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ZXM, Casopis pro uZivatele poitaé ZX-SPECTRUM a kompatibilnich

Informace o ro¢niku 92

Zaméfeni:
+  uzivatelské programy, hardware, schémata zapojeni, vyuka programovani
« rady a informace pro zaCate¢niky
«  zajimavé logické a konverza¢ni hry
+ specidlni rubrika pro uZivatele editoru DESKTOP
- grafika a jeji animace na SPECTRU
+ rubrika pro uZivatele disketové jednotky D 40, popf. 3.5" jednotky D80
« tiskdrny - typy tiskdren, vlastnosti, zapojeni a jaké programy k nim
+ robotika aneb pobybliva hracka fizena pocitatem
+  listarna - odpovédi na dotazy ¢tenafi
+ kupodny na slevu na nékteré programy

Vyjde: v roce 1992 vyjde celkem 6 Cisel

Jak si je predplatit? Cena jednoho ¢isla je K&s 14.--. V souasné dobé je mozné si
predplatit toto a posledni letosni Cislo (5. a 6.). Star§i Cisla jsou jiz prakticky rozebrina,
pokud ndm nékterd z nich zbydou, oznimime to na této strance. Zbyld stardi ¢isla budou
kazdopéddné v prodeji v prodejné Klub 602, Martinska 5, Praha 1 a C-komplex, OD Labe
(2. patro), Usti nad Labem.

28, Kés jako pfedplatné na posledni 2 letodni ¢isla ndm zasilejte nejpozdéji do
15. 12, 1992, Objednivkou je prislusni éistka zaplacend poukizkou typu "C" (Zlutd) na nasi

adresu:

PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem

Na druhou stranu poukidzky, do kolonky "zprava pro piijemce” napiste
PREDPLATNE ZXM ¢isla 5 a 6 / 92. Zadnou dalsi objedndvku jiZ neni tfeba posilat!
Nezapomeiite napsat tiplnou adresu véetné PSC na slozenku - redakce nemizZe rudit za chyby
vzniklé piepisovinim neidplnych ¢i necitelnych adres!

V pristich Cislech pripravujeme:

+ Jak kompaktni je KOMPAKT - informace o novém potitadi z produkce firmy Didaktik
Skalica

- Vytvorte si tiskovou rutinu - co musi umét tiskovd rutina pro 9ti jehlikovou tiskdrnu

- SAM COUPE a klivesnice - popis klavesnice, jeji srovndni a kompatibilita s klivesnici
v origindlnim ZX Spectru

. Pfedﬁn'm na pisicko -ja.k?mi zasadami se Fidit, kdyz kupujete poéitad tfidy PC AT

; 61:[3\.31;3 jste HEROES - maly priivodce hrou, informace o tom, jak hra vznikala a jak je
+ pravidelné rubriky, inzertni pfiloha
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Vdzeni ctendri,

Jsme opravdu moc rddi, Ze ndm zachovdvdte naddle svoji pFizen, prestoZe ¢islo Vaseho ZXM
pFichdzf trochu déle, ne si prejete. Ale to je i nase bolest - véfte mi nebo ne, pomalu si uz vybirdm
co nejzapadlej§i ulicky na cestu domii v obavé, abych nepotkal nékterého z ctendfii a nemusel mu
vysvétlovat: tiskdrna slibila, tiskima nedodala, zatim nemdme lep3t tiskdrmu,... Ale doufdm, 7e
ocenite ten pokrok: letos jsme zacali s 24 stranami, ted jich pFindsime 44 a domnivdm se, e i v
lepst kvalité. V tom ndm pomdhd jedna ddma, kterd se jmenuje EPL 4000, jeji otec je pan EPSON a
Jjednd se o laserovou tiskdrmu. S ni si rozumi i program DESKTOP, nebof tato tiskdrna umi
emulovat 9ti a 24 jehlickovou tiskdrmu. Mnohym se to miiZe zddt nezvyklé - Spectrum s gumovymi
tlacitky si dovolf "obtéZovat” takovou sloitou a drahou véc, jako je laserovd tiskdrna! Ale proé¢ ne,
hlavni je vysledek.

Z nasich informact vyplyvd, Ze velmi mnoho uZivatelii viasmi tiskdrnu K6304. Pokud patfite
mezi né, prind$ime vdm strucny manudl popisujici nejzdkladnéjsi viastnosti. Dals{ informace ziskdte
v novém manudlu k této tiskdrné, kterou vdm nabizi Sinclair Club Ostrov.

Cekdme naddle na vase prispévky a hlavné podnéty, pomozte ndm, aby Sel ZXM stdle
dopredu! Tési nds, Ze se jiz delst dobu zajimdte o predplamé na dals( rok (ozndmime v ZXM 6/92).
Doufdme, e nastdvajici déleni naseho stdtu se néjak vyrazné neprojevi na nast éinnosti a slibujeme
nasim slovenskym ctendriim, Ze se postardme o distribuci ZXM a# k nim.

Vase redakce
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POZOR! POZOR! POZOR!
Je to neuvéritelné, ale je to tak! ZX Spectrum letos slavi 10 let své
existence a Vy je mizZete oslavit spoleéné s nim! JAK?1?
Zicastnéte se soutéZe kterou organizuji a sponzoruji firmy

PROXIIHTK & DﬁDHK‘I’ﬁ"K

SoutéZni pravidla: hra ma 3 kola otdzek (pficemZ posledni z nich je otifténo na nésledujici
strance), Etvrtym kolem je hra HEROES. Za spravné odpovézené otizky mizZete ziskat ai 100
bodd, za dohrani hry je daldich max. 120 bodi, bodovy zisk za otdzky a za hru se samozfejmé sCita.
Kdo ziské alespoii 189 bodd, bude zafazen do slosovdni o vécné ceny, pfiemz &im vice bodd, tim
md vétdi nadéji na vylosovani.

POZOR! Odpovédi na otizky si nepiste do tohoto ani jinych ZXM, nebof{ kompletni znéni
otdzek je prilozeno k navodu na hru HEROES! Odpovédi ndm miiZete zasilat pouze na
formulafi, ktery ziskaji ti, co si zakoupi hru HEROES. Hru HEROES si miiZete objednat
napft. s pomod objednat:iho kupénu uprostfed lohoto élsla ?XM gmmmj_g_nmmm

199 d ik : I

Co tedy musite udélat pro to, abyste se hry zdcasmili? Zakupte si hru HEROES (miiZete si ji
objednat na dobirku, nebo navitivit néktery z obchod, ve kterém se prodédvaji nase programy), a
dobfe si uschovejte toto ¢islo ZXM, nebof v ném najdete to nejdileZit&jsi: heslo pro spusténi hry
HEROES zni

Press ENTER to continue

Heslo opiste pfesné jak je napsdno, mezi slovy je vidy po jedné mezefe, po dopséni stisknéte

ENTER.

Jako soutéZici mate ve svych rukou moZnost ziskat nékterou z téchto cen - nefikejte, Ze
byste byli proti!

1) tiskdrna EPSON (~ 8000.--)

2) 3,5" disketova jednotka D-80 (~ 4500,--) - vénuje Didaktik a. s.
3) tiskdrna K6304 (~2000.--)

4) komplet program{i od PROXIMY (~1500,--)

5) balitek Cistych disket (~1000,--)

6) védecky kalkuldtor CASIO (~750,--)

7) zvukovy interface MELODIK (~700,--) - vénuje Didaktik a. s.
8) 5 programi od PROXIMY die vlastniho vybéru (~700,-)

9) soldrni kalkuldtor CASIO (~300.--)

10) joystick (~250,--}
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3. A POSLEDNI KOLO SOUTEZNICH OTAZEK

21) A do tfetice sport: Winter Games, tedy zimni hry, dvoudilnd hra s hezkou grafikou a
hudbou, od - na tom vlastné nesc_]de Napiste, kterych sportovmch disciplin se miZete ve hie
FOCABIIL,  Laciiiiiii e R el ol e R e >

(6 bodil)

22) Na hudbu uZ tu néjakd otdzka byla, ale ani slovo zatim nepadlo o programech, na kterych
se hudba déld - a tady se na chvilku zastavime. I pfesto Ze autofi Spectra s tim pravdépodobné
nepocitali, na malém elektroakustickém méni¢i se dd zahrt vic hlasi neZ jeden. Napiste dva
hudebni programy ve kterych si miZete vicekanalovou hudbu vytvofit a nazapomeiite ani na jejich

AMOLY: svcnivssmvinmsmmei DIRTRIOTI | o M
(autor). Kromé klasmké ”étyﬁcetosmlékuvé" huclby exlstuje i hudba
stodvaceuosmlékové urcenﬁ pro hudebni obvod . . I tentokrét uvedte dva

programy, na kterych se "128k" hudba da psat - SpOijlme se pouze S ndzvy:
v« A jeSté jedna zvédavd otdzeCka: nevite
néhodou _|a.k se Jmenuje Fukcva hudebm n.luna, hrajici v FX Soundech? .. ;

[7 I:odi)

23) Vykopévek uZ bylo dost, ted néco nového: TETRIS, jedna z velmi wisp&&nych her posledni
doby. Kierd firma ji uvedla na ZX bpectru ..................................... a kdo jsou autofi plivodniho
programu (CCCP): . i SRR PR :

(3 body)

24) Zase jedna zdchrannd otdzka za bodik... Z kolika dobrovolniki si mizZete vybrat ve hie
Terramex? ..o ;

(1 bed)
25) Vite, kdo je dr. Blitzen? - v kaidém pr{padé bystc to védét meéli, protoie nds ujlma ve
kterych dvou hrdch vystupuje (celé ndzvy!) ... R i
(2 bodr)

26) Daleko hezéi nez GHOSTBUSTERS 1 je jejich pokralovini, tedy GB II. Prohlédnete-li si
titulky na zafitku hry, bez problémd zjistite, kdo sloZil titulni hudbu (Ghostbusters)
, kdo ji naprogramoval {pm 48kB i 128kB) .. ek i ey ixsis B KO0

byl kademﬂtem (Hair Styhst) .....................................

27) Néco jednodussiho: Kterd firma uvedla na trh hru Bat man ... LR a kterd

hru Bat man 3 - The Movie .. e
(2 body)

28) Jedna zhava novinka (ale uz pomalu chladne) - konverze z PC a ona populdrni The Great
Save-Em-Up Game, Cili ........... Jisté jsou mezi Vami taci, co prodli viech
dedesit levell a tak pro né ncbude prob]émem napsal Jak se posledni tfi jmenuji:

(4 body)

29) Posledni "systémovd" otdzka - ze vSech uZitkovych programi jsou pravdépodobné
nejdilezitéjii assemblery, tedy pfekladae, ve kterych ostatni programy vznikaji. Jak se jmenuji
assemblery téchto firem (a.utorﬁ) HISOFT ... . , Oasis Software

, TR.C .. " UNIVERSUM
Crystal Computmg PICTUREQQUE

(6 bodi)

30) A na dplny zdvér udélime jeden veliky asovy skok do roku 1983, kdy firma Software
Projects Ltd. zaCala prost® tu nejklasi¢téjdi hru, co Spectrum ma. Hra se jmenovala
crsmssnenseassssseisnnnsensessens B JEIIN. BUIOTEMA DY ... . Pro velky ispéch brzy
VZnklo POMTREOVANT ..ooniimmmnsmmmnasn s , kdy hlavnimu hrdinovi pfibyla manZelka Maria a
spousta prace. Nevite? No nefikejte, Ze zrovna tahle otdzka by pro Vs byla tou posledni pfekdzkou
(The Final Barriere), eh!?

(3 body)
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VidZend firma PROXIMA!

Vasa firma produkuje dost vela veci. Z vdseho sortimentu som si vybral knizku ASEMBLER A
ZX SPECTRUM. Ked som ju dostal, zistil som, Ze je robena inym stilom ako ostamé knizky. Tiito
knizku sa nejlepsie pouZiva ked mdte program Prometheus kiory vy preddvate, ale je pre miia velmi
drahy. Jd pouiivam MRS 64 na ktorom tento program ni¢ nejde, tak knizku nepotrebujem a je mi na
nié a ja si naddvam, preco som si ti knizku kipil.

Preto sa teraz chcem najskér informovat: kipil som si ZX MAGAZIN a v #iom bol
objedndvact list pre KUD 1. Chcem o fiom vediet ¢i budem potrebovat aj ten stary DESKTOP ktory
ste preddvali najskér - to by bolo po prvé, po druhé by som chcel vediet, ¢i sa dd na fiom pisaf
zvacsené, po tretie Ci sa dd k textu urobit obrdzok a ak nie, ¢i sa dd dohrat obrdzok. Posledné ¢o
chcem vediet je to ¢i sa dd pouZivat, vytvdral a potom pouZivaf program v fiom napisany aj v
Basicu ciZe bez Desktopu a ¢i sa na fiom dajii vytvdraf strany ako v éasopise a niektorym tlacitkom
prehadzovat strany.

Miroslav Stache, Banska Bystrica

Pokusim se postupné odpovédét - problém prvni, nemite pravdu, knizka ASSEMBLER A ZX
SPECTRUM je o asembleru (strojovém kédu) a viechny v ni uvedené programy jsou pieloZitelné i
jinymi asemblery (pfekladaci strojového kddu) a je jedno, jestli je to PROMETHEUS, MRS,
GENS, LASER GENIUS, PIKASM nebo tfeba ZEUS. Jediné, co se mizZe liit, jsou nékteré
syntaktické detaily - napfiklad maximdlni délka ndvésti (ve Vasem pfipadé - MRS 64 - 6 znaki),
odliSnosti v zdpisu vyrazi (z mé znamych assemblerl je v poftu omezeni MRS suverénné na
prvnim misté, neumoZiuje napiiklad pouZivat vyrazy s vice neZ jednim operitorem) nebo ve
zplisobu zdpisu pseudoinstrukcf (opét popsdno v manudlu) - ale to podstatné, tedy zplisob, jakym se
zapisuji instrukce strojového kddu, je v kaZzdém asembleru stejny (instrukce 1d a,10 se prosté pise v
kazdém assembleru stejné). VeSkerd omezeni jsou popsdna v pfirucce k programu a pokud, jak
piSete, program skuteCné pouZivite, musite je znit. Pokud nejste schopen uvedené detaily
pfizplsobit svému prekladaci asembleru, pak se do préce se strojovym kdédem radéji nepoustéjte!

Nabidka na KUD 1 (Klub uZivateld Desktopu 1)
je uréena uZivatelim Desktopu - tedy Desktop
samoziejmé potfebujete, nikomu jinému, nez legdlnim
uzivatelim jej neproddvdme. Psit zvétSené se v
Desktopu nedd (mizZete si viak vytvofit nadpis jako
titulek), obrazky se v Desktopu kreslit nedaji, lze je
| v8ak vytvofit v libovolném grafickém editoru (dva jsou

souCdsti kompletu Desktop), nahrit a pak vloZit do
textu.

K posledni otizce uvedu pouze tolik, Ze

5 DESKTOP je textovy editor s prvky DTP a nikoliv

‘ : i | programovaci jazyk nebo program na vytvifeni jinych

programil, nemiZete v ném tedy vytvdfet zddné

programy § texty ani v nich po strankdch listovat. Pro Vase potfeby zfejmé DESKTOP nebude

vyhovovat a radéji se poohlédnéte po néjakém jiném programu (napiiklad Textmachine firmy

Ultrasoft).

UNIVERSUM
[lustratni obrdzek od M. Bilka vychdzi ze zprdvy, Ze se u nds objevily pocitate z Ruska,
tidajné kompatibilni se Spectrem... (pozn. red.).

-4-



ZXM 5/1992 AY ANO NEBO JO?

AY ANO NEBO JO?

Nyni néco pro ty. ktefi maji ZX SPECTRUM nebo DIDAKTIK a rozhoduji se, ze by si ho
mohli vylepsit zvukovym generdtorem s AY-3-8912. ProtoZe tak jiZ néktefi uinili a byli zklamani,
bude myslim vhodné, aby nékdo nezaujaté popsal, jaky je rozdil mezi timto zplisobem a ZX
SPECTREM 128.

A kdo, kdyZ ne ji a kdy, kdyZ ne ted?

Vyhody (+) a nevyhody (-) ZX SPECTRA 128K (2, 2A, 3)

zvuk pfes TV (neni nutno pouZivat jakykoli zesilovac)

instalace uvnitf ZXS (mensi zdtéz sbérnice)

MIDI (i kdyZ nic moc, alespofi néco)

tifkandlovy zvuk a MIDI je mozné ovladat pfimo z BASICu 128
daldi vyhody, které SPECTRUM 128K miiZe poskytnout

+ 4+ + + +

vystup jednotlivych kandli je smichdn do jednoho (MONO)
- zvuk pfes TV (zkresleni)
téZzko lze na zesileni AY pouZit zesiloval, protoZe signdl na vystupu MIC (neplati pro
AMSTRAD‘?) je piehluSovin podstatné silnéjsim normélnim BEEPem.

Vyhody (+) a nevyhody (-) soundinterface s AY

+  zvuk miZe byt i tzv. STEREO (spi se jednd o moZnost sluovéni a rozdélovéni riznych
kandld. Nékteré hudebni kreace pivodné uréené pro ZXS 128 viak pisobi dost podivné)

+  velice Cisty zvuk (CD je proti tomu uplny hadr)

+  nizkd cena (plati spi§ u vlastnoru¢nich vyrobki)

+  k obvodu AY-3-8910 je moZné pfipojit tiskdrnu (po malém rozdifeni i k AY-3-8912,
nebo pouZit 8 bit. branu jako RS 232) a viibec spousta moZnosti pro oteviené hlavy

Nejcastéjsi pricina zklamani

- melodie ve spousté her nefunguji (MARAUDER, ZUB, ROBOCOP, DIZZY IiI,
DRILLER... a v mnoha daldich) prosté proto, Ze neni volnd paméf. U ZXS 128 je to obvykle feeno
tak, Ze pfi kaZzdém pferuseni se nastrankuje specidlni strdnka paméti s hudbou.

- melodie psané v BASICu 128 také nefunguji (ale nenf jich moc)

- nékteré interface maji nedokonalé zapojeni (kupodivu jednou néco, co neplati pro
MELODIK), a programy se s nimi hrouti.

Budete-li v budoucnu takovyto interface kupovat, zkuste ho piipojit k pocitali a nahrét tfeba
F.IRE. GAUNTLET, GHOSTBUSTERS II nebo CH. FLAG. Jestlie se pofita samovolné
vyresetuje, hodte interface proddvajicimu na hlavu. Chyba je v tom, Ze neni dekédovdn na sbérnici
signdl /RD a hra md neiiplnou vektorovou tabulku pro IM2.

Ted uZ vite ¢emu dit pfednost?
- LEE -
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CO asl Dﬁﬂl i

ti skvéli programadtofi, kteff vymysleli programy jez pouZivdme a jejichz hry hrajeme a ktefi
pomohli nemalou mérou k tomu, Ze se SPECTRUM stalo nejroziifenéj$im poéitatem? ZX magazin
udélal malou sondu mezi Spectristy. V3em jsme poloZili stejné otdzky:

1 Na jakém programu v soucasné dobé pracujete a pFip. na co se od Vis uZivatelé ZX
Spectra mohou téSit?

2 Jaky potitad v soucasné dobé pouZivite a v jakém jazyku programujete?

3 Poudivite jesté ZX SPECTRUM?

4 Co byste doporudil mladym lidem, ktefi se vypoletni technice chtéji vénovat
profesiondlné?
a zde mdte vdiné i nevaZné minéné odpovédi, které jsme dostali:

1) UZivatelé SPECTRA se ode mne bohuZel nemohou té&8it na nic...
2) Pouzivaim AMIGU 500, programuji ve strojovém kédu.
3) SPECTRUM a kompletné viechno co s nim souviselo jsem prodal pfed vice neZ 2 lety.

4) Aby se neudili programovat kviili tomu aby se profesiondlné vénovali pocitatiim, ale aby
se profesiondlné vénovali poéitaélim protoZze uméji programovat! Frantifek Fuka.

FaPPTT TP VPP aces R e e s e e s T

1) V soutasné dobé& nepracuji hned na nékolika programech, a to TAJEMSTVI VALTARU,
SPACE CRUSADERS, MEZI V| 1aS. Q. U. A D. TakZe se na né mohou uZivatelé ZX
SPECTRA tak akorit t&git.

2) COMMODORE AMIGA, Assembler.

3) Ziidka.

4) Pokud nejsou opravdu dobii a nemaji spoustu ¢asu, tak af se na to rovnou vykaslou. A
pokud ¢as maji a jsou opravdu vynikajici, tak af si to jest€ pofddné rozmysli, jestli by nebylo
nakonec lepsi délat néco snadn&jitho a lépe placeného. Patrik Rak (Zivotem znechuceny autor
programii STAR DRAGON, ATOMIX, HEXAGONIA a QUANG).

Hiaii

1) Bohuzial” ZX SPECTRUM uZ nemdm, momentdlne sa pripravujem na $tdtnice.
2) Potitate ATARI ST, PC AT, jazyky C, C++.
3)vid 1)

4) Aby sa orientovali na perspektivne veci, podla miia budicnos( patri UNIXu a paralelnému
a distribuovanému programovaniu. A. Tokdr, autor AUDIOFILE a PODRAZii.

AR AR A AR L A A R it IEEERR RS N M A

1) Momentdlné pracuji na utilitich pro DESKTOP a na daldich dilech knizky ASSEMBLER
A ZX SPECTRUM.

2) SPECTRUM a PC, na SPECTRU Assembler a Basic, na PC C++.
3) Ano
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1) Stejn& jako kaZdy rok, i letos hodldm vytvofit pdr verzi hry KING KONG a moZnd Ze
pfidam néjaky ten PODRAZ. Uzivatelé DIDAKTIKU se dockaji simuldtoru ZX SPECTRA, takie
kone¢né budem” kompatibilni. Jak je vidét, je se skutecné na co tésit.

2) Programy piSi hlavné na ZILOGU a to na viech poéitadich, které mu rozuméji.

3) Ano, nékdy i nékolikrdt denné.

4) Aby mi kviili tomu netelefonovali dom@ Predem dékuji. George K.

1) Posledni nas program Image Art jsme pustili do svéta nékdy v poloviné roku 1990. Od €
doby jsme pracovali téméf rok a piil na nafem novém programu pod ndzvem ADVED, neboli
Adventure Editor, tedy program jenZ by umoziioval vytvifet konverzaéni hry jako na béZicim pdsu.
Ve&déli jsme sice, Ze programy podobného raZeni uz existuji (napi. P. A. W.), ale chtéli jsme tento
program udélat v etiné. BohuZel pfisly i jiné starosti, a tak jsme na$i prdci museli na neurgito
zastavit.

2) a 3) Od zaddtku pouiivdme potitat ZX SPECTRUM 48 kB - tedy "gumdka", obéas jsme
méli moZnost pracovat na prvnim typu ZX SPECTRUM 128 kB + a samoziejmé na klasickém
"plusku”. Programoval jsme zadali, jako v8ichni, v Basicu a pak jsme se postupné nauéili (ne v8ak
dobfe) strojdk. JelikoZ ani v dobé kdy jsme programovali nebylo moc &asu, tak jsme vétSinou psali
programy v Basicu, které jsme ndsledovné pieloZili néjakym kompildtorem. Neni to sice moc dobry
piistup, ale programy svoji iilohu vidy dobfe splnily. Kde uz vSak nesta¢il Basic, pomdhali jsme si
krat$imi strojakovymi rutinami, které jsme si sami psali. Marek v soutasné dobé, kdyZ programuje
na PC, pouZivi Pascal...

