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**************************************************************** 
SORD SORD SORDSORD SORD SORD SORD SORD SORD SORD SORD SORD SORD 
**************************************************************** 
Vá.bnl." ptátellt I 
Dostáváte do rukou druhé čl."slo naleho zpravodaje. I tentokrát 
JSMe VáM ptipravili inforMace z oblasti hardweru, sof:tweru a na 
závěr návod ke znáMé hte. Prvnl." článek Je věnován Jistě 
zaJl."MavéMu téMatu, Jako Jil M~I. 

==:=======:= 
H~I pf'ipoJená k čeMukoliv Je znáMé téMa. Návod na stavbu 

tohoto doplňku b~l Ji~ publikován [lJ. Nebudu se ted~ zab~vat 
konkretnl." konstrukcl.", ale aplikacl." z hlediska sordistO. 

Jak to vidl." u~ivatel ? 
z===_=:==_.==:=====:== 
Docela Jedncduie. Jezdl." m~ll." po stole tak r~chle Jak 

pottebuJe. Rozdl."l Mezi M~iť a Jin~Mi ovladači Je obrovsk~. 
Uživatel Sll MO~e plně sousttedit na obrazovku, kurzoreM 
poh~buJe té.tt podvědOMě. V ptl."padě, že ovladač kurzoru běžť 
nezávisle na hlavnťM prograMU, nenť tteba čekat na na v~konánť 
zvolené funkce. Již pti JeJťM v~konu Je Mo~né poh~bovat 
kurzoreM JinaM. To sa_ozteJM. zr~chluJe práci. HáMe-li m~i v 
kvalitnťM MechanickéM prov.denť, ptllneseMII na obrazovku i 
obrázek napt. z časopisu. Bohu~el s naliMi pingpongov9Mi Mťčk~ 
Jil dosaženl." pottebné ptesnosti dosti velk~ probléM. 

Douika pro kutil~. 
================== 
Mechanické provedenť _~Ii Je nenároěné na Materiál, ale 

slo~itěJlť na práci <Má-li b9t M~i pl"esná). Na stavbu M~ii 
pottebuJeMe čt~ti a~ iest odpor6, Jeden int8grovan~ obvod, dvě 
LEDk~, čt~ti fototranzistor~, dvě tlačťtka, tti osičk~, 
Mosazn~ plťlek, Ml."ček, Modelátské nál"adť a ,někter~ daliť 
drobnosti. Návod na stavbu b~l uveteJnén [lJ, a zdatilou 
konstrukci nabťzela 6.2 ZO SvazarMU for.ou dálkového kurzu. 

-Co,Je pt~stavbě dOležité ? PtedeviťM ulo~eňť hlavnťch 
osiček. Husť b~t v pravéM Óhlu. Pti větlťm óhlu Má M~i 
tendenci produkovat parazitnť bočnť signál~, pti .eniťm Óhlu 
Jil _ťček ptťlil sevten a M~i se zadrhává. ObecngM probléMeM Je 
nečistota lepťcť se na Mťček. 

A co sordisté? 
==a=====:=:=== 
Sordisté MaJť v~sta'ráno. KOMpletnť . návod na stavl:lu M~ii 

bude <nebo u~ Je?) v klubové knihovnt dokuMentacť od května 
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89'. Myi Je p~ipoJena p~es ovladačové vstupy nebo PIO. 
Obslužné prograMy na profesionální Orovni JSou také pfipraveny 
Jako zdroJov~ text pro ASM nebo hotov~ produkt. 

Ale! 
==== 
Ale stejně si povíMe Jak Je to s pfipoJeníM. Jistě už někdo 

Myi staví, a Je tedy dobré zachovat kOMpatibilitu. Za standart 
poVaŽUjeMe následUjící p~ipoJení: 

InforMace o pohybu Myti Je pfenátena dvěMa signály vose X a 
dvěMa sign.ály vose Y. Signály Mají tvar pfesn~ch obdéln{kó se 
stfídou 1:1 a Orovni TTL. Stfída a kMitočet JSou dány clonkou, 
která se otáčí pfed fototranzistory v závislosti na pohybu 
Myii dan~M SMěreM a rychlostí pohybu. Signály pro Jeden SMěr 
JSou časově posunuté podle posunu rozeznáváMe vtechny 
pot~ebné inforMace. Zpoždění signálu Je dáno vzdáleností 
fototranzistoró v JednOM SMěru. Signály z obou tlačítek JSou 
negovány (pfi stisku dávají 10g.0). 

Bajt produkovan~ Mytí 
===================== 
V bajtu Je obsazeno pouze ~est 

SMěr a rychlost pohybu, dalií dva 
každého SMěru Je p~ipoJen na nižtí 
index '1' (napf. Xl), vytií bit Má 

bitó. První čtyfi urČUJí 
stav tlačítek~ Nižtí bit 
bit patfičného páru a Má 
index '2'. 

Jak pozn~Me nižtť bit? 
nastavíme clonky tak, aby oba signály každého 

stejnou Oroveň. Niž~{ bit Je ten, kter~ Jako 
hodnotupfi posunu vpravo, respektive nahoru. 

SMěru 
první 

Měly 
ZMění 

bit 
7 6 5 4 3 2 1 o 

-----------------------------------------------~---------
Xl - I 

I I tl. 2 I tl. 1 I Y2 Yl X2 

literatura. 
[lJ AMaterské radio A10/86 

Obrázek k p~.dcház.JícíMU článku najdete nd následUjící stránce. 
Na zb~vaJťcích pár ~ádek se vejde opět několik inforMací o 
prograMové knihovn' klubu. Proti seznaMU Z č.4/9S Je doplněna o 
kazet~ 017 DBASIC A/hudební, B/rózné , 901 a 902 MSX 'hry ve 
forMátu SORD. DoufáMe,te trOjí druh h'slování 'kazet Vás zcela 
neZMátl. Pfípadné dotazy o obsahu kazet zodpoví J.ZeMan .Ml., 
Praha 10, ipská 1 , PSČ 101 00. 
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----------------------------~-----------------------------------

SDRD V HIKRDB~ZI ' 
.==-=== •••••• =.=. 

