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Kopirovaci programy...

*** | EC COPY + ***
(C) J. Lama 9/1986

Tento program je gen pro pohodiné a rychlé kopirovani progtama kazetach. Byl
psan s ohledem na pouZzivani Specter s 80 kiloBajtyl. v normalnim Spectru vSak
pracuje také (pokud se spokojite s péovym prostorem okolo 37400 bajinisto 65535).
Vyhodami programu je mimo jiné flsézné zobrazovani velikosti volné péimv prabéhu
nahravani, schopnost nahrat i bloky s chybnym kdmitm sodtem, pileni a spojovani
bloka, nedestruktivni skok do Basicu s moznym navratéss peply start a moznost Gpravy
progrant, ptimo v pandti kopirovacim programem.

Kromé obvyklych funkci pro kazetovy magnetofon umi také@ovat svuj obsah na
microdrive nebo jej fes network poslat jinému Spectru, které tdken nahrat prayv
sejmuty program. O vyhodach tohoto uismtani s vice Spectry a kopirovani na vice kazet
souasrt se nejlépe iswdcite sami.

Obsluha programu

je jednoducha. Po nahrani programu do gaBpectra (LOAD "LC+" nebo LOAD
*'m";drive;"LC+") se vlastni strojovy kédiemisti na konec pafti, nastavi Basic ramtop
na 24599, smaze basicovsky zaytaa ozve se charakteristickym zvukem. Zarove
probihne test pa#ti (zjisti se, zda jeifitomna parét’ 80 kByte) a podle vysledku se nastavi
pati¢né promgnné. Blikajici kurzor oznamujgipravenost programuiifimat vase pikazy.

Prtikazy programu

se vypisuji jednotlivymi pismeny. Kazdyikazovyradek se sklada z vlastniho
piikazového slova a paramifity jsou ovSsem nepovinné)tripokusu o pikaz, ktery
program nezna, je vypsan report "Bad command" ZTo#Stane ip zadani nesmysinych
parametil. Zadame-li pikaz vyZzadujici ke sv&nnosti ZX Interface 1, a tento neni
ptipojen, dozvime se Ze "Interface 1 not presentihdstejné, piSeme-licfkazy malymi
nebo velkymi pismeny. Parametry se &df ¢arkou, Ize vSak pouzivat i mezerue@
piikazem nebo mezi nim a parametry lze napsat libgvottet mezer. Ribéh vSech
piikazl Ize prediasré ukortit klavesou BREAK.

LOAD

bude Zejm¢ nejvice pouzivanyijikaz. Nahraje do patti program z kazety, a to za
bloky, které jiz pipadré v pangti jsou. Ri nesouhlasu kontrolniho sétu vypiSe report
"Parity error". Nevejde-li se nahravany blok do gtnptikaz se ukoéi.

SAVE from, to

zaznamena na pasek vSechny blok§ipaje blokem “from" a kate blokem "to"
(veetrg). F¥i napsani samotného SAVE ihned ukeného klavesou ENTER se nahraje
vSechen obsah pain

VERIFY from

kontroluje shodu dat v pafti se zaznamem na kazea to od bloku "from". B
nezadani parametru se verifikuje cela RANIdPybe se vypiSe report "Verify error in block
xx", kde "xx" jec¢islo bloku, kde doSlo k chgbPak se pokrauje verifikaci dalSiho bloku.
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CAT
slouzi k nalezeni @itého bloku na kazeét Zobrazi vSechny dostupné Udaje z kazdé
nalezené hlaky.

CLEAR
uvolni pangt’ pro nahravani dalSich blak

CLS
smaze obrazovku.

PARITY
Kontroluje spravnost kontrolnich st vSech blok. P¥i nesouhlasu ¢kterého
soutu vypise report "Parity error" nasledovany spravhodnotou kontrolniho sétu.

LIST from
vypiSe seznam nahranych biok pangti poc¢inaje blokem "from". Neuvedeme-li
parametr, vypisi se vSechny bloky.

DELETE block
vypusti z parsti blok s¢islem "block".

INFO from

vypiSe p&ateni adresu, délku v paft a flag-bajt kazdého bloku, pmaje blokem
“from". Neuvedeme-Ili parametr, INFO se provede nahino bloku. Posledni vypsana
adresa je pointer na prvni bajt, ktery jiz neni¢gasti nahranych blak(dvé koncové nuly,
viz dale).

PEEK adr
vypiSe obsahy jednotlivych pa&rtovych burkk patinaje adresou "adr".

POKE adr,vall,val2,...
zmeni obsahy jednotlivych pastiovych burgk na hodnoty "vall", "val2" atd., a to od
adresy "adr". Posledni parametr musi byt bezfedat nasledovan kldvesou ENTER.

Upozorreéni: adresy pouzivané wigazech INFO, PEEK a POKE NEJSOU
skute&nymi adresami, na kterych se data nachazeji. dspkési "pseudoadresy”, jichZ pro
transformuji na skut@é hodnoty adres. Neni proto moznéimapenit hodnoty
systémovych prosmnych nebo pouknout do kopirovaciho programu sameho

WRITE
vysle obsah pasti na network. Cislo vysilaci stanice jeffpom 0, takZe je mozné
posilat data &kolika patitatam sokasné.

