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Глава 1 .  Игроеые программы 

В этой гпаее содержится описание игроеых программ, 
эаписанных на кассете 1 на строне А. 

1 .  КRАКОUТ 2 

Игры в "тенис " для одного участника. После по-
явления исходной картинки нужно выбрать режим игры: 

1 - бесконечная жизнь 
2 - нормальная игра. 

После нажатия клавИ111и 1 или 2 ,  Вы выходите в основ-
ное меню игры. 

0 - старт игры; 
1 - клавиатура; 
2 - джойстик; 
3 - курсор джойстик; 
4 - интерфейс 1 1  ; 
о - установка параметров игры; 

При работе с клавиатурой ракетка управляется следу
щим образом: 

О - вверх "А - вниз 
CAPS SHIFT - подача мяча. 

При нажатии клавиши О можно сменить параметры игры. 

Расположение ракетки - справа (слева). 
Звук - включен (выключен) 
Скорость мяча - 1 . . . 6 
Контроль магнитофона 
Скорость ракетки - 1 . . .  9 
Загрузка допнителькых файлов Q - выход в основное меню 

2 



НТК Системотехник 3 

2 .  СОННАNDО 

Цепь игры: mх>йти 10 :юн протИ11ника. Зоны раэ.аеnены 
красными воротами. Баш боец движется в1!18рх по экран� дисп
лея уничтожая иэ автомата и гранатами протИ11ника. По пути 
нужно собирать ЯllИIСИ с боеприпасами. 

После появления исходной картиюси, Вы получаете 
воэможность выбора управления <К - клавиатура, J - джойс
тик). 

ния 
Нажмите "К""и выбирете клавиши удобные для управnе

боЙЦом: 

вверх 
8НИ3 
елево 
еправо 
огонь 
граната 

При выборе джойстика Вы попадаете в меюо: 

1 - КЕНРSТОN 
2 - INТERFES 11 3 - FULLER 
4 - CURSOR 

В Вашем компьDтере воэможно упраепение КЕНРSТОN и 
CURSOR . 

После выбора управления нажимайте "S" и не теряйте 
еремени даром. 

З .  DEAT STAR 

(эееэда смерти > 

Вам нужно :sахватить 31!183дУ смерти, но сначала ус
пешно в3лететь. При в3лете еаш 38е3долет должен попасть в 
центр пятиугольника. 

Клавиши управления: 

н - миссия: 
L - старт игры; 
S - уроеень сложности; 
1 - контроль с клавиатуры; 
2 - сиюсnер джойстик; 
3 - ........ ДЖОЙСТИК ; 
4 - курсор джойстик: 

При выборе контроля с клавиатуры Вы 
клаеишами: 

Q - еверх; "1. - вни3; 
Р - вправо; 
О - влево; 

SУНВОL SH I FT - огонь . 

упраеляете 
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4 .  JO 

После появления исходной картинки и нажатия клавиши 
ENТER, Вы получаете возможность управления птичкой, которой 
нужно накормить СВОИ>< птенцов червячками и мухами. За это 
Вам компьютер начисляет очки. 

Управление птичкой осушествляется джойстиком и 
клавиатурой. Клавиши управления: 

6 - влево: 
9 - вверх; 
7 - вправо: 
8 - вниз: 
0 - огонь. 

5 .  S-CHESS-3 

<шахматы) 

Загрузка программы: LOAD 
После загрузки программы на экране появляется изо-

бражение меню: 

1 . Новая игра 
2 .  Анализ позиции 
3 .  Выбор цвета дисплея 
4 .  Функции клавиши 
5 .  Техническая информация 

Нажатием клавиш " 1  . . . 5" еыбирается режим игры. 
Нажмите клаеишу "1" для начала игры. 
Запрашивается уровень, на котором хочет играть иг

рок. Выбирете любую из клавиш от 0 до Э. Для быстрого отве
та достаточно одного из низких уровней - от 0 до 3. 

Затем игроку задается вопрос - каким цеетом фигур 
он будет играть'? 

Нажмите "IJ" для игры белыми фигурами или "В" - для 
игры черными. 

Позиция фигур на доске определяется использованием 
современной алгебраической системой условных знаков. Поле 
обозначено цифрами от 0 до 8 и буквами от "А" до "Н''. Белая 
ладья находится в начальном положении на поле А1. Поля 
обозначаются на экране. При еыполнении хода нажмите на кла
виши, соответствуюшие координатам (начать буквенными, затем 
цифровые клавиши). Сначала даются координаты местоположения 
Фигуры, затем координаты поля, которое она занимает. Ника
ких разделителей между начальными и конечными координатами 
нет, все происходит аетоматически. После того, как Ваш ход 
сообшен машине, необходимая Фигура будет передеинута и 
компьютер примет решение и покажет свой ход. Разрешены все 
соответстеующие правилам ходы, включая рокировку и первый 
ход пешки на два поля. Программа не разрешает применение 
ходов, не соответствующих правилам. Рокировка достигается 
путем передеижения короля. 

Сделав ход и заметив свою ошибку, Вы всегда можете исправить ее, используя пожвижную или неподвижную зачерки
ваюшую клавишу. Ряд команд может быть применен на любом 
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этапе . Нажимая на клаеишу "Н", еы можете спросить у машины , 
хахой ход Вам следует сделать . Она сделает этот ход на том 
же уроене , на каком еедется игра . Клаеиша "L" позеоляет Вам 
изменить уроеень сложноти игры хомпыотера . Клаеиша "Z" поз
воляет перенести ситуаUИD с экрана на печатаDщее устройст
во. 

Клавиша ''Т" позволяет Вам перенести позицюо, имею
щуDСЯ на досхе , на кассету с тем , чтобы продолжить ее поз
же . 

Клавиша "Х" означает выход из игры 
бо для устаноеки на доске другой позиции . 

для отдыха , пи-

После нажатия хлаеиши 2 Вы можете 
досхе ЛDбуD позицюо и проанализировать ее . 

6. SAI СОНВАТ 

установить на 

Авторам игры SA I СОНВАТ удалось ,  наряду с наглядной 
и четхой графюсой создать и программно реапизоеать хорошее 
пособие для этого вида восточного единобОрства . 

Игра имеет управление с хлаеиатуры и джойстюса . На
жимая , после появления на экране монитора исходной картин
ки , клаеиши 1<2 > ,  J, К Вы попадаете !1 иrроеой режим с одним 
(деумя )участнихами . Упраеление с джойстюса или с клавиатуры . 

Управление лееым бойцом находится в лееой полоеине 
букеенной клаеиатуры . 

Кпаеиши упраеления 2 ,  З, 4, Q, R, А ,  S, Р и при на
жатой CAPS SH I FT все перечисленные . .  

УПР.аеление вторым бойцом - !1 симметричной праеой 
половине. Клавиши: 8 ,  9 ,  0 ,  Р, U, L ,  К ,  J и при нажатой 

SУНВОL SH I FT все перечисленные клаеиши. 
Каждый боец может проводить 16 различных ударое . 

Для изучения кпавиши упраепения удобно начать с режима иг
ры вдеоем и освоить все удары на втором неподвижном бойце. 

7. H I GHEN < H I GHIJAY EOCOUNТER > 

(еепюсий путь со столкноеениями > 

Цепь игры пронести груз через 
препятстеиями и установить �го в центр 

В меНD еыводится сообщение: 

30 зон с ра зличными 
квадрата е зоне 0 .  

1 - у�авление с клавиатуры; 
2 - INТERFACE - 2 ;  
З - кемстон джойстюс; 
4 - PROTEK/AGF хурсор дж. ; 

5 - информация: 
6 - демонстрация игры; 7 - старт . 

При упраелении с клавиатуры кпаеиши упраеления: 

1 - движение вперед; Z,H - огонь ; О : остановка; Н - останое игры ; Р еправо ; A+G - выход из игры . 
О - елево; 

Игра ограничена временем . Торопитесь . 

5 
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8. ТНRЕЕ \JEEK'S IN PARADISE 

(три недели в ро ) 

На11 старЫЙ энахомый Вопли, иэвестный по играм 
"PIJAНARAНA" и "EVERUYDNES А liOLLY", вместе с женой Вильмой 
и сыном Гербертом на необитаемом острове попа.аа11т в папы 
JIJOдoe.uoв. ВoJIJIИ у.аается убежать иэ плена. Его эа.аача 
- ос!Юбо.аить семь11, иначе JIJO.Doe.11111 их сожрут. Вторая эадача, 
стоящая пере.а Вопли - построить плот, на хотором они могли 
бы уплыть с острова. Ппот строится автоматически в процессе 
игры: хаж.аое правильно выполненное эа.uание - сегмент плота. 

Ос!Юбож.аение Герберта. 

Герберт варится в боль11ом хотле, который сторожат .ава 
боль111ИХ льва. Внимание! Не по.ахо.uите х нИм блиэхо, а то 
сье.аят. Тахже обратите внимание на то, что хвост первого 
льва прибит хоJ11Очхой х эемле - помогите ему. 

1 .  Заберите с почты <INDIAN POST> тапочки 
FLOPS>. 

2. Воэьмите ведро <CAN> 

<FLIP 

3. Уй.аите с этими вещами х гейэеру через хухню 
и столову11 (переходы !l'Верх и вниз обознача11тся двумя нап
равленными .apyr на друга ухаэател11ми) по ступеням направо, 
череэ поляну с .аомихом и машиной .ао поляны с гейзером. 

4 .  Имея с собой тапочки и ведро, дерните эа шнурок, 
вкJ11Очите гейэер, быстро по.DОЙ.DИТе х нему и наполните ведро. 

5 .  С полным ведром, тапочками и.аите на пляж, г.ае си.аит 
храб. 

6 .  Вылейте l!IO.DY иэ ведра на храба клавиша ENТER>, 
после чего он отбросит одну хлешнr�, котору11 нужно эабрать. 

7. Тапочхи оставьте на берегу пере.а пляжем - они еще 
приго.аятс11. 

8. С хлешней краба нужно дойти .ао поляны, на которой 
варитс11 Герберт и

t 
стоя у_ пра!Юго льва, "испольэовать" 

клеЩН11 <хпавиша " NТER">. Лев начнет махать хвостом - тогда 
можно будет спохоЙНо проходить мимо него. 

9 .  Затем нужно эабрать .ава перекрещенных полена, кото
рые лежат пере.а крохо.аилом и отнести их в хуэницу. 

10 . Череэ столовуr�, а эатем по ступенькам налево и.ати 
.ао холодца. На первый хамешех с левой стороны можно спрыг
нуть. 

1 1 .  Пер�прыгнуть на холодец и эаб�ать оттуда хуэнечные 
меха <BELLO\JE). Внимание! Не нажмите "ENТER" - можете про
валиться в холодец. 
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12 . Вернитесь е кузницу и разожгите огонь. После 
как он загор,итоя� задуйте его мехами, еозьмите 
с собой <кл. 'ЕNТЕк" ).  

того 
пепел 

13 . Пепеп и меха несите с собой до бога llOЖllя, который 
стоит на поляне пepell почтой. 

14 . Стоя пepell богом llOЖl!Я, используйте 
начнет поllIJРыгиеать, а !lисящая на небе туча 
!1пра1Ю к пальмам И· там останоеится. 

пепел. Божок 
переll!IИНетоя 

15 . Нужно ИllТИ cлellOM за тучей, из которой еылетает 
с!1еркаD1118Я мопния. Внимание! Обгонять тучу нельзя она 
!!ернется назаJ1. Туча ll!lигается топько тогда, когllа у !lac 
есть с собой ме�а - если их !lыпустить, она остано!lится. 

16 . Туча доЙllеТ llO llOMиxa пoll крышей. Мопния 
его и на развалинах останется только рако!lина. 
меха и заберите рако!lину. 

разобьет 
Оста!lьте 

17 . Иците о рако!lиной llO колодца и прыгайте !1 него 
<кл. "ENТER" > • 

18 . На llHe кono.DUa mtllaDщими каплями ео.uы наполните 
рако!lину. Эабер,ите бутылку и по пра1Юй стене, используя 
клa!IИlllY "ENГER • • еыберетесь из KOЛO.DUa . 

19 . С полной ракоеиной ИllИТе к котлу, е котором ЛDдое
llЫ варят Герберта и "опорожните" рако!lину. 

20 . После этого Герберт будет опасен. Он пояеится 
е нижней пра1Юй части экрана на месте маленького скелетика. 

Спасение Вильмы. 

Вильма под!lешена на llepeee, которое охраняет отражних. 
Осторожно!· Не ПОllХодите к нему слишком близко, это опасно. 
Для ос!lобожllеНИЯ Вильмы его нужно убить. 

1 .  Для этого нужно заточить топор: 

- имеDщуDся бутылку отнести к крокодилу и там оста
еить: 

- !1 кузнице забрать штопор и сумку Вильмы на пляже; 
обе !lеЩИ отнести к крокоllИЛУ (когда сумка о собой, 
крокоl!Иn неопасен), и поочередно <сначала штопор, 
затем бутылку), перенести к нахоJ1яшемуся за кроко
llИЛом KOKOCOIIOMY ореху; 

- "выжать" из КОКОСО!IОГО ореха масло ( IСЛ. "ENГER") 
!1 бутылку; 

- еыходя, иметь с собой топор и бутылку с маслом; 
оба предмета отнести на поляну, Гlle стоит машина 
с квадратными колесами. Там нужно "использовать" 
оба nреl!мета. Топор станет острым. 

2 .  Пойти е столо!IУD, забрать со стопа миску с кашей 
и !lce нести х охраняDщему Вильму стражнику. Оста!lить топор. 

з. с МИСКОЙ каши ПОЙТИ налеео llO поляны, Гlle стоит 
огромный цыпленок. 

7 
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4 .  Цыпленох снесет яйЦо. 

5 .  Забрать яйЦо, отнести и оставить его у гейзера 
- оно е11е пригодится. 

6 .  Кати на почту и перед входом, · за столом 
с указателем, взять ритуальнуа монету (она не видна). 

7. С монетой идти х крокодилу, пройти мимо него (имея 
в руках сумху> на следуа11уа поляну (замороженный пес), где 
лежит шестигранный кристалл. 

8 .  "Использовать" монету, стоя рядом с христаллом,пос
пе чего появится дырка. Ее нужно :езять <Внимание! Она не 
видна, появится только надпись! >. 

9. С дыркой нужно идти х холодцу, захватив по дороге 
аквариум для золотых рыбох. 

10 . С ахвариумом и дыркой дойти х левой стене 
у холодца. После "использования'1 дырки в высокой стене поя
вится проход. ВоЙдите в него. 

1 1 .  Вы окажетесь в кладовой, где на стопе висят скеле
ты смельчаков, хоторые пытали счастья перед Вами. Но вам 
нечего бояться - вас охраняет волшебный аквариум для золо
тых рыбох. Если бы его не было, паук сделал бы с Вами то 
же, что и с предшественнихами. 

12. Нужно забрать хпач и выйти. У холодца оставьте 
аквариум, он больше не понадобится. 

13. с КЛDЧОМ идите 
и выходите на берег моря. 

14. Ныряйте. 

пляж, возьмите тапочки 

15. Под водой отворите морсхой шхаф и заберите из него 
шпинат, выбирайтесь на поверхность и возвраш,айтесь 
х гейзеру. 

16. Возьмите яйЦо. Имея с собой его и шпинат, дергайте 
за веревху и быстро прыгайте в действуDllИЙ гейзер. 

17. Гейзер вынесет вас на вершину дерева, где находит
ся орлиное гнездо. 

18 . Из гнезда нужно забрать пух и стрелы, оставить 
шпинат и выскочить из гнезда в струа гейзера, которая отне
сет Вас обратно. 

19. Оставить яйЦо, оно уже больше не понадобится. 

20. С пухом и стрелами идти к тому месту, где висит 
Вильма. 

21. Если выстрелить из пуха (клавиша "ENТER" ) 
в "ходячего вождя" то он поЙдеТ в дpyryD сторону. 

8 
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22 . На поnяне, где подвешена Виnьма, нужно выстрелить 
и3 пуха !1 стражника. Он пропадет. 

23 . Взять оста!lnенный 3Dесь топор и "использовать" 
его, стоя под веревкой, на которой висит Вильма. Она поха
•еться на месте 15опьшого схеnетиха. 

Обратите внимание, что в процессе игры Вы уже собрали 
пnот � можете спасаться с острова. Со всей семьей идите на 
пnя•· Входите в �ду и - отплывайте на поиски новых прихпю
чеНИЙ. 

Управ пение 

1. Во3можно испоnь3ование д•ойстихов 
и протека. 

2 .  Клавиатура: 

- наnево: от "О" до "О" через хnавишу; 
- напра!IО: от "\J" до "Р" через хnавишу; 

хемпстона 

IJрыжох: нижний ряд хпавиш: 
"использование" предметов, а также переход из хар
ТИНJСИ в хартИНJСу: хnа!lиша "ENТER" . 

Кроме того, используются кnа!lиши: 

- хnавиша "1" - !lзятие предметов с переднего .плана 
<когда ничего нет, поя!lnяется надпись "NOTHING" > .  
хnа!lиша "2" - то же, что и " 1 " ,  но предметы появ
ляются на заднем пnане. 

- хnа!lиша "З" - !IЫКnючение ц!lета для черно - беnого 
тепевизор,а. 
хnа!lиша '4" - пауза. 

- хnа!lиша "5" - !IКЛЮчение/выкnючение музыки. 

9 .  P I NВALL 

Загрузка программы: LOAD " ,  затем ENТER и нажмите 
PLAY магнитофона. 

Распространенная детская игра. Пружинная пуско!lая 
установка (смотрите с пра!lой стороны экрана) выбрасывает 
шарих. Wарих пропетая, ударяет встречающиеся предметы. За 
это игроку начисляются очхи. Падает шарих !1 провалы с пра
вой и nевой стороны игровой доски. Однако, можно несколько 
продлить игру, если !!Овремя отбить а�арих специальными рыча
гами. 

Клавиши управления: 

G пуск а�ариха 
А,Р обьем рычагов 

Игроку дается пять попыток. Сипа запуска шарика за
висит от дnитеnьности нажатия клавиши� но не передержите.На 
экране !lидно, хах сжимается пружина. ноймайте момент, когда 
l'lружина максимально сжата. Количество очхов показано на та
бло в центре игровой доски. Дnя возобновления игры нажмите 
ENТER . 

9 
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10 . тr - СОРУ - б 
(копировщик программ) 

Описание копировщика программ 
TF-COPY-6 находится в гпаве 2 .  

10 



НТК Системотехник 11 

Гпава 2 .  Системные программы . 

В этой гпаве содержатся описания программ , 
написанных на кассете 1 на стороне В .  

1 .  TF-COPY-6 

< копировЩИJС программ> 

Описиии� .  

Программа TFCOPY < таре F 1 LE СОРУ> предназначена дпя 
копирования информации на магнитную пент�. В процессе заг
рузки программы { по команде LOAD "TFCOPY" ) на экране появ
пяется промежуточное собжение : 

ТАРЕ F I LE СОРУ 1 1/86 

ОРТ! ONS : LOAD 
SAVE 
VERI FY 
DELEТE 
CLOCK 
НОDЕ 
RENAМE 
CURSOR KEYS 

PARAМS : NUНВER 
ALL 
BEGIN 
PROGRAН < BAS I C  + . . •  > 
F I LE < HEADER + DATA > 

- COНPRESSED FORН I N  RАН -
< С  >AIШJST VESERКA - OLШIJVC -

Поспе стартовой загрузки программы появпяется старто
вое меню ( звездочкой отмечены мерцаюшие цифры-режим по 
умопчаюuо 

0 - START 
1 CLOCK-SEТ 

* 2 - НODE-SELECT 
3 - RENAМE --
4 - 41984 ВУТЕS - 14 L I NES 

* 5 - 44032 ВУТЕS - 6 L I NES 
6 - 44288 ВУТЕS - АТТR USED 
S - SAVE - ВЕЕР ON 
х - SAVE - ВЕЕР orr 

До нажатия на кпавиwу 0 < START> можно изменить режим 
работы программы нажатием соответствующих кпавиш ( 1 ,3 , 4  ипи 
6). Клавиши 4,5,6 выбирают режим вывода на экран катапога 
загруженных в память программ (6 ипи 14 строк> , при этом 
изменяется объем памяти, предназначенной дпя загрузки прог
рамм ( при выводе бопьшого чиспа строк меньше обьем памяти ) 
по умопчаюuо производится вывод 6 строк катапога при 44032 
байт свободной памяти. 
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После нажатия на клавишу 0 ( START> в верхней части 

экрана высвечивается обьем свободной памяти и команды, 
которые может выполнять программа: 

LOAD < клавиша L> - загрузить в память после нажатия 
клавиши L необходимо пустить маг
нитофон , на экране отображается 
LОАD , копичество 
свободной памяти после загру-
зки очередного файла и каталог 
загруженных в память программ 
( имя файла , тип информации , обьем 
и адрес загрузки ) .  Процесс загрузки 
можно прервать в любой момент од
нов2еменным нажатием клавиш CAPS 
SNIFT и ВRЕАК SPACE . Если в памя
ть загружено файлов больше , чем 
может отображаться на экране , то 
для �росмотра всего каталога сле
дует пользоваться клавишами сдви
га курсора вниз и вверх . 

SAVE (клавиша S> - выгрузить файлы. После нажатия 
клавиши S необходимо уточнить с 
какого < FROH> по какой < ТО> Файлы 
необх-одимо выгрузить. Номер надо 
задавать двухзначный или оканчи
вать ввод нажатием < ЕNТЕR> . Перед 
окончательным ответом следует 
включить магнитофон на запись . 

DELETE ( клавиша D> - удалить файлы из каталога . После 
нажатия клавиши D необходимо уто
чнить номера удаляемых файлов . 

VERI FY (клавиша V> - сравнить файл находЯШИЙСЯ в памя
ти и записанный на магнитнуо лен
ту . Перемотать ленту на начало 
сравниваемого файла . После нажатия 
клавиши V и уточнения номера пус
тить магнитофон на воспроизведе
ние . 

НОDЕ < клавиша М> - модификация режима вывода програ
ммы с очисткой памяти . После нажа
тия на клавишу м появляется над-
пись : " CLEAR 1 -2-3 " >> последуощее нажатие клавиши 1 пе
реводит программу в режим вывода 
14 строк каталога < 4 1984 байт па
мяти свободно ) . >> Клавиши 3 выводится 6 строк ката
лога < 44288 байт памяти свободно ), 
при этом в ЮDСней части экра-
на отображается состояние экран
ной памяти , занимаемой загружае
мой программой . 

RENAНE (клавиша R> - переименование программ. После на
жатия клавиши необходимо ввести 
номер файла , который требуется 
переименовать , выведется старое 
имя , после этого следует набрать 
новое имя ( до 10 символов ) .  
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CLOCK < клавиша С >  - установка параметров ввода инфор
мации с магнитофона . После нажатия 
на клавишу С выдаете• сообщение : 

WAI T :  456 SAНPLE : 2400 CURSN 

Клавишами управления курсором не
обходимо установить �ужные харак
теристики . 

Сообщения : 

При оwибках ввода с ленты появляется сооб111ение 

ACCERT PAR I ТY ВУТ=ХХХХХ 

Необходимо повторить ввод . 

При прекращении ввода нажатием CAPS SH I FT.IBREAК SPACE 
появляется сообщение : 

АССЕРТ ВRЕАК ВУТ=ХХХХХ 

2 .  ART SТUDIO 

Возможности редактора . 

1 .  Система работы с перекрывающимся меню < аналогично 
"Макинто11у" > .  

2 .  Использование следующих инструментов: 
- карандаша с произвольно назначае1'lым сечением 

грифеля; 
- кисти с произвольными размерами и формой; 
- краскораспылителя с регулируемым Ф·!Келом краски; 
- валика для запивки с различной текст�рой ( кирпичи,  

рельеф , и т . д .  >; 
- лупы для рассматривания мелких детал•;,й :  2-х , 4-х , 

8-кратная . 
З. Работа с окнами : размножение , переносы , повороты и т . д .  
4 .  Работа с изображением : растяжение , сплюutИвание , 

наложение и т . д .  
5 .  Работа с примитивами : точхи , пинии , окружности , 

треугольники, лучи и т . д .  
6 . Режим резиновых нитей ( все пртимитив1>1 - резино21ые ) . 7. Печать надписей любым шрифтом в любо1'1 направлении. 
8 .  Операции с файлами на кассетах (дискетах ) .  
9 .  Работа с цветом и атрибутами . 

10 . Отмена любого непра21ильного дейст21ия . 
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SHAPES 

PO I NТ  

L I NES 

CONТ . L I NE 

RECTANGLES 

TRIANGLES 

C I RCLES 

RAYS 

ELAST IK 

SHAP HRZ . 

SHAP VRT . 

v 

х 

х 

выб рано 

кур 
ме 

сор 
Н11 

в кп . 

-ыкп . 

ПримитИ!!ы 

Точка 1 

. 2  
Линия 1 .  

. 2  
Ломаная 1 .  з. 4 

1 .  . 2  
Прямоугопьнихи 

з. . 4  

1 .  
Треугопьнихи 3 .  . 2  

. 2  
Окружность 1 . 

2 .  . з 
Лучи 1 .  4 

Режим 
кезиновых нитей 

дискретность 
"х •• координат по 

дискретность ··v·· координат по 

Курсор примитИ!!ов < на схемах обо значен кружком). Цифры 
окопо кружков указывают поспедоватепьность ееода точек. 

UNDO Отмена 

Отменяет пюбое поспеднее (! ) действие , выпопненное над 
экраном (е т . ч .  операции е окнах) . Дпя отмены подведите 
КУ,рсор меНD к надписи "UNDO" и нажмите кнопку "F I RE "  
( 'взять " ) .  

