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ZX MAGAZIN - PREDPLATNE 1993

ZX magazin je nejveti a nejstari{ Casopis pro majitele pocitatt ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M, Didaktik Kompakt, Sam
Coupé a kompatibilni v Cechich a na Slovensku - vychdz( jiZ od roku 1988, Je jediny svého druhu, ktery je psin v éestiné. Vychdzi 6 krit
za rok. Ka?dé 2 mésice dostanete jeden vytisk formédtu A4 s minimdlné 32 stranami za pouhych Ké 1B,— (cena pro piedplatitele je
zvyhodnénd proti cené v PNS nebo v ostatnich prodejndch, kde &ini K 20,—).

Zameéreni casopisu ZX magazin:

zajimavé hry (pfedeviim zahranicni) - popisy, manudly, Zebficky nejispéinéjSich her

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

rady a informace, BASIC programky pro zacdteéniky (které stadi pouze prepsat do poéitade a zalil s nimi experimentovat)
ulivatelské programy, hardware, schémata zapojeni, informace o novinkich, recenze

grafika a jeji animace na Spectru, programitorské finty, robotika

tiskdrny, jejich zapojeni a software k nim

disketové jednotky D40 / 80 / Kompakt, jejich ovlddani a programovini obsluZnych programi k nim, a to v Basicu nebo v
Assembleru

® PUBLIC DOMAIN - programy (témér) zadarmo

B kupdny opraviiujic ke slevé pii ndkupu programil od PROXIMY na dobirku (v kaZdém &isle najdete objedndvaci kupdn, s
nirokem na slevu 20 Ké)

® inzerce firem i ob&ani

B pocitace a humor (veselé piithody 2 oblasti vypeceini techniky, obrizky, anekdoty)

Do ZX magazinu pfispivaji nejlepsi odbornici na pocitace Spectrum / Didaktik!

Casopis je moZno predplatit si na cely rok, Mimoto se bude proddvat v néklerych prodejndch, kde prodévaji piislutenstvi k pocitatim
Didaktik a Spectrum, a také v PNS. Predplatné na cely rok &ini 108,-- K&, Objednén{ pedplatného je velmi jednoduché: Edstku ndm
poukaZte pétidilnou sloFenkou typu A (poku ji neseZenete, miiZete si ji vyZadat u nad{ firmy), na konto Eislo 28846-411/0100, KomerEni
banka v Usti nad Labem. Jeden ze dvou dild sloZenky, které Vam na podté po zaplaceni daji, nalepte na objednaci kupén (miZete jej
pofidit zkopirovdnim tohoto listu) a podlete na adresu: PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem. Druhy dil sloZenky si uschovejte
pro kontrolu nebo pro piipad ztrdty objednivky.

Pokud by &islo, od kterého si pfedplatné objedndviite, bylo ji2 rozebrino, zaSleme Vam ZX magazin aZ od daliiho &isla a zaplacend
¢dstka Vim zistane u nds na predplatitelském konté (pfebyvajici ¢dst penéz pfevedeme do daliiho roéniku).

zin o nékolik dni dfive, nez se o

stancich PNS a také usSetrite 2 K& na kazdém cCisle!

Objednivam predplatné ZX magazinu,

ro¢nik 1993, od cisla
(pokud neuvedete, od kterého Cisla cheete predplatit ZXM,
dostanete jej od nejbliziiho Cisla které vyjde)

; Adresa odesilatele:
Misto pro nalepeni

kontrolniho

ustrizku slozenky

PSC:

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

Vifeni Clendfi

Vazenf ctenari,

tak v jeem tu zase 8 mém hned
nckolik novinek.

Tapwnijc,icmispadlanﬁh[awvétﬁi
chst price s pfipravou ZX Magazinu -
doufejme, Ze lo bude zména k Ic:pé{mu
hlavné pravidelnost vychézeni Gasopisu
musime podstatné zlepsit

Delsi souvisi & mym zémSrem
savzpominal na to, co jsem si odnesl ze
dkoly n o zajimavé zalefitosti sc & Vimi
podélit - ae zbylednd se netdite,
budou to jen informace (nic jiného jsem
si tam odtud samcufejmé neodnesl dle
hlavné by mi z toho vibee nic nezbylo).

Teké bych Vém chtél predstavit
Proximu. V soudasné dobé ma vedkerou
ginnost, klerou Proxima vyviji v cblasti
8mi bitovych poditadi  (distribuce
programi pro  dinclair, Didaktik &
kompatibilni, vydavéni ZX Magaziou), na
starost celkem 5 lidi:

Na pfiprave ZX Magaziou pracu_ii

cbwykle tf lidé - Petr Dodafil, jd a
externé nam i ném Ceorge K.
obrézky pro nés keesli Milos Bilek.

Na distribuci programi pro ZX a
kompatibilni pocitace (kopirovani diskel.
reklamace, dotazy a dobirky) pracuji téz
i lide.

Na pfiprave distribuce pracuji Gtyfi
lick.

Jek vidite, méme kaidy na starost
spoustu vécl a nékdy loho je s nad

hiavi..

Pak bych si chtél trosku postéioval
na podty - obéas ném néjakd Vase udsilka
nebo objedndvka nedojde (pfi tom
mnoEstvi se Lomu nelze pilis divit) - pek
sc stivi, jc & stiujele a urguicte,
obdas dokonce ne pﬁlﬁa vybiravym
zpiisobem. Neddvno se ndm  napiiklad
stalo, #e pfidla wi drubd urgence ZX
Magazinu, a my j dotyéného
predplatitele  vibec neméli v databézi
(coz unamend, fe ndm  nepfifla
objednavka spolu s dstfitkem zaplacend
slogenky), ale ani jeho prvni urgenci jsme
ncdostali Podobné jsme méli neddvno
ui theti objednévku na programy od
jednoho ugivatele (prvni poslal v kvétnu,
daléi koncem Gervia a posledni philn na
zacatku  srpne),  mezi  vyfizenymi
cbjednivkami (ty mémc vcchny v

pocitacl) ani mezi dosud nevyfizenymi
cbjednavkami nic nebylo - moing s
myalite. zcmmmﬁncmﬂpéknybmdcl

gle objednivky se wytfiduji z dodle
poity & nejpordaji do L}rdnc vkladii do
poditade, ten vyli dodaci list sc

slojenkou a jde to do dobirkového
oddéleni (Mirka), kde sc to zabali a
odncse na podtu Moinost, ie by se
objednévka ztretila u nds sice nen
stoprocentne vylmc:cm. gle je miziva -
chipele, Ze nemime nejmenéi zajem,

Nedévno jeem &etl v Lidowych
Novindch (ze scboty 7. erpns, na
posledni stran€) o posté, Ze v primém
90% zisilek dojde veas a zbyljch 10%

zpoidénim - o tom, kolk zdsilek
nedojde nikdy, se tam nepsalo, ale
zjevné to nebude zrovma O%. Takde,
kdyi k nédemu takovému dojde.
nemyslete si o nés hned, #e Vés choeme
okmsl 8 napiste nam, Z© jstc &

jisté:
ztroet objednavky (zdkazniky).

predplatili (v tom pfipadé poslete radsii
rovnou kopii tstfizku slozenky, fedeni se
tim znacéné urychl) nebo cbjednali to a
Lo a my zZjednime nipravu - jedté jednou:
Vadie spokojenost nezdledi jenom na nés,
bohuzel.

Nekleré  problémy & oviem
splschbujete  sami - kdyi napiiklad
dostancme pfcdplatné. kde chybi ulice a
Gislo popisac (jako napf. u pana Vaclava
Valenty ze &téti, pokud ho zndle,
feknéte mu af napise), nenadélime nic
ani pfi nejlepéi viili. Take e ndm stalo, Ze
poila  zasilku  dvakedt vrdtiln  jako
nedoruditelnou - opét nemiieme neZ
dekat, a7 s= postizeny ozve.

Berte pfedchori fédky jeko takoveé
postesknuti &, proloze jsou to
problémy, kierd nds péli

- Univerzoom -
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>> Popisy her, recenze <<

Back to Skool

Pokud se nemylim, tak uZ jsme se
setkali u ndvodu na starou, ale skvélou hru
SKOOL DAZE (pokud jste jeoj necetli, tak
to rychle uéifite, protofe nékteré informace,
uvedené posledng, nebudu opakovat,
zejména ohledné ovlidini, protofe to
ziistalo nachlup stejné, pouze néco pfibylo)
a dnes si povime néco o jejim druhém dilu,
ktery nese nizev BACK TO SKOOL - jde
vlastng o slovnf hiftky (v obou pfipadech),
protoZe foneticky pfepis "SKOOL DAZE"
je naprosto stejny jako "SKOOL DAYS"
(pfelodte si to) a "BACK TO SKOOL" se
di &ist jako "BAG TO SKOOL" (prelodte si
to). Navic je v obou ndzvech gramatickd
chyba (najdéte si ji). Nutmo dodat, Ze
MB&EDG, ktery temto (ldnek jazykové
lekiofil, si oba ndzvy preloiil a chybu
nadel.

Pozndmka korekiora: v minulém ndvodu
(k SKOOL DAZE) jsem jake pozndmiku
vysvétlil jména eobou her, awror o tom
nevédél a rudif netrpl ani sklerdzou ani
tim, e by se rdd Eerl - Universum.

Stru¢ny obsah minulého
dilu a dvod do dilu nového:

Pro neukdznéné chovdni a poikozovdni
cti fkoly byl ERIC potrestin tkolem
napsat néco pfes 10 000 Fadkd s textem,
ktery ndm bohuZel autofi hry nesdélili (ale
jisté to nebylo jen néjaké nendpadité
"Nebudu ve 3kole zlobit." - jako &lovék s
jednoletou  pedagogickou praxi v oboru
zikladniho skolstvi mohu potvrdit, Ze tak
stupidni zvlddtni dkoly uZ ddvno vyily z
mody, stejné jako élesné tresty (bohudel)).
MB&DG rvrds, fe on by ERICa zabil - zde
je vidér, jak negativné pilsobl polftadové
hry na nafi mlddei Od zabijeni w jsou
prece Skolnici (nikoliv viak v 1éto hfe.
Zahrejte si BEERLAND a uvidite),

EdyZ se ERIC druby den vritil do Skoly
(BACK TO SKOOL) se svoji brainoun
(BAG TO SKOOL) plnou stieliva do
praku, plesnivych svafin a erotickych
magazindl (Certvi, proc prdvé v muto chvili
MB&DG zpozornél..), cekalo ho velké
prekvapeni. Progresivnl némeckd stavebni
firma (plnd levnych Ceskych a polskych
pracovnich sil) fkolu zgruntu pfebudovala,
pied ni postavila histé a o kus ddl vyrostlo
krisné nové gymndzium plné krisnych
(moZnd novych) divek (reakce MB&DG na
tute skutecnost snad ani nebudu popisovat).

Lo kantofi ziistali stafi a osklivi - Mr.
WACKER - feditel dstavo, Mr. Creak -
stary  d&jinozpytec, Mr. Withit -
geographoman a Mr. Rockitt - profesor
fyziky, chemie a biologie (MB&DG si jej
prejmenovdvd na MENDELEJEVA @
PAVLOVA).

K persondlu se piidal jeité Skolnik

Albert, ktery benevolentné  pfehliZi
viechny vaSe hfichy, a feditelka gymnizia

Miss Take (podobnost s
slivkem MISTAKE je Gisté ndhodnd),

anglickym

kterd nepfehlifEi wvibec nic, zvi4sE
nepfehlizi vaf pobyt mezi divkami (cof
mrzf zejména pana MB&DG).

Ani vadi vrstevnici se pfilif nezménili.
Boy Wander se s vami nakonec spiitelil, a
proto za jeho porndmky Fdidné bodiky
nedostivdte. Angellace stile boxuje, navic
od minula dost zesurovél a mldti kolem
sebe viastné permanentné. Einstein je stile
velky Eprt a pfedeviim bonzdk. Bonzuje
mnohem vice neZ v prvnim dile. A i zde
ndm pfibyla jedna postava - slefna Hailey
(MB&DG ji prejmenovivd na MARFUSU)
- ERICova velkd ldska. Navitévuje divei
gymnizium a pokud se k nf ERIC chovi
néZné (kldvesou K (kiss-polibek)), dokonce
mu pomdhdé s psanim trestl (ubydou
LINES). Ale mé to maly hagek.

Krisnd Hailey (alespofi doufim, #e je
krdsnd. Oni jsou ti sprajiici mriavi...) md
urcité meze - polibite ji Sestkrdit a potom uf
se neopovaiujte ji olizovat, protoZe se pfi
hodindch t&lesné vychovy nauéila od Miss
Take nékolik antizndsiliovacich chvatd a
vyzkousi je pravé na Vs, A pak uZ si u nf
nelkrinete. Tak¥e si nevyplytvejte polibky
hned na zafdtku a Zetfete si je, aZ téch
LINES bude opravdu dost. (Je to svinstvo,
takhle vypoéitavé zachdzet s néinym
stvofenim.) MB&DG md tradifné odliing
ndzor - tvrdi, fe Hailey uf md dost roho
véindho ocucdvdni a chiéla by, aby
{cengurovino - toto nenf eroticky magazin)
a vymucuje si to fyzickym napaddnim (ve
skuteCnosti sadismus - pozn. SCALEXe).

Podstata hry se vlastndé nezménila,
pouze pfibyla spousta novych véci (viz
dile), texth (viz didle) a tak wielijak
podobné. Stejné jako v prvnim dfle, i zde
sc snakite viechny své lumpdrny svadét na
Angelfacea a Einsteina. Hlavné nic
nesvidéjte na chudinku Hailey, pak byste
totiZ jeji trest stejné slizli vy - a viibec, vy
byste ji to udélali??? (MB&DG rvrdi, fe on
by ji 1o udélal urcité...)

Nékolik rad, co vSechno se
da ve hre délat:

- chytit mys (C) a pustit-v divéim
gymniziu (R) - holky pak hezky hopsaji

- jezdit s kolem (stoji pfed ¥kolou) po
chodbich (aZ se vim to podafi, napifte mi)

- dupat na kytky {vyskoéite na né)

stiikat vodu z pistolky (aZ ji
sckencle...)

- a jedté jedna rada: kdyZ zafne Einstein
mluvit, aniZ by se ufitel na néco ptal, je to
urcité bonz na vds. Proto se o hodindch
vyplai sedét v posledni lavici s
Einsteinem a v takové chvili neustdle drite
S - Einsteina to bude vyhazoval z lavice,

jeho feé se silné zpomali a pokud zazvoni
dfive, neZ se vykoktd, byl bonz nedspéiny
(zato vy jste hyl idspéiny). MB&DG
vyhazuje z lavice kaidého, 1| kdyi vilbec
nebonzuje (inu - dva roky sedél v lavici se
SCALEXem a lecéenu se pFiudil).

Ten, kdo vmi anglicky a md smysl pro
humeor a pro huror, jisté oceni viipné texty,
které se objevuji na tabulich a v bublinich
ucitel. Nekteré vtipy wvznikly wvlastng
neofelfenim programu - uditel pracné
smaZe z tabule nipis HEAVY WATER a
pak jej tam opél napfEe (a pak sc zepld na
néco, co nemd s tE¥koun vodou wiibec mic
spoletného). Otdzky uéiteld a odpovédi
Einsteina také nemaji chybu (jednu za
viechny : "Kde Zije ves?", "V chybném
programu.” - to je dalii slovni hficka -
programiim pro ladén{ programi se fikd
debuggery - odviivovade). Nipisy na
tabulich vis také pobavi. Kromé toho, Ze
tam  uvidite Boy Wanderovy texty
(Nendividim 8kolu, nemdm rdad holky,
nesndaiim Mr. Wackera apod.) miiZete

narazit napiiklad na ndzev  lokce
"BACTERIA AS PETS", neboli
"Baktérie - domdici milicek”. Pokud

sledujete prFi hfe pana MB&DG, midfere
narazit maximdlnd na ndpisy "Fuck Miss
Take, Fuck YOU, Fuck off, Fuck
yoursell" apod., co? je disledek toho, fe i
vy mulfete psdr na tabuli {viz ndvod na
SKOOL DAZE). Vyrazy uéiteld ("Vy moji
mali anarchisté”) rovnél patii k
humornym strankdm hry; jisté vis potési i
jejich poZadavek "NapiSte esej na téma
“Pro¢ miluji skolu™.

Doufdm, Ze vis tento Eldnck (spife
reklamni neZ ndvodny) pfijemné naladil a
Ze si co nejdfive hru BACK TO SKOOL
zahrajete. A pokud objevite néco nového,
miiFete mi napsat, réd si to pfectu a budu-1i
mil na poitovné i odepiiu.

-Pouze pro ZXM bez DPH napsal SCALEX-
{with kibicing by MB&DG)

Nakonec jeité dvé malé porndmicy, kieré
se vziahufl k popisu hry SKOOL DAZE:

1) Jak jste si zajisté viimli, celd ikola je
vyzdobena Ffadou erbl., Pokud se wvim
podafi “sestfelit" ufitele privé pod
nékterym z téchto erbdl a z vhodné
vzdilenosti vystfellte znovu, stfela se
odrazi od hlavy nic netusiciho kantora a
zasdhne erb. Podafi se vdm  sestfelil
viechny erby? (- SCALEX -)

2) Pokud jste si zkouSeli hru SKOOL
DAZE zahrdt a srovndvali jste obrizek v
ZXM 3/93 s tm, co jste vidéli na
obrazovee, tak vdm musim sdélit, Ze ilo o
obrizek ze hry BACK TO SKOOL
(SKOOL DAZE jsme neméli k dispozici).

(- Universium -)

T
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>> Hry - popisy, recenze <<

Sito Pons S00CC Grand Prix

YV roce 1991 vydala Zpanélskd firma
Zigurat hru Sito Pons 500 Grand Prix. Po
pfecteni ndzvu jistd zaplesd srdce kaZdého
milovnika silnych strojil a jme se doty&nou
hru shinét (pokud ji uZ oviem nemd - rok
1991 je pro nékteré z vis jisté poCitafovy
ddvnovék).

Sito Pons

500¢cc Grand Prix

Kdy? se mu to podaff a program
konefné nahraje, narazl pravdépodobné na
dvé véci - za 1) se& na ného vyhme pfimo
ziplava  Ipanéiskych  lextd  (tento
"nedostatek” odstranila jistd nejmenovand
firma zabyvajici se mrzafenim her jaksi
programové; je-li cténd libost a méte-li na
to Zaludek, opatfete si ceskou verzi...) a za
2) zjisti, e hra nenf jen tak pro ngkoho -
ovlddnout dokonale svéfeny stroj dokdZe
toti jen skuteény profesiondl a my ostatni
se rozdélime na dva tdbory: jedni hru
znechucené odloii do archiva (jejich
fkoda) a druzi se znovu & znovu pokoudeji
udriet motocykl (vida, dosud jsem neuvedl,
Ze se bude jezdit na motocyklu - omlouvdm
s¢ tém, kterym lo nedolo..) na silnici a
hle - posléze se ndm to také dafi! Prvni
krok je ufinén, jsme na dobré cesté... led
nepreskakujme.

Prvni, co na nds po nahrdni vybafne, je
hlavni menu. BohuZel jsem majitelem
ceské verze a nemohu tedy uvddét
originilni terminy, doufdim viak, Ze
nisledujici popis pomii#e i majitelim verze
jpanélské... Volbu © ponechme zatim
stranou - stisknutim této kldvesy se spousti
vlasinf hra (resp. se objevi dalii menu -
brer!). Moinost 1 je uf uitecnélif, nebof
nim umoini navolit si kldvesy. Dejte si
tedy pozor na ponékud piilif citlivé Eteni
klivesnice a do toho! Nejprve si zvolle
klivesu pro zatifeni vprave, nisleduje
smér vlevo, brzdéni, akcelerace, fazeni,
pauza & pierudeni hry. Predvoleny jsbu
Klivesy P, O, A, Q, SPACE M a Z.
Majitelé Kempston joysticku to maji
jednodussf - tém stafi v menu stisknout
klivesu 2 a maji po starostech. Jen
zastavoval a prerufoval hru musi stejné z
klivesnice, jako my, co uf pomdme
Kempston kam pichnout. Posledni polofka
menu, 3, nim umoZfiuje zvolit si
obtiinost. K dispozici jsou étyfi moZnosti,
. a 2. se wvyrnafuji automatickou

pievodovkou a brzy zjistite, #e to neni
prilis velkda vyhoda. Takie jsme se
sezndmili s prvnim menu, stisknéte 0 a
popojedem.

A mime tu dali{ menu. Po stisku 0 se
ocitite rdzem v fadich motocyklistické
elity, v mistrovstvi svéta, ale z vlasini
zkufenosti vim doporucuji jeité poseckat.
Volba 1 vim umoini se zidfastnit zdvodu
na jednom zvoleném okruhu, ale ani tam
bych, byt vimi, prozatim nelezl, abyste si
neufizli kiandu (nehledé na to, Ze byste se
mohli i zabil, nenauéite-li se nejprve
pofddng ovlddat maSinu!). V Zdidném
pripadé také pfi prvnim spuSténi hry
nevolte moZnost 2 - tato moZnost umoZiuje
vstoupit do MS v jeho pribéhu, oviem s
"malym” omezenim: musite zndt heslo a to
se zase dozvite jen tehdy, propracujete-li se
do zvoleného stadia soutéde (viz, didle).
Jakmile vis potitat jednou poZidd o heslo,
uZ vis nepusti, dokud mu ho nedéte (pokud
ho oviem nepielstite RESETem), proto
nabizim jedno pro =zdchranu (opisujte
petlivé a opatmé):

CEBLABBPANAKAJAAAAAG,

Jak vidite, stoji to heslo opravdu za to,
Toto konkrétné wvds pfenese na start
druhého zdvodu MS (Jerez) s plnym
poétern bodd (prvni zdvod jste vyhrdli),
Tim, k femu celou dobu sméfujeme, je
poloZka pod Eislem 3 - tréning. Po jejim
zvoleni si miZete zvolit stiskem nuly
pofadovanou traf, jednifka vds pusti na
traf a dvojka wvis writi do hlavniho
(prvnfho - ovlddinf) menu (stejné sco

postupuje 1 v pfipadé zdvodu na zvoleném
okruhu a 5 malym omezenim - traf je
navolena a nejde ji zménit - také pfi MS.
Lapamatujte si to, nebudu se k tomuo ud
vracet!). Ty dplng nejslabii povahy daji
moZnd pfednost volbé 4, co? neni nic
jiného nei demo, ale my, chlapi, uk
seddme (resp. lehime) za Fiditka a tirujeme
molor. ..

Zvolili jsme si tedy teéning, vybrali si
traf a jdeme na to. Co vidime? Vpravo
nahofe mapku zvoleného okruhu a véfte
mi, bude se hodit (je na nf vyznadena vade
poloha);, vprave dole pak zafazeny

rychlostni stupen (pokud jste zatim na nic
nesahali, méli byste mit zafazeny ncutrdl -
nic vidm tam nesviti). Pak nisleduji
{smérem nahoru) ukazatel okamZité
rychlosti (nejvice se d4 jet cca 322 km/h,
nevim oviem kde), sloupcovy otackomér,
digitilni display ukazujici jak dlouho ui
jedete a nahofe, pod mapou, je okénko, ve
kterém se vdm budou pozd&ji vypisovat
riizné zajimavé informace (kdo havaroval
apod.). VéEtSinu obrazovky pak zabird
pohled na tral prostfednictvim jakoby
kamery, stfedem jejiZ poromost je
osamély motocyklista - vy!

Na prvni pohled vis jisté zanjme
nddhernd, byl nebarevnd, grafika. To
oviem neni viechno. Vidim, #o se celi
fesete touhou - prosim: pridejte plyn,
zafadte (zvolili-li jste obtiZnost 3 nebo 4 - s
"manudlem") a vyraZie! Obraz se dal do
pohybu. Jsem pfesvédcen, e jste uchvicen

pohledem, ktery se vam naskytd (motocykl
prudce vyriii vpied, zvedaje se na zadnf) a
nadien realistickymi zvoky, nebudu vis
tedy zdr¥ovat, snad malé upozornéni:
cedule s ndpisy 150, 100 a 50 uddvaji
vzdilenost k nejbliZsi zatdfce a jsou velmi
ufitetné. AZ se dostatené vyfddite,
pieruite hru navolenou kldvesou (ocitnete
se v hlavnim menu) a vénujie pozornost
ndsledujicimu odstavci...

Tak co, jaké to bylo? Pardda, ne?
Bezeilné popojizdéni vds ui omrzelo a ridi
byste zmérili sily s nékym zkuien&jiim?
Spadnd pomoc - zvolte si zdvod na
zvoleném okruhu (viz. vyse). Nejprve se
oviem musite kvalifikovat, tak do toho!
Malé vpozormnéni: zatimeo v tréningu jste
po piddu zase nasedl na motocyk!l a klidné
pokratoval, pfi zévodech (a kvalifikaci na
né) to neni tak jednoduché! Pokud totiZ pFi
pidu jezdec (tedy vy) naraz{ do nékteré
prekdZky, jichZ je kolem trati poZehnang,
uf se nezvedne a zdvod (ale i kvalifikace
(") se dojede bez vis! Pokud se vim
podafi ujet celé kolo (je jedno za jak
dlouho), postoupil jste do vlastnfho zdvodu.
Problédnéte si poradi jezdcd na startu (Co
to, vy tam nejste? Ale ano, jenomze v této
hie uf nejste néjakym Pepikem Novikem,
ale slavnym jezdcem Sito Ponsem - je to
ten posledni...) a a% se nabakite, zvolte si
start zdvodu (stejné jako u kvalifikace). A
zase je tu ndco nového! Kromé vis je na
startu dalfich 8 jezdci (snadno je od vis
rozporndte, jsou celi v Cerném) a nel
vyrazite, musim viis opét wvarovab
jakdkoliv, byl secbenepatrnéjii, kolize s
mimi md za ndsledek vig neodvratny pdd a

o
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Dines si pfedstavime daldi hru z dilny
genidlniho Pete Cooka (autor her ZOLYX,
TAU CETI, ACADEMY, JUGGERNAUT,
STUNT CAR RACER, MICRONAUT
ONE, EARTHLIGHT a dalsich). Tentokrit
si pro nds pan Cooke pfipravil uplné novou
mifovou hru - tak zni picklad ndzvu.
Abych se nedopustil néjakych chyb, vezmu
vie pékné od zatdtku.

Hlavni menu

¥V hlavnim menu méte moZnost ovlivnit
tyto polokky :

PLAY GAME - spusti hru

START SCREEN 88 - o fadek niZe je
"odfajfkovand” obrazovka, v niZ se
zacne

DIFFICULTY LEVEL - tfi stupné
obtiZnosti

SEE SCORES %% - tabulka vvsledki
{zvlds( pro kaZzdou obtiZnost)

VIEW/ALTER KEYS % - moZnost
zmény ovlddani (S, X,0,P,SPACE)

RULES % - pravidla hry

GUIDE TO EFFECTORS % - rejstiik
ohjektid

SCREEN DESIGNER -

vlastnich mistnostf

tvorba

V pravém dolnim rohu je jeSté jedna
mald ikona - pod tou se skryvd malé
piekvapeni, které oviem s vlasini hrou

RGO E BT Ry )i N
Bh3ap ia-31 1302 37R

2

nemd nic spoletné. Jde o kresleni
fraktdlovych stromid. Pokud wvis tato
matematickografickd  finnost  zajimd,

pohrajte si s tim.

PR
S ke

Rules/Pravidla
Cillem hry je

sesbirdni

Flutych
energotablet tim, Ze pifes né picjedete

mitkem. Cestu mifkn mifete Fidit
poklidénim a odebirin{im odriZecich ploch.
Kaidd obrazovka musi byt vyEiSténa od
energotablet b&hem stanoveného Casového
limitu. Pozor na ostatni objekty (zvané
EFFECTORS), které budou  ménit

trajektorii a rychlost micku.

A Guide to Effectors/
Priivodce objekty

Odrdfeci plochy (1, 2). Odraz{ mifé

J:{c:d]c zdkona o thlu dopadu a odrazu.

prilbéhu hry je moiZné tyto plochy
smazat.

Permanentni odriZeci plochy (3, 4).
Nenf moZné je smazat.

Randomizer (5). Odrazi mi¢ ndhodnym
smérem,.

I N (2

e

& & 9 10
+ -0 N
12 13 14 15
n O [E
17 i8 19 20
-

¥ ¢

Urychlovaé (6) - zvyii rychlost micku.
Zpomalovat (7) - snf#i rychlost micku.
Zed (8). Odrazi micek zpét.

PrekdaZka 1 (9). Na jejfm misté neni
moiné stavét briny. Cestu mitku
neovlivod.,

Prekdfka 2 (10). Viz prekdika 1, ale
miek tuto pfekdZku zlikviduje.

Sliz (11). Pomalu se roztékd a zabird
misto pro stavbu odriZecich ploch.

Rotitor (12). Zméni smér mickn o 90
stupfiil po sméru hodinovych rutitek.

Start (13) - z tohoto mista micek

startuje.

Energotableta (14). Ty musite sbirat,
Skokovd jednotka (15). Prenese mic do
jiné skokové jednotky na obrazovee.
Odrazeci Sipky (16, 17, 18, 19). OdrdZ
mitek ve sméru, kterym ukazuji
Past (20). Zniti pfi doteku Vi micek.

Béhem hry postupujete takto: kurzorem
najedete nad hraci plochu a zvolite si jeden
ze tF objektd (dva typy odrdZecich ploch
nebo gumu). Tento objekt pak vhodné
umistéte na hraci plochu. Prebytelné
odriZect plochy miiZete "smazat" pouditim
gumy.

Hra umoZiuje tvorbu vlastnich mistnost

(SCREEN DESIGNER).

