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ZXM, casopis pro uživatele pocítacu ZX-SPECTRUM a kompatibilních

Informace o rocníku '92

Zamerení:

uživatelské programy, hardware, schémata zapojení, výuka programování

rady a informace pro zacátecníky

zajímavé logické a konverzacní hry

speciální rubrika pro uživatele editoru DESKTOP

grafika ajejí animace na SPECTRU

rubrika pro uživatele disketové jednotky D 40, popr. 3.5" jednotky D80

tiskárny - typy tiskáren, vlastnosti, zapojení a jaké programy k nim

robotika aneb pobyblivá hracka rízená pocítacem

listáma - odpovedi na dotazy ctenáru

Vyide: v roce 1992 vyjde celkem 6 císel

Jak si ie predplatit? Cena jednoho císla je Kcs 14.--. Do konce roku vyjdou ješte
dve císla, která si mužete objednat do 30 ríjna 1992. Starší císla jsou již rozebrána.

Nejpozdeji do tohoto data musíme obdržet predplatné. Objednávkou je príslušná
cástka zaplacená poukázkou typu "C" (žlutá) na naši adresu:

PROXIMA, box 24, 400 21 Ústí nad Labem
Na druhou stranu poukázky, do kolonky "zpráva pro príjemce" napište

PREDPLATNÉ ZXM éísla 5 a 6 / 92. Žádnou další objednávku již není treba posílat!
Nezapomente napsat úplnou adresu vcetne PSC na složenku - redakce nemuže rucit za chyby
vznildé prepisováním neúplných ci necitelných adres!

___ V_príštích císlech e!!Pravujeme:

další kolo otázek do souteže "10. výrocí ZX Spectra", uplný seznam cen, které v této
souteži mužete vyhrát, heslo. kterým se soutežní hra HEROES bude spouštet

minimanuál k programum SOUNDTRACKER a SONG COMPILER

strucný popis termotiskárny K6304

UASIC programy pro zacátecníky

pravidelné rubriky, inzertní pr:tloha

jak by mel vypadat program, aby byl "user rriendly" (tedy uživatelsky prívetivý)
AY ano nebo jo? - povídání o zvukových generátorech s AY - 3 - 8912



ZXM 4/1992 OCEAN + OBSAH

Je 10 už dávno, chodil jsem ješte na prumyslovku. V naší tríde bylo šest spectristO (Didaktiky
ješte nebyly) vcetne trídního. Protože me tehdy zajímaly ruzné ochrany program O proti kopírování.
poprosil jsem kamaráda Honzu. aby mi prinesl do školy nejakou originální kazetu. Prinesl THE
GREAT ESCAPE od finny OCEAN. ochránený SPEEDLOCKEM. A jak mi ji tak podává.

prichomítl se k tomu spolužák Patrik (nespectrista))ehož depešácký mozek usoudil. že se docela
jiste jedná o album tehdy zacínající kapely OCEAN. Není divu. slovo OCEAN bylo na obalu
kazety vytišteno maximálne nápadne a dokonce velice podobnou úpravou (A mackané na N) jako
používá skupina OCEÁN. ovšem malými písmeny - však jiste znáte.

Pochopitelne. hned že si to musí poslechnout. Protože jsem pro každou srandu. pOjcil jsem
mu walkmana. a jelikož práve zacínala hodina. zasedli jsme do lavic. Samozrejme. Patrik si musel
poslechnout "OCEÁN" už o hodine. a tak jsme se otáceli dozadu a sledovali jeho zmatený oblicej.
Mezitím cpal do walkmana i jiné kazety, aby si overil. že je O.K. Já a Honza jsme se naopak velice
dobre bavili a tak není divu. že když jsem se po'hodine Patrika ptal jak se mu to líbilo, odpovedel:
"Jardo ty jsi vul!"

S trochou nadeje v hlase však vzápetí dodal: "Ale pockej. ješte zkusím druhou stranu!"

Hezké ctení, úspešné lámání hlavy nad soutežními otázkami, spolehlivé ovládání 0-40
neptendované ctení clánku o NMI, a také dostatek trpelivosti pti cekání na páté císlo ZXM
Vám preje - LEE· (autor clánku "OCEAN" a redakce ZXM.
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ZXM 4/1992 VOLÁNÍ P(ÚKAZU RASlCU ZE STROJOVÉHO KÓDU

, , "', o

VOLANI PRlKAZU BASICU ZE

STROJOVÉHO KÓDU

Tento clánek navazuje na predchozí clánky OvládáJú D40 ze strojového kódu. Podobne
jako ve zminovaném clánku se tu zamerím na použití interpretru BASICu pro ovládání disketové
jednotky Didaktik 40 (Didaktik 80).

Na rozdíl od minula již nebudeme potrebovat žádný program v BASICu, který by byl zapsán
do pocítace, nebudeme tedy potrebovat vedet, kde se nachází - dnes na to pujdeme jinak: vytvoríme
si nekde v pameti BASICovský príkaz a zavoláme interpret tak, aby nám ho provedl. Budeme
muset zachovávat pouze systémové promenné a RAMTOP (CLEAR) na nejaké minimální hranici _
napríklad 23999. Podstatné je, že stejný zpusob, jaký lze použít pro príkazy "obycejného" BASICu,
mužeme použít i pro príkazy D40 (D80).

Abych dlouho nezdržoval planým tlacháním, vypíši zde radeji rovnou uvedený prográmek v
assembleru:

ent$ ;odsud se bude ten zázrak
;spouetet

START

call BASIC ;volání interpretacní rutiny
defb X2-X1

;délka interpretované cásti
Xl

defb 207, ':';k6dy príkazu CAT a dvojtecky
defb 242,195,167

;k6dy pro PAUSB NOT PI
X2

ret ;program se vrací zpátky

BASIC

pophl ;adresa dat do registru HL
Id

de,23296 Ido DB adresu PRINT BUFFERU

push de
;a ulož pro pozdejeí použití

Id
c, (hl) Ido BC ulož délku BASICU,

Id
b, O ;který budee interpretovat

inc

hl ;preskoc délku dat
ldir

;a presun BASIC na 23296
Id

a,
' ..

;za presunutý BASIC jeete
Id

(de),a ;ulož ukoncení príkazu a neco,
inc

de ;co vyvolá chybové hláeení
Id

a "? ;C Nonsence in BASIC,' .
Id

(de),a ;treba otazník

pop

de ;obnov do DB adresu 23296
push hl

;vrat návratovou adresu zpet
Id

hl, (23645) ;CH ADD - príetí znak

push hl

;ulož starou hodnotu
Id

(CONT+1), sp;ulož soucasnou hodnotu SP
Id

sp, (23613) ;vyber hodnotu pro chybu
Id

hl,RETURN ;pri chybe se bude interpret
ex

(sp) ,hl ;vracet na adresu RETURN
Id

(REPAIR+1),hl;ulož puvodní chybový návrat
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ZXM 4/1992

im 1
ei

ld a,1
ex de,hl
dec hl

jp #IBD5

vOLÁNI PRIKAZU BASICU ZE STROJOVÉHO KÓDU

;nastav IM1 (pro jistotu)

;povol prerušení (pro jistotu)

;zacínáme prvním príkazem
;v HL je nyní adresa 23296

;zmenši o jednicku (pro ROM)

;zavolej interpret v ROM

RETURN

REPAIR

CONT

dec
dec
ld

ex
ld

push
ld

pop
ld

ld

ld

ld

cp
ret

sp
sp
hl ,O

(sp), hl
hl,703o
hl

sp, O

hl

(23645),hl

hl,2361o

a, (hl)
(hl), -1
11

;nastav SP na hodnotu, která

;je na adrese 23613

;do HL ·puvodní adresa chyby

;vrat puvOdní hodnotu zpátky

;a pridej ješte adresu pro

;sporádaný návrat do BASIC

;puvOdní hodnota registru SP

;obnov puvodní hodnotu CH ADD

; (kvuli další interpretaci)
;adresa ERR NO do registru HL

;ulož císlo chyby do A

;nastav "bezchybný stav"

;porovnej na C Nonsence ••.

;vrat se do volající rutiny

Vysvetlíme si nekolik podrobností - rutinka BASIC se tedy volá tak, že se za instrukci call
BASIC uvede délka interpretované cásti a dále všechny príkazy, které mají být interpretovány.
Poslední príkaz nemusí být ukoncen dvojteckou - ta se doplnuje programove a není tedy nutná.
Pokud nevíte, jak zjistit, co za instrukci caIl BASIC a byte s délkou zapsat (potíže by mohly být s
císly a jejich binární hodnotou). zapište si požadované príkazy do BASICu a pomocí monitoru je
prevedte na sekvenci pseudoinstrukcí DEFB nebo DEFW.

Po zavoláníse prenesou interpretované príkazy (príkaz) na adresu 23296 - tady Vás možná
napadlo, že by se dal BASIC interpretovat tam, kde je, bohužel to nejde, ukazatel do
interprtovaného BASICu nesmí ukazovat za ukazatele na zásobník kalkulátoru a na volné místo
(jinak dochází k jeho naprosto nežádoucímu posunu tohoto ukazatele pri vytvárení volného místa).
Za interpretovanýé príkazy se pridá ješte ukoncovací dvojtecka a otazník - tento otazník zpusobí
chybu C Nonsence in BASIC a tím také návrat na adresu RETURN. Dejte si pozor, aby chyba C
Nonsence in BASIC nenastávala zásluhou chybného zápisu príkazu!

Pak se uloží puvodní hodnota systémové promenné CO ADD, kterou používá BASIC pri
interpretaci programu. Tuto hodnotu ukládáme proto. aby se pri možném návratu do BASICu z
našeho programu provádela i dále interpretace.

Tradicním zpusobem se prepíše chybový návrat. pak se nastaví nekteré registry a provede
skok rovnou do interpretru BASICu.

Po návratu - vždy s chybou - se obnoví puvodní chybový návrat a puvodní hodnota
promenné CO ADD. provede se vymazání príznaku chyby (duležité pro D40) a program se vrátí

bud s chybou C Nonsence in BASIC. což je vlastne bez chyby anebo s jinou ch~bou. Chybnýnávrat lze rozeznat tak, že platí podmínka nz, v opacném prípade pak podmínka z. Císlo chyby je
uloženo v registru A.

To je k tomuto zpusobu interpretace BASICu všechno.

- UNIVERSUM -
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GItRFPLOT V 3.2
recenze Sinclair Clubu Ostrov

GRAFPLOT V 3.2 - RECENZE

Nejednomu spectristovi leží doma na stole ne práve plne využitá grafická jednotka rady XY
41nn. Na našem softwarovém trhu je však jen pramalá nabídka uživatelských programi!. které by s
tímto vynikajícím zarízením spolupracovaly." Jedním z prvních vetších programi!, který plne
podporuje ovládání grafické jednotky a který z cásti zaplnuje tuto mezeru je program GRAFPLOT
od Dr. Zamovicana z Bratislavy. Dostali jsme tento program k vyzkoušení do klubu a protože jde o
program velice zajímavý. rozhodl jsem se seznámit s ním i ctenáre ZX magazínu.

Program slouží ke kreslení matematických závislostí a krivek interpolovaných z namerených
hodnot. Proto se bude hodit predevším stredoškolákum, kterí casto potrebují doplnit své protokoly.
o grafy. a rádi pritom využijí svoje Spectrum. Program je prodáván za úmernou cenu jeho rozsahu
(l39,-Kcs) spolu s podrobnou. témer 40-ti stránkovou. velice zdarilou príruckou. Spolu s balením
dostanete také uživatelskou licenci, která Vám zarucí bezplatný servis u autora v prípade nejaké
necekané události (napríklad pri nechteném poškození nahrávky. nesprávné funkci apod.).

Po nahrání se program "odstartuje" z hlavního menu. To lze pak alternativne menit. podle
toho. zda budeme zadávat krivku analyticky nebo jen souradnicemi bodu. Krivky se do programu
zadávají pomocí prehledné tabulky a v pameti pocítace muže být takto uloženo až 9 ruzných
krivek! Mezi jednotlivými krivkami lze listovat a kopírovat souradnice uzlu. Souradnice y-ové OSi
lze jednak zadávat a jednak nechat vypocítat podle libovolného výrazu, který se zadá v hlavním
menu. Body x-ové osy se automaticky trídí pomocí Shellova algoritmu. což znamená. že souradnice
lze zadat v libovolném poradí a krivky se dají podle potreby doplnovat. Nyní mi!žeme pres zadané
uzly prokládat interpolacní krivku nejen metodou matematického krivítka. tzv. splajnu. ale také
libovolnou jinou metodou vyjádtitelnou matematickým výrazem (napr. metoda nejm. ctverci! ...).

Po zadání krivek je potreba upravit formát grafu. I na to program pamatuje. Poloha. rozpetí i
popis os jsou plne volitelné a rozpetí se dá navíc stanovit automaticky. Graf je mgžno doplnit o
celou radu textových popisu. které jsou umísteny v tabulce podobne jako souradn"iceuzli!. Modul
pro popis grafi! je treba prihrávat samostatne, protože není treba. aby byl v pameti vždy prítomen.
napríklad zkoumáme-li jenom orientacne prubeh funkce.

Predtím. než vykreslíme hotový graf na plotteru, mi!žeme si ho nechat zobrazit na obrazovce
"preview" v rozlišení obrazu ZX Spectra. Zajistíme si tím, že na papír následne dostaneme opravdu
to co jsme chteli. Na plotteru se pak zobrazí celý graf podle zadaných parametru a každou krivku
treba jinou barvou. jiným typem cáry a s jiným znakem pro uzel. Do hotového grafu lze umístit
libovolné množství popisu a na libovolné místo podle tabulky.

K programu mám ovšem i své zcela zásadní pripomínky. GRAFPLOT je prímo ideální
program pro použití windows a pull-down menu. Presto jsou zde použita pouze napr. pri výberu
znaku uzlu nebo typu cáry a to ješte v omezené podobe. Autor zvolil pro zacátecníky a nepríliš
casté uživatele ne zcela nejpohodlnejší ovládání pomocí stisku kláves podle nabídky z hlavního"
menu, pricemž je použita k ovládání celá abeceda. Jen u nekolika málo položek je shodné pocátecní
písmeno s volbou. Další nedostatek vidím v neefektivnosti nekterých algoritrni!. GRAFPLOT
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mnohdy pracuje dosti pomalu. Napríklad pfi vykreslování cáry pfi složitejším výpoctu se pero
pohybuje znacne pomalu, což vadí treba pfi použíti inkoustových per.

Autor dodává na prání program v ceské i slovenské verzi (manuál je ovšem pouze ve
slovenštine). ModifIkuje ho dokonce od této verze i pro pocítace Didaktik, které mají silnejší
znakovou sadu, takže nemusíte lamentovat, jaká je ošklivá národní znaková sada.

Jak jsem se dozvedel prímo od autora, uvažuje prý i o diskové verzi programu (samozrejme
040). V nových verzích by mela být použita i zkrácená verze programu Superplott, címž se opet
otevre prostor pro další rozširování možnosti programu.

Ríkáte, že nemáte plotter XY 4lnn? Nevadí, nezoufejte! Na svete je i verze programu
nazvaná GRAFMAT. Umí to co GRAFPLOT, jenže s plným komfortem na obrazovku vašeho
pocítace. Takže stací mít jen grafIckou tiskárnu!

Pouze pro ZXM napsal J. Krejc(

Pozn.: objednacf kupón s adresou distributora najdete v inzertní cásti tohoto ZXM. Cena
programu je 139,-- Kcs; zájemci, kterí zašlou objednávku na tomto kupónu, dostanou slevu 20,-­
Kcs (pozor - kopie kupónu se nepfijímajQ.

II!

