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cisle 5/91 s redakéni uzavérkou
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PRVNT 7z PRVNICH, exkluzivni rozhovor s J. Pob¥islem . . . . . . . 19
NAPSALI..., zamySleni nad nékterymi dopisy od Véas . . . . . . .27
INZERCE (soukrom& 1 firemni). ... . . ... . . 28
Nezapomerite si zajistit i pristi <&islo ZX magazinu!. Kromé&

zésilkové sluZby od vydavatele a od Svazarmu Karolinka si muZete
ZX magazin zakoupit v té&chto prodejnéch v Praze: INTERSERVIS, Na

Perstyné 14, Praha 1 (vedle Katolické charity); KLUB 602
STREDISKO 27, Bubened&skd 39: Praha 7 (nedaleko velvyslanectvi
SSSR, u metra "Hradlanska") ; KLUB 602, Martinsk& 4, Praha 1 (na

Uhelném trhu, za Platyzem) a VD PROGRAM, Havlic¢kovo ném. 4, Pra-
ha 3 (tramvaji 26 nebo autobusem 133, 207). Uvitédme nabidky pro-
dejcu mimo Prahu. Spojte se s némi!

7X MAGAZIN - nejstar$i soukromy &asopis, zabyvajici se problema-
tikou poditadt SINCLAIR a kompatibilnich. Vydava David Hertl v
LeneSicich od kvé&tna 1988. Vvydavani povoleno MK CR 5294. Index
MIC 47845. ICO 10438157. Tiskne JDS Praha. Adresa: ZX magazin,
BoZeny Némcové 127: 43923 LENESICE. Tel.: PRAHA 371477

VaZeni dtenari, byli dsme DORE, BROTHER apod.)

velmi poté&deni Vagim ohlasem 7) skupina ostatnich perife-

na akci "BT-100". Jsme radi, ri1i - disketové Jednotky,

Ze Jste pochopili princip midi a ostatni zafizend

vzajemneé spoluprice mezi wuzi- S) skupina +2/+3

vateli stejnvch periferii a 9) skupina SAM Coupé

tak Jsme se rozhodli wvyuZit

téte skutednosti. Budeme Vam velmi vdecéni, pokud

Zavadime proto v ZX magazinu riam budete zasilat podrobné

"UZIVATELSKE SKUPINY", rozdé- informace o Vasgich zkusenos-

Tené podle pouZivanveh zafd- tech s Jednotlivymi zafizeni-

zeni. Prozatim Jj=me pro tyto mi,. seznamy habizenyvech proara-

shupiny: md atd., Ve budeme postupné
skupina BT-100 zvefejfiovat na strankach 22X
skupina ALFI magazinu. Pevné vérime, Ze vie
skupina plotterd XY 41rnnm bude funaovat k vzajemrne spo-
skupina Gamacentrum, PRT kojenosti Vas 1 nas: zaroven
42 a podobnych méné rozsi- vérime., Ze pochopite nutnost
Feriych tiskaren vzajemné pomoci a spoluprace
skupina devitdijehlidkovych mezi1 ufivateli stedinveh jed-
tiskaren svétového stan- rmotek. )
dardu (EPSON, STAR. COMMO- REDAKCE ZxM
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VALEM

srde&n& Vas zdravim. Cislem
4/91 se nam poda¥ilo dostat
se za prvni polovicku rol-
niku 1991 ZX magazinu. Dou-
fejme jenom, Ze se nadm poda-
¥i stejné (ale radé&ji 1lépe)
zvladnout 1 polovicdku dru-
hou.

Nejprve nékolik "odvola-
ni": tedy pfedevsim rusSime z
okamzitou platnosti nahréa-
véani programi. M& to nékolik
davodu, z nichZz bych réad
nastinil alespori dva. 1) ne-
ni v mych moZnostech nahrat
za weekend pres 30 kazet
ruznym vybérem her a uZiva-
telskych programu. Stejné
tak nejsem schopen odpovidat
na desitky urgenci a dopisu
typu "to ste teda pé&knd fir-
ma" apod. Je-11 nékdo scho-
pen nakopirovat cca 15-20
programtt na 30-50 kazet bé-
hem soboty a nedéle, shanét
co nejlevnéjgi kazety pro
ty, kteri si je neposlali,
psat stejné mnoZstvi dopisu,
balit stejny pocet balidku,
vypisovat adresy a podaci
listky a lepit znémky - pak
tedy klobouk pred nim dolu;
at mi poSle adresu a J& na
né&j tuto agendu prevedu. A
za 2) ukézala se "sluSnost"
objednévajicich, nebot do
dne8niho dne zaplatilo nece-
lych 7%. Jak vidno, je mezi
spektristy jesté& stdle rada
takovych "uzivatelu", kteri
chtéji programy zdarma;
navic si ale nechévaji i
zdarma posilat Sony HF-90,
coz mne ponékud zneklidriuje.
To vSe tedy md za nésledek
tato opatfeni: bude-1i se
zase nékdy néco nahréavat,
pak JEDINE na ndmi zakoupené
a kontrolované kazety a =za-
silat se bude JEDINE na do-
birku (tedy i s vyS$Sim pos-
tovnym) . Toto opatreni po-
vazuji za krajni, Dbohuzel,

vzhledem k nevhodnému cho-
véani nékterych predplatitelu
jsem nucen k nému séhnout.
T&m, kteri u néas maji dluh,
bude odeclten z predplatného.

A ted jiz k né&lemu vese-
lejdimu. Pomalu nam zac¢inaji
dochézet pohlednice s Vadimi
reklamnimi hesly. PiSete, Ze
se Vam tato soutéz 1ibi,
takZe jsme pro Véas
p¥ipravili druhou, podobnou.
V Cem spolivéa: je to tzv.
LETNT SOUTEZ 7ZxXM a mtZe se
ji zG¢astnit kazdy, kdo v
1été pojede nékam na dovo-
lenou. Stac¢i, kdyZ na adresu
ZX magazinu zadlete pohled-
nici z mista VasSeho pobytu a
pripifete LETNI SOUTEZ ZXM.
Vyhrava ten, jehoZ pohledni-
ce bude evidentné ze vdale-
né&jgiho mista (podle posStov-
niho razitka) - tedy nap?¥. z
Austrélie, severniho pdlu
apod. RA&d bych znovu zdUraz-
nil, e pohlednic mtizete
opét poslat neomezeny polet
ze vs8ech zemi, které navsti-
vite (a t¥eba 1 =z Prestic,
na tomnezéalezi) - to samoz-
rejmé& zvydi pravdépodobnost,
7e budete 1. ¥ijna vylosova-
ni mezi dals$imi desiti maji-

teli materidlu z nasich
partnerskych firem. TakZe si
nezapomernte opsat (nejlépe
do cestovniho pasu) tuto

adresu: 2zX MAGAZIN, 43923
LENES5ICE, Ceskoslovenska re-
publika.

A protoZze Jje moiZné, Ze
dalgi pravidelné <dcislo ZXM
vyjde a? koncem srpna, pre-
jeme VAm samozrejm& co nej-
hez¢i dovolenou, pé&kné pocla-
si, té&m mladS$im Gnosné vys-
vé&d¢eni a - pri cestéch po
svét& se nezapominejte divat
do computer-hausu, abyste
nés mohli informovat co Jje
kde nového a kolik to stoji.

Na vage dopisy se jiZz ny-

ni co nejuprimnéji tési

A Gt
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Dne3ni programatorskeé finty pro Vas pfipravil Jan Kaiser

VYMAZ CASTI OBRAZOVKY ODSHORA

9131 PAPER 7: INK 9: BORDER 1: CLS

9132 FOR a=0 TO 21: FOR b=0 TO 31: PRINT AT a,b: PAPER 2;"+"
NEXT b: NEXT a

9183 INPUT "ZADEJ POCET RADEK K VYMAZU: " ;pocet

9184 IF pocet<0 OR pocet >22 OR pocet<>INT pocet THEN GOTO 9133

9185 FOR a=0 TO pocet-1

9136 PRINT AT a,0;" ": PAUSE 20

9137 NEXT a

9133 PRINT AT 0,0;

9189 POKE 23677,0: POKE 23673.0

VYMAZ CASTI OBRAZOVKY ODSPODU

9171 PAPER 7: INK 9: BORDER 1: CLS

9172 FOR a=Q TO 21: FOR b=0 TO 31: PRINT AT a,b; PAPER 2;"+"
NEXT b: NEXT a

9173 INPUT "ZADEJ POCET RADEK K VYMAZU: "; pocet

9174 IF pocet<0 OR pocet>22 OR pocet<>INT pocet THEN GOTO 9173

9175 FOR a=21 TO 22-pocet STEP-1

9176 PRINT AT a,0;" ": PAUSE 20

9177 NEXT a

9173 PRINT AT a+1,0

9179 POKE 23677.0: POKE 23678,0

MAZANT ZPRAVA - "HOUBA NA TABULI"

9081 BORDER O: PAPER 6: INK 9: CLS
9032 FOR n=1 TO 704: PRINT " ! " ;: NEXT n
9083 FORm = 0 TO 31

9084 FOR n=0 TO 21

9085 PRINT AT n,m; PAPER 2;"*"
9086 NEXT n

9037 PAUSE 30

90 88 NEXT m

MAZANT ZLEVA - "HOUBA NA TABULI"

90 71 BORDER 0: PAPER 6: INK 9: CLS

9072 FOR n=1 TO 704: PRINT "?";: NEXT n
9073 FORm =31 TO 0O STEP -1

90 74 FOR n=0 TO 21

90 75 PRINT AT n,H! PAPER 2;"*"

9076 NEXT n

90 77 NEXT m
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—SOUND—
TRACKER

Sound Tracker Jje hudebni
program, umozZnujici tvorbu a
hrani nejrtznéjs8ich skladeb
nejen na ZXS 128kB, ale i na
verzi 48kB s pf¥ipojenym zvu-
kovym generdtorem AY-3-8910
¢i 12.

Program pracuje s
nabidkami v okénkach. MoZnos-
ti vybirdme &Sipkou, ¥Yizenou
nékolika klavesami. Po nahra-
ni se zobrazi horni (hlavni
nabidka), prostfedni (kédy
not a instrukci v jedn. kana-
lech) a spodni (sloupcovy
kmitoctovy analyzétor) okén-

ko. V zaékladni nabidce muZeme
nap¥. urcéit posloupnost, Useku

(pattern) vytvarejicich
skladbu, wuskutednit jejich
transpozici, vklédat noty

v&etné prikazu i1 s parametry,
prehrévat skladbu, upravovat
Useky, vytvaret tabulky kmi-
toltovych 1 amplitudovych
obédlek ténu 1 Sumd apod.

Vedlejsi nabidka dovoluje
nap¥t. transponovat urcéité
Casti Jjed. Gseku, ménit

jejich délku, vysilat vybranéa
data do zvolenych kanédlu, ko-
munikaci s MGF.

Prekladal¢ (Compiler) dovo-
luje pak z hudebnich dat vy-
tvorit nezévisly hudebni pod-
program, pouzitelny kupt. ve
h¥e. Sound Tracker dopliuje
nékolik ukézek hudebnich
skladeb, nap¥. AMIGA, POP
CORN, MEGAMIX, BEVERLY HILLS
apod.