4) Cesta k profesiondlni praci je dost téZkd. Myslim tim cestu k programatorské praci. Poradil
bych jim asi dost otfepané véty. UCit se, pracovat na sobé, snaZit se byt nejlepsi. Pro ty, ktefi by jen
chtéli pracovat uZivatelsky na poéitali mam jenom jednu radu a to takovou - nebojte se pocitate...
(redakiné krdceno). Studdk software (Marek Novotny, Pavel Majias, CRACKER 1, IMAGE
ART).

1) Bohuzel uZivatelé SPECTRA se s programy na kterych nyni pracujeme setkaji az v dobé,
kdy si misto svych gum4ki a DIDAKTIKU pofidi IBM kompatibilni poéitaé nebo jiny lepsi
poéitad. Pak se snad setkaji s nékterym z produkti nadi spole¢nosti CYBEX.

2) Jak jsem jiZ fekl, pracujeme na programech pro IBM PC. No a z jazykd pouziviame v
CYBEXu Assembler a C.

3) SPECTRUM jesté mdm, ale jiZ ho vlastng viibec nepouzivam. Snad si na ném jednou moje
déti budou hrdt Knight Lore...

4) Asi néco, co se do tohoto ¢asopisu pfili§ nehodi. At pfili§ dlouho neotdli s pfechodem za
SPECTER na poéitae vy38i tfidy. Vyvoj se bohuZel nedd zastavit. A pokud se nékdo chce
poditatdm vénovat profesiondlné, asi dopadne Spatné, pokud si nechd piili§ ujet vlak. Ing. OndrFej
Mihula (dfive CIDSOFT, potom MS-CID SOFTWARE).

Lhantdandtein

1) Nic.

2) PC AT, Pascal, ASM...

3) Ne.

4) Vénovat se VT aktivné - tj. psdt programy, stavét interface... Ing. J. Grejf, WIRE

STUDIO.
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MASTER POKE

Neddvno jsme méli moZnost v ZXM poéisti si 0 NMI v piispévku Pavla Macka "PC
MONITOR A BREAK PRES NMI". KdyZ se tato véc nakousla, spéchdm i jé se svou troskou do
mlyna.

O chybé v ZX ROM uz asi vite. MoZnd, Ze ji mdte odstranénou. Docela jist&, vlastnite-li LEC
ROM, a vétdinou i visinite-li DIDAKTIK. Nefikdm, Ze kazdy DIDAKTIK - ve Skalici inovovali
(bohuzel ne vidy k lep$imu) ZX ROM nékolikrat. Zkuste PRINT PEEK 109. Objevi-li se &islo 32,
mite (... chvilka napéti ...) smilu.

Neni viak zdhodno radovat se pfed¢asng. Oprava, jakou udé&lal Jiff Lamaé a a. s. Didaktik
Skalica (ddle v textu bude znaCeno jako "Didaktik & co" - pravé pro tento vyskyt i v jinych ROM)
mé jednu straSnou nevyhodu: je programové lehce odstranitelnd. Coze, i kdyZ je v ROM, ptite se?
Ovdem. Pfedstavte si, Ze do sys. prom. NMIREG zapfSi ¢islo 1 - tedy na adresu 23729 nulu - a -
projdéte si celou rutinu NMI od zaldtku. Sami uzndte, skonéi to stejné RESETem. Nékteré star§i
hry (GUNFRIGHT, ATIC ATAC ...) se dokonce spoustély jen tehdy, bylo-li v NMIREG "jejich"
¢islo, takZe uZivatel ho pak uZ jen sotva mohl zménit va svij prospéch.

Lépe jsou na tom majitelé SAM COUPE, ZXS 128 +2A a +3, 80K aZ IM (iprav uz bylo
nepocitang) a dalsi, ktefi si mohou ... ktefi si mohou ... pfistrankovat do spodnich 16K paméf RAM
a tak mohou pfimo na adresu 00102 dét instrukci JP a adresu. Prdvé pro né a majitele
MULTIFACE je nasledujici progrimek ve strojaku. Po drobn&jsi upravé (vynechdni prvnich
instrukci PUSH AF a PUSH HL, nebot ty se provedou uz v ROM) ho mohou pouZit i majitelé
DIDAKTIKu nebo SPECTRA s LEC ROM. Po pfeloZeni na sprévné misto (tam, kde by nemél byt
piepsén hlavnim programem) zafidte, aby po stisku NMI se pocitaé ocitl na adrese POKES.

K &emu je tato "Safkdrna” dobrd a v ¢em je jedinetnd si povime, aZ ji natukate do poéitate.
Jeji zdrojovy text si uloZte, budete ho jesté mockrat potfebovat!

* ¥ ¥

TakZe uZ jste asi pochopili. Pfi stisku NMI dojde k napoukovani hry. Ale to neni vSechno. Pfi
opétovném stisku NMI se hra zase pékné odpoukuje! A tak pofdd dokola, bez toho, Ze byste museli
veCné znova a znova program nahrdvat (tedy zv1iSt# majitelé magnetofoni mi budou - alespoii v
duchu - za tento ndpad ruce libat, ale nemyslete si, vidél jsem i diskety fanatickych hraéii "sjeté" na
tisfciny milimetru ...).

Dillezité je, Ze provozovidni tohoto poukovafe je mnohem jednodusii, nez zabudovdvéni
riznych CHEAT m6dd. Staéf Vam zndt POKE - vychdzely v riiznych &asopisech (pokud zrovna
nemdte ten spravny, pustte se do hleddni pfimo v programu, je to zaleZitost tak na 10 minut) a ty
umistit do programu od adresy POUKY ndsledovné: nejprve adresu pouku (pomoci "defw" nebo
"dw") a pak &islo (pomoci "defb" nebo "db"). Poukd tak miiZete umistit, kolik je libo.

11! Za poslednim je nutné zapsat dvé bindrni nuly ! ! !

Obdobu tohoto progrdmku pouZivd moje malitkost néco pfes rok. ProtoZe vSak ZX magazin
nenf nafukovaci (jakd $koda!), volil jsem ponékud struén&j8i a obecnéjsi formu. Pokud V43 po&itad
umoZiuje libovolné zasahovani do spodnich 16K, miZe se tato rutinka stt souédsti "ROM". Pak
Vdm z 99% odpadnou starosti, zda ndhodou nedojde k jejimu znifeni programem. Zdpis do
spodnich 16K viak musi byt povolen (alespoii po dobu poukovéni a manipulace se zdsobnikem) a
nenf radno strdnkovat jinam! U SPECTER +2A a +3 je nuné uzamknout strankovan{ a pouZivat je
jen jako 48K. Také bylo pomé&mé isp&iné toto poukovani odskouSeno (pro majitele neupravenych
SPECTER) pfes interface DISCIiPLE - misto tisku velkého vystinovaného obrézku prob&hla tato
rutinka skrytd v RAM DISCIiPLE. V tomto pfipadé je moZné rutinku i s pouky pfeloZit pfimo na

slls
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misto pomoci MRS 08E, pfipadné napoukovat pomoci smycky FOR-NEXT z BASICu pies POKE
@

Téchto stavajicich necelych 70 byte lze samoziejmé neustdle roziifovat, napf. o SAVE
obrdzkd, pauzu a dokonce (ve vyjime¢nych ptipadech) i o plynulé zpomalovéni her. D4veite si ale
pozor, zda prostor pro zdsobnik (zde: defs 10) je dostatetné velky! Je také moZné pouZit vlastnf
zdsobnik hry, ale to je pfili§ velké riziko, Ze program zniite. Také si ovéfte (to chce oviem
osciloskop), zda Vas generdtor NMI produkuje spravné impulsy. Nejen o spravné délce, ale také,
zda nenf ndchylny na zdkmity kontakti tladitka. To je nejdastéjsi pfitina Ipatné funkce NMI a z
toho vyplyvajicich havirii programil. ZvySend péce se tedy rozhodné vyplati.

pouze pro ZXM - LEE -
rMASTERFOKE (Spetka do mluna NMI)
POKES 1d (STACKBUF) ,sp ruschoved ukazatel zdsobniku
1d sp . STACKBUF :nastav ho na nové misto
rush  af rulof AF (ne Didaktik & co)
push hl rulef HL (ne Didaktik & col
1d a.r rziisti stav eferudeni
di rzakaZ eferufeni
Push af rulof minuly stav eferufeni
push de rulof DE
1d hl . POUKY rdo HL adresa ulofeni roukd
FOUKUI 1d e.{hl) tniféi &dst adresy POKE
inc  hl ruka na wvwdéi fdst adr. POKE
1d a.(hl) ra ded Ji do akumulatoru
and a * = Je rovna @7
ir z .EXIT * pokud ano. epfesta’ roukovat
1d d.a v DE je nuni komelet. adresa
inc h1 rukai na hodnotu POKE
1d a. (de) rale nederve vezmi elvodni
rush af :r hodnotu z PDKE a schoved Ji
1d a.(hl) rted vezmi novou hodnotu
1d (de) .a ] a pferid ii starou
POR af snwni naorak vem starou
1d (hl).a ) a dei Ji misto nové
inc  hl rukaZ na dalsi POKE
ar POUKUJ ra pokus se ho ulefit
EXIT rOP de rvuzvedni ulofené hodnotw
POP af rPodived se na prerudeni
ir po. INTDIS ¢ bwlo-li zakdzano. nech byt
CH rPokud ne. rovol ho
INTDIS
:POZOR! ! pro Didaktik & co. dat instr. 1d sp.(STACKBUF)
: JiZ sem a dale Ji pak vunechat!'!'!
FOF hl rnakonec vezvedni HL a AF
POP af
1d sp . (STACKBUF) £}
ret : a vraf se do prosramu
defs 1@ :sem se zarisuJe prozatimni
STACKBUF defs 2 ¥ zasobnik
POUKY defw adresa rodsud se uklddd libovolns
defb  hodnota H rodet adres a roukl
defw ] rzakonfeni (nesmi bat » 255)

Pozn. aut.: Je-1i nékde POKE do hry uveden tfeba Jjako £7347-9.0:
Pak musi b9t nutné rozdélen na Jednotlivé Jednoduché FOKE. a to:

defw 27347

defb Q

defw 27348

defb a

defw 27349

defb o.0.0 :reosledni 2 & nula ie zakondeni

kb



ZXM 5/1992 TISKARNA ROBOTRON K6304

TISKARNA ROBOTRON K6304

Podnik Kanceldfské stroje dovezl z byvalé NDR tiskirny ROBOTRON, model K6304. Jedna
se o tiskdrnu pracujici na tepelném principu na specidlni teplocitlivy papir (tzv. faxovy papir, pozn.
red.). Nékup této tiskarny je vhodny pro toho, kdo nemini tisknout ve velkém - nizkd cena je totiz
vyviZena draZ3im provozem a miZete pofitat s cenou 1 strinky cca 0,50 K&. Oproti jinym
tiskdrndm md tato minimdlni hlu¢nost. POZOR! Nezapinejte tuto tiskdrnu bez papiru, miZe dojit
k poikozeni hlavicky. TotéZ se miiZe stdt, kdyz tisknete se zvednutou hlaviékou, ta se totiZ chladi o
papir a musi byt proto za provozu na papir pritlacena!

Technicky popis

Tiskdrna se doddva ve dvou variantach:

1. Na nosi¢i tiskové hlavy je adaptér pro nasazeni specidlni termopdsky, pomoci niZz lze
tisknout na normalni papir. Tato pdska se viak nedoddva. Pii autotestu se tiskdrna hldsi jako verze
00/004 a ze znakovych sad je obsazena pouze US ASCII a némcéina.

2. Neni osazen nosi¢ termopdsky a pii autotestu se hldsi jako verze 00/005. Znakovy
generdtor obsahuje viechny sady podle ndvodu tj. véetné malych pismen eStiny.

Tiskdrny se standardné doddvaly pouze s interfacem V24 (coz je pro pfipojeni k ZX Spectru a
komp. nevhodné, lepsi je inteface CENTRONICS).

Technické udaje
Rychlost tisku 45 znakd za sekundu
Pocet znakl na fadek 80
Pocet bodt na vysku 10 (9 + podtrzeni)
Rastr tisku 10 x 6 bodu
Roztec¢ bodu 0,36 x 0,36 mm
Sitka papiru 216 mm
Rozméry 360 x 240 x 85 mm
Hmotnost 3.8
Napéjent 220V /35 W

Popis ovladacich prvkl

Sifovy vypina¢ se nachdzi na zadni strané. Kotou¢ na levé strané slouZi k posuvu papiru a
picka vedle k uvolnéni papiru a zvednuti tiskové hlavy. Kontrolky a tlaitka na pravé strané maji
nasledujici vyznam:

Prvni kontrolka zleva (zelend) indikuje logické pfipojeni k poéitati (ON-LINE). Sviti-li je
tiskdrna pfipojena a nepracuje ru¢ni ovladani. Nesviti-li, lze tiskdrnu ruc¢né ovlddat. K pfepnuti
slouZi levé tlacitko.

Pravi kontrolka (zelend) indikuje zapnuti tiskdrny.

Pravé tlacitko slouzi k posunu papiru v rezimu ruéniho ovlddani. Pfi kratkém stisku se posune
papir o jeden fadek, pfi del{m stisku ndsleduje posun na zag4tek nové strinky.

Tlacitka maji t€Z vyznam pfi zapnuti tiskdrny:

Podrzime-li levé tlalitko pfi zapnuti tiskdrny, budou viechny znaky vyslané na tiskdrnu
tisknuty v hexadecimilnim tvaru.

Pfi stisku pravého tladitka pfi zapnuti se spusti autotest, pfi kterém se mimo jiné vypiSe verze
tiskdrny.

Vyznam prostfedni kontrolky a tlacitka je podle verze tiskdrny:

-10 -
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U verze 00/005 se po zapnuti nastavuje slabsi a jednosmémy tisk, coZ je indikovano svitici
prostfedni kontrolkou (urfeno pro pouZiti specidlni termopésky). PodrZime-li prostfedni tladitko pfi
zapnuti, nastavi se siln&js{ obousmé&my tisk (zhasnutd kontrolka). V tomto pfipadé lze jednosmérny
nebo obousmérny tisk zapinat programové.

U verze 00/004 se po zapnuti nastavi siln&jsi tisk (svitici kontrolka). PodrZime-li pfi zapnuti
prostfedni tlaéitko, nastavi se slabsi tisk (kontrolka nesvit). Sila tisku se nechd ménit prostfednim
tlatitkem v reZzimu ru¢niho ovlddani. Na jednosmémy nebo obousmérny tisk to nema vliv.

Po sejmuti vrchntho krytu jsou pfistupné DIL-pfepinace, které nastavuji reZzim tiskdrny po
zapnuti.

A > (81 S2 53 S4 S5 S6 §7 S8
v —
S1 Rozte¢ fadkovan{ 2 3,84 mm
v 4,32 mm
S2 az 54 Nastaveni sady ndrodnich znakd
52 S3 S4 sada znaki
v v US ACSII
A v francouzstina *
v A v néméina
A A v politina *
v A madar§tina *
g v A CeStina -
v A A srbochorvatstina .
A A A mml.l.l‘lﬁﬁna *

* jen pro verzi 00/003, pro verzi 00/004 se nastavi US ASCII a misto ostatnich je némé&ina

S5 Automaticky posun papiru po o vyp
pfevzeti povelu pro ndvrat voziku v zap
S6 aZ S7 Nastaveni pfenosové rychlosti
S6 87 pienos. rychlost baud (V24)
v v 1 200
A v 2400
v - 4 800 5
A A 9 600
S8 Automaticky posun papiru A vyp
s vyznalenim konce stranky v zap

-11 -
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Ridici kédy tiskarny K6304
kod dekad |hexa ipopis
Rizeni tisku
ESC @ 2764 l IB 40 Nastavent tiskdrny do zakladniho postaveni podle
| pfepinaci DIL
CAN 24 [18 Vymaz paméti tiskarny (tidky)
DEL 127 7F Vymaz posledniho znaku v paméti
BS 8 8 Backspace, stejné jako na kldvesnici
ESCUn 2785n IB55n n =1 jednosmérny tisk
n = 0 obousmérny tisk
LF 10 0A Posun papiru o 1 fadku
FF 12 0C Posun papiru na novou stranku
CR 13 0D Ndvrat voziku
ESCln 2774n 1B4An Posun papiru o n * 0,12 mm vpfed
ESCjn 27106 n |IB6A N Posun papiru o n * 0,12 mm zpét
| n je v rozsahu 4 - 127
Volba druhu pisma
SO 14 0E Pismo s dvojitou Sitkou do konce fadku
DC4 20 14 Zrufeni pisma s dvojitou 3ifkou
ESC Wn 2787 n IB57n n = 1 zapnuti pisma s dvojitou ifkou
n = 0 zruSeni pisma s dvojitou Sifkou
ESC-n 2745n 1IB2Dn = | zapnuti pisma s podtrZenim
n = 0 zruseni pisma s podtrZenim
ESCE 27 69 1B 45 Zapnuti zvyraznéného pisma
ESC F 2770 1B 46 Zrudeni zvyraznéného pisma
ESCG 2771 1B 47 Zapnuti dvojité Sifky pisma
ESCH 2772 | 1B 48 Zruleni dvojité Sifky pisma
Piepindni souboru znaki
ESCRn 2782n IB52n n=0US ASCII = | francouzitina
n =2 néméina n =3 politina
| n = 4 madarstina n =5 Cestina
! 'n =6 srbochorvat§tina n = 7 rumunstina
Nastaveni roztede fadki
ESC An 2765n IB4ln | Rozteg fadkd n * 0,36 mm
|n je v rozsahu 4 aZ 126 (jen sudd Cisla)
Nastaveni formatu
ESCCn 2767n IB43n Pocet tadki na stranku
HT 9 | 09 Horizontilni tabulace
ESC Dnl n2n3|27 68 nl n2 n3 ]I 1B 44 nl n2 n3 |Nastaveni znacek horizontdlni tabulace
Piepnuti do grafického reZimu (480 bodu / fadek)
ESCKnln2 |2775nln2 1B 4B nl n2 n = pocet ndsledujicich bym grafiky
| nl - vy3si byte
[ n2 - niZsi byte

OldFich Hejda

-1i-
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ZX SPECTRUM KOMUNIKUJE S
ELEKTRONICKYMI ZAPISNIKY

Tak jako dfive byly v moédé digitdlni hodinky, 88 se dnes znacné oblibé elektronické
zdpisniky nazyvané téZ kapesni didfe ¢i databanky. Jsou to v podstaté malé poéitate velikosti
kapesnich kalkulacek, které dokdzi do sebe zaznamenat data z kldvesnice (napf. maly telefonni
seznam, termin schizek, adresdf a riizné poznamky) a s nimi manipulovat jako tfeba s kartotékou
(hledat, tfidit), zobrazit na displeji LCD v definovaném okamZiku s akustickou navésti a pod.

Tyto zdpisniky vyrabi celd fada firem, napf. CASIO, SHARP atd. a jsou v riiznych cenovych
relacich (podle kapacity paméti) k dostdni na naSem trhu. I kdyz programy simulujici funkei
Jjednoduchych zdpisnikil existujf i na ZXS, maji fadu nevyhod: ZXS neschovite do naprsni kapsy,
neni odolné vi¢i vypadkim napdjectho napéti, potfebuje vnéjii zdznamové zafizeni (MGF,
disketovou jednotku), ddle TVP, sit 220 V a pod. Elektronické zdpisniky firmy CASIO maji
moznost komunikace s vetSimi pocitaci, napf. IBM PC, pfes specidlni modul, ktery se k nfm za
nemalou cenu (asi 1200,-- aZ 2000,--) proddva. Je to vyhodné, nebot do digitdlniho didfe nemusite
pracné "vyfukdvat" databanku, kdyzZ ji tam miZete nahrét z po¢itate. Naopak, kdyZ jste vzdaleni od
politate, miZete si na kapesnim zdpisniku pfipravovat program, data nebo psat dopis a doma & v
praci je pfenést do velkého poéitate k dalSimu zpracovidni (napf. vyti§téni). Navic si mizete data
uloZend v zdpisniku pfes Vas poita¢ zilohovat napf. uloZenim na disketovou jednotku a tak
zamezit jejich ztrdi napf. pfi vybiti nebo neopatrné vyméné baterii.

Béin¢ proddvané moduly, které komunikaci zdpisniku s pocitatem dovoluji, maji 3 zasadni
nevyhody: jednak nemalou cenu, dile jsou uréeny pouze pro po¢itaée IBM-PC nebo kompatibilni a
z navodu k didfi ¢i k modulu se nedovime Zidné informace o zpdsobu pfeddvini dat (komunikaéni
protokol).

Z téchto divodi byl vyvinut modul umoZiujici obousmérnou komunikaci zdpisniku CASIO s
potitaem ZXS &i DIDAKTIK. UtZivatel kapesniho didfe tak uSetfi za pfidavny modul a miize
Sikovne vyuzit své ZXS ¢i DIDAKTIK a jeho
zaznamové zafizeni (MGF nebo disketovou
jednotku D-40 / D-80) k uvedenym uceliim.
Pokud tedy jste majiteli vhodného digitdlniho
didgfe CASIO nebo zdpisniku umoZiiujiciho
komunikaci s poitalem, miZete si napsat se
zpétnou ofrankovanou obdlkou o bliz§i
informace na niZe uvedenou adresu.
Elektronicky  zdpisnik s  obousmémou
komunikaci skytd napf. moZnost pfenaset data
i na dilku, napf. jednoduchym modemem z
telefonni budky do ZXS & PC doma nebo v
prici, dilkové si na svém zdpisniku pfedist
data ze ZXS ¢i PC (dopisy, faxy &i vzkazy
dodl¢é elektronickou poStou a rizné jiné
informace). Skoda, Ze takova periferni
zafizeni k zdpisnikim se zatim neproddvaji, i
kdyzZ realizace s pomoci DIDAKTIKU ¢&i ZXS
by nebyla nikterak sloZitd.

Jan Drexler, Jahodovd 2889, 106 00
Praha 10

Chcete se dozvédét vic o své tiskameé
a vyuzivat plné jejich moznosti?

FPak prdvé pro Vds je tady

ROBOTRON K 6304

prirucka uZivatele
Jsou jen dva zpisoby, jak ji ziskat!
1. Poslete sloZzenkou Kés 27,90
na adresu:
Sinclair Club
P. O. Box 132
363 01 OSTROV
a pfirucku obdrzite postou
2. Osobné si ji koupite v
prodejné Klubu 602,
v Martinské ul. 5, PRAHA 1
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ZX MAGAZIN A ROBOTIKA

Racte vstoupit aneb Povidédni o vstupech

S vystupem z poéitale to bylo docela jednoduché. V tomto dilu serilu si popideme, jakym
zpilisobem lze pomoci poéitate hlidat rizné impulsy a zpracovdvat vnéj$i signdly. NeZ zacneme k
poéitadi pfipojovat vstupni zafizeni, musime mit pfisludné bity naprogramovény jako vstupni.
Pokud by byly naprogramovdny jako vystupni, hrozilo by znieni obvodu 8255. V nadich
zafizenich sice pouZivime ochranny odpor, ale ani ten neposkytuje 100% ochranu.

