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VA2EN )

uz zase drzite v ruce prvni ¢islo. NA&S Casopls ma vlastné tri
"Zivotni starty". Ten prvni byl v &ervnu 1988, kdy startoval pod
nédzvem "Spektrum" na xeroxovaném formdtu A4 s rozsahem 3 -9 stran.
Ten druhy start byl v srpnu 1989, kdy jsme zmé&nili nézev "ZX maga-
zin" 1 vzhled (seSit A5).

No a ten t¥eti start je dnes. Zadindme totiZ vychdzet s oficidlnim
povolenim (a sehnat ho, to véru nebyla sranda, vZdyt jsme se o to
snazili od 14. Gnora), tisténi ve velké tiské&rné&, v nédkladu, o némz
se nédm v létech "samizdatu" ani nesnilo.

To vS8echno je pro néds zména, stejné jako to je pro Vas néco nového.
UZ nevybirdme penize za odvedenou praci (nase duvéra se neosvéddéila,
mnoho &¢tendrt se v Unoru 1990 neobté&Zovalo zaplatit za mésidni doda-
vani naSeho Casopisu za rok 1989), ale pred jejim odvadénim, nebot
obchod je obchod.

Uz se také definitivné loudime s mé&sidni periodicitou, nebot nase
tiskdrna neni schopna zarudit pravidelné vydavéani, ale protoZe jsme
chté&li udélat pro Vas co nejvice, vzali jsme na rok 1990 alespon to,
co bylo. V praxi to bude znamenat, Ze vydame 3 -4 <&¢isla do konce
roku a potom uvidime.

jedno ale chceme zachovat . Za ty dva roky jsme se vZdy snazili odva-
dét perfektni préci, tedy cCasopis, ktery zaujme a pot&di. Chtéli
jsme pojmout problematiku ZX Spectra obecné a povSechné&, prosté tak,
aby jsme napsali vzdy v kazdém Cisle trochu o v8em. Bylo na &tené-
tich,, aby zhodnotili, jak se nédm to datrilo. Kupodivu stiZnosti bylo
velmi mélo.

A tak do toho ttretiho startu vchézime s vé&domim, Ze uZz trochu vime,
jak na to. Ti, kteri nés d&tou alespori od srpna 1989, po prolistovéani
tohoto ¢isla zjisti, Ze jsme se snazili zachovat vSe v maximdlni

shodé s dobou "minulou" . TakZe orientac¢ni mapa pro novalky a osvé-
Zeni pro "starousedliky" - aneb jak vypadéme:
Strana 1 - dnes je zde tzv. "férkec", aneb Gvodnik. Tuto formu pFre-

dadvani informaci Jjsme v minu-
losti pouzivali cCasto, doufejme,
Ze uZz bude ted spiSe zapotrebi
jen informovat o samych dobrych
vécech.

Strana 2 - Progbase. Co to je,
to se dozvite na strané 2.
Strana 3 a 4 - jsou vénovany
pouktim. A to sice strana 3 pou-
kim nesmrtelnosti do her, stra-
na 4 systémovym pouklm a pro-
gramédtorskym fintém. Strany 5

az 11 jsou vénovany hardweru a
informacim' o ném, strana 12
pravidelnym informacim z dopisu.
Na stranadch 13 aZ 20 vychézi
(jako vzdy) manudly na pokraco-
vani. Strany 21 aZz 27 jsou véno-
vany softwaru a programam vubec.
No a zbytek, strany 28 aZz 32
jsou vyhrazeny reklam& a inzerci.




Ano, 1 my jsme jiZ natolik zkomercionalizovani, Ze potrebujeme
reklamy. Ale nevésté hlavy - budeme se vZdy snazit, aby reklamy
byly jen a jen z oboru (neradi bychom propagovali dnes tolik
pot¥ebny, le¢ z hlediska ZX Spectra naprosto nezuZitkovatelny
prezervativ apod...).

Co dodat na zavér? Snad jen to: pisSte nédm. Pokud nevite prod, pak
tedy proto, aby 1 pristi &¢islo bylo alespori dobré, ale radéji lep-
gi. KdyZz totiZ dé&lame jedno c¢islo ZXM, jsme presvédleni, Ze je
celkem dobré, ale jakmile jej dostanete i Vy, ta spokojenost miZe
kon¢it. A proto pot¥ebujeme VaSe hlasy, naméty, postrehy, kritiku,
komentare, ohlasy a navrhy.

A jedté& jedna vé&c: mnozi na8i predplatitelé se domnivaji, Ze néas
Casopis vydava ZO Svazarmu Karolinka. Neni tomu tak. Tato skvéléa
"prukopnickAa" organizace pouze prevzala distribuci ¢asti néakladu
a stala se tedy vlastné "dealerem" ZzX magazinu. VeSkeré dopisy

a korespondenci vubec zasilejte pouze nam. Ale s tou korespondenci
pozor: adresa redakce (a zaroven prijmu inzerce) Jje ZX magazin,
BoZeny Némcové 127, 43923 LeneSice. Adresa naSeho vydavatele (t.j.
toho kdo vydavani ZX magazinu organizuje po technické strénce ) je:
Herka (vydavatelstvi Hertl Kafka), Cechova 6, 17000 Praha 7. Tam
nic nepiste, zbytedné byste protahovali cestu dopisu od Vas k néam.

Na zavér - diky za duavéru, kterou jste projevili uZ jen tim, Ze
j5te si nés predplatili, douféme, Ze tuto davéru nezklameme. Udé-
léame pro to v&e, co bude v naSich siléch.

vty O aflnr Pl Gz

Ondrej Kafka, David Hertl

PROGBASE

Ten, kdo znd nés$ Casopis dlouho a dobre,
vi, Ze Progbase vznikla aZ v srpnu 1989.
Jejim cilem je seznamovat ¢tend¥e s novy-
mi programy a hodnotit jejich Uroven po
vSech strénkéch.

Na8i -Progbasi obhospoda¥uje: Pavel Marias,
TyrSova 753, 33011 Tremognd u Plzné a
jemu také posilejte pripadné navrhy a
komentét¥e k Urovni Progbase, pripadné i
jména programi, o kterych byste se réadi
néco podrobnéjdiho dozveédéli.

K Progbasi také pat¥i sluZba "nahravani
recenzovanych programu". Tato sluZba se ale nevztahuje na recenze
firemnich programt, které neni moZné rozSifovat normédlnim kopiro-
vanim. Bé&Zné& je ale moZné si u Pavla Manase objednat libovolny
recenzovany program, ktery kopirovat lze(u kazdého programu bude
oznaceno, zda se smi &1 nesmi mnozit). Cena této sluZby je 5,- Kls
na posStové a 5.- K&s za kaZdy kopirovany program. Pokud by Vam
bylo cokoliv nejasné, obratte se na jiZz jednou jmenovaného Pavla
Mariase - rad pomuze.
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POKE 1

’ ’Abu Simbel

Action Reflex

Alchemist
Allen Highway
Anfractuos
Archaeologist
A Day In The Life
Ad Astra

Ah Diddums
Air Wolf
Allen Atack
Amaroute
Android II

Antiriad

Arcanoid

Arc Of Yesod
Auf Wiedersehen
Monty

Automania

Apocalypse
Action Force 2

.
> ’Bat Man

Bobby Bearing
Bomb Jack II

Boulder Dash

49290,x; 49289,33; 49290,10; 49291,0;
47684 ,0 (nesmrtelnost); 47683,33; 47684,1;
47685,0; 42169,205; 42170,53; 42171,179
50770,0; 50771,0; 50772,0 (zastaveni ¢&asu)
50964 ,0; 50965,0; 50966,0 (zastaveni c&asu)
49745,195

39410,201 (energie) .

31729,0

58740,0

45525,183

35833,182; 35853,0; 35853,182

24786,0; 24942,x (x e« podet Zivotu)
45982,0

63152,0; 63178,0

37311,0; 37316,0; 37321,0

52262,0 (nekonedny podet Zivotl); 53894,0
(zastaveni c&asu)

57086,0 (nekonedny podet Zivotll), 57464,62;
57465,30; 57466,50; 57467,226; 57468,224;
57469 ,195; 57470,137; 57471,224; 57501,0:
57502,0; 57503,0 (nekonedny podet Zivotu);
57639,0; 57640,0; 57641,0

33127,x (x max.33 .'LEVED; 33702,0 (nekoneény
podet Zivotu)

47590,0

10 CLEAR 32767:,' LOAO""CODE 32768;
RANOOMIZE USR 32789
64589,4; 64590,60
23578,182
51914,0 (pfes MF 1)
(plati pro kopirovatelnou verzi od Jansoft)
10 FOR n = 65400 TO 65435; REAO a: POKE n,a:
RANOOMIZE USR 65400
20 DATA 221,33,0,91,17,47,159,62,255,55,205,86,
5,62, 0,50,192,143,62,0,50,196,101,62,0,50,197,
101,62,0,50,198,101,195,128,101
37512,166 (nesmrtelnost); 36798,0 (nesmrtelnost)
39902,201; 37430,0; 37521,62; 37522,12 (skok)
29688,175 (cas)
10 CLEAR 60000; LOAD"" CODE
20 POKE 65226,250
30 FOR n=64000 TO 64007: READ a: POKE n,a:

NEXT n
40 DATA 62,50,50,213,144,195,0,91
50 RANDOMIZE USR 64705
45460,0:45461,0:45462,0 (cCas):40464,0:
40465,0:40466,0 (nesmrtelnost): 26011,0:
26012,0:26013,0(¢as), 31007,0:31008,0:
31009,0 (nesmrtelnost)
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DnesSni programatorské finty pro Vas p¥ipravil J. Kaiser

Program pro psani nadpisu zprava

9090
9091
9092
9093
9094
9095
9096
9097
9098
9099

REM Psani zprava doleva

LET t=1

LET a$ = "ZKOUSKA PROGRAMU PSANI ZPRAVA"
FOR n=31 TO 0 STEP - 1

PRINT AT 10,n; BRIGHT 1; a$ (TO t)

LET t=t+l

BEEP . 25,55

NEXT n

BEEP.3,20: BEEP . 3,30: BEEP .3,20
CLS

Program piSe ¥et&z texth zleva

9100
9101
9102
9103
9104
9105
9106
9107
9108
9109

REM psani zleva do prava
LET t=32

LET a$="ZKOUSKA PROGRAMU PSANI ZLEVA"
FOR n=0 TO 31

PRINT AT 10,0: BRIGHT 1; a$ (t TO)
LET t=t-1

BEEP .15,20

NEXT n

BEEP .5,30: BEEP .5,40: BEEP .5,30
CLS

Program pro zp¥ehlednéni INPUT

9050
9051
9052
9053
9054

9055

Posun nahoru

9160
9161
9162
9163
9164
9165
9166

REM Castedny posun tisku p¥i INPUT

BORDER 0: PAUSE 0

PRINT AT 0,0

INPUT AT 22,0; AT 1,0; "ZADEJ HODNOTU"; a$

REM Cislo 22 v predchazejici ¥adce lze m&nit v rozsahu
0 az 22

REM Cislo 1 v predchazejici Fadce lze m&nit v rozsahu
0 az 23

REM Posun o urcity polet radek zdola f
PAPER 6: INK 9: BORDER 1: CLS ‘
PRINT AT 21,0; "RIZENI VYSKY POSUNU DANO SMYCKOU"

FOR a=0 TO 21

RANOOMIZE USR 3280

PAUSE 20

NEXT a

I Vy miZete publikovat v p¥istim &isle ZX magazinu na této strané.
Pokud mate originadlni p¥ispévky, zaSlete nam je.
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BudiZz nédm odpusténo, Ze jsme
si vypuj¢ili titulek ze star-
giho wvydédni magazinu Mikro-

béze. Pottebovali jsme ho ale,
abychom pr¥itédhli Va$i pozornost
k jednomu z prvnich hardwero-

vych dopliiku, které se u nés
objevily. Pokud se nemylime,
objevil se drive, nez dalgi
sériové vyrébény doplnék,
plotter Alfi.

