P
e
)

e LT

4.

ZX-SPECTRUM
DIDAKTIK GAMA
A KOMPATIBILNI



£X magazin, ¢asopis pro uZivatele poditati ZX-SPECTRUM .. rompatibilnich

Informace o ro¢niku 92

® uZivaieiske programy, hardware, schémata zapojeni, vyuka programovini
* rady a informace pro zaddtetniky
* zajimavé logické a konverzadnf hry
* specidlni rubrika pro ulivatele editoru DESKTOP
* grafika a jejf animace na SPECTRU
* rubrika pro utivatele disketové jednotky 40, popt. 3.5" jednotky D80
* tiskdmy - typy tiskdren, viastnosti, zapojen{ a jaké programy k nim
® robotika aneb pohyblivd hralka fizend poditatem
Vy v roce 1992 vyjde celkem 6 &fsel

lak i je pfedplatit? Cena jednoha &isla jo 14,- Kis. Vyndsobte si pofet objednanych &isel
krdl 14 ale respektujte pfitom terminy, do kterych je nutno predplatit pifsluiné &fslo, a to:

- 6 &isel (cely rotnik) do 15.3.1992
+ 5 isel (2a2 6) do 30.4.1992
« 4 ¢isla(3a26)do 1.6.1992
3 disla (4 a2 6) do 15.7.1992, ddle pak ji? nutno pockat na daldi rofnfk
~ejpozdeji do lohoto data musime obdrlet predplatné. Objedndvkou je phisluind cdstka
raplacend poukdzkou typu "C” (2lut4) na na%i adresu:
PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem 2

Na druhou stranu poukazky “zpriva pro pHjemce” napiSte PREDPLATNE ZXM 92. Zidnou
dalif objedndvku ji2 nenf tfeba posilat!

Z. obsahu Eﬁﬁtﬂm ¢isla

*  jak si vydélivat tvorbou software (co musim zatidit, jaké dané budu platit,
* SIM CITY aneb postavie si mésto - manudl k populdmni hte

* systémové proménné v D40, moZnost zdchrany smazanych soubori

*  HASICU - programky pro zalinajici

* pravidelné rubriky (animace grafiky, koutek DESKTOP, robotika)



Vizenf ptitelé,

jak jste snadno zjistili, s Severofeském kraji nevznikd jen smog, emé uhli
a popilek ale i fasopis na kiery ji netrpélivé Cekidte. Zafal novy rofnfk, se
svolenim pana HERTLA (dosavadnfho vydavatele ZXM) pfevzala vyddvin(
nov4 redakce a Casopis nynf vzniké o nékolik kilometrii ddle od LENESIC na
vychod. To je asi tak vie co se tykd zmén - ndplii a zam&fenf zdstivd. Novd
redakce se vdm postupné pfedstavl a ukd¥e vdm, jak to s vyddvénim Zasopisu
mysli. VynasnaZime se¢ ddt dohromady dosti protichidné poZadavky a zaujmout
tak rizné skupiny lidi¢ek jimZ je spolednd snad jenom ta Z 80 uvnitf krabicky
kterd se mife jmenovat SPECTRUM, DIDAKTIK, DELTA ¢&i SAM. Mnoz{ se
(&5 na novd zapojenf a experimenty s hardwarem, jin{ potfebujf informace o tom
jak dohrdt nékterou hru a vyie uvedené stranky o hardware jen zb&Zné prolistujf.
Daldi ¢tendfi shandji nové programy nebo informace jak lépe vyuZivatl ty které
jiz vlastni. Nemalou skupinu tvol{ zcela Zerstvi majitelé polftale a ti shanéjf
jakékoliv informace které je uvedou do problematiky vypoletni techniky a
budou poddny dostatedné srozumitelnym zplsobem.

_Mnozi z vis budete chtil jisté vyuZit inzertn{ rubriky. Tady moZn4 n&€koho
zklameme: &asy se méni (jak se zpivd v jisté pisniéce) a pokud bude z nékteré¢ho
inzerdtu "citit” nelegdlni kopirovédni cizich programi, nezvefejnime jej. Nebol
tytam jsou doby kdy pokoudet se koupit software byla ¢innost obdobnd shén&n{
modrého z nebe - dnes jsou ji zavedené softwarové firmy, dostupnd literatura a
programy jsou i cenové dosaZitelné. A pokud chceme, aby vypodetni technika v
éto zemi za néco stdla, pak se mj. musi tvorba programd jejich autorim i
distributoriim vyplatit, museji z ni mft zisk. Pak se snad do¢kdme také mnohem

vice programil v rodném jazyce.

Co se tykd technické strinky: redakce ZXM opustila pravidla typu "co se
poufivd v Ceskoslovensku, must byt feskoslovenské vyroby (maximdiné tak jefté
RVHP), co se tvoii pro SPECTRUM mus{ byt napsdno na SPECTRU ..." Proto
jsme zakoupili pro nase PC progrdamek Ami Pro (vzhledem k tomu, Ze zabird na
harddisku cca 3 MB je slovo progrimek spife vyrazem vztahu k tomuto velice
pHjemnému dilu firny LOTUS neZ znakem toho Ze se jednd o maly program) a
sazbu a tisk chceme postupné svifit jemu. Rédi bychom kvalitu déle zvySovali,
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ZXM viak nebude moci fungovat bez dobrych prispvkd od schopnych
plisp&vateld. Chtél bych touto cestou vyzvat potenciondlnf autory &ldnkid, aby se
ndm ozvali. Chtél bych vyzvat jejich kamarddy (nebot dost asto byvajl Bikovn(
lidé zbyte&né skromnf) aby je pfemluvili a u zvI48( zatvrzelgch jedinclt af jim
tfeba vedou ruku pfi psan ...

Jedt2 k obsahu tohoto &fsla: zkusili jsme na to jit trochu jinak. Myslime si
totiZ, e pocitafovy ndrod nejsou jen "divn{ patroni které zajimajf jen strojové
instrukce, integrované obvody a drétky ..." a pokud si to o nich jiné ndrody a
kmeny myslf, nenf to tak docela pravda. Proto ten leh&f tén, bude vds provizet
celym &islem veetné téch daldfch a pokud nejste proti, miiete své zachmufené
tvdfe nechat na svych pracoviitich, v pfecpanych tramvajich a ve frontdch na
kupénovou knfZku, Milf &tendfi - urité vds nebavi &ist dlouhé dvodniky. Proto
nidm viem pfeji mnoho chuti do price a vam zdbavy pfi ftenl. Preji vim to €2
jménem PROXIMY, viech jejich zaméstnanci a spolupracovnikil.

T '__.,J.f AL f"j':l-;j.q,_'lflql,-'{,-{-«‘lj

Probudili jste se v noci, zpocen( a snatili se zapomenout na hrozny sen, kiery se vim
zdal ... Po pati dlouhych minutdch nahrdvani vdm polital sule ozndmil:

TAPE LOADING ERROR!

Retenf je ale jednoduché - pofidte si disketovou jednotku D40! Nahradi vim
magnetofon, je asi 150 x rychlejsi a méte tak k dispozici mnohem vt3i paméfovou kapacitu
diskety. V4% potital tak ziskd zdkladni vlastnost pro profesiondlni pouZiti: rychly piistup k
velkym soubordm dat. Disketovou jednotku lze piimo pfipojit k potitati Didaktik i
SPECTRUM a obsahuje 162 interface pro phipojeni tiskdrny. Ovldddn( je jednoduché a lze je
zvlddnout po prostudovini podrobného ndvodu

Disketovou jednotku vdm (ve spojeni 5 vadim poditalem) vyzkoudi, pedvede a
prodd: PROXIMA - software Usti nad Labem. Navitivte nds ve Velké hradebni 48 (jinak
zvino 162 "VANA"), 2. patro &. 232,

Cena:; 4150,- Kis

nebo: 4300- Kés - za tulo ceny vdm v pfipadd poruchy zaphjlime ndhradnf
disketovou jednotku do doby, ne? se vas pfistroj opravi (slukba trvd 2 roky od zakoupeni a je
urlena pro utivatele kteff chiéji s vyuZitim disketové jednotky vést idetnictvi a podobné).
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Na aved (pryvniho &isla)

Hardware - rozdily mezi pocitadi Didaktik GAMA
a origindlnim SPLECTREM

Par poznamek k D 40

Drabnosti Didaktik 40 (naudite se ziskdvat obrdzky
Z programni a her)

Hry - manual ke hie HIGH STEEL

Hry - manudl ke hfe HAMMER FIRST

Hardware - iprava tiskdrny CONSUL 2111
Manual k ovidda¢im BT 100 v 1.0a 2.0

Koutek pro uZivatele DESKTOPu (1. dil)
Animace grafiky na SPECTRU (1. dil)

Aplikovand MURPHOLOGIE k vypotetni technice

ZX magazin a robotika (1. dil)
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HARDWARE

Hatdwarové rozdlly mezi pofftaZi Didaktik GAMA a arigindlnim SPECTREM

LF"q ﬂl]

V tomto E]ﬂ.nku hyc!: réd umoinil
Elenafim hah]&dnnut do  jejich
potitace, n-::lm_g tada z vés na n&j s
dctou p-nhfﬁi: jako mna magickou
c:::muu slc'ﬁﬁku" Budu se . snaZit
popsat mzd[l v hardware 7X
SPECTRA 'a mezi  DIDAKTIKY
GAMA, V Zadném pfipadé oviem
nepoddvdm ndvod jak tyto podilace
skoumat zevnitf. ‘To radéji pfenechte
odbomikdm, nemusclo by se Vim to
vyplatit.