Po zvoleni této volby se ocitmeme v
médu tvorby mistnostl. Stejné jako ve hie,
i zde umisfujeme objekty na hraci plochu,
Navic jsou zde moZnosti:

EDGE 1 a EDGE 2 - dva typy okraji
hraci plochy

SAVE - uloZenf mistnosti na kazetu

LOAD - nahrdvka mistnosti z kazety

CLEAR - smazin{ hraci plochy

GET pouZiti nékteré jiZ
obrazovky k tipravam

PUT - uloZeni vlastni obrazovky pod
uréité plsmeno

EXIT - ndvrat do hlavniho menu

hotové

MNékteré  volby  vyZadujf
ikonou "OK", pokud wvolbu
nechceme, volime "CANCEL"

Vie potfebné vite - miZete se ddt do
hrani{. Hodné& &téstil!!

potvrzend
potvrdit

- Pouze pro ZX Magazin napsal SCALEX -
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0873 DOC20 L4t 348
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tim i wvadi diskvalifikaci! Béhem jizdy se
dozvite v okénku vpravo, kolikdté Ze jedete
kolo, kdo je vedoucim jezdcem, jakd je
vaie pozice a kdo vypadl (neradujle se,
vafe jméno tam bude nejastéji). Vite vie,
do nich! Cekdém na vds v ndsledujicim
odstavei...

Hotovo? Porazil jste je, viechny trati ui
zndte jako své boty? Vyborng, pfifel Cas
pro zlaty hieb: Mistovstvi svéta! V
podstat® je lo to samé jako zdvody na

jednotlivich okruzich, jen si nemiZete
vybirat traf, musite je absolvoval postupné
viechny, a po kaZzdém zdvodE se dozvite
heslo, které vim omofni zadit pfifE od
mista, kde jste skon€ili (viz. v¥ie) - je
pokaZdé jiné, podle toho, kolik jste zatim v
MS ziskali bodi. Pokud jste pod mym
laskavym a moudrym vedenim postoupili
aZ sem, nemife vis uZ nic prekvapil
(nikdy) a vitézstvi je vade!

Sito Pons je hrou pro skuteéné
"fajnimekry” a pokud snad jeSt& wvihite,
ncbo vidm hra pripadd piilis té#k4, nenechte
se odradit - na shledanou na Phillip
Islandu!

- MB& DN alias Crazy Egg -
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I kdy? je tato hra uf trochu stariiho Plane R - return to cockpit - ndvrat do pilotni
data, k ndm se dostala al po _‘_j’-"lﬂ dobé a Zde miite k dispozici 14 riznych letadel: kabiny
myslim si, Ze by se nasi tendfi s nfm méli | Camel, Cessna, Cherokee, F-16, F-18, T - pohled na ocas letadla

sezndmit. Advanced Flight Trainer je
simuldtor akrobatického letu v letadle, Zde
Vim pfindiime jeho struény popis.

Po nahrini se objevi menu, kieré se

ovladd Q, A, O, P, SPACE (ss=submenu).
Intro Flight: Kratkd ukdzka akrobacie.

Test Flight: Zde si miiZete otestoval
Vage akrobatické dovednosti. Po stisku 55
se objevi dalii menu:

LOCATION - PLANE

Location - Obsahuje 16 pozic letu.

01 Hangar  starl z hangéru

02 Lined up pPistdvdni na letist z vyiky
900 stop

033000ft pristdvani z vysky 3 000
stop

04 10 000ft  pfistdvdanl z vyiky 10 000
stop

O5N40mi ocitite se vidy na riiznych
mistech. (777)

06E40mi °

07 5 40 mi .

OSW40mi "

09 logo lehky prilet mezi vysokou
budovou a pyramidou

10 street let mezi fadou budov

11 slalom velmi t82ky a krkolomny
slalom mezi budovami

12 obstacle  prillet nad prekdZkami

13 gates prillet mezi branami

14 8 course  jifnim smérem k pyramidé
15 Square let ve Etverci x*x mil

16 Start up  pfistdvin{

P-51, Spadl3, SEiLﬁrf. SR-71, X-1, X-3,
XNL-16, XNL-12, XRH-4. Ka?dé letadlo
md svd specifika jako je citlivost na
vychyleni vyikovky, klapek, brzd, co je
viak zajimavé? Viechna letadla maji
stejnou palubni desku! (pfi zméné letadla
se pouze zméni Eislovani tachometrua),

Airplane racing. Zde jde jiZ o
samotnou soutd?, kde soupefite v 5 H
disciplindch S0 svym soupefem
{pocitatem). Discipliny:

Closed course - uzavieny okruh. Musite
proletét viechny briny. Let v F-18

Reno - Opét prilet branami s letadlem
P-51

Slalom Krkolomny
plekdfkami. Spad 13

Straight - rovny, pfimy let. P-51

2 mile box - Let ve étverci 2 krit 2
mile...

Formation flying - Daldi velmi
zajimavou &dsti je 1étdni ve formaci. Pred
Vimi se objevi druhé letadlo a Vy ho
musite sledovat,

Flight instruction - V této &dsti se z
Vis stavd 7dk pilotni Skoly. Na vybér mite
opét 3 moZnosti vycvikil. Basic - Obsahuje
T letovych zkoufek z riznych pozic nad
letiStém, pyramidou. Pfi ka¥dé zkoulce se
dole na obrazovee pife co mite délat
{pokyny instruktora). Advanced - stfedné
téfka vyuka akrobacie, kterd obsahuje
celkem B zkouick. Acrobatic - Poslednich
6 velmi ndroénych zkousek. V tomto menu
méte moZnost si pustit i demonstraci

slalom mezi

akrobatického letu. Vidy na spodu okna
jsou dvé poloZky: OBSERVE a FLY.
Observe znamend, Ze budete pouze
ozorovat jak se md podle instruktora létat.
F’I .Y je samotnd pilotaz,
Ovladani

Q) - nahoru

A - doll

O - doleva

P - doprava

F - Flaps - klapky

G - Gear - podvozek

B - Break - brzdy

1-5 Thrust - plyn

L - pauza

W - pohled - zdpad

E - pohled - vychod

5 - pohled - jih

D - pohled - sever

X - pohled z pumovnice letadla

U - pohled ze satelitu

Z.C - Zoom - pfiblifovini / oddalovan{
letadla, cili...

V - View - celoploiny pohled z kokpitu

CS - pohled z letistn{ véde

55 - Mission menu - submenu

Y - First menu - prvni menu

Grafické provedeni hry je v nékterych
ohledech lepif neZ ve Fighter bomber
{mnoho objekth na hraci plode, pfistivaci
drihy jsou dikladné propracoviny) na
druhé strané je viak gratika misty pomald,
letadla pozndte jen podle toho jestli je to
tryskové letadla nebo 1-2 plodnikové, 12k
ovladatelnost (spife¢ a moc vérnd, nc?),
skoro nulové zvukové efekty, bez

podrobného manudlu je skoro nemofné hrit
hru bezproblémové, pii letu smérem dold
se nékdy stane, #e vypadne motor a napiie
se¢ STALL (zastaveni letadla) navzdory
tomu, Ze otdfkomér ukazuje 140 Mph a
ukazate] pfetiZeni se zblizni a napiSe -3G
(nic proti, ale letim stfemhlav k zemi) a
dokonce se mi podafilo snad rozbit pilotovi
bryle a poikodil jeho zrak natolik, Ze nic
nevidél a obrazovka byla aZ do havéirie
tiplng ernd.

Nicméné se jednd o verzi 1.0, takZe je
moZné, #e v pokrotilé verzi budou tyto
"chyby" odstranény. Tato hra byla vydina
jen ve 128 verzi a nic nenasvédéuje tomu,
#e by byla i pro 48 (zobrazovéni je déléno
pres 2 Vram!).

P.S. Je moZné, Ze se u nds objevila jiZ
novejsl verze této hry a tento popis ji v

néfem nevyhovuje, Jeitd  jednou
upozomiuji, £c se (¥kal verze 1.0.
- JSH -

=
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A je 1o tady! Jedna z nejlepSich her na
Spectru od fy. Ocean je tu pro vids, abyste
posoudili jeji kvalitu. ¥V Anglii i tato hra
ziskala mnoho pfiznived uZ i proto, Ze je
téméf shodnd s Amigounskou verzi a i z té
hrstky stodvacetosmickdfl u nds jsou slyfet
pochvalné ohlasy. Plnym pridvem povaZuji
tuto hru za trhik, protoZe grafikou, animaci
postav, provedenim a vysokou

S

e i i s

X

A nyni ke hfe.

P&t specidlné vycviéenych
bojovnikd ndmofni pé&choty bylo
vysazeno 2z ponorky kdesi v
Libanonu a v pfistavu zatind jejich
prvai akce.

Pristav - vaiim dkolem je
rozmistit 9 Easovanych

bomb na Cervené bedny
oznafené ndpisem USA.
Stiskem "W" piepindime
mezi  &tyfmi  druhy
zhrani: samopalem,
ostfelovaci puskou,
raketometem a plame-

ﬁ MAVY SFAIR
HOBR0

00 00 0

nomerenm.

Na vasi cestd za vitézstvim | Pomalu nahoru po zelenych barelech, pak
nepfitele. | doli a znifte posledni nepiitele, aktivujte

likvidujte  viechny
Stiskem W si navolte
raketomet a stielte,

Araba nad wvami zabiji
stfepiny. Jdéte doprava a
skofte. Splhejte doprava
k bedné s ndpisem USA
{(bomba se sama aktivuje)

profesionalitou grafického oviadate predii i

novinky jako je Robocop 3 a Darkman.
Hudebné a zvukov&é na tom je Navy

Seals velmi dobfe. Mathew Cannon si s

a opét vystfelte =z
raketometu (tfeba do zdi), vybuch
zabil Araba nad vimi. Jdéte
doleva, pfelezte bednu a stfelte do

ni raketometem. Arab na

HOSTRCES

RADIO TOWER Po

plofing nad wvdmi je
mrtev. Po Zebiiku nahoru
a aktivujte bombu, zpét
po #ebfiku dold, pak

[ §
TIHE

04 07 12

doprava, vylezte na
bedny a skofte na fetéz
fetézu  vySplhejte
nahoru. Bomba se uZz aktivovala
(vidy se ozve zvuk) a stile

doprava, skok a pfed ndmi je dalsi
bedna a zbyvd nidm aktivovat jen
uZ 5 bomb. Vyskolte na

| posledni niloZz a pak jiZ tato akce kondi

UFFFFFFFFF, byla to fuika!
Doufim, 2#e uiZ vite juk na to, a
dostivime se do druhé Edsti této hry:

nddr? s olejem, spadnéte
dold a instalujte bombu.
Doprava + skok a
iplhejte doprava. Vidite
dal§i bednu? Vybomné,

hudbami pohrdl a lze je oznait za velmi
slufné, rovnéZ ozvuteni hry je na vysoké
urovni

tuk rychle k ni. Opét

iplhejte doprava ai na posledni
fimsu. Seskofte dold a opatrné
jdéte dopfedu. Pfehoupnéte se na
: Fimsu nad wvami a
zlikvidujte Araby, jel
strid?i  bednu.  Aktivace

bedny, doufim, probéhne
bez problémi. Seskoéte o
patro dold, jesté jednou o
patro  dold, pak po
Zebiku dold, v poloving

zatnéte Splhat doprava,

seskocte na zelené barely doleva a
pouZijte raketomet, jdéte stile
doleva. Nad vimi korzuji dva
Arabové, pomoci raketometu je
mitte a jdete jefté doleva, pozor
pfed vimi je zase Arab, znite ho a
instalujlte bombu, pak jdée zpét

doprava, po bedndch mnahoru,
otofte se a skolte na plodinu.

Radio Tower musite  znidit
nepfitelskou radarovou zikladno, kterd je
uréena k likvidaci balistickych raket. Ve
véZi musite rozmistit uZ 12 (1) ndloi a pobit
co nejvice nepfitel. Vzhledem Kk tomu, Ze
tento level je velmi ndroény, je tu Kk
dispozici | perfekini vytah, ktery... (no snad
vim nebudu vysvEtlovat co déld vytah?)
Tento dil konéi kdesi v podzemi.

b -
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Barrack - ocitite se ve sloZitém

komplexu budov a vadim cilem je rozmistit cilem je

HOMERUN (dték domd). Vafim

7 bomb. Tato &st zfeteln® navazuje na |
konec z predchdzejici dsti, je asi nejtési,
proto nezlomte vis joystick nebo neznifte

Annrber vicrrorag For
Teurh Testice and the

American hilan

zosnovali spiknuti. To viak na vis
cekd al v druhém dile.

citlivou kldvesnici wvas 128-ky
nebo +2-ky!
Hostages vaiim cilem je

osvobodit jedno rukojmi. Ocitdte
s¢ v obrovské, dobfe

Na konci kdy zniéite posledni "sajdku”
(= motorka + pfivés) se postavite za roh
jednoho domu a nlkolika grandty
zlikvigujete zikladnu nepfitel. To je jejich
tplny konec. Objevi se americkd viajka (jak
milo sta&f k tomu, aby se vinila?) - justice,

vyzbrojené wvéznici a
musite zde proto umifstit
aX 19 Zasovanych bomb.
Na konci této &dst, kdy
se nachdzite pfed celou s
rukojmim vis ek
fantastické  pfekvapend,
kleré ve hrich
podobného typu hned tak
neuvidite!

A je tu posledni Edst

probit se ke svym lidem,
ktefi na vis cekaji uplng

Ljell done Navy Seals

Vi

MNownnleles Sirrecc

dogs of war ¢

sent yapping.

mieTinn nae a

Vpravo na konci
zikladny. Podafi se vidm
pobit vétiinu nepfitel,

jste uZ na dné svych sil kdyZ s
hriizou zjistite, Ze ofekdvany gazik
tu neni. MNavic jedté phijede auto
plné Arabd a jen tak tak se z toho

pravda a americkd cesta opét zvitézily a to je
konec Navy Seals II.

Mite-li moZnost volby nekoneénych
Zivotld, tak neni rozumné na tuto otizku

dostanete. Vasi vds viak
nenechali na pospas
osudu a béhem chvilky
prilétd vrtulnik, vylezete
po Zebfiku do kabiny,
vrtulnk odleti a to je
konec Navy Seals 1. Od
Amerického ndmofnictva
dostivite mnoho fidd za
hrdinstvi, ale "diblové s
ruéniky na hlavé” opdt

Tak to byl hruby
popis Mavy Seals 1. Hry,
kterd je vybomou akéni

stfileckou, kterd vyZaduje
vafi rychlost a postieh.
hodnoceni je prosté - 1*|

Jeji

odpovédét hned jednoznaéng. Pro¢? Umiete
a uvidite!

No a co ndm prindsi

druhy dil?

Tentokrite je pohled
na nafeho bojovnika
ponékud jiny neZ u prvni
Cdsti, jakysi trojrozmémmy
- nebo spife pohled z
boku.

Vylezte do dvefi nad
nimiZ blikd ndpis IN, Po

chvili se obhjevi porfektni

obrizek zachycujici vids
rozhovor s Alim. Ali je
tajny Apidn, ktery wvidm
prozradi, co mdte udélat.
Stiskem EDIT+CAPS

LOCRTE STIRGER NIGGILES
BHD DESTROY !

LOCK si zobrazite mapu
a jeji ovlidini mdte v
ruce. Blikajici kfizek zobrazuje
viasi pozici a daldi blikajiei "bod"”
je misto, kam musfte dojit. Tam na
vis opét fekd Ali a dd vam dalsi
instrukce.

Let’s go Navy team! A jelté
jeden fantasticky obrdzek
zachycujici Aliho, jak vdm ddvd
posledni rady,

To je vice méné vie o téchto hrich.
Druhy dil je ponékud slabif, ale fada
digitalizovanych obrdzkd hru umocni a
stivi se tak wvelmi akéni. Hudebné je
bohuZel druhy dil stejny a ozvuleni se moc
nezménilo, ale to nic neubird na fakt, Ze
tato hra se i dnes fadi mezi trhdky na 128,

- JSH -

Ll 2
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Iak zafinali... Tentokrdt George K.

Jak zadinali - nebo co jd vim, jak se ten
seridl fmenuje..

Minule tu vzpominal na své spectrické
zatdtky UNIVERSUM a dneska se s Vami
o podobné zdaZitky pod&lim ja.

Prvni poitad, se kterym jsem kdy pisel
do styku bylo IQ 151. Na prvni pohled se
mi nelibilo a navic jsem nemohl pochopit,
pro¢ tak dlouho musi Eist z kazety néjaky
program a neustdle jsem navrhoval, aby se
ta doba zkrdtila tim, Ze se kazeta pletoéi...
O pér tydnid pozdéji jsem poznal PMD-85 a
to mé uchvitilo, protoe na rozdil od
"fkvécka" umélo pracoval s jemnou
grafikou a nevypadalo jak pefifidk. Zagal
jsem navitévovat pionyrsky kroukek, kde
jsem kaZdy tyden zaCinal délat néjakou
novou skvélou hru (tfeba Bacil Emil,
Dilna pendzokazi, atd.) - sice jsem nikdy
#ddnou nedokonéil, ale zato jsem se za pir
mésicih naudil "programovat”,

V roce 1986 jsem dostal k narozeninim
ZX Spectrum+ a od té doby na néj
nenechdm dopustit, protoZe je to uréité ten
nejlepi{ domdei po€itat, co byl kdy
vyroben. Zpofitku jsem mél problémy s
hardwarem - asi po mésfci mi odeila do
véényeh lovist kldvesnice, ale protoZe
potitat byl v zdruce, vyménili mi ho za
jiny, ktery - k mému rozéarovdnl - nedel
viibec. Treti exemplif ZXS ui byl v
pofddku a vlastnim ho dodnes; nikdy jsem
ho nebyl nucen ddvat do opravny (pozn.
posflim 3kodoliby pozdrav M. Bilkovi a
jeho Didaktiku Gama), jen jsem asi 3x
ménil klivesnici, cof je u pluska i gumika
béiné. Dalsi hardwarové problémy se
objevily ai po péti letech, kdyi jsem si
koupil D40 a Melodika, jenfe za to sir
Clive Marles Sinclair nemohl, tak prog to
sem lahat...

Vidycky jsem trpél pocitem, Ze napiiu
spoustu skvélych her - no, napsal jsem jich
asi deset a Fidnd skvéld nebyla. Moje dplné
prvof hra se jmenovala Theodor & ostrovy
(1986) a silné pfipominala hru Ziby =z
PMD. Zamyilel jsem sice napsat
pokratovini Theodor na lyZich (pod
vlivem "pecky" Horace Goes Skiing), ale
néjak jsem si to Easem rozmyslel, a rozhodl
s¢ udélat néco vic akéniho, néco, co na
Spectru chybélo: KING KONGa. Od roku
1986 do roku 1990 jsem to kaldy rok
zhusil asi dvakrit, a i kdyZ jsem se vidy
dostal o kousek dil, hru jsem nadtésti nikdy
nedokontil. Skutetny¥m skvostem mezi
mymi "kongy” byl Donkey Kong Junior
{hra jist® zndmd z pouliénich automatd) - s
maximilnim vypétim jsem naprogramoval
chitzi vlevo, vpravo, Splhdni po jedné lidng,
iplhdni po dvou lidndch, pady, skok vlevo a
- na skok vpravo uf mi v paméti nezbyl ani
bajt. Misto toho, abych se program pokusil

napsat znovu a lépe, fekl jsemn si, #e basic
pravdépodobné neni to pravé, protofe se v
ném nedd vytvofit deléi program, a zatal se
pidit po strojovém kddu. K mé smille nikdo
z mych zndmych o ném nic nemél; krom
jednoho Elovitka, ktery mi pfinesl néjaky
oxeroxovany papir se zdhadnymi slovnimi
spojenimi jako “pfiftend s maskou” a
"odeéteni pilmasky” - dodnes jsem to sice
nepochopil, ale ten papir médm jesté
schovany. Pdtrdni po néfem o strojiku
pokraovalo, af jsem jednou ndhodou
zalistoval svoji piiruékou od Spectra
(tvrdila, e strojovy kéd je velice rychly a
¥e psit v ném programy dokdfe jen
skuteény profesiondl), kde mi padla do oka
ASCII tabulka. Ta, jak zndmo, obsahuje na
Spectru nejen klasickou abecedu a ostatn{
zdkladni znaky, ale v druhé polovingé jsou

ukryty pifkazy basicu - a tady se stala ta
chyba: viibec mi nedoilo, Ze basic md

piikazy o&islované kvili jednoduiii
orientaci a tiskn, Jkratfimu uolofen{
programu a buhviicho  jedtd, ale

vydedukoval jsem, Ze jsou to Efsla "piikazd
strojového kdodu”. Tfeba pifkaz CIRCLE
mé Eislo 216 (zkuste si PRINT CHRS
216), tak¥e jd4 jsem pékné do pamét
napoukoval 216, 88, 128, 20 (b&znd
syntaxe pfikazu CIRCLE v basicu), sputil
to RAND USR a moc se divil, Ze to nic
nedéld... Pak se na mé& pfece jen usmdlo
Stésti a ziskal jsem popis nejdfive
instrukénfho souboru procesoru MHBEOSO
a potom i Z80. Mij { program ve
strojaku penddel obrazek odkudsi z paméti
do videoram - psal jsem ho (jeSté s
kamarddem) asi tyden, pouZil v ném dvé
smytky a zapldcal polovinu registri...
pritom stacil jeden LDIR.

Ale jesté zpdtky do ddvné minulosti...
do roku 1987; v té dob& jsem jeltd
“naprogramoval” vykfiky jako Bombardér
(ano, ten co ho k mému pFekvapeni i
zdéen!{ uvefejnilo minulé Eislo ZXM),
Ptiici (vlastn kopie hry Priénik Harold 2
PMD) a Telefony (historii Telefont jsem
do vycerpdni rozepsal v manudlu KUD-3,
miifete si ji tam pieéist). U Telefond mé
napadlo, #e bych vlastné mohl vyugit
softwarovych vymoZenosti, kterym se fikd
kompiler, a celou hru jsem pfeloZil pomoci
Floating Point Compileru (to byl mij
nejoblibenéjii, za kterym daleko zaostdvali
jinak populdmi HiSoft Colt Compiler,
Mcoder III nebo ZX Compiler) - méla asi
25kB #ivého kédu (vida!) a nechodila na
Didaktiku Gama.

Dalsf "hra", kterou jsem udélal, bylo
UFO (1988), alias Viechno za minutu (kdo
pamatuje tuto televizni souté¥, musi mu to
byt jasné). UFO uf jsem délal s tim, % ho
zkompiluji a také jsem s nim tak naloZil
(ke své velké spokojenosti). Nasledoval
Souboj Titdnd, moje prvni textovka, kterd
oviem stdla za starou batkoru. Snad jeding
pitkaz "vezmi pokdcenmy strom” byl uréité

Trochu
Telefony 11, které nemajl s prvnim dilem

poviimnutihodny... lepii  byly

nic spolefného - jednd se o
"graficko-logickou” hru s pfifernou
prafikon a jedté piiSemédi logikou;

sympalické je jen to, Z¢ mifete chodit do
kina, kde vé&Sinou ddvaji film o
jedine€nosti poéitate ZX Spectrum oproti
rohoZkdm zn. Atari (fuuuouj!).

Jednoho dne jsem se ve Skole rozhodl,
Ze uwdélim textovku v redlném Case - a
opravdu - stalo se tak (skoro). Vinikl
Thriller (1989, 1990) - nervik obsahem i
formou, za ktery se anl moc nestydim - hru
jsem zkompiloval pomoci BLASTu
(pravdépodobné ten nejlepif kompiler
basicu na ZXS), pfilepil k ni hudbu na
Orfeovi  (KafuSa), nasamploval smich
Vinceta Price z Jacksonova Thrilleru a
pustil mezi lid. Vzhledem k “ochrang”,
kterou jsem hru vybavil, opét nedlo Thriller
brit na Didaktiku Gama, takfe jsem zacal
ziskdvat pochybnosti o slové kompatibilita
a uvaZovat, jestli by se spil nehodilo
kompatidehilita.

Atkoliv strojovy kod jsem umél od roku
1988, byl jsem liny v ném délat programy;
nemél jsem totiZ assembler a psit je v
&islech z basicu mi moc nevyhovovalo,
Zkusil jsem to nékolikrdt, ale mél jsem k
prici vylo¥ené gpatny pfistup: psal jsem
programy sckvenén&, tj. =zadal jsem
smazinim obrazovky a nastavenim barev -
na vic mi obvykle nezbyly sily. Po Case
jsem sehnal GENS (oviem byl mi tak
nesympaticky, #e jsemm ho v Evolé
nepouzil), Zeus (s tim jsem pro zménu
nedokdzal délat) a Editas (ten se mi docela
libil), ale na moji strojdikovou produkei to
nemélo vetsi vliv. N&kde jsem si pfedet], Ze
nejlepdi assembler pro ZXS je Laser
Genius, a tak jsem ho dlouho shénél - aZ v
roce 1989 jsem se dofkal. Musim pfiznat,
Ze autor linku nelhal: Laser Genius
nejlepdi byl, je a bude. BohuZel zabird
trochu vic paméti, neZ je zdravé, a tak se na
ném deldi programy pi&i s obtiiemi - to
neplati, pouZivite-li ZXS 128. Postupem
Casu jsem mnaprogramoval spoustu rutin,
které jsem oviem nikdy nepospojoval v
rozumny celek; velkeré snahy o napsdni
néjaké “jedinetné” hry kontily stejné - pro
nedostatek nadfen{ nedodélino, Jedinou
vyjimku tvofil program Soundbox, do
kierého jsem nacpal asi 2kB rolujictho
textu a 40kB nasamplované pisnicky
GHOSTBUSTERS (cca 26 sekund), a
vytvofil tak své prvni hudebni demo, anik
bych vlastng tulil, co d&lim. Rozdélal jsem
i Soundbox II. ale ten uf svétlo- svéta
nespatfil, a jd zase zkouiel udélat bomba
hru, Takhle jsem piefil vé&t&inu roku 1989 i
1990 a byl bych tak strdvil i rok 1991,
ncbyt ndpadu, ktery mi za to dodéldni
prosté stil: Beerland.

S
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Jak zainali... Tentokrit George K.

S odstupem ¢asu se mi sice Beerland
moc nelibi po strince estetické (zvldi( na
Didaktiku M vypadd odpudivé), ale jinak
jsem s hrou spokojeny - asi proto, Ze
vychizi z reality, vystupuji v ni skotefné
postavy a koneckoncll i ji. Koneéng jsem
také pouZil trochu strojovych rutin (i kdy?2 je
jinak Beerland v basicu) - vkldddn{ znakd,
proporéni tisk a roll obrazu smérem vzhiiru.
Plvodni verze Beerlandu méla navic
piskovy loader, ktery pfi nahrdvini po
obrazovce posunoval text (pravda, po
znaku, ale jd si tenkrdt myslel, buhvijak nenf
dobry); o tento loader hra pfisla, kdyZ jsem
ji nabidl jakési firmé PROXIMA k
distribuci. Asi do prizdnin se nedélo nic, a
pak se Beerland objevil na jednom z
kompletd her jako prémie, coZ ji osobng
povaZuji za podcefiovdni textovek. Od dob
Beerlandu pracuji pro PROXIMU, cof md
tu vyhodu, Ze vétfinu véci, které rozvrtim,
nakonec dokonéim (at ¢ odporem) - i tak mi
(diky minulosti) zistivd pomér rozdélanych
a dodélanych programi asi 10:1,

V 1ét€ 1991 jsem (stejné jako rok pfed
tim, rok potom a dva roky potom) opustil
myilenku napsat pouliéni mliticku The
Terminator (dnes uZ toho mam tolik, Ze by
se snad dala posklidat i celkem
provozuschopnd hra... jenom nebyt tak liny)
a zalal délat na Jménu RiFe, kieré se do
konce roku objevilo v distribuci, Ze se jednd
0 hm celkem populdmi, dokazuje podet
prodanych kopii a pofet éemych kopii (t&ch
je samozfejmé daleko vic) - minuly mésic
jsem se snaZil pfedélat ji i pro nemajitele
disketovych jednotek, jenZe pak jsem narazil
na spoustu nepiekonatelnych problémi,
takZe i naddle - Jméno RiZe pouze pro
D40/D80. Jméno RiZe je sice textovka -
oviem mi nejen texty, ale i spoustu grafiky
a dost Spatné se srovnidvi s Eimkoliv jinym
na Spectru. Pojmout hru timto zpisobem
viibec nebyla moje orgindlni mySlenka -
napadlo mé to pfi sledovini her od
Lucasfilmu (Indiana Jones, Tajemstvi
Opiéiho ostrova, Loom) na PC. Pokud budu
délat na ZXS jefté néjakou hru bude se
pravdépodobné podobat (stylem) Iménu
Riize, ale chei aby se jesté vic priblizila
tomu, co behd na 16-ti bitech.

Koncem roku 199] a zaddtkem 1992
jsme s UNIVERSUMem napsali TOOLS
40, ktery jsem postupem roku pfedélal na
TOOLS 80 (i zde md UNIVERSUM
nemaly podil) - jeho (zatim) posledni verzi
(2.3) jsme udé&lali letos na jafe a oba
doufime, e uZ na ni nebudeme muset
sdhnout, jenZe zndte to... staré chyby mizf a
nové se objevuji, nové funkce se pfiddvaji a
program se pomalu nevejde do assembleru
ndjednou. V roce 1992 také wvznikla
pfedélivka Telefoni I; program jsem psal 3
dny, takZe narozdil od FIFA, které o hfe
napsalo, Ze je genidlng debilni (nebo debilné
genidlnf, nevim pfesng), si nemyslim, Ze
jsem svilj ¢as mohl strdvit dcelngji. Z
Telefond jsem nakonec udé&lal utilitu pro
DESKTOP (je na KUD-3), a slibil, Ze ji
uZivatelé budou moci najit v kaZdém mém
novém programu. Pravda, v kaidém to asi

nebude, ale ve dvou uZ je (jeden z nich jsou
Heroes, ale ten druhy...?) a v jednom jeSt
urtité bude... sliby se maji plnit (ob&as).