9
007Y..A VÝSTI.RJ

-2

-2
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SINCLAIR & KEMPSTON JOYSTICK

Úvodem

Nedávno jsem mli jako jeden z mála moŽ/wst posuzovat programy zaslané do soutlže ZX
magazlnu (tehdy je!tl Davida Hertla). Mimoto mi obtas prinesou ukázat své výtvory "firmy"
tvorené zatátetnfky i pokrotilými a vlWnou, ndlape-li nlco jak by mllo (vlWnou !lape, ale tak
jako Pepftek po Nanyntinl koUtku), snolim se poradit, popfipadl (je-li to nad autorovy s{[y)
program opravit (nebo alespon programu neu!kodit jdtl vfce, to vfte, já také nemám patent na
rozum).

Pri této mé tinnosti mi neu!lo, že asi tak 90% chyb se stále opakuje. Mys[{m tedy, že nebude
na !kodu, když si nlkteré z nich na stránkách ZXM podrobnl probereme. Má genialita tak zapusobf
na vfce osob a predevUm na ZXM budou stát velké fronty, nebot na nlj budu v!echny radychtivé
zájemce odkazovat. A potom - muj sloh je vpravdl jedinetný (byt trochu tlžko ztravitelný), takže
predevUm dfky nlmu stoupne náklad tohoto zajfmavého tasopisu.

Sinclair & KEMPSTON JOYSTICK - dve známé neznámé

Jednou z nejcastejších chyb je špatné testování Kempston joysticku. A jak už to tak bývá,
predevším proto, že se testuje i to, co se testovat nemá. Tak tedy: Kempston joystick se cte na portu
31, ale pouze prvních pet bitu - bity O až 4.

Typické je, že treba v Basicu narazíme na rádek:

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

To je samozrejme špatne, resp. nebude to fungovat asi jedné ctvrtine uživatelu. DOvod je ten,
že ve vyšších trech bitech mohou být stavy "L" i "W. To bývá bud tím, že interface pro Kempston
j. má otevrené kolektorové výstupy, nebo uživatel (ci výrobce) na ne "povesil" nekteré další
signály, pro které by musel jinak dekódovat nový port za cenu složitejší a dražší konstrukce
výrobku (specialita MOT). Já napríklad mám vstup portu 31 obsazen takto: bity O až 4 - Kempston,
bit 5 - svetelné pero, bit 6 - tiskárna BUSY, bit 7 - NETWORK. Možná se Vám zdá, že testování

jen prvních peti bitu je jakýmsi posledním vy1dikem módy, ale není tomu tak. Stejné to bylo už na
ZX - 81. Ted již víte jedno - jak Kernpston joystisk netestoval. Otázka ale zní:

Jak Kempston joystick testovat?

z Basicu je možné nacíst pomocí IN stav portu 31 a urcitým výpoctem odríznout bity 5 až 7
nactené hodnoty, ale to bohužel nelze použít v nejaké programové smycce z toho prostého duvodu,
že jak neco beží pres kalkulátor ZXS, pak to bude docela jiste phliš pomalé (o používání kompileru
Basicu si povíme, až na to dozraje cas).

Škoda, že v Basicu ZX Spectra není funkce BAND (Binary AND), jako je treba na SAM
Coupé. Jak asi víte, v Basicu má funkce AND ponekud odlišnou funci než AND ve strojovém
kódu. A práve BAND v SAM Coupé Basicu je presne to samé co AND ve strojáku. To píši proto,
aby si majitelé SAMa uvedomili, co to vlastne je za fCi, i když Coupé vlastne pojem Kempston
nezná. Nezbude nám, než si fci BAND naprogramovat ve strojovém kódu. Konkrétne BAND BIN
11111. Nebojte se, bude to velmi rychlé a krátké, netreba ani assembler ani monitor, tech 8 pouku
zmáknete i z Basicu.

JOY IN A,(31)
AND %00011111

LD C,A
LD B,O
RET

;219,031

;230,031

;079

;006,000

;201
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V Basicu to pak bude vypadat treba takto:

200 IF USR joy=4 THEN GO TO 6310: REM dolu
Jak vidíte, císla vlastne zustávají, jen se premenilo IN 31 na USR joy, kde "joy" je promenná,

ve které je uložena adresa našeho strojáku. Pokud píšete program v asssembleru a potrebujete
testovat Kempston joystick, pak bývá výhodnejší po IN A,(31) rotovat akumulátor instrukcí napr.
RRA a testovat, zda CARRY=1 - v tom prípade byl joystick sepnut v urcitém smeru. Je to kratší a
rychlejší, než neustálé porovnávání CP NN.

Další dve chyby vznikají pri testování SINCLAIR joysticku. Nejprve si uvedomme, co je
Sinclair joystick 1 a 2. Jsou to vlastne jakési "prodloužené klávesy" pres konektory CANON
(nejcasteji). Sinclair 1: O - pal, 9 - nahoru, 8 - dolu, 7 - doprava, 6 - doleva. Sinclair 2: 5 -pal ... I ­
doleva. Sinclair 2 se cte na portu 63486 a Sinclair 1 na portu 61438. Zde casto dochází k tomu, že
programátor si neuvedomí, že pro Sinclair neplatí to co pro Kempston.

Za prvé: testuje se sice opet prvních pet bitu, ale každý bit už má ted jiný .význam, viz první
(a také poslednQ tabulka:

Kempston 31
SINCLAIR 1 61438SINCLAIR 2 63486

bit
platnost v "H"platnost v."L"platnost v "L"

O

doprava paldoleva

I

doleva nahorudoprava
2

dolu doludolu

3

nahoru dolevanahoru

4
pal dopravapal

5

???vždy "H"vždy "H"
6

???EAR z MGFEAR z MGF

7

???vždy "H"vždy "H"

"L" - (low) bit je v log. O ; """ - (high) bit je v log. I ; ??? - podle interface

Za druhé: je to jako u kláves - daný smer byl zvolen (mimochodem byli jste už nekdy ve
Zvolenu - tam, co sídlf ti Fifáci ?) je-Ii príslušný bit ve stavu "L", tedy log. O. Pokud jste to
nepochopili. pak Vám nezbude, než Sinclair joysticky císt jako klávey treba pres ROMku, ale v
nekterých prípadech (obzvlášte u divokých akcních her) je mnohem rychlejší císt prímo port a
testovat podobne jako Kempston. Radeji ukážu zacátek takového testu:

JOY_TEST LDBC, 61438;Sinclair 1
IN

A,(C)
RRA JR

NC,FIRE
RRA JR

NC,GO_UP

- 7 -
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"A to už je všechno? To my dávno víme..." - slyším Vás reptat. Duverne Vám mohu
prozradit že nikoli. Ted teprve prijde ta finta FN. Ctete dál - a zamží se Vám z toto brejle, pravda
pokud je máte.

V zahranicí se vyrábely velice krásné (a dobré) interface pro krížové ovladace, které mely 2
konektory CANON pro 2 joysticky. Na jednom konektoru byl Sinclair joystick 2, ale druhý byl
spolecný pro Sinclair I a Kempston (!) bez jakéhokoliv prepínání ci prepojování.

Bylo tedy jedno, jaké ovládání si uživatel vybral v programu, ovladac pracoval ihned, protože
ovládal dva porty najednou. Tato vec však prinesla s sebou jedno omezení:

Testuje-Ii se Kempston joystick, pak by se nemely používat klávesy 6, 7, 8, 9 a O. Tedy
napríklad v libovolné hre, byl-Ii navolen Kempston joystick, by se melo zabránit tomu, aby výše
zmínené klávesy byli použity treba pro pauzu, volbu zbraní ci predmetu, vypínání I zapínání hudby
atd.

Z toho samého duvodu me muže vzít. cert (ale radeji ne doopravdy, já se tech potvor
chlupatejch bojím), když v jistých programech vidím zprávu: "Select a key or move the joystick
to". To pak má za následek, že pro urcitý smer se nekdy nacte klávesa, nekdy Kempston .... ano,
pekný bordýlek. Rešením v takovém prípade by bylo zeptat se rovnou, zda se bude používat
Kempston nebo klávesy. V dalším behu programu je pak treba zajistit, aby byl Kempston cten i po
úspešném testu kláves 6 až O. Takto se napríklad po pohybu joystickem v programu DESKTOP
místo pohybu kurzoru žádaným smerem dockáte psaní císlic do textu. Tím rozhodne nechci
kritizovat jeho autora - i on je jen clovek (Buh, zvíre, ... - nehodící se škrtnete nebo doplnte) a tak
nemuže znát všechny systémy, které kdy byly pro Spectrum vyvinuty.

Záverem Vám chci podekovat za svatou trpelivost, že jste docetli až sem (podívejte se do
zrcadla, zda nemáte kolem hlavy svatozár), vyndejte z kapsy kapesník a dukladne si ocistete Vaši
optiku, a predevším si vezmete z tohoto clánku ponaucení, protože pak teprve splní své poslání (už
jsem málem "I" vymenil za "r", jsem to ale sprosták ...).

Príšte si pošvitoríme o tom, jak by se mel užitkový program chovat k uživateli.

- pouze pro ZXM napsal LEE -

••• Ze zahraniCÍ:

Vítr ficí! A nenese nic dobrého. Jen plác, vzlyk a skrípení ~ubu. Akohožetojako? Sarnkupáku.
Ano, tušíte správne - SAMCO (Sam Computers) zkrachovala. Duvod - platební neschopnost. Tuto
zprávu máme z první ruky: koncem cervence nám napsal likvidátor firmy (roztomilé povolání,
že?). Úplný konec SAMa to však ješte nemusí znamenat, ale v každém prípade je to vážné omezení
jeho raketové kariéry (SAM = raketa zeme - vzduch, proto takováto nadsázka). Každý nový pocítac
potrebuje ke svému zavedení spoustu rozmanitého SW (Spectrum SW za možnostmi SAMa hodne
pokulhává a také ho ze SAMislll moc lidí nepoužívá, pokud nemusO. Krach SAMCO, která mimo
jiné rozširovala také nový software, tedy asi vnese do rad programátoru urcitou nechut zabývat se
výrobou nových vecí... Možná jsou takovéto soudy predcasné, možná že osud tohoto osmibitového
pohrobka bude trochu jiný. Kdoví, pripravte se na všechno. A když píšu na všechno, tak myslím na
vJechna.

- pouze pro ZXM napsal LEE -

P. S. Nekteré dohady o tom, že by se SAM Coupé melo vyrábet u nás, nebyly potvrzeny.

- 8 -
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PRIPOJENÍ TISKÁRNY K6304/ V24

KESPECTRU

Za vskutku lidový peníz jsem u nás v Budejovicích zakoupil tepelnou tiskárnu K6304, která
však nemela standardní pripojení Centronics, ale sériový interface V24, což je prakticky totéž co
znárný RS232. S pripojením sériových tiskáren jsem nemel mnoho zkušeností a tak jsem zacal
uvažovat, jak na to. První rešení je, postavit si ke Spectru "cistokrevný" sériový port s obvodem
8251. NávodO jsem našel dostatek, ale znáte to, není cas, není chut k velkému pájení... Proto jsem
usoudil, že potrebnou práci by mohla "oddrít" stará dobrá 8255, kterou už mám ke Spectru
pripojenou. Po dalším prostudování literatury bylo jasné, že je to cesta schudná. A že to nevyšlo
moc složité ani hardwarove ani softwarove, možete posoudit sami. Pokud máte základní zkušenosti
se stavbou obvodO a nemyslíte si, že assembler je oblíbený metalový zpevák, urcite to zvládnete.

Hardware

Hlavní a v podstate jediný zádrhel je v tom, že sériový interface RS232 používá proti logice
bežných obvod OITL jiné napetové úrovne pro logickou jednicku a nulu.

úroven
RS 232logika TI1..

log. I

-3 až -12 V+2,4 až +5 V

log. O

+3až+12V, O až +0,8 V

Takže od hardware chceme jen to, aby prevedl úrovne RS232 na úroven logiky TTL se
kterou pracuje 8255. Ostatní ponecháme na obslužném programu. Prevodníky budeme potrebovat
dva. Jeden bude prevádet vstupní signál, kterým tiskárna hlásí, že je schopná prijímat data a druhý
bude prevádet výstupní signál, kterým ta data budeme do tiskárny posílat. Dodávám jen, že pojmy
"vstupní" a "výstupní" jsou chápány z hlediska pocítace (z hlediska tiskárny je to naopak).

Vstupní prevodník je jednoduchý a bezproblémový. Zapojení vidíte na obrázku, ke spolehlivé
funkci stací jedno hradlo (radeji typu LS) a pár dalších soucástek. Výstupní prevodník není o
mnoho složitejší; hradla jsou dve, pribyl jeden tranzistor a nekolik pasivních soucástek. Tady je
hlavní problém jinde. Pro cinnost prevodníku je treba záporné napetí. Na jeho velikosti tak moc
nezáleží (rozmezí 3-12 V), nemusí být stabilizované, ale nekde ho sehnat musíme. Možnosti jsou v
podstate tri:

a) Nejjednodušší je využít vnitrní zdroj strídavého napetí Spectra, který je na konektoru
oznacen nesmyslne "-12 V" (ve skutecnosti je tam strídavé napetí s amplitudou asi tech 12 V). K
vytvorení záporného napetí pak stací 2 diody a 2 kondenzátory (viz obrázek). Nevýhodou je, že
zdroj už je "nadoraz", nemá velké proudové rezervy a toto rešení nelze použít u pocítacO Didaktik,
které zdroj pulsujícího napetí nemají vObec.

b) Jednoduché je použít zdroj záporného napetí z 5W15V

interface tiskárny, kde je stabilizovaný zdroj -12 V. Krabicku "'12V" S~trum 'n:'12V
interface opatrne rozebereme a plošný spoj položíme pred
sebe tak. aby ležel soucástkami nahoru a 25 kolíkoVXm •
konektorem CANON (to je ten, na který se pripojuje kabel) 15OM115V
od nás. Vlevo od tohoto konektoru najdeme nekolik
elektrolytických kondenzátoru. Záporný pól toho
nejvzdálenejšího od nás (tam je kýžených -12 V) vyvedeme kouskem (cca 2 cm) drátu na nekterý
nepoužívaný kontakt konektoru CANON (vhodný je treba kontakt c. 14). Po úprave nezapomente
zkontrolovat, zda na konektoru je opravdu tech -12V (abyste se pak nedivili). Tento zpOsob je

-9-
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docela jednoduchý a elegantní, jediná nevýhoda je v tom, že nelze pripojit jinou tiskárnu s
neupraveným inlerfacem.

c) Pokud nepoužijete nekterou z výše uvedených možností, lze postavit jednoduchý menic. Je
to sice práce navíc, ale
mužete pak pripojit i onacejší

·12V1 tiskárny než je K6304.
Schéma je na obrázku,
transformátorek s výhodou
navinete na toroidní (cesky
prstencové) feritové jádro,
které si "vypujcíte" v
konektoru Oe tam celkem
zbytecné).

Pro pripojení tiskárny
potrebujeme 1 bit na
vstupním portu a I bit na
výstupním portu. Pokud

máme pripojenou 8255 ke klasickému Spectru, je nejvýhodnejší použít port C, jehož každá
polovina muže pracovat v jiném režimu. 8255 naprogramujeme tak, aby horní polovina portu C (tj.
bity 4 až 7) pracovala jako vstupní a dolní polovina (bity O až 3) jako výstupní. Této variante
odpovídá i níže uvedený inicializacní program. Výstupní prevodník pripojíme k bitu O (na strane
pocítace) a na kontakt 3 konektoru k tiskárne. Vstupní prevodník pripojíme na bit 7 a kontakt 20.
Nezapomente pripojit zem na kontakt 7.

Didaktik Gama má 8255 už vestaven, ale jeden bit CO používá na rízení prepínání pameti.
Pak by asi bylo nejjednodušší naprogramovat port A jako vstupní, B jako výstupní a vstupní
prevodník pripojit k bitu 7 portu A a výstupní k bitu O portu B. Ale šlo by to i jinak, šikulové si
poradí sami. A to je celý hardware. Prostudujte si schémata a navrhnete plošný spoj.

