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ZX MAGAZíN - PREDPLATNÉ '93

je nejvetM a nejstaršf casopis pro majitele pocftacu ZX Spectrum, Didaktik Gama. Didaktik M.Didaktik Kompakt, Sam Coupé a kompatibilní v Cechách a na Slovensku a jediný svého druhu. který
vychází v ceštine. Vychází 6 krát za rok. Každé 2 mesfce dostanete jeden výtisk formátu A4 s minimálne 32
stranami za pouhých Kcs 18,--. Zamerení casopisu bude následujfcf:

• zajfmavé hry (predevšfm zahranicní) - popisy, manuály, žebrícky nejúspešnejšfch her
• prevod programu a her z kazety na disketu (seriál clánku s podrobným popisem)
• rady a informace, BASIC prográmky pro zacátecnfky (které stacf pouze prepsat do pocítace a zacft
s nimi experimentovat)
• uživatelské programy. hardware. schémata zapojení, informace o novinkách, recenze
• grafika a jejf animace na Spectru. programátorské finty, robotika
• tiskárny, jejich zapojení a software k nim
• disketové jednotky D40 / 80 / Kompakt
• pocítace a humor (veselé príhody z oblasti výpocetní techniky. anekdoty)
• PUBLlC DOMA1N - programy (témer) zadarmo
• kupóny opravnujfcf ke sleve pri nákupu programu od PROXIMY na dobfrku
• inzerce firem i obcanu

Pro ty z vás. kterí jste odebírali ZX magazfn v roce 1992, se jedná o tyto zmeny:

1) "velký" formát A4 (budeme tak mft k dispozici vfce mfsta. které venujeme pocítacovým hrárn)

2) jiný zpusob predplatného (složenkou typu A, viz dále)

Casopis je možno si predplatit na celý rok. Mimoto se bude prodávat v nekterých prodejnách, kde
majf príslušenstvf k pocftacum Didaktik. Bohužel situace v PNS je dnes taková, že nejsme schopni vám i'fci.
zda se ZX magazfn bude prodávat ve stáncfch PNS (budeme o to usilovat). Proto pokud chcete mft všechna
cfsla která vyjdou, zajistete si predplatné. lak to provést?

Cenu jednoho cfsla 18,-- vynásobte poctem predplacených výtisku - v roce 1993 vyjde 6 cfsel.
Výslednou cástku nám poukažte složenkou typu A, kde vyplníte císlo bankovního spojení KoBa Ústí nad
Labem, 28846-411/0100 (pokud máte predtištenou složenku od nás, vyplníte pouze svoji adresu a cástku).
Vše pošlete na adresu Proximy. Pozor - predplatné se zajištuje vždy od urcitého císla do konce roku! Pokud
predplácfte od 1. císla (celý rocnfk 6 x 18 = 108,-- Kcs), pošlete predplatné nejpozdeji do 20.2.1993.
Predplatné od 2. císla (90.-- Kcs) posflejte do 20.3.1993. Predplatné od 3. císla (72.-- Kcs) do 20.5.1993. Od
4. císla (54,- Kcs) do 20.7.1993. Od 5. císla (36,-- Kcs) do 20.9.1993. A jen 6. císlo (18.-- Kcs) do
20.11.1993.

Predtištenou složenku mají predplatitelé ZX magazfnu vloženou v tomto císle (pokud nejste
predplatiteli a nemužete petidJ1nou složenku typu "A" sehnat, mužete si ji vyžádat - napr. spolu s
objednávkou programu). Pri zaplacení vám na pošte dajf 2 ústrižky složenky. leden z nich zašlete nalepený
na objednacím Ifstku který je na poslední strane izertní cásti tohoto ZXM. Druhý ústrižek si uschovejte pro
prípady reklamace nebo ztráty této objednávky!

Naše slovenské ctenáre ujišt~eme. že se v príštím roce postaráme o distribuci ZX magazfnu isoftware až k nim i po rozdelení Ceskoslovenska. Za tímto úcelem byla navázána spolupráce s firmou
Perpetum z Bratislavy. Od/1.4.1993 bude možno zakoupit programy od Proximy na Slovensku u firmy
Perpetum a programy od Perpetum v Cechách u Proximy.

ZX MAGAZíN - PREDPLATNÉ '93
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VáženI ctenári.

toto je posledn{ cfslo ZX magaz{nu. které se vám bude dobre cEst ve !kole pod lavic{. v
preplnlných tramvaj{ch a autobusech. Od prWI již dostanete svuj ZX magaz{n ve formátu A4. který
v!ak umožnI zverejnovat vitU obsah. než doposud. Také pro dal§{ zlep!en{ grafického provedenI je
prechod naformát A4 nutnostI.

Je libo zahranicn{ poUtac Didaktik? zeptaj{ se vás v obchodl v Praze. To nen{ vtip. pro nás v
Cechách je nyn{ Slovensko již za/rranic{m. Zat{m to jeItl pn/i§ nepocitujeme. dopis do Bratislavy
stojEje!tl porád stejné tri korony jako do Ostravy. Ale jsou firmy. kterým hranice mezi Cechami a
Slovenskem dllá problémy. Firma. která chce poslat tiskárnu svému zákazn{kovi do Ko!ic. mus{ ji
donést nejdrfve na celnici. vyplnit horo formuláru a pak teprve jEt na po!tu. Nev{m jak vy. ale já
jsem si to zviditelnován{ predstavoval trochu jinak!

Jelikož skoncil rocn{k ZX magaz{nu. rád bych podlkoval vJem prisplvatelum. kten nám s nIm
pomáhali. A to jak tlm. kten pW jen jednou nebo obcas. tak i tlm. kten pW pravidelnl. Mezi tlmi
nejpi/nljUmi: J. Drexlerovi (pravidelné informace o penfén{ch k ZXS. MlDl a hardware
v!eobecnl). J. Kuprovi (Sam Coupé. hardware a humorné pnblhy). George K. (Animace)
Universumovi (ovládán{ D40. manuály k hrám) a M. B(/kovi (humorné obrázky). Po shlédnut{ cen v
obchodech po novém roce si mysUm. že ten humor budeme je!tl pqtrebovat.

Na setkdn{ nad stránkami ZX magaz{nu se tlU
Petr Podaril

a

redakce ZXM
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ZXM 6/1992 mGGERNAUT - MANUÁL KE HRE

Jak na hru

JUGGERNAUT
program by P. Cooke, © 1985 CRL

Nenf snad mezi ostrflenými Spectristy (a Didllktikári) cloveka, který by neVlal jméno
geniálnfho programátora Peta Cookeho, a pokud Vám toto jméno nic nerfká (!), jiste si vzpomenete
no trháky TAV CETI a ACADEMY. Zcela právem se, ac ponekud staršfho data. hrejf na výslunf
zájmu hrácu, je ale na druhou stranu škoda, že zastinujf dalH skvelé hry téhož autora. Kdo z Vás už
slyšel naprfklad o Juggemautovi? Nechci nikoho podcenovat, treba jej Vláte a hrajete každý den od
rána do vecera. nebo jste jej již dávno zavrhli jako hru nehodnou Vašemu umu, ale ke me se
Juggernaut dostal teprve nedávno a do té doby
jsem o nem vubec nevedel. I poté, když už jsem
ho vlastnil a cas od casu hrál, mne prfliš
nenadchnul - nevedel jsem. co s nfm. Protože
predpokládám. že existiujf i dlIlšf uživatelé
neovládnjfcl v dostatecné mfre anglictinu ci ne
zcela chápajfcl cli hry, pokusfm se jfm
Juggernauta alespon trochu priblftit.

Je ráno (zrejme) a Vy nastupujete do
práce. Pracujete jako ridic kamionu, jezdící

~~r~~v~i~~~d~:;:lf~~::~~:i~~e;~ II ~~}I:J.j~it~mJ~r~~ID]lE;3.~Jái$JwJ~~~j~~iz~
jednoho dodavatele na místo. kde zacínáte
(zrejme od Vaší centrály). Vypadá to jednoduše. že? Ale zacneme od zacátku ...

Nejprve zastavíme u prvního menu na které narazíte. K volbe Define keys není co dodat.
každý ví o co jde (ale pozor, nevolte klavesu "S", ušetríte si tak starosti), stejne jako každý tuší co
se objeví zvolí-li si High Scores. Postupujeme-Ii dále zprava doleva. následuje volba Practise.
Stlacte Fire a menu se ponekud zmení. S údivem zjištujeme, co všechno mužeme trénovat 
parkování, zatácení. ba i jízdu po rovné silnici (neusmívejte se. ješte tréning oceníte)! Až si dosyta
vyhrajete, stisknete "S", zvolte Quit a vratte se do hlavního menu. Co tu máme dále? Lorry Size.
Sisknete Fire a tlacítky Left a Right si vyberte jednu ze ctyr možných délek návesu. S tím
nejdelším uvezete spousty zboží, bohužel se s ním skoro nedá manévrovat. S tím nejkratším sice
mužete manévrovat relativne dobre. ale i pro tu nejmenší zakázku musíte jet dvakrát - témer nic
neuvezete! Doporucuji tedy jednu ze dvou prostredních délek. A ted už rychle Fire. zpátky do
menu a konecne volíme Drive.

Nejdríve nás pocítac privítá v práci. potom nás seznámí s dnešním úkolem (kolik kterého
zboží máme dovézt) a pak už je tu nové menu. Pokud nás práve hraní omrzelo (to tedy brzo).
zvolíme Resign, chceme-li si pouze odskocit. je tu Pause. Ješte si prohlédneme mapu vpravo dole a
už najíždíme na Start. Ješte Fire a jedeme!

Vidíte svuj kam ion jak stojí ve Vaší centrále, za ním vidíte vykládací rampu (zvýraznený
proužek). Letmý pohled vpravo nahoru nám ukáže. že náš trailer má celkem tri rychlosti 1,2 a
zpátecku. Pripadá Vám to málo? Myslím. že to bude úplne stacit... Pridáme plyn, otocíme
volantem (jeho polohu vidíme také vpravo nahore) a už konecne vyrazíme (také jste práve ocenili
výhody tréningu?). Musíte naložit nekteré ze ctyr druhu zboží (stavební drevo, uhlí, olej,
ovoce&zelenina), máme-li dost místa, mužeme i kombinovat. Jenže kde je naložit? Tak si pekne
zastavíme, stiskneme "S" (doufám. že jste jej nepoužili pro ovládání kamionu) a jediný pohled na
mapu nás presvedcí, že je nám dost málo platná. Co ted?
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ZXM 6/1992 JUGGERNAUT - MANUÁL KE HRE

ltn~th (I'U .2
Ca,ICU", (t.) 1!

Nechcete-li bloudit po meste a doufat, že na nekterý sklad narazíte, zbývá jediná možnost 
vratte se do kabiny svého težkotonážního speciálu (Start) a jezdete po meste tak dlouho, než
narazíte na telefonní budku (ve~inou je to drív, než narazíte na nekterý ze skladn: poznáte ji
snadno, vypadá jako telefonní budka). Zastavte u ní (nekdy je u budky ods tavné parkovište, netreba

se do nej cpát, zastavte klidne uprostred
silnice), stisknete "S" a vyberte si Phone. A už
telefonujete na informace (nebo kam), kde Vám
rádi sdelí polohu skladn nebo cerpadel
pohonných hmot (pump; ukazatel paliva máte
taktéž nahore vpravo, pozor na nej 0, vyberte si
tedy, co chcete vedet a cekejte - po mape jezdí
ctverecek, který hledaný objekt hrave odhalí.
Mnžete si najít ješte jiný sklad, nebo zavesit
(Hang Up), lec pozor - ve chvlli, kdy zavesíte,
ctverecky vyznacující polohy skladn zmizí!
Start a hurá k vybranému skladu.

Našli jsme ho, výborne, co ted? Nastává
nejzajímavejší situace z celé hry. Manévrujete

se svým drobeckem tak, aby se alespon jeho cást ocitla na nakládací rampe (zvýrazneném proužku),
nejlepší by bylo zrejme nacouvat, ale stací tam najet tahacem. Skvelé, podarilo se! Stisnete "S" a
vyberte si LoadlFuel. Pomocí tlacítek smeru (vpravo, vlevo) si zvolte množství zboží, které
chceme naložit - zpocátku nejspíš co se do Vás (Vašeho kamionu) vejde. Fire a už se nakládá.
Hotovo?

Dále už je to jednoduché, vratte se na základnu, nacouvejte na rampu a náklad vyložte
(Unload a menu). A honem pro další, cas letí....

Ješte jsem Vám dlužen jedno malé upozornení: nad ukazatelem množství paliva je ješte jeden
ukazatel, jehož obsah se stále zve~uje. Je to indikátor poškození kamionu. Myslíte, že je vhodné
zatácet (otácet, couvat) tak, aby náves tlacil na kabinu (a naopak)? V okamžiku vyplnení polícka
pro Vás hra koncí, ale nezoufejte, poškozený kamion Vám opraví u "pumpy" (postupujte stejne
jako pri nakládání zboží), budete však mít nakonec menší zisk (nebude to zadarmo).

Jak už jste se patrne sami presvedcili, není Juggernaut prehnane lehká hra, ale když si budete
dávat pozor (doporucuji zejména ujistit se pri výjezdu z rampy, že jsme tam nezapomneli zpátecku
- velmi nepríjemné, pozn. aut.), dá se zvládnout.

A ted už Vám nezbývá než poprát Vám mnoho štestí a príjemnou jízdu ...

- MB&DG alias Crazy Dgg-

TOOLS 80

Univerzální obslužný program pro obsluhu disketové jednotky Didaktik 40 / Didaktik 80 /
Kompakt, prakticky nezbytný pro opravdové "zvládnutí" disketovéjednotky. Umožní vám komfortní
kopírování, mazání, editace, prejmenování (souboru i diskety), mapa diskety, spouštení souboru,
formátování i na vyšší kapacitu, zmena atributu a prípony souboru. wbrazení a nahrání obrázku ze
souboru (i pakovaného), prevod souboru disk <-> kazeta.

Odlišnosti od TOOLS 40: • práce s jednou i se dvema mechanikami 5,25" nebo 3.5" (libovolná
kombinace) • nové info + stálé jnfo o diskete' zlepšeno spouštení souboru' zlepšená editace diskety i
souboru' nová funkce Disk Copy (vyrobí kopii diskety, která je v druhé mechanice). Cena 260,--,
UPGRADE (výmena TOOLS 40 za TOOLS 80) stojí 80,--,

Objednávku mužete zasílat na objednacím kupónu uprostred tohoto císla ZXM - pak máte slevu.
Sleva neplatí na kopie kupónu a na UPGRADE.

- 3 -
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Hra Academy (jak napovídá název v závorce) je pokracováním hry Tau Ceti. Opet se ocitáte
v daleké budoucnosti, tentokrát v akademii pro speciální výcvik pilotti vojenských skimmeru.
Akademie byla založena v roce 2213 po neštastném incidentu na Cygni 61, kdy nezkušený pilot
zvolil špatnou rychlost pri pristávání v reaktoru a promenil tak polovinu planety v rozžhavenou
lávu. GAL-CO RP se pak rozhodla založit akademii pro výcvik elitních vojenských pilotti. Vaším
úkolem je úspešne absolvovat celkem 20 úkolti rozdelených do 5 skupin po ctyrech.

Tolik úvodem, nyní si hru popíšeme:

Po nahrání hry si mtižete precíst úvodní informace (dozvíte se podrobneji totéž, co v
predchozím odstavci), pak stisknete SPACE nebo FIRE (klávesnice N, kempston joystick PAL).
Objeví se následující menu:

Sound - zapnutí/vypnutí zvuku pri hre.
Aeeept mission - prijetí mise, spuštení simulace.
Seleet a mission - volba mise, zde si mtižete vybrat jeden ze ctyr úkolti úrovne, kterou práve

hrajete - viz dále.
Seleet a skimmer - volba skimmeru - viz dále.

Progress report - vypsání informací o aktuálním stavu hry.
Tape menu - menu kazetových operací, mtižete si zde uložit nebo nahrát z kazety stav hry

nebo vytvorené skimmery.
Enter a new Cadet - zde si mtižete zadat vlastní jméno a datum narození (mimo jiné se také

dozvíte, který den v týdnu to byl).
ViewlRedefine keys - informace o nastavených klávesách a možnost jejich predefinování,

mtižete si také zvolit Kempston Joystick.

Po zvolení položky Seleet a mission se vypíší
názvy misí, které mtižete plnit - jedna z nich je zvolena
(oznaceno zatržením), jinou si mtižete zvolit tím, že
ukážete šipkou na její jméno a stisknete volbu. Dole
jsou možnosti Info on this Mission (informace o
príslušné misi), Load next level (nahraj další úroven) 
tato volba je oznacena krížkem, což znamená, že není k
dispozici, musíte nejprve splnit úkoly této mise, a
Seleetion eomplete (Volba hotova) - tato volba vás
vrátí zpátky do hlavního menu.

Zvolíte-Ii si Info on this Mission, objeví se
nápisy text, system a menu. Ve volbe text se dozvíte,
co je vaším úkolem (Objeetive:), jakým zptisobem
budete hodnocen (Seoring:), poznámky k misi, obcas i
užitecné, (Notes:) a doporucený skimmer (Rec. skimmer:). Ve volbe system se dozvíte informace
o jménu slunecního systému (System:), informace o slunci (Sun:), planete - poradí od slunce a
jméno - (planet:) a poznámky (Notes:).

-4-
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-

Na obrazovku se vypíší jména šesti skimmeru (Lenin, Lincoln, Wilson a trikrát Unused).
Jedno ze jmen je vybráno zaškrtnutím. Dále jsou tu možnosti Info on this skimmer (Informace o
tomto skimmeru), View panel (ukaž panel), Design new skimmer (Vytvor nový skimmer) a
Selection complete (Volba hotova - návrat do hlavního menu).

Pokud si zvolíte Info on this skimmer, dozvíte se, jaké je vybavení zvoleného skimmeru 
scanner unit (radar), compas/adf unit (kompas a gyrokompas), targer/truck unit (zamerovací

zarízení a zarízení, které zjistí, že vás nekdo zameruje),
jump/door unit (zarízení pro hyperprostorové skoky a
ukazatel správné rychlosti pri pristánO, infra-red unit
(zarízení pro nocní videní - termovize), missiles (rakety),
amm's (klamné cíle), flares (svetlice), delay bombs
(casované bomby), laser power level (síla laseru), main
drive power (síla hlavní pohonné jednotky), shield
power unit (síla štítu), steering unit (rídící jednotka 
kvalita). U nekterých zarízení se dozvíte, jestli je
skimme~ obsahuje (yes) nebo ne (no), u dalších jejich
pocet (0, 4, 8) a u ostatních jejich kvalitu (Iow, medium,
high) ..

Po zvolení view panel se na obrazovce objeví
ovládácí panel vybraného skimmeru.

Zajímavá možnost je design new skimmer - mi'lžete si vytvorit vlastní skimmer s takovým
vybavením, které si vyberete - jste však omezeni celkovou hmotností (tota! height) a cenou (cost).
Na zacátku se objeví seznam všeho zarízení, kterým mi'lžete skimmer vybavit, další možnosti jsou
abandon design (opustit tvorbu) a design com plete (tvorba hotova) - postupujete na vytvorení
panelu.

Po nastavení technických parametru si zvolte design complete a vyberte si barvu (panel
colour) a druh povrchu (panel texture). Až si vyberete, zvolte si place instruments (rozmísti
prístroje). Objeví se prázdný celní panel a menu s položkami put ????? (umísti 11?11) a undo last
step (vrat poslední krok). Když si zvolíte put ?????, objeví se obdélník velikosti umistovaného
predmetu, se kterým mi'lžete pohybovat po obrazovce. Po jeho umístení (stiskem volby) se objeví
šipka - najedte na nápis menu a umístete ostatní prístroje. Až budou veškeré prístroje umísteny,
objeví se možnost design complete (tvorba hotova). Nakonec se program zeptá na jméno
vytvoreného skimmeru a nový skimmer je hotov.

oVIÁnANt SKIIIIIIUtU
Po zvolení accept mission se objeví celní panel

nastaveného skimmeru a aktivní je režim zadávání
príkazi'l. Mi'lžete zadávat tyto príkazy:

HELP - vypíše seznam použitelných ph1<azi'l.
LAUNCH - start skimmeru

PAUSE - zastavení hry až do stisku volby
QUlT - ukoncení mise (když vám treba dojde

palivo, nezbyde vám nic jiného než pristát a zvolit tuto
možnost - pokud jsou ovšem v okolí útocící roboti, stací pockat)

SIGHTS ON - zapnutí zamerovací znacky na obrazovce
SIGHTS OFF - vypnutí zamerovací znacky na obrazovce

-5-
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WAIT - pockej nekolik minut - hodí se když chcete pokracovat v plnení mise až po
rozednení

EQUIP - výstroj - v G.L.V. a zásobovacích (supply) centrech mOžete doplnit palivo, rakety,
bomby, klamné cíle a svetlice, mOžete si také nechat
opravit skimmer.

STA TUS - informace o stavu jednotlivých
systémO skimmeru

CODES - v nekterých misích máte za úkol najít a
poskládat cásti kód O pro reaktory, k jejich skládání
slouží tento príkaz. Po odeslání se objeví dva obdélnícky
a nekolik nápisO - obdélnícek vlevo je pracovní, s
pomocí obou nipO mOžete prevracet to, co je v nem
umísteno, príkazem colour cyklicky meníte barvu cásti,
obdélnícek vpravo ukazuje nastavenou cást kódu,
príkazem place ji mOžete premístit do levého obdélníku,
pokud nesedí, presun se neprovede, príkazem undo
mOžete vrátit obsah levého obdélníku zpet do zásobníku,
zásobníkem pohybujete pomocí šipek, príkazem exit ukoncíte práci se reaktorovými kódy - každý
kód se skládá ze ctyr dvojcíslí a každé dvojcíslí se skládá ze trí cástí - celkem tedy potrebujete najít
a složit dvanáct cástí kódO (code sections).

