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BASIC MZ-800

Tento BASIC je ve dvou verzich, pro Q-disk a pro CMT.
Zasoba povelld obou verzi BASICu je stejna. Ve verzi pro CMT jsou
chyby, které byly ve verzi pro Q-disk opraveny. Také kapacita
paméti u obou verzi je stejnéa.

JestliZe mate mozZnost se dostat k verzi pro Q-disk, potom
vam radim pouzZivat tutu verzi p¥etocenou na kazetu.

Proto jiz 100% nesouhlasi jednotlivé adresy programi.
Jediné prvnich 8 KB je stejnych. My se zde budeme zabyvat hlavné
Q-disk verzi

Dalsi povely BASICu

V BASICu MZ-800 jsou k dispozici dalsi povely, které nejsou
nikde uvedeny. Pro pfehlednost jsou zde vyjmenovany a kratce
vysvétleny.

BEEP
EDIT

pisknuti (440 Hz)
vypise naposledy zpracovavané c¢islo radky. Je také mozno
psat EDIT n
FRAC - vypisSe desetinou ¢ast desetinného ¢&isla
A=FRAC (12.345) => PRINT A => .345
HEXS$ (x) ptevod dekadického ¢éisla (x) na hexadecimalni
MOD - modulo déleni. VypisSe celoc¢iselny zbytek pf¥i déleni.
B=11 MOD 3 => PRINT B => 2

SPACE$ - vytvof¥i prazdny Fetézec znaku.

LOAD ALL - tento pfikaz provede nahrati vsech programid na Q-disku
do RAM-disku. Tam se mohou snadno provést prikazy
RENAME nebo DELETE.

SAVE ALL - teto pfikaz provadi nahrati vsSech prograt z RAM na

Q-disk.

Uprava klavesnice - psaci stroj

MZ-800 nemd na klavesnici zadné zvlastni klavesy pro
ptehlasky a némecké znaky. to bude nepfijemné predevsim pro
ty uzivatele, kte¥i casto pouzivaji mikropocéitaé pro zpracovani
textlt a dat.

Zvlastni znaky a p¥ehlasky jsou uloZeny ve znakovém genera-
toru a nechaji se nadefinovat misto funkénich klaves F1l - F10.

10 DEF KEY (1)
20 DEF KEY (2)
20 DEF KEY (3)

CHRS (187): REM 1
CHRS (186): REM o
CHRS$ (173): REM u



30 DEF KEY (4)
40 DEF KEY (6)
50 DEF KEY (7)
60 DEF KEY (8)

CHRS (174): REM

CHRS (185): REM A
CHR$ (168): REM O
CHRS (178): REM U

Timto kratkym programem se nadefinuji pfehlasky na funkéni
klavesy.

Ukladani programu v BASICu do paméti (TOKEN)

Program v BASICu se neukladdd do paméti tak, jak je zobrazen
na obrazovce, nebo jak se vklada, ale interpret BASICu ma pro
kazdy p¥ikaz ¢islo, kterému se ¥ika kéd. Podle tohoto kédu mize
potom interpretr s pomoci tabulky zjistit, o jaky p¥ikaz se
jedna. Vyhoda je jasna. Misto aby si nap¥. pro p¥ikaz -RESTORE-
pamatovat 7 nakl, staéi aby si pamatovat pouze dva znaky (kod),
¢imZz je mald spotf¥eba paméti.

P¥ikazy BASICu MZ - 800

Vtéto casti si zopakujeme vsSechny p¥ikazy BASICu, jejich
zapis v kédu, pfipustné skratky a zacatek programid v paméti.

Koho by toto zajimalo, miZe si pomoci DISASSEMBLERu tyto programy
(tabulky) prohlédnout, nebo i pozménit.

Kédy se rozdéluji do t¥i skupin. V jedné skupiné jsou p¥ika-
zy, které nepotfebuji zadny p¥ed-byt. Ve zbyvajicich skupinach
jsou p¥ikazy, které tento byt obsahuji. Zname dva druhy 254 (FEh)
a 255 (FFh). Na druh p¥ikazu to nemd vliv.

Mezi p¥ikazy se vyskytuji kédy, které nejsou obsazeny. Tyto
jsou v nasi tabulce oznadeny jako "frei" (volné) a spusobuji
ptimo skok do podprogramu, ktery vydava chybové hlaseni "Syntax
Error. Tento program zac¢ind u obou verzi BASICu na adrese 6364h.

ptikaz zkratka TOKEN QD-BASIC CMT-BASIC
GOTO G 128 69AF 69AF
GOSUB GOS 129 692A 692A
volny 130 6364 6364
RUN R 131 606E 606E
RETURN RE 132 68F9 68F9
RESTORE RES. 133 6E9E 6ESE
RESUME RESU. 134 64B6 64B6
LIST L. 135 6A9D 6A9D
volny 136 6364 6364
DELETE D. 137 620C 620C
RENUM REN. 138 62AB 62AB
AUTO A 139 60CA 60CA
EDIT E 140 6125 6125
FOR F 141 6602 6602
NEXT N 142 6609 6609
PRINT P. 143 6COF 6COF
volny 144 6364 6364
INPUT I. 145 6DD4 6DD4
volny 146 6364 6364
IF 147 69C2 69C2
DATA DA. 148 67FE 67FE

READ REA. 149 6DCD 6DCD



DIM
REM
END
STOP
CONT
CLS
volny
ON.
LET
NEW
POKE
OFF
PMODE
PSKIP
PLOT
PLINE
RLINE
PMOVE
RMOVE
TRON
TROFF
INP
DEFAULT
GET
PCOLOR
PHOME
HSET
GPRINT
KEY
AXIS
LOAD
SAVE
MERGE
CHAIN
CONSOLE
SEARCH
ouT
PCIRCLE
PTEST
PAGE
WAIT
SWAP
volny
EROR
ELSE
USR
BYE
volny
volny
DEF
volny
volny
LABEL
volny
volny
volny
WOPEN
CLOSE
ROPEN
XOPEN
volny

DI.

EN.
CL.

LE.

PO.
OF.
PM.
PS.
PL.
PLI.

PMOV

TROF.

DEF.
GE.
PC.
PH.

GP.

LO.
SA.

CH.
CONS.
SE.
Oou.
PCI.
PT.
PA.

SW.

ER.
EL.

WO.
CLO.
RO.

150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
le6l
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210

8DCC
67FE
60B9
6468
6499
7972
6364
6952
650D
618E
68A1
6364
A015
AQ07A
A428
AOBC
AOBE
A0C2
AOC5
61CC
61DF
681F
6F41
686C
Al2a
Al5F
Al62
AléD
6B84
A1DS5
6FFD
73CO0
7068
7053
6A61
6A9B
6BOA
A215
A3F3
A3F1
67EE
7426
6364
63F8
69E4
6774
6A59
6364
6364
6C31
6364
6364
67FE
6364
6364
6364
6F59
6F8A
6F56
6F5C
6364

8D55
67FE
60B9
6468
6499
78FB
6364
6952
650D
618E
68A1
6364
9F9E
A003
A3B1
A045
A048
A04B
AO4E
61CC
61DF
681F
6F41
686C
AOB3
AOES8
AQEB
AOF6
6B84
Al5E
6FFD
733F
7068
7053
6A61
6A9B
6BOA
Al9E
A36C
A37A
67EE
7425
6364
63F8
69E4
6724
6A59
6364
6364
6C31
6364
6364
67FE
6364
6364
6364
6F59
6F8A
6F56
6F5C
6364



volny
volny
DIR
volny
volny
RENAME
KILL
LOCK
UNLOCK
INIT
volny
volny
volny
volny
CSET
CRESET
CCOLOR
volny
volny
volny
volny
volny
volny
SOUND
volny
NOISE
BEEP
volny
volny
COLOR
volny
SET
RESET
LINE
BLINE
PAL
CIRCLE
BOX
PAINT
POSITION
PATTERN
HCOPY
volny
volny
volny
SYMBOL
volny
MUSIC
TEMPO
CURSOR
VERIFY
CLR
LIMIT
volny
volny
volny
volny
volny
volny
BOOT
INT

KI.
LOoC.

INI.

Cs.
CR.
CcC.

SO.

NO.
BE.

COL.

RESE.
LIN.
BL.

CI.
BO.
PAI.
POS.
PAT.
HC.

SY.

TE.
Cu.

LIM.

BOO.

254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
254
255

211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
l64
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
128

6364
6364
7422
6364
6364
744B
6F8B
7418
7416
6F47
6364
6364
6363
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
9BAC
6364
9BE3
6A56
6364
6364
7675
6364
7592
7593
75A1
75A2
7619
774C
764B
76FD
75F5
75C4
7968
6364
6364
6364
790F
6364
9BE6
9BD9
683B
73A9
619B
68B5
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6A95
95C2

6364
6364
7324
6364
6364
73CA
6F8B
7397
7395
6F47
6364
6364
6364
6364
6364
6363
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
9B35
6364
9B6C
6A56
6364
6364
760B
6364
752B
7529
7537
7538
75AF
76DE
75DE
768F
758B
755A
78F1
6364
6364
6364
78A1
6364
9B6F
9B62
683B
7328
619B
68B5
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6A95
954B



ABS
SIN
Cos
TAN
LN
EXP
SOR
RND
PEEK
ATN
SGN
LOG
FRAC
PAI
RAD
volny
volny
volny
volny
volny
volny
volny
volny
volny
volny
volny
volny
STICK
STRIG
volny
volny
CHRS
STRS
HEXS$
volny
volny
volny
volny
volny
SPACES
volny
volny
ASC
LEN
VAL
volny
volny
volny
volny
volny
ERN
ERL
SIZE
CSRH
CSRV
POSH
POSV
LEFTS
RIGHTS
MIDS$
volny

SIT.

EX.
SQ.
PE.
AT.
SG.

FR.

STI.
STR.

CHR.

HE.

SPA.

AS.

VA.

CSR

LEF.

RI.
MI.

255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255
255

129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
l6l
162
163
le64
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189

95BD
9709
96F9
97E8
9A4F
992B
961F
98E6
98DA
963D
98A0
9a43
7BCO
98B8
98B3
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
9060
907F
6364
6364
889F
8931
88F0
6364
6364
6364
6364
6364
8913
6364
6364
8992
899C
8924
6364
6364
6364
6364
6364
887A
8888
8852
8864
8869
886E
8874
89B6
89D3
89F0
6364

9546
9692
9682
9771
99D8
98B4
95A8
986F
9863
95C6
9829
99CC
7B49
9841
983C
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
6364
8FE9
9008
6364
6364
88BA
8879
88F0
6364
6364
6364
6364
6364
889C
6364
6364
891B
8925
892D
6364
6364
6364
6364
6364
8803
8811
87DB
87ED
87F2
87F7
87FD
893F
895C
8979
6364



volny 255 190 6364 6364

volny 255 191 6364 6364
volny 255 192 6364 6364
volny 255 193 6364 6364
volny 255 194 6364 6364
volny 255 195 6364 6364
TIS TI. 255 196 8A46 89CF
POINT POI. 255 197 896C 88F5
EOF EO. 255 1098 893F 88C8
FN 255 199 8FBF 8F48
volny 255 200 6364 6364
volny 255 201 6364 6364
volny 255 202 6364 6364
volny 255 203 6364 6364
volny 255 204 6364 6364
volny 255 205 6364 6364
volny 255 206 6364 6364

0000

005B

(010057

017cC

0247

02F8

0305

0314

0340

03BE

0419

04EF

05AD

Celkovy pf¥ehled BASICu MZ - 800

Na nasledujicich strankach si popiseme obé verze BASICu.

RAM - monitorovad tabulka pro skok na 005A.

Tabulka s pocateénimi sdresami CTRL programy (fidici
programy) az po 009A. Nasleduje pfislusSny program.

Zde zac¢ina BASIC.

Tabulka s pocateénimy adresami rdznych programi aZz do
022A.

Hexadecimalni hodnota v registru HL se uklada v decimalnim
ASCII formatu do registru DE.

Zde se zkouma, zda byla stisknuta prazdna klavesa
(mezernik) . Jestli-zZe ano, c¢ekd se az bude stisknuta jina
klavesa.

Bude-1i stisknuta klavesa BREAK, program bude pferusen.

Zde jsou kratké programy pro vedeni ukazateld pro promé-
nné a pro oblast fetézcu.

Chybovy text se zde pfevadi na srozumitelny text podle
¢isla chyby v akumulatoru.

Urcéuje zpusob provozu obrazovky a zkoumd se pripojeni
ptidavné paméti VRAM.
Zde se nachazeji rdzné programy, které inicialisuji pale-

tové registry a urcéuji oblast pretaceni obrazu.

AZ po 05AC jsou programy,které pfestavuji obrazovku na 40
nebo 80 znakt na fadek a méni ostatni programy odpovida-
jicim zpusobem.

Tento program vypisSe znak v akumulatoru na obrazovku.



0652

06cc

0848

0992

099B

09AB

0Al9

OAlB

OAlE

0A24

OAB4

0B21

OBF6

0oc7c

0D22

0D47

0D9%4

0DC3

OE17

OED9

OEF9

OF4E

12B2

13p2

15E0

Podprogram smazZe celou obrazovku (CLS).
Podprogram maZe znak na pozici kursoru.
Posouva oblast pfetac¢eni o jeden ¥adek nahoru.

Tento podprogram p¥emistni kursor do levého horniho rohu
obrazovky (HOME)

Podprogram zpusoby posun fadky, jestliZe kursor nestoji
na zacatku radky.

Podprogram zpusoby v kaZzdém p¥ipadé posun o fadek.
Nastaveni klavesnice - ALPHA méd.

Nastaveni klavesnice - psani malych pismen.

Nastaveni klavesnice - GRAPH médu.

Posun kursoru na pozici dalsiho tabulatoru.

Program vyzvedne fadku z klavesnice a uloZzi ji od adresy DE.

Program vyzvedne znak z klavesnce. Kursor pfitom blika.
Znak se p¥i skoku zpét nachazi v akumulatoru.

Testuje se klavesnice. Neni-1li stisknuta Zadné klavesa,
v akumulatoru je nula (00), v opac¢ném p¥ipadé hodnota

ptislusné klavesy v ASCII kédu.

Testuje se stisknuti funkénich klaves. V HL je ulozZeno
ktera klavesa byla stisknuta.

Testuje se klavesnice. Pfi stisknuti SHIFT+BREAK se nasta-
vi pfepine¢ na 0. Byl-1li stisknut jen BREAK, ceka se tak
dlouho dokud se opét nepusti.

Zde zac¢inaji tabulky k pfepoc¢tu kédu klaves.

Program vypisuje na obrazovku text, ktery je od adresy DE.
Koneéna znacka textu musi byt ODH

Tabulka malych pismen ve video kédu

Od této adresy jsou tiskové programy pro vypis na obra-
zovku nebo tiskarnu. Tyto programy sahaji az po OEDS.

V této tabulce se prevadéji ¥idici znaky pro tiskarnu.

K této adrese pfijdou skoky z ROM monitoru zpét do BASICu.
Program, ktery je k dispozici se nesmaze.

Program testuje, zda VRAM pamét obsahuje 32 Kb. Jestli-:ze
ano, pak se na adrese 1D99 zapisSe 01H

Od téty adresy lezi text funkénich klaves.
Tabulka, kterd prepocitava SHARP kéd na ASCII a zpét.

Tabulka udava povely monituru a jejich pocateéni adresy.



D DUMP 16Cé6
M MEMORY CORECTION 1738
P PRINTER 15FE
G GOTO l6C1l
F FIND 175C
R RETURN (BASIC) 1644
S SAVE 1607
L LOAD 161E
v VERIFY 163B
T TRANSFER 17AC

2000 - Od této adresy az do 27D0 je cely obsah obrazovky. P¥i 40
znacich je potfeba jen polovina této paméti (23E7). Mize
byt ale pouze c&tena, napfiklad pro vypis na tiskarnu.
Zapis do této oblasti nemd zadny vliv na obraz obrazovky.

Po téchto programech zacéind vlastni BASIC, tj. vSechny povely atd.
ProtoZe BASIC je velmi rozsahly a podporuje rdzné podprogramy,
nebudeme se jim zde zabyvat, protoze k tomuto ucelu je podrobnéjsi
literatura.

RozsSifeni BASICu

V nasledujici éasti vam chceme ukazat, jak mizZete program
ménit. K tomuto dcelu jsme napsali nékolik malych programi ve
strojovém jazyce, kte¥é BASIC modifikuji. ProtozZe existuji dve
verze BASICu, (kazetova a Q-disk verze), napsali jsme je pro obé
dve.

RozSifeni nepotfebuje Zadné prfidavné misto v paméti, protoze
se pouzivaji oblasti, které jsou volné v samotném BASICu.

1. BORDER - barva okraje (BOR.)

Pomoci tohoto povelu si miZeme nadefinovat barvu okraje
obrazovky. Za povelem BOR. musi byt konstanta, proménnd nebo
funkce. Konstanta barev nabyvd hodnotu 0 - 15 , coZz odpovida
tabulce v SHARP manualu.

pro kazet. verzi BASICu (dale jen, pro CMT)
POKE 23017, 66,79,210

POKE 21936, 205,218,132,123,1,207,6,237,121,201
POKE 23709, 176,85

pro Q-disk verzi BASICu (dale jen, pro Q-disk)
POKE 23017, 66,79,210

POKE 21913, 205,81,133,123,1,207,6,237,121,201
POKE 23709, 153,85

2. SEARCH, LIST - s prazdnou ¥adkou

Tento povel pfidad za kazdou fadku jednu fadku prazdnou. To
usnadniuje pfedevsSim u delSich programi leps$i pfehlednost.



pro CMT

POKE 21946, 58,131,107,205,6,0,201
POKE 27424, 205,146,85

pro Q-disk

POKE 21906, 58,131,107,205,6,0,201
POKE 27424, 205,146,85

prazdna fadka se zapinad - POKE 21909, 205
vypina - POKE 21909, 201

3. Pipnuti p¥i READY

Podprogram vytvori pfi kazdém zobrazeni READY jesté kratké
pipnuti. Tim mate jesté akustickou kontrolu. To ma smysl hlavné
pti dlouych programovych vypocétech, nebo pfi nahravani.

pro CMT

POKE 21953, 205,62,0,17,240,99,201
POKE 22650, 205,193,85

pro Q-disk
POKE 21899, 205,62,0,17,240,99,201
POKE 22650, 205,139,85

4. Zakéazané zastaveni pomoci BREAK

Tento POKE zakazZe pouziti p¥ikazu BREAK. Program se neda
zastavit.

pro CMT + Q-disk
POKE 3368, 201 zastaveni je zakazané

POKE 3368, 200 zastaveni je povoleno

5. Zakazané pferusSeni pomoci SHIFT / BREAK

Tento POKE zakaZe prerusSeni programu pomoci SHIFT / BREAK.
pro CMT + Q-disk
POKE 22754, 62 pteruseni je zakazané

POKE 22754, 202 pteruseni je povoleno

6. Zména kursoru v ALPHA médu

Pomoci tohoto POKE se miZe zménit zobrazeni kursoru v ALPHA



médu. Mize byt téz zabudovan do vlastnich programi.
pro CMT a Q-disk
POKE 5009, 255,255,255,255,255,255,255,255

Toto je normadlni kursor. Chcete-1li ho zménit musite zadat
vzdy vZech 8 bytd. Je tedy téméf neomezené mnozZstvi zmén kursord.
Kursor se tvof¥i stejné jako PCG znak.

POKE 5009, 255,129,129,129,129,129,129,255

Zde je navrh nového kursoru, vytvofi krabici.
Pozn. : Za touto adresou nasleduje kursor v
SHIFT / ALPHA a GRAPH médu.

7. Moznosti ochrany programi v BASICu

Tim Ze programy po nahrati nejsou aoutomaticky spustény.
neni v BASICu zadna moznost programy 100% chranit proti nedovole-
nému kopirovani. Presto existuje moZnost programy po spusténi
pomoci RUN chranit. Nékteré z téchto mozZnosti vam zde chceme krat-
ce predstavit. Pomoci nasledujicich POKE pfikazd je BASIC
modifikovan takovym zpuisobem, Ze nékteré prikazy nemizZe provadét.

pro CMT

ochrana proti SAVE POKE 29503, 201

POKE 29503, 205 puivod. nastav.
proti LIST POKE 27293, 201

POKE 27293, 62 puvod. nastav.
proti PEEK POKE 39011, 201

POKE 39011, 229 pivod. nastav.
proti BYE POKE 27228, 201

POKE 27228, 223 pivod. nastav.

pro Q-disk
ochrana proti SAVE POKE 29632, 201

POKE 29632, 205 pivod. nastav.
proti LIST POKE 27293, 201

POKE 27293, 62 puvod. nastav.
proti PEEK POKE 39130, 201
POKE 39130, 229 puvod. nastav.
proti BYE POKE 27228, 201
POKE 27228, 223 puvod. nastav.
Pozn. : Tato ochrana je nedostacdujici. Jednodosi je

chranit program proti zastaveni, blokovaanim
BREAK pf¥i béhu aINPUT, osSet¥eni chyb a upravou
CTRL+RESET

8. Odstranéni otazniku pfi INPUT

Predevsim pf¥i obchodnim pouziti byva ¢asto otaznik, ktery
se zobrazuje pfi pfikazu INPUT X povazZovan za ruSivy.



pro CMT a Q-disk

POKE 28213, 0,0

POKE 28213, 63,32 vymazani otazniku
POKE 28213, 32,58 bude psat dvojtecku
Pozn.: Provedete-li INPUT "";X otaznik tistén neni.

Otaznik se vytiskne pouze p¥i neodesléani éisel.

9. CONSOLE bez mazani obrazovky

Jisté jste si vSimli, Ze p¥i provadéni p¥ikazu CONSOLE se
nejprve smazZe obrazovka a pak se teprve provede CONSOLE

Casto by bylo vhodné, aby zbytek obrazovky ztistal zachovan.
Je mozZné provadé CONSOLE i bez pfedchoziho smazani obrazovky.

Ale pozor, musi se opatrné aby nebyl obraz na obrazovce
znicen. (Teto postup neni pfilis korektni, mizZe délat samovolné
pfesuny na obrazovce.)

pro CMT a Q-disk

POKE 1257, 0,0,0 bez smazani obrazovky
POKE 1257, 205,82,6 obrazovka se sma:ze

Prakticky neni vyhodné v p¥ipadé, Ze byl obraz ji SCROLLovan.

10. Zrychlené SAVE a LOAD

Pomoci poveld POKE mate moZnost zvysit rychlost nahravani
a prehravani o vyce nez dvojnasobnou rychlost. Nase pokusy proka-
zaly, Ze se zvySenou rychlosti nezhorsSila spolehlivost z&znamu
Také prikazy WOPEN a ROPEN jsou zrychleny.

Samozfejmé je také mozZnost staré, pomalé nahravky prevzit
do nového formatu. K tomu potfebujete POKE aktivovat aZz po nahra-
ti. Nové rychlé nahravky nemohou byt ndhrany bez rozsifeného
BASICu a naopak.

pro CMT a Q-disk

Rychlé SAVE, LOAD Normalni SAVE, LOAD
POKE 15249, 35 POKE 15249, 76
POKE 15255, 11 POKE 15255, 24
POKE 15259, 49 POKE 15259, 105

11. ZlepSeny pf¥ikaz TRON

Jisté jste si jis vSimli, Ze povel tron je v BASICu 800
naprogramovan ponékud nedostateéné. A tak je naptfiklad tézké
hledat chybu v programu, kdyZz je obrazovka stédle popsana ¢éisly

My jsme povel TRON modifikovali tak, Ze je nyni moZné zobra-
zovat ¢islo radky stale v levém hornim rohu. Vlastni stavba obra-
zovky tim zdstava zachovana a je jednodusi program sledovat.
Stisknutimy BREAK mtGZeme byt prubéh programu jesté zpomalen.



por CMT

POKE 22400, 42,134,16,229,42,130,16,229,33

POKE 22409, 0,0,34,130,16,33,0,128,34,134

POKE 22421, 218,157,205,33,

POKE 22425, 121,223,11,6,5,62,32,205,18,0,16,249,225,34
POKE 22439, 130,16,225,34,134,16,195,6,98

Tento program je novy TRON program.

spusti se POKE 25078, 195,128,87,
stary TRON prog. (pro tisk) POKE 25078, 62,91,223
pro Q-disk

POKE 22421, 81,158,205,152

MZ - 700 BASIC 1Z-013B v1.0Aa

Tato ¢ast knihy se zabyva interpretem BASICu MZ-700.
Specialné pujde o kazetovou verzi BASICu, kterda se od Q-disk
verze BASICu 1isi hlavné tim, Ze adresy pfesné neodpovidaiji.

K mikropocéitac¢i MZ-800 patfi dvé ruzné verze BASICu. jedna
z nich je MZ-700 BASIC, ktery sice ponechava vice volného mista
v paméti, ale nepodporuje zvastni mozZnosti grafiky a generovani
ténli. Proto se zvlast hodi pro psani programd, které tyto
zvlastnosti nepotfebuji jako nab¥iklad prace s daty.

MZ-700 BASIC se viZdy hlasi bilou barvou na modrém pozadi a
tim se d4 sndno rozeznat od MZ-800.

BASIC se nahrava z kazety nebo disku a potom se sam spusti.
Nyni mtZete vkladat vlastni programy, nebo je nahrat z kazety,
nebo disku.

Nékteré pfikazy v manudlu nejsou uvedeny, ale BASIC jim
ptesto rozumi.

TRON Tento p¥ikaz vypisuje ¢éisla fadku, které jsou interpretem
pravé zpracovavan. Tento pfikaz je uziteény zejména pri
hledanichyb nebo tvo¥eni programu.

TROFF Vypina pfrikaz TRON

POKE O tomto p¥ikazu je sice v manualu zminka, ale je zamlceno,
Ze mizZe byt pouzit také s nékolika parametry napk.
POKE 53248, 65,66,67 je stejné jako
POKE 53248, 65
POKE 53248, 66
POKE 53248, 67

Joy Tento p¥ikaz kontroluje Joystick. V MZ-800 jsou ale
definovany nové programy pro Joystick takZe tento pfikaz
by mohl byt bez uéinku. (BliZe neznamd ¢inost, parametry
0 - 7 vraci log hodnotu)

CLS Pfikaz maZe obrazovku a p¥fesouvad kursor do levého horniho
rohu.

HEX$ Prevadi dekadické &islo na hexadecimalni,
napft. : PRINT HEXS$ (255) dava FF.



Organizace fadka BASICu v paméti

Programovy fadek se do paméti neuklada tak, jak se objevuje
na obrazovce nebo jak se zadava, ale v kédech. Kazdému prikazu
se p¥if¥adi hexadecimalni kéd (éislo), ktery je dlouhy jeden nebo
dva byty. To ma tu vyhodu, Ze kazZdy pfikaz potfebuje maximalné
jen dva byty, vétsina povelld se dokonce obejde s jednim bytem.

Napf.: Pfikaz RESTORE ma kéd 85h misto 7 znakd.

Program v MZ-700 BASICu zac¢ind vzdy od adresy 6BCFh.

Struktura programového *adku je nasedujici:
1. Prvni dva znaky urcéuji pocet znaku v program. fadku.
MGZe myt maximalné 255 bytd. To vychazi z podminek,
Zze druhy byt (High byte) musi byt vzdy O0OH.

2. Treti a étvrty byt tvofi éislo programové radky BASICu.

3. Néslsedujici byty az po koncovy byt 00H jsou kédy,
ASCII kédy, proménné nebo fetézce.

4. Koncovy byt 00H. Ten ukazuje konec programové radky.

Je-1i pocet znakd 00, éislo radky 00, je to konec celého
programu v BASICu.

Priklad uloZeni programu v paméti:

Abychom jesSte jednou zdiraznili vely postup ukladani
fadkt do paméti, vylistujeme si kratky program.

10 REM BBG-DEMO

20 FORA=1TO255

25 PRINTCHRS (A) ; :NEXT
30 PRINT"Info BASIC"
40 GOTO1l0

60 END

Vapis paméti:

adresa obsah vyznam

6BCF OF pocet Bytu v fadce (low Byte)
6CDO 00 (high Byte)
6CD1 OA 10 - ¢éislo fadky (low Byte)
6CD2 00 (high Byte)

6CD3 97 REM

6CD4 20 SPACE (mezera)

6CD5 42 B

6CD6 42 B

6CD7 47 G

6CD8 2D -

6CD9 44 D

6CDA 45 E

6CDB 4D M

6CDC 4F o

6CDD 00 konec tradky



6CDE 15 pocet Bytd v fadce (low Byte)

6CDF 00 (high Byte)

6CE0 14 20 - ¢éislo radky (liw Byte)

6CE1 00 (high Byte)

6CE2 8D FOR

6CE3 41 A

6CE4 F4 =

6CE5 15 tento Byt znamena, Ze nasleduje
velka konstanta

6CE6 81 konstanta (ve vnitfnim kédu)

6CE7 00 skok na adresu 1581h

6CE8 00 -/-

6CE9 00 -/-

6CEA 00 -/-

6CEB EO TO

6CEC 15 nasleduje velka konstanta

6CED 88 konstanta (ve vnitfnim kédu)

6CEE 7F skok na adresu 1500h

6CEF 00 -/-

6CFO 00 -/-

6CF1 00 -/-

6CF2 00 konec radky

6CF3 OE pocet Byttt v fadce (low Byte)

6CF4 00 (high Byte)

6CF5 19 25 - ¢&islo tadky (low Byte)

6CF6 00 (high Byte)

6CF7 8F PRINT

6CF8 FF 1. Token CHRS

6CF9 A0 2. Token CHRS

6CFA 28 (

6CFB 41 A

6CFC 29 )

6CFD 3B ;

6CFE 3A :

6CFF 8E NEXT

6D00 00 konec radky

6D01 12 pocet Byta v ¥adce (low Byte)

6D02 00 (high Byte)

6D03 1E 30 - ¢islo radky (low Byte)

6D04 00 (high Byte)

6D05 8F PRINT

6D06 22 "

6D07 49

6D08 BO

6D09 AA

6D0A B7

6DOB 20

6D0C 42

6D0D Al

6DOE A4

6DOF A6

6D10 OF

6D11 22

6D12 00 konec radky

6D13 09 pocet Bytd v fadce (low Byte)

6D14 00 (high Byte)

6D15 28 40 - ¢islo radky (low Byte)

6D16 00 (high Byte)

6D17 80 GOTO

6D18 0C

6D19 CF 1. Byt adresa skoku

PACE (mezera)

QF O WONO MBS H



6D1A 6B
6D1B 00
6D1C 06
6D1D 00
6D1E 3C
6D1F 00
6D20 98
6D21 00
6D22 00
6D23 00

2. Byt adresa skoku (6BCF)

konec radky

pocet Byttt v fadce (low Byte)
(high Byte)

60 - cislo radky (low Byte)

(high Byte)

END

konec radkda v BASICu

konec éislovani radku

konec ¢islovani

Prikazy BASICu, adresy a kdédy (TOKEN)

Zde je jesté jednou vypsano postaveni vsSech poveld BASICu,
jejich kédl a odpovidajicich adres programi. Nékteré prikazy jsou
sice obsaZeny v tabulce kéda, ale vedeou k hlaseni Syntax Error.
Prikazy jsou v seznamu odpovidajicim zplUsobem oznaceny. Tyto p¥i-
kazy jsou pfevaziné pro disketu, a proto z divodu Setfenim mista
nejsou definovany pro kazetovou verzi BASICu, ktera je zde

probiréana.