V době psanť tohoto článku Ulnor 89') končUa Jlldnánť o dallť 
nabťdcII progra_O pro počťtač Sord ve zpravodaJi Hikrobáze. 
SituacII Je pontkudobtť!ná, nebo~ Hiktobáze ,nllnť !ádn~ 
zpOsobll_ dotována a MUS·ť si na sebe 'v'jdtlat'. Z tohoto dOvodu 
v~cházť clln~ prograMO tl'M v'jtlť, čťM Je' pl'edpokládan'!l počet 

. potenciálnťch kupcO .enlť. Po ,dohodě sVlldllnť_ \ progr!1Mového 
.tl'lIdiska Je pl'lIvá!ná část pl'ťručllk k nabťzen,!!_ prograMOM 
dodána Jako záznaM~ z Taswordul pl'ť_o na kazetl. Cena 
nabťzlln,!!ch progra_O b~ ted'j Měla b'!!t Jlln o Málo v~llť nll! Je 
cena ka.tet~. Lvť podťl 'na to_to "spěchu MaJť i autol' i 
prograMO, ktel'ť Sll vzdali téMtl' vlllch nárokO na honorál' v 
záJMU dobré věci. Nabťzť se otázka, proč nabťzllt prograM~ 
touto CIIstoU, kd'j! eKistuJII klubová banka progra_O. Ddpověa J. 
Jlldnoduchá. Ka!d'!l, kdo si prograM'j opatl'ť pl'IIS Hik'robázi, _á 
Jistotu, !II JSou bezch~bné a plně funkčnť. Ka!d'!l prograM 
procházť dOkladn'.!!. testovánťM a ná.ledn~Mi "pravaMi. V bancII 
prograMO JSOU progralll~ také testován'j,alll ka!d'.!! si, Je MO!e 
upravit a kopťrovat Je dále takto 'v~lllpt.né'. 
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A n~ní k Jednotliv~M prograMóM: 

SOS COpy - póvodní kopírovací prograM pro všechn~ konfigurace 
sestav~ Sord. Po nahrání p~íkazeM TAPE otestuje konfiguraci a 
nastaví kapacitu pro kopírování. I uživatelé, kte~í pOllžívaJí 
pouze Basic-I, Mají v tOM tu prograMu MiniMálně 10kB prostoru. 

'Funguje bezch~bně i s paMětí 32kB nebo 64kB. P~i nahrávání, do 
počítače Má uživatel k dispozici všechn~ ódaJe z hlavičk~ 
nahrávaného prograMu, a to i v p~ípadě ch~b~. NapiT,. u prograMu 

'LADY COPY zMizí p~i ch~bě všechn~ ódaJe a není z~eJMé co 
vlastně na pásku Je. P~i kopírování na pásek SOS COPY indikuje 
kter~ prograM právě nahrává. Pokud nahráváMe několikrát Jeden 
soubor, ukaZUje pokolikáté Je nahráván. Další v~hodou Je 
Možnost nahrát na pásek Mezi Jednotlivé soubor~ zvukoV9 signál 
usnadňUjící hledání začátku prograMu nebo blokó prograMó. 
Pomocí SOS COpy Je Možné kopírovat najednou až deset souboró. 
V prograMu neJsou ch~b~ znáMé nap~íklad Z LADY COPY nebo HR 
COPY. Dále uMožňuje všechn~ pot~ebné, operace se soubor~ 
zMěna hlavičk~, zMěna r~chlosti nahrávání atd. P~esně 
kontroluje všechn~ prováděné operace. Kup~. nedovolí snížit 
r~chlost nahrávání pod hodnotu 15d nebo zMěnit délku souboru. 

TASWORD4 upraven~ póvodní Tasword. Nov~ prograM se 
nezhroutí a uMožňuje inteligetní kOMpilaci textového souboru. 
Uživatel vóbec nepost~ehne, že se kOMpilace provádí. V9s1edkeM 
Je óspora Místa na pásce. ZakoMpilované textové soubor~ JSou 
běžně použitelné v každéM JinéM Taswordu, neboť obsahují 
vlastní dekoMpilační rutinu. Pro uživatele, kte~í Mají 
upraven~ svóJ vlastnť Tasword nap~. pro tiskárnu, Je 
pNpravena dodatková rutina. Tato rutina upraví· každ~ 
Jednotliv~ Tasword na Tasword4 s ponecháníM všech funkcí 
definovan~ch uživateleM • Do této forM~ záznaMU budou postupně 
p~eváděn~ vtechn~ textové soubor~. Podrobn~ popis zpósobu 
kOMpilace, kter9 Je také zcela póvodní, p~esahuJe ráMec tohoto 
p~ťspěvku, ale bude uveden v návodu k prograMu, spolu s 
dalšíMi inforMaceMi. 

Jako lahóka ,bude z~eJMě p~idána i prvnť póvodní česká 
'fi.oulí' hra. 

S dalšíMi inforMacemi Vás seznáMíMe prost~enictvťM členské 
databáze SORD. 