DEAF - tato funkce se vždy aktivuje v prípade, že musíte najít vstupní kód do reaktoru nebo
zásobovacího centra - príkazem play se zahraje sekvence tónO, kterou musíte bezchybne zopakovat,
príkaz mOžete použít i vícekrát, pokud chcete zkusit jinou sekvenci, zadejte reset, pokud budete
chtít funkci opustit, zvolte exit - zajímavé je, že "deaf' znamená anglicky "hluchý"

LOOK - tento príkaz zopakuje poslední hlášení o pristání

Na rozdíl od Tau Ceti, je Academy mnohem méne nárocná na presnost, v príkazech mOžete
vetšinou zkomolit nebo vynechat alespon jedno písmeno, nemusíte si tedy pri psaní dávat pr11iš
záležet.

Po vystrelení z doku musíte skimmer nejak ovládát - k tomu slouží následující klávesy
(mOžete si je predefinovat, ale neradím vám to):

smery - O (vlevo), P (vpravo), S (nahoru, akcelerace), X (dolu, decelerace) nebo Kempston
Joystick

strílení/volba - N nebo FIRE na joysticku

vystrelení rakety - M, funguje jen když je na co strílet
vystrelení klamného cíle - A
vystrelení svetlice - F

položení bomby - B, doporucuji vám z tohoto místa okamžite zmizet
zmena smeru pohledu - V, užitecné pri sth1ení, nemusíte otácet celý skimmer, ve zvoleném

smeru lze strílet laserem i raketami

zvetšení výšky - H
snížení výšky - G

hyperprostorový skok - J, funguje pouze v blízkosti speciálních zarízení (nízké a široké,
pozor, mužete je znicit laserem), na všechna místa, kam se lze dostat skokem lze také doletet prímo
- samozrejme, že je možný také opak, do G.L.V. se mužete vrátit i bez skoku

pristání - L, pred použitím je vhodné zastavit a dosednout na zem (snížení výšky), hodí se
když nastane noc a chcete pockat na rozednení, pristante a zadávejte wait dokud se nerozední
(obvykle stací tak dvakrát)
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inrra-red - I, užitecné v noci, nutno mít infra-red unit na palube

status - R, do dialogového okénka vypíše informace o stavu dl'1ležitých lodních systéml'1

SI~ZN1\11IHS! 1\ Nf~I{'nutí~ U1\J)Y
Následuje seznam jednotlivých misí a úkoll'1,které máte plnit, vetšinu informací se dozvíte

prímo ve hre (anglicky). Dozvíte se jméno mise, zpl'1sob hodnocení, poznámky k misi, jméno
hvezdy, její typ a jméno planety, kde se mise odehrává,
také poznámky vztahující se k systému. V každé misi
máte k dispozici G.L.V. a proto tuto skutecnost nebudu
v poznámkách uvádet.

IJ~VIU~I
1. H it moves •.. (Když se to hýbe ...) - znicit

invazi robotu - podle poctu znicených robotu - žádný
skokový systém ani zásobovací podpora - Sirius - bílá
hvezda (A 1) - ctvrtá planeta-Carodejnice - ionizující
radiace produkuje težké elektrické blesky - nicte
všechno, co se pohybuje

2. Red dawn (Rudý úsvit) - znicit roboti továrny ve všech kvadrantech - podle poctu
znicených továren - velký skokový systém a plno zásobovacích center - Betelguese - rudý obr (M2)
- šestá planeta Eventide - obrovské rudé slunce dominující na obloze, infracervené zarízení je
zbytecné - dejte si pozor na to, že dve továrny znicené najednou pridaj( méne bodu než dve továrny
znicené postupne

3. Meltdown (RoztavenO - reaktor v kritickém stavu, musí být znicen - máte 15 minut na
jeho vyhledání a znicení - žádný skokový systém ani zásobovací podpora - van Maanenova hvezda
- žlutý trpaslík (dG5) - Escot - svet s jednou privrácenou stranou, malá polární kolonie - držte se
majáku. dovedou vás k reaktoru

4. Softly Softly (mekce mekce) - najdete a vratte se na G.L.V. základnu - hodnocení podle
dosaženého casu - oblast je v soucasnosti zarninována obranným sektorem GaI-Corpu kvuli
administrativní chybe - Rigel - bledemodrá hvezda (B8) - dvanáctá planeta Ledový svet - Obranná
výspa, žádná civilní instalace - bomby pri pffliJném priblfžen( vybuchuj( - spechejte máte málo casu

I~I~VIU~II
S. Cipher (císlice, Šifra) - sesbírejte a smontujte

kódy z reaktoru - ctyri kódy ke smontování - žádný
skokový systém ani zásobovací podpora - Vega - bílá
hvezda (AO) - pátá planeta Domovská základna - malá,
nove zformovaná kolonie - pop rve si vyzkoušfte pffkaz
CODES

6. At the OK Corral (na OK Corralu 
pravdepodobne asociace na znárný western Výstrely v
OK Corral) - znicte tulácké robotí systémy - hodnocení
podle poctu znicených - žádný skokový systém, malá zásobovací podpora - Avior - bledemodrá
hvezda (09) - tretí planeta Corral - svet s jednou privrácenou stranou - nekteré roboty lze znicit
pouze raketami, laser je naprosto neúcinný
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7. Where to Guv? (zde mé prekladatelské schopnosti naprosto selhaly. slovník také nic
neradO - piráti zamorili skokovou sít. musí být zniceni - hodnocení podle poctu - plný skokový
systém a mnoho zásobovacích center - Sirius - bílá hvezda (Al) - Zelená výzva - ozonová vrstva
vytvárí podivné svetelné efekty - na m{sta. kam se lze dostat pomocf skoku se lze dostat iprfmým
letem

8. Uide and Seek (Hra na schovávanou) - eliminujte komplexy solárních disku a vratte se na
základnu - hodnocení podle poctu - cistící roboti mohou být užitecní - Beta Hydry - žlutá hvezda
(01) - planeta Engels - jedna z prvních ctyr kolonií - cist{cf roboty pozndte podle toho, že po
zdsahu laserem poodjedou

9. Laserium (Laserium) - znicte robotí nájezdníky - hodnocení podle poctu - žádný skokový
systém. nekolik zásobovacích center - Oroombridge 34 - rudá hvezda (M2) - jediná planeta. Rayet 
malá polární kolonie - ndzev presnl vystihuje podstatu
úkolu

10. Uades II (Hádes II) - naleznete a znicte
odpadlické robotí systémy - hodnocení podle poctu 
malý skokový systém a nekolik zásobovacích center 
Procyon - bílá hvezda (FS) - patnáctá planeta, Hádes II 
velmi vzdálená od slunce a nepretržite zamrzlá 
standardn{ úkol

11. The sands or time (písciny casu) - sít reaktoru
musí být znicena pred evakuací planety - máte hodinu na
splnení úkolu (jde to mnohem drív) - žádný skokový
systém ani zásobovací podpora - Fomalhaut - bílá hvezda
(A3) - planeta Foma 3 - izolovaná obranná výspa 
reaktory lze znicit nejen raketami. pozor na roboty s proti/aserovým ftftem

12. Mission Improbable (mise Nepravdepodobná) - sesbírejte a smontujte reaktorové kódy.
pak se vratte na základnu - hodnocení podle poctu - DEAF jednotka k použití ve více reaktorech 
Delta Pavonis - žlutá hvezda (O 1) - tretí planeta, Dawnmist (Jitrní mlha) - bez poznámek

I"'~VIU~IV
13. Ceti revisited (Ceti znovu navštívena) - najdete a smontujte kódy z reaktoru - ctyri kódy

ke smontování - skokový systém. nekolik zásobovacích center - Tau Ceti - žlutá hvezda (08) - tretí
planeta - jedna z prvních ctyr kolonií

14. Out or the Frying Pan (Ven z pekáce) - eliminujte robotí nájezdníky - podle poctu 
malý skokový systém a plná zásobovací podpora - Rigel - bledemodrá hvezda (09) - devátá
planeta. Bezejmenná - bez poznámek

15. Don't panic (Jen žádnou paniku) - znicte reaktory a solární disky - hodnocení podle
poctu - žádný skokový systém. nejaká podpora - Epsilon Indi - oranžová hvezda (KS) - planeta
Adams - radiacní zárení, infracervené zarízení bez užitku

16. Needle in a Uaystack (Jehla v kupce sena) - najdete a vratte se na základnu - hodnocení
podle dosaženého casu - oblast osázena super minami - Denebola - bílá hvezda (A3) - planeta
Dustbowl (Prašná koule) - bez poznámek - pozor na roboty

- 8 -



ZXM 611992 ACADEMY - MANUÁL KE HRE

~\\ :d· - • tO- i I. uu ua ~

17. The Coa! mine (Uhelný dOl) - znicte dOlní roboty - hodnocení podle poctu - žádný
skokový systém, žádná podpora - Epsilon Erandi - rudá hvezda (K2) - tretí planeta - mise se
odehrává na odvrácené strane planety

18. paz ! - znicte roboty - hodnocení podle poctu 
skokový systém, žádná podpora, pevnosti mohou mít
super rakety (neznicitelné laserem) - Procyon - bílá
hvezda (FS) - sedmá planeta, Nový Mars - bez poznámek
- k superpevnostem se približujte jen na dobu nezbytnl
nutnou k položeni bomby

19. Protector (Ochránce) - eliminujte sledovací
jednotky na Delte - hodnocení podle poctu - žádný
skokový systém, žádná podpora - Alfa Centauri - žlutá
hvezda (02) - planeta Delta - nejbližší kolonie od
Slunecního systému - sledovac{ jednotky pred vdmi
ut(kaj( a je obtfžné je pozdlji najEt. sledujte pozoml
pohyb na radaru

20. The Shepherd (Pastýr) - najdete a vratte vyhlídkové veže na dohled od O.L.V. základny
- nejdete pet vyhlídkových veží - oblast mOže být zarninována - Altair - bílá hvezda (A7) - planeta
Plateau (Rovina) - bez poznámek - vlže se daj( posunovat stejnl jako cist(c{ roboti

JÁVEllI~)1
Hra Academy je po všech stránkách takrka dokonalá a plným právem patrí do zlatého fondu

her na ZX Spectru, urcite si ji nenechte ujít. Hru vytvoril v roce 1986 Pete Cooke.

Universum

TOOLS COPY

Komplet kopírovacích programtlpro disketovoujednotku D40 I D80 I KOMPAKT. Obsahuje tyto
programy: Master Copy - kopírovací program na kopírování z kazety na kazetu, pricemž jako vnejší
pamet využívá disketu, takže jeho kapacita dosahuje dríve nebývalých 360 nebo 720 kB (dle typu
diskety). Do tohoto kopíráku tak vlastne mtlžete nahrát obsah celé jedné strany kazety. Dále jej lze
použít k prevodu souboru z kazety na disketu, a to do max. délky souboru 41 kB. Single Copy 
disketový kopírák pro jednu disketovoujednotku. Využívá pametové banky u Didaktiku Gama (volná
pamet 74 kB) a také u 128 K Spectra (volná pamet 123kB). Disk Copy je disketový kopírák pro rychlé
kopírování obsahu celých disket - cílová disketa je presnou kopií zdrojové. Program nafonnátuje cílovou
disketu dle fonnátu zdrojové diskety a prenese na ni veškerý její obsah. Pracuje s jednou i se dvema
mechanikami, využívá pametovou banku Didaktiku Gama (pri použití jedné mechaniky pak musíte
ménekrát menit diskety). Komplet se dodávápouze na disketách.Cena je Kcs 140,--.

USER II

Soubor nejnovejších verzí komprimacních programtl. obsahuje PRESSOR VI a MR PACK2.
Komprimacní programy slouží k úspore místa na kazetách ci disketách, k rychlejšímu nahrávání
programtl, úspornému uložení obrázktl a Snapshottl na diskete, snadnejšímu prevádení programtl z
kazetových verzí na disketové a naopak. Oba programy spolupracujís kazetou i s disketou a prodávají se
na obou techto médiích za Kcs 170,--.

Objednávky na oba komplety programtlmtlžete zasílat na objednacím listu uprostred tohoto ZXM
- pak máte slevu.
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HOBBI,.

HOBBIT (I)

) LOOK
) L.OOK
+

Jiste mnozí znáte tuto peknou knížku anglického spisovatele J.R.R.Tolldena. Možná se vám
také dostala do ruky stejnojmenná hra - možná jste si i chvíli zahráli, pokud ne, asi vás odradily
anglické texty a velká rozlehlost hry, také jste mohli uváznout v míste, odkud se zdánlive nelze
nikam dostat - nezoufejte, záchrana se blíží.

Hranf Hobbita

Tento text vznikl, aby vám pomohl hrát a vyrešit The Hobbit, jednu z nejpropracovanejších
textových her, které jsou k dispozici na Spectru a
kompatibilních pocítacích.

Clánek je rozdelen do trí cástí. Každá cást
obsahuje o neco více rad než predchozí, takto si mužete
vlastne zvolit složitost hry - to podle toho, co všechno
si prectete.

První cást obsahuje hlavní myšlenky a rady o
tom, ceho si máte pri hre všímat.

Druhá cást rozvádí a vysvetluje rady, které
získáte behem hry príkazem HELP a umožní vám
vypracovat si své vlastní rešení problému, se kterými se
setkáte.

Tretí cást je napsána ve forme seznamu všech
míst, východu z nich a ostatních príkazu, které mužete potrebovat k prekonání urcitých prekážek.
Prubeh každé hry je jiný a tento text vám umožní dozvedet se o Hobbitovi neco více pri každé hre.

CÁST PRVNí
Skrz kulaté zelené dvere

InQlictina
Pokud jste již hráli nejaké textové hry, víte, že se obvykle ovládají príkazy ve forme sloveso a

podstatné jméno - první slovo obvykle urcuje CO se má delat a druhé s CfM se má neco delat.
Inglictina je urcité rozšírení tohoto zpusobu, umožnuje vám komunikovat s pocítacem pomocí
jednoduchých anglických vet a zadávat mu složitejší príkazy než u typu sloveso a podstatné jméno.

Podobne jako v anglictine, každá veta musí obsahovat sloveso, nejjednodušší veta už nic víc
neobsahuje:

RUN (utíkej)
W AIT (cekej)
LOOK (podívej se)

Príslovce mohou být použity k urcení zpusobu, jakým akci provedete, nemení však význam
vety:

RUN QUlCKL Y (utíkej rychle)
KlLL VICIOUSL Y (zabij zákerne)
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Nekteré vety samozrejme musí obsahovat také predmet (urcité a neurcité cleny - THE, A, AN
- mohou být vypušteny bez vlivu na význam vety):

OPEN THE DOOR (otevri dvere)
TAKE THE KEY (vezmi klíc)

Jestliže hra Qoužívá prídavná jména, mOžete je používat také - stejne jako v anglictine stojí
vetšinou pred podstatnými jmény.

OPEN THE GREEN DOOR (otevri zelené dvere)
TAKE THE LARGE KEY (vezmi velký klíc)

V delších vetách nezáleží na poradí rozdílných cástí (podobne jako v ceštine). Obe formulace,
jsou prípustné a mají naprosto stejný význam:

KlLL THE GOBLIN WITH THE SWORD (zabij skreta mecem)
WITH THE SWORD KlLL THE GOBLIN (mecem zabij skreta)

Predložky jako WITH, UNDER, ON, OFF (s, pod, na, z) se vetšinou nacházejí pred
podstatným jménem.

ATTACK WITH THE SWORD (zaútoc s mecem)
PICK UP THE TREASURE (seber poklad)

Pokud je to prirozenejší, mohou predložky následovat i za podstatným jménem.
TURN THE LlGHT ON (rozsvit svetlo)
PICK THE SWORD UP (seber mec)

Jak se Dohvbovat
Každá lokace (místo, kde se zrovna nacházíte) je popsaná spolu s viditelnými východy z ní.

Východy mohou vést do osmi hlavních svetových stran (tedy vcetne SV, SZ, JV a JZ) stejne jako
nahoru nebo dolu.

Pohybovat se mOžete nekolika zpOsoby:

I) Vložit smer nebo zkratku smeru, do kterého se chcete pohybovat:
EAST (východ) nebo jen E.
SOUTHWEST (jihozápad) nebo jenom SW.

2) Jestliže nekqo práve odešel, mdžete ho následovat. Pokud treba GANDALF práve odešel
na východ, mdžete jít za ním:

FOLLOW GANDALF (následuj Gandalfa)

3)pred tím, než jdete skrze nejaké dvere nebo bránu, presvedcte se nejprve, jestli jsou
otevreny a potom vložte:

GO THROUGH DOOR (jdi skrz dvere, jdi dvermi)
Víte-Ii, kde se dvere nacházejí, mOžete také rovnou zadat príslušný smer (jako v bode 1).

Užitecná výhoda je, že se mdžete podívat skrz dvere a- okna (LOOK THROUGH) kam
vlastne vedou.

Dalšr lekce inali~tiny
V inglictine mOžete príkazy dost podstatne zkracovat. Napríklad pri zadávání smeru pohybu

nemusíte psát GO EAST (jdi na východ) ani EAST (východ) ale stací i pouhé E (v).
Kombinované smery (SOUTHWEST - jihovýchod) mdžete zkracovat tak, aby zdstal zachován
smysl, zadejte tedy SW (jv).
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Pred udáním smeru nemusí být ani sloveso GO (jdi) ani slovesu RUN (utíkej).

Pfíslovce obvykle nehrají roli - místo RUN EAST QUlCKL Y (utíkej rychle na východ) má
stejný význam jako E (v).

Pfídavná jména mnžete vypustit pouze v pfípade, že tím nevznikne nejednoznacnost pokud se
týká predmetn ): TAKE THE CURIOUS MAP (vezmi podivnou mapu) nahradte pouhým
TAKE MAP (vezmi mapu) aniž by to nejak zmenilo význam vety.

Pokud však naleznete dva klíce - jeden cervený, druhý zlatý - nestací napsat jen TAKE KEY
(vezmi klíc) - pocítac by totiž nevedel, který klíc má sebrat. Musíte být presnejší a napsat TAKE
RED KEY (vezmi cervený klíc). TentýŽ problém musíte rešit v prípade, že máte dva klíce a
chcete nekterý z nich položit, nebo když se na nejakém míste nacházejí dvoje dvere a chcete jedny
otevfít nebo do nich vstoupit.

Pro spojení více vet mnžete použít slovo AND (a) - toto však nemá žádný význam, protože
pocítac je provádí stejne, jako by jste je zadávali
postupne. Ostatní osoby si delají své veci mezi vašimi
pfíkazy. Príkladem mnže být následující veta:

DROP RED KEY AND TAKE SWORD
(polož cervený klíc a vezmi mec) - Jestliže v okamžiku,
kdy položíte cervený klíc, vezme Gandalf mec sám,
nebude už možné vykonat druhou cást pfíkazu (vezmi
mec), protože ten už na zemi nebude.

Slovo ALL (všechno) funguje podobne. TAKE
ALL (vezmi všechno) pracuje tak, jako byste bral jeden
predmet po druhém - ostatní postavy pokracují ve svých
záležitostech po každém sebrání jednoho objektu.

Místo slova AND mnžete použít cárku u,u se
stejným významem:

EAST AND NORTH AND DOWN znamená totéž co E, N, D.
Jediné omezení je, že nemnžete použít více než 128 znakn najednou.

Slova ALL (všechno), EVERYTHING (všechno) a EXCEPT (krome, vyjma) mohou být
použita jako v anglictine - takto mohou vznikat i pomerne složité pfíkazy:

TAKE ALL EXCEPT THE SWORD (vezmi všechno krome mece)
EAT EVERYTHING (snez všechno)
DROP ALL KEYS EXCEPT THE RED ONE (polož všechny klíce krome cerveného)

Pokud mluvíte o dvou objektech, mnžete použít slovo AND (a):
DROP THE RED AND GOLDEN KEYS (polož cervený a zlatý klíc)
TAKE THE LAMP AND ROPE OUT OF BARREL (vezmi lampu a lano ze sudu)

Duležitá poznámka: Príkaz RUN (utíkej) vám neumožnuje zadat smer úteku. RUN se užívá v
pfípadech, kdy se potrebujete odnekud rychle dostat, Hobbit si tudíž sám zvolí nejjednodušší cestu
pryc.

Universum

(pokracování príšte)
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Vážení,

jsem odberatelem Vašeho casopisu "ZX MAGAZÍN". V císle 3/92 je na strane -8- pojednání
v kompilátoru HISOFT BASIC.

Mám k Vám tuto prosbu. Získal jsem kompilátor pascalu od firmy HISOFT, oznacení
HP4TMl6 i s manuálem. V manuálu není plná adresa firmy HISOFT. Marne pokouším telefonní
císlo, ozve se signál "prístroj na druhé strane není pripojen".

Možná se bláhove domnívám, že HISOFT BASIC a HP4TM16 je od téže firmy.

Rád bych s touto firmou navázal spojení, uhradil poplatek za HP4TMl6 a získal další
informace.

Program HP4TMl6 nahraji do DIDAKTIKU M. Z manuálu pak sestavím ukázkový program,
ale nemohu jej spustit. Vždy se ozve chybové hlášení oznacené v manuálu poradovým císlem 23.
ocekává se "program".

Mužete-li me jakkoli pomoci navázat styk s firmou, která vyprodukovala HP4TM16, nebo
sami prímo poradit, jak v takovém prípade s HP4TM16 zacházet, pak predem velice dekuji.

Mgr. Vrzal Josef, Stankov

Prekladac pascalu HP4TMl6, stejne jako programy GENS, MONS, HISOFT BASIC a další,
pochází od anglické firmy Hisoft. Tato firma již pravdepodobne neexistuje nebo alespon
neprodukuje žádné nové programy pro Spectrum.

Chybové hlášení ocekává se "program" znamená, že prekladac ocekává klícové slovo
program, které Gak byste mel vedet) musí být na zacátku každého programu v pascalu Gestli jste
používal Turbo Pascal, pak to ovšem vedet nemusíte, tam to nutné nenO. Sežente si nejakou
prírucku Pascalu (Napríklad Programování v jazyku Pascal ze SNTL), kde je popsána norma
Pascalu, a prectete si neco více o syntaxi.