Léto 1992 je ve znameni HEROES 92,
nejlepsi textovky, co jsem kdy napsal, a
podle nékolika dopisd a pirdtskych katalogd
i nejlepsi éeskou textovkou vibec (berte 10
klidné jako vytahovini... heé!). Dal jsem si
tu prici a vyrobil | AY-demo
HEROESdemo, které snad vidél kazdy,
kdo si v t€ dobé od PROXIMY néco koupil.
Jinak oviem musim fict, #e¢ mé soutéi
"Heroes" silné zklamala, protoZe se ji
zicastnilo Zalostnd mdlo lidi (a to jste do
dotaznikd furt psali "chceme soutéfit...") a
jesté méné lidi ji vyfedilo (devét - no to je
fakt hausnumera!). Nemyslim si, Ze by hra
byla TAK téikd, ale spi§ hriti TAK linf -
jak to nemd POKE nebo podvidéci mad,
tak se to nedd hrit a Sup 5 tim do Supliku,
KaZdopddng mé to wvyléfilo natolik, Ze
Fidnou daldi soutéZ uZ organizovat
nehodlim, miZete byt klidni.

MNa vinoce 1992 jsem napsal diskové
kopiriky SINGLEcopy a MASTERcopy,
které se letos na jafe dostaly do distribuce
(pro informaci: posledni verze maji &isla 2.2

a 2.3), jenZe to jé uZ jsem dokonéoval
kompletaci KUD-3 a mél témé&f hotového
Tolstoje - slovnikovou databdzi, kterd je
délina pfimo pro disketovou jednotku
D40/DB0 a pojme tctyhodné mnodstvi dat
(az | mega). V dubnu jsem udé&lal své daldi
AY-demo DUCKMANIA! které nemd
Zidny hlubi smysl, krom toho, Ze je to
strafnd kachnovina. Pak jsem wytvofil novy
unirun pro D40 s ndzvem File Manager
(viz. minuly ZXM) - stejné jako
HEROESdemo a DUCKMANIA! i tohle je
shareware,

Jen tak z matematické zvédavost jsem
naprogramoval textovy pressor Tolkien
v5.0 - a skutetn&, vysledky pled& moje
ofekdvdni... pressor pakuje ai na 50%
plvodni délky; takto spakovany text se di
vyhodng poudit v textovkdich, protoZe je
naprosto neditelny oku pirdtovu a navic ho
pfed pouZitim nemusite rozbalovat - staéi
pouit asi 50-ti bajtovy progrimek, ktery ho
dokdZe precist i takhle zahustény.

V soudasnosti pracuji na SQ-Trackeru,
programu na tvorbu AY-hudby (viz. Eldnek
od Scalexe o hudebnich editorech).
Hudebnici, mdte se na co (&8t
Soundtracker je vykopdvka, nejlepsi esa na
AY-hudbu poulivaji Scalex - Qjeta

Tracker (aspofi doufim). K SQ-Tackeru
viikd i SQ-demo, které tvofim spoletng =
novym ¢Elenem Depeche Code Exotic
Fruits (Tropické Ovoce) - i kdyZ je to
"jenom” demo, divdme si tentokrit zdleZet,
protoZe uZ ndm leze krkem poslouchat, Ze
Poldci z ES.L jsou nejlepdi.. pokud
dokdZeme demo dodé&lat tak, jak jsme si ho
naplénovali, bude to pro nale sevemi
sousedy SHOCK 2.

MoZnd jste si viimli, Ze jsem nenapsal
nic o hrdch, které jsem na svém Spectru rdd
hrdl (a obé&as jeité hraji) - tak tady to je:
Moji oblibenou hru Manic Miner jsem
vlastnil dokonce dfiv neZ poéitad a vydriel
jsem ji hrdt do omrzeni. Jet-Set Willy u se
mi moc nelibil, ale zato mé uchvitila The
Chip Factory, kterdi "manika" dost
pfipominala. Moje dalii oblibené byly
Tapper, Commando, Splitting Images,
Knight Lore, FIST, Pyjamarama, Three
Weeks In Paradise, Dan Dare... a spousta
daldich, vesmés star§iho data vyroby.

Z textovek jsem nejradéji hrdval
Indijdny Difounse od Franty Fuky a
Fidleriv Belegost, ostatni Ceské textovky
mé odrazovaly dost velkym mnevkusem a
pravopisnymi chybami.

Mezi anglickymi textovkami povaZuji za
dokonalé Rigel' s Revenge a Kayleth,
afkoliv jsem mél pfi jejich hrani zpoditku
trochu problémy s jazykovou bariérou. Z
novéjiich her si rdd zahraju Dizzy, hlavné
Dizzy 5, ktery mi pfipadd z celé té série
nejpromyilenj%. Takhle bych mohl
jmenovat hry jedté nejméné dvé strinky, a
tak rad#i napiSu ty, které rid nemdm: jsou
simuldtory (s vyjimkou téch od J. Flasky) a
3D hry (ve stylu Incetive), jinak se t&Sici
znatné popularitd. ProtoZe na Didaktiky a
Spectra piichdzi hodné novacka a ti tyto hry
neznajf, uvazujeme o tom, Ze pHEt rok bude
ZXM vychdzet seridl o historii her na ZXS.

Zeela jinou kapitolu tvofi hry pro ZX
128 - i kdyZ je to skoro ten samy poéitag,
jen diky vétSi pameéti a hudebnimu &ipu se
na ném kvalita her bliZi Amize (v rdmci
hardwarovych  moZnosti, samozfejmé).
Téiko to popisovat, od toho je w JSH, aby
Vim ve svych Eldncich popisoval, co si na
své 48-Lce zase nezahrajete... ale skutecné -
kdo vidél Dizzy 5 v128, ji stéZi se pfinuti
hrdt 48k verzi.. a coZ teprve hridi, keefi
uvidi néco jen 128k - tfeba takovou bombu
jako Navy Seals nebo Darkman. Jenie to uZ
jsme se dostali z historie do soutasnosti a jd
nemdm pomalu o éem psit... kaidy rok si
fikdm, jestli Speccy doZije konce roku a
kaZdy rok jsem pfekvapen tim, Ze ano.
Tenhle maly poéital se pomalu stivi
nezdvislym na ¢ase a na moZnostech, které
mu byly plvodné vymezeny - kvalita
programi neustdle stoupd a pfitom, Speccy
zlistdvd stdle stejné jako pfed témi jedendcti
lety... byla by vénd fkoda, kdyby tomu
nékdy mélo byt jinak, a proto se s Vimi
rozloudim nostalgickou v&tou, kterou konéi
polské demo Shock:

Keep Speccy Alive!

.9.
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Piehled klubii pro ZX Spectrum v CR a SR

Vazeni étenari,

pfinddime Vdm struény plehled dosud
pisobicich klubd uEivateld potitat
kompatibilnich s pofitadh standardu ZX Spectrum,
které vyvijejl svoji Cinnost ma tzemi Ceské a
Slovenské republiky. Seznam a informace ¥ ném
jsou pfevzaty z letdkd klubd a 2 informaci, které
ndm poskytly vedeni n&kiergch klubid - stav k
19.7.1993.

Sinclair Club Ostrov

Uzivatelsky klub s regiondlni plsobuostl. ¥
soufasné dobé podstatngé zufuje vybér novych
Clentt,. Mi zdjern pfedeviim mna spoluprici s
aktivnimi programdétory a hardwaristy. NékteH
Clenové @ spolupracovmici  klubu  jsou
pravidelnymi  pfispévateli tohoto  Zasopisu.
Schilzky klubu jsou kaZdych 5 tfdnl v poditadove
ufebn® 5. Zikladni fkoly v Ostrové (sit DG),
vidy v sobotu odpoledne.

Kontakini adresa: Sinclair Club
P.O.Box 132

363 01 Ostrov

Sinclair Club Sumperk

Regiondlni klub, zaméfeny pfedeviim na
viménu zkuienosti a softwarovou i hardwarovon
poradenskou  Einnost, Klub je zatim zdarma.
Schiizky klubu kaldy lich§ Ccovrek v centru
ELTEC v domé mlideZe v Sumperku. Do klubu si
zdjemci musi pfinést s sebon viastn{ pofital +
magnetofon, nebo DAWDED. Televizory jsou k
dispozici,

Kontakini adresa: p.Josef OTTA

Finskd 12
Sumperk

ComputerClub602 PRAHA

MNistopce potitatovych klubd byvalého Klubu
602 v Praze, CC602 se mimo jiné aktivity zabyvd
také vysilinim teletextu na CT1, kde miiZcte
mjna strinkdch 640-649 ziskat informaceme o
vypodetni technice a elekironice, BliZEi informace
o Cinnostl na kontakini adrese,

Kontaktni adresa: ComputerClub602
p-Rudolf Mach
Zitnd 4
12000 Praha 2

Sinclair Club Hradec Krilové

Regiondlni klub, jehof Cinnost neni raméfena
na poditalové hry. Klub vydavd viasini fasopis
ZX CODE (10x rofng) a phlefitostng specidlni
monotématické Eislo. Clensky pispévek je 50 Ke
za plil roku, Klub se schidzi jednou za Etrndet dnd,
v tteri od 17.00 hodin v budové YMCA v
SafafikovE ulici (kfifovatka s Gofdrovou tidou).

Kontakin{ adresa: Ing. Petr Exner
Havlitkova 294
50002 Hradec Krilové [

TRT 01

Sinclair Club Usti n. Orlici

Regiondlni uZivatelsky klub. Blizii informace
pro viechny zdjemce ¢ jeho blizkého okoli na
kontakini adress.

Kontakinf adresa: VT centrum AMAVET
Letohradska 1359
562 06 Ustf nad Orlici

Sinclair a Didaktik klub CSE

Prafsky ulivatelsky klub Ceské spolefnosti
clektronikd. Schdzi se v kaZdy pdtek v 17.00
hodin v pracovnd klubu na Tolstého ulici £.16 v
Praze 10, krom# pitku pfed sobotni schiizkou.
Blizai informace na kontakini adrese.

Kontakini adresa: Klub 017 CSE
pan A. Strnad
Tolstého 16
100 00 Praha 10

Siclair Club Plzen

Maly uZivatelsky regiondini klub. Schizky
kaZdé diery od 17.00 hodin v awtodkole v ulici Na
vinicich v Plzni (naproti benzinové pumps u

kruhového objezdu). Podrobn#j#i  informace
plimo na misté,
ZX klub Uherské Hradisté

UZivatelsky regiondlni klub. V soutasné dobé
ptipravuje mj. napf. seznam shudeb a v¥robkil pro
ZX Spectrum. Podrobn2j3i informace na kontaktni

adrese.

Kontaktni adresa: p. Martin Zamboch
Sadovd 1036
686 00 Uherské Hradisté

Klub ufivatelov BETADISKu

Novy korespondentn{ klub, uréeny viem
majitelim tohoto pomémé roziifentho fadite.
Klub si klade za cil zkompletoval veikerou
dostupnou  literaturu o programy urlend pro
Betadisk, Klub vyddvé jednou za dva mésice
viastni DiskMagazin. Klub zaloZil také fond volng
sititelnych programi.

Kontakni adresa:

RETAKLUB
pan. Imrich Konkol
Leskova 9

811 04 Bratislava

Klub D30/D80
Korespondenéni  klub  ufivateld  této
nejrozéifengiti disketové jednotky v malich
krajich. Podrobnéjli a novEjEi informace nejsou k
dispozici, protofe klub pfestal s ndmi udriovat
styky. O bliZdi informace si tedy napiste na adresu
klubu,
Kontakini adresa: Klub D40/DE0
p-Jaroslav Kofinek
M. Gorkého 3

Veiprty

43191

Post Spectrum Club

MejvEtti korespondenéni klub u nds. Nabizi
tirokou 4kdlu slufeb. Klub pracuje ve dvou
sekefch - kazetovd a disketovd (D40). Viechny
podrobndjsi informace na adrese klubu.

Kontaktni adresa: PENT Computer - PSC
P.O.Box 531
974 01 Bénskd Bystrica

Klub vypoéetni techniky Karolinka

Jeden z mejstarfich uZivatelskych klubil pro
ZXS, ktery se v souCasné dobf se zaméFil
predeviim na vyddvinf ndvodld k programim a
hrdm. Informacs na staré zndmé adrese klubu,

Kontaktni adresa: Petr Jochec
&.p. 280
765 05 Karolinka

Pripravuje se:

Klub pro emuliitory ZX Spectrum na
PC komp.

V souvislosi s hromadnym  pfechodem
ufivateld nateho milého Spectra na pofitate vyiii
ttidy hodlime zaloZit konzultaéni klub ufivateld
jeho emulitord na pofilagich PC a komp,
Pfedmétem Cinnosti by mél byt vyvoj pledeviim
viivoj jejich daltich moZnosti, pedeviim rienych
konverznich programi atd. Klub m4 tedy zdjem
predeviim na spoluprici s programitory z fad
byvalych  spectristd  npebo  programstory
plsobicimi na zdrovelt ZXS | PC. Zdjemci se
mohot ozvatl na adrese Sinelair Clubu v Ostrove,

Mid seznam jist* nezachytil nékteré kluby,
pledeviim ty mendi, stejné jako nemdme Zidné
podrobngjgi  informace napf. o Brofnském
Sinclair Clubu. Obracfme se tedy na vedeni viech
doposud Zinnych klubd, aby se nim na adresu
Ostrovského klubu ozvaly a informovaly Clendle
ZXM o svoji Einnosti.

Na zivér jedmu welice dobrou radu pro
viechny, ktefi se rozhodli do nékterého z klubd
napsat si pro bli2{ informace: pFiloZte do obilky
také ofrankovanou obdlku na odpovid! Z
vlasinf zkufenosti Vam miZeme potvrdit, Ze tato
zikladni shidnost pH  dopisovdni mnohym
radychtivym Elendilim stile chybi.

Seznam klubl pro Vis sestavill Jarda Krejdi a
Martin Novy (allas Studio 22) ze Sinclair Clubu v
Ostrove,

POZOR VYZVA!
Hledd& se klub uZivateld stile roziifendjitho
diskového fadite DATAPUTER - ZX

DISCFACE QUICK. Pokud o takovém klubu
vite, dejte vEd&t na adresu Sinclair Clubu v
Ostrové nebo do ZX magaziou. Pokud jedtd
takov¥ klub neexistuje, dost modnd se mezi YVami
najde néjakd nadiensc, kter§ by takovy klub i se
viemi vécmi okolo zalodil a organizoval.
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Animace 2 (4)

George K.'s

Ani

Ctvrty dil druhé AnimAce Vds vitdi a nese Vim opét néco
nového... 1 kdyZ ne tak docela. V minulém é&isle jsem Vim ukdzal,
jak vypadd jedna z nejrychlejfich rutin na vykreslovini sprajti
(vietnd malé fidici nadstavby), a dneska se budeme vénovat
kombinaci sprajtl a pozadi, coZ jsem nakous] v zdvéru dilu.
Atkoliv jsem sliboval konkrétni pfiklad na obsluhu sprajtd, jesté
od toho pro tentokrdt upustim a vritim se k tomu aZ v pristim dile,
kdyZ uZ budeme umét sprajty jak kreslit, tak mazat.

Pozadi jsou dvoji: pohyblivd a statickd. Se statickymi nejsou
vlastng& Z2ddné problémy, a na to, Ze se obfas "perou” barvy pozadi
a sprajt. Navrhoval bych bud délat grafiku takovou, aby co
nejvice vyplfiovala prostor Etvereckil, nebo sprajty nechat prebirat
barvu pozadi (eventuelng ddvat na vybér, jak to délala hra 3 Weeks
In Paradise).

Pozadi pohyblivd s sebou pfindseji problémy - nékteré
programové a nékteré fyzikdlnf (viimnéte si, Ze v nékterych hrdch
pii chilzi vpied stfely v Vam "stoji" nebo naopak pii chilzi vzad
stoji vehledem k pozadi). Pohyblivé pozadi nemusi byt v jedné
rovind a s tim ndrofnost na jeho obsluhu stoupd. Genidlng je tento
problém vyfeien ve hie "The Way Of The Tiger", kterd md asi 5
drovni pozadf - v kaZdé drovni jsou objekty (vétfinou hroby nebo
stromy), které se pohybuji riznou rychlosti (podle vzddlenosti od
pozorovatele) jako ve skuteCnosti. Autofi hry ale niéim neroluji...
zhritka vzali kaZdy z objektl pozadi jako sprajt a tomu uréuji kde
mi byt vykreslen. Ndpad jednoduchy, iinek ohromny (podle mne
nejlépe vyfesend otdzka prostoru na Spectru).

Edy? jsem zkouSel psdt rolujief ulici a na ni pouliéni bitvu,
dofel jsem k nékolika poznatkiim (netvrdim, #e jsou to ty nejlepdi,
ale vedou k uspokojivému feden(). Celou ulici (pohled ze strany a z
nadhledu - viz. napf. jizda Batmobilem v Batmanovi 3 nebo
Renegade I1, atd.) si rozdélime do nékolika pomysinych &dsti:

a) dolnf obrubnik - jede nejrychleji a postavy ho nikdy
nepfekryvaji

b) vozovka - je "prazdnd” (nic na ni neroluje) a postavicky ji
vidy pieksyvaji

¢) hornf obrubnik - jede o néco pomaleji ne dolni obrubnik a
postaviéky ho mohou piekryvat (podle toho, kde na vozovee stojf).

d) homni chodnik - je "prdzdny™ a proto s nim nenf tfeba
posunovat (postavicky - viz. pfipad horniho obrubnilku)

¢) piizemi domi - roluji nejpomaleji; postavy jako u hornfho
obrubniku

f) patra domii - rolujf rychle jako pifzemi, ale postavitky u? je
piekryvat nemohou

Dil étvrty:

£ uvedeného rozdélend vyplyvd, Ze &4sti a) a f) miZete rolovat
piimo ve videoram a dédle si o o ¢dst obrazu nemusite délat
Zidné starosti.

Horéi je to s Edstmi zbyvajicimi - na nich mohou leZet (a
vitdinou také le#i) sprajty, ke kterym se mifete zachovat dvéma
znAmymi zplsoby: viechny je urychlen "zvednou” z obrazu (1.
vritit zpét plvodnl pozadi), Soupnout s ulici vlevo nebo vpravo a
sprajty zase poloZit dfiv, neZ to viechno blikne (nestihli jste to...).
Pii v&t3im poltu postavitek se jednd o dkol téméf nemoiny.

Proto pfistoupime k druhému feleni, které je (podle mne)
vyuivino vétiinou zahraniénich her. Viimnéte si, #e pozadi (napf.
v RoboCopovi) byvaji celkem jednoduchd, posklidand z motivii

Ctvrty dil

(také nepfilis sloZitych) a obéas povypiovand néjakym vzorkem.
To umoZiuje dvé véci: plipraveni (resp. narotovini) viech motivi
v pozadi do Ctyf pozic (tj. po dvou bitech, bohat® to staél pro
plynuly posun) a vykreslovini nového pozadi (Zddné sbirdni
sprajtii) do obrazovky pomoci sekvenci instrukei PUSH, coi je
bezkonkurentné nejrychlejii (tento zplsob poufivd ma oblibena
COBRA). BohuZel, nevim, jestli to byla moje vina nebo vina
nafich vychodnich sousedd, ale pfi zkoufeni mé rutiny (pracujici
privé na onom principu "puSovini” do videoram) se na Didaktiku
M vytvifel ve vedlejii tretingé zajimavy milZci efckt (na ZXS
viechno fungovalo bez problémil), takie jsem tento rychly a
efekini zplsob vykreslovini zase opustil.

Vrafme se ale k nadi ulicl, pfesndji k jejim &dstem b) a d).
Chodnfk i wozovka jsou prizdné, tedy nevyplnéné néjakym
slo¥itym vzorkem, a proto je obslouZime zvldst, a to tak, Ze je co
nejrychleji zmafeme. Mohlo by to vypadal takhle:

Id  spVRAM
Id hl, VZOREK
push hi
push hi
push hi
push hl
push hil

Na samém zafdtku naplnime SP (vrchol zdsobniku) tak, aby
ukazoval na pravy konec pixlového Fadku z chodniku & vozovky.
Pravy konec proto, Ze instrukce PUSH posunuje vrchol zdsobniku
k ni?%im adresdm, tj. ve videoram to bude smérem vlevo. Dile
dime do registru HL vzorek, kterym cheeme ulici vyplnit - nevim,
jestli "vzorek” neni moc pfehnany vyraz, protofe to vétiinou bude
0 nebo 65535, Pokud byste cht@li ulici fedou (1j. bod - mezera, bod
- mezera), museli byste Cistit zvlds! sudé a zvlasl liché radky, jinak
by se Vim na misto jemné Zachovnice udélali jemné prouZky.
Program byste upravili takhle:

Id  spVRAMI sprvnd plxlovy Fadek
Id a,%10101010 svzorek Sachovnice 1
Id h,a skopiruj do HL

d  la
rlca wytval vzorek Sachovnice 2
d da ;a kopiru] do DE

Id B4

druhy pixlovy Fadek

Piikazy PUSH opakujete podle Eifky ulice (pozor! najednou se
uklédaji dva bajty!!!). Protoke na Didaktiku M se jevi PUSH jako
nepouzitelny, miiZete zkusit tohle:

Id hl, VRAM
Id aVZOREK
Id (hl},a

dec |

=l =
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Animace v BASICu

Id (hi},a
dec I

Nemusite uZ kreslit ulici "od zadu", ale miZete VRAM
definovat jako levy zafdtek fadku a namfsto DEC L dat logit&jsi
INC L - na rychlosti to ovéem nic nezménf, ta zistane oproti
PUSHim nechutné pomald (zkuste si to sami spogitat v taktech,
jaky by byl rozdil napf. u ulice vysoké 40 mikrotfadki).

Tim jsme si tedy ukdzali princip, pomoci jakého vyCistite
vozovku a chodnik - pfedpoklddam, Ze sestavit z toho jednoduchou
smyiky by pro Vis méla byt hracka. Zbyvi ndm posledni:.. a podle
hesla "to nejlepii nakonec" jsou to €dsti ¢) a e), které musime
odrolovat na poZadovanou stranu. Opét mdme dvé moZnosti: mit
pozad{ narotovdno do &tyfech fizi po dvou bodech nebo poctivé

rolovat.

Prvni varianta je kafdopddné rychlejil, protofe odpadd &as
striveny rolovdnim a naSim dkolem je pouze pfenést odnékud z
paméti sprévny kus ulice do obrazovky. Prenos nejrychleji
realizujete takto

Icdi
Iedl

kde HL udéivd odkud, DE kam a BC miZete pouit jako
potitadlo. Instrukci LD opét umfstnfte tolikrdt, jak je Sirokd ulice
{vétdinou 26-30 znakd). Znactnou nevyhodou tohoto Fedeni je ndrok
na paméf - chvilku si ndsobte a zafijete Sok. Oviem nic se neji tak
hotké, jak se to uvaff: je €as vnést do bezduchého vykreslovani
myilenku. Ulici miZete mit v paméti reprezentovanou znaky a
podle jejich &fsel vyhledivatr grafické predlohy pro 8xB nebo
16x16 bodit a vykreslovat si je do rezervni obrazovky (pro kaZdou
fdzi potfebujete jednu) - s pamétf uZ je to sice trochu lepéi, ale
neustdle jedté musite mit kaZdou predlohu uloZenou 4x a cheete-li
trochu bohat3{ pozadi, je to stejné z1€.

Prejdeme ted na chvili k druhé metod® a zaineme stejné jako o
piedchozi. V paméti mdle uloZenu celou ulici {graficky), klerou si
postupné rtotujete do  wvnitfni obrazovky a tu kopirujete do
videoram. Je to skoro to samé, aZ na to, Ze potfebujete 4x méné
prostoru na grafiku, co? na druhou stranu kazi zjiSténd, Fe rolovdni
trvi neskutecné dlouho.

Nejvyhodnéjsf metoda, co mne zrovna napadd, je skloubit obé
nabizené varianty v jednu...

Grafika je uloZena ve formé grafickych predloh o velikosti 8x8
bodii (tedy ve stejné formé jako znakovd sada). V' jednom levelu
budete muset vystafit s max. 256 rlizn¥mi motivy. Ulice je
uloZena ve formé &fsel grafickych predloh (protofe vidy se néco
opakuje, je to velkd dspora mista). K dispozici mdte 4 vnitin
obrazovky, jejich? rozméry jsou asi 6x28 znakid (1344 bajtd).
Vykreslovini probihd asi takto: kafdd obrazovka je urena pro
jednu pozici pfedioh (posunujeme stile po dvou bitech). Narotovat
musime predlohu do sprivné polohy pouze v okamfiku, kdy do
vnitini obrazovky vstupuje, pak uZ se vlastné neméni.

Postupng vykreslujeme do videoram 1., 2., 3. a 4. vnitfni
obrazovku a tim ziskdvime celkem dobry roll. Urtité namitnete, Ze
bude zapotfebi posunovat #4dky ve wnitfnich obrazovkd - neni to
tak dplné pravda, 5lo by to udélat i bez jakychkoliv pfesuni, ale
obdvam se, #c nef bych to néjak rozumné vysvétlil, popsal bych
nékolik stran papiru, k femu? nemdm moc chuti, takZe nato zkuste
pfijit sami.

Timto se dneska rozlouéime - moZnd, Ze jste Cekali néco
konkrétn&jsiho, ale v&fte mi, e konkretizovat moc neilo, protoZe
to vZdy zévisi na hfe, na kieré déldte.

pokracovdnl pFistd

Nisledujici program je jednoduché hra napsand v jazyce BASIC
(autor zndmy J. Flaska). AZ ji budete opisovat, nahradte podtriena
pismena odpovidajicimi grafickymi znaky:

10 BORDER 7: PAPER 7: INK O: FLASH 0: BRIGHT 0: OVER 0: INVERSE
0: CLS : RESTORE 6000: FOR |=0 TO 47: READ a: POKE USR
“a"+l,a: NEXT |

20 LET a$="PROXIMA PROUDLY PRESENTS": LET v=11: GO SUB 1000

30 FOR x=1 TO 120: PAUSE 1: NEXT x: GO SUB 2000: CLS : LET
vel0: LET b=2: LET a$="GRISLY DISPASSIOMATE LETHAL
DESTROYER AND KILLER ©OF LOVELY MISERABLE
EARTHWORMS': GO SUB 1010

32 FORx=1TO 150: PAUSE 1: NEXT x: GO SUB 2000

35 CLS : PRINT AT 0.2; INK 1.a%; AT 11,0; INK O;"PRESS -5~ TO
START THE GAME II":#0; AT 1.0; INK 2: BRIGHT 1;"PROGRAM
AND IDEA BY SUPERSOFT II"

37 PRINT AT 1810;PROTECTED BY'; AT 19,1;THE RETURN OF
LIVING EARTHWORM"®

40 LET a$= INKEY$ : IF a% <> "s” AND a% <> "S" AND a% <> " NOT*
THEN GO TO 40

42 RESTORE 3000: PRINT AT 21,0;"PLEASE WAIT | PLAYING MUSIC
e

45 READ a:IF a <= 100 THEN BEEF .1,a: GO TO 45

47 CLS : FOR x=1 TO 20: PRINT AT 11,7;KILL EARTHWORMS II';
PALUSE 1: BEEP .01,0: PRINT AT 11,7,,: PAUSE 1: BEEP .01,1: NEXT

x

REM "GAME"

LET w=17; LET score=0: LET u=17: LET l=1: LET skok=0

FOR s=27 TO O STEP -1: PRINT AT v, 16;" % AT v+1,16/A"; AT

v+2,1678'; AT v+3,16;C"; AT v+4,16;" 3 AT 20,5;'DEEF " #0; AT

1,0;°SCORE: ";score: IF INKEY$ <> ™ THEMN LET skok=1

105 IFv=17 AND (s<17 AND s>11) THEN FOR x=1 TO S0: LET v=RND

*20-10: BORDER INT ABS (v/1.42): BEEP .01 v: NEXT x: BORDER

7: GO TO 5000

IF v=16 AND s<17 AND s>11 AND |=2 THEN FOR x=1 TO 10:

BEEP .005,x*3: NEXT x: CLS : LET score=score+1: GO TO 100

110 IF skok=1 THEN GO SUB 4000
120 BEEP .01,skok*S: NEXT s: PRINT AT 20,0;" *: GO TO 100

1000 LET b=(32- LEN a$)/2

1010 FOR x=7 TO O STEP -1: PRINT AT w,b; INK x;a%: FOR f=1 TO 3.

PALISE 1: MEXT f: NEXT x: RETURN

FOR x=0 TO 7: PRINT AT v b; INK x;a%: FOR f=1 TO 3: PALISE 1:

MEXT f: NEXT x: RETURN

3000 DATA1,2,3,10,0,8,-1,6,-2,0,2, 4,20,-10,6,1,2, 1,2, 1, ,
1,4, 1.4,1.31,2. .62 7.2.81,4,1,2,. 2,8 2,4, -10,30,
25, 20, 15, 10, 5. 0, -5, -10, -15, -20

3005 DATA -5, -5, -5, -5, -5, -5, -5, 25, 25, 15, 15, 15

3100 DATA 100

4000 LET l= INT (score/10): IF I>15 THEN LET I=15

8838

107

2000

4005 |F 1=1 THEN LET v=v-1: IF v=15-1 THEN LET I=2: RETURN
4010 IF 1=2 THEN LET w=v+1: IF v=17 THEN LET skok=0: LET i=1:
RETURMN

4020 RETLIRMN

5000 LET a§="GRISLY DISPASSIONATE LETHAL DESTROYER AND KILLER
OF LOVELY MISERABLE EARTHWORMS®

5010 PRINT INK Z; AT 8,2;a%; AT 11,1015 DEAD 1Y

5020 BEEP .003, RND *20: IF INKEYS =" THEN GO TO 5020

5030 GOTO 35

6000 DATA D, 126, 219, 219, 255, 231, 126, 60, 126, 255, 189, 189,
189, 189, 189, 60, 36, 36, 36, 36, 36, 231, 23,1,0,0,0,0,0, 0,
&3, 255, 127, 0, 0, 0, 0, 0, 255, 255, 255, 0, 0, 0, 0, O, 255, 255,
155

Na zdvér jeité maly anglicko-Gesky slovnitek:

grisly - divoky, dispassionate - chladny, lethal - smrtelny,
destroyer - nititcl, zhoubee, torpédoborec, killer - vrah, lovely -
roztomily rozkoiny, miserable - ubohy, bidny, earthworms -
iiala, dead - mricv, is - je, and - a, proudly - privé, proxima
-vynikajici softwarovd firma, present - uvidét, press - stisknout,
to starl - odstartoval, living - Zijicl, protect - chrinit, return -
ndvrat, please wait - prosim éekej, game - hra, play - hrit, music -
hudba, program - program, idea - idea, kill - zabit.
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Nejprve sdéfleni Sinclair Klubu v Ostrové
nafim ctendfiim.

