gislo 2. - roénik & - buc“;zcn ﬁ9§3

ROTACE OBRAZOVEHO

rozklad bytu na bity
ve strojovém kodu

Ll KURT PROGRAMOVAN
TAPE MONITOR STROJOVEHO JAZYKA
' Z 7 VA
dalsi vipotky M FBS
L St',ogera knihovna fontd
v a semigrafi -
POSTREHY | oro TEAT MA
TRAMPOTY




_AMATERSKY PRC

1l ot |
PROGRAMATOR

8| vstupuje
wd do CEvrtého
{ roGniku

jak to viechno zacalo

V kvétnu letodniho toku to bude
pravé tfi roky kdy vyslo pryni ¥islo
tohoto * tasopisy, tehdy jeSt€ po
' nazvem ,BAJT".ProtoZe ve stejné dobé
zatal yydavat kolega Zajilek steino-
imenny &asopis ale s orientaci na
poditace fady PC, byl n4¥ asopis pfe-
jmenovan na ,Amatérsky pro rama-
tor”. co vlastn& tehdy pfedurtilo

jeho osud. Vznikl tak asopis, kterf
pravideln& pfinasel rady a informace
7 oblasti amatérského programovani.
T%cll’ ?ic pro protiky. Pfesto si ho i oni
oblibili.

0d pakstke se Easopis piipraveje vihradné
na potitali ZX Spectrum a bylo pi‘itom
vyzkouene nékolik textevgch editorf.

Amatersky programaétor cte 7zdy a vSude fasopie
AMATFRSKY PROGRAMATOR...

Kregba: P el

Bylo to obdobi té&sn& po tav,
revoluci. Republika byla plnd
origindlnich poditat Spectrum dove.
zenych z tehdy jesté t&zko dostupné.
ho ,zdpadu’. Proto byly velkeré
dostupné materialy pfevainé ¥
némein® nebo v angli¢ting. Publikaci,
ze kterfch by programétor amatér
mohl éerpat bylo zoufale malo. To byl
tedy hlavni dvod zalit vydavat
tasopis, - ktery by poméahal
seznamovat nové maijitele s jejich
pocditatem.

vzal jsem tedy svfich poctivé uspofe.
nych 5.000.K¢s a zakoupil stardi
cyklostil, blany, barvy a dal se do
vyroby prvniho &sla. Tehdy éscm jesté
netudil do &éeho se to vlastne poustim.
celd den v obchodé& jako prodavaé a
veler, o sobotdch a nedélich u
poditade. To trvalo aZ do doby, ne
m& mfj posledni zam&stnavatel pro-
pustil jako ,nadbytednou pracovni
silu”. & tak jsem to risknul. Rozhodl
jsem se, %e si vydavani AP vezmu jako
svou celodenni podnikatelskou
¢innost.

zajem o AP ut&Sen& rostl a tak byio
nutné uvazovat o daldim zkvalitfiovani
jeho obsahu ale i fisky, kterg byl po
celoy dobu nejvétéim problémem.
7 podnikatelského hlediska je mou
nejvétsi chybou asi ten fakt, Ze netou-
¥im zbohatnout a stat se milionafem.
Proto nizko nasazené ceny vieho co
i 1, mn& asi ptivedli do
nikatelského asi

ducha prosté

nemam. $ tim u¥ jsem se smifil, Prace
me& v¥ak bavi a budu tedy ve vydévétni :
0

4P pokratovat tak dlouho, jak
bude moZné.




Zanovni ofsetové tiskaFské streje od {irmy
YBGEC jiZz umoZiiuji zvefejiovat dodané pied-
lohy a dokonce i fotografie. Soudasné ize
ji2 dosdhnout i wySithe ndkladv a
kvalitnéjii tisk.

Hejobti#n&jii pro Lka¥dého wvydava-
_ tele je, zjistit o co majf jeho Stendfi
nejvétd zdjem. Helze totiz vyhovét
viem stejn€ a k dpiné spokojenosti. K
tomu je nutnd Gzka spoluprace
dtendft s vydavatelem. Proto jsem
rad, Ze pravé ti moji &tenafi jsou
velice trpélivi a pomérné hodné
aktivni. Na strankdch AP uZ publikova.
lo velké mnoZstvi autorfi z fad &te-
naff. Pfipomenu napfiklad Vladimira
Neckdfe, Ondfeje Mihulu, Viadimira
Kiepinského & FrantiSka Slamu, kter
po diouhy &as vedl rubriku Pozna-
vam svlj potitat”. Ze soucasnych
autorfl je to pfedeviim Pavel Hacek
s& svim oblibenym seridlem "Kurz
rogramovani  strojového  jazyka’.
astym piispévatelem je i Viadimir
Voita, ktery vZzdy najde v AP n&co zaji-
mavého a jeho reakei vznikaji ﬁgr?vg
n

stdvajicich programfi nebo
nové., Ha str ch AP se také dasto
setkdvdme se  jménem  Jifiho

Brossmana, Fugena Beczce a v posle.
dni dobé& i Jifiho Drexlera.

Z toho vieho tedy plyne, Ze ¥asopis |
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Amatérsky programator dava prostor
amatérfim 1 profesionéltm prezento-
vat své poznatky a zkuSenosti.

jak je o dnes

V soufasné dob& je na ff
Eomémé sluné mnolZstvi ‘asopisd,
teré se vénuji oblasti osmibitovfch
potitadi, Snad a% na ZX Magazin se
tato periodika vice zamé&fujf spife na
hry. Pfesto, e nabidka pofitad fadﬂ

trhu

PC je velmi 3iroka, obylejnf smrtelnflk -
-si nemf

Ze dovolit zakoupit poditaé
fadové za n&kolik desitek tisic. A tak
zdjerm o malé doméci potitate stéle
trvé. Dnes uZ se Vam asi t&%ko podafi
dovést ze zahrani®f né&jaké to
Spectrum a tak pokud nechcete
Comodora nebo Atari, mate jedinou
moZnost - zakoupit si Didaktika ze
Skalice. Ale ani to u% asi nebude tak
ldkavé jako dfive, nebof tenfo
potitad se v soutasné dob& vlastné
stane zahraninim vyrobkem. Io se
zie promitne do jeho a%Z dosud
zatim celkem pfiznivé ceny (v€etnd
dané z pfidané hodnoty). :

Panové Klaus a Meliar nam viibec
nadélali spoustu problémf, které se
jich tfkat nebudou. Zndmé deskd a
sloveaska amatérsk4 tvofivost e

citein® ohrofena nedostakem finan. -
h dopist, -

&nich prostfedkt. Z VaSic
které v poslednf dob& dostavam je
zfeimé, ze fandovstvi amatérského
programovani upadd a middei se
vénuje vice zufivému blaznéni pfed
obrazovkou s joystickem v ruce obdi-
vujice pfi tom potouchlé pandulékg,
ktefi se myd!i hlava nehlava v hréach,
které ani dnes uZ nelze zakoupit pra.
vé za levny peniz. N&které fi:mgu na
to pfifly a v¥born& na tom vydélévaji.

Co n4dm tedy zbfvd? .

To je pfeci jasné! Nenechte se odra-
dit. ' Dokalte, Ze Spectrum umi
gxzn'?ti"etg vice. Vymﬁ;ﬁjt% i

itedn fogramy a posilejte je ke
zvefeg'nén? do Apitka. Tak se nam
podati nejen udrZet pfi Zivot€, ale i
déle rozvijet nafe {andovstvi pro
amatérské programovani.

Dovoluji si zakoncit mottem, které
doporuduji k §iroké propagaci:

"Stejné jako hodinky,
i Spectrum do kaZdé rodinlg'
Petr Cerny

déle -
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znak jako
grafické okénko

V této kapitole si povime néco o
grafickgch oknech. Grafické okno
pfedstavuje v obrazovce jakékoliv
plocha omezena néjakou velikosti.
Da se tedy Fici, Ze znak je nejmensi
grafické okno o velikosti 8z8 bodd.
Naogak_ %rai‘_lcké okno takové
velikosti predstavuje mo#nost znak
zobrazit. Tvar znaku uloZeny né&kde
v _pamé&ti ui umime v takovém
okn& zobrazit. Ezistuje sarnozfejmsé

moZnost rafiku  z okna Vv
obrazovce prenést do pameti. Lze
to provaddt docela jednodude

nasledujicim programem: (&islo 1J

Postup je opa&ny neZ pii zobrazo-
vani znaku. Bereme postupné bajty
z jednotlivych linek obrazovky a
za%ismeme je zasebou do pamé&ti. V
nasem ptipadé do pfedem Ehpra-
veného zasobniku. V takovém
' zasobniku bude po prob&hnuti pro-
gramu osm d&isel, pPedstavujicich
tvar, ktery byl v okénku na obra-
zovce. S grafickfm oknemn se daji
provads&t stejné kousky jako z celou
obrazovkou. Lze jej tedy vymazat,
obarvit, zaplnit, rolovat a skrolovat.

AMATERSKY PROCHAMATOR

MoZné4, %e vymazat, obarvit a
bychom uZ oknc o velikosti znaky
un}i’éli. ale co to je rolovat a skrolo
vat?

Je to takové uvedeni okna do.
pohybu, MuZfeme si ho ostatnes
demonstrovat na jednoduchém
programu (@islo 2) i

AP
1

B el

Po prekladu tohoto programu doss
strojaku si zkuste i nékolikrat za'
sebou program zpustit od navestis
. ALE POZOR! Musime mit na‘
pozici v levém hornim rohu obp
zovky (sloupec a Fadka nula) zobra
zen ndjaky znak, jinak nic neuvidites
Rolovanf se totif provadi s jiz zobra:
zenym znakem. Pokud je vie ¥
poradku, budeme moci pozorov
jak znak na této pozici se postupne
zasouva doleva a opét se vysouva
gprava - roluje. Pokud chcete rolos
vat na opa¢nou stranu, stati dat za
instrukel RLA instrukci RRA a za R
(HL) dédme BR (HL). Nebo zrufte
instrukci RLA a nahradte ji OR A,
potom budete svédky _efektu =
skrolovani. Znak se postupné zasou=
va doleva a¥ zcela zmizi, Je viak
moZné provadét rolovani a skrolos
vani i v djmﬁch smérech. Zkuste si
napiiklad daldi kratky program:
(islo 3)

Tentokrat se bude znak posouvat
smérem nahoru a vysouvat se opét
zdola. Pokud instrukci LD CAHL) na-
hradite instrukci LD C, 0 bude se
znak zasouvat postupné vzhiru ak
cely zmizi (skrol). Program ie
popsan podrobn& a myslim, Ze je
mo¥né pokusit se odvodit podobn
program, ktery by umel totéz
smérem dolt. Pokuste se o to. Stati
jen pfemistovat bajt z vyS&f linky v
obrazovce do niZéf linky. :

—
—

” A
An gt

vysyPAaLY SE Ml g
o LSS
PRI ROTACI BITY Z POCITACE.
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VEZMI 1d hl, 16384 ipriprav adresu v obrazovce
ld de, ZASOB ; take adresu zasobniku
1d b,8 ;jopakovani pro osm bajtu
VEM1 ld 23, (hl) ;vezml baj z obrazovky
1d (de),a :uloz ho do zasobniku
inc de idalsi adresu v zasobniku
inc h ;dalsi linka na obrazovce
djnz VEM1 iopakovani podle registru B
ret ;navrat ;
ZASOB defs 8 ivVytvoreni prostoru pro zasobnik
(program c. 2)
ZRT 1d hl, 16384 ;ipriprav adresu obrazovky
ROTL l1d b, 8 ;Pro osm bajtu tvaru znaku
ROL1 1d a, (hl) ;vezmi bajt z obrazovky
rla ;rotujJ ho doleva v registru A
rl (hl) ;jrotuJ doleva bajt v obrazovce
inc h ;dalsi linka v obrazovce
djnz ROL1 ;opakuj podle registru B
ret ; navrat
{program c. 3)
ZRH 1d hl, 16384 ipriprav adresu v obrazovce
ROTH push hl iuschoveJj Jji
pop de ivyJmi ji do reg. paru DE
inc d izvetsi na dalsi linku
1d ¢, (hl) ;vezmi bajt z horni 1linky
1d. b, 7 ;do registru B pocet opakovani
ROL2 1d a, (de) ;jvezmi bajt z nizsi linky
1d (hl),a ;jdeJ ho vyssi
inc h ;idalsi linka pro HL
inc d ;dalsi linka pro DE
djnz ROL2 ;opakuJ podle registru B
1d (hl),c ;vrchnl bajt dospodu
ret

snavrat ]

zobrazovani texti

Dostavame se k tomu nejddleZit&j-
&mu, k femu jsme se viemi teori-
emi okolo znaku prokousévali -
toti% k zobrazovani tezti.

Vytvolime si pomoci programk
které jsme si u¥ il‘edvedh takov
zobrazovani text®, které by bylo co
nejvice univerzalni. s

Tezxt se v assembleru zapisuje pse-
udoinstrukei (instrukce pouZitelna
jen uvnitf konkrétniho assembleru)
DEFM a text je za nf uveden v uvo-
zovkach. Tak se to napf. uvadi u
assembleru PROMETHEUS a GENS 3..

