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Casopis pro uzivatele poéitaén
Sinclair ZX-Spectrum, Didaktik,
Delta, Sam Coupé

Domaci videohry
nebo osobni pocitac?




ZX MAGAZIN - PREDPLATNE 1993

ZX magazin je nejvetdi a nejstarii casopis pro majitele poéitact ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M, Didaktik Kompakt, Sam
Coupé a kompatibilni v Cechdch a na Slovensku - vychdzi jiZ od roku 1988, Je jediny svého drubu, ktery je psin v Cesting. Vychdai 6 kit
za rok. KaZdé 2 meésice dostanete jeden vytisk formdt A4 s minimédlng 32 stranami za pouhych K& 18,— (cena pro pfedplatitele je
zvyhodnéna proti cené v PNS nebo v ostatnich prodejndch, kde Zinf K& 20,--).

Zaméreni casopis m zin:

zajimavé hry (pfedevsim zahraniénf) - popisy, manudly, Zebfitky nejuspéinéjsich her

prevod programil a her 2 kazety na disketu (seridl clinki s podrobnym popisem)

rady a informace, BASIC programky pro zaditecniky (které staéi pouze prepsat do potitade a zait s nimi experimentovat}
uZivatelské programy, hardware, schémata zapojeni, informace o novinkich, recenze

grafika a jeji animace na Spectru, programétorskeé finty, robotika

tiskdrny, jejich zapojeni a software k nim

disketové jednotky D40 / 80 / Kompakt, jejich ovladdni a programovin{ obsluZnych programi k nim, a to v Basicu nebo v
Assembleru

8 PUBLIC DOMAIN - programy (téméf) zadarmo

B kupdny opraviiujici ke slevé pii nikupu programi od PROXIMY na dobirku (v kaZdém Eisle najdete objedndvaci kupon, s
ndrokem na slevu 20 K&)

B inzerce firem i ob&ani

B poditace a humor (vesclé pithody z ohlasti vypotetn{ techniky, obrdzky, anekdoty)

Do ZX magazinu prispivaji nejlepsi odbornici n citace Spectrum / Didaktik!

(asopis je moZno piedplait si na cely rok. Mimoto se bude proddvat v nékterych prodejnich, kde prodivaji piisluSenstvi k pocitatim
Didaktik a Spectrum, a také v PNS. Predplatné na cely rok ini 108,-- K& Objednini predplatného je velmi jednoduché: &dstku nim
pouka#te pétidilnou sloZenkou typu A (poku ji neseZenete, miiZete si ji vyZddat u nasi firmy). Jeden ze dvou dili sloZenky, které Vam na
poité po zaplaceni daji, nalepte na objednaci kupén (miZete jej pofidit zkopirovénim tohoto listu) a podlete na adresu: PROXIMA, box
24, 400 21 Usti nad Labem. Druhy dfl slofenky si uschovejte pro kontrolu nebo pro pfipad ztrity objednavky.

Pokud by éislo, od kterého si pfedplatné objednivite, bylo jiZ rozebrino, zasleme Vim ZX magazin aZ od daliiho isla a zaplacend
Castka Vam ziistane u nds na piedplatitelském konté (pfebyvajici Gdst penéz pfevedeme do daliiho rogniku).

latitelé dostanet

stancich PNS a také uSetfite 2 K¢ na kazdém cisle!

Objednavam predplatné ZX magazinu,
ro¢nik 1993, od disla

Misto pro nalepeni Adresa odesilatele:

kontrolniho

ustrizku slozenky

PSC:

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




ZXM 271993 >> Uvod << ViZeni ftendH
Vizent tends, disketd (formdty MS-DOS, M-DQS) | dostat i v nepenéZité formé - programy a

abychom si je mohli vytiskmout sami. | Gteratura z nasi produke.
' - Pokud poutijete K psani textd PC, zaslete | Pfipojte svoji outorskou znatku,
vitdm Vs w drufiého letosniho Kisla tlinky ve formdtu T602, Windows Spadne fte, zda cheere B

ZXM. Casto se ve swjch dopisech
zajimdte o to, jakym zpisobem zasilat
svoje prispévky do ZX maguzing, v jaké
podobé a jaky honords miZete oteKdvat.
Na ndsledujicich fddeich na to wvie

naleznete odpovéd. Nejdfive viak néco K

periodicité vydvdni ZXM,

Jednotlivd cisla by se méla objevit ve
stdncich PNS a v poditalovjch obichodech
takto: 2/93 od 15,7, 3/93 od 26.8., 4/93
od 14.10,, 5/93 od 25.11. a 6/93 od 30.12,
Budeme se snaZit tyto terminy dodrZet, v
Zddném pfipad? se vsak nemiife std, Ze
byste prisli o své predplatné. Pokud by
napr. dislo 6/93 vyslo af v lednu 94 a
mdte jej predplaceno, dostanete jej. Stejné
tak, pokud mdte u nds preplatek (coZ si
snadno zjistite na adresmim Stitku ZX
magazinu,  Ktenj  dostdvdte  jako
predplatitel), pfevedeme Vidm tuto ¢dstku
do dalstho roku.

PodminKy pro zverejriovdni
prispévkii v ZXM

(a jiejich honorovdni)

Phjimime  clinky  Keeré  sojm
zaméfenim odpovidaji specializaci ZXM
(popisy-recenze her, ufitKovyjch programa
a hardware, programdtorské finty,
zajimavé @ jednoduché  Karduwarové
doplriky, wyuZiti wjpoletni techniky v
praxi, jednoduché a zajimavé nebo
ufitelné programy v BASICu nebo
strojovém  Kodu, prispdvky do rubriky
Pocitale a humor (INTRO), pribéhy z
prostiedi s wypoletni techniKou ("Lidé
mezi politadi / politale mezi (idmi’) a
dalsi, hleddme i grafické talenty pro
spoluprdci). Pokud si predem nebudete
jisti, napiste ndm, zda bychom méfi o
dané téma zdjem.

Zdrojové texty (wjpisy programii Které
Jste predtim vyzKouseli) prosime zasilat
Jjake Kvalitni wijtisky - ty se totiZ (Kpili
moZnému  zavleleni chyb) neprepisuji.
Dalsi motnosti je poslat zdrojovyj text
Cldnku nebo programu na Kaszetd nebo

Write, Word Perfect nefp Ami Pro.
Manudly her a jiné texty, Kde jsou
obrizKy ze Spectra, zasilejte také na
Kazeté nebo na disKetd (formdt M-DOS),
nejlépe v DESKTOPu nebo D-TEXTu -
text Konvertujeme do PC a proto
potrebujeme svldst text a zvldst obrdzKy
(jako soubory SCREENS). Poilete i
oytistdnyg text (midete-(i), zoldSté v
pripadé, Ze mdte specidlni predstavu o
grafické prave,

Honordt: zdKladem je 200, K za
strdnku (A4 v ZX magazinu), pripadné
vice podle Kvality a price vynaloZené na
Konednow iipravu  textu  (jazyKovd
KoreKtura, grafickd iiprava). Prednost
ddvdme pivodnim a jesté nikde
nepublikovanym prispévkim, X vyplaceni
honordfe potfebujeme zndt Vasi adresu a
rodné dislo. Odménu milZete (na prini)

podepsdni soyfm jménem.

Prostme neKpmbinujte prispdvky pro
ZXM 5 odbormymi dotazy nebo
objedndvkami. Miide se stdt, Ze nebudou
vyfizeny (dobirky memd na starosti
redakce - ofjedndvky proto posilejte na
zoldstnim  listu). K textu je vhodné
piipojit struéng priivodnd dopis.

Tém =z Vds, Kted maji zdjem a
predpoklady pro tuto prdci, nabizime
zaméstndni ve funkci redoktora ZX
magazinu, Podrobnosti bychom dohodli
asobné po predchozi domluve.

Prispévky zasilejte na adresu, Kterd je

uvedena v tird#i na predposledni strané
obdKy ZXM.

Vase redakce
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=> Hry - recenze, nivody <<

Darkman 128

DARKMAN 128

Twilight'Ocean 1991

Stavbeé novych
mrakodrapi by
mu %eln l.I.HTﬂl.I.lTI[

mnoho starych Etvrti
a tisfce obywvatel by
bylo bez price a
obydli. Dekument

viastni (netufic o
jeho diileZitosti)
Julia, Peytonova
nastdvajici Snad

omylem  si  jej
jednou zapomnéla u
Peytona v laboratofi
a Robert G. Durrant

s¢  hndn  vidinou
penéz snaki
dokument riskat.
Podafi se mu to.

"MuZ temnot" pfichdzi na 128-Cku opét

podle stejnojmenné filmové pledlohy.
Zpracovdnim této hry se ujala firma
Twilight znimd hrami: Wrestlemania a

predeviim Puzznic.
PribliZme si struéné obsah filmu:

Peyton (velky wvédec), spolu se svym
kolegou objevili zpisob wvyroby umélé
tkdné. Ta se viak, pfes viechny pokusy o
udrieni jeji stability, zadind po 99 minutdch
rozpouitét. Po mnoha a mnoha novych
pokusech se stile nedafi tuto nepfiznivou
vlastnost odstranit aZ do okaméiku, kdy

nihoda ukdZe celé tajemstvi zachovini
stability umélé thdné,
Mezitim gangstersky pgang, vedeny

Robertem G. Durrantem, je podporoviin
jistym stavitelem, ktery potfebuje ziskat
dokument, umoZiujici postavit ve mésté
obrovské moderni stavby. Dokument (néco

Peytonilv kolega je
zabit a sdm Peyton je znetvofen v kyseliné
(Peyton is dead. Darkman is living).

viak nepozni a utfkd pfed nfim v doméni, Ze
ji prondsleduje malomocny.

MNahnévin sdm na sebe a v zirmutku
prchd do néjaké zchdtralé tovdrny. Tam si
vybuduje a postavi laboratof, ve které zatne
pracovat opét na umélé tkdini. Zprvu se mu
to nedafi a leze mu to na mozek, ale po
nékolika pokusech se mu podafi umélou
tkdfi vytvofit. JenZe se po 99 minutich zase
rozpadd. Nemiize s tim uZ nic délat. Cas
jeho pomsty piifel - Darkman is here!

To byl struény popis zatdtku filmu a tady
zaéfmd i hra. Darkman se rozhodl, Ze se
piestroji za jednoho z banditd a bude se za
néj vyddvat, aby ziskal penize.

Ve filmu se mu to podafi bez probléma.
Pieverme od gangsterll penize a odejde.
Usadi se na lavidee (asi éekd na autobus) a
pii dekdni ho vyrudi muZ padajici z okna.
Pravy gangster. Jeho kumpini ho nasli v
jeho byt® a kdyZz nenaili penize (za kierd

Jeho laboratof

-

gangstefi  vyhodili

do vzduchu. Peyion

je  pochovin na
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Po deseti letech
& v nemocnici (na

kraji mésia) ' —

probouzi z komatu

nezndmy miZ, ktery

podle slov Iékarky
musel prot néco
strainého.. MuZ
unikd oknem a jeho
itek v deStivé noci - .
sméfuje do zcharralé

budovy. Hrabe se v

; p ST haraburdi a po
jakoy savebni povolend) Je viak uimnt, spatfen{ se v zrcadle kifiéi hriizou nad svym
znetvofenym
obli¢ejem....
Ano je  lo
Peyton... Prezil
zizrakem
vybuch
laboratofe.
P Tlakovd vina
phpilgg =1 1= ho  vymrstila
3 g oknem do
£ nedaleké feky.
i Svou tvif a
zohyzdéné
ruce si
prevazuje
obvazem a
g stdvi se
) & UL jakousi chodic{
’9 mumii. Jednou
Tl na ulici potkd
Julii. Ta ho

mél koupit drogy), tak s nim udélali kritky
proces. Vyhodili ho oknem. Jeho tElo
dopadlo na automaobil. Nedaleko stojici pani
s hrlizou vykfikla a snaZila se snad ofima
hledat pomoe. Jeji ofi se zastavily na
Darkmanovi, na jehoZ tvifi byla stdle maska
gangstera.

Zatalu jedet jeSté vic. Ale Darkman uZ
nemd tolik casu. 98 minut ukazuji jeho
stopky. Utikd do své laboratofe

Ve hfe je to podobné...

Vadim cilem je ziskat kuffik, ktery na
Vis Cekd v posledni obrazovce. Musite
pobit viechny nepfitele a u konce tohoto
dilu se utkat s Ninji (faro ddsi fe graficky

fantastickd a plynuld animace zajiftovand

zobrazovdnim pomoct dvou VRAM je na
vysokd drovni).
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»> Hry - recenze, ndvody <<

Darkman 128

Darkmana viak banda gangstenl
prekvapila uprostfed novych plind. Zasafen
unikd do tovdmy a v zdirmutku bojuje se

Nicméné se Vam to podafi a slézite po
Zebiiku dold do své labotarofe (zde je numo
zhyvajic fasti pFihrdt z kazety nebo z disku).

Darkmanmm
usfi wve dtvré
Casti sejit dold
do pizemi
laboratofe a
pustit plyn z
lahvi, K dniku
midte Cas
vyznaceny
vpravo nahofe.
Kdyz to
nestihnete, mite
smilu - Game
OVEr. Ale
nemusite zoufat,
tohle neni
stupidni
dohrdvkovd hra
u kteréd Game

svymi nepfateli.
Ale i tovdrna je pind zlotfilych zlogincd,

Tady je druhd cast hry kdy Darkman
mus{ utéct z tovimy plné banditd na
stiechu. Vychod je vpravo nahofe. (Opét
nepovalufi za nuing rde popisoval, kde je v
této Cdsei febfik, kde mdte skodit a kde zase
neskodif. To si otestujte sami.)

Robert G. Durrant mu viak stdle unikd a
ani po dniku z tovdmy nevi, kde je. Ten se
objevuje aZ we wvrtulniku a sna# se
Darkmana zabit. Tady nidsleduje tfeti Zast
hry, kde musite s Darkmanem bystfe a
rychle utikat a skdkat po stfechdch budov,
uhybat pfed zdpalnymi grandty, které na vds
rozlobeny Robert hdZe z vrtulniku. Vybuch
grandtu Vis smete a v nékterych mistech se
milZe stit, Fe vids to odnese mezi budovy a
spadnete na zem. Ocitdte se pak dplné na
zalitku a to je dost nepHjemné, zvldfts
byl-li V45 cil na dosah ruky.

over  Fnamend
vlastné Rewind tape to start of side B, ale
komfortni hra,

hry. Darkman musi osvobodit Julii, kterd je
spoutina na dplném vrcholku obrovského
leSeni postaveného ke stavbé jednoho z
mrakodrapd. Opét se tedy musite probit a
nahoru, kde Vis &ekd dobfe ozbrojeny
protivnfk. A& je jeho zbrai pouhd
nytovacka, podaH se Vdm ho ... ... , ale na
to uf phijdte sami. Cekd Vis velice hezky
konec, Film konéi v podstaté stejné aZ na to,
Ze Darkman se s Julif rozchdzi v davu lidi a
ziviérelny epilog fikd, Ze néco ve smyslu
"Zije mezi Vimi. Je neviditelny a presto ho
znite. The Darkman.",

Tém z wvis, ktefi film nevidéli ho viele
doporutuji. Jednd se o jakysi thriller, horror
a detektivku dohromady, ale Predator &
Terminator 2 to zase neni. Pfesto se na film
podivejte. Nebudete litovat.

Hra je na vysoké drovni, Jak po grafické
strdnce, tak po strdnce provedeni (my$len
graficky driver hry). Hudba je opét pod IM2
a sklddal ji Jonathan Dunn. Na ACB stereu
je opravdu vynikajicf. Zvukové efekty

takie
prihrdvin{
predchozich
Edsti zde
nehrozi, Rada
do této  Edst
mi: PR cesté

dolit mdte dax,
takie zabijte co

nefvic
nepritel, aby
vebm pak
neprekdieli a
nezdriovali
veis!!!

Pdtd  cdst
hry nds zavddi

do akce, kde se
Darkman chyt!

lana, které

viselo z vriulniku v ném# sedél Robert G,
Durrant. Darkman je rozhodnut, Ze tentokrit
je Robert jeho.

00051050

Tento dil je
Zpracovin gz
pohledu ptadi

perspektivy  a
Vadim cilem je

vyhybat e
automobildm
aF do
okamZiku, kdy
s¢ na cesid
objevi  tunel.
Vriulnik  pak
exploduje
(narazi na
betonovou

hranu twnelu).

A ted je zde
posledni  East

nejsou ipatné. Hra byla vytvofena pouze pro
128. Vzhledem k rozsdhlosti hry by do 48
byla na mnohokrit. Taktéz graficky driver
(ovladaZ grafiky) je délin pro dvé
VIDEORAM.

Scrolling a animace jsou plynuleji nef
pfes jednu VRAM. Po této hie budou
privem 48-Ckdfi smutnét, protoZe je (a ted
pozor !!) lepsi neZ na Amize. BohuZel je to
tak. Amigounskd verze je otfesnd - snad vice
barev, lepdi hudba a zvuky, ale grafika je
otfesnd. Velké fillované plochy jedné barvy,
nedodéland prafika a Fada  daldich
nedostatkli, Darkmana na Amize zafadila
mezi blbosti typu James Pond underwatter
agent (slova jistého Amigisty z mésta xy,
ktery si nepfdl byt jmenovin).

- JSH -
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BAT MAN, THRUST

Tuto v¥bornou hru naprogramovali pro
firmu OCEAN Jon Ritman a Bernie
Drummond. MoZnd namitnete "vidyf uz je
to zkamenélina 1", ale j4 si pfesto myslim,
#e si ji mnozi velmi rddi zahraji. (Mohu
dokumentovat vlastnim pfipadem, kdy
jsem se do hry tak "zafral®, Ze jsem byl
nucen udélat si mapku, jejiZ upravenou
verzi Vam pfedklddim - v té plivodni bych
se s nejvysil pravdépodobnosti nevyznal
ani jd sdm).

Hra poufivd dnes jiZ téméf klasicke
trojrozmémé zobrazeni 2x1, bohuZel pouze
ve dvou barvich (pro¢, to Vim ostfflenym
spectristim  jist¢ nemusim Fikat), alc
myslim, Ze to hie v nicem neubiri.

O co tedy jde? Nds hrdina BAT MAN
(netopyii mul - tedy samoziejmé Vy) byl
uvrien do GOTHAM CITY, bohuZel pobyt
se mu moc nezamlouvd a tak se rozhodne -
pro co asi tak? Ano spravnd odpovéd zni
pro tték. To oviem neni jednoduché. Do
GOTHAM CITY dosud nevede metro &
délnice a tak je Bat man nucen najit sedm
cdsti BATMOBILU (Batmanovo super
venidedlo). Ono se to snadno fekne, ale
pak to zrealizoval... Ale ono to stdle jeSté
neni vie!! Aby se Bat man dostal k oném
édsten, které jsou poschovdvané v
nejriiznéjiich Eastech mésta (na mapé jsou
ornateny "B") musi nejprve ziskat
tryskové boty ("BOTY™"), aby mohl skdkat,
brasnu ("BRASNA"), aby mohl brit
predméty, piidavné rakety na zdda
{("RAKETY"), aby mohl fidit sviij let pfi
pidu &i skoku a koneéné antigravitacni pés

BAT MAN

("PAS"), aby mohl sviyj pid bradit. Kdy?
po dlouhyeh dirapich koneéné ziskate tyto
ctyfi dily vybavy, jisté budete optimisticky
naladéni, ale prosim nemylie se - privé jste
proili asi tak jednu desetinu hry.

Ve hife narazite na mnoZstvi propadlist,
mostld, vytahid, zddnlivé nefeditelnych
situaci a samogzfejmé, feho asi, no jisté
piiterek. Ale nezoufejte, kakdd mistnost
jde projit, oviem na nékieré musite byt

POKE 39%08,201 - nic Vis nomiic
poslat do véénych lovisl

POKE 37430,0: POKE 37521,62:
POKE 37522,12 Batman Vim bude
skdkat jak olympijsky pfebornik

Takto upravenou verzi si pifkazem
SAVE uloZime na kazetu a kdyZ si budeme
chtit Batmana zahrdt, podvrhneme
upravenou verzi misto plvodni a vida,
Fivoty ndm neubyvaiji.

kromé kompletni  vybavy
obrméni take nckonecnou
trpélivosti.

Pfeji Vam i jménem autord
(pongkud drzé, Ze?) prijemnou
zibavu.

A nyni jesté pdr fadka,
kieré potéii ty hrice, jim¥ se
jevi osm Fivotl nabfzenych
hrou jako mimé nedostalujici
(j4 se k nim fadim t&Z).

Misledujici tprava plati pro
verzi o dvou blocich. Basic
dohromady s obrdzkem a
zvlddl kod hry (v basicu je
napsino "cracked by Pche").
Blok kddu nahrajeme do

COPY COPY (tento program
patii do  zdkladni vybavy kaZdého
spectristy) AT 23296 (nemusime zaddvat je
inicializovino automaticky po nahranf
programu) dels blok (kéd hry). Po nahrdni
zaddme:

POKE 36800,0 - Zivoty

Tuto dpravu jsem zvolil, protoZe ji
zvlddne 1 naprosty zacdtecnik a zdd se mi
nejjednoduidi. Ti, ktefl majl verzi trochu
jinou, mohou zkusit zadat uvedené pouky
do programu jinym zplsobem.

J. Rabax

Thrust (tah, reaktivni pohon) je
pomérné netradiénl hra. Vasim dkolem je
proniknout malou raketkou do podzemnich
prostor, zni¢it tam viechna obrannd
zatizeni, nalézt a vyzvednout jakysi niklad
a vritit se s nim ven.

OVLADANI
Popis wvypadd jednodule, ale hra
zdaleka tak jednoducha neni - raketka mi
totiZ jenom jeden hlavnd raketovy motor a
manévrovaci motory, ovldddte ji tedy tak,

=—=FUIEL LI FEE ===
AL@F ]

-ELL:

ooooooo

THRUST

%e ji pomoci manévrovacich motor otdcite
a pomoci hlavntho motoru ménite rychlost
letu, aby to nebylo piilif jednoduché,
piisobi na raketku celou dobu gravitace,
tak?e WVaiim nejvEtiim problémem je,
abyste nespadli, Pro popsané ovldddn{ tedy
potfebujete celkem tfi kldvesy - rotace
doleva (rotate left), rotace doprava (rotate
right) a reaktivni motor (thrust). Ddle je
raketa vybavena Stitem (shield) a moinosti
stiflet (fire), pro zvednuti pFedmétu
poudivite stejnou kldvesu jako pro SUL

Stifleni poufivdte na nifeni délovych
véi, které Vam brdni v letu podzemim, a
na otevirini prichodu v podzemi - musfte
stielit do takového malého polofeného
téfka nékde na sténé pobliZ, prichod se
pak na ur€itou dobu otevie.

Stit pouzivite na ochranu, kdyZ po Vis
vystieli délovd véE (obvykle ho ale
nestaffte  zapnout), zptsobuje ubyvini
paliva.

Shirant
okamZiku,

piedméiu  potfebujete v
kdy naleznete kouli na

podstavei, musite se k ni priblifit a
zapnout Etit (pfitahovdni), mezi lodi a
kouli se objevi paprsck, po kritké dobé se
koule zvedne z podstavee a visl za lodi,
nyni je Vasim cilem vymanévroval ven z
podzemi a uletét i s koulf smérem nahoru,
lod pak i s ndkladem zmizf v
mimoprostoru a kol je splonén.

ZAVER

Hra THRUST je zajfmavd hlavné tim,
fe simuluje redlné fyzikdlni poméry -
pohyb télesa v gravitaénim poli, dokonce
pohyb dvou spojenych téles v gravitainim
poli. Graficky ani zvukové to neni Zddny
zizrak, ale jako ndpad je opravdu
origindlni - pokud vim, tak je to jedind hra
svého druhu,

Autofi  bohuZel ponékud pfehnali
obtiZnost hry, a tak je takika nezbytné
odstranit ubyvidni paliva (fuel) - docilite
toho pomoci pf i POKE 550180 a
POKE 39219,0. Preji Vim pevnou a
citlivou ruku na "tahu”.

UNIVERSUM
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Salnt Dragon 128

SAINT DRAGON 128

Saint Dragon je klasickd stiilecka "ER
Tajpovského™ stylu, kierd zaujme majitele
128 s disketovou jednotkou. OE se ve hic
jednd? Vafim cilem je zlikvidovat tucty
nepiitel a probojovat se ai do posledniho
levelu (obvykle hra v poslednim levelu
konéf), kde na WVis jistd2 Cfekd néjakd
zdkeind obluda (nevim, hru jsem nedohril
ani do tfetiny).

Prvni herni iroved pfindsi klasické
prvky z R-Type. Velice sikovny je drakiv
ocas, ktery Vis po vhodném nasmérovéni
dokonale chrini pfed nepfdtelskymi
stfelami., Pribéh hry je provizen
vynikajicfmi zvukovymi efekty na AY.

Storm 1991

Zbrafiové systémy jsou taktéi okopiroviny
z R-Type, ale navic je tu jedna vynikajfct
zbran, kterd md velky dvojiroviiovy rozptyl
stiel stejného typu jaky mite na zacdtku
hry. Na konci prvniho dilu Vis Gekd
(ne)znicitelnd obluda a jen Ti nejZhavéjsi
gejmisté si s ni poradi a postoupl do druhé
&dsti plni ofekdvin{, co nového v ni najdou.

Jaké oviem bude jejich zklamdini. Druhy
dil je na 99% okopirovany druby dil =z
R-type! Toto se programdtorim firmy
Storm vilbec nepovedlo! Po nékolika
okamZicich jsem v tomto levelu dostiflel
posledni ndboj a zhasla tak 3ance, abych

mohl postoupit do dalitho kola (moZnd
budou ostatni dily perfekini).

Nekompromisné fefeno - chee 1o
nekonelné FHvoty nebo celkovou
nesmrtelnost!

Hra byla vyrobena pouze pro 128 a je s
ddivem, Ze se jednotlivé Edsti pFibravaji - je
dosti nechutné skontit v pdtém levelu a
pfetdtet kazetu na prvni level, proto hru
doporuéuji hlavné majitelim disketovych
jednotek.

- JSH -

GHOSTBUSTERS II (128K REMIX)

Activision 1989 / Sapo soft

Tém, ktefi film, af ul 2z
jakychkoli divodl, nevidéli, d&
pribliZim.

Dana Barrettovd  (Sigourney

Weaver) tlafi pfted sebou

a predmétu se dotknete. Ozve se zvuk a
vpravo na obrazovce se objevi onen
piedmét. Jedte stile doli. Cestou sbirejte
viechny predméty a dévejle si pozor na

kocdrek se svym ditétem.
Po chvili se zafne bavit s
domovnikem (dejme tomu).
Kotirek sc dd sam od sche
do pohybu (zajimavé..) a
Dana se za nim rozbéhne.
Kofdrck viak klickuje na
chodniku mezi chodci, aZ
se dostane na silnici mezi
proudy automobild,
Pochopitelné se ko&drek

3 N R -
HOS
(&) 1383 LOLUNKIA F :
© 1332 SAPOSOFTUARE OF Mk
Jist¢ jste vidéli prvni dil filmu
Ghostbusters.  Népadem, efekly a

specidlnimi triky jist2 mnohé zaujal. Jaky
viak to byl horror pfi sledovdni hry Vam
pfece nebudu pripominat.

umi automobilim vyhnout
a zphsobi tak na wulici
dokonaly zmatek, Lastavi se aZ
uprostied ulice. Maly Oscar (to je
to dité, co bylo v ko&drku) si z toho

GSCAR. Rl S RARY, :
ESCAPES REATH BY ABIQ AS KIS
RUGGY 1S DRAGGED RY DNSEEH

HABDS IN10 SHE TRAFFIC GF A

HARRGNLY

BUSY BEM YORK STREES.

nic nedéld, fe jeho mdma dostala
milem mrtvici (nebo infarkt, zdleX(

na vis), Chytne Oscara do niruée a
vieteEny novindf ji vyfolografuje,
posléze zdigitalizuje a dd ji spolu s
daliimi digitalizovanymi obrizky
do hry.

