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ZX MAGAZIN - PREDPLATNE 1993

ZX magazin je nejvEtdi a nejstarsi casopis pro majitele pocitaéd ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M, Didaktik Kompakt, Sam
Coupé a kompatibiln{ v Cechdch a na Slovensku - vychazi jiz od roku 1988, Je jediny svého druhu, ktery je psdn v eting. Vychdzi 6 krdt
za rok. KaZdé 2 mé&sice dostanete jeden vytisk formitu A4 s minimdlng 32 stranami za pouhych K& 18,-- (cena pro pfedplatitele je
zvyhodnénd proti cené v PNS nebo v ostatnich prodejndch, kde Gini K& 20,-).

ni i m zin:

zajlmavé hry (piedeviim zahraniéni) - popisy, manudly, Zebficky nejispéinéjiich her

prevod programi a her z kazety na disketu (seridl Elanki s podrobnym popisem)

rady a informace, BASIC programky pro zaddtecniky (které staéf pouze prepsal do poéitade a zacit & nimi experimentovat)
uZivatelské programy, hardware, schémata zapojeni, informace o novinkdch, recenze

grafika a jeji animace na Spectru, programétorské finty, robotika

tiskdrny, jejich zapojeni a software k nim

disketové jednotky D40 / B0 / Kompakt, jejich ovldddni a programovini obslufnych programi k nim, a to v Basicu nebo v
Assembleru

& PUBLIC DOMAIN - programy (téméf) zadarmo

8 kupény opraviujici ke slevé pfi nikupu programi od PROXIMY na dobirku (v kaZdém Eisle najdete objedndvaci kupén, s
nédrokem na slevu 20 K&)

B jnzerce firem i ob&ani

® poéitate a humor (veselé pfihody z oblasti vypoCeini techniky, obrizky, anekdoty)

Do ZX ma

Casopis je moZno predplatit si na cely rok. Mimoto se bude proddvat v nékterych prodejndch, kde proddvaji piislusenstvi k potitatim
Didaktik a Spectrum, a také v PNS. Pfedplatné na cely rok éini 108,— K&. Objedndni pfedplatného je velmi jednoduché: cdstku ndm
poukaZte pétidilnon sloZenkou typu A (pokud ji nesefenete, mikete si ji vyZidat u nasi firmy). Jeden ze dvou dild sloZenky, kieré Vim
na poité po zaplaceni daji, naleple na objednaci kupén na této strang dole (miZete si ji zkopirovat, abyste si ZXM nazniili) a tento
kupdn poilete na adresu: PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem. Druhy dil sloZenky si uschovejie pro kontrolu nebo pro piipad
zirdty objedndvky.

Pokud by &islo, od kterého si pfedplainé objedndvite, bylo jiZ rozebrino, zaSleme Vim ZX magazin aZ od dalitho &sla a zaplacend
Cdstka Vim ziistane u nds na predplatitelském konté (pfebyvajici édst penéz pievedeme do dalitho roéniku).

Jako predplatitelé dostanete ¢asopis ZX magazin o nékolik dni drive, neZ se objevi
v prodeji a také uSetrite 2 K¢ na kazdém cisle!

Objedniavam predplatné ZX magazinu,
rocnik 1993, od cisla

Misto pro nalepent Adresa odesilatele:

kontrolniho

ustrizku slozenky

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




ZXM 3/1993 >> Uvod << VidZenf Stendfi
' predplatné na celij rok édstku nifsi (loiskou), | nedoila sloZenka, nemusime Vim psdt, te

ViZeni ctendri, pokud budete chtfe i dal¥{ éisla - jistdte si | znovu psali tstku o of jakéo Hsla). =
sivodnik je obvykle misto, kde se dozot m@ﬁ;&:‘ . s prispéoky
je o ta, se te (stejnd u pledplatnéfio). Oblas Vs chtél podddat i
viechno mofné, jenom ne mic podstatného, si tak¢ objedndvdte ZXM od &sel, Kterd jesté ﬁ%%ﬂmw@m

svétlou vijiimky oviem tvolt (jak taki jinak,
Ze) ZX Magazin (coldst, kdyf to vezmu do
ruky jd):

Prond, o lem bych se rdd zminil, je
obsahové zaméfeni lasopisu - i ddle chceme
zachovdvat soulasms pomér mezi popisy a
recenzemi fier a ostatnimi ddnKy - tedy asi tak
2 : 3. Nemdme v umysfu rozfifovat zaméfeni
ZX Magasinu i na dal¥l poditade, nemusite se
bdt, Ze se tu setkdte s poditadi jinjeh znadek.
(Eddné Arar, dddny Commodore, ...) -
nemysilme si totid, Ze tato cesta vede £
ziskdn{ dalfich Ctendfd, naopak, mokli
bychom o Vs spife prijit. V tomto providle
ale brzy udfldme malou wiffimku - poditade
fady PC. Vétdina £ Vs se s témito pocitadi us
fistd setkala a setkdvd, dalfi to
pravdépodobnd brey dekd. Nebudete se tedy
na nds snad zlobit, kdyf vénujeme nékolik

ddstkdch, odeslanijch fslech a jejich cend a
ziistatku na Kontd. Program ndm tiskne na
sm&pﬂ&&&aﬂuu,&kﬁ:pﬁlpﬁﬁu&ﬂ
zilstatek na Kontd (ten Vim fkd, kplik &sel
Jesté dostanete, stadl KdyZ si ho vydélite cenou
jednohio éisla). Pokud mdte na konté ménd, net
Je cena jednofio éisla ZXM, tak dalsi éislo
nedostanete, penize Vdm oviem na Konté
silstdvajl. Ngkolik z Vs ndm poslalo jake

delli dobu newvyidou (vohledem K wvellému
pocdtecnimu  skfuzu ve wvyddvdni je to
pochopitelné). My u téchto objedndvek
predpokldddme, Ze cheete proni dslo, Kpen
milfete dostat a tak objedndvky upravujeme
na to Eislo, Které md privé vyl (zatim si
nikdo nestéfoval, tak doufdme, & Viim to tak
oyfiovuje) i de pak chybl penice na postedni
dsla rodniky.

Ridi bychom ug v pstim disle wverejnili
podminky piedplatniho na pAiH ro, to
abyste mohli pripadné doplatky na tento
rocnik_spojit fined s pfedplatrajm na rodnik
budete posilat doplatek nebo nové predplatns,
piste prasim vidy Vade predplatitelské Hslo!

K pfedplatnému jesté drobnou pozndmku -
obdas se stane, fe se nékperd slofenka na posté
zatould a my ji nedostaneme, totéd se mife

stdt se zaslongm Cslem a dplnd vyloudit

samozfefmé napifte o raddii podlete Kopii
iistfizku a zopaKujte objedndviu (kdyby tfeba

Pifte také, co byste chtdfi, af mideme ZXM
délat pro Vds a podle 'Vafich pfedstay.
Nemok! by nékdo = Vds napsat popis (recenzi)
programu (tfeba) Artist I1 nebo napsat néjaky
cdnek, Ktenj by srovmal na ZX a
Kompatibilnich existufici textové a graficki
editory,  kpmpildtory Basicu, tabullpvé
procesory, databdze a dal{ programy, popsal
by jejich vihody i nevifody, Keers by se prosté
zabifval v soufirmu nékterym typem programu
a usnadnil by tak Rlovné zaldtecnifdm
orientaci?

A nakpnec bych se sminil o fedné
edlefitosti, Kterd Vim zfejmé (dle mnoha
dopisi) nedd spdt - Prod se INTRO vysKytuje
na Konci dasopisu a ne na saddtku, jak by se
dalo ofekdvat®. Podle mnoha seridznich
prizkumd se vétfing novin i lasopisi fte a
profhlizi od Konce a tak je INTRO sice vsadu,
ale viastné pfijde prond na fadw.

Vds Univerbzum

OBSAH CISLA 3/93

ViiZeni ctendfi

Tomahawk - popis hry

Cyclone - popis hry

Grand Prix 128 - popis hry
Battle Command 128 - popis hry
Ane Gaia 48/128 - popis hry
Skool Daze - popis hry
Amaurote 48 - popis hry

Jak za&inali ... Universum

File Manager - novy shareware od Proximy

Tolstoj - reklama

Zvukové generdtory Best a Nicol
Universum s Top 10

Roziifend grafika na ZX Spectru
Samcon "93 - Sam neni mrtev
Listdrna ZX magazinu
Bombardér - Basic program

ZX magazin a robotika (6)

Videodigitizér pro ZX Spectrum / Didaktik - reklama

Animace 2 (3)
Systémové proménné
SAM - sériové rozhran{
Strojovy kod Z-80 (7)

Nekonené trapeni s nekoneénymi Zivoty (1)

Ernie
Intro
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ZXM 3/1993

>> Hry - ndvody, recenze <<

Tomahawk

Mite ridi simuldtory? Jd moc. Svého
casu jsem si dost dlouho wystadil se
simuldtorem  vriulniku TOMAHAWE.
ProtoZe se jednd o velmi zdafily program,
myslim si, #c by stdlo za to si jej
pfipomenout, zvliSté proto, Ze¢ jeho
ovlddéni nen{ z nejjednoduifich a mohlo by
mnoho zdjemch odradit jeité diiv, neZ by
na néj pritli - a byla by to Skoda.

vysoko se bude oblatné vrstva
vyskytovat.

Vlivy vétru a turbulence -
pokud si zvolite tuto moZnost,
zti#di se ponékud ovlidén{
vriulniku, bude viak
realistiGtéjaf.

POSLANI

Lo st

OBLAK AN
250

=100 S00

ZVUK OFF

KVALITA PILOTAY

VWWLADANI

1000 FT
VLIVY VETRU A TURBULEMNCE

ESKADRA
INSTRUKTOR
ES5D

Lvuk -
neni co dodat.

tady

Kvalita pilota
- uréujete
“nebezpeénost”
nepfitel,

Ovlddéni - ovliviiujete
zplisob Fizenl sméril a stileni
(INTERFACE 2 - kldvesy 6, 7,
8, 9 a 0, KEMPSTON,
Kldvesy - 5, 6, 7, 8 a 0, nebo
Sipky)

Do hry se dostanete

Zatneme od hlavnfho menu, je v ném
pér véel, které nejsou jasné na prvnf pohled
(budu popisoval &cskou verzi programu,
kterou jsem kdysi vytvofil):

Hlavni menu

Poslini: 1 2 3 4 - volite si okolnosti, za
jakych mise probfhd. Jednitka je nejspis
{manu4l jsem nevidél, a tak to nemohu fici
na 100% ) mise na cvitném polygonu.

Dwvojka se odehrivd na hranicfch dvou
statl, kdy doflo k napadenf jednoho stitu
druhym - méte za tkol zlikvidovat dto&ici
jednotky.

Trojka se odehrdvd na dzemi, které je
skoro celé obsazené nepiitelem - pijde asi
o vzpoury, které se dfastnite,

Ctyfka nas zavadl doprostied vilky,
tzemim prochdz{ fronta a ménf se podle
momentdlnfho stavu - musite podporovat
pozemnf vojska.

Den - Noc - volite si, jestli cheete 1état
ve dne, nebo v noci.

Jasno - Oblaka - urtujete, jestli je
jasno, nebo zatafeno. Pokud bude zataZeno,
bude se od urfité vyiky rozprostirat
oblaénd wvrstva a pokud tuto wvyiku
piekroéfte, neuvidite nic.

Vy&ka oblainé vrstvy - v pfipadé, #e si
zvolfte "zata¥eno", miZete si zvolit, jak

stisknutim kldvesy ENTER.

Pristrojova deska

Nejprve si popfeme pifstrojovou desku
vrinlniku, vezmeme to zleva doprava:

Nejprve je tu  ukazatel nastavend
kolektoru (sklon lopatek), ¢im je sloupec
vy, Um vEE zdbér nosnd vriule m4 (tim
vit5{ je nadndfeci sfla), Nad timto
ukazatelem je nidpis COL.

Dalsf v pofadi je ukazatel namdhdnf

Nad ukazatoly stfeliva je  asi
nejdilezitdji okénko - obsahuje informace
o rychlosti letu v milich za hodinu
(SPEED), pokud je okénko bledémodré, jde
o rychlost zpé&tnou (couvédnf), vedle je
ukazatel vy&ky ve stopdch (ALT.), pod tim
jsou hodiny (TIME - méf 2as od zatitku
hry), ukazatel rychlosti stoupdni nebo
klesdn{ ve stopich za sekundu (VSI se
fipkou), pod tim ukazatel vzddlenost
vybraného objektu (RANGE), pokud se
jednd o zékladnu a je blizko, je zde
uvedena vzdilenost a zemépisné sméry.

Dalii velké okénko obsahuje stranovy
(ROLL) a dopfedny (PITCH) néklon
vrtulndku. Ve spodnfi &Sdsti okénka je
ukazatel, o jehoZ smyslu nemim jasno -
snad se jodnd o vyvd¥en! vriulnfku.

Pod timto ckénkem jsou zelené vypsdny
hlavni systémy vriulnfku - motory (ENGS),
zhrand (WPNS), navigaénf pifstroje
(NAVC) a vrtule (TADS). Pokud dojde k
poikozeni nékterédhe z nich, poznite to

nosného motoru - pokud vim sloupec
pfekrofi kritickou hranici
(Zervend barva), ozve se
varovny signdl -  snifte
rychlost nebo zméfite
nastavenf  kolektoru. Na
ukazatelem je ndpis TORQ.
Misleduje ti{sloupcovy

ukazatel otifek jednotlivych
motorlt - pravy, levy a rotor
(ndpis RPM).

Ddle jsou ukazatele stavo
paliva (FUEL) a teploty
motoru  (C). Nad nimi je
zaméfovaci obrazovka - zde
obtas vidite typ cile (kandn,
tank nebo helikoptéra) a jeho
piisluinost zeleni jsou

"na#i", Cerveni nepfitelé.

Pak jsou tu ukazatele
zbranf - dole (jakysi plot) se signalizuje
stav stfeliva pro kulomet, Sestidhelniky z
tefek wukazuji pofel nefizenych raket,
kiiZky znamenaji fizené sifely.

podle zmény barvy a blikdni.

ljplnﬂ vpravo je okénko s riznymi &isly
a obrizkem vriulniku. Jsou tu: smér letu
{azimut, dplné nahofe), pod nim je obrizek

- .



ZXM 3/1993

> Hry - ndvody, recenzs <<

Tomahawk

vriulnfku, pofkozenf je na ném vyznaleno
zménou barvy. Vlevo dole je pismeno a

CS, Z - ovlddini zadnf vrtule - pfi malé
rychlosti letu se miZete s jeji pomoct
otdfet na misté.

C - piepindni rcfimu
navidéciho zafizenf, navoleny
cfl je wvypsdn v pravém
rimecky, v jeho levém dolnfm
rohu (pismeno, &slo), podle
nastaven{ se také na obrazovce
objevi zaméfovad nebo ne.

N - prepindni mezi cili (viz
piedchozi bod).

M - piepnuti

Kdy: budete chtit zménit rychlost
stoupédn{, nebo naopak zalft klesal, méfite
nastaveni plynu nebo kolektoru.

Budete-li chtit zastavit nebo sniZit
rychlost, musfte vrtulnik "zvednout na
zadnf", budetz sice nejprvdépodobndii
stoupat, ale sniffte rychlost. Také miZete
stfidavé ménit smér letu - pH velké
rychlosti naklénénf{m, pfi men&( (asi do 30
mph) pomoef zadniho rotoru (CS, Z).

Pri pfistdvdni se sna¥te nejprve zastavit
nad sprivnym mistem a pak pomalu

na mapu a zpéL
Na mapé vidite
svoji polohu,
polohu
nepiitelské

helikoptéry,

dislo, je to typ a &fslo zamé&feného cile

(T-target, cil; B-base mo#nd také
radiomajdk, zikladna; H-heliport,
pristdvaci plocha, dva blesky - nepfitelskd

helikoptéra). Na spodnim okraji okénka
jsou dvé &isla, prvnf jo azimut nastaveného
clle, druhé je opét smér letu (alespoii jsem
nezjistil, #e by se &fslo nahofe a éislo
vpravo dole od sebe néjak lifilo. V tomto
okénku také kolem obrdzku vriulniku blikd
kif?ek - uvddvdé polohu zaméfeného cile
vzhledem k vrtulniku - pomife vim uréit,
jestli se mite otdfet doleva nebo doprava.

polohu osmi
zdkladen,
sektori a jejich
obsazen( neptitelem.
(Cervend), nafimi  vojsky
(modrd) nebo momentilng s
bojem (blikén{).

H - pauza

P - volba zbran{ - musite
mit navolen jako cil T (target)
nebo nepfitelskou helikoptéru

rozloZeni

(dva blesky). Uprostied

vyhledu se pak objevuje jeden ze tH typd
zaméfovacd. Sikmy kifZ je zam&oval pro
kulomet, kif? je zam&fovaé

pro nefizené stiely a Etveretek
jo zaméfoval pro fizend stfely
- ftveretek midle byt bud
nakreslen plnou Efarou (mite
zaméfen néjaky cfl, je vidét v
taméfovati na  pHstrojové
desce) nebo pferufovanou
tarou (¥4dn¥ cil zaméfen
nemite).

Jak létat

Zkusim se strufné zminit o
tom, jak dostat vriulnik do
veduchu a néjakou dobu tam s
nfm vydriet.

Obéas tu také blikaji dva blesky - to je
signdl toho, ¥e nepfdtelsky vrtulnik je pfilis
blizko.

V pravém dolnfm rohu piistrojového
panclu najdete ukazatel skire.

Ovladani vrtulniku:

nékolika

Helikoptéra se  ovlddd
kldvesami, jsou to:

sméry (podle volby ovlddini) - vlevo a
vpravo méni stranovy ndklon stroje, nahoru
a doli ovliviiujf ndklon podélny.

stfileni (0 nebo fire na joysticku) -
stfelba nastavenym typem zbrané.

Q. A - nastaveni kolektoru (lopatek
vrtule), ovliviiuj sflu nadndSeni,

W, 8 - nastaven{ plynu.

Nejprve nastavie plny plyn
(kldvesa W), trojdhelniéek se nastavi na
maximum, pofkejte, aZ se motory dostanou
do otifek. Nyni nastavte

klesejte. Viimnéte si, e tdsné nad zemf je
"nosnost” yriulnfku vyEsf - zfejmé plisobeni
odrafeného wvrduchu, musite tedy vice
ubrat plyn.

Zaver

Tomahawk je prvnf simuldtor vrtulnfku,
ktery byl pro ZX Spectrum napsin.
PfestoZe je stary jiZ 8 let, neexistuje
program, ktery by ho vyraznéji pfevyioval
(snad jeding program GUNSHIP)
Simulace je velmi dokonald, misty dokonce
lepii neZ na podobnych programech i na
potitaéich o tFidu lepéich.

Pokud u¥ program neznéte. nenechte si
jei ujit, stojf za vyzkouseni,

Universum

kolektor tak asi do tff Etvrtin
(klivesa Q), vysledek je po
chvili wvid&t na namshdn{
vrtule. Prvni vysledek se ji
projevil, vrtulnfk se pomalu
odlepuje od zemé a stoupd.

Kdy? budete v dostateéné
vyice, naklofite stroj mimné
dopfedu (tah nosné vrtule se
trofku pfemfsti i dopfedu a
bude  wrtulniku  wdélovat
dopfednou rychlost - SPEED),

KdyZ budete chift zatogit,
naklofite vrtulnfk trofku na
pislufnou stranu a zatofeni se
dostavi samo.
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>> Hry - nidvody, recenze <<

Cyclone

Dal$i hra, kterou "vytdhneme" z 3Seré
historie naseho 8-mi bitového mili¢ka, bude
hra CYCLONE. Tihne ji sice uf éméf na
prvni kifZek, ale autor by si s ni rozhodné
ostudu neudélal ani dnes.

Pristrojovy panel

Vyikomér (A), rychlomér (§), palivomér
(F) a ukazatel zbyvajiciho &asu (T). Pod tim
je kompas, ktery ukazuje

zpomall se vrtule a zafne se doplfiovat
ga.livu. Pfistdt milZete i jinde (kdy? se bude

liZit cyklon), ale nenf to moc dobré felenf,
proto¥e palivo ubyvd i kdyZ “sedite” na
Zemi.

KdyZ se k vim pfiblifi cyklon a sila
vétru dosdhne do né velikosti,
snafte se pfed cyklonem ulet®t (podivejte se
na mapu, kde je, a lefte opainym smérem),
Vrtulnfk vim pfitom bude rizn& zlobit, ale
pfi trofe Stésti se to dd vyfeSit.

KdyZ se objevi signdl Beware aircraft,
je nejlepsi okamZité zménit vyiku letu,

KEY CONTROLS MLTIRETER
SPOEDGALTIN
i o 0 LEFT FEEL SAUSE
[~ ] P RICHT TIRD LEFY
2 FoRWAAD |4 VIDV GHSRGE
M mAF &R BATR FERCER
[ e
MEP INCICATORS READINE

HELICOFTEE FoSITION
ETCLORE LOCATION
LENUING BAF ARCh

@ SOLLEST FIVD ORATES
ShD RETHRK T BAST

LIS

WEEV SOLEeTIR
VITE MEY

& MCSCUL SUNUIVGRS Fom EHLIIIER
ENTHA POINTS WARNIDG
FRLSS ARV REV

SPEED
GRATES LIFT VML AFPROBIHING CYGLERE

smér letu, pod nim pak
informace o tom, jaky
pohled mite zvolen (sevemni
nebo jifni - je zvolen
klivesou N), vlevo od
kompasu jsou tfi vriulniZky
(vase Zvoty). Ddle miZete
vidét ndpis Beware aircraft,
ktery blikd vidy, kdy# hrozi
nebezpedi sri¥ky s letadlem..
Nisleduje ukazatel skore.
Uplné dole je pét s
ptepravnich beden - jak je
nalézdte a sbirdte, tmavnou,

avo  je pak asi
nejdileZitdjsl  piistroj -

™sare ISLAND

Jste pilotem vrtulniku a vadim dkolem je
je hledat pét pfepravnich beden, které jsou
rozmistény (poschovdviny) na ostrovech.
Aby to nebylo tak jednoduché, odehrdvi se
celd hra nékde, kde zufi cyklon, tomu se
musite vyhybat, jinak miZete pfhijit o
helikoptéru.

ukazatel sfly vétru - pokud

jeho sloupec vystoupi aZ k mdpisu
DANGER, ktery se rozblikd, jste ve
velkém nebezpedi a vriulnik wvis
piestdvd poslouchat.

Jak hrat - tipy a triky

Na zaldtku se objevi
obrdzek ostrova a na ném je
helikoptéra na pfistdvaci
plode, miiZete hned
startovat, ale polkejte, aX se
doplni palivovd nddr? (jinak
moc daleko nedoletite).

Zatim si prohlédnéte mapu a

zjistéte, kde se nalézd
cyklon - tam samozfejmé
nelétejte. Pokud cyklon
zrovna nefddi nad zikladnou
a mite plnou palivovou
nadrZ, startujte.

Oviladani

Kdy# po nahrédnf hry stisknete kldvesu 1,
u které je nipis Information, objevi se
obrdzek s informacemi a na ném se dozvite
(anglicky) asi toto:

Ovlédéni kldvesami:

1 - nahoru, Q - dold, X - dopfedu, M -
mapa nebo zpét, O - doleva, P - doprava, N -
zména pohledu.

Indikdtory na mapé:

H - pozice helikoptéry, obrizek cyklonu
- poloha cyklonu, %ipka - opoultite oblast
mapy.

brizek pfepravni bedny a ndpis -
..sh:muﬂd&;zdp!l vek a vrafte se na
zdkladnu™, tim obrdzek Elovitka a ndpis
- wzachrafite trose&nfky za body navic”.

KdyZ dorazite k
néjakému ostrovu, dikladné jej
prozkoumejte a to z obou pohledd -
prepravky totiZ mohou byt z jednoho
pohledu neviditelné. Pokud néjakou
najdete nalefte nad ni tak, aby byla
pfimo uprostfed valeho stinu -
objevi se lano - a opatrné klesejte,

jakmile se lano dotkne pfepravky,
zaéne se zvedat.. Stejnym ngsubcrn
mii¥ete naklddat i ty roztomilé lidi€ky, co na
vis zdola mdvajf (jsou za to body navic, ale
zdriuje to).

Kdy? budete chtit doplnit palivo,
nemusite se vracet na zdkladnu - pHstdvaci
plofiny se vyskytujf i na jinych ostrovech
(jasné bflé Everce). Plistivejie tak, Ze
budete klesat tEsné nad plochu (nebude
vidét stin) a potom se velmi opatmé
spoultéjte nif, jakmile vrtulnfk dosedne,

Zaver

Hra je jedna z mdla, kieré poufivaji
trojrozmémé zobrazeni a soulasnd také
viechny barvy. Po zvukové strince také
ujde (snad jenom hudba, kdyby néjakd byla)
a jako népad je vynikajicl - myslim, Ze vis
rozhodné nezklame.

= Universum -

-
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Grand Prix Circuit 128

GRAND PRIX CIRCUIT 128

Grand Prix Circuit je dalsi hrou od firmy
Accolade s motoristickou tématikou. Jisté
mndte: The Duel (Test Drive 2) a 750" cc.

)

T e s
e e e

| ComvmraMT ©3R5/0e HeEOLROR SWe.

Grand Prix Circuit byl mimo Jiné
naprogramovan | na Amize a fada véci byla
pouZita na Spectru 128 (viz. ddle). | kdyZ je
hezké, Ze hra je pouze pro 128, nebylo to

nevyhody.
Jedna

“ef
automatickou

HOOSE GAHE T7Y

Championship

'Dnrf:tul.l!;_p

lLu_\ru l._

name = Jaxon HOLLIS

RHacCe el |

Enter Yyours

Laps e

stoprocentng nutné. Po jistych Gpravach by
bylo urité moZné hru vidét | na 48k (moZna,
#e tato verze existuje), ale byla by o mnoho
vicl chud3l, (Takie af mé 48-Ckafi nelyntuji

neni co dodat.
pozndmek. Hra je celkem rychld,
grafika neni Spatnd (ale byly tu

7a to, Ze popisuji pouze 128Kk
programy. Nemohu za to, Ze

pro 48k je jich
mifl. (myslim ted
novinky nikde jesté
nepopsané 1) ).

Po nahrdni hry

Vis zajisté
pfekvap( hezky
sampl  "Akolejd
prezent® (z jistych
divodd  nemdZe

byt tento sampl v
ZX Magazinu bliZe
popsan) a po chvili
se objevi velmi

hezky titulni obrazek.

Jako v Test Drive 2 si zvolite
oviddani, obtiZnost, podet kol,

uZ lep8i), zvuk je otfesny (viz. Test Drive).
ProtoZe nejsem jezdec F1, nevim, prot se v

Chassis?
Engine

Redline:
Gearbox:

dokonce se miZete podepsat a | jednou zdvodé kvalifikujete dvakrdt nebo
vybrat si ze ti typa jizd trikrat, jeden okruh jedete dvakrat a pak opét
néjaky tréning do dalstho kola. TakZe nei

Practise - tréning projedete wSechny okruhy, mdte asi 120
Single race

|ﬂden m\rn{l DRAAAGE
Champlonship -

fampionat na

svétovych okruzich

Na vybér mate k
dispozici  nékolik
vozil svetovych
matek (Mc Larren,
Ferrari a Williams).
Kaidé ma své
vhody a

jednitka® ma

prevodovku
(nemusite  Fadit),
ale nedosdhne
rychlosti jako druhd

pfevodovkou - vie zdledl na Vs,

|ak se zafidite,

Spustili jste
hru, wybrali jste si
auto a ocitdte se na
startovni gdfe
Stiskem “dopfedu’
pridavéte plyn,
FIRE sloudi k
pfefazeni
rychlostniho
stupné. “Dozadu”
sloui k brzdénf
apod.