WRITE drive,name

uchovéa obsah patti na microdrive @islu "drive" a se jménem "name". Zdznam na
microdrive mé standardni ROM formét jako typ FIlLEe s nim proto provést i MOVE bez
dalSiho kopirovaciho programu apod.
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READ

naplni panit’ bloky grijatymi z networku. Bloky seifpoji k blokiam, které jiz v
pameti jsou. Ri preplreni pangti secinnost ukogi, vypiSe se report "Out of memory" a v
pantti jsou data v takovém stavu, v jakém bytagprovedenim READ. Nedop@uwji v
priabéhu tohoto pikazu mg&kat BREAK, nebd program by pak nemohl &it koneznou
adresu vSech blak

READ drive, name
napini pant’ bloky prectenymi z microdrive. Ostatni jako READ.

BASIC

skok do Basicuis chybové hlaseni. Do programu se Ize kdykolitvyoéikazem
RUN (teply start, vS8echny blokyigtanou zachovany). Hodi se ve chvilich, kdy
potrebujeme provest CAT nebo ERASE.

Forméat dat v paii

budou potebovat znat vSichni, kdo budou chtit pomoci LGit@ spojovat bloky
anebo minit jejich obsah. Data maji tvar spojového seznafaidy blok zdina déma
bajty, které udavaji délku viastniho datového bl¢tkubez &ch zmirgnych dvou). Viastni
datovy blok zaina flag-bajtem, pak nésleduji jednotlivé bajtykal@ blok je ukoten
kontrolnim sodtem, ktery se rowt uklada do pasti. Obsazeni jednoho bajtu navic je
bohaté vyvazeno skuteosti, Ze Ize kdykoli porovnat kontrolni seti nahrany z pasku s
kontrolnim sodtem vypa@tenym a tak se vyhnout krizové situaci, kdy sefnamhla
zmenit nahrana data v pattn (kratkodoby vypadek sitapod.). Kazdy blok tak vlasin
zaujima par&’ o velikosti své délky plustyii. Na konci vSech datovych bléksou dva
nulové bajty, podle kterych program usuzuje, kdevitastré data kogi. Pozor proto f
piikazu POKE, jeieba vZdy nejtlve napouknout tyto dvnuly na pati¢né misto a pak
teprve nap zmenit délku bloku, jinak se program s n&$i prava@podobnosti zhrouti.

Bohaté vyuziti programu a nesmirnou spokojenosnygenotlivym i hromadnym
uzivateim preje
autor programu

Prvni zakon programovani:
Kazdy dany program préwlozeny do poitace je zastaraly.

Sutiniv druhy zakon:
NejvétSi zabavu skytaji ty paiacové ulohy, které nejsou v praxi naprostodemu.

Greeiv 3. zakon:
Pctitacovy program dla jen to, co mueknete, nikdy vsak nélh to, co byste chli, aby
délal.

Poulsenova prognéza:
Jestlize se#co necha &et na plny vykon, uité se to polame.



Kontrola joysticku BASICem

¢ili, neni tak zle, jak se zda

Jednou z mnoha n&dgmnosti vzniklych z toho, Ze piSeme program v BASje
dana jeho rychlosti. Mame na mysli uzivani joystickedstavte si takovou situaci —
piSeme hru, ve které gebujeme ovladat objekt, pohybujici se po obrazoMeflepsi by
bylo ovladat ho joystickem. V mnohaitacich existuje moznost odigat v libovolném
moment hodnotu stavu portu, na ktery je joystidkpgopjen. Tato moznost se neda prakticky
vyuzit, kdyzZ je vyhodnoceniifslusnych bit v BASICu tak pomalé, Ze vSichni pékolika
pokusech pechazeji ndizeni pomoci klavesnice. Dloul#as se pouziva tentougob, az se
nakonec objevildeSeni, jehoz vysledkem je uvedeny program.

NejdilezitéjSi jehocast je podprogram, umésty odiadku 20 daadku 70.
Podprogram vykonava nasledujéainosti - naradku 20 vynuluje progmné (L-leva, S-
strelba, D-doili, G-nahoru) odpovidajici danym funkcim joysticknasstavi prordnnou P-
prava na hodnotu odieenou z portu 31 (coz je interface Kempstonyasicich 30 az 60
hodnoty prominnych Zistanou stejné nebo se @mina 1, coZ odpovida signalu "joystick je
vychylen na danou stranu”. Nadku 80 se inicializuji proémné X a Ygili ur¢ime polohu
objektu, ktery budeme joystickefidit. V radcich 90 az 130 jgast programu, kterd tiskne
posunovany objekt (jeho barva seémhpodle toho, je-li stisknuto ttétko stelba).

Jest nekolik slov k objasini podprogramu ngdce 20. Nebudeme vy&lovat jeho
algoritmus, jen si povime jeRnnost pro @izné hodnoty progmné P. Vysledkem jeho
¢innosti je uloZeni hodnot 1 nebo 0 do pegomych L, S, G, P a D odpovidajici hodnotam
prislusnych bit bajtu, ktery se oddéta z portu 31. (Pro znalce asembleru Z80, - jesto
zakladt promeénnych SRL a SLA.) Zrnou hodnoty 31 vadku 20 je mozZné pouZzivat i jiny
interface nez Kempston s podminkouéay podminek prokgmnych L, P, D, G a S,
odpovydajicim podleifslusnych bil bajtu portu. Program je rovh mozné pouzivat vSude
tam, kde je pdebné pedstaveni hodnot v binarni foém

Prohlédneme-li si program pozeérrsnadno zjistime, ze vm chybi zakladni
ochrana proti fekrateni parametr PRINT AT a PAPER, proto se nedivte, zefilkdpad po
dlouhém ohybu vpravo se ohlasi chylsakpaceni parametru.