ZDROJ .

KG 507 a pod ..

4k7

Software

II'(SIIánI jednoho byte Ir ·
log.1 Url rl r1 rl ro-\I I I I I I I I I
log. O LJ LJ LJ ~J

J ~. stop bit (jeden)J datové bity \
start bit per1tnI bit

Na úvod nekolik slovo sériovém prenosu. V klidu je na výstupu log. 1. Vysílání bytu zacíná
tzv. start bitem, který má hodnotu log. O. Pak následují jednotlivé bity, pocínaje nejméne
významným bitem (tzv. LSB). Datových bitu je 7 nebo 8 (nejvýznamnejší bit se nekdy vynechává a
pak lze ovšem vyslat jen prvních 128 znaku z kódu ASCII). Nekdy následuje tzv. paritní bit, který
umožní odhalit prípadné chyby pri prenosu a je volen tak, aby pocet bitu v log 1. byl sudý (sudá
parita - anglicky even) nebo lichý (lichá parita ­
odd). Posledním je jeden ci dva stop bity
hodnoty log. 1; je to vlastne návrat do
klidového stavu pred vysíláním bytu.

Duležitým parametrem sériového prenosu
je rychlost. udává se v Baudech (Bd), což je
vlastne pocet vyslaných bitu za sekundu.
Rychlosti jsou standardizované - 9600 Bd, 4800
Bd, 2400 Bd ... Pokud máte zájem o hlubší
studium problematiky sériového prenosu,
doporucuji radu clánku v AR. Následujícf
program vyhovuje tiskárne nastavené od
výrobce: 9600 Bd, 8 datových bitu, žádná
parita, I stop bit.

Základem všech tiskových a jim
podobných programó je rutina. která predá
tiskárne jeden znak. Tuto rutinu pak mužete
vložit do rady publikovaných tiskových programó místo obvyklého podprogramu pro paralelní
prenos Centronics. Predávaný znak je v registru A, rutina nepoužívá jiné registry, je 27 bytu

2x KA262 a pod ..

pln2021<2

+fN

1/674LS04

bit 7 portu G
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dlouhá. Na místo inicializacního programu vložte níže uvedený fragment strojového kódu (anebo
inicializaci vynechte a použijte pfíkazy Basic). POZOR!!! Vzhledem k použití casovacích smycek
je pro funkci programu nezbytne nutné, aby byl umísten od adresy minimálne 32768, tj. 8000
hexadecimálne. Ph umístení níže v tzv. VideoRAM je program zpomalován a pfenos havaruje!
Bohužel proto nelze použít oblíbené umístení do tiskového bufferu. Podle údaju v literatufe
(nezkoušeno) je možné, že tento
program také nebude fungovat u
pocítace Didaktik M. Více a
pfehledneji už vlastní výpis (v
komentáfích jsou úpravy pro jiné
parametry, což se muže hodit).
Inicializace 8255: (porty A, B a
horní polovina C jako vstupní, dolní
polovina C jako výstupní)

ZXM 4/1992

2/674LS04

p(UPOJENt K6304 / V24 KE SPECffiU

10

BC 178 a pod ..

pin3

1k

a) z Basicu pfíkazy:
OUT 127,154: OUT 127,1

·12'1
Dln 7

b) rutinka strojového kódu
CWR EOU 127 Iadr. ríd. reg.

LD A,154
OUT (CWR) ,A
LD A,l
OUT (CWR) ,A

ISeriový výstup pres 8255I
BITS EOU 10
PC EOU 95
DELAY EOU 25

TEST

BIT:

LOOP1:

PUSH BC
LD C,A
IN A, (PC)
RLA
JR C,TEST
LD A,C
SLA A
LD C,BITS
DI
OUT (PC) ,A
LD B,DELAY
DJNZ LOOP1
RRA
SCF'
DEC C
JR HZ,BIT
EI
POP BC
RET

110-1 stop bit, 11_2 stop bity
ladresa portu C
lcasovací konstanta ud6vající rychlost
IRych10st [BdI DELAY
1-----------------------
I 9600 25
I 4800 53
I 2400 109
I 1200 222
luschovej registr BC, budel ho prepisovat
,uk1i« znak do C
Inacti vstup
Ibit 7 do CY
Inení-1i tisk6rna pripravena,znovu
lobnov znak
lposun celý byte a vytvor start bit
Ido C cítac bitu
IPred casov6ním zablokuj prerulení
Ivýstup (na bitu O)
Ido B hodnotu pro casovací smycku
lcasovací smycka
Inasun dallí bit
Idoplnuj zezadu jednickami, tj. stop bity
Izmenli cítac bitu
Itestuj cítac bitu. není-li nulový, dallí
lPO vysl6ní celého bytu povol prerulení
lobnov BC
la n6vrat

Pfi konstrukci jsem cerpal z následující literatury:
M. Kubát: Interfejs RS232C pro ZX Spectrum, ARA 91n, str. 257
M. Šály, T. Mucka: Simulátor pameti EPROM, ARA 9On, str. 257

Tiskové programy, do kterých lze "vpašovat" výše uvedené rutiny:
P. Formánek: Tiskárna 0100 a ZX Spectrum, ARA 87n, str. 257
1. Dalešický: Obslužný program pro tiskárnu, ARA 88/3, str. 101

pro ZXM napsal Dr. Pavel ŽAMPACH
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POZOR! POZOR I POZOR I

Je to neuveritelné, ale je to takt ZX Spectrum letos slavf 10 let své

existence a Vy je mOžete oslavit spolecne s nfm!

,JAK?!?

Zócastnete se souteže softwarové firmy

v ZX Magazinu c. 3/92 až 5/92 vycházejí otázky z historie spectráckých her. ..
Nevadí, že máte "emko" nebo Gamu - zapátrejte v minulosti jejich staršího sourozence ... !

Nejvetší soutež, co Spectrurn pamatuje - tri kola otázek a ve ctvrtém kole HRA!

POZOR I POZOR! POZORI

Soutežní nravidla: byla uvedena v ZXM 3/92 (3 kola otázek a hra HEROES, ta bude chránena
heslem proti predcasnému hranO.

Heslo a všechny vecné ceny, které cekají na 10 nejlep~ch se dozvíte v 5. císle ZXM.

Zatrm vám prozradfme tyto ceny:

- tiskárna EPSON LX - 400 (v cene cca 8.000,-- Kcs, venuje PROXIMA)
- disketová jednotka D - 80 (v cene cca 4.500,-- Kcs, venuje DlDACTIC a. s.)
- tiskárna K6304 (v cene cca 2.000,-- Kcs, venuje PROXIMA)
- interface MELODlK (v cene cca 700,- Kcs, venuje DIDACTIC a. s.)

Celková hodnota všech 10 cen je 20.000,-- Kcsll!

POZOR! Odnovedi na otázky si nenište do tohoto a dal~o ZXM. nebot kompletní znení
otázek bude nriloženo k návodu hrv HEROES! OdDOVedinám tedv budete moci zasflat pouze
na formulári. kte" získaif ti. co si zakoupí hru HEROES. Hru HEROES si mužete objednat
již nyní, napr. s pomoci objednacfho kupónu uprostred tohoto císla ZXM.
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POZOR! POZOR! POZOR I

Je to neuveritelné, ale je to takl ZX Spectrum letos slavf 10 let své
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Nevadí, že máte "emko" nebo Gamu - zapátrejte v minulosti jejich staršího sourozence ...!

Nejvetší soutež, co Spectrum pamatuje - tri kola otázek a ve ctvrtém kole HRA!

POZOR! POZOR! POZOR!

Soutežní Dravidla: byla uvedena v ZXM 3/92 (3 kola otázek a hra HEROES. ta bude chránena
heslem proti predcasnému hranO.

Heslo a všechny vecné ceny, které cekají na 10 nejlepších se dozvíte v 5. císle ZXM.

Zatfm vám prozradfme tyto ceny:

• tiskárna EPSON LX - 400 (v cene cca 8.000,-- Kcs, venuje PROXIMA)
- disketová jednotka D - 80 (v cene cca 4.500,- Kcs, venuje DlDACTIC a. s.)
- tiskárna K6304 (v cene cca 2.000.-- Kcs, venuje PROXIMA)
- interface MELODIK (v cene cca 700.-- Kcs, venuje DIDACTIC a. s.)

Celková hodnota všech 10 cen je 20.000,-- Kcslll

POZOR! OdDovedi na otázky si neDište do tohoto a dalšího ZXM. neboC kompletní znení
otázek bude Driloreno k návodu hrY HEROES! OdDOvedi nám tedv budete moci zasílat pouze
na formulári. který získaií ti. co si zakoUDí hru HEROES. Hru HEROES si mužete objednat
již nyní, napr. s pomocí objednacího kupónu uprostred tohoto císla ZXM.
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2. KOLO SOUTEŽNíCH OTÁZEK

sOlITEž

11) GREEN BERET, HYPERACTlVE, MIKIE, COBRA. HYSTERIA, GUTZ. TERRA
CRESTA, HYPERSPORTS - to je jen nekolik program Oz dílny cloveka, který se natrvalo zapsal
do zlatého fondu her ZX Spectra - kdo je to ? .

(1 bod)

12) Hezkých her existuje spousta a nejedna prišla od finny CODEMASTERS. Jmenujte tri
(ale vynechte DIZZY I - ?): , .............................•................................

(3 body)

13) Nedílnou soucástí vetšiny her je hudba - uvedte pokaždé tri hry, ve kterých zní hudba od:
MARTINA GALWAYE: .............................•................................................................

DAVIDA WHITTAKERA: , , .
MIKA FOLLINA: .............................•.................................. , .

FRANmKA FUKY: , , .
MffiOSLAVA HLAVICKY: .

(15 bodu)

14) Zajímavou kategorii her tvorí 3D Games - tedy trojrozmerné hry. Nekolik jich
vyprodukovala finna ULTIMATE - napr. ALIEN 8, GUN FRIGHT, NIGHT SHADES.
Pamatujete si ale na tu. kde jste se co chvíli menili z cloveka ve vlka a zase naopak? .

(1 bod)

15) Ješte zajímavejší jsou 3D hry s vektorovou grafikou, která pripomíná reálné prostredí - zde
se proslayi1 ..................................• autor proslavené ACADEMY 87 (TAU CETI III). Ješte
verneji dokázala skutecný svet zachytit finna (hry: CASTLE MASTER
I. II. TOTAL ECLIPSE I. II, ..); nekde jsem cetl. že tu dábelsky rychle kreslící rutinu psali její
programátori dva roky - ve které hre ji použili poprvé? .

(3 body)

16) V žádném prípade nemožeme zapomenout na adventures cili textovky, protože i zde se dají
nalézt obdivuhodná díla ... RlGEL'S REVENGE, KAYLETH, SHERLOCK, atd. Autorem
posledne jmenované hry je skutecný mistr textovek (doopravdy to nejsem já - pozn. Georghe K.)
PETER MlTCHELL, tvurce i dalších dvou skvelých her HOBBIT a THE LORD OF THE
RlNGS. Zcela prekvapivá otázka: podle knih kterého spisovatele tyto 2 hry vznik1y?

(1 bod)

17) Ješte jedna otázecka k textovkám: nikdy jsem se nedozvedel jestli Je sedm Gypsu moc?
protože druhý díl skvelého MESTA ROBOTU se bohu### nekonal. Jak znelo perfektne utajené
heslo do dílu prvního a jak se jmenuje jeho autor? .

(2 body)

18) Po dlouhé dobe prichází chvilka pro užitkové (a sem tam i užitecné) programy Zjistete,
kdo je autorem kdysi s oblibou používaného FREE COPY (stací finna): .

(1 bod)

19) Na záver druhého kola si trochu zasportujeme - co treba takový DECA THLON z produkce
OCEAN ... Uvedte autory programu a britského desetibojare, podle nehož se hra plným jménem
nazývá: ' .

(3 body)
20) Velice zvláštním druhem sportu je svlékací poker. Hraje ve dvojicích, tvorených zpravidlá

osobami rOzného pohlaví. Ten, který prohrává, odkládá cásti svého odevu až do omrzení. Hra, v
hlavní roli s jednou sexy zpevackou se jmenuje podle nf: .

(1 bod)

- 13 -
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Vážená redakce!

Dovolte, abych se predstavil: jmenuji se Jindrich Novotný aje mi 19 let. Již 3 roky vlastn{m
osobn{ mikropoc{tac Didaktik Gama a mám proto spoustu her, asi tak 500 a mnoho z nich jsou tzv.
"dflovky". A zde je problém: uvažuji o koupi disketové jednotky Didaktik 40, ale nev{m, zda budu
moci vJechny svoje hry prehrát na diskety. Mužete mi ~' tomto smlru poradit? Ideáln{ by bylo mft
program. který prehraje postupne jednu hru za druhou na disketu a tam, kde jsou kazetové operace,
umfst{ disketové operace.

Jindrich Novotný, Svitavy

Vážený pane Novotný, to, co byste chtel - tedy absolutní prevod programil z kazetové verze
na disketovou verzi je bohužel neuskutecnitelné. Proc nejde napsat program, který by prevádel hry
z kazetové verze na disketu automaticky? Napríklad proto, že soubory na diskete musí používat
hlavicky a nekteré hry mají bezhlavickové bloky, proto, že nekteré hry používají naprosto
nestandardní loadery (ruzné barevné pruhy a pocítadla) nebo proto, že jsou zakódované a
odk6dovávají se až po nahrání - proste dilvodil, proc to nejde, je mnoho.

Ale presto bych Vám poradil, abyste si disketovou jednotku Didaktik 40 koupil. Pro uložení
hry na disketu milžete použít tlacítko SNAP (pocítac uloží na disketu celý obsah pameti a po
príštím nahrání pokracuje presne tam, kde byl minule - milžete si tak uložit treba i rozehranou hru,
která nemá ukládání pozice!). Hry upravené pro Didaktik 40 se mezi uživateli Spectra a Didaktiku
vyskytují a bude jich stále víc, takže nemusíte mít strach, že "disketovku" nevyužijete - navíc, kolik
her z tech 500 hrajete? Ve~inu máte stejne uloženou na kazetách už delší dobu bez toho, abyste se
na ne byt jen podíval

- UNIVERSUM -

Vážená redakce!
Jak jsem se docetl v inzerci casopisu ZX magaz[n, existuje již na oba druhy Didaktiku

(GAMA, M), svetelné pero. Bohužel o použiti a vlastnostech svetelného pera nic nev{m. Rád bych
Vás tedy požádal o odpoved na muj dotaz. k cemu svetelné pero slouž{ a k cemu ho lze uplatnit. V
souvislosti s tfmto dotazem bych Vás rád požádal jeJte o dve informace, které souvis{ také s
dotazovaným svetelným perem. Prvou informad se Vás chci zeptat, kam se svetelné pero u
mikropocftace Didaktik GAMA (89) zapojuje. Mám na mysli, jestli na mfsto joysticku, nebo na
mfsto disketové jednotky D-40. Druhou a posledn{ informad se Vás chci zeptat, zda firma
PROX1MA nab{z{pro svetelné pero nejaké programy.

J.Krba ml, Praha

Svetelné pero není žádná nová vec. Používalo a používá se již velice zrídka, je to
predcMdce nynejší myši k pocítaci. Jde o velice jednoduchou periferii k pocítaci, kterou zvládne
postavit nejen zacátecník v elektronice, ale i laik. Jeho funce nám umožnuje snímat svetelné
paprsky vysílané televizní obrazovkou a následné zpracování v pocítaci nám dá presné urcení místa
- souradnice umístení na obrazovce. Svetelné pero nepotrebuje žádný interface u našeho pocítace,
pripojuje se do zdírek EAR nebo MlC a u D.G. na petikolíkový konektor k nahrávání.

