magazin

Sinclair ZX-Spectrum, Didaktik,

Casopis pro uzivatele pocitaéu
Delta, Sam Coupé

4/92

- Video RAM

- Soutéz

- NORTH v. SOUTH

. Ovladani D 40

. K 6304 pres RS 232
. Testovani joysticku

14 Kés




ZXM, Casopis pro uzivatele po¢itati ZX-SPECTRUM a kompatibilnich

Informace o ro¢niku 92

Zaméfeni:
+ uZivatelské programy, hardware, schémata zapojeni, vyuka programovan{
+ rady a informace pro zaCate¢niky
= zajimavé logické a konverzacni hry
+ specidlni rubrika pro uZivatele editoru DESKTOP
« grafika a jeji animace na SPECTRU
+ rubrika pro uzivatele disketové jednotky D 40, popi. 3.5" jednotky D80
+ tiskdrny - typy tiskdren, vlastnosti, zapojeni a jaké programy k nim
-+ robotika aneb pobyblivd hracka f{zend pocitaéem
+ listdrna - odpovédi na dotazy ¢tendfi

Vyijde: v roce 1992 vyjde celkem 6 &isel

Jak si je predplatit? Cena jednoho ¢isla je K&s 14.--. Do konce roku vyjdou jesté
dvé ¢isla, kterd si miZete objednat do 30 fijna 1992. Star§i ¢isla jsou jiZ rozebrdna,

Nejpozdéji do tohoto data musime obdrzet pfedplamé. Objedndvkou je pfislusna
Castka zaplacend poukdzkou typu "C" (Zlutd) na nasi adresu:

PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem

Na druhou stranu poukdzky, do kolonky "zpriva pro piijemce" napiste
PREDPLATNE ZXM éisla 5 a 6 / 92. Zadnou dalii objedndvku jiz neni tieba posilat!
Nezapomeiite napsat tplnou adresu v&etné PSC na sloZenku - redakce nemiiZe rudit za chyby
vzniklé piepisovinim neiplnych ¢i neditelnych adres!

V pristich Cislech pripravujeme:

« daldi kolo otdzek do soutéze "10. vyro&i ZX Spectra", uplny seznam cen, které v této
soutéZi miiZete vyhrat, heslo, kterym se soutézni hra HEROES bude spoustét

+ minimanudl k programim SOUNDTRACKER a SONG COMPILER

«  struény popis termotiskirny K6304

+  BASIC programy pro zafdte¢niky

« pravidelné rubriky, inzertni pfiloha

* jak by mél vypadat program, aby byl "user friendly" (tedy uZivatelsky privétivy)
* AY ano nebo jo? - povidini o zvukovych generdtorech s AY - 3 - 8912
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OCEAR

Je to uz ddvno, chodil jsem je$t& na primyslovku. V nas{ tfidé bylo Sest spectristd (Didaktiky
jesté nebyly) veetné tiidniho. ProtoZe mé tehdy zajimaly riizné ochrany programi proti kopfrovéni,
poprosil jsem kamardda Honzu, aby mi pfinesl do $koly né&jakou origindlni kazetu. Pfinesl THE
GREAT ESCAPE od firmy OCEAN, ochrinény SPEEDLOCKEM. A jak mi ji tak podava,
pfichomitl se k tomu spoluzdk Patrik (nespectrista) jehoZ depe§icky mozek usoudil, Ze se docela
jisté jednd o album tehdy zalfnajici kapely OCEAN. Neni divu, slovo OCEAN bylo na obalu
kazety vyti§téno maximdlné ndpadné a dokonce velice podobnou tipravou (A mackané na N) jako
pouzivé skupina OCEAN, oviem malymi pismeny - viak jist& znate.

Pochopitelné, hned Ze si to musi poslechnout. ProtoZe jsem pro kaZdou srandu, pijil jsem
mu walkmana, a jelikoZ pravé zatinala hodina, zasedli jsme do lavic. Samozfejmé, Patrik si musel
poslechnout "OCEAN" uZ o hodiné, a tak jsme se otdfeli dozadu a sledovali jeho zmateny oblicej.
Mezitim cpal do walkmana i jiné kazety, aby si ovéfil, Ze je O.K. J4 a Honza jsme se naopak velice
dobfe bavili a tak nenf divu, Ze kdyZ jsem se po hoding Patrika ptal jak se mu to libilo, odpovédél:
" Jardo ty jsi viil!"

S trochou nadéje v hlase vSak vzdpéti dodal: "Ale potkej, jedté zkusim druhou stranu!”

Hezké étend, aspéiné ldmdni hlavy nad soutéinimi otdzkami, spolehlivé ovldddni D-40
nepieruSované &teni danku o NMI, a také dostatek trpélivosti pfi Cekdni na paté &islo ZXM
Véam pieje - LEE - (autor &dnku "OCEAN" a redakce ZXM.
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VOLANI PRIKAZU BASICU ZE
STROJOVEHO KODU

Tento Cldnek navazuje na pfedchozi &linky Ovlddani D40 ze strojového kédu. Podobné
jako ve zmifiovaném &ldnku se tu zam&f{m na pouZitf interpretru BASICu pro ovlidéni disketové
jednotky Didaktik 40 (Didaktik 80).

Na rozdil od minula jiZ nebudeme potfebovat Zidny program v BASICu, ktery by byl zapsén
do potitate, nebudeme tedy potfebovat védét, kde se nachdzf - dnes na to pijdeme jinak: vytvofime
si nékde v paméti BASICovsky pfikaz a zavoldme interpret tak, aby ndm ho provedl. Budeme
muset zachovdvat pouze systémové proménné a RAMTOP (CLEAR) na néjaké minim4ln{ hranici -
napifklad 23999. Podstatné je, Ze stejny zpiisob, jaky lze pouZit pro piikazy ,,oby&ejného” BASICu,
miZeme pouZit i pro pfikazy D40 (D80).

Abych dlouho nezdrzoval planym tlachdnfm, vypfSi zde rad&ji rovnou uvedeny programek v
assembleru: =

ent $ ;jodsud se bude ten zdzrak
; spouBtét
START call BASIC ;voldni interpreta&ni rutiny
defb X2-X1 ;délka interpretované &édsti
X1 defb 207,":" ;kédy p¥ikazu CAT a dvojtedky
defb 242,195,167 +kédy pro PAUSE NOT PI
X2 ret iprogram se vraci zpédtky
BASIC pop hl jadresa dat do registru HL
1d de, 23296 ;do DE adresu PRINT BUFFERU
push de ;ja uloZ pro pozd&jisi pouZiti
1d ¢, (hl) jdo BC uloZ délku BASICu,
14 b,0 iktery buded interpretovat
inc hl ;ipfesko& délku dat
ldir ;a pfesufi BASIC na 23296
1d Y I ;za pfesunuty BASIC jestd
1d (de) ,a juloZ ukon&eni p¥ikazu a nd&co,
inc de jco vyvold chybové hléSeni
1d a2 ;C Nonsence in BASIC,
14 (de) ,a ;jtfeba otaznik
pop de ;jobnov do DE adresu 23296
push hl ;vrat ndvratovou adresu zp&t
1d hl, (23645) ;CH ADD - pfisti znak
push hl ;juloZ starou hodnotu
1d (CONT+1), sp ;uloZ soudasnou hodnotu SP
1d sp, {23613) ;vyber hodnotu pro chybu
1d hl, RETURN ;pEi chyb& se bude interpret
ex (sp).,hl ;vracet na adresu RETURN
1d (REPAIR+1) ,hl j;uloZ pivodni chybovy nédvrat

e
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im 1 ;nastav IM1 (pro jistotu)
ei ;jpovol p¥eruSeni (pro jistotu)
1d a;x ;zalindme prvnim p¥ikazem
ex de,hl ;v HL je nyni adresa 23296
dec hl ;zmenSi o jedni&ku (pro ROM)
ip #1BD5 ;zavolej interpret v ROM
RETURN dec sp jnastav SP na hodnotu, kteréa
dec sp ;je na adrese 23613
REPAIR 1d hl,0 ;do HL plivodni adresa chyby
ex (sp),hl ;vrat pivodni hodnotu zpétky
1d hl,7030 ;ja pfidej jesté& adresu pro
push hl ;spofddany ndvrat do BASIC
CONT 1d sp, 0 ;pivodni hodnota registru 8P
pop hl ;jobnov plvodni hodnotu CH ADD
14 (23645) ,hl 7 (kvili daldi interpretaci)
1d hl,23610 ;jadresa ERR NO do registru HL
14 a, (hl) juloZ &islo chyby do A
14 (hl),-1 jnastav ,bezchybny stav”
cp il jporovnej na C Nonsence ...
ret ;vrat se do volajici rutiny

Vysvétlime si nékolik podrobnosti - rutinka BASIC se tedy vold tak, Ze se za instrukci call
BASIC uvede délka interpretované Césti a ddle viechny piikazy, které majf byt interpretovény.
Posledni piikaz nemusi byt ukonéen dvojtekou - ta se dopliiuje programové a neni tedy nutnd.
Pokud nevite, jak zjistit, co za instrukci call BASIC a byte s délkou zapsat (potiZze by mohly byt s
¢isly a jejich bindrni hodnotou), zapiste si poZadované pfikazy do BASICu a pomoci monitoru je
pfevedte na sekvenci pseudoinstrukci DEFB nebo DEFW.

Po zavoldnise pfenesou interpretované pifkazy (pfikaz) na adresu 23296 - tady Vis moZnd
napadlo, Ze by se dal BASIC interpretovat tam, kde je, bohuZel to nejde, ukazatel do
interprtovaného BASICu nesmi ukazovat za ukazatele na zisobnik kalkuldtoru a na volné misto
(jinak dochdzi k jeho naprosto nezidoucimu posunu tohoto ukazatele pfi vytvifeni volného mista).
Za interpretovanyé piikazy se pfidd jeSté ukonCovaci dvojtetka a otaznik - tento otaznik zpidsobi
chybu C Nonsence in BASIC a tim také ndvrat na adresu RETURN. Dejte si pozor, aby chyba C
Nonsence in BASIC nenastdvala zasluhou chybného zdpisu pfikazu!

Pak se uloZi piivodni hodnota systémové proménné CH ADD, kterou pouZivda BASIC pri
interpretaci programu. Tuto hodnotu uklidéme proto, aby se pfi moZném ndvratu do BASICu z
nadeho programu provédéla i ddle interpretace.

Tradi¢nim zpisobem se pfepiSe chybovy ndvrat, pak se nastavi nékteré registry a provede
skok rovnou do interpretru BASICu.

Po ndvratu - vidy s chybou - se obnovi pivodni chybovy nédvrat a pivodni hodnota
proménné CH ADD, provede se vymazéni pfiznaku chyby (dilezité pro D40) a program se vriti
bud s chybou C Nonsence in BASIC, coZ je vlastné bez chyby anebo s jinou chybou. Chybny
ndvrat lze rozeznat tak, Ze plati podminka nz, v opaéném piipadé pak podminka z. (¥.‘islo chyby je
uloZeno v registru A.

To je k tomuto zpiisobu interpretace BASICu viechno.
- UNIVERSUM -

<8
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GRAFPLOT V 3.2

recenze Sinclair Clubu Ostrov

Nejednomu spectristovi leZi doma na stole ne pravé plné vyuZitd grafickd jednotka fady XY
41nn. Na naSem softwarovém trhu je v8ak jen pramald nabidka uZivatelskych programi, které by s
timto vynikajicim zafizenim spolupracovaly. Jednfm z prvnich vétSich programd, ktery plné
podporuje ovlddani grafické jednotky a ktery z &dsti zapliiuje tuto mezeru je program GRAFPLOT
od Dr. Zamnovitana z Bratislavy. Dostali jsme tento program k vyzkoueni do klubu a protoZe jde o
program velice zajimavy, rozhodl jsem se sezndmit s nim i étendfe ZX magazinu.

Program slouZf ke kresleni matematickych zdvislosti a kfivek interpolovanych z naméfenych
hodnot. Proto se bude hodit pfedeviim stfedoSkoldkiim, kteff asto potfebuji doplnit své protokoly
o grafy, a radi pfitom vyuZiji svoje Spectrum. Program je proddvan za imérnou cenu jeho rozsahu
(139,-Kés) spolu s podrobnou, téméf 40-ti strankovou, velice zdafilou pfiru¢kou. Spoju s balenim
dostanete také uZivatelskou licenci, kterd Vim zaru¢i bezplatny servis u autora v piipadé néjaké
necekané uddlosti (napiiklad pfi nechténém poskozeni nahrdvky, nespravné funkci apod.).

Po nahrdni se program "odstartuje” z hlavniho menu. To lze pak alternativné ménit, podle
toho, zda budeme zaddvat kfivku analyticky nebo jen soufadnicemi bodd. Kiivky se do programu
zaddvaji pomoci pfehledné tabulky a v paméti poditale miZe byt takto uloZeno aZ 9 rlznych
kiivek! Mezi jednotlivymi kfivkami lze listovat a kopirovat soufadnice uzld. Soufadnice y-ové osy
lze jednak zaddvat a jednak nechat vypoéitat podle libovolného vyrazu, ktery se zadd v hlavnim
menu. Body x-ové osy se automaticky tfidi pomoci Shellova algoritmu, coZ znamend, Ze soufadnice
lze zadat v libovolném pofadi a kiivky se daji podle potfeby dopliiovat. Nyn{ miizeme pifes zadané
uzly prokladat interpolaéni kfivku nejen metodou matematického kiivitka, tzv. splajnu, ale také
libovolnou jinou metodou vyjadfitelnou matematickym vyrazem (napf. metoda nejm. étverci ...).

Po zaddn{ kfivek je potfeba upravit formdt grafu. I na to program pamatuje. Poloha, rozpéti i
popis os jsou plné volitelné a rozpéti se dd navic stanovit automaticky. Graf je moZno doplnit o
celou fadu textovych popisi, které jsou umistény v tabulce podobné jako soufadnice uzld. Modul
pro popis grafil je tfeba pfihrdvat samostatné, protoZe neni tfeba, aby byl v paméti vidy pfitomen,
napfiklad zkoumdme-li jenom orientaén& priib&h funkce.

Ptedtim, neZ vykreslime hotovy graf na plotteru, miiZeme si ho nechat zobrazit na obrazovce
"preview" v rozlifenf obrazu ZX Spectra. Zajistime si tim, Ze na papir nsledn& dostaneme opravdu
to co jsme chtéli. Na plotteru se pak zobrazi cely graf podle zadanych parametri a kaZdou kfivku
tfeba jinou barvou, jinym typem &dry a s jinym znakem pro uzel. Do hotového grafu lze umistit
libovolné mnoZstvi popisii a na libovolné misto podle tabulky.

K programu mim oviem i své zcela zdsadni pfipominky. GRAFPLOT je pHmo idedlni
program pro pouzitf windows a pull-down menu. Pesto jsou zde pouZita pouze napf. pfi vybéru
znaku uzlu nebo typu &ry a to jedtd v omezené podobé. Autor zvolil pro zatdtefniky a nepilis
Casté uZivatele ne zcela nejpohodIngjsi ovlddani pomoci stisku kldves podle nabidky z hlavniho
menu, pfitemZ je pouzita k ovlidénf celd abeceda. Jen u n&kolika mélo poloZek je shodné po&itetni
pismeno s volbou. Dal¥i nedostatek vidim v neefektivnosti nékterych algoritmi. GRAFPLOT
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mnohdy pracuje dosti pomalu. Napiifklad pfi vykreslovdni &dry pfi sloZitéj§im vypoétu se pero
pohybuje znaéné pomalu, coZ vadi tfeba pfi pouZiti inkoustovych per.

Autor doddvd na pfini program v Ceské i slovenské verzi (manudl je oviem pouze ve
sloveniting). Modifikuje ho dokonce od této verze i pro poéitate Didaktik, které maji siln&jsi
znakovou sadu, takZe nemusite lamentovat, jaké je ofklivd ndrodni znakovd sada.

Jak jsem se dozvédél pifmo od autora, uvaZuje pry i o diskové verzi programu (samoziejmé
D40). V novych verzich by méla byt pouZita i zkricend verze programu Superplott, ¢imZ se opét
otevie prostor pro dalif roz§ifovani moZnosti programu.

Rikidte, Z¢ nemite plotter XY 41nn? Nevadf, nezoufejte! Na sv&té je i verze programu
nazvand GRAFMAT. Umi{ to co GRAFPLOT, jenZe s plnym komfortem na obrazovku vaseho
potitate. TakZe stadf mit jen grafickou tiskdrnu!