----------------------------------------------------------------
Ještě několik slov ke knihovně prograMÓ. DostáváM Mnoho dopisó 
od MiMopražsk~ch členó, ve kter~ch si stěžujete na to, že kazet~ 
s prograM~ nezasíláMe poštou. Snad vás potěší, že něco podobného 
p~ipravuJeMe a JakMile ~~~efiťMe organizační záležitosti budeMe 
Vás o v~póJčnťM ~ádu této služby inforMovat. 
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V pl"edcházGlJťcťM článku JSMe se zMťnil i o nabťz'enéM pr'ograMu 
TASWORD 4. N~nť několik slov autorll; 

Práce s textov~1II editor,eM TASWORD TWO (dále Jen TSW) ,Má svá SpGl­
cifika, pfičeMž ta záporná, Jež sužuJť uživatelllM život, se fada 
prograMátorll snažila rllzn~M1 prostfedk~ odstranit. TOMuto se ne­
v~hl ani ná! teaM. V tOMtO článku se dočtete o probléMech, které 
nás potkal~ a o tOIll, Jak JSMe se snažili Je v~fe!it. 

PoznáMka; Nťže použťvaná zkratka TXT označuJe libovoln~ tGlxtov~ 
soubor, napfťklad návod, popis a podobně. 

Ted~ na!e poznatk~; 
a) TSW se bortť! , 

ExistuJe TSW kter~ za žadn~ch okolnostť nGlzpllsobuJGI CALL 0? Ano 
takov~ TSW sice existuJe, ale neMá funkci INSERT a kvllli JednoMu 
ch~běJťCťMU ptsMenku se pak MUSť napsat cGllá fádka znovu. 

Takže odstraněnť rutin~ INSERT nenť ideálnť fe~enť probléMu. 
b) Prázdná fádka v TSW zabere zb~tečně 64 b~tlll 

Lze TXT efektivně "skladovat" na Magnetofonové pásce? Ano,TSW 3 
UMož~uJe TXT_uchová~at na pásce zkoMpriMované. Ale postrádá pot­
febn~ kOMfort a použitá kOMpriMačnť Metoda nenťneJefektivněJ!ť. 
c) Po odchodu do Basiku JSou na FUNC klávesách blud~! 
Ač to lze velMi Jednodu!e zafťdit, žádn~ z TSW, kter~ se k náM 

dostal, FUNCKEYe neobnovoval. 
d) Co uživatel, to Jin~ TSW! 

Bude Možné roz!ťfťt na~ť verzi tak,ab~choM v!eM v~hověli? 

K Jednotliv~M bodlllll; 
~ 

a) TSW 4 sestává ze č{~f částť, JeJichž v~znaM lze shrnout; 
II TASWORD.4.BF se po nahránť SáM spustť a provede inicializaci 
obrazovek,sMaže prostor pro TXT,nastavť potfebn~ RAMTOP,v~pť~e 
několik inforMacť o TSW 4 a nahraJe dal!ť pro~ralll. 
Tento "loader" slovžť k prvotnťMu nahránť TSW. 
2J tasword.4.BF se po nahránť sálll spustť, opět nastavť RAMTOP, 
ale Již neinicializuJe VDP ani neMaže paMěť. Dále zkontroluJe 
TSW a Je-li po~kozen, nahraJe bu! Jednu, nebo obě Jeho části. 
Poté spustť TSW, ze kterého lze odeJťt norMál,ně stiskeM CTRL/A. 
Dále basic nabťzť uživóteli MENU,ze kterého lze opětovně vstou­
pit do TSW,nebo provést SAVE či OLD TXT, pfťpadně odeJťt do BF. 
Progralll dále obsahuJe podprograM pro st~k s tiskárnou., 
Tento "provoznť"basic nahráváMe ihned poté co se náM TSW hrou­
til. Zpravidla nenť pfťli! po!kozen a i TXT'zllstává cel~. 
3l TSW.CODE1.CM obsahuJe poslednť 2 kB TSW ( &F800 až &FFFF,), 
které JSou po Jeho zhroucGlnť vžd~ po!kozen~ a proto se nahráva­
Jl' Jako prvnť. 
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4J TSW.CODE2.CM obsahuJe zb~tek TSW ( ~D600 až ~F7FF ). 
Tak takto Jsme obe~li "padánť" TSW. Padá sice dál, ale s men~ťMi 

následk~. 

3) CěinněJ~ť komprimace a v~~~ť komfort. TSW 3 docela v~hovuJe a 
pokud Jsme JeJ chtěli nuhradit,Museli JSMe b~t v~razně lep~ť.Ná­
Mi použitá kOMpriMaěnť Metoda Je opravdu óěinněJiť a navíc neu­
MožňUJe zkOMpriMovat prázdn~ nebo Již zkoMpriMOVQn~ TXT. V~iiího 
kOMfortu JSMe dosáhli tíM, že uživatele niěíM zb~teěně nezatěžu­
JeMe - kOMpriMace a dekoMpriMace TXT se děJe zcela autoMatick~. 
Dalií v~hodou Je,že TXT v~produkovan~ TSW 4 Je Možné bez Jak~ch­
koliv probléM6 použít i v TSW, kter~ naií kOMpriMaci neobsahuJe. 
Je to dáno tťm, že v~produkovan~ kOMpriMovan~ TXT Je steJně Jako 
produkt KOFIGu saMospustiteln~ prograM ve strOJovéM k6du, kter~ 
vpodstatě TXT v~generuJe. Jelikož TSW 3 není kOMpatibilní SMěrem 
do16 ani SMěreM nahoru, nelze použít v TSW 4 TXT zkoMpriMovan~ v 
TSW 3. Ale lze to obeJít p~es TSW 3 - dekOMpriMovat si'TXT a na­
hrát JeJ nekoMpriMovan~ do TSW 4. Protože TSW 4 vžd~ kOMpriMuJe, 
a M~ M6žeMe chtít z něJakého d6vodu zaznaMenat na pásek nekOM­
priMovan~ TXT, Musí se proto odeJít do basiku a odeslat p~ťkazo­
v~ ~ádek: 

SAVE HJMénoH,~7F00,~7F00+~délka - p~iěeMž HdélkuH si p~eěteMe 
v MENU. 

c) ProbléM s FUNCKEY v~~e~il Jeden správn~ HpoukH'na správnéM 
Místě. 

