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Uvodni

blekot

Vazeni Spectristé,

mame tu pro vas dalSi ¢islo. Jeste jsem ani
nedocetl predchozi dvojéislo a uz je tu €as na
dalsi vydani.

Mame pro vas par novinek, které jisté potési
kazdého Spectristu. TakZze,... hura do toho.
Prvni a nejvétsi zménou je rozsireni redakeni
rady o mé, coz by mélo mit za nasledek
pravidelngjSi vydavani a lepsi kvalitu tisku. Aby
bylo stale o €em psat, tak bych vas chtél timto
pozadat, abyste nam napsali, co vdm v YS
chybi a co mé&me zménit. Taky muZete posilat
zajimavé ¢lanky, navody, schémata a taky
komixy. Pokud muzete, tak e-mailem a nebo na
disketé postou. ProtoZe si asi vezmu na starost
hry, tak taky posilejte ndmeéty, na jaké hry
mame otisknout ndvody/recenze a pokud néco
umite hrat, tak se o to podélte s nami. Dale se
pokusim ziskat né&jaké tajné informace z 8BC-
Research Division a taky snad v pristim Cisle
obrazky z uvodniho dema The Devil Inside,
proslychd se, Zze TDI bude HDD version a to
natvrdo s videama.

Taky se zeptame Busyho co novy SFS.

No a k tomuto &islu...

Jako obwykle recenze na hry, Busyho lekce stro-
jaku, zazraky v basicu, a spoustu a spoustu
dalsich véci. No prosté YS jak ma byt.

Takze si tohle Cislo pékné uZijte a nezapomerite
psat, kontakt s Etenari je pro nas nase jedina
odmeéna.

-STRY-

www. 8bc.com
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V této recenzi vam nabizime skvélou
hru z roku 1987, kterou vydala firma
MASTERTRONIC. Autori Steven Tatlock
- program, John Tatlock - grafika a Tim
Follin - hudba vytvorili jednu z klasic-
kych stiileCek na ZX-Spectrum a nazvali
ji: CHRONOS - A TAPESTRY OF TIME.

tvodni obrazovka hry

Twym Ukolem je zachranit CHRONOSe, Pana
¢asu. Aby jsi tento tkal mohl spinit, nasedas do
malého vesmirného korébu a vydavas se na
cestu pres Sest levelu a jak uz to u stfilecek
byva, musis sestrelit vSe, co ti prijde do cesty.
Hra je velmi pekné provedena. Grafika se méni
kazdy level, pribyvaji nepratelé a zvétSuje se
obtiznost. Ovladani tvého vesmirného plavidla je
velmi plynulé a dostatecné rychlé, k tomu, aby
jsi zvladl vSechny nastrahy, které na tebe ceka-

i.

zde zacind Tvd vesmirnd pout

Prizndm se, Zze CHRONOS je moje
nejoblibenéjsi strilecka na ZX-Spectrum vibec.
VWborné se hraje, neni prilis tézka, takze pri
troSe cviku ji mdzete dorat i bez poukt a navic
obsahuje snad nejlepsi hudbu, ktera kdy byla
napsana pro ZX48 (ULA SOUND MACHINE).
ULA zde generuje neuveritelnych pét kanalu.
Na Z2X128 je vse doplnéno jesté o bici, které
hraje AY-ka - prosté parada. Jeden muj kolega
(byvaly atarista), byl tak nadSeny touto hrou, Ze
ji projel tricetsedmkrat a stale pokracuje. Tvrdi,
Ze hra je stale obtizng|jSi a obtizngjsi.

nejndrocnéjsi édst hry-zapovézené jeskyné

Urcité si zahraj tuto hru, stoji to za to. Pokud se
dostane$ az na konec, pFivitd té osobné
CHRONGS a promluvi k tobé:

"Zachranil jsi mne, jsem ti nekonecné vdécen,
ale nekone€no pro mne znamena malo. Jsem
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CHRONQOS, Pan ¢asu. Tva valka pro mne neby-
la nic jiného nez zrnko prachu, ackoliv jsem do
ni byl zataZzen. Ve své posSetilosti jsi zni€il jednu
z mnoha bran do zajatecké dimenze, coz zpU-
sobilo diru v Ease, kterou musi$ vyplnit. Nyni je
ti souzeno bojovat tuto posledni bitvu az do
smrti. Sbohem..."

laserové centrum

Hra mimojiné obsahuje také mnoho pozdravl a
cheatu, zkuste si nékteré z nich, podepiste se
do tabulky HIGH-SCORE jako:

nemesis, design design, jing it baby (aktivuje
megalaser, ktery si muZete zapnout v menu!),
peter gough, mike follin, tim follin, mark wilson,
the thug, fuck, agent x, chronos.

ronos ., Lord-of

zdvérecny proslov

A nakonec nékolik uzitecnych pouku:
Pocatecni pocet zivotu: POKE 53407, Zivoty
Autofire: POKE 26987,201

Nekoneéné Zivoty: POKE 56909, O

-LMN-
Napad: [m[u]u[u]u[u]s] TT |
Hratelnost: [m]m[m[u]s[u[=]=[x]]
Grafika:  [R[E[w]=[w[w[=] ] ]
Zvuk: OOODOO00000
Vedikt: Je to prosté klasika
Crusher
© 198* UTS

Pokud si myslite, Ze vas na zakladce
naucili poéitat, mylite se. Dr. Death ze
hry Crusher vam to rad dokaze.

6 s rEb b i i e S et

BASICovska klasika, kterou se budeme zabyvat
dnes, je od jisté spolecnosti UTS. Po té v dnesni
dobé neni ani stopy, ale proslycha se, ze ve
Zlaté ére ZXS skupovala dilka od ruznych pro-
gramatoru a platila £10 za kus. Zfejmé je hric-
ka Crusher jednou z nich.Po spusténi hry se
dozvite, Ze jste byli polapeni doktorem
Smrtakem (Dr. Death) a umisténi do jeho
drtice. Zvrhly doktor (zjevné zakomplexovany
matematik) vdm klade zakerné matematické
otazky, na které musite rychle (dle zvolené
obtiZznosti) odpovidat: pravdivost vypoctu
potvrzujete
stiskem "1"
a dementu-
jete stla-
cenim "O".
Pokud  se
seknete
(anebo vam
odpovéd trva prilis dlouho), drti€ se o stupinek
priblizi k vaSemu télu.Cela tato prima hricka
byla napsana v ZX-BASICu. Za pétikilo bych ji
pro nékoho v klidu udélal!

-BLS-
Napad: e TTTTTTT]
Hratelnost: ML TTTTT11]
Grafika: EOTITITT1]

Zvuk: ETTTTITTT]

Vedikt: Super basicovska hloupost.
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Predem bych rad upozornil, Ze jsem
kvak cracknul a jeSté vétsi kvak za +3
packoval, ale z Cisté teoretického
hlediska jsem nevydrZel a ozyvam se.
Aby se v mych hlodech dalo orientovat,
uspofadam je zcela chaoticky, jinak to
bohuZel neumim, ale alespoii se
pocvicite v crackovani neprehledného
sloupku; zkusim to sice srovnat podle
poradi, v jakém reaguji na ¢lanek
T.D.M., ale zname své papnhajmské...

Problém 1: Na +2A funguje pry POKE
23388,22. Bodejt ne, POKE s rozumnymi
parametry funguje vSade, otazka je, co
provede. Ngjaky efekt bude mit leda tak u
néjakého Sileného tapare, ktery pouziva 128
Basic, mo66d6zna na BetaShitu ve 128
modu... VEtSina (a d& se polemizovat, zda ta
rozumnéjsi) ale pouZivd spi§ néco podobného
USR O nebo alespori BS-ROM nebo D40 (€i
naopak). Ne&jaky priprdly POKE pak bude mit za
nasledek jen svinec v paméti a strankovani
nulové. Nechapu, pro€ T.D.M. tvrdi, Ze na
tento poke na +3 mulZeme zapomenout, kdyz
vlastné neukaze jedinou rutinu, ve které by ho
nevyzadoval!