Pomocí tohoto svetelného pera lze pohodlne kreslit po obrazovce nebo volit další menu ci
postup práce. Na naše pocítace existuje nekolik programil k této periferii napr. pen nebo UPEN.
Návod k jeho postavení i jak jej nastavit naleznete v casopise Amatérské rádio A 6/86 na stránce
221. Firma PROXIMA neprodává a ani nebude prodávat na svetelné pero žádný program.

- ROK -
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"flRDWflROVÉ ("vav II.
Clánek volne navazuje na stejnojmenný predchozí príspevek v ZXM (Roú{ren{ použitelnosti

nekterých tuzemských periféri{, pozn. red.). Chyby deláme všichni: Vy, já ale také výrobci pocítacu
a doplnku k nim. Nejhorší jsou takové, které mohou vést ke znicení pocítace nebo jeho periférie.

Setkal jsem se s nekolika ZXS, jejichž znicení zpusobily disketové jednotky D-40, presneji
receno propojovací kabely k nim. Nekteré verze propojovacích kabelu mely na systémovém
konektoru plastikový zámek neupevnený, držený pouze trením a nebo i volne vložený. Pri caSté

manipulaci s kabelem (zasouvání a vysouvání
pri pripojování jiných periférií) se nekolika
uživatelum D-40 stalo, že jim zámek
nepozorovane vypadl a konektor bez zámku
do ZXS zasunuli špatne, címž došlo ke zkratu
a znicení pocítace. U jiných verzí
propojovacích kabelu D-40 sice zámek držel
trením, ale byl zbytecne vysoký, takže od
sebe v míste vložení vzdaloval spodní a horní
stranu prímého konektoru. Nekteré vodice tak
mely špatný kontakt a D-40 fungovala jen
nekdy, nebot propojení bylo náchylné na
mechanické otresy. Proto si zkontrolujte
konektor propojovacího kabelu u Vaší D-40,
proverte si zámek, prípadne jej výškove
upravte ci zalepte.

Posilovac sbernice u D-40 sice oddeluje datovou sbernici a horní cást adresové sbernice,
nikoli však spodních 8 adresových linek AOaž A7, které posilovacem bez úpravy volne procházejí.
Nelze se pak divit, že D-40 nesnáší soucasné pripojení jiného zarízení na sbernici, které ji sice
adresováním neprekáží, ale spolu s kapacitní záteží dlouhých prívodu linek AO až A7 zpusobuje
nespolehlivou práci D-40 s obcasným výskytem chybových hlášení.

U Didaktiku M jsem se setkal s mnoha hardwarovými odlišnostmi, které se mohou projevit
bud pri behu programu nebo pri pripojení periférních zarízení. Tak treba. brána VN obvodu ULA
se nezrcadlí na všech sudých adresách (napr.: 2,4, 6, ...) jako u ZXS ci Didaktiku Gama, ale jen na
adrese 254. Programy, které užívaly tohoto zrcadlení u ZXS na Didaktiku M tudíž bez úpravy
nechodí. Jelikož odlišný obvod ULA u Didaktiku M pusobí prepisování pametí RWM (napr. oblast
generátoru znaku), pripojené na adresy O - 16384, musí se u vnejších stínových pametí RWM
pripojovaných k Didaktiku M cinit speciální opatrení zamezující tomuto zápisu. Bez problému není
ani pripojování takových zarízení, která poskytují vektor prerušení (RS-232, MlD! a pod.). Tak
napríklad MIDI Cheetah s Didaktikem M kvuli tomu nefunguje, zatímco s klasickým ZXS a DG (u
DG po malé úprave) ano.

V polském Bajtku vyšel pred casem návod na hudební generátor, který pretiskla i redakce
FlFO a podle nej ho vyrábejí i ruzné firmy. Toto zapojení však nehlídá všechny potrebné signály a
tak existují programy, se kterými fungovat nemusí. U generátoru Melodik nebo u zapojení z ST
10/87 je vše v porádku. Podobnými závadami se vyznacují napr. IF Dipra nebo i jiné zahranicní IF
Kempston.

Staronová interface z Kovodružstva Náchod vyznacena pouze novým usporádáním plošného
spoje ze zachováním zastaralého zapojení a ceny 395,- Kcs v sobe skrývá zradu, která se projeví pri
pripojení k pocítaci ZXS 128K nebo ZXS 48K vestaveného do západních krytu s profesionální
klávesnicí. Zatímco u staré verze IF z KD Náchod tato chyba nebyla, u nové systémový konektor
málo vycnívá nad krabicku, takže do ZXS 128K nelze IF na doraz zasunout. Výsledkem je špatný
nebo žádný kontakt nekterých vývodu a zpravidla zablokování pocítace po zapnutí. Nezbývá, než
krabicku otevrít a její víko ztencit asi o 5 mm, pak bude vše v porádku.

- rex -

- 15 -



ZXM 4/1992 OBRAZOVKA A ZX SPECfRUM

OBRlIlOl/llll11 ZX fPEtTRUM

Pokud zacínáte se strojovým kódem, casem zjistíte, že psát programy, které scítají dve
šestnáctibitová císla, a pak na to užasle hledet (jinak docela dobrá ucebnice strojáku Bity do bytu je
takovýchto poucných a praktických príkladl1 plná ...) vás již úplne omrzelo. Zatoužíte udelat
program, který neco kreslí nebo píše na obrazovku, aby koneckoncu i vaše okolí videlo, jací jste už
machri (tím vás nechci urazit, ale to samé jsem si kdysi myslel také o sobe, ale pak me to naštestí
prešlo) a co všechno se svým Spectrem ci Didaktikem dovedete.

Zacnete se pídit po tom, kde v pameti je uložená obrazovka a hlavne jakým zpusobem je
organizovaná, a zjistíte, že na druhou otázku mužete odpovedet, že prinejmenším dost divne. No a
v tomhle clánku vám prozradím, jak to vlastne s tou obrazovkou je.

Na obrazovku ZX Spectra se vejde na šírku 32 znakl1 a na výšku 24 znaku. (Nenechte se
zmást tím, že v Basicu máte k dispozici jenom 22 rádku císlovaných Oaž 2] - jsou tu prece ješte 2
rádky pro editaci!) Techto 24 znakových rádku je rozdeleno po 8 do 3 tretin - dobre to mužete videt
treba pri nahrávání obrázku. Každý znakový rádek se ješte skládá na výšku z 8 linek, já jim ríkám
bodové rádky, protože mají výšku práve jednoho bodu. Co to pro nás znamená? Každý znak se
skládá z 8 bajtu na výšku a z ] bajtu, cili 8 bitu, na šírku. (Je to ten známý rastr 8x8 bodu.) A
protože jsou atributy (barevná informace) definovány vždy pouze pro jeden každý znak, musíme
se spokojit s tím, že 8 bajtu nad sebou bude muset mít vždy stejné atributy. Obrazová pamet zacíná
od adresy 16384, v hexadecimální podobe je to císlo ovšem mnohem kulatejší: 4000. Na této adrese
zacíná bitová mapa celé obrazovky, je zde informace o všech bodech a tuto cást obrazovky mužeme
tedy nazvat kresbou. Kresba je dlouhá 6144 bajtu a od adresy 22528 (hexadecimálne to je 5800) je
uložena informace o barvách dlouhá 768 bajtu - oblast atributu. Každý bit adresy má svuj
specifický význam, nejdríve se podíváme, jak to vypadá u kresby:

Adresa kresby vyšší bajtnižší bajt

Bity:

15 14 131121111098765 I43210

Hodnoty:

a1alT T 1BBB Z Z z Iss s ss

010 - konstanta pro adresu kresby

TI - tretina obrazovky:
00 - horní tretina

01 - prostrední tretina
10 - dolní tretina

BBB - bodový rádek ve znakovém rádku. Znakový rádek se skládá z 8 rádku
bodových, takže BBB nabývá hodnot ooob - lllb (O-7 dec).

ZZZ - znakový rádek ve tretine. Jedna tretina má 8 znakových rádku, takže nabývá
hodnot OOOb-lllb (O-7 dec).

SSSSS - znakový sloupec. Obrazovka má 32 znaku na šírku, takže muže nabývat hodnot
OOOOOb-l11lib (O- 31 dec).

Pokud jste peclive prozkoumali tabulku, možná vás napadlo, že není vubec žádný problém
posouvat se po sloupcích, co ale, když chcete adresu posunout jenom o I bodový rádek dolu?

- 16-



Inzerce ZXM
Podmínky inzerce: inzeráty ctenáru, které nemají obchodní charakter zverejníme

jako sloupcový inzerát za jednotnou cenu 20.- Kcs. Cástku nám laskave poukažte zelenou
složenkou typu "A", na konto císlo 28846-411/0100, komercní banka v Ústí nad Labem.
Spolu s textem inzerátu zašlete také ústrižek této složenky jako doklad o platbe.

Obchodní inzerce - placené inzeráty podnikatelu a firem mohou být bud plošné,
nebo sloupcové (textové). Cena plošného inzerátu je 12,- KcSlcm2• Celá stránka stojí 2
700,- Kcs, polovina I 350,- Kcs. Ke zverejnení je treba zaslat písemnou objednávku, na
jejímž základe a dle skutecné plochy inzerátu vystavíme fakturu. Cena jednoho rádku u
sloupcových inzerátu je 10,- Kcs, rádek muže mít maximálne 30 znaku. Cástku zaplatte
složenkou typu "A" na naše konto, jak je uvedeno výše.

Veškeré dopisy urcené do inzertní rubriky prosíme výrazne oznacit
"INZERCE". Text pište citelne, aby se predešlo chybám pri prepisování textu a
nezapomente napsat zpátecní adresu také dovnitr dopisu.

Pro firmy, které mají zájem o plošnou inzerci, nabízíme na první plošný inzerát
slevu 20 %.

Prodej
Prodám pocítac DIDAKTIK QAMA

(89), XY 4150 + pro~ramy. Zdenek Bureš.
pošta P. S. 2, 40939 Ust( rwd Úlbem 15.

Prodám ZX SPECTRUM + s prenosným
cb televizorem Junost a mgf Daevoo s radou
firemních programu a her vc. manuálu. Cena
dohodou. MVDr. Mirko Pyskatý, Tepelskó.
541/4, 35301 Mariánské Lázne.

Prodám adaptér s dekodérem pro príjem
TELETEXTU z televize pres pocítac ­
SPECTRUM nebo DIDAKTIK na televizní
konektor SCART. Tel. Praha 02/8555484.

Vysoká kvalita za nízkou cenu = diskety
VERBATIM.360kB 15,70 až 27,80 11,2MB
26,10 až 40,80 I nOkB 26,10 až 39,50 I
1,44MB 49.40 až 69,30. Objednávejte na
adrese: Roman BortI, Fibichova 707/21, 405
02 Dec(n VI.

Prodám ZX SPECTRUM ("gumák"),
cena cca 2500,--. Blitf( informace na
požádáni na adrese redakce.

Kláves: fólii ZX SPECTRUM (265,--),
ZX SPECTRUM + (335,--), obvod ULA
(225,--). Bucek, Šustaly 1083, Koprivnice.

Prodám fotokopii výpisu ZX ROM cesky
komentovaného, spolu s Apendixem "C" k

ZX SPECTRU (angl.) Kcs 90,--, dále 9 ks
orig. kazet s prvními hrami pro ZX 16/48k
(Gold Rush, Chess, Psst, Flag, ... ) 260,-- Kcs
za všechny. J. Kupr, Prímetickó. 1203, 141
00 Praha 4.

Nabídka kompletního príslušenství pro
pocítace DIDAKTIKlSPECTRUM, hardware
i software. ELEKTROSERVIS. SNP
1443-31/5, 017 01 Považskó. Bystrica.

Ruzné

Hledáme majitele a uživatele plotteru XY
4160 - vybaveného vlastní inteligencí,
prípadne plotteru jiné znacky,
kompatibilního se standardem HP. a
pripojitelného po lince V 24 k pocítaci ZX
SPECTRUM. Napište nám prosím své
zkušenosti a prípadne i informace o již
vytvoreném software na adresu: Sinclair
Club, P. O. Box 132, 363 Dl Ostrov. Prosíme
ctenáre, kterí se na na Sinclair Club Ostrov

obracejí, aby k dopisu vždy prikládali 2
známky na odpoved - jinak nemužeme
odpovídat na Vaše dotazy.

Sháníte- el. soucástky, výpocetní,
kancelárskou, mericí, vysílací a televizní
techniku? Chcete nabídnout své služby a
výrobky v techto oborech? Pak je tu pro Vás
ELEKTROINZERT, adresa:
ELEKTROinzert, P. O. Box 20, 734 01
Karviná 4.



Objednací kupón se speciální slevou 20 Kcs na program GRAFPLOT. Citelne
vyplnte a zašlete na adresu:RNDr. Jirí Žarnovican, CSc., Šalviová 10,821 01 Bratislava.

Moje adresa ie:

Datum:

Podpis:

Objednací kupón se speciální slevou 15 Kcs na program PROMETHEUS (zatím
pouze verze programu na kazete). Citelne vyplnte a zašlete na adresu:PROXIMA, box 24, 400 21 Ústí nad Labem." Moje adresa ie:

Datum:

Podpis:

Objednací list na soutežní hru HEROES v cene 99,-- Kcs. Citelne vyplnte a zašlete na
adres u: PROXIMA, box 24, 400 21 Ústí nad Labem.

Moie adresa je:

Požaduji verzi programu na

a) kazeteb) diskete [5,25"/3,5"]

Datum:

Podpis:



Konkurs!
Ano. je to tady - velká príležitost pro ty z Vás. kterí máte chut stát se redaktorem ZX

magazínu. Co nabízíme? Hodne práce (doufáme, že zajímavé), perspektivní a mladý kolektiv.
seberealizaci, casem PC domu ... Co požadujeme? Softwarové i hardwarové znalosti nejen o ZX
SPECTRU. spisovalelské nadání (+ znalost pravopisu). organizacní schopnosti, serióznost. Bydlište
byste meli mít v Ústí nad Labem nebo blízkém okolí a prednost bude mít zájemce s telefonem.

Pokud máte zájem o tuto práci. napište nám neco o sobe, pripojte ukázku ze své literární
cinnosti nebo ukázku z programu, které jste vytvorili, napište nám predstavu o své cinnosti
redaktora ZXM a vše nám zašlete na adresu redakce. Nejvhodnejším zájemcum se ozveme a
pozveme je k výberovému rízení.

Petr Podaril

DESKTOP - konecne i pro D-100!

Tiskárna 0-100 není kompatibilní s EPSON. nebot má sice 9 jehlicek. ale grafiku tiskne 7
jehlickami a liší se též rídícími kódy (ale 0-100 E a 0-100 M kompatibilní s EPSON je). Proto
standardní DESKTOP s touto tiskárnou netiskne, ale naše firma vyvinula speciální verzi, která to
dokáže. Jedná se o podpurný program 0-100, který je ovšem urcen pouze pro legální majitele

·DESKTOPU. Proto musíte s objednávkou napsat též registracní císlo uživatele, nebo si DESKTOP
. objednat spolu s programem 0-100. Ceny:

I) standardní DESKTOP (nepracuje s 0-100) na kazete 210,--
2) standardní DESKTOP (nepracuje s 0-100) diskete 300,--
3) výmena kazety za disketovou verzi ("UPGRADE") - standardní 150.--
4) 0-100 samotný (disketová i kazetová verze) 80,-- (nutno uvést reg. císlo)
5) 0-100 jako soucást objednávky dle bodu I až 3 ... + 40.-- (tedy ceny 250.-- 340.-- a 190,--)

Objednací list na program D-l00 zasílejte na adresu:PROXIMA, box 24, 400 21 Ústí nad LabemAdresa:

,Registracní císlo uživatele DESKTOPu:
Požaduji verzi programu na:

a) kazeteb) diskete [5,25"/3,5"]
Poznámka:



Nový pocítac

KOMPfiKT

I

II
I

Po DIDAKTIKU GAMA a DIDAKTIKU M prichádzame s dalším mikropocítacom. Slovo
KOMP AKT v názve presne charakterizuje základnú crtu výrobku - v jednom celku je mikropocítac.
disketová jednotka s mechanikou 3.5" a napájací zdroj.

