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Toto poslední číslo ZX magazínu vyšlo v lednu 1992. ZX magazín 
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srdečně Vás všechny zdravím a přeji Vám mnoho úspěchů v roce 
1992. Všem, kteří jste až doposud zůstali ZX magazínu věrni, 
mnohokrát děkuji. 

Na úvod bych měl nejspíše vysvětlit, jak je možné, že ZX magazín 
vychází až nyní, a proč v takovémhle rozsahu. Poslední číslo ZX 
magazínu (5/91) vyšlo během října a měl jsem naplánováno, že 
během listopadu by vyšlo 6/91, na přelomu listopadu a prosince 
číslo 7/91 a koncem roku 1991 by mohlo vyjít číslo 8/91. 
Bohužel, nepovedlo se mi to. Dostal jsem se do velmi složité 
časové tísně, během níž jsem dospěl k jednoznačnému závěru 
způsobem, jakým se až doposud ZX magazín připravoval, prostě 
pokračovat NELZE. Veškerá administrativa kolem získávání nových 
předplatitelů, jejich evidence, vyřizování veškeré 
korespondence, distribuce ZX magazínu, a samozřejmě také 
příprava obsahu jednotlivých čísel - to všechno začalo zabírat 
takové množství času, že abych stihl jedno, šidil jsem druhé. A 
tak abych zvládl obrovský nápor nových zájemců o ZX magazín 
(kteří se začali hlásit od září do listopadu a ještě před 
vánocemi), pozdržel jsem vydání zmiňovaných čísel 6 až 8 -/91. 
Domníval jsem se, že toto trojčíslo by mohlo být ještě do vánoc 
venku, aby jste jej dostali pod stromeček, ale ani to se mi 
nepovedlo. Před vánoci byl totiž zmatek daleko větší, a tak jsem 
se k přípravě tohoto čísla dostal až během vánočních svátků. 
Rozhodl jsem se vydat všechna tři čísla najednou - v plném 
rozsahu 3x 32 stran, t.j. 96 stran. Čtenáři mají navíc k dobru 
ty stránky, které bych jinak věnoval obálce a jiným neužitečným 
věcem. 

Kolem tohoto čísla je ale nutné zdůraznit ještě jeden problém. 
Dostáváte tři čísla v jednom, a někteří z Vás měli předplacená 
jen některá čísla: např. do 6/91, do 7/91 apod. Dostali jste 
tedy něco navíc. Byl bych Vám velmi vděčný, kdyby jste byli 
natolik laskaví a vyrovnali patřičný dluh - tedy lx nebo 2x 13,-
Kčs. Kdo tedy neměl předplacena čísla 7/91 nebo 8/91 a tímto 
trojčíslem je dostal, nechť prosím zašle patřičný doplatek na 
adresu redakce s poznámkou "DOPLATEK". Stejně tak prosím, aby 
učinili všichni předplatitelé, kterým ZX magazín zasílá Petr 
Jochec z Karolínky. Ti by mu měli dlužit za dodání dvou čísel 
(7/91 a 8/91), která vesměs neměli předplacená, a bylo by dobře, 
aby mu peníze dodatečně zaslali. Je s tím spojena další práce s 
penězi a s poštou, což mne velmi mrzí, ale jistě uznáte, že za 
odvedenou práci bych měl tiskárně z něčeho zaplatit. 

A dostávám se k problému poslednímu. Jak jsem se již výše 
zmínil, práce kolem ZX magazínu se nakupila takovým způsobem, že 
nestíhám nic jiného. A to bych měl, protože ZX magazín není moje 
zaměstnání, ale můj koníček, vlastně jeden z nich. A tak 
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docházelo k tomu, že jsem bud šidil to, co je mi hlavní (tedy 
studium) nebo koníček (tedy ZX magazín). Vycházeje z toho, že 
přeci jen je pro mne důležitější momentálně to, co mne nejspíše 
bude jednou živit, spiše než to, co dělám jako koníček a z čeho 
mám jen směšné "zisky" (o vydělávání si ZX magazínem na živobytí 
nemůže být řeč), rozhodl jsem se číslem 8/91, které máte v ruce, 

UKONČIT VYDÁVANÍ ZX MAGAZÍNU 

a to definitivně. K tomuto závěru jsem dospěl po dlouhých 
úvahách, ze kterých mi jasně vycházelo, že: má-li být časopis i 
nadále kvalitní, musí se mu někdo cele věnovat. A toho já 
skutečně nejsem momentálně po dobu studia schopný. A tak po 
necelých 4 letech zastavuji časopis, který jsem začal vydávat v 
květnu 1988 pod názvem "SPEKTRUM",, od srpna 1989 pak pod názvem 
ZX magazín. Podařilo se mi vydat celkem 12 čísel časopisu 
SPEKTRUM a 16 čísel časopisu ZX magazín, což, myslím si, není 
snad nejhorší a jsem rád, že se mi časopis podařilo vůbec 
udržet. Největší dik patří přispěvatelům, z nichž bych na první 
místo postavil ing. Jana Drexlera, dále ing. Petra Veselého a 
další naše programátory, např. ing. Petra a Ondřeje Mihulovy 
(firma MS-CID). Z dalších pak Pavel Maňas, který stál vedle mne 
od října 1989 a pomáhal s nejedním číslem. Sám musel letos do 
školy a tak naše spolupráce poklesla. Chci také poděkovat všem, 
kteří mi pomáhali s distribuci ZX magazínu - tady největší roli 
sehrál Petr Jochec a bývalý klub v Karolínce, člověk, který by 
zajisté v Anglii měl již titul Lorda za pomoc, kterou poskytoval 
všem při popularizaci myšlenky Sinclaira v Československu. 
Pomáhala (radou, článkem, materiálem, programy) velká řada 
dalších - vzpomenu alespoň Jiřího Pobřísla, ing. Petra Exnera 
and next more... Jim všem patří a ještě dlouho bude patřit 

MÓJ NESKONALÝ DÍK 

za všechno, co pro ZX magazín udělali a za to, co jsem se díky 
nim při práci na ZX magazínech naučil. Další díky posilám všem 
čtenářům za to, že vydrželi a pomáhali mnoha dopisy; děkuji 
zejména za ty kritické, díky kterým jsem zjišťoval, co se Vám 
líbí a co ne. 

Svoje pozdravy adresuji do Zvolena panu Paučovi, vydavateli 
časopisu "FIFO" , který považuji za to nejlepší, co je momentálně 
k dispozici. Stejně srdečně zdravím již zmiňovaného ing. Petra 
Exnera, vydavatele časopisu "ZX CODE", podle mého názoru 
nejkvalitnějšího klubového časopisu u nás. Stejně upřímné 
pozdravy také Petru černému, vydavateli "AMATÉRSKÉHO 
PROGRAMÁTORA", Jiřímu Hellebrandovi, nakladateli ve Vraném nad 
Vltavou: vůbec všem, kteří spolupracovali při vydávání ZX 
magazínu. 

Ještě než se s Vámi rozloučím, rád bych Vám sdělil, že v této 
době podnikám kroky k tomu, aby ZX magazín mohl pokračovat dál, 
i když od jiného vydavatele. Dopadne-li vše O.K., patrně by se 
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ZAPISOVAČ 
COLORGRAF 

Colorgraf 0512 s původní cenou asi 20.000,- Kčs se 
v létě 1991 objevil ve vybraných pražských prodejnách 
asi za desetinu této částky, čímž bez konkurence pronikl 
i do rodin uživatelů počítače ZXS. Výrazné zlevnění 
mu umožnil m.j. i jeho dokonalejší bratr Colorgraf 0516 
s cenou kolem 16.000,- Kčs a asi 3x vyšší rychlostí 
(díky použití výkonnějších krokových motorků). 

Colorgraf 0512 je osmibarevný zapisovač na formát 
A3 či A4 v soustavě pravoúhlých souřadnic. Maximální 
rychlost pisátka v souřadné ose je 80 mm/s, krok 0,125 
mm, opakovatelná přesnost 0,3 resp. 0,5 mm (bez nebo 
s výměnou pisátka). Rychlost psaní abecedně-číslico-
vých znaků 2 x 3 mm činí 1,6 znaku/s. Rozhraní je typu 
RS-232C (7 bitů a sudá parita nebo 8 bitů bez parity, 1 
stop bit) s tychlostí 9600 či 1200 Bd. Rozměry jsou 540 
x 205 x 171 mm, hmotnost asi 7,5 kg, napájení 220 
V a příkon kolem 60 W. 

Jako pracovní materiál se používá např. kancelářský 
i pauzovací papír, folie, film apod. Pera jsou dodávána 
s vláknovým i kuličkovým hrotem a ve výbavě nechybí 
ani různé redukce umožňující použití písátek Centropen 
nebo technických per Centrograf. Bez úprav můžeme 
použít i kvalitních pisátek firmy Hewlett-Packard s ná-
kružkem. 

Ovládací panel zapisovače obsahuje kromě indikač-
ních svítivých diod klávesnici umožňující např. manu-
ální ovládání pera, nastavení formátu, posuvy, volbu 
referenčních bodů, určení rychlosti přenosu, digitalizaci 
apod. 

K programovému ovládání je použit jazyk HPGL, viz 
dřívější článek o tuzemských firemních zapisovačích 
(ZX magazín 6/90), rozšířený o řídící instrukce přenosu 
(nastavení konfigurace, vysílání chybových hlášení 
apod.). 

Mechanická část principiálně vychází z předchozích 
typů Aritmy, jako např. Minigraf, známý uživatelům 
ZXS (vodící šroub a tyč s vozíkem). Po elektrické strán-
ce se jedná o řídící systém s mikroprocesorem Z80, pa-
mětí EPROM 12 kB, RWM 1 kB a dalšími obvody řady 
8080 (paralelní 8255 a seriový 8251 styk, časovač 8253 
apod.). Klasikou u výrobku Aritmy, Colorgraf 0512 ne-
vyjímaje, je použití spínaného zdroje. 

Po programové stránce je Colorgraf 0512 plně srov-
natelný s obdobnými zahraničními zapisovači, např. 
Hewlett-Packard HP-7475. Obdobně jako v dřívějším 
článku komentovaný XY 4160 (Laboratorní přístroje 
Praha) zaostává Colorgraf v mechanických vlastnos-
tech: má řádově menší rychlost, používá větší krok 
kresby, takže např. šikmé a zaoblené čáry jsou mírně 
zubaté. To ovšem při domácím použití nebo v amatér-
ských podmínkách nemusí být na závadu. Oproti XY 
4160 je kresba podle subjektivních dojmů lepší a po 
zapnutí si nemusíme lámat prsty několikanásobným 
stiskem tlačítek, aby zapisovač začal komunikovat. 
Rovněž výměna per, kritizovaná u XY 4160, je zde 
jednodušší a rychlejší. Připomínku bych měl k pojist-
kám, které jsou nesnadno přístupné i po povolení 8 
šroubů dna a dalších 4 desky plošných spojů. Parametry 
přenosu by měly být nastaveny přístupnými spínači 
DIL. Zde použité (např. rychlost jen 1200 nebo 9600 

Bd) nemusí každému počítači nebo měřícímu přístroji 
vyhovovat. Pro manuální digitalizaci chybí buď digita-
lizační lupa nebo nitkový kříž. Slabinou pro uživatele-
laika je opět těžkopádný návod k obsluze. Tak např. na 
str. 7 se tvrdí, že do zvoleného přenosového módu 

(třeba 9600 Bd, 8 bitů bez parity) je zapisovač nastaven 
příkazem z řídícího programu. Laik pracně prostuduje 
programové příkazy od str. 38 do str. 68, ale příkaz pro 
nastavení 8 bitů bez parity tam není. Musí tedy návod 
číst od začátku do konce a teprve na str. 22 se dozví, že 
pro požadované nastavení musí podržet tlačítko FAST 
při zapnutí čímž pochopí, že řídící program není pro-
gram, kterým se zapisovač zvnějšku ovládá. Oč by to 
bylo jednodušší, kdyby návod byl psán metodou shora 
dolů a uživatel v něm našel nejen chybějící rejstřík, ale 
i stručný přehled programových i manuálních příkazů 
(tzv. pomocnou kartičku). 

Uvážíme-li, že pouhá stavebnice chudého zapisovače 
ALFI se ještě nedávno prodávala za 800,- Kčs (po 
liberalizaci cen by stála možná 1600,- Kčs), tak o něko-
lik tříd lepší hotový Colorgraf 0512 od Aritmy v ceně 
kolem 2000,- Kčs (léto 1991) představuje skutečný hit. 
Majitel ZXS a IF1 nebo ZXS 128K, Plus 2 nebo Plus 3 
může zapisovač připojit jednoduše přes sériové rozhra-
ní, uživatelé Didaktiku Gama, M , M Plus či ZXS si 
budou muset vhodné seriové rozhraní pořídit a progra-
mově zabezpečit. Kdo by si nevěděl rady, nechť se přes 
redakci obrátí na autora, který se pokusí vyhovět. 

(pro ZXM napsal -rex-) 

ZX magazín 
je nejstarší soukromý 
časopis, zabývající se 

problematikou počítačů 
Sinclair řady ZX. 

Vychází již od 

KVĚTNA 1988! 
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Čas od času se nás ptáte, co je obsahem některých 
programů, jejichž titul jste si přečetli v seznamech 
softwarových pirátů a nevíte, "o co jde". Nabízíme 
Vám tedy popis některých starších programů, 
které se nejčastěji objevují v některých Vašich 
dopisech. 

SCREEN ZOOM (Your Sinclair 1988, 3361 byte) 
- tento malý uživatelský prográmek, který přeložila 
a upravila firma MS-CID, umožňuje stínovat 
obrázky. Pokud stínujeme, každé barevné místo na 
obrázku se zobrazí v určitém stínu od nejtmavších 
barev až do nejsvětlejších. Program umožňuje také 
stínovat jen černo-bíle. Obrázek můžeme stínovat 
jen s určitými barvami (barvy se dají izolovat). Z 
programu můžeme tisknout na tiskárně, nahrávat 
obrázek z i do programu a také máme možnost 
nahrávání UDG. Program není pro využití 
počítače nepostradatelný, ale doporučujeme ho 
všem, kteří s obrázky různě manipulují. 
MAD LOAD (Pevosoft 1989, 6806 byte) - další 
program, který umožňuje vytvářet různé "bláznivé" 
loadery obrázků k programům. Program je velice 
pěkně graficky zpracován - využívá tzv. windows, 
vše je přehledně popsáno v češtině, program 
nepotřebuje manuál. Umožňuje výběr 4 druhů 
loaderů a to: po jedné "kostičce" 8x8 pixelů (viz 
např. loader ke hře Yie ar Kung-Fu), po jedné 
"kostičce" trhaně, po čtyřech "kostičkách", od 
spodu a konečně po čtyřech "kostičkách" křížem. 
Oba poslední jmenované druhy loaderů jsou velice 
efektní. Program sám vyhraje (SAVE) i nahrávací 
rutinu k loaderům a vypíše její parametry. 
BELEGOST (Cybexlab 1989, 40578 byte) - po 
velmi pěkném nahrání úvodního screenu nás 
překvapí úvodní grafika a hudba programu, které 
jsou prostě perfektní. Pomocí klávesy I se dozvíte, 
o co ve hře jde. Autor se inspiroval knihou od 
J.R.R. Tolkiena. Je to logická textová hra, která 
není příliš jednoduchá a strávíte nad ní jistě 
mnoho pěkných večerů. Po grafické stránce je 
velmi pěkně udělána - především nádherné písmo. 
Ovládání si můžete zvolit, zadávání příkazů je přes 
ikony. Existuje i možnost uložení rozehrané hry na 
pásek a nebo do paměti počítače. Spolu s 
programem EXOTER řadím tuto hru k tomu 
nejlepšímu, co kdy firma Cybexlab vyrobila. 

4CH.MUSIC (Monty Software 1988, 16886 byte) -
již starší, ale velmi dobrý hudební program. Již 
podle názvu může uživatel usoudit, co program 
umí - čtyřkanálovou hudbu. S programem se 

pracuje celkem dobře, je velmi podobný programu 
Wham! The Music Box, ale zobrazuje celkem 4 
kanály, do kterých můžeme programovat hudbu. 
Ovládání bylo určeno pravděpodobně se snahou 
co nejvíce se přiblížit programu Wham: 
Q - mazání 
W - tempo 
E - posunování dopředu s produkcí 
R - mazání, dopředu 
T - odsunování 
I - save 
O - pomalá editace automatická 
P - rychlá editace automatická 
ENTER - load 
1,2,3,4 - oktávy 
5 - posunování dozadu 
8 - posunování dopředu 
6,7 - vracení kurzoru na začátek 
9 - krokovaná editace 
0 - mazání spodního kanálu 
Výsledek vytvořené hudby je dobrý, avšak znatelně 
slabší, než třeba u WHAMu nebo u Music Studia. 
O kvalitě melodií svědčí také 6 nahraných demo-
skladeb za programem. Náročným hudebníkům 
tento program doporučujeme. 
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NEW COPY 64 (Astronix 1990, 6196 byte) - jeden 
z prvních kopírovacích programů výhradně pro 
Didaktik Gama. Umožňuje kopírovat 65535 byte. 
Je velmi podobný kopíračům řady TF Copy a má 
řadu stejných funkcí: SAVE ALL, SAVE BEGIN, 
SAVE N-N apod. a to samé u LOAD, VERIFY a 
DELETE. I počet volných bajtů je zobrazen v 
horní třetině obrazovky. Navíc je zde funkce 
RATE, která umožňuje přepínání na rychlé 
nahrávání. Program pracuje i na ZXS, ale nikoliv 
pochopitelně s plným rozsahem volné paměti. 

(pro ZXM napsal -LaS) 

V článku popíšeme několik moderních doplňků 
pro počítače řady ZX Spectrum - a sice systémový 
monitor, supervizor a kopírovač 4 MByte. 

Systémový monitor je zařízení (nikoliv 
program) známé z počítačů řady Hewlett Packard 
z USA. Dovoluje zastavit libovolný program, nejen 
na základě stisku tzv. magického tlačítka 
uživatelem, ale v závislosti na splnění řady 
programovatelných podmínek Tyto podmínky lze 
spojovat logickými operátory AND, OR, XOR 
apod. s možností zadat počet opakování. Složená 
podmínka může znít např. takto: zastav program, 
jestliže čitač instrukcí dosáhl 500-krát adresy 40000 
nebo došlo ke čtení dat v rozmezí adres 60000 až 
65536. K čemu je to dobré? Představme si, že 
např. POKE 40000,0 na nekonečné životy hra 
periodicky přepisuje hodnotou 3 odjinud a 
potřebujeme rychle zjistit odkud. K tomu stačí 
systémový monitor s naprogramovanou 
podmínkou: "zastav při zápisu na adresu 40000" 
zapnutý po nahrání hry. Hra se zastaví, program 
vběhne např. do MONSu, kde si prohlédneme 
program a registry v místě, kde dochází k zápisu 
na zvolenou adresu (zde 40000), provedeme 
úpravu a směle můžeme hrát s nekonečnými 
životy. Nebo si můžeme zjistit, odkud původní 
ROM ZXS přepisuje sebe samu (je to úsek od 
adresy #33FB). Systémový monitor u ZXS tedy 
umí obdobné funkce jako mnohem dražší zařízení 
(např. logické analyzátory), ale i řadu dalších. 
Dokáže např. program zastavit i po nahrání z 
kazety, ještě než se spustí, i s titulním obrázkem. S 
vhodným SW si jej tedy snadno můžeme nahrát s 
nepoškozenou titulní obrazovkou, ať již je chráněn 
jakkoli. 

Systémový monitor je vlastně krabička 
(periférie) programovatelná buď manuálně nebo z 
klávesnice počítače ZXS, která s vhodným SW 
dokáže dělat zázraky a ušetřit mnoho práce i 
profesionálním programátorům. 

Supervizor u ZXS je periférie, která si 
pamatuje sled uživatelem stisknutých kláves nebo 
vložených příkazů a ten dokáže kdykoliv počítači 
zopakovat. K čemu tohle? Představme si, že máme 
program, pro jehož využívání musíme zadávat 
zdlouhavé posloupnosti vždy stejných nebo 
podobných dat (např. databáze), přičemž do 
programu není možné jednoduše zasáhnout a 
upravit ho. Nebo potřebujeme přenést soubor 
ASCII z jiného počítače jako BASIC do ZXS a 
neumíme vytvořit konverzní a ukládací program. K 

tomu všemu lze využít Supervizor.- Nejen, že si 
pamatuje posloupnosti stisknutých kláves, které lze 
potom volat odkazem, jako tzv. makropříkazy, ale 
dokáže tyto posloupnosti předat nebo přijmout od 
jiného počítače, např. druhé ZXS. Je to vlastně 
myšlený "robot" sedící na klávesnici ZXS a 
stiskající tlačítka, která si zapamatoval a nebo o 
která ho žádá druhý počítač. Zatímco chudák 
majitel textového editoru musí po každém nahrání 
nastavovat levý a pravý okraj, typ písma, tabulátor, 
příkazy pro tisk apod., uživateli supervizoru na to 
stačí nahrání příslušných dat (současně s nahráním 
textového editoru) plus manuální nebo 
programový příkaz k vyslání dat supervizorem. I z 
uvedených triviálních příkladů použití je patrné, že 
supervizor šetří čas a práci uživatele. Lze s ním i 
automaticky hrát konverzační a jiné hry, např. 
Rychlé Šípy, čímž se ovšem uživatel dostane do 
role pasivně přihlížejícího diváka. Při vkládání 
libovolného programu, textu, dat apod. do 
počítače ZXS je vhodné mít zapnut záznam dat na 
Supervizoru, neboť používá vnitřní malým 
akumulátorkem zásobovanou RWM 128kB, takže 
v případě, že nastane výpadek sítě nebo se počítač 
zablokuje či omylem program vymažeme, o pracně 
zadaná data nepřijdeme. 

Kopírovací program COPY 105 má s běžným 
ZXS 48kB a disketovou mechanikou 1,44 MByte 
záznamovou kapacitu až 4 MByte, což odpovídá 
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asi 4 kazetám C90 programů. Používá speciální 
kompresní algoritmus známý z kompresního 
procesoru IC-105, umožňuje volit pořadí při 
záznamu jednotlivých položek a počet opakování 
včetně mezer mezi nimi. Patří mezi novou 
generaci vysokokapacitních kopírovacích 
programů na ZXS, které nejdou cestou tzv, RWM 
disku s neustále zvětšovanou kapacitou a cenou, 
ale jako levného záznamového média používají 
disketu. Vyšla-li totiž počátkem roku 1990 vnější 
paměť 4 MByte pro ZXS asi na 20.000,- Kčs, pak 
uživatel speciálního řadiče cca za 3.000,- Kčs, 
mechaniky za tutéž cenu a diskety za 35,- Kčs 
ušetří asi 14.000,- Kčs. Navíc mu pro pořizování 
kopií stačí vložit disketu do mechaniky, zatímco 
uživatel disku RWM bude muset vždy ztrácet čas 
nahráváním programu do kopírovače. Kopírovač 
při operacích s diskem (čtení, zápis) samočinně 
zastavuje posuv magnetofonového pásku. Škoda, 
že zatím nejsou k dispozici dostatečně levné 
vysokokapacitní pevné disky. Na jeden by se pak 
při vhodné kompresi vešly až tisíce programů pro 
ZXS, což je více, než je v praxi zapotřebí. 

(pro ZXM napsal -rex-) 

POČÍTAČ TŘÍDY 
IBM PC LEVNĚJŠÍ 
NEŽ DIDAKTIK 

I když se počítače řady ZX Spectrum a kompatibilní 
(Didaktik Gama, M, SAM, Delta, ZXS, 128K Plus 2, 
Plus 2A, Plus 3 atd.), těší u nás velké oblibě, přece 
jenom mají pro některé aplikace malou rychlost, rozliši-
telnost i kapacitu paměti a především nemalou cenu. 
Původní Didaktik Gama stál kolem 6000,- Kčs, dnes 
stojí Didaktik M okolo 3000,- Kčs a s disketovou jed-
notkou (např. Didaktik 40) asi 7000,- Kčs; SAM dokon-
ce až 10000,- Kčs. Se současnými obvody lze sice 
paměť ZXS bez problémů rozšířit i na 4 MByte, ovšem 
neexistují programy, které by zvýšenou kapacitu paměti 
využívaly a stále se jedná o pomalý osmibitový počítač. 
Proto nemá valnou cenu přecházet např. ze ZXS 48kB 
na ZXS 128 kB nebo SAMa, ani CP/M u Plus 2A, Plus 
3 nebo ZXS 80/256 kB nepřináší výrazné programové 
novinky, které by neměly obdobu na klasickém ZXS. 
Kdo to nepochopil, zpravidla udělal "krok z bláta do 
louže". 

Když už nový počítač, měl by být alespoň o třídu 
lepší, než ZXS, např. Atari ST, Amiga a nebo počítač 
třídy IBM PC. Málokdo však má 15000,- až 20000,- na 
Amigu či Atari ST nebo alespoň 10000,- Kčs na IBM 
PC XT (ceny v srpnu 1991). Přitom lze počítač třídy 
IBM PC XT pořídit asi za 1800,- Kčs. Tak například 

firma Data 2000, Stressemannstrasse 14-16, W-5000 
HAGEN 1 z Německa, prodává za 98,- DEM desku 
počítače Commodore PC-1 slučitelného s IBM PC. 
Stačí připojit zdroj napětí +12/+5V, monitor nebo TV 
přijímač se vstupem video, disketovou mechaniku 360 
kB (ve výprodeji cca za 700,- Kčs), klávesnici, zavést 
MS-DOS 4.1 a začít pracovat. Kdo chce, může si přidá-
ním 4 obvodů zvětšit paměť z 512 na 640 kB a nebo si 
za poloviční cenu desky počítače přikoupit a osadit arit-
metický koprocesor či připojit myš. Počítač PC-1 má 
samozřejmě paralelní a sériový vstup/výstup např. pro 
připojení tiskáren. Firma nabízí za pouhých 10,- DEM 
příslušnou skříňku na PC-1. Nemusíte se obávat, že 
přijdete o své programy na ZX Spectrum. Existuje ně-

kolik simulačních programů v ceně několik set Kčs do-
volujících více-méně zdařile provozovat převážnou 
většinu programů (i her) včetně barev a zvuků pro ZXS 
na IBM PC. Kdo by si s deskou PC-1 a jejím propoje-
ním nevěděl rady, najde příslušná schémata buď v při-
loženém manuálu a nebo v německém časopisu 
Funkamateur 7/91 (z bývalé NDR). O několik stránek 
dále je zde inzerát na klávesnice IBM PC (bez elektro-
niky) za necelých 5,- DEM. Tak co, ještě váháte? 

P.S.: Je pravděpodobné, že než článek vyjde, budou 
desky počítače PC-1 již dávno vykoupeny východními 
turisty. Přesto se ukazuje, že se vyplatí prostřednictvím 
časopisu a reklam sledovat zahraniční trh, kde nabídka 
některých firem i při nepříznivém přepočtu DEM/Kčs 
vychází podstatné levnější než na trhu tuzemském. 
V uvedeném případě není sestava PC-1 vhodná pro na-
prosté laiky, neboť vyžaduje určité znalosti z propojo-
vání počítačů a periférií. 

(pro ZXM napsal -rex-) 
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ZX magazín přinesl nedávno na svých stránkách manuál k 
programu TYPOGRAPH. Ozval se nám pan Vojtěch Ruml z Pardubic a 
napsal několik poznámek k dalším programům, které se zabývají 
podobnou tématikou. 

FONT SETS je dílo pana Antona Tokára (který o sobě 
m. j. tvrdí, že prodal Sinclaira, aby se zbavil donekonečna 
otravujících uživatelů). 

Program má v sobě 21 plně relokovatelných znakových sad a 
dokáže sám vypočítat z adresy uložení POKE pro start (23606, 
23607). 

Program TYPOGRAF je podobný, kamarád Pavel Ježek z Prahy, 
když mi jej nahrával, řekl "fonty jsou moje, ale ovládaní dělal 
kolega z Prahy". Obsahuje také 21 znakových sad. 

- zde se vykreslují jednotlivé sady fontů 
(výběr tlačítkem D) 

když si vyberete stisknete V 
a zde se vypíše: Přenos bájtů 
a pak si fonty můžete nahrát 

Ovládaní programu FONT SETS je jednodušší, zadáváte čísla 
znakových sad, a ony se mění. Pak si vyberete tu pravou a její 
číslo zadáte. Počítač ji automaticky nahraje. 

Dalšími zajímavými programy jsou GRAFMON, GRAFEDITOR, UDG, 
UDGrafic, B (UDG designer CS). První z nich slouží k vykrádání 
fontů (znakových sad) z programů a her. Kolega Pavel Ježek v tom 
drží téměř rekord: vyloupil jich už 72. Program samotný je dílo 
Tomáše Vlčka, který je známý nejen programem DUPLIC pro 
kopírování přes počítač pomocí dvou magnetofonů, ale i 
nejlepšími ovladači (drivery) pro BT-100. Program vypadá na 
první pohled stejně jako TYPOGRAPH, ale jak již řečeno, slouží k 
něčemu úplně jinému, i když téma je společné. 
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Velmi stručně o dalších programech: GRAFEDITOR - nemám s 
nim prakticky žádné větši zkušenosti, ale obsahuje jak monitor, 
tak editor, t.j. lze v něm sady upravovat, tvořit i hledat ve 
strojových kódech. 

Program UDG DEFINER CS mám v malíčku, protože jsem ho sám 
překládal. Je to vlastně program dodávaný na originální kazetě k 
Sinclairu jako program "B" (UDG DEFINER AND GAMES). Odstranil 
jsem z něj hry a ponechal přeložený rnoitor UDG. 

(pro ZX magazín napsal V o j t ě c h Rural) 
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BASIC u ZXS se vyznačuje řadou odchylek od 
standardních verzí (např. osmibitové počítače 
Hewlett Packard), m.j. i při práci s řetězci. Prvý z 
nedostatků vzniká nesprávným vyhodnocením 
délky dimenzovaného řetězce nebo pole řetězců. 
Pro jednoduchost uvažujeme dimenzování a 
naplnění řetězcové proměnné: 

DIM a$(100): LET a$ = "ABCDE" 
Po instrukci PRINT LEN a$ dostáváme špatný 

výsledek 100 namísto správného 5 obvyklého u 
standardních verzí BASIC. V daném jednoduchém 
případě stačí vypustit příkaz DIM a bude vše v 
pořádku, v praxi však narazíme na obdobné potíže 
u řetězcových polí, která bez vytvářecího příkazu 
DIM nemohou existovat. Obtíže nastanou při 
operacích nad poli řetězců (spojování, rozdělování, 
atd.) tehdy, pokud bude parametrem délka 
řetězce. Příčinou je funkce LEN, která u 
dimenzovaných řetězců a polí vrací rozměr řetězce 
v deklaraci a nikoliv skutečnou délku textu. 
Řešením je pamatovat si skutečnou délku textu v 
některé volné buňce řetězce a nebo použít k 
označení a vyhledání konce textu tzv. omezovač. 
Ukážeme prvé řešení na výše uvedeném příkladu: 

DIM a$(100): LET x$ = "ABCDE": LET 
L=LEN x$: LET a$ = CHR$ L + x$, 

kdy parametr délky při operacích nad řetězcem 
a$ stačí nahradit instrukci CODE a$ a operand a$ 
nahradit a$(2 TO). Tak například pro tisk 
posledních 3 znaků v a$ postačí postup: 

LET L = C O D E a $ : PRINT a$(L-l TO L + l), 
kde pro jednoduchost neošetřujeme mezní 

případy (délka řetězce menší než 3 znaky apod.). 
Jak již bylo řečeno, postup má význam pouze u 
řetězcových polí, která bez deklarace rozměru 
neexistují, u jednorozměrných řetězců většinou 
postačí zrušit deklaraci. 