K samotnému

priib&hu hry snad
Jen nékolik

minut za sebou. Co Vis Cekd na konci,
nevim. Ale asi nic 2vidstniho - Game over
You are very good player.

F1 s ru€ni

- JSH -

i
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Battle Command 128

COMMAND

< ey

Pokrafovdnim velmi dsp&3né hry Carrier
Command je tentokrdte simuldtor bojového
tanku.

4 - Raifway embush - pfepadnéte viak a
znicte stanici

5 - Night moves - zadtotte na nepfatelske
leti5té pod rouSkou tmy

[START GAME | OPTIONSI|J| LOAD GAME |

6 - Escort duty - cestujte s
konvojem a zajistéte plnou
bezpetnost

7 - Satalite search - najdéte a
novu zajistéte ztraceny satelit
na cizim uzemi

B - River raid - znicte lodé a

11 - Phantasm - oklamdni raket nepfitele
(alobal)

12 - Skeet bomb - nenavddénd raketa

13 - Laser - laser, ktery automaticky stfili
na nepfitele

KdyZz se na to tak podivite, mdte k
dispozici velmi téké a nebezpefné zbrang,
ale Jjejich pouZiti je omezend volnym
prostorem v tanku a jejich wvdhou. Tak
napfiklad Dragon fly - po stisku FIRE se
dostdvite do pozice rakety a rutnd ji fidite.

nepfatelskou energetickou
stanicl
9 - Hideout -
zdemolujte  tajné
skryté sily
protivnika
10 - Grand

finale - velké finale.

Jako obwvykle, hru musite nahrét, aby se
po nahrdni objevilo dvodni menu. (Ten
rotujici tank se pochopitelné poitd v redlném
tase.)

START GAME,
OPTIONS,
LOAD GAME

Cheete-li si pfevolit ovlddan( - prosim. Po
nahrdni se Sipka ovldda klasicky QAOP.
Znate-li kody k JiZ uhranym leveldm, zadejte
LOAD GAME a vioZte je.

Vievo dole e
menu:;

SEARCH - slouZ k nastaveni
aktudiniho ukazatele na pdsce(Ei
na disku).

BRIEFING - podrobny text k
#luté oznatené misi.

SELECT - spu5téni mise.

290 KG
AMHO_ S

Vpravo dole je ndpis STATUS. KdyZ ho
"odpdlkujete’, ziskite informace o pottu
uhranych misi, kddech atd.

TakZe jste si zvolili misi a

dostdvite se k vybavovan( tanku
zhranémi. Sipky sloufi k
posunovani ukazatele.

1 - Turret - stieleckd véi

2 - Banshee RASS - raketa
navadgna radiovymi vinami (typ

1)
3 - Banshee IRSS - raketa
navdénd infradervenym

VGE jingm stfeldm je toto skoro universaini a
nejlepsi zbraf, OvSem do vybavy dostanete
pouze dvé rakety tohoto typu, které vai
dohromady 500 kg a nosnost tanku je 1000
kg. TakZe tady si uZ musite poradit sami jak
co poudit.

No a jestli jste si uZ vybavili tank, tak
stisknéte START GAME a ocitite se se swym
tankem na bojisti a zde mate funk&ni kldvesy:

1 - 4 yybér zbran(
E - ukonEeni hry (End)
R - pohled do zadu (Rear)

zfenim (typ 1)

4 - Phoenix
RRSA raketa
navadéna
radiowymi

(typ 2)

vinami

Po startu hry mdte moZnost vybrat si z
deseti misi.

1 - Blast em mission - Znitte dvé palivové
nadrie nepfitele na jihu

2 - Missife battery - najdéte rakety a zniCte
je

3 - Hostage rescue - zachrafite jednoho ze
Zajatcl Severu

5 - Phoenix

IRSA - raketa navadénd
infradervenym zafenim (typ 2)

6 - K 40 Mortar - minomet

7 - Sleeper ming - mina

8 - Dragon fiy - ruéné fizend
stiela

9 - K 90 Cluster - roj
padédtkowvych stel

10 - Spectre - padikova

vybuind stfela

=
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Battle Command | 28/Ano Gaia

KJ - Auto, Manual, pouZiti pouze u
nékterych zbrani

N - infrafervend kamera (poufivd se v
noci)

PICKUP i oznaten
pismenem P, kam musite po
uhrdni mise dojet a stisknout H
k pfivoldni vriulniku. -

Roads .

Rivers.

Uspéiné jsme
se prokousali k
zdvéru., Samotnou
hru nechdm na
Vias. Dovolte mi
jestd pdr
technickych detail
hry,

1) Hra je opét

zase a  pouze
jenom pro ZX Spectrum 128k,
ale ti, ktefi maji Spectrum 48k
upravené na 128k nemusi
zoufat. Hra

Sesté strdnce (22). Vic Vdm nepovim. Tu
smytku si uZ najdéte sami.
Dalsi drobny detail je hned v dvodu hry,

M - mapa hry (po stisku B se objevi text s
informacemi o misi)

B - Binox 2, dalekohled

D - informace o poSkozeni
(Damage)

S - rychlost tanku se automaticky sni#
(Stop)

H - pivolani vriulniku (Heli)

C - ndvrat z Mapy, Damage ...

tanku

Tak ted uZ vite jak tank ovlddat a vrhnéte
56 do boje. Smér dopfedu sloui k pfiddvani
rychlosti a smér k sobé zase naopak k jejimu
ubirdni. KdyZ stisknete “M" objevi se mapa.
Vasim cilem je dojet na pozicl oznafenou T
(TARGET) a udélat to, co Vam kiZe text, kdy?
v mapé stisknete B. Spinite-li misi, nad hraci
pole se napiSe text “MISSION COMPLETE
PROCEED TO PICKUP® coZ znamend, "MISE
UKONCENA, POSTUPUJTE NA MISTO KDE
VAS VYZVEDNOU",

nepouivd druhou
Videoram.

2) Zpracovan/ prostoru je
stylem freescape, ale ponékud
jiné nez u incentive.

3) Hratelnost je wynikajici |
pfi mnoha objektech na poli se
rychiost téméF neméni.

4} Hra obsahuje mnoho
prvkl dosud vidénych pouze na
16t bitowjch  poditatich.
Perfekiné propracované
glektrické  vedeni, postava
clovBka, ktery navic mava (mise
3), Zeleznini stanice, viak,
zdvory (pochopitelné 58

zavirajl), semafor, most pfes
feku a hodné Jinych zajimawych vici,

Hra Je jak uZ jsem Fekl pro 128k a vydist
se ji dd pouze dlouhd fasovd smyfka po
stisku fire pii aktualizaci kazety. Tuto “chybu®
miiZete odstranit, tak ¥e bud Gplné odrusite
tute smytku, a nebo zménite jeji parametry v

ANO G

P

-

AlIA 48

kdy se otdli tank a hraje hudba. Rutiny, které
poéitaji pozici tanku v prostoru poudivaji
instrukei DI (zakdzani pferuSeni) coZ vede k
tomu, Ze se hudba v nékterych momentech
zpomaluje.

TakZe to je konec

T 4T o
AR T

A kone&né tady mame novinku, urfenou

majitelim Sinclairu 48. Ano Gala je

klasickd stiileCka, wviz pfiloZend

obrazky. Ddle k tomu neni anl co
dodat. Jen to, Ze hra obsahuje velice
zajimavou grafiku, poprvé se v akci
setkdvdme s barvami, které Spectrum
norméiné neudéla.

Se tfemi Fvoty je hra téméf
nehratelnd, takie si ji musite sami
zapoukoval a pozor! Ani poté to
nebude jednoduché! Druhd gdst
prvniho levelu je prakticky nehratelnd,
nemluvé o daldich dilech.

- JSH -
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Skool Daze

SKOOL DAZE

Autor ve hie neuveden

Pokud opomeneme nékteré slovenské
textovky (Honba za klasikom) &i
Imaginovského MIKIEho, zjistime, 3Ze
skuteéné velmi mdlo her na Spectru se
odehrivi ve Skole (a pokud, tak md déj mdlo
co spoleéného se Ekolnim Zvotem). Tuto
citelnou mezeru zaplfiuje privé hra SKOOL
DAZE a jeji jeité lepsi pokratovini BACK
TO SKOOL . Kdyby tto hru vyrobili Code
Masters, jist® by se jmenovala Super
Student Simulator nebo néjak podobné.
BohuZel, ve viech verzich Skool Daze, které
se ke mné¢ dostaly (byly dv€), chybéla
jakdkoliv zminka o autorech, takfe Vds
zklamu - nevim to, af bych rdd védél.

Porndmbka korekiora: Ndzev hry SKOOL
DAZE byste asi tétko preklddali 5 pomoci
slovaiku, je to totif zkomolené napsany
ndpis SCHOOL DAYS, neboli SKOLNI
DNY. Stejné tak BACK TO SKOOL je
viasiné BAG TO SCHOOL, neboli TASKA
DO SKOLY.

{Universum)

PovEzme si velmi struéné, o co ve hie
jde. Byl jednou jeden puberfik a jmenoval
se ERIC. Ve ikole byl posledni rok, takie
jeho mordlka byla ponékud uvolnéngjii.
Navic byl ERIC silny sadista - nejvice ho
ttdilo, kdyZ za jeho zlofiny pykali jinf.
Jenze takovych jedincd, jako byl ERIC ,
bylo na #kole wvice a ERICovi silng
rnepfijemfovali Zivot. A tak se ERIC
rozhodl znepifjemfiovat Zivot jim, coZ mu
piindelo nebyvalé uspokojeni. A vy miZete
jen hédat, kterou postavu ve hie budete
ovlddat.

Ano, je to ERIC. Klacek, ktery chodi
pozdé na hodiny, neustdle stfili prakem po
uitelich, i kdyZ se na néj pravé divaji, o
hodingch bezdfivodng wstdvd & padd z
lavice, émdrd na tabuli vulgdmi ndpisy, leze
tajné do feditelny, mldti mlad3( spoluZdky i
své vrstevniky a nakonec je za to viechno
dofasné vyloufen ze Skoly. A to vie ve
vafem poddni. Gratuluji. Mné to také
zpoédtku neflo. Ale do toho se dostanete . . .

MNeZ si fekneme konkrétngji, co ve hfe
délat, aby naskdkali bodfici na vale skdre,
predstavime si aktéry hry SKOOL DAZE.

O néco niZe vidite tabulku s postavami
Edkd. To jsou vasi vrstevnici. S nimi budete
navitévovat stejny roénik a privé tyto
studenty musite psychicky nifit tim, Ze na
né svedete vie, co se dd.

Boy Wander - na prvni  pohled
sympaticky blonddk, na dali{ pohledy

vandal a ndsilnik. Jeho oblibenou zdbavou
je stfileni prakem a émdrdni na tabuli.

Angelface - ponékud prostoduchy rvag,
ktery neumi nic jiného, neZ boxovat. Za to
to déld dobfe . . .

Einstein - Sprt, kiery ochotng odpovidd
ulitelim na viechny otizky a obas pfidd
jako prémii i n&jaky ten bonz (obzviddté,
kdyZ po ném Easto stiilite prakem).

'#ii]

ERIC  BOY WAMDER AMGELFACE

Kromé téchto hirjoiikd se na pldé Skoly
vyskytuji jeSté Zici niZSich roénikd, kiefi
vim sice pfili¥ neubli®i (maximdlng vis
vysunou z lavice - kdyZ vis wvidi oéitel,
mite smilu) ale ani vdm piili§ nepomibiZou.
Mezi nimi je viak jeden informitor,
pracujici pro vis. Obas za vimi o plestivce
pfijde a utrousi informaci, kierd miZe byt
ufitednd. No a co by to bylo za Zkolu, kdyby
se na ni nenadel néjaky ten pedagog . ..

Prehlednou tabulku pedagogl najdete na
ndsledujici strdnce (snad . . . ) ... ane je
to jeitd na této strance (korekior),

Mr. Withit - ucitel zemépisu. Po zvonéni
se jedté chod{ projit na terasu, takZe na jeho
hodiny miZete chodit trofku pozdéji.

Mr. Wacker - tvedy a nekompromisni
vlddce zdejifho dstavu. Pozor na néj.

Mr. Rockint - v pracovnim odévu a s
tlustymi brylemi - uéitel v&d piirodnich a
technickych.

Mr. Creak osm let plesluhujici

déjepisec. Méjte dctu k Sedindm . . .

¢ 4 @ |

MR WACKER MR.ROCKITT MR.CREAK

Tite &yfi pinové Vdm tedy budou
znepiijemiiovat studium na Skole. A co vy?
Vy budete provddét viechny lumpdmy, o
nichf jsem psal v dvodu, a to zejména
podnikat dtoky prakem na pedagogy, oviem
tak, aby se po jejich pddu na zem nachdzel v
jejich blizkosti jeden z vadich tf vrstevnikd,
V w chvili dostane pozndmku on a vy si
milZete pfipsat pir bodik na skdére. Oviem
je také moiné, Ze sliznete obéas nepriavem
pozndmku za cizi pPestupek, mebo vim
dokonce miZou uitelé ukfivdit - kdyZ Vis
Angelface srazi tvrdou pésti k zemi,

HE. WITHIT

dostanete pozndmku za to, ¥e se villte po
zemi jako to zvife.

Ano. Prave toto vés ekd, kdyZ vis uditel
natapd pfi éinu, nebo kdyZ si bude myslet,
#e vis natapal pfi &inu. Tresty se uddvaji v
"Fidefch” a to od 100 do 800 fidkid. Tyto
fadky se vdm neustdle s&ftajl a aZ pfekrodi
10000, budete docasné vylougen ze Skoly.

Utitelim se to nepodafilo. Vy to udélite
pomoci téchto kldves :

Cursor, INT2, KEMPSTON - tradini
ovldddni. Vlevo a vpravo funguje klasicky,
nahoru dolu je viastné taky vlevo a vpravo -
jdete-li viak smérem ke schodim, podafi se
vdm po nich sejit (vyjit).

0 (nula,fire) - stfelba z praku

H (hit) - boxovini

S (sit/stand) - vstdvdn{ a seddni si (kdyZ
nids sestfeli, musime vstit)

W (write) - psani na tabuli. Zp&t do hry
klivesou ENTER.

J (jump) - skifete dolista jako néjaky
kangaroo.

A jeité nékolik pozndmdiitek na zévér
naseho povidani,

1} Chodte vEas na hodiny. Utitelé vds
vyhmdtmou viude (pokud jim do toho
nezazvoni)

2) O prestdvce mdte byt na chodb& (ale
kdyZ vis ve tiid® nenajdou . . .)

3)  Prestivka se fekne
PLAYTIME.

4) ¥V okénku dole se vidy piie jméno
utitele, kterého mite tuto hodinu a tfida, v
ni¥ se médte nachizet.

5) Sna¥te se nenasbirat moc “Fidek”
(LINES) tim, Ze se nechdte nachytat u
popsané tabule nebo pfi vatem stiflent. [ tak
dostanete spoustu pozndmek za to, Ze
nesedite v lavici.

6) Stfilet po uéitelich zezadu je jist&j3i (a
nejen po uditelich) . . .

7) Nelezte do "privdtnich" mistnosti,
Bude vim to jen ke ikodé.

8) Pokud cheete, miZete si na zaddtku
hry zménit jména postav podle vafich
neoblfbenct (Petr Lukac, Pako Habera,
Milou# de Bilek, Dr. Sladidk, Scalex, Karel
Gott, Bart Simpson a ped.) - program tuto
moZnost nabizi (i kdy2 to dost zdriuje).

9) A to je vie. Brzy u popisu hry BACK
TO SKOOL na shledanou.

anglicky

- Scalex neviastni rukou -
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Amaurote 128/48

AMAUROTE 128/48

A binary design production 1987

ok

Wsie

e —

Ovlddini je trochu
atypické, ale brzy si na
néj zvyknete. Dole
uprostfed madte ikonu
(vEely, koruny a bomby),
kteri spolu s Sipkami
signalizuje smér daného
predmétu. Jeho
vzdilenost od vis
symbolizuji barvy Sipek.

Nyni ngkolik rad do
hry:

1) NMNapfed likvidujte
viely a aZ pak znitte
SUPRABOMBOU jejich

Tentokrite tady mdme ponékud starsi
(vlasiné velmi starou) hru od znimé trojice
John Pickford (program), Ste Pickford
(grafika) a David Whitaker (hudba a zvuky).

Vaiim cilem je osvobodit rozsdhly
komplet mést od véelstva, které se ve

krilovnu, kterd se vidy
nachizi uprostfed mésta.

2) Dédvejte pozor na poikozeni

vozidla
presdhn
CAPS

zvolte

(Your damage). Pokud
e 709, okamiité si stiskem
SHIFT wyvolejte menu a
REPAIR. Va%e vozidlo

bude uvedeno do

plhvodniho stavu.

3 MNeplytvejte
zbytetné bombami a
mifte na véely pfesné.

KdyZ se vim podafi
osvobodit mésto a znidit
krilovnu, automaticky se
pifemistite do  dalSiho
mésta (miZete si vybrat).

Tato hra byla
vytvofena pro Spectrum
128, 48 a dokonce
existuje i na Atari
ROO/130 XL/XE.

Atardckd verze se viak

na verzi 128 plnou
digitalizovanych
obrdzki, vyborné dvodni
animace a perfekini
stereo  hudby  vibec
nehrabe, Verze 48
neobsahuje Z vyie
uvedenych dopliikd na
128 téméf nic. Na
dplném konci hry na vis
(48) dekd jeden
digitalizovany obrizek a
to je vie. Ale i tak, hra
stoji za pozomost a proto
pokud ji nemite,
obstarejte si ji, protoZe
neni fpatnad!

méstech usadilo a vyhnalo plvodni
obyvatele!

Od evakuovanych obyvatel dostdvite
malé  prizkumné wvozitko, specidlng
upravené pro vadi akci - je to jakysi kratejici
robot. Vie ale néco stoji a tak i koupé
munice, specidlni bomby, opravy vaSeho
stroje vdm od&itd z konta penize ziskané na
zatdtku hry,

Jestli se vdm zdd, Ze penize

ubyvaji

rychleji, neZ je zdrivo,

vloZte do hry POKE 46364,33.

- JSH -
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Jak za&ipali - UNIVERSUM

Jak zacinali.... (osobni zpoved)

UNIVERSUM

Mflj prvni podita® se jmenoval CGS
(Computer Game System) a vystfhl jsem si ho
spolu s nfkolika programy z Easopisu ABC,
zahrdl jsem si s nim nékolik her - pistdni na
Mésici a podobné. Neumite si pfedstavit, jakd to
byla price, pofdd dokola s kalkulatkou potitat
kflené vzorefky - ale pfistdl jsern mnohokrit a
obéas | isp&ing.

Ke skutefnému poitadi jsem se poprvé dostal
nékdy ve druhém rofafku gymndzia, bylo to na
"praxi” ve vypoletnim stfedisku Keramickych
zdvodd. Stejnou phileditost jsem si zopakoval jestd
dvakrit a pak to pfitlo....

Ziskal jsem Spectrum, trvalo to dlouho,
nejprve nebyly penfze, pak mebyl pofitat. Pil
roku obvolivini Tuzexfl v Praze, Teplicich a
Karlovych Varech a mnakonec, nakomec jsem
zkusil odpovéd&t na inzerdt a vyélo to. Dojel jsem
si do Prahy a od jednoho dobrého Elovéka ziskal
tipiné novy politat ZX Spectrum 48 KB. Zaplatil
jsem za néj 6 000 K&s, cof byla na tehdejii dobu
pomérmné solidni cena. Pozdéji jsem si v¥iml, Ze
tenty? ClovEk nabizi stejny politat v novindch
Inovu a Znovi.....

Dodnes si pamatuji na zvidétni viini, kterou
novy polfta? vyddval UZ cestou jsem
samozfejmé proéital oba manudly, které v krabici
byly. Doma jsem okamZit® pfistroj zapnul a
zataly prvni potife - magnetofon. Ten mij byl
stercofonni SHARP s ridiem, tedy naprosto
nevhodny, jak se brzy ukdzalo. Origindln{ kazeta
ale nahrit §la, dokonce ze shuchdtkového vystupu
(pivodni Sidra s jacky jinam totiZ zasumout
nekla). Vyuka kldvesnice, informace o pofitati a
také prvnf hra - Thro' the wall.

MEl jsem Htésti, hned z pofdtku jsem ziskal
ttyH plné kazety devadesdtky her. PotiZ byla s
jejich zkopirovdnim - nakonec jsme to s
kamarddem vyfedili pomoci dvou madarskych
magnetofondl stejné znafky a kopirovini pfimo z
kazety ma kazetu. Jeding problém byl, Ze pf
kopirovdni musel byt reguldtor hlasitosti
sdrojového magnetofonu na maximu (ovliviioval
totiZ silu signdlu), nakonec jsme to zvlsdli - tustd
vrstva pefin a politifl vykonala své, ale pfesto
nejméné 4x90 minut se z naicho bytu ozyvaly
sice tlumené, ale plesto pfiferné zvuky.

A pak to zalalo - hry - COMBAT LYNX,
SPORT HERO, CAULDRON, MANIC TWO,
TIR NA NOG, SQUASH, FRANKIE,
LOCOMOTION, MONSTERS, TRANS AM,
ARMAGEDDON a spousty daliich. Clovek
nevid&l, co m4 hrdt dffv.

Neustdlé problémy s magnetofonem Cdstelné
vyfefil froubovidk (nastavovdni hlavy) a hlavn#
vyvedeni signdlu ptimo od reproduktor.

Ale nejen hranim Ziv je flovek, jakdsi tajemna
vnitin{ sila mé hnala k vlastni tvorb&. BASIC jsem
zvlddl pomémé& rychle a hned jsem si
naprogramoval prvni hru - nevim jestli ji zndte,
vzddlené se podobala PAC MANovi, prost®
néjaké bludiit®, v tom jste jedna potvora vy a ta
druhd Vds honi, dkolem je vysbirat viechmy tecky
v bludiiti a samozfejm# se nenechat sefrat. J4
jsem tuhle hru poprve vidél na n&jakém sdlovém
ECéku - jd jsem byl velké X a honily m& dvé
ofklivé hranaté zdvorky., Nazval jsem to celé
Honitka a neustile vylepioval - nejprve jsem
zménil velké X (to jsem byl jd) a velké O (to byla

ta potvora, co mé honila) na grafické znaky a
vytvofil néco, Cemu se pfi dobré viili dalo fikat
“sprity”. Potom jsem poudil barvy a pfidal editor
bludi#(.. Nakreslil jsem k tomu celému dvodni
obrizek (Kdepak Art Swmdio, hezky PLOT a
DRAW a PLOT a DRAW a .....). No ale tim celé
vylepiovini neskonéilo - nauil jsem se délat
vlastni znakové sady (odhalil tajemstvi systémové
proménné CHARS) a zamozfejmé si nakreslil
novou znakovou sadu - trofku se podobala
pismenkdm ze hry CAULDRON ale mald
pismena uZ byla stoprocentng moje. A dokonce
jsem tam mél i Eestinu.

Spolu s odhalenim tajemstvi CHARS doslo k
vytvofeni prvniho z pomémé dlouhé fady mych
znakovych editord. UZ ani nevim, co vlastn
viechno umél, moc toho asi nebylo ale znaky se s
nim vytvifet daly.

Dalii pokus o zdsah do HARDWARE byl
naprostym fiaskem - nevim, jestli jste i vy m&li k
dispozici informace o  zbytefné  velké
dimenzovanosti transformdtoru pro ZX, pry
dokonce miiZe znifit i polital - tak jsme stavili
stabilizdtor napéti. Po jeho pfipojeni se Spectrum
sice tolik nehfdlo, ale kdy? béely nékteré
programy (FIGHTER PILOT), mevypadalo to
hezky - pruhy pfes obrazovku a podobné,
nakonec jsme ho odpojili a zbyl z n&j jenom
takovy "chladi¥ - podloZka”, slouZil dloho a
dobte.

Préce na Honice pokrafovaly dal. Pfifel jsem
na to, ¥a by okoli bludift® vibec nemuselo byt
jednobarevné a zkusil ho posklddat z rznych
znakd, které vytvifely obrizky - zdi, stromy,
pobieii, voda, kaktus a co jd vim co jesté. Daly se
z toho sklddat docela hezké ostrovy (tedy alespofi
si to myslim). Vytvofil jsem jich skoro dvé
desitky a rizn& pojmenoval - naptiklad Ostroy
Karla Zéhrobského (to byl spoluZdk ze ikoly,
ptibéh sdm pro sebe), Hibitovni estrov (tam byly
samé malé hrobeky) a Ostrov Pivni dibén (to
zase podle celkového tvaru), Hra uZ se v té dob&
jmenovala Vila Amdlka a Tlamichové. Vila
Amdlka proto, ¥e se ndm s kamarddem podafilo
najit v tydeniku Ceskoslovensk televize obrizek
Vily Amdlky za mfifemi a pfekreslit ho (opét
PLOT a DRAW, PLOT a DRAW - program, ktery
to délal mé& nfco kolem 30 KB) na obrazovku,
Tlamichové proto, Ze to, co jsme v rastru 8x8
bodil nakreslili jako potvoru, mé&lo hlavné velkou
tlamu. Hra dostala jefté dvodni menu, definici
klives (to sem byl uZ tehdy bourik, co?) a dvd
riiznd ukonéeni - v jednom se nakreslil klasicky
hrobelek (ndhrobek s kfffem) a zahrdl Pochod
padlych revoluciondid (ten jsme ale pozdéji
nahradili jakousi nic nefikajici smuteéni hudbou -
bylo to takové malé ideclogické zakolisdni, co
kdyby na nds nékdo vlet®l, mysleli jsme si), v
druhém se nakreslil jakysi ohromny pomnik a
zahrdla veseldi melodie - na pomniku bylo
napsdno cosi jako: Pomnik na podest hrdinné a
statedné Vile Amdice za vitdzsovl nad Tlamichy.
Pozdé&ji jsem hrm jeft®: zkompiloval pomoci
kompildtoru a znafné tim zrychlil. Mohl jsem si
dovalit pfidat i dvé nebo tfi potvory, ale nakonec
jsem to zase zrudil - ty tfi byly doopravdy moc.

KdyZ u pifu o kompilitoru basicu - byl o
M-CODER 2, ke m& se oviem dostal jako
COMBILER. Nejdfiv jsem nevédél, co mim s
programem d&lat - vidycky se nahrdl, napsal na
obrazovku néjaké podivné anglické ndpisy a také
stiskni néjakou klivesu - nu coZ, poslechl jsem a
program se vymazal, tak jsem ho nahrdl znovu,
ale temtokrit jsem mu vymazdni nedowvolil,

BREAKnul jsem to! Z dvodniho basicu jsem
odstranil pfikaz NEW, o kterém jsem vEdé&l, Ze za
viechno miife, divil jsem se, 2o nékdo miZe dat
do programu takovy destruktivni pfikaz a to hned
po nahrdni. Pak jsem zkusil provést nabizeny
pfikaz RANDOMIZE USR 60000, zacaly se dit
podivné véci, vypsal se néjaky text a hllvm‘.
olklivé hldfeni ERROR a v listingu

blikal otaznik pied pfikazem LOAD. Nebudu ‘Wa
dlouho napinat, nakonec jsem se s M-CODERem
2 splitelil a vdi&im mu za ofkolik svych
programil (z velké &dsti uZ neexistuji). Tento
kompildtor znacng ovlivnil mé hry - umél totiz
jenom celd &fsla a tak si umite pfedstavit pHkaz
BEEF (on ho umél ud#lat i s kratiim fasem, jenie
to jsem nevEdEl, tak¥e jsem BEEPal dlouze a
nepfilid asto).

