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ZX MAGAZIN - PREDPLATNE 1993

je nejvdtdi a nejstar$i fasopis pro majitele poéitacd ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M, Didaktik Kompakt, Sam Coupé a
kompatibilni v Cechich a na Slovensku a jediny svého druhu, ktery vychdzi v Gedting, Vychdzi 6 krit za rok, KaZdé 2 mésice dostanete
jeden vytisk formdtu Ad s minimdlné 32 stranami za pouhych K¢ 18- (cena pro predplatitele, cena v PNS nebo v ostatnich prodejnich je
K¢ 20,--). Zaméfeni ¢asopisu bude nisledujici:

zajimavé hry (pfedeviim zahrani&ni) - popisy, manudly, Zebficky nejlispéinéjsich her

prevod programil a her z kazety na disketu (seridl ¢linki s podrobnym popisem)

rady a informace, BASIC progrimky pro zagitecniky (které stali pouze prepsat do poditade a zagit s nimi experimentovat)
uzivatelské programy, hardware, schémata zapajeni, informace o novinkiich, recenze

grafika a jeji animace na Spectru, programitorskeé finty, robotika

tiskdmny, jejich zapojeni a software k nim, disketové jednotky D40/ 80/ Kompakt

PUBLIC DOMAIN - programy (téméf) zadarmo

kupény opraviiujici ke slevé pfi nikupu programi od PROXIMY na dobirku, inzerce firem i obéanik

pocitate a humor (veselé piihody z oblasti vypocetni techniky, anekdoty)

Pro ty z vis, ktefi 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 poitatovym hrdm)
2) jiny zpiisob predplatného (sloZenkou typu A, viz dile)

Casopis je moZno si predplatit na cely rok. Mimoto se bude prodivat v nékterych prodejndch, kde maji pfislusenstvi k pocitatim
Didaktik a Spectrum.,

Cenu jednoho ¢isla pro predplatitele K& 18, vynisobte pottem predplacenych vytiskll - v roce 1993 vyjde 6 isel. Vyslednou istku
ndm poukaZte sloZenkou typu A (pétidilnou - pokud je nesezenete, jsou k dispozici u PROXIMY), kde vyplnite &islo bankovniho spojent
KoBa Usti nad Labem, 28846-411/0100 (pokud mte predtisténou sloZenku od nds, vyplnite pouze svoji adresu a &dstku). Vie poslete na
adresu PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem. Sloveniti zijemci o predplatné zasflaji stejnou castku ve slovenskych korundch. Na
sloZence vypini &islo konta: StSp Bratislava, 8550955-019/0900 a adresa pfijemce na slozence je PERPETUM, Sevienkova 22, 851 01
Bratislava. Objedndvku spolu s jednim dilem sloZenky polete opét na adresu PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem.

Pokud by &fslo, od kterého si pfedplatné objednévite, bylo jiZ rozebrino, zaéneme vim ZX magazin a2 od dalsiho &isla a zaplacend
gdstka vim zdstane u nds na predplatitelském konté. Velikost predplatitelského konta si miiZete zjistit na adresnim &titku (jsou zde 2 gisla:
#XX a $YY kde XX je pofadové ¢islo predplatitele a YY je pfedplatitelské konto.

Predtifténou sloZenku si milZete vyZidat - napf. spolu s objedndvkou programil). Pfi zaplaceni viim na posté daji 2 dstfizky sloZenky.
Jeden z nich zadlete nalepeny na objednacim listku ktery je na této strané dole. Druhy ustfizek si uschovejte pro piipady reklamace nebo
zZirity této objednivky!

Nage slovenské &tendfe ujiitujeme, Ze se v letodnim roce postarime o distribuci ZX magazinu i software az k nim i po rozdéleni
Ceskoslovenska. Za timto ucelem byla navizdna spoluprice s firmou Perpetum z Bratislavy. Od 1.5.1993 bude moZno zakoupit programy

od Proximy na Slovensku u firmy Perpetum a programy od Perpetum v Cechich u Proximy.

Objedndvam predplatné ZX magazinu,
rocnik 1993, od cisla
do konce roku.

Misto pro nalepeni Adresa odesilatele:

kontrolniho

ustiizku sloZzenky

PSC:

Adresa prijemce:
PROXIMA., box 24, 400 21 Usti n/Lab.
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> Uvod <<

Vikteni Crendf

Vizens étendr;

sefel se rok s rokem a mdme tu novy
roénik naseho Easopisu. MoiZnd, Ze to je
vhodni doba k zamySleni se nad budoucnost
osmibitovych politald u nds (a ZX Spectra
zvldst). Nejeden exstectrista vim fekne, Ze
pokud si asi tak nejpozdé&ji zitra nekoupite
PC, ujede vdm nadobro vlak a v Zivoté jiz
nic nedokdZete. Pfitom se spousta
programdtord, z nichZ néktefi jsou dnes
majiteli dobfe zavedenych firem, na Spectru
vyuéilo a néktefi si na svij profesiondlni
poéita? na Spectru wvydélali (zajimavé -
opravdu jsem neslylel tfeba o ataristovi
nebo majiteli Commodore 64, ktery by se
néjak vyznaméji prosadil). Ti, ktefi maji
dobry phistup k novym programim, vim
potvrdi, Ze se v Anglii stile jeSté tvofi nové
hry pro poéitate ZX Spectrum a
kompatibilni, sice mnoho z nich jen ve verzi
pro 128, ale pfece... A jak znimo, zde na
vychodé mdme asi tak 5 let zpoZdénd, takZe
co je ¥ Anglii nyni, bude u nis za onéch 5
let trvat take,

Jeden z divodd, které nis k tomu nuti, je
jist2 i cena 16ti a vicebitovych pogitali.
Domnivdm se, Ze to neni ten hlavni divod.
Konzervatismus - nechul pfechizet k
novému kdyZ to staré jeSté vyhovuje, ten je
v mnoha z nds. Casto je moZné slyset, #e o
co ftady vidire na 1€ ofklivé Amize, by
Specerum vzlddlo raky.. Pred tydnem mi
bylo fefeno, Ze existuje procesor Z80 s
takten 10 MHz a byly také vyrobeny
vzorky téchto obvodd s taktem 20 MHz.
Také pied tydnem mi byla pPedvedena
disketovd jednotka, kterou kdyby vidél
hardwarovy znalec, plakal by a dva dny by
nespal: 1,8 MB formdtovand kapacita, max.
32768 souborl na disku a doba nahrini
programu zhruba 2 krit kratdi neZ u
Da0&spol. - pfitom D4 rychld je. Opravdu,
navic pijde-li vie dobrou cestou, tento
systém se dockd i sériové vyroby.

Dalsim divodem oblibenosti Spectra se
jeho zvlidnutelnost. Dobry programédtor mé
ve Spectru pod kontrolou kaZdy bit, i, co
se déje na kaZdém portu a dokdZe tak délat s
touto, dle nékterych hratky, zdzraky. A na
takovém PC, s barevnou obrazovkou B(N)
krit 600 bodd, rychlym harddiskem 120
MB, Windows s okénky, najednou wvdm
program na nich békici “spadne" a
okolostojici znalei se zadnou pfit, jestli to
zpisobil Bil (Gates, Microsoft - firma, kterd
vyprodukovala Windows), nebo program,
ktery pod Windows beéZi.. Nikdo to
bezpetné nezjisti - pokud Windows
poufivite, vite, e vdm "spadnou” vidy
jinde a obvykle, kdyZ se to nejméné hodi.

Na tomto misté je zvykem wis
informovat o novém zafizeni, které k
redakéni prici pouZivime. Diky nesolidnosti
jedné dstecké firmy, kterd nidm nebyla
schopna opravit na%i EPL 4000, jsme byli
nuceni se poohlédnout po néfem jiném a
proto jsme pofidili laserovou tiskdmnu
Hewlet Packard LJ 1V. Myslim, Ze kvalita
jejfho tisku je zndt. Dile je to notebook
NoteStar NP 903, na kterém pi%i tento text.

Redakéni PC jsme mnechali

pfebudovat na PC tfidy 386, 40
MHz, 4 MB RAM. A w0 je
zatim v3e. JelikoZ jsme ziskali
ke spoluprici jednoho flovéka,
ktery nds doslova zavalil popisy
her a daldim materidlem,
hodldme vice prostoru vénovat
privé tomuto Zinru. ProtoZe
jsme stile nenasli nikkoho, kdo
by délal redaktora ZX magzinu
“na plny ivazek”, bude nas
éasopis naddle wvychdzet jako
dvoumésiénrk.

Na dal% shleddni nad jeho
strankami s vami se té&f

Psdno dne 12 dubna v devét
hodin vefer o velikonoénim
pondéli, ve vlaku z Kolina do
Ust{ nad Labem.

Pozn.: Na obalu tohoto ZXM
je svymi programy v krdtkosti
shrmuta  historie firmy
PROXIMA, jejiZ tfeti vyrodi si
zanedlouho pfipomeneme.
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> Hry - manudly <<

Hobhit (2)

Jako hobbit Bilbo nemdte Zidné viastni
magické sfly a protofe jste maly, mibete
nést pouze omezené mno?stvi pfedméti.
Nekteré objekty viZi vice neZ jiné, nékteré
jsou dokonce tak tézké, e je neunesete ani
samotné. V takovém piipadé musite poZidat
néjakou jinou postavu, aby pro vis predmét
vzala, nesmi viak byt pfilis t8Zky ani pro ni,
Napfiklad kredenc (CUPBOARD) je piilis
tézky jak pro vis, tak pro Thorina. Gandalf
viis zase tak Casto opouft, fe neni dcelné,
aby nesl cokoliv dgelného. Také pocitejte s
tim, e kdyi nékdo nemiiZe vzit to, co jste
mu fekl, vis piikaz prosté ignoruje.

Nékdy budete chtit, aby vis nékdo nesl,
mitzete viak pro néj byt pilit weiky, zkuste
odloZit néco, co nesete 5 sebou, a sniZit tak
svojl vihu, Mald rada: klice jsou obvykle
uréeny pro jedno pouditi - po otevieni
pfisludnych dvefise jich miZete klidné
zhavit.

Boj vis unavuje a znemoZfiuje vim
gvedat i1 lehéi pfedméty. MNaopak snézeni
jakéhokoliv  jidla wvim pomiZe ziskat
etracenou silu,

God &fE LR IR & CLESTIFE Wilh Lsd SLODE
LIOLLE

*
»
*
]
*

Ziskavani objekti

Mékterd objekty, které potfebujete, jsou
skryty a musite je tedy nejprve objevil.
Casto pomiize odstranit velké objekty s
cilem najit néco malého. Velké a té&iké
pfedméty sice nemiZete sebrat, mizete je
viak Casto posunout nebo oleviit - Easto
uvnitf nebo za nimi néco najdete.

Tekuting miZete vyplt =ze zdroje.
Cheete-li je pfendiet, potfebujete néjakou
nidobu. Jestlize se nddoba rozbije, tekutina
miize vsiknout do remé, zachovivejle proto
np:nrnml.

Budte opatrni, kdyZ se pokousite rozbit
jeden pfedmét pomoci druhého. Pokus o
rozbiti dvefi medem miZe skoncit jeho
zlomenim. Pfedméty majl byt poufiviny k
tomu, k éemu jsou urdeny, v tomto piipadé
met k boji. Nékteré pfedméty jsou kfehké a
pfi pokusu o poloZeni se mohou rozbit.

JestliZe cheete pfedmét poudit, nemusite
jej mit u sebe, stadf, kdyZ bude ve vafem
dosahu (tedy ve stejné lokaci jako wvy).
MNaopak nemiizete pouiivat pfedmét, ktery
mi u sebe nékdo jiny. MlzZete viak predmeét
ziskat tak, #e o n&j podidite - SAY TO

HOBBIT

THORIN "GIVE ME THE MAP", timto
poZidite Thorina 0 mapu a pokud ji mid a je
ochoten vam ji dit, udéli to.

Dvere a prichody

Mnohé dvefe jsou zaviené a potiebujete
uréity kli¢ k jejich otevieni, zatimco jind
dveie naleznete jiz oteviené, NEkteréd se
samy zaviraji, jiné musi byt pfeci jen
vylomeny. Dvefe jsou zde od toho, aby se
pouzivaly, a viechny maji pro hru néjaky
vyznam. Nékteré dvefe mohou byt skryty a
pfed pouZitim musi byt nalezeny. Jestlize
miZete nétim pohnout. udélejte to, a moznid
objevite dvefe nebo prichod vedouci pryc,

Neékdy nemusite mit dostateénou silu K
vylomeni dvefi. ale uvédomte si. Ze jiné
postavy mohou byt silnéjii nex wy.
Spoluprice s ostatnimi je klié k (spéiné hie.

Na kaZdé lokaci se poetlivé rozhlédnéte.
Prvni cesta nemusf byt vidycky nejlepsi.
Pred pfeplutim feky se podivejte, co vis
éekd na druhém bfehu. Podivejte se skrz
dvefe nebo okno, jestlize si nejste jisti, kam
vede, Pouzivejte prikaz HELP {pomoc) tak
¢asto, jak je vim libo.

Ostatni postavy

KdyZz hrajete, neberfe ostatni postavy
piilis viZzné. Napfiklad si nemusite viimat
Thorinova zpévu, Gandalf a Thorin jsou dvé
postavy, které budete potkdvar nejlastéji.
Thorin vis vétiinu hry doprovizi. Také se
setkdte § jinymi postavami pidteli i
nepiiteli, neni tedy dobré zabijet je na
pockini. Kniha "The Hobbit" (Cesky vySla
pod nizvem "Haobit, aneb cesta tam a zase
zpatky") vim poradi, kdo je kdo, Ale skiet,
ktery wvis sekd medem do ruky, asi nestoji o
navizdinf pritelskyeh vztahd!

MubzZete bojovat holyma rukama (kdvi
neurcite zbrafi) ale poukiti zbrang je
podstatné vvhodnéjii. Neni dobré titodit na
Gandalfa nebo  Thorina, protoZe jsou
mnohem silngj3i neZ vy, a neni pro né
problém zabit vis.

KdyZ na nékoho mluvite, pfesvédite se,
Ze to, co cheete fici, md smysl - jestlize
nem, wvafe instrukce budou ignorovidny.
Jestlize postava na vadi prosbu odpovidd
“NO" {(ne), opakujte piikaz tak dlouho,
dokud postava neud@ld to, co cheete (nékdy
o trvii dost diouho).

Thorin
Je v pordidku, jestlize wvis Thorin

nisleduje alespofnl v prvni poloving hry,
Potom se stane spiSe pfitéZ, a je dobré
zanechat ho nékde cestou.

Uvédomte si, Ze viis Thorin ndsleduje
pouze, kdyZ vis vidi, jestliZe z néjakého
divodu nemiiZe, zlstane na misté,

Gandalf

Carodé] Gandalf neni ezdaleka tak
inteligentni jako v Kknize "Hobit", Jeho
pohyby jsou prakticky ndhodné, siejné tak,
jako jeho fefi. Jednim z Gandalfovych
zvykd je wvzit pfedmét, zeptat se "Co je
tohle??" a zase ho vritit, Podivné chowvini,,
Ale Gandalf je jedna z nejsilngjiich postav
ve hie a mize zvedat véci, kieré vy
nemiZete, nebo holyma rukama znidit
nepfitele, kiery je pro vis samotného pfilis
silny.

Maeavénl

Kresleni map wvim velmi pomize.
Obvykly zplisob mapovini podobnych her
je  kresleni spojnic  mezi  Etverci,
ndzorfiujicimi jednotlivé lokace.

Tento zplsob postafuje, pokud jsou
sméry pouze sever, jih, zipad a vychod. U
hry jako je HOBBIT je to mnohem
obtiznéjal, Mapovini oblasti jako Misty
Mountains (Mliné hory) nebo Goblin s
Caves (Skfeti jeskyné) je takfka nemoiZné.
V tomto piipadé je vhodngj3i jind metoda,
Vytvofte si tabulku smérl mezi lokacemi.
Ridky budou uréovat wvychozi lokaci,
sloupce budou uréovat, kam se |ze dostat, a
v jejich priseficich budou zapsdny sméry
chitze.  Nakreslete s tabulku  na
EtvereCkovany papir a  pokaidé, kdyk
dorazite na novou lokaci, pfidejte jeji nizev
k istem "z" a "do" v tabulce soutasné se
smérem, kudy jste Sel, 1 kdyZ se tato metoda
zdd zpoddtku piilis komplikovand, je pro
hrani Hobbita opravdu idedlni. Béhem hry si
brzy viimnete, Ze se cesty zatifeji a
proplétajf, a Ze kdyZ odejdete z lokace a pak
jdete opaénym smérem, nedostanete se vidy
na plvedni misto,

Druhou moZnosti je veft si dostitecng
velky papir (A3, A2, Al) a kaZdou lokaci si
kreslit jako kolefko, do né&j si napsat jeji
jméno a daldi lokace kreslit alespof jeden aZ
dva centimetry od ni. Mezi lokacemi si pak
budete kreslit spojovaci Giry s vyznafenim
sméru (Edry i klikaté s Sipkou na konci) 4 na
zafitek &iry si pipisovat, kterym smérem se
lze z wvychozi lokace dostat do cilové.
Popsany zplisob zaznamendini se v teorii
grafil nazyvd orientovany graf.

Vase skore

Pfe hie nemusite navitivit viechny
lokace a rozlustit viechny problémy abyste
uspél. Hra miize byt vyfeSena zviddnutim
jen 50-60%, ale abyste si vylepiili své
skore, musite se pokusit vyrefit co nejvice
problémd. Skire nestoupd souvisle ale po
krocich o 2.5% a vice, to podle toho, jak
dosahujete ur€iti mista nebo prowvidite
urdité akce. Vypracujte si své viastni cesty
Wilderlandem, abyste s¢ dostal na co
nejvice mist a ziskal co nejvetii skdre.,
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Hobhit (2)

Dil. DRURY

Pomoc pro Hobbita

Tato sekce ddle rozvidi rady, které
ziskite pifkazem HELP (pomoc) a najdete
#zde rady | v téch piipadech, kdy HELP
Zidnou radu neddvi, Hra byla rozdélena do
sedmi sekei, z nichZ ka?dou musite projit,
abyste hru dspéiné ukonéil.

V této &dsti nalexnete jen lokace, na
kterych pomoc skuteéné potfebujete. Jsou
pouZity nezkricené ndzvy - tytéZ, které
obdrite pHi prvnim vstupu na lokaci, nebo
po piikazu LOOK (podivej se).

V pfipadech, kdy obdriite nékolik rad
(kakdy dal&f fikd vic a vic), jsou psiny za
sebou a pokud cheete dostat jen malou
ndpovedu, zakryjie si text a &tdte rady
postupné a ne viechny najednou. Pokud ani
po prefteni posledni rady nebudete védét,
Jjak didl, podivejte se do theti Edsti.

Sekce 1 - zacatek hry

Vase dobrodruZstvi zadind v dtulné hale
Bilbova domu. Do dfevéné truhly, kterou
vidite, musite na konci hry vlozit poklad.

Hl: A comfortable tunnel like hall
(komfortni tunel jako hala)

HELP: Poéinite si dobfe

RADA: Odejdéte zelenymi dvefmi

H2: The troll's clearing (mytina
zlobri)

HELP: Pockejte, aZ se rozedni

RADA: Ale nemiZete Gekat tady ...

DALST RADA: Zlobfi se na sluneénim
svétle proméni v kimen

H3: A hidden path with troll’s
lootprints (skrytd stezka se stopami zlobrii)

HELP: Dvefe zlobrl potfebuji kit
zlobrii

RADA: Kli¢ zlobrli najdete na myting
Zlobrd

DALSI RADA: AZ se rozedni, vrafte se
na mytinu a seberte kli¢

H4: Rivendell (Roklinka)

HELP: Elfové jsou dobff na &teni
symbolil

RADA: Co miZe Elrond pfedist a vy
nemiZete

DALSI RADA: Zkuste mapu

RADA NAVIC: Potkejte chvili a
uvidite, co se stane.

Sekce 2 - MIZné hory

Cesty v této oblasti jsou urfeny k tomu,
abyste zabloudil. Vedou stile dokola v
kruzich nebo vibec nikam. Zachrinit wis
miize pouze velice peclivé mapovini.

H5: A hard dangerous path in the
Misty Mountains (nebezpefnd stezka v
horich)

HELP: Potindte si dobfe

RADA: Prozkoumejte okoli ale neztratte

se

H6: A large dry cave which is quite
comfortable (velkd suchd jeskyné, docela
utulnd)

HELP: Podindte si dobie
RADA: Mald nedilezitd tirbina vypadd
docela dilezitd

Sekce 3 - Skieti jeskyné

Skfeti jeskyné sestivaji z mnoha chodeb,
které se otifejl, uhybaji a ¢asto se
rozdvojuji. Peclivé mapovini priichodd vdm
pomiiie wvypracovat si spolehlivé cesty
jeskynémi - nékteré cesty jsou doporuceny
ve teti Casti cesty (nemusi viak fungowvat),
Neni dobré nechat se zajmout skfetem,
protoZe cesta jeskynémi vids mize zavést k
nééemu, co miZe byt witeéné v daliich
cistech hry. Skfeti se pohybuji podle
jednoduchého systému a mohou byt zabiti
kritkym medem, ale neni to dobrd taktika,
protoZe to jednmak nezmendi polet skfetd,
jednak v okamZiku, kdy zabifjite jednoho,
miZe se objevit jiny skfet a zajmout vds, Za
uréitych okolnosti miZe mit skfet silu k
tomu, aby vis zabil.

Jeskyné jsou piibytkem Gluma (anglicky
Gollum), striZce magického prstenu, ktery
musite ziskat, jestlize cheete uspét.

Neodpovidejte na Glumovy hddanky
diive, ne2 si budete jisti sprdvnou odpoveédi
(pomoZte si  knizkou). Pokud odpovite
Spatné, Glum vis udkrti. Jestlize vidm Glum
nechce dit pokoj, zabijte ho jednoduse
kritkym mefem - je to vétiinou nejlepsi
feseni.

Pouzivani zlatého prstenu

Jakmile v jeskynich objevite kouzelny
zlay prsten, uviédomte si, Ze jeho sila je
omezena a trvd jenom chvili. Jestlize =i
piejete zistat neviditelny del&( dobu, musite
si prsten navlékat znovu kazdych tfech nebo
ctyfech pohybech (akeich) - WEAR RING.
S navlecenym prstenem vis Thorin neuvidi
i tudiZ vis nemidze ndsledovat. Proto neni
dobré pouZivat prsien dokud nejste pryé z
Jeskyni, protoze jinak miZete zjistit, Ze jste
v kobce bez Thorina a tudiZ bez moZnosti
tiniku.

Thorin

Jukmile jste naSel prsten a unikl z
jeskyni, Thorin uZ pro vis neni dilefity a je
vim spife na obtiZ. Abyste ho nékde
zanechali, navléknéte si prsten a prosté
odejdéte. Pokud viak cheete prozit |(0%
hry, musite Thorina pfivést zpdtky domil,

H7: The guhlin\s dungeon (skieti
kaobka)

HELP: Okno neni prekdzkou pro zlodéje
s pFateli

RADA: Kdo je zlodéj a kdo jsou jeho
piitelé?

DALSI RADA: Jini mohou dosdhnout
tam, kam nedosdhne Hobbit

RADA NAVIC: Co déli v kobee
hromada pisku?

DALSI RADA: Jak oteviete dievéné
dvefe bez klice?

H8: A big cavern with torches along
the walls (velkd jeskyné s pochodnémi na
sténdch)

HELP: Podinidte si dobie

RADA: Dvefe z kobky musi nékam
vEést..
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Sekce 4 - Meddédiiv dim

Meddédlv dim leli na  okraji
Mirkwoodu (Temny hvozd) a vede z ného
mnoho cest viemi sméry,

H9: Beorn s house (Medd&div diim)

HELP: Podinite si dobfe

RADA: Hledejte

H10: The west bank of the Black river
{zdpadni bieh Cerné feky)

HELP: Pomohla by lod, pozomé& se
rozhlédnéte

RADA: JestliZe neni lod na tomto biehu,
jak se pfes feku dostanete?

DALSI RADA: Co pouzijete, abyste si
lod pfitahl?

H11: Forest river (Lesni feka)

HELP: Pocinite si dobfe

RADA: Proud je zde velmi silny

DALSI RADA: Nepokoudejte se feku
pieplavat!

Sekce 5 - komnaty krale
elfi

Musite projit komnatami krile elfdl, jinak
se nedostanete do posledni Zdsti hry a
neziskite poklad.

H12: The Green forest (Zeleny les)

HELP: Poéindte si dobfe

RADA: Pavouéi sit viim blokuje cestu

DALSI RADA: Pavouci se staraji 0 své
sité

H13: A place of black spiders (mytina
éernych pavouki)

HELFP: Poéindte si dobfe

RADA: Dostat se odsud je tentyi
problém jako dostat se sem

DALSI RADA: Naplinujte si dték
pedlivé

H14: An elvish clearing with levelled
ground and logs (Mytina elfil se
stupfiovitymi terasami a kmeny stromi)

HELP: Podinite si dobfe

RADA: K otevieni magickych dvefi
potfebujete magii

= Universum -
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QUAZATRON

QUAZATRON

Pro zalitek si pfeloZime to, co si miZete
{v angli¢ting) pfecist pfimo z dvodu hry:

Subjeki: Planeta étvritechnického (7)
typu. Prvni tfida - civilizace obsahujfc
minerdly (nebiologického typu). Kultura
robotdl  nezndmého plvodu. Protiroboti
bitevni skupina hldsila ohromné podzemn{
struktury pfed svym znienim.

Obrana: Masivni paprskové zbrané

zabrafiuji plnému rozsahu dtokd. Prechdzi
ke specidlnim operacim

robotfl.

pro deaktivaci

Historie: Pokusy o proniknuti do
pevnosti selhaly, Vetfelci maji vynikajici
zbrané. Pokusy o ovlddnuti robotdi pomoci
Jnapichovaciho” zafizeni selhaly, podafilo
se viak pfenést dostatek dat pro vytvoieni
uzavieného hdkovaciho zafizeni (grapple
umit).

Subjekt: hdkovaci zafizeni (grapple
device) - vytvofeno pro vypnuti roboud
neptitelského  typu, testuje  ndznaky
piilitnych energetickych poZadavki, které
vedou k selhdni energetické jednotky v
nékolika minutich. Proto je vytvoieno k
plipojeni energetickych jednotek
porazeného robota. MiZe také vyuiivat
nepfitelské zbrané a obranné jednotky.
VyZaduje robota s omezenym 2zdrojem
energie pro test silového pole zafizeni v
roboti pevnosti Quazatronu. PovaZovino za
extrémné hazardni.

Subjekt: KLP 2 alias klepto unit (néco
jako kleptoman)

Historie: Vytvofen obsluinym robotem.
Strivil tfi roky v ufeni juko roboti
mechanik. Vylouden z roboti akademie pro
rozebrini  svého wvychovatele. Prodin do
Mezihvézdného Braku na domdci price.
Odveden ve vilce Vega. Jeden z nékolika,
kteff preZili vystaveni flotily radiaci
nezndmého typu zapfiinujici Silenstvi.
Pfezil protoie byl privé zavien za
programovini bitevniho poitate aby hril

Space Invaders. Navzdory pleprogramovini
stile pfedviddi tendence néco bez ispéchu
rozebrat ... poufitelny.

OVLADANI:

Volba ovlidini ndsleduje ihned po
nahrdni hry a nelze se k ni ji vrdtit, dejte si
tedy pozor, co si volite. Pokud zvolite
kldvesnici, ovldddte hru kldvesami A, Z, L,
Symbol shilt (sméry) a ENTER (fire). Pro
ovlddini pohybu miiZete poufit i sousedni
klivesy.

PROSTREDI:

Vale mise probihd v podzemnich
méstech na planeté Quazatron. Jste robot
KLP 2 a vadim ukolem je ovlidnout jedno
mésto za druhym - musite zniéit viechny
roboty, ktefi jsou ve mesté.