Pokud máte zájem o programování v Pascalu, mužete také vyzkoušet ceský prekladac
Pascalu, který svého casu prodávala 602 ZO svazarmu.

- Universum -

ODMítE PDrírllrE OlOllllrlll
vluky áop(nky a prisfušenstvo, Ipu.UJfLUlTl!Ulý

PREOIIJ- fERUlf - lllflELIlDUII fLUŽ'"
Pretlajne v Ptuvuúi a v Poval.s~j 'lIyst>fid

Ponu(pvý fist oK..amlite, záarma.

Ponú~rne viac a(p 200 poCožÍLK..sortitnentu, vrátane ruifmufnýcF. ateCov výro6nilio programu 'lJ/'DJ4XJ7'l(,

06jdna( možno aj teúfonid:y. 'Vy6avujerne áo 24 Iioáin.

floLII/TE: OB22/612211

PítTE: ELEIlTRofERlllf. fNP JlJIIJ-Jr/S. 017 DI PolllltfllA tll/fTRltll

- 13 -



ZXM 611992 OVLADAC 9-11 JEHL. TIsKÁRNY

OVLADAC 9-TI JEHLe TISKÁRNY

Oevítijehlickové tiskárny jsou mezi uživateli pomerne rozšírené, ponekud horší je to s
ovladaci pro ne - ukážeme si, co by takový tiskový ovladac mel umet a jeden (pomerne kvalitní) si
napíšeme. Uvedený tiskový ovladac pracuje s tiskárnami EPSON a kompatibilní (CITIZEN, STAR,
NEC, HYUNOAl, ... SEP 510) a také s tepelnou tiskárnou K6304 (pouze však s rozhraním
CENTRONICS). Ovladac si ml1žete upravit podle pokynl1 v záveru clánku. Zdrojový text rutiny je
také k dispozici na diskete PUBLlC 3 (ve formátu assembleru PROMETHEUS). Pokud si tedy tuto
disketu zakoupíte, nebudete muset text prepisovat.

Od našeho ovladace budeme chút aby umel:
• tisknout základní znaky (kódy 32 až 127)
• tisknout znaky hrubé (rámeckové) grafiky (128 až 143)
• tisknout znaky UDG (144 až 164)
• tisknout kopii obrazovky (hardcopy)

Probereme si postupne jednotlivé požadavky:
• základní znaky dokáže tisknout vetšina tiskáren, jediný prohlém je se znakem (C), který tiskárny nemají,
my to vyrešíme Úm že na to zapomeneme - náš ovladac tento kód tisknout umet nehude
• s hrubou grafikou si poradíme tak, že využijeme podprogram z ROM, který pripraví grafickou predlohu a
tu pak vytiskneme stejne jako znaky UDG
• spocítáme adresu grafické predlohy a tu vytiskneme jako osm grafických byli:!
• náš program bude umet tisknout kopii obrazovky lxl i 2x2 otocenou na výšku

Od tiskárny budeme požadovat aby umela tisknout grafiku v módu Single Oensity (SO) a aby
umela nastavit rádkování na 8/60 palce (práve výška osmi jehlicek).

Ted si ukážeme program a ješte se k nemu vrátíme:

org23296

INIJ1AL

Idhl,LPIUNT

Id
(23749) ,hl

Id
",148

out

(127),"
Id

",S
out

(127) •••
ret

LPIUNT cp 30

jr z,COPYI
cp 31
" z,COPU
cp 13
Jr z,CK_Lf
cp 128
jr c,A_OUT
sub 165
Ip n<,3088
push AI
call StNDESC

deR> 27,75,8,0+4
pop AI
••dd ••,21
bit 7•••
Jr z,UDG
••dd ",144
Id b •••
call 2872

;rutlna v PRlNT BUFfERU

;kan.!.1#3 pfepojlme
Ido na!1obslužné rutlny
;nas"'venT obvodu 8255 na
;automatické strobov.!.nl na portu 8
;po~leme jednld<u
;na druhý bit portu C
;Inldallzac.e hotova, n.!.vrat zp.!.tky

;test kódu pro kopII obrazovky,
;odskok do výkonné rutlny
;test kódu pro kopII obrazovky 2xl,
;odskok do výkonné rutlny
;test kódu pro ukoncenI f.!.dky,
;a odskok na odf.!.dkov.!.nT
;testuj, jestli Jde o znaky s kódy 0-127,
;pokud ano, po~1IJedo tlsk.!.my
;dal~1kódy mohou být kJrfuv.!.slova,
;pokud ano, zpracuje Je ROMka
;zbýv.!. UDG a hrubá grafika, v obou
;pHpadech se bude tisknout osm
;bytu grafiky, pNprav tedy tlskámu
;obnov kód znaku
;a pNctl 21, což spolu s odectenlm
;165 posune kódy UDG od O do 21
;a v tomto pHpade odske<:.
;uprav rozsah na puvodnl hodnoty,
;vlož kód do registru B a zavolej
;podprogram v ROM, který na adresu

- 14 -
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Id

hl,13698
jr

GIlAPH2

UDG

IdbC,(13675)
Id

h,O
Id

1..-
.dd hl,hl.dd hl,hl.dd hl,hl• dd hl,bcGIlAPH2

Idde,1
DGHCI

Idc,1
GaAPH4

push hl
Id

b,1
GRAPH3

ok(hl)
rIa .dd hl,dedjnz GaAPH3call A_OUTdec cpop hljr

nz,GaAPH4
ret

a_u
Id.,10

call A_OUTId
.,13

dec c

A_OUT

eIaI,aI
WAIT

call 8020

IP
nC,I552

ln
.,(95)

bit
0..-

jr
z,WAIT

ex
aI,aI

out
(63)..-

ret
SENDlSC pop de

Id
.,(de)

bit
2..-

Inc
de

push de<es
2..-

jr
nz.A_OUT

call A_OUTjr

5tNDlSC

COPYI

Idhl,163M
Id

c,24
cOPYIt

•••b,32
call SENDlSCdelb 27,65,1delb 27,75,0,1+4push hlCOPYII

push bc
Id

de,256
call DGHCIlne

hl

pop bcdjnz COPYIIpop hlCOPYID
call DOWNHL

jr
c,COPYID

;23698 pfipravl pledlohu pro graflcký
;znak; odskoc na jeho tisk

Ido BCvezmi adresu UDG znak~
Ido registru HL dej kód vybran~ho
;znaku UDG. vyn.1sob
;jeJosmi
;zlsk.!.! tak
;adresu znakov~ pledlohy
;pro tento graflcký znak•
;n.\sleduj!d byte Je vzd.1.lenJeden byte
Ido registru C dej pcX.etsloupro
;ulot sl ukazatel na zaUtek pledlohy
Ido B pcX.etmlkrolAdk~ pledlohy
;zarotuJobsah IAdku s plenosem
Ido CARRY.výsledek posun do A
;posun se na dali! IAdek pledlohy
;opakuJ pro celou pledlohu.
;poill vytvolený sloupec do tiskAmy
;zmenil podtadlo sloupro
;obnov ukazatel na zaUtek pledlohy
;opakuJ pro viechny sloupelky
;vrat se

;odIAdkovAn! znamenA poslat do
;tlskAmy nejprve kód LF(posun vAlce)
;a potom kód CR (nAvrat vozlku)
;zmenil podtadlo (pcX.etodlAdkovAnO

;vys!.!.n!znaku do tlskAmy, kód Je v A
otestuj kl.!.vesuBREAK(CS+5PACt)
;a Je-II stlitena, vrat se do BASICu
;s výpisem BREAK- CONT repeats
;testuJ pfipravenost tlskAmy, pokud
onen!pfipravena. ~keJ
;vrat do A kód pro tlskAmu
;a poill Jejdo tlskAmy. slgnAISTROBt
;V tomto pllpade zaJlstfobvod 8255

;podprogram pro odes!.!.nlsekvence
;lIdldch kód~ pro tlskAmu, kódy Jsou
;uloteny za vol.!.n!m podprogramu
;a posledn! z nich mA nastaven 2 bit
onaJednicku (plyne z toho to, te tento
;podprogram nelze poutlt pro posllAnl
;tech kód~, kter~ JIobsahuJO
;podprogram s vrad a! za
;odeslanou sekvend

;kople obrazovky velikosti lx I
;obrazovka mA 24 IAdk~ (odl.1dkovAnO
onaIAdku je 32 znak~
;poill do tlskAmy tyto IId!d kódy:
;lAdkovAnI8{6IJ palce (8 mlkrolAdk~)
;bude se posrlat 256 byt~ graflky ,
;ulot adresu IAdku
;ulot podtadla IAdku a sloupce
;n.\sleduJrd byte JevzdAlen 256 byt~
;poill Jeden 'znak' do tiskAmy
;posun se na dali! znak
;obnov podtadla IAdku a sloupce
;opakuJ pro viechny znaky na IAdku
;obnov ukazatel na IAdek
;a posun Jej na n.\sleduj!d IAdek
;(8x se posun o mlkrolAdek)

-15 -
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all CI._U
jr nz,COPYIl

COPY1K all 5lNDESC
delb 17,50+4
ret

copn Id hl,16415
Id e,h

copnA Id b,I92
all SlNDESC
delb 27,65,8
delb 27,75,128,1+4
push hl

COPnB Id ..,1
cornc rre (hl)

push aI
rla
Id d,a
pop aI
Id ..,d
rla

Jr ne,COPUC
all A_OUT
all A_OUT
all DOWNHL
dJnz COPUB
pop hl
all CI._U
Jr z,COPYIK
Id ..,e
rra

Jr
e,COPY2A

dec hlJr
COpnA

DOWNHL Inc

h
Id

..,h
And 7sefret

III
Id

..,1
add ..,32Id

l,a
Id

..,h
Jr

e,DOWNHL2
sub 8Id

h,a
DOWNHL2OJ

a
ret

AOUN

equ $-lNmAL

OVLADAC 9-Tl JEHL. TISKÁRNY

;odfádkuJ
;a pokud to nebylo po 24. tiskni dal~r
;po~1Ido tlsk.1my kódy pro
;obnovenl fAdkovAnl 1/6 palce
;a vrat

;Ust zajl~tujrd tisk kopie 2x2
;do C dej 64 (peKet znaku x 2)
;do B peKet sloupcu (v bodech)
;nastav tlsk.1mu:
;fAdkovAnr 8/60 palce
;384 grafických bytu
;ulol adresu fAdku (na papl1e sloupce)
;do A Jednl&u (slgnAI osmo! rotace)
;zarotuJobsah bytu obrazovky doprava
;ulol na zAsobnfk
;zarotuJobsah CARRY do A

;deJVýsledek do D
;obnov stav Indlk.1toru
;a puvodnl obsah registru A
;proved novou rotad (zdvojeni bitu)
;a dokud se v CARRY neobjev! jednl&a.
;opakuJ. po~1Ivytvofený byte do
;tlsk.1mya to dvakrAt (kopie 2x2)
;posu~ se na dal~1mlkrofAdek
;a opakuj pro v~ch 192
;obnovadresu mlkrofAdku
;proved odfádkovAnf
;a pokud Jejll64. ukond tisk
;nynl dej do A hodnotu peXltadla
;a v pl'lpado!. le Je IIcho!,tiskne se
;druhA polovina bytu. odskok
;Jlnakse pfech.1zl na dal~f
;sloupec bytu

;standardn! podprogram pro VýpeKet
;adresy bytu pod bytem. na který
;ukazuJe registr HL.
;je upraven tak, le vrad nastavený
;pl'lznak CARRY v pffpado!, le
;nedo~lo k opu~tenl znakovo!ho
;fádku. v pl'lpado!. le do~lo
;k pfekrocenl z jednoho znakoveho
;fádku do druho!ho, bude pl'lznak
;CARRYvynulovAn

rv nAv~tf AOLF.NJe délka programu

Výpis programu je urcen pro tiskárnu pripojenou na port B, kdy se obvod MHB 8255 používá
v módu I, kdy sám provádí vysílání signálu STROBE pri odeslání znaku (zapojení STROBED
PORT B): STROBE - PC 1, ACK - PC2 a DATA - port B,

Pokud máte DIDAKTIK GAMA a používáte zapojení, kleré doporucuje výrobce (STROBE 
PC?, ACK - PC6 a DATA - port A, nazývá se STROBED PORT A), upravte si program takto:

Na zacátku programu upravte hodnoty pro inicializaci:

Id ..,160
out (121),a

;nastavenl obvodu 8255

-16 -
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Id .,13
out (121).-

OVLADAC 9- TI JEHL. TISKÁRNY

;nastav Jednld<u na 6 bit portu C (aktivace)

Podprogram pro odeslání znaku do tiskárny se upraví takto:

ln •• (95)
bit 3.-

out (311.-

;p~pravenost tlsk.!my

;dAta Jdou ples port A

Pokud používáte zapojení tiskárny oznacované jako SPECIAL DIDAKTIK (STROBE - C3,
BUSY - Cl, DATA - port A), upravte si program takto - na zacátku u náveští INITIAL:

Id •• 136

IP SlNDOUT
;lnldallza01f hodnota pro 8255
;skok do komunlka01fho podprogramu

Podprogram A_OUT upravte takto:

A_OUT ex
WAIT call

IP
ln
bit
Jr
ex
out
Id

5f.NDOUT out
nop
Id
out
ret

Id,ar

8020
nc,'552
•• (95)
7.

nz,WAIT
Id,ar

(311.
••6
(121).-

••7
(121).-

;BUSYJe na 7. bitu
;podmfnka JeopaW ne! u pledchozlch

;vynuluj 3 bit portu C
;p~ Inlclallzad se odeslk\ stavov~ slovo
;pauza 41"

;nastav 3 bit portu C

Pokud používáte jiné zapojení, musíte si upravit hodnotu stavového slova a komunikacní
podprogram A_OUT - mužete vyjít z verze SPECIAL DIDAKTIK, upravíte pouze testovaný bit a
zpusob odeslání signálu STROBE.

Nakonec si popíšeme dve možné úpravy:
Budete chtít, aby tiskárna tiskla fontem, který je v pocítaci - upravte program tak, aby pro

tisknutelné znaky skákal (nyní jde prímo do A_OUT) do cásti, kde se vypocítá adresa znakové
predlohy (pocátek znakového souboru zmenšený o 256 je na adrese 23606), tó mužete opsat takrka
doslovne (až na to ctení adresy) od náveští UDG až po GRAPH2 (to už ne), pak si osm bytu
predlohy prenesete na adresu 23698 (tam se tvorí rámecková grafika) a s touto adresou v registru
HL skocíte na náveští GRAPH2 (predloha se pri tisku rotuje a musí bÝt uložena v RAM).
Výhodou je skutecnost, že mužete tisknout i znak (C) a výpis vypadá stejne jako na obrazovce.

Pokud máte tiskárnu, která pri obdržení kódu 13 (CR) automaticky provede i posun válce
(LF), mužete z podprogramu CR_LF odstranit odeslání kódu LF - náveští CR_LF prepište o dva
rádky níž a ty pak odstrante.

Pokud tiskový podprogram upravíte (a prodloužíte nad 256 bytu), nemužete ho již umístit do
PRINT BUFFERu.

Po preložení nebo nahrání musíte program nejprve inicializovat (RANDOMIZE USR
23296), tisknout mužete pomocí LLIST, LPRINT a kopie obrazovky vytisknete príkazy: LPRINT
CHR$ 30 (malá kopie) nebo LPRINT CHR$ 31 (velká kopie 2x2 na výšku).

Universum
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BASIC - PROGRÁMKY PRO ZACÍNAJÍCÍ

10 ItEM 3D PlSMO
8480 INPUT 'TEXT (MAX. 7 PISMEN): ·:KS: INPUT "VZDALENOST OD VRCHU SCREEN$ 7: ·;PB
8482 LET Xl- LEN KS: PRlNTINK 7; AT21,0;KS
8483 FOR M-O TO 8·XI-l: FORN-OTO 7

8484 !F POINT (M,N)=O 1HEN GO TO 8488
8485 PLOT M·4,N"4"'135-PB: DRAW 4,0: DRAWO,4: DRAW -4,0: DRAWO,-3: DRAW 3,0:
DRAW 0,2:
DRAW -2,0: DRAW 0,-1: DRAW 2,0: DRAW -2,-2
8486 DRAW 5,5: DRAW 0,4: DRAW 0,-4: DRAW 4,0: DRAW 0,4: DRAW 0,-4: DRAW -5,-5:
DRAW 0,4:
DRAW 5,5: DRAW -4,0: DRAW -5,-5
8488 NEXT N: NEXT M

110 ItEM 3D KUBICKY GItAf
120 LET CX=128: LET CY=16
130 LET DX 1= 10: LET DYl =5
140 LET DX2=8: LET DY2=4
150 REM NAKRESLENI OS
160 GO SUB 400
170 FOR X= I 00 TO O STEP-20
180 FOR Y=9O TO O STEP-15

190 LET Z- INT ((4+2" COS (X/20))·(Y/I0+l))
200 GO SUB 500
210 NEXTY
220 NEXT X
230 STOP
390 REM PODPROGRAM KRESLlCI OSY
400 FOR X=O TO 100 STEP 20
410 PLOTCX+X,CY+X/2
420 DRAW -100,50
430 NEXT X
440 FOR Y-O TO 90 STEP 15

450 PLOT CX-Y,CY+Y/2
460 DRAW 110,55
470 NEXTY
480 RETURN
500 REM PODPROGRAM KRESLlCI KVADRY
510 FOR N=OTO Z-I
520 PLOT CX+X-Y,CY+X/2+Y/2+N
530 DRA W DXl,DYl
540 NEXT N
545 REM VYMAZANI PROSTORU STENY, KTERA BUDE PRAZDNA
550 INVERSE 1
560 FORN-OTO Z-I
570 PLOT CX+X-Y,CY+X/2+Y/2+N
580 DRAW -DX2,DY2
590 NEXT N
600 INVERSE O
605 REM NEVYBARVENA STENA
610 PLOT CX+X-Y,CY+X/2+Y/2
620 DRAW -DX2,DY2
630 DRAW O,Z
640 DRA W DX2,-DY2
650 DRA W O,-Z
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660 REM VYMAZANI VRCHOLU KVADRU
670 INVERSE I
680 FOR N~O TO DX2-1

690 PLOT CX+X-Y-N.CY+Z+(X+Y+N)/2
700 DRA W DXI.DYI
710 NEXT N
720 INVERSE O

725 REM NAKRESLENI VRCHOLU KVADRU
730 PLOT CX+X-Y,CY+Xl2+Y/2+Z
740 DRA W DX I,DYI
750 DRAW -DX2.DY2
760 DRA W -DXI,-DYI
770 DRAW DX2,-DY2
780 RETURN

5 nM JlDNODUOff. KRlSI.ENI KEMPSTON ,OY5nCKEM
10 LETX-127: LETY~90
20 LET K=O: CLS
30 PRlNT #1;' KEMPSTON'
40 PLOT X,Y: GO SUB 500
50 IF K THEN PLOT INVERSE I ;X,Y
60 IF B$(1)-'1' THEN LET X-X+I
70 IF B$(2)='1'THEN LETX=X-l
80 IF B$(3)~'1'THEN LETY=Y-I
90 IF B$(4)='1'THEN LETY=Y+I
100 IF B$(5)-'I' THEN LET K= NOT K
200 GO TO 40
500 LET B$~'OOOOO'
510 LET A- IN 31
520 FOR 1=1 TO 5

530 LET B= INT (Af2)
540 LET B$(I)- STRS(A-2*B)
550 LET A-B: NEXT I
560 RETURN

100 ItEM LETAJlO TAU"
110 PLOT 0,0
120 DRAW 255,0
130 DRAW 0.175
140 DRAW -255,0
150 DRAWO,-175
160 LET X- 128: LET Y=88
170 LET XI -X: LET Yl-Y
180 LET DX-2: LET DY-DX
190 OVER I
200 GO SUB 500
210 FOR N-I TO 500
220 LET Xl-X+DX: LET YI -Y+DY
230 fF XI +DX<6 OR XI +DX>248 THEN LET DX=-DX
240 fF YI +DY<6 OR YI +DY>168 THEN LET DY--DY
250 GO SUB 500
260LETX-Xl: LETY.YI
270 GO SUB 500: NEXT N: STOP

500 PLOT X.Y-2: DRAW 3,0: DRAW 2,2
510 DRAW -2.2: DRAW -1.0: DRAW -2.2
520 DRA W -2.-2: DRAW -1.0: DRAW -2.-2
530 DRAW 2.-2: DRAW 3.0: RETURN

R. Barancík; Spectrum graphic and sound - S. Money
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ZX MAGAZÍN A ROBOTIKA
ur to je tíha

V tomto dílu se opet vrátíme k výstupum z pocítace. K blikajícím diodám pribudou další
zajímavá zapojení. Rozsvítíme žárovku, cvakneme relátkem, roztocíme motorek a dokonce
sepneme i 220 V.

ŽÁROVKA

Seznam soucástek: Tl=KF 508, T2=KD
60S, RI=4k7, R2=47k, R3=viz. text.

Chcete-Ii ovládat žárovku pocítacem, potrebujete silnejší zesilovac, než pro diody. S tou silou
to nebudeme zase až tak moc prehánet, postací
nám dvoustupnový zesilovac (obr. I). Výkonový

.•12V I tranzistor T2 potrebuje vetší proud do báze, než
jaký nám muže poskytnout výstup pocítace. Proto
výstup pocítace posílíme tranzistorem TI. Jak
urcíme hodnoty soucástek v zesilovaci? Známe
napájecí napetí Vn záteže a jejího odporu Rz
urcíme proud záteží Iz (pokud známe rovnou
proud záteže, tím lépe), který bude i proudem
kolektoru Ic. V katalogu vyhledáme vhodný
tranzistor T2 (v našem prípade KD 605). Ze
vztahu Ib=1.5*lcIB (nekdy je místo 13 uvádeno

GND I h21e, což je to samé) si spocítáme proud lb
neboli proud báze. Odpor R3=Vnllb. Ostatní
soucástky již budou stejné, jako v našem príkladu
na obr.l. Software pro ovládání žárovky je
stejný, jako pro diody, až na obrácenou logiku.