Pouze pro ZXM napsal J. Krejéi

Pozn.: objednaci kup6n s adresou distributora najdete v inzertni Cdsti tohoto ZXM. Cena
programu je 139,-- K&s; zdjemci, kteff zaSlou objednévku na tomto kupénu, dostanou slevu 20,--
K&s (pozor - kopie kupdénu se nepfijimajf).
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SINCLAIR & KEMPSTON JOYSTICK

Uvodem

Neddvno jsem mél jako jeden z mdla moinost posuzovat programy zaslané do soutéie ZX
magazinu (tehdy jesté Davida Hertla). Mimoto mi obéas pfinesou ukdzat své vytvory "firmy"
tvoFené zaldtecniky i pokrocilymi a vétSinou, neslape-li néco jak by mélo (vétsinou Slape, ale tak
Jako Pepicek po Nanynciné ko$icku), snazim se poradit, popripadé (je-li to nad autorovy sily)
program opravit (nebo alespori programu neuskodit jeité vice, to vite, jd také nemdm patent na
rozum).

PFi této mé innosti mi neuslo, Ze asi tak 90% chyb se stdle opakuje. Myslim tedy, ?e nebude
na $kodu, kdyz si nékteré z nich na strdnkdch ZXM podrobné probereme. Md genialita tak zapiisobl
na vice osob a pfedeviim na ZXM budou stdt velké fronty, nebof na néj budu viechny radychtivé
zdjemce odkazovat. A potom - milj sloh je vpravdé jedineény (byt trochu téiko ztravitelny), takie
pFedevsim diky nému stoupne ndklad tohoto zajimavého casopisu.

Sinclair & KEMPSTON JOYSTICK - dvé zndmé neznamé

Jednou z nejéastéjSich chyb je Spatné testovani Kempston joysticku. A jak uZ to tak byvi,
pfedevsim proto, Ze se testuje i to, co se testovat nemd. Tak tedy: Kempston joystick se éte na portu
31, ale pouze prvnich pét bitd - bity 0 aZ 4.

Typické je, Ze tieba v Basicu narazime na fadek:

200 IF IN 31 = 4 THEN GO TO 6310: REM dolu

To je samoziejmeé Spatné, resp. nebude to fungovat asi jedné Etvrtiné uZivateld. Divod je ten,
2e ve vysSich tfech bitech mohou byt stavy "L" i "H". To byvé bud tim, Ze interface pro Kempston
j- md oteviené kolektorové vystupy, nebo uZivatel (£i vyrobce) na né "povésil” nékteré dalsi
signdly, pro které by musel jinak dekédovat novy port za cenu sloZitéj§{ a draz$i konstrukce
vyrobku (specialita MGT). J4 napfiklad mam vstup portu 31 obsazen takto: bity 0 aZ 4 - Kempston,
bit 5 - svételné pero, bit 6 - tiskdrma BUSY, bit 7 - NETWORK. MoZnd se Vam zd4, Ze testovini
jen prvnich péti bitd je jakymsi poslednim vykfikem médy, ale neni tomu tak. Stejné to bylo uz na
ZX - 81. Ted jiZ vite jedno - jak Kempston joystisk netestovat. Otdzka ale zni:

Jak Kempston joystick testovat?

Z Basicu je moZné natist pomocf IN stav portu 31 a urfitym vypoétem odfiznout bity 5 az 7
nattené hodnoty, ale to bohuZel nelze pouZit v néjaké programové smyéce z toho prostého diivodu,
Ze jak néco be pies kalkuldtor ZXS, pak to bude docela jisté pfili§ pomalé (o pouZivini kompilerd
Basicu si povime, aZ na to dozraje ¢as).

Skoda, ¥e v Basicu ZX Spectra neni funkce BAND (Binary AND), jako je tfeba na SAM
Coupé. Jak asi vite, v Basicu md funkce AND ponékud odli$nou funci nez AND ve strojovém
kédu. A pravé BAND v SAM Coupé Basicu je pfesné to samé co AND ve strojdku. To pisi proto,
aby si majitelé SAMa uvédomili, co to vlastné je za fci, i kdyZ Coupé vlastné pojem Kempston
neznd. Nezbude nim, neZ si fci BAND naprogramovat ve strojovém kédu. Konkrétné BAND BIN
11111. Nebojte se, bude to velmi rychlé a kritké, netfeba ani assembler ani monitor, téch 8 poukd
zmdknete i z Basicu.

JOoY IN A, (31) ;219,031
AND %00011111 230,031
LD C.A ;079
LD B,0 ;006,000
RET 1201

il
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V Basicu to pak bude vypadat tieba takto:

200 IF USR joy=4 THEN GO TO 6310: REM dolu

Jak vidite, &isla vlastné ziistdvaji, jen se pfem&nilo IN 31 na USR joy, kde "joy" je proménn4,
ve které je uloZena adresa naSeho strojdku. Pokud piSete program v asssembleru a potfebujete
testovat Kempston joystick, pak byva vyhodnéjsi po IN A,(31) rotovat akumuldtor instrukci napf.
RRA a testovat, zda CARRY=1 - v tom pfipadé byl joystick sepnut v uréitém sméru. Je to kratsf a
rychlej8i, neZ neustdlé porovndvini CP NN.

Dali dvé chyby vznikajf pfi testovini SINCLAIR joysticku. Nejprve si uvédomme, co je
Sinclair joystick 1 a 2. Jsou to vlastné jakési "prodlouZené kldvesy" pies konektory CANON
(nejéastéji). Sinclair 1: 0 - pal, 9 - nahoru, 8 - dold, 7 - doprava, 6 - doleva. Sinclair 2: 5 -pal ... 1 -
doleva. Sinclair 2 se ¢te na portu 63486 a Sinclair 1 na portu 61438. Zde asto dochdzi k tomu, Ze
programator si neuvédomi, Ze pro Sinclair neplati to co pro Kempston.

Za prvé: testuje se sice opét prvnich pét bitd, ale kazdy bit uZ m4 ted jiny vyznam, viz prvn{
(a také posledni) tabulka:

Kempston 31 SINCLAIR 1 61438 SINCLAIR 2 63486

bit platnost v "H" plamost v "L" platnost v "L"

0 doprava pal doleva

1 doleva nahoru doprava

2 dold dold doldl

3 nahoru doleva nahoru

4 pal doprava pal

5 m? vidy "H" vidy "H"

6 m EAR z MGF EAR z MGF

7 m”m vidy "H" vidy "H"

"L" - (low) bit je vlog. 0 ; "H" - (high) bit je vlog. 1 ; 7?7 - podle interface

Za druhé: je to jako u kldves - dany smér byl zvolen (mimochodem byli jste uZ nékdy ve
Zvolenu - tam, co sidli ti Fifdci ?) je-li pfislusny bit ve stavu "L", tedy log. 0. Pokud jste to
nepochopili, pak Vdm nezbude, neZ Sinclair joysticky &ist jako kldvey tfeba pres ROMku, ale v
nékterych piipadech (obzvldsté u divokych akénich her) je mnohem rychleji &ist pfimo port a
testovat podobné jako Kempston. Radéji ukdZu zagdtek takového testu:

LD BC, 61438

JOY_TEST ;Sinclair 1
IN A, (C)
RRA
JR NC,FIRE ~
RRA
JR NC, GO_UP
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"A to uZ je viechno ? To my ddvno vime.." - slySim Vas reptat. Divérné Vam mohu
prozradit Ze nikoli. Ted teprve pfijde ta finta FN. Ctdte ddl - a zam{ se V4m z toto brejle, pravda
pokud je mite.

V zahraniéi se vyrabély velice krasné (a dobré) interface pro kifzové ovladace, které mély 2
konektory CANON pro 2 joysticky. Na jednom konektoru byl Sinclair joystick 2, ale druhy byl
spoleny pro Sinclair 1 a Kempston (!) bez jakéhokoliv pfepinani ¢i pfepojovani.

Bylo tedy jedno, jaké ovlidani si uZivatel vybral v programu, ovlada¢ pracoval ihned, protoze
ovladal dva porty najednou. Tato véc viak pfinesla s sebou jedno omezeni:

Testuje-li se Kempston joystick, pak by se nemély pouZivat kldvesy 6, 7, 8, 9 a 0. Tedy
napiiklad v libovolné hie, byl-li navolen Kempston joystick, by se mélo zabranit tomu, aby vyse
zminéné kldvesy byli pouZity tfeba pro pauzu, volbu zbrani &i pfedmétd, vypindni / zapindni hudby
atd.

Z toho samého divodu mé mize vzit Cert (ale radéji ne doopravdy, jd se téch potvor
chlupatejch bojim), kdyZ v jistych programech vidim zprdvu: "Select a key or move the joystick
to". To pak md za nésledek, Ze pro urcity smér se nékdy nalte kldvesa, nékdy Kempston.... ano,
pekny bordylek. ReSenim v takovém pripadé by bylo zeptat se rovnou, zda se bude pouzivat
Kempston nebo kldvesy. V dalsim béhu programu je pak tfeba zajistit, aby byl Kempston &ten i po
tisp&3ném testu kldves 6 aZ 0. Takto se napiiklad po pohybu joystickem v programu DESKTOP
misto pohybu kurzoru Zidanym smérem dofkdte psani &islic do textu. Tim rozhodné nechci
kritizovat jeho autora - i on je jen Clovék (Biih, zvife, ... - nehodici se §krtnéte nebo dopliite) a tak
nemiiZe zndt viechny systémy, které kdy byly pro Spectrum vyvinuty.

Zivérem Vam chci pod€kovat za svatou trpélivost, Ze jste doCetli aZz sem (podivejte se do
zrcadla, zda nemdte kolem hlavy svatozif), vyndejte z kapsy kapesnik a dikladné si ofistéte Vasi
optiku, a pfedevdim si vezméte z tohoto Cldnku ponauceni, protoZe pak teprve splni své posldni (uZ
jsem mdlem "1" vyménil za "r", jsem to ale sprosfik...).

PFisté si poSvitofime o tom, jak by se mél uzitkovy program chovat k uZivateli.

- pouze pro ZXM napsal LEE -

. 2€ zahranici:

Vitr fi¢i! A nenese nic dobrého. Jen pl4¢, vzlyk a skiipéni zubd. AkohoZetojako? Samkupaki.
Ano, tudfte sprivné - SAMCO (Sam Computers) zkrachovala. Divod - platebni neschopnost. Tuto
zpravu méame z prvni ruky: koncem Cervence ndm napsal likviddtor firmy (roztomilé povoldni,
#e?). Uplny konec SAMa to vSak je§té nemusi znamenat, ale v kadém pFipadé je to vaZné omezeni
jeho raketové kariéry (SAM = raketa zemé - vzduch, proto takovéto nadsdzka). Kazdy novy poéitad
potfebuje ke svému zavedeni spoustu rozmanitého SW (Spectrum SW za moZnostmi SAMa hodné
pokulhdvd a také ho ze SAMistli moc lidi nepouZivd, pokud nemusf). Krach SAMCO, kterd mimo
jiné roz8ifovala také novy software, tedy asi vnese do fad programdtord urtitou nechuf zabyvat se
vyrobou novych véci... MoZnd jsou takovéto soudy pfedéasné, moZnd Ze osud tohoto osmibitového
pohrobka bude trochu jiny. Kdovi, pfipravte se na viechno. A kdyZ piu na vdechno, tak myslim na
vechno.

- pouze pro ZXM napsal LEE -

P. S. Nékteré dohady o tom. Ze by se SAM Coupé mélo vyrabét u nds, nebyly potvrzeny.
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PRIPOJENI TISKARNY K6304 / V24
KE SPECTRU

Za vskutku lidovy peniz jsem u nds v Budéjovicich zakoupil tepelnou tiskdrnu K6304, kterd
viak neméla standardni pfipojeni Centronics, ale sériovy interface V24, coZ je prakticky totéZ co
zndmy RS232. S pfipojenim sériovych tiskdren jsem nemél mnoho zkuSenosti a tak jsem zacal
uvaZovat, jak na to. Prvni fedeni je, postavit si ke Spectru "Cistokrevny" sériovy port s obvodem
8251. Ndvodi jsem nasel dostatek, ale zndte to, neni &as, neni chuf k velkému pdjeni... Proto jsem
usoudil, Ze potfebnou prici by mohla "oddfit" stard dobrd 8255, kterou uZ mam ke Spectru
pfipojenou. Po dalim prostudovéni literatury bylo jasné, Ze je to cesta schidnd. A Ze to nevyslo
moc sloZité ani hardwarové ani softwarové, miizete posoudit sami. Pokud mdte zdkladni zkusenosti
se stavbou obvodd a nemyslite si, Ze assembler je oblibeny metalovy zpévdk, uréité to zvlidnete.

Hardware

Hlavni a v podstaté jediny zddrhel je v tom, Ze sériovy interface RS232 pouZivi proti logice
béznych obvodid TTL jiné napéfové irovné pro logickou jedni¢ku a nulu.

trovei RS 232 logika TTL
log. 1 3az-12V 248145V
log. 0 +3az +12V 0az+0,8V

TakZe od hardware chceme jen to, aby pfevedl drovné RS232 na droveii logiky TTL se
kterou pracuje 8255. Ostain{ ponechdme na obsluZném programu. Pfevodniky budeme potfebovat
dva. Jeden bude pfevéddét vstupni signdl, kterym tiskdrna hldsi, Ze je schopnd pfijimat data a druhy
bude pfevadét vystupni signdl, kterym ta data budeme do tiskdrny posilat. Doddvam jen, Ze pojmy
"ystupni” a "vystupn{" jsou chdpény z hlediska potftafe (z hlediska tiskdrny je to naopak).

Vstupni pfevodnik je jednoduchy a bezproblémovy. Zapojeni vidite na obrdzku, ke spolehlivé
funkci sta®f jedno hradlo (radé&ji typu LS) a pédr dalSich soucdstek. Vystupni pfevodnik neni o
mnoho sloZit&jf; hradla jsou dvé, pfibyl jeden tranzistor a n&kolik pasivnich souddstek. Tady je
hlavni problém jinde. Pro Cinnost pfevodniku je tfeba zdporné napéti. Na jeho velikosti tak moc
nezdleZ{ (rozmezf 3-12 V), nemusf byt stabilizované, ale nékde ho sehnat musime. MoZnosti jsou v
podstaté tfi: :

a) Nejjednodussi je vyuZit vnitini zdroj stfidavého napéti Spectra, ktery je na konektoru
oznacen nesmyslné "-12 V" (ve skuteCnosti je tam sti{davé nap&ti s amplitudou asi téch 12 V). K
vytvofeni zdporného napétf pak stalf 2 diody a 2 kondenzitory (viz obrdzek). Nevyhodou je, Ze
zdroj uZ je "nadoraz", neméd velké proudové rezervy a toto fefenf nelze pouZit u potitaél Didaktik,
které zdroj pulsujictho napéti nemaji viibec.

b) Jednoduché je pouZit zdroj zdporného napéti z
interface tiskdrny, kde je stabilizovany zdroj -12 V. Krabi¢ku | ™12V" Spectrum
interface opatrné rozebereme a plodny spoj poloZime pfed
sebe tak, aby leZel soufdstkami nahoru a 25 kolfkovym
konektorem CANON (to je ten, na ktery se pfipojuje kabel) soMM6v
od nds. Vlevo od tohoto konektoru najdeme né&kolik
elektrolytickych  kondenzdtord.  Ziporny pdl  toho
nejvzdélengjitho od nds (tam je kyZenych -12 V) vyvedeme kouskem (cca 2 cm) dratu na néktery
nepouZivany kontakt konektoru CANON (vhodny je tfeba kontakt &, 14). Po tpravé nezapomeiite
zkontrolovat, zda na konektoru je opravdu t&ch -12V (abyste se pak nedivili). Tento zpdsob je

SMA15V 12V

-9.
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docela jednoduchy a elegantni, jedind nevyhoda je v tom, Ze nelze pfipojit jinou tiskdrnu s
neupravenym interfacem.

¢) Pokud nepouZijete nékterou z vyse uvedenych moznosti, lze postavit jednoduchy ménic. Je
to sice priace navic, ale
miiZete pak pfipojit i onacejsi
KA 262 -12v|  tiskdimy nez je K6304.
Schéma je na obrdzku,
transformdtorek s vyhodou

___g___

3 4k7 | navinete na toroidni (Cesky
prstencové) feritové jadro,
]: které  si  "vypijéite" v
konektoru (je tam celkem
zbyteéné).
KC 507 & pod..