U assembleru MRS, je takova mala
vyjfimka. Text se zde zapisuje
pomoci pseudoinstrukce DB (defini-
ce bajtu) a text je za nf uveden v
apostrofech. My si vESak nejprve
definujerme vlastni systém v psani
text. Navrhuji, aby kaZdy text
zadinal n&kolika daleZitymi tiselny-
mi Gdaji: 1

1. tadka pozice nani¥ chceme text

sat
2gloupe<_: pozice odkud chceme
text t

3. barv%sgélého textu .
4. délka fextu Mmaximalnd ma¥e
byt 32) _
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Za t&mito 0daji uz budou nasledo-

‘vat znaky textu. Jak bude tyto Gdaje

nés program zpracovavat?
Musime ho to nautit. Nejprve si
tipravime do registrového paru
E adresu tegtu. Vezmeme nyni
prvni baijt z této adrésy. Vime, Ze je
to Gdaj o Fadce pozice a proto iej
vio¥ime do proménné parametru
fadky. Zvét&ime reg. pAr DE na dalii
bajt, ktery pak musime vloZit do
grgménn rametru sloupce. Dalsf
ajt na dalsf adrese v reg. géru DE
pFedstavuje bajt barevnych viast-
nostf, ktery musime hned rozlofit v
tadce tolikrat, kolik znakG ma text.
To se dozvidame z daldi adresy, na
které reg. par DE zvét¥ime a bajt na
této adrese je potet znakd textu.
Tento udaj pouZijerne jekt& pro
viastni zobrazovani textu, abychom
v&da&li kolikrat zobrazit znak. B&hem
zobrazovani znaka textu zvétSuje-
me promé&nnou arametru
sloupce, aby vidy daldi znak se
zobrazil do dal&fho sloupce. Jinak

bychom peali védechny znaky jeden
na druhy na jediné pozici. V pr%'.a-. iR
mu pou¥fvame programek ASCR R

hledan{ adres tvar
jejich ké6du a programek POZC k vy=

o¥teni adresy v obrazovce pro

kafdou pozici na niZ text zobrazu=
jeme. Jako hlavni zobrazovaci pro=
gramek mh¥e byt pouZit ten &
navé&tim ZOBR a nebo UKAZ, kiery
m4 mnoho mo¥nosti, Posloutf ndm
zde také programek ADAT, ktery

najde adresu barev na pozici
nafeho testu, abychom jej mohli

obarvit. V programu se také tasto

v¥)skyt.uji instrukce g)ro Gchovu a
obnovu registr@ ze zasobniku (PUSH
a POP). Je tomu tak proto
nékteré  programky poutivaif
t&chto registrG ph své praci a
adaje, které v
je¥t& potPebujeme bychom pak
zeratili, A ted v astni program, ktery
je mo¥né si zapsat jako je uvedeno
ve vypisu &islo S.

<proéram ¢.5 - zobrazeni textu)

TEKST
TESP

1d de, TEX1
1d a, (de)
inc de

1d (RAD), 2
ld a, (de)
inc de

1d (SLOP), a
push de
call ADAT
pop de

1d a, (de)

inc de

1d ¢, a

1d a, (de)
1d b, a

1d (hl),c
inc hl )
djnz BARV
1d a, (de)
inc de

1d b,a
push bc
1d a, (de)
inc de
push de
call ASCR
push de
call POZC

BARV

TEP 1

;adresa textu do reg. paru DE
;udaj o radce do registru A
;Zzvys na dalsl udaj

;cislo radku do promenne

;udaj o sloupci do registru A
;Zvys na dalsi udaj

;cislo sloupce do promenne
;uloz registrovy par DE
;spoctl adresu barevne pozice
;vrat reg. par DE

;udaj o barevnych vlastnostech
atribut

;zvys na dalsi udaj
;do registru C

;udaj o delce textu
;do registru B

;barvu do obrazovky
idalsl adresa v obraz

; opakuj podle delky textu

;udaj o delce textu

;zvys na prvni znak textu
;delka text do registru B
;uloz reg. par BC

;znak textu do registru A

;2vys na dalsi znak

;uschoveJ ree. _

;spocti adresu tvaru znaku
;utoz Ji :

;spocti adresu v bodove casti
obrazovky

ovce na radku

par DE

znaku (- T

v nich méame a déale
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pop de ;vrat adresu tvaru znaku
call ZOBR ; zobraz znak
1d hl, SLOP ;priprav promennou sloupce do HL
inc (hl) ;zvetsi tuto promennou
pop de ;vrat obsah reg.DE (adresa textu)
pop bc ;obnov BC reg. par
djnz TEP1 ;opakuj podle delky textu
ret ;navrat

TEX1 defb 3,6,5,10 ;parametry textu
defm "Dobry den!" ;text
L3 4
namaluj si bod

Ano.

na obrazovce politade. Jist& si
¥e namalovat na obrazovce
. jeden bod snad ani nemlZe byt

dny problém. Zkusme si to tedy.
%e jednidkovy bit bajtu na
obrazovce je zvyrazndn jako bod

pikéte,

Yime,

Tak jednoduchou _&asti
malovéni zadneme i nake malovani | vystupu. Na% program v ROM leZf na
adrege 8880, PFed vstupem do ného,
musime mit v registru C soufadnici
X v bodech a v registru A soufadnici
Y téZ v bodech. Program volame
instrukef CALL 8880, Po jeho ukon-
%eni mame v registrovém paru HL

vstupovat a co a kde otekavat na

Proto ndkteré z Vas mbZe na’pa-' adresu bag,u na obrazovce a v

dnout udslat jednodu¥e to, co je |registru A

uvedeno ve vypise islo 6.

jeden bod. Bajt
ma jednitkovy pou
(nejniZ&f) bit. Rozjasnil
pravy bit bajtu. V ra
ajtu lIze, j
osm.

Bod byva
fadnicemi ve vodoro

se tedy krajn
mci jednoho

vuje bod na zadané pozici. Zb

07)

a ve svislém sméru Y. Pokud | s

budeme na obrazovce
musime  uvazovat
256 bod

body,

nejjemnd&jél rozlifeni tj.

muset zase poditat. Pokud je

vzdalen na ose X 92 b
to, Ze tuto vzdale )
88 + 4 body, tedy iL bajth a

i{x8¢=

racovat 8
t)]eji
v

&tvrty bit dvanactého bajtu. RdyZ ; i N
t.entov bod budeme chiit zobraz{t., :G&-Q X:25
musime rozjasnit pravé &tvrty bit

ve dvanactém bajtu.

A pravé v této chv
zjednodudeni. Pevna pamé&t ROM
e mimo tvarQ
Gletitych podpro-
me jednoho z nich. Y-191
&dét & &m do né&j

potitaci
znakd také fadu
gramt. Vyufije
Musime jen Vv

obsahuj

ili zvolime jisté

v

islo bitu, ktery predsta-

_ |nam rozmyslet, co se ziskanymi
Na obrazovce se skuteénd objevi | Gdaji provést, abychom zobrazili
s hodnotou jedna | jeden bod. V registru A nastavime
y pouze jeden svt’ll evy bit na jedna, vznikne &islo 128.
Podle Gdaje kolikaty bit v bajtu je
; > néd bod, odrotujeme tolikrat bit v
ak uf vime, zobrazit bodt re%nstru & Pak nam zbyva vloZit -
) } &islo z registru A do adresy, kterou
4 zpravidla popisovan sou- | mame Vv re?nstrovém paru HL tviz.
vném sméru X | program &is

Poviimnate si, ¥e nulové soufadni-
ce ¥ a Y se nachézeji v levém
hornim rohu obrazovky. Z toho je
ose X a 192 boda v ose Y. Budeme | ddlefité vychéazet, pokud volime

bod bt :
odf, znamena pormoci soufadnic polohu bodu

nost predstavuje



(program c.6)

BD: 1d hl, 18442
it l1d a, 1

_1d (nl),a
ret .

{program c.7)

1%

BOD 1d ¢,8

l1d a,8
call B889
1d b, a

1d a, 128
dec b

inc b

Jr z,BD2
rrca

djnz BD1
or (hl)
1d (hl), a
ret

BDA

BD1

BD2
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;adresa obrazovky
;cislo 1 do registru A
;¢cislo do obrazovky

;zadeJ souradnici X

; zadeJ souradnicl Y

ivoleJ podprogram v ROM
ikolikaty bit deJj registru B
inastav nejvyssi bit Vv reg.A
;sniz reglstr B

;ZVys registr B

; Je nulovy, odskoc na zobrazeni
;rotuj registr A pres CARRY
; opakuj podle registru B
;smichej s obrazovkou

;vloz do obrazovky

;navrat

0d malovani bodu je uZ jen maly

A krtidek k malovani &ar. Jak bychom

ma&li znét jet® ze Skolnich lavic
&ara je mnofinou bodl. Skutedn
také program pro malovani &ary
bude poufivat programu pro malo-
vani bodu. Bude postupné z bodt
skladat celou &aru. Urceme si pro
zadhtek bod na pozici X=10 a Y=0.
%aru budeme malovat od tohoto
bodu smérem doprava. Je to ddle-
%ité, protofe tak budeme ménit
jednu soufadnici, kterou vlastné
ur&ime smér. Jist® kazdy pochopi
%e budeme zvétiovat postupn
soufadnici X a malovat {eden bod za
druhym (viz. program &islo 8)

Vytvotme si podprogramy také
pro daidf sméry. Doleva to bude
snizovani soufadnice X. Dol zase
zvy&ovani soufadnice Y. Nahoru bu-
deme soutadnici Y naopak sniZovat.
{viz. program ¢&islo 9. a 10J

Zkuste si zadat soufadnice pro
vykresleni bodu na pozici X=170 a
Y205, Potom od tohoto bodu zkou-

%ejte malovat &ary o délce asi 60

bod na rdzné strany. Doposud
jsme malovali Zary vodorovne nebo
gvislé. Lze namalovat timto zplso-
bem' také jiné &ary? Po bodech

: Lsme schopni namalovat jakoukoliv

aru, pokud vime jakym zpasobem
rozmistovat body.

zkusme napk. zvétSovat soufadni-
ci X a Y najednou pki kresleni éér‘}J'.
Ta bude sm&Fovat Sikmo dolu.
Mtizeme také zkusit ménit sourad-
nice tak, %e X budeme snifovat
(DEC ©) a Y zvy&ovat (NC A1 Zkuste si
to na programu &islo it

V programech se &asto vyskytujf
rametky text. Dokéazali bychom
namalovat pomoci &ar &tveretek
nebo obdélnik? Oba se gkladaji ze
svislych a vodorovnych &ar. Pokud
e budeme malovat od jednoho

odu, poufijerne tyto &ary ve viech
&tytech smérech:
BOD Y VPRAVO
-+ ==
N T :
A |t )18
R |t )|
U
= - Z
—VLEVD
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imbintatod malovani car ---------

CAR1 1d ¢, 10 ;souradnice X
id a, 1@ ; souradnice Y
1d b, 72 ;jdelka cary v bodech
call BD3 ;podprogram smeru cary

ret ? ;jnavrat

;doprava

BD3 push bc
push af
call BDA
pop at
pop bc
inc ¢
dec b
Jr nz, BD3
ret

;dolu :

BD4 push bc
push af
call BDA
pop af
pop bc
inc a
dec b
Jr nz, BD4
ret

;nahoru

BDS push bc ijuschovani registru

push af

call BDA ;zobrazeni bodu dle souradnic
pop af ;obnova registru

pop bc

dec a ;snizeni souradnice. Y o 1
dec b ;snizeni bodu delky
Jr nz, BDS ;pokud neni delka nulova, opakuj

ret © ijnavrat

;jdoleva

BD6 push bc
push af
call BDA
pop af
pop bc
dec ¢
dec b
jr nz, BD6
ret

Do daldich &isel pro Vas autor
serialu Pavel Macek pripravil dalsi
pokratovani na téma efekty s
obrazovkou, titulky, okénka,
barevné efekty, oZivia okénka a

povidat si také budemeio klavesni-
ci na&eho poditate.

VYESTENT CELE OBRAZOVKY.
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(i sikma cara

SIKM 1d ‘¢, 50 ; souradnice X
1d a, 20 ) ; Souradnice Y
1d b, 86 - - ;delka cary v bodech
SIK1 - push bc juchova registru
push af : ‘
call BDA ;vykresleni bodu podle souradnic
pop af ;obnova registru
pop bg¢
inc a ; zvetseni souradnice Y
inc ¢ ;zvetseni souradnice X
dec b ;zmenseni delky cary
Jr nz, SIK1 ;pokud Je delka nenulova, opakuj
ret !