DELETE
RENUM
AUTO
FOR
NEXT
PRINT
INPUT
IF
DATA

87

8A
8B
8D
8E
8F
91
93
94
95
96
97
98
929
oA
9B
9D
9E
OF
A0
Al
A2
A3
A4
A5
A6
A7
A8
A9

84 3694
85 25A8
86 36FB

89 3456

3323 wviz REM

3323 wviz DATA

20FE ERROR



TROFF
INP
GET
PCOLOR
PHOME
HSET
GPRINT
KEY
AXIS
LOAD
SAVE
MERGE
CONSOLE
ouT
CIRCLE
TEST
PAGE
ERASE
ERROR
USR
BYE
DEF
WOPEN
CLOSE
ROPEN
KILL
TO
STEP
THEN
USING
TAB
SPC

N Av % o
o
IviAVAD

A

* N1 + AV I VI

EXP (%)
SET
RESET
COLOR
MUSIC
TEMPO
CURSOR
VERIFY
CLR
LIMIT
BOOT
INT
ABS
SIN

BA

BC
BD
CD
C1
C3
Cc4
c7
CE
CF
DO
D9
EO
El
E2
E3
E6
E7
E8
EC
EE
EF
FO
F1l
F2
F3
F4
F5
Fé6
F7
F8
F8
FC

FE 81
FE 82
FE 83
FE A2
FE A3

FE

FE

FE 80
FF 81
FF 82

2282
3350
3389

4F50
4F64
Bl

4321
4FFC
41D1
4224
41AB
B8

3339
BB

5227
523B
20FE
2105
3305
13c2
251B
46A3
4545
46DF
20FE

20FE
20FE

FD
3902
3935
4473
443C
4463
FE A4
FE
A6
A7

6277
6272
63C6

4F1B

4F76

39CB

5050

ERROR

ERROR

FOR program

-/-

IF program
PRINT program

PRINT
PRINT
ERROR
ERROR

_/_
_/_

MATEMAT. program

336C
A5

224E
340B
3A6A

42D1

skok na 0000H



COos
TAN
LN
EXP
SQR
RND
PEEK
ATN
SGN
LOG
PIA

EOF
Joy
STRS
HEXS$
ASC
LEN
VAL
ERN
ERL
SIZE
LEFTS

RIGHTS

MIDS
TIS
FN

FF 83 63B0
FF 84 648D

FF 85 6736
FF 86 6615
FF 87 62D0
FF 88 65D0
FF 89 65B5

FF 8A 62EE
FF 8B 657A
FF 8C 672A
FF 8E 65A2
FF 8F 659D
FF 95 20FE
FF 9E 39A3
FF Al 5677
FF A2 55EC
FF AB 56A0
FF AC 56AC
FF AD 56B4
FF B3 5562
FF B4 556A
FF B5 5548
FF BA 56C7
FF BB 56E4
FF BC 5702
FF C4 573F
FF C7 5CF7

Manipulace s PEEK a POKE

Tato ¢ast knihy se zabyva BASIC monitorem MZ-700, ktery lezi
v oblasti 0000h az OFFFh. Jsou zde udany specielni adresy, jejichz
zména mizZe slouzit k vytvareni efekta.

Tato pamétova mista mohou byt ménéna pomoci POKE nebo USR.
Adresy v paméti jsou udany jednak v dekadickém, jednak v hexa-

decimalni tvar

hexa dekad vyznam

0030

003E

0044

0047

004D

004E

0054

48

62

68

71

77

78

84

Zobrazeni retézce na obrazovce.
USR(21,A$) A$ - vypisSe od pozice kursoru

Zahraje hudebni fretézec

Vyvola se pomoci USR. Vytvori kratky toén.
USR (62), USR ($003E)

USR (68) =zapina frekvenci ténového
generatoru, ¥iditelnd p¥es 2717 a 2718

USR (71) vypina ténovy generator

Plotter zap/vyp. KdyZ je oblast této
pamétové buneky 1 zapina, 0 vypina

CONSOLE zap/vyp. KdyZ je obsah 1, jsou
parametry zadany, kdyz je 0 nejsou
Tato adresa obsahuje momentali sloupec,



ve kterém je kursor.

0055 85 Tato adresa obsahuje momentalni radek, na
které se nachazi kursor.

0056 86 Zde je prvni argument pfikazu Console.

0057 87 Zde je posledni fadek oblasti pfetaceni
obrazu pro ptrikaz Console.

0059 89 Pomoci této adresy mize byt vytvofen
autorepeat. Klavesa potom muZe zustat
stisknuta a nemusi se opétovné mackat.

To se dosdhne pomoci POKE 89,240. Pudvodni
nastaveni POKE 89,83

005B 091 Tato adresa obsahuje pocateéni sloupec
oblasti pfetacéeni obrazu.

005Cc 92 Tato adresa obsahuje posledni sloupec
oblasti pfetac¢eni obrazu.

005D 93 Zde jsou uschovany informace o barvach.
POKE 93,39 by zménilo barvu popfedi na
cernou a barvu pozadi na bilou. Jestlize
se k 39 pricte jesté 128, pak nasleduje
vypis ve 2. sadé znaku.
napf¥. POKE 93,39+128:PRINT"BBG BUCH"

005F 095 Tato bunka obsahuje ASCII hodnotu napo-
sledy stisknuté klavesy.

0060 96 Tato adresa obsahuje znak kursoru v
zobrazovacim kédu. Zaklani nastaveni je
239 POKE 96,73 by zménilo kursor na ?

0064 100 AM/PM (dopol./odpol.) pfepinani vnit¥nich
hodin. JestliZe je TI$ méné nez 12.00 hod.
dopol., je tato bunka 0, jinak 1.
POKE 100,1 by nastavilo TI$ z 164312 na
044312.

0124 292 P¥i POKE 292,1 se pfi kaZdém stisknuti
klavesy CR vytvo¥i kratky tén. POKE 292,4
pisknuti vypina.

0288 648 Vtéto burice mizZe byt ménéna rychlost,
kterou se pohybuje kursor p¥i trvalém
testovani klavesnice. Zakladni nastaveni
je 10. Vétsi nez 10 je rychlejsi, mensi
nez 10 je pomalejsi.

04B3 1203 JestizZe se béhem provadéni programu
stiskne klavesa BREAK, provadéni programu
se na kratky cas prerusi. Tomu se muizZe
zamezit POKE 1203,201. Zakladni nastaveni
je POKE 1203,216.

0655 1621 Pretadceni obrazu nahoru. USR(1621) ma
stejny efekt, jako stisknuti klavesy
SHIFT+cursor nahoru.



067D

07F9

0A32

0A39

OFFC

OFFD

1010

1661

2041

2610

2617

4092

4093

4112

Pretaceni obrazu dold. Stejné jako nahoru.

Tim se miZe ménit vzhled Alfa-médového
kursoru. Zména se ale provede az po
navratu z grafického médu.

Obsahuje hodnotu tempa pro muziku. Kdyz
je tempo 1, je zde 7, kdyz je tempo 6,
je zde 2 atd.

Byty 2617 a 2618 £idi ténovy generéator.
Generator se zap. USR(68) a vyp. USR(71).

Zde je kéd (File code) souboru,
naposledy nahraného programu.

Zde zacinad jméno naposledy nahraného
programu. Délka mGZe myt maximalné

16 znakd.

Na této a nasledujici adrese je zapsana
délka naposledy nahraného programu.

RAM monitor

Jesté jednou si zopakujem nejdilezitéjsi standartni programy,
které jsou k dispozici v BASIC-monitoru a nédsledné i v RAM
monitoru. Tento monitor je znacéné kompatibilni s MZ-700 ROM
monitorem. Tabulka skokl na zac¢atku az po 0066h je s ROM-monitorem

identicke.

adresa obsah mnemonic vyznam

0000 C3DA00 JP 00DA Zacatek a do 1819h je O

0003 cC32001 JP 0120 Vstup ¥adky - nepouzit

0006 C3FEO4 JP 04FE Nova radka 2

0009 C3FA04 JP 04FA Nova ¥ad., kdyz kursor neni
na nové radce

000C C33105 JP 0531 Print Space

000F C30205 JP 0502 Print Tab 0,10,20,30,....

0012 C33305 JP 0533 Print Chr. (ASCII)

0015 C3DA0O4 JP 04DA Print zpravy neni pouzit

0018 C3DA0O4 JP 04DA Print zprava siehe 0051h

0018 C3F002 JP 02F0 Vstup klavesy neni pouzit

001E C3A004 JP 04A0 BREAK

0021 cC33B0OA JP OA3B Zapis zahlavi

0024 C33FO0A JP OA3F Zapis programu

0027 C37A0A JP OA7A Cteni z&hlavi

002A C37EOA JP OA7E Cteni programu

002D C3940A JP 0A94 Kontrola

0030 C3E408 JP 08E4 Melody od 'DE' konec 0Dh

0033 C35A0D JP 0D5A Nastaveni casu

0036 0000 NOP NOP zadny ptikaz

0038 C3E40D JP ODE4 program prerusSeni

003B C3E40D JP ODA7 ¢teni c¢asu, Akumulator
obsahuje 0=AM, 1=PM
DE obsahuje sekundy.

003E C3130A JP O0Al3 Beep. Kratky tén



0041
0044
0047
004a
004D
004E
004F

0050
0051
0054
0055
0056
0057
0058
005B
005C
005D

005E
005F

0060
0061
0064
0065
0066

Cc3040A JP 0AO4 Tempo. Regostr A (1-7)

C3B709 JP 09B7 Zacatek melodie

C3D209 JP 09D2 Konec melodie

C32001 Jp 0120 Vstu radky (0003)

00 Plot Flag l=zap, 2=vyp

00 Console Flag l=zap, 2=vyp

FF Basicflag FF=Basic,
64=Monitor

00 Pouzit p¥i nahravani CMT

C3DA04 JP 04DA Tisk zpravy

00 Kursor sloupec

00 Kursor radek

00 Console start. radek

18 Console - pocet radek

C35303 JP 0253 Vstup klavesy, bez opak.

00 Console Start Spalte

27 Console ANzahl der Spalten

71 Barva obrazovky, 71=bila-
modra

00

00 ASCII kéd naposledy
stisknuté klavesy

00 Zobrazovaci kéd kursoru

C36A0E JP OE6A Program Joystick

00 AM/PM Flag. 0=AM, 1=PM

00 Pro Joystick

00 -/-

Dale sou uvedeny, adresy kde zac¢inaji jednotlivé standartni
programy, které jsou k dispozici v RAM-monitoru MZ-700. Jsou
udany vstupni adresy v hexadecimalnim tvaru

1443 SAVE

1469 LOAD

14A9 VERIFY
14B0 RETURN
15BD MEMORY SET

1545 GOTO
15F4 FIND
154A DUMP

165A TRANSPER

Uzitecné adresy v S-BASICu.

Nasledujici seznam S-BASIC monitoru a BASICu podava prehled
o uziteénych adresach a podpogramech a o struktufe a organizaci
BASICu. VSechny udaje o adresach jsou v hexadecimdlnim kédu.

0067

00EA

00F2

az po 00A6 jsou adresy CTRL (fidici). Ty urcuji
adresy skokd po ?CHR$ (pfikazu nebo CTR klavesy
spolec¢né s jinou klavesou.

Tento standertni program je vyvolan p¥ikazem PEEK
pro pf¥istup na VIDEORAM

Tento standartni p¥ikaz je zapotfebi na VIDEORAM
pomoci prikazu POKE.



04A0

04cCD

OEFC

OFFC

OFFD

100E

1010

110F

1132

1832

1848

1869

1872

18FE

19B9

20C7

21A7

2287

242F

2AF5

2CA9

Prikaz testuje, zda byla stisknuta klavesa BREAK,
nebo SHIFT+BREAK.

Zde se prevadi ASCII kéd do zobrazovaciho kédu
(Display kéd)

Tabulka pro pfepoc¢itavani z ASCII kédu do zobra-
zovaciho kédu.

Na této adrese je ulozZen kéd souboru naposledy
nahraného programu.

Od této adresy je jméno naposledy nalezeného
programu.

Zde je délka naposledy nahraného programu. Na
prvnim misté je nizs$i slabika (low Byte) a potom

vyssi (high Byte).

Na tomto misté je adresa autostartu. V BASICu je
ale bez vyznamu

Vyrovnavaci pamét (Buffer). Zde je posledni ¥adka,
kterd byla vlozena klavesnici.

Odtud jsou povely, kterymi jsou obsazeny klavesy
funkci. Tabulka sahd az po 13ClH.

Sem skace BASIC po nahrati. Tento program také
maze pamét azZz do konce. Na adrese 182EH je vysSSi
byt. JestliZe se sem v1loZi nap¥. AOH, pamét se
vymaze jen po AOOOH. Zde je také text hlaseni

po startu.

Sem skacou vSechny skoky z ROM-monitoru do BASICu.

Z této adresy vychazi READY.

Od téty adresy lezi standartni program pro vkla-
dani ménéni ¥adkd programu BASICu.

Zde zacina provadéci program RUN.

Odtud zac¢inéd startovaci program, ktery prevadi
programy MZ-80 K na MZ-700.

Zde jsou ERROR tabulky a pfislusna c¢isla.

Tato adresa obsahuje pravé aktualni éisla ¥adky
programu v BASICu.

Od této adresy je standartni program TRON.
AZ po adresu 245BH jsou nesmyslné véci.

Odtud az po 2CA8H je prvni tabulka klicovych
slov.

Odtud az po 30A8H je nevyuzita pamét. Sem se
mohou zavést vlastni programy.



30A9 Odtud je druhad tabulka klicéovich slov.

3147 2Zde jsou adresy jednotlivych klicovych slov. Jsou
vyhledavany analogicky k tabulkam.

38D5 Stack Pointer
38D9 RUN prepinac 1=Stop 0=RUN
38DD TRON pfepinac 1=TRON O0=TROFF

38E6 Tato a nasledujici adresa obsahuje aktualni
¢islo radky.

3D86 Odtud je standartni program p¥epoc¢tu z binarnich
do dekadickych hodnot v paméti.

4795 Odtud je standartni program, ktery pfevadi radky
v BASICu na kédy. V tomto zpusobu zapisu (kédech),

je program téz ulozZen v paméti.

49CD Pusobi pravé opacné nez standartni program na
adrese 4795H.

4B72 Zde jsou chybova hlaseni ve srozumitelné feci.
Tabulka sahd az po 4D4FH.

528B Zde se zkoumd spravnost matematickych programt.
6AB3 Konec programu v BASICu.

6AB5 Ukazatel proménnych

6AB7 Ukazatel zasobniku pro BASIC.

6ABD Konec paméti, kterd je k dispozici pro BASIC.

6ABF Zacatek programu v BASICu.

Pamét barev a druhad sada znaku.

P¥i zobrazovani znakd a barev méjte vZdy na paméti
nasledujici! Pamét znakd leZzi v oblasti DOOOH - D3E7H. To
odpovida presné 1000 znakim a odpovida to 25 radkum po 40
znacich. Vtéto oblasti jsou uloZeny pouze znaky.

Pfislusné informace o barvé lezi presné o 2048 Bytud vyse.
Lezi tedy v oblasti D800H - DBE7H.

Pozn. : BASIC MZ-700 pouziva celkem 50 fadku ve kterych
lze editovat (SHIFT+nahoru,dold nebo USR).

Ptiklad: Jak mizZe byt vytvofen znak s barvou. Znak se
objevi v levém hornim rohu.

10 POKE 53248, 83:REM Vytvoreni znaku
20 POKE 53248+2048, 64:REM Prebarveni ze zelené na c¢ernou

Druhd sada znaku je aktivovana vzdy, kdyZz je v paméti barev



vice nez 128 (80H). Proto musi byt k barvé v nasSem prikladu
pticteno 128.

Priklad: Prepnuti celého obsahu obrazovky na druhou sadu
znakd a nastaveni barvy na zelenou.
FOR X=55296 TO 55295:POKE X, 64+128:NEXT

Ale také pfrikazy PRINT mohou byt zobrazeny p¥imo ve 2. sadé
znakd. K tomu slouzi misto v paméti 93 (5DH).

Priklad:

POKE 93,PEEK(93)+128:?"700 Ptiklad"

Pf¥evod programi z MZ-80 K K tomu slouzi misto v paméti 93
Ptiklad:

POKE 93,PEEK(93)+128:?"700 P¥iklad"

Pfevod programi z MzZ-80 K

S-BASIC ma standartni program, ktery pfevadi programy z
MZ-80 K do MZ-700. Tento program umi prekladat pouze kédy.
PredevsSim prikazy POKE, PEEK a USR by méli byt pfed zposténim
ptekontrolovany jesté jednou. VSechny POKE mezi 53248 az 54217
sahaji do oblasti Videa a nemusi se ménit.

Ostatni POKE vétsSinou p¥imo ovliviiuji BASIC a proto by mély
byt pouzivany opatrné. Nasleduje vypis POKE, které by méli byt
zménény v kazdém pripadé. Adresy 4465 a 4466 ¥idi v MZ-80 K
kursor (4465 je sloupec, 4466 je tfadka). To miZe byt zménéno tim,
Ze se oba argumenty napisi za p¥ikaz CURSOR. 17828 je u MZ-80 K
adresa pro trvalé testovani klaves. Nova adresa je nyni 89.

Adresy 4513 a 4514 jsou u MZ-80 K urceny pro rizeni tdénového
generatoru. Tyto adresy jsou u MZ-800 (v médu MZ-700) 2617 a 2618.
POKE 4464, 1 prerazuje u MZ-80 K klavesnici na malad pismena. Téz
miZe byt zadano PRINT CHR$ (5). P¥efazeni zpét na velkd pismena
bylo u MZ-80 K pomoci POKE 4464, 0. Tento p¥ikaz muzZe byt
proveden pomoci PRINT CHRS (6) .

To jsou v podstaté vsSechny dilezité POKE, které se musi
zménit. U vSech ostatnich POKE se musi postupovat s nejvyssi
opatrnosti, protozZe by mohlo dojit ke smazani BASICu i celého
programu. Pro jistotu by mély byt vsSchny neznamé POKE nejprve
opatfeny REM, dokud Vam nebude jasny jejich vyznam.

Adresy jako 10167,10680,10682 a 7125 mtuzZete v kazdém pripadé
bez nahrady vymazat.

Logické operace AND / OR

V mnoha casopisech a vypisech programid se vyskytuji ptikazy
AND a OR. S-BASIC témito pfikazy ale nedisponuje. To by vsak
nemélo byt problémem, protozZe tyto pfikazy se davaji snadno

(5DH) .



nahradit. (Pouze v podmice, ne v logickych operacich)

znak " * " se pouzije pro AND
Znak " + " se pouzije pro OR
Priklad:

1) misto IF A=1 AND B=2 THEN
lze psat IF (A=1) * (B=2) THEN

2) misto IF A= 1 OR B=2 THEN
lze psat IF (A=1) + (B=2) TFEN

Je dilezité sledovat, aby vsechny takto pouzuté argumenty
byly v zavorkach

Vylouceni ¢&inosti klavesy BREAK a SHIFT+BREAK

Zde bude uvedeno, jak se da program zajistit proti pferuseni
nebo zastaveni klavesou SHIFT+BREAK.

Stisknuti samotné klavesy BREAK nepferusi bézici program, ale
na kratkou dobu ho zastavit.

POKE 1203, 201 zastaveni zakazané
POKE 1203, 216 zastaveni povoleno

P¥i zabranéni preruseni pomoci SHIFT+BREAK se musi zménit
vice pamétovych mist.

POKE 6452, 54,25 prerusSeni zakazané
POKE 6452, 113,32 pferusSeni povoleno

Nyni mGzZe byt program p¥erusSen prikazem INPUT. Tomu
zabranime pomoci téchto POKE

POKE 8987, 29,35 prerusSeni zakazané
POKE 9056, 98,35
POKE 8987, 105,32 pferuseni dovoleno
POKE 9056, 105,32

Zména barev bez vymazani obrazovky

Normalné v S-BASICu neni Zadna moZnost pf¥ifadit celé
obrazovce jinou barvu bez jeji vymazani. To pravé mizZe myt velky
vyznam pro vytvofeni nékolika efektt. Proto zde ukaZeme mozZnost,
ktera to dovoluje.

MiZe byt zménéna jak barva pozadi, tak barva popfedi. To muzZe
byt programatorem v programu velice efektné vyuzito.

COLOR, ,6,1:USR($072D)

Timto p¥ikazem se provadi zména barvy. Je ale t¥eba dat
pozor, protoze se kursor presune do levého horniho rohu

Odvozené funkce




MZ-700 BASIC mé& mnozstvi matematickych funkci, ale mnoho
funkci nemad v sadé prikazu obsazeno. Tyto funkce mohou byt velmi
uzitecéné predevsim v matematickych programech.

Tyto funkce mohou byt odvozeny z funkci, které jsou k dispo-

zici a daji se téz psat v MZ-800 BASICu. Proto zde uvadime sestavu

dalsich dilezitych a uziteénych funkci.

Secans SEC (X)=1/COS (X)

Cosecans CSC (X)=1/SIN (X)

Cotangens COT (X)=1/TAN (X)

Arcussinus ARCSIN (X)=ATN (X/SQR(-X*X+1))
Arcuscosinus ARCCOS (X) =ATN (X/SQR (-X*X+1) ) *PI/2

Arcussecans ARCSEK (X) =ATN (SQR (X*X-1) )+ (SGN (X) -1) *PI/2

Arcuscosecans ARCCSC (X)=ATN (1/SQR (X*X-1) )+ (SGN(X)-1) *PI/2
Arcuscotangens ARCCOT (X)=-ATN (X) *PI/2

Hyperbelsinus SINH (X) = (EXP (X) -EXP (-X)) /2

Hyperbelcosinus COSH (X)=(EXP (X) +EXP (-X)) /2

Hyperbeltangens TANH (X) =-EXP (-X) / (EXP (-X) ) *2+1
Hyperbelsecasns SECH (X) =2/ (EXP (X) +EXP (-X) )

Hyperbelcosecans CSCH (X) =2/ (EXP (X) -EXP (-X) )

Hyperbelcotangens COTH (X)=EXP (-X)/ (EXP (X)-EXP (-X)) *2+1
Areasinus ARSINH (X) =LN (X) +SOR (X*X+1) )

Areacosinus ARCOSH (H) =LN (X+SQR (X*X-1))
Areatangens ARTANH (X)=LN ( (1+X) / (1-X)) /2
Areasecans ARSECH (X)=LN ( (SQR (-X*X+1) +1) /X)

Areacosecans
Areacotangans

ARCSCH (X) =LN ( (SGN (X) *SQR (X*X+1) +1) /X)
ARCOTH (X) =LN ( (X+1) / (X-1)) /2

Pofizeni bespecénostni kopie S-BASICu

Doporucuje se por¥idit si bespecénostni kopii S-BASICu a tuto
také potom pouzivat k denni pot¥ebé, protoZe originadlni kazeta by
mohla byt ndhodou vymazana nebo pfehréana. Dejte ale pozor na to,
Ze je dovoleno udélat pouze jednu kopii a tu jen pro osobni

pouziti

Pro vytvofeni této kopie postupujte takto:

zapnout poc¢itac

- stisknout klavesu M, tim se dostanete do monitoru

- CD
- 27
- 00
- CD
- 2A
- 00
- C3
- 08
- 11

vlozit JO00AD a stisknout CR
- MCO000

CR
CR
CR
CR
CR
CR
CR
CR
CR
CR

- stisknout SHIFT+BREAK

- vlozit original kazetu a pr¥etoéit na zacatek
- vlozit JC000 a stisknout CR

- stisknout PLAY na magnetofonu

- program je nahrany po objeveni "HIT ANY KEY"
- vyndat original kazetu

- vlozit prazdnou kazetu



- stisnout libovolnou klavesu

- stiknout klavesu RECORD PLAY na magnetofonu
- Cekat asi 7 minut

- vyndat nahranou kazetu s kopii BASICu

RozSi¥eni sady pfikazd S-BASICu

-z x>

Zde budou ukazana néktera rozsSifeni pro kazetovou verzi
S-BASICu. VSechny nasledujici rozsSirfeni nepot¥ebuji zadné dalsi
misto v paméti, protozZe pouzivaji préazdnou pamét uvnit¥ BASICu

Pro vloZeni standartnich programi a rozsifeni nejprve nahrajte
S-BASIC z kazety do poc¢itace a potom vlozte vsSechny radky, pred
kterymi je uvedeno ¢&islo ¥adky. Texty mezi ¥adky programu jsou
pouze pro vysvétleni a slouzi jako komentar.

1) READY s ténem

Nasledujici standartni program vytvor¥i p¥i kazZdém READY
kratky tén. Toto umozriuje, aby po LOAD nebo jinych dlouhych
procedurach byl jejich konec vniman i akusticky.

100 REM READY TON
110 POKE 6256,129,48:POKE 12417,175,205,62,0,205,6,0,201

2) Hudba pf¥i ERROR

Pri kazdé chybé se pomoci tohoto programu vytvori kratky
hluboky tén. Tim se chyba neobjevi jen na obrazovce, ale je
provazen hlubokym tdénem.

120 REM Hudba pfi ERROR

130 POKE 8561,137,48

140 POKE 12425,205,81,0,229,17,149,48,205,48,0,225,201,
45,65,13

3) Zastaveni LIST pomoci SPACE

Tento program umoznuje pfi listovani programu listovani
zastavit klavesou SPACE, aby jste mohli napf¥. délat poznamky
Pfi kazdém dalsim stlacenim SPACE se listuje fadeka po ¥adkce.
Pfi stisknuti libovolné jiné klavesy probiha listovani dale.

150 REM Zastaveni LIST
160 POKE 16786,77,36,204,83,2,0:POKE 9293,205,27,0,
254,32,201

4) ZlepsSeny p¥ikaz TRON
Pfi tomto zlepsSeni prfikazu TRON se bude ¢&éislo pravé
zpracovavané radky zobrazeno v levém hornim rohu obrazovky, misto

na aktudlnim pozici kursoru. Toto zlepsSuje pfehlednost. Pf¥ikaz
TROFF rusi p¥ikaz TRON.

170 REM Novy TRON



180 POKE 8841,42,230,56,205,167,33,33,0,208,6,5,26,
205,205,4
190 POKE 8856,205,242,0,35,19,16,245,225,241,201

5) Zobrazeni ROPEN a WOPEN

U pf¥dchazejicich modeld MZ-700 bylo pf¥i ROPEN nebo WOPEN
definovana vyzva pro PLAY nebo RECORD PLAY. V S-BASICu pracuje
tato vyzva pouze v primém zpusobu a na v programu.

D4 se to vSak snadno realizovat i v programu. K tomu slouzi
nasledujici program.

200 REM PLAY/RECORD PLAY pfi ROPEN/WOPEN
210 POKE 18442,205:POKE 18252,175

S timto rozsSirenim ale stadle jesté neni zobrazeno, zda byla
data nalezena a nahrana. Nasledujici program vypise jméno souboru
dat pfed jejich nahranim na obrazovku.

220 REM ROPEN se zobrazenim jména
230 POKE 18167,205,153,48
240 POKE 12441,17,11,67,33,252,15,205,200,22,58,252,15,201

6) Specialni LIST

Tato pozménéni standartniho programu LIST zpusobi, Ze po
kazdé radce programu v BASICu je vynachand fadka. To usnadiuje
ptehled pfedevsSim u delsich programi. Toto rozsSifeni plati pro
obrazovku i pro tiskarnu.

250 REM Specialni LIST

260 POKE 12410,205,249,23,205,249,23,201
270 REM Zapnuto:POKE 16781,122,48

280 REM Vypnuto:POKE 16781,249,23

7) Ochrana programi
Cranéni programi proti LIST nebo SAVE mGzZe byt provedeno,
jestlize byl program spustén pomoci RUN. Proto neni mozZné program

100% chranit.

Presto vam zde ukazZeme,jak miZe byt program chranén proti raznym
poveltm.

ochrana proti puvodni stav
POKE 16642,201 LIST POKE 16642,175
POKE 17060,201 SAVE POKE 17060,205
POKE 26037,201 PEEK POKE 26037,254
POKE 5058,201 BYE POKE 5058,229

VysSe uvedené ¥adky vlozime do pocitac¢e. Nyni mame basicky program,
ktery by po odstartovani zpusobyl zmény. UzZivatel by si mé jenom
zapamatovat adresy pfikazd POKE, které jsou na fadcich 270 a 280,
aby mohl zapinat a vypinat specidlni LIST. Toto rozsSifeni by se mé-



lo po vlozZeni do pocéitace nahrat. Podle potfeby potom miZe byt vidy
pfehrédna. JestliZe byl program jednou odsratovan, muzZe byt smazan
ptikazem NEW. Zmény zustanou zachovany az do vypnuti poéitace.

KURZ STROJOVEHO JAZYKA.

Pro uzivatele kazdého pocditace je dilezité a uzitecné, kdyz
se naucéi systémovy vnitfni jazyk. Ale neni to tak jednoduché, aby
si mohl ¢lovék jednoduse sednout a zacéit programovat.

Nejprve srovnejme znaky BASICu a strojového jazyka. V BASICu
je obsluha velmi pohodlna, protoZe nap¥. programy pro pocitani
jako *,+,-,/ jsou jiz definovany. U komfortnéjsSich BASICu, jako
je nap¥. MZ-800 je pfirozené definovano mnohem vice funkci jako
nap¥. SIN,COS,TAN,EXP atd. Naproti tomu si ve strojovém jazyce
musime i obycejné nasobeni dobfe rozmyslet; opravdu tézké jsou
nap¥. programy pro poc¢itani v realném case.

Hledisko rychlosti je jeden z rozhodujlicich argumentd pro
programovani v assembleru. A tak je nékdy zcela nemozZné napsat
nékteré programy v BASICu, protoze rychlost je dplné nedostacu-
jici. Totéz plati pro potfebu mista v paméti, kterd je u BASICu
velmi velka. Proti tomu se ve strojovém jazyce stejny problém
vyfesit na jedné desetiné mista,zvlasté, kdyZ se BASIC nemusi na-
hravat. Toto uspofi pfi pozdéjsim provadéni programu mnoho casu.

Nyni ale zac¢neme odhrnovat rousku tajemstvi strojového jazyka.