Ve mésté miZete kromé robotl najit jesté
dalii tfi dilefité objekty:

Zdroje energie (étverec s kruhem) -
pokud na tento Ctverec zajedete s KLP 2 a
mdte obnovitelné baterie, ozve se zvlditni
zvuk, KLP 2 se usméje (podle toho, jak se
KLP 2 tvifi, miZete poznat, kolik mi
energie - &im vic se mradi, tim je na tom
hiife) a nakonec blaZené zamrki,

Piesunové Sachty (vypada jako otevieny
kandl Ctvercového priifezu), presunovd
fachta slou®f k premisfovini z jednoho
mésta do druhého. Pokud ji cheete poudit,
najedte na pfisluiny Etverec a stisknéte déle
FIRE - objevi se mapka spojovych Sachet
(kaZdé mésto je symbolizovino vodorovnou
Carou, Sachty jsou svislé &iry). Mésto, ve
kterém se nachdzite je vyznafeno bile
(svétle), ostatni jsou vyznadena Zluté
(tmavé). Pomoci stisku kldvesy pro smér se

milZete presunout fachtou do jiného mésta
(nékteré Jachty spojuji i th mésta) V
kafdém mésté je vice Bachet. Nékterd mésta
jsou postavena tak, Ze se sklddaji ze dvou
nepropojenych &dsti, jedind cesta z jedné
édsti do druhé je pfes jiné mésto.

U UTiLITy BRORE
EL{LE EPLILOn

RITY
e,

Informaéni  systém (Etverec 8
obrazovkou ma stojanu) - zde se miiZete
dozvédét nékolik véci (ikony zleva doprava)
- vidét mapu mésta, vid&t mapu spojovacich
Zachet a zjistit informace o robotech a jejich
jednotlivich systémech (rozsah informaci
zivisi na tfidé utajend, kterou jste dosdhli).
Informaéni systém aktivujete tak, Ze
najedete na prisluiny Etverec a déle stisknete
FIRE - objevi se ikony pro opustén{ systému
(obrizek robota), pro vykresleni mapy mésta
(kosoftverec), vykresleni mapy spojovych
fachet (zmendenina mapy) a pro vypis
informaci o robotech a jejich systémech
(obrizek robota s otaznikem). Tkona, kterd je
zrovna plamd, je vybarvena bile. Stiskem
FIRE se nastavend operace aktivuje.

METODY BOJE:

Robot KLP 2 (tedy vy) poulivd dva
zikladni zplsoby boje:

PouZiti zbrané - aktivuje se zbraf
{weapon), kterou zrovna mite. Zbrani
existuje nékolik druhd - li3i se destrukénimi
tginky, vidhou a spotfebou energie. Néktefi
roboti jsou vybaveni obranymi prostfedky
(shield) proti nékterym druhiim zbrani (laser
shield, disruptor shield). Jedind zbran
(pokud vim), kterd ni&f viechno naprosto
dokonale je AUTOCANNON. Za zminku
stajf jefté DISRUPTOR, ktery niéf viechny
roboty, ktefi jsou v dohledu a nemaji
piisludny stit,

Zbrafi se aktivuje stiskem FIRE a sméru
{i kombinacf), kterym mi byt vystfeleno.

-4-
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PouZiti hdkovaciho zafizeni (grapple
device) - pfi tomto zphsobu boje se snakite
ovlddnout soupefe. Souboj probihi tak, Ze
se nejprve zobrazi sit, na které bude souboj
probihat - miZete si vybrat stranu, kterd se

jevi vyhodnéjii. Na wybér strany mite
nékolik sekund (odeditd se od 99), strana se
voli stiskem sméru a je signalizovina bilou
ikonou robota. Po vyprieni limitu nebo po
stisku FIRE se dostiviite do druhé &dsti
souboje - snaite se ovlidnout vice jednotek
nei soupef - umistujete své pfipojky do sité
tak, abyste ziskali maximum, totéZ déli
soupef, Pokud vyhrajete, vypile se seznam
jednotek, z nichz se robot sklidd (pohon,
zdroj energie, zbrafi, podvozek a pridavné
zafizeni) a miiZete si vybrat a pfipojit to, co
zhstalo  nepodkozeno Informace o
jednotlivych  &dstech midete ziskat v
informaénim systému. Pokud prohrajete,
pfijdete o pfipojené &asti (zbyde KLP 2 tak,
Jak byl na zaditku a jeSté s wvybitymi
bateriemi) a musite rychle vyhledat zdroj
energie k dobyti baterii. KaZdy robot je
vybaven riznym mnoZstvim pripojek (Cim
vy3Si thida, tedy niZif pismeno a dislo, tim
vice}, nepoudtéjie se proto napoprve do
souboje s roboty, ktefi maji ¢islo niZdi nez 5
nebo 6 - fance zvitézit je dost nizkd (ale je).
V' Quazatronu jsou roboti niZsich trid
vyskytuji hlavné v hornich méstech, vy3si
thidy pak v dolnich.

Hikovaci zafizeni se aktivuje del3im
stiskem FIRE - zapojeni je signalizovino
nipisem GRAPPLE na informaénim panelu,
pokud je hdkovact zafizeni vypnuto, je zde

nipis MOBILE. Ciziho robota zahdkujete
tim, % do néj narazite se zapnutym
zafizenim. Hikovaci zafizeni nezapinejte v
piipadg, fe se cheete pouze pfemistit  mista
ni misto.

SYSTEMY KLP 2:

KLP 2 se sklidd celkem z péti systémi,
které  miZete obméfovat  pouZitim
hikovaciho zafizen( - néco si o nich povime:

POHON (drive) - na pohonu zivisi
rychlost, s jakou se pohybujete. Kazdy typ
pohonu se wvy#nafuje spotfebou energie

(power req) a nosnosti {thrust), kterou
dosahuje.
ZDROJ ENERGIE (power) zdroj

energie zdsobuje pohon, podvozek, zbraf a
pifsluienstvi. Na tom, juk je silny zdleZi, jak
dlouho vydrk. Silné zdroje energie jsou
obvykle necbnovitelné a musi  se

vyméfiovat, slabi{ lze dobijet na urfenych
mistech. Kvalita zdroje je uréena maximdlni
energii, kterou je schopen doddvat a vahou

ZBRAN (weapon) - ne kazdd zbrai je
pouZitelnd proti viem robotdm (vidy viak
funguje hikovaci zaHzeni). Zbrafl md svou
viihu a spotfebu energie (&im u&innéjsi, tim
vetsi viha a spotfeba). Nejulinnéjsi zbrani
je AUTOCANNON, proti nizk¥m tiddm
robotd se hodi DISRUPTOR, ktery neni
nutné zaméfovat. Maopak do mist, kde se

vyskytuji roboti vybaveni disruptorem, je
vhodné vstupovat jen s pisluinym Stitem.
PODVOZEK

ichassis) - podvozek

urfuje vafi obratnost. Charakterizuje jej
spotieba (u nejjednodusiich typd je nulovd)
a viha,

PRISLUSENSTVI (devices) - do tohoto
oddilu patfi riizné vybaveni, které Ize ziskat
u nepfitelskvch robotd - 3tit proti laseru, St
proti  disruptoru  (kdyZ jej  ziskite,
nevyméfiujte jej za nic jiného), detektor ....

Informace o wviech typech zafizeni se
dozvite v informafnim systému, zjisténé

informace si  zapisujte, je to docela
ZFajimavé.
ZAVER:
Hra QAUZATRON je pomémé
netradiéni hra a jisté stoji za hrani

Programu se nedd takfka nic vytknout (snad
jen skrolovini obrazovky), zajimavé jsou
nékteré detaily - hlavné mimika KLP 2,
krery na vis ob&as zamrkd nebo se usméje.

Po ispéchu QUAZATRONU vzniklo jeji
dalii pokrafovini - hra MAGNETRON -
kvality té prvni viak nedosahuje (dosti
obvykly problém druhych dild her)

- Universum -
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Hrili jste "HEROES * 92"7

HRALI JSTE "HEROES '92'"?

Asi bych se spid mél ptit: Dohrdli jste
"HEROES 92"? Dali jste lemmingovi
dedtnik, vzali si Bat manfv pldst, neodjeli
taxikem a odpovédéli sprivné na otdzku,
kam jde ki s hadem?

Jde ki (klap, klap) a had
(88, $8). Na co jdou?

Povime si néco o tom, kudy bylo spriavné
se ubirat o kde to naopak nemélo smysl:
prvni véc, kterd byla docela dilleZitd, bylo
vzit papirek (prozkoumej kanceldfsky
stolek, prozkoumej Suplik, vezmi papirek),
ktery obsahoval vySe uvedenou otizku,
nékdy v pritbéhu hry ho dit RoboCopovi Il
(pouzij papirek) a sprivné fici, Ze kif s
hadem jdou na mnervy. V kancelifi u
sekretifky byl neopomenutelny desinik,
ktery se poloZil pfede dvefe vytahu a
vychodivil lemming (po otvieni dvefi
pfikazem stiskni pfivoldvaci tlagitko) si hio
drze vzal a nezabil se tak pidem pfi chilzi z
hlavni haly buhvikam na jih. Na parkovisti
stafilo chvili pofkat a dély se véci
vybuchovala auta, batmobily a nakonec Bat
man zahodil svij plast (Vase reakee: vezmi
Bat maniiv pfeviek), hodici se pfi pddech z
vysky ("pozor, schod!" je pfece jemom
nepfesné) do bahna. Na stanici metra
Schwazreneggerova se také chvili polkd a
neleze se hned do prvniho metra, co se
namane. Mezitim je dobré divat se, co se
déje a reagovat (prozkoumej mrivou Zenu,
vezmi pistoli). Bez pistole je v metru veselo,
ale kdyZ ji mite, v klidu pfestfelku prekijete
a jesté ziskite nové kamaridy (prozkoumej
cestujici), ktefi s Vami vystoupi a ziistanou
na stanici metra Stalloneova,

Je éas stit se nékym jinym, vzit pdr véci
a vzdpéti se jich zbavit (vezmi malou
krabicku, vezmi papirovou krabici, jdi na
jih, poloZ papirovou krabici, prozkoume]
papirovou krabici, poloZ malou krabicku).
Pak se zase vritime do role Clouseaua a
vyudijeme toho, co jsme si  nadrobili
(prozkoumej malou  krabidku, vezmi
hiebiky). Jdeme zpdtky po kolejich do
Amoldovy stanice a odwd pfes Manic
Minera k bahnu, Zde - vezmi past na
duchy, prozkoumej Bat maniv pfevlek,
pouZij Bat mandv opasek - a jsme zpél v
hlavni hale, hurd na writnici (pozor na
RoboCopa I, nemd rdd zbrané), ven na
parkovidté (pouZij hiebiky, jdi do taxiku) a
pokud s sebou nemdte moc véci, dostanente
od Rodriga klobouk a bié. S tim sedvihdite
hada, leZfctho na schodisti (pouZij big),
prozkoumdte osobnosti, Miretka a vezmete
si  krabitku sirek. VySe zminénému
RoboCaopovi II dite papirek a odpovite, on

Vids za to pusti na stfechu a nevypne
reflektor, ktery na oblohu vrhd H, nebo-li
znak Habermana (kdo vidél Bal mana,
chipe, ostatni maji smilu). Se Zralokem si
hrit nepijdeme, ale vylezeme na komin a
skoéime do néj, on se o nds Haberman
postard; pak poloZime past na duchy do
otvoru ve sténé, staneme se nékym jinym,
pro past si dojdeme a odneseme ji ke
sklenéné sténé, kde ji prozkoumdme, &imZ
vyvolime ducha, pro kterého si pfijdou
kroti€i ducht (to jsou ti novi kamaradi z
metra) - ve sténé vzniknou diry, jimiZ
piileze lemming, projde neviimavé kolem
Vis, probourd zed kominu a odiplnd
vzhiiru. Konefné miZete byt (Coleman a
Clouseau) spolu, vitézstvi je na dosah ruky,
stadi jen dojit k bombé a zapdlit knot (poudij
krabicku sirek). Tak to byl struény ndvod,
piesné tak, jak to memdm rid, ale aspof
vidite, Ze dohrit se to dalo a docela
jednoduse.

Kdo udélal pfesné tohle a nic vic, zaZil
asi 30% toho, co zakit mohl a =ziskla
ubohych nepostaéujicich cca 6() bodi. Body
se phid&lovaly nisledovné: 1 bod za kakdou
navitivenou mistnost (23-24 bodd), 2 body
za ka¥dou objevenou véc (40-62 bodd) a
zhytek za speciality, tedy za véci navic,
které nebylo nutno udélat, ale Zlo to (0-34
bodd). (Cisla v zdvarkdch uddvaji minimdlni
a maximdlni bodové zisky, kterych lze
dosdhnout.)

Hra md néco pfes tficet mistnosti, ale
nékteré nesmite navitivit - vytah, bazének se
fralokem, prvni metro, posledni sluj Manic
Minera, atd. Ten jeden bod navic ziskite,
kdyZ projdete tam a zpdiky chodbou, kde
byla spousta dvefi.

Co se vécl tyée, skoro pokudé, kdyz se
vypsala zpriva "Objevil jsi ..", ziskali jste
dva body. TakZe v kanceldfi jste pak mohli
spatfit navic telefonni karu, krabitku
cigaret, spodka kulového, velky kulovy,
jinde se objevila spousta klik a spousta
problémi, po prozkoumini Clouseaua
dokonce Simpin, atd. Programové vzato,
dostivali jste body ne pfi  samotném
objeveni, ale az na konci hry, kdy se
zjidfovalo, které z vytipovanych pfedmétd
jsou ve hfe, coz umoZnilo nékolik dalsich
bodovych chodnoceni, kieré by mohly patfit
u? spife do specialit. Byly to: 1) zivy
vetfelec a 2) pf dokonéeni hry Coleman a
Clouseau v jedné mistnosti. Co se vetfelce
tykd, byl neskodny, ale chuddk. Ve chvili,
kdy jste si to pfihasili na vritnici s pistoli,
RoboCop Vis vyzval ji odhodit (a bylo
zihodno ho poslechnout, protode jinak
stiflel - do Vis), jenZe na upuiténou zbraf
se vrhnul nic netudici "alien” a v zipéti byl
postielen on. Ani potom se ale nevyplatilo
brit si pistoli zp&t do rukou.

Nejzajimavéjdi &isti hry oviem byly
speciality, které ukryvaly nejriznéjsi
prekvapeni. Kdo chvili tripil pocitac
piikazem poufij teleportaéni piistroj (bylo
zde podezfelé;, e program hldsil "Nic se
nestalo” - jindy (1j. pHi zbytefném pouiti
viéci) prece nepsal nic!!!), zazil uwrdite
chvilku strachu, kdyZ napoétvrié leleport
ofil, Coleman vlezl dowvnitf a pocitaé
zvesela ozndmil, Ze "Z teleportu vylétla
moucha..." - dobry vtip, za ktery jste
inkasovali pét bodd. Druhy teleport ne & ne
naskogit, ale kdo mél vydr2, mohl tentokrit
propadnout  dojmu, Ze se program
doopravdy "kousnul” - zase nic (krom péti
bodd), a pokud jste se vypoFidali i s akéni
pasifi hry, bylo to dalfich pét navic.

Jinymi specialitami bylo koufeni a
telefonovini, které spolu Cdstedné souvisely.
Statilo vzit telefonni kartu (byla v kosi) a od
sekretifky si zavolat (pouZij telefonni kartu)
- bylo to Arthurovi Brownovi a za pé&t
bodikd. Kdo zavolal dvakrit, prohloupil,
protoZe karta se dala pouZit u Manic Minera
v mistnosti Utok mutantnich telefoni,
odkud bylo mozno zavolat sekretdfce (pét
bodd). Kdyz uz jsme u toho Manika - chedit
se tu dalo jen tak tak - jednou tam a podruhé
zpitky; pfi tfetim vstupu do mistnosti jste
dodli do Névratu krédle zvifat a ten se nedd
pieit. Ale zpitky k hovoru se sekretiikou -
viiiné  Vds nenapadlo, 2e by svoje
Velbloudy (v origindle Camel) mohla chtit
rpitky (pokud jste je odnesli)? Ano, vilné
je chtéla (stradné rdda totiZ2 koufi), ale aby
jste z toho taky néco méli (z toho koufeni
myslim), bylo dobré nejdiiv ziskat sirky a
zapilit si aspo jednu cigaretu (pét bodi) a
potom teprve hfebicky do rakve writit
sekretdfce (jen Etyfi body), kierd navic jen
tak z nudy reagovala na to, zda mite v kapse
pistoli, &1 nikaliv,

Ziludnou vécl byl taxik (vlastné nejen
on). Vejit se do ného dalo vidy, ale vylézt
ven, to uZ bylo hordi. Prvni ndvitéva taxiku
uréite dobfe nedopadla, ale kdyZz mu
nejdrive udélite zimni antiskluzové obuti
zapichinim hiebikd do pneumatik, v klidu
miiZete vstoupit. Chvilku se nic nedéje (ani
ven to nejde), ale nepfehindjte to s
prozkoumdvinim Rodriga, nebo se udusite
v koufi z jeho doutniku. Také chodié do
taxiku &« minimdlnim poftem vécf, jinak
Vdm Rodrigo pfi pohledu na plné ruce nic
nedd.

S duchem a krtkem to také nebylo
jednoduché. Pokud se past nebo papirovi
krabice prozkoumaji na  nesprivnych
mistech, ani se slizdkem, ani s Montym uZ
nehnete a miZeie zacit znovu. Pak navic je
potieba na dné kominu past poloZit
(zapadne do otvoru ve zdi), stit se nékym
jinym a past si vzit - tedy udite tu ty samé

-l -
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Hrili jste "HEROES * 92"7

grify, se kterymi se setkdte u hfebikid (taky
si je musite podat pod stnou a navic v
krabiéce).

Krom HEROES samotnych byla
podstatnou  &dsti soutéfe halda otdzek,
jejichZ sprivné zodpovézeni prindselo téméf
polovinu bodd. Prozradme si tedy, jak mély
spravné odpovédi (podle mne) vypadat:

1) Jednotlivé dily Hordcld se jmenuji
HUNGRY HORACE, HORACE GOES
SKIING, HORACE AND THE SPIDERS
(coZ védél skoro kazdy) a jejich autorem je
WILLIAM TANG (coZ védél milokdo).

2) Pfi nahrivini The Chip Factory
chodi deset Tedl-technikdi a ve hfe hraje
valelk NA  KRASNEM MODREM
DUNAJL

3) Autorstvi programii Gens, Mons,
Calt, Pascal, C patfi firmé HI-SOFT.

4) Za otce Spectra bych oznadil sira
CLIVA MARLESE SINCLAIRA, autofi
Spectra jsou STEVEN VICKERS (sw) a
RICHARD ALTWASSER (hw).

5) Ochrana firmy OCEAN se jmenuje
SPEEDLOCK (jejim autorem je David
Aubrey Jones).

6) Hra Ghostbusters vznikla podle

filmu... chvilka napét. ..
GHOSTBUSTERS.
7) Rodina Weekid sestiva z

WALLYHO, HERBERTA a WILMY.

B) Autor PODRAZU III e
FRANTISEK FUKA, jehoZ inicidly jsou F.
F. Nezaméstany programdtor neni nikdo
jiny nez TIM COLEMAN a jeho pfitelem
je ARTHUR BROWN.

9) Ve hfe Starquake je teleportd
skuteCné patndct a ne jedendct (omlouvdm
s¢ viem, kterych se tento omyl dotknul):
ALGOL, AMAHA, AMIGA, ASOIC,
DELTA, EXIAL, IRAGE, KYZIA,
OKTUP, QUAKE, RAMIX. SONIQ,
TULSA, ULTRA, VEROX.

10) MNa poslednim obrdzku wve hie
Splitting Images je MARYLIN MONROE
(kdepak Madonna...!).

11}  Autorem her Green RBerel,
Hyperactive, Mikie, Cobra, Terra Cresta,
Hypersports je JONATHAN SMITH
(alias SMIFFF).

12) Viechny hry od Code Masters si
milZete precist v jednom lofiském Fifu (tak
proto to méli viichm dobfe...).

13) Trindctd otdzka byla opravdu
nedfastnd a skoro kazdy ji mél alespon
trochu Spatné. Martin Galway je pro
vétiinu  soutdZicich zcela nezndmou
postavou, alkoliv délal hru do vétSiny her
Jofy Smilffa. Jsem si téméf jisty tEmito:
COBRA, HYSTERIA, TERRA CRESTA
{a modnd i PING-PONG Bernie Dugggse).
David Whittaker sklidal vétSinou pro Code
Masters, jeho hudba je v JET-BIKE
SIMULATORu, SKI SIMULATORu,
PLATOONu, GHOSTRUSTERS Il
GLIDER RIDER, atd. Nerad to fikim, ale
Mike Follin neni hudebnik (na rozdil od
svého bratra Tima!), takZe body inkasovali
ti, ktefi profkrili nebo na uvedenou
skutetnost  upozomili  (inu, chytik).
Frantiek Fuka zhudebnil hry KABOOM,
INDIANA JONES [IIL F. L R. E,
TETRIS 2, JET-STORY, BELEGOST.
Proximidlni hudebnik Mireslav Hlavifka
svoji Audbou doprovedil hry HEORES ' 92
(postfeh!), MAH JONGG,
PERESTROJKA, AKCIONAR I,
BALLERIS a daldi (bohuzel, v Beerlandu
Zidnd hudba neni, natoZ pak Hlavitkova).

14) Promény 2z vika (vikodlaka) v
¢lovéka a naopak se odehrdvajl ve hie
KNIGHT LORE.

15) Academy 87 naprogramoval PETE
COOKE, 3D hrami se proslavila firma
INCENTIVE, jejich prvni byla DRILLER.

16) Knihy Hobbit a Pdn prstent napsal
JOHN RONALD REUEL TOLKIEN.,

I17) Autorem Mésta robotd byl ing. Vit
Libovicky (kdepak Kija Saudek!), heslo
znélo KONVALINKA,

I8) Free Copy md pravdépodobng na
svédom{ HAJASOFT.

19) Hlavni postavou desetiboje  je
DALEY THOMPSON, autofi hry jsou
PAUL OWENS a  CHRISTIAN
URQUHART.

200y Samantha Fox se svliékd ve hie
SAMANTHA FOX STRIP POKER.

21} Ve Winter Games si miZete
zasportovat v téchto disciplindch: SKI
JUMP, HOT DOG. SPEED SKATING,

Zapisovac XY 4140

pro tisk grafiky i textil, vé. interafce
a programu doddvd:
DatArt, Na rovnosti 21, 130 00 Praka 3

Cena: 1.498,-- K¢.

BIATHLON, BOBSLEIGH, FIGURAL
SKATING.

22) Programy na tvorbu 48k hudby:
ORFEUS (UNIVERSUM), WHAM! THE
MUSIC BOX (MARK ALEXANDER),
ZX-7 (JAN DEAK), MUSIC STUDIO (MS
CID). (Pozn.: Ackoliv Miroslav Hlavicka
poufivd Orfea ¢astéji nez Universum, jeho
autorem neni, Stejné tak neni autorem hry
Krtek a autitko, jak mylné uvedlo Fifo
{autor je Viclav Lavitka)).

23) Hru Tetris na Spectru uved!
MIRRORSOFT, pivodni autofi programu
jsou VADIM GERASIMOV a
ALEXANDR PAZITNOV.

24) V Terramexu mite na vybér z PETI
dobrovolnik.

25) Dr. Blitzen wvystupuje ve hrich
DYNAMITE DAN a DYNAMITE DAN
AND THE ISLANDS OF ARCANUM.

26) Pisnicku Ghostbusters slozil RAY
PARKER, Jr., pro hru ji naprogramoval
DAVID WHITTAKER (Rob Hubbard
osobné se na Spectrech nevyskytuje),
kadeinikem byl NICK DAWSON.

27) Oba dva uvedené Bat many vrhla na
trh firma OCEAN,

28) Nizvy poslednich tfi levell hry
LEMMINGS jsou: SLEEPLESS
NIGHTS, PRIDE COMES BEFORE...,
ENVIROMENTALLY FRIENDLY.

29) Hi-Soft: GENS, Oasis Software:
LASER GENIUS, T. R. C.: PIKOMON,

Universum: PROMETHEUS, Crystal
Computing: ZEUS, Picturesque:
EDITAS.

30y Ta nejklasictéjgsi hra se jmenuje
MANIC MINER, jeji pokraéovini je JET
SET WILLY a auworem obou je
MATHEW SMITH.

Tak co, jak hodné jste uspéli v
HEROES 927 Znidte ted svoje %ance na
umisténi? Jestli se nékomu hra zdila moc
&8¢kl - je mi lito, to jste asi nikdy t&2kou hru
nevidéli. Oproti adventurdm typu Larry
I-V, The Secret Of Monkey Island I-II,
Main Street to nebylo nic moe (navic jsou
anglicky... grr!). Stadilo jenom trochu vic
pfemyslet, trochu vic zkoudet - a bylo 10...!
Kdo dohrdl, did mi za pravdu, ostatnim
doporutuji si to alespor zkusit (i se viemi
smrionosnymi  konci), vidyl 26190 bajid
textu pro Desktop, se vyrovnd povidce o
deseti strinkdich A4 (pro $fouraly - psino
strojem, Fdkovdni 1,5).

VEfim, Ze jste se dobfe bavili a e si zase
ridi zahrajete néjakou dalsf moji hru - tFeba
to bude tentokrit néco akéniho, tfeba... no
nechdme se plekvapit.

- George K, -

A abych nezapomnél:

Jde kan (klap, klap) a had
(58, $8). Na co jdou?

i 2
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Posledni ndvrat Zijici smrti

POSLEDNI NAVRAT ZIJICI SMRTI

Zatal novy rok, soutéz k deseti letim ZX
Spectra tedy skonéila a neZ bude kompletné
vyhodnocena, povime si (jen tak pro
zdajimavost) néco o podstatné &dsti hry
HEROES "92 - o ochrané The Return OF
The Living Death (Ndvrat Zijici smrti).

Nejdfive k ochrandm vibec - jsou
dvojiho typu: 1) chrinf program pfed
kopfrovdnim, nebo 2) chrini program pfed
zkoumdnim. Slabinou ka#zdé ochrany je, Ze
po jejim priichodu je program &isty a pokud
s¢ Vam podafi tuto chvili vystihnout a do
programu se vloupat - miite ho. Navic, kde
nemite software, tam pomide hardware, a
tak ¢lovék, ktery vitdzoslavné stiskne
tladitko Multi-Masterface nebo NMI si
pfipadi jako buhvijaky biih a pfiblble dodi:
"Kraknul jsem to." MoZnd, Ze nékoho
napadd otizka pro¢ vibec by se ochrana
méla prolamovat - také by mé to zajimalo,
ale jsou lidé, ktefi si prosté musi dokizat, Ze
jsou lepii ne ti, ktefi tu ochranu psali (co
je vétlinou omyl). Ndvrat Zijici smrti jsou
vlastmé ochrany dvé - Zijici smri a pak jeji
Mdvrat. Ob& maji nékolik vrstev, které
nejsou  sice nijak  genidlni, ale dokidi
znepfijemnit pékné destivé odpoledne.

Jiz po nahrati basicu asi zalitednika
prekvapi piikaz IF COPY THEN CAT &
a pak fakt, 2e vyraz za
RANDOMIZE USR neni definovin. Ve
skutegnosti na tom neni nic zvlditniho, a tak
za chvili uréité pfijdete na to, jak se program
spousti - a je tu malé pPekvapeni pro
hackery pouZivajici obrazovkové monitory -
rozpakovini  nechutné zniGi prostfedni
tfetinu a troiku poSkodi basicovy systém.
MNavazuje nékolik Idird, které rozstrkaji
program po paméti (pfipadng ndhodou
vymaZou paméfovy monitor... VaSe Zkoda,
piisté si ho nahrajte jinam) a identifikace,
zda je program instalovin z diskety nebo
kazety - podle toho se také ddle pokratuje
(pfi nahrdvini z pdsky by neméla byt
piipajena D40 - program se bud hrouti nebo
vyvede néco "al potom” - samozfejmé
naschvil).

Pak ndsleduje nahrini zbytku programu -
hra md vlastni loadery jak pro disk, tak pro
pisku. Loadery jsou ke své 3Skodé
nedocenény - dokddi totiz nahrivat pamél

"napfeskdtku” (z cehoZ plyne, Ze kiéd na
médiu je Vdm na dvé vEci - na ... a na nic),
ale tato funkce neni zcela vyuZita (pouze u
kazetové verze se na konci poudivd
obrazovka, protode v paméti je zapotfebi mit
soutasné vic véci, neZz je moZné) - snad
nékdy pHste.

