, jak je poZadovino
pam&ti,v sekcich C a D /8000H/

ROM obvykle dodrZuje strojovou hranici a systém prom&nnych
v sekcl B v 4000H - SCDOH,tak Ze nejsou vylistovany mimo,
kdy%? obrazovka,Basic program nebo oblast prom&nnych jsou
vy&isleny v horni polovin& pamé&ti.

ROMky

ROM 0 je normdlnd zapnuta do sekce A mapy pam&ti.ROM 1 Je
obvykle vypnuta,dokud je to potfeba,kdy? je pouZita, je
umf{st&na v sekci D./Skok v seznamu rutin v ROM 0,pokud bu-
de potreba strdnka v ROM 1,bude pouZito automaticky a pak
se obnovi jeho predchozi postaveni/

Pouziti subrutin ROM

ROMky obvykle olekdvaji hranice v sekci 3 a mnoho rutin
vy?aduje systémové prom&nné v tomtéZ nedotleném prostoru.
Pokud si prejed pouZit tento prostor pro svij vlastni kdd,
miZe3 prolistovat systémové proménné a pouzit RCM rutiny
nepfimo prez JSVIN /uvidid pozdé&ji/.Tato rutina bude pre-
jimat systémové proménné zp2t a v xritk<é chvilce je ROM
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rutina provedena podle tvého vyb&ru.Obrazovka bude dolas-
n® prepnuta do sekce C a D pokud to poZadujete,ale V&3 kod
obvykle miZe byt umfstén ve stejném mist&.Prirozen&,ROM O
mus{ byt umoZn&no,pokud chcete pou?it skokovy seznam,ale
budete strédnkovat del3{ dobu.

Napf{fklad budete vklddat V4S8 strojovy kod, zbaven schop-
nosti preruSeni,vypind ROM 0,zapimd novou RAM do sekce A/B
a pou?fvd to pro V43 program./PPipravuje jakykoliv kod k
vym&n& odhalenych pPerudeni,pokud si to prejete a neojha-
luje preruleni/.PFed pouZitim rutiny ROM u&ini schopmé

ROM 0 kdesi mimo sekci A a pouZit{i JSVIN k vyvoldni ru-
tiny kterou potfebujes.

JFARLDDR LDDR verze z FARLDIR

JPUT Pouze obrazovy mdod 3 a 4.Prostor uddajl z obrazovky
¥ ziskdni xoordindtl /koordindt x musi byt sudy/.Druny a
tPpeti bajt ddajd urduje 31{3Bu a vy3ku v bodech,ndsleduji-
c{ v3ecnny bajty jsou norni uvaZovany blok,ddle ndsleduji
v3echny bajty z druhého atd.Blok musi mit sudy polet bodd
na 31i*ku,ale mohou byt jakkoliv dlouhé.Na vstupu A regist-
ru urduje metodu umisténi ddajd na obrazovku.

= nadpisy s INVEZERSE

= XOR

= OR

AND

= nadpisy bez INVERSE

= maska

Volba masky poZaduje druny blok uddajd stejné délky jako

v prvnim pripad&,s bity pouZitymi pro "odhaleni" a op&tné
vloZeni{ pro "maskovdni".To dovoluje udplny tvar moZnéd s
chybami v n&m,k umist&ni na pozad{ bez efektd okoli.Na
rozdil od atributu systémd barvy,barvy k pouZiti jsou
zahrnuty v bloku uddajh,a®koliv metody 0 - 3 dovolujfi vol-
bu INVERSE.Omezeni t&chto blokd musi{ byt hranici sudych
body, slouzi k udrZeni vysoké rychlosti.Pokud si pPFejete
prostor bloxd v 1 - bodovych intervalech,je to moZné,k

Ui & N - O
1]

ofiprevé 2 verzi grafiky s ddaji pfeamfsténim 1 bodu v
jednom z nich,k usoor4d4n{ oro vytvofeni poZadovaného

efextu.



JGQRAB

PouZivd se pouze pro obrazovku v modu 3 a 4.,UloZeni bloku
ddaji na obrazovce k ziskdni koordindtd buferu.

