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je nejv&tdi a nejstar$i Casopis pro majitele poéitatd ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M,
Didaktik Kompakt, Sam Coupé a kompatibilni v Cechdch a na Slovensku a jediny svého druhu, ktery
vychdzi v estiné. Vychdzf 6 krat za rok. KaZdé 2 mésfce dostanete jeden vytisk formdtu A4 s minim4lné 32
stranami za pouhych K&s 18,--. Zaméfeni ¢asopisu bude nésledujfci:

® zajimavé hry (pfedeviim zahrani¢nf) - popisy, manudly, Zebiitky nejispésnéjSich her
® pfevod programi a her z kazety na disketu (seridl ¢ldnki s podrobnym popisem)

® rady a informace, BASIC programky pro zadte¢niky (které stali pouze pfepsat do potitaCe a zacit
s nimi experimentovat)

® y¥ivatelské programy, hardware, schémata zapojenf, informace o novinkich, recenze
grafika a jejf animace na Spectru, programétorské finty, robotika

tiskdrny, jejich zapojeni a software k nim

disketové jednotky D40 / 80 / Kompakt

pocitate a humor (veselé pithody z oblasti vypogetni techniky, anekdoty)

PUBLIC DOMAIN - programy (téméf) zadarmo

kupény opraviiujici ke slevé pfi ndkupu programi od PROXIMY na dobirku

inzerce firem i ob&ani

Pro ty z vis, kteff jste odebirali ZX magazin v roce 1992, se jednd o tyto zmény:
1) "velky” formdt A4 (budeme tak mit k dispozici vice mista, které vénujeme potitafovym hrdm)
2) jiny zplisob pfedplatného (sloZenkou typu A, viz déle)

Casopis je moZno si predplatit na cely rok. Mimoto se bude proddvat v nékterych prodejnich, kde
majf piisluienstvi k po&itadim Didaktik. BohuZel situace v PNS je dnes takovd, Ze nejsme schopni vam fici,
zda se ZX magazin bude proddvat ve stdncich PNS (budeme o to usilovat). Proto pokud chcete mit viechna
¢isla kterd vyjdou, zajistéte si pfedplatné. Jak to provést?

Cenu jednoho &fsla 18,-- vynédsobte poitem pfedplacenych vytiskli - v roce 1993 vyjde 6 Cisel.
Vyslednou é&4stku ndm poukaZte sloZenkou typu A, kde vyplnite &islo bankovniho spojeni KoBa Usti nad
Labem, 28846-411/0100 (pokud mite pfedtiiténou sloZenku od nds, vyplnite pouze svoji adresu a dstku).
V3e podlete na adresu Proximy. Pozor - pfedplatné se zajidtuje vZdy od urtitého &fsla do konce roku! Pokud
predplécite od 1. &fsla (cely roénfk 6 x 18 = 108, K&s), poflete pfedplatné nejpozdgji do 20.2.1993.
Piedplatné od 2. &fsla (90,-- Kés) posflejte do 20.3.1993. Pfedplatné od 3. &isla (72, Kés) do 20.5.1993. Od
4. tsla (54,-- K&s) do 20.7.1993. Od 5. &fsla (36, K&s) do 20.9.1993. A jen 6. &islo (18, Ké&s) do
20.11.1993.

Piedtitnou sloZenku maji pfedplatitelé ZX magazinu vloZenou v tomto Cisle (pokud nejste
predplatiteli a nemizZete pétidilnou sloZenku typu "A" sehnat, miZete si ji vyZddat - napf. spolu s
objedndvkou programi). Pfi zaplaceni vdm na poité daji 2 ustfiZzky sloZenky. Jeden z nich zaSlete nalepeny
na objednacim lfstku ktery je na posledni stran& izertn{ &4sti tohoto ZXM. Druhy istfiZek si uschovejte pro
piipady reklamace nebo ztréty této objedndvky!

NaSe slovenské &tendfe ujiSfujeme, Ze se v pif§tim roce postardme o distribuci ZX magazinu |
software aZ k nim i po rozdéleni Ceskoslovenska. Za timto ufelem byla navdzdna spolupréce s firmou
Perpetum z Bratislavy. Od 1.4.1993 bude moZno zakoupit programy od Proximy na Slovensku u firmy
Perpetum a programy od Perpetum v Cechach u Proximy.
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VidZen( ¢tendri,

toto je posledni islo ZX magazinu, které se vdm bude dobfe Cist ve Skole pod lavict, v
pFeplnénych tramvajich a autobusech. Od pFisté jiz dostanete sviij ZX magazin ve formdtu A4, ktery
viak umozni zverejiiovat vétsi obsah, nef doposud. Také pro dalsi zlepSeni grafického provedent je
prechod na formdt A4 nutnostf.

Je libo zahraniénf pocita¢ Didaktik? zeptajf se vds v obchodé v Praze. To neni vtip, pro nds v
Cechdch je nyni Slovensko ji# zahraniéim. Zatim to jesté piilis nepocifujeme, dopis do Bratislavy
stoji jeité pordd stejné tFi koruny jako do Ostravy. Ale jsou firmy, kterym hranice mezi Cechami a
Slovenskem déld problémy. Firma, kterd chce poslat tiskdrmu svému zdkaznikovi do Kosic, musi ji
donést nejdrive na celnici, vyplnit horu formuldfi a pak teprve jit na postu. Nevim jak vy, ale jd
Jsem si to zviditelfiovdni pFedstavoval trochu jinak!

Jelikoz skoncil roénik ZX magazinu, rdd bych podékoval viem pFispévatelim, kteff ndm s nim
pomdhali. A to jak tém, ktef{ p(3( jen jednou nebo obéas, tak i tém, ktefi p(3f pravidelné. Mezi témi
nejpilnéjsimi: J. Drexlerovi (pravidelné informace o perifériich k ZXS, MIDI a hardware
vieobecné), J. Kuprovi (Sam Coupé, hardware a humorné pribéhy), George K. (Animace)
Universumovi (ovidddni D40, manudly k hrdm) a M. Bilkovi (humorné obrdzky). Po shlédnutf cen v
obchodech po novém roce si myslim, Ze ten humor budeme jesté potfebovat.

Na setkdni nad strdnkami ZX magazinu se té§i

Petr Podaf¥il
a

redakce ZXM
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Jak na hru

JUGGERNAUT

program by P. Cooke, © 1985 CRL

Nent snad mezi ostillenymi Spectristy (a Didaktikdfi) ¢lovéka, ktery by neznal jméno
genidintho programdtora Peta Cookeho, a pokud Vdm toto jméno nic nefikd (!), jisté si vzpomenete
na trhdky TAU CETI a ACADEMY. Zcela prdvem se, a¢ ponékud staritho data, h¥ejl na vysluni
zdjmu hrd&d, je ale na druhou stranu Skoda, Ze zastifiuji dal3t skvélé hry tého? autora. Kdo z Vds uz
slyiel napiiklad o Juggernautovi? Nechci nikoho podceriovat, tFeba jej zndte a hrajete kaZdy den od
rdna do velera, nebo jste jej ji? ddvno zavrhli jako hru nehodnou Vasemu umu, ale ke mé se
Juggernaut dostal teprve neddvno a do 1€ doby

Jjsem o ném viibec nevédél. I poté, kdy: uZ jsem Lenpth oy 3

ho viastmil a ¢as od Casu hrdl, mne pFilis stoc Target

nenadchnul - nevédél jsem, co s nim. Protoie 2 %
o -]

pFedpokldddm, Ze existiuji i dal¥{ uZivatelé
neovlddajici v dostatecné mife anglictinu &i ne
zcela chdpajici cil hry, pokusim se jim
Juggernauta alespon trochu pFibliZit.

Je rdno (zfejmé) a Vy nastupujete do
price. Pracujete jako fidi¢ kamionu, jezdici
pokazdé v jiném mést€, pokaZdé pro jinou
firmu, ale pokaZzdé rozvaZejici stejny sortiment
zboii. Cil hry je jednoduchy: dopravit zboZi od
jednoho dodavatele na misto, kde zalindte
(zfejmé od Vasi centrdly). Vypadad to jednoduse, ze? Ale zatnéme od zatdtku...

Nejprve zastavime u prvnfho menu na kieré narazite. K volbé Define keys neni co dodat,
kazdy vi o co jde (ale pozor, nevolte klavesu "S", udetfite si tak starosti), stejné jako kaZdy tusi co
se objevi zvoli-li si High Scores. Postupujeme-li ddle zprava doleva, ndsleduje volba Practise.
Stla¥te Fire a menu se ponékud zméni. S udivem zji¥fujeme, co viechno miizeme trénovat -
parkovani, zatd€eni, ba i jizdu po rovné silnici (neusmivejte se, jeSté tréning ocenite)! AZ si dosyta
vyhrajete, stisknéte "S", zvolte Quit a vrafte se do hlavniho menu. Co tu mdme déle? Lorry Size.
Sisknéte Fire a tladitky Left a Right si vyberte jednu ze &tyf moZnych délek ndvésu. S tim
nejdeldim uvezete spousty zboZi, bohuZel se s nim skoro nedd manévrovat. S tim nejkratSim sice
miZete manévrovat relativng dobfe, ale i pro tu nejmensf zakdzku musite jet dvakrdt - téméf nic
neuvezete! Doporutuji tedy jednu ze dvou prostfednich délek. A ted uZ rychle Fire, zpdtky do
menu a kone¢né volime Drive.

Nejdfive nds potita pfivitd v préci, potom nds sezndmi s dneSnim ikolem (kolik kterého
zbozi mame dovézt) a pak uZ je tu nové menu. Pokud nds pravé hrani omrzelo (to tedy brzo),
zvolime Resign, chceme-li si pouze odskotit, je tu Pause. Jesté si prohlédneme mapu vpravo dole a
uZ najizdime na Start. Jest€ Fire a jedeme!

Vidite svlij kamion jak stoji ve Vasi centrdle, za nim vidite vyklddaci rampu (zvyraznény
prouZek). Letmy pohled vpravo nahoru ndm ukéZe, Ze naf trailer ma celkem tfi rychlosti 1,2 a
zpdtetku. Pfipadd Vam to mdlo? Myslim, Ze to bude ipIné stafit... Pfiddme plyn, otofime
volantem (jeho polohu vidime také vpravo nahofe) a uz kone&n& vyrazime (také jste pravé ocenili
vyhody tréningu?). Musite naloZit nékteré ze &tyf druh@ zboZi (stavebni dfevo, uhli, olej,
ovoce&zelenina), mdme-li dost mista, miZeme i kombinovat. JenZe kde je naloZit? Tak si pékné
zastavime, stiskneme "S" (doufdm, Ze jste jej nepouZili pro ovldddni kamionu) a jediny pohled na
mapu nds pfesvedci, Ze je ndm dost mdlo platnd. Co ted?
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Nechcete-li bloudit po mésté a doufat, e na néktery sklad narazite, zbyvd jedind moZnost -
vrafte se do kabiny svého téZkotondZniho specidlu (Start) a jezdéte po mésté tak dlouho, nez
narazite na telefonni budku (vétfinou je to dfiv, neZ narazite na néktery ze skladd: pozndte ji
snadno, vypadé jako telefonni budka). Zastavte u ni (nékdy je u budky odstavné parkovisté, netfeba
- - = se do n& cpdt, zastavte klidné uprostied
Lensth (F) 32 . silnice), stisknéte "S" a vyberte si Phone. A uz
“":::::L:.:. i " telefonujete na informace (nebo kam), kde Vam

i radi sdéli polohu skladi nebo Eerpadel
pohonnych hmot (pump; ukazatel paliva mite
taktéZ nahofe vpravo, pozor na né&j!), vyberte si
tedy, co chcete v&dét a Eekejte - po mapé jezdi
ttveretek, ktery hledany objekt hravé odhali.
MiiZete si najit je§té jiny sklad, nebo zavésit
(Hang Up), le¢ pozor - ve chvili, kdy zavésite,
ttvereCky vyznatujici polohy skladd zmizi!
Start a hurd k vybranému skladu.

Nadli jsme ho, vyborné, co ted? Nastdvi
nejzajimavé&jsi situace z celé hry. Manévrujete
se svym drobe¢kem tak, aby se alespofi jeho &4st ocitla na naklddaci rampé (zvyraznéném prouZku),
nejlepsf by bylo zfejmé nacouvat, ale staf tam najet tahatem. Skvélé, podafilo se! Stisnéte "S" a
vyberte si Load/Fuel. Pomoci tlatitek smérd (vpravo, vlevo) si zvolte mnoZstvi zboZi, které
chceme naloZit - zpotdtku nejspi¥ co se do Vis (Vaseho kamionu) vejde. Fire a uZ se nakldd.
Hotovo?

Diéle uZ je to jednoduché, vrafte se na zdkladnu, nacouvejte na rampu a ndklad vyloZte
(Unload a menu). A honem pro dalsi, £as leti....

Jeité jsem Vdm dluZen jedno malé upozornéni: nad ukazatelem mnoZstvi paliva je jedté jeden
ukazatel, jehoZ obsah se stdle zv&tSuje. Je to indikdtor pofkozeni kamionu. Myslite, Ze je vhodné
zatdlet (otafet, couvat) tak, aby ndvés tlatil na kabinu (a naopak)? V okamZiku vyplnén{ politka
pro Vis hra konéi, ale nezoufejte, pofkozeny kamion Vam opravi u "pumpy” (postupujte stejné
jako pfi nakldddni zboZi), budete viak mit nakonec men3{ zisk (nebude to zadarmo).

Jak uZ jste se patrn& sami pfesvédtili, neni Juggernaut pfehnané lehka hra, ale kdyZ si budete
ddvat pozor (doporutuji zejména ujistit se pfi vyjezdu z rampy, Ze jsme tam nezapomnéli zpétefku
- velmi nepfijemné, pozn. aut.), d4 se zvlddnout.

A ted uZ Vam nezbyva nez popfat Vam mnoho 3tésti a pfijemnou jizdu...

- MB&DG alias Crazy Dgg -

TOOLS 80

Univerzdlni obsluZny program pro obsluhu disketové jednotky Didaktik 40 / Didaktik 80 /
Kompakt, prakticky nezbytny pro opravdové "zvlidnuti" disketové jednotky. UmoZni vim komfortni
kopirovdni, mazénf, editace, pfejmenovéni (souborll i diskety), mapa diskety, spousténi soubord,
formdtovani i na vy$8f kapacitu, zména atributi a piipony souboru, zobrazeni a nahr4ni obrdzku ze
souboru (i pakovaného), pfevod souboru disk <-> kazeta.

Odlisnosti od TOOLS 40: + price s jednou i se dvéma mechanikami 5,25" nebo 3,5" (libovolnd
kombinace) = nové info + stdlé info o disket# » zlepdeno spouiténi soubori * zlep3end editace diskety i
souboru * nové funkce Disk Copy (vyrobi kopii diskety, kterd je v druhé mechanice). Cena 260,--,
UPGRADE (vyména TOOLS 40 za TOOLS 80) stoji 80,—.

Objedndvku milZete zasflat na objednacfm kupénu uprostfed tohoto &isla ZXM - pak mate slevu.
Sleva neplati na kopie kupénu a na UPGRADE.

a3
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ACADEMY (TAU CETI II)

Hra Academy (jak napovidd ndzev v zdvorce) je pokrafovadnim hry Tau Ceti. Opét se ocitdte
v daleké budoucnosti, tentokrdt v akademii pro specidlni vycvik pilotd vojenskych skimmeri.
Akademie byla zaloZena v roce 2213 po ne¥tastném incidentu na Cygni 61, kdy nezkuSeny pilot
zvolil Spatnou rychlost pfi pfistdvan{ v reaktoru a proménil tak polovinu planety v rozzhavenou
lévu. GAL-CORP se pak rozhodla zaloZit akademii pro vycvik elitnich vojenskych pilotd. Vas{m
tikolem je isp&sné absolvovat celkem 20 iikold rozd&lenych do 5 skupin po ¢tyfech.

Tolik tvodem, nyni si hru popiSeme:

Po nahrdni hry si midZete pfetist dvodni informace (dozvite se podrobnéji totéZ, co v
pfedchozim odstavci), pak stisknéte SPACE nebo FIRE (kldvesnice N, kempston joystick PAL).
Objevi se nasledujici menu:

Sound - zapnuti/vypnuti zvuku pfi hie.

Accept mission - pfijeti mise, spu§téni simulace.

Select a mission - volba mise, zde si mizZete vybrat jeden ze &tyf dkold drovné, kterou pravé
hrajete - viz déle.

Select a skimmer - volba skimmeru - viz déle.

Progress report - vypséni informaci o aktudlnim stavu hry.

Tape menu - menu kazetovych operaci, miiZete si zde uloZit nebo nahrdt z kazety stav hry
nebo vytvofené skimmery.

Enter a new Cadet - zde si miiZete zadat vlastni jméno a datum narozeni (mimo jiné se také
dozvite, ktery den v tydnu to byl).

View/Redefine keys - informace o nastavenych kldvesdch a moZnost jejich predefinovini,
miiZete si také zvolit Kempston Joystick.

VOLBA MISE

Po zvoleni poloZky Select a mission se vypisi
ndzvy misi, které miZete plnit - jedna z nich je zvolena
(oznaleno zatrZenim), jinou si miZete zvolit tim, Ze
ukdZete Sipkou na jeji jméno a stisknete volbu. Dole
jsou moznosti Info on this Mission (informace o
piislu§né misi), Load next level (nahraj dal3f wroven) -
tato volba je oznafena kifZzkem, coZ znamend, Ze nenf k
dispozici, musite nejprve splnit idkoly této mise, a
Selection complete (Volba hotova) - tato volba vis
vréti zpatky do hlavniho menu.

Zvolite-li si Info on this Mission, objevi se
ndpisy text, system a menu. Ve volbé text se dozvite,
co je vasfm ikolem (Objective:), jakym zplsobem
budete hodnocen (Scoring:), poznimky k misi, obas i
uziteZné, (Notes:) a doporu¢eny skimmer (Rec. skimmer:). Ve volb& system se dozvite informace
o jménu slune&niho systému (System:), informace o slunci (Sun:), planeté - pofadi od slunce a
jméno - (Planet:) a pozndmky (Notes:).

il
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VOLBA SKIMMERU

Na obrazovku se vypi¥i jména festi skimmerl (Lenin, Lincoln, Wilson a tfikrdt Unused).
Jedno ze jmen je vybrdno zaskrtnutim. Ddle jsou tu moZnosti Info on this skimmer (Informace o
tomto skimmeru), View panel (ukaZz panel), Design new skimmer (Vytvof novy skimmer) a
Selection complete (Volba hotova - ndvrat do hlavniho menu).

Pokud si zvolite Info on this skimmer, dozvite se, jaké je vybaveni zvoleného skimmeru -
scanner unit (radar), compas/adf unit (kompas a gyrokompas), targer/truck unit (zaméfovaci
zafizen{ a zafizeni, které zjisti, Ze vds nékdo zaméfuje),
jump/door unit (zafizeni pro hyperprostorové skoky a
ukazatel spravné rychlosti pfi pfistdni), infra-red unit
(zafizeni pro no¢ni vidéni - termovize), missiles (rakety),
amm’'s (klamné cile), flares (svétlice), delay bombs
(Easované bomby), laser power level (sila laseru), main
drive power (sila hlavni pohonné jednotky), shield
power unit (sila 3titu), steering unit (fidici jednotka -
kvalita). U nékterych zafizeni se dozvite, jestli je
skimmer obsahuje (yes) nebo ne (no), u daldich jejich
potet (0, 4, 8) a u ostatnich jejich kvalitu (low, medium,
high).

Po zvoleni view panel se na obrazovce objevi
ovldddci panel vybraného skimmeru.

Zajimav4 moZnost je design new skimmer - miZete si vytvofit vlastni skimmer s takovym
vybavenim, které si vyberete - jste viak omezeni celkovou hmotnosti (total height) a cenou (cost).
Na zaldtku se objevi seznam vieho zafizeni, kterym miZete skimmer vybavit, dal$i moZnosti jsou
abandon design (opustit tvorbu) a design complete (tvorba hotova) - postupujete na vytvoreni
panelu.

Po nastaveni technickych parametrl si zvolte design complete a vyberte si barvu (panel
colour) a druh povrchu (panel texture). AZ si vyberete, zvolte si place instruments (rozmisti

pfedmétu, se kterym miZete pohybovat po obrazovce. Po jeho umisténi (stiskem volby) se objevi
gipka - najedte na ndpis menu a umistéte ostatni pfistroje. AZ budou vedkeré pfistroje umistény,
objevi se moZnost design complete (tvorba hotova). Nakonec se program zeptd na jméno
vytvofeného skimmeru a novy skimmer je hotov.

OVLADANI SKIMMERU

Po zvolen{ accept mission se objevi Celni panel
nastaveného skimmeru a aktivni je reZim zaddvdni
piikazii. MiiZete zaddvat tyto piikazy:

HELP - vypiSe seznam pouZitelnych piikazd.
LAUNCH - start skimmeru
PAUSE - zastaveni hry aZ do stisku volby

QUIT - ukoneni mise (kdyZ vdm tfeba dojde
palivo, nezbyde vdm nic jiného neZ pfistdt a zvolit tuto
mozZnost - pokud jsou oviem v okoli itoéici roboti, stai potkat)

SIGHTS ON - zapnuti zaméfovaci znatky na obrazovce
SIGHTS OFF - vypnuti zamé&fovaci znatky na obrazovce

e
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WAIT - pockej nékolik minut - hodi se kdyZ chcete pokraovat v plnéni mise aZ po
rozednéni

EQUIP - vystroj - v G.L.V. a zdsobovacich (supply) centrech miZete doplnit palivo, rakety,
bomby, klamné cile a svétlice, miZete si také nechat
opravit skimmer.

STATUS - informace o stavu jednotlivych
systémi skimmeru

CODES - v nékterych misich mdte za dkol najit a
posklddat Casti k6édh pro reaktory, k jejich sklddani
slouZi tento pfikaz. Po odesldni se objevi dva obdéInicky
a nékolik ndpisd - obdélnitek vlevo je pracovni, s
pomoci obou flipti miZete pfevracet to, co je v ném
umisténo, ptikazem colour cyklicky ménite barvu ¢dsti,
obdélnitek vpravo ukazuje nastavenou Cdst kédu,
piikazem place ji miZete pfemistit do levého obdélniku,
pokud nesedi, pfesun se neprovede, pfikazem undo
mizZete vritit obsah levého obdélniku zpét do zdsobniku,
zdsobnikem pohybujete pomoci 8ipek, pfikazem exit ukonite prici se reaktorovymi kédy - kazdy
kadd se sklddd ze CtyP dvojisli a kaZzdé dvojCisli se sklddd ze tfi ¢dsti - celkem tedy potfebujete najit
a slozit dvandct Edsti kodi (code sections).