Dana nenechi nic ndhodé a zajde
za Egonem. MNo dil to psdt tak

energii (nebo na kurd??). Dejte pozor taky
na "ruce”, kleré vim prefezdvajl lano! Asi
uprostfed Eachty je ukryt druhy pfedmét,
ktery musite vzit (t&Zko se dd definovat, co
mile viastngé z predmétd sloZit). Opét dejte
pozor na energii., kterd vim jisté ubywvi.
Lahvicka plnd mléka vdm tuto energii
dod4. Spiie je to ale ona kurdZ neZ energie,

podrobné nebudu to - bych
tady byl tyden, takie uf jen
struéné: Egon spolu s
ostatnimi zjisti, #& na misté,
kde se kocdrek s Oscarem
zastavil, je silné pole
psychokinetické energie a
rozhodnou se, #c¢ na tom

Asi pred rokem se do nadich kin dostalo
druhé pokrafovdni Krotiteld duchd a s
filmem se zdroved objevuje i hra. Osobné
jsem hru vidél dfive neg film a po shlédnuti
filmu jsem byl trochu zklamdn (ale to jsou
Fisté mé osobni pocity). A nynf o co ve hie
jde?

misié vykopou hlubokou
jimu. A privé tady zalind
prvoi dil hry.

S Rayem pomalu sjiZdite dold.
Jedte jesté kousck, ai po pravé
strané uvidite zdhadny piedmét.
Ten seberete tak, Ze se rozhoupite

PRl TN

pj i h’v.'ll.."
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Ghostbusters 11

protofe kdyZ se podivite na oblitej Raye
vpravo dole, mdte pocit, Ze se boji. No ale

emoci) vede k muzeu. Vezmou si své
protonové zbrané a rozhodnou se naviivit
Viga. Celé muzeum je viak

w .. N

(NG RemEATH THE

HOSEDN WHERE nand
0RING PAINSINGS

iBG POMER FRON

S 1N HE C114!1

zalepeno  oplyptanym  plpatym
slizem. Krotitelé namii{ své zbrané.
Ready? Ye! So... Fire! A proudy
protonil se zafezdvaji do slizu. Po
chvili viak zjisti, Ze tudy cesta

nevede. Musi na Viga né&tim
silnéjfim. A pokud je muzeum
obklopeno koncetrovanym  zlem,

tak je logické, Ze na sliz bude platit
obricend sila a to koncentrované
dobro (dé-li se 1w tak nazvat),
Symbolem viech Ameridand je
Socha svobody. KaZdy ji uctivd. A
tady zacind druhy dil hry.

zajistit co médle ve hic udélat, abyste ji
dohrili, protoZe po té, co se Vigo pfevtélf,
sim dobre nevim, co mdm délat dal. Stiilet
do RAYE protonové paprsky a ze zad ho
postfikat slizem, nebo se ho dotknout s
ditétem v ndruéf? Opravdu nevim. Sice tuto
£4st uhraju, ale sdm ani pofddné nevim jak.
Nékdy se to nepodafi a nékdy po zabiti
Viga a vsticleni n2kolika ddvek slizu do
RAYE se hra ukonéi a pfihraje se posledni
obrizek. Zatim jsem na Zidny zaruéeny
zpiisob nepfifel a budu velice rid, jestli na
to nékdo piijde a dd mi védér

To je konec o hie a i o filmu. Hra je
velice dobfe provedena jak po strince
grafické, tak i po programédtorské. Viechny

ddl - dplné na spodu Sachty na vis &ckd
posledni pfedmét. Ano je to kiddinka!
Rychle tladitkemn SPACE prehodte zbrai a
stiskn&te FIRE. Okolo vids se¢ objevi
ochrannd clona a Vy spokojeng potkite aZ
se kidinka naplni slizem (musite sjet dplné
dolid), Pokud se vdm to podaff tato &dst hry
s¢ ukonél a na obrazovee se objev( ndpis:
ITS LIKE EVIL, LIKE FEAR
GHOSTBUSTERS ARE HERE (pieloZte si
sami).

Socha svobody jde ulici
New Yorku na pomoc Dané.
Ve filmu to bylo jednoduché, socha
%la a &la a &la a¥ tam dogla, ale ve
hfe je to trochu jinak. Cestou k
muzeu se musite doslova probit
mezi desftkami nepfitel. Stielbu
zajistuje ohelt z pochodnég a vy
davejte bedlivy pozor na ukazatel
“slizu” ve vadl kddince. Sliz totiZ
potfebujete, jednak na to, aby socha
chodila, a taky na stfelivo. Sliz
sbiraji 3 manici, kieré miifete
vyslat dvémy sméry: TAM

SOHETHIN
ﬂﬂﬂu:tl 0f

I‘h ﬂ"ﬁn lHE
RERTY!

anebo ZPET. Ze

zastfeleného ducha spadne

kapka slizu a Vy ve vhodném
okamZiku pusfte maniky, aby
kapku (kapky) scbrali. Ozvou se
syCivé zvuky a slizu v kddince
pribude. Cestou rovné? narazite na
velké potvory, na jedté véts{ velké
potvory a na konci na Vis Efhaji 4
obludy, které po Vis plivaji sliz.
Co s nimi? Zastfelit! A pokud se
Viém to podafilo, tak k museu
dorazite v ¢ase 11:58 a 11 sekund a
tato Cast hry kondf.

Film pokracuje takto: Policisté zatknou
Krotitele, protoke sc jim podafilo vypnout
clektfinu v celém New Yorku. Dana
mezitim pracuje jako restaurdtorka obrazd
v n&jakém muzeu a tam se ji uf hezkou
chvili dvofi Janosh (Eesky Janod) ale vy na
ném hned uvidite, Ze je asi spife na hochy.
Zihy nato pfivezou obraz Viga, Zarodéje
Karpatského, mocného vlddce temnot
(grrrm...). Dané se obraz od samého
zaddtku nelibil. Méla dojem, #¢ se na ni
Vigo jednu chvili i usmdl (asi se mu Dana
libila - mné osobné se taky libi). Jinos si
vylezl na Zebftk a déld na Viga samé
budliky mudliky. Vigo, jak se pozdéji
dovime, byl ¢arodéj a po své smrti se jeho
duse pfevtélila do tohoto obrazu a ten se
stal tak "Hvym", Ze pustil do Jinoie pdr
tisic voltl a pfikdzal mu, aby mu pfinesl
dite, které potfebuje pro sVé
znovunarozeni. Zfanatizovany Jinod proto
uncse Dané malého Oscara a pfipravi, tak
vic pro Viglv "ndvrat"., Dana tomu chece
zabrinit a utikd do muzea.

Krotitclé se dostali z vézeni, protoie
starosta vidic! paniku na ulici, stovky
duchd a I[:lu)'r zmatek - nemohl jednat
jinak. Z fotografii, které pfi ndvitévé
muzea pofidili, zjistili, %e feka slizu
(koncetrovand plazma lidskych zdpornych

Film pokrafuje takto: Svou
pochodni socha svobody rozbije sklenény
strop muzea a krotitelé se spoustgj{ po
lanech dold, tady uZ je posledni édst hry.

tfi dily jsou dobfe hratelné a ten, kdo se
dobfe znd s joystickem, je ubraje napoprvé!
Jen nékolik vytek ke hie - i pro 128-ku byla
na dohrdvky, co? jist® “"oceni” majitelé
magnetofontl, Test kldvesnice ve druhé a
tfeti Casti neni dobry. Pokud tyto Cdsti
neuhrajete napoprvé, lak se s ovldddnim
joystickem (myslim ted kempston) miiZete
rozloucit a jen majiteltim +2 a +3 to necbude
vadit, protoie pfipraven ke hfe je ui jen
Sinclair joystick (pro&?).

V porovnini s Amigou je Spectrickd
verze vybornd. AZ na drobné barevné
rozdily a rychlost lze o hie Ficl, Ze se
priblifila Amize (no a samzfejmée jeSte ty
zvuky jsou na Amize lepii). 128K
remixu jen tolik: Celd bhra se do 128

Pomalu  spoustéjte  jednoho
krotitele za drubhym dolid. Dejte
pozor na to, aby se Zddny nezabil!
AZ jste dplnd na zemi, stiskem
SPACE si piepnéte fizeni na
PETRA, jdéte 5 nim do druhé
mistnosti a tam vezméte z malého
oltdfiku Oscara, a to tak, Ze se k
nému pfibliZite a stisknete FIRE.
Ozve se pisknuti a Oscara driite v
narui. Pfepnéle si zpét na RAYE a
jdéte zlikvidovat Jinode (lo je ten,
co tam tak zmatené chodi a strili po
vis). Nekolika vystfely "dobra" ho
znetkodnite a objevi se sdm Earodéj
Vigo. Stiskem ENTERu si vyvolite

ENSLAUER

3
1S SAIN THAT ulﬁ
ﬁ?ﬂ 0F 1HE RARY 10 ké n*aaan
QTHERS SAY. ARY RONY MILL NO!

menu a malého Oscara Zipkou
prencsote k RAYOVI. Stiskem SPACE zpét
do hry. Prepnéte fizeni na FETRA a jdéte
Vigovi vstfic. Ve vhodném okam#iku do
né&j nastiilejte protonové paprsky (ale zbrafi
nevypinejte!) a rychle prepnéte na EGONA
a udélejte to samé. Vpravo nahofe vidite,
jak Vigovi ubyvi energie a¥ zmizi.

Die filmu se Vigo pievtéli do RAYE (ve
hife to tak je také), ale dil vdm nemohu

nahraje najednou i s obrizky a majitelé
kazefiklii si konefng ulevi! Ve 128K
remixu je vie zachovdno, za co? vdé&ime
SAPOSOFTU z Bratislavy, ktery tak do
128 K dostal celou hru o délce 178 KB!
Pfeji vim mnoho dspéchd pfi hrani této
hry.

- JSH -

=i
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Hobhbit (3)

(dokonfent)

DALSI
prozkoumejte

H15: The cellar where the King keeps
his barrels of wine (sklep, kde méd kril
ulofeny své sudy s vinem)

HELP: Je dileZité si viechno pedlivé
naasovat, uvédomite si, e sudy plavou

RADA: Co je pod padacimi dvefmi?

DALSI RADA: Co déld sklepmistr se
sudy a jak vdm to mife pomoci

H16: A dark dungeon in the elven
kl:P s h:lll {temné vézeni v komnatdch

ee

RADA: Peclivé  dveic

[-IELI': Poikejte a petlivé si natasujlc
ttgk

RADA: Ridte se radou poitace

Sekce 6 - Dlouhé jezero

H17: A wooden town in the middle of
Long lake (dfevéné mésto na Dlouhém
jezete)

HELP; Pocindte si dobifc

RADA: Co je Bardovym iikolem?

Sekce 7 - Drakova pustina

Toto je posledni édst hry. Musfte znigit
draka, ziskat poklad a vrdtit se domi.

H18: The halls where the dragon
sloops (komnaty, ve kterych spi drak)

HELP: Zivy drak je nebezpetny,
hledejte Barda

RADA: Bilbo je velmi Spatny stfelec

DALSI RADA: Kdo je dostatetné
vyzbrojen k zabit{ draka?

H19: A little steep bay, still and quiet,
with an overhanging cliff (Maly vyklenek,
skryty pod skalnfm previsem)

HELP: Chvili pockejte

RADA: Jaky kli¢ potfebujete k otevien(
podivnych dvef{?

CAST TRETI

(Turisticky priivodce Wilderlandem)

Nisleduje abecedné sefazeny scznam
{&leny nejsou uvaZovany) lokaci:

L1 - Beorn's house (Meddédiv dom).
Za zivésem je kredenc a v ném je jidlo -
vklidej OPEN (tak dlouho, dokud se

HOBBIT

kredenc neotevie) a pak TAKE FOOD.
Vychody: NE - the gate to Mirkwood
(L.20), NW - outside goblin’s gate (L37), S
- the forest road (L16), SW - a narrow
dangerous path (L35), N - the great river
(L23).

£,
& LS i R

g0 nart
are at the

L2 - The bewitched gloomy place
(zafarované tmavé misto). Vychody: W -
the gate to Mirkwood (L20), E - the west
bank of a BLack river (L48).

L3 - A big cavern with torches along
the walls (Velkd jeskyné s pochodnémi na
st&ndch). Sem vedou dvefe, které vidite ve
vézen{ skfetl, Jsou zprvu neviditelné ale
kdy% viokite OPEN DOOR (otevii dveie),
oteviou se na jihovychodé dvefe, pokud do
nich cheete vejit, udélejie to okamdité,
jinak se dvefe zase zaviou. Vychody: D -
the dark stuffy passage (LB), NE - the dark
winding passage (L9), SE - the goblin’s
dungeon (L.22) skrz dvefe.

L4 - A black barren land that was
once green (fermnd nedrodnd zemé, kierd
byla kdysi zelend). Zde se drak zastavi.
Odtud mus{ pokrafoval na sever a
nezastavit se, dokud nedosdhne drakovy
skryge. Reknéte Bardovi, aby el na sever -
SAY TO BARD "NORTH". Vychody: N
- the ruins of the town of Dale (L40), D -
strong river (L43).

L5 - The cellar where the King keeps
his barrels of wine (sklep, kde si krdl
uklddd své sudy s vinem). Kniha Hobbit
ndm fikd, Ze Bilbo a jeho pfitelé unikli v
sudech po fece. Pikaz HELP vis
presvédel, #e to skuteéné jde. Abyste unikl,
je diileZité, aby vis sklepmistr nevidgl,

to Easto zaddvejte pitkaz WEAR
EIDNG. VloZte: OPEN BARREL (otevii
sud) - pokud zde Zddny sud neni, pak
vioite WAIT & pak znovu OPEN
BARREL, DRING WINE (vypij vino -,
samoziejmé pouze tehdy, kdyZ v sudu
néjaké vino je, CLIMB INTO BARREL
{vlez do sudu), CLOSE BARREL (zavii
sud), nékdy na to uZ neni &as, nebo
sklepmistr miZe zaviit suod sdm, WAIT
(Gekej) - opakujte tak dlouho, dokud vds
sklepmistr nehodi do feky a neocitnete sa
na bfezich Dlouhého jezera (L32). Jestlize
vis sklepmistr uvidi a zajme, opusfie
kobku (viz L7} a pokuste se znowvu.
Vychody: N - the elven King’s great halls

jezeru -

(L11), D - Forest river (L1B) skrz padaci
dvefe, NE - A dark dungeon in the elven
King s halls (L7} skrz Eervené dvefe.

L6 - A comfortable tunnel like hall
(Komfortni tunel jako hala). Zde zalind
vase dobrodruZstvi. Na konci hry musite do
dievéné truhly vloZit drakfiv poklad. Na
zatdtku hry vlofte OPEN CHEST (otevii
truhlu), Gandalf nyni takfka vidy otevic
kulaté zelené dvefe. Jestlife si chcete
nechat podivnou mapu, kterou vim dal,
jdéte na vychod: EAST. Jestlile &ekite,
Gandalf odejde sdm, eveniudlng se zase
vriti ale vezme vim mapu, zeptd se "Co je
to?" a zase mapu vrili, ztratite tim dost
éasu. Vychody: E - A gloomy empty land
with dreary hills ahead (L.21) skrz kulaté
zelené dvefe.

L7 - A dark dungeon in the elven
king’s halls (Temnd kobka v komnatéch
krile elfii). Sklepmist odemykd a otevird
dvefe v urCitych intervalech, takZe je
nejlepii byt piipraven a kdyZ jsou fervené
dvefe odemé&eny, navléknout prsten: WAIT
{E‘.Bkcj} opakujte tak dlouho, dokud nejsou

dvefe odeméeny, WEAR RING (navlékni
prsten)- nynif se fervené dvefe oteviou, SW
(jz) - do sklepa s vinem. Cervené dvefe
mohou byt otevieny Cervenym klitem.
Vychody: W - the elven king’s great halls
(L11) - skrz éorvené dvefe, SW - the cellar
where king keeps his barrels of wine (1.5) -
skrz Cervené dvefe.

L8 - The dark stuffy passage (Tamnd
zatuchld chodba). Tyto prichody tvofi
bludiité skfetd, chodby se vraceji zpét,
zatdfejl a jo téZké je mapoval. Proto zde
uvidime nékolik vhodnych cest témito
chodbami. Z4dnd z nich neni absolutné
bezpetnd, tak#e kdyZ jste chycen, ocitnete
se v kobee skieth (L22). Odtud pokradujte
prel L9 nazpét do LB a pokuste se znovu:

1. cesta - Z skieti briny ke kouzelnému
prstenu - DOWN, DOWN (jestlife zde
neuvidite skieta, Cekejte - WAIT),
NORTH, SOUTHEAST, EAST, TAKE
RING (navlékni prsten).

2, cesta - Z temné vétrné chodby (L9) k
prstenu - SOUTHWEST, DOWN (jestliZe
zde nevidite skfeta, fekejte - WAIT)
NORTH, SOUTHEAST, TAKE RING

3. cesta - Z malé nedileZité Et@rbiny
(pod L29) k prstenu - NORTHEAST,
SOUTHEAST, EAST.

4. cesta - Od prstenu k podzemnimu
NORTH, SOUTH, WEST,
SOUTHWEST.

5. cesta - Od podzemniho jezera k
Meddédovu domu (L1) - NORTH
SOUTHWEST, NORTH, SOUTHWEST,
WEST, NORTH, DOWN, SOUTH,
WEST, EAST, UP (skrz zadni dvefe
skfetli, které mo¥nd budete muset najit),
EAST, EAST.
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6. cesta - Od prstenu k Meddédovu
domu (L1) - NORTH, SOUTHEAST,
WEST, NORTH, DOWN, SOUTH,
WEST, EAST, UP (skrz zadni dvefe
skfetll, moind je budete muset olevfit),
EAST, EAST.

7. cesta - £ temné chodby (L9) do
Meddédova domu (L1) - SOUTHEAST,
DOWN, WEST, EAST, UP (Skrz dvefe
skfetl), EAST, EAST

L9 - The dark winding passage
(Temnd vétrnd chodba) - Okno odtud vede
do kobky (L22), abyste se dostal skrz, musi
vis pronést Thorin. Vychody: SW - a big
cavern with torches along the walls (L3),
SE - the dark stuffy passage (L8).

L10 - The east bank of a Black river
{(Vychodni bfeh &erné feky). E - the green
forest (L.24)

L11 - The elven king’s great halls
(Velké komnaty krile elfit). Cervené dvefe
na vychodé vedou do kobky elfil a jsou v
uréitych intervalech otvirdny a zavirdny
sklepmistrem. Aby vds po priichodu na jih
sklepmistr nechytil, navléknéte si pfed
chizfl prsten.  Jestlife cheete  projit
magickymi dvefmi, musite pouZft prsten:
WEAR RING, EXAMINE MAGIC
DOOR (prozkoumej magické dvefe),
WAIT (opakujte, dokud se dvefe
neoteviou), WEST (projdete  dvefmi).
Vychody: § - the cellar where King keeps
his barrels of wine (L5), E - A dark
dungeon in the elven King’s halls (L7) skrz
Cervené dvefe, W - An elvish clearing with
levelled ground and logs (L12) skrz
magické dvefe,

L12 - An elvish clearing with levelled
ground and logs (Elfskd mytina s terasami
a klédami). Odtud mifete jit magickymi
dvefmi na severovychod, ale musfte mit
kouzelny zlaty prsten. Toto je také dobré
misto pro zanechdni Thorina. Cheete-li
projit magickymi dvefmi, vloite: WEAR
RING, EXAMINE MAGIC DOOR,
WAIT (pofkejte, dokud se dvefe
neoteviou), NORTHEAST  (Projdéte
dvefmi). Vychody: W - the bewitched
gloomy place (L2), NE - The clven kings
great halls (L11)skrz magické dvefe,

You 90 RorLh.
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L13 - The empty place (prazdné
misto), Jestlife se odsud pokusite jit na
sever, obdrkite zprava "The place is roo full
Jfor you to enter” (Je tam tak plno, Ze uZ se
tam nevejdete) viz L33. Vychody: S - A
little steep bay, still and quiet, with an
overhanging cliff (L.30), U - the Lonely
Mountain (L31), N - The empty place (viz
v¥iec).L14 - The forest (les). Vychody: E -

the waterfall (L47), W - the forest road
(L17).

L15 - A forest of tangled smothering
trees (Les propletenych dusicich se
stromil). Jedind cesta odtud vede skrz
pavoui sit. VioZte: BREAK WEB (rozhij
sif) - opakujte tak dlouho, dokud nenf sit
rozbitd. Polom musite odejit, ne? pavouci
sif opravi. Vychody (viechny vedou skrz
sif): N - a place of black spiders (L38), W -
the green forest (L24),

L16 - The forest road (Lesni cesta)
Tudy wstoupite do nebezpeiné oblasti
obyvané pfiferami s kulatyma ofima.
Abyste zlstal v bezpedi, vralte se na sever.
Vychody: E - the forest road (L17), N - the
gate to Mirkwood (L20). Jestlife zde
uvidite ofi, kieré vis pozoruji, miZete jim
uniknout tim, Ze vlodite smér, odkud jste
pridel, WAIT a potom znovu smér.

L17 - The forest road (Lesni cesta).
Vychody: E - the forest road (L14), W - the
forest road (L16).

L18 - Forest river (Lesni feka). Na
jihovychod teée rychld fcka, ale
neczkoudejte ji preplavat, protofe byste byli
proudem naraZeni na pFistavni kily a
zabiti. Cheete-li se podivat pfes feku,
vloite LOOK ACROSS (podivej sc za,
podivej se ). Vychody: N the
mountains (L33).

L19 - The [ront gate of the Lonely
Mountain (Vstupni brdna Osamélé hory),
Jestlife zde potkdte draka, nepropadejte
panice! Drak neitoéi, dokud nevezmete
jeho poklad. Bardovym dkolem je zabit
draka a musi to udélat diive, nei vy
vezmete poklad. Vychody: N - the halls
where the dragon sleeps (L25), S - the ruins
of the town of Dale (L40), W - the west
side of Ravenhill (1L.49),

L20 - The gate of Mirkwood (Brina do
Temného hvozdu), Vychody: W - Beorn’s
house (L1}, S - the forest road (L16), E -
the bewitched gloomy place (L2).

L21 - A gloomy empty land with
dreary hills ahead (Sklicujici prdzdné
misto s bezitéinymi kopei vpiedu).
Vychody: E - the troll’s clearing (L46), N -
the troll’s clearing (LA46). NE - a hidden
path with the troll s footprints (L27), W - a
comfortable tunnel like hall (L&) skrz
kulaté zelené dvefe.

L.22 - The goblin’s dungeon (Skfeti
kobka). KdyZ jste uvéznéni, méli byste sc
pokusit uniknout. Pravdépodobné dveimi
nebo oknem. Dvefe viak nemohou byt z
lélo strany otevieny ani rozbity a okno je
piilif vysoko. Piikaz HELP vim poradi: A
window should be no obstacle to a thiel
with friends (Okno nemi#e byt Zddnym
problémem pro zlodéje s pfdteli - pokud
jste jif Cetli knihu HOBBIT, tak vite, Ze
zlodéj jste vy). Jebte pfedtim, ne? uniknete:
Pod piskem jsou ukryty padaci dvefe a pod
nimi maly podivny klic. Abyste ho ziskal,
vloite: DIG SAND (kopej v pisku) - objevi
se padaci dvefe, BREAK TRAP DOOR
(rozbij padaci dvefe) - rozbiti dvefi miZe
trvat dlouho a proto opakujte tolikrdt,
kolikrit bude tfeba, TAKE KEY (vezmi
kli#) - toto je maly podivny kliE. Thorin

miZe vzit kli€ sdm, protoZe patfil jeho otci
Thrainovi. Abyste z kobky unikl, musi vis
nékdo jiny pronést oknem. Toto je ale
moiné pouze kdyZ nenesete pfilis mnoho.
Snézeni vieho jidla, kieré mdte u secbe,
zmenii hmotnost vaseho ndkladu. WAIT -
tote je nuiné pouze tehdy, dokud v kobee
nikdo neni, opakujte (fasem se objevi
Gandalf nebo Thorin). SAY TO THORIN
"CARRY ME" (fckni Thorinovi "vezmi
mé") - Gandalf miZe udélat toté, pokud
Thorin neni pfitomen. SAY TO THORIN
"OPEN WINDOW® (ickni Thorinovi
"otevii okno”) - nebo Gandalfovi, jestlize
je okno ji¥ otevieno, bude piikaz
ignorovin. SAY TO THORIN "WEST"
(fekni Thorinovi “zdpad”) skrz okno, do
temné chodby (L9). Vychody: N - a big
cavern with torches along the walls (L3)
skrz dvefe skfetd, W - the dark winding
passage (L9) skrz okno.

L23 - The great river (velki feka).
Vychody: NE - the mountains (L33), S -
beorn’s house (L1}, E - the gate to
Mirkwood (L20), SW - a hard dangerous
path in the Misty Mountains (L26).

L24 - The green forest (Zeleny les). Na
severovychodé je pavoudi sif. Jestlife ji
cheete projit, vloite BREAK WEB (rozbij
sif) - opakujte dokud neni sif rozbita a
potom NORTHEAST. Vychody: W - the
east bank of black river (L10), NE - a place
of black spiders (L39) skrz pavoué{ sif.

L25 - The halls where the dragon
sleeps (Komnaty, kde spi drak). Zde jste u
cile své cesty. Musfte vzit poklad, ale
jakmile to ud&lite, drak se rozzufi
Magicky prsten je k ni¢emu, protofe drak
spili viechno v dosahu - i vis, Proto mus{
byt drak zabit jeité pfed tim, neZ vezmete
poklad, a jediny, kdo ho miFe zabit, je
bard. WAIT - opakujte, dokud nepfijde
drak, SAY TO BARD "SHOOT
DRAGON" (fekni Bardovi "zastfel draka™)
- bard wud#ld svou prici, TAKE
TREASURE (vezmi poklad). Nyni mdte
poklad a musfie zaZft svou cestu zpét.
Vychody: S - the front gate to the Lonely
Mountain (L19), E - a smooth straight
passage (L42), U - the Lonely Mountain
(L31),

L26 - A hard dangerous path of the
Misty Mountains (TeZkd nebezpefnd
stezka v MlZnych horich). Vychody: W -
Rivendell (L39), N - a narow path (L34), E
- a narrow place with a dreadful drop into a
dim valley (L36), 8- a narrow path (1.34).

L27 - A hidden path with troll s
footprints (Skrytd stezka se stopami
zlobrid). Na sever odiud jsou Kamenné
dvefe. K jejich otevieni potfebujete velky
kli¢ z mytiny zlobrl, Jakmile mdte kIfg,
vlolte: UNLOCK DOOR (odemkni
dvefe), OPEN DOOR (otevii dveie).
Vychody: S - the troll’s clearing (L46), N -
the troll’s cave (L45) skrz t8%ké kamenné
dvefe.

L28 - Inside the goblin‘s gate (Uwvnitf
skieti briny). Toto je hlavni vehod vedouci
dolil do systému jeskyni. Vychody: W, N,
S, E, SE, SW, D, NW - A big cavern with
torches along the walls (L.3), NE - the dark

-9,
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stuffy passage (LB), U - outside goblin’s
gate (L37) skrz zadni dvefe skieti.

.29 - A large dry cave which is quite
comfortable (Velkd suchd jeskyné, kterd je
zcela komfortni). Tato jeskyné je vedlejsim
vchodem do jeskyni skfetl. KdyZ zde
potkite, objevi se Stérbina, vyleze skiet
(vétiinou vids zajmel), vrati se, uzavie
térbinu a proces se opakuje. Vychody: § -
A narrow place with a dreadful drop into a
dim valley (L36), D - The dark stuffy
passage (LE) skrz Stérbinu.