Sound Tracker m& o mélo
vétdi moZnosti, neZ Music Box
128, nap¥. umoZnuje tvorbu 1
kmitocdtové obalky tdénu, méa
celkem pékné vyF¥eSenu manipu-
laci se Sumem pro nejruznéjsi
efekty, opakujici se Useky
sta¢i programovat pouze jed-

nou.
Ov1léadani pohybujici se
Sipkou je sice elegantni, ale
zndm uZivatele, kterym po
delgi dobé leze na nervy.
Zatimco nap¥. u MUSIC BOX 128
sta¢i k =zastaveni skladby
stisk jediné kléavesy, zde se
musime pomoci <&ty¥ klaves,
které nejsou zrovna nejlépe
zvoleny, strefit Sipkou do
okénka STOP a pak teprve
zmacknout dalgi kléavesu. UZi-
vatel tak Casto &ipkou najez-
di "100 Jjarnich kilometru",
aniZ si uvédomi, jaké Ccasové
ztrdty to prinési. Sound
Tracker bohuzel neumi zobra-
zit klasicky notovy =zapis,
ale jen tt¥isloupeckovy vypis
ozna¢eni not a instrukci v
jednotlivych kanédlech. Vkléa-
dédni not =z kl&vesnice je po-
dobné, jako z hudebniho nés-
troje, coZ uvitaji hudebnici.
Kmitodotovy analyzéator ve
spodnim okénku SOUND TRACKERu
je sice dobry népad, ale pro-
vedeni a funkce prilis neod-
povidd realité.

PYi tvorbé dat SOUND
TRACKER moZna u nendrocného
uzivatele jakZ-takZ obstoji.
7Z hlediska zvukovych moZnos-
ti, komprese dat pro melodii
a pod. se v8ak jevi o tridu
horgi, neZ nap¥. d¥ive vznik-
1é¢ programy FUXOFT SOUND.
SOUND TRACKER totiZ nezna a
nepouzivd v melodickych da-
tech nap¥. instrukce pro cyk-
lus ¢i  wvoléni melodického
podprogramu, ani nékteré ta-
bulky obédlek neumi zacyklit.
Mnohdy vadi omezend délka ta-
bulek a konstantni intervaly,
obtiZné se zadévaji noty ruz-
nych délek (opakovéanim) apod.

Proto melodie =ze SOUND
TRACKERU zabiraji fradové vice
slabik pamé&ti, neZ stejné me-
lodie u FOXOFT SOUND (srovnej
napt¥. "Beverly Hills") a nék-
dy Jsou i zvukové efekty
chudg8i. Kdyby autor mnamisto
SOUND TRACKERu udélal kompi-

)
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MIKROPOCITAC

Toto je VAS novy pocital. Softwarové jej nemusime predstavovat -
je to nag stary znémy SINCLAIR. Ale hardwaroveé je to prosté no-
vinka - je to DIDAKTIK! Tiskarny BT-100, Gamacentrum, Robotron,
Epson 400 a dalsgi, pripojované paralelné&; plottery Alfi, XY 4150,
Minigraf 0507 a podobné; mys$ 602, interface pr¥imo od vyrobce,
joystick i joysticky - soubé&Zny provoz dvou joysticka /podle nor-
my Kempston a Sinclair/ a monochromaticky monitor z VD Didaktik.

Tento inzerat té&Zko postihne v8echny prednosti nového pocditacde -
informujte se u vyrobce: firma DIDAKTIK v.d., 90901 SKALICA



lator/dekompilator pro FUXOFT
SOUND, usSet¥il by si spoustu
prace a vysledny efekt by byl
nesrovnatelné lepSi. Se SOUND
TRACKERem je to asi jako s
programy typu Games Designer
pro navrh her, které sice na
uZivateli nepoZaduji znalost
strojového kédu, poskytuji mu
komfort obsluhy, ale vysledny
efekt je slaby a proto se pro
prof. tvorbu nepouzivaji
(vyjma QUILL). Mnohem lepsSich
vysledkt se totiZ dosahuje
Uuplné jinak.

SOUND TRACKER je podobné
jako MUSIC BOX program,
kterym nadSeni zejména laici,
kte¥i nemaji jiné moZnosti a
nevadi jim, Ze kup¥. dlouhou
skladbu budou vkladat a odla-
dovat t¥eba cely mésic.

Profesiondl na syntezatoru
zahraje a p¥es MIDI Interface
do ZXS prenese vybrané pasazZe
skladby, vhodné je pospojuje
a prevodnik MIDI->AY mu vyt-
vo¥i na ZXS kompletni hudebni
podprogram pro zvukovy gene-
rator. To vSe béhem nékolika
minut, aniZ by musel rudné
vkladat mraky dat, znat
strukturu hud. programu i ge-
neratoru, ovladat obsluhu,
kédovani not, p¥ikazd apod.

v zahranicéi existuji i
levnéjs8i fesSeni, nap¥. MUSIC
MASTER 2.0, coZ je jednoduché
SW a HW s obydejnou hudebni
klaviaturou pro zaznam not do
po¢itade a hrani v readlném
case. SOUND TRACKER =z&aznam
not v realném case
neumoziiuje, je to Jjen malo
vylepSeny MUSIC BOX.

Polskd paskova verze SOUND
TRACKERu vychazi z diskové
verze a Jje "chréanéna" (ne
p¥ili§ dokonale) systémem
ANTICOPY. V originadle vs8ak
nedokéazala ¢ist DEMO skladby,
ani kdyZz byly dodateéné vyba-
veny p¥iponou ".SNG", doporu-
¢ovanou v manualu. Po zaznamu
implicitni skladby ukazal
rozbor jeji hlavicéky, ze 16.

a 17. byte musi mit hodnotu
128 a 242. Pak bylo nahravani
bez problému.

Jsem rad, Ze MUSIC TRACKER
/COMPILER existuje a hraje
celkem slu8né, jenom 1lituji,
Ze ho lépe nenapsal FrantisSek
Fuka, otec hudebnich programi
FUXOFT SOUND a mnoha dalsSich.

(pro ZXM napsal -rex-)

SPETRYM

— pise! —

Uk&Zeme si , Ze SPECTRUM je
schopno opravdu psat psacim
pismem a Jjeho "rukopis" se
t¥eba miZe podobat i pismu
urdité osoby. MoZna, Ze Jste
uZz nékdy pot¥ebu podobného
"zlidstélého", méné
strojového, vystupu vaseho
pocéitade pocitili a poznani
toho, jak by to S8lo realizo-
vat, budete moci wvyuzit.

Forma znakd, kterymi stan-
dardné vypisuje poditad text
na obrazovce (nebo tiskéarna
na papir), je déana jejich
definici v generatoru znaku,
uloZeném v paméti. Jiny typ
znakd (tedy nap¥. i psaci)
lze ziskat mnovou definici.
Je-1li k dispozici rozséahlejsi
pamé&t, miZe byt vyuZivano
soudasné& i vice sad znaku
ruznych typd (nap¥. u texto-
vych editort). Ve Spectru je,
jak vime, jedind sada tiska-
cich znakll uloZena v paméti
ROM, takZe ji nelze ménit. Je
mozno ji pouze doplnit o in-
dividudlné& definované znaky
uZivatelské grafiky. Na konci
paméti RAM, kam se tyto znaky
ukladaji od adresy 65368, je
v8ak misto pouze pro 21
znaklli, coZ z¥ejmé& nestadi pro

7



100 RAM Vypis psacich znaku - princip
110 PRUSE 0: LET X$=INKEY$
170 RESTORE (CODE x$*10)

180 READ a$

190 FORn=0TO 7
200 READ e

210 POKE USR "A'tnhe
220 NEXT n

230 PRINT OVER 1;"A": GO TO 100

650 DATA"A",12,22,38,38,62,166,67,0
660 DATA"B",60,62,62,51,51,179,110,0
670 RBM dalsi velka pismena

970 DATA "a",0,0,29,34,100,191,0,0
980 REM dalsi mala pismena

1220 DATA "z",0,60,40,92,159,36,40,48

Program 1

a malych pismen.

Jednoduché generéatory
ruznych typt znakl pro
trum to te$i pomoci
vych programu tak,
znak vZzdy nové definuji
zobrazenim (jako urdity
uzivatelské grafiky,

celou abecedu psacich velkych jedt& Yadu testll, nap?.
skutec¢né bylo zadano nové de-
sad finované pismeno (ostatni
Spec- znaky se vypisuji
basico- standardné&), zda nebyly pYre-
kazdy kro¢e okraje, =zda ma
pred pY¥edchozi znak smazén
znak TE) nebo opat¥en diakritickym
napt. znaménkem (definovanym
na¢itanych misto né&kterych v &edtin& ma-

"A") pomoci kdédu

obvyklym zpusobem jako DATA. lo pouZivanych pismen) atd.
Princip Jje patrny vyplsu Vyhodou této metody .
(noZného programu PROG. jeji jednoduchost a moZnost
i.) Skutedny program musi mit

ovSem mezi tadky

a 170, nadefinovat pomoci UDG.

Obr#éAzelc 1

FPIAC I PIIMO
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Ml ippacnad wgplislhnomt Lisldnnosx,
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i AL noa Ak e

-misdts olnopowle,

si Zza&dany tvar pismene snadno



hodou je v8ak maly rastr pro
znaky 8x8 bodu, ktery neumoZ-
nuje vytvaret Uhledné a v
textu dobre <&itelné psaci
znaky (viz Obr. 1).

Podstatné dokonalejsi pis-
mo ziské&me pomoci metody po-
uZivané v generdtorech znaku
souradnicovych zapisovadu.
Kazdy zapisoval ze své "pri-
rozenosti" pife, tedy vytvari
znaky postupné kreslenim Gse-
ki z Car. Prikazy k tormu po-
t¥ebnym pohybum se sklé&daji z
ké6dt urcdujicich smér a délku
pohybu a zda je pero spusténo
(tedy pige) ¢&¢i nikoliv. Prin-
cip tohoto kdédovéni pisma Je
napt. v navodu ke stavbé& za-
pisovace Alfi, uverejnéném v
Casopise "VTM" (V.Doval: Alfi
7., VIM 1933 ¢.14, str.49). V
tidicim programu SURBY 422
pro tento zapisovad je kazdy
dil¢i p¥ikaz pro pohyb pera
kédovan dvéma hexadecimédlnimi
¢islicemi, uloZenymi v jednom
bytu, z nichZ prvni (vyznam-
néjsi) urduje typ d¢innosti
pera (viz tabulku v O0br.2) ,
druh4 udava délku jeho posunu

(0 a% 15 kroku). Nap¥. kdéd 1A
(hex, t.j. 26 dec) prikazuje
zapisovad¢i udélat z vychozi
polohy doprava pohyb pera
dlouhy 10 kroku; sled kdéda 30
1A 3A AA 2A 90 EO je pr¥ikazem
pro nakresleni <&tverce o
strané 10 kroku. Vyhodou této
metody Jje také jednoduchéa
zména velikosti kresleného

obrazce (Gdaj pro délku Cary
se v kazdém dilc¢im prikaze
vynasobi Za&danym zvétgenim) .
Pro ruzné znaky je podle Je-
jich sloZitosti pot¥eba ruz-
ného poc¢tu dil¢ich prikazu (u
tiskacich znaka 2 aZz 20, pru-
mé&rné 12) a cely pfrikaz pro
nakresleni jednotlivych zna-
kit tedy obsazuje v paméti
nestejny polet Dbytu. Tyto
p¥ikazy je pak nutno vyhleda-
vat tak, Ze se srovnd ASCII
kéd zddaného znaku s poradim
p¥ikaztn v paméti. (PocCitaji
se ukoncovaci kdédy BO, coz
miZe zajistit strojovy prog-
ram generdtoru znaku s dosta-
teénou rychlosti) .

