PRO MAJITELE POCITACU:

ZX-SPECTRUM, DIDAKTIK
A KOMPATIBILNI




ZXM. &asopis pro uZivatele poditatis ZX-SPECTRUM a kompatibilnich

Informace o roéniku 92

Zaméfend:
uZivatelské programy, hardware, schémata zapojenf, vyuka programovin{
rady a informace pro zaltecniky

zajimavé logické a koverzadnl hry
specidlnf rubrika pro uZivatele editoru DESKTOP
grafika a jejf animace na SPECTRIU
rubrika pro ulivatele disketové jednotky 1D 40, popf. 3.5" jednotky D8O
tiskdrny - typy tiskdren, vlastnosti, zapojenf a jaké programy k nim
robotika aneb pobyblivd hratka Hzend pocitatem
Vyjde: v roce 1992 vyjde celkem 6 ¢isel
Jak si je pfedplatit? Cena jednoho éisla je 14.-- Kés. Vyndsobte si pocet
objednanych &isel krdt 14, ale respektujte pfitom terminy, do kterych je nutno predplatit
pfisluiné &islo, a to:
6 Cisel (cely roénfk) do 15. 3. 1992
5 Cisel (2 a2 6) do 30, 4, 1992
4 &fsla (3a26)dol. 6.1992
3 Cisla (4 a2 6) do 15. 7. 1992, d4le pak je jiZ nutno pockat na dal3f rolnfk

Nejpozdéji do tohoto data musime obdrZet ptedplatné. Objedndvkou je pHsluing
Cdstka zaplacend poukdzkou typu "C” (Zlutd) na nasi adresu:

FROXIMA,. Rox. 24,400 21 Ustinad Labem 2

‘ Na druhou stranu poukdzky, do kolonky “zpriva pro pHjemce" napiste
PREDPILATNE ZXM 92, Zidnou dalif objedndvku ji2 nenf tieba posflat! Nezapomeiite
napsat tiplnou adresu vietné PSC na sloZenku - redakce nemidZe rudit za chyby vzniklé
pfepisovinim nedplnych & neditelnych adres!

V pristich cislech pripravujeme:

dalsi kolo otdzek do soutéze " 10, vy¥rodfd Spectra”

jak na JUGGRENAUTa a na DEFENDER OF THE CROWN (manuily ke hrém)

organizace obrazové paméti u ZX Spectra

bezkontaktnf kldvesnice CONSUL ke Spectru

dal3f informace o NMI (chyba v rutiné v ROM originilniho Spectra)

pravidelné rubriky, inzentnf priloha

"vo dtlaji Spectristé” - odpovédi na oldzky. které jsme poloZili autordm zndmych
programy, nebo lidem, ket se jinak zaslou?ili o rozvoj poditacd Spectrum a kompatibilng
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POHADKA O MALEM KOSMONAUTOVI

Jednou po obdd® si vysli dédedek s babitkou do lesa sbirat maliny & ostruZiny. Viom se pied
nimi na palouku objevil maly kosmonaut. Pfilba se mu v odpolednim slunci leskla a mé] na nf dvé
roztomilé antéuky, Dédedek s babickou se zaradovali a dojaty kosmonauot se rozhodl, 2e jim
phidaruje ddrek. Na misté kde jestd pred chvilf siil. byl v jenom miZny opar 1 na pafezu opod:l
stila velkd dievénd bedna, Dédedek hodil bednu do nd3e a odoesli si ji do chaloupky.

Ve svétnici bednu rozsekal sekerou - medvidobijkou na tHisky a spatfil ndco, co mu vyrzilo
dech: dplnd novy poditad dokonce i s monitorem a my3(! My3 zajimala dédetka ze vicho nejvic a
tak ji zacal podrobné zeoumat, kdyZ vtom dvefe od svémice zaskfipaly a dovniti vedel babiltin
tygr. Babidka si odjak2iva potrpila na ndjaké to domdef zvite... Jakmile Selma spatfila hlodavee,
jeji ofi zamiikaly, dripy se vysunuly (srst se najelila - pozn. autora) a phipravila se ke skaku.
Nadtst] stalil dédedek véas rukou, ve kterd driel mys, uhnout, a tak tesdky sjely pouze po hladkém
skle monitoru. Obrazovka z nepristielného skla nadtésti moc neutrpéla, chuddk tygr se ale neobesel
bez nové zubni protézy. :

Didecek si v manudlu pfecetl: "Politad zapojle do sit€..." [ Sel didefek do mésta koupit
potddné klubko provazu a babitka z ndj doma upleta pickrisnou sif. Zistrlku od politale
pripevnili na sif, kde se utvofilo specidlni magnetické pole, elektrony se rozproudily a obrazovka
monitoru se rozzifila, Dddedek s babitkou se naudili programovat a jestli nezemfeli, Sfasind
programuji dodnes...

Pfijemné pofteni vim pieje Pavel PospiZil (autor Pohddky) a redakee ZXM.
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Ovladani D40 ze stroj ového kodu

(pokratovdnd, dil druhy)

Minule jsme si povideli, jak miZeme ovlddat disketovou mechaniku pomoc{ basicovskych
ptikazi ze strojového kédu. Vime tedy, jak ze strojového kédu zavolat libovolny pitkaz basicu a
zase se vritit zpst do strojového kédu. Poslednd, co ndm zbyvd je oletfeni chyb, Budeme chiit, aby
se program vritil do strojového kédu a abychom mohli
poznat, k jaké chybd doslo. NS program pak ul na
ulivatele pevybafne S File not found ale hezky Cesky a
mile mu ozndmf Bud jste si spletl disketu nebo mi zadal
ipatné jméno souboru, memohu je] nalézt! pebo mu
sprost® vynadd slovy Ty troubo, spletl sis disketu nebo
Jméno souborul, ktery z téchto textl zvolite, ui bude

zfleZet vyhradnd na vés.

Dale?ité je, aby v4% program neztratil kontrolu nad
politaem, k SemuZ by po chyb& obvykle doslo - ne kaZdy
u¥ivatel m4 takové znalosti a schopnosti, aby napsal RUN,
v hor¥im pifpad® GO TO nnan, nebo v nejhorSim piipadé
RANDOMIZE USR nnnnn.

U% jsem toho papovidal dost a tak se pustime do
préice, prohlédnéte si ndsledujicf vypis strojového kddu, vitiina by pro vis {i2 neméla byt Zddnou
zdhadou, zbylé ddsti si vysvElime:

;na adrese 23296 vytvei

14 a,195

14 {232958) ,a :instrukel Jp 8P1

14 hl,sp2

14 {23297} ,hl

14 hl, 3000 ;pEikaz v BASICu je prvni

14 {23618) ,hl ;pfikaz na Eddku &islo 3000

14 a,l

14 (23620} ,a

1d hl, (22613) :pfaZtl sl ukazatel na adrasu
14 a, (hl) :chybovéhe névratu, pfetl si
inc hl ;adresu, kam se buda pEl chybd
14 d, {hl) :odakakovat a ulof ji na

push de ;z4sobnik, uleif tam také

push hl ;adresu, odkud jsi vzal vy33ii
1d (SP2+1),s8p ;byta odskokovd adraay

la da, SP2B :do DE dej adreau SP2B,

14 (hl).d :na tomto mfatd bude program
dec hl ;po chybd pokrafovat, zapld jl
14 {hl),a :na miste chybowvdho ndvratu

.%o
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im 1 inastav vle potfebnd a vrat
1d sp,hl jae do BASICu k provedani
14 iy, 23610 jurdaendého pifikazu
1d (iy+0}) ,255 jnastav chybové hldieni na 255
ei
ip 7030

sp2R 14 a, (iy+0) ;&islo chyby zmendend o 1,
inc a :pe Upravd znamend 0 stav OK
call ERROR ;o Jiné &islo znamaend chybu

5p2 14 sp,.0 jobnov hednotu raegilstru gp
BoD hl ;do HL ukazatel na chybovy
pop de ;navrat a do DE jeho plvodni
14 thl),d ;hodnotu, vra¥ vde zpdtky
dec hl
14 (hl) ,=
ret ivrat se z pedpregramu

Programovy fddek v BASICu mdle vypadat theba ndjak takhle - nd$ priklad vypile katalog
diskety, packd na stisk libovolné kldvesy a pak so vritf zpdtky:

3000 CLS: CAT: PAUSE 0: RANDOMIZE USR 23296

Cinnost programu si nyni okomentujeme - nejprve se na adrese 23296 vytvoli skok zpdtky do
tohoto programu (prod je to zrovua takhle jsme si jiz povideli minule). Pak se do systémovych
proménnych NEWPPC a NSPPC zapide Sislo Eidku a &fslo pifkazu, kierym se md v BASICu
pokraCovat. Nisleduje zjidt3ni adresy, kde je ulofena adresa chybového ndvratu - ta se piette a
spolu s adresou, kde byla uloZena ulo?f na zdsobnik. Na jejf misto se zapiSe nimi dosazend adresa
pro odskok po chybé, Pak se nastavi zdsobnik na svou pivodnf hodnotu (kterou meél plifazenu
BASICem, npastavl se registr [Y 2 na adresu 23610 se zapife &islo 255 - tato adresa obsahuje
informace o posledni chybé a dislo 235 znumend, 2e k #4dné chybé nedoslo. Tato instrukee neni
potfebnd, pokud ze strojového kédu volite pouze phikazy normdlnf ROM (ty piikazy, které pracuji
i bez plipojeni disketové mechaniky), v pfipadé, Ze voldte piikazy stinové ROM (co? v nafem
piipad® ano), musite tuto instrukci uvést,

Stinovid ROM toiZ pouZivd k pFepindn{ stejny mechanismus, jake probihd pfi
chybé (interpretace daliich pfikazi je providéna tak, 3e se nejprve poufije interpret v
normdlni ROM, ten nalezne chybu a provede odskok na adresu 8, kde by se mélo
normdlné vytisknout chybové hldfenf, pokud je viak pfipojena stinovd ROM, dojde k
prestrdnkovdn( a dalil Fizenl politae md na starosti stinovd ROM, ta testuje chybovy
kid a pokud je jiny neZ 155, vrdul Fizeni pivodni ROM a chybové hidien{ se vytiskne,
pokud  je chybovy kéd prdvé 255, pokusl se program ve stimové ROM
wilointerpretovat” basicovsky pfikasz - v naiem pipadé pFikazy pro D40),
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Dal3{ providini programu zajidfuje interpeet. Ndvral je mo2ny dv&ma zpdsoby, bud instrukei
RANDOMIZE USR 23296, to v piipad&, ¢ vie probéhlo bezchybné - v tom pifpad® program
skodf na adresu SP2, zde se obnovi ukazatel na zdsobnik (ten musi byt umisi®n jinde, net je
umistén Basicem), piedtou se adresa chybového ndvratu a jeho hodnota - ta se zapise na své stapé
misto. Druhd molnost, pH které se program vrdti zpét do strojového kddu je pH chybd, v tomlo
pHpadd se skoli na adresu SP2B, zde se zjisti &islo chyby a provede jeji hid3enf, program pak ddle
pokraluje stejnd jako v pifpad® bezchybného provedens - obnovi se pdvodui chybovy ndvral...

V nikterych aplikacich se chovini programd v obou dvou piipadech znalnd liSi (pokud
probihne vie OK, pokrauje se dil, pokud ne, vraci se providéni pfed tuto operaci - opakovini
Stenl nebo zaddni jména - nebo do néjakého nadfazeného menu), petom nemohou mit koncoveu
tdst spolefnou a je nutno obnoveni adresy chybového ndvratu napsat dvakrit (uiti spolecného
podprogramu se nevyplati a ani nehodi).

Uvedeny postup pro voldn{ Basicu s ndvratem v pfipadé chyby mdZete nlznd kombinovat se
vii{m, co bylo napsdno minule.

Pii plepisovin{ adresy chybového ndvratu si ddvejte pozor, abyste ji pfed findlnim nivratem
do Basicu nenechali pfepsanou, jinak se misto ofekdvaného hliSeni OK objevi néco jincho
(pravdEpodobn# ndjaké vale chybové hidlens), v lepiim pifpadd se pak Hzenl vrdti zpdtky do
programu, v hor$im se pak program zhroutf (vymaZe nebo  zadfe™).

Nakonee si jedtd sepifeme Cfsla chybovych hlddend, které produkuje ovlddaci program pro
disketovou mechaniku D40:

27 = B File not found 47 - g File is not axecutahle
28 - T File exists 48 - h Flle is dalete protacted
29 - U Diak full 49 - i Bad record number

10 - ¥ Directoery full S0 - j Imposaible to RENAME

31 = W Advanced feature 51 - k Imposaible to COPY

32 - X Bad device type 52 = 1 cCorrupted FAT attuctura
31 - ¥ Device ident missing 53 - m Stream already open

34 - Z Device unavailable 54 - n Drive is not ready

41 - a Davice 1/0C error 55 = o Seek arror

41 - b Bad volume name 56 - p Sactor not found

41 - ¢ Bad file type 57 - q CRC error

44 - d Velume not found 58 - r Disk is write protacted
45 - o File is read protected 59 - a Inteérnal error

46 - [ Fila i3 write protected 60 - £t File too long

TradiZnf (2 normdln ROM) chybovd hldSen{ jsou &islovdna od 0 do 26, hldSeni jsou
tislovdna od podle &fsel (Efslo hliSeni je dslem chyby) a pismen (A je 10, B je 11, ..., R je 26).

Disketovou mechaniku Didaktik 40 Ize Hdit ze strojového kddu i bez pouliti Basicu, jak se to
deld, si povime nikdy piiStd (je to pondkud sloZitdji( ale umoliiuje to provddit i takevé operace,
které se z Basicu provdAdét nedaji neho jsou pomalé).

- UNTVERSUM -

=
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FIGHTER BOMBER

viech typl a druhid. Najdeme tam

stroje  historické, soulasné, ty FENAETEEE)

modernéjsi  jsou JiZ meviditelné a ]
nékteré pfimo futurologické. Programdtoriim od B[]Nl B [J “ x.
firmy ACTIVISION to jiz zfejmé Slo na nervy a |[Eeeio SRt o
tak se rozhodli vytvofit bru, kde bude mit hlavni 1
slovo nikoliv rychly stihaf, nybri pomaly ! G
bombardér. A tento tah se opravdu podafil. SRS

P ofitatové nebe se Jen hemi stthallkami

Novd hra, kterou jeji autofi pokitili FIGHTER
BOMBER, se rozhodné mezi leteckymi simulacemi
neztratf.

Po nahrdtf prvnf &sti programu si zvolime stroj, se kterym budeme 1état. Jsou zde na vybér
StyH letadla: "THE SAAB VIGGEN Al 37", "MIG-27 FLOGGER", "TORNADO", °“F-4
PHANTOM", O kazdém letounu vdm program podd mnoZsvtf informaci. Sympatickou zajimavosti
je mofnost volby zobrazeni vybranych letadel ve 20 nebo 30 grafice. Jednotllvé letouny se Lisf
uspofddinim palubni desky a HUDu.