L30 - A little steep bay, still and quiet,
with an overhanging cliff (Maly vyklenck,
skryty pod pievisem). KdyZ zde pockite,
objevi se na dpati skal dfra - postrannf
dvete do Osamélé hory (Lonely Mountain).
Dvefe mohou byt otevieny malym kli¢em z
kobky skietdl, jestlife cheete dveimi projit,
vioZte: WAIT - opakujte dokud se neobjevi
dvefe, UNLOCK DOOR (odemkni dvefe),
GO THROUGH DOOR (projdi dvefmi)
do chodby (L42). Vychody: S - the
westside of Ravenhill (L49), N - the empty
place (L13), E - a smooth straight passage
(L42) postrannimi dvefmi.

L31 - The Lonely Mountain (Osaméld
hora).Vychody: D - the halls where the
dragon sleeps (L25), W - a little steep bay,
still and quiet, with an overhanging cliff
(L30), § - the front gate of the Lonely
Mountain (L19).

L32 - Long Lake (Dlouhé jezero).
Vychody: N - a strong river (L43), E - a
wooden town in the middle of Long Lake
(L50), S - the waterfall (L47).

L33 - The mountains (Hory). Odiud
nemiifete jit na wvychod (viz L13)
Vychody: SW - the great river (L23), SE -
Forest river (L18), E - the empty place (viz
viie).

L34 - A narrow path (Uzkd stezka).
Abyste nasel zlaty klig, ukryty v bludiit
MiZnych hor, miZete pouZit ndsledujici
cesty, kterd zafind a kon&i v Mlinych
hordich (L26): NORTH, NORTHEAST,
NORTH, SOUTHEAST, DOWN, DOWN,
DOWN, DOWN, EAST, TAKE KEY
(vezmi klig), UP, WEST, NORTH - zpét do
ml#nych hor.

L35 - A narrow dangerous path (Uzki
nebezpetnd stezka). Vychody: E‘: Beorn's
house (L1), W - a narrow place with a
dreadful drop into a dim valley (L36).

L36 - A narrow place with a dreadful
drop into a dim valley (Uzké misto s
désivim srdizem do ponurého ddolf).
Vychody: E - a narrow dangerous path
(L.35), W - a hard dangerous path in the
Misty Mountains (L26), N - a large dry
cave which is quite comfortable (L29),

L37 - Outside goblin’s gate (Pfed
skfeti branou). Zadni dvefe skietl vedou
dold do jeskyni skietli, jestlife je chcete
oteviit, vlofte: OPEN (otevfi). Vychody: E
- the treeles opening {L44), D - inside the
goblin’s gate (L28) skrz zadni dvefe skieti.

L38 - A place of black spiders (Misto
éernych pavoukil). Toto je vlastné uvnitf
pavoudi sitd, jestlife se cheete dostat pryé,
vioite: BREAK WEB (rozbij sif) a
opakujte dokud neni sif rozbitd Nyni

musite odejit dffv, neZ pavouci opravi sif.
Vychody (viechny skrze pavuéinu); E - the
deep bog (hlubokd baZina, sem nevstupujte
nebo zapadnete do baZiny a utopite se), W -
the green forest (L24), N - an elvish
clearing with levelled ground and logs
(L12), § - a forest of tangled smothering
trees (L.15).

L39 - Rivendell (Roklinka). Toto je
Elrondiiv domov a vétSinou ho zde
naleznete. Piikaz HELFP divd zpriva
*Elfové jsou dobfi na ctenf symboli”, takke
Elrond vam miiZe pfeéist mapu. Je dileZité,
aby vidm Elrond mapu pfedetl, protoze
jinak se spojeni mezi lokacemi neobnovi,
cof vim mife zabrdnit v ukonfeni hry.
SAY TO ELROND "READ MAP" (fekni
Elrondovi "pfeéti mapu”). Elrond odpovi
jednou z péti vét:

Go east from Long Lake to ger 1o Lake
Town (Jdéte na vychod od dlouhého jezera
a dostancte se do jezernfho mésta).

Go east form the forest gare o get to
bewitched gloomy place (Jdéte na vychod
od lesni briny a dostanete se na
raCarovanou mytinu),

Go north from Beorn’s house 10 get the
preat river (Jdéte na sever z Meddédova
domu a dostanete se k Velké fece).

Go east from Misty Mountains fo gel fo
a narrow place (Jdéte na wvychod od
Mlinych hor a dostanete se na tizké misto).

Go west from the treeles opening fo get
ter outside goblin’s gate (Jdéte na zdpad z
mista bez stromil a dostanete se pied skieti
brénu).

Jestlize v Roklince pockite, dostanete
také od Elronda néjaké jidlo. Vychody: E -
a hard dangerous path in the Misty
Mountains (L26), W - the troll’s clearing
(L46) nechodte na zdpad, dokud se
nerozedni.

L40 - The ruins of the town of Dale
(Ruiny mésta). Vychody: N - the front gate
of the Lonely Mountain (L19), S - a black
barren land that once was green (L4), W -
the west side of Ravenhill (L49).

L41 - The runming river (Tekouct
feka). Na zpdteéni cesté by vis mél zde
nebo u vodopddu (L47) zajmout lesni elf.
JestliZe se tak nestane, nenf dobré chodit na
zéipad, protoZe zde uvidite kulaté ofi... (viz
L16). Vychody: W - the waterfall (L47), W
- the forest road (L17).

42 - A smooth straight passage
(Hladkd rovnd chodba). Vychody: W - a
little steep bay, still and quiet, with an
overhanging cliff (L30) skrz postranni
dvefe, E - the halls where the dragon sleeps
(L25).

L43 - A strong river (Prudki feka). Na
cesté k drakovi se zde Bard zastavi a
musite ho poslat nahoru SAY TO BARD
"UP" (fekni drakovi "nahoru”). Vychody:
U - a black barren land that was once green
(LA4), § - Long Lake (L32).

LA44 - The treeles opening (Misto bez

stromil). Vychody: W - outside goblin s
gate (L37), E - Beormn s house (L1).

L45 - The troll’s cave (Jeskyné zlobri).
Zde najdete kritky silny meé a lano, vlokie:

TAKE ALL (vezmi viechno). Vychody: §
- a hidden path with troll s footprints (L27)
skrz dvefe.

L46 - The troll’s clearing (Mytina
zlobri). Z knihy Hobbit se miicte
dozvédét, #e sc zlobfi na dennim svétle
ménf na kimen. Proto dfiv, nei vis snédf,
odejdéte pryé, zadivejte WAIT dokud se
nerozedni (Day downs), vrafte se na mytinu
a seberte klit (TAKE KEY). Vychody:
SW - a gloomy empty land with dreary
hills ahead (L21), SE - Rivendel (L39), N -
a hidden path with troll s footprints (L27).

L47 - the waterfall (Vodopid).
Vychody: S - the running river (L41), W -
the forest (L14),

L48 - The west bank of Black river
(Zapadni bieh Cemné feky). Zde se musite
né&jak dostat pfes feku. Plaviani je k nifemu,
protoe voda je ofarovand. Usnete a utopite
se. V knize Hobbit pouZil Bilbo lod a vy
musite udélat totéZ, Zidnd lod neni vidét,
ale opakujtc THROW ROPE ACROSS
(hod lano pfes) dokud lano nepfistane v
lodce. Potom PULL ROPE (pfitdhni lano)
- lod pfipluje na vds bieh, CLIMB INTO
BOAT (vlez do lodi) - lod vds sama
pieveze. CLIMB OUT (vystup ven).
Vychody: W - the bewitched gloomy
place (L2).

L49 - The west side of Ravenhill
(Zdpadn{ strana Ravenhillu). Vychody: N -
a little steep bay, still and quiet, with
overhanging cliff (L30), SE - a black
barren land that was once green (L4), E -
the front gate of the Lonely Mountain
(L19).

L350 - A wooden town in the middle of
Long Lake (Dfevéné mésto uprostied
Dlouhého jezera). Zde potkdte Barda, kiery
nese 3p a luk vypadajic( jako idedln{ zbraf
pro zabiti draka, ale je zbyteEné, abyste je
Bardovi bral, protoie zjistite, #e jste velmi
Epatny stfelec. Klitem k zdvéreéné Zdst
hry je samotny Bard. V knize Hobbit se
dozvite, ¥¢ to byl on, kdo zabil draka a
abyste uspél, Bard musi jit s vimi. Nastésti
se Bard pohybuje tak, jak mu feknete, ale
jde v tomtéZ sméru stile ddl, tak dlouho,
dokud miiZe. Proto je dileZité, poslat Barda
spriviym  smérem: SAY TO BARD
"NORTH" (fekni Bardovi “sever").
Vychody: N, 8§, E, W - viechny vedou k
Diouhému jezeru (L32).

Na zévér si jelt& vypiieme jména, kierd
se vyskytuji ve hfe a jejich pieklad v

ceském vydini knihy Hobbit:
Bilbo Bagin Bilba Pyrlik
Troll Zlobr
Goblin SkFer
Beorn Meddéd
Misty Mountains ~ Miiné Hory
Lonely Mountain ~ Osaméld Hora
Elven King Krdl Elfil
- Universum -

=
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HEROES 92 -

vyhodnoceni

Ano, je lomu tak, skuteéné se dotkdvéite vyhodnoceni velké
soutéfe, pofdduné k 10. v i existence ZX Spectra firmami
PROXIMA a DIDAKTIK. ty, ktefi se soutéfe nezhastnili a
nemaji doma lofiskd &isla ZX magazinu, struéné pripomenu of §lo,

Souté? byla vyhldfena v ZX magazinu 3/1992. Bylo nutno
odpovédét celkem na 30 otdzek, pak jste mohli ziskat a2 100 bodi,
Dalsi body byly za dohrini hry Heroes - podle toho, jakym
zplisobem jste hru hrdli a kam viude jste se ve hfe dostali, jste
mohli mit aZ 120 dalgich bodi. Maximum tedy bylo 220 bodii, ale
do slosovdni o ceny jsme zafadili kaZdého, kdo ziskal alespori 189
bodil. KaZdy jiZ asi vi, jaké jsou jeho Sance - v minulém &fsle ZX
magazinu jstc si mobli pfe¢ist privodee hrou Heroes ("Hrili jste
Heroes 927") a také spravné odpovédi.

Myslite si, viZeni Ctendfi, #e t&ch dobrych soutéZicich, ktefi se
dostali do slosovédni o ceny, bylo hodné? Tak tedy:

® piislo 12 odpovédi

® 7 toho jeden nedohrdl

® 2 méli milo bodi (183 a 184)
® 9 odpovédi bylo spravnych

Jestli byly otizky 1#7ké nebo ne - 10 afl posoudi ti, kteff
nedohrdli. Genidlni slosovaci systém, ktery vymyslel George K.
(pfi v&tiim poctu ziskanych bodd bude soutéZici zvyhodnén a jeho
listek se v osudi objevi vicekrdt) si tedy mf¥eme nechat na
néjakou dal3i soutsz,

Prvnim, co nds napadlo pfi 2jist#n{ tohoto stavu, bylo téchto
devét lidi pozvat do nadi redakce a slosovdn{ provést pfed nimi.
BohuZel se to ukdzalo jako neredlné: jak si miZete viimnout dile,
jen jeden je z Warnsdorfu, dalsi z Biliny, zkrdtka jsou ze viech
koutii Cech a Moravy. A jak zajistit, aby viichni mohli pijet jeden
a tyk den...

Kdo jsou 4 Stastni, ktef{ vyhrali a ziskaji hodnotné ceny? To se
dozvite za chvili, a? se kolem shromd?di svédci a zatne losovini,

1. cena = tiskarna EPSON LX-400
Tiskdrmu v cené cca 8.200,-- K¢ ziskiva pan
Josef Nitra, Moravska Nova Ves (202 body)

2. cena = 3,5" disketova jednotka D-80

Disketovou jednotku, kterou vénoval DIDAKTIK
SKALICA, v cené 4.89(0,— K¢ ziskdvd pan

Pavel Rydval, Bilina (202 body)

3. cena = tepelnd tiskdrna K6304
Tuto tiskdmu véetné jejiho pfisluSenszvi ziskavid pani
Marcela Malecka, Svadov (202 body)

4. cena = komplet programii od PROXIMY
Viechny programy z nabidky PROXIMY ziskal pan
Vojtéch Rybnitek, Hontice (202 body)

9. cena = baliéek gistych disket

BaliCek, resp. balik ¢istych disket v ceng 1.000,— K&
(tedy bud 100 ks 5,25" NONAME DD, nebo 50 ks 3,5"
NONAME DD), ziskal pan

Michal Holub, Krasn4 Lipa (201 bod)

6. cena = védecky kalkuldtor Casio

Védeckou kalkulatku znacky Casio, bude u sebe ode
dnefka nosit pan

Martin RiZek, Velvary (200 bodi)

7. cena zvukovy interface Melodik

Zbrusu nového Melodika vEénoval do soutéze
DIDAKTIK SKALICA. Poveze si jej domii (z podty) pan

Zdengk Kavalir, Warnsdorf (200 bodii)

8. cena = 5 programi PROXIMY

Samoziejmé dle viastniho vybéru, Pét nejlepdich
programil od PROXIMY (opravdu, nezdvidim Vim to
rozhodovini) bude mit pan

L. Kvasnitka, Sezimovo Usti (199 bodii)

9. cena = soldrni kalkulator Casio

Stastnym majitelem sluncechtivé kalkulatky se pravé
stal pan

Milan Hozda, Jablonec nad Nisou (192 body)

10. cena = joystick
...bohuZel zhstane nepfidélena (viz vyse).

Novopetenym majiteld hodnotnych cen blahopfejeme, jisté si
jich dobfe uZijl. My se budeme (25it snad zase nékdy na novou
SOUtEE.

Svédky regulérnosti naseho losovéni byli:

Tomés Vilim, Roman Kubista, Karel Hordcek, Petra Paskovid, a
samoziejmé jd. Za oknem kulturntho domu v Usti nad Labem
svitilo Zervnové slunce a na stromech zpfvali kosi. (marné se
snafili pfekfitet mistnf rozhlasovou stanici Radioclub, kterou nds
cely den obstastiiuje mistni restaurace).

Petr Podafil

a nezapomedte,

Jde kilii (klap, klap) a had (58, §5). Na co jdou?

=11 =
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SPACE CRUSADE 128

"Vesmimy kfizdk" je bezesporu hitem
roku 1992 a zaslou?{ si Vadi pozomost. Tato
hra z produkce vynikajici firmy Gremlin
graphics Ltd volné navazuje na hru Hero
Quest a Return of the witchlord, kterd
byla klasickd adventure s prvky strategie.
Space crusade je uZ téméf samd strategie s
vysoce militantnimi  dkoly. Zde tedy
nisleduje jejf struny popis:

Po nahrani hry si navolime ovldddni a po
spustén{ se objevi prvni menu:
®  Select chapters - vybér ozbrojenych
skupin
8 Select mission - vybér akei
®  [Expansion mission - pfihrdni daliich
misi z kazety/disku

Zaddme tedy select chapters a objevi se
ndm dal3f menu:
®  Rlood angels (krvavi andélé)
®  Imperial fist (p&st impéria)

Gremlin 1992

= D3-
Disable Alien
vessel -
zneikodni
vetfeleckou lod
® M4 - Locate
and rescue -
vyhledej a
zachraf

® ()5 - Locate
and retrieve -
vyhledej a
ziskej Zpét

= (6 - Purge
and withdraw
- ocisti 4 ustup
s 07-
Interception-
zachyceni

" -
Exterminate -

b i ) FOF ST ST ATAT

f
@
-
-
"
s
4
=
[
L
-
]
2

D et et et |1 ) L DD e

Locate “and Re:.Lue ;

.E_-.:. AT AT AT AT AT AT AT TAFATATATETATHI &=

fLocate and Rescue
o e AT AT AT AT AT A TAT AT ATAT AT AT AT ST AT ST o TS (5 ==

AT eF AT AT FOTOFOTAT AT AT AT AFOTAFaFOTAFATIE ‘:ﬂ

L!"*EJI- TP T T3

TOFOTATAT T T T T eTeF oy &) F ==

vyhlad

B (0-
Locate and
exterminate -
vyhledej a
vyhlad

. 10-
Sabotage and
withdraw -
sabotuj a ustup
= ]1-
Destroy Alien
ship 17 - znié
vetfeleckou
lod 17

. ]2-
Destroy cube
of Chaos -
znié krychli
chaosu

®  Ulira marines (ultra ndmofni p&3dci)

To jsou ndzvy Vafich pétilennych
druZstev, které si miZete aktivovat tak, Ze
Sipkou najedete na jejich ikonku. Objevi se
daldi malé menu:

&  Set up - vybér zbrani, munice, bomb
atd.

®  Load - pfihrini 1épe vycitenych
bojovniki

& Status - informace o druZstvu

Po navoleni drufstev a zbrani si
najedeme na ndpis DONE (hotovo} a
veitime se do prvntho menu. Tam si
navolime Sele¢t mission z ndsledujici
nabidky:
® {1 - Seek and destroy - najdi a znié
® {2 - Eliminate and survive - Eliminuj a
piedij

A nyni se
podivejme na
dkoly v
jednotlivych
misich:

01 - Najdi a
nic
nechroZeného
nepfitele.
"Cizinei"
zablokovali
nékolik
koridomni
kamennou sutf.
Rozstiilej je a
znié nepfitele.

Minimilni skore k dosaZeni vitézstvi je 80
bodd.

02 - Ri%e chybila pfi likvidaci "Cizincd"
na zdkladné. MNovd zbrafi se neosvédéila
Znitte co nejvice nepldtel. Na zpdtefni cestu
je plipravena lod s protildtkou proti infekci,
kterou rozndfeji nepfdtelé. Prefije pouze

jedna skupina, protoZe protilitky neni
dostatek.
03 - Oslabte nepfitelskou lod

autodetonaénim zafizenim, Ovlddaci panel
je ukryt ve strojovné. Nékolika vystfely ho
aktivujte.

04 - Zajistéte "nddobu” ve které jsou
véznény mozky impéria a pfivedte védce
zpét do doku.

05 - Vojenskd druZina byla znifena pfi

testovini nové velmi déinné zbrané.
Zajistéte ji a vralte zpdtky do doku.
06 - VyzvEidnd sluZba zjistila, Ze

cizineckd lod md tfi dnikové vychody.
Otevfete je, proniknéte dovnitf a zlikvidujte
nepiitele.

COHHANDER .
°]
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07 - Cizinci byli zjisténi ve skladu,
Znitte je. Rozvédka nalezla muZe, ktery vi

pro¢ nefungujf scannery.
08 - Spatné zprivy hovoH o tom, Ze se
objevilo nebezpedi nového narozeni

nékolika set "Cizincdl". Znifte nepfitele do
poslednihao,

9 - Vajitka, ze kterych se wylhli
Soulsuckers (Vysdvadi dusi), byla
neviditelné teleportovdna na Vadi lod.
Znitte jich pokud moZno co nejvice.
Viichni Soulsuckers musi byt znigeni,

10 - Rozvédka zjistila, Ze nase lod msd
slabé misto ve vnéjif vrstvé krytu, Zajistéte
ho jednou providy!!

11 - Zviditni prizkumnd jednotka
zjistila, Ze lod cizincd md tdmysing
podkozeny autodestrukéni systém. Aktivujte
ho!!

12 - Rozvédka zjistila, Ze "Cizinci" jsou
chrinéni "Kostkou Chaosu” - jakousi
dilkovou ochrannou clonou. Najdéte kostku
Chaosu a znicte ji. Zabijte viechny nepfitele
dle Vadich schopnosti.

Tak to byl opravdu struény pfeklad viech
akef, které na Vids Cekaji. Nékdy bylo
opravdu téZké pochopit co text fikd, protoZe
ui tfeba v HeroQuestu se to hem®i
takovymi frazeologickymi pfeskobrty z
doby kdy Zila Johanka z Arku a stejné tak
Space Crusade obsahuje téfce pfeloZitelné
pasile textu (snad je to anglictina 22
stoleti), takie prosim omluvte moZné chyby
v pfekladu.

Vojdci - hlavy péti vojdkd zobrazujici
jejich stav - smrt/Zivot. Najetim Zipky na
ctvereek pod kaidou hlavou se dotyény
vojdk aktivuje a po daldim stisku fire se
hraci plocha pfesune na misto urfeného
vojdka.

Dile jsou na obrazovce dvoje Zipky s

vpravo nahofe objevi jméno bojovnika, jeho
zbrafi a ikona vojenské skupiny.

Po volbé fipekl si miZeme zobrazit,
kteroukoli &dst obrazovky, v 3D grafice
najetim Sipky na mapu hry (vprave) a
stiskem fire.

ndsledujicim
i

vyznamem:
" Zipkyl -
uréuji
zobrazeni pii
pohybu
vojdkd v 3D
" ipky2-
po jejich
aktivaci si
milifeme
pohybovat
hraci plochou
do viech stran

k. |

Kaidy
bojovnik
milZe za jeden
tah jit, stiilet,
bojovat atd.

jen  jednou.
TotéZ plati i o nephitelich. Stfelba ze zbran{
je ponékud odlidnd ne na co jsme zvykli,
Pfi stfelbé se Vidm v okénku méni &islo,
které zndzorfiuje podet vystrelenych strel.
Sance stfelit néco jiného nez nulu nenf vétii
nei 50 procent, tak¥e se Vim mnohokrit

stane, fe
vystfelite 0
nidbojl a

nepfitel do Vis
v plistim tahu
nastfili cely
zdsobnik.
Trochu hloupé,
ale co uf
nadélime,
Chiize,
stielba atd. se
pouivaji
nisledovné.
Najedete
dipkou na
ctverefek pod
hlavou vojika.
Stisknéte  2x
fire. Obraz se
pienese na
onoho vojdka.

MNa obrazovee po startu hry uvidite:
iméno bojovnika, zbraf, druh vojska, mapu
hry a osm ikon s ndsledujfcim vyznamem:

ikona 1 - chiize bojovnika

ikona 2 - stfela na nepfitele

ikona 3 - souboj s nepfitelem

ikona 4 - zmé&na nebo vybér zbrani
(zobrazf se v okénku kde byla mapa hry)
®  jkona 5 - dalsf vybaveni - Iékdmicka,
grandty atd.

B jkona 6 - otevfeni/zavfeni dvefi

®  jkona 7 - radar

®  ikona 8 - zm&na drudstva

Sipkou najedte
na pfisludnou ikonu a stisknéte fire. Ikona
zmén{ barvu. Pfi volbé chiize se Vim oznadi
policka, na kterd miZete jit (resp. jednd se
opét o podet krokd jako v HeroQuestu, ale je
to fedeno trochu jinak).

TotéZ se déje pfi stfelbé. Svého nepiitele
musfte vidét a nesmf byt od Vis pfilig
daleko.

i

Po najetfl Sipky na ikonu nepfitele (v
hracim poli) se objevi jeho vizdZ v 3D
rozméru na misté, kde je zmenfend mapa
celé hry. Po najeti Sipky na naf%eho hrice se

dobry -

Zbrafi podobajici se kulometu (takzvani
"rotagka”, mohli jste ji vid&t ve filmu
PREDATOR) md  vynikajici funkci
RE-FIRE, s niZ miZete za jeden tah (VaSeho
bojovnika) stfilet vicekrat.

KdyZ se dostanete do postaveni kdy je za
sebou vice nepfitel, navolte stfelbu (pokud
jste pochopitelné pfedtim jeité nestfileli) a
namifte na posledniho pepfitele v Ffadé.
Nejednou se stane Ze sestfelite jednou ranou
viechny nepiitele.

Néktefi z nepiitel:

Ork - silny zejména v osobnich
soubojich.
Gretchin dplny amatér. Téméf
nedkodny.

Chaos marine - velmi silny a dobfe
vyzbrojeny bojovnik.

Soulsucker - velmi houZevnati potvora,

Dreadnought - nejsilngjsi  nepfitel.
Zabijete jej pouze zavienim ve dvefich.
Operuje viemi zbranémi, které midte k
dispozici.

Space crusade je velmi kvalitni, ale také
velmi ndrofnd hra. | kdyZ se Vdm podafi
misi splnit, Impérium s Vimi nemusi byt
spokojeno. Hra je naprogramovina velice
dobfe a grafika (zvldité 3D) je taktéZ na
vysoké drovni. Chybi zde viak jeden
dileZity doplnék. A tim je hudebni
doprovod ke hfe. HeroQuest je doproviizen
fantastickou hudbou a ta ve Space crusade
velice chybi, Zvukové efekty nejsou Zpatné,
ale hudba je hudba.

- JSH -
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SAM COUPE A KLAVESNICE II

Zde je fedeni dpravy ROM ZX Spectra pro emulaci na SAMovi.
Vychdzi z jednoduché filozofie, Ze drtivd v&tdina programi psanych
ve strojovém kddu (a prakticky viechny v basicu) pouZivd ke éteni
kldvesnice notoricky zndmou rutinu ZX ROM "KEY-SCAN", kterd
se nachdzi v i ZX Spectra od adresy 028Eh, to jest (0654d.
Sem se tedy dostane program celkem jisté. ProtoZe ale z této rutiny
je vice nivratd, je vhodnéjdi ji pfesunout nékam jinam do volného
prostoru ROM, napf. od adresy 386Eh a misto nf strlit jeji dopinék,
ktery nejprve otestuje pfidané kldvesy a pak na nf pfipadné skodi, a
zajisti tak 100% kompatibilitu pro viechny programy. Nisleduje
téméf nekomentovany vypis dprav. Upravy je vhodné provést uZ na
ZX Spectru vhodnym assemblerem (doporuuji PROMETHEUS) a
prenést a2 upravenou ROM.

Nejprve pfesuneme ZX ROM (oblast od 0000h do 3FFFh)
nékam do RAM, aby bylo mo#no providét zmény tfeba od adresy
ADOOh. Pak pfepiSeme a pfeloZime tento program:

sOprava £X ROM 48K pro Cteni
:plidanych klaves SAM Coupé
#C} 6. 5. 1992 Lee

org 654
put  654+#A000

KEY_S5AM Id hi, SCAN_TAB
Id be, #FEFS
K5_LP2 in a,(c)

rla

Ip nc, NALEZENO
inc h

inc Rl

ria

ip nc, NALEZENO
inc hl

inc hi

ra

ip nc,NALEZENO
inc hi

inc hi

scf

rl b

Ir cKS_LP2Z

;jestd je nuino otestovat linku RDMSEL (B=FFh)

Id de

Id e.a

ir nz,KEYS3
KEY_DOME dec |

g
Z

honor

A8ZZTZEAERFETR
g%g’glﬂmﬂ sN ﬂi:'

NALEZENO Id &,(hl}
hi

inc

Id d,(hi)

Id ad

cp a

et indsleduji data.

Pro jejich pochopeni je nutno zndt funkei rutiny KEY-SCAN.
Struéné feleno, pokud se zjisti, e je nfjakd kldvesa stisknuta
(popt.dvé klavesy - ale vice ne!) pak v registrech D a E jsou jejich
interni (nikoliv ASCII) kédy.

ProtoZe systém Spectra neznd nékteré kldvesy, napf. FO, Fl, ...,
jsou tyto nahrazeny obylejnymi 0 aZ 9. Samozfejmé je miZete
zménit dle vlastni potfeby. Ostatni jsou kombinace dvou kldves.

SCAN_TAB defw #FF 14, #FF 1C.#FF24 3, 2
defw #FFO3 #FFO4.#FFOC 6, 5,
defw #FF1B #FF13 #FFOB .9, B,
defw #ZTIC.#2718#2714 CAPSLOCK. EXTEND, TRLUE
defw #2723 #1811 #1809 DELETE. +, -
defw #FF23,#1822.#1819 0,° =
defw #2724 #1B1F #181A EDIT, :, ;
defw #270C#1810.#1808 :INV. VIDEO, ., ,

;jpro RDMSEL
defiw #271B,#270B #2703 ;GRAPH., NAHORLI, DOLU
defw #2704.#2713 {DOLEVA, DOPRAVA

id c #FE

in a,(c)

Id b.5
RDMSEL_L rra

ip nc,NALEZENO

inc hi

Inc hi

dine RDMSEL_L

Ip NO_SAM
zde ui se provadi pfesunutd rutinka KEY-SCAN
a kdvesy se testuji bédné.