Opravdovy +3pack: zdd se, Ze stranka 7
(T.D.M. piSe 23, ale to je snad to samé, my, co
jsme cetli Lovce mamutt (a zanechalo to v nas
hluboky dojem, viz George K.), vime, Ze vSe, co
je vice jak 5, je MOC, a Hunac a +GAMA se
navic vyznacuiji zvlastni schopnosti pocitat az do
10) nemusi byt rozpakovana jako GpIné posled-
ni, staci, kdyz bude v poslednim bloku. To je
celkem prijemné (zvldst, kdyz pri pakovani
+3diskafe zohlednim a ono mé to ani moc
neomezuje). Hazet tam ale i stranku 1, no
prosim, ale co kdyz ji pfi depaku prvniho bloku
pouzivdm jako buffer (to by sice bylo hloupé, ale
pak bez ohledu na to, Ze jsem ji natahl az v

poslednim bloku, by byl RamDisk prepsaty)...
Adresa 25000 jako zacatecni je velmi hezka,
bojim se ale, Ze €asto je potfeba trochu nizsi
(ovSem nizsi nez 24500 nemam rad). Faktem
je, ze dosud Zji a funguji crackefi (majitelé
D40), kamaradi Universuma nebo alesporn
Jirky Vondracka, co pouzivaji hnusnou 24200
(ale ty nelze brat moc vazné, oni napriklad na
pakovani pouZivaji PackMaker), ona je sice
vyhodnd proto, Ze je dost nizko, v piipadg, Ze je
néco i pod ni, neni tfeba paméti moc hybat a
volné misto se nahofe rovnéz usetii spis, nez u
blokt kratSich, ovsem podle mne to necelé kilo
ani moc nehraje roli. 25000 bych tedy pod-
poroval (a hned zacnu prepakovavat vSechny
Chequered Flagy a jiné pip (cenzura je vSude!!
pozn. editora.), co za€inaji na 24000 nebo
24200). Ovsem systém, ktery posouva basic
jenom proto, aby si nékam nacpal svych par
kriploidnich systémovych proménnych (kdyZ ma
navic tfeba 8kilovou ROMku a do téch druhych
8 kilo (ROM ma prece 16, ne?) by se mu vesly
syspromy i s Basicem minimalné ctyrikat, je
ponékud uchylny. Tak to jsem ted jen plkal o
nicem a ted to...

Strankovani: pokud je pravda, Ze funguje prvni
zpusob, tak se taky bude pouZivat a na ten
druhy prosim zapomenout. Pro¢? Protoze
kazdy rozumny clovek ma na 23388 proste
nulu z toho davodu, Ze tam nema vlastné vabec
nic, Zadnou informaci o ni€em, toZ nema smysl
si odtud zjisStovat néjaké hodnoty a navic
ziskana hausnumera nékam OUTovat...
Preruseni: pro¢ proboha nechat celou gamesu
nebo program bézet s DI? Co kdyz tam néekde
bude oblibena instrukce NOP (ta by nevadila,
ale je oblibena) nebo HALT (oblibena jeste vice,
ale s DI trochu zlobi, proc asi...)? A pro¢ nékam
pchat IM 2, kdyz IM 1 staci? Co u programu,
které tieba pod IM 1 ¢tou klavesnici? Da se v
rémci IM 2 skakat na adresu 56 (nebo kolik to
vlastné je...), tedy test klavesnice a posunuti
hodin, aniz by se pitomy +3D0S vratil? Tohle
bylo zapomenuto a nevyfceno. Ale systém,
ktery se chové takhle stupidné, si existenci
nezasouloZi, a to ani na Spectru...

Pro¢ nelze proboha +3pack spachat, kdyz nelze
nahrat stranku O a 7 tésné pred spusténim? O
té nule rfe¢ vibec nebyla a ted je to najednou
limitujici faktor? No co je to za systém, ten
+3D0S? To je zavisly na strance, jejiz obsah je
mu v podstaté ukradeny? (Nebo je chyba v
T.D.M. a prepsal se?)

stranaEii
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Pro¢ se namahat s +3packem: je hezké, Ze
kdyz ndm T.D.M. wyblije néco na TAPE, MBCEkari
na to nebudou muset $&hnout, ale to bude asi
tim, Ze oni nemusi $&hnout vabec na nic, co je
z TAPE (wyjimka - blikavé loadery). Za to, Ze
Matsoft a j& nerozezndme +3fuck od
BetaShitu, viibec nem(zem, protoZe Pentacle
mél mechaniku v krabici od D40 s velkym
napisem +3 (viz Intro v starsim ZXM), zatimco
u T.D.M. Zadny podobny propagacni transpar-
ent nebyl prezentovadn. OvSem pro¢ se s
+3packem nenamahat: pokud bude strankovat
pres 23388 (viz vySe) nebo bude odpojovat
néjaké priprdlé RamDisky (viz nize), tak mam
témeér zaruceno, Ze u mne fungovat tedy neb-
ude (a délat jednu verzi pro 4 +3fuckare, které
mi nebude fungovat, a druhou takovou, které
Slape mné a oni se z néjakého viceméné banal-
niho divodu rozciluji, je trapeni zvifat a
Spectristd).

Spinavy a umyty Mata: jakykoliv systém, ktery
povazuje normalné uzivanou konvenéni pameét
za svij RamDisk, je psychicky retardovany,
kriploidni a ouplné stupidni a blby! Kdyby
néjakého 48ickare napadlo si nekam do mem-
ory hodit RamDisk a pak by nas vSechny buze-
roval s pozadavkem, at mu specidlnim zpu-
sobem pakujeme hry, Ze jemu to prepisuje jeho
cenny RamDisk, tak by ho asi zabil i T.D.M.,
nejen ja. PFidavat basic nebo rutinu pro jeho
zruchani je hovadina (kor kdyZ to zase stranku-
je pres 23388, takze mi to odOUTuje nékam
ouplné do tlustého strfeva, vim, o €em mluvim,
nebo kdyz to hopsa na adresu 319, pravé jsem
to vyzkousSel, déla to psi kusy, no prosté hruza).
Prosté RamDisk (pouzivd ho T.D.M. wvubec,
2vIast, kdyz ma ten RamDisk tu piijemnou viast-
nost, ze kazdym resetem se jeho obsah
smaze?) by meél byt inaktivovdn defaultné,
nebo, pokud o négj T.D.M. tak moc stoji, by se
mél dat inaktivovat pied nahratim hry (cpat to
do basicu nebo strojaku hry je blbost - z basicu
by to uzivatelé stejné mazali (a divi se T.D.M.?
VZdyt jim to hrouti pocitac!) a strojak by zptso-
bil prosté to, Ze by hra nefungovala). Mél bych
ale jeden (a myslim, Ze genitalni) napad.