HH]AKT[K GAMA 87

[’m‘:fl_aﬁli 1éto séric bylo vyrobeno
pouze nékolik stovek kusi. Chybél
moduldtor TV signdlu a tak obraz

nebyl pfilis kvalitni, Také spoluprice s |

rozéifenou paméti RAM se pozddji
ukdzala jako nevyhovujici. Poditace
1é1o séric vyrobee na poZddini zdanna
upravil na ndsledujici verzi:

I]I[MKTIK GAMA 83

Jako Icpil’ upruu 7X SPECTRU
hych uvedl kldvesnici se Etyficeti
Ha¢itky s pozlacenymi
Bohuiel ndpisy na tacitcich nejsou
pfilis trvanlivé. Poéftal je vyhaven
Hatitkem RESET a prolo neni nuino

kontakty. |

(pfi resetu potitate) vytahovat napdjeci
konektor. Toto daditko je zapuiiéno v
kldvesnici a tak je potfeba pouil
néstroj jako napf. izky Sroubovik nebo
také zdpalku a pod. Talo dprava

CeBIT 92
LHHANNOVER - SEN
11. az 18. 3. 1992

ramezuje nechiénému resetu, ale zase
nuti uZivatele mit po ruce jiz aninény
nédstroj. U obrazového vyslupu je
pouzit (na rozdil od pfedchozi verze)
moduldtor UHF. Na zvIaini koncktor
je vyveden obrazovy signdl video, coZ
nceni majitelé monitord, nehof tento
signdl je jiz 7 principu kvalitn¢jsi nez
signdl pro televizor. V poditaci je navic
zapojen interface s obvodem  R255.
Zapojeni je obvyklé, adresy bran jsou:
A=31, B=63, C=95, CWR=127. Brina
C neni vyvedena celd, chyhi bit PCO
nebof je pouZit pro strinkovdni paméti.
Vystupy obvodu 8235, wvstupy &
vystupy tH invertord a spoleeny vodid
(GNI)) jsou vyvedeny na tficclipinovy
FRB konektor. Vstup a wvystup na
magnetofon mid spoleény pétikolikovy
konektor s napdjenim  poditice,
Naupdjeci  2droj unistén

je pite
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Hardwarové odlifinost: mezi pofftadi Didaktik GAMA a origindlnfim SPECTREM

podital spoletné se stabilizdtorem a
doddvd stabilizované napéi 5V a
nestabilizované 12V. Stabilizdtor tedy
nezahfivd pogitat ale tenlto zdroj.
Napéti 12V je uréent pro ohvod LM
1889 (podili se na tvorbé obrazu) a pro
obrazovy moduldtor,

Po olevieni potitate zjistime Ze
€méf  viechny integrované obvody
jsou uloZeny v paticich. To je sice
vyhodné pro opravafe ale jiZ méné pro
uZivatele. Kontakty patic jsou sice
zlacené ale vyvody obvedi jsou pouze
cinované. Diky tomu  vznikaji
pfechodové odpory mezi paticemi a
obvody (zvI4st. v ovedusi
severoCeského kraje), coi se projevuje
ndhodnymi zdvadami poéitate, jako
napfiklad  vypadivini  programu,
ndhodny pohyb kurzoru a podobné.
Odstranén{ je celkem jednoduché
(prostfiknuti patic vhodnym éisticim a
konzervaénim prostfedkem), ale to
doporucuji radéji svéfit odbornikovi.
Procesor je pouzit UA 880 D coi je
ndhrada Z 80 CPU. U nékterych
potitatl bylo pouZito i procesoru Z 80
CPU od firem NEC nebo ZILOG.
Paméti jsou typu 2118 (8 ks pro
videoram) a typu 4164 (8 ks pro pamé&(
2x32kB). Pamét 2118 maji pouze
jedno napdjeci napéti (+5V) a proto v
pocitati neni méni¢ na -5V a -12V
ktery byl u SPECTER poruchovy. Z
toho divodu také tato napéii chybéji na
systéimovém  Konekioru, a  tak

5|

Didaktiky nepracuiji ty periferic uréené
pro SPECTRUM, jeZ tato napéti
pouZivaji (IF1). Pamét 4164 maji
obsah rozdélen do dvou ' bank
strankovanych bitem PCO, Strankovédni
se ovlddd pfkazy OUT 127,0 a OUT
127,1.  Systém pak sdm zajisti
okopirovdni strojového zdsobniku aZ
do konce paméti RAM. Pamé{ ROM je
typu 27128 - 1w znamend Ze jde o
pamé& EPROM jejii obsah lze ve
specidlnim pfistroji smazal a potom
naprogramoval jiny, napfiklad 150
ROM, LEC ROM., 1IW & original

| SPECTRUM. Tato pamél je také v

patici lakZe jeji vyména nedini
problémy. Zikaznicky obwvod ULA,
ktery zajidluje tvorbu obrazu, zvukovy
vstup a vystup pocilate a wvibec
spoluprici  jednotlivych  obvodd
pocitade je stejny jako u SPECTRA.
Vstupni signdl z magnetofonu je pfed
pfivedenim do obvodu ULA zesilen
tranzistorem, lakZe t€méf nejsou
problémy s drovni vstupniho signdlu.
Na systémovém konektoru jsou
vyvedeny témét viechny signdly jako
u SPECTRA. Postrddd signdly U V Y,
video, napéd 9V, -5V, 12V a -12V.
Signdl Romes neni oddélen rezistorem
680R a tak neni moZné mb[ulmml
ROM. Navic je v}r‘vadun (coz nenf
uvedeno v manudlu) signdl AlSge- na
vyvodu 28a pfimého konektoru. Tento
signdl byl vyrobcém vyveden pro
moZnost instalace CP/M. Je oddélen
rezistorem 680R, od signdlu AlS,

-5-
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Hardwarové odliSnosti mezi politali pidaktik SAMA a origindlnim SPECTREM

Pozor, u nékterych Didaktikd je tento
rezistor pfemostén! Tento signdl
umoZiluje zablokovat celou pamé(
(ROM+RAM) a pfipojit jinou. Navic
je také vyveden signdl Romcs-d, coZ je
signdl z obvodu ULA tidici pripojent
paméti v rozsahu 0 aZ 16383 (ROM).
Tento  signdl je na vyvodu 20a
systémového konektoru.

8.p.SANITAS
- RICANY

odprodi tiskdrny

CITIZEN 120D+
cena dohodou

tel. 0204 / 4141
1.2636, 2642, ing. Krilik

U tichto polftatl se po
inicializaci nastavujf pon&kud jinak
systémové proménné. Za nejvetsi vadu
povaZuji nastaveni tisku pfes vystup
Centronics a nikoli pfes ZX Printer. To
56 pmjév[ tak, ¥e hry poulivajici tisk
hlavicek pﬁ nahrdvédni na tiskdrnu (to
se pouiﬁiaby se nepotkodil obrdzek),
se phi. “nahrévdn{ zaseknou a nejdou
dle nahrdl.

i Hiptava je moZnd nﬁkﬂlﬂ:a
zplisoby, Prvnf je opravenf ROM (tuto
moZnost n:md. ale kazdy i kdyZ je
nejlepdf).  Dal¥f  moZnosti  je
“napoukovat”  do  systémovych

proménnych  sprdvnou  hodnotu,
konkrétné POKE 23749,244 a POKE
23750,9. Tyto dva pfikazy je pak nutno
zadat pted kaZdym nahrdnim her, kter¢
jinak nahrdt nejdou. Proto je vyhodné
tyto "pouky” zabudovat do zavddécich
basicovych &dsti té&chto her, nebo 2
nich udélar zvld&tni pfedblok. Treti
moinosti je upravit hry tak, aby tisk na

liskimu nepouZivaly - to znamend
odstranit 2z nich pfikaz  POKE
23578,16. Potom sc vim ale budou

vypisovat hlavicky do obrizku.

DIDA HTIK [.A MA 89

Na této sérii h}lu pmw:dcnn
nékolik zmén. Pfedeviim byl navrien
novy tidtény spoj, diky tomu zmizely z
obrazu rudivé pruhy. Na prvni pohled
zjistime Ze FRB konektor pouiity pro
vystup interface je nahrazen pfHmym
konektorem § 30 kontakty. Zapojeni
vyvodi je stejné jako u FRB
konektoru. Popisy  klives  jsou
provedeny kvalitnjii barvou, takZe
maji del3i trvanlivost. V paticich jsou
posazeny pouze pamé ROM, obvod
ULA a mikroprocesor. Je opraveno
vyvedeni signdlu Romcs, takZe je
moZno pamé ROM zablokovat. A
nakonec systémové proménné jsou
inicializovdny sprivné, takZe liry které
7 tohoto divodu nedly. lunguji.

-MAC(-
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Par Eoznémek kD40

Popis a oprava chyb manudlu + dal3{ jeho doplnéni.

* sir. 48: pitkaz LET ATTR
sprivod syntaxe je LET ATTR (" JménoSouboru' )="atrib"
nikoli LET ATTR (JménoSouboru)="atrib"

* sir, 49: pifkaz POKE #

zde je uvedeno, Ze se dd zapsat libovolny POKE do voitini paméti do celych
dvou KB, co? nenf moZno, protoZe zapisoval se d4 pouze do intervalu <0 - 511>
(adresovini od adresy 15872 a nikoli od 14336)

* price se sekventnfmi soubory: sekventni soubor otevieme pikazem

OPEN # X,,"JménoSouboru” kde X je &fslo kanlu na ktery budeme posilat
znaky jeZ cheeme do souboru Q zapsat (kandld je 16 a prvaf 4 pouivd systém
SPECTRA)

Poté posilime znaky pfikazem PRINT # X; na dotyény otevieny kandl (mize
byt otevienych i vice kandld najednou).

K ukladini na disk dochdzi vidy po piijetf 512 znakd, ale parametr délky v
hlavicce je nezméndn, ten se zméni a2 po ptikazu CLOSE # X, kdy se také uloZi
zbyvajici tdst znaki kterd byla pHjata od posledntho uklddéni na disk.

* popis sektord diskety MDOS

sektor 0 v ném jsou uloZeny parametry diskety (format,
ndzev, ...) a identifikatof fetdzec SDOS.

laz5 ~ FAT (File Alocation Table), tabulka umistén{
souborll, ukazuje kde kiery soubor zafin4,
pokratuje a kde kondi. !