Po nahrdni dalf &sti volfme obif?vost a misi. Program Vim nabfz( celou posloupnost misf.
Nem(Zete ale volit ze viech najednou. Pofadi, ve kterém budete mise plnit, je pfedem urleno. Ke
druhému posldni se tedy dostanete tehdy, a2 spinite prvni. Po volbé¢ posldni se objevi "povidini™ a
mapa s vytytenou idedlni trasou mezi cfli a Vad{ zdkladnou.

Po nahrdni dalii &dsti jste jiz ve hie. Pled Vimi se objev( palubuf deska vybraného siroje.
(Dile popisovany kokpit se tyks letounu MIG - 27, ale u ostatnich strojd jsou piistroje pouze jinak
umisténé, nebo mimé pozménéng).

Dole uprostfed je radar s prom¥nnym rozsahem,
md ®zsah 25, 12, 6, 3 a 1 mii. Vpravo od radaru je
zbraitovy displej. Zobrazuje se na ném, kterd zbrafi je v
dinnosti a moodstvi munice, K dispozici je kanon s 230
ndboji, ktey oviem stilf v 10 rannych ddvkdch. Daldi
na fad@ jsou protiletecké fizené stfely. Téch je 9. Tato
zbraft se uvddi do dinnosti al v momentd, kdy se cil
dostane do zomého pole HUDu - Head Up Display -
specidlntho skla, na které se promftajf nejddle2itjsf
tidaje, ani byste museli spustit zrak z pohledu ven.
Jedtd ddle vpravo je umily horizont, vlevo od radaru je
kompas a dile vlevo je display s ddaji o cilech a letisti.
Tento display hldsi, Z¢ neaf vzduiny cfl a ncbo v opadném piipadé zobrazuje Gdaje o poloze a
pohybu neplitelského objektu. Poslednf zbrail jsou rakety vzduch - zemd "MAWERICK®, t&ch je
také 9. V horni &4sti palubn{ desky uprostied je 7 displejd. Levy dolnf signalizuje pouitf brzdicich
3tith, pravy zabrzddni podvozku, Hornf displej je informalnf. Vievo od displejd je palivomér a
vpravo plistroj uddvajlef vykon motoru, Ddle vpravo je kontrolka vysunulf podvozku. Vievo
nahofe jsou (H kontrolky. Na 8tit: HUDu se digitdlné promftaji ddaje o rychlosti, vysce a smiru
letu, :

-8
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Ovi4dani hry:
Q MNahora 35+1 Palubaf deska
A Doli 55+ Fohled na Ietoun 2 letdmi véde
o Vievo (s ndklonem) 35+3 Vyhled vzad
P Vpravo (s niklonem) 55+6 Vyhled vpravo
T Vlevo (ponze smérovia) 85+7 Vyhled vlevo
X ¥pravo (poure smirovia) S5+8 Pohled na letvun shora (ze saieliln)
ENTER Plepinad zbrant 5540 Pohled na stroj zezadu
SPACE Sthelba 55+0 Pohled na stroj zepiodu
R Prepina? rozsahd radaru K.l PHblilovdni a vadalovdni letadla
L Breda pedvozku U1 PH pouditi pohledn 5540, pesun kolem letoonn
B Bradicf ity (daply) G Podvorek
N Plepinad cild 1 Vyhleddvdni a navidénl cild
CS+l 20 Tah molonl C Klamny cfl pro nephitelskd stfely (rudarovy)
C5+0 (dvakrdl) Formdl F Klamny cil pro nephilelsks stfely (lepelny)

Start:

Nechdme zabrzdiny podvozek, dime plny plyn
(forsd?) a odbrzdime. Letoun velmi sviZn® akceleruje
a v rychlosti asi 120 mil mdZeme stroj zdvihnout.
Zatfhneme podvozek a mdZeme "Jit na véc"|

Utok na pozemni cfle

Utok na pozemnf cfle je nejlépe provadit z vySky okelo 5 000 stop. Ve vzddlenosti zhruba 10
mil letoun zbrzdime na pokud moZno co pejni?E{ rychlost. Idedlnf je dit motordm tah CS+7, pH
které je jedté mo¥no s letounem dobfe manévrovat bez hrozby nenaddlého propadu. Vysuneme
brzdicf 3tity a pfepneme zbraflovy systém na stfely MAWERICK. Tento mandvr musime provést
co nejrychleji, protoZe letoun se bl k cili velmi rychle. Nyn{ nasmérujeme pfid na misto
piedpoklidaného cile, Stlalime S a v pifpadd, Ze se cfl opravdu nachdz{ v HUDu, objevi se v ném
Etveredek. Stfed zaméfovaciho kifZe musime dostal do plochy dtverelku a midZeme palit. Idedlnf
vzddlenost pro palbu jsou 4 mile. Na radaru midZeme sledovat stfelu sméfujici k ¢ili. Po 24sahu
nim palubni displej ozndm({ "TARGET DESTROYED". V pifpadd znifeni viech cild v tomto
mfsté se objevi nipis "MISS TARGET DESTROYED". Pokud se objev{ pouze prvaf ndpis, v iitoku
pokralujeme. Paklite dtolime vyic popsanym stylem, diky velmi nizké rychlosti letounu mdleme
v klidu opakoval dtok tfikeil, aniZ by hrozilo nebezpedi
kontaktu se zemf. Vice cfld vétiinou na jednom mfstd
neni,

Utok na nepfételské letadlo

Jestlize Vids znepokojuje nepidtelsky letoun,
musfte ho op&t dostat do HUDu. To se vim zdal{f pomocf radaru a ddajd na zbrafiovém displeji.
Paklile se Vim to podafilo, zam&fovaci systém raket Vzduch - Vzduch si ¢fl sfm zaméH, col

=6
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jednoznadnd vidime na HUDu. Pak u2 stadf jen stisknout FIRE a drlet letoun v zamé&lovacim Stilé.
Automatika npefunguje na velké vzddlenostl, ale ani pa velml malé, POZOR! Po znileni
nepiitelského letadla ndm opét neskod( na zbrafiovém displeji "AIR TARGER NONE". Provedie
piepnutl zbrafiového systému znovu na protiletecké
rakety. KdyZ to peud2lite, pofitad Vdm bude hidsit,
e nejsou vzdudng cile, i kdyZt to nebude pravda,

Pfi ohrofeni neplitelskou ruketou se Vim
rozblikd kontrolka vlevo nahofe. Raketu zmateme
vystfelenim klamného cfle stisknutim C. Toto
opakujeme dokud kontrolka blik4.

TEE//HHE

Pristani

PHistdvime opt co nejni23f rychlostf, ze vzddlenclst 3 - 4 mile a vyiky 1500 - 2000 stop
mimé# klesfme smérem k pHstdvaci drize n pomoci smérovky Z, X mlZeme stroj velmi piesné
navést na plistdvaci drdhu, Nezapomeiite vysunout podvozek! Po plistini nastavime tah motord na
CS+1 a zabrzdime podvozek.

Taktika

Ze zkudenosti je moZno fci, 2e pokud kol mise nenafizuje jinak, je vyhodné dtolit na cfl L.
1 a2 naposled. Vét3inou jste totiZ po vtoku na cfl ¢, | napadeni raketami a letadly. Pfi utoku Vim
po znieni cile ftverefek zaméfovale zmizi, Opitovnym stlafenfm S a podle hldSen{ displeje
zjistite, zda méte dlodit d4l. Setfte munici, nenf jf nazbyt. Snalte se katdou stfelou zasshnout efl.
JestliZe za Vimi letf letadlo v dostatedné vzddlenosti a "neobtdiuje Vis", nechte ho byt. KdyZ ho
sestielite, zanedlouho se objevi nové a Vy za chvili nebudete mit &fm stiflet. PH delSich pfesunech
v vystoupejte do vyiky okolo 30 000 stop. Ziskite o
polovinu vy33f rychlost a uletfite fas | palivo. Jinak je
stroj pii pifmém letu velmi stabilnf a d4 se s nim létat
bez problémd 8 stop nad zemf, rychlostf 1 200 mill Po
ukondeni mise (opétovnym stlalenim CS+1) nahrajle
poslednf &4st a dostanete vyhodnocenf posledn{ mise.
Pokud jste usp&li. potftal Vds pustf ddle, Pokud ne,
budete také druhou a tfet! st programu nahrdvat
znovu, abyste to mohll napravit,

Vzdyf I¢tat je taR snadnel

Tento ndved vznikl metodou pokus omyl, takle nenfl zaruteno, Ze je naprosto vylerpivajict.
Pesto by v ném mély byt zaneseny ty nejddle2itdj3f prvky a postfehy. Pokud pHjdete na ngjaké
dalii, bude to jen dobie.

(RE&IM, 1991)
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HISOFT BASIC

HISOFT BASIC je kompilftor BASICu pro poiitade Spectrum a kompalibilni. Pomocf ndj
mfiZete pfeklidat programy v BASICu do strojového kédu. (Pro zalftelniky: Hdek BASIC
programu se pied vykondnim pieloii do strojového kédu, poditad toliZ piikazim v BASICu
nerozumi. Pokud se v cyklu opakuje piikaz 100 krit, pak se také 100 kedt musi pieloZit, takle bEh

programu je pomaly. r BASICu program pieloZ{ najednou a cely, proto zkompilovany
BASIC bé3f rychleji ne nezkompilovany.)

Prehled prikazi:

Piikazy mohou byt zaddviny malymi i velkymi pismeny. Piikazy jsou vykondny ihned po
zaddni posledniho znaim (peni tfeba ENTER). Jestlile se ndkdy stane, Je pfikazy nejsou
akceploviny, re-inicializujte piikazovy interpret pomoci RANDOMIZE USR 23792,

LTl

- Zahdjf pfeklad BASICu. Preklddd st BASICu mezi direktivami REM: OPEN# a REM:
CLOSEW. PfeloZeny kéd je uloZen t2sné pod RAMTOP,

Informace poddvané kompildtorem pfi ptkladu:

prvof priichod: relatival adresa vstupntho bodu
druhy pritchod: absolutni adresa vstupniho bodu
po piekladu: polet bajtd pro kdd

polet bajtd pro prom#nné

podet bajth pro BASIC

Dal3f informace je moino zobrazit pouitim direktiv REM: LINE a REM: LIST,
Lo
- Nastavf RAMTOP na 65367 a nastav{ tam STACK procesoru, tj. vymazdn{ jiZ pfeloZenych
programil (zfskdni mista).
"R =
- Spustf pfeloleny program od prvniho vstupniho bodu. To samé jake RANDOMIZE USR
xxxxx. Strojovy kdd je moZno kdykoliv pferuit stiskem BREAKu, ale pouze je-li pfitomen Hisoft
BASIC,
Ao
- Nalezne informace o proménnych BASICu. Po prviim *T jsou vynulovdny proménné
BASICu, obrazovka se piepne do BRIGHT a aktivuje se program pro prizkum proménnych. Od
této chvfle si tento program vytvaH soubor proménnych BASICu a jejich . Druhé *T tento
soubor vytiskne a smaZe z paméti, Mezi tdmito dvéma *T mdZ?eme délat cokoli v BASICu, biln4
praxe je *T a RUN programu v BASICu nekolikedt po sobd s jinymi vstupnimi parametry a potom
*T. Je modné, 2e *T dd pesprdvny vysledek, protoZe prohlizi proménnd jen ka2dou 1730 sekumdy,
Napfiklad program:
10 LET I=1: LET I=0.5: LEBT I=1
Sekvence *T, RUN, *T sdéli, 2e >I< je POSINT, plitom je jasndé REAL. Protole program
piehlédne >LET §=0.5<.
*ERASE-
- Sma2e BASIC program a proménné, ale ponechud Hisoft BASIC a jakykoli strojovy kéd nad
RAMTOPem. Cheete-li smazat Hisoft BASIC, poulijte NEW.
-
« Jako *C, ale ukldd4 pouze kéd gencrovany pHkazem DATA.
lE_
- Jako *C, ale neukldd4 kéd gencrovany piikazem DATA.
Tyto dva pifkazy poulijeme, chceme-Ii rozddlit diouhy program obsahujfef pfikazy DATA na
dvié &dsti; kéd a data. Nezdle2i na tom, kiery piikaz poulijeme diive, ale oba musi byt poulity

e . e e ——r—
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spoleénéd. Blikajici >D< nabo >E< na obrazovee plipomind, ktery z piikazd je ji2 vykondn. Jestlize
nepoudijete direktive REM: USR, musite nastavit RAMTOP po provedend prvai &4sti (*E nebo
*133, tj. obd &sti se pielodi na stejoou adresu. Fypickd sekvence je: *X, *D, SAVE daia, *X, *E,
SAVE kddy. Tyto dvé &isti potom ve findlnim programu vytveil souvisly blok a mdZete jej uloZit
najednou.

Shmuti odliSnosti od Spectrum BASICu

)] Z4dny vyraz (kromé VAL "islo") nemide byt v pifkaze DATA nebo DIM.

) Jestlie wyraz (krome& VAL “Cislo”) je v GO TO, GO SUD nebo RESTORE, musi byt
poutita odpovidajici direktiva kompildtoru,

3) Nejsou umoinéna pole o 3 a vice dimenzich.

4) VAL fetézeovd proménni (napf. VAL AS) nenf umoinéno (ale VAL “vyraz" je 0.K.).

5) Systémové piikazy CLEAR, CONTINUE, ERASE, FORMAT, LIST, LLIST, LOAD,
MERGE, MOVE, NEW, RESET, RUN, SAVE, VERIFY nejsou umointny.

6) BREAK je znemoinén,

7 Defauit atributy PAPER 8, FLASH 8, BRIGHT 8, které BASIC poulivd pro PLOT,
DRAW a CIRCLE nejsou vieZeny o pieloZeného kddu.

) Tisk fetézce obsahujiciho kontrolnf kédy barev miZe 2ménit lh.t’:mll atributy pro
ndsledujici piikazy PRINT.

Direkiivy kompilatoru

Kafdd dircktiva musi byt na zviiStnim fidku a sestivd z >REM:< a kiftového slova
BASICu.
REM: OPEN&-
- vstupnd bod, zatdtek kompilace
REM: CLOSE#-
- konec kompilace, ndvrat do BASICu
Nasledujici dircktivy musi ptedchizet tyto dvé (musi mit ni23{ isla Fdkd):
REM: USR-

- sd&li Hisoft BASICu, kde cheete mil start zkompilovaného kddu. Kdd je vidy ukldddn na
konee paméti (dané RAMTOPem), ale kid mdZe byt vytvefen tak, aby el spustit od adresy, kterou
specifikujete.

REM: LIST-
- zpisobi, Je Hisoft BASIC sestavi seznam runtimovych rutin a promdunych, které poulil,
REM: LINE-
- vytiskne adresu kakilé kompilované fddky s odpovidajicim Cislem Hdky. P prvnim
prichodu relativod, pii drubém prichodu abselutnd.