DEAF - tato funkce se vZdy aktivuje v pfipadé&, Ze musite najit vstupn{ kéd do reaktoru nebo
zdsobovaciho centra - piikazem play se zahraje sekvence ténd, kterou musite bezchybné zopakovat,
piikaz miiZzete pouZit i vicekrat, pokud chcete zkusit jinou sekvenci, zadejte reset, pokud budete
chtit funkci opustit, zvolte exit - zajimavé je, Ze "deafl" znamen4 anglicky "hluchy"

LOOK - tento pfikaz zopakuje posledni hldSeni o piistdn{

Na rozdil od Tau Ceti, je Academy mnohem méné naroénd na pfesnost, v pitkazech miZete
vétdinou zkomolit nebo vynechat alespon jedno pismeno, nemusite si tedy pfi psani davat pfilis
zdleZet.

Po vystfeleni z doku musite skimmer néjak ovlddit - k tomu slouZi ndsledujici kldvesy
(miZete si je pfedefinovat, ale neradim vam to):

sméry - O (vlevo), P (vpravo), S (nahoru, akcelerace), X (doldl, decelerace) nebo Kempston
Joystick

stiileni/volba - N nebo FIRE na joysticku

vystieleni rakety - M, funguje jen kdyz je na co stiilet

vystieleni klamného cile - A

vystieleni svétlice - F

poloZeni bomby - B, doporuéuji vim z tohoto mista okamZit¢ zmizet

zména sméru pohledu - V, uZitedné pfi stfileni, nemusite otdcet cely skimmer, ve zvoleném
sméru lze stiflet laserem i raketami

zvétSeni vysky - H

sniZeni vysky - G

hyperprostorovy skok - J, funguje pouze v blizkosti specidlnich zafizeni (nizké a Siroké,
pozor, miiZete je zni€it laserem), na viechna mista, kam se lze dostat skokem lze také doletét pfimo
- samozfejmé, Ze je moZny také opak, do G.L.V. se miZete vritit i bez skoku

pristini - L, pfed pouZitim je vhodné zastavit a dosednout na zem (sniZeni vySky), hodi se
kdyZ nastane noc a chcete poctkat na rozednéni, pfistaiite a zaddvejte wait dokud se nerozedni
(obvykle staci tak dvakrit)
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infra-red - I, uZite¢né v noci, nutno mit infra-red unit na palubé
status - R, do dialogového okénka vypiSe informace o stavu dileZitych lodnich systémi

SEZNAM MISi A NEKTERE RADY

Nisleduje seznam jednotlivych misf a ikold, které méte plnit, v&tSinu informac{ se dozvfte
pifmo ve hfe (anglicky). Dozvite se jméno mise, zplsob hodnoceni, pozndmky k misi, jméno
hvézdy, jeji typ a jméno planety, kde se mise odehrdvi,
také pozndmky vztahujici se k systému. V kaZdé misi
mite k dispozici G.L.V. a proto tuto skute¢nost nebudu
v pozndmkdch uvadét.

1. If it moves... (KdyZ se to hybe...) - zni&it
invazi robotd - podle poétu zni¢enych robotdl - Zidny
skokovy systém ani zdsobovaci podpora - Sirius - bild
hvézda (A1) - &tvrtd planetasCarodéjnice - ionizujict
radiace produkuje t&Zké elektrické blesky - nicte
viechno, co se pohybuje

2. Red dawn (Rudy dsvit) - znilit roboti tovimy ve vSech kvadrantech - podle pottu
znifenych tovaren - velky skokovy systém a plno zdsobovacich center - Betelguese - rudy obr (M2)
- Sestd planeta Eventide - obrovské rudé slunce dominujici na obloze, infralervené zafizeni je
zbytedné - dejte si pozor na to, Ze dvé tovdrny znicené najednou pridajf méné bodii neZ dvé tovdrny
znicené postupné

3. Meltdown (Roztaveni) - reaktor v kritickém stavu, mus{ byt znien - méte 15 minut na
jeho vyhled4ni a znieni - Zddny skokovy systém ani zdsobovac{ podpora - van Maanenova hvézda
- Zluty trpaslik (dG5) - Escot - svét s jednou pfivrdcenou stranou, mald poldrnf kolonie - drite se
majdki, dovedou vds k reaktoru .

4. Softly Softly (mékce mékce) - najdéte a vrafte se na G.L.V. zdkladnu - hodnoceni podle
dosaZeného €asu - oblast je v soutasnosti zaminovdna obrannym sektorem Gal-Corpu kvili
administrativnf chybé& - Rigel - bléd#modr4 hvézda (B8) - dvanéctd planeta Ledovy svét - Obrannd
vyspa, 24dnd civilni instalace - bomby pFi pFilisném pFibliZenf vybuchujf - spéchejte mdte mdlo casu

LEVEL 11

5. Cipher (&islice, 8ifra) - sesbirejte a smontujte
kédy z reaktord - Etyfi kédy ke smontovédni - Zidny
skokovy systém ani zdsobovaci podpora - Vega - bild
hvézda (AO) - patd planeta Domovsk4 zdkladna - mal4,
nové zformovand kolonie - poprve si vyzkousite prikaz
CODES

6. At the OK Corral (na OK Corralu -
pravdépodobné asociace na znidmy western Vystiely v
OK Corral) - zniéte tuldcké roboti systémy - hodnocen{
podle poltu znienych - Zidny skokovy systém, mald zdsobovaci podpora - Avior - bledémodra
hvézda (09) - tfeti planeta Corral - svét s jednou pfivrdcenou stranou - nékteré roboty lze znicit
pouze raketami, laser je naprosto neucinny
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7. Where to Guv? (zde mé pfekladatelské schopnosti naprosto selhaly, slovnik také nic
neradf) - pirdti zamofili skokovou sif, musi byt znifeni - hodnoceni podle po&tu - plny skokovy
systém a mnoho zdsobovacich center - Sirius - bild hvézda (A1) - Zelend vyzva - ozonovd vrstva
vytvafi podivné svételné efekty - na mista, kam se Ize dostat pomoci skoku se Ize dostat i pFimym
letem

8. Hide and Seek (Hra na schovdvanou) - eliminujte komplexy soldrnich disk a vrafte se na
zdkladnu - hodnoceni podle poétu - &istici roboti mohou byt vZitedni - Beta Hydry - Zlutd hvézda
(G1) - planeta Engels - jedna z prvnich &tyf kolonif - éisticf roboty pozndte podle toho, Ze po
zdsahu laserem poodjedou

LEVEL I1I

9. Laserium (Laserium) - znitte roboti ndjezdniky - hodnoceni podle pottu - Zddny skokovy
systém, n&kolik zdsobovacich center - Groombridge 34 - rudd hvézda (M2) - jedind planeta, Rayet -
mald poldmn{ kolonie - ndzev pFesné vystihuje podstatu
tikolu

10. Hades II (Hédes II) - naleznéte a znilte
odpadlické robot{ systémy - hodnocenf podle poftu -
maly skokovy systém a nékolik zdsobovacich center -
Procyon - bild hvézda (F5) - patndctd planeta, Hades II -
velmi vzddlend od slunce a nepfetrZité zamrzld -

standardnf iikol .
11. The sands of time (pistiny Casu) - sif reaktord || & toi e
musi byt znifena pfed evakuaci planety - méte hodinu na SERR o b e

splnéni ikolu (jde to mnohem dfiv) - Zidny skokovy
systém ani zdsobovaci podpora - Fomalhaut - bfld hvézda
(A3) - planeta Foma 3 - izolovand obrannd vyspa -
reaktory Ize znifit nejen raketami, pozor na roboty s protilaserovym titem

12. Mission Improbable (mise Nepravdépodobn4) - sesbirejte a smontujte reaktorové kédy,
pak se vrafte na zdkladnu - hodnocenf podle potu - DEAF jednotka k pouZiti ve vice reaktorech -
Delta Pavonis - lutd hvézda (G1) - teti planeta, Dawnmist (Jitin{ mlha) - bez pozndmek

LEVEL IV

13. Ceti revisited (Ceti znovu navitivena) - najdéte a smontujte kédy z reaktoril - &tyfi kody
ke smontovi4n{ - skokovy systém, n&kolik zdsobovacich center - Tau Ceti - Zlutd hvézda (G8) - tfeti
planeta - jedna z prvnich &tyf kolonif

14. Out of the Frying Pan (Ven z pekéce) - eliminujte roboti ndjezdniky - podle poctu -
maly skokovy systém a plnd zésobovaci podpora - Rigel - bledémodrd hvézda (09) - devitd
planeta, Bezejmenn4 - bez poznidmek

15. Don't panic (Jen Z4dnou paniku) - znifte reaktory a soldmi disky - hodnoceni podle
poltu - ¥4dny skokovy systém, né&jakd podpora - Epsilon Indi - oranZovd hv&zda (KS5) - planeta
Adams - radia&nf zéfent, infralervené zafizen{ bez uZitku

16. Needle in a Haystack (Jehla v kupce sena) - najdéte a vrafte se na zdkladnu - hodnocent
podle dosaZeného Zasu - oblast osdzena super minami - Denebola - bfld hvézda (A3) - planeta
Dustbow] (Pra$nd koule) - bez pozndmek - pozor na roboty




ZXM 6/1992 ACADEMY - MANUAL KE HRE

LEVEL V

17. The Coal mine (Uhelny dil) - zniéte dilni roboty - hodnocenf podle poftu - Zidny
skokovy systém, Z4dnd podpora - Epsilon Erandi - rudd hvézda (K2) - tfet{ planeta - mise se
odehrdvd na odvricené strané planety

18. Paz ! - zniéte roboty - hodnoceni podle poctu - i
skokovy systém, Zddnd podpora, pevnosti mohou mit q BRRSR e
super rakety (neznilitelné laserem) - Procyon - bild Tafo: 16 1L moves...
hvézda (F5) - sedmd planeta, Novy Mars - bez pozndmek
- k superpevnostem se priblifujte jen na dobu nezbymé
nutnou k poloZenf bomby

19. Protector (Ochrdnce) - eliminujte sledovaci
jednotky na Delt¢ - hodnoceni podle poltu - Zddny
skokovy systém, Zddnd podpora - Alfa Centauri - Zlutd
hvézda (G2) - planeta Delta - nejblizsi kolonie od
Slune&niho systému - sledovaci jednotky pfed vdmi
uttkaji a je obtiiné je pozdéji najit, sledujte pozorné
pohyb na radaru

20. The Shepherd (Pastyf) - najdéte a vratte vyhlidkové véZe na dohled od G.L.V. zdkladny
- nejdéte pét vyhlidkovych véZi - oblast miZe byt zaminovéna - Altair - bild hvézda (A7) - planeta
Plateau (Rovina) - bez pozndmek - véZe se daji posunovat stejné jako Cisticl roboti

ZAVEREM

Hra Academy je po viech strénkédch takfka dokonald a plnym pravem patii do zlatého fondu
her na ZX Spectru, ur€it® si ji nenechte ujft. Hru vytvofil v roce 1986 Pete Cooke.

Universum

TOOLS COPY

Komplet kopirovacich programil pro disketovou jednotku D40 / D80 / KOMPAKT. Obsahuje tyto |
programy: Master Copy - kopirovaci program na kopirovén{ z kazety na kazetu, pfi¢emZ jako vn&jsf
paméf vyuZivd disketu, takZe jeho kapacita dosahuje dffve nebyvalych 360 nebo 720 kB (dle typu
diskety). Do tohoto kopirdku tak vlastné miiZete nahrit obsah celé jedné strany kazety. Dile jej lze |
pouZit k pfevodu souborl z kazety na disketu, a to do max. délky souboru 41 kB. Single Copy -
disketovy kopirdk pro jednu disketovou jednotku. VyuZivd paméfové banky u Didaktiku Gama (volnd
paméf 74 kB) a také u 128 K Spectra (volnd pam&f 123 kB). Disk Copy je disketovy kopirdk pro rychlé
kopirov4n{ obsahu celych disket - cflov4 disketa je pfesnou kopif zdrojové. Program naformétuje cflovou
disketu dle formdtu zdrojové diskety a pfenese na ni velkery jejf obsah. Pracuje s jednou i se dvéma
mechanikami, vyuZivd paméfovou banku Didaktiku Gama (pfi poufiti jedné mechaniky pak musite
ménékrat ménit diskety). Komplet se doddvd pouze na disketdch. Cena je K&s 140,--.

USER Il o

Soubor nejnov&jsich verzi komprimacnich programi, obsahuje PRESSOR VI a MR PACK2.
Komprimaéni programy slou# k dspofe mista na kazetich & disketdch, k rychlejdimu nahrdvéni
programii, Uspornému uloZenf obrézkd a Snapshotl na disketé, snadn&j§fmu pfevédéni programil z
kazetovych verzf na disketové a naopak. Oba programy spolupracujf s kazetou i s disketou a proddvaji se
na obou t&chto médiich za K&s 170,--.

Objednévky na oba komplety programi miZete zasflat na objednacfm listu uprostfed tohoto ZXM |
- pak mate slevu. [
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HOBBIT

Jist® mnoz{ znéte tuto p&knou kniZku anglického spisovatele J.R.R.Tolkiena. MoZn4 se vdm
také dostala do ruky stejnojmennd hra - moZn4 jste si i chvili zahrdli, pokud ne, asi vds odradily
anglické texty a velkd rozlehlost hry, také jste mohli uvdznout v mist€, odkud se zdanlivé nelze
nikam dostat - nezoufejte, zdchrana se bliZi.

Hrani Hobbita

Tento text vznikl, aby vam pomohl hrat a vyfesit The Hobbit, jednu z nejpropracovanéjsich
textovych her, které jsou k dispozici na Spectru a
kompatibilnich poéitagich.

Clének je rozd&len do ftff Cast. Kaidd &dst
obsahuje o néco vice rad neZ predchozi, takto si mizete
vlastn& zvolit sloZitost hry - to podle toho, co viechno
si pieltete.

Prvni &dst obsahuje hlavni my3lenky a rady o
tom, &eho si méte pii hfe viimat. [

Druhd &dst rozvddi a vysvétluje rady, které [ Youarein s comrorisbie tumel Wisebate.
ziskdte béhem hry pifikazem HELP a umoZni vdm
vypracovat si své vlastn{ feSen{ problém, se kterymi se
setkite.

Tieti &4st je napsdna ve form& seznamu viech
mist, vychodd z nich a ostatnich pifkazd, které miiZete potfebovat k pfekondnf urgitych pfekdzek.
Priib&h kaZdé hry je jiny a tento text vam umoZni dozv&dét se o Hobbitovi néco vice pfi kaZdé hfe.

CAST PRVUNI

Skrz kulaté zelené dvefe

Inglictina

Pokud jste jiZ hrali n&jaké textové hry, vite, Ze se obvykle ovlddaji piikazy ve formé sloveso a
podstatné jméno - prvni slovo obvykle urtuje CO se mé délat a druhé s CIM se m4 néco délat.
Ingli¢tina je urdité roziifen{ tohoto zpisobu, umoZiiuje vim komunikovat s po&ftatem pomoci
jednoduchych anglickych v&t a zaddvat mu sloZitéj$i piikazy neZ u typu sloveso a podstatné jméno.

Podobné jako v anglifting, kazd4 v&ta musi obsahovat sloveso, nejjednodussi véta uZ nic vic
neobsahuje:

RUN (utikej)

WAIT (Eekej)

LOOK (podivej se)

Ptislovce mohou byt pouZity k uréenf zpisobu, jakym akci provedete, neméni viak vyznam
véty:

RUN QUICKLY (utikej rychle)

KILL VICIOUSLY (zabij zdkefné)

-10 -




ZXM 6/1992 HOBBIT (1)

Nékteré véty samozfejmé musi obsahovat také pfedmét (urfité a neurtité éleny - THE, A, AN
- mohou byt vypustény bez vlivu na vyznam véty):

OPEN THE DOOR (otevii dvefe)

TAKE THE KEY (vezmi kli¢)

JestliZe hra pouZivd pfidavnd jména, miZete je pouZivat také - stejné jako v angli¢tiné stoji
vét§inou pfed podstatnymi jmény.

OPEN THE GREEN DOOR (otevii zelené dvefe)

TAKE THE LARGE KEY (vezmi velky klit)

V deldich vétdch nezileZi na pofadi rozdilnych &ést{ (podobné jako v &edtin&). Ob& formulace,
jsou pffpustné a maji naprosto stejny vyznam:

KILL THE GOBLIN WITH THE SWORD (zabij skfeta mefem)

WITH THE SWORD KILL THE GOBLIN (mefem zabij skfeta)

Pfedlozky jako WITH, UNDER, ON, OFF (s, pod, na, z) se vétSinou nachdzeji pfed
podstatnym jménem.

ATTACK WITH THE SWORD (zaito¢ s mefem)

PICK UP THE TREASURE (seber poklad) '

Pokud je to pfirozenéjsi, mohou pfedloZky ndsledovat i za podstatnym jménem.

TURN THE LIGHT ON (rozsvif svétlo)
PICK THE SWORD UP (seber met)

Jak se pohybovat
KaZd4 lokace (misto, kde se zrovna nachézite) je popsand spolu s viditelnymi vychody z ni.
Vychody mohou vést do osmi hlavnich svEtovych stran (tedy v¥etn& SV, SZ, JV a JZ) stejné jako
nahoru nebo dolid.
Pohybovat se miZete nékolika zplsoby:
1) VloZit smér nebo zkratku sméru, do kterého se chcete pohybovat:
EAST (vychod) nebo jen E.
SOUTHWEST (jihozdpad) nebo jenom SW.

2) Jestlize nékdo prévé odeSel, mizete ho nasledovat. Pokud tfeba GANDALF prdvé odedel
na vychod, miZete jit za nim:

FOLLOW GANDALF (ndsleduj Gandalfa)

3)Pfed tim, neZ jdete skrze né&jaké dvefe nebo brdnu, pfesvédite se nejprve, jestli jsou
otevieny a potom vloZte:
GO THROUGH DOOR (jdi skrz dvefe, jdi dvefmi)
Vite-li, kde se dvefe nachdzeji, miZete také rovnou zadat pfisluiny smér (jako v bodé 1).

Utite¢nd vyhoda je, Ze se miZete podivat skrz dvefe a okna (LOOK THROUGH) kam
vlastné vedou.

Dalsi lekce ingliZtin

V ingli¢ting mizZete piikazy dost podstatné zkracovat. Napfiklad pfi zaddvdni sméru pohybu
nemusite psdt GO EAST (jdi na vychod) ani EAST (vychod) ale sta’i i pouhé E (v).
Kombinované sméry (SOUTHWEST - jihovychod) miZete zkracovat tak, aby zdstal zachovan
smysl, zadejte tedy SW (jv).

11
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Pfed uddnim sméru nemusi byt ani sloveso GO (jdi) ani slovesu RUN (utikej).

Piislovce obvykle nehraji roli - misto RUN EAST QUICKLY (utikej rychle na vychod) md
stejny vyznam jako E (v).

Pfidavnd jména miZete vypustit pouze v pfipadé, Ze tim nevznikne nejednoznatnost pokud se
tykd pfedmétd ): TAKE THE CURIOUS MAP (vezmi podivnou mapu) nahradte pouhym
TAKE MAP (vezmi mapu) aniZ by to n&jak zmé&nilo vyznam véty.

Pokud v3ak naleznete dva kli¢e - jeden Eerveny, druhy zlaty - nestaéi napsat jen TAKE KEY
(vezmi kli¢) - po&ital by totiZ nevédél, ktery kli¢ m4 sebrat. Musite byt pfesn&j§i a napsat TAKE
RED KEY (vezmi ferveny klit). TentyZ problém musite fefit v pfipad®, Ze méte dva klife a
chcete néktery z nich poloZit, nebo kdyZ se na néjakém mist& nachdzeji dvoje dvefe a chcete jedny
oteviit nebo do nich vstoupit.

Pro spojen{ vice vét miZete pouZit slovo AND (a) - toto viak nemd Zddny vyznam, protoze
poditaé je provddi stejn€, jako by jste je zaddvali
postupné. Ostatni osoby si délaji své véci mezi vaSimi
piikazy. Piikladem miZe byt ndsledujici véta:

DROP RED KEY AND TAKE SWORD
(poloZ Eerveny kli¢ a vezmi mec) - JestliZze v okamZiku,
kdy poloZite &erveny kli¢, vezme Gandalf me¢ sdm,
nebude uZ moZné vykonat druhou &4st pfikazu (vezmi
met), protoZe ten uz na zemi nebude.

i | Slovo ALL (viechno) funguje podobné. TAKE

K e ANNET A S0 ERET:: I ALL (vezmi viechno) pracuje tak, jako byste bral jeden
i pfedmét po druhém - ostatni postavy pokraZuji ve svych

zdleZitostech po kazdém sebréni jednoho objektu.

Misto slova AND miZete pouZit Cirku "," se

stejnym vyznamem:
EAST AND NORTH AND DOWN znamen4 totéZ co E, N, D.
Jediné omezeni je, Ze nemiZete pouZit vice neZ 128 znakd najednou.

Slova ALL (viechno), EVERYTHING (viechno) a EXCEPT (kromé, vyjma) mohou byt
pouZita jako v angli¢tiné - takto mohou vznikat i pomé&mé sloZité ptikazy:

TAKE ALL EXCEPT THE SWORD (vezmi viechno kromé mele)

EAT EVERYTHING (snéz viechno)

DROP ALL KEYS EXCEPT THE RED ONE (poloz viechny kli¢e kromé ¢erveného)

Pokud mluvite o dvou objektech, miZete pouZit slovo AND (a):
DROP THE RED AND GOLDEN KEYS (poloZ terveny a zlaty kli¢)
TAKE THE LAMP AND ROPE OUT OF BARREL (vezmi lampu a lano ze sudu)

Diilezitd pozndmka: Pfikaz RUN (utikej) vdm neumoZiiuje zadat smér iitéku. RUN se uZivd v
pfipadech, kdy se potiebujete odnékud rychle dostat, Hobbit si tudiZ sdm zvolf nejjednodudsi cestu

pry¢.

Universum
(pokrafovéani piiste)
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LISTARNA

jsem odbératelem Vaseho &asopisu "ZX MAGAZIN". V &isle 3/92 je na stran& -8- pojednéni
v kompildtoru HISOFT BASIC.

Mdm k Vdm tuto prosbu. Ziskal jsem kompildtor pascalu od firmy HISOFT, oznaden{
HP4TM16 i s manudlem. V manuélu nenf plnd adresa firmy HISOFT. Marn& pokou3im telefonni
¢islo, ozve se signdl "pfistroj na druhé strané neni pfipojen”.

Moizn4 se bldhové domnivdm, Ze HISOFT BASIC a HP4TMI6 je od téZe firmy.

R4d bych s touto firmou navédzal spojeni, uhradil poplatek za HP4TMI16 a ziskal dalii
informace.