-

6 a2 13 Adresf DIR, obsahuje typ, nizev, délku a dalsi
parametry toho kterého souboru.
14 a2 719 datové seklory, zde se zaznamendvajf vale data
(&isla datovych sektord plat{ pouze pi
slandardnim formétu 360 kB).
(pokradovdni piittéd)
-MOZART-

i
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DRODBNOSTE P20 ™
Blének pro majitele D-48. Nouiile xe zizhéuat nhrht.g:prngmnﬂnhtr
mm uZ je Lo tady ! CO? no pfece moZnost si witdhnout. obrdzek

z &ehokoliv a kdekoliv. 1 v béw programu. Neni nic jednoduddiho. Ze
nevérite — no im Jde to | velice jednoduchym progrdmkem v BRSICu.

Tak Lo jo on. Program si 2

i= T
e o o o e ror 130315838+ naed snme~ ¢, 1030e-
matovanou disketu. Do podftade 4 NEXT

E PFILISE @: SAVE s'"'nazev obr"S

cheele
A nyni si tfeba hrajete hru a k se¢ Vdm bude urditd scdna libit. zasuite
disketu do mechaniky a stisknéle SMAP, V Lombo okamZiku se program
mu\r{ n ulo2f na disketu cely program i s vybranym obrdzkem. RZ bude
celd pind Vadich SNAPT (max. 7). wymaite p-rcduil! program z
pod‘lm a nlrruh‘lr’_&rc uvedeny program v BASICu Ve 3 rddku zménte
TSNAPSHO

ndzev na: a misto otaznikd zadejle &islo SNAPW Zastaveny
‘obrdzek se K Vademu (Zasu ob pfed Vdmi a v pind parddéd — SKVELE a
co ddl?, az s¢ obrdzku na co ofl mifou. stisknéle znowu Jakdkoliv

nadiv s¢. cbrdzek je uloien na disketu pod ndzvem urlengm v
uvozovkdch 6, Fddku MNyni stadi zménit fddek 3 a 6 a loupime daldi skvile
obrdzity i s barvami.

Srandy bylo JjiZ dost a nyni vdind. RE zjistite Ze program opravdu funguje.
si jeho funkci 2. Fddek nenl nutno asi wsvétlovat. ovSem 3. fadek
Je zajimawn] co se zde dédje? Prikazem READ = * nizev SMAP" budema Zistl
Jen a Jen soubor urdeny ndzvem v uvozovkdch a ubbec vite co, vente si k ruce
manudl k dishetové D-48 ztr. 49 (nezlobte se¢ na mé. ale takto
celou operaci pochopite o ndco drive a jesté se ndco naucite).
Tak .a pakraéu,jmm. ndsleduje magické pismenko malé i, tak Lohle maléd | =2
sice n tvdri, ale pozor na néj Je Lo dlleZitd souddst nasgho
pro To Je pismenke. kterd ndm wréi jaky sektor se md pravéd nadisti a
uu uﬁum&m.vnamﬁfpad&(mha}mww
@ do 13 — zase La magickd tfindctka. Ovéem je velice dlleZitd. zkuste Ji
Jen pro srandu zménit tFeba na 11. Co prosim 7 uvidite | a jedeme dile
16384 to Ja ale é&islo. Ze¢ nevite co znamend? nic si z Loho nedélejte.
vite co. Vém Lo prozradim je to. je Lo, no oviem poldtelni adresa
uloZeni nadich sk®élych obrdzkl. Jak tak na Vds koukdm, zase
mi nevérite. Lak vite co. Lentokrdle si Lo dokdiete Uplnd sami. zkuste si
zadal néjaky POKE s Louto a wydd{ adresou a ndjakym tim &islem @-255
(vzor: POKE 16389.23@).
Uf. to je ale dfina. Jedame dile 18384 - 128, tak tohle je takd dileiits
mfnmwi ncn. PS Ten fddek &islo .3 ale dlouhej. co 7
V&n musim K emu pfiznal, ono  magickéd
tlaéitko smaP Ju krdsnd véc. ale nic o n&m nevime. ToliZ kdyZ stisknete
tento W chvili se Vdm naéte al chcete &i nechcele skoro celd
paméat n a disketu, No a ta poddteén{ adresa ukldddn{ na disketu se
; a - 128 nife. UZ Jste asi pochopili proé tam Je, ostatné
to &sflko zménil co uvidite pak na obrazovce. Lo Vam moind
a aZ ho zase chytile budeme pokradovat dile 16384-120 + |
Lo t.ah ¢ jsem si na néj zasedl, ale nedd s¢ nic ddlat
ndml. Zde ovdem slouZ{ k wyndsobeni &isla 512, kierd se nalézd
it:-tu. Cisle B12 uddvd délku  jednoho s=ekloru v bytech,
cfl

%

%
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celd shrne. slouZi tato éiselnd operace 16384-128+is512
Lﬂﬁ adresy ukldddni &4sti obrdzku. fRddky 4 a 6 neni tieba
A
ujeme Vim za pozornmost, kterou jste vénovali tomuto neviedné
Elinku. Sekime na Vaii reakci v redakei.

e%

- ROK -

R



HRY s
(SCREDN 7 - 1389)

Tute wgbornou bru. ve kterd miZete uplatnit své stavitelskd
schepnostl pro Vds pfipravila v roce 1989 firma SCREEN 7.

Po nahrdti hry se stiskem kldvesy *“SPRCE™ pfengsete do menu
CONTROL. v némi si miZete navolit zplsob ovldddni, kteryg Vdm whowuje. Po
Jednotlivgch ovlddadich se presouvdte takidi kldvesou “SPACE™. Pokud mdte
vybrdno ovldddni, stiskndéte kldvesu “ENTER™.

Myni se W.m na obrazovku vwpise ndsledujici-tabulka:

SHEET @1 (PATER 0O1)
BUILD @1 (STAVBA 01)

To znamend. Ze stavite prvni stavbu a ta md jedno patro. Po
pfedteni tabulky stisknéte STRELBU,

Ted poprvé spatfite svého zednika. LeZf pfed nim dvé hal Cil'I-EL
Vidite, jak jerdb pfivadi daldi cihlu (hebo se jerdbnik rozhodl Ze Vim
doveze sloup?). Také odkudsi seshora pfildtaji a na zem padaji jakdsi
pohwbujici se zdvaii nebo cihly, které dbnik MNedika pustil z hdku Ja‘ibu
(pokus o wrazdu?). JestliZe na Vds spadne cihla nebo zdvaH, zednik se
svall na zem jako omrdlen. a musi s¢ probrat z doku kiery utrpdl pf"l.
ndrazu cihly (zdvaild do jeho mw, T zbrdc] mme Energie je
zobrazena v modrdm sloupci s pismenem E. JestliZe Vdm energie ubude
natolik, Ze nebudete JjiZ mit Zddnou. zaénou nad Vasim zednikem ldtat
hwézdicky a zirdcite jeden ze swich W4 Zivotd (chechtdte se. mdle
nekoneénd Zivoly Ze??7?7). Molnd by bylo zajimavé shiddnout jedtd pohfeb
zednika, ale tu radest ndm firma SCREEN 7 neudélala (Skoda L&3il jsem s¢ na
pofddny obfad se smuteénim pochodem no nic, bredet nebudw. Mohu Vis
polésit, Ze energie se di ztrdcet. ale také sbirat. Energii Vdm &as od dasuy
priveze Medika v podobd syru nebo bombonidry a poledH Jj ndkam na cihly.
Tu si pak miZete vzil. jako kdy?
berete cihlu, ale o tom se¢ dodlete
az ddle.

V prwni fazi hry musite
JOOGI0 Ledy postavit jedno patro. co? je
e et cingl vedle seba na sléupech.
& FO2= Jestlize stladite STRELBU 2
" I' nachdzite s¢ prdvé tam kde leZi
SEENE cihla nebo sloup. ' pak  tenlo
p piredmét vezmele do  ruky
Tente pfedmét se zobrazi v
okénku. vedle néhoZ Jje nakreslena
ruka. MiZele ndst jen jeden
i pfedmét | | | Opétovnou
zase predmét poleiite na zem. Po
sloupu s¢ dd at smérem
e Jen kdyZ je sprdvwné postaven. Sloup posta tak. Ze Jc,z
vezmeme do rmu a poloZzime pfesné na stifed ndjakd clhly kterd tvol
pedlahu nebo podlaZi, nikoliv tam, kde Je JjiZ vice cihel nebo Jing sloup 111
FPodlahu tvofi jen jedna rada cihel. po kterd se vidy pohybujete. Jestl jste
sloup sprdvnéd postavili, pozndle tak. Ze sloup se jakoby otodf o devadesidt
stupAd. &mZ zméni svij vzhled a ornament. Na tento sloup jiZ miZete wylézt
a postavit na néj cihlu. Cihly se daji stavdt i tak, abl,\qr vyénivaly pies sloup.
ale jen jedna na kaZdou stranu sloupu. MNesika veozi idl na voln'i misto,
coZ mu &ini veliké problédmy. nebol udriujete na stavbéd stdly nepofddek.

udy .



volnd misto jest pozice, kde Jedtd naejsou &ty cihly Jestlile tavite
slouwp a neddte na nd) cihlu MNedika na do yJ sloup nemiZe poklddat daldi
materidl. Toto vadi zejndéna pifl stavbd ch pater, kdy Nedika. nemd-li
kam poklddat materidl voz{ a? dpind na zem. Vy pak musite chodit dold
postavit sloupy které tam privezl protole dokud nepostavite sloup spréwmd.
Nedika nepfiveze daldi Ten by Vém zajistéd chybdl pfl pokralovdni ve
stavbd. Proto se raddji snaite na kaidj postaveny sloup ihned polodit

© P Z podlahy a z Jednotlivngch Zas od Zasu widzaji “HADI™
kier{ po Vés stifllejl JestliZe Vis s zasdhna, tak Vdm mde energie.
Pt mend{ prochdzce pfes Wto hady se midete rozloudit s fm FHvotem.