Druhd hra, kterou jsem napsal, se jmenoval
Planeta pokladd - inspiraci jsem bral ze
stejnojmenného filmu, ktery zrovna béZel v king,
Sklddalo se to ze i hlavnich &dsti - nejprve se
ElovEk musel dostat na planetu pokladd - to bylo
neustilé startovdni a pfistini na Mésici, jenom se
to odehrdvalo na riznych planetich s riznd
velkou gravitacf, mezitim byl vidy
hyperprostorovy skok, ktery oviem mohl skong&it
v néjaké ferné dife - to neznamenalo smrt ale
odhozeni do jiné &dsti "vesmim”, kromé& Cernych
dér na hrife Cekaly i roje meteorith. Druhd Cdst se
odehrivala pfimo na planet® pokladi - museli jste
dolet®t od rakety k zdkladn® a nenechat se
sestfelit. Treti &5l se odehrdvala v zdkladné (tohle
byl klasicky 3D labyrint v n&m¥ se na jistém mist2
nalézal "poklad” - zajimavosti této Edsti bylo, Ze
labyrint nebyl prichodny a museli jste na
nékolika mistech prorazit zed).

Kromé her jsem programoval i "uZitkové"
programy - zndmy SUPERTAPEX jsem napsal
znovu (z toho starého jsem pouil strojovou rutina
na Eteni soubordl z pdsky, zjistovéni jejich délky,
leaderu a sprdvnosti nahrdvy) a zkompiloval ho -
divodem byla pomalost pivodniho programu,
kter§ obvykle nestagil po pretteni hlavitky zadit
kontrolovat data. Vznikl SUPRATAPEX, ktery
miiFete najit na tetim kompletu Public Domain
ZXM.

Kdy: se writim ke hrdm, nemochu
nevzpomenout UNDERWURLDE (dohrdli jsme
ho bez POKE aZ do konce) a FIGHTER PILOT
(af Zije léuinf - zvldst kdyZ clovEk nevi, Ze to
letadlo méd klapky a pfistdvd bez mich, dlouhou
dobu mi byla runway krdtk4, ale pfistil jsem i tak
- na ty klapky jsem pfidel aZ s TOMAHAWEKem).

Mé nejvEEi "basicovské kompilované” dilo
mé#| byt program pro kresleni mapy krajiny - mé#l
byt schopen nakreslit pohled na krajinu z
libovolného mista a v libovelném sméru.
Vypadalo to slibng, ale nikdy jsem ho nedokongil.

. Potom jsem napsal program LOGIC, ten zase
mbZete vidét jako prémii pa souboru her
EXPEDICE. Vzmiklo i druhé pokratovini,
jenomZe kdyZ jsem byl dost daleko, podital se
vyresetoval a jd pfifel o cely den price (od té
doby uklédim rozpracovany program nebo text
rad&ji Eastdji).

EdyZ mluvim o tom uklidini, pfidim i
nahrdvin{ - zatal jsem mit &im d4l tim vEt8i potize
s nahrdavinim - to, co dfive $lo bez problémil flo
nyni stdle hilf a hitf - pfitina byla opét prostd, ale
pobavte se nad moji "blbosti” - na magnetofonové
hlavé byl takovy mensi hnédy flek, dost thusty - za
cely rok mé ani jednou nenapadlo hlavu vyEistit.

-10 -
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Vzhledem k tomu, e se bliZila maturita, musel
jsem se zabyvat i Skolou - vznikl program na
zkoufeni &eské a ruské literatury. Byl to takovy
drilovaci program, ale sviij W&el spinil.

Ve stejné dob& jsem navitdvoval autodkolu -
vzniklo celkem fest programfi na zkouleni
testovych otdzek. Testy jsem ud&lal bezchybng,
ponékud hordi to bylo s jizdami, no ale na tfeti
pokus mi to fidi¢ské oprdvnéni pfeci jem dali
(jefté ho mdm schovany...).

Soutasné s tEmito programy jsem vytvifel
jedt® graficky program LEONARDO, umél to, co
se dd naprogramovat pouze v BASICu. MoZné si
feknete, pro€ jsem se s tim d&lal, kdyZ existovalo
Art Studio - existovalo, ale j4 jsem jej nemé&l a
nemél jsem ani 2ddny jiny graficky editor.

Asi po roce dodlo k zdsadnimu obratu - dostala
se mi do ruky pfirutka o strojovém kodu Z80 od
Karolinky.

Po necelém roce provozu mi zafala odchdzet
membrdna v poéitati - novou shdn®t se mi
nechtélo (ani jsem nevEdEl kde), tak jsem se
pokusil si ji vyrobit sim. Vytvofil jsem asi pét
prototypt membrdny - viechny se vyzmaovaly
tim, Ze sice spinaly ale po krdtkém Ease pfestivaly
rozepinat. Nakonec jsem na "membrény” zanevfel
a zkusil néco jiného, cof bylo asi ve verzi 3.0
kornunovdno  tdspéchem - poulil  jsem
cuprextitovou destiCku a na nf pfipdjel méd&né
kontakty - plifky z reldtek {u "gumdka” to &lo, u
"pluska” by to bylo horii), pfidal n&jaké dritky a
svite div se, funguje to dodnes (u je to 6 let).

Z4dny ufeny z nebe nespadl a tak jsem i ja
provadé] véci, nad kterymi mi dnes zistivd rozum
stdt. Naptiklad u instrukce she hlde se mi v
jednom programu stévalo, Ze obfas odefitala o
jedniku vic, neZ méla. Dlouho jsem hledal
piitinu, uvafoval jsem i o chyb® pofitale,
dokonce jsem ho rozebral (pfesnéji feleno
oteviel) a zase slofil, nic se ned&lo. Skutefnost, Ze
BASIC fungoval bez chyb, a strojovy kéd
"zlobil”, m& dlouho promdsledovala..... memohl
jsem ji totiZ pochopit, zvld3( kdy? jsem vidél, Ie
BASICovy inlerpret je naprogramovdn ve
strojovém kddu.

Zatal jsem se ho ufit s pomoci programill
GENS a MONS. Pokud jste s 18mito programy
mé&li nZkdy tu est, vite, Ze nepatii mezi nejlepii. [
vznikl projekt assembleru, ktery by poukival
basicovsky editor. [ temto program -
ASSEMBLER - miiZete najit na disket® Public 3.

Po dokonéeni ASSEMBLERu jsem pracoval i
na monitoru, ale se zalditkem Ekoly
(Matematicko-fyzikdlni fakulta UK) price na
programu stile polevovaly aX ustaly docela,
kromé toho jsem ziskal i dal¥ programy, zndmy
GENS ale tentokrat s FULL-SCREEN editorem a
MOMN2, s tim uZ se dalo pracoval.

V té dobé jsem zadal uvafovat o programu
WLEZLEY (USER 1), pivodn# mé#l obsahovat i
disassembler, ale ukdzalo se, #e se do 4 KB
nevejde. Kromf programovini jsem také
uvaioval o tom, co budu dilat, aZ m& ze tkoly
vyhodi - bliZilo se totiZ prvni zkoudkové obdobi (s
chmurnymi pocity jsem prohliZel vyvéiené
inzerdty typu pfijmeme programdtora). Nakonec
prvai zkoudky dopadly pfiznive - skére 3,31 - ale
dalsi semestr na fkole mohl zagit.

Na hardwarovém poli dolo k velkym
zméndm - zakoupil jsem si soufadnicovy
wapisovad Minigraf ARITMA 0507 za pouhych
6000 K& - popsal jsem s nfm spoustu papiru....

V letnim (druhém) semestru jsem jako
zdpodiovy program vyivofil prvni PRESSOR,
program na kompresi obrdzklt (s jeho
prapraviukem se miZete setkat na kompletu
USER 2).

Masledovaly
WLEZLEY.

daldi verze programil

Prizdniny znamenaly vznik kompildtoru
IUC-88. | ten miZete najit na kompletu Public 3,
napsal jsem ho 3 pomoci ASSEMBLERu, byl to
nejrozsdhlejii program, kter§ jsem na ném
vytvofil - a pak se samozfejm& objevil Hisoft
BASIC - zase jedna tém&f zbyteéna price.

Daléf v pofadi byly kopirovaci programy
GARGANTUA a PANTAGRUEL mély
potitadla pfi nahrivdni, dokdzaly komprimovat
data pfi nahrdvan{ a jedt& dals{ véci - jejich ptimé
ndsledniky mlZete najit op& na kompletu
USER-1. Obéma programiim pfedchdzela dprava

ALIENS, tam jsem si poprve vyzkoufel
vyuiiti fasovych smycek v nahravaci ruting - pfi
nahrivini hry na obrazovce roloval text s
informacemi o hfe kombinovany s obrdzky -
skrolovalo se v okénku o rozmérech asi Etvrtiny
obrazovky - psanim tohoto loaderu jsem zaplnil
celé tfi dny (Velikonoce).

KdyZ zavzpomindm na fkolu, vybavi se mi
nejsilndji postava pamna profesora VopEnky
(pokud se domnivite, Ze je to ten, co vedl dva
roky nale ¥kolstvi do zdhuby, tak mite pravdu).
Jeho ptedndfky z Teorie mnoZin byly zajimavé,
zpoditku to byly spile takové filozofické dvahy
{vZdycky na jeho pfedndfkich jsme uvaZovali o
ptejmenovini dkoly na Matematicko-filozofickou
fakultu). Zkoufel zajimavym zpdsobem - do
svého kabinetu vzal vidy tfi studenty, kdyZ se
trofku podusili v téZkém koufi, zadal prvnimu z
nich (tomu nejvice vlevo, jindy nejvice vpravo a
nékdy 1 nejvice uprostfed - pro kaZdou trojici ale
bylo rozvrieni stejné) otdzku, kdyZ ji nevEdEl,
pfetla na druhého a posléze na tfetiho - vysledek
tohoto zpisobu byl ten, Ze tfeti student dostdval ty
nejtéZi otdzky, byly to ty, co prvni dva studenti
nedokdzali zodpovedét - jist® Vam nemusim fikat,
ktery student v pofadi jsem byl (napodruhé ale
podlehl a zndmku mi dal).

Zatdtek druhého roku ve kole (tfeti semestr)
mi zplsobil nékolik problémd - ze &tyf zkoulek
jsem &tyfi (tedy plnych 100%) musel sklidat
dvakrdt. Po strdnce programdtorské se objevil
ziklad dnefntho komplem USER 2 - prvni
LOADERMAKER (dnes je temto program
soutdsti PRESSORu) a jednoduchy pakova&
hlavniho bloku hry.

Ctyrty  semestr byl velice plodny - zafal
vznikat ladici systém PROMETHEUS. Trvalo to
vétinu prdzdnin a byl hotov assembler, monitor
jsem  dokon&il aZ v semestru pdtém.
PROMETHEUS je  symbolické  jméno,
samozfejmé, bijny PROMETHEUS pfinesl lidem
chefi, bdh wvi, co ale vlastn® pfinesl
PROMETHEUS programdtorim? Radost mi
udélal jeho recenzent ve FIFU, odhadli totiZ proé
se program jmenuje tak, jak se jmenuje.

Pohnuté listopadové dny mi umoZnily vytvofit
daldi wverzi PRESSORu, tentokrit to byl
PRESSOR V - pokud jej mite, miZete si
viimnout odrazu vnéjiich uddlosti na program
{Ceskoslovenskd vlajka misto obrizku - normdlng
by mé to asi t¥Zko napadlo, nebol mira mého
nacionalismu se bliZi nule).

Pity semestr mél zkoufkové obdobi aZ po
listopadu 89, profesofi byli hodn&jsi neZ obvykle
(1, 1, 1) a tak bylo vice Casu. ZaCala vznikat
EXPEDICE - prvai program s textem v borderu -
alespofi jsem si to myslel, ale pak se objevil
SENTINEL. EXPEDICI jsem nabidl Samostatné
drobné provozovnZ ONV Praha 4, dostal jsem na
ni dokonce i smlouvu, pH uddvdni (tak bych
nazval nabizeni programu distributorovi) jsem se
setkal (kdybych napsal sezndmil, bylo by to pfilis
troufalé, protofe pochybuji, ¥e si mé wvibec

) 5 Vladimfrem Jirdnkem - obrdzky v
EXPEDICI jsou od néj. KdyZ jsem se ho ptal,
jestli souhlasi se spoluautorstvim, musel jsem mu
program pfedvést - souhlasil.

Téte firmé jsem se pokusil udat také
PROMETHEA, ale bez dspéchu (pry "d&laji”
jenom hry). Tak jsem to zkusil u 602 ZO
Svazarmu (Mikrobdze), tam by to byli zkusili ale
nakonec jsem nechtfl j& - na obzoru se totii
objevila PROXIMA..

PROXIMA veznikla v Eervou 1990 (letos jsme
slavili theti vyroéi). Zaloiili ji spolu Petr Podatil a
Jiti VondriZek (s tim jsme se néco ma ZX
navyvidéli), jd jsem v t& dob& byl programdtor na
volné noze.

To uf se bliZil ke konci Sesty semestr a zafal
jsem pracovat na ORFEOVI, dokonéil jsem ho o
prazdnindch, byl ty prvnl program, ktery
PROXIMA proddvala,

Na konci prizdnin a zaZitku sedmého
semestru vznikl BAD DREAM, inspirace byla
jasnd - program SOKO-BAN na PC (ten jsem
vidél prvné privé v pohnutych listopadovych
dnech - bylo to pozd& v noci, kdy jsme hlidali
ikolu, aby ndm ji nikdo neukradl).

Po BAD DREAMu jsem zalal psdt svij
nejzniméEjsi program - DESKTOP, byl hotovy do
konce roku, pak jsem musel psdt ovladale pro
spoustu tiskdren. Asi nfkdy v dubpu jsme ho
(tedy PROXIMA) zacali proddvat a to s pomé&rné
velkym dsp&chem. Z poddtku s nim byly rizné
problémy - chybdm se Elovék nevyhne. Dodnes
mi vstivajf vlasy na hlavE hrizou, kdyZ si
vzpomenu na ovladae pro rlzné levné
"socialistické” tiskdrmy - obzvlddf D100, PRT42G
a NL2804, s tmi bylo nejveseleji. Napfiklad
PRT42G jsem dopravoval na kole z MOSTu do
USTI (a to jsem si v rdmei prazdninového v¥letu
cestu protdhl pfes Roudnici nad Labem a kopce
Ceského Stfedohofi), zajimavé bylo, #e pied
jizdou nepracovala vibec, po jizdé sice Epatné,
ale alespoifi n&jak. Névrh na dalif projizdku jsem
viak jiZ odmitl.

Od 1€ doby jsme zaZali pfipravovat manuily
na DESKTOPu, zvldd po vzniku prvniho ULTRA
LQ (ted jsme jeho posledni vylepienou verzi také
zafadili do distribuce).

Objevila se disketovd mechanika ze Skalice -
D40. Ndsledovaly dpravy programd pro ni -
zafalo to DESKTOPem. Disketové operace by se
daly napsat i lépe, ale v 1é dob# jsme nevEdéli jak,
dneska uZ to (kvili kompatibilit®) ménit nebudu
(nedikovnd je hlavn# existence &tyf soubordl pro
jeden text).

V sedmém semestru (podzim 1990) jsme se
sezndmili 8 Miroslavem Hlavifkou (SCALEXem)
a ziskali tak kvalitniho hudebnika. Zajimavé jsou
okolnosti, za nich k tomu doflo - Mirek ndm
napsal sdm, ale sdm nevi, odkud se o nds (a
ORFEOVI) dozvédél - pry nafel ve schrdnce
reklamni letdk. V roce 1991 o Velikonocich jsme
s Jitkou podnikli tzv. "Legenddmi cestu do
Boleslavi” - vyrazili jsme na kole a bez pfesné
adresy - pfedpoklddany ptijezd byl kolem
poledne, dorazili jsme tam nakonec a¥ nékdy ve
Ztyti odpoledne a zafali hledat, znali jsme jméno
dotyéného a jméno ulice (nutno fHet, #e jsme s tou
ulici mél SEstf, tehdejii Marxova byla ulice,
kterou jsme do Boleslavi ptijeli), potiZ byla v tom,
e pfed Boleslavi je vesnitka Debf a ona ulice je
tam také, prvni hleddni tedy nemé&lo dspéch, ale
dozvEdéli jsme se, fe jedtdé nejsme v Boleslavi.
Makonec jsme hledanou adresu naili (poradil ndm
n&jaky mladik), Mirek nebyl doma ale rodie ndm
nabidli, ¥¢ miZeme pofkat a dokonce i pfespat,
coi jsme vzhledem k fyzickému stavu Jifiho
Vondraka pfijali. Poznali jsme i souZasného
ilustrdtora ZX Magazinu Milo%e Bilka, stdl ve
dvefich a nechtél Mirkovi vefit, #e jsme 2z
Proximy, pozdé&ji toho trpce litoval (o tom, Ze by
nés pustil dovnitf ani nemluvg).

{pokradovdni na strand 21)
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File Manager

Novy shareware od PROXIMY...

GEORGE K." s "FILE MANAGER"

RO LT D DR R D PR D TR R D R R U R LR R TR LR )

{c) 93 Proxima, Software nové dimenze

Program "File Manager" (ddle jen FM)
postupné nahrazuje na distribuénich discich
firmy Proxima stary UniRun. Oproti nému
poskytuje uZivateli vice funkef, lep&i vzhled
a piHjemnéjsi ovldddni. Nidsledujici text by
Vim mél napomoci v prvnich chvilich s FM
m zkricenou verzi najdete na kaZdé

.

rovnou stisknete CAPS SHIFT + pismeno
pfed dvojtetkou (horkd volba).

Pokud najedete na ndzev souboru a
stielbu chvili podriite, nedojde ke spufténi
souboru, ale bude vyvoldna funkce ]
kterd pracuje stejné jako v TOOLSu 80; tj.
zobrazuje dvodni obrizky ze SNAPO a
obridzky v souborech BYTES (i pakované) a
PROGRAM (jen pakované). Pokud md Vs
joystick problémy a pfi deldim stisku FIRE
obCas wvrdti signdl "nestisknuto”, mibdete

joystick  neméli

"nekousnul”,
Spustitelné / Runables - zobrazit jen

spustitelné soubory (Programy a SNAPY)

pfipojen, se program

Viechny / All - zobrazit viechny
soubory
Obrizky [/ Piclures - zobrazovat

ilustratni obrdzky u souborl. Témér kaZdy
soubor miZe mit svdj ilustraéni obrdzek.
Dhrizek i( na disket® uloZen jako soubor
tery md stejny ndzev jako soubor,
I:e kterému patfi. Napf. u FM, kiery je na
disku pod nizvem "run”, to bude vypadat
takto (ovéfte si basicovym CAT):
P run 8704 —-ARWED
B run 108 HS--RWED

Pokud soubor obrizek nemd mit (neni
nastaven attribut "A™), je misto ndj
zobrazen smutny obli¢ej (barva podkladu je
rozdilnd podle typu souboru). Pokud soubor
obrdzek méd mit (je nastaven attribut "A"') a
tento neni na disku nalezen, je misto néj
zobrazena lebka a dvé kosti. Obrdzky maji
rozmér 3x4 znaky a jsou orgranizovdny
nidsledovné: 1. pixlovy tddek (4 bajty), 2.
pixlovy fidek, ... , B. pixlovy Fidek, 1.
attributovy Fidek, 9. pixlovy Fidek, ... , 16.
pixlovy fidek, 2. attributovy fidek, 17.
pixlovy Fidek, ... , 24, pixlovy fddek a 3.
attributovy fddek - dohromady 108 bajtid.
Obrizek si midete nakreslit napf. v Art
Stwdiu a pak pomoci jednoduchého
progrimku v Basicu nebo strojovém kddu

"plesypat” nékam do paméti a tam odtud

Na distribuénich discich je FM
nastaven do Ceské verze, zobrazuje
pouze spustitelné soubory a k nim
ilustrafni obrdzky. Prekopirujete-li si
ho na nezalepenou disketu, budete si
moci nastaveni pozménit a uloZit.

Pii pohledu na obrazovku vidite
ndsledujici - v pravém homim rohu
ndzev zalofené diskety (zkuste na né&j
najet Sipkou a vystfelit, tfeba se néco
dozvite), o kousek niZ fddek s pfikazy a
nakonec seznam vybranych soubord
{podle nastavenf). PH vystfelu na ndzev

Pgbn  SetUp Commands Read He

uloZit na disk. Pokud Vim je organizace
videoram zihadou, midete si obrizek
nakreslit na milimetrovy papir, pak

ftat a nafukat v &islech do

F2 BEERL AMD

C: DUCKHANIA!

DI '92 Gi TELEFOMY

Bz BEERLANDLP E.HERUESCI?M Ha TOLK.

wx &

F:JHEND ROZE It run

ﬁ- g

itate (108 ¢isel neni tak mnoho, ale
udélejte si padesdt obrizkid, co?).
Souboru s obrizkem nastavte attributy
"8" (aby ho FM dokdzal identifikovat)
a "H" (ab 1}! se zbyteéné neprodluZoval
\r}!pls CATalogu) a zméiite mu jméno
podle programu, ke kterému pati.
Nezapomefite u programu nastavit
attribut "A"'.
Schované / Hidden - zobrazovat i
soubory s nastavenym attributem "H"
Cekej na FIRE / Waitfire - po

disku se otevie "okno" systému KoZa

nahrdni FM &ekat na stisk FIRE

Windows Projecis - normilné jsou
data okna Cerpdna z paméti (v tom pfipadé
potitaé vypisuje "Zadné informace o tomto
disku"), ale lze si vytvofit vlastni okno a
rozsirkat ho do boetu na disku - bohuzel,
organizace okna a jeho uloZeni jsou tak
sloZité, Fe jejich popis by zabral vice mista,
nei cely tento &ldnek, a proto Vim pouze
poradim, e miiZete pouzit TOOLS 4/80 a
zkusit editovat néjaky distribuéni disk s FM
(viechny maji vlastni "okno" v bootu) a
zkusit na to pfijit sami...

Vypis souborl je formdtovin (do
jednoho aZ tff sloupcﬁ; v zdvislosti na jejich
poftu. Na obrazovku se vejde maximilné 43
soubonl bez obrizkd nebo 12 souborl s
obrizky, md-li se jich =zobrazit vwic,
strankujete vystielem na funkce
"Zpét/PgUp" a "Dalii/PgDn". Je-li pfed
ndzvem souboru velké pismeno a dvojtecka,
znamend to, e soubor je spustitelny. Spustit
ho miZete bud tak, Ze na néj ukdzete Sipkou
a vystfelite (stfelba na ilustraéni obrizky
nemd smysl, palte pouze po ndzvech), nebo

namisto delitho drieni stfelby udefit do
kldvesy "3", kterd je horkou volbou pro
VIEW.

V plikazovém Fadku si povimnéte volby
"Nastaveni/SetUp”. Vystfelem na ni
oteviete okno, obsahujici tyto poloZky
(kdyZ je poloZka "nastvena”, je pfed nf znak

x"):

Cesky / Czech - ceskd verze

Anglicky / English - anglickd verze

Klivesnice / Keyboard - ovlddani Zipky
kldvesnici. Klivesy jsou definoviny takto:

QWERT -nahoru, ASDFG - dolu,

1P - vpravo, U O - vievo,

B N M 55 SP ENTER - stfelba

Kempston IF - joystick pfes interface v
potitadi

Kempston D40 - joystick pfes D40/D80.
I kdyZ midte nastaven kempston (IF, D40),
milzete stdle pouZivat pro ovldddni Sipky
kldvesnici - to proto, aby, pokud byste

Otevii port / Open port - pfed
spuiténim souboru otevie port v disketové
jednotce (umoffiuje soucasné poulivat
kempston pfipojeny do poéitate a tiskdmu
pfipojenou pfes mechaniku)

Dal% volbou v pikazovém Fidku jsou
;Fr:kikﬂuﬂﬂnmmmw, FM mé ndsledujici
i va:

Cat A - katalog disku A (pfimd volba
Illlf)

Cat B - katalog disku B (pfimd volba
"2") - pokud memdte druhou mechaniku,
déld to, co Cat A

Save FM - uloZi (zkopiruje) FM s danym
nastavenim (pfim4 volba "CS+58"")

Verify disk - obsah disku je "postitin” a
porovndn s hodnotou v bootu (prvnf sektor
disku). Bé&hem verifikace bliki border
podobné jako pfi formétovini, celd operace
trvid rizné dlouho podle velikosti formitu.
Program &te jeden sektor disku za druhym a
providi dva soutty: jeden pomoci instrukce

-12-
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ADD a druhy pomoci XOR (podobné to
délajl pdskové operace LOAD a SAVE v
Basicu). Zji%téné hodnoty porovndvd s
hodnotami v bootu na adresdch 202 a 203;
kdyZ se hodnoty nerovnaji, znamend to, Ze
obsah disku se od minulé verifikace
pozménil - bud Va&im zdzsahem (na disk jste
néco ulofili nebo prejmenovali néjaky
soubor, atd.) nebo zdsahem operaéniho
systému (disk byl jednodufe nakopnut, aniz
by se Vis kdokoli v zeptal). Nové hodnoty
kontrolnich souétl dokdze FM na disk

ulofit. Pokud je u distribuéniho disku pfi
verifikaci  zjifténa chyba, je mnahrivka
fyzicky vadnd a je nejlepi disk reklamovat.

Quit - ukonéeni price s FM (piimi volba
“Csm"]

Posledni funkei FM je "Cti mne/Read
me", Tato funkce hledd v adresdfi soubor s
nizvemn "ReadMeGKFM" a pokud ho
najde, zobrazi jej. Vlastni "Ztimne-text" si
miiZete  vytvofit, pokud dodriite tato
pravidla:

- PouZivejte pouze znaky s ASCII kddy
32-157. Znaky 32-127 jsou béZné podle
tabulky ASCII (podivejte se do manuwilu k
pofitadi), znaky 128-157 jsou Zeské znaky
rozloZené podle . DESKTOPu
(CEEESSECRIZY Y AATdDANSOTATGL),

- Nestarejte se o délku fddkd, program si
vie ohlidd sdm. Konce Fidkd se v textu nijak
neoznaluji (asi proto, e vibec neexistuji) -
prosté pofdd pifte a aZ budete chtit ukongit
odstavec, vloZte do textu kdd 13.

- Cely text ukonete kddem 255 a uloZte
na disketu pod ndzvem "ReadMeGKFM".

Oproti  viem ostatnim  "unirundm”
doki’e FM zobrazovat ndzvy soubord v
Cedting a ne jenom v cestine. Cheete-li, ab
se Vis soubor jmenoval napf. "Semik",
provedte ndsledujici: nahrajte si TOOLS
40/80, zaloZte disketu se souborem a zvolte
editaci disku (CS+E). Mezi adresami 3072 a
7167 leZi uloZeny ndzvy soubord - dejte si
trochu price a najdéte soubor "Semik".
Zyolte editaci (CS+1), piejdéte do mddu
zaddvini &fsel (Enter) a pfepifite na deské
znaky (opét podle Desktopu). ¥V TOOLSu
se pak sice nizev souboru "Semik" stane
Cdstelng necditelnym, ale ve FM bude v
plnohodnotné Eelting...