ViZen{ Ctendfi,

omlouvdme se viem, ktefi se na nds klub
obraceli v obdob{ od iinora do kvétna 1993
se svymi dotazy a dostali odpovéd na né
mnohdy se znaénym zpoldénim. V této
dob& jsme byly viichni wvelice pracovné
vytiZzeni a nebylo mo#né na znaéné mnoZstvi
dotazdl pruZné odpovidat,

P této piileZitosti bychom rddi poZddali
viechny ¢&tendfe, ktefi se na nas klub
obraceji se svymi dotazy, o nékolik milo
laskavosti. Prosime, nezasflejte ndm do
klubu Zidosti o pomoe s pfipojovinim
nejriizngjiich tiskdren a plottrd. Na ddlku se
takoviito innost dd jen velice neodpovédné
vykondvatl a navic je pro nds velice &asoveé
néroénd. Néktefi tazatelé dokonce poZaduji
informace o phpojeni zafizenf, o némi
mnohdy nemdme tufenf, fe existuje (jako
riizné tiskdrmy vychodni provenience apod.)
a pHicems trpi vZitou pFedstavou, Ze jsme asi
vievidouci a  vlasinime  velkerou
dokumentaci.

Dal3 velkou skupinou dopisd, které
dostivdme, jsou Zidosti o zasldni seznamu
nabizenych programid, & piimo o nahrdni
néjakého software, schémat pfipojeni a
manuill k programim. Nejsme na tuto
Cinnost, obvyklou moZnd spife pro poitovni
kluby, zavedeni. A to mnohdy pfitom po nis
néktefi z Vis poZadujf i pirdtské nahrivky
programi. Jedind véc, kterou lze na nadf
adrese objednat a kterou zasilime, je nale
prirucka k tepelné tiskdmeé K 6304,

Casto ndm také chodi dopisy se Zidosti o
¢lenstvi v nafem klubu, mnohdy af z mist
od nds na stovky kilometrdl vzdilenych.
Velice nds tento zdjem t&%, ale jak jiZ bylo
napsdno, nejsme zavedeni jako poStovni
klub a nemiZeme tedy pfijimat do klubu
tleny, ktefi se nemohou podilet na jeho
aktivni &innosti a mifastfiovat se jeho
schiizek. Pouze na schilzkich jsme totiZ
schopni poskytovat n&jaké v&¥ vyhody
na&im &lenim. Nebudeme samozfejmé proti,
pokud bude chtit s ndmi navizat spoluprici
né&jaky programdtor nebo dobry hardwarista.

MNa zdvér jeite jedno diledité upozornéni.
Vzhledem k mno#stvi dotazl, které k ndm
pfichdzeji, se vibec nebudeme zabywvat
dopisy, wve kterych nebude pfiloZena
ofrankovand obdlka, nebo alespofi 5 KE ve
zndmkdch.

Dékujeme Vim za laskavé pochopeni

-Studio 22-
(Sinclair Club Ostrov)

Po precteni Cldnku "CONSUL kldvesnice
pro ZXS8" v disle 5/92 Vaieho casopisu, mé
zaujal jeden z mnoha inzerdnt a ldvesnici
jsem za 180, tehdy jeité Kds (nekupte to,
kdyi je to tak laciny) koupil. Podle pokynid v
Sleinku jsem odeslal disketu se Zddosti o
popis pfipojeni panu  Ruckovi, awtorovi
dpravy, Byle to 22, 2. (slovy unora) 1993,
Od tf doby fsem nevidél ani disketu, ani
popis pfipajenf. Pan Rucka nereaguje na
urgence, kierych jsem mu jiZ nékolik posial.
Je velice pravdépodobné, fe stefné postifeno
fe vive Ctendfld Vadeho casapisu,

Prote Vds Zdddm, asi nefem za svou
malickost, o zvefejnéni bud'to celého popisu
pravy pripojenf nebo adresy clovéka, krery
by v fddosti o zaslini tohoto popisu byl
achoméisi a hlavné rychlefii neg pan Rucka.
Dalii moinostl Fefenf této situace by mohlo
byt tfeba | zafazenf této nahrdvky do
PUBLIC DOMAIN (pokud nenarazi na
odpor autora).

Predem Vim dékuji za pomoc a doufdm,
fe finak prekdfejicl kldvesnici se mi podari
pripojit jeité letos.

Prefi Vidm hodnd dspéchil ve Vasi prdei a
ménd, nebo jesté lépe, Fddné pFispévatele
podobného rafeni jake pan Rucka.

Miroslay Hridza
Cechova 1231
676 02 Moravské Budéjovice

Nafe redakce popis pfipojeni kldvesnice
CONSUL k ZXS nemd (autor ji neposlal) a
nemiie jej tudiZ zvefejnit. stejnd tak
nezndme nikoho (vyjma pana Rutky), kdo
by tuto dpravu pouZival.

Jediné, co pro Vis miZeme udélat je, Ze
otiskneme Vi3 dopis (coZ &infme) a vyzvat
nékteré¢ho z nafich étendfd (ktery pouZivi
tuto iipravu), aby Vim (mebo nim do
redakee) poslal chybéjici informace:

Pokud pouzivite nékdo tuto (nebo i
jinou) dprave kldvesnice CONSUL a
méte k ni popis pfipojeni, podlete ho,
prosim panu Hrizovi a také ndm do
redakee (bude-li to moZné, uverejnime ji).

A jedté kritky dovétek: redakce ZXM
nemiZe provéfovat nabidky v E&ldncich,
které otiskuje - mrzi nds to, ale t&iko to
miZeme zménit. Stane-li se; Ze narazite na
podobné potiZe, napiSte ndm, al se o tom
mohou dozvédét i dalif Etendfi, vytvofme si
takovou kolektivni sebeobranu.

ViiZend firmo PROXIMA,

pomozte mi v rozhodnuti, rda-li si mdm
pofidit staré ZX§ [28 42,3 ¢&i nového
SAMA.

Nejasné jsouw mi jejich parametry v
hudebni sféfe. Nap¥iklad parametry MIDI
{pocet sequencerovych kandld, oviddanych
ndstrofit).

Nevim, zda je zvukovy &ip SAMa pouce
vicekandlové AY (fednoduche hlasitostni
kfivky, jedna "barva" zvuku) nebo zda
prekondvd AMIGU 500 (600) (6-sample
kandld).

Dalgim problémem jsou sequencerové a
hudebnt programy. U 128 urdité existujf ale
pro SAMa moind ne a nebo jsou prilis
drahé.

Zajimalo by mne, jestli SAMdcky
simuldtor ZX Spectra simulufe { 128+3.

PS: Opravdu velkd édst spectristd (i jd)
nikdy ZXS§ 128+2,3 a SAM Coupé nevidéla
a proto by bylo vhodné udélat v ZXM jejich
pfehled 5 vyobrazenim a  technickymi
parametry, recenzemi [(Myslim viech ZX
kompatibilnich strofi).

Karel B., Dubi

Vi§ dotazy jsou pomémé komplexni a
ihned Vim na né odpovédét nemiZeme -
tyto informace totiZ nemime.

Vii§ ndvrh, abychom se vice zabyvali ZX
kompatibilnimi potitadi je zajimavy a rddi
se jej pokusime uskutecnit.

A nisleduje v¥zva pro étendfe:

Miite-li doma rizné ZX kompatibilni
potitate mebo néjaké informace o nich,
podlete ndm je, anebo jesté lépe, sami
napiste néjaky ¢éldnek, ktery by o tomto
tématu pojedndval. Nejvétsi zdjem mime
o informace o ZXS 128 +2, 3 nebo
Timexu a 0 SAMovi.

Nafe ¢&tendfe by jisté zajimaly i
informace o riiznych diskovych systémech
& jinych periferiich pro ZX.

- Vaie redakce -

«-13 -



ZXM 4/1993

> Software - programy <<

Hudebni editory pro Spectrum 48

Tedy bez poufitl externich zvukovych
interface.

U autofi ZX SPECTRA si uvédomovali,
jak je dileZitd pfitomnost zvuku v
programech a vybavili proto Speccy
jednoduchym reproduktorkem a pfikazem
BEEP. 1  zaplesala srdee  stovek
hudbymilovnych Spectristi a ti pak dlouho
do noci datlovali nekonecné fady BEEP (i
slavny SCALEX takto zafinal (stovky
BEEP, aniZ by pouZil FOR - TO - READ -
BEEP - NEXT cyklus)). Bylo jasné, Ze i na
Spectru bude brzy k méni hudebni editor,
jako tehdy byl na ATARI a C64.

Nejcilejsi byla firma MUSIC SOFT se
svym programem MUSIC TYPEWRITER,
coZ byl na svou dobu (1983) velice slufny
produkt. Umo#fioval sice jen jednokandlovy
beepovany zvuk, ale - budme upfimni -
pokud si k pofitati IBM PC nekoupime

externi zvukovou kartu, je na tom PClko

nachlup stejné, pouze trochu rychleji
HMUSIC Page @@

PLay Hrite Print Fage B1L
Repeatl Edit Page #zZ HelLp

Mg 1 ###% scnata 1
1

i A

Uda ¥ r

Press SPACE, thaen ENTER

zafne brzy bolet Hlavitka). Nevyhodou je,
#e program neumi fvat  zikladni
hudebnické “blbinky", napf. délka viech not
v pisni je konstantni. Ale moZnd prdvé proto
tento program uspokoji i nendroéné
ufivatele. Autor programu - ALEXANDER
MARK k programu pfidal nékolik
demonstratnich melodii (od skupiny
WHAM), aby ukdzal moZnosti programu.

Poté se nékolik let nic nedélo. AZ v roce
1988 se David Dorédk (tehdy Monty
Software, pozdéji DORLAND) rozhodl
vyrobit vicehlasy hudebni program. Tak
vznikl FOUR CHANNEL MUSIC. I na
tomto programu lze najit fadu “hudebnich
chyb", ale byl to jeden z prvnich krokd k
vicehlasym programim u nds. Byla
vyrobena jak kazetovd, tak disketovi verze
{pro D-4(/80). Dnes, kdyZ si pfehrivime na
Spectru samplované zvuky z Amigy, se nim
tato rutina miZe zddt dosti nedokonald, ale v
dobé svého vzniku tu byl viastné jen ten
WHAM. Pokud nepougzijete piilii vysoké
tony, miiZete na Four Channel Musicu
dosdhnout pfekvapivé dobrych vysledki.

O rok pozdéji se objevil dalii produkt na
bdzi WHAMU - firma MS-CID upravila
jeden polsky hudebni program a vzniklo
MUSIC STUDIO. Editor byl pfevzat z

(ostatng 1 ke Spectru se dd pfipojit kdeco
(moind | Sound Blaster, zkuste se zeptat
pana Drexlera, on je na tyhle wvéci
odbornik)). MUSIC TYPEWRITER byl
zajisté vyroben nékym, kdo hudbé rozumél,
protoZe jsou zde mo#nosti poufivat noty
riznych délek, pomlky, pfedznamendni a
daldi. Po této strdnce byl vlastné piekonin
a2 ORFEEM (viz dile).

Dal&im editorem, ktery zpisobil doslova
revoluei v hudbé na Spectru, je WHAM
THE MUSIC BOX 48, ktery vyrobila firma
MARK TIME LTD. Hudba, vytvofend timto
editorem, zaznéla v mnoha desitkich her (a
nékteré firmy (zejména 3panélské) tento
editor pouZivaji dodnes). WHAM dokize

THE MUSIC STUDIO

@18 € 1989 by HMS-CID

av
@35S CHANMNEL : B2as g‘l‘"

WHAMU, zvuk byl oproti WHAMU
vylepien a zlep&ila se i kvalita bicich. Pfesto
se tento program pfili§ neujal a Zekalo se na
néco nového,

Néco nové pfitlo v nabidce slovenské
firmy ULTRASOFT pod ndzvem ZX-T.
Program umoZhoval tvorbu aZ osmihlasé

hrit dvoukanglovou hudbu s bicimi (pokud
zni bief, neznf nic jiného). 1 s WHAMEM
lz¢ dosdhnout dobrych vysledkd (viz
Proximdcky MUSIC LOGIC - tam miite
olik WHAMovanych melodii, 2e vids z nich

hudby. Kvalita zvuku nebyla nejhordi,
zisadni chybou ale bylo, Ze autor (J. Deidk)
neumoZnil tuto hudbu pouZit mimo program
ZX-7. Autor argumentoval tim, Ze hudba
zabird pfili mista v paméti. To je pravda,
aviak k diskovych programech by to
nevadilo (po odehrini Eudby by se béhem

nékolika vtefin naplnila pamét vlastnim
programem) & leccos by se dalo obejit
vhodnou kompresi. Diky absenci této
funkce je tedy program prakticky
nepoufitelny (rovnéZ editace byla dosti
nepohodind) - je to fkoda, protoZe ten zvuk
byl doopravdy dobry.

A pak pfifel rok 1990 a 5 nim
UNIVERSUMiv hudebni editor ORFEUS -
podle mého ndzoru dosud nejlepii hudebni

editor, ktery se u nds objevil. PROXIMA
vycitila slabd mista na softwarovém trhu a
hbité je zaplnila sv¥mi produkty. A privé
ORFEUS se stal tim dlouho oéekivanym
programem - po hudebni strince nemai l€mef
#idné chyby (pouze je chybitka v préci s
rychlostmi - a i ta se projevi pouze v
piipadé, fe jsme k jedné rutiné pfipojili data
nékolika melodif), editace je pohodind (ale
vyZaduje orité hudebni znalosti) a
vysledkem nadeho snaZeni je relokovatelnd
hudebni rutina, hrajici kvalitni dvouhlasou
melodii (se ztifovdnim) spolu s bicimi
(nezdvisle na melodii). Editaéné tento
program dosud nebyl pfekondn (na Spectru
48). Zvukove viak (Sdsteéni) ano - viz daldf
odstavec.

V roce 1992 vyvinula firma SKUSOFT
program MUSIC MAKER 2, ktery
umoifiuje pouZivini étyfbitovych sampli z
AMIGY. Kvalitntho vystupu na Spectru
dosdihneme pouze pfes AY, ale program
hraje | v mddu 48 (pochopitelng s redukci
kvality samplii na jednobit) - a pokud se
vyhneme pouziti bicich, vysledek nds mile
prekvapi. Zejména flétny zn&ji i na pipdtku
velice dobfe. Na tento program navizala
fima CBM  programem SAMPLE
TRACKER, ale v dobé psani toho Eldnku
jesté nebyl tento editor v distribuci, takZe mi
neni zndmo, zda je arfen i pro
“Etyficetosmickdfe”.

W zahraniénich programech se objevily
hudby i s jinymi hudebnimi rutinami.
Editory téchto rutin se k ndm viak
nedostaly, v nékterych pfipadech dokonce
ani Zidné editory neexistovaly (pisné byly
psiny v datech). Z téchto rutin jmenujme
napf. rutiny pouZivané Bennem Daglishem
(DARK FUSION, SUPERSPORTS aj.),
Davidem Whittakerem (LICENCE TO
KILL, ATV SIMULATOR aj.), Jasonem C.
Brookem (SAVAGE, MAD BALLS 3.4"} i
predeviim nejlep&im hudebnikem, ktery kdy
na ZX SPECTRU tvofil - Timem Follinem
(AGENT-X, AGENT-X I, RAW
RECRUIT, CHRONOS aj.). Je koda, Ze se
k ndm tyto editory nedostaly. Nadi
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Basic

Pan Pavel Bliha ndm poslal n&kolik
kritkych programii v BASICu:
Prvni program pokryje celou obrazovku
siti:
20 FORg=1TO 2
FORa=0TO |
FOR d=0 TO 255 STEF 10
PLOT 0,175%a: DRAW d,175-350"a:
PLOT 255.175%a
MNEXT d
NEXT a
NEXT q

838 888

Pomoci druhé¢ho programu midZete
vyuZitim systémové proménné CHARS
ziskat zajimavy efekt:

20 FOR a=40 TO O STEP -1

30 POKE 23606.a

40 PRINT AT 10,10;"ZX Magazrin®
50 BEEP .01, INT{RND"40)

60 MEXT a

Tieti program vdm umoZni vytvofit
zajimavou &ekaci smycku - pruhy v borderu:
20 PRINT “Stisknéte libovolnou klidvesu”

30 BORDER 0: BORDER 2: BORDER 4:
BORDER 6: BORDER 4: BORDER 2:
BORDER 0: PAUSE 1:

IF INKEYS$ = = THEN GO TO 30
40 RANDOMIZE USR 3330: CLS: RLN

Ctvrty program je malou modifikaci toho
piedchoziho:
20 PRINT "Stisknéte libovolnou kldvesu®
30 BORDER 1: BORDER 3: BORDER 5:
BORDER 7: PAUSE 1:
IF INKEYS = = THEN GO TO 30
40 RANDOMIZE USE 3330: CLS: RUN

Pity program namaluje zajimavy
pohyblivy obrazec:
20 LET b=2: LET x=0: LET y=B7
25 OVER 1

30 FOR m=1 TO 8: FOR n=x TO v STEP B

40 PLOT 39+n,87: DRAW B7-n,-n:
DRAW B7-n,n: DRAW n-B7 n:
DRAW n-B7 ,-n: NEXT n

50 IF x=0 THEN LET x=87: LET y=0: LET b=-b:
GO TO 70

60 LET x=0: LET y=87: LET b=-b

70 NEXT m

Sesty a posledni program nakresli
kruZnici a vybarvi ji:
20 LET x=127: LET y=87: LET r=8B0
30 CIRCLE x.y.r
40 FOR i=r TO 1 STEP -1: LET h=SQR(r*r-1"[}
50 PLOT x-h.y-i: DRAW h+h,0
60 PLOT x-h,y+i: DRAW h+h,0: NEXT i
70 PLOT x-ry: DRAW r+r,0

Pozndmka korektora: Vybarven! krufnice
je zalofenc na analytickém vyjddfeni
rovnice krufnice: X* + ¥ =2,

KdyZz uZ jsme v tom analytickém
vyjadiovdni riznych kfivek, milZeme si
napsat obecny program, ktery ndm bude
zobrazovat rizné analytické kfivky v okoli
bodu [0,0]:

5 LET precision=0.2
10 CLS
20 FORx=-12.8TO 12.7 STEP precision

30 FORy=-8.8TO B.7 STEP precision

40 IF 7777 THEN PLOT 10*x+128,10"y+B8
50 NEXTy

60 NEXT x

Proménnd precision uruje, jak hustd md
byt sit bodil, které jsou zkoumdny, &im niZsi
gislo (nejméné jedna, menii krok nemi
smysl), tim deldf doba na vykresleni obrazu.
Nejprve zaddvejte precision vyfi a kdyz
budete chtit ziskat kvalitni obrizek, pouZijte
jednicku.

ProtoZe BASIC je pomaly, zkuste pou#it
néjaky vhodny kompilitor - TOBOS nebo
Hisoft Basic Compiler.

A jedt® néjaké ty rovnice, abyste viibec
mohli zadit:

1) ABS (x*+ ¥y -25) <1
2] ABS(x+¥') <1

3) x4yl < 25

4) Xl +y> 15

5/ ABS(x-y)<3

6 x=<¥

7) COSx-COSy=>05
By COSx/SINy:=0S5

A miZete zkusit i daldf, dejte si jen
pozor, abyste nedélili nulou nebo pfilid
malym &islem.

Diile si ukdZeme podprogram, ktery bude
simuloval jakousi Sipku v BASICu, budeme
5 jeho pomoci moci ukdzat a zvolit

libovolny znak na obrazovce:

1 GO TO 1000

5 REM am “SIPKA"

10 LET r=0: LET s=0

20 LET a=r"32+s5+22528

30 LET p=PEEK a

POKE a,150

IF INKEY$="THEN GO TO 50

LET a$=INKEY$

POKE a.p

IF a$="p" THEN LET s=s+1: IF s>31 THEN

LET 5=0

IF a$="0" THEM LET s=5-1: IF 5<0 THEN

LET s=31

IF a$="a" THEM LET r=r+1: IF r>23 THEN

LET r=0

100 [F a$="g" THEMN LET r=r-1: IF r<=0 THEN
LET r=23

110 IF a$=<>"m" THEN GO TO 20

120 RETURN

8 8 38188

1000 GO SUB 10
1100 IF r<2Z THEN PRINT AT r.5,"*"
1150 IF =21 THEN BEEP 0.5,-30

1200 GO SUB 20: GO TO 1100

Podprogram se di volat od fidku 10
(Sipka se objevi na obrazovee v levém
homim rohu) nebo od FHidku 20 (Sipka se
objevi tam, kde byla naposledy).

Program miiZete vyulit napfiklad pro
volbu néjaké moZnosti z menu, ovliddni

znakového generdtoru nebo podobnou
cinnost.
Posledni progrimek, ktery si dnes

ukiZeme bude velice jednoduchy hudebni
ndstroj s paméti a moZnosti prehrivini
melodie:

1 RETURN

32 BEEP.O1,12: RETURN
98 BEEP.0!1,7: RETURN
99  BEEP.O1.4: RETURN
100 BEEP.01,3: RETURN
103 BEEP .01,6: RETURN
104 BEEP.01,8: RETURN
106 BEEP .01,10: RETURN
109 BEEP.01,11: RETURN
110 BEEP.01,9: RETURN
115 BEEP.01,1: RETURN
118 BEEP.01,5: RETURN
120 BEEP .01.2: RETURN
122 BEEP .01,0: RETURN
000 CLEAR 29900: LET store=30000
1000 LET a= CODE INKEYS
1010 POKE store.a

1020 LET store=stone+1
1030 GO SUB a

1100 GO TO 1000

2000 LET store=30000
2010 GO SUB PEEK store
2020 LET store=store+1
2030 GO TO 2010

Program se spoulti od fiddku 900 (RUN
900), miZete si zahrdt, sprdvné reaguji
Kldvesy Z X C ¥V B N M SPACE (bilé
klivesy na pidgnu) a S D G H J (Zemé
klivesy). Program pfi bhrani uklidd vis
vytvor do paméti a miZe vim jej kdykoliv
piehrit,

AZ se nabaZite hrani a budete si chtit
poslechnout to, co jste vytvofili. Stisknéte
BREAK a zadejte pitkaz GO TO 2000, pak
uZ stadi jenom poslouchat.

Viimnéte si, Ze &isla Fidkd s piikazy
BEEP odpovidaji  pfesné kédiim
jednotlivych kldves (pH hrani nesmite mit
zapnuty CAPS LOCK).

Program samozfejm& midete dile
upravovat a vylepSovat (pfidat néjakou
klivesu, s jejiz pomoci se hra pferudf,
mo#nost plehrdvky nabfzet programem,
smazdni staré nahrivky, uloZeni na kazetu
(disketu) a nattenf zpdtky).

Program vyuZivi paméf od 30000 a2 do
konce pro uklidini dat, neddvejte si tam
tedy Zidnd dalsf data nebo programy, pokud
to pfeci jen potfebujete, musite upravit praci
s proménnou store,

programitofi viak tento nedostatek zfdsti
nahradili - UNIVERSUMiv ORFEUS mi
zvuk dosti podobny Whittakerové ruting,
DORLAND vyrobil konverzni program pro
prevod dat z WHAMU 128 do rutiny ze hry
LZANTHRAX a zajisté budou venikat do's
kvalitni zvukové programy, které se obejd- ..

bez AYtka (vidyl Follinovy hudby na 48
jsou tim nejlepSim, co lze na Spectru slyZet -
po hudebni strince jsou dokonce
dokon.iejii ne n&které AYEkove melodie).

Tolik tedy o Etyficetiosmickovych
hudebnich editorech. Nekdy pH&E si
povime néco o editorech pro ZXS 128 nebo

48 s AY 3-8910/12, o dalSich programech
na Spectru, které se tykajf tvorby zvuki a o
tom, co na ZXS v oblasti zvukového
software neni a co tedy Zekd tfeba privé na
vale programdtorské umén...

- Jen a jen pro ZXM napsal SCALEX -
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Tabulkowé procesary

Prave zaciname...

Urtitd jste u¥ mnohokral slySeli termin
Tuabulkovy procesor nebo Spread sheet
(col je totél ale anglicky a pouZivaji to
nékteff lidé, kdyZ chtéji na ostatni udElat
vE&tE[ dojem). Nemusite ale v&dét, co se od
tohoto typu programil dd ofekdvat - tak s o
tom néco povime:

Zikladem tabulkového procesoru je
tabulka (pomémmé prekvapivé zjisiéni).
MiZe mit libovolny (v jistych mezich)
pocel Tadki a sloupcl - zdleZi na vds, jakou
tabulku privé poticbujete, takovou si
vytvofite.

Do kaidého policka tabulky mifete
zapisovat bud GEislo, text nebo vzorec.
Abychom mohli kaZdé politko v tabulce
identifikovat, poufijeme oznafeni sloupei
a fadkli - ka2dé policko bude dino
jednoznatné sloupcem a fadkem, v jejichi
prisediku se nachdz{. Sloupce budeme
oznafoval pismeny a fadky Cisly, oznaen{
politka bude vidy nejprve pismeno sloupce
a hned za nim (bez mezery) &islo tddku,
napfiklad prvnf polfgko v tabulce bude Al.

Zkusime si pro ndzornost lakovou

tabulku nakreslit {(bude mit tfi sloupce a
Ctyfi Fadky):

Cena s DPH

100000 23 1 230.00
400.00 5 420.00
350000 23 4 305.00

Tabulka v prvnim fidku obsahuje
popisy sloupcd (texty), v daliich fddcich
pak vidy v prvnich dvou sloupcich éisla a v
poslednim sloupei vzorec.

Pro ukazku jsem zvolil velice
jednoduchy pfiklad pouZiti - vypolet ceny
zboki 5 Dani z Pfidané Hodnoty. V prvnim
sloupci jsou ceny bez DPH, ve druhém je
sazba dané a ve tfetim se ukazuje vysledek,
ktery je vypotitin podle vzorce:

Cena bez DPH * (sazba DPH +
100)/100

V tabulce jsou oviem vzorce napsdny
jinak, takto:
Na politku C2 ... A2 * (B2 + 100) / 100

Na politku C3 ... A3 * (B3 + 100) / 100
Na politku C4 ... Ad * (B4 + 100) / 100

Moind se Vam zdd price vynaloZend na
vytvofenf tabulky a ziskdni vysledkid
mnohem vy3i{, nel kdyby jste si to
spofitali (ruénd) pomoci kalkuldtoru -
vidyf by stafilo pouze vyndsobit cenu
zbozi bez DPH &islem 1.23 nebo 1.05 -
mite samoziejmé pravdu. Jenomie co kdyi
budete chtit pofitat ceny u dalich druhi
zbokl, s kalkulakou budete znovu ndsobit.

S5 tabulkovy¥m procesorem stadf, kdyZ
rménite €isla v prvnim sloupci tabulky a
pripadné sazbu dané - ostatnf uf zafidi
tabulkovy procesor sdm, navic mite
monost si vysledek vytisknout na tskdrmné.

Tabulkovy procesor ale zvlddne i
sloZitéjs{ problémy - co kdybychom jesté
chtéli, aby.v tabulce byla vypoftena také
celkovd cena zboZi a velikost dané z
piidané hodnoty, tabulka by mohla vypadat
néjak takto:

Jak vidite, ted uZ se z tabulky dozvite
mnohem vic informaci a pfitom musite
zaddvatl stile stejné vstupnich dat (jenom
ceny bez DPH a sazby DPH).

Asi pfemyslite, jak vypadaji vzorce na
pitém a Sestém fidku ve sloupei C, jsou
opét pomérmné jednoduché;

Politko C6 .. sum(C2:C4)
Politke C5 sum(C2:C4) -
sum(B2:B4)

Ve vyrazu se objevila novd funkce,
funkce sum. Jeji ¢innost je jednoduchd -
jde o soufet Eisel na polfécich, které se
nachédzeji ve sloupci nebo v Fidku mezi
policky, které jsou uvedeny v zdvorce
(vien&) Viimnéte si, #e ve funkcich sum
se vidycky shoduji sloupcové soufadnice -
obvykle neni moZné uvést soufasné rizny
fadkovy a rlizny sloupcovy index - jakési
siitdnf v oblasti).

