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NAS test:

Sila Sachovych programu
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Herni silu Sachisti nejldpe vyjadifuje systém osobnich
koeficientd, zZavedenych mezindrodni{ Sachovou federaci (FIDE),
podle navrhu profesora Ela. Odtud je zvykem nazyvat toto
hodnoceni jako ELO body (ELO rating). Na Jjakych zdkladech [Je
vybudavan systém ELO ? V podstaté na ndsledujicich &tyrech:

1. Osobni koeficient EiLQ jJje celié Zislo tim vys&si, Eim je
Sachistse silinéjsi.

2. Rozdil ELO bodl s=soupefi vyjadiuje pravdépodobnost jejich
uspéchu takto:

-pokud majl stejné ELO <(tj. rozdil je nula), maji aba
pravdépaodobnost dspéchu 50%, ' |

-prli rozdiiu 200® bodi méd silnéisi strana 75% nadéji na
uspech.

3. Pravdépodobnost Uspéchu méd vzhledem Kk rozdilu ELO normalni
Gaussovo rozdéieni s parametry takovymi, aby vyhovovalo
druhdmu axiomu,. Tamu odpovida stredni hodnota ¢ a smerodatna
odchylka zhruba 23!

4. Rozdil Z20@ bodi ﬂdpavida jednomu vykonnostnimu stupni resp.
tride. Zakladni hodnota pro stupeli mezinadrodniho brace je
229¢ ELO bodia.

Axiomy 1. aZ 3. nepntirebuii komentar. Hodnoty v <Ctvrtém
mohly byt libﬂvalné. Vzhledem k tomu, Ze prao ur<ani
pravdépaodobnosti Gspéchu je dGleZity pouze raozdil ELO souperld,
mohla byt misto hadnﬂty «2V@ zvolena libovaoina jind, napt., 5000.
RovndZ pro rozdili tridy mohla byt stanovena j1ina hodnota. V tom
pfipadé by se pochopitelng tato hodnota musela objevit 1 v
druhén axiomu. Na zdkladé vysSe uvedenych axiomi jJjsou vypoclteny
tabulky technickych norem pro ziskani mazindrodnich tituld. Na
stejném principu je zaloZena i narodni klasifikace ve vétsSiné
2lenskych statt FIDE, vCetn2 nasi republiky.

Hodnota 220¢ odpovidd uw nds praumerne trovni hrace
mistrovske tridy (jinak béZneii kandidat mistra sportua - KM,
Promérnd drovefl znamend, Ze v turnaji s primérnou hodnotou ELO
2200 stacd zisxk S0% bodi ke spinenl nistrovske vykonnostni
tridy.

U nds izou ndsieduillici vykonnostni tridy {(zkratka VT) =5
prislusnou prumarnou hodnotou ELO v zavorce:
4. VT <(14@®>, 3.VT <i60e), 2.VT (188>, 1.VT (2000,
KM (2200), MS - mistr sportu (2400).
V mezinadrodni kiassifikaci jsou to stupné:
mezindrodni mistr - 1M (2400) a
mezinarodni velmistr - IGM (Z2600).
Krom& téchto byl zaveden titul mistr FIDE - M-FIDE (235@), ktery
panexud nezapada do systému. Obdobne nas mistr sportu ie viastne
stupefl mezindrodnibho mistra v narodnim méritku.

Aby bylo moino hréate ohodnotit EiLO body, musi sehrat urdéity
pocet partif proti hraZom, ktef{ j1iz ELO maijl. To plati jak pro
mezinaraodni, tak i pro narodni klasitikaci,

Pro ilustraci: nejvyssi ELO v soustasné dobe ma mistr svata
Garri Kasparov, a to 274@. RKNeiiepSi Zena - mistryne svéta Maja
Ciburdanidzeova 2550. Nejlepsi Sachovée automaty - 2300,

Silu Zachovych programi se pokusime take vyjadrit pomoct
ELO bndi. Pokud programy mezi sebou sebraji dostatedZn& mngho
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partii, lze na zdkladé dosaZenych vysledk( vypocitat rozdily
jejich ELO bodt. KdyZ urZime nejmené u jednoho programu jeho ELO
ve Skadle vykonnostnich stuphtu Zivych Sachistd, uvedené vyse,
ziskdme ELO i pro ostatni programy. Za tento etalon wvzal autor
program COLOSSUS 3.@, realizovany na poZitaZi ATARI 8@9 XL. V¥
origindinim nadvodu je uvedena jednak sila v ELO (1808) a take
vysledky proti nékterym programim realizovanym na Spectru. Navic
si tento program zahrdal i proti dalsSim testovanym programium; 3510
0 nadsledujici programy na Spectru:
COLOSSUES CHESS 4.0
SUPERCHESS 3.5
SUPERCHESS 3.0
CYRUE CHESS 48K
PS1 CHESE
TURK CHESS 1.3
SPECTRUM CHESS 2 (od firmy Artic)
. MASTERCHESS 2

Uvedeny soubor ° zahrnujie nejzndméisi realizace algoritmu
Sachové hry na Spectru. Reprezentuje i vyvol tohoto specidlniho
saftware v sase. Nove &1 neuvedenéd realizace si <ctenati mohou
sami ocenit, kdyZ je nechaiil hrat proti témto "reprezentantum’.

Vypotty vzajemnych rozdilt ELO byly provedeny na zaklade
vysledkn 114 partii. Z toho 64 partiil bylo prevzato z firemniho
manudlu k eftalonovému programu (viz vyse) a 50 bylo sehrano mezil
dvéma pocfitaZi. Aby partie mély wurcitou hodnotu a obijektivne
aodrédZely silu programia, byly sehrany vZdy az do uplnebho kKonce,
daného pravidly Sachu. Stupn® obtiZnosti byly vidy voieny tak,
aby program mél minimdlné 1 minutu na i tah. Cely experiment 51
vyZadal zhruba 3@® hodin strojového &asu. Dohravani partii aZ do
ipindho konce bylo nutné, protoZe programy braji koncoviy
slabdii beZ zahdjeni &1 stfedni{ hru. U slabsich programi byly
nékteré vykony v koncovkédch pfimo Zalostné a vyzZadovaly od
obsluhy notnou davku otrlosti pri dobhravani.
Poznédmka: Aby soupefici programy mély stejny Cas na rozmyslenou,

byl programu COLOSSUS 4.9 vidy nastaven Frediction=@.