14 



НТК Системотехиих 

\J 1 N D О \J S о х н а  

DEF I NE  IJI NDO\J 
Определить 1 .  . 2  

охно . 3  

Последнее ( то же) 
LASТ IJI NDO\J охно 

ll!iOLE SCREEN Весь эхран-охно 

CLEAR IJI NDO\J Очистха окна 

cur & PASTE 
IJ I NDO\J 

Перенести и 
размножить 

cиr, CLEAR & PASTE 
Перенести и 
стереть старое 

I N\JERT IJI NDO\J Ин!lертиро!!В.ть окно 

RE-SCAl..E WI NDO\J 
Перенести и 
масштабироеать 

CLEAR & RE-SCAl..E 
Масштабироеать и 
стереть старое 

FL I P  HORI ZONТAI.. 
Горизонтальный 
перееорот ( зеркало ) 

FL I P  VERТICAI.. 
Вертикальный 
переворот (зерхало ) 

R!ЛАТЕ 1/4 Поеорот на 90 

R!ЛАТЕ 1/2 Поворот на 180 

R!ЛАТЕ 1/4 Поворот на -90 

НERGE х Режим наложения 

Режим 
НULТ I PLE х многократных дейстеий 

Охна име11т прямоугольну11 форму . При масштабироеании с 
уменьшением тонкие пинии и мелкие детапи исчеза11т , а при 
у-пичении пинии увепичиеа11т сво11 тоJ111ИНу .  Многократные 
действия выпопня11тся от последнего окна . 

15 
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HAG N 1 r v Л у п а 

НАG .  Х2 Увеличение Х2 

НАG. Х4 Увеличение Х4 

НАG .  Х8 Увеличение Х8 

GRID х Режим сетки 

Курсор пупы 

х 4 х 8 АТТRS . stT RESET ТOGGLE НENU 

Положение пупы 
внутри экрана 1 __ + __ 

Перемещение пупы 
внутри экрана 1 

Курсор 
внутри 
пупы 

Попе лупы . В нем находится увеличенное 
иэображение Фрагмента экрана. 

В режиме триггера первое нажатие "F " зажигает точ�су , 
второе - гасит < ипи наобОрот ,  если точ�са уже была зажжена) . 

н 1 S С Е L L А N Е О U S с е р в и с - о п е р а ц и и 

VI EIJ SCREEN Весь экран - на экран 

CLEAR SCREEN Очистить экран 

BRI GHT GRI D  1 Шахматное попе 1х 1 АТ 

BRIGHT GRID 2 Шахматное попе 2х2 АТ 

REМJVE GRID Стереть шахматное попе 

CHANGE COLOUR Назначить цвет 

VERS I ON NUНВER Номер версии редактора 

Шахматное попе получается битами яркости <BRI GHT > в 
атрибутах и используется для совмещения точек и цветов на 
экране . 

11 
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AT T R I  В U Т Е S А т р и б у  т ы 

SЕТ INC Цвет карандаша 

SЕТ PAPER Цвет бумаrи 

SET BORDER Цвет бордюра 

BRI GHT Цвет МAX/H I N  

FLASH Миrаm<а вхп/выхл 

OVER х Режим надпечатхи 

I NVERSE Х Режим инверсии 

TRANSPARENТ Все параметры - транспон . 

ST ANDARD Все парам,етры - стандарт . 

Установка атрибутов действует на все фуНJСции < F I LL ,  
SHAPES , и т . д . ) . 

р А 1 N Т К и с  т и 

PEN 
Выходят 

Карандащ 

SPAY CAN в режим Пульверизатор 
икструме нто в 

BRASH 

.:ED 1 Т BRASH 

INVERSE х 

Е D 1 Т В R А S Н 

D А Т  А 

[QJ ISi'S/. 1 
То , чем кисть то , чем кисть красит стирает старое 

Кисть 

Редактор кисти 

Режим инверсии 

Редактирование кисти 

1 .  Подведите курсор JC нужной 
Точке DATA или НАSК. 

2 .  Нажатием хнопхи "взять" 
Зажечь < поrасить ) точку . 

17 
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f 1 L L 

SOLOD F I LL 
8 

TEXТURED ......;... -в 
т 

IJASH TEXfURED -

ED I T  TEXТURED -

ыходят 
меню 

екстуры 

З а л и в к а 

Спло11ная 38ЛИ8Ка 

Текстурная залиsка 

Текстурная раЗМЫ8Ка 

Редактор текстуры 

-Курсор заливки ( 15алик ) 

"ED I T  TEXfURE" похож на "ED I T  BRUSH " .  

Т Е Х  Т т е к с т 

LEFТ ТО R I GHT Печатать слева направо 

DOUINIJARDS Печатать С8ерХу 8НИЗ 

NORМAL HE I GHT Нормальная 8Ысота символа 

DOUВLE HE I GHT \/ Двойная 8ысота символа 

TREBLE HE I GHT ТроЙНая 15ысота символа 

NORМAL IJI DТН Нормальная ширина символа 

DOUВLE IJI DТН \/ ДвоЙНая 11ирина символа 

TREBLE IJI DТН Тройная ширина символа 

S I DEIJAYS х Бук15ы повернуть на 90 

BOLD \/ Жирная печать 

CAPS LOCK х Только загла8ные буквы 

SHAP HRZ . х Дискретность по горизонтали 

SHAP VRT . х Дискретность по 8ертикали 

FOND ED I ТOR Редактор символо8 

] [  - Курсор начала строки � -курсор символо8 

Курсор начала строки перемещается как лобой другой 
курсор .но после нажатия кла8ишИ "15зять" исчезает.а на его 
месте поя8ляется курсор ввода сим8олов , после чего можно 
набИ8ать лобой текст с кла15иатуры компьотера . После нажатия 
кла15иши "ЕNТ" ввод символов закаНЧИ8ается и на экраае 
nоя15ляется курсор начала строки . "SHAP" со15мещает сим8олы с 
атрибутами . 
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сервис еозl!lрат 
в меню 

1<= !FILLI SHARACTER 1 FONТI MISC., МENUI =>1 
файлы 

aлфal!IИTOl!I 
nейстl!lия nействия эталон 
наn сим!!!. наn алфав. алфаl!I. 

; "#S% & [Д] \ 
1 

алфаеит 

L-��-0еnактируемый:�����-курсор�������� 
симl!lол алфаl!lита 

CHA R AC T E R  Дейстеия наn символами 
CLEAR Стирание символа 

IN\JERT Ин!!!ерсия симl!lола 
FLIP HRZ. Горизонт.Зеркальный поl!lорот 
FLIP VRT Берт.Зеркальный поl!!Орот 
RОТАТЕ 1 14 Поаорот на 90 

SCROLL RIGHT Ролпинг епраео 
SCROLL DO\JN Ропинг !!!НИЗ 

Такое же меню nля nейстеий наn всем алфаеитом. Алфавит 
1ожно загружать с магнитной ленты и еыгружать на ленту. 

С А S S Е Т Т Е 
S AVE FТLE 
LOAD FILE 

. . . 

. . . 
LOAD NЕХТ FILE 
VERIFY FILE . . . 
VERIFY NЕХТ FILE 
МERG E FILE . . . 
МERGE NЕХТ FILE 

К а с с е т а 
Записать файл .. . 
Загрузить Файл . .. 
Загрузить слеnуюший файл 
Проверить файл .. . 
Про!!!ерить слеnу11ШИЙ файл 
Наложить файл . . . 
Наложить С!JУПУЮШИЙ файл 

t9 
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- Для выбора режима нажмите "F I RE" <взять" , указав 
курсором меюо на необходимый режим . 

- На зal'lp_o c :  "F 1 LE NАНЕ?" Введите с клавиатуры имя файла 
и нажмите "ENТER" . 

- Выше изображено МеНIО опееаций наn файлами изображений . 
Получение файла име11т фор�ат 'SCREEN" и могут загружаться в 
экран командой "LOAD" "SCREEN" из программ на языке "BAS I C " .  

- Оп��ации наn файлами есть также в режиме "ТЕХТ" (через 
меНIО "FONТ ED 1 TOR" ) . 

О с н о в н о е м е н 11 • 

печать файлы атрибуты кисти 

PRI NТ 1 F I LE 1 AПRS 1 PA I NТ  1 
IJI NDOWS 1 F I LL 1 МAGNI FY 1 

экран 

M I SC 

ТЕХТ 

Окна закраска 
ваJ1ИКом 

лупа текст 
1 

указат . 
отмена роллинга 

1 UNDO 

SHAPES 

примитивы рол
линr 
экрана 

Это мена всегnа ( кроме особых случаев ) находится вверху 

экрана . Поп ним nве строки "невидимы" ,  и при попадании 

курсора в них его не виnно . Если это произошло < к урсор 

"пропал" ) ,  проnолжайте перемещать курсор !!!верх (!!!низ ) ,  и он 

появится . 

В с е  

Русск. Англ . 

Вверх UP 
Вниз DO\JN 

Bлel!lo LEFТ 

Вправо RIGHT 

Действие F I RE 

у п р а 1!1 л е н и е к у р с о р о м . 

KEYВOARD 

Q 
А 

о 
р 

па бая клавиша 
нижнего ряда 

S I NCLA I R  

S I NCLA I R  
JOYST I CK 

N1 

1 
Р е ж и м 
т е к с т 

Клаl!lиша "ЕNТ" 
Завершает 
Печать строки 

20 
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3. L I GHT CHOIJ 

(цветому3Ыка> 

Программа позволяет анаJIИзировоть �пектр 
маrнитофОна и работать в режиме цветомузыки. 

МеИll: 

1 - анаJIИз спектра вашего магнитофона: 
2 - цветомузыка: 
З - техническая информация. 

4 .  laliAН 

МуЗ1111Сальный редактор позволяет 
меаодии· 

МеИll: 

1 - чтение меподии; 
2 - запись меподии; 
3 - проспушивание мелодии; 
4 - компипятор; 
5 - иэменение типа звучания: 
6 - lllllXOД В MeНll; 

составпять 

7 - подсказка работы с редактором. 
Описание: 

Вашего 

разJIИЧНые 

на экране монитора появпяется 
демонстрирующая возможности 

После загрузки программы 
Г1811Ное меН11 звучит меподия, 
реактора. 

НажМите кпавишу 7 ( подскаэка > на экран компыотер выдает 
C118JIYJOllYll инФОрмациD: 

хпааиатура 
1-4 выбор октавы: 

5 - изменения цвета борд11ра; 
6 - выход в основное меюо; 7 - удаление меподии; 89 - изменение музыкальных эффектов: 
0 : возврат назад по нотному стану; 

возврат назад на 1 ноту; О - проигрывание меподии; Е барабанный эффект; 
Т - вы�ор канапа: 

J,U,1 - ударный эффект: 
Dp : ускоренное проигровоние меподии; 

пауза; \J - удапение старой меподии; 
О - проспушивание записи. 

2 1  
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На:кмите хпав11111у "6" и Вы -рнетесь в основное меНll. На 
нашей кассете :Jаписин пример мепо.аии. Для - проспушиаания 
на•мите хпавИllу "1" (чтение мепо.аии). На•мите xnaвИllly "Т" 
(чтение с магнитофона). 

Наберите имя файпа ЕХАНРLЕ 11 вх1111чите магнитофон на 
аоспрои:s-дение. КомпьDтер считает"файл и nереЙдет в ре•им 
воспрои:s-дения мепо.аии. 

:lепаем таорчесхих 
редакторе. 

ycпexol!I с работой в му:sыхапьном 

5 .  SINТEZATOR 

Программа по:sаопяет попучить 10 различных меnодиЙ. Вы мо:кете выбирать их на:кимая клавиши "1 0" и менять темп мепо.аии хпавишами "Р", "О" .  
· · · 

6,7. RUSTAS,TASllDRD 

Texcтo!tllle редакторы TAllDRD - на ангпийсхом и RUSTAS - на 
русском языках позаоnяDт редактировать и аыаодить тексты на 
экран монитора и принтер. Тексты содер:кат 64 симаопа в 
сбОрхе. 

fl1eНD: 

EDIT <едит > 

CAPS SHIFT<xaпc шнкФт> 
TRUE VIDEO <норм видео> 

INV VIDEO (ИJIJ[ видео> 

ARROWS (стрепхи) 
GRAPHIC <графиха> 
DELEТE (депете) 

<= 

<> 
>= 
AND <аид> 
OR (ор > 
АТ <ат) 
SТОР (стоп) 
tlJT (нот) 
STEP (степ) 
ТО Сто) 
THEN (тхен) 
ENГER <ах> 

- страница помощи; 

- верхний регистр; 

- курсор на споао впеао; 
- курсор на споао впраао; 

- передl!IИJ[ение курсора; 

- цифры и упр. Симаопы; 
- стирание симеопа; 
- сдеиг стрепхи епеао; 

- центрирование строки; 
- сд11иг строки епраео; 
- вставить строху/симеоп; 
- курсор !1 конец текста; 
- курсор в начало текста; 

:Jагру:sха/:Jапись/начать; 
- удалить строку; 
- еыраенять параграф; 
- схропп вниз: 
- схропп вверх; 
- начапо ноаой строки: 

ЕХ КJDE (эхстендед моде) - вход/выход из эхстендед моде; 
CAPS SHIFT + SVНВOL SHIFT - 2-я страница помо111И. 
ENТER - аозврат х тексту 

м - !1 схобхах приведены сообщения для редактора RUSTAS 
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8 .  PASCAI.. НР80 

Описание редактора НР80. 

Управление редактором: 

CAPS-SH I FT 1 ED I T  - редактировать строку , выде-

ленную экранным курсором ; 

CAPS-SH I FT 2 CAPS-LOCK - Фиксация регистра больших 

или малых символов; 

CAPS-SH I FT З TRUE VI DEO - страница вперед ; 

CAPS-SH I FT 4 I NV VI DEO - курсор влево/строка влево ; 

CAPS-SH I FT 6 <стрелка вниз> - экранный курсор вниз: 

CAPS-SH I FT 7 (стрелка вверх> - экранный курсор вверх ; 

CAPS-SH I FT 8 <стрелка вправо> - курсор вправо/строка вправо ; 

CAPS-SH I F.T 9 GRAPH I C  

CAPS-SH I FT 0 DELETE 

CAPS-SH I FТ Q 
CAPS-SH I FТ \J 
CAPS-SH I FT Е 

CAPS-SH IFT 1 

CAPS-SH I FT А 

CAPS-SH I FT S 
CAPS-SH I FT D 

- ВКЛllЧИТЬ 
гистр ; 

графический ре-

- удалить символ: 

- перейти в начало текста: 

- перейти в конец текста: 

- установить режим редактиро
вания ; 

- установить режим ввода сим
волов ; 

- установить режим добавления 
символов: 

- найти образец ; 

- удалить строку , выделенную 
экранным курсором . 
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6 НОVЕ - перенести блок текста: 

7 ERASE - удалить блок текста: 

0 FORМAT - переКЛllЧИТЬ Формат экрана 64/32 символа и 
наоборот ; 

z СОРУ - копироеать блок текста: 

х CLEAR - очистить тексТО!IЫЙ буфер; 

у RETURN - перейти к RI SOFT формату и вводить текст 

r 

R 

средствами BASICa; 

- задать �итерал и установить режим поиска ; 

- задать литерал для замены . 

В н и м а н и е 

д л я в ы п о л н е н и я п р о ч и х к о м а н д 
и с п о п ь з у й т е с т а н д а р т н ы й 
р е д а к т о р Н Р 8 0. 

s 

R 

G 

Команды режима поиска: 

- найти образец ; 

- заменить наЙденный образец на заданный литерал: 

- перейти к замене остальных образцов . 

В н и м а н и е 

з !1 у к о !1 о й 
н а ж а т и и 

с и г н а л с о о б щ а е т о 
н е д о п у с т и м о й к л а в и w и .  

Н е и с п о л ь з у й т е г р а Ф и ч е с к и й 
р е г и с т р !1 н е т е к с т а п р о г р а м м ы 

PAS CAL н е  
г р а Ф и ч е с к и х 

и м е е т !1 с т р о е н н ы х 
п р о ц е д у р и Ф у н к ц и й !  

Далее прИ!lодятся сведения , !1 основном касающиеся отличий 
от стандартного языка PASCAL . 

Ограничения : 

- тип FILE не реалиэо!lан: 

- тип RECORD не'может иметь !lариантные поля ; 

- процедуры и Функции не могут являться формальными парамет-
рами: 

2 
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_ недопустимо использовать указатели на ранее не определен
ный тип . 

Компиляция и исполнение : 

компиляция: 

остаиоека листинга : 

- С L I NE NUМВER; 

- ВRЕАК . 

В случае успеmной компиляции программы на запрос <RUN?> 
ответит ь  <У> , если требуется исполнение программы . Возврат в 
редактор осуаествляется нажатием любого другого символа . 

При контроле правильности исполь зования типов данная 
версия паскаля исполь зует эквивалентность имен , а не струк
тур . Поэтому переменные 

V� A : ARRAY[ 1 . . .  3 ]  OF Т и 
B : ARRAY[ 1 . . .  3 ]  OF Т 

не могут совместно применяться в выражении . 

Присваивание А:=В также недопустимо . 
Синтаксис и семантика . 

Число без ;::,нака : : = #wестнадцатиричное число ; 

Строковая константа записывается в кавычхах (" ") и со

держит не более 255 символов . 

Символьная константа "CHR" ( "константа" ) для управ

ляющих символов CR , LF , NULL и 

т . д .  
Ключевое слово <PACKE D> игнорируется .  

Тип множества может иметь не более 256 членов . 
Пустой список в операторе <CASE> приводит к оwибке . Если 

подходящая ветвь в списке <CASE> не наЙдена , то управление 
передается оператор у ,  следующему за <END> . 

Управляющая переменная оператора <FOR> должна быть прос
той и не может являться параметром . 

Оператор <GO ТО> должен передавать vправление внvтри то
го блока , где он находится и быть на одном уровне вложения с меткой . 

Программа не имеет параметров. 

· Предопределенные идентификаторы : 

Константы: МАХ 1 NТ [ =32768 ] , 
TRUE , 

Типы :  

EALSE . 

I NТEGER 
REAL 
сн� 
BOOLEAN . 

- 2 байта; 
- 4 байта ; 
- расширенный ASCll (256 символов ) ;  
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Процедуры и фуккции : 

Ввод 

ВЫ!IОД 

- на дисплей 
ипи принтер 

- с кла!lиатуры 

READ; 
READLN 

\JRITE: 
\JR IТELN -

CHR<.8 > 
CHR< 12 > -

CHR< 13 > -

CHR< 16 > -

IЖ:Н . 

ввод с переходом на следующую 
строку; 

вывод с переходом на следующую 
строку ; 
BS на дисплее < шаг назад ) ;  
очистка экрана ( CLEAR ипи 
NE\JPACE >: 
CR и LF ( "1Юзвr,ат каретки" и 
"переlЮд строки ' ) ;  
перекJUDчить вы!lод с дисплея на 
приер и наоборот: 

Функция читает символ с клавиатуры , и если не одна кла
!lиша не нажата , JЮЗ!lращает CHR<0 > .  

FRAS 

Арифметические фуикции : 

- дробная часть . 

Другие процедуры и Фуккции . 

Процедура <D I SPOSE> искJUDчена, !IМесто нее имеются процедуры : 

- НАRК; 
- RELEASE . 
- I NL I NE < C 1,C2 ,CЗ . . .  > 

- USER<V> 

- H ALT 
- POKE< X , S  > 

- С 1 ,  С2 , СЗ . . . - Шестнадцатеричные 
числа , размещаются как последова
тельность байто!I; 

- V - целое число . Фуккция USER< V> 
вызы!lает подпрограмму с адресом V, 
она должна завершаться инструкцией 
RET; 

- завершает программу; 
- помещает значение S в ячейку с 

адресом Х; 
- TOUТ < NAНE , START,S I ZE >  - записывает данные на магнитную 

- T I N < NAНE ,START > 
- ОUТ < Р  ,С > 
- RANDOM 

- ADDR 

- PEEK < X , RY 

- S I ZE<IJ> 

- I NP<P > 

ленту; 
- читает данные с магнитной ленты: 
- ра!lносильно : ВС : = Р ;  А : =С ;  ОUТ<С >,А ; 
- возвращает случайное число !1 диа-

пазоне 0 . . .  255 ; 
- возвращает адрес аргумента произ

!lольного типа: 
- R - аргумент произвольного типа , 

значение которого заносится !1 
ячейку с адресом Х; 

- воз!lращает размер памяти, занима
емой переменной W; 
аналогично ОUТ . 

2 
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Комментарии : 

"( •" и 

!Сточи располагаDтся енутри комментариев вслед за симво
лом S ( знак денежной единицы) . Сост<?ят из знака "+" или "- " ,  
за которым с ледует один и з  символое . 

L - упраеление листингом при компиляции ( по умолчанИD +L ) ;  
о - контроль переполнения ( по умолчанИD +О ) ;  
s - контроль переполнения стека ( по умолчанИD +S ) ;  
А - контроль границ массиеа ( по умолчаниD +Д ) ;  
1 
р 
r - прочитать часть программы с магнитной ленты ; 

ПОЗВОЛЯDТ экономить память . 

Станпартный редактор : 

1 M , N  - режим аетоматической нумерации строк программы ; 
строки N L N , K  

D N , K  
К N 

М N,K 

F N , K , V, IJ  

Е N 

- распечатать на дисплее текст от 

до строки К ;  
N строки К ;  - удалить часть текста от строки ДО 

- Jrи выдаче листинга распечатать без останоеа 
строк ; 

к - заменить строку с номером на строку с 

но..,Е>ром N ;  
- найти в диапазоне строк с номерами N ,  К образец 

V и заменить его на IJ; 
- редактироеать строку с номером N .  

Подкоманды : 

(gробел> 
DELEТE 

- инкремент текстоеого указателя ; 

CAPS SH I FТ/T 
ENТER 

- декремент текстоеого указателя ; 
табуляция впраео ; 

- конец редактироеания ; 

я 
F 
s 
1 
х 
с 
к 
z 

- отменить редактироеание ; 
- начать ре�актироеание заново : 
- найти ранее заданный образец ; 
- заменить о бразец ; 
- еводить симеолы после курс�_оа с 

аетораздвижкой ( заеершается ENТER ) ;  
- курсор перемещается в конец строки;  
- вводить символы с позиции курсора с 

уничтожением исходного текста ; 
- удалить символ под курсором : 
- удалить символы от к урсора до конца строки . 

Команпы для работы с магнитофоном : 

Р N , K  NАМЕ 
G NАМЕ 
\J N , M, S 

- текст со строки N до строки К записат� в 
файл с именем NАМЕ; 

- прочитать текст из файла с именем NАМЕ ; 
- записыеает текст е форме , которая потом 

может использоеаться с ключом SF N , M , S . 
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С N 
R 
т 

в 

Компиляция и выполнение программы : 

компилировать текс т ,  начиная с:о строки N;  
исполнить скомпилироеанну11 про1·рамму ; 
отлаженная программа компилируется таким 
образом , что перекрывает в п<tмяти компиля
тор . В дальнейшем может быть записана на 
магнитофон и исполнена автономно; 
возврат е BAS I C .  
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9 .  БЕТА Б� IС 

БЕТА Б� IС дополняет Б�IС ZX SPECTRUМ тридцатью новыми 
командами и двадцатью одной новой Фуюсцией . Вё:е старые ко
манды и фуюсции выполняются . 

Новые команды вызываются в режиме "GRAPH IC" . 

Описание команд БЕТА Б�!Са 

ALTER (описание атрибутов) ТО (описание атрибутов> [А] 
позволяет быстро изменить атрибуты экрана < I NC ,  FL�H . 
БRI GHT,  PAPER> без необходимости очищения экрана . Нап
ример : ALTER ТО PAPER 1 ,  I NC 6 ипи ALTER I NC  7 ТО 
PAPER 2 ,  I NC  0 .  

АtЛО <номер пинии)( , шаг) [6 ] 
включение автоматической нумерации пиний, начиная от 
данного номера и с данным шагом < если задан ) ,  либо от 
текущей пинии с шагом 10 . Выключение - нажатие и удер
жание клавиши БRЕАК более 1 сек . 

БRЕАК [SH I FТ-SPACE J 
это не ключевое спово , но используется оно· в режиме 
GRAPH ICS . Оно может прерывать действие каждой програм
мы , т .к .  система БЕТА Б� IС работает в режиме 
I NТERRUPT 2 микропроцессора Z80 . 

CLOCK число ипи цепочка [С ] 
управляет 24-часовыми часами , которые выполняют раз
пичные Функции , зависящие от поданного аргумента . 

Аргумент Переход на З&чание 
ЛиЮш по ALARН АRН' А 

0 Нет Выкл 
1 Нет Выкл 
2 Нет У станов 
з Нет У станов 
4 Да Выкп 
5 Да Выкп 
6 Да У станов 
7 Да У станов 

Пример : 
CLOCK "09 : 29 : 05" - установка времени: 
CLOCK "А006 : 20" - установка будипьниха ; 
CLOCK "А9000" - переход на nИНИJО .  

CHRS 8 - курсор впево 
CHRS 9 - курсор впево 
CHRS 10 - курсор впево 
CHRS 1 1  - курсор впево . 

Показание 
( Высвечивание ) 

Нет 
Есть 
Нет 
Есть 
Нет 
Есть 
Нет 
Есть 

Зти зно.ки,  примененные в цепи печо.ти с помощью PRI NТ ,  
изменяют позицию печати в соответствии с описо.нием . 
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DEF KEV - цепъ одноэнакова• : цепь SH I FT 1 .  
DEF KEV - цепь одноэнакова• : инструкци• : инструкция : . . .  