Jak uvalnit 17. stranku pro sebe (ja vim, tady
jsem néco prehodil, ale Fikal jsem, Ze v tom
bude chaos a zmateni): cely ten hnusny stro-
jacek hodit do ROMky (do 48R0OMky na
+2Acku), kam, to nevim, nemam totiz tuseni,
kde tam je volné misto (ne Zze bych v Zivoté
nemél +2Acko, ale vyména ROMek za néjaké

normalni bylo to prvni, co jsem musel ucinit (a
taky u€inil)). No a kdyz uz bude v ROMce, bude
se volat pfed nahrétim gamesy. Aby T.D.M.
nemusel do her, které si stdhne od nas, nebo
dokonce do Matovych +2Apackl pridavat
néjaké randomajzy, staci mu udélat odskok v
rutince pro basicovy prikaz CLEAR (ten je typ-
icky pro zacatek nahravani néjakého progu, a
kdyz jako vedlejsi efekt zrusi RamDisk a tim
zajisti, Ze ten pack bude skutecné +3 a ne +2A,
tak tim lépe, ne?). A ptjde to krasné bez dra-
stickych Uprav programd, které by nemajitele
+3disku jen vytacely... Koneckonctl, systém,
kde se motor mechaniky zastavuje pomoci
PAUSE O (no to snad T.D.M. nemysli vazné!) je
porrad jesté uchylarna a kdyZz mize byt na ved-
lejsi ucel povel PAUSE, pro¢ ne zrovna CLEAR,
kdyz je tak désné Sikovny?

...Jeste k té PAUSE, ¢ekat po nahrani na stisk
klavesy by mohlo mit smysl tak pFi néjakém
poke (T-Training), ale nefikejte mi, Ze se ten
motor prosté nezastavi (jaky je rozdil mezi
vykonavanim kédu povelu PAUSE a provadénim
kadu hry?)! Podle vSeho se to bez ni krasné
obejde (no nevim, nejsem odbornik, nemam
+3fuck, ale kdyz ted ¢tu, jaka je to strasna véc,
jsem té skutecnosti i rad). Tak a je to. Pokud
tam skutecné nekdo (uchyiny) chce Eekani na
klavesu, at si tam hodi Training...

Spinavy a Spinavy Klaxon Hollis: j& mam sice
nejvic co kecat (mysleno nejmin, ale nejvic; to je
poznamka pro Stouraly), nicméné do JSH se
opru. Sice fve proti pomalym MrvPackim, ale
mnohé jeho depacky nejsou zrovna fast (Uplna
hréza jsou tfeba Renegade 128). Navic kdyz
pii nahravani problikne obrazek, pak uz je obra-
zovka jen ¢ernd a v délce je tusit depack (jasna
Hollisova vizitka, dana tim jeho maniakalnim
pouzivanim VRAM]), samoziejme co nejpomale-
j8i, je mi lito, ale vypadd to strasné. UpIné
nejhorsi jsou pak jeho Trainingy - ve spousté her
jsou napevno (pak hrajete vzdycky uz jenom s
nekone&nymi Zivoty, jako by neslo nikam dat
dotaz (jak zndm Freddyho, tak asi neslo)), ve
spousté her na né neni upozornéno (to potom
potési, kdyz se hra kone¢né rozpakuje a na
obrazovce se néco objevi, a jinak klid, to vahani,
jestli vibec néco zmacknout a jestli zmacknout
T, zda tam vibec Training je...), ovSem tvrzeni,
Ze jeho cracky nejedou na 128, ale jen v USR
0, mne prekvapuije (Ze by to prasa Sahalo i na
printbuffer?). Nebudu se ted hadat o kon-
cepcich a antikoncepcich ¢i kontracepcich
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pakovani, tady médme skutecné jesté rezervu -
predélat (asi hlavné starsi) Freddyho packy na
+3 (nebo +2A, on sito T.D.M. uZ doprasi sam).
Ze Norové nebo Angligané podporuji +3, no
prosim (jsou to blazni...), tFeba by nebylo od
véci +3disk emulovat tfeba na MBc&ku nebo
D40 (bylo!M)..., cpéat ale n&jaké hloupé napisy
do uvodniho basicu hry je ovSem barbarina
(jména hloupych...), musim Fict, Ze mne tento
nesvar (ktery zavedl bud Fuka, nebo A.C.G.),
drézdi. Ted uZ jenom znovu zopakuji, ze
nechapu, pro¢ T.D.M. povaZuje program,
spoustéjici se s povolenym prerusenim, za
pohromu (to bude tim ouchylnym systémem;
MBdiskari jako DRON naopak povolené
preruSeni radi, protoZe jim napf. hraje AY
hudba i béhem diskovych operaci - to myslim
vazné) a dodadm, Ze vkladat do basicu takového
programu POKE 23611,204 je zbytecnost,
protozZe u Ctyr lidi v republice to néco udéla a u
dvaceti tisic to jenom bude zabirat pamét (neb-
ude; oni to vwymazou...)!

No a to jsou konecné vSechny mé stupidni
hlody. UZijte si je a radsi nic nepakujte, protoze
se pak budete trast pred T.D.M. (proc¢ to neni
+3pack) nebo pred nékym jinym (proc to neni
treba WafaDrive pack). Bojte se +3packu!

-+GAMA-

Kanaly ZX SPECTRA

R P T [ PP TSP

Jak pripojit tiskarnu k ZX Spectru? Jak
pro ni napsat obsluzny program ve stro-
jovém kédu? Jak informovat tento pro-
gram, co ma vlastné tisknout? Na
otazky tohoto typu dava odpovéd
nasledujici prispévek.

ZX Spectrum je pocitat, u kterého je jiz
pocitano s tim, Ze jeho uZivatelé k nému budou
chtit pripojovat rtznd periferni zafizeni
(nejcastéji tiskarnu). Systém, ktery umoziuje
pripojeni téchto periferii, je naprosto univerzal-
ni. Ke Spectru Ize totiz pripojit tiskarnu s libo-
volnym druhem komunikace. Abychom toto
pripojeni mohli provést, musime znat, jak
pracuji kanaly a linky naseho pocitace. Pocitac
totiz se swymi periferiemi komunikuje pravé
pomoci téchto kanald a linek.

Linka je cesta, kterou se posilaji jednotlivé zpra-
covavané znaky z pocitace do periferie, nebo
jsou periferii vysildny a pocitac je prijima,
pricemz typ periferie je oznacovan jako kanal.
Potom kanal nema nic spoleného s hard-
warovou konstrukei té které periférie. Jedna se
o Cisté softwarové zgjisténi komunikace mezi
hlavnim programem a programy pro obsluhu
periferii. Komunikace zde probiha sériové, po
jednom znaku (bytu). Konkrétné to vypada tak,
Ze chce-li program vyslat néjaky text na perifer-
ni zarizeni, bere postupné jednotlivé znaky
(byty) tohoto textu a predava je urcitym zpl-
sobem podprogramu, ktery zpracovani znaku
zajisti (nejCastéji vysilani na port apod.).
Podprogram je volan vzdy znovu a znovu pFi
vysilani dalSiho znaku. Obrovskou vyhodou toho-
to usporadani je fakt, Ze znaky, které maji byt
vyslany na periferni zafizeni, vibec nemuseji
byt uloZeny v paméti pocitaCe a tudiz Ize praco-
vat s datovwymi soubory daleko vétSimi, nez
operacni pamét. Pri vstupu z periferie do poci-
tace probihd komunikace obdobné. Program
zavold vstupni podprogram, ktery prevezme
znak z periferniho zafizeni a pfeda jej hlavnimu
programu.

Nyni se podivejme, jak takové komunikace
vypada u ZX Spectra. VSechny vstupni i vwystup-
ni podprogramy jsou samoziejmé napsany ve
strojovém kédu (jinak to ani nejde, vezmeme-li v
uvahu rychlost ZX Basicu). Znak, ktery se pFi-
jimé nebo wysila, je uloZen v registru A (aku-
mulatoru) mikroprocesoru Z-80. Volani vystup-
niho podprogramu, chceme-li napfriklad
vytisknout znak "A”, muze vypadat nasledovné:

PRTL Ld a~A* ;znak do akumulitoryu
call outp jwoldni wdstupni ruting.