Program HP4TM 16 nahraji do DIDAKTIKU M. Z manudlu pak sestavim ukdzkovy program,
ale nemohu _|e_| spustlt Vidy se ozve chybové hldSeni nznaéené v manudlu pofadovym é&islem 23.
otekdva se "program".

MilZete-li mé jakkoli pomoci navizat styk s firmou, kterd vyprodukovala HP4TM16, nebo
sami pfimo poradit, jak v takovém pfipadé s HPATM16 zachdzet, pak pfedem velice dékuji.

Mgr. Vrzal Josef, Stafikov

PfekladaZ pascalu HP4TMI6, stejné jako programy GENS, MONS, HISOFT BASIC a dalsi,
pochdzi od anglické firmy Hisoft. Tato firma jiZ pravd®podobng neexistuje nebo alespoii
neprodukuje Zddné nové programy pro Spectrum.

Chybové hldSeni ofekdvd se "program" znamend, Ze pfekladal olekdvd klitové slovo
program, které (jak byste mél védét) musi byt na zaldtku kaZzdého programu v pascalu (jestli jste
pouZival Turbo Pascal, pak to oviem v&dét nemusite, tam to nutné nenf). SeZeiite si né&jakou
pfirutku Pascalu (Napfiklad Programovéni v jazyku Pascal ze SNTL), kde je popsdna norma
Pascalu, a pfectéte si néco vice o syntaxi.

Pokud mite zdjem o programovédni v Pascalu, miZete také vyzkoudet Cesky piekladal
Pascalu, ktery svého &asu proddvala 602 ZO svazarmu.

- Universum -

DOM‘I(’E PO(l'ﬂlﬂ:' DIDAKTIN
vdetky doplnKy a prisfusenstvo, Specializovany

PREDAJ - SERVIS - ZASIELKOVA SLUZRA

Predajne v Prievidzi a v Povadskej Bysteici

Ponukovy list okamZite, zdarma.
Ponsikgme viac akp 200 poloZiek sortimentu, vrd ndhradngch dielov vjrobného programu DIDAKIIX,
O@red’u( ma!,nw aj telefonicKy. Vybavujeme do 24 hodin,

VOLAJTE: 0822/61228
PISTE: ELEKTROSERVIS, SNP 1043-31/5, 017 01 POVAZSKA BYSTRICA |
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OVLADAC 9-TI JEHL. TISKARNY

Devitijehlickové tiskdrny jsou mezi uZivateli pomé&mé rozifené, ponékud hordf je to s
ovladadi pro né - ukdZeme si, co by takovy tiskovy ovladal mél umét a jeden (pomérné kvalitni) si
napiSeme. Uvedeny tiskovy ovlada¢ pracuje s tiskirnami EPSON a kompatibiln{ (CITIZEN, STAR,
NEC, HYUNDALI, ... SEP 510) a také s tepelnou tiskdrnou K6304 (pouze viak s rozhranim
CENTRONICS). Ovlada¢ si miZete upravit podle pokynii v zdvéru €ldnku. Zdrojovy text rutiny je
také k dispozici na disket® PUBLIC 3 (ve formdtu assembleru PROMETHEUS). Pokud si tedy tuto
disketu zakoupite, nebudete muset text pfepisovat.

Od naseho ovladate budeme chtit aby umél:

tisknout zdkladni znaky (kddy 32 az 127)

tisknout znaky hrubé (rdmeckové) grafiky (128 aZ 143)
tisknout znaky UDG (144 az 164)

tisknout kopii obrazovky (hardcopy)

Probereme si postupné jednotlivé poZadavky:
= zdkladn{ znaky dokédZe tisknout véi3ina tiskdren, jediny problém je se znakem (C), ktery tiskdmy nemaji,
my to vyfesime tim Ze na to zapomeneme - nd3 ovladat tento kéd tisknout umét nebude
® s hrubou grafikou si poradime tak, Ze vyuZijeme podprogram z ROM, ktery pfipravi grafickou pfedlohu a
tu pak vytiskneme stejné jako znaky UDG
® gpoditdme adresu grafické pfedlohy a tu vytiskneme jako osm grafickych bytd
® 4§ program bude umét tisknout kopii obrazovky 1x1 i 2x2 ototenou na vyiku

Od tiskdrny budeme poZadovat aby uméla tisknout grafiku v médu Single Density (SD) a aby
uméla nastavit fadkovani na 8/60 palce (prédvé vyska osmi jehlicek).

Ted si ukdZeme program a je$té se k nému vratime:

org 13196 srutina v PRINT BUFFERL

INITIAL id  hlLLPRINT ;kandl #3 pfepojime
id (23749),hl ydo nadl obsluZné rutiny
id a,148 ;nastaven! obvodu 8255 na
out (127),a sautomatické strobovanl na portu B
id a5 ipoileme jednicku
out (127),a ina druhy bit portu C
ret jinicializace hotova, ndvrat zpatky

LPRINT cp 30 stest kédu pro kopll obrazovky,
4 z,COPY1 jodskok do vykonné rutiny
cp 31 stest kédu pro kopli obrazovky 2x2,
W z,COPY2 ;odskok do vykonné rutiny
ep 13 stest kodu pro ukonZen' Fadky,
4 z,CR_LF sa odskok na odfadkovani
cp 128 stestu), Jestli jde o znaky s kédy 0-127,
¥  cA_OUr spokud ano, podll je do tiskarny
sub 165 sdaldf kédy mohou byt kii¢ova slova,
W nc,3088 ;pokud ano, zpracuje je ROMka
push af szbyva UDG a hrub4 grafika, v obou
call SENDESC sptipadech se bude tisknout osm
defb 27,75,8,0+4 sbyth grafiky, pHiprav tedy tiskimu
pop af sobnov kéd znaku
add a,21 sa phigt 21, coZ spolu s odegtenim
bit T.a 1165 posune kody UDG od 0 do 21
jr zUDG sa v tomto pHpadé odskod
add a,144 suprav rozsah na pivodnl hodnoty,
id b,a ;viok kéd do registru B a zavole|
call 2872 spodprogram v ROM, ktery na adresu

-14 -
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Iid hi,23698 323698 pfipravl pfedlohu pro graficky
| GRAPH2 sznak, odsko& na jeho tisk

unG id  bc,(23675) jdo BC vezmi adresu UDG znakid
id ho jdo registru HL dej kéd vybraného
d la iznaku UDG, vyndsob
add hihl ilej osmi
add hihl iziskad tak
add hilhi jadresu znakové pfediohy
add hi,bc ;pro tento graficky znak,
GRAPHZ M  de,l isledujici byte Je vzdalen jeden byte
EIGHT_ B M 8 ido registru C de] polet sloupc
GRAPH4 push hl suloZ sl ukazatel na zaditek pfediohy
id bS8 ;do B polet mikrofadkd pfediohy
GRAPH3 ric (hD) ;zarotu| obsah fadku s pfenosem
rla ;do CARRY, vysledek posuf do A
add hide sposufl se na daldl fadek plediohy
djnz GRAPH3 jopakuj pro celou pfedlohu,
call A_OUT sposll vytvofeny sloupec do tiskamy
dec ¢ szmenil poditadio sloupch
pop hl sobnov ukazatel na zagatek pfediohy
| 4 nz,GRAPH4 jopakuj pro viechny sloupetky
ret jvratl se
CRIF M al0 ;odfadkovani znamend poslat do
call A_OUT stiskdrmy nejprve kéd LF (posun vélce)
M a3 ;a potom kéd CR (ndvrat voziku)
dec ¢ izmendl poditadio (polet odfadkovani)
A_OUT ex afaf svyslanf znaku do tiskamy, kéd je v A
WAIT call 8020 stestu) klavesu BREAK (CS+SPACE)
 nc,#552 ;a Je-ll stidt&na, vrat se do BASICu
in  a,(95) 35 vypisem BREAK - CONT repeats
bit stestuj pfipravenost tiskamy, pokud
F L,WAIT inenl pfipravena, Zekej
ex afaf svraf do A kéd pro tiskamu
out (63),a ;a poill je] do tiskamy, signal STROBE
ret v tomto pHpadé zajistl obvod 8255
SENDESC pop de podp g pro odeslan( K ce
id  alde) sfidicich k6di pro tiskamu, kédy jsou
bt 2,a suloZeny za volanim podprogramu
Inc de sa posledn( z nich ma nastaven 2 bit
push de sna jedniku (plyne z toho to, Ze tento
res la spodprogram nelze pouit pro posflan(
k nzA_OUT stéch kadi, které || obsahuji)
call A_OUT jpodprogram s vracl a za
k  SENDESC jodeslanou sekvenc
COPYT id hl16384 skople obrazovky velikosti 1x1
H 24 ;obrazovka md 24 fadki (odfadkovani)
COPYIE d b,32 ina fadku je 32 znakd
call SENDESC posll do tiskamy tyto Fidicl kédy:
defb 17,658 sfadkovan( 8/60 palce (8 mikrofadka)
defb 27,75,0,1+4 sbude se posilat 256 bytd grafiy =
push hl juloZ adresu fadku
COPYIE push bc sulok poditadla Fadku a sloupce
Id de,256 indsledujici byte je vzdilen 256 bytd
call EIGHT_B ;podli jeden “znak’ do tiskarmy
inc hl ;posufi se na daldf znak
pop be jobnov poditadla fadku a sloupce
dmz COPYIB sopaku] pro viechny znaky na fadku
pop hi jobnov ukazatel na fadek
COPYID call DOWNHL a posuf jej na ndsledufcf Fadek
Kk ¢, COPYID 3(8x se posufi o mikrofadek)

-15 -
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call CR_LF sodfadku)
i nz,COPYIE ;a pokud to nebylo po 24, tiskni dal3f
COPYIK call SENDESC iposli do tiskarny kédy pro
defb 27,50+4 jobnovenl Fadkovani 1/6 palce
ret ja vrat
COPYZ d hlL16415 jeast zajistu)icf tisk kople 2x2
d ch ido C dej 64 (polet znaki x 2)
COPY2ZA d b,192 ido B polet sloupci (v bodech)
call SENDESC inastav tiskamu:
defb 17,658 itadkovan( 8/60 palce
defb 27,75,128,1+4 ;384 grafickych bytd
push hi juloZ adresu Fadku (na papife sloupce)
COPY2ZB d al ido A jedniZku (signal osmé rotace)
COPY2C mc (hi) ;zarotu) obsah bytu obrazovky doprava
push af julo na zasobnik
ra jzarotu] obsah CARRY do A
| d da ide] vysledek do D
_ pop af jobnov stav indikatord
, M ad sa plvodni obsah registru A
| ra iproved novou rotad (zdvojen bitu)
' I nec,COPYZC a dokud se v CARRY neobjevf jednika,
call A_oOUT jopakuj, posll vytvoreny byte do
call A_oOUT itiskamy a to dvakrat (kople 2x2)
call DOWNHL iposufi se na daldl mikrofadek
djnz COPY2B 1a opaku] pro viech 192
pop hi ;obnov adresu mikrofadku
call CR_LF sproved odfadkovan(
k1, COPYIK 3a pokud Je |iZ 64, ukond tisk
d  ac snynl dej do A hodnotu poditadia
ma ja v plipadé, Ze je liché, tiskne se
Ir < COPYZA ydruhd polovina bytu, odskok
dec hil slinak se pfechdzl na dalsi
r COPY2ZA isloupec bytd
DOWNHL inc h sstandardnf podprogram pro vypodet
K ah adresy bytu pod bytem, na ktery
and 7 sukazuje registr HL,
scf ije upraven tak, Ze vrad nastaveny
ret nz ipfiznak CARRY v pHpadé, ze
M al inedodlo k opuitEnf znakového
add a32 ifadku, v pfipadé, Ze dotlo
d la ik plekroZen( z jednoho znakového
M  ah itadku do druhého, bude phiznak
Fk  ¢,DOWNHLZ iCARRY vynulovan
sub 8
d ha
DOWNHL2 o1 a
ret
AOLEN  equ S$-INITIAL #v navestt AOLEN je délka programu

Vypis programu je uren pro tiskdrnu pfipojenou na port B, kdy se obvod MHB 8255 pouziva
v médu 1, kdy sdm provddi vysilanf signdlu STROBE pti odesldni znaku (zapojeni STROBED
PORT B): STROBE - PC1, ACK - PC2 a DATA - port B.

Pokud mdte DIDAKTIK GAMA a pouZivite zapojeni, které doporutuje vyrobce (STROBE -
PC7, ACK - PC6 a DATA - port A, nazyvd se STROBED PORT A), upravte si program takto:

Na zatdtku programu upravte hodnoty pro inicializaci:

id a160
owt (127),a

snastaven( obvodu 8255

TN
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id a3 snastav jedniZku na 6 bit portu C (aktivace)
out (127,a

Podprogram pro odesldni znaku do tiskdrny se upravi takto:

In  a,95)
bit 3,a spfipravenost tiskamy
ou (31),a jdata jdou pfes port A

Pokud pouZivdte zapojeni tiskdrny oznaované jako SPECIAL DIDAKTIK (STROBE - C3,
BUSY - C7, DATA - port A), upravte si program takto - na zaldtku u navésti INITIAL:

id  a136 sinicializagnl hodnota pro 8255
Jp SENDOUT sskok do komunikaéntho podprogramu

Podprogram A_OUT upravte takto:

A_OUT ex afaf

WAIT call 8020
p  mc,#552
in  a,(95)
bit 7.a ;BUSY je na 7. bitu
K nz,WAIT spodminka je opaénd ne u pfedchozich
ex afaf
out (31),a
d a6 svynuluj 3 bit portu C
SENDOUT out (127),a spH iniclalizacl se odesil4 stavové slovo
nop sjpauza 4T
d a7 snastav 3 bit portu C
out
ret

Pokud pouZivdte jiné zapojeni, musite si upravit hodnotu stavového slova a komunikaéni
podprogram A_OUT - miZete vyjit z verze SPECIAL DIDAKTIK, upra\rfte pouze testovany bit a
zpiisob odeslan{ signdlu STROBE.

Nakonec si popiSeme dvé moZné tpravy:

Budete chtit, aby tiskdrna tiskla fontem, ktery je v polftali - upravte program tak, aby pro
tisknutelné znaky skédkal (nyni jde pfimo do A_OUT) do &4sti, kde se vypolitd adresa znakové
pfedlohy (poédtek znakového souboru zmenseny o 256 je na adrese 23606), to miiZete opsat takika
doslovné (aZ na to Cteni adresy) od ndvésti UDG aZ po GRAPH2 (to uZ ne), pak si osm bytil
pfedlohy pienesete na adresu 23698 (tam se tvofi rdmefkovd grafika) a s touto adresou v reglstru

HL skoé&ite na ndvéiti GRAPH2 (pfedloha se pfi tisku rotuje a
Vyhodou je skute&nost, Ze miiZete tisknout i znak (C) a vypis vypadd stejné jako na obrazovce.

Pokud mdte tiskdrnu, kterd pfi obdrZeni kédu 13 (CR) automaticky provede i posun vilce
(LF), miZete z podprogramu CR_LF odstranit odesldn{ kédu LF - nﬂvésti CR_LF pfepiste o dva
fadky niZ a ty pak odstraiite.

Pokud tiskovy podprogram upravite (a prodlouZite nad 256 bytl), nemidzZete ho jiZ umistit do
PRINT BUFFERu.

Po pfeloZeni nebo nahrdni musite program nejprve inicializovat (RANDOMIZE USR
23296), tisknout miZete pomoci LLIST, LPRINT a kopie obrazovky vytisknete piikazy: LPRINT
CHRS$ 30 (mal4 kopie) nebo LPRINT CHRS$ 31 (velkd kopie 2x2 na vy&ku).

Universum
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BASIC - PROGRAMKY PRO ZACINAJICI

10 REM 3D PISMO

8480 INPUT TEXT (MAX.7 PISMEN): ";K$: INPUT "VZDALENOST OD VRCHU SCREENS ?: ";PB
8482 LET X1= LEN K$: PRINT INK 7; AT 21,0:K$

8483 FOR M=0TO 8°X1-1: FORN=0TO 7

8484 IF POINT (M,N)=0 THEN GO TO 8488

8485 PLOT M*4,N*4+135-PB: DRAW 4,0: DRAW 0,4: DRAW -4,0: DRAW 0,-3: DRAW 3,0:
DRAW 0,2:

DRAW -2,0: DRAW 0,-1: DRAW 2,0: DRAW -2,-2

8486 DRAW 5,5: DRAW 0,4: DRAW 0,-4: DRAW 4,0: DRAW 0,4: DRAW 0,-4: DRAW -5,-5:
DRAW 0,4:

DRAW 5,5: DRAW -4,0: DRAW -5,-5

8488 NEXT N: NEXT M

110 REM 3D KUBICKY GRAF

120 LET CX=128: LET CY=16

130 LET DX1=10: LET DY1=5

140 LET DX2=8: LET DY2=4

150 REM NAKRESLENI OS

160 GO SUB 400

170 FOR X=100 TO O STEP -20

180 FOR Y=90 TO O STEP -15

190 LET Z= INT ((4+2* COS (X/20))*(Y/10+1))
200 GO SUB 500

210 NEXTY

220 NEXT X

230 STOP

390 REM PODPROGRAM KRESLICI OSY
400 FOR X=0TO 100 STEP 20

410 PLOT OX+X,CY+X/2

420 DRAW -100,50

430 NEXT X

440 FOR Y=0 TO 90 STEP 15

450 PLOT CX-Y,CY+Y/2

460 DRAW 110,55

470 NEXT Y

480 RETURN

500 REM PODPROGRAM KRESLICI KVADRY
510 FORN=0 TO Z-1

520 PLOT O+X-Y,CY+X/2+Y/2+N

530 DRAW DX1,DY1

540 NEXT N

545 REM VYMAZANI PROSTORLI STENY, KTERA BUDE PRAZDNA
550 INVERSE 1

560 FORN=0TO Z-1

570 PLOT OX+X-Y,CY+X/2+Y/2Z+N

580 DRAW -DX2,DY2

590 NEXT N

600 INVERSE O

605 REM NEVYBARVENA STENA

610 PLOT OX+X-Y,CY+X/2+Y/2

620 DRAW -DX2,DY2

630 DRAWO,Z

640 DRAW DX2,-DYZ =
650 DRAW 0,-Z

-18 -
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660 REM VYMAZANI VRCHOLU KVADRU
670 INVERSE 1

680 FOR N=0 TO DX2-1

690 PLOT CX+X-Y-N,CY+Z+(X+Y+N)/2
700 DRAW DX1,DY1

710 NEXT N

720 INVERSE O

725 REM NAKRESLENI VRCHOLU KVADRU
730 PLOT CX+X-Y,CY+X/2+Y/2+Z

740 DRAW DX1,DY1

750 DRAW -DX2,DY2

760 DRAW -DX1,-DY1

770 DRAW DX2,-DY2

780 RETURN

5 REM JEDNODUCHE KRESLENI KEMPSTON JOYSTICKEM
10 LET X=127: LET Y=90

20 LET K=0: CLS

30 PRINT #1;" KEMPSTON"

40 PLOT X,Y: GO SUB 500

50 IF K THEN PLOT INVERSE 1:X.Y
60 IF B$(1)="1" THEN LET X=X+1

70 IF B$(2)="1" THEN LET X=X-1

80 IF B$(3)="1" THEN LET Y=Y-1

90 IF B$(4)="1" THEN LET Y=Y+1

100 IF B$(5)="1" THEN LET K= NOT K
200 GO TO 40

500 LET B$="00000"

510 LET A= IN 31

520FORI=1TO 5

530 LET B= INT (A/2)

540 LET BS(I)= STRS (A-2"B)

550 LET A=B: NEXT |

560 RETURN

100 REM LETAJICI TALIR
110 PLOT 0,0
120 DRAW 255,0
130 DRAW 0,175
140 DRAW -255,0
150 DRAW 0,-175
160 LET X=128: LET Y=88
170 LET X1=X: LETY1=Y
180 LET DX=2: LET DY=DX
190 OVER 1
200 GO SUB 500
210 FOR N=1 TO 500
220 LET X1=X+DX: LET Y1=Y+DY
230 IF X1+DX<6 OR X1+DX>248 THEN LET DX=-DX
240 IF Y1+DY<6 OR Y1+DY>168 THEN LET DY=-DY
250 GO SUB 500
260 LET X=X1: LET Y=Y1
270 GO SUB 500: NEXT N: STOP
500 PLOT X,Y-2: DRAW 3,0: DRAW 2,2
510 DRAW -2,2: DRAW -1,0: DRAW -2,2
520 DRAW -2,-2: DRAW -1,0: DRAW -2,-2
530 DRAW 2.-2: DRAW 3,0: RETURN
R. Baran¢ik; Spectrum graphic and sound - S. Money

-
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7ZX MAGAZIN A ROBOTIKA

Uf to je tiha

V tomto dilu se opé&t vritime k vystupim z potitafe. K blikajicim dioddm pfibudou dal3{
zajimavd zapojeni. Rozsvitime Zdrovku, cvakneme reldtkem, roztofime motorek a dokonce

sepneme i 220 V.

ZAROVKA
Chcete-li ovlddat Zdrovku potftatem, potfebujete siln&j¥{ zesilovag, neZ pro diody. S tou silou

Obr. 1
+12V

1.GND

Seznam souédstek: T1=KF 508, T2=KD
605, R1=4k7, R2=47k, R3=viz. text.

to nebudeme zase aZ tak moc pfehdnét, postaCi
ndm dvoustupfiovy zesiloval (obr.1). Vykonovy
tranzistor T2 potfebuje véii proud do béze, nez
jaky ndm miiZe poskytnout vystup potitale. Proto
vystup poéitale posilime tranzistorem TI1. Jak
uréime hodnoty souédstek v zesilovagi? Zname
napdjeci napétf Un zdt€Ze a jejtho odporu Rz
uréime proud zat#Zi Iz (pokud zndme rovnou
proud zéatdZe, tim lépe), ktery bude i proudem
kolektoru Ic. V katalogu vyhledime vhodny
tranzistor T2 (v nadem piipadé KD 605). Ze
vztahu Ib=1.5*Ic/B (n€kdy je misto B uvidéno
h2le, coZ je to samé) si spolitime proud Ib
neboli proud bdze. Odpor R3=Un/Ib. Ostatni
soutdstky jiz budou stejné, jako v naSem piikladu
na obr.l. Software pro ovlddini Zdrovky je
stejny, jako pro diody, aZ na obrdcenou logiku.

