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

Z obsahu cisla:

Sleepwalker, Rambo 2, Buffalo Bill's Wild West Show,
Dan Dare Ill, Agen X, ... — navody ke hram
Upravovani dilovych her pro D40/D80

Nové tiskarny EPSON

Textové editory

Hudebni dema
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ZXM 171994 s Uvod << Viiteni ctendfi
Vazeni étenard,
pfichdzi k Vdm [i} theti ZX Magazinovy

rocnik, ktery vyddvd Proxima.
Mo2nd u? jste si vSimii, e dvodnik

tentokrdt ani odpovédny redaktor, ani

zodpovédn Universum, ale
nezodpovédny Geomge K. asi Vds napadio,
28 si uvodnikopsani prehazujeme jako horky
brambor - mdfe pravdu, viichni se z toho
vyviikli @ zistalo to na mné. Takfe, co nds
letos Cekd? Neni toho zrovna mdlo... tradicni
popisy her, seridl o hudebnich demech,
objemnéjsl LISTARNA, novd rubrika
ZKUSENOST! jrady a poznatky Vds étendfd),
KRITIKON a jako vidy na zdvér INTRO...
Krom toho jsme nékteré grafické kreace
prenechall programu CorelDRAW! (snad to
bude zména k lepSimu).

e T O ——

Chitél bych podékovat viem, kiefl nadi
redakc! zdsobili spoustou &ldnkd - jen tak dal,
alespofi mame z ceho wvybiral a kvalita
obsahu ZX Magazinu mite stoupal. Uwitali

bychom, nékdo recenze na hry
od ﬁmmmgmp :‘Jem.mr Man, Atic

Atac, atd), rodiny
Weekowych... Pyjamarama, Three Weeks In
The Paradise, Herberi, Everyone Is Wally,
atd.) nebo Durrel (Saboteur | a I, Lolus Turbo
Esprit).

Atkoliv jsme se k tormu zpoddtku brdnili,
lak skutecnost, Xe viechny pezdvisié
tasopisy pro Spectrum (Your Sinclalr, FIFO,
Amatérsky programdtor) ji2 nevychadzell
(eventueiné diouho nevysly a je ve hvézdach,
rda-fi k tomu viibec nékdy dojde),
budeme otiskovat | pfispévky, ktere se fykaji
programi z nasl produkce, miZete tedy psat.

—— O T E——
citeinost HEnlﬂ mﬂlﬂ rm‘rfnza m
ziskaff W#ﬂﬁmpﬂm.‘ d;

vice ' my,
nemusite se obdvat, 2e bychom chtél
dosahoval v8tsi kvantity za cenu mens/
kvality): abychom Vdm vyl vstfic, pfipravil
jsme dtendfskou ankefu (e vytisténa na

pra
Tucastnit), ve
sviif ndror. Cim wice Vds anketu vypini a

posle, tim , aspof rskdme plehled a
budeme uspokojit vice &tendfd.
e RO —

Pokud se Vdm hbi obrdzek na obdice a
chtéli byste widét néco podobného
sagtavensho z Vasl oblibené hry, mifete

potfebné obrdzky ziskat pomoci snapshotd
na D40(D80) a TOOLSu B0 (40),
nahrdt na disketu a poslat na nasl
adresu, o jefich siofeni s8
postardme, nerapomente pasiat |
néjakou tu recenzi (popls, ndvod) ke
zminéné hia,

To je asi tak viechno, co jsem
Vdm chtél sdéiit, uF se nidim
nenechte rdrfovat a zalistujie;

nejlépe odzads. - 

Obsah cisla 1/94

Vizeni Stenidfi (tvodnik)
Sleepwalkers 48/128 (recenze)
Rambo 2 {ndved )

Buffalo Bill's Wild West Show (recenze a ndvod)

Dan Dare 11 {reived)

Agent X (recenze a popix)
Gun Ship 48/128 (popix)
Impossamole 128 (ndveod)
Plutoon 458/128 (ndvod)
Muncher 128 (recenze)
Thanatos (mdved a popis)
Rick Dangerous {ndvod)
MNebulus (recenze)

Lisuirna {co jste si sami nadélili... )
MNéco pro SAMa (zase jednow)
Antist Il (ndca pro grafiky)

Tiskovy oviadaé zabirajici par byt (ale fenom pro Didaktik GAMA)

Rozruleni z pteruieni (nepferuiovar!)

Prerufenie - tajnd inftrukcia programitora {kufe 2x jinak)
MNové tiskdmy EPSON LX 100 a LQ 100 {recenze)

Dilové hry na D40 (néce pro pfevadéde her)
Joysticky (konedné jasne)

Diskové fadice firmy DATAPUTER (slepd vétev?)
Textové editory (1) (u pohled na nd ze viech stran)
Basic - progrimky pro zalinajici (udime se programovat)

K ¢emu jsou dobré pfikazy READ & DATA

DEMORAMA - seridl o hudebnich demech (1)

Kritikon (kenkurendni Cavopisy)
Intro (Fedime problém lopaty)
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Sleepwalker/Rambo 2/BufTalo Bill's.

SLEEPWALKER

Zeppelin 1992
—_———————

Jestli jste vidéli stejnojmenny americky
film, ktery byl v nafich kinech uveden asi v
lét& 1992, je to dobfe. Hra s timto filmem
nemii skoro nic spoleéného. No a pokud jste
film nevidéli, o nic jste nepfisli. Tedy
myslim tim smysl hry vim asi bude
ukradeny, oviem film byste si neméli nechat
ujit. Zivérem se o ném jedté zminim.
Nebude to dlouho trvat. He he.

Po nahrini hry z magnetofonu nebo
disku se objevi dvodni menu s nabidkou
vybéru ovlidini. A pokud mite zvoleno, tak
se vrhneme do hry.

Uvod je ponékud zmateny. Vibec nevite,
co miite délat.

Ani ji nevim stoprocentng, jestli jsem

fisel na viechno. Tedy musite shazovat
ustry, sochy, vé&dky a podobné krimy, aby
o né chodici nimésfénik nezavadil ¢i uby
mu né&jaky lustr nespadl na hlavu a vy tak
nextratili Fivot.

Hra se odehrivd ve velkém domé s
mnoha mistnostmi, tajnymi chodbami apod.
To by snad mohl byt takovy struény déj hry.
Aspofi si to myslim. Dejie pozor jesté na
kofku, kterd ndmésiénika zabiji (zafne se
otifet okolo své osy). Nevim zda-li je toto
viechno, co musite udélar. Je moiné, Ze
miusite nimésitnika dostat do postele pfed
pitou hodinou ranni, nebo ho vyvést na
plhdu a odiud pak na sthechu.

Podobné hry se mi nelibi, protoie
vychizeji z filmd pficem? tomu vibec
necdpovidajf

Z technického pohledu je hra hroznd.
Pfipadd mi to jako ndvrat do roku 1984
Scroll obrazovky, sprajty (nevalné grafiky)
nemaskované, otfesné zvuky 43 atd.
Myslim si, #e verze pro 4% nenf moc
vydafeni

A co jesté k filmu? Film je docela dobry.
Vybomé efekty, celkem uchdzejici déj,
zvukovi strinka skvéld u tak podobné. Film
se mi libil, a2 do chvile, kdy sympatické
zdporné  hrdiny zrudi  peprofesiondini
pleckafka nemajici o efektech (transformace
Elovéka do vikodlaka) ani pdru, cely film
skonéf UNHAPPY ENDem (alespofi pro
mé&) a v tituleich (Ceské znéni apod) se
dotteme, Ze pteklad délal Frantifek Fuka.
TakZe je 10 viechno dpiné na zhrouceni. A
kdyZ vim pfijde o 14 dni pozdéji tukovy
humus, tak uZ ani nevim zdali mdm skodit z
okna nebo ne

KaZdopidné si pockejme na 128k verzi,
kterd je pry o hodné lepdi. Hmmm pry... tak
to jsem zvédav

- JSH -

Takto se jmenuje pokratovini h?' na
motivy stejnojmenného filmu Rambo. Jde o
klasickou akéni stifleCku, ve kieré nesmi
chybét prvky jako tanky, letadla, bomby,
baZiny nebo jezera, ve kterych se utopite a
ani nevite jak

Hra pochdzi z produkce firmy Ocean
Zvukové efekty jsou dobré, | kdyZ nékdy je
jich a2 moc! Podtitul Who dares wins II -
Kdo se odvid®i vyhrit (nevim, jestli jsem to
sprdvné pfelofil) vystihuje vie

Ve hie se objevuji tyto nastrahy: stielci,
sifelci skryti za barikddami, grandtnici,
(obsluhuji déla vrhajici bomby), letadla
shazujici bomby, letadla, kterd velmi rychle
stiili, tanky; modily (vyznafeno svétle
zelené), stfelci skryti v zikopech, ;ulkuﬁy
(miZete do nich spadnout), vodni plekizZky
(jezera, feky...), stfelcl skryvajicl se ve vodé.

Maopak body, bomby & Evoty milete
ziskat na téchto prvcich: Pokud zastfelite
vojdka (70 bodi), seberete krabici s granity
(3 bomby + 200 bodd), postoupite do
dalifho kola (OUTPOST x CAPTURED),
strefite se grandtem (100 bodd), osvobodite
vézné (modry), pak se uvolni jakdsi
bednicka, kterd miz{ urfitym smérem (800
bodd), zastfelite svétlejsiho (Cervencho)
vojika, tehdy se uvolni bednitka jako v
piedeilém pfipadé, strefite se (grandtem) do
auta, vlaku nebo do Zlutomodrého Elunu. V
jedné &dsti se vyskytuje i lod.

Cisteénym spojencem je "grandtnik”
obsluhujici d&lo, protode vojiky (nadtésti)
dokid?e zni¢it bomba. Oviem na druhé
strané, pokud se vojdci zasdhnou navzijem
samopalem, wvibec nic se jim nestane
(nespravedinost!!!!1).