Obr. I

ž

RELÉ

Co je to vlastne relé? Je to jeden, nebo více kontaktu (spínacích, rozpínacích nebo
prepínacích); ovládaných malým elektromagnetem. Kdo neví, jak funguje elektromagnet, má
smulu. Pro naše úcely bude nejvhodnejší relé s
typovým oznacením LUN 12V se dvema nebo I Obr. 2
ctyrmi kontakty, príp. jiné relé na 12V s
proudem cívky do 50mA (pri vetším proudu je
potreba použí dvoustupnový zesilovac). Pro
spínání proudu do relé použijeme naše oblíbené
zapojení tranzistoru s otevreným kolektorem.
pokonce k tomuto úcelu mužeme použít modul
výstupního zesilovace, s tím, že na jeden
tranzistor smí být pripojeno pouze jedno relé
(doporucujeme však použít místo KC 507 radeji
KF 508). Schema zapojení je na obr.2.

VÝST. ZES. RELÉ

Ríká vám neco vlastní indukcnost cívky
(elektromagnetu)? Jestli ne, nevadí. Po vypnutí
relátka se v nem díky této indukcnosti
naindukuje pomerne velké napetí opacné Seznam soucástek: TI=KF 508, DI=KY

130/80, Rb=4k7.
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Obr. 3

polarity. To by nám ponicilo zesilovací tranzistor. Toto nepríjemné napetí odstraníme diodou DI,
pripojenou k relé v záverném smeru.

Pomocí relátka lze spínat žárovky,
elektromotorky, prepínat smery signálu a další.T..Pomocí dvou relátek mužeme dokonce menitI smer otácení stejnosmerného elektromotorku,

!~ (;"";\ ~ tak jak je to nakresleno na obr.3.K, ~------j~)... ----Q K2 Jak to funguje? V klidovém stavu je na

Y L obou prívodech motoru plus pól, takže se motor1 netocí. Sepne-Ii relé kontakt Kl, rozbehne se
~ . .. I motor jedním smerem. Sepne-Ii druhé relé

kontakt Kl a kontakt Kl bude v klidovém stavu,
bude se motor tocit na druhou stranu. Budou-Ii sepnuta obe relé, motor bude stát Gako v klidovém
stavu).

Lze samozrejme místo tohoto rešení jedním relátkem prepínat smer otácení a druhým spínat
napájení. Ješte jedna praktická rada: vyzkoušejte si, které kontakty na relátku jsou sepnuté v
klidovém stavu a které v aktivním stavu.

Relé je hezká vec, ale ne každé relé muže spínat vysoká napetí a velké proudy (220 V). K
tomu použijeme složitejší zapojení s triakem.

VÝKONOVÝ SPíNAC S TRIAKEM

Toto zapojení je ponekud složitejší, než predchozí zapojení, proto jeho stavbu doporucujeme
pouze zkušeným a sveta znalým. Pro další zapojení v našem seriálu není jeho zvládnutí nutné.
Schema, které je na obrA, je až na malé úpravy prevzaté z AR 12192.Pokud se však rozhodnete pro
stavbu podle AR, upozornujeme, že na navrženém plošném spoji nejsou dodrženy bezpecné
vzdálenosti mezi silovým a ovládacím obvodem. Tato vzdálenost by meta být vetší než 8 mm.

Obr. 4

Seznam soucástek TI=KC 507 (508, 509), T2=SF 359 (BF 259, BF 459, KF422), Tyl=KT
508/400, Trl=KT 207/400 (KT 728/400, KT 729noo, nebo uvedené typy na vyšší napetO,
DI=KA 201 až KA 207, D2 až D5=KY 130/300 až 1000, IOl=WK 16414 -2,3,4, RI=3k3,
R2=M39, R3=15k, R4=M15, R5=lk5, R6=15/0.5W, R7=56, CI=15n-47n1450V, Rv=470/1O.
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V zapojení mt'lžeme vynechat varistor Rv, který omezuje napetové špicky (v obvodu s
indukcností je však nutný; napr. motor, transformátor). Spínac se zapojí stejne jako obycejný
vypínac, nezáleží ani na polarite spínace. Jako proudovou ochranu použijte rychlotavnou
príslrojovou pojistku. Existuje i ponekud odlišné zapojení pro spínání triaku s cívkou (místo
optoclenu), uverejnené v AR 2/90. Navíjení potrebných cívek je však docela otrava. Z praktických
aplikací mne momentálne nenapadá nic jiného, než barevná hudba (o její prakticnosti lze však
pochybovat).

ZDROJ 12V

Pro ruzná zapojení s relativne velým vy1conemjiž zvonkové trafo stacit nebude, proto si nyní
popíšeme zdroj 12V. Pokud máte modelovou železnici, mt'lžete použít výstup zdroje pro výhybky.
Jinak vhodná trafa jsou k dostání i v prodejnách elektroniky. Na obrázku 5 je tzv. mt'lstkový
usmernovac. Nehezké napeú na jeho výstupu se vyhlazuje kondenzátorem CI. Nemá-li dostatecne
velkou kapacitu, mt'lžete si pomoci paralelním spojením více kondenzátoru. Komu by ani toto
vyhlazení nestacilo, použije nekterý z integrovaných stabilizátoru 7805, 7812, 7815, kde poslední
dvoucíslí ud~vá výstupní napeÚ. Tyto stabilizátory mají proudovou ochranu, ta)de prežijí i zkrat.

Obr. 5

•. 12 V

Seznam soucástek: D I až D4=KY 132/80 (nebo jiné podle požadovaného proudu),
CI,C2=500fIF až 2000fIF, C3,C4=IOOnF.

To by snad pro tentokrát stacilo, stejne vám už z toho jde hlava kolem (ceho?). Takže než si
všechna tato zapojení vyzkoušíte, dockáte se dalšího pokracování našeho seriálu.

Sinclair Club Ostrov

všem ctenáMm ZX magazínu

PF '93

IIpreje

-Schotek-

SINCLAIR CLUB
P.O.Box 132

363 DI OSTROV

Príšte: ohlasy na seriál ZXM a robotika

Prespríšte: LOG. I, LOG. O A CO JE MEZI
TÍM? aneb povídání o analogových vstupech a
výstupech.

Námety a pripomínky k tomuto seriálu zasílejte
laskave na adresu:
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KOMPAKT - NOVÝ POCÍTAC
Koncem tohoto roku pripravila a.s. Didaktik Skalica nový typ pocítace vycházejícího ze ZX

Spectra. Pocítac byl pojmenován KOMPAKT. Již sám název napovídá, že se jedná o kompaktní
celek, disketová jednotka + pocítac.

Zabudována je kvalitní disketová mechanika 3,5" s kapacitou diskety 720 kB. Operacní
systém pro obsluhu disketové jednotky je již rozšírený M-DOS od Ing. Pavla Trollera. Je tedy
možno používat programy urcené pro 0-40 nebo presneji pro 0-80.

S pocítacem jsou dodávány 3 prírucky, již tradicne velmi dobre zpracovány. Jedna z nich je
urcena pro naprosté zacátecníky, takže i naprostý laik má šanci pocítac dokonale ovládnout (i když
z vlastní zkušenosti vím, že jakákoliv forma podání informací zacátecníkovi je nedostacujícO.

Dodávaná úvodní disketa je neobvykle plná programu (obsahuje i jednoduchý textový editor
a databázi), a je na ní znát, že pochází od profesionální programátorské firmy (bohužel, PROXIMA
to nenO. Každopádne je to krok k lepšímu.

A ted již k samotnému pocítaci. Tvarem je velmi podobný Didaktiku M, disketová mechanika
je zabudována po pravé strane. Klávesnice je stejná jako u "emka". Maniakovi na pripojování všeho
ke všemu ostatnímu (jako jsem já) zazárí oci pri pohledu stranu KOMPAKTU. Krome již
klasických konektoru pro pripojení televizoru a monitoru - tentokráte ovšem typu CINCH, zde
najdeme i EURO konektor. Tento konektor (SCART, slangove zvaný též "žehlicka") umožnuje
pripojení barevného monitoru nebo televizoru na základní úrovni R-G-B. Pro méne zasvecené ješte
vysvetlení. Obvod ULA Didaktiku KOMPAKT a M vyrábí pouze tyto signály pro televizor (u
SPECTRA a Gamy to je trochu jinak). Další obvody pro tvorbu obrazu vyrobí signál video a
modulátor signál pro bežný TV prijímac. V prijímaci je zpetne vyroben signál video a pak signály
R-G-B. Pokud tedy propojíte televizor s pocítacem prímo na základní úrovni R-G-B, vynecháte tu
spoustu soucástek tvorící úplný TV signál, tím i nekolikanásobnou úpravu signálu a tím získáte na
kvalite (samozrejme obrazu). Odpadá pak i veškeré nastavování televizoru.

Na zadní strane nechybí ani konektor s úplnou sbernicí pocítace, témer shodný s Didaktikem
M. Dále petikolíkový konektor pro pripojení magnetofonu, konektor pro druhou disketovou
mechaniku a konektor interface 8255. Joysticky lze pripojit dva, jeden jako Kempston a jeden jako
Sinclair. Novinkou je typ konektoru pro joysticky (standardní canon), použít lze i zahranicní
joysticky a u kempstonu funguje i autofire (pokud ho joystick má zabudován). Sítový vypínac,
nacházející se tamtéž, dovoluje vypínat pocítac ponekud civilizovaneji než vytahováním vidlice ze
zásuvky ..

A jak je nový KOM PAKT osazen soucástkami? Témer stejne jako "emko" s 0-80. Odpadly
zde posilovace sbernic a hlavne propojovací kabel - zdroj castých problému. Nenajdete zde ani
složité zapojení klasických LS obvodu pro dekódování adres disketové jednotky. Nahrazují je 2
obvody typu GAL. Tretí obvod GAL pomáhá dekódovat klávesnici a generuje signál SNAP.
SNAPSHOT však nevytvoríte stiskem speciálního tlacítka, ale stiskem kombinace kláves Caps
Shift + šipka vlevo + šipka vpravo. Výrobce se tím vyhnul zhotovení speciální klávesnice pro tento
pocítac. Není to rešení ideální a primlouval bych se pro zabudování speciálního tlacítka (což není
ani problém pro upravenO. Pamet ROM má kapacitu 32 kB, obsahuje M-Dos a Rom Spectra s
jiným generátorem znaku (širší písmena) a jiným inicializacním nápisem "C DIDAKTIK
Kompakt". Pamet RAM tvorí dva obvody o celkové kapaCite 64 kB, z nichž je využito 50 kB
(48kB pro pocítac a 2kB pro M-DOS). Novinkou je také napájecí zdroj zabudovaný v pocítaci, jenž
je rešen jako spínaný a tudíž i méne ztrátový ("topící") a rozmerove menší.

Celkove mohu pocítac KOMPAKT hodnotit i pres jeho nedostatky (absence tlacítka SNAP a
obvod ULA odlišný od Spectra predevším hodinovým taktem a velikostí obrazu) jako zdarilý
výrobek, který Vám mohu doporucit k zakoupení. Jeho cena je celkem prijatelná (co je v dnešní
dobe levné ?) - zhruba 7000 Kcs. Vyjde levneji než Didaktik M s 0-80 a je nesporne spolehlivejší a
navíc KOMPAKTní.

-MAC-
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George K.' s

Díl šestý: The Final Countdown

6.1 Animacnf menu I 93

ANIMACE (6)

Než nadobro šestým dílem skoncí seriál AnimAce. chtel bych Vás seznámit s mojí nabídkou
pro eventuelní AnimAci II, která se (bude-li zájem) muže objevit v príštím rocníku ZX Magazínu.
Seriál by se tyKal výhradne sprajtové grafiky - casování sprajtu, synchronizace kreslení s
prerušením. co nejrychlejších kreslících rutin. inteligentní nadstavby sprajtovacích rutin a dalších
specialit. které jsem "objevil" za posledních pár let. kdy se o sprajty zajímám. a o které bych se s
Vámi rád podelil. Obsah seriálu by mel vést k tomu. aby clovek. který si ho dukladne prostuduje a
pochopí. byl schopen napsat celkem kvalitní kostru akcní hry, klerou nekdo "obalí" neméne kvalitní
grafikou - verím lomu. že se to stane a že i u nás budou vznikat hry na úrovni RoboCopa, Cobry. a
dalších.

Uvítám i jakékoliv další animacní námety, o kterých by se dalo psát - snad krome vektorové
grafiky. o kteroužto jsem se doposud nezajímal. nebot me nebaví hrát hry typu Driller (i když se o
nich právem tvrdí. že jsou vysoce kvalitní); ale kdyby byl extra zájem ... tak proc ne.

Abyste nerekli, že diskriminuji príznivce basicu, naposledy se k nemu vrátím - proto
následuje:

6.2 Novorocnf prekvapenf

Toto je tedy mllj dárecek všem ctenárllm ZX Magazínu. venovaný u príležitosti Nového roku,
Nového státu. štátu a Nového Oldricha (cha, cha).

Prográmek prepište, pro jistotu se nejdríve posadle a pak teprve spustte (RUN). V promenné
S je prevrácená velikost rychlosti pohybu (cím vetší, tím pomalejší) - lze ji témer libovolne menit.
Zbývá už jenom dodat. že autorem obrázku je Alex Cossac. zbytek mám na svedomí já a nad všemi
pracená dohlížela Fanca.

Silné nervy!

10 REM hotovka21
30 LET v~ SGN PI : LET s-2: LET z= BIN : LET 13=69: LET 11-13: LET 12=6: LET 14=9

35 LET aS-·Jste Miroslav Hlavlcka7 A/N": GO SUB 2100
40 LET mh- BIN : Ir IS=·a'lHEN LET mh= SGN PI
50 GO SUB 1000

90 LET aS- 'STISKNI KLA VESU': GO SUB 2100: GO TO 180
105 GO SUB 1505
120 LET z=z+ 1: Ir z=s lHEN LET z=O: GO SUB 2000
180 GO SUB 1510

185 Ir 11 <> I41HENGOTO 105
190 GO SUB 1505: Ir dx 1HEN GO SUB 1510: GOTO 190
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Inzerce ZXM
Podmínkv inzerce: inzeráty ctenáru, kte~é nemají obchodní charakter zverejníme jako

sloupcový inzerát za jednotnou cenu 20.- Kcs. Cástku nám laskave poukažte zelenou složenkou
typu "A", na konto císlo 28846-41110100, komercní banka v Ústí nad Labem. Spolu s textem
inzerátu zašlete také ústrižek této složenky jako doklad o platbe.

Obchodní inzerce - placené inzeráty podnikateh1 a firem mohou být bud plošné, nebo
sloupcové (textové). Cena plošného inzerátu je 12,- Kcs/cm2• Celá stránka A5 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 Didaktik Gama (89), plotter ALF!,

mgf. ELTA{ programy. Vše v kufru za 4500,-
Kcs. V. Tonder, Obrdncu m(ru 808, 391 65
Bechyne.

Prodám ZX Spectrum +. Vcetne interface
UR-4, tisk. BT 100, joy. QUlCKSHOT I, kaz.
magnetofon, literaturu - manuály, software.
Vhodný dárek. David Jaroš, Hlavn( 7, 747 71
Brumlovice, okres Opava. Tel/fax 0653/94846.

Prodám nový osobní pocítac Sam Coupé 512
kB. Zabudovaná disket. jednotka 3,5", interface
Centronics. Programy Datalog, editor Sam
Writer, Emulátor Spectra. Cena 6000,-- Kcs.
Bohumil Strdnský, RA 1045, 51741 Kostelec n.
Or/., tel. 0444121169.

Prodám fólii do klávesnice pro pocítac ZX
Spectrum (gumák) za 140,-- Kcs. L. Pikulfk,
Botevova 3108, 143 00 Praha 4.

Prodám tiskárnu BT 100 (500,--) + zdroj
(100) + kabel (100,--) + interface MIP (400,--)
pro pripojení k Didaktiku M. Prodám 10 nových
disket vhodných pro D-40 za 90,-- + pošt. K.
Klaimer, Francouzskd 51,30704 Plzen.

Prodám databanku - pamet 3616 B, hodiny,
termínový kalendár, kalkulacka, prepocet kursu
men, denní budícek, timer, sledování konta a
kreditních karet, utajení pomocí hesla - s
ceským návodem k obsluze a náhr. baterií za
Kcs 950,--. K. Klaimer, Francouzskd 51,30704

. Plzen.

Koupe
Koupím zarízení schopné digitalizovat

obrazové predlohy spolupracující s Didaktikem
M + D-40. J. Kurek, Palackého 887, 542 32
Úpice.

Koupím ZXM '91 a starší FIFO I - 6, 12,
mikrobáze 85, 86, 87, príl. AR mikroelektr.,
100+1 progr., BT 100, dám výborný COLOSUS
4.0 se slabou grafikou za slabší PSICHESS s
výbornou grafikou (oci). Ivan Svoboda,
Kosmonautu 3014,27601 Meln(k.

Programy pro ZX 81. Jakékoliv - cenu
respektuji. V. Krdlfcek, Švabinského 9, 568 02
Svitavy.

Ruzné
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, 73401 Karvind 4.

Vyzýváme tímto pocítacové kluby se
zamerením na ZX Spectrum a kompatibilní,
ozvete se na naši adresu, abychom mohli
navázat spolupráci. Sinclair Club, P. O. Box
132,36301 Ostrov. Prosíme ctenáre, kterí se na
na Sinc1air Club Ostrov obracejí, aby k dopisu
vždy prikládali známky na odpoved (3 Kcs
známky + obálka nebo 4 Kcs známky), jinak
nemužeme odpovídat na Vaše dotazy.



PROXIMA - SOFrw ARE NOVÉ DIMENZE v. O. S. NABíDKA PROGRAMU PLATNÁ K 1.2.1993

Hry pro Váš Didaktik / Spectrum
RAD DREAM - soubor her BAD DREAM. ATP TOUR SIMULATOR. KRTEK. AKNADACH (podobná

známému PEXASU) a TOM JONES.
LETRIS - soubor her LETRIS. STAR DRAGON (vesmírná strf]ecka). ATOM IX. DOUBLE DASH a

BEERLAND.
EXPEDlCE - soubor her EXPEDlCE NA DIVNOU PLANETU. HEXAGONIA a MUSICLOGIC.
MAH JONGG - soubor her MAH JONGG. PERESTROJKA. EXPLODlNG ÁTOMS. AKCIONÁR II

(tréning v podnikání) a TELEFONY I (hra pro malé deti).
TlNNY - soubor her TINNY. ADVENTURER. MLUVtCt BALtK. KOKY a XOR.

FUXOFT VY ÁDf - soubor nejslavnejších her od Františka Fuky: POKLAD 2. PODRAZ III. KABOOM
2000, BOWLING (obe vhodné i pro menší deti). INDlANA JONES I - III.

JMÉNO RUŽE - dobrodružne - erotická hra pro dospelé od 18 let... Nechte se prekvapit! Jedná se o velmi
rozsáhlou hru a je pouze na disketách.

HEROES - konverzacni hra k 10. výrocí ZX Spectra. Do 31.1.1993 je s ní možno vyhrát vecné ceny a do
dohoto dne se také prodává za Kcs 99.--. Po tomto datu stojí 79,--.

Uživatelské proaramv pro Váš Didaktik / Spectrum
DESKTOP - textový procesor. Množství ovladacu pro tiskárny, kombinace obrázku s textem.

proporcionální písmo. prímo pri psaní k dispozici 4 znakové sady, soucástí jsou další podprogramy.
KUD 1 - soubor podprogramu. nových znakových sad a obrázku. podstatne rozširuje možnosti práce s

DESKTOPEM. Je pouze pro registrované uživatele Desktopu.
ULTRA RT - podpurný program pro DESKTOP. tisk ve vysoké kvaJite na BT 100. Pouze pro registrované

uživatele DESKTOPU ..

TOOLS 80 - obslužný program pro disketovou jednotku, nadstavba systému M-DOS (viz strana 3 tohoto
ZXM). TOOLS 80 se prodává pouze na disketách a je náhradou za TOOLS 40 (TOOLS 40 se již
neprodává).

ORFEUS - hudební editor pro tvorbu hudby ve vlastních programech. Má pohodlné ovládání. pro každý
takt lze vytvorit predznamenání (# i b).. Melodie niuže mít 2 hlasy plus bicí doprovod. K programu je na
diskete nebo na kazete mnoho demonstracních (ukázkových) melodií.

USER 1 - soubor celkem 7 uživatelských programu - grafický monitor. monitor strojového kódu (pametová
i obrazovková verze). kopírovací programy (s komprimací dat. pocítadly •... ). Pouze na kazetách.

USER 2 - soubor nejnovejších komprimacních programu. spolupráce s kazetou i s disketou.
EDIT SAMPLER - program umožnující tvorbu zajímavých zvukových efektu. Pouze na kazetách.
PROMETHEUS - integrovaný ladící systém. assembler a monitor. Program je relokovatelný (lze jej umístit

kamkoli do pameti). obsahuje pohodlný editor s automatickou tabelací. syntaktická kontrola se provádí
ihned pri psaní, má možnost používat zdrojové texty z GENSu.

APOLLON - databáze s funkcemi tabulkového kaJkulátoru. Možnost práce s textem (ceština i slovenština).
s císly a s grafikou ve forme rámecku. Tisk na EPSON a kompatibilní (K6304 CENTRONICS). nebo
BT-loo (soucást dodávky), jinak s vlastní tiskovou rutinou.

DEV AST ACE II - pokracování programu DEV AST ACE (monitor strojového kódu), umí navíc
spolupracovat s disketovou jednotkou, dokáže císt a zapisovat soubory typu BYTES. dokáže prepínat
mezi ROM pocítace a ROM v disketové jednotce. Pouze na disketách.