KONTAKTY
Nejjednodus$im vstupnim zafizenim je mechanicky spinac
(napf. joystick). Stejné zapojeni jako na obr.1 pouZivaji viechny I‘L it
poéitate s vyjimkou Spectra, které md prehozeny odpor R, a L~ e [J’]'%
spina¢ joysticku, a proto je s ostatnimi nekompatibilni (problém s = N
autofire). V nalich zafizenich | ™ ; '_}j
P <IND X budeme pouZivat zapojeni -.‘f
ownon | standardni.  Pokud  mite o | o Rysss
joystick s autofire a chcete ho O
E' vyuzival, miZete  pouzit
i zapojeni z obr.2. Odpor R, chrini 8255 pfi chybném
it r J«L‘— naprogramovani. Misto joysticku mizZete na jeden port zapojit az
. | . o 8 tla¢itek (lze testovat i jejich
R | kombinace). To je sice hezké, OUTBO OUTE!  OUTEZ.OUTH!
ale i béZnd numerickd klavesnice | |
md vice nez 8 tlafitek. Proto pouZivime zapojeni tlalitek do B E e %=
matice. A n‘-*. )\ N
MATICE i, x&:% \\\
Toto osvédéené zapojeni pouzil i Sir Clive ve Spectru. Do }5\ *’\ X’\
matice lze zapojit aZ 64 kldves pfi 8 vstupnich a 8 vystupnich | ™4 2 i .,
bitech jako na obr.3. Na vystupnim portu nastavime vude log.1, | war :
pouze na testovaném sloupci bude log.0. Na vstupnim portu pak 0-tp 261 ©)]

zjistime, zda v testovaném sloupci byla stisknuta kldvesa. Pomoci
cyklu otestujeme postupné jednotlivé sloupce a zjistime kterd tladitka byla stisknuta. Ctenf
kldvesnice si miZete vyzkouset nasledujicim programem:

10 ouT 127,152 50 OUT 63,A

20 RESTORE 60 PRINT AT I,0;IN 31

30 FOR I=1 TO 8 70 NEXT I

40 READ A 80 DATA 1,2,4,8,16,32,64,128

Zde se moZnd podivite, Ze na testovaném sloupci je log.1, ale opét zde zapiisobily invertory.
Zména &isla v nékterém z fadkd signalizuje stisknuté tlaitko v pfisluSném sloupci. Matici miZete
pouit i testovani vice kontaktdl na robotu. Myslim, Ze uz bylo spinali dost, takZe miZeme zkusit
néco atraktivnéjitho, napiiklad fotodiodu.
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ZX MAGAZIN A ROBOTIKA (4)

FOTODIODA

Pfi snimdni diody pouZijeme nase oblibené zapojeni
tranzistoru s otevienym kolektorem (tak se totiZ zapojeni na
obr.4 jmenuje). Urovei, pfi které bude fotodioda reagovat na
svétlo si nastavime trimrem R,. Odpor R, chrani diodu pfi
nulovém odporu trimru. PouZiti fotodiody jisté najdete sami
mnoho, napfiklad sniméni prijezdu autitek na autodrize. Zde
se umisti fotodioda pod drdhu vozu, nastavime jeji citlivost na
normalni osvétleni a pak testujeme zastinéni fotodiody autem.
Mimochodem, na autodriaze si mizZete prakticky vyzkouset
vétdinu uvedenych zapojeni. Startovdni zivodu podle
semaforu, politdni kol a jejich zobrazovdni na displeji. Ale

pozor!

Rychle jedouci autiCko by se nemuselo povést z basicu
jednoduchy program pro testovani vstupi ve strojovém kodu.

zaregistrovat. Proto si uvedeme
Bez néj to prosté¢ v rychlejiich

aplikacich nejde.
LD B, #00 RET NC
IN A, (#1F) IN A, #1F
LD C,A XOR C
HOP: LD A,#7F JR Z, HOP
IN A, (#FE) LD A,C
RRA RET

Tento program je relokovatelny a lze jej tedy umistit kdekoli v paméti (i do své hlavy, pfisté
se vam bude hodit). Strojovy kéd spustime z basicu LET A=USR (adresa uloZeni). Do proménné A
bude uloZeno &islo v némz bity, které se béhem voldni programu nezménily budou nulové a
zménéné v log.1. Takto se dd testovat pouze zména, potiebujeme-li v8ak testovat stav portu po
zméné (a to je téméi vidy), musime pfed LD A,C pfidat instrukci IN A, #1F. KdyZ uZ umime ¢ist
vstupy, vysvétlime si pojem zpétnd vazba.

ZPETNA VAZBA

Predstavte si situaci: jste na chaté (pfijemnd pfedstava) a pofddny kus cestu od chaty mate
studnu ze které musite nosit vodu (nepfijemnd pfedstava). Liny ¢lovék si samoziejmé nainstaluje ke
studni ¢erpadlo, které bude vodu ¢erpat do nddrZe u chaty. Vypina¢ Cerpadla méte v chaté. KdyZ jej
zapnete, nevite, zda-li erpadlo funguje. Podivite-li se do nidrZe, hned uvidite, jestli voda tele. To
je ur€ity druh zp&tné vazby. Tu miZeme vyuZit k automatickému spindni ¢erpadla podle stavu vody
v néddrzi. Z tohoto pfikladu jste snad pochopili co je systém se zpétnou vazbou, v systému bez
zpétné vazby by se Cerpadlo zapinalo podle vasi ndlady. Oviddéni takového Eerpadla nebo i jen
malého motorku pomoci poéitate neni jednoduché. Ale o tom aZ priSté.

- Schotek -

PFisté: UF, TO JE TIHA aneb povidani o vykonovych vystupech. Naméty a pfipominky k
tomuto seridlu (ne dotazy) zasilejte laskavé na adresu:
SINCLAIR CLUB, P.O.Box 132, 363 01 OSTROV

s EEL



ZXM 5/1992 JAK CHRANIT PROGRAMY

JAK CHRANIT PROGRAMY?

Snaha kazdého programdtora chrdnit si své vytvory je stard jako programovéni samo. To je
nesporné. Na prvnich poéitacich typu ZX (myslim tim ZX 81) byla néjakd ochrana zbyteénd,
protoZe §lo vesmés o programy v BASICu, které byly kritké a nebylo vlastné co chranit. Ale s
ndstupem ZX Spectra, kdy se mald RAMka roziifila na tehdy nevidanych 48 kB, se rozsifily
moZnosti programdtord, programy se stdvaly sloZitéj$imi, lepSimi. KdyZ chté] nékdo néco pékného
napsat, tak to udélal ve strojdku a tim se chranil pfed zraky dotérného uZivatele. Bylo to sloZité, ale
hlavné u¢inné. Ale v dneSni dob& neni pro Sikovné uZivatele SPECTRA nic nedostupné. Dnes
jakykoli "CRACKER" rozkuchd program, pfiddé POKE na nekoneéné Zivoty, néco upravi, vylepsi.
Ale to jsou véci, které se tykaji jen nékolika vyvolenych, ktefi jsou ve strojdku jako doma.
Pfiznejme si, kdo z Vds umi tak dobfe programovat ve strojiku, ze BASIC vyuZivd jen ke spustén{
programu. Ji zndm pouze 3 takové lidi. Zbytek z nés zlistane u BASICu, proto bych tento ¢ldnek
vénoval pravé jim. Ale budou tu i véci, které vyuziji ti, co umi aspon pfepsat program ve strojiku a
spustit ho. Neberte tento ¢ldnek jako kuchafku, jak chranit to mdlo, co vytvofite, ale jako zkuSenosti
a dobré ndaméty autora za dva roky praxe s DIDAKTIKEM GAMA a stroji jim podobnym. Je jisté,
e zpocdtku budete chranit programy o 106, ale Casem poznite, Ze je to stejné zbyteéné, protoZe
Vase kédovini bude nékomu pfipadat jako zpestfeni dne nebo jako dobrd rozcvitka pred
rozbijenim dalsich programd Nékdo fekl: "Kazdé kddovdni je jen otdzkou casw." J4 tikdm: "Kdy?

Jjsou po ruce dobré prostiedky, ¢asu je potfeba dvakrdt mini". Nyni par vétami k fintdim v BASICu.

BASICové finty pro Vase ZXS nebo DIDAKTIK

1) Program vibec nepidte. Odpadnou Vim problémy s ndpadem, psanim, ladénim,
nahrdvinim, kédovdnim. KdyZ program potfebujete, tak jej nékde "ukradnéte”, nebo si jej nechte
udélat u kamardda na zakdzku.

2) Kdo se nebude drzet bodu jedna, tak je tu druhd rada. KdyZ psét program, tak kratky (asi
tak na 2 fadky), aby nebylo co chranit.

3) Pokud Vids omrzel BASIC, napiste si program v PASCALu, nechte si ho zkompilovat,
protoZe ve zkompilovaném programu se nevyznd, s prominutim, ani prase. Kompilery pfi své praci
pouzivaji $pinavé finty, museli byste pouZivat jesté Spinavéjsi finty, abyste je pfelstili. Ale na tohle
asi nebudete mit.

4) Nekteré programy (BASIC?7??) se daji dokonce zkompilovat. Tim si zajistite, Za se Vam do
programu asi tak 15% lidi nepodivd. Nevyhodou je to, Ze kompilery neumi spravné pfeloZit
viechny piikazy, coZ je §koda. Pro kompilaci miZete pouZit napfiklad COLT, SRP, M CODER a
mnoho dal§ich. Vidél jsem i kompiler v BASICu, ale ten z ¢asovych diivodi nedoporuéuji.

5) Pokud potfebujete vloZit do programu kratky strojdk, tak to udélejte nasledovné: zjistéte si
piesnou délku strojdku, napiSte 1 REM ***#¥¥x¥xxx%%x (polet hvézdicek odpovidd poftu bajtl
strojaku). Poté dany strojdk pfeloZte na adresu 23760, nebo jej tam néjak pfesuiite, protoZe na této
adrese zafind prvni hvézdicka. Pfi pokusu o LIST se miZe vypsat hldSeni napf.: Invalid color atd.
Prvni fidek nelze vylistovat, ale pfi zaddni piikazu LIST 2 se jiZ zbytek programu vypiSe bez
problémid (pokud ale nenf pouZita jind ¥pinavd finta). Vhodnym programem na listovédn{ takio
upravenych programi je program LISTER, ktery ale shofi na nasledujici finté.

6) JestliZze mdte opravdu kratky BASIC, ve kterém nepotfebujete Zadnou proménnou, (napf.
pro pfesun a nastartovani) vlastniho loaderu, tak miZete pouzit fintu 1 REM **. Po napsan{ fadku
dejte POKE 23760,13: POKE 23761,80 a dejte LIST, budete se divit, co uvidite, spi§ neuvidite.
Chytfejsi z Viés jist® pfijdou na figl, ktery jsem pouZil. KdyZ ne, tak miZete nad tim pfemyslet.
Pokud budete tohle kombinovat s dalsimi fintami, je program LISTER bezmocny a vypiSe pouze
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prvni fadek a bude vesele hlisit vée O.K. (Programy WLEZLEY nebo DEVAST ACE si s tim viak
poradi bez problémi)

7) Dal3f jednoduchou pomiickou u krdtkych programd miZe byt nastaveni stejného PAPERu
a INKu u kaZdého fddku. Hodi se to k programiim dlouhym tak do 76 fadkd. Udé&ldte to tak, ze
kazdy fidek editujete, zmédcknete CAPS SHIFT + SYMBOL SHIFT, poté kldvesu 0, dile opét
CAPS SHIFT + SYMBOL SHIFT, CAPS SHIFT + 0. Tim jste nastavili PAPER 0 a INK 0 a
tim fadek zneviditelnite.

8) Jestli chcete trochu ztiZit nékomu editovéni a listovdni programi, tak dejte vidy za éislo
kazdého fadku dvé dvojtetky. Neptejte se zatim pro¢, a dejte to opravdu od prvniho fddku do
posledniho. Pak napiste tyto dva fadky:

9998 FOR i=23755 TO USR 7962-300: IF PEEK I=58 AND PEEK (I+1)=58 THEN POKE
I+1,19
9999 NEXT I

Zadejte CLEAR 65535 a dejte pfikaz GO TO 9998 a pockejte chvili, dejte pak LIST a
zkuste néjaké fadky editovat. Pokud uslySite odporné pipdni, tak je to dobfe. Zkuste sami pfijit na
to co jsem vlastné vykouzlil. Zdaméjdi z Vis si to mohou udélat strojdku, protoze v BASICu to
bude trvat 3 uherské roky. Mé napadl tento strojdk. Zkuste to vylepsit, jestli je tam co vylepSovat:

org 23296 14 (ix+0),a
RUN 14 ix, 23755 14 (ix+l,a
14 de, (23670) DALE ine ix
LOOP 14 a,":” dec de
cp (ix+0) 14 a,d
ir nz, DALE or e
cp (ix+1) ir nz, LOOP
ir nz, DALE ret
14 a,19

Neni to nejrychlejii, ale pro ndzornost to stalf. Rutina je relokovatelnd, proto je moZné ji
umistit kamkoliv (mimo ROMKky, samoziejmé). Opét pfed spusténim musite dit CLEAR 65535.
Rutina se bude volat pfikazy: RANDOMIZE (USR 7962-24055): RANDOMIZE USR 23296.
Posledni &islo uddvd umisténi vlastniho programu. Dédle se Vim v programu nesmi vyskytovat dvé
dvojtecky vedlo sebe, napf. PRINT ": :::::::::::", protoZe by Vam to program ptevedl taky,
coZ byste si asi nepfali.

9) Pro dali finty je nutné pouZit program BIGCOMPACTOR, ktery umozni napi. kompresi
fadkd, coZ se hodi u programi, kde je mnoho dat, nebo se nepouZivaji podminky IF THEN. Mné
se takto podafilo dosdhnout velmi dobré komprese, kdy jeden fidek mél délku pfes 2 obrazovky.
Takovy fadek se pak téZko edituje. Ale takovd komprese se Viam malokdy podafi.

10) Program BIGCOMPACTOR Vim umoini zménu viech Cisel na tecky, coz vede k
utajeni programu a také k dosti vyraznému zkréceni programu. Tim zabijete dvé masafky jednou
ranou. Mé tato finta uZ mnohdy ziskala potfebné bajty a pfijemné ochrani program. Ale proti ohni
se bojuje ohném, proto tuto fintu odhali program LISTER..-Pokud pouZijete fintu &. 6, tak je i
LISTER kritky.

11) Nasledujici finta je opravdu lahddka. Nejlépe to osvétlim na piikladu. Napf. chcete si
spustit strojak piikazem RANDOMIZE USR 34682. Pokud napiete tento pitkaz, ulozi se do
paméti &islo 34682 jako 5 znaki a za nim v pétibajtovém bindrnim vyjddfeni, které se pouZivd pfi
béhu programu. Pokud ale néjak pfepiSete téch prvnich 5 bajti (hned za piitkazem USR) na jinych 5
znakil (musi to byt ale ¢islice), napf. na 63884, tak se nic ned&je pro bindrni vyjadfeni Cisla, které
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bylo odeslino s pitkazy RANDOMIZE USR. Tento fddek oviem nesmite editovat, jinak se do
bindrniho vyjddfeni uloZi &islo 63884. Na obrazovku se pak bude vypisovat ¢islo 63884, ale v
paméti je uloZzeno 34862. V tom je ale sila této finty, uZivateli neni toto Cislo nijak podezielé a
proto s nim pracuje a to je pro ného kdmen trazu. Ke zméné& 5 znakovych bajti doporuéuji program
MRS (VAST, DEVAST ACE, PROMETHEUS), ktery umoZiiuje pfimo vyhleddvat posloupnosti
bajtli a také je dokdze jednoduSe ménit. Lze to délat samozfejmé i jinak, ale je to pracné. Prvni dva
programy uvedené v pfedchozi zdvorce se touto fintou nedajf oklamat a vypisuji hodnotu bindrniho
vyjadfeni v zdvorce za &islem.

12) Se zménou fontu jdou délat také riizné blbinky, které hlavné zal4teénika vyvedou na dva
dny z miry. Jisté vite, Ze adresa fontu je uloZena na adrese 23606 a 23607. Normadlné je na téchto
adresdch adresa fontu v ROM, pokud ale pouZivite svilj vlastni font, tak jsou hodnoty jiné. Po
resetu je na adrese 23606 Cislo 0 a na adrese 23607 Cislo 60. Pokud ale na zaldtku dite napiiklad
POKE 23606,1: POKE 23607,1, tak pfi LISTu programu na obrazovce uvidite chaos. Pokud ale
cheete néjaké znaky vypisovat, musite pfed kaZzdym pfikazem PRINT dat na tyto adresy (23606,
23607) &isla 0,60 nebo &isla, kterd uréuji Va$ font. V tomto pfipadé je lepsi udélat na PRINT
podprogram, coZ ale vede k prodlouZeni programu. Pokud budete mit volnou chvili, tak si mizZete
vyzkouset ndsledujici:

1000 FOR I= 60 TO 0 STEP -1: POKE 23606,I: BEEP .01,I PRINT AT 10,10;"Vy zirate,
my ...": MEXT I

Toto byly finty, které mély znesnadnit listovdni & prohliZeni programid. Ted uvedu pdr
piikladd, které by mély eliminovat vlastni pfistup k programiim.

13) ON ERROR GOTO - tuto rutinu obsahuje program SUPER CODE, ze kterého jej
miizete bez obtizi vydolovat. Vypisovat to tu nechci, proto popisi jeji princip, ktery bude pro
mnohé postalujici, aby si takovou rutinku dovedli ud&lat sami. Tento program po spusténi piepise
dva byty na adrese, na kterou ukazuje systémovd proménnd ERR_SP (23613) - zminéné dva byty
jsou adresa podprogramu v ROM, ktery zajidtuje vypis chybového hladeni. KdyZ si tam zapiSete (na
adresu, na kterou ukazuje proménnd ERR_SP) adresu svého obsluzného podprogramu, bude se po
stisku BREAKu vykondvat. Tém lep3im z Vds by to mé&lo stadit k napsdn{ vlastni rutiny. Mohu Vis
ujistit, Ze neni nutné zachovavat registry (vyjma registru I'Y). Asi budete potfebovat rutinu, kterd
Vam spusti BASICovy program ze strojdku, zde je:

14 (iy+0) , #FPP 14 (23620) ,a
14 hl,&islo ¥édku (0..9999) set 7, (iy+1)
14 (23618),h1 ei

14 a,&islo p¥ikazu (0..255) ip #1B7D

14) Jestli déte na adresy 23613 a 23614 nuly, tak pfi kazdé chybé& nebo i hlaSeni OK a jinych
nebude poéital pilné hldsit kdy a kde ho kdo vyrobil, ale prosté¢ provede RESET. Je to drastické,
ale icinné,

Pro majitele magnetdka bych rad uvedl nékolik finti¢ek, které jim pomohou ochrénit
soubory na pasce:

15) SAVE BASICu jako spustitelného CODE souboru. Tato metoda je velmi iéinnd, protoZe
Vam basicovy program pifehraje na pisek jako CODE (pfipadné i s péknym obrizkem ve VIDEQ
RAM), ktery se po nahrdni pomoci pitkazu LOAD """ CODE sdm spusti: AZ si pfipravite program
pro nahréni, dejte na fadek s Eislem 9999 tuto sekvenci piikazi:
9999 SAVE "jménc"CODE 23552,CLEAR-23552-65536+USR 7962 : GO TO 1

Za CLEAR dejte Cislo, které je horni hranici basicu (je uloZeno na adresach 23730 a 23731).
Pokud chcete mit néjaky uvodni obrizek, misto ¢isla 23552 napiste ¢islo 16384 (oba vyskyty), a
rozb&hnéte program pitkazy LOAD """ SCREEN$: GO TO 9999 a blok nahrajte na kazetu.
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16) Ted Vim ddm nékolik navrhd, jak lze upravit blok dat na kazeté:
a) nahrdvat soubory bez hlavicky

14 a, 255 14 de, DELEA
14 ix, ODKUD scf

b) nahrdvany blok kompresovat - rutinu si seZeiite nebo udélejte

c) nahrany blok XORovat instrukci XOR

ld hl,ODEKUD inc hl

1d de,DELKA 14 a,d
STOUPA 14 a, (hl) or e

xor #AA ir nz, STOUPA

ld (hl),a ret

Toto kédovéni je nutné provést pfed nahrdvanim na kazetu a po nahrani z kazety.

d) Pokud si umite vytvofit sviij LOADER, tak je mozné nahrivané byty xorovat
jesté pfed tim, neZ je uloZite do paméti.

) Velmi ucinnd (né€kdy aZ moc) je nasledujici finta v LOADERu. Po instrukci INC
IX je dobré schovat registry HL a AF a vlozZit smycku:

14 hl,55636 or i §
WAIT dec hl jr nz,WAIT
14 a,h

a po skonlen{ registry obnovit. Takto vznikne po kaZdém nahraném bytu mezera, coZ
normdlni LOADER v ROMce nedokéze precist. DokdZe to jen Va§ LOADER (bohuzel také jen
nékdy). Timto si zajistite nemoZnost zkopirovani programu bez pouZiti tohoto programu. Podle
potfeby lze smyCku prodlouZit nebo zkritit. Na 90% bude fungovat ve Vasem kazefiku. Na
ostatnich neni zaru¢ena kvalita. Berte to jen jako lahidku. !

Néco pro disketovou jednotku Didaktik 40

Pro majitele disketové jednotky D-40 mdm jednu radu jak lze relativné jednoduse zabrénit
vytvofeni SNAPSHOTu. Snapshot se sice vytvofi, ale program po tom zarudené zhavaruje. Stati
totiz vyuzit toho, Ze M-DOS po vytvofeni Snapshotu spusti pferuseni IM2, pokud je registr I
nastaven na hodnotu vétsi nez #3F. Sta¢i na zafétku programu nastavit registr I na hodnotu tieba
#7D a vyzkouSet tlatitko SNAP. KdyZ to zhavaruje, je to dobfe. KdyZ program prezije, zméiite
registr I na jinou hodnotu. Nezapomeiite, Ze registr I miZe nabyvat hodnot od #40 do #FF.

Jinak pfi nahrdvini Basici miZete pouZit fintu s CODE soubory uvedenou u magnefaki.

Par slov na zavér

VSechny finty zde uvedené nejsou uplné dokonalé, ale vidyf tu ani nelo o sto procentni
utajeni programi, ale jde o uvedeni nékolika zpiisobi, jak pomoci zat4teénikovi v tom, co by jinde
hledal a zkousel dlouhé roky. Pokud se Vam &lanek nelibil, nezfobte se. Jde o mij prvni &ldnek pro
néjaky Casopis. Piipadné pfipominky zasilejte na adresu: BOX 127, Novy Ji¢in, 741 01. Pokud tu
nenajdete viechno nebo pokud budete vEdét vice, sednéte a napiste néco podobného. Kdyby si
kazdy schovival své finty pro sebe, byli bychom tak o 9 let a 7 mésici pozadu za dneskem.