RELE

Co je to vlastn® relé? Je to jeden, nebo vice kontakth (spinacich, rozpinacich nebo
pfepinacich), ovlddanych malym elektromagnetem. Kdo nevf, jak funguje elektromagnet, ma

smilu. Pro nae ulely bude nejvhodngjii relé s
typovym oznalenim LUN 12V se dvéma nebo
¢tyfmi kontakty, piip. jiné relé na 12V s
proudem civky do 50mA (pfi v&tim proudu je
potfeba pouZi dvoustupfiovy zesilovac). Pro
spindni proudu do relé pouzijeme naSe oblibené
zapojeni tranzistoru s otevfenym kolektorem.
Dokonce k tomuto Gfelu mizeme pouZit modul
vystupntho zesilovafe, s tim, Ze na jeden
tranzistor smi byt pfipojeno pouze jedno relé
(doporu¢ujeme viak pouZzit misto KC 507 radéji
KF 508). Schema zapojeni je na obr.2.

Rikd vdm néco vlastni induk&nost civky
(elektromagnetu)? Jestli ne, nevadi. Po vypnuti
relditka se v ném diky této indukénosti
naindukuje pomémé velké napéti opalné

Qbr. 2 o

|

Z0X

]
LJ

ouUTX

T

VYST. ZES. |

y._./o_‘ K1

e

Seznam souctdstek: TI=KF 508, D1=KY
130/80, Rb=4k7.
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polarity. To by ndm poniilo zesilovaci tranzistor. Toto nepfijemné napé&ti odstranime diodou D1,
pfipojenou k relé v zdvérném sméru.

Pomoci relitka lze spinat Zdrovky,

Obr. 3 elektromotorky, pfepinat sméry signdld a dalsf.

< <+ | Pomoci dvou relitek miZeme dokonce ménit

l smér otieni stejnosmérného elektromotorku,
N N\ tak jak je to nakresleno na obr.3.

By M K Jak to funguje? V klidovém stavu je na

T ] obou pfivodech motoru plus pél, takZe se motor

- | netoli. Sepne-li relé kontakt K1, rozb&hne se

motor jednim smérem. Sepne-li druhé relé

kontakt K1 a kontakt K1 bude v klidovém stavu,
bude se motor tofit na druhou stranu. Budou-li sepnuta obé relé, motor bude stét (jako v klidovém
stavu).

Lze samozfejmé misto tohoto fefeni jednim reldtkem pfepfnat smér otdéeni a druhym spinat
napdjeni. JeSté€ jedna praktickd rada: vyzkouSejte si, které kontakty na reldtku jsou sepnuté v
klidovém stavu a které v aktivnim stavu.

Relé je hezkd véc, ale ne kaZdé relé mizZe spinat vysokd napéti a velké proudy (220 V). K
tomu pouZijeme sloZitéj§i zapojeni s triakem.

VYKONOVY SPINAC S TRIAKEM

Toto zapojeni je ponékud sloZitéj8i, neZ pfedchozi zapojeni, proto jeho stavbu doporuujeme
pouze zkudenym a svéta znalym. Pro dal$i zapojeni v nafem seridlu neni jeho zvlddnuti nutné.
Schema, které je na obr.4, je aZ na malé tipravy pfevzaté z AR 12/92. Pokud se viak rozhodnete pro
stavbu podle AR, upozoriiujeme, Ze na navrzeném plo¥ném spoji nejsou dodrZeny bezpe&né
vzddlenosti mezi silovym a ovlddacim obvodem. Tato vzdilenost by méta byt v&t$i nez 8 mm.

Obr. 4

+5y

01/
zox =}
R4

Seznam souédstek T1=KC 507 (508, 509), T2=SF 359 (BF 259, BF 459, KF422), Tyl1=KT
508/400, Tr1=KT 207/400 (KT 728/400, KT 729/700, nebo uvedené typy na vys& napéti),
DI=KA 201 az KA 207, D2 aZ D5=KY 130/300 az 1000, I01=WK 16414 -2,3 4, R1=3k3,
R2=M39, R3=15k, R4=M15, R5=1kS, R6=15/0.5W, R7=56, C1=15n-47n/450V, Rv=470/10.
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ZXM 6/1992 ZX MAGAZIN A ROBOTIKA (5)

V zapojeni miZeme vynechat varistor Rv, ktery omezuje napéfové Spicky (v obvodu s
indukénosti je viak nutny; napf. motor, transformdtor). Spinaé se zapoji stejné jako obydejny
vypina¢, nezdleZ{ ani na polarit® spinate. Jako proudovou ochranu pouZijte rychlotavnou
piistrojovou pojistku. Existuje i ponékud odlidné zapojeni pro spindni triaku s civkou (misto
opto¢lenu), uvefejnéné v AR 2/90. Navijeni potfebnych civek je viak docela otrava. Z praktickych
aplikaci mne momentdlné nenapadd nic jiného, neZ barevnd hudba (o jeji prakti’nosti lze viak
pochybovat).

ZDROJ 12V

Pro rizné zapojeni s relativné velym vykonem jiZ zvonkové trafo stalit nebude, proto si nyni
popiSeme zdroj 12V. Pokud mdte modelovou Zeleznici, miZete pouZit vystup zdroje pro vyhybky.
Jinak vhodnd trafa jsou k dostdni i v prodejndch elektroniky. Na obrdzku 5 je tzv. mistkovy
usmériiova¢. Nehezké napéti na jeho vystupu se vyhlazuje kondenzitorem C1. Nem4-li dostate&né
velkou kapacitu, miZete si pomoci paraléelnim spojenim vice kondenzédtor. Komu by ani toto
vyhlazeni nesta€ilo, pouZije n&ktery z integrovanych stabilizitord 7805, 7812, 7815, kde posledni
dvoudisli uddva vystupni napéti. Tyto stabilizdtory maji proudovou ochranu, takZe pfeZiji i zkrat.

Obr. 5
¢ . ' " . B E +~12V
l l ] 7812
; C
— = w - e B

Seznam souddstek: D1 az D4=KY 132/80 (nebo jiné podle poZzadovaného proudu),
C1,C2=500ypF az 2000uF, C3,C4=100nF.

To by snad pro tentokrit stailo, stejné vidm uZ z toho jde hlava kolem (éeho?). TakZe neZ si
viechna tato zapojenf vyzkousite, dofkite se dal§iho pokrafovani naseho seridlu.

-Schotek- : '

| 7,
Pii3t&: ohlasy na seridl ZXM a robotika | P F 9
Prespfisté: LOG.1, LOG. 0 A CO JE MEZI |
? aneb povidini o analogovych vstupech a

vystupech. | viem Ctendfim ZX magazinu

Naméty a pfipominky k tomuto seridlu zasilejte
laskavé na adresu:

ﬁ prcje n
363 01 OSTROV ub Ostrov

SINCLAIR CLUB
P.0.Box 132
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ZXM 6/1992 KOMPAKT - NOVY POCITAC

KOMPAKT - NOVY POCITAC

Koncem tohoto roku pfipravila a.s. Didaktik Skalica novy typ politale vychdzejiciho ze ZX
Spectra. Potitat byl pojmenovin KOMPAKT. JiZ sim ndzev napovidd, Ze se jednd o kompaktni
celek, disketovd jednotka + poéita.

Zabudovdna je kvalitni disketovd mechanika 3,5" s kapacitou diskety 720 kB. Operaéni
systém pro obsluhu disketové jednotky je jiZ roziifeny M-DOS od Ing. Pavla Trollera. Je tedy
mozno pouZivat programy uréené pro D-40 nebo pfesnéji pro D-80.

S potitatem jsou doddvany 3 piirugky, jiZ tradiéné velmi dobfe zpracovany. Jedna z nich je
urtena pro naprosté zaCite¢niky, takZe i naprosty laik md Sanci po&ita¢ dokonale ovlddnout (i kdyz
z vlastni zku3enosti vim, Ze jakdkoliv forma podéni informaci zad4dte¢nikovi je nedostacujici).

Dodédvan4 \ivodni{ disketa je neobvykle plnd programil (obsahuje i jednoduchy textovy editor
a databdzi), a je na ni znét, Ze pochdzi od profesiondlni programatorské firmy (bohuzel, PROXIMA
to nenf). KaZdopddné je to krok k lep§imu.

A ted jiZ k samotnému poéitati. Tvarem je velmi podobny Didaktiku M, disketovd mechanika
je zabudovéna po pravé strang. Kldvesnice je stejnd jako u "emka". Maniakovi na pfipojovani vieho
ke viemu ostatnimu (jako jsem jd) zazdfi ofi pfi pohledu stranu KOMPAKTU. Kromé jiZ
klasickych konektord pro pfipojeni televizoru a monitoru - tentokrite oviem typu CINCH, zde
najdeme i EURO konektor. Tento konektor (SCART, slangové zvany téZ "Zehlitka") umoziiuje
pfipojeni barevného monitoru nebo televizoru na zdkladni drovni R-G-B. Pro méné zasvécené jesté
vysvétleni. Obvod ULA Didaktiku KOMPAKT a M vyrdbi pouze tyto signdly pro televizor (u
SPECTRA a Gamy to je trochu jinak). Daldi obvody pro tvorbu obrazu vyrobi signdl video a
moduldtor signdl pro béZny TV pfijima&. V pfijimati je zpétn& vyroben signdl video a pak signély
R-G-B. Pokud tedy propojite televizor s poitatem piimo na zdkladni drovni R-G-B, vynechite tu
spoustu soutdstek tvofici dplny TV signdl, tim i nékolikandsobnou dpravu signdlu a tim ziskite na
kvalité (samozfejmé obrazu). Odpadd pak i veskeré nastavovani televizoru.

Na zadni{ stran& nechybi ani konektor s dplnou sbérnici po&itale, témé&f shodny s Didaktikem
M. Ddle pétikolikovy konektor pro pfipojeni magnetofonu, konektor pro druhou disketovou
mechaniku a konektor interface 8255. Joysticky lze pfipojit dva, jeden jako Kempston a jeden jako
Sinclair. Novinkou je typ konektord pro joysticky (standardni canon), pouZit lze i zahraniéni
joysticky a u kempstonu funguje i autofire (pokud ho joystick m4d zabudovdn). Sifovy vypinag,
nachdzejici se tamtéZ, dovoluje vypinat po¢itaé ponékud civilizovangji nez vytahovéanim vidlice ze
zdsuvky.

A jak je novy KOMPAKT osazen soutdstkami? TémérF stejné jako "emko” s D-80. Odpadly
zde posilovale sbérnic a hlavné propojovaci kabel - zdroj Castych problémi. Nenajdete zde ani
sloZité zapojen{ klasickych LS obvodi pro dekédovani adres disketové jednotky. Nahrazuji je 2
obvody typu GAL. Tteti obvod GAL pomdhd dekdédovat kldvesnici a generuje signdl SNAP.
SNAPSHOT viak nevytvofite stiskem specidlniho tlagitka, ale stiskem kombinace kldves Caps
Shift + Sipka vlevo + Sipka vpravo. Vyrobce se tim vyhnul zhotoveni specidlni kldvesnice pro tento
poéitat. Neni to fedeni idedlni a pfimlouval bych se pro zabudovini specidlniho tlaéitka (coZ neni
ani problém pro upraveni). Paméf ROM m4 kapacitu 32 kB, obsahuje M-Dos a Rom Spectra s
jinym generdtorem znakd (3irS{ pismena) a jinym inicializalnim ndpisem "C DIDAKTIK
Kompakt". Pamé{ RAM tvofi dva obvody o celkové kapacitf 64 kB, z nichZ je vyuZito 50 kB
(48KkB pro po¢itat a 2kB pro M-DOS). Novinkou je také napdjeci zdroj zabudovany v poéitadi, jenz
je feSen jako spinany a tudiZ i méné& ztritovy ("topici") a rozmérové mensi.

Celkové mohu po¢itat KOMPAKT hodnotit i pfes jeho nedostatky (absence tlatitka SNAP a
obvod ULA odli3ny od Spectra pfedeviim hodinovym taktem a velikosti obrazu) jako zdafily
vyrobek, ktery Vdm mohu doporuéit k zakoupeni. Jeho cena je celkem pfijatelnd (co je v dnesni
dobé levné ?) - zhruba 7000 K&s. Vyjde levnéji neZ Didaktik M s D-80 a je nesporné spolehliv&jsi a
navic KOMPAKTni.

-MAC -
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ZXM 6/1992 ANIMACE (6)

George K." s

Dil Sesty: The Final Countdown

6.1 Animacni menu ' 93

NeZ nadobro 3estym dflem skon&f seridl AnimAce, chtél bych Vis sezndmit s moji nabidkou
pro eventuelni AnimAci II, kterd se (bude-li zdjem) miZe objevit v pfiStim rofniku ZX Magazinu.
Seridl by se tykal vyhradn& sprajtové grafiky - Easovdni sprajtl, synchronizace kresleni s
pferuienim, co nejrychlejiich kreslicich rutin, inteligentn{ nadstavby sprajtovacich rutin a dalSich
specialit, které jsem "objevil" za poslednich pér let, kdy se o sprajty zajimdm, a o které bych se s
Vémi rdd pod&lil. Obsah seridlu by mél vést k tomu, aby ElovEk, ktery si ho diikladng prostuduje a
pochopi, byl schopen napsat celkem kvalitni kostru akéni hry, kterou nékdo "obali" neméné kvalitni
grafikou - v&fim tomu, Ze se to stane a Ze i u nds budou vznikat hry na drovni RoboCopa, Cobry, a
dalsich.

Uvitdm i jakékoliv dal{ anima¥ni ndméty, o kterych by se dalo psit - snad kromé& vektorové
grafiky, o kterouZto jsem se doposud nezajimal, nebof mé nebav{ hrét hry typu Driller (i kdyZ se o
nich pravem tvrdi, Ze jsou vysoce kvalitni); ale kdyby byl extra zdjem... tak pro¢ ne.

Abyste nefekli, Ze diskriminuji pfiznivce basicu, naposledy se k nému vrdtim - proto
nasleduje:

6.2 Novorocni prekvapeni

Toto je tedy mij ddredek viem Etendfim ZX Magazinu, vénovany u pfileZitosti Nového roku,
Nového stdtu, §tdtu a Nového Oldficha (cha, cha).

Programek pfepiSte, pro jistotu se nejdiive posadte a pak teprve spusfte (RUN). V proménné
S je pfevracend velikost rychlosti pohybu (¢fm vétdi, tim pomalejsf) - Ize ji téméF libovolné ménit.
Zbyvi uZ jenom dodat, Ze autorem obrizku je Alex Cossac, zbytek mdm na svédomi j4 a nad viemi
pracenii dohliZela Fan&a.

Silné nervy!

10 REM hotovka2!

30 LET v= SGN Pl : LET s=2: LET z= BIN : LET I3=69: LET I1=I3: LET 12=6: LET 14=9
35 LET a$="Jste Miroslav Hlavicka? A/N": GO SUB 2100
40 LET mh= BIN : [F i$="a" THEN LET mh= SGN PI

50 GO SUB 1000

90 LET a$="STISKNI KLAVESU": GO SUB 2100: GO TO 180
105 GO SUB 1505

120 LET z=z+1: IF z=s THEN LET z=0: GO SUB 2000

180 GO SUB 1510

185 IF 11 <> |4 THEN-GO TO 105

190 GO SUB 1505: IF dx THEN GO SUB 1510: GO TO 190

I



Inzerc @

| Podminky inzerce: inzerdty ¢tendii, které nemaji obchodni charakter zvefejnime jako
| sloupcovy inzerat za jednotnou cenu 20.- K&s. Céstku ndm laskavé poukaZte zelenou sloZenkou
| typu "A", na konto &islo 28846-411/0100, komeréni banka v Usti nad Labem. Spolu s textem |
| inzerdtu zaSlete také \stfiZek této sloZenky jako doklad o platbé. |

Obchodnf{ inzerce - placené inzerdty podnikateld a firem mohou byt bud plodné, nebo
sloupcové (textové). Cena plo¥ného inzerdtu je 12,- K&s/cm?. Celd stranka AS stoji 2.700,- K&s,
polovina 1 350,- K&s. Ke zvefejnén{ je tfeba zaslat pisemnou objedndvku, na jejimz zdklade a dle
skutetné plochy inzerdtu vystavime fakturu. Cena jednoho fadku u sloupcovych inzeratd je 10,-
K&s, fadek miZe mit maximalng 30 znakd. C4stku zaplatte sloZenkou typu "A" na nase konto,

jak je uvedeno vyde.

adresu také dovnitf dopisu.

Prodej ;

+  Proddm Didaktik Gama (89), plotter ALFI,
mgf. ELTA; programy. Ve v kufru za 4500,--
Kés. V. Tonder, Obrdnci miru 808, 391 65
Bechyné.

» Proddm ZX Spectrum +. V&etné interface
UR-4, tisk. BT 100, joy. QUICKSHOT 1, kaz.
magnetofon, literaturu - manudly, software.
Vhodny dérek. David Jaro3, Hlavni 7, 747 71
Brumlovice, okres Opava. Telffax 0653/94846.

«  Proddm novy osobni poéita¢ Sam Coupé 512
kB. Zabudovand disket. jednotka 3,5", interface
Centronics. Programy Datalog, editor Sam
Writer, Emuldtor Spectra. Cena 6000,-- K&s.
Bohumil Strdnsky, RA 1045, 517 41 Kostelec n.
Orl., tel. 0444/21169.

»  Proddm f6lii do kldvesnice pro potital ZX
Spectrum (gumdk) za 140,-- K&s. L. Pikulik,
Botevova 3108, 143 00 Praha 4. r

+ Proddm tiskdrnu BT 100 (500,--) + zdroj
(100) + kabel (100,--) + interface M/P (400,--)
pro pfipojeni k Didaktiku M. Proddm 10 novych
disket vhodnych pro D-40 za 90,-- + poit. K.
Klaizner, Francouzskd 51, 307 04 Plzer.

+  Proddm databanku - pamét 3616 B, hodiny,
terminovy kalendéf, kalkulacka, pfepocet kursii
mén, denni budilek, timer, sledovdni konta a
kreditnich karet, utajeni pomoci hesla - s
¢eskym ndvodem k obsluze a ndhr. baterif za
Ké&s 950,--. K. Klaizner, Francouzskd 51, 307 04
Plzeri.

Veskeré dopisy uréené do inzertni rubriky prosime vyrazné oznatit "INZERCE".
Text pite Citelné, aby se pfede§lo chybdm pfi pfepisovan{ textd a nezapomefite napsat zpatecn{

Pro firmy, které majf zdjem o plo¥nou inzerci, nabizime na prvni ploSny inzerit slevu
200%. -

Koupé

- Koupim zafizeni schopné digitalizovat
obrazové piedlohy spolupracujici s Didaktikem
M + D-40. J. Kurek, Palackého 887, 542 32
Upice.

- Koupim ZXM 791 a star¥i FIFO 1 - 6, 12,
mikrobdze 85, 86, 87, pfil. AR mikroelektr.,
10041 progr., BT 100, dim vyborny COLOSUS
4.0 se slabou grafikou za slabi PSICHESS s
vybornou grafikou (ofi). Ivan Svoboda,
Kosmonautii 3014, 276 01 Mélnik.

« Programy pro ZX 81. Jakékoliv - cenu
respektuji. V. Krdlicek, Svabinského 9, 568 02
Svitavy.

Rizné
+ Shénite el. souédstky, vypocetni,
kanceldfskou, méfici, vysflaci a televizni

techniku? Chcete nabidnout své sluzby a
vyrobky v t&chto oborech? Pak je tu pro Vis
ELEKTROINZERT, adresa: ELEKTROinzert,
P. O. Box 20, 734 01 Karvind 4.

»  Vyzyvdme timto poéitatové kluby se
zaméfenim na ZX Spectrum a Kkompatibilni,
ozvéte se na naSi adresu, abychom mohli
navizat spolupréci. Sinclair Club, P. O. Box
132, 363 01 Ostrov. Prosime &tendfe, ktefi se na
na Sinclair Club Ostrov obraceji, aby k dopisu
vidy ptiklidali zndmky na odpovéd (3 Kis
zndmky + obdlka nebo 4 Kés zndmky), jinak
nemiizeme odpovidat na Vase dotazy.




PROXIMA - SOFTWARE NOVE DIMENZE V. O, S. NABIDKA PROGRAMU PLATNA K 1.2.1993

Hry pro Vas Didaktik / Spectrum

BAD DREAM - soubor her BAD DREAM, ATP TOUR SIMULATOR, KRTEK, AKNADACH (podobné
znamému PEXASU) a TOM JONES.

LETRIS - soubor her LETRIS, STAR DRAGON (vesmimnd stifletka), ATOMIX, DOUBLE DASH a
BEERLAND.

EXPEDICE - soubor her EXPEDICE NA DIVNOU PLANETU, HEXAGONIA a MUSICLOGIC.

MAH JONGG - soubor her MAH JONGG, PERESTROJKA, EXPLODING ATOMS, AKCIONAR II
(tréning v podnikdn{) a TELEFONY I (hra pro malé déti).

TINNY - soubor her TINNY, ADVENTURER, MLUVICI BALIK, KOKY a XOR.

FUXOFT UVADI - soubor nejslavné&jsich her od Franti$ka Fuky: POKLAD 2, PODRAZ I1I, KABOOM
2000, BOWLING (obé vhodné i pro mensi déti), INDIANA JONES I - I11.

JMENO RUZE - dobrodruzné - erotickd hra pro dospélé od 18 let... Nechte se pfekvapit! Jednd se o velmi
rozsdhlou hru a je pouze na disketdch.

HEROES - konverza¢ni hra k 10. vyro&i ZX Spectra. Do 31.1.1993 je s ni moZno vyhrét vécné ceny a do
dohoto dne se také proddvd za Kés 99,--. Po tomto datu stoji 79,--.

Uzivatelské programy pro Vas Didaktik / Spectrum

DESKTOP - textovy procesor. MnoZstvi ovladatl pro tiskdrny, kombinace obrizkd s textem,
proporciondlni pismo, pfimo pfi psani k dispozici 4 znakové sady, souddstf jsou dalif podprogramy.

KUD 1 - soubor podprogramii, novych znakovych sad a obrizki, podstatné rozSifuje moZnosti price s
DESKTOPEM. Je pouze pro registrované uZivatele Desktopu.

ULTRA BT - podpiirny program pro DESKTOP, tisk ve vysoké kvalité na BT 100. Pouze pro registrované
uZivatele DESKTOPU.

TOOLS 80 - obsluzny program pro disketovou jednotku, nadstavba systému M-DOS (viz strana 3 tohoto
ZXM). TOOLS 80 se proddvd pouze na disketich a je ndhradou za TOOLS 40 (TOOLS 40 se jiZ
neproddvi).

ORFEUS - hudebni editor pro tvorbu hudby ve vlastnich programech. M4 pohodiné ovldddni, pro kazdy
takt 1ze vytvofit pfedznamendni (# i b).. Melodie midZe mit 2 hlasy plus bici doprovod. K programu je na
disketé nebo na kazeté mnoho demonstraénich (ukdzkovych) melodif.

USER 1 - soubor celkem 7 uZivatelskych programi - graficky monitor, monitor strojového kédu (paméfovd
i obrazovkovd verze), kopirovaci programy (s komprimac{ dat, po¢itadly, ...). Pouze na kazetdch.

