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Vítejte,
především u nového čísla ZX Magazínu.
Doufali jsme všichni, že se ho podaří do

Foreveru vydat, což se podařilo a mnozí z vás
ho právě na Foreveru poprvé čtou.

Snad se v příštích číslech dočtete, jak to
na Foreveru vypadalo, a najdete tam i výsled-
ky. Dále na vás čeká kompletní obsah slo-
venského herního časopisu BitBitBitBitBit. Nerad bych
ale prozrazoval dál, co se na vás chystá, to
by bylo příliš mnoho dopředu vyzrazených ta-
jemství. Připomeňme si jenom, že díky usi-
lovné Aragornově snaze je ZX Magazín do-
stupný jak na papíře, tak na webu http://http://http://http://http://
zxm.speccy.czzxm.speccy.czzxm.speccy.czzxm.speccy.czzxm.speccy.cz, kde si lze objednat i papíro-
vou verzi. Díky dalším lidem je k dispozici i
archiv starších čísel od roku 1992 (a brzy by
měla být dostupná i čísla vydaná před rokem
1992). Jako malý bonus jsme připravili kniž-
ní přílohu, kterou mohou číst nejenom
spectristé - jde o stylové "ZX Magazínové" vy-
dání Zátahu na hackery.

Tak hezké počtení!
+GAMA
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MB Commander
Shrek

Myslím, že nemusím představovat čte-
nářům ZX Magazínu diskový řadič MB-02+.
Pro někoho je to ten nejlepší řadič na světě
(například pro mne) a pro někoho je to jen
megalomanský hardware (například pro Zi-
loga).

V počátcích bylo velkou slabinou MBčka
to, že mu chyběl pořádný diskový comman-
der. Proto vznikl Discobolos, který sice ne-
vypadá moc krásně, ale na druhou stranu,
má neocenitelnou vlastnost – umí pracovat

se třemi různými formáty disket (BS Dos,
MS Dos, DP Dos). Jeho nevýhodou je nao-
pak neuvěřitelná pomalost.

Pak se objevil Eye se svým Fast Com-
manderem, který ale nedokončil a předal
+Gamovi, který pár věcí dodělal, ale výsle-
dek byl ten, že Fast Commander leží u mne
v šuplíku.

Jelikož si toho 8bc (výrobci MBčka) byli
vědomi, vyhlásili soutěž, kde jako úkol zada-
li výrobu MB Commanderu (MBC)MB Commanderu (MBC)MB Commanderu (MBC)MB Commanderu (MBC)MB Commanderu (MBC), který by
měl zaplátovat velkou softwarovou díru, kte-
rou mělo MBčko.

Programování se ujal TritolTritolTritolTritolTritol, kdy na MBC

dělal pěknou řádku měsíců, ale jelikož Tri-
tol změnil zaměstnaní, kdy mu již nezbyl
na MB Commander čas, tak i MBC skončil
v šuplíku.

Mno prostě nebudu to protahovat, v
roce 2001 jsem se ujal MBC já a do dneš-
ních dnů (28.2.2004) ho stále upravuji (dá-
li se tomu tak říct).

A teď k MBC samotnému:
Ti bystřejší z Vás jistě pochopili již z ná-

zvu programu, že se jedná o diskový mana-
žer pro diskový řadič MB-02+.

MBC zatím umí pracovat jen s formá-
tem BS Dosu, ale to se v budoucnosti dou-
fám změní.

A co již MBC umí?
MBC můžete spustit :), můžete s ním ko-

pírovat soubory, spouštět programy, přesou-
vat programy, editovat soubory, prohlížet ob-
rázky (klasické 6912 bytů dlouhé, 6144
bytů dlouhé a taktéž DMA obrázky), spouš-
tět programy, existuje kompatibilita s HDD
patchem od DrOna.

A teď k nějakým technickým paramet-
rům MBC.

Označeno souborů můžete mít až
65536, jelikož má v současné době MBC
velké paměťové nároky, jde MBC spustit
pouze na těchto sestavách:

MB-02+ (512kB SRAM) a ZX Spectrum
48kB

MB-02+ (128kB/512kB SRAM) a ZX
Spectrum 128kB/+2A(B)

Jde o to, že si musí MBC pamatovat
všechny informace o případných 65536
souborech v každém okně, tudíž si to vyžá-
dá nějakou tu režii paměti. Navíc jsem se
musel poprat s problém nedostatku pamě-

ti, prostě se mi již MBC nevešel do RAMky
speccyho a tak jsem musel MBC předělat a
v současné době běží část MBC ve spod-
ních 16kB paměti speccyho. No to by mož-
ná pro dnešek stačilo, příště si můžeme říci
něco o ovládání MBC.

Takže ještě bych chtěl poděkovat v prvé
řadě Tritolovi, že s MBC vůbec začal a pro
mne to byl výborný studijní materiál. Dále
bych chtěl poděkovat lidem, kteří mi s MBC
pomáhají (ať už hledat chyby, nebo přispívají
nápady). Jsou to v prvé řadě: Hood, Sweet,
Eye, Marwin, Wixet a MTs.

(pro srovnání - současná verze Fast
commanderu se do Spectra spolu s Pro-
metheem vejde jen velmi těsně. Pro uklá-
dání informace o označených souborech v
obou panelech, v každém panelu 65535
souborů, používá 16 kB buffer, a nepoužívá
žádnou paměť MB-02+).

Tolik k commanderům na MBčku.
Podrobný popis nového manažeru pro

diskový systém od firmy Didaktik najdete v
příštím čísle ZXM.

TAP 2 LPT
Zilog

Spousta lidí se mne ptá, jak něco dosta-
ne z TAPky do ZX. Téměř každý CON se stá-
vá, že ma někdo něco "jen v TAPce, na PC
disketě", a potřebuje to nahrát do reálné
mašiny. Pak se hledá vždy nějaký dobrodi-
nec, co na party vzal i nadupaný notebook,
schopný přes zvukovku a emulátor vygene-
rovat dostatečně kvalitní tape signál.

Notebook mám, ale rozhodně ne nadupa-
ný, natož se zvukovou kartou (386SX-20, vě-
noval mi ho jeden student zdarma, asi jsem
dobrá socka), tak jsem se rozhodl napsat si
'pískátko' pro TAP přes LPT port, co by cho-
dilo i na něm (bude v příloze ZXM).

Použití:
1) Propojit PC-LPT s ZX-EAR: Signál je

posílán na LPT jako 00h/ffh, tj. je dostupný
na kterémkoli jeho datovém bitu (dutinky
2,3,4,5,6,7,8,9), zem je k mání také ledas-
kde (dutinky 18,19,20,21,22,23,24,25). Vý-
stup LPT je v úrovni TTL, tj. klidně ho přímo
propojte s EAR. (jako příposlech doporučuji
mezi signál a zem pípátko ze starých digi-
tálních hodinek - pozn. +GAMA)

2) Spustit taptolpt.com any_file.taptaptolpt.com any_file.taptaptolpt.com any_file.taptaptolpt.com any_file.taptaptolpt.com any_file.tap
Pokud se daný soubor podaří otevřít, objeví
se barevná tabulka, připomínající některé
ZX kopíráky. Jednotlivé bloky TAPu se vypi-
sují, kontroluje se jejich délka i xorsum
(bad-XOR je oznámen vždy na konci bloku),
vlevo nahoře běží čítač pravě prováděné
akce (pilotních pulzů, datových bytů) a v bí-
lém obdélníčku v záhlaví jsou emulovány
proužky v borderu. Jednotlivé TAP-bloky lze
přeskakovat stiskem SPACE (funguje vždy, i
v čase vysílání pilotních pulsů, narozdíl od
ZX), nebo je možné z celého programu kdy-
koli vyskočit pomocí ESC.

Má to méně než 1 KiB, chodí pod jakým-
koli DOSem (pozor, DOSPROMPTy ve Win-
dows si nenechají vnutit příliš vysokou frek-
venci TIMERu 0/kanál0, tam je proces
uměle zpomalený a nepoužitelný), a měl by
stíhat i na 386SX-16 a možná že i 286/XT
(tam ale doporučuji ve zdrojáku zakomento-
vat řádky 339, 340 a 341 - DOSová časomí-
ra tam trvá už tak dlouho, že překryje přeru-
šení od TIMERu 0).

Kdo máte doma nějaký starý notebook a
rádi byste ho používali k tomuto, ozkuste.

Pro rýpaly, hnidopichy a ZX-guru:
Ano, časování signalu bylo mírně pozmě-

něno (účelově, aby byla minimální frekven-
ce IRQ0 a tedy nevadily 'hluché' cli-pasáže z
původní DOSové časomíry). Přerušení klá-
vesnice je vymaskováno zcela, a je pollován
port 60h (tentýž důvod). Grafický look byla
původně z nouze ctnost - DOSové console
i/o bylo příliš pomalé .

software
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Demfir je opravdu skvělá pochoutka pro
naše divIDE z kuchyně DDDDDTPTPTPTPTP (diZZy, Tritol,
PVL). Je to systém pro spouštění TAP, SNA a
Z80 souborů používaných v emulátorech pří-
mo z CD, ZIP nebo i z HDD.

Z harddisku ovšem jen jako ISO obraz
CDčka. Využívá faktu, že na CD (ISO struktu-
ra) jsou vypálené soubory uložené nefrag-
mentované, tedy sektory se souborem jdou
pěkně za sebou.

DEMFIR znamená DTP’s EMulator FilesDTP’s EMulator FilesDTP’s EMulator FilesDTP’s EMulator FilesDTP’s EMulator Files
RRRRRunner unner unner unner unner (on si Tritol v těch podiv-
ných názvech libuje, vzpomeňte
si jen na jeho ORADOT, neboli
ORganizátor ADresáře Od Tritol-
softu, recenzovaný v ZXM 1/95,
ale on za to vlastně nemůže, tu-
hle tradici založil Fuka se svým
FIRE a TRC s VASTem, pokračoval
v ní i Universum s DEVASTem... -
pozn. +GAMA).

Identifikace podporovaného hw
zařízení je součástí verze: první
písmeno je označení hw, číslo
před tečkou je hlavní číslo verze,
číslo po tečce je vedlejší číslo ver-
ze a poslední písmeno je vydání,
např aktuální d0.3c.

Označení hw se nemění a
může nabývat hodnot:

d - divIDE (DEMFIR zatím exis-
tuje pouze v této verzi)

i - intIDE (interní verze IDE vyžaduje další
RAM ZXS mapovanou od 0)

e - extIDE (externí verze IDE)
Vedlejší číslo verze se mění pokud přibu-

de nějaká nová fičura (např. podpora HDD a
CF), hlavní číslo verze se změní při brutál-
ním přepsání nebo přidáním nějaké extra fi-
čury, případně postupným vývojem a zvyšo-
váním vedlejších čísel. Vydání se mění při
bugfixech a minoritních změnách.

Toliko k názvu a číslu verze.

A nyní se vrhneme přímo na DEMFIR.
Ten najdete na internetové adrese

http://shttp://shttp://shttp://shttp://speccypeccypeccypeccypeccy.trilogic.cz/demf.trilogic.cz/demf.trilogic.cz/demf.trilogic.cz/demf.trilogic.cz/demfiririririr.
Tam také najdete "changelog" - popis

změn té které verze.

DEMFIR
Sweet Factory

Máte staženo? Dobře. Takže nás ještě
čeká spousta práce: musíme tento soubor
dostat do Speccy.

Nepředpokládám, že máte připojenou
disketovou jednotku a divIDE zároveň, takže
ke slovu se dostane kazetofon, nebo ales-
poň vstupy pro něj. Existuje spousta řešení,
já však navrhnu jen dvě.

Jedna možnost je použít TAPTOLPT od Zi-
loga. Je to krátký prográmek pro DOS, který
vám "vypíská" TAPku do paralelního portu
na PeCi. Samo o sobě je to k ničemu, pokud

ale máte prodrátován tento port se vstupem
na Speccy a tam napište LOAD "", tak by se
to mělo nahrát a spustit.

Další možnost je použít emulátor a v
něm si tuto TAPku poslat na výstup zvukové
karty. Ze zvukovky pak není problém udělat
kablík do Speccy. Tam pak opět napíšete
známý LOAD "".

Ještě si ale musíme připravit něco, co si
na Speccy pustíme. Máme na výběr dvé
možností, popíšeme si obě.

První možnost je použít CDROM.
Připojte CDROMku k divIDE a vypalte si

na CD své oblíbené hry, dema, programy v
TAP verzích (tedy pro kazeťák). Abyste mohli
vyzkoušet všechny funkce DEMFIRu, tak k

tomu přihoďte i ZXS obrázky (velikost sou-
boru 6912 a 6144), nějaké SNAPy s přípo-
nou .Z80 a .SNA. Klidně si je roztřiďte do
adresářů, DEMFIR umí procházet i adresáře.

Při pálení vynechte rozšíření Joliet i Rock
Ridge. ISO úroveň může být jakákoliv, DEM-
FIR by je měl zvládnout všechny.

Druhá možnost je emulovat CD z hard-
disku.

Postup je obdobný, připravte si TAPky, vy-
tvořte si z těchto souborů strukturu, ale ne-
vypalujte na CD. Nechte si svým progra-

mem vytvořit ISO image (např. v
K3B je volba „pouze vytvořit ISO
image“), takovýto image si na-
hrajte na harddisk, nejlépe ně-
kam na začátek disku (pochopíte
později) a disk připojte k divIDE.

Nyní se vrhneme na tu nejlep-
ší část, výběr souboru a LOAD.