D = délka

E = 31¥ka /v bodech/

L,H = koordindty x a y hornfiho levého rohu

BC = adresa buferu

Zakresleni bodu C,B pokud je vstup NC.Jinak zakresleni
HL,B pou¥ivéd "tenky" bod. /MoZny v modu 3 v 512x192 bodd/

Vyta%eni Fady z b&Zné pozice C /nebo HL pokud jsou pouZi-

ty "tenké" body/ bodd vodorovn& a B bodl svisle.

pro D = | nahoru /nebo pro zastaveni pohybu Y / a FF dolg,
E = 1 doprava /nebo pro zastaveni pohybu X/ a FF pro
doleva

JDRAWTO

VytaZeni tfady z b&Zné pizice k bodu C,B /nebo bod HL,B
pokud Jjsou pouzity "tenké" body/

JCIRCLE

VytaZeni kruhu v C,B o polom&ru A.Pokud jsou pouZity "ten-
ké" body HL bude obsahovat vy¥stupy z levého okraje obra-
zovky / v bajtech to je 4 pixly/.To dovoluje-kruh umistit
kamkoliv na obrazovku v modu 3,koordindt x je limitovén

1 bajtem.

Pracuje pouze v modech 3 a 4.PouZivd modelu 16x16 bodld v
HL ve spodni polovin& pam&ti k vypln&ni plochy v C,B jest-
li%e NC nebo v HL,B jestliZe CY. '
JestliZe A = 0,pak je vytvoren piredb&Zny prenos ke kont-
role obrazovky,pozd&ji vyplﬁgje tutéZ obrazovku pies tu-
té% barvu miZe zhotovit A NZ pro v&t3{ rychlost.Model ida-
j% md 8 bajtd pro hlavni Fadu,8 bajtd pro dal3i atd.Tak

je potreba 128 bajtu.KaZdy ubird F{zeni barvy pro jeden
bod v modu 4 nebo dva body v modu 3.



JBLITZ

Prov4di seiazeni grafickych poveld délky BC v DE.Povely
PLOT,DRAW,DRAW TO,CIRCLE,OVER,INK,CLS a BAUSE mohou byt
obsazény v Padé&.Jsou ovldddny ve vy33{ roéviné€ ne% JPLOZ,
JDRAW a JCIRCLE,

m&nivy bodovy po&ita& a specielni prom&nné BASIC mohou byt
pouzity pro po¥dtek a plétkovéni.Pohyb koordindtd je do-
volen pouze v rozsehu 0 - 255

Relativn{ DRAW

00 nebo FF ud&li SGN pohyb po ose X sledujici pohyb x,
sledovdn SGN pohybu po ose Y a pohyb Y.

PLOT Ot sleduje x,y

DRAW TO:02 sleduje x,y

CIRCLE: 03 sleduje x,y,r

OVER: 04 sleduje 0 - 3

PEN: 05 sleduje 0 - 17

CLS: 06 sleduje 0 -1

PAUSE: 07 sleduje 0 - 255

Pracuje pouze v modech 3 a §.Pohybuje &4sti obrazovky
vlevo,v pravo,nahoru nebo dold.Plocha obrazovky musi byt
stejnéd jako je po&et bodi.Vodorovny pohyb jednoho bodu
nebo jakéhokoliv podtu stejnych bodd je moZny.Svisly po-
hyb jakéhokoliv po&tu bodd je moZny.Uplné svinuti je ne-
zdvazné;to pouzivéd rozsah bezprostfedn& po obrazovce pa-
méti Jjako bufer.

JCLS

Pokud A = 0,8isti celou obrazovku,jinak &istf{ nejhorn&js{
obrazovku.

Pokud A = FFH,umist{ BC barvy do PALTAB jako hlavn{ a trpi-
tivé barvy pro paletu barvy E. /ud&lej B = C,aby se netpr-
pitily/.Barvy mohou byt 0 - 127,vstup z palety 0 - 15.
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Pokud je A rdzné od 0,je koordindt Y ve zm&né palety.PAL-
TAB nen{ zm&nén,misto toho Jje vstup udéldn v PFddku pieru-

Zeni seznamu barev.