USER 2 - soubor nejnovéjSich komprimatnich programi, spoluprice s kazetou i s disketou.

EDIT SAMPLER - program umoZiiujici tvorbu zajimavych zvukovych efekti. Pouze na kazetdch.

PROMETHELUS - integrovany ladici systém, assembler a monitor. Program je relokovatelny (1ze jej umistit
kamkoli do paméti), obsahuje pohodiny editor s automatickou tabelaci, syntaktickd kontrola se provadi
ihned pfi psani, md moZnost pouZivat zdrojové texty z GENSu.

APOLLON - databédze s funkcemi tabulkového kalkuldtoru. MoZnost price s textem (Cedtina i slovenStina),
s &isly a s grafikou ve formé rdmeckd. Tisk na EPSON a kompatibilni (K6304 CENTRONICS), nebo
BT-100 (souédst doddvky), jinak s vlastni tiskovou rutinou.

DEVAST ACE 1I - pokratovdni programu DEVAST ACE (monitor strojového kédu), umi navic
spolupracovat s disketovou jednotkou, dokaZe &ist a zapisovat soubory typu BYTES, dokdZe pfepinat
mezi ROM poéitate a ROM v disketové jednotce. Pouze na disketdch.

TOOLS COPY - kopirovac{ programy pro disketovou jednotku D40 / D80 / KOMPAKT.

Literatura

ASSEMBLER A ZX SPECTRUM [ - praktickd pfirutka pro vyuku strojového kédu s mnoZstvim
piikladi. Hodi se k vyuce programovinf a poslouZi i zkuSenym uZivatelim.

ASSEMBLER A ZX SPECTRUM II - druhy dil této pfirucky.

SOURCE I - zdrojové texty k 1. dflu vy3e uvedené piirucky ve formatu assembleru PROMETHEUS.

SOURCE II - zdrojové texty k 2. dilu. Oba komplety zdrojovych textii proddvime pouze na disketdch.

Objedndvky zasflejte na adresu: PROXIMA, box 24, 400 21 Ustf nad Labem. VEtiina uZivatelskych
programi na disketich spolupracuje jak s disketou, tak i s kazetou. Disketové verze programi jsou
urteny pro disketové jednotky D40, D80 a KOMPAKT. UPGRADE je zlevnénd disketovd verze
programu pro uZivatele, ktery si jiZ dfive tento program zakoupil na kazet® (popf. u TOOLSu 80 je to
vyména star$i disketové verze za novgjii, vylepienou). UPGRADE ziskdte pouze vyménou - je tfeba
ndm zaslat origindlni kazetu. UPGRADE se do prodejen nedodédvi a je k dispozici pouze u PROXIMY.
Podrobnosti o programech jsou uvedeny v nabfdkovém katalogu, ktery vim na poZadani zaSleme.




OBJEDNACI LIST - na prvni polozku je sleva 14,-- K&s

OBCHODNI NAZEV | xazcia | disks.25"
"BAD DREAM" (soubor her) 120,
"LETRIS" (soubor her) 120,--
"EXPEDICE" (soubor her) 120,--
"MAH JONGG" (soubor her) 120,
"TINNY" (soubor her) 150,
"FUXOFT UVADI" (soubor her) 150,
JMENO RUZE
HEROES 79~
. UZIVATELSKE PROGRAMY:
DESKTOP 210,--
DESKTOP UPGRADE -
KUD - 1 (Klub Ufivateldt Desktopu &. 1) 120,-
ULTRA BT (Klub UZivateld Desktopu & 2) 160,--
ORFEUS 131,
ORFEUS UPGRADE -
TOOLS 80 -—
TOOLS 80 UPGRADE - 80,-- 80,-
PROMETHEUS 199.-- 250, 250,
PROMETHEUS UPGRADE 80,— 80,--
USER-1 130,--
USER-2 170.-- 170,-- 170,--
EDIT SAMPLER 90,-- pi”
ART - DISK - 68,-- 68,
APOLLON 260, 260, 260,
DEVAST ACE 11 - 180,-- 180,
TOOLS COPY - 140, 140,
3mm e a‘ SRk S S e
kniha ASSEMBLER a ZX Spectrum I 70,--
kniha ASSEMBLER a ZX Spectrum II 70,--
zdrojové texty SOURCE I - 90, 90,--
zdrojové texty SOURCE I1 - 90,-- 90,--
| JOYSTICKY: : ey
ATARI/ KOMPAKT 220,
DIDAKTIK GAMA 299, -
DIDAKTIK M 220,
| CELKOVA CENA OBJEDNANEHO ZBO2:
DALE POJADUJI ZASLAT TYTO INFORMACE: = 7 |

 POZNAMKY K OBJEDNAVCE (TYP POCITACE, TISKARNY, ..) |




ZakrouZkujte poZadované tituly a typ média, popf. formdt disket! PfipiSte celkovou cenu!

Na prvni poloZku této objedndvky dostanete slevu 14,-- K&s coZ je cena jednoho ¢isla ZXM -
mite tak vlastné ZXM zadarmo (sleva neplati na kopii listu a na UPGRADE).

Objednaci list

Zavazné objednavam vyse uvedené pr\:gramy, které jsou oznaéeny na
predchozi strance.

Celkovi cena zvétSend o postovni a manipulaéni poplatek 25,-- Ké&s:
Registraéni ¢islo uZivatele DESKTOPU (pfi objedndvee KUD-1, ULTRA BT):

Adresa:

Podpis:

2 K&(s)

PSC:

PROXIMA

software nové dimenze
post box 24, posta 2

Usti nad Labem

400 21




FUXOFT UvVADI

proxima

kouzelném svété, vasim tkolem je najit celkem
5 pokladi, které jsou zde schovény. Pfi hledinf
se musite vyhnout ndstrahdm a nebezpelim,
obgas musite hledat cestu, jak se dostat ddl.

4) Podraz Il

Daldf z Fukovych textovych her.
Nezaméstnany programdtor Tim Coleman se
pokousi uloupit penize z banky pomoci poitate
a modemu. Penize jsou na kontd¢ v bance
chrdnény heslem.

5) Indiana Jones a Chram zkdzy

Hra vytvofend podle zndmého filmu.
Ukolem je najit poklad - zlatou sofku
slune¢nfho boha.

6) Indiana Jones 11

Takto se jmenuje soubor nejzniméjdich a
nejuispéingjdich her od Frantifka Fuky. Obsahuje
celkem 7 her, z toho dvé akéni a pét
konverzaénich:

1) Bowling 2000

Jedn4 se o hru kuZelky. Hrit miZe jeden
nebo dva hradi. Ovl4dan{ je velmi jednoduché a
proto mohou tuto hru hrét i malé déti,

2) Kaboom 3

Hr4¢ m4 za kol chytat bomby, které na
néj hdzi vézeh. Hra procvifuje postfeh hréce a
také ji mohou hrédt mensi déti.
3) Poklad 2

Prvni Fukova textovd hra. Ocitite se v

LN r GTRTRTETR
Fo3 8 ™ o b o

Fr.Fuka 1999

Pokratov4n{ uspéiné hry Indiana Jones a
Chrdm zkdzy. Hlavnf hrdina se ocitd v Africe a
tentokrdt md za kol najit faraondv platinovy
ndhrdelnik. Musi pfitom pfekonat spoustu
néstrah a do cesty se mu také postavi nacistickd
armdda.

7) Indiana Jones 111

Posledni dil trilogie o Jonesovi, zde se
vyskytuje némeckd vzducholod Zeppelin a
svaty Grdl. Hra obsahuje péknou hudbu pro
obvod AY (Melodik).

Pokud si chcete objednat tento soubor her
na dobirku, pouZijte objednaci list se slevou v
tomto ZX magazinu.




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

Objedndvdm soubor

PUBLIC 1
PUBLIC 2
PUBLIC 3

5,25" disketa
3,5" disketa

Misto pro nalepeni

Ll B

kontrolniho -
ustfizku slozenky | Adresa:

PROXIMA

software nové dimenze

post box 24
Usti nad Labem
400 21




APOLLON

univerzalni databazovy program

T B — Bl |
nsn 3

sna? ». korte b plic
trmﬂmm;unu:: g

Paloka v knikoved

m:r

2) matematické vypodty

Pfikladem je jednoduchy vypofet parametrii kvidru.
Apollon vim z rozmér kvddru vypoditd objem, plochu

kvddru a jeho dhlopficku. Viz vedlejif obrizek.

3) evidence programii pro ZX Spectrum

Na tomto pfikladu je vidét pouZiti grafiky v
Apollonu. Pomoci rdmeckid, barevnych okének a textd
(Ceské i slovenské diakritické znaky) miZete vytvofit napf.
i dole uvedeny obrdzek poéitate PC a dit tak své kartotéce

péknou grafickou podobu.

Souhrnna charakteristika

L L — Edend
=3

17 nestaw nowd sead o weezc 0. shosuowy
16 b TISK wwRzZy ZPERCUD B WASIC

tWcla Wlavilia & URTVERSI
* um

mﬂa 2 1
000 Tlowpwc: oot Polet F.:000 pabet s.:000 Fontzlendi --1

Programdtofi firmy PROXIMA vyvinuli pro
uZivatele politatl ZX Spectrum a kompatibilni databanku,
kterd umoZni pohodinou a pfehlednou evidenci jakychkoli
dat. Pracuje na principu elektronické kartotéky.
Predvedeme vdm nékolik praktickych pifkladi pouZiti:

1) evidence knih v doméci knihovné

(podobné je modno vést evidenci napf. gramodesek,
kazet i disket s programy apod.) Kaldé knize piislusi
jedna karta. Na této karté mdte autora knihy, nizev,
vydavatele a cenu. Dile obrizek ukazujici polohu v
knihovné. Jednotlivé karty je moZno tfidit, vyhleddvat v
nich, pfiddvat nové. idaje, tisknout na pfipojené tiskdrné.
Evidence je oproti "papirové" kartotéce pohodlnd zvldsté
pfi pouZiti disketové jednotky.

Fpaiet k

a=12
b=14
c=16

Ob.jen: 26008
Povrch: 1168

TéLl. 124.413111

Karta 1022 Pa)
ihnmnmmldﬂhm

dhlop.

et s :m rllmuh -

préce s disketou i s kazetou zérovefi (neexistuji specidlni disketové a kazetové verze, program na kazet&

pracuje i s disketou a naopak)
®  pracovni prostor 22 kB
®  tisk na tiskdrndch BT 100, K6304 (Centronics) a

EPSON a kompatibilnich (9 jehli¢ek, Centronics). Pokud
méte jinou tiskdrnu, miZete tisknout také, ale musite si

obstarat tiskovou rutinu kterd umi tisknout kopii
obrazovky
®  blokové operace * editace karty * editace pfedlohy *

nahrdvani z/na kazeuu‘dlsk * yyhleddvan{ * tfidéni * tisk *
préce s matematickymi vyrazy

®  matematické funkce SIN, COS, ASN, ACS, ATN,
INT, ABS, SGN, SQR, LN, EXP, obécni mocnina a
zdkladni aritmetické operace

Pokud si program Apollon objednite na dobirku, pouZijte objednaci list se slevou, ktery je v tomto
Eisle ZX magazinu. Déle miZete tento i ostatni programy zakoupit v nékterych prodejndch, jejich seznam je

na posledni stridnce ZX magazinu.




Misto pro nalepeni

kontrolniho
ustfizku sloZenky

Objedndvam pfedplatné ZX magazinu,

ro¢nik 1993, od ¢isla

do konce roku.

Adresa:

2 K&(s)

proxima
redakce ZX magazinu
post box 24

Usti nad Labem
400 21




ZXM 6/1992 ANIMACE (6)

195 IF 14=69 THEN LET i$="n": GO TO 205

200 LET a$="NATAHNOUT? A/N": GO SUB 2100

205 IF i$="n" THEN LET 14=69*(14=9)+9*(l4=69): GO TO 230

210 IF i$ <> "a” THEN GO TO 200

215 RESTORE 5010: LET I1=11+v: LET I1Z=I12+v: LET v=-v

220 IF dx <> -11 THEN GO SUB 1510: GO SUB 1505

225 GO SUB 2000: IF 11<I3 THEN GO TO 220

230 LET I1 =11 +v: LET I12=12 +v: LET v=-v: GO TO 90

1000 RESTORE 5100: GO SUB 2200

1060 FOR k=81 TO 71 STEP -1

1070 PLOT 130,k: DRAW 6,0

1080 NEXT k

1500 RESTORE

1505 READ dx,dy: [F NOT dy THEN GO TO 1500

1510 PLOT 128,88: DRAW dx,dy

1515 RETURN

2000 PLOT 123,88-11

2010 LET I1=I1-v: LET I12=12+Vv

2020 PLOT 133,88-12: PLOT 130,88-12: DRAW 6,0

2030 PLOT 130,77-12: DRAW 6,0

2040 RETURN

2100 PRINT # BIN ; AT BIN ,(32- LEN a$)/2;a$

2105 LET i$= INKEY$ : IF i$== THEN GO TO 2105

2110 PRINT # BIN ; AT BIN , BIN ;° “: REM v uvozovkach je 32 mezer

2115 RETURN

2200 READ c0

2205 IF cO=259 THEN RETURN

2210 READ cl .

2215 IF c0<256 THEN DRAW c0,c1: GO TO 2200

2220 READ c2

2225 IF c0=256 THEN PLOT c1,c2: GO TO 2200

2230 READ c3

2235 IF c0=257 THEN CIRCLE c1,c2,c3: GO TO 2200

2240 IF c1=c2 THEN RESTORE c3

2245 GO TO 2200

5000 DATA -12,-23,-11,-24,-9,-26,-8,-27,-6,-28,-4,-29,-3,-29,-1,-29,0,-29,2,-29,4,-29,5,-28,7,-27.9,

-26,10,-25,12,-23,13,-22

5005 DATA 12,-23,10,-25,9,-26,7,-27,5,-28,4,-29,2,-29,0,-29

5010 DATA -1,-29,-3,-29,-4,-29,-6,-28,-8,-27,-9,-26,-11,-24,0,0

5100 DATA 256,111,89,34,0,0,43,-34,0,0,-43,256,100,120,28,30,28,-30,257,127,110,13,256,127,

110,0,8,256,127,109,-4,11

5105 DATA
256,123,88,0,-11,256,133,88,0,-12,256,142,136,0,13,-6,0,0,-7,256,114,136,0,20,256,109,

155,10,0,256,106,152,16,0,256,104,149,18,0,256,109,146,10,0

5110 DATA 258,mh,1,5115,256,128,132,8,9,-15,0,8,-9,256,128,132,258, mh,0,5120

5115 DATA 256,136,142,-8,-10,-8,10,256,128,148,0,-15

5120 DATA
257,44,135,15,257,40,140,3,257,52,140,3,256,46,137,3,-6,-2,0,756,40,132,0,-3,4,-4,5,0,

257,41,140,1,257,53,140,1

5130 DATA 256,44,154,0,10,256,44,116,0,-10,256,64,135,10,0,256,24,135,-10,0,256,41,145,3,0,1,

-2,256,48,143,2,2,3,0

5140 DATA 256,30,123,-8,-8,256,60,147,8,8,256,32,148,-8,8,256,60,122,8,-8

5150 DATA 256,39,128,-2,-3,1,-1,2,0,2,2

5190 DATA 259

A kdo to neopie, ten Fantu, Cossaca i m& p&kné nadtve!!!

i m
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88°1 nteger UNIVERSUM Comeiler

Je relokovatelny celotiselny kompildtor BASICu o délce 7.5 KB. Vygeneruje strojovy kéd,
ktery obsahuje potfebné RUNTIMY, ktery je zcela sobéstaény a vétSinou krat8i neZ pivodni
zdrojovy text v BASICu. Pt psani kompildtoru byla zdiiraznéna rychlost a krétkost generovaného
k6du. Kompildtor umoZziiuje kompilaci i do jiného mista neZ bude b&h, je moZn4 také kompilace do
fddku BASICu za pfikaz REM.

Pro pitkazy INPUT a PRINT byla zavedena nékterd rozsifeni umoZiiujici snadné formatovani
¢iselnych vystupd, podstatné byly zvétSeny rychlosti n€kterych typd FOR cykld (oproti jinym
kompildtorim) - pfesuny souvislych blokd paméti a vyplnéni souvislého bloku zadanym-&islem
(rychlost prakticky stejnd jako strojovy kéd). Pfikaz REM pini nékteré dal$i funkce - nastaveni
rozsahu &isel, formdtu tisku &isel, pifmé zahrnutf strojového kédu do kompilovaného programu a
vygenerovini kédu pro BREAK.

Je to pravd&podobné jediny kompiltor BASICu, ktery vznikl (tehdy jesté) v Ceskoslovensku.
Vznikl dfive, neZ jsem mél moZnost poznat HiSoft Basic Compiler, kdybych ho znal, asi bych tento
program nepsal, ale stalo se. Md mnohd omezen, ale to, co um{ pfeklddat, pfekldd4 skute¢né dobfe.
MiiZe Vam pomoci pfi pfechodu od BASICu ke strojovému kédu - omezuje moZnosti BASICu
pravé tam, kde se 1i8{ od strojového kédu.

Nahrani a spusténi:

Po nahréni se program zeptd na poZadované nastaveni RAMTOP a na adresu, od niZ se md
kompildtor nahrét, neprovadi se Zidny test jestli jsou hodnoty v povolenych mezich (meze uvedeny
pfi dotazu) a provede se nahrdni kompildtoru, relokaéni rutiny a adres (posledni dva bloky se
nahrdvajf do obrazovky), potom se program sdm pfeadresuje a ozndmi svou startovac{ adresu
(adresa od niZ byl nahrdn). Potom je moZno vymazat BASIC loader (NEW). Spole¢né s
kompildtorem je také program BREAK ever - umoZiluje zastavit program ve strojovém kédu
(nesmi byt zakdzdno pferulenf) - aktivuje se stiskem CAPS SHIFT a SPACE (BREAK), do
dialogového fddku napiSe na pdr sekund adresu, kde byl program pferuSen a pak ohlisi D
BREAK-CONT repeats. Pii pouZiti BREAK ever nelze vymazat BASIC piikazem NEW,
piikazem NEW se BREAK ever vypind.

Parametry kompilace:

Na zaldtku programu, ktery md byt kompilitorem ptekldddn musi byt uveden pfikaz
(samostatné& na jednom fadku):
REM OPEN#][start][,zarazka][,skute¢ny start] nebo
REM OPEN#LINE ¢islo fadku

Parametry v zdvorkdch [] jsou nepovinné a nebudou-li uvedeny, provede se ndsledujici
substituce:
start = RAMTOP + 1
zardZka = start kompildtoru
skute&ny start = start

Tteti parametr (skuteny start) md smysl jen tehdy, kdyZ je poZadovdna kompilace do jiného
mista nez bude ké6d spustén: napf. hotovy program md béhat od adresy 24000, zdrojovy text musi
viak také nékde pFi kompilaci byt, proto se zadd (RAMTOP=39999, Compiler=58000):

o
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REM OPEN#40000,58000,24000

Program se zkompiluje od adresy 40000, ¢islo 58000 je zardZka, prvni byte, do kterého jiz
pieloZeny k6d nesmi zasahovat, hotovy program se nahraje na kazetu, vymaZe se paméf potitate
(USR 0), provede CLEAR 23999 a kéd nahraje zp&t do paméti:

LOAD “jméno" CODE 24000
Program se spusti RANDOMIZE USR 24000.

Jinou moZnosti je kompilace do fidku za pfikaz REM, je nutno pfed kompilaci vytvofit
fddek, na némZ bude pfikaz REM a za nim nejméné tolik mezer, kolik jich bude pro kéd potfeba.
Je-li potfeba dlouhy fidek s REM, je moZno pouZit ZXTOOL, SYSTEMTOOL nabo Beta Basic
3.0 (ptikaz KEYIN). Pro Beta Basic:

10 LET a$="1 REM"

20 INPUT “pocet mezer:";p

30 DIM b$(p)

40 LET a$=a$+b$

50 KEYIN a$

60 DELETE O TO O:DELETE 10 TO 60

Polohu fddku se strojovym kédem nelze ménit, nejlépe je kompilovat do fadku 1 a po dspésné
kompilaci provést:

POKE start-4,0:POKE start-5,0

Kde start je startovni adresa udand kompildtorem, &islo fadku se timto zpisobem zméni na
nulu a fddek bude pro editor nedostupny. Na konci kompilovaného programu musi byt na
samostatném fddku uveden pfikaz REM CLOSE#, jeho nepfitomnost bude ohldSena chybou C
Nonsense in BASIC. Cokoliv, co je napsino pfed REM OPEN# a za REM CLOSE# neni pro
kompildtor podstatné, pro usnadnéni price je moZno pouZit:

10 RANDOMIZE USR 58e3:CLS:RANDOMIZE USR 4e4: STOP
20 REM OPEN #

2000 REM CLOSE #

Predpoklddd se RAMTOP=39999 a Start Compileru=58000, potom se kompilace spusti
piikazem RUN, po tispéiné kompilaci se vymaZe obrazovka a spusti se hotovy program.

Rozsah &isel a proménné:

Cisla jsou uloZena ve dvou bytech, je moZny dvoji pohled na ¢&isla: 0..65535 nebo
-32768..32767, coz md vyznam pro nékteré operace. Pole ani fetézce nejsou implementovany,
mezery ve jménech proménnych jsou vypoustény, mald pismena se méni na velkd. (Ahoj, AHoj, A
HolJ je stéle stejnd proménnd).

=i 2T -
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Prehled kompilovatelnych funkci a pfikazi:

Zde jsou uvedeny pouze rozdily oproti BASICu, odkazy na manudl v textu se tykaji
origindlniho manudlu k poditadi:

Funkce;

ABS, AND, ATTR, BIN - viz manu4l

CHRS - pouzitelné pouze v piikazech PRINT nebo INPUT

CODE - moZné pouZiti:

CODE INKEYS$ - ASCII kéd stisknuté kldvesy, jinak 0

CODE SCREENS(x,y) - kéd znaku na obrazovce na soufadnicich x,y nebo 0, kdyZ neni v
ASCII

CODE """ - kéd uvozovky

CODE "@" - kéd znaku @ (@ nesmi byt tivozovka)

CODE "" - nula

IN - viz manudl

INKEYS$ - viz CODE INKEYS$, v PRINT a INPUT pouze: CHR$ CODE INKEY$

INT - viz manudl, nem4 vyznam pro kompilédtor

NOT, OR, PEEK, POINT - viz manuil

RND - ndhodné &islo v celém nastaveném rozsahu

SCREENS - viz CODE SCREENS, podobné# jako INKEY$

SGN - viz manudl

SQR - b&hovd chyba A Invalid argument pfi argumentu zdporném nebo vEtsim nez 32767

USR, +, -, ¥, /, =, <>, >, <, >=, <= - viz manudl

Prikazy:

BEEP - aby bylo moZno pouZivat i tény kratsi nez 1 sec s libovolnou vyskou, je délka
nisobena &islem 0.001 a vy8ka ¢islem 0.01, pro zajiSténi kompatibility s BASICem je poZadovan
z4pis ve tvaru:

BEEP 0.001 * (vyraz), 0.01 * (vyraz)

nebude-li nalezen, pak je hldSena chyba: C Nonsense in BASIC

BORDER, BRIGHT, CIRCLE, CLS - viz manu4l

DATA - do programu uloZi dvoubytové &islo, tento piikaz je nejlépe uvadét aZ na konec
programu, bude -li pfikaz DATA uprostfed, je nutno ho pfikazem GO TO pfeskodit:

300 GO TO 1000
400 DATA O.1.....

Toto omezeni mé dobry divod - zkracuje se délka kédu. Také je nutno pfed prvnim &tenim
nastavit ukazatel pomoci RESTORE ¢&islo fiddku. Posloupnost pfikazli DATA, kterd md byt &tena
postupné nesmi byt pferulena Zidnym jinym pifikazem. BliZ&{ v poslednf kapitole.