HEROES se nejdfive rozpakuji (ted je
pro zménu zni¢ena spodni tfetina); opét pir
Idird, operaci se wzisobnikem, obrizek,
hudba a - heslo. Jedind moZnost, jak heslo
utajit, je, aby ho program sim neznal -
proto, af napiSete cokoliv, vidy se provede
to samé, ale za chvili se pfijde do mist, kterd
se sprivné odkdduji jen pfi tom pravém
hesle (1o je ta chvile, kdy se jinak program
zhroutf) - existuje skutetné jen to jedno
jediné. Pfi rozkédovdni musi program leZet
na stejném misté, na jakém byl zakddovin -
misto je to vice neZ nepfijemné: od spodni
tfetiny videoram aZ do konce paméti..
viechny daldi skoky jsou providény pfes
zisobnik a v tom se nepfili§ dobfe orientuje,
a tak procesor nakonec dohopsdi az k
daléimu rozpakovini (leZi podobné bibé
jako odkodovdni), pak opét chvilka
zasobnikovych skokd a - koneéné start

Tedy - ne tak docela. Nisleduje daldi
identifikace "pdska versus disk" zaloZend na
stavech sbémice a ROM (tato &dst se dpaing
trasuje), opét se spoditd hodnota zdsobniku a
pak se nékudy vbéhne do podprogramu,
ktery program sprivné rozmisti po paméti a
jedté pozméni pir adres,

Zacind hra - a to je chvile pro Nivrat
Zijici smrti. Jejim zikladem je pferuieni (je
podeziele velké, Ze?), které Cas od fasu
program odchytivi a nechdvd ho pokratovat
nékde dplné jinde - kdo pFerufeni vypnul,
dostal se trasovinim ke zcela faleinym
podprogramim,  které  program  ve
skuteénosti nikdy nepouZivd (on ho totiZ
vétdinou hroutl). Ti. ktefi ridi mackaji
tlatitko SNAP, se asi dockali pfekvapeni -
nefunguje. Milovnici upravenych ROM, si
také pHilis neuZili - aspofi na pidskich.
Nidvrat Fijici smrti je organickou soufdsti
programu a jen nékieré jeho pasdfe je
moiné odstranit. Navic je napsin dmysing
tak, aby odradil - je v ném spousta véci
navic a fpatné.

Kdo hledal texty, které by mu usnadnily
hrani, na%el, se v&{ pravdépodobnost{, vzkaz:
THE RETURN OF THE LIVING
DEATH: WELCOME TO THE 21st
ROUND (ONLY 79 LAPS TO GO), jenz
nebyl zdaleka jedinym, co jsem tu pro
hackery zanechal. Skutefné texty jsou
zapakoviny textovym pressorem Tolkien
4.0, coZ se samo o sobé skoro rovnd ochrané
- pro piecteni by se musely vybalit (bylo by
jich asi o 9kB vic).

Posledni  Ndvrat  Ejici smrti  se
vygeneruje v okamZiku, kdy hru dokonéite -
program je smazin a zdstivi pouze
obrazovka & hudba {rozkddovini

bodovaciho podprogrimku je zaloZeno na
podobném principu  jako to minulé),
Bodovini samotné  je zileZitosti
jednoduchou, ale slo¥it® napsanou - snad
kakdy pokus o podvod je nékde vidét, takZe
- kdo si pfidal pir bodi a podle ASCII kédu
veniklého &isla domaloval vnitind rimegek,
dob&hl sim sebe. Navic je bodovini udélino
tak, aby i pH péti naprosto stejnych
dokonéenich  hry  vyprodukovalo pét
rozdilnych tabulek - to co, v téch tabulkich
bylo vidy stejné, bylo pfesné tim, co nic
neznamenalo... K bodovini neodmyslitelné
patfi pozice - slabé to misto viech textovek,
protoZe v sobé musi nést udaje o stavu hry,
které samozfejmé jdou pozménit. Proto jsou
prozice HEROES generoviny na podobném
principu jako findlni tabulka - dvé pozice ve
stejnou chvili = dva rozdilné kidy.

Abych to nemé& tak jednoduché,
zpijemnil mi Zivot kaidy Didaktik, na
kierého jsem narazil - nékteré &dsti ochrany
na nich prosté nechodily a jd jefté doted
nevim pro¢, Zikladnim problémem je, Ze
katdy Didaktik je ve své podstaté origindl
(tedy nenahraditelny) a koupite-li si poéitac,
disketovku a Melodika, mi¥ete hovofit o
$tésti, kdyZ se spolu snesou. Programitor
aby se pak zbliznil pfi zjisfovini, zda je
chyba v jeho programu, nebo ve vyrobnim
programu nejmenované zahraniéni
spoleénosti. Al jiZ bylo Specter vyrobeno
nékolik milién - nelifily se tak, aby
programy na nich nechodily; to se bohuzel o
brdandch do svéta wipodetni techniky Fct
nedd. Diky Didaktikiim jsou tedy nékteré
pasiZe ochrany "mrtvé" - a to je Skoda. Po
deseti letech si  Spectrum zasloufilo
pofidnou ochranu, kterid by potripila a kterd
by vlastné pro hackery byla hrou ve hfe.
Proto jsem ji také psal. Skoda.

Veseld pfihoda na zivér: Asi nejvic mé
vytotilo, kdyZ pdskovd verze nefungovala s
hudebnim obvodem AY - plesngji
fungovala se viemi AY, krom Melodiku.
(To je vibec véc, ten Melodik, jeSté Ze
nemdm absolutni sluch, jinak bych asi
vyletél z kiiZe pfi zjiStdni, Ze zase hraje o
dvé oktivy vyse.)

Pokud jste tedy nezkouSeli ochranou
projit, zkuste 10 - je to préa.

- Georpe K. -
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Squash 1 128

Doslovné znamend SQUASH "hra s
mitem o zed" a tato novd hra od pomémé
neznidmé fy Krisalis se uvedla na anglicky
trh bezmila pfed dvéma lety. Stile viak je
o hra poutavd a diky bohatym menu,
digitalizovanym obrizkim a komfortnimu
ovlddini si  ziskala mnoho pHiznived
BohuZel (nebo lépe bohudik) je pouze pro
128 a majitelé 48 se ji opét nedockaji. Vidyt
také tato hra obsahuje nékolik desitek jmen
sportoveld (coZ viak na 48 meni problém),
jejich vykonnostni tabulky (rychlost, silu
tderu, fyzickou Kkondici atd.), moZnost

SQUASH 1 128

Krisalis 1991

volby ze 4 typll mickd, moZnost vybéru
piného &asu, &i hry jen na jeden set a mnoho
jinych menu...

V dvodu hry mite moZnost vybrat si ze
tfi svétovych jazykd anglictinu, francozitinu

a néméinu. Vie ovlddite Sinclair joystickem
| (pro€ jen Sinclair joystick 7).

Popisovat tenis nebo pribéh fotbalového
zipasu nebudu, proto Ze se mi to zdd
zbytetné, takZe dil to vie nechdm na Vis.
SQUASH 1 je velmi kvalitni hra s celkem
hezkou 128 hudbou a jisté Vis zaujme, ale
po nékolika hodindch se na ni asi vykaglete,
protode je to vie pofid dokola....

A plni napéti nahrdvime...

Opét nds pfekvapuji digitalizovand menu
a .. a W je vie! Prost2 v dmuhém

SQUASH 2 128

pokrafovini této hry neni nic nového kromé
digitalizace (ta je vybornd) a snad novych
hrici, ale na hfe se nic neméni. Stile stejnd
hudba, stejné ovlddini (jako kdyby nevédéli
o ni¢em jiném nek je Sinclair joystick 1) a
hra ndm pfipadd uZ "ohrand”...

Prvni dil je opravdu origindlni a rdd si ho
zahraji. Nabriviini druhého dilu povaZuji
viak za ztridtu Easu...

DRHANG . AN Y D NDDOLLE
FRESS fDax

- JSH -

Rodland je hra pro malé déti. Ti, ktefi ji

maji mi jisté daji za pravdu. 5 dvéma |

holtickami, které hledaji svou maminku
(byla v dvodu hry unesena obrovskym

MOM IS TAKEN ATOP THE

"MADDOTS " TOWER .

Jedno brde..

RODLAND 128

Sales curve 1991

i)

HERE TRAKE THIES LIFE ENERGY
AMND CO00 LUCHK.

ptikem...), splhaji po Zebfitcich, visutych
plofinkdch a biji hlava nehlava vielijaké
potvory, Které jim brinf v jejich cestd...
Mite-li nekonetné Zivoty, vie zvlidnete za
15 - 20 minut, protofe je to opét hra na
Po grafické strince je wviak
vynikajici. Pohyby viech postavifek
zajiffuje velmi kvalitni ovladaé pracujici s
dvéma videoram, takie opét nic pro majitele
48

ENTER THE TOWER TOD
RESCUE VOUuR mOom .

Vynikajic/ obrizky v dvodu a v
mezihrich si urcité ziskaji i ty, kterym se
podobné hry nelibi.

- JSH -

.0.
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MNizev ¢linku

Pod timto ndzvem se skryvd hra podle
stejnojmenného filmu & Armoldem
Schwarzeneggerem v hlavni roli. Film nds
zavidi do vzddlené budoucnosti, kdy lidé
obydli planetu Mars, vytvoifi generdtor
vaduchu a dokiZi Zit prakticky kdekoli. D&

filmu, musim se pfiznat, jsem ani napodruhé
nepochopil (snad se to ale pfi dabingu, kde
je kazdé tfeti slovo vynechdno dd uznat),
pied rokem se viak v knihkupectvi objevila
kniha Total Recall a po jejim pieéteni bylo
vie jasné. Tuto knihu Vdm viele dopomcuji,
protoZe déjové odpovidd filmu a neni tak
"pfehnand” jako tfeba Robocop, ktery se
"ladné prehoupl pies zed...". Skuteéné se
Total Recall stivd filmem nad nim2 se
musfme zamyslet a ne o ném pfemyélet jako
0 "hloupe siFilecee plné nevinnd krve..." DEj

tohoto filmu Vim nemohu fici cely, protoZe
by na to nestadilo ani 8 listh A4 popsanych
hustym malym pismem. V zivéru se viak
zminim o hlavn{ pointé filmu a doufdm Ze ti,
ktefi film nepochopili z divodd Spatného
dabbingu nebo nepozomého sledovini, si ho
ridi opét pusti (tfeba na videu) a nebo na ngj
pijdou do kina.

A nyni jak probihd hra. Quaid po
nivitdvé spolefnosti "REKALL" zabil
svého kolegu z price Richtera a jeho
spoleénfky, ktefi mu brinili odletét na Mars
a dozvidét se o sobd pravdu. V této prvni
Cisti musite najit 5 pledmérh, které
potfebujete, abyste se dozvédéli co mite
pfesné udélat neZ odletite. V kuffiku najdete
monitor a vale "druhé j4 Hauser wvim
vysvetli co midte délat. Po uhrdti této Gasti
nasedite do taxiku a ujiEdite svym
prondsledovatelim o vldsek do staré
tovirny.

Tam oteviete kuffik a Hauser diva dalsi
pokyny. Vytdhnout si 2z nosu  malou
vysilatku, kterou wvdm instalovali  ve
spoleCnosti REKALL a podle které wis
zaméfujf, ukdzrka hologramu, ktery wis
zezreadli a najednou se objevi vds dvojnik

TOTAL RECALL 128

Ocean 199]

nedaleko vis.... Prondsledovatelé jsou Vdm
v patich a Quaid musi opét prchnout.

Po uhriti této malé mezicdsti se
dostdvime do druhého dilu. Zde je velmi
diskutabilni co mite délat, V privodnim
textu se pravi néco ve smyslu "dostat se na
dervenou planetu a dozvédél se viechny
odpovédi na své otazky", ale co mite
konkrémé délat to zde neni. No... doufdim,
ze se na mné nebudete hnévat a Ze si tady
budete védét rady sami a kdyZ ne, tak v
zivéru tohoto popisu najdete CHEAT s
jeho# pomoci tento dil pfekonite.

Dostivime se do daliiho mezidilu, ktery
fikd, abyste nasli sidlo rebeld na Marsu a
vy opét useddte do taxiku a vrhite se do
podzemnich (nebo spife podmarsovnich)
chodeb vstfic nebezpeci. V treti a posledni
&isti na Vis ekd velmi obtizny dkol.
Musite najit Quata (vidce rebeldl) a
dozvedét se od néj co musite udélat. Tato
&ist. je z celé hry nejlepdi. Je perfekiné
graficky  propracovina a fantasticky
zachycuje posledni pathodinu filmu Total
Recall.

Mo a ted je privé &as na mensi popis
konce filmu. Quaid naslouchd Quatovi.

Pred mnoha lety cizi civilizace postavila
na Marsu obfi reaktor na rozpousténi ledu
pod povrchem Marsu. Quato tento reaktor
objevil a chtél spustit. Cohaaggen, clovek,
ktery sestrojil reaktor na pfimou vyrobu
vzduchu viak vi, Ze by pfisel o velké penize,
které mid z poplatkd za "svij" vazduch.
Quato byl nucen prchnout. Quaid pozomé
naslouchd, ale co to? Byli prozrazeni! Dfive
ned zasafeny Quato umird, fikd Quaidovi,
aby dal reaktor do provozu - je to nade
posledni Zance. Quaid je zatfen (udal jej
fofér taxiku). Cohaaggen se sméje a pousti
televizi ze které mluvi Hauser: "Pokud mné
ted poslouchdd, Quate je mrev.." a
nechdpajicimu Quaidovi musi Cohaaggen
vysvétlit, ze on byl kdysi Hauser a jejich
cilem bylo zabit Quata, viechny prostfedky
gelhaly a proto zbyla posledni moZnost -
vymyslet Quaida, lovéka s novou paméti,
ktery nds dovede ke Quatovi. To se
podafilo a Cohaaggen divd phikaz, aby
Quaidovi vritili Havserovu pamél (ano
Hauser byl stejné tak juko Cohaaggen
pékny darebik).

Quaidovi se to viak nelibi a diky své sile
se vyprosti z pout a osvobodi i Melinu
{(svou blizkou kolegyni), pobije pdr doktord
a utikd k reaktoru. Tam svdd{ posledni boj s
Cohaaggenem ve kterém pochopitelné
zvitézi a spusti reaktor.

Zhavé ocelové piloty se zaryji do ledu,
ktery pokryvi vétiinu Marsu. Pdra vytvifi
oblaka a tim vznikd novd atmosféra, Tohle
byl zkrdceny konec filmu. Ve hfe musite
najit celkem 5 symbold, abyste mohli
vytahem tpiné vlevo dole vyjet k reaktoru a
spustit ho: hvézdu, kolecko, civeredek,
krizek a vinovku.

Tim hra koné&i - reaktor je spuStén a
Cohaaggen je mrtev. Hurd! Hra je na
vysoké drovni. Jak uZ jsem fekl, posledni
dst je nejlepsi co se tykd grafiky. Celd hra

je vizk velmi téfkd a privodni slogany
nékdy nestadi, abyste pochopili co mite kde
hledat, Hudebni a zvukovd strinka neni
ipatnd, mohla viak byt lepdi, protoZe hudba
pod IM2 je sice asové nendrofnd, ale byla
uz divno pfekondna, ¥ idvodu hry mite
moZnost si zvolit snad ze viech moZnych
ovladaél, predefinovat kldvesy a kdyZ chvili
vydriite néco uvidite.... ale ne! Ti z vis,

ktefi maji origindlni kazetu, tak budou
efektem kde "napri" dvodni obrdzek mile
prekvapeni, ale Ti z vis, ktefi maji 70kB
verzi od jistého chuddka z Recka (Theo
Devil) budou jeho stupidnimi Fedmi
znechuceni, Ze pry "Nuke Israel Just do it
(pfelofte si sami), ale co jsou tohle za firy!

Mimochodem majitelé 128 Specter!
Theo Devil je pficina toho, prof se jeho
verze (pro 128) hry HeroQuest 2 (Retumn of
the witchlord) resetuje po nékolika minutdch
hrani! Opravdu, Theo dékujeme a radéji
toho hloupého krakovdni nech!

Pro majitele 48 mdm opét nepfiznivou
zprivu. | tato hra je opét a pouze jen pro
128. No nic. To bude pro dneiek ode mne
vie a t88im se u dalfich novinek na
shledanou.

- JSH -

P.S. Jeité jeden Cheat, ktery vkliddm za
hudby z CD J. M. Jarreho Apocalypse 3 --
The end is night — i kdyZ se to tam ui
nevejde, pfesto ho do Hall of Fame napiste
a stisknéte Enter! A jste uf totdlng piepsani?
Tak to je fajn!

-10 -
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Zebiitky her

ZEBRICKY HER

ViZeni Etendfi!

Redakce ZX magazinu se rozhodla, 2e na této strané budou zvefejfioviiny Zebficky her. Kolik jich bude, to zilezi pfedeviim na Vis,
Etendfich ZX magazinu. Napiste na niZe uvedenou adresu své Zebficky her (nejlepsi, nejhordi, nejhratelngjsi, atd.) a my pak z Vasich dopisi
vybereme tfi nejuspéinéjsi, ktefi budou odménéni hodnotnou cenou. Doufim, Ze uZ ve druhém Eisle ZXM se setkdme a Vadimi Zebficky
neboli TOP-TENY. Zubﬁ'éky psané ve strojopisné formé (miZete doplnit i kresbami), zasilejte na adresu: Oldfich Pileni¢ek, Sumice 110,

PSC 687 31.
F —— —— == -
Nejusp&Snéjsi hry roku 1992 Nejuispésnéjsi hry v lednu - bfeznu 1993
dle redakce ZXM a JSH dle redakce ZXM a JSH
|
1 Darkman 128 I Space Crusade 128/48
2 Carrier Command 128 2 Battle Command 128
3 Battle Commuand 128 3 Darkman 128
< Lotus Turbo Esprit 128/48 4 Dizzy 5 128/48
5 HeroQuest 128/48 5 Navy Seals | 128
6 Space Crusade 128/48 6 Total Recall 128
7 Navy Seals | 128 7 Captain Dyname 128/48
8 Navy Seals 2 128 8 Greel And Falla 128/48
9 Shadow Of The Beast 128/48 9 RoboCop 2 128
10 BRoboCop 2 128 10 @ Shadow Of The Beast 128/48
T = "

PONUKA DIDAKTIK COMPUTER

+ DIDAKTIK KOMPAKT

8-bitovy domici poéitat, vychddzajici 2z
Spectrum. Pocital v sebe obsahuje

- mechaniku 3,5"

- vstavany zdroj

- paralelny interface

- samotny pocitad

pocitata ZX

cena: 6990.- K&
+ DIDAKTIK M

B-bitovy osobny ' poéitag, kompatibilny s politafom ZX
Spectrum.
cena: 30940.- K&

+ DISKETOVA JEDNOTKA DIDAKTIK 80 (D80)

Pamiifové médium pre mikropotitaé DIDAKTIK M (GAMA).
Mahradi predtym pouzivany magnetofdn.
' ) cena: 4800.- K&

+ DISKETOVA JEDNOTKA DIDAKTIK 80B

Zjednodudend verzia bez riadiacej jednotky. MoZno ju pripojit
ako druhid mechaniku k DIDAKTIKU KOMPAKT, alebo k D80
{D40). Kibel na prepojenie je sicasfou doddvky.

cena: 3300.- KE

* ZVUKOVY INTERFACE MELODIK

+ INTERFACE M/P

Paralelny interface potrebny k spoluprici mikropotitada
DIDAKTIK M s perifémymi zariadeniami. Obsahuje vlastmi
pamiit ROM s kapacitou 16 kB.

cena: 490.- K¢

Umoliiuje tvorbu vlastnej hudby a zvukevych efektov. Je
moéné ho pouZival sicasne s disketovou jednotkou.
cena: 699.- K&

+ JOYSTICK DIDAKTIK M
cena: 235.- Ké
*+ JOYSTICK DIDAKTIK KOMPAKT

cena; 235.- K¢

Informicie a objedndvky prijimame na adrese:

DIDAKTIK s.r.0.
Vrchlickéha 10
698 00 Hodonin tel. 0628/23220
DIDAKTIK s.ro. je poboZkou firmy DIDAKTIK v Ceskej
republike.

4 =
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ZXM A ROBOTIKA - OHLASY
Mezipokraéoviini seridlu ZXM a robotika
Vizeni Ctendfi, “Zedddm Vds o zasldni pFirucky, kterd by | nepiijde. To vds viak nemusi od seridlu

prvni  polovinu nafeho seridlu  midme
skoro za sebou. Cekd nis uz pouze jeden dil
o zikladnich zapojenich a dile se budeme
vénovat aplikacim sestavenych moduld a
software, Nyn{ s myslim, #e je vhodné
odpovédét alespon na nékteré z ohlasd, které
niam na tento seridl dodly:

"Vifend redakcia! V fldnku ZXM a
robotika sa vyskyila chyba. Chybny isek
citujem:” Budete moind prekvapeni, kdyi
Viim bude dioda svirit, bude-li na peortu
log. O a thasne pFi log.1." Mnou zostaveny
indikeitor to robil presnd naopak...”

Tomuto &étendfi pravdépodobné uniklo,
e v citovaném "chybném dseku” se hovofi
o diodé jako pripojené zité?i a nikoli o
diodé  indikditoru  vystupu.  Indikditor
skutegn® indikuje log. stav (log.] svit, log.0
zhasne) a chovi se opalné neZ dioda zitéZe.
Zkuste premyslet proé. Pfi zapojovini
jakéhokoli zafizeni za poéitac je dileZité byt
pozorny a neplést si pojmy! TentyZ Ctendf.
ktery se mimochodem zapomnél podepsat
pokraluje:

"..Cheel by som sa opytar, fe ked
nevlasinim interface M/P Ci stacl indikedtor
pripajif na kempston joystick v Didaktiku M,
kde je MHB 8255 uf vestaveny ... nestacilo
by misto interface ten zosilovaé zo ZXM
{22

Jiz v prvnim dilu seridlu (tehdy jesté od
-VAPE-) je uvedeno, Ze systémovou
sbémici neni prakticky moZno proudové
zatizit. Interface je tudiz NUTNY!!! Pokud
mdte Didaktik M, pak si budete muset
interface M/P zakoupit. (pozn.autora: jeden
ze Clenfl naseho klubu ho privé prodivd za
440) Kés). Kempston vstup DM pro vystupni
tgely pouzit nelze. Divod k tomu je
jednoduchy. V DM totiZ neni vestavén pro
éteni joysticku obvod 8255, ale pouze
jednoduchy dekodér, ktery nelze poudit
jinak neZ pro vstup (napf. étenf kontakti).

".. faky katalog soucdstek, na ktery se
odkazujete mdm pouiit a kde jej mohu
sehnat ..."

Katalog, ve kterém naleznete viechny
potfebné ldaje o pouZitych souddstkich,
koupite v kterékoli prodejné soutdstek,
nejéastéji pod ndzvem: "Polovodidové
soutdstky .rok.. Tesla". Pokud checete
trochu vice experimentovat s navrZzenymi

zafizenimi, budete tento katalog potfebovat
nezhytné.

mi napomohla se zapojenim  jednoduché
periférie, kterou bych si postavil sdm ... "

Ani nevim, zda je tento listek viibec
ohlasem na nd$ seridl, ale viem &tendflm,
kterym ndd seridl nestali, mohu doporudit
stari Cisla éasopisu Amatérské radio, které
byvalo plné nejrlizngjsich hardwarovych
dopliiki pro ZXS. Zidnou takovou
piiruéku, jakou dotyény &remidf poZaduje
nemime a nevim, jakou md o této pfirutce
predstavu. Mohu Vim pouze pfislibit, Ze
bude-li ze strany &tendil zdjem, chystime
souhmé vyddin{ celého seriflu "ZXM a
robotika" v roziifené podobg formou
pfirugky. Ridi bychom totiz napravili trochu
rychly zaldtek, na ktery jsme museli
navizat,

Casto ndm &tendfi pisi, prod neuvidime
vedle zdrojovych textl strojového kidu také
programy pro jejich "napoukovini" 2z
basicu, Mdme na to prosty divod: ZX
magazin neni nafukovaci a Eldnky by se
evidite v piistich dilech seridlu prodlouzily
dvojnisobné. Navic jakdkoli drobni znéna v
progrimku (napf. vloZenl instrukce atd.) by
znamenala vidy popis opravy fadkd DATA
v basicu. Nemélo by pro vis byt tedy
velkym problémem naufit se napsat a
ptelozit program v néjakém assembleru i
bez znalosti strojového kodu. Znovu
piipomindm, bez strojového kédu to dil

odrazovat, pokud strojovy kéd neovlddite.
Viechny programy jsou odladény a je u nich
popsdn i vstup a vystup. Neni tedy tfeba
strojik viibec umét (i kdyZ se Vim to v
Zivoté neztrati).

Tim jsem se dostal k dovednostem,
potiebnym ke zvlidnuti nafeho seridlu.
Pedpoklidime inteligentniho &étendfe, kiery
umi alespofi trochu sluéné pdjet. Kromé
konektord se di mimochodem vie postavit
na univerzilnich kontaktnich polich, kde
stadi souddstky pouze zasouvat. Toto fedeni
mi jedté jednu vyhodu. Velice snadno Vim
umoZni zménit hodnotu jakékoliv soutdstky
v jednotlivych modulech.

MNa zivér jedna oprava | Schotkovi se do
élanku vloudil Sotek. Pod obrizkem &.3 ve 4
pokraovdni (Rate wvstoupit) je chybné
uvedeno oznateni diody kp 261. Takovou
soufdstku  byste jist2 mamé hledali v
jakémkoli katalogu. Sprivné md byt
uvedeno: KA 262.

- J. Krejéi -

PRigté;: "LOG.1, LOG.O0 a co je mezi
tim?" aneb povidini o analogovych
vstupech a vystupech.

Pripomfnky a ndméty pro tento seridl
zasflejte prosim i na dile na adresu; Sinclair
Club, P.0.Box 132, 363 01 Ostrov.

UzZivatelé K6304, opravte si!

W &linku p. Hejdy v ZXM 592 vénovanému této tiskimé se vyskytlo nékolik faktickych chyb a

nepiesnostd, kteréd si nyni dovolim opravit,

Na strané 11 zcela nahofe je zfejmé omylem prohozeno oznadeni tiskdren Y004 a V005, Daldi
chybu nalezneme pod druhou tabulkou. Misto ndrodnich znakovych sad se u V004 tiskne US ASCI
nikoli némeck:i znakovi sada. Zdvainijif jsou ale chyby v tabulce fidicich koda:

ESC @ - Nastaveni tiskdmy do zikl. stavu podle DIL - zde je nuiné upfesnil - tak jak byla nastavena

pfi zapnuti.
ESC J - chybi uvedeni rozsahu n=8,10,12,...,254

ESC j - smysl maji pouze hodnoty n=8,10,12,14.16 {(ostatni jsou ignoroviny)

ESC G - je totony s ESC E
ESC H - jc totoiny s ESCF
ESC C - chybi uvedeni rozsahu n=1-127

ESC D - chybi pozndmka o tom, #e sled tabelagnich znaiek musi byt ukoncen kadem 00 (dvé nuly),
jinak dojde k chybnému tisku dat. Postrddim také pozndmku o max, poétu tabelaZnich znadek 12.

Nikdo ale nejsme dokonaly. | do naii piiruky k o tiskimé se vloudila chyba. Na str.19, pfi
popisu piikazu ESC j vypadlo v prvni vE&té za " v registru tiskdmy .." slovo "pozdgji”, fimE se
dplng otodil smys] celé vity. Majitelim na&i pfirutky se tmto velice omlouvime.

I pies tuto drobnou chybu doporuéuji viem majiteldm K6304, aby si nadi pfirucku objednali,
nebof ¥ nf naleznou mnohem podrobnéjéi popis celé tiskdmy i vazeb mezi jednotlivymi phikazy.
Ziskat ji miZete po zaslini Cdstky 28 K& na adresu, kterou naleznete pod pokrafovinim seridlu ZXM

a robotika.

S g
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Fuck the Pack

"FUCK THE PACK"

...zatval jsem ihned poté, co jsem vyletél
jako gumovy &ert wvykopnout zistréku
napdjete Spectra ze sité. Ve Spectru 128
totiz vznikl vir, kiery.., Ze na Spectru 128
nikdy Zidné viry byt nemohou? Ale vite
vilbec co jsou viry? A femu tak Fikat? V
nékolika milo (souvislych) vétich se tento
problém pokusim nastinit.

[hned na zacdtek jedno malé upozoméni:
v Zidném piripadé vis nijak
nemystifikudifuji (nebo jak se to fikd), vie
je pravda, kterou si mlZete viceméné ovéfit
4 rozhodné se nejednd o recenzi programi
Mr. Pack a Pressor V. Je viak moZné, e v
dobé, kdy ctete tyto fadky, nebude dosud
soubor téchto programi na pultech obchodd.
Proto radéji struéné uvidim, co tato silnd
dvojka umi: DokdZe zkomprimovat obrizky
a celé programy ve strojovém kddu 1 Basicu.
MNavic vyLvaf loadery takio
zkomprimovanych programili. Vedlej$im
efektem komprimace je, e takto upravené
programy lze spoudtét i v nékterych
kopirkdch.