PouZitd literatura: 1) vie, co mi pfislo pod ruku a stélo to za to

2) uZivatelskd pfiru¢ka k DIDAKTIKu GAMA

Pavel Rak
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CONSUL KLAVESNICE PRO ZXS

Trochu historie

V tomto roce uplyne deset let od uvedeni ZX SPECTRA "gumdk"” na trh. Diky Clivu
Sinclairovi si po€itad této kategorie miZe dnes koupit i nemajetny ¢lovék. Jestlize se podivime na
vyvoj, ktery nisledoval po uvedeni "gumadka" na trh, zjistime, Ze se politaé ZX SPECTRUM v této
podobé dlouho neproddval. Nahradily ho daldi verze s vylepSenou kldvesnici a dalSimi
hardwarovymi a softwarovymi vylepsenimi. Vrcholem klanu ZX SPECTRUM se stal bezpochyby
SAM, ale..... Cena SAMA se vy$plhala na droveil, ve které si u nds miZeme koupit poéital z
domici produkce kompatibilni s IBM/XT i s monochromatickym monitorem. Ti z nds, ktefi jsou
majetnéjsi, daji prednost PC, a ndm, majitelim star§ich pocitadd ZX a DIDAKTIK nezbyvd nic
jiného, nez vylepsit svého milacka.

Stav dnes a co zitra?

Majitelé oblibenych potitatdt ZX a DIDAKTIK mi daji jist¢ za pravdu, kdyZ budu
konstatovat, Ze vyvoj hardware za deset let pro tento typ politate nepfinesl nic nového. Svétlou
vyjimkou v tmavém stinu ceny je SAM. Dnesni soucdstkova zdkladna mé podstatné jiné moZnosti
nez to bylo v dobé vzniku ZX "gumdka". Ceny souCdstek jsou nékolikrat niz§i neZ v roce 1982 a
proto mi zistivd véénou zdhadou, pro¢ na$ jediny monopolni vyrobce tohoto typu poéitale
nepfinesl do hardware nic nového. Vyjimkou je jen novy obvod ULA v DIDAKTIKU M (pfindsi
hardwarovou novinku - kruh se na obrazovce kresli jako elipsa) a disketovd mechanika se
systémem M-DOS (3.5" mechaniky 360 kB se ve vyspélém svété uz nevyrabéji). Snad se objevi i
néjakd daldi firma, kterd by dokdzala vyrdbét néco nového, kompatibilniho se ZX, napf. néco
podobného jako SAM, ale za pfijatelnou cenu.

Pesimisté tvrdi, Ze politatim ZX uZ dochdzi dech. Mohu ¢tendfe ubezpelit, Ze se ZX u nds
udrzi jesté dlouho jako oblibeny domdci poéitac.

Jsou pro to asi dva podstatné diivody:

1. pfekontroluijte si konto ve Svycarsku - je to jasné

2. je mnoZstvi software, jako dédictvi po zdpadnich firmdch, které dnes uZ neexistuji, nebo
kvalitni software z domdci produkce za pfijatelné ceny. Pokud se nékomu zdd mnoho zaplatit napf.
za program DESKTOP K¢&s 300,--, af se laskavé probudi ze sna. Podobny program pro pocital
AMIGA 500 stoji K&s 5 130,-- (to neni chyba v textu, je to opravdu péttisicstotficet). Standardni
jsou doddvané ovladace pro tiskirny typu EPSON. Pokud byste méli poZadavek pfipojit do tohoto
programu ovlada¢ pro tiskirnu BT 100, ALFI, XY... museli byste pfiplatit k zdkladni cené jesté
Kés 20 000,--. Doufdm, Ze po uvedeni téchto zdvramych Cisel je kaZdému Ctendfi jasné, Ze ZX
(DIDAKTIK) se u nds bude vyrdbét i ve stoleti budoucim.

Z vyse uvedeného vyplyvd pro majitele ZX a DIDAKTIK nékolik moZnosti do budoucna.
Prodat poéita¢ a za utrZené penize si koupit zmrzlinu. NepovaZuji to za pfili§ rozumné. Lepsi feSeni
je ponechat si poéital a spokojit se s moZnostmi, které poskytuje zdkladni hardware doddvany
vyrobcem. Jind moznost je v rozéifeni zdkladniho hardwarového vybaveni pocitace.

Pfipojeni externi profesionalni klavesnice

Ctenafi asi znaji problémy klavesnic u DIDAKTIKU (kldvesnice kontaktni, pfi Gastém
pouzivini majf klavesy funkci - hidej jaké pismeno tu bylo napsané) a ZX (Zivotnost vodivé félie).
Ve své dobé jak klavesnice kontaktni, tak kldvesnice s vodivou folif byly ur¢ité dobrymi a lacinymi
feSenimi kldvesnic. Je mozné, Ze to v minulosti bylo zpiisobené i nasdi izolaci od okolniho svéta, Ze
se v Casopisech uvddély ¢ldnky o dobrych kldvesnicich v pogitatich DIDAKTIK, takovy ¢ldnek
najdeme napf. v Casopise MIKROBAZE/89. Dnes, kdyZ Cteme takovy ¢ldnek, usméjeme se a
pomyslime si, Ze autor tohoto ¢lanku porovndval kldvesnici s tlatitky ve vytahu.
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Porovnini klivesnice profesiondlni a kldavesnice u poéitace ZX nebo DIDAKTIK neni dnes
Zidny problém. Mizeme navstivit nékterého prodejce potitati PC/AT a sdhnout si na nékterou
kldvesu. Situace s pfipojenim externi kldvesnice k po¢itatim ZX a DIDAKTIK je v dnedni dobé
podstatné hor$i nez v pripadé disketové mechaniky. Za dobrou ndhradu pivodni kldvesnice
miiZeme povaZovat jen takovou, kterd nevyZaduje ipravu dosud vzniklych programid na ZX
SPECTRUM.

Pfipojeni kldvesnice pfes sériovou linku, nebo pfes paralelni port samozfejmé tuto vlastnost
nemaji. Je potiebny i obsluZny software a instalace do pfisludného programu. Takové feleni se
vyplati uZivateliim, ktefi pouZivaji jeden nebo dva programy. Dalsi moZnost je takovd, Ze kldvesnici
pfipojime pfes paralelni nebo sériovy port a zménime v EPROM rutiny pro obsluhu kldvesnice.
Takové feSeni nedoporu¢ujeme. Mnohé programy testuji kldvesnici pfimo ze strojového kédu bez
poutiti rutin z ROM.

Jiny zplisob pfipojeni je nahradit plvodni kldvesnici pfimo hardwarové. Znamend to pouZit
pro pfipojeni externi klavesnice signdly, kterymi je testovand pivodni kldvesnice a zdrovei
kldvesnici upravit tak, aby se chovala jako origindlni kldvesnice v ZX SPECTRU. V tomto piipadé
je nevyhodou to, Ze realizdtorim této upravy nezlstdvd nic jiného, neZ pfidat do potitale dalsi
konektor, na ktery se pres modul styku pfipoji externi kldvesnice. Divod pro pfidani konektoru do
poéitate je ten, Ze viechny signdly potiebné pro testovani klavesnice nejsou vyvedené na
systémovy konektor.

Technické feseni pfipojeni

Majitelé ZX uZ v minulosti fedili nedostatek nahradnich kontaktnich f6lif pod kldvesnici tak,
ze plvodni kldvesnici nahrazovali riznymi tlatitky zapojenymi do matice 5x8 jako origindlni
kldvesnici na ZX SPECTRU. Takové feseni je sice funkéni, ale nepfinddi Zidné vyhody. Pfipojeni
kldvesnice muselo byt realizované co nejkratSimi vodi¢i, aby nedochdzelo k pfetizeni adresové
sbérnice. Profesiondlni kldvesnice maji zpravidla sériovy vystup, tj. informace o stlatené klivese je
pienddend dvémi vodii. Pokud chceme takovouto kldvesnici pouZit pro ZX, musime prevést
sériovy kod do paralelniho a tento dekédovat do formatu vhodného pro obvod ULA, ktery v
pocitati vyhodnocuje stlacenou kldvesu. K praktické realizaci potom zistivd montdZ dodate¢né
instalovaného konektoru do poéitate, modulu styku - tento pfevadi kod kldvesnice do tvaru
vhodného pro ULA. Modul musi byt umistény tak, aby adresovi sbérice nebyla pfili§ prodlouZena
a ze samotné kldvesnice. Na tomto principu miZeme k ZX pfipojit libovolnou kldvesnici napf. i
standardni z PC. Z cenovych divodl klivesnic se stalo feSenim pfipojeni kldvesnice CONSUL
262.5.

Profesionalni klavesnice CONSUL 262.5

Tyto kldvesnice se objevily na naSem trhu v souCasné dobé, coZ souvisi s prodejem
nepotfebnych zasob. Klivesnice se prodavaji v cené, za kterou vdm dnes nevyrobi nikdo ani
samotny plosny spoj, ktery obsahuje. CONSUL 262.5 je velmi podobnd klivesnicim, které se
pouzivaji na PC. Rozdil je v oznaCeni nékterych kldves a v chybéjici fadé funkénich kldves F1 aZ
F10.

Néco z technickych parametri:
- pocet kldves - 86,
- rozméry - 490 mm x 226mm x 44,5 mm.

V kldvesdch jsou pouZity bezkontaktni spinale. Jedinym mechanickym celkem kldvesy, u
kterého miZeme zaznamenat opotfebeni je pruZinka. Jeji tlohou’je zpétné vrdceni kldvesy do horni
polohy. Dosud jsem se nestietl s pfipadem, kdy by pri€inou poruchy byla vadnd pruZinka v kldvese.
Je potéSujici, Ze kldvesnici se nic nestane ani pfi nahdnéni néjakych pfiSer na obrazovce. Pfi této
¢innosti doporucuji ovlddat kldvesnici prstiky, nikoli kladivemn.

KaZdd véc ma svoje vyhody i nevyhody. Jako hlavni vyhody miZeme pro tuto kldvesnici
uvést: Kvalitni kldvesy - vysoka spolehlivost, umoZiuje vysokou rychlost pfi psani - vhodné hlavné
pro textové editory, nezdvislé klivesy - BREAK, DEL, ... .
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Piipomenu jesté jednu vyhodu, které pfiklidim mimofddny vyznam - kldvesnice se velmi
podobd kldvesnici na PC, pfi pfechodu na po¢ita¢ PC nebude mit uZivatel této klldvesnice Zadné
problémy. Zvyk je Zeleznd kodile, poCitejme s tim, Ze jednoho krdsného dne se rozlouéime se svym
mildckem ZX, DIDAKTIKem.

Oproti tomu jsou tu i nevyhody: chybi potisk pro BASIC piikazy, pro napdjeni kldvesnice je
potfebny externi zdroj + 5V/0,6A. Prvni nedostatek, chybéjici potisk BASIC pfikazi je moZno fesit
dvémi zpisoby:

1. Vyrobi se vypis BASIC pfikazli na tiskirné, na kopirce se zmensi na potfebny formit,
vystfihne a nalepi na kldvesy.

2. PouZit ROM, kterd umoZiiuje psat basic po jednotlivych pismendch. Psani basic pfikazi po
jednotlivych pismenkdch povaZuji za rozhodné rychlejdi zpiisob, neZ je ten, ktery je popsin v
origindle ZX, tj. hledani celého piikazu na kldvesnici. Zplisob psani pfikazu md bezpochyby i
funkei vychovnou, vétSina po&itatl pouzivd tento zpiisob, véetné PC.

Zacdtednici jisté budou namitat, Zze vypisovani celych pfikazl se jim zdd vyhodnéjsi, je to
viak jen pocateéni klam.

Kompatibilita klavesnice CONSUL s plivodni kldavesnici na ZX

Kompatibilita se soufasné pouZivanymi programy je lepdi nez jsem ocekdval v poédteénim
stadiu feSeni. Podstatny rozdil mezi kldvesnici origindlniho ZX a kldvesnicemi profesiondlnimi je v
tom, Ze profesiondlni kldvesnice maji funkci blokovdni soucasné stlatenych dvou kldves.
Programy, které vyuZivaji souCasné stlateni dvou kldves (vyjimka SYMBOL SHIFT a CAPS
SHIFT) neni moZné ovlddat z profesiondlni kldvesnice. Z ¢asovych diivodi neni moZné, abych
odzkousel viechny existujici programy pro ZX. Programy zkouSené s kldvesnici CONSUL byly
tyto: DESKTOP, TOOLS 40, PROMETHEUS, GENS3, MONS3, TASWORD, D-TEXT,
R-TEXT, D-WRITER, ART-STUDIO c¢s, DATALOG TURBO, MASTERFILE, OMNICALC a
nékolik her.

Problémovy byl jen pomocny program k DESKTOPu - SCREEN TOP, ten pouZivd soutasné
stlaéeni dvou kldves, ze kterych ani jedna neni SHIFT. U tohoto problému se na chvili pozastavim.
Jak je vidét z funkénosti zahraniénich programd, funkci sou¢asného stlaceni dvou kldves pouZivaji
jen programatofi z CSFR. Je to smutné, Ze u nds se projevuje tendence nejprve programovat, a az
potom piemyslet. U pocitaci se uz 20 let vyuZivaji kldvesnice, které maji uZ v samotném hardware
zabudované el. blokovdni soutasného stlateni dvou a vice kldaves (povoluje se stlaleni pouze s
kldvesami specidlntho vyznamu SHIFT, ALT, CTRL...). Je to vlastné jakysi nepsany zdkon pro
obsluhu poéitage z kldvesnice - ¢lovék pouZivd k chiizi nohy, najdou se i taci, ktefi chodi po rukou.
Funkci blokovéni kldves zabudoval i sir Sinclair do svého poéitale a to pomoci software do rutin
pro obsluhu kldvesnice v paméti ROM. Nasi chlapci tento zamér ignoruji a mysli si, Ze objevili
Ameriku, kdyZz program mohou ovlddat nestandardnim stlatenim kldves. Argumentuji pfitom
nedostatkem kldves na ZXS. JestliZe od nékoho slySite takovy argument, md tento Clovék od
programovini hodné daleko. Pocet kldves pro vstupy do programu je moZné zvétsit jednoduse -
pouzijeme méd EXTEND a GRAPH. JestliZe s timto nevystalime, miZeme si softwarové
nadefinovat dal$i maody.

Jak ziskat popis tGpravy pro CONSUL 262.5

Popis iupravy véetné schémat a tabulek je napsany v programu DESKTOP. Podle tohoto
popisu si Consulku pfipcjilo uz nékolik desitek uZivateld. Neni moZné zvefejiiovat v ZXM cely
popis vzhledem na rozsah a také na to, Ze pfipojeni externi kldvesnice kaZdého nezajima.

Popis koluje v celé CSFR na disketich (pod M-DOS) jako volné Sifitelny. Pokud je vdm
nedostupny a mite o pfipojeni Consulky zdjem, poslete si naformdtovanou disketu pod M-DOSem
(miZe byt i disketa 3.5"; pro ty, ktefi nemaji M-DOS popis zkopiruji za 10+1 Kés zndmku) a
obdlku se zndamkou (vypsand zpdteéni adresa) na adresu autora ipravy CONSUL 262.5. pro ZX:

Ing. Jozef Rucka, Partizdnska 979, 015 01 Rajec
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Inzerce ZXM

Podminky inzerce: inzerity Ctendfd, které nemaji obchodni charakter zvefejnime
jako sloupcovy inzerit za jednotnou cenu 20.- Kés. Cdstku nam laskavé poukaite zelenou
sloZenkou typu "A", na konto &fslo 28846-411/0100, komerénf banka v Usti nad Labem. Spolu
s textem inzeratu zaSlete také ustiiZzek této sloZenky jako doklad o platbé.

Obchodni inzerce - placené inzerdty podnikateld a firem mohou byt bud ploéné, nebo
sloupcové (textové). Cena plosného inzerdtu je 12,- Kés/cm?. Celd stranka stoji 2 700,- K&s,
polovina 1 350,- Ké&s. Ke zvefejnéni je tfeba zaslat pisemnou objedndvku, na jejimz zdkladé a
dle skutecné plochy inzerdtu vystavime fakturu. Cena jednoho fadku u sloupcovych inzerdti je
10,- K&s, fddek miZe mit maximdlng 30 znakd. Cdstku zaplafte sloZenkou typu "A" na nae

konto, jak je uvedeno vyse.

Veskeré dopisy urfené do inzertni rubriky prosime vyrazné oznalit "INZERCE".
Text piste Citelng, aby se pfedeslo chybam pfi pfepisovini textd a nezapomeiite napsat zpate¢ni

adresu také dovnitf dopisu.
Pro firmy, které maji zdjern o plo§nou inzerci, nabizime na prvni plodny inzerdt slevu
20 %.
Za cenu pouhych 2500,-- se stane z Vaseho ZX
Spectra profesiondlni ndstroj. V cené je zahrnut
Prodej HW, SW a piiruéka pro uZivatele. Komfortni

+ Microdrive - mechanika, IF UR-4, IF 8255,
Cartridge, EPROM, literatura ZX Spectrum,
kazety s programy, soucdstky - levné, seznam
zaSlu. Zdenék Hampl, Dukelskd 1354, Hradec
Krdlové, 500 02.

+ Disketovou mechaniku 3,5" - 720 kB, kterd
po pfipojeni k D40 funguje jako DBOB za
1100,-- nebo funkéni komplet s pfipojovacim
datovym kabelem k D40 (D80) a napdjecim

zdrojem za 1450,--. Josef Farsky ml.,
Komenského 18, Trutnov, 541 01, tel
0439/3125.

« Jen majitelé DIDAKTIKU GAMA oceni
nové moZnosti, které jim poskytne program
GAMA RAM-DISK. Pfezivi RESET. Dalsi
informace proti ofrankované obdlce s Vasi
adresou. Petr Sldnsky, Ostravskd 630, 738 02
Fridek - Mistek.

- Svételné pero pro ZX Spectrum a oba
DIDAKTIKY za 150,-- a software na kazeté
TDK A/90 za 60,--. Zaslu i dobirkou, uvedte
typ poéitate. Ladislav Satmy, U stadionu miru
1740, Tabor, 390 03.

+ Jiz Vds omrzelo si s potitatem hrdt? Chcete |

jej vyuZit prospédné? Chcete aby Vam vydélaval
penize? Pak je tady Sance prdvé pro Vis!
Emuldtor jedno¢ipovych mikropoditaci 8048.

ovladaci software obsahuje zabudovany fadkovy
pfeklada¢ i zpétny pfekladal instrukci
8035/8048. Emuldtor je vybaven sériovym
rozhranim RS 232C, které umozni Vasemu ZX
Spectru komunikaci s jinymi poéitadi. K
emuldtoru je také moZno dodat simuldtor
EPROM. Bliz8i informace na adrese: Falcon
Software, P. O. Box 8, 751 24 Pferov.

Koupé

+ Programy pro ZX-81. Jakékoliv - cenu
respektuji. Vdclav Krdlicek, Svabinského 9, 568
02 Sviravy.

Rdzné

*  Vyzyvime timto pocitatové kluby se
zaméfenim na ZX Spectrum a kompatibilni,
ozvéte se na naSi adresu, abychom mohli
navazat spoluprdci. Sinclair Club, P. O. Box
132, 363 01 Ostrov. Prosime Ctendfe, ktefi se na
na Sinclair Club Ostrov obraceji, aby k dopisu
vZdy pfiklddali 2 zndmky na odpovéd - jinak
nemiZeme odpovidat na Vase dotazy.

+ Shanite el soucdstky, vypocetni,
kanceldfskou, méfici, vysilaci a televizni
techniku? Chcete nabidnout své sluiby a
vyrobky v téchto oborech? Pak je tu pro Vis
ELEKTROINZERT, adresa: ELEKTROinzert,
P. O. Box 20, 734 01 Karvind 4.




PROXIMA - software v. 0. s. Nabidka programi na disketich Platnost k 1.11.1992

Uzivatelské programy na disketach pro D40 (D80)

DESKTOP - textovy procesor, verze na disketé umi pracovat i s kazetou. S disketou pracuje i podplirny
program FONTEDITOR. MnoZstvi ovladaci pro tiskdrny, kombinace obrdzil s textem,
proporciondlni pismo, piimo pfi psani k dispozici 4 znakové sady, na disket& je daldich vice nez 20.
Cena 300,-- K& (UPGRADE 150,--).

KUD 1 - tato zkratka znamena Klub UZivateli Desktopu. Jedna se o soubor utilit, novych znakovych sad a
ukdzkovych texti, je pouze pro registrované uZivatele Desktopu. Podrobnosti bud v ZXM 3/1992
nebo na poZiddni, cena 120,-- K&s.

TOOLS 40 - obsluZny program, nadstavba systému M-DOS. Pohodiné kopirovani, mazini, a editace
souboril nebo diskety, formatovani na riznou kapacitu, pfejmenovani, mapa diskety, pfevadéni
soubori disk <-> kazeta, pfevidéni komprimovanych her z kazety na disketu, ziskdvani obrdzki ze
SNAPSHOTI, obsahuje téZ program CRACKSHOT uréeny k "rozbfjeni" a "zkouméani"
SNAPSHOTI (POKE, ipravy programi, ...). Cena 200, K¢és (pfipravuje se TOOLS 80 pro préci
jak s jednou, tak i se dvéma mechanikami 5,25" nebo 3,5" za cca 260,-- K&, UPGRADE 80,--).

ORFEUS - hudebni editor pro tvorbu hudby ve vlastnich programech. M4 pohodiné ovldddni, pro kazdy
takt 1ze vytvofit pfedznamendni (# i b). Noty i pomlky lze pouZivat celé, ctvrfové, osminové a
Sestndctinové. Melodie mizZe mit 2 hlasy plus bici doprovod. K programu je mnoho
demonstraénich (ukdzkovych) melodii. Cena 150,-- (UPGRADE 80,--).

PROMETHELUS - integrovany ladic{ systém, assembler a monitor. Program je relokovatelny (lze jej umistit
kamkoli do paméti), obsahuje pohodlny editor s automatickou tabelaci, syntaktickd kontrola se
provédi ihned pfi psani, moZnost pouZivat zdrojové texty z GENSu. M4 nékolik trasovacich
rezimid, moZnost definovat paméfova okna se zdkazem zdpisu, ¢teni a béhu, moZnost nastaveni
vzhledu Celniho panelu, pfi trasovani potitd ¢asovou ndroénost programu (poéitd tzv. técka).
Rychly pfeklad a isporné uloZeni zdrojového textu v paméti. Cena 250,-- (UPGRADE 80,--).

APOLLON - databdze s funkcemi tabulkového kalkuldtoru. MoZnost price s textem (Cestina), &isly a
grafikou ve formé rdmecki. Tisk na EPSON a kompatibilni (K6304 CENTRONICS), nebo BT-100
(souédst doddvky), jinak s vlastni tiskovou rutinou. Cena 260,—. Distribuce od 23.11.1992.

ART DISK - disketovd uprava ART STUDIA s vestavénou tiskovou rutinou pro EPSON a kompatibiln{
(K6304 CENTRONICS) v zapojeni STROBED PORT B. PIné pofeiténd. Cena 68,--. K dispozici
jen verze na disketé.