OUTF: wysLani znaku
ina periferni zafizeni
ret ;navrat do hlavniho progra-

imu

Toto je ovSem zjednoduSeny piiklad, nebot Fidici
program predpoklada, Ze vystupni podprogram
zaCind na urcité konkrétni adrese, coZ zdaleka
nemusi byt splnéno (napriklad toto misto jiz
mU0zZe byt obsazeno jinym programem). Proto
se tento problém Fesi tabulkou, ve které jsou
uvedeny pocatecni adresy vstupnich a vystup-
nich podprogramu a hlavni program pfi volani
potrebného podprogramu vzdy bere patficnou

adresu z této tabulky:
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FPRTZ2 Ld a, A JZnak do
jakumuLAtory
Ld kL, tab) ;adresa ruting do
HL
Ld de,C0rMT ;adresa
spokracovani
push de Jprogramu do
zAsobniku.
JP thL) jzavaoldni ruting,
CONT jzde pokraduje
hlavni programn.
TAE defu OUTF jadresy wiech wds
Stupnich
defw OUTR2 srutin
defw OUTRS
ouTF swyslani znaku
ina periferni
izafizeni.
ret indvrat.

Nyni jsme vyresili pFipad, Ze vystupni podpro-
gram m0ze byt uloZen na libovolném misté v
paméti a jeho napojeni na systém se provede
zapsanim jeho po¢atecni adresy do patiicného
mista tabulky. Potize nastanou tehdy, jestlize
tato tabulka nebude souvisla, ale rozdélena na
vice €asti, mezi kterymi budou napriklad
umistény vstupni a vystupni obsluZzné podpro-
gramy. Pak musime pridat jeSté dalSi tabulku,
ve které budou odkazy na patfi¢na mista ptvod-
ni tabulky s adresami obsluznych podprogramut
(dvojndsobna nepiima adresace). Celd tato
konstrukce vypada na prvni pohled dosti komp-
likovang, proto jeji ¢innost napred vysvétlim na
funkci ZX Basicu.

ZX Spectrum ma Sestnact linek &islovanych od
nuly do patnacti. Kazda z téchto linek mize byt
zaroven vstupni i vystupni. Mame-li samostatny
pocitac (tj. bez pripojeného ZX Interface 1) tak
tento pocitat sém o sobé iz pouziva dva kanaly
a sice klavesnici a pole obrazovky (ty jsou sice
souCasti Spectra, ale komunikace s nimi
probiha stejné jako s "vnéjSimi” periferiemi).
Tretim kanalem muze byt ZX Printer, je-i pFipo-
jen. Majitelé ZX Interface 1 navic mohou
pouzivat sériovy vystup a vstup RS 232, net-
work a microdrive. Jak se s témito kanaly
pracuje?

Pro pripojeni nékterého kanalu k lince slouzi
piikaz OPEN. Uvedu priklad:

OFPEMN #S,*s*

pripoji patou linku na obrazovku. Kanaly se u
Spectra oznacuji jednotlivymi pismeny podle
tabulky:

klavesnice “k” (keyboard)
obrazovka ’s” (screen)

ZX Printer p”

RS 232 "t” nebo "b” (text, binary)
network “n”

microdrive “m”

Kanaly "t*, "b”, "n” a "m” se tykaji jen prikazl
vyZadujicich ZX Interface. Prikaz PRINT vzdy
vysila znaky do linky dvé, zatimco piikaz INPUT
bere znaky standardné z linky jedna. Lze vSak
tyto prikazy prfesméravat i na jiné linky. Napr.:

PRIMNT #5*Mazdar®

vytiskne text na obrazovce (jestlize jsme
predtim samozifejmé provedli OPEN 5,”s”).
Jestlize ovSem napiSeme

OFPEMN #S,*p* PRIMNT H#S*Mazdar*
vytiskne se text na tiskarné. Totéz nastane pri
PRIMNT #3*Mazdar®

z €ehoz vidime, Ze prikaz LPRINT je v podstaté
totéZ jako PRINT #3. Podobné PRINT je totéz
jako LPRINT #2. Prikaz INPUT Ize také psat ve
formé

INPUT #1:a

ale to u samotného Spectra (bez Interface 1)
nema vyznam, protoZe z tiskarny nebo obra-
zovky stejné nelze Cist. Dalsim prikazem pro
praci s linkami je CLOSE. Slouzi k uzavifeni dané
linky (odpojeni vstupni nebo vystupni rutiny).
Jestlize provedeme

CLOSE #5: PRINT #5*MNazdar®
zpusobi to chybové hlaseni (Invalid | /0 device).

Programy ve strojovéem kadu komunikuji s pe-
riferiemi také pomoci linek, pouzivaji dokonce
stejné linky jako ZX Basic. Jde jen o to, jak si
maji potfebnou linku otevrit a pouzivat ji. V sys-
témowvych proménnych Spectra je proménna
STRMS (start 23568, délka 38 bytd). V této
proménné jsou uloZzeny informace o vSech
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linkdch. Proménné je organizovana jako
devatenact (misto Sestnacti) dvoubytovych hod-
not prislusejicich jednotlivym linkdm. Proc je
jich devatenact misto Sestnacti? Prvni tfi hod-
noty patii totiZ linkdm minus tfi aZz minus jedna,
které pouzivd Basic (editor, tisk chybovych
hlaseni a reportu ,Start tape..., atd.), které
nejsou ani obvyklymi prikazy pristupné a do
kterych neni dobré zasahovat pomoci prikazl
POKE ani jinak. Ctvrta a7 devatenacta hodnota
udavaji relativni posunuti (rozumi se od
zaGéatku) v tabulce obsahujici adresy vstupnich
a vystupnich (dale jen |/0) rutin prredstavuijicich
obsluhu jednotlivych kanaltl. Tato dulezita tabul-
ka zacind na adrese, ktera je obsahem systé-
mové proménné CHANS (adresa 23631). Je-
li néktera hodnota v proménné STRMS nulova,
je dana linka uzaviena (nevede na zadny kanal).
Je-li linka otevirend, patricna polozka v STRMS
je rovna alespon jedné. Pro lepsi pochopeni
nasleduje vypis téchto proménnych tak, jak jsou
inicializovany po zapnuti pocitace:

STRHS defw 1, &, 11 slinky -5 az -1.
defw 1 slinka @.
defw 1 slinka 1.
defu & ilinka 2.
defu 16 slinka S.

defw @, @, @,..8 jostani uzaviené.

CHAMNS defw CHAM_AD sadresa tabulky
skanald,

jtabulka kanald.
jadresa wastupni a
vEtupni ruting
JPro kLdwesnici.