No a ted rovnou pfejdeme k té zradé,
kterd ¢ihd ve Spectru 128 K. UZ pfed &asem
bylo  na prvni pohled vid&t wu
PROMETHEA, e autofi rozhodné
neprogramuji  na  stoosmadvacitce. Mé
malickosti je to v zdsadé jedno na &em
programuji - at jsou to theba sdoty sdélané v
CCCP. Findlni produkty by viak mély byt
ovéfoviny na  viech  dostupnéjiich
kompatibilnich  strojich. Zde neznalost
Spectra 128 pfinesla tento disledek:

1. PROGRAMY UPRAVOVANE
PRESSOREM V., NAHRAVAT
POUZE V MODU 48

Je tomu tak proto, ie PRESSOREM
dosazeny loader s poditadlem nahrivd k
rogboru hlavifku ndsledujiciho souboru od
adresy 23296 a to je juk zndmo bufer pro
tiskimu ZX PRINTER, jenZ se uZ dnes
nepouZivi. Objem buferu je 256 byte, a
neni-li ZX Printer, je systémem Spectra
opomijen. Jind véc je to v madu 128, To je
zde uloZena strinkovacl rutinka a néco milo
novych systémovych proménnych. Kdyby
zde byly jen systémové proménné - to by
moind nevadilo. Ale na strinkovaci rutinku

LZE

se skdfe vidy pfi povoleném preruseni
(systém pfepini ROMky, popf. ¢te dalii
systémové proménné téchto programi k
ndvratu z loaderu do Basicu, viechno se
kousne nebol probéhne nesmysiny program
udélany z hlavitky. Pfitom hlavicka se
klidné mohla nahrdt pfes &dst "mivru” -
programu, ktery ji pfed spulténim nové
loadovaci rutinky pfesunul rutinku ze ZX
ROM a zaktualizoval ji.

Redenim je zde to, 7e jakmile na vés
vybafne obrizek uZ z basicového bloku
prosté nahrdvdni utnete, pfepnete do Basicu
48 (projednou vim prsty neupadnou, kdyZ
napisete LOAD " ") a vie nahrajete znovu.
MoZni se vim zdd, Ze je to banalitka, kterd
nestoji za zminku, JenZze se mi stala takovd
podivnd véc:

MNahrdl  jsem  jakysi kompletné
zapakovany program (pochopitelng nic
netufic) v mddu 128 a co se nedélo!
Najednou  slyiim néco jako Stékdni
kulometu. Nechdpu co by to mohlo byt a
ejhle - disketovd jednotka pfedvidi néco
jako smrtelné kie¢e a mlati hlaviékou stile
do jedné strany!

To viechno je krisny pfiklad toho, co
jsou poditaové viry a nemusite si ani
pofizovat PC, nebo néco jefté lepstho.
Nejde zde ani tak o disledky, jako spi%e o
princip vzniku.

MNa PC i jinde venikaji viry zhruba takio:

Potitatovy pirdt zméni dmysingé nékteré
informace tfeba na disketé tak, Ze dostanou
operafni systém do nekontrolovatelné
situace. Klasickd je dnes napf. uméld zména
Casu uloZeni souboru. Systém samoziejmé
nikdy neud2la tu chybu, Ze by zapsal minut
vice nez 59, ale kdyz je to jednou uloZené,
bere to jako OK a iddaj uz nekontroluje.
KdyZ je potom udaj uméle pfepsin na
chybny, pak pfi ¢teni ui neni systémem

kontrolovin. KdyZ pak md systém se
Spatnou hodnotou pracovat, skodi na néjake
"ndhodné” misto. Vtip je prdvé v tom, Ze

pirit vi kam a dokd?e toho vyuiit ke
spusténi viru - programu. Jak vidite, na
Spectru i PC je to velmi podobné a v
pfipadé pakovanych programi vdm stadi jen
holé Spectrum 128 a magnetofon. Vysledek
Cinnosti viru zileZi jen na tom, jak bude
hlaviéka bloku interpretovina jako strojovy
Ilugg Tot vie k virim i "virlm" na Spectru

Vrafme se viak k PRESSORU, jefté
jedna véc se "povedla”.

Jisté wite, ¥e nékterd zafizeni uklidaji
Basic 0 néco vy§, neZ je b&Zinym zvykem,
tedy od adresy 23755, Basic v loaderu ktery
vytvofite, se viak systémovych proménnych
na nic neptd a spoufti piimo urfené adresy
{nevypoéitdvi je). Paradoxné oviem plsobi
fakt, Ze strojikové movery vypocitivaji
ODKUD bloky pfesunout, coZ je ale pro
opoméni v Basicu zhola zbyteéné. TakZe:

2. NENI VHODNE AKTIVOVAT
BETADISK NEBO ZX INTERFACE | PRI
POUZIVANI PAKOVANYCH
PROGRAMU.

To je tedy viechno. Ale jednu véc si jedtd
neodpustim, byt nemd Zddny vliv na funkci
programid Mr. Pack & Prometheus: S
ohledem na to, e ZXS 128k nemi nikde v
ROMce za sebou 8 x #FF, se misto
ctverefku coby kurzoru objevi "Cinsky
znak", S rochou fantazie pak pH
podrobném zkoumdni zilstane PAF. Ze
¢tveredku 8 x 8 bodd totiZ na vis bude
koukat lebka se skfizenymi hnity...

Nebo zde vidite jiny symbol? Af tak &
onak, mohu fici, e s témito kompresnimi
programy mdm vétiinou velmi dobré
zkuSenosti a jen nerad bych je nyni
postridal. Vyplati se do nich investovat i
majiteldm disketovych jednotek. Budete-li
mit totiz hodné programi, vejde se vdm jich
na jedno médium vice a diky tomu nebudete
potfebovat vice disket/kazet neZ je nutné.

Pouze pro ZXM

- LEE -

=13 -
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Mluvici obvod pro ZX Spectrum

MLUVICI OBVOD PRO ZX SPECTRUM

Vzhledem k zdjmu étendfl o pipojeni
mluviciho obvodu k ZXS (Elinek "Mluvici
slovafky pro ZXS") dnes pretiskujeme
zapojeni miluvictho obvodu k ZXS [1].
Mluvici obvod SP-0256AL2 se pfipojuje k
rozhrani  Centronics  (Didaktik  Gama,
Kompakt, SAM, UR-4 + ZXS + SW &i IF
M/P a Didaktik M), tak?e neni zdvislé na
typu poéitaée a bez problému miZeme
pouZit také Atari, Amigu nebo PC s
uvedenym rozhranim a ovlidat jej b&nymi
pifkazy pro tisk,

Zapojeni mluviciho obvodu spolu s
popisem vyvodd ukazuje obr. 1, celkové
pfipojeni ke konektoru Centronics ukazuje
obr. 2. V této souvislosti upozomuii, Ze
nihrada styku Centronics obvodem 8255
pracujicim v médu 1 zndmd z Didaktiku
Gama nezarucuje spolehlivy protokol (sice
funguje s tiskdrnami EPSON, ale bez dpravy
nechodi s tiskdrnami STAR a dal%imi), takie
pro obecnéj$i poufiti je vhodny pouze mdd
0 a pfisluiny software pro Centronics napf.
od firmy Kempston, ktery se u nds
vyskytuje.

{anglickd mid pfiponu AL2 v oznaeni 10).
Stoji pfiblizné 20 GP, aviak dnes ho pfi
trofe Stésti sefenete i za polovinu., Pokod
nékdo znd firmu, kterd ho k ndm dovi2i,
necht napiie na adresu ZXM. SP-0256
sklddd feé z celkem 64 kritkych usekd, tzv.
alfond, jejichz prehled je v tab. 1. Tak
napifklad instrukce:
LPRINT chr$43+chr$60+chr§53;

zpisobi, Ze mluvici obvod wvyslovi
anglicky "pula®™ (zero), srovnej a tab. |.
Predpokiadem oviem je, #e sw pro
Centronics umi pfendSet bez pfekddovini
kédy 0 ai 63 alfond, pouZivd signily
/Strobe a Busy. K uvedenému zapojeni bylo
sestaveno ndsledujici sw:
| Simuldtor Curah Microspeech, tedy
populdrni mluvici krabiéky pro ZXS, kterou
vyudivaji pro mluveni nékteré starif hry
inapf. Lunar Jetman). Pfi vkldddni Basicu
odiikdvi instrukece véetné &islovek a
kli¢ovych slov.
2) Hlasovy "vypis" programu jak v Basicu,
tak i ve strojovém kddu (vhodné pro
kontrolu).

vystupem, automaticky odpovidac
telefonnich hovord a fada daliich aplikact.
Vypis programi neuvidime, nebot by se
do ZXM neveily, nehledé na to, Ze kaZdy
zdjemce pouZivd jiné zapojenf vyvodi
Centronics k 8255 a rliizné adresovini.
Mluvici obvody dnes plné nahradily
diive pouiivand fefeni (pfevodniky D/A.
formantovou, spektrdlni a LPC-syntézu) a
béiné je nalezneme v zahraninich
zafizenich mluvicimi  pohlednicemi &
Casopisy poéinaje a poéitalovymi systémy
konfe. Dali informace mohou zdjemci
nalézt napf. v [1, 2 a 3] a pfipadné u autora.

- FE&X -

Literatura:
[1] Hardy, P.: Prosessing speech, PCW
December 1985
[2] Harvey, R.: Spectrum Voice Synthetiser,
ﬁl:‘esc;tmnics & Computing Monthly, January
[3] Hodgson, G.: Spectrum Speach
.‘iiggé.hetiser. Practical Electronics January

Mluvici obvod SP-0256 se vyrdbi ve | 3) Miluvici hodiny, hovofici slovnik,
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Jak pracuje mluvici obvod Sp-0256

Adresa (dek.) | Alofon Trvini [ms] Priklad slova Adresa (dek.) |Alofon Trvini [ms] Piiklad slova

0 PA1 10 (pause) 32 TAW/ 370 out

| PA2 30 (pause) 33 DD/ 160 do

2 PA3 50 (pause) 34 IGG3/ 140 wig

3 PA4 100 (pause) 35 NV 190 vest

4 PAS 200 (pause) 36 GG/ 80 got

5 oY/ 420 bay 37 ISH/ 160 ship

6 IAY/ 260 sky 38 fZH/ 190 azure

T JTEH/ 70 end 39 /RRY/ 120 brain

8 JKK3/ 120 comb 40 IFF/ 150 food

9 PP/ 210 pow 4] /KK 190 sky

10 [TH/ 140 dodge 42 KK/ 160 cannot

11 NN/ 140 thin 43 fZ2/ 210 200

12 /TH/ 70 sit 44 ING/ 220 ding

13 T2/ 144} to 45 /LLS 110 lake

14 /RR1/ 170 rural 46 Ww/ 180 wool

15 TAXS 70 succeed 47 /XR/ 360 repair

16 MMM/ 180 milk 48 MWH/ 200 whip

17 Tl 100 part 49 Y 130 yes

18 /DH 1/ 290 they 30 fCH/ 190 church

19 Y/ 250 see 51 {ERV/ 160 fir

20 fEY/ 280 beige 52 ERY/ 300 fir

2] /DD1/ 70 could 53 fOW/ 240 hoe

22 UwI/ 100 o 54 /DH2f 240 they

23 fAD/ 100 aught 55 IS5/ 90 vest

24 lAAS 100 hot 56 NN/ 190 no

25 YYal 180 yes 57 HH2/ 180 hoe

26 fAES 120 hat 58 [OR/ 330 store

27 fHH1/ 130 he 59 IARS 290 arm

28 /BB1/ 80 business 60 YRS 350 clear

29 fTH! 180 thin 6l GG 40 quest

30 fUH/ 100 book 62 fEL/ 190 saddle

3l UW2/ 260 food 63 /BBY/ 50 business
Tab. 1. Piehled alofon(

JAK PRACUJE MLUVICI OBVOD SP-0256

Pro syntézu feéi na poéitadich se nékdy v
60. letech zafala pouZivat digitalizace. Hlas
se nahrdl do paméti poéitate podobné jako
do magnetofonu pfes pfevodnik A/D a
zpétné se 2z ni reprodukoval pomoci
pfevodniku D/A. Pfevodnik ménil zesileny
feCovy signdl z mikrofonu na posloupnost
éisel, kterd poéitad uklidal do paméti {&im
vEtEi amplituda signdlu, tfm vEt3{ &islo),

Mebo naopak, posloupnost Eisel z paméti
pfevidél na elektricky signdl pro zesilovac a
reproduktor. Takové  programy (bez
pfevodniku) se objevily i na ZXS, napf.
program SPEECH od QUICKSILVA nebo
SONG SAMPLER od MS CID, které oviem
bez prevodniku D/A a A/D nezajisfuji pFilis
dobrou srozumitelnost.

Nevyhody zminéné digitalizace
spotivaly ve velké spotfeb& kapacity pamét
poéitale. Pro napt. telefonni kvalitu feéi s
menim  kmitoftem asi 4 kHz, musime
feCovy signdl wvzorkovat s kmitoétem
alespofi dvojnidsobnym (podle vzorkovaciho
teorému) - 8 kHz, ¢imZ i s fecl spotfebuje
asi &8 KByte paméti. Mimoto poéitaé v dobé
generovini feli feéi obvykle nemidZe pinit
jiné ikoly. Proto se hledaly cesty, jak
uspofit kapacitu paméti a tvorbu fedi
soustfedit do periferniho obvodu, kiery by
casové nezatéloval procesor. Principd se
nabizely celd fada. Jif ve 40. letech byl
leoreticky  propracowvin  tzv.  vocoder
(zkratka od tzv. voice coder - kdédovaé
hlasu), ktery dokdzal komprimovat hlasovi
data tak, Ze na | sekundu fedi postadil |

KByte paméti. Dile bylo zndmo heterodynni
sméfovdni, formantovd syntéza, pozdéji i
syntéza s linedgmim prediktivnim kodovinim
(LPC) a fada jinych zpisobd. Stejné jako v
letectvi se vyvojdfi pouéili od pHrody:
uvédomili si, jak vlkastné fe venikd a
vytvofili model hlasového dstroji. Modely
byly zprvu mechanické. Asi pied 12 lety
byla jedna takovd mechanicky mluvici
kuriozita popsana ve francouzském éasopisu
Micro-Systemes. V principu to byla mald
trumpeta s balénkem (= hlasivky) a
tvarovatelnd komora (= ustnf dutina) s
otvorem, Stisknutim balénku trumpeta
zatroubila a zvuk byl tvarovin (= filtrovin)
vhodnym deformovinim komory drubou
rukou, tak, Ze skutetné vyddval nejrizngjii

=15
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Jak pracuje mluvici obvod SP-0256

zvuky piouknutim poéinaje a samohliskami
konée,

Jak pracuje dneini mluvici obvod si
miZete vyzkoudel sami, aniZ byste k tomu
potfebovali  vy%e popsany mechanicky
model, Vyslovte velmi dlouhou samohlisku
“a" a pritom, aniZ byste meénili 16n
vytvifeny hlasivkami, napodobte
tvarovinim dstni dutiny a jazyka vyslovnost
samohldsek e, i, 0, u. Zjistite, Ze samohldsky
(a podobné i nékteré znélé souhldsky)
vznikaji jen vytvofenim tdnu hlasivkami a
jeho tvarovinim tstni dutinou.

Tim se dostdvime k elektrickému
modelu hlasového dstroji. viz obr. 1, ktery
je zikladem vé&diny dnednich mluvicich
obvodi. Namisto hlasivek vytvifejicich ton
je poufit generitor periodickych signild (=
tonil) a namisto dstni dutiny je zde Cislicovy
filtr, kterym se tento signdl upravuje. Filtr je

fizen tzv. koeficienty z paméi ROM
mluvictho obvodu, které popisuji pro
jednotlivé  hldsky (tzv. alofony) jeho
nastaveni. PA tvorbé neznélych (napf. "s")
nebo &dsteéné znélych ("z") souhlisek je
poufit jeko zdroj buzeni generdtor Zumu,
bud samostatné nebo smifend § generdtorem
periodického signilu,

Myslenka pouZit elektricky model
skuteéného hlasového dstroji je genidlnd,
Pro¢? Model oddéluje buzeni (= hlasivky)
od spektrilni obdlky (vytvofené dstni
dutinou). Nemusime tedy kodovat informaci
o vybuzeni (velkd spotfeba paméti), ale jen
o stupni znélosti dané hlddsky a o nastaveni
filtru (= dstni dutiny). Vtip je v tom, Ze
nastavovini filtru (= dstni dutiny) je velmi
pomalé a proto he staéi ménit jen asi 50 x za
sekundu, z éehoZ vyplyvi nizky vzorkovaci
kmitotet a tedy i nizkd kapacita paméti

ROM. Navic koeficienty filtru se méni
linedrné, takZe staéi kddovat jejich pocataéni
a koncové hodnoty.

Vysledkem je, e miuvici obvod napf.
SP-0256 vystali pro viech asi 60 hldsek tzv.
alofond, pouze 5 16 KByte ROM. Zajimavé
je, #e koeficienty filtru lze ovliviiovat i
pomoci vnéjii ROM a vytvdfet tak zvuky,
pro které SP-0256 nebyl plivodné uréen
(napf. napodobovat nejriznéjii hudebni
nistroje, hlasy zvifat a pod.). Z SP-0256 se
tak vlastné stivd wvykonny syntetizér
dovolujici experimentilni prici se zvukem a
vytvifeni dosud nepoznanych zvuki, resp.
efektl. Toto pouZiti oviem jiZ neni
pfedmétem Elinku, ktery mél étenife pouze
laicky a struéné informovat a struktufe
dneSnich mluvicich obvodh sklidajfcich fed
z kritkych segmenitid - alofoni.

- FEX -

ZAPISOVAC COLORGRAF A0516

Mezi uZivateli ZXS se v posledni dobé
24 znatné oblibd zapisovaé Colorgraf
AD516 od Aritmy. UmoZhuje osmibarevny
graficky vystup 2 pocitate v pravouhlé
soustavé soufadnic. Stejné jako predchozi
typ, 0512 kresli na formdt A4 nebo A3 pii
délce mechanického kroku 0.05 mm s
opukovatelnou plesnosti 0.3 mm (bez
vymeény pisitka). Rozhrani je RS-232C 5 12
rychlostmi pfenosu v rozmezi 50 az 9600
Bd, se 7 & 8 datovymi bity s jednim a
dvéma bity STOP a sudou, lichou nebo
Zidnou paritou. Rozméry jsou 540 x 205 x
171 mm, hmotnost asi 6,5 kg a pfikon ze
sitt 220 V pfiblizné 30 W. Obsahuje
ekvivalent CPU Z80, 16 kB EPROM, 2 kB
RWM, USART 8251 a daldi prvky.
Vzhledem k podobnosti HW se ZXS je
pravdépodobné, Ze pfi vyvoji AD51210516
mohl byt docela dobfe vyuZit i Sinclair 48
kB.

Veétidinu svych vlastnosti dédi AO516 po
svém predchidci, zapisovadi ADS12. Asi 2x
byla zvétiena maximdlni rychlost pisdtka na
220 mmfs pro RS8-232 je pouiit konektor

Cannon (SUB-D) a spinade DIL, jimiZ se na

zadni sténé nastavuji parametry pfenosu (u
AD512 byl konektor DIN a parametry se
volily z panelu). Phjemnym zjist&nim je
moZnost AO516 vypnout a bezprostiedné
zapnout - bylo nutné éekat asi 20 s a kdo to
nepochopil, mohl se domnivat, Ze se mu
zapisovad porouchal.

K rychlosti pohybu pisdtka, kterd
ovliviiuje vlastnosti i cenu zapisovale
poznamenejme, Ze v reklamdch Easto byvd
uvddéna aZ 311 mmi/s u AD516, coZ oviem
neni max. rychlost ve sméru x & y, ale max.
rychlost na uhlopfiéece vznikla vektorovym
soudtem rychlosti ve sméru os x a y.
Skuteénd rychlost byvd zpravidla mensi.

O programovych vlastnostech plati to, co
bylo jiZ uvedeno v jiném ¢linku o ADS512.
Pripomefime, Ze zapisovaé se ovlddi z
pocitate jazykem HP-GL, jehoz piikazy
sestdvaji z dvoupismenovych zkratek
anglickych piikazi a parametrnd. Piikaz
napf. pro pfesun pera do daného bodu miize
mit tfeba nisledujici tvar:

LPRINT PAI1000,2000;°,

DOMACE POCITHCE DIDANTIN
vietky doplinky a prislusenstvo, Specializovany

PREDAJ - SERVIS - ZASIELKOVA SLUZRA

Predajne v Prievidzi a v PovaZske] Bystrici

Ponukowy list okamzite, zdarma.

Ponukame viac ako 200 poloZiek sortimentu, vratane
nahradnych dielov wrobného programu DIDAKTIK.
Objednat moZno aj telefonicky. Vbavujeme do 24 hodin.
VOLAJTE: D822/61220
PISTE: ELEKTROSERVIS, SNP 1803-31/5, 017 O1 POVAISNA BYSTRICA

kde PA je dvoupismenovi zkratka z
anglického Plot Absolute (vynes v
absolutnich soufadnicich), 1 000 a 2 000
jsou soufadnice x a y daného bodu, stfednik
je ukonfovaé piikazu a LPRINT je piikaz,
ktery lze mj. u ZXS pouit k vyslini znaku
do zapisovate (pfes odpovidajici seriové
rozhrani).

Manudl je oproti A0512 sice (iStdn na
kvalitn&jdim papiru a obsahuje nékteré nové
stati (napf. pfipojeni k PC), oviem op&t
bychom mamé hledali rejstiik obvykly u

zahraniénich manuild. Kladem je, Ze
nechybi popis funkce A0516, podrobnd
schemata ani robny popis pfikazu (i

kdyZ bohuZel bez ilustraénich pfikladi).

Uzivatelé ZXS a Didaktiku patrné bude
nejvice zajimat, jak A0S516 pfipojit.
MoZnosti je celd fada, majitel ZXS nejdfive
asi vyuiije ZX Interface | nebo je moZno
pouZit styk RS5-232 pfipadné si k tomuto
dfelu upravit IF M/P. U DIDAKTIKU
Gama, KOMPAKTu a SAMa jsem fedil
styk RS-232 tak, Ze neni tfeba nahrdvat
Zadny obsluiny program. Pokud by si
nékdo s pfipojenim nevédél rady, nechl se
obriti pfes redakci na autora. V této
souvislosti je Skoda, Ze IF M/P ani movy
Kompakt sériovy styk neumi, takie
uFivatelé si zpravidla obslufny SW a IF
RS5-232 musi bud “vyrobit” sami, nebo si je
nechat zhotovit na zakdzku.

Zapisovaé Colorgraf 0516 je vitanym
obohacenim nadeho trhu, koncem roku 1992
jej bylo moZno sehnat ve vyprodeji v Praze
za cenu asi Kés 2 500,-- a jinak asi za Kis 4
900,--. Poznamenejme, Ze vyrobni cena
AD516 &inila asi Ké&s 10 000,-- a pfestoZe se
AD516 dnes tspéing prodivi, jeho vyroba
skonéila jiZ pfed rokem a neddvno byl také
vyrobni podnik Aritma prodin.

AD516 je pro tuzemské poméry vyborny
zapisova®, obsahuje fadu  vylepieni
pfedchoziho typu, ale pro vyrazny dspéch
na zdpadnim trhu mu chybi zejména
rychlost a s ni souvisejici dalif parametry.

- FEX ~
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Animace 2, (1)

Vitejte u pokrafovini seridlu o poéitatové animaci, vitejte u
AnimAce 2. Co nis letos fekd? Podle ohlasit z Vasich dopisi
(pfisly asi dva, diky) jsem usoudil, Ze nejvice Vs zajim4 animace
aplikovand ve hrich a jeSié €astéji - hry samotné. Postupné se tedy
dozvite, jak napsat pouZitelné sprajtovaci rutiny a jejich pohoding
nadstavby, jak vyhodnotit stiet dvou sprajti, jak sprajty uloZit do
paméti, atd. A aZ podle toho vieho néjakou dobrou hru udélite,
nezapomedte mi ji poslat. Good luck.

1. Synchronizace obrazu, pferuseni

V pitém dile AnimAce 1 jsem se sna#il narychlo vysvétlit
v¥enam instrukce halt a jeji vyuZiti pro synchronizaci obrazu.
Dres se k tomuto tématu vratime a podrobné si vysvétlime, co se
presné po haltu déje...

Za normdlnich okolnosti b&% ve Spectru dva programy:
interpret basicu a test kldvesnice. Test klivesnice je volin pod
prerusenim, a to 50x za sekundu. KaZdou padesdtinu sekundy je
béh interpretu automaticky pferuien a skite se na adresu #38, kde
je podprogram maskovatelného pferuseni IM 1.

PouZijete-Hi istrukei halt, pozdriite program do té doby, nes
nadejde as na zavolinf pferufeni. Pro nds je dilleZité, e vidy na
zacitku pferuseni, je paprsek, ktery vykresluje obraz podle obsahu
paméti videoram (16384-23295), je v levém homim rohu obrazu a
ratind po fadcich sjizdét dold. KdyZ obraz opusti, nastivid &as pro
dalii prerufient.

Hodiny, které dobu pro zaGdtek pferueni pofitaji, jsou
nezdvislé na programu - tim chei fict, Ze zakddete-li preruseni (di -
disable interrupt), vnit éas pob&Fi nezdvisle dil, obrazovka bude
naddle v pfesnych intervalech vykreslovina, jenom ve chvili, kdy
by se sko¢ilo do pferusent, se nestane nic. Nesmile oviem pouit
instrukei halt, protofe ta, jak jsem jiZ fekl, na preruieni éekd - a
pokud je zrovna zakdzdno, hddejte, co se asi stane... kous.

Pfi animovini je nevyhodné pouZivat méd IM 1, protoke stadi,
abyste stiskli néco na kldvesnici a doba, neZ se program veitf miiZe
byt ritzné dlouhd. Zkuste napsat:

ent §
START Id iy,23610 ;ukazatel na systémové promé&nné
Id a,63 wektor
Idia ipatfi do | (neexistuje instr. Id i, Eislo)
Im 1 Jmiad pferuseni IM 1
el spovol pferufeni
LOOP Id a,r yber ‘ndhodné” Eslo
out (254).a  ;a obravi jim border
halt ipotkej na pleruseni
call 8020 ;otestu] break (cs+space)
Jrc,LOOP nebyl-ll stisknut, opakuj
ret Jinak skondl

KdyZ program spustite, bude "vréet” a okraj obrazovky bude
poblikavat - to vic pravidelng. Zkuste ale stisknou néjakou klavesu
4 ona pravidelnost bude narudena, resp. nahrazena jinou. Zkuste
dalsdi kldvesu, atd. - vidy dojde ke zméné, protoie vidy trvi
olestovini kldvesnice rozdilnou dobu a zdrovefi s um urazil i
rozdilnou dobu  kreslici paprsek. Cinnost programu ukongite
stiskem breaku.

Prepiste zaddtck programu takio:

ent §

START  Ida24 itoto e kad Istrukee JR Eislo
ld (-1),a ktery e ulofen na adr. 65535
Id 4,195 ko Istrukee JP adresa

Id (65524).a e ulaten sem
Id hLINTER  ;adresa = INTER
Id (65525).hi

George K.'s

Id a,57 vektor pferufent
Idia

Im2 smidd 1M 2

&l spovol pferufent

-.&dst od ndvesti LOOP ponechte aZ do konce a jesté dopiste:

INTER el
reti

iplerudeni musi byt povoleno
wraf se

Kdy: program spustite temtokrdt, miete mackat cokoli a
stereotyp vréeni a blikini nic nenaruf - vie trvd stejné dlouho.