Asi nejnebezpetnéjfim protivnikem je
rychlé letadlo, které stfili jakési “Ripky”
Upozorfiuji, Ze v skoro kaldém vyS&im
levelu, pokud pfekrodite néjaky meznik
(most, jezero, barikddu ) na vis vyleti
toto letadlo, piipadné jeho méné nebezpelny
kolega, ktery hidzi bomby. Jedinou obranou
proti  letadldm je klifkoviini. Velkou
vvhodou stfelce je stfileni osmi sméry. Pro
ty. kdo nevi jak se hdei grandty pfipomindm
deldi stlateni “FIRE", pfifem# musite mil
nastaveny smér, kterym chcete granit
vypustit. Jedinym zklamdnim bylo, kdyZ
jsem se probojoval a2 k délu a zjistil, e se
nedd oviddat (fkoda!!!)

MNaopak wvelkym potédenim je, 2e se
“mu#i za barikddami® daji \'E{!‘I‘ll lehce
zniit. Mohou totiZ stfilet pouze tfemi sméry
- dold, dold doleva a dold doprava. Take
pokud (opét ono protivné "pokud”) projdete
# dostanete se k nim, midete je lehce znilit
# boku, toté? platf, jestlize se dostanete mezi
jejfich palebné sméry. Stielec opust
barikidu. Poslednim dkolem (no, to jsem
prehnal, jisté neni posledni) je zlikvidovat
"barikddnika” grandtem. Tyto zﬁﬂmhy plati
i pro stielce ve vodé i v zikopec

Tanky - Ize je "vyfadit z boje” dvéma
zplsoby a to: Jdéte na okraj hraciho pole
{vlevo nebo vpravo). Tank pojede za vidmi a
“gmizi” z hraci plochy. Druhym zplsobem
je dostat se k tanku z boku, tank se zrychli
(citi sviij blizky konec!), pokud na néj
vystfelite, v&finou odjede. Jedinou
ndstrahou, kterou se mi nikdy nepodafilo
zniéit, je LETADLO.

MNu zaditku pHispévku jsem uvedl, Ze hra
je volné pokraéowvini hry Rambo | (opét od
OCEANu). Obé hry jsou podobné graficky
provedeny. Druhy dil je modnd o trochu
lepdi, ale to nechdm na vadem vsudku

Rambo 2 je n-.lnn‘né{.-‘-[. a proto jsem
usoudil, 2e by bylo asi lepii popsat spife
ndrotndjii fdst. VEéHm, Ze kdo zvlidne
Rambo 2, zvlddne | Rambo | bez vétiich
problémid. BohuZel filmovou pledlohu
nezndm, ale k o hfe md zajisté hodné
daleko! U2 jen kdyZ si pfedstavite Silvestera
Stalona, musite uznat, 2e do malého panitka
% kulometem md hodné daleko.

Myslim, 2e autofi hry prevzali z filmu
pouze myslenku stiilet do vieho co se hybe,
ale d&j hry a filmu jsou absolutné odlisne
MoZnd nékteré dsti hry byly inspiroviny
néjakou scénou 2 filmu

Grafika hry je dobrd, i kdy? pokud
hrajete na Cernobilé obrazovce - obfas se
hleddte. Myslim, Ze nejlepiim grafickym
vytvorem jsou zikopy. Hra je rozdélena na
7 sekel, 2z nich? jsou ziejmé graficky
nejlepii sekce £. 3 a 4.

Priznim se, #e jsem tuto hru zvladl jen
diky snapim, ale véfim, Ze to jde i bez nich.
Chee to POKE na nesmrtelnost.

Pripadné dotazy a pfipominky k tomuto
Eldnku zasilejte na adresu:
« Tyl Tormuds -
Faoltynova 15, Brmo- Bystre, 633 (0

BUFFALO BILL'S
TyneSoft 1989
S

Po znimém plukovnikovi Willtamu
Codym alias Buffalo Biflovi je pojmenovini
tuto netradiéni, graficky velmi hezky pojati
hra - kovbojské zdvody. Zifasmit se mizete
festi disciplin, miZete kteroukoliv 2z nich
vynechat, popfipadé po skonfeni jedné
discipliny 1 ji zkusit znova. Volit miZeme
ze 1 obtifnosti - protivnici jsou pak hife
zdolatelni.

Prvni disciplinou je Knife Throwing,
neboli Haizeni nokd. Na rotujicim kole je
phiviizina indidnska krasavice (ale molni je
to prevleteny Sam Hawkins), kieré by se
mély vale nole pokud moZno vyhnout
(jinak potefe krev - po celé obrazovee)
Hodit musite viech osm noid (pokud je
oviem viechny nahdzite do trivy, dostanete
tak vysoky Casovy bonus, jaky byste phi
“sprivném” postupu nedostali).

a3
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Pan Deare 11

Poté, co jste se projevil jako mistr noZe,
se midete bil sknout i coby Old Firehandiv
konkurent. lg‘ﬁcham' soutéz ve sthelbé
Trick Shooting. Pfed Vimi se objevuji
terfe 8 postavami. Stfilet smite pouze na
ozbrojené postavy (do Zen a holtidek ne!).
V& postfeh zde také vyzkousi mu? (moZnd
je to pfevleceny Sam Hawkins), ktery
vyhazuje do vaduchu prizdné lahve
(bezpochyby prevleteny J. Fladka, milady
talentovany programdtor ¢ NOPu, pfipadné
J. Flaika, miady talentovany grafik z NOPu
(neplést!!!!D) od ohnivé vody. Na pof
sestfelenych lahvi bude ziviset vale skdre.

=

SCORE : 006EBOG _ BONUS: 13

Vale wilefnické schopnosti jste ji
prezentoval. Doznélo svisténi rychlych
nofl, hvied plesnych kulek i dpéni

zasadenych neboikd. Nyni se tedy uvidi,
jaky jste kravokluk (cowboy). Call Roping
prokiZe vadi schopnost zachizet s koném a
lasemn. Jedouce na koni s roztofenym lasem
nad hlavou , mite lapit béZici tele (moZnd je
to previeteny Sam Hawkins), PfiloZeny
obrizek ukazuje, Ze ne vidy se to povede.

it
s .

==

Sy

A je tu pravé Rodeo - Bronco Riding
Dokafte, ¢ jste pravy kovboj a zkrofte
divokého koné (modnd je to pfeviefeny Sam
Hawkins). Sipky v pravém dolnim okénku
ukazuji, kterym smérem by se vis kif chigl
zhavit - vy tedy musite plsobit proti (tak,
aby byla nastolena kyiend rovnovdha sil).
Dd to dost prici, tak?e pf hfe ani moc
neocenite niédherné nakresleného koné s
kovbojem - jen wic tkové grafiky do
spectnstickych her

bk WRERRARIA Y

LT ]

Pitd soutéZ je jen pro mule s ocelovymi
svaly. V discipling zvané Steer Wrestling
totiz musite chytit byka holyma rukama. K
tomu  vim pomide kamardd na koni
{nepochybné je to pfevieleny Sam
Hawkins), ktery udrdi byka v jednom sméru.
Vy musite byka na koni dohnat, chytit za
rohy & klasickym "sportovnim” mackinim
klives LEFT-RIGHT jej povalit na zem
(LEFT=vlevo, RIGHT=vpravo, pozn. pro ty
jednodulsi z viis).

A je w zivér soutéle: na jedoucim
dostavniku stoji 21y indidn Win E2 (’ni
"vinetl” - tedy E2, béfici pod Windows) a
hizi dold krabice s vybudninami. K
dispozici mite koné a pést. To by mélo
stafit k tomu, abyste dostavnik dohnali a
indidna (je vyloudeno, aby to nebyl Sam
Hawkins, Sam Coupé nebo néjaky uplné
jiny Sam) potrestali. Dokonéenim Stage
Coach Rescue ziroven kondi i hra, kde se
dozvite, jak jste byli v jednotlivych
disciplinidch dspéini

Qe

Hru naprogramovala firma TyneSolt v
roce 1989, pro D40/BO ji upravila firma
TOP GAMES, hrou nds proviizi fada
americkych lidovych pisnf @ milovniky
angli¢tiny potési taky drsné slangové texty.

- Pro ZXM napsal SCALEX -
ibezpochyby pfeviefeny Sam Hawkins,
poin. -art-a)
Gramatickou strinku kontroloval
(bezpochyby pfevleleny
pozn. red. ZXM)

.art.
Sam Hawkins,

Redakce ZXM (bezpochyby banda
pievletenych Sami Hawkinsd) dékuje Samu
Hawkinsovi  (bezpochyby.. atd) za

propijéeni jména k obchodnim déeldm.

DAN DARE III

1989 Virgin Mastertronic

Hra je pokratovinim her DAN DARE |
a DAN DARE 2. V druhém dile se sice od
MEKONA osvobodite, ale nemite palivo na
odiet ve své milované lodi a ndvrat na Zemi

Vadim dkolem je nashirat kanystry s
palivem. Po spulténi programu se vievo
nahofe objevi symbol zbrané, Kterou privé
poufivite (na zatdtku je to plasma) nebo
informace. Tyto symboly si volite smérem
dold. Mite tam mnodstvi kosmického
platidla (pro  zaddtek dostanete 20000),
ikonu névratu do prvnfho sektoru, ikonu
presunuti do daliiho sektoru a zbrané, které
st koupite. Nahofe uprostfed jsou dva udaje.
Vice vievo je ddaj o mnodstvi stieliva
imaximdlné 99) a vice vpravo obsah paliva

ve vafem létacim plistroji. Palivo si mbZete
doplnit u &erpaci stanice, kterd je vykreslend
na misté vafeho startu (pfijdéte k Cerpadlu a
stisknéte smér dold. Pod tim je sila vyboje
strely a nad tim wvimi dosaZené body.
Vpravo nahofe je pofet Fivord (maximiiné
Ctyfi) oznaden hlavami kosmonautd. Vpravo
bubli ve zkumavce jakdsi éervend kapalina -
je to wvade energie. Mezi jednotlivymi
icelkem péti) sektory letite v hyperproston.