CHAM_AD defw HO3F4
defw H10ARE
defb “*E*

defu H@9F4
defu H1SC4
defu 5+
defu HAFS1
defw #H1SC4
defb *R*
defw H@9F4
defw #H1SC4
defb *P*

jadresy rutin
PO obrazowvku.

jadresy rutin
jpro Basic editor.

jadresy rutin
jPro ZX Printer

Tabulka kanalti na adrese (CHANS]) je organi-
zovana jako CtyFi az Sestnact pétibytovych
polozek (podle toho, kalik kanald je vytvoreno).
KaZzdych pét byt obsahuje adresu vystupni ruti-
ny (prvni dva byty), dale adresu vstupni rutiny
(druhé dva byty) a pismeno (paty byte).
Pismeno udava typ kanalu, tj. "k, "s”, "p” atd.
Sedmy bit patého bytu muze byt nastaven nebo

zruSen podle toho, zda dany kanal je vytvoren
trvale nebo prechodné. Toto nas nemusi zaji-
mat, protoZe pro nas jsou duleZité jen trvalé
kanaly (s resetovanym sedmym bitem).
Prechodné kanaly pouzivd ZX Interface 1 pro
prikazy MOVE, SAVE*, LOAD*, MERGE* a
VERIFY*. Ukazatel do tabulky kanall
dostaneme jako soucet obsahu proménné
CHANS a obsahu patfi¢né polozky proménné
STRMS, pricemz takto vzniklé Eislo je adresou
druhého bytu v pétici (protoZe nulova hodnota
polozky v. STRMS neni pro otevifenou linku
moznd, pointer ukazuje na druhy byte). Adresu
1/0 rutiny musime bohuZel ziskavat takovymto
sloZitym zpUsobem. Druhd tabulka (obsahujici
seznam vytvorenych kanalt) neni totiz souvisla,
ponévadZ? mezi jednotlivymi pé&ticemi bytu
mohou byt jesté vyrovndvaci paméti (buffery)
pro network a microdrive.

Nastésti muZzeme volat také ruting z ROM,
které za nas hodné zaridi (abychom nemuseli
pocitat a hledat adresu |/0 rutiny pFi vysilani
kazdého znaku). K dispozici jsou celkem tfi,
které budeme potFebovat. PredevSim je to ruti-
na CHAN_OPEN (adresa #1601), ktera
umoZni smérovat vstup a vystup nasledujicich
znakd na uréitou linku (kterd ovSem musi byt
oteviena). Cislo aktualizované linky uloZime pri
volani rutiny do akumulatoru. Rutina v podstaté
provede to, Ze uloZi adresu v tabulce kanalu
CHANS do systémové proménné CURCHL
(adresa 23633), aby se vzdy nemusela
vypocitavat. Mame-li takto aktualizovany kanal,
mUzeme na néj vysilat nebo z néj prijimat znaky.
Vysilani znaku provede rutina PRINT_CHARAK-
TER (na adrese 0010), kterd se da volat
instrukci RST #10.

Kéd znaku je pfi volani rutiny v akumulatoru.
Chceme-li naopak znak &ist, zavoldme rutinu
INPUT_AD (na adrese #15EB). Rutina ulozi
precteny znak do akumuldtoru a je-li tento znak
platny, nastavi priznak prenosu C. Rutiny
PRINT_CHARACTER a INPUT_AD pouZivaji na
zatatku a konci instrukci EXX, takZze nemusite
prFi jejich volani uschovévat aktudlni sadu reg-
istrll do zasobniku. Pro nézornost nyni uvedu
priklad, jak bude vypadat jiz zndmy text na obra-
zovce, tentokrat vSak pomoci strojového kadu:

end equ HFF jzarazka.

FRT_PXT Ld a g2 iEizlo kanalu do a.
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call CHAM_OFPEM saktualizace
jkanalu.
Ld kL, TEXT sadresa textu do
HL.
LoarF Ld a,hL) ;Znak do A.
cp EMD jtest na zariazku.
ret = jnavrat pri

jzarazce.
rst PRINT _CHARAKTER
mwysildni znaku na

REtH
inc ki jPointer na dalii
Znak.
Jr Loop jopakuj pro dalii
Znak.
TEXT defm *MNazdar® ;zobrazovany text.
defb EMD jkonec textu.

Ted uZ jde jen o to, jak napojit na stavajici
kanalovy systém nasi 1/0 rutinu. Je potieba
uloZit jeji adresu na patFicné misto v tabulce
kanalt (CHANS). Princip je jasny, uvedu zde
proto program pro napojeni vystupni rutiny pro
tiskarnu na tfeti linku (ta je tiskdrné standardné
vyhrazena):

OPEM_P Ld hLiZ2xE+STRHS) ;posunuti od
JCHAMS do HL.

Ld de, (CHAMS) JCHAMS) do DE.

add hL.de jadresa v tabulce.
JCHARMS v HL..

pUsh hlL HL do zdsobniku.

Ld hLOUTP-OPEM_P;rozdil adres
sdo HL.

add hL,bc jadresa QUTR v
JHL.

pop de jadresa v CHANS
v DE.

ex de,hl ;zaména DE a HL.

Ld thil,d julozeni adresy
OUTR

dec kL sdo tabulky w
JCHARMS.

Ld (kL2

ret snavrat.

ouTPF swusildni znaku
;na periferni
;zafizeni.

ret snavrat.

Adresa rutiny OUTP je uréena jako soucet rela-
tivniho posunuti od adresy OPEN_P a obsahu
registru BC. Pri volani funkce USR z Basicu je
totiz adresa této rutiny uloZzena do BC.

Jesté nékolik poznamek k umisténi |/0 rutin do
paméti Spectra. Rutiny Ize samozfejmé umistit
do paméti kamkoliv. Nejlepsi je ovSem umisténi

do printer-bufferu od adresy 23296, protoze
nepouziva-i se ZX Printer, tato oblast je volna.
Jestlize se sem rutina nevejde, ddme ji nékam
nad RAMTOP (alespon adresa posledniho
CLEARu plus jedna). Zasadné nedoporucuji
umistovat rutiny do Fadek Basicu nebo do
néjaké promeénné vytvorené pitikazem DIM. Je
to sice pohodiné, nicméné to zplsobuje "zahad-
né” hrouceni systému pri posunuti Basicového
programu na jiné adresy, nez si myslime (pro-
gram v Basicu totiz nemusi zacinat na adrese
23755, jak se mnozi majitelé Spectra mylné
domnivaji).

Pouzivani linek a kanalti na Spectru ma velké
vyhody. Nejde zdaleka jen o pFipojovani
tiskaren, ale naprF. na disketové jednotce
DIDAKTIK D40,/D80, vyuZijeme znalosti kolem
kanalti pri préci se sekvenénimi soubory. Z
Turbo assembleru PROMETHEUS muizZzeme
tisknout zdrojové texty pres kanal 3, pokud na
tento kandal pripojime sekvenéni soubor,
dostaneme zdrojové texty napiiklad do DESK-
TOPU. Pouzivanim kanalt se vyhneme riznym
tézkostem pri vyuzivani datovych soubord
vytvorenych na jiném poéitaci (muZeme pracov-
at se souborem mnohem vétSim nezZ je oper-
acni pameét pocitace.

Pro vSechny Spectromaniaky sepsal

-Jifi Lama¢é-

Zazraky v BASICu
lekcia 07

P TR U [ PP T -

Rekurzivne funkcie pomocou DEF FN.
Go myslite, daji sa pomocou DEF FN
definovat aj rekurzivne funkcie ? Iste
ste lahko uhdadli, Ze sa samozrejme
dajui, ved inak by som vam tito otazku

nedaval...

Pozrime sa na Strukturu takej rekurzivnej
funkcie. Na zaCiatok si vezmime nejaky
jednoduchy priklad - vypocet faktorial. Faktorialy
sU definované

takto:

NI = N*(N-1)*(N-2)*...*2*1. Cize slovensky
povedané faktoridl ¢isla N je sucin vsetkych
celych kladnych &isel od 1 po N. Tato funkciu by
sme mohli vypocitat nejak takto:
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N!'=IF (N=1) THEN 1 : REM nerekurzivna vetva
IF (N>1) THEN N * (N-1)! : REM rekurzivna
vetva

IbaZe toto je sice napisané velmi pekne, ale do
DEF FN sa to zapidsat neda, pretoZe vo vyraze
nemdzeme pouZit prikaz IF-THEN. Avsak
mbdzeme pouzit akusi vzdialend nahradu za IF-
THEN - a tou nahradou je bindrny operator
AND. Tento operator pracuje nasledovne:

X AND Y vrati: X, ak je Y nenulové (X mdZe byt
aj Cislo aj retazec) O, ak je Y nulové a X je Cislo
prazdy retazec ak je Y nulové a X je retazec.
Toto sa da velmi pekne wyuzit pri ndhrade IF-
THEN vo funkciach definovanych "vidlickou". To
sU také funkcie, ktoré maju viac definicii na
réznych intervaloch. Napriklad absolitna hod-
nota by sa dala definovat takto:

ABS X = IF (X>=0) THEN X
IF (X<O) THEN -X

Ked to zapiSeme do DEF FN a nahradime IF-
THEN operatorom AND, bude to vyzerat takto:

DEF FN a(x)=(x AND x>0)-{x AND x<0)

(x<0) je wyraz, ktory nadobuda hodnotu O
(akoze nepravda) ak je X nezaporné.