Input

DPikaz INPUT je kontrolovdin a nastane-li chyba, provede se
znovu, Tzn., 2e z INPUTu nevede jind cesta ne? zadat sprivnou
lienlnotu,

D)Vyeislenf numerickébo vyrazu je providdine pomoci
BASICovské VAL rutiny, takle vyrazy zahmujiel jii existujici
BASICovskou proménnou jsou akceploviny.

3)Pokusite-li se phifadit proméuné hodno OUT OF RANGE, je
generovino chybové hidend.

{napsal SPARROVW, pokradovdni pFi3ié)

s
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THE UNTOUCHABLES - DOKONCEN]

Jeden ze zplsobd, jak dostat POKE do hry je ndsledujicf a je urlen pro ty, kteH alespoil

THE UNTOUCHABLES

trochu rozum)f strojovému kédu. V assembleru napiSeme kritky program:

start

Firss

blok2 nor &

Jr nz.First 14 (45197).a
i a 247 Id (45183),a
in a,(254) sof
rra Fet
Jr ne.blokl bisk3 wor a
rra 424
Jr na blak2 ;‘J‘! e
rrea ret
Jr ne,blakd blok4d  xor a
ik id (288038).a
Jr na.blokd 4 {45773).a
Fra Id (45842),4
Jr ne,blokE s
sof ' ret
ret : blokS KoF &

lok 1 Id hi@ : i (47678).a
Id (43885]).hi I (47871).8
ida,24 Id a,281
W (43012).5 : I (47875).a
scf : sl
ret ret

Program pieloZime pomoci piikazu org 33280 od adresy 33280 a ulof{me pfeloeny kéd na
kazetu. Pomoci monitoru (vast, devast+) nahrajeme zdkladnf &4st programu od adresy 23296 o
délce 16594. Start je na adrese 32768. Vidime tam néjaké instrukce a mimo jiné i:

i i, 38728
I A s
HH-—'—-

Od adresy 30720 nahrajeme pfedem uloZeny progrdmek. Tim
je vie hotovo, Hry spustime pHkazem TO? (S5+1) od adresy 32768.
POKE ziskime tak, 3¢ koncem nahrin{ urlilého bloku budeme
drZet kldvesu s &islici bloku a potkime a se blok nahraje (po celou
tw dobu ji musime driet). Kldvesu stall zalit drlet t¥snd pled
nahrdnfm, cof zjistfme podle poditadla magnetofonu.

(pro ZXM napsal Petr Sic)

JAK ZNICIT...

V poslednf dob se mnoZf ndpady, Jak programem znilit polilad Spectrum. Zvefejfiujeme
ndvod, jak zcela spolehlivd znidfte poditad. Origindin{ nfpad ndm poslal pan Vojtéch Ruml z
Pardubic (a tim se také nitenf politald s konefnou platnost{ pfestdvime vinovat):

LA i L b

Jddte do Zelezdfstvi a kupte nejvEt3f kladivo které tam majf.
Zvednite kladivo asi 40 cm nad politac.

A2 pfpnu tak v silou udelte do poditate.

Pokud na obrazovee svitf n&jaky ndpis, opakujte postup od bodu 2.
Tim budete mft poiftad totAlnd znilery a bude to programem.

-10 -
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e

avitivte strojovy k6d

DAl treti: N

Welcome to Machine Code! MoZnd, Ze je nikterym &tendfdm lito, Ze jsem bezcitnd opustil
Basic a jist® se najdou i taci, co mi budou tvrdit, Ze v tom krfisném jazyce by se dalo napsat daleko
vice, ne? jsem minule ukdzal, ale moje letitd zkulenost je, 2e animovat by se milo ve strojdku a
toho se ve zbytku seridlu budu driet. Teuto dil nepinese asi tolik konkrétnich informaci, jako ty

pfedehazi, protnie je tieba dohodnout se na urlitych pajmech a vyrazech, které budeme naddle
poutivat a které mohou byt pro nekoho horkou povinkou.

Ti, kietl neoviddaji strojovy kdd, nemusejf zoufat, 2e jim budou nedsledujici strinky na nic -
doporutuji sehnat si Universumovu knihu Assembler a ZX Spectrum - vidy(: kolik fedf znds,
tolikrdt jsi dlovikem...

3.1 Trochu (vice) nudnd teoris

KaZd4 animace md svdj uel - vétinou ji ehceme vyuZit ve hrich - a na ten je tfeba od
samého poddtiu myslet. Neexistuje pravidlo, kdy jakeu animaci poudit - to je prostd na existenci
jak postavitek tak pozadf, navic je potfeba to viechno sladit (ne cukrem) a tady naraz{me na ten
nejvitif problém: VZAJEMNE PREKRYVANI. Tomuto typu grafiky se Hkd sprajty (spriles) 2
vyuZivd ho 90 % v3ech her. Diky ndrolnosti na rychlost nemiZe byt o Basicu ani feli.

3.1.1 Nemaskované sprajty

Nez abych sloZilé popisoval, co mim nemaskovanym sprajtem na myslli, bude jednodulsi,
kdy? si nahrajete n&jakou hru, kde na nd miZeme narazit. Jistd# vdm nemusim dvakrdt pfipominat
Manic Manera; zde bylo vétiinou poulito nemaskovanych sprajtd OR (pozadf a postavitky
splyvaji do jednoho celku - presvidite se o tom).

Dal%f bezmaskové sprajty najdeme ve hefch PYJAMARAMA, ATIC ATAC, SAMANTHA
(tam vlastnd ne, tam jsou k vidin{ jin¢ zajimavé vici), STARQUAKE, atd; tentokrdt to bude typ
XOR (jako kdyZ nastavite OVER 1 - pevypadd to moc hezky). Nesympatické na sprajtech OR a
XOR je, jak se chovajf k pozadi a k sob® navzdjem; Casto nen vilbec patmé, co se d&je, zvlasid
pavrstvi-1i se pdkolik sprajtd na sebe.

3.1.2 Zamaskované sprajty - to je onol

Pyinf se jimi takové hry, jako je COBRA, GREEN BERET, BAT MAN, Jméno RiZe (to
musel dilat ndjake] machel), THREE WEEKS IN PARADISE, HERBERT, HIGHWAY,
HEARTLAND a dalsich pdr stovek, VIimndte si napt. v Green Beret co se stane, potkd-li se vic
chlapikd najednou (krom toho, Je Vis zabiji) - a lo se ke viemu jedtd roluje pozadi...! Klasickym
piikladem sprajtu s maskou Je Sipka v Art Studiu, Desktopu, Orfeovi..

-11-=
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Co je my3leno maskou? Podivejme se na obrizek: jsou na ném tH typy &tverecki: 1/ éerné -
1o je Joe tak, jak ho zndte; 2/ bilé - patH také Joeavi (tvoif mu vnitfek tdla, oblitej a jakousi
ochrannou &dru kolem); 3/ Sedé - a to je maska. Ve skutednostl se grafika a
maska nedaji zakreslit do jednoho obrizku, udélal jsem to jenom kvilli
nizorné ilustraci. Obrdzky by sprivnd mély byt dva: na jednom by byla jen
grafika a na druhém jen maska (obrdzky musi mit stejné rozméry a kdy2 je
dite "na sebe”™ musi dohromady vypadat privé takio). V praxi se vyulije
jednotlivych Etverelkd ndsledovnd: maska se pliloZl na pozadf a to, co "leZi
pod ni" zdstane zachovino. Vznikne "dfra”, do které se potom dokresl(
grafika, a pak to vypad4 pfesn tak jako v Green Beret (Jonathan Smifff mi
zaplatil, abych jeho hry propagoval, tak se snalim). Uvddomte si, Je t/m, jak definujete masku,
ovliviiujete vysledny efekt - kdyZ v masce lupy nechdte v mistd skla "bilo”, neuvidfte skrz lupu nic,
kdy2 prostor skla vypinfte, zistane "prihledné”, Existujf i masky zaloZené na opalném principu,
ale pfipadd mi vyhodnéj3i poulivat tyto.

3.2 Zékladni sprajtovaci algoritmus

Yiechny hry, vyulivajic{ sprajty, vychdzejf z jednoho systému jejich pfemfisfovinf, ktery je
podle potfeby individudlng pHzpisobovdn a optimalizovdn, a2 k nepozndnf, Jeho zdklad by mohl
vypadat pfibliZné takto:

1 je-li to nutné, vykresli pozad{ (napl. pfi posunu ulice to nuiné je)
2 pastav nové soufadnice sprajtd

3 lok viechny od n;f.@a-:lné fho k nejsvrchndifimu (tento bod 4
eonkrEtizovin podlc tohis. 23 56 hraje 70 3D AT MAN, O TR oo i

z hoku" ADE 1, 2, jizda mistem v nebndea "pohledu z boku”
(RoboCop, Green Beret) & ° "(STAR DRAGON, LIGHT FORCE); obecn® platf, e

sprajty s nejniZ3fm pofadovym &fslem jsou "nejddl™)
4 zvednl viechny sprajty od nejsvrchnij3tho k nejspodnéjEimu (viz. 3)
5  zpdtky nabod 1.

Vypadd to na prvni pohled trochu pochybné, ale hned si k tomu fekneme vic - je jisté, ie¢ néco
vykreslit a vz4pdti to smazat je hloupost - mezi bodem 3 a 4 se musf &ekal, aby si Hlovitk vitbec mél
Sanci sprajty prohlédnout, nékdy se také musf otestovat pohyb a podoby, narazi pa nejrizngjsi
komplikace: program bude nechutn® pomaly a pii velkém poltu sprajtll bude obraz blikat a2 hrdza,
Regeni spodivd v tom, 2e viechny pHpravné price se museji provést nikde v pamiti a na obrazovku
s¢ dostane pouze novy “snimek”, ktery bleskurychle pfekryje ten pfedchdzejici. Opdt existuje
nékolik zpdsobd, jak se vypoiddat s pipravoyml pracemi: tuifm, 2e v COBRE se to dil4 tak, 2e
behem jednoho pferufens se vyhodnotf nové pozice sprajtd, ulo2i se na odkazy na jejich data na
zdsobniku, a v dal3im pferufeni se to viechno nakresif a to jeité zbyde Eas na zvuk. Jind varianta je
mil nékde v paméti rezervai obrazovku, jeji2 obsah se bude kopfrovat do videoram (byvi relativnd
pomalé), chytiejii programy kopiruji pouze tu &4st, kde dodlo ke zméndim.

3.3 Programek na dobrou noc

Mogram byl odladén na systému Prometheus - poulfvite-Ii jiny piekladad, mid2e dojit u
pseuroinstrukei k odliSnostem v zdpisu. Program se snadi konkretizoval mihavé piedstavy o
m- zické moci masky... Zkuste zpozorovat rozdil, ke kterému dojde uvnit? étveredku, kdyZ v datech
zmlnfle &0sla 24 na 0
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ent START i preudainstrukee, adivajici kKde md program
jraddtiok
START Ld hi,l8284 1 bitewvd mapa videoram i zaplndna vierkem
Ld de , 16285 1 kvl demostraci ddinkd masky
Ld bt ,B143
Ld thil 255 1 biglo veerke (255) jo metno ménit podle libosti...
Ldir
Ld hi,DRATA ; HL ukazuje na zaddtek dat sprajlu
Ld du ,Had22 { DE #ikd, kam do videoram =0 bude kreslit
Ld -] j vy ika sprajiu ja osm bodd
LOaP Ld a, idal j vermi bail z videoram
and thl} { & ponech pauze La, e jo v masce
inc ht { posadl so bajk grafiky
or thil ; & pidej ho k masce
ing ki { posufi =e na dalsf masku
Ld ide) ,a ; bajt paled do videaram
ing d i posufi se ve videoram na daldi fédek
dJnz LOOP jopakuj 8y
ret i konee - vral gu
DATA dere0, 0,0, 125, 0, 66, 24, 64, 24, 66, 0, 66, 0, 126,0,0
(pokradovdni)

NEKOLIK INFORMACI O TISKARNE NL 2805

V posledns dobé se ve vyprodeji objevily tiskimy NL2805 za velmi vyhodnou cenu. Tiskima

sice nﬂﬂp[j‘ﬁ velkymi moZnostmi, ale ve spojent se ZX Spectrem je jist® vybodn&ji{, jak napifklad
BT 100 & Gamacentrum. Jejf strulny popis ji2 byl uvelejnén a tak se chei zmihit o nfkolika

praktickych zkuSenostech.

®  Nékterd tiskdmy NL2805 nemajf zabudovanou diakritiku, col Ilze lehce napravit
pieprogramovinim paméti EPROM. Ale pozor! Existujf dva typy Uskdren a paméti u nich nej snu
zdménné] Pokud si tudi® nenf 'Ilﬂ‘d'ﬂlﬁ]Jiﬂ rd\rn;fm T.‘_.rp:m zdrojového programu pro svoji ts
Eﬂk m:ch! radéji nejdfive se mnou navile pisemny k

ého ramene kazety se Casto vytahuje pﬁslm, col nsp emné zdvady tisku a
huhu.'-'.el n.ikd;.r i tiskdrny. Sta¢f ale jen kazetu rozebrat a pro tce zasmmsl vhodné
E-ésmu:ﬂ?.nw podloZku o’sile asi 0,4 - 0,8 mm, &imk se zvysi phitlak natolik, Ze se zdvada zcela
= Iiskﬁ.tuu lze s piijatelnymi vfsle-dkg Etﬁpl;:Jit ik PC. E‘racl:{s els Tﬁﬁz ale jr.': nutné vytvoiit

DSTs-::uharnpouil’t rogram NLE b}r]km. m
d i nd:dz:.hrady si astulm‘ut mus{ vypomoci ufi sim, Je ale rdbus:m se do tiskimy
nsl,ni e je

. ﬂi&mubuﬁ?:e E sejmou se obd ﬁ:luvin plastikového krytu.
¢ Odiroubuje a sejme se kryt erého vychdzi plochy ] k tiskové hlavé. Objevi se

konektor a len s¢ rozpo
J:al-:.jr M3 vpledu pa levém boku (zdvitem dr3 v chladiti

+ Odiroubuji se dva 3rou
tranziston).
* Odiroubuje se sedm Jroubld M3 (tH shora a po dvou na kaZdém boku), jel dr2f zadni
stinu.
+ Zespodu se vysroubuje Sest 3estihrannych distantnfch sloupkd.
+ Rozpojenim ndsuvnych konektord sé odpojf viech osm vodidd krokovych motorki.
Nt:ulnva si ale poznamendme jejich pdvodnf zapojeni.
deu { se konektor ovlidaciho panelu.
pojf se konekto pH\I'DdI'.'I motorku posuvu
lilma oddélit Iuiuf sa'-' souldstkami od mechanické dsti a k

obéma Gm si ln]r. zajistime p:rfe p-
({napsal Petr Hilrka)
Pozndmka redakee: a co takhle jeZek v kleci, 1en by nebyl?
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PC MONITOR A RREAK PRES NMI

PC MONITOR A BREAK PRES NMI
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PLOSK? SPOJ GENERATORU WHI.