V programu umoztujicim vy-
pis psacich znaktl na obrazov-
ce je tedy nutno resSit v pod-
staté& t¥i Ukoly:, vytvorit ké-
dy psacich znaku a ulozit Je
v paméti, =zajistit jejich vy-
hledévéani, prelteni a dekddo-
vani a kone¢né sestavit vlas-
tni obsluZny program (umoztiu-
jici nap?. psani na libovolné
misto obrazovky, radkovéani,
mazani znaku apod.). Déale né-
kolik poznamek k prvnim dvéma
tkoltm.

P¥ed vlastnim kédovanim
psacich znakl je nejprve nut-
no nakreslit do rastru (na
ctveredkovany papir) podle
vzorového rukopisu jednotlivé
znaky (kde postaci napt. 5x7
elementérnich kroku), aby
znaky byly dostatedné& oblé a

z
]
0
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Kéd | Funkce

1 POSUN VPravo

2 POSUN naharu

3 POsuUn dol

4 POSUN VPravo nahoru
= POSUNn vievo dolLd

s POSUN VLEVO NahorCu
7 pPOsSUN vprtvo do LS
8 “"pero” piie

@ "pero” nepile

5l :osun v}?vo

B onec p kazu



mohly se co nejvice pf¥izplUso-

bit vzoru. K jejich definici

je ovSem také tteba vétsiho

poctu dilc¢ich pr¥ikazu. V Obr.

3 je priklad zakresleni dvou

slozitéj8ich psacich pismen

do rastru 9x19 krokt a jejich

zakdéddovani. U tohoto rastru

bylo t¥eba prumé&rné 13 dil-

¢ich p¥ikazt na znak. Aby
znaky v textu na sebe navazo-
valy co nejpf¥irozenéji, je

volen zacatek a konec Cary

obvykle dva kroky nad zaklad-

ni ¢arou pisma. Pro vkléadéani

ad 11°%%is 21 9@ 23 se a2

51 99 o33 ®a& 3C S1 A1 &1

22 aa 12 41 90 B0

‘R (1D7)

82 &1 3% 23 32 i1 # s

gé 23 ::I.S:I. 73 42 90 PO Obraz=el 3

Program 2

5 REM Ukladani kodu do pameti
10 POKE 23658,8: INPUT "Vol vychozi adresu: ";ad
15 INPUT "Vol cislo HEX ";h$
20 IF LEN h$>2 THEN GO TO 15
25 ReM Prevod HEX - DEC
30 LET d=0: LET KFLEN h$
35 FOR i=1 TO . LET h=CODE h$(i): IF h<48 OR (h>57 AN
D h<65) OR h>70 THEN GO TO 15
40 NEXT i
45 FOR i=0 TO I-1: LET a=CODE (h$(l-i TO I-i))
50 IF a>64 THEN LET a=a-55: GO TO 60
55 LET a=a-48
60 LET d=d+a*16 i: NEXT i
65 REM Vypis a vlozeni kodu
70 PRINT ad;" - #";h$;TAB 15;d
75 POKE ad,d; LET ad=ad+1: GO TO 15

10



5 BEM Generace psacich znaku

10 INPUT "Velikost znaku:
15 INPUT "Vloz znak: ";a$

":v: LET i=1: PLOT 20,100
. LET a=CODE a$

20 REM Vyhledani kodu znaku

25 LET n=55800-1+(a-32)*2
30 LET d=PEEK n+256*PEEK
35 REM Precteni kodu

. REM Adresa adresy kodu
(n+1): REM Adresa kodu

40 LET d=d+1: IF PEEK d=176 THEN GO TO 15
45 LET sPEEK d: LET k=INT (S/16); REM Kod typu funkce

50 LET I=(s-k*16)*v: REM
55 REM Vypsani znaku

Kod delky

60 INVERSE i: OVER i: GO TO (60+k)

61 DRAV 1,0 GO TO 40
62 DRAV 0,1: GO TO 40
63 DRAV 0, -1: GO TO 40
64 DRAV LI: GO TO 40

65 DRAV -1,-1: GO TO 40
66 DRAV - 1,1:GO TO 40
67 DRAV |,-1: GO TO 40

68 LET i=0: GO TO 40
69 LETi=1: GO TO 40
70 DRAV -1,0: GO TO 40

Program 3

kéda  (které jsou v hexadeci-

mélni soustaveé) do paméti
pod¢itade muZeme pouzit bud
universalni editor, nebo

(jedndnodus8eji) kratky Dbasi-
-ovy program (Prog. 2) .
Vyhleddvani  adres mist
uloZeni kédu  prikazu pro
tvorbu znaki v paméti vysSe
naznacenym algoritmem, pouzi-
vanym v generatorech znaku
zapisovadu pomoci basicového
programu by bylo sice mozné,
ale velmi pomalé. V tomto

p¥ipadé Jje vhodnéjsi tyto
adresy uloZit podle poradi
znaktl (jejich ASCII kdéda) do
pomocné paméti a odtud je bez

hledani vzdy prelist. Pak
sta¢i od této adresy v hlavni
pam&ti postupné dist kéay

dilc¢ich prikazu o typu funkce
"pera" a podle toho ridit
tvorbu Cary na obrazovce.
Podstata mozného teSeni Je
patrnéd z programu (Prog. 3)-
Adresy polatkt prikazu pro
tvorbu 90 znaku, pocdinaje me-

11



100 REM Ulozeni adres kodu pro vypis znaku

105 LET d=57000
110 FOR =1 TO 180 SIEP 2

115 IF PEK d=176 THEN POKE (56800+i),d-256*INT (d/256
) POKE (55801+i),INT (d/256): LET d=d+1: NEXT i: STOP

120 LET d=d+1: GO TO 115

Program %

zerou (kod 32), jsou wuloZeny
postupné vidy ve dvou bytech
v pomocné paméti od adresy
56300. Podle kédu zvoleného
znaku se naleznou byty kde
je tato adresa ulozena (pro-
gramovy Yadek 25) a adresa se
predte (¥adek 30). O0d této
adresy se postupné &tou koédy
dil&ich p¥ikazl aZ po ukondo-
vaci kéd (fadek 40) . Precltenad
¢isla se prevadéji na
dekadické hodnoty obou kéda
urdujici typ funkce (k) a
délku ¢&ary (1) (radek 45,
50). Témito kédy se pak ¥idi
kresba na obrazovce (fadek 60
az70) .

Ziskavani a ukladani adres
zal4tkl p¥ikazovych kéda 1lze
s vyhodou wuskutecénit pomoci
jednoduchého programu (Prog.
4) . Program prohledava pamé&t,
ve které jsou tyto kédy
uloZeny (v daném p¥ipadé od
adresy 57000) a kdyZ narazi
na ukoncovaci kéd (176) vlozi
jeho adresu vZdy do néasledu-

jicich dvou bytd pomocné pa-
méti.

Uplny program pro vypis
"rukopisnych" textl na obra-
zovce je ovsSem Uclelné doplnit
o moznost Ffadkovani, mazéani,
vkladani diakritickych znamé-
nek atd., p¥ipadné vypisu i
tiskacich znakt (jejich kédy
se ulozi do jiné Gasti
paméti; lze pouZit téz ké6d z
generatoru pro zapisovad
ALFI). Napsané texty jsou
dobf¥e ¢itelné (Obr. 4), lze
volit 1libovolnou velikost
pisma a také rychlost vypisu
je vyhovujici (lze 3Jji jesté
zvySit kompilaci basicového
programu nap¥. Hi-Basicem).

VloZzime-1li nasSe kd&édy pro
tvorbu psacich znakd do ¥idi-
ciho programu pro zapisovad
ALFI misto puvodnich kédu,
miZeme jej "pFeskolit" na
psaci pismo. Aby psaci znaky
na sebe navazovaly je nutno v
tomto p¥ipadé bud v
generdtoru znakl vypustit

Obr-A=xelc 4

Drnofa Moranbo,

jlals ae divia, jo& mam
naojednou ﬁﬁﬂadnﬁ, nukopia.
}n. Ao dify mama SPECTRU,
no Blens pordad zanlia.

Vel o AL

poaila Jed g4
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p¥ikaz pro vytva¥eni mezer
mezi znaky nebo ve vSech pri-
kazech pro psaci znaky vlozit
pred ukoncovaci kdéd jesté kdéd
Al (posun o krok zpét).
programu SURBY 422 je pro ké-
dy znaku k dispozici od adre-
sy 60094 1400 B: pokud by
byla celkova délka kdédu psa-

<

cich znakt delgi, Jje nutno
méalo pouzivané znaky
vypustit, resp. nahradit

jejich kédy jen ukoncovacimi
kédu BO.

zédvérem jen upozornéni :
autor nezodpovidé& za nasledky
vzniklé p¥ipadnym zfalSovanim
rukopisu.

(pro ZXM napsal Ji¥i Mackl)

Dostali jsme k dispozici
od firmy "PROXIMA SOFTWARE" k
recenzi jeji dalg8i novinku,
hru "ATOMIX".

Hru pro Proximu naprogramo-
vala firrna Raxoft, firma re-
lativné& neznéméa. Kazeta S
hrou je v "tradi¢nim" obalu
firmy PROXIMA, kazeta EMGE-
TON .

Nahrévéni programu nezapte
jiného autora (neZ obvyklou
firmu UNIVERSUM, kterd pro
Proximu napsala tolik Uspé&s-
nych titula). Chybi oblibené
po¢itadlo, v BORDERu se miha-
ji obvyklé pruhy (i kdyz s
uréitou zrnénou - pruhy Jsou
Cerno-fialové) . Ani obrazek
neni z nejnapaditéjsich, rekl

Zaglete mi prosim hru "ATOMIX"
¢tendfre "ZX magazinu": na adresu:

zasilém vlastni

Kazetu: 1)

Oddélte a zaSlete firmé PROXIMA
se speciédlni slevou 5,- K<&s pro

ATOMIX
proxima

ocscroond  sPoLECHOST

bych dokonce, Ze poné&kud za-
nik4 na obrazovce svymi
vice-méné& Sedivymi tdény.

Po nahréni se dostaneme na
pfehledne menu, kde si muZeme
vybrat z nékolika joysticku a
nebo definovat svoje kléavesy

(je to wvolba "5", poné&kud
netradi¢né& oznacena pouze
jako "VLASTNI" - z &ehoZ jsem

pozdé&ji pochopil, Ze se jednéa
o "vlastni" klavesy, tedy
volbu "redefine keys").
Mate-11 ¢as, muZete si v
nejspodnéjsim Fadku prodlist
asi ¢tvrt hodiny trvajici
informace o autorech progra-
mu, grafiky a hudby; velmi
stru¢ny (a tém&¥ nic nerika-
jici) minimanuédlek a potom
zadplavu zpréav a vzkazu kole-
gum-progr amatorturn. Nic zavaz-
ného se zde nedozvite, a tak
radéji volte START. Jen na
okraj: probihéni textu ve
spodnim ¥adku je sice moZné
U¢elné co do narokl na pros-
tor, ale podle mne ma& Jjednu
nevyhodu: Cteni takového

2)nezasilédm, nahrajte na vasi

(k¥iZkem oznacte Vas$i variantu)
Pi%te na: PROXIMA software, P.0O.Box 24, poSta 2, 40021 USTf N/L
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probihajiciho textu Jje nes-
mirné vyclerpavajici (jednak
pro oc¢i, ale také pro chépéa-
ni, nebot rychlost "ubihédni"
textu Jje odlign4d od moji
rychlosti chépéni) .