Z hodnocenych programi je s pfevahou nejlepsi COLOSSUS 4.@.
V ndsledujici tabulce je u programu uveden rozdil ELO od viteéze.
V zdvorce je potom absolutni sila v ELO za predpokiadu znameho
ELO pro COLOSSUS 3.¢ na ATARI. Je Skoda, Ze autor nemél moZnost
nahldédnout do pravdépodobné obdobnébho manudlu k verzi programu
COLOSSUS na Spectru.

mOmHU O

1. COLOSSUS 4.@ (175@)>
2. CYRUS -199 | (1551)
3. SUPERCHESS 3.5 -a®7 (1543
4. SUPERCHESS 3.0 ~290 {(1460)
5. PS1 CHESS ~-378 (13727
6. SPECTRUM 2 -408 (1342)
7. TURK 1.3 -B7z (1178)
8. MASTERCHESS 2 -046 (1124)

Vyhodnoceni: V soufasné dobé je na Speciru nejsilneisinm
Sachovym programem COLOSSUS 4.0. Zhruba o Jjednu VT slabsi a
praktigky steind silné jsou SUPERCHESS 3.5 a CYRUS 48K (Sance
proti COLOSSU cca 24%). O jeden a pGi VT slabsi je SUPERCHESS
3.2 ( ZBance 16%). Zhruba o dvé tridy slab&i jsou PSI CHESS (
program s nejlep&i{ Sachavou grafikou na Spectru) a stary Artic
Chess 2 (neboli Voice Chess) 3 Sancemi cca 9% proti COLOSSU.
Nejslab&i, cca o 3 stupné, Jjsou staré programy TURK 1.3 a
MASTERCHESS 2 (Sance cca 2%).

Tyto relativni odstupy v sile lze povaZovat experimentem za
prokdzané., Diskutabilni je zatrazeni do absolutni Skdly ELO. Od
prumdrného hrédZe 2.VT, to je chodnoceni etalonového programu, by
autor otekdval pFece jenom lep5{ hru v koncovkach.

dr. P. Tesar
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Kopirovaci programy:

Jednim z nejoblibenédisich a nejuniverzalnéisich
kopirovacich programi je program COPY COPY polského autora T.
Vilczeka (v souCasnosti jednoho 2z prukopnik a propagéatoru
pofitaCovych siti v Polsku). Program sice nemd pirilis pohodlné
ovladani, umoZiuje vS3ak vice, neZ ostatni kopirovaci programy.

Najednou mGZeme plrekopirovat maximdln& 15 soubori. Rozsah
pamiti je 42496 byta, vyiimeZn&d vSak mGZeme zkopiraovat 1 blok o
délce 49152 bytq.

Program COPY COPY nahrajeme do pofitade pfikazem LOAD ",
Ibned po nahrani miZeme zaCit vkladat prikazy. Ty se vkléadaji
jako ve standartnim BASICu Sinclair, tzn. stiskem jednoho
tlaZitka. Tedy 1 slova TO a STEFP vkléddame pomoci SYMBOL SHIFT a
klaves F a D. Jednotlivé pirikazy si probereme postupné:

CAT - klavesa C
Prikaz zajisti vypisaovani hlavicek z probihajficiho
magnetofonoveho pasku, aniZ se méni nebo rusi obsah soubort 3jiz
nahranych do poCitace. Po zobrazeni patndcti hlaviZek je nutneé
prikaz navolitft znovu, chceme-11 ve &Eteni pokraZovat.

LOAD - klavesa J

Samotné LOAD pokraZfuje v nahradvani a ponechd jiZ nahrané soubory

v pameti.

LOAD 1 - vymaZe nahrané soubory a za®ne nahravat.

LOAD n - zaZne nahravat od n-tédho souboru

LOAD TO m - nahrdvd od nédsledujiciho do m—tého souboru

LOAD n TO m - od n-tého do mtého souboru

LOAD AT nn - od adresy nn (nn Jje inicializovany na 23296).

Prikazem LOAD AT 230240 ie moZné zvétsit volnou
pam2t na 42496 byta.

LOAD (nn - nahréni pouze prvnich nn byttt bloku. MiZe se pouzit
téZ LOAD n <(nn. Napr. LOAD (6912 nabhraje pouze
obrazovku,

LOAD (nn TO - nabraje blok mimo prvnich nn bytG. Napf. LOAD

(6912 nahraje blok krom& obrazovky.

SAVE - klavesa S
SAVE - prehraje na pasek vSechny nahranéd soubory
SAVE n - pfehraje soubory pofinaje n—-tym
SAVE TO m - pfehraje soubory od prvniho do m-tého
SAVE n TO m - pfehraje soubory od n—-tého do m-tého

SAVE STEP z - nastavi mezeru v sekundach mezi soubory. HNastavit
miZeme @ aZ 8. Pri z=9 je dédlka mezery ovladana
rucné - na obrazovce se objevi ndpis "Start tape,

then press any key.” |
Prikazy miZeme kombinovat, nap¥. SAVE n T0 m STEP z.

VERIFY - klavesa V
VERIFY - zane oveéfrovat spravnost véech soubort v paméti,
VERIFY n - za®*ne od n-tého souboru
VERIFY n TO m - od n-tého do m-tého souboru.

LET - klavesa L
Prikaz provede zm&snu hla#iéky, Za pfrikazem musi nasledavat
parametry v pofadi: ndzev, délka, start,délka programu.
Parametry oddélujeme &arkami. Vynechédme-1li néktery parametr,
zustane beze zmény, ale jeho ocddélovaci Carky musime napsat, aby
potital véd&l, ktery parametr kam patii. Tak napr. p¥ikaz LET 3

= ,500,1,5 nezméni ndzev souboru &.3, ale ur€i jehao délku 500,
start na prvnim ¥Fadku a prog na 5.



§ nazvu se mohou pouZit 1 grafické symboly. LET bez parametri
vypise hlaviZky souboru. JestliZe se objevi néapis "0Out of
memory”, je nutné menit hlavicku po <castech.

LIST - klavesa K
Vypi%e 15 bytu pameti ve formdtu: adresa, obsah bytu
(dekadicky), ASCII kéd. Po stisknuti EBTER pokracule vypis
dalsdimi 15 byty.
LIST nn - provede vypis od adresy nn.
Obsah paméti mezi adresami 23552 a 23754 {(systémové proménne) jJe

presunut na jiné misto! Ukonéeni vypisu provedeme stiskem X nebo
vloZenim pifikazu.

POKE - klavesa O

POKE x, nn — uloZi od adresy X dvoubytové €islo nn

POKE x, n - uloZi na adrese X <¢islo n (max.239).

Této schopnosti kopirovaciho programu COPY COPY mGZeme vyuZit
pfi vkladéni "poukd” do her tak, aby byla zajisténa nesmrtelnost
hlavniho hrdiny apod. Blok hry nahrajeme tam, kde md skuteZné
podle hlaviZky byt, pomocil prikazu LOAD AT nhn. Prikazem FOKE
zménime podie navodu obsah paméti a vysledek nahrajeme na pasek
prikazem SAVE. Nahrand hra je-tak j1iZ upravena.