V kazdém sektoru je Mekonova socha a
tu musite znicit, jinak se nedostanete do
daltiho sektoru - po znideni sochy se toti2
objevi ikona vstupu do ndsledujiciho
sektoru a tu musite sebrat. V prvnim sekioru
se u Mekonovy sochy nachdzi centrdlni
poditat, kde si 2za jakési vesmimé penize
(spide je to energie néjaké baterky), které
ziskdvite za niteni nephitel, miZete koupit:

1) A SMART BOMB (stiskem klivesy
“1") - bomba, kterd nif{ v5e co je na
obrazovee (kromé vis) za pouhych 1000
jednotek (no nekuple o).

2) AN EXTRA LIFE (kldvesa
jeden Zivot navic (2004} jednotek)

3) 10 BOUCING BOMBS ("3") - deset
niarazovych bomb, které krouli kolem a
kdyz na nfco narazi, vybuchnou (1350
jednotek)

4) TOP UP AMMO ("4") -
zisobniku (100 jednotek).

5) * BLAST OFF * ("5") - po nasbirini
viech kanystrd s palivem (pozor - v jednom
sektoru jsou kun;l.'slry dva!) odlet na rednou
zemi (50 liber paliva).

6) EXIT! ("6") - opusténi centrilniho

ftute (o jediné dostunete zdarma). V
a?dém sektoru je symbol zbrand, ktery vim

namy

doplnéni

Zplsob_ stfelby je podobny jako v
R-TYPE. Cim déle drzite stielbu, tim vétsi
vyboj vdm vyjde. Do dalitho sektoru se
dostanete, kdy2 pod teleportem (na plodince
E“i blikajicim svétlem) stisknete smér dolb.

y prvnfho sektoru se dostanete nastavenim
ikony teleportu s textem: POD TO STORE a
normilnim odletem z eleportu.

Co délat po nasbirdni viech péti kanystril
vdm snad fikat nemusim. Hra md vynikajici
grafiku, hudbu, zvuky i hratelnost. Jedind

o
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Agent X 48k/Gunship 128748

viada je, Ze je velice knitkd (celd se di
zvlddnour za 10 minut)
Miki -

Agent X 48k

1987 Mastertronic/Gremlins

Jesthi tuto hru nemadte, tak si ji urychlené
sefefite!! No co na tom, Ze je stani! Mné
osobné se velmi libl a posudie sami jak se
tvlirclm této hry podafilo.

Agent X mid &vfi postupné dohrdvané
levely a wvalim dkolem je zachrinit
celosvétovy mir (jak klasicky cil), ktery je
ohroZen ilenym profesorem Omegou. Ten
je ukryt kdesi v podzemnich jeskynich a
chriinén profesionilnimi bojovniky.
Profesor Omega ohrofuje svét zbranémi a
chystd se spustit tfeti svétovou vilku. Jako
rukojmiho mid prezidenta blite neurlend
eme.

budou otravovat agenti pfevieleni za
homiky, agenti pfevieleni za voziky s
uhlim, ale jak vidite, tak samotny Agent X
si z hlitek NO SMOKING (koufeni
zakizdno) nic nedéld a Imould si v puse svij
doutnik. Mezi nimi, jak velmi nepfijemny je
ten blbetek za vimi co vis vidycky doZene,

Level 3 No a jestli jste dspéing
pfekonali pfedchozi dil, tak vézie, Ze tato
cdst je mejtézil. Za dvefmi, které jsme
otevieli na konci podzemni chodby, Cekd
PAL, tajny pomocnik profesora Omegy a
dobry  vrha¢  jakychkoli  pfedmeétd
Tentokrite musite rozstielit pledmét, kiery
po wis PAL wvrhne 2z osmi rlizné
rozmisténych skifinék. Pokud se netrefite,
tak se pfiblizete k svému hrobu (zajimavé
fedeni Zivotd) a PAL se vim vysméje. Jestli
se trefite, tak PAL bude zarafen (misto
smichu se objevi nechdpavy ddiv #3#&% @,
nebo néco podobného) a pokud budete
takhle pokrafovat, tak po napinéni sloupce
vpravo uprostied dite jednu rinu mezi odi
omu “madr fakrovi®, ktery po vis celou
dobu hizel koule a jehlany

Level 1 - nejprve se musite dostat do
vchodu do podzemi. Jizda automobilem je
ztitena ndjezdy tankll, obménych vozidel,
sanitek @ policejnich automobild, které
viastni profesor Omega a Které na vis
viechny poslal, aby vis zniily dfiv neZ se
dostanete ke vchodu do jeskyné. Na cesté je
i hodné jinych prekdZek, které wvelmi
znepiijemiuji jizdu autem: propadlisté, diry,
¢ hrugn‘ koberce (nebo co to je), na kterych
znicite pneumatiky. Pokud wvis nepiitelské
automobily navali na okrgj vozovky, tak
vade auto bouchne. No, ale aby to bylo
trochu jednodudal, tak autofi hry (Program -
Steven Tatlock, Grafika - John Tatlock a
Hudba - Tim Follin) dovolili automobilu i
skiikat, coZ jisté chipete, Ze je ve skutefnosti
pondékud nemodné ale kdo vi? Za 128 |et se
miZeme dotkat i toho, Ze auta budou
skikat. UZ jste na konci? No to je dobfe.

Level 2 - Konefng jsme se dostali do
podzemi, ale juk to vypadd, bude tu price s
darebiky jefté vétii. Tentokrite jste jiZ v
roli Agenta X a musite se dostal na konec
dlouhé podzemni chodby. Cestou Vis

Level 4
na postfeh. Tentokrite letite ve vriulniku a
musite proletét na konec jeskyné, col neni
efejmé tak 1E2ké, ale opét tu jsou prekiZky
Nyni v podobé raket (nadtésti nejsou nijak

je ut viceméné takovd fraika

radiove & infralervéné Fizend), tésnicich
dvefi atd, AZ doletite na konee jeskynnilio
komplexu, zjistite, Ze viem dnim neni
konec. Cekd na vds dkol najit bombu a
instalovat ji v profesorové zikladné. Bomba
je na posledni plofing na mofi a profesorova
ziikladna je ten maly domefek na zaldtku
jeskyné. Tak?e po startu musite doletét pro
bombu, vritit se, poloit bombu a odletét na
volné mofe. Tam sviédime posledni boj =
{.ﬁrr}cnci profesora. Ozve se perfekini 16 1
indlovy stereo sampl (24 bitl/44 KHz)
v¥buchu profesorovy laboratofe (ha, ha) a
Zatracené! Profesor Omega sé objevuje
nad vrtulnikem Agenta X a fikd {(vie je opét
16ti kandlovy stero sampling) Ha, ha, ha
Agente X! To, co jsi znigil, tak o byl roboi
jako md maketa a jd stile Hju! Dnes jsi mé
porazil, ale jd ...

A pinové a dimy? Nechcete si to pledist,
co profesor Omega fekne? Ji bych to udélal
Alespofi uz kvilli t8m sampldm (ha) to stoji
za to

A jesté o jedné zajimavosti této hry. Jako
prvni hra pro Spectrum obsahuje vice jak 4
kandlovou 48k hudbu. Je to al k neuvéfeni,
ale Tim Follin 2de ze Specira vyZdimal
plnych 5 (slovy pét) na sobé nezavislych
zvukd. Jednd se o prvni hlas, druhy hlas,
doprovod, bici a efekty. Prvni hlas, druhy
hlas a doprovod maji tu viastnost, Ze je
miZeme plné oviddat jejich hlasitost (0-31),
co? vede k vynikajicim zvukovym efekidm.
Tim Follin téchto hudeb sloZil nékolik
{Chronos, Raw Recruit, Sentinel...}

Origindlni verze hry byla na dohrivky a
pokud se jednd o 128k remix, ktery jsem
vytvofil - dékuji za potlesk, podpisy X na
letistl, tak wlechny levely se mahraji do
Rumdisku a postupné se pfihravaji cok
netrvi ani pll sekundy,

Agent X, af uZ ve verzi 48 nebo ve verzi
128 je na svou dobu (i dnes) velmi dobri
hra a jisté stoji za to ji mit.

O ¢em bude Agent X II, 1o se dozvime
theba nékdy jindy, Zatim se loulim a pleji
hezké poftenitko v dnesnim &sle

-JSH -

Gunship 128/48

MICROPROSE 1991

Bojovy simulitor wrtulniku je konelng
po diouhé dob&€ v kompletni verzi (plati
pouze pro majitele 128) a dnes si mite
moZnost precist zbéiné ovlidini k tomuto
veelku ojedinglému vytvoru

Po nahrini se objevi dvodni menu a
Sipkou si vybereme volbu change

Objevi se menu:

PILOT

New pilot - jméno nového pilota

Show pilot - uka? jméno, hodnost a Fidy
pilota

Save pilot - nahrej pilota na kazetu

Load pilon pfihrej z kazety nového
pilota

DUTY ASSIGNMENT - bojové urCeni
Letovy trénink v USA - uf se létat a
zasahovat nepfitele

101 wzduiny idtok na stfedovychodé
sved poultni souboje dfive nez Rusové
postavi SAMy (Surface Air Missiles) a
protiletadlova déla
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Impossamole | 28/48

Treti (svétovi?) villka v zdpadni Evropé -
roufalid mise na zastaveni rudého pamiho
villce z Vychodu..

STYLE - styl letu

Regulémi mise - tvi nejvédi 3ance na
preZiti této vilky je driet se toho, co jsi
fekl a vritit se nedotéen na zdkladnu
Dobrovolnd mise - je to krok kupfedu,
vysoké riziko a Sance byt hrdina.
Dobrovolnd a nebezpefnd povinnost
Vsupenka pro superhrdiny, ktefi si
nedélajf starosti s tim, jak predit...

Reality - pribéh letu

Flying - let

easy - jednoduchy let bez problémi
realistic - skutecnd simulace

Landing - pFistini

gasy - bezproblémové

realistic - opét skutednd simulace
Weather - polasi

easy - bezveth

realistic - simulace vétru a vaduinych vird
Enemies - nepfitel

15t - prvnf bojovd linie

2nd - druhd bojovi linie

3rd - tieti ~=ee- T/ Ee

Po navolenf se do pdvodniho menu
dostaneme stiskem CONTINUE. Objevi se
Meni:

SEE map - zobrazi se mapa

continue - skok do &isti vyzbrojovini

vriulniku.