#386E

':3 #ADD0+#3BS6E
NO_SAM
KEY_SCAN Id 1.47

Id de 65535

id bc.65278
KEY_LINE in a,(c)

cpl

and 31

jr z.KEY_DOME

Id h.a

Id al
KEYS3 Inc d

ret 174
KEY BITS sub 8

st h

r nc,KEY_BITS

Nakonec jeité uvddim kompletni popis vystupu (interni kédy
étyficeti tladitek) z podprogramu KEY-SCAN v ZX ROM, ktery

jsem pro vis obdlehl z publikace RUTINY ROM ZX SPECTRUM

¢lenské kniznice 602. ZO Svazarmu, autofi Sritter, Dauth:

klivesa kéd hex dec
o 23 a5
1 24 36
i oS i8
3 14 20
4 oC 12
5 04 4
& 03 3
7 oB 11
8 13 19
9 1B 27
A 26 38
B 00 0
C OF 15
D 16 22
E 15 21
F QE 14
G o6 6
H o1 1
1 12 I8
| 09 9
K 11 17

-14 -
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e 19 25

M 10 16

N o8 8

o] 1A 26

P 22 34

Q 25 a7

R oD 13

s 1E 30

T 05 5

u 0A 10

v o7 7

w 1D 9

X 17 23

X 0z z

Fi 1F 31

ENTER 21 a3

SPACE 20 32

SYMBOL SHIFT 18 4

CAPS SHIFT 27 39
a vstupni tvar KEY SCAN vypadi takto:

reg. D E priznak

Fadna klavesa: FFh FFh Z
jedind kidvesa: FFh kad F
|eding kidvesa + Symbol Shift: 18h kod Z
jedind kldvesa + Caps Shift: 27Th  kod L
pouze oba shifty: 27h 18Bh Z
privé dvé rizné klavesy: (D<E) kdl kad2 NZ
tii a vice klives: nema smysl NZ

Nyni tedy vite, jak mizZete tabulku pfidanych kldves klives lehce
ménit (pokud Vim nebude vyhovovat). Je jen fkoda, Ze se do
funk&nich klives nedaji naprogramoval pfikazy jako SCREEN,
CIRCLE atd, nebof vyZaduji postupné stlafeni nékolika kldves.

Takto upravenou ROMku uZ mibZete nahrit pfimo do SAMa.
Mahrdvaci konstanty nenf tfeba upravovat, protoze i kdy? SAM béii
teoreticky 2x rychleji nez Speccy, je jeho chod zpomalovin
pifstupem videoCipu do paméti.

Jestlife riddi programujete, pak tuto dpravu vdm doporuguji
roziffit o tzv. "magickou kombinaci” kldves. Nejde o nic jiného, ne?
¥e se nahradi stiskem nékolika kldves tlatitko BREAK BUTTON,
co? je vlastng NMI. Obéas totiZ dojde k zdkmitu a poéitad se prosté
sprosté kousne.

Nakonec doufim, %e vis tento popis dprav ZX ROM vyhecuje k
daldimu vyvoji programi pro SAMa. Vidyt SAM vstal z mrtvych!

- LEE -

SAM ZACHRANEN!

Moind, Ze vis zarmoutil krach firmy SAMCO. Nezoufejte! Vis
oblibeny podita se opét vyribi diky spoluprici firem West Coast
Computers a Blue Alpha Electronics. Priva na software SAMCO
odkoupila firma Revalation Software.

Jedté se vritim ke zminénym firmdm: West Coast Computers
byla zaloZena v roce 1992 se zaméfenim na prodej SAMa ve Velké
Britinii tak, aby se SAMCO mohla soustfedit na vyrobu a budouef
vyvoj. Kdyby nedoflo k zdniku SAMCO, tak by zafali reklamni
kampafi uz zatdtkem ziH a do Vinoc by bylo prodino nékolik tisic
SAMI. Po velké prestivee v prodeji stile vidi svétlou budoucnost
SAMa a jeho uZivateld.

Blue Alpha Electronics je firma, kterd vyrdbi SAMa pro Velkou
Britdnii a védinu zahraniénich trhii. Také vyrdbi interface pro
SAMa a zabyvd se opravami SAMa a ZX Spectra. Zkritka jsou to
experti na hardware a jelikoZ jsou odpovédni za vyrobu budou se
podilet na budoucim rozvoji periférii a daldich verzi SAMa.

Mimochodem, zprivy o tom, ¢ West Coast Computers (nebo
jind firma & osoba) pracuje na novém ASIC pro SAM Coupé,
neberte vainé, Soutasny ASIC bude jeité néjaky Cas beze zmény.
Viechna plinovand vylepieni v SAM Coupé budou k dispozici jako
upgrade pro soutasné uZivatele, takZe miZete SAMa koupit nyni a
bez obav.

S wyuZitim informaci od West Coast Computers Lid. pfipravil

-JP-

SAS

(SAM arcade system)

Program slou#i k tvorbé textovych her, do kterych je dokonce
mo#né vklidat i obrizky. V tomto programu uZ byla vytvofena
textovd hra "SPAMCO" doprovidzend digitalizovanou grafikou.

Ovldddni je jasné hned na zaddtku, ale rad&ji: v menu se
pohybujete  kurzorovymi kldvesami, aktivuje se kldvesou
E N a okamZité se z néj dostanete klivesou ESCape.
Kromé toho je moZnost v menu vyvolat funkei pfimo stisknutim
znaku u slova v zdvorce.

Program se sklddd ze tfi Casti:

EDITOR

V této dsti vytvidfite vlastni blok dat, ktery se sklddd =z popisu
mistnosti, slovniku, zpriv a podobné. Pribéh samotné hry se
vytvil zvldStnim programovacim jazykem, ve kterém je moiné
providét jak zvlddtni pfikazy tohoto jazyka, tak i kratdi sekvence
basikovych pfikazi. V tomto jazyce se daji tvofit jednoduché
podminky (napfiklad: jestlize sebere plechovku, jdi na 45, ukdzat
grafiku pro danou mistnost [show graphic], vypisovat rliznd hliseni
[messages], apod.) Samotny popis lokace se vyvold pikazem
Describe.

GRAPHICS EXTENSION PROGRAM

Timto programem si miZete vadi hru obohatit o doprovodnou
grafiku, kterd miZe byt bud v mddu 3 (textovy reiim - 4 barvy)
nebo v médu 4 (16 barev ze 128). Umisténi grafiky se voli v
EDITORu. Zde se grafika dohraje z diskety a implantuje se do

programu.

COMPILER

Slou#i ke zkompilovdni zdrojového bloku dat tak, Ze je potom
normélné spustitelny v Basicu. MiZete si zde vybrat 32/42/64/84
znaki na fadek (32 a 42 znakd na fidek je realizovdno v médu 4, 64
a 84 pak v madu 3). Ddle si volite, zda si budete npfﬁl. kompresi textu
(Do you want text compression). Odpovédi "Y" se miie vysledny
program znagné zkrdtit.

Cely program neustdle spolupracuje s disketovou jednotkou,
¢asto se dohrdvaji jednotlivé cdsti, takZe je nutné disketu v jednotce
po dobu price s programem, aby nedoglo k potiZim (je jasné, Ze v
piipade vypadku elektfiny se miZe disketa znidit, ale co se dd
délat...).

Doufim, Ze jsem timto kritkym ndvodem trochu pomohl
zoufalclm, kterym se program dostal do rukou a oni na néj jen
koukali s otevienou pusou....

Vajtéch Klima
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ZX SPECTRUM 128+

Bylo to asi v poloviné roku 1985 kdy poprvé spatiil svétlo svéta
preni prototyp politace ZX Spectrum 128+, Do konce roku 85 se
pracovalo na jeho koneéné verzi, kterd se definitivné zacala
proddvat ndsledujici rok. ZX Spectrum 128+ wvzniklo jako
ndsledovnik klasického "pluska". Mélo viak vidi nému mnoho
vyhod. Predeviim to je vétii pamét. Ve Spectru 128 je vieho
viudy 131072 bajtiic RAM (vietné obou videoram) a 312768 bajtd
ROM. Prvni ROM je klasicky 48K Basic a druhd ROM je uréend
pro 128K Basic s plnou editaci Fddkd po celé obrazovee. Je tu
mainost operace s ramdiskem (anii bychom museli nahrdvat na
to néjaky program), hudebni moZnosti jsou obohaceny o pfikaz
PLAY, ktery wmoifiuje hrdt 3-kandloveu hudbu podle ndmi
radanych not, moinost ovldddni ndstrofe s MIDI. K dispozici je
tu také port pro ovldddni periférie vyuiivajici RS 232, Specielni
kidvesnice pro rychlejii orientaci v BASICu se jmenuje KEYPAD
a jeji vyufiti je viestranné, i kdyZ pocet exempldfi neni nijak
velky a ke Spectru 128 se prakticky nedoddvala. Ddle tu mdme
vistup RGRE, ktery umoiiiuje pfipojit k pocitaci monitor a obraz
se tak stdvd velmi kvalitnim a stabilnéjfim nef pfes UHF
maoduldtor.

128 Basic

Jak u} jsem fekl, ve 128 Basicu mdte moZnost si kurzorem
"jezdit" libovolné po obrazovee a editovat si &i ménit si kdykoli
cokoli velmi rychle aniZ byste éckali neZ se Vim kurzor "dobelhd"
na misto potfebné zmény. Po stisku EDIT se Vim ukife okno a v
ném tyto zprivy pro uZivatele:

128 Basic (zpét)

Renumber (pietislovani fadki v Basicu)

Screen (editace bude probihat ve spodnich dvou fddcich, ne
viak jako u 481)

Exit (ndvrat ze 128 Basicu do hlavniho menu)

Ve 128 Basicu milfete pouZivat ramdisk, jehoZ volnd kapacita
pro uZivatele je néco pfes 70KB, témito pfikazy:

SAVE ! "name” (Basic)

SAVE ! "name” LINE x (start Basicu na fidce x)

SAVE ! "name” SCREEN (nahrin{ obrazovky do ramdisku)

SAVE ! "pame" CODE xxxxx,yyyyy (nahrdni souboru od
adresy xxxxx a délky yyyyy)

SAVE ! "name” DATA x$() (nahrini souboru dat na RD)
LOAD ! "name”, atd. je obdobné jako u SAVE

CAT ! vypis obsahu RAMDISKU

ERASE ! "name” - vymaZe z ramdisku jmenovany soubor

Operace s ramdiskem jsou velmi rychlé. LOAD/SAVE 40 kB
bloku netrvaji déle ne? 3 sekundy. U ERASE je tomu trochu jinak,
protofe pfi vice souborech se musi soubor nejprve vyhledat,
vymazal a pak se zbylé soubory mohou patfiéné pretfidit, tak¥e se
mnohdy stivd, e mazdni i kritkych souborli se déje nedmémé
jejich “sejvovdni". Oproti klasickémuo Basicu tu médme pfikaz
PLAY umoZiujief hrét tfikandlovou hudbu dle zaddni v notich.
Rozsah zvukového Cipu AY 3-B912A  dovoluje vyuZivat zvuky z
osmi oktiv a pouZivat hardwarové hlasitosini obalky.

Dalfim velmi zajimavym pfikazem je pfikaz SPECTRUM. Po
jeho odesldn{ se pfepne 128 Basic na 48 Basic a pamé( se nemafe.

Navic nim zistdvaji k dispozici proménné 128 Basicu na adresdch
23296 aZ 23551. Zpéiny pfechod z madu 48 do 128 neni moZny.
Calculator je pouhéd kalkulatka kK rychlym vypoctim, které
miifeme kdykoli upravit & zménit, aniZ bychom museli celou
matematickou operaci psit znovu (jako ve 128 Basicu, kde se
obrazovka made).
48 Basic snad neni tfeba popisovat.

Tape tester je program, ktery na obrazovee ukazuje silu
signdlu, ktery jde z Vadeho magnetofonu,

Tape loader (je umistnén nad 128 Basicem) je obylejny
LOAD "" a po RESETu potitade stadi zmicknout pouze ENTER a
tento pfikaz se provede aniZ byste museli cely ho vypsat.

Pameét stodvacetosmicky je FeSena takto:

] 1638 1638 b AATE 1515 4915 6553

REM 128 VEAH Pl - pa.

ROM 48 Pa- P

P

&

pa. VEAM

Tedy celd pamé{ je rozdélena na jakési strinky. Co jsou
stranky? Strinkou se rozumi 16tKB dlouhy blok. kiery zafind na
adrese 49152 u kon&l na adrese 65535, Zména strinek se d&je
ndsledovné: OUT 32765,22 a nyni mime k dispozici 16 KB. Po
piikazu OUT 32765,16 se vritime do plvodni strinky, kterd se
nastavi po inicializaci poéitate. Zde pifklad: CLEAR 32767:0UT
32765,16:POKE 49152,16:0UT 32765, 17:POKE 49152,17 ..
atd..atd.. OUT 32765,22:PRINT PEEK 49152 ndm ukd?e hodnotu
22 a OUT 32765, 16 PEEK 49152 ndm ukdfe hodnotu 16 a OUT
32765,17:PEEK 49152 se¢ bude rovnat hodnoté 17  (nesmite mit
oviem zakdzané strinkovinf).

Pozor! Existuji dvé stranky, které se¢ v néfem lisf. Jsou to
stranky 18 a 21. Po aktivaci stranky €.18 piikazem OUT 32765,18
se gapisované hodnoly na adrese 49152 automaticky ercadli na
adresu 32768 a naopak! TotéZ plati u strinky ¢.21 kde se zrcadli
paméf z 49152 na 16384 a naopak. Na toto pozor! Druhé videoram
umistnénd v posledni strince &.23 je adresovina jako klasickd
VRAM, ale na adrese 49152 a zobrazuje se OUT 32765,24-31 (o
tom proé priavé OUT 32765,24-31 si povime nékdy jindy).

Zvukovy Cip AY 3-8912A umoZiuje nejenom hrit tfikandlovou
hudbu, ale dokéZe diky svym kvalitnim schopnostem daleko vic.
Zde je popis moZnosti AY&ka:

0 - jernné ladéni frekvence kanalu A (0 - 255)
1 - hrubé ladéni frekvence kandlu A (0 - 15)
2 - jemné ladéni frekvence kandlu B (0-255)
3 -dtto dito B (0 - 15)

4 - dito dito C (0 - 255)
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5 - dito dtto C (0 - 15)

6 - sumové frekvence (0 - 31)

7 - mixa# Sumi a zvuki do jednotlivych kandld:
zvuk Sum [/O
01234567 bity

Napf. 111000 x x - signdly jsou invertoviny a dle biti je
fum povolen na vEech kandlech

Nebo 000111 xx-zvuk je povolen na kandlech (A, B, C)
4 Sum je naopak zakdzdn

8 - hlasitost pro kandl A 0 - 15 (16 -
hlasitostnich obdlek dle reg. £.13)

9 - hlasitost pro kandl B 0-15 (dtto)

10 - dtto dtto C 0 - 15 (dito)

11 - jemné ladéni délky hardwarové hlasitostni kiivky 0 - 255
12 - hrubé... dtto 0-255

13 - volba z osmi hardwarovych hlasitostnich kfivek

14,15 pouZity pro vstupn®vystupni
232MIDI/KEYPAD

aktivace hardwarovych

RS

operace 8

AY se fadl mezi ty lepsi zvukové Eipy i kdyZ napfiklad hudebni
obvod v Commodore je v nékolika aspektech lepii. Srovndni pro
Ataristy s XE, XL nedopadd v jejich prospéch. AY 3-8912A je co
do kvality zvuku a moZnosti ekvivaleninim zvukovym obvodem,
ktery byl namontovin do ATARI 520 ST.

ZX Spectrum 128+ je o néco rychlejsf ne? klasickds 48-cka a
dosahuje rychlosti 3.5469 MHz (C64 md 0.9 MHz a Atari XE. XL
1.79 MHz) a v Easové kritickych operacich se toto zrychlenf
projevuje. Jednd se zejména o tzv. multikolory nebo jezdici pisma
v borderu, kterd byla dfive programovina a vyfasovina na ZXS
48.

Povézme si jeit® néco o daliich zajimavostech 128. Ve 128
Basicu se strinkovini ovlédd pomoci POKE 23388,16-23
(resp.24-31), protoZe cely systém kontroluje tuto hodnotu a pokud
nebyla zménéna, vraci stdle rezim do 16 strinky (zdkladnf strinka
po resetu poéitate). Zvlidtni méd price zvany USR 0 (dosdhneme
ho jednoduse - do 128 Basicu napifeme USR 0 a odeileme) kiery

vypadd jako obyiejny 48K Basic (taky #e je), ale na rozdil od
klasického 48 systému tu mdme povolené strankovéni a miiZeme
strinkovat paméti obytejnym OUT 32765,16-23,24-31.

KdyZ cheeme, aby nds program fungoval jak v reZimu USR 0,
tak i ve 128 Basicu, do programu v}uil’vﬂjﬂ:fhu strankovin{
napifeme POKE 23388,xx:0UT 32765,xx a je po problému. USR
0 zidné systémové proménné 128 Basicu nepotfebuje a proto je
23388 ignorovdno a provede se onen OUT,

Zavérem

Sinclair ZX Spectrum 128+ dokd#e daleko vic ne# bylo napsdno
v tomto Eldnku. Staéi se jen podival na mnoZstvi perfekinich dem,
kterd u nds koluji a je s podivem, e tfeba OCEAN pfestal pro 128
a Spectrum vitbec vyrdbét hry. V dobé kdy si na 128 pfehravime
vice jak tfkandlové samply z Amigy 500 a divime se na interlace
grafiku 512*192 ¢i 256*384, komprimujeme programy s vice neZ
50 % déinnosti a na disku mdme 1.8 mega to nedokdiu pochopit.

Fifité si povime néco o roziffené grafice na ZX Spectru a
udélime tak tefku za pochybnostmi o sinclairovské grafice.
Pfedem upozoriuji, #e tento odstavec neni Zadny tiskafsky Zotek.
Rozsifend grafika jde opravdu udélat i kdyZ to mnozi exspectristé
popirali. Konkrétné se budeme piisté zabyvat grafickymi mddy
512*192 a 256*384 na VASEM SPECTRU 128! NE NA AMIZE!

Kupte si pfi3ti ¢islo ZX magazinu. Tam se lo doEtete.
- JSH -

ZEBRICKY HER

VaZeni Ctendfi!

Redakee ZX magazinu se rozhodla, #e na (éto strané
budou zvefejiioviny Zebficky her. Kolik jich bude, to zdlezi
predeviim na Vs, Ctendfich ZX magazinu. NapiSte na niZe
uvedenou adresu své Zebficky her (nejlepSi, nejhors,
nejhratelnéjdi, atd.) a my pak z Vasich dopisi vybereme tfi
nejuspéinéjsi, ktefi budou odménéni hodnotnou cenou.
Doufdm, Ze uz ve druhém Cisle ZXM se setkdme a Vadimi
Zebficky neboli TOP-TENY.

Zebfitky psané ve strojopisné formé (miZete doplnit i
kresbami), zasilejte na adresu: Oldfich Palenitek, Sumice
110, PSC 687 31.

Haberman's Top 10

I MNawvy Seals 1

128
RoboCop 2 128
3 " Dizzy 5 (v 128) 48/128

4 Seymour At The Movie 'R 48/128

5 Ghostbusters 2 48/128

6 larget Renegade 48/128

7 RoboCop 1 48/128

8 Darkrman 128

g Talefony 1 16/48/128
10 Hunt 128 128
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ViiZeni, .. Pro& se pFi pFipojeni tiskdrny SEP | Na propojovaci kabel z as. Didaktik plati

V listopadu 1992 jsem si u Vds koupil
tiskdrnu EPSON LX 400. Je tedy po zdruce.

Pfi poslednim spufténi mi viak prestala
komunikovar 5 pocitacem (ZX Spectrum +
UR-4). Zkusil jsem mimo Desktopu i
Apollon a rutinu SB, ale swuile ani nefmensi
snaha. Vyzkousel jsem proto SELF TEST
podle ndvodu k tiskdrmé. Ten nedopadl
nejlépe, tiskdrna vynechdvd uprostied. (viz
druhd strana tohoto listu). Zkontroloval
Jsem jeitd | propojovact kabel. Ten fe v
porddku. Pro kontrolu fsem s zapidjcil
tiskdrmu BT-100. Ta chodi s pocitacem i s
UR-4 bezchybné. Predpokidddm tedy, fe
zdvada je v tiskdrné. Napite mi prosim, kdy
bych mohl 5 tiskdrnou prijet na odzkousent
i oprovu, nebo kdo opravy zajiftuje....

Frantifek D., Kidsterec nad O

Podle zaslané ukizky je jasné, Ze u Vaii
devitijehlitkové tiskdrmy netisknou dvé z
jehlicek. Otdzka je, jestli je chyba pouze v
tiskové hlavé (fyzické znifeni dvou
jehliek), nebo i jinde. Vzhledem k tomu, Ze
tiskima viibec s poéitatem nespolupracuje,
bude zdvada asi v jeji elektronice.

Firma PROXIMA se opravami tiskdren
nezabyvd  (zprostfedkuje jen  zdrulni
opravy). Vale tiskdma ale patii mezi
nejbdInjdi typy a méli by Vémlg'icupm\r:'l
viude, kde opravuji poéitate typu

Na opravy tiskdren EPSON se v Praze
specializuje napiiklad firma SINCO. Jeji
adresa je: SINCO, spol. s r.o., Klapkova 3,
182 00, Praha 3

SW spolecnosti PROXIMA:

chiél bych Vds pofddat o pomoc. Jsem
majitelem poditate ZX Spectrum +2A.
Neddvno se mi stala mald nehoda, Vypadl
«mi kabel od napdfen( pocitace. Viunul jsem
ho zpét a poskodil tak pocitac. Hledal jsem v
riiznych Casopisech opravay poditaci tohoto
rvpu, ale nikde jsem nic nenasel, pouze na
Slovensku. Zdddm Vs tedy o informaci, kde
by mi mohli pocitaé opravit. Zdvada se
projevuje tak, fe po pFipojeni do sité se
objevi  fernd  obrazovka se  zelemym
borderem. Tlacitke RESET nepomdhd.

Pavel 8., Warnsdorf

Vafe  zdvada e  pravdépodobné
zplsobena znifenim ~nékterého obvodu
uvnitf potitade (ULA, PROCESOR, ROM).

Opravami poéitaéli SINCLAIR se diive
zabyvalo KOVODRUZSTVO PRAHA,
jestli je provadi i nyni, bohuZel nevime.

Pro Vis bude asi nejjednodusii (je to
nejbliZ) obritit se na firmu ELVA, Michal
Valoutek, Masarykova 219/90, Usti nad
Labem, 400 01, tel. 047/64887.

MiZete: se také obritit na pana Jana
DREXLERA (REX), Jahodovid 2889, Praha
10, 106 00.

510 v refimu STROBED PORT B (podle
ZXM 6/92) tisknou jen nékterd pismena 2
textu, Jedno se vytiskne a potom se rizny
pocet preskocl a tak dokola?

Mohlo by to byt tim, fe 8255 generuje
pFlis krdtky strobovact impuls a pokud ano,
flo by 1o napravit jinak nef HW
prodioufenim tohoto impulsu?

Vii pfedpoklad je naprosto sprivny.
Zivada éﬂ totiz opravdu v délce impulsu
STROBE. Toto byl také hlavni diivod, prot
v Didaktikn Skalica navrhli pro svij
interface MP zapojen{ v mddu 0. Kromé
tiskdrny SEP 510 je v mddech | nefunkéni
také vétiina tiskdren STAR. Softwarové
délku impulsu v mddu | nelze ovlivnit.
Jednoduiiim fefenim je pouZiti propojeni
ndmi oznafované jako "Special didaktik".
Mavic viechny nafe ovladafe (pro toto
zapojeni)  ddvaji  strobovaci  impuls
dostateéné dlouhy. Neni tedy potfeba dalii
dprava nafich programi.

Vidfeni prdtelé, jsem driitelem programu
DESKTOP-textového editoru, s doplikem
na mou tiskdrmu DCD-PRT 42G. Tento
dopliikovy program, pro uvedent tiskdrny do
provozu, jsem si nechal zhotovit Vaii firmou
a viak pres viechna md usili, program s
tiskdrnou nespolupracuje. Nelze posoudis,
zda se fednd o chybu programovou, nebo
spife, coi se zdd pravdépodobndisi, chybu
technickou na mé tiskdrmé. Doufdm, fe Vaie
firma poskytuje po této strdnce servisni
sluiby.

René T., Slany

BohuZel Vis musim zklamat, firma
PROXIMA se nezabyvd opravami hardware,
jediné, co pro Vis mifeme udélat, je
odpovédét na Vi3 odbomy dotaz,

Tiskdrna PRT 42G patfi mezi pozistatky
socialismu u nds a v Madarsku a bohuiel
neni pifli§ kompatibilni ani sama se sebou
mnuﬂivé kusy se obZas i3 v zdvislosti na

vyroby), natoZ pak s tiskdmami
EPSON. NepiSete vice podrobnosti (jestli
Vim tiskdma tiskne wvibec s néjakym
programem nebo ne, co vlastng déld pii
pokusu o tisk a podobng), takie Vim
nemohu poradit ani takto. Problém je w
komunikaci mezi potitatem a tiskimou -
miize byt zplsobena bud obsluZnym
programem, pfipojenim tiskimy nebo
tiskdrmou samotnou. Prvni moZnost je velice
milo  pravdepodobnd  (program byl
vyzkousen, poulivaji jej mnozi uZivatelg),
tteti také neni pravdépodobnd (ale ne
vyloufend - zkuste SELF TEST tiskdmy),
nejpravdépodobnéjdi  je, Ze nefunguje
komunikace - chybné zapojeni kabelu, na
dilku se to ale opravit nedd. Zdrojem
tastych chyb téZ byvd Spatnd definice
jovactho kabelu v tiskové rutiné

propoj
Desktopu (tabulky po nahrini Desktopu).

nédsledujfci definice; Strobe = 3(C), Ready =
7(C), Data = port A, Initial value 136,
MODE 0. Posledni poloZku je potfeba zvolit
nakonec, na pofadi ostainich nezdiledi.
Zkuste se obrétit na nékoho zkufenéjiiho ve
svém okolf.

Vdiend FY "PROXIMA",

Jinak pisi z jiného divedu a to: Zajimalo
by mne, zda neni fikovny programdior, ktery
by napsal ve strofovém jazyce program
CATALOG disker (myslim tim nékoho 1
Vaiich dopisevatell do Vafeho ZX
magazinu). Napf. UNIVERSUM, LEE, REX,
Gearge K. Jd jsem si sice stvofil pro své
potfeby tento program v jazyce BASIC, ale
bohuzel je pFilif moc pomaly na vyhleddvdni
programil. Nei mi program vyhledd, co
potFebuji, tak ho mdm skoro vyhledany sdm
v manudlu (na papife). Mofnd, Ze je to mojf
nezralosti v programovdni, anebo...???

Mdm o tomto programu fyto pfedstavy:

- wrvori CAT diskety, nahraje jef na
urdenou disketu

- wyvort CATalogy viech disket a pak je
bude prohliZet pFi zaddni hledej tento urcity
program:

a) bud podle typu (P, 5, B, C... )

b) podie ndzvu a typu

¢) podle ndzvu programu
- vytvorené Catalogy vytiskne na tiskdrmé
- ovldddn{ podle potfeby

a) kidvesy

b) joystick

Pokud tento, nebo podabﬂ_*} program jii
mdre a je lepsi, nei jsem 5i jej pmdmmmf
Jak by mél , prosim zadlete mi jej na
dobirku, Pokud !:y byl nékdo z wyle
jmenovanych programdtord ochoten tento
program na zakdzku vyrobit, byl bych moc

dd.... (Milan Hylmar, Lucni 655, 431 51,
Klditerec nad Ohri).