Program v Basicu vypada takto:
10 GO TO 80
20 LET L=0: LET G=0: LET S=0:LET D=0:LET P=IN 31
30 IF P>=16 THEN LET S=1: LET P=P-16
40 IF P>=8 THEN LET G=1: LET P=P-8
50 IF P>=4 THEN LET D=I: LET P=P-4
60 IF P>=2 THEN LET L=I: LET P=P-2
80 LET X=16: LET Y=10
90 GO SUB 20
100 PRINT AT Y,X; PAPER 5-S;" "
110 LET Y=Y-G+D
120 LET X=X+P-L
130 GO TO 90
(Bajtek 10/88)



SUPERCODE 1 (pokratovani)
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SC22 - PIXEL BOXLEFT SCROLL
Start 58571, délka 112, konec 58682.
Volani: RAND USR 58571
Pozice pravého horniho rohu: POKE 58679,hodnota
Zadani tetiny obrazu: POKE 58680,64 (horni)
POKE 58680,72 (&dni)
POKE 58680,80 (spodni)
Sitka obdélniku v bodech: POKE 58681.hodnota
Délka obdélniku ve znacich: POKE 58582,hodnota
Roluje obsah obdélniku o vySce 1/3 obrazovky od dameva. Zadani POKE je nutniged kazdym
volanim. Stka obdéIniku se musi zadat. ATTRIBUT¥stavaji na migt Rutina neni
relokovatelna!

SC23 - PIXEL BOXRIGHT SCROLL

Start 58608, délka 75, konec 58682.

Volani: RAND USR 58608

Pozice levého horniho rohu: POKE 59679,hodnota

Zadani tetiny obrazu: POKE 58680,74 (horni)
POKE 58680,72 (stdni)
POKE 58680,80 (horni)

Sitka obdélniku v bodech: POKE 58681.hodnota

Délka obdélniku ve znacich: POKE 58682,hodnota

Funkce je stejna jako u SC22, ale roluje doprava.

SC24 - SCREENS FILL
Start 64828, délka 30, konec 64857.

Kod znaku: POKE 64829,hodnota
Vyska obdélniku: POKE 64831,hodnota
Sitka obdélniku: POKE 64834,hodnota

Pozice PRINT AT levého horniho rohu: POKE 64838@ek
POKE 64835,sloupec
Woplni zadany obdélnik stejnymi znaky, jejichz Kécha adrese 64829.

SC25 - SCREEN$ STORE

Start 64744, délka 12, konec 64755.

Uklada obsah obrazovky do pétin Patateini adresa ulozZzeni se zada na adresu 64745/6 éwiusi
nad RAMTOPEM. Délka ukladaného bloku je 6912ibyt

Poznamka: RAND USR 375&ld kopii obrazovky na tiskaén(jako gikaz COPY).

SC26 - SCREEN$ OVERPRINT
Start 64756, délka 28, konec 64783.
Wvola obraz ulozeny pomoci STORE.dateni adresa uloZzeni se zada na adresu 64757/8.

SC27 - SCREEN$ EXCHANGE Start 64784, délka 25, ka@#808.
UloZzi praw existujici obraz do paéti a zarové vyvola z paniti obraz jiny (vynéna informace
mezi obrazovkou a patt). Patateeni adresa uloZzeni se zada na adresu 64785.

SC28 - SCREENS$ INVERT
Start 64809, délka 19, konec 64827.
udgla inverzi celého obrazu.
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SC29 - SCREEN$ MERGE

Start 63976, délka 25, konec 64000.

Micha obraz ulozeny v p&ths obsahem obrazovky. ATTR se ri@in Adresa uloZzeni se
Zada na adresu 63980/1.

SC30 - INK CHANGE
Start 64858, délka 25, konec 64882.
POKE 64859, barva. &hi barvu INK v celém obraze.

SC31 - PAPER CHANGE
Start 64883, délka 31, konec 64913.
POKE 64884 barva. khi barvu PAPER v celém obraze.

SC32 - FLASH ON
Start 64914, délka 17, konec 64830.
Zapina blikani v celém obraze.

SC33 - FLASH OFF
Start 64931, délka 17, konec 64947.
Wpina blikani v celém obraze.

SC34 - BRIGHT ON
Start 64948, délka 17, konec 64964.
Zapina vysoky jas v celém obraze.

SC35 - BRIGHT OFF
Start 64965, délka 17, konec 64981.
Wpina vysoky jas v celém obraze.

SC36 - ATTR FILL

Start 64982,délka 44, konec 65025.

\Volani: RAND USR 64982

Nova hodnota ATTR: POKE 64983,hodnota

PRINT AT pozice levého horniho rohu: POKE 64986adnoty
Sitka obdéIniku: POKE 64988,hodnota

Vyska obdélniku: POKE 64989,hodnota

PIni ATTR v zadaném obdélniku na zadanou hodnotu.

SC37 - ATTR UP SCROLL

Start 65026, délka 55, konec 65080.

Volani: RAND USR 65026

Nova hodnota ATTR: POKE 65027,hodnota

PRINT AT pozice levého horniho rohu: POKE 65030i2€noty

Sitka obdélniku: POKE 65032, hodnota

vysSka obdélniku: POKE 65033, hodnota

Roluje ATTR v zadaném obdélniku ofddek nahoru. D4 se zadat novy obsah spodaitia
ATTR.