Vše se odehrává v NMI menu,
které je přístupné stiskem stej-
nojmenného tlačítka na vašem
divIDE. Základní filosofií celého
DEMFIRu je vše si pamatovat,
tedy i po stisku si DEMFIR uscho-
vá obrazovku, kterou po návratu
obnoví.

Celé NMI menu funguje na
principu „zkratkových kláves“,

ale nezoufejte, nemusíte si všechny klávesy
pamatovat. Všechny volby jsou zobrazeny a
klávesa, která je ovládá, je vždy vypsána in-
verzně.

Toto Tritol nevymyslel, ale viděl v menu
od Multiface před několika lety (desítkami
let) a moc se mu to líbilo. Například máme
na obrazovce napsáno „Device: master“,
přičemž D je inverzně. Z toho hned víme, že
klávesa D přepíná mezi zařízením master
nebo slave.

Zatím jsem vše psal jen po paměti. Nyní
mám na Speccy DEMFIR spuštěný a pustí-
me se do popisu tohoto zázračného kusu
softwéru po hlavě.

Po prvním spuštění NMI menu (vše se v
něm odehrává, takže vše, co budu popiso-
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vat, se robí v něm) se zdetekují připojená
zařízení ATA (harddisky, CF karty) i ATAPI
(CDROMky, ZIPky) a na obrazovce se objeví
model zařízení, který je nastaven jako mas-
ter. Pokud si chcete prohlédnout i druhé,
stiskněte D (jako Device) a obsah obrazovky
se změní podle druhého IDE kanálu. Takže
si, prosím, vyberte to správné zařízení, ze
kterého chcete něco spustit a zkontrolujte
řádek s popiskem „Medium:“. Jestli už máte
CD v mechanice, měla by se tam objevit
jeho velikost a taky název. Pokud ne, stisk-
něte M (Medium) a nechte CD načíst.

DEMFIR od verze 0.3c umí i emulovat CD
z nějakého harddisku nebo ZIPky.

ZIPku nemám a doufám, že to co popisu-
ji se týká i jí.

Takže pokud jste si vybrali možnost emu-
lovat CDčko, opět si vyberte správný kus tla-
čítkem D. V řádce Medium se nyní píše:<no
ISO 9660>. Tlačítko M v tomto případě ne-
funguje jako u CDčka a je nejvyšší čas si
prohlédnout seznam možných funkčních
kláves. Je to ta nejspodnější řádka a najde-
te tam toto: RRRRResIIIIInitQQQQQuitFFFFFindSSSSSecEEEEEjctEntEntEntEntEnt.

V této chvíli nás budou zajímat dvě kláve-
sy: F (Find) a S (Sector). Jestli máte ISO
image uložený někde na začátku média (na-
příklad prázdný první oddíl harddisku), smě-
le stiskněte F.

To je povel k tomu, aby se DEMFIR poku-
sil nalézt na disku obraz CDčka od sektoru,
který jsme zadali. A protože jsme žádný ne-
zadávali, hledá se od sektoru 0.

Až se najde první sektor, který
obsahuje signaturu ISO souboru,
hledání se zastaví a dojde k jeho
načtení a objeví se jeho velikost a
taky jeho název. Na obrazovce ješ-
tě zůstane jakýsi shluk písmen a
čísel s lomítkem. Vězte, že první
je hexa číslo prvního sektoru ISO
obrazu a za lomítkem se nachází
celkový počet sektorů média
(opět v hexa).

Před několika řádky jsem zmí-
nil i tlačítko S. To slouží k ruční-
mu zadání čísla sektoru, od které-
ho se má prohledávat disk. To je
zvláště vhodné v případech, kdy si
ISO image hodíte někam dál než
je začátek disku a hledání od nuly
by trvalo 2 dny.

Pokud alespoň tušíte fyzické umístění,
tímto čudlíkem máte možnost tam hledání
nasměrovat.

Zadávání tohoto čísla ale funguje nějak
„obráceně“, zadává se zprava doleva. Je to
zase na druhou stranu nejjednodušší způ-
sob, jak se vyhnout uživatelem špatně zada-
ných čísel, protože reagují pouze klávesy 0-
9 a pak A-F (číslo sektoru se přece musí za-
dat v hexa soustavě).

Pokud zadáte číslo vyšší, než je celkový
počet sektorů disku, nepůjde to. Zkoušel
jsem to.

Nyní se obě metody (CD i jeho emulace)
setkávají a další práce je shodná.

Stiskem ENTER se spouští browser CDč-
ka. V něm jsou vidět adresáře a soubory
včetně jejich velikostí (nebo informací, že
jde o adresář).

K procházení slouží zcela triviální kláve-
sy: kurzorové šipky, ENTER a k opuštění
browseru SPACE. Ti co nemají na svých klá-
vesnicích odděleny kurzorové klávesy ne-
musí smutnit, fungují klávesy 5-8 i bez
Caps Shiftu.

Dříve než si ale vyberme nějakou hru, tak
si zkusíme zobrazit nějaký SCREEN$. Na-
jeďte na soubor s délkou 6912 nebo 6144
(standardní délka obrázku pro Spectrum) a
stiskněte ENTER a hle, obrázek se nám
zobrazil. Po úderu do libovolné klávesy na
vaší klávesnici obrázek zmizí a objeví se
zpět browser.

Nyní je na čase zaplout do nějakého TAP
souboru. Nemusím snad připomínat struk-
turu TAPky, kdy v jednom PeCoidním soubo-
ru je více spektráckých souborů (a to i bez
hlavičky) stejně jako na kazetě.

Po vstupu (ENTER) do TAPky se nám zob-
razí její obsah. Tady mohou nastat tři situa-
ce:

1/ kurzor je zelený: Všechno je OK
2/ kurzor je červený: TAPka obsahuje

chybu
3/ kurzor je žlutý: TAPka je v pořádku, ale

obsahuje moc souborů a tak jejich seznam
není celý.

Takže vidíme seznam spektráckých fajlů.
Pokud má blok hlavičku, je zobrazeno její
jméno a před ním i typ souboru a za ním
pak délka, startovní adresa a poslední para-
metr.

Bloky dat jsou zobrazeny s fiktivním jmé-
nem <-body-> a je zobrazen jeho flag byte a
samozřejmě i délka.

Všimněte si, že při vstupu do TAPky je u
úplně první hlavičky (pokud ji TAPka obsahu-
je) tzv. „zobák“. To je LOAD kurzor a stejně
jako na MB-02+ ukazuje pozici, kde je pře-
točena virtuální páska.

Toto můžeme změnit tím, že na požado-
vaný blok najedeme kurzorem a zvolíme ho
(ENTER). LOAD kurzor se nastaví a DEMFIR
se vrátí do základního menu. Tam už je ale

vidět i zvolená TAPka (je zobrazeno její jmé-
no).

Pokud ale nechcete měnit load kurzor,
stiskněte SPACE. TAPka se vybere a je vy-
psána v menu.

Nyní se přesvědčíme, proč má DEMFIR
ve zkratce slovo Emulator.

Výskok z NMI menu ven je možný dvěma
způsoby.

První je stisk Q (Quit). Ten provede obno-
vení obrazovky a návrat tam, kde byl původ-
ní program přerušen. Ne vždy se ale povede
návrat, ale do interpretu Basicu se mi vrátil
vždy. Jak říká Tritol, toto je známá chyba a
ještě na ní zapracuje.

Druhá možnost je elegantně resetovat
Spectrum kdy udeříte do klávesy označené
R (Reset). NMI menu zmizí a Speccy se re-
setne.

Tak. A teď přijde zlatý hřeb večera, emu-
lace pásky z CD (nebo z hadru).

Jestli jste si vybrali TAPku, která má Ba-
sicovský zavaděč (hry nebo dema obvykle
mají), napište LOAD "" a ENTER, tak jak jste
byli zvyklí z dřevních dob kazetofonu. Jakmi-
le váš prst opustí poslední klávesu, program
už je nahrán a spuštěn. Pokud ne, nehledej-
te chybu v DEMFIRu, ale někde mezi kláves-
nicí a židlí. Mám mnohokrát vyzkoušeno, že
emulátor doopravdy funguje.

Dočetli jste se až sem. Dobře. Pokraču-
jeme dále, ještě něco DEMFIR
umí.

Spouštět i emulátorovské sna-
py .Z80 a .SNA (a v době, kdy čte-
te tyto řádky, nejspíše už i .MFC,
podrobnosti viz následující člá-
nek – pozn. MTs).

V úvodu jsem vás nabádal,
abyste si nějaké ty snapy připra-
vili. DEMFIR umí spustit všechny
verze .Z80 snapu (tedy 1.x 2.x
3.x) v komprimovaném formátu a
taky 48K verze snapu .SNA. A to
velice jednoduše: ENTERem na
daném souboru v browseru.

Čtení těchto snapů je ovšem o
něco pomalejší, protože je třeba
simulovat sekvenční přístup, ale
stále dostatečně rychlé, jak se
sluší a patří na rychlost harddis-

ku. Ve spouštění snapů .Z80 je sice taky
hlášena chyba, ale při mém testování se
spustily všechny. Tritol o té chybě ví a určitě
ji brzy odstraní.

Pokud si chcete vytvořit nějaké CD pro
Speccy plné her a dem, tak DEMFIR na je-
jich spouštění je ta správná volba.

(Zhruba totéž, co DEMFIR, dělá i ZXVGS
Yarka Adamskiho. Jde o systém, který
umožňuje připojování různých zařízení
(harddisků) ke Spectru, a z nich spouštět
emulátorové soubory. Vzhledem k tomu, že
u nás ho nikdo nepoužívá, nemůžeme ho s
DEMFIRem objektivně porovnat. Myslím si
ale, že DEMFIR je lepší - pozn. +GAMA)



6

Programov·nÌ
Z

X
 M

ag
az

Ìn
 1

/
0

4

V minulém ZXM jsme si vysvětlili jak po-
užít OPAT, dnes bude praktická ukázka.

Náš prográmek nám nahraje soubor
kratší 6912 bytes do obrazovky. Umožní
nám si vybrat mechaniku a soubor z CATalo-
gu.

Zdroják do Promíka na diskové příloze,
kterou byste měli mít k dispozici, má název
„z_p,opatz_p,opatz_p,opatz_p,opatz_p,opat“. Jen upozorním, že jde jen o pří-
klad a tento prográmek jsem napsal za dvě
hodiny.

OPAT     equ  23867    ;definice návěští
COM      equ  23870
SEL      equ  23871
ADD      equ  23872
LEN      equ  23875
NAM      equ  23878
ERR      equ  23890

         org  27000   ;tady to celé poběží
         ent  $
START    di
         res  5,(iy+1)   ;nuluj příznak
                          stisku klávesy
         ld   hl,16384     ;smaž obrazovku
         ld   de,16385
         ld   bc,6144
         ld   (hl),l
         ldir
         ld   (hl),56
         ld   bc,767
         ldir
         ld   a,2            ;otevři kanál
         call #1601
         ld   hl,64000  ;zde je uložen OPAT
                         přenes na
         ld   de,OPAT    ;správné místo
         ld   bc,1536
         ldir
         ld   hl,NADPIS   ;nějaký textík
         call TEXTOUT
         ld   hl,TEXT_VY   ;text
                           „výběr mechaniky“
         call TEXTOUT
         xor  a         ;do OPATu příkaz INI
         ld   (COM),a
         ld   (ADD),a        ;nastav 48K
         call OPAT           ;volej OPATa
         call ERRORS       ;ošetři případnou
                            chybu
         ei
         ret  nz          ;po chybě se vrať
         ld   hl,(ADD)     ;zjisti informace
         inc  hl
         inc  hl

         ld   a,(hl)    ;nejprve délku jména
         and  %1111
         ld   (LEN_NAME),a  ;ulož si ji
         ld   a,(hl)      ;pak délku přípony
         and  %11000000
         rlca
         rlca
         ld   (LEN_EXT),a   ;tu si ulož taky
         ld   hl,(LEN)     ;zde jsou napsány
                            mechaniky
         ld   (DEVICE),hl  ;ulož si adresu
                             taky
         call V_SEL        ;volej výběr
                             mechaniky
         ld   hl,(DEVICE)  ;ta je pak
                            na této adrese
         ld   a,(hl)       ;ulož do OPATa
                           (stačí 1x)
         ld   (SEL),a
CATA1    ld   a,19       ;příkaz CAT
         ld   (COM),a
         ld   a,(LEN_NAME)   ;vytvoř masku
                               „*.*“
         ld   b,a
         ld   hl,NAM
FILL_NAM ld   (hl),“?“
         inc  hl
         djnz FILL_NAM
         ld   (hl),“.“     ;oddělovací tečka
         inc  hl
         ld   a,(LEN_EXT)
FILL_EXT ld   (hl),“?“
         inc  hl
         dec  a
         jr   nz,FILL_EXT
         call OPAT             ;načti CAT
         call ERRORS         ;ošetři chyby
         ret  nz

         ld   a,211      ;nastav pointer
                           na 1. položku
CATA     ld   (COM),a
         call OPAT

         cp   3      ;chybu 3 ignorujeme
                    ;1. nebo poslední soubor
         jr   z,POKR
         call ERRORS
         ret  nz

POKR     ld   hl,TEXT_VYS  ;text
                            „výběr souboru“
         call TEXTOUT
         ld   a,22        ;nastav
                          souřadnice výpisu
         rst  16
         ld   a,12
         rst  16
         xor  a
         rst  16
         ld   hl,NAM      ;vytiskni jméno
                           souboru
         call T_OUT12
         ld   hl,NAM      ;a zkopíruj si ho
                           k sobě
         ld   de,NAME
         ld   bc,12
         ldir