Charakteristika pocítaca DIDAKTIK KOMPAKT
• kompatibilita s mikropocítacom zx SPECTRUM a predchádzajúcimi typmi
DIDAKTIK

• pri vývoji a výrobe mikropocítaca boIi použité najmodernejšie komponenty a
technológie. výsledkom coho je vysoko spofahIivý výrobok za prijatefnú cenu
• s DIDAKTIKOM KOMPAKT miznú problémy so zdlhavým nahrávaním prograrnov z
magnetofónu
• pripojenie TV prijímaca k DIDAKTIKU KOMPAKT je možné tromi sposobmi. a to cez
VF-výstup. VIDEO-výstup a RGB-výstup
• pripojením TV prijímaca cez RGB-výstup získate vysoko kvalitný obraz
• TV prijímace s RGB alebo VIDEO-vstupom umožnujú reguláciu hlasitosti zvuku z
pocítaca v TV prijímaci
• možnosí pripojenia monochromatického alebo farebného monitora s VIDEO-vstupom
• k mikropocítac u sa dajú pripojií dva joysticky: jeden ako SINCLAIR a jeden ako
KEMPSTON; možete bez úprav použit aj štandardné zahranicné joysticky
• DIDAKTIK KOMPAKT má vstavaný paralelný interface. umožnujúci priame
pripojenie periférií
• možnost pripojenia druhej disketovej mechaniky 3.5" alebo 5.25"

Technické .earametre

Objednávky prijímarne od 15. 10. 1992 na adrese:

DIDAKTIK
Pod Kalváriou 22
909 01 Ska1ica

II
mikroprocesor

parnat RAM
parnaí ROM
grafika
text

programovací jazyk

floppy disk

formátovaná kapacita

Cena: cca 6900 Kcs

Z80

48 kB
32 kB
256x192 bodov
32x24 znakov

BASIC Sinclair + MDOS (operacný systém pre prácu s disketou)
strojový kód Z80
3.5"

nOkB
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Secítat. odecítat a maskovat bajty na deseti místech v programu - bm! A tak jsem si na to udelal
krátkou rutinku, která za me adresu, napr. v registru HL. o bodový rádek dolu posune a já už se pak
nemusím o nic starat. Je uvedena na obr.l. Nikomu netvrdím, že je použitelná vždy a všude a
pokud vám nekde moc záleží na rychlosti, asi ji tam nedáte. Ale je naprosto univerzální. Na stejném
principu funguje i rutina na obr.2, která delá presný opak: posouvá adresu o I bodový rádek
nahoru.

Adresa atributu vyšší bajtnižší bajt

Bity:

15 14 13 12 II 10 I98 765 I432IO

Hodnoty:

OIOIIO T TTZ Z Z ISSSSS

010110 - konstanta pro adresu atributu

TI, ZZZ, SSSSS - platí pro ne to samé. co už jsem napsal u kresby

Doufám. že se nedivíte tomu, že tady chybí bodový rádek! (Pokud se divíte, tak se prosím
divit prestante a podívejte se o nekolik odstavcu výš.)

Co by se tak dalo provádet s adresou atributu? Máté treba adresu kresby, kterou chcete
vybarvit (tu kresbu. ne tu adresu). Jak dostat z adresy kresby adresu atributu? Nižší bajty jsou
stejné. takže stací jenom vhodne posunout vyšší bajt a doplnit konstantu pro atributovou cást
pameti. Udelá to za vás rutina na obr. 3.

Omluvte prosím, že ani jednu z tech rutin nekomentuji. není to proto, že bych sám nevedel.
jak fungují (jak už slyším nekteré hlasy). ale jsem tak totálne líný. že vám asi nezbyde nic jiného.
než si podrobne prostudovat obe dve tabulky a prijít na to sami. (Hodnota takto získaného poznatku
je mnohem vyšší...) No a navíc jsem vám v ZXM ušetril spoustu místa a firme Proxima honorár!

Na záver bych chtel tvurcum Spectra podekovat za smysl pro humor (i když spíš zlomyslný) ­
oc by bylo všechno jednodušší, kdyby šlo všechno "po porádku". že?! (... )

Dekuji.

OBR. I: OBR. 2:OBR. 3:

INC

H DECH SRLH
LD

A,H LDA,H SRLH

AND

7 CPL SRLH
RET

NZ AND7 LDA,SO
LD"

A,L RETNZ ORH
ADD

A,32 LDA,L LDH,A
LD

L,A SUB32 RET
RET

C LDL,A
LD

A,H RETC

SUB

S LDA,H
LD

H,A ADDA,S
RET

LDH,A
RET

- Pavel pospml --17 -
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George K.' S

Díl ctvrtý: Na hranicích animace

4.1 Maskovaný Joe

ANIMACE

Pamatujete se jak jsem v prvním dílu (1.2.3) ríkal, abyste si
schovali obrazovku? Ted prišla ta pravá chvíle opet ji vytáhnout a
trošku poupravit. K dvema starým pozicím Joa pridáme nekolik nových,
aby chuze byla plynulejší... takže zacneme pekne od levého okraje
kreslit to, co vidíte tady vedle - pozor na dve veci: I) výška Joa vzrostla
z 16 bodu na 17 (nad kloboukem pribyl prázdný rádek); 2) pozice
kreslete tesne pod sebe (mezi hlavou a nohama zustane I volný rádek,
masky budou priléhat k sobe). Malé šipky po stranách obrázku jsou ciste
jen kvuli orientaci (po osmi bodech); kreslení si ponekud zpríjemníme
nastavením AttrsITransparent a MisdBright grid 1 (v ART studiu
samozrejme).

Postavicky predstavují fáze Joa v chuzi (všimnete si, že ruka se
houpe na obe strany - dopredu i dozadu, ne jako napr. u Manic Minera,
kde jsou pouhé tri fáze a pak to pri pohybu vypadá, že chodí neustále
pravou (nevylucuji ani levou) nohou dopredu ... , pozice za sebou
následují v tomto poradí: 1,2,3,4,1,5,6,7 a takhle porád dokola. (Pro ty,
kterí minule nedávali pozor pripomínám, že ten cerný flek vpravo je
maska a že jí musí obkreslit se stejnou chutí jako Joa.)

Aby nám grafIka vubec k necemu mohla posloužit, musíme ji v
nejaké rozumné forme uložit do pameti, takže až skoncíte s kreslením,
nahrajte nejaký assembler (nejradeji Prométhea protože na nem byl
následující program odladen a vy si tak ušetríte spoustu problému pri
zjištování, proc to jinde presne takhle nefunguje) a opisujte ...

Program CONVERT prevádí postavicky z obrazovky do pameti.
Použijeme ho následovne: program pouze preložíme (ASSEMBL Y) a
vyskocíme do BASICu (BASIC). Nahrajeme obrazovku s panácky

_ (LOAD [*)"JménoObr"SCREEN$) a spustíme konvertor (PRlNT

USR 4Se3). V levém horním rohu obrazovky by melo být císlo 60476, z
kterého mužete usoudit, že délka dat je práve 476 - pro jistotu si je
uložíme (SA VE [*)"Joe"CODE 6e4,476). Co vlastne program udelal?

. Od adresy 60000 uložil po rádcích všechny masky, ale mezi každým
bajtem nechal jednu mezeru (zdvojená instrukce inc ix) - masky tedy leži na sudých adresách. Na
liché adresy (pocínaje 600(1) byly uloženy pozice Joa (také po rádcích), takže jsme získali rádkove
organizované sprajty a klidne se mužeme vrátit do assembleru (GO TO 1) a celý program spustit
(RUN).

Ješte jednou upozornuji, že program se spouští na adrese START (dáno pseudoinstrukcí ent
START) a ta není 45000, ale o neco víc! Kdo program dobre opsal, tomu po obrazovce celkem
plynule prošel Joe. A to je vše. Pozn.: Císla oznacená ve výpisu xx lze v rozumné míre menit,
aniž by to program nejak iritovalo nebo to vedlo kjeho (nervovému) zhroucení.

- 18-
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DRTF=I

HZ
UZ
P

0('9 4'5000
.nt ~TRRT

equ &0000
«qu 17
equ 2
equ DATR

I prekládej od adr. 4rooQ
I proiram ~ spodtí od adr. START

I kam ukládat irartku
I výška sprajh (v bode)
I šírka spra!\u (ve znacích)
I první pozice leH na poUtku dat

ANIMACE

CONVI!RT ld
ld
ld

push
ca II
pop
ld
ld

hlo II4 0 0 li I adresa první masky ve vtdeoram
I x o DATA I a odsud ~ zaénou ukládat
b e 070215& OH Z +U Z 1••• 7*101a pozic pod ~bou), o-NI (šírka)
b e 1schovej pro pra te
COl 1ulož všechny masky
b e I obnov rozmery
hlo 114000 I adre ••• první rtlurky ve videoram
I x o DATA + 1 I a odsud ~ zaénou ukládat

COl

COIi

NI!XTHL

pUSh be I uschovej výšku
pUSh hl

I a admu ve VRAJ.I
ld

boe 1do a.dej šírku spra!\u
ld

II, (h l) I preéti byte. VRAJ.I
ld

(i x +0) • III a ulož ho do pameti
Inc

hl I posun •• na následuJící byte
tne

Ix I ale v pameti ukládej
Inc

Ix l"ob!edno"
dJnz CO~

I opakuj podle ~írky (v ndem prípade 2x)
pop

hl I obnov adresu VRAj,j
CIIll NI!XTHL

I a jdi o jeden mlkrof4dek níž
pop

be I obnov ukazatele yÝšk y
dJnz COl

1a pokud není O tak opakuj ukládání
doe

lx 1 ukazuj na'!. volný byte za iraflltou (pr1raa " ••••
ld

b,hX , aby pri vo1.ínf. basicu (PRJIIT usa 4_) byla
ld

c , l)( I \.ato hodno\.a vytHtena
rot

I vraC ~

Inc

h I posun ~ O jeden mlkrof4dek
ld

• oh I a pok ud ned~lo k prekrocení
Ind

7 I ~mi mlkrof4dek (t~ jednoho rádku),
ro l

n. I tak ~ vraC
ld

• o l I jinak je nutno ~trjt
Idd

11,32 1 vshp na dalU rádek.
ld

lol I a když to stací,
ro t

e I tak se vraC
ld

loh 1ale pokud byla prekrocena hranice mezi tretinami,
.ub

e I tak Ješte správne dopocítej a~u a. pak ~ vraC
ld

hol I pozn.r ZI1á\.e-l1orian1zac1 videoram, tak pro Vás
rot

I tento podproiram asi nebude takovou záhadou

SIARI

GOES

POSlI

GOO

Id iy,23610 Idb,. IMIIId

t~ó~mn,hl
iId

~DROII) ,hlId
!,63

ond 121Id

lm
jrII

Id
I,' Idhl,TmE'2 Id hl,umd.c hl

i.
I add a,acdl MIDEI

d.c hl

.i
.dd ',1Idhl,PIO

: MI!

c,lI mIHL

Id
1,' DRAMIdbc.2\61MIIMI Idi

Id
hl,UOOO Id',h DROIdd.,O I

Idi

Id d',UOOI
,dc ',0DRIpush bc Ijp

p',MIO

I: f~!!~!:F
Id h ••
tUSh d.

I
ret

!~c :t(hl)

d b,c

:sm
Idir DR2Id ',(d.) IdbC,2'HI

Id d,(hl)
ond (hliI

Id
hl,SPACE

c,l! INII
Id IGD21I),d.inc hlIdd',(DRO'I)

:1t ~~~(DRO'I)

orIhl) I
jr BAlId

b,80 inc hl
: BAOd.c d.

push bc I~c ~tOI
IdId.j" d.c d.

c,lI MAIl
inc deI"d',hl

c,l! SACI
GOIc,lI HlO! dj" OR2-

I
c,lI mIHLIG02 Idhl ,O "d',hl

: BAl

"
d',hl

Id
d',OIRECI c,l! ORAi

~~II :1XIHl
Idi

Id
hl,OIRECI pop bc I

Idi" :~!~;) djnz IDES"d',hl Ijp
p',BAO

Id
retpop bcI

ret

inc de djnz ORI

: OIREC!

or
• MAilIdb,l ret d.lb 2,3,4,128'1,1,6,7

jr
z,GOO MAIhal t

: IABLE

d.l. 128'1,0

djnz iAI I HlO!
Idbc.20HI

:::: :ji~:~p:m:P+3'D
Id

(POSll'I),d. retI
Id

d',SPACE II : SPACE

d.h P1408

I
d.fs 34

- 19 -
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NOR,.H vel. SOU,.H
SEVER proti JIHU - manuál k programu

Skupinu her, která se v poslední dobe díky svému zdokonalení dostává do povedumí

pocítacových hrácu, tvorí i hry strategické. Je to zejména díky takovým programum,
jako je hra NORTH & SOUTH, kterou se prezentovala firma INFOGRAMES. Tato
hra, která nás zavádí na severoamerický kontinent, do období války Severu proti
Jihu, predstavuje nový stupen dokonalosti strategických her, nebot v sobe spojuje

prvky strategické i akcní. Prenesme se tedy do roku 1861 a zkusme svými schopnostmi
stratéga ovlivnít prubeh této války.

lir=~'" '.:' ~
f~ ::. :" :.' t·.· ...,)
'f~""

Pojdte ale k vlastní hre. Po úvodním
obrázku následuje první volba. Pri pohledu na
trubace na koni a ctení údaju o tvurcích
programu, si mužete volit v jakém jazyce chcete
císt doprovodný text. Máte na výber z techto
jazyku: anglictina, francouzština a španelština.
Výber provedeme klávesami O, P a volbu
potvrdíme stiskem klávesy ENTER. Objeví se
znovu obrázek a probíhá volba ovládání. Po
navolení pocu hrácu (1 nebo 2) si nastavte
ovládání. Krome základních pohybu se
nastavuje volba SELECT - funguje jako pause,
ale i jinak - a volba ABORT. Po potvrzení naší

volby se nabraje menu, ve kterém mužete nastavením ruzných prvku ovlivnit úroven hry.

Po nabrání menu uvidíte na obrazovce 10 grafických symbolu ve trech radách. Popišme si. co
znamenají. V první rade vlevo respektive vpravo se nastaví obtížnost hry. Obliceje velitelu odrážejí
stupen jejich strategických schopností. Rok uprostred rady stanoví období váky. Ve druhé rade lze
nastavit kdo proti komu hraje. Vaše volba je již vázána na volbu poctu hrácu, ale mužete volit, zda
chcete velet vojskum Severu nebo Jihu. Symbol uprostred -GO- je jasný. slouží ke spuštení vlastní
hry. Nastavením symbolu v poslední rade lze výrazne ovlivnit prubeh války. Inicializací prvního
symbolu (po stisku FlRE zmizí ctverecky) se do války zapojí i indiáni, druhý symbol zpusobí
zásab pocasí do války, nastavení tretJ'ho symbolu
umožní zásobování vojsk lodí a ctvrtý symbol
nastaví hru na verzi ciste strategickou nebo
strategicko-akcní. Nastavete si tedy hru podle své
predstavy a stisknete GO!!!!

Po nabrání se ocitneme pred obrazovkou.
jejíž vetší cást tvorí mapa. Na mape jsou
rozmísteny figurky vojáku Severu a Jihu podle
Vámi zvoleného období. vede zde železnicní trat
a jsou zde pevnosti vojsk SEVERU a JIHU
znázomené vlajkou. V levé cásti je území indiánu,
vpravo je more, po kterém vozí lOD posily. V
dolní cásti je mesíc a rok války. K pohybu po
obrazovce Vám slouží šipka. Najedete-Ii šipkou na
postavu vojáka. vlevo dole se dozvíte informace o síle armády. Jak presunout vlastnní armádu
jinam? Bliká-Ii nejbližší okolí místa postavení Vaší armády, najedte na ní šipkou a stisknete FIRE.