Skusme si teraz napisat nejakd ind funkciu,
definovanu "vidlickou":

Funkcia B(X] = IF X<=0 THEN XA2
IF X>0 THEN LN X
DEF FN b(x)=(x*x AND x <= 0)+(LN x AND x>0)

LenZe tento zapis pomocou DEF FN ma jednu
veliki slabost: ked date pocitacu vypocCitat
kofko je FN b(-2) tak z toho zblbne a vypise chy-
bové hlasenie ‘"Invalid argument". Preo ?
Operator AND totiZ vyhodnocuje prvy oprerand
aj v pripade, Ze druhy je nulovy. To znamena Ze
funkcia LN sa vyhodnocuje aj vtedy ak X je
zaporné alebo nuloveé.

Za kazdu cenu musime zabepecit aby sa v pri-
pade X<=0 nevyhodnocovala funkcia LN.
KedZe pri vyhodnocovani aritmetického wyrazu
sa vzdy vyhodnocuiju vetky Eleny tohto wyrazu,
nemo&zeme tymto spdsobom pisat rekurzivne
funkcie. Pri  wyhodnocovani vyrazu by sa ndm
zakazdym zacala vyhodnocovat aj rekurzivna

vetva funkcie, €o by viedlo k zacykleniu a pre-
plneniu zasobnika a skonc€ilo by to chybovym
hlasenim (pripadne kolapsom celého systé-
mu)...

Aby sme tomu zabranili, musime pouZzit nejaky
"Spinavy" trik. Priklad takého "Spinavého" triku
je pouzitie funkcie VAL "retazec" spolu s opera-
torom "retazec" AND podmienka. Spravime
jednu velmi jednoduchu vec: Akonéhle bude X
kladné, tak funkcii VAL podhodime na vyhod-
notenie retazec "LN x" a v opaénom pripade jej
podhodime retazec "x*x". NaSa "vidlickova"
funkcia bude potom vyzerat takto:

DEF FN c(x)=VAL (("x*x" AND x <= O)+("LN x"
AND x>0))

Tymto padom sme zabezpecili aby sa nevyhod-
novcovalo LN X pre X<=0. Ked si namiesto LN
predstavime rekurzivnu vetvu nejakej funkcie,
mdzeme tymto spdsobom velmi pekne pisat aj
rekurzivne funkcie. Napriklad naSe faktorialy
zapisané rekurzivne budud vyzerat takto:

DEF FN f(n)=VAL (("1" AND n<2)+("n*FN f(n-1)"
AND n >= 2])

Teraz trochu odboEme od Eiste] matematiky a
skisme si napisat jednu zaujimavu funkciu -
nazvime ju "nasobenie retazca Cislom". Na
vstupe bude mat retazet AS$ a Gislo N, na ws-
tupe bude davat retazec pozostavajuci z N
bezprostredne po sebe iducich retazcov A$.
Priklad:

Nech A$="zx" a N=4 potom vysledok bude
"zxzxzxzx". DEF FN m$(a$,a)=VALS (""" AND
a<1)+("a$+FN m$(a$,a-1)" AND a >= 1))

VSimnite si Ze aj tato funkcia je pisana
rekurzivne. Tych Sest Uvodzoviek za sebou
predstavuje retazec pozostavajici z dvoch
znakov - dvoch uvodzoviek.

Prave Sest ich je preto lebo ak sa maju v retazci
vyskytovat uvodzovky, treba ich napisat
dvakrat.

Pouzitie tejto funkcie je vefmi rozmanité.
Napriklad chceme vypisat na obrazovku N
znakov '#'. Namiesto klasického:

FOR a=1 TO N: PRINT "#";: NEXT a
pouZijeme ovela elegantnejSie

PRINT FN m$("#",N);
stranalll
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Alebo chceme zarovnavat vypisované Cisla
podrfa pravého okraja. Da sa to spravit takto:

PRINT "Hodnota:"; TAB (31-LEN STR$ x);x

Lenze ked chceme aby medzi napisom
"Hodnota" a samaotnym Eislom boli napr. bodky,
mbzeme s vyhodou pouZit nasu funkciu takto:

PRINT "Hodnota";FN m$(".",23-LEN STR$ x);x.

Na zéaver si spravme nieco zloZitejSie. Skisme
si definovat funkciu "reverse" - obréatenie pora-
dia znakov v retazci. Ak bude na vstupe naprik-
lad retazec "abcd", potom na vystupe bude
"dcba". Nech tato nasa funkcia pracuje takto:
Vezme posledny znak retazca a za neho dopiSe
zvySok retazca, ktory medzi tym uz preSiel
nasSou funkciou "reverse". V pripade retazca
dlhého maximalne jeden znak ni€ netreba obra-
cat a v tom pripade sa vrati ten isty retazec.

DEF FN r$(a$)=VALS (("a$(LEN a$)+FN r$(a$(
TO LEN a$-1))" AND LEN a%$>1)+("a$" AND
LEN a$ <= 1))

Funkcia by sa dala definovat eSte druhym spo-
sobom: vezmeme prvy znak retazca a tento
prvy znak zapiSeme za "reverznuty" zvySok
retazca. Zapis takto definovanej funkcie bude
vyzerat takto:

DEF FN o%(a$)=VAL$ (("FN o$(a$(2 TO
))+a$(1)" AND LEN a$>1)+("a$" AND LEN a$
<=1])

Na prvy pohlad je vSetko v poriadku a aj tento
druhy spdsob zapisu by mal bez problémov fun-
govat. Ale ked si ho vyskuSate, zistite Ze akosi
predsa len nefunguje, hoci v iom nie je Ziadna
do o&i bijuca chyba. V ¢om je ten povestny
hacik, preco to nefunguje tak ako by malo,
nechavam uz na vasu vlastnu Uvahu a badanie.
Pre znalcov systému iste nebude Ziadny prob-
Iém odhalit, v kde je pes zakopany...

-BUSY-

Strojovy kod pre pokrocilych
lekcia O9

R T i PR YL TR SRR PR T ¥

V predchadzajicej lekcii sme riesili
problém ako méZeme z hodnoty Cisla
vytvorit postupnost desiatkovych éislic,
ktoré zodpovedaji tomuto ¢islu. V tejto
lekcii budeme riesit ten isty problém,
ale namiesto desiatkovej siustavy
budeme pracovat v
Sestnastkovej - budeme vytvarat pos-
tupnost Sestnastkovych é&islic.

Na riesenie tohto problému pouZijeme ten isty
program, len si ho prispdsobime na potreby
Sestnastkovej slstavy. Toto prispdsobene
vykondme tromi nasledovnymi zmenami:

1. N&s novy program bude vytvarat islo v Sest-
nastkovej sustave, preto namiesto mocnin
¢isla 10 v iom budd mocniny &isla 16.