Program, o kierém piSete, zafadime s
nejvétsi pravdépodobnosti do distribuce, tak
do dvou mésich to budeme vEdet jisté.

VidZeni pracovnici Proximy,

v dnoru t. r. fste mi zaslali na dobirku
novy  databdzovi  program  Apolion,
disketovou verzi,

Podrobné jsem se s nim sezndmil a uloZil
do ného nékteré své zdrnamy. Teprve
dodatecné jsem zjistil, Ze jednotlivé souboru
nemohu spojit, protofe pfi nohrdvdnl z
disku se vidy pfedchozi soubor v programu
smade.

Databdze, kterou nelze dopliiovat, pro
mne nemd viznam. Prosim proto o sdéleni,
zda je moiné pouifitim néjakého POKE
zabrdnit smazdnf soubord v databdzi pFi
nové nahrdvee.
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Double Trouble (Chyby v M-DOSu)

Zatim  jsem 1o provddél pracné
pomocnym  programem, ktery mi  natdhl
potfebnd CODE pro editaci v TOOLS, a
tote jsem pak nahrdl do Apellona z jeho
BASICu. Takro je moiné postupovat pri
daplnéni karet de souboru, ale ne pii
pripojené celého obsdhlejitho souboru.

Ing. Jindrich R., Hradec Krdlové

Databdzi v programu Apollon lze
roziifovat a doplfiovat - musite do paméti
nahrit posledni verzi datového souboru a do
néj vloZit nové zdznamy - nelze tedy
vytvofit vice soubord s daty, a ty pak spojit.
Dva soubory zéznamd v Apollonovi
opravdu nejde (program nemd funkei
MERGE).

Dile bych se chtél zminit o moZnostech
plikazu POKE - piikaz(y) POKE upravi &dst
programu - maximidlng nékolik byrl. Neni
proto moiné chtit, aby jeden piikaz POKE
vytvofil v programu funkci, kterd v ném
neni. Asi Vis plete moZnost vhodnym
pikazem POKE odstranit napfiklad ubywini
Zivoth v riznych hrich - tam se oviem
obvykle jednd o odstranéni jediné instrukce
strojového  kdédu, kterd odelitini Zivotd
{energie) realizuje. Piikazem POKE obvykle
lze z programu néjakou funkci vypustit, ale
rozhodné ji tam nelze piidat.

Dile piiete, Ze jste spojoval data pomoci
néjakého programu a TOOLSu. Vis postup
by mé (ale uréité nejen mé) docela zajimal.
Nejv&&i problém s daty u Apollonu je
omezeni jejich velikosti asi na 20 Kb, pokud
budete chtit spojit dva soubory s celkovou
délkou v, nepiljde to.

Jak pFepracovat rutinu ¢ ORFEA, aby
hrdla @ pfi béhu  programu  (pod
prerufenim)?

Frantifek J., Praha 4

Néco takového bohuel neni moiné Za
prvé proto, Ze se rutina z ORFEA pfi hrani
pienddi na adresu 35000 a po dohrini opét
zpitky na plvodni misto (to by se dalo
odstranit, rutina by se musela zbavit
prendfeci &dsti, a musela by béZet na adrese
35000).

Druhy divod je zdvaingjif - zvuk je
vytvifen softwarové tim, Ze se do
reproduktoru  neustdle posilaji nuly a
jedniCky, které zplsobuji kmitini jeho
membriny - v ruting neni Zidny volny &as,
ktery by mohl byt vyuZit pro néjakou jinou
cinnost. Kdyby bylo' vytvdfeni zvuku
pterufovino, projevilo by se to zhordenim
kvality zvuku. Mimo to samoind rutina z
ORFEA poufivi pferuieni.

Jediné, co miZete zkusit, je najit si
obsluhu pferuieni - provddi se tam test
kldvesy - a do ni pfidat CALL do vlastni
rutiny - Vafe rutina musi zachovat stav
procesoru (registry, pferufeni) a nesmi trvat
ptilis dlouho.

UNIVERSUM & MAC

DOUBLE TROUBLE

(Chyby v M-DOSu)

V tomto Elinku bych se rid zaméfil na
nékteré problémy, které mohou vzniknout
pfi poulividni disketové jednotky Didaktik
40 (nebo 80). Budu se zabyvat jak problémy
hardwarovymi, tak softwarovymi - kde 1o
bude moZné, popiii nejprve &im se

Hardwarové potiZe:

To jsou problémy, které nejsou
specifické pro tento vyrobek. Zatim jsem se
setkal s témito problémy:

Disketa je nahrdna u  pritele, jeho
disketovd jednotka ji bez problémil Cte, ale
vase mechanika i 5 nf nechce rozumér. Vade
diskety cte mechanika ber probiémil,

Problém miZe zplsobovat
pficin,  nejpravdépodobngifi  je, Ze
mechanické tolerance vai%i a pritelovy
mechaniky jsou moZnd sice jefté v normé,
ale vzdjemny rozdil zpisobuje, Ze jsou spolu
nekompatibilni - prosté bud vy nebo vis
piitel nebo oba mite Spatné nastavenou
hlavu u disketové jednotky - ndpravu mize
zjednat jenom odbornd oprava, obrafte se na
servisni stfedisko.

Druhd, méné pravdépodobnd, moinost
je, Ze vai pfitel pouZil disketu, kierd mi
jinou hustotu zdznamu, neZ mechanika -
misto diskety DD pouiil HD. Takovou
disketu je nékdy moiné na mechanice
zformitovat, a dokonce i bez potifi
pouZivat. Problémy mohou nastat az pfi
pfeneseni na jinou mechaniku - fedenf je
zkopirovat data 2 takové diskety tam, kde to
jde, a vice ji uZ nepouZivat.

nékokik

Diive bezchybné nahrané a bez poriii
pouiivand diskety hldsi Sasto  chybovd
hidfeni Sector not found a Internal error.

Problém miiZe byt zplisoben znegiténim
Cteci hlavy, posunutim é&teci hlavy nebo
disketou. V prvnim pfipadé musite Ctect
hlavu wycistit, prakticky jediny zpfisob
pouZity v amaterskych podminkich je
pouditi &istici diskety - o typech, cendch a
kvalité Cisticich disket vim bohuZel nic
napsat nemohu, protofe o nich nic nevim. V
druhém pHpad& (budete mit nejspi¥ potiZe i
pfi €teni cizich disket) si preététe pfedchozi
stal. Nejpravdépodobnéjsi je tfeti pfipad,
diskety, které poudivite "trpi” sklerézou. Ta
miize byt zplsobena bud vlastnostmi
diskety (levné a nekvalimi, Spamd série)
nebo vnéjEimi vlivy (uloZeni na Zpatném
mist®, nevhodné zachizeni). Releni je
viechna data pfemistit jinam a diskety

nepoufivat.

Nékierd z dfive poufivanych disket
(obvykle jenom nékteré nacky) najednou
hidst chybovd hldieni Sector not found a
Internal error. Disketovd mechanika pri
prdci s disketou divné "vrdi", na undfecim
kolecku uprostied diskety je ze spodnf strany
vidét vwrazné odfent.

Tento problém nejspis neni pfilis Casty
ale protoZe jsem se s nim sdm setkal,
zminim se o ném. Nefunkénost je zplsobena
malym pfitlakem vfeteniku (pfitlacného
undseciho kolefka) mechaniky - disketa se
pak neotidi sprivnou rychlosti a obéas
prokluzuje. Redenim je tu opét pouze oprava
v servisu. Stejnd chyba miize byt zplisobena
i disketou v pipadg, Ze je "tuhd" - Spaing se
otdél v pouzdfe - poznite to podle toho, Ze s
ni rukou skoro nepohnete. Viimnéte si, Ze
diskety rlznych wyrobed maji riznou
"tuhost”, li3i se od sebe samozfejmé i
jednotlivé kusy. Nenechivejte také diskety
leZet pod tézkymi pfedméty, neldmejte je.

Dixketu nelze zformdtovar, obsahufe
mnoho vadnych sekiord, nebo pfi prdef
faxto hldst Sector not found,

Jednid se o fpatnou disketu nebo také o
disketu urfenou pro jiny typ mechaniky,
obvykle se jednd o pouditi diskety s
vysokou hustotou zdipisu (HD) ackoliv
mechanika je urfena pro dvojndsobnou
hustotu zdpisu.

Nékteré soubory z piné raplnéné diskety
nelze precist ber chyby, tfebaie na jiné
mechanice ano.

MiZe se jednat o disketu zformftovanou
na vetS kapacitu, neZ je obvyklé a vale
mechanika nemd stejné schopnosti jako ta,
na které byla disketa formitovina.
Formdtovdni diskety na 41 a vice stop (a2
43) je sice cesta, jak zvy3it kapacitu diskety,
ale hrozi, e disketa nebude Citelnd na viech
mechanikdch (je mo#né i fyzické pofkozent
Cteci hlavy pfi pokusu o &teni z takové
diskety). Navic stopy 41 a daldf jsou mimo
oblast, kde vyrobce zaruuje kvalitni
ziznamové vlastnosti, Redefii je ziejmé -
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Double Trouble (Chyby v M-DOSu)

neformdtovat disketu na vice neZ 40 (R0)
stop.

Softwarové potize:

Zde se zamé&fim na moZné pHEiny chyb a
také na zndmé chyby M- u, zvldité na
ty, které by mohly byt vyklidiny jako
chyby programil (zvldSi¢ pak t&ch z naff

produkce):

Program nechece 5 disketou
spolupracoval, fsou hldieny chyby Sector
not found.

MiiZe se jednat o problém vznikly
nestandardnim formdtem diskety (nejéastéji
10 sektord na stopu), program je psdn a
zkoulen na klasickém formdtu a § jinym
nepotitd - feleni je pfi prdci s takovym
programem pouZivat klasicky formit.

Program nespolupracuje sprdavné s
disketovou mechanikou Didakrik 80.

MiiZe se jednat o program, ktery nepoditd
s 80-ti stopami. Byl zfejmé napsdn v dobé&,
kdy Didaktik 80 neexistovala. Pokud musite
pouivat tento program, nesmite disketu
zaplnit vice jak z poloviny (do 40-té stopy)
a neméli byste mit problémy.

Na otizku Rewrite old file odpovite
stiskem P nebo R ale pocitac pFesto vypife
chybové hldieni Invalid file name. Kdy:i
thusite sitwaci opakovat, dojdete vidy k
chybovému hldient.

Abych se pfiznal, sdm nevim, co tuto
chybu zplsobuje, vyskytla se mi nékolikrit
a vidy velice podivné: v basicu jsem mél
piikaz pro uloZenf bloku typu B na disketu a
chtél jsem jej nechat provést, dodlo k chybé,
TentyZ piikaz jsem znovu vlofil pfimo z
editaéniho Fidku, tentokrdt k chybé nedoilo.
Reieni je zapisovany soubor nejprve smazat
a teprve pak uloZit - vyhnete se tak nutnost
odpovidat na dotaz.

Pfi  prdci se dvéma diskeiovymi
mechanikami  fedna  odmitd  pfecist
Jakowukoliv disketu.

To je chyba M-DOSu a projevuje se i v
programu TOOLS 80 (tam je od verze 2.3
fefena pfidanou funkei HARD RESET
jejimZ vyvolinim se problémy odstrani).
Jestli cheete chybu bezpeiné vyvolat,
provedie ndsledujici operace:

1) vyresetujte potitaé

2) do mechaniky A vloZte disketu

3) nahrajte z diskety do paméti libovolny
soubor (ovéfeno na souboru typu B),
nesmite poufit pikaz CAT, na tom to
nefunguje

4) vlozte pfikaz MOVE "b:"

5) oteviete mechaniku B - vyjméte z ni
pfipadnou disket

6) vloite pfikaz CAT a hldseni Drive is
not ready odmicknéte stiskem SPACE
(néco jiného neZ P nebo R)

7) vloite pfikaz MOVE "a:"

B) zadejte piikaz CAT - z mechaniky A
u nic nenahrajete, musite provést reset

Po kopirovdnf diskety z 5 1/4" na 3 12"
pomoci programu TOOLS B0 nebo DISK

COPY nelze z 3 1/2" diskety nahrdt Zddny
soubor.

Pokud zformdtujete disketu na poloviéni
pocet stop neZ je obvyklé (3 1/2" na 40 a 5
1/4" na 20), nebude s ni M-DOS schopen
spolupracovat. Program TOOLS je schopen
na disketu soubory kopirovat, prohliZet je,
editovat a provdd®t g nimi dal¥i operace,
neni viak moZné je spustit,

MDOS, stejné jako kaZdy jiny program,
obsahuje chyby, kterych se dopustil jeho
autor, Tuto pfilohu jsem nenapsal proto,
abych vytival v popisu toho, jaky byl autor
bfidil - podle mne je (aZ na vyjimky) MDOS
celkem kvalitni operaéni systém a jeho autor
v Zidném pfipadé biidil neni. Zd4d se, Ze na
vysledné podobé MDOSu se nejvice
podepsala pravdépodobné co nejrychlejdi
adaptace rutin ze SINDOSu, a to je fkoda.

Pri kopirovdni pomoci MOVE pfikazu
M-DOSu, dojde k necekané reakci pocitace,
zadfent nebo vyresetovdni se.

To je zatim nejdrastiétéji chyba, na
kterou jsme narazili a pied kterou Vis
musime varovat, je na adrese 6827, v
podprogramu  pro  kopirovdni  soubord.
Mepfiiel jsem na to, co zde mélo byt
pivodné (asi nic), ale uréité ne tohle:

068271d (49152),bc

MiZzeme mluvit o £tésti, Ze tento zdpis
nebyl v programu proveden o kousek dil,
nejlépe ve chvili, kdyZ u¥ je v paméti nalten
soubor ke zkopirovini - to by pak viechny
soubary deldi neZ cca 25kB byly poikozeny
(brrr!).

Co pfesné chyba zplsobuje? Tim, e
vidy znii obsah adresy 49152, mide se ph
kopirovéni stdt navic toto:

1) RAMTOP je vysoko nad 49152 a
program v basicu i jeho proménné koné&i
pod 41952 nebo RAMTOP je pod 49152 a
nad nim nic nenf - nestane se také nic (svétld
vyjimka).

2} Program v basicu nebo jeho proménné
le#i pies adresu 49152 - dojde k naruieni
{programu nebo dat), coZ mize v nejhorsim
pfipadé vést aZ ke zhroucen{ poditace,

3) RAMTOP je kousek nad 41952 -
program zniéf zdsobnik basicu; opét miZe
vést ai ke zhrouceni.

4) RAMTOP je pod 41952 a nad nim je
program ve strojovém kédu - bude pofkozen
(co se asi tak stane...).

Posledn{ chyba, o kieré se iminfme, je
patnd inicializace interface v disketowd
Jednotce, respektive jeho neinicializace.

Inicializace interface v  disketové
jednotce je provedena Spatné (resp. Spatné je
zjidlovani jiného pfipojeného obvodu 8255).

M-DOS mél pfi inicializace zjlstit‘_.ﬁiestli
je jif pfipojen néjaky obved 8255 -
napfiklad u Didaktiku GAMA. KdyZ by byl
obved zjistén, nestalo by se nic, pokud by
zjistén nebyl, mél by se pfipojit obvod 8253,
ktery je souldsti disketové mechaniky - to se
viak nedéje a musi se to zajiffovat aZ v
programu, ktery jej vyuivi.

George K. & UNIVERSUM

MALY A LEVNY ZESILOVAC

vhodny pro viechny a na viechno. Hodi se zejména jako zesilovad pro AY-3-89 lx,
SAM Coupé, obyCejny vystup MIC na Spectru nebo Didaktiku a k Amize také neni tak

tpiné Zpatny.

Pro jeho fantastickou jednoduchost ho mifete postavit na destiGce univerzdlniho (.
spoje. | pokud ho postavite dvojmo (takde bude stereo) ndklady na stavbu nepfesihnou 80
Ké. Propojeni mezi poéitalem a zesilovafem doporuéuji stinény kablik (jinak uslyfite
nékolik ridiovych stanic najednou, ale to vlastné také neni Spatné), Také doporuduji provést
napdjeni z baterif - krdsné &isty zvuk. Jako vystup miZete pfipojit bud reproduktor (klidné
2W) nebo sluchdtka. U ZX Spectra 128 je viak dost problematické vytdhnout kvalitnf signdl
z AY (a kdy? je vlastné mono) a tak doporuéuji hardwarovy zdsah - vyvést jednotlivé kandly
ven na novy konektor. Rezistor a kondenzdtorek 47n slouZf k odrufeni, ale v&tfinou se bez
nich obejdete, i kdyZ kvalita LM 386 je kus od kusu jind,

Pijemnou zdbavu!

vstup z poditale, Melodiku...
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Animace 2 (2)

Dil druhy: Cola...

Dneska se budeme zabyvat vykreslenim maskovaného sprajtu
na obrazovku. I to uZ jsem sice popisoval (3, 4, 5/92), ale tentokrit
si kresleni rozebereme detailng a pokusime se ho provést co moZnd
nejrychleji. Zaéneme celkem normalné (sprajt je uloZen po fideich
zleva doprava stylem - maska, bajt grafiky,...):

Id hi,DATA1 ;grafickd data sprajtu
Id de, 16384 ;adresa ve videoram kam kreslit
Id be,3* 256+ 16 iB = &ifka, C = vySka sprajtu
LOOPZ push bc uloZ rozméry
push de wlof adresu VRAM
LOOP1 Id a,(de) :€tl hodnotu z VREAM
and (hi) ;ponech bity povolens v masce
Inc hi iposuf ukazatel
ar (hl} :spoj zbytek 2 VRAM s grafikou
inc hl iposui ukazatel
Id (de),a ulof zpét do videoram
inc de ;posuli se na dalsl bajt
djnz LOOP1 ;opakuj B - krat (1 Fadek sprajtu)
Pop de :obnov adresy ve VRAM
call NEXTDE ;posufi se o plxel niZe
pop be ;obnov rozméry sprajtu
decc emendl vidku
Jr nz,LOOPZ ;opaku) C - krat
ret wvral se

Tento program na vykresleni jednoho maskovaného sprajtu je
asi tim nejobecnéjsim, ale zdiroved i nejpomalejiim zpisobem, jak
to provést. Hodil by se sice do ufebnice, ale v praxi je Vim k
nitemu (jako vétiina uéebnicovych pfikladi), protoZe byste s nfm
nikdy solidné rychlou hru neudélali. Proé? Smyéka, kterd
vykresluje 1 fddek sprajtu je pfilis pomald (zdrfuje ji DINZ), navic
se v ni zhyteéné inkrementuje DE (stadi zvyioval pouze E - pokud
se pohybujete v jednom fadku, E nikdy nepfekroci 255 a D ziistiva
stejné; posledni zvyieni DE je zbytené - vzdpéti je DE
znovunatteno ze zdsobniku). Notoricky #ndmy podprogram
NEXTDE, ktery navzdory organizaci videoram posunuje
ukazatelem vZdy o pixel niZ je luxus, ktery si uZ viibec nemiiZete
dovolit, protoge jeho zavoldni a provedeni trvd stradnou spoustu
taktd. Zd4-li se Vim, Ze jsem puntickdf a Ze nadéldm s kaZdym
taktem, méte naprostou pravdu..,

Zkusme nékteré nedostatky napravit. Nejprve se zbavime
smycky LOOPL, a to tak, Ze ji drsné rozepiSeme podle Efiky
sprajtu (tim pddem rutina nedokdZe kreslit jinak Siroké sprajty ne#
tfi znaky a parametr v B je zbyteény):

Id a,(de)
and (hl}
inc hi

of (hi)
inc hl

Id (de).a
Ince

Id a,(de)
and (hl)
Inc hi

or {hi)
Inc hi

Id (de).a
Inc e

Id a,(de)
and (hl)
Inc hl

or (hi)
Inc hi

Id (de),a

ina tomhle se uf neda nic zrychllt

skreslime v Fadku, stad pouhé INC E
ruhy bajt

stheti ba.if

Fanta...

Mite-li sprajt, velikost jeho? grafickych dat neni vétii ne# 255
bajtii, a umistite-li tato data na adresu, kteri je ndsobkem 256,
budete moci nahradit INC HL rychlejim INC L. Tim uietfite
daldich 18 taktd v nejspodnéjiim priichodu. Zamyslete se nad tim,
Ze 1 kdyZ délka grafiky piekrof{ velikost strinky (256 bajtd), 1ze
nékteréd INC HL zkrdtit na INC L (musi se to oviem dobie
propoéitat). Abychom se vyhnuli instrukcim PUSH DE a POP DE,
které uchovivaji bodnotu DE a dohromady trvaji 21 takud,
dopifeme jestd

Sprajt

dec e
dece

&imZ jsme vritili DE do pivodniho stavu a trvalo to pouhych 8
taktll, Krom toho nemusime uklidat registr BC (zachovdval
velikost &ffky, kterd nds uZ nezajimd - odstraiite PUSH BC, POP
BC, dalfich 21 taktd), vyiku sprajtu dime ne do C, ale do B a tim
miZeme smyéku DEC C; JR NZ, LOOP2 piepsat na DINZ
LOOP2.

Poslednim nevyfefenym problémem je, jak g!ejit na daldi
fadek. Vyndime z programu volini CALL NEXTDE a podprogram
rovnou zafadime:

incd :pfejdi na dalir mikrofadek
Idad :a pokud nedodlo k pfekrofeni
and 7 ;Enakového Fadku (osmil mikro),
jp nz,NX0 skot dopfedu
Id ae ijinak uprav E pro vstup do
add a, 32 snového Fadku
Idea :kdyZ Js| pfekrodl hranicl jedné
Jr e NX0 stfetiny, skog
Idad ;uprav D na spravnou hodnotu
sub 8
I df,a

NXO dinz LOOPZ stakto vypada zaver rutiny

ret

Viimnéte si, #e poprvé jsem poudil pro skok JP (vEdy 10 takud),
podrubé JR (12 takth pfi splnéné podmince, jinak &), To proto, fe
zatimeo fadek je prekrofen v jednom pifpadé z osmi a vyplati se
poufit JP (Bx10 takidl) & ne JR (Tx12+1xR), k pfeteteni tfetiny
obrazovky dojde zfidka (2 pfipady 2z 23) a je vyhodné&s JR
(21x8+2x12) nei JP (23x10).

Zrychleni, kterd jsme provedli jsou primo ddbelsk4, ale myslite
si, e je to skutefny konec...? Eh... zdaleka ne. Ta rutina je trapné
pomald a méli bychom se zamyslet, co s ni: vykreslenf uZ
nezrychlime, ale to posunuti na dalii fidek by #lo! Jak? Milovnici
uhlazenych a pfehlednych programil af radsi nalistuji INTRO -
tohle neni nic hezkého, ale zato je to skutefnd rychlé...
TABULKA. Ano, budeme potfebovat tabulku viech adres we
videoram - to by bylo 12kB! - trochu teda uberu: budeme
potfebovat tabulku viech adres ve videoram, do kterych hodlime
kreslit. A to uZ je o hodn® mifi. VZdyl mélokterd hra se odehrdvd

_od kraje ke kraji a odshora dold - praveé ty hry, které majf nejvic

sprajtd a roluji pozadim (ne po znaku, ale po bitu (vlastngé po
dvou), pouZivajl pouze vyfezy obrazovky - navic d&j samotny se
ncmusi odehrdvat v celém tom vyfezu, ale jen v jeho Zdsti (!!!) -
dole je ve skutefnosti &dst ulice, na kterou noha sprajtu nevstoupi,
nahofe jsou mraky, ke kterym stfela nedoleti ...a hraci prostor? Ve
skutecnosti Zalostné maly, ale nikomu to nepfijde, protoZe opticky
vypadd daleko vétd. Tim viim chci fict, Ze v&t8i tabulku, neZ
4-8BkB potfebovat nebudete a to zase tolik mista nezabird.
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Ne# si tabulku vytvoiime, jesté trochu zauvafujeme - schopnd
animace postav bohaté vystali s posunem po dvou bodech (jak do
stran, tak nahoru a dold), V tom pfipadé mife kakdy sprajt leZet
jen od sudyeh nebo lichych Fidki videoram a velikost tabulky tim
padem klesd na 2-4kB (to uZ je celkem zanedbatelnd velikost). Pri
spousté dobré viille by sc dalo vystatit i s tabulkou pouze pro prvni
sloupec videoram (maximaélni velikost 192 bajtl), ale adresa by se
pred kreslenfm musela dopo&itivat, a te by zdrZovalo.
Poufijeme-li tabulku jak ji navrhuji jd, jesté se “mimochodem”
zrychli kreslenf lichych Fadkd a rutina bude nedostiznd. Plati, Ze
¢im vice toho rozepiScte, tim to bude rychlejsf, aé z hlediska
"chytrého” laika ten program psal amatér, co noznal smycky.

Tabulku vytvofime kritkym programem:

HT equ 88
WT equ 26

swyika vyfezu (v bodech)
sAifka vyfezu (ve znadich)

MKTABLE |d de #4000 ;adresa levého homiho rohu vyifezru ve VREAM

METAB Id hil,TABLE smisto pro tabulku
Id be HT*256+WT  ;rozméry vyfezu
MK1 push be ;ulo hodnoty
push de
MEKD Id (hl),e sdo tabulky dej adresu v DE
Ine hl
Id (hl),d
Inc hl

call NEXTDE novd adresa o dva body nfZ
call NEXTDE
djnz MKO jopakuj pro cely sloupec
pop de ;obnov adresu ve VRANM
Inc e «dall sloupec
pop be obnov
decc ;opakuj pro viechny sloupce
Ir nz,MK1
ret wvraf se

TABLE defs HT*WT"2

Mime tedy tabulku, kterd md navic tu vyhodu, Ze budeme-li
chtit (klidn& v prib&hu hry) pfemistit hraci vyfez nékam jinam,
bude stacit zavoldme-li rutinu od nédvésti MKTAR (do HL dime
adresu nového levého horniho rohu vyfezu); zdsah do jiné Cdst
programu ncbude zapotfebi!

Jediné, co u# nim k dplné spokojenosti chybi, je rutina, kterd
by podle nadich pfedstav dokdzala kreslit. Ziskdme ji malym
opravenim a roziffenim rutiny stdvajici, ale o tom aZ zase pFiste...
do té doby na to urfité pfijdete sami a pak si sviij v¥tvor jenom
porovnile s mym.

pokracovdni pri5té

KdyZ se pfed nékolika lety objevily v
nafich méstech pojizdné herny plné
pofitatovych  hernich automatd s
televiznimi  obrazovkami a, pro nds,
piekvapivé graficky dobfe zpracovanymi
hrami, bylo jasné Ze se zafind novd etapa
ve vyvojl spoticbhni clektroniky i u nds.
Priznejme si to oteviend, kdo z nds
nepodlehl pokuienf a nezatouZil mit i néco
podobného doma.

Vyrobei  t&chto  hernich  automati
vystihli nasi touhu a tak se dnes i na
nafem trhu  objevily domdci herni
automaty, kter¥m se zacalo fikat televizni
videohry.

Aviak kdyZ se Casem objevily tyto
videohry wve sténcich  vietnamskych
obchodnfkl, nebyle to jeSté ono,
Piehrivace byly nespolehlivé, joysticky se
velice rychle poikodily, a také nebylo dost
nihradnich cartridg{ s hrami. To se
postupem ¢asu zménilo a nyni jif tyto
piistroje zakoupite v prodejndch, kde vim
daji normédlni zdrukn a zajisti servis,
piitem? spolehlivost se lepii. Také kazet
(cartridge) s hrami je pomémé dobry
vybér.

Co jsou televizni videohry?