:

Tdchto hadd se¢ miZete zbavil. JestliZe po nich hodite klfé. Ten se hdzi
STEELBA + MAHORU (DOLD) + VLEVO (UPRAVO). Obdas dne seshora koule, ze
kterd sg po dopadu wklube velmi rychle “OHNIVA PRISERA“, pr a

na stavbu vypoudLll, aby si zafddili a uHll Hvota, “MALEO Y“ Pri stfelu
s “OHNIEEM" (cod Vim nedoporufufl) nebo s “OHNIVOU PRISEROU“ zrtrdcile. ad
urditd neradi, Hvol. Lze “OHNIVOU PRISERU* =mmilit? Ale ano. lze j
nedkodnit hodem klile. A to platf 1 na “OHNIEY“. V pdtd stavbé ndkdy
mistnost{ projede robol “CIHLO2ZROUT* ktery podird clhly 2¢ stavby, na
kterd zrowna narazi a tim plsobl materidini dkody Pfi srdice s nim Vim
ubude malinko energie. ale “CIHLOZROUTA srdZka s Vimi stofi Zivol.
e tdedtd k tabulce umistdné naprave vedle .celkového pohledu na
. SCORE - snad ani nemusim osvdtlovat. ale pro ménéd zkudend uvddim Ze¢
zda 8¢ vypisuje podet bodd ziskanych za stavbu

pomus - das, M;g‘.lc urden na postaven{ této stavby podle normy
uvedend v Labulce na thau

a2 ; SHEET ==
_ iy - BUILD n

hhprm{suvbujdha.MMﬂﬁnTmm&avafpo
10-11 Jednotkdch Jestlile Vém dojde &as do nuly ofive nei postavite
stavbu. ztrécite #Hvotl.

. Vadle kresby Vadeho zednika je uveden podet Zivotd
: . Pod pfsmenem F Je zachycen polel pater, kterd mdle postavit.
Vidy jak néjaké postavile, tak &drka pf{sludného patra se ztudini

Pod pfsmenem A Je zakreslena vjdka. va kterd se¢ zednik naldzd.

Ale nyni Uk se rychle pusite do stovind

HAMMER FIST
(VIVID IMAGE - 1998)

Tule wnikajfefl hru pro hrdde “bojovek” wyroblla v roce 1990
firma VIVID IMAGE. ' ;

. Po nahrdt{ hry se na obrazovce objevi menu DEFINE KEYS. kde se
stladenim kldvesy 1 provede REDEFINE KEYS (PREVOLENT KLAVES). Nuni si volite
kldvesy pro Jednotlivéd sméry. jak se Vds podéftaé pld. Jsou Lo VLEVO,
VPRAVO, NAHORU, DOLO a STRELBA. Po navolenf se vracile opét do menu DEFINE
KEYS. Zda se stdle. jako ve wdtru. vini ndzev hry Je Lo celkem zajimawg
efekt. Pokud mdte navolano stisknéte kldvesu 2 pro start hry Ve ba na
Joystick zde nenf, ale na KEMPSTON JOYSTICK chodi i bez naveleni, bohuzel

Jny jsem newyzkoudel
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Ted se wpidi jmdéna osob spolutvoficich tento program. Dejte
STRELBU. Ocitate s¢ v prwi mistnosil Vidite zde robota, jakdsi mouchy a
Clvery dvere. Ve Wech je zfeyméd elekiricky proud Rozbijle hlavou poditad.
Mgni vystielte na télesa nad dvermi z nichi je zfejnd wysildn elekiricky
proud MNa kaidé dvé rdny Tim se okolo Vés witvor{ silové pole, kterd Vém
umoZni  projit dvermi naprave. Zg okole Vds vznikle silové pole Je
signalizevdno zprdvou SECURITY SYSTEM BREACHED a ddle tim. Z?e¢ zadnete
blikat. Nni miZete projit dvermi kterd Vds jinak nepustily Tento postup
plati 1 u ostatnich dverl. Ddle se¢ nachdzite ve druhd misthostl Tato &dst
md osm mistnosti Maprave vidite stil s poditadem a néjakymi méficimi
pristrojl. Pred Vami je mfiZ a nad vdmi daldi patro s daldimi pi‘:l'su'oil!.
Hlavou znidte poditaé i oba méfici pfistroje. Na mérié s¢ dostanele tak, F¢
s¢ ZUZANOU skodite na stil s poéitadem a z ndj z pravého rohu kldvesnice.
skolile do druhého patra. Pak niéle neprdtele roboly tak dlouho. aZ se
okole Vas wylvori silové pole. Pristupte ke mfiZi, ta se zvedne. Vejddte za
ni. MFiZ se za Vdmi zatdhne a v Lom okamZiku se ocitdte ve tifeti mistnosti
Celd je pokryta haldami smotanygch pfiser s odima na stopkdch (i bez) a
chapadly MNejprve znicte tu krdici se v levém delnim rohu., pak visicl
seshora. Myni strilejle do haldy naprave. Se ZUZANOU wyskodle na Zhytky
prisery a HONZOU zni¢te chapadlo a oko visfci seshora. Stoupnéte i do
druhé prohlubng. zleva. klerd zbyla po pridere.

'E ' Ted wyskodte na ldvku nad
= H - — E
-] i

ml"faa P2 Z levého okraje skoéte na
T LLLT LT (i g dalsi ldvku Zde jsou dvd blikajicf
= sy : . svélélka. V nich si miZele doplnit
.4 L . energii, jako kdy? chcele rozbil
pocitac  hlaveu. Hlawné neméjte
velké odl al misto hodné energic
nemdte Zddnou. Mdte-li dostatek
energie. kopnéte do dveri naprave
§ a projdéte do dalsi misthosti. V
E Léto cimfe samozfejmé provedte
E rozbili poéitade atd Projdéte
§ dvermi nahorfe. Proti Vdm wyjfZdi
robol. Zde se moc nezarZujle. a
- ; : a vralte se témi samymi dvermi zpdt.
Kopnéte do dveri naprave a projdete Jjimi. Zleva pfilétdvaji rizné veliké
kulicky, Projdéte dvermi a miZete si dobyt enegii. Ddle se zde nalézd meiz
(zjistujete v seznamu zdﬂ.},'téi'ﬂ'i véci). Samozrejmé. bouchnéte Hhlavou a
projdete. Objevite se u wytahl, mezi nimiz jsou dvere. Ty se oteviraj
rozkopnutim. ZUZANA s wjlahem stoupd a HONZA zase klesd. Prodli Jste
doprava a ejnle, zde uz jste byli. ale v jiném patfe. Rozstiflejte bedny a
vejdéte do dvefi skryvajicimi se za nimi. Rozkopndte dvere a nalézdte se u
poCitace. 1 ted, Jako i v pfedesljch komnatdch, rozbljte svou tvrdou
“makovic” poéftaé a opusfte tute mistnost dvermi. Tim Jste dspédné &i
méné Uspésné zakondili Ldil. Uvidite jakd prekvapeni Vds cekajl ve druhém
a dale snad i ve tfetim. Prozradim Vidm. Ze s p-l‘ﬂbﬁ,ﬁ.lfw i pod mofe a do
podmorskych jeskyni. PribliZné takto pokradujte i v dalsich dilech.
Ddle uvddim polwibiy
VLEVWO - chiize doleva
UPRAVO — chilze ava
NAHORU — prepindni ZUZANA-HONZA
DoOLO - prikréeni se k malidéce zemi
STRELBA - dotyénd osoba se olodl zddy k Vam
STRELBA + ULEVO — stfelba kop doleva
STRELBA + UPRAVO — stfelbaskop vpravo
STRELBA + NAHORU ~ stfelba vjskok nahoru
STRELBA + pOLD - sticlba doli otodeni

obodeni zddy a pak:

.



STRELBA + MAMORU - chize vpled
STRELBA + pOLD - bouchdni hlavou
Jedtd k plsmenlm ve hvdzdidkdch, kierd zlstanou po rozbilych

robolech
? — ublrd energii E — energie
L = munice B - energic obdma
P - a.ia-in

.n unisténa informaéni tabulka. kde pod Zlutou stfelou Je

podet sifgl. Zelenyni dilky je wyobrazena energie a pod modrou
p&at:l.' Je uwdma wdrZ,

widrdf a stfelbou se pfepind STRELBOU na . kldvesnicl.

Vijar slwﬂ ke stdle napfaiend pésti u HONZY.

= ARCHA zoft -

e e e e ———
Hardw

Uprava vyprodejn{ tiskdrny CONSUL 2111 na tisk v graf. refimu.
B T e e e R

MiZe se vim stdt, Ze vim napf. vypoletni stfedisko nabidne tuto tiskdmu nebof
nakupuje nové zaf(zeni. Bez dpravy viak neumf{ grafiku a jelikoZ m4 odliny intefrace, nelze
ji pfipajit k pofftali SPECTRUM a kompatibilnf. Lze ji v3ak upravit pro tisk v grafickém
reZimu (ani po této upravé viak nebude kompatibilnf se standardem EPSON).

Ukdzka tisku
upravené tiskdmy
CONSUL 2111

T -

Tuto dpravu lze poulit pro tiskdrnu CONSUL 2111-03 a tiskAmu CONSITL 2113-43
Upravend tiskdma spolupracuje s polftalem SINCLAIR ZX-SPECTRUM a kompatibilni
BliZ3i informace ziskdte na adrese: Okresni ddm détf @ mlddeie, Slovenskd 42, Dééin VI.

PSC 405 21.
10w



l—HHNﬁL_K OULADACUM BT10@ v 1.0 a v 2.0 I

d - ]

. Oba dva Mﬁ;&tjm w podstaté dva stejné programy pro oviidini mezaikove
| tiskarny BT 100, Jeding rozdil je v tom, 2e¢ verze 2.0 obsabuje viastni sadu

| znakd o velikosti 12x6 ( tj. 12 bodd vgika a 6 bodi do iivky ), eproti werzi LD, kteri
| tiskne standartmimi znaky, jimid tisknete na obrazovku o welikost 8= 8 bodi.
| Maprikiad v programu Art Studic nebo v jiném programu na tverbu viastnihe pisma
| ¥ytvarite abecedu podie wlasni fantazie a pak vioZenim hodnet na sdresy 23606 a
| 23607 (v Art Studia - 8 2 123 ) vyvelime na obrazovku viastni vytvorfené pismo a
| jim miZeme tisknout | na tiskirné, ale pouze s oviadaéem 1.8. RAle Lo jsem ui moc
| odbedil, o tom si muZeme povidat v jiném éisle.