V jiZz zminéném &¢lanku jsem se
také doletli, Ze Svazarm pri-
Zs n pravil 5000 kust stavebnic
VELKY KRA.CH . "my$i" a pripravil je k expe-
dici. Nevime sice, kolik se
jich povedlo prodat, ale nabi-
zime Vam zkuSenosti jednoho z naSich redaktort. MoZné& pro Vas budou
uré¢itym p¥inosem.
Jednéd se tedy o stavebnici za cca 500,- K&s ze 602. Z0 Svazarmu. Ob-
sahuje potrebné mechanické 1 elektrické soulédstky (mimo néradi a
nastroju), stavebni nédvod (86 stran), popis programu Graficky editor
(188 stran) a magnetofonovou kazetu s timto programem (cca 8 k8
stroj, kdédu) pro ZX Spectrum a PM0-85. ZkuSenosti ze stavby bohuzel
nemédm, nebot my$ jsem dostal k opravé, oZiveni a pripojeni k podita-
¢i. Stavebni ndvod je psan velice pratelsky a maximdlné srozumitelné
(pro blbé). Doplniuje jej tada ilustrac¢nich obrazku a fotografii.
Nicméné pres veSkerou snahu je zde nékolik chyb a nesrovnalosti. Tak
se napt. dozvime, Ze my$ lze pripojit pomoci styku MIREK ze 666. Z0
Svazarmu, ktery ovS8em nebyl k sehndni a ne kazdy znd jeho zapojeni.
Jako jinou mozZnost se doporucujem koupit interface VD Dipra, které
pry vyrobce upravi. Uvedend interface m& chybu v HW, kvuli které se
hrouti nékteré hry, mé& znacny odbér, neni pruchozi a stoji nemalou
cenu 265,- K¢s. Navic jsem dotazem u V0 Dipra zjistil, Ze IF pro pri-
pojeni my$i neupravuji. Obdobné zmatené informace nalezneme v popisu
Grafického editoru. Odkazuji
se na jakési rozhrani, které ’
pry je popsano v knize o roz-
hrani; jak je toto rozhrani

zapojeno C¢i kde se seZene

uvedend kniha, to se nedoz- ‘C

vime. Uvadi se p¥iklad pro- e\ecﬂfom

gramu pro testovani my$i,

ten vS8ak nemuZe fungovat, o
nebot obsahuje chyby a pri-

kazy, které 7ZXS nezné. Pri-

tom stacilo uvést, na které

adrese je vstupni bréna pro .

my$S a jaky vyznam maji jed-
notlivé bity. Ob& priruclky
jinak v tomto a dalSich

faktech,neznalého dokonale
popletou a znalého vodi za
nos (mj. se naptr. tvrdi, Ze
u 7ZXS musi tlac¢itka mySi

spinat do zemé&, coZ je nesmysl)



CTETE

ZX magazin

Mechanické teSeni mySi mi pri-
pomind amatérsky vyrobek Sko-
léka, ktery mé& hluboko do
kapsy a nikoliv pét stovek na
Gtratu (spinace ze zaviracich
Spendlikt atd.). Pokud neni
mozné sniZit vysokou cenu,
pro¢ se stavebnice a program
s manudlem neprodéavaji kazdy
zv148t (viz stavebnice Alfi,
BT 100 atd.)? Jisté by neus-
kodilo vloZzit do stavebnice
list s opravami chyb v manu-
dlech. Kladné 1ze hodnotit
pribaleni rezervnich foto-
tranzistoru KPX 81 - pridi-
nou nefungujici mys$i byl
pravé mélo citlivy KPX 81.
Otézkou je, co uzivatel -
laik bude s my8i délat.
Hrani s grafickym editorem
asi brzo omrzi a informace,
jak my$ pripojit nap?¥. k

Art Studiu nebo do jaké mi-
ry je kompatibilni s Kemp-
ston Mouse, ty chybi. Bez
navaznosti na jiné programy
to zkratka neni ono. UZiva-
tel totiZ zjisti, Ze na my$
pottebuje prostor na stole,
ne kazdad podloZka je pro
pohyb mys$i vhodnéd, pro hry
misto joysticku se prilis
nehodi (snad pro hry s ana-
logovym ovladénim) . Osobné&
se domnivém, Ze pro ovlada-
ni programd na ZX Spectru
stac¢i klé&vesnice nebo Jjoy-
stic a pokud je program
urdeny pouze pro my$, neni
problém postavit si jedno-
duchy simulédtor mygi, tizeny
joystickem. MySlenka pouzi-
vat my$ neni $patnéa, ale v
tomto pripadé je to podle
hesla "Za hodné penéZ mélo
muziky".

(pro ZXM napsal -rex-)

6

Pozn. redakce:

Pokud sami méte se stavbou <i

s provozem mySi néjaké zkuSe-
nosti, které byste chtéli pre-
dat d&l, napiste nadm - radi je
zverejnime. A to se netykad jen
my8i ze 602. Z0 Svazarmu, psat
muZete 1 o naSich dalSich vyrob-
cich, jako jsou ruzné interfejsy
Alfi, joysticky ¢&¢i tiskérny.
RAd1 bychom s VaSimi nézory sez-
nédmili vyrobce a pozédali je o
vyjadreni. Tégime se na VasSe
dopisy .

ISO ROM

ISO ROM pro pocdital ZX Spectrum.
Nova zahrani¢ni ROM s vestavé-
nym monitorem strojového kodu.

A co doké&Ze? RESET bez ztraty
programu Basic, strojovych pro-
gramu a proménnych. Zastaveni
kazdého programu, vypis a modi-
fikace registru, dat, poke, RUN.
Zkrécené povely pro microdrive,
komfortni katalog apod. Zdokona-
leny EDIT, editace kursorem vSemi
¢ty¥mi sméry. Prevody HEX-DEC,
DEC-HES v BASICu. Monitor, nez-
bytny ke sledovéni prub&hu a stu-
diu programu. Volba sady znaku,
opravené chyby ve staré ROM a
mnoho dal8ich moZnosti. Toto

vée Vam nabizi dals8i ROM pro
Sinclair ZX Spectrum. 0 nékterych
dalgich novinkéch, tak jak o nich
¢teme v zahranic¢nich &asopisech,
si povime prigté.

(pro ZXM napsal - rex-)




ZX SPECTRUM+2 A

Uvedeny poc¢ita¢ neddvno prodavala 602. Z0 Svazarmu za asi 360,-DM.
Jednd se o verzi ZX Spectrum + 2 (128 kB RAM, vestavény mgf), roz-
gifenou o Amstrad DOS (celkem 64 kB ROM), paralelni styk Centronics
a nékolik 1linek V/V pro obecné pouziti. Zustal zachovén 3-kandlovy
zvukovy I0, styk RS-232 (poloduplex), MIDI (pouze vystup), zvuk
pres TV a nékterd dal$i rozSireni, zndmd z predchozich verzi. Je to
vlastné polital ZXS + 3 bez disku a Ffadile, které si uZivatel miZe
poridit dodateclné.

Obvodové feSeni je oproti predchozim modelim Uspornéjdi (pouze 4 pa-
métové I0 4464, obdélnikovy obvod ULA s celkem 100 vyvody s polovid-
ni rozte¢i na 4 strandch a dal8i IO0). Sitovy zdroj zabird asi dvoj-
nasobek prostoru zdroje ZXS a poskytuje 3 napéti. Klavesnice je v
principu stéle membrénovéa. Obvody video a zvuku jsou prevzaty z
predchozich modelu. Uvnitt sk¥inky je C¢&st prostoru nevyuzita.
Programové teSeni umoznuje po zapnuti zvolit orientacé¢ni test, na-
hrédni programu z mgf, kalkuldtor, BASIC +3 a klasicky BASIC 48 kB.
Oproti modelu ZX Spectrum 128 zde nalezneme velmi p¥ehledny manuél
s vykladem horizontédlniho 1 vertikdlniho strénkovéni, s prehledem
sluzeb DOSu, vletné vstupnich a vystupnich parametru. Nechybi ani
takové detaily, jako usporédéni disku, stop, sektort, bloku a dalgi
dulezité informace, usnadniujici uZivatelim proniknuti do DOSu, resp.
tvorbu komentovaného vypisu DOSu. Samozfejmosti jsou ilustracéni
ptriklady, programy a popis konektort vstupu i1 vystupu. DOS pouZiva
béZné funkce, =za uzitelné povazujeme volbu vnéjsi paméti (pruZny
disk, péasek, disk RAM) jedinym povelem bez nutnosti deklarovat to

v jednotlivych ptikazech (napt¥. LOAD, SAVE). Takovad volba chybi u
doposud vyrédbénych diskovych radicu pro ZXS. Velice potfebnéd je
moznost préce s CP/M.

Tak, jako jinde, 1 zde nalezneme nékteré nevyhody. Skoda, Ze Am-
strad neprodadvd + 2A bez magnetofonu levnéji. Mgf tu neni prilig
kvalitni: chybi po¢itadlo, ovladaci tlacitka maji téZky chod a
"ldmou" se na nich nehty a prsty. Pokud vestavény mgf u ZXS + 2A
nékterou pasku nedokéZe prelist a majitel si nepomuZe Upravou hard-
waru, tak m& smulu. Konektor SOUND/TAPE neumoZiuje vstup signélu

z vnéjsiho mgf a pro vystup zvuku vyZaduje pouZit stereofonni ko-
nektor, ackoliv zvuk je monofonni.

Konektory pro kriZové ovladale maji nestandartni zapojeni, takZe
joystick, pracujici s IF Kempston zde bez Upravy nebude fungovat.
Konektory MIDI/RS - 232 a AUX jsou obvyklé snad jen v Anglii, nés$
uzivatel bude asi tézko shénét protikusy. Je 8koda, Ze nebyl po-
uzit primy konektor a nebo Yada nevyuzitych vyvodd na konektoru
Centronics.

Sériovy styk RS-232 stejné jako u predchozich modelu a If 1 neumi
soutasné vysilat a prijimat (je to poloduplex). Pro tisk&rnu nebo

1



jednosmérny prenos dat to purnym programem. Pocditad zX

nevadi. PotiZe nastanou pri Spectrum + 2A 1 pres drobné ne-
emulaci duplexniho termindlu, dostatky jist& radu zéjemct
naptr. pro modem a dalkovy pre- plné uspokoji. Bylo by mozné

nos dat. jej postavit, resp. ziskat Upra-
Styk MIDI umi jen vysilat da- vou predchoziho modelu, vcetné
ta (simplex). K polatednim 48 kB. U nés jiZ existuji kluby
pokustm to snad stacdi, ale pro uzivatela + 2A, +3 s ruznymi za-
b&Zné aplikace je t¥eba data jimavostmi (servisni manudal,

z hud. néstroje také prijimat kopirovaci programy, rozbory

a to i v prubé&hu vysilani, DOS, schémata nap¥. Multiface 3
funkce, umoZhiujici katalog mgf a dalsgi).

kazety neuvadi délku programu

v jazyku BASIC a jeho promén- (pro ZX magazin napsal - rex -)

nych. Navic vypisuje 1 klico-

va slova v nazvech souboru,
takZe format vypisu se tim

rozhézi. ZX »
Je otézka, pro¢ vyrobce neu- magaZID

Set¥il jeden IO 74LS373 a ja-

- » -
ko vystup Centronics po malé mé k dlSpOZlCI
Upravé nepouZil i bréanu zvu- w ”
kového TO pro RS-232, resp. predni éeskoslovenské
IO AY-3-8910 se dvéma 8 bito- ” ”
vymi branami? odborniky na softwér
32 kB ROM ptridanych vzhledem . é
k 7ZXS 128 kB mi pripadd mnoho i
na p¥ikazy DOS, které BASIC 1 hardwer. Jedm
+ 2A vyuZivéa, nebot nap¥. ra- itni 3
di¢ Kempston pro ZSX s obdob- kvah'tnl mformace
nymi prikazy vystaci jen se
¢tvrtinovou kapacitou 8 kB naleznete prOtO Vidy

EPROM, jiZ samotné reSeni ZXS

128 kB, kde 16 kB ROM padlo U NAS Y
na poloduplexni RS-232, sim- L]
plexni MIDI, zvukovy IO a mé-
lo kvalitni celostrankovy
editor, nebylo nejstastnéjsi
a + 2A a +3 v nastoupené cesté

kraci dal.