V_SOUB   call INKEY       ;testuj klávesu
         cp   10
         jr   z,V_S_DO    ;posuň dolů
         cp   11
         jr   z,V_S_UP   ;posuň nahoru
         cp   13
         jr   z,LOAD     ;ENTER je volba
         cp   7              ;EDIT= přeruš
         ret  z
         jr   V_SOUB
V_S_DO   ld   a,243  ;příkaz CAT next
         jr   CATA       ;opakuj smyčku
V_S_UP   ld   a,227  ;příkaz CAT previous
         jr   CATA
LOAD     ld   a,6          ;příkaz FIN
         ld   (COM),a
         call OPAT
         call ERRORS
         ret  nz

         ld   a,1            ;připrav příkaz
LDF
         ld   (COM),a
         ld   hl,16384  ;nastav si adresu
         ld   (ADD),hl
         ld   hl,(LEN)   ;čti délku souboru
         ld   de,6913   ;pokud je větší než
6912
         or   a
         sbc  hl,de
         add  hl,de

P¯Ìklad pouûitÌ

OPATu Sweet Factory
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         jr   nc,TOO_LONG  ;vypiš chybu
         ld   hl,0       ;délku si OPAT
                          přečte ze souboru
         ld   (LEN),hl
         ld   hl,NAME  ;do NAM jméno souboru
         ld   de,NAM
         ld   bc,12
         ldir
         call OPAT      ;a nahraj ho
         call ERRORS   ;ošetři případnou
                         chybu
         ret  nz
                     ;tady by program mohl
                        pokračovat
         ret

TOO_LONG ld   hl,T_LONG   ;vypsání chyby
                             „file too
         call TEXTOUT           „long“
         call INKEY
         ld   hl,T_LONG1
         call TEXTOUT
         jp   CATA1         ;a začni znova

TEXTOUT  ld   a,(hl)        ;známá rutina
         and  127
         rst  16
         bit  7,(hl)
         inc  hl
         jr   z,TEXTOUT
         ret

DECIM5   ld   b,h          ;vypsání 16.bit.
                            čísla v HL
         ld   c,l          ;není použito
         call #2D2B
         call #2DE3
         ret

T_OUT12  ld   b,12    ;tisk 12-ti znakového
                       řetězce
T_OUT121 ld   a,(hl)
         rst  16
         inc  hl
         djnz T_OUT121
         ret
V_SEL                ;zde je výběr mechanik
         ld   a,22
         rst  16
         ld   a,12
         rst  16
         xor  a
         rst  16
         ld   de,(LEN)   ;zde je adresa
V_SELLP  ld   hl,(DEVICE)   ;vypočti,
                            který je zvolený
         or   a
         sbc  hl,de
         add  hl,de
         jr   nz,V_SEL1
         ld   a,18       ;o označ ho blikavě
         rst  16
         ld   a,1
         rst  16
V_SEL1   ld   a,(de)     ;vypiš na obrazovku
                          písmeno
         rst  16
         ld   a,18           ;zruš blikání
         rst  16
         ld   a,0
         rst  16

         ld   a,32        ;vytiskni mezeru
         rst  16
         inc  de           ;posuň se dále
         ld   a,(de)     ;jestli tam není
ENTER    cp   13
         jr   nz,V_SELLP  ;pokračuj
         call INKEY         ;test klávesy
         cp   9
         jr   z,V_SEL_DO  ;doprava
         cp   8
         jr   z,V_SEL_UP  doleva
         cp   13
         ret  z
         jr   V_SEL

V_SEL_UP ld   hl,(DEVICE)  ;posuň se na
         dec  hl           ;předchozí
         ld   (DEVICE),hl  ;mechaniku
         ld   de,(LEN)
         or   a
         sbc  hl,de
         add  hl,de
         jr   nc,V_SEL
         inc  hl
         ld   (DEVICE),hl
         jr   V_SEL

V_SEL_DO ld   hl,(DEVICE)   ;posuň se na
                             další mech.
         inc  hl
         ld   (DEVICE),hl
         ld   a,(hl)
         cp   13
         jr   nz,V_SEL
         dec  hl
         ld   (DEVICE),hl
         jr   V_SEL

INKEY    ei                    ;test kláves-
nice
         halt
         bit  5,(iy+1)
         jr   z,INKEY
         res  5,(iy+1)
         ld   a,(23560)
         ret

ERRORS   ld   a,(ERR)    ;ošetření chyb
                          z OPATa
         cp   0           ;0=žádná
         ret  z
         and  %1111       ;testujeme jen
                           spodní 4 bity
         ld   b,a     ;najdi chybovou hlášku
         dec  b
         jr   z,PR_ERR
         ld   hl,T_ERRORS
ERR_LP   bit  7,(hl)
         inc  hl
         jr   z,ERR_LP
         djnz ERR_LP
PR_ERR   call TEXTOUT     ;a zobraz ji
         ld   a,1         ;nastav nz = chyba
         or   a
         ret

NADPIS   defb 22,0,4       ;nezbytné textíky
         defm „Tato utilita „
         defm „nahraje soubor“
         defm ‚ pomoci OPATu‘

TEXT_VY  defb 22,10,0
         defm ‚Vyber si device‘
TEXT_VYS defb 22,10,0
         defm ‚Vyber si soubor‘

T_ERRORS defb 22,20,3
         defm ‚Not supported‘
         defb 22,20,3
         defm ‚Parameter error‘
         defb 22,20,3
         defm „disk error (DOS“
         defm ‚)‘
         defb 22,20,3
         defm „disk error (OPA“
         defm ‚T)‘
         defb 22,20,3
         defm „Internal OPAT e“
         defm ‚rror‘

T_LONG   defb 22,14,0
         defm ‚File too long!‘

T_LONG1  defb 22,14,0
         defm ‚               ‚

DEVICE   defw 24891
LEN_NAME defb 10
LEN_EXT  defb 1
NAME     defs 12

Myslím, že tato rutinka už nepotřebuje
další žádný komentář. Snad jen to, že si
před spuštěním musíte nahrát toho vašeho
OPATa na adresu 64000, odkud se pak pře-
nese na správné místo.

Nezapomeňte si přečíst
knižní přílohu ZXM.

Nejen "Zátah na hackery" najdete na
WWW ZX Magazínu, nejdéle vycházejí-
cího českého odborného časopisu pro
uživatele počítačů ZX Spectrum a
kompatibilních.

http://zxm.speccy.czhttp://zxm.speccy.czhttp://zxm.speccy.czhttp://zxm.speccy.czhttp://zxm.speccy.cz
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MatematickÈ
rutiny

Na začátek...
Většina lidí se matematickými rutinami

nezabývá, hlavně ne programátoři ve vyš-
ších jazycích, kde je k dispozici knihovna
funkcí.

Zabývat se jí ovšem musí programátoři
ve strojovém kódu.

Protože Z80 nemá většinu složitějších
instrukci přímo v jádře, musí programátor
aplikace, která má tyto funkce využívat, na-
programovat jejich průběh pomocí elemen-
tárních instrukcí.

Týká se to zvláště tvůrců dem, kde platí,
že mikrosekunda je příliš dlouhá doba a šet-
ří se každým taktem. V závislosti na úspor-
nosti kódu může doba vykonání operace ko-
lísat o stovky procent!

Protože byl původní článek příliš dlouhý,
rozdělil jsem ho na dvě části.

První část, ta dnešní, vychází hlavně ze
zkušeností majitelů počítačů řady MSX (po-
díváme se tedy nejen k sousedům, ale i do
zahraničí). V další části, která vyjde někde v
příštím ZXM, se pak dozvíte, jak se daná
problematika řeší na zdejším spectristic-
kém písečku.

Nejprve si ukážeme několik způsobů ná-
sobení, pak se dostaneme i k dalším zají-
mavým výpočtům.

Jak vlastně problematiku násobení v čis-
tém strojovém kódu řešit?

a*b=((a+b)2)/4-((a-b)2)/4
Především nám musí být jasné, že nee-

xistuje ideální řešení, náš výběr musí zále-
žet na prioritách na operaci kladených.

I většina assemblerovských lamerů
zvládne napsat asi toto:
; INPUT: hodnoty v B a C
; OUTPUT: HL = B * C
; CHANGES: AF,DE,HL,B

LD HL,0
LD A,B
OR A
RET Z
LD D,0
LD E,C

LOOP:ADD HL,DE
DJNZ LOOP

RET
To je takřka literární definice násobení,

jak ji většina z nás zná ze základní školy,
kde 5*3 je 3+3+3+3+3.

Algoritmus by šel  optimalizovat (třeba
zajišťovat, aby v registru B byla nižší hodno-
ta, provádění se tím zkrátí). Rutina je jedno-
duchá, krátká, přehledná, je možné se v ní
snadno hrabat. Krom svého vlastního kódu
nepoužívá další paměť.

A nevýhody? Doba potřebná k běhu ruti-
ny je silně proměnná. Pokud B=0, je rutina
velmi rychlá, 26T (na 3,5 MHz 7,5 mikrose-
kundy [us]). V nejhorším případě zabere
5904T (1,45 milisekundy [ms]).

U většiny strojových rutin je potřeba volit
mezi úsporou času a úsporou paměti.

Předchozí rutina je jedna z nejlepších,
pokud jde o nároky na paměť, pokud ovšem
máte k dispozici volné paměťové banky, lze
si do nich předpočítat tabulku a pak ji jen
prohledávat nějakou rychlou rutinkou.

Řekněme, že potřebujete násobit čísla
od nuly do 255 čísly od nuly do 63.  To seže-
re tabulku o velikosti 32 kB. Použijeme pa-
měť od #4000 do #BFFF. Data si předpočí-
táme takto:

PRECALC
for a=0 to 63 : for b=0 to 255
solution=a*b
poke #4000+a*256+b, low-byte
poke #8000+a*256+b,high-byte
next b,a
Pro násobení podle uložených dat slouží

následující rutina:
; IN: L první číslo (0-255)
;     A druhé číslo (0-63)
; OUT: BC
; CHANGES: AF,BC,HL

OR A,#40
LD H,A

LD C,(HL)
ADD A,#40
LD H,A

LD B,(HL)
RET

Výhodou je rychlost, toto řešení zabere
vždy, nezávisle na vstupních parametrech,
43T.

Pro přidání znamének stačí změnit ta-
bulku (nebo i přepracovat kód - přidat trans-
formaci obou čísel na kladná, na konci pro-
vést dvojkový komplement HL v případě, že
výsledek je záporný, což by umožnilo náso-
bit číslo od -255 do 255 číslem od -63 do
63 při použití stále stejné tabulky).

Nevýhodou pak pochopitelně jsou šílené
nároky na paměť. Při použití tabulky
128*256 by se zaplnila celá 64 kB paměť a

bylo by potřeba doplnit stránkování paměti.
Použití tabulky 256*256 by zaplnilo celých
128 kB paměti, takže by ani na normální
evropské stodvacetosmičce nezbývalo mís-
to na samotný program, zásobník, ani sys-
témové proměnné.

Zkusíme nějaký kompromis. Rutinu s
konstantní rychlostí, která nezaplácne ce-
lou paměť. Budeme potřebovat tabulku o ve-
likosti 512 bajtů. Musí začínat na adrese
#xx00. Tento způsob zarovnávání tabulek v
paměti většina programátorů zná a používá.
Zvyšuje rychlost indexování, protože není
třeba přidávat další offset ani měnit dolní
bajt adresy. Toto umístění tabulky využívá i
minulý příklad, kde byla umístěna na
#4000 (a při posunutí řekněme o jeden bajt
by bylo třeba provést na kódu změny).
MULTAB DB0, 0, 1, 2, 4, 6, 9, 12, 16, 20

DB25, 30, 36, 42, 49, 56, 64, 72,
81, 90

DB100, 110, 121, 132, 144, 156, 169,
182, 196, 210

DB225, 240, 0, 16, 33, 50, 68, 86,
105, 124

DB144, 164, 185, 206, 228, 250, 17,
40, 64, 88

DB113, 138, 164, 190, 217, 244, 16,
44, 73, 102

DB132, 162, 193, 224, 0, 32, 65, 98,
132, 166

DB201, 236, 16, 52, 89, 126, 164,
202, 241, 24

DB64, 104, 145, 186, 228, 14, 57,
100, 144, 188

DB233, 22, 68, 114, 161, 208, 0, 48,
97, 146

DB196, 246, 41, 92, 144, 196, 249,
46, 100, 154

DB209, 8, 64, 120, 177, 234, 36, 94,
153, 212

DB16, 76, 137, 198, 4, 66, 129, 192

DB0, 192, 129, 66, 4, 198, 137, 76,
16, 212

DB153, 94, 36, 234, 177, 120, 64, 8,
209, 154

DB100, 46, 249, 196, 144, 92, 41,
246, 196, 146

DB97, 48, 0, 208, 161, 114, 68, 22,
233, 188

DB144, 100, 57, 14, 228, 186, 145,
104, 64, 24

DB241, 202, 164, 126, 89, 52, 16,
236, 201, 166

+GAMA
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DB132, 98, 65, 32, 0, 224, 193, 162,
132, 102

DB73, 44, 16, 244, 217, 190, 164,
138, 113, 88

DB64, 40, 17, 250, 228, 206, 185,
164, 144, 124

DB105, 86, 68, 50, 33, 16, 0, 240,
225, 210

DB196, 182, 169, 156, 144, 132, 121,
110, 100, 90

DB81, 72, 64, 56, 49, 42, 36, 30,
25, 20

DB16, 12, 9, 6, 4, 2, 1, 0

DB0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0
DB0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0
DB0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0
DB0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1
DB1, 1, 1, 1, 1, 1, 2, 2, 2, 2
DB2, 2, 2, 2, 2, 2, 3, 3, 3, 3
DB3, 3, 3, 3, 4, 4, 4, 4, 4, 4
DB4, 4, 5, 5, 5, 5, 5, 5, 5, 6
DB6, 6, 6, 6, 6, 7, 7, 7, 7, 7
DB7, 8, 8, 8, 8, 8, 9, 9, 9, 9
DB9, 9, 10, 10, 10, 10, 10, 11, 11,