\ 

d) T~ebaže existUJe prograM TAS.CHARS.BF, těžko b~choM p~esvěd­
čovali ělověka, kter~ si s Jeho pOMOCť HpracněH v~tvo~il svou 
verzi TSW pro svou tiskárnu, ub~ to n~ní udělal znovu s HnalíM H 

TSW 4. Na Jaltě větiť odpor b~chom narazili u člověka, kter~ si 
cel~ TSW poěe~til, p~ťpadně Jinak rozsáhleJi upravil. Proto Jsme 
v~tvo~ili program~ TSW.ADD.4.CH a TSW.K~D.4.CH. Ten první Je ur­
ěen v~~e uveden~m uživate16M HS tiskárnouH, ten druh9 pak těm s 
Hpoěeltěl~MH TSW. Staěí nahrát star~ TSW a p~es něJ pak Jeden z 
těchto prograM6 a nov~ TSW pak nahrát na .pásek za oba basik~ 
p~tkazem: 

SAVE HTSW.CODE1H,~F800,~FFFF:SAVE HTSW.CODE2·,~D600,~F7FF 

PoznáMku: Pfi SAVE Je uživateli oznámena óspě~nost komprimace. 
Pokud Je ale TXT velMi krátk~ Je vět~í než 100 X • Je 
to dáno tíM, že se k TXT pfiěťtá i délka dekoMpriMaění 
rutin~, která se nahrává spolu s kOMpriMovan~M TXT. 
VelMi krátké TXT JSou ted~ na pásce dellí, ale ta 
Jedna Htečka H navíc nikoho nezabiJe. 

Tolik ted~ k verzi TASWORDU, kterou VáM nabídne Mikrobáze. 
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'64 KBI 
====== 

Po inforMaci o s~stéMu MSX na počítači Sord a po 
prograM~ pod tíMto s~stéMeM JseM se rozhodl postavit 
64KBI. Zku~enosti získané p~i oživování b~ Mohl~ 
Jin~M nad~enc~M. 

ukázkách 
si paMěť 
pOMoci i 

NeJvět~íM probléMeM ~e sehnání paMěťov~ch obvod~ a plotného 
spoJe. PaMěti Je Možné koupit na r~zn~ch elektronick~ch 
burzách. Plo~n~ spoJ se dá občas získat v klubu. 

Velice d~ležitou pa~áží stavb~ Je kontrola plo~ného spoJe. 
Je nutné odstranit v~echn~ vlasové zkrat~ a zkontrolovat i 
v~echn~ spoJe neJsou-li pteru~en~ Mikroskopickou trhlinkou. 
Provádět něco podobného na osazené desce Je skoro neMožné a 
znaMená to v~letovat součástk~, což vede téMě~ určitě k 
potkození desk~. Dále osadíMe desku součástkaMi a paticeMi pro 
integrované obvod~. 

V tOMtO stádiu JseM do pOčítače ~aletoval patici pro Basic-I 
p zasunul do ní eproMku. Kd~ž patici zaletuJeMe hodně blízko k 
desce, M~žeMe vrátit do počítače i stínící plech~. N~ní JseM 
do patic zandal paMěťové i v~echn~ ostatní obvod~, zapnul 
počítač a - NIC! Obrazovka zčervenala, to b~lo v~echno. První 
M~~lenka b~la, že MáM ch~bu na desce. V~ndal JseM paMěti a 
ponechal pouze TTL obvod~. Po zapnutí se pOčítač ohlásil 
norMálně. Zkusil JseM odpoJit basic p~íkazeM OUT&6C,1. Zhasla 
Dbrazovka a Monitor pustil Mg. Ted~ v~echno v potádku. Zb~val~ 
Jedině paMěti. Do patic JseM zasunul pouze sedM p.aMětí a 
zapnul počítač. SaMoz~eJMě nakočil nápis Basic-I a Read~. Toto 
JseM zkou~el se v~eMi paMěťMi a v~sledek b~l vžd~ steJn~. Se 
v~eMi paMěťMi se počítač blokoval, pokud aspoň Jedna v patici 
ch~běla tak se ohlásil. RozboreM činnosti Monitoru po zapnutí 
JseM ZJistil, že MiMO testu paMěti RAM na rozsah, provádí také 
test nu celé kilob~t~ _ paMěti. To ted~ Mohlo znaMenat Jen 
Jediné. Jednu paMěť Je potkozená. Ale která? Musel JseM Je 
v~zkou~et každou zvl'~ť v dOMácích podMíkách. 

Test paMěťového obvodu 4164 pOMocí pOčítuče SORD. 

Zkou~enou paMěť zasuneMe do patice na Místo nultého bitu, 
pozice IC0 (viz. obr.l'. ZapneMe pOčítač a pustíMe následuJící 

.prograM (MáMe zasunut i upraven~ Basic-i'. 
10 CLS 
20 FOT 1=&8000 TO &FFFF 
30 PRINT CURSOR(0,10)~"adresa:"~HEX(I' 
40 POKE 1,0 
50 IF PEEK(I'(>254 THEN PRINT "ch~ba":STOP 
60 NEXT I 
70 PRINT "paMet Je v poradku" 
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Tento program sice otestuJe pouze hornťch 32KB, ale aspoA 
něco. Pokud Je paměť vadn', program se zastavť ~ na obrazovce 
Je adresa vadné buňk~. 