,".

.'" .
~ .. '..tli·

- 20-
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Rozsvícená plocha ukazuje, kam všude mužete annádu premístit. Jedte šipkou na nové místo a
stisknete FIRE. Vojsko se premístí. Po presunu Vašich vojsk se presune i protivník. Dostane-li se
Vaše annáda do blízkosti neprítele, muže dojít k boji. Zamíríte-li na neprátelskou pevnost, musíte jí
obsadit. Máte-li dobrou polohu vuci železnici, mužete vlak prepadnout a ukradené peníze použít na
sestavení další armády.

Narazíte-li s neprítelem na sebe, dojde k boji. Po nahrání se Vám zobrazí bitevní pole, na
které se zleva priženou Severané a zprava Jižané. Pri nejzákladnejší podobe annád máte k dispozici
jedno delo. tri jezdce na koni a šest pešáku. (na
mape lze armády spojovat). Ovládáte vždy jednu

zbran, zde se práve uplatní navolená klávesa [";1SELECT. Symboly v horní cásti obrazovky ~
ukazují, jakou zbran práve používáte. Zbrane se
ovládají dobre a lze s nimi opravdu bojovat.
Mužete s nimi pohybovat nebo je preskupovat.
Pešáci strílejí z pušek, jezdci mávají šavlí a u dela
lze stiskem FIRE menit dostrel. Podle toho jak
dopadne boj, se po návratu do mapy presunete na
místo neprítele nebo také naopak.

Pokud se chcete se svou armádou premístit do míst, kde je neprátelská pevnost, musíte jí
obsadit. Nekdy probehne obsazení bez Vašeho zásahu, nekdy musíte zasáhnout i Vy. Pred Vámi se
objeví no'vá obrazovka. Zcela jinou grafIkou je zde zobrazena postava vojáka (to jste vy) na pozadí
pevnosti. Vaším úkolem je co nejrychleji prebehnout pevnost smerem vpravo a vztycit Vaší vlajku.
Aby cesta nebyla snadná, neprítel Vám v ní brání vojáky, psy a bednami s výbušninou. Vaší zbran
tvorí omezený pocet vrhacích nožu, a pak už jen pesti. Na své ceste používejte žebríku, umožní
Vám vyhnout se psum a bednám. Podarí-li se Vám dorazit až ke stožáru s vlajkou, máte vyhráno a
pevnost je Vaše.

Rozhodujícím kritériem obsazení pevnosti je cas. V dolní cásti obrazovky se zároven s Vaším
pohybem stíhají budík a bota. Budík predstavuje vymezený cas a bota zas Vaší polohu na ceste:
Dorazí-li bota na pravý okraj obrazovky dríve než budík, je vše dobré. I neprítel se muže
rozhodnout obsadit Vaší pevnost. Pak jsou úlohy obrácené, musíte se snažit ho cestou co nejvíce
zbrzdit. Po skoncení boje o pevnost se vrátíte opet do mapy. Hra koncí v.okamžiku, kdy jedna z
válcících stran je bez annády. Pak se nahraje záverecné vyhodnocení a vy se dozvíte, zda jste
zmenili dejiny nebo ne.

Hodne zdraví ve hre preje - B.S. -

FLEX
FLEX je disketový magazín pro pocítace SAM COUPÉ. Prodává se za 120,-- Kcs (dealerská

cena dohodou), v cene je disketa s etiketkou.plastiková krabicka a barevný prebal. K
prázdninovému a vánocnímu císlu je za nezmenenou cenu prikládána zábavná príloha. Každé císlo
se skládá približne z techto rubrik: hlavnf tlánek. rozhovor. recenze sw. recenze hw. novinky z
domova, novinky ze zahranitf, návod k programu, vyutovánf, pripravuje se, tipy a triky, žebrftek
programu, soutež. listárna, inzerce (plus další nepravidelné r'Ubriky). U nekterých clánku je také
demoverze popisovaného programu. V rubrice soutež a žebrftek má ctenár možnost vyhrát
hodnotné ceny, jako napr. 512 KB RAM, CA+COMMANDER, predplatné. atd.

Bližší informace získáte na adrese: FELAX, Kollárova 1228, 547 01 Náchod

- Zdenek Balcar -
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STROJOVÝ KÓD Z-80
(trochu jinak, 3.díl)

Znovu RST # 10

V manuálu Spectra jsou uvedeny i rídící kódy pro PRINT. Tyto kódy umí i RST #10. To
znamená. že dokážeme ve strojovém kódu povely PRINT AT. BRIGHT, FLASH. PAPER, INK ....

Príklad:

10

ORG 50000
20

START

30

CALL I/OD6B; CLS
40

LDA.2; kan.!.!'S'
50

CALL 1/1601; otevN
60

LD A.22; f(dfd k6d pro AT
70

RST 1/10; vypiš na pozJcl
80

LDA.10; f.1.dek10
90

RSTItIO

100
LDA.5; sloupec 5

110

RST 1t10

120

LDA,'o.; znak
130

RST1/10

140

RET

Z príkladu je videt, že pro každý vysílaný znak musíte znovu používat rutinu RST # 10.

Používáte-li rídící kódy. ocekává rutina i príslušný pocet znaku za príslušným rídícím kódem.

Napr.: v uvedeném ph1dadu musí být za rídícím znakem pro AT. což je kód 22, další dva byty.

první pro pozici rádku. druhý pro pozici sloupce. Použijeme-li rídící kód pro BRIGHT (19). je
ocekáván jeden byt po tomto kódu. ve kterém rutine naznacíme. zda chceme BRIGHT zapnout (I)

nebo vypnout (O). Zkuste napsat obdobný program se zjasnenými tremi znaky KVT. Znaky
umístete uprostred obrazovky.

ZÁSORNÍKOV Á PAMEt (ST ACK)

Budete-li ve svém programu používat rutinu pro CLS ne zrovna na prvním rádku. pamatujte

na to, že používá registry v hojném poctu a tím vlastne nicí jejich puvodní obsah. Toto obecne platí
pro všechny rutiny ROM. Musíte pocítat s nejhorším. Potrebné registry uchováte pomocí již dri ve
zmíneného PUSH a POP. I když pruchodem rutiny zjistíte. které registry zrovna neznicí,
nezapomente na to. že ne každý pruchod stejnou rutinou je vždy stejný. Jindy muže využívat další
registry navíc. Použiváte-li ve své rutine napr. registry BC a HL, pomozte si takto:

; zde chceme vyUŽItdzf rutlnu. ale neznicit sl n.1.m1Jižpoužité registry BC a HL

+- PUSH BC

I +- PUSH HL

I I CALL RUTROM : o které nevfme. které reg. používá
1+- POPHL
+--- pop BC

; nyn! m.1.mereg. BC a HL zpet s puvodnfm obsahem
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; v~lmnete sl, že registry, které poslednl uschováme, mus(me jako prvnr vyjmout z úschov

Pro úschovu registru slouží "zásobníková pamet" (Stack), pro kterou je charakteristický výber
dat provádený v opacném poradí, než v jakém do ní byla uložena. Nekdy je oznacována tato pamet
zkratkou UFO (Last ln - First Out, t.j. poslední do - první ven). Prístup do této oblasti pameti je
zajištován pomocí ukazatele adres zásobníkové pameti (Stack Pointer - SP).

Hlavní použití zásobníkové pameti (zásobníku) spocívá ve snadném uchovávání návratových
adres pri volání podprogramu instrukcí CALL #adr. To je vlastne speciální skok na uvedenou
adresu #adr s úschovou návratové adresy, aby byl zajišten návrat do hlavního programu na správné
místo. Instrukcí RET v podprogramu vlastne vybereme ze zásobníku návratovou adresu.

Další využití zásobníku je pro úschovu registru uvedenými instrukcemi PUSH I POP. Víme-li
jak zásobník pracuje, mužeme si pomoci, chceme-li zamenit obsahy dvojic registru mezi sebou a
príslušná instrukce neexistuje. Napr. zámenu obsahu registru BC a DE provedeme takto:

10 ORG 50000

20 START 30

LD DE,H1122

40

LD BC,H4433

50

+----PUSH BC

60

I +--PUSH DE

70

1+-POP BC

80

+-POP DE

90

RET

Chceme-li zjistit, zda rutina nicí registry, doporucuji tuto rutinu "zkoumat" pod nekterým z
monitoru. Naplnte si všechny registry napr. stejnou hodnotou #1111, zachovejte správný vstup do
rutiny (pro RST # IO naplnit A-reg. kódem znaku, který chceme zobrazit), nastavte si bod prerušení
(breakpoint), programový citac (PC) na spouštecí adresu rutiny a rutinu spustte tak, aby se provedla
celá bez krokování až po bod prerušení.

Rízení je predáno zpet MONITORu a ve výpisu registru si všimne.te, které obsahy registru
zustaly zachovány. Jistotu však stejne nemáte, protože jste zkusili jen jeden pruchod rutinou za
jistých vstupních podmínek. Jestliže jiné podmínky nemohou nastat než za jakých jste tento
pruchod rutinou provedli, pak jste zjistili, co jste chteli.

Podrobnosti o obdobné práci s monitorem obsahuje manuál, i programem mons3 lze popsané
provést.

Pozn.: Registr lY obsahuje adresu #5C3A a software Spectra ho používá jako "ukazatele" v
tabulce systémových promenných - casteji než LD (#5C3A),A je užito proto instrukce LD
(lY+O),A apod. Proto používáme-li lY musíme vždy ve správný okamžik navrátit obsah #5C3A.

Príklad práce SP registru:

10

20 START:

30
31 ;

32 ; a ulotl návratovou adresu HC356 pro

33 ; návrat na toto mlsto do hlavnlho prg

050 31 4F O
053 CD 59 O

ORG H050
LD SP,H04F
CALL PI

; definice SP-reg.

; vyvolá l.podprg.
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CALL P3 ; vyvol.1 3.podprg.
RET ; n.1vrat z P2

34 ; zároven snlžJ obsah SP o 2, SPa/lC34D

35 ; proto ukazatel L1sobnfku - ukazuje

36 ; na poslednr vklad, který by se jako

37 ; prvnf vybrral
38 ;
40 NOP
50 NOP
60 RET

61 ; a n.1vrat do baslcu

70 PI: CALL P2 ; vyvol.1 2.podprg.
71 ;

72 ; a ulož! n.1vratovou adresu /lC35C

73 ; snlžJ obsah SP o 2, SP-/lC34B

74 ;
80

81 ;

82; vybere adresu dle SP,

83 ; SP zve~1 o 2, 1.). pfesune ukazatel

84;
9OP2:

100

101 ;
110 P3:

C356

C357

C358

C359

C35C

C35D

C360

C361

00
00
C9

CD 5D C3

C9

CD 6 I C3

C9

C9

RET

RET

; zde hlavni prg

; pokratuje
; KONEC HLAV.PRG.

; n.1vrat z PI

; n.1vrat z P3

Po prekladu krokujle a sledujte cinnost SP - ukazatele zásobníkové pameti. Nespoušlejle jako
celek z basicu. predefinovali jsme SP registr. a proto by nebyl zarucen správný návrat do basicu.

C351

C350

C34F

C34E

C34D

C34C

C34B

C34A

C349

Oblast RAM dle predchozího príkladu:
4F

3 I souUst prg. ve stroj. kódu

00 <-- deflnlce SP registru, l.1dek 20

C3

56 <-- SP<-SP-2 po CALL PI n.1vrat na 11(356
C3

5C <-- SP<=SP-2 po CALL P2 n.1vrat na /lC35C
C3

60 <-- SP<=SP-2 po CALL P3 n.1vrat na /lC360

1\

v

Obsah SP registru ukazuje na nižší byle navratové adresy (po instrukci CALL), resp. na nižší
byt ukladané dvojice registru (instrukci PUSH).

PRINT STR ING CALL #203C

Chceme-Ii vypsat více znaku najednou je rutina RST #10 nepohodlná. Proto s úspechem
využijeme rutinu PRrNT_STRING na adrese #203C, která vyžaduje naplnit registry

DE - adresou 1. znaku textu

BC - poctem znaku textu

(napsal ing. Jirf Vacek, pokracování prWe)
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CALL P3 ; vyvol.1 3.podprg.
RET ; n.1vrat z P2

34 ; zároven sniž/ obsah SP o 2, SP-/l04D

35 ; proto ukazatel zásobnfku - ukazuje

36 ; na poslednl vklad, který by se Jako

37 ; pIVn! vybrral
38 ;
40 NOP

50 NOP

60 RET

61 ; a n.1vrat do baslcu

70 PI: CALL P2 ; vyvol.1 2.podprg.
71 ;

72 ; a ulož! n.1vratovou adresu /l05C

73 ; sniž/ obsah SP O 2, SP-/l04B
74 ;
80
81 ;

82; vybere adresu dle SP,

83 ; SP zve~r o 2, t.J. plesune ukazatel

84;
90 P2:
100

101 ;

IlO P3:

056

057

058

059

05C

05D

060

061

00
00
C9

CD 5D O

C9

CD61 O
C9

C9

RET

RET

; zde hlavni prg

; pokratuJe
; KONEC HLAV.PRG.

; n.1vrat z PI

; n.1vrat z P3

Po prekladu krokujle a sledujte cinnost SP - ukazatele zásobníkové pameti. Nespouštejte jako
celek z basicu. predefinovali jsme SP registr. a proto by nebyl zarucen správný návrat do basicu.

051

050

04F

C34E

04D

04C

C34B

04A

049

Oblast RAM dle predchozího príkladu:
4F

31 souUst prg. ve stroj. kódu

00 <-- definice SP registru, l.1dek 20

O
56 <-- SP<-SP-2 po CALL PI n.1vrat na /1056
O
5C <- SP<=SP-2 po CALL P2 n.1vrat na /l05C
O
60 <-- SP<-SP-2 po CALL P3 n.1vrat na /1060

1\

v

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

PRINT _STRING CALL #203C

Chceme-Ii vypsat více znaku najednou je rutina RST #10 nepohodlná. Proto s úspechem
využijeme rutinu PRINT_STRING na adrese #203C. která vyžaduje naplnit registry

DE - adresou 1. znaku textu

BC - poctem znaku textu

(f/llpsal ing. Jirf Vacek, pokracování prWe)
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uživatele DESKTOPu

Váženi ctenári, opet se dostáváme v naši pravidelné rnbrice nad dopisy našich zoufalých
ctenáru. na které se pokusEm odpovedet. Zároven Vás pros{me. drfve než nám nap{§ete z nezrfdka
ukvapený "zoufalý dopis", prectete si znovu pozorne manuál k DESKTOPu a urcite tEm u§etrfte
mnoho casu jak sobe, tak inám.. Na vemnu Va§ich otázek naleznete v tomto manuálu odpoved.

Pan Svoboda z Melníka nám napsal: ... po volbe malého Fonteditorn uprav{m znakovou sadu.
ale do DESKTOPu ji mus{m nahrát pres MGF jako meziclánek, protože jsem bez tiskárny ... a
druhý dOlaZ: ... zvolil jsem nepozornosti a zmatenou manipulad jinou než pripojenou tiskárnu. Po
odesláni jsem ztratil jakýkoliv kontakt a vládu nad programem. Je pro tyto dva prfpady cesta zpet
do wkladn{ho menu ?