11
DB11, 12, 12, 12, 12, 12, 13, 13,

13, 13
DB14, 14, 14, 14, 15, 15, 15, 15

DB16, 15, 15, 15, 15, 14, 14, 14,
14, 13

DB13, 13, 13, 12, 12, 12, 12, 12,
11, 11

DB11, 11, 10, 10, 10, 10, 10, 9, 9,
9

DB9, 9, 9, 8, 8, 8, 8, 8, 7, 7
DB7, 7, 7, 7, 6, 6, 6, 6, 6, 6
DB5, 5, 5, 5, 5, 5, 5, 4, 4, 4
DB4, 4, 4, 4, 4, 3, 3, 3, 3, 3
DB3, 3, 3, 2, 2, 2, 2, 2, 2, 2
DB2, 2, 2, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1
DB1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 0, 0
DB0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0
DB0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0
DB0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0

Předpočítaná tabulka může vypadat dlou-
há a nudná, což taky je, ale samotný kód je
mnohem kraší a jasnější:
; IN : A a D
; OUT: HL
; CHANGES : AF,BC,E,HL

LD E,A
SUB D
LDH,MULTAB/256
LD L,A
LD C,(HL)
INC H
LD B,(HL)
LD A,E
ADD A,D
LD L,A
LD E,(HL)
DEC H
LD L,(HL)
LD H,E
OR A
SBC HL,BC

Pokud si už béřete papír a tužku, abyste
si ujasnili, jak to funguje, zkuste si prohléd-

nout program, který tabulku MULTAB vytvo-
řil:

for i=0 to 255
if i<128 then a=i else a=i-256
solution=int((a*a)/4)
poke i,low-byte(solution)
poke 256+i,high-byte(solution)
next
Pokud vám tento program nic neříká,

vzpomeňte si na rovnici z úvodu tohoto
článku! Vzpomeňte si, co jste se učili na zá-
kladní škole o vztahu (a+b)(a-b)=a2-b2 a
(a+b)2=a2+2ab+b2.

Nejprve se vytvoří tabulka funkce
f(x)=(x2)/4. Trik je v tom, že a*b=f(a+b)-f(a-
b). Dokažme si, že je to pravda:
a*b = f(a+b) - f(a-b) - to je naše původní rov-
nice.
a*b = ((a+b)2)/4 - ((a-b)2)/4 - funkci jsme na-
hradili její definicí.
a*b = ((a+b)2 - (a-b)2)/4 - zde platí a/b-c/b =
(a-c)/b
a*b = ((a2+2ab+b2) - (a2-2ab+b2))/4
a*b = (a

2
-2ab+b2 - a2+2ab-b2)/4 - to je jenom

odstranění zbytečných závorek. Dávejte po-
zor na změnu znamének, -(-X) je +X.
a*b = (a2-a2 +b2-b2 +2ab+2ab)/4 - trochu změ-
něné pořadí členů v závorkách.
a*b = (4ab)/4 - protože x-x lze vynechat, vše
se poněkud zjednodušuje.
a*b = ab - i hle, zdá se, že se původní složitá
rovnice opravdu zjednodušila na jednodu-
ché násobení.

Malý příklad pro ujasnění: 5*8 = f(5+8)-
f(5-8)

5*8 = f(13)-f(-3)
5*8 = 13*13/4 - (-3)(-3)/4
5*8 = 169/4 - 9/4
5*8 = 42.25 - 2.25
5*8 = 40
Náš předpočítaný seznam hodnot obsa-

huje hodnoty x2/4 pro všechna x v rozsahu -
128 až +127.

Čiže pro registry A a D musí platit, že -
128 <= A+D <=127 a -128 <= A-D <=127.
Pokud jsou hodnoty A a D vždy mezi -63 a
64, bude tato podmínka vždy splněna.

A ještě poznámka pro osvícené hlavy: ta-
bulka neobsahuje hodnoty x2/4, ale int(x2/
4). Třeba v případě trojky dostaneme ne
2.25, ale 2. Zbytek by přesto měl zajistit,
aby tato chyba nezatížila výsledek.

Dodejme, že Busy používal trochu jiný
způsob:

a*b = exp(log(a)+log(b))a*b = exp(log(a)+log(b))a*b = exp(log(a)+log(b))a*b = exp(log(a)+log(b))a*b = exp(log(a)+log(b))
kde jednoduchou záměnou plusu na mí-

nus bylo možné provádět i dělení:
a/b = exp(log(a)-log(b))a/b = exp(log(a)-log(b))a/b = exp(log(a)-log(b))a/b = exp(log(a)-log(b))a/b = exp(log(a)-log(b))
Nezapomínejte ale, že jste pořád na po-

malém CPU a ani toto řešení není vždy ide-
ální. Bude potřeba ho upravovat aplikaci na
míru, případně si vypracovat i jiný postup.

Podívejme se teď na použití rotací. Jejich
síla se projeví obzvláště, pokud je velikost
jednoho z členů známa, a zvláště je-li to
mocnina dvou.

Osmibitové násobení
pomocí rotací

Víme, že posun o bit doleva vynásobí re-
gistr dvěma. To lze provést třeba instrukcí
SLA r.

ld b,3 ;3x4
sla b ;x4
sla b ;b == 12

Při použití registru A lze násobit rychleji,
instrukcí ADD A,A místo SLA A (5T místo
8T) nebo RLCA, která dělá zhruba to samé.

ld a,15 ;15x8
add a,a ;x8
add a,a
add a,a ;a == 120

Při programování osmibitového násobení
se přesvědčte, že výsledek nikdy nepřesáh-
ne 255 (v těchto případech se RLCA chová
jinak než SLA A nebo ADD A,A).

Pokud nenásobíte mocninou dvou, mů-
žete si ukládat mezivýsledky a pak je přičí-
tat.

ld a,5 ;5x20 (= A x 16 + A x 4)
add a,a ;x16
add a,a
ld b,a ;ulož A x 4 do B
add a,a
add a,a
add a,b ;(Ax4) + (Ax16), a == 100

Někdy lze pro urychlení použít i odčítání.
Například násobení patnácti. Při použití po-
slední metody potřebujete uschovat čtyři
hodnoty a čtyřikrát přičíst. Přitom lze použít
jediný dočasný registr a jedinou subtrakci.

ld a,3 ;3x15 (= A x 16 - A x 1)
ld b,a ;A x 1 do B
add a,a ;x16
add a,a
add a,a
add a,a
sub b ;a == 45

Osmibitové dělení po-
mocí rotací

Dělení je násobení velmi podobné a pou-
žitím rotací opět není příliš složité ani v as-
sembleru. Provádí se prostě posunem na
opačnou stranu, tedy doprava. Například in-
strukcí SRL r.

ld b,3 ;18/4
srl b ;/4
srl b ;b == 4 (mod 2 se ztratil)

Při použití registru A neexistuje rychlá al-
ternativa posunu doprava, i když jde použít
RRCA, ovšem jen tehdy, pokud nezůstává
nějaký zbytek po dělení (mod). Lze tomu za-
bránit ANDováním původní hodnoty hodno-
tou nulující dolní bity (které se vyrotují ven)
nebo použitím hodnot, které jsou násobkem
dělitele.

ld a,153;153/8
and a,%11111000;nuluj bit 0-2 (256 - 8)

rrca ;/8
rrca
rrca ;a == 19

Dělení hodnotami, které nejsou mocni-
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nami dvou, je obtížné a často není možné.
Zkuste si třeba rutinu pro 100/20. Pokud
chcete vědět, jde-li hodnota dělit, musíte si
všímat řetězených nul v jejím binárním vyjá-
dření. Maximální počet RRCA použijete, po-
kud je roven tomuto číslu. 100
(%01100100) obsahuje dva řetězce nul,
proto použije dělící rutina jen dvě RRCA, při
dělení dvaceti potřebuje 4. Při použití meto-
dy, podobné jako u násobení, je obtížné dě-
lit jinak než mocninami dvou. Npříklad při
dělení číslem 3 musí být všechny vstupy
sudé násobky tří.

16bitové rotace
Ano, existuje možnost, jak rotovat 16bi-

tové dvouregistry. Jde o kombinaci osmibi-
tového posunu s osmibitovou rotací a přesu-
nem carry.

Například pro posun DE o jeden bit dole-
va použijete

sla e
rl d

a pro posun BC doprava
srl b
rr c

Bohužel jsou 16bitové posuny, narozdíl
od jednoduchých 8bitových, které lze prová-
dět pomocí registru A až čtyřikrát rychleji,
pomalejší.

Existuje ale možnost, podobně jako u os-
mibitových posunů, použít při posunu doleva
instrukci ADD.

add hl,hl;<< HL o 1 bit ... hl = hl x 2
Nejlepší cestou, jak posouvat šestnácti-

bitové hodnoty, tak je použití registru HL a
ADD HL,HL.

Předvedeme si teď rutiny, které lze pou-
žít, pokud:
1) oba parametry nejsou předem známé
2) chcete dělit hodnotou jinou než mocni-
nou dvou nebo potřebujete znát mod
3) pokud předem známá hodnota není vhod-
ná pro použití jiné metody.

Lze je použít i tehdy, pokud má kód hezky
vypadat a nezáleží vám na rychlosti.

Pochopitelně, pokud násobíte velmi ma-
lou hodnotou, bude pravděpodobně rychlejší
použít metodu opakovaného přičítání.

Násobení rotací doleva
Rychlost těchto rutin je víceméně kon-

stantní, závisí na počtu jedniček prvního či-
nitele.;
;8-bit násobení
;In:  H x E
;Out: HL
Mult8: xor a

ld d,a
ld l,a
ld b,8

Mult8_Loop:
add hl,hl

jr nc,Mult8_NoAdd
add hl,de

Mult8_NoAdd:
djnz Mult8_Loop

ret

;násobení 8-bit x 16-bit
;In: A x DE
;Out: HL
Mult12:ld l,0

ld b,8
Mult12_Loop:

add hl,hl
add a,a

jr nc,Mult12_NoAdd
add hl,de

Mult12_NoAdd:
djnz Mult12_Loop

ret

;16-bit násobení (16-bit výsledek)
;In: BC x DE
;Out: HL
Mult16:ld a,b

ld b,16
Mult16_Loop:

add hl,hl
sla c
rla

jr nc,Mult16_NoAdd
add hl,de

Mult16_NoAdd:
djnz Mult16_Loop

ret

;16-bit násobení (32-bit výsledek)
;In: BC x DE
;Out: HLBC
Mult32:ld a,b

ld hl,0
ld b,16

Mult32_Loop:
sla l
rl h
rl c
rl a

jr nc,Mult32_NoAdd
add hl,de

jp nc,Mult32_NoAdd
inc a

Mult32_NoAdd:
djnz,Mult32_Loop

ld b,a
ret

Násobení rotací dopra-
va

Násobení rotací doprava se v zásadě od
násobení rotací doleva moc neliší, počet
kroků je stejný. Rotace doleva jdou ale na-
programovat rychlejší i kratší, proto před-
chozí rutiny používaly zásadně rotace vlevo.

Přesto existuje důvod pro použití rotací
doprava. Stačí je jen opakovat pro zadaný
počet míst bez dalších operací. Pokud hod-
nota používá 4 bity (třeba 11), stačí čtyři ro-
tace a konec, při použití rychlého podmíně-
ného testu je časová úspora veliká.

Při pohledu na tabulku srovnání rychlostí
rutiny Mult12R za předpokladu, že optimál-
ní doleva rotující Mult12 zabere 268T, je
hranice efektivity 4 bity, nad tento počet je
normální Mult12 rychlejší.

1-bit: 78.5 T
2-bit: 140 T
3-bit: 201.5 T
4-bit: 263 T
5-bit: 324.5 T
6-bit: 386 T
7-bit: 447.5 T
8-bit: 509 T
Nezapomeňte, že počet bitů a hodnoty

jsou závislé logaritmicky, čiže při použití ná-
hodných hodnot 0-255 je čtyřbitový rozsah
jen v jednom případě z šestnácti. Pro názor-
nost se podívejte na průměrnou rychlost vý-
počtu pro náhodnou hodnotu v daném roz-
sahu:

<0,255> 447.980 T
<0,127> 386.961 T
<0,63> 326.422 T
<0,31> 266.844 T
<0,15> 209.188 T
<0,7> 155.375 T
<0,3> 109.25 T
<0,1> 78.5 T
Zkrátka, pokud provádíte velký počet ná-

sobení s jednou hodnotou menší než 6 bitů,
nebo s logaritmickými daty, bude rotace do-
prava užitečná. Například při výpočtu loga-
ritmických frekvenčních tabulek hudebního
přehrávače.

Rutinu je možné modifikovat na Mult8R
vložením ld d,0 hned za ld hl,0, náhrada ro-
tace nezvýší rychlost rutiny.

A ačkoliv byla řeč o rotaci doprava, tato
rutina obsahuje posun doprava.
;8-bit x 16-bit (rotace doprava)
;In: A x DE
;nejnižší hodnotu dejte do A
;Out: HL
Mult12R:

ld hl,0
Mult12R_Loop:

srl a
jr nc,Mult12R_NoAdd

add hl,de
Mult12R_NoAdd:

sla e
rl d
or a

jp nz,Mult12R_Loop
ret

Z rutin rolujících doleva lze pochopitelně
rotaci odstranit a nahradit ji ADD.