Chybi zde mj. i "magické" tla-
¢itko pro zastaveni programu
a zaznam na disk, takZe nezby-

va, neZ si poridit Multiface 3
nebo podobny vyrobek.

V porovnani s nékterymi moder-
n}mllradlc1 pro Z7ZXS (Sw}ft', paméti EPROM, a to sice
Disciple) by byla patrna po 2716 a2 27128 a PROM 74188
malost operaci s diskem. Sko- 745287 a 745571 !
da, Ze konstruktéri nepouzili o .
nékteré nevyuzité linky V/v
pro sit zX Network a nevyuZi-
t4d mista v ROM neobsadili pod-

8

Miroslav Tdma, Krdtk4 560,
39464 PoCdtky
Vdm velmi rdd naprogramuje

Obratte se na n&j !




80 KILO

Ne, nebojte se. Nebude rel o
mych 80 kilogramech a o tom,
jak z nich udélat ¢tyficetosm
(tfeba). Naopak, rec¢ bude Jako
obvykle o poc¢itacdi Spectrum a
o tom, Jak jeho osmacltyricet
kilobajtl zvétSit na osmdesét.

Drive nebo pozd&ji majitel
Spectra postavi interfejs, aby
mohl pfipojit joystick, drive
nebo pozdéji k interfejsu pri-
poji Alfika, BT-100 a dfive
nebo pozdéji se mu zachce
osmdesati kilobajtu RAM.

A v tom okamZiku je v situaci
Buridanova osla. Leva nebo pra-
va kupicka sena; Lamal nebo
Sieger ?

Myslim, Ze toto je nejvétsi
problém pr¥i prestavbé Spectra
na 80 kB RAM. Nelze dat jed-
nozna¢né doporuceni, zda pou-
zit prvni nebo druhou varian-
tu. Kazdy si musi rozvazit,
jaké periferie bude pouZivat.
Kazdy si musi uvédomit, jaké
moznosti mu kterd varianta
poskytne.

Muj pripad byl v podstaté je-
dnoduchy. MEl jsem doma ZX If
1 s mikrodrajvem a chtél jsem
mit CP/M. V dobé& téchto Uvah
jsem nemohl vidét Upravy u
nékoho v ¢innosti. Nechci tim
navodit dojem, Ze nyni bych
volil jinak, ale je jisté, Ze
nyni se rozhoduje snadnéji.
Buridaniv osel ve mné neposel
hlady a j& mém 80 kB RAM a
CP/M. A ze které kupiCky sena
jsem, se nasytil ? Z kupiclky
Lamacovy . \
Nav&tivil jsem prodejnu TESLA
a prinesl 74ALS32 a 74ALS74,
svitivou diodu, maly vypinad

a miniaturni odpor 330 ohmu.

Paméti 4164 a nizké patice k

nim zrovna néjak neméli, ale
pomohl kamarédd, ktery si to
rozmyslel a postavil si varian-
tu s 272 kB RAM. Druhy kamarad

mi Upravu ve Spectru provedl.
Nejvéts$i problém byl s odstrané-
nim paméti 32 kB a jejich nahra-
zeni nizkymi paticemi. Nyni jsem
slySel povidat o dalsi variantég,
jak toto provésti pripdjet pamé-
ti primo na stavajici a tak jesté
ziskat dal8i pamétovy prostor.
Nyni tedy vkléadém do drajvu ka-
zetku s népisem CP/M, tisknu RUN,
dioda si poblikavad a v paméti se
mihaji bajty Turbo Pascalu, Su-
perCalcu ¢i dBase dvojky.

V zapojeni, které jsem tady pop-
sal, vybyvd jedno hradlo v obvo-
du 74ALS32 (druh& polovina

74ALS74 je pouzita jako inventor
pro buzeni svitivé diody) a pro-
toze Clive Sinclairovi by se to
jisté nelibilo, na8lo se pouziti

i pro toto hradlo. Slu¢uji se na
ném signadly (ROMCS) a / MREQ pro
vstup/ CE ROM a EPROM 16 kB,

kterd sedi v nizké patici na zéa-
dech puvodni ROMky. Vstupy/CSROMKy
a CS EPROMky jsou ovladany rucné
vypinacem. 0 tom, se kterou ROMkou
se pravé pracuje, informuje druhé
svitivd dioda, umisténd na kléaves-
nici vedle diody, indikujici pre-

strankovani paméti.

LT A
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ProtoZe v EPROMce (mam tam
LECROM 2.3) je opravena chy-

ba v rutiné pro zpracovani

NMI, nahradil jsem puvodni
tla¢itko RESET na mém plusku
dvojici tlac¢itek. Jedno pro
RESET a druhé pro NMI. JelikoZ
ale NMI vyZaduje jeden kratky
impuls a j& mam pouhé spinaci
tlac¢itko, které se pouzivé a
které potrebuje prepinac.
Upravené EPROMky zase pr¥i RE-
SETu zachovavaji obsah paméti
RAM a nelze beztrestné rese-
tovat Spectrum, kdy nas napad-
ne. Je tu zase nutnost synchro-
nizovat signél /RESET a /Ml.
Proto posledni Uprava spocliva
v doplnéni tlac¢itek RESET a
NMI o obvod 74123 a nékolik
kondensatoru a odporu.

Jedté& neZ jsem vSechny tyto
Upravy provedl, upravil jsem
zdroj Spectra. P¥idanim chla-
di¢e a integrovaného stabili-
zdtoru 7805 jsem upravil na-
padjeci napéti na 9,5 V.
Spectrum s témito uUpravami
chodi bez problému. Jen pre-
pindni ROM/EPROM nelze pro-
vadét kdykoliv. Prepnout pa-
méti miZeme, pokud program
nepracuje s ROM(EPROM, nebo
v mistech, kde je ROM i EPROM
shodnd - nap¥. p¥i PAUSE 0.

Mych 80 kB ve Spectru tedy
funguje a midj Buridanuv osel
stoji pred daldimi kupickami.
A na nich leZi disketova jed-
notka.

Ale jesté neni nasycen

(pro ZXM napsal ing.P.Exner)

DOPORUCTE
SVym znamym nas
ZX magazin!

CS INTERFACE

Dostal jsem do opravy ZX Spectrum
spolu s nové zakoupenym mezisty-
kem pro k¥iZovy ovladal (VO Ska-
lica), ktery uvnit?¥ znic¢il 3 in-
tegrované obvody, na naSem trhu
b&Zné& nedostupné.

Vzhledem k tomu, Ze to neni oje-
dinély p¥ipad a znilenych Specter
a Didaktikt je vice, povazuji za
vhodné na tuto skutelnost upozor-
nit. Vyrobek ze Skalicy za 115, -
K&s vlastné neni pravym stykem pro
joystick, ale redukci mezi pé&ti-
kolikovym konektorem DIN k¥iZové-
ho ovladade a sbérnici obvodu

8255 u Didaktiku Gama. V podstaté
se nejednd o 8Spatny ani Spatné
mySleny vyrobek, nebezpelné na
ném je to, Ze jej lze bez zabran
zasunout 1 do systémového konek-
toru ZXS (pouZiva se totiZ uZiva-
teltm 2ZXS znamy primy konektor) .
Je sice urcen pro konektor 8255A
u novych Oidaktiktl Gama, ale laik
nebo dité si to snadno splete a
konektor zasune bez zdbran na
systémovou sbérnici, &imZ se po
zapnuti ZX Spectrum znic¢i. Nelze
se divit ani tomu, Ze neznaly ma-
jitel si krabicdku poridi i k pocli-
ta¢i zXS (diky nedostatku informa-
ci prodavadu, nebo na burze) a
pak m& misto hrani starosti.
Vyrobce by si m&l uvédomit, Ze ne
kazdy uzivatel je odbornik a upra-
vit svij nebezpelny vyrobek tak,
aby bud negel zasunout do systé-
mového konektoru ZX Spectra (napf.
dalgi zémek) a nebo jednoduse
upravit zapojeni (stoji to jen

par korun), aby se 1 pri chybném
zasunuti neznicilo ZX Spectrum.
V opacném pripadé miuZe dojit ke
zbytednym a dosti velkym Skodém.

o



Je to asi tak, jako kdyby

se vyrédbéla hi-fi sluchat-
ka, vybavend silovou zéastrc-
kou a vyrobce doufal, Ze se
uzivatel nesplete a nepusti
si do hlavy 220 V.

Toto upozornéni bylo posla-
no i vyrobci, takZe ocekavame,
Ze v dobé vyjiti tohoto &léan-
ku bude JiZ v8e v poradku,
ale presto pozor.

(pro ZXM nepsal - rex-)

SPEED CONTROLER

Mate Vy nebo VaSe déti problémy s dohrdnim obtiZnych her do zdar-
ného konce? Bez velkych problémi Vam to umoZni zpomalovald her
SLOMO. Je to maléd krabicka s vypinacdem a knoflikem, kterd se pri-
poji k pocitacdi. Knoflikem lze nastavit libovolnou rychlost 1libo-
volné hry od 0 do 100 %. Také je moZné hru zcela zastavit a od-
po¢inout si nebo zhodnotit herni situaci a rozhodnout se, Jak dal.
PrepinaCem lze prepinat mezi plnou a knoflikem p¥ednastavenou rych-
losti hry (lze pY¥epinat i mezi plnou rychlosti a zastavenim hry) .

YOITYNS OA 131103y

Zpomaloval her SLOMO byl vyhodnocen na Zéapadé jako nejleps$i doplnék
roku 1989 k poditac¢i ZX Spectrum. V NSR je prodavéan asi za 80,- DM,
nabizim jej za 290 ,- K&s, tedy v kursu asi 1 DM za 3 - 4 K&s. V cené
je 1 predvedeni, prezkousSeni a p¥ipojeni k pocitaci, resp. k inter-
face pro joystick.

Zpomaloval her se hodi pro ZX Spectrum, 128 kB, +2, e« 2A, + 3 a nas
Didaktik Gama. Hrajete-1i oblas hry, nebo mate-1i doma déti, neva-
hejte, je to vynikajici vyrobek za neuvé&ritelné nizkou cenu.