USR - kléavesa U
USE nn spusti strojovy progranmn od adresy nhn.

RETURN - klavesa Y
Navrat do BASICu. NemaZe nahrane soubory.

COPY -~ klavesa Z
COPY - umoZni zkopirovani bloku (bez hlavicky) o délce 49090
bytu. Nebyl-ll program COFY COPY dosud pouzit (po nahréani
z pasku), musime prikaz vliozit dvakrat za sebou.
COPY nn - zkopiruje biok dlouhy az 42152 byta. Viastni
kopiravaci program O délce 29 byt se umisti na adresu
nn, ti. nékam, kde nebude ptekdiet. Napf. COPY 16387
iej uchova v prvnl fadce obrazovky, COPY 23698 jel
ulozi do MEMEOT.
Po nahrani bloku jei prebraieme na pdsek stiskem CAFPS SHIFT. Pri
pouZziti té&chto pfikazu se program COFY COPY znici a je nutné jel
-navu nahr4at. Pirikaz sSe neprovede, bylo-1i ptedtim pouzito
poslednich 200 bytn paméti — COPY COFY pak musime nahrai zZnovu.

PRINT - klavesa P
Vypis na tiskarnu Lypu ZX Printer. V takovém ptripadé musime
soubory nahridt za pamef tiskarny, tj. LOAD AT 23552.

V prub&hu své Zinnosti COPY COPY podava informace O typu
souboru. P znamena program v EBASICu, B program ve strojoven
kédu, A numerické pole a % poie znakid. Za typem programu se muZe
objevit &tveredcek, ktery znamena, ¥a soubor Jje bez hlavicCky,
nebo %Ze jeho délka neni shodnd s udajem v hlavicce. Napsane a
neprovedené prikazZy mizeme mazat pomoci DELETE. Prikazy =e
pravedou stizkem ENTER. Samotné ENTER opakuje posledni vinZeny
ptikaz, ale bez jeho parametri. Provddéni LOAD, SAVE a VERIFY
miiZeme prerusit pomoci BREAK. CAPS SHIFT a 7 vymaZe posledni
nahrany soubor.

(Podle Komputer 1/86 upravil mm)
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NAS program:

nejde

Operace s jedno- i vicerozmérnymi poli naraZi na

protoZe pole je nutné deklarovat pred jeho pouzitim. Po
rozsiravat,
rezervy”, nebo se ndm do n&j data pozd&ii neveidou a
misime rufnéd prepsat
pozdéii pomoci ndsleduiict

vkladant

1@
20
30
4?
5@
1%
70
120
121
1@2
183
104,
195
106
107
198
109
110
111
112
113
114
118
116
117
118
112
129
121

uverejifiujieme v
pozdeéjSimu nahrani na pdsek a pouZiti v podob& straoj. kadu.

CLEAR
FOR K
S
FOR L
A

LET

LET
READ
NEXT
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

e —— — — — n— — _—-——--————-.—_'q_
-_ﬁ_---——---—*—_-——_—_—_——_

takZe bud dimenzujeme pole
Prvni rozmér pole miZeme zvétsSit
procedury, kterou pro

BASICu, nic wvSak nebrédni

65099: LET A =
1@ TO 121
Q

1 TO 1@
A+1: READ B:POKE A+B:LET S=S+B: NEXT L
M:IF M<?S THEN PRINT "CHYBA V *":K

K

28,129,92,230,31,246,128,24,7,58, 1003
129,92,230,31, 246, 192,50, 129, 82,50, 1241
110,254,42,75,92,126,230, 127,202,112, 1370
6,203,255,254,0,40,6,205, 184,25, 1178
c32,24,238,205, 184,25,235,229, 19,237, 1631
83,33,255,12,19,213, 19, 237,83, 35, 296
255,30,4,205,6,255,42,176,092, 245, 1310
124,181,202,108,4,241,205,244,254,221, 1784
225,221,70,0,5,40,28,221,35, 221, 1066

35, 197,235,221, 126, 1,205, 244,254,213, 1731
221,126,2,205,244,254,225,25,218, 108, 1628
4,235,123, 16,228,213, 193,237,83,31, 1433
25%5,225,205,85,22,35,30,224,205,6, 1292
239, 198,31,237,75,31,255,87,114,35, 1318
11,120,177,32,249,237,795, 31,255,221, 1498
42, 33,255,205, 17,255,221, 42, 35,255, 1360
237,75,176,92,205, 17,255,201,6,8, 1272
17,©,90,31,48,6,235,25,218, 108, 638
4,235,41,16,244,201,58, 129,292,203, 1223
119,62,1,32,1,131,201,221,119,0,8278
221,192,1,9,221,117,0,221,116, 1, 1009
221,©,0,0,0,0,0,0,0,0, 201

65099

Pred pouZitim procedury ji musime predat parametry:

prablémy,
zdeji
zbytelZné
celé
kdykoli
pohodlnédisi
Jejimu

POKE 23681, CODE "as” s kde a%$ je ndzev pole

POKE 23728, x-256 X INT(x/256)

POKE 23728, INT(x/256) » Bde x je poZet dodate&nych elementn
prvniho rozméru pole a x nesmi byt @,

Proceduru vyvoldme piFikazem RANDOMIZE USR 65100 pro
pole a prikazem RANDOMIZE USR 65109 pro znakova pole.
-li se aplikovat proceduru na neexistujict pole, objevi =se
chybové hidSen{i "Variable not found”. JestliZe pamét nutnsa pro
umisté&ni{ dalsich elementt presahuje adresu 65535, poCita® oznéami

"Integer out of range” a v ptipadé nedostathku mista "Qut of
memory’ . -

nupericka
Pokusine

Janusz Jarmoch
Bajtek 4/87



CO s programem. .
PRO-DOS 1.1
(Professional Display Operating System)
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Fraogram PRO-DOS umoZfiuje préaci s 8 okénky obrazovky, méd
jednoduchou obsliuhu, umoZfivje psani v 8 smérech a 2956
velikostech pisma, pouZivad celou obrazovku vZetné editafni zdony,
miZe psat aZ 64 znakt na tradek, dokédZe uloZit obrazovku do
1iného mista pami&ti a tak vytvaret rychlé zZmény obrazu,
nepouzivd interrupt a mGtZe spolupracovat 3 Interfacem 1. Asi
reknete, Ze vétsinu z toho dokaZe treba BetaBasic 3.1 take. Ale
pozar -~ PRO-DOS zabird v paméti pouze 3787 byta!