Hodné dspéchi pH prici s File
Managerem Vim pieje
George K.

Tolsto]

V ZXM 1/93 se objevila mald reklama na novy program z distribuénf nabidky Proximy
- na slovnikovou databdzi Tolstoj. V tomto ¢ldnku mite moZnost dozvédét se o Tolstojovi
vice podrobnosti - nevdhejte a Etéte ddl.

Pfedstavte si dpiné jednoduchy program: telefonni seznam, ktery md étyfi poloZky.
Prvni poloZka obsahuje jméno, je povinnd a data jsou podle ni setfidéna. Druhd poloZka
obsahuje adresu, tfeti telefonni &fslo a &tvrtd libovolnou pozndmku - tyto polofky jsou
nepovinné a neni tfeba je naplnit. Takto by
s - dplné nejjednoduleji - dal
charakterizovat zdkladni princip Tolstoje... a
uznejte sami, e by na tom nebylo nic
likavého, kdyby... kdyby tu nebylo pdr
malitkosti, které mohou nékolikandsobné
pozvednout mnaznafenou droveri, Jaké
malickosti to jsou...7

. se, (with” 8) hodit se
(k) 2 dit, poskytnout oL wghowet (a
request”’ Iddosti) # "'~ praise’’ wzdit
ehwlly; he was ~ed a L. dostalo se mu Ceho
—ance [-ns] shoda; "in ~ wth" podie Cakho, v
SOURLEEU & ~ant [-Nt] "~ with'” souklasmg s,

Zikladnim stavebnim prvkem databdze
json “"slovi€ka", kterd mohou mit a¥ Etyhi
rozdilné poloZky (v piipadé telefonniho
seznamu chdpeme jako "slovitko" dtastnika
+ viechno, co k nému patii). KaZdd poloZka
méd svoji vlastni znakovou sadu (jakob
ndhodou se jednd o znakové sady z [m{wpu}, co? umodiiuje nejen snadné grafické
rozlifenf (pouZitim tuénych fontl, kurziv, specidlnich znakil, atd.), ale ddvd to i %anci
opustit hranice nasi latinky a vypracoval si datdbdzi v azbuce nebo v rundch. K tomu si
miZete urlit novy sled jednotlivych znakd - vytvofit si viastni "abecedu” (napf. pokud by
Vidm vyhovovalo mit "H" pfed "A", ale daly by se najit i rozumnéjii diivody). 5 polozkami
miZete v podstaté naklidat, jak uzndte za vhodné - libovolné je opakovat nebo vynechdvat
- @ privé tohle je zdklad pro slofitéjdi slovnikové databdze (klidné miZete bez vétdich
problémi opsat do Tolstoje kus jakéhokoliv slovniku).

Dalti dilefitou vlastnosti Tolstoje je, Ze Vis dokdZe na zdkladé zadanych dat
prezkoudet. Ne vidy to md smysl - asi by se sté#i naSel Elovék, ktery by se chtél nechat
otestovat ze znalosti telefonnfho seznamu nebo své knihovny, ale v piipadé slovniki
(hlavné pokud se cheete zdokonalit v cizim jazyce) to svoji opodstaménost md - jak vidite,
milZete Tolstoje pouit nejen jako databdzi, ale i jako vyukovy program, Samoziejmé, Ze se
nemusite omezovat pouze na jazyky - bez velkych problémi Tolstoje naplnite tdaji =
mnoha jinych oblasti (literatura, d&jepis, zemépis)... 2 by novd noéni mira pro &kolou
povinna ditka (do nového Skolnfho roku s novym Tolstojem)?!

Vratme se k daliim vlastnostem Tolstoje: Tolstoj spolupracuje pouze s disketovou
jednotkou, a proto mite zabezpeden celkem rychly pistup ke spoust® dat - Vase databize
miZe byt aZ 1 megabyte dlouhd. Data jsou na disku uloZena v souborech; kaZdy soubor
piisludi jednomu pismenu z definované abecedy (u zminéného tefonniho seznamu by to
znamenalo, Ze v jednom souboru by se nalézali uastnici, jejichZ pHjmens zadinaji od A",
v druhém od "B", atd.). Diky této organizaci
se daji jednotlivd "slovicka" velice rychle
hledat - nejprve je nahrdn pfisluiny soubor a
pak je teprve provedeno vyhleddni,

Ovldddni programu je fefeno pomoci
Sipky a "oken” - coZ je ten nejvice
uzivatelsky pHjemny zplisob, béZné
pouZivany hlavng na 16-ti bitovych
pocitatich. PH prici s databdzi méte k
dispozici  kvalitni  diskovy  ovladaZ
(registruje viechny provedené zmény a
upozoriuje na opomenuti soubor uloit, ptd
se na plepsdni starych souborl (vida,
nezdvojuje je!) a pfi chybdch nevypaddvi
jen tak do Basicu), spoustu editafnich funkei (pfiddvidni, vsunovini, opravovini,
umistovéni a vyhleddvini slovidek), moZnost setfidéni dat podle definované abecedy, atd.
Na distribuénim disku najdete krom# ukdzkovych aplikaci (anglicko-Gesky slovnik,
knihovna) i znakové sady, pfeddefinované abecedy (feskd, anglickd, némeckd, ruskd),
s:tl;tb}r agm vstup textu z databidze do Desktopu a instalaéni program pro vytvdfeni vlastnich

f.
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Zvukové generdtory BEST a NICOL 1S-2

Zvukové generatory

BEST a NICOL IS-2

Tuzemsky vyrobee, firma Nicol electronic (dfive Best) nabizi
zvukovy generdtor Sound Interface 1S-2 pro ZX Spectrum, Didaktik
a Kompakt. Na rozdil od pfedchoziho typu od firmy Best mi 15-2
priichozi konektor a spinaé ON - OFF,

Na oboustranné desce s plodnymi spoji jsou z jedné strany
umistéiny 10 8400, 74L502 a z druhé AY - 3 - 8912. Pro vystup
zvuku je pouZit stereofonnf jack 3.5 mm pro pfipojeni sluchdtek,

Po elektrické strdnce se jednd v podstaté o nezménéné zapojeni
zvukového generdtoru Best, které kdysi podle polského Bajtku
pietisknul ¢asopis Fifo. Jak jiZ bylo na stranich asopisu ZXM
popsdno, toto zapojeni md n&kolik chyb, nehlidd viechny potfebné
signdly a tak bohufel nekteré programy, zejména hry, s nim

Vé&fim, Ze tyto pozndmky vyrobei nikterak neublif, protoZe
mezitim ub&hnul rok, mnoha ufivatelim jiZ byl 15-2 prodin a po
rozdéleni CSFR na dva stity ji2 neni konkurence (Melodik) tak
velkd. Pfesto bych firmé Nicol poradil, aby u daliich verzi svych
generitorll odstranila chyby a vybavila je jednoduchymi dopliiky
{(konektor MIDI-OUT, RS-232), které stoji pdr korun a vyrazné
zlepiuji prodejnost vyrobku pFed konkurenénimi (a to i
zahraniénimi). Pfipadnym zdjemcim jsem ochoten uvedené chyby
odstranit.

- FEX =

nebudou spolupracovat (resp. hrit) tak, jak by mély (nadtésti
jich neni mnoho). Spinaé ON - OFF zajiftuje v poloze OFF
trvalé nulovini zvukového generdtoru. Domnivdm se, Ze by
bylo lépe, kdyby spiSe pinil funkci INHIBIT, tj. zamezoval
kolizi zvukového generdtoru s jinymi soucasné pfipojenymi
zafizenimi, napf. s jednotkou D-40, protoZe pokud nechci
poslouchat hudbu, stagi ponékud vysunout konektor sluchitek
a nepotfebuji k tomu spinaé.

Mechanické provedeni skiffiky je vzhledové uspokojivé
(viechny mezery, kudy by mohlo byt vidét dowvnitf, jsou
peclivé zakryty), Z hlediska pfipadnych oprav nebo uprav je to
viak feleni nevhodné, nebof neni rozebiratelné bez
mechanického poSkozeni skfifiky. Ta je slepena z plastickych
dilt, nenajdeme zde jediny Sroubek nebo rozebiratelny spoj. V
praxi to znamend, Ze pokud si majitel bude chtit opravit chyby
v zapojenf, nebo jej jakkoliv upravit, (napf. propojeni
nezapojenych vyvodd na prichozim konektoru}, bude muset
nejdfive pfemyilet, jak se do skfiiiky dostat a pak vyrdbét
skiifiku novou.

K hezkému vzhledu skfffiky rozhodné nepfispivaji chyby v
anglickych ndpisech, napt. "slu¢itelny” md byt "compatible” a
nikoliv "compatibile”.

K ndvodu na obsluhu se bohuZel nemoho vyjddfit, nebot u
dodaného vzorku nebyl k dispozici.

Ve srovndni 8 Melodikem je u IS-2 pouze nékolik milo
vyhod: mendi rozméry, kratsi délka spoji v prichozim
konektoru a tim i mend{ zatiZeni sbémnice poéitale, vyvedeni
konektoru sluchitek do boku, kde nepfekd®i dal3fmu
plipojenému zafizenf a pokus o nulovin{ zvukového generitoru
spinatemn ON-OFF (kdyZ uZ, tak mélo byt spife poukito
tlaéitko). V mnoha ohledech viak zvukovy interface Nicol 15-2
za Melodikem pokulhdvd: chyby v zapojeni (nehlidd viechny
potfebné signdly), nemd reproduktor ani regulaci hlasitosti,
neobsahuje krystalem fizeny generitor, takie nékomu IS-2
hraje o néco vyde, jinému o néco niZe a kytaru si podle ngj
piesné nenaladite, plus fada daliich nepiijemnych drobnosti.
Melodiku i 15-2 bych vytknul, Ze nemaji vyvedenu paralelni
brinu a uZivatel za ni platf, zatimco v pfipad® pouiti 10 AY -
3 8913 bez této briny by generdtor vysel jednodulsi i levnéjii.

Melodik ani 15-2 nemaji prichozi wv3echny vyvody
konektoru, neobsahuji spinaf INHIBIT (vyfazeni z funkce)
obvykly u kvalitnich zahraniénich periférii (napf. Disciple) a
tiikandlovy zvuk degraduji na dvoukandlovy stereofonni (mély
by tu byt alespofi spinafe pro jednotlivé kanidly dovolujici
zjistit, co ka?dy kandl hraje). U Melodiku je moZné tyto
nedostatky odstranit, u IS-2 také, oviem za cenu mechanického
poskozeni skififiky.
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Rosiifend grafika na ZX Spectru

ROZSIRENA GRAFIKA NA ZX SPECTRU

mady 512%192 a 256*384 aneb poklep na ¢elo se nekoni

Jisté zardZejici titulek, Ze? Clinkd na
téma grafika ZX Spectra bylo napsino
hodné, V BITu, Fifu, Excaliburu a jinych.
Vzpomefime si na nafe prafské
exspectristy popirajici vét3 rozliseni na
ZXS a o tlovéku, jen? vém fekne, Ze vidél
gmgrml, ktery ukazuje obrdrky v grafice

12*192 si udéldte dsudek jednim slovem:
"BLAZEN". Bohuel viak s Vimi nemohu
souhlasit. Roziffend grafika na ZX Spectru
jde udélat! Ve své podstatd cely systém
zobrazovdn( a tvorby této grafiky vychdzi z
amigistického Interlace a dd se tato
roziffend grafika nazvat jako "zmenSeni
obrdzku dvakrdt (vidy z jedné ze dvou os)
ani¥ by se z obrazovky ztratil jeden jediny
bod". Tak toto byla pfesnd definice celého
systému. Nyni si feknéme jak vie funguje.

Vezméme obrdzek ze hry Venom strikes
back a provedme s nim toto.

1 VymaZme sudé sloupce, zbydou liché
2 Liché sloupce “stdhnéme” k sobé,
3 UloZme do 2. Vram.
4 Opét si vyvoldme obrizek.
df VymaZeme liché sloupce. Zbydou
sudé
6 Sudé sloupce "stdhnéme"” k sobé,
T Uloime do 1. Vram
8 Obé Vram stfiddme pod frekvenci 25
Hz. Timto programem:

1 Pause 1:o0ut 32765,24:pause 1:out
32765, 16:goto 1

anebo ze strojového kédu:

El
Id be, 32765

X hit
I a,24
out (c).a
hit
Id a,16
out (c),a
Jp zzx

Jesté jednou si
zrekapitulujme, co jsme s
obrazkem udélali

Vymazali jsme viechny sudé sloupce a
zhylé (liché) jsme stdhli k sobgé. Tim ndm
veniknul dvakrdt zmenieny obrizek. Jenie
se v ném nevyskytuji Zidné sudé sloupce,
tak¥e se jednd o dplny hybrid,

Udglejme jeitd jednou totéZ, ale
obricené. VymaZme viechny liché a zbylé
(sudé) stdhnéme k sob& Vznikne ndm opét
dvakrit zmenSeny obrdzek, kiery obsahuje
tentokrdte viechny sudé sloupce.

Veznikly ndm tak dva obrizky. KaZdy je
dvakrit mendi neZ byl originil a kaidy
obsahuje sloupce, které naopak ten druhy

neobsahuje. VyuZijme oénfho klamu a o
tak, Fe tyto dva vysledné obrizky budeme
rychle za sebou pfepinat. Co se stane? Na
kvalitni obrazovce ziskdvime

velmi dobry obraz onoho obrizku, aviak s
tim rozdilem, Ze bude dvakrit zmenfen. A
co body? Jsou tam viechny? Ano. Viechny
sudé sloupce a viechny liché sloupee jsme
pfece zachovali a nic jiného jsme s
obrazkem nedé&lali, tak?e opravdu se jednd
o zmendenf obrdzku aniZ by se z obrazovky
ztratil jeden jediny bod. Jeitd na jeden
diilezity detail jsem zapomnél. Rekl jsem,
#¢ rychlym stiidinim téchto obrazovek
ziskdme tzv. opticky klam a vysledny efekt
s¢ nasim ofim zdd (na kvalitnich
televizorech) statickym. Stfiddni téchto

dvou  obrizkid viak  musi byt
synchronizovino (nebudu zde sloZité
vysvitlovat pro€) pod 25 Hz, tak jako je
klasické zobrazovidn{ televizom

synchronizovdno na 50 Hz, Proé zrovna 25
Hz? Jinak to ani nejde. Stffdime dva
obrdzky a chceme-li dosdhnout kvalitntho
visledného  efektu, musime jejich
zobrazovini  synchronizovat s TV
paprskem. To v praxi znamend, #e kaidy
obrdzek mus{ byt vidy stejnou dobu na
obrazovee Tak¥e vie vyie napsané platilo
pro  sloupce. Ziskali jsme obrdzek
zmendeny v ose X dvakrit. Jednd se tedy o
pseudografiku 512*192. A jak to dopadne v
ose Y7 Uplné stejné. Budeme zde ale na
rozdil od sloupcil konvertovat fidky a ne
sloupce. Ziskdme tak pscudografiku
256%384.

Jeité jednou upozoriiuji, Ze je nutné mit
kvalitni televizor. Ne né&jaky rusky krdm.
Program, ktery konvertuje obrdzky a
umoZiuje jejich zobrazovini skutefné jiZ
existuje a jmenuje se INT EXE 2.128.

Jeité je nutné upozornit, Ze am
INT EXE 2.128 jcpol:icn jen ppr;oglléﬂ,
protoZe jak asi vite ZX Spectrum 128 méd k
dispozici dvé Videoram, které piepindte
prakticky jen jednou instrukci o délce 11
ncbo 12 takti (OUT O/32,24/16, nebo OUT
32765,24/16) co¥ znamend, e obrdzek
nahrany do 2 Vram "eldimeme jakoby na
obrazovku" jednim ourikem. Na 48 se nedd
plnohodnotngé tohoto médu vyufit. To by
snad bylo k tomuto asi tak viechno.

Doufdm, Ze jsem Vis timito Eldnkem
konedné pfesvédeil o tom, Ze to staré dobré
Spectrum jeitd néco dokiZe. Cely systém
funguje a byl otestovdn na nékolika typech
televizorll a monitorQl. NejstatiZt&jsi obraz
dosdhnete na monitoru se vstuperm RGB,
aviak ani televizor Tesla color 419 (ktery
vlastnim) & maly televizor Satelit nemaji
viibec Spatny obraz.

Ti zkufenéjil si jisté wvyie uvedenéd
naprogramuji a zjisti, Ze to opravdu
funguje. Ti ktefi nemaji takové zkuenosti
se¢ strojovym kddem mohou prodrobné
informace ziskat u autora - dopis zadlete na
adresu redakce.

Poklep na &elo se skutefné tentokrite
nekond,

- JSH -

T e T = =

'.Smcon 93 - SAM nel’ rt!-

T e T oy
o

Potatkem dubna tohoto roku se v
zékladni 2kole v Kodafské ulici v Praze
konalo prvni  mezindrodni setkani
uZivatell poé&itafte SAM Coupé -
SAMCON 93. CeldA akce se ke
spokojenosti  vBech  GfastnikO i
organizatord vydafila vice neZ dobfe.

Na SAMCONu nebyli jen majitelé
SAMU, ale | spectristé (napf. MATA,
QJETA a MUF a Brna), exspectristé
(Frantifek Fuka, Patrik Rak, Patrik
dokonce pfislibil pomoc pfi tvorbé
nového softwaru na SAMa), a dokonce
i nékolik amigist( (napf. FRACTALUS -
Ondfej Kérny). Zasluhou hosta z
Polska (M. Szafrafiski, vydavatel
polského diskového magazinu SAM
PAPER) se ndavitévnici seznamill s
novinkami  jake napf. “stfledka"
PARALAX a hudebni program
PRO-TRACKER. Bylo zde pfedvedenc
pfipojeni syntetizéru k SAMovi pfes
MIDI, spojeni nékolika SAMO do sité,
konaly se pfednaZky na rlzna témata

(pfenos dat z PC do SAMa, SAM v
ucetnictvi a dalsi).

Prestofe v &ervnu minulého roku
firma SAM Computers zkrachovala,
SAMové se jiZ opét vyrabéjl a budou k
dosténi i v Cechédch (SAM 512 KB s
drivem 3,5 za cca 9000 korun)
SAMCON se tedy pfeze wviechny
obavy opravdu podafit a pro velky
uspéch se bude pFiEti SAMCON konat
uZ na podzim 1993 a zfejm& tentokrat
bude (vice & méné - podle pfipadného
Zadjmu spectristl) zaméfen i na ZX
Spectrum

Jan Hanousek

Datum konani pfistiho SAMCONu je
zatim stanoveno na B. aZ 10 fijna. Bli2&i
informace se dozvite na adrese;
KAPSA, Jiti VAvra, Rusk& 24, 100 00
Praha 10; nebo: Jan Hanousek,
Lazefiska 6, 118 00 Praha 1.
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Jsem  majitelem  disketové  fednotky
Didaktik 40 a zajimalo by mne, jakym
zpilisobem jsou ve snapu ulofeny jednotlivé
registry a jak bych mohl ze snapu ziskat
Jejich hodnoty.

1. 8., Bohugovice

Hodnoty registri v okamiZiku stisknut
tlagitka SNAP jsou uloZeny v prvnich 128

bytech souboru. Pfesné jsou to pro
jednotlivé registry tyto adresy:

LE3I60 +104 pFferuSeni (2.

bit)

16361 +#105 I

16362 +106 1Y

16364 +108 IX

16366 +110 HL-®

16368 +112 DE®

16370 +114 BC*

16372 +11&6 AF'

16374 4118 HL

16376 +140 DE

163748 +#122 BC

16380 +124 AF

16382 +126 SP

16384 +128 PG {IP)

K tabulce jeft# malé vysvétleni, prvni
tislo je adresa, kde se hodnota vyskytuje,
kdyZ je soubor nahrdvin M-DOSem, druhé
tislo je relativni adresa vztalend k politku
souboru a posledni je vypsdn registr, jehok
hodnota toto Eislo je. Na adrese +105 je
zapsina hodnota registru I, na adrese +104
je ve druhém bitu informace o tom, jestli
bylo pferufeni povoleno (1), nebo zakdzino
(). P nahrdvini SNAPu program jesté
mus{ zjistit, jaky byl mdd pferufeni - to se
nedd zjistit pfesné, a tak si musi vypomdhat
tim, Ze kdyZ je v | hodnota 63, pfedpoklidi
IM 1, kdyZ je tam néco jiného, pfedpoklddd
IM 2 (IM 0 se na Spectru nepouZivi) - tento
zplisob zjisfovini miZe samoziejmé selhat a
velice ¢asto je pfidinou nepochopitelného
padéni SNAPG.

Nynd jak miZete tyto hodnoty zjistit:

1) Nahrajte si prvni (nulty) sektor
SNAPu pomoci pfikazu READ *"jméno"”,
0, 40000. Na adresich 40104 - 40129 jsou
poZadované hodnoty.

2) Pouzijte TOOLS 40/80 a jeho funkci
edituj soubor (E).

3) PouZijie program CRACKSHOT - ten
Vim nejen ukdZfe hodnoty registrl a stav
preruient, ale umoni i spoustu dalSich véci,

..... {1) Jakym zpdsobem se dd sestavit
program SIPKA, aby pfi delfim programu
neblikal?

{2} Prod se poufivaji masky sprifové
grafiky a ne fenaom pfedlohy?

{3) Jaké bude zaméfeni knihy Assembler
a ZX Spectrum 3 a zda je to posledni dif réto
Fady?

Libor M., Uhersky Brod

1) Abych se pfiznal, tak otdzky, jako je ta
prvnd, mé pfivadéji na pokraj Sflenstvi - asi
proto, Ze na takovou otizku se prosté nedd
odpovédét. V otdzce totif chybi presnéjsi
popis, co minite vyrazem "deldi program”,
Vim to moZnd jasné je, mé oviem nikoliv.
Nicméné podivim se do textu kapitoly a
pokusim se na to pFijit. Pravdépodobné Vim
jde o to, co je zminéno na strané 33 v
prvnim odstavci - e do programu nemiZete
vklddar cokoliv a kamkoliv. Pokud
potfebujete pfi kresleni Bipky provddét jese
néjaké dal%f a hlavné (Zasové) deldi akce,
milZete je vloZit pfed instrukci HALT. Tady
si musite dit pozor pouze na to, abyste
neménil tu &dst obrazovky, kde se zrovna
fipka nachdz(,

2) Myslim si sice, Ze jsem to v knize
vysvétlil ale zfejmé ne dost jasné. Poufiti
masky je nutné proto, ¥e kdyZ cheete rychle
kreslit do obrazovky, musite ménit najednou
hned 8 bodld (jeden byte - to je
hardwarem a s tim nic nenad&ldte). Stdvi se
ale, #¢ nechcete ménit viech 8 bodil, ale
jenom nékteré z nich - nejjednodussi cesta je
pomoci  logickych  bitovych  operaci
ponechat to, co ménit necheete. A informace
o tom, co ménit nechcete, obsahuje maska.

3) Obsahové zaméfeni thetiho dilu zatim
nezndm ani ji, pravdépodobné bych se mohl
zminit o ovldddni tiskimy (komunikace), o
vyu#iti interpretru basicu, ktery je v ROM
(vypocty s redlnymi &isly), mohlo by tam
byt néco o datovych strukturdch a prici s
nimi, mond i né&jaky rozsdhleji{ pfiklad
programu, ftaké néco o uZivatelském
prostfedi, tfeba roletovd menu, také néco o

prici s disketovou jednotkou, néco, co by
navizalo na pfipravovanou publikaci o
DA/DE0 od George K. a moje pfispévky do
ZXM. Treti dfl bude s  nejvetsi
pravdépodobnosti také dilem poslednim.

VidZend firma,

hromadnym rozfirenim Vafich
pakovacich programov, ale | mnohych
daliich si foraz vics poder mafitelov
pocitacov  + kazefdkov kaZfdy “druhy"
program skompresuje. To je samozrejme ale
trochu nevhodné pre disketovid jednotku -
uletri sa sice miesto, ale dlho sa Cakd na
rozpakovanie. No a v ftom spociva mdj
problém. Preto by som sa od Vds rdd
dozvedel, ako si mdiem zistit v programe
dpo rozpakovant’ adresu odkial sa wlofil a
dlzku bloku.

Peter B., Nitra

Nejprve bych Vdm chtél trofku
oponovat, nemyslim si, Ze by dekomprese
programu po nahrini trvala tak dlouho, ab
Vdm to muselo vadit - u nadich program
(Mr. Pack) trvd nejvyfe 10 sekund. Pokud
tedy mite na mysli tfeba hry, tak jediné
pouiti, pfi kterém by komprese mohla vadit
a které mé napadd, jsou zivody kdo nahraje
a potom vyresetuje vice her za zvoleny
fasovy interval, jinak mi to nepfipadd tak
tragické, MNavic nesmite zapominat, Ze |
nahrivini z diskety trvd néjaky &as, zvldste
kdy# se jednd o vice souboril. Pongkud jind
situace miFe nastat, pokud poudivite
komprimované uZitkové {zl;ugmn}f. a musite
je Casto stiidat, tam m kaZdd sekunda
navic vadit.

Podle naich zkuSenosti (z prodeje)
kompresni programy pouZivaji i majitelé
disketovyich Jndnutﬂlc. dokonce ve stejné
mife jako “kazetovi” uZivatelé, moind
dokonce vic. Dal%i vyhodou komprimace
pomoci kompletu (Mr.PACK + PRESSOR
6) je i jednoduchost pfevedeni programu z
kazetové verze na disketovou (stadl poudit
program PACK>>DISK). Tim bychom méli
probrané filozofické aspekty daného
problému, a ted se miZeme podivat na ty
"technické”,

Jestli dobfe chdpu otdzku, cheete védét,
jak zjistit u rozkomprimovaného programu
potdtetni adresu a délku, abyste ho mohl
uloZit na disk v rozkomprimovaném stavu.
Tak to je problém, na ktery se nedd pfesné
odpovédés jednodufe. Pokusim se tedy

odpovédét alespori pfibliZng,
Nejprve konkrémé pro programy, které
jsou  komprimowvin pomoci  nadich

pakovacich programi (Mr. PACK nebo
starfi Packmaker). Programy jsou vétSinou
komprimované od néjaké adresy (standardné
242(0) aZ do konce paméti (adresy 655335),
prazdnd mista se nevynechdvaji - kompresi
se totiZ zkriti na nékolik bytd. Potitefni
adresa je stejnd jako adresa, ze kieré se
spousti dekomprese. V této oblasti se tedy
musi vyskytovat cely program - bude to
viechno, co je vyplnéno n&&m jinym, nel
nulami. Pokud tedy program ulofite na disk
piikazem SAVE *"jméno" CODE 24200,
41336, nic nezkazite.

Kdybyste chtél uloZit jenom to, co je
nezbytné nutné, prohlédnéte si celou pamé(
néjakym monitorem (napf. DEVASTACE) a

e
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zjistéte, kde se nalézajl nuly, takové bloky
vynecheijte a uloZte jenom to, co je potfeba -
blokd pak miiZe byt i nékolik,

ProtoZe tento postup je ponékud ndroény
na prici (musfte hledat &dsti programu),
poufijte kompromis. Provedte dekompresi
programu a pak jej zmovu zkomprimujte
pomoci programu Mr. PACK, nyni ale s
vypnutym Huffmanovym kédovdnim (v
menu Option musite nastavit huffman no).
Jednoduchd komprimace, kterdi bude
pouZita, pouze zkrdti oblasti s opakujicimi
e - piisluind dekomprese netrvd déle
ne sekundu a neméla by Vs zdrZovat.