DEVAST ACE II - pokragovéni programu DEVAST ACE (monitor strojového kédu), umi navic
spolupracovat s disketovou jednotkou, dokéZe ist a zapisovat soubory typu BYTES, dokiZe
piepinat mezi ROM pocitate a ROM v disketové jednotce, miZete si v ni tedy prohliZet
podprogramy a také trasovat a zjistovat tak, co délaji a jak to d&laji. Poprvé tak mdte moZnost
vyzkouSet si vase programy spolupracujici s D40 detailné. Obsahuje také nékterd pi{jemnd rozifeni
v moZnostech trasovani (vy53i rychlost). Cena 180,--, Na kazet& k dispozici v souboru USER 1.

VétSina uZivatelskych programi md zachovdny pivodni funkce, které maji na kazetich, takZe
spolupracujf jak s kazetou, tak i s disketou. UPGRADE je zlevnéni disketovd verze programu pro uZivatele,
ktery si jiZ dfive tento program zakoupil na kazet® (popf. u TOOLSu 80 je to vyména starii disketové verze
za novéjsi, vylepienou). UPGRADE ziskite v¥ménou - je tfeba ndm zaslat origindlni kazetu. UPGRADE se
v soucasné dobé do prodejen nedoddvd a je k dispozici pouze u PROXIMY. Podrobnosti o programech jsou
uvedeny v nabidkovém katalogu, ktery vam na poZaddni zasleme.

Hry na disketach pro D40 (D80)

Soubory her "BAD DREAM", "LETRIS", "EXPEDICE", "MAH JONGG", hra pro dospélé
JMENO RtﬁE a soutéZni hra HEROES. Ceny jsou 99, az 140,-- Kis. BAD DREAM je soubor her Bad
Dream, ATP Tour Simulator, Krtek, Aknadach, a Tom Jones. LETRIS je soubor her Letris, Star Dragon,
Atomix, Double Dash a Beerland. EXPEDICE je soubor her Expedice na divnou planetu, Hexagonia a
Musiclogic. MAH JONGG je soubor her Mah Jongg, Perestrojka, Exploding Atoms, Akciondf II a
Telefony I. Podrobnosti jsou uvedeny v nabidkovém katalogu, ktery vim na poZddani zadleme.

PROXIMA - software v. 0. s. Nabidka programi na disketdch Plamost k 1.11.1992



DEVAST ACE II

OBCHODNI NAZEV | kazeta | disks.as” disk 3.5"
_HRY: e . ; :
"BAD DREAM" (soubor her) 120, 120, 120,
"LETRIS" (soubor her) 120, 120, 120,
"EXPEDICE" (soubor her) 120,-- 120,-- 120,--
"MAH JONGG" (soubor her) 120, 120, 120,--
JMENO RUZE 140,-- 140,
HEROES 9, 99, 99,--
DESKTOP 210, 300,-- 300,
DESKTOP UPGRADE 150, - 150,--
ORFEUS 131, 150, 150,
ORFEUS UPGRADE 80, 80,
TOOLS 40 200,
PROMETHEUS 199, - 250, 250,
PROMETHEUS UPGRADE - 80, 80,
USER-1 130, .
EDIT SAMPLER 90,-
ART - DISK . 68, 68,
APOLLON (pozor! expedice od: 23.11.92) 260, - 260,-- 260, --
180, 180,

kniha ASSEMBLER a ZX Spectrum 1. dil

70,

Adresa:

kazeta Hdisk5,25" mdisk 3,5"
A Hkazeta Hdisk 5,25" wdisk 3,5"
3 mkazeta Xdisk5,25" mdisk 3,5"
4.

Celkovi cena Kés:

Objednaci list. Zavazné objednavam tyto programy:

cena Kés
cena Kés
cena Kés

cena Kés

Cena zvétSend o poitovni a manipulaéni poplatek 25,-- K¢s za jednu zdsilku:

Podpis:

Zaskrtnéte poZadované tituly a typ média, popf. format disket! PfipiSte ceny a celkovou cenu!
Na prvni poloZku této objednavky dostanete slevu 10.-- K&s (ne vSak na kopii listu)




Objednaci list PUBLIC DOMAIN - plati pouze origindl listu, kopie se nepfijinajf!

Misto pro
nalepeni kontrolnitho

ustiizku slozenky

O EBO

Objedndvam soubor

PUBLIC 1
PUBLIC 2

5,25" disketa
3,5" disketa

Adresa:

.................. vystithnéte, zde preloZte, slepte dstfizkem lepicf pasky a odesl

PROXIMA
software nové dimenze
post box 24

Usti nad Labem
400 21
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uzivatele DESKTOPu

Vdzeni uZivatelé DESKTOPu, dostali jsme od Vds mnoho dotazii na téma DESKTOP a jeho
podpimné programy. Na mnoho z nich bylo odpovézeno dopisem, oviem bylo-li pfipsdno registraéni
¢islo oprdvnéného ufivatele. Na nékteré z nich odpoviddme i v tomto &fsle.

Zdroveri Vdm viem pFipomindme, Ze jiZ téméF dva mésice je v prodeji kazeta i disketa Klubu
ufivateli DESKTOPu é.1. Obsah KUD-1 byl popsdn v ZXM ¢&. 3/92, proto se nebudeme k tomuto
zde vracet.

Napsal ndm pan Jan Hlavigek z Bzence: ... JestliZe tedy hodldm vytisknout na K 6304 vice
Fddkii neZ se vejde na formdt A4, vytiskne tiskdrna zhruba 63 Fddkii na jednu a zbytek na dalsi
stranu. Mezi nimi je ale vynechand mezera cca 6 Fddki. Je-li pFepinac DIL wuvnité tiskdrny
nastaven, vytiskne se konec strdnky pFerufovanou éarou. ...

Velikost strinky lze nastavit parametrem Height v tabulce, kterou vyvoldte stisknutim EXT
I. Standardni velikost je nastavena na 736 bodil na strdnku, tj. 61 fadkd. Zménite-li po¢et bodi na
strdnku, zdkonité se i zméni délka stranky v fadcich. Nelze nastavit nekoneény papir, ale mizZete
nastavit délku stranky na 9999 bodi (833 fidki), coz odpovidd cca 13 béinym strankdm o 61
fédcich Podminkou je mit u K6304 spravné nastaven spina DIL ¢. 8 viz. str. 11 tohoto &fsla ZXM

Spinatem DIL ¢&. 8 lze nastavit, aby si tiskdrna sama poéitala fadky, na konci
stré.nky vynecha.la nékolik fadkil a vytiskla délici ¢dru. To viak v naSem piipadé neni tfeba, nebot
potitin{ fadk( a mezeru mezi vyti§ténymi strdnkami za Vs zajisti program DESKTOP.

. Dals( zdhada je, jak md sprdvné fungovat funkce COLUMNS. U BTI00 to bylo
Jednoznacné. Po dopsdni strany se pocita¢ ozval zvonénim a stacilo papir vrdtit zpét. Po stisknuti
"any key" tiskdrna psala vedlejsi sloupec. Jenie ne tak Robotron K6304. Aniz by zamél néjaky
signdl, dopiie se strana a druhy sloupec se tiskne na druhé strané ...

I zde plati nutnost spravné nastavit po¢et bodd (fidkd) na stranku, neni-li tomu tak, tiskdrna
samosebou tiskne ddle dokud nedotiskne text na nastveny pocet. Nejlep3i je, vyzkouset si v praxi co
udéld rizny polet fédki. Tato tiskirna neumoZiiuje posouvat papir zpét k opétovnému tisku, proto
si pfed tiskem prvniho sloupce na stranku oznaéte kam nastavite papir i pfi druhém tisku.

Na dalsi struCny dopis je i strutnd odpovéd: Dd se jednoduse pfi ndsilném zastaveni tisku
opét nastvit pocitadlo Fddkii? ptd se nds pan Jifi Novomy z Prahy.

Ano d4, a nékdy je to dokonce vhodné nejen pfi ndsilném zastaveni tisku - staéi si vyvolat
tabulku EXT I a pak stisknout kldvesu "O". Pfi stisku této kldvesy se Vam vysune papir z tiskdrny
(znak #FF), vynuluje se po¢itadlo fadki a nastavi se tisk na novou stranku.

. Po napsdnif textu, je tento poprvé vytistén bez chyb, kdy? viak chci tisk opakovat, je
vytisténo jen nékolik Fddkii a papir je vysunut z tiskdrny ... prosi o radu pan Houdek V. z Prahy

Program DESKTOP si poéitd vytisténé fadky. Standardné je nastaveno 61 fadkd na stranku.
Pfi kazdém novém tisku se nenastavuje pocitadlo fadki na nulu. Pokud jste tedy pfedtim vytisknul
napf. 30 fadkd, tiskdrna po vytiSténi 31 fadki (30 + 31 = 61) odstrdnkuje. Vadi-li to, musite pfed
tiskem vynulovat poéitadlo, viz vyse.

Opét dotaz k tepelné tiskdrné K6304, ktery ndm zaslal pan P. Kacko z RuZomberoka: ...
Vlastnim pocita¢ Didaktik M a vyuZivdm interface M/P s .pFipojenim V24 k tiskdmé Robotron
K6304. Vyzkousel jsem skoro viechny moZnosti, ale tiskdrna netiskne, prosim poradte. ...

Moc Vis nepotésime, tiskovou rutinu pro V24, kterd je v DESKTOPu nelze bohuZel pouZit k
tisku (Serial port C) na tomto politati. Problém je ve vy$&im hodinovém kmitoltu poéitale
Didaktik M oproti ZX Spectru a Didaktiku GAMA. Jedind rada je, pofidit si paralelni interface do
Vaif tiskdrny.

- ROK-

-23.
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George K. s

Dil péty: Zahraj to jesté jednou, Joe

5.1 Udalosti bez komentéare

Jak jisté minule neuniklo Vadi pozornosti, vypis animacniho programu se sklidal za dvou
Casti - krat8i (komentované), kterd uklddala Joa do paméti, a deldi (nekomentované), kterd
postavicku uvadéla do pohybu. K této pasdZi programu si nyni néco fekneme.

Za navéstim START je nejprve nastaveno pferufeni IM 1 a je povoleno. To je dileZité,
protoZe jinak by nebylo moZné pouzit instrukci HALT (u navési WA1) piesnéji - program by se na
ni zastavil a normdalné uz by s nim nikdo nehnul.

Pro¢ je pouziti HALTu tak dileZité? Tato instrukce nedéld nic jiného, nez e podri program
do t€ doby, neZ nab&hne pferuieni. Pro nds je oviem zajimavé, Ze v té samé chvili zatne obvod
ULA od levého horniho rohu pfenaSet obsah videoram na obrazovku televizoru (nekresli se jen
bitovd videoram, ale i border - prosté tplné stejng, jako cokoliv jiného v televizi). To je tfeba mit
na paméti, protoze takhle si co nejjednoduSeji mfizete zafidit, aby figurka pfi chiizi nepoblikdvala.
Pfi vétSim poftu sprajtil je potfeba napsat algoritmus ponékud lépe, ale pro naseho Joa je ten
uvedeny aZ moc dobry.

Kdyz je prerudeni tak, jak md byt, je obrazovka zaplnéna vzorkem. Vzorek (ve vypisu -1, coz
je totéz jako 255, €ili %11111111) mizete libovolné ménit, nejlépe je funkce masky vid&t pravé pfi
hodnoté 255. MiZete samozfejmé nahrit do obrazovky cokoliv - tfeba néjakou p&knou ulici, po
které by Joe chodil.

Nisleduje inicializace. Podprogram INIT nastavi na poldtek tabulku pozic, pak nastavi
soufadnice Joa (1d hl, #4022) a schovd do paméti obsah mista, kam bude postavitka
nakreslena (call HIDE). Potom je do hl ddna adresa prvni fize (P+0) a figurka je nakreslena
(podprogram DRAW). Vychozi pozici Joa je moZné ménit, jak je organizovdna videoram
popisovat nebudu, to uZ vyslo v kazdém ¢asopisu snad 50x. Cislo (onéch #4022) miZete ménit, ale
sami si hlidejte, aby Joe "neodesel" do atributil a ddl do paméti.

No a ted uz jenom ta chiize. Rddkem 1d b, 80 chtél autor Fici, Ze figurka se 80-krat pohne,
¢islo lze opét ménit v rozsahu 0-255. Podprogram WAIT cek4 (pfekvapivé, co?) a tim ovliviluje
rychlost Joeovy chiize. Zpomaleni dosdhnete, kdyz na fadku

WAIT 1d B,:5

date do b Cislo vétsi nez 5, zrychleni, kdyz je ¢islo mensi nez 5. Pozor, nula odpovida 256.

Podprogram BACK vraci do videoram to, co tam bylo, nez byl nakreslen Joe - tedy kona
¢innost naprosto opacnou k HIDE.

Ted je ¢as na to, aby byl nakreslen novy Joe a k tomu musi byt zndma jeho nové fize a z té
odvozena adresa jeji grafiky. To déld ¢dst programu mezi navéstimi POSIT a GO1.

Podivite-li se na tab. DIRECT, miZete z ni vy¢ist fize pohybu: 2, 3,4, 1, 5, 6, 7, 1. Féze 1
je zdkladni, kterou chiize za¢in a kterd je vykreslena pfi inicializaci. Cisla zvétSené o 128 znadi, Ze
pfi kresleni této pozice bude potieba zdroven posunout figurku o znak doprava. Nula na konci
tabulky znamena skutecné jen konec tabulky a to, Ze tabulka se musf ¢ist opét od zatdtku. V tabulce
je "chyba": defw 128 + 1, 0 jeto samé jako defb 128 + 1, 0, 0, 0 ajsou tam tedy
dvé nuly navic.

. O
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Dalsi tabulka TABLE v sobé nese adresy grafickych dat jednotlivych fézi. Pro fdzi 1 je to
adr. P+68, atd.

Posledni tabulkou je SPACE, kam se uklddd plvodni obsah videoram, tedy misto, kam byl
nakreslen Joe.

Novi pozice Joa je urfena takto: de ukazuje na zaldtek a hl né€kam do tabulky fazi (POSIT
1d hl, DIRECT - to plati jen na poitku, v priilbéhu programu je adresa ménéna!!!). HI a de se
navzdjem zaméni a z de je pfecteno Cislo fdze. Je-li to nula, probéhne zdména znovu a tim se
dostdvime opét na politek tabulky. Féze je schovina do registru b a pak je vymazin 7. bit (ono
+128), ¢islo je vyndsobeno dvéma a pfic¢teno k hodnoté TABLE. JelikoZ prvnf pozice je 1 (2x1=2)
a ne 0 (2x0=0), je tfeba misto TABLE pouzit TABLE-2. Pak je z tabulky ziskdna do de adresa
grafickych dat a je uloZena pro daldi pouZiti na adr. GO2+1. Do hl se dd adresa ve videoram a
byl-li nastaven bit 7 v registru b (fize), je proveden posun o znak vpravo (inc hl).

Pak uZ je postup stejny jako pfi inicializaci - nejprve je pozadi uloZeno do tabulky SPACE
(call HIDE) a pak je vykreslena nové figurka (call DRAW) a tento cely proces je opakovin
(djnz GOES). Tof vie.

Studium podprogrami HIDE a BACK si provedte sami - jsou si navzdjem dost podobné,
délaji pfiblizné totéZ a hlavné: délaji to docela dost rychle (ale ne nejrychleji). Rychlost by 8la
zvysit nahrazenim podprogramu NEXTHL jeho pfimym zafazenim do rutiny, udetfilo by se 17
taktll v kaZzdém priichodu. Rychlejsi instrukce pfesunu nez Idi uZz neexistuji, ale daly by se obejit
pomoci pop a push; v tom pfipadé by musely byt rutiny iplné pfedéliny a navic by bylo tfeba v
nich zakdzat pferuseni.

Pro zajimavost si zkuste sami napsat rutinu, majici tyto vstupni parametry: hl=volné misto v
paméti, de=levy horni roh sprajtu, be=256*vy¥ka+3ifka (nebo &islo néjakym zplsobem tomu
odpovidajici); a pfemistujici obdélnik o $ifce ¢ znaki a vySce b bodd z videoram do paméti (nebo
naopak). Pak tento podprogram protrasujte monitorem assembleru Prometheus a zjistéte jeho
tasovou ndro¢nost (T-cykly) - schvélné, jak se Vam to povede (pro porovndni kvality rutin musite
oviem mit stejné vstupni parametry, resp. rozméry obdélnicku).

Kreslici podprogram DRAW je dost podobny tomu z AnimAce & 3. Viimnéte si, Ze neni
univerzdlni (univerzdlni nejsou ani HIDE a BACK), a Ze dokdZe kreslit jen sprajty o Sifce dva
znaky (vyika miZe byt libovolnd). Pro rychlou animaci je vyhodnéjsi pouZivat na miru 8ité rutiny,
vét§inou tim odpadne néjakd opakovaci smyZka a tim padem se uSetfi i spousta Casu.

Uvedeny a popsany algoritmus lze je$té krdsné zoptimalizovat a zrychlit: kdyZ schovite do
paméti pozadi a kdyZ vzapéti kreslite novou figurku, pohybujete se v obrazovce vidy na tom
samém misté - pro¢ tedy nenapsat podprogram jeden, ktery by délal obé dvé véci najednou? USetfil
by se Cas za opakovaci smyCku a za pfeddvdni parametri - uvédomite-li si, jak Casto se
podprogramy provadéji, pochopite, Ze zde by nemél byt "ani takt nazmar”, protoZe miZe celkem
drasticky ovlivnit vyslednou rychlost programu.

Timto konéi nejen pity dil AnimAce, ale vlastné i seridl samotny. PriSté uZz se nebudeme
poustét do ni¢eho velkého, pfipravim pro Vis jen néjaké vanocni pfekvapeni (jak se zndm, ur€ité to
nebude nic hezkého...) a rozlouéime se. Rdd bych se dozvédél, zda Vim byly mnou sdélené
informace k nééemu dobré, zda Vds seridl zaujal, co viechno byste jedt€ chtéli v&dét o animaci a
bojite se na to zeptat, zda md cenu pro pfisti rok pfipravovat pokraCovéni a na jak sloZité rovni.
Zde bych upozomil, Ze nerad piSu pro uplné zaiteéniky -~asi proto, Ze kdyZ jsem se sdm ucil
programovat, nemohl jsem se z ¢asopisli dozvédét nikdy vic nez to, Ze znak vytiskneme RST #10,
coz omilali (a stdle je$té omilaji) vSude nejmiii padesdtkrat (oblibené téma je i videoram na Spectru,
jak uZ jsem se zminil vySe). Na vyuku je nejlepsi kniZka, kde je viechno pohromadé - takovych
"uéebnic" se da sehnat nékolik na dost dobré trovni.

2

Pokud tedy AnimAce II, pak jediné pro pokrocilé.

-25 -
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EFEKTY V BORDERU

Border miize mit jen jednu barvu. Tak je to alespoii napsdno v manudlu od politate. A proto
se nds rlizné programy a programatofi snaZi presvédcit, Ze to neni pravda. Tak mfiZeme vidét v
borderu behat nejriiznéjsi pruhy, texty i objekty. Jednoduchy programek pro pohyb pruhd v borderu
1ze napsat i v BASICu. Program staéi pouze vhodné "vyZasovat". S pouZitim strojového kédu viak
dosdhneme lepsich efektl. Border si napfiklad rozdélime na dvé poloviny. V horni i dolnf piilce pak
nechdme nezédvisle pohybovat pruhy libovolné nahoru nebo dold, postadi Vam k tomu jenom
zménit par bajtd v programu.

START LD H,#00
SKOK
PUSH HL

HALT

CALL PPRG
POP HL

INC H

JP NZ,SKOK
RET

LD C,#2F
LD AH
AND #07
OUT (#FE),A
INC H {DEC H}
LD B,#30

PPRG
HOPSA1

HOP1 DECB

JP NZ,HOP1

DECC

JP NZ,HOPSAL1
LD C#2E

LD A ,H AND #07
OUT (#FE),A

DEC H {INC H)
LD B,#30

HOP2 DEC B

JP NZ,HOP2

HOPSA2

DECC

JP NZ,HOPSAZ
LD C#2E

RET

Tak co? Libi se vam efekt? Zkuste si nyni rozdélit border na vice ¢asti (3,4 a vice...), dobu
trvini efektu, zménu 3ifky pruhd nebo jejich pofet. Jestlize opravdu dokonale pochopite princip
tohoto programu, podafi se vdm jisté nechat tfeba cely efekt rozbalit a sbalit jako roletu.

Martin Novy

LEMMINGS - HESLA PRO LEVELY C. 02 AZ 60

02 IKJLDHBCCX
03 OHNHBADCU
04 JNDHBMOELT
05 NDHBAKLFCW
06 DHBMKNLGC
07 HBAONLDHCM
08 BINNLLHICM
09 BAKHMLHJCN
10 IKHODHBKCG
11 OHODHBALCN
12 HMLHBMNMCP
13 ODHBEKNNCY
14 LHBMJLMOCR
15 HBAONCDPCX
16 BIOLODHQCO

17 BAJULNHBDY
18 IKHNFHBCDK
19 NHLNHBADDM
20 JUNHBINEDX
21 NFHBAKLFDJ
22 NHBKLLGDY
23 HBACLLNHDV
24 BINLNFHIDX
25 BAKIMFHJIDK
26 MKHMNHBKDN
27 OHOFHBALDQ
28 HMNHBIOMOP
28 MNHBEJLNDL
3C FHBIKMOODN
31 HBENLOFPDL

32 BMOLMNHQDL 47 IBENNMDPEL
33 BEKHLDIBET 48 BINNMDICEQ
34 MKHLDIBCEM 49 BAKJLFIBFU
35 NJLLIBADEO 50 WJLNIBCFU
36 JLLIBINEEX 51 NJLNBADFR
37 LLIBAJNFEQ 52 JLNIBINEFK
38 LIBEMKLLGEM 53 LNIBEKLFFW
39 IBENNLOHES 54 FIBIKNNGFEX
40 BIOLLLIEC 55 IBAONNFHFU
41 BAKHMDIEY 56 BIOLLNIFR
42 MJIMDIBKEW 57 BAKHMNWUFT
43 OHMDIBALED 58 IUIMFIBKFV
44 OHMDIBMOMEL 59 NHMABELFU
45 MDIBAJNNER 60 HMFIBMOMFO
46 DIBIUNMOEK

MB&DG & L.S.