. WUastni program Jje u obou werzi wloden na stejné adrese v pameti, ale jelikoz
| verze 2.0 obsahuje viastni sadu znaki je prote o 2700 bajta delsi a také nahrivaci
| adresa je jind. Uerze 1.0 se nahrdvi prikazem LOAD ™ CODE 64000 a verze 2.8
| prikazem LOAD " " CODE 61300. Poté je nutné provést tzv. iniclalizaci piikazem
| RANDOMIZE USR 64000. Tim také poznite, jestli se program nahril sprivné. Ma
| obrazevce by se vim mél objevit napis > LLIST a LPRINT BT 108 v 1.0 ¢ nebo > v 2.8¢

| Poté mizete pracoval s prikazy uréenymi pro vistup na tiskdrnu: LPRINT a LLIST.

. LLIST &

o

. Tente prikaz slouii, ste jné jake LIST k vypisu programu, ale ne na ebrazovku, ale
L na pripejencu tiskirnu, A jake pro LIST tak | pre LLIST plati, Ze zaprikaz je
| meEne napsatl Eisle ridku, od kterého cheeme wipis programu providét. Mapr. LIST 58
| provede vipis Fidku 50 a vgie na obrazevku, prikaz LLIST 50 provede totéz, ale na
| tiskdrni. A komu 2 tohoto texwtu jeité neni cinnost prikazu LLIST Jasnid, af radii
| tiskdrnu prodd, protoie by pre néj prikaz LPRINT byl tak téZky, #¢ by s¢ mobl
| duiewné zhroutit.

. LPRINT |
: Pre tente piikaz je zase obdoba piikazu PRINT a slouii prete pro vypis tﬂlti.
| ale zase pouze na mozaikoveu tiskirnu. Prikaz LPRINT Jje roziifen o nékelik dopliku :

: LPRINTCHRE 6 - Posune zalltek dalilho tisku na pozicl délitelnou 16. To umeznu je

] tisk do sloupcw a k twverbé tabulek. ( Pre upresnéni: je—Hi posledni
L zaak vytiitén na poziel 12 a xadime prikaz LPRINT CHRE 6, dalsi
znak 3¢ vytiskne na pexici 16.

| LPRINT CHR$ 13 - Uygtiskne Fidek | v pfipadé, nebylo-li desaiene maximiinihe poctu
1 (t) pre werzi 1.0 - 64 a pro verzi 2.0 - 72 znaku ). Tote se di
i peudit v pfipadé, B¢ potiebujete vytisknout ma jeden Fidek
A proméané majici celkeveu #élkw naps. 34 rnaku, tak zadite temto
i prikaz a dalii znak se bude tisknout JiZ na daliim F ddku.

| LPRINT CHRS 14 - Tente pfikaz umedfiuje wipis rnaku s dvo jitou iifkeou, to rnamend,
i z¢ werze 1D bude tisknout rask & welikesti B = |6 a werze 2.8 o
,, velikosti 12 x12 bodu.

| LPRINT CHRS 20 - Zrudi tisk dirokgch raaki, tiskne zase v normaini welikosti.

| LPRINT CHRS 24 - Kakdy vypsany znak pedirhae nepferuiovancu carou. POZOR ! Pri
i tisku napr. LPRINT TRB (20) pedirhivi ui od zaditku fidku

. LPRINT CHRS 25 = Zruii pedtrhivini tentu,

j JTT— T P T ——
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. LPRINT CHRS 27/°U™ - Tents prikaz vypisuje znaky s dve jnisobasu vyikew . pre
3 verzi L0 ve velikosti 168 bodi a pro verzi 2.0 2456 bodur

. LPRINT CHRS 27;"W" - Zruieni vipisu s dve jiteu viikeu pisma.

-

. KOPIE OBRAZOVKY ( HRRDCOPY )@

h
. Tyte oviadace umeznuji vytisknout obsah obrazovky Tj vytiskne na papir bed pe
. bodu te, ce vidime na sbrazovce, kompletni viech 49 152 bedu (182 vyika, 256 ika)
L na obrazevce. Coi se hodi pri kopirovini néktergch obrizki z rézngoh her. Jedinou
. nevihodow je velikest obrizku a to asi 6x9 cm, ale zase takte wyliiténg obriazek se
. pouze vejde do krabicky od kazety, takie si miZete popisovat kazety s brami
. Samozie jmé existuji také oviadade, kieré tiskneu dvejiteu welikest obrizku ( napf.
L bt did ), ale tyte eviadade tisknou jeden bod jake étyri, takze takovéto kolecke »o¢
. o vytisknuti dve jiteu velikosti vypadi asi takte > O <. Abychom se také koneiné

. USR 640803. Pe sdeslini se zahiji tisk. Jeité je nutne zdiraznit, ze piitéte funkei
L peéitadio Fidki nepoditi Fidky na kterych je obrizek.

PoCiTROLO Réox( :

. Poditadio Fidkis je viastné ta Eist programu, kterd, jak ji2 nizev napovidi, poditi
. pocet wytiiténgeh Fidku. Po je jich vytisténi zaéne blikat v doini éisti ebrazovky

L tzv. dalogovy Fadek, ktery nim oznamuje, Ze éeki na vgménu papirw. U tomts rezimu
| miZeme stiskem klivesy P posouvat papirem, klivesou ENTER pokradovat v tiskw a

. klivesami CAPS SHIFT a souéasné SPACE ( tj. BREAK ) se preruii tisk upiné. Do

i tehote redimu se lze dostat deliim stiskem klivesy BRERK/SPACE a to kdykoliv pri

L tisku.

DALSI PRIKAZY PRO DVLADANT !
Tyte prikazy maji ste jnou formu jake prikazy pro LPRINT :

LPRINT CHR$ 27;°0" - Obousmérny tisk. Te znamend, Ze tiskirna tiskne pri jizdé
voziku vprave i pri zpiteéni jizdé vieve. K tomuto tisku je
nputné mit sefizenou rychlost posuvu veziku, nebof by mohio

znaku > B < by se vytvoril tente patvar > B < ). Toto vyletovini
Je zpusebeno brzdénim voziku pri do jezdu mikror idku.
. LPRINT CHRS 27;"J" - Toto je druhi varianta tisku, jestli se vim nechee sefizovat

Sl Chan el et Ll i et e e e

A : samozre jme 2 ~pomale jii, ale je zaruéena veliki presnost,

. LPRINT CHR$ 27;"L" - Listovy papir. Tote jsme zde jiZ popisovali v éasti poéitadie
3 Fadki. To znamend, 2¢ jakmile tiskirna vytiskne uréitg poéet

] Fadku, zastavi se a éekd na viménu papiru.

. LPRINT CHR$ 27;D" - Tente prikaz je obdobou predchoziho, ale s tim rozdilem, e
program neéeki na viménu papiru. To se bude hodit tomu, kdo
mi moZnost tisknout na papirech z wice jehliékovgeh tiskiren.
U mich totiz musi byt papir tzv. nekoneény, protode vyména
kazdého papiru by trvala déle nei jeho vitisk.

Dalii dva posiedni prikazy plati pouze pro verzi oviadaée 2.0

NN SN W T

L LPRINT CHR$ 27;°K™ - Teato prikaz se tgki sady znaki. Je to prepinaé znaki. Po
L temte prikaze se wypisuji znaky s hiéky a éirkami miste

. dostali k tomu Mavnime a te vlastné k tomu, jak se HARDCOPY spousti PouZijete k -
. tomu ste joy prikaz jake k imicializaci, ale s jinou startovaci adresou a to RANDOMIZE .

dochizet k tzv, vyletovini sudgch mikroridku ( napr. z tohote

: tiskirnu. Po tomte prikazu se tiskne pouze jede-li vozik |
1 vprave pri zpitecni cesté se vraci bez tisku. Tato varianta je
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standartnich prikazd. ( napi. "H STRS NOT ky a NOT STRS rky"
se po zadini tehote prikazu vypiie na tiskirna Jake "Hiéky a
Earky™). Podie tabulky KOI - B o3 Ltedy miieme psit éeitinou.
LFIIHTH!‘IETJ"E" - Teate prikaz sloudi preo mivrat k wypisevini standartnich
! prikazu. Tento prikaz bych doporudoval pouzit pred Kistovinim
: pomeci prikaze LLIST, nebol . a nebo ne, radéji sito vyrkou- -
! iejie sami 2 wvidite co vim Lo wyrebi Zadejie LPRINT CHES
L 277" apo ném LLIST.

e i

Tﬂ“pﬂﬂ:ﬂlﬂﬂiﬂluﬂimmm&-lflﬂhmﬁ-ﬂmuﬂt
 k je jimu ovlidini. Ty hlowbavé jii casem prijdou na rurné fighe tichts eviadaée ( meni
| ndmni moc jich neni ). Ale poradim vim, jak na né prijit. Stadi si vypaat oviadaie
| assembleru a pustit se do zkouienl systémem pokust a omyli. Utipné, Ze.

. A jeité jednu radu, pokwd hodlite éaste tiskneuw, tak si radéji poridie néce
| rgchie Jiilho a 3 wice jehliékami. a :

Tento manuil ze své mozkovs kiry -
| wyoucal a na DESKTOPU naklepal :

ik ke

h

i SPARROMW

|4 1 ;
o ISl s B B E SRS
| PRILOMA : TRBULKA KOI - 8 &s 3
| USR- [ STRS - i CHRS - B

NOT - B BIN - 2 oR - é .