P~i zkou~ent se hned prvnt paměť Jevila Jako vadn'. Pro 
Jistotu Jsem program pustil znovu. Paměť b~la opět vadn', ale 
na Jiné adrese. To se opakovalo se v~emi osmi kus~. Ch~ba b~la , 
ted~ eVidentně Jinde. Z'vadu zpOsoboval 'kondenz'tor Cl, kter~ 
m' z~eJmě zpolaovot sign'l CAS. Doporuaen' hodnota 
kondenzátoru Je 100pF. Postupn~m zkou~enťm pomocť v~~e 
uvedeného programu Jsem se dopracoval k hodnotě 1k C!! !), kd~ 
paměť Jeltě pracovala. V souaasné době paměť pracuJe s 
kondenz'torem 270pF celkem dob~e. Dal~ť molnost Je zpolaovat 
kondenz'torem povolovacť sign'l na vstupu hradla. V~zkou!ené 
to ov~em nenť. Pro úplnost dOdáv'm, le paměťové obvod~ maJť 
oznaaenť KP565PY5G 

Oprava poattaae pro MSX 

Tato úprava Jil b~la ve zpravodaJi 
dva poaťtače. Prvnt fungoval okamžitě 
druhého b~lo nutné sntlit odpor al na 

[(:.. 

cJ 

tJ 

000000 

"r., .u-! 

, " 

pops'na. Upravoval Jse~.,' 
s hodnotou ,odporu 1kS. U 
lk2. 

---------------------------------------------------~------------
MufS. 
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A n~ní slíben~ návod k oblíbené h~e PYJAMARAMA: 

Hra H PYJAMARAMA H označovaná někd~ i Jako H WALLY _ a u sordis­
tó zMáMá Jako H BUDIč _ pat~í do kategorie těch lep~ích bludi~­
ťOV9ch her nedestruktivního charakteru. Hráč poh~buJe panáčkeM 
dvěMa sMěry ( vlevo a vpravo) a Móže s níM i skákat. Panáček 
Má za úkol vzbudit WALLYHO , kter~ spí v Jedné ze 30ti Mtstnos­
tí velkého dOMU, ve kteréM se panáček pohybUJe. Vzbu~it spáče 
Móže Jen budík, kter~ stOji vedle Jeho postele. Budík začne 
zvonit Jen tehdy, Je-li natažen klíčeM, kter9 Je schován v Jedné 
Místnosti ••• A tak b~choM Mohli pokračovat ve zdlouhavéM popisu 
toho, co Má panáček vykonat, aby dosáhl cile. Tento návod Je ale 
koncipován trochu Jinak, obsahUje popis Jednotliv9Ch Mistností 
s uvedeníM p~edMětu, kter9 se v dané Mistnosti nacházi. Dále 
obsahUje seznaM _ užitečn9ch Ha- neužitečn~ch - p~edMětó, 

s uvedeníM, k čeMU slouži a Jak se k niM lze dostat. 
Obecně plati, že dve~Mi se procházi pov~skočeniM, označené 
p~edMět~ se sbiraJi tak, že se p~es ně p~eJde a MiJeJi se p~e-
;skočeníM. Dótkne-li se panáčka Jak~koli poh~buJici se p~edMět, 

tibere MU to energii. P~eJde-li panáček p~es něJak9 ·paMlsek-
( Jablko~ suteDka, ~álek, ZMrZlina, sendvič ), p~ibyde 

MU trochu energie. Vyčerpáni energie vede ke ztrátě Jednoho 
života. Je,den nov~ život lze vybOjovat v Mistnosti označené 
·VIDEO GAMES·. Zapne-li se HELP ( tipka doló ) objeVUjí se na 
rózn~ch Místech ·paMlsky·. Panáček MÓže použivat i v~tah, ale 
to Jen tehdy, když si Jej zapne ( skokeM na LIFT - tipka doló ). 
Ve v9tahu se skokeM na zvolené číslo určí patro, ve kteréM se 
Má v~stoupit. Nejsou-li v některé Místnosti dve~e, odchází se 
Z ni bua sudeM nebo diroU v podlaze. Tuto diru lze též p~esko­
čit • 

. SEZNAM MfSTNOSTľ 
================ 
01 - schodině s padaJicí kouli - THE DOOR HANDLE 
02 - Jídelna s JezdíciMi ku~at~ - _THE POUND COIN 
03 - kuchyně s létajícíMi čaJníky - THE MAGNET 
04 - spižírna s v~pinačeM V9tahU - THE BEACH BALL 
05 - sklep se dvěMa sud~ a balóneM - THE BOX KEY 
06 - vinn9 sklípek s ·čaJníky~ - THE WATER BUCKET EMPTY/FULL 
07 - knihovna s padaJicíMi knihaMi - THE SHARP SCISSORS 
0S - V9tah s leticiMi ~ipkaMi - THE FIRE EXTINGUISHER 
09 - póda s létaJicíMi stra~idly - THE DRIVING LICENCE 
10 - sklad pal iva - THE CRYSTAL ORB 
11 - sklad čaje s okneM na st~echu - THE CROSS 
12 - st~echa s kOMín~ - THE IGNITION KEY 
13 - obrácen9 pokOj s tOMahavkeM - THE COOKING BOWL 
14 - ložnice spáče s budikeM - THE JOYSTICK 
15 - koupelna s létaJťcťM~ ~ipkaMi - THE TOWEL 



16 - pokladna ~ v~pínačeM HELPu 
17 - ložnice s židlí a HčaJník~H 
18 - chodba s Jedoucí podlahou 
19 - ~chodiit~ s truhlaMi 
20 - čekárna ~e čt~~Mi židleMi 

- "THE PENNY 
- THE LIBRARY BOOK 

THE CONVEYOR CONTROL 
THE CRASH HELMET 
THE LIBRARY TICKET 
THE PLANT POT 
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21 - chodba se sudeM a tOMahavkeM 
22 - ~kleník ~ Masožrav~Ma k~tkaMa 
23 - schodiit~ s koulí a raketou 
24 - chodba s padajícíM zdiveM 