Po grafické strance je hra
celkem pékné& zpracovana
hovotrim alesponl za "LEVEL 1"
a "LEVEL 2", kam jsem se
bé&hem recenzovani dostal. R&ad
bych Vam vysvétlil princip
hry: Vasim Gkolem je sestavit
z rozhézenych atomu celou
kompletni molekulu. Jak a kam
ktery atom napojit, poznate
podle toho, na kterou stranu
m4 svoji "noZicku", &1 1lépe
(a odborné&ji) molekulovou
vazbu. 2zd& se Vam to jednodu-
ché? Pozor: "rukou" (kurzo-
rem) urdujete pouze smér pPoO-
hybu kaZdého atomu! Jakmile
najedete na atom a zmalknete
pozadovany smér, dia se atom
do pohybu a zastavi se aZz o
nejbliZ8i sté&nu! Hra je tedy
z4dbérem spisSe mna schopnost
kombinovat a premySlet v
prostoru, neZ na rychlost a
post¥eh. Velmi vzdélené& pri-
pomind "rozhézené" obrazky =z
hry "Expedice na divnou pla-
netu". I =zde totiz musite
nejprve premySlet jak a co,
teprve potom jednat. Sestavit
tedy kompletni molekulu Jje
opravdu fugka!

Presto mohu hru doporudit

je to néco jiného, nezZ
donekone&na jdouci st¥iledky,
je to hra, kterd mnés nuti

pfemyslet a kombinovat. Je to
hra, u které vydrZzite hodné&,
hodné& dlouho

(pro ZXM recenzoval D. Hertl)

THE )
ZX MAGAZIN
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7ebtidek nejprodavanéjsich
her je z dubnového &¢isla c&a-
sopisu YOUR SINCLAIR a vypa-
da& takto:
1) TEENAGE MUTANT HERO TURT-
LES (Mirrorsoft) , 90%
2) ROBOCOP 2 (Ocean) . 37%
3) HOLLYWOOD COLLECTION
(Ocean) , 87%
4) SCI CHASE H.Q. 2 (Ocean).
71%
) NARC (Ocean), 72%
) GAZZA 2 (Empire), 87%
) GOLDEN AXE (Virgin), 91%
) LOTUS ESPRIT TURBO CHAL-
LENGE (Gremlin), 90%
9) SUPER OFF ROAD RACER
(Virgin), 91%
10) SHADOW WARRIORS (Ocean),
90%
11)MIDNIGHT RESISTANCE
(Ocean), 92%
12)WHEELS OF FIRE (Domark)
36%
13)DICK TRACY (Titus) , 53%
14)EDD THE DUCK (Zeppelin),
83%
15)PANG (Ocean), 94%
16)MONTY PYTHON (Virgin),

wJo u;

90%
17) 0RIENTAL GAMES (Microsty-
le) , 73%

18) IMPOSSAMALE (Gremlin Gra-
phics) , 73%

Firma OCEAN je v tomto Ze-
b¥ic¢ku zastoupena dokonce 7
krat!

Mega-Game (super-hra)
¢isla 4/91 je tentokradt TOYO-
TA CELICA GT RALLY od firmy
Gremlin (simulétor automobi-
lu) : hodnoceni 90%.

V kvétnu se zalne v Brité-
nii prodévat "3D CONSTRUCTION
KIT" - na tvrobu trojrozmér-
nych her systémem FREESCAPE
(jako u her Dark Side, Dril-
ler, Code Master) - za 25£
Budete si tak noci vytvo¥it
vlastni 3D FREESCAPE hru.

(pro ZXM napsal M. Jenca)
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IGRAMONC.. ... .o

iifIN00EREEERRENENNENDENEEEE <c) 1991  BRNO

GRAMON je graficky orientovany monitor, urceny pro
vyhledavanl graflky, spritu, znakovych sad, screent atd. Aby
mohla byt v paméti pocitace celd hra, Je GRAMON umistén ve
video RAM na dreséch #4000-#4800, tedy v horni t¥etiné. GRAMON
je nezavisly na hodnotéach systémovych proménnych. Z ROM vyuZiva
Jen oblast pisma #3DO0-#3FFF, rutinu KEY-SCAN #028E-#02BE a
rutiny LOAD a SAVE bytes #04C2-#0604. GRAMON m& moZnost
zobrazeni grafiky ve vsSech nejpouZivanéjsich formatech uloZeni
- celkem v 11 typech. Tim se st&va GRAMON mnohem pouziteln&jsi
na rozdil od podobného programu WLEZLEY od firmy UNIVERSUM,
ktery ma jen dva typy zobrazeni graflky a pravé ten
nejpouzivanéjsdi nema. Tim padem je v mnoha prlpadech program
WLEZLEY firmy UNIVERSUM nepouZitelny. Dal$i rozdil je v tom, Ze
GRAMON Jje zdama, kdeZto program WLEZLEY se pouze prodédva. Po
prepsani vypisu programu GRAMON do pocitace zadejte RUM.
Strojovy kéd se zalne ukladdat do obrazovky na své budouci
spravné misto. Pokud se nalezne chyba zpusobend preklepem
pri pfepisovani dat, ukladani se zastavi, obrazovka se smaze a
vypige se <&islo tradku na kterém je v datech chyba. Po jejim
opraveni zadejte op&t RUN. Pokud probéhne prenos programu bez
nalezeni chyby, bude cela horni tretina obrazovky =zaplnéna
programem a program je prlpraven pro uloZeni na kazetu. Zapnéte
nahravani magnetofonu a stisknéte libovolné tlacitko. Na kazetu
se ulozi program GRAMON. Jeho nahrani do poclitace a spusténi
pak lze provést p¥ikazem LORD "GRRMON"CODE:RRNDOMIZE USR 16384

POPIS INFORMACNIHO RADKU

MEM: 15616 - hodnota adresy paméti od které je
zobrazovana grafika, screen atd.
MODE:Z- - typ zpisdou zobrazovani Z,X,C,V,B nebo N

- zobrazeni s krokem 1

+ zobrazeni s krokem 2 (pfedpoklad pro
typ uloZeni grafiky formou:
BYT MASKA, BYT GRAFIKA,BYT MASKA . .. )

32 x 8 - rozmé&r zobrazujiciho okna - prvni ¢islo
udavéa vysku, druhé Sirku v bytech
BUF: O - ukazatel pro préaci s bufrem, kam je moZno

uloZit parametry max. 10 spritt

PREHLED FUNKCNICH KLAVES
LISTOVANIi PAMETI

Si¥ku okna
gi¥ku okna

-zmendi MEM
—zveétdi MEM
-zmensi MEM velikost okna ( ik

-zvét8i MEM o velikost okna ( 8irka x vySka )

-zmendi MEM o 1
-zvét8i MEM o 1
—zmenSi MEM o 8 x Sirku okna
-zvét8i MEM o 8 x $irku okna
o &i¥
o
o

QOQW~JoV U
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ZPUSOB ZOBRAZENIT

-znakovy *
X -sinclair *
C -cikcak

U -sloupcovy
B

N

[\

-linearni
-screen ( nem& vliv -,+, nastavi se Sitka 32, vysSka 64 )

. Pozn. : Zpusob zobrazeni oznafeny * vyZaduje vysSku okna
jako celistvy nésobek 8, proto 1lze wvysku okna ménit Jjen
s kroken 8 !

NASTAVENI VELIKOSTI OKNA

O -zmensi Sitku o 1
P -zvétsi Sitku o 1
Q -zmens$i vySku o 8
A -zvétsi vysku o 8
W -zmensi vysku o 1
S -zvétsi vySku o 1

PRACE S NAGNETOFONEN

J -nahraje blok od adr. MEM s libovolnou délkou a leaderem,
ktery se uloZi do paméti jako prvni byt bloku

H -SAVE blok od adresy MEM o délce velikosti okna v bytech
C je-1i aktudlni wvyhledévédni screentt MODE:N, uloZi se
blok od MEM o délce 6912 )

V -save screen ("GRAMON.PIC" CODE 16384,6912 )

Pozn.: Funkce >Y< umoZniuje zpracovat vyhledanou a postupné

po celé pracovni ploSe funkci >ENTER< rozloZenou grafiku déale.

PRACE S BUFREM

-zmen$i ukazatel na bufer
-zvét3i ukazatel na bufer
-ulozi parametry spritu do bufru podle ukazatele
-nastavi parametry spritu z bufru podle ukazatele
—animace spritt jejichZ parametry jsou uloZeny v bufru
0 -zmensi rychlost animace
P -zvétdi rychlost animace
>SPACE< -ukonCeni animace
Pozn.:Animaci se chape periodické st¥idani spritda, JjejichZ
parametry jsou uloZeny v bufru. Jsou postupné& zobrazeny sprity

HHOQe R

z bufru ¢. 0,1 .. . n, kde n je hodnota ukazatele na bufer pred
stiskem >T<. Je Jjasné, Ze pri ukazateli rovném 0 se nebude
animovat. POZOR !!! pred animaci se maZe pracovni prostor !!!

ZVLASTNI FUNKCE

E -vypne/zapne informacéni Ffadek

M -zapne (+) /vypne (-) zobrazeni s krokem 2
( je-li zapnut (+), kldvesy 5,%6,7,8,9,0 maji dvolinasobny
krok - napf. 6 4 se zmens{ o dVOJnasobek $i¥

R -ndvrat do BASICU. Po zméné barvy borderu se ocekava
potvrzeni kldvesou >A< nebo na stisk >N< pro navrat do
GRAMONU.

>ENTER< -posune levy horni roh okna o jeho 3ifku vpravo

U -smaze pracovni prostor a nastavi okno vlevo
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Pozn. Funkci >ENTER< miZeme po obrazovce napriklad
rozmistit jednotlivé féze animace pohybu. Je-1i zobrazena prvni
faze pohybu, stisknéte >ENTER< a pokracdujte obdobné pro dalsi
faze.

Ukézka wvyuziti funkce
>ENTER<. Takto rozmisténé
sprity mtZeme ulozZit na
kazetu funkci >V< a
zpracovat nap¥. v programu
SCREEN MACHINE, ARTIST atd.

Dale mize program

GRAMON poslouzZit jako

= pomocnik pro vyhledavéani
POKE na nesmrtelnost do

her. V paméti nalezneme

sprit, ktery se zobrazi pri
zdsahu. VétSinou se jedné o
vybuch, postavu mé&nici se v

MEM: 49822 MODE:C+ 96 x5 BUF:@ kostlivce, atd. V samotném
programu pak nap?¥. monitorem

V.A.S.T nalezneme rutinu

zobrazujici sprit, jenz zaC¢ind na adrese, kterou jsme nasli

jako MEM v GRAMONu. Odblokovénim celé rutiny pro ztratu Zivota
dostaneme nesmrtelného hrdinu.

Pro vyhledévani znakovych sad nastavte MODE:Z-, velikost
okna 24x32 .

MNOHO ZDARU PRI PRACI S PROGRAMEM >GRAMON< PREJE MS-CID

Vypis programu "GRAMON" naleznete na nasledujici strénce. Dopo-
rudujeme jej pozorné a pecllivé prepsat do poditace - vysledek

opravdu stoji za to. pfejeme pevné nervy p¥i prepisovani, jesté
pevnéjsi pri nédhodném vypadku elektrického proudu p¥i pretuké-

vani posledniho ¥adku, ale predevSim uspésnou praci.