Pro pfipojeni tiskdrny
potiebujeme 1  bit na
vstupnim portu a 1 bit na
vystupnim  portu.  Pokud
médme pfipojenou 8255 ke klasickému Spectru, je nejvyhodn&jsi pouZit port C, jehoZ kazdd
polovina miiZe pracovat v jiném reZimu. 8255 naprogramujeme tak, aby horni polovina portu C (tj.
bity 4 az 7) pracovala jako vstupni a dolni polovina (bity 0 aZ 3) jako vystupni. Této varianté
odpovid4 i niZe uvedeny inicializaéni program. Vystupni pfevodnik pfipojime k bitu O (na strané
poéitade) a na kontakt 3 konektoru k tiskdrné. Vstupni pfevodnik pfipojime na bit 7 a kontakt 20.
Nezapomeiite pfipojit zem na kontakt 7.

Didaktik Gama m4 8255 uZ vestavén, ale jeden bit CO pouZivd na fizeni pfepinini paméti.
Pak by asi bylo nejjednodusii naprogramovat port A jako vstupni, B jako vystupni a vstupni
pfevodnik pfipojit k bitu 7 portu A a vystupni k bitu 0 portu B. Ale $lo by to i jinak, Sikulové si
poradi sami. A to je cely hardware. Prostuduijte si schémata a navrhnéte ploSny spoj.

Software

Na tivod nékolik slov o sériovém pfenosu. V klidu je na vystupu log. 1. Vysildni bytu zalind
tzv. start bitem, ktery md hodnotu log. 0. Pak nisleduji jednotlivé bity, polinaje nejméné
vyznamnym bitem (tzv. LSB). Datovych bitl je 7 nebo 8 (nejvyznamnéjii bit se nékdy vynechdvd a
pak lze oviem vyslat jen prvnich 128 znakil z kédu ASCII). Nékdy ndsleduje tzv. paritni bit, ktery
umozni odhalit pifpadné chyby pfi pfenosu a je volen tak, aby poCet bitd v log 1. byl sudy (sudd
parita - anglicky even) nebo lichy (lichd parita -
odd). Poslednim je jeden & dva stop bity vyslian! jednoho byte
hodnoty log. 1; je to vlasmé& nédvrat do
klidového stavu pfed vysildnim bytu.

DileZitym parametrem sériového pfenosu
je rychlost, uddvd se v Baudech (Bd), coZ je
vlastné podet vyslanych bit za sekundu.
Rychlosti jsou standardizované - 9600 Bd, 4800
Bd, 2400 Bd ... Pokud mate zdjem o hlubsi
studium problematiky sériového pfenosu,
doporucuji fadu ¢&ldnkd v AR. Nasledujici
program vyhovuje tiskdrné nastavené od
vyrobce: 9600 Bd, 8 datovych bitl, Zidnd
parita, 1 stop bit.

Zikladem vSech tiskovych a jim
podobnych programil je rutina, kterd pfedd
tiskdrné jeden znak. Tuto rutinu pak miZete
vlozit do fady publikovanych tiskovych programi misto obvyklého podprogramu pro paraleln{
prenos Centronics. Pfeddvany znak je v registru A, rutina nepouZivd jiné registry, je 27 byti

-
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dlouhd. Na misto inicializaéniho programu vloZte niZe uvedeny fragment strojového kédu (anebo
inicializaci vynechte a pouZijte pfikazy Basic). POZOR!!! Vzhledem k pouZiti asovacich smy¢ek
je pro funkci programu nezbytné nutné, aby byl umist®n od adresy minimdlné 32768, tj. 8000
hexadecimdlné. Pfi umisténi niZe v tzv. VideoRAM je program zpomalovdn a pfenos havaruje!
BohuzZel proto nelze pouZit oblibené umisténi do tiskového bufferu. Podle iudaji v literatuie

(nezkoudeno) je moZné, Ze tento
program také nebude fungovat u
potitate Didaktik M. Vice a
pfehlednéji uz vlastni vypis (v
komentdfich jsou pravy pro jiné
parametry, coZ se miiZe hodit).
Inicializace 8255: (porty A, B a
horni polovina C jako vstupni, dolni

polovina C jako vystupni)

a) z Basicu pfikazy:
ouT 127,154: OUT 127,1

b) rutinka strojového kédu
CWR

jBeriovy vystup pfes 8355

jadr. ¥id.reg.

i
BITS EQU 10 i10=1 stop bit, 11=2 stop bity
PC EQU 95 jadresa portu C
DELAY EQU 25 j&asovaci konstanta uddvajici rychlost
iRychlost [Bd] DELAY
7 9600 as
i 4800 53
7 2400 109
; 1200
PUSH BC juschovej registr BC. hvudol ho phpisovat
LD C,A juklid znak do C
TEST IN A, (BC) ;jnaZti wvstup
RLA sbit 7 do CY
JR C,TEST jneni-1i tiskdrna p¥ipravena, znovu
LD A,C jobnov znak
SLA A ;po-u.ﬁ cely byte a vytvof start bit
LD C,BITS jdo C &ita& bitd
DI ;jpfed Sasovdnim zablokuj p¥eruseni
BIT: ouUT (PC).,A ivystup (na bitu 0)
LD B,DELAY 7jdo B hodnotu pro Sasovaci smydku
LOOP1: DJNZ LOOP1 j8asovaci smy@ka
RRA jnasufi daldi bit
SCF- jdopliiuj zezadu j-a.ni&mi tj. stop bity
DEC C jzmen#i 3itad b
JR NZ,BIT itestuj Sitad hi.t.ll. neni-li nulovy, dalli
EI ipo vysléni celého bytu povol pferulieni
POP BC jobnov BC
RET ia nAvrat

PHi konstrukci jsem &erpal z ndsledujici literatury:

M. Kubit: Interfejs RS232C pro ZX Spectrum, ARA 91/7, str. 257

M. Sidly, T. Muéka: Simul4tor paméti EPROM, ARA 90/7, str. 257

Tiskové programy, do kterych lze "vpafovat” vy$e uvedené rutiny:
P. Formének: Tiskdrna D100 a ZX Spectrum, ARA 87/7, str. 257
J. Dalesicky: ObsluZny program pro tiskdrnu, ARA 88/3, str. 101

pro ZXM napsal Dr. Pavel ZAMPACH

-11 -
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POZOR! POZOR! POZOR!

Je to neuvéritelné, ale je to tak! ZX Spectrum letos slavi 10 let své

existence a Vy je miiZete oslavit spole¢né s nim!

JAK?!?

Zicasméte se soutéze softwarové firmy

proxima

efejnd Obchodni Spoleénost

V ZX Magazinu &. 3/92 aZ 5/92 vychézeji otdzky z historie spectrackych her...
Nevadi, Ze méte "emko” nebo Gamu - zapétrejte v minulosti jejich star§tho sourozence...!
Nejvétsi soutéZ, co Spectrum pamatuje - tfi kola otdzek a ve ¢tvrtém kole HRA!

POZOR! POZOR! POZOR!

SoutéZni pravidla: byla uvedena v ZXM 3/92 (3 kola otdzek a hra HEROES, ta bude chrdnéna
heslem proti pfedéasnému hrani).

Heslo a v8echny vécné ceny, které ¢ekaji na 10 nejlepsich se dozvite v 5. &isle ZXM.

Zatim vam prozradime tyto ceny:

- tiskdrna EPSON LX - 400 (v cené cca 8.000,—- K¢s, vénuje PROXIMA)

- disketové jednotka D - 80 (v cené cca 4.500,-- K&s, vénuje DIDACTIC a. s.)
- tiskdrna K6304 (v cené cca 2.000,-- K&s, vénuje PROXIMA)

- interface MELODIK (v cené cca 700, K&s, vénuje DIDACTIC a. s.)

Celkova hodnota vSech 10 cen je 20.000,-- Kés!l!

jli nyni, napf s pomod objednadho knpénu upmst!‘ed nlo Cisla ZXM.
o A
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POZOR! POZOR! POZOR!

Je to neuvéritelné, ale je to tak! ZX Spectrum letos slavi 10 let své

existence a Vy je miiZzete oslavit spole¢né s nim!

JAK?!?

Zh&astméte se soutéZe softwarové firmy

proxima

efejnd Obchodni Spoleénost

V ZX Magazinu ¢. 3/92 aZ 5/92 vychdzejf otdzky z historie spectrdckych her...
Nevadf, Ze mite "emko” nebo Gamu - zapétrejte v minulosti jejich star§tho sourozence...!
Nejvétsi souté, co Spectrum pamatuje - tii kola otdzek a ve Ctvrtém kole HRA!

POZOR! POZOR! POZOR!

SoutdZni pravidla: byla uvedena v ZXM 3/92 (3 kola otdzek a hra HEROES, ta bude chrdn&na
heslem proti pfedéasnému hranf).

Heslo a viechny v&cné ceny, které &ekaji na 10 nejlepSich se dozvite v 5. &isle ZXM.

Zatim vam prozradime tyto ceny:

- tiskdrna EPSON LX - 400 (v ceng cca 8.000,-- Kés, vénuje PROXIMA)

- disketov4 jednotka D - 80 (v cené cca 4.500,— K&s, vénuje DIDACTIC a. s.)
- tiskdrna K6304 (v cené cca 2.000,-- Kés, vénuje PROXIMA)

- interface MELODIK (v cené cca 700,-- K¢s, vénuje DIDACTIC a. s.)

Celkova hodnota vSech 10 cen je 20.000,-- Kés!!!

]ﬁ. nyn(, nupi‘. s pomud objetlnadho kupénu uprostl‘ed ntn Cisla ZXM.
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2. KOLO SOUTEZNICH OTAZEK

11) GREEN BERET, HYPERACTIVE, MIKIE, COBRA, HYSTERIA, GUTZ, TERRA
CRESTA, HYPERSPORTS - to je jen nékolik programﬁ z dﬂny Clovéka, ktery se natrvalo zapsal
do zlatého fondu her ZX Spectra - kdo je to ? ...............

(1 bod)
12) Hezkych her e:usm_]e spousta a nejedna phsla od ﬁrmy CODEMASTERS. Jmenujte tfi
(ale vynechte DIZZY 1-7): .. 5 é
okl body)
13) Nedilnou souédsti vel:ﬁmy her je hudba - uvedte pokazdé tfi hry, ve ku:ryfch zni hudba od:
MARTINA GALWAYE: ............
DAVIDA WHITTAKERA: .
MIKA FOLLINA: ...
FRANTISKA FUKY: ......
MEROSE RV LR WIOIEN S st S Ui
(15 bodi)

14) Zajimavou kategorii her tvoi{ 3D Games - tedy trojrozmémé hry. Nékolik jich
vyprodukovala firma ULTIMATE - napf. ALIEN 8, GUN FRIGHT, NIGHT SHADES.
Pamatujete si ale na tu, kde jste se co chvili m&nili z &lovéka ve vika a zase naopak? ........ i
(a bﬂd)

15) Jesté zajimavéjsi jsou 3D hry s vektorovou grafikou, kterd pfipomind redlné prostfedi - zde
se proslayil .. , autor proslavené ACADEMY 87 (TAU CETI [II). Je&t
veérnéji dokdzala skule(‘.n)f svét zachym firma .. . (hry: CASTLE MASTER
L II, TOTAL ECLIPSE [, IL..); nékde jsem (‘.el.[ BN tu dibclsky rychle kreslici rutinu psali jeji
programétofi dva roky - ve které hie ji pouZili poprvé 7 ...............

’
»

b, . EbbARA
]
»

(3 body)

16) V Zddném piipadé nemiiZeme zapomenout na adventures ¢ili textovky, protoZe i zde se daji
nalézt obdivuhodnd dila... RIGEL’S REVENGE, KAYLETH, SHERLOCK, atd. Autorem
posledné jmenované hry je skute¢ny mistr textovek (doopravdy to nejsem jd - pozn. Georghe K.)
PETER MITCHELL, tviirce i daldich dvou skvélych her HOBBIT a THE LORD OF THE
RINGS. Zcela pfekvapivd otdzka: podle knih kterého spisovatele tyto 2 hry vznikly?
................................................... kadd

17) Jesté jedna otdzecka k textovkam: nikdy jsem se nedozvédél jestli Je sedm Gypsi moc?
protoze druhy dfl skv&lého MESTA ROBOTU se bohu### nekonal. Jak zn&lo perfekme uta_]ené
heslo do dilu prvntho a jak se jmenuje jeho autor? ... Si

(2 body)

18) Po dlouhé dobé pfichdzi chvilka pro uZitkové (a sem tam i uZite¢né) pmgramy Zj:stéte

kdo je autorem kdysi s oblibou pouZivaného FREE COPY (stati firma): .
(1 bod)

19) Na zdvér druhého kola si trochu zasportujeme - co tfeba takovy DECATHLON z produkce
OCEAN... Uvedte autory programu a britského desetibojafe, podle néhoZ se hra plnym ]ménem
uazyvé PTOCE, SR s

(3 body)
20) Velice zvld8tnim druhem sportu je svlékaci poker. Hraje ve dvojicich, tvofenych zpravidla
osobami rizného pohlavi. Ten, ktery prohrdvd, odkldd4 &dsti svého odévu aZ do omrzeni. Hra, v
hlavni roli s;ednou sexy zpévackou se jmenuje podle ni: . -

(1 bod)

I~
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Viiend redakce!

Dovolte, abych se predstavil: jmenuji se Jindfich Novomy a je mi 19 let. Ji 3 roky vlasmim
osobni mikropo¢ita¢ Didaktik Gama a mdm proto spoustu her, asi tak 500 a mnoho z nich jsou tzv.
Ldilovky”. A zde je problém: uvaiuji o koupi disketové jednotky Didaktik 40, ale nevim, zda budu
maoci viechny svoje hry prehrdt na diskety. MiiZete mi v tomto sméru poradit? Idedini by bylo mit
program, ktery prehraje postupné jednu hru za druhou na disketu a tam, kde jsou kazetové operace,
umistf disketové operace.

JindFich Novotny, Svitavy

VizZeny pane Novotny, to, co byste chtél - tedy absoluini pfevod programil z kazetové verze
na disketovou verzi je bohuZel neuskutenitelné. Pro¢ nejde napsat program, ktery by prevadél hry
z kazetové verze na disketu automaticky? Napiiklad proto, Ze soubory na disketé musi pouZivat
hlavicky a nékteré hry maji bezhlavickové bloky, proto, Ze nékteré hry pouZivaji naprosto
nestandardni loadery (riizné barevné pruhy a poéitadla) nebo proto, Ze jsou zakédované a
odkédovavaji se aZ po nahréni - prosté diivodi, pro¢ to nejde, je mnoho.

Ale pfesto bych Vam poradil, abyste si disketovou jednotku Didaktik 40 koupil. Pro uloZeni
hry na disketu miZete pouZit tladitko SNAP (poéital uloZi na disketu cely obsah paméti a po
pifStim nahrén{ pokratuje pfesné tam, kde byl minule - miZete si tak uloZit tfeba i rozehranou hru,
kterd nem4 ukladanf pozice!). Hry upravené pro Didaktik 40 se mezi uZivateli Spectra a Didaktiku
vyskytuji a bude jich stile vic, takZe nemusite mit strach, Ze , disketovku™ nevyuZijete - navic, kolik
her z téch 500 hrajete? V&tSinu mate stejné ulozenou na kazetich uZ delsi dobu bez toho, abyste se
na né byt jen podival.

- UNIVERSUM -

VdZend redakce!

Jak jsem se doletl v inzerci ¢asopisu ZX magazin, existuje jiZ na oba druhy Didaktikii
(GAMA, M), svételné pero. BohuZel o poufiti a vlastnostech svételného pera nic nevim. Rdd bych
Vds tedy pozddal o odpovéd na milj dotaz, k éemu svételné pero slouif a k éemu ho lze uplamit. V
souvislosti s timto dotazem bych Vds rdd poiddal jesté o dvé informace, které souvisi také s
dotazovanym svételnym perem. Prvou informaci se Vds chci zeptat, kam se svételné pero u
mikropocitace Didaktik GAMA (89) zapojuje. Mdm na mysli, jestli na misto joysticku, nebo na
misto disketové jednotky D-40. Druhou a posledni informaci se Vds chci zeptat, zda firma
PROXIMA nabizi pro svételné pero néjaké programy.

J.Krba ml., Praha

Svételné pero neni Z4dnd novd véc. PouZivalo a pouifvd se jiz velice zfidka, je to
pfedchiidce nyn&jif mysi k po€itali. Jde o velice jednoduchou periferii k pogitati, kterou zvlddne
postavit nejen zalitetnik v elektronice, ale i laik. Jeho funce ndm umoZiiuje snimat svételné
paprsky vysilané televizni obrazovkou a nésledné zpracovani v potitati ndm dé pfesné ureni mista
- soufadnice umisténi na obrazovce. Svételné pero nepotiebuje Zadny interface u naseho pocitace,
pfipojuje se do zdffek EAR nebo MIC a u D.G. na pétikolikovy konektor k nahrdvéni.