KdyZ chceme, aby ndl politaé umél o
néco vic nel obyéeiné, nevyhneme se zpravidia
zdsaldm do jeho hardware, Mnoho ufivateli
viak memd tolik zhkuSenos se stavbou
elektronickyeh obvodi, takie je takovdto
feienl odradl hned na pocdiku. Snad prdvé
proto mdm tady pro viechny zfjemce moiné
Feieni, Elekironicky obvod sice stavét budete,
ale jednoduchy a mendroény, s mimZ se dd
dosdhnout maximdiné zajimavych moinostf.
Moind, Ze jste uf slyieli alespor trochu o
nemaskovatelném pferuienl u mikropoéitace.
Pokud nékoho zafimaji detaily, milie si
prostudovat v tomto sméru odbornou
literaturw. Zatlm staél védés, fe pomocl
nemaskovatelného pFerusent (ddle jen NMI) je
moiné kdykoliv skoéit na néjoky nds viasini
program, poknd dodriime nékolik zdsad.
Adresn programu, na kery cheeme skdka,
zaddme do systémové proménné uréené pro
NMI (23728), potom vyrobime krdtky impuls
na systémové sbérnici na ipicce 14 ze strany
souédstek generdiorem impulsu pro NMI.
Generdtor impulsu pro NMT jsem vyrobil z
Jediného integrovaného obvodu MI 7400,
Jjednoho kondenzitorn a tFech odpori.
Domnivdm se, fe zapojeni je shkuteéné
Jednoduché a schéma je vyéerpdvajici.
Schéma prikidddm.

Jako talftko je zapojen mikrospinad,

Cely obved mém v malé krabigce s pi{mym konektorem, tak?e je molné pipojit ho na systémoveu
sbémici kdykoliv je to potfeba. Signdl /NMI najdeme, jak uZ bylo feleno, na kontaktu 14 ze strany

souddstek pfHmého konektoru,

1 REN sawsa NI PC AOMITOR ress

2 RESTORE 2 INPUT “Mo odresu® "fadr: LET keadr+59: LET suss
3 FOR x=ndr TD kt READ mz POKE srn? LET sumssumint WEXT x

A IF sun{)&060 THEM GO TO &

5 LET p=odr+72 POKE adr+1rp-2580(INT (p/258)) 2 POKE adre2s INT

(p/256)* RAMDONIZE USR adr? STOP
& PRINT “CHYBA W DATECH!": STOP
§ SWE “nei.pca cd"CODE adrréd

10 DATA 3300000900340 1750920 2910 240, 850 1851 £ 851 0950 225,27
PSP 07 0590057 229 1 0621002, 205, 80100224 A2+ 176,092 01710471 00
D025 255000006 000 205 0600325 1935205+ 0431 8450 205,227, 45422
S 241 e 250 e BT R30S0 1T 20 207 2S5 022,020 09 1 601 8570050

2 REN Pro zhousku mzele zadat nosledujici POKE o odslariovat

RANDOMIZE USR 3099d: ocitaete se tak v nekonecne swyccer z niz

Vas dostane povze sbisk WKI Llacitka
21 FOKE Jed@ds24: POKE J9401:254

+5V najdeme na kontaktu 3 ze
strany spoji a zem GND je na
kontaktu 6 a 7 ze strany spojl.
Obved nedoporutuji pfipajovat
a adpojovat, pokud je pedftad
pod napltim. Plipojujte a
odpojujte, kdy: je poditad
vypnut. Pomocf  tohoto
jednoduchého  zafizenl je
molné pahrdt z politalovych
her obrizky v jakékeli situaci,
miieme se bez problémid
dostat z "kousnutéha™
programu  tzv.  nekonedné
smycky, je modné zastavovat
rychlé hry, abychom . si

vydechli apod. Dnes jsem pro
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vis  phipravil
1 ohdd i jednu z
I abd? frmmmemeeHA] PC.HONLTOR---————- moZnostl.  Po
i ahd? 21580k zav 14 hlrpem jodr podprogrosy stisku  tladitka
3 abdc T35 ld (23728) +hl ida syst.pros. pro HAI na Krabifce s
L] ehaf c? pal ingvrat NMI
7 ch3d 3 pen i izakaz sask. praruseni generdtorem  se
8 g3l 33 fnc g isnizeni zosobaiky oz dostanete  do
§ ob52 33 inc sp ina mdr. PL BASICu a jedte
1 a5 31 inc sp se vypfie obsah
1" gh34 33 inc sp registru PC,
1 bS5 el pop  hi bagtazens obs.PC do HL ktery  ukazuje
13 ablé e5 push hl iwrdceni nazpabek o kebiod atitee ’
4 573 dec sp faozcbnik na puvedai hodrolu o ¥
15  ob33 b dec 5 strojového
4 obS? 3 dec sp PWE"‘F“‘ i
7 ghsa T dec sp vyskodili. Le jo
18 eh%h el push Bl julez chseh PC moZné se dostal
19 0pSc Jed2 14 a2 i z nekonelnd
M obde cddlld call #1881 fotevri konel pro psaai na scr smycky &
2 ghdl 2abdsSe 14 hls (237280 tnajdi aecatek podprogros ukdZems Lt
2 obd4 1120 14 derbu-pea fuloz do DE rozdil k lealy malém
A bd7 17 add  hlde Pvupocti pocabek textu piikladu,
H nvsd eb gx  deshl Pygsan registry Nejpeve je
s obd? S1dskd 4 besd idelbn textu autns 5l
25 nhéc cd3c2 coll §203c izobraz
I ghél ¢l pop be fobnov obsah PO Pﬁf‘:k’fl go
B o7 o call 11583 fulaz do zasebniku kalkulatory I;P‘:;;:;
1 b7 cdedN call 11747 jaobraz dekadicky "
o obTiel pop hl ichnov registryr ulozens pri Friklddim  jak
i b77 1 pop af fekoky do KHI v ROM vypis
R a7 ei fpavel wask.preruseni assemblery
I ob7¥ F4213aSe g2l ivrat inic.hodaaty 1Y (MRS), tak
H eh?d cf rat 348 fakok do chgbove rubing vypis programu
353 eh7e ff th 253 i3 priznckes 10K v BASICu.
i eb7l 151588 tx g 2l fpolohe zobrazeni PC na scr
Ly obf? 584332 dh:  "PCI! iteat
B gb85 end b BASICovs-
ky program se po
spultdni zeptd
na adresu, na

kterou cheeme instalovat nd¥ progrimek. Ted mime v pam¥ti dost mista, ale obyCejn¥ jej nemdme
a aby mohl pracovat s jinymi programy a nepiekdlel v paméti, uklid4 se do zdsobufku tiskdmy na
adresu 23300, Program se uloZf na zadanou adresu. M4 59 bajtd a je moZné ho uloZit jako CODE
na pdsek, jak vidime na Hdku 9 v programu. Program je instalovin po RA MIZE
USR adresa, kterou jsme zadali. Nahrany jako CODE se do potftate zavede: LOAD """ CODE a
spustf od adresy, na kterou se nahrdvd. MiZeme plistoupit ke zkoudce. Zadime piikaz GO TO 11
Zadajf se dva POKE, které umfst{ na adresu 30000 programovou smydku. Nynf odstartujeme do
smylky pikazem RANDOMIZE USR 30000, MiZete si zkusit, Y poital se s viimi uZ nebavf a
ignoruje i tzv. "masd? kldvesnice®, mimo tlalitka RESET (ale to ted nepotfebujeme). Stalf
stisknout tladitko genesdtora NMI. Na obrazovee se v levém dolnfm rohu objevi hiften OK a nad
nim vypis registru PC: 30000, ktery ndm k4, 2e jsme vyskoCili ze smyCky na adrese 30000, Nad
vyuZitim tohoto programu miZete ddl pfemyilet. Kdo programuje, jisté uZ na ledacos piisel. Tésim
se, #e ndkdy pH3® vis sezndmim s daldimi progrimky pro NMIL Af vim NMI sloulf k piné
spokojenosti. Bude-li zdjem, podrobnd vis sezndmim s dskalimi a vyhodami NMI.

(pro ZXM napsal Pavel Macek)
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Videnl ftendfi, pH pohledu na nékteré dopisy psané v DESKTOPu na mé oblas padd
smutek: jak je moZné napsat dopis s nezarovnanymi okraji? Prosim vés, kdy? piete v DESKTOPu
a blftite se ke konci Hdky, nebojte se te kdy? nezmilknete ENTER, stane se néco stradného...
Kldvesu ENTER poulivejte jen v pHpads, Ze chcete ukonlit odstavec! Desktop totiz sim
zarovndvd okraje, normdlnd je nastaven lak, aby zarovndval k ob¥ma okrajdm a toto nastavenf
miiZete zmenit na zarovndvdnf k levému nebo pravému okraji nebo doprostfed (viz manudl). Takke
na nevyftenou otfizku, co d&lat aby se zarovndvaly okraje, znf tato odpovitd: nic!

Mpnoho ufivatelit m4 zmatek ve funkefch Fonteditoru. Min#n je podpdmy program Fonteditor
(ddle jen FE), ne fonteditor, ktery je moino instalovat piimo do DESKTOPu (= Fonteditor
extension). Ulivatel si nico ve FE vytvoif, pak se to pokusf nahrdt do DESKTOPu a nastivaj{
problémy. Z FE totiZ miZeme vyhrdt na kazetu 3 rizné typy soubor:

" Standardni font, délka 1638 bytd
- Velky font (titulkovac), délka 1353 bytd
- Obrdzek, 6912 byt dlouhy soubor

FE slou2f pledeviim k tomu, abychom si v nfm mohli vytvolit nadpisy (titulky) ke svym
textdm. K tomu obvykle poulfvime titulkovaci fonty - ve FE jich mdme 15 druhd a sami si
miZeme vytvorit dal¥f (nebo sl je zakoupit na kompletu KUD - 1). MiZeme poulit pivodnf
velikost nebo si pismena zvétsit, zménit ¥itku, sklon a dals{ parametry. Z téchto fontl vytvolime
titulek a kdy? jsme s nfm spokojeni, miZeme jej vyhril na kazetu (ev. disketu) jako obrdzek. Z
toho plyne, 2o velkymi fonty z FE pelze piimo v DESKTOPu psit, nejdiive si z nich musfme
vytvoFit (vysdzel) piisluiny text ve FE a ten pak nahrdt do DESKTOPu jako obrizek. Velké fonty
nemajf hitky a Sdrky a pokud je potfebujeme, musime si je "ruénd” doddlat v grafickém editoru
(podprogram ve FE). Pokud potfebujeme vice titulkd, napf. k nékolika kapitolim €ldnku ktery
pileme, milZeme je vysizet najednou na jedinou obrazovku (mohou se tam vejit 4 § vice titulkd). V
DESKTOPu si pak vybereme pifsluiné dstl ohrdzku, tj. vybereme postupnd ty vyfezy, které
adpovidaji jednotlivym titulkdm.

Pokud vytvoifme novy velky font, miZeme si jej uloZit na kazetu pro pozdjEl vyu2itd. Pak jej
oviem musime nahrdvat jako velky foal, tedy pouze do FE a do DESKTOPu jej nemd smysl
nahrdvat! Stejnd tak nemd smysl nahrdvat velky font jako standardni font, nebo nahrdvat jej do
ART Studia. Oviem znakovou sadu z ART Studia do FE nahrit Ize, jako standardnf font.

Z dopisu, ktery piifel od zdkaznika (jméno neuvddime): ".. program jrem chtél poufit na
svém paéitadi PC - AT s emuldtorem ZX Spectra, doddvany soukromon firmou. Velkeré programy
jsem bez problémi prekopiroval z pdsky na hard disk, oviem DESKTOP takte nefunguje - poradte,
prosim!” Bohuzel nemdzeme rudit za sprdvnou funkci programu na jinych poditatich nek Spectrum
a kompatibilnf, ale o to ani tak nejde. Program DESKTOP ndjakym zplsobem komunikuje s
tiskdrnou, obvykle je to pres obvod 8255, a v PC to fungovat nemize, ZddnA 8255 v ném nenf...
Navic na PC existuje mnoho textovych editord které fungujf zcela bez problémi. Jakékoli dpravy
DESKTOPu pro prici na PC v emuldtoru ZX Spectra by byly zfejmé mnohem ndkladnjsi nel
koup? ndkterého z tEchto editor.

Oblas ndm pid( ulivatelé, ktefi se shandji po spoudtdcf sekvenci na kazetd. Tato sekvence
byvala nahrina za programem a slouila jako ochrana proti kopirovini DESKTOPu (sckvence
neila nahedt do kopirovactho programu). V soulasné dob nahrivime takovou verzi DESKTOM,
kterd se spusti i bez této sckvence.

-ROK + PP -
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DOZNANI (UPLNE)

Neddvno jsme (PROXIMA) z redakce Casopisu FIFO dostall dopis, ktery na jeho adresu
zaslal jeden z jejich ttendfd (pan Abraham Z.). Stdluje si v ndm na ,chybu”, kterou nalel v
programu DEVAST ACE. Pfe, Ie se mu DEVAST ACE pH trasovini nahrivdn{ programu
TURTLES NINJA petekan® zhroutil, pozddji se svym piftelem pisli na to, Ze pokud se na adresu
24297 zapiie dislo 24299 (Poke 24297,235: Poke 242 a pak se nahraje DEVAST ACE, tak
se okamdité zhroutf, To co nalel, vinkmniuby&jnichyh,jutumu,ht:mjnmnda
programu DEVAST ACE vlotili proto, aby se tenlo program nedal poutit k rozlomeni ochrany
nafich viasinfch programd. Byl to takovy ,hifch ml4di™” z dob, kdy jsme programy jest& chrénili -
Mﬂjmzjlﬂhmﬂpmmﬁpmﬂmmmjumjﬂmwmqeﬁdnﬁ
(tedy platici) uZivatele a také nds - potiZe s nahrdvdnim, ztrita ddvéry, reklamace, nemoZnost si
program upravit atd.

Zpitky ke zmifiované ochrané - v programu DEVAST ACE (v obrazovkové | paméfové
verzi) je krdtkd ¢4st programu, kterd testuje piftomnost urCité dvojbytové hodnoty (24299) na urlité
adrese (24297). Pokud se na této adrese poZadovand hodnota vyskytovala, proved] DEVAST ACE
skok na adresu udanou touto hodnotou (24299). Na této adrese se pak v nalem programu
vyskytoval program, kiery ponikud polkodil data v paméti a vrdtil se zpét. Pirdt by sice nali
ochranu prolomil, nicmén mél by nep#lis pouZitelny kéd programu (to je ale ddbelsky zdkefné,
co?). Vymysleno to bylo krsnd a dokonce to i fungovalo, jak jsem se mohl s4m na sob# nékolikrdt
plesvidiit (jednou jsem musel tikrdt rozkédovivat program BAD DREAM protoZe jsem vidycky
zapomn?| tulo ochranu vypnout). Pokud platf poutka, Ze v kaidém programn je nejméné jedna
chyba, pak v pHpadd kédovinf plati, Ze pofet chyb ¥ zakédovaném programu narilstd se
sloitastf Jeho zakédovénf a odkédovan( (zjifténo a potvrzeno empiricky).