Pred pouZitim programu Je tfeba nejprve provéest
inicializaci prikazem RANDOMIZE USR 60000. Tutao inicializaci
misime provest zZnovu po kaZdém pfikazu RUN nebo CLEAR. Autor

proto doporufuje napsat prvni radek v programu takto:

1 CLEAR 42999: RANDOMIZE 60009.
Pri kazZzde inicializaci se provede ptikaz XNEW (pozor, to nerni NEV
jako v BASICu - wviz déale).

PRO-DOS umpZtuje pracovat aZ s osmi nezédvislymi okénky.
Pracuje se v nich pomoci Pasicovéeho prikazu PRINT a LIST.
opeciadalni graficke prilkazy PRO-DOS pracuji vidy 35 celou
obrazovkou o rozmérech 255 x 182 pixeltd. Je k dispozici 231
novych prikazdid. Na rozdil od BASICu jim vZdy predchazi{ znak "X
a musi se celé vypsat po pismenech, V3echny vystupy PRO-DOS jsou
spojeny s kanalem "P” . Vystup PRO-DOS na tiskarnu umoZIni prikaz
OFPEN#2,"p"” (zpé&t OPEN#2,"s5").

Prikezy okeéenek:
XNEW - proved2 nasledujlici sadu prikazG: PRINT INVERSE
@; FLASH @;OVER @; BERIGHT @; INK @, FPAFPER 7;AT ©,9,;:
AVWSIZE @, 0,22: XPLOT ©,191: XTPAT @: XxGPAT 255:
XDIR 8: %CSIZE 1,1: %NORMAL: xCHR: XxSCREEN 16384

*CLS - puluje okénko a naplni jej XTPAT (*TPAT je
rotujici binadrni{ hodnota bytu, kftery se zapisule
do okeénka)d. |

miZe nabyvat ndsledujicich hodnot:

*CLEAR mod - mod
@ = prikaz je ignorovan
1 = nuluje pixely XTPAT
2 = nulujle atributy
2 = nuluje pilxely 1 atributy (steiné jako *¥CLS)

XSOCROLL mod, smer
- mod ie steiny iako u XCLEAR. Smér mOZe nabyvat
t.échto hodnot:

5 = vi1evo
6 = dolu

7 = nahoru
S = wpravo

Jsou povoleny 1 soucdty sméra. Napt. *SCROLL
3,15 provede scroll vpravo a nahoru.

*ROLL mod,smér - provéddi rolovani okénka. Parametry jsou stejné
- jako pro *SCROLL. Reolovani vSak funguje pouze
pPro sméry vlievo a vpravo.

KWRAPD ~ vypind automaticky scroll. Jakmile je okénko
zaplnéno, pokraZfuje se na pozici AT 0,0.
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*NOWRAP

XTPAT byte

¥*SCREEN adr

*SWAP

¥VWINDOW x

zapind automaticky scroll (horni radky se samy
pti zaplné&ni okénka ztrati),.

prepind na zobrazovédni 64 znakt na radek.

pfepind na zobrazovéani 32 znakl na radek, Pokud
by se okénko s 64 znaky neveslo do okénka 5 32

znaky, dostanete chybové hlaZSeni "QOut of
screen'’’ .

hodnota byte (8-255) je vzorkem, jehoZ binarni
hodnotou je po pitikazech XCLEAR nabo *CLS
vypln&no okénko. Vzorek rotuje, &imZ vznika
Sikmy motiv.

adr uréduje pocdteZni adresu uloZeni kopie
obrazovky v RAM. Musi byt mezi RAMTOP a 6G000.
Po tomto pfikazu pracuji grafické prikazy tak,
iako by obrazovka zaZinala na adrese adr. Délka
obrazovky je vidy 6912 byta, tak si neprepiste
PRO-DOS, protoZe provédéni prikazu *XSCREEF neni
nijak hlidana. Prikaz *SCREEN pouZivame
predevsim pri zpracavani komplikovanych
grafickych obrazct, aby nebylo videét, Jjak se
tvotri.

kopiruje obsah obrazovky uloZené v pameti RAM
zp&t do obrazovkové pamdii na adrese 163584.

hodnota "x” v rozsahu @7 urluje, na ktere
nkénko se budou vztahovat nasleduiici prikazy
PRINT a LIST. PFa grafické ptikazy PRO-DOS
nemaii okénka Zadny v1iiv.

XWSIZE xod, yod, xdo, ydo

- prikaz definuje velikost okénka uréeného

prikazem X¥WINDOV a v zavislosti na poctu znaki
na radku takto:

*CHR KCCHR
xod = prvni sloupec (@—-31) (B-63)
yod = prvni radek (@-232 (B-23)
xdo = posledni sloupec (@-31) (B—-63)
vydo = posledni tadek (@—-23) (B-23)

Mus{i platit, Ze xod je mensi nebo rovno xdo a
yod je mens{ nebo rovino ydo. Neptripustneé
hodnoty vedou k chybovému hidSent "Out of
screen”. Nap¥. XWSIZE ©,0,0,@ vytvori okénko O
velikosti jeden znak. Scroll je aie pak aZ do
vyvoldni CLEAR neuZinne.

X*WPOKE prom&nnd, hodnota

~ ptikaz méni systémove proménnéd PRO-DOS se viemi

dusledky, které mohou vyplynout z yeho
neuvdZeného pouziti. Promé&nnad je v rozsahu @ -
1. Hodnota = novad hodnota systémove promanne
( @ — 258). Kazdé z okének mid viastni systémove
prom#nné o délce 2@ bytu. Proto prikaz XWPOKE
funguje na ty proménné, které jsou adresovany
zvoienym XWINDOW. Zacatek prom@nnych 1e na
adrese 23728/29.

Proménna Vyznam

o xod okénka



Prikazy grafiky

T - ]

*LARGE

XNORMAL

*CS1ZE vyska,

¥*DIR smér

xGPAT byte

1 yod okénka

2 xdo okénka

3 vydo okénka

4 x—ovd souradnice PRINT
5 y—-ova souradnice PRINT
6 x-aova souradnlice PLOT
7 y-ovd souradnice PLOT
&
2

TPAT

_ GPAT

10 vysSka (XCSIZE)

11 Sitka (XCSIZE)

12 textové prfepinaZe:
bit 7 - nevyuzit
bit 6 - @ = CHR

1 = CCHR
bit 5 - @ = ¥XNORMAL

1 = ¥XLARGE
bit 4 - nevyuZit
bit 32 - nevyuZit
bit 2 - @ = XNOWRAP

1 = XWRAP
bit 1 - nevyuZit
bit. @ - nevyuZit

13 pfepinace ¥XLARGE:
bit 7 nevyuzit
bit 6 - nevyuZit
bit 5 — nevyuZit
bit 4 - nevyuZit
bit 3 - wvlievo
bit 2 - dolu
bit 1 - nahoru
bit @ vpravo