Dfive, ne: toto udélite, si pozomé
piectéte text, kiery je napsin na obrazovce,
Jednd se o cfle, kterd mite zasdhnout a
likvidovat!

Pak teprve stisknéte continue a dostdvite
se do Cdsti, kde vyzbrojujete vriulnik
Prakticky viak neni co vyzbrojovat, protode
vriulnik je pfipraven ihned vzlémout a tak to
respektujte a stisknéte FIRE

Ovladani vriuiniku

1,2.3 - stisknéte postupné tyto th kldvesy
a nastartujete motor

QA - sklon listh

W - weapon - vybér zbrani

5 - Store status - momentilni vybava /
vyzhrojeni

D - damage status - pofkozeni vriulniku

M - mapa

C - chaff - alobalové papirky (proti
ridiem fizenym stfeldm)

F - flare - svétlice proti raketdm Hzenym
infrafervenym zifenim

] & '..l'?’i'lF'l' 'J'.il'_J'J'J'.J'l']
zaméfeni stiely RADIO ) °

H = '_"".".J".P
(———— f— INFRA )

I,P - otien{ kamery

0 - zpét do kokpitu

{urceni

typu

6.7.89.0 klasické ovlddini  (mite-li
!:ﬂp:ljt‘ﬂ Kempston, hra si 1o sama olestuje a
rajete uZ jen Kempstonem)

Doufim, Ze nebudete potfebovat naudit
létat? Tomahawk u# Universum popsal a
méli jste moZnost si na néj plecist popis v
ZX magazinu & 3. Ony ty vriulniky a
vielijaké simulitory maji skoro  stejné
ovlddini a ti kiefi radi simuldtory, tak dil
nepotfebuji Zidné popisovini juk vzlémout,
jak sestfelit nepHiele a podobng. Ti, kteH
vrtulniky neradi (je jich zfejmé v&tSina, ale
nakonec je to Cisté jejich problém) si tento
simuldtor nakonec nemusi shinét a konec
koncll, nemusi tento ndvod &ist a pak
NEMUSI NADAVAT, ZE TO A TO TAM
NEBYLO!!!

Nékolik dobrych rad

Zalinajicim pilotim bych doporuéil
nékolik rad

|} nelétejie moc vysoko. Ve vyice je vice
pravdépodobné, 2e vids sestfeli nel tfeba
mezi stromy... ne promifile to Zertuji, ale ty
stromy tam jsou, sice s¢ mezi mimi létat
nedd, ale dobfe se |étd v drovni vyiky hor a
koped. Tam vis 1#2ko nékdo trefi a kdy2 jo,
tak s tim uZ nic neudélite, ale tohoto se
drite

AR LETGHT

21000

2) nejlepsi zbrafi je ta tfeti vpravo.
Pravdépodobnost zisahu je éméf 100%
Stane-li se, Ze nepfitelsky cil nebyl zniten,
tak nezbyvi ne? dtok opakovat

3) tedky kulomet mibZete déinné poudit
pokud je cil vadilen nejvyse | km.

4) rozlifeni mezi nephitelskymi a
viastnimi jednotkami pozndte tak, e po
hliice TARGET (cil) stisknete SPACE,
objevi se dotyény pledmé&t (tank, radar,
zdkladna) a jesti ma barvu bledé modrou,
tak se jednd o phitelské jednotky. Jestli md
barvu éervenou, tak po ném ihned palte vie,
co mite.

A pribéh hry? Rychld, wvektorovi
grafika, hodné objektl (hor, koped, &ar
ognatujicich  hranice, zikladen apod)
celkovd hratelnost a skvéld simulace Jetu v
Gunshipu z této hry udélala skvély trénink,
ktery jisté jednou vyuZijete i v praxi. No co
- tfeba budete jednou honit nékoho, kdo

vim hru pfelotil do Cedtiny a pak tyto
znalosti budete potfebovat!

K napsini tohoto pomémé struéného
popisu mé vedlo to, #2 Gunship je jeden ze
dvou nejleplich simulitord vrtulniku pro
Spectrum. Ve své dobé byl Tomahawk
prvnim a nepfekonanym, ale dnes, kdy u je
lepii simuldtor, je dobré mit oba dva. Jak
sami vidite, tak se oba vriulniky na Spectru
podafily na jednicku.

Existuji pry dvé verze. Only 128 a Only
48, BohuZel jsem nikdy 48k verzi nevidél a
tak nemohu posoudit (pry ale byla defekini)
&imZ chei Het, e vyfe napsané platilo pro
128.

- J5H -

P.5. "stejné si ale myslim, Ze se tento
popis Gunship 128 zfejmé moc od Gunshipu
48 li%it nebude”

Impossamole 128/48

1990 Gremlin
128k Remix by Torasoft

Jak si zfejmé bledé 48k tvife viimaji, tak
remixd pro Spectrum 128 stile pfibywvi.
128k remixem se rozumi to, e hra, kterd je
plvodné na dohrivky z kazety, se nacpe do
ramdisku, aby se majiteldm magnetofonu
ulehtilo. Toto je opravdu velmi dobrd price,
pfimo k nezaplaceni. Nyni tu midme opét
dalsi remix a o hry Impossamole

Obsah samowné hry, tedy jejl pribéh a
grafika se neméni. Tato hra je stejnd (kromé
AY zvukd) i na 48k, kde se oviem dohrivi
Z kazety.

Impossamole nds zavidi do obrovského
komplexu bludidf, skeyi a dkrytd (coZ je
toté2, ale nechidm tak, af je toho vic
napsdno). Po startu hry si zvolime ovidddni
a hurd do hry :

Lménou sméru NAHORU nebo DOLU si
miZeme vybrat, ktery level hry budeme

B
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Platoon 1 28/48

hrit. Klondike, Orient, Amazon, lceland.

Klondike se odehrivi na Klondajku (jak
prosté). Musite poshirat co nejvice predméti
(vériina z nich je uliteCnd), za nalezené
penfze miZete dokonce i néco nakoupit u
obchodnika a vasim dkolem je zabit
potvoru, kierd se skryvid v jedné z dilnich
sachet. Tam kdysi ddvno plekiddal kdosi hry
do &eltiny a byl proklet v obrovského
hadosaura o snadi se utéci. AZ se k nému
dostunete, vyckejte sprivného okamdiku a
i} potvora otevie odfi, tak o do ni Sijte.
Diiv, neZ jste spadli do jémy Ivové, jste méli
moZnost s vzit malou bambitku, se kterou
se obvykle miéi nepfdtelé lépe ned nohou,
ale i kdyby jste ji uZz neméli, nebo ji
vystfileli, presto mikete tu mrchu zabit, tak
e ji budete kopat do hlavy. AZ vybuchne,
tak se tento dil ukonéi a miZete hrit dalsi -
Orient

Jedté ale zpét ke Klondajku. Jak jsem
napsal, obluda, kterou mite znidit se nachdzi
v jedné z diilnich fachet. Vicemén se cely
prvni dil odehrdvi (z 99%) v podzemnich
chodbidch, kde se diive t2kilo zlato, Pak
(kdyZ zlato doflo) se tam t&kilo uhli a
jmenovalo se to Ostravsko-Karvinske doly a
pak (kdyZ doflo § to whli) se tam tajné
pieklidaly hry do cedtiny

Zbylé dily Orient, Amazon a lceland
nenf theba popisovat. Méni se pouze grafika
a o, zda budete skdkat po zemi nebo po
stfechich asijskych budov, takie podrobmé
popisovini  dalifch dild povaluji  za
zhyteéné. Musite najit co nejvice predméti,
najit tu obludu, zabit ji a hurd do dalitho

dilu. A co se stane na konci? Podivejie se
sami

Jako obvykle, i ted se zminim o
technické strince hry. Kdyby se postavifka
{\(Ih)h-ﬂ'-'ﬂl.d trochu rychleji, nenfl co felit a
ira je naprosto super. Ale i tak jsem hru hril
naprosto v pohodé, mohu fct, e je tu pestrd
a hlavné velice hezkd barevni grafika a to v
kazdém dilu, vybomd amimace nepfitel a
celkové provedeni hry (hlavni ovlddaci
program pro grafiku) je dobfe udélin (nikde
1o nefkube, je to synchronni atd).

Pro majitele 128 je tu navic i remix o
ktery se zaslouZil TORA soft. Majiteldm 48
nezbyvd nic jiného, nei nahrivat postupné
jednotlivé dily z kazety (moc jich tentokrite
neni) & nebo si nechat pfedélat svého
Didaktika na 128. Viz. Clinek v ZXM L.5
ZX Spectrum 128 (podruhé), viz. reklama
fy. Kompakt servis ZXM E4 u &5

- JSH -

Platoon 128/48

1988 Ocean

A opét je tu hra podle filmové pfediohy
Tentokrdte si programitofi firmy Ocean
vzali na muiku vojensky akéni film Ceta,

ktery nds zavidi do okamiikd boje
americkych  vojenskych  jednotek  ve
Vietmamu v sedmdesitych letech. Film
doporucuji  shlédnout v origindle, bez

plekladu a maximidlng s titulky. Jeding tak si
mifete vyslechnout opravdu autentické
bojové vykfiky. To sem nepatfi, takie ke
hie. Actkoliv je to jiz stard hra, rid bych
fekl, %= svym provedenim a celkovym
dojmem pisobi naprosto perfekiné, protoke
se v jedné stodvacetosmicce nachdzi velmi
dobie propracované Etyfi dily této hry
Level - 1

Musite najit ndloz TNT, kierd je ukryta
nékde v houdti vietnamské divodiny. Je to
velmi jednoduché. Za dvé minuty to mite
Chigl bych spifie rozepsat jak se dostanele 2
dzungle. V podstaté se budete vracet stejnou
cestou. Pozor! Jakmile se budete vracet pfes
kritké stezky vedouci doll (kdo tuto hru
hrdl, tak chdpe, ostatni i ji musi zahrat),
dostanete se na velmi dlouhy isek. Jdéte
stile doleva ai skoro na konec. No, vilastng
a dpiné na konec. A tam budou dvé cesty
vedoue! smérem nahoru. Je jedno, Kterou se
vydite. V dalsi obrarovee je cesta opél
smérem nghory a za ni dal’df a pak jesté
jedna (velmi jednodude se to fikd, ale ono 1o
tak opravdu je) a za ni pak ndsleduje
konefné svétlo svéta. To viak zdaleka neni
viechno. Most, na ktery musite ndlo2 TNT
(TriNitroToluen) umistit je jedtd daleko,
proto vim nezbyvi nek jit smérem doprava
(ha, doleva to toti2 nejde, je tam strom)
Opét tu budou piekiZky, musite sestoupit na
jinou stezku a zjistite, ¢ nikam nevede, tak
zase jinam,

Kazdopddné si 1o musite uZ zjistit sami
Chtélo by to na diungli mapu, ale ta jefté
neni hotovd. A ani nevim, jestli se mi do ni
(af je po ni) bude chtit. Konec dobry, ,,Vidi
LONE STARe Zio vidy svitézi nod dobrem™,
a vy se doberete k mostu. Tam uZ to jde
jakoby samo, 2e? Polodite bombu a prchiite

pryé. Ozve se pickovy sampl vybuchu (ha)
a ted se musite dostat do vesnice.