Kdyz si tuto tabulku podrobnéji
prohlédnete, miZe se Vim zddt, Ze tam
nejsou v ndkterych fadcich viechny
sloupee, 1o je jen takovy trik - chybi tam
toti2 pouze oddelovaci &ira, dvé politka
tam ve skuteénosti doopravdy jsou - vidite,
#e text je napsdn jenom ve sloupei A.

Mo#nd vés napadne, 7e tabulka, do které
se daji zapsal pouze tfi rizné polofky je
ponékud mdlo ufitecnd. Ale i zde si
tabulkovy procesor bez problému poradi,
nikde neni psdno, e mezi fidky 4 a 5
nemiife byt jeitd spousta dalifch fadka, Asi
vis napadne, ¥e pfece nebudete ménit
souftové vzorce podle pottu polofek v
tabulce - to opravdu nebudete muset,
viechny tabulkové procesory maji tu
vlastnost, e hodnota  prizdného
(nevyplnéného) politka v tabulce je nula,
tudi soufet se nezméni.

KdyZ se nad pikladem zamyslite,
dojdete k ndzoru, Z¢ by neikodilo mit v

tabulce jeité dalif informace: néjaky popis
zhofi, pocet busi a piipadné jménc a
adresu zdkaznika, nebo také svoji adresu a
Jméno. Tabulka by tedy musela mit daldi
sloupce, podobn& by se musely upravit i
vyrazy v nékterych poliGcich.

Na daldi moZnosti pouZiti tabulkového
procesoru jisté prijdete sami, nd% piiklad
jedté pozdéji trofku roziifime.

Ponékud obecnéiji...

To, co jsme si privé popsali byl jakysi
"obecny”  tabulkovy  procesor. Ve
skutenosti se rliizné tabulkové procery lisi
modnostmi a schopnostmi - néco si o nich
povime:

1) Matematické schopnosti - sila (co
viechno lze wyjddfit) matematickych
operaci tabulkového procesoru se milde
1i5it, zdkladni aritmetické operace (s¢ftdn,
odéitini, déleni, ndsobeni) viak maji
viechny, Navic mohou mit specidlni
matematické funkee (sin, In atd.). Dalsi
roziffen] mohou obsahovat rilzné funkce,
kieré souvisi s tabulkou (sumace pfes fadky
nebo pieg sloupce), pfipadné podminéné
vyrazy nebo i jednoduché programovaci
Jjazyky (kaZdy programovaci jazyk je v
podstaté v jistém smyslu  vzorec).
Napfiklad ndfe funkce sum, kterd kterd
proviadi séitini vybranych polifek, mide
byt roziifena na jakousi funkci:

sum ( I=1, 20, 2) { vzorec(l) )

JejiZ smysl je ten, Ze dosazuje do [ tisla
od 1 do 20 s krokem 2 (tedy 1, 3, 5, 7, ..
19) a pro kaZdé 1 znovu potitd vyraz
vzorec(l), v némi se vyskytuje. Jednotlivé
vysledky séitd a celkovy soudet je pak
hodnota tohoto virazu (pokud zndte
program Apollon, miZete se tam s
podobnou funkef setkat).

2) Formétovaci moZnosti - formdtem
tu chdpu to, jak vypadd tabulka, a to, jak
vypadd zdpis Cisel v tabulce. U starfich
programi je velikost tabulky pevné dan4, u
programi novéjiich je volitelnd.
Nejjednoduiii programy maji pevné danou
iffku sloupce (napf. 8 znakd), lepsi
programy umoZiuji fifku sloupcd nastavit
(podle jejich vyznamu, napiiklad potet
kusd asi nemd smysl zapisovat do B-mi
znakl, stejné tak popis zbo#l se do B-mi
znakil vejde jen t&Zko).

Dalii schopnosti, které programy nabizi
v rlzné mife, jsou moZnosti formdtovat
obsah poligek, zvl&té 18ch, které jsou
dopliiovany wvzorci - od jednoduchého
garovnini ¢isla v obecném tvaru doleva aZ
po moZnost volit si zarovndn{ (doprava,
doprostfed), formét &isla (pofet platnych a
desctinnych mist),

3) Graflické moinosti - nékteré 2z
tabulkovych procesoril pracuji v textovém
refimu pofitafe, jiné wyulivaji jeho
grafické mo¥nost, cist dokdfe pracovat v
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Tabulkové procesory

reZimech obou - textovy refim je pouZivin
pro svou rychlost, graficky pak pro leps(
piehlednost tabulky. U lepdich programi
miiZete volit, kde maji byt v tabulce Edry,
piipadné jejich tlouifku nebo barvu. U téch
nejlepiich miZete pro polifka definovat
barvu podkladu, velikost, typ, tvar, velikost
a barvu pisma.

4) SloZitost dat - jednoduché programy
pracuji vidy privé s jednou tabulkou,
sloZitéji{ dokdZi pracovat se souborem
tabulek - s jakousi kartotékou tabulek.
Matematické  vyrazy sc¢ pak mohou
odkazovat i do jinych tabulek, neZ je ta, na
které se vyskytuji. Mo#nosti tohoto
roziffeni se ozfejmi, kdyZ je budeme
aplikovat na nas piklad - v souboru dat
budeme mit jednotlivé objednivky a jako
posledni{ budeme mit kartu, kterd bude
obsahovat vzorec pro sedtenf celkové vyse
DPH, celkové vyse cen (prijmil) a jejich
rozdil (celkové vyse cem bez DPH) -
ziskite tak dokonaly piehled o vysledcich
prodeje (ndkupu).

Se sloZitost{ dat také souvisi maximdlni
velikost datového souboru, ktery lze
programem Zpracovdvat - u leplich
programl je obvykle v operaini paméti
jenom &dst zpracovdvaného souboru dat,
zbytek je uloZen na disku nebo disketé.

5) Rozdifujici funkce - u kvalitnich
programi mite moZnost roziifit vystup
programu o kresleni grafth - obvykle je k
dispozici velké mnoZstvi rlenych grafi
(sloupcovy, Cérovy, kruhovy, prostorovy,
... & spousta dalfich).

6) Databdzové lunkce - funkce, které
piimo  nesouvisi s  hlavoimi  dkoly
tabulkového procesoru - (fdéni Fadki
(sloupctl) podle vybraného policka, tFidéni
tabulck (v souboru tabulek) podle
vybraného polféka, vyhleddvdni textu v
rozsihlé tabulce nebo vyhleddvini tabulky
s¢ zadanym textem.

7) Pritulnost programu - sem bych
zafadil jednoduchost obsluhy a mnoZstvi
nabizenych  editafnich funkci (napf.
blokové operace, moZnost vyplnit policka v
uréené oblasti tabulky vzorcem, ktery se
bude "inteligentn&” upravovat podle toho,
do jakého politka ma byt vioZen, rychlost
pohybu po tabulee, Eitelnost, poufitelné
zpliscby obsluhy - menu, horké klivesy,
pouditi my&i, atd.).

8) Cena - ncjdrasi nemusi byt vidy
nejlepif, ale naopak pfilidnd lice se miide
vymastit také,

9) Niroky na hardware - ne kaidy
program pob&Z dostatené rychle nebo
bude wvibec poufitelny na riznych
potitaich (hlavné u PC kompatibilnich).
Budeme-li se drZet trodku pfi zemi a mluvit
o ZX Spectru, miifc vas zajimat, jestli
dokdfe spolupracovat s  disketovou
jednotkou nebo ne, pifpadné s jakym
systémem.

10) MeoZnosti vystupu na tiskdrnu a
exportu dat - které tiskdmy lze s
programem vyuZival a jestli vilbec né&jaké.
V jakém formidtu lze data z tabulkového
procesoru pfendiet do jinyeh programd
(textovy editor, databdze).

Zpatky ke Spectru...

Pro naSeho militka bylo napsino
nékolik (tusim, ¥e¢ dva, ale mo¥nd i vic)
tabulkovyich procesorii. Prvni a nejstar$( je:

vu C

pochdzf z roku 1982, vyrobila jej firma
PSION. Program umoZiiuje pracovat s
jednou  tabulkou pomémé znaénych
rozmérfi. Politka tabulky jsou stejné velks
- 7 znaki,

Pro ty, co maji tento program
zahrabany nékde doma na kazeté a chtéli
by jej pouZit nebo si alespoii vyzkouet, co
se 5 tabulkov¥m procesorem dd délat,
vypisu seznam piikazit (to se dozvite z
programu) & parametry (ty uf se tam
nedovite) a struény popis:

Blanc - smaZe b&inou poloZku

Calculate provede  picpoitdni
tabulky, poufijte pfi zméné vzorce nebo dat
v tali:uice, proviédi se zleva doprava a shora
dol

Edir - edit - umoZfiuje ménit vzorec na
policku oznafeném kurzorem

Format, ¢, [, j - uréuje formét sloupee

c- Cislo sl nebo "A" pro

celou tabu

f- formdt Cisla, miZete pouZit

znaky I (integer), § (dvé
desetinnd Cisla), G (obecny
formait)

j- zplisob zarovndni - L levy

okraj, R - pravy okraj

Go, re - piechod na dané politko
tabulky, r¢ znamend napfiklad A3

Load - ulofeni tabulky na pdsku (je
providéno basicem, lze snadno
presmérovat na disketu)

Print - tisk obrazovky na tiskdrnu,
{pravdépodobné ZX Printer)

Quit - ukonéeni programu nebo smazdni
celé tabulky

Repeat, re, f:l - opakuje obsah policka
re¢ do oblasti urfené policky f (levé hornf) a
1 (pravé dolnf). Pro opakovidni vzorcll viz
dile.

Save - nafteni tabulky z pdsky

T, rl, r2 nebo T, ¢l, €2 - piesun obsahu
z jednoho fidku (sloupce) do druhého,
nelze prendset obsah Fadku do sloupce a
naopak

Funkee statf zadévat prvnim pismenem,
nezapomefite na oddélovaci édrky.

Viklidat do politek tabulky mibZete
ndsleduji:

Cisla - piimo

vZorce - pfimo

text - nejprve vioZte dvozovku

piikaz - vloite nejprve znak "#", na
homni fidce se objevi seznam moinych
piikazi

Vzorce:

Poufivat miifete &isla, obsahy politek
(napf. Al, D3, AA33 - pozor, fadky jsou
pismenkoviny, sloupce disloviny - tedy
opatné neZ je obvyklé) a jednoduché
aritmetické operdtory (+, -, /, *) a zdvorky.

Pii poufiti funkce Repeat se odkazy na
poloZky méni & posunem podél Fadku nebo
sloupce (vzorec A3*B4 na policku A1 bude
na policko A2 pfenesen jako A4*BS a na
politke B1 jako B3*C4, odkazy jsou tedy
chipiny relativng. Pokud cheete, aby se
vzorec mohl odkdzat na pevnou poloZku,
vloZte pred ni znak $ ($A1 znamend Al pii
libovolném opakovéni).

Program md také ohdobu funkce sum 2
ivodniho piikladu - zapisuje se jako vzorec
ve tvaru: &I, 1, kde [ je poddtedni politko a
1 je koncové poligko oblasti, sumaci nelze
kombinovat ] Fddnymi jinymi
aritmetickymi operacemi - cheete-li pougit
nékde ve vypottu vysledek sumace, musite
ho uloZit do néjakého policka a pak se na
néj odkizat (politko poudijete jako
proménnou - dejte si pozor na pofadi
poditini vzorcd pii  poufiti funkce
Calculate.

Pokud dojde pfi vypoétu k chybé a
program s vrati do BASICu, viofte piikaz
GO TO 9000,

OMNICALC

Omnicale je modern&jsi program ned
VU-CALC, Mé mnohd vylepieni, tak tedy
alespofi struéné:

- matematické vyrazy mohou obsahovat
veSkeré matematické operdtory a funkce,
které miiZe pouZivat BASIC a to se stejnou
syntax{ (dokonce i NOT, AND a OR).

- moEnost vytviifel formuldfe

- vEtii editaéni moZnost

- lep&{ ofetfent chyb

- modnost vytvofeni sloupcového grafu
z hodnot obsaZenych v tabulce

CALCULUS

AZ tenhle program dokonéim, mél by
strtit do kapsy oba dva pfedchozi. Jeho
hlavni pfednosti budou (na 90%):

- bude umét pracovat se soubory tabulek

- soubor na disku (velikost souboru bude
omezena jen kapacitou diskety) - tato &dst
je jiZ hotova

- pichledny a dobfe Eitelny tisk na
obrazovku, proporciondlni tisk

- volitelnd ifka sloupce

- volitelné barva a ordmovini politka

- grafy

= plnd podpora eitiny

- mnoZsivi editaénich funkci

- v¥stup na tiskdrnu

- export a import dat v tlextovém
formdtu pomoci sekvenéniho souboru

- volitelnd velikost tabulky

- volitelny formdt vstupu tsel

- vytvidfeni predloh

- databdzové
vyhleddvini

- obsluha pomoci roletovyich menu nebo
horkych klives

Doufim, Ze jeit# pfidém néco navic, jak
to nakonec dopadne, se budete moci
presvédéit sami (a jd doufdm, ¥e pomérmné
brzy).

funkce: tifdéni,

- UNIVERSUM -
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Jak na zvukovy obvod = interfacem AY (1)

Tento £linek pfinasi nékteré zajimavé
niméty k zamyileni pro ty z vds, ktefi
pouZivaji zvukovy interface s obvodem
AY-3-8910(12) a pronikli tak trochu do
tajemstvi strojového kddu,

Indikace vystupu zvuku obvodu - je-li
pripojen obvod AY na sbérnici poéitale, je
moiné jeho pfitomnost velice snadno
testovat. VétSina starich her, vyuZivajici
AY, jej vlastné ani netestuje, ale kontroluje
ROMku a paméfové strinky Spectra 128,
ve kterém se AY poprvé objevil, cof vede
k zavddéjicim zdvérim. Tenlo zplsob je
pro nds nevyhovujici. PHmé testovdni
obvodu je pfitom wveelkn jednoduché.
Testovdni, které si popifeme poukivi theba
hra DOUBLEDASH. Je zalofeno na zdpisu
a zpétném Ctend portd AY. Program nejprve
podle do registru obvodu uréitou hodnotu
potom ji nafte z registru zpét. KdyZ se
hodnoty rovnaji, lze fici, #e je AY pfipojen
(prostinké, Ze). Cely program je dlouhy 18
bytes a 1ze jej umistit kdekoliv v paméti.

Program TEST AY:

TEST_AY Id be,65533 ;adresa porfu AY

Ida7 sregistr fizenf kanall

Id d,63 ;viude ticho

out (c},a ;odedli registr

Id b,191 ibc=g9149

out (c).d ;odesll hodnatu AY

Id b, 255 ibc=65533

In a,{c} ;nactl registr 7 AY

cpd sporovnef s pivodni
splatf z=AY pfipojeno

Indikace vystupu signdlu na AY - v
nékterych DEMO programech (napf. FX
SOUND 2) jste si zajisté viimli, Ze hodnota
vystupu ma AY je signalizovdna na
obrazovee pomoci sloupcového ukazatcle.
Podivejme se tedy bliZe, jak toho lze
dosdhnout. Podprogram, kterym si miiZete
vhodng doplnit vlastni hudebni programy,
pouZivd druhy méd pferuseni a je schopen
zahrdt t6n a vykreslit ukazatele za dobu
meni{ nef odpovidi jednomu pieruseni
(méné nel 1/50s). Takie lze pohodiné
dosdhnout toho, #e ticha pfi psanf
programu ¥ BASICu vam k tomu bude hrit
AY hudba a zdroved se bude kreslit
ukazatel vystupu na obrazovee. Jedno malé
upozornénf: protofe tabulka pro pferufeni
je umisténa v ROM ZXS, pak pokud budete
strankovat do jiné ROM (napf. pracovat s
D40), musite nastavit méd pleruieni na
IM1, nebo tabulku pferufeni umfstit na
vhodné misto v do RAM (velikost tabulky
je 256 krdt &slo 255 = (FF)y). Program je
pro lepi{ pochopeni komentovany.

K jeho napsini mne vyprovokoval
Elinek AY-PXT-METR ve FIFO .16, ze

kterého si ale pfiklad radéji neberie,
protoZe tisk ukazatele realizuje neprakticky
pfes RST 16, Takovyto program potom
zbytetné zaméstndvd procesor a nenf &as na
dalsf (tvofivou) éinnost:

Program indikétor:

org 55000  ;pleklsde] od 55000

jp INIT ;skod na Inidalizac
START push hl suschovef registry
push de
push bc
push af
push ix
push ly
call stm®  ;zavolej hranf tdnu
Id a,10 spractl hlasitost
call ABC wiech kandld
Id (65000),a ;a ulo hodnoty pro
Id a9 JpozdéE[sT pouditr
call ABC zapisull se pozpitku
Id (65001).a ;protofe se kresll
Id a8 iZleva
call ABC
Id (65002),a
Id hl, 22527 ;adresa levého dolnfho
push hi srohu (pilxely)
Id de, 85000 ;prvnf kand!
call TISK ;zobraz ukazatel
pop hi
dec hl ssni¥ adresu ukazatele
push hl suschove| adresu
Inc de solalSr kandl
call TISK :zobraz
pop hi ;obnov adresu
dec hl snif adresu ukazratele
push hi
Inc de sctalsr kandl
call TISK izobraz
— pop hil
pop ly :obnov viechny
Pop Ix iregistry
pop af
Pop b
pop de
pop hi
Fhish jp #38 ivraf se pfes Mask-Int
ABC Id be,65533 ;port pracovniho registru
out (cla :odesll hodnotu
In a,lc) spfedt] hlasitost
ret svral se
TsK Idb,16 + 16 stupfid hlasitast!
Idc,126 sbvar “Girky”
SMYC Id a.(de) i&tf hlasitost
[==11) e nulova ?
jr zSMYC2 ;ano-sma édrku
Idac ido A tvar
ex da,hl ssnif ukazatel
dec (hl) ;hlasttosti
ex dehl
SMYCZ Id (hi).a swytisknd/sma¥ Sdrku
call UPHL  :posur se nahoru
call UPHL  ;vynech mikrofidek
dinz SMYC  ;opakuj 16x

ret svraf sa

UPHL Id a,h itento podprogram
dec h o z knihy Assembiler
and 7 :a ZX spectrum
ret nz sprvni dil
Id a,l
sub 32
Id La
Id a,h
Jr c,LUPHLZ
add a 8
Id h,a

UPHLZ op 64
ret nc
Id h,BY
ret

INIT Id h1,23295 ;pravy doinf roh barev
di inenech se rusit
push hl
call VYPLN  ;vyband sloupec
pop hl
dec hl posun na dalsr sl.
push hi
call VYPLN  jwybart
pop hl
dec hl iposuri
call VYPLN  ;vybarv
Id a,58 sukazatel adresy
Idi,a nastav do ROM
im Z sdrithy maod pferusens
Id a,24 shodnoty skoko
Id (65535),a
Ida, 195 ;potfebné pro
Id (65524).a
Id hl,.START ;plerusanf
Id {65525} hi
el :ipoval pferufent
ret ;vraf se

VYPLN Id a,4 ipoprvé zelend
Id ihi},a
Id be,32 sdalsr atribut fe
ora 10 32 bytes dile
sbc hl,bc
Id a4 skomu se nelen’
Id {hl}.a stamu se zelen’
ora svynuluf CARRY
sbc hil,bc sodect
Id a,6 Jadnou Huts
Id (hi},a
ora
sbe hl,be
Ida,z Jednou dervend
Id {hi).a
ret ;vraf se

KONEC

Piehrdavaé vice melodii - miZc sc stit,
Ze bude v jednom bloku vice melodif a Vy
cheete, aby se ménily stiskem néjakych
kldves (tfeba 1-5). Pokud jsou melodie dvé
nebo tFi, stadl k tomu jednoduchy
podprogram. Pokud je ale melodif vice
{RENEGADE 3 jich mé devét), je takovyto
podprogram  #rout  pamétil  Tak¥e
nezapomedite, fe vie je tieba délat s mirou.
Nisledujici progrimek je pokratovdnim
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411993 =2 Software - programy << Jak na zvukovy obvod AY (1) / Ovldddni D40

toho pfedchoziho. Jisté jste si  viimli b cp i ipfekrocen poé. mel.?
hvézdicek fadeich s instrukcemi POP e ilmax. &fslo hudby+1)
HL = b jr nc,DALSIZ ;ano-nemér
a JP #38, Tuto Edst programu mezi == Id (POSL+1).a suloZ p
hvézdickami (obnoveni registrii) sma#te a ib all Sk oafodlia®
vioZte pfed ndvésti ABC ndsledujici idab jr DALSIZ  ;skon&
podprogram. Podprogram test klives: I ZMEN
O zménu melodie se uf musi starat
DALSIZ hi ;abnov Fl
KEYSTEST Id 4,255  :hodnota pro apravu ﬁly ;._,"m’;{;’"" player (pfehrévaci program) tfeba novou
1'3 tp;l;;"*”"' ‘akaﬁm pop Ix sMask-int incializaci  melodie 2e SOUND
L gy e pop af TRACKERu. Co se tye prebravacil (player
call PRETV .‘pfew pop be je prece jen lepdi vyraz), jsou u riznych her
jrz,DALS] kI 1-5 nestisknuty, Pﬂp:: udéliny rizn® Teba programy Fr. Fuky
ip ZMEN ;pokraduf zménou ]F:i_’.& uklidaji Sest cisel, starty jednotlivych
kandld. Naopak zahraniéni produkty maji
e ::laﬁ:mn ! ﬂfgi"”“mmw PRETV cpl iprohod [ a 0, ponech (vétSinou) podprogram, kam se vstupuje s
Ied :a 239 ¥ Laf,;reﬁ; E&vﬁy and %1111 jfen pét kldves cislem melodie v néjakém registru. Pokud
Ina(254) 60 i el se je to reg. A, je moZné poukit uvedeny
call PRETV  ;pletval _ podprogram bez dprav. Viechny uvedené
Irz,DALSIZ ;60 nejsou, vraf se e l,:’:: f”fﬁrm progrimky nejsou zdaleka nejdokonalejii,
Idb.0 ikldvesy 6-0 jsou ZMENZ b :na systém prepoétu fisté si je néjak vylepiite. Programovini
i IR D P Inca szkuste pfijft sami hudebnich interface zdar. A zase nékdy
b ;musT se prohodit it neZMEN2 g
ma E
PRICTI add a0 ;podie partu uprav & :
i PGSL  epD ipokud Je shodné s TRITOLSOFT.
e jr ,DALSIZ ;posl., nemén hudbu
LOAD i zaka pferusens
rst 0 plestrankuj
POKRAC call 7311 :pfelt! formét a adresdf
Id hl,]MENC  adresa ulodend jména
Id de, 16010 adresa uleZeni jména v RAM D40
Ovldddni D40(B0) ze strojového kédu popsal celkem podrobné Id be, i1 :deset znakil fméno a jeden piipona
Universum ve svém Elinku v ZX magazinu 1/93, Jeho zpisob je Idir plenes
vhodny na wpravu programi, které pracuji s kazetovou hlavitkou, Jﬂ" 8491 . #:mﬂmm disku
Pokud ale cheete uklédat nebo &ist soubory rovnou (bez ukldddni r nz,ERRD :
kazetovych hlavidek) staff vim napsal mnohem krati{ program, ]I;f.l.i:'gsh;laﬁ]“ j;;:': Ef:_’ :m 3:;;50’- ulad ji pro sys €mu
Nejprve SAVE: pop 1
ideix+11)  .do DE def délku souboru
ULOZ di zakal pferusens Id d.{lx+12}
rst O :prestrinkuj do ROM D40 Id ix, 16384 ;adresa radathu ukladins dat do pamét
call 6574 nadtl data
call 7311 ipledt! formét disku :
Id hl,JMENOZ :aciresa jmena s piiponou t: E'I-?:-: s :mh pro dal3f pfestrankovanf
Id de, 16010 radresa ulofenf fména v RAM D40 i
Id be, 11 sdmset m&fm a jeden pfipona Ip 737 iZastav motary a pﬁ!ﬂ'ﬂ'ﬂq do ROM spectra
s ‘Drﬂms
:di:lz,ﬁ‘;liz LAt aisiais ERROR  call 9526 ;zastav motary
Id hi, 16384 .zalitek dat ERRORZ Id a,127 :Cetoef na stisk SPACE"
Id (15992)hl  ;uloZ do budoucr hiavicky n a,254)
Id (15988),hl  ;uloZ pro potfeby systésmu j':‘:: :
Id a,1 ipovel piipadné smazdnf ERROR2
Id (15970),a  ;souboru se stejnym ménem Ir POKRAC ipokus se &5t Znovu
call 6656 sulod ;
Ida,79 :poval dalif pfestrankovdnf JMENG  defm "Dhg'm sdeset makr.'.'j'mém
Id(16119),a defbi:_i.ﬂ-. sdopinit nulami
Ip 737 ;zastav mator a plestrinkuj zpét defm B ipAipana soubory
JMENOZ  defm “obrazek’ ;deset znakd jména
defb 0,0,0 :doplnit nulami do 10 zn. Podminky pro tento podprogram jsou stejné jako v predchozim
defm ‘B phpone pripadé (prvni voldni a systémové proménné). Pokud na disku
hledany soubor neni, motory jsou zastaveny a Cckd se na stisk
Ffi prynim voldni je nutné poudit podprogram ze ZXM 1/93, | "SPACE" po kterém nasleduje opakovéni Ztent.
n:!:u zadat z BASICu POKE #24?.?'}.HDa]i|‘ "POKE" si ji program Oba podprogramy jsou psdny tak, aby zabfraly co nejmént
zajistf sém. Program NETESTUJE pfitomnost souboru s stejnym | mista v paméti. Podprogram LOAD jde jeté zkrétit (délku souboru
]Mm‘{?astﬁ JU'J_ pepiic!), taktéZ nenf oletfena chyba "Drive is zaddvat pifmo s odstranit test piitomnosti souboru-nedoporutuje
not ready” (pokud jsou pfepsdny systémové proménné, program se | ooy Naopak, pfiddni nékterych testii by jisté neskodilo (snad jen
zhroutf). obsazeni paméti), ale to uZ ponechdvim na Vasf tvlirE{ invenci.
A ted LOAD: -TRITOLSOFT-
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Mite ridi vlaky? (nejkratii cesta)

Uvodem

Jestli jste nékdy zavitali na Masarykovo
nédraZ{ (tam jsem to vidél j4, ale miZe to
byt i jinde), mohli jste si viimnout malého

informatnfho automatu - zadali jste
vychozi a cilovou stanici a &as odjezdu a
dostali jste €as piijezdu do cilové stanice,
take jste mohli zadat kdy tam cheete dojet
a dozvédéli jste se, kdy musite vyrazil,
abyste to stihli.

Jestli jste uvafovali o tom, jak to ten
automat vlasiné déld, zajimalo vds piesné
to, co je obsahem tohoto Eldnku. Povime si
néco o tom, jak asi takovy automat pracuje,
ukdZeme si postup na pfikladu a napiffeme i

jednoduchy demonstraéni program v
BASICu.
Priklad pro zacatek

Nejprve si problém hleddni nejlepiiho
spojeni troEku upravime a budeme hledat
nejkratsi cestu z jednoho mista do druhého
{asi nemusim zdbrazfovat, Ze mezi
casovou ndrofnostl cesty a jeji délkou je
piimd Gméra). MNa obrizku 1 vidite
jednoduchy problém - Potiebu ée.me najit
nejkratsi cestu z Prahy do Chebu
kolejich) a mZeme pouZfval v abri?ku
nakreslené traté:

Obr.1

MosT

Kdyz si obrizek dobfe prohlédnete,
zjistite, #o nejkratii cesta vede pies Most,
jenfe jak na lo pfijde potitag, vEdyl

obrdzek nevid(?
Grafy

Nynf si zkusfme to, co je na obrizku
néjakym zplsobem reprezentovat tak, aby s
tim mohl pracovat poéitag.

Nejprve ale néco o tom, co je vlasiné
nakresleno na  obrdzku 1. Matematici
takovému obrézku fikaji graf, je to skupina
(mnofina) bodd, a skupina spojnic (hran}
mezi nékterymi z nich - tyto dvé mnoZiny
(uspofddand dvojice mnoZin) jednoznané
uréuje graf.

Vrcholy grafu jsou néjak oznaleny - v

nafem pHpadé jsou oznafeny jmény mést.
Mno#ina vrehold grafu tedy vypadd takto:

{Cheb, Plzeii, Chomutov, Most, Praha}

Hrany grafu musime také né&jak popsat,
nejjednodussf zplsob je ka®dou hranu
popsat jmény vrchold, které spojuje. V
nasem piipadé jsou tedy hrany grafu tyto:

(Cheb - Chomutov, Chomutov - Most,
Chomutov - Praha, Plzedi - Praha,
Most - Praha a Cheb - Plzeii)

Kdyz se jeit® podivite na obrizek,
zjistite, Ze jednu dilleZitou skuteénost jsme
jedté nijak nezarnamenali - kaZdd hrana mé
pfifazeno n&jaké Eislo (veddlenost, délku
hrany). Takovému grafu se¢ fikd
ohodnoceny graf. MiZeme si pro kaZdou
hranu tuto délku poznamenal (ve stejném
pofadi, jako mame zaznamendny hrany):

(80, 20, 110, 8O, BO, 110};

Tyto tfi mnoiiny ndm popisuji nds
obrizek jednoznané. S jejich pomoci
mifeme graf znovu kdykoliv nakreslit
jednoduchym postupem:

1) nakreslime si libovolnym zpisobem
vEechny wvrcholy grafu (podle mnoZiny
vrcholi)

2) doplnime do grafu pfisluiné hrany
{podle mnoZiny hran), viibec to nemusi byt
piimky a mohou se klidn& protinat (jen
musime odlisit vreholy od priiseciki)

3) nakreslené hrany doplnime o jejich
chodnoceni (podle mnofiny chodnoceni,
mifeme to proviadét soufasné s kreslenim
hran podle bodu 2)

Mo#nd vis napadlo, Ze sice nakreslite
obrizck, ale body nebudou na stejnych
mistech jako na obrizku 1 - méte pravdu.
Musime si uvédomit, Ze tato informace pro
nds nenf vibec dilleZitd - graf je abstrakin{
vyjddfen uréitych informac{ - k4 ndm o
vybranych mistech to, kterd jsou propojena
a jak dlouhd je spojnice mezi nimi.