THE FUEL CAN EMPTY/FULL 
THE TRIANGLE KEY 

25 - záchod ~ létajícíMi čaJník~ 
26 - podzeMní itola s velkou koulí 
27 - herna s kulečníkeM a čaJník~ 
28 - pokoj s baterií 
29 - pokoj s Magnetick9M ZáMkeM 
30 - Měsíc s létajícíMi UFOun~ 

THE SWORD 
THE HAMMER 
THE SQUARE KEY 
THE LASER GUN EMPTY/FULL 
THE POWER PAC K 
THE CLOCK KEY 
THE MO ON CRYSTAL 

-------------------------------------~--------------------------

SeznaM užitečn~ch ptedM~t6 
===-====================== 

) 

CLOCK KEY - tento klíč slouží k natažení budíku ve 14 
MAGNET - ~louží k odeMknutí Magnetického ZáMku ve 29 
LASER GUN - pokud Je FULL zneikodní UFOun~ ve 30 

'POWER PACK - MáMe-li s sebou LASER GUN, tak hD nabiJe ( FULL 
FUEL - Je-li FULL lze odlet~t raketou na 30 
BOX KEY - uMožňuje ptístup k MAGNETU ve ,3 
SCISSORS - uMožňuJí odletět na balónu pro BOX KEY 
LIBRARY BOOK - pouze k v~Měn~ za SCISSORS 
LIBRARY TICKET - pouze k v~M~n~ za LIBRARY BOOK 
CRASH HELMET - chrání p~ed knihaMi v 7 
IGNITION KEY - pouze k v~McT!ncT! ZCl CRASH HELMET 
DRIVING LICENCE - pouze k v~McT!ncT! za IGNITION KEY 
SQUARE KEY - klíč od 27 
FIRE EXTINGUISHER - zneikodní plaMen ve'24 a u~ožní vstup do 26 
HAMMER - pouze k v,!Měně za FIRE EXTINGUISHER 
PENNY - uMožní vstup na záchod ( 25 ) 
POUND COIN - pouze k v'3McT!ně za PENNY v 16 ( skok na CHANGE 
WATER BUCKET - Je-li FULL, ,zneikodní květin~ ve 22 
TRIANGLE KEY - klíč od 28 
'CONVEYOR CONTROL ..;. zastavuje poh\:jb podlah~' V 18 

Ponejprv Je ted\:j pot~eba dOjít si zapnout v~tah ( dvetMi čeln~, 
projít skrz 3 do 4 ) , vzít si v 6 kbelík a dOjít si pro vodu 
('vprélvo , po. schodech nahoru, na Jedoucí pO$ll aze skákat, Jít 
Místnost.i stale už do koupeln\:j, projít okolo kohoutku s vodou ) 
vrátit se do 6,z té pOtOM vlevo do 7 a 8 , zapnout 3 patro a v~­
~toupit u raket~, Jít po schodech nahoru, v~Měnit kan\:j~tr za 
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kbelík,doJít si pro TRIANGLE KEY, nastoupit do Y~tahu,zapnout 1, 
Y~stoupit na p6dě ( 9 >, dOJít do skladu pro palivo (10), Yr&tit 
se do 9, Y~Měnit THE TRIANGLE KEY za THE DRIVING LICENCE, proJít 
do ll, Y~skákat na krabice a okneM na st~echu ( 12 >,taM Y~Měnit 
THE DRIVING LICENCE za THE IGNITION KEY, skočit do kOMínu, proJít 
24 do 13, odtud projít až do 18, taM Y~skočit na z&bradlí, sjet 
po něM do16 do 19, ( taM se autoMatick~ Y~Mění THE IGNITION KEY 
zaTHE CRASH HELHET >, dOJít si do 20 pro THE LIBRARY TICKET a 
Jít zpět do 17,taM Jej Y~Měnit za THE LIBRARY BOOK, odtud pak do 
7 ( MáMe s sebou helMu a knihu > a vzít na stole n6žk~. Poté se 
se dostat do 5 a odletět na balónku, dosk&kat si pro THE BOX ~EY 
( HELP Musí b~t Y tOMtO okaMžiku ON >, dostat se do 3, Y~Měnit 
klíč za Magnet, dOjít si pro THE FUEL, kter~ JSMe nechali ye 20, 
vrátit se do 23, odletět na 30, taM nechat Magnet a vrátit se ••• 
Víc Již nenapovíM, ab~ JS,te Měl i z hr~ ten spráyn~ požitek. 

Jen Je~tě některé organizační p~ipoMínk~1 
Kd~ž b~ se náhodou stalo, že náM uletí balónek, nevadí, stačí 
odejít z Místnosti a opět se taM vrátit. Na Měsíc se Musí dya­
krát ( Jednou s MagneteM a podruhé s nabit~M lasereM >. Ale to 
už Je opravdu v~echno. 

----------------------------------------------------------------
A na závěr Mal~ p~íspěYek pro t~ kter~M se Nnelíbí N t~p~ znak6 
na SORDu. Jedná se o krátk~ prograM, kter~ upravuJe spodních 128 
ASCII kód6. P~ed použitíM Je nutno upravit p~edloh~ znak6 na 
NsordoYsk~N tvar. Nap~íklad PRINT NQSN: inversní znak~ • 

BASIC: QY.=&2800 (~3000>: for Ay'=Qy' to Qy' + ~3FF: Vy. = ypeek(AX> 
: vpoke Ay',{Yy"and ~C0> + {VY. and ~78>/2Y. + {VY. and ~0C)/4Y.:neKt 
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CP 1M - SORD 
=========== 