Nevim jestli vim to mdm popsat, ale jo!
Udéldm to. Za mostem stile doprava, pak
nahoru a doleva a jste tam, A nebolelo to
Vida a suile jsme v prvni &dsti milf Ctendfi
Ve vietnamské vesnici musite najit mapu a
sejit do podzemi. Tedy do druhé &dsti. Jedna
rada. V chatréich nehdzejte grandty! Jinak se
odtud uZ nedostanete

Level 2

Sestoupili jsme do podzemi a pokud
mdme mapu, tak to bude velice jednoduché
V podzemnich tunelech wmusite najil
svétlice, které budete pozdEji potfebovat.
Ilsou na dvou mistech, ve dvou malych
bunkrech, které po sobé zanechali prchajici
Viemamci. Nastésti zde nezanechali skryté
bomby, pasti a jiné ndstrahy, ale tfeba jidlo,
stfelivo, |ékafské potfeby a jiné. Prvni
svétlice (jejich polovinu) jsou dpiné vievo
nahofe. Tam je jeden z mnoha bunkrd, které
se v celém komplexu nachdzeji. Ten druhy
bunkr si podle mapy uZ mdZete najit sami
Neni to tak slodité

Tato &dst je ziejmé nejlepii ze viech

jednotlivich Cdsti. Skvéld simulace 3D
grafiky, postavy nepfatel majl wvelmi
plynulou animaci (i pfi pohybu v 3D

prostoru). A milem bych zapomnél! Je tu i
vychod, kterym se dostanete wven z
komplexu podzemnich chodeb.

Level 3

A tady u? zalind Krvavid plestfelka
Ocitdte se v malém pozemnim bunkru, ktery
je ostfelovin dtodicimi nepfiteli. ProtoZe je
tmavd noc, neni vidét na krok a vefejné
osvétleni nefunguje, musite poudit svitlice
Najedie na hlaved svéilice, kterd je vpravo
dole a stisknéte Fire. Svétlice vystfeli (o
jsou ty svétlice o kterych jsem miluvil v
levelu 2) a osviti na kritko d2ungli, Tam ul
zielelné rozpozndte nepfitele Sijte do nich
AZ vypotiebujete viechny svétlice, k se
dostivite do posledniho, tedy Ctvriého
levelu

Level 4

Vagim cilem je najit zde vaseho hlavniho
nepfitele, kterym byl ve filmu velitel Cety.
Jmenoval se tudim, Ze Burnes nebo Burke?
Ne, Burke byl ve Vetfelcich 2, tak2e asi ten
Bumes. Cert vem jméno, hlavné ho musite
zabit v jeho bunkru. Ve filmu to bylo sice
jinak, ale to nevadi. Tento &tvrty dil je
zpracovin rovnél z pseudo 3D pohledu a
podle kompasu musite jit na sever (Nebo na
jih? U% ani nevim. Ha, ha). Tam ho najdete
jak po vis pdlf z lehkého kulometu. Musite
ho znigit tim, Ze do jeho bunkru nahdZete 5
nebo 6 grandth. Mifte pfesné. Pokud se
minete vice neZ je zdrivo, tak tady milete
gmrznout, protoke grandtd midte jenom 10 a
jestli mite nekone€né Fivoty, tak jste v hiji

=6
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Thanatos

Ji doufdm, 2e se Vim to nakonec
podafilo a napiie se Game Over. Dost suchy
konec na tak dobrou hru

Myslim si, Ze to ale vibec nemiZe vadit.
Pfi pohledu na tak dobrou hru s fiirou
grafiky, perfektni hudby je ten suchy Game
Over velice dobry ne? Opét si dovolim
malou technickou pozndmku k této hie.

Grafika je ve viech &dstech Platoon-u
fefena atributove, takde se v Zddném plipadé
nemiize stit, aby se vim nékde pomichaly
barvy nebo grafika vypadala néjak podivne.
Hra je tedy celd barevnd aZ to neni hezke,
rychld a scroll hraci plochy je dobfe
synchronizovin tak?e to nefkube jako v
Robocopovi 3. Celd hra je jak ve verzi pro
Spectrum 128, tak i pro Spectrum 48. Do
128 se to nahraje viechno najednou a verze
48 postupné (nebo spit potupné) nahrivi
kaZdy dil po té, co uhrajete ten pfedefly
Hudebné je na tom opé&t 128k daleko lépe
Perfektni hudby do této hry sloZil zndmy
David Whittaker, A i dnes, kdy je AY hudeb
hodné, se ji velice 1&2ko néjakd vyrovnd. Na
tiech kandlech Whittaker hraje nékdy aZ 5 Gi
6 hlash, co? je opravdu wvykon. (pro
predstavu 3 tény a 3 Sumové efekty nebo
bici najednou).

Ke hfe jsou doddviny nekonedné Zivoty,
ktery vydrii tak bidjeéné dlouho, tak hijetné
dlouho! To by k této hie bylo asi viechno.

- JSH -

Muncher 128

Muncher je ponékud nezndmd hra 2
pfelomu let [991/1992. Existuje zatim ve
verzi 12BK Only (neni viak vylougeno, Ze
by mohla byt i 48K + dohrivky) Kakdy
venisi otizku co je zde cilem (7), tak se na
to ted podivime.

MNebudu to déle rozepisovat. Muncher je
obrovsky drak, ktery vylezl z mofe a nici
vie, co mu pfijde pod ruku.

.

&

Prvni dil se odehrivi ve vesnici, takie
zde musite ponidit co nejvice domd, chatri,
pobit co nejvic lidi, ktefi vis stfili z
pusek tak, Ze na né prosté J)u';mm nebo si
dfepnete a stiskem fire chytnete do pafiid a

rozmalkite v dlani, spalit svym plamenem
co nejvice wvrtulnikd, které vdm ve vySe
uvedeném nideni brini. Dosti sadistickd hra,
#e? Obsahuje asi 6 nebo 7 leveld a v kafdém
toho musite zniit co nejvice. Na konci dilu
se vidy setkite s obrovskou pfiderou vadi
velikosti, ale ta vam nic neudéld pokud sami
diiv nezadtodite a po chyvili utele.

Grafika je velkého charakteru a je
barevnd, takie pfestole je scroll obrazu po
atributech, vibec to nevadi, protoZe to
viechno jde rychle. Sice jsem vidél uk lepsi
hry (co Ijl} grafiky a i zvuku), ale tak Eilené
brutdlni ndmét jsem opravdu jeSté nevidél
Predstavte si, Ze tfeba nifite distributory a
prodejee firmy OSL. Byla by to dokonce
sranda, ne? Kaidopidnd k této "zabijicke”
hfe (pochopitelng piné nevinné krve)
nemdm ddl co fict.

- JSH -

THANATOS

Durrel software 1986

Thanatos je slovo feckého pilvodu a
znamend ... chvilku strpeni, snad najdu
slovnik cizich slov ... uZ ho hleddm pét
minut & pofdd nic ... 2d4 se e ho nenajdu,
ani kdybych se rozkrijel (a to neudélim,
byla by mé fkoda) ... s koneénou platnosti
jsem jej nenadel, budete se tedy muset
spolehnout na moji pamét - je to jmeéno
feckého boha smrti (néco jako Funebron u
starych germind).

A jméno opravdu nelie, podobné jako
hra Muncher, je i Thanatos hra, ve kieré se
to mrtvolami jenom hemi, autofi (k nim se
jefté dostaneme, na konci popisu) 8H
dokonce tak daleko, Ee Eerete princezny, ale
i komu se jeité vritim.

rychlostmi), na zem se dostanete snadno,

kdy? budete chtit odstartoval, musite
nejprve nabrat dostateénou rychlost, aby
kfidla méla potfebny vaztlak. Ye vzduchu i

na zemi se otodite tak, Ze soulasné se
smérem stisknete FIRE. Pokud budete FIRE
driet delii dobu, zaéne drak Slehat ohen,
pomoci smérd miZete dokonce ménit smér
slehiini od &ikmo dold aZ po Sikmo vzhiru,

Jste stradlivy drak (Thanatos) a vadim
ukolem je pomoci jedné Carodéjnici v
ziskdni moci nad svétem, nejprve ji musite
najit (je v jednom mésté), naloZit, doletét s
ni do druhfého mésta pro Carodéjnou knihu,
doletét do tfettho mésta ke kotli a tam hra
konéi, zdi se to pomémé jednoduché, neni
to ale tak dplné pravda, vezmeme to

podrobnéji.