TOOLS COPY - kopírovací programy pro disketovou jednotku D40 I D80 I KOMP AKT.

Literatura

ASSEMRLER A ZX SPECTRUM I - praktická prírucka pro výuku strojového kódu s množstvím
príkladu. Hodí se k výuce programování a poslouží i zkušeným uživatelum.

ASSEMRLER A ZX SPECTRUM II - druhý dJl této prírucky.
SOURCE I - zdrojové texty k 1. dílu výše uvedené prírucky ve formátu assembleru PROMETHEUS.
SOURCE II - zdrojové texty k 2. dílu. Oba komplety zdrojových textu prodáváme pouze na disketách.

Objednávky zasflejte na adresu: PROXIMA, box 24, 400 21 Ústí nad Labem. Vetšina uživatelských
programu na disketách spolupracuje jak s disketou, tak i s kazetou. Disketové verze programu jsou
urceny pro disketové jednotky D40. D80 a KOMPAKT. UPGRADE je zlevnená disketová verze
programu pro uživatele, který si již dríve tento program zakoupil na kazete (popr. u TOOLSu 80 je to
výmena starší disketové verze za novejší. vylepšenou). UPGRADE získáte pouze výmenou - je treba
nám zaslat originální kazetu. UPGRADE se do prodejen nedodává a je k dispozici pouze u PROXIMY.
Podrobnosti o programech jsou uvedeny v nabídkovém katalogu, který vám na požádání zašleme.



OBJEDNACí LIST - na první položku je sleva 14,-- Kcs
OHCIIODNf NÁZEV

kazetaI disk 5.25"I disk 3.5"

HRY:

.\.

"HAD DREAM" (soubor her)

120,--120,--120,--

"LETRIS" (soubor her)

120,--120,--120,--

"EXPEDlCE" (soubor her)

120,--120,--120,--

"MAil JONGG" (soubor her)

120,--120,--120,--

"TlNNY" (soubor her)

150,--150,--150,--

"FUXOFT UVÁDf" (soubor her)

150,--150,--150,--

JMÉNO RUŽE

---140,--140,--

IIEROES

79,--79,--79,--

UUVATELSKÉ PROGRAMY: DESKTOP

210,--300,--300,--

DESKTOP UPGRADE

"---150,--150,--

KUD - 1 (Klub Uživatel~ Desktopu C. 1)

120,--120,--120,--

ULTRA HT (Klub Uživatel~ Desktopu C. 2)

160,--160,--160,--

ORFEUS

131,--150,--150,--

ORFEUS UPGRADE

---80,--80,--

TOOLS 80

---260,--260,--

TOOLS 80 UPGRADE

---80,--80,--

PROMETIIEUS

199,--250,--250,--

PROMETIIEUS UPGRADE

---80,--80,--

USER-l

130,--------

USER-2
170,--170,--170,--

EDIT SAMPLER

90,--------

ART - DISK

---68,--68,--

APOLLON

260,--260,--260,--

DEVAST ACE II

---180,--180,--

TOOLS COpy

---140,--140,--

UTERATURA: kniha ASSEMHLER a ZX Spectrum I

70,--

kniha ASSEMHLER a ZX Speclrum II

70,--

zdrojové texty SOURCE I

---90,--I 90,--I
zdrojové texty SOURCE II

---90,--I 90,--I
JOYSTICKY:

Q.
~

ATARI I KOMPAKT
220,--

DIDAKTIK GAMA

299,--,
DIDAKTIK M

220,--

CELKOVÁ CENA OBJEDNANÉHO ZBo11: IDÁLE POUDUJI ZASlAT TYTO INFORMACE:

POZNÁMKY K OBJEDNÁVCE (TYP POtITAtE, TIsKÁRNY, .•.)



Zakroužkujte požadované tituly a typ média. popr. formát disket! Pripište celkovou cenu!

Na první položku této objednávky dostanete slevu 14.-- Kcs což je cena jednoho císla ZXM 
máte tak vlastne ZXM zadarmo (sleva neplatí na kopii listu a na UPGRADE).

·Objednací list
Závazne objednávám výše uvedené p.'ogramy, které jsou oznaceny na

predchozí stránce.

Celková cena zvetšená o poštovní a manipulacní poplatek 25.-- Kcs:

Registracní císlo uživatele DESKTOPU (pri objednávce KUD-I, ULTRA ST):

Adresa:

Podpis: _

- - - - - - - - - List vystríhnete. zde preložte a odešlete - - - - - - - - -

2 Kc(s)

PSC: _

PROXI MA
software nové dimenze
post box 24, pošta 2
Ústí nad Labem

400 21



FUIOFT Ul/lÍDí

kouzelném svete, vaším úkolem je najít celkem
5 pokladl1, které jsou z<!e schovány. Pri Wedánl
se musíte vyhnout nástrahám a nebezpecím,
obcas musíte Wedat cestu. jak se dostat dál.

4) Podraz III
Další z Fukových textových her.

Nezamestnaný programátor Tim Coleman se
pokouší uloupit peníze z banky pomocí pocítace
a modemu. Peníze jsou na konte v bance
chráneny heslem.

5) Indiana Jones a Chrám zkázy
Hra vytvorená podle známého filmu.

Úkolem je najít poklad - zlatou sošku
slunecního boha ..

6) Indiana Jones II

Takto se jmenuje soubor nejznámejších a
nejúspešnejších her od Františka Fuky. Obsahuje
celkem 7 her, z toho dve akcní a pet
konverzacních:

1) Bowling 2000
Jedná se o hru kuželky. Hrát ml1že jeden

nebo dva hráci. Ovládáni je velmi jednoduché a
proto mohou tuto hru hrát i malé deti.

2) Kaboom
Hrác má za úkol chytat bomby, které na

nej hází vezen. Hra procvicuje postreh hráce a
také ji mohou hrát menší deti.

3) Poklad 2
První Fukova textová hra. Ocitáte se v

Pokracováni úspešné hry lndiana Jones a
Chrám zkázy. Hlavní hrdina se ocitá v Africe a
tentokrát má za úkol- najít faraonuv platinový
náhrdelník. Musí pritom prekonat spoustu
nástrah a do cesty se mu také postaví nacistická
armáda.

7) Indiana Jones III
Pos~ední dfI trilogie o Jonesovi, zde se

vyskytuje nemecká vzducholOD Zeppelin a
svatý Grál. Hra obsahuje peknou hudbu pro
obvod AY (Melodik).

Pokud si chcete objednat tento soubor her
na dobírku. použijte objednací list se slevou v
tomto ZX magazínu.



Objednací list PUBLIC DOMAIN - platí pouze originál listu, kopie se neprijínajf!

Místo pro nalepení
kontrolního

ústrižku složenky

Objednávám soubor

o PUBLlC 1

O PUBLlC 2

O PUBLlC 3

O 5,25" disketa

O 3,5" disketa

Adresa:

------------------ vystrihnete. zde pfeložtc. slepte ústfižkem lepicí pásky a odešlete ------------------

I
t

t

_.
-J

PROXIMA

software nové dimenzepost box 24
,Ustí nad Labem

400 21
,



APOLLON
univerzální databázový program

Programátori finny PROXIMA vyvinuli pro
uživatele pocítacu ZX Spectrum a kompatibilní databanku.
která umožní pohodlnou a prehlednou evidenci jakýchkoli
dat. Pracuje na principu elektronické kartotéky,
Predvedeme vám nekolik praktických príkladu použití:

1) evidence knih v domácí knihovne
(podobne je možno vést evidenci napr. gramodesek.

kazet ci disket s programy apod.) Každé knize prísluší
jedna karta, Na této karte máte autora knihy, název.
vydavatele a cenu. Dále obrázek ukazující polohu v
knihovne. Jednotlivé karty je možno trídit, vyhledávat v
nich, pridávat nové, údaje, tisknout na pripojené tiskárne.
Evidence je oproti "papírové" kartotéce pohodlná zvlášte
pri použití disketové jednotky.

2) matematické výpocty \
Príkladem je jednoduchý výpocet parametru kvádru.

Apollon vám z rozmeru kvádru vypocítá objem. plochu
kvádru a jeho úhloprícku. Viz vedlejší obrázek.

tli. 1- -Cl--I nn JI""" lI~dlilA! li. lapu I. "[tUI,
"'1:) Itlun Tld I. TI'" v~.lIn'''"CU~t. tIIUC

'";w,,, ;" •••n, ·",'i•. ~e,l

IIHLLDR

I,tel" 1111111!kl•• ntlU5U" ci

11"1 g'
IPoI!ítihu' k"rt,tRI - >-,

Souhrnná charakteristika
práce s disketou i s kazetou zároven (neexistují speciální disketové a kazetové verze. program na kazete

pracuje i s disketou a naopak)

• pracovní prostor 22 kE

• tisk na tiskárnách BT 100, K6304 (Centronics) a
EPSON a kompatibilních (9 jehlicek, Centronics). Pokud
máte jinou tiskárnu. mužete tisknout také, ale musíte si
obstarat tiskovou rutinu která umí tisknout kopii
obrawvky

• blokové operace * editace karty * editace predlohy *
nahrávání zina kazetu/disk * vyhledávání * trídení * tisk *
práce s matematickýrn1 výrazy
• matematické funkce SIN, COS. ASN, ACS, ATN.
INT, ABS, SGN, SQR, LN, EXP, obécná mocnina a
základní aritmetické operace

3) evidence programu pro ZX Spectrum
Na tomto príkladu je videt použití grafiky v

Apollonu. Pomocí rámecku. barevných okének a textu
(ceské i slovenské diakritické znaky) mužete vytvorit napr.
i dole uvedený obrázek pocítace PC a dát tak své kartotéce
peknou grafickou podobu.

•

Pokud si program Apollon objednáte na dobírku. použijte objednací list se slevou. který je v tomto
císle ZX magazfnu. Dále mužete tento i ostatní programy zakoupit v nekterých prodejnách. jejichž seznam je
na poslední stránce ZX magazfnu.



Místo pro nalepení
kontrolního

ústrižku složenky

Objednávám predplatné ZX magazínu,

rocnfk 1993, od císla _

do konce roku.

Adresa:

psc:

------------------ vystfíhnete. zde preložte. slepte ústrižkem lepicl pásky a odešlete ------------------

12 Kc(.) I

•
prOXlftlG
redakce ZX magazínu

post box 24
Ústí nad Labem

400 21



ZXM 6/1992 ANIMACE (6)

195 lF 14-69 THEN LET I$-"n": GO TO 205

200 LET a$-"NATAHNOl1T7 A/N": GO SUB 2100
205 IF I$-"n" THEN LET 14-69"(14=9)+9·(14=69): GO TO 230

210 IF 1$ <> "a" THEN GO TO 200
215 RESTORE 5010: LET 11-11+v: LET 12=12+v: LETv--v
220 IF cIx <> -11 THEN GO SUB 1510: GO SUB 1505

225 GO SUB 2000: IF 11<13 THEN GO TO 220
230 LET 11=Ihv: LET 12=12+v: LETv=-v: GO TO 90

1000 RESTORE 5100: GO SUB 2200

1060 FORk=81 TO 71 STEP-l

1070 PLOT 130.k: DRAW 6.0
1080 NEXT k

1500 RESTORE

1505 READ cIx.dy: lF NOT dy THEN GO TO 1500
1510 PLOT 128.88: DRA W cIx.dy
1515 RETURN

2000 PLOT 123 .88-11
2010 LET II-II-v: LET 12-12+v

2020 PLOT 133.88-12: PLOT 130.88-12: DRAW 6.0
2030 PLOT 130.77-12: DRAW6.0

2040 RETURN

2100 PRlNT /I BIN ; AT BIN .(32- LEN a$)/2:a$
2105 LET 1$= INKEY$: lF I$=""THENGOTO 2105
2110 PRlNT /I BIN; AT BIN. BIN;" ": REM v uvorovkach Je 32 mezer
2115 RETURN

2200 READ cO
2205 IF cO=259 THEN RETURN

2210 READ ci
2215 lF cO<256 THEN DRA W cO.c 1: GO TO 2200
2220 READ c2

2225 IF cO=256 THEN PLOT cI.c2: GO TO 2200

2230 READ c3
2235 lF cO=257 THEN CIRCLE cI.c2.c3: GO TO 2200

2240 IF ci -c2 THEN RESTOREc3
2245 GO TO 2200

5000 DATA -12.-23.-11.-24.-9.-26.-8.-27 .-6.-28.-4.-29.-3.-29.-1.-29.0.-29.2.-29.4.-29.5.-28.7 .-27 .9.

-26.10.-25.12.-23.13.-22
5005 DATA 12.-23.10.-25.9.-26.7.-27.5.-28.4.-29.2.-29.0.-29

5010 DATA -1.-29.-3.-29.-4.-29.-6.-28.-8.-27.-9.-26.-11.-24.0.0
5100 DATA 256.111.89.34.0.0.43.-34.0.0.-43.256.1 00.120.28.30.28.-30.257.127.110.13.256.127.

110.0.8.256.127.109.-4.11
5105 DATA

256.123.88.0.-11.256.133.88.0.-12.256.142.136.0.13.-6.0.0.-7.256.114.136.0.20.256.109.

155.1 0.0.256.106.152.16.0.256.104.149.18.0.256.1 09.146.10.0
5110 DATA 258.mh.l.5115.256.128.132.8.9.-15.0.8.-9.256.128.132.258.mh.0.5120

5115 DATA 256.136.142.-8.-10.-8.10.256.128.148.0.-15
5120 DATA

257.44.135.15.257.40.140.3.257.52.140.3.256.46.137.3.-6.-2.0.156.40.132.0.-3.4.-4.5.0.
257.41.140.1.257.53.140.1
5130 DATA 256.44.154.0.10.256.44.116.0.-1 0.256.64.135.1 0.0.256.24.135.-1 0.0.256.41.145.3.0.1.

-2.256.48.143.2.2.3.0
5140 DATA 256.30.123.-8.-8.256.60.147.8.8.256.32.148.-8.8.256.60.122.8.-8
5150 DATA 256.39.128.-2.-3.1.-1.2.0.2.2
5190 DATA 259

A kdo to neopíše. ten Fancu, Cossaca ime pekne naštve!!!

- 25-
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ZXM 611992 88' 1NTEGER UNlVERSUM COMPILER

88~lnteger UNIVERSUM Compiler
Je relokovatelný celocíselný kompilátor BASICu o délce 7.5 KB. Vygeneruje strojový kód,

který obsahuje potrebné RUNTlMY, který je zcela sobestacný a vetšinou kratší než pnvodní
zdrojový text v BASICu. Pri psaní kompilátoru byla zdnraznena rychlost a krátkost generovaného
kódu. Kompilátor umožnuje kompilaci i do jiného místa než bude beh, je možná také kompilace do
rádku BASICu za príkaz REM.

Pro príkazy INPUT a PRINT byla zavedena nekterá rozšírení umožnující snadné formátování
císelných výstupn, podstatne byly zvetšeny rychlosti nekterých typn FOR cykln (oproti jiným
kompilátorum) - presuny souvislých blokn pameti a vyplnení souvislého bloku zadaným'císlem
(rychlost prakticky stejná jako strojový kód). Príkaz REM plní nekteré další funkce - nastavení
rozsahu císel, formátu tisku císel, prímé zahrnutí strojového kódu do kompilovaného programu a
vygenerování kódu pro BREAK.

Je to pravdepodobne jediný kompilátor BASICu, který vznikl (tehdy ješte) v Ceskoslovensku.
Vznikl dríve, než jsem mel možnost poznat HiSoft Basic Compiler, kdybych ho znal, asi bych tento
program nepsal, ale stalo se. Má mnohá omezení, ale to, co umí prekládat. prekládá skutecne dobre.
Mnže Vám pomoci pri prechodu od BASICu ke strojovému kódu - omezuje možnosti BASICu
práve tam, kde se liší od strojového kódu.

Nahránf a spuštenf:

Po nahrání se program zeptá na požadované nastavení RAMTOP a na adresu, od níž se má
kompilátor nahrát, neprovádí se žádný test jestli jsou hodnoty v povolených mezích (meze uvedeny
pri dotazu) a provede se nahrání kompilátoru, relokacní rutiny a adres (poslední dva bloky se
nahrávají do obrazovky), potom se program sám preadresuje a oznámí svou startovací adresu
(adresa od níž byl nahrán). Potom je možno vymazat BASIC loader (NEW). Spolecne s
kompilátorem je také program BREAK ever - umožnuje zastavit program ve strojovém kódu
(nesmí být zakázáno prerušenO - aktivuje se stiskem CAPS SHIFT a SPACE (BREAK), do
dialogového rádku napíše na pár sekund adresu, kde byl program prerušen a pak ohlásí D
BREAK-CONT rcpeats. Pri použití BREAK ever nelze vymazat BASIC príkazem NEW,
príkazem NEW se BREAK ever vypíná.

Parametry kompilace:

Na zacátku programu, který má být kompilátorem prekládán musí být uveden príkaz
(samostatne na jednom rádku):

REM OPENI[start][,zarážka][.skutecný start) nebo
REM OPENIUNE dslo rádku

Parametry v závorkách [I jsou nepovinné a nebudou-li uvedeny, provede se následující
substituce:

start - RAMTOP + 1

zarážka - start kompilátoru
skutecný start - start

Tretí parametr (skutecný start) má smysl jen tehdy, když je požadována kompilace do jiného
místa než bude kód spušten: napr. hotový program má bihat od adresy 24000, zdrojový text TTWS(

vJak také nikde pri kompilaci být. proto se zadá (RAMTOP=39999, Compiler=58000):

- 26-



ZXM 611992

REMOPENI40000,S8000,24000

SS' INTEGER UNlVERSUM COMPILER

Program se zkompiluje od adresy 40000, císlo 58000 je zarážka, první byte, do kterého již
preložený kód nesmí zasahovat, hotový program se nahraje na kazetu, vymaže se pamet pocítace
(USR O), provede CLEAR 23999 a kód nahraje zpet do pameti:

LOAD "Jméno"CODE24000

Program se spustí RANDOMIZE USR 24000.

Jinou možností je kompilace do rádku za príkaz REM, je nutno pred kompilací vytvorit
rádek, na nemž bude príkaz REM a za ním nejméne tolik mezer, kolik jich bude pro kód potreba.
Je-li potreba dlouhý rádek s REM, je možno použít ZXTOOL, SYSTEMTOOL nabo Beta Basic
3.0 (príkaz KEYIN). Pro Beta Basic:

10 LETa$-"1 REM"
20 INPUT"pocet mezer:";p
30 DIM b$(p)
40 LETa$-a$+b$
50 KEYlNa$
60 DELETI.OTO O:DELETE10 TO 60

Polohu rádku se strojovým kódem nelze menit, nejlépe je kompilovat do rádku I a po úspešné
kompilaci provést:

POKEstart-4,0:POKE start-5,O

Kde start je startovní adresa udaná kompilátorem, císlo rádku se tímto zpOsobem zmení na
nulu a rádek bude pro editor nedostupný. Na konci kompilovaného programu musí být na
samostatném rádku uveden príkaz REM CLOSE#, jeho nepHtomnost bude ohlášena chybou C
Nonsense in BASIC. Cokoliv, co je napsáno pred REM OPEN# a za REM CLOSE# není pro
kompilátor podstatné, pro usnadnení práce je možno použít:

10 RANDOMIZEUSR58e3:CL5:RANDOMIZEUSR4e4: STOP
20 REMOPEN I
30 .

2000 REMCLOSEI

Predpokládá se RAMTOP=39999 a Start Compileru=58000, potom se kompilace spustí
príkazem RUN, po úspešné kompilaci se vymaže obrazovka a spustí se hotový program.

Rozsah cesel a promenné:

Císla jsou uložena ve dvou bytech, je možný dvojí pohled na císla: 0..65535 nebo
-32768 ..32767, což má význam pro nekteré operace. Pole ani retezce nejsou implementovány,
mezery ve jménech promenných jsou vypoušteny, malá písmena se mení na velká. (Ahoj, AHoj, A
Hoj je stále stejná promenná).
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Prehled kompilovatelných funkce a prrkazu:

Zde jsou uvedeny pouze rozdíly oproti BASICu, odkazy na manuál v textu se týkají
originálrn'ho manuálu k pocítaci:

ABS, AND, ATIR, BIN - viz manuál
CHR$ - použitelné pouze v príkazech PRINT nebo INPUT
CODE - možné použití:
CODE INKEY$ - ASCII kód sHsknuté klávesy, jinak O

CODE SCREEN$(x,y) - kód znaku na obrazovce na souradnicích x,y nebo O, když není v
ASCII

CODE "",,,, - kód uvozovky
CODE "@" - kód znaku @ (@ nesmí být úvozovka)
CODE '''' - nula
IN - viz manuál

INKEY$ - viz CODE INKEY$, v PRINT a INPUT pouze: CHR$ CODE INKEY$
INT - viz manuál, nemá význam pro kompilátor
NOT, OR, PEEK, POINT - viz manuál
RND - náhodné císlo v celém nastaveném rozsahu

SCREEN$ - viz CODE SCREEN$, podobne jako INKEY$
SGN - viz manuál

SQR - behová chyba A Invalid argument pri argumentu záporném nebo vetším než 32767
USR, +, ., *, f, =, <>, >, <, >=, <= - viz manuál

Príkazy:

BEEP - aby bylo možno používat i tóny kratší než 1 sec s libovolnou výškou, je délka
násobena císlem 0.001 a výška císlem 0.01, pro zajištení kompatibility s BASICem je požadován
zápis ve tvaru:

BEEP0.001 • (výraz). 0.01 • (výraz)

nebude-Ii nalezen. pak je hlášena chyba: C Nonsense in BASIC
BORDER, BRIGHT, CIRCLE, CLS - viz manuál
DATA - do programu uloží dvoubytové císlo. tento príkaz je nejlépe uvádet až na konec

programu, bude -Ii príkaz DATA uprostred, je nutno ho príkazem GO TO preskocit:

300 GO TO 1000
400 DATA 0.1 •....
1000 .....

Toto omezení má dobrý dt1vod - zkracuje se délka kódu. Také je nutno pred prvním ctením
nastavit ukazatel pomocí RESTORE císlo rádku. Posloupnost príkazt1 DATA, která má být ctena
postupne nesmí být prerušena žádným jiným príkazem. Bližší v poslední kapitole.