OPEN SCREEN C v modu B.Spole&nd /vice programim/ obrazov-
ka je oteviena pokud A = 1,nebo rezervovédna obrazovka po-
kud A = 0.PoZadované strdnky Jsou umistény v PAGE ALLOCA-
TION / technicky manudl//seznam pridé&leni strdnky a urce-
ni/.Cislo obrazovky musi byt 2 - 15

Je zvolena SCREEN C /obrazovka C/.Kazd4 obrazovka mnd svo-
ji vlastni tiskovou pozici,barvy,grafickou pozici a pale-
tu.Vybé&r obrazovky bude vidé&t,jesti-Ze proménné CURDISP

je 0;pokud neni O,obrazovky to specifikuje,Ze bude viditel-
nd vZdy kdy% pozmé&nite b&Znou obrazovku /ale produkt na
obrazovce stdle b&%{ jakoukoliv obrazovkou vyb&ru JSCRN/

Umist&ni obrazovky modu A / 0 = mod 1 ..... 3 = mod 4 /

JTDUMP

Uddlejte text sloZeny z obrazovky k toku 3 /ktery bude
odchylen k dals{ rad®/.Pracujte v kterémkoliv modu obra-
zovky.Znaky 32 - 168 jsou zndmy.Prejmenovani znakl lze
provést.

Ud&lej grafiku sloZenou z obrazovky k tisku pPes kandl
"3",Levy hornf roh tohoto obrdzku a jeho 81irka,vyZka a
x-ové a y-ové zvdt3enf miZe byt pouZito ke zmé&n& systémo-
vych proménrych.3ledy fidicica k530 jsou poslény k tisku
pred slofenim,pPed kaZdym Pddkem 'idaje dbitu a po sloZent,
Rozdilné sledy jsou vhodné pro kompaxtibilani tiskdrnu
EP3CON,ale jsou vzaty ze systdmovych promé.nycn a monou byt
sozminéay .Kaidy Pddek 'idaje oltu j= uprednostasn L33 ned

53 tajty ‘Bicsk.



JKBFLUSH

Bohaty bufer kldvesnice
JTSTAK

Vraci Z,pokud neni kldvesa ihned stisknuta,jinak NZ.

JREADKEY

Cte kldvesnici,bohaty bufer /podobny INKEY$/.Z/NC pokud
neni kldvesa stisknuta,jinak NZ/CY a A = hodnota kldvesy
/ASCII/

JGETKEY

®te dal3f kldvesu do A pres kldvesnicl buferu.Z,pokud ne-
byla jedna. /a A = 9/

Nahraje blok dlouhy CDE bajtd zalinajici v HL /pPfepindn
do sekce C/.Vytvorte regostr A,kde je vloZen prvni bajt
/FFH pro "data blok",01 pro hlavidku/

LOAD bajtd CDE k HL /prepindn do sekce C/.A = typy /FFH
= blok dat,01 = hlavicka/

Cekej 2 prechody signdlu na EAR,vracejl v A &islo 47-T
bere postaveni Jjednotek.Vract Z,pokud Cekd pr1li8 dlouho
/256 jednotek/,NC pokud Jje stisknut ESC,CY pokud je v3e 0.K.



Zde sjou 4 typy moZnosti;BASIC program,&iselnd Pada,pole
fet&zcl a SCREEN$.Rédek poskytuje schopnost zvolit rychlost
kterd miZe byt pouZita Jjaka prot&j3ek rychlosti pdsku Spec-
trum.Hlavni formdt Jje rozdilny od Spectra a neuzndvéd Spec-
trum jako hlavni.Blok dat je jiny neZ u Spectra,ale miZe

ho obsahovat 512K.R4dky SCREEN$ obvykle obsahuji paletu
nastaveni /32 bajtd dovoluje 16 sviticich barev/ a ?ddek
pferuseni seznamu stejn& jako obrazovka zapind paletu &és-
tednd dold,obrazovka mi%e byt znovu obnovena.Obrazovy mdd
je vhodn& uspoidddén pred vloZenim bloku dat.

Rédky jsou vloZené automaticky ve sprdvné rychlosti.CODE
Fddek Spectra je prevoditelny do SAMa a pak pouZit k vlo-
Zeni bloku dat.