DRAW - viz manudl, nelze kreslit oblouky

FLASH - viz manudl

FOR i=x TO y [STEP z] - viz manudl. Bude-li pouzito ABS a zapis typu (na jednom fadku):

28 -
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FOR i=vyraz TO vyraz [STEP -1]:
POKE i[+konst],PEEK i:

nebo i[+prom.],PEEK (i+konst)
nebo (i+prom.):

NEXT i

Coz je vlastné pfesun paméti nebo ve tvaru:

FOR i=vyraz TO vyraz [STEP -1]:
POKE i[+konst], konst nebo i[+prom.],proménnd
NEXT i

CoZ je vyplnéni paméti &islem, bude pouZit zpiisob kompilace s rychlosti stejnou jako
strojovy kéd. Pfiklady:

REM ABS

FOR =0 TO 2047:

POKE i+20480,PEEK (i+16384):
NEXT i

(tento program okopiruje horni tfetinu obrazovky do dolni, je dobré na horni tfetiné néco mit)
(pro porovndni zkuste piikaz REM ABS odstranit)

REM ABS

CIRCLE 100,100,60

FOR =0 TO 691 1:POKE i+50000,PEEK (i+16384):
NEXT i:

CLS:

CIRCLE 127,87,87: PAUSE 0:

FOR i=0 TO 6912: POKE i+ 16384,PEEK(i+50000):
NEXT i

(op&t milZete zkusit piikaz REM ABS odstranit)

Piikaz cyklu miiZze chybné pracovat v okoli meznich hodnot zvoleného rozsahu (65535).

GO TO - pouze GO TO ¢&islo fadku

GO SUB - pouze GO SUB ¢islo fadku

IF podminka THEN - viz manudl

INPUT - lze zapsat cokoliv, co lze zapsat v piikazu PRINT, ¢ist lze Ciselné proménné,
bude-li pro vstup pouZit kandl &islo 2, bude vstup provddén na horni dsti obrazovky, v tomto
piipadé se nebude text po stisku ENTER mazat:

INPUT #2;AT 0,0;"x=";x

Tento pfikaz zkuste v BASICu (Invalid 1/O device) a potom ho zkuste zkompilovat.

INVERSE, LET - viz manudl

NEW - resetuje po&ital (USR 0), déld tedy se strojovym kédem totéZ, co pfikaz NEW s
programem v BASICu.

NEXT - viz manudl, viz FOR

OUT - viz manudl, bere si automaticky spodni byte

-29.
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OVER, PAPER, PAUSE, PLOT - viz manudl
POKE - viz manudl, bere si automaticky spodni byte
PRINT - viz manudl, ¢isla se tisknou v nastaveném formdtu (implicitné je nastaven volny),
zplisob nastaveni viz REM TAB
RANDOMIZE - viz manudl, neni moZno uvést bez argumentu
READ - viz manuil, viz DATA, nutno pouZit vidy pfed prvnim ¢tenim
REM - mé-li slouZit plivodnimu iiéelu, musi byt prvnim znakem za REM hvézdicka, ostatni
moZnosti:
REM B - vygeneruje do kédu test kldvesy BREAK, test se provddi jen na tomto misté
REM ABS - nastavi rozsah ¢isel na 0..65535
REM SGN - nastavi rozsah &isel na -32768..32767 oba dva piikazy se mohou libovolné
stfidat, nastaveni plati vidy do prvni zmény
REM TAB xxxxx, - zruen{ formatu (ta &drka je dileZitd)
REM TAB xxxxx,"@" - nastaveni formatu X - je bud 0 nebo 1, jsou to platné a neplatné
tislice, @ - znak tisknuty pfed &islem
Piiklady:
REMTAB 11111," " - &islo 55 vytiskne ___55
REM TAB 11100,°0" - &islo 2357 vytiskne 023

RESTORE - jen ¢islo fadku, viz DATA, READ
RETURN, STOP - viz manudl

Generovany strojovy kéd (MC)

Kompildtor umoZiiuje zahrnout do generovaného kédu pfimo instrukce strojového kédu
(obdoba INLINE v Hisoft Pascalu):

REM CODE @.@,....

@ mize byt:

¢islo - dekadické 99, hexadecimdlni #FA 1 nebo bindrni BIN 10110
&tislo - &islo je uloZeno do dvou bytl

&jméno proménné - do dvou byl se uloZi adresa proménné
&LINE ¢&islo - do dvou byti se uloZi adresa fadku BASICu

Pfiklad: Chceme do HL registru uloZit obsah proménné ABC a zavolat program na adrese
#1301:

REM CODE 42,8 ABC,205,8.#1301 (id hl,(ABC):call #1301)

REM "text” - ulof ASCII hodnoty textu v Gvozovkach do programu

Predavani parametr( z BASICu do str. kédu:

Piiklad: Chceme napsat podprogram, ktery bude voldn z BASICu a vyplni zadany obdélnik-
voldni z BASIC bude: PRINT USR adresa,al,a2,b1,b2, kde al,a2 jsou soufadnice levého dolniho
rohu a b1,b2 jsou soufadnice pravého horniho rohu zdrojovy text pro kompilaci bude:
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REM OPEN #adresa

REM CODE #E7,205,8#1C82,205 8 #1E99 #ED,67,8.x1
REM CODE #E7,205,8.#1C82,205,8 #1E99,#ED,67, 8x2
REM CODE #E7,205,8.#1C82,205,8.#1E99,#ED,67 8.y 1
REM CODE #E7,205,8.#1C82,205,8.#1E99,#ED,67,8.y2
FOR i=x1 TO y1

FOR j=x2 TO y2

PLOT i}

NEXT |

NEXT i

REM CLOSE #

Predavani parametri ze str. kédu do BASICu:

Piiklad: Chceme zjistit obsah promé&nné ABC po skonéeni pfeloZeného programu, jsou dvé
moZnosti:

a) pfi kompilaci zjistit jeji adresu:

obsah=PEEK a+256*PEEK (a+1)

b) u jedné proménné lze jejf obsah pfedat BASICu také takto: Na konec programu se umisti:
REM CODE #ED,75,&ABC,201

Program se bude z BASICu volat:
LET obsah=USR start

Poznamky:

1) Pro ndvrat do BASICu z jakéhokoliv mista programu provedte GO TO 9999

2) Mé-li se program vracet jinam neZ do BASICu, je nutno jako posledni instrukci napsat
RETURN (pfi voléni z jiného pfeloZeného programu, z MC....)

3) Pfikaz RND je Iépe psdt v zdvorkdch (RND), bez zdvorek nékdy hldsi chybu C Nonsense
in BASIC - chyba je v pfekladati ale timto ji 1ze snadno odstranit

Chybova hlaSeni kompilatoru:

Subscript wrong chyba v pouZiti funkce CODE

Nonsense in BASIC nezndmd instrukce

Out of screen paméf pro kompilaci nestaci

Out of memory nesta¢i pamé&({ pro generovany kéd

Parameter error chybné parametry kompilace ~

End of file nebyl nalezen pfikaz REM OPEN #

No room for line kompilaci do fddku BASICu nelze provést
Integer out of range pfeteeni 16(8) bitd

Invalid argument neznamy pfikaz v REM

NEXT without FOR nalezen NEXT k némuZ neexistuje piikaz FOR

Universum
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Jaroslav Burczynski’s

SOUNDTRACKER

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

[22]lc-3 1zaallc-i 1222|[c-F ZA0s|es

To je prosim on. Na zatdtku md uvedeno pofadové &fslo PATTERNU, pak nésleduji
informace o jednotlivych kandlech. Dva znaky uddvaji ndzev ténu (tam, kde vidite poml&ku, by
mohl byt kfizek (nikoliv Lada KfiZek - i kdyZ Soundtracker to vytdhne vy3, a% na osm okt4v)).
Tfeti znak uddvd oktdvu, ve které je aktudlni tén hrdn. Poté ndsleduje mezera, ziejmé pro
zpiehlednéni zdpisu. Pak nésledujf &tyfi znaky. A zde bude maly problém - vzhledem k tomu, Ze
nevlastim manudl k programu a ve jsem pracné zji§foval, mnohé v&ci mi usly a mnohé jsem
nepochopil. Proto bych rdd poprosil toho, kdo o tom v{ vic, aby do ZXM napsal.

Prvni znak uddvd pouzitou obédlku (SAMPLE). Na toto misto se b&hem editace dopliiuje
hodnota, uvedend v menu vedle polozky SAMPLE. Pomoci dalich tfi znaki lze vytvéfet rizné
(nékdy hriizné) zvuky, Casto pfipominajici skfipot Freddieho drédpi (ale copak, vy nezndte
Freddieho Krugera z Elm Street?). Na jakém principu jsou kombinace téchto parametr( zaloZeny
mi dodnes unik4, jisté je jen to, Ze pokud se za druhy znak dosadi pismeno F, pak miZeme zvolit
libovolny trylek (ORNAMENT) a jeho éislo dosadit za étvrty znak.

V editaénim médu se uZivaji tyto kldvesy:

Z5XD,CV,GBHNIM pro jednotlivé tény C az H

CAPS, SPACE, Q,0,aP jsou uZity pro ovlddani Sipky

ENTER : vymazdava aktudlni tén v kandlu

KURZOROVE KLAVESY slouZi k pohybu v editaénim fadku

TaL umozZiujf listovan{ aktuilnim PATTERNEM

R je velice dileZitd funkce - pokud zapiSeme R jako

ndzev ténu, vytvofime jakysi "némy zvuk" - nic
nového neni slyset, ale pokud doznivé predesly tén,
je vypnut

SYMBOL SHIFT + 1 az 8 pfepinal oktdv

To je zatim o programu SOUNDTRACKER vie, uréité viak vénujte pozornost
nésledujicimu &ldnku o programu SONG COMPILER, ktery umoZni vytvofit si hotovou hrajici
rutinu.

A pokud se vam tento manudl zd4 dosti nepfehledny a nic jste z n&j nepochopili, dejte mi to
védét, vyrobil bych jedté jeden (podstatné krat3i) ¢ldneCek, ve kterém bych detailné popsal vyrobu
néjaké jednoduché, vieobecné zndmé, kritké skladby (tfeba Sedesdtiminutovy AMAROK od Mike
Oldfielda), néco ve stylu ¢&lank o D40, které pife -ROK-. Mnoho Stésti pfi prdci se
SOUNDTRACKEREM vim pieje

Miroslav Hlavicka alias SCALEX
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SONG COMPILER

Dopliikovy program k programu SOUNDTRACKER

Jak jsem vdm slibil v ndvodu k SOUNDTRACKERU (jestlipak uZ jste se s nim naudili
pracovat???), dnes si povime néco o jeho dopliiku, ktery je uréen viem, ktefi cht&ji pracné
vytvofené melodie pouZivat ve vlastnich programech (Frantifek Fuka ted bude mit jist¢ velmi
poéetnou konkurenci...).

Dfive, neZ se ponofime do zdhad SONG COMPILERU, rdd bych vés upozornil, Ze by bylo
vhodné mit na kazeté néjakd data ze SOUNDTRACKERU (ziskand funkci SAVE SONG).

Po nahrdni SONG COMPILERU nés uvitd sympatické menu, pulsujici rolujici text a hudba,
kterou (pokud se ndm nelibi) miZeme jednou volbou vypnout. SONG COMPILER ovlidime
pomoci kldves Q, CAPS SHIFT a SPACE.

Menu méd osm poloZek:
LOAD SONG nahraje z kazety vase data
COMPILE SONG provede kompilaci pisné
MERGE PLAY ROUTINE zde zaddte startovaci adresu rutiny (dle libosti) a dozvite se jeji
délku. Po zaddni adresy jste pro jistotu dotdzdni, zda je zadand

hodnota spravnd.
SAVE DATA FILE uloZi hotovou rutinu na kazetu
PLAY COMPILED SONG zahraje vim tu vasi
MUSIC ON/ OFF zapne / vypne firemni hudbu
SET DEVICE tykd se DISK DRIVE - program se vam diplomaticky vymluvi
QUIT po této volbé se program zcela nefekané zrcsetu_]e (no... zas tak

nedekané to nebylo)
A to je vlasmé vechno - takZe si raddi jesté fekneme spravny postup pfi kompilaci:

1) LOAD - nahrajeme data

2) COMPILE - zkompilujeme je

3) MERGE P. R. - nastavime startovac{ adresu

4) SAVE D. FILE - hotovou rutinu si uloZime na kazetu

Pti funkci SAVE DATA FILE na nis poéitaé vyhrkne je&t& nékolik zajimavosti: inicializatn{
adresu, startovac{ adresu a celkovou délku rutiny.

A jak rutinu pouZzit? Profici, ktefi ovlddaji strojovy kéd, s1 napisi vlastni ovlddaci rutinku,
ovlddin{ z Basicu je také velmi jednoduché:

10 RANDOMIZE USR init: REM To je pravé ta inicializaéni adresa (INIT SONG)
20 RANDOMIZE USR start: PAUSE 1: GO TO 20

Pochopitelng, misto t¢ PAUSY miZe vaS5 program délat i néco jiného, nesmi v3ak
zapomenout na opétovné zavoldni rutinky. A to je k SONG COMPILERU vée.
Vas

Miroslav Hlavicka alias SCALEX
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SAM COUPE A ... KLAVESNICE

Jak to, Zze Coupé je tak kompatibilni se
Spectrem 48k? Jak to, Ze po nahrini ROM
ZXS do Coupé nejdou nékteré kldvesy? Jak
to, Ze...

Jestlize jste se prdvé stali majiteli
tohoto zajimavého poéitade a vlastnili jste
pfedtim Spectrum, Didaktik, Timex, Bobo...
asi jste si také poloZili mnoZstvi otdzek, ale
nedokdzali jste na né sprdvné odpovEdét.
Moini jste si zakoupili za nemaly peniz tzv.
"Technicky manudl” k SAM Coupé, ale
nebylo vdm to nic platné (spousta chyb, které
se navic téZko hledaj).

b V nékolika malo pfispévcich se budu
snaZit objasnit nékolik zdkladnich partii
SAM Coupé takového charakteru, které maji
pro (zejména zafinajic{) programdtory
prvofady vyznam. Pfedem chci upozomnit, Ze
sim SAMa nevlastnim (nepi§te mi o
K programy), ale nikdy neuvefejnim to, co

. ﬂlllllllluuii.

L%,

bych snad sim na ném nevyzkousel.
Zaénéme - &im jinym, neZ kldvesnici,

© 14992 GEORGE K. ta je potfeba stdle. Divejte se na schéma 1 -

silné vyznafené partie jsou pfevzaty ze ZX

Spectra. Jak zde kldvesnice fungovala / funguje?

Klavesnice je zde vlastné jakdsi matice kontakti, kde se miZe urtity adresovy vodi¢ sepnout s
urlitym datovym vodi¢em. To je oviem dosti zjednodulend pfedstava, ale pro zafdtek to bude
stait. Test kldvesnice u ZXS probihal jako &teni osmi porti. Na adresové sbérnici se objevilo vidy
takové Cislo, aby niZ3ich 8 bitl bylo vzdy #FE a vy38ich 8 bitl takové bindrni kombinace, kterd m4
jen jeden jediny bit ve stavu L (log. 0) - to jsou ty siln& vyznafené vodite A8 - AlS. Instrukei "in"
se pfeCetl stav portu, a pokud byla stisknuta né&jakd kldvesa, pak bit odpovidajici jeji pozici (DO aZ
D4) byl také ve stavu L. Kldvesnice vyuZivala jen prvnich 5 bitd daného portu: 0-4. Struénéji:
Adresovy vodi¢ uréoval ¢tenou pdlfadu, datové vodife pozice kldves v piliadé. Byla-li kldvesa
stisknuta, byl jeji datovy vodi& pretaen do stavu L.

Na viech portech, které maji niZ8i &4st #FE je prvnich 5 bitd kldvesnice, 6. bit nevyuZit, 7.
stav zdifky EAR a osmy opét nevyuZit. To vysvétluji proto, aby bylo jasné, pro¢ byl u Coupé
pfiddn pro kldvesnici novy port - aby ziistala zachovdna kompatibilita se ZX Spectrem.

Nyni (u Coupé) je to podobné. Opét jsou zde adres. signdly A8 aZ A15 (bilou vrdnou je signil
STATUS - ten se dostane do aktivniho stavu L tehdy, neni-li ani jeden z vy$Sich 8 bitd A ve stavu
L - tedy se nemiZe stdt, Ze by se testovalo vice riznych piilfad najednou) a kromé toho jsou zde
pfiddny datové vodite D5 - D7 (v manudlu vie dohromady znafené KO - K7), které ale ted vedou
na port #F9. Tedy niZ3i Cdst adr. sbérice uZ nebude mit #FE ale #F9 pfi testovani novych kldves,
coZ neplati pro kldvesy na lince STATUS, kde jak vidite je moZny styk pouze s linkami DO aZ D4.

T
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Pochybuji, Ze po prvnim pfe¢ten{ minulych dvou odstavcii budete chépat o co jde, slovy se to
vysvétluje t8Zko. Proto jsem sestavil pro vés jeSté jakousi tabulku, kterou asi rddi budete pouZivat
predeviim zpoldtku, neZ si vie zapamatujete. Kromé toho bych jesté rdd dodal, Ze dali bity portu
F9h (=249d) jsou pro systém SAMa samoziejmé& vyuZity. Jak, to jsou opét dlouhé pindy, fekneme
si to tedy jindy (poeta se ve mé nezapfe).

Tabulka pro ¢teni kldves:
vyES{ --- g4ast portu --- niZs{
kdyZ bude d4 se kde / co pFedist
#FE #F9
HEX BIN 0 1 2 3 4 5 6 7
#FE 11111110 cs A X C v F1l F2 F3
#FD 11111101 A S D F G F4 F5 F6
#FB 11111011 Q W E R T F7 F8 F9
#F7 11110111 1 2 3 4 5 ESC | TAB | CAPS
#EF 11101111 0 9 8 7 6 - + DEL
#DF 11011111 P o} I 4] Y = " FO
#BF 10111111 ENT L K J H H - EDIT
#7F 01111111 SPC S8 M N B ; - INV
#FF 11111112 CTRL UP DWN LFT RGT ~ ~ ~

Doufdm, Ze je vdm jasné, co kterd zkratka znamend. NapZ. DWN znamend kurzor dold, SPC
mezemnik, atd. ~ - nepouZito, vidy tam budou stavy L.

Nyni dva piiklady na test ve strojovém kédu, uvidite, Ze podle dané tabulky se programuje
jednoduse:

i kldvesa "Q"?
QTEST Id b, #FBFE
;najdu klav. Q, podivdm se doleva, vidim #FB, podivim se nahoru
;vidim #FE, tedy B=#FB, C=#FE
In a,(c) ;nactu stav portu
ma ;stav 0. bitu v CARRY
:NC stisknuto, C nestisknuto

PE.2: Je stisknuta kl4vesa "FQ"? .
FO_TEST Id be, #DFF9 :

;najdu kldv. FO, podivam se doleva, vidim #DF, podfvdm se nahol
wvidim #F9, tedy B=#DF, C=#F9

in a,lc) ;naftu stav portu

bit 6.a ;test 6. bitu
;Z stisknuto, NZ nestisknuto

Jednoduché, ze?

e
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Kdybyste ale takto méli testovat postupné viechny kldvesy, bylo by to trochu pomalé a
nepraktické. Nejlépe bude vhodné vyuZivat rutin SAM-ROM (jejich komentovany vypis mé tento
¢lovék: Jan Pfichystal, Na pldni 19, 150 00 Praha 5; miiZete se na néj s ddvérou obrdtit, ddv4 je
vyménou za riizny software) a pokud ROM z né&jakych diivodi nebudete uZivat, vyzkousejte toto:

;Bitovd mapa kldvesnice
BTMAP Id b%11111110 wvychozf pozice piifad
Id hl,BUFFER
Loor Id c,#F9
in a,(c) ;nové SAM klavesy z piilfady
and %]11100000
Id (hi),a
Id ¢ #FE
in alc) ;staré Spectrum kldvesy z pilfady
and %00011111
or (hi)
Id (h),a ;uloZ celou palfadu
inc hi ;smisto v BUFFERu pro dal3f pulfadu
scf ;bude se &ist
d b H dal#f pilfada
Ir c,LOOP ydokud neni STATUS opaku|
in a,(c) ;naétl STATUS
id (hD),a ; a uloz ho
ret
BUFFER  defs 9 ;plitad bude devét: AB-A1S5, STATUS

Na tuto krati¢kou rutinku nechte skdkat pferuSeni. Na BUFFER Sikovné namifte néktery ze
dvou indexregistri a bude-li vds zajimat stisk nékteré kldvesy, miZete to jednodule providét
instrukci BIT ten a ten indexregistr + nebo - tolik a tolik. A také miZete testovat stisk dvou kldves
najednou.

POZOR! JestliZe budete mit BUFFER uloZen nékde v dolnich 16KB adres. prostoru, ne aby
vis napadlo pfes néj d4t ochranu pfed pfepsinfim! Pokud je&t¢ nevite jak se to d&ld, nebo o
strdnkovéni paméti SAM Coupé nevite vibec nic (tzv. kulovy s prehazovackou), pak vézte, Ze o
tom také bude fec.

T&m z viés, ktefi se SAMem zafindte moZnd vrtd hlavou, jak byla kldvesnice udéldna u ZX
Spectra+, kde také jsou kldvesy jako EDIT, DELETE a dal3i. Jednodu3e. Pod t#mito pfidanymi
kldvesami se skryvaly vidy 2x2 kontakty. Napf. pro EDIT byl pod kldvesou kontakt AB s DO
(CAPS SHIFT - sepnul se nejdfive) a A1l s DO (kldvesa "1"). Proto, kdyZ si do SAMa nahrajete
ROMku ze ZXS vdm jeho takto oznatené kldvesy nepiijdou.