AMD - r = - | = - -, -
BEiE i LINE - B THEN - T b
L TO- r STEP - é DEFFN- & 1
|  CAT- ' FORMAT - § MOUVE - & b
| ERASE - I oPENS - i CLOSE # - ;
| MERGE - . VERIFY - J§ BEEP- ¢ ]
| CIRCLE - & INK - ¥ PAPER - & ]
| FLASH - [ ] BRIGHT - °~ INVERSE - |§ ;
| OUVER - . our - ] LPRINT - * !
| LLIST - A STOP - ! READ - € 3
. DATA - b ~ RESTORE - NEMW - R d =~
| BORDER - s CONTINUE - § DIM - f )
| REM- ~ FOR - C " 80T0- € 1
| cosmm- & mToe - A Lomo - @ ]
[ LIST - 0 LET - ] PAUSE - R b
| MEXT - 4 POKE - t PRINT - ) b -
. PLOT - FUN - (3 SAVE - @ ]
| RANDOILZE - w - 2 cas- B,
|Wmmm*-mmmmnﬂ]

Pornimkas redakce: uvedensd mm“mu.m.mlm-
Jsou prote “mezi lidmi”. Presime vis prote, abyste se na nis kvali téimte svaladiom
neobr acell, nebel je nedodivime,

SPECTRUM a kompatibilni

lan DREXLER, lahodowa 2883, 106 00 Praha 10
—— —
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KOUTEK PRO prexima

UZIUVATELE
DESKTOP\

Vakeni Etendfi. = novym obsahem
dasopisu se k Vam dostdvd { nova
pravidelnd rubrika, kterd bude zamérfena
pro nase <tendre vlastnici programové
wybaveni DESKTOP., zakoupené .u s.f.
PROXIMA.

Ctendfim. kiefi neznajf toto programové vybaveni, zde uvedu z éeho se
sklddd a jaké md monosti. Cely programowvy soubor s¢ sklddd z
ndsledujicich programd DESKTOP, FONTEDITOR, SCREEN TOP a CONVERTOR.

DESKTOP- hlavni v@emnq program je vlastné tzv. DTP - neboli publikovani
na stole. Je to textovy editor umoZhujici kombinace textu a obrdzki.
Pomoci tohoto programu miZete kombinovat celé strdnky textl s obrdzky a
tak napf. wyddvat vlastni asopis nebo plakdly a Ly pak Lisknout.

Co program ddle dokdZe: umi ménit rlzné druhy pisma béhem psani textu
pise texty proporciondlnd. coZ jednak hezky wypada a jednak seblri mistem a
vie vam ukdZe na obrazovce ve stejné podobé jako bude wisledny tisk na
tiskdrné.

FONTEDITOR - podplrny program DESKTOPu, Pomoci néj miZete
vytvaret, své vlastni pismenkové fonty - tedy dalsi druhy pisma. vytvdret
velké titulky které pak pouZijete ve swych <&lancich. Pri vytvareni titulkd si
miZete pismenka zvétiovat, nakldnét. ménil mezery mezi pismenky.

Dédle program umoZiuje zpracovdval obrdzky drfiv neZ se dostanou do
textu. vklddal text do obrdzkl. rizné druhy vystinovdni obrdzkil podle barev.
Jejich jedneduchou editaci aj..

SCREEN TOP - j¢ druhy podplrny program k DESKTOPu. ktery umoZhiuje
Zpracovdval obrdzek o velikosti 512 x 384 bodl - tedy co do plochy
Styrndsobek klasického obrdzku. ;

Take jako Fonteditor umoZfiuje jeho wystinovdni dle barev, zvétsovdni,
editaci a pak cely obraz prehrat do DESKTOPu.

CONVERTOR - umozZnuje prevddéni textd z textovgch editord D-TEXT,
D-WRITER, R-TEXT, TASWORD, TEXTMACHINE i komprimovanjch do podoby
kterou umi DESKTOP zpracovat.

Tak to byla struénd charakteristika programového wybaveni DESKTOP.
A nyni néco o tom, o éem bychom chiéli na tombe misté psdt. Obsah nasi
rubriky mély hlavné tvoril nove informace ¢ Lomle programovém vybaveni
tgn. nové fonty oprawy i Upravy. ndmély a pripominky. nové doplikové
programy aj. -

OVEEM NEJDOLEZITEJSIM OBSAHEM BUDOU ODPOVEDI NA VASE
CETNE PISEMNE DOTAZY A PRIPOMINKY, DALE VASE NAMETY I
POSTREHY SE KTERYMI SE CHCETE PODELIT S OSTATNIMI <&TENARI
NASI RUBRIKY.

Zajimavé otdzky a odpovédi na né uverejnime v nasi rubrice: koutek UZivateld
DESKTOPu. Budete-li vyZadovat odpovéd dopisem, nezapomente priloZit korunovou
Znamiku,

NREEL RDRESRA: s.f. PROXIMA Celé ?l‘“l‘lm"i"i vybaveni DESKTOP

ZX magazin ziskate dobirkou ma téze adrese
_p. BOX 24, posta 2
400 21 Usti nad Labem

JiZ ted s¢ Lédime na Vase ohlasy. pripominky 1 naméty do nasi rubriky.

I



Co je klub uZivateld DESKTOPu?

= rubrika v dasopise ZX magazin C rady dotazy zkudenostis .. ) 5

= das od dasu disketa &i kazeta s novinkami ¢ fonty. obrdzky. podplrné
programy, .. ) zatim se pfipravuje

= &len KLUBU je kaZzdy, kdo si Deskbop koupi pfimo u s.f. PROXIMA na
dobfrku nebo si jej zakoupi v obchodé (napf. Klub 602, Martinskd ul. 5,
Praha 1 ;

- mimoto jsou legdlni majiteld registrovdni ¢ dostanou reg. <islo a razitke
na obal, firma Jje vede v aﬂ*qaﬁf ) a registovani uZz majl ndrok na slevu
pfi zakoupeni nowjch wysdich verz{ — napf. pokud viastni program jiZ na
kazetd, dostanou disketovou verzi za 150.~ Kés ( kierd jinak stoji 300.~
Kés).,

Dalsi dlleZitd informace pro ty co se chystaji tisknout d&ldnky z
DESKTOPuU. Tiskdrna musi umél tisknout v grafickém mdédu nebol sSg Lexi s
obrdzky cely liskne pres grafiku To jsou napf. tiskdrny vdechny
kompatibilni s EPSON (Centronics). K 8384 (Centronics), BT 100,
D-18@ E nebo M . Gamacentrum a zapisovaée Minigraf @587, ALFL
XY 4150 - wpisuje po Jedné mikrorddce.

Desktop NMEFUNGUJE na tiskdrndch D-10@. NL 2885, NL 2008. PRT 42G.

Tote zatim pro zaéitek a nyni jii nékteré dotazy 2z Vasich depisd,
adresovanych s.f. Proxima:

Pan K. Dienyz mnam napsal, Ze vluuiut:rtnu tiskirnu K 6304, kterou
pripeojil dle mivedu v broZure, ale po spul tisku EXT+P se nic nedéje.

Znovu si pozornéd zkentrolujle zapojeni Vaidl tiskdrny nesmite zapomenout
propojit vzdjeméd zem @V. Je-li opravdu zapojeni v porddku a mdle pfipraven
text k Lisku nainiclalizujte interface pfikazem EXT+l, kde si miZte zdrover
zménit. parametry tlisku. Po wystoupeni z menu zpdt do textu je ji2
inicializace provedena a po navoleni bloku urdendho k Lisku EXT+0 Lisk
spusfte pfikazem EXT+P,

Podobny problém mi r.l M. Kejf, ktery piie: “ .. zkouiel jsem jiZ skore
viechny kombimace pripojeni tiskidrny, ale ve viech pripadech doile v
1.Fadku k zastaveni tisku, ...

V tomto pripadé je zfejmé propojeni Liskdrny v porddku, jinak by se
nevypsala ani jedna rfddka. Na tiskdrnu se vidy wypisSe tolik Fadek, kolik si
Jich navolime pfikazem EXT+0 - navoleni bloku Tzn. Ze pfed Liskem je nutno
vidy navolit blok uréeny k tiskuy tfeba i z prostfedka Clanku.

Navoleny blok pozndte podle Lenké cary dpind vievo.

Zajimavy dotaz prisel od p. A. Tapika a p. M. Macejky. Oba se plaji steiné:
“ Je moine v DESKTOPu vytverit tabulky a vpisevat do nich? “

Vytvaret tabulky v DESKTOPu samozrfejmé jde. Ovéem znamend Lo naudil se
zachdzel s programem FONTEDITOR. ktery se dodidvd Kk DESKTOPu
- Ve Fonteditoru si wvoldte editaci malych pismenek a pak jiZ jen stadi
misto jakéhokoliv pismenka naeditovat (zménil) na obrazce, ze klerych pak
5I¢ﬁu Labulku ﬂﬂp"a. tﬂkﬂ"l’itﬂ.‘ ll-r-. I—'LJ !‘{ T

mmm"ﬁqmum

psani textu, nebo do ni bedef ghi jkim

Samosebou. Ze si upraveny font nejprve nahrajete na disk' nebo kazetu a
pak naélete do DESKTOPu jako novou znakovou sadu. F

Tak toto je zatim vie v prvnim ¢isle ZX magazinu.

- ROK -
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George K."s

Dil prvni: Jéchyme. hod he de stro el

Videni ufivateld Specter a Didaktikd, vitdm Vds u prvniho dilu seridlu o poditadove
animaci. Dlouhe isem pfemydlel, jak ho co nejlépe zadit (Lieba nékolikastrinkovym
porednénim o nedostatku mista pro rozvinuti viech skvélych myélenek), ale nakonsc jsem
s¢ rozhodl dved zcela vynechal a hned od potdtku Vds nemilosrdné zatéfovat eennymi,
ménécennymi 1 dpiné bezcenny mi informacemi.

Dest bylo dvodocentrismu, vzhiru vstiic novym z42itkdm...