Rddky SCREEN$ Spectra mohou byt vloZeny jako Fddky SAM
CODE v modu 1 ke specifikovd4ni adresy obrazovky pii pove-
lu LOAD. /SAM rozli3uje Pdadky SCREEN$ od ¥4dkd CODE, pro-
toZe musi byt vloZeny do pam&ti obrazovky,které mohou byt
ndkde v pameti/.R4dky CODE mohou mit adresu provedeni.
Zm&nu ddleZitych systémovych promé&nnych miZe pierudit rych-
1é pouZiti pred SAVE a nebo tisténf jmen Péddku,pak jsou
&teny z pédsku.

SAVE "jméno" CODE zaddtek,délka, adresa provedeni

Provddi samospu¥téni Pddku,pokud je pouZita adresa prove-~
deni.

LOAD "jméno" CODE za¥dtek,délka,adresa provedeni.Vykons
rddek z adresy provedeni,pokud je pouZita.Jinak je pouZi-
ta jakdkoliv adresa provedeni zachovand s Féddkem.Merge bu-
de zastaveno ’*ddek CODE vykondn ledaZe to Jje chrédnéno pri
umisténi bitu v hlavnim $4dku,

Po&4tek,délka a provéddéci hodnoty a adresy pouZiti USR,
USR$,CALL,POKE, PEEK atd.mohou byt do 512K minus 1

Vold adresu n.Vstupy s BC = N.VS8echhy registry mohou byt
pouZity.USR vraci konednou hodnotu z BC.

Jako USR,ale vraci string BC bajtd uvedenf do chodu v DE
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na strané& A. /Strdnka je nepodstatnd,pokud DE < 8000H/

Vold adresu n pies seznam &fsel nebo PFet&zec parametri,po-
kud si prejete.Hodnoty &isel,délek a poddtkd Fet&zcl jsou
umistény na nestdlém bodé& hranice po&itale s informaci na
typu.Regisr A obsahuje &{slo parametri,kdyZ je vloZena
adresa n.Pou%iti{ hranice FPC,dovoluje ¢1slim,aby byla
odstranéna a zaokrouhlena na 2 bajty s radou zastaveni
voldnim GETINT v seznamu skoki,¥i{sla nestdlého bodu nebo
fet&zcl mohou byt rozmfst&ny pou?itim STKFETCH.Retdzce
krat31{ neZ 256 bajtd mohou byt pieklenuty k buferu o roz-
sahu 4000 - 7FFFH k vyvoldn{ STRTOHL. /Ret&zce mohou byt
pfeklenuty z odkudkoliv v pam&ti,stejn& tak pokud jsou
strdnkovdny mimo/

n volnych strdnek 16K
LENGTH

Tato funkce vraci adresu a rozsahy fad a Fet&€zcl a adresu
&1isel.UZitedny pro prechod dat cestou CALL.

POKE n,x - POKE 1 bajt

DPOKE n,x- POKE 2 bajty /LSB/MSB/

TPOKE n,x- POKE 3 bajty /strénka,offset+8000H/
POKE n,a$- POKE dplny Fetézec

PEEK n - PEEK 1 bajt

DPEEK n - PEEK 2 bajty

TPEEK n - PEEK 3 bajty /strédnka,offset+8000H/
MEMJ(n TO m)- PEEK Fetézec
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Nap¥: LET A$ = MEM$(70 000 TO 71 000) prid&luje 1000 bajtd

A3 ‘ :
POKE 72000,A3 klade tyto bajty do 72000

BIN 1010 = 10
BIN$ 128 = "10000000"
HEX$ 74 = "4A"

HEX$ 16384 = “4000"
hexs$ 65539 = "010003"
RrF = 255

% 10003 = 65539

VAL("®" + a3)= 255 Jestli-Ze a$ = "ff"

0M pFeruduje rutinu umisté&nim horaf palety registra{CLUT)
na zaddtku kaZdé stovky,pouzivd jeden ze dvou sezremd 16
pajtd v PALTAB a pfepind mezi nimi,pokud chceme tipitivé
barvy.Je to dobrd moZnost pro zachovdni téchto sezramd s
b&%nymi. barvami,stejn& pokud nechcete pouZit subrutiny ROM,
protoZe registry palety nemohou byt &teny.