V programu DEVAST ACE (obrazovkové verzi) je tato posloupnost instrukef, kterd provid{
testovdni ptitomnasti po2adovanych dvou bytd:

i hl{17313) :do HL natti &islo 24297 (to je na télo adrese)
call 17314 :nattl do DE hodnotu z adresy v HL

Id (20184)k ‘tato &4st nesouvis! s testovinim (pro zmatent)
wor a avynuluj flagy a akumuldtor

sbhe hlde :odelti 24299, nastavl se flagy

add hlde JpliE zpdtky

Ir zJPHL -skod na adresu 24299, kterd jo v HL

ret -ndvrat z podprogramiu

Tento ,Trojsky kd&" v programu DEVAST ACE tedy zplisobuje ta, co objevil pan A.Z.
Pravdipodobnost toho, 2e by se na adrese 24297 ndhodou objevilo dislo 24299 je 1:63535, tedy
velice nfzk4. Kdy2 u? vime, co ,chybu” zpisobuje, miZeme ji odstranit - pokud se vim nevyskytla
(a m& se zatim nevyskytla pfi prici s jinymi ne? vlastnimi programy, ve kterych byla zmindnd
ochrana instalovdna), tak ji samozfejmé odstrafiovat nemusite. Jednak si mdZete nahedt DEVAST
ACE do pam2ti a tuto posloupnost piikazil najit a upravit - tfeba tak, Ze instrukei xor a nahradite
instrukel RET. Pokud se vdim nechce (jste pohodInf ancbo to je3td neumite) hledat posloupnost
uvedenych piikazd, pak o poloze instrukee Jr zJPHIL (Jp 2.JPHL v paméfové verzi) plati toto:

s DEVASTACE#+ {obrazovkovd verze) - ve spultném programi je na adrese 19210 a
pakud propram nahrajete na ndjakou jinou adresu (tfeba 40000), tak bude na adrese
+3311 (neholi 43311 v uvedeném phipadd).
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* DEVASTACE (paméfovd verze - relokovatelnd) - ve spulténém programu je na
adrese #2520 a v instalaci pak na adrese +3567.

Pokud tedy budete chtit ,chybu” opravit, pahrajte program do paméti od adresy 40000 a
vloite piikaz POKE 43567,201 (POKE 43311,201 obrazovkovou verzi), pak sl program
ulolte zpét pa kazetu & disketu piikazem SAVE "DEVAST ACE" CODE 40000,5700 (SAVE
"DEVASTACE+" CODE 40000,4600 pro obrazovkovou verzi) - u diskety nezapomedite pridat
oblibenou * (slovy hvézdifku pifpadnd hvezditku pokud se pachdzile na vychod od Moravy).

Na zdvér se odvatuji doufat, Ze se na mne nebudete za tento maly podraz 333 zlobit (pokud
mdte ndskok v informovanosti pred njakym svym phitelem, miZete si z néj malinko vystielit a
pHpravit mu horkou chvilku, ul vite jak - stali ndco jako ,[Hele nemohl bys mi pichnout s
timhle...” a pak se jen divat, jak se chuddk potf).
Mr. Universum

ZVUKOVY INTERFACE MELODIK

Vyrobee oblibenych potitadd Didaktik Gama, M a neméné populdmich disketovych jednotek
D 40 i D 80 piichdzi na trh s uZitelnym dopliikem - tikanilovym zvukovym interfacem
MELODIK ua bdzi obvodu AY-3-8912. Generdtor roziifuje zvukové moZnosti klasickych Sinclaird
& Didaktikd pa drovefi ZXS 128K, co znamend, Ze uZivatel md molZnost vyuZivat i pieviinou
vitfinu hudebuich programi pdvodnd urfenych jen pro stodvacetosmilky.

Generdtor MELODIK je o mdlo vt8f ne2 IF UR-4 a m4 prichozi konektor, takZe miZe byt
bez problémi snadno phipojen k potitali soulasng s jinou periférif, napt. D 40 nebo IF pro joystick.
K reprodukei zvuku se poukivd maly reproduktorek zndmy z Didaktiku Gama, pfipadné lze pouZit
vn&ji zesilovad & sluchidtka stereo, Hlasitost hudby z reproduktoru se nastavuje potenciomelrem.

Srdcem generdtoru je jiZ vySe zmindny AY-3-8912, ktery se od AY-3-8910 popsancho ve
FIFU li3{ jen men3im poftem (28) vyvodi a tim, Ze obsahuje jen jednu brdnu V/V; po zvukové |
programové strdnce jsou oba obvody rovnocenné. Pro dekédovdni adres je pouit MH3205 a dvi
hradla 10 741500, zbyld dvé hradla tvolf krystalem fizeny generdtor s kinitoltemn asi 3.58 MHz
dileny dvéma polovinou [0 MH7474 (druhd polovina 7474 neni vyulita). Zvukovy signdl
generdtoru je rozdilen odporovou sitf do dvou kandld pro stereo a poté dvojicl odpord slouden na
monofonni signdl pro nf zesilovat s 10 LM 386, Obvod AY-3-8912 obsahuje jednu obousmérnou
osmibitovou brénu, kterd viak u MELODIKu nenf vyvedena na konektor ani vyuZita pro vaitini
dtely. Prichozi konektor nemd propojeny signdly oznalené u Kasického ZXS jako U, V, } £
VIDEO, 49V, + 12V, - 12V a pin mezi D7 a d¥lfc{ mezerou (slotem), nebol ani poditate Didaktik
vitdinu téchto signdld nemajf poutitu, '

Po elekirické strdnce je ve srovndnf napf. s nikterymi naSimi firemnimi zvukovymi
generdtory MELODIK vyfeden a vyroben velice hezky. Plastikovi krabitka ani ndvod u funkiniho
vzorku k otestovini piiloleny nebyly a proto se k nim nemchu vyjddiit. Také po zvukové strince je
MELODIK pln srovnatelny s obdobuymi zdpadnimi vyrobky a v mnohém je i predci (prichozi
konektor, hodinovy kmitodet Hzeny krystalem a pod).

Zvainé vyhrady k MELODIKu nemdm, jedin# snad nikolik ndsledujfcich drobnosti. Hifdel
potenciometru by méla smiffovat nejlépe nahoru a nikoliv dozadu, kde kvili ni nemus jit nasadit
na MELODIK dalii periférie rozméméjii ne2 MELODIK. Bréna V/V u AY-3-8912 by méla byt
vyvedenim na kooektor k dispozici uivateli. Jo napt. mdlo zndmé, Ze | takovou osmibitovou brinu
1ze po urditém triku poutit napf. pro pfipojenf tiskimy s rozhranim Centronics u ZXS, o svételném
pery nebo my3i ani pemluv®. Zvuk ples vestavény zesiloval a reproduktorek nenf piili3 dobry,
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nebol tak maly akusticky méni¢ a navic bez dobré ozvulnice nenf schopen dostatednd kvalitn®
reprodukovat napt. hluboké tény. Pokud by ZXS i Didaktik mély shodné anténnf konektory, byla
by lépe poutit zvukovy modulitor a zvuk poslouchat z reproduktoru TVP. Obdobné feleni je
pouZito napi. u oblibend zahranilnf periferie Currah Microspeech pro ZXS, kde je k TV signdlu
prochdzejicimu touto IF jednoduchym moduldtorem kvalitné pfiddvin zvuk. Cenovd i sloZitost{
vychdzi takovy modulitor rovnocennd s nf zesilovatem u MELODIKu. Ocefiuji prichozi konektor
u MELODIKu, oviem bylo by lépe, kdyby takovy priichoz{ konektor spe ne? MELODIK
obsahoval ji posilovad sb&mice u disketové jednotky D 40, coZ by uvilali uivatelé, kteff soutasnd
s D 40 potfebuji poudivat i jiné zafizeni, napf. klasicky hudebni generitor s nepriichozim
koncktorem. Jinak jsou nuceni poudivat bud jen jediné zafizen{ a nebo rizné rozdvojky, které
prodluZuji a zatifujf sb&mici polftale a se kterymi pak nikteré periferie nemusi vidy dobfe
pracovat. Spolu s D 40 jsem MELODIK nemél moZnost pro kritkou dobu zapiijéend otestavat,

Tak jako ka2dé zaFizenf Ize | MELODIK a s nfm vétSinu u nds prodivanych a nebo amatérsky
kenstruovanych hudebnich generftorl vylepsit. Prvnf zdokonalenf se tykd viazenf tf miniaturnich
spinald DIL do pfivodu k jednotlivym kandldm A, B, C v AY-3-8912. Jejich spindnfm a
rozpojovdnim pak pfi hrani midZeme zjisfovat, jakou melodii ktery kandl hraje a tedy napt.
pozndvat, jak je skladba udiland (mfsto spinald lze poulit | potenciometry smé3ovale). UZivateli
se Casto stane, Ze napi. pii BREAKU ntkteré melodie v BASICu zistanou ve zvuk. generdtoru
uloZena naposled zapsand data a pfestole je program zastaven, generdtor trvale hraje poslednf tény.
Redenfm je provést RESET a nebo znovu zapnout a vypnout podital, &im? oviem piijdeme o
program. Prolo se vyplall mit na generdtoru viastnf Uafftko RESET, které sice vynuluje generitor,
ale nezpiisobi pritom RESET poditade. Zvukovy generitor by mé¥l obsahovat také spinad INHIBIT
zamezujici kolizi se soulasnd pfipojenymi periferiemi, které poulivajf stejné adresovinf anebo jeho
zreadel. Konelnd u MELODIKu lze vyuit 172 IO 7474 napt. jako jednobitovou brinu ve spojenf s
dekodérem 3205 a hradly. Brina mife slouZit mj. napf. pro programové provedenf funkce
INHIBIT (uzaméen( pistupu do zvuk. generdtoru).

Ulivatel Didaktiku Gama se asi podivi, 2¢ mu MELODIK, stejnd jako i jiné generftory s
AY-3-8910 &i 12 sice bude fungovat pifi ovlddinf ze strojového kédu, ale nikoliv pfi instrukefch IN
a OUT z BASICU. Tento jev je zplsoben programovou nesluditelnost! Didaktiku Gama se ZX
Spectrem pH interpretaci pifkazu typu OUT a lze jej Felit napt. napsinfm kritkého programu ve
strojovém kédu, anebo dpravou potitale umoltfiujici vyuZivat Sinclair ROM (napi. pouZitim voijii
EPROM, dpravou na tzv. magické moZnosti a pod.)

Zvukovy generdtor MELODIK je vitanym doplitkem Sinclairdl i Didaktikd a jist¥ nalezne
ohlas mezi hudebnfmi pifznivci. Skoda jen, 3o se na nalem trhu za stejnou cenu (Kis 690,--)
necbjevil ji2 pred ntkolika lety a plichdzi a2 v dob, kdy je n4S trh ji2 z&4stl nasycen obdobnymi i
kdyZ ne vidy tak kvalitnimi vyrobky jinych firem.

- reEx -

SIFROVANI DAT

Sifrovdnf dat na ZX Spectru poudivajf firmy nejen pro ochranu programového vybaven( pred
pirdty, ale uplatiivje s také v bdZné uZivatelské praxi.

Uvedeme napf. pfihodu z jednoho klubu vypoletnf techniky, kde jit asi pted 10 lety byl
pledvidin tehdejs{ hit - program pro jemnou grafiku na poéftati Sinclair ZX-81. Tento kiub
programy rid pfijimal, ptedvidd], ale nerad poskytoval zdjemcim. PH jedné klubové schizee
nezndmy mladik ukradl pfedvidiel kazetu a se slovy: "nikdy bych nevdfil, 2o néco takového
exisluje”, zmizel se svym kamardidem na motoree jedtd difve, neZ se ostatnf vzpamatovali. Jaké
viak asl musclo byt doma jejich pfekvapeni: program byl zadifrovany tak, Ze bez znalost tajnd
zaddvaného hesla jej nedlo poulit,
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Sifrovinf dat na kazetich pro ZXS se pouZfvalo zejména pii vyméné se zahranidfm. I mezi
celniky byli Spectristé a kdo pfes hranice poslal nesifrovany program, mohl si byt jist, 2e si ho
nékdo po cesté zkopfruje. Proto vzniklo n2kolik Sifrovacich kopirovadel, napt. CRYFTOCOPY,
kterd dokdzala data pfed nebq po nahrin{ zakédovat nebo odkédovat podle hesla, které znal jen
odesilatel a pijemce. Nebylo to zase tak jednoduché, protole existovaly zdkony zakazujic
preddvdnf jakychkoliv Sifrovanych dat do ciziny. Zde se jednalo pfeviing o potitalové hry nebo
systémavé programy a na kazet# byl vidy uveden jejich seznam, takle pokud vim, nikomu se tehdy
kazeta ani jeji obsah neztratil (nebyl smazdn).

Dile bylo pouZito ifrovdni dat pro ZXS na nékterych vystavdch, kde byly plevidiny nékterd
autorské programy. 1 kdy? byla tu a tam nékterd kazeta zcizena, zlod¥j kromé neziskal vice ne?
ndzvy programi a zadifrovanou posloupnost kédd.

Pro Sifrovdni dat se dobfe vyulivaji HW-dopliiky, nap?. EPROM pod ndzvem SECURE ROM
a pod., které v podstaté umoliiuji Sifrovdnf dat i velice rychle napt. v rdmci &tenf z MGF,
Microdrive nebo disku.

Ke kédovénf a dekédovinf dat existuje celd fada zplsobd, od téch klasickych a jednoduchych
ai po ty nejmoderndji( (napf. metoda s vefejnd pifstupnymn klitem). Pro ZXS se hodi i ty
jednoduddi postupy, které jsou zndmé napf. z n¥kterych politalovych her a pro ochranu dat na
kazet?, kters miZe byt bud zcizena nebo nelegdlnd okopfrovdna napt. pfi posilini, bohatd stali
Algoritmus viak musf byt takovy, aby heslo nebylo moZné z programu jednodule zjistit (napi. pii
operaci XOR mezi heslem a posloupnostf nul se heslo v zakodované posloupnost! objevi) ani zjlstit
poravninim dvou nebo vice obdobn# zakédovanych programd.

Ryze hardwarové zpsoby kédovinf majf vyhodu v tom, e fasove nezat¥Zujf poffta a
programy, kde chceme pracovat se zakdédovanymi daty nenl zapotiebi jakkoliv upravovat. Takovy
utajovad se pak zapojf jen mezi vnj3{ zafizend (napt. MGF nebo disk a polital) a po zaddn( hesla
miZeme zalft norm4ln® pracovat. Kdokoliv by viak z disku nebo kazety cht¥l data &i programy
vyulivat, bez znalosti kifte a bez utajovale, neuspéje.