Tato rutina zabírá více místa, ale stále
má jen 41 bajtů a je mnohem rychlejší, prů-
měrně zabere 268T (235-301T).
;8-bit x 16-bit (bez rotace)
;In: A x DE
;Out: HL
Mult12U:

ld l,0
add a,a

jr nc,Mult12U_NoAdd0
add hl,de

Mult12U_NoAdd0:
add hl,hl
add a,a

jr nc,Mult12U_NoAdd1
add hl,de

Mult12U_NoAdd1:
add hl,hl



11

Programov·nÌ Z
X

 M
agazÌn 1

/
0

4

add a,a
jr nc,Mult12U_NoAdd2

add hl,de
Mult12U_NoAdd2:

add hl,hl
add a,a

jr nc,Mult12U_NoAdd3
add hl,de

Mult12U_NoAdd3:
add hl,hl
add a,a

jr nc,Mult12U_NoAdd4
add hl,de

Mult12U_NoAdd4:
add hl,hl
add a,a

jr nc,Mult12U_NoAdd5
add hl,de

Mult12U_NoAdd5:
add hl,hl
add a,a

jr nc,Mult12U_NoAdd6
add hl,de

Mult12U_NoAdd6:
add hl,hl
add a,a
ret nc

add hl,de
ret

Dělení
Nezapomeňte, že použití často pomalých

rutin pro dělení se lze vyhnout mnoha způ-
soby.

Lze využít například vztahu s násobením.
Chcete-li dělit dvěma, stačí násobit 0.5,
takže pro dělení osmibitové hodnoty osmibi-
tovou hodnotou (Div8) zavoláte rutinu Mult8
s prvním parametrem (1 / první osmibitová
hodnota * 256) a druhým parametrem je
druhá osmibitová hodnota. Výsledný word
bude s pevnou desetinnou čárkou, ležící
mezi oběma bajty.

Například 55 / 11:
A: #18 (1/11*256 = 23.272727, zao-

krouhleno 24)
B: #37 (55)
výsledek: #528 (#5.28 neboli 5,15625)
Výsledek není úplně přesná hodnota (má

být #500), 1/11 není zrovna krásné číslo
ani decimálně (.090909), ani hexadecimál-
ně (#.1745D1).

Pokud bychom nezaokrouhlovali nahoru
na #.18, ale #.17, bude výsledek #4F1. Je
to sice přesnější, ale je snadnější použít
horní bajt výsledku #528.

Pokud bude základní hodnota veliká,
bude se chyba sčítat. Třeba při 2200/11
bude výsledek 206, měl by ale být 200.

Lze tomu zabránit použitím větší přes-
nosti (použít 16-bit hodnotu #.1746 a 24
nebo 32 bitů ve výsedku) nebo dělením
mocninou dvou.

Nezapomeňte, že použitá soustava (de-
sítková nebo hexa) nemá na přesnost děle-
ní vliv, vždycky dochází k nepřesnostem a
chybám, mění se jen přechodové hodnoty.
;Osmibitové dělení
;In: E / C
;Out: A = výsledek, B = mod

Div8: xor a
ld b,8

Div8_Loop:
rl e
rla
sub c

jr nc,Div8_NoAdd
add a,c

Div8_NoAdd:
djnz Div8_Loop

ld b,a
ld a,e
rla
cpl
ret

;16-bit dělení (8-bit výsledek)
;In: HL / D
;Out: L = výsledek, H = mod
Div12:ld b,8
Div12_Loop:

and a
sbc hl,de

jp p,Div12_NoAdd
add hl,de
add hl,hl

djnz Div12_Loop
ret

Div12_NoAdd:
scf

adc hl,hl
djnz Div12_Loop

ret

;16-bit dělení 15-bit hodnotou (16-bit vý-
sledek)
;In: BC / DE
;Out: BC = výsledek, HL = mod
Div15:ld a,b

ld hl,0
ld b,16

Div15_Loop:
rl c
rla

adc hl,hl
sbc hl,de

Div15_Null:
ccf

jr nc,Div16_Negative
Div15_Positive:
djnz Div16_Loop

rl c
rla

ld b,a
ret

Div15_Restore:
rl c
rla

adc hl,hl
and a

adc hl,de
jr c,Div16_Positive
jr z,Div16_Null

Div15_Negative:
djnz Div16_Restore

rl c
rla

add hl,de
ld b,a
ret

;16-bit dělení (16-bit výsledek)
;In: BC / DE
;Out: BC = výsledek, HL = mod
Div16:bit 7,d

jp z,Div15
ld h,b
ld l,c
ld bc,1
or a

sbc hl,de
ret nc

add hl,de
dec bc
ret

Druhá odmocnina
Ukažme si teď jednu odmocninu, jejímž

autorem je Arjan Bakker (psáno pro MSX,
bližší popis vyšel v MCCM 76, strana 9).

Schválně si zkuste zjistit sami, jak vlast-
ně pracuje.
;druhá odmocnina 16-bit hodnoty
;In:  BC
;Out:  A
Sqr16: xor a

ld h,a ;HL=0, DE=0, A=1
ld l,a
ld d,a
ld e,a
inc a

Sqr16_Loop:
sla c
rl b

adc hl,hl
sla c
rl b

adc hl,hl
scf
rl e

sbc hl,de
jr nc,Sqr16_Shift1
Sqr16_Shift:

add hl,de
dec e
sla a

jr nc,Sqr16_Loop
ret

Sqr16_Shift1:
inc e
rla
inc a

jr nc,Sqr16_Loop
ret

No a příště se podíváme, jak se to dělá u
nás, v českých luzích a pod slovenskými ho-
rami.

Ukážeme si rutiny, jejichž autory budou
takové veličiny naší scény, jako BusyBusyBusyBusyBusy,
PokePokePokePokePoke, BazeBazeBazeBazeBaze, Zilog, MTsZilog, MTsZilog, MTsZilog, MTsZilog, MTs a UniversumUniversumUniversumUniversumUniversum.

Nepochybuji o tom, že některé vám bu-
dou připomínat některé z těch už uvedených
a budou vycházet z podobných teoretických
základů.

S mnohými jsme se zde ale dosud nese-
tkali a přinášejí další překvapivá řešení pro-
blémů. Nechte se překvapit.

Pokračování příště...
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JakÈ jsou UNIXovÈ implementace na mal˝ch poËÌtaËÌch? K Ëemu jsou dobrÈ? A co
UNIX na Spectru? Jak se dostat k informaËnÌm technologiÌm? Pro kterÈ osmibity
existuje TCP/IP? Jak se dostat se Spectrem na internet? Jak to souvisÌ s UNI-

Xem? A k Ëemu jsou pro spectristu vlastnÏ dobrÈ WILD servery? A Jan TleskaË?

V Podrazu 3 od Františka Fuky to bylo
snadné. Nezaměstnanému programátorovi
Timu Colemanovi stačil počítač Timex a za-
řízení zvané modem. V socialistickém Čes-
koslovensku jsme si o podobném zařízení
mohli víceméně jenom nechat zdát, ale Tim
Coleman se díky němu nabourával do počí-
tačů svých přátel i nepřátel a převáděl milio-
ny dolarů z konta na konto.

A jak je to ve skutečnosti? Opravdu stačí
mít jen toho Timexe (nebo Spectrum) a mo-
dem? Stanete se pak králi internetu?

Především je třeba rozlišovat různé sítě,
různé síťové služby a různé způsoby připoje-
ní k sítím.

Jednak skutečně můžete k osmibitu při-
pojit modem a protelefonovat se k jinému
počítači. Druhou možností je připojit k os-
mibitu modem a dovolat se na poskytovate-
le připojení k internetu. Existuje i "něco
mezi", možnost připojit se na BBS, která
nabízí i přístup k internetu. Nakonec existu-
je možnost se přes sériové rozhraní RS 232
připojit k počítači, který je do internetu za-
pojen (třeba přes ethernetovou síť). Pokud
se jedná o stroj UNIXový (potažmo Linuxo-
vý), můžete sdílet i jeho prostředky (vzdále-
ně se přihlašovat nebo spouštět programy).

Všechny tyto způsoby jsou použitelné,
mají svá kouzla i svá proti, a každý z nich
vám vlastně nabízí něco jiného.

Pokud se připojujete k jinému počítači
přes modem, stačí vám vlastně jenom ter-
minálový program. Pokud váš terminál pod-
poruje i protokoly Xmodem, Ymodem a Zmo-
dem, můžete přes terminál zároveň staho-
vat soubory. Neříkejme tomuto způsobu "tel-
netování", jde opravdu o jiný druh terminálu.
Služba Telnet je založena na TCP/IP, tedy
internetovém protokolu, a její součástí není

žádná podpora stahování souborů.
Podívejme se ale raději na to, jaká je si-

tuace na jednotlivých počítačích.

Commodore 64 a 128
Vlastně jde o počítače tři. Commodore

64, Commodore 128 a SuperCPU.
Na obyčejném Commodoru RS232 port

chybí, není k čemu připojit modem nebo
jiný počítač. Zabudovaná sériová linka k dis-
ketovkám a jiným zařízením se pro tyto úče-
ly nepoužívá. Je ale možné
emulovat sériový port na
User portu nebo využít slu-
žeb některého zařízení,
jako Turbo232 nebo Swift-
Link (obě zařízení jsou ale
dost drahá). K českému řa-
diči IDE64 se dodává jako
doplněk sériová karta DU-
ART, zahraniční software ji
ale většinou nijak nepod-
poruje.

Když už si ale sériový
port nějak zařídíte, podívej-
me se, co všechno můžete
dělat.

Základem jsou ttttterererererminályminályminályminályminály, asi nejrozšíře-
nějším je Novaterm 10Novaterm 10Novaterm 10Novaterm 10Novaterm 10. V této verzi podpo-
ruje klasické terminálové připojení, s pod-
porou vytáčení čísla, včetně downloadova-
cích protokolů Zmodem, Xmodem a Ymo-
dem. Dále nechybí ani podpora internetu -
PPP (SLIP) pro připojení k poskytovateli, a
Telnetový protokol. Připojení se pochopitel-
ně nemusí konat jen přes modem, ale i
přes nullmodem, tedy přímo k hostitelské-
mu počítači.

Možná to není na první pohled vidět, ale

terminály mají zvláštní sílu: po připojení k
UNIXovému počítači, pokud třeba vedle
Commodora máte postavenou například
PeC s Linuxem (či Sun nebo tak něco) a tře-
ba i připojením na síť, můžete se do UNIXu z
Commodoru nalogovat a třeba i textovým
browserem Lynx prohlížet internetové strán-
ky! O ovládání procesů na UNIXovém počíta-
či nemluvě. Potom opravdu začíná platit, že
počítačem je celá síť.

Například na našem obrázku vidíte Nova-
term 10, připojený k UNIXovému stroji, se
spuštěným Midnight commanderem.

Ačkoliv ještě počátkem devadesátých let
se internet bez služby WWW krásně obešel,
dnes už spousta uživatelů ani neví, že něco
jiného než WWW existuje. A sen o prohlíže-
ní webových stránek sní i mnoho majitelů
osmibitů. Existuje sice dost off-line prohlí-
žečů, které vlastne jen tahají html soubory z
disku a zobrazují je, těmi se ale zabývat ne-
budeme. Nám jde přeci o opravdové připoje-
ní k síti.

Bude to znít možná divně, ale i na Com-
modoru je něco takového možné i jinak, než

UNIXUNIXUNIXUNIXUNIX
TCP/IP

internet telnet

BBS
termin·l modemEthernet

RS 232
multitasking

SÌù je poËÌtaË
+GAMA
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jenom prostřednictvím textového terminálu
a Lynxe.

Jednou z touto možností je program HyHyHyHyHy-----
perLinkperLinkperLinkperLinkperLink. Opravdu umožňuje zobrazování
html souborů. Počítá se sice s tím, že jsou
uložené na disku, a tedy by to byl jen další
off-line prohlížeč, pokud ho ale připojíte
přes Turbo232 nebo SwiftLink k UNIXovému
počítači, na kterém běží program, který si
stáhnete jako součást balíku HyperLink, na-
psaný v Perlu, můžete si přes UNIXový stroj
stahovat stránky i z internetu.

Soustava obou počítačů (a obou progra-
mů) pracuje tak, že HyperLink Parsing Pro-
xy, jak se program v Perlu jmenuje, stahne
stránku i s příslušnými obrázky, upraví ji pro
prohlížení na Commodoru a po lince pošle.

Díky tomu, že HLPP renderuje i obrázky,
může být prohlížeč plně grafický i
bez použití SuperCPU!

Nevýhodou je nutnost vlastnit
UNIXový počítač, bez kterého se na
web prostě nepodíváte. Další nevý-
hodou je to, že s českým řadičem
IDE64 se hroutí. Zato se prohlížeč
ovládá pohodlně šipkou a má podpo-
ru myši, což je na holý Commodore
64 slušný komfort.

Tím jsme ale s Commodore ne-
skončili.

Commodore má ještě okenní roz-
hraní GEOS. Není to ideální pro
vznik grafického prohlížeče? Bohu-
žel, pro GEOS jako takový jsem nesehnal
žádnou podporu TCP/IP, tudíž prohlížeč zřej-
mě neexistuje. Nicméně kromě GEOSu
vznikl i jeho následovník, nazvaný WheelsWheelsWheelsWheelsWheels,
určený pro Commodore 128, a pod Wheels
lze spustit plně grafický prohlížeč WaveWaveWaveWaveWave!

Na první pohled je to úžasné, na pohled

druhý zjistíte, že Wave na
holém Commodoru 128
nepoběží, je to vlastně
prohlížeč pro SuperCPU.
Není se co divit, Super-
CPU nabízí kromě dvacet-
krát rychlejší frekvence i
16bitové instrukce a 16
MB RAM!