SC38 - ATTR DOWN SCROLL

Start 65081, délka 62, konec 65142.

Volani: RAND USR 65081

Novéa hodnota ATTR: POKE 65082,hodnota

PRINT AT pozice levého horniho rohu: POKE 65085d4dijtoty
Sitka obdélniku: POKE 65087,hodnota
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Vyska obdélniku: POKE 65088,hodnota
Roluje ATTR v zadaném obdélniku dddek doh. Da se zadat novy obsah hornfadku.

SC39 -ATTR LEFT SCROLL
Start 65204, délka 52, konec 65255.
Volani: RAND USR 65204

Novéa hodnota ATTR: POKE 64205,hodnota
PRINT AT pozice levého horniho rohu: POKE 65208/dinaty
Sitka obdélniku: POKE 65210,hodnota
VySka obdélniku: POKE 65211.hodnota
Cyklické rolovani: POKE 65240,26
Wpnuti cyklu: POKE 65240,0

Roluje ATTR v zadaném obdélniku o 1 znak dol®@se zadat novy obsah ATTR v pravém
sloupci nebo cyklus rolovani.

SC40 - ATTR RIGHT SCROLL
Start 65143, délka 61. konec 65203.
Volani: RAND USR 65143

Novéa hodnota ATTR: POKE 65144,hodnota
PRINT AT pozice levého horniho rohu: POKE 6514 7d@lnoty
Sitka obdélniku: POKE 65149.hatdn
VySka obdélniku: POREL50,hodnota
Cyklické rolovani: POKE®XR,26

Wpnuti cyklu: POKE 65179,0

Roluje ATTR v zadaném obdélniku o 1 znak dopr®éa.se zadat novy obsah ATTR v levém
sloupci nebo cyklus rolovani.

SC41 - ATTR SWAP

Start 65256, délka 21. konec 65276.

Stary ATTR: POKE 65257.hodnota

Novy ATTR: POKE 65258.hodnota

Nahradi ATTR zadané hodnoty ATTR hodnoty nové.

SC42 - LASER ZAP

Start 63950, délka 26, konec 63975.
Délka zvuku: POKE 63951.hodnota
Produkuje zvuk $elby z laserové pistole.

SC43 - UNI NOTE SOUND GEN Start 64647, délka 281ém64674.

Frekvence: POKE 64648.hodnota
Rozpti: POKE 64649.hodnota
Délka zvuku: POKE 64651.hodnota
Zména frekvence nahoru: POKE 64670,28
Zmeéna frekvence ddt POKE 64670.29

Produkuje zvuk sirény sénitelnymi parametry.

SC44 - DUAL NOTE SOUND GEN
Start 64675. délka 31. konec 64705.

Délka zvuku: POKE 64682,hodnota
Frekvence 1: POKE 64693,hodnota
Frekvence 2: POKE 64702,hodnota

Produkuje souzvuk dvou t@rkonstantnich frekvenci.

SC45 - UNI BEEP SIMULATOR



Start 63000. délka 10, konec 63009. -9-
Vyska ténu: POKE 63001/2,hodnota

Délka tonu: POKE 63004/5,hodnota

Produkuje 1 tén jako BEEP.

SC46 - MULTI BEEP SIMULATOR
Start 63010, délka 24, konec 63033.

Dekrement vysky ténu: POKE 63011,hodnota
Paset not: POKE 63012.hoidn
Vyska ténu: POKE 630144nota
Délka zvuku: POKE 63017/8,hodnota

Produkuje vicehlasé énici se tony (nap2 sirény).

SC47 - OBLIGUE SCROLL OFF

Start 63034, délka 17, konec 63050.

Specialni SCROLL efekt, pohybuje obrazem po bodaw#oa itom
n¢které linky mizl. Viz také moduly SC1B az SC21 a43C

SC48 - CHR$ DOWN SCROLL
Start 63051, délka 73, konec 63123.
Roluje obraz ddi po znacich, ATTR na mist

SC49 - CHR$ ROTATE

Start 63163, délka 42, konec 63204.

Pracuje jen se znaky ulozenymi v RAM! (Alteimai znakovy soubor nebo UDG). ®Gi&nak
0 90 stupii doprava. Pgateni adresa obrazu znaku se zada: POKE 63166/7,lednot

SC50 - CHR$ REFLECT Y-AXIS

Start 63124, délka 19, konec 63142.

D¢la zrcadlovy obraz znaku podle svislé osy. Bqup znaky v RAM! Adresa znaku: POKE
63127/8,hodnota

SC51 - CHR$ REFLECT X-AXIS

Start 63143, délka 20, konec 63162.

D¢la zrcadlovy obraz znaku podle vodorovné osy. Bqup znaky v RAM! Adresa znaku: POKE
63144/5,hodnota

SC52 - 24 LINE PRINTING

Navod jak v BASICu tisknout do spodnich dvéadki obrazovky: Pouzije sefijpazu PRINT
#1;AT k,0; adal uz je to normalni. Je-li k-Bkheme daadku 22 (poitano od 0), jinak tiskneme
dofadku 23. Vwymazani spoduasti obrazovky - RAND USR 3438.

SC53 - SCREEN$ SEARCH

Start 60039, délka 123, konec 60161.