<6 s
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BASIC - PROGRAMKY PRO ZACINAJICI

5 GO TO 9000

10 INPUT "Nahraj obrazek: ";a$

20 LOAD a$ SCREENS : PAUSE O

30 RANDOMIZE USR 30000

40 PAUSE 0: GO TO 30

50 STOP
9000 REM OBRAZEK NAOPAK
9020 DATA
17,0,64,33,255,87,26,6,8,23,203,30,16,251,23,18,19,43,62,76,186,32,239,1,0,88,33,255,90,17,129,1,10,
50,232,253,126,2,58,232,253,119,3,43,27,122,179,32,239,201
9030 LET s=0
9040 FOR f=30000 TO 30049
9050 READ d: POKE f.d: LET s=s+d
9060 NEXT £ GO TO 10

1 REM ZVETSENE PISMO

2 REM Zmena pismenek na radkach cislo: 10 a 60
10 FOR f=64 TO 71 STEP 1
20 POKE 23681 ,f

30 LPRINT " PROXIMA'
40 BEEP .005,f/2

50 NEXT f

60 FOR f=72 TO 79 STEP 1.2
70 POKE 23681 f

80 LPRINT " ZX MAGAZIN
90 BEEP .005,f/2
100 NEXT f

1 REM DVOJNASOBNE PISMO

2 REM Na radku 5 pismenka:'A” a "B" se pisi v Grafickern modu
10 LET x=0: LET y=0: INPUT “text: ";a$
20 FOR a=1 TO LEN a$: LET c=15616+(8*( CODE a$(a)-32))
30 FOR b=0TO 7: LET d=( USR "?"+(b*2))
40 POKE d, PEEK (c+b): POKE (d+1), PEEK (c+b): NEXT b

50 PRINT AT y,x;'?"; AT y+1,x;"?"
60 LET x=x+1: NEXT a

1 REM HVEZDY
5 BORDER O: PAPER O: INK 9: CLS : LET g=1: INPUT “Pocet vrstev: ilg
10 DIM b(15,2): DIM a(60,2): LET m=0: LET n=0
20 LET i= INT (1+ RND *14): LET f= PI /(2*])
25 FORK=0TO i
30 LET di= RND *150: LET x= INT (dI* COS (f*K)): LET y= INT (dI* SIN (f*k): IF x>127
ORy>87 THEN GO TO 30
35 LET b(k+1,1)=x: LET b(k+1,2)=y: NEXT k
40 GO SUB 500
50 FOR n=1TO i+1: PLOT 128,88: DRAW b{n, 1),b(n,2): GO SUB 100: NEXT n
60 FOR n=i+1 TO 1 STEP -1: PLOT 128,88: DRAW -b(n, 1),b(n,2): GO SUB 100: NEXT n
70 FOR n=1TO i+1: PLOT 128,88: DRAW -b{n,1),-b(n,2): GO SUB 160: NEXT n
80 FOR n=i+1 TO 1 STEP -1: PLOT 128,88: DRAW bf{n, 1),-b(n,2): GO SUB 100: NEXT n
90 PLOT a(1,1),a(1,2): FOR k=1 TO m-1: DRAW a(k+1,1)-a(k,1),a(k+1,2)-a(k,2): NEXT k
99 GO TO 10
100 LET m=m=+1: LET a(m,1)= PEEK 23677: LET a(m,2)= PEEK 23678: RETURN
500 IF g=ilg+1 THEN PAUSE 100: LET n= RND *7: BORDER n: PAPER n: INK 9: CLS : LET g=1
510 LET g=g+1: RETURN

R. Baranéitk
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MYSTERY OF THE NILE

Moznd jste v neddvné dobé navstivili kino a shlédli film Honba za klenotem Nilu, mozna
vam, stejné jako mé, néco pfipominal - kdyZ se ve filmu objevil "klenot Nilu" s de§fnikem, pojal
jsem podezfeni, a kdyZ se hrdinové vydali na cestu
vlakem, byl jsem si dokonale jisty - ano, je to hra
Mystery of the Nile.

Hra Mystery of the Nile vznikla ve
§pané]sku v roce 1985, jako autofi jsou uvedeni
Fernando Rada, Camilo Cela a Carlos
Granados (pravdépodobné znite tfeba hru Sir
Fred), a uvedla ji na svét firma Firebird.
Tajemstvi Nilu se nesnazi o zopakovani vieho, co
bylo ve filmu - jsou to jen akéni ¢asti a z téch se
stala stFilecka, neni viak tak uplné obyéejnd - ve
hie se (jako i ve filmu) vyskytuji tfi hrdinové -
americka spisovatelka (pise narizovélé
dobrodruzné-romantické piibéhy), jeji pfitel (dobrodruh) a klenot Nilu (mistni duchovni).

Vadim kolem je uniknout se zajeti Abu Sahla (mistniho vladce, ktery touZi ovlddnout celou
zemi) - znamend to projit spoustou tvrdych pfestielek a mnoZstvim ndstrah. Situaci vim komplikuje
jiZ zminénd skuteCnost, Ze hrdinové jsou tfi - fidit viak mizete vzdy jen jednoho (podle vlastniho
vybéru), ostatni dva se vam spiSe pletou a musite ddvat pozor, aby nepfisli k dhoné nejen od
nepfitel ale také od vas.

Povime si o kazdé postavicce néco vic:

Americka spisovatelka - pozndte ji snadno, md totiz dlouhé vlasy a sukni. Jeji zbrani jsou
grandty - miiZze je hdzet do rizné vzdilenosti - to podle toho, jak dlouho driite stisknutou kldvesu
fire. § touto postavou hru zaCindte (nezapomeiite sebrat granity neZ slezete, piipadné spadnete, z
balkoni dold) a pfepinate na ni klavesou 2. V pfipadé, Ze jeji pFitel poklekne aby stfflel, poodejde
stranou (nejspi§ pud sebezdchovy) a uvolni tak stfelam drahu.

Jeji pritel - je to Spatné oholeny chlapik s pistoli. MiZe stfilet vodorovné i Sikmo vzhiru (k
tomu nejprve stisknéte dolii, postavika si klekne).
Tato postava vam pii hie pomiiZe nejvice, pfepinite
na ni kldvesou 1.

"Klenot Nilu" - toho poznite podle
plnovousu a beduinského pldsté. Tato postava ma
schopnost se sama brdnit pomoci destniku (nesmite
ho zapomenout sebrat, je na stfeSe domu s
kulometnou véziCkou asi ve Ctvrté obrazovce).
Prepind se na néj kldvesou 3.

T, Postavy, které pravé nefidite, se drZi ve vadi
o S e blizkosti (v blizkosti postavy, kterou fidite - kdyby
[F [F F to snad nékcom nebylo jasnd), snadi se samy ubybal
stfeldm (vyskakuji do vy3ky) a v pfipadé, Ze se uz v
obrazovce neobjevi Zadny nepfitel, jdou na pravou stranu. Obrazovku ukoncite tak, Ze postfilite
viechny nepfitele a dojdete na pravou stranu obrazovky (tady pozor, nékdy je mozné dojit uplné
doprava v riiznych vySkéch a kdyZ se nebude nic dit, zkuste jinou irovefi).
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MYSTERY OF THE NILE

Moznd jste v neddvné dobé navstivili kino a shlédli film Honba za klenotem Nilu, mozna
vam, stejné jako mé, néco pfipominal - kdyZ se ve filmu objevil "klenot Nilu" s deStnikem, pojal
jsem podezfeni, a kdyZ se hrdinové vydali na cestu
vlakem, byl jsem si dokonale jisty - ano, je to hra
Mystery of the Nile.

Hra Mystery of the Nile vznikla ve
Spanélsku v roce 1985, jako autofi jsou uvedeni
Fernando Rada, Camilo Cela a Carlos
Granados (pravdépodobné zndte tieba hru Sir
Fred), a uvedla ji na svét firma Firebird.
Tajemstvi Nilu se nesnaZi o zopakovani vieho, co
bylo ve filmu - jsou to jen akéni &dsti a z téch se
stala stfilecka, neni viak tak \plné obyéejnd - ve
hie se (jako i ve filmu) vyskytuji tfi hrdinové -
americkd spisovatelka (pise nartizovélé
dobrodruzné-romantické piibéhy), jeji pritel (dobrodruh) a klenot Nilu (mistni duchovni).

Vasim ikolem je uniknout se zajet{ Abu Sahla (mistniho vlddce, ktery touZi ovladnout celou
zemi) - znamend to projit spoustou tvrdych prestfelek a mnoZstvim ndstrah. Situaci vdm komplikuje
jiz zminénd skutecnost, Ze hrdinové jsou tfi - fidit v8ak miZete vidy jen jednoho (podle vlastniho
vybéru), ostatni dva se vam spiSe pletou a musite ddvat pozor, aby nepfisli k dhoné nejen od
nepfatel ale také od vis.

Povime si o kazdé postavicce néco vic:

Americka spisovatelka - poznite ji snadno, md totiZ dlouhé vlasy a sukni. Jeji zbrani jsou
grandty - mizZe je hazet do riizné vzddlenosti - to podle toho, jak dlouho drzite stisknutou kldvesu
fire. S touto postavou hru zacindte (nezapomeiite sebrat granity neZ slezete, piipadné spadnete, z
balkonii dolli) a pfepindte na ni kldvesou 2. V piipadé, Ze jeji pFitel poklekne aby stiilel, poodejde
stranou (nejspis pud sebezdchovy) a uvolni tak stfeldim drdhu.

Jeji pritel - je to Spatné oholeny chlapik s pistoli. MiiZe stiilet vodorovné i Sikmo vzhiru (k
tomu nejprve stisknéte dolid, postavicka si klekne).
Tato postava vam pii hie pomizZe nejvice, piepinite
na ni kldvesou 1.

"Klenot Nilu" - toho poznite podle
plnovousu a beduinského pldsté. Tato postava md
schopnost se sama branit pomoci destniku (nesmite
ho zapomenout sebrat, je na stfefe domu s
kulometnou véZickou asi ve Ctvrté obrazovce).
Pfepind se na néj klavesou 3.

Postavy, které pravé nefidite, se drii ve vasi
blizkosti (v blizkosti postavy, kterou fidite - kdyby
to snad nékomu nebylo jasné), snaZi se samy uhybat
stfeldm (vyskakuji do vy$ky) a v pfipadé, Ze se uz v
obrazovce neobjevi Zidny nepfitel, jdou na pravou stranu. Obrazovku ukonéite tak, Ze postfilite
vSechny nepfitele a dojdete na pravou stranu obrazovky (tady pozor, nékdy je mozné dojit iplné
doprava v riznych vyfkich a kdyZ se nebude nic dit, zkuste jinou droven).
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Hra se sklad4 ze &tyf rovni - v prvni se mate dostat z paldce v Luxoru k letadlu, druhd zagind
u letadla v pousti (kdo jste vidéli film, vite, Ze scény s
jizdou v letadle z Luxoru do poust¥, se snad ani =
naprogramovat nedaji) a konCi na nadrazi, tfeti se
odehravd ve vlaku do Farsutu a posledni, Ctvrtd, se
odehrdvd v podzemnim komplexu Abu Sahla v Jarze.
Po dohrani kazdé iirovné si miizete uloZit hru na kazetu
a piisté ji nemusite hrat znovu od zacétku.

Pokud by vdm hra pfipadala pfili§ t&zkd, mizZete
zkusit nésledujici: POKE 43933,0: POKE 55469,246:
POKE 43995,0. Timto zplsobem odstranite ubyvini i
Zivotl (nikoliv neteCnost vG&i stfelim) a stfeliva
(grandty i ndboje). Hra nenf ani po tomto zdsahu zrovna

(EI[EF e
jednoduchd a uréité vis zaujme.

Pieji vam pevné nervy a hodné trpélivosti - dohrat to jde, vyzkousel jsem to!

MR. Universum
TAU CETI

Origindln{ strategicko akéni hra - stdvdte se pilotem skimmeru (sbéracka, sbéral) a vasim
tikolem je po pfistdni na planet¢ Tau Ceti III, kde se vzboufili roboti, navSivit viechna mésta s
reaktory, vyzvednout v nich veskeré palivo pro centrdlni reaktor, umistit je do n&j (tim se vytvofi
podminky k pozdéjsimu vybuchu) a vritit se ke kosmické lodi a odletét pry¢ - planeta pozdéji
vybouchne a nebezpeti pro lidstvo je zaZehndno.

Nejprve si popiseme viechno, co vidite na obrazovce: Vlevo nahofe je hlavni monitor - tady
se zobrazuje pohled ze skimmeru ven a nékteré daldf informace. Pod timto oknem je dialogové
okno - zde se vypisuji nékterd hlaSeni politale a vy sem zapisujete piikazy (viz dile). V pravém
hornim rohu je okno, kde se v prvnim fidku vypisuje ¢as simulace, v druhém pohled, ktery se
lllllllllll zobrazuje (forward - pfedni, left - levy, right - pravy,

I arm @05 8 rear - zadni), a jméno mésta, ve kterém se pravé
N 2l nachdzite (zalinite ve mésté REEMA a hlavni
reaktor je v CENTRALISu), tfeti fddek ukazuje
kompas a stav, ve kterém se skimmer nachdzi
(docked - v doku, landed - po pfistdni, lunched - po
vystieleni). Ndsleduje étvercové okno - tzv. scanner
- zde se kaZdy objekt kolem skimmeru zobrazuje
jako bod - to, co je nahofe, je vpfedu pfed vami.
Daldi okénko obsahuje jméno pilota (mizete zadat
pomoci pitkazu NAME), pod nim je vypsdn pocet
raket (ML), klamnych cild (AM:) a svétlic (FL:).
Daldi okénko obsahuje ukazatele vySky skimmeru
(Height), sily ochranného §titu (Shield), mnoZstvi paliva (Fuel), teplotu laseru (Laser) a rychlost
letu (Speed). Posledni okénko (vpravo dole) obsahuje dva gyrokompasy - prvni navadi na stfed
mésta (kdyZ je ¢ernd &arka uprostfed, mifite piimo k nému), druhd pak na vaSi kosmickou lod
(pracuje pouze kdyZ se skimmer nachazi v REEME).

Kdy# po nahrdni hry uposlechnete pokynu hry a stisknete BREAK, objevi se na hlavnim
monitoru obrdzek vnitfku vasi kosmické lodi a v dialogovém okénku se objevi néjaké texty -
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dozvite se, Ze jste v doku kosmické lodi, kterd pravé pfistdla. Nyni miZete zaddvat poéitali pfikazy
- prvni, ktery miZete zkusit je HELP - po jeho odesldni se vypiSe seznam pikazi, které miZete
pouZivat, jsou to:

HELP - vypsdni seznamu piikazii.

MAP - zobrazeni mapy planety - kazdé mésto
je zobrazeno bodem a jménem, spojeni mezi mésty je
znacenou arou - objevi se kurzor a miZete volit tyto
akce: IN, OUT - zvétseni nebo zmenseni méfitka
mapy, Sipky - posun zobrazené ¢isti mapy, FIND -
hledej mésto se zadanym jménem, EXIT - ukonéi
préci s mapou, miiZete také ukdzat na néjaké mésto a
pocitat vam vypiSe udaje z databanky (plvodni
populaci, hlavni odvétvi vyroby, pfedpoklidand
droven obrany - high, medium, low a také zafizeni
pro skoky spolu se sméry, ve kterych se nachdzeji
vzhledem ke stfedu mésta).

REACTOR - kdyz poskladite vsechny
poloviny paliva k sob& a wvytvofite kompletni
palivové &lanky, mizZete letét k reaktoru a vkladat je do jeho aktivni z6ny (na monitoru blikd misto,
kam se md ¢lanek vloZit, vy jej musite pfemistit na spravné misto), kdyZ vloZite posledni, musite se
rychle dostat do kosmické lodi a odletét z planety pry¢ - planeta totiZ vybouchne.

WAIT - Cekdni, hodi se kdyZ je venku noc a vy chcete pofkat do rozednéni (ve dne je lépe
vidét a nemusite pouZivat IR).

EQUIP - vybaveni lodi - po zvoleni si miiZete vybrat Refuel, Repair systems, Instal flares,
Install missiles, Install amm’s a Exit (doplnéni paliva, oprava systémi, instalace své&tlic, instalace
raket, instalace klamnych cildi a konec). Tuto moZnost miZete pouZivat ve své kosmické lodi a v
civilnich nebo vojenskych zisobovacich stfediscich (Civilian, Military supply centre).

PAD - pozndmka, miZete si zapisovat pozndmky (tfeba psdt jména mést, kterd jste jiZ stadili
navstivit - papir je viak ponékud rychle;jsi).

SAVE - uloZeni pozice hry na kazetu (na
disketu pouzijte SNAP) - nez se vam podafi Tau Ceti
dohrit, ub&hne urcité nejeden den.

KEYS - pfehled a moZnost nového nastaveni
kldves. Po nahréni hry jsou nastaveny tyto klivesy: O
- doleva, P - doprava, S - nahorw/zrychleni, X - doli/
zpomaleni, V - zména pohledu, M - vystieleni rakety
(mozZnost je signalizovdna blikdnim ukazatele poétu
raket), F - vystfeleni svétlice (vytvofite si tak na
nékolik minut den), A - vystfeleni klamného cile
(kdyz se do dialogového okénka vypiSe hlaSeni
Robot missile launch, miZete ji zniCit bud laserem
nebo takto), H - zvySeni vyfky skimmeru nad povrchem, G - sniZeni vysky skimmeru nad
povrchem, J - zapnuti skokového pohonu (pracuje pouze nad k tomuto iéelu uréenym zafizenim -
jump pad - je to kruhov4 plofina a osaméld ty¢ vedle ni), toto je jediny zplsob jak se lze dostat do
jiného mésta, R - vypsani stavu skimmeru (jednotlivé systémy, §tit, palivo, pofet nalezenych {asti
paliva, polet sestavenych ¢liankd a denni doba (day, night), I - zapnuti/vypnuti infraéerveného
monitoru (umoZiuje vidéni v noci), L - pfistdni - pokud chcete pfistdt (tfeba kviili prohlidce mapy),
musite nejprve zastavit a dosednout na povrch, pak stisknéte L, opétny start je zaddnim LAUNCH.
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SCORE - vypsini dosaZenych spé&chil.
SIGHTS ON - zapnuti zobrazeni zaméfovaciho kiize (Iépe se stiili).
LAUNCH - odstartovani skimmeru z doku nebo z povrchu planety.

RODS - price s palivovymi ¢ldnky - miZete aktivovat tyto ikony: EXIT - konec prace, BIN -
vrati vybranou &4st ¢lanku do zasobniku, WIPE - vrati viechny &4sti paliva do zasobniku, Sipky -
posune zdsobnik, zatocené Sipky - otofeni dsti paliva, Sipka mezi ¢ernym a bilym ctvereckem -
zména barvy. Zasobnik jsou tfi obdélni¢ky dole, nahofe je Sest pracovnich ¢tvercil. SnaZite se najit
Casti paliva, které k sobé patfi (miizete je navic prekldpét vodorovné i svisle a ménit jejich barvu.
Se skladdnim ¢lankd klidné pockejte az budete mit viechny.

LOOK - zopakuje vypsani pfistdvactho hldSeni a nakresli znovu obrédzek.
STATUS - provede totéZ, co kldvesa R pfi letu (vypiSe stav lodi).
NAME - zména jména pilota.

NEWPAD - smazéni napsanych poznamek (viz PAD).

LOAD - nahréni pozice hry z magnetofonu.

QUIT - ukonéeni hry.

PAUSE - zastaveni hry (¢asu simulace) - hra ¢ekd na stisk FIRE.
SIGHTS OFF - vypnuti zobrazeni zaméfovaciho kiiZe.

Piikazy musite zaddvat celé a bez chyb, jinak nebudou pfijaty (NOT UNDERSTOOD) a
miiZete je psdt znovu.

Nékolik rad pro hrani Tau Ceti: Nespéchejte, Casu je dost. Nespéchejte asu je dost (to neni
pieklep). Nestiilejte na reaktor a civilni nebo vojenskd zdsobovaci stfediska, nemusely by vis chtit
pfijmout - kdyZ se neobjevi pfistdvaci dvefe, nepokousejte se pfistit - odlefte z mésta pry¢ a zase se
vrafte. Pfi pfistdvani se pohybujte malou rychlosti.
Skokové systémy najdete nejsnaze tak, Ze doletite do
centra mésta (podle gyrokompasu dokud ¢&drka
nezatne zmatkovat a nezmizi) a odtud smérem, ve
kterém mad systém leZet - po néjaké dobé jej musite
vidét na scanneru. Roboty nifte postupné - po
jednom a radéji vZdy po souboji poCkejte, aZ se vam
obnovi Stit. Nezapominejte vCas dopliiovat palivo.
Ob¢as je dobré skoéit zpét do vychoziho mésta difve,
nez vam dojde Stit (nékde je kolem skokového
systému hodné protivnikd a nemizete je viechny
eliminovat - do takového mésta skolte vicekrdt a
vidy jich zniCte pédr). Stfilet miZete i v jinych
pohledech neZ je dopfedu - asto je rychlej§i zménit

pohled nez se ot4cet za protivnikem.

Hra Tau Ceti md pokraCovdni - jmenuje se Academy a nékdy pfiSté se o ném ur€ité zminime.
Hru Tau Ceti naprogramoval v roce 1985 Pete Cooke a zatim neni v mnoha ohledech pfekondna -
jako prvni hra simuluje svételné poméry ve dne i v noci (stiny) a také jako prvni pfindsi (a kvalitni)
realizaci infraterveného vidéni. Kéz by takovych her bylo, a nejen na Spectru, vice.

MR. Universum
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STROJOVY KOD Z-80

(trochu jinak, 4.dil)

Pfiklad:
10 ORG 50000
20 START
30 CALL #0D6B ; CLS
40 LDA2 ; kandl 'S”
50 CALL #1601 ; otevfi
60 LD DE,60000 ; zaddtek textu
70 LD BC,39 ; délka textu
80 CALL #203C ; vypis textu rutinou PRINT_STRING
90 RET ; ndvrat do basicu
100 ; uloZenl textu s ficimi znaky
110 ORG 60000
120 DEFB 22,10,0,19,1 ; AT 10,0; BRIGHT 1
130 DEFM "PROXIMA - software nove dimenze °
140 DEFB 19,0 ; BRIGHT O

Program prelozte a vyzkousejte spusténim z basicu. Nekrokuite, obsahuje rutinu z ROM!
V basicu spustite povelem RANDOMIZE USR 50000: PAUSE 0
TentyZ program lze zapsat s vyuZitim znalosti editoru a pfekladace takto:

i0 ORG 50000

20 START

30 CALL #0D6B : CLS

40 LD A2 ; kandl "S°

50 CALL #1601 ; otevfi

60 LD DE, TEXT ; zacatek textu

70 LD BC,.DELKA ; délka textu

80 CALL #203C ; vypis textu rutinou PRINT_STRING
90 RET ; ndvrat do basicu

100 ; uloZent textu s ficimi znaky
110 TEXT

120 DEFB 22,10,0,19,1 + AT 10,0; BRIGHT 1

130 DEFM "PROXIMA - software nové dimenze "

140 DEFB 19,0 ;+ BRIGHT O

150 KONEC

160 DELKA EQU KONEC - TEXT ; vypocte délku textu

Zkuste jej prelofit a pfesvédCite se, Ze vysledek je stejny. Text je tentokrit uloZen ihned za
posledni instrukci naSeho programu a ne aZ na adrese 60000. Navéstim jsme si oznaéili jak zalitek,
tak i konec textu a béhem programu se odvoldvali pfimo na jmenovitd ndvésti, resp. s nimi pocitali
jako s proménnymi, které nabyly hodnoty.

2.8 CLS_LOWER CALL #0D6E

Tato rutina slouZi pro vymaz dolni ¢isti obrazovky. PoCet smazanych fadki (odspoda)
je obsghem systémové proménné DF_SZ.