Nasleduje struény prehled vlastnosti zpomalovace:

- dovoluje plynule zpomalit program v rozmezi 1 - 100 % standardni
rychlosti,

- nepostradatelné pro hry (zpomaleni hry dovoluje rychlejs$i reakci
hréace),, nezbytny doplnék kazdého joysticku,

- uzitecné pro studium grafickych efektli, analyzu animovanych pohybt
¢teni rychle mizejicich textu &i obrazkl, studium hudby a zvukovych
efektti p¥i jejich zpomaleni,

- pouziti i pro systémové programy: plynuld zména rychlosti SAVE,
LOAO, volba rychlosti sériové komunikace RS-232,korekce
systémovych hodin apod., vSe pouhym "natoCenim knofliku",

- nevyZaduje Zadné software, pracuje s kaZdym programem (hrou)

- specidlni funkce FREEZE (zmrazeni) dovolujici uUplné zastaveni
bé&Ziciho programu (prohlédnuti zajimavych obrézkt, zhodnoceni
herni situace, odpod¢inuti, mapovani her apod.) .

- idedlni doplnék vychazejici s prislovi "Za mélo penéz hodné muziky'

n



Kdo neni hloupy, nezavaha.
ZaruCuji bezvadnou <¢innost

a spokojenost, viz také poch-
valné posudky 1 spokojené

dopisy uZivatelu v zahranic-
nich c¢asopisech pro zX Spectrum.

NF O

Stéli Ctendri naseho Casopisu

dobte védi, o co v této rubri-

ce jde, ale pro ty nové.

Rubriku informaci jsme zavedli

v b¥eznu 1989 a jednd se predev-

gim o inforamce, které zjistuje-

me z Vasich dopistu, do8lych re-

(pro zXM napsal - rex -) dakci . Jsou to tedy informace
neovérené, pochézejici pouze z
jednoho pramene. Berte je, pro-
sime, s rezervou a pokud né&co,

co zde uverejnime nebude pravda, neposilejte néds k Certu. D&late si

tuto rubriku sami. TakZe pidté&, c¢ekdme na VaSe ohlasy a nazory.

Uzé&vérka téchto informaci byla 30. dubna 1990.

Pokud piSete do redakce naSeho Casopisu dopis, na ktery budete

100 % vyzadovat odpovéd, prilozte, prosime, znamku. PoStovné je

totiZz jedna z Castek, kterd v posledni dob& netmé&rné vzrostla.

Dékujeme.

e« Svazarm v Karolince m4& k dispozici ve svych nabidkdch mnoho zajima-
vé literatury, doporudujeme VasSi pozornosti, zejména sborniky ¢&. 22
ac¢. 19,'t.j. ucebnice jazyka "C" a Prolog. Kontakt: Z0 Svazarmu,
P.O. Box 10, 75605 Karolinka.

« 0d konce brezna je ve VD Program Praha k dosténi nova cCeskoslovenska
hra Aknadach z produkce brnénské firmy MS-CID. Jeji cenu nezname,
ale mame pro Vas k dispozici demo-verzi. Pokud o ni méte zdjem na-
pisdte si do redakce, priloZte 6,- K&s a kazetu. Jinak kontakt:

OP ONV Praha 3, Havlic¢kovo nam. 4, 130 00 Praha 3.

e Majitelé Alfiho: pokud sami miZete nabidnout né&jaké zajimavosti
a vyménit si program, mate moZnost ziskat napt. Memory Resident
System (MRS), Datalog, Kondiciogram a nékteré daldi, pidté. Kontakt:
ing. Jozef Voska, Spartakovskd 4, 91700 Trnava.

e« Zajimavost pro Vas: hra Bruce Lee mé& jiZ zamontovanou nesmrtelnost.
Stac¢i po nahrani zmacknout "t" (na max. 0,5 sec) a potom "z". Od
tohoto okamZiku je Bruce nesmrtelny.

e ZX magazin neni samoztejmé vSevéd, a tak shénime dopisovatele, kteri
by ném pomohli a prispéli d¢léankem plnym post¥ehu k témto problema-
tikém: Spectrum 80 kB, jak jsem ho postavil, jak jsem shané&l programy,
co mne tési, co se mi nelibi; BT-100 - informaci o programech, jak
tiskdrna funguje, co pripadné opravy poruch apod.; disketové mecha-
niky - v8e o nich, jak se shanéji, jak se sestavuji a zapojuji, pri-
padné opravy. To vSechno od Vs radi otiskneme, ale pod jednou pod-
minkou- nemiZeme Vam platit Zza&dné autorské poplatky. Odmé&nou VAam
budou spokojeni &tend¥i. Snad aZ pozdé&ji budeme naSe dopisovatele
honorovat - prozatim to ale skutedné neni moZné. Presto Vam dékuje-
me predem za pomoc a téSime se na spolupréaci.

Pokud projevite o tento dopl-
nék zajem, napiSte nam do
redakce, predame Véas vzkaz
vyrobci. PriloZte, prosim,
zéroverli korunovou znamku na
odpovéd. Dékujeme !
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CAD BASIC

Tento program pat¥i mezi ty, které Vadm umoZni konstruovat
t¥irozmérné objekty pomoci poc1tace Nakreslené objekt lze
potom ruzné _natacet, prohliZet v prostorovém nebo plosSném
zobrazeni a p¥ipadné vytlsknout

Po nahrédni programu se na obrazovce objevi demonstracdni
obrazek a pomocné informace:

X (0-255)
% (&%ﬁ%ﬁS) - souradnice posledniho zobrazeného bodu

kurzor 1 nebo 5 - udava velikost zmény souradnic nebo UGhlu
natoceni po jednom stisknuti klévesy

thel alfa - velikost natoceni kolem osy Z
ALL — posun celého objektu

SEL — posun jednoho bodu

AXOM - axonometrické promltanl

ISOM - isometrické promltanl

FLPT — erspektlvnl promltanl

ZDIM gfavouhle promitani

PICK ontrola bodu

Béh programu ovladéme témito tlacditky:

axonometrické promitani
isometrické promiténi
perspektlvnl promltanl
pravouhlé promitani

posun ve sméru osy X 3 .
posun ve sméru osy Y (s CAPS SHIFT+6,7,8 posun obracenym
posun ve sméru osy Z smerem)

otdeni kolem osy X o 90 stuprity
otaceni kolem osy Y o 90 stupnu
ot&feni kolem osy Z o 90 stupnu

zména uthlu alfa (Ghlu natoceni)

- nadvrat na alfa = 0

ﬁednorazove pootoCeni kolem osy Z o Uhel alfa .
ontrola souradnic jednotlivych bodi (je nutno vZdy propojit

v8echny body)

zapinéni a vypinadni pomocného osového systému

prepinédni kurzoru 1 _nebo 3

rozsviti polohu posledné zobrazeného bodu

rozsvéci a_zhasind bod p¥i kresleni nebo posunu objektu

preplna volby ALL a SEL

vraci posunuty objekt na paivodni misto

pro perspektlvnl projekci je mozno jeSté& pouzZit:
- prohlizeni objektu zprava doleva

CS+X - prohllzenl objektu sleva doprava

C - prohllzenl zdola nahoru

CS+C - prohliZeni zhora dolu

MO NGITHCE RWE 2 H=0 0d0 »Whs
I

[0}
B

Tlac¢itka duleZité pro vlastni kresleni objektu:

CS+0 - vymaze demonstracni obrazek

P - trvale zobrazi bod a spoji ho s predchozim bodem. Posun
se provadi klavesami 6,7 a 8.

O - ukon¢i  zobrazeni objektu nebo <&asti obrazce a, umoZni tak
prejit na kresleni dal8iho obrazce v Jjiném miste
obrazovky

Pfi kresleni nového objektu doporucujeme tento postup:

Nastavte volbu SEL ("J") rozsvitte bod ("H">, posgurite ho na
pozadované misto ("6", Y7, M8") . Trvalé zobrazeni nakreslené
UseCky se doséhne stiskem klavesy "p". Pro kresleni  Vam

doporucujeme axonometrické promitéani, které je nejndzornéjsi.

Po stisknuti CS+7Z se objevi menu CAD/SAVE/LOAD Volba CAD

zpusobi nﬁgﬁ?t do CAD BASICu. V ptripadé vypadnuti do BASICu
3ljte



Wire studio

Program WireStudio je urlen predeviim pro kresleni jednodusSgich elektrotech-
nickych schémat, ale lze ho vyuzit i jako primitivni prostfedek DTP.

Pro kresleni a psani textu je k dispozici grafika 512 x 352, z niZ je na
obrazovce pocitafe ZX Spectrum zobrazeno okno 256 x 176, kterym je mozné se. po-
hybovat po celém obraze 512 x 352. Pro celkovou orientaci a prehled o vyuziti
plochy, ktera je pro kresleni k dispozici, je mozno cely obraz zkomprimovat do
tohoto okna. Pro efektivni praci je vét8ina elektrotechnickych prvka kreslena
po zmaCknuti patri¢né klévesy primo v tom sméru, v jakém se pohybujeme kurzo-
rem. Pokud se prvek na obrazovku nevejde a je-1i to moZné, okénko se automatic-
ky posune v tom sméru, ve kterém nebyl dostatek mista. Pokud nakreslime Spatny
prvek, nebo napt?. omylem smaZeme obrazovku, lze prede$ly stav vratit pomoci
funkce UNDO. Kromé& zékladnich prvka, jako je odpor, kondenzétor, dioda, tran-
zistor, lze pouZit i prvky slozité&jgi z knihovny, kterou je moZné modifikovat
nebo Uplné zménit podle p¥ani uzZivatele. V kazdém okamZiku je moZné vyvolat na
obrazovku HELP, ve kterém je seznam v8ech 44 funkci a klaves, které jim odpovi-
daji. K popisu chémat a obrazku je k dispozici nékolik druht pisma. V zésadé je
mozné pouzivat 4 hustoty pisma: 51, 42, 37 a 32 znakl na radek pri normélni
gi¥ce znaku. Vy8ku a 8irku znaku lze ménit podle potfeby. Kurzor, se kterym
pohybujeme po obrazovce, mé t¥i rychlosti. Prvnich 5 bodu se pohybuje pomalu,
aby bylo mozné presné umisténi bodu. Nasledujicich 45 bodu se pohybuje sttedni
rychlosti a potom zrychli, aby bylo moZné rychle prejiZzdét po obraze. Dojede-1i
kurzor na okraj okna, mame moZnost vratit se s nim zpét ke st¥edu obrazu. Uvol-
nime-11i kléavesy, okénko se automaticky posune ve sméru posledniho pohybu.
Vytvoteny obrézek 512 x 352 je moZno vytisknout na tiskdrné, nebo uloZit na ka-
zetu.

Nyni nékolik technickych informaci:

PrevAZnd Cast programu je napséna v BASICu do kterého se dostaneme SS B. Na
t4dcich 7500 az 7540 je uloZena definice prvka knihovny. Prvky v knihovné lze
velmi snadno modifikovat upravenim téchto ¥adku, poptipadé mit knihoven nékolik
a pomoci prikazu MERGE zménit knihovnu podle pot¥eby. Struktura knihovny je
nasledujici:

Na téadku 7500 je jako prvni v ptikaze DATA uveden pocet prvka ( 10 ). Potom
nasleduji definice jednotlivych prvku. Kazdy prvek je uloZen ve stringu a pevné
danou strukturou:

"jméno#a,b:a,b:....a,b#c,d:c,d:. . . .. c,d#e,f ,TXT:e,f ,TXT:... .e,f ,TXT#g, h#"
kde jméno je nazev prvku, ktery se zobrazi v menu knihovny ( po volb& L

mén

a,b jsou relativni soufadnice pro DRAW ( kreslit "jednim tahem". )
c,d jsou relativni soufadnice krouzkl pro negace
e, f
g,h

jsou relativni soutadnice textu TXT
jsou relativni soutadnice kurzoru po dokonceni prvku

udaje a, b, ¢, d, e, f, TXT se mohou vicekrat opakovat, duleZité je umisténi
oddélovacte #. Pokud by p¥i rozsdhlej$i knihovné bylo jiZ m&dlo volné paméti,
je moZzné uvolnit dal8i pamét zruSenim HELPu. ( smaZeme tradky 1058 a 1059 a
tadek 1050 nahradime: 1050 GOTO ten ).