V zahrani®f, ale i u nds napé. ve vojenské spojovact technice se podobné zpdsoby jiZ mnoho
let pouivajf nejen pro utajovdni dat polftatd, ale i napt. pro utajovdni telefonnich hovord - tzv.
scramblery. -

Existujf metody vychdzejfef z teorie kadd, kterymi lze i zadifrovand data bez znalosti klie
odkédovat (ne viak za kazdych okolnostf). Zatim viak nemdme k dispozici tak rychlé polftace a
takové metody odkédovdni, které by byly dostatefué k tfmto dfelim, takle pii volbd dlinné
metody je ochrana dat vice ménd bezpeCnd.

-rﬂ_

Membrdna ke kidvesnci Spectra (poaze ke = gamovému= Spectra)

Nzhradni membrinu vém zaSleme na dobirku za 120,-- K&s na adrese:
PROXIMA, box 24, 40021 Usti nad Labem

(Mdme jen omezené mnoZstvil)
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POZOR! POZOR! POZOR!
Je to neuvéritelné, ale je to tak! ZX Spectrum letos slavf 10 let své
existence a Vy je miZete oslavit spoleéné s nim!
JAK?!1?

Zhtasméte se soutdZe softwarové firmy

>> PROXIMA <<

V tomto a ndsledujfcich dvou &fslech ZX Magazinu vyjdou otdzky z historie spectrdckych her...
Nevadi, 2o méte "emko” nebo Gamu - zapdtrejte v minulosti jejich starftho sourozence...|
NejvEti( souté?, co Spectrum pamatuje - tfi kola otdzek a ve Etvrtém kole HRA!

POZOR! POZOR! POZORI

Sout¥En{ pravidla; V tomto a v ndsledujfcich dvou &fslech ZX Magazinu najdete vidy deset
otfizek (tj. dohromady 30 otfzek), tykajfcich se vitSinou starych her na ZX Spectru. Za kaZdy
sprivnd zodpavizeny ddaj zfskdvite jeden bod, celkem miete ziskat at 100 bodd. Piiklad otdzky
(nesoutdZnd):

* Napiste, co znamend zajimav4 zkratka TBATB a co v této hie hraje za hudbu:

................................................ & = 3 (2 body) k.

Vase odpovddi Sitelnd vepilte nad tetkovavé Hry, Clslo v zdvorce uddvd, kolik bodd miZete
zfskat. (V tomto ptipad2 by to byly dva, za odpovidi The Birds And The Bees a Let Emeldka).

Druhou &4stf soutdZe je textovd hra HEROES, za jeji celkové vyleSend midete zfskat a2 120
bodi - ale pozor: to, 2e hru projdete do samotného zdvEru jeitd neznamend, 2e jste ziskali viechny
body, proto nepodléhejte pfediasnému nadSenf a zkuste to tieba znovu...|

Po dohrdtf se na obrazovee objevi Vale skére a daj, které spolelnd s vyfeSenymi otfzkami
zadlete do 31, 12, 1992 (skdre + odpovitdi na viechna 3 kola najednou) na nadi adresu: PROXIMA,
box 24, 460 21, Usti nad Labem. Do slosovin{ budou zafazeni viichni, ktefi dosdhli celkovi
alespoii 189 bodd, pHiem2 &fm vice bodd, tfm lépe, protode ziskdvAte vEt3{ Sanci na vylosovani.

Hra je chrdnéna proti pfedéasnému hranf a zkoumdnf rafinovanou ochranos The Return Of The
Living Death (Ndvrat Hjlci smrti), jeji2 souldstf je 1 heslo, - existuje-li ntkdo, komu by se snad to
pravé podafilo objevit, md2e si z nadf produkee vybrat, na co bude mit chut... good luck!

1eslo a viené ceny, které Eckali na 10 nejlepsfch se dozvite v phtém sle ZX Mapazinu!
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e "

1) K nezapomenutelnym hrim z poddtkl spectrické éry zajisté patki trilogie o prapodivoém
stvofeni se jménem JIORACE z distribuce firmy PSION & Melbourne House. Kdo byl autorem
Hordcl a jak se jednotlivé dily jmenufi? .o e (2 Beam Software), 1. dil
ORI Fr i . | WML e E ) ERERES i

(4 body)

2) O rok pozdéji (1984) pdnové Marsden & Coake vytvoiili hru The Chip Factory, na kterd
je na prvni pohled viddt nespornd inspirace Manic Minerem, Zamyslete se a napidte, kolik
Tedi-technikil (tak sc jmenuje hlavni hrdina) bhi pii pahrdvdn( po obrazovee a jak se jmenuje
valtik, ktery ve hie znf: ......occiimessnene (1102 ) R ————————————

{2 budy)

3) Existuje firma, od ni? jsem sice peviddl pikdy 24dnou hru, ale zato spoustu ulitkovych
programil - namdtkou jmenujme GENS, MONS, COLT, PASCAL, C ... atd. Jak se tato tinma
jmenuje?......... .

------- b

(1 bod)

4) Ned4 mi to, abych se nezeptal na jména U 11df, kteli pro Spectrum znamenajf nejvice: koho
méZeme ploym privem povaZovat 2a olce SPECtra? .mmnerisiisssss , kido jsou autory ROM
Spectin? i o . Uvedte kicstni jména, pfijment i
akademické (popt. jind) tituly zmin#nych osobl!

(3 body)

5) Ted lahddka pro softwarové pirdty.. Jok se jmenuje ochrana, kterou byl v originile

zakédovdn fotbdlek MATCH DAY od Ritmana & Clarka? .. !
(1bo

6) Naposledy rok 1984 a jedna zdchrannd otdzelka pro tplné zaditetniky: Pedle kierého filmu
vznikla hra GHOSTBUSTERS? .......coiinsnnnnnaninns : .

(1 bod)
7) Zndte hra THREE WEEKS IN THE PARADISE od firmy Mikrogen 2 roku 19867 Ne - to
jests nenf otdzka - ta piijde a2 ted - protoZe Three Weeks In The Paradise nemusi znamenat pouze
"til tydny v r4ji", ale i "t Weekové v rdji", zajimaji nds jména dlend rodiny Weekovych (jsou i)

¥ rmakd

(3 body)

8) Ve slejném roce (tj. 1986) doflo i v nadi zemi k zdvainé softwarové udlosti: “nezndmy”
pralik s pezam®nitelnymi inicidlami .......ccr...c vypustil pa lid svilj produkt e ccvcscnimisnaseniisnns .
diky kterému se do podvddomi feského hrife dostala postava dnes ji notoricky zndmcho,
legenddmiho nezamdstnaného programidtora . a jeho pfitele
................................... . (to je ten, co md vidycky néco v picu..) - oba dva pak byli donuceni
\itinkovat v dalgich pokratovénich plvodaf hry (4-7) - bohuZel, drovei téchto dild byla podstatné
slabif, protole jejich autorem nebyl ceccescernsainnins SRR L S "

(5 bodi}
9y Hvizdotfesenf alias STARQUAKE od Stephana Crowna je hra s krisnou grafikou, hezkou
hudbou, dobrym ndpadem - co? Pokud jste Starquake hréli, nebude pro Vis (22kym dkolem vypsat
hesla viech teleportalnfth  StARIC! s 4 )

¥ T " ¥ SEsspsdsEdaERIERETEREFEEEEIILRNTRAS A RaS

PrmmEREd [} v P T e ¥

(11 bodd)

10) Vite, ve které hfe miZete potkat oblileje Ronalda Reagana, Margarct Thatcher, Cliva
Sinclaira? Kdo netudi, m& $¥sti, proto¥e se to vzspdtf dozvi - je to SPLITTING IMAGES 2z
produkce DOMARK. A otdzka? No - napiste, &f oblidej skldddte jako poslednd (ne ten, ke kterému
jste Vy dosli, ale ten, co je v 11. kale): ... SRR S

(1 bod)
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POCITACOVE PIRATSTVI

Polftalové pirftstvf je v soufasné dob® v Ceskoslovensku jednou z nejroziffendjiich
protiprdvnich dinnostf, kterd znalné, i kdy2 zddnlivé skrytd, pofkozuje domdcf softwarovy trh. Pod
timto pojmem rozumime neoprivnéné nakliddnf s politalovymi programy, které je v rozporu s
privnimi pfedpisy. -

Podle autorského zdkona, do nEho byly polftalové programy jako jeden z druhd autorskych
dél zahmuty v polovind roku 1990, lze s programem naklddat pouze na zdkladé souhlasu jeho
orgindlniho autora a rovnd? mu za ufvinf programu zaplatit autorskou edménu.

Autor mé podle § 12 tohoto zdkona préavo na nedotknutelnost
svého dila a zejména prdvo absolutné rozhodovat o nakladani
se svym programem. Bez jeho smluvniho souhlasu nelze tedy

program uZivat, kopirovat, dile prodévat ani prekladat nebo
jinak upravovat. Za dovolené uZiti, a to i formou SiFeni

programu, naleZi autorovi vidy uréitd odména (§13).

Z toho vieho tedy vyplyvd, Ze kdo nemd patfilny souhlas autora nebo autorem oprdvnéné
osoby, nemiZe s programem jakkoliv naklddat. PakliZe tak Zinf, poruluje autorsks prdva - dopousti
se poditatového pirdtstvi.

Z tohoto hlediska miZeme tedy rozlifovat tyto druhy a zplisoby pirdtstvi:

1) Neoprivnéné  ulfvini  polftalovych  programid
pfedstavuje nejrozEfen&ji( zpdsob, ktery spolfvd v uifvdn{
nelegdlng zfskanych nebo rozmnofenych kopif. Nelegdlnost
spoltivd v tom, e kopie byla pofizena bez souhlasu autera a
nebyla mo vyplacena jeho zdkonem piizndvand odména za dal¥f
uitf jeho dila.

2) Neoprdvnéné Effen{ polftalovych programd -
rozmnoovdnl a prodej kopif podftatovych programéd op#t bez
souhlasu pdvodniho autora a bez vyplicen{ odmény. Tento druh
politatového pirftstvi je velmi roziffen zejména u rilznych
potftalovych her apad.

3) Plagidtorstvi spolfvd v okopirovin{ a dpravdch Zdstf
pivodnich programd tak, Ze se nové programy zdfnlivE jev(
Uplnd odlifng, i kdyZ vykondvajf stejné funkce. Zde se jednd
napt. o tzv. "plvodn( obdoby" riznych zdpadnfch programd,
které se pak proddvajf za mnohem niZ3i ceny.

4)  Neoprivniné vytvdfen! nfrodnfch verzi polftatovych
programi je pfeklddini zahrani¢nich programd a doprovodné
dokumentace a jejich 3ifenf bez souhlasu pivodnich autord. Zde
piistupuje krom# hrubého poruden{ autorskych priv jeltd
problém kvality tichto pfekladd, kterd nenf nijak zarutena.

Viechny tyto formy polftatového pirdtstvi se samoziejmd
projevuji negativnfm zplsobem na rozvoji softwarového
primyslu u nds. Sniluje se jiml zdjem nadich | zahranilnich
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producentd potitatovych programd pronikat na nd$ trh, omezuje se moZnost konkurovdni vastnich
teskoslovenskych programil zdpadnim produktdm, dochdzi k silnému roziifeni virove infikovanych
programii a v neposledni fadd tichd tolerance téchto jevl md zhoubny
vliv na vzestup drovnd privaiho védomi obcand.

Ochrana proti t8mio negativnim jevim je v podstatd dvojl :
technickd a privol

Problematika technické ochrany nelegdlntho kopirovini spotivd
zpravidla v Sasové omezené ulinnosti riznych blokovacich systémd -
vidy se brzy najde n&jaky dekdder. Otdzkou je nakolik jsou ndklady na
pofizeni si takového dekdderu v relaci s cenou legdlng zakoupencho
software. Rozsdhlé poulivdn{ technické ochrany rovndi sniZuje jejich
kvalitu a zt&uje jejich ovlfdini ukivateli.

Zisadnf ochranu proti poditalovému pirdtstvi predstavuje ochrana
privoi, a to pledeviim autorskoprivnd. Viechny uvedené druhy
polftalového pirdtstvf jsou tolil zjevnym a hmbym poruSenim
autarského priva. Autorské privo poskytuje potilatovym programim
ochranu absolutnd, plsobici protl viem esobdm a tato ochrana vzniki
objektivad  spolu se vznikem polftalového programu jakolto
autorského dila.

§ 32 autorského zdkona uvadi, Ze autor, jehoZ pravo bylo
piratskou &innosti poruseno, se miize doméhat toho, aby ruseni
jeho préva bylo zakdzéano, nasledky poruSeni odstranény a
poskytnuto mu pfiméfené zadostiucinéni. Na zadostiu€inéni v
penézité E4stce ma prévo i v piipads, Ze mu byla zpisobena
vijma tzv. nemateridini povahy, tj. poskozeni jeho dobrého
jména apod. Vznikla-li autorovi §koda (napf. uslym ziskem 2
vlastniho prodeje svého programu), mé pravo na jeji nahradu.

Na porulen( autorskych prdv pamatuje i trestnf zdkon, ktery v § 152 stanovi za toto Jjedndn{
trestaf sazbu odndtf svobody aZ na 1 rok nebo pendZity trest ak 1 000 000 Kis nebo propadnuti
vici.

V poslednich letech zaznamepal boj proti
polftalovému piritstvi wve vyspdlfch zemich fadu
konkrétnich uspichd a i Ceskoslovensko je pochopitelnd
puceno v rimei svého integradnfho usilf zalft s dlinnym
bojem proti (2mito jevim.

U nds se | s merindrodnfl pomoc{ zabyvi touto
problematikou agentura AURA-PONT, spol. s r.o., kieri
rovodl zastupuje autory poditatovych programd.

Jak je viddt, vymyceni tohoto negativuiho jeve bude
zileditosti dlouhodobou a je theba, aby se viechny zainteresovand strany, programitoH, producenti,
distributoi | uzivatelé spojili s ptislusnymi oprivodnymi stitnimi orginy v boji proti nému.

(pre ZX magazin napsal JUDr, Alet Kowt)
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STROJOVY KOD Z-80

(trochu jinak)

V dvodu druhého dilu dovelte prosfim malé doporudeni pro rodife a dplné
zafdtedniky: na celostdtnim semindfi v Brné 1987 se svazarmovei (ing. Pecinovsky,
ing. Timar, ...) shodli v tom, Ze nejhorsf ze véeho je zai{nat BASICEM. Nejlépe je ufit
se principim programovdni KARLEM, pak pokrafovat PASCALEM nebo LOGEM,
potom jiZ strojovym kddem a BASICEM se kazit aZ nakonee...

b) instrukce DJNZ

Pfi cyklu s politadlem v B-registru lze vyhedndji pouZit instrukci DINZ, kterd vlastnd
nahrazuje dvé dfive poukité instrukce na fddeich 90 a 100.