2. Na vyjadrenie Cisel ktoré mozno zobrazit v
parovom registri ndm v Sestnastkovej sustave
staCia iba Styri Cislice namiesto piatich v desi-
atkovej ststave. Preto bude modifikovany pro-
gram pracovat iba nad tymito Styrmi Gislicami.
3. ASCll-kady Sestnastkovych Eislic na rozdiel
od ASCIl-kédov desiatkovych ¢€islic nejdu
bezprostredne za sebou, ale su rozdelené na
dve skupiny - islice O-9 a pismena A-F. Kady v
jednotlivych skupinach uz idd bezprostredne za
sebou. Toto budeme musiet vhodnym spo-
sobom v programe oSetrit. Nas program z min-
ulej lekcie po tychto troch Gpravach bude vyz-
erat takto:

jPrikLad fisla
JAdresa buffera
spre fislice

jpre Zestndstkowd
irad 4@96 16"3)

run Ld hL#fclz
bnhx Ld bC,buffer

Ld de,-#H122a

call cifra wdpodet Sislice
Ld de,-#O100 e256-ky (1672)
call cifra wdpodet Sislice
Ld de,-#1@ jEestnastky (16711
call cifra wdpodet Eslice
Ld e,-#@1 jedednotky (16°@)
cifra Ld /@1 mdpodet Eslice
iiedného radu
Cifl add hl,de jodpoditavans
jhodnotu radu
inc a jisdfasne podi

jtame kolko krat)
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Jr C,cifl ;az kdm 4P96 a 256
sneprekrocime @ call bnhxS JSpracovanie
sbi hL,de ;Oprawva prekrofe- jiedného bajtu
jnia nuly iCisla
Cp fSY+1 jtislica waciia Ld a,l ;nizii bajt = radu
;ako 9 7 A6 a 1
Jroc,cif2 ;nie - skok bBnhxS puUsh af Wschova jedného
add aj a’-" jAno-korekcia jbajtu &isla
iizlic A-F rrca presun wuiiich
cif2 Ld (bcha Mlozenie Eislice jEturoch bitow
sdo bUFfera rrca i tohto bajtu
inc bc jukazowvatel na rrca jdo nizdich bitow
;d'aldi miesto w bU rrca skvoli wdpisu
ret call bnhxd jEpracovani tdchto
bBUFFer db fRERKHKRK! sBUFFer pre JPresunutdch bitow
snage fislice pOp aF ;jobnova pdwod-
ného bajtu Sisla
To, €o sme préave urobili, bola iba modifikacia uz brihxd4  and #ef ardnulovanie
existujuceho rieSenia z minulej lekcie. Je to inezadjimavych
dobry a v praxi vefmi pouZivany postup, ale jeatow
. L oe JRyoon . add a, a* MMypocet ASCII-
pepto posEgp ndm neprinasa Ziadne vacsie orig- Kbdu Eslic @-@
indlne myslienky. Skisme sa preto teraz pozriet — sEislica wEtii ako 97
na tento problém z Uplne ingj strany! Na vyja- Jr cbnhx® inig-skok
drenie jednej Sestnastkovej Cislice potrebujeme add a/an-n séno-korekcia
prave Styri bity (pretoze 2/4=16). Parovy reg- itislic A-F
ister ma 16 bitov (rozdelme si to na Styri brhx@  Ld iboka lozenie cislice
Stvorice bitov) a &islo v fiom vyjadrené sa da ) ido buffera
. s = .o . LT . N inc bc jukazovatel’ na
zapisat Styrmi se§tnastk9vym| C|s||carvn|.' Ked daliie miesto v
sa nad tym zamyslime, prideme na to, Ze jednu bUfferi
konkrétnu Sestnastkovu €islicu uréuje iba jej ret
prislichajuca Stvorica bitov v parovom registri. bUFfer db PREHHHHHHK jbUffer pre nade

Nedala by sa tato vlastnost vhodne vyuZit v nas
prospech?

Vytvorme si rutinku (nazvime ju "bnhx4") ktora
akumulatore) vypocita ASCIl-kéd prislusnej
Sestnastkovej Cislice a uloZi ho do buffera.
Tymto sa cely problém prevodu Eisla na pos-
tupnost Sestnastkovych Eislic redukuje na pos-
tupné aplikovanie rutinky "bnhx4" na vSetky
Stvorice bitov v naSom €isle - v poradi od najvyz-
namnejSej Stvorice po najmenej vyznamnd.
Teraz si vytvorme rutinku "bnhx8" ktora vezme
jeden bajt (dve Stvorice bitov v akumulatore) a
aplikuje rutinu "bnhx4" najprvna vysSsie a potom
na nizSie Styri bity tohto bajtu. Nakoniec
vytvorme poslednu rutinku "bnhx" ktora vezme
nase ¢Cislo v (parovom registri HL) a aplikuje
rutinku "bnhx8" najprv na register H (vySSi bajt)
a potom na register L (nizsi bajt).

iPrikLad fisla
JAdresa buffera
jpre Cislice

Ld a,h swuddd bajt = rady

run Ld hlLgfcl=z
brikx Ld bo,buffer

iislice

Na domacu ulohu sa skuste zahrat na samotny
procesor Z80 a skuste si tento program prejst
od zaciatku (navestie "run") az do samotného
konca. Préave takto najlepsie uvidite a na vlast-
nej kozi pocitite, kadial a kofkokrat musi proce-
sor prebehnut aby mohol splnit dlohu, ktorou
sme ho poverili. Zviast si davajte pozor na
zasobnik - ¢o a kedy sa dor uklada a ¢o a kedy
sa z neho G&ita.

-BUSY-
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Multitech

...jak na to?
lekce 04

Posledné jsme se zabyvali zobrazovanim
v rezimu MultiColor po celé obrazovce.
NadesSel ¢as se nauéit néco o konverzi

do MultiTechu. NaSim cilem je pfedlohu

(fotografii, obrazek atd.) "dostat" do
S v co nejvyssi kvalite.

Zacnéme idealnim prikladem. V PC si
pripravime graficky soubor (BMP JPG, GIF...).
Za pouziti néjakého grafického programu
(napr. PaintShop Pro-muZete si jej stahnout z
www.jasc.com) jej prevedeme do palety 256
odstint Sedi (Greyscale). Podle potreby
spravime jas/kontrast/gamma korekci tak,
aby v obrazku byly vyvazené zastoupeny pokud
mozno vSechny odstiny palety od €erné po
bilou-zde je tFeba experimentovat. Jakmile jste
spokojeni s podobou obrazku, prizpusobte jeho
rozméry na velikost 256x192 (prikaz Resize).
Vznikne vam tak predloha, kterou nyni
prevedeme do ZXS. Obrazek ulozime na diske-
tu jako .raw, diky Eemuz nédm vznikne soubor o
49152 bajtech (256 pixlt horizontalné x 192
pixlt vertikalné, co pixel do bajt). Jeho struktu-
ra je velmi jednoduchd; soubor .raw nema
Zadnou hlavicku, kazdy bajt souboru odpovida
prislusnému pixelu obrazku (1. bajt popisuje
intenzitu pixelu vlevo nahorfe, 256. vpravo
nahorfe, 257. vlevo druhy pixel z vrchu,
49152. vpravo dole). Bajt O Fika, Zze pixel je
cerny, 127 je 50% Sed, 255 je ekvivalentem
bile.