Подстановка под клавИ11у с данным энохом данной цепочки 
пибо цепи инструкЦИЙ . 

DEF PRDC наэвание процедуры [ 1 ] 
кn11чевое слово , начина11щее определение процедуры , выэ
ванной черев наэвание . 

DELEТE <номер линии> ТО <номер линии> [7 ] 
удаление линий программы в :sаданной области . Допуска
ете• исполь:JОвание paэJIИЧНlllX вариантов , например : 
DELETE ТО 50 ; DELETE 10 ТО 50 ; DELEТE ТО и т . д .  

DO 
DO IМ I LE условие 
DO UNТ I L  условие [ D J  

кn11чевые слова , начина11ааие определение петпи . Петля 
эаканчивается словом LOOP . 

DPOKE адрес .число [р ] 
эаrруэка двух очередей байтов памяти с данным адресом 
числом иэ области от 0 до 65535 . 

ED I T  номер линии [0]  
нормальный ввод . Поэвол•ет редактировать проиэволъну11 
ЛИНИ11 ,строк у .  Появл•ется после нажатия клавиmи 0 ,  если 
до атоrо была нажата клавиmа ENI'ER . 

ELSE инструкция [[ ]  
ато часть инструкции I F-THEN как альтернатива началь
ной инструкции . Пример исполь:JОванм. : 
I F  условие THEN инструкция ELSE инструкция . 

ENDPROC [ З J  
слово , оканчива11rаее определение процедуры , вызываемой 
черев наэвание . 

EXI T  I F  условие [ ( ]  
условный выход иэ петпи DO-LOOP . 

F I LL Х У C F J  
F I LL < fм:: цвет > : Х,V [F J 
F I LL <PAPER цвет > : х . v  [ f ]  

эаполнение области ФOJta цветом энака (если исполь эует
ся F I LL ипи F I LL I М:: > ипи области энака цветом фона 
( если испольэуется F I LL PAPER > .  Допускается также ис
полъ:JОвание сложных конструкUИй , эаполнение при атом 
начинается от текуааих коор�т Х, У: 
F I LL I М:: 2; PAPER 1 ;  FLASH 1 ;  X , V .  

GET цифровая переменна• ипи р•довая перемеккая [G J 
присваивает переменной но-р клавИJDи (с цифровой кла
виmей ипи 1 1  - для А, 12 - д� В ,  13 - для С и т .д . ) 
Или энак при нажатой клавиmе . 

JO I N  <номер линии> CSH I FT 6 ]  
свяэывает nини11 с данным номером , пибо текущу11 nини11 , 
еспи номера нет , с линией , находящейся в КИJСней части 
экрана , придавая новой линии ваданный номер ( либо но
мер текущей линии ) .  

3-783 
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KEV I N  цепъ-р•д C SH I FT 4 ]  
допускаете• исполъ:юватъ толъхо как инструхцИD в прог
рамме . В..31111111ет вставление в программу поданной цепи 
{х примеру ,  это может бытъ строка программы ) .  

КEV\iIORDS 1 [8 ] 
КEV\iIORDS 0 [8 ] 

перехJ111чатепи XJlllЧel!IЫX слов БЕТА BAS ICa ка графичес
кие знаки ZX SРЕСТRUН, получаемые в режиме• G .  Зто слово 
НИIСОГда не BblJCJlll'ЧaeTC• . 

L I SТ номер J1ИНИИ ТО но-р пинии 
< LLIST - также , но не дu принтера ) _ _рас1!1J1Рение синтак
сиса нормального ХJ111чевого слова S I NCLA I R  BAS I Ca .  

LOOP C L ]  
LOOP UNJ" I L  условие [L ] 
LOOP lilf l LE условие [ L ]  

O N  [ Q ]  

заханчиваюа�а• цикл частъ структуры DO-LOOP . 

�именяетс• в структурах вида : 
GO ТО ON переменка• : номер пинии . номер пинии , . . •  Ипи 
GO SUВ ON переменка• : номер пинии . номер пинии , • . •  
Производит переход х соответствую�аей пинии в зависи
мости от переменной . 

ON ERRDR номер пинии C N J  
вхJ111чение обслуживания ошибок через пиниD с заданным 
номером ( х  ней переходит пр_ограмма при появлении 
ошибки при ее выполнении ) .  Допопнителъно переменной 
ERRDR присваивается значение , равное коду ошибки . Не 
выпоnн•етс• при ходах 0 ( О . К . > И 9 < SТОР> . ВыкJ111че
ние обслуживани• 011Ибок наступает после перехода х 
!JР.ОГР��ме обработки ошибок , пибо по команде 
ON ERRIJR 0 .  

PLOT Х , V ; цепъ 
нормальный ввод . Позвол•ет рисовать в J111бом месте 
экрана . Координаты относ•тся х левому верхнему краю 
первого знака цепи . В цепи можно исполъзоватъ знаки 
управлени• курсором . · 

РОКЕ адрес , цепъ 
XJlllчeвoe слово , 
записъ в пам•тъ 
данного адреса . 

расширяющее синтаксис . Производит 
заданной цепи знаков , начина• с за-

РОР <uиФрова• переменка•> CQ]  
записывает адрес с о  стека GOSUВ , DO-LOOP , PROC .  Ука
занный этим адресом номер пинии подставuетс• как 
значение переменкой , еспи ее ка31111НИе было задано . 

PROC название [2 ] 
выполнение процедуры с заданным названием . 
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RDLL 

(начало то xoнeц><L I NE  новое начало><SТЕР шаг> [ 4 ] 
перенумерация строк в заданной области в соответст
вии с заданными параметрами . Еспи не был эадан ни 
один параметр , то началъный номер строки принимает 
эначение 10 и 11аг равен 10 . 

ход направдения ( , пюсселъ > < ; Х , V ; ширииа ,высота> [ R ]  
"переворот" определенного окна экрана . Обраэ , исче-
3а.D111ИЙ с одной стороны , появuется с другой . Задан
на• ширина окна касается хопичества поэИЦИЙ энаха , а 
не элементов образа . Координаты Х и У похаэываDт пе
вый верхИИй угоп выбранного окна . Команда выэывает 
перемещение на 1 элемент . 

[спи эадан толъхо ход управления , то смещается 
цепый экран . Можно переместитъ цепый обраэ вместе с 
атриб�тами , толъхо атрибуты , пибо топъко частъ обра
за .  При поВОР-ОТе атрибутов эадаиное число доJDСно 
бытъ равно 8 .  Коды направпеИИй имеют следуDщие эна
чения : 

Коды направления Направление Охватывает 

1 Впево Атрибуты 
2 Вииэ Атрибуты 
3 Вверх Атрибуты 
4 Вправо Атрибуты 
5 Впево Содержимое образа 
6 Вниэ Содержимое обраэа 
7 Вверх Содержимое обраэа 
8 Вправо Содержимое обраэа 
9 Влево ВеСъ обраэ 
10 Вииэ Весъ обраэ 
1 1  Вверх Весъ обраэ 
12 Вправо Весъ обраэ 

SCRDLL <ход направпения ><,пюссепъ>< ; Х ,V;11ирииа ,высота> [S ] 
перемещение соде2жимого опредепенного окна экрана на 
один элемент . Синтаксис такой же , как и у RDLL 
Здесъ также можно не эадаватъ ни одного параметра и 
тогда наступит перехQд всего экрана на одну ЛИНИD 
вверх ( как в ZX-8 1 > .  Содержание экрана пропадает на 
хра11 окна . 

SORТ табпица ипи цепъ [Н] 

SORТ INVERS табпица ипи цепъ [Н]  

SPL IT 

упорядочивает энахову11 табпицу ипи цепъ в очередное� 
ти ходов энахов ипи наоборот , а циФровуD табпиц� -
от наибопъ11ей цифры до наименъ11ей ипи наобор9т . Чис
ловая табпица может иметъ не более двух иэмереиий . 

это не xnDчe!ICe слово ,в-сто него применяете• нор
малъный энах"()" < SS/IJ) . Он ухаэывает , . 11  каком месте 
!!J>Ограммы строка может бытъ раэделена на две части . 
'fастъ перед энахом присоединяете• к программе : частъ 
после энаха остается 11 програм- с тем же самым но
мером . 
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TRACE <номер J1ИНИИ) [ Т ]  
команм , прююдя1114я к пошаrовому 11ыпоnнеНИ11 проrрам
мы . Ее подача 11ы3Ы111Sет переход GOSUВ к задоЮfой 
строке непосредствеЮfо перед 11ыnопнением каждой инс
!РУ�UИИ проrра-ы . ВыкJ111чение через RUN, CLEAR ипи 
ТRАСЕ 0 .  

UNТ I L  успо11ие [ К ]  
часть пет пи DO-LOOP , исполы,уемая 11 00 UNТ 1 L ипи 11 
LOOP UNТ I L ,позволЯD1114Я ее усло11ное !lыпопнение . 

US I №  цепь-обраоец ; чиспо [U] 
применя-ое 11 инструкции PRI NТ  US I № ,  позволяет за
даить соответст11уDllИЙ формат печатаемой цифры . Знак 
"#" 11 цепи-образце означает предиритепьное разреже
ние . 

lili I LE усло11ие [ J ]  
часть петпи D O  LOOP , исполь зуемая !1 DO lili I LE ипи в 
LOOP lili l LE .  Поз!IОnяет условное 11ыпопнение цюсла . 

Описание фуюсUИЙ ВЕТА BAS I Ca 

Ниже дано описание ФУЮСUИЙ, дополненных в систеr4е БЕТА 
BAS I C ,  !!Месте с описанием их арrументо!I и способо!I вызом . 

AND <число , чиспо > [fN А< ] 
поrическое произ118дение д!lух чисел, выполненное в 
двоичном предста11лении . 

B I NS  < число > [FN BS< ] 
двоичное предста11ление десятичноrо числа . 

SHARS ( число > [fN CS< ] 
m>еобl>азоиние целоrо чиспа без знака из области 
0 . . .  65535 В соответствуDщее двузначное чиспо . 

COSE < число > [FN С< ] 
косинус числа <4 знаЧ1111ИХ циф_Р..ы ,  работает быстрее , 
чем 11 ориrинале системы SPECTRun > .  

DEC ( цепь > [fN D <  ] 
аначение двухбайто11оrо чиспа , находя�цеrося по задан
ному адресу . 

F I LLED < > [fN F< ] 
копичество эпементо11 обра за ,  запопненнъnс перед пос
ледней командой F I LL . 

HEXS < чиспо > [fN HS< ] 
переводит •естнадцатеричное число 11 десятичное . 

I NSТRl № ( старт , поспедоват . 1 ,  последоват . 2 )  [fN J (  ] 
поаиция первоrо знака последомтельности 2 11 после
доитепьности 1 при просмотре поспедоватепьности от 
311Д11ННОй старто!IОй ПО3ИUИИ , пибо 0, еспи элементы 
поспедоительности 2 не содержат 11 последоитепьнос
ти 1 .  
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ИЕИ ( ) [ FN К< ] 
копичестJЮ с1Юбо.11НЫх байтов памяти . 

НE!fJRVS < HFN НS< J 
содержимое всей памяти (от адреса 1 до 65 532 > трак
туется как цепь-последователъностъ . 

!fJD (число 1 ,  число 2 > [FN V< ] 
реаулътат деления чисnа 1 по мoдyJlll чисnа 2 .  

flJНВER (последователъностъ > [FN N< ] 
целое число беа :жаха !1 предеnах 0 • • •  65535 , Которое 
является соответствием д!lуаначной последовательности . 

OR ( число 1 , число 2 )  [fN О< ] 
лоrическая сумма двух чисел, представленных в поич
ной ааnиси . 

RNDK <число > [FN R< ] 
псе!lдослучайное число !1 пределах от 0 до ааданноrо 
чисnа вкJ111чителъно . 

SCRNS ( строка , стопбец ) [fN KS< ] 
анак , находЯlllИЙСЯ на ааданной поаиции ( также анак , 
определенный полъаоватепем . 

SINE <число > [FN S< ] 
синус данноrо чисnа <4 ана'Ч8111ИХ цифры ) .  

SТRiж;s < чиспо , цепъ > [fN SS< ] 
повторение последо!lатепъности ааданное чиспо раа . 

TIКES < > [ fN Т< ] 
nро11еда1- !lремя , аада!lаемое череа CLOCK . 

us 1 ж;s <цепъ-обра:sец , число > [fN US< J 
анако!lая ааnисъ числа !1 ааданном формате ( как US i ж; > .  

IOJR < число 1 , чиспо 2 >  [fN Х< ] 
лоrическая операция EXCLUS I VE  OR на двоичной ааnиси 
двух чисел . 

Специальные переменные 

В системе БЕТА BAS I C  сущест!lуDт определенные переменные , 
rеиерируемые через систему и доступные через наз!lания . НИl(е 
приведено их описание : 

XRG ,VRG 

координаты середины системы расположения ( вJЩчале 
у_стано!lлены на 0 ,  0 ) .  Их можно иамеЮIТЪ : х=0 . • .  255 
У=0 • . .  175 . Обнуление через команды CLEAR и RUN . 

диаnааон координат на акране < XRG =256 , VRG=176 > ,  ко
торые МОl(ИО свободно изме1111тъ . CLEAR и RUN аадаDт 
начапъные значения . 
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Во время выполнения xoмaН.Qlll ON ERROR ипи ТRАСЕ co3JlaDтcя 
специапьН111е перемеНН111е :  

ERROR 

L I NE  

STAT 

1'JIUll!eт хо.а поспе.uней обнаруzеtо1ой 0111Ибхи . 

номер остановпеииой испопняемой пинии ( при TRACE > 
ипи пинии , в которой быпа обнаружена ошибка ( при ON 
ERROR > .  

номер остоновпеtо1ой вwпопняемой инструкции ( при 
ТRАСЕ ) ,  .nибо IЩО!РУJСЦИИ , в которой бы па най.uена 
0111Ибха (при ON ERRDR ) .  

Нааваиия специальных переменных моано набирать как боль
шими , так и мапыми буквами . 
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10 , 1 1 .  RAНDOS 

( хвааиапехтроННlllЙ .аисх , оnисение проrраммы > 

RАН DOS nоавотrет быстро меuть проr�ммы беа помощи .ао
nоJ1НИТеnъной аппаратуры . Она испоm.аует RАН хах алехтронный 
J111CX при помощи новых BAS I C-xoмaюi .аостуnа к .uисху .  Новые 
хоман.аы просты и nохо•и на стандартные хоман.аы .аоступа х 
маrJО1Тофону . RАН DOS не оrраНJ1'11188.ет коJIИЧество ааписанных 
ФО,йJiов , но оrраНJ1'11188.ет коJIИЧество ааuтой памяти ( примерно 
ЗЭх > ,  опредеuемой установкой RAКI'OPa . КаJС.Dый файл ааписы
вается на .аиск с ааrоповком ,  31SНИМО11111ИМ 17 байтов . 

RАН DOS вхnDчается командой : 

RAНD USR 63600 

С атоrо момента все новые коман.аы ахтивны , ко не мешаDт 
8111ПОJIНеКИI) остаm.ных комаю� . Вы мо•ете исnоm.аовать команду 
NEW Clea рисха стереть файml ,  т . к .  они находятся под 
RАИТОРом , хоторый перед вводом проrраммы с маrнитоФОка уста
навJIИ1'1Sется командой : 

CLEAR 3200 
(ИJIИ дpyroro , болн подходяааеrо акачения > 

Все новые хомакды вводятся ОДНОЙ И3 MISJIЫX бухв , следуD-
8'11Х М 388адОЧХОй : 

• 1  - LOAD 

•• - SAVF. 

*m - НERGE 

*d - DELEТE 

lfc - CATAJ..00 

._ - ЕРАСЕ •t - ТАРЕ 

*f - FREE 

- вво.аитс• перед именем ж;�роrраммы , которое 
не_�оп.ко пре8ЫIDОть 11:1 анаков . Выбор 
SCIU:EN, CODE обычен . EcJIИ имя файпа куль 
( '"' ) ,  то выаывается последний 888денный 
файл . Данные не доступны . 

- используется так•е , но имя не мо•ет быть 
�лем . Отдеm.ко данные не эаписыМDтся 
( тот.ко вместе с проrраммой ) . EcJIИ иа 
.аисхе �е имнтся файJI с таким именем , то 
он будет стерт . 
работает тот.хо с проrраммными файпами 
хах и с маrнитофоном . 

- доп.но следовать аа именем файла . EcJIИ 
оно пустое , то· будет стерт последний . За 
именем ухааывается тип файпа . 

- беа параметров . Печатает все имена файпов , 
а так•е коJIИЧество остав11ейся свободной 
памяти на RAНDOSe . 

- 0ЧИ111Ает RАН-.аиск . 
- необходимо ухааывать имя файла . Записыва-

ет все содер�ое RАН-.uисха вместе с 
�оrраммой RAIШOS как стандартный ход . 
Перед вводом файпа с маrкитофока не аабы
вайте !188СТИ CLEAR 30000 ИJIИ др • аатем 
в-.аит• LOAD ..,, CODE и аатем RАН5 USR 
63600 .11.mr вкJIDчения НО811DС хоманд . 

- печатает число байтов в памяти BWS ICa , 
т .е .  ни.• RAКI'OPa . Обuе аначе- свобод
ной памяти опредетrется сло•е-м с -JIИ
чикой на -С .  
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wx - BLOCK DELET - стирает все J1ИНИИ BAS I Ca от 
номера .ао ухазаtDЮго номера до 
го . Зта комаНда не относится к 
она коротка и очень попезна . 

С о о IS ra е н и я 

указанного 
_ У!С�занно
RАМDОS , но 

ОIЛ or НE}l)RY - нет места на RAНDOSe дпя ноеых файпов . 

END or F I LE 

Еспи стирание старого файпа не дает аф

фекта , попробуйте опустить НИJСе RАНТОР . 

Еспи такое сообщение встретится при вводе 

программы с магнитофона , значит не хвата

ет места в памяти BAS I Ca . Попробуйте 
поднять RAIПOP выше . 

- файп не наЙдеН . 

Еспи Вы захотите изменить атрибуты , введите их новое зна
чение в ячейку 637 14 < РОКЕ 63714 , )0() . 

Дпя работы с tайпами из программ , написанных на языке 
ассембпера , рекомендуется попьзоваться стандартными програм
мами , находяrаимися в ПЗУ компъDтера . Их десятичные адреса 
равны : 

подпрограмма чтения с пенты . . . . . . . . . . . . . . . . .  1366 ; 
подпрограмма записи на пенту • . . . . • • . . . . . . . . . •  12 18 . 

При вызове этих подпрограмм необходимо задать : 

регистр ' А' 
Регистр ' DE' 
регистр • 1 х· 

- тип файпа < 0  • • .  255 > ;  
- дпина файла ; 
- адрес начапа загрузки файпа . 

Кроме того , дпя подпрограммы чтения с пенты нео бходимо 
задать тип работы <проверка ипи чтение ) Фпа•ком переноса . 
Содер•имое фпаJСка переноса означает : 

0 ре•им чтения : 
1 - реJСим проверки ( т . е .  сравнение содер•имого памя

ти с ИНформацией считываемой с пенты > .  

Дпя работы с касс,тами , записанными в формате "SPECTRUН" 
на других компьDтерах , необходимо помнить : 

1 .  Дпя опредепения начапа файпа сигнап "пдр " деректиру
ется не мен- 0 . 5  сек . дпя предупреJСдения сбоев ; 

2 .  Еспи дпитепьность очередного попупериода "пдр" стапа 
значитепьно мень111е заданного , то надо начинать проверку на 
синхропериод ; 

Э .  Еспи дпитепъность очередНого попупериода "пдр" стапа 
значитепъно бопы1е заданного , то весь цикл надо начинать 
сначапа ; 

4 .  Проверку на окончание данных надо производить ( даJСе 
еспи им-тся счетчик считанных байтов > сравнением дпины поп
ного периода бита ( 0 . 98 ипи 0 . 488 мс ) с указанными значения
ми . Еспи счетчик слишком мап ипи слишком вепик , то считает
ся , что данные кончипись . 
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Временные JIИАrраммы :sаписи-считы1!!14ния : 

пдР 
< mшер > 11 синхр . 1 1 "1" 11 "0" I 

КaJQlblй бпок информаuии < фОйn > на магнитной пенте начи
нается с синхронизуDщего сигнапа С п.ар ) дпитепьностЬD 2 ипи 5 
секунд . Частота этоrо сигнапа - окопо 8 10 гu < период 1 . 25 
мс > .  Поспе этоrо сиrнапа идет один период спеuиапьного синх
J:!ОСИГнаnа - дпитепьность "нупя" - окопо 0 . 19 мс , "единиuы" -
0 .2 1  мс . Затем спедуDт байты данных , передаl!!lаемые поспедоl!!lа
тепьно , начиная со старшего бита . "Нупе�юй" бит передается 
одним периодом сиrнапа частотой окопо 2047 гu < период -
0 .489 мс . ) ,  "единичный" - одним периодом сигнапа частотой 
окопо 1023 ru ( перио,11 - 0 . 978 мс > .  

Ка•дый файп состоит из байта типа < значение от 0 до 255 > ,  
собственно данных и байта контопьной суммы . Байт типа и 
байт контрольной суммы не 8Ходят в дпину Файпа . В контропь
нуD сумму входит значение байта типа . 

БОйт типа обычно принимает значение 0 ( дпя эагоnо8КО8 ) и 
255 (дnя данных > .  Еспи есть необходимость , попьэоватепь мо
•ет испопьзо1!!14ть и J111бой другой тип . От значения байта типа 
:sависит дпитепьность сиrнапа "п.ар " .  При значении байта типа 
от 0 до 7 дпитепьность сиrнапа ра8на 5 сек . Еспи байт типа 
бопьше 7 ,  то дпитепьность сигнала 2 сек . 

Стандартный фОйп, формируемый компьDтером по команде 
эаrрузки, состоит из двух файпов : файпа :sаrоповка дпиной 17 
байт , и файпа данных . 

Файп эаrоповка имеет спедуDщий формат : 

номера байто8 

1 

2- 1 1  

12- 13 

14-15 

тип 

наэначение 

инrрмаuии , ОПИСЫl!!lаеМОЙ ЭОГОЛОВКОМ : 
- программа на бейсике : 

1 - чиспо�юй массив : 
2 - СИМIЮЛЬНЫЙ массив : 
3 - "байтовый" фОйп : программа в 

машинных кодах ипи обраэ эк
рана . 

Имя фОйnа 8 кодах КОИ-7 ; еспи имя 
отсутствует , то первый байт ра8ен 
255 . 

Дпина файпа данных . 

дпя проrраммы - номер строки дпя 
автоэапуска проrраммы . [спи пер8ый 
байт равен 80Н , то автоэапуск не 
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16-17 

&rn аа.аан ;  .11пя "байтового" файла 
� ааrруэки; .11mr массИl!!IОВ - вто
рой байт со.11ер:11ИТ имя массива ( оJIИН 
СИМ80J1 КОИ-7 ) .  
Только .11mr J;Ч!Оrраммы - .11mora проr
раммы не BAS 1 Се • 
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12 . D I AGtIOSTICS ТАРЕ 

Назначение . 

Тестирование магнитоф()на 11пя заnиси программ ZX SPECТRUН . 

Во зможности . 

Bw можете посмотреть осциппограмму сигнала с магнитофо-

на , проанапизировать спектр сиrна,а , с11елать тестовуD запись 

на магнитофон и проверить пра8иnьность записи . 

Описание . 

При загрузке программы Вы попамете 8 меНD выбора функ
ции . Дпя l!IЫПопнения Функции нажмите ,пер8уD б�к8у кnDчевоrо 
спова . Вы У8ИDИТе пояснение . Нажмите кнопку ENТER и Функция 
начнет выпопняться . Дпя воз8рата 8 меНD нажмите кнопку Q .  

МеНD : 

Н - 11етапьное объяснение работы , 
О

Т 
- попечение осциппограммы сигнала , 
- анапизатор спектра , 

R - заnись тестового файла на магнитофон , 
V - проверка заnиси на магнитофон , 
Е - конец работы с программой . 
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13 . ТЕSТ PRDGRAН 

На:sначение 

Проверка работоспособности ZX SPECТRUН и вне�него обору
домни. . 

Во:sможности 

ТЕSТ PRCIGRAН проверает хnавиатур у ,  цвета на экране , ха
наnы , паматъ и :sаписъ на магнитофон . 

Описание 

После :sагру:sхи программы Вы попадаете в меЮ) программы : 

1 - хnавиатура SPECTRUН 16/48К . 
2 - Кпавиат� SPECТRUН + .  
З - SТОР КЕV SPECТRUН + • 
4 - Цветовая палитра . 
5 - Звух . 
6 - Канапы . 7 - Память . 
8 - Магнитофон . 
9 - Все тесты по.11р•.11 для SPECТRUН 16/48К . 
0 - Все тесты подра.11 дм SPECТRUН + .  
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14 . ТV РАТТТЕRN GENERAТOR 

На3начение . 

Проl!lерка и настройка монитора или теnеви30ра .  

8о3МОJСНОСТИ .  

Тестируется цеет , JJИНейность и иска•ения на экране тепе
ви30ра . 

Описание . 

После 3агру3ки программы Вы попадаете в меJШ , где описа-
ны кнопки управления : 

0-7 - кнопки управления uеетом . 
Р - сетка И3 точек . 
О - сетка И3 J1ИНИЙ (решетка > .  
1 - шахматное попе . 
F - установить цвет всего экрана , 38данного кноп-

ками управления цl!lетом . 
V - еертикапьные JJИНИИ . 
Н - rори30нтапьные линии . 
С - охру•ность в центре . 
Х - охру•ности в углах . 
L - цветовая палитра слева . 
R - цветовая палитра спраеа . 
М - смешанная цветовая палитра . 
U - цветовая палитра cl!lepxy . 
D - цветовая палитра сни3у . 
N комплексный тест . 
? - Выход в меJШ . 