Jednd se o jednodéelové potitale,
osazené obvykle jednofipovym mikro-
procesorem. Poéitaée byvaji 8-mi bitové
(nékdy jsou pak osazeny ndm velice dobie
rndmym Z-80, napifklad SEGA master

systém 2) - nebo 16-ti bitové, rozezndte jo
obvykle podle ceny (cca 2000 KE nebo
5000 Ké&). Svétovému trhu kraluji dva
nejvétdi vyrobei SEGA a NINTENDO,
jejichi systémy spolu soupeil o statut
standardu. Programy - jednotlivé hry - jsou
ulofeny v kazeté "cartridge”, kterd je
vyménnd. V nich jsou hry nahriny v
pamét{ typu ROM nebo EPROM. V jedné
cartridge byvd bud jedna nebo i nékolik sct
her. Samoziejmé, e zdjemce, ktery ji¥
piehrdvaé md, musi védé, jaky md systém,
aby si mohl kupovat dali{i cartridge
(cartridge jiného systému neplijde do
vascho pichrdvate ani zasunout a pokud
byste toho néjakym drastickym zplsobem
dosdhli, nebude wvim fungovat) V
nékterych pichrdvacich je jiz zabudovina
cartridge s hrami, v&tSinou viak samotny
prehrdvat Zidné hry "neumf” a musite si

pii zakoupen{ prehrdvale pofidit také
néjakou cartridge.

K videohrim neodmyslitelngé patfi
ovlidate - joysticky. Byvaji dva,

tlatitkového typu. Nékdy jsou vyvedeny 2
pfistroje "napevno” ‘a nelze je vyménil,
aviak mimo to mivd piistroj konektor pro
piipojeni pikového joysticku nebo svételné
zbrangé. Pokud si cheete koupit kvalitnd
joystick k videohrdm, dobfe si prohlédnéte,
jaky konektor maji. Standardem je
devitipinovy konektor Canon, nékdy viak
to mohou byt patnéctipinové Canony obou
typil (s koliky nebo dutinkami). Videohry

sc pripojuji na anténni vstup televizniho

piijimade a  vétlinou dostanete s
piehrdvafem i prepinaé pro piepnut{
anténa/videohry. K vybaveni videoher patif
i svételnd zbrafi, kterd viak nebyvd v cend
soupravy. Je lo pistole s infrafervenym
vyhodnocovacim éidlem, kterd se pouZivd
k loveckym a soubojovym hrim.

Tedy televizni hry - ano & ne?

Doméc{ poéitate typu Didaktik,
Spectrum, Atari a Commodore se v
naprosté vétiing rodin poufivaji na hranf.
Cena tohoto poéitate je od 3 do B tisic
korun. Abyste nemuseli pfi nahrdvéni 2
magnetofonu cekat 5 a vice minut, je dobré
mit disketovou jednotku. To znamend
utratit daliich 4 a¥ 5 tsic korun.
Dohromady investice 7 a vice tisfc korun.
Videohry s nékolika cartridgemi koupite za
3 tisice korun, hra se po zapnuti piehrdvace
nahraje velice rychle - pouhym stiskem
tlafitka., MNejdileZitgjsi pro vdis ph
rozhodnutf, zda pofidit domdci pocitat &
televizni videohry, bude zdmér poufiti. V
piipadé Ze se chcete blife sezndmil z
vypoletni technikou nebo se uéit
programovat, volte domdci pocitad. Ale
pokud si cheete jen hrat, jsou pro vis & pro
vaie déti televizni hry urité nejlepsi
feseni.

Henrik

=
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STROJOVY KOD Z-80

(trochu jinak, 6. dil)

Pak lze napsat podprogram pro éckdni takto:

WAIT:  CALL #028E

INC E
JRZWAIT
RET

lak bylo pfedpokldddno, neni-li stlatena klivesa, je po CALL
#028E v DE vrdceno #FF a po INC E je v E-reg. #FF+1=0, coZ
vybudi indikitor ZERO, Instrukce JR NZWAIT wraci béh
programu na CALL #028E. Tim ¢ekime na stisk kldvesy, i.j. a2 v
E-reg. nebude #FF. Potom po stlaceni klivesy a INC E nebude
vybuzen indikitor ZERO, a tim ncbude splnéna podminka pro
nidvrat béhu programu na ndvéiti WAIT. Program bude pokratovat
k instrukei RET a tim bude vriceno fizeni hlavnimu programu,

Zkusime z nabytych znalosti vytvofit program, ktery dokdZe
"vkrist” z dlouhého bezhlavickového bloku hry obrizek tak,
abychom ho dokdzali nahrdt na kazetu véetng hlavitky, Do gensu
se vrafte studenym startem, zafneme novy program:

10 ORG 45000

20 START

30 CALL #0DsB €L

40 LD DE,TEXT1

50 LD BC,DELKA1

60 CALL #203C JPRINT

70 LD A #FF :pro blok dat, screen bez hlavigky
80 SCF

20 LD DE.6912 qdélka screenu

100 LD 1X. 46000 kam (adresa 1. bytu)
110 CALL #0556 LOAD

120 CALL #0DsB {CLS

130 LD DE,TEXT2

140 LD BC DELKAZ

150 CALL #203C {PRINT

160 CALL WAIT Cekej

170 XOR A jako LD A0 (Setfi 1 byt)
180 LD DE.17 sdélka hlavicky

190 LD IX.HLAV ;adresa, kde je nachystan blok dat
191 ipro ddaje do hlavicky
200 CALL #04C2 :SAVE hlavicky

210 LD BC.0 spro prodlevu mezi hlav. a daty
220 CEKE| DJNZ CEKE] smyika

230 DECC

240 JR NZ,CEKE] sdokud neni C=0

250 LD HL. 46000 soclkud

260 LD DE. #4000 tkam

70 LD BC, 6912 holik

280 LDIR pfesune

290 LD A #FF spro blok dat

300 LD DE,6912 délka

310 LD 1X.46000 sodkud

310 CALL #04C2 SAVE

330 JR.START Enovy dalsi obrdzek |
340 WAIT

350 CALL #OZBE Hldvesa 7

360 INCE

370 JRZWAIT

380 RET

IS0 TEXT! DEFB 13,13 2% CRvynechd 2 Fadky
400 DEFM "Zaloz kazetu pro LOAD screenu *

410 DEFM " (bez hlavicky )"
420 TEXTZ DEFB 13,13
430 DEFM “Zaloz kazetu pro SAVE screenu I

440 HLAV  DEFB 3 styp dat

450 DEFM “screen :10 znakd pro jménc
460 DEFW 6912 délka bloku

470 DEFW #4000 2avadéd adresa

480 DEFW O iU screenu bez wwiznamu
490 DELKA1 EQU TEXTZ - TEXT1

500 DELKAZ EQU HLAV - TEXT2

510 KOMNEC

520 LEN EQU KONEC - START

Pozn.: Pfi LOAD i SAVE je funk®ni kldvesa BREAK !

3.3.1 KEY_SCAN podrobnéji CALL #028E

L. Neni-li stlatena kldvesa je DE = #FFFF
2. Je-li stlatena jeding klivesa, je D = #FF a obsah E-reg. dle

tabulky:
Kldvesa 1 2 3 4
E-registr #24 1C 14 0OC

- Ry e B
04 03 OB 13 1B 23

Klivesa Q W E R
E-registr #25 1D 15 0D

Xy v 19 P
02 0A 12 1A 22

&=

Klivesa A 8§ D F
E-registr #26 1E 16 0E

H J K L Enter
01 09 11 19 21

gQ

Klivesa C§ Z X C
E-registr #27 1F 17 OF

3. Jsou-li stlateny dvé klivesy soudasné

a) Fidnd z kldves neni "shift", pak je kéd jedné z klives v
registru D a kéd druhé kldvesy v registru E

b) jedna z nich je “shift”, pak kéd "shift"-kldvesy je v registru
D akdd druhé kldvesy je v registru E

c) obé kldvesy jsou "shift”, pak kéd klivesy CAPS SHIFT je v
registru D a kéd kldvesy SYMBOL SHIFT je v registru E

B N M SS Space
00 08 10 18 20

-,

Pomoci télo rutiny lze ve strojovém kédu napiiklad vétvit
program vice sméry apod.
Priklad obsahu registru DE pfi stlacen{ kldves:

A =5 DE = #FF26
SS+A=>DE=#1826
CS+ss=>DE=#271%

CS+A=>DE=#2726
A + B => DE = #2600
A + B => DE = #0026

3.4 WAIT_KEY CALL #15D4

Pfedchoz{ rutina je ndroln&jsi na vyhodnocovdni stlafené
klivesy, navic musime oSetfovat Cekdni na klivesu. Funguje
obdobné jako v basicu piikaz INKEYS. Rutina WAIT_KEY je
zase obdoba basicovského INPUTu, tekd na stisk Kldvesy.
Vyhodnoti kod klivesy, vystup je sméfovin do systémové

-23.
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proménné LAST_K (#5CO08, 23560, 1Y-50), kterd pak obsahuje
ASCII kod kldvesy, resp. token (kéd piikazu v basicu). POZOR !
Rutina vyZaduje kandl "K°, jinak hldsi chybu "] Invalid L/O
device”. Didle musi byt nastaven bit 5 systémové proménné
TV_FLAG (#5C3C, 23612, IY+2), aby nebyl v editaéni zéné
zobrazovin posledn{ pifkaz basicu.

Piikladem si ovéfime funkci rutiny. Stisknutou kldvesu viak
cheeme zobrazovat v hornf &dsti screenu a zdroven uklidat v RAM
pro piipadné dalii vyhodnocovind.

10 ORG 50000

0 START

30 LD HL, 45000 ;adresa, kam budeme ukladat
40 PLISH HL uschovame

50 ZNAK LD A1 S

&0 CALL #1601 jotevfl

70 SET 5.(IV+2) TV_FLAG

B0 CALL #15D4 WAIT_KEY

o0 LD A2 5"

100 CALL #1601 sotevTl

110 LD A.(IY-50) ;{LAST_K (posledni stlafend kliv.)
120 CP QY ;porovnani na konec kldvesou "Q°
130 JRZ.QUIT A Q" odskok

140 POP HL wyzvednutf adresy pro ukladani
150 LD (HL).A sulodt byt 2 A-reg. dle HL

160 INC HL snachystd dalif adresu

170 PLUSH HL ;4 uschovd

180 RST #10 zobrazi A-reg.

190 JRENAK ;Zpdt na novy stisk klavesy

200 QUIT POPHL wybere HL, srovnd PUSH/POP
110 RST #08 JIprava

220 DEFB #FF 70 OK'

Pomoci monitoro mons3 se miZeme podival na adresu 45000 a
presvédEit se, zda se psané znaky tuké uloZily do paméti.

3.4.1 Porovndni CP s

Pro zjisténi kddu stluCené klivesy Q" pro konec programu je
vyufitla instrukce pro porovnini - compare - CP s, kde s miife byt
libovolny jednoduchy registr, ale i pHimo hodnota bytu nebo milie
byt byt uveden adresou dle HL, 1X4d, IY+d:

CPB. CPC, CPH, CP(HL), CP(IX-3), CP(IY+22), ...

Porovndnf je providéno vidy s bytem v A-registru tak, #e je
proveden rozdil (A-s) a podle jeho vysledku vybuzeny indikitory:;

A-5=0 =1 C¥=0 S5=0
A-5>0 Z=0 CY=0 S8=0/1 (pfendsise D7z A_reg)
A-s5<0 Z=0 CY=1 8=l

Procesor ZBO obsabuje dva podobné stavové registry F a F
Rozlozeni bith v B-bitovém regisiru je ndsledujici:

SZ-H-PVNC

8 - SIGN:  Tento bit umokiuje pracoval s Elsly se znaménkem
a testovat znaménko vysledku, Nejvy3ii bit A-reg je po vybranych
instrukeich  pFepisovin do  twhoto  stavového  bitu.  Ziporné
znaménko je zapsino juko § = 1.

Z-ZERO: Tento bit je nastaven pokud je vysledek v A-reg. po
aritmetické operaci roven nule. Jinak je nulovin.

H - HALF CARRY: Bit H oznatuje vzniklé preteteni mezi
bity D3 a D4 po aritm. operaci.

P/V - PARITY/OVERFLOW: Tento stavovy bit nabyva dvou
vyznamil. Vyznam uruje typ providéné instrukce. Pokud byla
vybrdna logickd instrukce md vyeznam PARITY. V pfipadé sudé
parity je P=1.

Po aritm. instrukci md vyznam pieplnéni OVERFLOW.
Preteceni z bitu 6 vystavi V=1 pokud nenf C=1.

N - NEGATIV: Byla-li pfedchozi instrukce odeCitdni, je
vystaven N=1.

C - CARRY: Tento bit je pfeteeni nejvyisiho bitu A-reg.
Bude nastaven pii séitdni je-li vysledek v&3{ neZ 255. P
odefitdni je nastaven jako podieceni. Owvliviiuji ho €2 instrukce
rotaci a posund.

Krokovinim ndsledujictho programu ovéfime funkei zdkladnich
atavovych bitd - indikdtori:

ORG 50000
START

LD A.44
CPa4
CP43
CPas

RET

ilm] CYwl 5=0
#Z2=0 CY=0 5=0
Z=1C¥=1Sal

Sg888Es

3.5 BEEPER CALL #03B5, BEEP CALL #03F8

Od adresy #03B5 zaCinaji podprogramy ténového generitoru.
Zabudovany reproduktor je ovlddin pies port obvodu ULA, a to
bitem 4 portu #FE. Rytmem zapindni a vypindni je dina frekvence
inu, Nechceme-li vyuZival rutinu v romee pro  vytvofeni
evukového signilu, pouZijeme pfimo OUT 254,A. Je-li bit 4
nulovy je reproduktor aktivevin, je-li jednickovy - je vypnul.

Funkce jednotlivych biti portu 254:

D7 D6 D5 D4 D3 D2 DI DO

IN - EAR - KLAVESNICE
ouT - - - REPRO MIC BARVA BORDERU
10 ORG S0000
20 START
30 LD B.255 :blok o délce B
40 LD HL,O ;od adresy O
50 VYBER LD A.(HL) wvylte byt
&0 OR B ;upravi
70 OUT (254),A ;a vyile na port => BORDER
80 LD C,128 vuk
90 CEKE| DECC jprodleva
100 JR NZ.CEKE]
110 INC HL :daldi adresa
120 DJNZ VYBER cokud neni B nulovy
130 RET

{napsal ing. Jifi Vacek, pokradovdni pFisié)
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PUBLIC DOMAIN

PROGRAMY (TEMER) ZADARMO

Programy PUBLIC DOMAIN (dile jen PD)
jsou takové programy, jefich? autofi je dali
ostatnim k dispozici a je moZno je i, ani? by
clovek & firma, kterd je &F, porutoval
(porufovala) plainé zikony o autorském privu.
Pro¢ autofi dovoluji velné tifeni n&kterych svych
programf bez ndroku na svoji odmé&nu? Typické
ditvody mohou byt napfiklad tyio:
®  jednd se o starfi nebo demonstrafni verze
programd. Novd & vy58{ verze se viak ji? prodiva
a v zdhlavi PD se midfeme dozvEdEt, na jaké
adrese lze tuto novou verzi zakoupit (jednd se
tedy o jakousi reklamu)
®  autor jiZ pracuje na jiném Lypu poditate,
(napf. programuje na PC), Spectrum ji2 vibec
nemid doma a nemiZe také zajistit ddribu
programu  (odstrafiovat chyby, vyvijet a
vyleptovat jej, ...)
®  autor vytvolil program proto, Ze jej to bavi a
aby 2 programu méli uZitek ostatni (programator -
lidumil) a se ziskem nepoditd ...

Programy PD pro poditae PC se proddvaji za
cenu fddové 100~ a¥ 200-- K& Jelikok
programy prodivané s veikerym servisem a &
tifténym manudlem stoji obvykle zhruba nékolik
tisic korun, je to prakticky zadarmo. V této cend je
obvykle cena diskety, poltovné a ndklady na
kopirovini - mend v i ti¥t¢ny manudl (nkdy viak
byvi jako textovy soubor na disket£), neni v ni
ani telefonicky servis ani jakdkoli daldf podpora
pro uZivatele. Obvykle to viak nevadi a vzhledem
k cené jsou PD programy idedlnim fefenim pro
milo majeiné majitele poditadi.

Firma PROXIMA ziskala svoleni od nékolika
programdtord 4ifit jejich programy. Momentilng
mdme k dispozici 6 kompletd, v nichi jsou jak
hry, tak | ulivatelské programy. Komplety se
prodivajl pod cznadenim Poblic 1 a2 Public 6 a
Jjsou na nich tyto programy:

Public 1

MERLIN - kopirovaci program pro nahrivéni
z kazel, Popls ovlddani v ivodui obrazovee.

AMIGA  SIMULATOR - hezkd
programdtorskd hficka, kterd (bohufel) nemd s
optavdovou simulaci Amigy mnoho spoleéného.

MELODY MUSIC [ - hodebni demo,
plipomefite si melodie z téchto her: FAIRLIGHT,
INTERNATIONAL KARATE, TRAPDOOR,
GYROSCOPE, SABOTEUR 2, atd.

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

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

PISKVORKY - znims spoleenskd hra.

Public 2
10 TEST soubor viipmjch otizek s
vyhodnocenim.

MADLOAD - program pro efekini nahrdvdni
ivoduiho obrizku z kazety ("po atributech™). Je
moino vybirat rizné loadery, nastavit si pofadi v
Jjakém se bude obrizek nahrdvat, providét opravy,

nechat plehrdvat vytvofené dilo. Popis ovlddacich

pfikazd je uveden v programu.
WIRE STUDIO - viz strana 34 aZ 36 ZX
magazinu 5/92.

MELODY MUSIC IV - demo s melodiemi ¢

ttchto her; DEFLEKTOR, MILK RACE,
SENTINEL, A. T. V., atd.
MELODY MUSIC V - hudebni demo,

melodie z her SAVAGE, ROAD RUNNER,
WINTER GAMES, PLATCOON, atd.

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

QUANG - akéni hra - sifiletka,

Public 3

ASSEMEBLER - pfeklada assembleru, ktery
vyulivd editor BASICu (uZivatel se tedy nemusi
ugit Eadny daldi editor), Podrobny popis byl
uvefeinén v £X magazinu 171993,

MNa disket® naleznete vlastni program, soubor
ASSEMBLER, a program, ktery obsahuje
velkeré informace o syntaxi a také nékolik
ukdzkovych programil, jméno souboru je demo
ASS, ASSEMBLER mohu se zcela
klidn¢m svidomim doporuit viem tém, kteh s
assemblerem zaginaji a nechi&ji (zatim) investovat
do néjakého lepiiho piekladade (jako je tfeba
PROMETHEUS nebo 1aké, z objektivaé
subjektiviiho hlediska hor#i, MRS), tfebs proto,
#e nevi, jestli si se strojovym kédem poradi nebo
ne. Kone#nd: Nekupte to, kdvi je to tak levnéd

IUC 88+ - Celotiselny kompilitor BASICu.
MNivod k tomuto programu vyel v ZX magazinu
692,

SUPRATAPEX - Pod timio ndzvem se skryvi
program pro prohlizeni obsahu kazety. Hodi se
evlaitd ve chvili, kdy dostanete do muky kazetu,
kterd je plnd programd ale vy nevite, co na i je.
Navod byl uvefejnin v ZX magaziou 1/1993,

PRODOSDEMO - PRO-DOS 11 je
nadstavha BASICu, kterd vim poskytne mnodstvi
grafickych pfikazd, které obvykly BASIC nemd.
Mivod byl uvefejn®n v ZX magazinu 1/1993.

WLEZLEY ALFA - Temto program je
pradédetek programu WLEZLEY 7, ktery si
miZet¢ koupit spolu s monitorem DEVAST a
kazetovfmi kopirovacimi programy v kompletu
USER 1. Oproti svému potomkovi md mnohd
omezend ale pleci jen jej lze k lecfemus vyudit. Je
v pém k dispozici funkce mna prohlifeni a
plepisovini textl v  fiuych  programech,
FONTEDITOR pro dprava obvyklgch fontd
(8x¥), miZete 5i s jeho pomoei pfedefinovat tfeba
UDG, miZete si s nim prohlifet programy v
BASICu zakryté barvami, miZete s nim hledat v
programech obedzky a editoval je, mil¥ete jej
poutival i jako magnetofonovy kopirovaci
program.

Detailni  popis  tohoto  programu  je v
informanim programu, kiery je na disket® ulofen
podd nidzvem WLEZLEY DATA.

TDROJOVE TEXTY ZE TXEM - Na diskerd
také naleznete velkeré zdrojové texty, kieré se
objevily v lofiském rotniku ZX magazinu.

PRO DOS 1.1 - program FRO DOS 1.1 byl
vytvofen proto, aby rozéifil pomémé# chudé
grafické moZnosti ZX Spectra. Jak se to autorovi
povedlo, posudte sami:

délka programu je 3TRT byti
Ize jej jednodule obsluhovat
miliZete pracovat af s 8 okénky
volite velikost a smér tisku
miZete poudivat af 64 znakiVF.
mite vice grafickych pikazd
Nivod byl uvefejn®n v ZX magazinu 1/1993.

Public 4

AY driver - tento program slou?i k sezndmeni
s hudebnim interfacem MELODIK, nebo jinym
zvukovym interfacem osazenym integrovanym
obvodern AY 38910 nebo AY 3-8912
(samozfejmé, pokud nemdte ZX Spectrum 128). 8
pomoci AY driveru se naufite jakych hodnot se
musi  dostdval jednotlivim regisichm, aby
Melodik generoval Vdmi ofckdvany zvuk Ci
zvukovy cfekt,

Program nahrajete do paméti pofilafe jako
kakdy basicovy program s tim, %e se sim spusti,
Nejprve Vam pledvede jev, kierd urfitd neznile
(nebo jste snad "RESETMAN" 7), potom prozradi
aulora programu a spusti samotny program.

To, co uvidite na obrazovee je vipis strufné
charakteristiky registrh &0 a2 £.13 (registr & 14
nebyl u Melodika vyufit a proto neni potfeba
néjak jej pouiivat). Po stisku libovolné funkeni
klivesy se odstartuje hlavni program a vy budete
moci zalil laborovat, zkoulet a vymyilet vie
naprosto pohodlng se Sinclair joystickem 2 v
ruce.

A jak se program ovidd4d?

6 - snifeni hodnoty registru (byl-li registr
roven 0, tak se nastavi hoduota 255)

7 - zvyeni hodnoty registru (pfi hodnot® 255
se nastaveny registr vynuluje)

B - vybér akwdlniho registru smérem dold

9 - vyhér aktuilniho registru smérem nahoru

0 - vypis informaci o akiudnim regitru

SPACE - znovuspufténi programu (lze pouZit
i k vynulovdni obsahu viech registri)

i - informace o programu a autorovi

Zhkuste si nékolik ptikladd od autora tohoto
programu. MNejprve vynulujie viechny registry
(stisknéte SPACE).

Moite: R7 = 7 (do viech registrll povol pouze
fumy), RE = 16 (prom&nnd amplituda), R12 = 20
{rychlost), R13 = 10 (kolisdni - efekt mofe)

Vystiel (vybuch): R6 = 10 (intenzita
fumového generdtoru), R7 =7 (.., RE = 16 (...),
R12 = 10 (doba dozvuku - charakter vystfelu},
R13 = 0 (jeden vybuch), R13 = & (jeden vybuch
za druhyim - fakysi automat)

Akord (hrani tH tond najednou): R1 = | (prvni
tén), R3 = 2 (druhy tén), RS = 3 (tfeti tén), R7 =
56 (do viech registnl poval pouze tény), RS = 16
(«-), R9 = 16 (jako RE akordt pro kandl B), R10 =
16 (jako R8 akordr pro kandl C), R12 = 30 {doba
doznivani akordu), R13 = 0 (jeden akord), R13 =
8 (automat...),

AY GAMA BASIC - temo program je v
podstaté  jakymsi  voln¥m  pokrafovdnim
programu AY driver,

Program dokdZe ovlidat AY pfimo z basicu,
takie ulivatel nemusi umdt assembler a presio je

mu dopfino ovlidat Melodika. Program neni
vlastné ani program, ale jen nulty basicovy Hidek

=25.



ZXM 2/1993

> Software <<

Public Domain - programy (1éméf) zadarmo

s poukovacim cyklem, ktery s nékolika mésifuim
spofdinim dodal vyrobee melodika (Didaktic
as), kdy? zjistl, ¢ Melodik nespolupracuje s
Didaktikem Gama pH poulivini z basicu.
Strojovy kéd umistény od adresy 60000 je viasing
ckvivalent basicovského pfikazu OUT, ktery, jak
mdmo, na Gamé déld viechno moiné, jenom ne
to, co md dilat. ProtoZe je program ve strojovém
kddu, musi s¢ mu ndjak ozndmit, na jaky pon
cheete poslat jakou hodnotu. To se provadi
pomoci pfikazii POKE. Aby si ulivatel nemusel
pamatovat adresu pro ulofend Cisla registru,
hodnoty registru a startovaci adresu, miiie poufit
program, ktery mate pfed sebou.

AY gama basic ulofi strojovy kdéd a
nadefinuje proménné, kieré se pamatuji velmi
smadno:

R - adresa &isla registru

D - adresa hodnoty registru

A - startovaci adresa strojového kadu

Ploéné spoje:

KaZdy, kdo md co délat & elektronikou, jisté
znd situaci, kdy mai ploiny spoj sice navrzeny ale
nevehledng nakresleny a o pfesnosti ani nemluve.
A prave ted plichdzi ke slovu program “Ploiné
spoje”, kiery sice ploiny spoj NENAVRHNE, za
te Vim viak umofni pohodind nakreslit desku,
dit ji fméno a uloZit ji jako SCREENS.

Program NEUMOZNUIE kresleni
oboustranych  desek, proto¥e tento  zpisob
montdte se poutivd v amatérskych podminkich
pouze vyjimend.

Po nahrinf programu Plodné spoje se objevi
ptehlené menu, takZe popis jednotlivych pologek
by bylo urtité nofeni diivi do lesa.

Program obsahuje moZnost kresleni 2tyf druhi
patic [0 a to jak vodorovné, tak 1 svisle. Suad jen
pro zajiimavost - mezery mezi pdjecimi body
patice jsou 3 body, tak¥e je moZné, na rozdil od
programu CBD projet slabou Earon § mezi body
patice. Kreslite-li cokoli a cheete se plemistit
kurzorem (plotem) na jinou soufanici, stadi
stisknete-li kldvesu X pro soufadnci x a kldvesu Y
pro soufadnici y. V obou piipadech budete
dotdzdni na novou hodnotu dané soufadnice.

Dalzi sluibou programu je vymazdni Zdst
desky kde budete dotdzdni na rozmér "gumy”,
ktery miZete stisknutim klivesy SPACE zménit.
Slabé Edry se hodi do "hustych” desck a k
projizdéni mezi pdjecimi body patice [0. Silné
tiry pledstavuji oproti programu CBD  opét
novinku, jejich sila je totiz krom® Vis omezena
jen okraji obrazovky. (Vhodné napé. pro kresleni
plofnych spoji techmikou spojovacich &ar)
Zménu sily Sdry docilite pomoci kldvesy.

Autor 8. Jifi HUB, Teplice

AMIGADM - pro  viechny vlasmiky
MELODIKa &i jinfho interface s AY je urfeno
hudebni demo, kde Vis plivitd dvodni melodie z
filmu: "Krotitelé duchd”. AZ si pfetiete autorovo
text viem zndmym, miZete stisknout ENTER a
dostdvdte se do viastniho hudebniho dema. Volby
skladeb  providime stisknutim  tadftek  dle
abecedy od A do . Cheete-li sl plece jen znovu
pfedist vzkazy autora, provedite restart programu
stiskemn BREAK.

MAGIC DEMO - | druliy program stejného
autora je urlen obvodu AY. Toto hudebni demo
po nahrdti ovldddte pomoci tladitek 1 a2 8, Opdt
jsou zde vzkazy viem znamym.