Pomoci tohoto svételného pera Ize pohodiné kreslit po obrazovce nebo volit daldi menu ¢&i
postup prace. Na naSe poditate existuje nékolik programi k této periferii napf. pen nebo L/PEN.
Nivod k jeho postaveni i jak jej nastavit naleznete v Casopise Amatérské radio A 6/86 na strance
221. Firma PROXIMA neprodava a ani nebude proddvat na svételné pero Zidny program.

-ROK -
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HARDWAROVE CHYBY II.

Clének voln& navazuje na stejnojmenny pfedchozi piispévek v ZXM (RozifFent pouZitelnosti
nékterych tuzemskych periférif, pozn. red.). Chyby déldme vSichni: Vy, jd ale také vyrobci poditati
a dopliiki k nim. Nejhorsi jsou takové, které mohou vést ke znitenf potitate nebo jeho periférie.

Setkal jsem se s nékolika ZXS, jejichZ zniCeni zpisobily disketové jednotky D-40, piesnéji
feteno propojovaci kabely k nim. Nékteré verze propojovacich kabell mély na systémovém
konektoru plastikovy zdmek neupevnény, drZeny pouze tfenfm a nebo i voln& vloZeny. Pfi Zasté
manipulaci s kabelem (zasouvéni a vysouvani
pfi pfipojovéni jinych periférif) se nékolika
uZivatelim D-40 stalo, Ze jim zdmek
nepozorované vypadl a konektor bez zdmku
do ZXS zasunuli $patné, ¢fmZ doslo ke zkratu
a znifeni poéitate. U jinych verzi
propojovacich kabell D-40 sice zdmek drZel
tienim, ale byl zbytetné vysoky, takie od
sebe v misté vloZeni vzdaloval spodni a horn{
stranu pfimého konektoru. Nékteré vodice tak
mély $patny kontakt a D-40 fungovala jen
nékdy, nebof propojeni bylo ndchylné na
mechanické otfesy. Proto si zkontrolujte
konektor propojovactho kabelu u Vadi D-40,
provéite si zimek, piipadné jej vySkové
upravte &i zalepte.

Posilovat sb&rice u D-40 sice oddéluje datovou sbérnici a horni &4st adresové sbérnice,
nikoli v¥ak spodnich 8 adresovych linek AO aZ A7, které posilovatem bez iipravy volné prochdzejf.
Nelze se pak divit, Z¢ D-40 nesndsi soutasné pfipojeni jiného zafizeni na sbémici, které ji sice
adresovanim nepfekézi, ale spolu s kapacitni z4téZ{ dlouhych pfivodd linek AO aZz A7 zpisobuje
nespolehlivou praci D-40 s obasnym vyskytem chybovych hldSeni.

U Didaktiku M jsem se setkal s mnoha hardwarovymi odli$nostmi, kieré se mohou projevit
bud pfi béhu programu nebo pfi pfipojeni periférnich zafizeni. Tak tfeba brdna V/V obvodu ULA
se nezrcadli na viech sudych adresdch (napf.: 2, 4, 6, ...) jako u ZXS ¢i Didaktiku Gama, ale jen na
adrese 254. Programy, které uZivaly tohoto zrcadleni u ZXS na Didaktiku M tudiZ bez ipravy
nechodi. JelikoZ odli§ny obvod ULA u Didaktiku M piisobi pfepisovini pamétf RWM (napf. oblast
generdtoru znakf), pfipojené na adresy O - 16384, musi se u vnéjSich stinovych paméti RWM
ptipojovanych k Didaktiku M ¢init specidlni opatfeni zamezujici tomuto zépisu. Bez problémd nen{
ani pripojovani takovych zafizeni, kterd poskytuji vektor pferufeni (RS-232, MIDI a pod.). Tak
napfiklad MIDI Cheetah s Didaktikem M kviili tomu nefunguje, zatimco s klasickym ZXS a DG (u
DG po malé upravé) ano.

V polském Bajtku vysel pfed ¢asem ndvod na hudebni generétor, ktery pfetiskla i redakce
FIFO a podle n&j ho vyrab&ji i rzné firmy. Toto zapojeni viak nehlidd viechny potfebné signily a
tak existuji programy, se kterymi fungovat nemusi. U generdtoru Melodik nebo u zapojeni z ST
10/87 je vie v porddku. Podobnymi zdvadami se vyznacujf napf. IF Dipra nebo i jiné zahrani¢ni IF
Kempston.

Staronovd interface z KovodruZstva Nichod vyznafen# pouze novym uspofdddnim plosného
spoje ze zachovédnfm zastaralého zapojenf a ceny 395,- Ks v sobé skryvd zradu, kterd se projevi pfi
ptipojeni k poéitati ZXS 128K nebo ZXS 48K vestavéného do zépadnich krytd s profesiondlni
kldvesnici. Zatimco u staré verze IF z KD Niéchod tato chyba nebyla, u nové systémovy konektor
mélo vyénivd nad krabicku, takZe do ZXS 128K nelze IF na doraz zasunout. Vysledkem je Spatny
nebo zddny kontakt nékterych vyvodd a zpravidla zablokovini politafe po zapnuti. Nezbyvd, neZ
krabitku otevfit a jeji viko ztendit asi o 5 mm, pak bude vie v pofadku.

- rex -
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OBRAZOVKA A ZX SPECTRUM

Pokud zalindte se strojovym kédem, Casem zjistite, Ze psdt programy, které séitaji dvé
Sestndctibitové &isla, a pak na to uZasle hledét (jinak docela dobré ulebnice strojdku Bity do bytu je
takovychto poutnych a praktickych pfikladd plnd...) vis jiz dplné omrzelo. ZatouZite udélat
program, ktery néco kreslf nebo piSe na obrazovku, aby koneckonct i vaSe okoli vidélo, jaci jste uz
machfi (tim vés nechci urazit, ale to samé jsem si kdysi myslel také o sobé, ale pak mé to naStésti
pieslo) a co viechno se svym Spectrem &i Didaktikem dovedete.

Zatnete se pidit po tom, kde v paméti je uloZend obrazovka a hlavné jakym zpdsobem je
organizovand, a zjistite, ze na druhou otdzku miizete odpovédét, Ze pfinejmensim dost divné. No a
v tomhle élanku vdm prozradim, jak to vlastné s tou obrazovkou je.

Na obrazovku ZX Spectra se vejde na §ifku 32 znakd a na vySku 24 znakd. (Nenechte se
zmdst tim, Ze v Basicu mdte k dispozici jenom 22 fadkd &islovanych 0 aZ 21 - jsou tu prece jesté 2
fadky pro editaci!) Téchto 24 znakovych fadkd je rozdéleno po 8 do 3 tfetin - dobfe to mizete vidét
tfeba pfi nahrdvdni obrdzku. KaZzdy znakovy fadek se jesté sklddd na vySku z 8 linek, j4 jim fikdm
bodové tadky, protoZe maji vysku pravé jednoho bodu. Co to pro nds znamend? Kazdy znak se
sklddd z 8 bajtli na vy8ku a z 1 bajtu, &ili 8 bitdl, na 3ifku. (Je to ten zndmy rastr 8x8 bodd.) A
protoZe jsou atributy (barevnd informace) definovdny vzdy pouze pro jeden kaZdy znak, musime
se spokojit s tim, Ze 8 bajtd nad sebou bude muset mit vZdy stejné atributy. Obrazovd paméf zalind
od adresy 16384, v hexadecimdlni podobé je to ¢islo oviem mnohem kulatéjsi: 4000. Na této adrese
zaind bitovd mapa celé obrazovky, je zde informace o viech bodech a tuto &4st obrazovky miZeme
tedy nazvat kresbou. Kresba je dlouhd 6144 bajti a od adresy 22528 (hexadecimélné to je 5800) je
uloZena informace o barvich dlouhd 768 bajti - oblast atributi. KaZdy bit adresy md svij
specificky vyznam, nejdfive se podivime, jak to vypadd u kresby:

Adresa kresby vy$si baijt nizdi bajt
Bity: 15 14 13|12 11} 10 9 8 1 6 5 4.3 2-1 0
Hodnoty: o1 OhT'rln B Bl TR 2 SSSSS
010 - konstanta pro adresu kresby
L - tietina obrazovky:
00 - horni tfetina
01 - prostiedni tfetina
3 10 - dolni tfetina
BBB -bodovy fadek ve znakovém fddku. Znakovy fadek se skliadd z 8 fadkd
bodovych, takZze BBB nabyvé hodnot 000b - 111b (0 - 7 dec).
777 - znakovy Fadek ve tfeting. Jedna tfetina m4 8 znakovych Fédki, takZe nabyvé

hodnot 000b-111b (0 - 7 dec).

SSSSS - znakovy sloupec. Obrazovka md 32 znakd na &ifku, takZe miZe nabyvat hodnot
00000b-11111b (0 - 31 dec).

Pokud jste peélivé prozkoumali tabulku, moZnd vas napadlo, Ze neni vilbec Zddny problém
posouvat se po sloupcich, co ale, kdy? chcete adresu posunout jenom o 1 bodovy Fadek dold?

X




Inzerce ZXM

Podminky inzerce: inzeréty ¢tendii, které nemaji obchodni charakter zvefejnime
jako sloupcovy inzerat za jednotnou cenu 20.- Ké&. Céstku nim laskavé poukaZte zelenou
sloZenkou typu "A", na konto &islo 28846-411/0100, komer¢ni banka v Usti nad Labem.
Spolu s textem inzerdtu zadlete také ustfiZek této sloZenky jako doklad o platbé.

Obchodni inzerce - placené inzerdty podnikateld a firem mohou byt bud ploiné,
nebo sloupcové (textové). Cena ploiného inzerdtu je 12,- Kés/fcm?. Celd strinka stoji 2
700,- K&s, polovina 1 350,- K&s. Ke zvefejnéni je tieba zaslat pisemnou objedndvku, na
jejimZ zdkladé a dle skuteéné plochy inzerdtu vystavime fakturu. Cena jednoho fidku u
sloupcovych inzerati je 10,- K&s, fadek miiZe mit maximalné 30 znakd. Céstku zaplatte
sloZenkou typu "A" na nafe konto, jak je uvedeno vyse.

Vedkeré dopisy uréené do inzertni rubriky prosime vyrazné oznalit
"INZERCE". Text piste Citeln&, aby se pfede$lo chybdm pfi pfepisovédni textd a

nezapomefite napsat zpdte¢ni adresu také dovnitf dopisu.

Pro firmy, které maji zdjem o plodnou inzerci, nabizime na prvni plodny inzerdt

slevu 20 %.
ZX SPECTRU (angl.) Kés 90, dile 9 ks
Prod orig. kazet s prvnimi hrami pro ZX 16/48k
rodej (Gold Rush, Chess, Psst, Flag, ...) 260,-- Kés

« Prodim poéita¢é DIDAKTIK GAMA
(89), XY 4150 + programy. Zdenék Bures,
posta P. S. 2, 409 39 Ustf nad Labem 15.

+  Proddm ZX SPECTRUM + s pfenosnym
¢b televizorem Junost a mgf Daevoo s fadou
firemnich programi a her v¢. manudld. Cena
dohodou. MVDr. Mirko Pyskaty, Tepelskd
541/4, 353 01 Maridnské Ldzné.

+ Proddm adaptér s dekodérem pro pfijem
TELETEXTU =z televize pies potital -
SPECTRUM nebo DIDAKTIK na televizni
konektor SCART. Tel. Praha 02 / 855 54 84.

+ Vysokd kvalita za nizkou cenu = diskety
VERBATIM. 360kB 15,70 aZ 27,80 / 1,2MB
26,10 az 40,80 / 720kB 26,10 az 39,50 /
1,44MB 4940 aZ 69,30. Objedndvejte na
adrese: Roman Bortl, Fibichova 707/21, 405
02 Décin VI.

. Proddm ZX SPECTRUM ("gumik"),
cena cca 2500,-. BliZi informace na
poidddni na adrese redakce.

«  Kldves. f6lii ZX SPECTRUM (265,--),
ZX SPECTRUM + (335,-), obvod ULA
(225,--). Bucek, Sustaly 1083, Kopfivnice.

«  Prod4m fotokopii vypisu ZX ROM &esky
komentovaného, spolu s Apendixem "C" k

za viechny. J. Kupr, Primétickd 1203, 141
00 Praha 4.

+ Nabidka kompletniho pfisludenstvi pro
poéitate DIDAKTIK/SPECTRUM, hardware
i  software. =~ ELEKTROSERVIS, SNP
1443-31/5, 017 01 PovaZskd Bystrica.

Rlzné

- Hleddme majitele a uZivatele plotteru XY
4160 - vybaveného vlastni inteligenci,
ptipadné plotteru jiné znacky,
kompatibilniho se standardem HP a
pfipojitelného po lince V 24 k poéitati ZX
SPECTRUM. Napiste ndm prosim své
zkudenosti a pfipadné i informace o jiZ
vytvofeném software na adresu: Sinclair
Club, P. O. Box 132, 363 01 Ostrov. Prosime
Ctendfe, ktefi se na na Sinclair Club Ostrov
obraceji, aby k dopisu vidy pfiklidali 2
zndmky na odpovéd - jinak nemiiZeme
odpovidat na Vase dotazy.

- Shdnite el. souldstky, vypocetni,
kanceldfskou, méfici, vysilaci a televizni
techniku? Chcete nabidnout své sluiby a
vyrobky v téchto oborech? Pak je tu pro Vis
ELEKTROINZERT, adresa:
ELEKTROinzert, P. O. Box 20, 734 01
Karvind 4.




Objednaci kupén se specidlni slevou 20 Ké&s na program GRAFPLOT. Citelné
vypliite a zaSlete na adresu:

RNDr. Jiti Zarnovican, CSc., Salviova 10, 821 01 Bratislava.

Moje adresa je:

Datum: Podpis:

Objednaci kupén se specidlni slevou 15 K& na program PROMETHEUS (zatim
pouze verze programu na kazeté). Citeln& vypliite a za3lete na adresu:

PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem.

Moije adresa je:

Datum: Podpis:

Objednaci list na soutdzni hru HEROES v cené 99,-- Kés. Citelng vypliite a za3lete na
adresu:

PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem.

Moje adresa je:

PoZaduji verzi programu na a) kazeté b) disketé [5,25"/3,5"]

Datum: : ) Podpis:




Konkurs!

Ano, je to tady - velkd piileZitost pro ty z Vds, ktefi mdte chuf stit se redaktorem ZX
magazinu. Co nabizime? Hodné price (doufime, Ze zajimavé), perspektivni a mlady kolektiv,
seberealizaci, ¢asem PC domi... Co poZadujeme? Softwarové i hardwarové znalosti nejen o ZX
SPECTRU, spisovalelské naddni (+ znalost pravopisu), organizatn{ schopnosti, seriéznost. Bydlité
byste méli mit v Usti nad Labem nebo blizkém okoli a prednost bude mit zdjemce s telefonem.

Pokud mdte zdjem o tuto prdci, napiSte nam néco o sobé&, pfipojte ukdzku ze své literdrni
¢innosti nebo ukdzku z programi, které jste vytvofili, napiSte ndm pfedstavu o své Cinnosti
redaktora ZXM a vie ndm zaSlete na adresu redakce. Nejvhodnéjsim zdjemcim se ozveme a
pozveme je k vybérovému fizeni.

Petr Podafil

DESKTOP - kone¢né i pro D-100!

Tiskdrna D-100 neni kompatibilni s EPSON, nebotf ma sice 9 jehlicek, ale grafiku tiskne 7
jehlickami a li&f se téZ fidicimi kédy (ale D-100 E a D-100 M kompatibilni s EPSON je). Proto
standardni DESKTOP s touto tiskdrnou netiskne, ale naSe firma vyvinula specidlni verzi, kterd to
dokdze. Jednd se o podpirny program D-100, ktery je ovSem urfen pouze pro legdlni majitele
DESKTOPU. Proto musite s objedndvkou napsat téz registraéni ¢islo uZivatele, nebo si DESKTOP
objednat spolu s programem D-100. Ceny:

1) standardni DESKTOP (nepracuje s D-100) na kazeté 210,--

2) standardni DESKTOP (nepracuje s D-100) disketé 300,--

3) vyména kazety za disketovou verzi ("UPGRADE") - standardni 150,--

4) D-100 samotny (disketovi i kazetova verze) 80,-- (nutno uvést reg. ¢islo)

5) D-100 jako sou¢dst objednédvky dle bodu 1 az 3 ... + 40,-- (tedy ceny 250,-- 340,-- a 190,--)

Objednaci list na program D-100 zas{lejte na adresu:

PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem
Adresa:

Registraéni islo uZivatele DESKTOPu:
PoZaduji verzi programu na: a) kazeté b) disketé [5,25"/3,5"]
Pozndmka:




Novy pocitad

KOMPAKT

Po DIDAKTIKU GAMA a DIDAKTIKU M prichidzame s dalsim mikropo¢itatom. Slovo
KOMPAKT v ndzve presne charakterizuje zdkladmi ¢rtu vyrobku - v jednom celku je mikropolitac,

disketova jednotka s mechanikou 3,5" a napdjaci zdroj.