После хаJСдого теста не обя311.тельно ВО3Вращаться в менD . 
МоJСИо , наJСимая соотеетствуDщие кнопки , 311.Пускать спедуDЩИЙ . 

В н и м а н и е  

з в у х о в о й 
н а JС а т и и н е  

с и г н а п с о о б ш а е т о 
д о п у с т и м о й к л а в и ш и .  

S I НВOL-SH I FT CAPS-SH I FT - 311.прос "СОННАND" < команда ) 

Допустимые ответы : 

4 OPEN# 

5 CLOSE# 

- открыть блок текста ; 

- 311.крыть блох текста : 
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В этой книге находится описание программ GENS4 
и МONS4 , расположенных на кассете 1 на стороне В .  

С о д е р • а н и е 

15 . GENS4 . . . . . . . • • . • . . . . . . . • • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 
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з. 
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3 . 2 . 1 .  
3 . 2 . 2 .  
3 . 2 . 3 .  
З . 2 . 4 .  
3 . 2 . 5 .  
3 . 2 . 6 .  
3 . 3 .  

Запуск . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 
ВведенИе и инструкции :sагрузки . . . . . . . . . . . . . . . 2 
Получение копии системы . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 

Подробности GENS4 . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  4 
Принцип работы GENS4 , кJUDчи 
ас:с:ембпирования , формат пистинга и т . п . . . . . . .  4 
Формат оператора ас:самбпера . . . . . . . . . . . . . . . . . .  7 
Метки . . • . • • • . . . . . • • • • • . . . . • . . . • • . . • . . . . . . . . . .  8 
Счетчик адресов . . • . • • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  8 
Табпица символов . . . • . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  9 
Выражения . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . • . . • . . . . . . . .  9 
Макроопределения . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . • . . . • . .  1 1  
Директивы ассембпирования . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  13 
Команды условной трансляции . . . . . . . . . . . . . . . . .  14 
Команды ассамбпера . • • • . • . . . • . . . . . . . . . • . . . . . .  14 

Строчный редактор . . • . • . . • . . • • . . . . . . . . . . . . .  17 
Введение в редактор . . • • . . . . • • . . . . . . • . . . . . . . .  17 
Команды редактора . . . . . . . . . . • • . . . . . . . . . • . . . . .  18 
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Распечатка текста . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . .  19 
Редактирование текста • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  19 
Команды дисковода и магнитной nенты . . . . . . . . .  2 1  
Асс:ембпирование и запуск из  редактора . . . . . . .  23 
Другие команды . . . . . • • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  25 
Пример ис:попьзования редактора • . . . • . . . . . . . . .  27 �ипожение 1 .  Коды ошибок и их значение . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  28 

ипожение 2 .  Резереирование спое , мнемоника и т .д . . . . . . . .  29 
рипожение 3 .  Рабочий пример . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  29 

16 . МONS4 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  35 

Раздеп 1 .  Запуск • . . . . . • . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . .  35 

Раздеп 2 .  
Ра:шеп 3 .  

Получение копии . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  36 
Команды tIONS4 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  37 

1 



2 НТК Системотехник 

15 . GENS4 

< н 1 sorт GENS4 > 

Раздел 1 .  З а п у с к  

1 . 1 .  Введение и инструкции загрузки 

GENS4 - это мощный и легкий в использовании ассемблер 
для 280 , который очень близок к стандартному ассемблеру 
Z I LOG по определеНИD . В отличии от многих других ассембле
ров . Пригодный для компы1теров "SPECTRUМ" , GENS4 является 
обширной , профессиональной частьD программного о беспечения и 
побуждает Бас очень тщательно изучать следующие разделы 
вместе с примером приложения З перед rtопытками использования 
ассемблера . 

Если Вы еще навичок , то вначале проработайте примечание 
денных в библиографии . 
. У нас есть версии систем DEVPAC 4 на диске , для D I SC I PLE 
& OPUS D I SCOVERI дисковой системы и для компьDтеров 
SRECTRUМ PLUS 3 .  Эти версии работаDт точно так же , как опи
сано в этом документе , просто заменяйте слово "микропр_11-
вод " ,  там где оно вст���ается , на слова "ДИСК OPUS " ,  "ДИСК 
PLUS З" или "D I SC I PLE ДИСК" в соответствии с Вашей системой . 
Существует несколько внешних особенностей для версии PLUS 3 ,  
которые описаны на дополнительном листке . 

GENS4 занимает приблизительно 10к в памяти и использует 
свой внешний стек

6 
так что это - замкнутая часть программно

го обеспечения . на содержит собственный строчный _ _редактор , 
который помещает текстовой файл сразу за кодами GENS4 , в то 
время как таблица символов ассемблера создается за текстовым 
файлом , поэтому Вы должны предоставить достаточное простран
ство , чтобы поместить сам ассемблер , таблицу символов макси
мального размера и текстовой файл , который Вы , вероятно , б�
дете использовать в текущем сеансе . Поэтому загружать GENS4 
часто удобнее в НИJ1ние адреса памяти . 

Суа�ествует 2 версии ассемблера на кассете , обе на сторо
не 1 .  Сначала помещена версия с 51 символом в с:r_роке , за ней 
следует рассматриваемая версия с 32 символами . Их именами на 
ленте являDтся соответственно GENS4-5 1 и GENS4 и Вы должны 
использовать ту версиD , которая больше Вам подходит . Версия 
GENS4-51 на 400 байт дnиннее , чем GENS4 . 

Для загрузки GENS4 поместите магнитнуD ленту с ним в 
кассетный магнитофон и введите : 

LOAD "" CODE ХХХХХ CENТERJ 
и нажмите клавишу "воспроизведение" магнитофона . 

Ипи :  
LOAD "GENS4" CODE ХХХХХ CENТERJ или : 
LOAD "GENS4-5 1"  CODE ХХХХХ [ ENТER] где : 

ХХХХХ - десятичный адрес , с которого Вы хотите загрузить 
GENS4 . 

Только после того , как Вы загрузите коды GENS4 в компь
Dтер , Вы можете войти в ассемблер , набрав : 

RANDOHIZE USR ХХХХХ , где 

ХХХХХ - адрес , с которого загружены коды ассемблера . 
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Есnи в J111бой последующий момент Вы вновь пожелаете войти 
8 ассемблер , то Вы должны просто адресоваться к ячейке 
ххххх , которая хранит предварительно созданный файл информа
ции . 

НапрИf:!�2 · Вы хотите загрузить ассемблер 
адреса 26000 . Для этого наберите : 

с десятичного 

LOAD "" CODE 26000 rENТERJ 
RANDOHIZE USE 26000 [ENТERJ 

Дпя перезапуска ассемблера используйте : 

RANDOHIZE USE 26000 в пределах бейсика . 

Только после ввода GENS4 на экране возникнет подсказка в 
виде символа ")" ( подсказка команд редактора ) .  

Раздел З содержит информацИJО о том , как нужно вводить и 
редактировать текст , а раздел 2 - о том , что нужно вводить . 

1 . 2 .  Получение копии системы 

После загру�ки GENS4 в память Вашего SPECTRUНa 
те получить коПИD ассемблера следующим образом : 

SAVE "GENS4-5 1" CODE ХХХХХ,1. 11392 [ENТER] 
SAVE "GENS4" CODE XXXXX, 11i:J10 [ENТERJ 
SAVE м "Н" ; 1 ;  "GENS4-51" CODE ХХХХХ , 1 1392 [ENТER] 
SAVE * " ; 1 ; "GENS4" CODE ХХХХХ . 1 1392 [ ENТER 

Вы мохе-

или для 
кассеты 
или 
для микро
драйвера , 

Гдf : ХХХХХ - адрес , с которого Вы загрузили GENS4 . 

Вы должны сделать эту копИJО перед входом в GENS4 для то
го , чтобы сохранить перемещаемую инФОрмацюо внутри програм
мы . 

Инструкции получения копии для DEVPAC серии PLUS смотри
те на дополнительном листке . 

Пожалуйста , заметьте , что мы разрешаем Вам сделать копию 
GENS4 для Вашего собственного пользования , чтобы Вы могли 
уверенно программировать .  Пожалуйста , не делайте копии GENS4 
для передачи С ипи , что еще �уже� для продажи ) Вашим друзьям . 
l'flil выпускаем программное обеспечение по очень разумной цене 
и полной поспепродажной поддержкой ,  но если люди сами начнут 
копировать наше программное о!Sеспечение , то мы перестанем 
продолжать это делать " Пожалуйста , покупайте , но не крадите ! 

•-783 

3 
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Раздел 2 .  п о д р о б н о с т и G Е N S 4 

2 . 0 .  Принцип работы GENS4 , кmочи ассемблера , формат листинга 

GENS4 является быстрым двухпроходным ассемблером для 
Z80 , который ассемблирует 8СЮ стаНl!артную мнемонику для Z80 
и содержит следующие особенности : макросы , усло8ное ассемб
лиро8ание , множество комаНll ассемблера и таблицу сим8оло8 в 
8иде двоичных троек . 

Когда Вы 8Ызываете ассембпиро8ание , то Вы используете 
комаНllу "Д"; 

д4 ,2000 , 1 : ТЕSТ [ENТERJ 

Пер8Ый код (4 см . 8Ыwе ) после а определяет условия 
трансляции , которые Вы хотите иметь 8 данный момент . Эти 
усло8ИЯ трансляции и их ключи будут перечислены ниже . Если 
Вы не хотите использовать ключи . то номер набирать не надо , 
поставьте только запятую . 

Второй код (2000 - см . 8Ыwе ) - это десятичный размер 
с�М8олов 8 баЙТах . По ж�олчанию (при простом использовании 
запятой без кодо8 ) ,  GENS4 будет 8ыбирать размер таблицы сим
ВОЛО8 , подходящих к размеру исходного файла - обычно это бы
вает 8Поnне приемлемо . Однако , при использовании ключа "8клю
чить" Вы можете задать размер таблицы символо8 больwе обыч
ного , ассемблер 8этом случае не будет определять размер таб
лицы символов , котора� будет построена . 

После указания размера таблицы СИМ8ОЛО8 Вы можете 8вести 
имя файла , например , 1 : TEST , как указано 8ыwе . Если Вы это 
сделаете , то результирующий обьектный код , полученный 8 ре
зультате ассемблирования будет сохранен а8томатически , неза-
8Исимо от размера генерируемого кода . Если Вы не хотите ис
пользовать такую 8озможность , то имя файла не в80дите . Не 
88Одите 8Торую запятую ; иначе GENS4 будет считать ,  что Вы 
88Одите пустое имя файла . Более подробно с командой "А" мож
но познакомиться 8 приложении 3 .  

Ключи ассембпиро8ания : 

1 - выдает листинг таблицы сим8оло8 8 конце 8Торого прохода 
ассемблиро8ания ; 

2 - запрет на генерацию обьектного кода ; 

4 - производит листинг ассемблиро8ания <отметим , что 8 ран
них версиях ассемблера такой 8озможности не было > ;  

8 - напра8ить листинг ассемблирования на печать ; 

16 - просто помещает обьектный код , если он , конечно , полу
чен , после таблицы символов . Счетчик адресов обновляет
ся таким образом , что обьектный код может быть помещен 
8 одну область памяти , а работать - 8 какой-либо другой ; 

32 - искmочение про8ерки того , куда помещается обьектный код 
( это бы8ает полезно для ускорения ассемблирования > ;  

их 
Для того , чтобы скомбиниР.о8ать ключи , просто склады8айте 
один с другим . Так , код 'АЗ3" произ8одит быстрое ассемб-
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JIJIPO!IO.НИe - не выдается листинг , не nроизводится проверка , qТОбЫ узидеть , куда 8 иастояЩИЙ момент помещают обьектный ход , при этом в конце зыдается листинг таблицы символов 
Отметим , что при испоnьэо!IО.НИИ кn11ча "А16" дире�тива "[tП" не будет иметь эффекта . Если испольэозан кл10ч "д16" 

TQ Вы мо•ете опредеnить , где находится обьектный код , ис� 
nопь.эуя команду редактора ''У" . По этой команде мо•но опреде
пить конец текста ( его называет !lторой номер ) и затем доба
вить к нему назначенный размер табпицы +2 . 

Ассемблирование происходит за два прохода : з течение 
первого прохода GENS'i .ищет ошибки и собирает таблицу симво
лов , второй проход генерирует обьектный код ( если не указан 
кЛIОЧ 2 ) .  В течение первого прохода на экране и принтере ни
чего не отображается , пока не зстретится ошибка . В случае 
ошибки б�дет выдано сообшение об ошибке с номером ошибки за 
ним (см . Приnо•ение 1 ) .  Ассемблирование приостаназnизается -
на•мите клавишу "Е" для зозврата з редактор или л11бу11 другу10 
клавишу дпя продолжения ассембnирозания следу10щей строки . 

В конце перзого прохода будет выдано сообщение : 

PASS 1 ERRORS : NN 
Если хоть одна ошибка будет обнару•ена , то ассемблирова

ние затем будет останозлено и перехода ко зторому просмотру 
не проиэоЙдет . Если какие-нибудь метки были обнаружены 8 по
пе операнда , но не обьязлены 8 попе метка , то последует со
обшение : 

м\JARNI NGм LAВEL АВSЕNТ 

В течение второго прохода генерируется объектный код 
(если генерация не запрешена кл10чом 2 < см .  зыше ) ) .  Во зремя 
второго прохода листинг ассемблера не производится , кроме 
случая , когда указан КЛIОЧ 4 или команда ассемблера L+ 

В 32-х символьной версии листинг ассемблера состоит 
обычно из двух строк 8 сnеду10щей форме : 

с000 2 10100 

1 6 

25 

1 1  

LAВEL 
LD HL , 1  
21  . • .  26 

Тогда как в 5 1-симзольной зерсии листинг печатается в 
одну строку . Если листинг не помешается з одну строк у ,  то он 
Э&!!ершается на следу11шей . 

На перзом месте 8 строке стоит значение счетчика адре
соз , который соотзетствует данной строке . Если в строке вст
реча10тся инструкции ORG , EQU или ЕNТ (см . 2 .7 . ) ,  то на перз
ом месте будет стоять значение поля операнда инструкции . 
Эта запись обычьо отображается з шестнадцатеричном зиде , 
хотя используя команду "мD+" ее мо•но отобразить и 8 неу
добном десятичном виде ( см . 2 . 9 . > .  

Сnеду11шая запись с позиции 6 занимает до 8 символов з 
строке ( предстазляет до 4-х байтоз ) и является обьектным ко
дом текушей инструкции (см . НИJ1е команду мс > .  
1 Затем спедует номер строки - цеnое число в диапазоне 

. • .  32767 . 
Поэиции 21 . . .  26 перзой строки содер•ат 6-символьну11 мет

ку , определенну10 в этой строке . 
После метки следует мнемоника инструкции , которая зани

мает поз 21 . . .  24 . < в  32-симвоnьной версии это будет новая 
строка , если только не использовать команду мс > .  

5 
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Затем , с позиции 26 , следует попе операндов ; и завершают 
строку комментарии , которые при необходимости можно продол
жить на другой строке . 

Команда мс ассемблера может быть использована для полу
чения короткой строки листинга ассембпиро�зания - ее вво
дят , чтобы не вкпючать 9 символов , представляющих обьектный 
код инструкции . Это дает JЮзможность отобразить большинство 
строк ассемблера в виде , удобном для экрана со строкой в 32 
позиции (см . ниже разд . 2 . 8 . ) . 

Изменение формата листинга 
( только для 32-симвопьной версии ) 

С помощью команды "РОКЕ" Вы можете модифицировать форму , 
по которой каждая строка листинга разбивается внутри 32-сим
вопьной версии GENS4 на 3 части . Указания , как это сделать ,  
приведены ниже . Мы отличаем понятие "ст,.Рока ассемблера" , ко
торая является текущей строкой листинга ассемблера и хранит
ся во внешнем буфере , от понятия "экранная строка " ,  которая 
является строкой , действительно возникающей на дисплее . Стро
ка ассемблера обычно порождает более одной экранной строки . 

1 .  51 ( #33# )-й байт от начала GENS4 содержит значение , опре
деляющее позицию , до которой будет отображаться строка 
листинга на экране . Циклически меняя этот байт от 0 до 
любого другого значения ( (256 ) можно заканчи�зать первую 
экранную строку в необходимом месте < это особенно полезно 
при использовании мйкроформатного принтера ) .  

2 .  52-й ( #34 ) байт от начала GENS4 дает номер по зиции , с ко
торой должна начинаться каждая последующая экранная стро
ка . 

3 .  53-й ( #35 ) байт от начала GENS4 указывает количество сим
волов остатка строки ассемблера , который будет выведен во 
второ� экранной строке после первой . 

Например , Вы хотите , чтобы каждая первая экранная строка 
содержала 20 символов ( т . е .  не включала бы попе метка ) и за
тем каждая последующая экранная строка начиналась с позиции 
1 и зани�1апа бы всю строку . Также пр�дпопожим , что Вы загру
зили GENS4 с десятичного адреса 26000 .  Чтобы получить вышеу
казанные изменения , надо из бейсика ввести следующие v.нст
рукции : 

РОКЕ 2605 1 , 20 
РОКЕ 26052 , 1  
РОКЕ 26053 , 3 1  

Вышеприведенные модификации возможны только в том слу
чае , когда не быпа использована команда мс . 

Листинг может быть приостановлен в конце строки нажатием 
CCAPS SH I FT J  и CSPACE J вместе . В последующем нажимайте кла 
вишу "Е" для возврата в редактор или любую другую клавишу 
дnя продолжения листинга . 

Единственными ошибками , которые мо�У! появиться во вто
r,ом проходе , являются ошибки типа "мЕRRдRм10" ( см .  приn . 1 )  и 
'BAD ORG ! " ( котор_�я появляется , когда обьектвый файл накла

дывается на GENS4 ,  исходный файл или на таблицу символов -
это может быть предотвращено использованием другого форма
та ) .  мERRORм10 - это не фатальная ошибка , поэтому Вы можете 
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npoдoJIJtaть ассембл�2ование , как и на переом проходе , тогда 
icax ошибка "BAD ORG 1 "  Я!!ляется фатальной и сразу же возl!lрамает управление редактору . 

В ко1Ще второго прохода на дисплее будет отображено со
обаlение , следуя за предупреждением об отсутствующих метках : 

PA.SS 2 ERRORS : NN 

затем появится следуDщее сообщение : 

Т АВLЕ USED : ХХХХХ 'FROH УУУУУ 

Это сообщение информирует о том , какая часть таблицы 
сИМ!!ОЛО!! была заполнена . В атом случае , если была правильно 
использована директива "ЕNТ" , !!Ыдается сообщение : 

EXECIЛER : NNNNN I S  D ISPLAYED 

Это показывает старто!!ый адрес задачи . Вы можете выпол
нить задачу , используя команду редактора "R" . Будьте осто
рожны при использовании команды "R" в том случае ,если Вы не 
завершили у_опешно ассемблирование и не увидели сообще
ния "EXECIЛES : NNNNN" .  

Итак , если указан КЛDЧ "1" ,  то используется список меток 
в алфавитном порядке и будут напечатаны соот!!етствующие им 
значения . Количество информации , отобР.ажаемой е одной стро
ке,_ может быть изменено директивой 'РАКЕ " с адреса "начало 
GЕю4 + 50" помещением !! эту ячейку уместного значения , по 
умолчаНИD заносится 2 . 

Контролируйте возврат в редактор . 

2 . 1 .  Формат оператора ассемблера 

Каждая строка текста , которая будет обрабат�ваться 
GENS4 , должна иметь следуDШИЙ формат , где определение поля 
необязательно : 

метка код команды 
START LD 

операнды 
HL , LAВEL : 

комментарий 
получение метки 

Пробелы и табуляция обычно игнорируется .  Строка обраба
тывается следующим образом : 

Пер!!ый сим!!ол строки проверяют и последующие дейст!!ИЯ 
аависят от его сущности : 

целую строку трактуют как комментарий , т .е .  
простоигнорируют : 

* - предполагается , что следуюШИЙ символ (символы ) 
о бразуDт команду ассемблера ( см .  пункт 2 . 8 . ) .  Все 
символы после команды трактуDтся как комментарий ; 

<CR> - символ конца строки . Линия просто игнорируется :  

- пробел или табуляция . Если пер!!ЫМ символом строки 
является пробел или табуляция , то GENS4 предпола
гает , что следуюШИЙ отличный от пробела или табу
ляции символ будет началом кода команды 280 . 

Если первый символ строки отличается от вышепрИ!!еденных , 

7 
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то ассемблер предполагает , что в строке должна быть метка 
см . П . 2 . 2 .  

После обработки присутствующей метки ( или если первый 
символ в строке - пробел или табуляция > ассемблер исследует 
следующиА значащиЙ символ и предполагает , что он будет или 
символом конца строки, или началом команды 280 (см . прил .2 ) ,  
Состоящей из 4-х символов и ограниченной пробелом < табу
ляцией или <CR> > .  

Иногда присутствует код команды и требуется один или бо
лее операндов , тогда поле операндов следует после набора 
пробелов < табуляций ) .  

Оператор может состоять только из одной , это бывает по
лезно для улучшения читаемости листинга . 

Комментарии могут следовать в любом месте после поля 
операндов или после поля кода команды ( если у нее нет арrу
ментов ) .  

2 .2 .  Метки 

Метка - это символьное имя , представляющее 16 бит инфор
мации . Метка может быть использована для выделения адреса 
особенной инструкции , или для выделения области данных , или 
может быть использована как константа для директивы "EQU" 
< см .  п .  2 .  7 .  > .  

Если метк представить значением более 8 битов и она за
тем используется в контексте применительно к 8-битовой конс
танте , то ассемблер будет выдавать сообщение об ошибке : 

LAВEL ЕО 1 1234 
LП д , LАВЕL 

Будет выдано •ERROR•10 , когда во время второго прохода 
будет проходить обработка второго оператора . Метка может со
держать любое количество символов (см . ниже ) хотя только 
первые б символов - значащие . Эти первые б символов должны 
быт�_уникальными , иначе метка будет повторно определена 
< •ERROR•4 > .  Метка не должна образовывать зарезервированное 
слово , хотя зарезервированное слово можно внедрить как часть 
метки. 

В метках можно использовать символы 0 . . .  9 ,  А . . . z и $ . 
Можно использовать как большие , так и малые буквы , символы 
[ ,  \ ,  л ,  1 ,  и - · Метка должна начинаться с буквы . Некото
рые примеры возможных меток представлены ниже : 

LOOP 
A....1.DNG...l.AВEL 
L [ 1 ]  
L [ 2 ]  
д_ 
LD I R  - это незарезирвированная инструкция 
'NY'S 

2 . 3 .  Счетчик адресов 

Ассемблер содержит счетчик адресов так , что имя в поле 
метки ассациируется с адресом � закосится в таблиц� символов . Этот счетчих адресов может Dыть устаковпек в пюоое зна
чение директивой "ORG " (см . п .  2 .  7 .  ) . 
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Символ S может исполь:юваться для передачи текущего зна
чения счетчика адресое , например , команда 

LD HL,5+5 

генерирует код , загружаюЩИЙ регистровую пару HL значением ,  
равным текущему значению счетчика +5 . 

2 . 4 . Таблица символов 

Когда метка встречается в первый раз ,  ее помещают в таб
лицу вместе с двумя признаками , которые позже показывают , 
как эту метку соотносят по алфавиту с другими , находящимися 
внутри таблицы . Если в первый раз метка появляется в поле 
меток , то - значение (данное счетчиком адресов или значение 
выражения директивы "EQU" ) заносят Е1 таблицу символов . В 
другом случае значения заносятся , когда бы ни встретилось 
имя метки в последующем в поле метки . 

Данный тип таблицы символов называется таблицей симеолов 
типа двоичного дерева и ее структура дает возможность зано
сить имена и извлекать их за очень короткое время - это су
•ественно для больших программ . 

Запись в таблице занимает от 8 до !З бит , в зависимости 
от длины имени . 

Если за время первого прохода имя встречается бол- одно
го раза , то будет выдано сообщение об ошибке ( мERRQRM4 ) ,  так 
как ассемблер не знает , какое значение должно соответство
вать имени метки . 

Если значение для имени не наЙдено , то Е1 конце ассембли
рования будет выдано сооб•ение : 

M\JдRNJж;м SУМВОL АВSЕNТ 

Отсутствие определения имени не мешает продолжению ас
семб�оваНИJ1 . 

Отметим , что только первые 6 символов метки вводятся в 
таблицу символов , что определяется ее размером . В конце ас
семблирования Вам могут быть выданы сообщения статистики , о 
том , как много памяти было использовано таблицей символов в 
течение трансляции - Вы можете изменить максимальный размер 
памяти , отведенный под таблицу символое . 

2 . 5 .  Выражения 

Выражения - это запись операндов , образоеанная или прос
тым термом , или комбинацией термов , разделенных оператором . 
Ниже определены понятия терма и оператора : 

терм : 

десятичная костанта 
шестнадцатиричная константа 
двоичная константа 
символьная константа 
метка 

например : 
например : 
например : 
например : 
например : 

1024 
S4a5 
%100101 
"д·' 
L 1029 

Может также использоваться S для о бозначения текущего 
значения счетчика адресов .  

9 
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Оператоf : 

• + - сложение ; 
- - вычитание ; 
& - логическое " AND" ( и ) ;  
i - логическое "OR" ( ипи ) ;  
! - Логическое "ХОR"СискJ111чиельное ипи ) ;  
* - алгебраическое умножение ; 
/ - алгебраическое деление ; 
7 - lf)D-фуюсция С А78=А-СА/8 >•8 ; 

Зам�чание : 

# - используDт для того , чтобы отметить начало 16-тирич
ного числа 

% - используют для того , чтобы отметить начало двоичного 
числа " - символьная константа . 