1. Programovaci medium.

Jako se v BASICu nedad programovat bez BASICu, nedd se progra-
movat ve strojovém jazyce bez strojového jazyka. Zde je nékolik
moznosti:

A. programovani v assembleru
B. programovani ve strojovém jazyce
C. programovani v Monitoru

Chceme zde jen ukazat rozdily mezi assemblerem a strojovym
jazykem (zkracené ML = machine language), ale dadle se budeme za-
byvat programovanim v ML (viz. téz khiha: "ASSEMBLERPROGRAMMI -
ERUBG AUF DEM Mz-700/800").

Proto vam doporucujeme, abyste si pro tento ML-kurs obstarali
dobry strojovy jazyk, ktery by mél v kazdém p¥ipadé ovladat nas-
ledujici povely:

a. Disassembler
b. zapsani hex. ¢éisla do paméti

c. listovani paméti

d. ukladdéani ASCII - fetézcu do
paméti (textwrite)

e. ASCII - listing



Toto vam umozZni nap¥. strojovy jazyk 8002
od firmy BBG Software.

2. Dvojkovy systém.

Pro znalce strojového jazyka mohou byt nasledujici kapitoly
ptilis lehké a mizZe je proto klidné preskoc¢it. JestlizZe nékomu
neni dvojkovy neboli binarni systém znamy, mél by zde davat dobry
pozor, protoze toto je klié¢ k porozuméni ML.

Jak jiz jméno napovidé, jednd se zde o systém ¢&isel, ktery ma
néco spoleéného s dvojkou (bi = fecky dvé). Jak mozna vite, v e-
lektronice a tim i u poéitacdld existuji jen dva stavy, a to 0 a 1
(vypnuto a zapnuto). Tento dvojkovy sytém pouziva jen tyto dva
stavy. Princip je podobny nasi desitkové soustavé. Pro ty, ktef¥i
nas desitkovy systém jesSté dostateéné neznaji, mame jeden p¥iklad.

Vezméme si ¢éislo 15326. Musime zde jednotlivé ¢éislice rozdé-
lit podle jednotek, desitek, stovek, tisickd atd. To znamena:

15326 = 1 deset tisic ...... 1x10
3
5 tisic ............ 5x10
2
3sta ...... . L, 3x10
1
2 desitky .......... 2x10
0
6 jednotek ......... 6x10 (pro vsSechny nematema-
tiky: deset na nultou
je jedna!)
4 3 2 1 0
15326 = 1x10 + 5x10 + 3x10 + 2x10 + 6x10
n n-1 n-2
¢islo = Xx10 + ¥x10 + 2Zx10 + Ax10 + Bx1l

Pravé tak se chova dvojkovy systém. Desitkovy systém ma za
zadklad 10, dvojkovy systém 2. U desitkového systému je nejvétsi
¢islice 9, u dvojkového systému tomu odpovidajici éislo 1. Jsou
zde tedy pouze ¢éislice 0 a 1.

n n-1 n-2
dv.¢. = Xx2 + ¥Yx2 + Zx2 + Ax2xl1l + Bxl

Jako pf¥iklad prepocitame decimalni ¢éislo 39 na binarni. Na to
musime znat mocniny dvojky. Tak jako 10,100,1000,10000 atd. jsou
mocniny deseti, tak jsou 2,4,8,16,32,64,128 atd. mocniny dvojky.

x
¢islo = 2 = mocnina 2

x
éislo = 10 = mocnina 10



Cislo 39 se sklada z mocnin 2, nasledujicim zpusobem:

39 32 +4+2+1

5 2 1 0
39 =2 +2 +2 +2

To se pokusime zvladnout nejlépe pomoci nasledujici tabulky:

Decimdlni ¢éislo 39 se v binarni soustavé rovna ¢éislu 00100111.
Jako jiny pfiklad decimdlni éislo 111. Sestavime opét tabulku tak,
Ze zapisSeme pod p¥islusSnou mocninu 2 jednicéku nebo nulu, aby
vzniklo spravné é&islo.

Decimalni ¢éislo 111 je tedy v binarni soustavé 01101111.
Predkladame vam ale jesté jednu dobrou metodu, jak urcéit, kdy
se musi pod mocninu 2 napsat 0 nebo 1.

UkazZeme si to opét na éisle 111. Nejdfive hledame mocninu 2,
kterd je nejblizs$i nizsi k desitkovému ¢&islu. 128 je vétsi nez
111, ale zarovern je ¢éislo 111 vétsSi nez ¢&islo 64. NapisSeme tedy
pod 64 ¢islo 1, a potom 64 odecteme od 111 (111 - 64 = 47). Nyni
zachazime s ¢islem 47 pravé tak, jako s ¢islem 111, takze 32 by
bylo nejblizsi nizs$i mocnina 2. ZapisSeme tedy pod 32 ¢éislo 1 a
odéitame (47 - 32 = 15). P¥isSti nejblizsSi nizsi mocnina 2 je 8,
takze pod ni zapiseme 1, odec¢tenim dostaneme 7, coZz se da z hlavy
zpocitat jako dvojkové éislo 111 (1 + 2 + 4 = 7). Tam, kam nebyla
zapsana zadna 1, je logicky zapsédna 0. Tim dostaneme dvojkové ¢&is-
lo 01101111. Cim vétsi je decimalni é&islo, tim vétsi musi byt moc-
niny 2.

Jestlize mame dvojkové ¢islo a chceme ho pfepoc¢itat na desit-
kové, secteme jednoduse mocniny 2. To mGZe slouzit jako kontrola
nap¥. 01101111 = 64 + 32 + 8 + 4 + 2 + 1 = 111.

3. Hexadecimdlni systém.

Hexadecimalni systém se muZe z pocatku zdat pro zacatedénika
zmateny, ale pfesto je to velice logicky systém a zaklad pro na-
uceni strojového jazyka. Ptate se pro¢ se za zaklad pro poéitac
nevzal desitkovy nebo dvojkovy systém. Odpovéd je zfejma. Desit-
kovy systém neni pro poéitac¢ zpracovatelny, a pfepoc¢itavani de-
sitkového systému do dvojkového spotfebuje mnoho casu. P¥epoc¢ita-
vani hexadecimalniho systému do dvojkového je velice rychlé, pro-
tozZe 16 je prece mocina 2. Tim se jesté budeme zabyvat. Jak jiz
jméno napovida, je ¢éislo 16 zaklad tohoto éiselného systému. Obec-
na prepoctova rovnice tedy tentokrat zni:



n n-1 n-2
é¢islo = Zx1l6 + Yx16 + 2Zx1l6 + Ax1lé6

Mocniny 16 jsou:
0 1 2 3
1, 16, 256, 4096 = 16 ,16 ,16 ,16

Potrebujeme jen tyto mocniny, protoze v paméti miZeme adre-
sovat jen po 63 535, takzZe vysSsSi mocninu nepotfebujeme.

Pravdépodobné vas jiz napadlo, jak jak mizZe byt hexadecimal-
ni systém vybaven ¢éislicemi, kdyz od 10 do 15 Za&dné c&islice nej-
sou. Zde bylo rozhodnuto vzit za zaklad pismena A - F, takze A=10,
B=11], C=12, D=13, E=15. Vypocet hexadecimalniho ¢isla se provadi
podle stejného schématu jako p¥i vypoétu dvojkového éisla. Jenom
se zde samozfejmé hledd nejblizsi nizs$i mocnina 16. Podivejme se
na to na p¥ikladu. Decimdlni éislo 83 m& byt pfepocéitdno na hexa-
decimalni.

Nejdfive tedy napiseme tabulku:

Postupujme analogicky k dvojkovému systému. Nejprve hledame
nejblizsi nizs$i mocninu 16, ¢&ili ¢&islo 16. Toto je v 83 obsaZzeno
5 krat, napiseme tedy pod 16 ¢éislo 5, 5x16=80, dostaneme tedy zby-
tek 3. Dohromady to tedy dava hexadecimalni ¢&islo 83. Zkusme to
na vétsim decimdlnim éisle, tfeba 15311. Nejlépe bude, vemete-1li
si na pomoc kapesni kalkulac¢ku. Prvni mocnina je 4096. Toto ¢éislo
je v 15311 obsazeno 3x, 3x4096=12288. Nyni dostaneme jeho zbytek
(15311-12288) 3023, ktery musime porovnat s dalsi mens$i mocninou
16. Do 3023 se 256 vejde 1llx. Nyni musime opét spocitat zbytek
(3023-(11x256)=207) . 207 déleno 16 je 12 a zbytek je 15.

15311 = 3x4096 + 11x256 + 12x16 + 15
3 2 1 0
15311 = 3x16 + 11x16 + 12x16 + 15x16

Nyni musime éisla preformovat na hexadecimalni é&isla. Jak
jsme se jiz zminili, p¥edstavuji ¢isla pres 9 samostatné hexade-
cimdlni cifry(A=10,B=11 atd.). Nyni musime vypoctené hodnoty ¢ili
3,11,12,15 preformovat na hexadecimalni éislo, coz dava 3BCF.
Nejvyssi hexadecimalni hodnota by byla FFFF. O0d ted budou hexade-
cimdlni ¢éisla na konci oznacena pismenem H. To nam také ulehcéi
identifikaci, zda se jednd o ¢isla majici decimalni nebo hexade-
cimalni hodnotu. FFFFH je tedy 15x4096 + 15x256 + 15x16 + 15=65535.
Volné misto v paméti je 65535 bytd, coz je 64 Kbytu.

3.1. Ptepoc¢itani z dvojkové do hexadecimdlni soustavy.

P¥i programovani ve strojovém jazyce je pozdéji dialezité
ptevadét dvojkové hodnoty na hexadecimalni a naopak. K tomu né-



kolik dobrych rad: budeme se zde zabyvat jen 8-bitovymi hodnota-
mi, napf. dvojkovou hodnotou 01111111. Potom se 8-bitové é&islo
rozdéli na dvé poloviny, a to pfresné uprostfed a vznikne 0111 a
1111. To jsou decimalni ¢éisla 7, resp. 15, coz jsou hexadecimal-
ni hodnoty 7 a F. Hexadecimalni ¢éislo tedy je 7FH.

4. Bit a byte.

S témito pojmy jsme se jiz setkali obcéas v p¥edchazejicich
kapitolach. Kdo jesté nevi o¢ se jedna, tomu budiz feceno nas-
ledujici. Bit je nejmensi jednotka, kterou pocéitaé¢ zna. Byte se
sklada z 8 bitd. Bity si mohou pamatovat jen stavy 0 a 1, jeden
byte ma proti tomu 2 na osmou, tj. 256 mozZnosti zapamatovani.
Byte je normalné udavan jako hexadecimdlni ¢&islo. Cela pamét
MZ-800 ma podletoho 8x65535 = 524280 bitu.

5.Procesor Z-80.

Mikroprocesor Z-80 je srdcem MZ-800. Kazdy pocitac¢ mé& mikro-
procesor, ATARI, APPLE, COMMODORE maji pfedevsim procesory 6502.
Jiné znamé procesory jsou 6809 a nové 32-bitové procesory 68000,
80186 a mnoho dalsich. Z-80 procesor ma asi 400 oficialnich po-
veld a jesté mnohem vice neznamych poveld, kterymi se budeme za-
byvat pozdéji. Povely jsou 1,2,3,4 bytoveé.

5.1. Registry.

Registry jsou zvlastnosti procesoru. S registry se da pocéi-
tat, vyjimat hodnoty z paméti a pfenaset hodnoty do paméti. Mno-
ho logickych operaci, séitani, odéiténi a dalsi se provadi pomo-
ci regustrt. P¥itom existuji jednobytové a dvoubytové registry.
Dvoubytové neboli také 16 bitové registry jsou zvlasté praktické
pro matematické operace. To je vyhoda, kterou ma procesor Z-80
proti procesoru 6502.

Sada registra:

8-bitové registry 16-bitové registry

A (akumulator) PC (programmcounter-c¢itaé programi)
B BC (sklada se dohromady
C z B a C)

D DE (sklada se

E z D a E)

H HL (sklada se

L z Hal

F (ptiznak pfepinace) SP (ukazatel zasobniku)
LX IX (sklada se z

HX registrd LX a HX)
LY IY (sklada se z

HY registrd LY a HY)
Dvojity registr z A,B,C,D,E,F,H,L

R - obnovovaci registr



I - prerusSovaci registr

5.1.1. Akumulator (A-registr).

Jak jiz bylo naznaceno, ma akumulator mezi registry zvlastni
postaveni. Akumulator je 8-bitovy registr, ve kterém se provadi
logické operace jako AND,OR, ale téz sc¢itani a odéitani. Jako
jediny 8-bitovy registr je schopen vyvolat hodnoty z paméti a do
paméti je ukladat. Logické operace muze provadét s pomoci ostatnich
registrd nebo s paméti. To déla z akumulatoru dilezitou soucdasti
procesoru.

5.1.2. Dalsi 8-bitové registry.

Kromé akumuldtoru ma Z-80 jesté dalsi registry, jako B,C,D,E,
H,L. Obecné plsobi tyto registry jako akumulator, ale jejich za-
soba poveld neni tak velkad. A tak mohou pracovat jen ve spojeni
s akumulatorem. Také neni mozZné adresovani paméti z téchto regis-
trd.

5.1.3. Priznaky pfepinace (flags).

Priznaky prepinace jsou predstavovany F-registrem, takze je
dohromady 8 pfiznakl pfepinace, z kterych je pouzZivano pouze 6.

Zde je graficky p¥ehled:

Jména flagu:

- znaménkovy flag Z - nulovy flag
- poloviéni indikator pfenosu

paritni flag

- odéitaci flag

- indikator pfenosu

QZwmn
1

Flagy se pouzivaji pro oznaceni vysledku matematicko-aritme-
tické operace. Udava se, zda operace dava vysledek jako 0, nebo
jestli existuje pfeplnéni atd.

5.1.3.1. Indikator pfenosu.

Indikator pfenosu nam ukazuje pfeplnéni bitu 7 (u 16-bitovych
pteplnéni bitu 15). Indikator pfenosu si miZeme predstavit jako
aktivni devaty bit. Chceme provést operaci, p¥i které vznikne
pteplnéni 8-bitd, takZe p¥i ni prekrocime vypocetni oblast. Napk.
A obsahuje 83H a B obsahuje 90H. Soucet dava potom 113H, coz by
bylo ale 9-bitové ¢&islo. V akumulatoru je potom 13H a v indikéa-



toru pfenosu 1.

5.1.3.2. Odeéitaci flag.

Tento p¥iznak pfepince neni programatorem pozivan, pouziva se
pti specidlnich desitkové-aritmetickych povelech jako vnit#ni
znaménkovy bit. Pro programovani je relativné nedilezity.

5.1.3.3. Poloviéni indikator pfenosu.

Poloviéni indikator pfenosu funguje podobné jako indikéator
ptenosu, ale ukazuje se zde pf¥enosu ze 3 bitad na 4. Pro programa-
tora zpracovavajiciho program ve strojovém jazyce zde neni Zadna
moznost tento indikator kontrolovat, a proto je prakticky vyznam
minimalni.

5.1.3.4. Paritni flag.
Paritni flag ma 2 hlavni funkce.

a) Urceni rovnosti néjakého jevu. Rovnost znamend totéz jako

k¥izovy soucet. To znamend, Ze se spoc¢itaji jednotky uvnit¥

jednoho bytu. Jestlize se suma jedotek nerovna, potom je v P-flagu
jednotka (1), jinak je obnoven pocatecéni stav.

b) Druhd hlavni funkce je funkce pfeplnéni. Udava se, zda pfi
séitani nebo odéitani nebyl omylem zménén znaménkovy bit tim,
Ze vysledek omylem p¥ebéhl do znaménkového bitu.

5.1.3.5. Zero-flag.

Jak jsme se jiZz zminili ve vySe uvedeném pfikladu, slouzi
nulovy flag k zobrazeni toho, zda nékterd operace ma vysledek 0
nebo ne. Pfi vysledku 0 ma Z-flag nastaveno 1, jinak O.

5.1.3.6. Znaménkovy flag.

Tento flag slouzi k zobrazeni znaménka, pticemZ se osmice
bitd rozdéli na 7 datovych bitd a jeden bit znaménkovy. To ma za
nasledek to, Ze vypocetni oblast je od -127 do +128.

5.1.4. R - registr.

Obnovovaci registr slouzi interné k obnoveni paméti. Pfitom
poc¢itadlo odpoc¢itava z 7FH na 0, a potom je paméti vydan obnovo-
vaci impuls. Z tohoto registru se da& prakticky jen ¢&ist, coz se
vSak bajeéné hodi pro generator nadhodnych ¢éisel. Tim, Ze se zame-
zi impulsu obnoveni (do akumulatoru se d& xx a do R se da A) se
da vymazat cela pamét a zlstane pouze destruktivni program.

5.1.5. I - registr.



PferusSovaci registr ukazuje stav uvnitf¥ arovné operacniho
systému, takZe pro programatora nemd velky prakticky vyznam.

5.1.6. PC - registr.

PC-registr, nebo téz &itaé¢ programi, ukazuje, na kterém misté
pravé pracuje zakladni jednotka Z-80. K ¢éitadi programi neni mozZny
Zzadny primy p¥istup.

5.1.7. SP - registr.

SP-registr, nebo téz ukazatel zasobniku, je registr, ve kte-
rém je 1l6-bitova adresa mista v paméti. Na tomto misté se nachazi
zasobnik, coz je pomoci ukazatele zasobniku definovana pracovni
oblast, do které se ukladaji, a ze které se vybiraji data. Pro
praci s timto zasobnikem jsou specidlni povely, kterymi se budeme
zabyvat pozdéji.

5.1.8. HL - registr.

HL-registr je 16-bitovy registr, ktery se sklada ze dvou 8-
-bitovych registrd H a L. Pfitom niZzsi byt (Low Byte) tvofi L,
zatim co vyssi byt (High Byte) tvofi H.

Pro osvézZeni:
Low znamenalo nizsi, High vyssi hodnotu. Zde zaciname mluvit o
nécem, na co se v l6-bitovém zapisu musi davat pozor. V paméti je
nejprve ulozen Low, a potom High registr. Necht tedy obsahuje
H-registr 06H, L-registr F4H. Potom bude registr HL obsahovat jako
clek O6F4H. JestliZe nyni ulozZime obsah registru HL do paméti, bu-
de v paméti stat F406, ¢ili presné obracené. HL-registr je tedy
16-bitovy registr pro logické operace, a je to vedle A nejpouzi-
vanéjsi registr v sadé registru.

5.1.9. BC a DE - registry.

Tyto dva registry jsou velmi podobné registru HL. Oba se
skladaji z 8-bitovych registrt B a C, resp. D a E, ale povelovy
komfort je ve srovnani s HL velmi omezeny. Musi se dat ale velky
pozor na to, zZe kdyz se pfi programovani pouzZije registr B, zméni
se i hodnota registru BC, takZe se nejprve musi zachranit hodnota
registru BC. To je chyba, kterda se p¥i programovani ve strojovém
jazyce cCasto stava. To samozrfejmé plati pro vsSechny 1l6-bitové re-
gistry, takze i pro HL,DF,IX, IY.

Registry IX a IY jsou velci brat¥i registru HL. Zde se musi
dat pozor, protoze zde bylo trochu nestastné zvoleno pojmenovani
registrd. Za prvé nemaji registry IY a IX nic spoleéného s re-
gistrem I. Cast I 2z IX registru je HX registr, &ast X je LX re-



gistr. Pravé tak je to u IY registru, kde I je HY, cast Y je LY
registr. Pozor ale na to, Ze LY, HY HX,LX jsou 8-bitové registry,
a ne jak se miZe na prvni pohled zdat 16-bitové registry. Progra-
movani téchto registrd neni popsano v Zadné knize o Z-80, jsou to
neznamé povely, kterymi se budeme zabyvat pozdéji. IX a IY se téz
indexové registry. Sada poveld indexovych registru je

velice podobna poveltim pro HL registr, ale pro kazdy povel pro
indexovy registr je pot¥eba minimalné t¥i, vétsSinou dokonce c&tyfi
byty, coZz znaéné zvétsuje délku programu. O zpusobu adresovani
budeme mluvit v jiné kapitole, protoZe je to opravdu tézka cast
programovani ve strojovém jazyce.

Zvlastnosti v sadé registrt jsou tzv. zdvojené registry, A',
B',C',D',E',H', L', F'. Jsou to duplikaty registrd A,B,C,D,E,H,L,F,
které byly vyménény s normalnimi registry pomoci poveld pro vymé-
nnovani. Procesor dale poc¢ita s hodnotami zdvojenych registri.
Jestlize se povely vymérniovani poziji dvakrat, logicky se vytvofi
puvodni stav.

5.2. Mnemonic a Opcode.

Dalsi dtilezZitou kapitolou je sovislost mezi symbolem a vyzna-
mem poveld ve strojovém jzyce. Pravé tak jako v BASICu ma i zde
kazdy povel konkrétni vyznam. Tak nap¥. povel DIM v BASICu ma
vyznam z¥izeni pole. Ve strojovém jazyce ma také kazdy povel svij
hexa. kéd, ¢éili hexa. ¢éislo oznacduje povel. Tak povel NOP
(No OPeration) je oznacden ¢islem 00H. TakzZe kdyZz je zpracovavana
hodnota O00H, je interpretovéana jako NOP, a potom zpracovava ihned
dalsi povel. JestlizZe pfrijde jako povel 09H, budou secteny re-
gistry HL a BC. Pfehled vSech téchto poveld Z-80 najdete v dodat-
ku této knihy. Mnemoniccode 09H znamena ADD HL,BC, ¢imz se dosta-
vame k mnemotechnickému zdsobu zapisu. Mnemoniccode povelu je pro
programatora srozumitelnad interpretace hexa. povelu. Tak je pro
hexa. povel 09H definovan mnemoniccode ADD HL,BL. Pro programa-
tora neni mozZné rozpoznat smysl programu jen na zakladé ¢&isel,
naproti tomu mnemoniccode je pro néj snadno srozumitelny. V mne-
moniccode se da programovat, ovSem pouze v assembleru. V assem-
bleru programujete nap¥. INC A a assembler to pfevede na 3CH.
Disassembler déla pravy opak, takZe prevede 3CH na INC A. Pro néas
je disassembler plné dostacujici, ale kazdy dobry stroj. jazyk
by mél mit disassembler. Program se vlozZzi v hexa. éislech a
potom se mizZe vylistovat pomoci disassembleru. Programovani v
assembleru je rozsahlejsi, ale ma& také vice mozZnosti.

5.3. Struktura paméti

Napsany program je v paméti na urcéité adrese. Pamét zac¢ina
na adrese 0000H a konéi na FFFFH. Normalni oblast programovani
MZ-800 zac¢ind na 1200H. Odtud budeme téz psat vsSechny nase prog-
ramy. Ke kazdé adrese v paméti pat¥i také obsah, coz mize byt da-
tovy nebo programovy byte. Abychom se mohli timto zabyvat, potte-
bujeme disassembler, ktery p¥elozi ze strojového jazyka do jazyka
symbolickych instrukci oblast od 1200H. KdyZz se zapne pocéitag,

nazyvaji



nejprve se vétsSinou vymazZe pamét. Je tomu tak i u MZ-800. Nyni
tedy nalézame v paméti pouze 00H a FFH. KdyZ uvedeny obsah p¥felo-
Zime, objevi se nasledujici:

ADRESA OPCODE MNEMONICCODE
1200 00 NOP
1201 00 NOP
1202 FF RST 38
1203 FF RST 38

5.4. Druhy adresovani.

V mozZnostech asdresovani neni Z-80 vybaven tak bohaté jako
jeho protéjsek - 6502. Presto zde musime fici nékolik véci ne
pravé zanedbatelného vyznamu. U Z-80 ma mnemoiccode tfi dily:

a) druh povelu
b) cilova adresa / registr
c) strojovad adresa / registr

To znazornime na pf¥ikladu:
Priklad: 1D A,B

Toto je ukladaci povel, pfi kterém bude hodnota, ktera je v
registru B ulozZena do registru A. V BASICu by tento povel znél:
A = B. Na tomto se da vysvétlit struktura mnemonického kédu. Druh
povelu je ukladaci povel (LD). Cilovy registr je zde A-registr,
zdrojovy registr je B-registr. To je registrové adresovani. Zaby-
vejme se nyni povelem LD A, (HL), coz je opét ukladaci povel. Aku-
mulator zde opét predstavuje cilovy registr. Jen zdrojovy registr
zde potfebuje dalsi vysvétleni. Vidime, Ze zdrojovy vyraz je zde
(HL) . Zavorka nam ukazuje, Ze zde pracujeme s paméti. Vyraz v za-
vorce je HL-registr. HL je 1l6-bitovy registr, ktery zde ukazuje
na misto v paméti. Jestlize by HL mél hodnotu 0000H, pak by byla
zpracovavana hodnota, ktera je v paméti na misté 0000H (u MZ-800
je na adrese 0000H C3H). Tato hodnota je potom uloZena do akumu-
latoru. A jesté dalsi ptfiklad:

LD (1000H) ,A

Jednad se opét o ukladaci pfikaz. Tentokrat nam zavorka ukazu-
je, ze cilova adresa je v paméti, zde tedy adresa 1000H. Hodnota,
kterad ma byt ulozZena za adresu 1000H, je tedy v akumulatoru
(zdrojovém registru) .

Rozdilné jsou 1l6-bitové ukladaci povely. Vezméme p¥iklad uve-
deny vyse, ale tentokrat s HL-registrem.

LD (1000H) ,HL

Jak si mizete domyslet, bude hodnota v HL-registru uloZena na
adrese 1000H. Nyni je ale tato hodnota 16-bitovéa, takze obsadi
kromé adresy 1000H jesté adresu 1001H.

Jak jsme se jiz zminily, p¥i 16-bitovych znacich se v paméti
uklada nejprve nizsi a potom vyssi byte. Necht HL obsahuje pfed
provedenim p¥ikazu LD (1000H) ,HL hodnotu 12F5H. Po provedeni je
na adrese 1000H hodnota F5H, na adrese 1001H hodnota 12.



Jako posledni bychom se chtéli zabyvat dfive zminénym indexo-
vym adresovanim regisrd IX a IY. Jak jiz bylo feéeno, miZeme tyto
registry povazovat za velké bratry registru HL. Pro IX plati he-
xadecimalni oznaceni DDH, pro IY plati oznacdeni FDH. K hexa. koé-
du, ktery plati pro HL, se jednoduse p¥ida DDH nebo FDH. Jako
ptiklad uvedeme povel INC HL:

INC HL = 23
INC IX = DD 23
INC IY = FD 23

To plati jen pro ty povely, u kterych nejsou zadné cilové a
zdrojové pohyby, protoZe tam musi byt jesté hodnota indexu. Po
Opcode se p¥ida jesté jeden byte.

Zabyvejme se napf. povelem:
LD A, (IX+05)

Tento povel ma velkou vnéjsi podobu s jiZ zminénym p¥ikladem
LD A, (HL), jen je tentokrat jind hodnota vyrazu v zavorce; misto
HL je zde IX+05. Jestlize tedy IX obsahuje hodnotu 2000H, p¥icte
se k ni 5 a dostaneme hodnotu 2005H. Potom bude vybrana hodnota
z adresy 2005Ha bude uloZena do akumulatoru.

5.4.1. Vypocet indexového adresovani.

Rozhodujici je vypocet indexové hodnoty za Opcode, protoze
napf¥. existuje povel LD A, (IX-03). MizZete se domyslet, Ze pfi
indexovém adresovani p¥ichazeji v dvahu hodnoty v rozsahu od -128
do +127. Jako dalsi priklad uvedeme povel:

LD A, (IX+FOH)

Pfi hexa. hodnoté FO je nastaven sedmy bit. Tento sedmy bit
je znaménkovy bit - to znamena, Ze to je zaporné ¢&islo. V tomto
ptipadé se jednoduse hodnota neguje (vytvof¥i se doplnék); doplnék
k FOH je 10H (FOH + 10H = O00H). Takze kdyby IX bylo 2000H, od
2000H by se odecetlo 10H, coz dava 1FFOH. Z této adresy by byl
obsah uloZen do akumulatoru.

Ptiklady:

IX hodnota Hodnota indexu Vytvofend adresa
3000H 10H 3010H
3000H 00H 3000H
3000H COH 2FCOH

Jesté nezkusSeny programadtor by mél nejprve znat vsSechny ho-
dnoty HL-registru, nez zacne s indexovym programovanim.

5.6. Dvojkova aritmetika.

Dvojkova logika je ve strojovém jazyce ddlezitd véc. VétsSinou
jde o logické operace s akumulatorem, se kterym se daji lépe
rozpoznat nebo maskovat urcéité stavu bitu.



Povely logickych operaci jsou:

a) AND
b) OR
c) XOR

Nejprve néco o zakladu logickych operaci. Provadi se vidy lo-
gické operace se dvéma bity podle logického schématu. Cilovy bit bude obsahovat
novou hodnotu, pfic¢emZ se postupuje podle tabulek.

Napfiklad tabulka pfikazu OR

bit A bit B vysledny bit

Na vysvétlenou: Kdyz ma bit A hodnotu 1 a bit B hodnotu 0,
——————————————— bude mit vysledny bit logické operace hodnotu 1.
KdyZz bude mit bit A, nebo B hodnotu 1, bude vysledny také 1. Ve
strojovém jazyce se provadéji logické operace vidy v akumulatoru
s jednim s registrd. Napfiklad logicka operace OR A,B, nebo lépe
usporadano OR(AaB). Vysledek log. operace je také v akumulatoru.
Provedime operaci OR v akumulatoru a C registru. A obsahuje 45H a
C obsahuje 09H. Nyni napiste tyto hodnoty ve dvojkovém kédu.

registr A 01000101 45H
(o} 00001001 09H

vysledek 01001101 4DH

Porovnavali jsme pod sebou napsané bity podle tabulky OR, a jeko
vysledek jsme dostali 4DH.

Nyni tabulka pro pfikaz AND

Vezméte nahofe uvedend data a porovnejte podle tabulky AND.

registr A 01000101 45H Cc 00001001 09H

vysledek 00000001 01H
Po provedeni AND A,B je tedy v akumulatoru hodnota 0lH. P¥i log.
operaci AND bude vysledek 1, pouze tehdy, kdyZ oba pdvodni bity
obsahuji 1.
Nakonec jesté tabulka pro prikaz XOR.

bit A bit B vysledny bit



R R OO
RrORrO
oORrErO

Znovu porovnavame uvedend data pomoci tabulky XOR

registr A 01000101 45H
(o 00001001 09H

vysedek 01001100 4CH
Poprovedeni pfikazu XOR A,B obsahuje akumuldtor hodnotu 4CH.

Prikaz XOR da interpretovat také takto. Vysledny bit obsahuje
1 pouze tehdy, kdyz bity A,B jsou rozdilné.