Autor Pavel POK, Plzed

SWING - neboli méfi¢ kmitoftu. Mike se
Vam nékdy stit, fe potfebujete zméfit urditou
frekvenci nebo nastavit magnetofon. Oviem jak

zmiétit frekvenci, kdyi sami nevlastnite Zitaé nebo
osciloskop? Zde bude veliky pomocnik pofitad,
Program SWING dokdfe nejen urditou frekvenci
pietist, ale také zobrazit graficky. Po nahrdni
programu se zobrazi hlavei menu a bude hrit
hudba, Klivesou 1-6 lze navolit jednotlivé funkce
Programu:

1. informace o programu a ovldddni, 2.
grafické mifeni kmitodin a zobrazeni amplitudy
rhora o rdola, 3. grafické méfeni kmitofia a
zobrazeni amplitudy uprostfed, 4. grafické méfeni
kmitodtu a zobrazeni amplitudy zdola, 5. zvoleni
hustoty grafického zndzornéni A: husty tisk, B:
sthednd husty tisk, C: Hidky tisk

Porn. redakce: méteni kmitoftm rdvisi na
vuitfni  pracovni frekvenci poditate. Test byl
proveden na podilati ZX Spectrum ve spojeni s
CD pgenerditorem a dig. &itafem. Pofitag
uspokojive Zitd a vyhodnocuje frekvence zhruba
od: 250 Hz do 12 KHz. :

Autor Petr Kolafik, Kufim

MELODY BOX - | toto hudebni demo je
urdend viem. Jeho auofi-bratti Flakové pro nds
pipravili hrst melodii. Celkem patndct skladeb s
uchdzi o WYade oudko, Ovlddini je welice
Jjednoduché, po nahrdni si zvolite skladbu pomoci
tladitek mahom Q@ a dolu A, Samotny vybér
melodii je tladitko M.

Autofi Jan a Jakub FLASKOVI

OBRAZKY - program OBRAZKY md za
tikol majit na ptisluné disket® viechny soubory o
délce 6912 bytd, tedy SCREENS - obrizky a pak
urdity obrdzek vytisknout na tiskimé. Po nahrdti
programid  mdme modnost s tenlo  program
zkopirovat. Dile ndsleduje vyhleddvdni viech
obrizkdl a zobrazeni jejich polftu. ¥V menu
ovlddini si midZete vyhrat tyto funkce:

Q = restant celého programu, 5 = nahrdni
obrizku, | = tisk HARD COPY obrdzku 1x1 na
tiskdrmé, 2 = tisk HARD COPY obrizku 2x2 na
tiskime, | = vyhleddvini obrdzkd a jejich
robrazeni zadanim &isla, Bipka vlevo = nahrdni
ptedchoziho obrizku.

Po navoleni tisku se napted obrizek prevede
do cemnobilé formy a teprve pak se vytiskne na
tiskdrné. ¥ tomio gramu je nainstalovina
tiskovi rutina 3B, tedy tisk na tiskirng EPSON v
propojeni STROBED PORT B,

Poulit oviem mibkete | dskové rutiny
SA-STROBED PORT A, nebo SD-SPECIAL
DIDAKTIK. Upravu programu provedie v
BASIC plepsinim mndizve pahrivajici tiskové
rutiny v Fddku 2 a rovnéR tak i otevieni portu v
D400, Popis téchto tiskovych rutin naleznete v
ZXM 6492, SEZNAM DAT Tento program je
urfen pro viechny majitele programu DESKTOFP.
Tento programek dokdfe vybrat viechny ndzvy
textovych souborll do DESKTOPu. Po nalezeni a
zobrazeni lze jejich ndzvy rovnéd vytisknout ‘na
tiskdrn®.

Autor Stnislav Korbel, ©. Budjovice

Public 5

Diagramy - mnoha piipadech je potieba
vysledky vypoltd Zi statistik zobrazit graficky tak,
aby se velké muogstvi dat stivalo na prvoi pohled
ptehledné. Pro tyto ptipady jsou k dispozici budio
mika, kalkulafka a provitko, nebo samoty
podital, pro ktery je toto zpracoviai hratkou.

Pro Vii polital mdte v Public Domain k
dispozici program Diagramy, vytvofeny cely v
PRO-DOSu 1.1. Jen pro potadek doddvam, 2e
tento  program neni urden pro  disketovou
jednotku, ale pro kazetu. Proto je upraveno jen
nahrdvini programu z diskety do poitade a jeho
ostatni funkce ristdvaji nezménény. Po nahrdti

programu do poéitate, méite moinost pfihrit data
z kazety, zaddvat data rufné nebo provést kopii
programu, Po navoleni zaddvdni dat ruéng se vis
program Zeptd na  moofstvi  zobrazovanych
poloZek. MiiZete jich najednou graficky zobrazit
a 14. Po zaddni pristuiného poftu dat, které
nasleduje poté, lze tyto data jektd zménit. Mite-li
jiz wie v pofddku dostivite se do menu
grafického zobrazovdnd, ve kterém si vyberte z
tichto mofnosti zobrazeni grafi: dorovy,
kruhovy, sloupcovy, prouiko- vy, kiivkovy,
trojihelnikovy a jehlanovy

Dile zde mdte moZnost data nahrdt na pdsek,
zobrazit tabulku dat a zvolit zaddni novych dat
Misledné po vykresleni grafu lze kafdy ulodit
jako obrdizek na pdsek. Protofe je program sdm
dobfe proveden, neni tfeba popisovat jednotlivé
funkce kldves zvlddt

Autor 1. Jelinek, Pardubice

PXD I, PXD 11, PXD LI - { v tomio souboru
programit  naleznete  hudebni  dema  wrfend
majitelim  MELODIKa se  stereofonnim
vystupem. PXD [ se oviadd tlatitky 1 aZ 4, pod
kterymi maleznete jednotlivé hudby, V PXD II
naleznete hudbu jiz pod tatitky od | do 6. PXD
Il oviem wmi o ndco vice nel prededld programy.
Po nahrini se zobrazi dvodni memu se vrkazy,
stiskem SPACE lze toto opustit a dostat se do
vlastniho programu. Zde lze navolit hudbu
tlacitky od 1 do 8. PR reprodukci hudby maite
motnost sledovat jednotlivé drovnd signdlu ua
indikdtorech. Stiskem tlatitka 0 (uula) se
dostdvite do jiného grafického zobrazeni.

Autor Pavel POK, Plzefi

Gen udg 21 - dalii z mnoha programd pro
tvorbu UDG znakd. Po nahrét programu mdme
na obrazovee v levém hornim rohu plochu pro
tvarbu a dprava znaku.

Cisla vpravo jsou hodnoty jednotlivych bajid
{dekadicky) a o dva Fidky nife je ASCI kod
tohoto znaku. V' pravé fdsti obrazovky jsou dva
sloupce pismen. Levy sloupec je orientafni a
pravy obsahuje znaky UDG, Vybdr funkce v
meny providime pomoci kurzorovych klives.
Kurzor umistime do phsluiného okénka a
aktivujeme stiskem SPACE. Vybér naku
provedeme pomoci kurzord a stiskem SPACE jej
plesuneme do editadni oblasti, Poté se stiskem
klivesy "m” vratime do hlavniho menu, kde si
navolime dpravu znaku. Korzor v tomto redimu
mii tvar tedky. Ovldddni v editaci je ndsledovné: 1
- zdpis, 0 - mazdni, P - posun znaku vievo, p -
posun znaku nahom, R - smale Eidek, r - pite
tadek, 8 - smake sloupec, s - pife sloupec, C -
-smade cely znak, | - inverze znaku, O - otofeni
#naku o 90 stuphd, X - pfeklopeni dle osy x, Y -
preklopent dle osy y.

Po skonfeni editace znaku se vritime pomoci
klivesy "m". Po dplném skonfeni editace viech
pismenck miZeme znakovou sadu uloZit budto na
pdsku mebo na disk. UloZeni znakové sady je na
adrese 65200 o délee 168 bajui.

Tetris 1.4 - jist* moohy z Vis se setkal s
programem TETRIS plvodem z Veliké reme
S85R. Tento program je jednim z prvnich u nds. 1
piesto ma tento program docela pékny vzhled. Po
nahriti programu si mifeme navolit ovidddni -
budto joystick nebo klivesy, dile rychlost od 1 do
9 stupn. V levé poloviné obrazovky je hraci
fachta, do které padaji kostky, vedle vpravo
nahofe se objevuji nisledujici kostky. Pod timto
ndsleduje skdre zaplndnych a zmizelfch pater.
Pokud pfi nabidce “stiskni 1-9 (tempo)” misto
pattitného  Cisla  zaddme " (dvojlelka),
dostaneme se do BASICové ddsti programu, kde
Ize ma tadku 90 “napoukovinim” jedniky (ano},
nebo nuly (ne) povolit & zakdzat ukdzku

=36 -
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ndsledujici hraci kostky, Ostatni hodnoty  se
nedoporuduji ménit.

Logik 2 - jednd se o hru logik (imaster mind),
viasind o hry dvdé. Po nabrdni mdfeme zvolit
“logik”, "LOGIK” nebo hru ukondit. logik Jedud
se klasicky logik. Hraci plochs mdé 9 Fadkd,
volitelnd 3-5 sloupet a 3-9 &isel nebo 3-7 barev
iohoje s opakovdnim). Oproti standardu  ndim
program ddvd moknost smazsi z  obrazovky
vybrand Sisli i s jejich obnovenim. Po spuiténi se
objevi na spodku obrazovky tato nabidka: barvy,
Cisla, sloupce, papir a menu.

Stiskem zvyrazndnych pismen je mokno volil
hru v urditych barvich. PH volbe “Sisla” jo moind
viastnd zaddni misto podiiate. PH viastni hie jo
obrazovka rozdélens na Syl Sdsi. V levé je
svisle ukdzka Cisel, kierd se mohou hry zdtastnit,
uprostbed je hraci plochs o vprave se zobruzuje
hodnoceni. Ve spodui &dsti je menw. Program
wmodinje poudit dva redny: zdpis a mazdni,

ZAPIS: Kurzor mé podobu znaménka plus a
Lze jin pohyboval pomoci kurzorovyich klives, V
tomto rezimu je modno, pokud je zvoleny podet
tisel mendi ned 8 (1. 3-7), prepinat zobrazenoi hry
v harviich @i islech poukitim kkives “h™ nebo "c”,
Stiskem klivesy "h" poditad vytiskne hoduoceni
o adiin,

MAZAN[: Do whoto rezimu, jeho? kurzor mad
podobu enaménka minus se dostanete  stiskem
"DELETE", Mite zde moknost pro prehlednost
dotasnd 7 obrazovky vymazat ta Ssla, o kterych
si myslite, Fe nehraji. Smazand Sisla lze obnovit
stiskemn Khivesy "o Zpdt se dostanenie klivesou
"ENTER".

LOGIK - autor o tomte programu tvrdi, 2 je
urleti pro masochisty. Jedud se o ¥ & 10 logika
navzijein kiizem propojenych a ovlivijicich se.
Hraje se na plode dxd nebo 5x5, Kurzor v
aktivnim okne vrnacujici aktudlni pozici md tvar
svilictho Stveredku a pohybuje se bud sdm (viz,
TV menn), nebo pomoci kurzorovych klives,
Cisla  vklidime  stiskem prisluinych  kldves
Stiskem 07, "c¢" a "m" midZeme smazat Eislo na
pozict kurzoru, celé aktudlng okno, nebo pripadné
robrazeni funkee “pehiled”. Funkee “phehled” si
vysvetlime na phikladu: +a xxxxxed xxxxxcd
xxxxxed kde: "+ je vodorovnd (Rdky) & svisld
(sloupced dnd Sdra “a" Sislo hidku (zhora dolu),
nebo Sislo sloupee (2leva doprava) "x” jsou disla
ve zvoleném fadku & sloupci "c” polet Sernyich
bodd b podet bilych bodd.

poto62162 - program sloudi k vypsini nebo
vytisténi tabulky skokdt v BASIC programu. Jak
s¢  program  poulivi?;  Nastavie  RAMTOP,
nahrajle "goto62162" CODE o napiste nebo
pliheajle BASIC program, Po spustdng se program
Pl i tiskdrnu, proto jestd pied spudidnim je teba
uahrit svitj viastni tiskovy ovladaZ, V prvnim
sloupei je efl (fislo fadkn kam se skide) a v
daldich sloupeich jsou Sisla Fadkil, ze kterych se
skade ma tento cil. Program zpracuje max, 400
skaki,

Aumtor Pavel Foltan, Broo

PART - tento program urditd uvitaji viichni
skladatelé hudby. Program dokiZe psit celé
notove Fadky s jejich ndsleduym vyiidtSnim na
liskdrnd

Po mahrini s¢ program spusti budto Klivesou |
- eid je bez inicializace K634 nebo O - &
imicializaci K6304. Homi oblast obrazovky je
urlena k editaci notové Hidky, zde také naleznete
kurzor ve svitlém svislém prubu. Pohyb kurzoru
uskutelfjemne pomoci #ipek. Dole naleznete
tento informaduf fadek: AOPILOCSWERDO.

Jejich vyznam je popsin zleva doprava A -
psami  textu  (AND/OR), O -  vykreslovini
(ON/OFF), Pl - podiddek, L - &dra (line), O -

ohlouk, C - CAPS, 8 - SYMBOL, W - oeuateni
okna, B - oznafeni tisku (odkud kam), ROO -
Fadek.

Oviddini programu PART: CS+ENTER -
odeslani fadku do paméd, CS+1 - vyvoling fadku
z pamiti, CS+A - tisk viech Fidek 2 pamdti na
K630, CS+Y - vytidtdni nastavendho Fadku na
K6304, CS+L - LOAD souboru, CS+8 - SAVE
souboru, CS+0 - zapanutitvypnuti vykreslovini
obloukd, 88+0° - smazdini Hdku na obrazovee,
S5+R - simazini Gidku z pamat, 354D - smazini
poslednich phikazd T, L a O, SS+F - smagzdni
tiseku oznateného W, S8+T - je-li na pozici
kurzoru text bude vymazin,

Viechny ndsledujici  phikazy  nastavujeme
fipkama a potvreujeme ENTERem, vymazini
pomoci piikaz SPACE:

A - mastaveni notové osnovy, C - vykresleni
délky taktu (2isla od | do 15 a ©), 1 - vykresleni
delice, K - vykresleni notového klige, M - pro
druhou Kytaru, N - vykresleni noty, P - vykresleni
pomnlky, 5 - vykresleni spojnice, Z - vykresleni
enament, B - vymezeni prostoru, ktery bude
vytidttn tiskimou, D - zapouwtidvypouti notové
osnovy, F - smake nody na misté kureoru, G, H -
evyieni a suiZeni fidku, L - &4ira 7 prvnfho bodu
do drubého bodu kurzoru, O - oblouk (viz L),
mdsleduje RADUS: XX, kde XX je polomér
oblouku (0-99). Dile klivesy U a D (ohlouk
iahoru nebo dolu)., Q - & vievo notové osnovy,
R - zména Sisla podisdku P (P1, P2, PAY, T - text
wi miste kurzoru, CS+10, 2 a 3 - plepinad sad
pismen, CS+4 - vypisovini textu (AND 2 OR),
CS+5 ndavrat bez ulokeni textu, U - rudi prni
volbu kldves L, O, B a W, V - zhopirovini dseku
W s pozici kurzoru, W - oznadeni tseku fidku
nastavendho v pamdi, Y znovuvykreslend
obrazovky, ENTER - posunuti notové osnovy

Autor Jiti Novik, Sternberk

Public 6

BT - pro viechny majitele tiskdrnieky BT100
2de mdme program urdeny k tisku obrizkd, kieré
lze nefen vytisknout, ale i pted tiskem upravit,
Tiskdirna  vyulivi  propojeni AB. tedy  dle
Didaktiku Skalica. Po  mahrini  se  stiskem
kterékoliv klivesy dostaneme do menu. Zakladni
informace se dozvite z héictho textu a ndsledné
oviadini  predvoleb  providime  Sipkami  a
potvrzeni ENTERem.

Predvolby: HELP - zdkladni informace o
tomto progeamu, BT100 - tisk obrdzku budio v
rastru barev, nebo v rorméru 2x2 a 1x1, nasiaveni
synchronizace  pomoci  dipek o help  této
predvolby, PICTURE - rizné zpracovini obrizku
pred tiskem, informace v helpu, TAPE - LOAD a
SAVE obrdzku, BORDER - nastaveni BORDERu,
CONTROL - navoleni ovlidini budio klavesnici
neho joystickem.

Autor ¥Yiadimir Michl, Velky Tynec

KATALOG - program KATALOG dokdze
archivoval seenamy a  obsahy disker, kierd
¥lastnite. e menu tento program umoiuje 2dpis
ohsahu a jména diskety do pamdt, vipis podle
Jména a abecedy, jednoduchou editaci archiva a
Jeii nahrind,

Autor Jan Guilbauer, Stochov

VIDEOSTOP - neni theba  vysvatlovat
(alespoi doufim). Po nahrdni programu =i mikete
predist text a daléi postup je jakymkoliv lagitkem.
Zde si mieme zvolit rychlost od 0 do 9 pomoci
tipek. Stopovini providime stiskem 0 (nula) a
vysledek se doavite v procentech.

Autor M. Kroulik, Brno

TORNAL demo, TORNAL

Zichranni vyprava ma stamici TORMAL je
hlaviim ndméten této textové hry, Ned si vlastnf
program spustite, nahrajie si nejprve "TORNAL
demo”, kde se dozvite co je viasind dfemem a
cilem hry. Program TORNAL ovlddime dle textu
v tomto programu.

Autor Martin BlaZitek, Stard Boleslav

SOKO-BAN - mto hra byla plevzata 2
poditallt PC. Jeliko} paméf naieho politale je
nesrovnatelnd  mendi, byla celd hra urtit¥m

m upravena.

Hra obsahuje celkem 50 pater, phitem?
viechna patra jsou slofitelnd. Cilem hry je
postupné  sloZit viechna patra tak, aby se
kostky-bedny dostaly do oznaenych misi.

Po nahrdni programu se ohjevi na obrazovee
dvadnd menu. Volbou oviadade vstupujeme do
v¥tahu (ovlddaci deska). Zde si mavolime
phisludné patro, které budeme sklidat, Volbou 0
(nula) se zobrazi tabulka slofenych pater. Slokené
patro je signalizovino inverzi. Volbu patra
providime stiskem pHslugnych Zislic, kieré se
rozsviti a ozve se akusticky signidl. MNavolens
patroe se vykresli i na displefi ovlddaci desky.
Stiskem klivesy "¢ smazeme posledni navolenou
fislici. Klivesou "a" navolené patro potvrdime a
vytah se rozjede. Jakmile se zastavi, vykresli se na
obrazovce phislubng patro. Skladnik (o) se
pohybuje ve Stytech zdkladnich smérech. Neumi
prochdzet zdi. Jeho dkolem je sloZit rozhizend
bedny (#) va predem urlend mista (+), plitem?
utladi pouze jednu bednu. Program nds informuje
o tom v kolikdtém patfe se nachdzime, kolik je
zde celkem beden a kolik jich v mdme spravad
uloZeno. Jakmile skladnik dotladi bednu na
prisluing misto, zm#ni se barva bedny, Po sloZeni
patra se automaticky ocitdme o patro vise. Dile
ede mime nkolik zajimavych klives: "1" -
vitoupime do vytahu a zkusime 3sti na jiném
patfe nebo “2° - fedeni tohoto patra od zaddtku.

Autor Findtich Patrovsky, Krupka

Znakové sady do DESKTOPw - viem
utivatelim programu  DESKTOP fje  urfeno
celken 24 novych  zmakovych sad,  které
nenaleznete ani v KUD, Tyio znakové sady jsou v
tEchio rozmérech: 1x1, 2%2 a 2x3 znakd. Sedm
makovych  sad o rozméma  Ixl,  jedendct
znakovych sad o rozméru 2x2 a dest zuakovych
sad o rozméru 2x3 znakd. Postup sklidind téchio
sad naleznete v doprovodném fexiu u diskety.

P. Spila, Nové Mésto p, Smrkem

Jak ziskat diskety s
programy
PUBLIC DOMAIN?

® N dobirku (miZete poukit objednaci list v
tomte ZXM, pak madte slevu). Cena jedné diskeiy
je 65, K&

® V obchodech, jejichi sezmam je na theti
strand obdlky ZX magazinu: OD Labe v Usti nad
Labem, Kiub 602 v Praze, Didaktik Market, OD
Dargov v Kodicich, Elektroservis v Povaiské
Bystrici o v nékterych daldich.

POZOR! Vihledem k tomu, ?e se jednd o
volng #ifené programy, se na nds ani na dalsf
firmy které je prodivaji, neobracejle s
reklamacemi  disket PUBLIC DOMAIN, s
vyjimkou ¥patné nahrivky na disket®. Programy
doddvame “jak jsou" - dile je nevyvyjime a
plipadue chyby v nich neopravujeme,

Redakee 2X magazinu.
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BASIC - tentokrit Basic pro nejmensi

100 REM pohybujici se cary 110 LET cy=165

110 FOR n=1 TO 20 115 REM sirka

120 LET dxil=2- INT { RND *5) 120 FORv=1TO S

130 LET dx2e=2- INT { RND *5) 130 LET cx=10

140 LET dyl=2- INT { RND *5) 140 LET cy=cy-8°v

150 LET dy2=2- INT { RND "5) 145 REM vyska

160 LET x1=20+ INT ( RND *200)
170 LET y1=20+ INT | RND *130)
180 LET x2=20+ INT { RND *200)
190 LET y2=20+ INT ( RND *130}
210 PAPER 7

220 CLS

230 FOR k=1 TO 500

240 PLOT x1 y1

250 DRAW x2-x1,yZ-y1

260 LET x1=0x1+dx1

270 IF 1 <= 255 AND x1 >= 0 THEN GO TO 310

280 LET dx1=-dx1
290 LET x1=x1+dx1
310 LET x2=xd+cixl

320 IF X2 <= 255 AND x2 >= 0 THEN GO TO 360

330 LET dx2=-dix2
340 LET x2=x2+dx2
360 LET y1=y1+dyl

3701F y1 <= 175 AND y1 >= 0 THEN GO TO 410

380 LET dy1=-dy1
390 LET y1=y1+dy1
410 LET yZ=y2Z+dy2

410 1F y2 <= 175 AND y2 >= 0 THEN GO TO 460

430 LET dyZ=-dy2
440 LET y2=y2+dy2
460 NEXT k

470 NEXT n

100 REM abstrakini obrazky
110 INK O: PAPER 7

120 FOR k=1 TC 100

130 CLS

140 LET cx=20+ INT { RND *200)
150 LET cy=20+ INT { RND *130)
160 LET s=2+ INT (3* RND )
170 FOR x=0 TO 255 STEP 5
180 PLOT ox,cy

190 DRAW x-ex,0-cy

200 PLOT ex,cy

210 DRAW x-cx,175-cy

220 NEXT x

230 FORy=0TO 175 STEP s
240 PLOT ooy

250 DRAW O-cx.y-cy

260 PLOT cx,cy

270 DRAW 255-c y-cy

280 NEXT y

190 PALISE 250

300 NEXT k

100 REM nahodny polygon
110 FOR J=1 TO 20
120 LET r=10+ INT { RND *40)

130 LET xc=r+ INT ( RND *(255-2"r))
140 LET yc=r+ INT ( RND *(175-2"r))

150 LET k=3+ INT { RND *5)
160 GO SUB 500

170 NEXT |

180 STOP

500 LET th=2" Pl /k

510 LET sn= SIN th

520 LET cn= COS th

530 LET dx=r

540 LET dy=0

550 PLOT xc+dx, yc+dy
5680 FORn=1TO k

570 LET xr=dx"cn-dy*sn
580 LET yr=dx"sn+dy*cn
590 DRAW xr-dx,yr-dy
600 LET dx=xr

610 LET dy=yr

620 NEXT n

630 RETURN

100 REM sklionene rnaky

150 FOR h=1TO 5

160 PRINT AT 0,0,°%"

170 LET ex=cx+10h

180 GO SLB 500

190 NEXT h

200 NEXT v

210 PRINT AT 0,0;"*

220 STOP

S00 FORy=0TO 7

510 FORx=0TO 7

520 IF POINT (x,175-y}=0 THEN GO TO 590
530 FOR k=0TO w-1

540 FOR j=0TO h-1

550 PLOT cx+h"x+]-y"h/Z,cy-v'y+k
570 NEXT |

580 NEXT k

590 NEXT =

600 NEXT y

610 RETURN

100 REM jednoducha hra

110 BORDER 1

120 LET hs=0

130 LET bx=15: LET by=20

140 LET boei =boc: LET by 1 =by

150 CLS

160 LET nb=0

170 LET x=15: LET y=9

180 LET sc=0

190 LET b%= CHRS 143+ CHRS 143+ CHRS 143
200 PRINT AT 21,0;"ZMACKNI SPACE PRO PODANI *
210 LET a%= INKEYS : IF a$ <> " " THEN GO TO 210
220 LET x=15: LET y=9

230 PRINT AT y,x; CHRS 143

240 LET dx= INT [ RND *3)-1: LET dy=-1

250 PRINT AT 21,0;"SKORE=";sc;

260 PRINT " REKORD="ths;" ";

270 LET m%= INKEY$

280 |F m$="x" OR m$="X" THEN LET bx1=bx+1
200 |F m$="2" OR. m$="Z" THEN LET bax1=bx-1
300 IF bx1<0 THEN LET bx1=0

310 IF bx1+2=31 THEM LET bx1=29

320 PRINT AT by b,

330 PRINT AT by1,bx1;b%

340 LET bx=bx1: LET by=by1

350 LET xn=x+dx: LET yn=y+dy

360 IF xn=0 OR xn=31 THEN LET dx=-dx

370 IF yn=0 THEN LET dy=-dy

380 IF yn=by THEN GO TO 450

360 PRINT ATy, x:" "

400 PRINT AT ynxn; CHRS 143

410 LET x=xn: LET y=yn

420 GO TO 250

450 |F xn=bx THEN GO TO 550

4680 IF xn=bx+1 THEN GO TO 550

470 IF xn=bx+2 THEN GO TO 550

480 LET nb=nb+1

420 |F nb=5 THEN GO TO 1000

S00 PRINT AT w.x;" "

510 GO TO 200

550 LET dx=-dx: LET dy=-1

560 IF xn=bx AND bx <> 0 THEN LET dx=-1
570 IF xn=bx+2 AND bx <> 29 THEN LET dxs=1
580 LET sc=sc+1

590 GO TO 250

990 REM konec hry

1000 BEEP 1,12

1010 PRINT AT 0,0;"Konec hry*

1020 IF hs>sc THEN GO TO 1050

1030 PRINT AT 2,0; FLASH 1;"NOVY REKORD*"
1040 LET hs=sc

1050 INPUT *Dalsi hra (A/N)".g%

1060 IF g§="a" OR g$="A" THEN GO TO 130
1070 STOP

(plevzato ze Spectrum grapfics and sound, sutor 5, Money)
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> Pfib&hy, povidky, informace, rady <<