Nebudeme si vysvétloval, prot se di vyse popsanym zpiisobem
vytvofit méd pferuseni IM 2 - to si najdéte v néjaké literatufe
(Assembler a ZX Spectrum 1, 2) - pokud viak dosud presné
nechidpete, jak paprsek kresli, zkuste jeité tohle:

INTER push af ischove] vBechny registry
push hi skteré poufijes
Id a7 Aa=7
INTD push af :zapamatu] sl momentéilni hodnotu a
out (254),a ;obravi border
Id hi, 200 Zekej - tuto konstantu lze zvy3ovat | sniFovat
INT1 dec hl
Id ah
orl
jr nz, INT1
pop af sobnov hodnotu v a
dec a Sk ji
Irnz,INTO  ;neni-li to nula, opakuj
pop hi obnov reglstry
pop af
ef Jpovol daldi pfendeni
retl wraf se

Toto preruSeni vykresli do borderu barevné pruhy - zménarmi
konstanty v hl dosdhnete jejich rlzné &itky. Zafne-li obraz
poblikdvat, znamend to, ¥c program se¢ nestadi provést v dobé
jednoho pferuieni, takZe konstantu bude potfeba zmengit.
(Viimnéte si, Ze chvili trvé, neZ paprsek "dojede” do obrazovky.)

Snadno se dd také zjistit, kde se momentilné paprsek nachdzi.
Bohuel, jde to jenom u Spectra (a mo¥nd u Gamy), protoe v
Didakticich (M, Kompakt) je buhviproé jind (=horif) ULA.
Testovdni provedeme ¢tenim portu 255 - vraci-li se hodnota 255,
je paprsek v borderu, kaZdd jind hodnota znamend &fslo attributu,
po kterém paprsek privé prejel. Napiste v basicu:

10 PRINT IM 255
2000TO 10

Mite-li nastavené standardni barvy, bude se stfidavé vypisovat
255 a 56. Vezméte program s "prézdnym” IM 2 a vymalte jeho
dst od ndvésti LOOP aZ po ret a napiite toto:

Ida,120  atypicky attribut

Id (22700),a jje uloZena nékam do videoram
LOOP1 halt Jpockdme na paprsek

Id a,7 border bude bily,

out (254).a
LOOPZ in a,{Z55) ;dokud nebude nalezen

cp 120 attribut

jrnz,LOOP2

Id a.1 jpotom border rmodra

out (254).a

call BOZ0 stestuj break
Jre,LOOP1  ;a neni-li stisknut, opakuj

(pokratovdni na str. 19)
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OVLADANI D40 Z ASSEMBLERU

Uz potfeti se v ZX Magazinu zmifiuji o oviddini disketové
jednotky Didaktik 40 (80) ze strojového kédu - tentokrdt to bude
opravdu &isty strojovy kdéd a nebudeme si po . interpretaci
BASICu (aZ na malou a naprosto ne potfebnou vyjimk

Podprogramy pro ovlddani disketové jednotky jsou'v jeji paméti
- je to celkem 14 KB paméti ROM a 2 KB paméti RAM. Téchto 16
KB se strdnkuje misto paméti ROM ve Spectru - tedy mezi adresami
() az 16383. Nad prvnf problém bude, jak se k této druhé paméti
ROM dostat, potfebujeme to, abychom mohli vyuZit podprogramy,
kieré v ni jsou,

1. Prestrankovani do ROM disketové
jedno &t:

Systém D40} je navrien hlavné pro spoluprici s interpretem
basicu, k plestrinkovini dochdsi kdyZ procesor interpretuje
instrukci na adrese O (reset) nebo 8 (oSetfeni chyby) - je to pfibliZné
tak, Ze kdy# provedete v assembleru instrukci rst 8, call 8 nebo jp 8,
dojde k piestrdnkovini a pamét ROM Spectra je nahrazena pamét
Disketové jednotky (totéZ | na adrese (). Procesor pak vykondvd
instrukce v z druhé ROM.

Prvni zplsob, jak lze pPestrinkovat a neztratit kontrolu nad
fizenim programu, je zadat v Basicu pfikaz POKE #247,79 (na
adresu 16119 se zapife &islo 79) a v assembleru potom
prestrinkovat instrukel rst 0 (za normilnich okolnosti by tato
instrukce provedla RESET potitafe). Rizeni se pak vriti na
instrukeci, kterd ndsleduje bezprostfedn® za rst 0 a misto ROM
Spectra bude ROM disketové jednotky. Z asembleru miZete piikaz
POKE #247,79 pomoc( ndsledujiciho podprogramu:

POKE Id deBASIC-1 :adresa interpretovaného BASICu
INTERPR Id iy, 23610 :do IY adresu proménné ERR NR
Id (CONT+I1),sp ;ulo soufasnou hodnotu 5P registru

Id sp,(23613) ;nastav 5P na chybovou adresu BASICu
Id HKLRETBAD  :azmén |i tak, aby se program pfi chybé
ex (sphhl wvracel na adresu RETBAD, plvodni

Id (REPAIR+1),hl ;obsah si ulo? pro pozdéjsi opravu
im 1 :nastav mad pleruent |

el ;povol plerufent

Id adl ;bude se interpretovat prni piikaz

ex dehl :do HL adresu BASICu

i #I1BD5 kot do interpretu BASICu v ROM
RETOK xor a poynuluj CARRY (POKE probéhl)

r RET2 pokraduj
RETBAD scf ;nastay CARRY (POKE neprobéhl)
RETZ Id sp,(23613) mnastav SP opét na chybovou adresu
REPAIR Id hlLO :do HL dej pivedni chybovou adresu

ex (sp)hl :a vrat ji na své misto

Id hi,7030 :do HL dej adresu navratu do BASICu

pushhl ;a uloZ na zdsobnik (byla tam plvodné)

CONT 1d sp,0 ;obnov pivedni hodnotu 5P registru
Id (iy+0),255  :zrud pdvodni dislo chyby (myni OK)
ret svral se do volajiciho programu

defb 244,35,50 v basicu "POKE #2°
defb 14,0,0,247,0,0 ;skutetnd hodnota je ale 247
defb 44,55  basicu 7"

defb 14,0,0,79,0,0 :skutecna hodnota 79

defb *;°,249,192,48;v basicu RANDOMIZE USR O

defly 14,0,0 iskuteénd hodnota bude ale jind,
defwRETOK :bude to adresa RETOK
defb 0,%" ;zbytek fisla a dvojtecka

Zavolinim podprogramu POKE se provede zapsdni piislusné
hodnoty na phisludnou adresu, V pfipadZ, e neni pfipojena
disketovd jednotka, vriti se program s nastavenym phznakem

CARRY - daldi providéni pfikazi pro préci s disketovou jednotkou
by vedlo k resetu poditale - nelze &ist ani uklddat.

U podprogramu POKE si viimnéte, e se pouZivd zdsobnik
BASICu, ve svém programu proto musite pouZivat vlasin{ zdsobnik,
ktery je nékde jinde! Budete-li se z programu, kiery pouZivd
podprogram POKE, vracet do BASICu, nastavie si &islo fadku
(23618, 23619) a piikazu (23620), na ktery chcete skofit a pro
ndvrat pouijte instrukce Id sp,(23613) a jp 7030. Druhou moZnosti,
kdy# chcete pokrafovat v basicovském programu hned za voldnim
strojového kddu, je uloZit si celou oblast systémovych proménnych
(adresy 23552-23733) pred volinim podprogramu POKE nékam do
paméti a po skoneni ji opét obnovit. Zeela urgité by stagilo uchovat
plvodni obsah jen u nékolika proménnych ale uchovinim viech se
nic nezkazi.

Druhy zplisob, jak pfestrinkovat, je trofku krkolomny, ale
nepotiebuje ke své &innosti pfitomnost systémovych proménnych
basicu, daldi nevyhodou tohoto postupu je skuteCnost, Ze je
ndroénéjii na pamét (je zapotiebi 256 bytd na tabulku pferuienf),
Princip spodivd v tom, e se zavold program pro ofetfeni chyby
(adresa 8) a jeho providdéni se zastavi pomoci prerufeni v mddu im 2
(to uZ je piestrinkovino). Je to ndsledujici program:

SHADE Id hi,#FE00  :nejprve vytvolime tabulku vektornd,
Id de #FE01  :bude zacinat na adrese 65024 (#FEOO)
Id bc,256 ;a bude diouhd 256 bytid,
Id {hl), #FD wiechny vektory budou ukarowvat na
Idir ;adresu 65021 (#FDFD)
defb 33 ;operaéni kad instrukce Id hi,NN
ex  dehl :jako operandy budou kédy instrukci
ir [{:11] ;ex de,hl a jp (hi)
Id (#FDFD),hl  celou obsluhu prerusen! zajistull dvé
Id  a#FE dnstrukee (ex de,hl a jp (hi))
Id ha do reglstru i dej homi byte tabulky
im 1 ivelktond pferuteni a zméh maod na 2
Id be,-2 :5 pomoci BC budeme méfit dobu
Id de,RETURNL;mezi dvéma pferusenimi, do DE adresu
Id (5PSH+1),sp :pro pokracovani po prerueni a uloi
el shodnotu 5P registru, povol plerudeni
halt ;poche| na pleruseni
Id de,SHO ydo DE adresu skoku pii plerudeni
SH1 inc be ;mynil zadneme zvyiovat obsah
Id ab ;registru BC, dalii instrukce tu |sou aby
or ¢ sleden prichod cyklem trval stejné
jr SH1 sclouho jako v daldi Casti programu
SHO el ;povol prerudeni (je zakdzdno pfi pfijeti
Id de,5H3 :Eddostl o pleruéen! procesorem),
SH2 dec be ;do DE de| adresu pro pokrafowvani
d ab ;a zafnl snizovat hodnotu v registru BC
or ¢ stak diouho, dokud nedorazis na nulu,
ir nz,5H2Z ;pokud se to stane, bude brzy
st 8 sndsledovat pferuient, sko do ROM
SH3 di v tomto okamiku je i plestrankovano,
SPSH Id sp,0 ;obnov pivodni hodnotu SP registru
im 1 ;A také mod plerudeni 1,
id a,63 ;do registru A dej 63 (normadini hodnota)
Id ia :a tu dej do registru i (kvidli SNAPU)
ret ;ndvrat z podprogramu

Program provede pfestrdnkovini a vriti se s pfestrankovanou
ROM, je viak dobré si pfestrinkovdni ovéfit a pfipadné se o né
pokusit znovu.

2. Operace LOAD a SAVE:

Prestrinkovino tedy jiZ mdme, nyni miZeme zalit s vlastnimi
operacemi SAVE a LOAD, zaditek je pro obé stejny.

=18 «
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Id hI,DATA do HL adresu, kde se nachdzi DATA
Id ix,BLOKHEAD ;do [X adresu kazetové hlavicky
délka souboru je zapsana v hlavicce

pushhl ;adresu dat uloiime (zatim nenl potfeba)
push ix totéZ udélime s adresou hlavicky
pushix ;adresu hlavigky pfemistime
pop hil ;z registru IX do reglstru HL
call PNAME ;plipravime jmiéno
call EXIST2 ;4 zjistime, jestli se na disku vyskytuje
A ;dalsi postup se li&i u SAVE a LOAD
o :popEeme si ho pozdéji

PNAME Id deHEAD pfesuneme hlavicku na pracovni misto
Id bed7? hlavigka je dlouhd |7 bytd
Idir wlastnl plesun

Id hLHEAD+10 ;nyni viechny mezery za [meénem

d b9 nahradime nulami (jednu ponechdme)
LOOPA Id a,lhl) wyrvedneme znak,

sub 32 wodedteme 32 (kdd mezery)

ret nr ;znak neni mezera, neni co nahrazovat

Id (hi),a :zapis nulu na misto mezery

dec hl ;posufi se o znak dopledu

dinz LOOPA ;mites smazat nejvyse 9 mezer

ret wvrat se
EXISTZ call POKE :POKE #247,79 (tyto dvé instrukce

st 0 Jlze nahradit instrukcl call SHADE)

id a’p" ;pfedpokladdme, Ze budeme Eist nebo

Id hi 16042 uklidat blok typu BYTES

Id de, 16000 :pfiprava pro podprogram EXIST

Id be10 ;pfenesenl celkem

Idir sdeset] byt

Id hLHEAD=+1 pfenos jména

Id be,10 ;souboru do

Idir spracovniho prostoru

Id (de)a ;zapié za jméno jelté typ couboru

call 7311 ;plecteni formatu diskety

i 8491 shleddni zadaného souboru na disketé

nalezeni signalizovino ZERRO flagem

Nyni vime, jestli se soubor se stejnym jménem a stejnym typem
na disketé nalézd nebo ne. Nejprve se budeme zabyvat uloZenim
souboru na disketu. Kdy? na disku soubor je, miizeme jej bud
prepsat nebo celou operaci pfedZasné ukonéit:

wis ;pokradujerne za voldnim EXIST2
jr  nz,NEXIST soubor neexistuje, miZeme uklidat
rst 40 :timto zpisobem se z ROM D40 volaji
defwOVERWR  podprogramy v ROM Spectra
jr  nz,ERROR :odskok, kdy? neni pfepsdnf starého
id al ssouboru potadovano, povol plepsdni
Id (15970),a ;starého souboru

NEXIST pop ix :obnov ukazatel na hlavicku souboru
call 66215 ;a wyzvednl do DE délku souboru
pop hi :obnov ukazatel na poéitek dat
id  (15988),hl :a zapis jej do pracovniho mista
call 6656 ;ulo? soubor na disketu
xof a ;vyma pfipadné povoleni pfepisu
Id (15970),a :starého souboru
call 737 ;zastav motor a plestrankuj zpét do
{ROM Spectra

ERROR pop af ;odeber dvé adresy ze zasobniku
pop af :(adresa hlavicky souboru a adresa dat)
call 737 ;zastav motor a plestranku]

U uvedeného zpracovdni SAVE je nutno vysvétlit, jak se da
piestrinkovat zpét z ROM D40 do ROM Spectra. Stadi na to zavolat
podprogram na adrese 5888 (je tam jenom RET, pfestrdnkovini
zajisti hardware pfi interpretaci instrukce na této adrese).
Podprogram na adrese 737 navic jeit# zavold podprogram pro
zastaveni motord.

Podprogram OVERWR musi zajistit vypsini otdzky Rewrite
old file? nebo néjaké podobné, Cekdni na stisk kldvesy a nakonec
test, jestli je odpovéd kladnd (ndvrat se podminkou z) nebo zipomnd
{ndvrat 5 podminkou mnz). Podprogram se vold tak, aby mohl
pouZivat podprogramy z ROM Spectra (pfi voldni se pfestrinkuje

zpét do ROM Spectra, pfi ndvratu zase zpét do ROM disketové
jednotky.

Zbyvd jeSt® druhd operace - LOAD. Ten se dost podobd
programu pro SAVE, ukdZeme si jej:

jpokracujeme za volanim EXIST2

i
£

Id (15986),hl adresa zdznamu o souboru do RAM

pop bc ;odebereme zbyteénou adresu hlavicky

pop ix o X adresu dat

r T :soubor neexistuje. nelze je] nahrat

call 6574 ipledtl soubor dat z disku do paméti
FNEXIST call 737 wvypnl motory a plestranku| zpatiky

iyni wd program béd s ROM Spectra

Podprogram EXIST2 (pfimo podprogram na adrese 8491) vraci v
registru HL adresu, kde je v RAM disketové jednotky (2 KB)
ulofena hlavitka souboru (celkem 32 bytd, prvni je typ a jméno
souboru, pak ndsleduji tfi ddaje stejné jako u kazetové hlaviky a
pak jsou jeSté daldi informace tykajici se diskety - z hlavitky se o
souboru miZete dozvédét spoustu véci), tato adresa se zapisuje na
15986, kde ji potfebuje program pro nahrini souboru.

Aby program pracoval k plné spokojenosti, musite jeSté pridat
néjaké ofetfen{ chyb. Tak, jak je program napsdin, by se vracel do
BASICu a psal by obvykli chybovd hldSeni. Ndvod, jak ofetfit
chyby je obsafen v pfedchozich &lincich a také v podprogramu
POKE (price se zdsobnfkem a adresou 23613). KdyZ se program
vraci pro ofetfeni chyby. je vidy pfestrinkovino zpét do ROM
Spectra.

Posledni zajimavé informace ohledné D40 jsou adresy
podprogramd pro SAVE a LOAD sektoru;

Id hl,50000 :adresa odkud, nebo kam se uklada

id d,7 ;pocet sektord ke teni nebo zapisu
Id b0 Lislo stopy

Id 0 ;Eislo sektoru na stopé

call BB66 «Lteni sektord (nacteme cely adresar)
s ;stejné naplnéni registri

call BS54 :uloZime adresaf zpdtky

Struktura adresdfe jiZ byla nékolikrdt popsdna, nebudu ji tedy
opakovat. Pfed pouZitim téchto podprogramii nezapomefite zavolat
podprogram pro pfeften! formdtu diskety (call 7311). Uvedené
programy si urCité upravite podle potfeb, nejsou ani nejkrat$i ani
nejdokonalejii, jsou ale vyzkouSené hned v nékolika programech.
Pfesto pro poddtedni experimenty doporuéuji prdzdnoun disketu - kde
nic neni, tam nemdZete o nic pfijit.

- Universum -

AnimAce 2

Zde je vidit, Ze orientace ve videoram by byla celkem bez
problémi, nebyt toho genidlniho ndpadu vyrobit novou ULU. A
protofe je v Cechdch i na vychod od nich Didaktiki poZehnang,
miZeme se s timto jednoduchym zplsobem zjisfovdni pozice
rozloufit. Velkeré poviddni o pferufenf by Vis mélo dovést k
jednoduché dvaze: vzpomenete-li na obecny sprajtovaci algoritmus,
ktery jsem popisoval v AnimAci 1, dil 3, napadne Vis, Ze sebrat
sprajty a vykreslit je na novych pozicich musite stihnout dffv, nei k
Vdm dojede paprsek a pfedefene VaZe rutiny - to, co nakreslite aZ
po setkini s paprskem se ukdZe aZ pfi pfiStim vykreslovani - proto
obraz blikne. Stihnout ale veikeré kresleni pred paprskem je u
vititho poftu sprajtd celkem nemoZné a je proto lepii rovnou pustit
paprsek pfed sebe a kreslit mu “za zidy" - ukdZe se to sice aZ pii
pfi&tim pferufeni, ale viechno a bez blikdni.

(pokracovdni pFiite)
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STROJOVY KOD Z-80

{trochu jinak, 5. dil)

2.10 CL_SC_ALL CALL #0DFE

Cheeme-li scrollovat celou obrazovku, nemusime pinit B-reg.
&slem 23 a volat rutinu CL_SCROLL. To za nis udéli rutina
CL-SC-ALL.

2.11 PO-MSG CALL #0CDA

Obsahuje-li nd¥ program vice textovych zpriv, lze s vyhodou
pouZvat tuto rutinu, kterd predpoklddd, Ze zprivy jsou sefazeny v
tabulce (v paméti Spectra). Pogidtek tabulky musf uvozovat byte #80,
posledni znak kaZzdé zprdvy musf mit nastaven bit 7 (k ASCII kédu
znaku). Proto konéi-li zpriva znakem “a" nebude odpovidajici byt v
tabulce #61, ale #E1.

ROM Spectra md takovou tabulku zpriv od adresy #1391 a na
adrese #1554 kon&i vypisem "(c) 1982 Sinclair Research Ltd".

WVstupni parametry rutiny:
DE - adresa pocatku tabulky
A - pozadované &isio zpravy v tabulce (od 0)

10 ORG 50000

20 START

30 CALL #0D6B  CLS

40 LD A2 8

50 CALL #1601 ;CHAN_OPEN

60 LD DE. #1391 :adresa tabulky hladeni

70 LD A 12 :12. zprdva (Nonsense in BASIC)
BO CALL #0C0A PO_MSG

90 RET

Tim vypiteme zprivu na nezvyklé misto - do 1. Ffidku

obrazovky.

3. RUTINY PRO PERIFERIE

V této kapitole budou popsdny rutiny pro obslubu kazetového
magnetofonu, kldvesnice a reproduktoru (spi¥ sluchitka).

3.1 LD_BYTES CALL #0556

Jednd se © rutinu pro éteni nebo  verifikaci bloku hytd,
umisténych na kazeté.

Vstupnl parametry:
CY - indikitor CARRY (pieteceni)
CY = 1 {instrukei SCF) pro LOAD
CY = 0 {instrukci AND A) pro VERIFY
A - registr pro FLAG-byt
A = #00 pro hlavidku
A = #FF pro blok dat
DE - registr pro delku blok
DE = 17 pro hlavitku
1% - registr uddva podatedni adresu v pamétl, na kterou se data
ukladaji, resp. verlfikuji

Vystupni parametry:
CY = | - akce probéhla bezchybné

CY = 0 - chyba na kazeté, nevysel kontroinf byt nebo byl jiny
FLAG-byt

Pt stlateni BREAK v priibéhu akce se vypiSe hliSeni: "D
BREAK - CONT repeats”.

Po dobu akce je zakdzdno pferufeni instrukci DI, tzn., Ze nenf
obéerstvovina systémovd proménnd FRAMES (nejdou hodiny, neni
testovina klivesnice, pouze BREAK),

Piiklad pro LOAD hlaviéky:
10 ORG 50000
20 START LD A0 {FLAG-byt
30 SCF sbudi CY pro LOAD
40 LD DE AT sodélka hlavidky
50 LD IX,60000 :nahrat od adresy 60000
60 CALL #0556 ;LD_BYTES
70 RET mnévrat do baslcu bez oetfeni

«chyby pfi LOAD - neptime se na CY

3.1.1 Hlavicka bloku

Pofadi bytu Popis
0 .. Typdat: 0 = program (basic)
1 = number array (&iselné pole)
2 = character array (znakové pole)
3 = bytes (code, screen$)
1-10.. Jménodat maximdlng 10 znakd
11-12.. Celkovi délka dat
u basicu délka programu véetné
tabulky proménnych
13-14.. basic spoustéci Fidek (autostart)
number ar.  jméno + 64
char. ar. jméno + 128
code zavidéci adresa
15-16.. délka basic programu

3.1.2 ERROR_1 RST #08

Na bezhlavickovém nahrivini si ukdfeme vyuZiti rutiny pro
chybovd hldleni Spectra. Tento podprogram je interpretrem
vyvoldvin vidy, kdyZ je divod k vypsdni sdéleni ve spodni Cdsti
obrazovky, tj. pfi ukonfeni programu v basicu nebo pfi zjisténi
chyby pfi jeho providéni, Této rutiny miizeme vyudit i pfi ndvratu z
programu ve strojovém kédu,

Hodnota kédu hldseni (dle tabulky v manudlu) sniZend o
jednicku, musi ndsledovat ihned po instrukci RST #08, Cheeme-li
ukonéit stroj. kéd prechodem do basicu se zprivou ' 0 OK' bude
mit tento byt hodnotu 0-1=#FF,

Piiklad
10 ORG 45000
20 START
30 LD A#FF FLAG-byt pro blok dat
40 SCF €Y = | pro LOAD
50 LD DE.6912  :délka screenu
a0 LD X.46000 :kam
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70 CALL #0556  ;LD_BYTES

80 JR NC.ERROR.  ;odskok pfi chybé

20 RET ;zpét do basicu

100 ERROR RST #08 ;hldseni rutinou ERROR,_1

110 DEFB 26 ;Eislo chybového hlaseni: 'R Tape
sloading error

3.1.3 Blokovy pfesun LDIR

Blizime se k prvnimu vysvétleni z dvodni kapitoly. UkdZe.ne si
jak screen nahrajeme a zobrazime pak nardz. Prvni st problému je
vyfedena v pfedchozi kapitole. Screen jsme nahrili do jiné édsti
paméti, ne do videoramky, nebyl tedy pfi nahrivdni vidét. V paméti
je i nyni a je umistén od adresy 46000 dile.

MNyni budeme chiit obrizek pfenést po jednotlivych bytech do
videoram, kterd zatind od adresy 16384 (#4000). K tomu bychom
mohli poukit i instrukce z predchozich kapitol (o cyklech). Procesor
ZB0 md i tzv. instrukee umo#iujici blokové pfenosy dat. Tentokrdt
budeme pfendset 6912 byth, takZe se ndm asi vyplati pouZit jednu z
instrukei pro blokovy pfesun dat. Nejéast&ji pouZivanou byvd LDIR,
ale ostatni jsou ji velmi podobné (LDI, LDD, LDDR).

Plnéni registr pfed poufitim LDIR:
HL adresa 1. bytu, ktery chceme plendtet
DE adresa 1. bytu cllového mista

BC délka prenaseného bloku
Priklad:

190 ORG 45100

200 PRENES

210 LD HL,46000 ;odkud

220 LD DE. #4000 ;kam

230 LD BC.6912  kollk

240 LDIR instrukce blokového pienosu

250 RST #08 ;ndvrat do baskcu pfes ERROR_|

260 DEFB #FF #FF+1=0, t|. chybové hlageni: '0

oK'

Instrukci LDIR lze vyuZit i k plnéni RAM konstantou, tj. k
jejimu vynulovdni ap.

Priklad:
290 ORG 45200
300 ATTR
310 LD HL,22528 ;pocitecni adresa oblasti attr
320 LD (HL).7 ;£emy papir, bily Inkoust (LD
HL,56 = naopak)
a3p LD DE,22529 byt dle HL pfenidime die DE
340 LD BC, 703 :22 fadkd ® 32 znakd - prvni znak
350 LDIR :pfendsi byt a upravuje registry:
HL=HL + 1
:DE=DE + |
BC=BC-1
;dokud je BC rizné od nuly
360 RST #08 slinak ndvrat do basicu
EYii] DEFB #FF ;58 zpravou ‘0 OK'

Timto programem dokdZeme upravit atributy obrizku, Celou
oblast atributd naplnime bytem 7, pfipadn# 56 pro opatné barvy.

3.2 SA_BYTES CALL #04C2

Rutina slouZi pro zipis bloku byt na kazetu, Obvykle se
pouZivd pro zdpis hlavicky a pro zipis bloku dat.

Vstupni parametry:
A = 0 pro zdpis hlavicky
A = #FF pro zpis bloku dat
DE délka bloku (pro hlavicku 17 = #11)
X poddtecni adresa bloku v RAM

Béhem chodu rutiny 1ze stisknout BREAK, coZ vyvold pferuien{
rutiny a chybové hliSeni "D BREAK - CONT repeats”.

Rutina po startu nejprve zapisuje tvodni zavidéci tén - pro
hlaviéku 5 s, pro data 2 5. Pak zapiie obsah A-reg. (znak typu bloku
- FLAGbyt) a za nim poiadovany blok od adresy v IX-registru,
délky dle DE-registru. Za tento blok je nahrin jeité posledni, t.zv,
kontroln{ byt, ktery vznikd logickou funkei XOR viech bytd.

S timto zplsobem =zdpisu pak podita i dfive uvedend rutina
LD_BYTES. Také hldsi chybu, pfi nedodrfeni spriavného obsahu
A-reg. (ihned) nebo po LOAD pfi nesprivném vysledku v
kontrolnim bytu, ktery znovu vznikd pfi LOAD (pak se porovnd s
bytem na kazeté).

Pro zachovidni sprivného Zasovini je po dobu chodu rutiny
zakidzino pieruSeni (DI), tzn., Ze neni obnovovina sysL prom.
FRAMES (&as).

Na adrese 46000 mdme dfive nahrany screen. Nyni jej nahrajeme
na kazetu bez hlavicky:

400 ORG 45300

410 SAVE

420 LD A WFF ipro blok dat

430 LDDEG91Z  délka bloku, t.]. screenu
440 LD IX.46000 SAVE od adresy 46000
450 CALL #04C2 SA_BYTES

460 RET zpét do basicu

Chtgjme nyni nahrdt na kazetu ty? obrdzek, ale Cemobily.
Nejprve upravime pfedchozi program pro SAVE screenu pfimo z
videoram, a to Upravou Fidku
440 LD 1X,£4000 .pro SAVE od adresy #4000

Upraveny  program  nezapomefite  pfeloZit.  PhHkazem
RANDOMIZE USE 45100 pfeneseme obrizek do videoram.
Piikazem RANDOMIZE USR 45200 provedeme iipravu atributd.
Piikazem RANDOMIZE USR 45304} zapifeme screen z videoram
na kazetu,

Pokud bychom chtéli screen cely, tj. vietné editaéni zdny,
postupujeme obdobné s tim, Ze screen musi byt zbaven atributl na
plvodni adrese 46000, délka oblasti atributd je také o ony 2 fadky
VELSi a zipis celého screenu provedeme zase od adresy 46000,

3.3 KEY_SCAN CALL #028E

Chceme- 1i providét ve stroj. kédu vice akei (load, dprava, save),
potfebujeme jednotlivé akce oddélit, napf. pokynem - zprivou a
Cekdnim na stisk kldvesy (pro vyménu kazety ap.). Obdobnou akci
dokiZeme nejen nahrit screen vietné editatni zdny, ale i dostat
nesmrielné POKEs do hry.