Pokud se setkdte s jinymi kompresnimi
programy, zkuste vzit jako poddtek bloku
adresu, odkud se spoudti dekompresnf rutina
nebo  piipadné  hodnotu  systémové
proménné RAMTOP zvétienou o jednitku
(RAMTOP se nastavuje pfikazem CLEAR
Lislo). Zjistén{ délky je stejné.

Pokud chcete zjistit délku opravdu
piesné, nastavie RAMTOP na co nejmensi
hodnotu (23999), vyplfite paméf od 24000
do konce néjakym &islem (ne nulou), pak
nahrajte komprimovany blok (tam, kam se
nahrdvd loaderem) a provedte dekompresi.
Potom se podivejie, kterd &dst paméti se

zménila. To je nejobecn&jii zpdsob, jak to
zjistit.

KdyZ budete provadst dpravu programu,
dejte si pozor, abyste z fungujici
komprimované verze mwﬁmbll nefungujic
verzi nekomprimovanou, byt by se rychleji
nahrila, nebude k ni¢emu.

BOMBARDER

Niisledujici program je jednoduchd hra
napsand v BASICu. Autorem je zndmy
George K., podivejte se, jak pfed nékolika
lety zadinal.

PodtrZend pismena A, B, C, D a E jsou
odpovidajici grafické znaky (zaddvaji se
stiskem kldvesy s timto pismenem v
grafickém médu);

50 LET HSCORE=0: GOTO 7000
90 INK 7: PAPER 0: BORDER 1:
CLS
98 GO SUB 4000
9% G0 SUB 2000
100 GO SUB TOO
106 FRINT AT 0,0;"SCORE:":score;
AT 0,13;"FUEL:*; fuel
110 POR u=2 TO 19
120 FOR w=0 TO 31
125 PRINT AT u,v;*ABCD*;
160 IF INKEYS ="p" OR INKEYS
="P" THEN GO SUB B0OO
170 IF INKEYS ="o0" OR INKEYS
="0" THEN GO SUB 900
180 IF v=25 THEN GO TO 185
182 GO TO 1590
185 IF SCREENS ({u+1,1)="#" THEN
GO TO 3000
190 IF w=30 THEN GO TO 195
192 GO TO 200
195 IF SCREENS ({u+l,2)="#" THEN
GO TO 3000
200 IF w=31 THEN GO TO 205
202 GO TO 210
205 IF SCREENS (u+l,3)="#" THEN
GO TO 3000
210 IF SCREENS (u,v+4)="#" THEN
GO TO 3000
220 FOR r=1 TO 4
225 IF INKEYS ="o0* OR INKEYS
="0" THEN GO SUB 900
226 PRINT AT u,v; "ABCD";
230 IF IMNKEYS ="p" OR INKEYS
="P* THEN GO SUB BODO
240 MEXT r
280 PRINT AT u,v;:" "
290 NEXT v
300 NEXT u
310 PRINT AT 19,0...:4:
312 PRINT AT 19, 28;:"ABCD*®
314 PRINT AT 10,6;"PRISTANI SE
PODARILO®
316 BEEP ,1,10: BEEP .1,14: BEEP
.1,18: BEEP .1,22: BEEP
1,26
318 LET zx=zx-1
320 IF zx=3 THEN GO TO &O0OOD
322 PAUSE 30: CLS
324 LET fuel=fuel+d4: LET 5=10
330 GO TO 100
700 FOR a=1 TO 30

T02 INK RND *4+1

705 LET c= RND *zx+9

710 FOR b=1% TO c STEP -1
715 PRINT AT b.a:;"#"

720 NEXT b

725 BEEP .001.,a+20

T30 NEXT a

735 INK 7

740 RETURN

BOO INK 7

802 IF fuel=0 THEN RETURN
B05 FOR d=1 TO 10

810 PRINT "-*;

B15 BEEP .001,d+20

B40 NEXT d

B50 LET fuel=fuel-1

BS2 PRINT AT 0;18:;"0";fuel
B55 RETURN

500 LET vlav

901 IF u=10 THEN GO TOQ 925
902 IF uw=12 THEN GO TO 926
903 IF u=15 THEN GO TO 927
904 IF u=18 THEN GO TO 928
905 FOR j=u+l TO s+u

907 IF w=31 THEN LET wv=0: LET

usu+l: PRINT AT u-1,v;"
(32 mezer)
": IF u=1% THEN GO TO 31000

908 PRINT AT u,v;" "5 AT
u,v+1; "ABCD"

909 LET w=v+1

910 PRINT AT j,vl:=E"

911 IF SCREEMS (j+l,vl}="#" THEN
LET score=gcore+l10: PRINT AT
D,6;8core

915 BEEP .001,3+30

917 FCR w=1 TO 8: NEXT w

920 PRINT AT j,vl;" *

923 NEXT j

924 RETURN

925 LET s=B: GO TO 905

926 LET s=6: GO TO 905

927 LET a=4: GO TO 905

928 LET s=2: GO TO 905

929 LET g=1: GO TO 905

995 RETURNM

2000 LET us2: LET w=0

2001 LET zx=10: LET s=10

2002 LET fuel=10: LET score=0

2090 RETURN

3000 PRINT AT 5.11; FLASH 1;"GAME
OVER*

3002 BEEP .1,10: BEEP .1,11: BEEP
.1,12: BEEP .1,14: BEEP
.1,13: BEEP .1,11: BEEP
.1,9: BEEP .1,0: BEEP .3,-5

1006 IF scoreshecore THEN LET
hscore=gcore

3008 FOR f£=1 TO 150: MEXT f

3010 GO TO 7000

35900 STOP

4000 POKE USR *e®"+0, BIN 00000000

4001 POKE USR *"e®+1, BIN 01000100

4002 POKE USR "e=+2, BIN 01101100

4003 POKE USR "e=+3, BIN 00111000

4004 POKE USR "e®"+4, BIN 01111100

4005 POKE USR "e®*+5, BIN 01111100

4006 POKE USHR "e"+6, BIN 00111000

4007 POKE USR "e"+7, BIN 00010000

4008 POKE USR *a"+0, BIN 00111000

4009 POKE DSR *a"+1, BIN 01111100

4010 POKE USR "a"+2, BIN 00111110

4011 POEE USR "a®+3, BIN 00111111

4012 POKE USR "a*+4, BIN 00011111

4013 POKE USR ®"a®"+5, BIN 00011111

4014 POKE USR *"a"+6, BIN 00001111

4015 POKE USR *a"+7, BIN 00000111

4016 POKE USR *"b"+0, BIN O

4017 POKE USR °*b®"+1, BIN O

4018 POKE USR "b*"+2, BIN O

4019 POKE USR "b="+3, BIN 11111111

4020 POKE USR *b*+4, BIN 11111111

4021 POKE USR *b"+5, BIN D

4022 POKE USR *"b"+6, BIN 11111111

4023 POKE USR *b"+7, BIN 11111111

4024 POKE USR ®"¢"+0, BIN D

4025 POKE USR "c"+1, BIN O

4026 POKE USR "c"+2, BIN 0O

4027 POKE USR "c*+3, BIN 11111111

4028 POKE USR "c"s+4, BIN 11111000

4029 POKE USR *"c"+5, BIN 00111000

4030 POKE USR *c"+6, BIN 11111111

4031 POKE USR “c"+7, BIN 11111111

4032 POKE USR "d*"+0, BIN 0

4033 POKE USR "d"+1, BIN O

4034 POKE USR "d®*:2, BIN 0

4035 POKE USR "d"+3, BIN 10000000

4036 POKE USR *"d"+4, BIN 01000000

4037 POKE USR "d*"+5, BIN 00100000

4038 POKE USR *d"+6, BIN 11111100

4039 POKE USR *d"+7, BIN 11100000

5000 RETURN

6000 IF scorerhscore THEN LET
hacore=score

6010 PRINT AT 10,9;**** BRAVO

L

6020 BEEP .1,12: BEEP .1,14: BEEP

.1,16: BEEP .1,18: BEEP
.1,20: BEEP-.1,22: BEEP
1,24

6030 BEEP .1,12: BEEP .1,14: BEEP
.1,16: BEEP .1,18: BEEP
.1,20: BEEF .1,22: BEEP
.1,24

7000 REM

7001 PAPER 0: BORDER 1: CLS : INK

2

7002 PRINT AT 4,0; INVERSE
Linatiin

7004 PAPER 2: INK 7

7006 PRINT AT 5,0;"
BOMBARDER =

7010 PAPER 0: PRINT AT 8,8;"High
Score: " ;hecore

7020 PRINT AT 10,11;"OVLADANI

7030 PRINT AT 12,11;"BOMBY..O

PAL....P*
7031 PRINT AT 16,0; INVERSE
7032 INK 7: PAPER 2: PRINT AT
17,0;" 1987 George
K. .
7034 PRINT #0;°
TO START  *
7040 IF CODE INKEYS =13 THEN GO
0 90
7050 GO TO 7040

FRESS 'ENTER'

o} =
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Z.X magazin a robotika (6)

LOG 1, LOG 0 A CO JE MEZI TiM?

Tento dil naSeho seridlu je poslednim pokratovdnim vénovanym
zikladnim zapojenim a fefenfm pfipojeni ovlddanych a snimanych
periférif.

Doposud jsme se ale vénovali jen fzeni a snimdni signdld pouze
pomoci dvou logickych stavil, tedy nul a jedniZek. V robotice viak
nalézime mnoho aplikaci, kde je potfeba plynule sladovat né&jakou
veliinu a nebo naopak néco spojité ovlddar. Takovyto signdl se
nazyvd analogovy a pro pofital, znajici maximdlné jednicky a nuly
Je nezpracovatelny. Abychom takové aplikace mohly pfipravit, je
tieba pouiit tzv. anologové-digitdlni nebo digitdlng-analogové
pfevodniky (znadi se A/D, resp.D/A). Jejich stavba je viak pomémé
niroénd a téfko bychom ji mohli na tomto misté jednodufe popsat.

Nic viak nenf ztraceno, stavbu A/D a D/A pfevodnikd jednoduse
obejdeme pouZitim jednodusiich obvodd a jednoduchymi
prograimky, které budou pro nafe potfeby vyhovovat.

"Prevodnik A/D" s pouzitim 555

Ndpad na stavbu tohoto pfevodniku jsme si opét vyphjéili z
Casopisu Amatérské radio (E.6/88, str.220-221). Tento jednoduchy
pievodnik vyuZivd v zapojeni [0 Easovade, zndmého pod typovym
oznafenim E355. Snimacim Clenem v zapojeni je proménny odpor,
tedy trimr (ale také termistor nebo fotorezistor). Na velikosti tohoto
odporu a velikosti kondenzdtoru C1 v zapojeni na obr.1 pak zdvisi
délka impulzu, ktery E555 vygeneruje. Tento impulz je pak moZno
snimat na sbérici potitate. Dalsi zpracovdni impulzu je jiz jen
pouze otizkou software, tedy jednoduchého progrimu ve strojovém
kédu, ktery méfi délku impulzu od jeho ndb&2né hrany.

LD A, 154 :nastavenl relimu B255
OUT A.127
START: Dl
LD BC,00 wynulovan! poditadia
LD A0
OUT (63).A
LD A,1 sstartovaci impulz
OuT (63),A
COUNTER: INC BC zvySovani poditadia
IN A 95 iEteni pulzu
RRA
JR CLCOUNTER ydaldl zvysenl politacia
ipokud impulz neskondll
El
RET

Hodnotu poéitadla, které je realizovdno dvojregistrem BC,
zjistime pfi spulténi programu piikazemm LET HODNOTA=USR
START, nebo sloZitéji RANDOMIZE USR START, kdy se hodnota
dvojregistru BC uloZi na adresu 23670. Odtud ji potom miiZeme
zjistit pfikazem LET HODNOTA = PEEK 23670. (Pro méné znalé:
Program ve strojovém kddu se spoudti funkef USR adresa. Hodnotu
funkce pak musime bud wvyulit, nebo nékam odloZit. Privé k
odloZeni sloudi piikaz RANDOMIZE, ktery hodnotu funkce uklddd
na adresu systiémové proménné SEED, z niZ vyuZijeme pouze niZ&
byte). Zivislost mezi hodnotou v registru BC a méfenou velidinou je
tfeba zjistit exeperimentidlng,

Nyni se bliZe sezndmime s funkci naSeho zapojeni. Impulz zaéne
program snimat po vynulovini obvodu ES55, signdlem z PBI
pofitale. Doba impulzu, kterou budeme

+5V o
4 s
o
leoumﬂ:—r : (@)
27 3
INC1 o=

.

S B

1

méfit, je pfimo imérmd hodnot# snimaného
odporu a kondenzdtoru, podle vztahu t =
1,1.LR.C1. V piipadé, Ze bude doba impulzu
t deldf nei 0.6 s, dojde k "pfetefeni"
potitadla a znovuéteni snfmaného impulzu.
Timto bychom viak =ziskali nesprivny
vysledek, a proto musime v zdvislosti na
méfeném odporu vhodné ménit hodnotu
kondenzitoru C1.

Pokud budete chtit toto zapojeni néjak
vice rozvinout, bliZ% informace miZete
cerpat v jiZ zminéném ¢ldnku v AR.

1EUJB

20 07
30 16
4[] 15

E 555

Fazové rizeni vystupu

Analogové fizenf bude mnohem

Obr. 1. Schéma prevodniku A/D: I01=E555, Cl=cca 300 ai
700nF (provedeni tantal), C2=47 nF, RI je snimaci proménny
odpor do IM, R2=1k

Obslufny program je stejné prosty jako zapojeni a jist® jej rychle
pochopite a snadno sami upravite pro registraci signdlu na jiném
portu nez C.

jednoduiii neZ fteni analogovych velidin,
protoZe pro pfipojeni ovlddaného zafizeni pouZijeme pouze v
pfedchozich pokratovinich seridlu popsané zesilovaci obvody
vystupu, tedy zapojeni zesilovade s otevienym kolektorem (ZXM
€.4/92) nebo dvoustupfiovy zesilovaé (ZXM &5/92). Vystupni
obvod zvolime podle pfipojené zitéde!

Analogové ovldddni bude v nafem pipadé realizovino vlastné
oklikou, ¢isté softwarovou cestou. VyuZijeme k tomu tzv. metodu
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fizového Fzenf, col ve skuteénosti neznamend nic jiného, nek
ovlddin{ vystupniho zafizeni prostou zménou poméru doby zapnuti
a vypnuti obvodu p#i konstantni frekvenci. Schema fizového fizeni
je nakreslenc na obr.2. V praxi to znamend, Ze napf. dioda nebo
Zarovka budou v zdvislosti na dobé sepnuti svitit mén& nebo vice
(Eim déle je vystup zapnut neZ vypnut, tim vice se Zdrovka rozsvitf).
Frekvence bude relativné vysokd, takZe nebudete vnimat blikdni, ale
rizny jas.
START: LD HL,DELEA
LD A(23670)
LD DA

CPL

INC A

LDEA

INCD

DECD

JR Z.PRESKOC
LD A01

Our (a5).A
LDBD

DJNZ CASU|1
LD A00

OUT (65).A
LDBE

DJNZ CASUj2
DEC HL

LD AH

OR AL

JRNZ OPAKL|
RET

DEFW DELKA

:doba zapnuti do D

;doba vypnuti do E
sie-ll D nulové,
ipak se sice Casuje,
:ale nic se nevysila
:na vystup log.1

OPAKL):

PRESKOC:

CASUJ1: Lasuje zapnuti

ina vystup log.0

CASLUJ2:

;opakuje zap/vyp cyklus
délka trvani signdlu

Tento program pro fizové Hzeni se spusti pHkazem
RANDOMIZE USR START, poté co pfikazem RANDOMIZE
KOLIK ulo#ime do proménné SEED velikost poméru vypnuté a
zapnuté fize v rozsahu 0 af 255 (0 aZ 99 % zapnuti). Hodnoty
proménné DELKA je tfeba vyzkouSet experimentdlng.

Zatimeo u Zirovky se fizové fizeni projevovalo proménlivym
jasem, u motoru se projevi niZiimi otd¢kami. Je to proto, e motor
pfi rychlém zapindn{ a vypindni nedosihne maximdlniho poétu
otdfek. Otitky viak budou pfimo dmémé poméru zapnuto /
vypnuto. ProtoZe viak motor pii zapnuti vidy dostane plné napéti,
bude mit vidy dostateény tofivy moment. Tohoto jevu lze vyufit
napt. pfi ovlddini modelové Zeleznice,

Pfi softwarové obsluze téchto aplikaci je nutné poudit strojovy
kéd. Pro pfeloZeni programu ve strojovém kddu nemusite pouZivat

Videodigitizér
pro ZX Spectrum / Didaktik

Software + hardware umoZfujici sejmuti obrazu z televizniho
plijfmaCe, kamery, videa, pfehrivade nebo jiného pofitade a jeho
pfenos (jako SCREENS) do potitate ZX Spectrum / Didaktik.

®  snimd obraz s rozliSenim 192 x 256 bodii ve zlomku
sekundy. Dochdzi také k uréitému vystinovani obrazu a
rozlifeni stupné fedi

®  animace uloZenych obrdzkd s nastavitelnou rychlost
simuluje videorekorder

®  moZnost tisku obrdzkid na pfipojené tiskdmné, zdznam
na vnéjsf magnetické médium (MGF pdsek, disketa)

®  programovatelné nastaveni vyfezu obrazu (okénka) s
moZnosti pozdéjiiho zvétieni detailu obrazu (zoom)

® 5w i hw pracuje soutasné s D40/D80, Didaktikem
Gama, M, Kompakt

B neomezené modnosti experimentovdni: pocitatové
portréty na ZXS, rozpozndvdn{ pfsma, obrazid a pfedmétd,
méfeni vzdilenosti a ploch, ovéfovidni pravosti rukopisu,
fax, videotelefon, pomalob&iny videorekorder, atd.

Mepotfebujete ani kameru, ani video, filmovy obrizek si midete
sejmout do ZXS pHimo 2 tel. pfijimade a vyuit pro tvorbu vlastnich
programil &i her. Pfenos obridzkd z Atari, PC ncbo Amigy do Vaicho ||
ZXS, rmrazeni a uchovini ditlefitych obrizkd z televizniho vysildni
& moZnost je pozddji zobrazit, vytisknout, atd. Vénujte své divee
(rodiclim, pkitelim) svlj polftalovy portrét pofizeny na Valem |
potitati a tiskimE Vaiim videodigitizérem.

| Objedndvky za zpétnou fidné vyplnénou a ofrankovanou obdlku
| na adrese:

Jan Drexler, Jahodovd 2889, 106 00 Praha 10

hned rozsdhlé programové baliky typu Prométheus, pro tyto ticely
zcela postadi jednoduchy a elegantni assembler, nabizeny firmou
Proxima na disketich Public Domain.
Schotek
(C) Studio 22 MCMXCIII

Piffit: R.U.R., aneb nechte prici strojim; povidini o
zikladnich principech ovlddéni robota.

otaiky (jas) i i
1 -----------

5%

Pfipominky a ndméty k tomuto
: seridlu (ne dotazy!) zasilejte na
E adresu:
! SINCLAIR CLUB,
132, OSTROV, 363 01

P.0O.Box

c e -

50T

Pokud Vids nd% seridl zaujal a
nemite moinost sehnat stardi &isla

0 [

! ZXM, obrafte se rovnéZ na nadi
i : adresu. Radi Vim pfedchozi dily

l———— - -

75%

poskytneme. Nezapomefite viak do
obidlky vioZit 20 K& bankovku.

O e e e

Wt

0 L

Obr.2: Schema fizového Fizeni,
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Dil tfeti: Legenda pokracuje

Nebudeme zbyteéné protahovat tdvod a vrhneme se rovnou k
véci... zkusili jste si vytvoFit rychlou sprajtovaci rutinu podle
naznafenych parametrii...? - hlavné mi netvrdie, #c ano, stejné
bych Vdm to nevéfil. J4 jsem to udélal a vysledek vidite o nékolik
fadkid niZ. Abychom se pohli z mista, vzal jsem toho trochu vic
najednou, ale viak Vy to uritd zvlddnete.

Nejprve si vytvofime tabulku viech sprajti, do které uloZime
jednak jejich celkovy pofet a potom zdkladni ddaje o kafdém z
nich: piznakovy bajt pro sprajtovaci rutiny (j4 pouZivdm pfiznaky:
0 - sprajt se nekresli, 1 - odstrafi sprajt, Z - poloZ novy sprajt, 3 -
kresli sprajt), rezervni bajt, ve kterém sice zatim neni nic, ale
mii¥e se ¢asem hodit, a adresa dat sprajtu. Do tabulky umistnéte
viechny sprajty, které chcete (napf. v levelu) hry poudivat - ty,
které se maji objevit a v urfiton chvili jednodufe oznatie
piiznakem 0.

QTABLE defb 2 spodet sprajid v tabulce
defb 3,0 skresll sprajt, druhy bajt nevyufit
defw SPTO1 ;adresa dat prvnfho sprajtu
defb 0,0 sprajt se nekresli, nevyulito
defw SPTOZ ;adresa dat druhého sprajtu

Data sprajtu uspofiddme ndsledovné: wojndsobek vyiky,
polovina vyiky, adresa ukazujici do tabulky adres VRAM, adresa
grafickych dal sprajtu, adresa volného mista pro uchovén( pozadi,
Jednotlivé poloZky si trochu objasnime:

- vyika (hh) je ndsobena tfemi (1o je &ifka), protoZe vysledkem
je potet bajit grafiky sprajtu, cok potfebuje rutina pro uschovdni
pozadi. Cheete-li sprajty s jinou §ifkou neZ 3, musfte si uzplsobit
rutiny; chcete-li sprajty riznych iifek, doporuguji vyukit rezervni
bajt v QTABLE a uchovdvat si v ném &itku a podle nf rutiny dile
vétvit.

- vyika (hh) je délena dvémi, protoZe to je pofet smycek, kiery
musi prob&hnout ve vykreslovaci ruting, Vyika sprajtu musi byt
sud4.

- ukazatel do tabulky adres VRAM. Tabulku vytvofime
podprogramem MEKTABLE z minulého dilu. BohuZel se mi do ngj
vloudila chybifka - opravte si: LD BC, HT*1284WT a TABLE
defs HT*WT. Nejsou to sice destruktivni chyby, ale tabulka by
Vim zbytetné zabirala dvojndsobny potet bajid, nef je nutné.

- ukazatel na grafickd data (nn). Vzhledem k vykreslovaci
ruting je potfeba upravit grafickd data do této organizace: 1. fidek
- zleva doprava - maska, grafika, maska, grafika...; 2. Fidek -
zprava doleva - maska, grafika, maska, grafika; 3. fddek - viz. 1.
fadek, 4. fadek viz. 2. fadek, atd.

- ukazatel do volného prostoru (mm). Pro uschovini pozadi pod
sprajten  jo zapotfebi misto o velikosti vySka*Sffka, ZemuZ
odpovidd velikost prvni poloZky.

SFT01  defb 3*hhhh/Z
defw TABLE+aa
defw nn

defw mm

A ted uf nds Zekd samotnd rutina. Program vykresluje sprajty
zaznamenané v QTABLE, nic nekontroluje a pfi sebemenii chybé
se mitke zhroutit. Cim ddle v tabulce sprajt lef, tim bude "bliz"
(bude pfekryvat ty pod nim) na obrazovky. Pf b&hu rutiny je nutné
zakdzané pferufeni (pokud ho povolfte, musite mit jistotu, #e v
dobé béhu nebude vyvoldno).

QDRAW  Id (QDO9+1)sp  ;ulod hodnotu SP
Id hi,QTABLE  do HL tabulka sprajtt
Id b,(hi) ;do B pofet sprajtd
Inc hi ;ukazuj na data 1. sprajtu
Id de 4 ydélka polofiy v tabulce je 4 bajty
QDoo Id sp,hi ;HL do 5P
Bxx vyméf sadu registri
pop hi ytahnl pfiznaky (L) a rezervu (H)
Incl stestuj nulu - sprajt se nekreslf
dec|
jr 2,.QDO8 skok na dalsi sprajt

zde by se dalo dopsat vétven{ rutiny podle &ifky sprajtu, kterd
by ted byla v registru H

ytdhnl adresu dat sprajtu

;pfende] jl do SP

avytahni

pytdhnl ukazatel do tabulky adres VRAM
sukazatel na grafiku

:5P ukazuje do tabulky adres VRAM
iHL=grafika

poytdhnd adresu ve VRAM, kam kreslit
snotoricky Znamd Eist z minule

Qpot

Id [de),a
Ince

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

or (hl}
Inchi

Id (de),a
Ince

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

or (hi)
Inc hl

Id [de},a

Vpravo

mald zména - zlstdivime ve stejném sloupci, ale zato se
posunujeme o fadek niZ. ..

Incd

vzhledem k tomu, 3e kreslime vidy od sudého Fadku, nemiZe se nim
nikdy stit, & bychom pfekrogll hranid znaku nebo tfetiny

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

or (hl)
Inc hil

Id (de).a
dec e

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

or (hl)
Inc hl

Id (de),a
dec e

Id a,(ce)

wevo (zpatky)

=20 -
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and (hl}
Inc hi

or (hl)

Inc hi

Id (de},a
djnz QDO1

smycka se bude opakovat B-krdt; vhledem k tomu, Ze v jednom
prichodu nakreslime dva fidky sprajtu, je v B uloZena pouze
poloviéni hodnota vyky

QD08 ;vrat pivodni sadu registri
add hl,de sposun se na dalsl polozku v QTABLE
dinz QD00  ;obsluZ B sprajtd

QD09 Id sp,0 ;obnov sprdvnou hodnotu zasobniku
ret ;a vraf se

Podobné jako tato rutina vypadaji i rutiny na schovini/obnovenf
pozadi. Zde uZ si ale musite sami rozmyslet, jestli cheete vZdy
vykreslovat celou obrazovku znovu (pak nepotfebujete uklddat
pozadi), nebo sprajty vidy sbirat a znovu poklddat (nejlepdi je
stdhnout vykreslovdni sprajtu a ukldddni pozadi do jedné rutiny,
usetfi se tim spousty ¢asu). Jd se klonim k prvnimu fedeni, protoZe
s¢ v ném jednoduSeji ovlddaji operace s pozadim - napf. jeho
zmény, posuny, atd. Druhé fefenf je vyhodné pro nizky poéet
sprajti a pro hry, které nevyZadujf rychlost (toto Fedeni je
vyuZivdno napf. "plovouci Sipkou"). Kombinaci vykreslovacich
postupil je spousta - miZete vykreslovat jak pozadi, tak sprajty
nékam do paméti (vnitfni obrazovka) a pak viechno pfendiet do
VRAM, nebo kopirovat pozadf z vnitfni obrazovky do VRAM a
potom dokreslovat sprajty aZ tam, atd.

Data jednotlivych sprajth Vam doporucuji roziffit o poloZku

1) vykresli pozadi a sprajty
1) obsluZ viechny sprajty (vypo&itd nové polohy)
3) znovu od 1)

Mite-li statické pozadi a uschovdvite si jeho piekryté &dsti
sprajty, mohli byste to délat takto:

1) schovej spraty (=vraf pozadf)
2) obsluZ sprajty (nové polohy)

3) kresli sprajty (+uklddej pozadi)
4) znovu od 1)

M4 to oviem jednu podstatnou vadu: neZ stihnete obslouZit
viechny sprajty, uplyne obyéejné tak dlouhd doba, Ze paprsek se
dostane "pred” mista, kde se bude kreslit - sprajty pak budou
poblikdvat, protofe ULA je wvykresli ai v pfitim pferuient.
Existuje celkem jednoduché fesent - prohodit kroky 1) a 2), &imZ
minimalizujete dobu mezi smazdnim a vykreslenim sprajtu. Musite
ale roziifit tabulku dat sprajtu o novou poloZku - druhy ukazatel do
tabulky adres VRAM,; prvni ukazatel bude fikat, kam vratit staré
pozadf, druhy odkud vzit nové a kam vykreslit sprajt. Po
vykresleni pfekopirujete hodnotu druhého ukazatele do prvnfho a v
prvnim kroku si vypoétete novou pozici do prvniho...