Charakteristika pocitaca DIDAKTIK KOMPAKT

® kompatibilita s mikropolitatom ZX SPECTRUM a predchddzajicimi typmi
DIDAKTIK

® pri vyvoji a vyrobe mikropoéitala boli pouZité najmodernejiec komponenty a
technoldgie, vysledkom &oho je vysoko spolahlivy vyrobok za prijatelni cenu

® 5 DIDAKTIKOM KOMPAKT mizni problémy so zdfhavym nahravanim programov z
magnetofénu

® pripojenie TV prijimaca k DIDAKTIKU KOMPAKT je mozné tromi sposobmi, a to cez
VF-vystup, VIDEO-vystup a RGB-vystup

® pripojenim TV prijimaca cez RGB-vystup ziskate vysoko kvalitny obraz

® TV prijimate s RGB alebo VIDEO-vstupom umoZiiuji reguldciu hlasitosti zvuku z
potitata v TV prijimaci

® moznosf pripojenia monochromatického alebo farebného monitora s VIDEO-vstupom

® k mikropo¢italu sa daji pripojif dva joysticky: jeden ako SINCLAIR a jeden ako
KEMPSTON; moZete bez uprav pouZif aj Standardné zahrani¢né joysticky

®= DIDAKTIK KOMPAKT md vstavany paralelny interface, umoZiujuci priame
pripojenie periférii

® moZnost pripojenia druhej disketovej mechaniky 3,5" alebo 5,25"

Technické parametre

mikroprocesor Z80

pamit RAM 48 kB

pamif ROM 32kB

grafika 256x192 bodov
text 32x24 znakov

programovaci jazyk BASIC Sinclair + MDOS (operacny systém pre pracu s disketou)

strojovy kéd Z80

floppy disk 35" -- ——
formatovand kapacita 720 kB DID TIK
Objedndvky prijimame od 15. 10. 1992 na adrese: | Pod Kalvériou 22
Cen

a: cca 6900 K&s 909 01 Skalica
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Setitat, odecitat a maskovat bajty na deseti mistech v programu - brrr! A tak jsem si na to udélal
krdtkou rutinku, kterd za mé adresu, napf. v registru HL, o bodovy fadek dolii posune a ji uZ se pak
nemusim o nic starat. Je uvedena na obr.1. Nikomu netvrdim, Ze je pouzitelnd vidy a viude a
pokud vam nékde moc zdleZi na rychlosti, asi ji tam neddte. Ale je naprosto univerzélni. Na stejném
principu funguje i rutina na obr.2, kierd déld pfesny opak: posouvd adresu o 1 bodovy fadek
nahoru.

Adresa atribut vy33i bajt nizsi bajt

Bity: 1514713 12 1110] 98 7 65 4 3 2 1 0
Hodnoty: |0 1 0 1 1 0 y O ZZ2Z 5 § § § §

010110 - konstanta pro adresu atribut

TT, ZZZ, SSSSS - plati pro né to samé, co uZ jsem napsal u kresby

Doufdm, Ze se nedivite tomu, Ze tady chybi bodovy fadek! (Pokud se divite, tak se prosim
divit piestafite a podivejte se o nékolik odstavci vys.)

Co by se tak dalo provddét s adresou atributd? Mdte tieba adresu kresby, kterou chcete
vybarvit (tu kresbu, ne tu adresu). Jak dostat z adresy kresby adresu atributd? NiZ§i bajty jsou

stejné, takZe stal{ jenom vhodn& posunout vyS$if bajt a doplnit konstantu pro atributovou &ast
paméti. Udél4 to za vds rutina na obr. 3.

Omluvte prosim, Ze ani jednu z téch rutin nekomentuji, nenf to proto, Ze bych sdm nevédél,
jak funguji (jak uZ slySim nékteré hlasy), ale jsem tak totdlné liny, Ze vam asi nezbyde nic jiného,
nez si podrobné prostudovat obé dvé tabulky a pfijit na to sami. (Hodnota takto ziskaného poznatku
je mnohem vy38i...) No a navic jsem vam v ZXM uetfil spoustu mista a firmé Proxima honoréF!

Na zdvér bych chtél tviirciim Spectra podékovat za smysl pro humor (i kdyZ spi§ zlomyslny) -
o¢ by bylo vechno jednodusi, kdyby $lo viechno "po pofidku”, ze?! (...)

Dékuji.

OBR. 1: OBR. 2: OBR. 3:
INC H DEC H SRL H
LD A,H LD A,H SRL H
AND 7 CPL SRL H
RET N2z AND 7 LD A,80
LD - A,L RET Nz OR H
ADD A,32 LD A,L LD H,A
LD L,A SUB 32 RET
RET C LD L,A

LD AH RET C

SUB 8 LD AH -
LD H,A ADD A,8

RET LD H,A

RET

- Pavel Pospiiil -
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ANIMACE

George K.'s

Dil ¢tvrty: Na hranicich animace

4.1 Maskovany Joe

Pamatujete se jak jsem v prvnim dilu (1.2.3) fikal, abyste si
schovali obrazovku? Ted pfiSla ta pravd chvile opét ji vytdhnout a
tro§ku poupravit. K dvéma starym pozicim Joa pfidime nékolik novych,
aby chize byla plynulejdi... takZe zaneme pékné od levého okraje
kreslit to, co vidite tady vedle - pozor na dvé v&ci: 1) vySka Joa vzrostla
z 16 bodili na 17 (nad kloboukem pfibyl prizdny fidek); 2) pozice
kreslete t€sné pod sebe (mezi hlavou a nohama zidstane 1 volny fidek ,
masky budou pfiléhat k sobé&). Malé Sipky po strandch obrdzku jsou Cisté
jen kvili orientaci (po osmi bodech); kresleni si ponékud zpfijemnime
nastavenim Attrs/Transparent a Misc/Bright grid 1 (v ART studiu
samoziejmeé).

Postavicky predstavuji fize Joa v chiizi (vSimnéte si, Ze ruka se
houpe na obé strany - dopfedu i dozadu, ne jako napf. u Manic Minera,
kde jsou pouhé tii fize a pak to pfi pohybu vypadd, Ze chodi neustile
pravou (mevyluéuji ani levou) nohou dopfedu..., pozice za sebou
nasleduji v tomto pofadi: 1,2,3,4,1,5,6,7 a takhle pofdd dokola. (Pro ty,
ktefi minule neddvali pozor pfipomindm, Ze ten ¢erny flek vpravo je
maska a Ze ji musi obkreslit se stejnou chuti jako Joa.)

Aby ndm grafika viibec k néfemu mohla poslouZit, musime ji v
néjaké rozumné formé uloZit do paméti, takZe aZ skonéite s kreslenim,
nahrajte n&jaky assembler (nejradéji Prométhea protoZe na ném byl
nasledujici program odladén a vy si tak uSetfite spoustu problémi pfi
zjistovéni, pro¢ to jinde pfesné takhle nefunguje) a opisuijte...

Program CONVERT pievadi postaviéky z obrazovky do paméti.
PouZijeme ho nisledovné: program pouze pfeloZime (ASSEMBLY) a
vyskoéime do BASICu (BASIC). Nahrajeme obrazovku s pandcky
(LOAD [*]"JménoObr"SCREENS) a spustime konvertor (PRINT
USR 45¢3). V levém hornim rohu obrazovky by mélo byt &islo 60476, z
kterého miZete usoudit, Ze délka dat je prdvé 476 - pro jistotu si je
ulozime (SAVE [*]"Joe"CODE 6e4,476). Co vlastné program udé&lal?
Od adresy 60000 ulozil po fadcich vSechny masky, ale mezi kazdym

bajtem nechal jednu mezeru (zdvojend instrukce inc ix) - masky tedy leZi na sudych adresich. Na
liché adresy (po¢inaje 60001) byly uloZeny pozice Joa (také po fadcich), takZe jsme ziskali fidkové
organizované sprajty a klidné se miZeme vritit do assembleru (GO TO 1) a cely program spustit

(RUN).

Jedté jednou upozoriiuji, Ze program se spousdti na adrese START (ddno pseudoinstrukci ent
START) a ta neni 45000, ale o néco vic! Kdo program dobfe opsal, tomu po obrazovce celkem
plynule progel Joe. A to je vie. Pozn.: Cisla oznadend ve vypisu xx lze v rozumné mife ménit,
aniZ by to program néjak iritovalo nebo to vedlo k jeho (nervovému) zhrouceni.
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org 45200 i plekldde) od adr. 45000
ent START 3 program se spouiti od adr. START
DATA equ S0 y kam uklidat grafiku
HI equ 17 i sprajtu (v bode)
w1 equ @ 1 $irka sprajtu (ve znacich)
P equ DATA 1 prvni pozice ledf na pofitku dat

CONVERT Ld hl,B4002 j adresa prvni masky ve videoram
Ld ix ,0ATA 1 a odsud se zacnou uklddat
Ld bC,7+2568HI+UI ;t-?m(?aﬂcpndahun).-—m(sﬁm

Push bc 3 schovej pro pii3
catll co1 3 ulo viechny masky
pop bec lohnwrvm:;‘

Ld hi, 84000 j adresa prvaf figurky ve videoram
Ld ix ,DATA+1 jaodsud se zaénou uklddat

defw Pri08
SPACE defs 3}

co1 PUSh bec 3 uschovej vyiku
PuUsh hi j 4 adresu ve VRAM
Ld b,c 1 do b dej 3{fku spraftu
coz id a,thi) i piedti byte z VRAM
Ld tix+2) ,a  jaulod ho do paméti
ine ki 1 posufi se na ndsleduiici byte
inc  ix 1 ale v paméti uklddej
ine  ix 1 “ob
djnz coa yopakuj podle ${Fky (v nadem piipadé 2x)
pop hi j obnov adresu VRAM
call NEXTHL 1 4 )di o jeden mikrofddek nii
POP  bC 3 obnov ukazatele vyiky
dinz cO1 j & pokud neni O tak opakuj uklddén{
dec  ix j ukazuj na 1. volny byte za grafikou (piifad besis,
Ld b.hx j aby pii voldn{ 2 basicu (PRINT USR 45008) byla
Ld cLlx 3 tato hodnota vytifténa
ret yvraf se
NEXTHL ine h 1 posudi se 0 jeden mikrofddek
Ld a.h 1 2 pokud nedodlo k pfekroden{
and 7 y osmi mikrofddek (4i. jednoho Fidku),
ret nz j tak se vraf
Ld Bl j finak je nutno odetfit
add a,32 1 vstup na daldf Fddek,
Ld L,a 12 kdy# to stadf,
ret ¢ 1 tak se vraf
Ld a,h jale pokud byla piekrofena hranice mezi
sub © ﬂakﬁth ivnidnpﬁfkjurmapnuwn{
Ld h,a organizaci videoram, tak pro Vis
ret ;unupummmmmwmm
,23610 ' 14 b, LN 1d ' 14 (DROYL), M
bl :ng : and 13 ! 14 tnbsmi] moo| jr &n
14 i, i 14 L, TeBLE-2 | 1d b1, #4022 | W10 dec hl
in 1 i add a,a 1 call WIBE I dec hl
el add a,l H 1d bl Ped I call NEXTHL
; I 1 PoRaw 14 beisewiwt  [Hn i
1d  hl, 4000 | 4 ah | 0RO 1d  de,0 i 1di
1d  de, 4001 | ade a0 | DRI push be i i peHI0
14 be, HTFF | 1d ha i sh de i ret
1¢_ (h),-1 | 4 e (h) | 4 b i
1dir | inc | k2 14 a,(de) [ BACK 1d be 21
| 1d  d,(n) | and (A1) | 1d  hl,SPACE
call INIT | 14 (suz-'.g.de | inc hl i 14 de, (DRO4L)
i 1d L, (DRO#1) | or th! i jr oAl
1d b,80 i pit 7.b i inc hl | 8a0 dec de
G0ES  push be i jro1.601 i 14 (de),a i dec de
call walT i inc hl i inc de | ex  de,hl
call BACK I &0l call HIDE | djnz DR2~ i call WEXTHL
i 02 Id hl,0 H ex  dehl | ex  dehl
14 de,DIRECT | call DRAW ! hl | Bl 1di
POSIT  1d  hl,DIRECT i be i call MEXTHL | 1di
G00 ex dehl | djnz GOES | ex  de,h i b pe,ba0
iid 56“'} i ret | :on ﬁl | ret
nc nt
o a Lwalr 14 bs ! e L DIRECT  defb 2,3,4,12841,5,6,7
ro 1,600 Pwal halt ! ! defu 1384170
! dinz Al [ HIDE1¢ b, 2] | TaBLe  defu “Deth poise
14 (posITel) de | rél : de, SPACE : detu Pi2od,B212, P340
| | I
| | I
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NORTH ver. SOUTH

SEVER proti JIHU - manuél k programu

kupinu her, kterd se v posledni dobé diky svému zdokonaleni dostivd do povédomi

poditatovych hradi, tvofi i hry strategické. Je to zejména diky takovym programiim,

jako je hra NORTH & SOUTH, kterou se prezentovala firma INFOGRAMES. Tato

hra, kterd nds zavddi na severoamericky kontinent, do obdobi vilky Severu proti

Jihu, predstavuje novy stupein dokonalosti strategickych her, nebof v sobé spojuje

prvky strategické i akcéni. Prenesme se tedy do roku 1861 a zkusme svymi schopnostmi
stratéga ovlivnit priibéh této véilky.

Pojdte ale k vlastni hfe. Po tvodnim
obréizku nasleduje prvni volba. Pfi pohledu na
trubate na koni a ¢teni ddaji o tvircich
programu, si mizZete volit v jakém jazyce chcete
¢tist doprovodny text. Mdte na vybér z téchto
jazyki: angliftina, francouz§tina a Spanélitina.
Vybér provedeme klivesami O, P a volbu
potvrdime stiskem klivesy ENTER. Objevi se
znovu obrdzek a probihd volba ovldddni. Po
navoleni poéu hrd¢d (1 nebo 2) si nastavte
ovliddni. Kromé zikladnich pohybd se
nastavuje volba SELECT - funguje jako pause,
ale i jinak - a volba ABORT. Po potvrzeni nasi
volby se nahraje menu, ve kterém mizZete nastavenim riznych prvki ovlivnit irovei hry.

Po nahrdni menu uvidite na obrazovce 10 grafickych symbolii ve tfech faddch. PopiSme si, co
znamenaji. V prvni fadé vlevo respektivé vpravo se nastavi obtiZznost hry. Obliceje veliteld odraZeji
stupeii jejich strategickych schopnosti. Rok uprostied fady stanovi obdobi vdky. Ve druhé fadé lze
nastavit kdo proti komu hraje. Vase volba je jiZ vdzdna na volbu poctu hrcd, ale mizete volit, zda
cheete velet vojskiim Severu nebo Jihu. Symbol uprostied -GO- je jasny, slouZi ke spusténi vlastni
hry. Nastavenim symbold v posledni fadg lze vyrazné ovlivnit priibéh vdlky. Inicializaci prvniho
symbolu (po stisku FIRE zmizi étverecky) se do vdlky zapoji i indidni, druhy symbol zpiisobi
zasah potasi do vilky, nastaveni tfettho symbolu
umozni zdsobovdni vojsk lodi a &tvrty symbol . T :
nastavi hru na verzi Cisté strategickou nebo @ = @ T NS —

strategicko-ak&ni. Nastavete si tedy hru podle své
piedstavy a stisknéte GO!!!!

113 ¥y

Po nahrdni se ocitneme pfed obrazovkou, R N, T Al R
jejiz vétsi &ast tvofi mapa. Na mapé jsou G St i .. q s = o E
rozmistény figurky vojdkl Severu a Jihu podle ' b . o
Vami zvoleného obdobi, vede zde Zeleznicni trat - o
a jsou zde pevnosti vojsk SEVERU a JIHU SRR W
zndzoméné vlajkou. V levé &dsti je dzem indiand, . ¢ @ :
vpravo je mofe, po kterém vozi lod posily. V : e 3 ¥
dolni &dsti je mésic a rok vidlky. K pohybu po L ey SRR Ml L
obrazovce Vam slouZi Sipka. Najedete-li Sipkou na
postavu vojdka, vlevo dole se dozvite informace o sile armady. Jak pfesunout vlastnni armadu
jinam? Blik4-li nejblizsf okoli mista postaveni Va¥i armddy, najedte na ni Sipkou a stisknéte FIRE.
-20 -
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Rozsvicend plocha ukazuje, kam vSude miZete armidu pfemistit. Jedte Sipkou na nové misto a
stisknéte FIRE. Vojsko se pfemisti. Po pfesunu Vasich vojsk se pfesune i protivnik. Dostane-li se
Vae armdda do blizkosti nepfitele, miZe dojit k boji. Zamifite-li na nepfitelskou pevnost, musite ji
obsadit. Mate-li dobrou polohu vii¢i Zeleznici, miiZete vlak pfepadnout a ukradené penize pouZit na
sestaveni dal$i armady.