Softvare vstupujicl pres NMI bude op&t presn& ziskdn pou-
2itim uZite&ného PALTAB,kdyZ vytvorenou obrazovku uloZf,
nebo pesletu strid4.

ROM také ovl4d4d prepindni palety po &4stech dolld obrazov-
ky v nd8jaké uvaZované rddce.Hornich 127 zmén mdZe byt udé-
ldno po zardmovini,ale pokud Jsou ud&lédny vice neZ 2 po
uvaZované rddce,nesmi se stdt podstatou okoli,snad zplso-
buje "jags" / zuby/.Barva okol{f miZe byt vymé&n&na s Jjakym-
koliv "Jjags" pokud je to prvni vyména stanovena v uvaZova-
né Pddce./Paleta bude zm&néna behem b&hu rddky nazpdtek/.
Pokud si prejete opat?it Vadi vlastnf rutinu,to je snadné
pripojenim pouZ?itf preruleni Padku Fidici adresy /LINIV/
nebo pfepnutim mimo ROM.

Systém strdnxov4ni umoZauje v Jakdkoliv adrese,?e jsou v
najnén¥® 16X bytecn pfed FTFFH vynechdny.To znamend Ze kdyZ
rozd3luje sloZen{ da*t xrat31 neZ 16K,pod4tek dat Je strdn-
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kovédn tam,kde neni potfeba specidlni opatrnosti k pojis-
téni{.Ukazatele nezmen3i konec pam&ti.ROM obvykle pouZivé
paméf sekcf{ C a D jako otd¥ivé okno a? k pam&ti a chré-
ni systémové promé&nné a hranicl v sekci B.

Napriklad,kdyZ daldi{ Basic rddek je vhodny k pripojeni
g¢f{sla k HL /pripojuje b&Zny rddek na poldtek b&Zného rdd-
ku/ kodu,podobn® ni%e zabranuje sledovdni pokud se HL

méd pohybovat ze sekce C do sekce D.JestliZe timto zpdsobem
hodnota strénky vzrdstd4 a HL je prfesto prisplsoben urdeni
soufasného bajtu na adrese 4000H niZe,v sekcl C.Cely PFdadek
sak miZe byt jednodue p&kné& rozdélen pon&vadZ kromé toho
nezastavi,HL potfebuje byt udé&lédn dokud Jje dal3{ Fddek sle-
dovdn.

3IT 6,H

JR Z,LAB1

IN A,/HMPAGE/
INC A

OUT /HMPAGE/
RES 6,H

1AB1 :atd.

Zde neni nebezpedi 5 niZdfch bajtd z HMPAGE,naristi po

1 FH k naruleni najvy33ich bitd,pon&vadZ minuly Fadek prog-
ramu mad zakonZovatel.To bude proces s nejvy33im jinym
podtem dat,jsou vhodné k pouZiti,pokud chcete/

Dovolujf u¥ivateli preru3it ddleZité rutiny ROM.Obsahuji
adresy,které budou volédny,jestliZe nejvyznam&j3i bajt ne-
ni nulovy.M8ly by byt pozm&n&ny primo,ale voldny JPVECTOR
/ ve 3kokovém seznamu /.

A = vektor &fslo a BC = adresa volédn{.

Tento mechanizmus dovoluje vice rutindm pripojeni jedno-
duchého vektoru./nejnovéjsdi pripojeni rutiny Je vZdy
vyvoldno jako prvni/.
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RSTO8V  volé chybovou manipulaci,A = chybny kod

RST28V vold letmy bod podfta¥e s A = dal3{ kod v sezna-
mu,dovoluje instrukci RST 28H

RST30V  vold RST 30H/nepouZivé Basic;ROM = RET/

FRAMIV vold pieruseni konstrukce 50 Hz

LINIV voli pPferuseni Pddku

MOUSV vold pferuSeni my3i

MIDI vold pierudeni MIDI
EDVECT voléd editor
SETIYV

Je voldn kdyZ DRAW,PLOT a CIRCLE "rozhodnout se" jaky bod
pouZije rutina a samo vold SETIYV Jjestli Ze jeho nejvyz-
nam&j3{ bajt neni roven nule.