Cast prvni - sbér éa ic

Po odstartovini hry se na obrazovee
objevi obrovsky (dlouhy pfes polovinu
obrazu) drak, visi ve vzduchu a mavi kfidly.
miltZete s nim délat spoustu véci - drak umi
let#t doprava a doleva a to dokonce nékolika
rychlostmi, md2e viset ve vzduchu, mide
plistdt a chodit po zemi (opét nékolika

Na zafdtku miZete vyrazit hned dvima
sméry a to doprava nebo doleva. Jednim
smérem miZete letét do zblbnuti a nikam se
nedostanete, tim druhym letét musite, pokud
cheete hru dokonéit - nebudu vis napinat a
rovnou feknu, abyste se neddvali nalevo,
tudy cesta nevede. Tedy chutd vzléméte a
lefte vpravo. Nelette na “plny plyn", drak se
ebyteénd unavuje - dnava je signalizovina
tlukotem srdce, &m rychleji tlue, tim hdf,
\Er.nu na panelu jeité vidite jakysi pohir,
ukazuje se tu, kolik paliva (palivem je zde
minéna nikoliv energie, ale skuteéné palivo,
kieré je potfeba do drakova biologického
plamenometu) drak jesté md,

Letime pomalu doprava, pod ndmi vesele
ubihd krajina (vychutnejte si pékny 3D efekt
pfi posunovini rizné vezddlenych staveb a
pfirednich zajimavost(), pod ndmi se oblas
objevi jakési zelené hromidky - co to asi je?
Nemyslete hned na nejhordi, jsou to
obyéejné kameny (1 kdy?, kdo vlastng vi?!),
milZete je sbirat a pozdéji odhazovat, tfeba
na nephitele (ani ta druhd moZnost by pro
takovy pfipad nebyla k zahozeni a vzhledem
k tomu, Ze se po dopadu objevi jakysi oblak,
moind bych mél svlj prvni dojem
piehodnotit). Kimen seberete tak, Ze letite
pomalu tésné nad nim, drak ho u? sebere
zeela samostatng

Najednou jsme vietdli do jeskyné - neni
to jeskyné posledni, jesté jich nékolik
navitivime - twhle je pomémé nedkodnd.
Nejprve se nedéje nic, pozddji zalnou ze
stropu padat kameny - nevihejte, "Sldpnéte
na plyn”, slefte co nejniZe a uhdnéjie ven z
jeskyné - nemélo by se vilm nic stat.

Po jeskyni pfijde prvni rozptyleni - jsou
tu jacisi lidé, vesele pobihaji zemi pod
viimi, hidZou na vis kameni, vrhaji odtépy a
stfili 2z luku (nejspid to bude stfedovék,
stfelné zbrané nemaji), s nimi si miZete ukit
spoustu legrace - muZete je spalovat (také se
vytvoli oblak, takZe to asi pfeci jen bude
kimen), chytat do dripli a zase zahazoval,
miZete na né také hodit uZ dfive (a
nékolikrit) zmifiovany kimen. Lidé pro vis
velké nebezpedi neznamenaji, tak se s nimi
nepdrejte, neplytvejte na né ohed a lette dal

A uZ je tu mofe - stejné jako jeskyné, je
jen jedno z mnoha - na mofi pluji lodi a
odriZi se v ném mésic. Mofe miZete
preletét, miZete v ném viak i phistdt a
chodit, je w docela mélko, moZnd, Ze drak
plave, pak tu tedy snad ani mé&lko neni.

7
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Rick Dangerous

Po daléim putovini drak ndhle dolet
(pokud mdte tu trpélivost, tak dojde) k
méstskym hradbidm a bud se otodf (pokud
letite) nebo zastavi (pokud jdete). V cesté
vilm brini dvefe - nevihejte a pouZijte svoji
plirodni zbrafi - aby bylo jasno, mdm na
mysli plamenomet - prosté ty dvefe spalte

Pokratujte ddle do mésta - opét si miZete
uZit néjakou tu legraci s lidmi, tentokrit si
ale ddvejte pozor - mezi pobihajicimi a
h]:uémmjr)‘mi hochy je jedna nepobihajict a
zelend divka - bude na vis mavat, tak u ni
ntkde plistafite a poctkejte, af si vim vleze
na zada (viastng si vis osedld - Cimrman by
mél radost - je to "juko ze Eivoma"). A2 to
udéld, na nic nefekejte a pokralujie ddle
doprava.

Cast druhd - éarodéjnice na krku

aneb, co viechno musite udélat, abyste se
Ji zbavili...

Proletite  jeskyni (tentokrdt naprosto
neskodnou) a za nf wis Cekaji  daldi
nepfijemni  tvorové tentokrdt  jsou to
aobroviké (asi jako dva af th lidé
dohromady) vosy, MiiZete je opét spalovat
plameénometemn, miZete se jim vyhfga.t. ale
to je tak viechno, co miiZete.

Doletite nad mofe - z néj se na vids vrhajf
obrovitf hadi - lefte rychle a nahofe, Sance,
Ze vis kousnou (col je dost nepf{jemné) je
velmi nizki. Po mofi pluji jakési fecké
galéry

A je w opét pevnina a jeskyné, pfed
kterou by neméla chybét znatka "Pozor,
padd kameni!". Za ni ndsleduji néjaci lidé a
uZ je tu daldi mésto - pékné se dopalte a
rozpalte dvefe - ale co o7 Palivo dolo a
dvefe stile stoji!

Nyni plijde nejhezdi &dst celé hry - toti
ﬁu:r’d:ini princezen. Lefte pomalu pryé od

radeb, v jednom misté na zemi uvidite
jukési dva kiily a mezi nimi se zmitd.. . inu
o jiny, nei princezna. Pfistafite, ale
okamzité zase vzléméte do veduchu a viste
na misté - ze strany pfijede princ s kopim a
na koni - pozor na to, aby vis nezabil. Nyni
jej odrovnejte - nefjednodusai zplsob je leté
nad néj a chytit ho do dripil. pak uZ ho stadi
jenom pustit na zem a je to. Po zabiti prince
s¢ princezna pfestane Skubat a odevzdané
Cekd na sefrini - nenechte ji dlouho Sekat a
uvidite, jaky dobry vliv to bude mit na vagi
ziisobu paliva. Nyni uZ si 5 brinou snadno
radite. Ve mésté je na stojanu jakdsi
niha, Frmmmc a Carodéjnice si ji sama
vezme. Pokradujte dile 2 mésta.

Za méstem na vis dekd najary drak
zabijdk, dokonce dvouhlavy - musite ho
spdlit. Dals] &dst cesty je standardni - mofe s
mofskymi hady, lidovi veselice a jeskyné,
tentokrit s pavouky. Pavouci vis jednak
otravuji, ale hlavné wvim mohou shodit
Carodéjnici ze zad - miZete jit pomalu po

zemi a spalovat je, mé se ale celkem
osvédéila "metoda rychlého letu od stropu k
remi a naopak" - pavouci se totiZ maji
tendenci nastavovat na vyiko vaieho letu,
neustdlym manévrovinim se jim mildete
vyhnout. Pokud vdm pfeci jen Carodéjnici
shodf, neni jedté viechno ztraceno, jen se k
ni musite dostat dfiv, ne2 pavouci, ktefi se
objevi | na zemi.

A je w posledni mésto - pfed hradbami
ni vis jesté navic Cekaji roztomilé koditky,
pumy, které jsou velice nepfijemné - kdy?
viis zastihnou na zemi, nemdte takfka Sanci
Kdy? je zviddnete, miZete vyplicat zbytek
paliva na dvefe - samozfejmé nebude stadit a
musite opét sefrat princeznu, Tentokrit vim
ji filutové phipravili a2 za jeskyni, zfejmeé se
domnivali, Ze dalii stfetnuti s pavouky bude
smrtelné, ale plepolitali se - a% snite
princeznu, vrafte se k hradbdm a uka¥te jim
to.

Posledni mésto - nejdéte kotel, pfistafite
4 uZ se jenom divejte, jak se dévée &ini....

Vypadd to jednoduie, jaké je to
doopravdy si vyzkoulejte sami - urcité to
evlddnete pokud ne, midete zkusit
nisledujici:

Poke 56549,24
Poke 58021.24
Poke 58788,24
Poke 59240,24
Poke 57604,0

Poke 56058,201
Poke 56816,24
Poke 5822024
Poke 59174,24
Poke 57603,0

Zdvérem a vibec ...

Hru THANATOS nuprogramoval Mike
Richardson (uréité znite COMBAT LYNX,
SCUBA DIVE, TURBO ESPRIT a oba dva
SABOTEURY nebo jednoduchy ale také
pekny HARRIER ATTACK), s grafikou mu
pomihala Jane Richardson a nddherné
ponurou hudbu slodil Julisn Breeze.

Co jefié k programu dodat - je perfekini,
animace plynuld a bohati (zviasl u draka),
propracovini  detaild  vynikajici, ndpad
origindlni... Zahrajte si

- Universum -

Rick Dangerous

Firebird 1989

Vitdm vis u hry Rick Dangerous. Tato
hra je ponékud starsi, ale podle mne je lepii
neZ Rick Dangerous [1

MNa zafitku hry se vids program (mnou
testovand verze) zeptd, jestli cheete hrit s
poukem nebo bez a jestli si cheete hru
zkopirovat. Vyberte si a navolte ovlddini. U
e verze nefunguje KEMPSTON (trapnd
chyba crackera (u jinvch verzi je opraven -
pozadmka redakee)) a tak si vyberte z toho,
co zbyvil.

Oviladani

Pokud si zvaolite klivesnici, zjistite, Ze
klasické OPQAM néjak nereaguje - ono to
ovlidini kldvesnici je totiZ ponékud
neobvyklé:

Z - doleva, X - doprava
K - dold, O - nahoru
ENTER - stielba

P - pauza.

Rick toho umi pomémé dost a tak kromé
ctyf  zikladnich smérd mifete pouivat
Jesté:

Fire + vodorovny smér a pfipadné také
jesté + nahoru - dder holf

Fire + dold - poloZeni dynamitu

Fire + nahoru - stfelba (smér je din
otofenim Ricka)

vodorovny smér + dold - plazeni

Véeobecné

Hra obsahuje vice leveld, jd vdm pomohu
projit prvnl dva. Ka2dy level je zasazen do
Jincho prostfedi (jednou je to Egypt, jindy
Svatyné v diungli, raketovd zikladna a
dal&i). V kaidém %cvelu na vis éekd spousta
pasti, logicky¥ch i nelogickych hddanek a
chytikd - prosté hra pro perverziky.