Narazite-li s nepfitelem na sebe, dojde k boji. Po nahrdni se Vam zobrazi bitevni pole, na
které se zleva pfiZenou Sevefané a zprava Jizané. Pfi nejzakladnéjsi podobé armad mate k dispozici
jedno délo, tfi jezdce na koni a Sest péSdkid. (na
mapé lze armddy spojovat). Ovlddite vidy jednu
zbrafi, zde se priavé uplatni navolend Kkldvesa
SELECT. Symboly v hornf &dsti obrazovky
ukazujf, jakou zbrafi prdvé pouZivite. Zbrané se
ovlddaji dobfe a lze s nimi opravdu bojovat.
MiZete s nimi pohybovat nebo je pfeskupovat.
PéSdci stifleji z pusek, jezdci mdvaji 8avli a u déla
lze stiskem FIRE ménit dostfel. Podle toho jak
dopadne boj, se po ndvratu do mapy pfesunete na
misto nepfitele nebo také naopak.

Pokud se chcete se svou armadou pfemistit do mist, kde je nepfatelskd pevnost, musite ji
obsadit. Nékdy prob&hne obsazeni bez Vadeho zdsahu, nékdy musite zasdhnout i Vy. Pfed Vami se
objevi nové obrazovka. Zcela jinou grafikou je zde zobrazena postava vojdka (to jste vy) na pozadi
pevnosti. Vadim iikolem je co nejrychleji pfeb&hnout pevnost smérem vpravo a vzty¢it Vasi vlajku.
Aby cesta nebyla snadnd, nepfitel Vam v ni brdni vojdky, psy a bednami s vybuSninou. Vasi zbraii
tvoff omezeny podet vrhacich noZl, a pak uZ jen pésti. Na své cesté pouZivejte Zebfikid, umoZn{
Vim vyhnout se psiim a bedndm. Podaf{-li se Vam dorazit aZ ke stoZdru s vlajkou, mdte vyhrdno a
pevnost je Vase.

Rozhodujicim kritériem obsazeni pevnosti je ¢as. V dolni ¢4sti obrazovky se zdroven s Vasim
pohybem stihaji budik a bota. Budik pfedstavuje vymezeny Cas a bota zas Vasi polohu na cesté.
Dorazi-li bota na pravy okraj obrazovky diive neZ budik, je vSe dobré. I nepfitel se mize
rozhodnout obsadit Vasi pevnost. Pak jsou ilohy obricené, musite se snaZit ho cestou co nejvice
zbrzdit. Po skonéeni boje o pevnost se vratite opét do mapy. Hra konéi v.okamZiku, kdy jedna z
véléicich stran je bez armddy. Pak se nahraje zdvéretné vyhodnoceni a vy se dozvite, zda jste
zménili d&jiny nebo ne.

Hodné zdravi ve hfe pfeje - B.S. -

FLEX

FLEX je disketovy magazin pro po&itate SAM COUPE. Prod4vé se za 120, K¢&s (dealerskd
cena dohodou), v cené je disketa s etiketkou, plastikovd krabiCka a barevny pfebal. K
prazdninovému a vénoénimu &fslu je za nezménénou cenu pfiklidana zdbavnd pifloha. KaZdé &islo
se sklddd ptiblizné z téchto rubrik: hlavnf ¢ldnek, rozhovor, recenze sw, recenze hw, novinky z
domova, novinky ze zahraniéf, ndvod k programu, vyucovdni, pfipravuje se, tipy a triky, Zebricek
programil, souté?, listdrna, inzerce (plus dalii nepravidelné ribriky). U nékterych ¢lanki je také
demoverze popisovaného programu. V rubrice souté? a Zebficek md Ctendf moZnost vyhrét
hodnotné ceny, jako napf. 512 KB RAM, CA+COMMANDER, piedplatné, atd.

BliZ&{ informace ziskdte na adrese: FELAX, Kolldrova 1228, 547 01 Néchod
- Zdenék Balcar -

- 2]



ZXM 4/1992 STROJOVY KOD Z-80 (TROCHU JINAK)

STROJOVY KOD Z-80

(trochu jinak, 3.dil)

Znovu RST #10

V manudlu Spectra jsou uvedeny i fidici kédy pro PRINT. Tyto kédy umi i RST #10. To
znamend, Ze dokdZeme ve strojovém kédu povely PRINT AT, BRIGHT, FLASH, PAPER, INK, ...

Priklad:
10 ORG 50000
20 START
30 CALL #0D6B + CLS
40 LD A2 ; kandl "s”
50 CALL #1601 ; otevh
60 LD A,22 ; fidici kod pro AT
70 RST #10 ; vypis na pozici
80 LD A,10 ; fadek 10
20 RST #10
100 LD A5 ; sloupec 5
110 RST #10
120 LD A ; znak
130 RST #10
140 RET

Z prikladu je vidét, Zze pro kazdy vysilany znak musite znovu pouzivat rutinu RST #10.
Pouzivite-li fidici kody, oCekdva rutina i pfisludny poCet znaki za pfislusnym Fidicim kédem.
Napf.: v uvedeném pfikladu musi byt za fidicim znakem pro AT, coZ je kod 22, dalsi dva byty,
prvni pro pozici fadku, druhy pro pozici sloupce. Pouzijeme-li fidici kéd pro BRIGHT (19), je
ofekdvin jeden byt po tomto kédu, ve kterém rutiné naznacime, zda chceme BRIGHT zapnout (1)
nebo vypnout (0). Zkuste napsat obdobny program se zjasnénymi tfemi znaky KVT. Znaky
umistéte uprostied obrazovky.

ZASOBNIKOVA PAMET (STACK)

Budete-li ve svém programu pouZivat rutinu pro CLS ne zrovna na prvnim fidku, pamatujte
na to, Ze pouZivi registry v hojném poctu a tim vlasné niéi jejich pivodni obsah. Toto obecné plati
pro viechny rutiny ROM. Musite poitat s nejhoriim. Potfebné registry uchovite pomoci jiz dfive
zminéného PUSH a POP. I kdyZ prichodem rutiny zjistite, které registry zrovna nezniéi,
nezapomeiite na to, Ze ne kaizdy prichod stejnou rutinou je vidy stejny. Jindy mize vyuZivat dalsi
registry navic. PouZivite-li ve své rutiné napi. registry BC a HL, pomozte si takto:

; zde chceme vyuZit cizf rutinu, ale neznigit si nami jiZ pouZité registry BC a HL
- PUSH BC
| +— PUSH HL
11 CALL RUTROM ; o které nevime, které reg. pouzivd
| 4= POP HL
B POP BC
; nyni mame reg. BC a HL zpét s pivodnim obsahem

0.
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; vBimnéte si, Ze registry, které posledni uschovame, musime jako prvni vyjmout z uschov

Pro ischovu registrii slouzi "zdsobnikovd pamét" (Stack), pro kterou je charakteristicky vybér
dat provadény v opaéném pofadi, nez v jakém do ni byla uloZena. Nékdy je oznaCovana tato pamét
zkratkou LIFO (Last In - First Out, t.j. posledni do - prvni ven). Pfistup do této oblasti paméti je
zajiStovan pomoci ukazatele adres zdsobnikové paméti (Stack Pointer - SP).

Hlavni pouZiti zdasobnikové paméti (zdsobniku) spo¢ivd ve snadném uchovdvani ndvratovych
adres pfi voldni podprogramil instrukci CALL #adr. To je vlastné specidlni skok na uvedenou
adresu #adr s dschovou ndvratové adresy, aby byl zajistén ndvrat do hlavniho programu na spravné
misto. Instrukci RET v podprogramu vlastné vybereme ze zdsobniku ndvratovou adresu.

Dalsi vyuZiti zisobniku je pro uschovu registri uvedenymi instrukcemi PUSH / POP. Vime-li
jak zdsobnik pracuje, miizeme si pomoci, chceme-li zaménit obsahy dvojic registrii mezi sebou a
piislusnd instrukce neexistuje. Napf. ziménu obsahu registri BC a DE provedeme takto:

10 ORG 50000
20 START

30 LD DE. #1122
40 LD BC,#4433
50 4= PUSH BC

60 I+ PUSH DE

70 | += POP BC

80 +—-——  POPDE

%0 RET

Chceme-li zjistit, zda rutina niéi registry, doporuéuji tuto rutinu "zkoumat" pod nékterym z
monitordl. Napliite si viechny registry napf. stejnou hodnotou #1111, zachovejte spravny vstup do
rutiny (pro RST #10 naplnit A-reg. kédem znaku, ktery chceme zobrazit), nastavte si bod pferuseni
(breakpoint), programovy itaé (PC) na spoustéci adresu rutiny a rutinu spusfte tak, aby se provedla
celd bez krokovini aZ po bod pferuseni.

Rizeni je pfedano zpét MONITORu a ve vypisu registrii si viimnete, které obsahy registri
ziistaly zachovdny. Jistotu v3ak stejné nemadte, protoZe jste zkusili jen jeden prichod rutinou za
jistych vstupnich podminek. Jestlize jiné podminky nemohou nastat nez za jakych jste tento
priichod rutinou provedli, pak jste zjistili, co jste chtéli.

Podrobnosti 0 obdobné prici s monitorem obsahuje manudl, i programem mons3 lze popsané
provést.

Pozn.: Registr IY obsahuje adresu #5C3A a software Spectra ho pouZivd jako "ukazatele” v
tabulce systémovych proménnych - astéji nez LD (#5C3A),A je uzito proto instrukce LD
(IY+0),A apod. Proto pouZivime-li I'Y musime vZdy ve spravny okamZik navritit obsah #5C3A.

Piiklad prace SP registru: a
10 ORG #C350
C350 314FC3 20 START: LD SP,#C34F ; definice SP-reg.
C353 CD5sS9C3 30 CALLP1 ; vyvold 1.podprg.
31;

32 ; a ulodl navratovou adresu #C356 pro
33 ; ndvrat na toto misto do hlavniho prg

38 .
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34 ; zaroven sni2l obsah 5P o 2, SP=#C34D
35 ; proto ukazatel zasobniku - ukazuje
36 ; na posledni vklad, ktery by se jako

37 ; prvni vybiral
38;
c356 00 40 NOP ; zde hlavni prg
C357 00 50 NOP ; pokraiuje
c358 (9 60 RET ; KONEC HLAV.PRG.
61 ; a ndvrat do basicu
€359 (CDsSDC3 70 P1: CALL P2 ; vyvold 2.podprg.
A
72 ; a ulo#l navratovou adresu #C35C
73 ; sniif obsah SP o 2, SP=#C34B
74 ;
c3sc 9 80 RET ; ndvrat z P1
81;
82 ; vybere adresu dle SP,
83 ; SP zvétdi o 2, t.]. pfesune ukazatel
84 ;
C35D CD61C3 90 P2: CALL P3 ; vyvola 3.podprg.
C3s0  C9 100 RET ; ndvrat z P2
101 ;
c36l €9 110 P3: RET ; ndvrat z P3

Po ptekladu krokujte a sledujte tinnost SP - ukazatele zdsobnikové paméti. Nespoustéjte jako
celek z basicu, pfedefinovali jsme SP registr, a proto by nebyl zaruéen spravny névrat do basicu.

Oblast RAM dle pfedchoziho pfikladu:

€351 4F "
a5 3 souddst prg. ve stroj. kédu |
C34F 00 <-— definice SP registru, fadek 20 |
C34E C3 I
C34D 56 <-—- SP<=5P-2 po CALL P1 navrat na #C356 I
c34Cc @ v
C34B  5C <-—-SP<=5P-2 po CALL PZ nédvrat na #C35C

C4A 4

C349 60 < 5P<=SP-Z po CALL P3 ndvrat na #C360

Obsah SP registru ukazuje na nizif byte navratové adresy (po instrukci CALL), resp. na niZs{

byt ukladané dvojice registru (instrukci PUSH).

PRINT_STRING CALL #203C

Chceme-li vypsat vice znakd najednou je rutina RST #10 nepohodind. Proto s dispéchem
vyuzijeme rutinu PRINT_STRING na adrese #203C, kterd vyZaduje naplnit registry

DE - adresou 1. znaku textu
BC - potem znaki textu

(napsal ing. JiFi Vacek, pokracovdni PpFi§té)
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34 ; zarovei snii obsah SP o 2, SP=#C34D
35 ; proto ukazatel zasobniku - ukazuje
36 ; na posledni vklad, ktery by se jako

37 ; prvni vybiral
38;
C356 00 40 NOP ; zde hlavni prg
C357 00 50 NOP ; pokracuje
c358 9 60 RET ; KONEC HLAV.PRG.
61 ; a ndvrat do basicu
Cc359 CD5SDC3 70 P1: CALL P2 ; vyvola 2.podprg.
v
72 ; a ulodi ndvratovou adresu #C35C
73 ; sniZi obsah SP o 2, SP=#C34B
74 ;
C3sC C9 80 RET ; ndvrat z P1
81 ;
82 ; vybere adresu dle SP,
83 ; SP zvétdi o 2, t.). pfesune ukazatel
84 ;
Casp cDslC3 90 P2: CALL P3 ; vyvold 3.podprg.
Cc360 C9 100 RET ; ndvrat z P2
101 ;
c3sl  C9 110 P3: RET ; ndvrat z P3

Po piekladu krokujte a sledujte ¢innost SP - ukazatele zdsobnikové paméti. Nespoustéjte jako
celek z basicu, pfedefinovali jsme SP registr, a proto by nebyl zarufen spravny ndvrat do basicu.

Oblast RAM dle predchoziho pfikladu:

C351  4F A
C350 31 souddst prg. ve stroj. kodu |
C34F 00 <-—- definice SP registru, fidek 20 !
C34E C3 [
C34D 56 <-—- 5P<=5P-2 po CALL P1 navrat na #C356 |
cG4ac G v
C34B  5C <-—- SP<=5P-2 po CALL PZ ndvrat na #C35C

C34A 3

C349 60 <—- SP<=5P-2 po CALL P3 ndvrat na #C360

Obsah SP registru ukazuje na niZ3f byte navratové adresy (po instrukci CALL), resp. na nizs{
byt ukladané dvojice registru (instrukci PUSH).

PRINT_STRING CALL #203C
Chceme-li vypsat vice znakidl najednou je rutina RST #10 nepohodlnd. Proto s tispéchem
vyuZijeme rutinu PRINT_STRING na adrese #203C, ktera vyZaduje naplnit registry
DE - adresou 1. znaku textu
BC - po¢tem znaki textu

(napsal ing. Jii Vacek, pokracovdni pFisté)
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VdZeni &tendri, opét se dostdvdme v nadl pravidelné rubrice nad dopisy nalich zoufalych
CtendFil, na které se pokusim odpovédér. Zdroven Vds prosime, dfive neZ ndm napisete z neziidka
ukvapeny "zoufaly dopis”, pFectéte si znovu pozorné manudl k DESKTOPu a urdité tim ufetfite
mnoho ¢asu jak sobé, tak i ndm.. Na vétsinu VaSich otdzek naleznete v tomto manudlu odpovéd.

Pan Svoboda z Mélnika ndm napsal: ... po volbé malého Fonteditoru upravim znakovou sadu,
ale do DESKTOPu ji musim nahrdt pies MGF jako mezicldnek, protofe jsem bez tiskdrny... a
druhy dotaz: ... zvolil jsem nepozornosti a zmatenou manipulaci jinou ne pFipojenou tiskdrmu. Po
odesldn{ jsem ztratil jakykoliv kontakt a vlddu nad programem. Je pro tyto dva pFipady cesta zpét
do zdkladniho menu ?