SETIY body IY registru vhodné ruttiny a jenom A a HL bu-
dou zménény jinak.

V modu 4 a v modu 3,kdyZ Jjsou vybrdny "tlusté" body,hod-
nota A na vystupu prejde na D’v grafickych povelech a mi-
¥e byt pouZito k prechodu barvy PEN,pokud si to prejete.
Jestli-%e zm&nite SETIYV, jako v8echny vektory,ud&lé-l1li
Va3e rutina RET zplsobi provedeni normélni ROM rutiny.
Takto V4% kod miZe pPerusit mod,ktery vidite,jestli-Ze je
to ten,ktery chcete pFid&lit ROM a RET takto.Jinak POP
vraci adresu tek,Ze ROM rutina nenf pouZita a umistite
Va$e IY.Dal3f{ RET bude DRAW,PLOT neboCIRCLE.

Bod umist&ni rutiny uréite adresou v IY,zmapujete bod

v L,H a vraci pouze vym&nou AF.

Systém koordindtd uZivéd 0,0 v levém hornim rohu obrazov-
ky.MiZete si v3imnout bé&Znych poveld OVER,INVERSE a PEN.
Rutina bude konZit v JP /IX/,nikoliv v RET.

POSTOKV

Posice symboliky.Vold,potom Fddek Basic mé byt symbolicky
s HL ukdzdén na poddtelnim PFddku.Schvdleni ndvratu kondé{
rddek
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CMDCDV

Vold A-&kem registr obsahujfci kodokolnftho znaku k
sefazeni preruleni nebo provedeni /Obvykle A obsahuje
povelovy kdd/.MiZ%e byt pou?ito k doplndni poveld.

EVALUV

Provdd{ vyjddreni{ zhodnoceni situace.Vold s A = b&Zny
znak ve vyrazu,miZe byt pouZito k dopln&ni funkci.

PRTOKV
Tiskne doklad.A = znak k rozdireni{ a tisku Jjako ASCII

Umnisténi znaku

Dany znak z CHR$ 32 - 168 je uskladn&n ve zhu3t&né for-
m& v ROM 1 a vloZen do RAM v sekci B,kdyZ je po&itad
zapnut.CHR$ 128 - 168 jsou nejprve definovdny Jjako nez-
ndmé znaky adkoliv CHR$ 128 - 143 jsou ukdzédny Jako
graficky blok,pokud nenf{ " BLOCKS 0 ",mé&ly byt ddny
zm&nou systémovych promé&nnych./Upraveny blok grafiky

je generovén jako potfebny - toto umisténi znaku neni v
ném obsaZeno/.Znaky stranou grafického bloku zabiraji
matrix 6x8,vhodny pro ukdézédni v intervalech 6 nebo 8 bo-
dd.Znak vymezuje prostor 8 bajtd z horni ¥ady bodd k dol-
nimu fd4dku.Levy a pravy sloupec bodd tohoto bloku 8x8
nejsou pouZity pokud je tisk v intervalu 6 bodil.

Tato &4st dokumentace nedovoluje dosti detailn& pouziti
v3ech rutin,ale dostanete dobry névod dostuonych zdroji.
ROM bude pouZita prez prokdzdni stdlych poloh nebo sko-
k& v seznamu k vyhnuti se problémim s vystupy nové ROM.

0000 - poldtek stroje
0004 - POP HL Voldzde k ndvratu vasi{ vlastni adresy v HL

0005 - JP/HL/

0006 - JP/IY/

0008 - chybnd obsluha
O00F - Verse &isla ROM



0010

0013
0016
0018
0020
2028
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Tisk v "A" registru b&%ného sledu.Kandly K'a ‘S’
reaguji na kontrolnf kody PEN,PAPER,OVER,INVERSE,
FLASH,DELETE,doleva,doprava,nahoru,dold,AT,TAB a
prosazeni névratu