To by pro dnedek stacilo, pfisté se pokusim k té spousté teorie
sestavi konkrétni (moZnd i fungujici) piklad.

vykonného podprogramu, ktery ovlddd pohyb (strategii, “mysleni”) (pokrafovén{ pFist&)
sprajtu. V4s hlavni ovlddaci algoritmus pak bude vypadat pfibliZng
takto (v pfipadé, Ze neuschovivite pozadi pod spraty):
: . KUD 1, ULTRA BT a diskovd wverze | Je to prvni program, ktery md jméno dfiv, nei je
Jak zacinali... Universum | ppovernes alespoii z poloviny hotov. Jestli se mi podaff tak,

O prdzdnindch jsem napsal prvni dil kniZky
Assembler ¢ ZX Spectrum. Soufasng jsme
navizali spoluprdci s Zasopisem ZX Magazin,
ktery v 1é dobé jet& vyddval David Herl.

Na komci prdzdoin v roce 1991 jsem
"zabfedl" do citového dobrodruzstvi, jehoZ
nisledky (nutno fici, ¢ pomé&mé plijemné) nesu
dodnes. Nikdy bych nevEfil, jaky katastrofdlni
vliv miife mit na Elovika ldska, nerad bych si to
zopakoval. Pozdni projevy dofasného vydinuti
mysli miZete najit v mé dalsi hfe MAH JONGG.

Ve stejné dob& jsme museli Celit potiZim ve
firm - museli jsme se rozejit s Jirkou
Vondrdckem a tak jsem se pozd&ji stal druhym
spole¢nikem firmy.

V zimé# roku 91 jsme od Davida pfevzali ZX
Magazin.

Na zatdtku roku 1992 jsme spolu s Georgem
K. psali TOOLS 40 (byla to ndhrada za ZX
TOOLS, ktery mél plvodng napsat Jirka
Vondrigek).

Ve ikole se bliZil konec - péty rofnik a
stitnice, na néjaky Cas jsem byl vyfazen z
programoviéni. Stitnice dopadly dobfe (2,2,2,1) a
stal jsem se Mgr. - tuhle zkratku si vyklddejte jak
chcete, daleko od pravdy nebudete.

S daliim mym programem jste se mohli
setkat nepfimo - pokud jste si od nds v poslednim
roce néco objedndvali na dobirku, dostali jste na
tiskirn® napsany dodaci list a na tiskdm&
vyplnénou slofenku. Program na zpracovéni
dobirek nim umoZnil znatné urychlit vyfizovini
Vagich objedndvek.

Posledni prdzdniny znamenaly dalf prici na
TOOLSu, tentokrit 80, na u Apollon,
ktery jsem pomshal dokonZovat. Objevil se také

V fijnu jsem napsal druhy dil knizky
Assembler & ZX Spectrum. Ve srovndni s
prvnim dilem obsahoval mnohem zajimavejii
pfiklady.

Na podzim jsem zacal tvofit svoji dalif hru -
INFERNO. Hru jsem dokondil pomémé
neddvno, v kvétnu tohoto roku. PovaZuji ji za
sviij nejlepdi program. Reakce okoli na né&j nebyla
tak tdping jednoznalnd - kdyZ jsem poslal do
Boleslavi prvni verzi, setkala se dokomce s
odporem (viz dvodni text v programu), SCALEX
vyloZené odmitl planetu Fialka (navrhoval mi
dokonce, abych rad&ji vytvotil Cervinku, poslal
mi dokonce ideovy ndvrh - byla to Eervend
krajina se spouston klasickych obrdzkd prasdtek).
Makonec ale museli viichni uznat, %¢ se jim to
libi, Jan F. mi dokonce telefonicky blahopfal.

Préce na INFERNU byla pferufena vznikem
nové verze PRESSORU, tentokrdt uZ festé.
Ptimy popud k jeho vytvofeni mi poskytl Petr H.,
pfepsal toti piivodni PRESSOR V cely z basicu
do assembleru, pfidal n&jaké rutiny z TOOLSu a
pod to celé se hrdé podepsal a to beze zminky o
tom, Ze by vychdzel z ciziho programu, pfestoZe
nékteré Zdsti byly pouze pfesunuty na jiné misto.
Piivodng jsme chilli program vzit do distribuce
(dohodli jsme se dodatefné na spoluautorstvi) ale
nékteré chyby v programu a ne pfilid velkd
plivodnost programu mé nakonec vyhecovaly -
vznikl dplné novy Pressor VI - na rozdil od
ptedchozich verzi wmél spolupracovat i s
disketovou jednotkou D40 a hlavné komprimovat
i jen &dst obrazovky.

Mimo PRESSORu jsem pfi INFERNU
pracoval na nEkolika novych utilitich pro
DESKTOP - KUD 3.

Momentdln® pracuji na  tabulkovém
procesoru, uZ mé dokonce jméno: CALCULUS,

jak si jej pFedstavuji, bude to uZitetn§ program -
na disketé bude umét pracovat se soubory vEt&{mi
neZ je operafni paméf poitafe a bude s nim
moiné vést napfiklad penéini denik u
jednoduchého vletnictvi nebo provddét sloZité
vypolty, také jednodulti databdze kartotékového
typu se v ném budou d4t realizovat.

Vyhledové uvaZuji o programu APOLLON
2, ktery by umél totéZ co APOLLON, ale navic
by mohl pracovat s velkymi soubory na disku,
mél Eitelnéjii pismenka a dalsi vylepient.

- Universum -
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Question: What is on program 7 vyndsobite kouzelné &slo 2 na 16 dostanete | (protode statické paméti jsou velmi rychlé,
A S s 65536 coi odpovidi na%im 64 Kb, U | za to ale pikné hfejou a "seZerou”) o

o i it i, velikosti 2 Kb, tak¥e Vdm nesebere ani bit z

(c) 1993.02.08. Pavel Rak

Paméf pro poéital je stejné potfebnd,
jako pro élovéka penize. Cim vice, tim lépe.
To je nespomné, coZ mi potvrdi kady z Vis.

Jak fkd jeden 2z Murphyho zikoni:
"Paméti neni nikdy dost". Z vlastni
zkuSenosti to mohu jen dosvéd€it. (Nyni
pracuji na ATARI MEGA STE s | MB
RAM, coi je povafovino opravdu za
slabé minimum k prici - pozn. aut.) Viemi
milované Spectrum § CPU (Central
Pracessing Unit) Z-80 A voitri "Zivené" 3.5
MHz viak miZe obhospodafovat najednou
64 Kb paméti. At je to RAM (Random
Acces Memory) & ROM (Read Only
Memory), Spectru je to jedno. Ale ndm ne,
protofe my miZeme pro své nidrofné
programy pouZivat pouze RAM. ROMka
slouZi pouze ke éteni a v piipadé Spectra je
v ni uloZen BASIC, numo dodat Ze docela
dobry.

Jen tak pro zajimavost uvedu, fe RAM
ve Spectru je pamét dynamickd, proto se
musi kaZdé 2 ms obnovovat, jinak bychom
o své data navidy pfisli. O obnovu dat
uvnitf politate se stard chytry “Ivib"
zvany ULA. I procesor si na obnovu paméti
zfdil jeden registr a to registr R {(memory
refresh), ale to uZ bych zachdzel do
pHlifnych podrobnosti. Data do ROMky
byla ulofena pii vyrobé a ta nelze tak
jednodute ménit. Pokud byste ale méli
zijem o zménu ROMky, tak je nutné bud
naprogramovat ¢istou EPROMku nebo tuto
svoji  smazat ultrafialovym zdfenim a
naprogramovat. To jsou ale vici, které délajf
odbornici na slovo vzati. Tuto Einnost rad3i
pfenechie jim. Obsah ROM je stily, tzn., Ze
i po vypnuti proudu tam data zdstanou, co
u paméti RAM nehrozi. Jisté se ptite, prof
procesor miZe adresoval najednou pouze
65536 bajtl. Je to ddno Sifkou jeho adresové
sh&mice, kterd md 16 vyvodi, jek jsou na
schématech vétinou oznadoviny A0 - AlS.
Sta#i se podivat na Obr. 4 v knize [1] na
stané 16 a je to hned jasné. Pokud

Spectra je prvnich 16 Kb vénovino ROMce
a zbylych 48 Kb je vyhrazeno RAMce.
Majitelé Didaktikd Gama ale namiftnou, Ze
oni maji svych 80 Kb. Ano maji, ale nesmi
zapomenout, Ze tato pamé{ neni adresovina
veelku, ale pouZivd se tu finta s pfepindnim
pamélovych bank po 32 Kb. Z toho plyne,
#e mohou poufit bud bank A nebo bank B.
Nikoliv soutasn! Pouze soufet dostupné
paméti typu RAM ddvd ono magické &islo
80 Kb. Chuddk procesor uf pfi této hodnoté
jaksi nestihd, je to nad jeho sily. Vyrobce
Didaktikl pouZil na pfepindni bankli port
C0, coi poté zphsobilo Edstenou
nekompatibilitu s perifériemi, které na
Spectru Slapaly bez problémd, napf. tiskdmy
s pfipojenim pies port C, atd.

Dnes se budu vénovat té malé Casti
RAMky od adresy 23552 ai po adresu
23733 o které bylo a jedt® bude napsdno
hodné. Pro zatiteéniky upfesfuji, Ze tato
oblast je nékym (vyrobcem a programdtory)
oznafovdna jako Systémové proménng.
Také ji zistanu tomuto oznadeni vérny.

Oblast RAM od adresy 23553 a délky
181 bajtl je misto kde mibZeme najit
Sytémové Proménné (SP) poéftaie (pro
jednoduchost zkracuji na SP, ale jinak se
takto oznafuje ukazatel zdsobmiku Stack
Pointer). SP obsahuji informace o
okam#itém stavu systému. Jednotlivé SP
zabiraji jeden bajt, dva bajty (pro dimy a
pény v assembleru slovo neboli anglicky
word) nebo pfipadné i vice bajt. Rekord
dr#i proménnd STRMS, kterd okupuje 38
bajud. Po resetu potitale se SP nastavi na
standardni{ hodnoty, které jsou v ROMce.
Pokud ale provedete restart piikazem NEW,
tak se Vim zachovaji 3 proménné: pipdni
kldvesnice, hodnota CLEAR a adresa UDG.
Tohle zplsobi 3 instrukce na adrese #11bf v
ROM. Délka 181 bajth plati v pfipadé, fe
nemidte k svému “gumdkovi” pfipojeny
Microdrive nebo INTERFACE . Nékolik
na sob& nezdvislych zdrojd tvrdi, Ze s
pfipojenim téchto dimyslnych vyndlezd se
posunuje | adresa konce SP. Dodnes jsem se
s 1émito zafizenimi nesetkal (a snad ul
nesetkdm, pozn. aut), proto to nemohu
objektivné posoudit. Zjistil jsem, Ze s
pfipojenim Interface | & Mikrodrive se SP
prodlouZi o 21 bajtd. Ale asi to tak bude,
kdo to vi, af odpovi... nejlépe pisemng na
adresu redakce, kterd mu to jist® rdda
zveiejni,

MNemusite se bdt, #e s pFipojenim
"interfejsu” UR-4 nebo D-40 se Vdm v
paméti néco radikdlné zméni. Tato zafizeni
Vim v podstaté roziifi moZnosti ubohého
Spectra. Tak napt. D-40 md v sob&
zabudovanou  vlastni  statickou RAM

klasické RAMky. Do své statické RAMKy si
D-40 & spol. uklddd viechny potfebné
informace o svém provozu. Namitkou
vyberu: éfslo ndsledujiciho snapu, formdt
diskety (pocet stop, sektori).

SP je oblast v paméti, proto je lze
jednodude &ist z basicu piikazem PEEK
(adresa) a ménit pHkazem POKE
adr,hodnota. Hodnota je v rozmezi 0-255. Je
moZné vloZit tfeba i -1. PoéitaZ je chytry on
si to pfevede na 255. Lze samozfejmé ddt i
-2, Spectrum to pfelouskd. Hodnoty vétdi
nef 255 se uklddaji pomoci drobné finty
uvedené pozdéji. Jediné co asi nejde, je
volat néjakou SP pfikazem USR adresa.
(Ha, Ha, Ha - smich v okoli) Pozor!
Neuvifené zmény SP mohou zplsobit
(nékdy) havirii systému, proto ménim jen ty
SP, u kterych vim co se stane kdyZ to
zménim. Experimenty se doporufuji jen v
piipadé, Ze v paméti neni Zddny strategicky
program.

Pokud pracujete ve strojiku a neminite se
uZ vithec odkazovat na basic ani nepouZivat
rutiny z ROMky, tak mfiete oblast SP
poukit jako normédlni pamét, tfeba jako
buffer pro text. Vétdinou je ale dobré, kdyZ
uz programujete stylem STROJAK -
BASIC, kdyZ budete SP pouZivat a vesele se
na né odkazovat a vyuZivat jejich sluZeb. Je
to vyhodné, uspofi Vim to nékdy dost
ndmahy a asu. S velmi pEknym vyuditim
SP ze strojiku jsem se setkal (mimo svych
vlastnfich  program  samozfejmé) u
programu DESKTOP fy PROXIMA ale i u
jejich daliich programid. Musim uznat, e u
DESKTOPU vyvinuli perfektni feSeni.
(Pozndmka primémého uZivatele: "Oni ti
manici v Proximé jsou néjaci méc chytii a
dobfi!").

DileZitdi technickd poznimka pro
pracovniky ve strojiku: pfi nedestruktivnim
ndvratu ze svého programu ze strojdku do
basicu musi (zdirazfiuji MUST) byt registr
IY nastaven na hodnotu #5c3a, protoie
ROMka se na v&tiinu SP odkazuje piikazy
Id (iy+xx)a, kde xx je phisluiny pevné
zvoleny odskok (displacement). Kdyby 1Y
mélo jinou hodnotu, tak by interpret ménil
jiné SP a systém by to asi psychicky
nepfenesl pres srdee a kolaboval by. Dejte si
na to veliky pozor,

Nisleduje pfehled SP o kterych se mi
podafilo néco ziskat, Na zdvér je uvedena
tabulka se struénou charakteristikou.

KSTATE 23552 potital pouZivd pFi
vyhodnocovini stlalené kldvesy nebo pfi
stlafeni dvou kldves

.22,
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LAST_K 23560 obsahuje kdd posledni
stladené kldvesy s ohledem na stlafeni
SHITFu, rozlifuje tedy mexi x a X

REPDEL 23561 obsahuje dobu po
kterou musi byt stlatena kldvesa, aby doilo
k opakovdni, Zas je v 1/50 sekundy, pokud
cheete nékomu ztfZit editovdni vaSeho
programu, tak dejte POKE 23561,1,
nastaveni v ROM na #1270 - hodnota je v
registru H

REPPER 23562 doba v 1/50 sekundy
kterd uréuje interval opakovdni pfi stladeni
kldvesy, pro rychlej3l editovini basicu tam
dejte 1

DEFADD 23563 adresa argumentu
uiivatelské funkce DEF FN

K_DATA 23565 uklidd se barevnd
informace vloZend kldvesnici pfed daliim
zpracovinim

TVDATA 23566 obsahuje fidici znaky o
AT, TAB a informace o barvé

STRMS 23568 obsahuje adresy kandld
pfipojenych k jednotlivym proudim, pfi
inicializaci se prvnich 15 bajtd pfenese z
ROM, pienos na adr. #123b, tabulka je na
#15af

CHARS 23606 fikd, kde se nachdzi font
pro vypis znakd na obrazovku, adresa je
mens{ o 256, protoZe prvnich 32 znakd z
tabulky Spectrum nevypisuje jako znaky,
mi tam tiotiZ své fdici znaky napf. pro
barvy, pozici AT ..., pokud mdte svij font
(napf. z ART-STUDIA) o délce 768 B a
chece jej nahrdt do paméti na adresu 32000,
tak ho tam nahrejte pfikazem LOAD ""
CODE 32¢3, pied LOAD je lepi sniZit
ramtop pfikazem CLEAR 31999, pokud jste
si ho nenastavili jinak; pak stafi napsat
RANDOMIZE 32e3-256: POKE 23606,
PEEK 23670: POKE 23607, PEEK 23671,
po odesléni fadku kl. ENTER by jste mé&li
vidét ten sviij font, ndvrat k plvodnimu
fontu v ROM udéli POKE 23606,0: POKE
23607,6(; nastaveni fontu v ROM je na
#121c, font v ROM zaéind na #3c00 a mé
délku 768 B

RASP 23608 uddivd délku varovného
beepu napf. pfHi psani fddku pfes celou
obrazovku, editaci fidku s REM ve kterém
je n&jaky strojdk...

PIP 23609 délka pipnuti pfi stisku
klivesy (vyjimaje CAPS SHIFT a
SYMBOL SHIFT), idedlni hodnota je 0;
nastaveni RASP a PIP je v ROM na #1212,
divid se to do registru BC

ERR_NR 23610 na této adrese je
hodnota 0 1 mendi neZ je kéd chybového
hld&eni, napf. pfi hldseni 0 OK, 0:1 je v této
SP hodnota 255, pokud cheete program
ukongit néjakym efekinim hldSenim, tak
dejte na posledni fidek providéného
programu POKE 23612, XX (kde XX je kad
chybového hldfeni mfnus jedna), Seznam
chybovych hliSeni najdete v [2] v pifloze A

FLAGS 23611 riiznd ndvésti pro basic,
nespecifikovatelné

TVFLAG 23612
obrazovky

ERR_SP 23613 adresa  poloiky
zisobniku ve kterém je uloZena adresa pro
obsluhu chyby; stru¢né feceno: pokud se
interpret wvraci s né&jakym chybovym
hldSenim (nezapomeiite, #&¢ mezi chybovd
hldSeni patii i OK, viz piifloha A v [2]), tak
sejme z ERR_SP n&jakou adresu, z této
adresy si vyzvedne hodnotu (od 0 po 65535)
na kiterou nastavi registr PC (Program
Counter) a skoff na tuto adresu, pokud v
paméti na adrese urenné obsahem ERR_SP
budou nuly, program pfi jakémkoliv pokusu
0 vypis chyb. hldenf provede reset - viipné,
ie?

LIST_SP 23615 adresa kam skodi
interpret  pokud dspé&¥né ukondi listing
programu, v praxi je totofnd s obsahem
ERR_SP, hodnota je vidy o 3 bajty mensi
ne je hodnota RAMTOP

MODE 23617 obsahuje reZim kurzoru
phi editaci fadku

NEWPPC 23618 obsahuje &fslo Fidku na
kiery méd skotit piikaz GO TO, GO SUB,
zménou lze polital donutit aby skdkal na
nimi zvolenou Fidku

NSPPC 23620 urfuje &islo pfikazu na
ktery md skodit GO TO, GO SUB,
kombinacemi NEWPPC a NSPPC je moZno
spustit program pfikazy: POKE 23618,0:
POKE 236190: POKE 23620,0

PPC 23621 &islo privé providéného
fadku (probihd od 0-9999, protofe basic
vEtEf Efsla nezvlddd)

SUBPPC 23623 &fslo  vykondvaného
piikazu v PPC

BORDC 23624 barevnd informace pro
spodni Gdst obrazovky (editaéni zdna),
zkuste toto: POKE 23624,166: INPUT "™
PAUSE 50: POKE 23624.7; pokud zménite
BORDC zméni se i barva okraje obrazovky
(BORDER) a naopak, zménite-li BORDER
stejnojmennym  piikazem, nastavi  se
BORDC a tim spodni &dst obr, na barvu u
BORDERu

E_PPC 23625 &islo Fidku na kterém je
Kurzor

VARS 23627 adresa poditku
proménnych, podrobny popis v [4] strany 4,
5.6

navéiti pro  Hzenf

DEST 23629 adresa proménné pfi jejim
vyhodnocovini, jinak 0

CHANS 23631 adr. zatdtku informaci o
kandlech, bez INTERFACE I je tam 23734
(#5ch6)

CHURCHL 23633 obsahuje adr. z
oblasti kandlovych dat pro privé otevieny
kanil

PROG 23635 adr. poddtku basicového
programu, bez INTERFACE |

23755 (#5ceb), lze wyuZit k utajeni
prvntho fidku programu piHkazy: POKE
23755,0: POKE 23756,0; které oviem jiZ

nelze editovat, editaci umoZni zména adresy
23755

NXTLIN 23637 zaddteéni adresa daliiho
programového  Fadku, ktery md byt
programem proveden

DATADD 23639 obsahuje adresu Edrky
za posledni poloZkou v Fidku DATA, kterd
byla pfectena pfikazem READ

E_LINE 23641 obs. adresu editované
oblasti v RAM, kde se zrovna edituje fidek

K_CUR 23643 adresa kurzoru (Ze by
fadek, sloupec 7)

CH_ADD 23645 adresa znaku v oblasti
INPUT nebo oblasti proménnych, ktery
bude jako pii&ti vypsdn na obrazovku

X_PTR 23647 adr. prvniho znaku ve
kterém je syntaktickd chyba, tj. znaku
nisledujicim po-"?"

WORKSP 23649 adr. dofasného
pracovniho prostoru

STEKBOT 23651 adresa zaldtku oblasti
zdgsobniku kalkulitoru

STKEND 23653 adr. vrcholu zdsobniku
kalulitoru (zagitek volné paméti)

BREG 23655 pouZivd kalkulitor jako
své potitadlo

MEM 23656 adr. zatdtku zdsobnikové
paméti kalkuldtoru, vét§inou MEMBOT

FLAGS2Z 23658 dalif parametry pro
basic, zménou na & Ilze programové
pfepnout na velkd pismena pfi psani textu
(jednoduie feteno zapne CAPS LOCK),
zpéiné lze plepnout na mald pismena
zménou na 0

DF_SZ 23659 uddvi pocet fidkd v dolni
dsti obrazovky; zajimavy je efekt pfi POKE
23659,1; v programu miZete dit POKE
23659,0 a bude vdm fungovat i 22 pozice
pro PRINT AT, nesmite se ale vritit do
basicu s néjakou hldfkou napf. pfi INPUTu,
scroll?, BREAK, OK, ..., protofe politad
nemid kam vypisovat text a zakousne se (ne
do Vis, ale sim do sebe, pozn. aut.)

S5_TOP 23660 obsahuje &slo Fadku,
ktery bude =zobrazen jako prvni p2i
automatickém listingu

OLDPPC 23662 &islo fadku kterym bude
pokraovat program po CONTINUE

OSPPC 23664 &fslo piikazu na ktery
skoéi CONTINUE

=R
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FLAGX 23665 riizné try, nenf o
tom ani slovo v [2], [3], [4] ani v [5]

STRLEN 23666 délka
vykondvaného fetézce

T_ADDR 23668 adresa dal3i poloZky v
syntaktické tabulce

SEED 23670 sloudi pro generovani
ndhodnych é&isel, ndhodnd Cisla se
negeneruji ndhodng, ale podle pevné daného
programu, piikaz RANDOMIZE éislo
{0-65535) rozloZz{ na dvé osmibitovd,
vysledné &islo je pak ddno vztahem
¢islo=PEEK 23670+256*PEEK 23671

FRAMES 23672 pfi kaZdém pferufeni
(S0 krdt za sekundu) se obsah FRAMES
zvéts{ o 1, po resetu se nastavi na 0, lze
spoditat kolik sekund je poéftad zapnuty a to
vyrazem: TIME=(PEEK 23672+256*PEEK
23763*PEEK 23674)/50, pfesnost je zdvisld
na kmitoftu v el, siti, ktery se méni den ze
dne, z hodiny na hodinu, délenim to lze
prevést na formidt HH:MM:SS, pokud je ale
zakizdno  prerufeni (BEEP, SAVE,
LOAD...), tak k inkrementaci nedochzzi

UDG 23675 adresa prvniho znaku
uzivatelské grafiky (UDG), po resetu se
nastavi na 65368 (#{f58), font pro UDG je v
ROM na #3eaf

COORDS 23677 obsahuje x-avou
soufadnici posledniho bodu nakresleného
ptikazem PLOT, DRAW

23678 totéX po y-ovou soufadnici

P_POSN 23679 é&islo sloupce pozice
LPRINT

PR_CC 23680 bajt pifiti pozice tisku pH
LPRINT, méné vyznamny

noname 23681 vétiinou volny, oblas je
pouZivin jako poéitadlo vytisknutych fadkd
na tiskdmé

ECHO_E 23682 adresa ve spodni Gdsti
obrazovky za kterou nejde ddl posunout
kurzor smérem doprava

DF_CC 23684 adresa 1 bajtu psaného na
obrazovku

DF_CCL 123686 plati totéz co bylo
uvedeno pfedtim pro spodni Edst obrazovky

S_POSN 23688 obsahuje &islo sloupce
23558 (#5cB8) a &islo Fddku v 23689
(#5c89) béiné pozice pro PRINT, POZOR:
tadky a sloupce maji vnittng jiné &fslovini
nez jsme zvykli z basicu, podrobnosti v
tabulce €. 5 v [4]

S_POSNL 23690 toté: ale pro spodni
tdst obrazovky

SCR_CT 23692 potet fidkd vypsané
piikazem LIST dokud se neobjevi hldfka
scroll?, zkuste tam ddt 255 (nebo -1 jak je
libo) a ptikaz LIST

ATTR_P 23693 barevnd informace pro
privé tisknuty znak, nastaveni v ROM je na
#1265

MASK P 23694 obsahuje masku pro
ATTR_P

privé

ATTR_T 23695 barevnd informace o
privé tisknutém znaku, nastaveni v ROM je
na #126a

MASK_T 23696 maska pro ATTR_T,
pouze dotasné

P_FLAG 23697 dals{ info o systému

MEMBOT 23698 wisobnik kalkuldtoru
pro uloZeni hodnot se kterymi pracuje, daldi
informace jsou v [4]

MNI 23728 vektor pro NMI, lze vyudit
pouze u Didaktiku Gama, protode Spectrum
(Didaktik M) maji fpatné v ROM odetfenou
obsluhu tohoto vektoru, jinak pH pFijeti
signilu MNI procesor ulo?i posledni adresu
hlavnitho programu z PC do zdsobniku a PC
napevno nastavi adresu 102 (#66), na této
adrese zafind program pro obsluhu
nemaskovaného nf, kieré vezme
adresu z SP NMI a skodi na tuto adresu, vice
o NMI v [1] na str. 31, Spectristé tyto dva
bajty mohou pouZit pro své potfeby

RAMTOP 23730 adresa posledniho bajtu
paméti vyuZitelné pro basic

P-RAMT 23732 adresa
fyzického bytu RAM

posledniho

Pouzita literatura:

(1] Vladimir Dvolik: Mikroprocesorové
systémy Z80 a 1 8085, TESLA ELTOS,
prvni vyddn{, 1986

[2] RNDr. Frantifek Palkovié, RNDr.
Roman [3ka: Didaktik M, uZivatelskd
priruéka, Vyrobné druzsivo DIDAKTIK
SKALICA, druhé vyddni, marec 1991

[3] DIDAKTIK GAMA, ndvod k obsluhe

[4] PROGRAMOVANI VE STROJNIM
KODU, 3. CAST

[5] viastni zdpisy

Priloha

Ma ndsledujici strané najdete seznam
systémovych proménnych se strunou
charakterisktikou. Vysvétlivky k tabulce a k
jednotlivym kolonkdm:

1) nizev SP

2) adresa SP v HEXu

3) adresa SP v DECu

4) délka této proménné

5) jak je definovina (pfeddefinovina po
resetu)

6) éfslo xx pfi odkazu na SP piikazem ld
a,(iy+xx) xx je uvedeno pouze v HEXu

Pavel Rak

Vypocetni technika

' prodej poéitaci, periférii, tiskdren
' prodej software pro pocitaie ZX Spectrum a kompatibilni
7 komplem{ nabidka programii firmy PROXIMA
Firma CONSUL, Pilenickd 28, 323 17 Plzeii
tel. 019 /523 721

SAM - sériové rozhrani

Podita? SAM Coupé byvd zpravidla
doddvin s paralelnim nebo sériovym
rozhranim (podle pfini zdkaznika). U nds
se vétdinou vyskytuji verze s paralelnim
rozhranim Centronics. Problém nastdvd,
pokud k SAMovi potfebujeme pfipojit
napf. sériovou tiskdmu K6304, zapisovad
Colorgraf 0512 ¢ 0516 nebo XY4160 s
RS-232.