Pokud jde o typy pisma, jsou vytvareny ze standartniho ROM charakter setu
vypousténim nékterych bitt. Pouze " (c)" a "y" jsou definovany v RAM. Tabulka
vypou$ténych bith zadind na adrese 41810, kon¢i na adrese 41942 a pro kazdy
znak je jeden bajt. ProtoZe je mozné psdt i UDG znaky jsou udaje pro né v ta-
bulce také. Pokud pouZijeme jiné UDG znaky, miuZeme tabulku zménit pomoci POKE.
Tabulka pro UDG za¢ind na adrese 41922 ( pozn. zmény se projevi jen p¥i pismu
s roztefi 5 a6 ).
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Pokud chcete vyuZzit moZnost vystupu na tiskdrnu, miZete WireStudio

upravit tak, aby pracovalo s Vasim interfejsem a tiskérnou.

Stac¢i na spravné

adresy umistit podprogramy ve strojovém kdédu:

adresa

41033

41132

41177

41189

41218

Priklad:

41033

41047
41132
41135
41177

41189

41218

41237

funkce rutiny

ouT - vy8le na tiskdrnu obsah A; je nutno zachovat
DE; k dispozici je 99 bajtu
READY - testuje p¥ipravenost tiskdrny: je-1li tiskérna
READY je C=1; k dispozici je 37 bajtt

NEW - Yidici bajty pro odradkovani
k dispozici jsou 3 bajty
1. bajt udava pocet vysilanych bajtu
2., 3.CR, LF.

GR - ¥idici bajty pro volbu grafického médu
a pro nastaveni hust$iho ¥adkovani
1. bajt udava pocet
nasleduje volba radkovani a volba gr. médu
gr. bajtt je 512; k dispozici je 12 bajtu

INIT - inicializace interfejsu a tiskarny

ouT

k dispozici je 38 bajtu

OLT (#1F),A
1D B,3

LD A,%00110000

; poSle na tiskérnu obsah A
; konstanta pro zpozdé&ni

; nahozeni bitu

; pro strobovaci puls

OUT (#3F) ,A
DELAY DJNZ DELAY Cekd az je Sirka pulsu dostatené
ID A, %00100000 ; konec strobovaciho
OUT (#3F) ,A ; pulsu
RET ; navrat do tiskové rutiny
READY IN A, (#3F) ; Cteni z interfejsu
RRCA ; hodnota bitu busy do C
RET ; navrat do tiskové rutiny
NEW DEFB 1,13,0 ; pouze jeden kéd pro CR LF
CR DEFB 8 ; poCet ¥idicich bajtu
DEFB 27,51,25 ; nastaveni Yadkovani na 25/256 palce
DEFB 27,42,5 ; graficky méd 5 ( 640 bodu/tadek )
DEFB 0,2 ; polCet grafickych bajta ( 512 )
INIT LD A,#FF ; inicializace interfejsu
ouT (95) ,A ; tJj. nastaveni

INC A
ouT (95) ,A
DEC A

(12

; rezimu
; a urdeni vstupnich
; a vystupnich bitt

ouT 7),A ; pro 780 PIO

LD A,15 ;

ouT (127) ,A

XOR A ; A=0, mozno nahradit nap¥. 7
CALL ouT ; tisk NULL ( nebo BELL (7) )
RET H

JiGr
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V domécnosti 1 v zaméstnani se trvale setk&vame se seznamy
a kartotékami, kde Jsou uspoféddany ruzné Gdaje v8eho druhu.
VU-FILE je program pro elektronické uloZeni seznamu pomoci
SPECTRUM. P¥ednosti pocitacu je nejen jednoduché a Uplné
uloZeni, ale hlavné rychlé tridéni podle ruznych parametru,
vyhleddvani a listovéani.

Program je tvotren seznamem "zaznamu", kde kazdy zaznam miZe
obsahovat rlzne body s informacemi. Kaz?dy bod informaci v
zdznamu se nazyva datové pole. VU-FILE umoZiiuje uspofrédat zéznam
podle vlastni volby. KaZdy =zéznam se zobrazi jako jedna stréanka
a muze mit tolik datovych poli, kolik se jich rozmisti na
obrazovce. Pro uspofaddéni zaznamu umozni Yada p¥ikazu vyplnit a
tridit kartotéku nebo ji uloZit na pésku p¥ipadné z pésky nahréat
zpé&t do poclitace.

V prubéhu VU-FILE se zobrazuji v horni <¢é&sti obrazovky mozné
p¥ikazy a informace o tom, co lze v té které fazi provést jako
nadsledujici krok. Po k&Zdém nahrédni programu je moZnost uloZeni
nové kartotéky.

Uspofadani zéznamu

VU-FILE je program pro vSeobecné pouziti s libovolnym
usporéddanim zéznamu, zahlavi, barev, podle ptréani. Po nahréni
programu se zobrazi v levém hornim rohu Cerveny kursor.

Klédvesnice se pouziva jako psaciho stroje k vlioZeni zahlavi a
standardnich nézvu jednotlivych poli. Pro rychly pohyb kursoru

se pouzivéa tlac¢itek se Sipkami t.j. (5,6,7,8). V této fazi se
vkladdaji pouze informace fixni nebo ty, JjeZ se opakuji. Barva
papiru, inkoustu se muZe Dbé&hem usporéadéani z&znamu ménit
stisknutim "EDIT" (CAPS SHIFT a tlac¢itko LN Po vloZeni

standardnich informaci lze =z této féaze wvystoupit prikazem
"STOP".

Po vystoupeni z féze "usporéddani =zéznamu" se okamZité& zahaji
fdze zvanéd "datova pole". V horni <¢é&sti obrazovky se =zobrazi
nové prikazové pole. Tato faze umoZiiuje urc¢it polohu zAznamu Vv
datovém poli, kde mad zac¢it vlastni zéznam dat. Napr. : byla-1i
kartotéka vytvotrena pro jména a adresy, pak kaZdy =zaznam ukéZe
slovo "JMENO" nésledované p¥isluinym jménem napr.:"NOVAK JAN".
Pismena "JMENO'' byla vlo¥ena p¥i uspotréddéni zéznamu a opakuji
se. Pismena "NOVAK JAN" tvo¥i datové pole a p¥i ka¥dém =z&znamu
se méni. UZivatel musi urdcit pozici, kde m& zac¢it datové pole.
Kurzor se posune za slovo "JMENO" a stisknutim "ENTER" se oznadi
spravné misto. Potom se urc¢i barva papiru a Inkoustu pro toto
pole. Poloha v datovém poli je oznalena >. Takto se oznac¢i
vSechna datovd pole a pro ukonfeni se stiskne "STOP".

PRIKAZY VU-FILE
Program automaticky pfrejde do hlavni ptrikazové fdze VU-FILE

(bod 1 z hlavniho menu). Zz&kladni p¥ikazy Jjsou: ENTER, ALTER,
INFORM, FORWARD, BACK, RESET, ORDER, SELECT, QUIT, LIST, PRINT,
COPY, DELETE. Je-1i kartotéka préazdna, provede se automaticky

p¥ikaz ENTER. VétSina uvedenych ptrikazu nepott¥ebuje vysvétleni a
muZe jich byt pouZito v kterékoliv fézi bodu 1 stisknutim
prvniho pismene ka?dého p¥ikazu.

VKLADANT. MAZANT A ZMENY ZAZNAMU

7Z hlediska ptrikazu je treba stisknout tlac¢itko "E" pro
vlozZeni nového z&znamu. Obrazovka ukéZe prézdny =zaznam se
standardnim z&hlavim a nézvy jednotlivych datovych poli, kteréa

byla jiz d¥ive definované, c¢erveny kurzor je unistén na zaclatku



prvniho datového pole. Nyni 1lze jednoduge vloZit poZadovana
data pro dany z&znam. V priklade uvedeném na druhé strané kazety
"GAZETEER" ("world") je prvnim bodem fixni informace "COUNTRY" a
prvni datové pole je nazev zemé&, litery se samoztejmé& zaznam od
zaznamu 1181 napt. : Afghdnistén, Albania atd. Jakmile Jje toto
vloZzeno jako zéznam, napiSe se Afghdnistén nésledovany  "ENTER".
Kurzor automaticky sko¢i na zacatek daldiho datového pole, aby
bylo moZno napsat nasledujici bod informace. Jakmile jsou takto
vloZeny v8echny informace daného zdznamu, automaticky se zobrazi
novy préazdny zéznam. Lze pokrafovat ve vkléadani informaci do
daldich zéznamu podle libosti. Jakmile je vkladéni ukonceno,
stiskne se "STOP" pro pr¥echod do hlavni prikazové féze.

Mazéni zaznamu se provadi tak, ze se vyhledd prislusny zaznam
nasledovany prikazem "D" DELETE. Informace v zéznamu muZe Dbyt
zmé&néna pomoci prikazu "A" Alter. Zaznam se zobrazi e Cervenym
kurzorem umisté&nym na zacatku datového pole. Ma-1i se zménit
toto pole, pak se jednoduSe napiSe nova informace néasledovana
"ENTER". Zaznamend& se nova informace a kurzor se premisti na
daldi datové pole. Pokud se tato informace nemd ménit, pak
posuneme kurzor pomoci (SHIFT "6"). Po projiti vS8ech poli se
program vrati do hlavni ptrikazové féaze.

TRIDENI, LISTOVANf A VYPIS ZAZNAMU

VS8echny zéaznamy mohou byt tt¥idény a vypisovany podle ruznych
datovych poli. UZivatel muZe urcdit prikazem ORDER, podle kterého
pole maji byt vS8echny zéznamy t¥idény. Tridéni se provadi podle
prvniho pismene ptrislusného datového pole. Tridéni je déno
posloupnosti znaku podle manudlu SPECTRUM str. 183.

po stisknuti tladitka "O" -Order (trideni) se zméni z&hlavi a
program se pté uzivatele, podle kterého datového pole mé& byt
t¥idéni provedeno. Toho se dosdhne posunutim derveného kurzoru
do pole, podle néhoZ m& byt tridéni provedeno a stisknutim
libovolného tlacditka. Je-1i nalezeno spravné pole, stisknutim
ENTER provede se nove ttridéni a program se vrati do hlavni
prikazové féaze. Pokud se neuvede datové pole, pak ORDER provede
automaticky t¥idéni podle prvého datového pole.

Prikazy RESET, FORWARD, BACK, LIST a PRINT lze pouZit primo.
Pr¥ikaz "R" RESET vyvola vzdy prvni zéznam. Prikaz "F" FORWARD
posune vZdy o jeden zéznam vpred, "B" BACK o jeden =zéznam vzad
oproti zobrazenému zaznamu. Prikaz "L" LIST 1listuje vSemi
zdznamy od zobrazeného zaznamu a kaZdy na, chvili zobrazi
uzivateli. Listovani se zastavi stisknutim libovolného tlacitka.

Pro pokracdovéni v listovani se jednoduSe stiskne tlacditko "L
K prolistovani v8ech zaznamu Jje samoz¥ejm& nutné nejprve
stisknout "R" k nastaveni na prvni =z&znam. P¥ikaz "P" PRINT

pracuje obdobné& jako LIST, ale provadi jesté vypis na tiskérnu.
Pomoci "C" COPY lze vytisknout cely obsah, <&4ast z&znamu nebo
jednotlivy z&znam.