Další nevýhodou je nemožnost jednoduše 
získat na MGF zaznamenaný nedimenzovaný 
řetězec. Pro ilustraci uvažujeme postup: 

LET a$ = "TEST": SAVE "ZK" DATA a$(), 
který zaznamená data z a$ na magnetofon. Po 

instrukci: 
LOAD "ZK" DATA a$() 
data nahrajeme dovnitř, avšak instrukce 

PRINT a$ odmítne četězec vytisknout a zobrazí 
chybové hlášení "Subscript wrong". Příčina je v 
tom, že ZXS interpretuje při záznamu a čtení 
nedimenzovaný řetězec jako dimenzovaný, tzn. 
jako prvek řetězcového pole. Řešení je několik. 
Buď řetězec deklarujeme příkazem DIM, ale to 

vadí, pokud data v něm vznikají postupně a 
neznáme předem jeho délku (a deklarujeme ji buď 
malou nebo zbytečně velkou). 

Nebo vhodnými POKE a posuny řetězec 
přečtený z MGF upravíme do původního tvaru. 

Univerzální řešení spočívá v nahrání jen 
proměnných na MGF, kdy se dvojitým POKE jako 
začátek BASICu označí začátek proměnných 
VARS (a nebo jen začátek dané proměnné) a po 
běžné instrukci SAVE se na tomtéž programovém 
řádku vrátí začátek BASICu na původní místo. 
Postup ponecháváme čtenářům k promyšlení (stačí 
se podívat do manuálu na systémové proměnné 
BASIC a VARS). Proměnná (nejlépe je, je-li na 
konci v oblasti proměnných) se pak zpětně z MGF 
přečte programovou instrukcí MERGE. 
Naznačeným způsobem je pak možné nahrávat na 
a přehrávat z MGF i jednotlivé nedimezované 
řetězce. Je však zapotřebí dodržet určitou 
opatrnost při zacházení se systémovými 
proměnnými a zajistit stejné rozložení 
proměnných při SAVE a MERGE. 

Uvedli jsme dva - zřejmě zatím nepopsané -
nedostatky nebo chcete-li chyby, které se vyskytují 
při práci s řetězci na ZXS. Naštěstí je lze 
vhodnými programovými postupy obejít bez 
potřeby využití strojového kódu. 

(pro ZXM napsal -rex-) 
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SPECTRUM 

Patrně i nejnadšenější obhájci kvalit Spectra se 
podiví, že nadpis není v úvozovkách. Nebo snad 
vskutku existují tak chytré programy pro 
Spectrum, aby mohly modelovat lidskou duševní 
činnost? Ano, modelovat ji opravdu mohou. 

Jako model totiž označujeme objekt, který má 
s modelovaným objektem, originálem, pouze 
nějakou vlastnost podobnou. Podle kybernetické 
terminologie je model s modelovaným systémem v 
izomorfním vztahu jen na určité rozlišovací úrovni. 
Tato podobnost se může týkat buď některých 
vlastností strukturálních (např. zmenšený model 
karoserie automobilu či mapa jako model krajiny), 
nebo určitých projevů chování (třeba tekoucí voda 

jejich propagátorů se prý stanou nejdůležitějším 
produktem vědy a techniky v příštím století a 
povedou až k vytvoření systémů s umělou 
inteligencí. Dokonce existuje názor (poprvé jej 
vyslovil již před půl stoletím jeden z duchovních 
otců počítačů, A.M. Turing), že těmto systémům, 
pokud jejich chování (např. slovní výstup) nebude 
možno odlišit od chování člověka, bude nutno 
přiznat psychiku. Naopak podle odpůrců umělé 
inteligence si zasluhuje její výzkum stejnou 
pozornost, jako alchymie nebo astrologie. 
Podstatou počítačových programů pro modelování 
vyšší nervové činnosti i lidské psychiky bývá dnes 
algoritmus pro vhodný výběr různých vzorů dílčích 

modeluje elektrický proud, LC obvod kmitáni 
struny apod.). Pro většinu praktických využití 
modelů není závadou, že podobnost se vždy 
vztahuje na velmi omezenou skupinu vlastností. 

V současné době jsou nejuniverzálnějšími 
modely chování počítače přesto, že strukturálně se 
od originálů převážně zcela odlišují. Jsou 
využívány k tomuto účelu v ohromném množství 
aplikací, počínaje třeba modelem proudění při 
aerodynamických zkouškách tvarů letadel nebo 
modely pohybu družic v kosmonautice, až po 
modely výrobních procesů řídících roboty. 
Nejatraktivnější jsou pak počítačové modely 
určitých projevů lidské psychiky, jejichž reálnost a 
užitečnost se intenzívně zkoumá. Podle názorů 

forem chování, uložených v paměti (analogie 
chování podmíněného zkušeností, výchovou a 
učením). Výběr se může uskutečňovat dvěma 
mechanismy: logicky a stochasticky (náhodně). U 
interaktivních modelů (komunikujících s okolím) 
převažuje logické hodnocení situace při volbě 
adekvátních vzorů chování. Čistě stochastický 
výběr postačí jen pro formální napodobování 
některých zdánlivě náhodných projevů chování 
živočichů, případně i člověka (třeba pátrací reflex 
nebo intuice). 

Spectrum lze využít pro modelování podobně 
jako jiné počítače, ovšem s omezeními danými 
jeho operační rychlostí a kapacitou paměti RAM. 
Tedy též jako modelu určitých (samozřejmě úzce 
vymezených) projevů lidské psychiky. Vždyť co 
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340 REM Zamena slov - instrukcni program 
350 IMPUT "Zadej vetu: " ;c$: PRINT c$: REM Vlozeni vety 

v 1.nebo 2, osobe 

360 RESTORE 460; FOR x=1 TO 6; READ s$: READ r$: REM Pr 
ohledavani thesauru klicovych slov 

365 FOR l=1 TO LEN c$: REM Prohledavani zadane vety 
370 IF l+LEN s$>LEN c$+1 THEN GO TO 410 
380 IF c$( l TO l+LEN s$-1)<>s$ THEN GO TO 410: REM Vys 

kytuje se v zadane vete kl icove slovo v 2.osobe? 

390 LET c$=c$( TO l-1)+r$+c$(l+LEN s$ TO ): REM Ano- Vy 
men je za slovo v 1,osobe 

400 LET l =l+LEN r$; GO TO 440 
410 IF l+LEN r$>LEN c$+1 THEN GO TO 440: REM Totez pro 
opacnou vymenu 

420 IF c$(l TO l+LEN r$-1)<>r$ THEN GO TO 440 
430 LET c$=c$( TO l-1)+s$+c$(l+LEN r$ TO ) 
440 NEXT l: NEXT X 
450 PRINT c$: PRINT: GO TO 350 

460 DATA " j s i " , " j s e m " , " t y " , " j a " , " t v u j " , " m u j " , " t v o j e " , " m 

oje","mas","mam","tveho","meho" 

jiného je program šachové hry, než model 
schopností šachisty nebo didaktický program 
modelem znalostí učitele. Realizace těchto 
počítačových modelů je však náročná a většinou 
možná jen ve strojovém kódu. Pokud však mají 
modely posloužit jen k pobavení nebo poškádlení, 
jak jsme si v těchto článcích připustili, vystačíme 
při realizaci jejich programů i s BASICem. 
Ukážeme si dále na dvou příkladech podobných 
modelů se slovním výstupem oba možné algoritmy 
a jejich funkce. 

Výhradně logicky řízeným modelem je dnes již 
klasický počítačový program, označovaný obvykle 
ELIZA. Program byl vytvořen jíž asi před dvaceti 
roky v souvislosti s úvahami, zabývajícími se 
umělou inteligencí. Měl ukázat principiální 
možnost jednoduše modelovat systém, jehož slovní 
reakce zdánlivě adekvátně reagují na slovní 
podněty. Program představuje model chování 

psycholožky, vyšetřující pacienta: model vypisuje 
otázky na obrazovce, osoba odpovídá z klávesnice. 
Příklad komunikace s modelem, získaný pomocí 
dále citovaného programu LÍZA, upraveného pro 
Spectrum, je na obr. 1. 

Vzhledem k poměrně jednoduchému principu 
funkce programu je možno jej vytvořit v BASICu. 
Vztah otázek, kladených modelem k předchozím 
odpovědím člověka se zajišťuje několika logickými 
operacemi. Především se zjišťuje, zda první slovo 
odpovědi je totožné s některým slovem ze souboru 
klíčových slov (např. mohu, cítím, chci, proč, kdy 
atd.). V kladném případě se toto slovo z odpovědi 
vypustí a současně se ve zbytku odpovědi vymění 
jiná klíčová slova, pokud jsou v ní obsažena 
(záměna gramatické osoby - viz. prog.l). Takto 
upravená část odpovědi se pak spojí s některou z 
asi 40 vzorových vět, uložených v programu jako 
DATA a vypíše jako další otázka modelu. V 
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případě, že se v odpovědi klíčové slovo 
nevyskytuje, vybere se neutrální otázka ze souboru 
dalších asi 80 vět. Výběr konkrétní věty pro 
následující otázku závisí vždy na celé předchozí 
analýze odpovědí. V příkladu (prog. 1) je část 
programu LÍZA, ukazující princip způsobu 
záměny první osoby za druhou a naopak. 

"Inteligence a jazykové schopnosti" modelu 
závisejí především na souboru klíčových slov a 
vzorových vět. U české verze programu (F. 
Červenka: ELIZA A LÍZA, Elektronika 1990, č. 9, 
str. 28) je to ve srovnání s původním anglickým 
programem zvláště obtížné vzhledem ke složitosti 

české gramatiky. Proto jsou také otázky LÍZY 
formulovány někdy trochu kostrbatě. Přesto však 
bude u laika vzbuzovat "rozhovor" s modelem 
většinou úžas. Na podobném principu by bylo 
možno vytvořit i jiné interaktivní modely simulující 
rozhovory, u kterých se často vyskytují poněkud 
neadekvátní reakce, jako je třeba milostné špitání 
nebo politická diskuse. 

Náhodný výběr vzorů chování bude ukázán na 
jednom z programů, deklarovaných, samozřejmě 
ironicky, jako modely projevů ženské psychiky (J. 
Macků & P. Klemera: Femina; Amatérské rádio 

80 REM FEMINA te le fonovani - p r i n c i p 
90 PRINT AT 9,0;"Musim ti neco d u l e z i t e h o r i c t ! " : LET 

p=1: LET r=1; DIM g (15,2) 
100 FOR v=1 TO INT (RND*8)+5 
110 REM Generace vety - tex t ulozen v f$ (l) az f$ (14) 
120 LET k=l: LET m=p: GO SUB 220: LET p=e 
130 LET l=VAL (f$(n)( TO 2 ) ) : LET a$=f$(n) (3 TO l+2) 
140 LET k=2: LET m=r: GO SUB 220: LET r=e 
150 LET l=VAL (f$(n)( TO 2 ) ) : LET a$=a$+" " + f$(n)(l+3 T 

O )+", " 
160 REM Vypis textu 
170 FOR j=1 TO LEN a$: PRINT AT 9,31;a$(j) 
180 REM Posun textu 
190 FOR i=1 TO 8: POKE 58679,63: POKE 58680,72: POKE 58 

681,8: POKE 586662,32 
200 RANDOMIZE USR 58571: REM Vyvolani s t r o j . r u t i n y pro 

odsun 
210 NEXT i: NEXT j: NEXT v: GO TO 80 
220 REM PP - nahodny vyber bez opakovani 
230 LET n=INT (RND*14)+1 
240 FOR e=l TO m: IF n=g(e,k) THEN GO TO 230 
250 NEXT e: LET g (e,k) =n: RETURN 
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f $ (1) = "07Náš šéf má prý nějakou d ivnou nemoc" 
f$ (2) = "10Můj s t a r e j s i m y s l í jaký je chytrák" 
f $ (3) = "l lMoje snacha má takový di vný móresy" 

a t d f $ (13) = "22Vedouci v naší sámošce pořád brečí" f $ (14) = "24Ferbaska od nás z kanc lu pěkně šidí 

Musím ti něco důležitého ř í c t ! Ten nový řezník si myslí jaký je 
chytrák.. Moje snacha si ž i j e jak gróf.Vedoucí v naší sámošce kra de na to bere.Ten herec z te levi ze s rodinou byli na Havaji. Náš šéf pořád brečí a t d 

1990, č. 4, str. 137). Program formálně napodobuje 
slovní projevy ženy, telefonující kamarádce: vyjímá 
náhodně z paměti části textu, spojuje je do 
"smysluplných" vět a ve formě trvale přes 
obrazovku ubíhajícího textu je vypisuje. 

"Chytrost" modelu, který náhodně volí uložené 
vzory chování, závisí pochopitelně jen na těchto 
vzorech, v našem případě na uložených textech. 
Aby to nebylo na první pohled tak patrné, nejsou 
texty v programu jako DATA, ale v řetězcovém 
poli, které se načítá současně s programem. S 
ohledem na efektivní využití paměti jsou vždy v 
každé řetězcové proměnnné (mají konstantní 
délku) společně uloženy za sebou "podmětové" a 
přísudkové" části vět tak, aby součet jejich délek 

byl přibližně konstantní (příklad obsahu několika 
proměnných je v horní části obr. 2) Poněvadž je 
třeba obě části samostatně vyjímat, jsou první dva 
znaky proměnných rezervovány pro údaj o délce v 
první podmětové části textu. 

Princip náhodného výběru je patrný z výpisu 
instrukčního programu (prog. 2). V řádcích 120 a 
130 se z první části náhodně zvolené proměnné 
f$(n) vyjme podmětová část věty, v řádcích 140 a 
150 se stejným způsobem získá část přísudková a 
obě se uloží za sebou v proměnné a$. Příklad textu 
získaného tímto způsobem je v dolní části obr. 2. 

"Nekonečnost" trvání modelované funkce se u 
modelu zvýrazní, když bude vystupující text trvale 
plynule vypisován v jedné řádce napříč obrazovkou 
zprava do leva ("světelné noviny"). Poněvadž se 
může tato forma textového výstupu uplatnit i v 
jiných programech, řekneme si o ní při této 
příležitosti něco více. 

Posun jednoho řádku textu uloženého v 
řetězcové proměnné lze velmi jednoduše 
uskutečnit BASICovým programem, pokud postačí 
pohyb (přesněji poskakování) textu po znacích: 
vsunutí textu na obrazovku zprava zajistí např. 
program uvedený v ZXM 1990, č.5, str. 4; způsob, 

10 DIM a$(1,32) 
20 INPUT b$ 
30 FOR i=l TO LEN b$ 
40 LET a$(l)=a$(1)(2 TO )+b$(i TO ) 
50 PRINT AT 10,0; a$(1) 
60 PAUSE 5: NEXT i: GO TO 20 
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5 REM Pixel Soxleft Scroll -SC 22 
10 REM Instrukcni program 
15 REM Nacteni stroj, kodu 
20 FOR n=0 TO 111: READ a: POKE 58571+n, a: NEXT n 
25 DATA 42, 55, 229, 237, 75, 57, 229, 167, 203, 22 
30 DATA 43, 5, 194, 211, 228, 42, 55, 229, 205, 21 
35 DATA 229, 34, 55, 229, 237, 75, 57, 229, 13, 200 
48 DATA 237, 67, 57, 229, 195, 210, 228, 42, 55, 229 
45 DATA 237, 75, 57, 229, 167, 203, 30, 35, 5, 194 
50 DATA 248, 223, 42, 55, 229, 205, 21, 229, 34, 55 
55 DATA 229, 237, 75, 57, 229, 13, 200, 237, 67, 57 
60 DATA 229, 195, 247, 228, 124, 230, 7, 254, 7, 202 
65 DATA 31, 229, 36, 201, 125, 230, 224, 254, 224, 202 
70 DATA 46, 229, 17, 224, 6, 167, 237, 82, 201, 124 
75 DATA 254, 87, 200, 17, 32, 0, 25, 201, 128, 72, 1, 33 
80 REM Mrizka 
85 FOR i=0 TO 21: PRINT AT i , 0;" 

";AT i,30-SGN (INT (i/10);i: NEXT i 
90 REM Zadani parametru okenka odsunu 
95 INPUT "Horni radek:";hr 

100 INPUT "Pravy sloupec.";ps 
105 INPUT "Delka [sl]:";de 
110 IMPUT "Vyska [ra]:";vy 
115 INPUT "Pocet posunu:";pp 
120 REM Prevod parametru pro stroj. kod 
125 IF hr>8 THEN LET a79=hr: LET a80=64: GO TO 140 
130 IF hr>16 THEN LET a79=hr-8: LET a80=72: GO TO 140 
135 IF hr>24 THEN LET a79=hr-16: LET a80=80 
140 LET a79=a79*32+ps: LET a81=vy*8: LET a82=de 
145 REM Vyvolani posunu 
158 FOR i =1 TO pp 
155 POKE 58679,a79: POKE 58630,a80: POKE 58681,a81. POK 

E 58682,a82 
160 RANDOMIZE USR 58571 
165 NEXT i: PAUSE 0: GO TO 80 

jak lze řádek textu trvale přesouvat přes obrazovku 
je patrný z výpisu instrukčního programu (prog. 3). 
Složitější je tzv. "pixell scroll" umožňující plynulý 
posun obrazu po bodech, který se dá uskutečnit 
pouze strojovým programem. Pro náš účel je 
vhodná rutina číslo 22 ze souboru rutin 
SUPERCODE. Její vztvoření a demonstraci 
umožňuje BASICový program (prog. 4). Z výpisu 
lze také vyčíst pro obecné použití potřebné 
informace. Posun o jeden bod vlevo nastane po 

každém vyvolání rutiny (RANDOMIZE USR 
58571). Parametry okénka, ve kterém má dojít k 
posunu, se vkládají do strojového programu při 
každém vyvolání pomocí POKE na adresy 58679 a 
58682. Do prvního bytu se vloží číslo 0 až 255 
určující pořadí atributového čtverce v pravém 
horním rohu okénka; v druhém bytu je kód třetiny 
obrazovky, ve které toto místo leží (64, 72, 80). V 
dalších dvou bytech je pak údaj o výšce okénka (v 
bodech) a jeho délce (ve znacích). Tato rutina byla 



také využita v programu FEMINA pro plynulé 
zobrazování výstupního textu (obr. 3). Způsob je 
patrný v druhé časti instrukčního programu (prog. 

5 REM D e f i n i c e znaku dvojnasobne vysky 
10 CLEAR 63830 
15 FOR i s 0 TO 760 STEP 8 
20 FOR j=0 TO 3 

25 LET a = i + j + 1 5 6 1 6 : LET b = i + j * 2 + 6 3 8 3 1 
30 FOR n=0 TO 1 
35. POKE (b+n),PEEK a: POKE (768+n+b), PEEK (a+4) 
40 NEXT n: NEXT j; NEXT i: STOP 
50 REM Zadani vyp isu 
55 INPUT " T e x t : " ; a $ 

60 INPUT "Radek:"; ra;" S l o u p e c : " ; s l 
65 REM Vypis 
70 DIM d $ ( 3 2 ) : LET d$=a$: LET p=0 
75 FOR n=63831 TO 64599 STEP 768 
80 POKE 23606, n-256*INT (n/256) POKE 23607, (INT (n/25 

6 ) - l ) 
85 PRINT AT r a + p , s l ; d $ 
90 LET p=p+1: NEXT n 
95 POKE 23606,0: POKE 23607,60 

100 GO TO 50 

a 200 se zajistí plynulý posun v tomto řádku vždy o 
8 bodů. 

"Světelné noviny" lze realizovat popsanými 
programy i v případě, že chceme výpis provádět 
vyšším písmem. Pro generaci znaků různé velikosti 
existuje řada speciálních strojových programů. 
Pokud postačí písmo dvojnásobné výšky, lze použít 
BASICový program, který zajistí nutnou změnu 
nadefinování znaků i jejich tisk ve dvou 
atributových čtvercích nad sebou. Způsob zadání i 
vyvolání rutiny je patrný z instrukčního programu 
(prog. 5). 

Závěrem jen upozornění: předvádění 
popisovaných programů v dámské společnosti se 
děje na vlastní nebezpečí předvádějícího. 

2): v programovém řádku 170 se postupně po 
znacích vypisuje text v posledním sloupci řádku, 
zvoleného pro výpis. V programových řádcích 190 

Na závěr charakteristika samostatných 
programů: 

LÍZA - interaktivní program modelující 
chování psycholožky kladoucí otázky vyšetřované 
osobě. (Upravený program popsaný v práci F. 
Červenka: Eliza a Líze, Elektronika 1990, č. 9, str. 
28) 

FEMINA - model parodující chování 
telefonující ženy. (Podle J. Macků & P. Klemera: 
Femina, Amatérské rádio 1990, č. 4, str. 137) 

POLYZNAKY - program vypisuje na 
obrazovku zadaný text s různou velikostí, sklonem 
a vzorem. Všechny parametry písma i jeho 
umístění se zadávají z MENU (číslo volby, zadání, 
EN). Text se ukládá do pomocné videoRAM, 
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takže lze kombinovat texty s různými parametry. 
(Využita stroj. rutina "PRINT") 

MAXIZNAKY - program vypisuje na 
obrazovce zadaný text čtyřmi druhy písma různé 
velikosti. Zadání se provádí z MENU (posun 
kurzoru na řádek volby klávesami 6 a 7, ENTER, 
zadání, ENTER). Podobně jako u programu 
Polyznaky lze texty kombinovat. (Využita stroj. 
rutina "Tisk 48"). 

PRINT IN SCREENS - program umožňuje 
vpisovat do obrazů, nahraných jako SCREENS 
texty s různou velikostí písma (viz program 
Maxiznaky). Text lze měnit, ani že smaže základní 
obraz. 

(pro ZXM napsal J. Macků) 

VIDEODIGITIZER 
Snaha konstruktérů počítačů byla nejen naučit je 

počítat a myslet, ale také naslouchat, mluvit a vidět. 
Právě proto vzniklo nejrůznější množství videodigiti-
zérů (vyčíslovačů) umožňujících manuální nebo auto-
matické sejmutí grafických údajů z předlohy a jejich 
přenos do počítače. 

Možných principů je celá řada. Tak například rame-
nový digitizér pomocí dvojice potenciometrů přenáší do 
počítače úhly natočení obou ramen a počítač je pře-
počítává na souřadnice X a Y polohy. Grafická tabulka 
pro počítače Atari 800 využívá vodivých odporových 
ploch, které při měření odporu v osách X a Y udávají 
polohu doteku pisátka. 

Digitizéry na magnetickém principu mají snímací 
plochu proloženu vodorovnými a svislými vodiči, které 
postupně ve směru X a Y vytváří magnetické pole sní-
mané indukční cívkou v pisátku. 

Zvláštní případy digitizérů jsou např. myši, ale i svě-
telná pera. Dokáží totiž také snímat grafické údaje o po-
ložce na podložce či obrazovce TV a přenášet je do 
počítače. 

Uživatelé zapisovače ALFI znají mechanický digiti-
zér používající fototranzistoru namísto pera. Podobné 
mechanické principy snímání obrazu se používaly již ve 
20. letech, v 70. letech se k nim vrátili radioamatéři 
(pomalá televize SSTV - Slow Scan TV) a po dalších asi 
20. letech je toto nouzové řešení využito i u našeho 
ALFIho. Poznamenejme, že obdobný digitizér využíva-
jící pro pohyb snímače nad předlohou běžné tiskárny 
byl před několika lety publikován v západoněmeckém 
Happy Computer. 

Existují i digitizéry schopné snímat prostorové údaje 
v osách X, Y, Z a nebo digitizéry, které zjistí, na které 
místo se právě dívají Vaše oči. 

V současné době se nejčastěji používají tzv. vide-
odigitizéry, které čtou obraz ze signálu video (z TVP, 
videa, jiného počítače nebo kamery). Výhody vide-
odigitizérů jsou jasné: automatické snímání lib. předloh, 
krátká doba sejmutí a přenosu obrazu (zlomky sekund). 

Levný videodigitizér i s kamerou lze postavit ze sta-
rého fotoaparátu s optikou a odpouzdřené dynamické 
paměti 16 kB až 4 MBit. Cíp paměti obsahuje matici 
např. 256 x 256 kondenzátorů, jejichž náboj se postupně 
ztrácí (není-li obnovován). Obslužný program vyhod-
nocuje dobu, za kterou dojde k zániku náboje jednotl, 
kondenzátorů a která závisí m.j. také na osvětlení. Není 
to zas tak jednoduché, neboť paměť se musí odpouzdřit 
velice opatrně, aby nedošlo k jejímu zničení. Navíc pří-
slušný kus se musí vybrat tak, aby měl v obraze mini-
mální šum (rozptyl kapacit paměťových kondenzátorů). 
Nicméně dosažené výsledky jsou při výběru paměti 
překvapivě dobré a cena takového videodigitizéru 
i s kamerou vychází mimořádně nízká (do 100,- Kčs). 
Je až neuvěřitelné, že se u nás doposud nenašel výrobce 
takové cenově i aplikačně atraktivní počítačové perifé-
rie. 

Na několika příkladech ukažme několik pokusů 
s kvalitním videodigitizérem, kamerou a počítačem 
ZXS. 

Jednou ze zajímavých možností je sejmout obrázek 
z jiného počítače, např. Commodore a přenést si ho do 
ZXS (též různé druhy písma, sprajty apod.). 

Potřebujete přepsat nějaký text, např. z novin, nebo 
diplomku? Příslušný program text snímá, rozpoznává, 
přenáší do počítače a po případných korekcích uživate-
lem úhledně tiskne na tiskárně. 

Videodigitizér a vhodný program na ZXS využívající 
rozpoznávání písma a autokorelačních funkcí dokáže 
porovnat 2 rukopisy, zda jsou shodné a nebo podle tvaru 
písma určit povahu pisatele. 

Videodigitizérem můžeme do počítače ZXS z TVP či 
videa sejmout zajímavé akční obrázky a v nich pak 
programem pro manipulaci se sprajty nahradit obličej 
hlavního hrdiny tváří zákazníka sejmutou kamerou. Po 
vytištění na kvalitní tiskárně vznikají tak snadno foto-
montáže, kde např. zákazníka svírá v objetí známá he-
rečka a nebo se nachází v nebezpečných situacích 
(šplhá na Eifellovu věž, předkládá rodičům maturitní 
vysvědčení apod.). 

S videodigitizérem, počítačem a tiskárnou lze samo-
zřejmě pořizovat kopie předloh, tzn. využívat jej jako 
kopírovacího stroje. 

O použití videodigitizéru jako videoprocesoru vy-
tvořeného z běžného kazetového magnetofonu "za pár 
korun" se můžete dočíst v článku o Videoface. 

Digitizér lze používat i jako analogový joystick. Tak 
třeba po grafické tabulce u Atari 800 bylo možné jezdit 
prstem a podle jeho polohy se natáčela kormidla letadla 
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při simulaci letu. Poznamenejme, že k tomu by stačila 
i běžná myš a program. 

Kdo rád cestuje, může si videodigitizérem sejmout 
příslušné mapy a na nich mu počítač najde nejen vybra-
né vzdálenosti mezi dvěma body, ale i optimální cestu 
mezi více body, změří plochy vybraných objektů apod. 

Nemáte video a nechcete, aby Vám utekl zajímavý 
detail (obrázek, kuchařský předpis, reklama, telefon) 
z obrazovky? Stačí mít ZXS a videodigitizérem v pří-
slušném okamžiku stiskem tlačítka uložit asi 6 různých 
TV obrázků, během 2 sekund je zapsat na disk a pokra-
čovat. 

V budoucnosti budou videodigitizéry tak samozře-
jmou součástí počítačů, jako je dnes klávesnice. Bohu-
žel, mladý a nadšený uživatel svému ZXS či Didaktiku 
"zavazuje šátkem oči", neboť vhodný levný videodigiti-
zér u nás zatím nikdo nevyrábí. 

(pro ZXM napsal -rex-) 

UŽIVATELSKÉ 
KLUBY ZXM 

Jak jsme slíbili, přinášíme informace jednotlivých 
uživatelských klubů příslušenství. Pokud i Vy máte ně-
jaké zajímavé zařízení, připojené k ZXS nebo DG, nebo 
pokud chcete své kolegy seznámit se svými zkušenost-
mi, napište nám - těšíme se na Vaše články. 

XY4150 
"Asi před měsícem jsem vytvořil svůj první program 

ve strojáku pomocí MRS. Je vněm asi řada věcí, nad 
kterými by se programátor zasmál, ale funguje. Vlast-
ním grafickou jednotku XY 4150 a chtěl jsem na ní 

kopírovat obrázky z her a z Art-Studia. Program v su-
perplottu ale umožňuje pouze kopii INK a PAPER 
zůstává pochopitelně bez povšimnutí. Vytvořil jsem si 
proto krátkou strojovou rutinku, která převede vždy 
jednu barvu obrazovky (jak INK tak PAPER) do stavu 
INK a ostatní je PAPER. Potom založím příslušnou 
barvu tužky a provedu COPY a další barvy převedu. To 
celé je samozřejmě ve smyčce 0-7. Jediným problémem 
je sehnat 7 barev tužek. A to jsem původně chtěl dělat 
program pro 16 barev (BRIGHT není problém vytáh-
nout). Posílám Vám ukázku tisku z programu a pokud 
někdo bude chtít, pošlu i program. Kromě toho mám 
i Tasword upravený pro výpis na XY 4150 a program 
GEK+1." 

Poznámka redakce: dva obrázky z her (Raid Over 
Moscow a The Way of the Exploding Fist) přetiskuje-
me, v originále jsou vyvedeny černo-modře-červeně. 
Adresa autora je: Jiří Váňa, Hybrálec 32,58601 JIHLA-
VA. Budete-li mu psát, přiložte mu, prosíme, alespoň 
známku na odpověď. 

ALFI 
Tiskové programy pro zapisovač ALFI - nabídka 

původních programů pro tisk; zapisovač je standardně 
připojen přes PIO 8255, signály aktivní v 0. Obsahuje 
tyto programy: 

D-TEXT 5.2 textový editor, proti předchozím verzím 
vylepšen o češtinu na základě časové prodlevy, převod; 
z Taswordu CS, komprese a dekomprese textu aj. Im-
plementován driver 2.2. 

AFP.TXT textový soubor s manuály 

19 



AFP 2.1 tiskový program, maximálně zjednodušený, 
délka cca 1,3 kB. Možnost pouze volby délky řádku 
a počtu řádek na stránku. Nemá češtinu. Pro použití se 
systémovými programy (překladače, monitory apod.) 

AFP 2.2 rozšířen o možnost volby velikosti písma, 
řádkování, podrthávání textu, písma s dvojitou šířkou, 
otočení směru psaní. Možnost psaní indexů u matema-
tických a chemických vzorců. Možnost volby zpracová-
ní znaků v rozsahu 128-255: buď výpis klíčových slov 
BASlCu nebo čeština (možno jednoduše definovat libo-
volnou normu češtiny). Délka cca 1,8 kB. 

DT tiskový modul k programu Datalog, respektuje 
češtinu i písmo s dvojitou šíří. Délka cca 1,5 kB. 

AFP.MRS zdrojový text tiskového modulu k pře-
ložení do systému MRS. 

AFP 2.3 program pro Spectrum 80 kB (úprava dle ST 
87/11), program je v druhé stránce RWM od adresy 
#7800, v printer bufferu je jen 100 byte přepínacích 
rutin. Funkčně totožný s verzí 2.2. Bez úpravy spolupra-
cuje s řadou programů (Datalog, SMF-CS aj.). 

Převzatý program: 
SUPERPLOTa komfortní kreslící a tiskový program 

původně určený pro zapisovač XY 4131. Umožňuje 
kreslit úsečky, kružnice, oblouky, nastavit typ čáry, 
velikost a sklon písma atd. Celkem asi 30 povelů. 
Umístěn od adresy 60000. 

SUPLO.TXT manuál k předchozímu 
Dále mohu přidat původní programy (pokud máte 

zájem, uveďte které chcete nahrát): 
LABEL použití pojmenovaných návěští při progra-

mování v BASICu spolu s mazáním a přečíslováním 
řádek -

GENMRS11 převádí zdrojové texty assembleru 
GENS3 do systému mrs 

DTS prohlíží kazety a sestavuje katalogy pro data-
banku Datalog 

Vyřízení zásilky: zašlete kazetu C60 a 40,- Kčs za 
programy a 10,- Kčs za poštovné a balné. Programy 
budou nahrány na upraveném magnetofonu ELTA. Dr. 
Pavel Žampach, Lidická 107,37001 ČESKÉ BUDĚJO-
VICE 

BT-100 
"Nabízím programy pro tisk na BT-100 ovládaný 

pomocí příkazů LPRINT CHR$ x + "...". Program tisk-
ne 64 znaků na řádek a obsahuje dále tyto funkce: 
COPY, tabelaci, inverzní tisk, zrcadlový tisk, tisk ze 
souboru 132 znaků pro textové editory nebo tisk UDG 
a pseudografiky, změnu počtu řádků na stránku s při-
počteni nebo bez připočtu mikrořádků mezi řádky, 
změnu počtu písmen na řádku. Buffer je v obrazovce 
a právě tištěný text se v něm čitelně zobrazuje. Délka 
programu 1440 byte, umístění v RAM podle přání a je 
možné i zkrácení programu vyndáním rutiny pro kon-
krétní aplikace nepotřebné. 