Prohlížeč podporuje i
tak exotické drobnosti,
jako například tlačítka či

formuláře. Wave zřejmě
představuje vrchol toho,
co se zatím na Commo-
doru podařilo dokázat. A navíc - pro připo-
jení k internetu se už obejdete bez UNIX-
boxu, stačí jen Commodore a modem!

Vývoj ale nezůstal u Wheels, protože
čistě pro SuperCPU se vyvíjí systém zvaný
WingsWingsWingsWingsWings.

Wings mají být moderním systémem s
multitaskingem, možností přepínat mezi
více konzolemi, a ačkoliv pro Wings zatím
neexistuje prohlížeč, existuje podpora
TCP/IP a protokolu PPP. Příkazová řádka
Wings silně připomíná UNIX a umožňuje i

scriptování. Okna poněkud evokují Win-
dows 95.

Podíváte-li se na obrázek u tohoto člán-
ku, uvidíte ve Wings několik spuštěných
programů, jedním z nich je i IRC, které zabu-
dované podpory TCP/IP využívá.

Pro připojení k internetu je zatím nutné
používat příkazovou řádku nebo si alespoň
napsat připojovací script, autoři ale slibují,
že vytvoří grafický dialer. Ani WWW browser
pro Wings nebyl dosud vytvořen.

Že by to bylo pro Commodore všechno?
Ani zdaleka. V tomto směru jde o mimořád-

ně osoftwarovaný
počítač. Takže kde
ještě je možné najít
podporu TCP/IP?

Možná jste už
slyšeli o Lunixu. Lu-Lu-Lu-Lu-Lu-
nixnixnixnixnix, neboli Little
UNIX, připomíná
operační systém
UNIX. Je psaný v as-
sembleru, dostateč-
ně rychlý, skutečně
některé vlastnosti
UNIXového systému
má. My si budeme
všímat jen jeho dru-

hé verze LNG, tedy Lunix Next GenerationLunix Next GenerationLunix Next GenerationLunix Next GenerationLunix Next Generation.
Nejde o klasickou další verzi, ale o zcela
nově napsaný program, který umožňuje,
kromě jiného, třeba snazší přenositelnost
na odlišný hardware (třeba na Atari, kdyby
se někomu chtělo).

(Původní Lunix podporu TCP/IP neobsa-
hoval, jen podporu proprietární sítě pro spo-
jení několika Commodorů pro vzdálené
spouštění programů a podporu terminálu,
připojeného přes konvertor na RS232 z
User portu.)

Projekt LNG je velkorysý, podporuje vývoj,
obsahuje monitor a debugger, pro majitele
UNIXových strojů existuje celé vývojové pro-
středí zvané LUNA (Lunix assembler).

Multitasking a podpora více konzolí je
samozřejmostí, shell není přímo součástí

jádra, takže není problém používat
různé modifikované shelly, podporuje
pipelining, tedy předávání parametrů
mezi různými procesy (třeba povel
"cat text ! wc" vytiskne počet slov v
souboru text). Podporuje nejen TCP/
IP, ale i PPP a SLIP. Lze spustit con-
nect daemona, který hlídá určitý port
a v případě, že se na něj někdo připo-
jí, vyvolá příslušnou aplikaci (třeba
shell nebo BBS).

TCP/IP se v LNG spouští jako sa-
mostatný proces, podporuje připojení
přes User port a karty SwiftLink a Tur-
bo232. Podporuje řadič IDE64, ale ne

jeho DUART.
K dispozici je, kromě connect daemona,

i plnohodnotná aplikace pro FTP, getty pro
vzdálený terminál, emulátor terminálu (in-
terpretuje dostatek kódů na to, aby byl pou-
žitelný pro IRC), RS 232 debugger, který zob-
razuje přenášená data, Telnet, připojitelný k
libovolnému portu (a tedy využitelný i napří-
klad pro čtení mailu), uudecode a uuencode,
plus ještě několik jednoduchých aplikací
testovacího charakteru (hexdump posíla-
ných paketů a tak).

Zatím je Lunix poměrně chudý, mnoho
součástí standardního UNIXu mu chybí (filtr
grep, editor vi), pro zdatného Commodoristu
by ale neměl být problém napsat si program
podobný mailovému Pine nebo textový
browser podobný Lynxu. Zatím je možné oba
tyto programy spouštět na vzdáleném UNI-
Xovém stroji, nehledě na to, že člověk na
druhém konci světa může spouštět Lunixo-
vé aplikace na vašem Commodoru (pokud
tedy nějaký máte).
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Podívejme se ale dále.
Nepochybně jste už slyšeli nebo četli o

prostředí ContikiContikiContikiContikiContiki.
Základem Contiki je uIPuIPuIPuIPuIP, mikro TCP/IP

stack, zcela kompletní, napsaný pro malé
systémy (míněno omezená rychlost a pa-
měť) Adamem Dunkelem v Céčku, volně ši-
řitelný.

TCP/IP stack pak byl jen "obalen" pro-
středím s několika aplikacemi, které ho po-
užívají, a tak vzniklo Contiki.

Z obrázků to tak možná nevypadá, ale
Contiki běhá i na Commodoru v textovém
módu (na jiných počítačích, kde běží poku-
sy o přeportování Contiki, například na Ata-
ri, je to mnohem markantnější. Na C64 se
třeba na tvorbu ikon používá definovaných
znaků, a proto má Contiki na první pohled
netextový vzhled). V novějších verzích má
na C64 k dispozici různé skiny a dokonce
podporu šipky (zatím jen s joystickem).

Aplikace beží v kooperativním multitas-
kingu, k dispozici je Telnet s možností defi-
novat si port, ale s dost malým oknem ne-
standardní velikosti (jen 38x10, nejde pře-
pnout na celou obrazovku), čistě textový we-
bový prohlížeč a webový server.

Můžete tak jako webserver použít svůj
Commodore 64 (nebo 128) a zároveň se z
něj třeba někam telnetit! Webserver, posta-
vený na C64 a Contiki, opravdu na interne-

tu existoval, malou demonstrací vám může
být jeden z obrázků, který ukazuje přísluš-
nou WWW stránku, pro větší stylovost v
Contiki prohlížeči.

Contiki na C64 podporuje standardní sé-
riové karty a dokonce novinku - kartu Ether-
netovou. Nevyžaduje SuperCPU a browser

nepotřebuje žádnou podporu ze strany ser-
veru, jako tomu bylo třeba u HyperLinku.

Zatím ovšem není podpora PPP, takže
se lze připojovat do sítě jen přes jiný počí-
tač nebo Ethernet. Vytvořen nebyl ani FTP
klient.

Contiki sice bylo napsáno pro procesor
6502 (pomocí CC65), běží ale snahy pře-
portovat je pod XWindows, na Intel, Moto-
rolu, a dokonce i na Z80.

A to by mohlo být k Commodoru takřka
vše. Ale není, protože to je počítač typický
ještě jednou věcí.

BBS

Commodoristi jsou náruživí BBSkáři.
Hlavně proto, že spousta BBSek běhávala
právě na Commodoru, ať už 64 nebo 128, a
jejich sysopové C64 tudíž nějakým způso-
bem podporovali (ať už commodoráckým bo-
ardem nebo možností stáhnout si fajly pro
C64). Nechvalně tak prosluli mezi sysopy
ostatních BBSek, protože často na jejich
BBS vstupovali v domnění, že i tato BBS
běží na Commodoru a že budou přivítáni s
otevřenou náručí, a často obtěžovali připo-
mínkami, že se tato BBS ovládá jinak, než
je pro commodoristu obvyklé.

A proč se divit? Vždyť na čem běhávaly
BBS v osmdesátých letech, kdy PeC byla
ještě v plenkách? Většina na nějakém os-
mibitu, třeba právě Commodoru nebo App-
le II. Jakýmsi pomyslným vrcholem pak
byla Amiga.

Pro přístup na BBS stačí obyčejný ter-
minál, s použitím ANSI kódů může být do-
konce s barvičkami. Nás teď ale zajímají
programy, umožňující běh a řízení provozu
BBS, a těch je opravdu hodně. Objevil jsem
zmínky o sedmdesáti různých BBS progra-

mech, a to vše jenom pro Commodore!
Některé jsou určeny i pro holé Commo-

dore 64 (tiše se předpokládá, že provozovat
BBS bez disketové jednotky nemá význam).
Mezi tyto produkty patří třeba C-Net, Color
BBS, Image BBS nebo 6485 BBS (z někte-
rých jsou zde i obrázky).

Jiné BBS využívají možností C128 (větší
paměť, rychlejší procesor, větší disk), ně-
kdy i jeho rozšířený mód 80 znaků na řá-
dek. Mezi ně patří třeba Zelch (který se ve
128 verzi už od svého 64kB sourozence vý-
razně liší).

Sysopa provoz BBS nic nestojí - prostě
připojí počítač k modemu, ten do telefonní
zdířky, a počítač čeká, až někdo zavolá a
připojí se. Je jasné, že u osmibitů to bývá
jen jeden uživatel, proto bývá uživatelům

přidělován čas, který maximálně mohou na
BBS strávit, aby ji zbytečně neblokovali pro
uživatele ostatní. (Na jiných počítačích, tře-
ba na Macintoshi, je možné přes více mo-
demů zřídit i více přípojných bodů, takže se
může v jeden okamžik připojit uživatelů
více).

Aby bylo možné předávat zprávy na jiné
BBS, vznikla síť FidoNetFidoNetFidoNetFidoNetFidoNet (pojmenovaná
podle FidoBBS, pro kterou byla vytvořena).
Pracovala asi tak, že uživatelé zanechávali
na BBS zprávy, určené pro FidoNet, BBS se
pak (většinou jednou denně, protože to už
představovalo pro Sysopa výdaj za telefon)
připojila k nejbližšímu FidoNet uzlu, zprávy
odeslala a přijala zprávy příchozí.

Adresa BBS nebo uživatele ve FidoNetu
je tvořena čtyřmi čísly, oddělenými dohod-
nutými znaky: kontinent:oblast/
uzel.uživatel.

Dnešní BBS umožňují přístup přes TCP/
IP a telefon zároveň, některé jsou dostupné
jen pro TCP/IP. Nějakou dobu byly BBS (tře-
ba u nás hojně rozšířený, ale naprosto od-
porný engine Major BBS pro MS DOS) víta-
nou branou do internetu, umožňovaly pří-
jem a psaní e-mailů, FTP přenos a textový
WWW prohlížeč.

Pokud chcete zkusit navštívit nějakou
fungující českou BBS, zkuste třeba Telnet
na bbs.vslib.cz. Tato BBS, Liane, běhající na

UNIXovém enginu Pegasus BBS, není sice
jediná přeživší, ale byla dějištěm živé disku-
se na boardu CZSpeccy a byla tak předchůd-
kyní dnešní e-mailové konference na Pan-
doře. Staré příspěvky jsou na ní dosud ar-
chivovány.

ZX Spectrum
Co říci k ZX Spectru? V porovnání s Com-

modore 64 a 128 bude vypadat asi jako
chudý příbuzný.

Může za to několik věcí. Předně nemá,
nepočítáme-li Interface 1, standardní sério-
vý port. Modemy se připojovaly přes vlastní
interface přímo na sběrnici, ať už to byl VTX
nebo modemy určené původně pro Sinclair
QL. A dále to bylo asi tím, že Spectrum si
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pořizovali ti méně majetní, kteří do sítí a
modemů investovat prostě nemohli. Pokud
něco vznikalo, byly to často proprietární
sítě, často s využitím 8255, jako D-Net od
3SC, Personal Talk z Freeware ZXM (viz
ZXM 2/98, strana 17) nebo přenos soubo-
rů v manažeru od MTs.

Prý existovaly dvě různé BBS, provozova-
né na ZX Spectru, větší část programu
ovšem byla psána v Basicu, BBS nevynika-
ly rychlostí, zřejmě obsahovaly i nějaké
chyby a hlavně už dávno zanikly.

O rozumném terminálu jsem ještě nesly-
šel, TCP/IP stack pěkně zpracoval na Slo-
vensku WWWčko, ovšem vrcholem funkč-
nosti bylo to, že se bylo možné na
Spectrum pingnout.

Většího rozmachu doznalo spectristické
síťování v Rusku. Slyšel jsem, že hlavní pří-
činou vzniku jejich ZX Netu byla neuvěřitel-
ná skutečnost, že telefonování po městě
je zdarma, pravdivost ovšem posoudit neu-
mím. Konstrukcí modemů vzniklo několik,
sám vím o existenci C-DOS modemu, viděl
jsem plánek pro připojení Hayes a Vicomm
modemu přes kazeťákový vstup a výstup, a
dále vím o existenci XTR modemu (schéma
tohoto hardwaru vyšlo v tomto čísle ZXM).
Zmínku o e-mailových programech Lara
Croft a Zed přinesl ZXM 2/01 na straně 11.

Máme co dohánět, nemyslíte?

Atari 8bit
Ataristé měli určitou výhodu.
Spolu se základní řadou Atari 400/800

se vyrábělo zařízení zvané Atari 810, což
byla úžasná krabička, která po připojení na
SIO port poskytla malému osmibitu další
dva porty paralelní a hned čtyři sériové.
Dále se v době, kdy Atari přišla s modelem
800 XL, vyráběl modem. Měl sice jenom
300 baudů, ale to tehdy nebylo nic neobvyk-
lého ani u profesionálních terminálů.

Standardní textový mód poskytoval, stej-
ně jako u Commodoru, 40 znaků na řádek,
což bylo dost na to, aby si jednoduchý ter-
minál napsal i začátečník v Basicu.