DRA W - viz manuál, nelze kreslit oblouky
FLASH - viz manuál

FOR i=x TO y [STEP zl - viz manuál. Bude-Ii použito ABS a zápis typu (na jednom rádku):
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FOR I-výraz TO výraz [STEP -I]:
POKE I[ +konst],PEEK I:

nebo 1[+prom.].PEEK (I+konst)

nebo (I+prom.):
NEXTI

Což je vlastne presun pameti nebo ve tvaru:

FOR I-výraz TO výraz [STEP -I]:
POKE I[+konst],konst nebo 1[+prom.I,promennA
NEXTI

SS' INTEGER UNlVERSUM COMPILER

Což je vyplnení pameti císlem, bude použit zpósob kompilace s rychlostí stejnou jako
strojový kód. Príklady:

REM ABS

FOR I-O TO 2047:

POKE 1+20480.PEEK (1+ 16384):
NEXTI

(tento program okopíruje horní tretinu obrazovky do dolní, je dobré na horní tretine neco mít)
(pro porovnání zkuste príkaz REM ABS odstranit)

REM ABS

CIRCLE 100,100,60

FOR I-O TO 69t I :POKE I+SOOOO.PEEK (1+ 16384):
NEXTI:

CLS:

CIRCLE 127.87.87: PAUSE O:

FOR I-O TO 6912: POKE 1+ 16384.PEEK(I+SOOOO):
NEXTI

(opet móžete zkusit príkaz REM ABS odstranit)
Príkaz cyklu móže chybne pracovat v okolí mezních hodnot zvoleného rozsahu (65535).
GO TO - pouze GO TO císlo rádku
GO SUD - pouze GO SUB císlo rádku
IF podmínka THEN - viz manuál
INPUT - lze zapsat cokoliv, co lze zapsat v príkazu PRINT, císt lze císelné promenné,

bude-Ii pro vstup použit kanál císlo 2, bude vstup prováden mi horní cásti obrazovky, v tomto
prípade se nebude text po stisku ENTER mazat:

INPUT 12:AT O,O;"x-":x

Tento príkaz zkuste v BASICu (lnvalid I/O dcvicc) a potom ho zkuste zkompilovat.
INVERSE, LET - viz manuál
NEW - resetuje pocítac (USR O), delá tedy se strojovým kódem totéž, co príkaz NEW s

programem v BASICu.
NEXT - viz manuál, viz FOR
OUT - viz manuál, bere si automaticky spodní byte
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OVER, PAPER, PAUSE, PLOT - viz manuál
POKE - viz manuál, bere si automaticky spodní byte
PRINT - viz manuál, císla se tisknou v nastaveném formátu (implicitne je nastaven volný),

zpOsob nastavení viz REM TAB

RANDOMIZE - viz manuál, není možno uvést bez argument~
READ - viz manuál, viz DATA, nutno použít vždy pfed prvním ctením
REM - má-Ii sloužit pOvodnímu úcelu, musí být prvním znakem za REM hvezdicka, ostatní

možnosti:

REM B - vygeneruje do kódu test klávesy BREAK, test se provádí jen na tomto míste
REM ABS - nastaví rozsah císel na 0..65535

REM SGN - nastaví rozsah císel na -32768 ..32767 oba dva pfíkazy se mohou libovolne
stHdat, nastavení platí vždy do první zmeny

REM TAB xxxxx, - zrušení formátu (ta cárka je dOležitá)
REM TAB xxxxx,"@" - nastavení formátu X - je bud O nebo I, jsou to platné a neplatné

císlice, @ - znak tisknutý pfed císlem
PfíkJady:

REM TAB 11111:· - cfslo 55 vyttskne _55
REM TAB t 1100:0" - cfslo 2357 vytiskne 023

RESTORE - jen císlo fádku, viz DATA, READ
RETURN, STOP - viz manuál

Generovaný strojový kód (MC)

Kompilátor umožnuje zahrnout do generovaného kódu pHmo instrukce strojového kódu
(obdoba INLINE v Hisoft Pascalu):

REM CODE @.@ •.••.

@ mOže být:
císlo - dekadické 99, hexadecimální #FA I nebo binární BIN 10110

&císlo - císlo je uloženo do dvou bytO
&jméno promenné - do dvou bytO se uloží adresa promenné
&LINE císlo - do dvou bytu se uloží adresa fádku BASICu

Ph1dad: Chceme do HL registru uložit obsah promenné ABC a zavolat program na adrese
#1301:

REM CODE 42.S-ABC,205,&.itI301 (Id hl,(AII(.):u11 *1301)

REM "text" - uloží ASCII hodnoty textu v úvozovkách do programu

Predávánf parametru z BASICu do str. kódu:

PHklad: Chceme napsat podprogram. který bude volán z BASlCu a vyplní zadaný obdélník
volání z BASIC bude: PRINT USR adresa,al,a2,bl,b2, kde al,31 jsou soufadnice levého dolního
rohu a b l,b2 jsou soufadnice pravého hornl1io rohu zdrojový text pro kompilaci bude:
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REM OPEN *adresa
REM CODE IE7 .205.&..11 C82.205.&..11 E99,IED,67 ,&Je1
REM CODE IE7.205.&..11C82.205.&..IIE99,IED,67,&..x2
REM CODE 1E7 .205.&..11 C82.205.&..11 E99,IED,67,&..yl
REM CODE IE7 .205.&..11 C82.205.&..11 E99,IED,67,&..y2
FOR I-xl TO yl
FOR )-xl TO y2
PLOT I,)
NEXTj
NEXTI
REM CLOSE I

Predávánf parametru ze str. kódu do BASICu:

Priklad: Chceme zjistit obsah promenné ABC po skoncení preloženého programu, jsou dve
možnosti:

a) pri kompilaci zjistit její adresu:
obsah=PEEK a+256*PEEK (a+l)

b) u jedné promenné lze její obsah predat BASICu také takto: Na konec programu se umístí:
REM CODE #ED,75,&ABC,201

Program se bude z BASICu volat:
LET obsah=USR start

Poznámky:

I) Pro návrat do BASICu z jakéhokoliv místa programu provedte 00 TO 9999
2) Má-li se program vracet jinam než do BASICu, je nutno jako poslední instrukci napsat

RETURN (pri volání z jiného preloženého programu, z MC....)
3) Príkaz RND je lépe psát v závorkách (RND), bez závorek nekdy hlásí chybu C Nonsense

in BASIC - chyba je v prekladaci ale tímto ji lze snadno odstranit

Chybová hlášenf kompilátoru:

Subscript wrong
Nonsense in BASIC
Out of screen

Out of memory
Parameter error
End of file
No room for line

Integer out of range
Invalid argument
NEXT without FOR

chyba v použití funkce CODE
neznámá instrukce

pamet pro kompilaci nestací
nestací pamet pro generovaný kód
chybné parametry kompilace '
nebyl nalezen príkaz REM OPEN #
kompilaci do rádku BASICu nelze provést
pretecení 16(8) bitt'J
neznamý príkaz v REM
nalezen NEXT k nemuž neexistuje príkaz FOR

Universum
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Jaroslav Burczynski's

SOUNDTRACKER
Hudební editor pro zvukový generátor s A Y 3-8910-12 - dokoncení

To je prosím on. Na zacátku má uvedeno poradové císlo PA TIERNU, pak následují
informace o jednotlivých kanálech. Dva znaky udávají název tónu (tam, kde vidíte pomlcku, by
mohl být krížek (nikoliv Láda Krížek - i když Soundtracker to vytáhne výš, až na osm oktáv».
Tretí znak udává oktávu, ve které je aktuální tón hrán. Poté následuje mezera, zrejme pro
zprehlednení zápisu. Pak následují ctyri znaky. A zde bude malý problém - vzhledem k tomu, že
nevlastím manuál k programu a vše jsem pracne zjištoval, mnohé veci mi ušly a mnohé jsem
nepochopil. Proto bych rád poprosil toho, kdo o tom ví víc, aby do ZXM napsal.

První znak udává použitou obálku (SAMPLE). Na toto místo se behem editace doplnuje
hodnota, uvedená v menu vedle položky SAMPLE. Pomocí dalších trí znaku lze vytváret ruzné
(nekdy hruzné) zvuky, casto pripomínající skrípot Freddieho drápu (ale copak, vy neznáte
Freddieho Krugera z Elm Street?). Na jakém principu jsou kombinace techto parametru založeny
mi dodnes uniká, jisté je jen to, že pokud se za druhý znak dosadí písmeno F, pak mužeme zvolit
libovolný trylek (ORNAMENT) ajeho císlo dosadit za ctvrtý znak.

V editacním módu se užívají tyto klávesy:

z, S, X, D, C, V, G, B, H, N, J, M
CAPS, SPACE, Q, O, aP
ENTER
KURZOROVÉ KLÁVESY
I a L
R

SYMBOL SHIFf + I až 8

pro jednotlivé tóny C až H
jsou užity pro ovládání šipky
vymazává aktuální tón v kanálu
slouží k pohybu v editacním rádku
umožnují listování aktuálním PA TIERNEM
je velice duležitá funkce - pokud zapíšeme R jako
název tónu, vytvoríme jakýsi "nemý zvuk" - nic
nového není slyšet, ale pokud doznívá predešlý tón,
je vypnut
prepínac oktáv

To je zatím o programu SOUNDTRACKER vše, urcite však venujte pozornost
následujícímu clánku o programu SONG COMPILER, který umožní vytvorit si hotovou hrající
rutinu.

A pokud se vám tento manuál zdá dosti neprehledný a nic jste z nej nepochopili, dejte mi to
vedet, vyrobil bych ješte jeden (podstatne kratší) clánecek, ve kterém bych detailne popsal výrobu
nejaké jednoduché, všeobecne známé, krátké skladby (treba šedesátiminutový AMAROK od Mike
Oldfielda), neco ve stylu clánku o D40, které píše -ROK-. Mnoho štestí pri práci se
SOUNDTRACKEREM vám preje

Miroslav Hlaviclw alias SCALEX
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SONG COMPILER
Doplnkový program k programu SOUNDTRACKER

Jak jsem vám slíbil v návodu k SOUNDTRACKERU (jestlipak už jste se s ním naucili
pracovat???). dnes si povíme neco o jeho doplnku, který je urcen všem, kterí chtejí pracne
vytvorené melodie používat ve vlastních programech (František Fuka ted bude mít jiste velmi
pocetnou konkurenci...).

Dríve. než se ponoríme do záhad SONG COMPILERU, rád bych vás upozornil. že by bylo
vhodné mít na kazete nejaká data ze SOUNDTRACKERU (získaná funkcí SAVE SONG).

Po nahrání SONG COMPILERU nás uvítá sympatické menu, pulsující rolující text a hudba.
kterou (pokud se nám nelíbí) mužeme jednou volbou vypnout. SONG COMPILER ovládáme
pomocí kláves Q, CAPS SHIFT a SPACE.

Menu má osm položek:
LOADSONG
COMPILE SONG
MERGE PLA Y ROUTlNE

SAVE DATA FILE
PLA Y COMPILED SONG
MUSIC ON IOFF
SET DEVICE
QUIT

nahraje z kazety vaše data
provede kompilaci písne
zde zadáte startovací adresu rutiny (dle libosti) a dozvíte se její
délku. Po zadání adresy jste pro jistotu dotázáni, zda je zadaná
hodnota správná.
uloží hotovou rutinu na kazetu

zahraje vám tu vaši
zapne I vypne firemní hudbu
týká se DISK DRlVE - program se vám diplomaticky vymluví
po této volbe se program zcela necekane zresetuje (no ... zas tak
necekané to nebylo)

A to je vlastne všechno - takže si radši ješte rekneme správný postup pri kompilaci:

1) LOAD - nahrajeme data
2) COMPILE - zkompilujeme je
3) MERGE P. R. - nastavíme startovací adresu
4) SAVE D. FILE - hotovou rutinu si uložíme na kazetu

Pri funkci SAVE DATA FILE na nás pocítac vyhrkne ješte nekolik zajímavostí: inicializacní
adresu, startovací adresu a celkovou délku rutiny.

A jak rutinu použít? Profíci. kterí ovládají strojový kód, si napíší vlastní ovládací rutinku.
ovládání z Basicu je také velmi jednoduché: '

10 RANDOMIZE USR init: REM To je práve ta inicializacní adresa (lNIT SONG)
20 RANDOMIZE USR start: PAUSE I: GO TO 20

Pochopitelne. místo té PAUSY muže váš program delat i neco jiného. nesmí však
zapomenout na opetovné zavolání rutinky. A to je k SONG COMPILERU vše.

Váš
Miroslav Hlavicka alias SCALEX
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SAM COUPÉ A •••

SAM COUPÉ A KLÁVESNICE

KLÁVESNICE

Spectra. Jak zde klávesnice fungovala / funguje?

Jak to, že Coupé je tak kompatibilní se
Spectrem 48k? Jak to, že po nahrání ROM
ZXS do Coupé nejdou nekteré klávesy? Jak
to, že ...

Jestliže jste se práve stali majiteli
tohoto zajímavého pocítace a vlastnili jste
predtím Spectrum, Didaktik, Timex, Bobo ...
asi jste si také položili množství otázek, ale
nedokázali jste na ne správne odpovedet.
Možná jste si zakoupili za nemalý peníz tzv.
"Technický manuál" k SAM Coupé, ale
nebylo vám to nic platné (spousta chyb, které
se navíc težko hledajO.

V nekolika málo príspevcích se budu
snažit objasnit nekolik základních partií
SAM Coupé takového charakteru, které mají
pro (zejména zacínající) programátory
prvoradý význam. Predem chci upozornit, že
sám SAMa nevlastním (nepište mi o
programy), ale nikdy neuverejním to, co
bych snad sám na nem nevyzkoušel.

Zacneme - cím jiným, než klávesnicí,
ta je potreba stále. Dívejte se na schéma I 
silne vyznacené partie jsou prevzaty ze ZX

Klávesnice je zde vlastne jakási matice kontaktu, kde se muže urcitý adresový vodic sepnout s
urcitým datovým vodicem. To je ovšem dosti zjednodušená predstava, ale pro zacátek to bude
stacit. Test klávesnice u ZXS probíhal jako ctení osmi portu. Na adresové sbernici se objevilo vždy
takové císlo, aby nižších 8 bitu bylo vždy #FE a vyšších 8 bitu taková binární kombinace, která má
jen jeden jediný bit ve stavu L (log. O) - to jsou ty silne vyznacené vodice A8 - A15. Instrukcí "in"
se precetl stav portu, a pokud byla stisknuta nejaká klávesa, pak bit odpovídající její pozici (DO až
D4) byl také ve stavu L. Klávesnice využívala jen prvních 5 bitu daného portu: 0-4. Strucneji:
Adresový vodic urcoval ctenou pulradu, datové vodice pozice kláves v pulrade. Byla-li klávesa
stisknuta, byl její datový vodic pretažen do stavu L.

Na všech portech, které mají nižší cást #FE je prvních 5 bitu klávesnice, 6. bit nevyužit, 7.
stav zdírky EAR a osmý opet nevyužit. To vysvetluji proto, aby bylo jasné, proc byl u Coupé
pridán pro klávesnici nový port - aby zustala zachována kompatibilita se ZX Spectrem.

Nyní (u Coupé) je to podobné. Opet jsou zde adres. signály A8 až A 15 (bílou vránou je signál
STATUS - ten se dostane do aktivního stavu L tehdy, není-li ani jeden z vyšších 8 bitu A ve stavu
L - tedy se nemuže stát, že by se lestovalo více ruzných pulrad najednou) a krome toho jsou zde
pridány datové vodice D5 - D7 (v manuálu vše dohromady znacené KO - K7), které ale ted vedou
na port #F9. Tedy nižší cást adr. sbernice už nebude mít #FE ale #F9 pri testování nových kláves,
což neplatí pro klávesy na lince STATUS. kde jak vidíte je možný styk pouze s linkami DOaž D4.
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Pochybuji, že po prvním prectení minulých dvou odstavcn budete chápat o co jde, slovy se to
vysvetluje težko. Proto jsem sestavil pro vás ješte jakousi tabulku, kterou asi rádi budete používat
predevším zpocátku, než si vše zapamatujete. Krome toho bych ješte rád dodal, že další bity portu
F9h (=249d) jsou pro systém SAMa samozrejme využity. Jak, to jsou opet dlouhé pindy, rekneme
si to tedy jindy (poeta se ve me nezapre).

Tabulka pro ctení kláves:

vyšší--- cást portu --- nižší

když bude

dá se kde / co precíst

#FE

#F9

HEX

BINO1234S67

#FE

11111110esZXCVF1F2F3

#FD

11111101ASDFGF4FSF6

#FB

11111011.QwERTF7F8F9

#F7

111101111234SESCTABCAPS

#EF

11101111O9876-+DEL

#DF

11011111POIUY=
.FO

#BF

10111111ENTLKJH;:EDIT

#7F .

01111111SPCSSMNB. INV

#FF

11111111CTRLUPDWNLFTRGT---

Doufám, že je vám jasné, co která zkratka znamená. Napž. DWN znamená kurzor doln, SPC
mezerník, atd. - - nepoužito, vždy tam budou stavy L.

Nyní dva príklady na test ve strojovém kódu, uvidíte, že podle dané tabulky se programuje
jednoduše:

Pr. l: Je stisknuta klávesa "O"?
Q.TEST Id bc,IFBFE

;naJdu kJav. Q, pod Nám se doleva. vld!m #FB. podNám se nahoru

;vldfm *FE. tedy B=#FB. C=#FE

ln a.(c) ;nactu stav portu
!Ta ;stav O. bitu v CARRY

;NC stisknuto. C nestisknuto

Pr. 2: Je stisknuta klávesa "FO"?
F03EST Id bc.#DFF9

;naJdu kJav. FO. podNám se doleva. vldrm #DF. podNám se nahoru

;vldrm #F9. tedy B=#DF. C~1F9

ln a.(c) ;nactu stav portu
bit 6.a ;test 6. bitu

;Z stisknuto. NZ nestisknuto

Jednoduché, že?
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Kdybyste ale takto meli testovat postupne všechny klávesy, bylo by to trochu pomalé a
nepraktické. Nejlépe bude vhodne využívat rutin SAM-ROM (jejich komentovaný výpis má tento
clovek: Jan Prichystal, Na pláni 19, 15000 Praha 5; mOžete se na nej s dOverou obrátit, dává je
výmenou za ruzný software) a pokud ROM z nejakých dOvodOnebudete užívat, vyzkoušejte toto:

;Bltov.1 mapa kJ.1vesnlce

BITMAP Id b.%11111110

Id hl.BUFFER

LOOP Id c,IF9

ln a.(c)
and %11100000

Id (hl).a

Id c,IFE

ln a.(c)
and %00011111

or (hl)

Id (hl),a
Inc hl
sd

rI

b

Jr

c.LOOP

ln
a.(c)

Id
(hl).a

ret

BUFFER

defs9

;výchozl pozice pulfad

:novl! SAM kJ.1vesy z pulfady

:stare SpectJUm kJ.1vesy z pulfady

;ulol celou pulfadu

;mlsto v BUFFERu pro daR! pulfadu
;bude se c/st

daJ~! pulfada

;dokud nenl STATUS opakuj
;nadl STATUS

a ulol ho

;pulfad bude dev~t: A8-AI5. STATUS

Na tuto kratickou rutinku nechte skákat prerušení. Na BUFFER šikovne namirte nekterý ze
dvou indexregistru a bude-li vás zajímat stisk nekteré klávesy, mOžete to jednoduše provádet
instrukcí BIT ten a ten indexregistr + nebo - tolik a tolik. A také mOžete testovat stisk dvou kláves
najednou.

POZOR! Jestliže budete mít BUFFER uložen nekde v dolních l6KB adres. prostoru, ne aby
vás napadlo pres nej dát ochranu pred prepsáním! Pokud ješte nevíte jak se to delá, nebo o
stránkování pameti SAM Coupé nevíte vObec nic (tzv. kulový s prehawvacknu), pak vezte, že o
tom také bude rec.

Tem z vás, kterí se SAMem zacínáte možná vrtá hlavou, jak byla klávesnice udelána u ZX
Spectra+, kde také jsou klávesy jako EDIT, DELETE a další. Jednoduše. Pod temito pridanými
klávesami se skrývaly vždy 2x2 kontakty. Napr. pro EDIT byl pod klávesou kontakt AB s DO
(CAPS SHlFr - sepnul se nejdríve) a All s DO (klávesa" I "). Proto, když si do SAMa nahrajete
ROMku ze ZXS vám jeho takto oznacené klávesy nepOjdou.

A abychom naše znalosti dnes získané nejak využili, udeláme si bezvadný emulátor Spectra
na SAMa. Ale ne takový, jako vyšel ve AFU C. 14 nýbrž... Všechny SAM klávesy pOjdou a to i ve
všech hrách a ostatních programech, které budou testovat ROMku. Zatím si na to pOjcte nekde
originál ZXS 48K, nebo alespon si nahrajte jeho ROM na pásek (SA VE "ZX ROM" CODE
0,16384). ROM Didaktiku se moc nehodí a ROM ZXS 128 teprve ne.

Zatím zapnete mozkovnu (obvykle to ani nebolí) a zkuste sami vymyslet, jak by se ZX
ROMka mela upravit.