Test kldvesnice probihd 50 x za viefinu. Zabezpefuje to ULA
pies pferufeni a rutina RST #38, kterou vyuZivd popisovand rutina
KEY_SCAN. Rutina provéfuje viech 40 klives. Ndm pro zadtek
bude stacit cekini na libovolnou kldvesu.

V tomto pfipade stadi v&dét, Ze neni-li stlatena kldvesa, vraci
rutina v DE-registru hodnotu #FFFF.

(napsal ing. Jifi Vacek, pokracovdnt pFiiié)
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Basic - progrimky pro zafinajici

BASIC - PROGRAMKY PRO ZACINAJICI

| REM Kondiciogram (velka pismena v textech zadavejte v grafickeém
middu)

2 REM dvaoiity kifzek # na fadce 510, 560 a 770 nahradte éemym
Ltveretkem, zadanym té2 v grafickém madu

5 FOR y=65368 TO 65535: READ z: POKE y,2: NEXT v

10 DATA 1.2.56.4,60,68,60,0,40,16,124.8,16,32.124,0,20,
§,28,32,32,32,28,0,40,20.4,60,68.68

160.0,40,16,56,68,120,64 60,0.1,2,56,68,120,64.60,0,60,1 27,252.24
0.248,252,127,60

B, 16,68 68,68,60,4,56,8,16,0,48,16,16,56,0,60,254,63,31,15,63,254
60,60,126,255.2
55247.231,66,6666,66,231.239,255,255,126,60.56,124,214,214.25
4,254,170,170,40,
16,120,68,68.68,68,0,1,2,56.68,68,68,56,0,0,124,66,60,124,64,64,0,
16,40.64,68,68,6

8,56,0,20,8,28,32 32 32 32,040,16,56,64,56 4,1 20,0,5,18,56,16.10,
16,12,0,8,16,68,6

8.,68,68.56,0

15 DIM mi12): DIM m$(12,8): FOR a=1 TO 12: READ rm{a),mia): NEXT
a

20 INPUT "VHpoCet kondiclogramu ? (v/n) “a$: IF a%="n" THEN LET
w=0: GO TO 0870

30 IF a% <> “y" THEN GO TO 0020

40 LET x=1: BORDER 5

50 CLS : INPUT "Datum narozenl :““Den : “.c"MEslc ; ";b"Rok : 19%a: LET
a=a+ 1900

G0 GO SLB 0380

70 LET rl=a: LET mi=b: LET d1=c

80 GO SUB 0230: LET ef=a%: LET i=n

90 INPUT "Kondiciogram k datu :""Den : “c”MEslc : ":b"Rok : 19%a: LET
a=a+ 1900

100 CLS

110 GO SUB 0380

120 LET f$="P+++ +++++++ K" LET

S=Prb bttt bbbt

LET 15="T4+++++4+ 44 gt b e ememmmnrere "

130 GO SUB 0390

140 GO SUB 0230: LET v=n-i: LET w=v-d2+2: LET o%=a%

150 LET t$3="pUsCpsn"

160 GO SUB 0420: LET c=1: GO SUB 0230: LET g={y-310)/10+1: LET
y3=t3(q TO)

170 LET c=23; LET w$=: GO SUB 0430: LET f$=q%: LET ff=F1

180 LET c=28: LET wi=c$; GO SUB 0430: LET c$=q$: LET cc=f-1

190 LET c=33: LET w=I%: GO SUB 0430: LET i$=q%: LET li=F-1

200 IF LEN y$<m THEN LET y$=y5$+t$: GO TO 0200

210 LET t8=y$[ TO m)

220 GO TO 0480

230 IF a<0 OR b<0 OR c<0 OR b>12 THEN GO TO 0260

240 IF c>mib) THEN GO TO 0260

250 GO TO D270

260 PRINT AT 9,6: FLASH 1;"ChybnF zadAnl 111 FLASH 0: BEEP 1.25:
CLS : GO'TO 0020

270 IF b >= 3 THEN LET b=b+1: GO TO 0290

280 LET b=b+13; LET a=a-1

290 LET n= INT {365.25"a)+ INT (30.6"b)+c-62 1049

300 LET n=n-1: LET y={n- INT (n/7)*7)*10+310: GOTO y

310 LET a$=~"pondEIl’; RETURN

320 LET a$="LiterH"; RETURN

330 LET a$="stReda’; RETURN

340 LET a%="Ctvrtek™: RETURN

350 LET a$="pAtek": RETURN

360 LET a$="sobota™; RETURM

370 LET a$="nedEle": RETURN

380 IF /4= INT (a/4) THEN LET m(2)=29: RETURN

390 LET r2=a: LET m2=b: LET d2=c: RETURN

400 LET r3=a: LET m3=b: LET d3=c: RETURM

410 LET a=r1: LET b=m1: LET c=d1: RETURN

420 LET a=r2: LET b=m2: RETURN

430 LET m=m{m2): LET f= INT (w/c): LET few-fc: IF f=0 THEN LET f=c

440 LET q3=wi{fTO )

450 IF LEN g$<m THEN LET q$=q%+w$: GO TO 0450

460 LET q$=q%{ TO m): RETURN

470 DATA

“Jeden’,31,Unor’,28,"bRezen”. 31, "duben”, 30, kvEten" .31, "Cerven”,30,'Ce
rvenec” 31,

srpen”, 31, zARI, 30, Rljen’, 31 Jlistopad®, 30, prosinec’.3 1

480 PRINT AT 1.8; FLASH 1; INK 2; PAPER 6;r2;" - "'m${m2): FLASH O
490 PRINT AT 19,0; INK O: PAPER S;d 1;~.5m1:.5r1; TAB 11:7(ed:)s
TAB 22; PAPER

7:Fyz " PAPER 5; AT 20,0:d2:".":m2;""r2; TAB 11:7:08,): TAB 22;
PAPER 7;°Cit *

500 PRINT AT 21,0: INK 0; PAPER 4;'StARlve dnech: "v; PAPER 7; TAB
22:Int "

510 FOR n=17 TO 21: IF SCREENS (21.n)=""THEN PRINT AT 21 m; INK
4:'%

520 NEXT n

530 PRINT AT 14.0; INK O; PAPER 5:f$'c$'18: INK 1; PAPER 6't5: FOR
n=0TO 31: IF

SCREEMNS (17.n)="n" THEN PRINT AT 17.n: INK &; PAPER 2;'n’

540 NEXT n

550 FLASH 1: PRINT AT 14,31; INK 2; PAPER 6;77°7; AT 15,31;,°c; AT
16,31:7T: FLASH O

550 OVER 1: INK 2: FOR n=14 TO 16: PRINT AT n.d2-1;"#": NEXT n
570 INK 0: OVEROQ

580 GO SUB 0710

500 LET mm=8*"m-1

a0 PLOT 0.112: DRAW mm.,0

610 FOR n=0 TO mm

620 PLOT n,112+436" SIN (n/92* P +f" P1/11.5)

630 NEXTn

640 FOR n=0 TO mm: IF n/7= INT (n/7) THEN LET n=n+2: GO TO 0660
650 PLOT n, 112436 SIN (n/112° P1 +cc* Pl /14)

G650 NEXT n

670 FOR n=0 TO mm STEF 3

680 PLOT n.112+36* SIN (n/132° P1 +0i* P1 /16.5)

690 NEXT n

700 GO TO Q770

710 FOR n=207 TO 247: PLOT n,20: NEXT n

720 FOR n=207 TO 247: IF n/7= INT (n/7) THEN LET n=n+2: GO TO
0740

730 FLOT N, 12

740 NEXT n

750 FOR n=207 TO 247 STEP 3: PLOT n,4: NEXT n

760 RETURN

770 OVER 1: INK 2: FOR n=3 TO 13: PRINT AT nd2-1;"#": NEXT n
780 OVER 0: INK O

T90 BEEP .5,35: PAUSE O

800 INPUT "VHpoCet novFho " kondiciogramu 7 (y/n) “a%: IF a$="y"
THEN GO TO 0050

810 CLS : STOP

P
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Public Domain - programy (téméf) zadarmo

PUBLIC DOMAIN

PROGRAMY (TEMER) ZADARMO

Programy PUBLIC DOMAIN (dile jen
PD) jsou takové programy, jejichZ autofi je
dali ostatnim k dispozici a je moZno je 3ifit,
aniz by Elovék & firma, kterd je 5ff,
poruoval (porufovala) platné zikony o
autorském privu. Proé autofi dovoluji volné
Siteni nékterych svych programd bez nidroku
na svoji odménu? Typické divody mohou

byt napf.:

B jednd se o starS$i nebo demonstraéni
verze programi. Novi & vyS8i verze se
treba jiZ prodivd a v zdhlavi PD se
miZeme dozvédét, na jaké adrese se da
zakoupit (jednd se tedy o jakousi
reklamu)

B autor jiZ pracuje na jiném typu
poditace, napf. jiZ programuje na PC,
Spectrum jiZ vitbec nemd a nemiiZe také
délat ddribu programu (odstrafiovat
chyby, vyvijet a vylepiovat jei, ...)

®  autor vytvofil program proto, Ze jej
to bavi (programdtor - lidumil) a se
ziskem nepoéiti ...

Programy PD pro poéftate PC se
proddvaji za cenu fidové 100,-- az 200,--
Kés. JelikoZ programy prodivané s
velkerym servisem a s tift&nym manuilem
stoji obvykle fidové nékolik tisic korun, je
to prakticky zadarmo. V této ceng je
obvykle cena diskety, poStovné a ndklady na
kopfrovani - neni v nf tiftény manuil (nékdy
viak byvi jako textovy soubor na disketé),
telefonicky servis ani jakdkoli jind podpora.
Obvykle to viak nevadi a vzhledem k cené
jsou PD programy idedlnim felenim pro
midlo majetné majitele poitadi.

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

Public 1

MERLIN - kopirovaci program pro
nahrivini z kazet. Popis ovlddini v dvodni
obrazovce,

AMIGA SIMULATOR -  hezki
programitorskd  hficka, kterd (bohuZel)
nemd s opravdovou simulaci Amigy mnoho

spoleéného.

MELODY MUSIC 1 - hudebni demo,
pfipomefite si melodie 2z téchto her:
FAIRLIGHT, INTERNATIONAL

KARATE, TRAPDOOR, GYROSCOPE,
SABOTEUR 2, axd.

MELODY MUSIC 2 - opét hudebni
demo s melodiemi 2z her PHANTOMAS,
ROBIN OF THE WOOD, TOP GUN,
STAR QUAKE a dal&i

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

PISKVORKY - znimd spoleenskd hra

Public 2

IQ TEST soubor vtipnych otizek s
vyhodnocenim

MADLOAD - program pro efektni
nahrivini dvodniho obrizku z kazety ("po
atributech”). Je moZno vybirat ridzné
loadery, nastavit si pofadi v jakém se bude
obrizek nahrivat, providét opravy, nechat
pehrdvat vytvofené dilo, popis ovlddacich
piikazil je v programu

WIRE STUDIO - viz strana 34 a2 36
tohoto &sla ZXM

MELODY MUSIC IV - demo s
melodiemi z téchto her; DEFLEKTOR,
MILK RACE, SENTINEL, A. T. V., atd.

MELODY MUSIC V - hudebni demo,
melodie z her SAVAGE, ROAD RUNNER,
WINTER GAMES, PLATOON, atd.

MELODY MUSIC VI - hudebni demo s
melodiemi OUT RUN, TRANTOR, FIRE,
ATHENA, JET STORY, a dal’i

QUANG - akéni hra, kterd si vytrvale
drZi své misto na Zebfitku her, vyddvaném v
jistém Easopise ve Zvolenu

Public 3

Disketa PUBLIC 3 obsahuje programy
ASSEBMLER, IUC 88+, SUPRATAPEX,
PRODOS, PRODOSDEMO, WLEZLEY
ALFA a také jsou na ni zdrojové texty
programii, které byly uvefejnény v ZX
magazinu,

ASSEMBLER

Takto vystiZné se jmenuje program, ktery
jsem si kdysi ddvno napsal proto, abych
mohl programovat v assembleru a nemusel
pitom opouitét basicovsky interpret,

Hlavni divod, proé program wvznikl byl
ten, #e se mi hrubé nelibil editor v programu
GENS a nemél jsem tehdy k dispozici
Zddnou roziifenou wverzi s editorem
(GENS3E) ani jiny assembler.

Program je poznamendn skuteénosti, Ze
to byl prvni v&tE{ program ve strojovém
kodu, ktery jsem kdy napsal. Neumi jednu
dilefitou véc, kterou pofddny assembler
umét mii; neumi poéitat vyrazy. Pfesto jsem
s mim viak napsal i pomémé rozsdhlé
programy: prvni verze grafického monitoru
WLEZLEY a celoéiselny kompildtor basicu,
Vyhodou naopak je, Ze se nemusite uéit
ovlddini Zidného nového editoru, pouivite
editor BASICu, dalii pfednosti je, 2e miZete
kompilaci ovlddat programové z basicu a
vyvolat ji jedinym pfikazem RUN. Jedna
vlastnost programu jej predurfuje pro
programy, které vyuZivaji sluZby ROM a
které n&jakym zplsobem pracuji s textem
programu v BASICu (tisk textd pomoci
slufby rst 16) - miZete totiZ pouZivat
klitcovi slova a barevné wvolby pfimo a
nehrozi Zidné hleddni v tabulce, &imi se
znatné zmeniuje riziko chyb. Pro uZivatele
nebude nepfijemnd ani skutefnost, Ze
ASSEMBLER poufivd geskd chybovi
hldfent, dozvite se tedy vic, neZ jen ERROR
#3 a navic je5té tesky, chybovi hldfeni jsou

pomémé podrobnd a  zafiteZnikidm
pomohou Ilépe nalézt pFicinu chyby.
ASSEMBLER pouZivi pro  ukldddni

tabulky symboll obrazovku a nepotiebuje
jiz daldi pamét, preklidd pomémé rychle.
Posledni vlastnost{ programu, kterd neni
piilis  astd, je moZnost mit nékolik
programi v jednom zdrojovém textu a také
moZnost pfeklddat libovolny z nich.

MNa disketé naleznete vlastni program,
soubor ASSEMBLER, a program, ktery
obsahuje vefkeré informace o syntaxi a také
nékolik ukidzkovych programi, jméno
souboru je demo ASS.
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Program  ASSEMBLER  nahrajete
obvyklym pfikazem LOAD, program se
sim umisti na adresu 58500, nastavi
RAMTOP a provede vymazdni nahrivaciho
BASICU (NEW), nelekejte se proto, kdyZ
se program po nahrini "zhrouti” - je totoZ v
paméti umistén na adrese 58500 nad
RAMTOPem (49999) a smazal se pouze
basicovsky loader. Podrobnéjii informace
naleznete v programu demo ASS.

Pokud ale budete chtit nahrdt
ASSEMBLER k jiz existujicimu programu,
nastavte potiebny RAMTOP (nejvySe
58499) a nahrajte z programu pouze jeho
Eist CODE piikazem LOAD
*"'assembler'' CODE.

Program demo ASS nahrivejte aZ po
nahrini programu ASSEMBLER (kdyZ na
to zapomenete, program vdm o pfipomene
sdm). Po nahrdni si miiZete vybrat, co vis o
programu ASSEMBLER zajimd a nechat si
vypsat pfisluiné informace.

Nyni se struéné zminfm o tom, jak se
ASSEMBLER pouZivd: nahrajte jej a
napite tento krdtky program:

10 PRINT USR 58500, *programl*®
15 PADSE O
20 RANDOMIZE USR 50000

30 _sSTOP

100 REM OPEN#programl, 50000
105 REM di

110 REM 1d hl,16384
120 REM 1d bc, 6912
130 REM LOOP;1d a,r

140 REM 14 (hl}.a
150 REM inc hl

160 REM dec bc

170 REM 1d 2, b; or ¢
180 REM jr nz,LOOP
1685 REM el

190 REM ret

559 REM CLOSE#

Ty mezery za REM psit nemusite, jsou
tam jen pro lepii pfehlednost programu.

Nyni zadejte plikaz RUN, kdyz
ASSEMBLER vypite, jak dopadl pfeklad
(dozvite se, kde program zadind a jak je
dlouhy), stisknéte néjakou klivesu a na
obrazovee se objevi pomémé hezky efekt.

Program ASSEMBLER mohu se zcela
klidnym svédomim doporudit viem tém,
ktefi & assemblerem zafinaji a nechtgji

(zatfm) investovat do néjakého lepifho
pekladade  (jako je  tieba  mij
PROMETHEUS nebo také, z meého

objektivné subjektivntho  hlediska  horSi,
MRS), tfeba proto, Ze nevi, jestli si se
strojovym kddem poradi nebo ne. Koneéné:
Nekupte to, kdvZ je to tak levné.

IUC 88+

Nivod k tomuto programu vylel v ZX
magazinu 692,

SUPRATAPEX

Pod timto SUPRAndzvem se skrywi
program pro prohliZeni obsahu kazety.
MoZnd znite program SUPERTAPEX, tento
mél odstrafiovat jeho nedostatky (hlavné
rychlost nebo spiSe pomalost, obéas totiZ
nestatil chytit data a hldsil, zcela mylné, Ze
Za hlavickou chybi data). Hodi se zvlase
ve chvili, kdy dostanete do ruky kazetu,
kterd je plnd programi ale vy nevite, co na
ni je. Mahrajte tento program a aktivujte
funkci Tape, zvolte Restart, violte kazetu
do magnetofonu, spusite jej a midete jit na
tfictvrté, pdl nebo néjakou jinou &ist hodiny
pry¢, aZ se vritite, budou na obrazovce
vypsina jména  naposledy  &enych
programil, stisknéte SPACE a nyni zadejte
List, na obrazovku se vypfi typy a jména
soubord spolu se startovni adresou a délkou.

Funkce programu jsou: End - ndvrat do
BASICu, List - vypsdni strinky seznamu od
nastaveného souboru, Copy - vytisknuti
kopie obrazovky na ZX Printeru (zhola
neufitetné), Print - jestli se t&&%ite, Ze si
vytisknete seznam programi na tiskime,
pak vis zklamu, vypife pouze detailngjs
informace © programu, S<<< - posun
nastaveni souboru zpitky, 8>>> - posun
nastaveni souboru dopfedu.

Program byl napsin v BASICu a
zkompilovin, gdst, kterd éte kazetu a testuje
sprivnost nahrivky je ve strojovém kodu.

PRODOSDEMO

PRO-DOS 1.1 je nadstavba BASICu,
kterd wvdm poskytne mnoZstvi grafickych
piikazi, které obvykly BASIC nemd.
Podrobnéjsi ndvod naleznete na strinkich
tohoto Casopisu,

K programu tedy jen struéné: po nahrdni
se vis zeptd, zda chcete SWAP nebo
DIREKT - znamend to, jestli cheete, aby se
grafické pHkazy providély do =zdloZni
obrazovky umisténé v paméti a teprve po
vykresleni aby se zobrazily (SWAP), nebo
aby se grafické piikazy proviidély pfimo do
paméti (uvidite postup kresleni - DIREKT),
kdy# si zvolite, bude program pfedvidét své
schopnosti.

WLEZLEY ALFA

Tento program je pradédefek programu
WLEZLEY 7, ktery si mizete koupit spolu
s monitorem DEVAST a kazetovymi
kopirovacimi programy v kompletu USER
1. Oproti svému potomkovi md mnohid
omezeni ale pteci jen jej lze k lectemus
vyuit. Je v ném k dispozici funkce na
prohlizenf a pfepisovini textl v jinych
programech, FONTEDITOR pro dpravu
obvyklych fontd (8x8), miZete si s jeho
pomoci pfedefinovat tfeba UDG, miiZete si s
nim prohlizet programy v BASICu zakryté
barvami, mizete s nim hledat v programech

obrizky a editoval je, miZete jej pouZivat i
jako magnetofonovy kopirovaci program.
Detailni popis tohoto programu je v
informadnim programu, ktery je na disketé
uloZen pod ndzvem WLEZLEY DATA.

Zdrojové texty ze ZXM

Na disket® také naleznete wvelkeré
zdrojové texty, kieré se objevily v lofiském
roéniku ZX Magazinu:

3D - program pro vypis zadaného textu
velkymi trojrozmémymi pismeny. Program
miZete Cdstefné zkompilovat, musite jej
viak upravit (upraveny program je na
disketé pod ndzvem 3D iue, nahrajte nejprve
IUC na adresu 58000 a pak teprve tento
program), Edst, kterd pracuje s fetzci, se
pomoci [UC 88+ zkompilovat nedd.

3Dgraf - program pro
prostorového sloupcového grafu.

basicl - hiitka, program roluje zadany
text v hornim Fidku zleva doprava a dolnim
zprava doleva.

dvojpismo - tisk dvojndsobné vysokych
pismen na obrazovkuy, i tento program by se
dal urychlit pomoci kompildtoru.

hvizdy - zajimavy graficky efekt, pékné
obrazce.

kresleniK - program pro jednoduché
kresleni pomoci Kempston joysticku

obrnaopask - program pro otoleni
obrazovky vzhiiru nohama

talif - ukdzka jakési animace pomoci
pEikazil v basicu - jisté vylepieni programu
miiZete docilit, kdyZ jej zkompilujete
pomoci IUC 88+ (staéi jenom pfidat prvni
fidek REM OPEN# a posledni Fidek REM
CLOSE# a vymazat komentdf ze Hidku 100,
nezapomefite ale nejprve nahrit kompildtor
a instalovat jej na 58000, potom zadejte
CLEAR 49999: RANDOMIZE USR 58000:
RANDOMIZE USR 50000: STOP). Navic
miZete plidat pfikaz PAUSE 0 bud na
zaddtek fddku 270 nebo 500, v obou
ptipadech to bude mit vliv na zobrazovdini, v
kazdém viak ponékud jiny, vyzkoudejte.

gvétpismo - opét tisk pismen zvétSenych
na vyiku, tentokrit viak pofddngé

a2 prog - zdrojovy text ze ZXM 2/92 k
seridlu Animace - basic.

adprog - zdrojovy text ze ZXM 492 k
seridlu Animace - strojovy kod spolu s
assemblerem PROMETHEUS {bez
monitoru 8 umistén na adrese 50000},
stisknéte SS+R (objevi se pfikaz RUN) a
odelete jej.

abprog - zdrojovy text ze ZXM 6/92 k
seridlu Animace (zdvéretné pfekvapeni).

ovladacSA, ovladacSB, ovladacSD -
ovladal 9-ti jehlickové tiskdrny, verze pro 3
nejbéZndjii typy zapojeni, zdrojovy text v
assembleru PROMETHEUS, viz ZXM 6/92

kresleni
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Mala prosba

Pokud mite nékdo dvé hry, které jsem
kdysi napsal pod pseudonymem Software
ANTARES (Vila Amdlka a Tlamichové,
Planeta pokladi), poilete mi je do ZXM,
zafadil bych je mezi Public Domain.

PRO DOS 1.1

Program PRO DOS 1.1 byl vytvofen
proto, aby rozdifil pomémé chudé grafické
moinosti ZX Spectra. Jak se to autorovi
povedlo, posudie sami:

délka programu je 3787 bytd
Ize jej jednoduse obsluhovat
miZete pracovat aZ s 8 okénky
volite velikost a smér tisku
miiZete pouzivat az 64 znaki/f.
miite vice grafickych piikazi

1) Inicializace PRO DOSu:

Inicializace PRO-DOSu se providi
piikazem RANDOMIZE USE 60000,
Inicializaci musite provddét vidy, kdy2
pouiijete piikazy RUN nebo CLEAR. Dejte
si proto do svého programu tento prvni
fadek:

CLEAR 42539:RANDOMIZE USR Ged

Pfi inicializaci se provede piikaz *new,
ktery inicializuje PRO DOS (nepleite si to s
piikazem NEW v basicu, je to néco jiného).

Tisk textu do okének je zajiftén pomoci
obvyklych pfikazd PRINT a LIST. Grafické
piikazy PRO DOSu pracuji s celon
obrazovkou, Y-ovid soufadnice tedy miiZe
byt v rozsahu 0-191 (pavodné 0-175).

Klicovd slova PRO DOSu se zapisuji do
listingu vidy s hvézditkou na zaddtku,
nejsou to TOKENS (klitovd slova) a proto
se musi poctivé vloZit celd. PouZivat miZete
jak mald, tak velkd pismena, pro lepdi
rozlifenf od kli¢ovych slov pouZivejte radéji
mali.

2) Prikazy pro prici s okénky:

*NEW - inicializace - provede tyto
piikazy: INVERSE 1: FLASH 0: OVER O:
BRIGHT 0: INK 0: PAPER 7: PRINT AT
0,0;: *wsize 0,0,31,23: *plot 0,191: *tpat
0: *gpat 255: *dir 8: *csize 1,1: *normal:
*chr: *screen 16384,

*CLS - vyplni okénko bitovym rastrem
zadanym pfikazem *TPAT, na kaZdém
dal3im mikrofidku je bitovy rastr rotovin o
bit doleva. Nastavi aktudlnf attributy pro
celé okénko. Po inicializaci je hodnota
bitového rastru 0, pfikaz vlastné smale
obrazovku.

*CLEAR mdd - obecngjdi pfikaz pro
mazini okénka, mdéd miiZe nabyvat téchto
hodnot: () - pfikaz je ignorovin; 1 - provede
s pixely totéZ co *CLS; 2 - nastavi v celém
okénku aktudlni attributy; 3 - toté? co *CLS

*SCROLL mdd, smér - pfikaz posune
obsah okénka v zadaném sméru. Mdd
urfuje, co viechno se md pohybovat: () - nic;
| - pixely; 2 - attributy; 3 - pixely i attributy,
Smér urfuje kam se md obsah okénka
posunout: 5 - posun vieve; 6 - posun doli; 7
- posun nahoru; 8 - posun vpravo. Pokud
potfebujete Sikmy smér, zadejte jako smér
soucet poZadovanych smérl: napfiklad
doleva nahoru bude 547 = 12.

*ROLL mdd, smér - rolovini okénka
{co na jedné strané vystoupi na druhé strané
vitoupi), parametry jsou stejné jako pro
SCROLL, v programu je zfejmé chyba,
protofe ROLL je provddén pouze doleva
nebo doprava, nahoru a doldl wyvolivd
SCROLL (%ikmé sméry obdobné).

*WRAP - vypind automaticky SCROLL.

Pokud je okénko zaplnéno, zafne se
pfepisovat opét od zalitku.

*NOWRAP zapind  automaticky
SCROLL.

*CCHR - zapnuti médu 64 znakli na
fidek pro aktudlni okno. Méni také Sitku
okna a vwvzddlenost od levého okraje
obrazovky - obé se zmensi na polovinu.

*CHR - zapnuti mddu 32 znaki na fadek
pro aktudlni okno. Pokud by parametry okna
nastavené¢ v modu 64 znak( na Fidek
piekroily moZnosti médu 32 znakd na
fidek (zadtek okna je na 33 a dalsi pozici,
okno presahuje pravy okraj obrazovky
apod.), ohlisi PRO-DOS chybu OUT OF
SCREEN.

*TPAT vzorek - bitovy vzorek, kterym
jsou pinény pixely v pfikazech *CLS a
*CLEAR, vzorek se pro kaidy mikrofidek
zarotuje doleva, Vzorek miZe nabyvat
hodnoty od 0 do 255, vyhodné je zaddvat jej
pomoci BIN pfimo v bindmi formé: Zkuste
tfeba *tpat BIN 10001110: *cls

*SCREEN adresa - pfikaz definuje, na
jaké adrese v paméti se md vytvofit pracovni
obrazovka velkeré operace se pak
proviad&ji v ni. Tato moZnost se hodi pro
aplikace, kde cheete vidét af hotovy
vysledek a ne postup jeho tvorby, miZete
tak providét i jakousi animaci, uZitené je
tfeba, Ze uZivatel miZe ¢ist néjaké instrukce
v dobé, kdy se pro néj pfipravuje dali
obrizek nebo text, program tedy miZe
pracovat i kdyZ v podstat® Cekd na reakci
uZivatele. Adresa musi ukazovat za
RAMTOP a nejvyie na adresu 53088,

piikaz nekontroluje hodnotu adresa a proto
miZete nevhodnym nastavenim zpiisobit
zhrouceni systému. Pokud tedy chcete
poufivat jednu  pracovni obrazovku,
nastavte RAMTOP na 52999 (CLEAR
52999) a adresu nastavie na 53000
Cheete-li zrudit vnitfni obrazovku, zadejte
*screen 16384,

*SWAP - kopiruje pracovni obrazovku
do skuteéné

*WINDOW GEislo - pfikaz pro nastaveni
aktivniho okna. Timto pfikazem uréite, na
které okno se budou vztahovat pikazy
PRINT, LIST a ostatnf pfikazy pro prici s
okénky PRO-DOSu. Grafické pFikazy
pracuji vzhledem k celé obrazovce, aktivni
okno pro né nemd vyznam.