V poéitati si miiZeme takovy graf uloZit
riznymi zplisoby, my si zvolime matici
veddlenosti - budeme soucasné uklddat
informaci o délce hrany i o jeji existenci.
Pou#ijeme datovou strukturu pro uloZeni
matice (dvojrozmérmé pole):

o| 20| 110 o] 80
20 of 80] of o
110 80| o EEEEEEE.

ol o] =80 ol 110
80 0 o] 110 0

Jak vidite, v tabulce je vidy na policku
[LJ] Eislo nula, kdyZ meczi meésty I a
neexistuje pfimé spojeni (nebo jsou
totofnd), jinak je tam vzddlenost mezi
mésty.

Odbodka (Etéte a# pozdéji)

Dalsf  zafimavost, které si  muilfere
viimnout, je, fe cesta z [ do Ja g Jdo | je
a‘re & dlouhd (cof také memusi bt vidy

pinéne na 100 %) Kdybychom cheédli
.ief.r'u mohli bychom z nasf tabulky ulofit
jen trojihelnikovou édst nad (nebo pod)
hlavni diagondlou (1o jsou fa!fzka, kede
I=J), v tabulce jsou oznadena barevné - jok
se to udéld? Je to jednoduché - policka si
uloffme v jednorozmérném poli za sebou
podle Fddkd a pFi vyblrdnl a wukldddnf

prepocitdvdme dva indexy na jeden, jak, na
to gkuste prijit sami {napiite si pro nadi
rabufku  indexy vedle sebe - vidy obé
soufadnice a vedle 1ohe odpovidajici novou
soufadnici, " pak zkuste pFijft na néjaky
vztah mezi nimi).

Konec odbodky

V dal#i tabulce (poli fetézch) budeme
mit ulofena jesté jména mést - spojovacim
prvkem mezi jmény a vzdilenostmi budou
indexy: CHO=1, MO=2, PR=3, PL=4 a
jako posledni CHB=5.

Algoritmus hledani

Pro hleddni pouZijeme postup, ktery se
nazyvi Nejkratii cesta v grafu - algoritmus
vypadd takto:

Inicializace: vychozimu vrcholu v grafu
piifadime &fslo 0, viem ostainim pak
néjaké velké  Eislo, které bude
reprezentoval  nekonefno,  pfifazenému
¢islu budeme fikat ohodnocent vrehalu.

Krok: wvybereme wvrchol, kiery md
pfifazeno nejni2di &islo (s nejmensim
ohodnocenim) a neni oznafen, oznaime
ho. Nyni projdeme viechny sousedici
vrcholy (vrcholy, do nich# existuje hrana) a
kaZdému upravime prifazend Eislo tak, Ze
jej nahradime souétem  ohodnoceni
vybraného vrcholu a délky hrany do
prislusného souseda v piipadé, ¥e je mendi
nez chodnoceni zpracovdvaného souseda
(to zmamend, fe bude-li napfiklad zvolena
Praha a vybrany soused bude feba Plzen,
aménime ji ohodnoceni v pfipadé, Ze bude
vetif nef je soucet délky hrany Praha-Plzen
a ohodnoceni Prahy - viz priklad). Tento
krok opakujeme tak dlouho, dokud zbyvaji
neoznacené vrcholy.

Radéji si to jeitd ukdZeme na naSem
piikladu;

Inicializace - piifadfme Praze 0 a viem
ostatnim méstim (vrcholim grafu) E, cok
pro nés bude znamenat néco jako
nckonetno, vzpomefite si, jak je hlddeno
preteceni v kalkuldtord - vytvofime si
tabulku a bude vypadat asi takto:

E E 0 E E

1. krok - wvybereme si wvrchol s
nejniZiim ohodnocenim, v tomto piipadé je
to samozfejmé Praha, oznaffme ji a
projdeme  viechny  sousedy, kterym
piipadng zménime ohodnoceni: Praha
sousedi 5 Mostem, Most mid ehodnoceni E,
délka hrany Praha-Most je 80, ohodnoceni
Prahy je 0, soudet je tedy 8O, coX je ménd
neZ E, takZe nové ohodnoceni Mostu je B0.
Podobné nalofime s Chomutovem (nové
110) a Pleni (80), tabulka bude po prvnfm
kroku vypadat nasledovné:

110 B0 0 &0 E
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Mite radi vlaky? (nejkratdi cesta)

Pokud jste se zamysleli, co jsme vlastné
udélali, tak vite, Ze jsme zjistili vedadlenosti
viech mést od Prahy, pro ta mésta, do

kterych se lze dostat po jedné hrané.
2. krok - nynfl si opét vybereme
neoznafend mésto ] nejmendim

ohodnocenim, nyni to bude Most (pokud
budou dvé chodnoceni dvou mést stejnd,
vezmeme libovolné z nich, theba to prvni v
pofadi), oznafime ho. Opét provedeme
pfeohodnoceni sousednich mést - Praha
(staré ohodnoceni 0, nové 160), ponechdime
staré, Chomutov (staré 110, nové 100),
nahradime ho, K tabulce pfidime dalii

Fadek
E E

110 gl 0 80 E

ool  ®0|l o 80 E

Vidite, #¢ do Chomutova jsme nasli z
Prahy lkrat8f cestu nef minule. Také
bychom si méli fici, pro¢ vlastné vidy
mésto s nejmeniim ohodnocenim ozna&ime
a v nemusime brdt v tdvahu - je to proto,
fe cesty z oznacenych mést do nejmensiho
neoznateného uf mime spoéildny a cesty z
neoznafenych uZ nikdy nemohou byt lepsi

(soutet délky cesty a ohodnoceni
vychoziho mésta je vidy vétii nebo roven
souéasnému ohodnocent).

3. krok - vybereme dalii neoznafené
minimum - je lo Plzed. Pfepoditime
sousedy (ty oznadené uf nemusime brit v
tvahu, jak jsme si fekli, do popisu
algoritmu miZeme pfidat, Ze zkoumdme
jen neoznatené sousedy). Vysledkem bude
dalsf fadek tabulky:

Viimnéte si, #e se bliZime k cili, vets{
¢dst mést uf je oznatena a zbhyvaji tedy jen
dvé mésta - vice neZ dva kroky uZ nds tedy
necekajl. Zndme uZ nejkratii cesty z Prahy
do Prahy (0) do Mostu (80) a do Plzné
(B0). Cestu do Chomutova ul zndme
vlastné taky, protofe v pristim kroku to
bude privé on, ktery bude oznaten.

4. krok - opét vybereme neoznacené
minimum, je to Chomutov, oznaéime ho a
provedeme prepoditdni ohodnoceni

neoznafenych souseddl. Jediny soused je
Cheb a jeho nové ohodnoceni bude 100+80
= 180, mdme tedy krat¥i cestu nef pies
Plzen. Jeité posledni fadek tabulky:

E E 0 E E
110 80 xggi_g 0 E
0] ~BOj 0] 8o E
oo 8ol o[ s0[ 190

0]  sof  of 8o 1s0

Naili jsme nejkratii cestu z Prahy do
Chebu, je dlouhd 180 km. Spravné bychom

méli provést jelté jeden krok, ale je to
zbytetné, k Zddnym zméndm ohodnoceni
ui nedojde.

Jak vidite, nasli jsme nejen nejkratdi
cestu z Prahy do Chebu, ale také nejkrats{
cestu z Prahy do viech ostatnich mést.

Podminky ukonéeni

Je vidét, Ze algoritmus musi skonéit, v
kazdém kroku totiZ vlastné vyfazujeme
jedne mésto, po poétu krokidl rovnajicim se
poétu mést tedy musime vyFadit viechna.

My ale miFeme hleddni cesty pferudit
difv, nef se oznaff viechna mésta, vite
kdy? No pfece v okamZiku, kdy oznadime
cilové misto, dalsf kroky algoritmu uf pro
nds nic nového nepfinesou.

Programové feseni

Zkusime si napsat jednoduchy program
v BASICu, ktery by uvedeny algoritmus
provadél:
10 REM Nejkratii cesta
o9 REM Inicializace mést
100 RESTORE 1000
110 LET pocet=0
120 READ a$: IF a$ <> “*" THEN LET
pocet=pocet+1: GO TO 120
DIM m$(pocet,20)
RESTORE 1000
FOR I=1 TO pocet
READ m3il)
NEXT i
REM Inicializace vzdilenosti
RESTORE 2000
DIM v{pocet pocet)
READ I: IF I=0 THEN GO TO 300
READ j,vadal
LET wil jl=vadal
LET wi] |)=vzdal
GO TO 220
REM Viastni algoritmus
CLS : PRINT "Zvol sl pocatecni stanid™:
GO SUB 3000
LET pocstex
CLS : PRINT “Zvol si cllovou stanicl™:
GO SUB 3000
LET dllst=x
DIM ofpocet)
FORI=1 TO pocet
LET ofi)=100000
MNEXTI
LET oipocst)=0
REM Nalezeni minima
CLS : PRINT “Hledam:~
FOR =1 TO pocet: PRINT AT 1, I"6-6;
m$(l, 1 TO 5): NEXT i
LET index=pocst: GO TO 500
LET mins=100000: LET Index=0
FOR i=1 TO pocet
IF ofl)=0 THEN IF min>ofi) THEM LET
min=o{l): LET iIndex=|
NEXT |
IF min=10000 THEN GO TO &00
REM Pfeohodnoceni vicholu
LET ofindex)=-olindex)
IF Index=cilst THEM GO TO 800
FOR I=1 TO pocet
IF w(i,index)=0 THEN GO TO 560
IF o{lj<0 THEN GO TO 560
IF v{lindex)+ ABS ofindex)}<o{l) THEN
LET oflj=vil,index)+ ABS ofindex)
NEXT |
FOR =1 TO pocet
IF ofi}=100000 THEMN PRINT
TAB 6"1-6;"E";: GO TO 590
PRINT TAB 6*i-6;0i);
MNEXT I: PRINT : GO TO 410

130
140
150
160
170
199
200
210
220
230
240
250
260
99
300

310
310

410
420
430

450
499
510
520
530
550

565
570

590

&00
o099
1000

STOP

REM Jmena mest

DATA “Chomutov’, "Most”, "Praha”,
*Plzeit’, “Cheb’

DATA =

REM Data vzdalenosti

DATA 1,2.20

DATA 1,3,110

DATA 1,5.80

DATA 2,3.80

DATA 3,4,80

DATA 45,110

DATA O

REM Zadini stanice

FOR [=1 TO pocet

PRINT AT 141,10

CHES (I+ CODE "A’-1}):" “:mS(l)
MEXTI

PALSE O

LET x= CODE [NKEYS - CODE "a’+1
RETURN

1010
1999
2000
010
1020
2030
2040
2050
2060
1999
3000
3010

3020
3030
3040
3050

Jména mést jsou uloZena v poli m$,
kieré se sklddd z 20-ti znakovych fetézci.
Vzdalenosti jsou ulofeny v matici v,
ohodnoceni vrcholi je uloZeno v poli 0.

Jména mést jsou ulofena mezi féadky
1000 & 2000, poslednf jméno musi byt znak
hvézdicka - program si pofet jmen spoditd
sdm. Vzddlenosti mezi mésty jsou uloZeny
od fédku 2000 do fidku 3000, jsou tam
vidycky dva indexy mést a ndsleduje
vzdialenost. Data vzdédlenosti musi byt
ukonéena nulou.

Program pracuje tak, jak md. Obsahuje
ale jeden "Epinavy" trik:

Oznadovini mést se provadi tak, e se
jejich ohodnoceni zméni znaménko, tento
zpisob ale nepracoval u nuly (ta se musi
brit jako oznafend), tam je to fefeno tak,
fe pro potiteéni misto (kde jediné je
ohodnoceni nulové) se  vyhleddvdni
vynechd. £ toho vyplyva, e na nékterych
mistech s bere absolutni hodnota 2z
ohodnoceni.

Kdybyste pfepisovali program jinam,
dejle si pozor na inicializaci pole
vazdilenosti, program vyuZivi skuteénosti,
¥e Spectrum pfi vytvofeni pole dosadi do
viech prvki hodnoty 0,

Program ale pfeci jen nedéld iplné
viechno - nalezne délku nejkratsi costy, ale
uZ neukide, kudy cesta vede. K tomu, aby
to délal stadi mali dprava - tu ui ale
ponechdm na viés (ndpovéda: kdyZ budete
ohodnocovalt nebo ménit ohodnoceni u
vrcholu, zapisujte si, od kterého vrcholu
jste pfisli, po skoneni vyhleddvini pak
jednoduchym cyklem projdete zpitky od
cile k potilku pomoci této informace a
vypisete vrcholy (mésta) na trasc).

Prakticka modifikace

V  dvodnim  pikladu se  ale
nevyskytovala vzddlenost, nybri Eas. Jak
bychom tedy mohli hledat nejlepsi spojeni?

Misto  vzddlenosti poufijeme  pfi
ohodnocovini ¢as, vychozi misto bude mit
tas odjezdu (ten pfijde ze wstupu), a v
jednotlivych krocich budeme ke kaZdému
vrcholu pfipisovat Eas, v ném# je moiné k
nému dojet z vybraného \-'rchullu. nakonec
dostaneme pro cilovy vrchol vysledny Sas.

Ponékud sloZitéjéi bude zjifténi Gasové
ndrofnosti  pfejezdu mezi jednotlivymi
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Softwarové vyuZiti druhé banky u Gamy

stanicemi - musite totiZ poéitat nejen dobu
jizdy ale také Eas, ktery je potfeba na
Cekdnil na prvoni vhodny spoj - jste-li
napfiklad v Praze v 6:00, prvn{ vlak jede v
7:30 a v Plzni je v 10:00, bude Easovi
ndroénost cesty 4 hodiny, i kdyZ vlak ve
skuteénosti jede jenom 2,5 hodiny.

Takhle sc napfiklad mibZe stdt, Ze
nejlepéi spojeni nebude pies Most a
Chomutov (i kdyZ je to nejkratii traf a
tudiZ by vlak mél jet nejkratii dobu) ale
pies Plzen, protofe nebudete muset tolik

Zaver

No a to je k hleddni nejkratif cesty v
grafu viechno - kde viude by se dal tento
algoritmus aplikoval, na to jist® pfijdete
sami.

Ale o jedné zajimavé aplikaci bych se
pfeci jen zminil - zndte urcité hry (z PC
nebo Amigy), kde stall jenom ukizat
dipkou kam, a figurka tam sama dojde, ba
co vic, dokonce inteligentn®” obejde
pickaZky, které ji stoji v cesté, | tady se di

rozdélit na Sachovnici - politka, na kterd
lze vstoupit jsou vrecholy, politka, kde jsou
pfekazky, vrcholy nejsou. Spojnice jsou
vidy megi sousednimi policky (jestli jenom
po strandich, nebo i na diagondlich, to
zdle?i od toho, jak se miZe figurka
pohybovat),

Na samojny zdvér jeité mald pozndmka:
prosim nepiSte mi o tom, Ze skutefné
vedilenosti mezi uvddénymi mésty jsou
jiné, vim o tom!

¢asu proéckat na nadraZf. pouit hleddni nejkratéf cesty - plochu lze - Universum -
<= hlavni &dst programu
A

Neupraveny potftat Didakiik Gama id (h1),255  zapiSeme hodnotu o T
obsahuje proti klasickému ZX Spectru Inc a A=1 <= volno (zde je SP)
nebo Didaktiku M drubou paméfovou out (127),a ;pfepneme na banku B
banku 32kB. V dneini dob& tuto paméf oo R i o RS
vyulivi pouze npékolik  programi s
vytvofenych specidlng pro tento potitad, *:mljz?}" f:ﬁatb' "‘!m
Mezi né patfi hlavné kopirovaci programy o )

i znamena nitco jiného Tato Z4st je uloZena v bance A:

(Gama Copy 80, Gama copy, SPD Copy),
textové editory a vidél jsem i komfortni
monitor a disassembler (popsany ve FIFO
€. 22). Mezi Gamisty koluje i mnoho her,
které jsou upravené ze ZX 128 a ve 2.
bance je uloZena hudba nebo dalii dily,
které se pozd&ji nemusi dohrévat z

magnetofonu,

V tomto &ldnku bych chtél popsat
nékolik zpilisobid, jak tuto druhou banku
vyuZit. Pii tvorbé programi je potfeba si
uvédomit dvé zdkladni véci, Prvni z nich je
rdsobnik, ktery musi byt umistén tak, aby
pii pfepindni banky nedoilo k pofkozeni
dat nebo ke zhrouceni programu. Druhou
vici je to, % program v oblasti
VIDEORAM (16384 a2 32767) bé# o néco
pomaleji ne v jinych dstech paméti, takZe
zde nebude fungovat klasicka neupravend
load rutina ani rizné programy, u kterych
je tfeba, aby byly co nejrychlejii.

Rozdéleni paméti je na ndkresu. K

indn{ bank dochdxi pomoci pfikazu
0 (127),A. Po tomto gi‘ﬁmzu miéte na
adresdch 32768 af 65535 zcela jinou
pamé&f, tak¥e si musfte ddvat pozor, aby
nedoilo ke zhroucen( systému (pokud mite
v druhé bance zdsobnik, nesmite poufit
piikazy RET, PUSH, CALL, POP nebo mit
Envnlr.né pferuieni; nesmite volat rutiny,
teré jsou v druhé bance, protoZe obsah
obou bank je jiny a podobné).

65535 §FFFF
RAM
(banky) A B
32768 48000
VIDEORAM 16384 #4000
ROM
00000 #0000

Prvni véc, kterou budeme potfebovat
zjistit, je to, zda je poéita, na kterém je
program spuitén, je vibec Didaktik s
drubou bankou. To zajisti tento krafoulky
programek:

TEST  Id h,65535 ;lib. adresa v oblasti bank
xora A=0
out (127),a pfepnemea na banku A

Pokud bychom chtéli napsat n&jaky
monitor, ktery by slouZil k dpravim a
prohliZeni programil, budeme asi chtit, aby
nezabfral mnoho mista a zdrovefi mél co
nejvic funkci. Nejlepiim feSenim v tomto
piipadé asi bude, kdyZ bude program
ulofen v bance B a do VIDEORAM
umistime krafoucky rezident, ktery by
mohl v al asi takto {oba programy sc
volaji call READ nebo call WRITE):

READ ex afaf ;adresa, odkud se bude
Ida, 126 iCist je v registru HL
r WR2

WRITE ex afaf ;adresa zdpisu v HL
Ida,119 nova hodnota v A

WRZ  Id Ix,REZID REZID Je Jakikoll adresa
Id (lx+3),a ;ve videoram, rezident
xor a ;58 upravuje podle
i (1x) sunkce, spusténf

Nesmite zapomenout, #e podprogram
REZID mus{ byt umistén v pamét
VIDEORAM (mezi 16384 az 32767).
Instrukce nop se podlcljwtﬁcby nahrazuje

instrukef I1d (hl),a nebo Id a,(hl).

REZID out({127),a ;pfepne na banku A
ex af,af splvodni hodnota A
nop smodifikovana £dst
ex af af juschovan! reglstru A
Inc a A=l
out (127),a ;pfepne na banku B
ex af.al’ jobnovi registr A
ret sndvrat na misto voldnd

Tento zphsob nemus{ vyhovovat tehdy,
kdyZ chceme mit k dispozici daleko vice
paméti. Podle mé je velice pékny zpisob
"preorganizovat” si pamél pomoci malého
progrimku. Pamé{ bude samozfecjmé na
svém misté, ale gram  adresu
zkonvertuje, podle potfeby prepne banky a
provede poZadovanou funkci. Hlavni
program miiZe béZet v rychlé Edsti paméti a
nemusi se uZ o své fyzické ulofeni dat
staral. Tento zpilsob je vhodny pro
databanky, textové editory, slovniky a
podobné programy.

Rozlozeni paméti je ndsledujici:

READ exafal ;zaftky obou progami
Idai26 wypadaji podobné jako
jr WRIT2  ;u pFedchoszich programd

WRITE ex af.af
Ida,11g

WRITZ Id (KONV+3).a

KONV Idah prvniich 32 kB bude ve
cp 128 WRAM a v bance A
Jr c.BANKA

BANKB Id a1
jp KONV2

BANKA Id de,32768-1024 ;pro banku A se
add hi,de ;musi adresa konvertovat,

xor a ;pro hlavnl prog. je 1 kB
jp KONVZ
Nésledujief &dst musf byt ve
VideoRAM.

KONVZ out (127).a ;pfepne banku
ex af.af
nop
ex af.af
Xora
out (127),a
ex af,af
ret

upravovana Cast

Pokud budete Vami vytvofené programy
odladovat, doporuéuji vam pouZit néktery z
obrazovkovych nebo  relokovatelnych
monitord (DEVAST, DEVAST+). Monitor
ale musi byt cely umistén na adresich
16384 aZ 32768!

Uvedené metody lze mirn& urychlit,
zkritit a doporufuji vdm je pfizpisobit
konkrétni situaci. Toto by mélo pro zagdtek
stafit viem zafinajicim programétorim,
ktefi by chtéli produkovat origindlni
software pro Gamu nebo upravoval pro ni
programy. Pfipadné dotazy a pfipominky
mi zaglete na nite uvedenou adresu, osobni
konzultaci je mo¥no uskutefnit kazdy pitek
od 15:00 v Havifové v KDLJ v uebné 45,
kde sidli Gama Klub.

- Martin Pustka -
(Zednickd 6, Havifov, 736 01)
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Zkuste vymazal pofitac a napsal tento program:

5 LET A=1000

900 LET B=VAL "1000"

910 PRINT A,B

920 STOP

930 FOR |=23755 TO 6E4: PRINT J;" *;PEEK |; TAB 17:CHRS$ PEEK |
AND PEEK |>32: NEXT |

Po spusténi vypiie potitat na prvni Fadek obrazovky dvé isla
1000. Nyni si vypiste paméf od adresy 23755 poulitim cyklu na
fadku 930. Mél by se vam objevit tento vypis (samozfejmé bez
komentéfe):

237550 .. dslo fadku = 0x 256 +5=5

237565 ..

23757 14 .. délka Fadku = 14 + Ox 256 = 14

237580 ..

23759 241 LET

2376065 A

23761 61 =

23762 49 1 BASIC program v ASCIl kédech, 23763 48 O ktery se
wvyplsuje na obrazovku

13764 48 0 pii listingu

23765480

23766 14 .. bat oznatujicl, fe ndsledujicich pét

23767 0 .. bajtd tvoff éfslo ve tvaru float. point

ZAT6R0 ..

23769 232 .. A =232 + 156x 3 = 1000

2377103 ..

23771 0.,

2377213 .. tAndctka ukonduje Fadek

23773 3 .. &slo fadku = 3 x 256 + 132 = 900

23774 132

23775 11.. délka Fadku = 11 + 256 x 0 = 11

237760 ..

23777 241 LET

23718668

2371961 =

23780 176 VAL

23781 34 ° pokud pro zapis Sisla poudljeme

23782 49 1 VAL, poditat dslo nepfevadi do FP

23783 48 0 tvaru, &mi uSetfime i bajty, ale

23784 48 0 program se tim zpomali, protole 23785 48 0
poditat s musi dslo pfevadét

23786 34"

23787 13 .. konec Fadku

Nyn{ zkuste zadat POKE 23762:CODE "0" a vylistujte si
program. Na fidku 5 se objevi pfikaz LET A=0000, ale pokud
program spustite a vypiiele si proménnou A, jeji hodnota bude
stile 1000. To znamend, #e poéitat poéitd misto se znakovym
vyjadient s FP, ktery jste nijak neménili. Ale pozor, pokud byste
fadek vyeditovali, potitad si samozfejmé FP vyjddieni zméni podle
znakového tvarp. £ toho vyplyvaji dvé véei. La prvé, Ze si nikdy
pfi rozkSdovivini takovéhoto fidku nesmile fenlo Fidek
vyeditovat (jinak se zméni hodnota FP vyjidreni na hodnotu,
kterou vidite), a za druhé, ¥e i programitor, ktery takto kédovany
fadek wytvifel, si musel nejprve Tddek napsat a potom pomoct
napiiklad POKE zménit znakové vyjddfeni tak, jak jsme o
zkouseli i my.

JTisté se asi ptite, proé je v programu Fidek 900 (mimo toho, aby
viim ukdzal, jak se zapiie do paméti fadek 900). Na tomto fidko se
do proménné B uklddd také cislo 1000, oviem i prikazu
VﬂE Tento piikaz zplsobi, Ze si potital nevytyari FP vyjadieni.
To znamend, e pokud bychom poufili napfiklad POKE
23782.CODE "0", spustili program & nechali si vypsat proménnou
B, bude obsahovat éislo 0. V tomto piipadé tedy nelze poudit trik
RANDOMIZE USR VAL "0", protoZe potitaé si Efslo do FP
pievadi aZ pfi béhu programu. Béh programu je potom sice
pomalejii, ale éislo zabird v pamé&ti ménd mista, coZ se nékdy
velice hodi. Velice Casto se také poukivd: misto nuly - NOT PI
(uetfite p&t bajid), misto jednicky - PI/PI (uSetfite Etyfi bajty) atd.

Mdme-li tedy program, kde je zfejmé poukita tato finta,
nechdme si vypsat pamé BASICu (napifklad pomoci cyklu na
fadku 930 v nafem programu) a najdeme fadek, ktery chceme
rozkédovat. Za éislem ve znacich bude éislo 14 a za nim, jak jiZ
vime, ndsleduje pét bajtii FP, Pokud je prvni, druhy a posledni bajt
nulovy, jednoduse hodnotu €isla vypoéitime, protoZe vime, Ze v
tomto piipadé je tetf bajl bajl niZif a ﬁlvﬁ;l? \gii[. a vysledné tislo
se vidy vypocitd 256 x VYSSI BAJT + NIZS[ BAJT. Pokud viak
bude obsazend i pozice prvni, druhd nebo posledni, nezbyva ndm,
neZ pfijit na hodnotu &isla jinak, protofe vypoéitat ho, by bylo
dosti ndroné, Obsazeni nékteré z dalfich pozic je zplsobeno tim,
#c programitor vdm chitél ztiZit rozkédovivini a jako startovni
adresu nepoulil &islo celé, ale desetinné. Poftaci to nevadi,
%ruloia ten si islo vidycky zaokrouhli, ale FP se tim notné zmén.

fslo pak zjistime napfiklad tak, Ze si opfSeme viechny FP pozice
tohoto &isla, vymaZeme si poditad a napieme napfiklad fadek:

10 PRINT 1

Vylistujeme si pamél BASICu a pajdeme tento fadek (nebude to
nic téFkého, protoZe pokud jste vymazali poéitad, bude tento Fidek
hoed prvaf, ¢ili bude zafinat na adrese 23755). FP tvar jedniky na
tomto fadku piepiSeme pomoci POKE hodnotami, které jsme si
zapsali, a spustime program. Poéftal ndm vypiie &islo, jeni po
zackrouhleni ddvd hledané E&islo (poitaf zackrouhluje Efsla
tradinim zplsobem, ten., Ze napfiklad 23296.491 zaokrouhli na
23296 a 23296.502 zackrouhli na 23297).

Upozornéni:

MiiZe se stit, Ze programétor, ktery vytvifel program, vis chee
#mdst a &islo nezméni na nulu, ale napfiklad na 50000, Vy si
potom myslite, Zze hra je spousténd od adresy S0000, nefunguje
vim to a jste v koncich, protoZe nevite, jak ddl. Neztrdcejte proto v
tumlo}g‘[padé. hlavu a podivejte se, jestli znakovy tvar odpovidd
tvaru BF,

1.2.4.4. Nulty fidek

Ridek s éislem nula se v programech vyskytuje nadmiru Casto.
Jeho velikd vyhoda je v tom, Ze ho nelze vyeditovat a nelze ho ani
smazal. BASICovy interpret nepolitd s tim, #e by mohl takovyto
fidek existovat {a opravnéné, protoZe pokud cheete fadek s Cislem
nula odeslat, potital vypite hldfeni Nonsense in BASIC). V
pripad&, Ze chceme takovyto fadek vytvofit, musime zménit Eislo
fadku pomoci POKE (na které pozici se &islo Fadku nachdzi, jiZ
vime}. Dejme tomu, Ze mdme program a chceme, aby prvni fadek
tohoto programu mél Eislo nula. ProtoZe pryni fadek je v et
ulozen od adresy 23755, staéi pouiit POKE 23755,0:POKE
23756,0. Pokud bychom chtéli zménit &islo néjakého dalitho
fidku, najdeme si jeho zatdtek v paméti a pomoci POKE &islo
zménime, V piipadé, Zc budeme chtit fadek vyeditovat, budeme
postupovat stejnym zpisobem, oviem misto Fidku nula vytvofime
napiiklad fadek jedna.

Moiné vis napadd, co sc asi stanc, kdyZ zménile ¢islo fadku na
10000 a vyle. Protofe nejv&tdi Cislo fadku ve spectrovském
BASICu mife byt 9999, pofitaé Fidek wibec nevypie. V jeho
paméti, pokud ho nepfemaZete, je a jestlize zase POKEm vritite
Eislo fadku na néjaké normdlni, peéitaé fadek znovu vypide. Tento
trik milZeme ve hrich také ¢asto najit.