Jedtd hodnoceni a pak se do toho dime,
Grafika je vybomd, barevnost to samé, |
zvukové efekty na 48-ifku docela ujdou ale
mohla by tw byt hudba (jako Ze neni).
Postavicka ljl! péknd (rozhodné hezéi nei u
Turricana II!). Staéi? Doufim, Ze jo!

Level 1 - svatyné v JiZni Americe

Jdi a nezastavuj se, jinak skondid jako
plivanec, pfi prvnim padu dri vievo, pfi
druhém vpravo (ipinavou prici za nds udéld
Sutr), Vpravo, Jdi na druhou stranu, skoé na
prvni  schod. VyskoZ Dold. Dold. Po
prvnim Zebfiku zprava zase dold. PH pddu
podr vievo, Seber lampu. Dold. Skoé na
hlavu. Doli. Doprava. Doprava. Seber
bednu. PH pddu drZ vievo. Vievo. Stfel do
ptika a rychle dold (ptik e totiZ brzy vriti
zpitky), drZ vlievo. Seber, co vidi¥ a vpravo.
Dold po  Zebiiku. Odstfel zdtaras
dynamitem, Vievo, Dolt. Zni¢ hromadu
stfepd. Doll. Zni¢ oba hlidade. Vezmi
lampu. Vpravo, Viimni si dér ve zdi, skoé,
skof a lez po dérich ve zdi. Vezmi lampu.
Zpét na plofinu. Po Zebiiku dold. Zistad
skréeny. Doprava. Spadni. Vlevo, Pockej, aZ
mii \'EJ-.H.I-: Vermi bednu (debnu). Znil
pralesdka. Dold. Napravo a je tu findini
mistnost. Dol Projdi pfes ty¢ a rychle zpét
- kimen se pohne, pockej ak se pﬂ?;ne Znovu
a pouZij ho jako schod - vyskoé na plofinku
vievo. Projdi ples tyé. skod doprava.
Spadni na Sutr & vpravo. Konec.

To bylo jen zahfivaci kolo, ted nds fekd
lahidka
Level 2 - Egyptska pyramida

NeZ jsem tuto drovedi dohrdl, tak jsem
midlem 2x znitil svého Didoufe (Gamu)
Trvalo mi to doslova 100K a jednu noc.

Spadni. Po kolenou vpravo (kdy? jste u
hada dostateéné blizko, plestivd plivat
ohefi). Vylez a rychle uskof doleva
(alternativa je nechat si na hlavu spadnout
kiimen). Pfes kimen vyskod nahoru (OpovaZ
se jit po Zebfiku! Vidi%! Co jsem Ffkal?).
Vezmi hlavu sfingy a nahoru. Vyéihej si
vhodny okam#ik a vyskoé, prava.
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Nahoru. Zabij muomii. Nahoru. MNahoru
Zabij hnusidka a doprava. Nahoru, Pofkej na
prvnim schodé a af bude mumie na tfetim
shora, poloZ bombu a uskof. Po schodech
vyskdkej (}) a2 na pravy okraj
predposledniho. schodu, a se mumie
rozhybe, tak polol bombu_ a skod nahoru
doleva. Nahomu. Doleva Cekej, a2 jedna
mumie spadne. Odpal to a nahoru. Nelez aZ
nahoru, ale odbofé a obejdi to zprava
Doprava. Dold. Polkej, al kimen spadne
Prejdi. Sejmi mumii. Po Zebfiku nahoru. Po
obkladu nahoni. Vezmi sfingu. Skoé asi tak
doprostfed (jinak -»> DEATH). Nahoru
Doprava. MNahoru. Sko¢ z plofiny a ph
dopadu se skrl., Nahoru. Doprava. Kameny
podlez po Etyfech. Nahoru. Skof. Chy( se
obkladu (na zdi vzadu - je 1o stejné, jako
kdy2 lezete po 2Zebfiku) a dostad se na
druhou stranu. Nahoru. Polof bombu a po
Zebfiku slez kus dold. Vrat se nahoru a
doprava. Seber sfingu. Pleskikej na zaldtek
Doll. Vezmi bednu. Dold na plodinu. Skréit
Doprava. Dold. Stiel pfed sebe. Stoupni si
na kimen. Pofkej, al spadned a doleva
Zhstafi na kolenou. Vyéihej a skoé na
druhou plofing (musid skodit dvakrit za
sebou - tohle dd spoustu price nez se
podati). Sttel pfed sebe. Dold. Nelez uplné
dold. Bé&2 na plodinu a vermi bednu
Doprava. Spadni na kimen. Stfel pfed sebe
a béZ zdrovefi se Sutrem (pozor, zastavi se a
po chvili se di opé& do pohybu, a se
zastavi, pfejdéte na pravy okraj, jinak byste
nemuseli stadit zareagovat), Bouchni tyéi do
sfingy (vybéhne wrpaslik a zafve ,tihni,
nejsou doma...”). Doll, Pieskoé na drubou
strany. Spadni. Znié mumii. Spadni. Na

kimen poloz bombu a schovej se. Spadni,
pfi pidu dr} vpravo a rychle zabij mumii
Bombu na kimen. Znié posledni th mumie a
mik po Sichté.

Level 3 - vézeni

Mite osvobodit britskou jednotku
COMMANDOS, kterd byla zajata pH akci
Tenhle level se vyznatuje tim, Ze orlité
budete bloudit a vracet s¢ na mista, kde u?
jste byli (aZ vim to poleze nu nervy, ale

neztricejte trpélivost, vychod z bludisté
existuje a di se najit)
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Nebulus

Level 4 - raketova zakladna

Mistnosti jsou kladeny za sebou, nejsou
tu slepé ulitky a zacykleni. Pfekilky jsou
stiile tE2Li

- Jan Niesyr SCR -

Pazndmka redakee: Poke 58356,0 a Poke
64166,0 se jevi jako rozumnd véc, hra je
dost obt{Zni a je hloupé zaéinat stile znovu

NEBULUS

HEWSON 1987

Tentokrdt &1 na vis programdtor firmy
HEWSON J. M. Phillips (Impossaball aj.)
vymyslel pékné neplijemmou zdleZitost
obsadil vds totiZ do role tajného agenta,
ktery je vysazen z ponorky a md za dkol
Znicit nepfitelskou (jakou také jinou) véz
Za timto déelem se musite dostat aZ na jeji
vichol a uvést do Sinnosti autodestrukéni
zafizeni - a nend to neni nic jednoduchého

JAVER L
(RO VRSO
L

Po nahrini si mifete klivesami | a 2

violit pocet hriacd, klivesami 3 o 4 zapinat a

vypinat zvuk a klivesou 5 odstartujete hru
Ovliddte ji Kempstonem nebo kldvesnici
Klivesa ENTER pfi hie vyvold pauzu

MiiZzete chodit, skikat (stiskem fire a
sméru), sthilet (fire), zalézat do dvefi
(nahoru) a jezdit vytahem nahoru a dold
(nahoru a dold). Také miZete padat (kdy? se
pod vimi propadne podlaha nebo do wis
néco vrazi), pokud dopadnete a} do vody,
prijdete o Zivot

Jak u bylo fefeno, cestu vim budou
znepiijemfiovat rlzné ndstrahy nékteré
desky se propadaji, musite je bud pfeskodit
nebo jit jinudy, Do cesty se vim budou
stavél rlzné phiderky - bilé koule milete
rozstiilet, ferné koule se znicit nedaji, stejné
tak jakidsi oka. Asi nejvice starosti vim
nadéld n#jakd vrtule, kterd se obfas objevi
zprava nebo zleva a peleti kolem véie,
bohuZel privé ve vyice, ve kieré se zrovna
nachdzite

Asi nejzajimavéjdi na hie je jeji grafické
provedeni - otdéeni vide je jemné a plynulé,
vysledny dojem prostoru pak dokonaly,
animace postavitek proprucovand a zvukoveé
efekty docela ujdou. ObtiZnost hry je
pfiméfeni, hloupé je pouze ubyviini Zivotd a
casovy limit (tésné pod vrcholem to docela
dost nasive), ale POKE 329130 (Zivoty) a
POKE 24659,0 (Cas) to spravi

Universum
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N
0 PS: Zadlete mi, prosim, kentakini adresu na
Pavla POKA z Pizné, autora nékolika hudebnich
{ dem na AY, kterd jsou nabizena FPROXIMOU v
. Public Domain.
< ) s . ’ PLOT  id h,TABI1/256 ;vypocet adresy
AR EiIT]Ei Id L.d stadku z tabulky
3 - Id a,(hl)
s a = inch
Vs magasiny| i@ n(nn
: Id lLa
Id d, TAB2/256 :pficteni X-ové
Id a.(de) soufadnice
L __2M | sada!
Id l.a
GEORGE K. Incd .z tabulky se
Id a.(de) szjisti maska
:F xor (hi) ;4 provede se
* Id (hi).a ;viastni tisk bodu
= ret
/53 DO _TAB! Id hi,TAB!
\l o Id de, 16384
S L s Id b, 192
ONE Id (hi).e
inc h
Id (hi).d
i firm doxtar alespod do  Desktopu, pokud nebude dec h
Vﬁ:ﬂ?ﬂ v: PRIOij\:A.. - — L tiskovd  urilita {:}-:WBTAE pro inc |
PRDA}EFHEUSS o L ;;SEMH FR”:* 7x | Calewlus (nebo aspoi Jak dostat jednotlivé call DOWNDE
Spectrum I, na strané 54 v kapitole Proporcai égﬁgﬁﬁ'}ggﬁ:ﬂﬁbﬂm slotit. Je treba ve dj:u ONE
tisk, jste wvedli, e pokud viasmim program a1 - L z s
DESKTOP, mohu piikret do prikladu jakoukoliv Existuje vibec néjakd motnost tiske na | po TAB2 xora
snakovou sadu. Program jsem opsal a plelofil. BTi00 ("‘M_’ néjok upravit néjakou andmou id hi,TAB2
Prepnul jsem se dv monitory o zadal Sg'hf. na | fiskovou cuting naph. Orem nebo snad 2 idd 128
doraz First jsem zadal WIDTHS, na dotaz Lenght desktopu...) " THREE Id b8
1638 a na dotz Leader jsem zadal roman, Predem dékuji ™O id (hi).a
program mi viak po precteni hlavicky ozndmil i .
chybu READ/WR rror. Nevim si 5 Him rady. Roman K., Chrudim Lf"':.:, d
V manudlu pifete, ¥e pokud fe program piilis Jsem rid, e se Vim CALCULLUS libi, T
dlouhy, dd se rozdélit a kompilovar po Edstech, WVase pokusy dostat tabulku do DESKTOPu et
Jak ho ale spojit? svid® o tom, Je jste uZivatel v pravém slova d
Prometheus byl instalovin na adrese 25000, | smyslu - k ¢fli nevedly a ani vést nemohly. s A e
Frantitek H.. Louny Nyni k moZnosti, juk dostat tbulku do mm
il - DESKTOPu - miZete to provést tak, jak vis 10 inca
Z vadeho dopisu bohuZel neni pfiting | napadlo pomoci  ukladini SCREEN  Cdsu cp{ iz
problému pfesné patrnd, pokusim se tedy poradit | tabulky a jejich slokenim ve SCREEN TOPu, e
nékolik zplsobd feSeni. Chyba KMD;II\j?mE katdou &dst tbulky mifete zobrazit, vyskotit do Jr THREE
Error je hlisena ve dvou pipadech: BASICu ale bez pouliti menu, aby sc tabulka Pozndmka: hodnoty TABI a TAB2 musi lelet