*WSIZE pX, pY, kX, kY - timto
pfikazem definujete parametry aktivniho
okna. Parametry pX, pY uréuji polohu
levého homiho rohu okna ve znakovych
pezicich (pro pX md vyznam také pouZity
rezim 32/64 #nakd), kX, kY urfuji polohu
pravého dolniho rohu okna (kX, stejné jako
pX,  zivisi na poufittm  refimu).
Nepfipustné hodnoty vedou k chybovému
hliZeni OUT OF SCREEN.

Pfikaz *wsize 0,0,31,23 definuje jako
okénko celou obrazovku (v refimu 32 znakd
na fidek) nebo polovinu obrazovky (v
reiimu 64 znakd na fidek). MiZete
definovat i okénko velikosti 1 znak: *wsize
0,0,0,0.

*WPOKE adresahodnota - pfikaz pro
zipis do  systémovych  proménnych
aktivntho okénka. Adresa miZe nabyvat
hodnot od 0 do 19, hednota pak od 0 do
255,

Kaidé okénko md své systémové
proménné (20 bytl) a ty zafinaji na adrese,
kterd je zapsdna na adrese 23728,23729.
Systémové promeénné maji tento vyznam:

0,1 - pX, pY okénka

2,3 - kX, KY okénka

4.5 - soufadnice pro PRINT

6,7 - soufadnice PLOT pro TISK

8§ - hodnota TPAT

9 - hodnota GPAT

10,11 - vyska, §itka (*csize)
® ]2 - textové piepinace, bit 6 uréuje
méd 32 (0) nebo 64 (1) znakd na fadek,
bit 5 uréuje rezim NORMAL (0) nebo
LARGE (1), bit 2 pak NOWRAP (0)
nebo WRAP (1), ostatnf jsou nevyuZity
13 - hodnota DIR
14 - docasné attributy
15 - doCasnd maska pro attributy
16 - PFFLAG (")
17,18 - adresa obrazovky
19 - volné
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3) Prikazy pro grafiku:

*LARGE - pfepind tisk znakfi na prici
se zvétienymi znaky (*csize).

*NORMAL - pfepind zpét na normdlini
velikost zobrazowvini.

*(CSIZE vyika, Sifka - urtuje zvétieni
normdlniho znaku (velikost 8x8), vyika a
Gifka jsou ndsobky plvodni velikosti,
Nezapomefite aktivovat volbu *LARGE.

*DIR smér - uréuje smér, Kterym maji
byt psiny zvétiené znaky. Pipusinych je 8
smérll (stejng jako v SCROLL}. Pocitek
urfuje posledni hodnota pfikazu PLOT.

*GPAT vzorek - vzorek urfuje bitovou
masku, kterd bude pouZita pro grafické
pfikazy PRO-DOSu (podobng jako TPAT
pro mazini obrazovky). Také tento vzorek
se rotuje doleva. Pokud cheete, aby prafické
piikazy pracovaly obvyklym zplsobem,
zadejte *gpat 255,

*PLOT x, y - roziifeny pfikaz PLOT,
umoZfiuje pro soufadnici Y rozsah 0-191.

*DRAW x, ¥ - umodiuje kreslit i do
dvou spodnich znakovych Fidkd obrazovky,

*LINE x1, ¥1, x2, ¥2 - kresli diru 2
bodu o soufadnicich x1, y1 do bodu x2, ¥2.
Misto druhé édrky miiZete poudit i kliCové
slovo TO, zipis se zpiehledni na *line 0,0
TO 20,0

*RBOX x1, v1, x2, y2 - pifkaz kresli
obdélnik, jehoZ levy homi roh je na
spufadnicich x1, y1 a pravy dolni roh na
soufadnicich x2, y2.

*FBOX x1, yl, x2, ¥2 - obdoba pfikazu
*hox, vytvofeny obdélnik je navic vypinén
vzorkem zadanym pfikazem *gpal

*TRIANGLE x1, y1, x2, ¥2, x3, ¥3 -
piikaz vykresli trojihelnik zadany tFemi
vrcholy.

*ELIPSE x, vy, a, b - pfikaz nakresli
elipsu se stfedem x, y a poloosami a, b.
Elipsa je aproximovina 30-ti pfimkami.

*FILL x. y - piikaz provede vypln&ni
uzavieného obrazce, soufadnice X,y uréuji
bod, odkud vypliovini zadne (musi byt
uvnitf). Pikaz neni zivisly na *gpat a jeho
realizace vyzaduje asi 500 byth volné
paméti, Velikost volné paméti viak neni
estovina.

*PAINT «x, ¥ obdoba minulého
piikazu, pro vypliovini je poudit vzorek

zadany pfikazem *gpat. Rutina je ndrolnd
na volnou pamét, jeji nedostatek hldsi
hlddenim OUT OF MEMORY.

*HATCH x, y, adresa - piikaz pracuje
podobné jako FILL, ale providi Srafovdni
uzaviendho obrazce vzorkem, kiery je
uloZen v 8-mi bytech na adrese. Je-li vzorek
ulofen v néjakém znaku UDG, miZete
pouflt pfikaz *hatch x, ¥, USR
"nakUDG". Piikaz nejprve provede *fill a
potom vysrafuje.

*MATCH adresa - provede nové
Srafovini obrazce zadaného piedchozim
piikazem *hatch, ale lze poudit jiny vzorek.

Rutiny *hatch a *match vyZaduji asi
6kB RAM a tato tfeti obrazovka je
automaticky ukliddna na adrese 33000.
Proto je nuiné vlastni obrazovky uklidané
pomoci *screen ddvat na adresu niZi o
6912 bytd. Pokud vyie uvedené pfikazy
nebudete poufivat, miZete tuto oblast
vyuZit. Zkuste experimentovat a uvidite, Ze
lze dosdhnout zajimavych efektd i tehdy,
kdyZz dite *screen 53000, &imZ se vlastné
obé& obrazovky prekryvaji.

4) Ovliddni barev:

Piikazy pro ovlidini barev vklidejie
pomoci pfikazu PRINT.

Jako Fidici znaky miZete pouZivat také
CHRS% 8 ai CHR 13 a CHRS 16 a2 CHRS$
23

5) PRO DOS a DA0V/DE0

Pokud budete pouZivat PRO DOS spolu
s disketovou jednotkou D40/DB0, narazite
na nékolik problémi:

PRO DOS odmitd vykondvat prikazy
LOAD * a SAVE * i ostaini, Jediné fefeni
je odpojit PRO DOS pfikazem CLEAR,

provést disketovou operaci a potom opét
aktivovat PRO DOS pomoci RANDOMIZE
USR 60000, Znatnou nevyhodou této
varianty je, Ze pfijdete o viechny proménné,
Ani timto. zplsobem se mi viak nepodafilo
vykonat CAT.

Pokud budete PRO DOS z diskety pouze
nahrdvat, a pak u? vds disketa zajimat
nebude, nemusi vim neschopnost PRO
DOSu komunikovat s disketovou jednotkou
vadit,

6) Zivirem:

Prohlédnéte si také dikladné ukdzkovy
program, najdete tam nékteré tipy, jak PRO
DOS pouiit.

PRO DOS mohu doporuéit viem, ktefi
chtgji néjak vylepSit své programy v
BASICu a nechtéji pfilid zmensit velikost
volné paméti (obdobné moZnosti poskytuji
BETA BASIC a MEGA BASIC, zabiraji
viak vice paméti).

- Universum -

Jak ziskat diskety

s programy

PUBLIC DOMAIN?

®  Na dobirku na objednacim listu v
tomto ZXM (komplikovany zplisob s
placenim disket PUBLIC DOMAIN
sloZenkou pfedem jsme byli nuceni
Zrusit).

® vV obchodech, kde se proddvaji
programy od PROXIMY: OD Labe v
Usti nad Labem, Klub 602 v Praze,
Didaktik Market, OD Dargov v
Kogicich, Elektroservis v PovaZské
Bystrici a v nékterych dal3ich.

POZOR! Vizhledem k tomu, Ze se
jednd o volné Sifené programy, se na nis
ani na daldi firmy které je prodivaji,
neobracejte s reklamacemi  disket
PUBLIC DOMAIN, s vyjimkou Spatné
nahrivky ma  disketé. Programy
doddvime "jak jsou" - dile je
nevyvyjime a pripadné chyby v nich
neopravujeme,

Redakce ZX magazin.
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Od pana J.Siminka z Bohulovic pfisly
do redakce nédsledujici dotazy:

..Viastriim mikropocita¢ Didaktik Gama
89, U tphote poditace jsem zjistil, Ze pFi
prepindni bank pitkazem OUT 1270 (1)
dochdzi k pfenosu obsahu jedné banky do
druhé, Tento pfenos se uskutecfiuje pouze
tehdv, pokud je systémovd proménnd
RAMTOP vy3si ne? 32768. Cim je RAMTOP
ViR, tim pFenos trvd déle a po tuto dobu
poklesne  jus  diedy indikufici pFepnutf
banky. Pfi pfepindni pFimo ze strojového
kidu toro vithec nenastdved, af je hodnota
RAMTOP jakdkoli Zafimalo by mne, zda
pPfenos provddi program v ROM poditade,
nebo zda fef provddi sdm obvod 8255. Také
by mne zajimalo, jestli obvod 8255 zastdvd v
pocitaci jiné funkce nei pFepinani bank a
organizovdn! portd na adresdch 31, 63 a
o5,

Vife zjisténi je naprosto spriavné
Didaktik Gama 88 a 89 opravdu kopiruje
obsah prvni banky do druhé. Kopirovini
probihd od adresy 32768 (zaditek bank) aZ
po RAMTOP. Jinak je tomu u Didaktiku
Gama 87, kde probfhd kopirovini od
RAMTOP aZ do konce paméti (respektive o
néco nize neZ je RAMTOP). Proé tomu tak
je? Vyrobee zjistil, e varianta u modelu 87
neni nejlepdi, a tak to u nového modelu
udélal lépe. A proi se tedy banky kopiruji?
Pod RAMTOP se mnachdzi zidsobnik
nivratovych adres mikroprocesoru. Pokud
by byly bank uty bez okopirovini
nbsal‘fuy tnlmtg Pzﬁwzf;b:gku, pii guj‘bliﬂf
instrukei RET by  mikroprocesor
"zabloudil”, coZ se 5 nejvEtsi
pravdépodobnosti  projevi stejné, jako
stladeni tlafitka reset. Kopirovini je
zajisténo podprogramem v ROM na adrese
#38E7 (#390B u modelu 87). Ukazatel na
tento podprogram je na adrese #1AF3
(adresa phkazového podprogramu OUT),
Didaktik Gama tedy vyuZivi i Cist paméti
ROM, kiterdi neni u Spectra vyudita
(#3B6E-#3ICFF).

Men&i jas diody indikujici pfepnuti
banky je zplisoben rychlym piepindnim
bank pfi pfeposu dat. Nejedni se tedy o
snffeni proudu diodou, ale o rychlé
zhasinidni a rozsvécovdni této diody. PH
prepindni bank pfimo ze strojového kddu k
pfesunu  nedochdzi, nebof program
neprochizi pfes wveden program.
Pokud :hceiep, aby k t%mul:.gd plesunu
dochizelo, staéf nepfepinat banky ze
strojového kddu piikazem OUT (127),A ,
ale takto:

LdC 127 islo portu

Ld a1 :banka 1 (nebo 0]
Call #38EA  ;pfepnutl banky a pfenos

Toto plati pouze u modelu 88 a 89, U
modelu 87 to lze udélat trochu jinak:

Call #3911  ;pFenos dat mezl bankami
Lda.l ibanka | (nebo 0)
Out(127),a ;plepnuti banky

Dalii dotaz: Zajimalo by mne, zda po
vyvoldni NMI (nemaskovatelnd pFerufent)
tlacitkem, dojde ke skoku do ROM poditade,
nebo k nahrdni Snapu na disketu (pokud
mdm pfipojenu disketovon jednotku D 40
nebo D 80 soucasné 5 tacitkem NMI).

Teoreticky by dodlo po stisku tlatitka
NMI ke skoku do ROM potitate s
ndslednou aktivaci disketové jednotky a
uloZenim Snapu na disketu. Prakticky nelze
mit tladitko NMI pfipojeno soucasng s
disketovou jednotkou. Signdl NMI je totiz
generoviin tlatitkem SNAP na propojovacim
kabelu k disketové jednotce. Navic je tento
signdl blokovin, pokud je disketovd
jednotka (respektive jeji ROM) aktivni. To
oviem neni na zdvadu, nebol jednoduchou
dpravou lze disketovou jednotku zablokovat
a vyudivat tlakitko SNAP jako tlagitko NMIL.
Stali pferudit signdl M1 vedouci z potitate
k disketové jednotce (vloZit spinad tohoto
signdlu}.

Obvod 8255 v mi v poéitadi funkei portu
adres 31, 63 a 95. Na nulty bit portu 95 (C)
je pfipojeno strankovini bank. Jinou funkci
tento obvod nezastivid,

Dualii dotaz: V pdtém isle dasopisu ZX
magazin fste uverefnili clinek o pripojeni
kildgvesnice CONSUL k ZX Spectru. Rdd bych
se informoval kelik toto pFipajent stafi, zda
mitfe byt tato kidvesnice pFipojena soucasné
5 pivodni kidvesnicl a zda nefsou potiZe s
pripajenim k Didaktiku Gama.

Jelikoz jsem nepsal uvedeny C&linek,
doporuéuji obritit se piimo na autora. Dle
mého ndzoru soufasny provoz obou
kldvesnic neni moiny, nebol CONSUL je
piipojen  miste  kldvesnice  pilivodni.
Pripojeni k Didaktiku Gama je bez
problémi, aZ na to, #e pfijdete o zdruku,
Otdzka ceny je velmi relativni. Klivesnice
sama je ve vyprodeji, cena je tudi v
kazdém obchodé (pokud jt vibec selenete)
rozdilnd. Souddstky pro phipojeni télo
kldvesnice jsou k sehnini za rozdilné ceny,
podle prodejce a vyrobee.

Dotaz posledni: Rdd bych mél k pocitaci
pfipojenu externi pamél RAM [6kB. Tato
pamét by pfekrivala vaitfnf ROM poditade.
Mohl byvch mezi témito pamétmi pfepinat jak
saftwarové tak hardwarové. Tuto pamél
bych chiél vyuift k ukldddni obslufnych
rutin pro NMI. Tuto dprave si predstavufi
Jako modul pfipofitelny  na  systémovy
konektor poditace. V fddném pripadé nechci
rasahovat do pocitace, abych nepfifel o
zdruku od wrobce. Bylo by moind toto
zafizeni provozovat soucasné s disketovou
Jedrnotkeu?

{ Pozndmka redakee: dotaz byl zkrdcen)

V tomto phipadé se jednd o vytvofeni
zapojeni pfidavného obvodu podle piedstav
zikaznika na zakdzku. Neni mi zndmo, jesth
se touto sluzbou nékdo zabyvd, kazdopddné
by se nejednalo o dpravu nikterak levnou
(vzdyt je to v podstaté vyvoj nového
zafizeni).

Jednodu#ai by bylo sehnat si schematu jiZ
vymydleného a odskouleného zapojend,
které by spliiovalo alespofi Cdsteéné vade
poZadavky. Profesiondlné se vyvojem a
vyrobou dopliikt a dprav zabyvd Ing.
Drexler z Prahy (adresa byla uvedena napf v
ZXM 1/92), Mimo jiné nabfzi i dpravu
Didaktiku Gama na MM (magické
moZnosti). Tato dprava vyufivd moZnosti
NMI a pfidavné paméti. Souasné pfipojeni
disketové jednotky D-40 (80) k upravenym
politafim byvd problematické, oviem
nikoli nemoZné. KaZdopddné zapojeni
zkomplikuje a tim i prodra®i Otdzkou
oviem je, nakolik je to potfebné. Disketovd
jednotka D-40 totiz diky tlacitku SNAP
umoZiinje  vétSinu  mo#nosti  jako
pofadovand dprava. Neni problém ziskat
obrdzek ze hry, vloZit do programu POKE
pro nesmrtelnost, programy prohlizet &
trasovat.  Vhodnym  pomocnikem  je
napfiklad i Tools 40 & 80 od firmy
PROXIMA obsahujici i program Crackshot.
Crackshot napfiklad nahradi wvestavénou
pamét s monitorem spouStenym pfes NMIL.

Pipojeni pfidavné paméti k poditatdm
Spectrum a kompatibilnim neni bez
problémd. Hlavnim problémem je KAM
pamét pfipojit. Jak zndmo, mikroprocesor
Z80 miiZe pfimo adresovat pamé{ o kapacif?
64 Kb. Tento prostor je u poditada ZX
Spectrum vyu®it beze zbytku. Vyjimku tvofi
nevyuité misto v ROM o délce néco pies
1kB., U Didaktiku Gama o néco méné.
Pfidavné paméti je tedy nutno ve vétiing
pripadd pfipojovat paraleiné k pamétem

stivajicim. Pridavnd paméf je pak
pfipojovdna na misto  stdvajici  bud
piepinafem, nebo ovlddinim néjakého

volného portu (Didaktik Gama). Pomémé
€astou dpravou je piipojeni pfidavné paméti
ROM misto paméti ROM pidvodni. Tato

dgprava je jednoduchd  (zvidStE
Gamy-obvod je v patici) a pokud pouZijeme
obvod s  dvojndsobnou  (pHpadné

étyfnisobnou) kapacitou miZe byt v zdjmu
kompatibility zachovin i plvodni obsah
ROM.

Uprava pak spofivi v pouhé vyméné
obvodu a pfipojeni pfepinale. Pamél oviem
musi byt nejdfive naprogramovina
vhodnym obsahem. Existuje napfklad i
ROM, majici vestavény monitor spoustény
tladitkem NMI.

Daldi wvariantou je pfipojeni paméti
RAM. Tato miZe byt pfipojena i namisto
ROM, potom si miZete ménit obsah podle
libosti. U Didaktiku Gama je moino
jednoduchou dpravou pfipojit misto ROM
jednu polovinu pfidavné banky. Dalsi
moZnosti je pfipojeni statické paméti RAM
jako tzv. cartridge. V této midme ulofen
nejéastéji pouZivany program (nebo nékolik
programil) a po zapputi poéitale je tento
ihned k dispozici.

Pokud by byl ze strany Ctendfd zdjem,
bylo by moiné nékterd zapojeni otisknout.

Vyhradng pro ZXM napsal - MAC-

9% .
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>> Repori <<

Predviinolni Mnichov 1992

PREDVANOCNI MNICHOYV 1992

Tak copak déti, byly jste hodné? And?
Jo #e ne?!? Hmm... Tak to pro vis asi
Jekitek nenakupoval vinoéni ddirky tam
co ji. No ddirky - vidy( jsem viasiné
nakupoval pro sebe, mé hy Jekilek
nepfinesl viabec mic, ackoliv jsem
nekuiik, nepijik a nemrava...

Ale z éeho by mohl tak vybirat tfeba v
Mnichové v SRN? Co se tyde zbol, je
Mnichov zndmy jako mésto velmi dobré
kvality ale bohuZel také vyisich cen, Jak se
viak zvétiuje vzddlenost riznych obchodd
od starobylého centra, ceny se sniZuji,
oviem co se tyée obchodnich domi, tam
jsou ceny prosté pevné. Mite-li marku
zakoupenou podle oficidlnfho kursu, pak se
spfie vyplati pakupovat doma neZ venku,
Anebo kuopovat véci, které tuna nejsou.
Mapiiklad takové kofeni do Bolodskych

Spaget. Nebo nékteré specidini
elektrotechnické soudstky.
POZNATEK:
Jednotlivé  elektrotechnické soudistky

jsou sice k mini v tom nejiirfim moZném
vybéru (abych si prodavale vyzkouSel,
chrlil jsem na n&j zcela ndhodnd Eisla a on
béhal od Zuplicku k Zuplicku a nabizel
soutdstky, Vidy mél viechno! Na rozdil
tieba od GM electronic nebo KTE, kde maji

akordt fronty), oviem za strainé ceny. Tak
napfiklad fadié do Sam Coupé (Plus D,
Disciple) VL 1772 stdl 48 DM! Jedté pied
rokem byl k méni v obchodech v CSFR
zhruba za 500 penéz. Ted uZ neni,

SCHILLER STRASSE:

Ulice zndmd soustfedénim obchodd na
vypofetni techniku. Ceny piiznivéjsi nez
kde jinde (aZ na ty prokleté soufdstky). Tak
tfeba Amiga 500 zde stoji 547 DM, zatimco
o pdr krokd ddle ji obchodni dim Quelle
nabizi za 699 DM. Mimochodem jak jsem
se dozvéddl od ochotnych prodavacd,
Amiga uZ néjak nefréi (to mi samozfejmé
fekli, az kdy2 jsem ji zaplatil). Pokud rddi
bastlite vielijaké ty fadiCe a kdovico jesté,
prozradim vam, Ze disketové mechaniky
stily od 20 DM (starki 720 KB 5,23") do 99
DM (3,5" 1,44 MB).

SOK:

V jednom obchodé se software pro PC
jsem dost fokovin, Postardi pani v brylich
se  zlatou obroutkou nabizi CORELL
DRAW, MS DOS, WINDOWS a dali soft -
oblefend v lidovém kroji! Poté co se jak
tak# orientuji v cendch mohu posoudit, #e u
nis je software pro PC tak o 15% levnéfii,
Ze by Némci méli tak vysoké rabaty?

Kdepak, spi% je u nds software nabizen za
dumpingové ceny. Oviem (o se venku
povatuje za nekalou konkurenei.

1 DM = 3 KCS:
Ale ne, nezbliznil jsem se. Zatim., Ale v
obchod® s laboratornimi  phistroji (v
blizkosti  hotelu ~ WALLIS)  nabizeji

COLORGRAF ARITMA za 698 DM! V
porovndni s nynéj# prodejni cenou tohoto
plotru u nids je tento Kurs realita! Jako
patriota mé potéfilo, Ze Eesky vyrobek je tak
cenén. Jen je otdzka, za kolik ho u nids
nakupuji.

ZKLAMANI:

Ulicemi mésta Mnichova jsem bloudil od
Sesté hodiny ranni do étvrté  hodiny
odpoledni. BohuZel v Zidném obchod& (ani
bazaru) jsem nenatrefil na ZX Spectrum,
nebo cokoliv, co by s nim souviselo. Je to
opravdu velmi smutné, e nadi zdpadni
sousedé jsou tak zaostalf, e k nim tento
skvély poita jedté nedorazil. Ale jednou
snad pochopi, Ze¢ PC je jen takovd lepii
klivesnice, ptidavnd paméf a monitor pro
ZX Spectrum. Jenle my na né dekat
nebudeme!

Pouze pro ZXM

-LEE -

KLUB UZIVATELOV BETADISKU

Dfia 1.1.1993 zahdji svoju Einnos( novy
korespondenény klub uZivatelov diskového
radi¢a (dalej uZ jen DR) Betadisk.

Aj ked od dita vyroby poslednej verzie
DOSu uplynulo u 7 rokov, Betadisk sa drii
medzi uZivatelmi ZX Spectra v hojnom
mnofstve a je pomerne oblibeny. Zatial
viak bol pomerne velky chaos v distribiicii
softwéru upraveného pre nas baculaty DR,
Vitgina z wvis pravdepodobne vlastn
edkladné programy Tapecopy, Disk Doctor
a Magic File Urility, ktoré boli doddvané
vyrobcom - firmou Technology Research,
Vietky ostatné programy st uZ typu "urob si
sdm”. A to & uZ stlad MAGIC, alebo
rozvitaj & zmefn cely program. Druhou zo
spominanych  metéd  bolo  doteraz
upravenych uf pomeme velké mnoZstvo
systémovych a uzivatelskych programov,

ale @) hier 5 dohrdvkami i castou
spolupriciou s MGF,
Betaklub si  prive kladie za ciel

zozbieraf, daf dohromady, dokopy (&i ako sa
to di edte povedaf) vietky programy a hry
tohto typu a zabezpe€il ich distribiciu aj
medzi takych uzivatelov, kior si dpravy
urobif nevedia. To viak nie je zdaleka
vietko.

5 vafou
skompletoval

pomocou
vietku

s pokusime
dokumenticiu  o©

(zdkladné informécie)
Betadisku aj s vylepSeniami, ktoré boli
doteraz vyndjdené.

Tiez zalotime kartotéku ¢lenov klubu a
budeme do nej zachytival vaSe problémy,
otizky a ndpady. vede budeme
realizoval pisomne, ale ak sa vyskytne ti
isti otizka od viacerych ¢lenov, odpoved
alebo polemiku zaradime do DiskMagazinu.
No a to je vlastne najviitfia bomba tohto
projektu.

DiskMagazin by mal vychddzaf raz za
dva mesiace (ak bude materidlu viac, tak aj
fastejiie) a bude obsahoval vietky
gaujimavosti, novinky a informicie z oblasti
ZX Spectra, ale z pohladu uzivatein
Betadisku. Bude to pravdepodobne jedna
disketa, na ktorej budd nahrané obsahy
jednotlivych strdin a pomocny program,
ktory umoZni ich listovanie resp, vytlacenie
na tlatiaref. Forma viak zatial nie je
dblezitd, dolezity je format.

Potrebujeme totiz vedief aky formdt
poudiva ten-ktory majitel  Betadisku.
Majrozéfrenejsim je pravdepodobne formiit
525", 40 stbp obojstranne, s dvojitou
hustotou zdznamu, éo pre Betadisk znamend
320 kB (pre PC/XT a D40 je to 360 kB).

Tak?e sa magazin bude spracovivat
pravdepodobne pre tento formiit. Ak sa viak
nijde aspoti 5 ukivatefov, ktori pouZivaji

iny formdt (napr. diskety 3.5", 640 kB),
klub sa posnaZi vyjst im v dstrety a zaéneme
vyddval magazin aj pre ich formdt.

fhii(:? dobrym ndpadom je zriadenie
fondu volne &iritelnych programov. Autori,
ktori tvoria pre Betadisk by sa dostali do
povedomia a niefo by si aj zarobili.

Z fondu by sa obéasne zostavovali
komplety programov a preddvali sa ako
"baliky”. Celkovi forma zatial eite nie je
urfend a bude zdlefal hlavne od poltu
programov tohto typu, keoré sa zozhieraji.

No tolko pokecov na zagiatok by stailo.,
Musite uznaf, Ze projekt je to pekny, &i
vyjde, alebo nie zile?i len od nds vietkych -
aktivnych  aj  pasivaych  uzivatelov
Betadisku.

TakZe ak midte ziujem stal sa Clenom
tohto klubu, zaflite na moju adresu pribliZny
¢as, ktory uplynul od viiho nadobudnutia
Betadisku (no proste ako dlho ho u# mite).
Tiei napifte nejaky ten ndzor na celd hito
akciu. Zatial netreba posielal Ziadne
peniaze, podlite wviak, prosim, dve
trojkorunové zndmky, aby som mohol
udrZoval s vami kore3pondenciu. Pifte na
adresu:

BETAKLUB - Imrich KONKOL
Leikova 9, 811 04 Bratislava
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>> Softwarové finty <<

LLIST na nekoneény papir pro XY 41nn

AEismeno Tesl Culdoand |

of ~ wlh" w

= ..-lmmitvl

sooDvaL 58, ('wth” 8) hodit S8
paskgLiout . wgrovEt (s

" Rddosti) e "~ prnl.“ wZdat
chwdly; “he was ~ed @ 1.” dostalo se m Seho
~ance [-ns] shoda) "in = with” podue feno, v

LUmodiuie  whvdfet | jednojazyEng
wiadovs  sownky,  jednostranné
vicejazytneg prekladove slovniky,
encyklopadie, jmenng a vicné seznamy,
jecdnoduché textové kartotéky.