14 ATTR_T

15 MASK T

16 PF FLAG

17 LSB DISPLAY FILE

18 MSB DISPLAY FILE

12 nevyuzZito

Systémové proménné na adresach 23679, 3695,

23626 a 23637 jsou vyuZivany ien kratkodﬂbé

prepind na zvétsené Znaky, jejichz velikost Je
uréena prikazem ¥CSIZE. Pozor na to, 2Ze s3e
zvolenou velikosti spolupracuje i prikaz LIST.
Pokud byste méli potife, musite pouZit BREAK.

prepind zpét na normdlni velikost pisma

Sirka
- uréuije zvétsen! normdliniho znaku (& x &) iako

ndsobek jeho pauvodni velikosti (musi byt
aktivni volba XLARGE).

urduje smér psani. Vychozim bodem Jje wvzdy
hodnota PRINT neba PLOT. Piipustnych je 8 smere
podobn& jako v pfikazu xSCROLL. Napr. ¥xDIR 15
bude psat doprava nahoru.

uréuie vzorek bytu, ktery bude pouZit v prikazu
PLOT. Byte (@ - 255) je typ vzorkuy, prifemZ
normé lnimu PLOT Spectra odpovida 255. RovaneZ
zde dochazi ¥k rotaci bindrni bhodnoty bytu,
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CimZ pri zobrazovani vznika Sikmy motiv. Prikaz
XGPAT ovliviuje vSechny prikazy, které budou v
tomto nadvodu nédsledovat.

xPLOT x,v¥y - odpovida normdlnimu PLOT, pouze soutadnice vy
miZe nabyvat hodnot @ - 191. Soutfadnice XPLOT
0,2 je unisténa v levém dolnim rohu.

XDRAV x,vy - odpovida normdlnimu DRAV. Soufadnice y miZe byt
opat aZ do 191.

¥xLINE x1,y1, x2,y2
- prikaz nakresli &daru z bodu A(xl,yl) do bodu
B(xZ,y2). Druhy nddé&lovat miZe byt pro vétst
prehlednost nahrazen klicovym slovem, naptr. TO.

¥BOX x1,vy1, x2, y2

- prikaz nakresli obdeélnik (Etverec), JjehoZ hrany
}Jsou rovnob&Zné s osami x a y. Body Adxl,y1) a
B(xZ,y2) jsou souradnicemi uhlopricky.

XFEOX xl,y1,32,32
- prikaz pracuje stejin® jako XBOX, ale vytvorany
obdélnik je navic vyplné&n vzorkem, ktery byl
zadén prikazem XGPAT.

XTRIANGLE x1,y1l,x2,y2,x3,y3
- nakresli trojvhelnlk zadany ftfemi body.

XELLIFSE x,y,a8,b
- nakresli elipsu se stfedem &S (x,y) a S
poloosami a a b, Fokud a=b, pak bude nakreslena

kruzZnice. Elipsa je aproximovana pomoci tiriceti
primek.

XFILL x,¥ - prikaz vypini uzavieny obrazec barvou inkoustu.
Souradnice bodu A(x,y) musi ukazovat nékam
dovnityr toboto obrazce a modifikujl take
zpusob, jak bude obrazec vypllhaovan. FPrikaz
neni{ zavisly na XGPAT a jeho realizace vyZaduje
asi 50 bytta volne pamédti. Délka wvolné pameti
neni testovana.

XPAINT x,vy -~ ptrikaz pracuje podobne jako XFILL, ale pro
| vyplhovani je pouZit vzorek XGFAT. Rutina jJe
opét narofnad na volnou pamét a tak v pfripade,
Ze se zobrazi chybové hlaseni "Out of memory”,
uvolnéte prikazem CLEAR nejmené dalsich 100
byt.a.

+HATCH x,y,adr - pitikaz pracuje paodobné jako XFILL, ale provadi
Srafovani uzaviendho obrazce vzorkem, ktery je
uloZen v osmi bytech na zadane adrese "adr”,
Je-11 vzorek uloZen napt. v prvnim znaku UDG,
pak miZe priksz vypadat takto: XHATCH x,y, USR
"a". Prikaz pracuje tak, 2Ze nejdirive provede
¥*FILL a potom teprve Srafovani.

»

zadane”ho

XMATCH adr - provede nove Srafovani obrazce
ze pouzZit jiny

piedchozim prikazem XHATCH, ale 1
vzorek, napt. XMATCH USSR "p".

Futiny *HATCH a *XMATCH vyZaduji asi 6 kE RAM a tato t1
obrazovka je automaticky ukladéna na adresu 532000, Prﬂ+o 1e
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nutned viastni obrazovky uklddand pomoc{ *XSCREEN umistit na
adresy niZ%31 o 6912 byt(. Pokud vy$e uvedend prikazy nebudete
pouZivat, lze samozireimd tuto oblast bez probldmi vyuZit. Zkuste
experimentovat a uvidite, Ze, l1ze dosdhnout zajimavych efekta i
tehdy, kdyZ zaddate *SCREEN 53000, &imZ se vlastné obé aobrazovky
prekryjii.

e

Ptikazy pro barvy vklddejte pomoci PRINT napft. takto:
PRINT INVERSE 1; OVER 1; *¥PLOT x,y

Jako ridici znaky 1lze pouZivat CHRS & aZ CHR$ 132, CHR$ 16 a%
CHR$ 23.

ooutasti programu je demonstradni £dst v  BASICu. Podrobne
J1 prostudujte. Tak zjlistite nejlépe, jak lze predvadéné efekty
pomoci PR(O-DOS nejlépe naprogramovat.

T — S S e e m— e SR S SR S S S SR e e m— S S S w s wSm mwwes  m mm
-H-“ﬂﬂ-!—-r--l--—_—--q--q.l-.-l—.-—___-—-_-—--—q—-——-—b-ﬁ--ﬂ-ﬁ#———

ProtoZe BASIC pofitace Sinclair ZX-81 je jednodusSsi mes u
Spectra a ieho mnoZina prikaz( je vliastné podmnoZinou piikazt
Spectra, zddlo by se, Ze s pirekladem nemohou byt vazZnajsi
problémy. Eyly dokonce pokusy tento pfeklad automatizovat.
Sckutefnd, v BASICu nds mife pirekvapit pouze pfikaz SCROLL, ktery
Spectrum nemd. Nahradime ho vSak snadno prikazem RANQOMIZE USR
3582. Tam, kde nad3s program pracuje 5 ndhodnymi &isly, pouZijeme
radeji promeénnou, kterd nenl jinak v programu pouZita, napit. LET
q = USR 3582.