Cena programu je 23,- Kčs + 5,- Kčs za každou 
úpravu. Jiří Tax, Na Zatlance 7, 15000 PRAHA 5 -
Smíchov." 

"Tasword Gama - je to v podstatě Tasword, upravený 
na podmínky Didaktiku Gama. Využívá obě paměťové 
banky DG. To bylo umožněno některými doplňky, které 
z programu tvoří nejkomfortnější tiskový editor k ob-
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sluze tiskárny BT-100. Kromě běžných funkcí, které 
mají editory Tasword, D-Writer, D-Text a pod. 
umožňuje Tasword Gama také tisk obrázků přímo do 
textu, může rovnou tisknout texty, které jsou napsány 
v Taswordu nebo D-Writeru, ofset stránky, standardně 
64 znaků, ale umí natisknout až 80 znaků. Mimo toho 
má zabudovaný test tiskárny, kapacita paměti 320 
řádků. Základní program by se dal (po malé úpravě) 

použít i s jinou tiskárnou. Je lehce a srozumitelně ovla-
datelný. Obsahuje znaky české i slovenské abecedy. 
Pokud by měl některý kolega zájem, mohu jej nahrát za 
5,- Kčs a poštovné. Adresa: Peter Kolesár, Sputniková 
8, 82102 BRATISLAVA." 

To je pro dnešek vše, těšíme se na další dopisy a po-
známky uživatelů k práci s periferiemi. 

(podle dopisů redakci zpracoval David Hertl) 

V i d e o f a c e j e d i g i t i z é r h o -
l a n d s k é firmy DATA SKIP, k t e -
rý se prodáva l v A n g l i i a s i 
z a 6 9 L i b e r . Snímá s t a t i c k ý 
obraz z e z a ř í z e n i v i d e o (ka-
mera, TVP, v i d e o r e c o r d e r č i 
p ř e h r á v a č , d r u ž i c o v ý p ř i j í -
j ímač, d a l š i p o č í t a č apod.) , 
u k l á d á a z o b r a z u j e j e j na 
ZXS. Doba snímáni j e a s i 0 , 3 
s / o b r a z , r o z l i š e n i 192 x 256 
bodů ( o k é n k o ) . P o t e n c i o m e t r e m 
l z e n a s t a v o v a t rozhodovac í 
úroveň č e r n á / b í l á b a r v a . Pro-
gramově l z e okénko 192 x 256 
bodů p o s o u v a t p o c e l é p l o š e 
snímku v i d e o . Obrázky l z e n a -

h r á t na v n ě j š í medium ( p á s e k , 
d i s k e t a , c a r t r i d g e pro n i c r o -
d r i v e ) a v y t i s k n o u t n a t i s -
kárně. 

VIDEOFACE o b s a h u j e kromě 
s t a b i l i z á t o r u n a p ě t i 1 3 I O , 
v e s m ě s t y p u TTL LS. Funkce 
z a ř í z e n í b y l a podrobně ana ly-
z o v á n a , p ř e s t o ž e n ě k t e r é o b -
vody měly úmys lně smazaná oz-
n a č e n í . 

Obraz se snímá po c e l k e m 
16 s l o u p c í c h 16 x 192 bodů. 
V s t u p n í s i g n á l s e p o o d d ě l e n í 
s y t i c h r o n i z a č n í směs i u k l á d á 
do 16 b i t o v é h o p o s u v n é h o 
r e g i s t r u . Dva p ř e d n a s t a v i t e l -
n é č í t a č e odměřuj í z a č á t e k 
sn ímání v každém řádku a po-
řadové č í s l o s l o u p c e , t ř e t i 
p o č í t á body v posuvném r e g i s -
t r u . P o s k o n č e n í sn ímkového 
z a t e m ň o v a c í h o impulsu program 
o d p o č í t á řádky o d p o v í d a j í c í 
v e r t i k á l n í m u n a s t a v e n í o k é n k a 
a p o t é č t e prvý a ž š e s t n á c t ý 
s l o u p e c b o d u , k t e r ý o k a m ž i t ě 
v y s í l á n a o b r a z o v k u . r e s p . 
uk1ádá do pamět i. 

V rek lamě na VIDEOFACE se 
t v r d í , ž e obraz m á r o z l i š e n í 
256 x 192 x 4 b i t y , ve sku-
t e č n o s t i j e t o však 192x 256 
x 1 b i t , n e b o ť jednomu bodu 
j e p ř i ř a z e n a bud č e r n á nebo 
b í l á b a r v a a n i k o l i v s t u p e ň 
š e d i . 

Mohlo by se z d á t , že 
r o z l i š e n í j a s u na 2 úrovně 
( č e r n á / b í l á ) dává v e l i c e 
š p a t n é v ý s l e d k y (známe např . 
z . jednotobitové d i g i t a l i z a c e 
z a p i s o v a č e ALFI). Ve s k u t e č -
n o s t i tomu t a k n e n í a o b r a z 
s e z v ě t š í d á l k y nebo p ř i 
př imhouřen í o č í j e v í c e l k e m 
s l u š n ě v y s t í n o v a n ý . Důvod j e 
s t e j n ý , j a k o p ř i d i g i t a l i z a c i 
ř e č i s p ř e s n o s t í na 1 b i t , 
kdy p ř i n a s t a v e n í o p t i m á l n í 
r o z h o d o v a c í úrovně a v z o r k o -
v a n í s vysokým kmitočtem ( ř á 
dově s t o v k y kHz) dostáváme 
s l u š n o u k v a l i t u s r o v n a t e l n o u 
např. s p o s l e c h e m r a d i a na 
s t ř e d n í c h v l n á c h . Rozhodovac í 
obvod t o t i ž má jednak u r č i t o u 
h y s t e r e z i a n e j i s t o t u r o z h o d -
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nutí, a dále jeho vstupní ob-
vody působí jako derivační 
člen, přičemž při reprodukci 
dochází k určité integraci 
(integrační člen, lidské 
ucho, setrvačnost a nedokona-
lost zraku). Proto jsou výs-
ledky u VIDEOFACE i vzhledem 
k jednobitovém kvantování 
obrazové informace celkem 
slušně. 

Obvodové řešeni je starší, 
části některých obvodů jsou 
nevyužity (např. 2 hradla 
NAND) a bylo by možné jej 
podstatně zjednodušit. Tak 
např. pro posouváni okénka ve 
vodorovném směru by namísto 
drahého synchronniho čitače s 
přednastavením, 4-bitového 
registru a klopného obvodu 
stačil monostabilni klopný 
obvod s potenciometrem. Pou-
žití okénka ve snímku je samo 
o sobě diskutabilni. Podobné 
videodigitizéry okénka neuží-
vají, neboť nás většinou 
zajímá celý obraz a ne nějaký 
výřez. Škoda, že zapojení 
postrádá komparátor s progra-
mově ovladatelným prahem (zde 
je volen potenciometrem) pro 
získání stínové kopie snímku. 

Zapojení má i jiné nedo-
myšlenosti: tak např. se pou-
žívají sudé vstupní i výstup-
ní adresy, které kolidují s 

adresováním obvodu ULA. Jedna 
čtyřbitová brána má dokonce 
zapojení tak nešťastné, že 
mění svůj stav z jedniček na 
nuly vždy, pokud se stiskne 
nějaká klávesa.. Naštěstí to 
při provozu digitizéru příliš 
nevadí. Je pravda, že kon-

struktéři museli zvolit adre-
sování nepřekážející Opusu, 
Disciple, a IF1 s microdrive, 
jejich volba však není opti-
mální. U VIDEOFACE se dobře 
projeví i řešení u nás vyrá-
běných konektorů CINCH za 
7,50 Kčs, které na rozdíl od 
západních mají vnitřní kolík 
skoro o 1 cm delší (kvůli na-
šim neméně "důmyslným" samič-
kám CINCH). Při zasunutí do 
tuzemského samečka CINCH do 
VIDEOFACE dojde ke zkratu 
onoho zbytečně dlouhého kolí-
ku na vývod vnitřního poten-
ciometru a majitel si pak lá-
me hlavu, proč VIDEOFACE tak 
špatně funguje. 

Programové vybavení z 
hlediska uživatele ještě uj-
de, pohled do strojového kódu 
(asi 1200 byte) a BASICu však 
ukazuje práci začátečníka. 
To, že jsou použity zbytečně 
zdlouhavé programové postupy, 
opakující se úseky nejsou 
vždy sdruženy do podprogramů, 
používají se např. dvoubytové 
instrukce CP #00, XOR #FF na-
místo jednobytových AND A, 
CPL a další drobnosti by ani 
tak nemusely vadit. 

Horší je, že při žádosti 
o nahrání na vnější medium 
přepíše spodní část obrazovky 
nabídka, která se sice poz-
ději smaže, ale chybějící 
část obrazu se neobnoví, tak-
že na pásek se uloží obrázek 
s "dírou". Při každém nahrání 
se přitom musíme nabídkou 
zdlouhavě prokousávat, což za 
chvíli přestane bavit. Obráz-
ky jsou skladovány v nekom-
primované formě, přičemž čas-
to obsahují velké shluky jed-
niček a nul, které ke kompri-
maci přímo vybízí. Animace 
umožňuje střídání posledních 
šesti obrázků z paměti zvole-
nou rychlostí, ale přitom se 
občas zobrazují rušivé prouž-
ky. Naštěstí lze tyto nedos-
tatky odstranit úpravou pro-
gramu. 

Jelikož snímání u VIDEOFA-
CE je mnohdy dostatečně rych-
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lé vzhledem k jeho změnám. 
praxe ukazuje, že lze digita-
lizovat i pohyblivé obrázky 
např. z přijímače TV nebo vi-
deorecorderu. 

Pokud si pustíme např. vi-
deokazetu VHS a obraz namísto 
na běžném TVP sledujeme digi-
talizovaný v reálném čase 
přes VIDEOFACE a ZXS, zjistí-
me, že při vhodném nastavení 
rozhodovací úrovně potencio-
metrem se na digitalizované 
obrázky střídající se asi 3x 
za sekundu dá docela dobře 
dívat,jako na černobílý 
film. Odtud je jen krok k vy-
užití obyčejného MGF s kaze-
tou C90 jako videorecordéru. 
Na jednu stereoformí stopu 
nahráváme zvuk a na druhou 
obraz digitalizovaný pomocí 
VIDEOFACE. Obraz nemůže být 
zaznamenáván pomocí SAVE u 
ZXS, neboť Informační tok ob-
razových dat je značný. Mi-
kroprocesor v ZXS je pomalý 
na kompresi dat v reálném ča-
se a jejich záznam na MGF. 
Proto byl použit analogový 
záznam nekomprimovaných digi-
tálních dat obrazu drobným 
trikem (modem s převodníkem 
D/A) . 

Při přehrávání filmu z 
kazety C90 se kompenzuje pře-
slech mezi stopami, zvuk z 
jedné stopy se po zesílení 
reprodukuje a obrazová data 
se po zajištění synchronizace 
i konverze A/D ukládají do 
paměti a vytváří na obrazovce 
asi 3 obrázky za sekundu, což 
pro menší nároky na animaci 
stačí. Popsaný provizorní 
systém záznamu a reprodukce 
videofilmů z běžných kazet 
C90 je samozřejmě nouzové ře-
šení, které má řadu nedostat-
ků (obraz není příliš imunní 
vůči chybám záznamu), ale je 
lákavý, neboť na zvukovou ka-
zetu se vejde film trvající 
1,5 hod.! Obraz je podstatně 
horší, než na běžném video-
přehrávači, je černobílý, ale 
uvažme, jakou kvalitu má vět-

šina x-tých kopií kolujících 
mezi uživateli videa. Zkrátka 
a dobře, toto neobvyklé vyu-
žití digitizéru VIPEOFACE je 
stále lepší, než nemít pro 
záznam a reprodukci videopo-
řadů vůbec nic. 

VIDEOFACE je až na pár 
drobných obvodových a progra-
mových nedostatků vcelku uži-
tečným doplňkem ZXS a pro ši-
kovného majitele poskytuje 
široké možnosti využití. Ra-
dioamatéři jej mohou využít 
třeba pro pomalou televizi 
SSTV nebo k přenosu 
obrazových dat na dálku (vi-
deotelefony, TELEFAX) atd. Ve 
spojení např. s kamerou CCD 
lze digitalizovat libovolné 
obrázky (schémata, fotogra-
fie, dokumenty) a dále je 
zpracovávat (rozpoznávaní 
předmětů, textů apod.). 

(pro ZXM napsal -rex-) 
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Kdo si zkusil u počítače 
ZXS, Didaktik Gama či Didak-
tik M používat namísto pevné 
paměti EPROM paměť ROM s mož-
ností zápisu i čtení, pravdě-
podobně zjistil, že počítač 
mu neustále přepisuje obsah 
adres 0 až 4 v ROM, v důsled-
ku čehož pak nefunguje např. 
RESET. V literatuře se vysky-
tlo několik značně kuriózních 
a od pravdy vzdálených vysvě-
tlení a dohadů kolem tohoto 
jevu. Tak např. v publikaci 
Mikroelektronika (příloha ča-
sopisu Amatérské rádio 1988) 
na str. 19 ing. Jiří Doležal 
na toto téma doslova uvádí, 
cituji: "... U prvního bloku 
0 až 3 kB dochází k vynulová-
ní paměťových buněk na adre-
sách A0 až A4, které je zřej-
mě způsobeno neúplným dekódo-
váním adresové sběrnice v 
ULA, které generuje v tomto 
rozsahu signál řídící sběrni-
ce RD/WR. Nedostatek lze od-
stranit úplným dokódováním, 
adresové sběrnice (všech 
šestnáct vodičů) ... atd. " 
konec citace. 

Pomineme-li skutečnost, že 
buňky na adresách 0 až 4 
nejsou nulovány, ale přepiso-
vány konkrétními čísly, a že 
symboly A0 až A4 neoznačují 
adresy, ale adresové linky, 
přesto se autor hluboce mýlí 
nejen v příčině, která 
uvedený jev způsobuje, ale i 
v úpravě jak jej odstranit. 
Jedná se totiž o ryze softwa-
rový a nikoliv hardwarový 
jev, který byl již popsán v 
článku "Moderní doplňky ZXS". 
ROM u ZXS totiž používá adre-
sy 0 až 4 jako tzv. mrtvé pro 
fiktivní uložení čísel v 
pohyblivé řádové čárce (5 
byte). Majitel komentovaného 
výpisu ROM si může úsek, 

Dostali jsme do redakce 
dopis pana ing. Macků z 
Hradce Králové. Podělil se s 
námi o své smutné zkušenosti, 
které má s firmou "SVANG" z 
Ústí nad Labem. 

Jak správně připomíná, i 
ZX magazín nejednou tuto fir-
mu propagoval. Její letáčky 
jsme rozeslali nejednomu 
čtenáři ZX magazínu. Tím 
spíše nás mrzí, že firma pro-
jevila (jak vidno z přilože-
ného dopisu) ne vždy solidní 
přístup k zákazníkovi. Budiž 
to poučením pro všechny os-
tatní zájemce o soukromé pod-
nikánít dopisy potenciálních 
zákazníků se nevyhazují! 
Slušnost v korespondenci nám 
zatím vůbec chybí, o její 
rychlosti nemluvě. Bývá to 
často zaviněno tím, že 
podnikatelé prostě nemají čas 
na dopisy odpovídat - tím ale 
zbytečně poškozují jméno své 
firmy. Je to opravdu škoda, 
protože firma přijde o zákaz-
níka a zákazník ztratí důvěru 
k firmě, která např. nabízela 
mimořádně výhodně určitý typ 
zboží. Máme se stále co učit! 

(redakce ZXM) 
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0 P 1 S Hradec Králové 24.5.1991. 

Pan 

M. Šalanský, 

Ústí n/L. 

Pane Šalanský, 

před konečným uzavřením našeho "obchodního jednání" bych 

Vám chtěl nejprve připomenout jeho průběh. 

Dne 14.1. t.r. jsem na základe nabídky letáčku Vaší firmy 

objednal u Vás tiskárnu Robotron K 6304 a její úpravu pro počítač 

Spectrum. Asi po měsíci, poněvadž mi objednávka nebyla potvrzena, 

jsem telefonicky u Vás zjišťoval její osud. Zdržení úpravy jste 

tehdy tuším zdůvodnil nedostatkem potřebných plošných obvodů 

a slíbil objednávku vyřídit během týdne. Po dalším měsíci jsem 

opět svou objednávku telefonicky urgoval. Nedostatek čehosi jiného 

měl být podle Vašeho ujištění vyřešen nejpozději do týdne. Koncem 

dubna jsem od Vás obdržel sdělení, že jste při inventuře zjistili 

mou objednávku z ledna a dotaz, zda mám o ni ještě zájem. Obratem 

jsem Vás telefonicky ujistil, že zájem mám (neboť možnost koupit 

tiskárnu u zdejších KS jsem již, spoléhaje na Vaši dodávku, pro-

pásl). Slíbil jste mi, že tentokrát již určitě do týdne tiskárnu 

odešlete. 

Abychom celou trapnou záležitost ukončili, žádám Vás 

o závazné písemné sdělení, zda a kdy hodláte mou objednávku 

vyřídit. Pokud ji neobdržím do konce května, svou objednávku 

ruším. 

V minulých letech jsem vícekrát jednal s tehdejšími našimi 

národními podniky, avšak nikdy jsem se nesetkal s tak neseriózním 

jednáním, jako při tomto svém prvním střetu se soukromým podnika-

telem. Doufám, že jsem měl jen smůlu. 

Vzhledem k tomu, že mi Vaše firma byla doporučena redakcí 

ZX Magazínu považuji za svou povinnost, pokud od Vás neobdržím 

řádnou zprávu, jí zaslat na vědomí kopii tohoto dopisu. 

Ing. J. Macků, 

V koutech 1 287, 

Hradec Králové 2. 

5 0 0 0 2 
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F R E E C O P Y 

Zrušeni jakéhokoliv prikazu SPACE 

PRIKAZ LOAD : 

Nahrava do pocitace zaznamy. V případe chyby napise TAPE 
LOADING ERROR, pri delsirn zaznamu nez je volna kapacita napise 
OUT OF MEMORY a potom ukonci zvolenou cinnost. 

!!! Ani v jednom z techto dvou pripadu nelze tento zaznam 
zkopírovat ! ! ! 

Pri spravnem nahrani napise napriklad 

0 0 0 t a s w o r d t w o P 0 0 0 1 7 F R E 4 7 0 2 5 

^ ^ ^ ^ ^ 
^ ^ ^ ^ ^ 

(A) (B) (C) (D) (E) 

(A) Cislo poradi spravne nahraneho zaznamu 
MOZNY ROZSAH CISEL 0 az 255 

(B) Jmeno zaznamu (existuje-li) jinak napise BODY ̂  
Nezobrazitelny znak zobrazí jako "_" 

(C) Oznaceni zaznamu 
P = program 
D = ciselne pole 
$ = stringove pole 
C = code 
B = body 

(D) Delka zaznamu v bytech 

(E) Zbyvajici volna kapacita pameti v bytech 

PRIKAZ SAVE : 
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Nutno zadat dve cisla. Od ktereho po ktery zaznam provest SAVE. 
Cisla lze zadat ruznym zpusobem. Lze zadat max. tri cisla. Pri 
zadani tri cisel automaticky zadavani ukonci. Drive lze zadavani 
ukoncit tlac. ENTER. Prebytecne nuly lze vynechat. 
Opravu spatne napsaneho cisla lze provest tlac. CAPS SHIFT. 
Po napsani prvniho cisla se napise TO a ocekava se zadani 
druheho cisla. Po jeho napsani se zacne prikaz vykonavat. 
Zobrazi cislo nahravaneho zaznamu a jeho delku v bytech. 
Pri spatnem zadani napise PARAMETER ERROR.(napr. druhe cislo 
mensi nez první nebo neexistujíci cislo zaznamu) 

PRIKAZ VERIFY : 

Nutno zadat cislo od ktereho chcete kontrolovat spravnost 
zaznamu. 
V pripade nesouhlasu zaznamu napise ERROR a ceka na tento 
zaznam. 
V pripade spravnosti zaznamu ceka na kontrolu dalsiho zaznamu 
nebo zrusi prikaz, neni-li dalsi zaznam. 

PRIKAZ CLEAR : 

Zruseni vsech zaznamu. 
(Pri zadnem zaznamu funguje pouze prikaz LOAD) 

PRIKAZ PAUSE : 

Pausa mezi jednotlivymi zaznamy. 
Volitelna po 20 milisekundach. 
Napr. 50 = mezera mezi zaznamy 20*50 tj. 1000 ms (1 sec.) 

PRIKAZ TEXT : 

Zobrazeni jednotlivych zaznamu. 
Listovani zaznamy vpred = ENTER 

zpet = CAPS SHIFT 
prvni zaznam = R (RESET) 

posledni zaznam = E (END) 

Priklad zobrazeni : 

0 1 2 C o d _ C 2 3 5 5 2 L E N 2 7 3 5 4 
^ ^ ^ ^ ^ 
^ ^ ^ ^ ^ 

(A) (B) (C) (D) (E) 

(A) Cislo zaznamu. 
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(B) Jmeno zaznamu. 

(C) Oznaceni zaznamu. ( Jako u prikazu LOAD ) 

(D) Pocatecni adresa zaznamu. 
V programu startovni adresa nebo " " bez autorn. startu 
U pole jmeno original stringu. 

(E) Delka zaznamu. 

PRIKAZ NEW : 

Vystup z programu do basicu. 

Tato verze programu KAREL pro mikropocitace Sinclair SPECTRUM 
vznikla na zaklade programu KAREL pro Sinclair ZX 81. 
Jsou upravene pouze rutiny zobrazeni, obsluhy a odlisnosti 
v systemu. Cinnost programu KAREL je dostatecne popsana v 
casopisu VTM a proto budou popsany pouze odlisnosti technickeho 
charakteru. 

Z V L A S T N I F U N K C E T L A C Í T E K : 

P r i z a d a v a n i s l o v : 

1 = M E S T O 
2 = S L O V N I K 
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3 = R O Z K L A D 
4 = C H Y B A 
6 = S A V E 

STOP = B A S I C (NAVRAT = GOTO 1000) 
ENTER = OPAKOVAT POSLEDNI SLOVO 

P r i t v o r b e n o v e h o s l o v a : 

ENTER = K 0 N E C 

Rekurzivni volani bez cinnosti neni dovoleno. 
Nelze zadat na pr.: PIRUETA ZNAMENA 

ZACNI 
PIRUETA 
KONEC 

Rekurzivni volani bez urceni konce je nutno zastavit BREAKem. 
PIRUETA ZNAMENA 
ZACNI 
VLEVO -VBOK 
PIRUETA 
KONEC 

Provadi cinnost az do stisknuti CAPS SHIFT + SPACE (BREAK). 

S A V E uklada program (vcetne mesta a novych slov) na mg. 
pasku. Po zpetnem natazeni teto verze programu KAREL muzeme 
pokracovat v tvorbe dalsich slov. 

Nedovolena cinnost (naraz na zed nebo chybna manipulace se 
znackami) je doprovazena zvukovym signalem. 
------------------------------------------------------------

Upravil: Jan RUPPERT, Kladenská 240, 357 47 KRASNO n./TEPLOU 
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DEBUGGER 
============================================================ 

UVOD 

Program obsahuje 16k BASICu a 1165 bytu strojoveho kodu od 
adresy 62k. 

Strojovy podprogram programu DEBUGGER ma za ukol z daneho 
useku pameti vzit byty, naplnit jimi registry, provest jednu 
instrukci a pri tom musi nad ni zajistit kontrolu t.j. 
nasimulovat provedeni ruznych skoku atd. a opet uklidit registry 
a drive nez bude provadet dalsi instrukci, vrati se do BASICu. 

Jeho dulezitym ukolem je obnovovani registru. V BASICovern 
manualu je receno, ze se nesmi pouzivat registry I a IY, ovsem 
tyto lze pouzit kdyz zakazeme preruseni. Dale je tu registr HL', 
ktery musi mit pri navratu do BASICu stejny obsah jako mel tehdy 
kdyz rizeni bylo predano do strojoveho podprogramu. V pripade, 
ze tato podminka neni splnena, systern rnuze havarovat. Toto neni 
v manualu uvedeno, ale je to dulezite. Muze na torn ztroskotat 
vetsina slozitejsich programu, ktere pouzivaji carkovane 
registry. DEBUGGER se snazi proverit vas program a umozni 
kontrolu, zda vase programy temto pozadavkum vyhovi. 

Prikaz INIT vynuluje registry mikroprocesoru, na coz si neni 
vhodne zvyknout a nesmime z tohoto predpokladu vychazet pri 
tvorbe programu. Dulezite je, ze do HL' se vlozi nejake cislo, 
v nasem pripade to je #AAAA. Potom se vlozi do IY konstanta 
(normalne nesmite menit IY, ale v IY je vzdy stejna konstanta). 

Pripravi se ukazatel zasobniku a na vrchol zasobniku se ulozi 
navratova adresa do BASICu (#2B2B) a PC se nastavi na adresu 
vlozenou vstupem INIT. 

Program DEBUGGER ma vlastni ukazatel zasobniku, aby nemohl 
byt premazavan ukazatelem zasobniku systemu ZX Spectrum. Rozsah 
tohoto ukazatele zasobniku lze nastavit vlozenim dolni a horni 
hranice; viz seznam systemovych promennych. 

Vzdy kdyz zacne probihat podprogram ve strojovem kodu, uchova 
se obsah HL ', I, IY a zakaze se preruseni, pak se provede vase 
instrukce a opet se zakaze preruseni pro pripad, ze by vase 
instrukce byla El. Znamena to, ze chybne nastaveni IY pri 
debuggovani nic neznici, ale kdyby vas program bezel bez 
DEBUGGERu, doslo by k havarii, nebot kazdou 1/50 sec. dochazi k 
preruseni v masce IM 1. Adresa #2B2B umistena v zasobniku 
DEBUGGERu slouzi k navratu do BASICu (Stejna adresa se uklada i 
prikazem USR). Kdyz pocitac zjisti, ze se ocitl na adrese #2B2B, 
prerusi zrychleny beh zobrazovani a ozve se pipnuti a v plnem 
zobrazovacim rezimu se na zlutern okraji objevi napis: 

SUCCESSFULL RETURN nebo FAILURE RETURN 

Zprava SUCCESSFULL RETURN varn rika, ze byl nasimulovan navrat 
do BASICu a registry HL' a IY jsou v poradku. FAILURE RETURN 
znamena, ze nektery z registru HL' nebo IY je spatne nastaven. 

Dalsi chybove hlaseni, ktere prerusi zrychleny beh: 

ILLEGAL INSTRUCTION 
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Oznacuje, ze ve vasem programu je instrukce, ktera neni v 
seznamu instrukci Z 80. Napr. po prefixu HED je rada instrukci. 
ktere nejsou definovany a proto je DEBUGGER odmita provest. 

Zprava: 

PC or SP OUT OF THE RANGE 

Znamena, ze citac adresy (PC) nebo ukazatel zasobniku (SP) je 
mimo meze. 

PC je normalne nastaven od #0 do #fFFFF a proto se (pokud 
nezmenite tyto hodnoty) hlaseni objevi pouze v pripade 
prekroceni SP, ktery je umisten v pameti tiskarny (PRTBUF) a je 
omezen jeho rozsahem. 

Pouziti dat mimo povolenou oblast neni signalizovano. 
Standardne nastavene meze lze zmenit nastavenim systemovych 
promennych. 

POUZITI 
--------

Pred LOAD programu DEBUGGER nastavime RAMTOP na mene nez 
63493 příkazem CLEAR. Nahraje se 16k programu BASIC a asi 1k 
strojoveho kodu od adresy 63480. Program sarn zacne pracovat. 

Na displeji se zobrazi ve zlutem oramovani dva podobne 
obrazce nad sebou. Horni obrazec je nedoplnenou variantou 
dolniho. Dolni polovina obrazovky bude vyplnena v prvni radce 
pod zlutym predelem pismeny: 

AF BC DE HL 
Jsou to oznaceni registru mikroprocesoru a sdruzena do dvojic 

tak, aby vytvarely 16 bitovy par. Pod nimi v dalsi radce je 
uveden jejich obsah v hexadecimalni soustave. O radku niz je 
uvedeno cislo jako 2 bytove slovo ulozene na adrese, ktera je 
obsahem daneho registru (nizsi byte - LSB je na adrese, ktera je 
obsahem registru a vice vyznamny byte MSB je na adrese +1). 

Pod timto je stejnym zpusobem zobrazen obsah 16 bitovych 
registru PC, SP, IX a IY. 

Vpravo od zobrazenych registru je zobrazen obsah registru F 
znackami C, Z, S a P. Napr. je li zde C, pak je nastaven stavovy 
registr CARRY. Stavove registry N a A se nezobrazuji, protoze 
jsou pouzity pouze v instrukci DAA. Pod stavovymi registry se 
zobrazuji registry urcene pro periferie a preruseni a jsou 
oznaceny I= a R= . 

Carkovane registry se pro nedostatek mista na displeji 
nezobrazuji, ale lze je vyvolat. 

Pod zobrazenim registru je ctyrmistne hexadecimalni cislo v 
zavorce a za nim nasleduji dvojcisli v sestnactkove soustave. 
Toto je okenko (VIEW). Cislo v zavorce rnuzerne zmenit na 
libovolnou hodnotu a zobrazí se hodnoty bytu nasledujicich za 
touto adresou. 

Posledni radka zobrazuje dekodovanou instrukci, na kterou 
ukazuje adresa v PC. 

Horni pole, ktere je zatim nevyplneno, bude vzdy obsahovat 
vypis registru pred provedenim instrukce nebo prikazu. 

Po provedeni prikazu, kdy se provede jedna nebo vice 
instrukci zkoumaneho programu, bude horni polovina obrazovky 
obsahovat vypis registru a stavovych registru a take okenka i 
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dekodovanou instrukci pred provedenim prikazu. Dolni polovina 
obrazovky bude zobrazovat stav po provedeni prikazu a instrukci, 
ktera bude provedena jako nasledujici. 

PRIKAZY 

Prikazy vkladame stisknutim prislusne klavesy. 

INIT = i (pocatek) nastavi pocatecni adresu zkoumaneho programu, 
vymaze horni cast obrazovky a az na vyjimky (HL', IY) se 
vsechny registry vynuluji. Vdolni casti obrazovky se 
objevi INIT a #, coz znamena, ze mame vlozit pocatecni 
adresu odkud bude DEBUGGER startovat v hexadec. soustave. 
Císlice 10 az 15 nuzeme zapsat malymi pismeny a az f, pri 
pouziti velkych pismen je treba dat pozor aby nezustal 
nastaven C (CAPS LOCK) pri stisknuti ENTER. Program by pak 
mohl havarovat. 

NEXT = n (pristi) provede jednu nasledujici instrukci vaseho 
programu. Pokud je to CALL nebo JUMF, provede jej a hned 
zobrazi prvni instrukci podprogramu nebo instrukci na 
adrese skoku. To umozni krokovat podprogramy a skoky. Po 
skonceni prikazu NEXT je v horni polovine obrazovky stav 
registru pred provedenim NEXT a v dolni polovine po 
prevedeni NEXT. Tento zpusob je nazvan rezimem plneho 
zobrazeni. Nyni muze nasledovat dalsi prikaz (i NEXT) ap. 

GO = g (jdi) je prikaz, ktery zrychli cinnost DEBUGGERu, ale 
nepracuje v rezimu plneho zobrazeni. Zobrazi pouze adresy 
a dekodovane instrukce, ktere prochazeji po obrazovce 
zdola nahoru. Je to rezim zrychleneho zobrazeni. kde se 
zobrazuji jiz provedene instrukce. 