5.
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STROJOVY KOD Z-80

(trochu jinak, 4.dil)

Pfiklad:
10 ORG 50000
20 START
30 CALL #0D6B ; CLS
40 LD A2 ; kandl 'S
50 CALL #1601 ; otevfi
60 LD DE,60000 ; zaldtek textu
70 LD BC,39 ; délka textu
80 CALL #203C ; vypls textu rutinou PRINT_STRING
90 RET ; ndvrat do basicu
100 ; uloZenl textu s ficimi znaky
110 ORG 60000
120 DEFB 22,10,0,19,1 : AT 10,0; BRIGHT 1
130 DEFM "PROXIMA - software nove dimenze
140 DEFB 19,0 ; BRIGHT O

Program pfeloZte a vyzkousejte spusténim z basicu. Nekrokujte, obsahuje rutinu z ROM!
V basicu spustite povelem RANDOMIZE USR 50000: PAUSE 0
TentyZ program lze zapsat s vyuitim znalosti editoru a pfekladace takto:

10 ORG 50000

20 START

30 CALL #0D6B ; CLS

40 LD A2 ; kandl "S”

50 CALL #1601 ; otevii

60 LD DE,TEXT ; zatatek textu

70 LD BC.DELKA ; délka textu

80 CALL #203C ; vypls textu rutinou PRINT_STRING
90 RET ; ndvrat do basicu

100 ; uloZen( textu s Fcimi znaky
110 TEXT

120 DEFB 22,10,0,19,1 + AT 10,0; BRIGHT 1

130 DEFM "PROXIMA - software nové dimenze "

140 DEFB 19.0 : BRIGHT O

150 KONEC

160 DELKA EQU KONEC - TEXT ; vypoite délku textu

Zkuste jej preloZit a pfesvédite se, Ze vysledek je stejny. Text je tentokrit uloZen ihned za
posledni instrukci naeho programu a ne aZ na adrese 60000. Navéstim jsme si oznadili jak zacatek,
tak i konec textu a béhem programu se odvoldvali pfimo na jmenovitd ndvésti, resp. s nimi poéitali
jako s proménnymi, které nabyly hodnoty.

2.8 CLS_LOWER CALL #0D6E
Tato rutina slouZi pro vymaz dolni ¢4sti obrazovky. Pocet smazanych fadkl (odspoda)
je obsahem systémové proménné DF_SZ.
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Tu miZeme sami ovlivnit. Chceme-li smazat dolnich 5 fadkd z hlavniho dilu obrazovky,
musime do DF_SZ zadat &islo 5, zvétSené o 2 (2 fadky editaéni z6ny).

Piiklad:
10 ORG 50000
20 START
30 LD (IY+49),7 ;DF_SZ <-7
40 CALL #0D6E ; CLS_LOWER
50 RET

Program pieloZte a ptipravte ovéfeni v basicu:

500 FOR K=1TO 32*22

510 PRINT " * *;

520 NEXT K

530 PAUSE O

540 RANDOMIZE USR 50000
550 PAUSE 0: CLS: GOTO 500

Po ovéfeni funkce programu upravte pofet mazanych fadkid odspoda zménou fadku 30 ve
zdrojovém programu. PfeloZte a ovéfte sprévnost programu. Rutina CLS_LOWER nevyuZivd
pouze registr IX. :

2.9 CL_SCROLL CALL #0EQ0
Pomoci této rutiny docilime vertikdlni pohyb o 1 fidek nahoru. Jedinym vstupnim

parametrem je pofet "scrollovanych" fadkd, ktery se vklddd do B-reg. VloZime-li do B-reg.
hodnotu 15, znamend to, Ze budeme pohybovat 13-ti spodnimi fadky z,hlavniho dilu obrazovky a
dvéma tadky editatni z6ny. Je-li celkovy pocet fadki obrazovky 23, pak 23-15=8 a 8. fidek je ten,
do kterého se piemisti fadek 9, pfi temZ fadky 0 aZ 7 ziistanou na svém misté.

Nezapomeiite, Ze po takto provedeném scrollovéni neni pozice "printu” vrdcena na fadek
21. O to se musime postarat sami. V basicu pfikazem PRINT AT 21,0;, ve stroj. kédu napf. viz
pozicovdni v kap. 2.5.

Popsana rutina se pouZivi takio:

10 ORG 50000

20 START

30 LD B,15 ; 15. Fadk (spodnich)
40 CALL #0E0O ; CL_SCROLL

50 RET

Vystupni parametry rutina nemad, ni¢f obsah vSech registrd kromé reg. IX.

500 BORDER 6: PAPER 6: CLS

510 FORK=0TO 21 "
520 PRINT K

530 NEXT K

540 PAUSE O

550 RANDOMIZE USR 50000: PRINT AT 21,0:K

560 LET K=K+1: GOTO 540

(napsal ing. Jiff Vacek, pokracovdni pristé)
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WIRE STUDIO

VSeobecné

Program WIRE STUDIO je urfen pfedev$im pro kresleni jednodudsich elektrotechnickych
schémat, ale Ize ho vyuzit i jako jednoduchy prostfedek DTP (Desk Top Publishing - systém malé
publika¢ni &innosti).

Pro kreslenf a psani textu je k dispozici grafika 512 x 352, z niZ je na obrazovce poéitate ZX
Spectrum (a kompatibilni) zobrazeno okno 256 x 176, kterym je moZné se pohybovat po celém
obraze 512 x 352. Pro celkovou orientaci a pfehled o vyuZiti plochy, kter je pro kresleni k
dispozici, je moZno cely obraz zkomprimovat do tohoto okna. Pro efektivni prici je vét§ina
elektrotechnickych prvki kreslena po zmalknuti kldvesy pfimo v tom sméru, v jakém se
pohybujeme kurzorem. Pokud se prvek na obrazovku nevejde a je-li to moZné, okénko se
automaticky posune v tom sméru, ve kterém nebyl dostatek mista. Pokud nakreslime $patny prvek,
nebo napi. omylem smaZeme obrazovku, lze predesly stav vrétit pomoci funkce UNDO. Kromé
zékladnich prvki, jako je odpor, kondenzitor, dioda, tranzistor, lze pouzit i sloZitdjsi prvky z
knihovny, kterou je moZné modifikovat nebo uplné zménit podle pfani uZivatele. V kazdém
okamzZiku je moZné vyvolat na obrazovku HELP, ve kterém je seznam viech 44 funkcf a kldves,
které jim odpovidaji.

K popisu schémat a obrézki je k dispozici nékolik druhdl pisma. V zdsad® je moZné pouzivat
4 hustoty pisma: 51, 42, 37 a 32 znakd na fddek pfi normadlni &ffce znaku. Vygku a §ffku znaku lze
ménit podle potfeby. Kurzor, se kterym pohybujeme po obrazovce, ma tfi rychlosti. Prvnich 5 bodi
se pohybuje pomalu, aby bylo mozné pfesné umisténi bodu. Nésledujicich 45 bodi se pohybuje
stfedni rychlost{ a potom zrychli, aby bylo moZné rychle pfejizdét po obraze. Dojede-li kurzor na
okraj okna, mame moZnost vrétit se s nim zpét do stfedu obrazu. Uvolnime-li kldvesy, okénko se
automaticky posune ve sméru posledniho pohybu. Vytvofeny obrizek 512 x 352 je moZno
vytisknout na tiskdrné, nebo uloZit na kazetu.

Nyni nékolik technickych informaci:

Pfevdznd dst programu je napsina v BASICu, do kterého se dostanete SS+B. Na fadcich
7500 az 7540 je uloZena definice prvkd knihovny. Prvky v knihovné Ize velmi snadno modifikovat
dpravou téchto fadkd, poptipadé mit knihoven nékolik a pomoci pfikatu MERGE zménit knihovnu
podle potfeby. Struktura knihovny je nasledujici:

Na fadku 7500 je jako prvni v piikaze DATA uveden pocet prvki (10). Potom ndsleduji
definice jednotlivych prvka. Kazdy prvek je uloZen ve stringu s pevné danou strukturou:

“jméno#a,b:,a,b:..a,b#fc,d:c,d:..c,d#e, £, TXT:e, £, TXT: . .e, £, TXTH#g, h#

kde:
jméno je ndzev prvku, ktery se zobrazi v menu knihovny (po volbé L)
a,b jsou relativni soufadnice pro DRAW (kreslit "jednim tahem")
cd jsou relativni soufadnice krouZki pro negace
ef jsou relativni soufadnice textu TXT
g.h jsou relativni soufadnice kurzoru po dokonceni prvku

Udaje a, b, ¢, d, e, f, TXT se mohou vicekrdt opakovat, diileZité je umisténi oddélovace #.
Pokud by pfi rozsdhlejsi knihovné bylo jiZ mdlo volné paméti, je moZné uvolnit dalsi paméf
zruSenim HELPu (smaZeme fadky 1058 a 1059 a fadek 1050 nahradime: 1050 GOTO ten).
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Pokud jde o typy pisma, jsou vytvdafeny ze stadardni znakové sady v ROM vypousténim
nékterych bitl. Pouze "©" a "y" jsou definovdany v RAM. Tabulka vypousténych biti zaéind na
adrese 41810, konéi na adrese 41942 a pro kaZdy znak je jeden bajt. ProtoZe je moiné psat i UDG
znaky, jsou udaje pro né v tabulce také. Pokud pouzijeme jiné UDG znaky, mizeme tabulku zménit
pomoci POKE. Tabulka UDG zaind na adrese 41922 (pozn.: zmény se projevi jen pfi pismu s
roztefi 5 a 6).

Pokud chcete vyuZit moZnosti vystupu na tiskirnu, miZete WIRE STUDIO upravit tak, aby
pracovalo s Vadim intefacem a Vasi tiskdrnou. Sta¢i na sprdvné adresy umistit podprogramy ve
strojovém kédu:

adresa funkce rutiny
41 033 ourt vysle na tiskdrnu obsah A; je nutno zachovat DE; k
dispozici je 99 bajti
41 132 READY testuje pripravenost tiskdrny; je-li tiskairny READY
je C=1; k dispozici je 37 bajtl
41 177 NEW fidici bajty pro odiidkovani; k dispozici jsou 3
bajty
1. bajt uddva pocet vysilanych bajti
2,3.-CR,LF
41 189 GR fidici bajty pro volbu grafického médu a pro
nastaveni hust§iho fadkovén{
1. bajt uddvd polet, nasleduje volba fadkovani a
volba gr. médu; gr. bajti je 512; k dispozici je 12
bajti
41 218 INIT inicializace interface a tiskdrny; k dispozici je 38
bajtl
Priklad:
41033 ouUT OUT (#1F) ,A ;poSle na tiskdrnu obsah A
LD B,3 ;konstanta pro zpoZdéni
LD A,%00110000 ;nahozeni bitu
OUT (#3F),A ;pro strobovaci puls
DELAY DJNZ DELAY ;Cekd, aZ je Sifka pulsu dostateéna
LD A,%00100000 ;konec strobovaciho
OUT (#3F),A ;pulsu
41047 RET
41132 READY 1IN A, (#3F) ;éteni z interface
RRCA ;hodnota bitu BUSY do C
41135 RET jndvrat do tiskové rutiny
41177 NEW DEFB 1, 13, 0 ipouze jeden kéd pro CR LF
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41189 GR DEFB 8 ;podet ¥idicich bajtu
DEFB 27, 51. 25 ;nastav Fadkovani na 25/256 palce
DEFB 27, 42, 5 ;graficky méd 5 (640 bodda / Fadek)

DEFB 0, 2 ;podet grafickych bajtd (512)
41218 INIT LD A, #FF ;jinicializace interface

oUT (95).A ;ti. nastaveni

INC A jreZimu

OUT (95).,A ;a urdeni vstupnich

DEC A ;a vystupnich bita

ouT (127),A ipro Z80 PIO

LD A,15 ;

oUT (127).,A :

XOR A iA=0, moZno nahradit nap¥. 7

CALL OUT ;jtisk NULL (nebo BELL (7) )
41237 RET i

Podle pivodniho manudlu napsal David Hertl.

ZVUKOVY GENERATOR VERSUS D40

Ptipojime-li na sbémici ZXS kromé disketové jednotky D40 jedté zvukovy generdtor (dile
ZG) s 10 AY - 3 - 8910 ¢&i 12 zapojeny napf. jako v polském Bajtku nebo asopise FIFO, podle
kterych jej vyrdbéji i nékteré nase firmy, zjistime, ze D40 pracuje normalné.

Bohuzel zde pfi prici dochdzi ke kolizi obou zafizeni na datové sbérnici. Tato kolize se na
prvni pohled nikterak neprojevi, nebof budi¢ 7418245 sbérnice v konektoru D40 m4 natolik tvrdé
vystupy, Ze jimi "pfetdhne” nebo chcete-li "pfemiize” AY - 3 - 8910. O kolizi se miZeme pfesvédcit
napf. tak, Ze do datovych pfivod k D40 pfipojime 8 odporil o hodnoté asi 100 ohmi, kterymi
"tvrdost” budite v D40 "zmék¢ime". Takto pokusné upravena D40 pak bude se ZXS pracovat
normdlng, ale jen do doby neZ piipojime ZG, ktery vzhledem k ni bude mit nyni "tvrd$i" vystupy.
Pfi kolizi na sbérnici zvitézf tentokrat ZG a D40 nebude pracovat.

I kdyZz se kolize D40 se ZG navenek neprojevuje, dochdzi k "pfetahovani" vystupnich
datovych bran generdtoru do neZidouciho stavu nebo chcete-li - k jejich zkratovdni. Tato
skutednost se miize odrazit na Zivotnosti I0 AY - 3 - 8910 nebo 12 napi. tak, Ze jednoho krdsného
dne "odejde do véénych lovist" a uZivatel si miize limat hlavu, proc.

Pouzivani D40 soudasné s jinymi perifernimi zafizenimi Casto vyZaduje mit vyvedeny signdl
"Inhibit" obvykly u modernich zahraniénich disketovych fadi¢G (napf. Disciple, Plus D atd.)
umoZiiujici zablokovat ¢innost D40 bez nutnosti jejiho odpojovani od sbérnice. V pfipadé D40 je
tfeba navic je§té podobného signdlu u periférie soucasné pfipojené na sbérnici a kolidujici s D40,
resp. vyfedeni spoluprice obou blokovacich signdli. V této souvislosti je Skoda, Zze D40 signil
Inhibit neobsahuje, ani nemd priichozi konektor spolu s posilovatem linek A0 aZz A7.

=~ FEX~
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IRON LORD

Tato hra, kterd nds zavidi do obdobi stfedovéku, pfedstavuje zaruéené nejlepsi adventure na
Spectrum a kompatibilni poéitade a opét ndm nd$ pocitad pfiblizi ke hrdm, co se hraji na pocitacich
standardu PC. Jde o kombinaci textové a akéni hry a pokud jste o této hfe dosud neslySeli, je to tim,
Ze kazetovd verze je pro Casté nahrdvini dost zdlouhavd. Hra ale existuje ve verzi pro disketovou

Hra je vynikajici, perfektné hratelnd a dokonale provéii viechny vase schopnosti. Béhem hry
na sebe berete podobu bojovnika silnych pazi a pfesné musky, obchodnika, cestujiciho po kraji a
podobu vojeviidce, vedouciho armédy do boje. Podivejme se tedy na déj hry.

Po smrti rodi¢d a ikladech zlého stryce, ktery vis pfipravil o dédictvi, zdstdvite sdm na
opudténém hradé, bez vojska, s nékolika zlatdky v mésci. VaSe srdce hofi touhou po pomsté a
pfemyslite, jak ji uskuteCnit. Jedno je vdm ale jasné, bez vojska to nepijde. Kde ho ale vzit?
Bloudite krajem, Zddate lidi o pomoc. Zprvu vas odmitnou, ale zjistite, Ze kdyZ prokdZzete odvahu a
sflu, najdou se lidé ochotni vam pomoci. Jinde ziskite podporu riiznych cechd vyménou za vzdcné
véci. Po dlouhém bloudéni po kraji se vam podafilo shromézdit
armédu a vyrazit do boje se strycem. Na bitevnim poli proti sobé
stoji dvé armddy. VaSe armdda je moznd slabsi, ale strategické
schopnosti a touha po pomsté vis dovedou k vitézstvi. Armada
zlého stryce je poraZena, ale hlavni vinik vaSich strasti unikd do
slozitého, nékolikapatrového bludiSté. Vis uZ ale nemiiZe nic
zastavit na cesté k vitézstvi.

Po nahréni hry a iivodniho obrdzku se pfed vami objevi mapa
krajiny, kde se hra odehrdvd. Na ni lze vidét tyto objekty:

vesnice CHATENAY a LORANDO --- opustény hrad --- obydl{
rolnika --- chrdm templdft --- mésto TORANTEK

Po mapé se lze pohybovat Sipkou. Najedete-li §ipkou na
néktery objekt a stisknete-li FIRE, ocitnete se na daném misté.

Obrazovka se zméni, je na ni mapa mista, kde jste vy nebo osoba, se kterou hovofite, a text s
dal8imi 1idaji. Pohybujete-li se po mapce, pak po stisku FIRE se dozvite podrobnosti o mist&, kde se
nachdzite. Dostanete-li se k budové, kde néco je nebo kde nékdo bydli, pak po stisku FIRE se
ocitnete uvnitf. Obraz se opét zméni; vlevo se objevi
néjakd postava a vpravo toto menu:

®  Inventura - zobrazi seznam viech pfedmétd, co

midte u sebe a sdéli vam o nich i detaily.

= Prozkoume;j - dozvite se informace o objektu,

kde se nachdzite.

8 Miuv - vedete rozhovor s osobou vlevo, kterd

vim miZe sdélit cenné poznatky (prvni mluvite vy,

po stisku FIRE dostanete odpovéd; Sipky nahofe

uréuji smér hovoru, kiiZek je konec).

®  Kup - ukdZe, co se zde dd koupit.

= Dej - vyberte ze seznamu co dite.

®  QOdejdi - vritite se do pfedchozi obrazovky.

K tomu, abyste ziskali potfebné vojsko, musite

prokdzat odvahu a silu. Akéni &dst hry tvofi lukostfelecké zdvody, hra v kostky a pretlatovani
paZemi.
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Lukostfelba - na obrazovce vidite tert a dole fadu tdajii: smér a sfla vétru, sila napnuti tétivy,
thel stfelby ve svislém i vodorovném sméru a
moznost ukonceni soutéZe. V kazdém kole se potitd
nejlepsi vysledek ze étyf pokusi a kol je pét. Jste-li
dobfi, postoupite ddle a miizete vyhrat pohar.

Herna - zde se ucastnite soutéZe v pfetlatovani
rukou. Mite pfed sebou Etyfi soupefe, pfemiiZete-li je,
ziskite poveést silného a neohroZeného bojovnika. Zde
zéleZi na rychlosti va8i ruky a na vydrZi kldvesnice &i
ovladale.

V herné l1ze hrat i kostky, coZ miZe (ale také ne)
zlepdit stav zlafdkd ve vaSem méici. Pfi setkdni s
bylinkdfem, hostinskym, rolnikem, ale i s dalifmi,
zjistite, Ze aby vdm pomohli ve valem boji, musite
vykonat néco pro né. Nezbyde vdm nic jiného, neZ poZadované véci ziskat a jim prodat nebo dat.
Ziskdte-li putovdnim po kraji potfebnou arméadu, pfesuiite se na sviij hrad a miZe zalit boj se
strycem. Ten m4 celkem 10 armad, vaS stav odpovidé vasi pfedchozf snaze.

Na bitevnim poli stoji proti sob& dvé vojska. Tomu dole velite vy, nahofe je vojsko vaSeho
stryce. Armady jsou znazornény &tverecky, rozdélenymi Sachovnici. Najedete-li okénkem, které je
zde misto Sipky, na jakoukoliv arméddu a stisknete FIRE nebo 0, dozvite se ddaje o poltu a sile
armddy. Svou armadu miiZete samozfejmé pfesouvat.
Najedte ¢tvereCkem na potfebnou armddu a stisknéte
FIRE nebo 0. Objevi se udaje o stavu armédy.
Pohyby ovladaZe se ke stavu uklddaji Sipky, které
uddvaji smér presunu. Spletete-li se, pouZijte
DELETE. Jste-li hotovi, stisknéte 0. Pfesuiite
¢tverecek do pravého dolniho rohu obrazovky na text
"Dal8i tah" a stisknéte FIRE. Provedou se pfesuny,
vidy ale po jednom stisku jeden pfesun. Soupef se
pfesune také. Narazi-li vojska na sebe, dojde k boji.
Vysledek boje zdleZi na stavu vojska. Je-li soudin
pottu a sily vadi armady vétdi, jak u soupefe,
vyhrajete, zdroven se ale vale armdda oslabi.
Vidite-li na bojisti ldhev a mo3nu, seberte je, je to
skrytd sila. Zvitézite-li, boj pokrafuje dil, nebof
stryc utekl do rozsihiého bludidté. Zde musite bojovat proti riznym potvoram a projit nékolik pater
bludisté. V kaZdém patfe seberte viechny klife, oteviou vdm daldi dvefe, nezapomeiite na meé a
hledejte misto pfesunu do dalsiho patra. Mate-li dost trpélivosti, ur¢ité
zvitézite.

Pér rad na zdvér. Pfi odchodu z mist, kterd jste si na mapé
zvolilli, dojdéte na misto, kde jste zacali a stisknéte FIRE. Jste opét na
pivodni mapé. Anebo také ne. Zpoza rohu vyskogil loupeiny rytif
ASASIN a vyzval vés na souboj. Jen se ho neleknéte a dobfe se braiite.
Pfestane-li vds hra bavit, miZete si nahrdt pozici a pfi¥té pokrafovat
tam, kde jste skonéilli. Je-li na obrazovce Sipka, najedte do levého
horniho rohu a stisknéte FIRE. Objevi se menu, které vam umoZni
ulozit &i opét nahrit pozici hry.

Hodné zdbavy se hrou IRON LORD vam pieje
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PUBLIC DOMAIN
PROGRAMY (SKORO) ZADARMO

Programy PUBLIC DOMAIN (ddle jen PD) jsou takové programy, jejichZ autofi je dali
ostatnim k dispozici a je moZno je §ifit, aniZ by lovék €i firma, kterd je ifi, porusoval (poruSovala)
platné zdkony o autorském pravu. Pro¢ autofi dovoluji §ifeni nékterych svych programi bez naroku
na svoji odménu? Typické divody mohou byt napf..

® jednd se o stari nebo demonstratni verze programi. Novd i vy3si verze se tieba jiZ
proddvé a v zdhlavi PD se miZeme dozvédét, na jaké adrese se dd zakoupit (jednd se tedy o
jakousi reklamu)

® autor jiZ pracuje na jiném typu potitace, napf. jiz programuje na PC, Spectrum jiz viibec
nemd a nemiiZe také d&lat idrzbu programu (odstraiiovat chyby, vyvijet a vylepdovat jej, ...)
® autor vytvofil program proto, Ze jej to bavi (programator - lidumil) a se ziskem nepo¢itd ...

Programy PD pro potitate PC se proddvaji za cenu fadové 100,-- aZ 200, K&s. JelikoZ
programy proddvané s véikerym servisem a s tisténym manudlem stoji obvykle Fidové nékolik tisfc
korun, je to prakticky zadarmo. V této cené je obvykle cena diskety, poStovné a ndklady na
kopirovini - nenf v nf ti§tény manudl (nékdy véak byva jako textovy soubor na disket&), telefonicky
servis ani jakdkoli jind podpora. Obvykle to viak nevadi a vzhledem k cené jsou PD programy
idedlnim fe$enim pro mélo majetné majitele poitaci.

Firma PROXIMA ziskala svoleni od nékolika programdtorii 8ifit jejich programy. Vznikly tak
2 komplety, v nichZ jsou jak hry, tak i uZivatelské programy. Komplety se nazyvaji PUBLIC | a
PUBLIC 2.