Umo#iuje ukit CHR$-kdd na Zadané pozici obrazovky.
Pr.. PRINT AT 7,13;:LET Z - USR 60039

Vysledkem je kdd znaku na pozici 7,13.

SC54 - SCREENS$ PRINT

Start 63728, délka 49, konec 63776.

Parametry: POKE 63732,INK
POKE 63738,PAPER
POKE 63744,FLASH
POKE 63750,BRIGHT
POKE 63756, INVERSE
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POKE 63762,0VER
POKE 63768 a 63771, AT
POKE 63774,CHR$ (kéd znaku)
Tiskne 1 znak.

SC55 - RND # GENERATOR

Start 63777, délka 18, konec 63794.

Poskytuje 2 bytové nahodiislo do systémové pramné SEED.
Cteni hodnoty: LET X = PEEK 23670 + 256 * PEEK 23671

SC56 - BLOCK MEMORY INSERT

Start 63795, délka 11, konec 63805.

Patet byfi: POKE 63796,hodnota

Patateini adresa: POKE 63798/9,hodnota
Vkladana hodnota: POKE 63801.hodnota

Vklada konstantu na vSechny adresy zadaného bloku.

SC57 - BLOCK LINE ERASE

Start 63806, délka 96, konec 63901.
Patateini radek vymazu: POKE 23728,X
Poslednitadek vymazu: POKE 23729,Y
Wmaze blokiadki od X po Y.

SC58 - CHR$ SWAP

Start 63902, délka 43, konec 63944.

Stary kod: POKE 63903,hodnota

Novy kod: POKE 63905,hodnota

Nahradi vSechny znaky starého za znaky noveho kaduwaze.

SC59 - CHR$ SCRAMBLE

ROM rutina! Navod jak zjsobit aby poita¢ Sifroval @i pokusu o LIST. Je nutnéigpsat
systémovou progmnou CHARS: POKE 23606/7,hodnota. V tofippct je nutné ped kazdym
tiskem obnovit fvodni hodnoty: 0 a 60.

Poznamka: Timto Zigobem je mozné znit vyznam vSech zndkna vlastni znakovy soubor.
Proménna CHARS v sobobsahuje 0 256 mensi hodnotu, nez jgap®ni adresa tabulky znak
ktera z&ina pivodnim znakem mezera a Kopivodnim znakem c v krouzku (viz manual). V tom
piipadt bude pedefinovan vyznam vSech klaves a systémova hlégeiniu nesrozumitelna.

SC60 - SUPER RENUMBER

Start 59294, délka 681, konec 59974.

Uprava Basic-programu:i@isluje fadky od S s intervalem ketns argumentu fikazu GOTO,
GOSUB, RESTORE, LIST, LLIST, SAVE.. ..LINE, kranargumentu jako je 2.8 nebo N+3, které
jsou zvyrazgny. Pokud argument neni existujfatdek, bere sé&slo nasledujicihsadku.

Interval: POKE 59580.1

Patateini radek: POKE 59582/3,8

SC61 - LINE RENUMBER

Start 64706, délka 38, konec 64743.

Uprava Basic-programui&islujeradky. POZOR, nelze pouzit v programu s funkcenjictjé
argumenty jsodislaradki, jako jsou skoky apod. Viz popis SC60.

SC62 - DEC-HEX CONVERTER
Start 60595, délka 118, konec 60712. Po vyvolarduhoiekava zadat z klavesnice desitkgigo
v rozsahu 0 az 65535. Na obrazovku vytiskne hexaddei ekvivalent zadané hodnoty. Program
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SC63 - HEX-DEC CONVERTER
Start 60713, délka 113, konec 60825.
Pracuje stejné jako modul SC62, pouevpd je opany.

SC64 - REM KILL CONDENSER
Start 60494, délka 101, konec 60594.
Uprava Basic-programu: VWpousti vSechny poznarRgM - Seti misto v panti.

SC65 ON ERROR GO TO
Start 60826, délka 73, konec 60898.
Na za&atku programu zadejslofadku, na ktery se ma skakadt yzniku chyby: POKE 60877/8,X.
Potom vyvolej tuto rutinu. Stane-li se chyba, greon skéi narddek X. Kod chyby Ize nalézt na
adrese 23681. Ignoruji se chyby typu 0 OK, 8 EBIS,TOP.
Potlateni chyb: 1 POKE 23613,PEEK 23613-2

9999 POKE 23610,255 s POKE 23613,PEEK 23613+2

SC66 ON BREAK GO TO

Na za&atku programu zadejsloiadku, na ktery se ma skakdt yzniku chyby: POKE 60952/3,X.
Stane-li se chyba, program skmaiadek X. Ignoruji se chyby typu D BREAK, H STOP mput, L
BREAK.

SC67 FREE SCROLLER

Navod jak se da zadat po kolikadcich chceme, aby systém roloval, nez se zeptdl B¢
Paetiadka zadame: POKE 23692,X (pr&ma SCR CT)

Chceme-li, aby roloval bez omezeni, zapiSeme taindta 255.

SC68 NON-DELETABLE LINE

Navod, jak zfisobit, aby ufity fAdek v programu Basic byl nezrusitelny: PomodinyjuSC88
si zjistime poateini adresu, od které j@dek ulozen - najklad X.