При считывании числа (десятичного , шестнадцатиричного 
или двоичного ) GENS4 выбирает последние значащие 16 бит чис
ла ( т .е .  tIOD 65536 > ,  например , 70016 станет 4480 , и #5А2С4 
становится #А2С4 . 

Обеспечивается широкий набор операторов , но ик приоретет 
не собJ111дается : выражения вычисляются строго слева направо . 
Операторы м ,  / и 7 Приведены для версИll с дополнительными 
возможностями и не являются частью данного набора выраже
ний , который мог бы увеличить размер GENS4 . Если выражение 
закJ111чено в круглые скобки , то его представляют как содержи
мое адреса памяти . Так , в инструкции LD HL , < LOC+5 ) в регис
тровую пару HL загружается 16-ти битовой значение , содержа
щееся в ячейке памяти с адресом LOC+5 . 

Некоторые инструкции Z80 (JR и DLNZ > предполагают опе
ранды , которые предполагают 8-ми битовые значения , а не 
16-ти битовые - это называется относительной адресацией . Ког
да имеет место относительная адресация , GENS4 автоматически 
выделяет значение счетчика адресов следующей инструкции из 
значения , представленного в поле операндов текущей инструк
ции для того , чтобы получить относительный адрес для текущей 
инструкции . Область допустимык значений относительного адре
са простирается от - 128+значение счетчика адресов следующей 
инструкции до значения счетчика адресов следующей инструк
ции+127 . 

Еспи же Вы желаете определить относительный перекод от 
значения счетчика адресов текущей инструкции , то Вы должны 
использовать символ S ( резервную инструкцию ) ,  за которым 
следует требуемое смещение . Относительно значения счетчика 
адресов текущей инструкции смещение должно накодиться в диа
пазоне от -126 до +129 включительно . 

��еры выражений : 

%1001 101 ! % 1011  
#34567#1000 
4+5•3-8 
S-LAВEL+8 
2345/7- 1 
··v"- ·' : "+7 
C5•LAВEL-#1000&:1.1 1 1 1 > 
1:7@%1000 

- LAВEL 
- дает 
- дает 
- дает 

- дает 

- дает 

1000110 
#456 
19 

334 

25 

Отметим , что J!Робепы могут быть помешены между термами и 
операторами и наоборот , но не внутри термов . 
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Еспи операция умножения попучит ответ с абсопютным зна
чением , бопы11им чем 32767 , то появится ошибка мERROR•15 , 
тогда как при депении на 0 - ошибка мERROR•14 , в противном 
спучае переполнение игнорируется .  

Вся арифметика испопьзует вто�ую допопнитепьную форму , 
где nабое чиспо , бопьшее чем 32767 , представпяется как отри
цатепьное , например : 

60000=-5536 ( 60000-65536 ) 

2 .6 . .  Макроопредепения 

Макроопредепения позвопяют Вам писать бопее ппотные , бо
пее значимые ассембперные программы ,  но они допжны испопьзо
ваться осторожно и не допжны конфnиктовать с подпрограммами . 

Макроопредепение состоит из набора инструкций ассембпера 
вместе с именем макроопредепения . Когда это имя в поспедую
щем испопьзуется в попе кода операции , то оно будет заменено 
на все инструкции ассембпера , составпяющие это макроопреде
пение . 

Так , макроопредепение NSUВ может быть опредепено сп�дую
lllИМ образом : 

NSUВ НАС 
OR 
sвс 
ADD 
ENDH 

А 
HL , DE 
HL , DE 

Когда бы мы в дапьнейшем ни применипи NSUВ как код опе
рации д оно будет генер!fРовать три инструкции ассембпера : OR 
А; SBL HL , DE и ADD HL , DE .  

Это спасает Вас от JIИ111него печатания и сдепает Вашу 
программу пегче дпя понимания , но Вы допжны помнить , что при 
каждом появпении NSUВ генерируется объектный код , и ,  может 
быт ь ,  ЭФФектИ!lнее испопьзовать CALL дпя вызова вместо нее 
подпрограммы . Ниже мы прИ!lодим формат макроопредепения и его 
вызов вместе с некоторыми примерами . Изучите их , пожапуйста , 
вниматепьно . Макроопредепение имеет спедующую форму : 

имя НАС 

Тепо макроопредепения 

ЁNDH 
По имени макроопредепения будет вызываться 

когда это имя в поспедующем 15Стретится в попе кода 
"НАС" показывает начапо макроопредепения , а "ENDM" 
на его конец . 

его текст 
операции . 
указывает 

Параметры макроопредепения могут упоминаться внутри мак
роопредепения путем испопьзования знака равенства , за кото
рым спедует номер параметра (0 . . .  31 > вкпючитепьно . 

11  
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Таким образом , макроопределение 

НАС 
LD 
LD 
LD 
LD I R  
ENDM 

HL , =0 
DE , =1 
ВС , =2 
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имеет три параметра , адрес источника , адрес приемника и дли
ну , загружает нужные значения в HL , DE , и ВС и затем выполня
ет инструкцию LD I R .  Для того , чтобы вызвать макроопределение 
из тела Вашей программы ,  просто используйте его имя в попе 
команд . За именем макроопределения должны следовать необхо
димые Вам три параметра : 

MOVE 16384 , 16385 , 4096 

В этом примере мы используем особенные адреса , но в дей
ствительности Вы можете работать с любыми существующими вы
ражениями для определения значения параметра макроопределе
ния : 

MOVE START , START+ 1 ,  LENGTH 

Подумайте , являются пи вышеприведенные примеры хорошим 
использованием макроопределения? Не могли пи Вы использовать 
подпрограмму? 

Внутри макроопределения параметры могут появляться в лю
бом возможном выражении , например : 

нос МАС 
LD 
LD 
ADD 
LD 
ADD 
ENDM 

НL , =0мЗ600 
DЕ , = 1м60 
HL ,DE 
DE , =2 
HL , DE 

Зто макроопределение имеет три параметра : часы , минуты , 
секунды . Макроопределение вычисляет обшее количество се
кунд , определяемое параметрами , и помещает его в регистр 
HL . Вы можете использовать его следующим образом : 

HOURS 
M I NUТES 
SECDNDS 
START 

E�U 2 
Е U 30 
Е U 12 
Е U 0 

НМ: HOURS , M I NUТES ,SECONDS 
LD DE , START 
ADD HL , DE ;HL - окончательное время . 

Макроопределения не могут быть вложенными , так что Вы не 
сможете ни определить макроопределение внутри макроопределе
ния , ни вызвать макроопределение из макроопределения . 

Во время ассемблирования , как только имя макроопределе
ния встречается в попе команды , ассемблируется его текст . 
Обычно этот текст тела макроопределения не попадает в ассем
блерный листинг и печатается только для макроопределения . 
Однако Вы можете усилить листинг расширением макроопределе
ния , используя команду ассемблера мм+ , а , используя мм- , 
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запретить распечатывать текст макроопределения . 
Если Вы вышли за пределы пространства , отведенного под 

буфер макро , то будет выдано сообщение и Пf.ервется ассембли
рование . Используйте команду редактора "С ' для резервирова
ния буфера больших размеров . 

2 . 7 .  директивы ассемблера 

GENS4 распознает определенные псевдокоманды - так назы
ваемые директивы ассемблера . Они не влияют на процессор 280 
при прогоне , т . е .  не декодируются , а просто заставляют ассем
блер выполнять определенные действия во время трансляции . 
Эти действия определенным образом изменяют код , генерируем
мый GENS4 . 

Псевдокоманды ассемблера точно такие же , как и выполняе
мые инструкции : они могут помещаться за меткой < необходи�о 
для EQU >  и за ними может следовать комментарий . 

Возможные директивы : 

ORG (выражение> - устанавливает счетчик адресов равным 
значению выражения . Если ключи 2 и 16 оба не указаны 
и результат ORG попадает в область GENS4 , текстового 
файла или таблицы символов , то появляется выражение 
"BAD ORG ! "  и прекращается трансляция . см . п . 2 . 0 .  Для 
более детального ознакомления с тем , как ключи 2 и 
16 !lлияют на использование ORG . см . команду '"А" в 
разделе 3 для некоторых предосторожностей в исполь
зовании ORG , когда а!lтоматически сохраняется обьект
ный код . 

EQU <выражение> - этой директиве должна предшествовать 
метка , значению метки присваивается значение выраже
ния . Выражение не должно содержать имен , которым еще 
не присвоено значение . В противном слу�ае ассемблер 
выдаст Вам сообщение об ошибке - *ERRDR*13 . 

DEFB (выражение) , (выражение) . . .  - каждое выражение должно 
оценивать 8 бит ; байт , адрес которого в настоящий 
момент содержится в счетчике адресов . 

СОВ принимает значение выражения и счетчик адресов 
увеличивается на 1. Все вышеуказанное повторяется 
для каждого выражения . 

DEFW (выражение) , (выражение) . . .  - дополняет слово (2 байта ) ,  
адрес которого указан счетчиком адресов ,  значением 
выраженияи увеличивает -счетчик адресов на 2 .  Младший 
байт помещается сначала , за ним следует старший 
байт . Повторяется для каждого выражения . 

DEFS <выражение> - увеличивает счетчик адресов на значение 
выражения . Эквивалент резервирования области памяти 
размером , равным значению выражения . 

DEFM "S" определяет ,  что ПQСледовательность N байтов 
памяти бедет _ _равна представлению строки "'S" в коде 
ASC I I ,  где N - длина строки . Теоретически , длина 
стро ки может быть от 1 до 255 включителтно , но прак
тически она ограничена длиной строки , которую можно 

13 
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ввести редактором . Первый символ в поле операндов " ,  
хах показано выше , является ограничителем и стро
ка "S" определяется только сим1Юлами , лежащими жежду 
двумя ограничите�ями; символ хоJЩа строки также дейс
твует как ограничитель строки . 

ЕNТ <выражение> - эта директива никак не влияет на ге
нерируемый обьехтный код , она просто используется 
для определения адреса , на который осуществляется 
переход по команде редактора "R" . Выражение ЕNТ уста
навливает этот адрес равным значениD выражения . Ис
пользуется совместно с командой редактора 
"R"(см . разд . 3 ) .  Для выполнимого адреса нет умолча
ния . 

2 . 8 .  Команды условной трансляции 

Команды условной трансляции обеспечиваDт программисту 
возможность включения или невклDчения определенных секций 
исходного текста в процесс ассемблирования . Это возможно при 
использовании команд I F ,  ELSE , END . 

I F  <выражение> - эта команда оценивает выражение . Если 
результат равен нулD , то прехрашается ассемблирование 
следуDщих линий до тех пор , пока не встретится ELSE или 
END . Если значение выражений отлично от нуля , то ассемб
лирование происходит нормально . 

ELSE - эта ком�нда просто переклDчает ассемблирование . Если 
перед появлением ELSE было ассемблирование , то в после
ду1Dщем оно выхл1Dчается и наоборот . 

END - просто вклDчает ассемблирование . 

Отметим , что команды условной трансляции не могут быть 
вложенными , на вложенность " I F "  не сделано никаких проверок 
и лабая попытка вложения может привести к непредсказуемым 
результатам . 

2 . 9 .  Команды ассемблера 

Команды ассемблера подобно директивам ассемблера не 
влияDт на работу процессора Z80 т . к .  они не декодируются в 
обьехтные ходы . Однако , в отличие от директив ассемблера , 
они не влияDт на обьехтный ход , производимый ассемблером -
команды ассемблера просто модифицируDт формат листинга . Ко
манда ассемблера - это строка исходного текста , которая на
чинается с символа м .  

Надпись после звездочки определяет тип команды и должна 
быть выполнена заглавными буквами . Ограничителем строки мо
жет быть лDбой текст . Исхлачение составляDТ команды L и 
D ,  предполага111щие знаки "+" или "-" после команды . В распоря
жении программиста имеDтся следу111щие команды : 

•Е - выдает З пустые строки на экран или принтер - это 
полезно для разделения модулей . 

мНS выдает строку "S" - заголовок , который будет печа-
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мs 

таться после каждого вывода "IEE " .  *Н автоматически 
выполняет мr . 

указывает , что с данной СТRОКИ листинг должен быть 
остановлен . Листинг может быть продолжен нажатием 
n11бой клавиши . Полезно для чтения адресов в середине 
листинга . 

П р и м е ч а н и е если мs появляется после *L- , 
то листинг не останавливается . 

мL+ прекращает листинг и печать ,  начиная с данной строки . 

мL- начинает листинг и печать , с данной строки . 

мD+ - указывает , что значение счетчика адресов в начале 
каждой строки должно выдаваться в десятичном виде 
вместо обычного 16-ичного . 

мD- возвращает к использоваНИ11 шестнадцатиричного вида 
значения счетчика адресов в начале каждой строки . 

*С- - укорачивает листинг ассемблера , начиная со следующей 
строки . Листинг характеризуется тем , что он не содер
жит объектного кода , генерируемого текущей строки -
это укорачивает строку листинга на 9 символов и де
лает строку ассемблера более удобной для дисплея с 
32-мя символами в строке , что улучшает читаемость . 

возвращает к полному 
разделе 2 . 0 .  

листингу ,  как 

мм+ - включает печать макроопределения . 

*Н- - выключает печать макроопределения . 

описано в 

мr ( имя файла ) - это очень мощная команда , позволяющая Вам 
ассемблировать текст с ленты или дисковода - этот 
текст читается с ленты или дисковода в буфер , блоки
руется там на время и затем ассемблир уется из этого 
буфера : это позволяет создавать обьектный код боль
шого размера , тольк� если исходный ассемблируемый 
текст не занимает много места в памяти . Имя тексто
вого файла ( до 10 символов ) ,  который Вы желаете про
ассемблировать таким образом , не обязательно должно 
быть определено и ему должен предшествовать про
бел . Если Файл находится на кассете , то Вы указыва
ете это , набивая перед именем файла номер привода с 
двоеточием : 

мr 2 : TEST 
мF TEST 

- для файла на микроприводе N2 ;  
- для файла на ленте . 

Если не указано имя файла , то с ленты считывается первый 
наЙденный файл , но при считывании с дисковода вышесказанное 
нельзя принимать в расчет . Если Вы работаете с дисководом , 
то файл должен быть предварительно сохранен с помощью коман
ды редактора "Р" о бычным способом . 

Если файл находится на ленте , то Вы должны предваритель
но загрузить его с ленты при помощи команды редактора "Т" , а 
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не "Р" - это необхо.uимо , так как текстовой файл , содержащий
ся на ленте , должен быть преобразован в блоки с достаточным 
размером межблочных интервалов , что позволяет ассемблировать 
текуЩИЙ блок перед тем , как следуащий начнет гр у зиться с 
ленты . Размер блока , используемого данной командой < и  коман
дой редактора "Т" ) ,  устанавливается с помощьа команды редак
тора "С" ( см . следуащий раздел ) .  Возможность выбора размера 
этого буфера позволяет Вам оптимизировать отноwение раз
мер/скорость для лабых выводов текстов с ленты . Например , 
если Вы не собираетесь использовать команду "F" во время ас
семблирования , то полезно будет определить разме2 буфера 
равным 1 для минимизации пространства , занимаемого GENS4 и 
минимизации рабочего .пространства . 

Где бы ни встретил ассемблер конмаду "f " ,  он опреде
лит , откуда нужно считывать файлы , с дискеты или с ленты . 
Это происходит на обоих просмотрах , так как на каждом прос
мотре необходимо сканировать текс если считывается лента , 
то на ней ищется файл с требуемым именем или первый файл . 

Если имя файла во время его поиска на ленте не соответс
твует заданному , то выдается сообщение : "FOUND F I LE "  и 
поиск п2одолжается ,  в другом случае выдается сообщение 
"US I NG  F I LENAМE " ,  файл загружается блок за  блоком и обраба
тывается . Подробнее ознакомиться с "F" Вам поможет пример 
приложения З .  

Остальные команды ассемблера обрабатываатся только на 
втором просмотре . 

Если ассемблирование было прервано одной из команд ус
ловной трансляции , то и работа лабой команды ассемблера так
же прерывается . 

Замечание : описанные возможности не •одятся для сис
тем D I SC I PLE , OPUS и PLUS З DEVPAC 4 .  Быст-
2ее и легче вместо ленты использовать диск . 
Следствием этого является то , что в этих 
версиях команда "С" не позволяет Вам опР.е
делить размер быфера загрузки и команда 'Т" 
не сеществует . 
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Раздел 3 .  С т р о ч н ы й р е д а к т о р 
--------------------------- ------

3 . 1 .  Введение в редактор 

Редактор , поставляемый со всеми версиями GENS4 , является 
простым строчным редактором ,  разработанным для обслуживания 
всех операционных систем , сделанных для Z80 . Редактор прост 
в использовании и �ает возможность редактировать программы 
просто и эффективно . 

Дпя уменьшения размера текстового файла редактор выпол
няет определенное сжатие пробелов . Это просходит по следую
аtей схеме : когда вводится строка с клавиатуры , она символ за 
символом заносится во внешний относительно ассемблера быфер 
и затем , в конце строки ( когда Вы нажимаете клавишу <ENТER>> 
строка перемеыается из буфера текстовой файл Во время этого 
перемещения происходит определенное сжатие пробелов : если 
первый символ строки - пробел , то в текстовой файл вводится 
символ табуляции , и все последующие пробелы пропускаются . 
Если первый символ в строке не пробел , то символы заносятся 
из буфера в текстовой файл, пока не встретится пробел , после 
чего обработка ведется также , как если бы следующий символ 
был бы первым символом в строке , это продолжается и в даль
нейшем . В результате символы табуляции включаются в начале 
строки ипи между меткой и кодом операции , а так же между ко
дом операции , операндами и комментариями . Конечно , если код 
возврата каретки <ENТER> встречается в любое другое время , 
то преобразование завершается и управление передается редак
тору . 

Этот процесс сжатия понятен , и Вы можете просто исполь
зовать клавишу "--)" для того , qтобы получить кратко протабу
пированный файл , который также экономичней для хранения . За
метим , что пробелы не сжимаются внутри комментариев и что 
пробелы не должны присутстQовать в полях меток , кодов опера
ЦИЙ и оперендах . 

Режим редактора включается автоматически при запуске 
GENS4 и за вспомогательным текстом следует подсказка редак
тоа ")" . В ответ на подсказку Вы можете ввести командную 
строку следующего Формата : 

··с·· 
N1 
N2 
S 1 ,S2 

С N1 , N2 , S 1  , S2 <ENТER> где : 

- мнемоника команды , которую необходимо выпопнить ;  
- число в пределах от 1 до 32767 включительно ; 
- число в пределах от 1 до 32767 включительно : 
- строка не более чем из 20 символов . 

Запятая используется для разделения различных аргумен
тов , хотя это можно изменить - см . команду "S" пробелы игно
рируются во всех случаях кроме тех , когда они находятся внут
ри строк , накакой из аргументов не является обя�ательным , 
хотя , некоторые команды , например , команда "DELETE" ,  не 
будут работать , еспи опущены аргументы N1 и N2 

Редактор помнит ранее введенное число и строки и ис
пользует сформированное значение для применения , если Вы не 
опредепили другие значения внутри командной строки . Первона
чально значения N1 , N2 устанавливаются равными 10 ,  а строки -
пустыми . 

Если Вы имели неправильную командную строк у ,  например , 
F - 1 , 100 , HELLO , то эта команда будет проигнорирована и 
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появится соо!Sщение "PARDON'?" . При этом Вы доmсны ввести 
команднуlD строку правильно , например - F 1 , 100 , HELLO . 

Зто же сообщение появится , если длина строки S2 превыwа
ет 20 символов . Если более 20 символов содержит строка S 1 ,  
то лиwние символы иrнориру1Dтся . 

Команды могут вводиться как на верхнем , так и на нижнем 
регистрах . 

При вводе команды определенные комбинации кл1Dчей могут 
использоваться для ее редактирования . Так , клавиwа ''(--" ис
пользУ.ется для стирания символов в направлении начала стро
к и ,  ·-- > "  - для !JРОдвижения курсора в следу1Dщую поз1щи1D та
буляции , "CAPS SH l fT 0 " или "DELETE" - для уничтожения пре
дыдущего символа . 

Следу1D�ций раздел представляет команды , используемые ре
дактором . Заметим , что если аргумент закл1Dчен в квадратные 
скобк и ,  то такой аргумент обязателен для данной команды . 

3 . 2 .  Команды редактора 

3 . 2 . 1 .  Вставка текста . 

Текст может быть введен в текстов0й файл или указанием 
номера строки, пробела и требуемого текста , или посредством 
команды ") " .  Заметим , что если сразу за номером строки Вы 
введете <ENТER> , то эта строка будет удалена из текста , ес
ли . конечно он существует . Где бы не вводился текст , можно 
применять кла.виwи "(-- " ,  "-- >" и <eD I T> < возврат к метке ко
манды ) .  

Клавиwа <DELETE> будет уничтожать предыдущий символ ( но 
не далее начала строки текста ) .  

Текст вводится во внеwний буфер внутри GENS4 и Вы должны 
оградить его от переполнения исполь зованием клавиw <DELETE> 
или "(--" для освобождения свободного пространства . Если во 
время ввода текста редактор определит , что конец текста пе
ре�рывает верwину адресуемой памят и ,  то выдается сообщение 
<BAD МЕМОRУ ! > .  Зто показывает , что далее текст вводить нельзя 
и что текстовой файл или последняя его часть должна быть 
сохранена на кассете для дальнейwего восстановления . 

Команда " 1 N , M  " 

Использование этой команды переводит ввод в автоматичес
кий режим : Вам подсказываются номера строк , начиная С N С 
приращением м на каждом wагу . После высвечивающегося номера 
строки Вы вводите н�жный текс , по желаниlD исполь зуя нужные 
клавиши , и заверwаете строку текста вводом <ENТER> . Для выхо
да из этого режима ИСПОЛЬЗУIDТСЯ <ED I T> . 

Если Вы вводите строку с уже существуDщим номером , то 
строка текста с этим номером удаляется и заменяется на вновь 
введеннуlD после нажатия <ENТER> . 

Если автоматическое увеличение номера строки дает значе
ние , больwее 32767 , то происходит автоматический выход из 
режима ввода . 

Если при вводе текста Вы добрались до конца строки на 
экране , но еще не ввели 64 символа ( размер буфера ) ,  то экран 
сдвинется вверх на одну строку и Вы можете продолжать ввод 
со следу1Dщей строки - номер строки автоматически будет соот
ветствовать введенному тексту . 
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З . 2 . 2 .  Распечатка текста 

Текст может быть проверен с помощью команды "L " ,  номер 
строки , постоянно отображенный при выполнении данной команды , 
устанавmmается заранее , но он может быть изменен с помощью 
команды "К" . 

Команда " L N , H  " 

Эта команда выводит nистинr со строки N до строки Н 
включительно на терминал . По умолчанию N присваивается зна
чение 1 ,  М - 32767 , т 1е .  значениями по умолчанию не являются 
ранее введеННН111е аргументы . 

Для nистинга целого фай.nа просто используйте команду "L" 
беэ аргументов .  Строки на экране форматируются по левой гра
нице экрана , так что номер строки отображается ясно . Строка 
протабуnирована автоматически .  В результате чего получаем 
четкое разделение полей в строке . Номер отображаемой на зк
р,ане строки может быть проконтролирован с помощью команды 
'К" - после nистинга определенного количества строк листинг 

будет приостановлен ( даже есnи это еше не строка М > . Для 
возврата в точку входа в редактор нажмите клавишу <ED I T> или 
JDDбyю другую клавишу для продоЛ)l(ения . 

Команда " К N " 

"К" устанавливает количество экранных линий , которые 
ДОЛ)l(НЫ отображаться на терминале перед паузо й ,  как это было 
описано выше (см . команду "L '' ) .  Значение N ( не более 256 ) 
хранится в памяти . Например , если Вы хотите при последующем 
исполь зовании "L" выдавать на экране по 5 строк , то введите 
команду "К5 " .  

З . 2 . З .  Редактирование текста . 

Однажды созданный текст неизбежно будет нуждаться в ре
дактировании некоторых строк . В GENS4 имеются команды , поз
JЮляющие исправлять , стирать ,  перемещать и перенумеровывать 
строки . 

Команда "D Ш , Н J  " 

все пинии от N до Н включтел�но удаляются иэ текстового фай
.nа . Есnи H<N или определено менее двух аргументов то команда 
игнорируется . Это сделано для предотвращения ошибок из-за 
неб�ежности . 0.аиночная строка может быть уничтожена указани
ем N=H . Этого же можно достичь простым введением номера 
строк и ,  за которым следует <ENТER> . 

Команда " Н N , H  " 

Эта команда помещает текст строки с номером N в строку 
Н, уничтожая текст , уже существуюlQJtЙ там . Т . е .  эта команда 
позволяет Вам перемещать с�_роки текста внутри текстового 
файла . Есnи строки с номером N не существует , то команда иг
норируется . 

Команда " N [ N , Н J  " 

Команда "N" перенумеровывает М строк текстового файла , 
начиная со строки N .  N и Н дОЛ)l(НЫ быть реальными и если но-
S-783 
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мер пннии превышает 32767 , то остается первоначальная нуме
рация . 

Команда " F N , H , F  , S  " 

Текст со строки N до строки Н исследуется на появление 
строки F .  Если такая строка най.Dена , то она отбражается на 
терминале и вкJ111чается режим "ED I T" ( см . ниже > .  