Nyni je na vas, jakym zplsobem prevedete
pripraveny soubor z PC diskety do ZXS. Kazdy
urcité zna néjaky zplsab, jak si zpFistupnit libo-
volny soubor na PC disketé (majiteltm MB-02+
doporucuji  pouZit  konverzni  program
DiscoBolos). Cilem je soubor s obrazkem
prevést na ZXS disketu. Jakmile jsme hotovi,
graficky soubor si nacteme do paméti tak, aby-
chom jej méli k dispozici (majiteltim ZXS 128
doporucuji  soubor oteviit do volnych
pamétovych stranek-kazdych 16K do jedné,

48mickari budou muset soubor otevirat
natfikrat-napfed nactéte prvnich 16K na
adresu 49152 a provedte konverzi do
MultiTechu (popis nasleduje) a totéZ provedte
se zbyvajicimi 32K souboru). Tak, doufam, ze
jste vSichni hotovi a mate obréazek né&jakym zpu-
sobem nacteny v paméti ZXS. Mazeme tedy
samotné technice konverze.

Obé metody, které si dnes popiSeme, jsou
postaveny na myslence, ze ZXS ma 15 rudznych
barev, které zobrazeny na cernobilé TV (&i
barevné se staZenymi barvami) vytvori vice Gi
méné plynule prechazejici paletu Sedi. Pro
jednoduchost budeme v nasich prikladech
vyuZivat pouze osmi barev (méjme na pameéti,
Ze zbyvajicich 7 jsou pouze vyjasnénymi vari-
antami puvodnich barev a nedaji se nastavit
samostatné, tedy beze zmény barvy celého
atributu).

Metoda MultiTech HalfPix

Metoda HalfPix je postavena na myslence, Ze
jeden miniatribut (pod timto terminem si pred-
stav jednu osminku klasického atributu-viz
predchozi lekce) je moZzno rozdélit na dva
pseudopixely: jeden z nich je tvofen Etyfmi nas-
tavenymi body (bity 7, 6, 5, 4) a barvou inkous-
tu, druhy ma zbyvajici bity (3, 2, 1, 0)
vynulovany a jsou obarveny barvou papiru. Pak
staci si z ptvodni predlohy vytahnout skupinku
vzdy 4 bajtd, ty secist a vydélit EtyFmi, ¢imz
ziskdme odpovidajici obarveni pFislusnych 4 pix-
elt (nezapomente ovSem snizit barevnou
hloubku takto ziskaného bajtu-méjte na paméti,
Ze barvy puvodni predlohy jsou z palety 256
odstind, tzn., Ze vypoctem ziskany bajt musime
vydélit 32, ziskdme tak hodnotu O-7 odpovida-
jici pFislusné barvé ZXS (Eerna az bila) a teprve
tu pouzijeme na prislusnou slozku (ink/paper
miniatributu)).

Tato technika nevynikd kvalitou vysledného
obrazku, oproti technice popsané dale je
ovsem o0 50% Uspornéjsi-zabird 6144 bajtu (s
tim, Ze je ovSem trfeba pixelovou East Video
RAM zaplnit bajtem %111 10000).

Metoda MultiTech 7216

Implementace této techniky je pravda kapanek

Zjednodusené Feceno se jednd o zdokonalenou
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techniku HalfPix ovSem s tim rozdilem, Ze bity v
pixelové ¢asti Video RAM prizplsobime tak, aby
co nejvice odpovidaly pavodni predloze z PC.
Nabizi se nékolik variant; prvni, kterd nas
napadne spociva ve vyhledani 2 nejcetnéjsich
barev vzdy ve skupince osmi originalni predlohy
a nasledném zkonstruovani miniatributu a pixe-
lové Easti. MuZete si zkusit tuto metodu imple-
mentovat-zjistite, Ze neprinasi kdovijak dobré
vysledky. Je to jasné-predpokladejme, ze v
puvodni predloze najdeme tuto kombinaci 8
barevnych pixlt: 66600777

Kdybychom ke konstrukci pouzZili 2 nejcetnéjsi
barvy, skon€ili bychom u Zluté (6) a bilé (7), ale
Uplné by se nam wytratila nejvyraznéjsi slozka
tohoto moativu-cerna (O). Proto by idealni kom-
binace bodd v tomto prikladu po konverzi do
ZXS formatu vypadala takto:7 7 7007 7 7
(vSimnéte si, Zze v tomto pripadé se Zluta (6)
pretransformovala v bilou (7). Ptate-li se, jak
tedy algoritmizovat pfevod, aniz byste museli
vSe manualné dokreslovat, Ctéte dal.

1) Z plvodni PC predlohy si nacteme 8 bajtl
(kazdy z nich reprezentuje svou hodnotou
0-255 jeden z osmi pixeld).

2) Bajty si (naprF. bublinkdéem) setridime vzes-
tupne.

3) VSech osm bajtti se¢teme a vydélime osmi,
ziskdme si tak jejich primér (dale hodnota A).
4) Zactneme konstruovat pixelovou ¢&ast
VideoRAM (adresa 16384):

-vezmeme si 1. bajt z osmi

-srovname s A

-jie-li bajt vysSi nebo rovny A, nastavime bit
7 adresy 16384

-ie-li bajt mensi nez A, vynulujeme bit 7
adresy 16384

-takto postupujeme, dokud nezpracujeme
vSech osm bajtll (a tedy i bitti 7-0 adresy
16384)

5) Nyni zkonstruujeme miniatribut: 1. bajt z
posloupnosti (bod 2) zkopirujeme do paper
slozky miniatributu, 8. bajt pak do ink slozky
miniatributu-nezapomernte ovSem hodnotu
barvy pred zkopirovanim vydélit 32 (z palety
256 barev umime vyuZit pouze 8, tedy kazdou
32.).

6) Nové vznikly miniatribut aplikujeme pres vySe
zkonstruovanou pixelovou ¢ast Video RAM.

7) Takto pokracujeme az do okamziku, nez
zpracujeme vSech 49152 bajtu.

Tak, a je to venku. Pokud vdm néco neni jasné,
prectéte si vSechny lekce tohoto seridlu jesté
jednou. A pokud porad nic, pockejte si do
pristé, uvedeme totiz vzorovy priklad této kon-
verze.
Meéjte se skvéle, uZivejte si léta a téSte se na
pristé!

-BLS-

Tecka.

NOVA GRAFIKA na Speccy

...ze by prece jen...?

Od naseno $pidna jsme se dozvédéli, Ze v labo-
ratorich firmy 8BitCompany se nyni pracuje na
tajném projektu. Jednd se pry o zafizeni naz-
vané ULA Pro.

Nenechejte se ovsem zmast ndzvem; neni to
Zadny ucitel karate ani odbavovaci systém pro
radia. Je to elektronicky obvod zapojeny do pati-
ce Cipu ULA prfimo ve vaSem ZX8S.

Instalaci ULA Pro ziskate:

-plnohodnotny graficky rezim MultiTech (full-
screen!)

-Deprchator.

V praxi to znamena, Ze:

-full-screen MultiColor/MultiTech bude skvéle
fungovat-a to bez jakéhokoliv vytéZovani
procesoru Z80-CPU a nutnosti synchro-
nizace s TV paprskem,

-jiz nikdy vdm nebudou prset sovétska dema

-obé tyto funkce budou vypinatelné a to soft-
warove!

N&s Spionazni fotoaparat zachytil ukazky z
pFipravovaného dema na ULA Pro a to jste
jesté nevidéli!

P S.: v laboratofich nam prozradili, Zze TDI se
vyviji ve dvou verzich:
-"Lite” ur€end pro MB-02+/DataGear,
-"Advanced” vyrdb&nda pravé pro majitele ULA
Pro a D40/D80/MB-02+. V této verzi bude
pouzit nejnoveéjsi verze MultiTech 7216 rev.
2.23 se skvélymi full-screen animacemi!

-8BC-
PROTECTION REMOVED by SATANSOFTHE
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