Pozor!
PloSna inzerce
v cené 2,50 Kc¢s
za jeden plosny
centimetr -
to je cena vskutku
bezkonkurenéni!
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BATA 147B#a%3100

i S8110158010001363FEDBOO10002363BEDBOIEQO7DIFECDLBA4ACDDIAT"
3 DATA “4ACDACAOCDALASFB76FICDACAOFBOA0B7610FDFIIBEEZIEQOSOIEORSASD1 3360028
4 DATA "011FOOESEDBOELZ243D20F0CT00CDIAA021E1S011FFAACDDSA0215B47ESEDABOFTS"
S DATA "47CDO941D121ESSOCDDS54011034721ERSOCDDS4021F0S03AIA4TCDEF4021F 15054
& DATA '3&1]47Eh£94006003n1B#?iFZlS&#TE5Eﬁ094lDIZIFSSOCDBSQDSE 821F650CD3D"
7 DATA 'E9400b003ﬂ1?474F21554?555!09419121F?50CDDE401 OBAT21FASOCDDS4006A0"
& DATA "003AICA7AF215847ESCDO941D11A21FESOCDEF40CTIAES7F18041ACR7FCOESDSIA"
9 DATA "CDE740D1E1231318F1ES11003C6F6329292919D106087E12142310FAC921584708"
10 DATA *3E200605772310FCCIESCSCDFDAOCIEI JEO1SOSTAFERCSAFO61029BFFEOASBO3DS"
11 DATA 'D50ﬁ2t0520F§F630F57D)420£ﬁ5!35399F4?FlDG??O?iBFﬂO!T?OQEECDF!l 2338"
12 DATA "OD20FJEICDOA42084F10EFCT0 ?BOEEECDFD#!BD044210F5E123084?0§20EFE904'
13 DATA ‘08?9OBCDFD4!230D20F92]3ﬂ61 1EE0B3I24646413ALAAIEEOBI26A4ICD0442084FDA"
14 DATA “10EQ0J 3266413E2B326A41CICDE2414708790BESCDFDAL 247CELQT720FTEI2371"
15 DATA '0]20F12]084F08CDRD411053C“003E2191856?30?55&0!6 E97CCH0767CICDEZTA"
16 DATA “4147DD2EQBDDATESCSCDFDA10D2320F92BCICDADA110F1DDAAELICDO442DD2D20C4"
17 DATA "ESCY78CBIFCEOQOCRIFCEQOCBIFI00SFEOF3I0013ICFSB78787321B47FICT1A00007F"
18 DATA 'T?l3000?24?CE&07E0?DC§20&FDS?D)&35&?093&1]4 EE06321B473A0242EE1377"
19 DATA *320242C3D1AAEDSBOFA7IIEDSIOF47185CEDSBOFATIREDSIOFATIAS1214604 A7"
20 DATA "03217B423A174716005FE911684218031178423A174726006F292929EBET72160886"
21 DATA "421803217BA2EDSB11ATE92AO0FATI93A024287280119220FA718122A0FATATEDBA"
22 DATA '523ﬁ0242!?2803&?Eh52220F4?E39144.ﬁi?4?354?3&1?4736!800321Ti?1B§.45'
23 DATA "3A17A73DCBFSCD7944F1321747182D3A1A47FESACBFESBC B‘?SCFEBIDOSZII'
24 DATA "18471B1BIA1A47FESACS FE&BCESH!8473)C§F5E)9044F132 3003&13474?ig'
25 DATA "0S52B0B3AL17ATSFLFAFSTAT1910FD221147C nl&43&l&i?tﬁo&FEBlDOSZlEi?iBE '
26 DATA "DBIA1BATDAOBDBCRFSCDADAAF132184718CA3SAIC47ICFEQACBIZICATCISAICATAD"
B e e
2 ATA -511:23?0235n4lor4??12§%5cns 44C?E]4E23#6233h19§¥ gBE!ES%EﬁESZFFBﬂ'
30 DATA "41CDDIAAAF3IZFFAICIEIEDAIITATAEZIAGEDASOF4TCDSSA4CIDIA4A01EBOIOBCERL"
HECRC e R e e
Ll r -
33 DATA 'ﬁB443h1C2¥i§EB;1§02;4I'34623 E235&23E5%§ége ggtgc ElRlleElT?EO!lD'
34 DATA "2C0O10BCR782BFBID20FS3IEDFDRFE 3&0?7E3DZBOI?? 0B1F3BOST7E3C28017
35 DATA "CIDI3EAE32ZFFA4ICDE144A .2FF4I E7FDBFEIF3 SOﬁnFJZ1D47ED&£44C39144?1'
346 DATA '3#1ﬂ4?384?3ﬁ1Di?SC!GZOO&ﬂFZlSO#T i D47 RSZIOOOOTEEbIOFgg g FE3JEQ1"
37 DATA "033D20FD2C20F1C921004811014B01FFOF3600FB76FIEDBOCTIALTA 156007F"
I8 DATA "2A1347193A1847473600CD044210FFCI3A1BATID2A1347280647CD0A4210FB3IARF"
39 DATA '1?4;;?§5Eig§002§1DFIEICIE?3QIS‘TU§084?2?154?ED§44210Fl$hl?474?056]'
40 DATA "QBCSESI6002310FBE 420D20FICIIAIA4TFEAECAIIA 4B1747EDSBOFCA"
41 DATA '492&1 47»32&:547Fi§5r§8353212341555n131n21!5513E53E31351504 13E4335"
42 DATA "1BOC214CA13ESH1B052138413E42221547473A1A4TBBCAALASFEAECSCCABAACINA"
it I O e L
L l L]
45 DATA '0FFI440?0245000945lh904522934225544226HF42150 1312 121!1;43191261'
46 DATA “430B2645090945601B445602DD446152DA43123B4306446430EABAT0SDCAI219B430A9D"
47 DATA "CB430DCFASFFCDBEO220FBIC2BFATAFE2728053C28021BEE1D7R21IFASBE280745"
48 DATA "SEIC2BE223232318FA4235E2356EREISEQ3DIFESEFDDRFEIF3B8223E07D3IFEFD219A"
49 DATA "3ASC215827D9FD3600FFFD3A0E3BFD3I&3102ED7RIDSCIIIIFBCI0O313IIETFDBFEFL"
50 DATA “CBSF20CB3IEQO7D3IFEC92A0F47ESDDEL11 IFFFFAFF337083EOFDIFECDZ44A3E07D374"
51 DATA “FEC3ID1AADBFEIFE&20F&024FBFCOCDE70S30FA21150410FE2R7CB520F9CDEIOSEF "
52 DATA "3JOEBOSFCCDE3IOSIOEASECSBBI0E02420F106C9CDE70S5I0DS78FEDAIOFACDETOSIE"
53 DATA “DO7FEEQ34F260006B0182E0820146301EFSDD7CFE4AO3BO0TFEAB3003IF1181SF1DDET"
54 DATA '?SOOIBOFC 11ADCO791FAF131807DD7EQOADCODD23180806B22E01CDE3QOSDOIETI"
55 DATA “CBBECB1S04BOD29B4L7CADLTTARI20BB7CFEOICIIAIA4TFE4E28192A11473A028E"
5& DATA *4237280129EBDD2A0F473EFFCDCA043IE07DIFECT11001BDD2A0F4718EDDD21 1FF1"
57 DATA “471111003E00CDCA043EQ7DIFEDOO1307S0BCE7828FB11001BDD21004018CRADDS"
58 DATA “454D3ACDAF4445IAC2554563ABOFFFFOBIE4B00004BB8D410318205A2D010044036E"
59 DATA =4752414DAF4EZES049430018004000000318083E0318203E0318383E0318503E3D"
50 DATA "031BAR3E031BB03E031B983E03I1RBO3EO3I1BCAIEOIIBEOIES120202020 3
41 DATA "0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0"
62 DATA *00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 DOO™
63 DATA "0000000000000000 10000000000000000000000000000000000000000000000000*
64 DATA '00!00000‘000000000000000000000l00 0000000000000000000000000 0000"
65 DATA "000603DB020603075CDB02DB02DR0273388D414D00FESBO101903DAT4527400029"
G990 REM S48 s b u s bt naa s s 0 A R R R RN R R R R R R H R R R R F R RN R R R R R R R E R R R R R R R RN RS
;:gi CLEAR : PRINT iOi'PDDKUJI GRAMON, PROSIM CEKEJ ..."

READ A,S: FOR F=
$: LET L=LEN L$: LET $=0: LET K=2
| $(K-1)3 LET B$=L$(K)
CODE A$-48- (7-tns>-l-1:>ula+:uns s
L THEN POKE A,Ct LET S=5+Ct LET K=K+
K<SSaeINT (87 356)<oC THER ELG S PRINS
NEXT Fi SAUE *GRAMONSCODE 16384,2048

-48 -(7#(Bs>"0"))
2: LET A=A+1: 6D TO
"CHYBA V DATECH NA RﬂBKU "iF+l:

STOP



Prvni z prvnich...

Pat¥ite-1i mezi dlouhodobé <dtendfe ZX magazinu (a jeho
predchudce, ¢asopisu SPEKTRUM), jisté si vzpomenete na takrka
pulroc¢ni cyklus "11x4", cyklus C¢ty¥ otéazek, které Jsme tehdy
polozili jedenécti prednim domé&cim programatorum. Doba
pokro¢ila, a tak nas napadlo =zeptat se Jjich =znovu - ale

tentokrat spife na jejich =zacatky a predstavy o Dbudoucnosti
sinclaira u néas.

Prvni na tadu p¥igel "symbol" poclatku sinclait¥eni u nés - firma
Amisin, reprezentovand predevS8im Jirim Pob¥islem. Vypocitavat
tady vS8echny programy, které tato firma vyrobila, by dost dobre
neglo - tak?e pYipomenu alespoil n&které: hry SEXESO, VELKY NIM,
LOGIK, HELESPONT; za u¥ivatelskou &&st programy ANTENY, PRIME
KRESLENf, COMPACTOR a dal$i a dal$i - je jich opravdu mnoho (jak
sém autor Yekl, asi kolem tisice).

N4&g rozhovor byl nejprve namluven na pasek a z néj prepisovan do
podoby, ve které ho vidite. Berte proto, prosim, na vé&domi, Ze
jde o upraveny pr¥epis mluveného projevu a ne pr¥ipraveny ¢lanek s
vyt¥ibenym slohem. TakZe jsme se ptali:

NEVYPINEJ - NAHRAVAM

« Byl jste jednim z prvnich "spektristt" u nés. Kdy Jjste si
vlastné pocitad dovezl? Kdy jste zacal aktivné délat programy a
s kym jste spolupracoval?

"Je to dost sloZité& otézka a budu na ni muset zdlouhavé
odpovédét. J& Jsem pocletni (programovou) techniku prakticky
viubec neznal. V dobé&, kdy jsem se o ni =zac¢inal zajimat, jsem
pracoval jak Séfkonstruktér u firmy Nisasport. Pod¢ital Jjsem a
navrhoval v8echny své&telné tabule, které tato firma vyrobila
urc¢ité jich radu znéte, jsou napt¥. na Strahové. Mym poslednim
dilem je velké& svételnd tabule v Harrachové u obtrich mustku. Ta
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Je zajimava tim, Ze narozdil od prvni, kterou Nisasport udé&lal

jedté& davno pred tim, neZ jsem tam prigel, v Bratislavé, a ke
které vedou svazky kabelu s celkovym prumérem pfes t¥i metry;
tak tato harrachovskd tabule je celé rizena pocitacem
(klavesnici) a k jejimu ovladani stad¢i pouhych osm dratt - na
coZ jsem nezrizené py&ny. Chci tim tedy rici, e v dobé&, kdy
jsem se zacal o vypoletni techniku zajimat, mohl Jsem 1épe
pochopit a pfedstavit si, jak takovy poditad pracuje - navrhoval

jsem CAsti téchto poditacdu a védél jsem tedy dost dob¥e, co se v
nich (po elektronické strénce) déje. VE&dél jsem tedy, co Jje Vv

jakémsi "pozadi", mozku politace. Co jsem vubec neznal (ale ani
malinko) bylo, jak se takovy pocditad ovladad "uZivatelsky" (jak
se programuje, tedy jeho Yedi atd.).