Nepochybuji, že vás napadne elegantnejší rešení než me.

pouze pro ZXM - LEE -
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ERRORS2

ERRORS2

Jak jsem již minule slíbil, dnes si povíme neco o tom, jak by se mel program chovat k
uživateli. Zkrátka, rekneme si neco o vstupních a výstupních operacích. Dohodneme se ješte, že
slovem "program" budeme uvažoval užitkové programy a nikoliv hry všeho druhu. Hlavní rozdíl
programu od hry je predevším ten, že je dost casto nenahraditelný, tj. že k danému tématu existuje
jen velmi omezený okruh software, pricemž casto jeden titul je špatný, druhý horší a tretí treba ani
neexistuje. Zatímco u her když nás prestane bavit jedna strílecka, sto dalších ji nahradí a dva tucty z
toho budou ješte lepší.

Hlavní zásadou by mela být flexibilnost. Tím myslím, aby každý uživatel mel možnost
program prizpnsobit k obrazu svého hardwarového vybavení.

1. Nahrávánr programu

Program by nemel delat potíže pri prevádení na ruzná záznamová média. At už na mgf.
pásek, na cartridge microdrive, na disk. Co se disku týce, je nutné si uvedomit, že neexistuje pouze
jednotka D40 s Opusáckou syntaxí, ale celá škála diskových radicO. Napríklad majiteln Betadisku
jsou u nás tisíce. Nekolik je také uživatelu DISCiPLE, PLUS D, Opusu Discovery a mnoha dalších,
lepších i horších. Jak na to? Odpoved je jednoduchá - vykašlete se na všelijaké blikavé loadery
(jejich užití si jiste plne vynahradíte u her) a krkolomná kódování proti... cemu vlastne? Bude-li
program opravdu dobrý, (špatný za to nikomu stát nebude), pak kraknutí stejne neutece.

Zkrátka: Udelejte normální poctivý hlavickový loader v Basicu (at úpravu všichni zvládnou)
a samozrejme nezapomente, že bude-li pak do i z vašeho programu treba dohrávat nejaká data, pak
vlastne platí to samé. Vždyt nastavováním nekolika málo systémových promenných (dále jen s.p.)
mužete volat libovolné basicové príkazy. Ale o tom už jste se v ZXM vlastne docetli, tak jen
strucne pripomínám, že se jedná o tyto s.p.:

23618-9 DSlofAdky kam se má skocit
23620 DSlopffi<azuv fádce. který má být proveden

Pokud nevíte jak presne na to, prectete si nový ZXM 2-3. Pricemž vám ale nedoporucuji
zapisovat ruzné parametry prímo do binárního vyjádrení fiktivních císel, ale zjištovat je
prostrednictvím PEEK adresa+256*PEEK (adresa+I), nebot skladba basicových príkazu ruzných
periférií je rozmanitá a tudíš všechny príkazy jsou ruzne dlouhé. Jestliže je kousícek Basicu ve
vašem programu z jakýchkoli duvodu vyloucen, pak alespon uvedte v manuálu,. jak si pomoci ve
strojovém kódu, nebo kam se mají bezradní uživatelé obrátit o pomoc (v tom prípade ale pocítejte s
tím, že se z všemožných úprav na jednom a tom samém programu také mužete zbláznit).

Vezmete si príklad z techto programu, které jsou podle výše uvedených zásad zpracovány
(platí pro originální verze): MEMORY RESIDENT SYSTEM, WHAM, MUSIC BOX (WHAM
128), DATALOG 1-2 a jeho pomocné programy, ARTlST II, L/PEN, SCREEN
COMPRESSOR++ a další.

2. Tisk Z programu

Má-li program neco tisknout, mel by to umet s co nejvetším množstvím tiskáren a plottru. To
jde bohužel dost zrídka, prijde na to, co se zrovna tiskne. Jsou-li to jen ASCII znaky, pak nejlepší je
nechat na uživateli, aby zavedl do urcité cásti pameti svuj driver pro obsluhu svého tiskového
zarízení, který bezpecne spolupracuje s príkazem LPRINT. To pak stací jednoduše posílat do
proudu (kanálu) #3 data a tisk je zarucen. Kanál #3 mužeme ve strojáku otevrít takto:

Id "',3
cal! *1601

Jednotlivými kódy naplnujeme akumulátor a posíláme na tiskárnu pres instrukce "rst #10".
Pokud chcete posílat (do jakéhokoliv proudu) celý blok po sobe jdoucích kódu, mužete využít

- 38- -



ZXM 6/1992 ERRORS2

smycky v ROMce od adresy #203C. Do DE prijde první adresa kde jsou kódy uloženy, a v BC
musí být jejich pocet.

Príklad: Chci vytisknout na obrazovku vetu: "Pepa je mamlas!"
V Basicu:

PRlNT"Pepa Je mamlas'"

Ve strojáku:
Id
cal!
Id
Id
cal!
ret

sloViLa defm
defb

a.2
'1601
de,slova_a
bc.slova_b - sloviLa
#l03C

"Pepa Je mamlas'"
13

Tak to by bylo pri tisku na obrazovku. Pri tisku na tiskárnu se vlastne jen zmení první rádek
na "Id a,3". Což ale nemusí být ješte všechno. Váš program by mel také umet - podle prání
uživatele - posílat na tiskové zarízení po kódu 13 (Caridge Return - návrat vozíku) také kód 10
(Line Feed - rádkovac). Nekdy je tento kód zapotrebí, jindy ne, podle toho, zda má zarízení tzv.
Autofeed (jakmile se rádka dotiskne, posune se tisková pozice na novou rádku bez toho, že by kód
10 - LF - byl potrebný) .. Pokud LF není potrebný a príslušná tisková rutina ho presto posílá, pak
nikdy není ignorován a píše se obrádku (a plýtvá se papírem), a pokud je potreba a driver ho
neposílá, pak se vše vypíše pres sebe do jedné rádky (obrovská úspora papíru, ale nic se z toho nedá
precíst). Myslete i na to!

Tento zpOsob tisku pres proud #3 má i své nevýhody. Základní je ta, že s.p. musí být v
rychtiku jako pro provoz Basicu. A radeji všechny, i když stací jen nekteré. Další je ta, že takto
težko mOžete tisknout jiné než ASCII znaky a grafiku (kopie obrazovky) na ruzných zarízeních.

MOžete také napsat nekolik driveru a pridat je najednou k programu, at si uživatel vybere,
který z nich bude potrebovat. To ovšem predpokládá znalost všech u nás rozšírených zarízení a
jejich zapojení... A z toho se také mOžete zbláznit...

Pokud budete delat instalaci k tiskárnám typu EPSON (tj. k tem, které mají vlastní driver v
sobe a kterým stací posílat jen rídící kódy a ASCII znaky, nezapomente, že existuje více zpOsoM
zapojení jejich interface, a vObec se nemusí jednat jen o porty 31, 63, 95, jako u interface typu
Soldán s 8255 (DR 4). Tento interface je vnbec povedený, predstavte si, že u vašeho Spectra
(Didaktiku, ... atd) zabírá presne 32768 portO a nikoliv jen výše uvedené tri - vysvetlím jindy a
jinde. Ha! Že nevíte co je "kP"? Nová jednotka do soustavy SI, kterou jsem práve ted vymyslel:
kiloport! Tak tedy - DR 4 okupuje 32 ki1oportn...

Ale dosti srandicek. Zajímavé je, že jak tak koukám do manuálu ke Spectru (i jeho ceského
prekladu viz. str. 120) byl pro rízení tiskárny stanoven port 251, a v prípade, že se nepoužívá ZX
Printer, pak mají jít po tomto portu data - viz LPRINT III, DISCiPLE atd. Ovšem rídící signály
mají tato zarízeno ruzne, výrobce (Sinclair Research a Amstraq<l»v tomto smeru žádné konkrétní
prání nemel. Tedy pekný binec.

To rozepisuji tak obšírne proto, abyste vedeli, že následující ponaucení nedávám pro srandu
krdlfkum:

V prípade tisku pres Centronics, udelejte v programu volitelný port pro Data, Strobe a Busy.
ale také pro inicializaci a nechte možnost vybrat bity rídících signálO a také úroven jejich platnosti
(LIH) .
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Pri tisku diakritiky proboha nevymýšlejte další znakové sady! Použijte treba sadu EAST,
LATIN 2, nebo lépe KOl-S-es (Datalog). Nejmilejší vubec by byla sada bratrí Kamenických, ale tu
moc tiskáren nemá. Její výhoda je, že je ze všech sad nejbohatší.

Celkove je nepochybné, že v tomto prípade platí to, co v bode I. Dávat k programu slušnou
dokumentaci, kde se uživatel dozví vše potrebné, CO, JAK, KAM a za jakých podmínek muže k
programu pridat atd., viz výše. Nicméne dosti ctení, zapnete pocítac ...

pouze pro ZXM - LEE -

EAST

(127)-0 (1281- 02'11- 11301- (31)- (132)- 0331- (134)- 11351- 03/,)- (137)- (1381- 11391- 11401
(41)- (142)- (143)- (1441- (45)- (146)- (147)- 0481- (49) - (150)- (51)- (152)- 11531- (154)
(1551- (1561- (57)- (1581- (59)- (1601- (161)- (62)- 11631- 11b-4)- 11651-( 0661- 067H (68)
((691-~ 11701- 1171)-f (1721-~ (1731- (74)-1 11(5)- 11761-j:(177)-1 1178)-1 (179)-1 (80)-1 (18\)-! (182)-!1
<183I-n 0841-1 o85H 0861-! 087H (188)-! (89)-" (l90I-i 119\)-, (192)-~ (1931-~0941- (195)- 0961-A
(97)-( 0981- (99)- (2001-t (20\)-( 121m- 121131-(204)-{ (2051-1 (2061- (2'm-~ (298)- 121i1'1)-(2!BI-N
(211)-Ó (2121-0 (2131-D(214)-0 12151- (216H~ (2171-0 {2181-Ú(219)-0 (220)-0 (221)-1 12221-T(223)-~ 12241-r
(225I-á 12261- (227)- 1228H 122'/)-[ (230)- (231)- 1232)-c1233H <2341- 12351- 12361-1,(237H (238)
(239)-0 (240)- (24\)- (242)-n 1243H (2m-o 12451-0(2461-D(2471- 1248H (2491-0 12501-ú(25\)-u 12521"';
(253H 1254)- (255)-

LATIN 2

(127)-0 0281- 02'1)-u 11301-É1131)- 032H (1331-0 (34)- 11351- (36)- (]37)- C13B1-Q11391-D11401
1141)- (1421-A(43)- (144)-{ (1451-( 11461-[ 11471-00481-0 (49)-( (1501-[ 0511- 11521- 11531-0(1541-0
<1551-1(1561-{ (1571- 0581- (159)-c (60)-á (161H 0621-0 (1631"'; (64)- (165)- (1661-1 (1b7)-i 0681
(69)- 11701- (71)- (17210{(1731- (1741-« (1751-» !176)-~ (177)-1 (1781-1 (1791-1 (18\11-1(81)-~ (1821
(I83H (1841-1 0851-1 (1861-! 1187H <1881-!1(I89H 090I-i 09\)-, (92)_L (193)-.1.(l941-T (l95l-t 11961-
11971-+11981- (99)- (2001-~(201H; (202)-! !203hr (2041-~(205)-= (2U)-~ 12071- (2081- (21i1'11-(2101-~
(211)- (2121-(1(2131-N12141-112151- 1216H (2171-J (218h (2191-11220)-_ (221)- (2221-0 (2231-- 12241-Ó
(225H (2261-0 (227)- (228)- (22'/)-n 12301-~(231H 1232)-R(233)-Ú (234H (235)-0 1236H (237)-Ý(238)
(2391- (2401- (2411- (2421- (2431- (244)- 1245H (246H (2471- 12481- (249)- (25BI- 12511-u12521-11
(253H 12541-012551-

KOI-8-cs (KOI-7-esl
(1271-0 028J-! 0291-! (1301- 1131>- (132)- (133)- 1(34)- 1135)- (136)- (137)- 11381- (1391- 11401
(1411- (1421- (143)- (44)- 0451- 0461- 0471- 11481- (149)- 0501- (151)- fl52)- (153)- (154)
(1551- (1561- 0571- (158)- 1159)- 11681- (lb]l- 11621- 1ló3)- (164)- (165)- (166)- 116])- 11681
(169)- 11701- (171)- (172)- 11731- (174)- !1751- 11761- (177)- m81- 11791- 0801- OBII- (82)
(183)- (184)- 0851- (186)- 11871- (1881- (189)- 11901- (191)- 1192H (193)-á 1194H (195I-c 1196H
(1971-é 0981-r (199)-2 (200H (201H (202)-d (2031-1 (2041-! (205)-D (2061-n (2071-ó 12081-0(20'1H (216H
(211H (212)-{ (2131-ú (2141- 12151-é(21bH (wH (218H (2191-± (220)- 12(1)-0 (222)- <2231- 12241
i225l-Á I22bI-P (221)0{ (228I-D(22'/)-~ (2301-~ I23I)-a (232)-0 (233)-1 (2341-~ (2351-( 12361-( (2371-0 (238)-~
(239I-Ó (24BI-0 <2411-A(242)-11(2431-~ (244)-f (2451-Ú12461-6(24])-{ (248)- (249)-Ý (250)-~ (2511-6 (252HI
(2531-0 (2541-1 (255)-1

brr K_niek~chl
(127)-~ (12810{(I2'1H f1301-É113lJ-a f132H (1331-D1134I-T11351-cI136H (137)-{ (I3BJ-L (1391-1 (140)-!
(1411-[ 11421-A1143HI (]44)-{ (145H 11461-1(1471-0 (148)-5 (149)-{)(50)-d 11511-Ú(I52H 0531-0 (1541-0
<155J-Š(156)-( 057I-Ý 11581-111159)-{ (160)-á <J611-j 11621-0(1631"'; (164)-n (lb51-~ 1166,-0 (167)-0 06BH
(169H tl70)-r I171H! (172H (1731-§ (1741-« !175H (1761-§ 11771-1(1781-1 (179)-1 IIB0)...j<1811,J (182)-11
(183)-1 (I84H (1851-4 11861-1087H (188)...!(1891-' 11901-' 0911-1 (192)-L (193)-.1.0941-T (195I-t (1961
11971-+1198'-~ (99)-~ (200)-~ (201)-, (2021-! (203hr (204)-li (205)-= (206)-~ 12Im-! (298).L 1209)-r (218)-11'
(2111-' (2121-~ 12131-F(214H 1215H (216)~ (2171-J 12181-r (219)-1 (220)-- (221)-1 (2221-1 (223)-- 12241-a
(2251-6 1226H (221)-. (228H (2291-0 (230I-V (231)...,.(232)-( (233H (234H! (235)-6 (2361" 1237H (238H
(239)-0 (2481-: (241H (242H (243H (244)-f (2451-J (246)-7 (2471-: 12481-0(249)-· (2581-· (251H (252)-n
(2531-2 12541-0(255)-
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PUBLIC DOMAIN

PROGRAMY (TÉMER) ZADARMO

PUBUC DOMAIN

Programy PUBLlC DOMAIN (dále jen PD) jsou takové programy, jejichž autori je dali
ostatním k dispozici a je možno je šírit, aniž by clovek ci firma, která je šírí, porušoval (porušovala)
platné zákony o autorském právu. Proc autori dovolují šírení nekterých svých programu bez nároku
na svoji odmenu? Typické duvody mohou být napr.:

• jedná se o starší nebo demonstracní verze programu. Nová ci vyšší verze se treba již
prodává a v záhlaví PD se mužeme dozvedet, na jaké adrese se dá zakoupit (jedná se tedy o
jakousi reklamu)
• autor již pracuje na jiném typu pocítace, napr. již programuje na PC, Spectrum již vubec
nemá a nemuže také delat údržbu programu (odstranovat chyby, vyvíjet a vylepšovat jej, ...)
• autor vytvoril program proto, že jej to baví (programátor - lidumil) a se ziskem nepocítá ...

Programy PD pro pocítace PC se prodávají za cenu rádove 100,-- až 200,-- Kcs. Jelikož
programy prodávané s veškerým servisem a s tišteným manuálem stojí obvykle rádove nekolik tisíc
korun, je to prakticky zadarmo. V této cene je obvykle cena diskety, poštovné a náklady na
kopírování - není v ní tištený manuál (nekdy však bývá jako textový soubor na diskete), telefonický
servis ani jakákoli jiná podpora. Obvykle to však nevadí a vzhledem k cene jsou PD programy
ideálním rešením pro málo majetné majitele pocítacu.

Firma PROXIMA získala svolení od nekolika programátoru šírit jejich programy.
Momentálne máme k dispozici 3 komplety, v nichž jsou jak hry, tak i uživatelské programy.
Komplety se nazývají PUBLlC I až 3.

Public 1

o MERLIN - kopírovací program pro nahrávání z kazet. Popis ovládání v úvodní obrazovce.
O AMIGA SIMULÁTOR - simulátor, který majitele opravdové Amigy nepoteší, ale ty, 'co ji nemají, zase naopak
nerozesmutní.
O MELODY MUSIC I - hudební demo, pripomente si melodie z techto her: FAlRLIGHT, INTERNATIONAL
KARATE, TRAPDOOR, GYROSCOPE, SABOTEUR 2, atd.
O MELODY MUSIC 2 - opet hudební demo s melodiemi z her PHANTOMAS, ROBIN OF THE WOOD, TOP
GUN, STAR QUAKE a další
O MELODY MUSIC 3 - demo s melodiemi z her VECTRON, EXOTER, ARKANOID, TERRA CRESTA, atd.
O PISKVORKY - známá spolecenská hra

Public 2

O IQ TEST soubor vtipných otázek s vyhodnocenim
O MADLOAD - program pro efektní nahrávání úvodního obrázku z kazety ("po atributech"). Je možno vybírat
ruzné loadery, nastavit si poradí v jakém se bude obrázek nahrávat, provádet opravy, necbat prehrávat vytvorené dno,
popis ovládacích príkazu je v programu
O WIRE STUDIO - viz strana 34 až 36 tohoto císla ZXM '
O MELODY MUSIC IV - demo s melodiemi z techto her: DEFLEKTOR, MILK RACE, SENTINEL, A. T. V., atd.
O MELODY MUSIC V - hudební demo, melodie z her SAVAGE, ROAD RUNNER, WINTER GAMES,
PLATOON, atd.
O MELODY MUSIC VI - hudební demo s melodiemi om RUN, TRANTOR, FIRE, ATHENA, JET STORY, a
další
O QUANG - akcní hra, která si vytrvale drží své místo na žebrícku her, vydávaném v jistém casopise ve Zvolenu
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Public 3

PUBLlC DOMAIN

o ASSEMBLER· jednoduchý preldadac assembleru. využívající editor BASICu. Manuál bude v pfíštím ZXM.
O IUC 88+ - kompilátor BASICu, viz manuál na str. 26· 31 tohoto ZXM
O SUPRA TAPEX • monitor souboru na kazete, zobrazuje všechny podstatné údaje o souborech jako délku,
startovací adresu apod.

O PRODOS • Interpret BASICu s vetšími možnostmi než má Spectrum BASIC (práce s grafikou, okna, atd.
Obsahuje také demo.
O WLEZLEY ALFA· starší verze grafického monitoru. Vhodný k vyhledávání spr/tO (obrázkO) ve hrách, editaci
spr/tO, ohrázkOa textO, pro preldádání her do ceštiny nebo slovenštiny apod.
O ZDROJOVÉ TEXTY· na této diskete najdete též zdrojové texty které byly uverejneny v ZX magazínu v roce
1992. Jedná se bud o BASIC programy, nebo o zdrojové texty ve fonnátu assembleru PROMETHEUS: Animace
2192, 3/92, 4/92, 6/92, BASIC prográmky 5/92 a 6/92.

DodacC podmCnky

Firma PROXIMA rucí pouze za bezchybnou nahrávku na diskete, kterou Vám do 4 týdnu po
obdržení vymeníme nebo nove nahrajeme. Konzultace a manuály k programum neposkytujeme a
jejich úpravy neprovádíme. (K vetšine programu ani není potrebný manuál - príkazy, kterými se
program ovládá, si prectete po nahrání úvodního obrázku, WIRE STUDIO je popsáno v ZXM 5/92,
rvc 88+ je popsán v tomto ZXM.) Cena je 65,-- Kcs za jednu disketu. V cene je i poštovné!
Zpusob objednání: Cástku 65,-- (nebo 130,-- za dve diskety) Kcs nám poukažte složenkou A
(zelenou), adresa je PROXIMA, box 24, 40() 21 Ústí nad Labem, bankovní spojení KoBa Ústí
nIL, 28846 - 411 / OU)O. Ústrižek složenky priložte k objednávce, kterou je pouze list uprostred
ZXM. Programy chceme totiž poskytnout výhradne Vám, ctenárum ZXM a tím Vám poskytnout
novou službu. Pokud kontrolní ústrižek potrebujete (napr. kvuli proplacenO, musíte si obstarat
petidílnou složenku typu A, kde jsou ustrižky pro príjemce dva. (Složenky jsou stejného typu jako
pro predplatné ZXM na rok 1993 a jsou k dispozici u PROXIMY). Po obdržení objednávky Vám
disketu (diskety) zašleme doporucene v kartónové obálce, nejdéle do 2 týdnu. Technicky ani
cenove bohužel není možné, abychom programy za tuto cenu šírili na kazetách.

Tento zatím u nás ojedinelý zpusob jsme zvolili proto, abychom pro Vás ušetrili na
poštovném za dobírku. Nyní totiž, po zdražení poštovních poplatku, ciní cena za odeslání jedné
dobírky cca 20 až 25 korun. POZOR! Ostatní nak produkty se nadále prodávají na dobírku a
peníze nám na ne neposl1ejte predem! Tento zpusob je pouze u PD programu.

Veríme, že tuto službu uvítáte a programy PO Vám budou dobre sloužit - když ne všechny,
tak alespon nekteré. Zároven touto cestou dekujeme všem autorum techto programu. Pokud jsou
mezi Vámi tací, kterí by chteli naši nabídku rozšírit, budeme rádi - ozvete se nám, nebojte se ukázat
své schopnosti ostatním!