5.7. Logické a pocetni operace

V sadé prikazu je nékolik p¥ikazu, které programatorovi
pti téchto operacich pomédhaji

5.7.1. Ptrikaz ADD

Prikaz ADD je jednoduchy scéitaci p¥ikaz, ktery séita dva
registry. Napfiklad ADD HL,BC. KdyzZz HL obsahuje 3245H a BC A753H,
pak po provedeni pfikazu obsahuje HL registr hodnotu D998H.

5.7.2. P¥ikaz ADC

Prikaz ADC pracuje stejné jako ADD, ale p¥i sc¢itani je p¥icéten
i indikator pfenosu. Kdyby byl indikator nastaven a provedli
buchom pfikaz ADC HL,BC s hodnotami dfive uvedenymi, v registru HL
by byl vysledek D999H.

5.7.3. Prikaz SUB

Prikaz SUB vzajemné odecitd dva 8-bitové registry. Napfiklad
ptikaz SUB A,B odec¢itd registr B od akumuléatoru.

5.7.4. P¥ikaz SBC

Pfikaz SBC pracuje stejné jako p¥ikaz SUB, ale p¥i nastaveni
indikatoru pfenosu je odec¢ten i indikator pfenosu. SBC pf¥ikaz
plati na rozdil od ptikazu SUB i pro 1l6-bitové registry.

5.7.5. Ptrikaz INC

Pfikaz INC jednodusSe nac¢itd registr, to znamena, Ze je jeho
hodnota o jedenotku zvysSena. Kdyz HL obsahuje 3323H, po prove-



deni pfikazu INC HL bude obsahovat hodnotu 3324H. Podobné jako
v BASICu X=X+1.

5.7.6. P¥ikaz DEC

Prikaz DEC jednodusSe od¢itava registr, to znamena, Ze jeho
hodnota je o jednotku sniZena. KdyZz HL obsahuje 3323H, po prove-
deni pfikazu DEC HL bude obsahovat hodnotu 3322H. Podobné jako
v BASICu X=X-1.

5.7.7. Prikaz CP

Pfikaz CP umoznuje srovnavat registr nebo obsah paméti s
akumulatorem. Sronava se, zda hodnota v akumulatoru je vétsi,
mensi nebo stejnad. Nap¥iklad registry A i B obsahuji hodnotu
99H. Po provedeni pt¥ikazu CP A,B se v registrech hodnoty neméni,
ale nastaven Zero-flag, protozZe hodnoty se sobé rovnaji.

5.8. Prace s jednotlivymi bity

V sadé prikazl jsou p¥ikzy, které umoziniuji zjistovani hodnot,
nastaveni nebo obnoveni pocateénich hodnot jednotlivych bitt.

5.8.1. P¥ikaz SET

Prikaz umozZrnuje nastaveni jednotlivych bitd v registrech.
Naptiklad SET 7,A nastavuje nejvyssi bit v akumulatoru na 1.
MiZe se manipulovat i s hodnotou v paméti pomoci indexového
adresovani.

5.8.2. Prikaz RES

Pfikaz RES umozZniuje nastaveni pocatecéni hodnoty jednitlivych
bitd v registrech. Napfiklad RES 5,B nastavuje paty bit regisru B
na 0. JestliZe B obsahoval pfedtim 23H (00100011), obsahuje po
provedeni pr¥ikazu hodnotu 03H (00000011)

5.8.3. P¥ikaz BIT

Pfikaz BIT umozZiniuje zjisStovani hodnot jednotlivych bitad v
registrech. Nap¥iklad BIT 0,A zde se zjisStuje obsah nultého bitu
akumulatoru. Tato castst hodnoty je potom v Z-flagu. Jestlize
nulty bit akumulatoru obsahoval 1, pak v Z-flagu je O.

5.8.4. Prikazy rotaci



Ptikazy rotaci jsou pf¥ikazy, pomoci kterych miZeme bity
v registrech rolovat, to znamena, Ze p¥i levotodivé rotaci se
6-ty bit p¥esune na misto 7-mého bitu, 5-ty bit na misto 6-tého
bitu atd. az se pfesune 7-my bit na misto 0-tého bitu. P¥i
pravotocéivé rotaci se budou bity posouvat obracené. Prfikazy
rotace se 1isi jen nepatrné. Co bude pro programatory Z-80
jisté nové, je p¥ikaz SLS (CB30 az CB37 jako Opcode). VétsSinou
se obejdeme s pf¥ikazy RRCA a RLCA. Zde se jesté zminime o pouziti
pti nasobeni. Vezméme si nap¥. ¢éislo 52, napisSme ho v binarnim
kédu 00110100. Kdyz provrdeme RRCA, bude po rotaci v akumulatoru
01101000, coz je ¢&islo 104. Provedlo se nasobeni dvéma. Jestlize
byl nastaven 7 bit, vysledek neni spravny! Pfeplnéni je v flagu
CY. Pavé tak otaceni doprava znamenad déleni. Proto jsou tyto
ptikazy zvlasté pri matematickych programech nepostradatelné.

5.8.5. Blokové prikazy

Mikroprocesor Z-80 ma tu zvlastnost, Ze muZe pouzit prikazy
pro operace s bloky. Tyto pfikazy se déli do dvou skupin.

a) pfikazy pro hledani bloku
b) pfikazy pro ptesuny bloku

5.8.5.1. Pfikazy pro hledani bloku

Hledéani blokd zde bude vysvétleno na ptfikazu CPIR. Pfitom se
znak, ktery je v akumulatoru, hledd v urcité oblasti. Adresa
zac¢atku je v HL, délka bloku, ve kterém se ma hledat je v BC a
znak, ktery se bude hledat je v akumulatoru. Napfiklad budeme
hledat znak 66H v oblasti od 3000H do 4000H. JestlizZe je znak
nalezen, bude prace na tomto misté v paméti pferusena a Z-flag je nastaven.
JestliZe znak neni nalezen, je Z-flag nastaven na
puvodni hodnotu.

1200 3E 66 1D A,66H
1202 21 00 30 1D HL,3000H
1205 01 00 10 1D BC,1000H
1208 ED Bl CPIR

120A CA XX XX Jp Z , XXXXH
120D pokracovani

5.8.5.2. Pfikazy presunu blokua

Funkce pfesunu blokd bude vysvétlena na p¥ikazu LDIR. Pfitom
bude blok v paméti pfesunut do jiné casti paméti. Budeme pfesouvat
oblast od 2000H do 3000H za COOOH. Pro pfikaz LDIR jsou treba tfi
parametry:

a) pocateéni adresa puvodniho blokuHL - registr
b) pocateéni adresa p¥esunu DE - registr
c) délka bloku BC - registr

Jsou-1li nastaveny vsSechny parametry, miZeme pouzit pfikaz
LDIR. Pro zhora uvedend data by se musel napsat nasledujici

program:

1200 21 00 20 LD HL,2000H odkud



1203 11 00 coO LD DE,CO00H kam

1206 01 00 10 LD BC,1000H délka

1209 ED BO LDIR

120B C3 AD 00 JP 00ADH skok do monitoru

5.8.6. Ptikazy skoku

Zasadné jsou dva druhy skokl, podminéné a nepodminéné.

Nepodminéné skoky "skaéi" vidy na definovanou adresu, podminéné
skoky "skac¢i" na adresu pouze tehdy, je-1li splnéna podminka, napf.
kdyz je Z-flag 1.

5.8.6.1. Absolutni pt¥ikazy skoku

Absolutni pfrikazy skokd jsou jednoduché prikazy, napfiklad
JP 3000H skoc¢i vidy na adresu 3000H v paméti, nebo napfiklad
JP NZ,3000H skacéi na adresu 3000H, kdyz vysledek operace neni
nolovy,bude v Z-flagu 0. N v podmince znamena vzdy NE !!
Napfiklad: NC = not Carry

5.8.6.2. Relativni prikazy skoki

Relativni p¥ikazy skokl jsou o néco komplikovanéjsSi nez
absolutni. Jsou také podminéné a nepodminéné, ale zpusob
adresovani je jiny. Podoba se indexovému adresovani, popsanému
v kapitole 5.4.1.. Jak si vspomindme, rozsah hodnot byl od -128
do 127, ¢ili 7-mi bitové zobrazeni. Pravé tak je to u relativniho
skoku. Nejprve nasleduje normalni byt pro druh pfikazu, potom
hodnota indexu, napfiklad

1200 38 06 JR C,PC+2+06 ;PC - obsah é&itacde
instrukci

V tomto p¥ipadé bude pokradovat zpracovani programu o 6 bytd dale,
je-1li nastaven indikator pfenosu. Vyhoda relativnich skoku je
mozZnost pfesunuti do libovolné oblasti paméti. Naproti tomu je
nevyhodou maly rozsah adresovani pouze 256 bytd, coz hovo¥i pro
apsolutni adresovani. Zvlastni formou je skok zavisly na registru
napt¥iklad JP (HL).

To znamend, Ze ve zpracovani programu se bude pokracovat na
tom misté v paméti, které odpovidd hodnoté registru HL. Jestlize
HL obsahuje nap¥iklad hodnotu 2000H, stac¢i na adresu 2000H. To
plati i pro registry IX a IY.

5.8.7. Prikazy CALL

Pfikaz CALL je obdobou pfikazu GOSUB v BASICu. Je jim vyvolan
podprogram, ktery je zakoncen prikazem RETURN. Pf¥itom existuji
pravé tak jako u skokd podminénych a nepodminénych p¥ikazy CALL,
jako naptfiklad CALL Z,3000H. Zde je vyvolan podprogram na
adrese 3000H. kdyz je nastaven Z-flag.

K pfikazu CALL pat¥i také ptfikaz RET, ktery mazZe byt téz
podminény nebo nepodminény. Napfiklad RET C skace zpét, kdyz je
nastaven indikator pfenosu.



5.8.8. Prikaz DJINZ

Specidlni p¥ikaz skoku je prikaz DJINZ, ktery provadi funkci
ptikazu cyklu. P¥itom registr B pouziva jako pocéitac smycek.
Pfikaz DJINZ je spojen s relativni adresou skoku a s odpoc¢itavanim
B registru. To midZe znit velmi slozité, ale slozité to neni.

1200 06 06 LD B,06H
1202 CD 3E 00 CALL OO3EH necha zaznit tén
1205 10 FB DJNZ 1202H

1207 C3 aD 00 JP OOADH skok do monitoru

Kdyz se tento program odstartuje z monitoru pomoci J 1200,
zazni 6x tén, protoze jsem na zacatku ulozili do registru B
hodnotu 6H, potom jsme standartnim programem 003EH zavolali
standartni ténovy program. Nyni ¢éitaé¢ programu narazil na p¥ikaz
DJINZ, pric¢emz od B registru odecte jednotku. B registr obsahuje
nyni 5H. ProtozZe tento registr neobsahuje 0, ¥izeni programu
sko¢i na 1202 a znovu se vyvola tén. Po Sesti kolech je B registr
0, takzese jiz neskace na adresu 1202, ale pokracuje dale v
programu. Pomoci tohoto pfikazu se vytvo¥i smycka. Program v
BASICu by znél takto: FOR T=1 TO 6:USR ($003E) :NEXT

5.8.9. P¥ikazy IN a OUT

Tyto prikazy vysilaji a p¥ijimaji data pfes porty. Tim je
umozZnéno provozovani externich zarizeni jako floppy, tiskarny
apod. Vhodnym programovanim se daji napfikad f¥idit signaly
modeld vlakt a mnoho jinych. U MZ-800 maji p¥ikazy OUT a IN casto
za Ulohu provadét fizeni pridavné paméti, ¢&ili aktivovat nebo
deaktivovat oblasti paméti.

6. Kapitola programovani

6.1. Doporuceni

Nasledujici pf¥ikaz programi jsou napsany tak, Ze mohou byt
spustény pomoci monitoru MZ-800. Ale pro porozuméni je pot¥eba
Disassembler, protoze pouze z hexadecimdlnich éisel se da tézko
vycéist smysl. Napsané programy se daji spustit z monitoru p¥ikazem J 1200 a
vkladat prikazem M. Na to se musi zadat i hexadecimalni
kéd. Po provedeni programu se fizeni predd zpét do monitoru.
Pomoci Disassembleru se da snadno rozlustit obsah programu.

6.2. Jak tisknout ve strojovém jazyce

6.2.1. Vytisknuti textu na displej



Pfi tisknuti ve strojovém jazyce je nejp¥ijemnéjsi, da-1li se
pouzit standartni program monitoru. To se musi text, ktery
chceme vytisknout, napsat na uréitou adresu v paméti. Pomoci
ptikazu M napiSeme na adresu 2000H nas text, nap¥iklad BBG

M 2000 (CR)

42 (CR) B v ASCII kédu
42 (CR) B

47 (CR) G

0D (CR) konec textu

Jak vydite, musi byt text, ktery chceme vytisknout, okoncen
ODH. Nyni jesSté program, ktery tento text vytiskne:

1200 11 00 20 LD DE,2000H adresa, textu
1203 €D 15 00 CALL 0015H wvyvolani tisku
1206 C3 AD 00 JP OOADH skok do monitoru

TakZe se nejprve do DE registru nahraje adresa 2000H, na které je
text, ktery chceme vytisknout. KdyZz zavolame podprogram 0015H,
objevi se text na obrazovce. Po provedeni J1200 se tedy objevy
text BBG na obrazovce.

6.2.2. Vytisténi jednoho znaku

V popsaném prikladé jsme tiskli na obrazovku libovolné dlouhy
text. Nyni chceme na obrazovku vytisknout je jeden znak. P¥irozené
pro to miZeme pouzit vysSe uvedeny program, ale je jednodussi
mozZnost, pouzit standartni program monitoru 0012H (viz. téz
standartni programy monitoru). Znak, ktery ma byt vytisStén musi byt v
akumulatoru, nez je tiskovy p¥ikaz zavolan. Naptiklad:
chceme-1i vytisknou 0. Na to musime znat hodnotu v ASCII kédu a
tu ulozit do akumulatoru (ASCII kéd 0 je 30H).

1200 3E 30 LD A,30H vlozeni 0 (30H)

1202 €D 12 00 CALL 00l12H tisk
1205 €3 aD 00 JP O00ADH skok do monitoru

6.3. Cteni klavesnice

6.3.1. GET ve strojovém jazyce

Rovnéz velmi ddlezitou souc¢adsti programu je testovani
klavesnice. V monitoru je jiz testovani klavesnice definovano
(program monitoru 001BH). Tento program je volan stisknutim
klavesy, jeji hodnota je ulozena v akumulatoru. Nebyla-1li
stisknuta Zadna klavesa, je v akumulatoru 00H. Tento program
zaroven vytiskne znak stisknuté klavesy na obrazovku.

1200 CD 1B 00 CALL 001BH GET program

1203 28 FB JR Z,1200H neni stisknuta
1205 €D 12 00 CALL 0012H tisk stisk.klavesy
1208 C3 00 12 JP 1200H testovani klaves.

JestlizZe nyni stiskneme libovolnou klavesu, zobrazi se znak
klavesy obrazovce, Tento program se musi p¥erusSit pomoci RESET.



6.3.2 INPUT ve strojovém jazyce

Zde jde jako v BASICu o to, zpracovavat cely fetézec znaku.
Tento program je uloZen v monitoru 0003H. Program ulozi cely
textovy retézec v ASCII kédu na adrese definovanou registrem DE.
Konec fetézce je automaticky ukonéen ODH.

1200 11 00 20 LD DE,2000H oblast textu

1203 CD 03 00 CALL 0003H progr. INPUT

1206 CD 06 00 CALL 0006H novy tadek

1209 €D 15 00 CALL 0015H tisk textu 120C C3 AD 00 JpP
skok do monitoru

To je program, ktery pfecte text, uloZi ho od adresy 2000H a
potom text vytiskne jesté jednou na obrazovku (J 1200). Text si
mazZeme prohlédnout ptfikazem monitoru D.

6.3.3. Kursorovy vstup ve strojovém jazyce

Dalsi mozZnost vstupu znaku z klavesnice je pomoci programu
monitoru 09B3H. P¥i vyvolani tohoto programu blika korsor na
obrazovce a ¢eka na vklad znaku z klavesnice. Jestlize je
stisknuta klavesa, je hodnota této klavesy ve video kédu v
akumulatoru.

1200 CD B3 09 CALL 09B3H vyzvedne znak
1203 32 00 DO 1D (DOOOH) ,A umistni znak
1206 C3 AD 00 Jp 00ADH skok do monitoru

Tento program vyzvedne znak z klavesnice a uloZi ho na adresu

DOOOH. Tato adresa patfi video-paméti a je to prvni adresa v této
paméti. Zna se tedy objevi na obrazovce vlevo nahofe.

6.4. Dimensovani ve strojovém jazyce

Nejpozdéji pfi ukladani dat do paméti potfebuje kazdy
programator pole. V BASICu se pro to pouziva p¥ikaz DIM, ve
strojovém jazyce si takovy program musime sami napsat. Nyni
provedeme jednoduché dimensovani pole ve strojovém jazyce a
porovname ho s BASICem. Nejprve p¥iklad v BASICu:

10 DIM A(4)
20 A(0)=10000:A(1)=10001:A(2)=10003:A(3)=10005:A(4)=0
30 X=1:PRINT A(X)

Tento program by nam vytiskl na obrazovku ¢&éislo 10001. NasSe data
musime v paméti ukladdat od definované adresy a to ne v dekadickém
systému, ale jako hexadecimdlni data. Ulozime nasSich pét dat za
adresu 3000H. D& se fici, Ze zacatek tabulky témé¥ odpovyda jménu
proménné. JestliZe bychom zvolili jiny zacatek, dosédhli bychom
samoz¥ejmé jinych hodnot.

Za adresou 3000H v paméti musi byt nasledujici hodnoty
(ptekontrolujte pomoci p¥ikazu D monitoru) :

00ADH



D3000
3000 10 27 11 27 13 27 15 27
3008 00 00

To jsou hexadecimalni hodnoty A(0) - A(4). Nyni botfebujeme dva
parametry

a) nasSi proménnou (zde adresa 3000H)
b) nase X (ptiklad v Basicu)

JestiZe prvni parametr méme 3000H a druhy parametr 1H, méla by
nam byt vyddna hodnota 2711H (10001 dek.), jako p¥iklad v BASICu.

1200 3E 01 LD A,0l1H v Basicu X=1

1202 21 00 30 LD HL,3000H zacatek dat

1205 87 ADD A kdyz 16 bit A*2
1206 06 00 LD B,06H ulozZeni hodoty z

1208 4F LD Cc,A akum. do BC reg.

1209 09 ADD HL,BC

120A 5E LD E, (HL)

120B 23 INC HL

120C 56 LD D, (HL)

120D EB EX DE ,HL

120E CD BA 03 CALL O3BAH tiskne hodnotu HL
1211 C3 aD 00 JPp OOADH skok da monitoru

JestliZe nyni vlozZime J1200, tak se na obrazovce objevi ¢&islo
2711H. Nyni zménime adresu na 1201H, kterd odpovida nasSemu X.
JestliZe napiseme 0, dostaneme 2710H (10000 dek.).

Uvnit¥ tohoto programu jsou casti, které mizZeme Casto pouzit
jako uziteéné programy. Podivejme se na program jesSté jednou.

Neprve mame vstupy obou parametrd. potom. Potom provedeme
ADD,A pro¢ ? Zcela jednodusSe, jestlize mame 1 jako prvni parametr
a 3000H jako druhy parametr, pak adresa, na které je nase hodnota,
musi byt 3002H, protoZe mame dvou bytové hodnoty. Cili musime A
zdvojnasobit, pomoci ADD A. Potom musime tuto novou hodnotu
akumulatoru pricéist k nasSemu zacdatku tabulky (zacatek tabulky
je 3000H) , coz musi dat 3002H. Potfebujeme tedy jen program, ktery
séitd HL a akumulator (ADD HL,A).

2000 C5 PUSH BC zabran BC, nutné
2001 06 00 LD B,00H vloZz do BC

2003 4F LD C,A akumulator

2004 09 ADD HL,BC

2005 c1 POP BC vrat BC

2006 C9 RET

Nyni chybi program, ktery z této adresy, ktera je v HL, ulozi
16-ti bitovou hodnotu do registru HL, ¢ili uloz do HL obsah adresy
z HL (LD HL, (HL)).

2007 D5 PUSH DE zabrarn DE, nutné
2008 5E LD E, (HL)

2009 23 INC HL

200Aa 56 LD D, (HL)

200B EB EX DE ,HL

200Cc D1 POP DE

200D cC9° RET



Nyni mGZeme program napsat jesté jednou s pouzitim podprogramu.

1200 3E 01 LD A,01H

1202 21 00 30 LD HL,3000H

1205 87 ADD A

1206 CD 00 20 CALL 2000H ADD HL,A

1209 CD 07 20 CALL 2007H LD HL, (HL)

120C CD BA 03 CALL O3BAH tisk na obrazovku
1210 C3 aAD 00 JP OOADH skok do monitoru

Program mizZeme odstartovat opét pomoci J1200, ménit adresu 1201H.

6.5. Smycky

Smycky jsou pfi vytvareni programu velice dilezita véc, ale
pEi smyckovych proménnych, které jsou vétsi nez 255, neni mozZno
pouzit pfikaz DJINZ. Zde se musi zhotovit nova smycka. NapiSeme si
program, ktery necha 1000 x zaznit tén (prosim radéji nezkouset,
chudak reproduktor).

1200 01 E8 03 LD BC,03E8H ulozi do BC 1000
1203 C5 POSH BC zajisti BC

1204 CD 3E 00 CALL O0O3EH =zazni tén

1207 cC1 POP BC

1208 OB DEC BC

1209 78 LD A,B

120A Bl OR C

120B C2 03 12 JP NZ,1203H

120E C3 AD 00 JP O0OADH skok do monitoru

Jak vidite, registr BC je pouzit jako ¢&éitaé smycek. Proto musi byt
tato hodnota zajisténa pomoci PUSH BC, pro p¥ipad, Ze by registr
BC byl zménén uvnit¥ smycéky. Po provedeni standartniho programu,
leziciho ve smycéce (zde O003EH) ,musi byt hodnota BC opét zajisSténa.
Potom musi byt pocdet smycek snizZeno jednu a musi byt zjisSténo, zda
jiZz neni nolovy, protozZe v tom pf¥ipadé by byl program p¥erusSen.
Zjisténi, zda registr BC je nulovy se provadi kombinaci LD A,B a
OR C. Vzpomerime si, Ze pokud jsou obé casti 0, je vysledek O.
TakzZe pouze pokud jsou nulové oba registry B i C, je nastaven
Z-flag. Potom je smyc¢ka pferusena, jinak se pokracuje v jejim
provadéni.

6.6. Dvojkovy vyraz v akumulatoru

Zde je kratky ptiklad programu, ktery vytiskne obsah akumu-
latoru na obrazovku jako 8-mistné dvojkové c&islo. Da se pouzZit
jako podprogram.

2000 c5 PUSH BC

2001 F5 PUSH AF

2002 06 08 LD B,08H
2004 07 RLCA

2005 F5 PUSH AF

2006 3E 30 LD A,30H
2008 30 01 JR NC,200B
200A 3cC INC A



200B
200E
200F
2011
2012
2013

CD 12 00

F1l
10
Fl
C1l
Cc9

F3

CALL 0012H
POP AF
DJNZ 2004
POP AF
POP BC
RET

Zakladni mySlenka programu je v tom, Ze obsah akumulatoru je ota-
¢en pomoci indikatoru p¥enosu. PO kaZzdé rotaci je indikéator
ptenosu nastaven nebo ne, podle toho co obsahuje 7-mi bit s
akumulatoru. Jestlize je idikator pfenosu nastaven, vytiskne se
1, je-1i nulovy, vytiskne se 0.

6.7.

Prevod hexadecimalniho ¢isla na dekadické

Pomoci tohoto programu se obsah registru HL ohjevi na
obrazovce dekadické ¢islo.

1200
1201
1203
1205
1206
1208
1209
120A
120B
120C
120D
120E
120F
1210
1213
1215
1218
121A
121D
1220
1223
1226
1229
122C
122F
1232
1235
1238

Kdyz chceme

A7
ED
38
3C
10
Cc9
19
Cc9
C5
D1
AF
Cc9
00
CD
06
CD
Cé
C3
01
CD
01
CD
01
CD
01
CD
01
C3

52
04

F8

OB
oa
00
30
12
10
10
E8
10
64
10
oA
10
01
10

12

12

00
27
12
03
12
00
12
00
12
00
12

AND A

SBC HL,DE déleni mocninou 10

JR C,1209H

ADD HL,DE pti prenosu korigovat

INC A
DJNZ 1200H
RET

RET

PUSH BC
POP DE
PUSH AF
RET

NOP

CALL 120BH
LD B,OAH

DE = BC

CALL 1200H program déleni
ADD 30H ptevod do ASCII
JP 0012H wvytisknuti

LD BC,2710H

CALL 1210H

LD BC,03ESH
CALL 1210H

LD BC,0064H
CALL 1210H

LD BC,000AH
CALL 1210H

LD BC, 0001
JP  1210H

10000 dekadicky
1000 dekadicky
100 dekadicky
10 dekadicky

1 dekadicky

tento program otestovat, napf. chceme znat dekadickou
hodnotu hexadecimalniho ¢éisla CO0OH, musime napsat

2000 21 00 co
2006 C3 AaD 00

Provedeme-1i p¥ikaz

LD HL,CO00H
JP  0OADH

2003 CD 1D 12 CALL 121DH

J 2000 se na obrazovce objevi ¢islo 49152.
Nyni musime jen ulozit hexadecimdlni ¢&islo na adresu 2001H,
spustit program a dostaneme p¥islusSné decimdlni é&islo.

JesSté néco k porozuméni programu. Délime nasSe ¢islo pfislus-
nymi mocninami deseti tak dlouho, dokud nevznikne pfenos, ¢ili
nejprve 10000. Ve 43243 je obsazeno 4x, vytiskne se 4, zbytek



délime 1000 atd.

6.8.

Prevod dekadického ¢éisla na hexadecimalni

NapisSeme kratky program, ktery vyzvedne pétimistné dekadické
ho na hexadecimdlni

¢islo s klavesnice a prevede

1200
1203
1206
1207
120Aa
120B
120D
120E
120F
1210
1211
1213
1214
1217
121A
121D
1220
1223
1226
1229
122cC
122F
1232
1235
123B
123E

CD
CD
F5
CD
Fl
D6
47
B7
cs8
19
10
Cc9
CD
21
11
CD
11
CD
11
CD
11
CDh
11
CD
CD
C3

B3
CE

12

30

FD

06
00
10
00
E8
00
64
00
oA
00
01
00
BA
AD

09
OB

00

00
00
27
12
03
12
00
12
00
12
00
12
03
00

CALL
CALL
PUSH
CALL
POP
SUB

CALL
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
CALL
JP

09B3H vyzvedne ¢&islo

OBCEH Video kéd na ASCII

AF zachran vloz.¢&islo
0012H tisk ¢&isla

AF vyzvedne é&islo

30H ptevadi na hexa.

B,A nastav. smycek

A je éislo nula (0)
Z kdyz ano, pak zpét
HL,DE pfecte mocninu

1210H

0006H posun radky

HL,0000H inicializace HL
DE,2710H

1200H wvyvolani vypoctu
DE,03E8H 1000 dekadicky
1200H

DE, 0064H 100 dekadicky
1200H

DE,000A 10 dekadicky

1200H

DE,0001H 1 dekadicky

1200H 1238 CD 06 00 CALL 0006H posun radeky
03BAH tisk obsahu HL

00AD skok do monitoru

Tento program ze da volat z monitoru p¥ikazem J 1214. Zadané
dekadické ¢éislo se prevedede na hexadecimalni. JesSté néco k poro-

zuméni. P¥i pétimistném éilse, napft.

45225 se mohou jednotlivé

mocniny deseti nasc¢itat, takZe principidlné se s¢iténi provadi
podle nésledujiciho schematu.

45225

6.9

4*10000 + 5*1000 + 2*100 + 2*10 + 5*1

Pridavné p¥ikazy Z-80

Pridavné ptikazy Z-80 je néco,

literatufe o Z-80.
Rozsah p¥ikazt procesoru
misto znamych 400.

Z nejvétsi casti
fizeni registrt HX, HY, LX a LY. Jak jsme se jiz zminili, jedna se

o ¢éem neni zminka v Zadné

zahrnuje totiz asi 1000 ptfikazd,

se pritom jednad o ptikazy, pro

~ vz

ptitom o 8-mi bitové registry a to vidy o vyssi a nizsi byt
registru IX a IY. Pfitom je opcode pfiklonén ke kédim registrd H

a L, pravé tak jako
ptiklonény k opcode registru HL.

2000 26 77
2002 DD 26 77

IX a IY, pravé tak jako IX, IY jsou

LD
LD

H,77H
HX,77H



TakZe se jednoduSe napisSe DD nebo ED a uZz je mozZnost vybéru z
obrovské palety pf¥ikazt. Musime si dat pozor, protoze témé#¥ zZadny
Disassembler neni schopen tyto p¥ikazy preéist, protozZe memi
schopen tyto p¥ikazy p¥ecist, protoZe o nich neni nikde zminka.

V nasi nabidce naleznete Disassembler, ktery je schopen tyto
ptikazy pfelozit.

MONITOR 1Z-013B

Monitor 1Z-013B je 4 KB dlouhy provozni systém, ktery je
stale ulozZen v paméti ROM. V tomto monitoru jsou ulozeny vSechny
potfebné podprogramy, které jsou nutné k programovani MZ-800.
Monitor je pfevzat od MZ-700, proto je s nim kompaktibilni. To
znamend, Ze vSechny programy z MZ-700 mohou byt provozovany na
Mz-800.

Monitor 1Z-013B je uloZen v paméti EPROM od adresy 0000H az
do 1000H. Normalné jsou volany pouze podprogramy tohoto monitoru.
Vlastni monitor se nikdy sam neaktivuje. Abychom se dostali k
tomuto monitoru musime nejdfive provést nasledujici ukony:

1) Zapnout poc¢itaé, nebo stiskmout klavesu RESET
2) Stlacit klavesu "M"
3) Po objeveni Cursoru "*" miZete pracovat

Nyni jste v monitoru 1Z-013B. Tento monitor obsahuje témér tytéz

povely (tj.pfikazy a instrukce) jako monitor popsany v pfirucce

SHARP. Zminime se vSak o dvou rozdilech:

1) Povel GO (klavesa "G") je nyni klavesa "J" jako Jump

2) Pomoci povelu Bank Switching tj. strankovani paméti (klavesa
"#") se dA ROM monitor vypnout. Soucasné zpusobi tento povel
"teply" start Basic-interpreteru. TakzZe kdyz jste nedopatfenim
sko¢ili z Basic-interpreteru do ROM monitoru, miZete se timto
zpisobem znovu dostat do Basicu, aniz byste ztratili program.
(Jako stlaceni klavesy "CTRL + RESET'"soucasné.)