L]

TVORBA A ULOZENI GRAFICKYCH DAY
11 Jak =i to udélat

Grafick4 dala si pro snazéi orientaci rozdélime do dvou skupin: pozadi (nevykazuje
zndmky Zivola) a zbytek (ti postaviéky, pfiferky... prosté wvéechno, co se hy be). Cheeme-li
animovat, je zdkladnim predpokladem mit CO. MidZete si tedy wzit milimetrovy papir a niéco
hezkého si nakreslit; no a pro by, kterym se zrovna nechce isem pripravil jednoho ostryhe
hocha, co se imenuje Joe; dobfe si ho prohlédnéte a budte na néj hodni, protole Vds bude
prondsledovat, v celém seridlu. Ukolem Cislo jedna je dostat Joa na obrazevku. Doporuéuiji
nahrit si Art Studio, protole je ze viech grafickych programd
tim neipohodInéidim. V menu Mise. (Jiné) nastavie
1 (rastri), v menu Attrs. (Barvy) trenspaerent (prahledné).
Poutijte Magnify (Lupu) &x a ocbkreslete Joa do horniho levého
rohu obrazovky. Bude Vim na to stadit plesnd obdélnik o
rozmérech 2x4 znaky, jak je patrné z obrdzku. Af budete s
kreslenim hotovi, definujte si ockno (Mindems Okna - Define indeos Definu j okno) a o
tak, aby obsahovale celého Joa (Li. 2x4). Pak v menu Text skofle do Font editoru (posledni
poloka). Jake aktudlni znak (ukazuje na néi rdmefek) méite vykfiénik a ne mezery,
predeidete tak pozdéidim prekvapivym efekldm. Funkei caplure font (kopiruj okne) v
menu Mise. (Jiné) pfekopiruite figurku do znakové sady.

Pokud jste provedli vie tak, jak je popséno, miete ulofit obrazek i znakovou sadu na
pésku nebo na disk, Art Studic vymazat a pfedist si, co dél...

-

1
g

(pozn.: Vzhledem k vysockému poftu rdzné poeledténych wverzi Art Studia nemohu
ruéil za to, 2e se Vade kopie shoduje s moji, Fidte se proto, prosim, anglickymi ndzvy funkei.)

1.2 Zpracovdni nohromnadénych dat
1.2.1 VDG - uivetelem definovatelnd grafika

Ted bude nutné prevést vytvofend data do néjaké utiteéné podoby. Jistd vite, 2e
Spectrum md cosi jako predefinovatelné grafické znaky - na prvni pohled vymotenest, ale
v podstaté mélo vyuZitelnd. Nadefinovéni gr. znaku sice naidete v manudlu, ale myslim, e
vibec nebude na fkodu si to pfipomenout. Zkuste: '

18 RESTORE 48: READ A

28 FOR A=8 TO 7: READ N: POKE USR R$+A, M: MEXT A

38 PRINT AT 0,8; CHR$(144), CODE SCREENS(9,0);

48 DATA "A", BIN 111188, BIN 1111111, BIN 1111186, BIM 111198108, BIM 1898811

58 DATA BIM 180060808, BIM 1111848, @

Pokud jsem se nikde nespletl, méla by se vylisknou Joeova hlava a nula.

Nevyhodou UDG je maly polet predefinovatelnych znakd (21) a hlavné ta, #& nelze
vyulil dalsi vymoZenost Basicu, a sice fci SCREENS. Napidts .

PRINT AT 8.8; "A", CODE SCRFFNS (8.8)

a hle, je tu 63 Jak ijste vidili, SCREENS se di poulit pro ziifténi znaku na zadanych
soufadnicich. Bohuiel, pro UDG to nefunguje, ale jak to vyhodn# udat jinde si ukdfeme v

pristim dilu.
=18~



12.2 Znokevdé sada nernusi vidy cbsahovel jen pismena

-.jak se pfesvidime za chvfli. Vy{ukejle na kld vesnici

18 CLEAR 40999: LET ADR-C0000

20 LOAD =~CODE ADR (disk: LOAD =™ bménoSady™CODE ADR)

38 POEE 23887, INT (RDR/Z68)-1

48 POKE 236888, ADR-268sINT (ADR/268)
spusts a nahrajle znakovou sadu, vytvefenou v Eldnku 1.1. Na prvni pohled so nic nestals,
ale eo Lakhle skusit napsal vyktidnik, uvezovku, hash, string, procents...? Aby byle-dile
dokondno, bude neilepdi vratit na adresy 23606 a m hodnoty O a 60 (zadeita POXE
230606.0 : POKE 23807,80 a Enter), vymazat fédek &, 20 a dopinit ndsleduffei

B8 LET X=18: LET Y=18

88 PRINT AT XY AT X+1.¥;"LA"

96 POKE 23606 ,8;: POKE 23687 ,80
Program vytiskne na soufadnice X,Y prvni fdzi Joa. Pripideme-1i jedté fodek

78 PRINT AT 28.8; CODE mnu )
ziistime, f¢ ASCIl kéd znaku je 33 & Lo je skuleénd vykfitnik! K demu je Lo poutitalnd? To se
dozvite v dilu & 2.

Jeftd bych dodal, 4a druhd Josova pozice je ukryta ve znacich ®8"( & vytisknsts ji
steind Jako tu prvni. PM!I’iMVin im celd znakovd sady zisk&me ndco pht devadesit
novych znakd a Lo by mohlo statil pro nendrofnou Basicevou hru...

1.2.3 Co = Lou ebrazovkou?

Nechte ji ulefet na pozddidi duhu Bude se hodit, al budeme hovotit o sprajtech a jiich
animaci.. Lo si jedté ulijeme, brrr!

1.3 Zepomnéle se na poxodd

Predpokldddm, ie budete chiit vyuil visch v budoucnu nabytych znalesti pre
tvorbu ndjaké pdkné hry, co if si pak za drahé penize koupim, a proto se neobeidste bez
iakéhosi pozadi, které bude dokreslovat celkovou atmosféru.

Pozadi j wviéc odemetnd a isou s nim vidy problémy - aby ten chlapik nechodil tFi
tnaky nad zemi, aby ty ryby neplavaly ven z akviria, aby se Lo viechno vedlo do pamiti,
iak to udélal s barvami, a jak zajistit, aby se po prijezdu autitka nemazala ulice...

Tenhle problém se nedd fedit obecnd, ale je pro kaldou hru individudini. Vyrdbite-li
néco na zphsob SPACE RAIDERS, stadi si nakreslit pdr hvizd, obrézek spakoval néjakym
presorem (Mr. Pack, Pressor, Pack Maker) a jo po starostech. PFi jakékoliv jiné hie Lo bude
nejménd Sx-50x sloditéid],

Existuje nékolik zplsobd, jak pozadi uchoval, Kuptikladu miZete zase pfedefinovat
znakovou sadu, to je ovdem u lepdi hry nepoutitelné. Pak je tu moinost uklddat do paméti
kusy obrdzkd a z nich sklddat vysledek - Lo se poutivd neiastéii, bohulel neide to v Basicu.
Co se Lykd graliky veklorové, tam se pozadi navie drze pohybuje a o v pamdti schovine
jako halda. &isel, udéwvajieich prostorovd soufadnice. S relujfei se uliei to také nenf
nejiednodudsi - autefi vitdineu kombinuii nékolik zpdsobd uleteni dohromady.

134 Jednoduché poxedi taky poxedi

Poprosim Vis Led, abyste si opét nahrdli Art Studio, protote pfifla ta pravd chvile
plestatl kecat a zadit nlw délat. Nahraijte si taky tu znakoveu sadu (1.1) a predefinuijle daldi
znaky tak, aby )m=. byl Joe snotme vieve, +,8 ruznotme vieve a § vypadala jako graficky
znak pod Eilllni 3 na Himmnl Také se bude hodit, kdy2 namisto 2 vytvofite pdkné X,

" které bude mit nofitky 2z rohu do rohu. A abych nezapomnil, z !
udélejte takovytle vzorek ] a ze¢ & fachovnici. (Neisem si ted
dpiné jisty, 2e jsem’ vysvitlil te predefinovdni jasnd, prote
radéii uvddim obrézek, jak Joe vypad4 po otoleni vieve.) | kdy?
to v ddném pfipadé nevypad4, ze Etyf znakd se pfece jen dd
slokit pozadi = do slofitdifiho se ani poubtét nebudems, v Basicu

by Lo steind nemélo smysl.
A to ul je pro dnedek vie.
Tak mélo ndm pfigtd bude stalit, abychom si udélali dpind jednoduchoudkou stupidni

(pokratovini)

hru.
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APLIKOVANA MURPHOLOGIE

k vzﬂhﬂ technice

Z4kony vypo&etni techniky
1. Kaldy program zastard pfed svym dokontenim.
2. Kazdy program je dlouhy a pomaly.
3. Kdy? je program dobry a poulitelny, je nutné ho okam2ité ptedé&lat.

4. Jestlile se program neosve&del, je tfeba o ném vytvotit dikladnou dokumentaci a peclivé ji
archivoval.

5. Program byvd cenén podle hmotnosti vystupaich sestav.
6. Zisadnd chyba programu se projevi a2 po nékolikamési¢nim pou2ivéni.
Pierceiiv zdkon

Kdy? kompildtor ptelo2( program napoprvé bez chyb, urité nebude pracovat potadovanym
zpiisobem.

Osbornova véta

Proménné se neménd, konstanty ano.
Loggova teze
(n+1)nf operace trvd tak dlouho, jako n piedetlych.
Lubarského princip kybernetiky
Vidy je o jednu chybu vice.
Troutmantiv postuldt
Existuje jediny jazyk, ktery ovlddaji vEichni programatofi - naddviy.
Weinbergiiv zdkon

Kdyby archilekti projektovali budovy tak, jak programstofi pf{ své programy, prvni
cervolod by zniil celou civilizaci.

Harwardsky princip

[ pi nejpiisnéjiim dodriovini pracovnich podminek (teplota, vihkost apod.) potitad pracuje
tak, jak se mu zlibi.

Jenkinsonovo omezeni
Nakonec nepracuje vithec.

SO0~



APLIKOVANA MURPROLOGIE k vypo&etni technice

Hoarovo pravidlo
Jsou dvé cesty jak psdt programy:
1. Vypracovat je tak jednoduché, Ze v nich ziejmé nejsou 24dné nedostatky.
2. Vypracoval je tak slo2ité, 2e v nich nejsou 2idné nedostatky zfejmé.