Redakce ZX magaz(nu

, , o

VYZVAPROGRAMATORUM
Programujete na ZX SPECTRu nebo DIDAKTIKu v assembleru Z80? Zkuste nám své

výtvory nabídnout, pokud budou dostatecne kvalitní a zajímavé, mužeme Vám nabídnout zajištení
distribuce - Váš príjem pak bude záviset hlavne na tom, jak dobrý program to bude (odmena
mesícne podle poctu prodaných kusu). Máme tedy zájem o hry a systémové programy napsané
alespon ze 70% ve strojovém kódu, programy by mely snést srovnání se zahranicními. Pokud bude
program v ceštine (u her velmi žádoucO, nezapomente na diakritiku. Nenabízejte nám programy v
BASICu, je to ztráta casu pro obe strany.

Pokud neco vytvoríte nebo již vytvoreno máte, neváhejte a pošlete nám ukázku - nejlépe
rovnou program s alespon strucným popisem (proc, co a jak) a pokud se bojíte, že Vám jej zcizíme

(pokracování na str. 47)
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PROGRAMATOR OBVODU GAL
pro ZX SpeClrum

Co je to vlastne obvod GAL a jak souvisí se ZX Spectrem? Pokud otevreme ZXS 128K, +2A,
+3, disketový radic Disciple nebo Plus D, prípadne zarízení Multiface 3, tak tyto obvody, presneji
receno jejich predchMce (obvody PAL) nalezneme. Obvody PAL nebo GAL obsahují desítky
mnohavstupových hradel AND, OR, NOT, resp. XOR, prípadne i klopné obvody. Když si je
koupíme v obchode (cena jednoho obvodu GAL u n~ich firem je asi 40,-- až 80,-- Kcs), jsou
"mrtvé", mezi vnitrními hradly a obvody není žádná vhodná vazba. Obvod GAL ci PAL oživí
uživatel teprve tehdy, až jej vloží do .programátoru, kterým nadefinuje vnitrní propojení
jednotlivých hradel a klopných obvodO tak, jak potrebujeme. U drívejších obvodO PAL bylo možné
vnitrní konfiguraci nadefinovat "prepálením" spojek jednou provždy (podobne jako u pameti
PROM) a nebylo možné ji "smazat" a naprogramovat znovu. Kdo udelal pri návrhu obvodu chybu,
mel smOlu. Opakované programování a mazání umožnují až dnešní obvody GAL, napr. 16V8 a
20V8, které najdeme v katalogu n~ich vetších firem (KTE, GM apod.) za prijatelnou cenu.
Obvody GAL jsou slucitelné se svými predchOdci - obvody. PAL - a dokáží nahradit desítky
klasických obvodO typu TTL.

Co vlastne obvody GAL pro uživatele ZXS prinášejí za výhody? Jednak je to náhradní
soucástka do pocítacO ZXS 128K, +2, +2A, +3, do radicO Disciple, Swift, Plus D, do IF Multiface
3 a dalších. Dále pak dovolují zmenšit pocet 10 v nejruznejších amatérských konstrukcích, napr.
RWM-disku, v diskovém radici, ve videodigitizéru a pod., címž se konstrukce stávají jednodušší,
levnejší a spolehlivejší. Jestliže napr. radic disketové jednotky 040 obsahuje cca 30 10, použitím
obvodO GAL by se tento pocet snížil na méne než 1/3 a soucasne se zmenší cena D40. Potrebujete
použít v radici ponekud jiné zapojení, zmenit adresy vstupu/výstupu a další veci bez jakéhokoliv
mechanického zásahu? Prosím, zde je rešení: vysuneme obvod GAL z objímky, behem nekolika
okamžiku jej preprogramujeme a vložíme zpet do zapojení, které ovšem bude plnit již zcela jinou
funkci. Jinými slovy: obvody GAL umožnují programove menit své vnitrní zapojení, s tím souvisí i
název GAL (Generic Logic Array). '

Je zde jediný hácek: pro návrh vnitrní struktury obvodu GAL musíme mít k dispozici
podpOrné vývojové prostredky, zejména GAL-assembler a programátor obvodu GAL. Obojí nabízí
v zahranicí za nemalou cenu nekolik firem; pritom lze programátor postavit i z n~ich soucástek (ne
složiteji než programátor PROM) a ve spojení s vhodným sw k tomuto úcelu použít i pocítac ZX
Spectrum.

U nás existuje jiste mnoho schopných lidí, kterí by takový programátor dokázali navrhnout a
sestavit amatérsky i napsat príslušný podpOrný sw. Problém je však v tom, že firemní manuály k
obvodOm GAL neobsahují žádné informace o tom, jak tyto obvody programovat nebo císt a
výrobce tyto postupy tají.

DOvody jsou dva: jednak je zákazník nucen dát si naprogramovat obvod k výrobci obvodu
GAL a nebo si koupit jím vyrábený nebo propagovaný GAL-programátor, který ovšem rovnež
žádné INFO o zpOsobu programování neobsahuje. Dalším 'dOvodem je skutecnost, že pri
nedodržení urcitých postupu programování GAL mOže dojít k jeho poškození nebo znicení. Presto
lze obvody GAL programovat na ZXS pomerne jednoduše a spolehlive pomocí dále uvedeného
programáloru vcetne podpOmého sw. Možnosti jsou následující:

• Zapsání vnitrní konfigurace GAL editorem do pameti ZXS. Preklad konfigurace
GAL-assemblerem do tzv. formátu JEDEC.

• Smazání vnitrní konfigurace GAL, overení vymazání obsahu GAL.
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• Programování vnitrní konfigurace GAL vcetne overení naprogramování.
• Možnost naprogramování sériového císla nebo lib. oznacení GAL pro potreby uživatele
(tzv. signature).
• Ctení vnitrního obsahu GAL ve formátu JEDEC.

• Ochrana obsahu GAL pred ctením nepovolanou osobou - opatrení proti kopírování
vnitrního obsahu GAL.

• Programování a ctení jen vybraného rádku pole GAL.
• Komunikace s magnetofonem (SAVE a LOAD obsahu pole ve formátu JEDEC), príp. s
disketovou jednotkou.

Dokumentaci k programátoru obvodu GAL pro pocítac ZX Spectrum vcetne sw lze objednat
na níže uvedené adrese.

Informace o dokumenatacích pro programátory GAL pro jiné pocítace a další INFO (o
obvodech GAL všeobecne a podobne) je na dotaz. S obvody GAL se setkáváme již dnes v mnoha
zahranicních aplikacích pocítaci pocínaje a satelitními dekodéry konce a v budoucnu je najdeme i v
zarízeních vyrábených u nás, doplnky a interface k ZXS nevyjímaje. Pokud se chcete elektronice a
pocítaCl1m aktivne venovat, nenechte si ujet, jako ctenári jiných našich casopisu zamerených na
elektroniku, svuj vlak.

Jan Drexler, Jahodová 2889, 10600 Praha 10

POSTAVTE SIJEDNODUCHÝ

DISKOVÝ RADIC

Nevýhodou tuzemských diskových radicu je znacná složitost (D40 obsahuje asi 36
integrovaných obvodu, DlSKFACE od Dataputer kolem 20) a tím i velká cena spolu s nižší
spolehlivostí. Predkládáme ctenárum popis jednoduchého radice, který je asi 4x jednodušší i
levnejší než D40 (o Beta Disku ani nemluve) a pritom o trídu lepší než D40, nebot se oproti ní
vyznacuje mj. temito vlastnostmi:

a) DOS se nahrává z diskety do vnitrní RWM radice, takže jsou možné jeho bezproblémové
úpravy nebo provoz pod jinými DOS (napr. MDOS z D40 I D80).

b) Pracuje se ZXS 48 i 128 kB (mj. umí i SNAP 128 kB, SAVE obrazovky a po malé úprave
napr. POKE nekonecných životu do spustitelných her).

c) Pres sít ZX Net dovoluje více pocítacum sdílet jedinou tiskárnu a disketovou jednotku,
jakož i provozovat komunikaci mezi sebou v síti.

d) Zná funkci VERIFY, kterou D40 postrádá a která se hodí nejen pro overování nahrávek,
ale i napr. pro porovnávání souboru.

e) Má tlacítko INHIBIT, které dovoluje soucasný provoz s lib. periférií, napr. se ZX Interface
I a Microdrive.

f) Rozumí mj. príkazum pro Microdrive v Bacicu a jeho ovládacím kódum (hook code). takže
není problém provozovat verze programu urcené jen pro Microdrive (GENS3M, Tasword 3 - po
malé úprave atd).

g) Lze používat neúplné nahrávací znaky nebo nahrávat jen podle poradového císla katalogu.
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h) Práce se sekvencními soubory je oproli D40 více promyšlena, napr. lze poslat katalog do
urcitého souboru na disku.

Schéma zapojení radice na obr. I obsahuje pouze 8 obvodO, tedy asi 4x méne než D40. Je
toho dosaženo využitím obvodu GAL, které se dají u našich firem celkem levne (asi Kcs 50,-- za
kus) sehnat a dokáží nahradit desítky klasických ID ITL. Namísto kreslení spoju je v obr.
oznaceno, který spoj kam vede, tak napr. oznacení 18/9 znamená, že daný vývod je propojen s
pinem c. 18 u obvodu 19. Zapojení vychází z diskového radice Disciple a nejsou v nem obsaženy
obvody pro pripojení tiskárny a 3 joystickO ani obvod pro ZX Net, kterými lze zapojení v prípade
potreby pozdeji snadno doplnit. Zapojení je realizováno na univerzální desce plošných spoju,
propojení je samopájectm vodicem.

_~ __ no._n __ ••__ n·~._.'__.•..._..• , _

,~8v;_fd-:~'"-ffL~j~t/~.~.~.•...t": <:':;'"~:~-:-r':
-.I6(j tiitN.Ar~p~.Pl..lE Pí Ps-.P6J11-.l ..L..._.:m .n •• J..l(.s-I(tf.1t L2i/lt L;/!f-I.J...:_._.~.
_._~--:"n __.:_~.n __.~__; .__.. ;_._ ... ~ ..... u . _.. ZDffi Z'+(t1 ~61N .40(IL., n~.. p

(OmluV/e. prosim. provedeni schémat - jsou však uréena pro "proftky". kterf si poradi .. .)
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Nyní uvedu cenový rozpis, vcetne názvu firmy, kde byla soucástka zakoupena (adresy firem
jsou uvedeny v casopisu Elektroinzert):

2 ks GAL 20V8

1 ks EPROM 27C64

1 ks RWM 6264
1 ks WD 1772

1 ks 74ALS374
I ks 74ALS240
1 ks 74LS04

1 ks krystal 8 MHz
Celkem

110,-
35,-
50,-

310,-
5,-
5,-
6-
15,-
536,--

(firma SAMER)
(firma SAMER)

(firma SAMER)

(firma SAMER)
(firma ELFAX)

(firma ELFAX)

(firma KTE)

(firma KTE)

Disketová jedotka 720 kB byla zakoupena u firmy GM Electronics za 800,--. Prípadným

zájemcum o stavbu jsem ochoten naprogramovat EPROM i GAL a dát jím k dispozici software +
manuál (výpis by se do ZXM težko vešel). Do stavby by se meli pouštet ctenári, kterí již s realizací
podobných zarízení mají zkušenosti a nikoliv úplní zacátecníci. Zapojení by melo být inspirací i

naším firmám ci výrobcum a pomoci zejména jejich zákazníkum, kterí doposud zbytecne platí
drahé nemoderní fadice ci disketové jednotky s nephliš velkou spolehlivostí.

Jan Drexler, Jahodová 2889, 106 00 Praha 10

ULTRA BT

Neboli Klub Uživatelu Desktopu c. 2 - další podpllmý program pro registrované uživatele
DESKTOPU a majitele tiskárny BT HJOoUmožní tisknout na této tiskárne texty z DESKTOPU ve
vysoké kvaliteo Zatímco v DESKTOPU jsou písmena vytvorena v matici 8 x 12 bodll, ULTRA BT
umožnuje tisk s rozlišením 16 x 24 bodll, tedy dvakrát jemnejším. Výsledný tisk je proto velmi kva1iUú,
prestože tisknete na levné tiskárne BT 100 a podobá se tisku na drahé 24 jehlickové tiskárne. Cena 160,.
(kazeta i disketa)o Objednací podmínky jsou stejné. jako u kompletu KUD I (registracní Císlo... )o Pokud
máte kazetový DESKTOP a chcete si zakoupit disketový ULTRA BT. musíte si též objednat DESKTOP
UPGRADE. Objednací list je uprostred tohoto císla ZXMo
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A zase ou BT 100

Po prectení manuálu k tiskárne BT 100 v ZXM 1/92 jsem se také rozhodl napsat nekolik málo
rádku do Vašeho casopisu.

Tato tiskárna je pro svoji cenu velmi dostupná, ovšem je dodávána bez zdroje a bez
propojovacích kabelu, které si majitel musí sám vyrobit nebo doobjednat. V dokumentaci k tiskárne
je popsáno jedno zapojení, a to C-2 (kdo neverí, at si to v Desktopu vyzkoušO. V návodu je i
uveden "Program tisk". Tento ovladac dokáže vytisknout kopii obrazovky, ale už se mi nepodarilo
uvést do cinnosti LPRINT ani LLlST, pouze se zacal posunovat papír (možná to nekomu chodí...).
Ovladace tiskárny, verze 1.0 a 2.0 jsou ale funkcní pro zapojení A-B. A zde zacíná problém - kde
toto zapojení sehnat. A proto bych chtel toto zapojení uverejnit v ZXM.

zapoJ •• , A,B

KONEKTOR SKAI.JCA

I 118KARNA Br 100

06

PM ti' o 0UT3
oe

PAS o o 0UT7
f11

PAS ';' 1) 0UT6
oe

PA7 o o 0UT1
09

PBO o ti' Ne
10

PB1 o o N5
11

PB2 o o 11'11

12
f'B3 o o N-4

24 GND o
o 0UT2

24 GND o

ti' N2
lil•••••••' C2

KONEKTOR SKAI.JCA

I 118KARNA Br 100

20

PC4 o o 0UT3
21

PC6 o o 0UT1
23

PC8 o o OUTS
22

P(;1 o o 0lJT 7
30

PCO , o- IN5
19

PC1 o 1) IN1
18

PC2 o Q lNe
17

PC3 o ':' IN ••
24 GND o

o 0UT2
24 GND o

o 1N2

- HANZ -

, , o

VYZVAPROGRAMATORUM
(pokracování ze str. 42) - zcela vylouceno, byli bychom sami proti sobe, tak pošlete alespon

dobre fungující demonstracní verzi programu.
Pokud umíte jen neco (treba programovat, skládat hudbu nebo kreslit) a hledáte nekoho, kdo

umí to ostatní, napište nám a my Vaši nabídku uverejníme v ZX MAGAZÍNu nebo se pokusíme
zprostredkovat, pošlete prípadne i ukázku.

PROXIMA SOFTWARE, box 24, 400 21 Ústí nad Labem

Abyste videli, že poslední odstavec predchozího clánku myslíme vážne, máme tu hned jednu
nabídku:

Pan Petr Hnilicka (Litevská 37, Svitavy 568 02) nabízí puvodní skladby pro AY-3-891O
(MELODlK) všem, kdo potrebují do svých programu peknou hudbu - hlavne do her. Pokud máte
zájem, napište mu a dohodnete se prímo s ním.
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POCíTACE A HUMOR

POtiT AtE A HUMOR

ROMKA

Tento príbeh by mohl zacínat slovy "bylo nebylo", nebot nepochybuji, že mu málokdo uverí,
byt se skutecne stal a je spíš hoden pera JUDr. Iahelky. Co se kolegovi (ríkejme mu treba pan X)
mého známého z jedné pražské Tesly stalo?

Pred dvema lety, v dobe rozvoje n'lzných inzertních novin u nás (predevším ANNONCE), se
mu po jakýchsi hardwarových pokusech "zakourilo" ze ZX Spectra a po n'lzných testech se ukázalo,
že je treba vymenit pamet ROM (Read Only Memory). Nelenil a poslal do ANNONCE inzerát
znení: "Koupím ROMku pro Sinclaira". K tomu pochopitelne adresu a telefon. Zhruba po trech
týdnech u nej kdosi zazvonil. Otevrel dvere a jakýsi snedý clovícek v kuži odený se ho ptá
ceskoslovenským prízvukem: "To vy ste chceli tú ROMKU? Dajte dvestopatdesjat!" Tím
odstartoval tragédii.

Manželka pana X, velmi žárlivá a po úraze schopná chuze pouze o francouských holích, se
rozzurila: "C6, Romku ty pacholku? No pockej, já ti ukážu!!! a zacala svého muže bít kovovými
holemi hlava nehlava. Není ovšem nezbytne nutné kochat se utrpením pana X, nicméne jak
prohlásil pozdeji privolaný lékar z pohotovosti, jeho žena mela docela "dobrou mušku a sílu v
rukou". A snedý mužícek? Krátce po vypuknutí incidentu se vyparil neznámo kam. Vlastne ani není
jisté, zda "prodával" ženu pochybné povesti a cikánského puvodu, nebo onu pamet do pocítace ...

Z toho plyne poucení: Formulujte své inzeráty strucne, ale jasne! A ve správných rubrikách
(ješte lépe ve správných casopisech, jako je tento). Lidé jsou ale stejne nepoucitelní. Nedávno jsem
listoval Elektroinzertem a opet kdosi shánel pamet ROM. Nikoliv však "ROMku", ale skutecne
"Romku". To už mohl rovnou napsat "žádám o Presdrlku".

l",lou p<trl •• ~ •• p.od\o!\f(;cn .<.!\~):
IIOlHU~~ ((l/A 1.,I.:;}I!>IJ",,,,

•••'" ~hl lot,,,,, •••••.••••••3.-0_
32;(25 HXXI nS,.- ~;jh" ~....a.nO
5OX1Z ,tx:D U4.- ",I:"\I,.!"'.r~

~~~~:~:~:~.'~\~~~~..;.
"'X505 lCO) t.M.- .•..•.••t••• 9\e1f

~t1t~-C:..':~I~;~,I dO••••I,,:OOl'.~}1 711ft •.!
mJIN~~i.""""J-!.-I""" '~~tlJ"

022 Výpocetní technika
koupe

~ mJme tak. Tel dl

.~"Inl~«tnyl

~
KANCELÁA

•• pec.. POC
(v 6 chIdch • 6 o

COMPurER
A'

v••.•••
SOO00 IlJu

TJrL./P AX

ELEKTROinzert 5/92
APRíL

Shodou okolností presne 1.4.(1992) jsme cosi kopírovali na PC z harddisku na "flopác".
Vyšlo to akorát, disketa byla plná zapakovaných programu. "Dozorce" z katedry pocítacu mel
smysl pro humor, a ríká mi: "Ted je ta vaše disketa úplne nafouknutá, tu snad ani z drajvu
nedostanete ...".

Já na to (jsem až neskutecne drzý): "V pohode, ráno jsem ji párkrát prejel žehlickou!"

To však slyšel jeden Spectrista, který dodnes umí napsat pouze LOAD "". Neslyšel ale
zacátek rozhovoru a ptal se, proc jsem tu disketu vlastne žehlil. Odpovedel jsem mu, že položí-Ii se
na nahranou disketu disketa nenahraná a prežehlí se žehlickou (škoda, že me v té chvíli nenapadlo
ríci magnetem), prekopíruje se na ní obsah ze spodní diskety. Na "dukaz" jsem pustil Norton
Commander a predvedl obsah své diskety. Myslím, že tomuto aprílu verí dodnes.
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Chcete. aby mel ZX ma~azín více stránek? K tomu je nutné, abychom získali co nejvíce
predplatiteló a zvýšili tak náklad casopisu. Pomozte nám proto, reknete o existenci ZX magazínu
svým kamarádóm a známým, nebo presvecte majitele obchodu s elektronikou a doplnky k
pocítacóm DIDAKTIK va Vašem meste, aby ZX magazín objednal do prodeje!

Ve kterých prodeinách móžete sehnat naše pro!!ramy?
Klub elektroniky 602, Martinská 5, Praha I, DIDAKTIK market, Gorkého 4, Skalica na
Slovensku, PRECISOFT v. o. s., Ulrichovo nám. 810, Hradec Králové, BONO s. r. o., obchodní
dóm Dargov, Štórova I, Košice, BONO s. r. o., Hlavní 134, Prešov, RAMA T electronic, kulturní
dóm ODRA, Ostrava - Výškovice, ELEKTROSERVIS Kocman, SNP 1443, Považská Bystrica,
Salón výpocetní techniky C-KOMPLEX, obchodní dóm Labe, Ústí nad Labem, ALFA, 28 ríjna
243, Ostrava - Mariánské hory, OMEGA, Radnicní 27, Hranice, VIDEO - CLUB, Mierové nám.
4, Trencín, ELEKTRO Zrucký, Kobylí 221, PSC 691 !O, 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, SHlNY STAR,
Kostelní 163, Ceský Krumlov, KAVES, Lázenská 558, Kadan, APAS, Budovatelská 905, Trebíc,
NALIM, Voríškova 4/22, Brno

ZX !"agazín, casopis pro uživatele pocítacu ZX-SPECTRUM a kompatibilnícb. Vydává: PROXIMA-software v
Ustí nad Labem. Povoleno pod císlem MK CR 5293. MlC: 47 845. Podávání novinovýcb zásilek povoleno

Oblastní správou po~t Ústí nad Labem c. j. PIl· 2034192ze dne 24. 9. 1992. Adresa pro v~kerou
korespondenci: PROXIMA, bo" 24, po~ta 2,400 21 Ústí nad Labem. Odpovedný redaktor: Petr Podaril.

Redakcní rada: UNIVERSUM, Roman Kub~ta, Martin Veselý. Obrázky kresli Milo~ BOek. Za puvodnost a
obsah príspevku rucí aut!lr. Nevyžádané príspevky se nevracejí. Distribuce: PNS. Predplatné: PROXIMA, bo"

24, po~ta 2,400 21 Ustí nad Labem. V roce 1992 vyjde celkem 6 císel, min. rozsah 1 císla je 32 stran.
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