Nékdy na zacatku roku 1983 (v lednu nebo v unoru) Jjsem
se docetl v Amatérském radiu o tom, e anglicané vymysleli
Spectrurn a co vfechno to umi - no a Jja& na to fascinované
"ziral". V té dobé se mi soufasné dostal do rukou také kurs
BASICu (vychdzel tehdy na pokracovani také v Amatérském radiu
nebo ve Sdélovaci technice) a ja se ho postupné nauc¢il. Napsal

jsem si na papir cviéné nékolik programkt, ale pak mi to nedalo,
vzal jsem jeden takovy kraticky programek (myslim, Ze to bylo na
vypodet nejmens$iho spoledného ndsobku) a odjel s nim do tovarny
Nisa, kde tehdy pracoval muj dévny kamardd a pritel Petr Kosart,

NAHRAVAM

DUCH

Yytes: monsters

ktery tam mé&l zX 81, predchudce sinclairova Spectra. Ing.
Mixédnek tehdy ten program do ZX 81 "naklepal" a program jsme
spustili. A on fungoval - a fungoval pF¥esné tak, Jjak Jjsem ho
napsal; poc¢ital, co pocd¢itat mél a psal, co m&l psadt. Jenom pro
zajimavost: 1ing. Mixédnek byl byvaly ¢len mého skautského oddilu,
ktery jsem pred 1léty vedl; do dne8niho dne Jsem vaSnivym
skautem. Ing. Mixanek byl shodou okolnosti konstruktérem naseho
prvniho a jediného pétipalcového disku, ktery v nékolika
exemplarich pozdé&ji vyrobila Zbrojovka Brno; ale vzhledem k
vysokym nédkladum na vyrobu se nakonec nevyrabél.

KdyZ jsem tedy zjistil, Ze program funguje, a Ze v8echno je
tak, jak jsem si predstavoval, velmi mné& to nadchlo. Hrozné& jsem
zatouzil po tom, abych Spectrurn mohl mit. SnaZil jsem se k nému
néjak dostat, ale to bylo tehdy naprosto nemoZné - znamenalo by
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to jediné vyjet za hranice (coZz jsem nemohl; vzhledem k tomu, Ze
jsem slouZil u "tajnych zbrani", nepustili mne nikam na zapad,
mimo SSSR). Hledal jsem tedy nékoho, kdo by mi poditadé privezl.
Navstivil jsem znamého, ktery jel za Zenou do Anglie, s prosbou,
aby mi podéitad p¥ivezl, ¢&i lépe ¥eleno propasSoval, protoZe tehdy
platila na podobnd za¥izeni vysokd cla. On souhlasil, ale nemél
samoz¥ejmé penize. Bylo pot¥eba je do druhého dne sehnat - no a
moji manZelce se téch 500 marek do druhého dne sehnat podaf¥ilo.
Do Anglie tedy odjel a zpatky "propasSoval" ZX Spectrum, zabalené
jako krajic chleba v koSiku s dalsimi krajici "na svadéinu".
Tasword Cs /Consul /CHANGE

Tasman Software 1983
Uprava AMISIN 1985 /P

TISK TEXTOUVEHO DILU .=
B TEXTOUY DIL .oas==-
R TEXTOUY DIL «ceesas
B TEXTOUY DIL <cse=s-=

NAVRAT PO TEXTU .cccsssasss
UYMENA ZINAKU sesemesen=s

T TRSUORD ..csssssssss

NAVRAT DO BASICU .ccsasesss

re~0CBPcw?d

M&l jsem tedy Spectrum doma, ale tim to vS8echno teprve
zadalo. Nebyl jsem bohuZel "ob&f humanitniho vzd&lani", celou
dobu studia do mne "cpali" rusStinu (takZze Jji stejné neumim).
Prokousaval jsem pracné anglickym slovnikem a hledal vyznam
jednotlivych slov. Udélal jsem tehdy jednu velikou chybu
nenapojil jsem se na nikoho, kdo by mél t¥eba ZX 81 a tak abych
pochopil, jak poéitaé funguje, prodiral Jjsem se neuvéfritelnym

zpusobem slovnikem. Nejvic mi pomohla kazeta, kterd se ke
Spectru p¥idavala, s ukazkami programovani. Rozebiral Jjsem
jednotlivé programy, opisoval Jjsem Jje (tiskdrny v té dobé
nebyly) a pfemySlel nad tim, co ktery p¥ikaz znamena. Kazdy
termin mi byl 2zpodatku cizi - vzpomindm si, jak Jjsem t¥i nebo
éty¥i tydny nemohl pochopit, co 2znamend slovo "ramtop". Nebo
slovo "keyboard" (klavesnice) - "key" je kli&, to jsem pFfeloZil
jednoznadéné; "board",jsem znal, to Jje paluba. Tedy "klidova

lod", coZ je pochopitelné& nesmysl. NeZ jsem p¥iSel na to, Ze
slovem "key" oznaduji to, co my slovem tladitko a "board" se da
pfelozit také Jjako deska (€¢ili je to "deska tladitek",
klavesnice) - to trvalo dlouho a byla to hriznd a strastiplnéd
cesta. AZ se na mne napojil znovu Petr Kosa¥, ktery také po
Spectru touzil, a ten ke mé& den co den jezdil (stréavili Jjsme u
Spectra mnoho ¢asu) a moc mi pomohl, protoZe v dany moment toho
védél o moc vic, nez ja.

Snazil jsem se délat hry, a to tak, abych se 2z nich co
nejvice naucdil. Petr se vénoval spisSe organizadéni praci, cozZ
nebylo k zahozeni, protoZe jsme vzapéti rozjeli velkou agendu
psali jsme si po celé republice; jeden z prvnich, na koho Jjsme
se napojili, byl Honza Drexler (toho jsme znali z Mladého svéta,
kde vedl rubriku poéitadovych her). ZaCaly se tedy vyméilovat
programy a tehdy se nasSe prace zacdala "tridit" - Petr dal
shromaZdoval hry a programy a ja jsem mu pomdhal s nahravanim a
vénoval se tvorbé& programi."



e Jaké byly vasSe prvni zkuSenosti s domacimi sinclairistickymi
kluby? U&astnil jste se nd&kdy prace v nich? A Jjak tuto praci
hodnotite?

" Tady v Jablonci byl zaloZen vlastné& jeden z prvnich klubd
v republice a tam jsme s Petrem zacdali okamZité chodit. To bylo
v dobé, kdy jsem mél vice-méné zvladdnuty BASIC a =zacalo mne
zajimat programovani v assembleru. Zaklady assembleru jsem se
naudil od ing. Vlacha pravé v tomto klubu, a to uZ dorustal
mij nejstarsi syn, se kterym Jjsme zadali do klubu chodit
spole¢né. Brzo jsem se dostal do stadia, Ze jsem o programovani
védél hodné a protoZe mne vZdy bavila prace s détmi, nabrali
jsme déti a spojili se &ty¥i: Jirka Horadk, Vladimir Réd1l, Petr
Kosa¥ a ja. Vladimir Rédl umél vyborné anglicky a némecky a byl
to programdtor, ktery pracoval ve vypoletnim st¥edisku, ja& Jsem
pracoval v Nisasportu, Petr Kosa¥ byl konstruktér-alektronik v
tovarné Nisa a Jirka Horadk byl stava¥, ale mé&l velké védomosti v
oblasti programovani. Dali jsme si jakousi "ustavujici schizi" a
tam jsem prisSel s navrhem, aby se tento spolek jmenoval Amisin.
Nazev jsem utvo¥il z toho, Ze Jjsem sloZil dohromady 1latinské
slovo "amis" (pfitel) a "sinclair", takZe to mélo spoledné
vyjadf¥ovat néco jako "pratelé Sinclaira". Toto slovo "Amisin"
jsem si ponechal i po rozpadnuti spolku.

Po Yadu 1let Jjsme spoleéné tvorili, az se "historicka
hodnota naSeho spolku naplnila" (jak ¥ika Petr Kosakt) a my se
rozes8li kazdy za svou praci.

ie=2 NEHECKHDD!HOKH.REPUB.

HLAUNI HEST i a
BERL IN ’ . iy TAESH. QRSN

POCET OBYUATEL
18,755,000
ROZLOHA [km2]

ies8,178
MENAR
MARKA
R E C
NEMCINA

Ale pokud jsme spolu pracovali, tak to bylo na mnoha
"frontidch". P¥edev8im jsme se vé&novali vedeni dvou krouZkt 4dé&ti.
M&li jsme obrovskou radost z toho, Ze miZeme svoje =zkuSenosti
nékomu pr¥edat. To samoz¥ejmé naraZelo na ¥Yadu obtiZi - p¥edevsSim
byl Sinclair tehdy prakticky nedostupny. M&li jsme tehdy =znacdné
kontakty, nap¥. na Tuzex - a ti tehdy wudélali hrubou chybu v
tom, Ze pr¥estoZe jsme jim ¥ikali, aby se napojili mna Sinclaira
(protoZe jsme védéli, Ze zajem je tak veliky, Ze smete cokoliv
jiného z trhu), tak oni (na zakladé jakychsi =zakulisnich
machinaci) se nakontaktovali na japonskou firmu Sord a dovezli
sem Sordy. K tém ovSem nebylo Zadné vybaveni, zatimco Sinclair
ho mél stale vic a vic.

Napojili jsme se na velké mnozstvi 1idi po celé republice,
taky na Karolinku, taky na 602 - myslim si, Ze pravé tyto dveé
spoleCnosti udélali pro rozvoj sinclai¥eni u néds hrozné moc
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Karolinka takovou tu nesmirné pecdlivou mravenc¢i préaci a 602
vyrobu programui. Celé toto obdobi bylo poznamendno typicky
Ceskym problémem, p¥ilid dlouhou dobou, neZ se néco vymyslilo,
vyrobilo a zavedlo. Napojili Jjsme se na prvni druZstvo, VD

Program, které jako prvni Dbylo schopné prodadvat programy (s
Petrem Kosarem jsme autory asi padesdti programu ruznych sérii,
nap¥. "Planeta Zemé&", "Pripravujeme se ke zkousSkam")."

e Kolik programu jste tedy vlastné& udélal a na jakou oblast jste
se prevazné soustredil?

" Néco takového neumim zodpovédét. ZaCal Jsem v oblasti
programovani her, teprve pozdéji Jjsem se zatal vénovat
systematickym programim. Udélal jsem jiZ zmiriovanou radu
programi pro VD Program (to byly programy vzdé&lavaci). D&élali

jsme tadu vyhodnocovacich programa (vyhodnocovaci programy pro
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STISKNI COKOLIV PRO POKRACOVANI

atletické z&vody v Praze na Julisce, pro vyhodnocovani
st¥eleckych souté&Zi, pro zadvody windsurfingu). Velikou oblast,
ve které jsem pracoval, a kterd ani neni znédmé&, byla prace pro
Vyzkumny UGstav uranového prumyslu v Liberci. Pro né& Jsem
vytvo¥il ¥Yadu asi 50 programad na vyhodnocovani geologickych
pruzkumi. Tyto programy jsou schopny vyhodnocovat zadané vzorky
a vynaSet je do grafu. Geologickou stranku zpracovéaval dr.
BlaZek a ing. Chabr a s nimi Jjsme vytvorili programy, které
budily ohromnou senzaci na mezindrodnich védeckych sympoziich,
protoZe komplexné& vyodnocovaly vS8echny odebrané vzorky, ale
p¥edevsim proto, e to v8e Jjsme realizovali na domécich
pocitadich, v dobé&, kdy XT a AT byla naprosto nedostupnéd. Dalsi
oblast, kde jsme s Amisinem udélali hodné& préace, Dbyla oblast
tiskdren. TouZili Jjsme samoz¥ejmé& mit tiskd&rnu hned od zacétku a
tisknout. ZGfastnili jsme se v Praze predvedeni jednojehlickové
tiskérny, ale to bylo pomalé. Tehdy Spoje rozprodavaly vyFYazené
staré dalnopisy a ném se podarilo ¢ty¥i ziskat a pripojit Je.
Honza, muj syn, vyrobil prvni obsluZny program pro tisk a
pozd&ji se nam podarilo dokonce tisknout dvoubarevné&. Pozdé&ji
jsme pripojili 1 tiské&rnu Consul z brnénské zZbrojovky a mnakonec
Petr KosatY privezl z Vidn& Seikoshu. J& jsem ze §védska sehnal
radi¢ a podarilo se mi pripojit pétipalcovy disk ke Spectru.
Sehnal jsem pozdéji od znadmého hudebnika Zdenka Rytire vlastni

Seikoshu a tu pouzivam dodnes. Vyrobil jsem m.j. napt. takovy
disassembler, ktery prepocitdval skoky (coZ je dost dulezité)
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Téch programt je zkratka nezmérnd tada, kterd se d& tézko
podchytit.