Public 1

O MERLIN - kopirovaci program pro nahrdvéni z kazet. Popis ovlddéni v dvodni obrazovce.

O AMIGA SIMULATOR - simuldtor, kiery majitele opravdové Amigy nepotési, ale.ty, co ji nemaijf, zase naopak
nerozesmuini.

O MELODY MUSIC I - hudebni demo, pfipomeiite si melodie z téchto her: FAIRLIGHT, INTERNATIONAL
KARATE, TRAPDOOR, GYROSCOPE, SABOTEUR 2, atd.

O MELODY MUSIC 2 - opét hudebni demo s melodiemi z her PHANTOMAS, ROBIN OF THE WOOD, TOP
GUN, STAR QUAKE a dal3{

O MELODY MUSIC 3 - demo s melodiemi z her VECTRON, EXOTER, ARKANOID, TERRA CRESTA, aud.
O PISKVORKY - zndmd spoletenskd hra

Public 2

O 1IQ TEST soubor vtipnych otdzek s vyhodnocenim

© MADLOAD - program pro efektni nahrdvani dvodniho obrdzku z kazety ("po atributech”). Je moZno vybirat
riizné loadery, nastavit si pofadi v jakém se bude obrdzek nahrdvat, provadét opravy, nechat pfehrdvat vytvofené dilo,
popis ovlddacich piikazi je v programu

O WIRE STUDIO - viz strana 34 aZ 36 tohoto ¢isla ZXM q

O MELODY MUSIC IV - demo s melodiemi z téchto her: DEFLEKTOR, MILK RACE, SENTINEL, A. T. V., ad.
O MELODY MUSIC V - hudebni demo, melodie z her SAVAGE, ROAD RUNNER, WINTER GAMES,
PLATOON, atd.

O MELODY MUSIC VI - hudebni demo s melodiemi OUT RUN, TRANTOR, FIRE, ATHENA, JET STORY, a
dali

O QUANG - akini hra, kierd si vytrvale drii své misto na ZebfiCku her, vyddvaném v jistém Casopise ve Zvolenu

-39.



ZXM 5/1992 PUBLIC DOMAIN

Dodaci podminky

Firma PROXIMA ruéi pouze za bezchybnou nahravku na disket&, kterou Vam do 4 tydni po
obdrZeni vyménime nebo nové nahrajeme. Konzultace a manudly k programim neposkytujeme a
jejich upravy neprovidime. (K vétSiné programi ani neni potfebny manudl, WIRE STUDIO je
popsdno v tomto &isle ZXM.)

Cena je 65, Kés za jednu disketu. V cené je i postovné! Zplisob objednani: Céstku 65,--
(nebo 130,-- za dvé diskety) K¢s ndm poukdZete sloZenkou A (zelenou), adresa je PROXIMA, box
24, 400 21 Usti nad Labem, bankovni spojeni KoBa Usti n/L, 28846 - 411 / 0100. Ustizek
sloZenky pfiloZte k objedndvce, kterou je pouze list uprostted ZXM. Programy chcemem totiz
poskytnout vyhradné Vam, ¢tendfim ZXM a tim Vam poskytnout novou sluzbu. Pokud kontroln{
ustfizek potfebujete (napf. kvili proplacen{), musite si obstarat pétidflnou sloZenku typu A, kde
jsou ustfizky pro pfijemce dva. Po obdrZeni objedndvky Vam disketu (diskety) zaSleme doporucené
v karténové obilce, do 2 tydni. Technicky ani cenové bohuZel neni moZné, abychom programy za
tuto cenu $ifili na kazetich.

Tento zatim u nds ojedinély zpdsob jsme zvolili proto, abychom pro Vis uSetfili na
podtovném za dobirku. Nyni totiZ, po zdraZeni postovnich poplatkd, ¢ini cena za odesldni jedné
dobirky cca 20 az 25 korun. POZOR! Ostatni nade produkty se nadéle prodédvaji na dobirku a
penize ndm na né neposilejte piedem! Tento zpiisob je pouze u PD programii.

Véfime, Ze tuto sluzbu uvitite a programy PD Vdm budou dobfe slouZit - kdyZ ne viechny,
tak alespoil nékteré. Zdrovei touto cestou dékujeme viem autorim téchto programi.

Pokud jsou mezi Vami taci, ktefi by chtéli nadi nabidku roziifit, budeme radi - ozvéte se ndm,
nebojte se ukdzet své schppnosti ostatnim!

Redakce ZX magazinu
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Jaroslav Burczynski’s

SOUNDTRACKER

Hudebni editor pro zvukovy generdtor s AY 3-8910-12

Také jste si pofidili zvukovy interface na bazi AY 3-8910 (napi. Melodik)??? Pak
jisté netouiite po nicem jiném, nei dokonale tento vyrobek ovliidnout. Nékolik OUTu
uvedenych v manudlku Vis neuspokoji (beztak na Didakticich nefunguji), stejné tak
program MUSIC STAR, ktery béii jen na stodvacetiosmitkdch. O€icka VAm moiné
zablikaji pfi spatfeni programu WHAM - THE MUSIC BOX 128, ale zarutuji Vim, Ze Vas
to do péti minut prejde.

A pak se Vam do rukou dostane SOUNDTRACKER a nékolik demonstracnich
melodii celkem vysoké kvality. A vy si feknete: *To je to, po éem uZ 10 dni / tydni /
mésich / let / pétiletek / dekad / stoleti (nehodici se Skrinéte) touiim!!" Bohuiel, za
slast, proZivanou pfi poslouchini "soundtrackerovich* melodii zaplatite krvavou dai -
neskonale sloZité a nedomyslené ovladani, které vyhovuje snad jenom autorovi
programu. Pokud se viak nauiite se SOUNDTRACKEREM pracovat (trochu Vam v tom
helpnu), nebude Vam ¢init mnoho problémii napsat néco, co se di poslouchat (alespoii
trochu).

Ale ted ui k programu. Nejdfive nékolik slov k tomu, jak program vznikl, &im je
inspirovan a ¢im se lisi od klasickych hudebnich editori.

Soundtracker vznikl v srpnu 1990 a jeho autorem je pan Jaroslav Burczynski, podle jména
zcela evidentné JihoafriCan (nebo Ze by ne???). Na rozdil od svych dalsich krajand (no dobrd,
prozradim Vam to, pochdzi z Polska) se nevénoval vykradani her a tvorb& hudebnich dem
pochybné kvality, ale mnohem uZite¢n&j§i Einnosti. Soundtracker je velmi silng inspirovan
hudebnimi programy pro Amigu - Noisetracker, Pro-tracker, Soundtracker a dali{.

Hlavni odli$nosti od jinych editord je jeho price s tzv. PATTERNy. Vytvofime si zdsobu
budebnich motivii (dlouhych 11 aZ 64 t6nd) a tyto motivy (PATTERNs) miZeme ve skladbé
libovolné stfidat.

Ted zaénu pouZivat vic cizich slov, neZ je zdravé, proto jsem si pfipravil takovy maly
slovniCek - doufdm, Ze ho ocenite!!!

PATTERN Motiv. Zdkladni slozka pisné.
POSITION Takt. Slovo takt sice nevystihuje pravy vyznam, ale véite mi, bude to
pro Vs jednodussi.

SAMPLE Hlasitostni a vibraZni obdlka. Podrobnéji vysvétlim (nebo vytmavim?)
pozdéji.

ORNAMENT  Viil se pro néj nazev "trylek” - nemd v&ak nic spoleéného s firmou
TRC.

LENGTH Délka melodie. Vlastné uddva pocet takti (Positions) v pisni.

HEIGTH Vyska - kazdy Pattern je moZno posunovat, takZe hraje vyge, nez byl
plivodné napsdn.

DELAY Rychlost, s jakou je pisei odehrdna.

-
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Vic toho zatim nepotfebujeme zndt - a

e Lumlas o 8:_on kdyby ndhodou ano, tak si to fekneme pozdgji.

23 : A ted uz HURA do detailniho rozboru prvniho
& 5T obrdzku.

] o -~

Ealc-s saasllc-4 2maallece emas To hezké, co pravé vidite, se nazyvi
2:|[6=% iacalle-: 1a8a||S=E SAas pracovni oblast SOUNDTRACKERu a jak si
QE||C—4 1000|[C—4 4220||G—5 SARE 4= . .
23(lc-4 2e00|[r-- @oeo(lr-- coce miZete viimnout, sklddd se ze dvou Cdsti -
24 ||D—4 SO00|-—-— Q@R22|C—4 G122
2%][c-4 ageol-—— ssesa—— oaae menu a editacni tabulky. Pokud se Vdm zd4d, ze

to neni viechno, pak se Viam kajicné
pfizndvam, Ze jsem z obrdzku vynechal jednu
¢dst - indikdtory vybuzeni a vyfky ténd. Na prvnf pohled to sice vypad4 velmi efektn&, ale brzy
zjistite, Ze je VAm to naprosto k ni¢emu neni (to jsem to fekl krdsné& sludng, co?). Ale hrome!
Podivejte se pfiblizné do poloviny druhého a tfetiho fadku. Napisy PLAY a STOP jsou zédsti
zakryty jakousi ¢ernou skvimou. Co je to? Ne, neni to cenzorsky zdsah pana $§éfredaktora, nejde ani
o tiskafského Sotka - jde o plovouci Sipku, zapomnél jsem ji z obrdzku odstranit. Tak V4m alesnoii
prozradim, jak se ovlddd. Dosti netradiné: Q - nahoru, CAPS - dolii, O - doleva, P - doprava,
SPACE - volba. Mimochoditkem - viimnéte si, Ze s §ipkou se ned4 vjet do editaéni zény - to je
dosti dileZité a je§té se k tomu vratim. Nejdfive si vysvétlime prvni polovinu (nikoli volovinu)
menu - to jest od levého kraje do piilky obrdzku. Tato levd polovina je rozdélena na tfi spoupecky.
Jeden je informativni (informuje nds o tom, co zrovna nastavujeme, resp. mdme nastavené). Druhy
je ovlddaci - pomoci "zobdcki" ovliviiujeme &fsla ve tfetim sloupci. Ve tfetim sloupci jsou néjaka
Cisla (Ze nevite, jak se daji ovlivnit??7?).

Prvni poloZkou je POSITION - neboli takt. Pokud mite zrovna nahrin SOUNDTRACKER
a prohliZite si nékterou z demonstraénich melodif, viimnéte si, e zména ¢isla u POSITION vyvold
zménu i daldich &isel - pro kazdé POSITION je totiz urcen PATTERN a HEIGHT. LENGHT se
neméni - délka je stdle stejndi. SAMPLE, REPEAT a REPLEN maji vyznam aZ pfi editaci
(nebojte se, taky se k tomu dostaneme).

V druhé poloviné uZ se na nds usmivad polozka PATTERN. Pokud ji aktivujete, spusti se
aktudlni PATTERN. Ktery Ze to je? Je udin ¢islem vedle pismene P (nalevo od polozky OTHER)
- dd se ovlivnit pomoc{ "zobafkd". Chceme-li zjistit, co ktery kandl hraje, miZeme si zaSpdsovat s
ON / OFF piepinati kandld A, B a C. AZ nas pfehrdvini PATTERN omrzi, zastavime jej
STOPkou. A pokud si chceme obzvldif uzit kultury, pak si zvolime volbu PLAY, kterd nidm
prehraje vie od privé nastavené POSITION (pozor, POSITION, nikoli PATTERN). Pokud pfi
prehravini pisné budeme sledovat ¢islo u POSITION a PATTERN, pochopime, jak to vlastné v
SOUNDTRACKERU chodi. Jestlize nds SOUNDTRACKER omrzel definitivné (no to bych se
divil...), potésf Vds volba QUIT, pro V4s klid zajisténd otdzkou Are you sure? neboli Jsi si jisty?
Chcete-li se po hlavé vrhnout do editace, pak si zvolte EDIT méd. Ale ja budu zlej a zdkeinej a o
editaci Vam zatim nic nepovim. Mdme tu jeSt¥ nékolik sympatickych poloiek - napfiklad
ORNAMENT EDITOR - umozni Vim vytvofit
si fadu trylkd (oznaenych 1 ... 9a A ... F) dle
libosti. Behem editace trylku maéte ovldd4ni ESE=SE: H
vypsdno na obrazovce, SAMPLE EDITOR je
jest& roztomilej§i (vidite ho napravo). Pomoci
ovlddacich kldves uréite vinu pro hlasitost (to je
ta Cernd) a typy $umu (ty se zapisuji do miiZky
dole, na obrdzku nejsou). Cisla pod tabulkami
uddvaji, zda pijde o tény, fumy ¢&i jejich
kombinace. Ostatné - mizZete si to vyzkoudet v

IIIIDIIIDADD 200“.0‘0 200000

11121121321313213411134321
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praxi. Po zhotoveni hlasitostnich a Sumovych obdlek se nastavuje obdlka vibraéni - s tou se daji
délat pékné efekty. Vibralni obdlka vlasmé uddva (stejné jako trylek) postupny odklon ténu od
normélu. TakZe obdlka 0,1, - 1,2, - 2,3, - 3,2, - 2,1, - 1,0, zplsobi mirné vibrato, obdlka typu
0,1,2,3,4,5, ... zpiisobi sirénovy zvuk. To vie v kombinaci s trylky a Sumy tvofi pékné efekty. A
jesté néco: jaky je rozdil mezi trylkem a vibraéni obdlkou? Zatimco jeden stupeil u trylku znamend
jeden piltén (tj. 0,12 je rozdil jedné oktivy),
u vibratni obdlky je rozdéleni mnohem
jemnéji. A ted si zvolime OTHER a
vihneme se s chti na dal§i menu. Privé v
tomto menu nejsou jednotlivé poloZky do
detaild domySleny (napf. kopirovat musime
kazdy kandl zvla8( a zaddvat tiikrdt tytéz
parametry). Zminéné menu na Vis déla KUK z obrizku nalevo. Tak to vezmeme hezky doprava a
shora dolii. Funkce LOAD, SAVE a CLEAR nepotiebuji komentaf - jde o operace s obdlkami a
trylky (miiZete si vyrobit knihovnu obdlek pro pozdé&jsi pouziti). LOAD / SAVE / CLEAR SONG
se tyka celé pisné (takZe pozor hlavné pfi CLEARu, ktery vymaze i obdlky a trylky).

CLEAR PATTERN vymaZe aktuilni PATTERN. Mdme moZnost vymazat vechny
PATTERNYy, co zrovna médme v paméti. DELAY CHANGE je zména tempa - uddvi jej &islo v
zdvorce. CLEAR POSITION vymaze viechny dosud zapsané idaje o jednotlivych taktech (tj.
pouZity PATTERN a pfipadné zvy3enf). Volba DEVICE Véam zfejmé napie na obrazovku text
"SORRY, YOU HAVEN'T DISK DRIVE!" - pokud oviem madte stejny disk drive jako pan
Burczynski, moZnd se dofkdte néjakého pfekvapeni. MOVE TEXT slouZi k pfenaSeni bloki z
PATTERNu do PATTERNu - to se Vdm hodi napiiklad, mite-li pro vice PATTERN spolecné
jedny bicf - nem4 cenu psit jeden kandl desetkrat. Jak uZ jsem se zminil ze zatdtku, PATTERNy
maji volitelnou délku od jedendcti do Sedesati ¢tyF tond, piesnéji 0 - 10 az 0 - 63.

Délka je v8ak konstantni pro celou skladbu (takZe nemiiZete mit v jedné skladbé riizné dlouhé
PATTERNy). PLAY SONG Viam piehraje celou skladbu (to jste nelekali, vidie?).
TRANSPOSITION slouZi ke zvySovini ¢i snizovani jednotlivych kandli v PATTERNech.
Zatimco HEIGHT v prvnim menu se tykalo celého PATTERNu v dané POSITION a ve viech
kandlech, TRANSPOSITION Vam umozni transponovat tiebas pil PATTERNu v kanile B.
Posledni poloZkou v tomto menu je RETURN, které slouZi k ndvratu do pvodniho menu.

A ted jiZ k tomu, na co se viichni celou dobu t&ite a co jd pravé tak dlouho oddaluji. Zatimco
George K. Vam v tomto asopise pfinasi ¢lainek ANIM - ACE, SCALEX hrdé uvidi neméné
napinavy ¢linek EDIT - ACE; néco, co Vam zarucené vyrazi dech!!!

Abychom viibec mohli zagit editovat, musime v prvotnim menu aktivovat volbu EDIT. To se
projevi tak, Ze se vedle ndpisu MODE objevi namisto obvyklého WORK, nebo PLAY, népis
EDIT. Tim nam podita¢ ddvd najevo, Ze jsme v editaénim médu (piekvapivé zjisténi, Ze?). PiestoZe
jsme v editatnim modu, nepfestiva Sipka fungovat (to proto, abychom mohli volbou STOP
ediaténi mod zrufit, popfipadé ménit parametry dle libosti, ale ne viechny!!!). Pokud mate po ruce
potital s nahranym SOUNDTRACKERem, jisté si viimngte, Ze se v Cemsi editani zéna od
obrdzku v ZX magazinu li§f - jsou to barvy. V editatni zoné je devét fadkd urenych k editaci.
Ctyti predchazejici, poté nasleduje jeden aktualni a za nim &tyFi ndsledujici. V origindle je aktudln{
fadek zvyraznén barevné, na obrazku, uvedeném dfive jsem ho oznaéil takovou roztomilou Sipkou.
A ted si vykousmene tento aktudlni fadek z obrdzku a trochu si ho popiSeme.

(dokonceni a popis programu SONG COMPILER v priftim ¢isle)
- SCALEX -

il
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Nabidka hardware

® devitijehlickova tiskirna EPSON LX-400 8.200,--

(v cené je kabel k pocitati Spectrum / Didaktik nebo k D40, ovladaci program, origindlni anglicky
a také Cesky manudl, pfedvedeni a vyzkouseni)

® hudebni interface MELODIK 750,--
® disketovd jednotka D40 4.200,--

(na ndkup si s sebou vezméte svilj vlastni polital, se kterym bude disketovd jednotka pracovat -
predejdete tak moZnym poruchdm)

® pocita Didaktik M 3.200,--

® poéitaé Didaktik KOMPAKT cca 7.000,--
® joystick pro Didaktik GAMA i Didaktik M cca 250,--

= diskety 5,25" NONAME 15,--

® interface M/P 530,--

Najdete nds v centru Usti nad Labem, otevfeno je od 12.00 do 16.00
PROXIMA, Velka hradebni 48 (tzv. "Vana"), mist. 232, Usti nad Labem

Pracujete s poéitatem PC

a pro psani textd Vam jiZ nevyhovuji editory typu T602? Pak je pro Vds vhodnym feSenim
AmiPro, textovy procesor s vlastnostmi drahych DTP programi za zlomek jejich ceny. K jeho
provozovini potfebujete polital, na kterém "béZi" WINDOWS, tj. AT 286/16MHz s 2MB paméti,
nebo lepsi. Program spolupracuje s Sirokou paletou tiskdren, od devitijehlickovych aZ po laserové s
POSTSCRIPTEM. Je plné pocestény, takze v Cedtiné je program, doprovodnd hliSeni, napovédy,
znakové sady a manudl. Prace s textem je velice snadnd, rychld a vybér v menu zcela pfirozeny,
takZze program klade minimdlni pozadavky na vyuku a hlavné, jakmile s nim uZivatel pracuje,
nemusi si pamatovat riizné posloupnosti stiskd kldves. AmiPro obsahuje také korektor pro kontrolu
teského pravopisu. AmiPro nepracuje pouze s texty, ale dokdZe k textu pfiddvat obrazky, grafy,
tabulky, vytvofené v jinych prostfedich nebo pfimo v AmiPro. Souéésti doddvky je také program
Adobe Type Manager pro vytvifeni pisma v libovolné velikosti na obrazovce a na tiskarné. AmiPro
ziskal fadu nejvyznaméjsich ocenéni svétoznadmych softwarovych ¢asopist.

Ami Pro nabizi za vyhodnou cenu:

v moZnosti profesiondlniho textového editoru

v funkce dosud béZné pouze u programi DTP

v pfizpiisobeni ndrodnimu prostfedi
v snadny zdcvik a ovlddan{
v
v

$pickovou kvalitu vytvofenych dokumenti

import a export textu (Word Perfect, Word, ACSIIL, T602) a grafiky (TIFF, PCX,
EPS, HPGL, WMF, CDR a dalsi)

Informace na adrese redakce ZX magazinu.

cild s



pfedplatiteld a zvy3ili tak ndklad Casopisu. Pomozle ném proto, reknue 0 existenci ZX magazinu
svym kamaridim a zndmym, nebo pfesvééte majitele obchodu s elektronikou a dopliky k
poéita¢im DIDAKTIK va Vasem mésté, aby ZX magazin objednal do prodeje!

Ve kterych prodejndch mizete sehnat naSe programy?
Klub elektroniky 602, Martinskd 5, Praha 1, DIDAKTIK market, Gorkého 4, Skalica na
Slovensku, PRECISOFT v. o. s., Ulrichovo nam. 810, Hradec Krdlové, BONO s. r. 0., obchodni
diim Dargov, Stirova 1, KoSice, RAMAT electronic, kulturni dim ODRA, Ostrava - VySkovice,
ELEKTROSERVIS Kocman, SNP 1443, Povaiskd Bystrica, Salén vypocetni techniky
C-KOMPLEX, obchodni diim Labe, Usti nad Labem, ALFA, 28 fijna 243, Ostrava - Maridnské
hory, OMEGA, Radni¢ni 27, Hranice, VIDEO - CLUB, Mierové nam. 4, Trenéin, SC+AC
SLIBOTECHNA BLAZKOV, Travniky - SNP 1182, Otrokovice - Kvitkovice, ELEKTRO
Zriicky, Kobyli 221, PSC 691 10, AUTO CONT market, Zizkova 7, Vyskov, CONSUL,
Pélenicka 28, Plzen, MARSOFT, Druzstevni 605, Horni Biiza, M. Hrabovsky, 17 listopadu 469,
538 51 Chrast, SOUND & MUSIC. Moskevska 84, Ceskd Lipa, JINTES, Husova 45, Ceské
Budéjovice, DRUVT, Svermova 344, Liberec, SHINY STAR, Kostelni 163, Cesky Krumlov,
KAVES, Lizenskd 558, Kadai, APAS, Budovatelska 905, Tiebi¢c, NALIM, Vofiskova 4/22, Brno

ZX magazin, éasopis pro uiivatele potitach ZX-SPECTRUM a kompatibilnich. Vydava: PROXIMA-software v
Usti nad Labem. Povoleno pod ¢islem MK CR 5293. MIC: 47 845, Poddvini novinovych zdsilek povoleno
Oblastni spravou post Usti nad Labem &. j. P/1 - 2034/92 ze dne 24. 9. 1992, Adresa pro veikerou
korespondenci: PROXIMA, box 24, posta 2, 400 21 Usti nad Labem. Odpovédny redaktor: Petr Podafil.
Redakéni rada: UNIVERSUM, Roman Kubista, Martin Vesely. Obrazky kresli Milos Bilek. Za piavodnost a
obsah prispévki ruci autor. NevyZadané prispévky se nevraceji. Distribuce: PNS, Predplatné: PROXIMA, box
24, poita 2, 400 21 Usti nad Labem. V roce 1992 vyjde celkem 6 Cisel, min. rozsah 1 ¢isla je 32 stran.
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