Proto se vrafte do gensu teplym startem, piikazem D90,100 smaZete uvedend Fidky a zapiSte
novy:
100 DINE IMNAK

Provedte novy pfeklad programu a zkuste, zda se chovi opravdu stejné.

c) krokovani cyklu v monsu

Pro idedinf pfedstavu o funkci programu s cyklem vytvoiime program, ktery Ize krokovat po
instrukefch, Po kaldém kroku si miZeme prohlédnout obsahy jednotlivych registrd a tak se
presvédEit, zda pfemyslime tak jak pracuje procesor a nd3 program.

Vétdina rutin v ROM se v monsu krokovat nedd nebo jsou tak dlouhé, e krokovdni nems
konce, Proto ptiklad bez nich:

10 ORG 5000
20 START
30 LD HL, #5940 ;ADRESA OBLAST] ATRIBUTU 22848
40 LD B,32 POCET
50 LD A.40 ;BARVY PAPER 5 (CYAN) * B + INK O
60 ULDZ LD (HLLA ;ULOE! OBSAH A-REG NA ADRESLI DLE HL
70 INC HL ZVETS] HL O JEDNICKL (INKREMENT)
BO DJMZ ULOZ :B <- B-1 A DOKUD B NENI NULA
ZPET NA NAVESTI ULOZ
90 RET JINAK NAVRAT DO BASICU

Program pieloZte a pfejdite do monsu. NapiSte C350 a schvalte "." (teckou). Sledujte vilevo
nahofe programovy &tal PC - je takto naplndn startovac( adresou #C350, tj. 50000, Kldvesou ":"
program krokujte, Sledujte ploéni registrd, jejich dpravy a vysledek na obrazovce. Volny fidek na
obrazovee se piebarv( na modro,

Po krokovdni je linnost programu uplnd jasnd, Porovnejme rychlost tohoto programu s
programem zapsanym v BASICu:
1000  FORN=22B48TO 22848+31
1000  POKE M40
1002 NEXTN
1003 PALSE 10D: CLS: PALISE |00
1004 RAMDOMIZE USR 50000
1005  PAUSE 100: CLS: PAUSE 100: GOTO 1000

VioZeny cyklus
Oblast atributd zadind na adrese 22528, Zkusime ji zamodfil nejprve programem v BASICu:

1000  FORMN=12528TD 12528+22732-1
1001 POKE N40

1002 NEXTN

1003 PAUSE 100 CLS: GOTO 10CO
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Tato akce trvd cca 10 viefin. Nynf zkusfme program ve strojovém kédu. Nabfzi se dprava
pfedchozf rutiny. Ale tady bychom potfebovali naplnit B-registr (pro pofet) hodnotou 32*22, tj.
704, Instrukce DINZ snifuje o 1 pouze B-reg., ne dvojici BC, do které by hodnotu vEt3f ne? 255
bylo motno zapsat. Proto si zvolfme potitadlo fidkd do C-registru a program upravime takto:

0 ORG S0000

20 START

30 LD HL #5800 ;1. ADRESA OBLASTI

40 LD A,40 PAPERS * B = 40 + INK O
50 Lbc22 RADKO

60 INOVA  LDB32 ZNAKD/RADEK

70 ULOZ LD (HL),A ;OBSAH A-REG. NA ADRESU DLE HL-REG.
B0 INC HL :HL <= HL+1

S0 DJNZ ULOZ :32 KRAT, 7). RADEX

1?3 . DECC ﬁ:{-cg

1

JRNZZNOVA m%"m::-m NULOVY ZPET NA
NA ZNOVA, T). NOVY RADEK
120 RET JINAK NAVRAT DO BASICL

Prohlédnéte si vloZeny cyklus s podftadlem v B-reg. a vndjsi cyklus s pnéﬂmilem v C-reg.
Program pfeloZime, mdZeme krokovat &i spoustét cely a porovndvat jeho rychlost se stejnym
programez v BASICu.

Programové fddky 1000 a2 1002 ponechdime a pokralujeme:
1003 PAUSE 100 CLS: PAUSE 100
1004 RANDOMIZE USR 50000: PAUSE 100: CLS: PAUSE 100: GOTO 1000

Dvojice registrd

Naulili jsme se vyuZivat pfi cyklech B-reg. a instrukci DINZ. Tento registr nemus{ byt vidy
volny nebo ndm nemusf vyhovovat jeho maximum (255, resp. pfi naplndni nulou 256 cykld).
Uk4Zeme si cyklus s vyulitim DE-reg. :

V pisledujicim programu si uviddomte, 2e instrukce DEC i INC s dvojici registrl
nenastavuje indikdtory. Musime oSetfit konec cyklovdnf jinym zplsobem:

0 ORG 50000

20 START

30 LD HL, #5800 ZACATER ATRIBUTU

40 LD DE, 3222 {POCET CELKEM

50 ULOZ

60 LD A40 :MODRY PAPIR

70 LD (HLLA ULOZ OBSAH A-REG. NA ADRESU DLE HL

80 - INC HL HL <-HL + 1

90 DEC DE :DE <-DE - 1

100 LD AE A c-E

1o ORD LOGICK? SOUCET JEDNOTLIVICH BITU
{RECISTROI D A E JE ULOZEN DO D-REG
JE-LI VISLEDEK NULOVY JE NASTAVEN
JNDIKATOR ZERD

120 ﬁ{_&: uLoz NENI-LI NASTAVEN ZERO ZPET NA ULOZ

130 ‘MAVEAT DO BASICU

Pieloz, krokuj, napls DE hodnotou 0001 a dokrokuj program. Sleduj zdvir od Fddku 100.
Zruk tidek 50 a ndvadtf ULOZ vloZ na Hdek 70. PieloZ program a spus(. Vysvitli, prol se program
chovd jinak. Vraf Fidek 50. Instrukce na Hdcfch 60 a 70 lze zapsat jedinou:
LD (HL}, 40
Vyzkoulej, 1j. oprav, ptelol, kroku], ... :
(napsal ing. Jif{ Vacek, pokracovdni pii¥té)

=26 -




ZXM1 31592

LEMMINGS - HORKA NOVINKA

LEMMINGS - HORKA NOVINKA

U jste &asto méli ndladu typu: "J4 ten krim prodim a koupim si pisitko! Kde ale vzit
penize?" Nezoufejte, uf pisitko nepotfebujete, mdte ho ul doma! Nebol tato hra, se kterou se jiZ
nékteff z vis setkali, je hitem na Jestndctibitovych politatich od roku 1991 a od letodniho roku se s
nf setkdvAme i na starém dobrém SPECTRU. Osmibitovd verze je plnohodnotnd verzi na PC, pouze
je monochromatickd. A proto budiZ nadfm heslem: "Udglej v3e pro zdchranu Lemmingd!!!"

. o

Kdo to vlastn® ti Lemmingové jsou?
Jsou to drobné postaviCky, které majl
Castou potfebu st¥hovinf, A protole nejsou
moc premyslivi, maji pH stéhovini velké
problémy. Jdou a jdou, kdyl do néleho
narazf, tak se otoli nazpilek, mohou
spadncut do vody &i ohn a rovnEl jim
neprospivd pdd z velké vyZky. Je tedy na
nds, abychom jim pfi st®hovdn{ pomohli.
Nechaif si totiz od nis poradit a ud&lajf co
checeme Kdyi jim porufime, umi stavit

schody, kopat do zem tfemi sméry, pracovat s vybuininou & zastavit ostatnf a otofit je sprivnym

smirem. Ne vidy vis ale poslechnou.

Po nahrdnf dvodni obrazovky provedems
volbu ovlidinf - kldvesy Q, A, O, P, nebo
Kempston. Stisk Fire vdm prozradf, co vis pfi
zdchran® Lemmingd Cfekd. Na obrazovce se
dozvite kolik Lemmingd mdte zachrinit, ve
zmendendm méfitku zde vidite celou situaci a
dozvite se i 2as, za ktery se vim to musf podafit.
Pokud pro néktery level zndte heslo, pak jeho
vloZenim, v pfedchozim menu, se pfenesete do
tohoto levelu.

Po stisku Fire zafind hra. Na obrazovee

vidite misto, odkud Lemmingové vychsdzeji a v jiné &dsti je domelek, kam je mdte dopravit. Piim4
cesta tam ale nevede, Musite je dopravit pfes vodu, oheii i propast, prokopal se skdlou a podobng.

Ve spodnf 24sti obrazovky je fada ikon, které uréuji Lemmingfm riizné Zinnosti, potfebné k

jejich zdchrang.

Tyto prvni dvd ikony zleva vim slou?f na zpomalenf & zrychlenf

r[‘ [11 piichodu Lemmingd.

kolmo vzhiir.

i
Tento Lemming md oznadenf CLIMBER a umi Iplhat 1[{1
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K
4

FLOATER je Lemming, ktery pielije i pddy z nejvétdi vyiky, nebot si po
chvilce paddni otevie dedtnik a padd pomalu.

Tohoto druhu Lemmingd je mi trochu lfto, nebol se obgtuji [
pro ostaini - BOMBER umi totiZ zpisobit vybuch a tim uvolnit
ceshu.

Jestlile chcete aby timio mistem nikdo npeprofel, postavite ostatnim
Lemming®m do cesty BLOCKERa.

ik
Potize vim rovndl zplsobl rzné propasti & piilis vysokd piekdZky, pak r‘lﬂ
poulijte BUILDERa - umf stavét schody.

1]

Sikmo dold.

«)
b

Nikteré pfekdlky, jako sloupy & skily, se daji ve vodorovném sméru
prohrabat; to umf jedingé BASHER. 1

MINER drii v ruce krumpsé a soutavnd kope; prorazi tunel N’j

Pozor, jdete po roving a najednou je otvor tam, kde pfed chvili nebyl! To
DIGGER umi hrabat kolmo dold.

'l-l-
Tato ikona sloufi k naSemu odpolinku a chvilce pro |_u'
premy3iens - zplisobf zastavens hry a jejf pokratovdni. ' &

Lemmingové, které jste poulili k zastaveni a otoleni ostatnich, ndm uZ
nepomiZou, a tak poulijeme tuto ikonu - zphdsobf bfhem péti sekund vybuch
zbyvajicich Lemmingd.

ak ty piedchozi ikony pouit? Pomoci klfves Z, X & 0 - 9 se nastavte na potfebnou finnost
a kurzorem najedte na postavitku Lemminga a stisknéte Fire. Lemming zalne vyvijel

potfebnou pricl. Ale pozor! U

jednetlivych ikon jsou &Cisla, kterd
uddvajf, kolik Lemmingd lze takto poulit. Nula
znamend, e tato Cinnost nelze poulit. Je tedy
potfeba oblas zapfemy3let. lkona pro pauzu se
inicializuje stiskem Space a ikona pro vybuch
zbylych Lemmingl stiskem Extend mddu (S5 +
CS). Nad ikonami jsou informace o poltu
Lemmingd v mistnosti, o poltu zachrinénych
Lemmingd a o &ase, ktery na zdchranu zbyvd.
Mnohdy je misto, kam mdte dopravit Lemmingy
mime obrazovku, nezoufejte a poudijie kidvesy L,
ENTER. Po uspiiné zdchran® se dozvite heslo
pro vstup do dalsf Zdsti. Hesla si piste, af

nezadindte poldd znova - hra md 60 Sdstil!! Majitele disketovych jednotek D40 potésim, hra je i v

disketovd verzi.

Hodné zdaru ve hie pPeje B.5.
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LQ-100: NOVINKA JEHLICKAMI

Novi 24 jehlickovd tskdma LQ-100 je vysledkem dvouletého prizkumu trhu zamdfeného na
poadavky a vyuZiti 24 jehlitkovych liskdiren pro hobby a malé dfadovny. Vysledné ndroky,
kladené na nastupujici optimdlnf tiskdrnu a 24 jehlitkami, stanovil EPSON takto:

] pohodlf obsluhy: vestavény automaticky zavaddd jednotlivych listd (CSF)
nabidka pisma: 5 sad LQ, 2 sady s proménnou velikostf pisima (SCALE)
tspora mista: provoz ve svislé, vodorovné a zdvésné poloze

schopnost dialogu: zdkladni nastaveni pies PC nebo tlalitky ANO / NE
nizkd hluénost: vzaviené provedend

LQ-100 pracuje biéZnd s automatickym zavadélem jednotlivych listd (CSF) a je tak prvni 24
Jjehlickovou tiskimou niZ3{ cenové hiadiny s timto zdkladnim vybavenim. LQ- 100 potfebuje pouze
dopliiovat papir v kazet& CSF, jinak viechno ostatni ui provddi sama. Papiry si automaticky zavadi
do tiskové pozice. UmoZfiuje té2 tisk na perforovany papir. Vysokd kvalita tisku, tichy provez a
riznéd molnosti nastavend z ni délajf jednoduchou tiskimu pro kteréhokoliv ulivatele.

Zeela uzaviend konstrukce v novém ndvrhu zajistuje dobré tlumic{ schopnosti a miZe
vypadat bud jako lefici nebo stojic{ kuffik, pfitemZ v téchto polohdch i pracuje. 3 pomoci
pifdavaych dchytd je také molZné ji pfipevnit na zed? 24 jehliCek vytvaif velmi kvalitnf tisk. Novy
operaéni systém ESC/P2 nabizf LQ-100 vedle rychlého tisku i 5 sad pisma, Navic m4 k dispozici 2
sady (Reman a Sans Serif) s proménnou velikosti pisma (SCALE od 8 do 32 bodd). Ve spojeni s
viestrannymi schopnostmi vyuitf umoliiuje LQ-100 také budoucimu majiteli cenovd pHznivy
mimofddny vodjii komfort a zvl43tni molnosti. LQ- 100 tiskne texty rychlost! 60 znakd za sekundu.
ESC/P2 disponuje mimoto optimalizacf grafickych funkci.

L{J-100 je sice urdena na prdci s jednotlivymi listy, zvlddne viak s piidavnym traktorem také
perforovany papir, jednoduchy | s kopii a ndlepky. I zde diky parkovaci pozici funguje velmi
jednoduie piepindni s jednotlivymi listy stejnd pohodlng, jako u viech ostatnich tiskdren EPSON.
Informace o provoznim stavu a typu pisma poskytujf signdlky z LED. Pro ovldddn({ LQ-100 bohat
postaluji 2 tlacitka. Sloud{ k vybéru znakové sady a k manudlnimu vyjetf papfru. Voitfnf nastaveni
tiskimy je velice jednoduché: LQ-100 vytiskne v pledem zvoleném jazyku otdzku na papir a
uZivatel na ni odpovidd Uacitkem ANO nebo NE. Nejsou zde nutné DIP spinate. Konfigurace se
uchovivi | po vypnuti. Pomoct uZivatelskych programd MS-DOSu Ize konfiguraci ovlddat i z PC.

$ LQ-100 uskutednil EPSON po dsp2iném néstupu fady LQ-570 / 870 dali{ vyvojovy skok u
24 jehlikovych tiskdren, Tentokrdt se tato tiskima pohybuje v nizké cenové hlading 24
jehlickovyeh tiskdren s novym provedenim manipulace s papirem, pifjemnou obsluhou a
prizplsobivosti. Diky své technické pfevaze EPSON zvitézil nad konkurenci v této cenové hlading.