S~st'M CPI" Je MonoprograMnt diskově orientOYQn9 operačnt 
s~st'M, ,slou~tcl' k oyladant ftlikropočttač&, Jejich! základeM Je 
.ikroproceso~ 180a0 nebo Za0. S~StéM aplikoyan9 na počttač SORD 
"5 y~~aduJe tljto M1n1MálOl' po~adQyk~ na technické y~baYGt.nt, 

poUtač SORD M5 
paMfť RAM 64k (y~zkouteno,s yerzt 64KBI) 
zavaděč S~StfMU (ROM) 
~adič flopp~ diskoy~ch Jednotek 
- ,MtStO flopplj disku Jil! Moino pou!tt raMdisk se 

zálohoyan~M obsaheM 
Sa.otn~ s~st'M zabtrá y paM.ti pfibližně 2kB. V~užl'yá' ~NITOR 

SORD sttnoYf" takže ponechává uživateli 62k paMěti. S~st'M Je 
navržen Modulárnftak, a~~ ko.ponent~ z&yisl' na hardware b~l~ 
soustfedtnlj do Jediného Modulu (BIOS). Vle ostatnt Je 
univerz&lnt, pfenositelné Mezi yieMi t~p~ počl'tač& užtyaJtctch 
CP/M. Nepfenósné JSOU pouze t~ progl'aM~, které použtyaJt 
technické pro.tfedk~ po~ttače pf 1'.0, t.J. MiMO S';fStéM. !)osud 
b~l~ aplikoyán~ prograM~ z počttač& TNS, IC~, S"5.40, ROBOTRON. 

SljSt'M Je uloien na S~SUMOY'. disku' y .rezeryoyané oblasti, 
která Je nepftstupná uživateli. Zásah~ do nt lze provést· pouze 
pfi generoYánt nového s~st'MU. S~StéM pracuje y paMěti RAH, kaM 
.Gt zayede z disku pOMOCI' specielntho zayadeče CPI" uMtstěn'ho y 
paMfti ROM. Po zayedent Je y~psána identifikačnt zpráyal 

62K CP 1M VERZE 2.23 liiORD REV a741 

dále 'Je y~p.áno pl'sMeno. oznaMUJte! ilÍtPl ici tni nastayen9 aktiynt 
disk a lOMená závorka. 

A) 

N~nť lze zadat libovolné pfl'kaz';f CP/H. 
P~tkaz~ zadávané S';fstéMU' se dělI' na rezidentnt, které 

.~ealizuJe pfťMo S~StéM, a na transientnt, které JSou realizoYán';f 

. pOMOCI' prograMu na disku. . 

b2idltntnt pftkaz';f JSou realizoyán~ ,s~stéMOY'!lM ModuleM CCP, 
DIR - Y'!IPis adresá~e souboru ha disku-
ERA - y~Mazánt souboru 
REN - pfGtJMenoYánt souboru 
SltVE - uschovánI.' obsahu paMěti na soubor 
TYPE, - y~psánt obsahu souboru . 
USER - nastayent čtsla uživatele 
Transientnť pftkaz~ JSou realizoY6n';f prograM~ na disku, Do 

základnt sestaY';f s~stéau patft slul.bnt prograM~1 
DUMP - y!pi. obsahu souboru heK. a znakově 
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ED 
FORH 
LOAD 
NEWSYS 
PIP 
SDT 

STAT 
SUBHIT 
XSUB 
ZSID 

- t.xtov~ editor 
forMátovánť disket 

- v~tvá~.nť souboru r.alizuJťcťho p~ťkaz~ 
v~tvo~.nť nového s~stéMového disku 

- .kopie, čtenť, v~pi.s~ a spOJovánť souboró 
- .~Mbolick~ ladící prost~ed.k pro lad'ní prograMu 

v. stroJové. kodu 
- stavová inforMace o soubor.ch a S~StéMU 
- dávkové zpracování p~tkazu 
- rozlt~.nt prograMU SUBHIT 
- lad'nt prograMU ve stroJ~ kodu zse - nová v.rze SDT 

I. Dalit tran.ientnt prograM~ dosud i.pleM.ntované na H5. 
ASH - absolutnt p~ekladač asseMbl.r 
HSe - .akroa •••• bl.r g.neruJíct p~.Mt.titeln~ kód 
CREFSe - generátor k~tžov~ch kodó pro HSe 
RESOURCE- inv.rznť ass.Mbl.r pro Z8e 
DIS808e - inv.rznt ass.Mb.lr pro 181S0 
LS. . - linkag. loader pro zaváděnt a spoJovánt 

relativní-ch progra.ó 
LIB - knihovntk pro Modul~ v rel. kodu 
WH - Word.aster - textov~ editor 
DDUHP - v~pi.a zM'n~ obsahu disku 
DOCTOR -'oprav~ ob.ahu poikoz.n~ch diskó 
VERSION - v~pis para.etru s~StéMU 
CASH48CP- crossa.s •• bler pro .ikroproce.or IS048 
REAS48CP- inverznt ass •• bler pro 18148 
POWER - nadstavba s~sté.u pro práci • dat~ na .di.ketách 
VER - porovnánť obsahu souboru 
SHOW - zobrazent· obsahu souboru 
CALC tabulkové v~počt~ 
DISK;FILE- zápis absolutně zadan~ch sektoró na disk 
D)SKETY - uschovánť adresá~ó disket a v~hledávánt souboró' 
DBASE - databázov~ s~sté. DBABE II. 
INSTAL - in~talačnť prograM pro DBASE 
BA.SIC-H - interpret Jaz~ka Basic 
BASCOH - kOMpilačnt Ba.ic 
BASLIB - knihovnu pro BASCOH 
BCLOAD - zuvadeč progra.ó p~eložench pod BASCOH 
FS. - p~ekladač FORTRAN IV • 

. TURBO - TURBOPASCAL - včetně dalltch 27 pOMocn~ch Moduló 
GINST - instalačnť prograM pro TURBOPASCAL 
REDAP - databázov~ s~sté~ - včetně dalltch 42 Moduló 
HTPLUS - p~ekladač PASCAL HT+ 