Potom provedeme: POKE X.O : POKE X+1,0

Tim jsme nahradikislo danéhoradku nulou, coz Zjsobi jeho nezsitelnost. Chceme-li takto
oSetit hned prvnifadek programu najdeme jeho adresuv provd@ PROG (LET X = PEEK
23635 + 256 « PEEK 23636).

SC69 BORDER EFFECTS

Start 60000, délka 38, konec 60037.

Délka trvani: POKE 60006,hodnota

Barvy: POKE 60020,hodnota
Sitka pruhu: POKE 60029,hodnota
Witvéii pruhy v okoli obrazu (BORDER).

SC70 INITIALISE

Start 63382, délka 108, konec 63489.

Nuluje vS8echny numerické pramné, darettzci dosadi mezery. Na rozdil od CLEAR nerusi
existenci &chto pron¢nnych.

SC71 VARIABLES LIST
Start 60222, délka 185, konec 60406.
Whpisuje vSechny progmné, které jsou momentéln panéti:
1.) Numerické pronné
2.) STR$ prominné
3.) Numerické pole
4.) STR$ pole
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5.) FOR-NEXTtidici prongnné
Neda se relokovat! Wpisuje pouze nazvy péanmych!

SC72 STR$ LIST

Start 63490, délka 154, konec 63643.

Whpisuje LIST kazdéhaddku programu Basic, ktery obsahuje zadanouesekwznaki, nag.
"SUPER", apod.

SC73 STR$ REPLACE

Start 63644, délka 83, konec 63726.

Nahradi kazdy vyskytettzce v programu Basic jinyietzcem
stejné délky!

SC74 FLASH SWAP
Start 60162, délka 30, konec 60191.
Prepina funkci vSech pakk obrazovky: co blikalo neblika a naopak.

SC75 BRIGHT SWAP
Start 60192, délka 30, konec 60221.
Prepina funkci vSech pakk obrazovky: Zjasni to, co bylo m&jasné, a naopak.

SC76 PRINT FILL

Start 59136, délka 158, konec 59293.

Nakresli uzakeny obrazec a nastav PLOT na pozici lezici ivobitazce. Potom zadej POKE
59293 ,ATTR ktery ma byt dosazen. Wvolej tutarrut Rutina se neda relokovat!

SC77 RECORD SOUND

Start 65290, délka 28, konec 65317.

Pfipoj EAR zdiku k magnetofonu, nastartujghravani (max. vystupni n&f. Zadej CLEAR
32767 : RAND USR 65290. Zvuk z magnetofonu se zawmmé do péitace. K reprodukci pouzivej
rutinu SC78.

Rutina se neda relokovat! Pouziva celou polopangti od adresy 32768 po 65535.

SC78 REPLAY SOUND

Start 65318, délka 32, konec 65349.
Prehraje zaznam pizeny rutinou SC77.
Neda se relokovat!

SC79 SCIFI CHR$ SET

Start 57344, délka 768, konec 58111.

Alternativni soubor znak znaki.POKE 23607,223ippne CHARS na tyto znakyidpnuti zt:
POKE 23607,60.

SC80 PROTECT PROGRAMM

Navod jak ochranit prograntgd listovanim:

1.) Do programu Zadime: 1 POKE < PEEK 23635 + 256 » PEEK 23686),

Program lze pouZit, ale nelze ¥nmmlistovat, dokud nezapiSeme na stejnou adresu nulu

2.) PrepiSeme PROG: POKE 23636,150 Navrat do normaligtindu: POKE 23636,92

3. Pouzit rutin SC58, SC98, zrusit funkci ERROBREAK — SC65, SC66, zapsat do programu
nezrusSitelnéadky viz SC68.

4.) V nezruSitelnéntddku zadat PAPER = INK.

5.) Pouzivat autostart (nahravkidkazem SAVE...LINE)

6.) Dat do programu: LET ERR - 256 * PEEK 23614BEHK 23613: POKE ERR,0 : POKE ERR +
1,0 Kazda chyba nebdgruseni nyni zjsobi havarii.
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7.) Wnulovat prordinnou DF SZ: POKE 23659,0 <ifek je stejny jako vigdchozim bodu.

SC81 APPEND STATEMENT

Start 60407, délka 86, konec 60492.

Usnadiuje editaci textu v Basicu.

Nastaviradkovy kurzor na pozadovanyadek. Potom volej tuto rutinu. Dostanes se do ni€idLT,

ale kurzor bude umi&t na konec editovanéhtadku. K urychleni reakce kurzoru zadej: POKE
23561,5 : POKE 23562,2 : POKE 23608,0 s PQRED9,9 (pepisuji se systémove prénme
REPDEL, REPPER, RASP a PIP)ibkk tohoto modulu je efektivni u dlouhytddki.

SC82 CONTRACT PROGRAMM

Start 61400, délka 687, konec 62086.

Urychluje chod programu a Bepan&t tim 2e umisti text programu do nejmenSiho rdébdn
poctu fadkii. DalSi moznosti Uprav programového textu jsoutinach SC90, SC100, SC103,
SC104.

SC83 EXPAND PROGRAM

Start 62087, délka 317, konec 62403.

Roztéhne text programu tak, Se je jed&ikgz na jednoniadku (krong fadku s pikazem
IF....THEN). Po spushi se zepta od kteréti@dku ma zé&it fungovat. Jestlize das jen ENTER,
roztdhne cely program. Po skemi prace je nutno pouZit rutinu SC60 (SUPER RENBERBk
piecislovaniradki.