Prikaz PLOT x,y v programech pro ZX-81 musime nahradit
prikazem PRINT AT 21-y/2,xs/2. <(Tiskneme pfislusny graficky
symbol.) Podobné prikaz UNPLOT vy,Xx nahradime "PRINT AT
21-y/2,x/2. (Tiskneme mezeru.)

Pokud prekladany program obsahuje volani rutin z paméti
ROM, nemusime ztridcet hlawvu. Veétsinou Je najdeme 1 v EOMce
Spectra. Pokud ne, snadno je prepiseme do paméti RAM.

SkutefZneé potiZe nastanou teprve tehdy, provadi-11
prekladany program zmény systémovych proménnych prikazem POKE,
nebo vyvolava—-1li jejich obsah piikazem PEEK. Dnes 51 ukaZeme
neknlik priklada, jak pri prekiadu postupovat., V piPistim &isle
uvedeme kompletni tabulku odpovidajicich systémovych prom@nnych
u obou poZitacn.

Prikazem POKE 16510,0 se u ZX-81 vytvoril radek &islo @. U
opectra tedy pouZijeme POKE 23756, Q.

Pri méreni Casu v sekundach (v proménnéd T) bylo u ZX-81
nutnd pouZit sekvenci POKE 16436,255:POKE 16437,255: LET
T=(65525-PEEK16436- 256%XPEEK 16437)/5®. U Spectra ji nahradime:
POKE 23672,9: POKE 23673,@: LET t={(PEEK 23672+256%XPEEK 23673 .,5Q.
Z toho pliyne, Ze u ZX-31 5lo takto wmérit Cas pouze asi do 19
minut. Na Spectru miZeme nad 1@ minut pouZit 1 byte 23674.

Narazite—-1i ve starych programech pro 2Z2X-81 na sekvenci
prikaziy POKE 16388,X-2906XINT(X/256): FPOKE 16388, INT(X/7256),
vézte, Z2 ftakto se nastavoval RAMTOP. Nam postacdi CLEAR X.

Ale, uprimnéd receno, malo programi stoii za tu praci!
~ mBm-



12

Prvni kroky ve strojovem kddu

Cast 2 - préace s registry

DFive, neZ se pustime do dalsiho vykladu, musime odbolit,
P¥i prédci s potita®i pouZivdme Jjiné <Ciselné soustavy -
hexadecimdlni (zkrédceneé hex).

Hexadecimdlni soustava

V normélnim Zivotéd pouZivdme decimdlni scoustavu. Mame 10
“islic (@ az 9), které kombinujeme, abychom definovali <islo.
Decimdlni soustavu si snadno aosvojime, protoZe mtZeme pocitat na
deseti prstech.

Pro po¢ita& je tato naSe soustava nepohodlna, protoZe ma
osm "prsti”; to je pofet bith v jednom registru nebo v jednom
bajtu paméti. PouZzZivadme-1i BASIC, ptfekladac v paméti ROM prevadi
tisia do decimdlni (desetinnd) soustavy, aby nédm usnadnil praci.
KdyZ ale pouZijeme strojovy kod, je JjednodusSSi prizpusobit  se
potitadi a hexadecimdlni (Sestnéctkové) <Ciselné soustave. To Je
soustava, kterd md 16 &islic (dvé "ruce"” po osmi "prstech”) .

Decimdln! &islice @ aZ 9 isou tytédZ jako v hexadecimalni
soustavéd (hex). Ale decimdlni &islo 1@ je v hex "A”, jedenact je
"B" a tak ddédle aZ do 15, coZz je "F'" hex. Pak nasiedulie
Sastndctka, coZz je "10@" hex, decimadlnich 26 je "1A" hexX.
Neivys5i . hodnota, Jjakou miZeme vyladrit s pomoci dvou
hexadecimdlnich &islic je "FFY, tedy 255 v decimélni soustave.
To je takéd nejvyssi hodnota, kterou miZeme uchovat v registru,
nebo v bajtu pamdti. Hodnota kaZdého bajtu miZe tedy byt
definovdna dvoumistnym hexadecimdlnim cislem (napf.®2A pro deset,
FA pro 254).

Dal%1 vyhody hexadecimdlni soustavy ocenime v prabebu
tohoto kursu. Abychom Vam usnadnili seznamovédnl s hexadecimalni
&iselnou soustavou, pfipojujeme kratky pfevodni program:

1@ LET A$ = "@12345678%ABCDEF"
100 INPUT E$ 1
119 IF B$<(1) = 8" THEN GO TO 300@
12@ LET Z = VAL B3
130 LET A = Z
14¢ LET HS$ = """ °
15@ IF A = @ THEN GO TO 409
16¢ LET R = INT (A/16)

17 LET S = A - 16 X R

180 LET HS$ = A$(S+1) + HS
120 LET A R

200 GO TO 15@

300 LET H$ = Bs$<2 TO

31 LET Z = @

320 FOR J = 1 TO LEN H$

330 FOR I = 1 TO 16

34Q IF H8$<¢J) = A$<(I) THEN GO TO 370

350 NEXT I

360 STOP

37¢ LET 2 = 2 + (I - 1) % 16 - (LEN H® - J)
380 NEXT J

40@ PRINT Z, HS$
41% GO TO 100

Program prevadi desetinnd a Sestnactkova <cisla. FPo Jjeho
spust&ni (RUN) vioZte decimAlni &islo, nebo hexadecimélni <&isio
s prefixem "$". Podle néi program (Vv radku 110) ziisti, jake je
vkladand “islo. Vysledek se vytiskne na obrazavce.
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Instrukce prenosu dat - LOAD

UZ minule jsme poznali prikaz assembleru LOAD. Je to

nejpouZivandisi{ prikaz viobec. MA také wmnoho variact. Ty
jednodussS! a nejsastéji pouZivanéd si ted ukdZeme,
Nejjedrnodussi ze wvSech prikazia LOAD isou ty, které

prekopiruj{ obsah jednoho registru do druhého. Je to podobné
Jako kdyZ v BASICu pouZijeme pfikaz LET B = C. V assembleru pak
piseme LD B,C. Pavodni registr zustdvd beze zmény, ale hodnota,
kterou obsahoval (£islo mezi 0@ a FF hex) je zkopirovédna do
Jiného registru. Tuto operaci provede jedind instrukce
strojového kdédu (aperadni kdédd - opcode). V tabulce uvadime
operafni kédy pro vSechny prenosy mezi registry (LD r,r ):

LI N, S e e e W G SRR SRR SRR SR LA Ses ammm e S B i i i I T e T T LS S U S ———————A R

-
o
.