Mezi tim jsem vedl rozsdhlou korespondenci a napojil se na
spoustu 1idi. Do v8ech programa jsem psal svoji adresu a protoze
zastéavém nézor, Ze 1idi by si méli poméhat, radil Jsem Jim a
poméhal. Nikdy Jsem neprodédval programy (samozrejmé kromé&
desitek programi, které Jsem dé&lal na objedndvku a které Jjsem
dostal zaplaceny). Stovkédm 1idi jsem natoc¢il tisice programa a
vé&noval jsem tomu spoustu C¢asu - a vubec toho nelituji, protoZe
tadé 1idi to pomohlo."

« Jste autorem né&cfeho prevratného v dé&jindch ZXS u nés, d&¢i spise
objevitel nécfeho dulezitého?

" Nemyslim si, Ze bych wudélal néjaky prevratny program.
Udélal jsem ale jeden program, Kktery se lavinovité roz8ir¥il po
celé republice a maji ho stovky 1idi - a je to program "Antény".
Dokonce na vystavé ZENIT v Praze jsem si jednou pripadal jak v
Jirikoveé vidéné, protoZe tam byly mraky sinclairit a skoro na
vdech se kopirovaly moje Antény, program pro vypolet antén podle
Amatérského radia, ktery jsem poskytl zdarma. Radu mych ruznych

programi samozr¥ejm& pretiskly dasopisy, ale myslim si, Ze
nejrozsirenéjsi program byly jiZ zmiriované "Antény", Ale néjaky
Spickovy program, jakysi "pan" program, takovy Jjsem asi
neudélal. "

« Jak tedy vidite budoucnost Spectra u nas? A vérite vlubec Vv
osmibitové pocditace v nadich pomé&rech?

"za¢nu odzadu - veérim. Osmibitovy pocitad, tak, jak ho
napt¥. produkuje VD Didaktik, je a mé&l by zustat jako zakladni a
"vstupni" pocitacd; poclitad, na kterém se zadjemci o programovani
uc¢i. Spousta mladych kluka zad¢ind tim, e si st¥ili wufdnky,

DEMOPROGRAM

Casem p¥ijdou na to, e st¥ileni je primitivni - né&kte¥i u toho
zlstanou a nestanou se nikdy programdtory (a pro¢ by také m&li).
Na takovém malém pocitaci, ktery je cenové& dostupny (t¥i - Ctyr¥i
tisice neni madlo, ale dé& se to snést), si takovy kluk ovéri a
zjisti, zda-1i ho to bavi a chce-1i se tomu vénovat. A protoZe
se na Spectrum di& implementovat rada jazyklt (Fortran, Pascal a
dalsi), dévad to moznost nauclit se 1 v této oblasti néco délat.
Pro spoustu 1idi zustane podital Jjen hracim automatem

neposmivam se jim, neodsuzuji je, ale nesouhlasim s nimi. Té&m
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potom stacdi osmibitovy poditad, kde ta grafika Jje relativné
velmi slu$nd. Samozrejmé& - jsou lepdi; j& s&m mam momentdlné na
stole barevné PC AT s VEGA-kartou, kde je hra (i spiSe film),
ve kterém hraji normélni herci a jednotlivé pasdZe Jsou primo
rozfadzovany do pohybt, jako ve filmu. I to tedy jde, ale to Je
spige vyjimka.

Budoucnost ZXS vidim tedy v tom, Ze je to nesmirné chytte
udé&lany poditacd. Kdykoliv jsem s nim pracoval, tak jsem ohromné&
obdivoval konstruktérty ROMky a ovléddacich prvka, mé&l Jsem

prost& pocit, Ze oni na mné& mysli. Programoval Jjsem v mnoha
jazycich (t¥eba i v takovych, jako je jazyk BAL), ale princip je
vesmés v8ude stejny: je treba se podridit "redi" stroje. Pri
prdci se Sinclairem ale citim, jak hodné& autor¥i ROMky na mné
mysleli jak se Jjim povedlo doséhnout toho, aby préavé ono
"pod¥idéni se Yeli stroje" bylo co nejmensSi. Konrétné& treba

prikaz "TO": existuji v BASICu prikazy LEFT, RIGHT, MID (jestliZe
chci vybrat zleva, zprava nebo ze stredu) a oni to u Slnclaira
nahradili slovic¢kem "TO", takZe j& mohu psat LET a$=b$ (7 TO 11)
tak je to od sedmého do jedendctého mista atd. - prosté& povely
jsou usporadény tak, aby pomdhaly.

IRARAR AR Bghisd
11111 rossonE
IRA

|

L STISKNI COKOL IV

Spectrum by tedy mohlo d&l pracovat. Nezapominejme na to,
7e kdyZ na sebe Spectrum strhlo celosvétovou pozornost (a to ono
skute¢né v jednu chvili strhlo), tak pro né skoro v8echny firmy
vyréabély lep$i 1 hor$i programy; Spectrum m& tedy obrovské
mnoZstvi pomocnych programii (nemluvim o hréach, téch jsou mraky)
a ty jsou tak dobré Ze dovoli pripravit se na praci na jinych

(vy88ich) pocitadich. N&s v8echny v Amisinu, kteri jsme na
Spectru zadinali, privedlo postupné Spectrum dal a vys a v8ichni
jsme zustali vypoletni technice vérni. Muj syn (ktery zacinal

také u Spectra) skonc¢il jako systémovy inZenyr v Jablonexu ve
vypoletnim stredisku.

J4 mém 7ZXS postaveno na skt¥ini, protoZe na psacim stole mi
stoji jedno PC AT a jedno PC XT (méme je dohromady se synem),
ale 7ZXS jsem nezatratil z toho duvodu, ktery jsem vySe Yekl.

Chtél bych ale na zavér upozornit na jedno Uskali, které je
Gtkolem poc¢itadu. MAam bohuzZel ve svém okoli znacdné mnozstvi 1idi,
kteri podlehli urc¢itému mylnému dojmu. Poc¢itad totiZ dovoli
spadnout do gigantického klamu, Ze Jsem programator, kdyZ
programdtor zdaleka nejsem! Jak to myslim: mém ve svém okoli
Yadu 1idi, kte¥i se nauc¢ili jakousi "pasdzZ" ovladéni pocitace.
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umi perfektné& napsat mens$i program, pracovat s politacem,
vyznaji se, jak funguje, umi nahrdvat a kombinovat do sebe
programy atd. - tedy umi velmi dobfe manipulovat s pocitalem; a
mysli si o sobé&, Ze jsou programdtori. Ale nejsou! Programdtor
(oficielné matematik-analytik) Je <&lovék, ktery dokaZe provést
analyzu problému a doké&Ze tuto analyzu prevést do poditadové
reci. Daleko nejdulezitéjgi p¥i programovani je naudit se

problém (ktery mé& pocitad resSit) rozebrat a prevést do teli
pocitade. Programy 1idi, o kterych jsem mluvil, velmi dobre zném
- to jsou programy "nahriahtiany", "upatlany", "zbouchany" tak, Ze

t¥eba 1 funguji, ale programdtorsky jsou hruzostrasné. Jsou plné
odskokll, GOSUBU, nahromadénych do sebe bez koncepce a rozliSeni,
bez struktury; program je neprehledny, gpatny, koktavy. Tito
1idé nejsou mnohdy schopni ud&lat sloZzitéj$i program, protoZe na
takovy je potreba mit plén, jak ho délat. Tohle vSechno je velmi

duleZity problém - spousta takovych 1idi si o sob& mysli, Ze
jsou programdtori a zdanlivé produkuji "programy", ale to, co
vyrobi, jsou zmetky. Ale kdybych jim to ¥Yekl, asi by se zlobili,
ne-1i urazili. To vS8e je bohuZel velmi opomijeno, ale bylo by

dobré se tormu vice vénovat."

Panu Pobrislovi samozrejmé mnohokrat dékujeme za rozhovor a
pfejeme mnoho Uspéchu v jeho soucasné ¢innosti. Zvédavé se téazal
Pavid Hertl; odpoviddno vyhradné pro ZX magazin.

U"U

1’1'111 ml

. dalsich 59 %%,
@formaci P*%4s"
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VaZeni pratelé, tydné& se
nam v redakci sejde rada do-
pist, za které samozrejmé& dé&-
kujeme. Piste d&l, poméhéate
nam tak zjidtovat, co v ZXM
dadle zlepSovat.

R4di bychom nyni spolu -
vami do nékolika dopist na-
hlédli.

Pan Michal Hanusg z
Pardubic nam pide o tom, Ze v
ZXM postrédda "PROGBAZI", by -
valou rubriku, jejimz cilem
bylo hodnot i a nahrévat pro-
gramy pro dtendfe ZXM. Jak

jsme jiZ oznémili, tuto rub-
riku jsme byli nuceni zruSit.
Spoc¢ivala totiZz mna principu
neustéalého porusovani autor-
skych prédv - a to rozgifova-
nim firemnich a soukromych
programi bez povoleni autora.
Ale nemusite se bat - Pavel
Matias, ktery rubriku vedl a
nahréaval kazety, s nadmi spo-
lupracuje dal a preddvad ném
uz pouze recenze nékterych
uZivatelskych programi. To
samozrejmé& vyuzZijeme a budeme
otiskovat da&l. Ale mnahravat
cizi programy za penize - to
jiz opravdu nemtuZeme. Obratte
se na softwarové piréaty .

Panu Liboru Svedovi
dékujeme za pochvalu, <&lanek
o BT-100 ztejmé& pomohl i mno
ha dalgim wuZivatelum této
tiskérny, coZ nés samozrejmé
velmi té&81i. Do budoucnosti
planujeme podobné <clanky o
dalg8ich periferiich. Vc&as vse
oznémime.

Jitimu Chalupovi do Brna.
sd&lujeme toto: grafickéa
GUprava neni skutecné& silnéa
strédnka ZXM. SnaZime se véc
zlepSit prozatim tak, Ze tex-
ty pripravujeme v Taswordu ve
sloupcich a "st¥ihéame" na
forméat zZXM. Do budoucnosti se
jako jediné moZné teSeni jevi
kvalitni Desk-Top Publishing
s laserovou tisk&rnou - pokud
si na ni vydé&léme.