Pro volbu rychlosti tohoto zobrazeni muzeme vzdy pouzit 
klavesy 0, 1 a 2 (cim je mensi cislice, tim rychlejsi je 
cinnost). 

Pri stisknuti 2 se zobrazi SLOW a dalsi instrukce se 
provede jen kdyz stisknete N nebo ENTER. 

Pri stisknuti 1 se zobrazi NORMAL. Instrukce plynule 
prochazi po obrazovce a provadi se. Do tohoto rezimu se se 
pocitac prepne prikazem GO. 

Pri stisknuti 0 se zobrazi napis FAST, instrukce se 
provadeji nejrychleji, ale nezobrazuji se. 

Jednotlive rezimy muzeme podle potreby volit a stridat. 
Prikaz GO ukoncime stisknutim SPACE (bez SHIFT), 

program prejde do rezimu plneho zobrazeni, kde v horni 
polovine obrazovky bude stav registru pred provedenim 
prikazu GO a v dolni je soucasny stav registru a 
nasledujici instrukce. 

V pripade, ze po displeji zacnou prochazet podivne a 
vam nezname instrukce, lze beh zastavit BREAK + CAPS SHIFT 

BREAK = b (misto preruseni). Dole na displeji se vam objevi 
BREAKPOINT + #, zadate hexadecimalni adresu, na ktere 
chcete prejit do rezimu plneho zobrazeni a klavesou ENTER 
spustite beh programu. V rezimu zrychleneho zobrazeni se 
pokracuje az k instrukci, jejiz adresa je rovna adrese 
zadane prikazem BREAKPOINT, proto je treba zadat adresu 
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presne a pred provedenim instrukce prejde do rezimu plneho 
zobrazeni. Prikaz lze ukoncit pred zadanou adresou 
stisknutím PAUSE. Jinak je mozne voliti rychlost zobrazeni 
0, 1 a 2 jako v prikazu GO. 

Prikazy BREAKPOINT a GO je vhodne pouzit pokud vite, ze 
urcita oblast programu je bez chyby. 

CALL = c (volani). Usnadnuje volani podprogramu. Pokud v plnem 
zobrazovacim rezimu vidite, ze rna byt proveden podprogram 
a nechcete-li jej prohledavat, nebot vite, ze je spravny, 
stisknete C a pocitac prejde do rychleho zobrazovaciho 
rezimu a ten bezi tak dlouho dokud se neprovede navrat z 
podprogramu, pri tom podprogram muze mit nekolik urovni 
podprogramu a az navrat z volaneho podprogramu prepne 
zobrazovací rezim. 

Tento prikaz pracuje i kdyz to co provadite neni volani 
podprogramu, pokud je to obycejna instrukce napr. ADD nebo 
LD , instrukce se provede a pouze ji uvidite probliknout na 
vrchu obrazovky, pokud je to CALL s podminkou a tato neni 
splnena, provede se opet pouze tato jedina instrukce a 
opet se prepne na plny zobrazovaci rezim. 

RETURN = r (navrat). Po stisknuti R, pocitac prejde do zrychleneho 
zobrazovaciho rezimu a vrati se do rezimu plneho zobrazeni 
az po navratu z podprogramu, ve kterem jste prikaz pouzil. 
Je vhodne prikaz RETURN pouzit v pripade, ze vyvolate 
podprogram a pak nabydete dojmu, ze je dale v poradku a 
chcete se vratit. 

Rozdil mezi prikazy CALL a RETURN je v tom, ze CALL 
rezimu zrychleneho zobrazeni provede podprogram, ktery ma 
byt prave proveden a RETURN dokonci ve zrychlenem rezimu 
podprogram, ktery prochazite. 

Prikaz RETURN zvladne nekolik urovni podprogramu, 
problem ale nastane pokud vas podprogram ukoncite jinym 
zpusobem nez RET napr. POP HL , tzn. ze pri praci se 
zasobnikem neni vhodne pouzit prikaz CALL ani RETURN. 

Tento prikaz lze kdykoliv prerusit SPACE a volit 
rychlost zobrazeni stisknutim 0, 1 nebo 2. 

WHILE = w 
UNTIL = u Predstavte si, ze mate v programu smycky DJNZ a. JP s 

podminkou. Pri tom existuji dva druhy rizeni : 
1) smycka pokracuje dokud je podminka splnena. 
2) smycka pokracuje dokud podminka neni splnena. 
Prikaz WHILE se voli stisknutim W, testuje a zapamatuje si 
pri ktere instrukci jste jej stiskl a pri navratu na tuto 
instrukci testuje zda je podminka splnena, je-li splnena 
pak pokracuje (napr. ve smycce) v rezimu rychleho 
zobrazeni, ale pokud instrukce podminku nesplnila, prepne 
se na rezim plneho zobrazeni. Prikaz je vhodny napr. pro 
smycky typu DJNZ, kterou lze jednou projit v rezimu plneho 
zobrazeni a pak treba 100x nechat probehnout napr. ve PAST 
rezimu. 

Prikaz UNTIL, ktery se voli stisknutim U, je obdobou 
WHILE pro smycky, ktere se opakuji pokud neni podminka 
splnena. 

STEP = s (krok). Stisknete S a ve spodní casti obrazovky se 
objeví napis STEP bez # a vlozite cislo v desitkove 
soustave, ktere udava pocet instrukci, ktere se maji 
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provest ve zrychlenem zobrazovacim rezimu po prikazu JUMP. 
JUMP = J (skok) Probehne po stisknuti J a provede ve zrychlenem 

zobrazovacim rezimu pocet instrukci zadane prikazem STEP. 
Pocet instrukci v prikazu muzeme menit, nebo ponechat 
stejny, pri opakovani JUMP. 

MOVE = m (pohyb). Stisknutím M se zobrazi ve spodni casti 
obrazovky MOVE #, vlozite adresu v hexadecimalni soustave 
a po ENTER se nastavi simulacni PC (citac adresy) a umozni 
vam prenest se na jine misto vaseho programu. 

VIEW = v (pohled). Klavesa V vyvola zobrazeni VIEW #. Vlozite 
hexadecimalni cislo a pohled se vam nastavi na tuto adresu 
a zobrazi se obsah nasledujicich 8 bytu (pokud se 
neprekroci adresa #FFFF) . 

EXCH = e (vymena). Po stisknuti E se prohodi zobrazeni registru 
za sadu carkovanych registru Z 80 podobne jako instrukce 
EXX , ale nemeni registry mikroprocesoru. Zobrazene stavove 
registry take nalezi F' i kdyz nejsou oznaceny carkou. 

Druhe stisknuti E opet zobrazi necarkovane registry. 
Stav se nezapamatovava a po provedeni jakehokoliv jineho 
prikazu se zobrazi necarkovana sada registru. 

QUIT = q (konec). Ukonci beh programu DEBUGGER. Opetovny start 
rnuzeme provest prikazem GO TO 8700. 

MENU = SYMBOL SHIFT + C. Prehled vsech symbolu, rusi se 
stisknutim ENTER. 

Specielni "SYSTEMOVE PROMENNE". 
=================================== 

ADRESA POCET BYTU VYZNAM 

64587 26 Prostor odkud se berou a kam se ukladaji 
registry mikroprocesoru behem simulace v 
tomto poradí: 
F' A' C' B' E' D' L' H' 
F A C B E D L H 
PC SP IX IY R I 

64603 8 Prostor pro ulozeni registru IY, HL', SP, 
R a I, ktere nastavi BASIC a ktere jsou po 
provedeni jedne instrukce a presunuti na 
adresu 64587 opet nastaveny a predany 
BASICU. 

64621 2 Dolni hranice pro PC. 
64623 2 Horni hranice pro PC. 
64625 2 Dolni hranice pro SP. 
64627 2 Horni hranice pro SP. 
64629 2 Adresa, kterou DEBUGGER povazuje za navrat 

do BASICu. 
64631 2 Hodnota IY. 
64633 2 Hodnota HL', kterou ma mit registr pri 

navratu do BASICu. 
64635 8 Byty, ktere DEBUGGER nastavi na 0 nebo 1 

podle bitu registru F' (mene vyznamne byty 
LSB - nejdrive). 

64643 8 Totez pro F. 
64651 2 Adresa instrukce, ktera byla prave 
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simulovana. 
--------------------

K O N E C 

V. A. S. T. 3 

============= 

Třasák Jiři 1989 
Program VAST, od Tomáše Rylka (T.R.C.) , je nejnovější 
disassembler umístěný v obrazovce. Pro Spectrum 128k ho upravil 
František Fuka (FUXOFT) tak, že hlavní program se nahrává na 
adresu 49152 a odtud se potom přesune do obrazovky. 

Pokud potřebujete program nahrávat ihned do obrazovky, nahrejte 
program VAST a po jeho inicializaci proveďte zastavení programu 
pomocí SS+Q. Poté proveďte Save "VAST" code 16334, 6656. 

Takto upravený program VAST nahrajete do počítače příkazem! LOAD 
"" CODE a můžete ho startovat buď: RANDOMIZE USR 16384 nebo 
RANDOMIZE USR 16387 (při tomto startu se uloží vstupní hodnoty 
registrů) . 

Pamětová editace, aritmetika, textový editor 
---------------------------------------------

M nastavení na požadovanou adresu 

7+CS posun o 1 byte k nižší adrese 

6+CS posun o 1 instrukcí k vyšší adrese 

ENT. vložení čísla jako 1 byte na nastavenou adresu, jinak 
posun o 1 byte k vyšší adrese 

SPC. vložení čísla jako dva byty na nastavenou adresu (word), 
jinak posun o 2 byty k vyšší adrese 

3+SS přepnutí na hexadecimální nebo dekadické zobrazení čísel 

A+SS po zadání čísel A, B se zobrazí: jejich součet, rozdíl a 
word. V šestnáctkové i desítkové soustavě, záporně i 
kladně. 

T vkládání textu. Lze psát všechny ASCII znaky. 
7+CS - O+CS = posun o 1 byte k nižší adrese 
6+CS = posun o 1 byte k vyšší adrese 
1+CS = návrat do monitoru 

Výpisy, stromové prohlížení programu 
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4+SS výpis disassemblingu 
1+CS = 4+SS = návrat do monitoru 
5 + CS = návrat na začátek výpisu 
6 + CS = o 1 stránku vpřed 
jakákoli klávesa = posun o 1 instrukci k vyšši adrese 

V nahlédnuti z nastavené adresy na výpis disassemblingu 
od adresy požadované. Návrat se provede na nastavenou 
adresu. 

0 výpis textu 

O+SS výpis textu od požadované adresy. Jako 'V'. ale pro 
výpis 'O'. 

L výpis byte i znaků. 

L + SS výpis byte i znaků od požadované adresy. Jako 'V', ale 
pro výpis 'L'. 

K výpis basicu i s klíčovými slovy. Po CHR 14 se zobrazi 
skutečné čislo použité v basicu. 

K + SS výpis basicu od požadované adresy. Jako 'V', ale pro 
výpis 'K'. 

8+CS vnořeni o 1 úroveň z nastavené adresy do programu. Je 
možnost 8 vnořeni. 

C+SS zobrazi se adresy, kam bylo zatím provedeno vnořeni 

5+CS vynořeni o 1 úroveň z programu 

Přesuny a plnění bloku 
----------------------

I po zadání FIRST - první adresa a LAST - poslední adresa 
se provede přesun bloku na adresu TO 

I+SS po zadání FIRST - první adresa a LENGHT - délka se 
provede přesun bloku na adresu TO 

P po zadání FIRST - první adresa a LAST - poslední adresa 
se zaplní tento blok bytem WITH 

P+SS po zadání FIRST - první adresa a LENGHT - délka se zaplní 
tento blok bytem WITH 

Magnetofonové operace 
---------------------

J po zadáni FIRST - první adresa, LAST - poslední adresa a 
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LEADER - první byte nahrávky se provede LOAD bloku 

J+SS po zadání FIRST - první adresa, LENGHT - délka a LEADER se 
provede LOAD bloku 

S po zadání FIRST - první adresa, LAST - poslední adresa a 
LEADER se provede SAVE bloku 

S+SS po zadání FIRST - první adresa, LENGHT - délka a LEADER se 
provede SAVE bloku 

R zjištění prvního bytu nahrávky - LEADERU 

Y LOAD hlavičky a zobrazení údajů v ní obsažených: 
T - typ souboru (PROG/DATA/CODE) 
N - jméno souboru 
S - začátek souboru 
L - délka souboru 
V - délka proměnných u basic programu 

Na stisk J se provede nahrání CODE souboru na adresu 'S' 
nebo PROG na adresu 23755 (nenastavují se systémové 
proměnné, proto není možný návrat z monitoru do BASICU). 

Vyhledávání 
------------

G zadání 5 bytů hledané posloupnosti s možností vynechat 
libovolný byt stiskem ENTER. Zadání můžeme ovlivnit: 

Z+SS po stisku znaku se vloží jeho kód 
Z po zadání znaku jako u Z+SS zadáme masku. Hledaný 

i nalezený byte si odpovídají v jedničkových místech 
této masky. 

X hledání čísla s maskou. Význam jako u 'Z'. 
1+CS = 4+SS = ukončení hledané posloupnosti 

Při nezadání masky se nastaví maska 255 a při vynechání 
bytu maska 0. 

N hledá se další výskyt zadané posloupnosti 

G+SS zobrazí se informace o hledané posloupnosti včetně zadané 
masky 

Krokování, breakpoint 
---------------------

Z+SS provedení jedné instrukce od nastavené adresy. CALL, JP , 
RET se neprovádějí, pouze spůsobí skok na odpovídající 
adresu. Registr R se zvětšuje správně. 

X+SS instrukce CALL a RST se provedou najednou. Provádí se 
vždy s nastaveným DI. 
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V+SS provádění Z+SS (TRACE) až do stisku čehokoli 

B+SS provádění X+SS až do stisku čehokoli 

N+SS nastaveni registrů, můžeme ovládat: 
5+CS = posun o 1 registr jedním směrem 
8+CS = posun o 1 registr opačným směrem 
ENTER = změna hodnoty, jinak vynulování registru nebo 
přepnutí podmínek Z na NZ, C na NC, DI na EI atd. 
1+CS = 4+SS = návrat do monitoru 

W nastavení počáteční adresy od které se program spustí 
na stisk U+SS 

U+SS z místa stisku U+SS se uschovají 3 byty a je sem uložen 
návratový odskok do monitoru. Poté se spustí strojový 
program od místa označeného 'W' do místa označeného U+SS. 
Po provedení programu jsou uschované 3 byty vráceny na 
původní místo. 

Voláni procedur CALL a JP 
-------------------------

H+SS od zadané adresy TO se program spustí příkazem CALL. 
Možnost volat s DI nebo EI. 

T+SS od zadané adresy TO se program spustí příkazem JP. 
Rovněž možno volat s DI nebo EI. 

Návrat do BASICU 
-----------------

Q+SS návrat do BASICU 

Protože při návratu do BASICU dochází k tvrdé inicializaci, 
stiskněte ihned po návratu do BASICU jakékoli kličové slovo. 
Objeví se podivné chybové hlášeni, ale při následném stisku 
ENTER je již vše v pořádku. Pokud budete do monitoru nahrávat 
basic program, který byl na kazetu nahrán jako CODE (adresa 
okolo 23532), je výhodnější provést ihned přikaz CLEAR jinak 
může nastat zhrouceni programu. 

Dodatek 
-------

Disassembler VASTU zobrazuje poloviny IX a IY jako HX, LX resp. 
HY, LY. Rotaci CB30 - CB37 značí SLL. Ve skupinách DDCB a FDCB 
tiskne post kopie jako např. SRL A,(IX+5). DEFB je značeno DB. 
Po instrukci RST 8 se vypisuje jeden DB byte, po RST 28 se 
tiskne DB až do RST 38 (konec výpočtu). 
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Daniel Rodny 

PASCAL HP4TM16 

^^^^^^^^^^^^^^ 
CODE 24598,21609 RAMTOP 24590 
Editor 
>C ... editor ocekava prikaz 
- zacina-li prikaz cislem 1-32767, je chapan jako radek programu, 
ktery se stiskem ENTER zaradi do zdrojoveho programu. 
- cislo + ENTER zrusi prislusny radek 
- max. delka radku je 80 znaku (vcetne cisla) 
- za cislem radku musi nasledovat mezera, jinak je ignorovan 
prvni znak textu 
- zacina-li radek pismenem nasledovanym cisly oddelenymi carkami, 
je ihned po ENTER proveden 

PRIKAZY ...provedou se stiskem ENTER 

I prvni radek, krok ... insertuje automaticky nove radky, 
zruseni znaku pomoci DELETE, zruseni textu pomoci <- (kurzor 
vlevo), ulozeni radku pomoci ENTER, ukonceni textu pomoci EDIT 
L pocatek, konec ... listing programu od - do 
L cislo (resp. pouze L) ... listing do konce programu, ukonceni 
pomoci EDIT 
K pocet radek ... meni se pocet radek listingu, max. 120 
D prvni radek, posl. radek ... vymazani radek 
M zdrojovy radek, cilovy radek ... vytvori (prepise) cilovy 
radek textem zdrojoveho radku 
F m, n, f, s ... mezi radkami m a n vyhleda string. funkcin 
pripadne nahradi string s, edituje prisl. radku rezimem 
podprikazu 

PODPRIKAZY : 

... kurzor C nebo L; stiskem prislusne klavesy se vykona 
podprikaz 

SPACE - kurzor vpred 
>(kurz.vpravo) - posun kurzoru na dalsi tabulovanou pozici 
ENTER - konec editovani, ulozeni radku s provedenou zmenou 
Q - konec editovani, plati puvodni radka 
R - edituje znovu puvodni radek 
L - vypis cele radky 
K - zruseni znaku na soucasne pozici kurzoru 
Z - zruseni vsech znaku od soucasne pozice kurzoru do konce 

radku 
Po vyvolani rezimu podprikazu príkazem F lze provest libovolny 
podprikaz a navíc tyto : 

* rezim inzerce na radku 

I - vkladani znaku do mista vyskytu kurzoru, kurzor * 
X - vkladani znaku na konci radky, kurzor * 
C - prepisuje znaky na soucasne pozici kurzoru, kurzor * 
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Znacky lze zrusit klavesou DELETE, po stisku ENTER se obnovi 
rezim podprikazu, posun na tabelovanou pozici pomoci >(kurzor 
vpravo) 

* podprikazy pro zaznam a jeho cteni 

P, m,n,s - radky m az n se zaznamenavaji s nazvem s 
G m,n,s - precte s 
G ,, s - dtto 
W m,n,s - poridi zaznam ve forme jaka muze byt uzita pri option 

$ F m,n,s 

* preklad 

C m - prelozi program do strojoveho kodu od radky m 
T m - odladeny program je prelozen tak, ze prepise kompilator, 
po odpovedi na otazku OK ? klavesou Y se poridi zaznam. Program 
prelozeny T se ulozi od adresy 715E = 29982, spusti se stejne 
jako HP4TM16 pomoci USR 24603 (RAMTOP 24590 = 600E) 

* dalsi prikazy 

R - spustani prelozeneho programu 
B - navrat do Basicu; USR 24608 spusti odladeny program 
O m,n - prikaz pri pouziti jineho editoru 
KOMENTAR se uzavre do zavorky normalni nebo slozene 

OPTIONS 

Pokyny pro kompilator se uzavrou do slozenych zavorek a jsou 
zavedeny se znakem $ a znaky + a - pro ano nebo ne 

$ L + - vypis textu programu s adresami na obrazovcen zastavi 
se BREAKem 

$ O + - overlow check 
$ C + - kontrola klavesnice pri behu programu 
$ S + - kontrola precteni 
$ A + - kontrola mezi pri pristupu k polozkam poli 
$ I + 
$ P + - vypis protokolu o prekladu na tiskarne 
$ F m,n,s- zahrnuti casti programu z pasky, nezabira pamet 

zdrojoveho programu 
pozn.- vse musi byt ve slozenych zavorkach! 
Pri chybe pri kompilaci E edituje radel: . kde se vyskytla chyba, 
P edituje predchozi radek. 

OMEZENI PASCALU HP4TM16 

- typ FILE neni implementovan 
- typ RECORD nesmi byt variabilni cast 
- procedury a funkce nemohou mit formalni parametry 
- printer na typ, ktery neni deklarovan neni povolen 
- pro kontrolu typu se pouziva ekvivalence jmen ze struktury; 
proto nelze provest a:=b je-li a:array (1..3) of T, b:array 
(1..3) of T 

- PACKED je akceptovano, ale ignorovano 
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- CASE prazdny seznam zpusobi error, muze mit ELSE, jestlize 
hodnota sektoru neni nalezena, preda rizeni END 

- bazovy typ mnoziny muze mit az 256 prvku, dolni hranice 
mnoziny je 0 

- kontrolni promenna FOR musi byt nestrukturovana a nesmi byt 
parametrem 

- GOTO lze provest jen na teze urovni, v temze bloku 
- program nema parametry 

ARITMETICKE OPERACE 

i1, i2, i out : INTEGER 
rl. r2, i out : REAL 
i out : = i2 + i1 ; r out : = r1 + r1 ; r out : = r1 + r2 ; 
i out : = i1 - i2 ; r out : = r1 - r1 ; r out : = r1 + r2 ; 
i out : = i1 * i2 ; r out : = r1 * r2 ; r out : = r1 + r2 ; 
i out : = i1 / i2 ; r out : = r1 / r2 ; r out : = r1 + r2 ; 
i out : = i1 DIV i2 ; celociselne deleni 
i out : = i1 MOD i2 ; celociselny zbytek po deleni 

KONSTANTY : CONST 

MAXINT ... 32767 
true, false 

TYPY : TYPE 

INTEGER ... 2 byte 
REAL .... 4 byte 
CHAR ... ASCII 
BOOLEAN ... true, false 

FUNKCE 

ABS (X) ABS. HODNOTA X 
ROUND (X) ZAOKROUHLENI NA CELE CISLO 
TRUNC (X) CELE CISLO 
FRAC (X) ZLOMKOVA CAST, PRO ZAPORNE HODNOTY DOPLNEK DO 1 
SQR (X) ODMOCNINA Z X 
SQRT (X) 
SIN (X) SINUS 
COS (X) COSINUS 
TAN (X) TANGENS 
ARCTAN (X) ARCTG 
LG (X) LN 
EXP (X) e NA X-TOU 
CHR (X) ZNAK ASCII S CODE X 
ORD (X) KODE ZNAKU X 
INCH ZNAK Z KLAVESNICE, NENI-LI INCH = CHR (0) 
INLINE (C1,C2,...) VLOZENI STROJOVEHO KODU DO PROGRAMU 
USER (I) (I JE INTEGER); VOLA PROGRAM VE STR. KODU 
HALT KONCI PROGRAM 
POKE (X,V) ULOZENI VYRAZU V DO PAMETI OD ADRESY X 
TOUT (JMENO,START,DELKA) SAVE PROMENNYCH NA PASEK 
TIN (JMENO,START) LOAD PROMENNYCH Z PASKY 
OUT (P,C) BC := P 

41 



INP (P) A : = C ; OUT (C) 
RANDOM NAHODNE CISLO 0-255 
ADDR (V) ARGUMENTEM JE PROMENNA ; VYSLEDEK JE JEJI ADRESA 
PEEK (X,T) (X JE INTEGER) ; T JE TYP VYSLEDNY 
SIZE (P) MNOZSTVI PAMETI ZABRANE PROMENNOU P 

GRAFICKE PROCEDURY 

PROCEDURE PLOT (X.Y) : INTEGER ; 
BEGIN 
IN LINE (#FD, #21, #3A, #5C, #DD, #46, 2, #DD, #4E, 4, #CD, #E5, #22) 
END ; 
PROCEDURE LINE (X,Y,SX,SY : INTEGER); SX,SY - SIGNUM 
BEGIN 
IN LINE (#FD, #21, #3A, #5C, #DD, #56, 2, #DD, #5E, 4, #DD, #46, 6, #DD, 
#4E, 8, #CD, #BA, #24) 
END ; 
PROCEDURE DRAW (X,Y : INTEGER); 
VAR SX , SY : INTEGER ; 
BEGIN 
IF X<0 THEN SX := -1 ELSE SX:=1; 
IF Y<0 THEN SY := -1 ELSE SY:=1; 
LINE (ABS (X), ABS (Y), SX,SY) 
END ; 

PLOT : LD IY , SC3A h (23610 d) 
LD B , (IX + 02 h) 
LD C , (IX + 04 h) 
CALL 25E5 h (8933 d) 

LINE : LD IY, 5 C3Ah 

LD D , (IX+02h) LD E , (IX+04h) 

LD B , (IX+06h) 
LD C n (IX+08h) 
CALL 24BA h (9402d) 

PRIKAZY PASCALU : 

FRAC, EXP, TAN, COS, SIN, INP, OUT, SIZE, ADDR, INLINE, ENTIER, USER, 
RANDOM, INCH, HALT, EQLN, PAGE, SQR, ROUND, TRUNC, MAXINT, SUCC, PRED, ORD, 

PEEK, POKE, RELASE, ABS, LG, MARK, NEW, TOUT, TIN, CHR, ODD, SQRT, FALSE, TRUE, 
BOOLEAN, CHAR, REAL, INTEGER, ARCTAN, READLN, READ, WRITELN, WRITE, 
PACKED, NIL, FORUARD, PROGRAM, IN, OR, IF, PF, TO, DO, SET, NOT, MOD, 
DIV, VAR, AND, FOR, END, GOTO, WITH, TYPE, CASE, ELSE, THEN, LABEL, 
CONST, ARRAY, UNTIL, WHILE, BEGIN, RECORD, DOWNTO, REPEAT, FUNCTION, 
PROCEDURE, Top of RAM, Table Size, Top of RAM for T, QL 

VSTUP A VYSTUP : 

WRITE ("text",vyraz:) ; - pise na obrazovku 
WRITELN ( ); - pise na obrazovku, dalsi text na 

novou radku 
WRITE (CHR (i)); - pise znak i (ASCII) 
******* nektere zvlastni znaky ASCII : 
CHR (8) - BACKSPACE (POZICE PRINTU VLEVO) 
CHR (12) - CLS NEBO NEW PAGE 
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CHR (13) - CR LF 
CHR (16) - SCREEN PRINTER 
CHR (6) - POSUNE TABULATOR DO STREDU OBRAZOVKY 
CHR (22) ;CHR (I):CHR (J) -NASTAVI PRINT POZICI NA SOUR. I,J 
CHR (13);CHR (P) -FLASH P (P=0,1) 
CHR (19);CHR (F) - BRIGHT P 
CHR (20):CHR (P) -INVERSE P 
CHR (21);CHR (P) -OVER P 
^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 

KONEC PREKLADU 
^^^^^^^^^^^^^^^ 

PROFISOFT SPECTRUM M-CODER 

K čemu potřebujeme M-Coder? 
Jednoduchá odpověd spočíva v tom, že strojový kód je mnohem 

rychlejší než Basic, přičemž je možno počítat se zrychlením až 
50x. Pomoci M-Coderu je možno kompilovat Basicove programy do 
strojového kódu. 

M-Coder ...16k a 48k. 
Na kazetě se nacházejí dvě verse M-Coderu. Z jedné strany je 

původní verse pro 16k a z druhé strany je vylepšená verse 
"M-Coder II", která může být použita jen pro 48k versi. 

M-Coder je kompilator, který pracuje s celými čísly v rozsahu 
od -32768 do 32767 a dosahuje větší rychlosti kompilovaných 
programů. 

Ačkoliv je M-Coder užitečný pomocný program, neočekávejte od 
něj žádné zázraky. Budete se muset se systémem nejprve naučit 
pracovat, aby vaše výsledky byly co nejlepší. To platí především 
pro obejíti příkazu, které M-Coderern nejdou přímo kompilovat. 

Jakékoliv adresové a pracovní údaje, které platí pro 48k 
M-Coder jsou uvedeny v závorkách za hodnotami pro 16k versi. 
Některé rozdily, které jsou pro M-Coder II významné jsou popsany 
samostatně. 

Nahráváni M-Coderu. 
Kompilátor rnusí zásadně být v pracovní paměti Spectra dříve, 

než s nim začnete pracovat. Nahrajte ho normálně LOAD "". 

Práce s programem M-Coder. 
Mužete pracovat dvěma různými způsoby, jakmile je M-Coder v 

paměti. 
1. a) Programujete normálně v Basicu, pouze na konec programu 
rnusíte dát příkaz STOP, protože M-Coder pracuje pouze k tomuto 
příkazu. To ovšem také znamená, že v Basicovém programu smíte mít 
Pouze jeden příkaz STOP. U M-Coderu II to však není nutné. 
Jestliže však pracujete s 16k versi, pamatujte, že kompiler 
pracuje pouze k příkazu STOP (viz další poznámky u příkazu 
STOP). Jestliže je program v Basicu hotov, nechte jej proběhnout, 
aby bylo možno odstranit případné chyby. 
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1. b) Jestliže jste s Vaším programem spokojeni aktivujte 
kompilátor příkazem RANDOMIZE USR 29000 (60000). Každý přeložený 
programový řádek se se ukáže na obrazovce ještě jednou. Jestliže 
se vyskytne Basicovy příkaz, který nemuže být přeložen, ukáže 
blikající kursor a program se vrátí zpět do Basicu. Jestliže 
bylo vše v pořádku, je první průběh kompilátoru uzavřen a program 
čeká v pause tak dlouho, dokud nestisknete nějaké tlačítko. Druhy 
průběh kompilátoru opět ukáže všechny programové řádky na 
obrazovce a skončí hlášením OK a znovu se nacházíte v Basicu. 
Nyní je tedy práce kompilátoru skončena. U M-Coderu II oba 
průběhy překladu přejdou bez přerušeni a na obrazovce se objeví 
dodatkové informace: 1. délka zkompilovaného strojového kódu 
2. počáteční - vyvolávací adresa. 
2.) Je možné kompilovat již hotové programy, uložené na 
kazetě jednoduše tím, že je přihrajete do paměti po M-Coderu. 
Pravděpodobně ale budete muset provést změny v Basicovem 
programu ještě před nasazením kompileru tak, aby vaš program mohl 
být bezchybně přeložen. 
Vyvolání zkompilovaného programu. 
Zkompilovaný program se vždy nachází za RAMTOP, nezávisle na 
tom, na jakou adresu byl uložen. M-Coder nastavuje RAMTOP na 
26500 (40000). Strojový program tedy může byt spuštěn pomoci 
RANDOMIZE (PRINT nebo LET L=)USR 26500 (40000). 
Je možno M-Coderern sestavovat několik programu za sebou ? 
Ano, můžete. Ale k tomu musíte posouvat RAMTOP příkazem CLEAR 
n, přičemž n může nabývat hodnot mezi 24000 a 28000 (24000 a 
59000). Nejdříve nastavíte RAMTOP výše, napr. na 27000, potom se 
nahraje nebo napíše Basicovy program, zkompiluje a tak se dostane 
přímo za RAMTOP. Nyni můžete tento program spustit příkazem 
RANDOMIZE USR 27000 a dále pak RAMTOP přesunout na 25000 (CLEAR 
25000). Nyní může být přeložen další program a uložen mezi 
RAMTOP a začátek předešlého programu. Dejte pozor, aby tento 
druhy program nepřepsal předešly. V tom vám pomáha čitač, který 
je umístěn v pravém horním rohu obrazovky a vždy ukazuje 
konečnou adresu pravě zkompilovaného programu a během kompilace 
čita jednotlivé byty kompilovaného programu. Obě přeložené 
rutiny mohou být vyvolaný samostatně, ovšem proměnné stejných 
jmen nejsou pro oba programy společné, nelze je používat v obou 
programech najednou. 
Jaké se mohou vyskytnout chyby ? 
Pokud se RAMTOP nastaví příliš vysoko, dojde k chybě "out of. 
memory". Jestliže se objeví nějaká chyba vlevo od příkazu LET 
nebo INPUT je nutno snížit počet proměnných, protoze M-Coder si 
zakládá svoji tabulku proměnných, která je v omezeném rozsahu. 
Chybové hlášeni u 16k verse nastane také tehdy, jestliže na konci 
Basicoveho programu není příkaz STOP. 
Optimální pomoc při hledaní chyb. 
Máte možnost pracovat se třemi stupni rychlosti programu a s 
různými specialitami pomoci vložení zvláštních řádek ve formě REM # n. 
REM # 0: Funkce BREAK je použita jen při dotazu "scroll?" a v 
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příkazech INPUT. V tomto módu je nejrychlejší průběh 
programu. 