N&které - zejména zathajicl - uZivatele
ZXS trapl nahravani z kazetového
magnetofonu. Pro n& uvadime nékolik
rad a praktickych zku%/enost.f. )

Zatneme zéznamovym materidlem -
kompaktnimi kazetami CC. Nevyplatf se
pouzivat levné (napk. EMGETON) nebo
vyprodejnf kazety. Ty se totiZ vyznatus-
i nehornogenni magn. vrstvou a 2
toho plynoucimi moZnymi vypadkz
(tzv. DROP-OUT) s&ggék}. Mirnoto takov
nekvalitnf kazeta dokaze po zpuSténi v
MGF znedistit paskovou dréhu a hlavy
natolik, Y bez speciainho vyCistani je
pak cely MGF prakticky nepouziteiny.
Mals kvalita se projevi i v tom, e na
stejné misto na pasku miZeme
nahréat novy program jen nélkolikrat
po sob& a pak jiZ to vzhledem k
opotitebenl magn. vestvy nenf moiné.

7 téchto divod( poufiveite pouze

IATETRREN S|

znatkové kazety jako SONY, BASF, TDK
a dal¥f - vhodnou znatku pro svlij MGF
si post.q')dem tasu jisté naleznete sami.
Kazety skladujte mimo dosah slunecni-
ho a tepelného zafenl a mimo magne-
tické pole (nepokladat na TVP, MGF ani
do blizkosti zdroje pro potitat). Jede-
tesdi tramvaj,  metrem  nebo
elektrickou  7eleznic, nepoklédeijte
ta¥ku s kazetami na zem. Magnetickeé
pole od motoru kazetu sice nesmaze,
ale mdte zéznam zeslabit. Pokud skla-
dujete kazety nékolik let, pak ji asipo
5 letech zkopirujte na jinou kazetu
(zaznamy totiZ slabnouadochézi k pro-

kopfrovani). Svédomity uZivatel si
archivaci ka¥dého' programu zdvojuje,
tzn. Ze dany program ma uloZen ha

dvou réznych kazetach. Dojde-li pak k

po¥kozeni, ztraté nebo "Tape loading
error” na jednd, program snadno
obnovi z 'druhé. Programy  ¢asto
pouffvané ([apt. kopfraky, editory,
tiskové programy atd) si dejte na
zvladtni kazetu. Jejich Eastym _nahré-
vanim z archivatni kazety by brzo
d,o_%lo ¥ jelimu opotiebenl a pozdéji i
zhiten,
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Co se tyte magnetofonu, platf totéZ
co o kazetach, Nedoporutuji tuzemské
vyrobky (napf. Diamant) ani z byvalé
RWHP (napt*. MIRA z byvalé NDR) natoi
laciné ¥mejdy ze Zapadu (napt. ELTA
nebo Daewoo asi za 900-KEs), Jak je
znamo, napk, ELTA z NSR pii nahrévani
umazaval  &astetn®  jiZ  nahrané
zaznamy (existovala Uprava, kterou se
dany jev do jisté miry dal potlatit).
Magnetofony je vhodné it dva: jeden
pro viastnf nahravky s t"pe\mé nastave-
nou hlavou a rychlost! posuvu, druhy
pracovni pro nahravky cizf, kde je
moinost nastavit kolmost  hlavy,
agfgadné rychlost posuvu éoésku Jako

nejsou pili¥ vhodné walkmany
fv&t¥inou laciné nekvalitn{ MGF s malou
rezervou v zesflenfl, ani levné typy
{tzv. jezevec) kombi’nqvany’ s radiem
nebo druhou mechanikou. Pozor na
stereofonnf kazetové MGF, signal é}e
vhodné odebirat, jen z jednoho kanalu
vyzkoudet, ze kterého je to lepE), ko-
rektory hloubek a vy¥ek (resp. ekvali-
zer) mit ve stfeani poloze, resp.

tonovou clonu nastavenou  na
maxinnum V)“sokgch t6nG.
Cizf nahravky vét&inou nemiZeme na

svém MGF predist z t&chto divodl:
a) kazeta byla nahrana na mgf s
'gno‘kolmosh hla\g‘ 3

) Kazeta byla nahrana na mgf &
jinou vyskou hlavy
c) kazeta byla nahrdna na mgf s
rychlosti, resp. s kolisajici ry-
chlosti i AR e
d) hlava nebo paskova draha jsou

' znediZtény

e) Zpatné nastaveni mgf (mald
uroveli signalu, nevhodné nasta-
veni korektoru barvy zvuku)

Piitiny a) a b) lze odstranit nastave-
nim kolmosti resp. vy3ky kombinované
hlavy v maf. V&tEinou stadi nastavil
kolmost hlavy a to Zroubkem na
drzéku hlavy (u ndkterych mgf je v
mistech hlavy dirka v krytu mgf, jinde
ii musfme udslat). P reprodukci opas
trnd  todime Zroubovakem tak, aZ

- uslyEime v reprodukci maximum vyso=

kych tén(. Po zkon&enl nahrévani z cizl
kazety v¥ak polohu hlavy vratime zp&t
podle vlastnich nahranych kazet,
abychom nem&li problémy s |e£ch
naxrévénfm. Byla-i kazeta nahrana
jinou rychliosti nebo je-ii zdznam roz-

oupany, Ize rychlost korigovat
trimrem v obvodu regulatoru otéadek

motorku mgf. Hlavu nebo péskovou
dréhu distfme chomé&tkem vaty na
Epeijli namoéen.)’%m v lihu, Hlavu prohié-
heme, nenfi jiZz na konci své Zivotno-
sti (pasek do nf udglal zarez). Takovou
hlavu lze sice zbrousit, ale pokud to
neumfme, tak se o to radéji nepokou-
Sejte. P ¥patném nastaveni koriguje~
me reguldtorem hlasitosti a ténové
clony (zpravidla na maximum a nebo
na ptedem vyzkouSeny bod). P na-
hrévanf programu na pasek nenf pilis
vhodné, je-i maf vybaven automatic-
ym Fizenfm zanamové Grovnd, ktera
zhor8uje odstup signél = Sum. Yyhodné
je automatiku vytadit a Grovefh
zaznamu nastavit ru¢né a neil‘épe tak,
Yo zdznamovy materidl pon&kud ple-
budime. Nahravka pak bude podstatng
SiteinSisf ;

V mgf se zbytedn® nevrtejte, pokud
nevite, kde _ae gﬁesné kombinovana
hlava, kde jeji serizovaci ¥roubek, kde
trimr pro hastaveni rychlosti posuvu
pasku, pokud si nejste jisti, jak odpoijit
automatiku a pod. V takovém pfipa
se zeptejte n&koho povolaného ve
va¥em okoll nebo v servisu, pipadn&
si to preftéte v odborné ilt.era_t,q_i‘e.
napi*, Hofthans: Magnetofony, jeijich
Gdrzba a opravy, kterou vydalo SNTL.

Existuje i Fada z_aﬁg;em’ koriguiicich
sngnél z mgf napi®. jeho zesflenim. U ZX8
nekdy pomiZe i malé finta: zavedenf
signalu do zdftky MIC namisto do EAR.
Existuif i zapojent odstratiujfci nutnost
vytahovani konektoru Jack ze zditky
EAR piti SAVE.

V celku dobré a levné magnetofony
vhodné pro ZXS a DIDAKTIK vyrébi
firma PHILIPS a GRUNDIG. Majl poditadio
(daleZité), opatfenf proti zamotan{
pasku ptti poruse a oznateni COMPUTER
COMPATIBLE. Ve znatkovyich prodejnach
napf. v Praze jsou obZas k manl asi za
1500-K¢. Walkmana sice seZenete ve
stanku od 100~ K& vy¥e, ale niZz&fl cena
se v takovém ptipadd krut® vymstf
promarnénym d¢asem a trampotami-
pri hahravani. Nehled& na to, Ze jedno-
duché walkmany sice umi plehrévat,
ale nikoliv nahravat. TakZe a¥ Vam ne-
plide nd&jaky program nahrat bez
chyby, zamyslete se predevdim nad
tim, jestli pouZivate pro polital
vhodny mgtf 1| kazety a chyby hledejte
nejprve u sebe a potom az v potitaci

= Pex =



Roodleva od stisku klavesy do repeat. |
rméalng 35, moZno zménit.

23 562 REPPER

rychlost repeat. Norméin& 5, moZno |

zménit.

23 606 CHARS
adresa tabulky znakti 256 od SPACE
a? do. ¥orméln& adresa ukazuje na
generator v ROM (23606 = 0, 23607 = 60)
ale zménou t&chto promé&nnych

moino tabulku znak@ umistit kamko v‘
moZnost nadefinovanf

| POKE 23613,82 odpoli

pam&ti -
vlastnich znak,

23 675
dtto Jako CHARS, ale pro tabulku UDG
znak

23 608 RASP
délka . varovného BEEPu kldvesnice.
MoZno zmé&nit (na kratsi pfi potiebé
editovat fddek s chybou).

609 PIP
klévcsnicovi BEEP . délka. VioZenim
libovolného ¢&isla 0 255 si miZeme
nastavit délku pipnutf pfi stisku
kldvesy.

23672 VARS
adresa zaéétku promé&nnych v RAK,

DFSZ
podet fédkﬁ v komumkaéni zoné&, Pii
vioZeni nuly se nesmi pouZit BREAK a

AnATEBSKY PROGBAHATOH

ram se nesmi zastavit chybovym
m, jinak se zhroutf systém (jedi-

| nﬁ vjtgl‘xe isko j¢ RZSET i ﬁohpoodut.iaiit-
‘pfi u amf i pfi jejic
géni vloZe oﬁ‘f)rmélnmodnoty 2)

stémové roménné
stgazcm RAHD%IIIZE Vhodpg pro vmé‘éf

ni 164i bitovych &isel do paméti -
| rozdélf do dvou 8-mi bltovych na

" adreséach 23 670 a 23 671,

23 672

4 tro ové ménné je zvétSena
o jednotku. HoZno pou-
iit p méi‘enl éasu (po zapnut potita-
¢e je nulovan, lze ji viak znovu vynu-
lovat kdykoliv v programu! a pro
utajeni programu tim, Ze se nahr tign
s programem na pasek a po spus {
g odsramu se porovnévé oZenou
notou, Pokud byla prodleva mezi
nahranim a spuﬁténim programu pro-
gram se sma’e. Toto pouZivd firma

ULTIMATE napf. u COOKIE, PSSST a pod)

23692 SCRCT
¢itaé scroll, polet odskrolovanich
adk@i ne’Z se ta¢ znovu zeptd
gscgoll'i HoZno vloZit cokoliv od | do

23613 ERRSP
ndvratovd adresa pro chybové
hid$eni. HoZno pouZit pro utajeni pro-
gramu;
POKE 23613,0 BREAK zhrouti systém
BREAK rutinu
POKE 23613,84 Boii BREAEK kldvesu
Pfikazy RUN, CLEAR, GOSUB, RETURN vratf
do proménné ptivodni hodnotu a pro-

{| gram je moZno zastavit.

Postupem:
LET A= PEEK 23613 » 256 % PEEK 23614
POKE A,0:POKEA +1,0
se provede RESET pfi pokusu o BREAK
(smaZe se program i za RAMTOPem)

23 658 FLAGS 2
vlajky - vloZenim & zapneme CAPS
LOOCK, O jej vypina, Hotno pouZit pro
&teni klavesnice fi‘ikazcm INKEY$ pro
pfcpnuti na velka pismena a testovat

ien ta.

23 617  MODE
urduje, kter§y kurzor bude na
obrazovce. ' Viotenim ¢&sla 2

pfepneme kurzor na G.mod, ¢islem 1



2ot

na E-mod a &slem 0 na mod urdeny
proménnou FLAGS 2 (L nebo C-mod).

2 kanalové informace:

23 570
vloZenim ¢&isla 10 odpojime ‘kldvesu
EDIT, vlo¥enim ¢isla 16 zastavime
listing pfi ENTER. -

; 23 743
vioZenim é&fsla 80 potlatime tisk ndzvu
programu pfi nahrdvani, &islem 83 jej
povolime. Pfi vloZeni éisla 80 sm&tuje
vie na tiskdrnu, 83 na obrazovku.

: 23 736
vloZenim ¢&isla 187 pfed SAVE se tento
pfikaz provede bez zprévi Start
tape.. a bez &ekdni na stisk klavesy.
HoZno pouZit pro programové nahra-
vani dat bez stisku klavesy pfi vice
blocich. VloZeni ¢isla 187 musi byt pro.
vedeno pted ka%dym pfikazem SAVE.

3.0

az:
PRINT #3 adresuje vie na tiskarnu
PRINT #2 adresuie vSe na obrazovku
PRINT #1 a O adresuje fadky v editaéni

z6n& neptistupné pfikazem AT.

; Chibéiici fikaz SCROLL je moZno
nahradit ptikazem RANDOMIZE USR 3190
Chybé&ijici p#ikaz FREE je moZno nahra-
dit PRINT 65535-USR 7962.

BORDER efekty jsou té&chto
adresdch:

bez zvuku 1314 - 1325

se zvukem 1331, 1933, 1334
Havrat do programu je stiskem SPACE.

na

PSAT EESky NA POCITACI
NENT PEECE PROBLEM.