Priklad:
Vymagte poéitac a opiite tento fadek:

10 CLS:PRINT ‘PROGRAM BEZ[:LOAD

Nyni napiste POKE 23755,100 a zkuste fadek vylistovat. Neni
tam, protofe pfikaz POKE zménil vy35i bajt éisla fadku a gislo
fadku je ted 100x256+10=25610, cof je vice nef 9999 a polital
takovy fadek nevypiie. V piipadé, Ze cheete fadek spustit, musite
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ho spouitét pfesné od jeho &isla, tj. v naSem piipadé 25610. Pokud
si tento I'&rngram uloZite na kazetu tfebas pitkazem SAVE

"ZKOUS a potom ho zkusite nahrdt zpdtky ptikazem MERGE,
dojde ke zhrouceni systému (jeden z trikid, se koduji
programy proti nahrdvani MERGE). V pfipadé, #c chcete
takovyto fddek vrdtit zpdt, stalf, kdyZ uloZite na adresu 23755

zpitky nulo, a fadek se opét objevi (pokud jste ho ji oviem
neprepsali jinym fédkem). Jak rozkddovat takio upraveny program
je vice nek jasné. Stacf si vylistovat pamé&f BASICu, najit fadek s
Cislem vESim nel 9990 a ulofit misto tohoto Eisla Eislo ze
sprivného intervalu.

1.2.4.5, Zmény syst. proménnych

Protole v paméti ROM nelze ménit obsahy jejich adres, m4
interpret vyhrazenu ¢dst paméti RAM od adresy 23552 do 23750
pro systémové proménné (viz. slovnitek). Zménami hodnot téchlo
proménnych m e ziskat riizné efekty, kterych jinym zplisobem
nelze dosdhnout. Seznam téchto proménnych véetné jejich
ovlivnéni se nachdzi v piiloze A.

Il. GAST

Zadani Poke do loaderu ve strojovém kodu

Tato ést jiz vyiaduje vice nei dobrou znalost BASICu a
uchdzejici znalost assembleru. Nejprve se popiieme zplsoby
uloZeni loaderu ve strojovém kédé, s tim, kam lze poke uloZit a
jak, a nakonec se pomoci ndzormych pikladd seznimime s
nejéastéjiimi typy loaderd a kédovdnim.

Pozndmka:

Viechny zdrojové texty maji adresy a hodnoty uvedeny v
hexadecimélnim tvaru, pokud se hexadecimdlni &fslo nachdzi v
textu, je za nim pismeno h.

2.1, Uklddéni a spouiténi loaderi z BASICu

Pokud checeme strojovy program rozkddovat a vlefit do ného
pouk, musime zjistit, na kieré adrese v paméti se nachdzi a od
které se spouiti. V hrich miFeme narazit na tfi ndsledujici a nebo
jim velice podobné metody:

Program ve strojovém kédu je ulofen na nékterém z fadki
BASICu, vétSinou za pifkazem REM (neni podminkou) a spousti
s¢ bud od adresy, na které se nachdz{ (napfiklad
RANDOMIZE USR 23760), nebo se hodné asto vyuZivd hodnot

témové proménné PROG (napfiklad RA.N'EOMIZE uUs
(PEEK 23635 + 256 * PEEK 23636) + 5).

Nezfidka byvd strojovy program ulofen v ublasAErnmEnnfch
ti. na adrese, kteron uddvd systémovd proménnd VARS. Program
s¢ pak obvykle spousti pitkazem RANDOMIZE USR (PEEK
23627+256*PEEK 23628).

Posledni moZnost je ulofeni programu do samostainého bloku
CODE, ktery sc nabraje do paméti a potom spusti od pfisluiné
adresy.

2.2, Vklidini POKE

Jedté net si popiSeme nékteré typy loaderd, vysvétlime si,
jakym zpisobem je v assembleru nejlepdi vkladat pouk (slovem

pouk je zde myilen sled instrukcl assembleru, ktery ulofi na
pHs]uiné- adresy piisluiné hodnoty, Eili v podstaté vykond piikaz
POKE ve strojovém kodu).

Jako v BASICu je nejlepii vloZit pouk instrukeci spoustgjic{
hru. To by viak znamenalo, vytvofit si pfed ni prostor, ktery
vitiinou zabird dileZity program. Proto se poufivaji metody, kieré
operuji pouze se skokovou instrukef, plnf stejnou funkci a dany
program nijak neposkod{.

Pokud se instrukce spoustéjici hru (napfiklad JP 32768) nachdzi
na poslednim mist® programu a za ni je misto, staéf ji pfepsat

instrukcemi zajisfujfcimi pouk a na konec opét zafadit skok na
startovni adresu (v nasem pfipadé JP 32768).

Jestlife se za pfikazem spouitéjicim hru jeité nachdzi néjaky
dllefity program, miZfeme to provést tak, Fe si vytvofime vlastni
program, ktery vlof dané gcvukj a potom spusti hru. Tento
progrimek si uloZime nékam do volné pamét (napfiklad do buferu
tiskdirny nebo do obrazovky) a pitkaz, spouii&jici hru, upravime
tak, aby skikal na jeho adresu.

2.3. Nejcastéjsi piiklady loaderi ve strojovém kédu

V této kapitole se naucime porozumét tomu & onomu programu
a piipadné ho rozkddovat do takového tvaru, aby bylo moZné do
ného vloiit pouk. Pomoeci piikladd si vysvétlime nékteré typické
loadery ve strojovém kédu, popiSeme si, jak fungujf a kam lze
viozit pouk. Pfiklady jsou vybriny tak, aby zahmuly co nejvetii
et metod, i kdyZ zde samozfejmé néjak gp loaderu nebo
dni chybi. Po pochopeni uvedenych by vim nemély
délat velké problémy ani programy, se kterymi se setkdte poprvé.
Je zfejmé, Ze viechny loadery musi mit &dst, kterd nahravd
vlastnf hru, a &dst, kterd ji spousti. Pokud md program pouze tyto
¢dsti, nebyvd velkym problém do ného vlofit pouk, oviem to se
stivi mdlokdy, a proto je dobré mit jif néjaké védomosti a
zkufenosti s assemblerem, protoe &im budete mil v&5{ znalosti,
tim vic programi se vim podafi rozkédovat. Také je nutné vlastnit
néjaky monitor (viz. slovnifek) a to nejlépe takovy, kiery se
uklddd do obrazovky (neni viak podminkou).

2.3.1. Loadery vyuZivajici nahrivaci podprogram v ROM

Nejjednodusdi loadery, se kterymi se u her miiZeme setkat, jsou
iy, které vyufivaji nahrivaci podprogram z ROM (viz. piiloha B).
Tento program se nachdzi na adrese 0556h, jmenuje sc
LD-BYTES a pied jeho vyvolinim musi byt v pifsluinych
registrech uloZeny tyto hodnoty:

registr IX prvni bajt nahrévaného bloku dat, tj. adresa, od kieré
se bude blok dat nahrdvat

registr DE délka (pocet bajti) bloku dat

registr A leader (dvodni, typovy baijt)

indikdtor CY pokud je nastaven na 1 - rutina nahravd, pokuod je
nastaven na 0 - rutina verifikuje

Nékdy také loadery vyufivaji podprogram na adrese 0802h,
ktery sko¢f na LD-BYTES a po ndvratu zjidfuje, jestli nedoslo k
chybé pfi nahrdvani. Pokud ano, vypiie chybové hldseni:

0802 CALL 0556 Skok na LD-BYTES a
RET C ndvrat, pokud nedoslo k

0806 RST 8 Vypis chybového hidSeni dslo 1Ah
DEFB 1A R - Tape loading error.

Piiklad:

Po rozkédovini BASICu hry FIST II. jsme zjistili, Ze loader ve
strojovém kédu se nachdzi na fadku 20 za prikazem REM a spoudti
s¢ od adresy SCES8h. Disassemblovany vypis od této adresy
vypadal takto (pozor na Eiselné soustavy - vypis je v Sestndetkové):

SCES DI Zikaz pferuSeni.

LD HL.4000 Toto je velmi £asto pouFivany
LD DE.4001 zplsob mazani obrazroviy.

LD (HL),0 Kratst by bylo LD {HL},L.

LD BC,1AFF

LDIR

LD HL,5D04 Pfenos loaderu na 65000,

LD DE,FDES pfi spusténi na této adrese, by
LD BC,17 byl pfehran kddemn hry, a proto
LDIR bude pfenesen jinam

|P FDES Spustan! loaderu,

FDES LD [X,4000 Do IX adresa pro nahrani
LD HL FD&2 Vypoget délky

2L .



ZXM 4/1993 > Finty << MNekonefné trdpeni s nekonetnymi Zivoty (2)
LD DE,4000 LD HL.AF HL=AFh, BC=adresa spuSténi (5D08h).
OR A CY je nastaveno na 0 (kvill ode&teni) ADD HL,BC HL=AFh+5D08h=5DB7h=adresa textu.
SBC HL,DE odettena. EX DE.HL Vyména obsahu parovych registril DE a HL.
EX DE,HL Ffenos délky do DE. LD HL,SE

SCF CY je nastaveno na 1 - nahrdvani,
LD A.FF typovy bajt (leader] je 255 a
CALL 0556 skok na nahrani hry.

|P F10E Tato Instrukce spoudti hru.

ADD HL,BC HL=9Eh+5D08h=5DA&h.

LD (HL),E Instrukce LD HL,AFh na adrese SDASh

INC HL se zméni

LD {HL),D na LD HL,5DB7h.

LD HL,7B

ADD HL,BC HL=7Bh+5D08h=5D83h=zaéitek prg.na vypis chyby.
LD SP,5FE6 Zasobnile=5FEGh,

JestliZe bychom chtéli do tohoto loaderu vloZit napiiklad POKE PUSH HL. UloZent adresy SDB7h a pfesun adresy zasobnfku
56002,23, statilo by pfepsat skok JP FI0E tfemi ndsledujfcimi LD {S5C3D),SP do syst.pr. ERR SP zphisobl, Ze pfi chyb&

instrukcemi;

LD HL,DACZ
LD (HL)17
JP F10E

Je podivné, Ze program neméni hodnotu zdsobniku (SP), atkoli

LD HL,4000 poditas sko&f na adresu SDBY (adresa, na
LD DE. 4001 kterou ukazuje ERR SP).

LD BC,1AFF

LD (HL).L

LDIR Vymaz obrazovky.

XOR A

OUT (FE)A Cerny okraj.

pichrivd téméf celou paméf. Znamend to, Zc SP musi byt LD IX,4000 Nyni se nahraje obrazek.
nastaveno jiZ z BASICu a to na hodnotu vét3i neZ 64872, tg .E.Eﬁ!‘m
Abyste se nautili orientovat v takovychto programech, pfipojuji SCF

jedté dva loadery tohoto typu. Doporutuji, abyste nejprve sami CALL 0556

zkusili pochopit, jak program pracuje, a potom se presvédcili, LD IX,6000

zda-li jste méli pravdu. MiZete také vymyslet, kam lze vloZit LD DE,96F8

pouky. LD AFF

SCF

Prvai je trochu zjednoduSeny loader ze hry Target Rencgade (v CALL 0556 Nahrani prvnf Zastl.

systémové proménné PROG je adresa SCCBh = 23755).

SCDO LD HL.{5C53) HL=5CCBh (hodnota v systémové proménné PROG),

LD D,H DE=HL.

LDEL

LD BC,F7 Pomod BC a adresy z PROG se

ADD HL,BC dopo€ita urfitd adresa v parméti.

LD C,{HL) Na dopoditané adrese (SDCZh)

INC HL se nachazi hodnota,

LD B,(HL) kterd je pfenesena

LD (5C80).BC na adresu SC80h,

LD A,C3 Ffed adresu 5CB0h je umistén kod pro Instrukcl
LD {SCTF).A JP a na adrese S5C7Fh ndm tak vznikne |P 0556h.
LD HL,0556 Kontrola, jestll je

AND A &slo v BC

SBC HL,BC opravdu 0556h.

JRZ,5D01 Pokud ano, odskok na nahravani.

REST 8 Pokud ne,

DEFB OC vypige se chyba.

5001 LD [X,6108 V pfipadé, fe adresa v BC byla spravnd,
LD DE, 9272 nahraje se prvni £4st hry.
LD A FF
SCF
CALL 5C7F Na adrese S5C7Fh je |P 0556h.
CALL 61FE Skok na podprogram, ktery detekuje, zda-li
LD A,(61F9) nenl hra nahrdvdna na poditadl
BIT 2, A ZX Spectrum 128.

JR.NZ,5035 Pokud ano, mohou se do pamét] dohrat | dalsf Sastl.

JP 6201 V opatném pfipadé je hra spusténa.
S5D35 LD B4 Fde zafini loader pro ZX Spectrum 128,

|P 6201

LD BC,7200 Prvni €ast méla byt zfejmé plvodneé spousténa z
CALL 7200 BASICu.

LD IX,7200
LD DE,8E0OD

LD AFF

SCF

CALL 0556 Nahrani hlavni Zastl,
|P 8FOO Spusténi hlavni Zasti,

5083 LD HL,4000
LD DE, 4001
LD (HL}L
LD BC,1800
LDIR Vymazdni obrazovky (bez atribut).
LD HL,5800
LD DE,5801
LD (HL},OF OFh=1111 binirné - modry papir, bily inkoust.
LD A1
OUT (FE).A Modry okraj.
LD BC,02FF
LDIR Zména atribut.
LD A2 Otevfeni druhého kandlu
CALL 1601 prowvypis na hlavni Cast obrazoviy.

SDAS LD HL,AF Zde je jif LD HL,SDB7h, cof je adresa textu.
LD IY,5C3A Nastaveni spravné hodnoty do [Y.
SDAC LD A,(HL) Vezme se jeden znak textu do A a pokud to
CP FF nenl bajt s hodnotou FFh,
|R £,5D83 tak se pokraguje ve vyplsu textu,
PLSH HL Uschova ukazatele textu.
RST 10h Tisk znaku v registru A na obrazovku.
POP HL Obnoveni plvodni hednoty v HL.
IMC HL Mastaveni ukazatele na dalsi znak a
|R SDAC uzavfeni smyky.

S5DB7 DEFM "LOADING ERROR’

Pouky bychom v tomto pfipadé vlo#ili (vEetné skoku na adresu DEFB FF

6201 na konci) do volné paméti a upravili bychom startovni

instrukei tak, aby skdkala na nds program.

Druhy piiklad je trochu rozsdhlejsi. Patfi ke hie, kterd md dvé Na konec této kapitoly bych vdm chtél ukdzat, zc loadery vilbec
tasti. Nejdfive se nahraje a spusti prvni &dst, kde si zvolite néjaké | nemusi mit (a vétSinou nemaji) strukturu jako v uvedenych
dilleZité ddaje a poté se hra vriti zpét do loaderu a nahraje se piikladech. Casto se pouZivaji jednoduché triky (n&kdy ty nejtézii)

hlavnf &dst hry.

Abychom spriavné pochopili, jak program funguje, je potfebné

a Elovek si musi ddvat dobry pozor, aby se nezamotal.

védét, e pfi pouditi pfikazu USR v BASICu se adresou, na kterou - Martin Dvoidk -

se skife, napliuje registr BC

SDO08 DI Zakaz prerusent,

(Pokratovdni pFisté)

-25.



ZXM 4/1993

=2 Softwane <<

Strojovy kdd Z80 (B)

STROJOVY KOD Z-80

(trochu jinak, 7. dil)

Piiklad pfelo a pak v monsu na adresu #C355, kde je instrukce
#C9 (RET) vloZ bod zastaveni (break point) stiskem klavesy ' W' |
Nastav ukazatel a PC na #C350 a kldvesou ' + spusf rutinu aZ do
bodu zastaveni.

Pfelti obsah STKEND (#5C65) a podivej se, #e na udané adrese
le#f pétibytové vyjddfend Efsla, uloZeného v A_registru fidkem 30.

L. 2 A4 5 BYTE
.00 00 41 00 00 00 ... Poazn.:#4]=065

A A

(STKBOT) (STKEND)

5.2 PRINT_FP CALL #2DE3

Podprogram vypite na obrazovku &islo uloZené na vrcholu ZK.
Nesmi se pouZivat, je-li ZK prizdny! Pfedchozi pfiklad roziifime o
fadek 50:

50 CALL #2DE3 ;vypiSe hodnutu 65, protoZe tato

;byla naposledy uloZena na vichol ZK

Upraveny piiklad znovu pfelofime, vrdtime se do basicu a
spustime pifkazem: RANDOMIZE USR 50000: PAUSE 0 ProtoZe
jsme neotevieli kandl "S" je &islo vypsino do editalnf zony.

5.3 STACK_BC CALL #2D2B

Pfenese hodnotu z BC_registru na vrchol ZK (obdoba
STACK_A). Ediwj fddky pfedchoziho programu tak, abys sdm
vyzkousel tuto rutinu!

5.4 SCANNING CALL #24FB

Podprogram vyhodnoti vyraz a vysledek uloZi na vrchol ZK.
Adresa vyrazu je uloZena v systémové proménné CH-ADD
(umisténa na #5C5D).

Pro numericky vysledek uloZi skuteéfié ¢islo typu FP, pro fetézec
ulo# na vrchol ZK 5 byt takto: 1. byte neni specifikovdn, 2.43.
byte obsahuje adresu zaldtku fetfzce, 4.45. byte je jeho délkaBit 6
systémoveé proménné FLAGS (23611, #5C3B, I'Y+1) je roven | pro
Eiselné hodnoty vysledku nebo () pro fetézce.

5.5 FP_TO_A CALL #2DD35
Prenese hodnot z vreholu zdsobniku kalkulitoru do registru A.

5.6 STK_TO_A CALL #2314

TotéZ co ptedchozi FP_TP_A, navic je v C_reg #01, je-li
hodnota v A_reg. kladna, #FF zdpomd

5.7 FP_TO_BC CALL #2DA2

Pfenese hodnotu z vrcholu ZK do BC_registru a soucasné niZsi
byt do registru A,

5.8. STK_TO_BC CALL #2307
Totét jako predchozi FP_TO_BC, navic do DE_reg. ulodi
znaménko vysledku (#01 nebo #FF jako u STK_TO_A).

5.9 PRIKLADY POUZITI

Pred vyuZitim kalkuldtoru (instrukce RST #28) musime nejprve
naplnit ZK, a to tak, jak si to kaZdd jeho operace vyZaduje. Rutiny

uvedené v pfedchozich kapitoldch 5.1 a2 5.8 slou¥i jak pro naplnén{
ZK pied pouditim kalkuldtoru, tak pro pfevzeti vysledku z vrcholu
ZK do nékterych z registrii procesoru,

Pripomefime si jefté, Ze po instrukci RST #28 ndsleduje skupina
bytl. KaZdy z téchto byt definuje jednu operaci kalkuldtoru - viz
pfiloha. Poslednim bytem je #38, ktery oznafuje konec price
kalkulitoru. Dalii byty jsou tedy strojovym kddem.

Pomoc] jednoduchych piikladd se nauéime kalkuldtor pouivat.

5.9.1 SECITANI DEFB #0F
333 + 444 = 777 Bude to pravda?

10 ORG 50000

20 START

30 CALL #0DGB {CLS

40 LD A2

50 CALL #1601 {KANAL s

60 LD BC,333 :PRVNI CiSLO DO BC_REG

70 CALL #2D2B ;A NA VRCHOL ZK (333)

B0 LD BC,444 :DRLIHE CISLO DO BC_REG

o0 CALL #2D2B :A NA VRCHOL ZK (333 444)

100 RST #28 SPUSTI KALKULATOR

110 DEFB #0F {SECTE HODNOTY 333 a 444 A
; VISLEDEK ULOZI NA VRCHOL

120  DEFB #31 :DUP - ZDVOJi HODNOTU NA
NVRCHOLU ZASOBNIKU

130  DEFB #38 :KONEC PRACE KALKULATORL

140  CALL #2DE3 VYPISE VRCHOL ZK NA OBR.

150 CALL #2DAZ ZE IK DO BC_REG.

160  RET

Program pfelofte a spusfte z basicu. P jeho sprivné funkci je
vysledek vypoétu vypsin do levého homiho okraje obrazovky.

5.9.2 NASOBENI DEFB #04

333 x 444 = 147852 Bude to pravda?

ProtoZe jsme tvorové linf, upravime predchozi program. Edituj
fidek:
110 DEFE #04 PRO NASOBENI

Viimnéte si, Ze vysledek je v obou pifkladech v zdvéru vypotiu
na vrcholu zdsobniku kalkuldtoru zdvojen, tj. uloZen dvakrit za
sebou. To proto, ze poprvé vybereme jednu hodnotu vysledku pro
naplnéni BC_registru, podruhé je vysledek z vrcholu ZK odebrin
rutinou pro vypis na obrazovku.

5.9.3 ODECITANI DEFB #03

Odette hodnotu uloZenou pod vrcholem ZK od hodnoty, uloZené
na vrcholu ZK:
333 - 444 = -111 Bude to pravda?

Tentokrit edituj jen fidek 110:

110 DEFB #03 {PRO ODECITANI

- pokracdovdni prifte -
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>> Informace <<

Zehfitek George K. + Nové programy a text

George K.’'s SQ-Tracker

Ma pfini dvou  vynikajicich
hudebniki SCALEXE a QJETY
vznikl novy editor na tvorbu AY-hudby
(Melodik, Best,...). A% doposud
najuzndvanéjsi hudebni program pro
zvukovy obvod AY Bzykiv "Sound
Tracker" (nemd nic spoletného se
slovenskym  ST) zafal pomalu
zastardvat, a tak pfiSel éas pro néco
nového - a pokud moZno i lepsiho...

Ano, pfiel &as pro SQ-Tracker!

S5Q-Tracker se sklddd =ze i
programii; SQ-Editor (v ném hudbu
skldddte), SQ-Compiler (pro data z
SQ-Editoru vytvofi rutinu, kterd hraje
hudbu pod pieruienim - miZete ji
umistit do svych programi, her a dem)
a SQ-Linker (dokiZe pospojovat
zkompilované hudby, zdroved dochdz(
podstatnému zkriceni dat - opakujici se
Cdsti jsou vypustény).

Hudebnikim, ktefi dosud pouZivajf
stary Sound Tracker, pfindSime stru&ny

vytet hudebnich moZnosti nového
SQ-Trackeru:

B &S polet sampld  (ndstroji),
ornamentd (akordd) i patterni
(motivi)

B plissanda (klouzavé tony) bez
sloZitych  definic  vibradnich
obilek

® y ornamenti vlastni doznivini

B hardwarové obdlky Jjsou
kombinovatelné s definovanymi

B patterny pro kaidy kandl zvIas(
(ve skladb&é miZete pouZfit i
patterny riiznych délek!)

B kardou pozici lze piehrivat
vlastni rychlosti, kazdy kandl na
pozici jde zvldi( transponovat a
uréit jeho hlasitost

® po dohrdni se skladba opakuje od

libovolné pozice

B béhem hrani patternu  miZete
ménit  hlasitost (kaZdy kanal
zvl45() i rychlost

SQ-Tracker vdm nabizi mnoZstvi
editaénich funkci (velice jednoduché
kopirovini patterni, sampli nebo
ormnamentd, transpozice, piehrdvini
skladby béhem editace, atd.), spoluprici

se  viemi basicem  ovlddanymi
diskovymi systémy; na ZX 128 je
dostupny editor i kompiler ziroven.

Rutiny ROM D40/D80

Chcete, aby wvafe  programy
spolupracovaly s disketovou jednotkou
D40 nebo D80 (Kompakt)? Cheete si
pievést staré programy nebo dilové hry
z kazet na diskety? Shdnite informace o
operalnim systému, kiery je ukryt v
ROM vagi disketové jednotky?

Pokud se vds tykd néktery z vyde
uvedenych problémi, pak nevihejie a
objednejte si knihu Ruting ROM D40,
ve které se dozvite vie potfebné.

YV  knize najdete kapitoly o
zikladnich pfikazech MDOSu, popis,
jak wvyuZivat slufeb MDOSu ze
strojového kédu, ndvod jak si vytvorit
vlastni ofetfeni chyb nebo dokonce
vlastni nahrivaci a ukladaci rutiny. Na
konci knihy jsou dodatky obsahujici
seznam a4 vyznam  systémovych
proménnych MDOSu, vyéet dilezitych
podprogrami MDOSu a jejich voldni a
upozorméni  na nékteré  chyby
operaéniho systému,

Source D40/D80

Zdrojové texty ke knize Rutiny ROM
D40/D80  ve formitu assembleru
PROMETHEUS. USetfite si prici s
prepisovinim a nislednym hleddnim
takto vzniklych chyb.

Zdrojové texty doddvime pouze na
disketdch.

Public 7

Public 7 se od predchozich soubori
1i3i jednim detailem. Viechny programy
jsou od jednoho autora - AXELSOFT.

Mr. CAT - program pro archivaci
adresari  disket (s jeho pomoci si
miiZzete na disketdch udélat poridek).

Hadej - hra - hdddni slov a vét po

pismenech - obdoba znimé hry
Sibenice.

Hra v 15 - znimd 15-ka
(pfesunovini Ctverci s isly).

Selector - program na vybér vyfezi
z obrdzki.

Eroticky test a Test mladi -

otestujte se...

-
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>> Software - Hardware <<

ZX Magazin a robotika (7)

R.U.R.
{aneb nechie prici strojiim)
Po  nékolika dflech, vénovanych
interfacingu, se kon&Cné na% seridl

pichoupl do své druhé Gdsti, ve které si
budeme konkrétné povidat o nékterych
aplikacich dfive popsanych modubi.
Podtitulek seridlu Vdm jiZ od zadtku
slibuje  pohyblivou  hrafku  fizenou
potitatem. MySlenka jisté pritaZlivd,
nicméné ndrofnd. Pro ly, Kkteff se
rozhodnou s ndmi si  postavit robota,
fizeného mikropoéitatem, popifeme nyni
zikladni principy a rady, kterych je dobré
se pfi takové konstrukei dr¥et, aby jim
robot dobfe fungowval.

Tak¥e jo tu opét zpétnd vazba. Tento
pojem jsme si jiZ objasnili ve &tvrtém
pokratovini nadcho seridlu. Pokud si jesté
vzpomenele, psali jsme o tom, Ze systém
fizeni ¢ehokoli bez jeho zpétné kontroly,
tzv. Fizeni v oteviené smycce, miZe byt
pii sloZitéjsi aplikaci nespolehlivy, nebo
alespon znafné neefektivnd. Snate se tedy
ve svych zapojenich princip zpétné vazby
(tj. zapojeni v uzaviené smyfce} radéji
respekiovat a ukonéeni, resp. prib&iny stav
kafdé cCinnosti potvrdit zpét Fidicimu
potitali. MiZete si tak ufetfit spoustu
starost s pfesnym taktovdnim jednotlivych,
mnohdy na sebe navarujicich, krokd. Jsou
procesy, jako napf. regulace, které se bez
vyhodnoceni akce zpétmou vazbou nedaji
realizovat.

Pfes pojem zpéiné vazby se dostivime k
daldimu principu robotiky: cyklevému

Fizeni. Tento pojem predstavuje
programové  fizeni  automalicky se
opakujici Gasove posloupnosti

clementdrnich a ochranienych pohybi
vykonnych mechanismii robota nebo
manipulitoru, kde zpravidla kontakt se
zardZkou divd signdl pro zahdjeni daldi
Cinnosti. Nemus{ zde byt pfitom wvyuZita
piimd zpétni wvazba do poéitafe, ale pfi
potvizen{ dokonfenf nebo pfi urtitém stavu
cinnosti lze pfimo spustit Einnost jinou, na
prvni nezdvislou.

ProtoZe vif manipulitor budete ovldddit
pouze 8 bitovym poéitatem, nezapomedfite
na to, e pokud spustile nardz vice procesi
a kontrolu zpétné vazby provddite v cyklu,
pfipadng v basicu nebo pod pieruienim, je
tiecba myslet na to, Ze kontrolni signdl z
ovlddaného  zafizenf by mé&l mit
dostatefnou délku trvdni, aby mohl byt
zaregistrovdn. Pokud nelze dostatelnon
délku signdlu dost dobfe zajistit, je theba,
aby program kontroloval takovouto éinnost

prioritné a byl pokud mo¥no napsdn ve
strojovém kodu,

Neméné dillezité je také vidy si
uvédomit v jaké casové souslednosti maji
Einnosti probihat, tzn. zda se napf. pohne
diive to & ono rameno atd. Musime pfitom
také myslet na to, aby robol zbytelné
nevykondval pohyby navic, tedy aby jeho
pohyby byly optimalizoviny.

Tolik tedy k tplné zdkladnim zdsaddm a
nyni se podivejme jak takovy robot mfe
vlastné vypadat.

Konstrukén{ typy roboti a manipuldtorii;
Portilové manipulitory (obr.l) jsou
pro  vétdinu =z Vds  konstrukéné
nejjednodusdi typem. Json v podstaté
automatizovanou obdobou  portilového
jefibu, z cehoZ laké vyplyvd jejich funkce:
piemisfovini pfedmétl z mista na misto.
Hlavnimi mechanickymi pohyby jsou zde
posuny po kolejnici a zpravidla pouze
vertikdlni pohyb vykonné hlavice, resp.
chapadla zvaného efektor. ProtoZe
takovyto manipuldtor se¢ dd velice snadno
postavit napf. ze stavebnice Merkur,
popifeme si struéné ndméty a rady na jeho
stavbu v pfistim pokrafovéni seridlu.