Teoreticky by &lo k vystupu Centronics
piidat pfevodniky TTL/RS-232 a vn&jsi
zdroj napéti +12 V a -12 V a napsat
program, B&h programu ale u SAMa neni
rovnomémy a stejné jako v pfipadé
Didaktiku M je zpomalovdn d&innosti
zikaznického obvodu.

Z téchto divodd bylo sestaveno a v
praxi vyzkouleno jednoduché sériové
rozhrani pro SAMa, které nevyZaduje ani
zdsah do SAMa, ani obsluZny program a
funguje prakticky ihned po zapnuti SAMa
bez potfeby cockoliv nahrdvat.

Bylo vyzkoueno s vyle uvedenymi
zapisovadi, tiskdmami K6304 (sériovi),
GPSODAS a daliimi. Vychdzi asi 2x
levn&ji neZ firemni sériové rozhrani.
Pripadni zdjemci se mohou pfes redakci
obritit na autora clinku.
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nézev hex dec délka definice iy strufny popis

KSTATE Sc00 23552 | ds B ch vyhodnocovdn{ stla®né klivesy

LAST_K SclB 23560 I db O ce ulo¥en kdd posledni stla®né klévesy

REPDEL 5c0% 23561 1 db 35 cf doba k repeat kldvesy v 1/50 sekundy

REPPER Scha 23562 1 db 05 do opakovéni stla&ni klévesy v 1/50 sekundy

DEFADD Sc0b 23563 2 dw 0 dl adr. argumentu ufivatelské funkce DEF FN

K_DATA  Scid 23565 1 db 0 di barevné inf. z klédvesnice pid zpracovdnim

TVDATA ScO0f 23566 2 dw 0 dd E{idic{ znaky o AT, TAB, barvé

STREMS 5¢10 23568 iB ds 38 ds adresy kandld k jednotlivy prouddm

CHARS 5c3ik 231606 2 dw #3c0D fc adrega fontu B*B pro vwpie znakd na obr.

RASP Scik 23608 i db &4 fe délka varovného beepu

PIE 5ei9 23609 1 db 20 £f délka pipnuti pfi stisku klavesy

ERR_NR Sc3d 21610 1 db 255 0o o 1 menBf{ ne¥ kéd chybového hldSeni

FLAGS Scib 23611 i ds 1 01 rizné informace

TVELAG Eeic 23612 i ds 1 02 parametry pro fizeni obrazovky

ERR_SP 5cid 23613 2 dw #EL54 03 navratovd adresa pfl RST #08

LIST SP 5Scif 23615 2 dw #££54 0s nidvratovd adresa p¥fi ukonZeni LISTU

MODE Scdl 23617 1 db 0 07 refim kurzoru (K,L,C,E,G}

NEWPPC Scd2 231618 2 ds 2 08 #iglo Fddku pro GO TO, GO SUB

NSPPC Scd4 231620 1 ds 1 Da Eislo pFikazu v NEWPEPC

PRC 5cd5 231621 2 ds 2 0b #iglo prdvé vykondvangho fadku

SUBPPC Soc47 21623 1 ds 1 od #iglo vvkondvandho p¥ikazu v PPC

BORDC Scd8 23624 1 db 56 De barevnd informace pro spodni &4st cbrazovky

E_PPC S5cd9 231625 2 ds 2 Of Eislo FAdku na kterém je kurzor

VARS 5cdb 23627 2 dw 2 13 adresa zafdtku proménnych

DEST Scdd 23629 2 ds 2 13 adregsa prom&nné p¥i zpracovani

CHURCHL 5e51 23633 2 dw #5chh 17 adresa préve& oteviendho kandlu

PROG 5c53 23635 2 dw #5cch 19 adresa pofdtku basicu bez INTERFACE 1

NXTLIN Sc55 33837 2 ds 2 1b adresa dal8fho #d4dku v programu

DATADD. 5¢57 23639 2 ds 2 1d adresa naposledy &tend poloZfky u DATA

E_LINE S5c59 23641 2 dw #5cce 1£ adresa prdvé peaného pfikazu

K_CUR S5cS5b 23643 2 ds 2 21 adresa kurzoru

CH_ADD 5Sesd 23645 2 ds 2 23 adresa znaku, ktery se bude zpracovdvat

X_PTR Eghf 23647 2 ds 2 25 adresa vyskytu syntaktické chyby

WORKESP S5chl 23649 2 dw #5d08 27 adresa pracovnihe prosteru

STKBOT 5ck3 23651 2 dw #5408 29 adresa zatdtku zadsobniku kalkuldtoru

STEEND SchS 23683 2 dw #5d08 2b adresa vrcholu zdsobniku kalkuldtoru

BREG S5ch7 23655 1 ds 1 2d poditadlo kalkuldtoru

MEM 5c68 23656 2 dw #5c92 Ze adresa paméti pro kalkuldtor

FLAGS2 Scéa 23658 1 de 1 i0 dals{ rizné informace

DF_SZ Lcéb 23659 1 db 2 31 pofet Fadkd v dolni &dsti obrazovky

S_TOF Scheo 23660 . ds 2 32 &islo fddku zobrazené jako prvni pfi LISTu

OLDPRC Scée 23662 2 ds 2 34 #islo Padku na ktery skoi CONTINUE

OSPPC 5c70 23664 ) ds 1 i6 tiglo pfikazu na ktery skofi CONTINUE

FLAGX 5cIl 23665 1 ds 1 37 rizné informace

STRLEN 5c72 231666 2 da 2 k1] délka vyhodnocovangho Feté&zce

T_ADDR 5c74 23668 2 ds 2 ia adresa dal®{ polofky v syntaktické tabulce

SEED 5¢c76 23670 2 dw 0 3c SF pro generdtor ndhodnych &isel

FRAMES 5c78 23672 3 ds 3 le informace o fase, inkrementace co 20 ms

uDG 5c7h 23675 2 dw #E£58 41 adresa prvniho znaku UDG

COORDS S5cTd 23677 I ds 1 43 x-ovd soufadnice posledn# nakresleného bodu
EcTe 231678 I de 1 44 y-ovd soufadnice posledn®& nakresleného bodu

P_POSN 5cTE 23679 1 ds 1 45 #isleo sloupce u LPRINT

PR_CC ScAD 236B0 2 ds 2 46 spodni bajt pro pfidti pozici tisku

noname S5chl 23681 i ds 1 47 volno pro Vate potfeby

ECHO_E S5chB2 231682 2 ds 2 48 posledni adr. kurz. spodni Z4sti cbrazovky

DF_CC Schd 231684 2 ds 2 4a adresa 1 bajtu psandho na obrazovku

DF_CCL Scie 236BE 2 ds 2 dc toré? co pFadrim, ale pro spodni Zdst obr.

5_POSN S5ch8 231688 2 ds 2 de soufadnice pozice pro PRINT

S_POSNL ScBa 23690 2 das 2 50 totéf pro spodni &dst obrazovky

SCR_CT ScBe 23692 1 db 23 52 pottet n+1 FdAdku vypeand pfed hl. scroll?

ATTR_P Schd 23693 1 db 56 53 nastavené barvy pro tisknuty znak

MASE_P Schle 23694 1 db 0 54 maska pro ATTRE_P

ATTR_T Sc8f 236895 1 db 56 55 barevnd informace o tisknutém znaku

MASK_T 5c90 23696 1 db 0 56 maska pro ATTE_T

P_FLAG 5c91 23697 1 ds 1 57 informace pro systém

MEMBOT 5092 23698 30 ds 30 58 J0bajtd pro zdsobnik kalkuldtoru

HMI Eehl 23728 2 dw 0 76 adresa obslu¥ného programu NMI

RAMTOP 5ch2 23730 2 dw REEST 78 adresa posledniho bajtu pro basic

P_RAMT Schd 23732 2 dw -1 Ta adrega posledniho bajtu fyzické pamdti

8.
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Strojovy kéd Z-80 (7)

STROJOVY KOD Z-80

(trochu jinak, 7. dil)

Tim si pfehrajeme kousek ROMky. Cheeme-li skladbu s efekty
BORDERu delsi, lze z basicu pokraéovat vyvolivdnim pfes piikaz
RANDOMIZE USR s adresou ndvésti VYBER.

A protoZe to nebyla Zddnd krdsa, zkusime si udélat alespodi sirénu
(ne2 budeme mit zvukovy procesor).

10 ORG 50000

20 START

30 LD C.#FF ; ¢as od #FF do ©

40 ZVUK

50 XOR A i+ misto LD AD

60 OUT (254).A ; port s reproduktorkem

70 CALL WAIT ; potkd dobu die C-reg.

80 LD A.16 ; ovlddan membrdny reproduktornu
20 OUT (254),A ; port

10 CALL WAIT ; potka dle C

110 DECC ; zkracen! Casu po kaZdém cyklu
120 JR NZ,ZVUK ; neni-li C nulové zpét na ZVUK
130 RET : konec podprogramu

140 WAIT

150 LD B.C : pinl B pro prodlevu

160 SMYCKA

170 DJNZ SMYCKA ; Cekd

180 RET

Podprogram po ptekladu vyzkoudejte v basicu napf. takto:
300 RANDOMIZE USR 50000: GOTO 300

Kone&né vyzkousime rutinu BEEPER v paméti ROM:

LD DE délka ténu ; napf. 262
LD HL v¥3ka tdnu ; napf. 1642
CALL #0385
RET
PficemZ:
DE = frekvence tdnu * défka ténu v sekunddch
HL = 437500 / frekvence - 30.125
(oba vysl zaokrouhlit na celé Cisla)
Pozor! Béhem rutin BEEP, BEEPER je zakdzdno pferufeni.

Pokud v basicu zapiSeme BEEP x,y, pak x je délka tonu v
sekundich a y je vyska tdnu vzhledem ke stfednimu C v mezich -60
at +69. Pro strojovy kdd pouZijeme tento pfepoéet pro frekvenci f:

=440 * EXP ((y-9) * In 2/12)

Z uvedeného lze vypoéist hodnoty DE a HL pro | sekundu
trvajici stfedni C:
DE =262
HL = 1642

Druhi uvedend rutina BEEP na adrese #03F8 md wvstupni
parametry na vrcholu zdsobniku kalkuldtoru, proto podrobnéji bude
popsina pozdéji.

4, Restarty

V této kapitole se sezndmime s podprogramy, které se vyvoldvaji
pomoci instrukce RST x. Jsou to Eastéji pouZivané rutiny, u kterych
je vyhodné je vyvoldvat pfes RST x, protoZe proti klasickému
CALL adr ufetfime 2 byty pameti.

Obecné se v systémech pouZivd instrukci RST X jako instrukei
programového pferudeni. Ve Spectru je b&Zné uito modu pferufeni
IM 1, coZ znamend, #e mikroprocesor Z80 neofekdvd Zidnou reakci
ze strany perifemich zafizeni pHi poZadavku na maskovatelné
pfeuseni a vidy pfechdzi pfimo na adresu #38. To znamend, Ze
interné generuje instrukci RST #38.

4.1 START RST 0

Je vyvoldvin po zapnuti systému, resp. po stisku tlaitka "reset”,
a samoziejmé instrukei RST 0 nebo JP #0000,

Tento studeny start systému zalind zakdzdnim pferudeni a
pfechodem na inicializaénf rutinu na adrese #1 1CB. Je nastaven bily
border a testovdna pamél RAM, nastaveny systémové proménné,
tabulka grafickych znakd naplnéna pismeny A aZ U, definovin SP
registr, kandlové informace, zikladni femobilé nastaveni, vypsdno
hld%en{ (copyright). Rutina kon&{ pfechodem do hlavni smycky
providéciho programu (interpretru). Volnd paméf RAM je naplnéna
nulami, posledni sprivnd adresa RAM po testu je zapsdna do
systémové proménné P_RAMT, od nf je odvozena oblast pro UDG
grafiku a RAMTOP.,

4.2 ERROR_1 RST #08

Podprogram byl jiZ popsdn. Je voldn vidy, je-li divod k vypsdni
sdélenf ve spodnf &dsti obrazovky pri ukongeni éinnosti basicu nebo
phi zjisténi chyby pfi jeho provddéni. Po instrukci RST #08 musi
ndsledovat byt, ve kterém je zakddovino &islo hldSeni, zmendené o
jedniéku. Pro tabulku hldSeni plati:

byt kéd chybové hidieni

2550 OK

00 NEXT without FOR
01 Variable not found
0z Subscript wrong

03 Out of memory

04 Out of Screen

05 Number too big

06 RETURN without GO SUB
o7 End of file

08 STOP statement

09 Invalid argument

Integer out of range
Nonsence in BASIC

12 BREAK - CONT repeats
13 OUT of DATA

14 Invalid file name

15 No room for line

16 STOP in INPUT

17 FOR without NEXT

Invalid 'O device
Invalid colour

=
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20 L  BREAK into program Vystupni parametry rutiny:
21 M RAMTOP no good DE obsahuje adresu 1. bytu nového pracovniho prostoru
HL poslednho bytu
22 N Statement lost BC dale podr1 délku bioku
23 0  Invalid stream
24 P . FNwithom DEF 4.8 INTERR RST #38
s Pod INTERRupt je 50x ~ lévén obvodem
% R Tape loading error program upt je Za vtefinu vyvoldvidn obv

4.3 PRINT_A_1 RST #10
Rutina byla popsina jiZ dfive.

4.4 GET-CHAR RST #18

Podprogram pfisune aktudlni znak (adresovany systémovou
proménnou CH_ADD - #5C5D, 23645, 1Y+35) do registru A.
Mezery (#20) a Ffidici kédy (hodnota ASCH kodu < #20) mutina
preskakuje (neplati pro #0D = "ENTER").

4.5 NEXT_CHAR RST #20

Podprogram pfisune ndsledujici znak po znaku, ktery by pfisunul
podprogram RST #18. Znak je pfesunut do A registru,

Napiime v basicu:

300 PRINT USR 50000,;: PRINT LUISR 50100,;: STOP

a zdrojové programy:

10 ORG 50000

20 GET RST #18 ; GET_CHAR
a0 RST #10 ; PRINT_A,_1
40 RET

50 ORG 50100

60 NEXT RST #20 ;NEXT_CHAR
70 RST #10

80 RET

Po odstartovdni piikazd basicu (fadek 300) vypi3e prvni pifkaz
&drku a obsah BC registru, t.j. adresu 50000 a druhy piikaz vypiie
stiednik a adresu 50100,

4.6 FP_CALC RST #28

Podprogram zajistuje "pfepnuti” na kalkulator, ktery je umistén
na adrese #335B a je nejuniverzdlngjiim podprogramem ROM ZX
Spectra. Jeho pomoci lze providét veikeré funkce, které jsou v
potitagi zabudoviny, a to vietné rozhodovini a skoki.

Podprogram kalkuldtoru vyvoldme instrukci RST #28, po které
ndsleduji kddy poZadovanych funke! (operaci) kalkuldtoru,
Instukce RST #28 pfedpoklddd, Ze na vrcholu zésobniku
kalkuldtoru je ji¥ dand hodnota, se kterou bude providét
pfedepsanou operaci. | pro tuto dlohu jsou v ROMce potfebné
podprogramy.

Pro sloZitost a souvislosti s jinymi rutinami budeme kalkuldtoru
venovat zvlditni kapitolu.

4.7 BC_SPACES RST #30

Tato rutina vytvofi v pracovni oblgsti (tj. mezi adresami
WORKSP a STKBOT) pracovni prostor, jehof délka je ddna
obsahem BC registru.

ULA. Béhem tohoto podprogramu je inkrementovdna tfibytovi
proménnd FRAMES (23672, #5C78, 1Y+62), kterd tak obsahuje
informaci o €ase. Ddle je provadén dotaz na kldvesnici, coZ providi
vyvolinim rutiny na #02BF. Tato se odvolivd na jiZ zndmou rutinu
KEY_SCAN na adrese #028E,
K vyhodnoceni kldvesnice poudivd 2*4 byty proménné

KSTATE, aby mohla zpracovat 2 ndsledné stisknuté kldvesy:

byt 0: co stlafeno (#FF = nic)

byt 1: poéitadlo autorepeatu

byt 2: poéitadlo pro spuiténi autorepeatu

byt 3: kod stisknuté kldvesy (ASCII nebo token)

3. FP-CALC RST #28

Podprogram kalkulditoru voldme instrukci RST #28, po které
musi nésledovat skupina bytl, kdédd poZadovanych operaci
kalkuldtoru dle tabulky v uvedené piiloze.

Wlastni operace kalkulitoru pracuji se zdsobnikem kalkuldtoru,
col je oblast paméti RAM mezi systémovymi proménnymi
STEBOT a STKEND. STKEND ukazuje za posledni byte z
pétibytového vyjddieni &isla na vrcholu zdsobniku kalkuldtoru.

K operacim kalkuldtoru je vyu#ivdna 30-ti bytovd oblast RAM
systémové proménné MEMBOT. Zde lze ulofit aZ 6 pétibytovych
Cisel.

STKBOT 2B 23651 #5C63 [Y+41 poitednl adresa zasobniku kalkulitoru

STKEND ZB 23653 #5C65 IY+43 vrchol zdsobniku kalkuldtoru

BREG 1B 23655 #5C67 IY+45 poditadlo kalkulitoru

MEM 2B 23656 #5068 IY+46 obvykle adresa MEMBOTu

MEMBOT 30B 23698 #5C92 IY+88 a 6 x 5-ti bytové vyjadfens &isla
pro pricl kalkuldtoru (dttO jako registry u ZBOCPU)

Ped sputénim instrukce RST #28 musime nejprve na vrchol
zdsobniku kalkulitoru nachystat hodnoty, se kterymi bude
kalkuldtor pracovat (Obdoba jazyka FORTH).

Proto probereme nejprve podprogramy, které dokd?i zdsobnik
kalkuldtoru (ddle jen ZK) plnit &i z né&j odebirat vysledky.

3.1 STACK_A CALL #2D28

Tento podprogram pfenese hodnotu z registru A na vrchol ZK a
pfevede ji na typ floating point (FP).

Priklad
10 ORG 50000
20 START
30 LD A65
40 CALL #2D28  ; pfenese hodnotu 65 z A_reg. na
50 ; vichol ZK Jako 5-ti bytove £islo
60 RET i bypu FP

(napsal Ing. Jifi Vacek, pokratovini piiitg)
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Nekonetné tripeni s nekoneénymi Eivoty (1)
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1.EAST
Zadani Poukt do loaderu v Basicu

Prvni &dst je urfena viem, ktefi jiZ alespofi édsteéng ovlddaji
gramovaci jazyk BASIC na ZX Spectru a kompatibilnich
potitaéich (ddle jen ZX Spectrum). Je zde podrobné popsino, jak
postupovat pfi vkldddni poukdl do loaderl v BASICu, nejCastéjsi
zplisoby kédovini vEetné mnoha pfikladl a najdete zde i spoustu
daltich cennych informaci, které vim pomohou nejen pfi vkldddn{

poukd.

1.1. Nahrini BASICu bez autostartu

V této kapitole se budeme zabyvat postupy, pomoci kterych lze
nahrit dvodni BASIC hry tak, aniZ by se sguslil a pokracoval v
nahrdvini vlastni hry. Zabrinéni spusténi BASICu je prvni dileZitd
operace s hrou, bez které se pfi vkldddni poukd dil nedostanete.
Existuje spousta moZnosti, jak toho dosshnout. Pokusim se zde
popsal mejpoudivanéjdi a nejefektivngjii metody. Jako ve viech
kapitoldch jsou sefazeny podle slofitosti - od jednoduchych k

sloZitym.

.1.1. Nahrdvini ptikazem MERGE

Jednim z nejjednodusiich zplsobd je nahrini dvodniho BASICu
piikazem MERGE. Tento piikaz pracuje jako LOAD, ale nerudi
stary program a proménné, pokud nemaji fidky stejnd Cisla a
proménné stejné ndzvy. Rikime tomu, Ze program pfihrivime.
Zjednodudeng to vypadd tak, Ze si poéital pfihrdvany program
nahraje do volné paméti (pokud je pfilis mald, hldsi hned po nahrini
jména chybu Out of memory), a pak pfesunuje fadky do paméti tam,
kam paté{, D&ld to tak proto, aby byly Fidky vlokeny v paméti ve
sprivném pofadf tj. Fidek 10 pred fadkem 20 atd.

Priklad:
Dejme tomu, Ze mdme v paméti ndsledujici program:

10 CLS
30 FOR |=0 TO 500: PRINT "POCITAC *;: NEXT |

Nyni pouZijeme pfikaz MERGE a pfihrajeme tento program:

5 BORDER 0: PAPER O: INK 9
20 BEEP 1,1

Potitaé si tento program uloZi do volné paméti a potom pfesune
fadek 5 pred Fidek 10 a #adek 20 mezi fadky 10 a 30. ProtoZe jsou
oba programy kritké, je pofita hotovy okamiZité, ale u deliich
programil se doba pfenosu prodluZuje i na minuty.

Je samozfejmé, Ze po pfihrdn{ programu pfikazem MERGE
poéitaé program nespusti a na tom je privé zaloZeno jeho vyuZiti v
nalem piipadé: VymaZeme poéital a pomoci MERGE zkusime
nahrdt dvodn{ BASIC hry. Pokud se objevi hldSeni OK 0:/, jsme
hotovi a mime program pfipraveny k rozkédovivini. V pipadé, Ze
se objevi napiiklad Out of memory nebo Nonsense in BASIC, miZe
se stit, e se BASIC nahrdl a pokud nenf pouZitd oblast proménnych
(viz. slovnifek) napfiklad pro strojovy program nebo pro néjaké
diileité proménné, miitemne také pokrafovat v dekédovini. Pokud
je nahrdvany BASIC chrinény proti MERGE, nezbyvd ndm, neZ
pouZit jiny zplsob (jak takto zabezpelit program si vysvétlime
pozdéji).

1.1.2. Break

Dal&f snadnou metodou jak nahrit a zastavit dvodnf BASIC asi
viichni dobfe #naji. Jednd se o pferuleni békiciho programu
soudasnym stisknutim klives CAPS SHIFT a SPACE. Tato operace
se nazyvi BREAK a odtud pochdzf £asto pouZivany slangovy vyraz
"brejknout”.

Break se pouZivi ihned po nahrdni a spuiténf @vodnfho BASICu
(nezapomefite zastavit magnetofon) a pokud se nevypiSe piisluiné
hldSeni{ (BREAK - CONT repeats nebo BREAK into program),
musime pouZit jinou metodu, protoZe program je proti breaku
zabezpeten. Ochrana je nejCastéji uskutedfiovina pomoci zmény
hodnot systémovych proménnych (viz. pffloha A).

Poutitl breaku sebou pfindSi tu nevyhodu, Ze program, ktery
chceme prerudit, se jiZ spustil a mohl tedy pozménit hodnoty
riiznych systémovych proménnych barev nebo mohl zmodifikovat i
vlastni BASICovy program. [ kdy# se ndm breakem podafi program
zastavit (coZ se nim vétiinou , dd niém pak prici dostat
program do poZadovaného tvaru (neni pravidlem - pfedeviim u
starfich programi).

1.1.3. Podvrh hlavitky

Tfeti moZnost je pouZitelnd pouze v piipadé, Ze program nemd
uloZena néjakd data v oblasti proménnych, to znamend, Ze nevadi,
kdyZ se tato oblast smaZe nebo nepouije (viz. kapitola 1.1.1. po
vypisu hlddeni Nonsense in BASIC nebo Out of memory). Je totiZ
zaloZend na tom, e interpret (viz. slovnifek) v podstaté nepoznd,
jestli po nahrdni hlavicky n&jakého programu (viz. slovniCek)
nahrdvite | jeho télo (t€lo = hlavni &4st nahrdvand po vypsdni
jména). On to poznd, ale aZ kdyZz délka uloZend v hlaviéce
nesouhlasi s délkou ndsledujiciho téla. V pfipadech, Ze program data
v oblasti proménnych potfebuje, vyuZivi se tento zplsob pouze k
prohlédnuti BASICového programu.

Pro vyuziti této metody musime mit po ruce program v BASICu,
jeho délka je urlit® védi nei délka programu, kiery chceme
rozkodovat. Nejednd se viak o délku celkovou, nybrz pouze o délku
vlastniho programu (vysvétleno pozdéji), Nyni zaddime piikaz
LOAD a nahrajeme hlavitku dlouhého programu. Po nahrind
vyménime kazety a dohrajeme télo (pozor télo! nesmite znovu
nahrit hlavitku) programu, ktery si chceme prohlédnout. Program se
nahraje a vypile se chybové hlifeni Tape loading error. Tim ndm
chee politaé ozndmit, Ze délka ulofend v hlaviéce nesouhlasi s
délkou téla. Program viak nesmaZe a my si ho tudiZ miZeme
prohlédnout. V piipadé, e k tomu nedojde, tak jsme nékde udélali
chybu (napfiklad znova nahrdli hlavi¢ku nebo vzali hlavitku od
pfili krdtkého programu), anebo md program néjakou zvldStni
strukiuru. § tim jsem se zatim nesetkal, takZe to povaZuji za velice
nepravdépodobné.

Co se tyée délky programu, ze kterého pouZijeme hlavicku:

Ve hlaviéce programu (viz. slovnifek) je mimo jeho ndzvu
uloZen také jeho typ, ale hlayné jeho délka. U programid typu
BASIC je zde uloZena délka programu bez proménnych a délka
programu s prom&Ennymi. Poéitat si po nahrdni zjednoduSené fefeno
kéd rozdEli podle tichto délek a tak s nim pracuje. Proto pokud by
byla délka bez proménnych programu, ze kterého pouZijeme
hiavieku, kratif neZ délka bez proménnych programu, ktery chceme
rozkddovat, dojde k tomu, Ze politad bude édst BASICu tohoto
programu povaZovat za proménné, £mZ o ného pfijdeme.