V monitoru 1Z-013B jsou definovany nejen zakladni povely,ale také
jsou k disposici vSechny dilezité podprogramy, jako napfiklad te-
stovani klavesnice, tisk na obrazovku nebo ¥izeni magnetofonu.
Tyto standartni programy (rutiny) a zpuisob jejich funkce budou
posany dale v textu.

Pro porozuméni dalsiho popisu je nutna zakladni znalost programo-
vani ve strojovém jazyce, pro novac¢ky je vhodné si nejprve precist
kurs programovani ve strojovém jazyce.

Prvni dil monitoru tvo¥i tabulka skokd, ktera spliiuje nasledujici

hlavni funkce:

a) Umoznuje co nejvétsi kompatibilitu s p¥edchozimi modely
MZ-80K a MZ-80A.

b) Dilezité programy monitoru se snaze pamatuji. Na programy mo-
nitoru se skace pomoci prikazu ve strojovém jazce CALL ****H
Po provedeni programu v monitoru se automaticky skoéi zpét k
adrese, ze které byl program v monitoru zavolan (jako p¥ikaz
GOSUB v Basicu).

Podprogramy monitoru




0000H

0003H

0006H

0009H

000CH

000FH

0012H

0015H

0018H

Start provozniho systému v oblasti E
Tento program zpuisobi skok na adresu E800H, to znamend na
poc¢atecéni (startovaci) adresu oblasti E monitoru.

GET LINE umozniuje vkladani fadkda, €ili vice znaku z kla-
vesnice. VloZeny Fetézec znakt je uloZen do paméti na
misto urcéené registrovym parem DE. Program konéi stisknu-
tim klavesy "CR". Po skonc¢eni podprogramu se za fetézec
znakd prida koncova znacka (ODH). Tato znacka je nutna k
oznaceni konce vlozeného rfetézce znakl. Kromé vlozeni fe-
tézce znaku se tento fetézec soudasné objevi na obrazovce.
Maximdlné mtzZe byt vlozZeno 80 znakd.

P¥i soucasném stisku klaves SHIFT a BREAK se na adresu,
ktera je v registru DE, uloZi BREAK-Code misto retézce
znakd a kéd navratu je ulozen na nasledujici adrese.

NEW LINE kursor se nastavi na zacatek dalsi radky.

NEW LINE kursor se nastavi na zacatek dalsi r¥adky, pokud
neni na zacatku radky.

PRINT SPACE vytiskne prazdny znak na momentdlni pozici
kursoru

PRINT 10 SPACES vytiskne od momentalni posice kursoru
maximdlné 10 prazdnych znakd aZz po dalsi TAB-Posici (0,10,
20,30)

PRINT CHARAKTER vytiskne ASII znak ulozZeny v akumula-
toru. Ridici znaky 11H - 16H nevytvo¥i 2adny znak, ale
jejich funkce se provedou. Takze nap¥. jestliZe ulozZime
do akumulatoru 16H a zavolame tento program, obrazovka se
smazZe (CLEAR-HOME)

PRINT MESSAGE vytiskne fetézec znakl poc¢inaje posici
kursoru na obrazovce. Pocateéni adresa fetézce znaku ,
Cili p¥islusSnad adresa v paméti musi byt pfedem zadana v
registru DE. Ret&zec znakd musi byt ukonden ODH (tj.znak
klavesy "CR"}. Ridici znaky 11H-16H budou provedeny.

PRINT MESSAGE vytiskne fetézec znaku pocéinaje posici
na obrazovce. Pocadtecéni adresa v paméti se preda v
registru DE. Reté&zec musi byt ukonéen znakem ODH. Ridici

11H-16H se neprovadi, ale jsou obracné vytistény.

0018H

GET KEY z klavesnice se precte znak v ASCII kodu a tato
hodnota je ulozena v akumulatoru. JestliZe neni stisknuta
Zadna klavesa, je v akumulatoru pf¥i navratu hodnota ODH.
Zvlastni klavesy davaji odpovidajici ASCII - hodnotu.

Tabulka zvlastnich klaves:

klavesa Hex - code
DEL 60H
INST 61H
ALPHA 62H
GRAPH 63H

SHIFT&BREAK 64H

znaky



001EH

0021H

0024H

0027H

002AH

002DH

0030H

0033H

0038H

003BH

CR (Return) 66H
Mala volna 90H

Mala volna klavesa (tj.neoznacena klavesa nad klavesou CR)
se u japonskych modeld pouzivad pro pfepinani sad znaku
mezi Hiragana a Katagana. Klavesy funkci nemohou byt timto
programem testovany.

SHIFT, BREAK, CTRL kdyz je stisknuta klavesa BREAK,

je ptiznak pfenosu C (CARRY-Flag) nastaven na "1". Kdyz

je stisknuta klavesa SHIFT, je 6. bit v akumulatoru
nastaven na "1". P¥i stisknuti klavesy CTRL je nastaven

5. bit v akumulatoru na "1" a p¥i soucasném stisknuti
klaves SHIFT a CTR je nastaven 4. bit v akumulatoru na "1".

WRITE HEADER navésti zacatku programu (header) je
zapsano na kazetu. Navésti zacatku programu obsahuje
nasledujici data, ktera specifikuji program:

jméno programu, zacatek programu, délka programu, kéd sou-
boru a startovaci adresu. Vyjmenovanad data jsou uloZena
na adresach 11FOH-1167H. BliZe viz obsazeni pomocnych
bunék monitoru.

WRITE DATA  program (blok dat) urcéeny pocateéni adresou
a délkou se nahraje na kazetu. Program nebo blok dat se
pro jistotu nahrava dvakrat. Pfenos je 1200 bita za
vtefinu.

READ HEADER navésti zacatku program je zavedeno do
paméti. Naveésti zacatku programu obsahuje jméno programu,
zacatek programu, délku programu, kéd souboru a starto-
vaci adresu.

READ DATA nahrava do paméti program, urcéeny pocatecéni
adresou a délkou

VERIFY srovnava se program nahrany na kazeté s programem
v paméti. Pfi chybé ve srovnani, tzn. CHECK SUM ERROR, je
vydano chybové hlaseni.

MELODY hraje hudbu odpovidajici fetézci znaku, Jjehoz
podateéni adresa je v registru DE. Retézec musi byt ukon-
¢en znakem ODH nebo C8H. Navic je v tomto standartnim
programu obsazeno testovani stisknuté klavesy BREAK. Pri
stisknuti této klavesy je nastaven p¥iznak pfenosu C.

Nastaveni a spusténi zabudovanych hodin. Do akumulatoru
je vlozZzena 0 nebo 1 (AM nebo PM) a registr DE je inicia-
lisovan pocétem vte¥in (naximalné 43200, coz odpovida

12 hodinéam) .

INTERRUPT pfi povelu RESTART provede procesor Z-80 v
souvislosti s hardwarem vétveni skok na adresu 0038H,
protoze tato adresa je v oblasti monitoru a nemtze byt
zménéna, skace se automaticky na adresu 1038H, na kterou
se mizZe ulozit libovolny INTERRUPT vektor.

READ TIME pfecte se momentdlni ¢as. V registru DE se po
vyvolani toho standartniho programu nachazi pocéet vtefin

(maximalné 43200, coz odpovida 12 hodin) a v akumulatoru

je ulozena 0 nebo 1.



003EH

0041H

0044H

adrese

0047H

0041H

00ADH

O0F3H

O0F7H

00FFH

0111H

0155H

018FH

01A5H

BELL vytvori kratky tén o frekvenci 880 Hz.

TEMPO SET urcuje rychlost p¥ehrani hudby v zavislosti na
bsahu akumulatoru. Jsou povoleny hodnoty od 01 do 07.
Pfitom 01lH odpovida& pomalé rychlosti, 04H st¥edni a 07H je
rychle.

SOUD START vytvori staly tén udané frekvence. Frekvence
se vypoéte nasledujici rovnici: F= 895 kHz/NM , p¥idemZ NM
odpovida 2 bytovému ¢islu v paméti na adrese 11A1lH. Proto
nutno dat pozor na to, Ze N musi byt na adrese 11A2H
11A1H.

SOUD STOP ukonéi tén, vytvoreny pomoci SOUD START

Start Monitoru 1Z-013B, ale po ném ihned nasleduje skok do
E-oblasti za E800H.

Teply start Monitoru 1Z-013B. Po skoku na tuto adresu se
nachazite v monitoru 1Z-013B. V tomto monitoru jsou vam
k disposici nasledujici povely:

J Jump
L Load (z kazety)
F Flopy Boot
B Key BELL (tén pfi kazdém stisknuti klavesy)
# Teply start Basicu (pro MZ-700 i MZ-800)
P Printer Test (Test tiskarny)
M Memory Correction (oprava paméti)
S Save (na kazetu)
D Hexdump
* *
JUMP (ptikaz) na tento standartni program se skoéi p¥i

stlac¢eni klavesy "J".

BEEP (pfikaz on/of) na tento standartni program se
skoc¢i prfi stlaceni kléavesy "B".P¥i kazdém stisknuti
klavesy zapnut respetive vypnut.

QUICK DISK jeslize je pfipojena diskova jednotka, skoci
se na FOOOH, tzn. Ze je inicialisovan Quid disk

LOAD (ptikaz) na tento standartni program se skoéi p¥i
stlac¢eni klavesy "L".

Ploter Printer Test Befehl povel testu kresliciho
za¥izeni ev. tiskarny. Na tuto standartni adresu se skoéi
pti stlac¢eni klavesy "P".

PLOT/PRINT CHARACTER ASCII hodnota v akumulatoru se
ptedd na plotter event. tiskarnu a vytiskne se. Nékteré
hodnoty jsou reservovany pro fizeni plotteru. Podrobny
popis tohoto podprogramu je v kapitole ¥izeni ploteru.

PLOT/PRINT MESSAGE ASCII hodnoty v Ffetézci se jedna po
druhé pfedavaji na plotter ev. tiskarnu a vytisknou se.
Posice reté&zce znakd se pfedava v registru DE. Retezec
musi byt ukoncéen znakem ODH. Podrobny popis tohoto
podprogramu je v kapitole fizeni plotteru.

a M na



01C7H

02A6H

02ABH

02BEH

02E5H

O2F3H

0308H

0358H

O38DH

03B1H

03B1H

03C3H

03D5H

03DAH

03E5H

03F9H

0410H

MELODY jako 0030H.

INCREMENT DE registr je c¢tyrikrat inkrementovan
(inkrementovat znamena zvysit obsah o +1).

SOUND START jako 0044H
SOUND STOP jako 0047H
SET TEMPO jako 0041H

CRT MANAGMET tento zadkladni program se pouziva pro
interni ¥izeni obrazovky. Po naskoceni programu jsou do
registru HL vloZeny soufadnice kursoru. Souradnice X je

v L, soufadnice Y je v H. Soucasné je v registru DE uloze-
na znacka, ktera udava, zda momentadlni ¥adka je dvojnasob-
na ( tj.delsi nez 40 znakd). Znacka leZi v oblasti

od 1173H do 118BH. Kromé toho je do akumuldtoru vlozena 0
nebo 1 podle toho, zda je nebo neni pouzita dvojnasobna
délka.

SET TIME jako OO33H
READ TIME jako O003BH

TIME INTERRUPT kdyz byl nastaven indikator p¥iznaku AM,
smaZe se a nastavi se indikator PM, eventuelné obracené.
Souc¢asné se do Casovace ulozi 43200 vtefin.

DISPLAY SPACE & CHARACTER vytiskne prazdny znak a ASCII
znak, ktery je urcen obsahem akumulatoru. Vytisk na obra-
zovku se provede na Video RAM adresu urcenou registrem HL.

ASCII PRINT FOR HL Obsah registu HL se vytiskne na
obrazovku od momentadlni posice kursoru

ASCII PRINT FOR ACC obsah akumulatoru se vytiskne na
obrazovku od momentalni posice kursoru.

Data k prepnuti plotru na 80 znaku na tomto misté v
paméti jsou uloZena data (01H, 09H, 09H, O09H, ODH), ktera
jsou nutnad k pfepnuti plotru na 80 znaku.

HEX TO ASCII hexadecimdlni ¢islo ve 4 nizsich bitech
akumulatoru se prevede na odpovidajici ASCII kéd a ulozi
se v akumulatoru.

ASCII TO HEX pfevadi hexadecimalni ¢éislo, které je jako
ASCII znak ulozZeno v akumuldtoru, na dvojkové ¢&islo a

uklada vysledek do 4 nizsSich bitd akumulatoru. Pfi chybé
je nastaven p¥iznak C (tj. CARRY -Flag).

ASCII TO HEX jako O3E5H.

FOUR CHARACTER ASCII CONVERSION pfevadi retézec, ktery
pfedstavuje 4 mistné hexadecimdlni éislo v ASCII formatu
na hexadecimalni éislo a ukladdd ho do registru HL. Registr
DE musi obsahovat pocateéni adresu fetézce znakud, ktery
obsaje c¢ty¥mistné hexadecimalni éislo v ASCII formatu.
Tento standartni program tedy pfevadi ¢ty¥mistny retézec
znakd nap¥. "3410" na 16-ti bitové hexadecimalni é&islo.
Pf¥i chybé, kterd miZe byt zplisobena neplatnym fetézcem



041FH

0436H

0470H

0475H

04D8H

04F9H
O577H

057EH

0588H

O5FAH

069FH

0700H

0759H

07A8H

07E6H

087CH

0893H

08AlH

08BDH

090EH

0918H

0920H

0924H

znakd, se nastavi indikator pfenosu C na "1".
(Flag C je "1")

TWO CHARACTER ASCII CONVERSION pfrevadi retézec, ktery
ptedstavuje dvoumistné hexadecimdlni ¢&islo v ASCII forma-
tu,na hexdecimalni éislo a uklddad ho do akumulatoru.
Registr DE musi obsahovat poc¢atec¢ni adresu fetézce znaku
ktery pfedstavuje dvoumistné hexadecialni ¢éislo v ASCII
formatu. Pf¥i chybé, kterad musi byt zplisobena neplatnym
fetézcem znakl, je indikator pfenosu CARRY nastaven na "1"
WRITE HEADER jako 0021H

Data k pfepnuti plotru na 40 znaka. Na tomto misté v pamé-
ti jsou ulozena data (01H, 09H, O09H, OBH, ODH), ktera jsou
nutnd k pfepnuti plotru na 40 znaku.

WRITE DATA jako 0024H

READ HEADER jako 0027H

READ DATA jako 0022H
BELL jako 003EH

FLASHING AND KEYIN z klavesnice se pr¥ecte znak ve
Video-cédu a ulozi se do akumulatoru. Soucasné blika
kursor. Neni-1li stisknuta zada klavesa, je do akumulatoru
ulozeno FOH a je nastaven p¥iznak Zero

(bit Z v registru F je nastaven na "1")

VERIFY Jjako 002EH

NEW LINE AND ASCII PRINT FOR HL na obrazovku se vytiskne
na zacatek nové radky obsah registru HL.

CASSETTE MOTOR ON zapina motor magnetofonu

CASSETTE MOTOR OFF zapind motor magnetofonu

107 MICROSECOND DELAY Casové zpozdéni 107 mikrosekund
M-BEFEL povel opravy paméti

GET LINE jako 0003H

Tento standartni progaram provadi navrat voziku a
nastavuje kursor na zacatek na dalsi radky.

PRINT MESSAGE jako 0015H
PRINT MESSAGE jako 0018H
GET KEY jako 001BH

NEW LINE jako 0006H

NEW LINE jako 0009H
PRINT SPACES jako 000CH

PRINT 10 SPACES jako O0OOFH



0935H PRINT CHARACTER jako 0012H

0996 7 MILLISECOND DELAY casové zpozdéni 7 milisekund.
09B3H INPUT KEY tento standartni program ¢éekd s blikajicim
kursorem tak dlouho, dokud neni vloZen znak z klavesnice
OvSem nemusi byt stisknuto "CR" (Return). Odpovidajici
hodnota stisknté klavesy ve Video-codu je uloZena
v akumulatoru.

OA32H SHIFT, BREAK, CONTROL jako OOl1lEH

OA50H Testovani sité klavesnice. pomoci tohoto standarniho
programu mizete pfimo testovat klavesnici. MizZete
testovat i klavesy funkci.
Jestlize se skoéi do tohoto programu, zatim co je
stisknuta néjakad klavesa budou registry B a C obsahovat
nasledujici data:

B -registr:

7 Dbit je 0 ,jestlizZe nebyla stisknuta Zadna klavesa
7 bit je 1 ,jestlize byla stisknuta néjaka klavesa
6 bit je 0 ,jestliZe nebyla stisknuta klavesa SHIFT
6 bit je 1 ,jestlize byla stisknuta klavesa SHIFT
5 bit je O ,jestlize nebyla stisknuta klavesa CTRL
5 bit je 1 ,jestlize byla stisknuta klavesa CTRL
4 bit je 0 ,jestlize nebyly soucasné stisknuty

klavesy SHIFT a CTRL

4 bit je 1 ,jestlize byly soucasné stisknuty

klavesy SHIFT a CTRL
C -registr:
bity 0, 1, 2 ,davaji éislo fadku sité klavesnice

bity 3, 4, 5 ,davaji ¢éislo sloupce sité klavesnice

MATICE KLAVESNICE

Tastaturabtastung {$E000H} Tastendaten {$EO0O01H}
FO - F1 - F2 - F3 - F4 - F5 - F6 - F7 - F8
fada/sloup. 1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -38 - 9 -10
D7/11 ---neoz - Y -Q -I -A -1 -\ -INST - BREAK- F1
! ! ! ! ! ! ! ! ! !
D&/12 --- GRA -2 -R -J -B -2 -~ -DEL - CTRL- F2
! ! ! ! ! ! ! ! ! !
D5/13 --- libra - @ - S - K -C -3 - - - nahor - F3
! ! ! ! ! ! ! ! ! !
D4/14 --- ALPH - [ - T - L -D -4 - S - dolu - F4
! ! ! ! ! ! ! ! ! !
D3/15 --- -] - U - M -E -5 -0 - vlevo - F5
! ! ! ! ! ! ! ! ! !
D2/16 --- : - -V -N -F -6 -9 - vprav -
! ! ! ! ! ! ! ! ! !
D3/17 --- ; - - W -0 -6 -7 -, - 7?2 - -
! ! ! ! ! ! ! ! ! !
D0/18 --- CR - -X - P -H -8 - - / - SHFT -



OA92H ASCII TO DISPLAY CODE TABLE od této adresy jsou data
pro ptevadéni z ASCII kédu do Video-kédu.

OBB9H ASCII TO DISPLAY ptevadi ASCII znak v akumulatoru do
Video-kédu (Display-code, zobrazovaci céd) a uklada
tento kéd do akumulatoru.

OBCEH DISPLAY TO ASCII ptevadi Video-kéd v akumulatoru na
ASCII znak a ukladad ho do akumulatoru.

OBEAH MATRIX TO DISPLAY CODE TABLE od této adresy v
paméti jsou Video-bity, odpovidajici siti klavesnice,
KdyZz napf¥. po vyvolani OA50H, je v registru C ulozZeno
07H, potfebujeme si v této tabulce najit pouze 7 byte
(po¢inaje od 0 a ne od 1 !') 7 byte je CDH a tim odpo-
vida klavese CR.

OBEAH KEY MATRIX TO DISPLAY CODE TABLE Normaler normalni
0C2AH KEY MATRIX TO DISPLAY CODE TABLE p#¥i stisknuti SHIFT

OC6AH KEY MATRIX TO DISPLAY CODE TABLE p#fi stisknuti GRAPH
OCAAH KEY MATRIX TO DISPLAY CODE TABLE p#¥i stisknuti CTRL

OCE9H KEY MATRIX TO DISPLAY CODE TABLE p¥i pfepnuti na
Katagana (tj. neoznacené tlacitko). Tato tabulka neni
u evropskych modeld pouzita.

OD29H D - povel k zobrazeni zvolené casti paméti.

ODA6H VERTICAL BLANKING CHECK zjistuje zda probiha obdobi
vertikalniho nulovani (zatemnéni). Rizeni je vraceno
vyvolavajicimu programu, je-1li vstupovano béhem tohoto
obdobi.

ODB5H DISPLAY CODE CHARACTER PRINT na momentalni pozici
kurzoru na obrazovce se vytiskne znak, jehoz Video-
kode je ulozen v akumuléatoru.

ODDCH DISPLAY CONTROL pomoci tohoto standartniho programu
se d4d ménit zobrazeni na obrazovce. P¥itom akumula-
tor obsahuje odpovidajici #idici znak. Ridici znaky
a jejich puisobeni jsou nasledujici:

akumulator zpusobi

COH ptetoceni obrazovky o fadku dolu

ClH kurzor se posune o radku dolu

C2H kurzor se posune o *adku nahoru

C3H kurzor se posune o znak doprava

C4H kurzor se posune o znak doleva

C5H kurzor se nastavi na pozici HOME (DOOOH)

C6H Video - RAM a barvy v RAM se vymazou,
kurzor je nastaven na pozici HOME.

C7H pismeno za kurzorem se vymazZe a

kurzor se nastavi na tuto pozici.
Stejna funkce jako klavesa "DEL".

C8H Na momentalni pozici kurzoru se vsune
pismeno a vsSechna ostatni pismena za



timto se posunou doprava. Stejna funkce
jako klavesa "INST".

C9H ptepind klavesnici z grafického médu
do alfa médu
CDH provede se navrat voziku (CR) a kurzor
se nastavi na zacitek dalsiho fadku na
obrazovce.
OF5EH S - povel SAVE ulozeni.

OFB1H momentalni pozice kurzoru se prevede na Video RAM adresu
a ulozi se do registru HL.

OFCBH V - povel VERIFY ovérovaci ptikaz.

OFD8H vymazZe pamét od adresy v regustru HL. Délku mazané paméti
udava registr B. Vymazani znamend ulozit do oblasti
paméti data OOH.

Monitor 1Z-013B potfebuje oblast RAM od 1000H - 11FFH jako pra-

covni oblast, tzn., Ze v této oblasti paméti se ukladaji vsSechna
potfebna data.

Obsazeni pomocnych bunék monitoru (pracovni oblast)

adresa vyznam

1000H - 1037H volny

1039H nizsi byt vektoru pferusSeni
103AH vys$SsSi byt vektoru pferuseni

Pfi prerusSeni se skoé¢i na zde uvedeny vektor
pteruseni (adresu).

103BH - 10EFH oblast zasobniku
Normadlné se v této oblasti nachazi u kazdého
programu zasobnik.

10EFH TOP DE STACK konec zasobniku
10FOH - 1107H data navésti zac¢atku programu
10FOH kéd souboru FILECODE (druh programu)
oznac¢uji program v Basicu, Assembleru atd.
01 = program ve strojovém jazyku
02 = program v MZ-80K Basiku
03 = data v MZ-80K Basicu
05 = programy v Basicu MZ-700 a MZ-800
10F1H - 1101H jméno programu Jméno programu muzZe byt dlouhé
maximalné

16 znakd a musi byt ukonéeno znakem ODH (CR).
JestliZe na adrese 10F1H je ODH, nemd& program
Zadné jméno.

1102H nizsi byte délky programu

1103H vysSSi byte délky programu
Zde ulozZenéd délka programu je rozhodujici pro



pocet bytd, které se pfi programu SAVE ulozi
na kazetu

1104H nizsi byte zac¢atku programu

1105H vysSSi byte zacatku programu
Od zde uloZené pocatecéni adresy se zacne
program nahravat na kazetu p¥i skoku do stan-
dartniho programu SAVE (0024H)

1106H nizsi byte startovaci adresy

1107H vys$si byte startovaci adresy
Na této adrese zavisi, zda bude nahrany program
automaticky proveden. JestliZe ma& byt program
automaticky odstartovan, musi na téchto dvou
adreséach byt startovaci adresa programu, ktery
ma byt proveden. Startovaci adresa musi byt
vétsi nebo rovna 1200H. P¥i 0000OH se program
neodstartuje.

1108H - 116FH vstupni buffer (vyrovnavaci pamét)
Tyto bunky paméti se pouzivaji jako vstupni
vyrovnavaci pamét.

1170H znacka pro malad nebo velka pismena
Obsah 0 odpovida velkym pismentm.
Obsah 1 odpovidd malym pismentm.

1171H Y - pozice kurzoru (0-18H)
Oznaceni radky pozice kurzoru.

1172H X - pozice kurzoru (0-27H)
Oznaceni sloupce pozice kurzoru.

1173H - 118BH pro kazdou radku obrazovky jeden byt, ktery
udava, zda je radka druha c¢ast dvojité radky.
V tom pf¥ipadé je obsah 1, jinak O.

118EH znacka pro ulozZeni znaku, na kterém je momentdlné

kurzor

118FH znacka pro pozici kurzoru - nizs$i byt

1190H znacka pro pozici kurzoru - vysSsSi byt
Pouzito jen u modelu pfedchazejiciho MZ-80K.

1191H znac¢ka, zda je zobrazen kurzor nebo znak.
0 = znak, 1 = kurzor. PouzZito jen u modelu
ptedchazejiciho MZ-80K.

1192H zobrazovaci kéd znaku kurzoru

1193H STRING-flag
Pouzito jen u modelu prfedchazejiciho MZ-80K.

1194H znacka pro pocet znaku ve vkladané tfadce

1195H délka predpéti kazety nizsi byt

1196H délka predpéti kazety vyssi byt

Oznaceni délky predpéti pri nahravani, resp.
¢teni kazety.



1197H kontrolni soucet p¥i nahravani do pocéitace
nizsi byt

1198H kontrolni soucet p¥i nahravani do poéitace
vyssSi byt
V téchto burikdch je ulozena kontrolni suma
pEi nahravani z kazety. Kontrolni suma je
pocet jednotkovych bitd v nahranych bytech.
Tento soucet slouzi ke zjisténi chyb nahravani.

1199H kontrolni soucet p¥i nahravani na kazetu
nizsi byt

119AH kontrolni soucet p¥i nahravani na kazetu
vysSsi byt
Oznaceni kontrolni sumy p¥i nahravani na kazetu.
Kontrolni suma jako u 1197H 1198H.

119BH oznaéeni pro AM/PM (hodiny)
AM =0, PM = 1

119CH oznaceni béhu hodin
Pfi obsahu FOH bézi zabudované hodiny
119DH oznaceni KEY-SOUND

Oznaceni pro vytvofeni ténu pfi stisku klavesy.
Tén = 0, bez ténu = 1.

119EH pamét pro tempo hudby

119FH pamét pro délku ténu

11A0H pamét pro ¢éislo oktavy

11A1H pamét pro frekvenci nizs$i byt

11A2H pamét pro frekvenci vyssi byt

11A3H - 11F3H vstupni vyrovnavaci pamét klavesnice
11F4H - 11FFH volné

Monitor E - oblasti

Monitor E - oblasti je druhy, pfes 4 KB dlouhy provozni systém,
ktery je téz stale ulozen v oblasti ROM. Monitor E - oblasti
lezi, jak jiz jméno napovida, v horni oblasti paméti od EO010H
po F36CH.

V této oblasti lezZi vSechny standartni programy pro Quick disk
a dalsi monitor 9Z-504M.

P¥i spusSténi pocitace a pri kazdém stisknuti RESET se automa-
ticky skoc¢i na adresu 0000H. Odtud se ale ihned skoc¢i na E800H
a objevi se ihned poc¢ateéni obraz. JestliZe stisknete klavesu
"M" jako Monitor, nalézate se v Monitoru 9Z-504M.

Podrobnéjsi popisy standartnich programi pro Quick disk viz
téz v kapitole Quick-disk.



EO10H

EO8AH

EO090H

EODAH

E14EH

E29BH

E2E8H

E44AH

E4DCH

E517H

E530H

E800H

E801H

E804H

E807H

E80AH

E80DH

E810H

E813H

E876H

QD-IOS hlavni inicializaéni program operacéniho
systému Quick-disku. Podle toho, jaky je obsah
bunky paméti QDPA (1130H), vyvolaji se nasledujici
standartni programy:
1 = Quickdisk READY-Check
Zkouma, zda je Quickdisk pfipojen a p¥ipraven
k provozu

2 = FORMAT

Formatuje Quick-disk
3 = READ

Cte z Quick-disku
4 = WRITE

Pise na Quick-disk

standartni program kontroly p¥ipravenosti Quick-disku
(READY-Check)

standartni program FORMAT

standartni program READ

standartni program WRITE

QD MOTOR ON zapinad motor Quick-disku
QD MOTOR OFF vypina motor Quick-disku

program ¥izeni floppy disku ridi p¥ipojenou
disketovou jednotku

program kontroly pripravenosti floppy disku
Kontroluje, zda je pfipojena disketova jednotka
a zda je ptfipravena k provozu.

FD MOTOR ON zapind motor disketové jednotky

FD MOTOR OFF vypinad motor disketové jednotky

tabulka skoku na toto misto se skacde okamzité
po zapnuti nebo po resetu

skok do monitoru MZ-800 (poc¢atecéni obraz)
skok do monitoru 9Z-504M

nahrani z kazety za 1200H

nahrani na kazetu od 1200H

verifikace kazety od 1200H

skok na QD-IOS, tedy na EO010H

zacatek monitoru MZ-800 (poc¢ateéni obraz)

V této casti programu se inicializuji vSechny
dilezité soucasti a adresy, jako napf. ¢ast

port 8255, c¢asovac¢ 8253, Z-80 PIO, SIO

inicializace barev obrazovky a tempa hudby



E8A9H

E8E1H

E945H

EASEH

EAA9H

EABS5H

EB34H

EB4CH

EBAEH

ECOOH

EC1EH

EC29H

EEA7H

EF2EH

do paméti programovatelného generatoru znakud se
nahraje obsah generatoru znakt ROM, tzn., Ze znaky
pevné uloZené v CG-ROM (CG = znakovy generator)

se prenese do PCG - RAM.

inicializuje se paleta barev a barvy okraje

IPL nahravac¢ z kazety nahrani programu
z kazety a odstartovani

testovani poveld monitoru 9Z-504M
Monitor 9Z-504M obsahuje nasledujici povely:

J = JUMP

L = nahrani z kazety

F = inicializace floppy disku

B = BELL on/off (vypnuti nebo zapnuti ténu pf#i
stisku kléavesy)

M = oprava paméti

S = nahrani na kazetu

V = verifikovani kazety

D = HEXdump

Q = Quickdisk (s dals$imi parametry, jako QL, QS, QD atd)

E = Exit Ramboard

G = Goto$

J - povel

Q - povel

Jsou mozZné nasledujici povely pro Quickdisk:

QL = nahrani z Quickdisku
QS = nahrani na Quickdisk
QC = kopirovani Quickdisku

QF = formatovani Quickdisku
QX = prenos z kazety na Quickdisk
QD = adresarf Quickdisku

GETLINE s testovanim BREAK

Tento standartni program umoznuje vlozeni ¥adky, ¢&ili
vice znakd, z klavesnice. VlozZeny fetézec znakd se ulozi
do vstupni vyrovnavaci paméti, takzZe od mista v paméti
11A3H. Standardni program koncéi po stisknuti klavesy CR.
Po skonéeni tohoto podprogramu se na konec fetézce znaku
automaticky pridava ODH.