{.CHRS 4 = TRUE VIDEO

AMATERSKY PROGRAMATOR 13

14 = EXTEND MODE

15 = GRAFIK MODE

=CAPSLOCK 16 =INK

17 = PAPER
18=FLASH

8 = kurzor vpted 19 = BRIGHT

S = INV. VIDEO

;kurzor Zpét

10 = kurzor dolu 20 = INVERZE
11 = kurz. nahoru 21 = OVER
12 = DELETE 223 AT
13 =ENTER 23 = TAB
Pti pouZiti n&kterych Fdicich znakt v
BASICu je nutno pfikazem CHR$ zadat i
parametry napf.

PRINT CHR$ 17; CHRS 1; "XXX... "
{modry PAPER)

PRINT CHR$ 22; CHR$ 10; CHRS$ 10; "XXX-..”
fie PRINT AT 10, 10}

Ridict znaky je moZno zadat PORE i do -
pfikazu REM, SAVE, . . .:

1 SAVE "zzxjmeno” (xxz-rezervace

sta)
POKE 23761,22: POKE 23762,10: POKE
23763,10

Potom EDIT, kurzor doprava, DELEIE,
nagsat ¢islo tadky, kde chceme tento
fadek mit a ENTER. NI
Potom program nahra;emc skokem
na tento fadek. Pfi nahrdvani
pro%ramu do politate se nazev
napife na pozici AT 10,10 . /
Misto fidiciho znaku mé%eme do
-Bﬁkazu poukem dat fidici znaky pro
arvu, flash, bright, atd. Musime viak
amatovat, ¥e celkova délka nazvu i s
idicimi znaky nesmi pfesdhnout 10

| znakf

S fidicimi znakar 8 Ize dosdhnout i ta-
kovychto Zertikd :
1 REM zxxxx - (x2X2X : libovolny znak,
rezervace mista)
POKE 23760 ,8: POKE 23761,8:POKE 237
EIZS "l'8: POKE 23763,8: POKE 23764 ,230
Byni mame na f4dku 1 pfikaz NEV, ale
po zpulténi programu RUNem se ne.
rovede (je vlastn® v REMce)
akto Ize napsat i jakoukoliv zpravu
odporujici syntaxi:
1 REM X000 TO KOUKAS NA SYNTAX !
POKE 23760 ,8: POKE 23761, 8: POKE 237
EI%"I’B: POKE 23763,8 {
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Takto lze v rdmci jednoho Fddku
utajit i kousek strojového programu
ptepsénim napf. svfm autorstvim.

5. bezhlavitkovy LOAD a SAVE:

Pokud chceme nahrdvat bezhlavid.
kov®, musime mit v zavddécim
Erogramu kousek strojového kéduy,
terf ndm zabezpedi nahrdni zp&t do
politate tim, Ze jej nahrajeme se
samospusténim a v zavad&cim
programu odstartujeme strojovy kod.

LOAD: 55 SCF
62 255 LD A255
221 33 XXX XXX LD IX na jakou
adresu
17 2000 XXX LD DE, kolik
byte
205 86 S . CALL 1366
201 RET
SAVE: 62 255 LD A,255
221 33 XXX XXX LD IX, od jaké
adresy
17 X000 XXX LD DE, kolik
byte
205194 4 CALL 1218
201 RET

Takto lze z bloku nahrat jen &&st
(napf. obrazovku),

BORDER:

Id 3, &islo barvy

call 8859

ret (nebo pokradovani prog.
TEST KEY:

call 654

call 798
hodnoceni pfikazem cp x.

k6d stisknuté kldvesy je po ndvratu z

podprogramu v registru A, pokud
nebylo nic stisknuto, je v registru 255,

PAUSE :
iIdbx délka pauzy v 1/50 s
pau halt
dinz pau 5
Tohoto podprogramu se nesmi po-
uZit v programech, které méni méd
plerudenii||

(Pokradovani pfist&)

ad U SEPQjOVEM W

kodu jinak

V jeden

vySel pfispévek Jiffho Brossmanna o
rozkladu dvtu na bity ve srojovém
kédu. Hned 6ledna tr. jsem dostal
ptisp&vek Viadimira VOLtgé kterfy je

vlastné reakci na zvei‘e}_:_n rutiny.

Oba problémy, které feli ve svém
¢ldnku Rozklad bytu . . . pan
Brossmann, se daji provést rutinami
podstatné kratS$imi. Jedno feSeni
uvddim ve vfpise JRutina 1"

Na adresu BYT+ vloZime ¢islo, které
potfebujeme rozloZit na nuly a
jednotky. Vy¢sledek je pak uloZen v
osmi bytech od adresy 23500. Prove-
deme osumkrdt rofaci reg.A vlevo.
Sedmy bzt je vidy pfesunut do CY,
Ptedpokladdme, e mé hodnotu 0. Vlo-
Zime tedy na adresu v reg. HL nulu.
Jedi n&3 predpoklad sprévny, CY-0, pak
se provede skok na adresu NULA, zvysi
se hodnota reg. HL a znova provedeme
rotaci. Jedi viak CY:i, pak upravime jiz
uloZenou nuly na jednitky. Ziskdme tak
postul;g: osm ASCI znakd "0""1",

Jestlize misto ASCI znakd duje-
me pouze byty O, 1, pak staci zménit
byt "0" na adrese ZNAK+ na hodnotu 0.

Tohoto rozkladu lze také vyuZit k pte.
vodu disla do dvojkové soustavy, coZ
fesf JRutina 2"

Pro jeji innost si pfipravime tento
basicovy program;

10 INPUT A: POKE 23500,A: RANDOMIZE
USR PREVOD: GO TO 10 . :

Misto prom&nné PREVOD samozfejmé
vloZime adresu, na ni% si uloZime stro-




O T, T

T e e e

jovou rutinu PREVOD. V nf nejprve ofe.
vieme kanél 2 pro tisk do horni &sti
obrazovky. Potom nastavime pozici
tisku AT 21,0. Nyni vioZime do reg. HL
adresu, kterd je o 1 men$i, neZ adresa
na niz uklddime &islo A v basicovém
programu. Pro tisk tohoto &isla pouZi-
jeme totiZ rutinu ROM #1428, Ta provédi
tisk &isla, adresovaného registrem HL.
Na adrese 20499 musi byt ,0" | Za
¢slem jekté vytiskneme mezeru. Nynf
ndsleduje ji% zndmy rozklad &isla a tisk
jednotlivich nul a jednotek. Rutina na
adrese #ODFE provddi scroll celé
obrazovky,

Rozklad &isla na bity lze také pou%it
pro jednoduché osmindsobné zvét3eni
znaku, coZ fesi Rutina 3" ;

Opét si pfipravime basicov§ program:

20 INPUT "ZNAK "as : CLS : PRINT ag: RAN
DOMIZE USR kopie: GO TO 20 ]

Do reg. DE vloZime adresu vytiskauté.
ho znakuy, jeho zvétieninu provedeme
na pozici AT 0,12 #580C), Cinnost rutiny
je ji% zteimd z vipisu.

Dal3f program pana Brossmanna zji§fu.

ic hodnotu zvoleného bitu daného
isla. Toto &inf JRutina 47:

Nejdfive vioZime do reg.A zkoumané
&islo, vysledek ulo%ime na adresu
23500. Nyni vloZime do reg. B pofadi
bitu, jehoZ hodnota néds zajima (0-7).
Provedeme pfisiuSny podet rotaci

daného &isla vpravo, testovany bit tak
. pfepadne” do CY. Opdt piedpokiddi.
me, Z& CY:0 a uloZime na adresu v reg,
HL nulu. Bylli né$ pfedpoklad sprévn%‘,
provede se ndvrat, jinak zvfSime obsa
adresy na 1. :

RUTINA t:

ROZKLAD LD HL ,23500
BYT LD A,185

LDB,8
ROTL A
ZNAK LD HL),"0”
JR NC,NULA
INC (HL)
NULA INC HL

RUTINA 2
PREVOD

ROTC

NULL

RUTINA 3:
KOPIE

OPAK

ROT
ATTRI

ATTR2
JEDNA

AMATERSKY PROGRAMATOR 15

LD A2
CALL #1601
LD BC,#0321

- CALL #0DD9

LD HL,23500-1
CALL #1A28
LD A'H ”

INC A

RST #10
DINZ ROTC
JP #0DFE

LD DE,16384 -
LD HL#580C

JR C,JEDNA
LD HLAO:
INC 1 A
‘DINZ ROT
LD BC,32-8
ADD HL.BC
INCD

POP BC
DINZ OPAK
RET '

RUTINA 4:
CISLO
ADR

BIT
ROTA
- CHAR

LD A105
LD HL,23500
LD B3

N

RRA |
DINZ ROTA
LD (HL),0
RET NC

INC (HL)

RE
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kresleni drah
ohéd¥nic

Program je vypracovdn na poditadi
Didaktik Gama a slouZi ke kreslenf drah
planet, komet a pod.

Planety se pohybuji kolem Slunce
kaZd4 ve své roviné a tyto roviny sviraj

s rovinou eliptiky (Zemé) kaZdd dhel "i", |
. Sklon drah je malf a proto .

skion dréhy
je miZeme kreslit v rovin& papiru.

Kometdrni drdhy maji obvykle velky
sklon. Pt »90° Ae pohyb retrogrddni.

Vysledky uve enfcl;)grogramﬁ v¥pot.
tu dévaji polohy obéZ ize,
heliocentricky obé&h.

Télesa obihaji kolem dstiedniho
t&lesa, Slunce, po kuZeloselkich a
Slunce je v ohnisku dréhy.

Drahy planet jsou elipsy. Drdhy Merku-
ru a Pluta jest kreslit jako elipsy,
ostatni mohou byt kresleny jako
kruZnice, Stfed dréhy, ¢ Slunce,

Jako iednotkzodélky a ¢asu volime:

@ k = 0017 202 09895,
@ M1 : 1, hmota Slunce,
@ m2 - 0, hmoty ob&Z%nic,
® AU - 1, astronomické jednotka -
1,495 978 92 E {im,

nic na

ot:1den
,® 1 tropicky rok - 365,242 198 78 dni
Uhly se udévaji ve stugn{ch a jejich
desetinnfch zlomcich takto: minuty x
60 se sedtou s vtefinami a soulet se

o

vyd&li 3600, s/3600.
Potital ale pracuje s radifny dhld.
Fevody:

@ radian - (Plsstupeii)/180, -

® stupen = (180sradidn)/PI, :

Zékladni smér, je smér k jarnimu
bodu Y, obvykle k sob&, a dhly se po&i-
tajf odtud v kladném sméru, proti
pohybu hodinovych ruéidek,

Zékladni bod na dréze Le poloha
perihelu. Poloha vychdzi jako soudet
délky vzestupného uzlu a argumentu
&itky perihelu (ob# jsou v tabulkich),

Drahy planet mfiZeme vétinou kreslit
jako kruZnice a ani u Merkuru a Pluta
velkou chybu neudé&léme,

Dréhu parabolickou a hyperbolickou
kreslime podie vypoditanfch bodd
polohy télesa.

Pro vypolet polohy stfedu elipsy
vichézime z geometrickfch vlastnosti
elipsy a hyperboly, kteréito vzorce
jsou dosti podobné.

U elipsy je v tabulkich udédna doba
prichodu perihelem, vzcst.ugni uzel, .
argument 5ifky perihely, velkd poloosa
a ¢iselnd excentricita.

Vypolitdme linedrni excentricitu le,
malou poloosu b a vzdélenost v perihe-

uq.
Z danych veli¢in zakreslime pFimku
apsid. Uréime vypoltem polohu stfedu
kruZnice drdhy : veclkd poloosa je
goucet linedrni excentricity le a vzdéle-
nosti v perihelu q. A

U hyperbly od linedrnf excentricity
odefteme vzdélenost v perihelu q; v
Rraxi to ale nepotfebujeme, protoZe
yperbolu a parabolu sestavujeme z
vypotitanych bodd.

U paraboly \(v{?oéteme pfimku apsid a
perihel ve vzdadlenosti q.

HALLEYOVA KOMETA :
a-=17.94374 AU
e:=0967277
= 76. 011119 rokd
: 4.5526655 AU
q: 0.5816416 AU
le - 17.356306 AU
T - 19886, I, 9. 39475 EC
w = 111.857 st
0 - 58.15403 st
iby bekios & bl lérni
Dréhy nejlépe se kresli na po
papir. Jinafx na p&kny bily papir, tfeba
t?u rys. Vypoditanédélky se v pHislus.
ném méfitku pfenesou na papir,

bl v B .
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41@>PRINT TAB 8; "ELIPTICKA DRAHA"

420 PRINT ;

439 INPUT "a = ";a‘’"e = ";e

435 REM Z velke poloosy a excentricity vypocteme linearni e
xcentricitu "le", malou poloosu "b" a vzdalanost v perihelu

" q L

446 LET le = exa

450 LET q = a - le

460 LET b = SQR (axa - lexle)

470 PRINT “a = "ja;" AUN’"b = ";p;% AU"’"e = %";e’"le = "
ile;” AU"'"q = "{q;" AU"

480 PRINT

49% PRINT TAB 7; "HYPERBOLICKA DRAHA"

491 PRINT

492 PRINT "Kometa Austin 1989 c1:"

500 PRINT

910 INPUT "q'='";q""e = “;e

5206 LET a = gq/(e - 1)

530 LET le = axe

540 LET b = SQR (lexle - axa)

S90 PRINT "a’ “Si%aph AU Dl hiss "e Dy W AUN: fe: dizvihgari e =iih

;le;" Aulllﬁq = l’;q;" AU‘I

960 STOP : PRINT g

S7¢ PRINT TAB 7;"PARABOLICKA DRAHA"

580 PRINT

59¢ PRINT TAB 5;"Pro parabolickou drahu pouze urcime smer o

sy paraboly a polohu perihelu. Dale pocitame jen body polohy
Pro hyperbolu vlastne obdobne."