Tisk BC bajtd zadind z DE pouZitim béZného sledu.
Jp/BC/

Dostdvd bé&Zny znak Pddku Basic

Dostdvd dal3f znak Fadku Basic

Vold pohyblivy bod poéitale.Priklad nésobeni nej-
vy&83icn dvou &fsel pohyblivého bodu hranice podi-
tade,potom d&lf vysledek deseti a vyménujm nejvyss{
a treti posicl

ST 28H ;a,b,c,d

oB MULT ;a,b,cxd

J3 STKTEN ;8,0,c#d,10
2B DIVN ;a2,0,c%d/10
JoB SWOP13 ;c#d/10,b,a
DB EXIT

Pouffvané operadni kdédy ze Spectra jsou rozdi{lné a Zetndj-
${.Adresa vektoru umo¥nuje preklad jakénokoliv operaniho
kodu do jiného,ne? je operace provedena.

0028
002D
0030

0033
0035
0038
0066
018E
0190

DJNZ 002B UZitedny,pokud nebojujeme s Casem
JP/IX/

USER RST.Vhodny pro odstranéni cnyb atd.JP k adre-
sovdni v RST30V pokxud je rdzné od nuly.

JP/DE/

preruduje mod |

pferusduje neschopnost maskovidni

CLAHL.Vol4d rutinu na strané A,doplnék HL
FPARCL.Vold rutinu na stran&/doplnék sledujic{ CALL

CALL FaRCL
D3 strinka
Dy doplnék
/ vypauti orogramu/



i
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01AF - FARREAD.Cte bajt v 19-bitové adresy v AHL do C

01BA - FARPGRD.Cte bajt strany A,dopln&k HL /8000 - BF
FF / k C

01C9 - FARWRITE.Pi3e C 19 - bitové adresy v AHL

01D4 - FARPGWR.P{3e C stran& A,doplné&k HL / 8000 - BFFF /

01E4 - PC RELATIVE CALL.Nahrazeni nabidky CALL.Pr{klad

niZe miZe byt umistén kdekoliv bez potreby ples-
tipeni,adkoliv pouZivd subrutinu v LABEL 2.V3ech-
ny registry na vstupu vyjma IX Jsou chrénény.

CALL PCRELAT
LABEL! :DW LABEL2 - LABEL!

ID 4,3

RET

_~3EL2:1LD 3,59
RET

RAM tvrzeni znamend,?e RCM rutiny obvykle b&Z1i nepatrné&
rychleji ne? stejné rutiny RAM.Jestli-Ze uskutednite za-
blokov4ni instrukci{ Z80 ve v&t3ich blocich a rychlost jJe
dlleZité,vyplati se volat rutiny viz niZe:

01F4 LDIR:RET

01F7 LDDR:RET /blok se v ROM pohybuje rychlosti o 8%
vy331/

01FA CPIR:RET

01FD CPDR:RET

JUMP TABLE AT 0200H /Seznam skokd na 0200H/

Ob&as potPebujeme podminky pro vstup nékolika mdlo bajtd
,d0sledni zaldtek rutiny/kxde Jje to ud&ldno/ miZete Zist
adresu rutiny ze seznamu skokQ,pPfipojit posun a vstou-
cit 24stedné skrz / uZitim nap¥.CALL HL JUMP /.

Prokdz4ni vstupni podminky zSistane kxonstantni,



JOWIN
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Vold parametr slova zapojenych systémovych prom&nnych.
Névrat pivodnich strdnek v sekci A/B na vy¥stupy.Proché-
z{ hlavni registry a vold rutinu.

P¥iklad:

CALL JSWIN
DW JGETINT

LD /STORE/,HL atd.

JPVECTOR
JHEAPROOM

Pripojeni adresy vektoru / viz.VECTORS /
Uchovdni BC bajtd v pam&ti plochy B /dlouhd

doba /.Vystupuje s DE a ukazuje prostor.