Вы можете использовать команды внутри режима ED I T  для 
нахоЖl!ения последующих появлений строки F в пределах опреде
ленной области строк или для замещения строкой S текущего 
появления строки F и затем �одолжить поиск строки F .  Отме
тим , что диапазоны строк F и S могут быть установлены ранее 
другой командой , так что возможно вводить только F для ини
циализации поиска < см .  пример в разделе 3 . 3 > .  

Команда " Е N " 

Редактирует строку с номером N .  Если строки N не сущест
вует , то команда игнорируется : в противном случае строка ко
пируется в буфер и отображается на терминале вместе с номе
ром строки . Номер строки вновь отображается под строкой и 
включается режим редактирования . Все последующее редактирова
ние происходит внутри буфера , а не внутри самого текста , так 
что первоначальная строка может быть получена в любой мо
мент . 

В этом режиме курсор отображается движущимся по строке 
( начиная с первого символа > подддерживая различные подкоман
ды , позволяющие редактировать строку .  В Вашем распоряжении 
имеются следующие подкоманды : 

<SPACE> - перемеuает курсор 
символу в строке . 
строки . 

на одну позицию к следующиму 
Вы не можете шагнуть за конец 

<DELETE> - возвраваает курсор на предыдущий символ в строке . 
Невозможно шагнуть левее первого символа строк и .  

< - - >  > - Перемещает курсор н а  следующую позицию та буляции 
в каждой экранной строке . 

<ENТER> - конец редактирования данной строки . Сохраняет все 
сделанные изменения . 

<Q> - выход из режима редактирования даннсm строк и ,  т . е .  
покидание редактируемой строки с игнорированием 
всех сделанных изменений . Строка остается такqй 
же , как она и была до редактирования . 

<R> - перезагружает буфер редактирования текстом , т . е .  
забывает все сделанные в строке изменения и восс
танавливает строку в первоначальном виде . 

<L > - распечатывает остаток строки , который должен быть 
отредактирован , т . е .  остаток строки за текущей по
зицией курсора . Вы остаетесь в режиме редактиро
вания с указателем , перепозиционированным в нача
ло строки . 

<К> - уничтожает символ в указываемой курсором позиции . 

<Z> - уничтожает все символы , начиная с указанного кур-
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<F> 

<S> 

< I >  

<Х> 

<С> 

сором и до конuа строки . 

- ищет следующее появление строки "F" ,  ранее опре
деленной в командной строке < см . команду "Р'" вы
ше ) .  Эта nодкоманда будет автоматически выводить 
систему из режима редактирования текущей строки 
( сохраняя все изменения ) даже если uепь символов 
"F" в текущей строке не встретилась .  Если uепочка 
"F" встретится в последующих строках текста внут
ри перво�ачально определенного диапазона , то бу
дет вкЛJJч�н режим редактирования для строки , в 
которой наЙдена оаданная последовательность сим
волов "F" .  Отметим , что курсор всегда устанавли
вается в начало наЙденной строки . 

- замещает ранее орре.аеnеЮ1ой строкой "S'' текущее 
появление uenи символов "F" и затем выполняет 
подкомандУ. "F" , т . е .  осуществляет поиск следующей 
ст2оки "F ' .  Так , вместе с вышеупомянутой командой 
" F " она используется для пошаговой замены строк 
символов "F" строками "S" .  См . разд . 3 .3 для при
мера . 

- вводоит символ в указанную курсором позицию . Вы 
будете оставаться в этом режиме до тех пор ,  пока 
не нажмете <ENТER> .  По этой к лавише Вы возвращае
тесь в основной режим редактирования с У-казываю
щим на последний введенный симво л .  Используя 
<DELETE> внутри этого режима , Вы уничтожите сим
вол в буфере слева от курсора , тогда как , исполь
зуя <-->> переместите курсор в с ледующую позиuию 
та буляции , вкЛJJчая пробелы внутри буфера . 

- перемещает курсор в конец строки и включает опи
санный подрежим . 

- изменяет подрежим . Это позволяет перезаписать 
символ в текущей позиuии затем передвигать курсор 
через одну позиuию . Вы останетесь в измененном 
по�_J:lежиме до тех пор , пока не нажмете клавишу 
<ENТER> , нажатие которой возвратит Вас в основной 
режим редактирования с курсором , указывающим на 
последний измененный симво л .  <DELETE> просто 
сдвигает через одну позиuИ1О курсор влево , а 
<-->> не имеет эффекта . 

3 . 2 . 4 .  Команды дисковода и магнитной ленты . 

Текст может быть сохранен на магнитной ленте/дисководе 
или загружен с них с помощью команд P , Q  и Т .  Объектный код 
может быть сохранен на магнитной ленте с использованием ко
манды О .  Имена файла не должны содержать более 10 символов . 

Команда " Р N , H , S  " 

Строки с номерами от N до м сох2аняются на ленте/диске в 
файле с именем , заданным строкой S .  Текст будет записан на 
диск , если ПОРед именем файла через двоеточие стоит номер 
дисковода . Помните что эти аргументы могут быть установлены 
предыдущей командой . 

2 1  
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Примеры : 

Р 10 , 200 , ЕХАНРLЕ 

Р 500 , 900 , i : TEST 

- записать 
НИТОФ9Н В "ЕХАНРLЕ" .  

НТК Системотехник 

линии 10 . • .  200 на маг-
файл с именем 

- записать линии 500 . . .  900 на .11ис
ково.11 1 .  

Пере.11 вве.11ением этой комаН.Dы убе.11итесь , что Ваш магнито
фон включен в пежим записи . Не используйте эту комаН.Dу , если 
Вы желаете на после.11уЮщей ста.11ии ввести текст с ленты . Вмес
то этого используйте комаН.Dу Т .  Если Вы намерены вво.11ить 
текст с .11исково.11а ,  то используйте комаН.Dу Р .  

Если Вы заносите на .11иск файл с уже имеюD!ИМСЯ на .11иске 
именем , то Вас спросят : 

F I LE EXI ST DELETE < Y/N )7 < СущуС'rвуюший файл у.11алять? > 

Отвечайте "У" .11ля у.11аления файла и про.11олжения записи 
или нажмите любую .11ругую клавишу .11ля возврата в ре.11актор без 
записи Файла . 

КомаН.Dа " G , , S " 

На ленте или .11искете произво.11ится поиск файла с именем 
"S " .  Ког.11а файл наЙ.Qен , он загружается в конец текущего тек
ста . Если строка "S " пустая , то загружается первый файл с 
кассеты . Для .11исково.11а обя зательно на.110 указать имя Файла и 
номе2 .11исково.11а .  

При работе с касетой , после того как Вы ввели коман.11у 
"G" , появится сообщение : 

START ТАРЕ 

Вы .11олжны нажать клавишу "воспроизве.11ение" своего магни
тофона . Ве.11ется поиск файла с указанным иенем или первого 
файла по умолчанию . Ког.11а нужный файл наЙ.Qен , появляется со
общение : 

US I NG  F I LENAНE 

В противном случае высветится сообщение : 

FOUND F I LENAНE 

и поиск на ленте про.11олжается . При использовании .11исково.11а и 
в том случае , если не наЙ.Qен искомый файл , то появится сооб
щение "АВSЕNТ" .  

Заметим , что если в памяти уже нахо.11ится текстовой 
файл , то файл , загружаемый с ленты , бу.11ет .11о бавлен к сущест
вующему и строки всего совокупного файла бу.11ут перенумерова
ны , начиная с первого , с шагом 1 .  

КомаН.Dа Т N , M , S  

выво.11ит блок текста меж.11у строками N и М вкJ111чительно на 
ленту в Формате , по.11Хо.11ящем .11ля .11альнейшей работы по.11 управ
лением .11ирективы ассемблера мr - см . раз.11ел 2 . 9 .  обрабатыва
ется файл с именем "S " .  Выво.11 начинается сразу после нажатия 
клавиши <ENТER> , так что Вы .11опжны убе.11иться , что Ваш маr·ни
тофон готов к записи пере.11 вво.11ом этой комаН.Qной линии . Если 
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Вы намерены ?,СУ,шествля:;ь
"

ввод с дисковода , то исполь зуйте лучwе команду Р , а не Т . Отметим , что эта команда должна использоваться только в том случае , если Вы хотите позднее 
ассемблировать текст с ленты . Зто неприменимо для диска -
только в версиях DEVPAC 4 .  

Команда " О , , S  " 

выводит Baw обьектный код на кассету или дисковод . Имя файла 
может иметь длину более 8 символов и должно начинаться с но
мера привода < 1  . . . 8.) И двоеточия , если Вы хотите сохранить 
объектный код на дискете . 

Только последний блок кода , произведенный ассеблиром , 
может быть сохр,анен этим способом,  т . е .  если у Вас более од
ной директивы "ORG" в исходной программе , то сохр,анится толь
ко код , произведенный после последней директивы 'ORG " .  

Код должен быть получен в памяти перед тем , как о н  может 
быть сохранен с помошы1 команды "О" . Часто удобнее использо
вать команду "А" , "F I LENAНE " для автаматического получения 
файла . Зта команда работает быстрее "О" - см . ниже . 

3 . 2 . 5 .  Ассемблирование и запуск иэ редактора . 

Команда " А O , S , F  " 

Зта команда ассемблирует текст с первой строки текстово
го файла . Команда "О" позво ляет Вам задать ключи . которые 
должны использоваться во время этой трансляции . Обычно доста
точно использовать значения ключей по умолчанию , просто 
употребляя запятые . 

S - дает возможность изменить размер таблицы символов для 
этой трансляции . Размер таблицы по умолчанию обычно бы
вает достаточным , за исключением режима ввода 
< I NCLUD I NG > .  

F - имя файла , имеющегося на дискете . Имя файла должно начи
наться с <D : > ,  где D - номер дисковода , на котором разме
шен файл . Имя файла не должно содержать более 10 симво
лов . Присутствие имени файла здесь побуждает ассемблер 
производить трансляцию иным способом . 

Вместо простого ассемблирования обьектного кода в память 
и остановки по достижении вершины памяти , ассемблер не будет 
транслировать в память до тех пор ,  пока не достигнет ее вер
шины ( верхнюю границу памяти Вы можете установить командой 
"U" ) и затем полученный обьектный код будет сохранен на дис
ке в указанном Вами файле . Затем ассемблирование будет вновь 
продолжено с нижних адресов памяти и этот процесс будет про
должаться до тех пор , пока вся программа не будет проассемб
nирована и сохранена на дискете . 

Не существует ограничений на размер программы , которую Вы 
хотите проассемблировать ( кроме размера существуюшего прост
ранства на Вашей дискете < кассете ) ) .  

Пара важных замечаний относительно использования дирек
тивы '1JRG" для данных средств : 

1 - директива "ORG" будет помешать объектный код по адресам , 
указанным в данной директиве первоначально и каждый раз 
после помещения обьектного кода в обьектный файл ( если 
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не был указан ключ 16 , чтобы поместить обьектный код 
сразу после тадлицы символов ) .  Следовательно , ключ 16 
более разумно использовать будет в том случае , когда ас
семблирование происходит m�ямо на дмскету , т . к .  это дает 
максимальный размер для Баwего буфера обьектного ко
да ; рабочие адреса Баwего кода не будет поражены . 

2 - Вы должны избегать использования более одной директивы 
"ORG" в Ваwей программе , если только Вы не введете НУ,ЛИ 
в память между двумя этими директивами с помощью "DEF ' .  

Например : 

ORG 50000 
; некоторые коды 
RET 
ORG 60000 
: еще КОДЫ 
Этот фрагмент не 

т . к .  вторая директива 
обьектного кода . Но : 

ORG 50000 
; некоторые коды 
RET 

будет сохранен на ленте правильно , 
"ORG" переопределяет начало буфера 

; добиваем нулями до 60000 
DEFS 60000-$ 
; еще коды 

Фрагмент будет сохранен правильно , т . к .  DEF-$ произведет 
достаточное количество нулей , чтобы последуюUIИЙ код начинал
ся с адреса 60000 . 

Очевидно , это неэффективно применительно к качеству ко
да , сохраняемого на дискете , но простота этого действия сох
раняет ассемблер небольшим и быстрым . 

Примеры использования команды "А" : 

A20 , , 1 : TEST <ENI"ER> 

ассемблирует с листингом ,  помещает обьектный код сразу после 
таблицы символов ( это увеличивает размер буфера обьектноrо 
кода в памяти ) ,  использует размер таблицы символов по умол
чанию и сохраняет обьектный код на дисководе 1 под именем 
"TEST" . 

А , 3000 <ENI"ER> 

ассемблирует программу , используя ключи по умолчанию , с раз
меров таблицы символов 3000 байт . см . раздел 2 для дольней
wей детализации того , что может случиться при ассемблирова
нии . 

Команда "R" , 

если исходная программа была проассемблирована без оwибок и 
рабочие адреса были определены с помощью директивы "ENI"" , то 
может быть использована команда R для выполнения обьектной 
�ограммы . Обьектная программа может использовать инструкцию 
RET { #С9 > для возврата в редактор сколько угодно раз если 
стек в конце выполнения программы будет таким же , каким он 
был в ее начале . 
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Заметим , что .аиректива "ЕNТ" не бу.ает .аействовать , если 
.аля ассемблирования использовался KJlllЧ 16 . 

Прерывания пере.а вво.аом ко.аа разрешены и регистр ! У  заг
ружен значениями # 5СЗА , важным .аля по.апрограммы ослуживания 
nрерываНИЙ SPECTRUМ ROH . 

З . 2 . 6 .  Другие коман.аы 

Коман.аа "В" 

просто возвращает управление операционной системе . Для пере
запуска ассемблера используйте 

RANDOH I ZE USR ХХХХХ 

г.ае : ХХХХХ - а.арес , с которого был загружен GENS4 . 

Коман.аа "С" 
Позволяет Вам изменить размер вхо.аного ��фера и буфера 

макрооnре.аелений С только .аля версий DEVPAC на магнитной 
ленте ) .  

Вхо.аной буфер это буфер , в котором со.аержится 
текст , ког.аа происхо.аит трансляция непосре.аственно с кассеты 
ипи .аискеты - чем больше этот буфер , тем боьпшой текст может 
быть считан с кассеты или .аискеты и ,  сле.аовательно , тем быс
трее бу.ает происхо.аить трансляция . Но , с .аругой стороны , ис
пользуется большая память . 0.анако возможен компромисс меЖDУ, 
скоростью трансляции и используемой памяты1 , коман.аа "С ' 
позволит Вам управлять этим процессом ,  пре.аоставляя Вам воз
можнлсть установки размера вхо.аного буфера . 

Буфер макроопре.аелений используется .аля хранения текста 
макроопре.аелений , которые Вы могли использовать . 

Коман.аа "С" печатает по.асказку на вво.а размера вхо.аного 
быфера , а затем - на вво.а размера быфера макроопре.аелений . В 
обоих случаях вво.аить на.ао просто число .аесятичное байтов , 
кото�ое Вы желаете зарезервировать , и <ENТER> . Если Вы нажа
ли <ENТER> без вво.аа числа , то опереция игнорируется . Опре
деляемый Вами размер вхо.аного буфера не должен быть меньше 
256 байт . Вы можете прервать коман.ау с помощью <CAPS SH I FT>1 . 

Отметим , что .аля .аисковых версий DEVPAC 4 Вы можете ме
нять только r,азмер буфера макроопре.аелений . 

Коман.аа 'С" не уничтожает Ваш текст , ена просто с.авигает 
его вверх и вниз в памяти в зависимости от размера буфе
ра . Лучше зарезирвировать буферы такого размера , какой нужен 
в начале сеанса . 

Коман.аа "S , , D" 

Эта коман.аа позволяет Вам изменить символ-разделитель 
аргументов в коман.аной строке . На вхо.ае ре.аактора таким раз
.аелителем является запятая , это может быть изменено с по
мощью коман.аы "S" на первый символ орпе.аеляющей строки "D" . 

Помните , что однаж.аы опре.аепив новый раз.аелитель , Вы 
.аопжны его использовать .ао тех пор , пока не опре.аелите но
вый, .ааже внутри коман.аы "S" .  Заметьте , что раз.аепителем не 
может быть про бе л .  

Коман.аа " U N " 

Позволяет установить верхнюю границу памяти равной N .  Если N 
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не указать < т . е .  ввести только U и <ENТER> > .  то отображается 
текущая верхняя граница памяти . 

GENS4 не позволяет Вашему текстовому файлу или объектно
му коду распространяться выше верхней границы памяти и будет 
выдавать сообщение об ошибке при приближении к этой границе . 

По умолчанИ11 верхняя граница памяти принимается равной 
вершине стека памяти системы SPECTRUН . 

Команда " V " 

выдает на дисплей полезную информацию : значение параметров 
команды Ni и N2 по умолчанию : симеол-разделитель команды по 
умолчанию ; десятичное значение начала и конца текста и зна
чение первой командной строки S i . 

Команда " \J N , M  " 

выводит строки текста С N пО М включительно на принтер . Если 
ни N, ни Н не указаны , то быдет напечатан весь файл . Печать 
будет приостановлена после вывода некоторого числа линий , 
определенного командой "К" - нажмите любую клавишу для про
должения печати . 

Команда " Х N " 

выдает каталог диска . В версии с 5 1-м символом перед выдачей 
каталога происходит очистка экрана . Каталог всегда распеча
тывается в строку из 32-х позиций . 

Команда " Z " 

Эффективно уничтожает весь Ваш текст , но перед этим она 
�ПР,ашивает , уверены ли Вы в необходимости этого . Отвечайте 

У" для уничтожения текста . 
Кроме быстрого уничто•ения командой D 1 ,  32767 команда "Z '" 

позволяет Вам очистить Ваш текстовый файл , если он каким-ли
бо образом был испорчен . 

Команда "Z" устраняет неоходимость для стартовой точки 
входа GENS4 . 

Команда " Н " 

выдает подсказку на экран : список возможных команд в 2 стол
бца с заглавной буквой , � о бозначающий команду и отображающий 
текущее значение определенных важных параметров . 
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З . З .  Пример исполь зования редактора 

П2едпопожим , что Вы ввели следующую программу < используя 
1 10 , 10 ) :  

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 

*Н 16 B I T  RANDOH NUНВERS 

; I NPtл : HL CONТAI NS PREVI OUS RANDOH NUНВER 
; OtлRtл : HL CONТAI NS NEIJ RANDoN OR SEED NUНВER 

RANDOH PUSH Af ; SAVE REG I STERS 
PUSH ВС 

PUSH HL 
ADD HL , HL ; *2 
ADD HL , HL ; *4 

140 

дDб . "йi. :нi. . . : . *64 
150 P I P  ВС ; OLD RANDOH NUНВER 
160 ADD HL , DE 
170 LD DE , L 1  
180 ADD HL , DE 
190 РОР ВС RESTORE REG I STERS 
200 РОР Af 
2 10 REV 

Эта программа содержит несколько ошибок : 

строка 40 : вместо "RANDOH" набрано "RANDON" ; 

строка 70 : PUSH ВС начинается с поля метки : 

строка 150 : P I P  вместо РОР ; 

строка 160 : требуется комментарий 
( это не ошибка , а недостаток ) ;  

строка 210 : вместо REY должно быть RET . 

Также должны быть добавлены две команды ADD HL , HL между 
строками 140 и 150 . К2оме того , все ссыпки на па2у регистров 
DE в строках 160 . . .  180 Должны быть ссыпками на ВС 

для внесения этих исправлений мы должны выполнить следу
ющее : 

F40 , 40 , RANDON , RANDOH <ENТER> 
затем подкоманду "S" 

Е70 <ENТER> затем 1 ( режим вставки ) ,  
один пробел и <ENТER><ENТER> 

1 142 , 2 <ENТER> 142 ADD HL , HL ; * 128 
144 ADD HL , HL ; *256 
<ED I T >  

F 150 , 150 , P I P , POP <ENТER> 
затем подкоманду "S" 
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Е160 <ENТER> затем Х , 2  пробела ; м257 +L1 <ENТER><ENТER> 

E 160 , 180 , DE , BC <ENТER> 
затем поl!lторное использоеание подкоманды "S" 

Е210 <ENТER> затем 2 пробепа , С , Т  <ENТER><ENТER> 

N10 , 10 <ENТER> , чтобы перенумероеать текст . 

Рекомендуем Вам хорошенько проработать еышеприееденный 
пример , используя редактор . 

П р и л о • е н и е 1 Коды ошибок и их значения . 

*ERRDR* 1 - ошибка в контексте этой строки ; 

мERRORм2 - мнемоника не распознана : 

мERROR*З - утеер•дение плохо сформироеано ; 

*ERRDR*4 - симl!lол определен более 1 раза ; 

*ERRORм5 - строка содер•ит неl!lерный cимl!lon ( т . е .  ничего не 
значаЩИЙ 1!1 данном случае > :  

*ERRDR*б - один из операндоl!I 1!1 строке - незаконный ; 

*ERRDR*7 - симl!lол 1!1 строке Яl!lляется резереной инструкцией ; 

мERROR*8 - ошибочная пара регистроl!I ; 

мERRORм9 - слишком много регистрое 1!1 строке ; 

*ERRDR*10 - выра•ение , которое дол.но занимать не более 
8 бит , занимает больше : 

*ERRDR* 1 1  - нееерные инструкции JR< J X+N)  и JP< J Y+N > ;  

*ERRDR* 12 - ошибка 1!1 директиее ассемблера ; 

*ERRORм 13 - незаконная ссылка еперед , т . е .  EQU ссылается на 
симl!lол,  который еще не был определен ; 

*ERRDR* 14 - деление на ноль ; 

мERROR*15 - переполнение 1!1 операции умно•ения ; 

*eRRDR*16 - ело•енное макроопределение : 

мERRDR* 17 - этот идентификатор - не макро ; 

*ERRDR*18 - l!IЛО•енный макроl!IЫЗОl!I ; 

м[RRQRM 19 - l!lло•енный услоl!lный оператор . 

BAD DRG ! - ДеректИ1!18 ORG работает с адресом , который мо•ет 
испортить GENS4 , текстовой файл или таблицу сим
волое . Упраеление возеращается 1!1 редактор . 

ОUТ OF ТАВLЕ SPACE ! - Пояеляется l!IO еремя перl!lого прохода , 
если на таблицу симеолов 1!1Ыделено недостаточно 
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памяти . Управление возвращается редактору . 

BAD НEllJRY ! - Нет места для ввода текста , т . е .  конец текста 
близок к вершине ОЗУ памяти . Вы должны спасти 
текуЩИЙ текстовой файл или его часть . 

П р  и л  о ж е н и  е 2 .  Резервирование слов,  мнемоника и т . д .  

Список резервных инструкUИЙ внутри GENS4 . Эти символы не 
могут использоваться как метки,  хотя они могут быть частью 
меток . Все резервные инструкции состоят из заглавных букв : 

А 
М' 
I Y  
р 

в С D 
М'' 
SP 
РЕ 

Е 
вс 
NC 
РО 

н L 
DE 
z 

R 
HL 
NZ 

s 
I X  
м 

Ниже приводится список мнемоники Z80 , директив ассемблера 
и его команд . Они также должны состоять из заглавных букв . 

ADC ADD AND В I Т  CALL 
CCF СР CPD CPDR SP I 
CP I R  CPL DAA DEC D I  
DJNZ E l  ЕХ ЕХХ HALT 
I M  I N  I NC  I ND I NDR 
I NI I N I R  JP JR LD 
LDD LDDR LD I LD I R  NEG 
NOP OR otЛDR DT I R  OUI 
OUтD otл l  РОР PUSH RES 
RET REТ I REТN PL RRA 
RLC RLCA RLD RR RLA 
RRC RRCA RRD RST sвс 
SCF SET SLA SRA SRL 

DEFB DEFM DEFS DEFIJ ELSE 
END ЕNТ EQU I F  DRG 
НАС ENDM 

мD м[ мн ML мs 
мс мf мм 

п р и л о ж е н и е  3 . Рабочий пример 

Ниже приводится пример типичного сеанса работы с исполь
зованием GENS4 . Если Вы новичок по части использования ас
семблерных программ или Вы немного не уверены в том , как ис
пользовать ассемблер/редактор GENS4 , то мы настоятельно сове
туем Вам тщательно проработать этот пример . Лишний раз заме
т�,.�. что <ENТER> о значает , что Вы должны нажать клавишу 
"EmER" на к лавиатуре . 

Цепь примера : 

Написать и проверить программу целочисленного умножения , 
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текст который должен быть сохранен на магнитной ленте , ис
пользуя команду редактора "Т" так , чтобы легко было включать 
ее в состав будущих программ с магнитной ленты . 

Последовательность работы : 

1 - напишите программу умножения как подпрограмму и запишите 
ее на лент у ,  используя команду редактора "Р " ,  чтобы ее 
можно легко восстановить и отредактировать во время се
анса при наличии ошибок . 

2 - Отладьте подрограмму умножения , редактируя ее , если это 
необходимо . 

3 - Запишете отлаженную программу на ленту . используя команду 
"Т" так , чтобы эта подпрограмма могла быть помещена с 
ленты в другие программы . 

Перед стартом мы должны загрузить GENS4 в компьютер . 
Делайте так : 

LOAD " " CODE 26000 <ENТER> , 

чтобы загрузить ассемблер с адреса 26000 . Затем введите : 

RANDOMIZE USR 26000 <ENТER> 

Сейчас Вы находитесь в режиме редактирования , т . е .  
компьютер готов для создания программ на ассемблере . 

1-Я стадия : запись программы целочисленного умножения . 

Мы исполь зуем команду ркдактора 1 ,  чтобы ввести текст , 
используя ( --> > (символ табуляции ) для получения табулиро
ванного листинга . 