L - povel

S - povel
V - povel
B - povel
M - povel

QUICK DISK LOAD povel nahrani z quick disku. Od
této adresy je uloZen kompletni povel ( Quickpodprogram)
s dotazem na parametry.

QUICK DISK SAVE povel nahrani na quick disk
Od této adresy je ulozZen kompletni povel nahrani na



quick disk s dotazem na parametry.
EFEFH QUICK DISK DIRECTORY povel adresare quick disku.

FOB5H QUICK DISK FORMAT povel formatovani quick disku.
Od této adresy je ulozen kompletni standartni program
formatovani quick disku s dotazem "OK (Y/N)".

F12CH QUICK DISK COPY povel kopirovani quick disku.
Od této adresy je ulozen kompletni program kopirovani
quick disku s dotzem na jméno programu.

F1A2H CASSETTE TO QUICKDISK COPY povel kopirovani
z kazety na quuick disk. Od této adresy je kompletni
program kopirovani z kazety na quick disk s dotazem na
jméno programu.

F202H Error Tabelle tabulka chyb. Hodnotam chyb se zde pf¥i-
fazuji odpovidajici chybova hlaseni.

Obsazeni pomocnych bunék monitoru E-oblast

Monitor E-oblasti potfebuje pravé tak jako monitor
1Z2-013B pracovni oblast. Vétsina pamétovych bunék, dilezitych
pro uzivatele je pouzivédna pro ¥izeni quick disku.

Pravé tak, jako v monitoru 1Z-013B se pro ukladani na disk
musi z¥idit navésti zacdatku programu, jak je jiZz znamo z povelu
pro rizeni magnetofonu.

Toto je ale podrobné probrano s komentovanym pfikladem v
Basicu v kapitole o quick disku.

GRAFIKA S VYSOKOU ROZLISITELNOSTI

U MZ-800 jsou dvé rozlisSitelnosti obrazovky.

a) 320 x 200 bodi = 64000 boda/bitd
b) 640 x 200 boda 128000 bodi/bitt

8 kBytu
16 kBytua

Jiz v zdkladnim modulu je moZné pouzit obé rozlisSitelnosti,
ale opravdu efektivni je teprve p¥idavnéd graficka pamét, ktera
umozriuje urceni 128000 bodd ve 4 ze 16-ti barev. Ale jiz se za-
kladni verzi MZ-800 mate moZnost si vyzkousSet praci s barvami.

Mate néasledujici moznosti:

a) Zakladni verze MZ-800

V-RAM velikost barev rozlisitelnost ¢ast DMD
2x8 kByte 4 320 x 200 00H
16 kByte 2 640 x 200 04H

b) MZ-800 s grafickym rozsSifenim (+16 kByte)

2x8 kByte 4 320 x 200 00H
pouzita staria V-RAM (Frame A)
2x8 kByte 4 320 x 200 01H



pouzita p¥idavna V-RAM (Frame B)

4x8 kByte 16 320 x 200 02H
obé V-RAM

1x16 kByte 2 640 x 200 04H
pouzita staria V-RAM (Frame A)

1x16 kByte 2 640 x 200 05H

pouzita pfidavna V-RAM (Frame B)

2x16 kByte 4 640 x 200 06H
obé V-RAM

MZ-700 systém 8 40 x 25 08H

1/2 staré V-RAM

Jisté jste se jiz zajimali o to, co znamenid DMD. DMD znamena
Displey mode register a slouzi pro vybér druhu grafického zobra-
zeni. Pres port CEH se vydava odpovidajici hodnota v akumula-
toru.

Pfiklad:
6000 3E 00 1D A,00H
6002 D3 CE OUT (CEH) ,A

Pfislusnad graficka pamét lezi od adresy 8000H az po maximal-
né BFFFH, kdyZz je graficka pamét plné otevfena. P¥i tom lezi
vSechny paméti paralelné s vyjimkou médu 640 x 200 ve 2 barvéach.
To znamena, Ze pfi zplsobu zobrazeni DMD OOH lezi 2 paméti pa-
ralelné u sebe od adresy 8000H po 9FFFH. Vzdy jsou 2 barvy pamé-
ti. Jestlize tedy lezi paralelné 4 paméti, miZeme pouzZit soucdas-
né 274 => 16 barev. Pro¢ soucasné? Nyni p¥echazime ke zvlastnos-
ti v druhu a zptisobu, jakym musi byt barvy pouzZity. Barvy musi
byt kédovany pfes palety. Zasadné se kazdé paleté priradi jedna
ze 16-ti barev. Zde bychom se chtéli zabyvat moZnostmi, které
poskytuje zakladni verze MZ-800.

Jak jiz bylo jasné z prfedchazejiciho pfehledu, mohou se pou-
zit 4 barvy. Nyni tedy nejprve p¥ifadime kazdé paleté jednu bar-
vu. K dispozici jsou nasledujici barvy:

OH ... Cerna

1H ... modra

2H ... C&ervena

3H ... fialova

4H ... zelena

5H ... zelenomodra
6H ... Zluta

7H ... bila

8H ... Seda

9H ... svétle modra
AH ... sv. Cervena
BH ... sv. fialova
CH ... sv. zelena
DH ... sv. zelenomodra
EH ... sv. Zluta

FH ... sv. bila

V zakladnim vybaveni mame nyni k dispozici 4 barevné palety.
MizZeme tedy fici: paleta 0 = sv. Cervena, paleta 1 = zelena atd.
Toto prifazeni se provadi pomoci povelu OUT. Hodnota, ktera se
bude pfes port FOH vydavat, se rozdéli na nizs$i a vysSsSi 4 bitové
slovo. Do vyssiho 4 bitového slova se potom napise ¢islo palety,
do nizZsiho slova barva. Napf¥iklad chceme paleté 2 p¥if¥adit Sedou
barvu (Seda = 08H). Na to musi byt napsan nasledujici program:

1200 3E 28 1D A,28H 2=paleta;8=barva



1202 D3 FO OUT (FOH) ,A inicializace palety 2
Sedou barvou
Pozn.: Plati pouze pro 2 a 4 barevny rezZim (ne pro 16 bar. rezim)

Velice dilezité je jesSté aktivovani grafiky vsSeobecné. To se
provadi povelem IN A, (EOH). Grafika se znovu deaktivuje povelem
IN A, (E1H). Tento zpusob zakéddovani palet ma vyhody, ale i nevy-
hody. Nevyhoda je zakédovani jako takové; nejd¥ive se musi ini-
cializovat, coZ miZe stat nervy. Naproti tomu se ale musi fici,
Ze se pomoci nového p¥irazeni daji okamzité zménit nap¥. vsSechny
zelené body na cervené. Dulezité je jesté, Ze p¥i pouziti gra-
fického rozsifeni mate mozZnost kreslit dva obrazy pfes sebe a
tim michat barevné tény. Pomoci ¢asti DMD se potom muZe vybrat,
ktery obraz ma byt zobrazen.

Nyni se dostavame k dalsi kapitole, céteni dat. To se prova-
di s pomoci RF(READ - format register). Nizsi c&tytbitové slovo
obsahuje specifikaci detekovaného grafického plann a nebo defi-
nici kédu palety, ktery je pot¥ebny pro READ (&teci) Operace.
Existuji dva zpusoby c&teni:

1. Single

RF=|0|x|x|1/011/0|1/0]1/0]
{plany}

Cte z planti specifikovanych Jjako 1. Je-1li nalezeno vi-
ce plant provadi operaci AND. Neni-1li specifikovan zad-
ny plan vraci hodnotu FFH. (Pfi ¢éteni z VRAM).

2. Search

RF=|1|x|x|A/B|1/0]1/0]11/0]1/0]
I {¢islo palety}
|

I
FRAME A=0;B=1

Vraci bit 1 tam, kde se vyskytuje specifikovana paleta.
(Jinak 0).

Vysledna kontrola pro RF registr se vydava pres port CDH.
Podobné jako pro cteni plati téz pro psani. Zde se pouziva
tomu odpovidajici Writhe Format Register. Jako u RF registru od-
povidaji nizsi ¢&ty¥i bity paleté,kterou se md psat. Bit 4 se po-
uziva opét jen tehdy, kdyz chceme souc¢asné zpracovavat dva obra-
zy. (Ma& vliv pouze na REPLACE a PSET). Bit 5-7 ale pfedstavuji
néco jako méd zpuisobu provozu. Je 6 zpusobu, jak se da pouzit.

a) Single Write (OH)

Pfi tomto zpisobu se zeptd na specifikované plany; jiné
plany se neméni.

b) Exor (1lH)

Zde se programem ukladand data spojuji pomoci logické
operace exklusivni nebo (XOR), a to v nizs$im 4 bitovém
slové stojici hodnoty; ostatni se neméni.

c) Or (2H)



Funguje jako EXOR, ale s logickou operaci nebo.

d) Reset (3H)
Ve specifikovanych grafickych planech se obnovi poc¢a-
teéni stav téch bodd, které byly nastaveny daty.

e) Replace (4H)
Uklada data do specifikovanych grafickych plant(desek) ;
ostatni grafické plany obdrzi hodnotu 0. REPLACE umoz-
nuje psani v jedné urcéené barvé palety.

f) Pset (6H)
PSET je pro nas nejzajimavéjsi povel, protoze se s nim
mohou barevné nastavit jednotlivé body. Méd palety dany
nizsim ¢ty¥bitovym slovem se dosadi na defiovanou adre-
su v grafické paméti.

Je vidét, Ze neni jednoduché se s grafikou s velkou rozlisi-
telnosti spratelit, a proto napisSeme kratky pfiklad, ktery nas
tavi bod na obrazovce na libovolnou barvu. JesSté se musi dat po-
zor na to, Ze programy pro grafiku s vysokou rozlisSitelnosti se
nikdy nesmi psat od oblasti paméti 8000H a vysSe, protoZe p¥i

strankovani paméti by se program zhroutil, nebot by najednou pracoval ve

paméti. Jako pfiklad chceme nastavit bod ve
st¥edu obrazovky-cerveny. Pritom pozadi mé& byt cerné.

6000 DB EO IN A, (EOH) aktivace grafiky

6002 3E 00 LD A,00H aktivace graf. provozu 320x200
pixel

6004 D3 CE OUT (CEH) ,A aktivace

6006 3E 00 LD A,00H paleta O=cerna

6008 D3 FO OUT (FOH) ,A

600A 3E 03 ID A,00H méd single write s paletou 0

600C D3 CC OUT (CCH) ,A paleta 0
600E 21 00 80 LD HL,8000H zaé¢. RAM s vys. rozlisSitelnosti
6011 01 00 20 LD BC,2000H délka RAM --—----—---— Mo

6014 AF XOR A akumulator=0

6015 77 LD (HL),A vymaz pamét pro grafiku s vy-
sokou rozlistelnosti

6016 23 INC HL

6017 OB DEC BC

6018 78 1D A,B

6019 B1 OR C

601A C2 14 60 JP NZ,6014H maz dal, kdyz BC neni 0

601D 3E 32 LD A,32H ptifazuje paleté 3 cervenou

601F D3 FO OUT (FOH) ,A

6021 3E C3 1D A,C3H zpracovavat médem PSET s pale-

6023 D3 FO OUT (FOH) ,A tou 3

6025 3E 01 ID A,01H 1 pixel pridat do stfedu

6027 32 00 90 LD (9000H) ,A obrazovky

6029 DB El IN A, (E1H) obnoveni poc¢ateéniho stavu ob-
razovky

602B 76 HALT

Tento program se miZe odstartovat z monitoru pomoci J 6000,
ale potom se musi udélat RESET, protozZe byl pouzit povel HALT
(STOP) . V tomto médu neni mozZné pouzivat jednoduse pismo i gra-
fiku. Na to se musi vytvof¥it balik podprogramti. Definice médu

Spatné



WRITE se provadi pomoci vyssSiho c&tyfbitového slova hodnoty, kte-
réd se vydava pres port CCH.

PCG grafika.

V této kapitole se budeme zabyvat PCG grafikou. PCG znamena
Programmable Charackter Generator (programovatelny generator
znakld) . Je schopen sam si naprogramovat kazdy znak sady znakd a tim vytvaret
naptiklad sadu ozdobnych pismen pro psani a mnohem

vice jinych véci.

PCG nedélad v principu nic jiného, nez povel

Basicu PATTERN, ale PCG mtzZe byt mnohem ud¢inéji, protoze znaky
mohou byt ulozZeny do paméti a pouzZivany misto puavodnich znakd.

Abychom toho dosahli, nejprve si vysvétlime hardwerovou fun-
kci PCG. MZ-800 m& vnit¥ni pamét, kterd lezi u 1000H paralelné
k hlavni paméti. V této lezi sada znakd (tedy 512 znakd), ktera

je ulozena v 8 bytovém fadu. MZ-800 ma,

jak jsme se jiZ zmimili

v kapitole MZ-700 Basic, 2 sady po 256 znacich. Tyto znaky ta-
bulky zobrazovacich kédd jsou také vsSechny jesté jednou vytisté-
ny v dodatku této knihy. Pro PCG grafiku je rozhodujici tabulka
zobrazovacich kédi, ne ASCII tabulka, kterid je i v SHARP pf¥irucé-
ce. Kazdy znak potfebuje tedy 8 bytd, protoZe se sklada z 8x8
jednotlivych bodi, takZe z 64 jednotlivych bodi. S 8 byty mate

k dispozici presné 64 bitld, takze kazdy ze 64 bitt odpovida

jednomu bodu.

Pismeno "A" se podle toho sklada z nasledujicich bitd, kte-
ré primo vyplyvaji z nastavenych:

Hexadecimalni
18
24
42
7E
42
42
42
00

Dvojkovy kéd

00011000
00100100
01000010
01111110
01000010
01000010
01000010
00000000

zobrazeni znaku

11

1 znamena, Ze pfislusny svételny bod je nastaven
0 znamena, Ze prislusSny svételny bod neni nastaven

UlozZeni v paméti je tedy takové, Ze kazdy znak obsazuje v
PCG paméti 8 bytd. Pro celou sadu znakd je tedy tfeba 8x512
byti a pfitom se musi rozlisSovat mezi pevnou a dynamickou PCG
paméti. P¥i inicializaci se sada znakd pfenese z pevné (ROM) PCG
paméti do dynamické (RAM) pomoci blokového pfenosu. Tento postup
je bezpodmineéné nutny, protoze zakladni znaky nékde definovany
byt musi, aby poéitaé¢ po zapnuti vibec mohl zobrazit pismena a

znaky.

Dynamicka PCG pamét lezi u CO0OH. Tato skutecnost vas ale
vidbec nemusi znepokojovat, protozZe PCG pamét neovlivinuje celkové
rozdéleni paméti MZ-800 a vy jako uzivatel si toho vidbec nevsSim-
nete. Tohoto bychom chtéli vyuzit a vytvof¥it program, kterym mi-
Zeme sadu sadu znakd ménit. Pfitom si musime byt védomi,ze p¥imo
nemizZeme psat do pevné, ani do dynamické PCG paméti, ale jen do
nasi normdlni paméti. Do ostatnich oblasti se musime dostavat

pomoci IN (pfepinat) .TakzZe tedy program.



Program pro nahrani sady znakd na adresu A800H.

Adresa Opkéd Mnemon. kéd Poznamka

A000 D3 E4 OUT (E4H) ,A

A002 DB EO IN A, (EOH) ;zapnuti PCG médu

A004 21 00 CO LD HL,CO00H ;adresa PCG dynamické paméti

AQ007 01 00 10 LD BC,1000h ;délka dat

A00A 11 00 A8 LD DE,A800H ;adresa nasi paméti

A00D ED BO LDIR ; prenos dat

AQOOF DB E1 IN A, (E1H) ;obnoveni poc¢atecéniho stavu PCG
médu

A01l1 C3 AD 00 JP 00ADH ;skok do monitoru

Program pro inicializaci PCG sady znakd do dynamické PCG paméti.

AQ014 D3 E4 OUT (E4H) ,A ;

A0l6 DB EO IN A, (EOH) ;zapnuti PCG médu

A018 21 00 A8 LD HL,A800H ;adresa nasi paméti

A01B 01 00 10 LD BC,1000H ;délka dat (4096 bytu)

AQlE 11 00 CO LD DE,CO00H ;adresa PCG paméti

A021 ED BO LDIR ;pfenos dat

A023 DB E1 IN A, (E1H) ;obnoveni poc¢ateé. stavu PCG méd
A025 C3 AD 00 JP O0OADH ;skok do monitoru

Oba tyto programy mazete vlozit z monitoru (jednoduse -
opcode s pomoci povelu M, a s JA0OOO resp. JA0l4 odstartovat). Od
adresy A800H lezi tedy data sady znakd v hexadecimdlnim formatu.
Kdyz vlozime J A0l4, preneseme data na A800H. Nyni mizZeme sadu
znakd ménit. Pfiklad pro zménu znaku SPACE:

ProtozZe kazdy znak zabira 8 bytd, je znak 0 (SPACE) nyni
ulozen v paméti od A800H do A807H. Znak 1 (A) je ulozZen v pamé-
tovych burikdch A808H az A80FH.

a) JA000
b) MA800 00 FF (CR)
c) JAO014

Ihned po vlozZeni se zméni vzhled obrazovky. Objevi se cCerné
pruhy, které témér predstavuji FFH. Chtéli bychom jesté pro-
vést takovou zménu pro kazdy znak.

Nasledujici vzorec vypocet adresy v paméti, na které je 1li-
bovolny znak, respektive kde jsou ulozZeny jeho hodnoty.

Adresa=A800H + 8 x ¢islo ménéného znaku

Pro znak DFH (223 decimalné) tedy plati

Adresa=A800H + 8 x DFH = AEF8H

Nyni se dostavame ke zvlastnosti v ulozZzeni PCG hodnot. Tyto
jsou totiz v paméti napsany zrcadlové obracené. Hned to prakti-
cky vyzkousSime tim,Ze znak DFH coZz puvodné byla zmije, nyni zmé-
nime na t¥esni. Musime tedy nejd¥ive definovat tfesni.

12345678 bitovy vzor (zrcadlové obracené) hexadecimalné
* %k k 1 00000111 07 H
*kkk 2 00001111 OF H
* 3 00010010 12 H
* * 4 00100010 22 H
* x *% § 11010010 D2 H
*k kkkk G 11110110 F6 H



* kk kk 7 01101101 6D H
*x 8 00000110 06 H

Nyni vlozZzime z monitoru:

MAEFS

AEF8 00 07 (CR)
AEF9 03 OF (CR)
AEFA 13 12 (CR)
AEFB 2A 22 (CR)
AEFC 2A D2 (CR)
AEFD AA F6 (CR)
AEFE 44 6D (CR)
AEFF 00 06 (CR)
SHIFT&BREAK

JAO014
KdyZz nechame znak DF ojevit na obrazovce vidime nasi tfesSni.
MDO000

D000 00 DF (CR) (Objeveni se t¥esSné na obrazovce)
SHIFT & BREAK

Vypocitat, kde se od A800H nachazi spravna adresa, je ale
relativné tézké. Nechme to proto prosté délat poc¢itat. Napiseme program, ktery
nahrazuje nasSi rovnici. Adresa = A800H+znak*8.

Al100 3E xx LD A, ,xx ;xx=hodnota znaku
Al02 6F ID L,A ;ulozi se do HL
Al103 26 00 ID H,00 ;

All14 29 ADD HL,HL ;

All15 29 ADD HL,HL ;x8

Allé 29 ADD HL,HL ;

All7 01 00 A8 LD BC,A800H ;nase PCG pamét
AllA 09 ADD HL,BC ;

AllB CD BA 03 CALL O03BAH ;zobrazeni adresy
AllE C3 AD 00 JP 0OADH ;skok do monitoru

Napiseme tedy na adresu Al0lH nas znak, ktery chceme zménit
a odstartujeme program pomoci J Al00.

Potom se na obrazovce objevi adresa, kde je v paméti ulozZen
znak s ¢éislem xx (v zobrazovacim kédu). P¥i vloZeni by se potom
objevilo A800H.

Jesté néco vSeobecného. PCG znaky nejsou jednotlivé, tedy
bod po bodu, barevné nastavitelné. Je tedy mozZné nastavit jen
barvu a barvu pozadi pro cely znak. Toho dosdhneme pomoci grafiky
s vysokou rozlisSitelnosti. Zde PCG grafika imponuje svoji rych-
losti a relativné jednoduchou pouzitelnosti.

Programovatelny zvukovy generator (PSG)

MZ-800 md oproti mnoha jinym pocéitactm velkou vyhodu ve
velmi velké a komplexni zasobé poveld v Basicu. Pf¥i tom bylo
pamatovano i na vnit¥ni zvukovy ¢&ip, ktery muzZe byt v uréitych
mezich programovan bez problémi v Basicu.

Na tomto misté budiZz ¥eceno, Ze v prirucéce OWNER'S MANUAL je
chyba v syntaxi. Na strané 6-83 je pod povelem NOISE napsano,

Ze je mozZno pouzit dvou Sumovych ténd najednou, jestlizZe se



jednotlivé parametry Sumovych tént oddéli ¢arkou. Vnit¥ni PSG

ale mazZe vytvaret pouze jedno Suméni a tak neni divu, Ze se podle
navodu k povelu NOISE neda dosdhnout pozadovaného efektu. Je tedy
soucasné mozné pouze jedno Suméni. Je to tzv. bily Sum (podle
SHARP) .

Pozdéji se budeme blize zabyvat jesté jednim druhem Sumu,
ale ten nemtzZe byt vyvolan pomoci povelu NOISE.

Vychazime z toho, Ze pro uzivatele je programovani PSG po-
moci poveld v Basicu bézZné. Nyni se budeme zabyvat tim, jak se da PSG ridit
ptimo pomoci
povelt OUT. To se mize provadét jednak z Basicu povelem OUTQ,
jednak z programu ve strojovém jazyce.

Napt. : 1D A,3FH
OUT (F2H) ,A

Vystupni port pro PSG je F2H.

Povelem OUT F2H tedy muZe byt zpfistupnén PSG. Aby se ale
mohl vytvofit tén, musi se jesté ledacos udélat, protoze PSG ma
ptesny predpis, ktery udava, kde musi byt ktery bit nastaven
eventuelné nenastaven, aby mohl hrat urcéity ténm.

Kromé toho je nezbytné vyslat vice bytd po sobé (sériové),
aby se PSG mohla sdélit frekvence a hlasitost. Tak obsahuji
prvni dva byty data o vybéru jednoho ze t¥i ténovych generatoru
a o frekvenci. Vybér tdénového generatoru a frekvence se tedy déla
dvéma byty, které musi byt na PSG vyslany sériové. Na prvni po-
hled to vypadad velmi komplikované, protozZe frekvence musi byt
udédna v 10 bitech. ProtoZe ale pro 1 byt mtZe byt pfeneseno pouze
8 bitli, je nutné téchto 10 bitd rozdélit na dva byty.

Pritom musi byt bity rozdéleny nasledovné:

BYTE 1
Sedmy bit prvniho bytu by mél obsahovat 1. Tato "1" ukazuje
PSG, %e se jednd o prvni byte. Sesty, paty a &tvrty bit
udava, ktery tfitdénovy generadtor ma byt osloven. Tr¥eti, dru-
hy, prvni a nulty bit udavéd nizsi hodnotu frekvence.

BYTE 2
Sedmy a Sesty bit se nastavi na 0. 5-ty,4-ty,3-ti,2-hy,1-ni
a 0-ty bit obsahuji vyssi hodnotu frekvence.

Mizeme si tedy pfedstavit 6 bitd z bytu 2 a 4 bity z bytu 1
sefazeny za sebou do ¥ady. Potom by to vypadalo asi takto:

BIT: 5432103210

Byte 2 Byte 1

Nyni se ale nabizi otéazka, jak maji byt bity vypoéitany a
nastaveny. I toto je jednodussi neZz by se mohlo zpocatku zdat.
Musime davat pozor na to, Ze deset bith, které predstavuji
frekvenci, neudavéd p¥imo hodnotu frekvence v Hz.
Nasledujici funkce objasnuje desetibitové (F10) ¢&islo, které
musi byt zvoleno, aby generator hral odpovidajici frekvenci (FR).
F10 = 11094/ (FR/10)

Nakonec musime ¢islo frekvence F10 pfepoéitat do 10 bita.
Nyni p¥iklad:

Chceme spoc¢itat 10 bitd,které jsou nutné k tomu,aby se vy-
tvoril tén o frekvenci 442 Hz. (442 Hz je pf¥iblizné frekvence,
kterou uslyite zvednete-1li telefon a uslysSite oznamovaci tén).



Nejprve dosadime 442 do rovnice jako FR.

Tedy:
F 10=11094/(442/10) dava 250,995

Nyni musime zaokrouhlit na celéa ¢&isla.
F 10=INT(F 10+.5)
€ili dostaneme pro F 10=251

Téchto 251 nyni chceme p¥epocitat na 4 bitovou a 6 bitovou
Cast. 6-ti bitovou ¢ast dostaneme, vydélime-1li éislo F 10 Sest-
nacti (coz odpovida 2%4).

Tedy:
LSB=F 10/16 dava 15,6875

I ted nas zajimd pouze ¢éislo pred desetinou teékou. Proto
jej vypocitame podle nasledujiciho vzoru:

LSB=INT(LSB) dava 15

Sesti bitova éast je tedy 15 nebo 270+2~1+4242+243=1111
Téchto 1111 je ve dvojkové soustave.

Jestlize chceme nyni spoc¢itat 4 bitovou ¢ast, od¥izneme deseti-
nou cast a vysledek (v nasem p¥ipadé 0,6875) vynasobime opét 16.

Tedy:
MSB=FRAC (LSB) x16 dava 11

Ctytbitova éast je tedy 11 nebo 240+242+243=1011
Téchto 1011 je ve dvojkové soustaveé.

Nyni jsme spocitali jak 4-bitovou ¢ast, tak i 6-ti bitovu
¢ast a to:
LSB(4 bit)=11] (decimdlné) nebo 1011 (dvojkové)
MSG(6 bitd)=15 (decimalné) nebo 001111 (dvojkové)

JestliZe se vam tento vypocet zda p¥ilis komplikovany, mua-
Zete pouzit nasledujici program v Basicu, ktery si nyni objasni-
me. Na zacatku (po startu pomoci RUN) se program zepta na frek-
venci v Hz, kterd méd byt rozlozZena. Vysledky jsou obsazeny
v proménych B4 (4 bitova cast) a B6(6-ti bitova c&ast).

10 CLS

15 INPUT"ZADEJTE FREKVENCI V Hz";FR
20 F0=11094/ (FR/10)

30 B6=INT (F0/16)

40 B4=(F0+.5)MOD 16

50 IF FRAC (F0)=>.5F0=INT (F0)+1:ELSE FO=INT (FO)
55 FO=INT (FO+.5)

60 PRINT"6-TI BITOVA CAST";B6

70 PRINT"4 BITOVA CAST" ;B4

80 PRINT"FO :";FO

90 PRINT:PRINT:GOTO 15

Vypocitejte nyni rucéné LSB(4 bitové) a MSG(8 bitové) pro
frekvenci £=109 Hz.
Potom si pfezkousSejte vypocteny vysledek pomoci vysSe uvedené-



ho programu. Pro 6-ti bitové ¢&islo (MSB) wvychazi 63, pro 4 bi-
tové ¢islo (LSB) vychazi 10. FO je 1018.

Nyni mazZete frekvence posilat na PSG, ale jesSté mu musite
fici, kterym ze t¥i generdtord mad funkci vytvofFit.

Nato pricéteme k LSB(4 bitové ¢&islo) v nasledujicim seznamu
uvedené ¢&islo:

Ténovy generator 1: 128
Ténovy generator 2: 160 Ténovy generator 3: 192

Chceme-1i tedy spustit ténovy generator 2,p¥icteme k B4 (LSB)
¢islo 160. B6(MSB) zde zustava nezménén. Nyni to bude vypadat
takto:

B4=B4+160 nebo B4=11+160 dava 171

Nyni musime tyto dva byty (B4 a B6) poslat na PSG. K tomu
nam poslouzi OUT, ktery miZeme pouzit i v Basicu nap¥. formou:

OUT@ 242,B4 242 ma stejny vyznam jako
OoUT@ 242,B6 hexadecimalni hodnota F2

JestlizZe tedy chceme vytvofit ténovym generdtorem druhy tén
o frekvenci 442 Hz, jsou zapot¥ebi dva povely OUT a to:

ouT@ 242,171
oUT@ 242,15

Nyni jesté neuslySime Zadny tén,protozZe jsme jesté nedefino-
vali hlasitost. K tomu pot¥ebujeme jesté jeden povel OUT. Povel
OUT pro nastaveni tlumeni si prosim vyberte z nasledujici tabul-
ky. V tabulce jsou uvedeny i tlumici povely pro Sumovy generator
o kterém budeme mluvit dale. Pro to co nyni popisujeme, nehraje
Zadnou roli.

Tlumeni Generator 1 Generator 2 Generator 3 Sum

0 144 176 208 240
1 145 177 209 241
2 146 178 210 242
3 147 179 211 243
4 148 180 212 244
5 149 181 213 245
6 150 182 214 246
7 151 183 215 247
8 152 184 216 248
9 153 185 217 249
10 154 186 218 250
11 155 187 219 251
12 156 188 220 252
13 157 189 221 253
14 158 190 222 254
15 159 1901 223 255

Kdyz chceme nas tén o frekvenci 442 Hz nechat zaznit v
plné hlasitosti, zadame tlumeni 0. To znamena, Ze ma zaznit ne-
tlumeny tén.

ouT@ 242,176 176 odpovida tlumeni 0 pro ténovy gene-
rator 2



Nyni uZ musi nas tén zaznit. Samoz¥ejmé miZeme béhem ténu
tlumeni ménit.

Udélame to nasledujicim programem:

10 FOR I=176 TO 191

20 oUTQ 242,I

30 WAIT 500

40 NEXT I

50 FOR I=191 TO 176 STEP-1
60 OUT@ 242,I

70 WAIT 500

90 NEXT I

Tén bude pomalu tis$s$i, a potom znovu hlasitéjsi. Provadi se
to takto: na ¥adce 10 nechavame I bézet od 176 do 191. To jsou
hodnoty tlumeni ténového generatoru 2 pro povel OUT ve stoupa-
jicim pofadi. Na ¥adce 20 potom toto tlumeni jde pfimo na PSG.
Aby se rozdil v hladitosti dal lépe vnimat, zpomalujeme program
na ¥adce 30 povelem WAIT 500. Diky tomuto povelu ¢éeka program
pul vtefiny, a potom zvysSuje stupen tlumeni skokem na NEXT I na
fadce 40.