A abychom nafe znalosti dnes ziskané néjak vyuZili, udéldme si bezvadny emuldtor Spectra
na SAMa. Ale ne takovy, jako vySel ve FIFU &. 14 nybrZ... Viechny SAM kldvesy pilijdou atoi ve
viech hrdch a ostatnich programech, které budou testovat ROMku. Zatim si na to pdjfte nékde
origindl ZXS 48K, nebo alespoii si nahrajte jeho ROM na pdsek (SAVE "ZX ROM" CODE
0,16384). ROM Didaktiku se moc nehodi a ROM ZXS 128 teprve ne.

Zatim zapnéte mozkovnu (obvykle to ani nebolf) a zkuste sami vymyslet, jak by se ZX
ROMka méla upravit.

Nepochybuji, Zze vds napadne elegantn&;jsi feSeni neZ mé.

pouze pro ZXM - LEE -

= 8K
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ERRORS 2

Jak jsem jiZ minule slibil, dnes si povime néco o tom, jak by se mél program chovat k
uZivateli. Zkrdtka, fekneme si néco o vstupnich a vystupnich operacich. Dohodn&me se jedté, Ze
slovem "program" budeme uvaZovat uZitkové programy a nikoliv hry vieho druhu. Hlavni rozdil
programu od hry je pfedeviim ten, Ze je dost ¢asto nenahraditelny, tj. Ze k danému tématu existuje
jen velmi omezeny okruh software, pfitemz Easto jeden titul je Spatny, druhy horii a tieti tfeba ani
neexistuje. Zatimco u her kdyZ nds pfestane bavit jedna stfflefka, sto dal3ich ji nahradi a dva tucty z
toho budou je&té lepii.

Hlavn{ zdsadou by méla byt flexibilnost. Tfm myslim, aby kaZdy uZivatel mél moZnost
program pfizplsobit k obrazu svého hardwarového vybaveni.

1. Nahrévéni programu

Program by nemél délat potiZe pfi pfevddéni na riznd zdznamovd média. Af uZ na mgf.
pések, na cartridge microdrive, na disk. Co se disku tyce, je nutné si uvédomit, Ze neexistuje pouze
jednotka D40 s Opusédckou syntaxi, ale celd $kdla diskovych fadi¢d. Napfiklad majiteld Betadisku
jsou u nds tisice. Nékolik je také uZivateld DISCiPLE, PLUS D, Opusu Discovery a mnoha dal3ich,
lepSich i hordich. Jak na to? Odpovéd je jednoduchd - vykadlete se na vielijaké blikavé loadery
(jejich uZiti si jist® plné vynahradite u her) a krkolomnd kédovdn{ proti... Eemu vlastné? Bude-li
program opravdu dobry, (3patny za to nikomu stit nebude), pak kraknutf stejné neutece.

Zkritka: Udélejte normélni poctivy hlavitkovy loader v Basicu (af dpravu viichni zvlddnou)
a samozfejmé nezapomeiite, Ze bude-li pak do i z vafeho programu tfeba dohrdvat néjak4 data, pak
vlastng plati to samé. VZdyf nastavovdnim nékolika mdlo systémovych proménnych (ddle jen s.p.)
miiZete volat libovolné basicové pifkazy. Ale o tom uZ jste se v ZXM vlastné doCetli, tak jen
struéné pfipomindm, Ze se jednd o tyto s.p.:

2361B-9 islo fadky kam se mad skogit
23620  dslo pffkazu v fadce, ktery md byt proveden

Pokud nevite jak pfesné na to, pfeftéte si novy ZXM 2-3. PfiemZ vdm ale nedoporutuji
zapisovat rizné parametry pfimo do bindrniho vyjadfeni fiktivnich é&fsel, ale zji¥fovat je
prostfednictvim PEEK adresa+256*PEEK (adresa+1), nebof skladba basicovych piikazl riiznych
periférif je rozmanitd a tudf¥ vSechny piikazy jsou rizné dlouhé. JestliZe je kousi¢ek Basicu ve
valem programu z jakychkoli diivodd vylouden, pak alespofi uvedte v manudlu, jak si pomoci ve
strojovém kédu, nebo kam se maji bezradni uZivatelé obrdtit o pomoc (v tom pfipadé ale poéitejte s
tim, Ze se z viemoZnych dprav na jednom a tom samém programu také miZete zbldznit).

Vezméte si piiklad z téchto programd, které jsou podle vyde uvedenych zdsad zpracoviny
(plati pro origindlni verze): MEMORY RESIDENT SYSTEM, WHAM, MUSIC BOX (WHAM
128), DATALOG 1-2 a jeho pomocné programy, ARTIST 1II, L/PEN, SCREEN
COMPRESSOR ++ a dali.

2. Tisk z programu

Maé-li program néco tisknout, mé&l by to umét s co nejvétsim mnoZstvim tiskdren a plottri. To
jde bohuZel dost zfidka, pfijde na to, co se zrovna tiskne. Jsou-li to jen ASCII znaky, pak nejlepsi je
nechat na uZivateli, aby zavedl do ur€ité &isti paméti svilj driver pro obsluhu svého tiskového
zafizeni, ktery bezpené spolupracuje s piikazem LPRINT. To pak stali jednoduse posilat do
proudu (kandlu) #3 data a tisk je zaruen. Kandl #3 miZeme ve strojdku otevfit takto:

Id a3
call #1601

Jednotlivymi kédy napliiujeme akumuldtor a posilime na tiskdrnu pfes instrukce "rst #10".

Pokud chcete posilat (do jakéhokoliv proudu) cely blok po sob& jdoucich kédl, mbzZete vyuiit
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smyéky v ROMce od adresy #203C. Do DE pfijde prvni adresa kde jsou kédy uloZeny, a v BC
musi byt jejich podet.
Piiklad: Chci vytisknout na obrazovku vétu: "Pepa je mamlas!"

V Basicu:
PRINT "Pepa Je mamlasl®
Ve strojdku:
Id a2
call #1601
Id de,slova_a
Id be,slova_b - slova_a
call #203C
ret
slova_a  defm ‘Pepa Je mamlasl!®
defo 13
slova_b

Tak to by bylo pfi tisku na obrazovku. Pfi tisku na tiskirnu se vlastné jen zméni prvni fidek
na "ld a,3". Co% ale nemusi byt jeSt¥ viechno. V4§ program by mél také umét - podle pfani
uZivatele - posilat na tiskové zafizeni po k6du 13 (Caridge Return - névrat voziku) také kéd 10
(Line Feed - fddkovat). N&kdy je tento k6d zapotfebi, jindy ne, podle toho, zda m4d zafizen{ tzv.
Autofeed (jakmile se fddka dotiskne, posune se tiskovd pozice na novou fadku bez toho, Ze by kéd
10 - LF - byl potfebny).. Pokud LF nen{ potfebny a pfisluind tiskov4 rutina ho pfesto posild, pak
nikdy neni ignorovédn a pi¥e se obtddku (a plytvd se papirem), a pokud je potfeba a driver ho
neposild, pak se vie vypiSe pfes sebe do jedné fédky (obrovsk uispora papiru, ale nic se z toho nedd
pfetist). Myslete i na to!

Tento zplsob tisku pfes proud #3 md i své nevyhody. Zdkladnf je ta, Ze s.p. musf byt v
rychtiku jako pro provoz Basicu. A radgji viechny, i kdyZ stalf jen nékteré. Daldi je ta, Ze takto
téZko mizZete tisknout jiné nez ASCII znaky a grafiku (kopie obrazovky) na riiznych zafizenich.

MiiZete také napsat nékolik driverl a pfidat je najednou k programu, af si uZivatel vybere,
ktery z nich bude potfebovat. To oviem pfedpoklddd znalost viech u nds roziffenych zafizeni a
jejich zapojent... A z toho se také miiZete zbldznit...

Pokud budete délat instalaci k tiskdrndm typu EPSON (tj. k t&m, které maji vlastni driver v
sob& a kterym stali posilat jen Fidici k6dy a ASCII znaky, nezapomeiite, Ze existuje vice zplsobi
zapojen{ jejich interface, a vilbec se nemusi jednat jen o porty 31, 63, 95, jako u interface typu
Sold4n s 8255 (UR 4). Tento interface je viibec povedeny, pfedstavte si, e u vaSeho Specira
(Didaktiku, ... atd) zabird pfesné 32768 portd a nikoliv jen vySe uvedené tfi - vysvétlim jindy a
jinde. Ha! Ze nevite co je "kP"? Nové jednotka do soustavy SI, kterou jsem pravé ted vymyslel:
kiloport! Tak tedy - UR 4 okupuje 32 kiloporti...

Ale dosti sranditek. Zajimavé je, Ze jak tak koukdm do manudlu ke Spectru (i jeho Zeského
pfekladu viz. str. 120) byl pro fizen{ tiskdrny stanoven port 251, a v pfipadg, Ze se nepouZivd ZX
Printer, pak maji jit po tomto portu data - viz LPRINT III, DISCiPLE atd. OvSem fidici signdly
majf tato zafizeno rizn&, vyrobce (Sinclair Research a Amstrad®) v tomto sméru Z4dné konkrétni
piani nemél. Tedy pékny binec.

To rozepisuji tak ob$imé proto, abyste v&déli, Ze nasledujici ponauceni neddvdm pro srandu
krdlikiim:

V piipadé tisku pfes Centronics, udélejte v programu volitelny port pro Data, Strobe a Busy,

ale také pro inicializaci a nechte mozZnost vybrat bity fdicich signdld a také iirovefi jejich platnosti
(L/H).
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PHi tisku diakritiky proboha nevymySlejte daldi znakové sady! PouZijte tfeba sadu EAST,
LATIN 2, nebo lépe KOI-8-cs (Datalog). Nejmilejd{ viibec by byla sada bratfi Kamenickych, ale tu

moc tiskdren nemd. Jeji vyhoda je, Ze je ze viech sad nejbohatsi.

Celkové je nepochybné, Ze v tomto pfipadé plati to, co v bod& 1. Dédvat k programu slu$nou
dokumentaci, kde se uZivatel dozvi vie potfebné, CO, JAK, KAM a za jakych podminek mize k

programu pfidat atd., viz vy$e. Nicméné dosti ¢teni, zapnéte poditat...

pouze pro ZXM - LEE -

EAST
(1n-o (128)- (1291- (138~ [13D- (13- (A33- 124- (135- (13- (1In- (138- 1I9-  (14e-
(141)- (182)- (143)- (184)- {145)- (186)- (147)- (148)- (149)- (1S@)- (150)- (15D)- (1530 (154)-
(159~ (156)- (157)- (158)- (159- (160)- (1610~ (162)- (163)- (168}~ (165)-0 (166)- (167)-§ (168)-
(1en-8 (rm- (-t am-¢ a73)- -l urs- ure-E am- am-F am-l a4 aso-T aesn-l
(183)-n (184)-3 (185)- (186)-1 (187)-€ (18B)-¥ (189)-" (19803 (191)=1 (192)-R (193)-A4 (194)- (195)- (196)-A
(19n-L (198)-  (199)- 2on-L (00-£ (202)- (2A3- (204 (209)-1 (206)- (280-D (208)- (209)- (210-R
210 212)-0 (2130 -4 219- @a-R @an-0 @280 (2190 20-0 2201 (22T (2P (228)
(225)-4 (226)- (227)- (228)-3 (229)-1 (230)- (231}~ (23D)-E (233~ (234)- (235)- (2360~ (231 (278)-
(239)-2 (240)- (281)- (242)-f (243)-0 (248)-G (285)-0 (288)-5 (2471~ (24B)-F (249)-8 (250)-0 (251)-i (25200
(253)-4 (254)- (25%)-

LATIN 2

(120-0 (128)- (1290 (13- (130- (13D-3 (133-0 (13- (135)- (138~ (13- (138)-0 (13- (14)-

(181)- (1424

(143)- (148~ (145)-L (186)-1 (1475 (1485 (1an-L ase-1 11sn- a52- (155 (150-0

(159)-1 (156)-€ (157)- (158)-  (159)-€ (1604 (161)-1 (16200 (16300 (1680~ (165)- (166)-1 (16703 (160)-

(169~ 1178)-

(183)-£ (184)-1 (1851 (188)-1 11BN
19m-t (198)-  (199)-  (200)-% (201)-F
(210- A2 (23R 2a8-f 219-
(225)-8 (226)0 (227~ (228)- (2290
(239)- (240)- (281)- (282)- (243}~
(253)-F 1258)- (295)-

KO1-8-cs (KDI-T-cs)

(1m-a (120)-8 (®)-1 (ow- 03n-
(141)- (142)- (143)- (188~ (185)-
(159)- (156)- (15)- {158)- (159)-
(169- (17@- 17- (172~ U73)-
(183)- (188)- (185)- (1B&)- (1B7)-
(1971-6 [198) (199)-2 (280)-0 (201)-i
(2105 212)-€ (2UD-0 (AN~ (2158
(22504 (26)-p (2n-L 2283 29)-£
(239)-0 (200)-0 (281)-A (20208 (243)-8
(253)-6 (258)—1 (295)-F

bi{ Kamenickich)

am-o (2814 (1290 (1388 (13-4

urm- am-t arm- (-«

181)-1 (142)-4 (143)-A (148 (145)-3

(155)-8 (156)-L (157)-7 (1581

(159-£

(169)-F (170 (1T1-R (172K (173)-§

(183)-v (184)3 (18501 (188)-1

(1872

19m-+ 1198)-F (199-F (200)-¢ (201)-F

(210-2 (212)-F (213)-F (214)-r (215)-}

1225)-8 (226)-r (227)-v (28)-L (229)-0

(239)-1 (240)-= (241)-% (242)-2
(253)-2 (254)- (255)-

(243)-¢

(188) -4
(282)-%
(216) €
1238)-8
(248)-

132)-
1186)-
(18)-
174)-
(188) -
128214
(216)-4
1230) -k
(248)-1

(133)-
1147)-
(161}~
1175)-
(189)-

(132-3
(146)-1
(168)-d
(174)-¢
(188)-4
(282)-*
(216)-%
(230 -»

(13- (135)- (13-
(148~ (149)- (158)-
1162)-
(7e- (17m-
(198)- (191)- (1920~ (197)-4 (194)-C (195)-¢ (19413
(2831-1 (208)-[ (285)-0 (206)-7 (207)-0 (288)-5 (209)-3
2179 (218)-1 (A9)-% (220)-
1Z30-n (230-0 (2331 (m0-0 (235 -L @23 (23§
(24510 (286)-8 (247)-€ (249)-

(298) -

1248)- (49~ (250)-

(13n- (13-
(sn- (152)-
(185)- (1&6)-
(1791~ (168)-

(1631~ (168)-
(18-

2z21)-° (222)-~

(249)-¥ (250)-1

(1750 178)-£ aam-k uze-¥ am-l usm- usn-4 (-
189)-1 (198)-F (190)-1 (192)-L (193)-+ (194)-7 (195)-F (198)—
12837 (209)-F (285)-= (206)-% (207~
- 21e)-r 219)-0 (220)-w (220)-
(315 (2224 230 (-7 (235 -0 (2384 (230-F (238 -
(245)-§ (286)~% (247)-

(209)- (mm-b

(22200 220-% (24)-0

125110 12521k

1139~
(153)-
(1&7)-
(181~

(140}~
(154) -
(1681~
(18-

(218~
(224)-

2z~
1251)-6 (2524

223 -

13n-b -t amm-¢ a-& aIn-£ am-L -1 -l
(14715 (1485 (14m-0 (150-8 11500 (152 (153-§ (159-0
(18101 (16216 (16200 11687 (185)-R (18610 (16710 (168)-%
(1rsi-» 7e-E am-E aze-§ um-l nem- oen4d asa-l
(18m-* (94 (190)- (1924 (193)-+ (194)-7 (195)-F (196)—
(203) 7 (209)-F (205)—= (20)-% (287 -* (288)-* (209)-F (218)-7
- 218)-r 2198 220-w (201 220-1 223 (24
(Z31) =1 (23D- (233)-B (234)-Q (23518 (234)-e (237)-$ (23\)-¢

(260)-1 (245)- (248)-% (247)-2 (249)-° (49)-- (25B)-- (251)-4 (252)-n
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PUBLIC DOMAIN
PROGRAMY (TEMER) 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 8ifi, porufoval (poruSovala)
platné zdkony o autorském prdvu. Pro¢ autofi dovoluji Sifeni nékterych svych programil bez ndroku
na svoji odménu? Typické diivody mohou byt napi.:

® jednd se o star§{ nebo demonstra&ni verze programi. Novd &i vy83f verze se tfeba jiZ
proddvd a v zdhlavi PD se miizeme dozv&dét, na jaké adrese se dd zakoupit (jednd se tedy o
jakousi reklamu)

® autor jiZ pracuje na jiném typu poéitade, napf. jiZ programuje na PC, Spectrum jiZ viibec
nem4 a nemize také délat idrzbu programu (odstrafiovat chyby, vyvijet a vylepSovat jej, ...)
® autor vytvofil program proto, Ze jej to bavi (programdtor - lidumil) a se ziskem nepo&itd ...

Programy PD pro poéitate PC se proddvaji za cenu fddové 100,-- aZ 200,-- Kés. JelikoZ
programy proddvané s vefkerym servisem a s ti§ténym manudlem stoji obvykle fadové nékolik tisic
korun, je to prakticky zadarmo. V této cené je obvykle cena diskety, poStovné a ndklady na
kopirovani - neni v nf ti¥t&ny manudl (nékdy viak byvé jako textovy soubor na disketé), telefonicky
servis ani jakdkoli jind podpora. Obvykle to viak nevadi a vzhledem k ceng jsou PD programy
idedlnim fefenim pro mélo majetné majitele po&itaci.

Firma PROXIMA ziskala svoleni od nékolika programdtorli &ifit jejich programy.
Momentdlné mdme k dispozici 3 komplety, v nichZ jsou jak hry, tak i uZivatelské programy.
Komplety se nazyvaji PUBLIC 1 aZ 3.

Public 1

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

O AMIGA SIMULATOR - simultor, ktery majitele opravdové Amigy nepotési, ale ty, co ji nemaji, zase naopak
nerozesmutni,

© MELODY MUSIC I - hudebni demo, pfipomefite 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 dal&

O MELODY MUSIC 3 - demo s melodiemi z her VECTRON, EXOTER, ARKANOID, TERRA CRESTA, atd.

O PISKVORKY - zndmi spolecensk4 hra

Public 2

O 1Q TEST soubor vtipnych otdzek s vyhodnocenim

O MADLOAD - program pro efekini nahrdvan{ dvodniho obrdzku z kazety ("po atributech”). Je moZno vybirat
riizné loadery, nastavit si pofadf v jakém se bude obrizek nahrdvat, provadét opravy, nechat pfehrdvat vytvofené dilo,
popis ovlddacich pfikazi je v programu

O WIRE STUDIO - viz strana 34 aZ 36 tohoto &isla ZXM
O MELODY MUSIC IV - demo s melodiemi z téchto her: DEFLEKTOR, MILK RACE, SENTINEL, A. T. V., atd.
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
dals{

O QUANG - akéni hra, kterd si vytrvale dr#i své misto na Zebfitku her, vyddvaném v jistém Casopise ve Zvolenu

-
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Public 3

O ASSEMBLER - jednoduchy pfekladat assembleru, vyuZfvajici editor BASICu. Manudl bude v pifitim ZXM.

O TUC 88+ - kompildtor BASICu, viz manual na str, 26 - 31 tohoto ZXM

O SUPRATAPEX - monitor soubord na kazeté, zobrazuje viechny podstatné idaje o souborech jako délku,
startovac{ adresu apod.

O PRODOS - interpret BASICu s vésfmi moZnostmi nez ma Spectrum BASIC (prdce s grafikou, okna, atd.
Obsahuje také demo.

© WLEZLEY ALFA - star§{ verze grafického monitoru. Vhodny k vyhleddvanf spritd (obrdzki) ve hréch, editaci
spritd, obrdzkd a textd, pro pfeklddani her do Eedtiny nebo slovenitiny apod.

O ZDROJOVE TEXTY - na této disket& najdete 162 zdrojové texty které byly uvefejnény v ZX magazinu v roce
1992. Jedn4 se bud o BASIC programy, nebo o zdrojové texty ve formdtu assembleru PROMETHEUS: Animace
2/92, 3/92, 4/92, 6/92, BASIC programky 5/92 a 6/92.

Dodaci podminky

Firma PROXIMA rut{ pouze za bezchybnou nahrdvku na disket&, kterou V4m do 4 tydnii po
obdrZeni vyménfme nebo nové nahrajeme. Konzultace a manudly k programim neposkytujeme a
jejich tpravy neprovédime. (K vétiné programd ani neni potfebny manudl - pfkazy, kterymi se
program ovlddd, si pfeftete po nahrdnf ivodniho obrizku, WIRE STUDIO je popsdno v ZXM 5/92,
IUC 88+ je popsdn v tomto ZXM.) Cena je 65, K& za jednu disketu. V cen& je i poStovné!
Zpisob objednant: Céstku 65, (nebo 130, za dvé diskety) K&s ndm poukaZte sloZenkou A
(zelenou), adresa je PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem, bankovni spojeni KoBa Usti
n/L, 28846 - 411 / 0100. UstiiZek slozenky pfilozte k objedndvce, kterou je pouze list uprostied
ZXM. Programy chceme totiz poskytnout vyhradng Vim, étendtim ZXM a tim Vém poskytnout
novou sluzbu. Pokud kontroln{ stfiZek potfebujete (napf. kvili proplacenf), musite si obstarat
pétidilnou sloZenku typu A, kde jsou ustfizky pro pifjemce dva. (SloZenky jsou stejného typu jako
pro pfedplatné ZXM na rok 1993 a jsou k dispozici u PROXIMY). Po obdrZeni objednavky Vam
disketu (diskety) zaSleme doporufené v karténové obdlce, nejdéle do 2 tydnd. Technicky ani
cenoveé bohuZel nenf moZné, abychom programy za tuto cenu 3ffili na kazetich.

Tento zatfm u nds ojedinély zpdsob jsme zvolili proto, abychom pro Vds udetfili na
poStovném za dobirku. Nyni totiZ, po zdraZeni poStovnich poplatkd, &inf cena za odesldni jedné
dobirky cca 20 aZ 25 korun. POZOR! Ostatni nade produkty se nadéle proddvaji na dobirku a
penize ndm na né neposilejte piedem! Tento zpiisob je pouze u PD programil.

Vétime, Ze tuto sluzbu uvitdte a programy PD V4m budou dobfe slouZit - kdyZ ne vechny,
tak alespoil nékteré. Zdrovefi touto cestou dékujeme viem autorm téchto programi. Pokud jsou
mezi Vami tact, kteff by chtéli nadi nabidku roziifit, budeme radi - ozvéte se ndm, nebojte se ukazat
své schopnosti ostatnim!