SC84 REM FILL
Start 58892, délka 244, konec 59135.
Vklada poznamku REM do libovolnétiadku programu.

SC85 DATA FILL

Start 63205, délka 177, konec 63381.

Natahuje data uloZzenda v p&indo DATA piikazu viadku 1.
Patateni adresa: POKE 63209/10.HODNOTA
Délka: POKE 63206/7,HODNOTA

SC86 ANALYSIS PROGRAMU
Start 62404, délka 129, konec 62532.
Tiskne pa@etiadki a piikazl v programu.

SC87 TAPE HEADER READER
Start 62533, délka 286, konec 62818.
Dekoduje a tiskne Udaje z hlaky souboru.

SC88 LINE ADDRESS
Start 59975, délka 13, konec 59987.
Tiskne adresu prvniho znakaédku, ktery je ozrign kursorem.

SC89 SCREENS$ GRID
Start 62819, délka 38, konec 62856.
K uleh¢eni nastavovani PRINT/PLOT parametru r@zsye Sachovnicowtkazdy druhytveresek.

SC90 MONOCHROME PROGRAMM
Start 62943, délka 54, konec 62996.
Nastavi barvu pozadi v obrazu na stejnou hodngkia @e textu programu).
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SC91 ANALYSE MEMORY
Start 62857, délka 86, konec 62942.
Patateeni adresa: POKE 62866/7,hodnota
Tiskne analyzu obsahu pétnpocinajic od zadané adresy. Tiskne adresu (dekadiaky®sah v
HEX, DEC i ve znakové podéb

(prist dokorteni)

Na nas trh pichazi elektronika a vygetni technika zname anglické firmy AMSTRAD - pestry
vybér patitacu se systémy ZX Spectrum, CP/M, PCeéire PC/XT a PC/AT), PPC640 portable,
tiskarny, rozsahla nabidkdiglusenstvi a antény sijimaci pro druzicovy pijem.

Zajimavym typem je potac:
SINCLAIR PC 200

kompatibilni s IBM PC/XT.
Z&kladni technické data:
16-bit procesor 8086 - 8 Mhz
512K RAM + moznost pouziti standardnich réagacich karet Paralelni port (Centronics) Seriovy
port (RS 232)
Klavesnice standard AT
Vestagny disk 3.5" 720k
Konektor pro externi jednotku disku 5.25" 360k n&d®' 720k
Kompatibilni ROM BIOS
Patice pro matematicky co-procesor 8087
IBM kompatibilni roz&tujici konektor
Anagolovy port pro joystick, kompatibilni s herngoftware
CGA display adapter!
40 znak x 25t4&dek a 80 znakx 25f4dek textu v 16-ti barvach
RozliSovaci schopnost v rastru 8 x 8 bhod
320 na 200 baidpii 4 barvach nebo
640 na 200 badpii 2 barvach
modulator pro standardni TV
MDA display adapter:
80 znaki x 257adek pi rastru 9 x 14 boil
Roznery: 450 (S) * 85 (v) * 335 (d)
Hmotnost: 5.4 kg

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaacaaddaanaddnddaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
Prodejna AMSTRAD ve VTI 602. ZO Svazarmu, Martmﬁgé’raha 1 (tel. 22 87 74 - paichz

patek 08.00 - 10.00 hod.) zaji§e prodej, servis a poradenskou sluzbu rozsaldéhonentu

vypocetni techniky a elektroniky (Getrg typa Sinclair ZX Spectrum 128+2a, 128+3, CPC, PCW,

PC 200, ostatnich PC kompatibilnich, tiskaren &idh).

Obvyklé sluzby VTI 602. ZO Svazarmu (prodej pubtikgorogramového vybaveni, kopii z

mikrofiSi atd.) prodejna poskytuje na ngist vcase obvyklém (Utery aivrtek 10.00 - 12.00, 14.00

- 17.00 hod.. Péatek 10.00 - 12.00, 14.00 - 16.@D fadMartinské 5, Praha 1 (tel. 22 87 74)).
aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaacaaddaanaddnddaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

Pro z&ateniky...

Jis€ se po nalistovani na obvyklou stranku ptate, kddajSi pokréovani zaklad programovani ve
strojovém kodu. KdyzZ jsme autora Zadali o dalSitkdyp fekl nAm, Ze po vydani knihy Ladislava
Zajicka "BITY DO BYTU" se jeho zaklady stavaji zbyteymi.
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Ladislav Zajéek
BITY DO BYTU
Z&klady programovani ve strojovém kodu - assemb&a
Mlada fronta 1988 cena K&K
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Jak jiz lektor ve svéipdmluw piSe, da se tato kniharadit mezi populargnawnou
literaturu - &i zakladim programovani ve strojovém kodu - assembleru 280¢duchou a
kazdému snadnaristupnou formou.

Kniha je rozdlena nait casti:

V prvni ¢asti ndm autor nabiztipéh trvajici tyden, do kterého se mate vzit, v3e si
precist, odzkousSet a tim zvladnout zakladyipbhé k pochopeni drutddsti.

Bitové pondli s bity a bajty - co je bit a bajt, adresa & jgakladni vyrazy.

Utery zaslibené pagti - jiz ndzev napovida, ze se bude mluvit o pach, dale o
interpretu, kompilatoru a pod..

Hexadekadicka stda - pozname rozdily medselnymi soustavami, mezi
assemblerem a monitorem atp..