Axiomatick4 ieorie programovani

Definice: program je koneénd posloupnost plikazd.

Axiomy:

1. V kazdém programu je alespoil jedna chyba

2. Ka2dy program program obsahujicf alespodl dva pfikazy lze o jeden pikaz zkrétit,
Vita:

Ka#dy program lze zkrdtit na jediny pfikaz, ktery je chybny.

Programéatorsky slang

1. Potitad je zafizent, které dokdZe za minutu udélat tolik chyb, kolik by jich 1000
matematikd délalo 10 let.

2. JestliZe program funguje bezchybné, je to jen proto, aby v nestfeteném okamziku zplsobil
tim vE3f Skody.

3. Chybovat je lidské, ale néco dokonale zaimodrchat - na to je potfeba potitat.
4. 74dnd programétorski loha nenf tak jednoduchd, aby se na nf nedalo néco pokazit.

5. U pramene ka2dé chyby poitace jsou nejméné 2 chyby &lovika. Jedna z nich je ta, 2e z
chyby vini potital.

6. To, jakou paseku chyba zpisobf, nezdle2f na mnoZstv( intelektu do ni vioZeného.
7. Viechna stejné &fsla jsou si v pocitati rovna, n&kterd jsou si rovnejsf.
8. Rozsah kadého programu se zv&t3uje a2 do naplnénf pam@ti, kterd je k dispozici.

9. SloZitost programu v2dy pferoste schopnost programdtora udrZovat jej v chodu,

Pozndmka: ryta poucky, Murphyha zdkony napsal ZIVOT, sestylizovali obfas vite
uvedeni pdnové a jelikof nate redakce gjistila Ze opravdu funguji, rozhodli jsme se sezndmit
vels & mimi. ,

.
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ZX magazin a robotika

Po n&jaké dobd pouZivdni mikropo&ita&e ke hréam,
vypoftim a podobnd dospd&je fada majitelld k nédzoru, Ze
to je#td neni ono. Po&ita® by pfece mél pomdhat a
bavit i jinak, neZ jen wve spoluprdci s obrazovkou
nebo tiskérnou. Jsme s8i toho plnd vé&domi a nabizime
vdm proto od 1. &isla roku 1992 seridl zam&feny na
ovldddni - ROBOTIKU, ur&eny pro zaddtefniky a mirnd
pokro&ilé.

dovednosti bude vychazet
modulovd stavebnice umoZhujici
kontrolu wvystupnich stavd portd

Vysvétlime principy
ovladani zafizeni pomoci jazyka

poitate pomoci  optickych
signdll a dale ovladani
jednoduchych zafizeni pomoci
ptikazi z programu nebo 2z
kldvesnice. Vzdjemnou kombinaci
téchto moduld bude mozZno
konstruovat - zafizeni se
zdkladnimi prvky inteligence.

Bude wvysvétlen pojem
zpétné vazby pfi ovladani véetné
aplikaci. Cilem tohoto seralu
nema byt vychova specialistd, ale
spise hozena rukavice tém, co o
nétem podobném pfemysle)i a
nevadi jek na to. Uvitame proto
jejich pfipominky a dopliky ke
konstrukcim. Ti, ktefi k seridlu
nepfistoupi jen jako Ctendfi si
budou moci neupravené maoduly
zabudovat do hralek nebo do
stavebnic.

BASIC jednotlivé fiklad
it doitn o | [ ELEKTROINZERT

programky. Pro ty, ktefi ovladaji
zékladni elektrotechnické i ARt 4 ik

W AN B AL AT Aty
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Na tivod nadeho seridlu je nutno
si fici, néco mdlo o zplsobu
komunikace mikropocitate §
prostfedim. Zdkladnf konfigurace
mikropo¢itate  kompatibilntho se
SPECTREM |  kondi navenck
systémovou sbémici, kterd obsahuje
viechny signdly potfebné pro
pfipojeni periférif. Vzhledem k tomu,
7e ji prakticky nen{ meZno proudove

fudici | pon A | port B part C
Elovn Q-1 47
128 vifat vim | vist vysl
129 vsl vyt il vyst
130 vyt vl st vist
131 et vsl st vyt
134 vyut vye st il
137 vifst vye vl vt
138 vifsd vl wyst vl
139 vt il it vel
144 vat vyst vyt
145 vl vyl vel
146 wel vl wyst
147 vEl il vl
152 vst vist | wm
153 vt et vt
154 Wil vl visl
155 wat il wil

zati¥it, pouZivajl se k jejimu posilend
rizné moduly (interface), které
mimoto uréitym zplsobem organizujf
vystupnf signdly. Pro nale pouZitf
budeme uvafovat interface osazeny
obvodem MHB 8255. Pro potftal
SPECTRUM a Delta je to UR-4,
Didaktik GAMA jej md vestavény a
Didaktik M pouZivd interface M/P. Je

rovinéz moino pouiivat interface
zabudovany v disketové jednotce
Didaktik 40 (v tomto pfipadée jej viak
musfime pled pouZitim otevfil
piikazem OUT 153, 16 - viz ndvod k
obsluze disketové jednotky).

Uvedené interface rozdéluji
signdly do portd A, B, C. Kazdy 2z
portll je moZno programové nastavit
jako  wstupnf npebo  vystupni
(vzhledem k prochdzejicimu signdlu)
jako celek. Port C ndm navic
umoZfiuje  samostatné  nastaveni
skupiny bitd CO - C3 a C4 - C7
(kaidy port se sklddd z 8 signdld).
POZOR.! Je nutno mit na paméti, Ze
kaidy vyvod obvedu MHB 8235 se
smi  zazt JEN  JEDNIM
OBVODEM (hradlem) logiky TTL.

A nyni k vlastni praxi. Je tfeba
si ujasnit, po kterych signdlech
budeme posflat pfikazy (vystupnf
signdly) a po kterych signdlech
budeme pfijimat odezvy (vstupni
signdly) - bude-li jich teba. K
nastaven{ tohoto stavu ndm poslouZi
vedlejsi tabulka. Vlasini zaddni se
provede pikazem OUT 127,
proménnd nalezend v levém sloupci
tabulky. Zddnlivé se nic nestalo, ale
my jsme ulinili prvnf krok k
ovlddnuti nadeho zaHzeni pocitalem.
Abychom mohli kontrolovat vysilané
signdly, budeme potfebovat zafizent,
které ném umoini je sledovat
Nejjednodudf bude indikdtor ze
svitivych diod LED.

B
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INDIKATOR VYSTUPU

K jeho stavbé potfebujeme
pouze minimélni mnoZstvi souldsiek.
Jejich skute€ny pocet zdleZi na vis a
valem rozhodnutf, kolik signdlnich
linek cheete hlidat. Viele vdm
doporutuji: nefetfele na nesprivném
mist® a postavte si indikdtor pro
viech 24 vyswpd. PH oZivovini
daldich  moduld vim  mile
poskytnout neocenitelné sluZby pfi

ladéni programa.

Zékladni souddstkou je
integrovany obvod MH 7404, Z
hlediska funkce se jednd o
Sestindsobny invertor. Kakdy ze festi
obsaenych invertord ddvd na

HH 7404
+ 5
1 1h-2
a4 1p-4
s 1bs8a
g4 1hb- 8
114 1bh-1@®
2y 13—+ 1 12_
+SU
h
330w
1

vystupu signdl opatny tomu ktery je
na vstupu. Pro nadi potfebu si to
rochu zjednodusime. Nizkd droved

signdlu (L neboli log. 0) bude troved
signilu zem, vysokd droved (H
neboli log. 1, z angl. HIGH) bude
drovefi napdjeni (cca 5 V). Ve
skute¢nosti stalf pro droved H (log.
1) napétf v rozsahu 2-5 V.

Ddle je nutne upozomit na

znadenl vyvodi. Na ka¥dém pouzdru
v seridlu pouZivanych obvodd je u

" jednoho &ela maly prolis, kterému se

tikd kli¢. Slou#{ pro orientaci pfi
pridci. Divdme-li se na obvod shora
(vyvody smérem k podloice), pak
jsou vyvody Eisloviny od tohoto
kli¢e proti sméru hodinovych rucifek

 (kdo md digitdlni, m4 smilu). Jehtd

popieme napdjeni. Zem ncboli 0
ptipojujeme na vyvod &islo 7a +3 V
na vyvod &islo 14. Ze zbyvajicich
vyvodid jsou viechny liché vstupy a
viechny sudé vystupy. Molnd to
trochu lépe objasni obrdzek.

Dalii potfebnou souldstkou je
svételnd dioda (LED). Pfi prichodu
svitla sprivnym smérem vyzafuje
svétlo. Ale zadrite! NIKDY
nepfipojujte diodu ke 2droji pfimo.
Nesnese pHlis velky proud a spélila
by se. Aby k tomu nedoilo, zapojime
ji ptes srikeci odpor 330 ohmi
pfipdjeny k libovolnému jejimu
vivodu. (PHi veikerém pdjeni je
nutno pracovat rychle a nepouivat
zbytetné mnoho cinu). Pomoci
ploché baterie vyzkou&ime, ve kter¢
poloze dvojice souldstek dioda +
odpor sviti a oznadime si vyvod

zapojeny na 44,5V,
- YAPE-
Pokracovdni prisié.
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Han

Pod vilami 15, 140 00 Praha 4
tel. 43 65 28,43 13 65, fax 43 17 57

nabizi

CELSIA 92 - celni sazebnik
i 5 vyplfiovanim JCD za 1990,-
MS-DOS 5 za 2410,- plna verze
MS WINDOWS 3.0 za 3300,-
diskety, obaly na diskety

Diskety VERBATIM HD

o -K ni
g - ni
na dobirku & fakturu, min. 20 ks
PROXIM X 24 2
21 Usti m

poéitatoyy papir b&Zné Site
faktury bianco 1 + 3 - NCR

samolepici etikety na vodié&i
poéitage firmy O.K.S. England

Kde koupite v Praze
programy pro 8 bitové poé&itate?
No prfece v Martinské 5
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