Rada =z Vé&s shani dobré
tiskdrny pro ZXS. Byl jsem Vv
Praze na PC Salonu (m.j. se
tam prodadval 1 ZX magazin),
byl jsem v Brné& na veletrhu,
prosté& Jsem se pidil jele)
informacich - a situace Je
asi takovato: v nabidkéch jiz
prevléadaji laserové tiskéarny,
v cenach od 30 do 60.000 Kcs,
takZe né&co "malého" se Spatné
hled4d. V Brné na veletrhu na-
bizely Kancelétrské stroje
Praha tepelnou tiské&rnou Ro-
botron (kterou jiZ Yada z Véas
ma) , opét o néco drazsi. Na
PC Salonu v Praze (u tady
hardwarovych firem) 1lze kou-
pit Star LC-10 (kterd se déa
dobte pripojit k zZXS) JjiZ za

necelych 9.000 Kc&s. Dival
jsem se také po praZskych
prodejnach - doporucduji na

Véaclavském namésti v pasézi
Luxor prodejnu "ATREY" firmy
Pragoimpo. Prodavaji zde
Brother M-1009 za 7.000 K&s,
ktery jde dobre pripojit na
ZXS (cely ZX magazin je pri-
pravovan na Brotheru M-1109
pres ZzX 1 If). Poohlédnéte se
sami a dejte nam védét , jaké
je situace za Prahou.

Osobné bych Vam rad dopo-
ru¢il nakladatelstvi pana
Hellebranda ve Vraném nad
Vltavou. Neddvno jsem od né&j
dostal Jjeho novou knizZku
"MANUALY", kterd Je velmi
hezky wudéland a obsahuje
informace i o vécech, které
se jiz nevidi - mélokdo napt.
mé& manual na VU-File a tak
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ani nevi, jakou Ffadu vyhod mé
tato nejstarsi kartotéka na
ZXS. Kniha p¥inédgi 1 tadu
informaci pro herni maniaky,
takZe ji vcelku opravdu mohu.
jen a jen doporudit.

Pan Patrik Jonés z ceského
Brodu pige: "Mam k dispozici
Casopis FIFO, ktery mé& per-
fektné propracovanou grafic-
kou strénku.. obsahuje ale
prilig né&vodl na hry (asi se
mnou nebudete souhlasit) ."
VaZeny priteli, naprosto s
Vami souhlasime, budte Dbez
obav. O grafické stréance jsem
jiZ% hovo¥il, Jes$t& k hram:
ZXM se o nich ¢&as od CcZasu
zminiuje (vétdinou v souvis-
slosti s ¢tenim z novych c&a-
sopist Sinclair User a Your
Sinclair), ale prednost dava-
me uZivatelum - mne hradum.
Pro ty ostatni je urleno FIFO,
Casopis velmi pékny a s vét-
gim zébérem, neZ ZXM. Zve-
Yejriuje nejen manuéaly, ale 1
mapy a poke do her.

A jesté malé zpravicdka pro

Ctenéate z Prahy: na
Vaclavském namésti pred
obchodnim domem firmy VaSata
(nyni "Druzba") se Cas od

¢asu zjevi kamelot s nabidkou
zahranic¢nich pornocasopisu,
mezi kterymi ¢as od Casu
prokukuje "CRASH", jeden z
nejlepsich anglickych c&asopi-
st pro sinclairisty. Ke
kazdému ¢islu se dodéavé kaze-
ta s programy a to v8e stoji

skutec¢né& jen 80,- K&s. Prav-
da, je to dost, ale az cCaso-
pis prolistujete, zjistite,

co v8echno zajimavého obsahu-
je. A navic v této cené i ka-
zeta s anglickymi novinkami.
TakZe to by bylo pro
dneSek vse. TéSim se na dalsi
dopisy od Vs a preji hezké
letni noci stréavené u ZXS!

(David Hertl pro ZXM)
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PRODEJ...

e Proddm ZX Spectrum +2, ves-
tavény MGF , 100% stav, pro-
gramy a hry. Cena 7500,- KCs.
J. Opat¥il; Strméa 17; 67921
CERNA HORA

e Prodém, prip. vymé&nim nej-
novéjsi hry pro ZX Spectrurn a
kompatibilni. Seznam za znam-
ku. Petr Novék; kpt. JaroSe
557; 75101 TOVACOV

« Prodadm ovladacde k programium
D-Writer, Tasword 2 CS,D-
Text, Datalog, Masterfile CS,
Omnicalc CS, Art Studio atd.
pro tiskdrny Star, Epson,
Seikosha, IF UR-4, Kempston,
LPRINT 3, Disciple, Plus D

apod. Kopiovacde pro
Disciple a Plus D. J. Drex-
ler, Jahodova 2889, 10600
PRAHA 10.

« Pobocka znadmého LUXUS SOFT-
WARE ponUka komplety novych,
kvalitnych a zaujimavych her
s podrobnymi néavodmi. MoZ-
nosti volby ulahc¢enia hier,
pripadne nekonelnych Zivotov,
Ceské texty niektorych hier

atd. To vS&etko mnahraté na
kvalitnych kazetéch Cc-90.
Cena Jjedného kompletu je

150, - K&s plus postovné. MoZ-
nost zaslatia vlastnej kazety
(cena 90,- K&s + posSt.) .

Kratké popisy hier Jjednotli-
vych kompletov ako aj podrob-
néjdie informacie obdrZite za
znamku na adrese: Miroslav
Krajnék; Bajkalskd 21; 08001
PRESOV



WIRE-STUDIO je posledni
program firmy Mental House
Software, jesté& pfed tim, nezZ
preSla na PC. Ji¥i Greif, Séf
této firmy, program nabidl
redakci 7ZX magazinu k volnému
rozSireni.

Program je urcen ke kres-
leni elektrotechnickych sché-
mat a lze jej pripadné pouZit
i jako velmi jednoduchy DTP.
Manudl k tomuto programu vy-
dal Klub Karolinka, a zde si
jej také muZete objednat.
Stoji 1,50 K<&s a obsahuje
vSechny pott¥ebné informace
pro zprovoznéni programu a
instalaci tiskérny. Podrobné
informace o programu a pPoOz-
nédmky k jeho pouzivani =zacal
nedavno zverejriovat hradecky

STUDIO

Casopls ZX Code. Program
umoznuje kresbu slozitych
elektrotechnickych schémat a
jejich popisovani a titulko-
vadni- a to na d&tyr¥ech obra-
zovkach najednou s moZnosti
vidét vSechny <¢ty¥i obrazovky
najednou. K programu je doda-

van demonstradni soubor
"okSCREENS", ktery
predstavuje krajni vyuzZiti
WIRE STUDIA - spojeni textu,

elektrotechnickych schémat a
b&Znych obrazka na <dtyrech
strédnkdch najednou.

Program muZete mit zdarma,
zaplatite pouze podtovné a

cenu kazety (C-20). ObdrZite
program a demo-soubor. Manual
ziskate na adrese: Petr Jo-

chec, 75605 KAROLINKA 280.

KOUPE...

e Koupim névody, mapy a manu-
4ly k novym hrédm na ZX  Spec-
trum. Nabidnéte. Petr Novak:
kpt. Jaroge 557; 75101 TOVA-
cov

OZNAMENI...

«VaZeni kolegové! Klub vypo-
¢etni techniky E.S.O. Vam na-
bizi konverzacéni textovou hru
o 15 cen "HELP!!!".Objednéav-

ky se prijimaji od 13.3. for-
mou sloZenky typu C na ZCastku
109,- K&s. Ve zpravé pro pri-
jemce uvedte typ pocitace
(Spectrun, Delta, Didaktik
Gama nebo M, Atari XL/XE) a u
Atari (disketa/kazeta). Adre-
sujte na: Miroslava Novéka:
Vodni 4; 796 01 PROSTEJOV.
Obratem obdrzite startovaci
listek jako potvrzeni o prij-
mu Vas$i objednavky. Heslo bu-
de vyhlé&&eno v ST na program-
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si dovoluje nabidnout Vam v soucfasné dobé nejzédanéjsi tituly
pro uzivatele pocditadu Sinclair a Didaktika

MUJ PRITEL DIDAKTIK - paperback A5, 101 stran. Kniha Jje urdena
v8em, kteri se JjiZz prokousali zakladnim
manualem svého politade a ted se chté&ji
dozvédét néco vic z BASICu a strojového
kédu. MnoZstvi vypist a podrobnych komen-

t4¥a k nim. Cena: 48, - K&s
MANUALY 1 - bezkonkuren¢ni a v nagich pomérech prvni
pokus o vydani sborniku manué&lt. Vhodné

pro kaZdého, kdo si nevi rady s oZivenim
nékteryvch her nebo uZivatelskych programa!
Mnozstvi POKE nesmrtelnost i do her a
stru¢ny popis jejich instalace. Paperback
A5, 141 stran. Cena 48,- KCs.

KLADIVO NA PROGRAMY - prvni dokonald ptriruc¢ka pro ty, kteri
chté&ji proniknout do taju ‘"crackingu"
tedy profesiondlniho odbourdvani firemnich
ochran programu. Konkrétni popséni Yady
zpusobtl utajeni, priklady UGprav. Na zavér
popisy Yady POKE nesmrtelnosti a jejich
zavadéni. Nepostradatelné pro kazdého, kdo
se chce naud¢it pronikat do hloubi v&ech
zablokovanych firemnich programi. Paperback
A5, 75 stran. Cena: 35,- KCs.

V8echny vy8e Jmenovand tituly obdrzite na dobirku! Piste

objednédvku na adresu: HELLSOFT, Jiti Hellebrand, 25246 VRANE NAD

VLTAVOU 430. V8echny tituly Jjsou na skladé v dostatedném
mnozstvi pro vSechny &tendfe ZX magazinu!

mu "CTVY v pond&li 24 Servna bude pozvano k obhé&jeni spréa-
v pofadu "Suterén" oa 15:30 vné cesty ke konec¢nému kdédu.
do 18:30 a soulasné obdriite Prvng cena je v1deo;ekordé?,
korespondenc¢ni listek s hes- druha cena Jje bayevny tgley}f
lem. Tyden pred spuSté&nim VAam zor, tretl cena je hi-fi veéz,
odeSleme kazetu s hrou, &imz ¢tvrta cena je radiomagneto-

eliminujeme moZnosti  krakeru fg?k$§§uéﬂngéi§ftf0 ciggnoi?
a v8em zajistime stejné pod- w

minky. Prvnich pét FfeSitelnu nych cen. T&Sime se na Vasi

30 Gcast!



HQEDIT SAMPLER

PROGRAM PRO ZAZNAM A EDITACI
LIBOVOLNEHO AKUSTICKEHO SIGNALU
OD FIRMY

MS-CID

OF THARE

NOVA KOMERCNI VERZE UMOZNUJE

vytvoFfit zdznam o délce od 5s do 1min podle kRvalily zdznamu
ménit rychlos! nahrdvan{ { pfehrdvén{ zdznamu

pFfehrdval zdznam pozpdtku a vylvofil tok zajimavé efekly

v rozsahu 1-255 zacvklovat pfehrdvﬂn{ zdznamu

editovat digitdalné zpracovany akusticky signal

plesné uuhruntftt pomoc{ "pfetafen{™ fdst zdznamu

mixoval vice signdli do sebe a spoleéné je pFehrdvat
vylvofit relokativn{ modul se zdznamem do vlastnich programi
nohrdval s automatickym startem

viechny funkce ovlddat pomoci Rurzoru a joystiku

DISTRIBUCI ZAJISTUJE  PROXINA SOFTWARE

post box 24,podta 2
400 21 Usii nad Labem

o UMTEFR EESC ZFEED

P — —— - — [.l

HHFLEMHHE




B.Némcové 127
43923 Lenesice