600 PRINT "Kometa Austin 1989 ci1:"

619 PRINT
620 PRINT "T

1996, 1V, 9.9761 pro epochu 199%, ET"
622 PRINT "e 1

.0069380"

624 PRINT "g = @.349957 AU"
626 PRINT "U = 61.5546 st"
628 PRINT "w = 75.2132 st"
639 PRINT "1 = $8.9569% st"

640 REM "0 a2 U Jjsou znaky vzestupneho uzlu. Znaci se velkou
omegou nebo zvlastnim znakem, ktere Didaktik nema."

i DRAHA ELIPTICKA DRAHA
ﬂfh‘gy%cvg"kg%neta : Pluto: a - 39.72577 AU
a - 17.94374 AU b - 38.428455 AU
b - 4.552734 AU e = 0.25347
e : 0.967277 le - 10.069291 AU

le - 17.356567 AU q - 29. 656479 AU
q:=0.587173 AU : .

HYPERBOLICKA DRAHA
Kometa Austin 1989 ci:
a = 920.93923 AU
b - 25.890957 AU
e = 1.00038
le - 921.28919 AU
q = 0.349957 AU
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we 4
tF anomdlie

U eliptické dréhy politdme se tfemi
ailom iemi: pravouy, stfednf a excentri-
ckou.

Pravd anomélie "v" -
je dhel, ktery svird prdvodi¢ "r” planet
s pfimkou apsid. Je skutednd a jejf
pomoci maZeme vyjddfit vzdilenost

télesa od Slunce:
r - (as{i-eze)/(i+esCOS v)

Stfednf anomélie "¥"
je teoretickd a ée to vlastn& pohyb
t&lesa po kruhové dréze za ste]nié
jako pravd anomdlie. Je to thel, té‘r?

AMATERSEY PROGRAMATOR

svird spojnice mySlené planety se

stfedem kruZnice a s pfimkou apsid.
Vyjadfuje se jako soudin stfedni
anomdlie a ¢asu.

Excentrickd anomdlie "E”
je opét teoreticks. Elirse skutedné
dréhy opiSeme kruZnici o poloméru
"a". ¥a tuto kruZnici promitneme sku.
tetnou polohu t&lesa a tento bod
sgoiime se stfedem kruZnice. Excentri-
ckd anomdlie je pak tGhel této spojnice
se stfedem a s pfimkou apsid.
Mezi priivodi®em a excentrickou ano-
maélif platf vztah:
r = asle:COS E)
Mezi pravou a excentrickou anomélif
platf vztah:
(v/2) = ((1+e)/1-e)sTAN (EFf2

.

disketovou

udé&lat,

Uvetejnim (g)ln
Dal¥f pFisp&ve
ce) pro programétory v Basicu.

-

pripravuji do pFistiho Sisla -

Ve chvili, kdy u¥ jsem &pédko tisknul, jsem jelté obdr¥el dalsf
prisp&vky od &ten&Fd. Amatérské programétory, kte¥f viastnf
< > dnothu D-40 a ji del$f dobu si ldamou hlavu nad tim,
jak fn obsluhovat ze strojéku, jist& pot&¥f podrobny popis jak to
v kiery pro AP pfipravil Miroslav Mo¥at, kterého asi znéte
jako autora programu ,RUN’ (redakce fio
vypis programu v assembleru v&etn& popisu.
je od Tibora Barto¥e, a Fe¥f pohyb figury (anima-

—“A

je na diskety SPD)

310>PRINT TAB 10;"TR1 ANOMALIE"

7 TO 255 STEP 14: PLOT v,@: NEXT v

PLOT 127,w: NEXT w

320 REM FOR v =

321 PLOT @,@: DRAW 255,0

3380 FOR w = 7 TO 175 STEP 10:
340 REM INPUT "a = ";a’"b "sb
341 LET a = 125; LET b = 70

350 FOR t = @ TO P1 STEP .05

360 PLOT 127 + ax*COS t,ax*SIN t
370 NEXT t :

380 FOR t = @ TO PI STEP 0.01
390 PLOT 127 + axCOS t,bxSIN t
408 NEXT t

419 LET le = SQR (axa - bxb)

429 LET e = le/a

430 LET q = a - 1le

449 LET F = 250 - q

458 PLOT F,@: DRAW -28,55: DRAW g, 38

PLOT 289, 95:

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

AT
AT
AT
AT
AT
AT

21,20;"M"
19,19; "E"
21, (F/B);"v"
14, 27; "B"
9,26;"B’"
16,29;"B"’'"

DRAW -82, -9
PLOT 245,40: DRAW -120, -

5
40



MIROSLAY
AVIKY 1985

Tento program slouf{ k "monitoro-
vani" - zji¥t&nf ddaji o programech
na péasce. Takto vzniklé Gdaje lze
vypsat na tiskadrn& nahrdt na pések
nebo pfipravit pro kartotéku M-FILE.

TAPE MONITOR umi pracovat pouze
s t&mi soubory, které jsou nahrané
obvyklou rychlosti (1500 Bd). Prog-
ram zpracovava viechny typy sou-
borli, mnemé stanovenou jejich
konstantni délku (nap¥. hlavigka
nemus{ mit 17 bytes). Z toho vyply-
va, %e bezchybnd prace programu
je podmin&éna kratkou prodlevou
mezi "t&lem” bloku a dal$im nava.
d&cim signdlem. Tuto prodlevu
nezachovavaji kopirovaci progra-
my MICROCOPY a jemu podobné
(MISTER COPY, PIRATE). U ¥4dnych dal-
&ch programt nebyl tento nedosta-
tek zatim zjisté&n.

TAPE MONITOR se skladéd ze dvou
&astf - Basic a strojovy kéd. Do poé&i.
taZe se nahrdva LOAD ", s4m se roz-
b&hne a vypife se menu. Pokud
budete chtit TAPE MONITOR nahrét
na kazetu, program nejprve zastavi-
te klavesou BREAK a potom zpustite
pomoci RUN 5010. Po nahrani zadate
RUN a program se zpusti, ale budou
smazany vSechny z&znamy. Pokud
tedy chcete pokratovat v pferuse-
né praci, pak radé&ji pferufeny pro-
gram spustte GO TO g.

Pro lep&i porozuméni textu jeft&
uvedu, ¥e jeden zaznam jsou data

AMATERSKY PROGRAMATOR

N WF Z1J€ FONETICRY ZAPIS WHOLTETIHYS

__________________________

P T.MONITOR+ L1

e TH=SCR 18452
B TH-MC 17+ S2590
(= TH-BASICS+ LEQQQA

PEONONEE
FENN0060
WY B PO
Ll T T

KONEC UYPISU
2tiskrnete cokoliy

ur&ujici jeden blok na p&sku (tzn. na-
vadéc|{ signal + b'ytes, které ho
nésleduji, pfipadné& "loading error).

z hlavniho menu

mifete volat tyto rutiny: "0.MONITO-
ROVANI PASRU” kterd pouze &te hla-
vi¢ky blokd, nebodi, &te pések. V
hornf &asti obrazovky je signalizo-
van blikajicim &tveredkem stav
potitate: WAIT - po&itat je v pohoto-
vosti, LEADER = navadé&ci signél (&er-
venomodré pruhy), COMPUTING BYTES
= "t8lo" programu (modro¥luté
pruhy),

Ziskané Gdaje z pésky se zapisuji
do paméti po&itate (za pfedchozi) a
zarovefi na obrazovku.

".VYPIS ZAZNAMU NA OBRAZOVKU” jsou
vypisovany ve formé& tabulky. Jsou
podobné jako pfi monitorovani, na-
vic je zde polate¥ni byte nebo

START LINE program (start), celkova
délka (délka) a délka programu
(delprg - pouze u hlavi&ky prog..

Provést l1ze i "2.VYPIS ZAZNAMU NA
TISKARNU" nebo provést "3.INSERT
ZAZNAM", ktery umoZfiuje zafadit
nové zaznamy mezi pfedchozi,

Déale je v nabidce "4.DELETE" pro
mazani zdznamé. Pro préci s mag-
netofonem volite "S.SAVE/LOAD”, kde
si takto miiete vytvofit kartotéku
zéaznamd jednotlivych kazet, Pokud
chcete soubory poufivat v progra-
mu MFILE; zvolite "6.PREPIS PRO
MFILE". Pak je$t& pokra&uje volba "7."
pro pokratovani v pfepisu pro
MFILE, volba "8." pro kontrolnf vypis
pro MFILE a volba "9.” pro pki&tent
souboru pro MFILE.
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o rozsifend verie

Koncem roku 1986 vznikla nové
verze, Je nazvana TMONITOR: a v hla-
vnim menu se pfedstavuje fako
roz8ifend verze. Byla zde pozméné-
na &asteéné grafika, ndkteré rutiny
byly pfidany a rozéifeny o moinost
nahravdni i jinych rychlosti nef je
. standart. Proto je i roz&ifeno menu o
- dal¥f nabidky: "X-Zmé&na rychlosti
nahravanf”, déle "A-Analyza systé-
mu nahréavén{” a "2-Vyhodnoceni
v¥ech rychlosti’.

Program je zatazen do nabidky sité

(=]
NN M

CH=I<ONTNNO OOl T nl- 4
TWn »eNaOEeaNN<H - Him
b

J»N NNJDM
CoeRrcud

MW ~0<w INTIVWI
Tr0Ce COIBOSSr~
CAVTTIASNIICC
A3 A0K LD
oA

PPt Y] Ty
332 ~®

W e R

YU E-IFAOCHTT I
IN moanwrm-

AL TN

BCH WD, o

n

Pa@x3I0VC0

TT e
AnaIHBI

SECOM PUBLIC DOMAIN. Pokud bude o
program dostate&ny zdjem, zatadim
do pFistiho &isla dplny manudl.

BETR
'BRSIC
JYERLE 3.0
I®

LOCAL promé&nna (prom&nnd) .

Vytvolf se specidini proménné,
které jsou znédmé jen dané proce-
daFe. Formdinf parametry jsou pro
procediru automaticky . lokélni, V
procedite se maie vyskytovat vice.
pFikaz LOCAL. MG i byt pole lokalnf,
musf byt deklarované postupnosti
pFikazd: LOCAL pO:DIM pl. . )

LOOP LOOP WHILE podminka
LOOP UNTIL podminka.

Podobn& jako DO je mo%né viokit p¥i-
kazy pro podmin&né ukon&eni
cyklu, ;

MERGE {mechanizmus) "iméno”

P¥i Microdrive se BBO3 chové pro
samostartovaci program vtdhnuty
pfes MERGE korektn&. :

MOVE

pro-

P
gramy i soubory typu CODE.

GO TO
f GO SUB ON vyraz Fadek!, fadek?,...
0 vraz: ptikaz: p¥ikaz: pFikaz:

1= skod&i se na fadek, jehoZ &islo je v
pofadi na pozici rovné hodnoté
vyrazu. .

2-Vykond se pfikaz, jeho% pofadové
&islo je rovné hodnoté vyrazu.

Pokud je hodnota vyrazu mimo po-
&et ¥adkld nebo ptFikazd, pokraduje
se nasledujicim pkkazem nebo
fadkem.

ON ERROR &islo ¥Fadku
ON ERROR: pfikaz: pfikaz

1=V p¥ipadé chyby (mimo OK a STOP
Statement) se zavold podprogram
na uvedeném &isle fadku.
2-V¥ykonaji se pfikazy na Fadku.
Rdy¥ nenf chyba, pfeskodi se.

Viastni zpracovéni je vypnuté po !

dobu b&hu programu a obnovi se
pfi RETURN. CONTINUE vrdti program
na fadek, ktery zptasobil chybu, ale
nezapne se zpracovani chyby, takie
se nyni vypike. (Pfed CONTINUE je
tteba vybrat navrat p¥ikazem POP).



o

- POP {&fselnd proménnd)

B0 AR A
T iy 2 S
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ON ERROR 0 vypne viasinf zpraco-
véni chyby. '
V podprogramu existuji t¥ pro-

ménné:
line = &islo ¥adku s chybou
stat = pofadové é&islo pFik. v fadku
error = &islo chyby
Mohou se v programu poufivat, ale
pokud se aktivuje ON ERROR nebo
TRACE, budou pfepsany.

OVER &fslo

P¥kaz akceptuje mimo parametr
9, 1 a 2 jeho G&inek je OR To zna-
mennd, %e znaky se mnepkFepisujf
jeden druhym, ani se nevykondva
XOR po pixlech.