Pfehled technickych parametrd LQ-1

Systém tisku: 24 jehlitkovi tiskima
Provedent: uzaviend
Poloha pii Sinnosti: horizontdlng i vertikdlnf
Rychlost tisku: DRAFT 167 zn /s
LQ 60zn/s
Zivotnost: hlava: 200 mil. dderd / jehlitka
piska: 2 mil. znakd LQ (1 znak = 48 bodi)
Sitka tisku (pica): 80 znaki / tidek
Pismo: Bitmap: 1 x DRAFT
5 x LQ: Roman, Sans Serif, Prestige, Courier, Script
Scale: Roman a Sans Serif: 8 a2 32 bodd
Grafika: 360 x 360 dpi (bodd / palec), obousmémd s logickou optimalizaci
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Buffer: 11 kB; lze pfepnout na 1,7 kB
Zavidini papiru: Jjednotlivé listy 1. zdsobnik na 30 listd (CSF)
2. manudinf zavddéni s automatikou

perforovany papir pomoci piidavoého traktoru s parkovinim

Interface: Centronics

PrisluSeastvi: tladny traktor

Operalni systém: ESC/P2 je novou normou, kterd je zaloZena na osvddéeném ESC/P,
Kromé toho obsahuje proménnou velikost pfsma a optimalizaci
grafickych funkef.

Cena: okolo 9.000,-- Kis bez dand (pozn. za ceny bez dand mohou nakupoval

pouze podniky, kieré jsou zapsdny v podnikovém rejsitiku. Ostatnf firmy,
soukromnici a obfané, musi nakupovat s dani. Cenu s Jani dostancte z
ceny bez dané vyndsobenim 1,25)

(pfevzate ze zahraniéniho tiskn)

KUD 1, POSLEDNI INFORMACE

Autor DESKTOPu nidm dodal jestd 2 wiility, ktené budou souddsti kompletu KUD 1. Jednd se
piedeviim o moZnost pfevodu souboru typu sekvence do DESKTOPu (s moZnosti pavolit si
konverzni tabulku) a pievod adresdfe diskety do souboru.

Utilita insert+cat ma tyto funkce:

2 disk catalog (pfevod mdresdfe diskety do DESKTOPu) .

@ insert sequence (pfevod sekvendniho souboru z diskety do DESKTOPu. To vim umoini
napi. velice jednoduse prevddél texty z jinych textovych editond do DESKTOPu, BASIC programy
do DESKTOPu, zdrojové texty z assemblers PROMETHEUS do DESKTOPu s pozddjiim
dopsinim komentdfd, atd. Text pak miZete vytisknout bez potfeby daliich ovlddatd tskiren,
protoZe vyuZijete ovlidace, kieré jsou v DESKTOPu. Sami jisté piijdete na dal3{ aplikace.)

s conversion table (konverzni tabulka, podle které se vySc zminény pfevod uskutediiuje.
MiZe vim napi. pfevést tabulitory na znak mezera, diakritiku na znaky bez diakritiky apod.
Tabulku poulivd funi:ce disk catalog 1 insert sequence)

" keywords on / oil (zapnuti / vypauti v¥pisu kliZovych slov dle jejich kddi)

@ begin spaces xx (podet mezer od zadditku fdku, neboli adsazeni)

= speed slow / [ast (pfepinad rychlosti vypisu)

Utility diskinstal a tapeinstal mali tyto funkce:

- load utility (nahraje tiskovou rutinu, maly fonteditor nebe jinou utilitu)

= save instalation (vyhraje instalaci DESKTOPu s vy3e uvedenou rutinou vietnd nastaveni
lypu pipojens liskdmy, s nastavenim parametrd klfvesnice - autorepeat, feskd / slovenskd verze,
barvami papiru, borderu, atd. Saveinstal vim tedy "vyrobi™ disketovy DESKTOP dle vadich
piedstav, tapeinstal zase kazetovy DESKTOP.)

u catalog (vypide cal diskety)

VaZeni Etendri,

na strinkich 29 a 30 mél byt pivodnd 3, dil seriflu ROBOTIKA. Bohufel ndm autor do
uzivirky Cisla nedodal podklady, takie daldi dfl ROBOTIKY otiskneme v piidtim Cisle.
Dkujeme za pachopend. Kedakee ZXM
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_ ROZSIRENI POUZITELNOSTI
NEKTERYCH TUZEMSKYCH PERIFERII

7i2 déle ne? rok vyrdbf a. s. Skalica disketovou jednotku D 40, resp. D 80 umotfiujici provoz
s poditadi ZXS, Didaktik Gama a M. Tato jednotka byla po dpravé vyzkoulena také s politali:
ZXS 128K, Amstrad 42, 42A, +3, Timex 2048 a Timex 2068 pii zachovini viech vlastnostf, jako
je napt. rychlé nahedvini, tlatitko SNAP (po upravd lze vyuit i pro zfznam obcizkll z her s
moZnost{ pozdejiho tisku, pro bezproblémové POKE do spustitelnych her apod.). Poznamenejme,
3 +3 ji2 svoji diskelovou jednotku obsahuje; pfipojeni D40/D80 m4 zde viak vyhodu v pouZiti
standardnich disket a v rychlejii komunikaci.

Po vyminé EPROM a doplngni vhodnym procesorem miZeme dokonce D40/BO pouZivat
také ve spojeni s ATARI 800/130 jako levndji{ ndhradu zahranilnf disketové jednotky XF 551 nebo
dnes jiZ nevyrdb&né ATARI 1050.

Pamé#{ovou kapacitu D40 lze zvySit, bud dpravou mechaniky na 2 x 80 stop (existuje nékolik
"fint”, jak to provést), nebo v¥ménou mechaniky za mechaniku s 2 x 80 stopami (v GM Electronic
mechanika 5 a 1/4™ TEAC 2 x 80 stop za asi 300, Kis), nebo riznymi jinymi postupy (specidlni
formitovini diskety, komprese dat pomoc{ HW nebo SW atd).

Také ukitelné zaffzen( - interface M/P lze upravit pro provoz s
jinymi verzemi, napf. ZXS 48 kB. Vyhodou je, Ze v IF je krom obvadd
V/V umisténa také EPROM, ve které mohou byt obecnd nejen ovlddate
periférii, ale i libovolny program - mapf. TELETEXT, textovy editor
nebo hra, které jsou po zapnutf politale okamZit® k dispozici, bez
potteby cokoliv nahrivat. Skoda, ¢ EPROM neni v objimce, ale
existuji postupy jak ji pfeprogramovat i bez vypdjeni z desky plonych
spojll, nehled® pa to, Ze zrulny kutil si objimku do IF M/P dokile
pidat.

Stard zndmd IF pro joystick z KD Néchod doznala drobaych
zmién, bohuiel viak ne v jik dfive kritizovaném zapojend, ale jen v ndvrhu ploinych jednostrannych
spojlt (sniZil se potet dritovych propojek). Uspotfddni desky ji umoZfiuje osadit i sedmipélovymi
konektory (poulivd viak plivodni pétipélové DIN). Ponechidme-li stranou zapojenf této IF, které je
bi2ny ulivatel fasto ptinucen nechat si upravit napt. na ZX Interface 2 pro 2 hrdle, voucuje se
atdzka, kdo 7 nds nestandardnf normu pHipojovidni joysticku pres pitipélové kenektory DIN zavedl.
Vymluva na nedostatek souddstek v dobdch minulych neobstojf, nebol v t& dobd se u nis béint
vyrdbily konektory sedmipdlové, které by pro dany el byly vyhodngjsf. Z joysticku toliZ nestali
jen vyvést 5 vodic (4 sméry, 1 palba) a | spaletny, ale tasto potfebujeme i napdject napéti (napf.
pro abvody samodinné palby (autofire), pro obvedy phijimace
u bezdritovych joystickl a pod). Zde ji2 pétipélovy DIN
nestalf, proto se v zahraniti bdin# poudivd devitipdlovy
Cannon stejud jako u IF pro Kempston z TESLY Bratislova,
piip. UR-4 z Kolina. Majitel¢ IF Dipra nebo IF z KD Nichod,
kteff chidji pouZivat joystick s tzv. Autofire nebo bezdritovy
joystick se bohulel upravd nevyhnou. Releni je ndkolik:
pokud nechceme signdly z joysticku kédovat a plenfiSet napt.
6 signdld po 2 voditfch, nezbyvd net poulit vicepdlové
konektory nebo pro napdjen{ obvodu joysticku poulit baterii. Existuje i zplsob, jak obvod
“autofire” napdjet ze signdlového vodide IF, ale ten zde nebudeme rozebirat. Je neuvifitelné, Ze IF
7z KD Ndchod, ktery se v nékterych prodejndich doproddval za ménd neZ 100~ Kis, stoji novy se
viemi nevyhodami 395,-- Kis. Za stejnou cenu lze jinde koupit bezdritovy joystick s "autofire” a
piijimadem dilkového ovidddini.

-rex-
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Vialenf a mili pEitelé, veliké diky za dopisy, které mi dochdzeji od vis Ctenffl nadich
drobnasti, Ve v&int piipadd Stendfi dobfe chipou K temu je tato rubrika dobrd. Ale jsou | Stendii,
ktefi vytykaji nedokonalost progrémkd. J4 znovu opakuji - rubrika se proto jmenuje DROBNOSTI,
abychom vim ty drobnosti pfedlodili. A dal3{ je jen na
vds jak si je upravite i dodélite. V tomto &linku se
naudite, jak si velice jednoduchym zpldsobem obnovit
smazany soubor.

Zndte dobfe tu situdein, kdy jste ad velice neradi
i dokonce ze zbrklosti udélali to, co jinak neprovedete
nebo provedete s rozumem. Tfeba v paSem piipadd
vymaZete urlity soubor. Po ruce nenl ani obsluiny

(vapf. TOOLS 40), ktery toto ji umi a md
spoustu daliich funkef. Co ddlat, k4 se BABO RAD a
délej néco nebo se snad z toho...

Pomoc je tu v podobé BASIC progrimku o Sesti
fddcich. Opiste si jej a uloZte na disk. Miite? NeZ zalou
popisoval urlité fidky, vyzkoudejte si ndsledujfcl program pii pokusu o obnoven( ji2 smazaného
obrdzku, Samosebou, Ze se program dd pouZit k obnovovini i jinych soubord dat.

Nahrajte si do pofitale libovolny cbrdzek a pak uloZte na disk. Poté jej vymaite klasickym
zplsobem, pro ty sklerotické ERASE. Tak a pro jistotu provedte CAT - souber tam ji2 nenf. Nyni
nahrajte program z minulého &sla ZXM tj. 292, Ze jej nemdte, j6 tak to vim asi nezbude nic
jiného ne? si o toto &fslo napsat. Mdte nahrino? YES. Spusfte jej a nechte si vylistoval obsah
diskety. Mimo jinych souborl zde naleznete i prdvd vymazany obrdzek. Radim vim, opiste si jeho
délku (v tomtu pipadd je to jasnd 6912 bytd), adresu uloZeni a sektory od-do.

A jsme v dal$im odstavei, kde se ji2 bude opravdu kouzlit. Ze nevefite? Tak si nahrajte zde

uvedeny program.

Didaktik D-40

" Ridek 10 md pa starosti

sondacias 16380, TS| 18 BEL 5218908 o

" Do tddku 15 dopliite sckiory EE Eg:uiuiéiihx

od-do => od TO do, ze kterych 100 sSTOP "

budeme data vytahovat zpat. o150 SAVE #“obrazek“CODE 18384,6
" Radek & 20 m4 na starosti SR ST

privé ono Stenf dat ze sektord.

. Na Fdku & 23 phiditime k

adrese &islo + 512, ale to snad ji vite z minulych drobnasti.

. Po nutném fddku &. 30 ndsleduji pomocné Fidky k uloZeni jiz vytdhnutych soubord dat. Zde
se pak také zaddvi délka souboru,

No a vdZeni a mili, ted provedeme zjeveni vymazaného - prosim spusfte program - fo je vic,
co? Taklo si mdZete nouzové obnovit ji2 vymazané soubory dal na disketdich. Oviem upozorfiuji
vds, ¢ teato program vdin nemusi obnovit data vymazand jiZ dfive, nebol se klidnd mohlo stir, Fe
se soubor pehedl jinym. To oviem zjistite snadno za pomoci listingového programu z minul¢ho
cisla. Pokud se vdm neobjevi jeho ndzev, nelze jej jiZ obnovit.

Obnovim zdar!

-ROK -
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Zdi se vim, 2o pii cené 14,-- K&s by mohl mit ZXM vice strdnek? Redakce peni proti, ale m4
(o jednu podminku: ¢im je vy838i ndklad, Um je ni28f cena jednoho vytisku z tiskdrny a tim vice
strdanek (pfi 1é2e cend) mibde mil. Pomozie ndm proto sehnal co nejvice &tendfl, dejte védét o
cristenci ZXM svym kamarddam, majiteldm poditade Didaktik nebo Spectrum!

Ve kterych prodejndch mibZete sehnat pade programy?

- Klub elektroniky 602, Martinskd 5, Praha |, -> Didaktik MARKET, Gorkého 4, Skalica na
Slovensku, -> PRECISOFT v. o. s, Ulrichovo ndm. 810, Hradec Krilové, BONO s. r. o.,
obchodnf ddm Dargov, Stiirova 1, Kodice, -> RAMAT electronic, kulturnf dm ODRA, Ostrava -
Vyskovice, -> ELEKTROSERVIS Kocman, SNP 1443, Povaiskd Bytsrica, Salén vypoletni
techniky C-KOMPLEX, obchodnf ditm Labe, Usti nad Labem, K - VIDEO, Opavsk4 54, Lhota u
Opavy, -> VIDEO - CLUB, Mierové ndm. 4, Trenéfn, -> SC+AC Slibotechna Blatkov, Trivniky

SNP 1182, Otrokovice - Kvitkovice, -> ELEKTRO Zrioicky, Kobyli 221, PSC 691 10, (a dalii,
kKlerd s ndmi navaX kontakt)

L]

£ X magarin, tasopis pro udivatele politald ZX-SPECTRUM a kompatibilnich. Vydavs: PROXIMA -software v
Ustl nisd Labem. Povoleno pod Sslem MK CR 5293, MIC: 47 845. Adresa pro velkerou korespondenci:
PROXIMA, box 24, podta 2, 400 21 Ustl nad Labem. Odpovédny redakior. Petr Podafil. Redakénf rada:
UNIVERSUM, Roman Kubi¥ta, Martin Vesel . Obrazky kresli Milok Bilek. Za pdvodnost u obsah ptispévki
Tt autor. Noess Hiduné pHspévhy se neveacejl. Distribuce: PNS, Pledplatiné: PROXIMA. box 24, pofta 2, 400 21
Lt masd Labem. b roce 1992 vyjde celkem 6 Ssel, min, rogsah ! Sada e 28 stran.
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