Predem si musíme uvedomit, že náš pocítac nemá až tak zas velikou operacní pamet, aby se
do tohoto opravdu malého prostoru vešlo hodne, spíše je nekdy až zázrak co všechno se dá do
tohoto místa vmestnat. Z tohoto duvodu se nelze po prvním navolení tiskárny a po potvrzení znovu
vrátit na zacátek instalace, nebot všechny instalované tiskové rutiny se práve nahrávají jen jednou a
to na zacátku programu, pak se po potvrzení až na jednu vymažou z pracovního prostoru. Pomocí
malého Fonteditoru v DESKTOPu lze prímo menit znaky, které jsou aktuální ve znakových sadách
I až 4. Tzn., že jakákoliv úprava pomocí Fonteditoru ve znaku se ihned promítne i na príslušném
znaku v sade. I v tomto prípade platí, (díky malé operacní pameti) právo instalace jen jedné funkce,
budto tiskové rutiny, nebo malého Fonteditoru. Napsaný text si nahrajte nejdríve na disk nebo
kazetu, pak si znovu nahrajte DESKTOP s tiskovou rutinou a text si mužete vytisknout, nebo druhá
varianta spocívá v prihrátí tiskové rutiny jako utility

Ctenári, pan cernanský z Bratislavy a pan Cambor z Prešova mají takrka podobný problém:
... text psaný vedle obrázku jej roztrhával smerem dolu na stejné rádky ... ,.... pri vkládáni obrázku
se. mi zobrazil jen prvnf rádek a dál nic ....

V prvním prípade bych radeji doporucoval nejdríve si celý obrázek uložit na stránku a pak
psát okolo text, ale to je každého vec jak na to jde, ovšem nesmí se pak zapomínat prepnout zpusob
vkládání znaku na rádku InsertlOverwrite mód vkládací a prepisovací, tím se zabezpecí
neroztrhávání rádku obrázku - príkaz CS+ I. Pred vložením obrázku do budoucí stránky je treba
nejdríve bud nadefinovat blok, nebo "odmackat" ENTERem patricný pocet rádku ve velikosti
obrázku a až teprve potom mužete vkládat celé obrázky, nebo jen cást, kterou jste si vybrali.

Zatfm se mi nepodarilo vytisknout na tiskárne obrázek ze hry Quzatron, který je nahraný za
programem SCREEN TOP, prosEmporadte mi... , napsal nám pan Franc z Košic.

Rada je velice jednoduchá (jak pro koho), nahrajte si SCREEN TOP do pocítace a pak
stisknete SS+S, tím se nactyrikrát nahraje na kazetu celý velký obrázek. Pak do DESKTOPu
postupne prihrávejte jednu obrazovku za druhou a u každé si nadefinujte výberové okénko tak, aby
zacátek bloku byl vlevo nahore a konec vpravo dole. Obrazovka je (jak vidíte) rozdelena na horní a
dolní cást a vcelku tvorí jednu ctvrtinu obrázku. Až budete míti v pameti uloženy všechny díly
obrázku, nezapomente si nadefinovat volné rádky pro tento obrázek. Ve svislém smeru stací
ENTERem a ve vodorovném smeru nadefinujte šírku rádky na dve obrazovky tzn. 2 x 256 bodll =
více než 512 bodll na rádek. Pak již stací celý obrázek prenést do editované stránky a vytisknout.

-ROK-
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NEMASKOV ATELNÉ PRERUŠENÍ

Tento clánek volne navazuje na clánek "PC MONITOR A BREAK PREs NMI", uverejnený
v predchozím císle.

Nemaskovatelné prerušení lze s výhodou požívat u pocítacO DIDAKTIK M a DIDAKTIK
GAMA. Pocítace ZX-SPECfRUM, DELTA a SPECfRUM + nelze pro NMI použít bez úpravy
ROM. Pocítac totiž po obdržení signálu NMI skocí na adresu rutiny obsluhy NMI v pameti ROM,
která se nachází na adrese 102, a vypadá následovne:

102

109

112

PUSH

PUSH

LD

LD

OR

JR
JP
POP

POP

RET

AF

HL

HL, (23728)
A,H
L
Z,112

(HL)
HL

AF

;uložení používaných registru

;obsah NMIADR do HL

;kontrola zda není nulový

;je-li, skok k návratu

;jinak skok na nastavenou adresu

;obnova uložených registru

;návrat

v ZX SPECfRU a dalších pocítacích v nichž NMI nefunguje, je v této rutine na adrese 109
chyba Oe tam instrukce JR NZ,112). Takže mOžeme používat NMI na techto pocítacích pouze jako
externí reset pocítace. Rutina, kterou uložíme na NMIADR musí pocítat s tím, že k NMI dojde
kdykoliv v programu a je proto potreba dOsledne ukládat a obnovovat požívané registry, jinak se
pocítac dostane do nahodilých smycek. Všechny programy nelze pres NMI zastavit nebo vObec z
nich vyskocit na nejakou rutinu urcenou NMlADR. Není to však proto, že by NMI u nich
neprobíhalo, ale stací pokud tyto programy svou cinnost používají NMIADR (23728). Potom po
aktivování NMI dojde k náhodnému skoku do pameti, protože v NMIADR nebude adresa, kterou
jste pred spuštením programu zadali. Nakonec je ješte možné, že program zabírá celou RAM a není
tedy místo pro rutinu, na kterou chcete pres NMI skákat. To je však velice málo pravdepodobné.

Pokud se dá rutina v pameti premistovat a je možné ji do RAM uložit libovolne, témer vždy
se najde skulinka, kterou druhý program nevyužívá. To už se nezminuji o možnosti umistování

. rutiny pres monitory strojového kódu. Podud si však nekdo generátor NMI vyrobí ke svému
pocítaci (Didaktik M, Didaktik GAMA), zcela jiste bude s jeho možnostmi spokojen. Proto uvádím
ješte jednu rutinu, která dokáže zastavit a rozbehnout program jako to delá funkce STOP v
nekterých pocítacových hrách. Také se nekdy hovorí o PAUSE. Rutina je 28 bajtO dlouhá a lze jí
pomocí programu v BASIC umístit libovolne do pameti RAM. Pokud máte program v pocítaci a
rutinu zavedenou do pameti, možete spustit zkoušku od rádku 50 v programu BASIC. Na
obrazovce se zacnou vykreslovat soustredené kružnice. Po stisku tlacítka a spuštení impulsu NMI
se program "zmrazí" a po opetovném stlacení tlacítka na prípravku NMI, program pokracuje dál.

Nabízí se využití k "pauzování" velmi rychlých pocítacových her, nebo ke stopování nejakého
efektu na obrazovce v programu.

- Pavel Macek -
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;------NHI STOP-----------------

zops

ZXM 4/1992

2

ab49
3

ab49
4

ab49
5

ab49 2150ab
6

ab4c 22b0Sc
7

ob 4f c9
8

ab50 2165ab
9

ab53 af
10

ab54 ba
11

ob 55 2805
12

ab57 3600
13

ob 59 c37000
14

ab5c 36ff
15

ab5@ el
16

ab5f fl
17

ob 60 f3
18

ab61 76
19

ob 62 rb
20

ab63 ad45
21

ob65 00
22

ab66
23

ob66

st 1

abSc*stop

errors:0

zav

stop

sti

zap~

ab50

Id
Id
ret

Id
Ker

cp
Jr
Id

JP
Id

pap

pop
di
hoH
"i
rmto
db

and

hl,5lop
(23728) ,hl

hl,zaps
a
(hl>
z.stl
(hl) .0
112
(hl) ,255

hl
ar

o

ob65 zov

NEMASKOV ATELNÉ PRERUSENí

;odr.podprograMu

;do sysl.pra •• NHl ADD
;nQvral

Jadr.kontrolního bajtu
;nuluJ TC!g.A

;porovneJ konlolni baJt

;Je! nula.skoc na 9tOP
'nuluJ kontrolní bajt
;oavrat pres ROH

Jno5lQY kontrolní bajt

;obnov regi.tr~ ulozenC!
;pri vst na NHl v ROH
;zokaz preruseni
;stop
;obnov preruseni
;oavrat

;kontrolní bajt.

ab49

1 REH ••••• * NHl STOP ••• *__
2 RESTORE I INPUT -Ho adrasu: -radr: LET k=adr+28' LET 5UM-0
3 FOR x-adr TO kl READ n= POKE xrn: LET SUM-SUM+nl HEXT x
4 IF sUM()3556 THEH 00 TO 8

5 LET y.odr+ll LET u-odr+71 GO SUB 251 LET vcadr+8~ LET u·odr+28J 00 SOB 2~
6 RAHDOHIZE USR adr' STOP

8 PRIHT "CHYBA V DATECHI-' STOP

9 SAVE -nMi.stp cd"CODE adr,29
10 DATA 033.080.171,034.176,092.201,033.101,171,175.190,040,005,054,000.195.11

2,000,054.255.225,241.243,118,251.237.069,000
25 POKE v.u-256*(INT (u/256»' POKE v+l.INT (u/256) I RETURH
50 REH •• Zkousko ••

Sl FOR ~-20 TO 85 STEP S. CIRCLE 100,86,~' NEXT ~

Z-80

LADící SYSTÉM-ASSEMBLER-MONITOR

OMETHEUS
- délka: 11 KS assembler, 5KS monitor

- 10x rychlejší kompilace než GENS

- celý program je relokovatelný

- nekolik trasovacích režimu

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

PROXIMA BOX 24, pošta 2 Úst{ n. L.
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ZX magazín a robotika

'ND

9'~" ~,
px-{}-E~~

•• I"
VÝSlZLS I. LE.D

Vážení ctenári ZXM.

redakce casopisu požádala náš klub o pokracování seriálu "ZXM a robotika", prerušeného v
c.3/92. My jsme se této úlohy rádi ujali a výsledkem je tato série clánkll, ve kterých Vás chceme
sewámit s pripojením základních ovládacích prvkll. indikátoru. motoru apod. Celý seriál chceme
zakoncit návodem na postavení skutecného, pocítacem rízeného. jednoduchého manipulátoru.

- Studio 22 -

BUDiŽ SVETLO

Po nutném úvodu v minulých dvou císel si popíšeme zapojení nejjednoduššího zarízení které
lze ovládat pocítacem - svítivé diody (dále LED). Žárovku k tomuto úcelu hned použít nem1lžeme.
její pripojení si ukážeme v dalších dílech seriálu.

ZAPOJENí LED

Než pripojíme libovolný pocet LED, musíme vedet. jak se LED chová v elektrickém obvodu.
Z katalogu si zjistíme hodnotu úbytku napetí na LED (1.5V cervená. 1.7V zelená a žlutá) a
maximálního dovoleného proudu, který mllže diodou protékat (30mA). Z techto hodnot musíme
vycházet pri všech zapojeních a pri výpoctu hodnoty srážecího odporu, který musí být každé LED
predrazen.

Pri zapojování do série protéká celým obvodem stejný proud. LED sama má príliš malý
teoretický vnitrní odpor (asi 170 Q). takže kdo zná Ohmllv zákon. lehce si spocítá. jaký proud by
LED protékal pri napetí SV. Tak takový proud by dlouho nevydržela. Ani byste si nevšimli, jak
blikla a odešla bez pozdravu. Podle téhož zákona (pro ty co ho newají U=R.I) si spocítáme velikost
predradného odporu Rd' .

Z obr. 1 je patrná velikost napetí na odporu. velikost proudu bude IOmA (pri tomto proudu již
LED spolehlive svítí). Dosadíme do vzorce a melo by vám vyjít r-------------,
33OQ. Pokud by Vám vyšla hodnota. která se nevyrábí. zvolte • '" .sv

nejbližší vyšší hodnotu. o-----t:r--c::J---o-vv -.).1v

Dost již bylo suché teorie. LED svítí a mllžeme ji ovládat CD

pocítacem. Protože výstupní obvody pocítace nemají dostatecnt'·'-------------J
vylwn. nelze LED ovládat prímo. V našich obvodech budeme vycházet z toho. že již máte hotový
indikátor výstupu (kdo ho nemá, bude si ho muset postavit) a výstupy jsou tím vhodne oddeleny.
avšak ani temito invertory nerozsvítíme více jak jednu LED (lOmA) a tu již na indikátoru máte. Pro
zesílení signálu použijeme tranzistor. Jeho vnitrní funkci
zde nebudeme rozebírat, koho to však zajímá, jiste si to -,-------------,
najde. napr. v ucebnicích pro gymnázia. Zapojení
výstupního zesilovacího obvodu s tranzistorem je na obr.2.
Odpor R. omezuje proud do báze tranzistoru. podobne
jako u LED. Na takovýto zesilovac mllžeme zapojit až 10
diod .

Pripojíme toto zarízení na výstupy indikátoru. Po
dllsledné kontrole zapojení privedeme napetí SV do našich
obvodll a teprve potom zapneme pocítac. Prežil to?
Výborne, tak v tomto poradí budeme zarízení zapojovat
vždy. jinak za výsledek nerucím. Nyní naprogramujte I I
obvod 8255 jako výstupní (OUT 127,128). Budete možná
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ZX magazín a robotika

Vážení ctenári ZXM,

redakce casopisu požádala n~ klub o pokracování seriálu "ZXM a robotika", prerušeného v
c.3/92. My jsme se této úlohy rádi ujali a výsledkem je tato série clánkd, ve kterých Vás chceme
seznámit s pripojením základních ovládacích prvkd, indikátoru, motoru apod. Celý seriál chceme
zakoncit návodem na postavení skutecného, pocítacem rízeného, jednoduchého manipulátoru.

- Studio 22 -

BUDiŽ SVETLO

Po nutném úvodu v minulých dvou císel si popíšeme zapojení nejjednoduššího zarízení které
lze ovládat pocítacem - svítivé diody (dále LED). Žárovku k tomuto úcelu hned použít nemllžeme,
její pripojení si ukážeme v dalších dílech seriálu.

ZAPOJENí LED

9.~ 00' x ~~

px-{}-E~~•• "1"

V-;SlZfS I. LE.D

Než pripojíme libovolný pocet LED. musíme vedet, jak se LED chová v elektrickém obvodu.
Z katalogu si zjistíme hodnotu úbytku napetí na LED (l.5V cervená, 1.7V zelená a žlutá) a
maximálního dovoleného proudu, který mdže diodou protékat (30mA). Z techto hodnot musíme
vycházet pri všech zapojeních a pri výpoctu hodnoty srážecího odporu. který musí být každé LED
predrazen.

Pri zapojování do série protéká celým obvodem stejný proud. LED sama má príliš malý
teoretický vnitrní odpor (asi 170 Q), takže kdo zná Ohmdv zákon, lehce si spocítá, jaký proud by
LED protékal pri napetí 5V. Tak takový proud by dlouho nevydržela. Ani byste si nevšimli, jak
blikla a odešla bez pozdravu. Podle téhož zákona (pro ty co ho neznají U=R.I) si spocítáme velikost
predradného odporu Rd'

Z obr. 1je patrná velikost napetí na odporu. velikost proudu bude IOmA (pri tomto proudu již
LED spolehlive svítí). Dosadíme do vzorce a melo by vám vyjít

33OQ. Pokud by Vám vyšla hodnota. která se nevyrábí, zvolte I . "\ ·SV
nejbližší vyšší hodnotu. o-----+4---c:::J---o~t)v -.).1v

Dost již bylo suché teorie. LED svítí a mmme ji ovládat
pocítacem. Protože výstupní obvody pocítace nemají dostatecnt·
vylmn, nelze LED ovládat prímo. V našich obvodech budeme vycházet z toho. že již máte hotový
indikátor výstupu (kdo ho nemá, bude si ho muset postavit) a výstupy jsou tím vhodne oddeleny,
avšak ani temito invertory nerozsvítíme více jak jednu LED (IOmA) a tu již na indikátoru máte. Pro
zesílení signálu použijeme tranzistor. Jeho vnitrní funkci
zde nebudeme rozebírat. koho to však zajímá, jiste si to
najde. napr. v ucebnicích pro gymnázia. Zapojení
výstupního zesilovacího obvodu s tranzistorem je na obr.2.
Odpor R. omezuje proud do báze tranzistoru, podobne
jako u LED. Na takovýto zesilovac mdžeme zapojit až 10
diod .