REM # 1: BREAK je možno použit kdykoliv. Tento mód je 
inicialisován na začátku a jeho rychlost je poloviční. 

REM # 2: Funkce BREAK funguje normálně a kromě toho se vpravo 
nahoře na obrazovce objevuje právě prováděný řádek. 

Následující odstavec platí pouze pro M-Coder II. 
Přístup k tabulce proměnných M-Coderu. 

Adresy použitých proměnných můžeme dostat pomoci 
následujícího příkazu: 
PRINT USR 65240; "Název proměnné" 

Pro dimensovaná pole nebo pro řetězce mohou být jména 
proměnných dlouhá jen dva znaky, napr. A$ nebo b(. Tím se vám 
zobrazí dvě hodnoty, první ukazuje na adresu, kde je definována 
proměnná v zkompilovaném programu (P-pointer) a druhá hodnota 
ukazuje počáteční adresu tabulky proměnných. 

Poznámka: Pole M-Coderu obsahuji jeden nulový prvek navíc (oproti 
Basicu). Na tento prvek ukazuje první adresa, ačkoliv vytisknuta 
adresa - viz výše - je změněna a ukazuje na prvek první. 

Prikazy M-Coderu. 

Jména proměnných se mohou skládat z velkých i malých pisrnen 
a číslic. Výrazy, které se sestavaji z vice funkcí, mohou být 
použity kdekoliv, ale ve spojení s příkazem LET však musí být 
výraz uzavřen do závorek. 

Příkazy a funkce, které plati pouze pro M-Coder II jsou v 
následujícím přehledu označeny dvěma křížky ( + + ). 

Příkazy. 
AND + + Dá se použit jen jako Booleovská funkce uvnitř 

příkazu IF. 
ABS 
ATTR 
BEEP x,y Pro M-Coder II nepoužívejte žadné závorky, jestliže 

tón má být kratší než 1 sekundu: napr. BEEP 1/3,5 
a nikoliv BEEP (1/3),5 

BORDER 
BRIGHT 
CIRCLE 
CHR$ + + 
CLS 
CLEAR 
CODE e e = "a" nebo INKEY$. Neomezeně platí pro M-Coder II 
COPY 
DATA list list může být řada celých čísel (u M-Coderu mohou 

být použity řetězce nebo řetězce znaku). 
DIM Z (x) Tato podmínka neplatí pro M-Coder II: maže pole 

jménem Z a nastavuje všechny jeho prvky na nulovou 
hodnotu. Existuje jenom jedno pole, které je 
M-Coderem (16k) kompilováno a to je pole Z. 

DIM a (v) ++ Pro M-Coder II mohou být definovaná a kompilovaná 
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ještě další jednorozměrná pole. Jestliže je 
program zpracován musí být však k disposici místo 
2 krát v bytu, protože se neprovádí žádná kontrola 
na existenci tohoto místa navíc, ujistěte se, že je 
program v Basicu skutečně schopen chodu. Jestliže 
ve zkompilovaném programu provádíte novou dimensi 
již existujiciho pole, je toto bráno v úvahu a 
provádí se, ale staré pole se nemaže, t.zn. že pro 
nových definicích retezců může nastat chybové 
hlášení "out of metnory". Místo v paměti pro 
řetězce a pole se nachází od 100 bytu nad STKEND 
do 256 bytu pod RAMTOP. Všechny proměnné, pole a 
řetězce jsou vymazaný, jestliže kompilujete nový 
program. Není možno zadávat pole řetězců. 

DRAW x,y 
DRAW z,y,z 
FLASH 
FOR a = x TO y STEP je vždy +1. 
GOSUB n 
SO TO a 
UF x THEN s 
IN 
INK 
INKEY$ 
INPUT Komentář pro INPUT je stejný jako u PRINT. Znaky 

jejichž kódy jsou menší než 22 a vetší než 164 
nejsou brany v úvahu. 

INT Tato funkce zůstala zachovaná abyste mohli ve 
svých programech testovat, podmínky. 

INVERSE 
LET 
LEN A$ ++ Jako v Basicu, avšak řetězce nemohou byt uvnitř 

funkce zpracovaný. 
LPRINT 
NEXT a 
NEW + + 
OUT m,n 
OR + + Jako AND. 
OVER 
PAPER 
PAUSE n Zastaví program na n/50 sec. Jestliže se stiskne 

nějaká klávesa, pokračuje M-Coder v provádění 
dalšího příkazu, pokud je zadáno n=0, čeká program 
tak dlouho, dokud se nestiskne nějaké tlačítko. 

PEEK + + 
PLOT m,n 
POINT 
POKE m,n 
PRINT (i) " " 

(ii) Číslo 
(iii) CHR$ n 
(iv) AT m,n 
(v) TAB r. 
(ví) Barevny parametr 
(vii) Jen pro M-Coder II: řetězcová proměnna 

RANDOMIZE 
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READ 
REM 
RESTORE n 
RETURN 
RND Dává celé číslo v rozsahu od 0 do 32767. Tentýž 

efekt v Basicu dostanete pomoci USR 59997. 
SGN 
SQR celočíselná odmocnina 
STOP Poslední Basicovy přikaz, který má být přeložen. U 

M-Coderu II nemusí tento příkaz na konci být. 
Jestliže narazí kompiler během programu na příkaz 
STOP. končí v tomto místě svoji práci.Jestliže 
chcete uprostřed nějakého programu zastavit, musite 
použít příkaz LET L=USR 7406. 

STRINGS + + Za normálních okolností lze překládat max.délku 
řetězce 32, jestliže toto překročíte, jsou byty nad 
32 přepsaný. Abyste mohli max délku změnit, musíte 
v programu POKE-ovat adresu 60200 číslem, které se 
rovna délce (1 az 255). Toto nastavení musíte 
provést dříve, než tuto řetězcovou proměnnou 
definujete. 

TO + + Při použiti pro zpracování řetězců se musí použit 
obecná forma A$ (m) nebo A$ (n TO m) nikoliv vy-
nechávaní např. A$ ( TO m). 

Přík1ad prograrnu. 
Jestliže zadáte následující přiklad a necháte jej běžet v 

původní a potom ve zkompilované formě, dostanete přehled o 
tom, jak je M-Coder výkonný. 

P Ř I K L A D : 

10 LET P = 0 : INK P 
12 FOR F = 1 TO 20 
13 BEEP 1 / ( 2 * F ) , F 
14 NEXT F 
20 LET A = 0 : LET B = 2 5 5 : LET C = 1 7 5 : L E T D = 0 : CLS 
30 FOR I = 0 TO 2 5 5 : PLOT OVER 1; I, A : NEXT I 
40 FOR I = 0 TO 175 : PLOT OVER 1; B, I : NEXT I 
50 FOR I = 0 TO 2 5 5 : PL0T OVER 1; (255-I), C: NEXT I 
60 FOR I = 0 TO 175 : PLOT OVER 1 ; D , ( 1 7 5 - 1 ) : NEXT I 
70 LET A = A + 1 : LET B = B - 1 : LET C = C -1 : LET D = D +1 
80 LET P = P +1 : IF P = 7 THEN P = 0 
81 PRINT AT 1 0 , 1 2 ; "SPECTRUM" 
82 PRINT AT 1 1 , 1 3 ; "MCODER" 
8 5 INK P 
90 IF A > 1 7 5 THEN GO TO 10 

100 GO TO 30 
9000 STOP 

Uložení zkompilovaných programů. 
Váš strojový program můžete uložit pomoci SAVE "Jméno" CODE 

m,n normálním způsobem, přičemž m je počáteční adresa vašeho 
strojového programu. Je třeba poznamenat, že spolu s vaším 
strojovým prograrnen musí být uložen i M-Coder, protože 
kompilovaný program používá některé jeho rutiny. Kompilátor 
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obsazuje oblast paměti od 28990 do 32590 (59990 do 65368), takže 
kompletní příkaz by měl znít: SAVE "jmeno" CODE 26500 (40000), 
6000 (25368). 

Pracovníci Profisoftu doufají, že se brzy naučíte s M-Coderem 
pracovat a přejí vám mnoho úspěchu. 
==================================================================== 

LADY COPY 
========= 

Ladinek Software 1985 

Lady Copy je kopírovací program, který umožňuje vše, co 
populární Mr.Copy (který je základem tohoto programu). Kromě to-
ho má další možnosti, podstatně rozšiřující jak použitelnost, 
tak komfort obsluhy. Dále Lady Copy nemá některé chyby, které má 
její předchůdce (jde zejména o špatnou prácí se stackern, proje-
vující se v zrnění v nadpisu, a o nesprávný výpočet zbývající 
paměti, kdy se např. za hlavičku správně odečetlo 20 byte, ale v 
paměti ve skutečnosti zabírala 21 byte). 

Nyní pro přesnost zdůrazníme některé pojmy: 

Pilot - zaváděcí tón před vlastními daty (ve výpisu ROM 
nazýván Leader Signál) 

Header hlavička - blok 17 bytu, obsahující typ (Basic, Code, 
Array), název souboru, délku atd. 

Body tělo - vlastní datové byty představující např.basicovy 
program nebo Code. 

Marker - první byte bloku dat. Nenahrává se do paměti, ale odli-
uje hlavičku (00H) od těla (FFH). Spectrurn samo použí-
vá pouze tyto dvě hodnoty, ale některé programy mohou 
používat i hodnot jiných. 

Nyní probereme jednotlivé funkce Lady Copy. Protože Lady má více 
funkcí než její předchůdce, nestačilo původní jednořádkové menu 
(Save Load Verify . . . ) . Situace byla vyřešena přepínáním dvou 
menu pomoci funkce Menu (tlačítko M ) . Pro vetší bezpečnost 
obsluhy jsou přístupné vždy jen funkce z právě zobrazeného menu. 

Hlavní menu: Save Load Clear Delete Menu 
======================================== 
Save, Load, Clear - jako u Mr.Copy 

Delete - umožňuje vypustit několik položek. Chceme-li vypustit 
jen jednu položku, zadáme obě meze stejné (logika obsluhy jako 
příkaz Save). Nelekněte se, výmaz chvilku trvá (necelou sekun-
du) . 

Menu - viz výše. 

Druhé menu: Header Verif Long Alter New Menu 
============================================= 
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Verify, New - méně často používané funkce Mr.Copyho byly přesu-
nuty do tohoto menu. 

Header - jistě jste zjistili, ze některé bloky dat (například 
zdrojové texty v Pascalu HP4TM16) se nedají kopírovat Mr.Copym. 
Je to způsobeno tim. ze Mr. Copy nepozná konec hlavičky a pilot 
těla chápe jako data. Proto funkce Header slouží k vynucenému 
nahrání hlavičky. Dále pokračuje jako funkce Load. 

Long - urnožňuje kopírovat extremně dlouhá těla (až 4910 1 bytu!!) 
V paměti počítače zůstane pouze 51 bytu strojového kódu a dojde 
tedy ke zničeni zbytku Lady Copy. (Eventuální hlavičku extremně 
dlouhého programu je třeba zkopírovat zvlášť normálním způsobem. 
Long slouží POUZE pro tělo!) Po zvoleni funkce Long se zobrazí 
napis COPY SUPERLONG BODY:49101 BVTES FREE. Protože tato funkce 
má poměrně drastické účinky (zničeni kopírky i všech programu v 
ni nahraných), je možno se při zobrazeni tohoto nápisu ještě 
vrátit do Lady Copy tlačítkem SPACE (BREAK). Chceme-li opravdu 
kopírovat, stiskneme ENTER. Zobrazí se LOADING: CAPS SHIFT TO 
SAVE. Nyní nahrajeme superdlouhé tělo. (paměť obrazovky je také 
použita, takže neni-li na začátku těla titulní obrazovka, 
zobrazí se šrot sugerující zhroucení systému). Připravíme kazetu 
pro nahráváni a stiskneme CAPS SHIFT. Tělo se nahraje. Opětovným 
stisknutím CAPS SHIFT se nahraje znovu. Po pořízení příslušného 
počtu kopii vypneme počítač. Break nebo chyba při čtení způsobí 
restart nahrávaní, Break při zápisu způsobí restart zápisu (tj. 
čekání na CAPS SHIFT pro zápis). Superdlouhý blok dat nahraný 
jako HLAVIČKA (tj. marker-byte 00H) NEJDE touto funkci kopíro-
vat! Lze kopírovat JEDINÉ blok s marker-bytem FFH! Pomoci této 
funkce lze kopírovat programy jako Codename Mat nebo Tornado Low 
Leve 1. 

Alter - umožňuje měnit názvy programu přímo v kopírce. Po 
zvolení funkce ze zeptá, která hlavička má být změněna. (Zobrazí 
se ALTER ). Stiskneme např. A. Není-li pod písmenem A nahraná 
hlavička, ale tělo, skočí program do hlavního menu. Jinak se zo-
brazí ALTER A TO a nyní vyťukáme novy název. Buď vložením desá-
tého písmena nebo klávesy ENTER dojde k přepsaní obrazovky se 
zaneseným novým názvem. Stiskneme-li ENTER např. po zadaní pá-
tého znaku, šestý až desátý znak se nezmění! Chceme-li název 
kratší nez 10 znaků, musíme zbytek vymezerovat. Znaky, které se 
dají zadat, jsou bohužel omezeny na základní funkce klávesnice, 
tj. velká písmena, čísla, mezera. Nejde tedy zadat napr. tečka, 
čárka a už vůbec řídicí kódy (AT control, INV.VIDEO atd.) 

Na závěr ještě dvě poznámky: 

První je technická. Program Lady Copy zabírá horních 6 řádku 
obrazovky a zabírá necele 2 Kbyte paměti. Pokud by někdo chtěl 
dekompilovat strojový kód kvůli úpravám (tak jako prvním krokem 
při vzniku Lady Copy bylo dekompilováni Mr.Copyho), ať si ušetří 
práci. Zdrojový text pro GENS3 (ná asi 9 Kbyte) vám rád poskyt-
nu. Adresu nejdete na konci tohoto návodu. 

Druhá poznámka je spíše prosba, ať Lady Copy neslouží ať už jako 
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předmět nebo prostředek obchodu s cizí duševní prací. 

Přestože funkce Lady Copy byla velmi pečlivé prověřena. nelze 
vyloučit, že obsahuje nějakou skrytou chybu. Pokud takovou chybu 
objevíte, neváhejte ji popsat spolu s podrobným popisem situace, 
za jaké nastává, a poslat tento popis autorovi. Neboť jak praví 
veliký HISOFT, "Můžeme chyby odstranit jedině tehdy, jestliže 
víme, kde jsou.". Za tuto laskavost, vám mohu slíbit přednostní 
dodání opravené verze. 

V Olomouci 27.12.1985 

Adresa autora: 
Vladimír Lízal 
Foerstrova 61 
Olomouc, 772 00 
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SAM 
Už je to tady! Majitelů počítače SAM Coupé neza-

držitelně přibývá a přibývá a přibývá. Informace o vy-
nikajících parametrech tohoto počítače se šíří po celém 
Československu. Již nejeden Sinclairista dal sbohem 
svému stroji. Nedal však sbohem své softwarové zá-
kladně, neboť jak se všude hlásá, SAM Coupé je s ZX 
Spectrem téměř kompatibilní. I vy máte zájem o tento 
počítač? Není nic jednoduššího! Československý dea-
ler, organizace TRIBASE COMPUTERS vám ochotně 
vyjde vstříc. Za velmi solidní cenu 9900,- Kčs dostanete 
SAM Coupé 256 kB s jedním 3,5" floppydrivem (kapa-
cita 780 kB), druhý FDD můžete dokoupit za 3900,-
Kčs; můžete koupit také dalších 256 kB RAM (vnitřní 
rozšíření na 512 kB) za cenu 990,- Kčs. SAM Coupé 
však v základní konfiguraci pro začátečníka bohatě vy-
stačí. 

TRIBASE v budoucnu počítá s dovozem dalších pe-
riférií (SAM myš, SAM modem, 1MB memory, SAM 
BUS s hodinami reálného času, interface MESSEN-
GER umožňující připojení ZXS k SAMovi, Sound 
Sampler a další) - ceny však nejsou ještě pevně stanove-
ny. TRIBASE zajišťuje také softwarové vybavení. Pro 
našince se ceny programů pohybují značně vysoko (150 
- 400 Kčs za kus; většinou však typická cena 199,- Kčs). 
K dispozici jsou hry i užitkové programy, celkem širo-
ký výběr. Rozhodli jste se tedy pro koupi SAMa? V kra-
bici mimo počítače najdete samozřejmě transformátor 
(má nezvykle uvnitř zabudovaný TV modulátor - do 
počítače tedy vede pouze jeden kabel), potom najdete 
obslužnou kazetu, obslužnou disketu, manuál k drivu, 
manuál k počítači a manuál k programu FLASH (gra-
fický program). Pokud budete mít v manuálech problé-
my s anglickým textem, můžete získat u TRIBASE 
české překlady (zatím uživatelský manuál 150,- Kčs; 
manuál k FLASH 40,- Kčs; manuál k disk. jednotce 
40,- Kčs). Pro pokročilé je připraven ještě technický 
manuál. 

Akce SAM Coupé se tedy již rozběhla naplno. Dneš-
ním číslem počínaje bude taky ZX magazín přinášet 
pravidelně aktuální informace o novinkách v oblasti 
software, hardware a literatury, týkající se SAMA. 

A začínáme již nyní. Na SAMa už existuje řada her, 
demo programů a uživatelských programů - počínaje 
u stříleček, konče u programů profesionální úrovně. 
Budu se snažit popsat v krátkosti část programů, které 
jsem již zhlédl. 

HRY: 
TETRIS (Lord Insanity) - klasická hra doplněná pěk-

nou hudbou a zdigitatizovaným obrázkem 
PIPEMANIA (Enigma Variation) - velice pěkná hra; 

jste opravářem a snažíte se vybudovat potrubí pro uni-
kající vodu (možnost hry dvou hráčů současně) 

SHANGHAI (Fuxoft) - karetní logická hra přepraco-
vaná z Commodore Amiga 500 

DEFENDERS OF THE EARTH (Enigma Variation) 
- v roli zachránce nevinných dětí se snažíte zlikvidovat 
zlého minga, klasická střílečka (dle mého názoru nelze 
hrát bez nesmrtelnosti) 

FUTURE BALL (Enigma Variation) - v roli fotbalis-
ty absolvujete různé tréninky na kvalifikaci k závěreč-
nému zápasu 

SAM STRIKES OUT! (Enigma Variation) - hra je 
dějově podobná hře JSW na Spectru (samozřejmě dějo-
vě; graficky neporovnatelné) 

FAMOUS FIVEIN TREASURE ISLAND (Enigma 
Variation) - konverzační hra v angličtině, doplněná ob-
rázky situace, ve které jste 

FOOTBALL DIRECTOR II (Huggard) - spektrácká 
grafika, sázíte na fotbalové zápasy (podle mého názoru 
nudné) 

SOCCER CHALLENGE (Cosmic) - přirovnávám ke 
hře Football Director 

DEMO programy: 
PICTURES alias PICTURE DEMO + SCREEN 

DEMO (D.V.B.) - digitalizované obrázky, vynikající 
grafika, stojí za to shlédnout 

MUSIC DEMO (Fuxoft) - dvě melodie od Františka 
Fuky 

SILLY DEMO (Lord Insanity), DESTROYER 
(D.V.B.), DA BOSS (TG) - různá dema s hudbou 
a efekty (z hlediska SAMa - normál) 

BEST OF BASIC (PD) - demo v BASICu, vytvářené 
pomocí cyklování barev (jinak se jedná o dvě reklamy -
BATMAN a WATER FALL) 

CONTACT DEMO (PD) - pokus o digitalizaci 
hudby (ve kvalitě HQ Edit Sampleru na Spectru) - toto 
demo nedoporučuji 

PHOTO (ZK) - obrázky z Atari - nedoporučuji 

UŽITKOVÉ PROGRAMY: 
K dispozici jsou různé druhy emulátorů ZX Spectra, 

dále pak: 
DIGITALIZATOR (ZK) - program pro digitalizaci 

zvuku (něco podobného jako HQ Edit Sampler, ale 
v nesrovnatelné kvalitě) 

Z80 LIST, VAST+ - monitory upravené pro SAMa 
(nepracuje se s nimi dobře, každý má svoje nevýhody) 

COPIER, D-D Copy - kopíráky (pracují v BASICu) -
první využívá příkaz COPY, druhý příkazy READ 
AT/WRITEAT 

RECOVER - program obnovující smazané soubory 
TASWORD TWO - originální textový editor (pracu-

je v módu Spectra) 
TASWORD TWO/CS - originální textový editor se 

zabudovanou češtinou 
FILE EM - program pro práci s disketou, katalog 

diskety, vyhledávání souborů apod. (dle mého názoru 
nevalné úrovně) 

To je tak o softwaru prozatím vše. Pokračování 
příště! Očekávajte další čísla ZX magazínu s novými 
informacemi o SAMovi. Na závěr ještě pár kontaktních 
adres: 

- TRIBASE COMPUTERS, Holšická 1542, 19016 
PRAHA 9; nebo Jungmannovo náměstí 1, tel. 
02/2355970 nebo 02/2356269 

- Michal Suk (technické služby TRIBASE), U perga-
mentky 10,17000 PRAHA 7; tel. 02/803373 

- Dalibor Kurek (softwarové služby TRIBASE), Pan-
krác 113, 14000 PRAHA 4; tel. 02/425221 

- Vladislav Viták (literatura TRIBASE), Smetanovo 
nábřeží 1857,58001 HAVLÍČKŮV BROD 

- Martin Beneš (software uveřejněné v ZX magazínu 
a jiné), Antonína Zápotockého 2042, 44001 LOUNY; 
tel. 0395/3644. 

(pro ZX magazín MARTEXS) 
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který přepisování způsobuje, 
nalézt od adresy #33FB včetně 
popisu. K přepisu dochází pou-
ze u stínové paměti a možnos-
ti zápisu a je několik cest, 
jak mu zamezit: 

a) změnit ukládací adresu 
0 na některou volnou (pětice 
adres) v RWM, napr. #04AA s 
pozůstatkem úseku ze ZX-81 
ROM. 

b) zakázat zápis do RWM 
nebo její příslušné části 

c ) ponechat obsah 0 - 1 6 
kB beze změn a pro RESET 
používat vlastní kratičký 
program. 

Řadu dohadů a nesprávných 
vysvětleni vyvolá také čteni 
"náhodných" hodnot z neobsa-
zených adres V/V. Tak napří-
klad program: 

10 PRINT AT 0,0; IN 129: RUN 

by u klasického ZXS s nepři-
pojenými periferiemi měl zo-
brazovat konstantní hodnotu 
255, ve skutečnosti se však 
255 střídá s hodnotou 56, 
resp. s jinými hodnotami a je 
závislé i na stlačení kláves. 
Opět bychom v seriózních 
technických časopisech našli 
komická vysvětlení a neprav-
divé dohady, proč tomu tak 
je. Příčina spočívá v tom, že 
datovou sběrnici sdílí mimo 
jiné 2 paměti: video RWM a 
RUM 32 kB. Obě jsou sice při 
čtení ze vstupního zařízení 
instrukcí IN odpojeny, ale 
ULA si nezávisle na tom vyz-
vedává z video RWM parametry 
obrázku, např. atributy. A 
právě hodnoty těchto 
atributů, zde 56, se objevují 
na datové sběrnici i při ope-
racích V/V a způsobují její 
přetahování do nežádoucích 

stavů. Přetahování hodnot na 
sběrnici je však "měkké" 
neboť se uskutečňuje přes 
odpory 470 Ohmů, jimiž je da-
tová sběrnice CPU oddělena od 
ULA. Proto jev nastává pouze 
tehdy, pokud je daná vstupní 
adresa neobsazená a nebo 
vstupní zařízení na "měkké" 
výstupy neschopné vnutit na 
sběrnici konkrétní hodnotu 
např. IF pro joystick z KD 

Náchod s otevřenými kolekto-
rovými výstupy). Při použití 
takových obvodů, jako třísta-
vové budiče, 8255 či Z80 PIO 

a trvdými výstupy uvedený jev 
nenastane. Z toho vyplývá, že 
pokud mají vstupní brány u 
ZXS spolehlivě pracovat, 
neměly by používat hradel s 
otevřeným kolektorem (jako v 
případě IF KD Náchod), nýbrž 
kvalitní třístavové budiče či 
kvalitní vstupní brány. Z 
hradel s otevřeným kolektorem 
by jinak musela být jednodu-
chým zapojením vytvořena 
hradla třístavová. Existuje i 
ryze programové řešení kolize 
na datové sběrnici při 
operacích V/V u ZXS, to zde 
však nebudeme rozebírat. 

Hledání zdánlivých "záhad" 
počítače ZXS tam, kde nejsou, 
a psaní různých nepodložených 
dohadů zbytečně mate čtenáře 
našich radiotechnických časo-
pisů i uživatele počítačů řa-
dy ZXS. Dva "záhadné" jevy u 
ZXS jsme se v článku snažili 
uvést na pravou míru a 
vysvětlit jejich skutečné 
příčiny. 

(pro ZXM napsal -rex-) 
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toho ujala ústecká firma PROXIMA. Potud by však o ZX magazín měl 
zájem někdo jiný, nechť se laskavě ozve na adresu do Lenešic. K 
dispozici je zaběhaný systém distribuce přes prodejny a 
zasilatele a celkem dobrá siť odběratelů. A ještě upozorněni pro 
ty, kteří mají již (přesto, že jsem k tomu nikdy nikoho 
nevyzval!) předplacená čísla na rok 1992: peníze budou vráceny. 
do konce ledna. 

Všem Vám přeji co největší množství úspěchů při práci se ZXS -
tomto roce, moc a moc štěstí osobního i v zaměstnání. Děkuji za 
důvěru a nashledanou! 

Naše soutěž skončila. Účast byla o něco větší, než jsem sám 
předpokládal, a tak bylo alespoň z čeho vybírat. Programy 
hodnotili nezávisle na sobě tři externí redakční spolupracovníci 
+ redakce. Ještě dříve, než přistoupíme k hodnocení programů, 
komentář k soutěži. 

V každé programátorské soutěži se sejdou horší i lepší programy. 
Slabinou některých soutěží je, že ty slabší programy odmítnou, 
aniž by začátečníkovi sdělili, proč, nebo mu poradili, co a jak. 
Takový soutěžící potom zatrpkne a místo toho, aby se snažil psát 
lepší programy a zdokonalovat sebe i je, tak se příště podobných 
soutěží nezúčastní. Při prohlídce zaslaných programů jsem se 
(jako jeden z posuzovatelů) snažil napsat několik postřehů a rad 
zejména začinajícím soutěžícím programátorům. Zdaleka neuvádím 
všechny tipy, ale snad si každý něco vybere. 

Začátečníci by měli psát a soutěžit pouze s takovými programy, 
které nemají na ZXS obdobu ani u nás ani v zahraničí. Nemá tudíž 
smysl posílat např. kreslící program, BASICu, který sice na 
první pohled vypadá jako ART-STUDIO, ale zdaleka nemá jeho 
možnosti. 

Rovněž tak amatérský program pro vyhledáváni a přepis textů v 
hrách asi málokoho zaujal, když k tomuto účelu existují jiné a 
lepší. 

Co je platné graficky vydařené kopírovadlo s reklamou na 
samostatné Slovensko, když neumí základní funkce moderních 
kopírovačů (komprese dat, počítadlo apod.)? 
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Jako člen Newsman's Cuild (organizace pro zachování pořádku 
ve vesmíru) jsi vyslán na Rigel, kde zuří válka mezi Rigelany a 
Federálními vojsky chránícími přistěhovalce z jiných planet. Máš 
za úkol odvézt svého kolegu, se kterým se setkáš v noci v 
hlavním městě. 

Tam jsi tedy vysazen modulem, který posléze odlétá zpět na 
mateřskou loď. Po chvilce čekání kolega přichází, ale náhlé 
exploze vás sráží k zemi. Ztrácíš své infračervené brýle a tápeš v 
temnotě. Zblízka slyšíš slabé sténání. 

Nejprve musíš najít své brýle a nasadit si je (f ind goggles, 
wear goggles). Vidíš umírajícího 
Elliota, k terý ti před smrtí svěří 
důležitý úkol: najít a zneškodnit 
Pekelný s t r o j , kterým Rígelane 
chtějí v případě prohrané války 
zničit celou planetu. Máš projít 
městem, přejít Zemi nikoho, dát 
pozor na hlídky androidů. K zneškodnění stroje máš použít počítač 
zakopaný kdesi v křoví... 

Vydej se na západ po stopách tanku vedoucími do hotelu (w). 
Zde jsou dveře na sever - prozkoumej je a opatrně odvaž provázek 
omotaný kolem kliky (examine d o o r , remove wire) . Otevři je a 
vs tup do místnosti za nimi (opem door) . Podívej se pod postel 

(look u n d e r b r d ) , něco se tam 
válí. Postel trochu odsuň (3x pustí 
bod) a zkus to vyndat ( take 
s h a p e ) . Je to paprsková pistole, 
bohužel nenabitá. Vrať se zpět 
(opem d o o r ) a pokračuj na západ 

do pouště (3x w). Seber ohlodanou kost ( take bone) a vrať se po 
svých stopách (follow t r a c k s , 3x o). U Elliota si všechno polož 
( d r o p a l l ) a vydej se na sever (n) a na východ (2x o). Zde na 
barikádě tě zastihne automatické dělo - rychle vběhni do 
nejbližšího domu ( d). Spadnul jsi po schodišti do nějakého bytu, 
venku stále zuří střelba. 

Na východ je toaleta, ulev si (o). Potom prozkoumej dřez v 
kuchyni (n, examine sink). Je v něm lékařská "brašna". Vezmi 
a nasaď si jí ( t a k e medikit, wear m e d i k i t ) . Vylez na dřez - je tu 
mříž do průchodu, jedna tyč uvolněná. Vysaď dolní konec (pul l 
b a r n a r d ) a pak jí ohni nahoru. Na to t v á normální síla nestačí, 
proto použij st imulant z brašny ( p r e s s red b u t t o n , p u s h b a r 
h a r d ) . Mříží však stále ještě neprolezeš, proto se svlékni a 
všechny věci vyhoď ven (remove s u i t , remove m e d i k i t , 
t h r o w a l l throuogh window). Pak už se protáhni (n) a venku 
obleč (take a l l , w o a r s u i t , w e a r m e d i k i t ) . Jdi průchodem až 
ven na ulici (w, open d o o r ) . Tam se náhle dostaví vyčerpání -
stimulant přestal účinkovat. Proto použij revitalizátor ( p r e s s 
g r e e n b u t t o n ) , jdi k Elliotovi (w,s) a vezmi si své věci a jeho 
brašnu ( t a k e a l l , t a k e s a t o h e l , wear s a t o h e l ) . 

Jdi směrem na jih přes most až na předměstí. (s,e,2x s) . Je 
velmi rozlehlé a dá se tu dlouho bloudit. Proto vylez na lampu (u) 
- z východu vidíš světlo. Vydej se tam a zastav až u šroubováku. 
(e,....e). Máš pocit, že tě někdo sledoval, ale když viděl v tvé ruce 
pistol, asi ho to přešlo. Vezmi šroubovák a dej ho do brašny ( take 
s o r e w d r i v e r , p u t s o r e w d r i v e r in s a t o h e l ) . Taky si vezmi ze 
země kámen ( t a k e r u b b l e ) . Na verandě (o) u oslňujícího světla je 
totiž chlápek, k terý tě k sobě bude lákat. Ignoruj ho a hod šutrem 
do světla ( t h r o w r u b b l e at l i g h t ) . Násaďd si brýle, které sis 
předtím kvůli světlu sundal (wear goggles) a pospěš na 
verandu (o). Tam leží hromada uniforem - vyber si z ní Rigelskou 
( t a k e r i g e l l i a n u n i f o r n ) . Neotálej a utíkej odtud zpět až k 
mostu (w....,w). Tam polož svůj oblek a oblékni si Rigelskou 
uniformu (remove s u i t , w e a r u n i f o r n , d r o p s u i t ) . Dojdi zpět 
k Elliotovi (2x n,w,n) a vydej se na východ (o). 