Ниже мы не указываем , где используется табуляция . Но Вы 
можете предположить , что табуляция исполь зуется между мнемо
никой команды и между мнемоникой и операндом . Заметим , что 
адреса , показанные в ассемблерном листинге примера , который 
следует , могут не соответствовать полу�енным в Вашем компь
ютере , они служат только для иллюстрации : 

> 1 10 , 10 <ENТER> 
10 ; А  FAST I NТEGER МULT I PLY <ENТER> 
20 ; ROUТ I NE . МULT I PL I ES HL <ENТER> 
30 ; ВУ DE . RETURN ТНЕ RESULT <ENТER> 
40 ; I N HL . C  FLAG SET ON AN <ENТER> 
50 ; OVERFLOIJ . <ENТER> 
60 ; <ENТER> 
70 ORG #7F00 <ENТER> 
80 <ENТER> 
90 МULT OR А <ENТER> 
100 SBC HL , DE : HL>DE? <ENТER> 
1 10 ADD HL , DE <ENТER> 
120 JR NC , МU1 ; YES <ENТER> 
130 ЕХ DE , HL <ENТER> 
140 МU1 OR D <ENТER> 
150 SCF ; OVERFLOM I T  <ENТER> 
160 RET NZ ; DE >255 <ENТER> 
170 OR E ; T I МES 0? <ENТER> 
180 LD E , D <ENТER> 
190 JR NZ ,  МV4 ; NO <ENТER> 
200 ЕХ DE ,HL ; 0  <ENТER> 
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2 10 RET <ENТER> 
220 <ENТER> 
230 : НA I N  ROUТ I NE  <ENТER> 
240 <ENТER> 
250 МU2 ЕХ DE ,HL <ENТER> 
260 ADD HL , DE <ENТER> 
270 ЕХ DE , HL <ENТER> 
280 МU3 ADD HL ,HL <ENТER> 
290 RET C ; OVERFLOIJ <ENТER> 
300 МU4 RRA <ENТER> 
3 10 JR NС , МUЗ  <ENТER> 
320 OR А <ENТER> 
330 JR NZ , МU2  "<ENТER> 
340 ADD HL , DE <ENТER> 
350 RET <ENТER> 
360 <ED I T >  

Вышеприведенные команды со здадут текст программы . Сохра
ним его на ленте , используя : 

>P10 , 350 , МULT <ENТER> 

Помните , что Вы должны включить свой магнитофон в режим 
записи перед исполь зованием команды "Р" . 

2-Я стадия : отладка программы . 

Сначала убедитесь в правильном ассемблировании исходного 
текста . Мы будем использовать ключ 2 ,  чтобы не производить 
листинг и обьектный код . 

>А2 <ENТER> 

•H I SOFT GENS4 ASSEНВLER* 
COPYR I GHT H I SOFT 1983 , 84 , 87 
ALL R I GHT RESERVED 

PASS 1 ERROR :00 
PASS2 ERROR : 00 

•WARNJ NGм МV4 АВSЕNТ ТАВLЕ USED :74 FROM 161 
> 

Мы ВИдИМ из этой трансляции , что сделали ошибку в строке 
190 , набрав МV4 вместо МU4 , которая является меткой , на ко
торую мы желаем перейти . Редактируем строку 190 : 

>F 190 , 190 , МV4 , МU4 <ENТER> 
190 JR NZ ,  (сейчас исполь зуйте подкоманду "S" ) 

Теперь ассемблируйте текст вновь . Он должен ассемблиро
ваться без ошибок . Мы допжхы написать некоторый текст для 
проверки подпрограммы : 

>NЗ00 , 10 <ENТER> ( перенумеруем для того , чтобы мы могли на
писать бОльше текста ) 

> 1 10 , 10 <ENТER> 
10 ; SОМЕ CODE ТО TEST <ENТER> 
20 ;ТНЕ МULT ROUТ I NE <ENТER> 
30 <ENТER> 
40 LD HL ,50 <ENТER> 
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50 LD DE , 20 <ENТER> 
60 CALL МULT ; МULT I PLY <ENТER> 
70 LD A , !! :D/P RESULT <ENТER> 
80 CALL l\UUТ <ENТER> 
90 LD A , L  <ENТER> 
100 CALL АОUТ <ENТER> 
1 10 RET ; RETURN ТО ED I TOR <ENТER> 
120 <ENТER> 
130 : ROUТ 1 NE ТО О/Р А 1 N НЕХ <ENТER> 
140 <ENТER> 
150 АОUТ 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 NI BBLE 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
> 

PUSH AF <ENТER> 
RRCA <ENТER> 
RRCA <ENТER> 
RRCA <ENТER> 
RECA <ENТER> 
CALL N I BBLE <ENТER> 
РОР AF <ENТER> 

AND % 1 1 1 1  <ENТER> 
ADD д , #90 <ENТER> 
DAA <ENТER> 
ADC д , #40 <ENТER> 
DAA <ENТER> 
LD I Y , #5C3A ; FOR ROM <ENТER> 
RST # 10 ; ROM CALL <ENТER> 
RET <ENТER> 
<ED I Т> 
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Теперь ассемблируйте текстовую программу совместно с 
программой МULT : 

>а2 <ENТER> 

мH I SOFT GENS4 ASSEМВLERм 
COPYR I GHT H I SOFT 1983 ,84 ,87 
ALL RI GHT RESERVED 

7ЕАС 190 RECA 

мERRQRм 02 < нажмите любую клавишу для продолжения ) 

PASS 1 ERROR : 0 1  
ТАВLЕ USED : 8 8  FROM 2 10 

В нашей -�Еограмме есть ошибка : вместо RECA в строке 190 
должно быть RRCA . Делаем : 

)е190 
190 RECA 
190 --) ,один пробел , С , R <ENТER>> . <ENТER> 

> 

Теперь проассемблируйте вноеь , используя ключи по умол
чанию < только а <ENТFR>> , и текст должен проассемблироваться 
правильно . 

Мы уже е состоянии проверить работу нашей программы 
МUL Т, следовательно , нам нужно сообщить реда� Т?,ЕУ--'- "с:'ткуда он 
может выполнить код . Мы делаем это директивои ЕNТ . 

>35 ЕNТ S <ENТER> 

Теперь вновь проассемблируйте текст , и трансляция должна 
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завершиться правильно с сообшениями : 

Т АВLЕ USED : 88 FROH 2 1 1  
EXECUТES : 324 16 
> 

или подобными этим . Теперь можно эапустить наш код на выпол
нение , используя команду редактора "R" .  Помножив 50 на 20 мы 
должны получить 1000 , что равно #3е8 в шестнадцатиричном хо
де : 

>R <ENТER> 
0032> 

Не р�ботает ! Почему? Распечатайте строки с 380 по 500 
C L380 , 500 ) .  Вы увидете , что в стр�хе 430 находится инструкция 
OR D ,  за которой следует RET NZ .  Все , что она делает - это 
логичесху�о операци�о "или" между регистром D и аккумулятором 
А и возвращает установленный флаг ошибки <С-флаг > ,  если ре

-зультат не равен 0 .  Цель�о этого действия является возмож
ность убедиться , что DE<256 и ,  следовательно , что операция 
умножения не вызвала переполнения - это делается проверкой 
того , что в регистре D находится 0 .  Но "или" будет работать 
правильно только в том случае , когда в аккумуляторе изна
чально находится 0 ,  а у нас нет гарантий , что это будет так . 

Мы должны убедиться , что А=0 перед выполнением ORD , в 
противном случае мы получим переполнение со старшими разря
дами в хачесте результата . для проверки хода OR а в строке 
380 можно изменить на XOR а ,  которая установит флаги для SBC 
HL , DE инструкции и установит а=0 . Следовательно : 

>Е380 <ENТER> 
380 НULT OR А <ENТER> 
380 --> 1 ( вход в режим вставки ) Х <ENТER><ENТER> 

> 

Теперь вновь проассемблируйте и эапустите ход , используя 
R. Теперь ответ должен быть правильным : #3Е8 . Мы можем про
верять программу дальше , отредактировав строки 40 и 50 , что
бы перемножать различные числа . Ассемблируя и запуская Вы 
увидете ,  что программа работает . Теперь , закончив программу ,  
мы можем сохранить ее на магнитной ленте в Формате 
" I NCLUDE" :  

>ТЗ00 , 999 , НULТ <ENТER> 

Не заб�дьте вхл�очить магнитофон в режим записи перед на
жатием <ENТER> . Если Вы хотите сохранить пр_ограмму на диске
те , то не нужно использовать команду "Т" . Программа , сохра
ненная о бычной командой "Р" ,  может быть запущена с дисково
да . 

Однажды записанная подобным образом подпрограмма может 
быть вставлена в программу как показана ниже : 

500 RET 
5 10 
520 ; 1 NCLUDE TNE НUL Т ROUТ 1 NE HERE < вкл�очаем здесь МUL Т > 
530 
540 мf МULT 
550 
560 ; ТНЕ NЕХТ ROUТI NE (следу�ощая подпрограмма ) 
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Когда вышеприведенный текст будет транслироваться , ас
с_емблер спросит Вас "START ТАРЕ . . .  " Когда он доберется до 
строки 540 во время как первого , так и второго проходов . Сле
довательно , Вы должны направить МULT на вывод с ленты в обо
их случаях . Для этого о бычно нужно будет перемотать ленту 
после первого прохода . Вы можете записать два дубля програм
мы МULT на ленту один за другим , и один использовать во вре
мя первого прохода , а второй - во время второго . 

Когда происходит ввод с дисковода , никаких сообщений не 
появляется , все работает автоматически . 

Пожалуйста , изучите тщательно вышеприведенный пример и 
постарайтесь выполнить его самостоятельно . 
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16 . НONS4 

Раэдел 1 .  З а  п у с к 

НONS4 поставляется в перемещенной форме . Вы просто заг
ружаете его с желаемого адреса , и затем вызываете с этого же 
ад�еса . Еспи Вы хотите запустить НONS4 вновь < вернувшись иэ 
НONS4 в B AS J C ) ,  то Вы должны ввести адрес , с которого перво
начально эагрузипи отладчик . 

Поль зователи "PLUS З" должны прочитать дополнительный 
листок с особенностями внешнего отладчикаА�

который располо
жен на адресуемом диске и требует только 1� байтов в обыч
ном 48К-байтовом ОЗУ . 

Пример : 

Скажем , Вы хотите загрузить НONS4 по адресу #С000 < 49152-
десятичный ) .  Для этого ЕIЫполните следующие операции : 

LOAD "" CODE 49 152 <ENТER> 
RANDOHI ZE USR 49 152 <ENТER> 

для повторного входа используйте : 

RANDOHI ZE USR 49 152 <ENТER> 

Будучи однажды помещенным в память , НONS4 занимает 
приблизительно 6К в дпинну , но Вы должны предоставить непри
рывную одnасть 7К на загруэк у НONS4 , т . к .  после основных ко
дов надо поместить таблицу перемещаемых адресов . tIONS4 со
держит собственный внешний стек , так что он является самооб
служивающейся программой . 

tIONS4 по умолчанию загружается с адреса 55000 , хотя Вы 
можете эагруэить его с любого раэумного адреса . Обычно удоб
но загрузить НONS4 в верхние адреса памяти . 

s-1аз 
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Ра3дел 2 .  П о л у ч е н и е к о п и и 

Загру3ив МONS4 в память Вашего SPEKTRUМa , Вы можете 

сделать копИD , проделав следующие операции : 

SAVE "НONS4 " CODE ХХХХХ , 6656 <ENТER> 
SAVE *"H" , 1 , "НONS4" CODE ХХХХХ , 6656 <ENТER> 
SAVE *"H" , 1 , "НONS4" CODE ХХХХХ ,6780 <ENТER> 

- на кассету 
- на дискету 
- на диск OPUS , 

где ХХХХХ - адрес , с которого Вы 3агру3или tIONS4 . 

Когда Вы ВОЙдете в tIONS4 , Вам представится изображение 
так на3ываемой фронтальной панели ( в  дальнейшем - Ф . П .  (см . 
примечание с примером ) ) .  Оно состоит И3 регистра Z 280 и 
флага ов вместе с их содержимым плюс 24-х байтовая секция 
памяти , сосредоточенная вокруг ука3ателя памяти , 
первоначально ука3ывающего на нулевой адрес . В верхней части 
экрана находится ди3ассемблированная инструкция , на которую 
ука3ывает ука3атель памяти (в дальнейшем - МР > .  

На входе НONS4 все адреса , ото бражаемые внутри Ф . П , 
представлены в шестнадцатиричном Формате Вы можете И3менить 
это с помощью команды : 

<S I НВOL SH I FT> З , 

и адреса будут представлены в десятичном формате (см . 
следующий ра3дел ) .  Заметим , однако , что адреса всегда должны 
вводится в шеснадцатиричном формате . Команды вводятся с 
к лавиатуры в соответствии с подска3кой ")" как с верхнего , 
так и с нижнего регистров .  

Некоторые команды , эффект от которых может быть 
гибельным в случае их ошибочного исполь30вания , требуют 
нажатия к лавиш < S I НВOL SH I FT > .  Это ручное нажатие клавиши 
( S I НВOL SH I FT >  будем представлять 3наком ""'' , т . е .  3апись 
""Z" 03начает нажатие < S I НВOL SH I FT >  и клавиши "Z" вместе 

Команды выполняются немедленно и не требуют после себя 
ввода <ENТER> . Неверные команды просто игнорируются .  

Многие команды требуют ввода 16-ричного числа . При 
вводе такого числа Вы можете ввести любое количество 
16-ричных цифр (0 . . .  9 И А . . .  F >  и 3акончить ввод любым 
отличным от 16-ричного числа символом . Если ограничителем 
является 3начащая команда , то эта команда выполняется после 
того , как будет выполнена предыдущая , если ограничителем 
является 3Нак "- " ,  то введенное отрицательное число будет 
ВО3JЗращено в двойном дополнительном коде : " 1800-" дает 
"Е800" .  Если при вводе 16-тиричного числа Вы ввели более 4-х 
цифр , то только 4 последние введенные цифры сохраняются и 
отбражаются на экране . 

Для во3врата И3 МONS4 в BAS I C  просто нажмите < SТОР > 
( т . е .  ""А" > .  

Пол30ватели "SPECTRUН PLUS З" должны 03накомиться с 
дополнительными инструкциями , поставляемыми с этим 
руководством , прежде чем идти дальше . 
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Раздел 3 .  К о м а н д ы  М О N S 4 

В fIONS4 используются НЮ1еприведенные команды . В этом 
разделе <ENТER> употребляется в качестве ограничителя 
lб-ичного числа . Фактически это может быть любой не 16-ичный 
символ ��� · раздел 1 > .  Для обозначения пробела используется 
символ 

1 .  < S I МВOL SH I FT >  3 или # 

Переключает систему счисления , в которой ото��ажаются 
адреса , с 16-ичной на 10-ичную и обратно . На входе МONS4 все 
адреса показываются в 16-ичном виде , для 10-ичного 
отображения используйте ""3" и вновь ""3 " - для возврата в 
16-ичную форму . Зто влияет на все адреса , отображаемые 
МONS4 , включая а�реса , получаемые дизассемблером , но это не 
меняет отображения содержимого памяти, которое всегда 
выдается в 16-ичном виде . 

2 .  < S I МВOL SH I FT >  4 или $ 

Отображает дизассемблированную страницу , начиная с 
адреса , указанного МР .  полезно посмотреть и следующие 
инст�укuии . Нажчите ""4 " вновь или 
<ED I T> для возврата к отображеНИD Ф . П .  Или другую клавишу 
для получения следуюшей дизассемблированной страницы 

3 .  <ENТER> 

Наращивает счетчик адресов на 1 ,  так что 24-х бай�овая 
область памяти сдвигается на 1 байт вперед . 

4 .  

Уменьшает МР ( указатель памяти > на 1 .  

5 .  <Стрелка влево> 

Уменьшает значение МР на 8 .  Используется для быстрого 
просмотра . 

6 .  <Стрелка вправо> 

Увеличивает значение МР на 8 .  Используется для быстрого 
просмотра . 
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7 .  < ,  > < Запятая > 

Заменяет МР адресом , находящимся в стеке < SP > .  Это 
полезно , когда Вы хотите посмотреть адрес возврата вызванной 
подпрограммы . 

8 .  <G> 

Поиск по образцу введенной строки . Сначала высвечивается 
подсказка на ввод первого байта , который необходимо найти . 
За байтом следует <ENТER> . Затем вводите следующий байт ( и  
<ENТER> > в отеет на " : "  до тех пор ,  пока Вы не определите 
всю строку образа . После этого еведите только <ENТER> , это 
ограничит строку образа , будет произведен поиск образа , 
начиная с текущего адреса до первого появления введенной 
строки . Когда эта строка будет найдена , обновится Ф . П .  Так , 
что Ф . П .  будет указыеать на первый символ строки . 

Например , скажем , Вы хотите исследовать память , начиная 
с адреса #80000 на появление образа #ЗЕ #FF < 2  байта > .  
Последовательность действий должна быть следующей : 

М : 80000 
G : ЗЕ 
FF 
<ENТER> 

<ENТER> 
<ENТER> 
<ENТER> 

- устанавливает МР 
- определяет 1-й байт строки 
- определяет 2-й байт строки 
- ограничивает строк у .  

После последнего <ENТER> ( или любого не 16-ичного 
символа > G начинает поиск с адреса #80000 первого,. появления 
#ЗЕ #FF . Когда б�дет наЙдена строка , то обновится 
изображение на Ф . П . Для поиска дальнейших появлений строки 
используйте команду N .  

9 .  <Н> 

Вам выводится подсказка " : "  на евод 10-ичного числа , 
ограниченного не цифрой < любым символом , кроме 0 . . .  9 ) .  Как 
только Вы введете число и ограничитель , в той же строке 
еысеетится знак ":" и 16-ичный эквивалент введенного 
10-ичного числа . Теперь нажмите любую клавишу для возврата в 
командный режим . 

Например : 

Н : 44 1472-=А200 - пробел был использоеан как ограничитель . 

10 . < I >  

используется для копирования блока памяти из одного места в 
другое , причем блок памяти может быть скопирован в ячейки с 
перекрытием своего первоначального местоположения . < I >  
выдает подсказки на ввод стартового и конечного адресов 
блока . который должен быть скопирован < <F I RST : > . <LAST : > >  и 
затем дпя адресое , по которым он должен быть помещен 
< <то : > > .  Введите в ответ на каждую подсказку 16-ичные числа . 
Если стартовый адрес больше конечного , то команда пре
рывается , в противном случае блок перемещается как указано . 
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1 1 .  <J > 

Выполняет задачу с определенного адреса . Эта команда 
выдает подсказку " : "  для 16-ичного числа , после введения 
которого сбрасывается внешний стек , экран ощищается и 
выполнение перемещается в область определенного адреса . Если 
Вы желаете вернуться к Ф . П .  После выполнения , то установите 
точку останова ( см . команду W> в месте , где Вы желаете 
верн�ться к отображению . 

Например : 
· 

J : B0000 <ENТER> - выполняет программу с адреса #В0000 . 

Вы можете прервать программу перед концом ввода адреса , 
используя <ED I T> . Отметим , что выполнение команды <J> портит 
регистры Z80 , поэтому программа в машинных кодах не должна 
делать присвоений значений , содержашихся в регистрах . Если 
Вы желаете выполнять программу с регистрами , то нужно 
исполь зовать ""'к·• . 

12 . <S I НВOL SH I FT> К 

Продолжает выполнение с адреса , находящегося в счетчике 
инструкuий . Эта команда , вероятнее всего , будет 
использоваться совместно с командой W - пример пояснит это . 

Скажем , Вы в пошаговом режиме ( используя "''Z" ) 
проходите через коды , приведенные ниже , и Вы дошли до адреса 
#90000 , но Вы хотите увидеть ,  как выставляются Флаги после 
вызова подпрограммы в #8800 . 

89 1Е 
8920 
8923 
8926 
8927 
892д 
892D 
892F 

·8932 

3EFF LD 
CD0090 CALL 
2д0080 LD 
7Е LD 
1 1 1488 LD 
CD0088 CALL 
2003 JR 
320280 LD 
21 1488 LAВEL LD 

д , - 1  
39000 
HL , < #8000 > 
д, < HL > 
DE , #8814 
#8800 
NZ<LAВEL 
< #8002 > , А 
HL , #8814 

Действуйте в следующем порядке : 
установите точку останова , используя W, по адресу #892D 
< напомним , что сначала нужно использовать "''М" для установки 
МР >  и затем введите команду ""К" . Выполнение будет 
продолжаться с адреса , который находится в счетчике адресов 
( РС ) .  В нашем случае это #8920 . Выполнение будет 
продолжат ься до тех пор , пока не доЙдем до адреса . указанного 
в точке останова . затем будет обновлен экран и Вы сможете 
проверить состояние флагов и т . п .  После вызова проuедур,ы с 
адреса #88000 . Затем можно возобновить пошаговый режим . '"К" 
полезна для выполнения кода без первоначального сброса стека 
или без разрушения содержимого регистров , что делает (J ) .  

13 . <L> 

Распечатывает блок памяти , начиная с адреса , 
находящегося в данный момент в МР .  

<L> очищает экран и отображает 16-ичное представление и 
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A.SC I I  эквиеаленты 80 байтов памяти,  начиная с текущего 
адреса , на который " укаэывает МР .  Адреса будут укаэами в 
16-ичном или 10-ичном виде в эависимости от текучего 
состояния Ф . П .  ( см .  "''3" ) .  Отображение состоит иэ 20 рядов 
по 4 байта в каждом , A.SC I I  эквиеаленты покаэаны в конце 
каждого ряда , применительно к A.SC I I  от отображения любого 
эначения выше 127 отнимается код 128 и JШбые эначения между 
0 . . .  3 1  Включительно покаэаны как " . " .  

В конце страницы листинга Вы можете 
основному отображению Ф . П .  Нажатием < ED ! T )  или 
следующей страницы иэ 80 байтов нажатием 
клавиши . 

14 . <М> 

вернуться к 
продолжать со 
любой другой 

Заносит в МР определенный адрес . Выдается подскаэка 
на ввод ,16- ичного адреса (см . раэдел 1 ) .  МР обновляется 
введенным адресом и соответственно на экране меняется 
отображение о бласти памяти . 

15 . <N> 

Находит следующее появление строки , определенной в 
прошлый ра э командой <G > .  <G> поэволяет Вам определить 
строку и эатем осуществить поиск ее первого появления , если 
Вы хотите найти следующие появления строки , исполь эуйте 
<N> . <N> начинает поиск с адреса , укаэанного в МР и обновляет 
отображение памяти,  когда искомая строка вновь найдена . 

16 . <О> 

Команда берет байт , адресуемый в данный момент МР ,  и 
представляет его как относительное смещение , соответственно 
обновляя отображение . 

Наприм�j) . 
допу9тим , МР установлен в #6800 и содержимое ячеек #67FF и 
#6800 равны #20 и # 16 соответственно ( это может быть 
представлено как JR NS , S+24 ) .  Чтобы выяснить , куда будет 
переход по ненулевому условию , просто нажмите <О> , тогда МР 
адресуется на наэначенный байт # 16 , экран будет обновлен и 
ото бразится область памяти с #68 17 , требуемого значения 
перехода . 

Помните , что относительные перемещения выше #7FF ( 127 ) 
трактуются процессором как отрицательные , <О> принимает зто 
в расчет . 

См . Также команду <U> в свяэи с <О> . 

17 . <Р> 

Заполняет память между определенными границами нужным 
байтом . <Р> выдает подскаэки < F I RST : ) , ( LA.ST : > , < ЫI TH " ) .  
Введите 16-ичные числа в соответствии с этими подсказками 
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( соответственно : начальный и конечный адреса ( вкmочительно > 
блока , который Вы желаете заполнить , и байт - заполнитель ) .  
Например : 

<Р> 
F I RST : 
LAST : 
IJIТH : 

7000 <ENТER> 
77FF <ENТER> 
55 <ENТER> 

Ячейки с #7000 по #77FF будут зопнены байтом #55 . Если 
стартовый адрес больше конечного , то <Р> будет о борвана . 

18 . <Q> 

Переклочение наборов регистров . На входе Ф . П .  
Отображается стандартный набор регистров < AF , HL , DE , BC > .  При 
использовании <�> будет отображаться альтернативный набор 
регистров ( Af  , HL , DE' , ВС' ) ,  который отличается от 
стандартного штрихом " • " после имени регистра . Если <Q> 
используется ,  когда отображается альтернативный набор 
регистров , то на экране будет выдан стандартный набор . 

19 . <S I НВOL SH I FT >  Т 

Устанавливает точку останова после текущей инструкции и 
продолжвет выполнение . 

Например : 

9000 
9001 
9004 
9800 

В7 
С20098 
010000 
2 1FFFF 

OR 
CALL 
LD 
LD 

А 
NZ , #9800 
ВС , 0  
HL , - 1  

Вы в пошаговом режиме продвигаетесь по кодам и достигли 
а�реса #9001 с ненулевым значением в регитре А так что флаг 
''ZERO" будет в состоянии NZ после инстр,хкции OR А.  

Если Вы сейчас используете ' Z" для продолжения 
пошагового режима , то выполнение продолжится с адреса #9800 
подпрограммы . Если Вы не желаете шагать по подпрограмме , то 
используйте команду ""Т" , тогда инструкции с #9800 и вызов 
будут проЙдены автоматически и выполнение остановится на 
адресе #9004 для дальнейшего продолжения в пошаговом режиме . 
Помните , что ""Т'' устана21ливает точку останова после тек11.шей 
инструкции и затем использует команду ""К" <см . команду '"Z" 
с расширенным примером пошагового прохода > .  

20 . <Т> 

Дизассемблирование . Дизассемблирует блок кодов на 
пример и/или дискетУ. ( по кmочу > .  Сначала !lыдается лодсказка 
на !l!loд начального < �F I RST : > >  и конечного < <LAST : > >  адресов 
кодо!I , которые Вы желаете дизассемблировать . В!lедите их в 
16-ичном !lиде < как описано !1 разделе 1 > .  