Pfedem si musime uvédomit, Ze na8 pocital nemd aZ tak zas velikou operaéni paméf, aby se
do tohoto opravdu malého prostoru veslo hodné, spi¥e je nékdy aZ zdzrak co vechno se dd do
tohoto mista vméstnat. Z tohoto diivodu se nelze po prvnim navoleni tiskdrny a po potvrzeni znovu
vritit na zaCdtek instalace, nebof v8echny instalované tiskové rutiny se pravé nahrédvaji jen jednou a
to na zaldtku programu, pak se po potvrzeni aZ na jednu vymaZzou z pracovniho prostoru. Pomoci
malého Fonteditoru v DESKTOPu lze pfimo ménit znaky, které jsou aktudlni ve znakovych sadédch
1 aZ 4. Tzn., Ze jakdkoliv uprava pomoci Fonteditoru ve znaku se ihned promitne i na pf{slu§ném
znaku v sadé. I v tomto pfipadé plati, (diky malé operaéni paméti) pravo instalace jen jedné funkce,
budto tiskové rutiny, nebo malého Fonteditoru. Napsany text si nahrajte nejdfive na disk nebo
kazetu, pak si znovu nahrajte DESKTOP s tiskovou rutinou a text si miiZete vytisknout, nebo druhd
varianta spolivd v piihrati tiskové rutiny jako utility

Ctenafi, pan Ceritansky z Bratislavy a pan Cambor z PreSova majf takika podobny problém:
... text psany vedle obrdzku jej roztrhdval smérem dolii na stejné Fddky ... ,.... pfi vkldddni obrdzku
se, mi zobrazil jen prvni Fddek a ddl nic ... .

V prvnim pfipadé bych radéji doporutoval nejdfive si cely obrdzek uloZit na strinku a pak
psit okolo text, ale to je kaZzdého véc jak na to jde, oviem nesmi se pak zapominat pfepnout zpdsob
vkldddni znakd na fidku Imsert/Overwrite mo6d vklidaci a pfepisovaci, tim se zabezpeli
neroztrhdvani fadkid obrdzku - pfikaz CS+1. Pfed vloZenim obrizku do budouci strinky je tfeba
nejdfive bud nadefinovat blok, nebo "odmackat” ENTERem patfi¢ny pocet fadkd ve velikosti
obrédzku a aZ teprve potom miiZete vklddat celé obrdzky, nebo jen &dst, kterou jste si vybrali.

Zatim se mi nepodafilo vytisknout na tiskdrmé obrdzek ze hry Quzatron, ktery je nahrany za
programem SCREEN TOP, prosim poradte mi... , napsal nim pan Franc z KoSic.

Rada je velice jednoduchd (jak pro koho), nahrajte si SCREEN TOP do poéitate a pak
stisknéte SS+S, tim se naltyfikrat nahraje na kazetu cely velky obrdzek. Pak do DESKTOPu
postupné pfihrdvejte jednu obrazovku za druhou a u kazdé si nadefinujte vybérové okénko tak, aby
zatitek bloku byl vlevo nahofe a konec vpravo dole. Obrazovka je (jak vidite) rozdélena na horni a
dolni st a veelku tvofi jednu tvrtinu obrdzku. AZ budete miti v paméti uloZeny viechny dily
obrdzku, nezapomeiite si nadefinovat volné fidky pro tento obrizek. Ve svislém sméru staé{
ENTERem a ve vodorovném sméru nadefinujte $ifku fadky na dvé obrazovky tzn. 2 x 256 bodi =
vice neZ 512 bodi na fadek. Pak jiZ stali cely obrazek pfenést do editované stranky a vytisknout.

- ROK -
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NEMASKOVATELNE PRERUSENI

Tento &lanek voln# navazuje na éldnek "PC MONITOR A BREAK PRES NMI", uvefejnény
v pfedchozim &isle.

Nemaskovatelné pferuseni lze s vyhodou poZivat u poéitaéi DIDAKTIK M a DIDAKTIK
GAMA. Potitate ZX-SPECTRUM, DELTA a SPECTRUM + nelze pro NMI pouZit bez tipravy
ROM. Potftal totiZ po obdrZeni signdlu NMI skof na adresu rutiny obsluhy NMI v paméti ROM,
kterd se nachdz{ na adrese 102, a vypad4 ndsledovné:

102 PUSH AF ;juloZeni pouZivanych registri
PUSH HL
LD HL, (23728) ;obsah MNMIADR do HL
LD A,H ;kontrola zda neni nulovy
OR L
109 JR Z2,112 ;je-1i, skok k ndvratu
JP (HL) ;jinak skok na nastavenou adresu
112 POP HL ;jobnova uloZenych registri
POP AF
RET ;jnavrat

V ZX SPECTRU a dal8ich poéitaéich v nichz NMI nefunguje, je v této rutiné na adrese 109
chyba (je tam instrukce JR NZ,112). TakZe miiZzeme pouZivat NMI na t&chto poéitadich pouze jako
externi reset politale. Rutina, kterou uloZime na NMIADR musi poéitat s tim, Ze k NMI dojde
kdykoliv v programu a je proto potfeba diisledné uklddat a obnovovat poZivané registry, jinak se
potital dostane do nahodilych smyéek. Viechny programy nelze pfes NMI zastavit nebo viibec z
nich vyskofit na n&jakou rutinu urfehou NMIADR. Neni to vSak proto, ¢ by NMI u nich
neprobihalo, ale staé{ pokud tyto programy svou &innost pouZivaji NMIADR (23728). Potom po
aktivovani NMI dojde k ndhodnému skoku do paméti, protoze v NMIADR nebude adresa, kterou
jste pied spusténim programu zadali. Nakonec je je$t® moZné, Ze program zabird celou RAM a neni
tedy misto pro rutinu, na kterou chcete pfes NMI skékat. To je v8ak velice mélo pravdépodobné.

Pokud se d4 rutina v paméti pfemisfovat a je mozné ji do RAM uloZit libovolné, téméf vidy
~se najde skulinka, kterou druhy program nevyuZivd. To uZ se nezmifiuji 0 moZnosti umistovéni
rutiny pfes monitory strojového kédu. Podud si viak nékdo generdtor NMI vyrobi ke svému
po&itali (Didaktik M, Didaktik GAMA), zcela jist® bude s jeho moZnostmi spokojen. Proto uvadim
jesté jednu rutinu, kterd dokdZe zastavit a rozb&hnout program jako to déld funkce STOP v
nékterych poéitafovych hrich. Také se nékdy hovoii o PAUSE. Rutina je 28 bajtd dlouhd a lze ji
pomoci programu v BASIC umistit libovolné do paméti RAM. Pokud mdte program v poéitadi a
rutinu zavedenou do paméti, miZete spustit zkoufku od fddku 50 v programu BASIC. Na
obrazovce se zaénou vykreslovat soustfedéné kruZnice. Po stisku tla¢itka a spusténi impulsu NMI
se program "zmrazi" a po opétovném stlageni tlagitka na pfipravku NMI, program pokraluje d4l.

Nabizi se vyuzitf k "pauzovani” velmi rychlych poéftaovych her, nebo ke stopovian{ néjakého
efektu na obrazovce v programu.

- Pavel Macek -
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2 ab 4% ]

3 ab 49 Fomm NMI STOP-——=-—mmmmm e

4 ab 4%

5 ab 4% 2158ab zav 1d hlerstop fadr.podprogramu

& ab%c 22b@5c 1d (23728) +hl fdo syst.prom. NMI ADD
7 ab4f c¥ ret inavrat

8 ab5@ 2145ab stop 1d hlrzaps fadr.kontrolniho bajtu
7 ab53 af ®or  a inulu) reg.A

1@ ab54 be cp thl?} iporovne) kontolni bajt
11 ab35 2805 ar zrstl fje nularskoc na stop
12 ab57 3400 1d (hl)r@ fnuluj kontrolni bajt
13 abS? c37eee w 112 fnavrat pres ROM

14 ab5c 34T stl 1d (hl) 255 fnastav kontrolni bajt
15 abSe el pop hl fobnov registry ulozene
14 ab5f f1 pop af fpri vst na NMI v ROM
17 abé® 13 di izokaz preruseni

i8 abél 74 halt istop

19 abé&2 fb ei fobnov preruseni

209 abé3 ed4s retn inavrat

21 ab &5 98 zaps db @ fkontrolni bajt

22 abéé

23 ab&é end

stil abSc # stop ab5® #* zops abé5 * zav ab4? =

errors:@

L] 1 REM #susnus NMI STOP swxsss
2 RESTORE t INPUT “Na adresu® “fadr: LET k=adr+28: LET sum=@
3 FOR w=adr TO k? READ n: POKE xrnt LET sum=sum+n? MNEXT x
4 IF sum()3554 THEN GO TO 8
5 LET v=adr+1t! LET u=adr+7: GO SUB 25t LET v=adr+8: LET u=adr+28: GO SUB 25
& RANDOMIZE USR adr: STOP
8 PRINT “CHYBA V DATECH!*: STOP
9 SAVE “nmi.stp cd“CODE adr 29
1@ DATA 833,080,171+034,176,092+201+033,101+171+175+1590,040,005,054,000+195,11
2,00@,054,255,2250241,243,118,251,237+049,000
25 POKE vru-256% (INT (u/256))t POKE w+1+sINT (u/256)1 RETURN
5@ REM ##* Zkouska w##
51 FOR y=2@ 7O B5 STEP S5t CIRCLE 10@sBéryt NEXT y

LADICI SYSTEM-ASSEMBLER-MONITOR

OMETHEUS

- délka: 11KB assembler, 5KB monitor
- 10x rychlejsi kompilace nez GENS

- cely program je relokovatelny

- n&kolik trasovacich rezim(i

- zdrojovy text PROMETHEUS 3:1 (GENS 8:1)

PROXIMA BOX 24, posta 2 Ustin. L.
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ZX magazin a robotika

Vizeni ¢tendfi ZXM,
redakce Casopisu pozidala na$ klub o pokratov4ni seridlu "ZXM a robotika", pferuseného v
&.3/92. My jsme se této iilohy radi ujali a vysledkem je tato série &ldnkd, ve kterych Vds chceme
sezndmit s pfipojenim zakladnich ovlddacich prvkd, indikdtord, motord apod. Cely seridl chceme
zakonéit ndvodem na postaveni skute¢ného, potitatem fizeného, jednoduchého manipulitoru.
- Studio 22 -

BUDIZ SVETLO
Po nutném tvodu v minulych dvou isel si popieme zapojeni nejjednodussiho zafizeni kieré
1ze ovladat po&itadem - svitivé diody (ddle LED). Zarovku k tomuto u&elu hned pouZit nemiiZeme,
jeji pripojeni si ukdZeme v dal3ich dilech seridlu.

ZAPOJENI LED

Nez pfipojime libovolny po¢et LED, musime védét, jak se LED chova v elektrickém obvodu.
Z katalogu si zjistime hodnotu dbytku napéti na LED (1.5V Cervend, 1.7V zelend a Zlutd) a
maximélniho dovoleného proudu, ktery mize diodou protékat (30mA). Z téchto hodnot musime
vychézet pti viech zapojenich a pii vypoétu hodnoty sraZectho odporu, ktery musi byt kazdé LED
pfediazen.

Pt zapojovéni do série protékd celym obvodem stejny proud. LED sama md pfili§ maly
teoreticky vnitini odpor (asi 170 Q), takZe kdo znd Ohmiiv zdkon, lehce si spotitd, jaky proud by
LED protékal pfi napéti SV. Tak takovy proud by dlouho nevydrZela. Ani byste si nev8imli, jak
blikla a odesla bez pozdravu. Podle téhoZ zdkona (pro ty co ho neznaji U=R.I) si spotitdme velikost
pfedfadného odporu R.

Z obr.1 je patrnd velikost napéti na odporu, velikost proudu bude 10mA (pfi tomto proudu jiz
LED spolehlivé sviti). Dosadime do vzorce a mélo by vdm vyjit

3300. Pokud by Vam vysla hodnota, kterd se nevyrdbi, zvolte S =
nejblizi{ vy3si hodnotu. o —|~;r— _T_} °
Dost jiZ bylo suché teorie. LED sviti a miiZzeme ji ovlﬁdat o

potitatem. ProtoZe vystupni obvody potitae nemaji dostatetny ™
vykon, nelze LED ovl4dat piimo. V nafich obvodech budeme vychdzet z toho, Ze jiz mdte hotovy
indikdtor vystupu (kdo ho nem4, bude si ho muset postavit) a vystupy jsou tim vhodné oddéleny,
aviak ani tmito invertory nerozsvitime vice jak jednu LED (10mA) a tu jiZ na indik4toru méte. Pro
zesileni signdlu pouZijeme tranzistor. Jeho vnitini funkci
zde nebudeme rozebirat, koho to viak zajimd, jisté si to
najde, napf. v ulebnicich pro gymndzia. Zapojeni E v
vystupniho zesilovactho obvodu s tranzistorem je na obr.2. E] j
Odpor R, omezuje proud do bdze tranzistoru, podobné &
jako u LED. Na takovyto zesiloval miizeme zapojit aZ 10 0T
diod. rm—l 1}»1 --_|:L
Ptipojime toto zafizeni na vystupy indikdtoru. Po
diisledné kontrole zapojeni pfivedeme napéti 5V do nasich wo. | visrzes | Len
obvodii a teprve potom zapneme polital. Piezil to? R,130 Rypdi? Teke 507 @
Vyborné, tak v tomto pofadf budeme zafizeni zapojovat
vidy, jinak za vysledek nerufim. Nyni naprogramujte
obvod 8255 jako vystupni (OUT 127,128). Budete moZnd
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ZX magazin a robotika

Viézeni ¢tendfi ZXM,
redakce Casopisu poZidala na% klub o pokratovéni seridlu "ZXM a robotika", pferuSeného v
£.3/92. My jsme se této lohy radi ujali a vysledkem je tato série ¢ldnkd, ve kterych Vis chceme
sezndmit s pfipojenim zdkladnich ovladacich prvki, indikétord, motord apod. Cely seridl chceme
zakonéit ndvodem na postaveni skute¢ného, potitatem fizeného, jednoduchého manipuldtoru.
- Studio 22 -

BUDIZ SVETLO

Po nutném dvodu v minulych dvou &isel si popiSeme zapojeni nejjednodudiiho zafizeni které
1ze ovlddat po&itatem - svitivé diody (ddle LED). Zdrovku k tomuto &elu hned pouZit nemiZeme,
jejf pripojeni si ukaZzeme v dal¥ich dilech seridlu.

ZAPOJENI LED

Nez pfipojime libovolny pofet LED, musime v&dét, jak se LED chové v elektrickém obvodu.
Z katalogu si zjistime hodnotu bytku napéti na LED (1.5V &ervend, 1.7V zelend a Zlutd) a
maximélniho dovoleného proudu, ktery miiZe diodou protékat (30mA). Z téchto hodnot musime
vychazet pti viech zapojenich a pfi vypoétu hodnoty sréZectho odporu, ktery musi byt kazdé LED
piedfazen.

PH zapojovdni do série protékd celym obvodem stejny proud. LED sama md pili§ maly
teoreticky vnitini odpor (asi 170 Q), takZe kdo znd Ohmiv zdkon, lehce si spotitd, jaky proud by
LED protékal pfi napéti 5V. Tak takovy proud by dlouho nevydriela. Ani byste si neviimli, jak
blikla a odesla bez pozdravu. Podle téhoZ zdkona (pro ty co ho neznaji U=R.I) si spo¢itime velikost
pfedfadného odporu R,.

Z obr.1 je patrnd velikost napéti na odporu, velikost proudu bude 10mA (pfi tomto proudu jiZ
LED spolehlivé sviti). Dosadime do vzorce a mélo by vdm vyjit

330Q. Pokud by Védm vysla hodnota, kterd se nevyrdbi, zvolte s N osv
nejblizs vy3s hodnotu. o g gl
Dost jiZ bylo suché teorie. LED sviti a miiZzeme ji ovmdat o

potitatem. ProtoZe vystupni obvody potitate nemaji dostatetny”
vykon, nelze LED ovladat pfimo. V naSich obvodech budeme vychazet z toho, Ze jiz méte hotovy
indikdtor vystupu (kdo ho nemd, bude si ho muset postavit) a vystupy jsou tim vhodné oddéleny,
aviak ani tmito invertory nerozsvitime vice jak jednu LED (10mA) a tu jiZ na indikdtoru méte. Pro
zesileni signdlu pouZijeme tranzistor. Jeho vnitfni funkci
zde nebudeme rozebirat, koho to viak zajimd, jist€ si to
najde, napi. v ulebnicich pro gymnazia. Zapojeni 5 s
vystupniho zesilovaciho obvodu s tranzistorem je na obr.2. J
Odpor R, omezuje proud do bdze tranzistoru, podobné |
jako u LED. Na takovyto zesilova& mizeme zapojit az 10 ]

| : ouT X
1=
diod. & ”‘—UL—%‘-—@E
Pfipojime toto zafizeni na vystupy indikdtoru. Po

disledné kontrole zapojeni ptivedeme napéti SV do nadich mo. | wistzes, e

obvodli a teprve potom zapneme polital. PfeZl to? Ry10 Ryedk? Tke 507 @
Vyborng, tak v tomto pofadi budeme zafizeni zapojovat
vidy, jinak za vysledek neruffm. Nyni naprogramujte
obvod 8255 jako vystupni (OUT 127,128). Budete moZn4
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prekvapeni, kdyz Vam bude dioda svitit, bude-li na portu log.0 a zhasne pfi log.1. Tak to se Vam
nendpadné projevil invertor v indikédtoru vystupu. Pro dosaZeni neinvertované logiky by bylo nutné
viadit za vystup indikdtoru dal¥f invertor. KdyZ se vdm to v8echno podafilo, postavte si tieba:

SEMAFOR
Na bity PBO aZ bity PB2 (respektive jejich pfislusné indikétory) zapojime pfes zesilovaci

tranzistory postupné Cervenou (PB0), Zlutou (PB1) a zelenou (PB2) LED. Nisledujicim
progrdmkem si vyzkousfme, jak nim semaforek funguje.