Atari se tak stalo vhodným strojem k ná-
vštěvě různých BBS, a nejen to, samo se
stalo počítačem, na kterém byla nejedna
BBS provozována. Obrázky na této stránce
ukazují oblíbený BBS program Carina, ale
takových programů existovalo pro Atari asi
osmnáct.

Díky tomu, že má Atari stejný procesor,
jako Commodore 64, pracuje se na portu
ContikiContikiContikiContikiContiki, není ale dosud hotov (a je otázka,

zda ještě někdy bude). A jak je vidět ze scre-
enshotů, textové prostředí Atárka mu příliš
nesvědčí (i když šikovný programátor by to
jistě doladil a ozdobil definovanými fonty).

Na pokus převést Lunix nebo LNG jsem
kupodivu nikde nenarazil.

Na Atari 800 byl zajímavým způsobem
realizován jakýsi webserver. Přes interface
Atari 810 bylo Atari připojeno k UNIXovému
počítači, kde mělo přidělenu IP adresu  a
connect daemona, který zajišťoval přenos
ze sériové linky. Původně byl realizován jen
obecný server na portu 23 (telnet) a 513
(rlogin), ale pak byl přepsán pro port 80
(http).

V Atari basicu pak byl napsán tento pro-
gram:

5 CLOSE #1
10 A=0
15 XIO 36,#1,14,0,"R1:"
20 XIO 34,#1,(192+48),0,"R1:"
30 XIO 38,#1,64,0,"R1:"
40 OPEN #1,9,0,"R1:"
1000 STATUS #1,C
1010 IF PEEK(747)<2 THEN GOTO 1000
1015 XIO 40,#1,0,0,"R1:"
1030 PRINT #1;"HTTP/1.1 200 OK"
1040 PRINT #1;"Content-type: text/html"
1050 PRINT #1;
1060 PRINT #1;"<HTML><HEAD><TITLE>
Atari 800 web server </TITLE></HEAD>"
1070 PRINT #1;"<BODY BGCO-
LOR=#000000><CENTER><FONT CO-
LOR=#EFEFEF>"
1071 PRINT #1;"<H2> Welcome to the Atari
800 web server </H2>"
1075 A=A+1
1080 PRINT #1;"<P> Hits since last re-
set:";A
1800 PRINT #1;"</FONT></CENTER></
BODY></HTML>"
1900 STATUS #1,C
1910 IF PEEK(749)>0 THEN GOTO 1900
1920 CLOSE #1
1930 OPEN #1,9,0,"R1:"
1940 XIO 34,#1,128,0,"R1:"
1970 STATUS #1,C
1980 IF PEEK(747)>1 THEN GOTO 1970

1990 XIO 34,#1,192,0,"R1:"
1999 GOTO 1000

Je to trochu těžkopádné, trošku to připo-
míná program pro printserver v Basicu pro
ZX Net, popsaný v příručce k ZX Interface
1.

Nutno dodat, že Atari webserver už není
na internetu dosažitelný, jeho majitel ho
vzal na milost a používá ho zase jen na hra-
ní her.

Amstrad CPC
Amstrady řady CPC neměly standardně

sériový port, ale výrobce dodával jen jediný
druh tohoto interface, takže je možné i
všechna podomácku postavená zařízení,
držící se tohoto původního zapojení, pova-
žovat za standardní.

Kupodivu pro tento stroj existuje TCP/IP
stack pod názvem CPC/IPCPC/IPCPC/IPCPC/IPCPC/IP.

Jde o program, který není příliš user-fri-
endly, nepodporuje všechny náležitosti
TCP/IP, ovládá se přes příkazovou řádku a
neexistují k němu plnohodnotné aplikace.
Jde ale přinejmenším o zajímavý pokus a
amstradisti jsou na něj jistě více než hrdí.

Další možností je použít síťové programy
pro CP/M.

Sord
Pro tento počítač dodával výrobce RS

232 modul doplněný ROMkou s terminálo-
vým programem, určený hlavně pro připoje-
ní této "hračky" k "velkým" počítačům od fir-
my Sord. Další síťové aplikace jsem ovšem
nenašel.

Apple II
Apple II, ačkoliv tak nebylo původně myš-

leno, bylo často využíváno jako profesionál-
ní počítač. Mělo velké možnosti rozšiřování
a podporu mnoha výrobců hardware. Bylo
velmi oblíbeným počítačem, existovaly pro
něj mraky softwaru, běžela na něm nejedna
hackerská BBS. Napočítal jsem 34 různých
BBS programů jen pro obyčejné osmibitové
Apple II. Pokud jste rozšířili Apple II CP/M
kartou, obsahující procesor Z80, mohli jste
používat další kupu software právě pro CP/
M. BBS program Litfal je zase určen pro Ap-
ple II GS se šestnáctibitovým procesorem.

Apple má sice standardně 40 znaků na
řádek, ale už zpočátku bylo možné koupit
kartu pro 80 znaků na řádek, kterou pozděj-
ší modely byly osazovány už u výrobce stan-
dardně (Apple IIe) nebo ji měly zabudovanou
na desce (Apple IIc, Apple II GS). Tudíž exis-
tovalo různých terminálů nepočítaně.

Jedním z cílů pokusů o portování Contiki
včetně jeho uIP stacku bylo i Apple II. Zdá
se ale, že mimo C64 se tomuto prostředí
příliš nedaří, je možné, že i tento pokus zů-
stane nedokončen.

Převáděn nebyl ani Lunix. Apple II má
sice vlastní UNIX-like implementaci, kterou
je prostředí GNOGNOGNOGNOGNO, to je ale určeno pouze pro
Apple II GS se šestnáctibitovým proceso-
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rem, zpětně kompatibilním s 6502 (podob-
ným, jaký byl použit pro SuperCPU).

GNO se chová opravdu jako UNIX, vyhovu-
je dokonce standardům POSIX, zahrnuje asi
stovku UNIXových příkazů (Lunix jich má jen
dvě desítky), multitasking je samozřejmos-
tí, kromě textové konzole existuje možnost
zavést GUI.

Podpora TCP/IP není v základní distribu-
ci, je ale možné stáhnout si GS/TGS/TGS/TGS/TGS/TCPCPCPCPCP, které
v GNO TCP/IP stack zajišťuje. Nepodporuje
zatím PPP, ale umí SLIP a má podporu při-

pojení k Macintoshi přes AppleTalk, který
má Apple II GS taky zabudovaný. Existují pro
něj všechny základní aplikace a UNIXové
programy, Telnet, FTP a tak dál, včetně
WWW browseru.

Sám jsem GNO na svém IIGS nezkoušel,
už jenom základní distribuce je na osmnác-
ti disketách! Počítám, že takový balík vyža-
duje přítomnost harddisku, který zatím ne-
mám k dispozici (používám jako fileserver
Macintosh, což pro GNO nebude zrovna nej-

lepší).
Na Apple II GS ale není GNO nativním

prostředím. Vlastním operačním systémem
Apple II GS je GS/OS. A rovněž pro GS/OS
existuje podpora TCP/IP, je celá shrnuta v
jediné aplikaci nazvané MarinettiMarinettiMarinettiMarinettiMarinetti, a i když
GS/OS není multitaskingové prostředí, Ma-
rinetti jakožto doplněk plochy zůstává per-
manentně v paměti a je k dispozici jednotli-
vým dalším aplikacím, které jeho služby vo-
lají. Nastavení parametrů jsou pak k dosa-
žení ve standardních ovládacích panelech.

Marinetti nabízí
širokou podporu, při-
pojovat se umí přímo
k síti, případně ně-
kterým z protokolů
PPP nebo SLIP.

Díky Marinetti je i
pro GS/OS k dispozi-
ci široká paleta apli-
kací, od terminálů,
FTP a poštovních pro-
gramů až po grafický
browser.

Podrobnosti vám
bohužel nesdělím,
protože jsem ani jed-

nu z nich nezkoušel, i Marinetti totiž běží
lépe na harddisku.

Atari 16bit
Každé Atari ST má sériový port. Sice se o

něm říká, že není příliš standardní, hlavně
asi proto, že rutiny TOSu jsou bugové, ale
existuje a dá se pou-
žít. Navíc přímo na
disketě, kterou do-

stal zákazník s novým Atari ST, byl program
emulující terminál VT52. Počítač si tedy pří-
mo říkal o podporu síťování.

SingleTOS, původní systém STčka bez
podpory multitaskingu, sice nebyl úplně
nejvhodnější na realizaci TCP/IP, ale brzy se
rozmohly UNIX-like multitaskingové systé-
my jako třeba Magix. TCP/IP stack pro Atari
ST se nazývá STingSTingSTingSTingSTing, a zřejmě funguje nejen
pod Magixem, ale i pod původním SingleTO-
Sem (nemám to ale ověřeno). Poněkud lépe
na tom byli majitelé 32 bitové pracovní sta-
nice Atari TT, vybavené multitaskingovým
MultiTOSem a navíc barevnou grafikou i při
vysokém rozlišení na monitoru. Na TT se
různé UNIXové instalace, jako Magix nebo
MinT, zcela zabydlely a MultiTOS prakticky
vytlačily.

Speciálně pro Atari byl vytvořen WWW
browser CABCABCABCABCAB, který byl později přeportován i
na Macintosh pod názvem iCAB (a je po-
měrně oblíbený). Při běhu na Atari TT, v bar-
vách, to je opravdu browser, nad kterým se
nebude ušklíbat ani majitel Windows XP.

Amiga
Na Amize mají situaci jednoduchou.
TCP/IP stack je zajišťován knihovnami

AmiTAmiTAmiTAmiTAmiTCPCPCPCPCP. Už hodně dlouho je k dispozici
dnes již klasický program iBrowseiBrowseiBrowseiBrowseiBrowse, který
spustíte i na slabé konfiguraci, vyžaduje
ovšem nainstalované knihovny MUI. S po-
kračující dobou se nám ale browsery na A-
mize trochu namnožily a i amigisté tedy
mají na výběr z několika produktů.
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Macintosh
Na Macintoshi to mají uživatelé rovněž

velice snadné. Mac měl standardně mode-
mový port, hodně jich bylo distribuováno s
Ethernetovou kartou, PowerPC Macy měly
Ethernet dokonce zabudovaný.

Podpora TCP/IP je přímo součástí systé-
mu, se systémem 8.1 se dodává i InternetInternetInternetInternetInternet
ExplorerExplorerExplorerExplorerExplorer a NetscapeNetscapeNetscapeNetscapeNetscape ve verzi 3 a na insta-
lačním CD je nahraný i Netscape verze 4.
Dnes jsou pochopitelně k dispozici i nověj-
ší verze těchto programů (Microsoft vytvá-
řel Macintoshácké verze IE jen do verze 5).
S novými stroji se dodává SafariSafariSafariSafariSafari. O přízeň
uživatelů se dále uchází OperaOperaOperaOperaOpera a iCABiCABiCABiCABiCAB, vy-
tvořený původně na Atari. Instalace a na-
stavení jsou většinou typicky jednoduché,
během chvilky je možné se připojit a praco-
vat, a to i na Macu s procesorem 68k. Od
systému 8 je součástí systému webserver.

Pro Macintosh existuje spousta podpůr-
ného softwaru, dokonce i utilita pro ping
(Mac OS X má pak všechny vymoženosti
UNIXu dostupné z příkazové řádky), soft-
ware pro provozování BBS, jako je třeba do-
dnes vyvíjený Hermes II nebo FidoNetová
pošta Formula.

MSX
Tuto rodinu počítačů s procesorem Z80

jsem si nechal až skoro na konec.Zaslouží
si totiž jistou pozornost.

RS 232 sice není standardně součástí
počítače, ale rozšiřovací moduly jsou zapo-
jovány standardně a dokonce od Sunrise
exustuje verze IDE řadiče se zabudovaným
RS 232 modulem, takže i při použití obou
zařízení vám ze dvou rozšiřovacích slotů zů-
stává stále jeden volný pro jiné účely.

Pro MSX byl vytvořen UZIXUZIXUZIXUZIXUZIX. Pozoruhodný
tím, že svědomitě dodržuje sedmou edici
AT&T UNIXu a obsahuje standardní Bourne
shell, omezení jsou minimální (např. použití
16bitových čísel, filesystem maximálně 32
MB). Jeho součástí je TCP/IP stack a všech-
ny potřebné aplikace jako Telnet, FTP či
browser (v poslední verzi byly doplněny i IRC
klient, web server a telnet daemon, chybí už

jen FTP daemon).
UZIX i TCP/IP jsou napsány v Céčku. Pro

provozování UZIXu i jeho TCP/IP stacku sta-
čí stroj třídy MSX 2. (Instalace yabírá yaba-
lená celou disketu, vzžaduje harddisk, který
jsem ještě nerozchodil, takže jsem UZIX na
svém MSX, které jsem kvůli němu sehnal,
nemohl vyzkoušet).

Připojit se lze buď přímo RS 232 kabe-
lem k druhému počítači, nebo telefonním
připojením přes modem.

UZIX i jeho aplikace sice zatím běhají tex-
tově (na jednom z obrázků vidíte třeba texto-
vý e-mailový program Pine), ale už se pracu-
je na okenním prostředí (v režimu
512*192, 4 barvy).

UZIXový browser FudeBrowzerFudeBrowzerFudeBrowzerFudeBrowzerFudeBrowzer je plně
grafický, zobrazuje GIFy, JPEGy, PNG (nepod-
poruje animace), frames, tabulky...

Zařízeno je to podobně jako u HyperLin-

ku pro Commodore 64, FudeBrowzer dostá-
vá už "předžvýkaná" data. Není ale potřeba
instalovat program na blízkém počítači,
jako to vyžadoval HyperLink, WILD (WWW
Intelligent Lowsizer Daemon) servery jsou
dostupné normálně přes internet (i když
sami si můžete zřídit a provozovat svůj
vlastní WILD server).