Daltt skupina vznikla p~evedentM ze s~stéMU SORD. Lze Je vlak 
pod CPI" rozvrhnout a použtvat: 

BF - Ba.ic-F 
BG - Basic-6 
BI' - Basic-I 
FALC - .~stéM pro zpracovánI' tabulek 



'8ALLON - hra 
C08RA - hra 
GUTTANG - hra 
POOYAN - hra 
STEPUP - hra 
WONDER - hra 

PoznáMky ~ hardware 
----------------~--
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. Základní. probléMeM p~i iMpleMentaci' SystéMu CP 1M Je 
vytvo~ení ~adiče pro kOMunikaci počítače SORD s floppy disky. 
adič Je realizován pOMocí obvodu WD2797 a dal~ích sedMi 
interovangch obvodó na desce vel ikosti Magnetofonové kazety .• 
Mó~e ovládat 2 diskové Mechaniky, Jeho roz~í~ení na 4 Mechaniky 
Je velMi Jednoduché. Dále Je nutno provést Opravu obvodu 
počítače tak, aby bylo Možno pOMocí portu ~6C ovládat odpoJení a 
p~ipoJení ~tech paMětí ROM tak, aby pracovaly pouze stínově a 
celg adresovg prostor 64k byl pokryt paMětí RAM. Současně s 
paMětí ROM se odpoJuJe i RAM pokrgvaJící oblast systéMovgch 
proMěnngch' Monitoru SORD. Monitor slouží i v systéMu CP/M k 
~ízení videoprocesoru a k~ávesnice. 

Struktura SystéMU 

SystéM CP/M lze podle rozložení v paMěti rozdělit na tyto 
hlavní části, navzáJeM spolupracuJící, ale relativně nezávislé: 

ADRESA NAZEV FUNKCE 

0000-00FF SPA (SysteM ParaMeter Area) oblast· SystéMO­
vgch paraMetró 

0100-D8FF TPA (Transient PrograM Area) oblast 
transientních prograMó 

DC00-E405 CCP (Console COMMand Processor) interpret 
p~íkaz6 

E406-F1FF 8DOS (8asic Disc Operation SysteM) Jádro 
SystéMU CP/M 

F200-FFFF 8IOS (8asic Input/Output SysteM) Modul pro 
styk s prost~edíM 

8I05 

Hodul vstupu/vgstupu v sobě obsahuJ~ v~echny ovladače 
periferních za~ízení a v~echny části systéMU, které JSOU JSou 
závislé na konkrétních technickgch prost~edcích. P~i 
iMpleMentaci SystéMU na počítač se Mění pouze tato část~ P~ístup 
k diskóM Je realizován pOMocí tabul~k diskovgch paraMetr6, které 
UMožňUJí nastavit rózné paraMetry řadičó disku podle použitého 
typu. 
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SDOS 

Modul tvofí vlastní Jádro opera~ního SystéMu, které Je pevné a 
net!:ávislé na hardware. ObsahuJe rutiny pro ovládání souboru v 
CP/M a pro' ~ízení V/V operací. Dále udržuJe aktuální stav 
pfipoJen~ch diskó a JeJich adresá~ó. PrograMy volané pOMocí 
transientních pfíkazó, používaJí pfi práci se soubory 
podprograMy Modulu BDOS forMou tvz .• SystéMOV~ch služeb. Volání 
t~chto služeb Je pfístupné prograMóM uživatele a provádí se p~es 
Jednotnr:J vstupn!' bod, kter~ Je nez.ávisl r:J na ulllíst~ní SyStéMU 
CP/M v palll~ti i na konfiguraci SyStéMU Jako celku. 

cep 

Tvofí interpret pfíkaz~ zadávan~ch ze systélllové konzoly. Je to 
relativn~ nezávisl~ Modul, kterr:J Je aktivní pouze b~heM dialogu 
uživatale se SystéMeM pfes konzolu. Rezidentní pfťkazy provádí 
p~íMO Modul ecp, ostatní pfťkazy realiZUJe tak, že zavede 
odpovídaJící prograMov~ Modul do paM~ti z disku a spustí JeJ. V 
pfípad~ pot~eb~ Móže prograM nebo data pfekr~t i Modul ecp. Po 
ukoniení ěinnosti se Modul cep v paM~ti op~t obnoví. 

TPA 

Tvo~í pracovní oblast prograMU. Je to vlastně zb~vaJící volná 
palll~ť RAM, která zaěíná na adrese 100H, což Je také startovací 
adresa v~ech prograM~ praCUJících pod systéMeM CP/Mo 

SPA 

Oblast palll~ti na zaěátku adresniho prostoru 00-FFH slouží Jako 
pracovní ZÓna operaěního systéMU. Jsou zde uloženy vstupní body 
pro volání SyStéMU, zákadní obsluha .p~eru~ovacího SyStéMU, 
vyrovnávací paM~ť pro pfístup na disk a ~ídící blok pro p~ístup 
do souboru na disku. 

S~;d~A~;t;~d-602':'-t;~h~~~k~-;;;~~~d~;--;;'~-"-'~~~';~;;;~'t;~~~~: 
a v~poěetní techniku. Vydává 602. ZO SvazarMU pro potfeby 
vlastního aktivu, zodpov~dn9 redaktor ing. Petr čihulu 
(Sard), Martin Novotn~ (AMstrad). Adresa redakce: 602. ZD 
SvazarMU, Wintrova 8, 160· 41 Praha 6 tel 34-14-09 
P?voleno'OVTEI pod eviden~níM ~í~leM 87 006: Cena' 7 50 K"s 
dle ČCO ě. 1030/202/86. • c. 
Náklad 80~ v9ti skó Praha bfezen 1989 
---------------------------------------------~-----~--------
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