Jestlize byla dosaZena nejvyssi hodnota tlumeni (ténovy gene-
rator vypnut), zac¢ne dalsi smycka stejnym zptusobem tlumeni ubi-
rat.

Tomuto tlumeni jako funkci Easu se vsSeobecné ¥ika obalova
kfivka. MidzZeme ji zvyraznit formou diagramu, ve kterém zakresli-
me zavislost hlasitosti na céase.

V poslednim programu by obalova k¥ivka vypadala nasledovné:

hlasitost | \ /

To znamend, Ze tén bude nejprve tissi a potom hlasitéjsi.
Nyni tedy mtGZeme obalové kf¥ivky tént libovolné ménit.

To miZeme sice délat i v BASICu, ale se syntaxi tohoto
jazyka mizZeme volit pouze 9 ridznych obalovych kfivek. Tyto mozZné
obalové krivky jsou také znazornéné v uzZivatelské prirucce
(OWNER'S MANUAL) na strané 6-80.

Pomoci poveld OUT miZeme ale vytvo¥it uplné libovolnou oba-
lovou k¥ivku. Ziskali jsme tedy znacénou vyhodu oproti programo-
vani se sadou poveld BASICu.

Nyni mizZeme vytvaret tény na tfech ténovych generatorech o
navzajem nezavislé frekvenci a hlasitosti. Dale se budeme zabyvat
tim, jak mdzZe byt detekovan generator Sumu.

Nejlepsi moznost detekovat Sumovy generator je detekovat
tfeti ténovy generdtor tou frekvenci, kterou méd kmitat Sumovy
generator. K tomu musime ale nejprve vypnout hlasitost ténového
generatoru 3. To udélame tak, Ze zvolime maximdlni tlumeni (po-
velem OUT@ 242,223).

Nakonec miZeme jiZ popsanym zpusobem spoc¢itat odpovidajici
bity frekvence. Predpokladejme, Ze jsme B4 (LSB) a B6(MSG), tedy
4 a 6 bitova ¢isla, spoc¢itali. Nyni p¥icteme 192 (ténovy genera-
tor 3) k B4 (4 bit. ¢éislo), a potom vydame frekvenci v poradi
LSB,MSB. To vSechno seprovadi podle jiz popsaného postupu.

Nyni musime PSG sdélit, Ze ma& frekvenci inicializovanou v ge-



neratoru 3 povazZovat za Sumovou frekvenci. Toho docilime povelem
OUT@ 242,227. Pomoci tohoto povelu se vytvof¥i synchronni Suméni.

Dale mizZeme pomoci PSG vytvof¥it i bily Sum, a to tim, Ze
misto OUT@ 242,227 nyni vloZzime OUT@ 242,231. Potom mizZe byt hla-
sitost ménéna, jak je uvedeno v tabulce hlasitosti pod Suménim.

Také zde miZe byt samozfejmé vytvofeno mnoho libovolnych oba-
lovych kifivek. ProtoZe zde miZeme vytvo¥it synchroni Suméni, mame
velkou vyhodu oproti programovani v BASICu povelem NOISE, ktery
miZe vytvof¥it pouze bily Sum. Vyplati se tedy fidit zvukovy gene-
rator povely OUT, protozZe ziskavame moznosti, které se pomoci
normalnich poveld v BASICu nedaji realizovat.

[POZN. Tyto mozZnosti se daji realizovat pomoci p¥ikazu, ktery
v obecném manualu neni uveden. Je to pf¥ikaz SOUND=(X,Y). Je tedy
nesmysl ¥idit zvuk pfikazy OUT, protoze to jde lépe a rychleji
pomoci tohoto specifického SOUNDu a neni-1li to nutné, pouzijeme
ptikazti MUSIC a NOISE, protoZe pracuji pfes p¥erusSeni.]

Zvlastnosti:
Mohou byt zasadné hrany pouze t¥i tény polifonné (sou-
casné) . Pritom nemGze byt hran vice neZz jeden Sumovy tén. Mazeme

hrat soucasné maximalné tf¥i normalni tény nebo
dva tény a jeden Sumovy tén.
[POZN. Vyhodné pro BASIC MZ-700,KU-BASIC,FORTRAN,Assem-
bler apod. Ne pro BASIC MZ-800.]

Kruhova modulace

Kruhova modulace se da vytvo¥it tim, Ze se nechd kmitat napft.
ténovy generator 1 frekvenci od 200 do 1000 Hz a ve stejnou dobu
ténovy generator 2 frekvenci od 1000 do 200 Hz. To tedy znamenj,
ze frekvence (vysSky ténu) bézi protismyslné, jak je zfejmé z na-
sledujiciho diagramu:

|
I\ - ténovy generator 1
I\ /
frekvence I \/
I /\
| / \- ténovy generator 2
|/
B TR >
cas

Fazovani

Abychom mohli vysvétlit pojem fazovani, museli bychom odboéit
velice daleko - na samotnou stavbu kmitu. Vysvétlime si tedy pou-
ze na pfikladu, co znamena fazovani.

Frekvence, kterou slisime, neni nic jiného, nez kmitani.
JestliZe kmitani probiha asi tak, jak je zobrazeno na nasleduji-
cim diagramu, jedna se o kmitani sinusové.

tedy



Na zakladé této kfivky mazZe byt ledacos vyvétleno. Rozdil me-
zi Ul a U0 odpovida hlasitosti ténu. Cim vyssi je tedy Ul, tim
hlasitéjsi je toén.

Frekvenci odpovida c¢as, ktery probéhne mezi tl a t2. Jestli-
Ze tyto hodnoty lezi dale od sebe, nezméni funkce tak rychle
znaménko. Frekvence je potom niZsi. JestliZe hodnoty leZi blize
u sebe, je frekvence vyssi neZz v nasem priklade.

VSeobecné se da fici, Ze zvySeni frekvence vnimame jako zvy-
Seni ténu. Oznacime-1li ¢as mezi tl a t2 jako "T" a frekvenci jako
"t", vychazi nasledujici vzorec:

f=1/T nebo T=1/f

Jestlize tedy vytvofime tén o frekvenci 400 Hz, potom vime,
Ze odstup mezi tl a t2 je nyni 1/400 Hz, tedy 0.0025 sekund.
Abychom nyni vytvo¥ili fazovani, mizZeme vyuzit vlastnost, ktera
neni popsana v zadné uzZivatelské p¥iruéce. Spustime dva ténové
generatory se stejnou frekvenci. Tzn., Ze pfi obou ténech je od-
stup mezi tl a t2 stejny.

Ténovy generator necha kfivku zac¢inat v pfesné stejnou dobu.
A tak dostavame nasledujici diagram.

Jak vidite, je doba, ktera ubéhne mezi tim, nez kfivka pro-
béhne nulou tl a t2 ténového generatoru 1 pfesné rovna dobé t3
a t4 ténového generatoru 2. Mame tedy stejnou frekvenci. Faze
(pribéhy frekvenci) jsou ale casové posunuty, a to o rozdil mezi
tl a t3. Tomuto efektu se fika fazovani. ProtoZe se tim ziska ve-
lice zajimavy zvuk, vyplati se to vyzkousSet. Posluchaé¢ totiz wvni-
ma v kazdé chvili soucdet kmita.

Posunuti fazi se ale méni také béhem hrani dvou stejnych
tént, takzZe dochazi ke zméné souctové kfivky a tim také ke zméné
hlasitosti. Myslitelny by byl také ten pfipad, Ze by oba kmity
lezely u sebe nasledovné:



ténovy gen. 2

ténovy gen. 1

Potom by byl soucet obou ténu v kazdé dobé roven nule. Nesly-
Seli bychom tedy Zadny tén. To se také skutecéné nékdy stava.

Abychom mohli vsSechno vyzkousSet a ténovy generator se mohl
optimalné detekovat, je jak vidime nutné velké mnozstvi progra-
matorské prace.

Proto na tomto misté doporucdujeme program, ktery bravurné
f¥esSi vsechny moznosti v tvofeni hudby. Jmenuje se SYNTHY-800
a je k dostani v kazdé prodejné BBG.

Pomoci programu SYNTHY-800 miZe uzivatel pomoci menu zadavat
celé posloupnosti ténl, ve kterych mtzZe byt kdykoliv volné vloze-
na pres obrazovku jak frekvence, tak hlasitost. Graficka kfivka
je zobrazena na obrazovce pomoci dialogu s uZivatelem.

Mize byt vytvofen libovolny tén a miZe byt uloZen na libovol-
né pamétové médium (kazetu,RAM disk,quick nebo floppy disk). Tény
nebo fady ténd mohou byt potom znovu nahrany do paméti a ménény
nebo zlepsSeny. Mohou byt najednou hrany az t¥i hudebni sekvence.
Samozfejmé je detekovany i Sumovy generdtor. I Gplni zacéatecénic
jsou s timto programem schopni vytvaret dobfe znéjici hudbu.
Clovék tedy nemusi byt zvlastné muzikalni, aby tento program
mohl obsluhovat. MazZe byt vytvofeno pfes 20 000 rdznych toénu.
Hotové posloupnosti ténd s jednim nebo vice ténovymi generatory
mohou byt vkladany do vlastnich programi v BASICu i ve strojovém
jazyce.

Tento rogram nabizi v oblasti tvo¥eni hudby opravdu néco
nového a otvira bohaté mozZnosti. Program byl dokoncéen kratce
pfed vydanim této knihy a midZe proto byt u nas zakoupen.

Nasledujici dva programy v BASICu vam p¥inasi trochu hudby.

1 TEMPO 6

10 FOR JT=1 TO 2

20 FOR I=1 TO 10

30 READ AS$,BS,CS

35 MUSIC AS$;BS;CS
40 NEXT I

50 RESTORE "ENTRY"
60 NEXT JT

70 END

100 DATA 0O3V15S0M10
110 DATA 0O2V13SOM10
120 DATA 02V11SO0M10
160 REM

170 DATA RS9



180 DATA
190 DATA
220 REM
230 DATA
240 DATA
250 DATA

DSE3#FA#F1EM4D3E
RO

R9
#F#FEEDR6
RO

290 LABEL "ENTRY"

299 REM

300 DATA
310 DATA
320 DATA
325 REM

330 DATA
340 DATA
410 DATA
415 REM

420 DATA
430 DATA
440 DATA
470 REM

480 DATA
490 DATA
500 DATA
530 REM

540 DATA
550 DATA
560 DATA
590 REM

600 DATA
610 DATA
620 DATA
640 REM

650 DATA
660 DATA
680 DATA
710 REM

720 DATA
730 DATA
740 DATA
770 REM

780 DATA
790 DATA
800 DATA
830 REM

840 DATA
850 DATA
860 DATA

10 TEMPO
20 DIM MS$

M10#F3AA5M20A7
M6#F5M13A7M4+#C0+D2A3
M6D5M20#F6M4RS5

M10#F3AA5M20A7
M6D5M20#F7M4RS5
M6#F5M13A7TM4+#C0+D2A3

M10R3BAABBAA
R3M10B3A5M4B3RAA
V15-D5-D-D-D

#F3ABGM18A7M10
#$F3ABGAM1O0D1E#F5
-D-D-D-DV12

R3#FAA#FARRA
M5R3DM15#F5M10R3#F3AA
M5R3M15#F5M10R3D#FH#F

B3B1+#C+D3EA7
R5M20D5D7M10
R5M20-B5-A7M10

R3+DA#FEBBB
M3R2D5M10ROR3M20E7M10
M3R1A5M10R4M20B7M10

+D3A14#FES5M144#F7M10

+D3R5#G0A2+D3+B+A+#F1+E

A3R3R7

RO

O3M10DSE3#F3M4A3M10#F1ED3M4E3

R9

R8+D5
M3#F3#FEEDR3+A5
M4+D3+DAA#FR3+#F5

5
(3,10)

30 FOR J=1 TO 3
40 FOR I=1 TO 9
50 READ MS$ (J,I)

60 NEXT I

,J

70 FOR I=1 TO 10

80 MUSIC
90 NEXT I

M$(1,I);"02"+M$(2,I) ;M$(3,1I)



100 DATA O3V15S0M10

110 DATA +C5B1+C+D+CBA+C3+Cl1A+C5B1+C

120 DATA A1GEFG6R1FEDEFGAG6

130 DATA A1BAGFEDEDC5C1DM6E3FM10

140 DATA D5M20G9R4M10+D6+C1BAB+C+D+CB4

150 DATA +C1BA+ClBAF4M5F1FF3A+C1ABD

160 DATA F3F1FF3AM10B1GAF

170 DATA D3D1CD6M5D1DD3FM10A1FGED3D1C

180 DATA D6D1CD3E1FM15G7M10R1FEDCY9 190 REM

200 DATA V10SOM10

210 DATA E5D1CDCDFE3GlFE5DI1C

220 DATA F1lECDE6R1FEGCDEFE6

230 DATA F1DECDGBGBG5C1GM6A3GM10

240 DATA B5M20E9R4M10B6G1GFDEGEG4

250 DATA E1GFEGFA4M5D1DA3FE1FGG

260 DATA A3A1AC3FM10G1lGFA

270 DATA G3F1lEB6M5D1FG3AM10C1GECB3GlE

280 DATA B6GlED3G1FM15E7M10R1DGGG9

290 REM

300 DATA 0O1V1SOM5

310 DATA C3C1COCC3C1COCC3CCElEOEE3E1EOQOE

320 DATA C3C1COCC3C1COCC3CCC1CO0CC3C1COCG1G0GG1G0G

330 DATA C3C1COCC3CCClCOCG3G1G0GG1GOG

340 DATA C3C1lCOCC3C1lC0CG3GGGlcOCcCc3clcocc3c1coc3cicocescl
cocc3acicoc

350 DATA G3G1lGOGG3G1lGOGC3ccclcocC

360 DATA C3Clco0cCc3ccclcoc

370 DATA G3ClEOEE3El1E0GG3GCGlc0CcC3clcocC

380 DATA G3G1lG0GG3G1lGOGG3GCGlCOCC3Cclcocc3clcocec3cicocecicoc

QUICK DISK MZ - 1Fl1

VSe v nasledujici se vztahuje na Quick disk model MZ - 1F1l1l.
Nebudeme se zde blize zabyvat ¥izenim Quick disku z BASICu, pro-
toze je dostatecné presné popsano v prirucée Sharp. Mnohem vice
Mnohem vice bychom chtéli zdaraznit moZnosti pouzZiti Quick disku
v programech napsanych ve strojovém kédu.

VSeobecné:

Pomoci od EOOOH do FFFFH lezici ROM(jen u MZ-800 a MZz-700,
kdyz je pfipojen Quick disk) mGZete nahrat na disk maximalné 34
soubortt o max. 64 Kbytd. Systémem je sice na disk pfipusténo az
50 souborti, ale vyrovnavaci pamét pro adresdf stac¢i jen pro 34
souborti.Ale vy se pravdépodobné nikdy nedostanete do situace,aby
jste museli nahravat vice nez 34 soubord na jeden Quick disk. Ty-
to soubory lezi na Quick disku jako v dlouhém fetézu bytd, a ne
jako na normalnich floppy discich, kde jsou rozdéleny na sektory
a stopy. To ma, ale bohuzel za nasledek, Ze Zadné jednotlivé
soubory nemohou byt smazany nebo pfehrany. Mate pouze moZnost Quick disk nové
formatovat a tim smazat vsechny soubory.

Standartni program E010H provadi kompletni fizeni Quick disku
ale predtim musi byt vzdy zadano p¥islusSnym kédem jakou operaci
ma Quick disk provadét.

P¥isluSna operace se vybirad ¥idicim kédem, ktery se predava
na pamétové burice 1130H.

Ridici a kontrolni kédy pro rutinu EO010H.



01 READY CHECK - kontroluje,zda je Quick disk pfipraven k
nasazeni. JestliZe neni, je indikator pte-
nosu nastaven na 1.

02 FORMAT - formatuje Quick disk
03 READ - &te blok dat (od zahlavi)
04 SAVE - uklada blok dat na quick disk (od zdhlavi)

05 HEADPOINTCLEAR - nastavuje bod z&hlavi na pocatecéni hod-
notu (inicializace)
06 Vypina motor

Tento kéd musi byt pfedan na bunku paméti 1130H, nez se zavo-
14 startovaci program EQ010H.

Bod zahlavi predstavuje hexadecimalni kéd, ktery se predava
na adrese 113DH, a tzv. oznacduje bod na quick disku, odkud ma
¢ist nebo zapisovat. Pro READ (kéd=3) a SAVE (04) je tento bod in-
terpretovan jako podateéni bod a po &teni/zapséni je nové nasta-
ven.

Standartni program pr¥edava v indikatoru pfenosu zpét, zda
doslo k chybé. JestlizZe je Cy=1l, je v akumulatoru popsan druh
chyby.

Akumulator Druh chyby Adr.zpravy
28H not found err (soubor nebyl nalezen) F290H
39H bad disc err(disk neni v poradku) F319H
2EH write protect(disk s ochranou proti F2D6H
psani)

32H not ready err(quick disk neni p¥ipraven) F2E7H
35H no file space err(uz zZadné misto na F2F4H
disku)

36H unformat err (disk neni formatovan) F309H
2AH already exit err (jméno souboru jiz F2C4H

existuje)
33H too many files err(pfilis mnoho soubord F2A2H
na disku)

00H BREAK (pferusi pomoci SHIFT+BREAK) F329H
Zbytek znamenad - hard error F2B8H

Od p¥islusSné adresy zpravy je v ROM ulozZeno odpovidajici
chybové hlaseni v ASCII formatu a mize byt vytisténo na obrazovku
nasledujicim programem:

LD DE, ‘adresa zpravy
CALL O0006H
CALL O0O015H

Stavba zahlavi quick disku.



Zahlavi quick disku je velmi podobné zdhlavi u startovacich
programid pro kazetu, a lezi v oblasti od 10FOH do 112FH.

Vyznam dat jednotliveé:

10FOH kéd souboru:01H u programti ve strojovém jazyce "OBJ"
02H u programi v BASICu "BTX"
03H u souboru dat v BASICu "BSD"

04H u rozptylenych soubord BASICu "BRD"

05H "RB"
07H "LIB"
OAH "sys"
OBH "GR"
94H u textovych soubord z TEXY "TXT"
95H u soubord LISPu "LSP"

Poznamka:
kédy 94H a 95H adresar monitoru nepozna, ale oznacduje je
jako "???° soubor.

10F1H do 1101H jméno souboru s koncovou znackou (0ODH)

1104H délka nasledujiciho souboru
1106H pocateéni adresa bloku dat
1108H adresa autostartu programu

Ostatni adresy oblasti zahlavi jsou nevyuzZity.

Dalsi uzitecéné podprogramy v ROM.

EF27H READY check odpovida EO10H s (1130H)=01
F25FH Headpoint clear odpovida EO010H s (1130H)=05
E2E8H Vypnuti motoru odpovida EO010H s (1130H)=06
EEF7H Filesearch

Hledd na disku soubor, jeho jméno je stejné
jako v adrese 11A3H. JestlizZe jméno v 11A3 za-
¢inad ODH (¢ili nebylo za&dné jméno vlozZeno), vez-
me prvni soubor z disku. Nastavi se bod zahlavi
a zahlavi souboru se ulozi od 10FOH po 112FH.
P¥i tomto se nebere v uvahu kéd souboru(stoji
v 10FOH) . JestliZe potfebujete, miZete jesté
ptezkouset kéd souboru. Filesearch musi byt
inicializovan s F25FH (Headpoint clear). Pfi
novém zavolani filesearch bez nové inicializace
se hledad dale od mista, kde skonéilo posledni
hledani. Jestlize filesearch narazi na chybu,



zastavi se na Cy=l.

Pozor: Mezi vyvolanim vice filesearch nesmi mez
nimi uplynout p¥ilis dlouha doba, protozZe by

z technickych divodd mohly byt nékteré soubory
pteskodeny.Cas nestaéi nnapfiklad k zobrazeni
jména souboru na obrazovce. Proto je pro adresat
také zapotfebi vyrovnavaci pamét.

EFA2H File end search
Hleda konec dat na quick disku,nastavuje bod zahlavi a
zkouma, zda eventuelné jizZ neni soubor s timto Jjménem
(v zdhlavi od 10F1lH maximalné 16 znakd + CR) ,nebo zda na
disku neni p¥ilis mnoho soubord (max 50) .Podprogram file
end search se provede uspésné bez chyby pouze tehdy, je-1li
nastaven Cy=1 a A=28H (not found).

Nyni k nejdilezitéjsim programim LOAD a SAVE, které se oba vyvo-
lavaji pres EO10H.

LOAD

Jak jsme se jiZz nahofe zminili, je LOAD inicializovéano kédem 03
v (1130H). Mimo kédu a bodu zahlavi, ktery byl nastaven pomoci

file search, potfebuje LOAD jesté startovaci adresu oblasti,

do které ma byt soubor nahran, delku souboru k nahrani a dalsi

kéd, ktery je zapot¥ebi k rozpoznani datového souboru (k rozli-
Seni od zahlavi).

Data quick disku:

start. adresa na (1132H)

délka na (1134H)

kéd 03H na (1130H) 2.kéd 01H
(1131H)

SAVE

Save je popséan kédem 04 v 1130H a kédem 04 v 1131H

Kromé toho jesté musi byt p¥eddna délka zahlavi 0040H, jeho star-
tovaci adresa 10F0H, startovaci adresa oblasti, ktera ma byt na-
hrana a jeji délka. Nésledujici tabulka popisuje, kde musi byt
data pf¥edéana.

kéd na (1130H) = 04
2.kéd na (1131H) = 04
zac.zahlavi na (1132H) = 10FO0H
délka z. na (1134H) = 0040H

zadadtek DATA na (1136H)
délka DATA na (1138H)

DATA znamend oblast k nahrani.

Ted jesté p¥iklady k formatovani, LOAD a SAVE.

Formatovani:
CALL EF27H ;test je-1li QD pfipraven
JP C,ERROR ;jestli Cy=1 error (not ready err)
LD A,02H ;kéd pro formatovani
1D (1131H) ,A ;kéd odlozit

CALL EO10H ;hlavni program QD

na



JP C,ERROR ;je-1li Cy=1 tab.chyb.hlaseni

LOAD:
CALL EF27H ;test je-1i QD p¥ipraven
JP C,ERROR ;je-1i Cy=1 error (not ready err)
LD DE,EE65H ;text "jméno souboru ? "
CALL O0006H ;posun radky
CALL 0015H ;vytisk textu
CALL O0006H
LD DE,11A3H ;vyrovnavaci pamét pro jméno
; souboru
CALL O00O03H ;vlozit *adku
LD A, (DE) ;1 znak ve vyrovnavaci paméti
Cp 1BH ;je-1i break, pak error
CALL F25FH ;headpoint clear
CALL EEF7H ;hledani souboru
LD HL, (1104H) ;délka souboru (v z&hlavi)
1D (1134H) ,HL
LD HL, (1106H) ;pocatecni adresa souboru
1D (1132H) ,HL
1D HL,0103H ;kéd 03 a 2. kéd 01
1D (1130H) ,HL
CALL EO10H ;hlavni program QD
JP C,ERROR
CALL E2ES8H ;vypnuti motoru
RET
SAVE
CALL EF27H ;test zda QD pripraven
JP C,ERROR
LD DE,EE65H ;text "jméno souboru ? "

CALL O0006H
CALL 0015H
CALL 0006H

LD DE,11A3H ;vstupni vyrovnavaci pamét

CALL O0O0O3H ;vlozené radky

LD A, (DE)

CP 1BH

JP Z ,ERROR ;viz nahofre

EX DE, HL ;vyr.pamét 11A3H do HL

LD DE,10F1H ;vyr.pamét pro jméno souboru
;v zédhlavi

LD BC,0010H ;max.délka jména souboru

LDIR ;blokovy pfenos

LD A,ODH

LD (DE) ,A ;nastavit konec

LD HL,délka ;do HL vlozZit délku souboru

LD (1104H) ,HL ;uloZit adresu do zahlavi

LD HL,start.adr. ;do HL vlozit startovaci adresu
; souboru

LD (1106H) ,HL

LD HL,Execute ;do HL vlozit adresu aut.startu

1D (1108H) ,HL

LD A,01H ;kéd pro cilovy soubor

1D (10FOH) ,A

CALL F25FH ;headpoint clear

CALL EFA2H ;file end search

JpP C,ERROR
CP 28H ;kéd pro "not found"



JP NZ , ERROR
LD HL, (1104H) ;délka

LD (1138H) ,HL

LD HL, (1106H) ;startovaci adresa
LD (1136H) ,HL

LD HL,0404H ;kéd 04 pro SAVE a 2. kéd 04
1D (1130H) ,HL

LD HL,0040H ;délka zahlavi

LD (1134H) ,HL

LD HL,10FOH ;start zé&hlavi

LD (1132H) ,HL

CALL EO10H ;hlavni program

JPp C,ERROR

CALL E2E8H ;motor vyp.

RET

Zde uvedené programy mohou bézZet jako podprogramy. Musi
byt ale jesté pfidan chybovy program, ktery potom vydava p¥islus-
na chybova hlaseni.

Rizeni plottru ze strojového jazyka

Tato kapitola by vam méla umozZnit ¥izeni nestandartné
ptipojeného étyrbarevného plottru (MZ-1P16) ze strojového jazyka.

Obsluha plotteru z Basicu je podrobné popsana v original,
SHARP prirucce.Také ve strojovém jazyce si maZete jako v Basicu
vybrat mezi dvéma riznymi druhy provozu plotteru:

1) Graficky méd
V grafickém médu se di plotterem kreslit nejrtznéjsim zpudsobem.
2) Textovy méd

V textovém médu se mohou vytisknout pevné dané znaky (pismena,
éislice,zvlastni znaky) .Tyto znaky se mohou vytisknout v rdznych
velikostech (26,40 a 80 znaku na fadek).

Plotter ma znaky uvedené v tabulce znakd plotteru (viz
SHARP p¥irucka str.A-26) .JestlizZe se plotteru da povel vytisknout
znak ,ktery neni v této tabulce, automaticky se vytiskne v dalsi barvé
hexadecimalni kéd znaku.

Standartni programy monitoru pro ¥izeni plotteru.
V monitoru 1Z-013B jsou dva standartni programy pro ¥iz. plotteru:
a) CALL 018FH
Tento standartni program vydava obsah akumulatoru na plotter.
Obsah akumulatoru pritom miZe byt ¥idici znak, nebo znak z tabulky
znakld.Pfed zavolanim tohoto standartniho programu se musi do aku-
mulatoru ulozit p¥islusSny obsah.

b)CALL 0l1A5H

Tento standartni program vydava na plotter jednotlivé byty retézce
znakli.Reté&zec znakd pfitom miZe obsahovat ¥idici znaky, nebo znaky
z tabulky znakd.Retézec musi byt ukonden ODH, a podateéni adresa
fetézce musi byt uloZena v registru DE.



Oba standartni programy pro plotter maji stejny tcéinek:
vydavaji jeden byte na plotter.Program 0l1A5H by se mél pouzit
jestlize chceme na plotter vyslat hodné bytu (znakd nebo fid.
znakid) ,jinak se pouZiva program 018FH, ktery vydava pouze jeden
byte na plotter.

Rizeni plotteru ve znakovém médu

Po zapnuti MZ-800 je plotter automaticky ve znakovém médu.

Barva tisku je c¢ernd a tiskova hlava je na levém okraji.

Pomoci obou programd pro ¥izeni plotteru (CALL 018FH a CALL 01lA5H)
se na plotter daji posilat rhGzné ¥idici znaky a znaky z tabulky
znakl.

Tabulka fidicich znakd s pfislusSnym uéinkem
Ridici znak Ué&inek

01lH Pfepina plotter do znakového médu

02H Pfepinad plotter do grafického médu

03H Posune o jednu ¥adku zpét

04H Test tiskarny (4 &tverce v riznych barvach)

OAH Posune o jednu fadku vpfed

OBH Zména velikosti pisma ze 40 na 26 znakud na E.

OCH " " " 26 40 "

ODH Navrat voziku 'CR'

OEH Tiskova hlava se posune o pozici do leva

OFH Posun vpfed o stranku

1DH Zména barvy
09H,09H,09H Zména velikosti pisma ze 40 na 80 znaku na E.
09H, 09H, OBH " " " 80 40 "

Ptiklady programi pro obsluhu plotteru ve znakovém médu.

Pomoci vysSe uvedenych ¥idicich znakd, znakd z tabulky znakd
a obou jmenovanych programt se nyni daji provadét ruzné funkce.

Program 1

LD A,OBH ;26 znaku na fadek

CALL O018FH ;program monitoru pro vydej
;obsahu akumulatoru

LD A,42H ;znak 'B'

CALL O018FH

LD A,42H ;znak 'B'

CALL O018FH

LD A,47H ;znak 'G'

CALL O018FH

Tento kratky program prepne plotter na 26 znakd na fadek
a potom vytiskne pismena 'BBG'

Stejny program se da& realizovat také jinak, a to pomoci
druhého programu monitoru.

Program 2

1D DE,A000H ;pocateéni adr. fetézce znakud
CALL O01l1A5H ;program monitoru pro vydej



;fetézce znaku

Pritom musi byt v paméti od AOOOH nasledujici

AQ0OOH OBH ;26 znaku na fadek
AOO1H 42H ;znak 'B'

AQOO2H 42H

AQOO3H 47H ;znak 'G'

AQ004H ODH ;znacka konce retézce

Rizeni plotteru v grafickém médu

Nasledujici program pr¥epinad plotter ze znakového médu do
do grafického médu.

Program 3:

LD A,02H ;¥idici znak pro graf. méd
CALL O018FH ;program monitoru pro vydej
;obsahu akumulatoru

Po provedeni tohoto programu se nachazite v grafickém
médu. Rizeni plotteru se provadi podobné jako ve znakovém médu.
Navic jsou k dispozici specielni ridici povely a grafické povely.
pro fizeni se téz pouzivaji standardni programy monitoru 018FH
a 01A5H. Pfi nékterych grafickych povelech se musi na plotter
pfedat navic k povelu hodnoty parametrd.

VSeobecné k hodnotam parametru.
VSechny hodnoty parametrt jsou decimalni hodnoty a mohou
byt maximdlné trojmistné (stovky, desitky, jednotky). jestlize
povel potfebuje vice parametrd, jsou jednotlivé hodnoty parametrd
oddéleny carkou ( ASCII 2CH ). Jednotlivé ¢&islice hodnot parametra
se rovnéz zadavaji v ASCII formatu.
Povely v grafickém médu.

a) povely bez parametru

Povel ASCII Vyznam

A 41H Navrat do znakového médu
H 48H Zveda hrot pera a posouva tiskovou hlavu
do vychozi pozice
I 49H Aktualni pozice tiskové hlavy je definovana jako

vychozi pozice
b) povely s jednim parametrem

Povel ASCII Vyznam

Cc 43H Zména barvy tiskové hlavy
Tento povel musi nasledovat parametr o hodnoté
0-3 (ASCII 30H-33H). 0 = éernd ASCII 30H
1 = modra ASCII 31H

zelend ASCII 32H

2
3 éervend ASCII 33H



LD
CALL
LD
CALL

4CH

LD
CALL
LD

CALL
LD
CALL

51H

53H

LD
CALL
CALL
LD
CALL

Néasl. program provadi zménu barvy na c¢ervenou.