Logicky ¢tvrtek pana Boolea - zde jsou vy#eny zaklady Booleovy algebry
(logické funkce AND,OR,NOT,XOR).

Zakodovany patek - informuje o mezinarodnich zriagigCll,dale jak peéitac
uklada program napsany v assembleru, jak jej zolgarelokuje a j..

Mikroprocesorova sobota - vy&luje funkce jednotlivych regisirZ80.

Nedile na lince - osétluje, jak pa@ita¢ pccita, jak udlat smyku v assembleru a dalSi
informace ped vstupem do druh#sti knihy.

Druhacast obsahuje sedm kapitol:

- Adresovaci mody Z80 - 1. a &ast

- Skoky, volani a navraty

- Logickeé instrukce

- Bitové manipulace a posuvy

- Aritmetické instrukce a blokové prohledavani
- O interfacingu

Experimenty v kazdé z kapitol ndz¢rmakazuji funkce a moznosti strojového kodu -
assembleru Z80.

Treti ¢ast knihy ma jen dv"kapitoly":

V ¢asti nazvané "Den po" autétend&i odpovida na otazky, které ho mohliy gteni
knihy napadnout.

Priloha obsahuje n&p

- Vypocet doby provedeni programu

- Diagram registr

- Schematické znaza#ni pribéhu vybranych instrukci
- Vyvody pouzdra Z80 a blokovy diagram

- Instrukce Z80 z@zené do skupin

- Soubor instrukci Z80

- Vliv instrukci na stavoveé indikatory

Na knihu "Bity do bytu'tekalo nejenom mnoho spectiigtle i uZivatele ostatnich
pacitacu obsahujicich procesor Z80. Tato kniha vzhledersvéekvalit se jist stane
negtensjSi knihou vasi knihovidky. Mimochodem: madbec cenu tuto knihu ukladat do
knihovnicky, kdyzZ ji budete stale pi@bovat ? A nebojte se v knize ozowat dileZité \&ci,
pro vlastni ¥tSi prehled, nez jaky vam nabizi obsah.

-WILLOW-
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Klubové zpravy:

*** P fedem se omlouvame za opéad zaslani zpravodajetiin zpoZzdni je mnoho
(vypadaji jako vymluvy, ale jsou skétee): nedostatek kvalitnich podkigdgpatna
redakni prace,opozdni v tiskarr atd.. Ale planovana disla rané budou.

***  Postradame VaSeifispsvky. Dopidi, ve kterych nam nabizite svoje programy, je dost.
Ale vétSinu @ispsvku pro jejich rozsahlost nelze otisknout. Zavaztisgvky
piredavame redakci MIKROBAZE. PiSte nam o Vasi praiut&éném vyuziti ZX
Spectrum nebo QL.

***  Sluzba INDEX postrada Vase nabidky pomoci - jak reSeni software, tak hardware.
Velice Zzadana je pomodiptipojeni nejiiznéjSich za&izeni (tiskaren, diskovych
jednotek atd.) i p programovénieSeni nejiznéjSiho druhu. Obraci se na nas |
podniky . NaSe moznosti ne&ta ani nelzéesit Vase problémy individuain
Wuzijte moznosti INDEXu - adresa ne. VaSe adredaude sélena - zadost o
pomoc Vam bude zaslana k VaSemu kontaktu. Jig3ené nebude nutno pracn
objevovat znovu.

*** \/ dopisech nés Zadate o adresu bydiigtvVam blizkychéleni. NapiSte nam adresu
VaSich nebo Vam znamych klalmebo krouzk. Pomizete mnohym z VasipieSeni
nékdy velice jednoduchych a Vam znamych prohiéMavazete takéskdy velice
uzitelné a nedekavané kontakty.

***  Prostory i provoz klubu Vam neumabvaly aktivni setkani. Od #igoracujeme v
lepSich podminkach - pomoc nam nabidksidka stanice mladych techaiika
Julisce- bezprogtdni soused naSeho Vycvikovéhtediska brant.

*** \V naSem klubu pracuje sekce CP/M. Praci vedoesljiz popularni 3i Lama a
Jakub Vagk - autdi jednoduché a pthkompatibilni verze CP/M na ZX Spectrum 48
kB. Jednoduch& hardwarova Uprava uinge provoz CP/M na ZX 128. Bez
hardwarové Upravy je vgSeno pouziti CP/M na 128+2a. Nehledejte v klubu
kopirovani prograrin Neobejdete se ale bez pomoiimpaximalnim vyuziti VaSeho
pacitace.

*** Ve vySe zmingné stanici mladych technikpracuje i nas krouzek mladeze, ktery ma
volnou kapacitu. ¥ime, Ze je to pro Vasi malou informovanost. ViZ#youzky
mladeze jsou jinde péhobsazeny. Informujte se 0 moznostechdii.

Sinclair 602 - technicky zpravodaj pro mikroelekita a vyp@etni techniku. VWdava 602.
ZO Svazarmu pro pieby vlastniho aktivu.

Zodpowdny redaktor: Vaclav Vrba (tel. 22 42 11).

Adresa redakce: 602. ZO Svazarmu, Wintrova 8, P8ali&0 41. Telefon: 32-85-63.
Povoleno UVTEI pod evidemim ¢islem 87 006. Cena 5.<K dleCCU ¢&. 1030/202/86.
Naklad 800 vytisk.

Prahagerven 1989.