Tam v parku je robo-tank blokující cestu na jih. Jakmile se k 
němu přiblížíš, odhání tě svým plamenometem. A po t rávníku 
obejít nelze - to totiž nedovolí robotí strážce parku. Pokračuj dál 
na východ (o) a přelez hromadu na jihu (u). Tam ve slepé uličce je 
malý pejsek, který tě hladově pozoruje. Nabídni mu kostičku 
( d r o p bono). Náhle se odkudsi vyř í t i la smečka obrovských dog, 
zřejmě mutantů. Pes s kostí se však zatím vypaři l a tak jdou 
dogy po tobě. Uteč jim zpět do parku (2x u, w) a v rhni se proti 
tanku (s). Plamenomet dogy vyplašil a ty začaly zběsile běhat po 
t rávníku. To se nelíbilo robotu strážci - po chvilce honění odběhli 
všichni na sever k barikádě, odkud se ozvala střelba. Nevrátili 
se ani psi, ani strážce. Nyní již můžeš tank obejít, nejdřív ale 
použij revitalizátor, neboť honička se psy tě velmi vyčerpala 
( p r e s s green b u t t o n , sw). 

Vylez po schodišti na zničený most a dojdi co nejdál (u.s). 
Přeskoč díru (jump over gap) - most se za tebou zřítil. Sejdi zpět 
dolů a vydej se po hlavní třídě na sever (d,e,3x n). Náhle si tě 
povšimla helikoptéra - utíkej na východ (o). Zde je tank zabořený 
předkem do zdi. Rychle do něj vlez 
( e n t e r ) a zavři poklop ( p r e s s 
swi tch) . Tankem otřásly výbuchy 
raket z vr tulníku a vzadu se 
otevřela skřínka, ze které vypadla 
minohledačka. Vezmi si jí, nasaď si 
sluchátka a zapni hledání min ( take m i n o d e t e k t o r , wear 
p h o n e s , 2x t u r n d ía l ) Otevři poklop, vylez a jdi do ulice, 
kterou jsi předtím minul na hlavní třídě ( p r e s s 
switch,u,w,s,e). Je tam v zemi kráter, vlez do něj (d). V něm je 
inteligentní bomba - nesnaž se utéct, ale počkej, až se vypovídá 

(wait,...,wait) a usne. Pak jí vezmi a 
vylez ven ( take bomb, 2x u). Projdi 
minovým polem na východě (3x o, s, 
se) a jdi k domku (o). Tam je banda 
Rigelských vojáků - budou se tě na 
něco ptát. Bomba se probudí a požádá 

tě, zda bys ji nemohl s vojáky seznámit. Když ji vojákům 
představíš ( i n t r o d u c e bomb), vylekají se, seberou ti 
minohledačku a zděšeně utečou na západ přes minové pole. 
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Už svítá a je načase odložit infračervené brýle (remove 
goggles, p u t goggles in s a t o h e l ) . Bomba je v těžkém 
psychickém šoku, protože se jí každý bojí, a rozhodne se detonovat. 
Vezmi ji a odnes k domku na sever ( t a k o bomb, n). Tam ji polož 
před zavřené dveře a uteč pryč ( d r o p bomb, o). Po obrovském 
výbuchu se vrať zpět (w,n) a vlez do domku (n). Je tam jakýsi 
zvláštní stroj. Z instrukcí (examine i n s t r u c t i o n s ) vyrozumíš, 
že se do něj patrně vkládá pistole. Když tak učiníš a stiskneš 
tlačítko, pistole se nabije ( i n s e r t gun, p r e s s l e v e r , t a k e gun, 
p u t qun in s a t o h e l ) . Jdi ven a na východ (s,3x o). Zastav před 
křižovatkou a počkej, dokud neuslyšíš pochodovat četu z východu 
(wait,...,wait). Pak jdi na východ a na sever (o,n). Tam stojí 
nabourané auto. Vlez dovnitř ( e n t e r ) a prozkoumej sedadla 
(oxamine s e a t s ) . Vezmi si pušku a také dokumenty, které jsi 
našel. 

Zde je fontána, kde se můžeš osvěžit (dr ink). Prozkoumej 
dokumenty (examine doovments) - jsou pro tebe naprosto 
bezcenné, ale vypadla z nich identifikační karta, kterou si vezmi 
( d r o p d o c u m e n t s , t a k e c a r d ) . Jdi na východní konec náměstí 
(o) a podívej se pod lavičku (look u n d e r bench). Je tam nádobka 
se sprayem, kterou zde zanechal pravděpodobně autor nápisu na 
zdi (oxamine wall). Vezmi si ji 
( take oan) a jdi na západ (w), 
kde si opět počkej až četa projde 
kolem (wait,...,wait). Jdi na 
západ (W) a na jih (s). Vlez do vstupu na západě (w). Tam je 
několik popelnic. V jedné z nich (oxamine bin) najdeš ocelový 
kufřík "tvůj přítel v nouzi". Otevři ho (opon oaso) a vezmi si z 
něj světlici ( take f l a r e , p u t f l a r e in s a t o h e l ) . Počkej si až 
bude četa na východě (wait,...,wait) a pak se za ní vydej (o). 

Pokud se budeš čety držet a pokud neseš pušku, podaří se ti 
nepozorovaně proklouznout kolem vrátnice do vojenského 



prostoru (s,5x e). Tady se už můžeš od Čety odtrhnout a zahnout 
do malého hájku na jihu (s). Polož zde nyní již zbytečnou pušku 
(drop r i f le ) a zamysli se. Nemohlo by tohle být to "křoví", o 
kterém mluvil Eliot? Zkus kopat (dig) a po chvíli najdeš 
"light-guide" - počítač, který je schopen zneškodnit Pekelný stro j 
Rigelanů. V jeho paměti ( p r e s s memory) ti nechal chudák Eliot 
podrobnější instrukce pro případ, že by ti je už nemohl říct... Máš 
vzít počítač (take guide), proniknout dál do vojenských objektů 
a najít tam Pekelný stroj . S pomocí počítače stroj deaktivuj, 
vezmi detonátor a uprchni s ním skrz kanály do budovy firmy 
Miorosense, kde se s tebou bude kontaktovat Japu. 

Jdi na západ a jih (w.s). Tam u mostu stojí android, který se ti 
pokouší blokovat cestu. Zatřep sprayem (shaka oan) a nastříkej 
ho androidovy do kamery (spray camera), kterou má místo 
hlavy. Oslepený android se zřítí do řeky. 
Polož spray (drop oan) a vydej se dál přes 
most (s). Zde jsou dveře se štěrbinou - vlož 
do ní identifikační kartu z auta ( i n s e r t 
card). Projdeš přes most a obejdeš 
vojenskou budovu dozadu (sw). Vyndej 
šroubovák z brašny (take sorewdriver) a odšroubuj mříž 
(unsorew gri l l ) . Vlez do ventilační šachty (enter), plaz se co 
nejdál na sever (8x orawl north) a pak zahni na západ (2x 
orawl west ) . Vyndej si pistolí (take gun) a zastřel s ní skrz 
mříž vojáka (strnut s o l d i e r with gun). Potom mříž vymáčkni 
(push mesh) a vlez do místnosti (orawl north). 

Zde je Pekelný stroj. Otevři panel (opem panel) s ovládáním. 
Voják má u sebe papírek s číslem 13, binárně 1101. Proto nastav 
přepínače 1,3 a 4 ( p r e s s 1, press 3, press 4). Potom připoj 
"light-guide" ( inser t guid in s l o t ) a spusť program ( p r e s s 
exnoute). Program chvíli potrvá; zatím polož všechny věci 
(drop all, wai t , wait, wait). Z pekelného stroje vypadla jakási 

černá koule - detonátor, který musíš dostat do 
Microsense. Vezmi ho (take sphere) a ulož do 
brašny (put sphere in s a t o h e l ) - je totiž 
velmi těžký a spatně se nosí v rukách. Vlez zpět 
do šachty (enter ) a plaz se na východ (2x 

orawl oast ) a dolu (2x orawl down). Vymáčkni mříž (push 
wesh) a vylez ven (orawl north). Otevři poklop v podlaze 
(open trapdoor) a slez po žebříku dolu (d). 

Jsi v kanálech, ve tmě, a proto si musíš nasadit brýle (take 
goggles, wear gogg les ) . Přichystej si světlici (take f loro) a 
počkej si na obludu, která se zanedlouho vynoří z temnoty (wait. 
wait, wait). Potom světlici odpal (proso f loro). Příšera světlici 
polkne a exploduje. Nyní zbývá projít bludištěm kanálů 
(s,n,s,n,s) a předat detonátor Japovi (s). 

Tak to je tedy kompletní řešení hry Rigel 's revenge - textovky 
firmy Smart Egg Software, publikované firmou Mastertronic v 
roce 1987. Nám posloužila jako typický příklad anglických 
textovek, které zatím bohužel převyšují kvalitu většiny 
textovek československých. Snad se nechají naši autoři trochu 
inspirovat a začnou tvořit jen samé promyšlené, graficky i 
textové perfektní a hlavně zábavné hry jako je tato. Její hlavní 
dějová linie je totiž vcelku seriózní, ovšem v textu nechybí vtip -
texty jsou v této hře velmi obsáhlé, někdy dokonce doplněné 
ilustračním obrázkem. Velmi dobře jsou zpracovány i "smrti" 
hráče - všechny jsou poměrně originální a povětšinou i vtipné. A 
snad do krajnosti je v této hře doveden výskyt "červených 
herinků" - což jsou předměty či situace, které hráči vnucují 
"úplně jasné", ale neproveditelné řešení určitého problému, jako 
např. propíchlý nafukovací člun a záplata, plamenomet a 
ohnivzdorný oblek, paralyzující plyn a plynová maska, přičemž 

záplatu odvane vítr a oblek i 
maska jsou ješte s "kompletním 
řešením hry" v krabici, na 
kterou hráč "jako naschvál" 
nemůže dosáhnout. Samozřejmě že 
se jedná pouze o vtípky autorů, 
kteří pravděpodobně neměli o 

humor nouzi, jak je vidět i z poměrné originálních "footnotes", 
tj. poznámek, odkazů používaných v textu jako např. Poznámka č. 
16: Cožpak nemají autoři tohoto programu žádnou vážnost? 
(Poznámka č.17). A Poznámka č. 17 pak zní: Nemaji 

COMPUTER 
CLUB 

P.O. Box 132, OSTROV 363 Ol 

Vážený kolego spectristo! 

Zveme Vás do našeho bezpříspěvkového 
klubu, kterým chceme přispět do spectristic-
kého dění v Československu. 

Co všechno Vám můžeme nabídnout? : 
- kontakt se spectristy z okolí; 
- možnost sehnat nové i starší programy; 
- plánky a návody ke hrám; 
- pomoc s řešením softwarových a hardwaro-

vých problémů; 
- zkušenosti majitelů různých periferií; 
- přímo v klubu firma AR COPY zhotoví kopie 

z bohaté banky manuálů; 
- laciné kvalitní kazety a diskety; 
- československé počítačové časopisy atd. . 

Pro klub máme k dispozici dvě počítačové 
učebny vybavené ZX Spectrum a komp.. 

Jste-li programátor nebo „hardwarista" 
jakéhokoli věku a bydlíte na Karlovarsku či 
jeho blízkém okolí, pak neváhejte, vyplňte 
přiloženou přihlášku a zašlete nám ji na výše 
uvedenou adresu. K přihlášce přiložte prosíme 
korespondenční lístek s Vaší adresou. 

Na spolupráci s Vámi se těší 

Sinclair club a Studio 22 
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Za cenu 43,-Kčs bez kazety. 

PROGRAMY PRO ZAPISOVAČ ALFI 

Tento článek pojednává o programovém vybavení tohoto "zapisovače" nebo obdobného VZ-4 
se ZPA Dukla Prešov který má pouze zpřevodované motorky. 
Popisuji zde programy: Alf i Driver, Kopiealfi, VZ-4, spozd 10.1 (alfi 10.1), spozd 10 +, 

Pen-prog, Schéma, PS-II, SK-l 

i. RLFI Driver (výtah z dopisu autora Romana Kreičíka) 

Tato funkce má proti Hardcopy z "alfi10.l" řadu příjemných vlastnosti: 
- osamocený bod je vykreslen opravdu jako bod a ne jako spojnice sousedních bodů v 

rastru VIDEORAM 
- vykreslování je obousměrné 
- nepokreslené řádky VIDEOEAM se pouze odkrokují ve směru Y 
- lze vykreslit celou plochu (255*192 bodů) 
- možnost volby normální nebo inverzní kresby 

I v tomto případě se parametry nastavují pohodlně: Příklad - výřez s levým horním rohem 
o souřadnicích 10,20 a pravým dolním 59,69 s poměrem stran obrazu 4:5 se vykresli: 

LPRINT INK 4; PAPER 5; USB 23346 -10,20; 59,69 
Parametry výřezu za startovací adresou jsou. odděleny apostrofem. Znamená to, že kresba 
bude normální, černá na bílém. Při použití jiného oddělovače (čárka, středník) by kresba 
byla inverzní. Vynecháním parametrů (pouhé LPRINT USB 23346) by mělo za následek 
použití parametrů z předchozího zadání. 

V tomto jediném má "alfi 10.1" navrch. S touto funkci nebylo u "AD" počítáno. 

To nejlepší na závěr "AD" je program, který využívá zdvojené horní stránky RAM 
Didaktiku Gama - banku 1. Tam je umístěna jeho podstatná část a v bance 0 na stejných 
adresách může být jiný program, který pomocí "AD" používá ALFIho jako výstupní 
zařízení. Je tedy lhostejné, kam je nastaven RAMTOP. Chce to jen nepoužívat buffer pro ZX 
Printer. Díky této vlastnosti lze "AD" používat ve spojení s jinými programy, od kterých je 
požadován výstup na papír (MBS, MEGABASIC, BETABA3IC, HiSoft C-compiler aj.) Celková 
délka "AD" je 2944 byte. Při používání Didaktiku jako Spectrum-48K však zabere pouhých 
256 byte právě v onom buffer u pro ZX-printer. Ten ale používají málokteré programy (s 
výše uvedených ani jeden), takže lze říci, že "AD" nezabírá žádné místo v paměti, 
škoda jen že podobných programů není víc. 
Objednat si ho můžete na adrese: 

Stejně jako "alfi10.l." dokáže "AD" psát znaky libovolné velikosti. Lze vsak nastavit 
nejen celkové zvětšení, ale i poměry stran znaků. Další novinkou je možnost popisování 
listu nejen "navýšku", ale též "naležato". Na delší stranu listu A4 se potom vejde až 118 
znaků na řádek. Jednoduše lze přepínat volbu formátu popisovaného papíru A4 nebo A5. 
Všechny výše uvedené parametry se nenastavují zdlouhavým postupen "POKE 
adresa,hodnota", ale velmi elegantně: Přiklad - vypsání textu "ABCDEFGH" s poměrem 
stran x:y=2:3 v měřítku 4 s meziznakovou mezerou 5 se provede následovně: 

LPRINT INK 2; PAPER 3; OVER 4; BRIGHT 5;"ABCDEFGH" 
Obdobně se nastavuje formát listu papíru: 

LPRINT FLASH f; f=4->A4, f=5->A5 
a směr psaní: 

LPRINT INVERSE i; i=0->vodorovně, i=l->svisle 
Funkce "AT" a "TAB" je dovoleno používat. Samozřejmě i "AD" ovládá velmi dobře češtinu. 
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Tento program není ani tak zajímavý svou kvalitou, 
jakož spíš nápadem a uplatněním. 

Technika, kterou, tento program již netiskne ale 
doslova "kreslí" je velice zajímavá a doporučuji ji 
programátorům k prozkoumání. 
Program si vybere plochy, které napřed vykreslí 
a pak. se ke zbytku vrátí. Přitom na obrazovce se 
právě kreslené body umazávají. Kresba může být buď 
plošná, nebo liniová. U plošně se plošky "zamotávají". 
U liniové se vykresluje mikrořádek po mikrořádku. 
Škoda jen, že když se zapisovač vrací ke zbytku kresby, tak umístění bodů u špatně 
nastavených Álfíků není zcela synchroní. Program je v originálu nekopírovatelný 
a nahrávat ho musíte několikrát, protože se po nahraní hroutí, u Gamy nepomáhá ani 

přepnutí do druhé banky. A když chcete 
odbourat ochranu, hroutí se také, takže 
člověk neví, zda je to způsobeno ochranou 
nebo špatným driverem. Když se vám 
nakonec přece jen podaří nahrát program 
aniž by se nevymazal, objeví se 
nicmoc menu. To by se dalo také 
"vyšperkovat" program na vás působí 
dojmem nedodělku. Oproti tomu dokáže 
tisknout hardcopy v několika způsoby. 
Zrcadlově, inverzně, nastavení velikosti 
nepočítaje. Vznik tohoto programu 
podnítila hlavně potřeba šiřitele" pana 
Fialy mít program, který by na Alfíkovi 

dokázal kreslit plošné spoje. Potom to tak ale dopadlo. Pan Fiala je jinak velice seriozní pán a 
když budete potřebovat poradit s čímkoli, můžete se na pana Fialu obrátit, jistě vám velice 
rád a ochotně vyhoví. 

Objednat si ho můžete na adrese: 
Za cenu 110,-Kčs na dobírku. 

Program VZ-4 je dodáván jako příslušenství k zapisovači VZ-4 ze ZPA Prešov. 
Jeho autorem je zřejmě pan Vladimír Doval, protože kdo jiný bydlí v Prešově. 
Posílal jsem mu kazetu s prosbou, o nahrání programů pro Alfiho, ale bohužel se z něho stal 
člověk "nad věcí", který jak z kšeftu nemá aspoň milón, tak to pro něho nemá význam. 
Po kazetě ani vidu ani slechu. 
Program VZ-4 ale vypadá k světu je určen pro takové hračičky, kteří si chtějí 
a mají čas vyhrát s kreslením čar, kroužků, všelijak nakloněných a velkých písem apod. 
Doporučuji však půjčit si k programu manuál. Stojí to opravdu za to. 
A kde program seženete ? 
Nevím zda ho ZPA Prešov také distribuuje, ale myslím si, že jako výrobce zapisovačů VZ-4 
ke kterým tento program dodává ho také volně šíří. 
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4. spozd 10.1 (alf i 18.1) 
(hodnocení, názor) 
Tento program nedopadl zrovna dobře jak 
je výše popsáno. Rovněž oboje národní 
verse D-Textu převzaly chyby jeho 
driveru, (surby 442). 
Je spousta programů, které driver 
ze spozd 10.1 využívají, což je jejich 
chyba. Originály spozd 10.1 a D-Texty 
na Didaktiku. Gama zkrachují. 
Upravené je bylo možno získat od 
zásilkové služby Magnet Pardubice 
za rekordních 120,-Kčs. Porovnejte s Alfi 
Driverem za 43,-Kčs. 

5. spozd 10+ (hodnocení, názor) 
Tento program je vlastně vylepšený program spozd 10.1. Oproto svému předchůdci však 
umožňuje vykreslit celou. (!) obrazovku a barevně (!). 
Vtip je v tom, že v programu je zabudován program podobný Shadesu, který umazává 
jednotlivě barvy a vy musíte vyměnit fix, nastavit začátek kresby a spustit program 
znovu. Takže jeden obrázek projede zapisovač 7*. Bohužel převzal od svého předchůdce i 
chyby. Získat ho můžete za 9,-Kčs+poštovne+kazeta. 
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6. Pen-prog, Schéna, PS-II, SK-i (hodnocení, názor) 

Předem uvádím, že kazety od pana 
Bouberleho mi přišly zabaleny v 
Rudém Právu 

Všechny "programy"' pana Bouberleho 
mají zabudovaný ovladač z programu 
spozd 10.1 což jim na ničem rozhodně 
nepřidá. Všechny tyto programy jsou po 
programátorské stránce hrůzostrašné 
slepence. 
Jejich základem je program jiného 
autora. V programu PS-II (Plošné spoje 2) je to upravený program Jana Věříše CDB 4.6, 
ze kterého je navíc suverénně vymazán copyright autora. 
Výsledek je příšerný, ale korunu, svým programům dal pan Bouberle bezhlavičkovými 
bloky na konci programu, a to si říká "programátor". Není se ovšem čemu divit, když pan 
Bouberle je spíše než programátor manuální dělník. 
A co se za tyto mírně řečeno paskvily odvažuje pan Bouberle chtít? 
Za program Pen-Prog 50,-Kčs; za Schéma 50,-Kčs; za PS-II dokonce 70,-Kčs; za SK.-150,-Kčs. 
Pro upřesnění uvádím, že pan Bouberle se zabývá výrobou zapisovačů odvozených od 
Alfiho. Za nejdražší provedení si účtuje kolem 4000,- Kčs za což se dá pořídit slušná 
9ti jehličková tiskárna. 
Všechny jeho programy vám vřele nedoporučuji, protože jsou to vyhozené peníze. 
Pokud jste se přese všechno rozhodli pro tyto hrůzičky, v rámci demokracie uvádím i jeho 
adresu: 



Říká se to nejlepší nakonec, zde to platí 
dovojnásob. Zatímco ostatní programové 
produkty pro tento zapisovač skomírají na 
nedostatku nápadu nebo špatného driveru 
o ACS V 1.0 se dá říci, že vyniká nadevše. 
Program silně připomíná ART STUDIO a z 
něho pravděpodobně jeho tvůrci 
vycházeli. Všechny volby se provádí 
pomocí šipek jejichž tvar si můžete 
vybrat. Ovládání je velice jednoduché a 
každému hned srozumitelné. A co tento 
program v l a s t n ě umí ? Je toho skutečně moc a kdybych zde měl vše popsat trvalo by to 
strašně dlouho a myslím si že by to stejně k ničemu nebylo. Proto zde uvedu opis manuálu k 

tomuto programu dodávaný firmou 
Realsoft. Program samotný nemá chybu, 
výhradu však mám právě k manuálu 
protože originál jsou na BT 100 natištěné a 
na "liháči" namnožené 2 listy, které věru 
nikoho nepřitáhnou a jen těžko se dá 

srovnávat s krásnou dokumentaci, kterou ke svým programům dodává firma PROXIMA. 
Ale důležitý je obsah a program samotný zato jistě stoji. .Jak jsem uvedl, ovládání je obdobné 
jako u programu ART STUDIO. Samozřejmě si program můžete upravit právě pro svůj Alfík. 
Program umožňuje tak jako obdobný program Super Edix od firmy Gema SOFTWARE proiects 
vystinovat obrázek přímo na obrazovku. Dále umožňuje také smazat atributy a tisknout. 
Typ tisku může být různý, ať již obousměrný nebo jednosměrný, čárkovaný, tečkovaný, do 
sítě ale i barevná, kopie, kdy si počítač vyžádá výměnu barevného fixu. Zkrátka a 
jednoduše umí toho spoustu. Proff dr. Kurt Gupps by řekl "dort ist alles". Je to báječný 
program, jaký se jen tak nevidí a velice Vám ho doporučuji. Je to tak nádherná věc na 
jaké jsme donedávna byli zvykli pouze od firem jako UNIVERSUM nebo MS-CID doufám jen, 
že se Real Software na Sinclaira nevykašle a připraví další okouzlující produkt . 
A kde tento perfektní program můžete sehnat '"? 

rogram stojí pouhých 70,-Kčs - za tu cenu je to skoro zadarmo ! 

8. Libovolný váš progran pokud je dostatečně kvalitní. 
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ACS V1.0 
(Alfi Copy Screen V 1.0) 

(C) 1 9 9 0 REAL SOFTWARE 

Milý uživateli, 
dostal se Vám do rukou program, který je 

určen pro Váš souřadnicový zapisovač 
ALFI. V podstatě neumí nic jiného, než 
tisknout, obrázky z Vašeho Spectra na 
papír. Umí to ale různými způsoby, v 
různých velikostech, v různých 
úpravách apod. Samozřejmě si ho můžete 
přizpůsobit právě pro svého Alfiho 
změnou rychlosti, mrtvého chodu. Toto je 
první verze programu. Vstupujete do ní 
stiskem klávesy "V". Máte-li tuto verzi 
koupenou, je v ní zapsáno číslo kopie a 
Vaše jméno. Tím, že jste koupil tuto verzi, 
dostáváte slevu i na další verzi programu. 

Tento manuál je velmi stručný, protože funkce jsou snadno pochopitelně a usnadňuje je 
výběr šipkou. Ta se ovládá klávesami Q,A,0,P pro nahoru, dolu, vlevo, právo a tlačítkem M 
pro aktivaci. Občas se používá klávesa ENTER, např. pro "vyskočení" z módu přímého 
zadávání. 

Hlavni menu: 
Hlavní menu je umístěno v horních 
řádcích inverzně, obsahuje tyto funkce: 

1. Mgf (Magnetofon) 
2. RS (Real Software) 
3. Ovládání 
4. Filtrace (barev) 
5. Alfi 
6. Stínování (obrázku) 
7. Ručně (ruční ovládání) 
8. Zpět 
9. Tisk 

Popis funkcí: 

1. - Ovládání magnetofonu 
1.1 - Save soubor -> nahraje obrázek na pásku, nahrává to, co vidíte ní 

obrazovce, tedy i obrázek již upravený. Dodržuje standart 
SPECTRA. 

1.2. - Load soubor -> nahraje obrázek. Nahrává jej bez hlavičky. Po nahráni se hned 
obrázek neobjeví (pro možnost srovnání), je nutné použít funkci ZPĚT (viz. dále). 
Takto je možné nahrát i obrázky kratší nebo delší, než je SCREENMEMORY. 

1.3 - Over soubor -> ověřuje soubor z pásku, (bez hlavičky). Porovnává jej s tím obrázkem, 
který je na obrazovce. 

1.4 - Load shades -> nahraje stíny pro stínování (viz dále). Nahrává bezhlavičkově. 
Formát stínů je UDG a to 8bajtů*8znaků=64 bajtů. 

2. - Real Software - programové menu 
2.1 - speed šipky -> je možné zvolit rychlost šipky. Standartní je totiž 

dosti vysoká a nemusí každému vyhovovat (zvláště při použiti 
JOYSTICKU). Možnosti tedy jsou High(vyšš0 a Low (nižší). 

2.2 - šipka -> Máte možnost si zvolit tvar šipky podle vkusu. Jsou zde 4 možnosti. 
2.3 - okraj -> Volba barvy okraje, Odshora: černá, modrá, červená, růžová, zelená, světle 

modrá, žlutá a bílá. 
2.4 - ukaž obraz -> ukáže celý obraz, včetně horních řádků. 6eká na klávesu. 
2.5 - číslo verze -> číslo verse+copyright+jméno uživatele a číslo kopie. 
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3. - Ovládání - volba ovládání šipky a Alfiho 
3.1 - Keyboard -> O.F,Q,A,M - s t a n d a r t n í klávesnice 
3.5 - Sinclair -> slnclair joystick, tedy klávesy 1,2,3,4 a 5 
3.3 - Kempston -> kempston joystick 
4. - Filtrace - vyfiltrování barev se SCREENu, ta je pak černobílá 
4.1 - uprostřed jsou sloupce, které jsou označené čísly 0 až 7 pro 

jednotlivé barvy. Je-li sloupec inversní, bude barva na 
obrazovce nahrazena černou, není-li inversní bude nahrazena 
bílou. Změníte použitím šipky. 

4.2 - Filtrování -> provede samotnou filtraci obrázku. 
4.3 - Bez ATTR -> pouze odstraní atributy. Tady uvidíte, jak by obrázek 

vypadal ve skutečnosti vytisknut na ALFIm. 
6. - ALFI - nastavení programu pro Alfiho. Zrněny parametrů (číslic) 
5.1 - Mrtvý chod -> nastavuje se pro osy x a y zvlášť (0 až 9) 
5.2 - Rychlost x,y -> nastavení čekání programu na ALFIho. 

Zvlášť pro osy x a y. (Ol až 30) 
5.3 - Rychlost z -> nastavení čekání programu při zvedání a 

spouštění pera. Nastavuje se svlášť spouštění a zvedání. (0 až 252) 
5.4 - Zkouš. tisku -> zkouška tisku Alfiho, vytiskne FFFF. Podle toho seřídíte 5.1, 5.2, 5.3. 
6. - Stínování - vystínuje, t.j. nahradí barvy grafikou 
6.1 - uprostřed jsou sloupce označená 0 až 7, pod nimi je grafika, která 

nahradí odpovídající barvu. Grafiku je možné změnit šipkou. 
6.2 - Stin. obr. -> provede samotné vystínování 
6.3 - Normal.st. -> nastavení normální sekvence stínů (pokud jste je 

upravili podle svých potřeb šipkou). 
6.4 - Původ.st. -> pokud jste nahráli vlastní stíny (viz 1.4), nahradí je původními. 
7. - Rucne -> ruční ovládání Alfiho. Ovládá se jako šipka. END=ENTER 
8. - Zpět -> pokud jste upravovali obrázek, použití této funkce Vám vrátí na obrazovku 

originál. Další funkce je, že při použití po nahrání obrázku ukáže nahraný obrázek 
na obrazovce. 

9. Tisk -> tisk obrázků na Alfim 
9.1 - 1,2 směrný -> nastavení jednosměrného a obousměrného 

tisku. Změna se provádí šipkou 
9.2 - čárkovaný, tečkovaný -> volba způsobu tisku, čárkovaný 

dělá místo bodu čáru, jejíž délka odpovídá měřítku na ose x 
(norma), tečkovaný dělá pouze tečku. Změna se provádí 

9.3 - velikost -> nastavení velikosti výtisku obrazovky 
9.3.1 - x=y -> jsou-lí měřítka stejná, nastavují se od 1 do 7. Od 5 je obrázek otočen o 90-

(aby se vešel na papír). Výskok-ENTER 
9.3.2 - x<>oy -> obrázek se tiskne stále v normální poloze, zvlášt volíme měřítko pro x (od 1 

do 4) a y (od 1 do 9). Použijte šipku. 
9.4 - Tisk do sítě -> obrázek se tiskne do sítě n x m obrázků. 
9.4.1 - velikost 1*1 -> tiskne se sít 4*8 obrázků. 
9.4.2 - velikost 2*2 -> tiskne se sít 2*4 obrázky. 
9.5 - krok nx (x) -> jedná se o odstup mezi řádky. Je-li x, tiskne se 1 řádek (jemně 

grafiky) n-krát, vždy posunut o 1 krok Alfiho (n je měřítko na ose y), je-li nx, 
tiskne se jednou ve vzdálenosti n kroků Alfiho od předešlého. Změna se provádí 
šipkou. 

9.6 - barevná kopie -> bliká-li nápis, kopie obrazovky se bude tisknout barevně. Změna 
se provádí šipkou. 

9.7 - rámeček -> nakreslí rámeček o velikosti zadaného obrázku. 
9.8 - TISK -; samotný tisk na Alfim. Je-li nastavena barevná kopie, počítač si žádá 

založení odpovídající barvy, přitom mát.e možnost Alfiho ovládat. Další 
tisk - ENTER. Chcete-li přerušit tisk, stiskněte libovolnou klávesu, Alfi se na 
konci řádku zastaví. Program je udělán tak, že Alfi prázdná místa netiskne 
(šetření času). Funkce l(2)směrný tisk, krok nx(n), čárkovaná,tečkovaná a 
barevná kopie se vztahují na funkce tisk do sítě a TISK. 
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Proč nám posíláte klasický program pro lineární regresi, který 
lze najít v každé lepší sbírce programů či učebnicích 
statistiky, když na ZXS existují daleko lepší (různé typy včetně 
nelineární a víceparametrické regrese)? 

Čili: než začnete psát, zjistěte si, zda podobný a lepší program 
již někde neexistuje, ať již u nás, či v zahraničí. Jinak je to 
nošení dříví do lesa a plýtvání energií. Dále je zapotřebí 
vybrat si takový námět, který by mohl zajímat širší obec 
uživatelů, což má také vliv na celkové hodnocení. Program by měl 
být původní, nikde nepublikovaný, a pokud si někde něco vypůjčí 
odjinud (z literatury, z jiných programů), mělo by to být 
uvedeno např. v seznamu pramenů, ze kterých autor čerpal. Někdy 
autor pošle jen mírně upravený firemní program (např. editor 
grafických znaků), či opsaný z literatury, kterých existují v 
různých verzích desítky. 