A,43H ;C - Povel

018FH ;program monitoru

A,33H ;parametr pro cervenou barvu
018FH ;program monitoru

Uréuje druh ¢ary (prubézZna nebo teckovana)
Tento povel musi nasledovat hodnota parametru
mezi 0 - 15 (v ASCII formatu)

0 = druh éary - prubézna

1 - 15 = teckované druhy c¢ar

Nasl. program urcuje druh céary 15.

A,4CH ;L - povel

018FH

A,31H ;desitkova ¢ast hodnoty parametru
;v ASCII formatu

018FH

A, 35H ;jednotkova cast " "

018FH

Urcuje smér ve kterém ma byt vytistén znak
Po tomto povelu musi nasledovat hodnota parametru
mezi 0 aZz 3 (ASCII 30H az 33H).

vzp¥imené
doprava lezici
na hlavé stojici
doleva lezici

wWNKHOo
nn

Uréuje velikost znaku.
Po tomto povelu musi nasledovat hodnota parametru
mezi 0 a 63 (v ASCII formatu).

Nasledujici program méni velikost znakd na 60.

A,53H ;S - povel

018FH LD A,36H ;desitkové ¢islo param.
018FH

A,30H ;jednotkové ¢islo param. 60

018FH

c) povely se dvéma parametry

Povel ASCII Vyznam

D

44H

Kresli ¢ary poc¢inaje aktualni pozici tiskové hlavy
na udané soufadnicové body az po koneény bod
(Xn, ¥n). D X1,Y1,X2,Y2,....,¥Xn,¥n kresli c¢aru
od aktualni pozive kursoru k bodu (X1, Y1),

z tohoto bodu do bodu (X2, Y2) aZ do koncového
bodu (Xn, Y¥Yn) .Hodnota prvniho parametru

(X - pozice ) musi lezZet mezi -480 a 480.
Hodnota druhého parametru (Y - pozice ) musi
lezet mezi -999 a 999.Hodnoty parametrd musi byt
oddéleny carkou ( ASCII 2CH) .Po posledni hodnoté
parametru musi nasledovat oznaceni konce ODH.

Nasledujici program krsli ¢éaru z aktudlni pozice

60



LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL

4AH

4DH

LD
CALL
LD
CALL
LD

CALL
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL
LD
CALL

52H

tiskové hlavy do bodu (-20, 20):

A,43H ;D-povel

018FH

A,20H ;" - " znak v ASCII

018FH

A,32H ;desitkové misto X hodnoty v ASCII
018FH

A,30H ; jednotkové " " "
018FH

A,2CH ;Earka (oddéleni hodnot obou par.)
018FH

A,32H ;desitkové misto Y hodnoty v ASCII
018FH

A,30H ; jednotkové " " "
018FH

A,ODH ;oznacdeni konce dat

018FH

Kresli ¢ary, poc¢inaje aktudlni pozici tiskové
hlavy do relativnimi soufadnicemi daného bodu
(X1, Y1) az do koncového bodu (Xn, ¥Yn).

Povel "J" je jako takovy identicky s povel "D",
ale u povel "D" se udavaji absolutni soufadnice
a u povel "J" relativni.

X hodnoty parametru musi lezZet mezi -480 az 480.
Y " " " " " =999 az 999.
Hodnoty parametrd jsou navzajem oddéleny carkou
(ASCII 2CH) a musi byt ukoncéeny ODH.

Jinak viz. povel "D".

Zvedad hrot pera a posouva tiskovou hlavu do bodu
(X, Y).Po povelu musi nasledovat dva parametry,
které jsou oddéleny c¢arkou (ASCII 2CH).

X hodnoty parametru musi lezZet mezi -480 aZz 480.
Y " " " " " =999 az 999.
Oba parametry musi byt ukoncéeny ODH.

Nasledujici program posouva tiskovou hlavu

na pozici (-1, 123).

A,4DH ;M povel

018FH

A,2DH ;minus znak v ASCII

018FH

A,31H ;jednotkové misto X hodnoty
;parametru v ASCII

018FH

A,2CH ;éarka (oddéleni hodnot param.)

018FH

A,31H ;stovkové misto Y v ASCII

018FH

A,32H ;desitkové " "

018FH

A,33H ; jednotkové " "

018FH

A,ODH ;oznacdeni konce dat

018FH

Zvedad hrot pera a posouva tiskovou hlavu
do pozice bodu (X, Y).Povel "R" je jako takovy
identicky s povelem "M", ale pfi povelu "M"



se zadavaji absolutni soutfadnice a s povelu "R"

relativni
X hodnoty parametru musi leZet mezi -480 az 480.
Y n n A n n _999 ai 999.

Hodnoty parametru jsou oddéleny c¢arkou
(ASCII 2CH) a musi byt ukoncéeny ODH.
Jinak viz. povel "M".

d) povely se tfemi parametry
Povel ASCII Vyznam

X 58H Tento povel kresli kartézsky systém sourfadnic.
Prvni hodnota parametru musi byt bud 0 nebo 1.
Pri 0 se kresli Y-ova osa, p¥i 1 se kresli X-ova.
Druhy parametr je méritkovy faktor a musi lezet
mezi -999 az 999.

Tfeti parametr obsahuje pocéet znac¢ek na osu,

a musi lezZet mezi 1 az 255.

Tento povel jinak odpovidéd povelu AXIS v Basicu.
Pri dalsSich otazkach viz. téz p¥irucka SHARP.
Jednotlivé hodnoty parametrd musi byt oddéleny
¢arkou a ukonéeny ODH.

e) povely s riznym podtem parametru
Povel ASCII Vyznam

P 50H Tento povel vytiskne znak.Tento povel musi
nasledovat alespon jeden parametr.
Vytisténé znaky se udavaji v ASCII kédu jako
hodnoty parametrd. Jednotlivé hodnoty parametrd
nemusi byt oddéleny, ale za poslednim znakem musi
nasledovat ODH jako oznaceni konce.
Nasledujici program vytiskne pismena BBG.

LD A,50H ;P povel

CALL O018FH

LD A,42H ;"B"

CALL O018FH

LD A,42H ;"B"

CALL O018FH

LD A,47H ;"G"

CALL O018FH

LD A,ODH ;oznaceni konce

CALL O018FH
Kombinace vice povelu ve znakovém a grafickém médu.
a) znakovy méd
Ve znakovém médu mohou byt jednotlivé povely spolu spojeny bez oddéleni.

Pfiklad programu:

LD A,01H ;znakovy méd

CALL O018FH

LD A,O0FH ;posun o stranku

CALL O018FH

LD A,09H ;pfenuti na 80 znakud/fadek

CALL O18FH



LD A,09H
CALL O018FH
LD A,09H
CALL O018FH

LD A,42H ;"B"

CALL O018FH

LD A,42H ;"B"

CALL O018FH

LD A,47H ;"G"

CALL O018FH

LD A,ODH ;oznacdeni konce

CALL O018FH
b) graficky méd

V grafickém médu musi byt povely, jenz musi byt ukoncéeny pomoci
ODH oddéleny c¢arkou (ASCII 2CH). Pritom ODH odpada.
Ale na konci, po poslednim povelu, musi byt udano ODH.

Ptriklad programu:

LD A,02H ;graficky méd

CALL O018FH

LD A,49H ;I povel

CALL O018FH

LD A,4CH ;L povel

CALL O018FH

LD A,30H ;spojity druh éary

CALL O018FH

LD A,43H ;C povel

CALL O018FH

LD A,32H ;zelend barva

CALL O018FH

LD A,4AH ;J povel

CALL O018FH

LD A,31H ;i

CALL O018FH

LD A,30H ;"o"

CALL O018FH

LD A,30H ;"om

CALL O018FH

LD A,2CH ;éarka

CALL O018FH

LD A,2DH ;minusové znaménko

CALL O018FH

LD A,32H ;m2n

CALL O018FH

LD A,30H ;ro"

CALL O018FH

LD A,31H ;T

CALL O018FH

LD A,2CH ;Garka

CALL O018FH

LD A,30H ;"om

CALL O018FH

LD A,2CH ; Garka

CALL O018FH

LD A,30H ;"om

CALL O018FH

LD A,2CH ;Céarka (oddéleni posledni
;hodnoty parametru a povelu "H")



CALL O018FH

LD A,48H ;H povel

CALL O018FH

LD A,41H ;A povel

CALL O018FH

LD A,0DH ;oznacdeni konce

CALL O018FH

Tento program p¥epinéd plotter do grafického médu.

Potom se uréi momentalni pozice tiskové hlavy jako novy pocatek.
Dalsi povel urcéuje druh céary. Nasledujici povel udava barvu.
Potom se udéla c¢ara mezi relativnim bodem (100, -201) a bodem
(0, 0) .Nakonec se tiskova hlava posune do puvodni pozice

a plotter se prepne do znakového médu. Tyto programy se daji
uspofradat mnohem lépe pomoci druhého standartniho programu
monitoru 01lAS5H. Pro p¥ehlednost ale byly napsany se standartnim
programem O018FH.

JOYSTICK

Tato kapitola se vénuje obsluze joysticku.
Joystick se pfipojuje vzadu na rozsifujici 1listé. Pfes povel
IN A, (FOH) se do akumulatoru uklada informca zda se s joystickem
hnulo nebo ne. Je moZné zjistit zda bylo s joystickem pohnuto
do osmi rdznych smérd. Pritom dava joystick p¥i nestisknuté
klavese pro stfelbu nasledujici hodnoty:

nahote
FAH FEH F6H
vlevo FBH FFH F7H vpravo
F9H FDH F5H

dole

Nyni hodntoy pf¥i stisknuté klavese pro stfelbu:
nahotre
EAH EEH E6H
vlevo EBH EFH E7H vpravo
ES9H EDH E5H
dole

Bitovy vzor akumulatoru se dad rozlustit,aby se dalo
zjistit, jestli se s joystickem hnulo nebo ne.

Bit 0 :obsahuje 0 , kdyZz se s joystickem hnulo nahoru
bit 1 " o , "o " " dold
bit 2 : " o , "o " " doleva
bit 3 : " o , "o " " doprava
bit 4 : " o , " " stiskne klavesa pro strfelbu
bit 5 -7 " vidy 1

Kdyz je tedy stisknuta klavesa pro stfelbu a joystick
je tlacen doleva, jsou bity 2 a 4 nastaveny na 0, ostatni



jsou v 1. Potom vychazi nasledujici vzor bitd : 11101011 = EB
hexadecimalné ( viz. tab.). Potom napiSeme jesSté program,
ktery analizuje joystick z Basicu. Musi byt vyvolan povelem

USR ($5700) .

Na nasledujicich adresach jsou obsazZeny hodnoty pro pohyb

5800H:
5801H:
5802H:
5803H:
5804H:

hodnota pro joystick nahoru 1l=nahoru O=neobsazeno

" " dold 1=dold 0= "

" " doleva l=doleva 0= "
" " doprava l=doprava 0= "
" klavesu strfelby l=stisk. O=nestisknuto

Nyni tedy pfislusSny program, ktery musi byt vyvolan jako pod-
program ve strojovém jazyce

5700
5702
5703
5706
5708
5709
570Aa

570C
570D
570E
570F
5711

DB FO 1IN

2F
21
06
23
F5
E6

77
F1
OF
10
Cc9

FF 57

05

01

F7 DJNZ

LD

AND

A, (FOH) ;hodnota z joy. 1

CPL ;komplementace hodnoty
LD HL,57FFH

B,06 ;smycka pro 5 hodnot

INC HL

PUSH AF ;zachran akumulator

01 ;maskovani posledniho

;bitu

LD (HL) ,A

POP AF

RRCA ;otadcej akumulator

5708

RET

Samozfejmé mohou byt volany 2 joysticky. Pricip volani
druhého joysticku je analogicky k volani prvniho joysticku.
Ale misto port FOH musi byt pouzit port F1H.

RAMDISK MZ-1R18

Ramdisk MZ=1R18 je hardwarovy pfidavek, ktery pfpojuje
64k bytovy disk. Tento ale neni pfimo pfistupny, ale je
adresovatelny pouze pres porty. Z-80 CPU tuto oblast také muze
adresovat. Na to se musi napsat podprogram, aby se na adresu
na ramdisku dala napsat ev. prec¢ist néjaka hodnota. Adresa

by méla byt v HL, pfisluSnéd hodnota musi byt v akumulatoru.

K tomu maly p¥iklad

-Program pro psani na ramdisk

1200
1201
1203
1204
1206
1208
1209
120A
120C

F5
C5
44
OE
ED
Cl
Fl
D3
Cc9

EB
79

EA

LD
ouT

ouT
RET

PUSH AF

PUSH BC 1202 6F LD A,L
LD B,H

C,EBH

(C),Aa

POP BC

POP AF

(EAH) ,A

-Program pro ¢teni z ramdisku

1210

F5

PUSH AF

joysticku:



1211 C5 PUSH BC
1212 6F LD A,L
1213 44 LD B,H
1214 OE EB LD C,EBH

1216 ED 79 OUT (c) ,A

1218 c1 POP BC
1219 F1 POP AF
121A DB EA IN A, (EAH)
121C €9 RET

Dulezity je program, kterym se dia pfenést oblast z paméti
do libovolné oblasti ramdisku.

K tomu jsou zapot¥ebi tf¥i hodnoty:
a) pocateéni adresa bloku v paméti

b) " " " v ramdisku
c) délka bloku.

(HL registr)
(DE registr)

Pouzivame p¥itom jiZ napsany program, ktery pise 1 byte na adresu
v ramdisku. Chceme naptfiklad oblast od 2000H do 3000H napsat
na ramdisk od adresy 0000H

Zde program k tomu:

2000
2003
2006
2009
200A
200B
200C
200D

2010
2011
2012
2013
2014
2015
2016
2019

21 00 20
11 00 0O
01 00 10
1a
E5
D5
El
CD 00 12
El
23
OB
13
78
Bl
C2 09 20
C3 AD 00

LD

LD
LD
LD
LD
PUSH
PUSH
POP
CALL

POP
INC
DEC
INC
A,C
OR
JP
JP

HL,2000H
DE, 0000H
BC,1000H
A, (HL)
HL
DE
HL
1200H

;pocatecéni adresa v paméti
; " " v ramdisku
;délka bloku

;zachran HL
yHL = DE

;napis obsah akumulatoru

;na ramdisk

HL

HL
BC

DE

c
NZ,2009H
00ADH

;skok do monitoru

Nyni chceme tento blok z ramdisku opét nac¢ist do paméti.Potfe-
bujeme znovu ty samé tfi parametry, ale tentokrat méd byt blok
pfenesen na adresu 7000H v paméti. Také tentokrat pouzijeme znovu
podprogram, ktery ¢te 1 byte z ramdisku.

2020
2023
2026
2029
202C
202D
202E
202F
2030
2031
2032
2035

11 00 70
21 00 00
01 00 10
CD 10 12
12
23
13
OB
78
Bl
c2
C3

20

LD
LD

LD
CALL
LD
INC
INC
DEC
LD
OR
JP
Jp

DE, 7000H
HL,0000H
BC,1000H
1210H
(DE) ,A
HL

DE

BC

A,B

c
NZ,2029H
00ADH

;poc.adresa v paméti
;" " v ramdisku
;délka bloku

;éti byte z ramdisku

;kdyz ne, ¢éti dal
;skok do monitoru



Tyto podprogramy lze bez dprav vlozit do vasich
programi. Musite jen v kaZdém programu zménit adresu bloku.

Pfepinani paméti (strankovani paméti)

MZ-800 ma ruzné paméti, které lezi vzajemné paralelné. Tyto
mohou byt pres pfepinani paméti (strankovani paméti) vypinany
ev. zapinadny. ProtozZe CPU je adresovatelny pouze na 64k bytu

je toto p¥epinani nezbytnosti. Normalné se toto provadi pomoci
uréitych poveld IN a OUT. Dulezité je, Ze program pro p¥epinani
paméti nesmi byt v té oblasti kde se pfepinani provadi. Vysledek
by zpravidla bylo zhrouceni programu. Nyni se podivejme

co jednotlové povely IN a OUT zpusobuji

a) OUT (CEH) A

Jestlize byla pfedtim do akumulatoru vlozena hodnota 8H,
ptepne se MZ-800 do médu MZ-700. Pf¥i uloZeni jinych hodnot
v akumulatoru (mozZno pouze 0 aZ 7) prepne se MZ-800 do speci-
fického grafického médu. K tomu blize v kapitole o grafice.

b) ouT (EOH) ,A

Pri tomto povelu OUT se oblast paméti 0000H-8000H prepne jako
RAM. Zbytek paméti se nezméni.

c) OUT (E1H) ,A
Zde jsou opét dva médy:

1) MZ-700 méd (ptes LD A,8H OUT (CEH) ,A)
Oblast od DOOOH do FFFFH se zapoji jako RAM.

2) MZ-800 méd
Oblast od EOOOH do FFFFH se zapoji jako RAM.

d) OUT (E2H),A
Oblast od 0000H do FFFFH se zapoji jako RAM.

e) OUT (E3H),A

1) MZ-700 méd
Oblast od DOOOH do DFFFH se zapoji jako VRAM.
Aktivuje se horni monitor od EOOOH do FFFFH.

2) MZ-800 méd
Aktivuje se pouze horni monitor ROM.

f) OUT (E4H),A

1) Mz-700 méd
Oblasti 0000H-1000H a EOOOH-FFFFH se zapoji jako ROM.
Aktivuje se VRAM od DOOOH do DFFFH. Tento méd odpovida médu
MZ-80 K.

2) MzZ-800 méd
Oblasti 0000H-1000H a EOOOH-FFFFH se zapoji jako ROM.
Oblast od 1000H do 1FFFH se aktivuje jako CGROM.
Aktivuje se vysokad rozlisitelnost VRAM od 8000H nahoru
(podle rozsSireni grafické paméti). Zbytek paméti je RAM.



g) OUT (ES5H) ,A
Jako OUT (E1lH) ,A ale pfislusSné oblast se zcela odpoji.

h) OUT (E6H) A

Jako OUT (E5H) ,A , ale navrat ke stavu pfed zabranénim pfistupu.
i) IN A, (EOH)

Aktivuje uvnit¥ OUT (E4H) médu grafiku.

j) IN A, (E1H)

Vypina grafiku uvnit¥ OUT (E4H) médu.

Nyni bychom k tomuto chtéli uvést p¥iklad.ROM Monitor

MZ-800 ma byt premistén z ROM do paralelni RAM. Potom budeme mit

software monitor, ktery mtZeme libovolné ménit.

Nejprve program :

1200 21 00 00 LD HL,0000H ;poc¢ateéni adresa ROM
;monitoru

1203 11 00 20 LD DE, 2000H ;volnad oblast v paméti

1026 01 00 10 LD BC,1000H ;délka ROM monitoru

1209 E5 PUSH HL ;zachran HL

120A C5 PUSH BC ; " BC

120B D5 PUSH DE ; " DE

120C ED BO LDIR ;pfenos do volné paméti

120E E1 POP HL ;HL=2000H

120F C1 POP BC ;BC=1000H

1210 D1 POP DE ;DE=0000H

1211 D3 EO OUT (EOH) ,A ;zapoj oblast
;0000H-1000H jako RAM

1213 ED BO LDIR ;pfenes do RAM monitor

1215 C3 AD 00 Jp 00ADH ;horky start RAM monitoru

Pro vysvétleni.Nejprve pfeneseme ROM monitor, ktery lezi v oblasti
od 0000H-1000H do volné oblasti paméti od adresy 2000H. Potom
zapojime oblast od 0000H do 1000H jako RAM a pfeneseme sem program
ROM monitoru a odstartujeme ho.

Je tézké uvnit¥ oblasti 0000H-1000H a EOOOH-FFFFh, kdyz
jsou tyto zapojeny jako RAM vyvolat podprogramy jako 0015H,
protoze tyto podprogramy pot¥ebuji méd provozniho systému MZ-80 K.
Musi se bud upravit software nebo vytvo¥it specielni podprogramy. Mimochodem
miZete, chcete-1li, manipulovat pouze s RAM monitorem.
Kazdou buriku paméti v oblasti 0000H-1000H mtizZete zménit M-povelem.

Soucast MZ-800 je dil 8255.8255 je zodpovédny za obho-
spofadovani magnetofonu a klavesnice. Obrazek dole pfedstavuje
adresovani a zpusob provozu dilu portd
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Druh provozu, pouzZivany v MZ-800 zobrazuje obr.l. Port A
je nastaven na vystup, port B na vstup a na portu C jsou ¢étyfi
vedeni s nizZsi hodnotou nastaveny na vystup, ¢ty¥i s vyssi
hodnotou jsou nastaveny na vstup. Toto se provede pomoci
CONTROLWORD 8AH (pomoci fidiciho slova 8AH). Pomoci tohoto
¥idiciho bytu musi byt nastaven méd (druh provozu), neZ se
s timto dilem pracuje. ROM monitorprogram toto provadi pomoci
standartniho programu 073EH.

Uplny vyéet druhti provozu najdete v nasledujici tabulce.

Tabulka 1 : Ridici slova pro 8255 v médu 0 (adresa EO003H)
A = vystup E = vstup

+ Ridici slovo (bit)+ port A + port B + port C

Hex + 76543210 + vSechny b.+vSechny b.+4-7.b.+0-3.b.
80 + 10000000 + A + A + A + A
81 + 10000001 + A + A + A + E
82 + 10000010 + A + E + A + A
83 + 10000011 + A + E + A + E
88 + 10001000 + A + A + E + A
89 + 10001001 + A + A + E + E
8A + 10001010 + A + E + E + A
8B + 10001011 + A + E + E + E
90 + 10010000 + E + A + A + A
91 + 10010001 + E + A + A + E
92 + 10010010 + E + E + A + A
93 + 10010011 + E + E + A + E
98 + 10011000 + E + A + E + A
99 + 10011001 + E + A + E + E
9A + 10011010 + E + E + E + A
9B + 10011011 + E + E + E + E

Nyni musime jesSté fidici slovo pfedat do 8255. Na to
si musime jesté blizZe prohlédnout adresy dila.
Adresuje se pomoci C5EQ0, A0 a Al. Tim je detekovatelny adresami
EOOOH az EOO3H. Kazda z téchto adres mad uréity vyznam (CS =
chip select - vybér chipu )

EOOOH adresa pro port A
EO0O1H " " " B
E002H " " " C
EOO3H "o " fidici slovo

Tyto adresy slouzi spolec¢né s MW pro psani a s EMR pro ¢&teni.
Psani znamend vystup, ¢teni vstup.



Testovani klavesnice

Porty A a B slouzi k testovani klavesnice. K tomu se pfes vystup
portu A posila na sloupce 1 - 10 matice klavesnice (viz.obrazek
klavesnice v dodatku ), postupné L potencial. Pf¥i kazdém na¥izeni
fadku se na vedeni fadku 1 - 18 zkoumd, zda L potencial pfes ma-
tici prosel nebo ne. Z bodu kde se k¥iZuje vedeni radkd a sloupcu
se da potom zjistit, kterd klavesa byla stisknuta. Tento druh
testovani klavesnice se téz nazyva SCANNEN.

Samozf¥ejmé nemusi byt vidy testovana cela klavesnice,
ale je téz mozZne testovat pouze urcéité klavesy (nebo téz
netestovat) jako v programy monitoru standartni program O00lEH.

Vysvétleme si na zdkladé kratkého programu spoluputsobeni
hadrware a software. P¥i tom je nutno mit na z¥eteli, Ze zde
uvedend mozZnost testovani klavesnice je realizovatelna, kdyz
E oblast v paméti neni zapojena jako RAM ale jako KEY TIMER
v oblasti od EOOOH az EO70H (druh provozu MZ-80K) .

Nejprve se na port A nastavi ¢islo sloupce, ktery méd byt
testovan (=8) pomoci

LD A,F8H 3E F8
LD (KEYPA) ,A 32 00 EO

Pro stabilizaci se pfrida NOP. Potom se p¥es port B vnese zpét
informace o fadkach 11 az 18 pro sloupec 8.

NOP 00
LD A, (KEYPB) 3A 01 EO

Nastavi se pocatecénd hodnota Carry bitu (bit p¥enosu) a dolu
na bit 0 (SHIFT)

OR A B7
RRA 1F
JP C, ?BRK2 DA 89 09

Je-1li stisknuta klavesa SHIFT, nastavi se indikator pfenosu na 0
a pomoci dvojndsobného posunuti doleva se BREAK bit pfenese
do indikatoru p¥enosu a nastane BREAK.

RLA 17
RLA 17
JR NC, ?BRK1 30 04 ;SHIFT & BREAK

;CY =0

Jestlize BREAK nebylo stisknuto, ulozi se do akumulatoru hodnoty
pro klavesu SHIFT (bit 6 = 1 ) , nastaven indikator pfenosu
a skoéi se zpét.

LD A,40H 3E 40
SCF 37
RET (03°]

Jestlizé bylo stisknuto BREAK, vymaze se indikator p¥enosu,
nastavi se Z-flag a skoci se zpét.



XOR A AF
RET C9

Tento program tedy sdéli vysledek testovani pomoci stavu flagu
a bitd 4 - 6 v akumulatoru. P¥i tom znamenaji

a) z=1 bylo stisknuto SHIFT & BREAK

b) D6=1 & Cy=1 " " SHIFT

c) D5=1 & Cy=1 " " CONTROL (CTRL)

d) D4=1 & Cy=1 " " SHIFT & CONTROL

V pfedchazejicim oddile bylo provedeno testovani zvlastnich
klaves jako nap¥. SHIFT & BREAK pomoci specielniho programu.
Vysledek testovani byl vyjadfen pomoci flagi. Ve vétsiné
ptipadt ale ma byt testovana celd klavesnice a vysledek testo-
vani by mél byt jako hodnota v registru. Zde SHARP pouziva
specielni, pro klavesy upraveny kéd, zobrazovaci kéd. Tato tab.
kédli ale bohuzZel v uzivatelské prirucce vibec neni otisténa.

V dodatku této knihy najdete tab. zobrazovacich kédau.

Vlastni testovani klavesnice se provadi standartnim programem
monitoru OA50H. Vysledek testovani je k dispozici v registru BC.
Pfi tom registr B obsahuje stav zvlastnich klaves, tj. byla-1i
stisknuta klavesa SHIFT, BREAK, CTRL atd. To odpovid& zobrazeni
vyslednych hodnot naseho posledniho programu, ¢ili kdyz z =1,
bylo stisknuto SHIFT & BREAK atd. Registr C obsahuje bod kfizeni
¢ili radku a sloupec, kde bylo zjisténo stisknuti klavesy. Obsah
C se d4 interpretovat jako nasledujici

XXSSsSsz2zaz2
X = nepouzito

] ¢islo sloupce
Z ¢islo radku

Pritom dava nap¥. testovani stisknuté klavesy "A" v registru

C hodnotu 20H nebo pfi stisknuti klavesy "B" hodnotu 21H.
Program testovani klavesnice monitoru nebere v uvahu sloupec
10 = F9H. Tim nemohou byt z monitoru testovany klavesy funkci.
Néasledujici program ve strojovém jazyce testuje klavesy funkci
Fl az F5 a potom provadi skok na pfedem naprogramovanou adresu.

FKLAVESA: LD A,F9H
LD (KEYPA) ,A
NOP
LD A, (KEYPB)
CPL
OR A
RET 2

EXX

LD D,00H

LD B,00H

FT1: INC B
RLCA
JR NC,FT1
LD A,B
RLCA
LD E,A

LD HL,FLEI-2 ;od adresy FLEI lezi tab.
;skoktt pro Fl1 az F5.



;Adresu a data skokud mu-
;site zvolit sami

ADD HL,DE

LD C, (HL)

INC HL
LD B, (HL)
POP AF
PUSH BC
EXX

RET

Dejte pozor na to, Ze pf¥i provadéni tohoto navrZeného programu
ma testovani F klavesy funkci GET. Program tedy probéhne pouze
jednou, t.zn. Ze se necekd na stisknuti klavesy.JestliZe neby-
la stisknuta Zadna F klavesa, vrati ¥izeni programu na hlavni
program se Z-flag = 0.

Rizeni kazetového magnetofonu

Kazetovy magnetofon je fizen pfes C port 8255. Tim ma
adresu E002H. Port C se nastavuje ¥idicim slovem 8AH pro 8255.
Bity 0-3 pracuji pro smér vystupu, bity 4-7 pro vstup.

NeZz mohou byt data vydédna ev. pf¥ectena z magnetofonu, musi se
spustit motor. To se mizZe udélat pouze rucéné stisknutim

PLAY nebo RECORD & PLAY. Procesor se ale ptd programem monitoru
'MOTOR' z adresy 069FH pfes 4.bit portu C, zda motor bézi.

Tento prgram monitoru potom zkousi spustit motor ¥idicim impulsem
na 3.bit portu C. Tento pokus m& ale uspéch pouze tehdy, je-1li
PLAY a RECORD & PLAY jesSté stisknuto a motor byl zastaven pod-
programem 'MSTOP' na 0700H.Tim se d& motor pomoci software

pustit a zastavit. To je duilezZité zvlasté tehdy, kdyZ programy

ev. bloky dat museji byt nejprve zpracovany, neZ miZe byt pre-
¢ten dalsi blok dat. Vlastni nahrani bitd na magnetofon se provadi
vidy pfes bit 1 portu C. Nahrani programu je tedy vZidy ve dvouch
dilech, informacénim dile a v datech. Data jsou vlastni obsah
programu,informaéni dil (oznacovany téz jako zahlavi) se sklada z:

1.kéd souboru 1 byt pro rozliseni druhu programu
2.jméno programu 16 byta+l byt oznaceni konce
3.délka dat 2 byty
4 .pocatecéni adresa dat 2 byty
5.provadéci adresa 2 byty

(startovaci adresa)
6.komentar 104 bytua

(bez praktického

vyznamu)

Program pro zapsani z pracovni paméti se podle toho sklada vidy
ze dvou dilda.
1.Zapséani informaéni céasti (zdhlavi). Tuto dlohu provadi
standartni program monitoru "WRI" na adrese 0021H
2.Zapsani dat. Tuto ulohu vyfizuje program monitoru "WRD"
na adrse 0024H.

NeZz se odstartuje program pro zapis na kazetu, musi tedy byt

v oblasti paméti 10FOH aZz 116FH pripravena data pro informacéni
cast. Tato data se potom standartniho programu monitoru "WRI"
zapisi na pasek jako zahlavi. Pro ¢teni z kazety pfes 5.bit
portu C se nejprve do této oblasti paméti nahraje informacéni



cast (zadhlavi) a z néj se potom pfevezmou fidici data
pro cteni dat.