Redakce ZX magazinu

VYZVA PROGRAMATORUM

Programujete na ZX SPECTRu nebo DIDAKTIKu v assembleru Z80? Zkuste ndm své
vytvory nabidnout, pokud budou dostatené kvalitnf a zajimavé, miZeme V4m nabidnout zajidtén{
distribuce - V4§ pifjem pak bude zdviset hlavné na tom, jak dobry program to bude (odména
mésftné podle poétu prodanych kusd). Mdme tedy zdjem o hry a systémové programy napsané
alespofi ze 70% ve strojovém kédu, programy by mély snést srovnéni se zahrani¢nimi. Pokud bude
program v e3tiné (u her velmi Zddoucf), nezapomeiite na diakritiku. Nenabizejte nim programy v
BASICu, je to ztrdta ¢asu pro obé strany.

Pokud néco vytvofite nebo jiz vytvofeno mdte, nevdhejte a poslete ndm ukdzku - nejlépe
rovnou program s alespoii struénym popisem (pro€, co a jak) a pokud se bojite, Z2e Vam jej zcizime

(pokratovdéni na str. 47)
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PROGRAMATOR OBVODU GAL

pro ZX Spectrum

Co je to vlastné obvod GAL a jak souvisf se ZX Spectrem? Pokud otevieme ZXS 128K, +2A,
+3, disketovy fadi¢ Disciple nebo Plus D, pfipadné zafizeni Multiface 3, tak tyto obvody, pfesnéji
feteno jejich pfedchidce (obvody PAL) nalezneme. Obvody PAL nebo GAL obsahuji desitky
mnohavstupovych hradel AND, OR, NOT, resp. XOR, pfipadné i klopné obvody. KdyZ si je
koupime v obchod& (cena jednoho obvodu GAL u nafich firem je asi 40, aZ 80,-- K&s), jsou
"mrtvé", mezi vnitfnimi hradly a obvody neni Zidnd vhodnd vazba. Obvod GAL ¢i PAL oZivi
uZivatel teprve tehdy, aZ jej vloZi do programdtoru, kterym nadefinuje vnitfni propojeni
jednotlivych hradel a klopnych obvodi tak, jak potfebujeme. U dfiv&jsich obvodl PAL bylo moZné
vnitfni konfiguraci nadefinovat "pfepdlenim" spojek jednou providy (podobné jako u paméti
PROM) a nebylo moZné ji "smazat" a naprogramovat znovu. Kdo udélal pfi ndvrhu obvodu chybu,
mél smilu. Opakované programovini a mazdni umoZiiuji aZ dne¥ni obvody GAL, napf. 16V8 a
20V8, které najdeme v katalogu naSich vétdich firem (KTE, GM apod.) za pfijatelnou cenu.
Obvody GAL jsou slutitelné se svymi pfedchddci - obvody. PAL - a dokdZi nahradit desitky
klasickych obvodi typu TTL.

Co vlastné obvody GAL pro uZivatele ZXS pfindSeji za vyhody? Jednak je to ndhradni
soutdstka do poéitall ZXS 128K, +2, +2A, +3, do faditt Disciple, Swift, Plus D, do IF Multiface
3 a dalsich. Ddle pak dovoluji zmengit pofet IO v nejriznéjiich amatérskych konstrukcich, napf.
RWM-disku, v diskovém fadi¢i, ve videodigitizéru a pod., &imZ se konstrukce stdvaji jednodusii,
levnéjsi a spolehlivéjsi. Jestlize napi. fadi¢ disketové jednotky D40 obsahuje cca 30 10, pouZitim
obvodid GAL by se tento polet sniZil na méné neZ 1/3 a soucasné se zmensi cena D40. Potiebujete
pouZit v Fadi¢i ponékud jiné zapojeni, zmé&nit adresy vstupu/vystupu a daldf véci bez jakéhokoliv
mechanického zdsahu? Prosim, zde je feSeni: vysuneme obvod GAL z objimky, béhem nékolika
okamZiki jej pfeprogramujeme a vloZime zp&t do zapojeni, které oviem bude plnit jiz zcela jinou
funkci. Jinymi slovy: obvody GAL umoZiuji programové ménit své vnitini zapojeni, s tim souvisi i
nédzev GAL (Generic Logic Array). j

Je zde jediny hafek: pro ndvrh vnitfni struktury obvodu GAL musime mit k dispozici
podpirné vyvojové prostfedky, zejména GAL-assembler a programdtor obvodu GAL. Oboji nabizi
v zahrani¢i za nemalou cenu nékolik firem; pfitom lze programdtor postavit i z naSich souédstek (ne
sloZit&ji neZ programdtor PROM) a ve spojeni s vhodnym sw k tomuto tGéelu pouzit i polital ZX
Spectrum.

U nés existuje jist® mnoho schopnych lidi, ktefi by takovy programator dokdzali navrhnout a
sestavit amatérsky i napsat pfisluiny podpirny sw. Problém je viak v tom, Ze firemni manudly k
obvodim GAL neobsahuji Z4dné informace o tom, jak tyto obvody programovat nebo Cist a
vyrobce tyto postupy taji.

Dilvody jsou dva: jednak je zdkaznik nucen ddt si naprogramovat obvod k vyrobci obvodu
GAL a nebo si koupit jim vyrdb&ny nebo propagovany GAL-programitor, ktery oviem rovnéz
Zidné INFO o zpisobu programovini neobsahuje. Dalsim “divodem je skute¢nost, Ze pfi
nedodrZen{ uréitych postupid programovini GAL mizZe dojit k jeho poSkozeni nebo znieni. Pfesto
lze obvody GAL programovat na ZXS pomémé jednoduse a spolehlivé pomoci dile uvedené¢ho
programétoru véetné podpirného sw. MoZnosti jsou nésledujici:

= Zapséni vnitini konfigurace GAL editorem do paméti ZXS. Pfeklad konfigurace
GAL-assemblerem do tzv. formdtu JEDEC.
® Smazdni vnitini konfigurace GAL, ovéfeni vymazani obsahu GAL.
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® Programovani vnitin{ konfigurace GAL v&etné ovéfeni naprogramovdani.

® MoZnost naprogramoviani sériového &isla nebo lib. oznateni GAL pro potfeby uZivatele
(tzv. signature).

= (Ctenf vnitintho obsahu GAL ve form4tu JEDEC.

® QOchrana obsahu GAL pfed ¢tenim nepovolanou osobou - opatfeni proti kopirovéani
vnitfntho obsahu GAL.

® Programovini a ¢tenf jen vybraného fddku pole GAL.

® Komunikace s magnetofonem (SAVE a LOAD obsahu pole ve formatu JEDEC), pfip. s
disketovou jednotkou.

Dokumentaci k programatoru obvodu GAL pro poéital ZX Spectrum véetné sw 1ze objednat
na niZe uvedené adrese.

Informace o dokumenatacich pro programdtory GAL pro jiné politate a daldi INFO (o
obvodech GAL v3eobecné a podobné) je na dotaz. S obvody GAL se setkdvdme jiZ dnes v mnoha
zahranignich aplikacich poéitali po¢inaje a satelitnimi dekodéry konée a v budoucnu je najdeme i v
zafizenich vyrdbénych u nds, doplfiky a interface k ZXS nevyjimaje. Pokud se chcete elektronice a
politaldm aktivné vénovat, nenechte si ujet, jako Ctenafi jinych naSich ¢asopisti zaméfenych na
elektroniku, svij vlak.

Jan Drexler, Jahodova 2889, 106 00 Praha 10

POSTAVTE SI JEDNODUCHY
DISKOVY RADIC

Nevyhodou tuzemskych diskovych fadi¢d je znaénd sloZitost (D40 obsahuje asi 36
integrovanych obvodd, DISKFACE od Dataputer kolem 20) a tim i velkd cena spolu s niZdi
spolehlivosti. Pfedklddime ¢étendfim popis jednoduchého fadie, ktery je asi 4x jednodussi i
levnéjsi nez D40 (o Beta Disku ani nemluvé) a pfitom o tfidu lep3i nez D40, nebof se oproti ni
vyznatuje mj. témito vlastnostmi:

a) DOS se nahrdvd z diskety do vnitfni RWM fadife, takZe jsou mozné jeho bezproblémové
dpravy nebo provoz pod jinymi DOS (napf. MDOS z D40 / D80).

b) Pracuje se ZXS 48 i 128 kB (mj. umi i SNAP 128 kB, SAVE obrazovky a po malé tipravé
napi. POKE nekoneénych Zivotl do spustitelnych her).

c) Pfes sit ZX Net dovoluje vice po&itatim sdilet jedinou tiskdrnu a disketovou jednotkn,
jakoZ i provozovat komunikaci mezi sebou v siti.

d) Zn4 funkci VERIFY, kterou D40 postrdda a kterd se hodi nejen pro ovéfovdni nahravek,
ale i napf. pro porovndvani soubori.

¢) M tlatitko INHIBIT, které dovoluje souc¢asny provoz s lib. periférif, napf. se ZX Interface
1 a Microdrive.

f) Rozumi mj. pfikazim pro Microdrive v Bacicu a jeho ovlddacim kédiim (hook code), takie
neni problém provozovat verze programu uréené jen pro Microdrive (GENS3M, Tasword 3 - po
malé dpravé atd).

g) Lze pouZivat neiplné nahrdvaci znaky nebo nahravat jen podle pofadového &isla katalogu.
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h) Price se sekvenénimi soubory je oproti D40 vice promy3lena, napf. lze poslat katalog do
uréitého souboru na disku.

Schéma zapojeni fadife na obr. 1 obsahuje pouze 8 obvodd, tedy asi 4x méné nei D40. Je
toho dosaZeno vyuZitim obvodu GAL, které se daji u naSich firem celkem levné (asi K&s 50,-- za
kus) sehnat a dokdZi nahradit desitky klasickych IO TTL. Namisto kresleni spoji je v obr.
oznateno, ktery spoj kam vede, tak napf. oznafeni 18/9 znamend, Ze dany vyvod je propojen s
pinem &. 18 u obvodu I9. Zapojeni vychdzi z diskového fadi¢e Disciple a nejsou v ném obsaZeny
obvody pro pfipojeni tiskdrny a 3 joystickd ani obvod pro ZX Net, kterymi l1ze zapojeni v pfipadé
potfeby pozdgji snadno doplnit. Zapojeni je realizovdno na univerzdlni desce plodnych spojd,
propo_leni je samopéjecfm voditem.
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B P X S
Bl ey

082 1 Feoieud kovekboris ¥ pro dicfetovoy wechocbins

Nynf uvedu cenovy rozpis, vfetné nazvu firmy, kde byla sou¢4stka zakoupena (adresy firem
jsou uvedeny v Easopisu Elektroinzert):

2 ks GAL 20V8 110,-- (firma SAMER)
1 ks EPROM 27C64 35, (firma SAMER)
1 ks RWM 6264 50,-- (firma SAMER)
1 ks WD 1772 310,-- (firma SAMER)
1 ks 74ALS374 5,-- (firma ELFAX)
1 ks 74ALS240 5,-- (firma ELFAX)
1 ks 74L.804 6,-- (firma KTE)

1 ks krystal 8 MHz 15,-- (firma KTE)
Celkem 536,--

Disketovd jedotka 720 kB byla zakoupena u firmy GM Electronics za 800,--. Pfipadnym
zdjemcdm o stavbu jsem ochoten naprogramovat EPROM i GAL a dét jim k dispozici software +
manudl (vypis by se do ZXM t&2ko vedel). Do stavby by se méli poustét &tendki, kteF{ jiZ s realizact
podobnych zafizeni maji zkuSenosti a nikoliv tplni za&te¢nici. Zapojeni by mélo byt inspiraci i
na¥fm firmam & vyrobclim a pomoci zejména jejich zdkaznikim, kteff doposud zbyteéné platf
drahé nemodernf fadie Ci disketové jednotky s nepfili§ velkou spolehlivosti,

Jan Drexler, Jahodovd 2889, 106 00 Praha 10

| Neboli Klub UfZivatelli Desktopu & 2 - daidi podpiimy program pro registrované uZivatele
|l DESKTOPU a majitele tiskdrny BT 100. UmoZnf tisknout na této tiskdrné texty z DESKTOPU ve

vysoké kvalité. Zatimco v DESKTOPU jsou pfsmena vytvofena v matici 8 x 12 bodd, ULTRA BT
umoZiiuje tisk s rozlifenim 16 x 24 bodd, tedy dvakrdt jemnéj§im. Vysledny tisk je proto velmi kvalitni,

| pfestoZe tisknete na levné tiskdrné BT 100 a podoba se tisku na drahé 24 jehlitkové tisk4rné. Cena 160,-- |
(kazeta i disketa). Objednaci podminky jsou stejné, jako u kompletu KUD 1 (registraéni &fslo...). Pokud |
mdte kazetovy DESKTOP a cheete si zakoupit disketovy ULTRA BT, musite si té2 objednat DESKTOP

ll UPGRADE. Objednaci list je uprostfed tohoto &isla ZXM.
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koutek fno

uivatele DESKTOPu

A zase ... BT 100

Po pfetteni manudlu k tiskdrné BT 100 v ZXM 1/92 jsem se také rozhodl napsat nékolik malo
fadkid do VaSeho ¢asopisu.

Tato tiskdrna je pro svoji cenu velmi dostupnd, oviem je doddvéna bez zdroje a bez
propojovacich kabeld, které si majitel musi sém vyrobit nebo doobjednat. V dokumentaci k tiskdrné
je popsdno jedno zapojeni, a to C-2 (kdo nevéfi, af si to v Desktopu vyzkous). V ndvodu jei
uveden "Program tisk". Tento ovladaZ dokéZe vytisknout kopii obrazovky, ale u se mi nepodafilo
uvést do Einnosti LPRINT ani LLIST, pouze se zafal posunovat papir (moZn4 to nékomu chodf...).
Ovladale tiskdrny, verze 1.0 a 2.0 jsou ale funk&nf pro zapojeni A-B. A zde za&in4 problém - kde
toto zapojeni sehnat. A proto bych cht&l toto zapojeni uvefejnit v ZXM.

Zapojen( A,B Zapojeni C2
KONEKTORSKALICA | TiskARNA BT 100 | KONEKTORSKALCA | TSKARNA BT 100
05 PAd —a QUT3 | 2 PC4 00— OUT3
06 PAS o— 5 OUTY 2 P05 o0— o OUTH
07 PM6 o—o—— 5 OUTS 28 PCB o——— 5 OUTE
08 PAT o— o OUTH 2 PCT 00— OUTY
o PBO 00— o INB M PO o0————— o IN5
MW Pl o0— o NS % POl o——— 5 Nt
" P o— 5 N1t B P2 o— o INB
12 P83 o— 5 N4 7 PG o——— = N4
24 GND 0—— KM o OUT2 24 GND 00— OUT2

[ 24 GND 0—88F o N2 24 GND - —o IN2
- HANZ -

VYZVA PROGRAMATORUM

(pokralovéni ze str. 42) - zcela vylougeno, byli bychom sami proti sob, tak poglete alespoii
dobfe fungujfcf demonstraZni verzi programu.

Pokud umite jen néco (tfeba programovat, sklddat hudbu nebo kreslit) a hled4te n&koho, kdo
umf to ostatni, napiSte ndm a my Vadi nabidku uvefejnime v ZX MAGAZINu nebo se pokusime
zprostfedkovat, podlete piipadné i ukdzku.

PROXIMA SOFTWARE, box 24, 400 21 Usti nad Labem

Abyste vidéli, Ze posledni odstavec pfedchoziho ¢ldnku myslime v4#n&, mdme tu hned jednu
nabidku:

Pan Petr Hnilicka (Litevskd 37, Svitavy 568 02) nabizi pivodni skladby pro AY-3-8910
(MELODIK) viem, kdo potfebujf do svych programii p¢knou hudbu - hlavn& do her. Pokud mdte
zdjem, napiSte mu a dohodnéte se pfimo s nim.
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POCITACE A HUMOR

ROMKA

Tento piib&h by mohl za¢inat slovy "bylo nebylo", nebof nepochybuji, Ze mu malokdo uvéfi,
byt se skutetné stal a je spi§ hoden pera JUDr. Jahelky. Co se kolegovi (fikejme mu tfeba pan X)
mého zndmého z jedné prazské Tesly stalo?

Pied dvéma lety, v dob& rozvoje riznych inzertnich novin u nds (pfedeviim ANNONCE), se
mu po jakychsi hardwarovych pokusech "zakoufilo" ze ZX Spectra a po riiznych testech se ukézalo,
Ze je tfeba vyménit pam& ROM (Read Only Memory). Nelenil a poslal do ANNONCE inzerit
znénf: "Koupim ROMku pro Sinclaira". K tomu pochopitelné adresu a telefon. Zhruba po tfech
tydnech u né&j kdosi zazvonil. Oteviel dvefe a jakysi snédy &lovitek v kiiZzi odény se ho ptd
teskoslovenskym piizvukem: "To vy sté chceli ni ROMKU? Dajt& dvestopatdésjat!" Tim
odstartoval tragédii.

ManZelka pana X, velmi Zdrlivd a po traze schopnd chiize pouze o francouskych holich, se
rozzufila: "C6, Romku ty pacholku? No polkej, jé ti ukdzu!!! a zalala svého muZe bit kovovymi
holemi hlava nehlava. Neni oviem nezbytn& nutné kochat se utrpenim pana X, nicméné jak
prohlésil pozd&ji pfivolany lékaf z pohotovosti, jeho Zena méla docela "dobrou musku a silu v
rukou". A snédy muZitek? Krdtce po vypuknuti incidentu se vypafil nezndmo kam. Vlastné ani neni
jisté, zda "proddval” Zenu pochybné povésti a cikdnského plivodu, nebo onu paméf do poéitace...

Z toho plyne poudeni: Formulujte své inzerdty stru¢né, ale jasn&! A ve spravnych rubrikich
(jesté 1épe ve spravnych Easopisech, jako je tento). Lidé jsou ale stejné nepoucitelni. Neddvno jsem
listoval Elektroinzertem a op&t kdosi shanél paméf ROM. Nikoliv vSak "ROMku", ale skutené
"Romku". To uZ mohl rovnou napsat "Zdddm o Presdriku".

§ méme ki tol 2z
= i 3 digrtslied usal
022 Vypodetni technika [} "™ o "m'
koupé | KANCELAR
. O : a apec. POC
M (vEdnmkhaSo
+Koupim C64 II + duk jedmotks. VL Gorgel, |

Quratniass vl avmi %5 |§ COMPUTER,
“Koupim silkroprocesos #o At 130 8 Remks & | X Voias
Ecl.:r::-t::!:’ I .M.'.i-:’e'f 0y, Moty do Sioclal Plus. SIS M. Kopeckibc ) W 500 00 Hau

35231 Wowt Minia no Marers 03 Yoy e A0 Chomto. : TEL[rAx
T

ELEKTROinzert 5/92 APR!L

Shodou okolnosti pfesné 1.4.(1992) jsme cosi kopirovali na PC z harddisku na "flopac".
Vyslo to akorat, disketa byla plnd zapakovanych programii. "Dozorce” z katedry potitald mél
smysl pro humor, a fikd mi: "Ted je ta vale disketa iplné nafouknutd, tu snad ani z drajvu
nedostanete...".

Jé na to (jsem aZ neskutené drzy): "V pohodé, rino jsem ji parkrdt pfejel Zzehlickou!"

To viak slySel jeden Spectrista, ktery dodnes umi napsat pouze LOAD "". NeslySel ale
zatdtek rozhovoru a ptal se, pro¢ jsem tu disketu vlastng Zehlil. Odpovédél jsem mu, Ze poloZi-li se
na nahranou disketu disketa nenahrand a pfeZehli se Zehli¢kou (8koda, Ze m& v té chvili nenapadlo
tici magnetem), pfekopiruje se na ni obsah ze spodni diskety. Na "diikaz" jsem pustil Norton
Commander a pfedvedl obsah své diskety. Myslim, Ze tomuto aprilu véf{ dodnes.

- LEE -
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hi mél it ranek? K tomu je nutné, abychom ziskali co nejvice
predplatiteld a zvySili tak ndklad ¢asopisu. Pomozte ndm proto, feknéte o existenci ZX magazinu
svym kamarddim a zndmym, nebo pfesvétte majitele obchodu s elektronikou a dopliiky k
potitatiim DIDAKTIK va Vasem mésté, aby ZX magazin objednal do prodeje!

Ve kteryi jndch m hnat n ?

Klub elektroniky 602, Martinskd 5, Praha 1, DIDAKTIK market, Gorkého 4, Skalica na
Slovensku, PRECISOFT v. o. s., Ulrichovo ndm. 810, Hradec Krdlové, BONO s. r. 0., obchodni
diim Dargov, Stirova 1, Kosice, BONO s. r. 0., Hlavni 134, Prefov, RAMAT electronic, kulturni
dim ODRA, Ostrava - Vyskovice, ELEKTROSERYVIS Kocman, SNP 1443, PovaZsk4 Bystrica,
Salén vypoletni techniky C-KOMPLEX, obchodn{ diim Labe, Usti nad Labem, ALFA, 28 Hjna
243, Ostrava - Maridnské hory, OMEGA, Radniéni 27, Hranice, VIDEO - CLUB, Mierové ndm.
4, Trenéin, ELEKTRO Zriicky, Kobyli 221, PSC 691 10, AUTO CONT market, Zizkova 7,
Vyskov, CONSUL, Pilenickd 28, Plzeii, MARSOFT, Druistevni 605, Horni Bfiza, M.
Hrabovsky, 17 listopadu 469, 538 51 Chrast, SOUND & MUSIC, Moskevsk4 84, Cesk4 Lipa,
JINTES, Husova 45, Ceské Budgjovice, DRUVT, Svermova 344, Liberec, SHINY STAR,
Kostelni 163, Cesky Krumlov, KAVES, Lizeiiskd 558, Kadaii, APAS, Budovatelski 905, TiebiZ,
NALIM, Vofiiikova 4/22, Brno

-

ZX magazin, Easopis pro uZivatele poéitaéit ZX-SPECTRUM a kompatibilnich. Vyddvé: PROXIMA-software v
Usti nad Labem. Povoleno pod &islem MK CR 5293. MIC: 47 845. Poddvini novinovych zésilek povoleno
Oblastni sprévou post Ustf 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.
Redakénf rada: UNIVERSUM, Roman Kubiita, Martin Vesely. Obrdzky kresli Milo§ Bilek. Za piivodnost a
obsah pfispévki rudf autor. NevyZddané pifspévky se nevracejf. Distribuce: PNS. Pfedplatné: PROXIMA, box
24, posta 2, 400 21 Usti nad Labem. V roce 1992 vyjde celkem 6 &isel, min. rozsah 1 &isla je 32 stran.
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