VYBER A PRACE S DATY
Jeden z velmi G¢innych p¥ikazu VU-FILE Jje moZnost vybrat
z&dznam podle Gdaju v libovolném datovém poli pomoci prikazu "S"
SELECT. Po stisknuti "S" p¥i hlavnim prikazovém poli se toto

pole zméni a zadd uZivatele o oznafeni datového pole, podle
néhoz mé byt vyber proveden. Ma-1i byt vyber provadén ve v8ech
polich. stiskne se ENTER, jinak se stisknutim libovolného'

tlac¢itka posune kurzor a je-1li v pozadovaném poli provede se
vyber stisknutim ENTER.

Vyhleddni =z&znamu se provadi porovnadnim datového pole s-
Yet&zcem znaku "string" ktery definuje uZivatel.



Po oznaceni p¥islugného datového pole, se zméni prikazovy
raddek a umoZriuje uZivateli vréatit se do hlavniho ptrikaz.
pole a zde dovoluje pouzit néasledujici prikazy: LIST, PRINT,
FORWARD, BACK nebo RESET. Tim se umoZni jednoduché zpracovani

dat. Napt. : v  "GAZETEER" (priklad na strané& B), "world"
zajimaji-11 nés Spanélsky mluvici zemé&, je t¥eba oznadit pol
"languages" mnésledované teté&zcem "SPANISH". Po néavratu c

hlavniho p¥ikazového pole 1ze prikazem "L" LIST okamzité
listovat v8emi &panélsky mluvicimi zemémi.

VYHLEDANT URCITEHO ZAZNAMU

V mnoha p¥ipadech si uzivatel p¥eje pouZivat kartotéku podle
indexu. Napr.: obsahuje-1i kartotéka Jjména, adresy, telefonni
¢isla a pod., muZe si uZivatel réno nahridt uvedeny program a
pouzivat jej po cely den. V zAvislosti na telefonnim voldni muZe
ihned ziskat prislusny zéznam pouhym napsanim nékolika znaku
jména. Toto umoZriuje vykonny indexovaci systém.

Vyhleddvani umoZni v hlavni ptrikazové fazi prikaz "S" SELECT
k vybéru prisludného datového pole. Po stisknuti ENTER se objevi
kurzor v horni ¢asti obrazovky. Ruzné zdznamy lze vyhledat
Jednoduchym vloZenim rady znaku pro vyhleddni nasledované ENTER.
Takto miZe byt rychle vyhledédn prislusny z&znam.

INFORM a QUIT

Informace o stavu zaznamu lze ziskat kdykoliv stisknutim "I"
INFORM. Tato informace obsahuje podet datovych poli v kazdém
zéznamu, polet zéznamu a pod. K nadvratu =z tohoto stavu stadi
stisknout libovolné tlacitko.

K navratu do hlavniho "menu" pro uloZeni cele kartotéky se
stiskne "Q" QUIT. V mnoha pripadech to miZe byt nutné pro upravu
formdtu pro tiskérnu, aby se sniZila spotf¥eba papiru.

K Upravé formdtu pou?ij bod 3 =z hlavniho menu. Upravou
formatu lze dosédhnout véts$i hustoty zéznamu.




" VOKNA "

Af chceme, &i nechceme, je stdle siln&j§i trend vysoké kvality
grafického zpracovani a prehledného, snadného ovlddani pocitacovych
programi. Tyto tendence jsou zcela zfejmé nejen u 16bitovych, ale téz u
vSech pocitact tiidy HC, Spektrum nevyjimaje.

A tak se vracim k tématu, které v minulych ¢&islech natukl pan
Ondiej Katka v ¢lancich s nazvem "VOKNA". Titulek, zcela nespisovny a
navic totozny se samizdatovym platkem minulé éry, jsem ponechal z tucty
kjednomu ze zakladateld tohoto skvélého Casopisu.

Ale k véci.

Asi kazdy kdo si zkouSel programy z rtznych obdobi shledal
zna¢né rozdily mezi ovladatelnosti i grafickou podobu programu
z HCpocitaCového pravéku (1982-3) a programu rok dva starého. Je az
neuvéftitelné, Ze jde o tentyz pocita¢, procesor, ba nékdy i o tutéz firmu.
Vsude dnes vladdnou okna - "WINDOWS" ! Oknas helpem, okna
s nabidkou po niz svizné pfebihd invertované pravitko, okna pro input
kdekoliv na obrazovce, okna postupné se piekryvajici jedno pfes druhé.

A pravé tuto vymozenost postradame u fady tuzemskych i velmi
dobrych programil z posledni doby.

Aktudlné proto zafazujeme informaci o pridvé dokoncovaném
programu firmy "TORASOFT", ktery bude pomocnikem kazdému, kdo
chce dosahnout profesiondlniho vzhledu a snadného ovladani svého
"menu-driven" programu i dalSich, shora uvedenych vymoZzenosti.
Program mé nizev "BC-Windows" a umozZiiuje s jednoduchou syntaxi,
vesmés jednoradkovymi povely, pracovat efektivné pifimo v basicu
Spektra.

STRUCNY POPIS SYSTEMU BCW

Assemblerovy program BCW (BasiC Windows) je tvofen
modularné, kazdy modul pfedstavuje jednu funkci systému. VSechny
funkce voldme piikazem PRINT USR 58000, (seznam parametri). Prvni
parametr je vzdy Cislo volané funkce. Tato Cisla odpovidaji EXTEND
vyznamu kldves horni fady Spektra. Program ma basicovy loader
s demonstra¢nim programem.

Az otocite stranku, wuvidite prehled funkci. VSimnéte si
mnemotechnické  ndzornosti  pfikazti, kterd velmi  usnadnuje
programovani s BCW.
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¢is.f. EXTEND vyznam Cinnost rutiny

1 DEF FN definovani parametri inputu

2 FN funkce skoku po vybéru v menu
3 LINE grafickd podoba pristiho okna
4 OPEN# otevieni okna

5 CLOSE# zavieni okna

6 MOVE tisk v soufadnicich okna

7 ERASE vymaz obsahu okna (cls)

8 POINT hlida mezni pamétové body

9 CAT nabidka 'konfigurace' modull
0 FORMAT inicializace systému-studeny start

Zakladni podoba pouziti funkci piikazové fadky vychazi z logiky
jejich diléich ¢innosti:

1. okno textové : [LINE], OPEN#, MOVE, [ERASE, MOVE],
CLOSE#

Pielozeno do CeStiny znamend postupné : [nebude - bude ramecek
a kde], umistit a otevfit okno, pfesunout do ngj text, [event. vymazat
text, pfesunout do okna dal$i], uzaviit okno s navracenim uschované
Casti obrazovky

2. okno input: [LINE] ,OPEN#, DEFFN, CLOSE#
Coz znamena : [nebude - bude rdmecek a kde], umistit a oteviit
okno, definovat pozadované parametry vstupujicich feté€zctl, uzaviit okno

3. oknomenu: [LINE], OPEN#, MOVE, FN, CLOSE#
S vyznamem : [rdmecek atd.], umistit atd., pfesunout do n¢&j texty radku
menu, uréit si krok pravitka a skoky na podprogramy, ¢i mista v
programu, uzaviit.

A na zavér uvodni Casti predvedeme syntaktickou podobu otevieni
okna velikosti 3x6 atributovych c¢tvercli, umisténém na 5. fadku, 12.
sloupci, s cCervenym pozdravem "AHOJ" na zlutém a v ramecku,
vzdaleném 4 plotové pozice od vnéjStho okraje okna :

10 LET w=58000
20 PRINT USRw,3,4; PRINT USR w,5,123,6,50,10;
PRINT USR 6,1,1 ;;"AHOJ"

V Kolensky (pokracovani pfisté)

20



2
Image Art - tento nézev nese
novy uzivatelsky program od
firmy Studdk Software z roku
1990.
Je to program, ktery umoZniuje
kreslit zajimavou imagindrni
grafiku pomoci n&hodného ¢is-
la. Obréazky se mohou vytvaret
kombinaci bodu, Car a krouzZku
a to jesté ve Ctyrech rovinach
soumérnosti (t¥i druhy rovin
soumérnosti zobrazuji kresle-
ny predmét zrcadlovd - svis-
le, horizontdlni a soucasné
jedna rovina ve stfedovém
promitéani). MuZeme zde defi-
novat okno v jakékoliv veli-
kosti) standardni celd obra-
zovka) , urdovat- polet zobra-
zenych predmétu (to je pouze
orientac¢ni, protoZe kresleni
miZeme opakovat do nekonecna) .

Po prvnich zkuSenostech s tim-
to programem lze ¥ici, Ze na-
hodné& grafika vytvari opravdu
divy. Méné je vhodné vytvaret
obrdzky na celou obrazovku z
duvodu hrubé grafiky. Vice
efektni je vytvoreni obréazku
na mengich oknech (jsou potom
vhodné jako ruzné pozadi do
grafickych programt) . Program
vytvari jakysi polotovar,
ktery je moZno dopracovat v
jakémkoliv grafickém editoru.
Je zde samozrejmé volba na-
hravéni, jak z programu, tak
do programu - takZe je mozné
kreslit nédhodnou grafiku i do
predem pripravenych obréazku.
Jedind nevyhoda programu jsou
standardni barvy kresleného
obrazku, ¢erny papir, bily
inkoust a zvySeny jas. To lze
celkem snadno upravit opét v
grafickém editoru. Manudl k
programu neni, protoZe jej
program nevyzaduje. V progra-
mu jsou v HELPu (pod klé&vesou
"h"/ napsény vegkeré mozZnosti
volby a ovladani.

Pokud budete mit o tento pro-
gram za&jem, muZete si poslat
kazetu na adresu:
Studdk Software,
TyrSova 753,
Plzné.
Nahrédni je pochopitelné zadarmo,
zaS8lete pouze 5 K&s postovné.

Pavel Marmas,
33011 Tremo$n4 u

(Pro ZXM napsal - Las-

CAhle

P¥ipravili jsem pro Vas hruby
prehled novych her na ZXS, ktery
jsem vybrali z hodnoceni cCaso-
pisu Your Sinclair. Se zdaleka
nejlep$i hrou prichézi na trh
znédmé firma System Three (vyrobce
nap¥. hry Interantional Karate).
Za 9,99 libry muZete ziskat no-
vinku "Myth", kterd m4 zatim nej-
lep$i hodnoceni podle Zebricku
Your Sinclair - 95 %.

Na druhé misto postoupila se svoji
st¥ilecCkou "The Untouchables"

za 30. let firma

za 9,99 libry. Hodnoceni

(Nesmrtelni)
Ocean,
94 X.
93 X pat¥i hned nékolika hréam.
"Stunt Car
od firmy Micro Style,

Automobilové zavody
Racer"
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hra "Cabal" (Ocean za 9,99 libry) a darkové baleni her od firmy
Hewson Conslitants - "Hewson Collection" (za 12,99 libry). Do
fady leteckych simulatort p¥ibyva "Action Fighter" od firmy
Firebird, opét za 9,99 libry. Hodnoceni - 92 %. Za 9,99 libry
budou potéfeni 1 majitelé specter 128 kB. 91 X je pro hru "Project
Stealth Fighter" od firmy Micro Prose. Skokem doll Je "Power Drift"
(82 %) od 1 u nés dobfe znamé firmy Activision (hry Hero Si
Ghostbusters znédme vSichni) za 9,99 libry. 80 % je pro hru "Tintin
On The Moon" od firmy Infogrames za 9,99 libry. Novinka firmy
Virgin - "Double Oragon" =za 9,99 libry doséhla 77 %. A znovu aktiv-
ni firma Activision - tentokrit se hrou "Fighting Soccer" =za 9,99
libry s hodnocenim 76 %. S hodnocenim 75 % Jjsou v Zebricku hry dvé
- "Moon Walker," znémé firmy U.S. Gold (za 9,99 libry) a dal8i hra
firmy Activision - "Super Wonderboy", taktéZ za 9,99 libry. Hodno-
ceni 74 % maji opét dvé hry - graficky zajimava "Pictionary" od
firmy Domark (autor prvni verze hry James Bond) za 14,99 libry
a "100 % Dynamite" od firmy Ocean - opét za 14,99 libry. Ani skore
71 % nepat¥i jedné h¥e. Jednou firma Virgin s novinkou "Shinobi"
za 9,99 libry, podruhé opét U.S.Gold a hra "Coin-op Hits" =za
12,99 libry. PY¥esné na rozhrani 70 % lezi dals$i souboj od firmy
Virgin - tentokrat "Ninja Warriors" za 9,99 libry. No a ted uZ
pouze strucéné:
69 % Australian Rules Football (Again Again, 9,99 libry)
62 % Ghostbusters 2 (Activision, 10,00 libry)

Trivia (Grandslam, 6,99 libry)
60 (

(

oe

Continental Circus Virgin, 9,99 librv)

Epyx Action Epyx, 14,99 libry)

Toobin (Eomark, 9,99 libry)

Hry pod 60 % jsme u? nezaznamenavali, konelné nepat¥i mezi ty nej..
a tudiZ se snad s nimi nebudeme zabyvat vubec.