Konstrukéng sloZitéj3f jsou teleskopické
roboty (obr.2), jef se daji také sestavit z
néjaké stavebnice. Jejich ovldddni je stejné
snadné jako ovldddni predchoziho typu, ale

mechanické Casti  vyZaduji odbornou
konstrukci  telespopickych  ramen s
nejéastéji ozubnicovym pievodem.
i
gbr. 2

NejsloZitéjiim typem jsou roboty s
kloubovym mechanismem a pantografy

(obr.3). Ty wvyZaduji nejen sloZitou
mechahickou a odborné  provedenou
konstrukel, ale také jejich softwarovd

pedpora je o stupefi ndroénéjif. Do takové
konstrukce by se nemél rozhodné poustét
#adny zafitetnik.

T
~ ©
@R

Existujf samozfejmé rovnéZ roboty s
kombinovanymi mechanismy, napi. =
kombinaci kloubi a teleskopickych ramen.

Po vyétu viemoiZnych typl se ui tedy

podivejme, co viechno budeme ke

konstrukei  vasesho robota, & spife

manipulitoru  (robot je pfeci jenom

obecngjii pojem) potiebovat:

1) Tak predeviim budete potfebovat
soutdstky, 2z  nichZ postavime
mechanickou kostru celého

manipuldtoru. V nadich podminkich se
jako optimélni jevi zndmd stavebnice
Merkur. Je dostateéné variabilni, aby
se z of dal postavit celkem sluSny
vytvor. Majetnjii = Vis si mohou
pofidit  specializované  stavebnice
firem Fishertechnik a LEGO. Ti
zruéndjdi, nejlépe zdroven majitelé
viastini dilny, se mohou pokusit o
vlastni mechanické provedeni podle

fantazie.
2) Potom budete potfebovat alespod
trochu vykonné motorky k

mechanickym posuvim. K ovldadén{
oloénych souldsti se poohlédnéte po
motoreich krokovych nebo
servomotorech. Dile si  obstarsjte
néjaké mikrospinade na senzory a
snimace. Nezapomefite ani na kvalitni
elekirické vedenf, tedy drity a Sfilry,
piedeviim pak na stinéné, urfené k
veden{ signdld v logice TTL. No a
samoziejmé, Ze budete potfebovat
mraky elektrosoudstek na stavbu
moduld interface.

Na zdvér jedna rada pro nedoCkavee,
ktefi se pusti do né&jaké konstrukce jiZ po
tomto dilu seridlu: nef se ale pustite do
dalsich  experimentd, pfipomefite si
obecnou  zdsadu Eslo  jedna:  viechna
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> Software - Hardware <<

ZX Magazin a robotika (7)

postavend zafizeni a moduly, stejné jako
seslavené programky {predeviim
nastaveni refimu 8255 v nich) po sobé
vidy dikladné PREKONTROLUJTE!
Predejdete tim pfinejmenéfm pochybnému
fungovini systému, v horfim pfipadé pak
poskozeni pocitace.
-Studio 22-

Pristé: Jak ma fo, anch postavie si
manipulitor. Dil vénovany ndmétim na
stavbu poéftatem fizeného manipuldtoru ze
stavebnice Merkur.

Pomicka

pro Clendfe seridlu ZXM a robotika:
FPrehled omacdeni spojovych mist ve
schématech v seridlu:

Oznaceni mista - popis
PX - vstupni/vystupni pin portu

OUTX - posileny vystup z portu (za
indikétorem)

ZOX - posfleny vystup z portu (za
zesilovacim tranzistorem)

INX - chrdnény vstup na port

INDX - pfipojenf indikdtoru pro vstup na
port
(Port X = A, B, C bity 0..7)

Pripominky k tomuto seridlu zasilejte
vyhradné na adresu: Sinclair Club, P.O.Box
132, 363 01 Ostrov.

Uvod...

ViéZeni, ul jste si asi zvykli, Ze vis
neustdle otravuji néjakymi Eldnky, kieré sc

tykaji software, tentokrit, af je to
neuvéfitelné, vds budu otravovat také
Elinkem, ktery se tykd  hardware”.

Problém!

Jak jste si také mohli pfeéist v minulém
¢isle, podafilo se mi zni¢it membrinovou
kldvesnici u Spectra 48 (Gumik) asi za rok
provozu potitafe (hranf{ her si prosté
vyZidalo svou dafi). Ocitnul jsem se, jako
mnoho vlastnikidl tohoto potitate pfede
mnou a jisté i mnoho vlastnikd za mnou,
pied problémem: Co si poé&ilt?

Co s nim?

Shdnét ndbradni kldvesnici se mi
nechiélo, vlastné jsem ani nevédél kde, a
tak jsem se pustil do opravy svépomoci.

Prvni pokusy:

Nejprve jsem se nékolikrdt (pfesné 3x)
pokousel o vyrobu nové membriny, tedy
presnéji fefeno, néfeho, co by se nové
membrané alespofi trochu podobalo, a co
by ji funkéné plné nahradilo.

Krize...

Vysledky se vice & méné membring
opravdu podobaly, funkci také zpodidtku
zhruba pinily, ale v&Sinou po wvelice
kritkém ¢ase doflo k trvalému spojeni
nékteryeh kontaktd. Vykousel jsem riizné
dostupné materidly - papir, umé&lou hmotu,
alobal - ale bezvysledné.

Hledani cesty

KdyZ seclhaly pokusy o vyfeleni
problému standardni cestou, zafal jsem
uvafovat o tom, co bych mohl pouZit
jiného. Nejprve mé napadla moZnost vyukit
néjakou kldvesnici z vyfazeného potitace -
jednu jsem dokonce sehnal, jenfe byla
ponékud | bezkontaktni”, tudiZ bez hlubiich
znalostf elektroniky nclﬂniiteinﬁ. Navic by
to vyiadovalo dost velké dpravy ,krabice”

pocitace.
Napad

Co kdybych zkusil wvyrobit néjaké
miniaturni (v porovndn{ s napf. zvonkovym
tlacitkem) kontakty, které by se umistily
pod gumovou kldvesnici a nahradily by
membrdnu? A tak jsem si vzpomnél na
nejoblibenéjsi materidl viech
clektroamatérll a jim podobnych lidi -
cuprextit. Co kdybych zkusil wvyrobit
kontakty pfimo na cuprextitu.

Prototypy

Zékladni mySlenka byla npa svété -
vezmu cuprextit (Mebo snad cupracart?
Ono je to jedno) a ui::;lnﬂu'l z n&j
zékladovou plochu pro takty, které
pripdjim na vybrand mista tak, aby 3ly
stisknout pfes gumovou kldvesnici. Prvni
typ kontaktu vypadal jako na obrdzku 1
(tustd  Sipka je misto, kam jde tlak
gumového  vylisku kdyz si ho
prohlédnete, maji kldvesy takovy kiifovy
vylisek pfimo pod tlaéitkem), ohnuti mélo

mohl jsem ho pouZit. Kontakty jsem
vyrobil z médénych plitkd (dobfe se piji)

ze starych relitek  (kvili  poticbné
pru#nosti).
Sit kontakti

Nejspi® vite, jak vypadd kldvesnice 2
hlediska pfipojeni tlacitek - je to matice 4 x
10 - ctyfi fadky a deset tladitek na kakdém.
Na jednostranném cuprextitu nebylo moino
vytvofit rozved ke viem kontaktim (cesty
by se kiiZily), musel jsem udélat mnoho
piemosiéni - nojprve jsem poudil slaby drat
s izolact, ale ukdzal se jako pfilis tlusty a
zbytefné moc zvedal gumovy wylisek
klévesnice. MNakonec jsem poufil tenké
dratky odmotané Z vyhozendho
transformiatorku - maji totik lakovou izolaci
a pfitom tlouifku desetiny milimetru. Aby
se neupevnéné dritky nepoikodily, zalil
jsem je kanagomem.

Provozni zkusenosti

b1 Kontakt

Cuprextit

Obr.2

Kontakt
Cuprextit

sméfoval vstfic gumovému wvylisku. U
prvofho  typu se projevovaly nékteréd
nepiflid pfijemné vlastnosti - kldvesnice
byla "tuhi" a kontakty se navic brzy
unavily (byly namdhiny hlavné v ohybech,
kde uZ byla prufnost snifena pfi ohnutf).
SniZeni pruZnosti kontaktd pfi ohnuti byl
netddouci jev a tak jsem zkusil kontakty
ncohybat a pfipdjet naplocho, tak, aby
mezera mezi nimi a vodivou médénou
vrstvou byla co nejmens{ (tlustil papir nebo
Etvrtka). Druhy prototyp pracoval dobie a

UNIVERSUMadlni kldvesnici pouiivam
bez problémil uZ esty rok. Za tu dobu se
mi nékolik pfiletovanych pliskd uvolnilo,
ale stafilo vzit pdjku a bylo po zdvadé.

Po Ease se mi , klivesnice” zanesla
jakymsi zelenym ,svinstvem" - podle
rliznych zdroji je to néjaky silikonovy olej,
kiery poudti snad pfimo gpumovy vylisek.
Toto ,svinstvo"” se dostdvi | mezi kontakty
a cuprextit - £as od Easu je ho potfeba
vyCistit (to kdyZ jde né&jukd klivesa

le ztuha, stdvd se to tak jednou za
Etvrt roku). Pokud si nékdo z vis bude chtit
néco podobného  vyivofit, radim vim:
vlofte si mezi kldvesnici a gumovy vylisek
néjakou tenkou folii, kterd zabrin{
zneciiténi kldvesnice.

Pfesné informace a rozméry si budete
muset zjistit sami - zdleff na tom, jaky
materidl sefencte a poufijete, stejné tak
rordéleni cuprextitu na plofky, umisténi
kontaktd a propojeni.

Zavérem

Informace o tom, Ze ZXM piinesc
fotografii mé kldvesnice na titulni strané se
nezakladaji na pravde.....

- Universum -
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>> Potitade a horror <<

Jedna pontkud temnd historie

A je to tady, uZ to v sob& nemohu dusit,
a musim se s nékym podélit o své
zkusenosti. AZ dosud jsem si myslel, Ze
mdm jen takovou nehordznou smilu, ale
stdle vic a vic se -
utvrzuji v ndzoru, Ze
smilla asi nebude
viechno. Proto bych
se rad dozvEdél,
jsem-li sdm takhle

tizeny, a
nésledujici piibéh je
ve skutecnosti
v¥zvou (a mo¥nd
trochu  varovdanim).
Nevim, zda bude s
otiftén (paklize ho Ctete, tak mo¥nd ano) a
kde - mné by pfifla jako nejvhodné&is{
rubrika Pofitafe a horror, jenom#e ona se
jmenuje ponékud jinak...

pred

1988: Nékdy tésné Sivestrem
zakoupil jsem (na dluh - phj&il jsem si od
rodi¢l) Didaktika Gamu (6200,- Kés). A
uﬁlilhjum se & nim zachdzet. CoZ nebylo tak
snadné, nebof jsem narazil na spoustu
prekdZek, nefkuli pfimo vad. Velice kladné
hodnotim fakt, Ze zdruka byla prodlouZena
na tfi roky. Diky, Skaliéti! Uplné mi také
zistal rozum stdt, kdyZ mi opravili
zadarmo 1 vady (utrend kldvesnice), které
jsem si zplsobil sdm. To zaslouZi zvldiini
vefejné podékovini a kdyZ o své anabdzi
nékde  vyprivim, neo) enu  tuto
skutetnost zdirazmit. Co je to oviem
Flalné. kdy? nejméné tH z péti oprav
presny L neeviduji, ale bylo jich vice
ned je zdrivo) jsem nezavinil, kdyZ zivady
byly zplsobeny nekvalitou poufZitych
komponentil! Nicméné - tésné pied koncem
zdruky mi byl pocita uveden do skute¢né
funk&niho stavu, a protofe jsem aZ dosud
nic neplatil (vyjma poftovného v nékolika
pripadech), SI;E'H jsem se se situaci, a byl
rid.

1992: Zachtélo se mi kvalitnéjiich
zvukd, i objednal jsem si ve Skalici
interface Melodik (690,- K&s), ktery jsem
také obdriel - le nefunkiéni. Reklamoval
jsem ho tedy a mi reklamace byla vyfizena
skuteéné obratem. To by bylo v pofidku,
Jenomle... poslali mi zpitky nejen toho
samého Melodika, ale i v plivodnim stavu!
Na mij rozhoiteny nl::-pis reagovali
zasldnim u¥ skuteén# funkéniho vyrobku a
omluvou, kierou jsem pfijal - konee koned,
jinf dopadli i hilfe. JenomZe to mi nesta&ilo
- nahravdni z kazety mi pfipadalo pomalé,
a zatouFil jsem po disketové jednotce.
Nakonec jsem penize (3999 - Kés) schnal a
D40 obdriel. Funkéni. A se zdrukou
jednoho roku, co? se mi jevi jako proklaté
milo - vezméte si mij priklad: KdyZ jsem
D40 obdricl, mél jsem privé pofitat v
(naitésti posledn{) opravé, pak jsem se
pripravoval na maturitu, pak byly
prizdniny a j4 nebyl doma, nehledé na to
#c néjakou dobu trvd, neZ ufivatel vilbec
zafne s D40 pofddné pracoval, selene
kontakty Piesto, Ze jsem s

potitagem v té dobé moc nedalal, zjisfoval

jsem, Fe jaksi neni vie idedlni -
porovninf s mechanikami zndmych byla ta
moje pékné hluénd a ne vidy po sobé

Fmﬁ:lla vie, co zapsala. Pak pfestala
ungovat tiplné, poslal jsem ji, kam jinam,

do  Skalice, jenom¥e “zdvada sa
neprejavila”. A opravdu, jaki taki od té
doby 8la. Jako reakei na mij dopis chledné

této siluace jsem obdr¥el od p. Kondly
nabidku, abych do Skalice zaslal celou
seslavu, Ze se pokus{ ji plné zfunkénit.
Odmitl jsem, bylo mi lito poitovného, a byl
jsem rad, ¥o jsem rdd.

1993 (jaro): Rozpad Ceskoslovenska a s
tim dalii komplikace, kdy? si D40 opé&t
postavila hlavu (stejnd jako poprvé,
tentokrdt jsem oviem Gekal skoro tyden,
zda se to samo nespravi, abych se zase
neblamoval), Ve Skalici radi Kompakt
Servis ve Veseli nad Moravou. A dalgi
problém - pfistroj uZ neni v zdruce, protode
je odlepend ndlepka (dfive to nevadilo...T)
a opravu si pékné zacvakdm. A af si doddm
i poéitaé, zadarmo mi sladf Zinnost jcho a
D40. A tak jsem opravu zacvakal, vyzved]
jserm si na o z
kn(¥ky, a byla
pékné "mastnd"
{cca 1000,- K&),
nebof mi  pan
Machitek (feditel
KS) tak dlouho
sladoval  Einnost
pfistrojil, aZ si za
dpravu  poétate
na;'r.‘.luvnl vice
nel za opravu
D40 (co viechno
se neschovd za termin "zdarma”). Zufil
jsem, to ano, ale pak jsem si fekl - co se di
délat. JenomZe opravend D40 fungovala
éméf plesné dva dny. Nisledovala
stifnost, kromé Vesell putujici i do Skalice,
a daldi, bezplatnd thtnkril opravdu)
oprava. Piistroje byly testoviny po dobu
dvou dni a funguji, pide ,fm achdcek.
Potvrzuji jeho slova - mn& doma fungovaly
také dva dny. Telefonicky dotaz a
ndsleduje dalsf oprava. Zdvada byla v
kabelu (stejné jako minule) a ted uZ je
sestava opravdu funkéni. Pife pan
Machdek. Jeden den, druhy.. u‘l:u!
beomt. funguje to, radost neznd mezil
A

e znd - tyden, a je vie pfi starém.
vim se za panem Machickem osobné
a afl si mé nepfejel

1993 (léto): Co jsem si zamanul, to
jsem i splnil - v poloving fervence jsem
navitivil Veseli nad Moravou a Kompakt
Servis (cca 250 km od mista, kde jsme
trivili dovolenou). Tam jsem zjistil spoustu
zajimavych véci. Pan Machifek je velmi
sympaticky Elovék. Se sv¥mi problémy
nejsem sam, pro podobné zdkazniky tu
maji dokonce odborny termin, ktery jsem
zapomnél. To, e mi D40 pfipojend pfes
Melodika znitila FAT tabulku, je dplné
normélnd (!?) - majitelé sestav Didaktik
Gama - Melodik jsou tn témé&f dennimi
hosty (pan Machitek dokonce vyjadril

ndzor, ¥¢ se mél mofnost sezndmit se
viemi, kdo si k DG Melodika koupili...),
le¢ neni jim pomoci, je to prosté tak, a
necheete-li, aby Vam byly nig;ny diskety,

tak Melodika prosté nepfipojujte!l A to
0 odeila
pristroj

nejdile#itéjgsi - u
mechanika, &im3?
hromddkou  Erotu.
MEél jsem na vybér
ze dvou modnosti:
bud si D40 §
stréim... zpdtky do
krabice a sefenu si
novou mechaniku
nékde na burze (a
budu riskovat, Ze
bude stejné
“kvalitni"), a nebo
mi tu namontuji novou, spolehlivou,
origindl japonskou (zvldiini je, Ze na
krabici stoji, Ze je "MADE IN CHINA"), a
to za pouhych 1300- K& Zvolil jsem
druhou mo¥nost a zatim nelituji, za a)
funguje bezvadng (oviem druhy den
provozu jeité nekonéf...) a za b) ty penize
nebyly moje (i kdyZ za ¢) jo budu muset
vratit).

To je (prozatim) vie. KdyZ si to tak
shmeme, resp. sefteme, za ty penize, co
jsem do toho zatim vrazil, jsem uZ mohl
klidné mit Amigu, a to nepoéitim néiklady
na dopravu (za ty bych si mohl k té Amize
koupit TV moduldtor, ne-li rovnou
monitor), z fehoZ rozhodné pfilis velkou
radost nemdm.

Kafdého asi napadne, jestli bych to
udélal znovu, jestli bych si zase koupil
Didaktika. Odpovéd znf, mo¥nd paradoxné;
ano, koupil. to, ¥¢ jsem byl obias
vizteky bez sebe, vytvofil jsem si ke svému
milafkovi zvlditni vztah, ktery¥ nepochopi
ten, kdo nezaZil, a jen hrozné nerad bych se
s nim lougil. Je oviem otdzkou, jestli si ho
koupi t, co si pFectou tenhle bldbol. ..

A tento h je pravdivy, nebof vim
ho25. 7. lm'pﬁvél sdm

mé

se stdvi

- MB alias Crazy Egg -
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== To nejlepsi nakonee <<

Intro

CERNA KRONIKA

* Jisty M.B. z M.B. (pouze shoda okolnosti) formdtoval (zbytek
si pfectéte v pfedchozim Cisle, je naprosto stejny).

* Po zjisténi, Ze na Slovensku jsou (podle jistého Zasopisu) velice
populimi hry doméci produkce (fakt, Ze jejich distributor a
vydavetel zminéné tiskoviny jsou jeden a tentyZ, v Zidném pfipadé

ptece nemiZe hrit n&jakou podstatn&jsi roli..), se tym
severoleskych programdtorii rozhodl, nechat celou situaci zhodnotit
Institutu pro vyzkum vefejného minéni. Pracovnici dstavu dodli k
zdvéru, e oblibenost Gini asi 16.34% (oviem nebyli dotazovini
nekuféci nad 72 let). Na otdzku, kterd z onéch mnoha NAJ... her toto
ohodnoceni ziskala, jsme se dozv&déli, Ze viechny dohromady.

* UNIVERSUM si uspofidal jiz druhy roénik "Putevdni kolmo
po viastech éeskych” (tentokrdt to byly étyfi etapy: Beroun - Slapy -
Sdzava - Ondfejov (120), Ondfejov - Kutnd Hora - Pardubice -
Trebechovice pod Orebem - Nové Mésto nad Metuji - Jaroméy -
Sadovd (183), Sadovd - Novi Bydfov - Chlumec nad Cidlinou -
Miadd Boleslav (82) a posledni ¢ist Mladd Boleslav - Kokofinsko -
Stéti - Roudnice nad Labem - Most (122)). V prvni etapé doflo
pouze k drobnému ptipdleni uastnika, druhd etapa bude znamenat
prelom - tésné pfed Kutmou Horou pfiel dastnik na pomérné
jednoduchy zpisob, jak upravit PROMETHEUS pro 128-ku tak,
aby zdrojovy text mohl zaujimat 64KB, tatdZ dprava by byla moZni
i pro DESKTOP. Ttetl etapa pfinesla hned nékolik pohrom - ztrdtu
mapy a Sroubu pfidrZujfefho nosi¢ a zadni blamik, totdlni destrukce
predniho blatniku a jednoho dritu na pfednim kole, dile setkini s
MB&DG (jako obvykle bez DG), naopak ndvitévy u SCALEXe a
J.&J. Flaski se obeily bez trvalejiich ndsledkd, zdvéretni Cist se
(aZ na jeden praskly drit na zadnim kole) obeila bez vétiich potiZi,
pouze silny protivitr a nepfijemné studené pofasf zanechaly na
zdravi tdfastnika docasné stopy. Celkovd destrukce dopravniho
prostiedku nepfekrogila 15%, ucastnfka pak asi 20%. Nejvetsi
dojem na t&astnika uéinil Novy BydZov, kde po ndpisu Vitejte v
Novém BydZové nisledovala znaéné hrbolatd dlaZba.

* George K. dokonéil SQ-Tracker a odjel s nim a se Scalexem
navitivit Brno. Zatimco Scalex a Qjeta byli s editorem vcelku
spokojeni (obzvld3té jméno se jim libilo), teti tester (Betabyte)
vznesl tolik pfipominek, Z#& by vydaly na zcela novy program
{hlavni pfipominka byla k ndzvu programu). Oproti starému
Soundtrackeru md SQ-Tracker daleko dokonalejsl editaci,
poskytuje vétdi hudebni moZnosti a bez problémil spolupracuje se
viemi normdlnimi diskovymi fadiéi.

* Za nejgenidlngji hru Scalex vyhldsil svoji "Main Rebel
DUCK". Hra md a? neuvéfitelné jednoduché ovlidini a hladky
priibéh, takZe ji mohou bez problémi hrdt i dplni zaldtegnici. O
distribuci se zatim neuvaZuje.

CO SE PRIPRAVU.JE...

* J. Flatka vymyslel genidlni vyulit{ vicedcelové tiskdrny
BT-100 - z "tiskarny" se stal hudebni ndstroj - ul nebudete
potfebovat Zidny zesilovat (program pfineseme v nékiterém 2z
piistich kompletd Public Domain).

* Depeche Code opét v akci! Exotic Fruits a George K.
pokro¢ili ve vyrobé svého nového AY-dema, ve kterém bude hrit
hudba z SQ-Trackeru. Hlavni &dst dema se jmenuje SHUCK a
paroduje prehnané populimi polsky SHOCK. Ze se jednd o
skutetnou bombu, pochopi kaZdy, kdo bude mit moci obé dema
srovnat.

* Universumilv CALCULUS déld éest sloganu "software nové
dimenze" - nejenie svymi moZnostmi daleko pfevySuje viechny
ostatni tabulkové procesory na Spectru, ale svym vzhledem a
pojetim editace navic silné pfipomind prostfedi pisickovych
Windows (jak jen to ve stisnénych podminkdch na ZX jde).

KRIZOVKA

Absence kfiZovky v minulém &fsle se setkala u étendfd INTRA s
nevoli - dostali jsme nékolik desitek zklamanych dopist, ve kterych
se nds ptite "kde byla" nebo "pro¢ mebyla” a “jestli bude” -
miiZeme Vis uklidnit: TADY JE. V tajence najdete ndvod, jak
kiizovku jednoduiie vylustt

TRICTVRTEMOZAIKOVA OBCAS STRIDAVA
DEVITISMERKA SE SKRYTOU LEGENDOU

zleva vpravo: 1. - 2. - 3.
zprava vievo: 1. - 2. - 3. - 4.
shora doli: 1. - 3.

zezdola nahoru: 3.
zepiedu: 4. - 3. - 2. - 1.
zezadu: 4. - &, - 4. - 4.

z boku: 3. - 2.

dokola: tajenka

na misté: 2.

Pokud by se snad nékomu kfifovku podafilo vylustit, zaSlete
fefenf na adresu redakce, samotného autora by Vds postup zajimal.

NESOUTEZ!

Dfive nei prejdeme k &vriému nesoutdZnimu  progrimku,
musime vyfidit dvé véci: Jednak se omlouvime bratriim FlaSkim,
#e se ndm obéas pletou jejich kfestni jména, a zdirazfivjeme, Ze
autorem viech uvedenych zdzrakdl je J. Fladka a nikoliv J. Flaska,
jak jsme mylné uvedli. Tou druhou véci je NESO ! samotnd -
v prvnim dfle jsme psali, Ze do NESOUTEZe! se nemiiZete nijak
prihldsit a i pfesto ndm do redakce neustdle chodi spousty dopisi s
piispévky. dme Vis - Zddné daldi uZ neposilejte, i tak jsme
zavaleni. Diky!

Ale ted uZ k dne$ni bombé: pro milovniky Temahawku, F-19,
Comanche & Simulitoru jizdy na kole po vodorovné, nekoneéné
dlouhé silnici, tu mime doopravdickou lahiidku - Simuldtor jizdy
vytahem (zjednodudend verze). Ti z Vis, ktefi tudi, Ze autorem neni
nikdo jiny, neZ J. Flaika (tentokrit jsme jméno otiskli spravné!),
nejsou daleko od pravdy...

10 LET a=1
20 PRINT “Jsl v *; a ;". patre.”
30 PRINT Do ktereho patra chces jet? (1-6)": PRINT
40 PAUSE O: LET i$=INKEY$
50 IF i$="1" ORi$>"6" THEN GO TO 40
60 IF VAL i$=a THEN GO TO 40
70 FOR i=1 TO ABS (VAL i$-a)
80 BEEP .01,i: NEXT |
90 LET a=VAL I%
100 GO TO 20

Sdm autor ndm k programu nic bliZitho nefekl, ale proslychd se,
#e koncem roku by se na softwarovém trhu méla objevit senzace:
Simuldtor jizdy rychlovytahem v mrakodrapu. Pokud se tak
skutetn stane, NESO ! bude samozfejmé pfi tom.

- Intro pFipravil George K. -
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Ve kterych prodejnach mizete zakoupit Obchodni zastupci firmy
programy od PROXIMY? ! PROXIMA:

PROXIMA., obchodnf diim Labe, Usti nad Labem, tel.
047/24201 k1. 262

KLUB ELEKTRONIKY 602, Martinskd 5, Praha 1
DIDAKTIK market, Gorkého 4, Skalica na Slovensku
PRECISOFT v. o. 5., Ulrichovo ndm. 810, Hradec Krilové
BONO s. r. 0., obchodnf diim Dargoy, Sthrova 1, Kojice
BONO s. r. 0., Hlavni 134, Prefoy

ELEKTROSERVIS Kocman, SNP 1443, Povazskd
Bystrica

WADOWSKI, 28 fijna 243, Ostrava - Maridnské hory
CONSUL, Pilenickd 28, Plzed

KOMPAKT servis, Masarykova 1192, Veseli nad Moravou
JRC, Chaloupéckého 1913, Praha 6

indfigskd 273, Pardubi A
L8 COME e e Prodejcem téchto programil (dealerem) se miZe stat i

ELEI?TRDN gecHs _U SpaRovRy 231_"”2' Liberec . Wafe firma po podepsdni dealerské smlouvy. Dealerské slevy
ELEKTRONIK Malina, Duchcovskd 15, 415 01 Teplice Einf 10 a2 30%, dle odbéru. Podrobnosti zfskdte na poZéddnf na

G&H, Novomeského 7/15, 911 01 Trenéin nasi adrese:
PERPETUM, Sevenkova 22, Bratislava. PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem.

Petr LapSinsky, Plsetnd 22, Cheb, 350 02

David Béres, Demlova 26, Jihlava, 586 01

Ing, Petr Juras, Otavskid 1108, Pisek, 397 01
¥lastimil Holer, Alejni 2757, Teplice, 415 011

Karel Zybal, Dolina 644, Vnorovy, 696 61

Jiti Schejbal, Jeénd 504/7, Liberec, 460 05

Martin Humpolik, Strakatého 11, Brmo, 636 (0
Antonin Masiny¥, Sadovd 10, Valaiské Mezifici 757 01
Michal Copik, Trebonskd 528, Borovany, 373 12
David Viktora, Mdchova 357, Stra? pod Ralskem, 471 87
Pavel Bldha, Pionyrskd 3, Bruntdl, 792 01

Michal Jehlat, Troubky 187, 751 02

ZX magazin, casopis pro uZivatele potitatd ZX-SPECTRUM a kompatibilnich. Vydivi: PROXIMA-software v
Usti nad Labem. Povoleno pod &islem MK CR 5293, MIC: 47 845. ISSN: 1210-4833, Poddvéni novinovych zdsilek
povoleno Oblastni spravou post Usti nad Labem &. j. P/1 - 2034/92 ze dne 24, 9. 1992. Adresa pro veskerou
korespondenci: PROXIMA, box 24, podta 2, 400 21 Usti nad Labem. Odpovédny redaktor: Petr odafil. Redakéni
rada: UNIVERSUM, GEORGE K., Oldtich Péleni¢ek. Obrazky kresli Milos Bilek. Za pivodnost a obsah
piispévki ruéi autor. NevyZzidané piispévky se nevraceji. Distribuce: PNS. Predplatné: PROXIMA, box 24, posta
2, 400 21 Usti nad Labem. Y roce 1993 vyjde celkem 6 Cisel, min. rozsah kaZdého &isla je 32 stran.

Toto ¢islo bylo ddno do tisku dne 8.10.1993
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