Častou chybou je míchání českých a anglických pojmů např. v 
nabídkách a textech. Tak jsem se setkal např. i s americkým 
vývojovým program INTEL okopírovaným kdesi v Žilině do ZXS, 
který se po volbě v nabídce otázal: "Ozaj?" a muselo se 
odpovědět "YES!", jinak se zhroutil. 

Manuál by měl být součástí každého programu (nejen na kazetě, 
ale i vytištěný). Některé zaslané manuály ani neuvedly, čeho se 
program týká a co řeší, jaké jsou základní parametry nebo 
omezení programu, mnohdy (u rozměrnějších manuálů) scházel i 
tzv. stručný manuál ("short manuál") obsahující seznam příkazů a 
jejich stručný popis. Mohly by být připojeny i demonstrační 
obrázky použití programu a ukázkové příklady využití jako v 
manuálu HYPER CALC nebo HOLLUB. 

Několika programům scházelo ošetření proti chybovým hlášením a 
zastavovaly se s různými chybovými hlášeními v BASICu (např. 
kalkulátorový program). Podobná nedopatření kazí dojem z jinak 
dobrých programů a svědčí o "kvalitách" odborné poroty, která 
program s takovýmito chybami ani nezkusila a umístila v prvé 
desítce celostátního kola SVOČ. 

Píšete-li programy, které omezuje velikost paměti (např. 
slovník), přemýšlejte o tom, jak data úsporněji uložit a nebo 
použít vhodnou kompresi (např. LZ-komprese) , která dovolí 
abecedně-čislicová data bezztrátově zhustit až na 50% (u 
slovníku i na 20%). 

Řada efektů (např. různé vykreslování, pomalé vypisování apod.) 
má význam Jen tehdy, pokud to nezdržuje práci s programem (např. 
SPOROŽIRO). 

Názvy programů volte stručně, výstižně a nepoužívejte různé 
předpony typu "SUPER" nebo "HYPER", když program si je ani 
zdaleka nezaslouží. Jako nevýstižné nebo nevhodné názvy programů 
se nám jeví např. "HOLLUB" (měl by to být spíše název firmy) či 
NEMOCNICE a PLASTIKA (autor jím možná v nemocnici přepisuje 
texty na hrách?). 
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Jsme rádi, že soutěž ZXM vyvolala ohlas. Mezi posuzovateli 
programů se vyskytl názor, že zaslané programy až na pár 
výjimek nejsou "nic moc", protože pokud jde o program skutečně 
dobrý, tak se neposílá do soutěží, nýbrž prodává. K tomu 
dodejme, že žádný učený z nebe nespadl, začínali jsme všichni a 
kdo dnes napsal slabý amatérský program, může psát třeba za rok 
skvělé věci. Sám jsem to viděl u Františka Fuky, který ještě tak 
před 10 lety zápasil s jazykem BASIC u svého Commodore VIC 20 a 
o assembleru neměl ani páru. Proto děkujeme i těm začínajícím za 
jejich zájem a snahu zúčastnit se soutěže v ostré konkurenci 
těch pokročilejších. Do dalších soutěží přejeme všem mnoho 
zdaru. 

(pro ZXM napsal -rex-> 

Za redakci bych rád zdůraznil, že předcházející odstavec je asi 
ten nedůležitější. Je zapotřebí si uvědomit, že celý život se 
učíme a není možné chtít od všech, aby dělali samé geniální 
věci. Jsme vděčni všem za snahu a za to, že se chtěli pochlubit 
s tím, co udělali. 

Přikročíme nyní k hodnocení jednotlivých programů. Všude jsme se 
snažili nejen kritizovat, ale i doporučit změny a poradit. 
Věříme, že naše upřímně míněné rady budou dobře pochopeny. 

DRAW STUDIO 2.0 (autor Lubomír Ruttkay) - kreslící program. Na 
první dojem působí jako ART-STUDIO. Jak již zmíněno, je to asi 
nošení dříví do lesa - pokud by program nebyl nejlepší z toho, 
co je k dispozici. Tento není. Je sice potěšitelné, že po BREAK 
se nezhroutí a používá u češtiny háčky a čárky, nebo že se dá 
ovládat i kempston joystickem. Ale: je velice, velice pomalý, je 
napsán v BASICu, spolupracuje pouze s ZX Printer (kolik lidí ho 
má?) a magnetofonem. Doporučujeme naučit se assembler a vrhnout 

se do oblastí, kde není laťka tak vysoko (Art-Studio nebo Artist 
2 jsou velmi dobré programy!). Obrázek, který se objeví při 
nahrávání programu asi autor jen těžko namaloval vlastním 
programem - pokud ano, klobouk dolu! 

SUPER FONTEDITOR (autor Jiří Filous) - kolikátý již... Jak 
trefně poznamenal jeden z našich recenzentů, každý uživatel ZXS 
si udělá vlastní, a pak jich jsou tisíce. Tento má řadu výhod: 
dobré grafické zpracování, ošetření chyb, ovládání kempstonem. 
Program byl zkompilován, je tedy krátký. Navíc má skutečně velké 
množství různých funkcí. Ale: chybí zde čeština a výstup opět 
pouze na mgf. Nicméně z fonteditorů je to asi to nejlepší, co 
existuje. I zde doporučujeme vzdělávat se v assembleru. 
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SPOROŽIRO (autoři J. Hůla a C. Sarda) - solidní práce. Autoři 
zřejmě znají své možnosti a nepřeceňuji se. Pokud jde o volbu 
tématu, ten by se možná dal zvládnout tabulkovým procesorem 
(Omnicalc apod.). Program vypadá přehledně, graficky dobře 
(pozor - některé "efekty" příliš zdržuji) , je "česky" a ne 
"cesky", zvukově neruší. Snad drobná chybička: při volbě "VKLAD 
HOTOVĚ" se na řádek nevejde písmeno "s" u zkratky "Kčs". Jak 
poznamenal kolega, po oddělení Slovenska to již vadit nebude. 
Zkrátka - jen tak dál, zkuste assembler. 

LR1V (autoři Jiří a Daniel Černí) - lineární regrese. U tohoto 
programu se recenzeti rozdělili na dva tábory: jedni tvrdí, že 
jde o smysluplný a dobře zvládnutý program s pěkným a obsáhlým 
manálem: druzí k tonu dodávají, že to je až na drobné výjimky 
pravda (program neumí háčky a čárky a je v BASICu) , ale ptají se 
po možných zájemcích o tento program. Jedná se příliš konkrétní 
řešení jistého problému - rozhodně se nejedná o program "pro 
všechny". Autoři ať rozhodně pokračují v práci! 

PK-COPY (autor Pavol Kapalla) první dojem: SNP (nikoliv 
Slovenské národní povstání, ale Slovenský nacionalistický 
program). Reklama svobodného Slovenska doplňuje graficky 
obstojný program, který ale asi jen těžko obstojí jako 
kopírovadlo. Neumí řadu věcí, které jsou pro kopírovadla běžné! 
U ostatních funkcí je někdy způsob jejich použití poněkud 
dikutabilní. Je sice krásné, že program tiskne nalým písmen vše 
slovensky, ale co je to platné, když má malou paměť (42.240 kB) , 
neumí ukládat komprimované a ani spoustu jiných věcí. Co 
doporučujeme: více zkoumat jak a co dělají jiní (Proxima a 
jejich kopírovadla David, Goliath, Gargantua a Pantagruel) , ale 
především být trochu sebetritický. 

SLOVNÍK 2+ (autor Radek Svoboda) - další variace na známá témata 
slovníků. Bohužel, ač slovník, nepíše česky, ale "cesky" (což je 
u slovníku dost podstatná vada) . Graficky je celkem pěkně 
zpracován (žádné zuřivé barvy nebo "ďábelské" efekty), má také 
poměrně dost funkcí, leč: neumí řadit abecedně (!) a program je 
vypracován v BASICu (je tedy pomalý). Nutno ovšem podotknout, že 
existují (a prodávají se) slovníky mnohem horší. Naučte se 
assembler a vypracujte program assembleru - pak to bude velmi 
dobré! 

PLASTIKA a NEMOCNICE (autor 0.Jirkovský) - něco podobného si asi 
také sestavil každý, kdo chce "bourat" cizí programy. Je to 
další dříví do lesa, navíc do lesa velmi hustého. Podobných jsou 
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Způsob tisku znaků na každém počítači záleží od režimu, v jakém je paměť zobrazována. 
Obecně existují dva způsoby - textový a grafický. Textový režim je takový, kdy každý 
byte přímo odpovídá jednomu znaku na obrazovce - výhody textového režimu jsou v nízké 
náročností na paměť a rychlé práci s obrazovkou, nevýhody pak v nemožnosti měnit počet 
znaků na řádce, počet řádek na obrazovce a potíže při používání vlastních znaků (ne vždy 
to jde). V grafickém režimu znamená každý byte několik bodů na obrazovce - záleží to na 
způsobu práce s barvami - pro černobílé zobrazení je každý bod jeden bit. Výhodou 
grafického režimu je možnost zobrazit cokoliv v daném rastru, možnost kombinovat texty a 
grafiku, různé znakové soubory a měnit velikost písma. Nevýhodou je naopak větší 
náročnost na paměť a delší doba potřebná k práci s obrazovkou - přesunuje se větší úsek 
paměti. 

Po obecném úvodu se podíváme, jak je tomu na Spectru. ZX má pouze jediný obrazovkový 
režim a to režim grafický. K dispozici máte 256 x 192 bodů, jsou sdruženy do skupin po 64. 
Skupinu tvoří čtverec 8x8 bodů - každá skupina bodů může mít dvě barvy - podklad a 
inkoust. Body, nazývané též pixely, jsou uloženy v paměti od adresy 16384 do adresy 
22527 (včetně) a zabírají tedy 6144 (=256*192/8) bytů. Barvy pro všechny skupiny bodů 
jsou uloženy na adresách 22528 .. 23295 a zabírají 768 (=32*24) bodů. Standardně je na 
Spectru každý znak napsán v rastru 8x8 bodů (po skupinách), což umožňuje, aby každý 
znak měl svou barvu papíru a inkoustu. 

Rozložení pixelových bytů je na první pohled poněkud nesmyslné (ono není příliš 
smysluplné ani na další pohledy, nicméně je to skutečnost a nám nezbývá než se s tím 
smířit). Pokud chcete získat představu, jak je obrazovka pokryta, napište a spusťte 
následující program v BASICus 

10 C L S 
2 0 F O R i = 1 6 3 8 4 T O 2 2 5 2 7 
3 0 P O K E i , 2 5 5 
40 P R I N T # 0 ; A T 0 , 0 ; i, 
50 P A U S E 0 
60 N E X T i 

Program nejprve smaže obrazovku a pak bude zapisovat do jednotlivých pixelových 
bytů obrazovky číslo 255, výsledek bude nakreslení 8 bodů, vypíše adresu bytu a počká na 
stisk klávesy. Pokud Vám způsob zaplňování obrazovky připomíná nahrávání obrázku pak 
to není nic neobvyklého protože při nahrávání je obrázek ukládán do paměti ve stejné 
posloupnosti adres. • 

Pro rozložení atributů (to už je zcela přirozené) můžete použít tentýž, jen trochu 
modifikovaný, program: 

1 0 L I S T 
2 0 F O R i = 2 2 5 2 8 T O 2 3 2 9 5 
3 0 P O K E i , R N D * 2 5 5 
40 P R I N T #0, AT 0 , 0 , i, 
50 P R U S E 0 
60 N E X T i 

Do atributové paměti (paměť pro barevné informace) se nezapisuje číslo 255 ale 
náhodná hodnota z rozsahu 0..255 - to pro větší barevnost, před přepisováním se provede 
listing a můžete se přesvědčit, že každý znak má svů) atribut. Každý byte atributové 
paměti nese v 7 bitu informaci o tom, jestli čtverec bliká, v 6 bitu informaci o jasu barev 
(společná pro inkoust i papír), v bitech 5,4,3 je barva papíru a 2,1,0 udávají inkoust. 
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Barvy (inkoust a papír) jsou uloženy ve třech bitech a je jich tedy celkově &. Ke 
každému číslu mezi 0 a 7 je přiřazena barva a to takto: 

0 ... černá (black) 
1 . . . tmavé modrá (blue) 
2 . . . červená (red) 
3 . . . fialová (magenta) 
4 . . . zelená (green) 
5 ... světle modrá (cyan) 
8 .. . žlutá (yellow) 
7 ... bílá (white) 

Pro výpočet atributu můžete použít následující jednoduchý matematický vzorec: 

atribut = 128*blikání + 64* jas + 8*papír + inkoust 

Nyní k vlastnímu tisku znaku - v grafickém režimu znamená vypočítat adresu 
znakové předlohy, vypočítat adresu znaku v obrazovce a přenést požadovaný počet bytů a 
případně obarvit znak požadovaným atributem. Po vytištění znaku je obvykle potřeba 
zajistit podmínky pro tisk dalšího znaku (posunout tiskovou pozici na další). 

Máme dvě možnosti, jak si s tímto problémem poradit - použít podprogramy v ROM nebo 
napsat program, který to umožňuje. Použití ROM je výhodné tím, že nepotřebuje žádný 
program (je už v ROM) a umožňuje poměrně mnoho funkcí, nevýhody jsou závislost na 
existenci systémových proměnných a nižší rychlost tisku. 

Nejprve použití ROM. Tisk znaku je zajišťován instrukcí r s t 16 (volání podprogramu na 
adrese 16). Znak, který má být vytisknut, je uložen v registru a. Podprogram pro tisk 
znaku zachovává obsahy dvojregistrů hl, de, bc. Program umí tisknout všechny ASCII 
znaky, semigrafiku, UDG, klíčová slova a zpracovávat tyto řídící kódy: 

6 - print COMMA (posune na další pozici - začátek nebo polovina řádku) 

8 - cursor left (posune tiskovou pozici doleva) 
9 - cursor right (posune tiskovou pozici doprava) 

10 - cursor down (posune tiskovou pozici dolů) 
11 - cursor up (posune tiskovou pozici nahoru) 

13 - ENTER (přesune tiskovou pozici na začátek dalšího řádku) 

16 - ink (ovládání barvy inkoustu - pošlete kód 16 a potom číslo 0-7) 
17 - paper (ovládání barvy papíru - pošlete kód 17 a potom číslo 0-7) 
18 - Flash (ovládání blikání - pošlete kód 18 a potom číslo 6 nebo 1) 
19 - bright (ovládání jasu - pošlete kód 19 a potom číslo 0 nebo 1) 
26 - inverse (ovládání inverze - pošlete kód 26 a potom číslo 6 nebo 1) 
21 - over (ovládání over - pošlete kód 21 a potom Číslo 0 nebo 1) 

22 - at (nastavení tiskové pozice - pošlete kód 22 a potom řádek a sloupec) 
23 - tab (tabulátor - pošlete kód 23 a potom číslo rozložené do dvou bytů) 

Před použitím r s t 16 je nutno nejprve otevřít příslušný tiskový kanál. Pro horní část 
obrazovky (obvyklý příkaz PRINT) se jedná o kanál 2. Pro spodní část obrazovky (editační 
řádek) jde o kanál 0. Otevření kanálu se provede zavoláním podprogramu na adrese #1601 v 
ROM, číslo kanálu musí být v registru a. 

I d a , 2 ; číslo kanálu do registru A 
c a l l # 1 6 0 1 ; zavolání podprogramu 
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Příklad: chcete vytisknout na 14 řádku ve 20 sloupci blikající červenou hvězdičku na 
žlutém podkladě s jasem. Můžete to udělat například takto: 

ld a , 2 ; číslo kanálu do registru Al 
call # 1 6 0 1 ; zavolání podprogramu 

ld a , 22 ; kód pro Funkci AT 
r s t 16 ; odeslání do tiskového podprogramu 
ld a,14 ; číslo řádku 
rs t 16 
Id a , 2 0 ; číslo sloupce 
rs t 16 

l d a , 16 ; kód pro nastavení inkoustu 
rs t 16 
l d a , 2 ; barva inkoustu 
rs t 16 

Id a , 17 ; kód pro nastavení papíru 
rs t 16 
l d a , 6 ; barva papíru 
rs t 16 

l d a , 18 ; kód pro nastavení blikání 
rs t 16 
l d a , 1 ; blikání zapnuto 
r s t 16 

Id a , 19 ; kód pro nastavení Jasu 
rs t 16 
l d a , 1 ;vyšší Jas 
rs t 16 

Id a , " * " ; kód znaku hvězdička 

rs t 16 

Se znalostí systémových proměnných to můžete docílit také mnohem kratším způsobem: 

l d a , 2 ; číslo kanálu do registru Al 
call # 1 6 0 1 ; zavolání podprogramu 
ld a , 2 4 2 ; atribut odpovídající žádaným barvám 
ld ( 2 3 6 9 5 ) , a ; nastavení ATTR T 

l d a , 22 ; kód pro Funkci AT 
r s t 16 ; odeslání 
ld a ,14 ; číslo řádku 
rs t 16 
ld a , 20 ; číslo sloupce 
r s t 16 

ld a,"*" ; kód znaku hvézdička 
rs t 16 

Pokud tisknete více různých znaků nebo řídících kódů, je lepší použít program pro tisk 
řetězce, který v tomto případě zkrátí program na třetinu (zbudou jen data), k tomu se však 
dostaneme až v další kapitole. 
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Na závér použití tisku znaku pomocí ROM si ukážeme něco složitějšího: 
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Polohu barevného obrazce na obrazovce můžete ovlivňovat tím, že do části pro 
nastavení tiskové pozice přidáte navíc přičtení vhodných konstant k obsahu registru a 
před tím, než zavoláte rst 16 (za instrukce ld a,c a ld a,b přidejte add a,N). 

Při používání ROM k tisku znaků můžete vhodné využít dvě adresy - 23606, kde je 
uložena adresa začátku znakového souboru zmenšená o 256 a 23676, kde je uložena adresa 
začátku UDG. Obě adresy jsou samozřejmě dvojbytové. 

Další část kapitoly už bude patřit kompletnímu tisku znaku se vším potřebným, z ROM 
využijeme jen grafické předlohy pro jednotlivé znaky. Ukážeme si nejprve základní tisk 
podobný tomu, co dokáže program v ROM. Od něj se bude lišit tím, že dokáže psát po celé ploše 
obrazovky, tím že když tisková pozice dosáhne pravý spodní roh, přesune se do levého 
horního rohu a tím, že nemá naprosto žádný vliv na atributy - přepisuje jen pixely. 

ent $ ; vstupní bod do programu 

START Id h l , 16384. ; tisková pozice je nastavena 
Id (PRINTPOS) , h l ; na levý horní roh obrazovky 



Zde je na místě několik vysvětlení. Na adrese 15636 začíná v ROM znakový generátor 
(předlohy pro jednotlivé znaky), číslo 256 je odečteno proto, že mezera, tedy první znak, má 
kód nikoliv 0 ale 32 a 32*8*256. Bylo by možno na začátek tiskového podprogramu CHAR1 
přidat instrukci sub 32 (před ld l,a), ale program by se prodloužil jak časově, tak také 
prostorově. Další poznámku si zaslouží skutečnost, že registr a je ukládán v hlavním 
programu (smyčka) i v podprogramu pro tisk znaku - tady se projevil postup při psaní této 
ukázky. V podprogramu CHAR1 se registr a původně neukládal. 
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Později vznikla hlavní smyčka a potom vznikla potřeba zdvojit či vícenásobit volání 
podprogramu CHAR1 (kvůli vyzkoušení přechodu přes hranici třetiny) - po návratu však 
neobsahoval registr a kód znaku a bylo nutné jej obnovit. V tomto případě se tedy vyplatí 
uchovávat tisknutý znak a při návratu jej vrát i t do a, většinou však tato potřeba není a 
kód tisknutého znaku se neuchovává - tady můžete jednu dvojici push af a pop af klidně 
odstranit a nic se nestane. Rozmyslete si, kde se odstranění více vyplatí. Navíc platí, že 
škodí mnohem více, když se něco neuloží vůbec, než když se to uloží vícekrát byt zbytečně. 
Ponecháte-li uložení v hlavní smyčce, můžete bez obav měnit jeden program pro tisk znaku 
za jiný bez toho, abyste museli zjištovat, jestli obsah akumulátoru zachovává nebo ne. 
Ponecháte-li uložení v podprogramu, ušetříte uložení při každém volání, kdy je potřebné 
kód tisknutého znaku v registru ponechat. 

Podprogram zachovává hodnoty ostatních obyčejných registrů - v tomto příkladě je to 
také zbytečné ale při práci se to téměř vždy vyplatí. 

Uvedený příklad lze mírně modifikovat a tisknuté znaky se budou výrazně odlišovat 
od těch původních. Pro ilustraci předchozí věty tu jsou ještě dva tiskové podprogramy 
CHAR2 a CHAR3. Můžete je připsat k již napsanému textu a volat je místo nebo spolu s 
podprogramem CHAR1. Zde jsou výpisy, připište je na konec. 
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A třetí podprogram pro tisk znaku (asi nejzajímavější - cyklus je v něm rozvinut). 
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U všech t ř í podprogramů si můžete všimnout mnoha společných částí, v takovém 
případě se ze společných částí dělají podprogramy a v jednotlivých programech se 
vyskytují jen volání - zde by bylo vhodné udělat podprogram z nalezení znakové předlohy 
(začíná ld l,a a končí add hl.bc). Napadne Vás asi, že by se daly připojit také dvě instrukce 
před touto částí (push af a exx) a také dvě instrukce za touto částí (ld de.(PRINTPOS) a 
push de) - bohužel to nelze provést protože se zde pracuje se zásobníkem a ten je potřebný pro 
návratovou adresu - jako podprogram lze upravit takovou část programu, do které se 
vstupuje jen na začátku, vystupuje jen na konci (skoky pouze uvnitř) a která má při 
skončení zásobník ve stejném stavu jako na začátku - tyto podmínky lze občas porušit, pro 
začátek se jich raději držte. K uvedené části by tedy bylo možno připojen jen zepředu 
instrukci exx a zezadu pak ld de.(PRINTPOS), není to vhodné z toho důvodu, že podprogram 
má být také logický celek - pokud chybí místo, je Vám dovoleno cokoliv. Tím, že vyrobíte z 
dostatečně dlouhých společných částí podprogramy, zkrátíte program ale také jej zpomalíte, 
jak moc, to záleží na tom, která část programu je nahrazena - pokud je to uprostřed cyklu, je 
zpomalení větší protože dochází navíc k volání (call) a k návratu (ret) tolikrát, kolik 
průběhů cyklu program provede. 

Druhá stejná část - konec - se dá také nahradit podprogramem, zde je výhodnější raději 
do podprogramu CHAR1 přidat před pop de návěští CHAR1CM a do ostatních dvou 
podprogramů vložit na stejné místo instrukci jr CHARlCM a smazat zbytek. Program se tak 
znatelné zkrátí a neznatelně zpomalí. 

Všechny tři podprogramy můžete při tisku navzájem střídat a psát některé části textu 
odlišně od ostatních (zvýraznění). 

Dosud uvedené tiskové rutiny se nezatěžovaly nastavováním atributů pro znaky, 
ukážeme si, co je potřeba do podprogramu přidat. Za tímto účelem použijeme program CHAR1 
a upravíme jej přidáním části pro obsluhu atributů. 
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Tímto jsme vyřešili problém barevného tisku - do všech t ř í podprogramů přidejte novou 
část a máte problém vyřešen. 

Další problém je s nastavováním tiskové pozice - zatím ji lze nastavit jen přímo adresou 
a to není právě nejpohodlnější (většina her to však dělá právě tak). Vyrobíme si tedy 
krátký program ADRSET, který dostane v registru b číslo řádku a v c číslo sloupce (nebo 
naopak, teď nevím, ale na to jistě přijdete brzy sami). Použijeme při tom jeden užitečný 
prográmek z ROM. 
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Pokud se dobře pamatuji, mělo by v registru c být číslo sloupce, hlavu však za to na 
špalek nedám (mohl bych o ni přijít - jedná se tu o známý problém: ze dvou možnosti si 
člověk vždy napoprvé vybere tu špatnou - proto si raději sami vyzkoušejte, jaká je 
pravda). Pokusně to zjistíte tak, že do jednoho registru dáte třeba desítku, do druhého nulu 
a potom necháte něco napsat, podle toho, kde se znaky vypíší, se dozvíte, kam co patří. 

Náš program by také mohl umět nastavit jenom inkoust (papír, jas nebo blikání) beze 
změny ostatních. Něco takového jako dělají příkazy INK. PAPER. BRICHT a FLASH v 
BASICu. Není nic jednoduššího, nahraďte instrukcí ld a,r instrukcí ld a.(ATRIBUT) a 
připište tento podprogram. 

Uvedeným podprogramem nastavujete barvy tak, že do akumulátoru vložíte požadované 
číslo (stejně jako v BASICu) a zavoláte návěští s odpovídajícím významem. Najednou můžete 
barvy nastavit samozřejmě i přímým zápisem na adresu ATRIBUT. 
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desítky a bohužel, tento ničím supernovým nevyniká. I zde se 
(jako Mnohokrát předtím) přimlouváme: podívejte se, jak to dělá 
konkurence a naučte se dobře programovat. 

SET FONT (autor Jan Petrák) - vytvořte si vlastní znakovou sadu! 
Program by sice měl chodit i přes Kempston, ale není dobrý test 
jeho přítomnosti. Je dobrý graficky i na ovládání, umí česky, je 
dokonce použito i "torzo" assembleru, ale: program jde do BASICu 
vrátit BREAKem. Manuál je zajímavý, dobře zpracovaný. Není to 
vůbec špatný program, jen když se autor ale bude dál zlepšovat! 

HOLLUB 4 (autor Lubomír Holeček) - ovladač pro BT-100. Tak kvůli 
tomuto programu si jeden z kolegů recenzentů půjčil tiskárnu 
BT-100, aby program ověřil. Marná sláva - je to špička! (Kolega 
to dokonce označil za "numero uno"). Velmi kvalitní a 
podrobný manuál. V programu nenašli žádné "nesmysly" ani 
softwaroví odborníci firmy Proxima. Umí velké množství věcí, 
navíc je dodáván i se zdrojovými texty, takže jsou možné různé 
úpravy. Program (podle jednoho z recenzentů) s klidem do kapsy 
strčí podobné ovladače Vlčkovy, především svojí tvárností. 
Manuál je blbuvzdorný, pracovat s ním může skutečně každý. Jeden 
z adeptů na výhru. O program projevila zájem firma Proxima a 
prosíme tímto autora, aby se firmě ozval, zda bude mít o 
spolupráci zájem. 

HYOER CALC (autor Jan Hanuš) - tabulkový procesor, který 
skutečně "umí". Graficky je dobrý, má výstup na tiskárnu. 
Bohužel, opět schází "čeština" (zde pouze cestina). Perfektní, 
ba přímo vzorový, je manuál - řada jiných výrobců programů by si 
z něj mohla vzít příklad: inteligentní informace, obrázky, 
vysvětlení postupů. Jedna z mála nevýhod - program by mohl být 
rychlejší. I zde doporučujeme assembler - mohl by to být velice 
dobře prodejný program. Firma Proxima z Ústí nad Labem prosí 
autora, aby se s firmou spojil; mají o program zájem. 

GK-MZDY (autor Stefan Bartha) - podobná tématika jako 
"Sporožiro", i v tomto případě dobře zvládnutá. Dobře čitelný, 
graficky dobře zpracovaný, má háčky a čárky, ošetřený proti 
chybovým hlášením a mnoho dalších nevýhod. Naši recenzenti našli 
jen jednu nevýhodu: přikazy se musí zadávat přes CAPS SHIFT, což 
by se mělo odstranit. Jinak velmi dobrý program. 
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M-PRINT 1.3 (autor Rumsoft, M. Krivoš) - doplňující program k 
textovým editorům. Napsáno v assembleru, graficky pěkně 
provedeno, hlásí chyby při nahráváni. Bohužel, program má i 
některé nedostatky: chyby v angličtině (FINDED, WIEW apod.), 
nelze jej při LOAD bloků BREAKnout.. při chybných datech se 
zbaběle "kousne", místo aby je "vydávil", velmi pomalá konverze. 
Ovšem po odstraněni těchto drobnosti se jistě najde řada 
uživatelů, kteří budou program použivat. Ale pozor na detaily 
detaily dělají celek a program s chybami v detailech nepůsobí 
celkově tím nejlepším dojmem. 

A nyní přistoupíme k vyhodnocení programů. Samozřejmě jsme je 
seřadili podle toho, jak moc se nám líbili či ne. Ale neberte 
prosím příliš vážně, kdo je na kterém místě. Vpředu jsou opravdu 
ti nejlepší, ale rozhodovat na nižších místech bylo složité. 

Programy na posledních místech nemusí být nejhorší - ale 
bohužel, museli jsme zdůraznit, že když někdo dělá znovu (a 
navíc o něco hůř) něco, co už je, nemá taková práce význam. 
Naopak, na prvních místech kromě skvělého vypracování oceňujeme 
i nápad, úpravu, manuál apod. 

Všem, kteří se zúčastnili zasíláme pozornosti o našich sponsorů 
a prosíme o potvrzení přijetí zásilky. Výherci zasíláme slíbený 
počítač DIDAKTIK M a prosíme i zde o potvrzení přijetí. 

Děkujeme Vám za účast a jsme velice rádi, že jste se naší 
soutěže zúčastnili. 

(kolektiv redakce ZXM a externích spolupracovníků) 
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1. HOLLUB 4 
2. SPOROŽIRO 
3. HYPER CALC 
4. GK-MZDY 
5. SET FONT 
6. SLOVNÍK 2 + 
7. LR1V 
3. SUPER FONTEDITOR 
9 . M-PRINT 1 . 3 

10. PLASTIKA & NEMOCNICE 
11. PK-COPY 
12. DRAW STUDIO 2.0 



O programových chybách ZX-
S p e c t r u a , a l e í j i n a k dobré-
h o p o č í t a č e D i d a k t i k Gama j i ž 
v y š l o v n a š í l i t e r a t u ř e něko-
l i k č l á n k u . D á l e s i povíme 
něco o chybách v hardware 
nebo c h c e t e - l i v obvodovém 
uspořádání D i d a k t i k u Sama 
( d á l e j e n D G ) , z n i c h ž v ě t š i -

n a j e š t ě n e b y l a p u b l i k o v á n a . 
Kdo z k u s i l p ř i p o j i t k DG 

f i r e m n í styk SERIAL 2 3 2 , mo-
dem MX 5000 nebo obyčejný sé-
r i o v ý s t y k se Z80 SIO p r a v d ě -
podobně z j i s t i l , ž e t y t o p e -
r i f é r i e s DG n e p r a c u j í , za-
t í m c o u ZXS je vše v pořádku. 
P ř í č i n o u j e s k u t e č n o s t , ž e n a 
vývod CLK systémového konek-
t o r u DG není p ř i v e d e n s i g n á l 
z k o l e k t o r u "hodinového" 
t r a n z i s t o r u , nýbrž z j e h o bá-
z e . Po úpravě DG uvedené pe-
r i f e r i e f u n g u j í bezvadně. 

Řada p e r i f é r i í (např. 
SOUND SAMPLER od Cheetah a 
d a l š í ) v y ž a d u j í záporné napě-
t í , n a p ř . -5V a nebo možnost 
j e j odvodit z p u l s u j í c í h o na-
p ě t í 12V. T a t o možnost u DG 
chybí a nezbývá, než p o u ž í t 
měnič a nebo n a p ě t í z í s k a t 
odvozením ze s t ř í d a v é h o napě-
t í n a p á j e c í h o z d r o j e . T o t é ž 
p l a t í o absenci kladných 
n a p ě t í v ě t š í c h než 5V u DG. 

S t a r š í v e r z e DG neměly od-
por v p ř í v o d u s i g n á l u vybave-
ní EPROM, t a k ž e n e š l o 
o d s t r á n k o v a t a v y u ž í v a t n a p ř . 
diskové ř a d i č e a j i n é p e r i f é -
r i e s v l a s t n í ROM. Tuto chybu 
zdarma o d s t r a ň u j e výrobce. 

Rušivé s v i s l é proužky v 
obraze u s t a r š í c h v e r z í jsou 
způsobeny špatným návrhem 
desky plošných spojů a výrob-
c e j e z p r a v i d l a o d s t r a n í 
rovněž zdarma přeškrábnutím 
plošného spoje a vedením ně-
k o l i k a vodičů j i n o u c e s t o u . 