(podle pramentt v Your Sinclair 11/89 a 1/90 zpracoval 0. Hertl)

Polsky Casopis Bajtek uverejniuje
vzdy na zaCatku roku prehled nej-
Gspédnéjsich her z roku minulého,
° tak jak pro jednotlivé hry hlaso-
‘ vali ¢tendfi. Z letosSnich desiti
\o nejlepSich jsme pro Vas vybrali
* pét skuteéné nej.
Nejlépe se umistila blazniva str¥i-
le¢ka "Operation Wolf" s velmi do-
@ brou grafikou a skv&lym zpracovénim.
B tko Na druhém misté opét firma OCEAN,
tentokradt se hrou "Platoon".

Dals$i strilecka, tentokrat s némétem
valky ve Vietnamu s vybornou hudbou. Treti misto pat¥i firmé GO,
celkem neznémé, kterd se prosadila hitem "Street Fighter" - pouliéni
boj neni novad mySlenka, ale skveéld grafika a animace délaji své.
Ctvrté misto je trochu prekvapeni - vidyt jej dostala stard znima
hra "Green Beret" od Imagine. No a patd hra - "Robocop", opét od
agilni firmy Ocean, podle stejnojmenného filmu.

(podle pramenti v Bajtek 1 2/90 zpracoval David Hertl)
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Prikaz BEEP na ZX Spectrum ma dva parametry urcujici délku
a vysku ténu. Délka se mé¥i absolutné, v sekundach, a vyska
relativné, v poltech pultdéna od tzv. "middle C" (tj. cl). Takze
pfikaz BEEP C.5,1 zahraje pﬁlsekundové cisl.

Pri tvorbé tdént jsou vyuzZivany tri podprogramy z ROM. Prvni
z nich je 1nterpretr prikazu, ktery rozpozna, ze Jde o prikaz
BEEP, a umisti do kalkuladniho =zédsobniku ony dva parametry
v pohyblivé desetinné Carce. Potom prevezme Tizeni podprogram
BEEP na adrese 03F8h. Prevede délku a vySku na dvé nova ¢isla a
uloZi tyto parametry do registru DE a HL, aby je mohl zpracovat
treti podprogram na adrese 03B5h ktery zahraje ten spravny tén,
tj. bude jsle urc¢enou dobu a urcenou rychlosti spinat a vyplnat
napeti na civce reproduktoru, ¢imZz onu civku rozkmitd a s ni 1
membréanu, kterd vydé slySitelny (nebo neslySitelny) tdn.

Oktéva je nejprirozenéjsi interval mezi dvéma tdény; tdny
jsou od sebe vzdaleny o oktavu, JjestliZe kmitolet jednoho Jje
dvojnasobkem kmitoctu druhého. Je-1i kmitocet tdénu cl 262 Hz, Jje
kmitoCet tdénu c2 (o oktdvu vysSs8iho) 524 Hz. 0 dald8i oktavu vys
dostaneme 1048 Hz atd.

KaZzda oktéva je rozdélena na dvanact pultdnu, které Jsou
(v pripadé tzv. temperovaného ladéni) rovnomérné rozlozeny
na logaritmické stupnici kmitoctu; rozdil logaritmi kmitoltu
sousednich pﬁlténﬁ je v tomto ladéni vZdy stejny.

Bylo by moZné tvorit tdny politacdem tim zpusobem, Ze by se
poZzadovany kmitocet zjistil pri¢itanim nebo od¢iténim
logaritmického dekrementu od né&jakého vztazného kmitodtu
tolikrat, o kolik pultdéna by byl onen tén vzddlen od tdnu
tvoreného vztaznym kmitocltem.

Sinclair na to jde Jjinak. Na adrese 046Eh v ROM Jjsou
uloZeny kmitolty vSech dvanédcti pultdéna vztaZné (referendni)
oktéavy v pohyblivé desetinné Carce. VysSsSi oktdvy se ziskévaji
nasobenim téchto kmitolttu celym dislem, niz8i oktavy délenim
celym ¢islem. Z tabulky je vidét, Ze rozdil logaritmi kmitoltu
je konstatni - zhruba 0.025.

ESE _____ i kmitocet log f ﬁ o h
el 261.63 ’ 2.418 i i
cisl 277.18 2.443

dl 293.66 2.468
disl 311.13 2.493
el 329.63 2.518
fl 349.23 2.543
fisl 369.99 2.568
gl 392.00 2.593
gisl 415,30 2.618
al 440.00 2.643
aisil 466.16 2.669
hl 493.88 2.694

Anglie a nékteré dalsi zemé pouzivaji pro notu "h" oznaceni "b".
Prikaz BEEP pouZiva tabulku kmitodtt k vypodtu obou

o



parametrt nédsledovné: pozadovany pultén je ziskdn vypoltem

pultén - 12 * vySka MOD 12

(1)
neboli pultén - 12 * (vySka/l1l2 - INT (vyska/1l2))

Tim dostaneme hodnotu v rozmezi 0.0 aZz 11.99. Celd Cast wurcuje,
ktery pultdén z referendni oktdvy bude pouZit. Kmitolet je potom
prislusné zvysena aproximaénim vypoltem, ktery bere v Gvahu
neceloCiselny zbytek.

PoZadovand oktava se vypolité

oktava - INT (vy&ka/1l2) (2)

Vysledek rovnice (1),. tedy referenc¢ni pultdén, Jje tolikrat
nédsoben nebo délen dvéma, kolik ¢ini vysledek rovnice (2).

Vyslednou hodnotu prvniho parametru ziskéme tak, Ze
kmito¢et (v Hz) vynasobime délkou ténu (v sec) a ziskéame
celkovy poclet kmitt, které musi byt privedeny na reproduktor.
Tento vysledek se uloZi pro podprogram BEEP na adrese 03BSh
do registru DE.

Druhy parametr podprogramu BEEP wurcuje cCasovy interval
(pfesnéji releno polet cyklu wvnit¥nich hodin poditace) mezi
kazdymi dvéma kmity privedenymi na reproduktor. U ZX Spectrum
s taktem 3.5 MHz je téchto cyklu 3.5 milidénu za sekundu.

Vypolet probihd takto: 3.5 milidnu déleno kmitocltem
pozadované noty, vysledek se déli osmi, odelte se 30.125 kvuli
vyrovnani zpoZdéni.

interval - 3.5e6/£/8-30.125 (3)
437500
E— 30.125
f

Vysledek se uloZi pro podprogram BEEP do registru HL.

Chceme-11i zahrét tdén o urdité vysce a délce, pak do DE uloZime
hodnotu INT (f*t) [Hz,s], do HL hodnotu INT (437500/£-30.125)
[Hz] a skolime na adresu 03B5h (0949 dec) .

Pokud ale chceme pouzivat stejné parametry jako Basicovy prikaz
BEEP, pouZijeme relativné jednodus$si metodu:

3E 01 fe} a,délka ;1 sekunda

CD 28 2D call 2D28h ;hodnota uloZena do kalkul. zé&sobniku
3E 03 fe] a,vyska ;tén 3

CD 28 2D call 2D28h ;hodnota uloZena do kalkul. z&sobniku
CD F8 03 call 03F8h ;BEEP 1,3

Cc9 ret ;navrat

Tento strojovy program je primym ekvivalentem prikazu

BEEP délka, vyska.

Sinclair User 9/84,11/86
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Jak vyplnit okno na obrazovce urditym znakem ?

26 zr 1d h,zr ;pocatelni radek do registru H

0E zs 14 c,zs ;polatedni sloupec do registru C

06 nr 1d b,nr ;podet radka do registru B

C5 loopl push bc ;sloupec a pocCet radka do zasobniku
06 ns 1d b,ns ;poCet sloupcu do registru B

3E 16 loop2 1d a,l6h ;ké&d ¥idiciho znaku AT

D7 rst 10h ;vysléni ¥idiciho znaku

7C 1d a,h ;1. parametr pro AT (¥éadek)

D7 rst 10h ;vysléni parametru

79 1d a,c ;2. parametr pro AT (sloupec)

D7 rst 10h ;vysléni parametru

3E kz 1d a,kz ;ké&d poZadovaného znaku

D7 rst 10h ;vyslani znaku

0c inc ¢ ;dalsi sloupec

10 F3 djnz loop2 ;nejsme-1i na konci, dals$i sloupec
24 inc h ;dalsi téadek

Ccl pop bc ;do B pocCet radkua,do C polétedni sloupec
10 EC djnz loopl ;nejsme-1i na konci, dal$i radek
Cc9 ret ; navrat

SCROLL a ROLL obrazovky po znacich vlevo: *

06 CO 1d b,C0h ;192 dec, tj. polet radku na vysku
11 00 40 1d de,4000h ;16384 dec, tj. adresa 1. bajtu
D5 push de ;adresa do zasobniku

El pop hl ;odtud do HL

23 inc hl ;adresa 2. bajtu v radku

C5 loop push bc ;poCet bodl na vySku do zésobniku
01 1F 00 1d bc,001Fh ;31 dec, tj. 31 bajtu k presunu
1A 1d a, (de) ;obsah prvniho bajtu do registru A
ED BO 1dir ;pfesun Yadku o 1 znak vlevo

2B dec hl ;adresa posledniho bajtu v radku
36 00 1d (hl),0 ;na tuto adresu uloZit 0

; (bro ROLL bude predchozi radek vypadat takto:

;77 00 1d (h1l),a ;na tuto adresu obsah 1. bajtu )
23 inc hl ; adresa 1. bajtu v radku

23 inc hl ; potrebujeme adresu 2. bajtu

13 inc de ; adresa 1. bajtu v radku do DE

cl pop bc ;Citad radka je v registru B

10 FO djnz loop ;neni-1i konec, posun dalsiho tadku
Cc9 ret navrat

Pro SCROLL a ROLL doprava budou tyto zmény:

v registru DE bude posledni adresa obrazové paméti, tj. 57FFh
(22527 dec), misto instrukce LDIR bude LDDR (ED B8) a vSechny
instrukce DEC budou zaménény za INC a naopak.
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PLOT, DRAW A CIRCLE

Nasledujici kratké podprogramy vAam umozni vyuzivat
ve strojovych programech grafické rutiny ROM.

decimal hex assembler poznamka

org 32768

plot
1.x,y 01 XX YY 1d bc, yx ;x a v do BC
195,229,334 C3 E5 22 Jp 8933 ;skok na "plot" a navrat

draw

1,x,v 01 XX YY 1d bc, yx ;x a y do BC
17 ,h,v 11 HH Vv 1d de, vh ;v a h podle souradnic:
205,186,36 CD BA 24 call 9402 ;01 nebo FF (klad./zép.)
24,18 18 12 jr end ;navrat

circle
6 2,x 3E XX 1d a, x ;x do a
205,40,45 CD 28 2D call 11560 ;x do kalkul, zésobniku
62,y 3E YY 1d a, vy ;totéZ pro y
205,40,45 CD 28 2D call 11560 ;
62,r 3E RR lda,r ;totéZ pro r
205,40,45 CD 28 2D call 11560
205,45,35 CD 2D 23 call 9005 ;vykresleni kruhu

end

33,38,39 21,58,27 1d h1l,10072 ;h'l' musi obsahovat
217 D9 exx ;10072 pred névratem
201 Cc9 ret ;do Basicu; navrat

Rutiny DRAW a CIRCLE musi byt ukonfeny rutinou END, pokud
se maji vracet do Basicu, jinak se ¢innost zastavi s chybovym
hlédgenim.