.disponuie zakladnimi funkcemi jako
phidévén, vidadani, wmazévani, editace,
whiedavanl a ffiddnl. Piné  wuziva
disketovou jednotku a e s to obslou#it a2

..obsahuje instaladni program, s

jahoz pomoc je moino si wivofit viastni
verzi programu .
.Amodiuje tisk na mnoha tiskamach
DESKTOPu (EPSON &
BT100, Gamacentrum,

pomocl
kompatitiln,
K&304 a dals

UmoZfivle poufvat | jiné narodnl
abecady

SOURLasU § —ant [=M] “s wiis” sousLasmg 8,

Zd4 se Vém listovani a hiedani v | | PTeZouset

nomalnich  slovnicich a  seznamech
nudnou, veskize nezajimavou a hlavnd
| velice zdlouhavou praci? Pak pravé pro
| \Vas je urten

TOLSTOJ

..j8 novd, specialzovana slovnikova
databaze s mnaohostrannym wuitim,

disketd -

jeden megabyte velkou databds,
...Vas je schopry podle zadanych dat

...mé pHlemny vzhled, Jednoduché a
pfehledné  oviadant,
roletova rmenu (okna),

...Je whaven podrobrym manuglem
...obsahuje dva hotové soubory na
knihovna a anglicko-tesky
slownk, kieré miZete thned pouZivat a
dopifovat podie swich potfeb

..m& v manudlu popisy daldich
databdz;  encyklopedie
osobnost!, telsfonnl seznam

-pouiiva proporcionalni a tedy velmi |
dobfe Sitelng plsmo
.8 slovnkova databdze, kierd na

i foerd osmibitowch potitasich nemd obdobyl

Znamych

LLIST NA NEKONECNY PAPIR PRO XY 41nn

Nisledujici pfispévek je urfen viem majiteldm grafické jednotky
XY 4Inn, ktefi si cht&ji ulehéit prdci s vyménou papiru pH
vypisovini delfich vypisii programi neZ jedna strdnka. Metoda je
zaloZend na dpravé zdkladniho ovlddactho programu Superplott. Je
viak nutné upozomit, ze mezi uZivateli nenf roziifena pouze jedna
verze tohoto programu, a proto se budu sna¥it ndsledujici dpravu
popsat co nejobecnéji.

PtibliZné od adresy 64034 (nebo nékde hodné blizko) se nachdzi
za sebou tyto tH voldni procedur:

CALL HM" :HOME (nastavi CP_X a CP_Y)
CALL B_TEMP fekanl na vyménu papiru
CALL LSTSET  inicializace stranky

Je tedy ztejmé, fe voldni prvnich dvou procedur je zbytefné a lze
tuto Gdstprogramu upravit ndsledovné:

CALL NASTAV
NOP

NOP

NOP

CALL LSTSET

kde procedura NASTAY provede podle hodnoty v reg.HL
srovndni Fddkovidni (HL=0005) nebo pfejezd na dal3f strinku (tu je
tfeba zjistit pokusng podle délky listli) a zdrovef vynuluje ukazatel
CP_X. Jak zjistite, kde se nalézd ukazatel okamZité polohy pera
CP_X (popi.CP_Y)? Alespofi toto maji viechny verze Superplotu
spolefné. Tuto adresu ziskidte, kdy2 napidete:

PRINT PEEK (61051} + 256 * PEEK (61052)
(Adresu CP_Y urtuji ndsledujici dva byte)

Vypis procedury NASTAV:

ORG NASTAV
LD HL,{POSLIV)
OUT (#CT)

LD B.#A0

EX (SP),HL

EX (SP).HL
DJNZ BRZDI
DEC HL

LD AH

ORL

R NZ.SKOK
LD (CP_X}.HL
RET

POSUY  DEFW #0005

:nastaven! velikost posuvu

SKOK: iposuv

BRZDI: ;zpomalovaci smycka
rtest nuly v HL

;dokud neni v HL O opakuj
wynulovini ukazatele ok.polohy

;hodnota velikost! posuvu

Program je relokovatelny a miZete ho tedy umistit na libovolnou
adresu v paméti (ne do ROM, VIDEORAM a systémovych
proménnych). Ale pozor, nezapomeiite, Ze tésné pfed zaddtkem
Superplottu na adr. 60500 je umistén zdsobnik!!!

- J.Krefi -

Pozn.: V Cldnku bylo poufite k pojmenovdni procedur a
sysiémovych proménnych pivodniho oznaceni jake v origindini
dokumentaci od programu Superplos.

-29.
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== Plib&hy, informace, rady <<

Sezndmeni

Seznameni

Kdyz Karel pfinesl konetné domi
objemnou polystyrénovou Krabici a vytihl z
ni tu tlou fermnou skfifiku, kterd se hrdé
nazyvd Sinclair plus a familiémé se ji fiki
"plusko”, seskupili se kolem n&j vdichni
tlenové rodiny Novdkd.

L0 s tim ted buded délat?’, ptal se
gvédavé otec, ,Fatim se s tim budu
seznamovat,” povidd Karel a vyklidd
postupné na stll transformdtorovy zdroj,
ufivatelskou prirucku, Sfdry a nakonec
kazetu s dvodnimi programy. Mezitim, co
nejstarsi élen rodiny rozviji dvahy o vyuditi
pofitate k  vypoftu jeho starobniho
diichodu, matka Nowvikovd u rozviji své
predstavy o propoéitdvdini ndkladd na
domicnost. Karel pomalu  oteviel
uZivatelskou pfirutku a dal se do studovini.

.Tak uZ to konefné zapoj," zavriel
mrzuté otec Nowvik, ktery dnes vynechal
pravidelné &teni novin. Karel popad] poéitad
a prisluSenstvi a zamifil do obyvacibo
pokoje smérem k televizoru. KdyZ
patficnym zphsobem dle pfiruéky zapojil a
spustil poéitat, pfines] ze svého pokoje stary
kazetovy magnetofon Grundig. Pripojil ho k
poéitaci a zaloZil do ného kazetu s dvodnimi
programy. Potom napsal na Kldivesnici prvni
piikaz LOAD " a odklepl ENTER. Jakmile
spustil magnetofon, podaly po okraji
obrazovky televizoru béhat barevné pruhy.
Rodina Novikova sledovala to déni s
némym dZasem. Staflk dokonce zapomnél
zavfit Gsta. To ale nebylo zdaleka viechno,
Po chvili se po¢al na obrazovce objevovat
po &dstech obrizek, na némi byl dovedné
natrinut sim poéitaé.

Kdy# Karel pfeskoéil nékolik programi,
které sexnamovaly uZivatele s praci na
klivesnici a s grafickymi a zvukovymi
moZnostmi pocitade, podafilo se mu spustit
prvni pogitatovou hru. Bylo to klasické
bourdni barevné zdi mifkem, ktery se v
Zidném pripadé nesmél dostat za hricem
ovlddanou pdlku. Jakmile tuto hru ovlidli i
ostatnf &lenové rodiny, byl Karel ze svého
mista za kldvesnici potitate doslova
vytlagen. ,UkaZ, to by tak hrilo, abych to
nesvedl. VZdyf to nemdZe byt tak téiké,”
minil otec a prsty se mu rozb&hly po
kldvesnici. ,Pusf mé k tomu, vidyt i to
vilbec nejde,” rozéilovala se matka. ,To
nenf nic pro mé. Ji uz na to Spatné vidim”,
konstatoval stafik, ale pfihlizel némé dil.
Dvete bytu klaply a do obyvaciho pokoje se
viftil Karlv bratr Lumir. V tu chvili Karel
poznal, Ze by tu byl uZ jenom divikem a Sel
tedy do kuchyné shdnét néco k velefi,

oTak uZ prosim té vstivej!", cloumala
rino matka s hlavou rodiny: .V Sest jsi uZ
mél byt v podniku”, ,,Ono se téZko vstivi,
kdyZ nékdo hraje do tif do rdny ty blbiny,"”
nechal se slyfet stafik. .7Ze to tak piesné
vite, dédefku?)...”, ozval se z koupelny otec
Novik.

Karel se loudal na pll devitou do
uéfiovského stfediska. KdyZz zahnul podle
rohu ulice, pfidala se k nému kamarddka
Alena z vedlejifho bloku paneldkd. .. Tak jak
jste privitali nového &lena rodiny?,” pravila
fertem. ,Otec fikal, Ze to bylo hordi nei

silvestrovsky mejdan u nich v podniku,”
smidl se Karel. Mim na kazetich pir
péknych poéitaéovych her - fotbal, letadlo a
bludisté. MNechcei néco phjéit?’, ptala se
Alena. Karel se zastavil, chvili se rozmyilel
a pak povidd: ,Radéji snad ... zatim ... ani
11&."

Pavel Macek

Dorucovatelka

Zvédavost je lidskd viastnost, kterd byvi
nejéastéjii u Zen. Nékdy zvédavost nevadi a
jsou  Cinnosti, kdy je pfimo nezbytnd
(napfiklad pfi prici na potitadi). KdyZ je
viak pfesphilif zvédavi privé poStovni
dorutovatelka, nekoukid z toho nic dobrého,

Karel si myslel, Z2e néco podobného je
moZné jen na malych vesnicich, kde se lidé
navzdjem znaji a sbiraji drby jeden na
druhého. Rozhodné negekal, Ze by se s tim
mohl setkat ve fidni 3edi panelikového
sidliste. Zde totiz sidli mnoho lidi v krdsné
fedivé anonymité. Smila byla moZnd v tom,
#e se poftovni dorucovatelkou stala pani
Vivrovd, kterd bydlela v protéjiim byté.
Okukovala veikeré zdsilky, které Novikidm
predivala & typickymi pozndmkami: ,.To
vidm pi%e ta vaSe sestra z Libina? Ta co vim
posfli baliky ze zabijatek, Ze ano?" Veliké
oblib& t38ili se u pani Vivrové zejména
korespondentni listky a pohlednice, na
nichZ lze jen téZko néco wtajit. Jd smad
budu muset napsat pfibuznym, aby nim na
svitky neposilali pohlednice,” bédovala pani
Novikovd. A méla proé. Pani Vivrovi totiz
predivala zdsilky zdsadng osobné (vydriela
5 minut zvonit u dvefi) a nékdy nosila tfeba
i nékolik pohlednic po jedné. Karel sedél u
svého "pluska” a zakousl se privé do ASCII
kédu a jeho wyuiiti v poéitati. Drbal se
pomalu na hlavé a zatinal se usmivat.,

Jednoho dne zazvonila zase nervézng u
MNovikil pani Vivrovd. Dobry den. Tak co
pro nds mite?”, ptal se Karel. Noviny a
takovej divnej listek...," povidd pani
Vivrovd a Zmould korespondenéni listek:
AVy tomu rozumite?’ Karel vzal lisiek do
ruky a cetl:

65 7279 74 75 65 B2 76 69
74 6575 8369 B84 73
76 73 66 73 77 85 74

68 79 80 73 83 63
65 76 69 78 65

~Samozfejmé. Nafukdim to timhle do té
mafinky a ona uZ mi to pfeloii do
srozumitelné podoby,” pokynul pak smérem
k otevienym dvefim do obyvaciho pokoje.

Od té doby byly noviny, dopisy a
pohlednice v poftovni pfihridce se
jmenovkou NOVAK, tak jak tomu bylo
zvykem i u ostatnich obyvatel domu a pani
Vivrovd uZ s katdym zvldd{ k Novikidm
nechodila. Po domé se viak proslychalo, Ze
Novikovi jsou &pidni ve spojeni s NATO a
CIA, coi oviem v tehdejdi dob& nebyla

zrovna dobrd reklama. Ale pracovnici STB
nastésti nikdy u Novidki nezazvonili.

Pavel Macek

Svételné noviny

Kdyz jsem rozmyilel o tom, jak v
programu  sdélit na jedné obrazovce co
nejvetsi mnodstvi informaci aniZ bych ji
musel nékolikrit mazat a prepisovat textem,
piipravil jsem si v assembleru nékolik druhd
rolujicich textd. Ty miZeme dnes spatfit
pomémé Casto na rlznych reklamnich
svitelnych tabulich, které jsou zpravidla
slofeny ze spousty svitivich diod nebo
miniaturnich Zirovek.

Jak vidime =z pfiloZeného vypisu
programu, od ndvésd PLNIT vykreslujeme
jednotlivé elementy svételné tabule, Je
zvolena velikost osm krit tficet dva, coZ je
256 elementd. Od ndvédtf ZACNI pak
zatind wvlastni rolovini textu. Pfipravime
pismeno z textu do registru A. Pokud to
neni pismeno, ale nula, nastavime registr DE
opét na poditek textu. To znamend, Ze
pokud text odroloval jiZ cely, polne se
rolovat opét od zaddtku. KdyZ je v registru
A kdd pismena, nalezneme dle tohoto kédu
vlastvni tvar pismena a to v pamét ROM
nebo v RAM we vlastnich fontech, pokud
udime jejich adresu v instrukci LD
DE,15616.

Nalezeny tvar pismena potom pfeneseme
do zdsobniku, ze kterého providime vlastni
rolovini, Jak pfendfime pismeno na
svételnou tabuli? Pfi rolovini pismena ze
zisobniku, pfeneseme do pravé &dsti tabule
mikrosloupec pismena tak, #e postupné dle
jeho  tvaru rozjasnime nebo zhasneme
prisluiné elementy nachdzejici se pod sebou.
Pracujeme tedy vlasiné v obrazové paméti

barevnych  atributd. Po  zobrazeni
mikrosloupee pismena pockdme na signdl
preruseni kvilli synchronizaci g

vykreslovinim obrazovky. Pak v okénku o
§ffce a vysce svételné tabule (v nafem
plipadé se jednd o celou stfedni tfetinu
obrazovky) odskrolujeme barevné atributy o
jeden znak doleva a pokratujeme rolovinim
a vykresinim dal3tho mikrosloupce pismena.
Jestlize jsme rolovali osmkrit a mime celé
pismeno na svételné tabuli, vyzvedneme
kod daldtho znaku v textu a celé to znovu
opakujeme. Jesté je dilefité si poviimnout,
te diive nez se k daliimu kédu znaku
dostaneme, tife se program, zda nebyla
stisknuta néjakd kldvesa. Pokud jakdkoliv
klivesa stiiténa byla, program kondi,
dochdzi k ndvratu z programu.

Pii vykreslovdini elementd svételné
tabule miZeme zménit vzor jejich tvaru u
ndvéiti VZOR, napfiklad na kolecko,
kfizek, fachovnici ap. Vidycky viak budou
pismena textd vyskliddna z t#chto tvari
elementd. Riizné tvary elementl svételné
tabule viak plsobi zajimavé, efektni by byla
i Sikovné provedend zména tvaril elementl
béhem rolujiciho textu, Prakticky na to v
natem pripadé stadi mezera étyfech znakd,
kdy je zatemnéna celd tabule. ¥V té chvili by
se mohly pfepsat tvary elementd, aniZ by to
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ZXM 1/1993 >> PfibEhy, informace, rady << Pir pozndmek k assembleru Prometheus
rufilo. ProtoZe pismena jsou pomémé I de.22784 +3844, +5799, 47955 - barva barevné
velikd, je rolujici text dobfe viditelny i z Id  hl,22784+] odlifeného fidku ve vypisu (plistupovy
vétdi wvazddlenosti, Vlastni program, jak id a8 fadek), tato barva se také pouiivd pi vypisu
miZete pozorovat, meni ani slozity ani | ATRL 1 bc3l tabulky k odlideni jednotlivych Fidki
nikterak dlouhy. e hi +3852, 45796, +10684 - barva textu

Pokud tento program pouZijete ve svych inc de +8225 - barva pro zakrytf editaéniho
programech nebo nalezne alespofi Cestné dec a fidku, je to vlastné upravend barva textu,
misto ve VaSem archivu, pak je to pro néj jr  nz.ATRL kde je barva inkoustu nahrazena barvou
dostateénym ocenénim, ex afaf papiru

;:“ S +6721, +10585 - barva borderu

Popsini tfetiny vybranym vzorem:

Nisleduje obnoveni ukazatele do textu,
test stisknut{ klivesy a podle vysledku bud
nivrat nebo pokratovini daliim znakem,

ent %
MAPS el
Id c.0
PLMI1 I b8
Id de VZOR
push hi
PLNZ Id a,{de)
Id {hi}.a
inc de
inc h
dinz PLNZ
pop hl
Inc  hi
dec ¢
jr nz. PLN1

pop de

inc de

Xof a

in  a,[254)
cpl

and 31

ret nz

Ir DZMNAK

Text, ktery bude rolovat po obrazovce,
musi byt ukonéen kédem nula.

Daldi &ist vyzvedne jeden znak 2 textu a
posune ukazatel na ndsledujici  znak
(ukazatel je v registru DE). Vypolte se
adresa pfedlohy a osm bytd se uloZi do

bufferu.

ZACNI Id
DINAK Id
or
Ir
push
sub
Id

e, TEXT
a,(de)

a
z.ZACNI
de

a2

h,0

la

hihi

hiLhi

Rkl

de, 15616
hl,de

de ZASOB
bc.B

SULTE

MNisledujici smyZka (8x po bitech)
postupné pfenese do obrazovky (atributd)
jeden znak. Pfedloha je uloZena v RAM, aby
bylo moino ji rotovat. V textu jsou
vyznateny instrukce, které ovliviiuji barvu
zhasnutého bodu a barvu rozsviceného
bodu, miZete experimentovat - zhasnuty
bod napfiklad nemusi byt éemy ale tfeba jen
tmavomodry.

aB

af.af”
de.22784+31
hl,ZASOB
b.B

a0

{ht}

nc, ROT2
a7t srozsviceny bod
(de).a

Il
ROTL ex
Ick
Id
Id
Id
rl
Ir
Id
Id
inc  hi
push
I
add
ex

ROT1 :zhasnuty bad

hi
hi,32
hi.de

de.hl
pop hi
dinz ROTI
halt

TEXT defm ° << PROXIMA -
defm “software »="

defb 0

Grafickd pfedloha pro jeden "bod" na
obrazovce.

VZOR defb %00000000
defb %01111110
defb %01111110
defb %01111110
defb %01111110
defb %01111110
defb %O1111110
defb %00000000
Zasobnik pro uloZeni priavé

vykreslovaného znaku, Nivéiti DELKA
obsahuje délku pieloZeného programu,

ZAS0B
DELKA

defs 8
equ  $-NAPS

Pavel Macek

Par poznamek
k assembleru
Prometheus

Diskovi verze assmbleru
FROMETHEUS necbsahuje moZnost zvolit
si barvy a jiné detaily instalace a protoZe
tato moinost nékterym uwZivateldm chybi,
uvedu zde dileZité adresy. Tyto adresy se
Vim mohou hodit i tehdy, jestlize cheete
zménit barvy “za chodu” aniZ byste museli
znovu nahrivat instalatni verzi.

Nastaveni barev:

+3788, +3802 - barvy pro editor éelniho
panelu, li%i se v (-tém bitu od barev pro text
{maji ho invertovany)

Nastaveni tloustky pisma:
+10702 - 0 - obvykld pismena
- 15 - tlustd pfsmena

Nastaveni Lypu pisma:

+9474 - 230, 255 - obvyklé
- 230, 223 - jen velkd pismena
- 246, 32 - jen mald pismena

Nastaveni klivesového echa:

+10576 - délka klivesového echa, dejte
si pozor na extrémni hodnoty, rozumnd &sla
jsouod 1 do 30,

To jsou tedy relativni adresy vidi
PROMETHEOVI, ktery je nainstalowin i s
monitorem a bez disketovych operaci
Pokud budete mit jinou verzi, musite ¢isla
upravit takto:

Verze bez monitoru - odecéist 5000,
adresy, které vyjdou zdpomé vynechat
protofte sméfuji pravé do monitoru, ktery je
oviem odpojen.

Disketovd verze - piicist 800 (coi je
délka disketového roziifeni),

Diskova verze ber monitoru - pficist
613 a odeist S000 (tedy celkové odedist
4387), zdpornd E&isla opét vynechat. Pokud
mdte ndhodou dping prvni  verzi (s
instalaénim kddem od délce 13700 by},
piak musite pficist 600 misto 613 (tedy
celkové odeéist 4400).

Jak jste si mohli viimnout, nékteré barvy
se wyskytuji na vice mistech, kaddd
ovliviiuje barvy v jiné cdsti programu (tfeba
editor a tabulka ndve&iti maji "své" barvy),
pokud si zjistite kterd ovliviuje co, mizete
si PROMETHEUS vybarvit tak, juk to nelze
ani s pomoci instalaéni verze programu
(napffklad druhd adresa pro barvu textu a
druhi adresa pro barvu pfstupového Fidku
ovliviiuji pouze tabulku symbold).

MNa zivér jeftd jednu uZitefnou adresu.
Pokud chcete psit program, ktery md b&hat
v obrazovee, nemiZete jej z PROMETHEA
spoutét pfimo, protoZe predtim maZe
obrazovku. Pokud budete chtit, miZete ho to
odnauéit - staéi, kdyZ na adresu +7936 (opét
vztaZzeno ke standardni kazetové verzi s
monitorem - upravy adresy jako pfedeile)
zapisete cislo 33, tim totiZ s instrukece, kterd
vold smazini obrazovky udélite v daném
misté neikodnou instrukei Id h1,2???. Tato
tprava se hodi i v pfipadé, 7e pifete néco, co
pracuje s obrazovkou (skroll, fill, apod.).

- Universum -

St~



XM 111993

»> To nejlepii nakonec... <<

Intro

CERNA KRONIKA

* Jisty M.B. z M.B, (pouze shoda okolnosti) formatoval disketu
na 43 stop a utrhl si hlavicku (samozfejmé u mechaniky), nisledkem
toho pak musel mechaniku poslat na ndvitévu do Skalice a tfi (a
moZnd i vice) tydny byl bez ni!

* MAC kromé vrtdni se v hardwaru zaal i programovat, coZ
neblaze ovlivnilo jiz tak pochybny duevni stav George K. Po
ziifténi, 22 MAC napsal program bez znalosti instrukce LD C, &islo,
se Georgovi K. narovnalo nékolik mozkovych zivitd.

* V Mladé Boleslavi byla zaloZena firma NOP, sdrufujici Art,
Matla Soft (dohromady Bottle Bros) a Scalexe. Co bude
softwarovymi produkty firmy se zatim nevi, ale jak redakci ZXM
sdélili Bottle Bros., uvaiuje se o pfijeti dalétho élena - mél by to byt
MB&DG a jeho funkce by byla gisté dekorativni. "Takovd cvifend
opitka," fekl doslova nejmenovany zdstupce NOPu.

CO SE PRIPRAVUJE...

® Haberman jiz nékolik mésici usilovng nepracuje na své akéni
hfe TOTAL WEKALL (Total vykal), kterd vznikla na motivy
filmu s Amoldem Schwarzeneggerem TOTAL RECALL. Hra
zachycuje pasdz filmu, kterou autofi dpiné zapomnéli nato&it - let ze
Zemé na Mars (skrze husty houf meteoriti); takZe teprve po tom, o
si Totdlni vykal zahrajete, ziskdte z pfibéhu uceleny dojem...
Majitele Specter a Didaktik( snad uklidni, Z¢ hra vznikd na Sharpu
MZB00 a a2 podle velikosti jejiho nedspéchu se bude uvaiovat o
konverzi.

* Universumova zatim bezejmennd stfiletka bude urcité hotovd
do konce roku 93, autor sdm jesté difv. Prozatimni verze ¢ekd na
dokonfeni grafickych a hudebnfch ¢&dsti, zkompletovini a
odzkoudenf. Malitkost (stav k 1. 3. 1993 AD).

* Do konce prvniho pololeti tohoto roku bude v prodeji Klub
Udivateld Desktopu & 3, ktery opét prinese malé a velké fonty,
obrizky, utility, demonstraéni texty a i néco zcela nového,

NESOUTEZ!

Ackoliv se hra k deseti letdm existence ZX Spectra
"Heroes 92" nesetkala s predpoklddanym ohlasem, rozhodla se
firma Proxima i letos uspofddat pro &tendfe ZX Magazinu souté? o
neatraktivoi a zdravotng zdvadné ceny, Na rozdil od jinych soutézi,
do této se nijak nemizete pfihldsit; pfspévky vybird sama redakce.

Pod titulkem "Nesouté#!" najdete v kaidém CEisle krdatky
basicovy programek, ktery wynikd néjakou genidlni myslenkou.
Dnes to je textovd hra pro dva hrice od mladého, talentovaného
autora Jakuba Flaiky. Podminkou pro sprivny chod programu a
pozitek ze hry je, aby se hrigi pravidelné sifidali.

10 INPUT a%
20 PRINT a$%
IDGOTO 10

Jak ndm sdélil autor, sdm hru éasto hraje se svym bratrem, a to a2

do viplného vycerpdni.

KRIZOVKA

V tajence dnedni kfizovky najdete jméno jednoho zndimého
teského programidtora.

Vodorovné: 1, Autor Desktopu - 2. Autor Promethea - 3. Autor
Orfea - 4. Autor Prvni expedice na divnou planetu - 5. Autor Bad
dreamu - 6. Autor Mah Jonggu - 7. Autor Pressoru V - 8. Autor
kopirikd David, Goliath, Gargantua a Pantagruel - 9. Autor
Fonteditoru.

Sprivni feditelé mohou Universumovi poslat blahopfejny dopis

DEMENTI

Jako v kaidém bulvdru, tak i v INTRU se setkite s tim, Ze
budeme dementovat zprivy z minulého &isla. Protole viak v
minulém ¢&isle Zidné INTRO nebylo, nabizime Vim tentokrit
nékolik nezdvislych dementi: Universum, George K., Haberman,
Scalex, MB&DG, Bottle Bros., Pif software, AK soft...

Intro pfipravil - George K. -
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Chcete, aby mél ZX
magazin vice stranek?

K tomu je nutné, abychom
ziskali co nejvice
predplatiteld a 2wsili tak
naklad asopisu. Pomozte
“nam proto, feknéte o
existencl ZX magazinu swm
nebo presvécte majitele
obchodu s elektronikou a
doplriky k pocitadtim
DIDAKTIK va Vasem mésts,
aby ZX magazin objednal do

Ve kterych prodejnach mizete
zakoupit programy od PROXIMY?

PROXIMA, obchodni diim Labe, Usti nad Labem, Klub
elektroniky 602, Martinskd 5, Praha 1, DIDAKTIK market,
Gorkého 4, Skalica na Slovensku, PRECISOFT v. o. s,
Ulrichovo ndm. 810, Hradec Krilové, BONO s. r. 0., obchodni
diim Dargov, Stirova 1, Kodice, BONO s. r. 0., Hlavni 134,
Prefov, EL - COM, Budova podty 12, Kofice, RAMAT
electronic, kulturmi dim ODRA, Ostrava - Vyikovice,
ELEKTROSERVIS Kocman, SNP 1443, Povaiskd Bystrica,
ALFA, 28 fijna 243, Ostrava - Maridnské hory, OMEGA,
Radniénf 27, Hranice, VIDEO - CLUB, Mierové ndm. 4,
Trenéin, ELEKTRO Zriicky, Kobyli 221, PSC 691 10, AUTO
CONT market, Zizkova 7, Vyikov, CONSUL, Pidlenickd 28,
Plzeri, MARSOFT, Druistevni 605, Homi Bifiza, M.
Hostovsky, 17 listopadu 469, 538 51 Chrast, SOUND &
MUSIC, Moskevskd 84, Ceskd Lipa, JINTES, Husova 45,
Ceské Budéjovice, DRUVT, Svermova 344, Liberec, SHINY
STAR, Kostelni 163, Cesky Krumlov, KAVES, Lizefiskd 558,
Kadai, APAS, Budovatelskd 905, Trebig, NALIM, Vofitkova
4/22, Bmo, Lampérna ECU, ndm. 3, kvétna |3, Otrokovice.

Prodejcem téchto programid (dealerem) se mi#e stdt
jakdkoli firma po podepséini dealerské smlouvy. Rabat &inf 10 a2
30%, dle odbéru. Podrobnosti zaileme na poZiddni.

PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem.

ZX magazin, ¢asopis pro uZivatele poditatd ZX-SPECTRUM a kompatibilnich. Vydiva: PROXIMA-software v
Usti nad Labem. Povoleno pod éislem MK CR 5293. MIC: 47 845. ISSN: 1210-4833, Podsdvéni novinovych zdsilek
povoleno Oblasini spravou post Usti nad Labem ¢. j. P/1 - 2034/92 ze dne 24. 9. 1992. Adresa pro veikerou
korespondenci: PROXIMA, box 24, posta 2, 400 21 Usti nad Labem. Odpovédny redaktor: Petr Podafil. Redakéni
rada: UNIVERSUM, GEORGE K., Oldfich Pdleni¢ek. Obriazky kresli Milos Bilek. Za pivodnost a obsah
piispévki ruéi autor, NevyZddané prispévky se nevraceji. Distribuce: PNS. Piedplatné: PROXIMA, box 24, podta
2, 400 21 Usti nad Labem. V roce 1993 vyjde celkem 6 ¢isel, min. rozsah kaidého ¢isla je 32 stran.
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