Pripojíme toto zarízení na výstupy indikátoru. Po
ddsledné kontrole zapojení privedeme napetí 5V do našich
obvodd a teprve potom zapneme pocítac. Prežil to?
Výborne, tak v tomto poradí budeme zarízení zapojovat
vždy, jinak za výsledek nerucím. Nyní naprogramujte I I
obvod 8255 jako výstupní (OUT 127,128). Budete možná

'NO.

CD
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prekvapeni, když Vám bude dioda svítit, bude-li na portu 10g.0 a zhasne pri log. I. Tak to se Vám
nenápadne projevil invertor v indikátoru výstupu. Pro dosažení neinvertované logiky by bylo nutné
vradit za výstup indikátoru další invertor. Když se vám to všechno podarilo, postavte si treba:

SEMAFOR

Na bity PBO až bity PB2 (respe~tive jejich príslušné indikátory) zapojíme pres zesilovací
tranzistory postupne cervenou (PBO), žlutou (PBl) a zelenou (PB2) LED. Následujícím
prográmkem si vyzkoušíme, jak nám semaforek funguje.

nastavení 8255

všechny bity na log. 1

pocítadlo dob semaforu
nactení bitové kombinace

vyslání na port B
cekání 1 sec

10 OUT 1~7.1~8
~o OUT 63.~55
3o RESTORE
40 FOR I-1 TO 8

50 RBAD A
60 OUT 63.A
70 PAUSE 50
80 NEXT I

90 GOTO 30
100 DATA 6.6.6.4.3.3.3.5

Js Is Js Is

Pro líné uživatele, kterí neradi prevádí binární císla na desítková, mohu doporucit užitecnou
funkci BIN (na klávese B). Na obr.3 jsou znázorneny jednotlivé cykly semaforu, v poradí jako na
skutecné križovatce.

Když už máme jeden semafor, proc nezkusit celou križovatku? Semafor pro druhý smer
pripojíme na vyšší bity portu B (PB3 až PB5). Pokud jste opravdoví hracickové, mOžete si udelat i
semafory pro chodce (LED s panácky se ale nevyrábí), které pripojíte na zbývající bity. Protože
silnice bývá obousmerná, musí být stejne zobrazující semafor i
na druhé strane. Lze zapojit dve diody do série na jeden výstup? 1 " " ·sv

Ano, ale musíte zmenit Rd podle obrA. ~
Doufáme, že na Vámi rízené križovatce nedojde k mnoha -~,v -I.6V Ci)

dopravním nehodám. Až si dosyta vyhrajete, mOžete se pustit
do dalšího zapojení, napríklad:

DISPLAY

LED (nejlépe obdélníkové) pripojené na OUTBO až OUTB6 si
usporádáme podle normy (obr.5) do tvaru známého sedmisegmentového
displeje. Pridáme desetinnou tecku z kulaté LED na OUTB7. Kdo chce mít
vetší císla, nebo má jen kulaté LED, može použít na jeden segment více diod.
Nejlepší by samozrejme byla hotová sedmisegmentovka se spolecnou anodou,
jejíž vývody zapojíme podle katalogu. Ponekud pozmeníme rádek dat v
programu pro obsluhu semaforu a to následovne (je také nutno zmenit pocet
krokO cyklu na rádce 40):

100 DATA ~49.164.176.153.146.130.~48.1~8.144.19~137
- Schotek -

Príšte: RACTE VSTOUPIT aneb povídání o vstupech. Námety a pripomínky k tomuto
seriálu (ne dotazy) zasílejte laskave na adresu:

SINCLAIR CLUB, P.O.Box 132,363 Dl OSTROV
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FINTY (1)

FINTY 11)

V této nové rubrice Vám chceme ptinákt zajímavé programy a rutiny, se kterými jsme
se setkali pti práci na ZXS a jeho perifériích. Vetšina namch nápadu jsou pouhým nástinem
rešení daného problému. Z toho také vyplývá, komu je tato rubrika urcena. Tedy predevším
pro "štouraly" a programátory, od nichž také ocekáváme ohlasy, pripomínky i další
zajímavé nápady pro tuto rubriku.

Sedmibitové hardcopy pro K 6304 (a nejen pro ni)

Vetšina tiskáren vcetne tepelné tiskárny K 6304 zanechává pri tisku graftky rušivé bílé cáry

mezi jednotlivými rádky. Tuto nepríjemnou vlastnost Vám pomOže odstranit následující
jednoduchý prográmek, využívající pro tisk grafiky lichý pocet bodO na rádek:

START

LINE

EIGHT
BYTE

LOOP

LD HL,INIT
CALL CONTROL

LD HL,GLINE
CALL CONTROL
LD B,#AP
LD C,#OO

LD HL,GRAPH
CALL CONTROL

LD E,#08
PUSH BC

LD D,#07
XOR A
PUSH BC
PUSH AP

CALL #22AA
POP AP
POP BC

RLC (HL)
RL A
DEC B
DEC D

JR NZ,LOOP
RLC A
CALL #5C22
POP BC
DEC E

JR NZ, BYTE

END
CONTROL

INIT
GLINE
NLINE
GRAPH
NEW

LD A,C
ADD A,#08
LD C,A
JR NZ,EIGHT
LD HL,NEW
CALL CONTROL

LD A,B
SUB #07

LD B,A
JR NZ, LINE
LD HL,NLINE
LD A, (HL)
CP #FF
RET Z
CALL #5C22
INC HL
JR CONTROL

DEFB 27,64,255
DEFB 27,65,7,27,85,1,255
DEFB 27,65,12,27,85,0,255
DEFB 27,75,0,1,255
DEFB 13,10,255

Poznámky: príkaz CALL #5C22 je volání rutiny pro výstup znaku na tiskárnu pro Didaktik M

a interface M/P. Program tiskne kopii pouze rádkO O - 21 (ne dva editacní rádky). Program netiskne
nultýpixe10vý rádek!!!

- Jan Dohnal -
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HISOFT BASIC
(dokoncenO

HISOfT HASIC - MINIMANUÁL

Vkládánf jiného strojového kódu

Kompilovaný kód mOže volat i jiné rutiny ve strojovém kódu. Samozrejme se tyto kódy
nesmí prekrývat (použij REM: USR k odstranení tohoto jevu, je-li to nutné).

Prekládánf dlouhých programu

Pred prekládáním dlouhých programO zadejte *X. Pokud by to nestacilo a potrebujete každý
bajt pameti, zadejte CLEAR 65535 a prijdete také o UDG. Je-li dost i pod RAMTOPem pro
kompilovaný kód a promenné, je pak rezervován prostor pro promenné a kód mOže být testován
tam, kde je. Avšak, je-li místo jen pro kód, zobrazí se zpráva DO NOT TEST. Zjistí-li HiSoft
BASIC, že není místo pro kód, prozkoumá místo pro smazání BASICu. Pokud ano, dotáže se, zda
má smazat BASIC a prepsat ho kompilovaným kódem. Pokoušíte-li se preložit program a HiSoft
BASIC Vám zdelí, abyste použili *D a *E, znamená to, že nelze program preložit na jeden
pruchod. Pak musíte použít *D a *E.

Význam bodu a barev

HiSoft BASIC provádí tri pruchody BASICem. První pruchod provádí kontrolu príkazO,
které neumí - DIM a direktivy. Druhý pruchod urcuje, jak dlouhý bude kód a zjištuje adresy GO
TO a GO SUB. Tretí pruchod generuje kód.

Behem kompilace používá HiSoft BASIC obrazovku k ukládání svých promenných a dalších
informací o BASICu. Tyto informace vypadají jako body na obrazovce. Dále kaIkulátor stack a
stack procesoru jsou behem kompilace premísteny do atributO. KaIkulátor stack je v horní cásti
obrazovky a stack procesoru zacíná v 113odspodu ..

Vytvorenf záložnf kopie

Po nahrátí celého programu (1 blok BASIC + 3 bloky CODE), se ozÝe "pípnutí". Pripravte si
novou kazetu a stisknete klávesu S. Pocet kopií mOže být libovolný.

Pro prenos na disk D-40, postupujte jak je výše uvedeno, ale po "pípnutí" odmácknete
BREAK. Potom program zmodifikujte pridáním znaku "*" (hvezdicka), za každý príkaz LOAD a
SAVE. Odstrante -58, +58 z rádky 9999 a nakonec GO TO 9999

- napsal SPARROW -

MALÉ VAROVÁNí

pro ty, kterým nekdo nabízí velmi levne ("výhodne") skvelou tiskárnu D-lOO. Napsal nám pan
Pavel Ježek z Pardubic: "S tiskárnami D-lOO jsou jen samé problémy
(interface). K programOm mám vždy tri verze ovládacO, z nichž jen jeden na
konkrétní kus vyhovuje. Lidé je v poslední dobe kupují z podnikO za cenu
šrotu, takže ..., jsou v roztodivném stavu, o úpravách hardware ani nemluve.
Když slyším »...koupil jsem výhodne D-l00, sháním neco, aby to
tisklo ...«, vidím cerne.
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DROBNOSTI

DROBNOSTI DIDAKTIK D - 40

Didaktik D-40

10 READ' 'a:' ,0,40000
20 GO SUB 50

30 FOR x=40192 TO 40201: INPUT 'Novy nazev disku
( po pismenkach )'; a$: POKE x,CODE a$: NEXT x :

GO SUB 50
40 PRINT" OPRAVDU? NE=> BREAK ' : PAUSE O :

RESTORE • , a: ' ,0,40000 : STOP
50 CLS: FOR a= 4C192 TO 40201: PRINT CHR$

PEEK a;: NEXT a : RETURN

Mnoho pozdravu Vám všem, kterí jste se v porádku vrátili z dovolené ci jiného lenošení.
Dejte si i tak šílený pozor na ozónovou díru, nejen z duvodu spálení se ve vlastní štáve, ale také at
se Vám nezkroutí na tom horoucím slunícku disky. Tak až si schladíte hlavu vodou nebo své vnitrní
útroby dobrým mokem pustíme se po tom dlouhém lenošení zase do práce - to je co?

Dnes jsem pro Vás uvaril návod jak si jednoduše prejmenovat disketu. Není nic tak
jednoduššího než toto. Prográmek najdete na této stránce a již podle vzhledu není ani tak moc
složitý a dlouhý, zato nám však ušetrí cekání a cas pri novém formátování disku. chcete-li jeho
název zmenit.

Je však také pravda, že tuto funkci naleznete i mimo jiných užitecných v programu TOOLS
40 - nevadí, ostatne k tomuto úkonu stací pár rádek v BASICu. To slunícko pálí - hruza. naše PC se

ani nestací chladit. jak je
nažhaveno psaním clánku do ZXM.

Mohl bych Vás poprosit, aby
jste si vzali k ruce manuál:
Disketová jednotka D-40?
troufám si asi moc, ale mohl bych
poprosit. Manuál otevrete na
stránce 49 a co nevidíte, mimo
jiných klikyháku i popis pOKazu
READ * a to je to. co nás práve ted
zajímá na rádku lG.

Ano, co je psáno to je dáno: "Nacítanie špecifikovaného sektoru z diskety" a opravdu, když
zadáte císlo sektoru O a adresu uložení napr 40000 nacte se z diskety obsah nultého sektoru na
udanou adresu. Abych Vám vysvetlil proc zrovna nultý sektor, tak tedy, v nultém sektoru se mimo
jiných dtJležitých vecí nachází také název diskety od adresy 192 do 201.

Na rádku c. 20 objevíte velice známý a používaný príkaz odskoku, doufám. že jej nemusím
rozvádet. Logicky následuje rádek 30 na kterém vidíte mnoho nám známých príkazu. Tento rádek
má za úkol postupne po písmenkách ukládat nový název diskety a na konci se opet nachází príkaz
odskoku. Proc ukládám jednotlivá písmenka na adresy od 40192 Vám doufám nemusím
pripomínat, jinak si udelejte GO SUB o nekolik rádek výše na této stránce textu.

Souhlasíte s novým jménem diskety jehož nový název se práve objevil na obrazovce? Jestliže
ne, provedte zastavení programu. toto se doctete na rádku c. 40 a následuje: "Zapísanie obsahu
pamati na disketu". Jestliže jste souhlasili. zapíše se starý obsah nultého sektoru na disk spolu s
novým názvem diskety. POZOR, nesmíte na nultém sektoru nic jiného menit ci upravovat, jinak
pn zpetné nahrávce na disk jej mužete rovnou znovu naformátovat. Proto pozor na vymazání
techto adres !!!l.

Co skrývá rádek C. 50 si asi již náš ctenár domyslel, ne-li prozradím to ac velice nerad. nebot
zastávám názor zkus a pochopíš. Tento rádek prelouská z pameti a dekóduje název diskety.

Úžasné a dokonalé zmenení názvu diskety možná nekoho velice prekvapí ci spadne na dolní
cást sedací soupravy našeho tela. Vážení, preji Vám hodne štastných chvil pred Vaším pocítacem.

Všem zmenám zdar
-ROK-

PS: Neco pro sadisty: chcete-Ii si spolehlive znicit obsah diskety, stací zmenit v rádku C. 40
adresu 40000 na úplne jinou libovolnou.
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Chcete. aby mel ZX m::gazín více stránek? K tomu je nutné. abychom získali co nejvíce
predplatitelu a zvýšili tak náklad casopisu. Pomozte nám proto. reknete o existenci ZX magazínu
svým kamarádum a známým, nebo presvecte majitele obchodu s elektronikou a doplnky k
pocítacum DIDAKTIK va Vašem meste. aby ZX magazín objednal do prodeje ...

Ve kterých prodeinách mužete sehnat naše oro!!ramv?

Klub elektroniky 602. Martinská 5, Praha I, DIDAKTIK market, Gorkého 4. Skalica na
Slovensku. PRECISOFT v. o. S., Ulrichovo nám. 810. Hradec Králové, 80NO s. r. o .• obchodní

dum Dargov. Šturova I, Košice, RAMAT electronic, kulturní dum ODRA, Ostrava - Výškovice.
ELEKTROSERVIS Kocman, SNP 1443. Považská Bystrica. Salón výpocetní techniky

C-KOMPLEX, obchodní dum Labe. Ústí nad Labem. ALFA. 28 ríjna 243, Ostrava - Mariánské
hory. OMEGA, Radnicní 27. Hranice, VIDEO - CLU8. Mierové nám. 4. Trencín, SC+AC

SLIDOTECHNA 8LAŽKOV. Trávníky - SNP 1182. Otrokovice - Kvítkovice, ELEKTRO
Zrucký. Kobylí 221, PSC 691 10. AUTO CONT market. Žižkova 7. Vyškov. CONSUL.

Pálenická 28. Plzen. MARSOFT, Družstevní 605, Horní Bríza. M. Hrabovský. 17 listopadu 469.
538 51 Chrast. SOUND & MUSIC. Moskevská 84. Ceská Lípa • .JINTES. Husova 45. Ceské
Budejovice, DRUVT. Švermova 344. Liberec. SHINY STAR. Kostelní 163. Ceský Krumlov.
KA VES. Lázenská 558. Kadan. APAS, Budovatelská 905. Trebíc, NALlM. VOfÍškova 4/22, Brno

ZX !1Iagazín, casopis pro uživatele pocítacu ZX-SPECTRUM a kompatibilních. Vydává: PROXIMA-sortware v
UsU nad Labem. I'ovoleno P.'KIcíslem MK CR 5293.l\IIC: 47 845. Podávání novinových zásilek povoleno

Oblastní správou pošt UsU nad Labem c. j. Pil - ~034/92 ze dne 24. 9. 1992. Adresa pro veškerou
korespondenci: PROXIl\IA, box 24, pošta 2, 400 21 UsU nad Labem. Odpovedný redaktor: I'etr Podaril.

Redakcní rada: UNIVERSUM, Roman Kubišta, Martin Veselý. Ohrázky kreslí Miloš lIílek. Za pu.'(Klnost a
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