Podvrh hlavitky se nezfidka pouZivd pfi nahrdvdni SCREENQ
[tijj. obrazki), kterd nemaji hlaviéku, ale télo. Pokud takovéto
obrizky chceme nahrit napfiklad do Art Studia, musime poudit
hlavi€ku od jiného obrizku. Tento postup je velice asty, protoZe
viechny obrizky, které maji délku 6912 bajid (délka VideoRAM -
viz slovnigek) majl podobnou i hlavitku a nahrany obrdzek se
potom nijak nepoSkods a ani se nevypide hlifenf Tape loading error.
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1.1.4. Dohrini BASICu disasemblerem

WV této kapitole si ukdfeme jak lze dosdhnout toho, abychom
dostali dplny program i kdyZ se pfi pou2iti pfikazu MERGE vypiie
hldgenf Our of memory Ei Nonsense in BASIC. N48 postup je zaloZen
na tom, Ze politat sice vymaZe oblast proménnych, ale systémové
proménné (pozor, rozlifujte terminy proménnd a systémovd
proménnd - viz. slovnifek) nastavi podle hlaviéky, Potom stai
nahrdt néjaky disassembler a obnovit oblast proménnych tim, Ze
pfikazem LOAD nahrajeme télo BASICového programu znovu od
adresy 23755,

Priklad:

Pomoci pfikazu MERGE "" nahrajeme BASIC n#jaké hry.
Potitaé wvypi%e hldfeni Owr of memory. Od adresy 60000 si
nahrajeme program DEVASTACE a spustime ho pfikazem
RANDOMIZE USR 6ed. Nyni stiskneme klivesy pro LOAD (tufim
CAPS SHIFT + I). Jako zatdtek zaddme 23755, jako délku
napfiklad 60000 (délka mbie byt libovolnd vétii - nevadi ndm, kdyz
DEVASTACE zahldsi chybu na konci nahrdvini) a jako LEADER
bajt zaddme 255 (to je leader pro hlavni télo programu, pro hlavicku
je leader 0 - viz slovnifek). Adresa 23755 je prvni adresa
BASICového programu a je uloZend v systémové proménné PROG -
miife byt samozfejmé€ i jind, ale miloktery uZivatel pouZivi
periferie, které tuto adresu méni.

Nyni mdme program nahrany, miZeme se vrdtit do BASICu a
zjistit, zda-li nade finta podafila (nékdy se samoziejmé mize stit, Ze
po nédvratu do BASICu dojde k néjaké nefekané reakci - napiiklad

se vymade poitat).

1.1.5. Zména hlavicky

Posledni a nejlepif metoda, kterd se poufivd, je také
nejndroénéjii na cas. Jednd se o zménu &isla fidku, na ktery se skice
po nahrini. Cislo tohoto fadku je uloZeno v hlaviéce a abychom ho
tedy zménili, musime néjakym zpilsobem hlavitku vyeditovat
Téchto zplhsobd je vice a jedny z nejpoufivandjiich vim zde

predklidim:

a) Nahrajeme si program HEADER EDIT nebo jiny, ktery slouZi
k editovdni hlavi¢ek. Volbou LOAD nahrajeme danou hlavicku a
pomoci volby EDIT zménime &islo fidku napfiklad na 65535, To je
fidek, ktery se nemil#e v programu vyskytovat a podle toho
interpret BASICu poznd, #e program spustit nechceme. Potom si
tuto hlavicku nékam uloZime volbou SAVE a vymaZeme HEADER
EDIT. Nyni nahrajeme program, ktery chceme rozkddovat, aviak
misto plivodni hlavicky programu poutijeme hlavitku, kterou jsme
si zmodifikovali programem HEADER EDIT.

b) K modifikovini hlavicky lze také pouZit n&jaké dobré
kopirovaci programy, které maji zabudovanou tuto funkei. Jsou to
napiiklad COPY COPY nebo GAMA COPY.

c) Samozfejmé si miiZeme zménit strukturu hlavicky i sami.
Pokud opét pouZijeme program DEVASTACE a volbu LOAD,
zaddme jako start napfiklad adresu 23296 (je to jedno, potfebujeme
pouze néjakou adresu, na které je misto) a délku 17. Nahrajeme
hlavicku a na adresu 23296+13 a na adresu 23296+ 14 zaddme 2585,
PouZijeme volbu SAVE, vioZime stejné parametry jako pfi LOAD a
leader 0, hlavicku si ulozime. Ted uZ miZeme pokratovat stejné
jako v bodé a).

1.2. Zaddvdn{ pouki v BASICu

Cilem této kapitoly je ukdzat kdy, kam a jak je v BASICu moZné
zadat pouky. Zaddvdnim pouki ve strojovém kddu se zabyvd &ist I1.

1.2.1. Kdy je v BASICu mo#né zadat pouk ?

Odpovéd je zcela jednoduchd. Pouk je moiné zadat pouze tehdy,
pokud mdme BASIC rozkddovany a lze vklddat pikazy piikaz
spoustéjici hru, MiZe se viak stdt, Ze tento je za prvnim
piikazem LOAD a hra md blok CODE, obrizek a jest® jeden blok
CODE. Potom to znamend, fe prvni blok je loader ve strojovém
kédu, ktery méd za iikol nahrdt obrdzek a hlavnf édst a potom hru
spustit. V takovém piipadé jsme s BASICem v koncich, protoZe
zaddvat POKE pfed spuiténim loaderu je zhola zbyteéné. Jestli
bychom pouk pfed jeho spusténim, tak by se loader mmum ho
nidhodou nepoikodili) spustil, nahrdl by obrizek a by hru,
kterd by nade pouky piehrila. Pouk je tedy vEtfinou mo#né zadat
pouze pokud se hra nahrivd i spoudti v BASICu (pokud
neuvafujeme poufitl strojového kddu). 1 zde viak existuje vyjimka.
Je 1o ta moZnost, Ze mite, napfiklad z néjakého Zasopisu, opsin
program, ktery modifikuje loader tak, aby vloZil poke sim a po
nahrin{, Vétdinou je to pdr fidkd dat plus néjaky cyklus, ktery je
ulo# na sprdvné misto. ¥V podstat® viak existuje i tento zpidsob
pouditi strojového kédu, oviem pfepsaného do dat.

Oblas se v BASICovém programu miZeme setkat s tim, Ze
program nahrdvd obrizek a pak hned spouiti néjaky strojovy
program. Budto md tento program uloZeny nékde v BASICu anebo
je loader pfipojen k obrizku nebo je dokonce v ném. 1 v tomto
piipadé viak s BASICem nic nepofidime.

Hry mohou mit i édst nahrdvanou v BASICu a Cdst ve strojovém
kdédu, atd., ale na viechny figle si 8 tim, co zndte, za &as sami
pfijdete a nebudou vim délat Zidny problém.

1.2.2. Kam je moZné zadat pouk?

Aby pouk zpisobil urleny efekt, musi byt jednak sprdvny a
jednak musi byt zaddn v tom misté programu, kde je jisté, e bude
uloZen tam, kam patii, a nebude jiZ ni¢im pfepsdn. Proto se pouky
zaddvaji aZ pfed piikaz spoudtéjici vlastni hru, Vime, Ze v BASICu
se strojovy program spousti pomoci funkce USR, jenZ vraci &islo a
miZe se tedy pojit s w€mi fdicimi piikazy, které &iselny tvar
podporuji (PRINT, RANDOMIZE, PAUSE, ale né RETURN, CLS,
atd.). Cislo, které USR vraci, je ndvratovd hodnota registru BC
(jeden z pdrovych registrl mikroprocesoru Z-80) a privé toto &islo
je preddvino Fidicimu pikazu.

Priklad:

RANDOMIZE USR adresa - vysledek strojového programu uloZi
do systémové proménné SEED

PRINT USR adresa - vysledek vypiSe na obrazovku

LET m=USR adresa - vysledek uloZi do prom&nné m

Samozfejmé, Je po spulténi hry se jiZ b&h programu do BASICu
vétiinou nevraci, tak?e nékdy miZeme v programech najit i takovéto

: PAUSE USR adresa, DRAW USR adresa,] (jednifka je
druhi soufadnice pro ptikaz DRAW), GO TO adresa, atd.

Pfikaz USR, ktery hledime, je téméf vidy aZ na konci
BASICového loaderu (pokud za nim nejsou néjaké podprogramy
apod.). V pifpadé, Ze bychom chtéli zjistit, zda-li je to ten pravy,
milzeme pied ného umistit pfikaz STOP. JestliZe se program zastavi
dfive neZ po nahrini prvniho bloku, znamend to, Ze tento USR
spousté]l napfiklad néjaky loader. MNeza fite viak oddélat
viechny pouky do systémovych proménnych, které by mohly
pfikazu STOP zabrinit v ndvratu do BASICu,

Je nutné upozomit, Ze ne vidy ndm pomiZe vloZit pouk pfed
posledni pfikaz USR, protoie ten miZe skdikat na né&jaky
podprogrimek, ktery nejdfive pfenese celou hru v paméti a teprve
potom ji spusti, To znamend, Z¢ my jsme pouk uloZili dplné na
nesprivné misto, a je velice neprav bné, Z#e ndm bude
fungovat (pouze v tom pfipadé, Ze ten, kdo pouk nadel, s timto
poéital). Podobnd situace nastdvd i tom pHpad® Ze je hra
zkompresovina a na dekompresalni rutinu se skile ze strojového
kddu (v téchto pipadech je nutné ovlddat strojovy kéd). Pokud se
na dekompresaéni rutinu skde z BASICu, byvaji na konci dvodniho
BASICu dva piikazy USR (prvnf spust{ dekompresi a druhy vlastni
hru). Je to vétSinou v novéjiich a pfeupravenych her, které jsou
"stlafeny” tzv. ko vacimi programy a které co nejvice
zkﬂ:lll ‘gi l,!\;.jwh délku, aniZ by je néjak zménily nebo pofkodily (viz.
slovn ;
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Casto se také setkdme se zkompresovanymi obrizky, které se
nejlastdji spousti sledem piikazid jako:

LOAD = CODE 4E4: RANDOMIZE USR 4E4

Pfikaz LOAD nahraje zkompresovany obrdzek na jehok zalitku
je rutina, kterd ho dekompresuje a pfesune ho do VideoRAM. Tato
rutina se spousti ndsledujicim pitkazem USR.

1.2.3. Jak zaddvat pouky

Pouky se zaddvaji normdlng ve tvaru POKE adresa, hodnota a
to budto pfed USR spouftéjic hru a nebo z dialogového Fidko v
pfipadé, e ji# mdte celou hru spravné v paméti (napfiklad pokud
jste pred sprivny USR zadali pfikaz STOP a ten se po nahrdnf celé
hry vritil do BASICu).

1.2.4. Rozkédovani BASICu

Kdédovdnf BASICu je obvykly jev, ktery velice ztéfuje vklidini
poukl. Programdtofi mezi sebou sout#Z, kdo vymysli sloZitdjsf
ochranu, a tou pak vybavi kaldou hru, na kierou narazi, aniZ by
zapomnéli pfipsat text typu ORIGINAL FROM XXXSOFT nebo
MODIFIED BY XXXSOFT (moZnd bych nemél pouZivat slova
programdtofi, protoZe ne kaZdy takovyto Stourdlek jiZ néco umi).
Ubohému ufivateli, ktery si potom chce zahrit 5 nekonefnymi
fivoty, nezbyvd ne? prostudovat kdejakou piHrufku, aby tyto
ochrany odstranil. Nefikdm tak ani tak, protoZe jsem samoziejmé
také provozoval tuto &innost, i kdyZ jsem hry aspoii vybavoval
moZnosti volby pouku.

Kapitola obsahuje nékolik podkapitolek, kieré vids sezndmi 3
nepouZivanéjiimi zplsoby kddovdni a postupy, jak je dekddovat
Metody jsem se opét snaZil sefadit podle sloZitosti od lehkych k
nejtéEim. Nezapomefite, e u vétSiny programi bude pouZito vice
figld najednon, a proto nejisejte a nebo naopak nezoufejte, kdyZ se
vim podaii jeden odstranit.

1.2.4.1. PouZiti barev

Prvni zplisob je velice jednoduchy, ale spousta zaddteénikid zde
narazi. Pokud program zastavite breakem, program si stihne nastavit
barvu podkladu i papiru na stejnou hodnotu a program pak nenf
vidér, Jak si poradit, je nabifledni. Zménime barvu inkoustu nebo
mru a stiskneme E , aby se pfepsala obrazovka s novou

ol

Dalif metodou, jak schovat program pomoci barev, je vyuZiti
moZnosti ménit barvu pouze v BASICovém Fidku. Aby se v fadku
zménila barva, musf se do ného umistit piislufny fidici kéd pro
danou barvu (16-21) a za ného &slo barvy. Tohoto dosihneme
stisknutim pislufnych kldves: Barvy papiru miZete zaddvat kdyZ
stisknete EXTEND MODE (CS+S5 najednou - kurzor je blikajfci E)
a potom Eislici, kterd odpovidd pHsluiné barvé - napfiklad EXT 0
nastavi ¢erny papfr. Barvu inkoustu miZete zaddvat obdobné, navic
viak musfte pH zaddvdni barvy stisknout jest€ CAPS SHIFT - EXT
CS+7 nastavi bily inkoust. Jefté nim zbyvaji kldvesy 8 a 9, ty
neodpovidaji Zddné barvé, a tak jsou poulity pro nastaveni nebo
zrufen jasu (BRIGHT) nebo blikdni (FLASH).

V programech jsou ¢asto schovdvané Fidky pravé timto trikem, a
proto je vidy dobré se pfesvEdEit, jestli ndhodou v programu neni
nitjakd jeho 2dst (napfiklad Fidek) schovand. Barva lze odstranit
jednodufe pouZitim DELETE. Pokud program po pikazu LIST
vypisuje hlaSeni Invalid Colour a pfi pohybu na fddku, kterého se
toto hldZeni tykd, se ozyvd varovny signdl. Znamend to, Ze za
fidicim kédem pro barvu je &islo barvy, kterou nelze zobrazit.
Takovou barvu lze vymazat také pomoci DELETE, aviak nékdy je
té2ké dojet s kurzorem a? k danému mistu, protofe podital
nesnesitelné a dlouze pfpi. Doporuluji proto zménit systémovou
proménnou RASP, kterd uddvd délku varovného signdlu, docilite
toho jednodude pitkazem POKE 23608, 0.

1.2.4.2. Nastaveni RAMTOP

Jistt md kazdy doma alespofi jednu hru firmy ULTIMATE.
Viechny hry této firmy maji (pokud je nékdo neupravil) BASICovy
loader, sklidajiei se z jednoho jediného fidku, na jehoi konci je
pfikaz na spuiténi hry. Pokud hru zastavime breakem, nelze tento
fidek vyeditovat. Je to tim, %e program nastavuje RAMTOP na
piili§ nizkou adresu, proto se zmendi velikost editadnf W a tak
dlouhy fidek se do ni prost® nevejde. Zménime tedy TOP o
trochu v¥3 (je jedno na jakou adresu, protoZe po spuiténi si program
svilj RAMTOP zase nastavi zpét) a miifeme editovat Je velice
pravdépodobné, Ze po vloZeni poukd a spufténi programu bude
politat hldsit nedostatek paméti. Je to proto, Ze pouky pfilis
!:mdluuiil)r gram a ten se nyni pod RAMTOP nevejde. TudiZ je
epif, kdyZ hned pHi vkldddn{ poukf ﬁmaﬂ‘cme z fddku vielijaké
zbyteéné pifkazy jako BEEP nebo PRINT.

1.2.4.3. RANDOMIZE USR 0 ?

Dost &asto se miZeme setkat s hrami, které jsou spoustEny
piikazy jako RANDOMIZE USR 0 nebo PRINT USR 1. Hry
samoziejmé nelze spustit od téchto adres a to znamend, Ze potitad
mus{ zobrazovat jind &isla nez pouzivd. Tato moZnost je zplsobena
formou ukldddni é&fsel v BASICu do paméti. Abychom Ilépe
pochopili, jak to d&ld, vysvétlime si nejdfive, jak se uklidd fidek.
Potitat si pro ka?dy BASICovy Fidek uklidd do paméti jeho éislo,
délku, vlasini obsah a oznagenf konce. Tyto informace jsou v paméti
uloZeny ndsledovné:

2 bajty
Cislo fadku

2 bajty
deélka fadku

7 bajtd
obsah Fadku

| bajt
Enter

Vime, e &islo Ffddku v BASICu miZe byt v rozmezi mezi
1-9999, To znamend, #e poéitad si musi jeho &islo uklddat do dvou
bajtil (v jednom bajtu mohou byt hodnoty od 0-255). DEld to tak, e
Eisla, kterd jsou vEtSi neZ 255, si rozklidd na tzv. vy3SQ a niZsi bajt a
ty si pak uloZi v tomto pofadi do paméti (pozor, u délky programu je
ton ). Znamend to, e napfiklad &islo 1000 si rozlodi na 3
(vy&5{ bajt) a 232 (niZ&i bajt) a v tomto pofadi je ulo#. Cislo Fadku
potom vypoditime tak, fe pfiéteme 256-ndsobek &isla 3 k &islu 232
(256 x 3 + 232 = 1000), li:

Fddek = vyidi baji x 256 + niZfi bajt

Délka fadku

Délku Fidku si poéitat také rozklddd na vy33i a niZ8i bajt, oviem
do paméti je uklidd naopak, to znamend nejprve niZsi bajt a potom
vyi%i. Délku Fadku uréuje jeji obsah + znak enter.

Obsah fédku

V této Gdsti jsou uloZeny ASCII kédy (viz. slovnigek) viech
znak( a pfikazd, které vidime na obrazovce a ostatni dileZité tdaje.

Enter
Ridek je vidy ukonéen bajtem s hodnotou 13 (enter).

Jak tedy dochdzi k tomu, Ze pot&ftal poudivd jind Cisla ned
vypisuje 7 Aby byla 5 Eisly rychlejii, pfevddf si je to tzv,
floating point tvaru (déle jen FP). FP je umfstén vidy hned za éislem
a bajtem s hodnotou 14, ktery oznatuje jeho zafdtek. Jeho délka v
pamétnjd{gj bajtd. Pogitat potom neber ohled na to jak vypada &islo
Ve Z vém tvaru a poukivd pouze FP. To znamend, e my si
milZeme pomoci pikazu POKE zménit znakové vyjddfenf &isla, aniz
bychom zménili jeho hodnotu. Aby se dala jednodufe vypoditat
hodnota takového Eisla, musi to byt celé &islo v rozsahu 0-65535
{coZ vétiinou u her je, protoZe Zidny program nemiifeme spustit od
jiné adresy neZ 0-65535). Potom je prvni, druhd a posledni pozice

nulovi a velikost vypoéitime podobné jako délku fadku. Na tfeti
poﬁ*:i;;idod ctrndctky se nachdzi niZ8f bajt a na étvré bajt vy3&i - viz,
p ;

(Pokratovéni pHité)
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»> To nejlepdi nakonec... <<

Intro

CERNA KRONIKA

* Jisty M.B. z M.B. (pouze shoda okolnosti) formédtoval disketu
na 43 stop a utrhl si h]aviﬁu (samozfejmé u mechaniky), ndsledkem
toho pak musel mechaniku poslat na ndvitévu do Skalice a tfi (a
moind i vice) tydny byl bez nil

* V poloving fervna se na neutrdlni pidé v Praze sefli brnénsky
hudebnik Qjeta (MQM Team), mladoboleslavsky hudebnik Scalex
(Depeche Code) a dstecky programdtor George K. (Depeche Code).
Pro viechny pfipady byla piitomna i ochranka "depeidkd" (Alex
Cossac, A. R. C)), ale k Zidnému plivodné plinovanému incientu
nedoslo, Cilem setkdni bylo navrhnout koncepeci nového programu
na tvorbu AY-hudby, ktery by mél fefit viechny nedostatky
Bzykova Soundtrackeru. Na podest svych dvou nejoblibengjiich
AY-hudebnikd Scalexe a Qjety, George K. pojmenoval program
"SQ-Tracker" namisto plvodné zamyileného Soundcracker.
Schitzka byla slavnostné zakonfena ndvitévou B-clubu, kde se
obfas poufivi Scalexova hudba na vyhdnéni hostl po zavirac
hodiné.

* Haberman se prozatim rozhodl opustit svilj Totdlni vykal a chce

na SHARPa pfedélat ndjakou hru ze ZXS5. Odbornici naStésti
nepfedpoklddaji, #2 by se mu to podafilo &astéji nek 2x rofné.

+ Utastnici oslav 3. let existence Proximy pfipravili %ok
televiznim divdkim, ktefi maji v oblibé kresleny seridl Walt Dysnei
uvidi. "Vloni to byl Krilik, letos Prasdtko, pfisti rok medvidek
Pooh," fekl nad talifem v pefenym vepfovym 3éf firmy. Akce, kterd
prob&hla nedaleko Jihlavy, nebyla oviem zaméfena pouze na
konzumaci postavifek kreslenych filmd - ndplni sobotniho
odpoledne byl i sport, konkrétné soutéZ ve vzpirdni, kterd dopadla
takto: na Sestém a pdtém misté spoletné UNIVERSUM a SCALEX
(48 kilo), ftvrté misto MB&DG (80 kilo), tfeti misto George K.
(176 kilo), druhé misto Freddy alias JSH (256 kilo) a vitézem se stal
%&f Proximy, ktery nad hlavu lehce zdvihl firemni PCEko (4 mega).

RUZOVA KNIHOVNA

* George K. neddwvno zvefejnil Zebfiek oblibenosti svych
pritelkyfi: 1. misto - stodvacetosmitka; 2. misto - Etyficetosmifka; 3,
misto - M (viz. posledni strana). Posledng jmenovand na Jebfitek
reagovala slovy, Ze jeho autorovi asi uZ brzy dd ...co proto.

CO SE PRIPRAVU.E...

» Vétdina Proximdkd a jejich blizkych se pfipravuje na
dovolenou. Mista odpotinkového pobytu jsou peélivé utajovina,
protoZe zejména programitofi se boji, aby je ve vytouZenych dnech
klidu neobjevily davy viudepfitomnych obdivovatelek, které by od
nich ofekdvaly na vefer néjaky ten program.

* UNIVERSUM zahidjil
prici na  tabulkovém
procesoru  (zatim  beze
jména). Jisté je jenom to,
e program bude v diskové
i péskové verzi a moZnd
jesté letos.

* Price na novém demu
od Depeche Code byla
prozatim odloZena a Scalex
éekd, af bude hotovy
5Q-Tracker, aby v ném
mohl udélat hafo hodby.
Demo se bude
ravdépodobné jmenovat
Rfullling!, Esta.s'T Muerto
nebo SQ-demo, ale také
neni vylouleno, Ze tieba
néjak dplné jinak.

NESOUTEZ!

Znovu je tu NESOUTEZ! a znovu je tu program od J. Fladky.
Pokud se Vdm jeho minuly program zddl genidini a pfedminuly
téméf genidlni, nevim, co budete fikat o tomhle! Véfili byste, Ze pdr
nisledujicich fddkid v sobé ukryvd cely programovaci jazyk?! Je to
skuteéné tak - opiite a vyzkoudejte:

10 RESTORE 100: CLEAR 64999
20 FOR x=65e3 TO 65064

30 READ a: POKE x.a

40 NEXT x

50 RANDOMIZE LISR 65e3

100 DATA 62,7,205,155,34.50
101 DATA 141,92,205,107,13,213
102 DATA 17,36,254,1.5,0,205,2
103 DATA 254,17,.25,254,14.11
104 DATA 205,60,32,205,142,2
105 DATA 28,40,250,84,253,94
106 DATA 255,46,200,205,181,3
107 DATA 65,118,16.253,201,22
108 DATA 1.0.81,85,73.84,32.18
109 DATA 1,76,18.1,75,18,0

Sdm autor ndm k programu fekl: " A-Basic (absolute basic) vznikl
po dlouhém studiu Mega basicu a Beta basicu. Pridel jsem na to, Ze
tyto jazyky jsou pro nebohého uZivatele piilif sloZité. A-Basic
obsahuje viechny piikazy, které by i dplny amatér mél zvlddnout. Je
napsdn tak, aby byl co nejkrat§f a pfitom ufivatelsky piffjemny a
price s nim byla co
nejjednodusil. Mnoho
péknych programil v
A-Basicu viém pleje Matlasoft
(NOP)." Jak autor dodal,
napsali u? s bratrem v
A-Basicu  desitky (podle
bratra  stovky)  dobrych

programi.

DEMENTI

* V Zidném pfipadé neni
pravda, Ze se zaméstnanci
B-klubu pokusili kolem pdté hodiny ranni pfedéasné ukongit setkdni
Scalex - Qjeta - George K. pudtdnim kazety se Scalexovou
AY-hudbou. Zaméstnanci B-klubu cht2li pouze udélat
miladoboleslavskému hudebnikovi radost.

Intro pFipravil George K.
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Ve kterych prodejnach mizete
zakoupit programy od PROXIMY?

PROXIMA, obchodnf diim Labe, Ustf nad Labem, Klub
elektroniky 602, Martinskd 5, Praha 1, DIDAKTIK market,
Gorkého 4, Skalica na Slovensku, PRECISOFT v. o. s.,
Ulrichovo nam, 810, Hradec Krdlové, BONO s. r. 0., obchodni
dim Dargov, Stirova 1, Kodice, BONO s. r. o., Hlavni 134,

Prefov, EL - COM, Budova posty 12, Kokice, RAMAT ||

electronic, kulturn{ dim ODRA, Ostrava - Vyikovice,

ELEKTROSERVIS Kocman, SNP 1443, Povalskd Bystrica, |

ALFA. 28 tijna 243, Ostrava - Maridnské hory, OMEGA.
Radni¢ni 27, Hranice, ELEKTRO Zricky, Kobyli 221, PSC
691 10, CONSUL, Pélenickd 28, Plzed, JINTES, Husova 45,
Ceské Budgjovice, SHINY STAR, Kostelni 163, Cesky
Krumlov, NALIM, Voif3kova 4/22, Brno, Lampiirna ECU,
nim. 3. kvétna 13, Otrokovice.

Prodejcem téchio programi (dealerem) se mide stit
jakdkoli firma po podepsdni dealerské smlouvy. Rabat éinf 10
aZ 30%. dle odbéru. Podrobnosti zakleme na poZdadant.

PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem.

ZX magazin, ¢asopis pro uZivatele poéitacd ZX-SPECTRUM a kompatibilnich. Vyddvi: PROXIMA-software v
Usti nad Labem. Povoleno pod &islem MK CR 5293, MIC: 47 845. ISSN: 1210-4833. Poddvini novinovych zdsilek

Chcete, aby mél ZX
magazin vice
stranek?

K tomu je treba, abychom
ziskali co nejvice predplatiteld a
mohli tak zvysit naklad
casopisu. Pomozte nam proto:
feknete o existenci ZX magazinu
swym kamaraddm a znamym,
nebo presvéltte majitele
obchodu s elektronikou a
doplriky k poctadtm DIDAKTIK
ve Vasem mésté, aby ZX
magazin objednal do prodeje!

povoleno Oblastni spravou post Usti nad Labem &. j. P/1 - 2034/92 ze dne 24. 9. 1992, Adresa pro veikerou

korespondenci: PROXIMA, box 24, posta 2, 400 21 Usti nad Labem. Odpovédny redaktor: Petr Podaiil. Redakéni

rada: UNIVERSUM, GEORGE K., Oldrich Pdleni¢ek. Obrizky kresli Milo Bilek. Za plivodnost a obsah

pirispévkil rudi antor. NevyZidané prispévky se nevraceji. Distribuce: PNS. Piedplatné: PROXIMA, box 24, poita

2, 400 21 Ustf nad Labem. V roce 1993 vyjde celkem 6 ¢isel, min. rozsah kaZdého &isla je 32 stran.
Toto islo bylo ddno do tisku dne 28.7.1993

Cena K¢ 20,-
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