Mimo zobrazeni bodu je mo¥né na
mistd X, Y zobrazit i fet&zec. Mile se
jednat o normdini Fetdzec nebo ©
tetézec vytvoFeny pomoci GET. X a
Y ur&uji levy horni roh Fet&zce.

Mimo INK, PAPER a pod. je moiné
také viotit i CSIZE na zvitieni nebo
zmenieni fetézce.

Péiklad:

PLOT CSIZE 32; INK 2; 100,88"HIY"
vyhoda p¥ikazu je ve stejném sou-
fadnicovém systému pro grafiku a
znaky.

POKE adresa, fet&zec

..............

‘Mimo &fsla 1-255 je mo#né vklddat i
Fet&zec. Ekvivalent PEEK nahrazuje
funkci MEMORYS$ O(slicer).

Pikaz vybird hodnotu ze stacku
GO SUB, DO, PROC). Pokud je udand
prom&énnd, vio¥ se do ni &islo
Fadku., Mi%eme nyni vyskod&it z pod-
programd, cykld a procedur.

P¥ikiad:

100 GO SUB 500

11Ga STOP

500 POP loc

510 PRINT "podprogram volany z ¥ad
ku " loc

520 GO TO loc#

. Kdyby na ¥fadku 520 byl ptikaz
RETURN, objevilo by se chybové hlé-/

%enf 7 RETURN without GO SUB.

PROC iméno (gorametr),lgarometr). a4

P¥ikaz vold proceduru. Je to .
obdoba GO SUB, ale nenf nutné znat
&islo Fadku. Rlitové slovo PROC je
mo¥né vynechat.

Pkikaz umolfiuje &ist do promén-
aych hodnoty bez toho, aby musely
byt v pF¥ikazu DATA uvedeny v " ".

REF reference
HEF promé&nnd

{= Timto p¥ikazem se zjistf v progra-
mu vyskyt dané reference.
Reference je promé&nnd, &islo, pos-
tupnost znakd . . . Po nalezeni znakd
se pfesune dany ¥adek do edita&ni
oblasti s kurzorem za nalezenou re-
ferenci. Pokud Fddek nechcete
opravovat, stisknete kldvesu ENTER.
Kdy¥ stla&ite ENTER je&t® jednou,
hieda se daldf vyskyt reference. Po-
kud b&hem hleddni viokite né&jaky
ptikaz, hledéni se pferuii.

P¥iklady: R
REF a$ - hledd se a$
REF sum - hledd se "sum”
REF "SUM" - hleda se SUM
REF { - hled4 se 1 (v&etn& neviditeiné

5ti bytové formy)

REF "{* - hleddse 1 .
REF 12¥4 . hled4 se 12 (v&etné&.) ¥4
(v&etn&..)
REF (a$) - hledé se obsah a§
REF (%} - hledé se obsah x

Yelké nebo malé znaky nehraijf roli.

2~ V seznamu formdlnich parametri
ur®f promé&nné, jejichi hodnota je
odevzdand adresou. Znamena to, Ze
jakékoliv zmé&na obsahu dané pro-
ménné uvnitf procedury bude
zndmada i po jejim ukon&eni.

RENUM (%) (Fadek 1 TO Fadek 2) (LINE
start) (STEP krok)

Cely, nebo &4st programu je moiné
pFe&isiovat, pfesunout tseky, nebo

_zkopirovat na jiné misto v progra-

mu.

a) RENUM - pfed&isluje program tak, e
&isla Fadka budou v rozestupech po
10, prvai &islo je 10.
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'I:l RENUM od TO do - pFfeéislovéni Gse-

u.

c) * Stary blok se po pFfesunuti
nesmale, ale zkopiruje se,

PFiklady:

RENUM cely program

RENUM LINE 100 STEP 20 cely pro-
gram 100, 120, 140... :

RENUM 102 LINE 300 fadek 100
na 300

RENUM 1540 TO LINE 2000 vie od ¥ad.
ku 1540 se pfesune na 2000
a ddle.

P¥fkaz pfeéisluje viecky reference
v GO TO, GO SUB, RESTORE, RUN, ON; ON
ERROR; TRACE, LIST, LINE a DELETE. P¥{-
padnd é&isla v ¥4dku CLOCK je tfeba
zmé&nit ru&né.

Pokud se stane, ¥e &islo fadku v GO
TO, GO SUB je vyraz, napf.

100 PRINT : GO TO a
vypi¥e se zpr4va "Failed at...... (1002

Pozn.. RENUM vyuiiva pro tabulky
pamé&t obrazu. Proto lze zpracova-
vat i dlouhé programy.

ROLL kéd sméru (|, pixle) (; g, v ;$ifka,
vyika)

Ptikaz pFesouvd cely nebo jen &ast
obrazu o dany po&et pixld v libovol-

AMATERSKY PROGRAMATOR

ném smé&ru. To, co z jedné strany
vyjde ven, z druhé se objevi (na
rozdil od scroll). - -

Obraz se posouvé rychleji, pokud se
zadd vy¥$i po&et pizld. Nejrychlejsi
pfesun se provadi ve vodorovném
smé&ru o 4 a nebo 8 pixlt, kdyt se
vyu%iva pfimo funkce v Z80.

pohybuje se

kéd sméru smé&r

1 vievo atribut

2 dolu atribut

3 nahoru atribut

4 vpravo atribut

S vievo pizel

6 dolu pizel

7 nahoru pixel

8 vpravo pizel

9 vievo sou&asné
[} dolu soutasné
11 nahoru soudasné®
12 vpravo sou&asné

Pokud se atributy mohou pfesou-
vat jen po osmi pixlech, ignoruje se
zadany pod&et pixzld. V pfipad® pfesu-
nu &dasti obrazu se &ifka zadava v
pozicich jako u znaka (1=-32) a vyika
v piglech (1-176). Pro pfesun v aktudl-
nim okné& sta&i jednoduché forma
ptikazu, SN

(pokratovani priste)

Tésné& po uzdvérce jsem obdriel
pﬁ&p&w&ggg Pavia Rakgc :ga pt?»?cg
sSYSLEMo oménnvch.
jsem ho j zartadil do tohoto
gisla ":'a rubriku ;Postgzehp’. Proto-

jeho ptiispéuel Ze e rozsGhly,
g?sct“;eapmim dokondent ve tletim

Pamé&f pro potital je stejné

otfebné jako pro &lovéka prach

im vice, tim lépe. To je nespornc,
co¥ mi potvrdi kazdy 2z Vas (dovoluji
gsin asit - ﬁozn. red). Jak fka
jeden z Murphyho zdkona: ,Paméti
neni nikdy dost’. Z viastnf zkuSeno-
St:m%Q mohu jen Ajt%suv%%%xt. sﬂutorf :
n DT ie nQ i Q §Te s
M8 RAM, co!? je povafovano oprav-
du 2a slabé mingnum B praci -
pozn. autora. Viemi milované
SPECTRUM s CPU (Central Proce-
ssing Unit) Z-80 A vnutri Siveng 3.5
MHz viak mfiZe obhospodafovat na.
jednou 4. Kb pamé&ti. Af je to RAM
(Random Acces Memory) & ROM
(Read Only Memory), Speciru je to
jedno. Ale ndm ne, proto¥fe my
miifeme pro své narofné progra.
my’ ?ouzgzat pouze RAM. ROMka
slou?i pouze ke &teni a v pfipadé
Spectra je v ni uloZen Basic, nutno
dodat, Ze docela dobry. Jen tak pro
zajimavost uvedu, Ze ve Spe-
ciru je pamét dpnamickd, proto se
musi katdé 2ms obnovovat, igmak
bychom o sva data navidy pfisli.



C obnovu dat uvnitf po&itate se
stara chytry $véb zvany ULA, Izgro-
cesor si na obnovu paméti zfidil
jeden registe (refresh), ale to uk

ych zach do pfilisnych podro-
bnosti. Data do BOMky byiy eny
pfi vyrobé a f.g nelze tak jednoduse
ménit. Pokud by iste ale méli zdiem
o zménu ROMLy, tak je nutné bud
naggogramovat gistou EPROMku
ne tuto svoji smazat ultrafialo-
vym zéfenim a naprogramovat. To
jsou ale vé&ci, které délaji odbornici
na slovo vzati. Tuto &innost rad&ji
pfenechte jim. Obsah ROMky j
staly, tzn, Ze i po vypnuti proudu
tam data zfistanou, co? u paméti
RAM nehrozi.

Jisté se ptéte, pro¢ procesor mfiie
adresovat najednou pouze 65536
bajtt. Je to dano 3ifkou jeho adreso-
vé sbérnice, kterd ma 16 vyvodf a
jsou na schématech véisinou ozna-

ovany AO - AfS. Sta&i se podivat
na obr. 4 v knize Mikroprocesorové
systémy Z80 a I 8085”", na strané&
16 a je to hned jasné, Pokud vynéaso-
bite kouzelné Cislo 2 na 16 dostane-
te 63536 coZ odpovida nasim 64Kb.
U Spectra je prynich 16Eb v&nova-

a

no ROMce ylych 48Kb je vyhra.
zeno RAMce. Podrobné&idi popis
ROMKy s pfiklady, fintami chybami,

volanim . . . uvedu v nékterém z
piistich &lankf. Majitelé Didaktikfi
Gama ale namitnou, %e oni maii
svych 80Kb. Ano maif, ale nesmi
zadpomenout, Ze tato pamétf nenf
adresovéana v celku, nebof se zde
pouziva {inta s pfepinanim pamé&fo-
vych bank po 32Kb. Z toho plyne, ze
mZou pouZit bud bank A nebo
bank B. Nikoliv soutasn&! Pouze
soutet dostupné paméti typu RAM
dava ono magické &islo 80Kb. Chu-
dak procesor ui pfi této hodnoté
jaksi nestiha, E to nad jeho sily. Vy-
robce Didaktikéi pouZil na pfepinani
bank@i port CO, coZ poté zpfisobilo
&astetnou nekompatibilitu s perife-
riemi, které na Spectru §lapa|5);'a bez
problémfi, napf. tiskdrny s pfipoje-
nim pfes port C atd.

Dnes se budu vé&novat té malé
tasti RAMky od adresy 23552 aZ po
adresu 23733 o které bylo a &
bude napsano hodné. Pro za&ated.
niky upfesfiuji, Ze tato oblast je
nékym (vyrobcem a programato-
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ozna&ovana 0 systémové
grp’omémé. Také ja zistanu tomuto

oznateni vérny.

Oblast RAM od adresy 23553 a dél-
ky 181 bajtfi je misto kde m%eme
naijit mové %roménné (SP) po-
&itabe, SP obsahuji informace o
okam?itém stavu s u., Jednotli-
vé SP zabiraji jeden baijt, dva baijty
(pro damy a pény v assembleru
i licky "word nebo

50U0 neboti ang
pfipadné i vice baijtli. Rekord dri
proménna STRMS, ktera okupuje

38 baijtli. Po resetu pod&itate se SP
nastavi na standartni hodnoty,
které jsou v ROMce. Pokud ale pro-
vedete restart pfikazem NEW, tak
se nam zachovaiji 3 proménné: pipa-
ni klavesnice - hodnota CLEAR a
adresa UDG. Tohle zpfisobi 3
instrukce na adrese #ibf v ROM.
délka 181 baijt plati v gg“ipadé ie
nemate ke svému gumakoui pfipo- .
jeny Microdrive nebo Interface 1.
N&kolik na sobé nezdvislych zdrojti
tvrdi, Ze s pféifojenim t&chto dimy-
singch vynélezi se posunuje i
adresa konce SP, Dodnes jsem se s
t&mito zafizenimi nesetkal (@ snad
ul na nesethGm - pozn. aut),
proto to nemohu objektivné posou-
dit. Zijistil jsem, Ze s pfipojenim Inter-
face 1 &i Microdrive se SP prodlou¥f
o 21 baJtﬁ. Ale asi to tak bude, kdo
to vi, at odpovi . . . nejlépe na adre-
su redakce, kterd mu to jist& rada
zvetejni, \

Nemusite se bat, e s pfipojenim
interfejsu UR-4 nebo D-40 se v
paméti n&co radikalng zméni. Tato
zafizeni VAm v podstat® rozsifi
mo#nosti ubohého Spectra. Tak
naptiklad D40 ma& v sob& zabudo-
vanou vlastni statickou RAM (proto-
Ze statické paméti jsou velmi
rychlé, 2a to ale p&kné& hi¥ejou a
"zelerouw) o velikosti 2Kb, tak¥e
Vam nezabere ani bit z klasické
RAMKy. Do své statické RAMKy si
dédtyticitka uklada viechny potfe-
bné informace o svém provozu, Na-
matkou vyberu: &islo néasleduijiciho
snapu, format diskety (po&et stop,
sektor(i).

SP je oblast v paméti, proto je lze
jednodule ¢&ist z Basicu pfikazem
PEEK (adresa) a ménit pfikazem

(Dokondent na stran& 39)
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¥

SBRATIED

Program vykond pomocou Styroch
zakladn§ch BOX-scroll tutin otacanie
obrazového okna na  pohfad
spdsobom velmi atraktivnym.