FudeBrowser automaticky vyhledá vhod-
ný WILD server, požádá ho o WWW strán-
ku, WILD server ji zpracuje a grafiku pošle
ve formátu MSX.

WILD server renderuje do grafického
módu MSX 1. Takže ačkoliv MSX 2 umí
256 barev, používá i FudeBrowzer mód MSX
1 (192x256, 16 barev, attributy 8x1),  stej-
ný jako je spectrácký multicolor, MultiTech,
grafický mód Timexe nebo SAMa Coupé. Je
tedy teoreticky možné, že by případný
browser pro ZX Spectrum využíval služeb
existujících WILD serverů společně s MSX
stroji (případně by si dodatečně upravil bar-
vy na obyčejné attributy).

Jak vidíte z obrázků, na poměrně kvalit-
ní zobrazení běžně dostupné WWW strán-
ky tato metoda stačí.

SHARP
Dosud pro Sharp bylo snad jen CP/M,

ale nedávno rozjela skupina českých shar-
pistů pokus o přeportování UZIXu z MSX na
Sharpa pod označením MZIX. Uvidíme, jak
se jim to povede, Bude to obtížné hlavně
proto, že Sharp má jen 64 kB paměti (plus
32 kB VideoRAM), která nejde dále rozšiřo-
vat, alespoň ne bez zásahu do počítače (na
rozšiřovací sloty nejsou vyvedeny potřebné
signály). Sharp by s MZIXem získal všechny
vymoženosti, kterými teď MSX vládne, a
zřejmě by měl šanci se dočkat i přeportová-
ní prohlížeče FudeBrowser. Vzhledem k
tomu, že na Sharpu v režimu 16 barev může
mít každý bod svou barvu, je možné, že se
Sharpisté pokusí obejít renderovací algorit-
mus WILD serveru, buď tak, že si upraví stá-
vající program WILD serveru, nebo ho obe-
jdou úplně a budou renderovat přímo na
Sharpu. Uvidíme, co budoucnost přinese.
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X-Trade modem
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Excel je SHiT!
O tom, co Microsoft vyplodil, si už nemusíte

dělat obrázek. Udělali jsme totiž dva obrázky za
vás.

Názorně ukazují, že pokud opravdu chcete
počítat, je lepší použít český Calculus pro ZX
Spectrum, než americký Microsoftí nesmysl Excel.

Jako příklad jsem zvolil klasický příklad z ma-
nuálu k Calculu - počítání faktoriálu. Všimněte si,
že i tak jednoduchou věc, jako napsat popisky
"N" a "Faktoriál N", Excel neumožňuje (pokud
se vám nepodaří odhalit, co kde v nastavení vy-
pnout, aby to uměl).

Přesnost výpočtu, či spíše jeho nepřesnost, je
zarážející v případě Excelu, který je označován
jako profesionální produkt pro profesionály, tedy
například astronomy, ekonomy a vědce, a měl by
jim tudíž poskytovat příslušnou přesnost a správ-
nost výpočtů.

Podobně špatně vychází Excel i ze souboje se
svým konkurentem Quattro Pro, ale porážka Billo-
va impéria pouhým starým osmibitem je pro Gate-
se opravdu ostuda.

Pokud si myslíte, že je nepřesnost daná zápi-
sem s exponentem, mýlíte se. I při zobrazení na
více míst by byl Excel nepřesný, dorovnal by číslo
nulami. A tvářil by se přitom naprosto přesně.

Unix podruhé
Hle, co si myslí guru (jak už víme, guruové zá-

sadně přemýšlejí bez háčků a čárek):

Unixove systemy a vubec vsechny systemy
jsou v pravem slova smyslu jen jakesi dispecery
spravneho behu aplikaci, ferovosti a spravne ob-
sluhy hardwaru. Jednim vrzem se tim kdysi vyresily
nejcastejsi problemy s ruznymi third-party softwa-
ry. UNIX na Spectru by mel ale problemy predevsim
sam se sebou.

Busy naznacil 2 duvody, proc se UNIX a 8/
16bitove CPU nemaji radi, tak pridam jeste treti:

3) Flexibilni, pro aplikaci nezakazatelny zdroj
preruseni (tedy NMI).

Pokud by byl napojen na detektor segment-vio-
lation, bylo by to idealni.

Toto vse by slo resit bud striktni normou 'jak
maji byt aplikace psany' - pak ale nema zadny
'dispecer' smysl, kdyz stejne jen dohlizi na 'ne-
skodne' aplikace, a v pripade softwaroveho zha-
varovani kodu nedovede zasahnout.

Zajimavejsi reseni je hardwarovy dispecer pa-
metove oblasti a privilegovanych instrukci. Rekne-
me si to rovnou, kazda aplikace ma svuj IO prostor
a svuj MEM prostor, do ktereho ji zadna jina nema
pravo lezt, a ona sama nema pravo lezt ven z toho-
to prostoru k nejake jine aplikaci. Zpravidla se IO
prostor zakaze uplne (aplikace musi prepinat do

kodu jadra, ktery 'za ni' operaci vykona, ale po-
kud mozno v ramci jejiho strojoveho casu), a MEM
prostor rozdeli na segmenty. Neni problem na neja-
ky port, treba xxxxxxxx11100111, umistit 8bitovy
latch 'B', drzici pocatecni stranku segmentu, a
druhy 8bit latch 'S' na xxxxxxxx11101011, drzici veli-
kost segmentu ve strankach.

Kombinacni logika vzdy provede ((A[15..8] -
B[7..0]) - S[7..0]), a CY takoveho vysledku se ho-
dinami (/MREQ or (/RD and /WR)) 'zaclockne' do
decka, tahajiciho za NMI. Kod na #0066h pak
snadno zjisti, jestli je na stacku zapushovany
vstupni bod jadra (umyslny call sluzby jadra, kont-
rola segmentace se vypne, a zapne az pri exitu z
jadra zpet do aplikace) a provede pro ni zadanou
rutinu, nebo jestli aplikace provedla nedovolenou
operaci, a ma ji byt odebran kontext. Virtualni ad-
resny prostor od 0 lze pak nahradit translacni ta-
bulkou adres, kterou vyplni zavadec aplikace.

Verim tomu, ze s timto hardwarem (~ 2 registry
574, 1 GAL22v10) a nejakym ~4kB jaderkem by to
uz mohlo i neco umet.

Otazka je, k cemu by to bylo dobre. Ty aplikace
by nestaly za nic, nehlede k tomu, ze absolutne ne-
tusim, kdo by je psal. Hardware ZX je krasne jedno-
duche, jasne definovane, bez zakernosti (?;), a
stejne vyvoj softwaru az na vyjimky v podstate
ustal. A myslim, ze i takovy 'hack' na provozovani
aspon trochu unixoveho systemu neni az takove

lakadlo, aby se do toho nekdo pustil.
Vidim zcela realne napr. 48k Spectrum s DivIDE

a pripojenym modemem, kde z disku nahrajete
LOAD *"FTP", vyplnite cislo providera a domain-
name serveru, a budete si moct na disk Spectrem
stahnout z konzoloveho FTP co libo (=to chce ale
hardwarovy seriak s flowcontrolem, schopny
115200 bps). Zrovnatak TELNETy i IRCcka. UNIX
bych do toho ale moc netahal.

K tomu, ze maji neco podobneho na C-64, je
treba pristupovat s nadhledem. Jejich CPU s fixo-
vanym zasobnikem a do pameti umistenou nahra-
dou registrove sady je na podobne ucely absolut-
ne nevhodne. Vzdyt jen na kazdy contextswitch

musi takove aplikaci ODKOPIROVAT zasobnik ne-
kam jinam, nebo alespon omezit brutalne jeho veli-
kost, aby sel v ramci #0100..#01ff sdilet. Oni byli
odjakziva mistri potemkinovek - jejich softwary se
snazily 'vypadat' - napr. jako na Amize, ale na uzi-
tecnost se prilis nehledelo. Viz GUI FinalCartridgi a
podobne. Zatimco C-64 byl evidentne 'hracka', ZX
melo aspon nektere rysy 'velkeho pocitace', dane
hlavne modernim CPU. A kdyz neco dela problem
na ZX, proste se mi nechce verit, ze by to na C-64
nejak elegantne vychytali.

Falcen programátor
zOOm chtěl poradit se zdrojákem, část poslal

na konferenci na Pandoře. Podívejte se na to a
pak na "radu" od Falcena:

ld (storesp+1),sp
...

 storesp: ld sp,0
Dobrý den,
11. února 2004, 10:08:29, napsal jste:
A tenplayer nemneni SP register?? A proc nastavu-
jes SP n adresu 0 tj na rom?? Co kdyz ten player
potrebuje nejake ty registry??
falcen99

Lidem, co trošku znají assembler, není určitě
třeba nic vysvětlovat....



Dovolte mi, abych Vás tímto oficiálně pozval na další setkání uživatelů legendárního počítače ZX Spectra. A samozřejmě nejenom tohoto!
Zváni jsou i uživatelé skvělých mašinek Psion a rozhodně všichni, kteří si chtějí užít kus pořádně příjemné dovolené, pobavit se se skvělýma
lidma od IT a nejenom od IT a o IT, ale o všem co nás lidi dává dohromady. Není tedy nezbytně nutné, abyste měli ZX Spectrum, jeho emulátor,
nebo něco jiného. Stačí mít k IT pozitivní vztah, dokázat se bavit o všem možném a můžete přijet! Minulé ročníky (02,03, nepočítaje zahajovací
ročník 01) se konaly v pěkné vesničce nedaleko rodiště JSH a Omegy, v Nezdenicích. V příštím roce (2004) se tedy na stejném místě sejdeme
už po třetí. Viz dále. Programová skladba minulých akcí byla víceméně individuální, spontání a její tvorba byla až na vyjímky společnou věcí.
Rok 2004 je však rokem zvratovým. Čeká Vás skutečně překvapující program, spousta akcí, mimořádných a nečekaných událostí, který zařadí
ShuCon na výsadní místo akcí tohoto druhu. Určitě nebudete litovat!

Vzhledem ke kapacitě chaty (cca 15 míst) doporučuji vzít si stan (nebo něco v tom smyslu). Al Chajdá bohužel není nafukovací, sám osobně
to budu řešit alternativní cestou (taky stan nebo jinak), takže skalní účastníci jsou samozřejmě dle regulí INDOOR a novějším účastníkům
bych doporučoval vzít si tedy stan. A pokud to nebude možné, tak tu chatu holt nafouknem! Každopádně však vzhledem k výše napsanému, je
možné, že účast na SC2k4 bude vyšší než předpokládám a proto bych Vám chtěl oznámit, že již uvažuji o přesunutí do větších prostor a teď po-
zor ! Směrem blíže k Šumicím!! Ale to až v roce 2005.

Termín akce je dán na 3.73.73.73.73.7. 2004 - 1. 2004 - 1. 2004 - 1. 2004 - 1. 2004 - 1.7 .2004.7 .2004.7 .2004.7 .2004.7 .2004. Tento termín je závazný a vzhledem k tomu, že Al Chajda je lokálními obyvateli využívána té-
měř na 100%, bylo nutné ji rezervovat již 3 týdny po skončení SC2k3! Tak jako minulý rok, i letos, Vám všem cca 1/2 roku dopředu oznamuju
(a zároveň Vás taky i prosím), udělejte si čas na tento termín a přijeďte!! Vaši účast prosím potvrďte emailem, sms, osobně nebo telefonicky
na jedno z mých čísel.

Cena akce je : 11111500 Kč/osobu500 Kč/osobu500 Kč/osobu500 Kč/osobu500 Kč/osobu na 11 dní. Individuálně pak 250Kč/den250Kč/den250Kč/den250Kč/den250Kč/den. V této ceně je zahrnut pronájem chaty, jídlo, pití (tedy skoro full
penze) a další spojené náklady.

Co s sebou ?
- pokud budete na SC2k4 poprvé, doporučuji si vzít sebou raději ten stan (místa je dost).
- foťáky (nejlépe digitální, ať máme co archivovat)
- nezbytnou osobní výbavu
- máte-li nějaké IT (přenosné či PDA), vemte taky (nemusíte)
- určitě s sebou vemte dobré nápady (jákekoliv), legraci, dobrou náladu a hlavně smysl pro humor!
Přijet tedy můžete třemi způsoby: autem, autobusem anebo vlakem.
- Cesta vlakem je celkem jednoduchá. Stačí se dostat do Brna a odtud pak z hl. nádraží jezdí několik spojů přímo "express do centra" do

Nezdenic.
- Autem je to ještě snažší. Na libovolné automapě si najděte Uherský Brod a dále postupujte do Nezdenic.
- Autobusem je to trochu komplikovanější. Můžete přímo z Prahy do Uherského Brodu (jezdí asi 2x denně) a nebo z Brna. Z Brna jezdí autobu-

sů do UB každou chvíli. Tam pak ale stejně musíte nastoupit na vlak a dál pokračovat takto. Odtud jsou to pak 3 zastávky. Ujezdec u Luhačovic,
Šumice a pak Nezdenice (v Šumicích prosím uroňte slzu do kapesníku a vzpomeňte na mé rodiště). V době internetu si určitě vhodné spojení
dokážete najít sami a takové jaké Vám bude nejlépe vyhovovat, proto jsem nepřipojoval žádný rozsáhlý jízdní řád.

Věřím, že se budete dobře bavit. A nejenom to! Doufám, že i nás budete bavit svojí přítomností a proto se už teď na Vás všechny těším.
Olda Páleníček
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