Aprilovy Zentik

APRILOVY ZERTIK

Ten veler bylo podivié potasi.
Zatateno, dusno - neklamny pfiznak bliFici
s¢ boufky. Ji wviak sed&l spoleiné s
kamarddem u svého Didaktiku a hrdl fadni
Double Dash pro dva hrate. Kdy# ui nds
hra nudila takovym zplisobem, ¥e jsem aZ
skoro usinal, protnul oblohu prvni blesk a
hned nato zaznéla ohluiujici rdna. Vzdpét
zafalo priet. "Co kdybychom si zahrdli
néco jinyho", navrhl Gusta. “Jo méds
pravdu”, odvétl jsem, "potkej néco najdu”.
A jal jsem se prohrabovat v disketich. "UZ
to miam!", poznamenal jsem a vytihnul
disketu s hrou SCALETRIX. Ponévad
bylo %ero a na koberec dopadaly jen
mihotajici se stiny obrazovky, vytihnul
jsem disketu jinou. Poté co jsem disk
zasunul do mechaniky a systematicky
odklepnul RUN se k mému neskryvanému
iidivu objevilo tdvodni menu Art Studia. Jiz
jsem instinktivné natdhl ruku po tacitku
RESET, kdy? v tom Gusta znenaddni fekl:
“Nech to, u# jsem si dlouho nic nekreslil”,
Nebyl jsem profi a tak jsem dohrdl i zbytek
Art Studia a pustil Gustu k termindlu,
Chvili bezi¢elné kreslii po obrazovee
jakeési tdésné stupidni kreatury, ale potom
vic smazal a plejel k poloice DISK.
Prohlédl si adresdf a posléze si nahrdl jeden
z mych obrazki z dob, kdy jsem zafinal.
Na jeho tvifi se objevil letmy dsmév, ktery
zdhy pferostl v neskryvany smich.
Neomé&ly hranaty ksicht zubici se na
monitoru  vrhaje na viechny strany

mongoloidni  pohledy neplisobil prilis
viing. To mé viak namichlo, a tak jsem
znechucené odsekl: "Jen se sméj, sdm bys
néco takovyho nedokdzal!®™ "Néco tak
debilniho asi ne,” odvétil Gusta, "ale kdyi
uf jsme u toho, uka? co umii ted," a
vzdpéti mi wuvolnil misto, "J4 mu to
vytmavim', pomyslel jsem si a jal se
kreslit  néjakon  stavbu,  konkrétné
romdnskou rotundu. Jsou mym oblibenym
tématem a tak mi to veelku nedélalo potiZe.
Venku zatim prestalo priet a na nebi se
ukdzalo do Cervena zabarvené zapadajici
slunce. Asi po slabé pililhoding jsem kresbu
dokonéil. Gusta obdivné zakyval hlavou a
poznemenal néco v tom smyslu, Ze on by to
zvladl lip. Mél jsem sto chuti mu néco fici
(za rimetek by si to ale rozhodné nedal),
kdyZ vtom nékdo zazvonil. Sel jsem tedy
otevift a Gustu tu nechal samotnéhoe. U
dveii stdl mij mladi bratr, ktery asi
rapomnél klige. Pustil jsem ho tedy dovnitf
a vybéhl po schodech nahoru do bytu.
Mezitim mohlo uplynout pét minut. Kdy#
jsem pfisel nahoru, Gusta mé poZdidal,
jesth Eych mu ten mij obrizek nemohl
vytisknout. Hned se mi to zddlo poderfelé,
ale alespofi nékdo projevil neutuchajici
zijern o mou grafiku. Svolil jsem tedy a
zhotovil v mZiku jednu kopii obrazovky.
Spééné jsem jeité vytisk prohlédnul a tu
jsem se zarazil. Ve dvefich rotundy, kde
jedté pred chvili nic nebylo, stdla néjak4 asi
20 bodll vysokd postava zahalend do pldsié

(nebo mi 1o jenom néco podobného
pfipominalo). Pohlédl jsem spédné na
monitor, ale tam viak po néjaké postavé v
plast nebylo vidu ani slechu. Ukdzal jsem
ten prapodivny dkaz Gustovi, ale ten
namitnul, Ze je to docela béiné - nejspis
pry uf zafind cvokatét tskama. Jeho
potutelny dsmév jsem viak v iu chvili
nestacil zaregistrovat. To u# jsem sedic u
Klivesnice wvolil funkei MAGNIFY a
zvétioval inkriminované misto osmkrit
Tuam ale nebylo nic, do€ista nic. A v tom
momenté, kdy jsem byl na pokraji
duievniho zhrouceni se za mymi zady
ironicky ozvalo: "April." Teprve ted jsem
jaksi ponékud zpéiné zacal chipat. Gusta
postava dokreslil za tu dobu, co jsem byl
pryc a v okoli nastavil atributy na Cerny
papir a Eerny inkoust. To viak odhalila
tiskdrna, nebof pfed tiskam program barvy
# obrizku odstrani, A teprve nakonec mi
do3lo, e je dnes pryniho dubna. V té chyili
jsem se zlobil sdm na sebe a mél jsem
divod, vidyl nachytat se na takovy
kytovity trik je pro clovéka jako jsem
napfiklad j4, pravy¥m prokizdnim svych
neznalosti, Leé uf se stalo. Zase vyiel
jeden z mnoha fddnich a trapnych
aprilovych Zertiki. (Pomsta viak na sebe
nencchi dlouho Eekat, to mi vEfte.)

Spectru zdar,
Lubod DoleZal

SIT ZX NETWORK JAKO DOPLNEK
DISKOVEHO RADICE

Jednd se o doplnék jednoduchého Fadiée podle

ufivateldm fadife komunikovat nejen mezi sebou,

ZXM 6/92, viz obr. 1, kiery umoZiuje aZ 62 3k3 {5 ¥ 2019

ale také wyudivat slufby (tiskdma, disketové
jednotky)  hlavni  stamice. Propojeni mezi
jednotlivymi po@itagi je zfejmé z obr. 2. Jako
propojovaci vodif sloufi stinény nebo krouceny
kabel zakonfeny konektory JACK. Software je
obsaZeno v EPROM fadige.

Ve schématu fadife v ZXM 6/92 si laskavé
opravie ndsledujici chyby: 195 vede na 11/3, 18/4
je propojen s 8/2, 2/5 md byt spojen s 2/3 a na 10/5
je zem. K nejast@jEim dotaztm: WD1772 se u nds
¢im ddle tim hiife shanf, néktefi zdjemci jej maji ze
SEN, Vyvod /M1 ext. je pin na odchozim
koncktoru z fadite, ke kterému se pfipojuji dals{
periférie (napf. Interface I).

Levnou diskovou jednotku 525" 360 kB bylo
moZné v dob& psani Clinku (jaro 1993) schnat za
700,—~ veemé pllroénf  zdiruky v prodejné
Kanceldfskych stroji, Martinskd 3, Praha 1. Tuto
informaci mohou vyuZ{t i majitelé D-40, D-80 nebo
Kompaktu, protofe je poufitelnd jako druhd
diskovd mechanika - B,

>j T4 a2

7 1319 . p?
L

- 415240

KSYE28 Se0

Obr. 4

VT, T e, -
FS‘MMCE 4 %—«F STANICE 2 ¢—

- -—|smmrﬁ n H
| T T |

DIEEETOVA'
HECHANIKA

TISkARNA




ZXM 241993 > Softwire << Sloupcovy tisk
SLOUPCOVY TISK
na 9-ti jehlové tiskdarné
V dnednfm ¢éldnku pPuT jld hli::-llNFF!%R-l ipokud lﬂfgﬂmf
si popfieme pro B r Z, vytiskn
j:l'ﬁ:-i.pponmc;; eyl id  (LAST+1).a posiedni znak
; . cp 3z [MEZery se
moci vyus ir z.SPACE izhustuji
?-dm]':'l:"ll“ lext Z id ca ;kéd znaku do C
assembleru SPACES Id a0 ipocet pfijaty
PROMETHEUS (ale ar a mpp}:kiyugh
nejenom 2 néj) na Ir . OVERSPAC ;je nulovy, nic
devitijehlickoveé EC R:“ :mﬁdgf;i;ﬂﬂl
tiskim# v sporném A :
formitu - d{l:' vice o G 1 JAN PRt
a id (SPACES+1).a imezer, nulul
slouped. OVERSPAC Id  ac ;obnov znak
Program  pracuje o 13 jhestuj konec
tak, #e se pfipoji na r z,PRINT1 tadku, odskoc
kandl & 3 a misto inc hi ipfidej znak do
posilini do tiskdmy Id thi},a sbufferu a ulog
ukladd text do buffery, Jd: (PUT+1),hl .zlul.;relca.u.tei do
ktery pojme celou strdnku, KdyZ se buffer naplni, je vytisknut tak, = : i
ie_m]_ jednom fadku tiském:!a je vice fadkd textu (vejdou se al L‘[yflil,'l. PRINTI  set 7.(hl) ;nastav piiznak
Pfi tisku pomoci bufferu je obvykle problém poznat, Ze text jiZ id (PUT+1),hl :konce fadku
kondf a Ze je nutné vytisknout zbytek bufferu - tento program to fesi hi ;uloZ ukazatel
tak, Ze se testuje pfitomnost dvou znakd ;" za sebou, LINE :d ::O :ﬂw:e Pnstmet
£ g ) i i nc VIO
: ﬁfi{!ﬂtﬁﬁi‘;ﬂlﬁ;fﬂ;ﬁﬁ"ﬁé‘; L peobléduoet & id (LINE+1),hl Fadkd a testuj,
! = ¢ id de, LINES*COL ;pinost
of a stranky
org 23296 sbhe hl.de
pop  hi ;pokud nenl
BUFFER  equ 16384 ;adresa BUFFERu ret c pInd, vraf se
CoL equ 4 ;potet sloupcd PRINTOD inc hi Mvypin zbytek
LINES equ 81 ;definice poétu id {hl),128+"* ;bufferu
:Fadkd na strdnce id ah sprazdnymi
cp  BUFFER+6144/256  fadky
ent $ jr c.PRINTO
NI Id a, 169 ;inicializace B255 I hl,BUFFER-1 :do HL zatatek
out {127).a ido madu Id (PUT+1),hl ibufferu, nuluj
Id al3 Strobed port A xor a nékteré
out {127),a Id {SPACES+1).a promeénng
Id hl. PRINTOUT ;pfipo] se na
Id (23749),.hl tkandl #3 Id b, LINES jpocet fadkd
call OUTSEQ :odedll do tiskamy Id hi, 1 dindex poloZky
defb 25527 x zvol DRAFT PRINTZ push bc ;obé hodnoty
defb 27,150 ;a zhustény mad push  hl 15l ulog
Id (SPACES+1),a vynulu) potet
Id (LAST+1).a ;mezer (kvall I be, LINES podet Fadkd
Id h.a skompresi), kéd call PRINTLMNZ aytisknl do
id la ;posledniho znaku call  PRINTLNZ ;fadku Etyfi polozky
Id {LIME+1),hl ;4 podet fadkd call OUTSEQ stisk Fadku a
stextu v bufferu defb 13,27°A%9,10,0 iposun
pop  hl wobnov
ouT push  af ;odedll znak do inc hi vyl o jednichu
ourz call B0Z0 stiskémy pop bc :0bnowv pocet
Jr nc, BREAK ;program |e dinz  PRINTZ sradkl
in a.(95) Jupraven
bit 3.a pro spolupraci Id ali vysuf papir
Ir z,0UT2 v médu P ouT iz tiskarmy
pop  af iStrobed port A
out {31).a OUTSEQ pop hl stento program
ret OuT3 Id a.(hi) provede
inc hl sodeslani
BREAK el :na stisk BREAKu or a sfidicich kddu
rst 8 58 reaguje call nz, OUT o tiskdmy,
defb #C ;BREAK - CONT .. ir nz,OUT3 kody jsou za
Ip {hi) Ainstrubcl CALL
SFACE Id hl,.SPACES+ | :mezerny se a konéi nulou
inc {hl) neukladaji, ale
ret dkomprinmufi PRINTLNZ call PRINTLIN Zavole| se 2x
PRINTLIN push  hl ;uschove| index
PRINTOUT cp 43 stestu] sthednik push bc ipolozky
r nz,PUT Jlestli se nejednd ex de hl ;a podet fadkd
LAST op 4] ;0 koncovy znak, call QOUTSEQ odell znak
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Sloupcovy tisk

ZXM 2/1993
def °1°,32,0 1" a mezeru
Icd hi,BUFFER wvyhlede]
PRLZ dec de sbexct, ktery
Id ad ;5& ma tisknout
or e ina zatatku,
ir z,PRLI shleda se podie
PRLO bit 7.(hi) weisla Fadku
ne hi
ir z,PRLO
ir PRLZ
PRLI Id e32 ;maximalné 32 znakd
Id de ina fadek, dej do D
PRL3 Id a,(hl) ;tiskneme
inc  hl Jednotiivé znaky,
push  af
and 127 ;zrud piznak konce
cp i ijde-ll o mezeru, je
Id b1 1o sloFitéjal
ir nc,PRLS 7a musi se tisknou
Id ba ;podle podtu
Id ad
PRLS call ourt smyéka tisku, je zde
dec e ;opakovani pro
dinz  PRLS ;mezery, znaky se
pop  af spoditaji
and 128 ;pokud |de o konec
r z,PRL3 sdopinl se zbytek
PRLY dec e ;mezerami tak,
ir z,PRLG ;aby se vytisklo
Id ad sprave 32 enakd
call ouTt
Ir PRLT
PRLS pop bc jjedna chvrtina fadku
pop hi e wytisténa, index
add hl,bc se ovétiuje o podet
ret sfadkd (pro dalsi sloupce)
AOLEN  equ  S-INIT v AOLEN je délka

iprogramu, méla by
;byt mendi nek 256

:dva stfedniky pro
:pripadny tisk tohoto textu

Jedtd si povimé nékolik pozndmek k programu, to pro pfipad, Ze
byste jej cht&li upravit pro jiny dcel.

V komentdfich k programu se vyskytly nékteré terminy, které
bychom si méli podrobnéji vysvétlit: poloika - fidek plivodniho
textu, v nafem piipad® jeden fidek assembleru, Fddek - Fidek
tiskdrny, vejde se na néj vice poloZek, v nafem pFipad€ jsou to Etyf
poloZky, index - &¢islo poloZky v bufferu.

Do bufferu se uklddaji jednotlivé fadky textu (jsou ukonéeny
kiodem 13) takto: znaky s kddy 33 aZ 127 se uklidaji obvykle,
posledni znak md 7. bit nastaven. Mezery se podle poftu nahrazuji

&isly 0 a? 31. Ze zplisobu uloZeni plynou n&kterd omezeni na
tisknuty text - mife obsahovat pouze znaky s kédy 32 aZ 127 a
mezer se na Fidku smi po sobé vyskytovat nejvyie 30. Pokud byste
chtéli tisknout néjaky text s vétiim znakovym souborem (i kidy od
128 nahoru nebo men& nef 32), musite si program upravit -
odstranit kompresi a zvolit ndjaky jiny zplsob ukonéeni jedné
poloiky (napfiklad ukonéeni kidem 0).

Podprogram PRINTLN2 tiskne dvé poloZky - vold PRINTLN a
pak do néj prejde.

Podprogram PRINTLN je vlastni tisk poloiky, vstupuje se do
néj s éislem poloiky v registru HL a & poétem fadkd v registru BC.
MNa konce obsahuje registr HL éislo dalii poloZky na Fidku (md
index o podet Fidkd vEétdi, neZ soufasnd poloika). Tisk polozky
zajitfuje pfipadné doplnéni mezerami tak, aby byla vidy stejng
dlouhd (32 znakd). Mezi jednotlivé poloZky se tiskne svisld édrka -
pro snazsi rozlifeni jednotlivych slouped.

Podprogram OUTSEQ zajidtuje wvyslini vloZené sekvence
(Fidicich) kédd do tiskdmy - sekvence je ukonéena znakem (), ten se
pak samozfejmé nesm{ v sekvenci vyskytovat

Vlastni komunikaci s tiskdmou md na starosti podprogram OUT
- je napsin pro Strobed port A. Pokud budete mit néjaké jiné
zapojeni, musite si jej upravit - pro zapojeni Strobed port B a
Special Didaktik najdete programy v ZXM 6/92 v Eldnku o tiskové
rutiné. Inicializace tiskirny se providi na zaditku programu, tam se
také provede pfipojeni na kandl #3 - program tedy musite pied
pouZitim nejprve inicializovat pfikazem RANDOMIZE USR 23296,

Buffer pro tisk je umistén v obrazovce (od adresy 16384 do
adresy 22527). MiZete jej umistit i jinam, ale dejte si pozor na
doplnénf bufferu, test konce se proviidf na adresy se spodnim bytem
nula, velikost bufferu je tislo 6144 ve vypisu za ndvéitim PRINTO.
Jednotlivé parametry (podet fidkd a poet sloupcid) se mohou lifit u
riznych tiskdren, zdle# také na nastaveném Fidkovini, program byl
pouZivan na tiskimé EPSON LX B00 na obvyklém formdtu Ad.

Pokud budete ménit podet sloupcd, musite upravit &dst programu,
kteri zajisfuje vytiSténi jednotlivich poloZek na fidek - nestali
pouze zménit konstantu, je nuino pfidat nebo ubrat voldni
podprogramid PRINTLN2 a PRINTLN.

MNa zdvér si jedtd zopakujeme, jak se s programem pracuje -
pfeloite jej (pozor na délku), uloZte, nahrajte zdrojovy text, ktery
cheete tisknout do assembleru - na konec pfidejte dva znaky
stfednik, vyskofte do BASICu, provedte inicializaci programu (v
této dobé uZ musite mit zapojenou a pFipravenou tiskdmu, pfi
inicializaci se toti posilaji Hdici kody do tiskdmy), vratte se do
assembleru a dejte piikaz PRINT (pfipadné PRINT b, pokud cheete
tisknout blok textu, v tomto pfipadé oviem nesmite zapomenout na
konec bloku vioZit dva znaky stfednik), funkci programu uvidite na
obrazovee.

Universum
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CERNA KRONIKA

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

* SdruZeni profesiondlnich programétord po nékolikaletém dsil{
koneéné zvefejnilo tolik ofekdvanou koncepel nejdokonalejif
softwarové ochrany. Ochrana ARNOLD 93 spoéiva v tom, e ke
kaidému proddvanému programu je zdarma doddvin kulturista,
ktery software chrini pfed nezdkonnou manipulaci. Vysledky
testovan{ jsou zatim vice nck pot&iujicl; pouze néklef! uZivatelé
soudi, ¥e i kdy? zakoupi programi vice, bohaté vystaéi s jednim
exemplifem ochrany.

* Mladoboleslavskd firma NOP (No OPeration) se zatim hrdé
dri svého ndzvu a jelté nic neudé&lala

* Kdyi se v dnoru v Praze poprvé tajné seili Haberman, Scalex
a George K. nikdo z nich netuiil, Ze o dva mésice pozdéji zalo¥ v
Usti novy demo-makersky team DEPECHE CODE. Jejich prvni
demo DUCKMANIA!, které vzniklo o tyden pozdéji se setkalo s
velkym ohlasem (George K. "Mi tw skvélou hudbu.”, Scalex:
“Jeden origindlni ndpad za drubym.”, Haberman: "Pojdte do
posilovny.”), zvldité ve vlastnich faddch. Podle zarufenych zprav
se DEPECHE CODE letos chystaji udélat jestd dvé nebo tfi dalsf
AY-dema; price na prvnim z nich by mély zacit koncemn kvétna v
Ceskych Budéjovicich.

* ART zaslal do PROXIMY nékolik titulnich obrdzkid k
ramyilenym programim. Jak fekl UNIVERSUM, zajimalo by ho,
kdo tyto programy udéla.

RUZOVA KNIHOVNA

* SCALEX je jiZ évvrty tyden bez svého milovanéha Spectra
{odeilo mu pii chybném nasazen{ Melodiku na sbémici - pry
vypadly zajisfovaci kolicek). Jak sdm SCALEX poznamenal v
Elre?vil{lj;tné korespondenci s Georgem K., vic u mu chybf jenom

elenka.

CO SE PRIPRAVU.E...

* P. Phillips wywari v TOLSTOJovi osmisetkilobajtovou
aplikaci anglicko-Zeského slovniku, Podle dosavadni rychlost
piepisovdni dat se ofekdvd, Ze slovnik bude v distribuci v prvni
poloving pfistiho tisicilets.

* George K. dokongil pressor TOLKIEN ¥5.0, ktery slou#i ke
komprimaci textd pro konverzaéni hry. Verzi 4.0, kterou byla
zkomprimovina data pro HEROES, trvala komprese 26kB textu
necelé dva dny; verze 5.0 pakuje 33kB text necelou palhodinku.
George K. tvrdi, 2e pakovani trochu zrychlil, aby mu neblokovalo
pocitat,

MAMINKA [©h7)
S TATINKEM - i-t—f: SEE"“
M1 su"alé.l ZA i
YsveDdeNi
VAR N BLBEC...

PoliTad .

* Haberman prozatim neobnovil praci na stifletece “totilni
vykal®, protofe se nemife rozhodnout, mé-li se hra jmenovat
TOTAL WEKALL, TOTAL WEEKAL neho TOTAL
WHEKALL. Krom toho se mu zdd, Ze stivajici houf meteoritu je
tak husty, Ze se nedd doletét uni na Mésfc, nato# pak na Mars.

* PROXIMA pfpravuje do distribuce TOOLS 80 v23
COLOR, ktery oproti niZifm verzfim disponuje opét daliimi
novymi uZitenymi funkcemi a ve kterém by mély hyt jiZ
definitivné odstranény viechny stdvajici nedostatky. Nejvétif
pfednost! nového TOOLSu COLOR je, e na rozdfl od béZnyeh
kopirovacich programu, jim kopirované obrizky vibec neblednou
a neztracej! puvodnf barvy ani po nékolikerém kopirovani

NESOUTEZ!

A je to opét tady! NESOUTEZ! a s nf i novy geinalni program v
basicu - tentokrit se jednd o simuldtor jizdy na kole po vodorovné,
nekoneéné dlouhé silnici a jeho autorem neni nikdo jiny, nc
mlady, talentovany autor Jakub Flatka. Vychutnejte si ho:

10 BORDER 7: PAPER 7: INK O
20 CLS: PLOT 0,88 DRAW 255,0
10 COTO 30

Jak ndm sdélil autor, s bratrem uf takto najezdili desitky (podle
bratra stovky) kilometri bez nehody.

KRIZOVKA

V tajence je ukryta adresa, na které jednou bude uloden podet
Zivotd ve hfe TOTAL VYKAL.

Vodorovné: 1. Cossactv oblibeny obrazec - 2. Habermanova
oblfbend hra - 3. Scalexovo oblibené jidlo - 4. TAJENKA - 5.
ROKuiv oblibeny problém - 6, UNIVERSUMuy neoblibeny - 7.
Phillipsova oblibend hudebni skupina,

e = T T — S = R o

Nipovéda: 62655

DEMENTI

* V minulém INTRU byli Universum, George K., Haberman,
Scalex, MB&DG, Bottle Bros., Pif software a AK soft omylem
ornaceni za nezdvislé dementy. Jedni se samozfejmé o dementy
zavislé.

* MNeni pravda, f¢ MAC napsal DISKCOPY bez znalost
instrukce LD C.Cislo, jak bylo chybné uvedent. MAC neznal
instrukci LD (HL),C.

Intro pfipravil Grearge K

A VITE,
co JSEM

NAKONEC
DOSTAL 2!

coya3 GEURGE K.
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Ve kterych prodejnach mizete
zakoupit programy od PROXIMY?

PROXIMA, obchodnf dim Labe, Usti nad Labem, Klub
elektroniky 602, Martinskd 5. Prabha 1, DIDAKTIK market,
Gorkého 4, Skalica na Slovensku, PRECISOFT v. o. s..
Ulrichovo nam. 810, Hradec Krilové, BONO s, r. 0., obchodnf
dim Dargov, Stirova 1, Koice, BONO s. r. o., Hlavni 134,
Pretov, EL - COM, Budova poity 12, Kofice, RAMAT
electronic, kulturni dim ODRA, Ostrava - Vyikovice,
ELEKTROSERVIS Kocman, SNP 1443, Povaiskd Byatrica,
ALFA, 28 Hina 243, Ostrava - Maridnské hory, OMEGA,
Radniéni 27, Hranice, ELEKTRO Zriicky. Kobyli 221, PSC
691 10, CONSIUL, Palenicka 28, Plzei, JINTES, Husova 45,
Ceské Budgjovice, SHINY STAR, Kostelni 163, Cesky
Krumlov, NALIM, Voriskova 4/22, Bmo, Lampérna ECU,

nam. 3. kvéma 13, Otrokovice.

Prodejcem téchto programi (dealerem) se miife stat
jakdkoli firma po podepsdni dealerské smiouvy. Rabat &in{ 10
az 30%, dle odbéru. Podrobnosti zatleme na podddind.

PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem.

Chcete, aby meél ZX
magazin vice
stranek?

K tomu je tfeba, abychom
ziskali co nejvice predplatiteld a
mohli tak zvsit naklad
Gasopisu. Pomozie nam proto:
feknéte o existenci ZX magazinu
svym kamaradum a znamym,
nebo presvécte majitele
obchodu s elektronikou a
doplnky k pacitacum DIDAKTIK
ve Vasem mesté, aby ZX
magazin objednal do prodeje!

ZX magazin, casopis pro uZivatele potitati ZX-SPECTRUM a kompatibilnich. Vydavi: PROXIMA -software v
Usti nad Labem. Povoleno pod ¢islem MK CR 5293. MIC: 47 845, ISSN: 1210-4833. Podéavini novinovych zdsilek
povoleno Oblastni sprivou podt Usti nad Labem . j. P/1 - 2034/92 ze dne 24, 9. 1992. Adresa pro veSkerou
korespondenci: PROXIMA, box 24, posta 2, 400 21 Usti nad Labem. Odpovédny redaktor: Petr Poda¥il. Redakéni
rada: UNIVERSUM, GEORGE K., Oldfich Pélenicek. Obrizky kresli Milos Bilek. Za plvodnost a obsah

pfrispévki ruci autor. NevyZidané prispévky se nevraceji. Distribuce: PNS. Predplatné: PROXIMA, box 24,
2, 400 21 Usti nad Labem. V roce 1993 vyjde celkem 6 Cisel, min. rozsah kaZdého Eisla je 32 stran. Toto éislo bylo
ddno do tisku dne 25.6.1993

Cena K¢ 20,--




E-SAMPLER 0000 I

Proxima sample bits,
to gt nd of that

Intrusive cough on
the recording, of
something

Record Speed
and Play Speed
dictate now detailed
your sample’s going

s ampling on the Bpeccy nas always 1o be, Basically, Ihe

beert a tricky business. Hathar a higher the Fecord

ferdd of thesa lun and fur <y sound Spaad, tha morg

procassing programas have app«aréd n oftan data will bo

Pilsiop over the yaars, but on the whole raad from tha tape

they v bean tricky rascals (o gt to grips part. Bunging it

with, This PD package makes 1ha whole atraight 1o 255

business of sampliing really lov: ly and doasan'l nacassarly Mnﬂuﬁ::tl:mmt

simple. Just glide & pointer aro. nd the MOAN the DESE QUANTY oot Patetly Betpensts Caption Oo of Losgrareoght

screen, and click on the options you want each ime though = it

Lint, dind that's it Excapt for the sxplanation — may pick up all tha crackie and fuzz on the - the sample atarts and wiial IS lenglt

of the options, of course, That's coming up — tape in startling detail. A speed of around think wea'va got the idea. Linda)

nNow. i 5, hare it ) 230 i usually tha bast. (Play Spéad ahould And that's L E-Sampfar is k:nd ol
Load and Save ara yar basic tape b & few points higher than Hecaord for tha 1 fun, furky little thing so have fur c_

opliond, Just click an ‘am ang usoe thal basdl resuils.) with it and, um, get lunky

Mﬂni.':lr litthes Reyboand 1o lypa 10 a lenama, Counter shows how far glong tha sampla —

thanieave the rest to E-Sampic - Sadly, the  you are in memory ARG e -

sample fikes are saved out in a Duf.':ulir Record, um, records. Make sure th 'C {...-"}-N y R r.).‘- 5

format, 60 you can'l uso tham in-your own EAR sockot s connaated, and you v

programs. Linless soma dlever Spec-chum  actually got a tape. (Some people Keyboard or Kempston joystick

can prove us wiang? Oh go on Please, Play. um, plays. You can't aut, but have | [CECUUNGERL LUCEST LR Lo
Zoom: Edit allows you to; um, zoominto 1o walt for the sampla to finish 0 - select

# section pf the sampla and, L, edit it. By Sample Start and Length dictate where

Sver 0 NnAas Vi! (1 sopisu YOUR SINCLAIR, Aug. 1992)

PROXIMA-software v. 0. s.
post box 24
400 21 Usti nad Labem