Riadiaca ¢ast sa nachodi na zadiatku
programu (40000 - 40160) a vykondva
nastavenie vstupnych BOX-adries a ich
rozmerov, respektive vold v zodpove-
dajicom poradi scroll rutiny. Rutiny
scroll nasledujt v tomto poradf:

HORE 40161 -40251

DOLE 40252 - 40344
VLAVO 40345 - 40443
VPRAVO 40444 -40542

Je len prirodzené, %e aj samostatne

sd rutiny pouZitefné. :
Pomocou ADDR oznadime ka%da Star-

tovaciu adresu rutin a na ADDR:Ol a

ADDR+O2 je treba nastavif:

- obrazovd adresu pravého dolného
rohu bozxu (v pripad& konania scroll
smerom dole)

- obrazovd adresu favého horného
rohu boxu (v pripadé& konania scroll
smerom dole a v pravo)

- obrazovt adresu pravého horného
rohu bozxu (v pripad& konania scroll
smerom vlavo)

Na ADDR+04 treba nastavit:

- §irku boxu v charakteroch (v pripadé
scroll hore a dole)

- v¥8ku boxu v obrazov§ch bodoch
(v pripadé scroll vpravo a viavo)

¥a ADDR:05 treba nastavit:

- $frku boxu v charakteroch (pri scroll
ypravo a vlavo)

- hodnotu o jeden obrazovy bod men-
Siu ako je vyska boxu (v pripadé&
scroll hore a dole)

Najprv viak umiestnime do pamati
rutinu (zadiatolnici mdZu si pombdect
riadkami DATA, pokrotilej§i assemble-
rom). UloZme potom nas edu@ﬁci pro-
gram do pocitata a spustme ho;
program nam ukaZe nové moZnosti
vyuzitia rutiny:

1 BORDER 1: FPAPER 1:
v £ R0 8 = B B 9 16 iR b [ REB e o
CHEF® 40+ I+ .J):
BANDCHIZE USE 40000

20

IHNE
J=11 TO
WEXET J:

5: CLS

PRINT AT I, Js

s

MEXT I

e e s o it e S S T 6 0 o ol B U ol e el ol o el o

40000
A003
400086
40003
40011
40013
40016
40019
4n02a
40024 S0, 157, 157
40027 Bg, 10
40029 50, 158, 1597
43032 6, 80

4003234 197

o = gl P e

, 1438, 87

~
L8
-
i
=1

U] 0r L

WoLROoOLLEW
m
>
=
n
i

05 L0 0
ok
s £
i}
o
| =
if]
]

1=
C

1

LI HL, 22420
LD [4n2S30, HL
LI

LD

LI

LI

LD

LD ;

LIy My B

LD (40349), &
LD A, 10

LD ChDES0N, A f
LI B, 80

FUSH BC
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DEC HL

LD A, (23296)
R E T
PO D
INC HL
PUSH HL

POP DE

INC HL

BOF BC
DJNZ SO0S0
EET

PUSH DE

FOF HL

LEC HL

PUSH EC

LIx E':.a, 31

LI A, {DE)
LI (EESE29B), &
LIDIDE

TN HL

FIIZH HL

LI LE, 83647
L4DD 0 HL, DE

LD B CH L)
FOFP  HL

L (HLD, &
FUSH HL

LI DE, 23847
ADDs HL, DE
PUEH HL

FOP DE

DES « HL

LD B, 31
LDIE

IHG HL

LI A, (232987
LI CHLY, &
FOF  HL

DEC  HL

PUSH HL

POF LE

DES  HL

FoF B

LIS Bol g
RET

Rutina plynule rotuje viacero spoje-
nfch obrazoviek. Rutinu je moin
pouZif k tvorbe progr
pri uZiti vhodnej graliky vyvold taky
dojem akoby sme monitorom staby
- oknom  prehliadali = pred

uloZend krajiny.

Rutinu $tartujeme prikazom RANDOMI-
2E USR 49998 najpry vSak je potrebné
predom pripravené SCREEN file nahrat

ramov hier, Ze

z magnetofonu alebo microdrive:

sebou

LOAD ""CODE 32768 a LOAD ""CODE 40000

Na stlatenie klavesy *5¢ sa dva nahra.
né obrazy spoja a rotuji vlavo, pri
Eouziti dvesy 8¢ vpravo. Pomocou
lavesy JSPACE: je moZné z rutiny
vystapif. Podstata rotacie vlavo je na
obrazku A. Pri rotécii vpravo prirod-
zené opatné.

Je moZné tieZ spojif viac obrazov

tak ked napriklad vyufijeme hornd

R
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tretinu  obrazovky, mbZeme tento
polet  strojndsobit. Mechanizmus
tohoto pre pripad troch obrazav (vid
obr. B. Tu predvedend rutina

pohybuje len display file, moZno ju

ale upravit aj na pohyb attribttoy.
Rutina je postavend nasledovné: prie-
stor 49998 - 50040 je pre kontrolu
klavesnice, priestor 50042-50095 vy-
koné dofava a priestor 50096-50149
doprava rotaciu. ‘

(Pre AP z madarského fasopisu "SPEC-

TRUM VILAG" preloZil Eugen H.Becz).

2

pamét
obrazovky

4

-_————.‘prostor

] =
stinova
pameét

pezervni 5

Obr.A: Rotace vievo

!

4

b

i

L L

SMRIITELE SPECTER A DIDRHTING POZOR 1¢
(e

Habfzim progran, pomoci kterého budete
moci ve svich programech a hrich nabrd-
vat ebrézky do potitate rozagmi elekinimi
zpbsoby. Podobnd jake ve hrdch, napi:
Tramsform, fodraz 3, 81V, IKARI a mneké
dal¥i. CERR.... 33-RE (v téte cend je zape-
ttena kromé sametnéhe programu jesSté
kazeta a podrobrg manudl). Program zaslu
postou ra debirku.

499 PISTE JESTE DRES! eee

Prvnf objednavatel chdrf program zdarma.
SEEBEFESEARERIRRRNROIREEIREROIBNEINONNE
¢ J.Reblitka, BDukelskd 662 = ¢
3 381 02 SEZIMBYS USTI ]
SEBERESAIIEROBORRSAIIBSINBENEILNGRNNINE

TM FOS
to je knihovna
fontl a semigrafiky
pro uiivatele

programu
obJriitc

| pamét

obrazovky

3
T—

stinova
pamét {

stinova
pamét.

it

pre
kazetui
disketu

@, text machine
Q dobirkou

Ve Verai
Cyp ufirmy

| —-i-;-ﬂprostor

pezervai

Obr.B: Mechanizmus rotace u thech obrézkd

Staré Kfefany - pac 407 61

% cena 6o.- Kés %
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; i 5 ; 3 a 0
DESK TOP e
PIJBLISH]NG ! krat, ppotr
= j s padasti
e kEonstatilgi

a1e b ] skutelnost

Ze sc Eonedrs

= TM FDSem dtsﬂl{wlﬁg?}

to jde : Snad_tlo Jdeho diskelowve

AU g

Sarr tutc

Verzi side
JestE nevla-

strnirn, ale

s i phesto FarT
JiZ dnes rmohu nabidonout nEco, co z Lohoto prograrrl
udé',"l.é. sRUteiny IESK TOP PUESLLSHI.HG i

Progran Text  Machine ma tobiZ Jjednu obrmvckm
,.,vrﬁhodu kterou prozatim nerda il tolik D ropagovar:
=1 opévovdnf' fevidertrné bezdlvodnd) CESETIF. Texh Ma-
tieghine totiZ it pr—‘zc‘ovdt g6 sermigrafikou. Ta pidna
&Y pZdvateli . mnekle  vehod, a tak lze bez jakekolin
nadsazky proararmo o Padit mezi  fpidkovy a skutedn
DIF, tak Jjak ©Tyto progranly zndimne na poditadicl
_f’*adsr .

Progararr e  vyhavern nejen fontovyir editorerry, W
,Rtravem lze wwtwatet wvlastni z=nakyw, ale soufasti gc
taks seniigaraficky  editor. ¥ ném &1 mZivatel s
vyt vatiet rizrné  obrazce. Hejhlavnejisa pOLL.J..‘tl SEerr1is
Jararickeho editoru je  we tworbd  zZnakfl  pro psan
L Bitulkf, velkseh mipdsfl a0 pod. Hrrgv*—rt-gi zhak Tal

! . e byt sestave)
-FTHU 4= 4 ge 720y ihodi
o veSR1l a 40 bodd n.
SR, U.v.::wjrnc»lx
Ze o Rlasicks zZnal
tohoto o editoral g
velikosti 12 baod
Ha vrEsku a8 bod
na o ik, Rt o
welikost uutyhodn
Sermiaralticks zna
By se plLiEl bésfnvn
zplzoberny ti. Ela
TES o pf‘-‘L.bT.‘J**hf’hu
Znakil, o Pokud =i
SErrt. ﬁdxtc-pu pii
pravite jestE dal
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i obrazky, midZete Je
s, wnistovat na libo-
Tvolné
a ten pak
igho obté

[-v- : &9 obhrazde nebo dokonce

nechat kolern
wkat, jako zde

kBolerrn ob AZCE VI~
Eridniku a % klavesy

: rou na-
Jdete takeé wwe Zmminéneé
Enihovwnée fontd a semaigra-
Fiky TM FOS.

misto v textufs

Font  (soubor znakove
sady ve kterdm Jje vytbwo-
Pena podoba klavesy ENTER
- Je ¥ prograrrnda il

stén jako font &islo
2 a “wyplide” se sti-

skerry BlLaves @ a W7,

rPotorn  dsern potite-
boval do Textu vloZit
obraze¢ vykpPidniku. Hahral

ont ¥islo &, we ERterérmn

A iZete doslova a™) J
do pisrmene pohrat -
jako to wvidite zde
na tormto eobrazcdci.
vyt vobfen byl tak,
iZe obrazec byl po-
kaZds plepsan sam

vEdy  posuria-
Rurzorua na ji-

coZ rlsobi

se¢ Jjedna o

nowu  pezici,
dojrrner,
deden obrazed (celek) .
Editor wnoZhiuie oELT
najednou celkerrnn 4 fonty,

Ze

Zz niche, pokud buderne
chtit pouZit i bé&EEnvch
crak, =21 Pl mdZermns vy

hradit pro sernigrafiku.

Hejprve si tedy do pro-
ararril nahrajerne véechmny
Fonty, které budeme chtit
pouFivat a pak postupné, i
stiidav¥é (podle potieby) si
piihravame jen rutiny pro
zobrazeni semigrafiksy.

JestliZe tedy rmame ny-
1l v programu rutinu pro
sermigarafiku ¢islo 2 ne-
mtZermne “psat” sernigra-
Fikou éislo 3,4 nebo 1.Jak
by to dopadlo se mbGZete
podivat na ukazce ve vVeé-
dlejgim sloupci.

?s@rn si proto rutirma pro

Pokud  si obrazec(r= —gtento obrazed¢ je
piedern umistite na sHvytvolten, Fotom
urdité misto a pakli sl jserr ale chtél
zijistite, Z£e by bylo dobré |lEfHznowmu “vypsat” obra-
abw byl o kRousek dal n@barg ridzec Elavesy ENTER.
oli¥, mtfete 5 nim pohy-lmsssiBohuZfel jserr  (jakaol
bovat stejné jako = béEZ-lzapormdél na to, Ze mam
nr:  fonterm, tak Jjak to nyvnl ¥ rograrnil rut i

 widite na obrazci vedlelpro font &islo 3, piepnul
N FipRy vpravo. G Jserm_  do  semigrafiky a
Sz semigrafikou si® gtiskl Rlavesy @ a = a4 |:

WAL ... 8 v¥sledek U
vvdite na obrazkal? o
TR IAavo. o gl

whodnou korvibinaciiall#
nékolika serrniigrafikelsoe:
mtZfete deocilit cosobité
araficke dpravy pid tvor-
bé celé strankv.asle to uZ
barch vlastnd popisoval
furkce prograyrid.

rokud rmate néjaké sve
zajitmavé zkusfenosti &i
poznatky s tirmto progra-
rmerry, poflete je Re ZVe-
ﬁe@néni. garm jserm totiZ
mél  mofnost  zjistit u
nékonlika wWivatell, £Ze do-
zud jeftd neznajl viechny
mofnosti, kRters tento
kvalitni DTFP nabizi.MoZna
by bylo i prospédéné zalo-
Fit jakvsi kRlub uZivateld
TEXT MACHLNE/DTE. ;

Ha zahajeni jeho Sinno-

sti “nabizirm tutoe prwni
Enihowviu fontd a sermi-
grafiky.