= o e -

»>
o

C D E H L
¢ A  7F 78 79 7TA “B 7C YD
¢ dg re- B . 47 4@ 41 42 43 44 45
¢ gistru C ¢+ 4F 48 4 4A 4B 4C 4D
: (r D ! 57 50 51 52 53 54 S
¢ E ¢ 4F 58 B3 5A 5B 5C SD
: H 67 60 61 62 63 64 65 .
¢ L. | 6F 68 69 6A GB 6C 6D .
4 i i

S e — — e R oA S emef i mwm el me e masd mmEed Mk

Neexistule obdobnd instrukce, ktera by provedla zkopirovani

obsahu registrového paru do jiného padru registri. Tohoto
vysledku aie mGZeme dosadhnout pouZitim dvou pfenost, napl.

LD H,B |

LD L,C -

abychom zkopiraovall obsah registrového paru BC do HL.

Nekdy Jje samozieim® nutnéd pfendst do registria hodnoty,
které se nachdzeji mimo procesar, tedy zvnéjsku. Jednim zpusobem
je ptrenos dat z programu. Tak napfiklad pfikaz

LD B,n
naplni registr B hodnotou n. Ve strojovém kddu se LD B,n obievi
jako dvoubajtaovd instrukce. Prvni bajit Jje @6 hex, coZ  ie

operaZni kdd pro LD B,n. HNasledujici hexadecimakni <Cislice
predstavuje hodnotu, ktera méd byt prenesena do registru B, Teto
Cislici rikéme operand. JestliZe tedy dva bajty (operarni kdd a
operand) jsou napr. ©Q6FB, pak bude do registru E pfenesena
hodnota FB. V3echny ostatn] registry mohou byt plneéeny timto
zpusobenm a prislusnéd operadni{ kddy uvadime v tabulce:

.
)
l'"i
)
-
O
o)
Qu
-
.
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¢ LD A, n 3E : LD BC, nn 31

¢ LD B, n @26 H LD DE, nn 11
H LD C,n QE ' LD HL, nn 21 :
¢ LD D,n 16 : ¢
: LD E, n 1E ¢ .
¢ LD H, n 26 : :
H LD L,n Z2E H ¢

g ——
{ L 1

i e e T I I e e I o

Famatujte, Ze pro tuto instrukci musite mit druhy bajt!

Pokud chcete, miZete naplnit registrovy péar jedinou
instrukci. Od minule si pamatujeme, Ze registry Ha L, Ba Ca D
a E mohou byt spojeny do part, takZe mohou obsahovat cisla od @
do 65535 (@@ az FFFF hex). C, E a L pfedstavuili nizZs&{ bait,
zatimco B, D a H predstavujil vyS5{ bajt paru.
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Pro instrukci, ktera ptrimo naplni registrovy par, jsou
nutné tri bajty. Prvni z nich je operaZfni{ kéd, druhy je hodnota
niZ5iho bajtu a tfeti je hodnota, kterd bude umisténa ve vyssSim
bajtu. Ve dvoubajtovém Cisle je jako prvni vZdy uvedena haodnota

niZsiho bajtu. Instrukce, které pifendSeji dva bajty do
registrového péru, naleznete ve drubém sloupci predchozi
tabulky.

Primy prenos Cisla opdpovidd napt. pfikazim BASICu jakoc LET
B = 5, nebo LET BC = 1225. Véts51i moZnosti v programovani bychom
ale m2lil, kdybychom mohlil do registru pfenédst néjakou obdobu
proménne (tj. obsah urcité adresy z paméti). To skuteZnd miZene
udédlat a hned nékolika zpisoby.

Registr A se v mnohém 1151 od ostatnich (to jesté& pozndme).
Je to napriklad registr, wve kterédm se provadi veskera
jednobajtova aritmetika. Proto musi{ byt vice moZnosti, jak plnit
tento registr, neZ u ostatnich registria. MiZeme plnit registr A
obsahem urciteé adresy v pamdti pomoci instrukce LD A, (nn).
Pismena '"nn"” predstavuiji adresu pamdéti. QOd posledné s1
pamatujeme, Ze zavorky znamenaji "obsab adresy, jeiiZ Zislo je v
zavorkach” . LD A, (mm) je tribajtova instrukce strojového kdédu.
Prvni bajit (3A) je operani kdd, druhy a tfeti bajt predstavuil
niZsi a vyssi bajit adresy, ieillZ obsah mad byt prenesen do
registru A.

Podobnéd miZeme primo plrenést obsah urité adresy 2z paméti
do registrového paru. K tomu slouZi instrukce LD dd, (nn), kde
"dd"” zastupuie HL, DE nebo BC. Je—-11i dd HL, postaZi jednobajtavy
operacni kéd (2A), nasledovany dvoubajtovym operandem. K prenosu
do BC nebo DE je nutny dvoubajtovy operaZfni kdd, nasledovany
adresou operandu. Adresa operandu ukazuje na bajt, iehoZ hodnota
bude pfenesena do niZ&iho registru v paru. Bajt v pamati s
adresogu o 1 vys51 bude pfenesen do vys5iho registru v paru. -

Pro jestéd vétsSi moZnosti v programovani miZete pouZit
registrovy par HL, abyste adresovall misto v paméti, jehoZ obsah
bude pfrenesen do registru. K tomu sliouZi instrukce LD r, (HL),
kde r predstavuje Jjakykoll registr. Tato instrukce poZaduje
pouze jeden bajlt (operacfniho kddu), protoZe wviIdy vybira hodnotu
pouze z registrovéeho paru HL., Ne adrese, kterou tato hodnota
udava, vyzvedne Cislo a to prekopiruje do registru. Registr A
umoZhuje 1 registrovym péarim BC a DE, aby mu sd&lily adresu, zZe
ktereé se méd naplnit - napt. instrukci LD A, (BC).

Posledni typ instrukce LOAD umoZhuje umistit urZitou
hodnotu v paméti RAM bez toho, Ze bychom {1 museli protahovat
pres néktery z registri procesoru. Je to instrukce LD (HL),n. Ma
dva bajty - druhy z nich (n) plredstavuie hodnotu, kterad bude
umisténa na adrese, obsaZenéd v registrovem paru HL.