Если начальный адрес бОльше конечного , то команда 
аннул�уется .  После !lвода адресов выдается подсказка 
<PR NТER?> .  Для направления результато!I дизассемблирования 

4 1  
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на принтер отвечайте "У" . При наборе n11 бого другого символа 
результат будет выведен на терминал . 

Затем выдается подсказка <ТЕХТ : >  на ввод 16-ичного 
начального адреса текстового файла , которы� будет являться 
результатом дизассемблиро� . Если Вы не хотите чтобы был 
сгенерирован текстовой файл , то просто нажмите <ENrER> после 
этой подсказки . Если Вы определили адрес , то 
дизассемблированный файл будет получен , начиная с этого 
адреса , в форме , пригодной длк исполь зования GENS4 . Если Вы 
хотите загрузить этот файл с помощью GENS4 , то Вы должны 
заметить его конечный и начальный адреса , вернуться в BAS I C  
и сохранить текст как файл типа "CODE" .  затем Вы можете 
загрузить код в редактор GENS4 пркмо с помощью команды <G> .  

Вместо ввода адреса в ответ на . <ТЕХТ : >  Вы можете ввести 
имя файла на дискете и на ней текс будет сохранен , как 
только проАдет дизассемблирование . 

Например : 

ТЕХТ : 2 :  DSODE <ENТER> 

Результат дизассемб�ования будет сохранен на 2-м 
дисководе под именем DCODE . Если Вы дизассемблируете на 
дисковод , то листинг на экран выдаваться не будет . Файл , 
полученный на дисководе , является самозагружающимся с 
помощью команды <G> .  Если на некоторой стадии генерации 
текстового файла текст будет перекрывать tlJNS4 , то 
дизассемблирование б�дет прекращено - нажмите n11 бую клавишу 
для возврата к Ф . П .  Если Вы определили адрес текстоаого 
файла , то Вас попросят определить ''liIORКSPACE : "  - начальный 
адрес свободной области памяти , которая используется как 
примитивная таблица символов для n11бых меток , которые 
производит дизассемблер . Требуется по два байта на каждую 
метку . По умолчанию <когда Вы ffi?Ocтo нажимаете <ENТER> > 
резервируется 4К пространства ниже l'IJNS4 . 

После этого повторно появляются запросы на начальный и 
конечный адреса n11бых областей данных , существующих внутри 
блока , который Вы желаете дизассемблировать . Области данных 
- это области , скажем , текста , который Вы не желаете 
представлять как инструкции Z80 - вместо этих областей 
дизассемблером должны быть сгенерированы дериктивы DEFB . 

Если значение байта данных лежит между 32 и 127 ( #20 и 
#7F > вкn11чительно , то дается интерпритация байта в коде 
ASC l l ,  т . е .  #4 1 заменяется на а после DEFB . Когда Вы 
закончили определение областей данных , или Вы не желаете их 
определять , то просто нажмите <ENТER> в ответ на о бе 
подсказки . Команда <Т> определяет область в конце НDNS4 для 
хранения адресов областей данных и ,  таким образом , Вы можете 
определять столько областей данных , сколько позволяет 
память . Каждая область данных требует 4 байта пространства . 
Отметим , что исполь зование <Т> уничтожает n11 бые точки 
останова , которые первоначально были установлены (см . 
команду IJ ) .  

Байт после выполнения инструкции RST дизассемблируется 
как DEF N, т . к .  этот байт собирается ПЗУ SPECTRUНa и никогда 
не выполняется . 

Экран будет очищен . Если будет запрос на создание 
текстового файла , то произоАдет короткая задержка ( в  
зависимости о т  размеров секции памяти , которую Вы хотите 
дизассемблировать ) пока создается таблица символов во время 
первого просмотра ,  когда это будет сделано , на экране ( или 
!WИНТере ) поквится листинг дизассемблирования , если только 
Вы не дизассемблируете на дискету - в этом случае листинг не 
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прои3водится .  Вы можете остановить листинг в конце строки 
нажатием <ENI'ER> или <SPACE> , последующее нажатие <ED I T> 
IЮ3вращает к отображению Ф . П . , Лllбой другой ключ продолжает 
ди3ассембпирование . 

Если встречается неверный ход , то он 
как <tIOP> и отмечается звездочкой после 
конце дизассембпирования изображение будет 
если был 3апрос на создание текстового 
сообщение : 

END OF ТНЕ ТЕХТ ХХХХХ 

дизассемблируется 
хода в листинге . В  
приостановлено и ,  
файла , IЮЗНИКНеТ 

Метки генерируются там , где это уместно ( т . е .  в С30078 > 
8 форме ххххх , где ХХХХХ - абсолютный 16 - ичный адрес 
метки , но только если их адреса попадают внутрь границ 
дизассембпирования . В противном случае метки не 
генерируются , а просто даются 16-ичные или 10-ичные адреса 

На�имер , если Вы проассеблировали область между #7000 
и #8000 , то затем инструкция СЗ0078 может быть 
дизассемблирована как JP L7800 ; с другой стороны , если Вы 
ди3ассемблируете с #9000 по #9800 , то эта же инструкция 
может быть дизассемблирована как JP #7800 или #JL 30720 , 
если используется 10-ичное отображение . 

Если особый адрес отнесен к инструкции внутри 
дизассемблирования то его метка появится в поле метки 
( перед мнемоникой ) дизассемблированной конструкции этого 
адреса , но только если листинг направляется в файл . 

Например · 

т 
F I RST : 88 <EtпER> 
L�T : 9Е <ENI'ER> 
PR I NI'ER : У <ENI'ER> 
ТЕХТ : <EtпER> 
F I RST : 95 <ЕНТЕР> 
L�T : 9Е <ENI'ER> 
F I RST : <EtпER> 
L�T : <EtпER> 

Может быть проиведено нечто подобное : 

0088 FE 16 СР # 16 
0080 3801 JR C , L0090 
008F 23 ! ОС  HL 
0090 37 SCF 
009 1 225D5C LD < 5C5D > , HL 
0094 С9 RET 
0095 8F524E DEF8 #BF , "R" , ''N'' 
0098 С4494Е DEF8 #C4 , " l " , "N" 
0098 484559 DEF8 "'К " ,  "Е'' , ''У" 
009Е А4 DEF8 #д4 

2 1 .  <U> 

Используется совместно с командой <О> . Помните , что она 
обновляет отображение памяти в соответствии с относительным 
смещением , т . е .  пока3ывает эффект инструкции JR или DJNZ . 
<U> исполь3уется для возврата к отображению , которое было 
при последнем использовании <О> . 
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Например : 

7200 1Л 
7201 20 

>7202 F2 < 
7203 06 
картиюса 1 

7 1F3 77 
7 1F4 С9 

>11rs rs< 
7 1F6 С5 
картиюса 2 

НТК Системотехник 

На Вашем терминале картиюса 1 и Вы хотите узнать , 
когда будет относительный переход 20 F2 . Нажмите клавишу <О> 
и появится картиюса 2 - обновленное отображение памяти . 

Итак , Вы нажимаете (о) ,  и появляется картинка 2 .  Теперь 
Вы исследуете код по адресу #71F5 и затем хотите вернуться к 
кодам , соответствую111ИМ первоначальному относительному 
смещению для того , чтобы увидеть ,  что происходит , если 
установлен флаг нуля . Итак , нажмите <U> , и отображgние 
памяти вернется к картинке 1 .  Отметим , что Вы можете 
использовать <U> только для возврата к последнему проявлению 
команды <О> .  все предыдущие проявления <О> утеряны . 

22 . <V> 

Используется совместно с командой <Х> и подобна команде 
<U> по эффекту , с той разницей , что она обновляет 
отображение памяти на картинку , которая была перед последней 
командой <Х> . 

Например : 

8702 AF 
8703 CD 

>8704 2F< 
8705 44 
картиюса 1 

842D 18 
842Е М!. 

>842F ES < 
8430 2 1  
картинка 2 

На Вашем экране - картинка 1 и Вы хотите посмотреть 
подпрограмму с адреса #842F . Для этого Вы нажимаете <Х> .  Прй 
данной картиюсе отображение памяти обновляется на картинку 2 .  

Вы просматриваете эту подпрограмму , и затем хотите 
вернуться к ходам первоначального вызова подпрограммы . Для 
этого нажмите <V> и вновь появится картиюса 1 .  

Как и в случае с <U> . используя эту команду , Вы можете 
достичь только адресов , при которых была введена последняя 
команда <Х> . Все предыдущие адреса , в которых использовалась 
команда <Х> ,  будут утеряны . 

23 . (IJ) 

Установка точки останова . Точка останова для f()NS4 -
это просто инструкция вызова внутри f()NS4 подпрограммы , 
которая отображает Ф . П .  Так , что программисту дается 
возможность остановить выполнение программы и проверить 
регистры Z80 , флаги и любые значащие ячейхи памяти . 

Таким образом , если Вы хотите остановить выполнение 
программы в #9876 , допустим , .то используйте команду <М> для 
установки МР на #9876 и затем используйте (\J)для установки 
точки останова по этому адресу , 3 байта кода , которые были 
первоначально по адресу #9876 , заменяются инструкцией CALL , 
которая останавливает выполнение , когда на нее выходят .  
Когда достигается эта инструкция CALL , то она 
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восстанавливает З первоначальные байта по адресу #9876 и 
высвеЧИl!lает Ф .  П .  Со всеми регистрами и флагами в 
состояниии , в  которой они находились перед выполнением точки 
останова . Теперь Вы можете использовать любые возможности 
МDNS4 обычным способом . 

З а м е ч а н и я п о 
т о ч е к 

и с п о л ь з о в а н и ю  
о с т а н о в а : 

Когда встречается точка останова , КJNS4 будет выдавать 
звуковой сигнал и ожидать Вашего нажатия клавиши перед 
возвратом к Ф . П .  JtJNS4 использует область в конце самого 
себя , которая первоначально содержит перемещаемые адреса для 
сохранения информации о точках останова . Это означает ,  что 
Вы можете установить столько точек останова , сколько 
позволит память . Каждая точка останова требует 5 байтов 
памяти . Когда останов произошел,  КJNS4 автоматически 
восстанавливает значения памяти , которые существовали до 
этой точки останова . 

Отметим , что команда <Т> использует эту област ь ,  поэтому 
при работе команды <Т> все точки останова потеряются . Точки 
останова могут быть установлены только в ОЗУ . Т . к .  точка 
останова состоит из трех байтовой инструкции , то в 
определенных случаях необходимо проявить 
предусмотрительность , 

например : предполагаемый код : 

8000 ЗЕ 8008 00 
8001 01 8009 00 
8002 18 800д 06 
8003 06 800В 02 

>8004 AF< >800С 18 
8005 0Е 800D F7 
8006 rr 800Е 06 
8007 01 800F 44 

Если Вы установили точку останова по #8004 и затем 
начали выполнение с ячейки #8000 , то регистр а будет 
загружен значением 1 ,  выполнение переместится на #800А,  
регист�-� загрузится значением 2 и выполнение переместится 
на #8005 . Но в #8005 помещается младший байт вызова точки 
останова и, таким образом , мы испортим код и появятся 
непредсказуемые результаты . Эта ситуация нетипична , но Вы 
должны оградить себя от нее - в этом случае единственный 
выход - использовать пошаговый проход (см . команду "ЛZ" ниже 
с подробным описанием пошагового прохода ) .  

24 . <Х> 

Используется для обновления МР по назначению абсолютного 
вызова подпрограммы или по инстр укции JP . <Х> берет 
16-разрядный адрес , опр�деляемый байтом , на который 
указывает МР ,  и байтом МR+1 ,  и затем обновляет отображение 
памяти на экране таким образом , что отображаются 
адреса , близлежащие х данному адресу . Помните , что младшая 
половина адреса �_!!Ределяется первым байтом , а старшая 
вторым ( формат I NТEL > .  

Например ,  Вы хотите посмотреть подпрограмму ,  которая 
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вызы�sается кодом CD0563 . Установите МР ( исnопьзуя <М> > так , 
что он адресует к коду 05 внутри инструкции вызова и на•мите 
<Х> . Отображение памяти будет обновпено и отобразятся ячейки 
с адресами , бпизкими к #6�05 ( см . так•е команду <V> > .  

25 . <У> 

Ввод ASC l l .  <У> дает Вам новуD строку ,  которуD Вы 
мо•ете ввести симвопами ASC l l  прямо с кпавиатуры . Эти 
симвопы попадаDт на эхо-печать и их 16-тиричные экви�sапенты 
вводятся в память , начиная с текущего значения МР .  Строка 
симвопов до.nжна заканчиваться <ED IT> . <DELEТE> < <CAPS SHIFT> 
0 )  может быть испопьзована дпя удапения симвопов из строки . 

Когда Вы закончите ввод симвопов ASC J I  < и  введете 
<ED I T> > .  то экран обновится и МР спозициоюwуется на конец 
строки , введенной в память . 

26 . <S J НВOL SH I FT> Z 

Перед испопьзованием '"'Z" ( ипи ""Т" ) РС доn•ен быть 
установпен на адрес инструкции , которуD Вы хотите выпопнить .  

""Z" просто выпопняет текущуD инструкциD и обновпяет 
Ф . П . , чтобЬl отобразить изменения , вызванные выпопнением 
инструкции . 

Отметим , что пошаговый ре•им возможен в nDбом месте 
карты памяти ( и  в ОЗУ , и в ПЗУ > но не возмо•ен во внешнем 
ПЗУ . 

Дапее спедует расширенный пример� который пояснит 
действие многих команд отпадчика КJNS4 . Вы доп.ны их 
вниматепьно изучить и постараться выпопнить самостоятепьно . 

Р а б о ч и й  п р  и м  е р : 

Давайт предпоnо•им , что у нас в машине есть 3 секции 
кода , приведенного ниже , первая секция - гпавная программа , 
которая загру•ает HL и DE чиспами и затем вызывает 
подпрограмму дпя их перемно•ения < вторая секция ) с 
резупьтатом в HL и затем два•ды вызывает подпрограмму дпя 
вывода резупьтата умно•ения на экран ( 3-я секция ) .  Текст 
секций : 

7080 2А0072 LD HL . < #7200 > 
7083 ED5B0272 LD DE , ( #7202 > 
7087 CD007 1 CALL НULT 
708А 7С LD А , Н  
708В CD1D7 1  CALL юuт 
708Е 7D LD A , L  
708F CD1D71 CALL юuт 
7092 2 10000 LD HL , 0  

7 100 AF НULT XOR А 
7 10 1  ED52 Sl.C HL , DE 
7 103 19 ADD HL . DE 
7 104 3001 JR ОС ,НU1 
7 106 ЕВ ЕХ DE .HL 
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7 107 
7 108 
7 109 

7 10А 
7 10В 
7 10С 
7 10Е 
7 10F 

7 1 10 
7 1 1 1  
7 1 12 

7 1 13 
7 1 14 

7 1 15 
7 1 16 
7 1 18 
7 1 19 
7 1 1В 
7 1 1С 

7 1 1D 
7 1 1F 
7 1 1 F  
7 120 
7 12 1  
7 122 
7 125 

7 126 
7 128 
7 12А 
7 12В 
7 12D 
7 12Е 
7 132 
7 133 
7200 
7202 

В2 НU1 
37 
С0 

В3 
5А 
2007 
ЕВ 
С9 

ЕВ НU2 
19 
ЕВ 

29 нuз 
D8 

1F НU4 
30FB 
В7 
20F5 
19 
С9 

F5 ADtТr 
0f 
0F 
0F 
0F 
CD671 
f 1  

E60F N I BBLE 
С690 
27 
СЕ40 
27 
FD213A5C 
D7 
С9 
1В2А 
033А 

OR 
scr 
RET 

OR 
LD 
JR 
ЕХ 
RET 

ЕХ 
ADD 
ЕХ 

ADD 
RET 

RRA 
JR 
OR 
JR 
ADD 
RET 

PUSH 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
CALL 
РОР 

AND 
ADD 
DAA 
ADC 
DAA 
LD 
RST 
RET 
DEFIJ 
DEFW 

D 

NZ 

Е 
f...r.D 
N.G , НU4  
DE ,HL 

DE ,HL 
HL , DE 
DE , HL 

HL , HL 
с 

ос . нuз 
А 
NZ , НU2  
HL , DE 

NI BBLE 
AF 

% 1 1 1 1  
А , #90 

А , #40 

I Y , #5C3A 
#10 

10779 
3 

Теперь мы хотим исспедоеать выwе�иведенный ход . Сдепаем 
это со спедуощим набором хuманд . Отметим , что пошаговый 
режим - это просто один из способов , он не достаточно 
эффективен , но весьма иппостративен : 

Н :  7080 <ENТER> 
7080 
"Z 
"Z 
"Z 

установить МР на #7080 
установить РС на #7080 
простой шаг 
простой шаг 
простой шаг 
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Н : 7 1 15 <ENТER> 
\J 
"'К 
лz 
лz 
лz 
лz 
лz 
лz 
лz 
лz 
лz 

Н : 7 128 <ENТER> 
\J 
"К 
"Z 
"Z 
лz 
лz 

\J 
"'К 
"Z 
\J 
"К 
"Z 
"'Т 

НТК Системотехник 

следует вызов CALL 
проhуск предподготовки чисел 
установка точки останова 
продол•ить с #7100 до останова 
простой шаг 
простой шаг 
простой шаг 
простой шаг 
простой шаг 
простой шаг 
возврат из подпрограммы умно•ения 
простой шаг 
следует вызов CALL 

установка МР на ну•ный байт 
установка точки останова 
продол•ить с #7 1 1D до останова 
простой шаг 
простой шаг 
простой шаг 
простой шаг 
просмотр адреса возврата 
установка там точки останова 
продол•ение 

По•айлуйста , проработайте этот пример , сначала введите 
код подпрограммы (см . модификация памяти ) - мо•но 
использо1!18.ть GENS4 , и затем выполните команды , приведенные 
выше . Вы высоко оцените пример в качестве иллюстрации того , 
как пройти по программе . 

27 . <S I НВOL SH I FT> Р 

Эта команда аналогична L I ST ,  но 
идет на принтер . Помните , что в конце 
<ED IT>  для возврата к Ф . П .  Ипи любую 
получения другой страницы . 

вывод Dместо экрана 
страницы Вы на•имаете 

другую клавишу для 

28 . Модификация памяти 

Значение ячеек по адресам , которые дает МР ,  могут быть 
модифицированы вводом 16-ичного числа , эа которым следует 
ограничитель ( см . раздел 1 > .  Две последние 16-ичные цифры 
( если одна , то она дополняется нулем ) вводятся в ячейку , на 
которую указы1!18.ет МР ,  и затем команда ( если она есть ) ,  
определенная ограничителем , выполняется . Если ограничивается 
незначащая команда , то она игнорируется . 

Например : 

F2 <ENТER> 
123 <CAPS SH I FT> 8 
ЕН : Е00-

#F2 вводится и МР : =МР+ 1 
#23 вводится и МР : =МР+8 
#Е0 вводится в тек�щую ячейку 

и затем МР : =#Е0 . П�обел огра
ничивает команду "М" 
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sco 

2A5D-

#8С вводится и МР обновляется 
( т . к . использована комаНDа 
"О" для назначения относи
тельного смещения #SC > 

#50 вводится и МР не меняется , 
т . к .  ограничитель - пробел , а 
не комаНDа . 

Если 16-ичное число вводится в ответ на подсказку и ог
раничивается точкой , то введенное число будет занесено в те
КУUIИЙ регистр Z80 адресуемый стрелкой . 

На входе НDNs4 стрелка ")" указывает на РС , и исполь
зование " . " , Как ограничителя 16-ичного числа , будет модифи
цировать РС . Если Вы хотите изменить другие регистры , то ис
пользуйте точку саму , а не как ограничитель числа . у�азатель 
")" будет цикmNески указывать регистры от РС до Af .  Отме
тим , что невозмо•но адресовать и изменять SP или I V  регист
ры . 

Например , предполо•им , что ")" первоначально указывает 
на РС : 

Указывает на I V  

0 .  Указывает на I X  
Устанавливает / Х  в 0 

i2з . 
Указывает на HL 
HL : =#123 
Указывает на DE 

Ё2А7 
Указывает на вс 
ВС : =#Е2д7 

rr00 Указывает на дr 
AF : =#FF и сбрасывает все флаги 

8000 . Указывает на РС 
РС : =#8000 

Отметим , что точка так•е мо•ет исполэоваться для моди
фикации адреса альтернативного набоР.а регистров ,  если он 
отобра•ается . Используйте комаНDу "Q ' для перекJ111чения набо
ра регистров . 
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П р и м е р о т о б р а  • е н и 11 
Ф р о н т а л ь н о  й п а н е л и 

- - - - - ---- - --- - - - ---------- - -- - - - - - -- - -
7 10С 2007 JR NZ , #7 1 15 

>РС 7 10С 20 07 ЕВ С9 ЕВ 19 ЕВ 
SP D0AF 8А 70 06 03 0А 03 0D 
I Y  CF6A 0D 1 1  0С 0F 09 18 18 
I X  D09F 04 03 04 00 00 00 1В 
HL 2А1В DF FE 29 28 02 CF 02 
DE 0000 FЗ AF 1 1  FF FF СЗ СВ 
вс 0004 FF С3 СВ 11 2А 5D 5С 
AF 0304 > 
I R  зпс ON 

7100 AF 7 108 37 7 1 10 ЕВ 
7 10 1  ED 7 109 С0 7 1 1 1  19 
7 102 52 7 10А вз 7 1 12 ЕВ 
7 103 19 7 10В 5А 7 1 13 29 
7 104 30 >710С 20< 7 1 14 D8 
7 105 01 710D 07 7 1 15 1F 
7 106 ЕВ 7 10F С9 7 1 17 FB 
7 107 В2 7 10F С9 7 1 17 FB 

> 

Выше показано типичное и3обра•ение Ф . П .  ( одно из изобра
•ений , полученны� при пошаговом проходе по п/п МULT в приме
ре исполь30вания команды z .  

Первые 9 строк и30бражения содержат 9_�егистров , сначала 
- им• регистра <от РС до I R> ,  36Тем (для РС . . .  ВС> - 3начения 
содер•имого регистров , и затем - содержимое 7 ячеек памя
ти , начина11 с адреса , наход11щегос11 в регистре . 

Регистр флагов декодируется , чтобы показать 
чени11 битов флагов , установленных так , как они 
внутри регистра . Если регистр флагов установлен 
отобра•ением имени AF будет следовать : 

00FF С2 н UNS • 

текущие 3на
использу11тся 
в #FF , то за 

т . е .  3нак , ноль полуноситель , паритет/переполнение , сло
•ить/вычесть и будут установлены все флаги носителей . Справа 
от регистров I R  находятся слова ON или OFF , которые пока3ы
ва11т текущее состо11ние внешних прерываний . Указатель регист
ров ")" ука3ывает на регистр , который адресуется в данный 
момент ( см . ра3дел 2 > .  

24 Байта пам11ти отобра•а11тс11 НИJ[е ото бра•ения регистров . 
Отобра•ение состоит И3 адреса < 2  байта , 4  символа ) , 3а которым 
следует 3Начение ( 1  байт , 2 символа ) пам11ти по этому адресу . 
Отобра•ение ра3мещено вокруг текущего 3Начения МР ,  ука3ывае
мого ")" .  

Команды вводятся вверху экрана в ответ на подска3ку " ) " . 
Отобра•ение обновл11ется после ка•дой отработанной команды . 

Opu, Тнn •Труд» . Эа11а3 Н.783 Тир. 20000 sк3. 



В Н ИМА Н И Ю ТОРГУЮЩ И Х  О Р ГА Н ИЗАЦИ Я И ГРАЖДАН !  

МАЛ О Е  ГОСУДАРСТВЕ Н НО Е  П Р ЕД П Р ИЯ Т И Е  

«АВТОМАТ» П Р ЕДЛАГАЕТ: 

Бытовые компьютеры ( аналог с Спектрума») различной кон
фигурации ( цветной монитор, магнитофон, джойстик, дисковод 
и т. д. ) по ценам от 1 000 до 4000 рублей. 

БольшоА выбор игровых и обучающих программ, техниче
ская литература - t О книг. 

Поставки осуществляются по прямым договорам. 

Р А Д И О Л Ю Б И Т Е Л  Я М: 

Высылаем различные наборы для самостоятельной сборки 
компьютеров. 

ЗАКАЗЫ ВЫСЫЛ АЮТСЯ НАЛОЖ Е Н Н ЫМ ПЛАТЕЖОМ. 

НАШ И Ц Е Н Ы  Н Е  КУСАЮТСЯ ! 

А д р е с: 302000, г. Орел, ул. Октябрьская, 29, коми. 24. 

Телефон: 6-24-53. 

П Р ЕДЛ АГАЕТ М И И П  с П О И СК» 

МИ И П с Поиск» по Вашим заказам издаст газе ii.:, буклеты, 
афиши, брошюры, книги, другую полиграфическую продукцию
улучшенного качества, создаст согласно вашим пожеланиям 
рекламу и разместит ее в л юбых совеt'ских газетах и журналах, 
а также в различных зарубежных из.ааниях. 

М И  И П с Поиск» распространяет книжную продукцию по
вышеН1сого спроса во многих областях европейской части СССР. 

П ринимаем заказы на поставку партий книг трудовым кол
лективам, организациям книголюбов. 

Быть партнером М И И П  с Поиск» выгодно .аля л юбого изда
тельского пре.априятия. 

Наш адрес: 302035, г. Орел, ул. Октябрьская, 35, ком. 2- 1 5. 

Телефон: 6-77-97. 