Pokud si budete o TMFOS
psat, nezapcmefite si po-
clat wlastni kazetu nebo
digketu. Zp&t ji obdrZite
po&tou na dobirku za uve-
deniou ¢enu + postowmeé.
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Pirechied fontsi & semigrafiky

2OCHSPFPLDILPESDRDRLEDDBHBPIDHEDPRESESPEPLLOFLHFRIPSOL

Enihosma  fontl @ a  szermigrafiky  THM-FOS cbsahmaje
celkerrnn 17 *—rrn), arafickych tr'n’ttl & fontQ titulko-
wooh pismmen, kEteré se %ia—‘i hez serrniarafiky porncJCL
Aol lelawps a 7 fontl klasické vela,PosTJ,.

znadent fontQ a djejich v¥snary:

priklad : “roboF’ - plesmenc ¥ oznaduie Font :
: Y raohost - fsrrieno 2 ornadiuje serriigra-
i’ LoekEoW Pl
Ere  pouFiti musime nahrat ront (F) a take i
ssrmiigralickou rutina (5 . Font '1<' Al ouhs 1338,

i ALL  Znand eYia,
e nahrava vwice fontd jako
Je Elok. v tormto pidipadé
o delces €144, T‘f’“d}' jako Sty
fornty., Proto se -:ﬂ. £ wolba pbi
1 mD FOMT ALL

Slormeeds’ 1;
b u A

prifklad : “lomsecall” - oznale

b= Sieies o € aw.ljj serni -
E tomto padé pro
wEechny Fonty spal -«r NgTail i

: “patkads’ pismena C35  oznaduji  fonty,
ze pifl klavesou phisla:’
1aku ptimo (lewa po-

gyidig
lowvina a soudasnir stisker

Elavesy CAPS SHLFT (prava po-
1 awrinen :

ptiklad : “rene’ . font by dalgihe oznafeni vy-
jadfuje bé&Eny font (jako napr.

2 B o B B i

priklad poufitf fontu oznadendho jako CS

Ta’ =26 naplfe £

LAY S

=tizkern Elave ;

stiskerry Elavess & dou& asne s '::?;L‘-«P::‘.«' SH1FT =e

napisfs a tak wenikns pisrnieno
6000.0000WOMO000’“@&0&0&00.0'&.00“00000“‘0‘00’00

11 zerniarafiky ou znaky umistény pod pf‘*il,?lu«nr 1
kBlavesou a takdé 2 bak pdeall | HACE Sarky a kRroufky
rad pi c:rn«’nr:rn se  doplfmail dnf*lat' YL a bvva.j Sl
wEecol bEchto fortd wmistény phevaZng takbos

klavesa 1"
R'L ::lt:r';‘:a 2 /'\_,JJI

Sarka nad T elon
darka nad ostatnirmi znaky
klavesa ”5" hatek nad znakerrn

klavesa 4" ErouZek nad J07 2 0QY.
klavesa "5 nékdy bwva tedfka nebo pormiléka.

noH owon

H\\
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. ® “roboF” a " robos”

"lowmsecALL” a Ylomsees”

font dislo 1:

 abodef qhuklmnopqhstuvwxyz

- a~ e -<m '*J
B i A
HYPS VR HPTDIVPOOP
font &islo 2:

ABCDEFGHI]KLMNOPQRS TUVWXY f A

‘!23&
R DD D TG B B By
‘font &isle 3

rlavesa ”j ‘ Rlavesa ”d’= Z R Ate s 3
klavesa “¢ 4 Rlavesa “p”= 5 R A e e | 6
Rlaes 22 ? klavesa “o”= 8 Rlavesa ”e’= 9

rlavesa “"n”= 0
& :

3 RuPZALL a “"kurzs”
font &fslo 1:

i abcdefgfhy%mopqrstwwxyz

A= s 2= » 0= o 4= o S= % (spodni &ast pismene ” 3™

ABCTEE GHYHKL MNOP GRS EUTWAYZ

Tap 2= 5 3= o 4= o 5= &4 (spodni 24st pilsmens ”37)
.“...0.”’.0 !
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e “inzertFr’ a ’inzerts”

@@@d@{?gﬁﬁﬁﬁ{ﬂmﬁ (oL T
@{?U\F\ﬁxyz 1= &§ %arka nad “1”

s 2= B SAYEA Nad O, ¢,
G= &K hédek nad &, &, ¢ . o

g = iy l&PRA nad vy’
S= 2 $arka nad “4d”

SHPSDE

i FniALL a "RniZnis”
fant cislo 1:

abcdef ghl 3kimrﬂopqrstuvwxyz

-~ ﬁ." .
§ e 3 A -
CBPBOOOSEODHERBHD

font disle 2

ABCDEFGHI]HLMNDPQRS TUVWXYZ

T =
0000000100000000

123456 789 0 ms st
jako u "lormsecarl”
mowomwoooumow”mmmmo_o
e “patkalcs”’ (¥isleo_ 1 oznaduje zakladni vyskuw
bcdefgh: P bestelelelebar R ol bhtat Ve ot A8
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® “‘bombastic” :
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Q90 128X ¢ 3 — * = £20 ZBCRERCH IIOLERCR
QRETHVIRYZ CENHTICA IS,
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AR C D IE F B H X XKL N D I R IR S W W I 3w e
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tévaietatind 12345678
SEAGEETATEQOTHD

s

B HbLPEPPOCROPIOPOPPSCPIT RGPV IPPROIPTPIPOORSCDTORS

® “Lutrsdiva®?

LR SSho AR
cthodef gl jhlrmemopgrataiwnys
K

sxoo ‘Cu$Z=rsm T L B |

—p=E7'® ¢

SODSOIPONSRPOCDTLERIOPOPLLOPOCRARPEVIECELIOPPDOIPEHIERIOSRD

e "Hipkyva2r” a ”Sipkyzes”

Cobrazds)
Elavesy abecedy =de nsjsou

viahed pouZity a

ohrazde jesou uloZeny pod Elavesarrni 1-5.

.

i1
&L,

3 sty

s

DPPSPGPEEETLIVRIOTHPITRCTIPIVTROCELIRDOLTLROPOVODTOTOD VD

(Dchondent ze strany 23)

POKE adresahodnota. Hodnota je v
tozmezi ©-255. Je moiné vioZit
tteba i -1. Pod&itad je chytry a pteve-
de si to na 255. Lze samoziejme dat
i -2, Spectrum to pfelouska. Hodno-
ty vétsi net 255 se ukladaji pomoci

" drobné finty uvedené pozdé&ii
Jediné co asi nejde, je volat néjakou
SP pfikazem USR adresa. (Ha, Ha,
Ha - srmich v oko¥ Pozor! Neuvale-
né zmény SP  mohou zplsobit
n&kdy) havérii  systému, proto
meénim jen &y SP u kterych vim co
se stane kdy? to zménim. Ezpeti-
menty se doporudujf jen v ptipadeé,
%e v paméti neni ¥adny strategicky
program.

Pokud pracujete ve strojaku a ne-
minite se ui vibec odkazoval na
Basic ani nepouifivat rutiny z
ROMKky, tak mfifete oblast SP pouZit

Eko normalni pamét, tfeba jako
afr pro text. Vetdinou jg ale dobré,
kdyz uZ programujete stylem
fttopéklbasw, kdyZ budete SP pou-

ivat a vesele se na n€ odkazovat a
vyuZivat %ench sluzeb. Je to vyhod-
né, uspori Vam to né&kdy dost
namahy a Casu.

Duleditd  technickG  poznamka
pro pracountky ve strojaku; pti ne-
destruktivnim navratu ze svého
programu ve cirojaku do Basicu
musi (zdGrazhuji mush byt registr
IY nastaven na hodnotu #5c3a; pro-
toze ROMka se na vétdinu SP odka-
zuje Md Gy+xg),ad kde bxxd je piislusny
pevné zvoleny -odskok (displace:
ment). Kdyby IY mé&lo jinou hodnotu
tak by interpret ménil jiné SP a
systém by to asi psychicky nepie-
nes! pfes stdce a kolaboval by.
Deijte si na to velky pozor. ?

amatérshy programator
Soukromy a zcela nezévisly &asopis pro amatérské pro%ramétory na
otitatich ZX Spectrum, Didakiik a kompatibiinich. Vych !
1y mésic v rozsahu 40 stran. Cena jednoho Eisla je 15, K&, Pledplatné
ve vyi 132,-KE lvdetné posto
AD-SECOM - PETR CERNY - 407 61 STARE KRECANY
Do tohoto &isla ptisp&li: P.Macek, ]Drexler, VL.Vojta, MUDr.Fr.Stoger,

Tiskne soukroma maloofsetova tiskarna SECOM St Kfe&any.
Toto &islo vyslo v bi*eznu 1993.

zi kazdy dru-
vnéhol lze zajistit na adrese redakce:

E.H.Becz, P.Ra

1234567
= :£2fx ABCDEFGHIJKILMNOF



halé g!iv:ételi ZX Spectra, 128K, +2, +2A, +3, Timex, Didaktik Gama, M, SAM
Oou . i

necheete lépe vyulit svilj poditad

Netoulite ziskhat v zahrani¥f oblibené dopliky k n&mu p¥i pfepo¥tu DM
za 2 a¥ 4,-K&? Neldkd Vas dohréat katdou i sebeobtiin&i¥f hru do zdarného
konce? Zde je struény pfehled nékterych moinostf:

@ ® OO DO O OGH OGO OGDH OO0 SO OGO DOOOE S S
® zvuk pfes TVP. Libovolné hlasitost zvuku z reproduktoru televize.
@ Gprava interface pro soudasny provoz dvou joystickf. @ zpomalo-
vaé her. Dohrajete libovolnou ak&ni hru do konce. @ ptipojent lib. tisk4-
ren Star, Seikosha, Epson, SPI20/80VC atd. @ oviadale tgchto tiskGren
pro DWRITER, DTEXT, Tasword 2CS5, Masterfile C§, Datalog,
ART-STUDIO; Omnicalc CS pFes lib. IF (LPRINT 3, Kempston)  Gprava tuzem-
ské IF DIPRA pro provoz u viech her. ® Gprava IF Rovodruistva Nachod
na kompatibilni s 2z Sinclair joy. ® Gprava sériové tiskarny &i zapisova-
%e na paralelni styk Centronics. ® séricvé rozhrani pro ZXS, DG, SAM. @
opravy diskovych Fadi&a DISCIPLE, SWIFT, PLUS D, pfipojeni a ovlada&e
tiskaren pro né&, kopirovaci programy. @ pfipojeni disketové jednotky
D40 k ZXS 128K, +2; +24, 3. @ opravy réznych interface pro 2ZXS, napl. vide-
odigitizeru. ® barveni pések pro tiskarny, resp. si mifete obarvit viast.
noru¥né&. ® pro staré pbsky do tiskdren spec. barva k osvéieni (vydrif 2
a% 3 rohy) @ ptipojeni libovolnych periferii, tiskaren, zapisova&y, atd, ®

oradenské slu¥ba (hardware, software). ® opravy a fdpravy ZX
pectrum o kompatibilnich. ® programovdani EPROM, PROM, PAL, EEPROM,
GAL a jedno&ipovych fuP. @ MIDL. Obousmé&rnd komunikace s hudebnim
néstroLem - profesionélni. ® pfenos dat na a z jinych po&itatd, nap¥. IBM
PC. @ komunikace normou RS-232, GP-IB, IEC-625, HP-IL, Centronics atd.

@ testy periferii, zjist&ni schematu, analyza funkce HW i SW. ® hudebni

’

el: Flanger, echo, vocoder, harmonizer atd, pomoct ZXS. @ dprava IF
Dktronics pro 2 joysticky sou&asn& (Sinclair 1F2). ® barevné nélephy na
vn&i¥f kldvesnici v lib. velikosti. ® ndalepka’s vicebarevnym popisem
sbérnice ZXS na konektor. ® nélepky na 10 s popisem vyvoda (vyborné
pro identifikaci pinu). ® barevny a Eernobily videovystup ze 2XS, pfipo-
jeni lib. monitoru. ® Gprava odstrafiujic vytahovéni jacku z EAR p¥i SAVE.
® Didaktik Gama: odstran&ni nekompotibtli'tz, magické tlatitko, bezpro-
blémové POKE, BREAK; LIST, SAVE, COPY u s ténych programd. ® Timer:
vprava pro pFipojeni UR~ a dal¥ich periférii. @ u?rovo IF UR-4 &i Soldan
na Teletex a na Sinclair interface 2. ® kvalitnf bici (jako YAMAHA za 5000y

DM) + sady bubnd (59042004, ® pfipojeni zvukového 10 AY-3-8910 a hude- -

bni software. ® vymé&na programil, manudld, schémat a dalsich
zajfimavosti. @ ndvody a dokumentace ke stavbé: p¥ipojeni ATARI11029,
AT1050, hudebnf generdtor + SW, schemata Issue 1-6, +2, 424, +3; vyvojovy
systém MCS 48/51 (pro mikroprocesory Fad 8048 - 8051), tester a identifi-
kator obvodu TTLICMOS/OZ atd. univ EPROM modul, vnéi#i pamé&t 256kB
se simulaci IF1 + fuD, Multiface 1; M128, Muliface 3, programdtor EPROM, GAL
a pod. .

© 9 @0 050000000000 000006606006e0H
} pripadné dotazy plus dali seznamy za zp&tnou frankovanou
obalku na adrese: jan Drexler, Jahodové , 106 00 PRAHA 10 4
...Q.........................~.
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