S — S — —— VO w—— — o — i — e — S—— . o A W S e e SRaci o mtma cffwm w8 mAs S e mm—m—

f—--—.-—.-——..-..-.-.—.........-._—-........h..__“..—p—._q._-.-_—..——_u-_‘__.——-u--.—r' l

‘ z paméti : do paméti :
: LD A, (nn) 3A ' LD (nn>, A 3z ¢
: LD A, (BC) QA : LD (BCO,A @2 :
' LD A, (DE) 1A : LD (DE>,A 12 '
f LD A, (HL) 7E : LD (HL>,A 77 :
f LD B, (HL)> 46 ¢ LD (HL>,B 79 :
f LD C, (HL) 4E : LD (HL)>,C 71 ¢
< LD D, (HL> 56 ¢ LD (HL>,D 72 :
‘ LD E, (HL) SFE ¢ LD (HL),E 73 :
I LD H, (HL)> 66 . LD <(HL>,H 74 ‘
1 LD L, (HL) 193 ) : LD (HL)>, L 75 '
: LD BC, (nn) ED4B ¢ LD (nn), BC ED43 F
¢ LD DE, {(nn) EDSE : LD <(an’, DE EDS3 ‘
i LD HL, {(nn) 2A ; LD (nn>, HL 2z :

P Gwem s w— e e e SRS GES mmm e e e s e reme e S Geef sl mmm et Tl Sme e e e mmSE  Wes mem omam
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Viude, kde je moZné naplnit registr (nebo registrovy par) z
adresy v paméti, je také moZneé zkopirovat hodnotu registru do
paméti. Tak napi. LD (HL),A prekopiruje aobsah registru A na
adresu v pamsti, urdenou obsahem reglistrového paru HL.

Pozdeéii se v pirikladech k temto instrukcim vratime, zatim
se snaZte je pochopit alespon podle ftabulky, kterd shrnuje
instrukce, které kopiruif <isla z a do pamdti.

Jednoducha aritmetika

Potitale by ndm asi nebyly mnoho platné, kdyby umély Jen
prendset data z jednobho mista na druhbhé, Froto bude vétsina
nasehao seridlu vénovana operacim s registry., FPozdéii 51
vysvetlime s&itdni a odelitdni ve strojovém kddu. JestlizZe ale
postaZi, abyste pric¢etli (nebo odeletli) Jjednicku k obsabu
registru, nebo registrového padru, pak Vam procesor 2 &0 nabizi
jednoduchy zpusab, jak to provest,

Instrukce INC a2 DEC priZtou, resp. odeZtou Jjednicku k
jakémukoli registru nebo paru. Vsechny tyto instrukce jsdu
dioubeé pouze jeden bailt a jejich operaZini{ kddy Jsou uvedeny v
tabulce:
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tak naprikiad, jestliZe hodnota registru A je 34, pak INC A 44
zvetsi na 3B, zatimco DEC A i1 zmen®i{ na 39 hex. Bude-1i hodnota
A FF (najvys55i moZnd), pak INC A ji preméni na nulu. Podobne,
Je-11 bhodnota A nula, pak DEC A z ni udéla FF.

U registrovych paru pracuii operace INC a DEC S
kombinovanou hodnotou, gbsa*encu v tomto paru. TakZe pozor, INC
Hi. neni totez jako INC H a INC L. A jesté néco: neplet te si
instrukci DEC (decrement) 5 oznafenim desetinndho £i{sla dec!

sednoduche smycky

S tim, co jsme se nautili, miZeme odstartovat program ve
strojovem kodu (funkcf USR), provést fadu po sobe jdoucich
instrukci a pomoci{ instrukce RET se vratit do BASICu. 2 BASICu
vime, jak uzitednd a vykonne Jsou smycky typu FOR... NEXT.
'odobne smyCky ale miZeme organizovat 1 ve strojovem kdédu.
Neiljednodussim zphsobenm je pouZiti instrukce DJNZ n.

Ndzev instrukce je zkratkou anglickych slov "Decrement B
and Junp 1if Not Zero” (zmensi registr B o fednidiku a skos, KdyZ
neni nula). Instrukce pouvZiva registr B jako po&itadlo, podobné
jako pouZivdme prom&nnou ve smycice FOR, ...NEXT. Jakmile ma tato
instrukce zane provadét, je registr B zmenZ%en 0o jednidku a
- ZkoumaAn, zda jeho hodnota neni po tomto odeéteni nula. JastliZe
neni, pak ¢ita® instrukci{ skofi na hodnotu, uvedenou v operandu
o (DJNZ je dvoubajtovd instrukce). Je-1i hodnota B nula, priZte
S8 k Z{itali instrukci jednicka, takZe poXitad zacne s provadénim
neiblizs{ dals{ instrukce za DINZ. Jednou z valkych wvyhod p¥i
psani strojovych programi Za pomoci dobrého assembleru je to, Ze
8ssembler wvypoXita hodnotu "n" sam. JestliZe ale poZitate
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tyto tzv. relativni skoky sami, pak pamatujte, Ze vychozim bodem
pro vypotet je adresa operaZniho kodu instrukce, ktera nasleduje
za DINZ. To préavé je misto, kam se dostanete, kdybyste zadall
DINZ @.

Pouziti si ukaZeme na ptikladech. Pamatujte ale, 2Ze pri
kaZdém pouZiti DINZ musime naplnit registr B (pacitadla)
prislusnou hodnotou, podobné jako je tomu wu prikazu FOR ve
smysce FOR....NEXT.

A jestéd jedna 1nstrukce. Uvidite 11 v nékterych prikiadech,
ie to instrukce NOP. Znamend " No Operation” - nedélej nic! Je
to zpGsaob, jak napsat ve strojovém kodu PAUSE. NOP pouze
zpomaluje priubéh programu o zlomky sekund, takZe méd-11i byt videt
n&jaky efekt, potfebujete spoustu t&chto instrukci (ve smycce).

Priklad
Nejprve se podivame na vypis naseho demonstraZniho programu
v assemblern. V3echny pfiklady pouZivaji adresy v paméti, ktere
1e%{ na obrazovce, takZe jejiich zména je dobie viditelna.
Priklad 1:

LD HL, 22528 210058 zatatek atributu
LD DE, 20100 119475 adresa pro uchovani 1 bajtu

LD A, 22 3E16 cital smyClky
JEDNA LD (DE)>, A 12 uchovadno na adr. 30100
LD B, 32 B620 cital sloupca
DVA LD (HL)>, 127 3I67F hodnota atributu umisténa v tradce
INC HL 23
DINZ DVA 1QFE
LD A, (DE) 1A obnoveni{ Z{tace smyCky
LD B, A 47 kopie do B
DEC A 3D zmensi <itad smyCky 0 jednu
LD (DEJ,A 1z premisti Cital smyCcky
DINZ JEDNA 1QF3 sko® zpét na JEDNA, dokud neni vae
RET o hotova. ..

Prikliad 2 je v podstaté stejny, Jen prvnil tri f{fadky zpéninme
takto!

LD HL, 163&4 210040 zatdtek obrazovky-pixeld
LD DE, 3010@ 1132475 skladovaci adresa
LD A, 200 3EC8 sitad smyCcky

V piristim pokracdovani si uvedeme dalsi priklady a nautime se je
vkléddat do Spectra.

Podle ZX Coﬁputing upravil mm