JWKROOM Otevird BC bajty v pracovnim prostoru /dolas-
n& /.Vystupuje s DE a ukazuje misto zadfnaji-
ctho strdnkovédni v sekci C

JCALLBAS

Vold subrutinu Basic v Pddku HL.KdyZ je pou-

%1t RETURN,pak strojovy kdéd bude znovu zave-

den,

JSETSTRM

- 10H

FBH
FCH
FDH
FEH
FFH

00H
01H
02H
03H

/.

kandl
kandl
kandl
kandl
kandl

kandl
kandl
kandl
kandl

ng"
" $n
nwgn
ngn
wR"

" K"
” K“
"S "
" P"

vidy
vZdy
vZdy
vZdy

tiskne dvojitou
hodnota stringu
NiZ81 obrazovka
vy831 obrazovka

Umistuje tok specifikovany v registru A /FBH -

hodnotu

I/0
I/0

vZdy Vystupni hodnota k ses-

t

obvykle
obvykle
obvykle

aveni rdadku

obvykle - vystup tisku textu

JPOMSG Vystupni{ hodnota zprdvy &islo A ze seznamu
v DE.Nula d4véd prvni zprdvu.Seznam tacne s
modelem 7-mi bitového znaku;kaZdd zprédva bu-
de mit 7 bitd na poslednim znaku,



JEXPT1NUM

JEXPTSTR

JEXPTEXPR

JGETINT

JSTKFETCH

JSTXSTORE
JSTRTOHL

JFARLDIR

1
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Skladba prezkou3eni/zhodnoveni &iselného vy-
razu

Skladba piezkouSeni/zhodnoceni Fet&zcového
vyrazu

Skladba pirezkouseni/zhodnoceni vyrazu.Tyto
t#1 rutiny mohou byt uZiteéné pfi roz3iro-
vdni Basicu.

Vezmi &{slo z hranice po&itade do HL/ a BC /.
Chybné hodnota,pokud neni v rozsahu 0 - 65535

Vezml posledni hodnatu z hranice pocitale k

ABDCB.Pokud Je bod nepchyblivy,5 bajtl je ve
strukture CPC/Spectrum.Jestli-Z2e Fetdzec A =
strdnka poldtku textu,DE = doplnék,3C = délka

Hranice AZDCB na hranici poditade

Vezm&te Petézec z hranice poditade a opiste
z odkudkoliv do buferu v HL /4000 - 7FFF /,
Jestli-Ze délka = 256; Jjinak uddvé chybné

hldSeni

Opisuje bajty ze strany A,doplnék HL na stra-
n& C,doplndk DE.Opisuje / PAGCOUNT / 156K strdn-
ky a / MODCOUNT / bajty / MODCOUNT = 0000 -

- 2FFF /,listuje jak je treba.Listovdnl stran
na vstupu nen{ ddleZité a je nezmEndny na
vystupu.

Jestli-%e zménite strdnku,v43 kod je prib&%nd realizovidn,
pamatuj,ze dal3{ instrukce prijde z nové strédnky!
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Jednoduchd dprava pam&ti obrazovky v médech 3 a 4 prové-
di zmapovédni bodu velmi jednoduchym.Podobnéd metoda tohoto
pou?it{ ROM modu 4 / 256 x 192 , 16 barev / je ukdzdna
niZe.

Na vstupu, L a H jsou koordindty X a Y / 0,0 vlevo naho-
fe / a D m& barvu k pouZit{ v obou jeho kouscich. /Napi:
D = 77H pro barvu 7 /.H a L se vraceji nezméné&ny./Vhodné
napfiklad b&hem kresleni Z4ry /

PLOTLH: SCF
RR H
RR L
LD a,/HL/
JR C,PLOTODD ; Jr pokud Jje pouZit licny bod

XCR D

AND OFH

XOR D ; mis{ levy kousek D 38 pravym kKouskem
?;¢te z obrazovky

LD /HL/,A

ADD HL,HL s obnovuje vstup HL

RET

PLGTODD: XOR D
AND OFOH
XOR D
LD /HL/,A
ADD HL,HL
INC L ; obnovuje vstupy HL
RET

Adresa daldino zkoumnandho P4dku mbZe byt vZdy ziskdna pifi-
A4nim 128 X b&Zn% adress obrazovky.

Obrazovka 32 snzdnéil ponybuje doleva nebo doprava po |
todu pouZitim instru<ci RLD a SRD,co? ZR0 umoZnuje.LDIR
a LDLR m%e byt pouZit pro 2,4,6 std.boddi.Subrutiny ROM

coskytuii nejvice moZansti,