10 OUT 127,128 nastaveni B255

20 OUT 63,255 vi3echny bity na log.l 1s 15

30 RESTORE :

40 FOR I=1 TO 8 po¢itadlo dob semaforu

50 READ A natten{ bitové kombinace

60 OUT 63,A vysldni na port B

70 PAUSE 50 Cekdni 1 sec

80 NEXT I ®
90 GOTO 30

100 DATA 6,6,6,4,3,3,3,5

Pro liné uZivatele, ktefi neradi pfevadf bindrni &isla na desitkovd, mohu doporutit uZitetnou
funkci BIN (na kldvese B). Na obr.3 jsou zndzornény jednotlivé cykly semaforu, v pofadi jako na
skute¢né kfiZovatce.

Kdy? u? méme jeden semafor, pro¢ nezkusit celou kfiZovatku? Semafor pro druhy smér
pfipojime na vy3¥i bity portu B (PB3 az PBS5). Pokud jste opravdovi hratitkové, miZete si udélat i
semafory pro chodce (LED s paitdtky se ale nevyrdbf), které pfipojite na zbyvajici bity. ProtoZe
silnice byvd obousmérnd, musi byt stejné zobrazujici semafor i

na druhé strané. Lze zapojit dvé diody do série na jeden vystup? | | -« .« e
Ano, ale musite zménit R, podle obr.4. —jd—d—{__}—
Douféme, Ze na Vdmi fizené kfiZovatce nedojde k mnoha Y o ®

dopravnim nehoddm. AZ si dosyta vyhrajete, miZete se pustit
do dalstho zapojeni, napfiklad:

DISPLAY

LED (nejlépe obdélnikové) pfipojené na OUTBO ai OUTB6 si
uspofdddme podle normy (obr.5) do tvaru zndmého sedmisegmentového
displeje. Pfiddme desetinnou tetku z kulaté LED na OUTB7. Kdo chce mit
vEtsf Cisla, nebo m4 jen kulaté LED, miiZe pouZit na jeden segment vice diod.
Nejlepsi by samozfejmé byla hotovi sedmisegmentovka se spole¢nou anodou,
jejiz vyvody zapojime podle katalogu. Pongkud pozménime fidek dat v
programu pro obsluhu semaforu a to ndsledovné (je také nutno zménit pocet
krokil cyklu na fadce 40):

IEII:EJ
I'E:I“

100 DATA 249,164,176,153,146,130,248,128,144,193,137
- Schotek -

Pristé: RACTE VSTOUPIT aneb povidini o vstupech, Ndméty a pfipominky k tomuto
seridlu (ne dotazy) zasilejte laskavé na adresu:

SINCLAIR CLUB, P.O.Box 132, 363 01 OSTROV

=20
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FINTY (1)

V této nové rubrice Vam chceme pFindSet zajimavé programy a rutiny, se kterymi jsme
se setkali pii praci na ZXS a jeho perifériich. VétS§ina naSich nidpadi jsou pouhym nastinem
feSeni daného problému. Z toho také vyplyvd, komu je tato rubrika urcena. Tedy piedeviim
pro "¥ouraly" a programitory, od nichZ také ofekdvdme ohlasy, pfipominky i dali
zajimavé napady pro tuto rubriku.

Sedmibitové hardcopy pro K 6304 (a nejen pro ni)

Vétdina tiskdren vletné tepelné tiskdrny K 6304 zanechdva pfi tisku grafiky rudivé bilé &dry
mezi jednotlivymi fadky. Tuto nepfijemnou vlastnost Vim pomiZe odstranit ndsledujici
jednoduchy programek, vyuZivajici pro tisk grafiky lichy pofet bodd na fadek:

START LD HL,INIT LD A,C
CALL CONTROL ADD A, #08
LD HL,GLINE LD C,A
CALL CONTROL JR NZ,EIGHT
LD B, #AF LD HL,NEW
LINE LD C,#00 CALL CONTROL
LD HL,GRAPH LD A,B
CALL CONTROL SUB #07
EIGHT LD E,#08 LD B,A
BYTE PUSH BC JR NZ,LINE
LD D, #07 END LD HL,NLINE
XOR A CONTROL LD A, (HL)
LOOP PUSH BC CP #FF
PUSH AF RET Z
CALL #22AA CALL #5C22
POP AF INC HL
POP BC JR CONTROL
RLC (HL) INIT DEFB 27,64,255
RL A GLINE DEFB 27,65,7,27,85,1,255
DEC B NLINE DEFB 27,65,12,27,85,0,255
DEC D GRAPH DEFB 27,75,0,1,255
JR NZ,LOOP NEW DEFB 13,10,255
RLC A
CALL #5C22
POP BC
DEC E
JR NZ,BYTE

Pozndmky: pfikaz CALL #5C22 je voldni rutiny pro vystup znaku na tiskdrnu pro Didaktik M
a interface M/P. Program tiskne kopii pouze f4dkd O - 21 (ne dva edita&n{ fadky). Program netiskne
nulty pixelovy tddek!!!
- Jan Dohnal -
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HISOFT BASIC

(dokonéent)

Vkladani( jiného strojového kédu

Kompilovany kéd miiZe volat i jiné rutiny ve strojovém kédu. Samoziejmé se tyto kody
nesmi piekryvat (pouZij REM: USR k odstranéni tohoto jevu, je-li to nutné).

Prekladani dlouhych programi

Pfed prekliddnim dlouhych programi zadejte *X. Pokud by to nestailo a potiebujete kazdy
bajt paméti, zadejte CLEAR 65535 a pfijdete také o UDG. Je-li dost i pod RAMTOPem pro
kompilovany kéd a proménné, je pak rezervovén prostor pro proménné a kéd mize byt testovin
tam, kde je. Av3ak, je-li misto jen pro kod, zobrazi se zprava DO NOT TEST. Zjisti-li HiSoft
BASIC, Ze neni misto pro kéd, prozkoumd misto pro smazdni BASICu. Pokud ano, dotéze se, zda
m4 smazat BASIC a pfepsat ho kompilovanym kédem. Pokousite-li se pieloZit program a HiSoft
BASIC Vim zdéli, abyste pouZili *D a *E, znamend to, Ze nelze program pfeloZit na jeden
priichod. Pak musite pouZit *D a *E.

Vyznam bodi a barev

HiSoft BASIC provadi tfi priichody BASICem. Prvni prichod provadi kontrolu pfikazi,
které neum{ - DIM a direktivy. Druhy priichod uréuje, jak dlouhy bude kéd a zjistuje adresy GO
TO a GO SUB. Tteti priichod generuje kéd.

Béhem kompilace pouZivd HiSoft BASIC obrazovku k ukldddni svych proménnych a daliich
informaci o BASICu. Tyto informace vypadaji jako body na obrazovce. Ddle kalkuldtor stack a
stack procesoru jsou béhem kompilace pfemistény do atributd. Kalkuldtor stack je v horni &dsti
obrazovky a stack procesoru za¢ind v 1/3 odspodu.

Vytvoreni zaloZni kopie

Po nahriti celého programu (1 blok BASIC + 3 bloky CODE), se ozve "pipnuti”. Pfipravte si
novou kazetu a stisknéte kldvesu S. Podet kopii miiZe byt libovolny.

Pro pienos na disk D-40, postupujte jak je vySe uvedeno, ale po "pipnuti" odmécknéte
BREAK. Potom program zmodifikujte pfiddnim znaku "*" (hvézditka), za kaZdy piikaz LOAD a
SAVE. Odstraiite -58, +58 z fidky 9999 a nakonec GO TO 9999

- napsal SPARROW -

MALE VAROVANI

pro ty, kterym nékdo nabiz{ velmi levné ("vyhodné") skvélou tiskdrnu D-100. Napsal ndm pan
Pavel Jeiek z Pardubic: "S tiskdrnami D-100 jsou jen samé problémy
(interface). K programim mdm vZdy tfi verze ovldda¢d, z nichZ jen jeden na
konkrétni kus vyhovuje. Lidé je v posledni dob& kupujf z podniki za cenu
Srotu, takZe..., jsou v roztodivném stavu, o \pravich hardware ani nemluveé.
KdyZ slySim >>... koupil jsem vyhodné D-100, shdnim néco, aby to
tisklo...<<, vidim &erné.

s al:
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DROBNOSTI Didaktik D-40

Mnoho pozdravli Vam viem, kteii jste se v pofddku vratili z dovolené €i jiného lenoSent.
Dejte si i tak Sileny pozor na ozénovou diru, nejen z diivodu spéleni se ve vlastni §dve, ale také at
se Vam nezkrouti na tom horoucim sluni¢ku disky. Tak aZ si schladite hlavu vodou nebo své vnitini
litroby dobrym mokem pustime se po tom dlouhém lenoSeni zase do prdce - to je co?

Dnes jsem pro Vés uvafil ndvod jak si jednodule piejmenovat disketu. Neni nic tak
jednodussfho neZ toto. Progrimek najdete na této strance a jiz podle vzhledu neni ani tak moc
slozity a dlouhy, zato nim vsak uletff dekédni a Cas pfi novém formétovani disku, chcete-li jeho
nédzev zménit.

Je viak také pravda, Ze tuto funkci naleznete i mimo jinych uzite¢nych v programu TOOLS
40 - nevadi, ostatné k tomuto tikonu staéi par fidek v BASICu. To slunitko pdli - hriiza, naSe PC se

ani nestali chladit, jak je
A0 nazhaveno psanim ¢lankd do ZXM.
10 READ* “a:*,0,40000 Mohl bych Vds poprosit, aby

20 GO SUB 50 jste si vzali k ruce manudl:
30 FOR x=40192 TO 40201: INPUT "Novy nazev disku | Dijsketovd jednotka D-407 -

( po pismenkach )*; a$ : POKE x,CODE a$ : NEXT x : troufdm si asi moc, ale mohl bych
GO SUB 50 poprosit. Manudl oteviete na

40 PRINT ** OPRAVDU? NE=> BREAK " : PAUSEO: | strdnce 49 a co nevidite, mimo
RESTORE * * a: * ,0,40000 : STOP jinych Klikyhdkii i popis pfikazu

50 CLS: FOR a= 40192 TO 40201: PRINT CHR$ READ * a to je to, co nds prave ted
PEEK a;: NEXT a : RETURN zajimd na fadku 10.

Ano, co je psdno to je dano: "Natitanie §pecifikovaného sektoru z diskety " a opravdu, kdyz
zadite &islo sektoru 0 a adresu uloZeni napi 40000 nalte se z diskety obsah nultého sektoru na
udanou adresu. Abych Vam vysvétlil pro¢ zrovna nulty sektor, tak tedy, v nultém sektoru se mimo
jinych dilezitych véci nachdzi také nazev diskety od adresy 192 do 201.

Na fadku &. 20 objevite velice zndmy a pouZivany piikaz odskoki, doufdm, Ze jej nemusim
rozvadét. Logicky nasleduje Fidek 30 na kterém vidite mnoho nidm zndmych pfikazd. Tento fidek
m4 za 1ikol postupn& po pismenkach uklddat novy ndzev diskety a na konci se opét nachdzi piikaz
odskoku. Pro¢ ukldddam jednotlivd pismenka na adresy od 40192 Vdm doufim nemusim
pripominat, jinak si udélejte GO SUB o nékolik fadek vy3e na této strance textu.

Souhlasite s novym jménem diskety jehoZ novy ndzev se pravé objevil na obrazovce? Jestlize
ne, provedte zastaveni programu, toto se dottete na fddku &. 40 a nédsleduje: "Zapisanie obsahu
pamiti na disketu". Jestlize jste souhlasili, zapiSe se stary obsah nultého sektoru na disk spolu s
novym nizvem diskety. POZOR, nesmite na nultém sektoru nic jiného ménit & upravovat, jinak
pFi zpétné nahrdvce na disk jej miiZete rovnou znovu naformdtovat. Proto pozor na vymazdni

Co skryvé Fadek &. 50 si asi jiz ndd Etendf domyslel, ne-li prozradim to a¢ velice nerad, nebot
zastavam nazor zkus a pochopi§. Tento Fadek pfelouskd z paméti a dekdduje ndzev diskety.

Uzasné a dokonalé zménéni nazvu diskety moZna nékoho velice pfekvapi i spadne na dolni
&ast sedaci soupravy naseho téla. VéZeni, pfeji Vam hodné $tastnych chvil pfed Vasim poftatem.
Viem zméndm zdar
-ROK -
PS: Nico pro sadisty: chcete-li si spolehlivé znicit obsah diskety, stati zménit v Fadku &. 40
adresu 40000 na 1ipIné jinou libovolnou.
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1 ZX magazin vice s k? K tomu je nutné, abychom ziskali co nejvice
piedplatiteld a zvy3ili tak ndklad Casopisu. Pomozte ndm proto, feknéte o existenci ZX magazinu
svym kamarddim a zndmym, nebo pfesvéite majitele obchodu s elektronikou a dopliky k
poéitatlim DIDAKTIK va Vasem mést&, aby ZX magazin objednal do prodeje...

Ve kterych prodejnich miZete sehnat n T0gr; ?
Klub elektroniky 602, Martinskd 5, Praha 1, DIDAKTIK market, Gorkého 4, Skalica na
Slovensku, PRECISOFT v. o. s., Ulrichovo ndm. 810, Hradec Krdlové, BONO s. r. 0., obchodni
diim Dargov, Stiirova 1, Kosice, RAMAT electronic, kulturni dim ODRA, Ostrava - Vygkovice,
ELEKTROSERVIS Kocman, SNP 1443, Povaiskd Bystrica, Salén vypodetni techniky
C-KOMPLEX, obchodni diim Labe, Usti nad Labem, ALFA, 28 fijna 243, Ostrava - Maridnské
hory, OMEGA, Radni¢ni 27, Hranice, VIDEO - CLUB, Mierové nim. 4, Trenéin, SC+AC
SLIBOTECHNA BLAZKOV, Trivniky - SNP 1182, Otrokovice - Kvitkovice, ELEKTRO
Zricky, Kobyli 221, PSC 691 10, AUTO CONT market, Zizkova 7, VySkov, CONSUL,
Pélenickd 28, Plzeii, MARSOFT, DruZstevni 605, Horni Bfiza, M. Hrabovsky, 17 listopadu 469,
538 51 Chrast, SOUND & MUSIC, Moskevski 84, Ceskd Lipa, JINTES, Husova 45, Ceské
Budgjovice, DRUVT, Svermova 344, Liberec, SHINY STAR, Kostelni 163, Cesky Krumlov,
KAVES, Lizeiiskd 558, Kadan, APAS, Budovatelskd 905, Tiebi¢, NALIM, Vofiskova 4/22, Brno

ZX magazin, ¢asopis pro uZivatele pocitath ZX-SPECTRUM a kompatibilnich. Vyddva: PROXIMA -software v
Usti nad Labem. Povoleno pod éislem MK CR 5293. MIC: 47 845. Poddvini novinovych zdsilek povoleno
Oblastni spravou post Usti nad Labem &. j. P/1 - 2034/92 ze dne 24. 9. 1992. Adresa pro veikerou

nci: PROXIMA, box 24, posta 2, 400 21 Usti nad Labem. Odpoviédny redaktor: Petr Podafil.
Redakéni rada: UNIVERSUM, Roman KubiSta, Martin Vesely. Obrizky kresli Milo$ Bilek. Za piivodnost a
obsah pFispévki ruti autor. NevyZidané piispévky se nevraceji. Distribuce: PNS. Predplatné: PROXIMA, box
24, posta 2, 400 21 Usti nad Labem. V roce 1992 vyjde celkem 6 Eisel, min. rozsah 1 &isla je 28 stran.
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