Sinclair User 11/86

Pristi ZeXm ,
pSalsich 32 %y
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GRAFICKY ORIENTOVANY SYSTEM
PRO ZPRACOVANI TEXTU

PRO POCITACE zZX SPECTRUM.128,+2,+3,DELTA,DIDAKTIK GAMA

SCREEN MACHINE TEXT MACHINE

je Sipkovym kurzorem a ikonami je zatim nejdokonaleji vyfeSeny
ovlddany  graficky procesor. graficky orientovany,  textovy
Systémem posuvnych ikonovych procesor na pocitace Sinclair.

)il isma v jednom
textu, praci se semigrafikou a
ilustracemi. Pro uzivatele je
k dispozici pfes 50 rlznych
operaci s textem, které Jsou
pristupné jednak vybérem z tzv.

énenul se stal na pOél’t'alElCh MACHINE © Vdm nabizi 1liplnou
inclair grevratnou novinkou. jpplementaci &e¥tin ay 32
SCREEN nabizi vybérem rﬁgnych tvpil Y

uzivateli vice nez 40 funkci,
které se staly standartem u
grafickych editoru a_  nékolik
novych funkci, mimo jiné napf.
otd%eni nadefinovanéhio okna o

aibovolny jgdans! 22 32, wph roletkovych ~menu, — nebo  piimo
> . z kldvesnice, tedy piesné tak,
atd. SCREEN =~ MACHNE najde jak je tomu  zvykem u  podobnych
urcité Siroké uplatnéni jako >

g rogramuy na ocitadich $Si
samostatny program pro tvorbu P & Q[EXT MAQ—]]NEY

ivodnich brazki ] tiidy. Cinnost \ je
uvodnic. obrazkl — napr. do  mozno rozsitit o rizné podpirné
her, ale predevSim na tvorbu ;

: . utility. V _soucasné dobé jsou k
ﬁ%@ procesor TEX dispozici Semigraficky a Fontovy

MACHINE 'V programu je funkce gonstrukter - editor. Vytvafeni*
pro tisk obrazku na tiskdrné

8 SXaINe  povych odpurnych utilit se
nahrazujici ~ barvy = rlznymi giav4 otevienym
rgstr,yh, C%Zt, uszld. dojmem systémem s moznosti stdlého
ruznyc odstinu  sedt. roz§ifovani jeho moZnosti.

Syst¢tm MACHINE je mono _nainstalovat pro libovolnou tiskdrnu
s grafickym rezimem. Jiz pfipravené jsou dispozici tyto verze:
- EPSON + kompaktibilni ( 9 jehlicek ), tisk na #3;

- BT 100 pfipojenou k pocitaCi interfacem UR-4;
- BT 100 pfipojenou piimo k pocitaci Didaktik N

K systému MACHINE je mozmo zakoupit soubor 20 znakovych
sad normdlni velikosti, 4 sady velkych pismen pro Semigraficky
konstruktér na tvorbu nadpisi apod., 1lustrace s vdnolni a
studentskou tématikou. Ddéle Vdm nabizime program TM-CONVERIER,
s jehoz ponoci lze pifevést texty vytvorené v programech
TASWORD/cs a D-TEXT/cs do formatu TEXT MACHINE

System MACHINE a jeho dopliiky, s jehoz pomoci lze na
pocitacich Sinclair a kopaktiblinich dosdhnout nejlepSich
vysledki v oblasti zpracovdni textd a grafiky, Vidm nabizi:

I CYBEXLAB SOFTHARE

ZASTOUPENI: Ondfej MIHULA
Jurkovic¢ova 9
638 00 BRNO
tel. (05) 622-298

! DALSi INFORMACE ZiSKATE JEN TELEFONICKY NEBO PiISEMNOU FORMOU !
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HRADY A ZAMKY V JIZNICH CECHACH I

.... BLATNA. o

(okr. Strakonice)
Charakteristika: NiZinny hrad, obklopeny  vodou a parkem,

nepretrZité obyvany od 13. do 20. stdl., na Fece Lomnici.

Historie: Z pivodné opeynéného dvorce rodu Bavorii se zachovalo
jen pFizemi romanské kaple z 1.pol. 13.stol. Zdenék z RoZmitilu
. na mist€ dvorce vybudoval pred
r.1400 kamenny goticky vodni
hrad. tvoFici adro ~ dne3ni
dispozice. Je to hranolova véz
a v_nadvori dvé obytné budovy.
Po Jaroslavu Lvovi z RoZmitilu
Svagru krale Jifiho, ktery vedl
mamé ceské poselstvo v .
1465-146? do = zapadni Evropy.
hrad zdédil jeho syn Zdene
Lev. Ten si poté vybudoval v
letech 1520-1539 z Blatné
reprezentatni sidlo.  Autorem
projektu palace na jiZni strané&
nadvori byl kralovsky architekt

. Benedikt ~ Ried. a Viclaya
z RozdraZova postaven koncem 16.stol. novy secesni palic, véZ
zvySena o hrazdéné patro, upraven Riediv palac. 0 poZiaru

provedeny ve&tsi o;l)ra v 1. 1763-1767, posledni stavebni znény
Jsou z 1. 1859-1856, kdy byl za Hil(iprandtu hrad regotizovan
podle niavrhu architekta B.Gruebera a upraven na pohodiné sidlo.

vieernn.. CERVENALHOTA . . . .

(okr. Jind¥ichtv Hradec)
Charakteristika: Barevny renesanéni "vodni" zamek v rybnidnaté
lesnaté krajiné.
Historie: Ve 13.stol. wvznikla v 1doli DeStenského potoka na
Zulovém skalnim dtesu gotickd tvrz neznamych stavebniku.
Pfehrazenim potoka se skala
zménila v ostrov. V r.1531 se
majiteli tvrze stali Kabové B
z Rybilan, kte¥i na jejim misté
pozdéji postavili pohodlné&jsi
renesanéni zamedek, zvaﬁg Nova
Lhota. Pojmenovani ervena
Lhota se objevuje aZ od podatku
17. stol., snad podle barvy
cihel nebo st¥esni krytiny.
Ritové z Dirné o ni p¥isli po
Bilé ho¥e, i kdyZ se &eského
stavovského povstédni v r.1620
nezufastnili. Slavatové tu
v14dli od r.1641 pul stol. Po
tomto roce a v 1. 1658-1678
probihaly na zamku barokni pFfestavby. Slavaty vyst¥idala fada
dalSich majiteli. Posledni majitelé dali v poloviné& 19.stol.
zameckou véZ a 8tity upravit mnovogoticky. V r.1903 byly tyto
Upravy nahrazeny novorenesanénimi Stity a véZ opat¥ena stanovou
st¥echou. Tuto podobu si Cervend Lhota uchovala dodnes.

e o o o Ukdzka 2zpracovana programem TEXT MACHINE DTP ¢ o o o



Inzerce ze ZX magazinu doufejme nikdy nezmizi. Proto Vam i dnes
nabizime oznadmeni Vadich kolegli. S p¥echodem na oficidlni vydava-
ni se také méni podminky inzerce. Neboli:

Soukromé fradkové inzeraty do 25 slov jsou zdarma. Nad 25 slov za
jednorazovy poplatek 10,- K&s. Inzeraty ploSné se pocitaji za

1 cm - a ten u néds stoji 2,50 K&s. V praxi to znamenda, Ze nap¥f.
obsazeni jedné strany nasSeho ¢asopisu (format A5) stoji 467,- K&s.
Polovina strany je za 233,- K&s. Ostatni mensi formaty Jsou samoz-
fejmé ve stejnych cenovych relacich, podle velikosti.

A jeSté jedna zprava: pokud budete chtit inzerovat inzerat fradkovy,
zasilejte jej na zvlastnim listu £. A5. Pokud bude mit méné neZ
25 slov, bude uvefrejnén zdarma, pokud vice, zaSleme Vam sloZenku,
kterou nam uhradite.

PloSné inzeraty nam zasilejte ve velikosti dvojnasobné vétsSi, nez
je skuteénd v Casopisu - nas Casopis se montuje a zmensSuje z for-
matu A4. Cena bude pochopitelné vypoltena za velikost skutecnou,
t.j. na tisku, nikoliv na predloze. I zde obdrZite sloZenku k
proplaceni.

Pokud mate na inzerci v ZX magazinu néjaké zvlastni dalsSi naroky
(nap¥. vkladané p¥ilohy), spojte se s nami, radi Vam vyhovime.

¢Zdenék Ondfejik, Jabloriova 22, nastoupil k vykonu vojenské
75501 Vsetin; shani kontakt na sludby a tudi¥ nemfie plnit
majitele a uZivatele po&itadu prosby u¥ivateld tiskérny BT
Sinclair QL 100

eing. Jaroslav RubisSar, HluSovice ,gan Svoboda, B.N&mcové 597
62, 78314 Bohutiovice: by se rad 79000 Jesenik: by se rad s'ez—
seznamil s majitelem a uZivatelen pzni1 g majitelem a uZivate-
sestavy Didaktik Gama + BT 100 lem disketové Jednotky k ZX
za Ucelem vymény konkrétnich a Spectru+ - vyména informaci do
ové¥enych programi zadatku

eFrantiSek Rauscher, V borovi «Ji¥i Hudedek, V brance 22,
232, 25228 Cernofice: shani 31213 Plzefi: shani hry Dragon
manual k tisk&rné& Seikosha GP Ninja a Renegade 3

550 AS

. . | eJosef Musil, 8pidak 125,

eDavid Hertl, B. Némcové 127, 38101 Cesky Krumlov: shani k
43923 LeneSice: shani zX 1 Spectru 80 k8 Betadisk &i né&ja-
Interface do 1500,-Kés k¥ jiny vhodny fadidé. Ma Jiz

5 1/4" mechaniku. Pop¥. pouze

eing. Jozef Voska, Spartakov- . o s
informace o p¥ip. prodejci.

skd 4, 91700 Trnava: shani

kontakt na majitele a uZiva- eVojt&ch Damborsky, 69B01 Veseli
tele sestavy Sinclair + Alfi, nad Mor. II: shani informace
ktery se zabyva programovanim (HW.SW) o regulaci energet.

vySe uvedené sestavy (obou- systému v rodin, domku s pomoci
smérné kresleni, kopie obra- mikropo&., programy pro Alfi,
zovky apod.) Tasmag, paméti U 2164/4164 a

«Jan Kubed, Bolina 71, 25764 T At SOy o M VO et
Zdislavice; oznamuje vSem uZi- :p].E:Plfoﬁ sally casopisu. Kdo pomuze

vateltim, Ze od 3 dubna t.r.
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