Některým p e r i f é r i í m (např. 
styk M I D I ) p ř e k á ž i v n i t ř n í 
obvod 8 2 5 5 , k t e r ý u DG n e l z e 
z v n ě j š k u z a b l o k o v a t . N a š t ě s t í 
je úprava možná, ovšem 
p ř i m l o u v a l bych se za t o , aby 

u d a l š í c h v e r z í p o č í t a č ů b y l y 
t a k o v é t o d ů l e ž i t é s i g n á l y k 
zamezení k o l i z e s v n ě j š í m i 
z a ř í z e n í m i vyvedeny. U DG se 
k tomuto ú č e l u n a b í z í např. 
n ě k t e r é volné vývody systémo-
vého konektoru. 

N e j h o r š í z r a d a p o č í t a č e DG 
se p r o j e v u j e j e n u n ě k t e r ý c h 
n o v ě j š í c h v e r z í a nebo u DG 
upravených na provoz CP/M. V 
n ě k t e r ý c h her se po c h v i l c e v 
obrazu o b j e v í r u š i v é elementy 
( č á r k y , obrazce) a nakonec 
h r a z h a v a r u j e . J i n é h r y se 
ani n e s p u s t í a t a k t é ž u 
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textových editorů dochází ke 
zablokováni". Příčinou je od-
por mezi vývody A15 ULA a A15 
CPU spolu s nesprávným návr-
hem plošného spoje (dlouhý a 
kapacitně zatížený spoj) a 
nesprávným návrhem časování 
paměti. Některé nové verze 
sice odpor obsahují, ale mají 
ho zkratem přemostěn - tam je 
vše v pořádku. U verzí, kde 
je tento odpor nainstalován 
avšak nezkratován, a nebo 
dodatečně přidán např. za 
účelem úpravy na CP/M, dochá-
zí k výše uvedenému "řádění 
hardwarového viru". Porucha 
vzniká přibližně tak, že od-

por spolu s nemalou kapacitou 
dlouhého spoje vytvoří 
zpoždovací člen RC zpoždující 
signál A15, čímž dochází ke 
špatnému časování a obnovová-
ní paměti 64 kB. Tuto "zradu" 
lze odstranit bud zmenšením 
odporu asi na 220 Ohmů (v 
případě, že j e j potřebujeme 
např. pro CP/M) nebo jeho 
zkratováním (pokud j e j nepo-
třebujeme). U ZXS se podobná 
zrada neprojeví, neboť spoj 
není tak dlouhý a nejsou 
Použity ani j iné nesmyslné 
úpravy časování (např. 
zpoždování signálu pro vyba-
ení paměti kondenzátory) 
známé z DG. Nejhorší na výše 
popsaném hardwarovém viru DG 
je skutečnost, že se podobně 
jako softwarový v i r , projeví 
až po určité době (např. po 

několika minutách hraní h r y ) , 
přičemž bezprostředně po zap-
nutí je vše ve zdánlivém 
pořádku. 

O chybách DG by se dalo 
popsat ještě mnoho řádků, 
např. proč přes rozhraní 
Centronics u DG chodí jen 
tiskárny EPSON zatímco j iné s 
tímto rozhraním (např. Star 
LC-10, K6304 Centronics" a 
další) bez úpravy bohužel ni-
koliv. Kapitolou samou pro 
sebe by byla i spolehlivost 
některých tuzemských součás-
tek v DG, např. objímek pro 
IO apod. 

V článku jsme popsali ně-
kolik základních obvodových 
chyb počítače DG. Zdaleka zde 
nejsou uvedeny veškeré obvo-
dové chyby, pouze takové, 
které mají bezprostřední v l iv 
na spolupráci počítače s 
periferiemi nebo jeho 
bezchybnou činnost a vyplynu-
ly z praktického provozu. 
Připomeňme, že podobným chy-
bám v HW (např. chyba v 
adresování zařízení V/V) se 
nevyhnuly ani prvé verze 
počítače ZXS a najdeme je i u 
jiných odvozenin (např. u 
Timexu 2048/68 nejde bez 
úpravy použít p e r i f e r i e UR-4 
apod.). Počítač Didaktik Gama 
je teoreticky celkem dobrý 
výrobek, ovšem co je platné, 
že je to kopie ZXS, když růz-
né drobné chybičky a nedomyš-
lenosti spolu s "východní" 
technologií výroby z něj udě-
laly dosti poruchový počítač, 
poruchovější než ZXS, na což 
d o p l a t i l i především uživate-
lé. Nicméně chybami se výrob-
ce učí a tak doufejme, že 
další verze (Didaktik M, M 
Plus atd.) budou potřebovat 
servis co nejméně. 

(pro ZXM napsal -rex-) 
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V minulém čísle ZX magazínu 
jsme zveřejnili dopis pana 
Bartoše, ve kterém se zmiňo-
val o nefunkčnosti programu 
GRAMON, který byl zveřejněn v 
ZX magazínu 4/91. 

Ozvalo se nám velké množs-
tví čtenářů, kteří si program 
pochvalovali a psali, že au-
tor dopisu patrně udělal chy-
bu v přepisování programu do 
počítače. 

Ovšem chybu jsme také udě-
lali my, protože jsme dopis 
zveřejnili, a tím také neprá-
vem poškodili firmu MS-CID, 
která program vypracovala a k 
tisku předala ve 100%. stavu. 
Firmě MS-CID jsem se již 
jednou omluvil osobně a nyní 
tak činím ještě jednou veřej-
ně. Dopis firmy MS-CID panu 
Bartošovi (coby odpověď na 
jeho dopis ze ZXM 5/91) 
zveřejňujeme na následující 
stránce. 

(David Hertl za ZXM) 
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Vážený pan 

Tibor BARTOŠ 
Pártošova 9 
949 01 Nitra 

V Brně 17.10.1991 
Vážený pane Bartoš, 

mám pochopeni pro Vaši reakci po neúspěchu s přepisem programů, 
neboť i já jsem byl kdysi začátečník bez základních znalostí a občas 
jsem mezi zkušenějšími řekl něco, za co jsem se po prohloubení znalostí 
musel dodatečně stydět. Dovoluji si poznamenat, že v dnešní době, kdy 
má čas opravdu velkou hodnotu, mi připadá absurdní myšlenka, jak si 
někdo dá práci, zašle do časopisu nesmyslná čísla vydávající za program 
a ještě bude několik hodin psát návod na obsluhu neexistujíciho progra-
mu. A pokud bych to dokonce údajně měl dělat jen proto, abych se 
"úprimně rehocal ako som vás nachytal", tak to už nemám opravdu co do-
dat. 

Obsah Vašeho dopisu jisté mnoho pokročilejších uživatelů počítače 
Spektrum velice pobavil a proto se Vám pokusím některé věci objasnit, i 
když mám obavy, že pro Vás asi nebude rozsah jednoho dopisu postačují-
cí. Pravděpodobně jsme měli pod program GRAMON přidat poznámku, že je 
určen jen pro pokročilejší uživatele. Program byl publikován v ZXM 4/91 
formou číselného výpisu instrukcí strojového kódu uložených jako DATA 
v BASICu. Program po bezchybném přepsáni celého výpisu přesunul čísla 
v řádcích s DATA (instrukce strojového kódu) z BASICu na správné místo 
v paměti, a to do Video RAM. To, co jste označil jako "čmáránice" 
v obrazovce, není nic jiného než zobrazení programu. Že je GRAMON 
umístěn ve VRAM a proč tomu tak je jste si mohl přečíst v úvodním 
odstavci návodu na straně 15. Na posledním řádku 9999 výpisu je uložení 
programu (strojového kódu) na kazetu a to již z jeho správného místa ve 
VRAM, kam ho BASIC umístil. Protože se paměť VRAM ihned použije při 
další práci s BASICem, lze těžko zadat VERIFY""CODE, neboť originál pro 
porovnání s daty v nahrávce již ve VRAM neexistuje a proto hlásí chybu. 
V čem je u Vás další problém nevím, neboť popis slovy "program nejde" 
obsahuje, jak sám jistě uznáte, ne zcela vyčerpávající a konkrétní 
informace. 

Vzhledem k tomu, že máte stejné problemy při přepisu i u dalších 
programů, budete muset hledat chybu nejspíše u sebe a proto se obraťte 
při přepisu dalších programů na zkušenější kolegy. Proti chybě při pře-
pisováni má program ochranu kontrolním součtem čísel na každém řádku 
dat. Případ, že dojde k více chybám při přepisu na jednom řádku tak, 
aby kontrolní součet vyhovoval, je sice možný, ale velice nepravděpo
dobný . To nic nemění na faktu, že v programu a jeho výpisu chyba není. 

Znám mnoho čtenářů časopisů ZXM a FIFO, kteří program GRAMON pou-
žívájí plně ke své spokojenost i po jeho přepsání z těchto časopisů. 
Tímto se na ně obracím, aby Vám pomohli, jako nezkušenému kolegovi a 
podělili se s Vámi o své vědomosti, nebo aby Vám zapůjčili literaturu, 
kde najdete odpovědi na mnohé své otázky, aniž by jste musel někoho po
dezírat ze zlých úmyslů, nebo aby Vám alespoň poslali na ko
respondenčním lístku svůj názor na funkčnost programu GRAMON. 

Předem všem srdečně děkuji a Vám přeji pevné zdraví. 

S pozdravem 

Ing. 0ndřej MIHULA 
(autor programu GRAMON) 
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SPECTRUM 128K - STRÁNKOVÁNÍ PAMĚTI V BASICU 

*** NEJDŘÍVE NĚCO O MÓDECH ****************************************************** 

Spectrum 128K má možnost práce ve třech druzích provozu. 
1. BASIC 128K - do tohoto módu se dostaneme z hlavního menu výběrem funkce 

128 BASIC. 
2. BASIC 48K bez možnosti stránkování paměti - tento druh provozu se zapíná 

dvěma způsoby. 
A. z hlavního menu výběrem funkce 48 BASIC 
B. z módu 128 BASIC po zadání příkazu SPECTRUM 

3. BASIC 48K s možností stránkování paměti - do tohoto druhu provozu se 
dostanete z módu 128 BASIC (možno i z Calculatoru) příkazem USR 0. 

*** STRÁNKOVÁNÍ PAMĚTII ************************************************ 

Toto je celkem dobře popsáno v technické příručce pro Spectrum 128K a v 
servisním manuálu pro Spectrum 128K. Zájemce o bližší podrobnosti mohu odkázat na 
sborník číslo 24 z Karolínky "SPECTRUM 128 + 2" od Petra veselého, kde jsou pouze 
drobné odchylky (např. RS-232), způsobené zřejmě odlišnostmi jednotlivých verzí. 

Avšak tato příručka i obě výše zmíněné popisují možnosti stránkování pouze v 
programech psaných ve strojovém kódu. 

*** STRÁNKOVÁNÍ Z BASICU ******************************************************* 

Spectrum 128K však umožňuje stránkování pamětí i v Basic programech. Existují 
dokonce dva způsoby, jak toho dosáhnout. 

48K Basic 

Nejjednodušší způsob je přepnout z Basicu 128 do Basicu 48 příkazem USR 0. To má 
ovšem jednu nevýhodu, nadále musíme pracovat v módu 48K a nemůžeme se vrátit zpět do 
módu 128K. Výhoda tohoto způsobu je ta, že přepnutí horní části paměti je trvalé až 
do další změny stránky. 

Přepínání stránek provádíme příkazem OUT 32765,x. Kde x znamená číslo stránky. 
Funguje i OUT 253. Před prvním přepnutím musíme ovšem nastavit RAMTOP pod přepínanou 
část příkazem CLEAR s hodnotou maximálně 49151. Číslo stránky zvětšíme o 16, protože 
je nastránkována ROM 1 (BASIC ROM). Tudíž stránka 0 má hodnotu 16, stránka 1 má 
hodnotu 17, atd. Poslední stránka 7 mé hodnotu 23. 

128K Basic 

Pokud chceme přepínat horní část paměti v módu 128K je to poněkud složitější, 
ale nikoliv nemožné. Zde už nemůžeme používat příkaz OUT 32765. Tento příkaz sice 
přepne požadovanou stránku paměti, ale pouze na zlomek sekundy. Při nejbližším 
maskovaném přerušení, jichž je 50 za sekundu, se paměť opět vrátí do stavu, který je 
určen hodnotou v systémové proměnné BANKM na adrese 23383. Tohoto efektu však můžeme 
využít a stránkovat paměť přímo zrněnou této systémové proměnné. Hodnotu nastavíme 
stejně, jak je to uvedeno v módu 48K. 
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Proč? Když píšeme programy v módu 128K, je nastránkována ROM 0 (EDITOR ROH) a v 
horní části paměti je RAM 7, tudíž je u BANKM hodnota 7. Jestliže spustíme program v 
Basicu, nebo zadáme přímý příkaz, zapne se BASIC ROM a do horní části paměti se 
nastrankuje RAM 0. To znamená, že v BANKM musí být hodnota 16. Pokud se snažíme 
přečíst hodnotu v BANKM, bude zde vždy 16, resp. hodnota o 16 větší, než číslo 
stránky, kterou jsme předtím nastavili, pokud mezitím nedošlo k přerušení programu. 

Každé přerušení nebo ukončení Basic programu totiž opět nastaví ROM 0 a RAM 7. S 
tím je nutno počítat při psaní programů, které budou využívat stránkování horní části 
paměti nebo přepínat na druhou obrazovku. 

*** STRÁNKOVÁNÍ V PRAXI ************************************************************** 

1. PROGRAM 

Následující krátký program vám předvede, jak je to jednoduché. 
10 CLEAR 49151 - snížíme RAMTOP pod přepínanou část 
20 POKE 23388,17 - nastavíme stránku 1 
30 POKE 49152,255 - a do prvního bajtu této stránky zapíšeme hodnotu třeba 255 
Nyní spusťte program příkazem RUN. 
Pak si přečtěte hodnotu na adrese 49152. napsali jsme tam 255, ale po příkazu 

PEEK 49152 dostaneme hodnotu 0. Protože zde bude opět nastránkována RAM 0 a my jsme 
zapsali 255 do stránky 1. 

Potom zadejte přímý příkaz PEEK 23388. A zjistíte, že je opravdu nastránkována 
RAM 0 a ne RAM 1 jak jsme ji nastránkovali v programu. Vypíše se totiž hodnota 16, 
nikoliv 17. Je tomu přesné tak, jak je to popsáno výše. 

Nakonec zkuste změnit řádek 30 takto: 
30 PRINT PEEK 49152 

a program spusťte. Na obrazovce se objeví "255". To proto, že jste v programu 
nejdříve nastránkovali RAM 1 a potom, stále za chodu, jste z této části paměti 
přečetli hodnotu, kterou jste tam prvním programem zapsali. 

2. PROGRAM - SCREEN I 

Další možnost jak si tento trik vyzkoušet je použití druhé obrazovky (screen 1), 
která je ukryta v RAM 7 od adresy 49152. 

10 CLEAR 49151 - snížíme RANTOP pod přepínanou část 
20 POKE 23388,31 - nastavíme stránku 7 
30 POKE 55296,248 - na adresu začátku atributů zapíšeme hodnotu 248, což je kód 

barvy pro PAPER 7, INK 0, BRIGHT 1 a FLASH 1 
40 PAUSE 0 - to proto, aby se nepřerušil program a abychom mohli vidět, co se 

stalo po příkazu v řádku 30 
Po spuštění programu je celá obrazovka černá, jen v levém horním rohu bliká 
čtvereček. To je atribut, jehož hodnotu jsme nastavili v řádku 30. Obrazovka je černá 
proto, že v prázdné části stránky 7 jsou hodnoty 0. A atributy s touto hodnotou jsou 
tyto: PAPER 0, INK 0, BRIGHT 0 a FLASH 0. 

87 



* * * P0ZOR ! ****************************************************************************************** 

Při pokusech se stránkováním v módu 128K musíme dát pozor, neboť všechny stránky 
paměti bývají v určitých činnostech nějak využity. 

STRÁNKA 5 je trvale nastavena v paměti na adresách 16384 až 32767 
STRÁNKA 2 je trvale nastavena v paměti na adresách 32768 až 49151 
STRÁNKA 0 je trvale nastavena v paměti na adresách 49152 až 65535 
STRÁNKA 7 - zde je: 

DRUHÁ 0BRAZOVKA na adresách 49152 až 55295 
+ ATRIBUTY na adresách 55296 až 56063 

KATALOG RAMDISKU narůstá dolů od adresy 60415 až 49152 
SYSTÉMOVÉ PROMĚNNÉ., OBRAZOVKA 
A PODPROGRAMY EDITORU BASICU na adresách 60416 až 65535 

STRÁNKA 1, 3, 4, 6 a 7 slouží k ukládání souborů na ramdisk v uvedeném pořadí 

*** CHCETE PŘEČÍST DRUHOU ROMKU? ************************************** 

Se stránkováním souvisí také problém uložení EDITOR ROM na kazetu, nebo čtení 
hodnot v této části paměti. 

Jestliže veškeré příkazy Basicu zapínají BASIC ROM, tudíž nemůžeme použít 
příkazy pro Spectrum 48K, ale musíme použít některý z nových příkazů, které nechají 
nastránkován EDITOR ROM. Příkaz PLAY asi nevyužijeme na čtení paměti a příkaz 
SPECTRUM už vůbec ne. Zbývá využít příkazu SAVE! pro uložení na ramdisk a LOAD! pro 
opětovný zápis do viditelné částí paměti. Potom už můžeme číst obsah běžnými příkazy 
Basicu. 

10 CLEAR 29999 - sniž RAMTOP 
20 SAVE! "EDITOR ROM" CODE 0, 16384 - ulož na ramdisk 
30 LOAD! "EDITOR ROM" CODE 30000 - načti do paměti 
20 SAVE "EDITOR ROM" CODE 30000, 16384 - ulož na kazetu 

Pokud budete pročitat novou ROM některým disassemblerem, potom nezapomeňte, že 
RST #28 vyvolá podprogram ve staré ROM od adresy, která následuje za příkazem RST #28 
a je zde uložena ve formátu Z-80. Po provedení restartu program pokračuje za touto 
adresou. 

Příkladně, tato část programu vyvolá podprogram v BASIC ROM na adrese #0068 
03435), což ..je rutina pro vyčištěni obrazovky (CLS). 

RST #28 
DB #68 
DB #0D 
XYZ 

Po vyčištění obrazovky se pokračuje příkazem XYZ. 

*** NOVÉ RUTINY VE STARÉ ROMCE **************************** 

Ve staré ROM jsou uloženy i některé nové rutiny, např.; 
#3B01 (15105) rutina pro čteni KEYPADU 
#I3C20 (15392) SPECTRUM 128 TEST - vyvolání této rutiny 
způsobí stejný efekt jako stisknuti tlačítka RESET a 
podržení klávesy BREAK. 
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*** CHCETE ZMĚNIT BARVU EDITORU? ******************************************** 

V editoru Basicu 128k lze měnit příkazem Basicu pouze barvy Borderu. Pro ty, 
kteří chtějí měnit i barvu obrazovky a inkoustu jsou určeny následující řádky. 

Ve stránce 7 je od adresy 60416 paměť, která je určena pro editor Basicu. Hned 
na začátku tohoto prostoru leží 19 bajtů systémových proměnných editoru. Z těch nás 
budou zajímat hlavně tyto: 

60431 - kód barvy pro řádky 22 a 23 
66433 - kód pro omezení barev v řádkách 22 a 23 
60431 - kód barvy pro řádky 0 až 20 (obrazovka) 
68432 - kód pro omezeni barev v řádkách 0 až 20 
Zněny těchto hodnot již budete umět provést sami za pomoci systémové proměnné 

BANKM. Barvy jsou trvalé až do další změny hodnot na adresách 60431 - 60432 ve 
stránce ?. (HOLLUB) 

Z redakce malá opravenka, kterou nám dodatečně "HOLLUB" zaslal: 
V 2. programu "SCREEN 1" řádek 20 v BASIC programu, má být místo 
hodnoty 23 správná hodnota 31. Text tedy správně zní 

20 POKE 23388,31 nastavíme stránku 7 

Tolik k chybě, přejeme příjemnou práci s programem. 
(redakce) 
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si Vám dovoluje nabídnout programové vybavení pro počítače řady 

ZX-SPECTRUM 
a kompatibilní (Delta, Didaktik GAMA, Didaktik M,... ) 

UŽIVATELSKÉ PROGRAMY 
1. ORFEUS - hudební program - umožňuje vytvořit hudbu do Vašich programů (131,-). 
2. DESKTOP - „textový procesor" - kombinace obrázků s texty, proporcionální tisk (210,-). 
3. PROMETHEUS - integrovaný ladící systém pro programování v assembleru Z80 (199,-). 
4. USER I - Devast Ace, Wlezley 7, Gargantua 4, Pantagruel 4, David 4, Goliath 4 (130,-). 
6. EDIT SAMPLER - program pro vytváření zvukových efektů a digitalizaci zvuku (90,-). 
6. ZX-TOOLS - univerzální program pro obsluhu disketoví jednotky DIDAKTIK 40 (200,-). 

Pro všechny uživatele, kteří programují nebo se chystají začít programovat ve 
strojovém kódu 7.80, nabízíme knihu ASSEMBLER A ZX SPECTRUM 1. Kniha Vás přístupnou 
formou seznámí s procesorem Z80 a jeho programováním, obsahuje množství užitečných 
a podrobní komentovaných příkladů (stručně o assembleru - 33 stran jen tato kapitola, tisk 
znaku, tisk textu, tisk čísla, klávesnice, vstup, zvuk,...). Cena příručky je 70,- Kčs. 

HRY-HRY-HRY 
Nabízíme následující soubory her (cena souboru 120,-). 

7. BAD DREAM (aneb Zlý sen Františka Koudelky), ATP tour simulátor, KRTEK a autíčko. 
AKNADACH a prémie TOM JOMES. 

8. LETRIS, STAR DRACOM („střílečka"). ATOMIX. DOUBLE DASH a jako prémie BEERLAND. 
9. První EXPEDICE na divnou planetu. HEXACONIA (ATOMIX II) a opět prémie MUSICLOGIC. 

Všechny programy jsou nahrány na profesionálním kopírovacím zařízení (na zaslaní 
kazety programy už nenahráváme). Naše programy jsou původní, jejich součásti jsou 
uživatelská manuály. 

Uvedení programy a knihu Assembler a ZX Spectrum si můžete zakoupit v prodejní 
Martinská 5, Praha 1 (blízko OD Máj) nebo objednat na dobírku na adrese: 

PROXIMA Software 
poštovní schránka 2 4 , pošta 2 

400 21 Ústí nad Labem 
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Tisky zhotovené cyklostylem na formátu A 4 , nesvázané, cena je jednotná, za jednu stránku činí 0,50 Kčs. Pokud jde o kopie z ko-
pírky, např. obrázky k Hardware a pod., je cena jedné kopie stránky A4 = 1,30 Kčs, velikost A3 dvakrát více, t.j, 2,60 Kčs : 

l.díl "Programování ve strojním kódu" * 69 stran 
3.díl - " - - " - 49 " 
2.díl - " - byl napsán pro počítač ZX81 - my jej nemáme 
GRAFIKA SPECTRA (podle knihy St. Moneye) 100 " 
BETA B A S I C 3.0. 63 " 
HRY 1 (manuály ke hrám) 44 " 
HRY 2 - " - 14 " 
HRY 3 - " - 25 " 
HRY 4 + 5 + 6 -"- 41 " 
HRY 7 + 8 - " - 29 " 
HRY - " - 46 " 
HRY 11 + 12 - " - 39 " 
WIRESTUDIO (kreslení na více obrazovek) 3 " 
Lupič 03 3 " 
ZX Spectrum a tiskárny (ing. Koždoň) 21 " 
SHARP GAMES MAGAZINE č.l (manuály her pro SHARRP) * 20 " 
Sborník pro SHARP č. 4 * 42 " 

- " - - ' - č. 5 * 42 " 
- " - - " - č. 6 * 40 " 

Všechno o SHARP MZ 700/800 * 110 " 
Komentovaný vypis monitoru (ROM) SHARP MZ-800 * 52 " 
SP-FINTY (předchůdce POKEINGŮ) 3 " 
POKEING 2 (různé finty a POKE i ke hrám - l.část) 11 " 
POKEING 3 - " - další část 11 " 
POKEING 4 -"- -"- 12 " 
POKEING 5 -"- -"- 24 " 
PGKEING 6 - - - - - - 31 " 
PHM Pegasus (manuál ke hře) 3 " 
DAN BUSTERS - " - 3 " 
TOMAHAWK - ' - 10 " 
LORDS OF MIDNIGHT - " - 10 " 
SPACE SHUTTLE - " - 10 " 
DRILLER introducing - " - 3 " 

Assembler Z 80 * 54 stran 
Slabikář (úvod do strojního kódu) * 23 " 
MC TUTOR (vyuka assembleru - slov.) 35 " 
MASTER FILE (nejlepší kartotéka) 17 " 
Pirát + Error (z Bájtku o odkódování programů) 35 " 
P.A.W. (pro psaní slovních her) 67 " 
PSI CHESS (šachy) 3 " 
COLOSSUS CHESS 4.0 (šachy) * 4 " 
ART STUDIO (grafický kreslicí program) * 4 " 
LEONARDO -"- -"- 16 " 
ARTIST II (nejlepší graficky program) 19 " 
PODRAZ + GANSSTER 7 " 
C - TEXT (stručný výtah) 7 " 
Z klávesnice na joystick (úpravy programů) 10 " 
Edit/Assembler OCP GD 100 16 " 
PROFILE 2 (PROMASTER) (kartotéka) 7 " 
Micro-LISP 30 " 
TOBOS-FP kompilátor (je i ve sb. č. 17) 4 " 
THE COLT (Hisoft Basic Compiler) celočíselný - " - 26 " 
LASER COMPILER (kompiluje i LASER BASIC) - * - 7 " 
Systémové proměnné Spectra 9 " 
Dodatkové systémové proměnné Spectra 128 + 2 a i + 3 4 " 
DISCIPLE disk (manuál) 47 " 
Kanály a proudy (z Bajtku) 12 " 
Stručně o pamětech EPROM a jejich programování * 7 " 
Dešifrátor 3.0 (vyb. dešifrátor zašifr. Basicu) 4 " 
PRO-DOS 8 " 
OMNICALC 2 (výborné výpočetní tabulky) 26 " 
Rutiny ZX (o některých zajímavých rutinách ZX) 4 " 
PIKOMON (disassembler) 8 " 
compERE (výborný kompilátor) 3 " 
VAP 1.48 (vynikající slovník) 7 " 
HARDWARE manuál, (malý) 15 kopii obrázku - 48 " 

Tituly označené hvězdičkou (*) jsou tisky vhodné i pro uživatele počítačů SHARP MZ 700/800 .... 

Sborníky - tiskoviny formátu A5 (z profi tiskáren - u každého je cena jiná) : 

-----------------------------------------------------------------------------

sb.č. 5 (Kčs 36) TASWORD, WRITER, M.BASIC, HI-T, VU-CALC, COL.PACK, Plošné spoje, ARTIC FORTH, DEBUGER, MONITOR, 52 stran 
sb.č. 16 (Kčs 36) LASER GENIUS a LASER BASIC, 100 stran * (ještě máme pár posledních kusů sb.č. 13 - 40 NEJ...RUTIN) 
sb.č. 17 (Kčs 38) Kompilátory - obsahuje COLT, LASER, TOBOS, HISOFT, BLAST, M-CODER, 101 stran 
sb.č. 19 (Kčs 29) Doc. Julius Csontó : Prolog v príkladoch (slovensky) 200 stran 
sb.č. 22 (Kčs 39) C-jazyk (učebnice) vhodné i pro SHARP MZ-800 s OS CP/M) 222 stran 
sb.č. 23 (Kčs 39) BETA 128 disk (je to i pro 48k Spectrum), 55 stran 
sb.č. 24 (Kčs 35) Rozšiřující příručka pro ZX Spectrum 128 + 2 70 stran 

Nabízíme Vám použití naši černobílé Kopírky : 
Cena za 1 kopii formátu A4 je 1,30 Kčs, za formát A3 dvojnásobek, t.j. 2,30 Kčs. Nabízíme okopírování např. našich sborníků, 
které jsou jíž rozebrány..... Kopírka umí také zmenšovat dvakrát, Cena je jako při A 4 , t.j. 1,30 Kčs. menší papír nemáme. 
Při kopírování sborníků A5 jsou vždy dvě strany na jednom listu A4 a tak cena jedné stránky A5 vyjde poloviční - jen 0,65 Kčs 
Pokud si něco objednáte, k zásilce účtujeme poštovné a balné. Z přiložené složenky si po zaplacení uschovejte kontrolní ústřižek 
asi jeden rok kvůli případné reklamaci.... P O Z O R : Máte-li zájem i o příšti naši nabídku a jiné informace,pošlete nám aspoň 
jednu obálku s Vaší adresou a nalepenou známkou 1 Kčs.... 

Pište na naši stálou adresu, nebo Kw razítka ! Petr Jochec, box 10, 754 05 Karolinka 280 
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SAM Coupé 
Máte počítač SAM Coupé ? 

Chcete k němu připojit tiskárnu ? 

Není nic jednoduššího ! 

Nabízíme interface Centronics, přes který připojíte 
všechny tiskárny tohoto standardu (např. EPSON, STAR). 

Tento interface Vám zabudujeme dovnitř - všechny potřebné signály 
jsou vyvedeny na konektor Cannon 25 pinů. 

- zabudovaný interface Vám nebude překážet 
- po zabudováni Vám zastane volný Expansion konektor přes který 

potom lze připojit další karty (1MB RAM, RS232, řadič FD aj . ) 
- interface je navržen tak, že je podporován systémem počítače 

tj. fungují příkazy LPRINT, LLIST a HARDCOPY 
- přes tento interface lze připojit i plotr fy. Aritma Minigraf 

0507 a plotry fy. Laboratorní přístroje XY 4131, XY 4140 apod. 

Cena vlastního interface 400,— Kčs 
Cena interface s montáží 480,- Kčs 

Vlastní montáž na počkání (2 hodiny). 
Pro mimopražské lze po dohodě zaslat poštou. 

V případě, že si chcete interface zabudovat sám, zašleme Vám jej 
za cenu bez montáže s příslušným schématem k připojení. 

Na vyžádání zašleme i schéma připojení výše uvedených plotrů 
(bez ovládacího programu, který lze napsat jednoduše v Basicu). 

Informace a objednávky - písemně na adrese: 

SMART Electronic 
Michal SUK 

U pergamenky 10 
170 00 PRAHA 7 

— telefonicky na: 

Michal SUK 
tel. 02/ 80 33 73 
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Co t e n t o program umožňuje ? 

- nahrávat zkomprimované obrázky z programu Pressor 
a Compressor 

- nahrávat printované obrázky t.j. "po atributech". 
neboli "MAD LOAD" 

- nahrávat obrázky coby bezhlavičkové bloky headerless 
- nahrávat běžné obrázky s hlavičkou 

- tisk obrázku 1*1 
- tisk obrázku 2*2 a o 90 stupňů otočený 
- tisk obrázku 2*2 a o 90 stupňů otočený v "pseudobarvách" 

t.j. každá barva je nahrazena na papíře vzorečkem 

- před tiskem je možno 'Obrázky 
invertovat 

- libovolně měnit barvy podkladu 
a inkoustu což lze potom 
využit při pseudobarevné kopii 

- můžete z obrázku izolovat části 
se stejnou, barvou 

- ale také můžete obrázky stínovat 
přímo na obrazovku a né až při 

tisku. Stínovat můžete také 
Vlastní stupnici šedi, kterou 
si vytvoříte v UDG graphics. 

Toto je výsledek prace s programem 
STÍNOVAČ - SHADES => 
Který ma Super Edix zabudovaný 
uvnitř. 

A samozřejmě, co by to bylo za program, 
kdyby Vám neuměl ukázat výsledek ještě před tiskem ! I na toto bylo pamatováno ! 
A cena ? skutečné bezkonkurenčních 45,-Kčs VOJTĚCH RUML 

BROŽÍKOVA 426 
Své objednávky adresujte? 530 09 Pardubíce 

TELEFON 0 4 0 - 4 5 314 

http://3i.il
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