1) ph chybé veniklé na vndjfim zafizeni
(poskozeny ziznam na kazewd nebo disket)

2) v piipadé, B¢ by nahrini dat do paméti
pofkodilo assembler nebo zdrojovy text

Ch‘ytu v drubém plipadé je hldsena hned po
zaddni startovni adresy a délky (startovni a
koncové adresy), v drubém pii je hldiena v
okamZiku, kdy je zjifténa - tedy at po pokusu o
nahrivind (u diskety to také miZe znamenat, ie
soubor na disketé neni nebo se jmenuje jinak).
Vzhledem k tomu, Je nepiSete, jestli poudivite
magnetofon nebo disketovou mechaniku, nebudu
se pokouSet pficinu dile hledat.

Vade domnénka, 2e je program poticha
kompilovat po &dstech, je mylnd. Misto monitoru
v Prometheovi mizete pro nahrini fontu poudit
w‘nz BASICu, zjistéte si bhodnotu ndvEst

IDTHS.

Viizeny Mr. Universum

V pedtek fsem si byl na poité pro Vdi program
CALCULUS, Okam2itd jxem se x nim skamardil
Je utivatelsky velmi pfijemny a po prakticky dvou
vederech jsem odlofil manudl

Ale proc pidu. Mdm pouze BTIOD a XY4150 u
rdd bych néjakym  zpisobem  tabulku  vytiskl.
Zkousel jrem soubor jako sekvenci viedit do
DESKTOPu, ale 1o, co se tam objeviln,...
schvdlnd thuste.

Potom jxem zkusil OFEN #3,, " iméno” atd. a
pres utilin tisk, ale nic ve newlofilo,

Posledni zoufaly pokus byl SNAP - ale
CALCULUS jde snapnout fen Cisty a po nahrdn(
tabulky snap nefungufe a navic se zacykli.

Prosim ipénlivé i za fadu daliich ufivareli,
kiefi nemaji EPSON a pod. Poradre, jak tabulku

nesmazala (EXT 55+B) a uloit
kazetu nebo disketu.

MoZnost tisku na BTI00 (zatim potenciding,
ale u2 brzy nejen o) samozfejmé existuje.

A kdyz u? jsme u programu CALCULUS,
musim se zminit o dvou chybich, kieré se
vyskytuji v manuilu k ramu - na strané 17
jsou v popisu funkce GET pfehozeny parametry
{sprdvné md byt: GET(&islo karty, ), na
strdnce 18 je popsdn piklad vyuZiti funkce AND,
chyhi tam viak n?‘a)ké zivorky lz&pﬂi\-‘ﬂé mi byt
(3 and (Ad=0) + (20 and (A4 <> )))

wvku na

Vizeny pane,

pidu Veim ohledné Vaii knihy Assembler a ZX
Spectrum, 2. dil. Jednd se konkréind o kapitolu
pojedndvajict o rutindch PLOT. Podafilo se mi
napsat ruting, krerd vd 90 T (podidno die
tabulek = knihy Bity do Bym), ,.f"hd Jfe voldna s
parametry v DE anebo pokud fe voldna s
parametry v E a L dokonce 86 T.

Posouzeni  praktického  vysmamu  tohoto
zrvehlent nechdvam na Vs, Ruting vvudivd | K8
tabulek +duliich 22 byt co? je jeji délka. Poufil
jsem  dvé  tabulky:  preni  obsahufe  adresy
Jednotlivich mikrofddkit (vidy na adrese x nidsi
byvte @ na adrese x+256 vyill bvie) a druhd
obsahuje hodnot, kierou je tieba pficist k
zacdtku  mikrofddku, o maskw pro instruke

xor (kl) (opét na adrese x “pripodlent” a na
udrese x+256 maska).
§ pozdravem
B. Pefek
Svarovdelavskd 2523
Zatec
43804

na adresdch X*256 (spodni byte je nulovy)

Dékuji za phispévek, protoke si myslim, ke
nmhlhélr;‘: Iv;mllllﬁm' u!mfll:g
do ZXM - Vade je vybomé - podafilo se

Vim zredukovat velkeré vypolty na naprostc
minimum.

Adresu Pavla Poka Vim dit nemohu,
uvefejnim zde Vadi celou adresu a pokud bude
chtit, mie se Vim ozvat sim (v Zidném demu
jeho adresa neni?).

Drahy Universum,

fed dasem se mi dostala do ruky hra
ACADEMY (TAU CETI N), ale nevédél jsem, co 5
ni. Poté jxem zacal pdirat v riznych Casopisech,
af jsem narazil na vdd manud] v ZX Magazinu
dislo 692, Manudl je perfekiné napsany, ale
narazil fxem na problém. Jestli jsem vie dobfe
pochopil, navddi ADF COMPAS na zdkladnu
GLV, ve které je moino doplnit palive, rakety
atd. Kddy? pfistanu co nejblife zdkladny a napifi
do palubntho poditaie DEAF a zahraji spravaou
smés tomid, dostanu se do zdseb, Pofom napiii
EQUIP a nechdm si doplnit 2dsoby. Jenle v tom
je kdmen drazu. Zdsoby xe torid nedopini a do
poditace se mi vepile 'K’ui' equipment available”
a jd nevim co s m, Doufdm, fe aspoi vy mi
poradite. Predem diky za odpovéd.

Petr M., Jilové

Jsem rid, Ze jsem wvaSemu srdci drahy
{doufidm, 2e¢ ve smyslu k ne nl’"), Vid
problém je v tom, e pHstit se mi do” GLV ane
vedle néj - kdyZ se pfiblizie ke GLV, zatnou sc
ofevirat dvefe ( Infk, ktery neustile méni
vybarvenf), nyni stalf zamifit pfimo k nim a
pomalu letét dopfedu. Je dpiné jedno, z juké

A~
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strany pfiletite, dvefe se oteviraji tam, kde jsou
privé potfeba. Sprivny postup pro Inéni
paliva a stieliva je takovy, Ze pfistanete v G.L.V.
nebo néjakém Millitary (Civilian) Supply Centra
a zaddte phkaz EQUIP, pak ui stall jenom

reagovatl na (o, co nabizi poditad.

Jednotka DEAF se poulivd v reaktorech, v
ptipadé potfeby se aklivuje sama.
Universume,

Vale idea universumdini kldvesnice je

apravdu very best. Ale! PF jeji virobéd jsem
narazil na jeden nezanedbatelny problém. Mode
by mé zafimalo, jak jste ji pfipajil. Napiite
prosim, festli jste:
a) vvrdé pFipdjel vivedy do desky misto
konektori
b) néjak dokdzal, aby Vdm vivody (drdty)
driely v konektorech
) néfakym zpisobem (jakym??) dokdzal
pFipojit vodice odstfihnuté z membrdny
ke cuprextitu
d) dalif moZnosti mé nenapadafi
Myslim, e.o0 fpickovosti sv¥ch programui fste
jisté stviel (Cedl) dosi, tak jen GOOD LUCK

Jan K. ml., Znojmo

PS: Neni na Vdx ndhodou néfaké spojeni po
CES NETu?

Mite pravdu, tenhle problém npeni dpiné
trividing a asi jsem se mu v Clinku mél vénoval
také, Navrhované fefeni a) jsem hned na zaddtku
zavrhl (néjak se mi nechiélo pijet na desku
potitafe, kdo vi, jak by to dopadlo), fefeni c)
jsem viibec neuvadoval, tak?e zbyvd vananta b) a
tu jsem asi na podruhé realizoval - prvni pokus
byl vyuit opét cuprextit, vyrobit z néj néco juko
konektor a k nému pfipdjet drity - tloudtka

cuprextitu  toto  feSeni bohuZel nedovolila
{zkoukel jsem ho | pomoci pilniku ,ztendit”).
Nakonec jsem kldvesnici 1 ponwc{ néteho,
co se snad ani nedi popsat - vzniklo o z
lmke umélohmomé folie, zkroucenych drith a
-a pnmh 1o lmed , u} jsem to

bg; struény niériek

;ml‘nﬁnﬂ uﬂmllmﬂ by stadit):

1|”|1

Vidzeny Universume,

waustném tiskdenu K6304 a jiZ delSi dobu mé
trapi problém. Jsou to pruhy mezi Fddky, kterd
tiskdrna vynechdvd. Neilo by to néjak odstranit?
Ddle by mne zajimalo, juk vytisknout na tiskdrnd
svilj vlasind font (ber ascil).

Didle by mne zajimalo, jak moha viisknout
kopii obrazovky (VideoRam) ve vétiim formdiu?
Tiskdrnu mdm zapofenou pres M/P Interfuce.
Tiskdrna tiskne s pouditim editoru D-Text 3.6.

Diky za brekow odpovéd
Axe Software, Zddr nad Sdzavou

Vake dotazy Jpatii  mezi klasické  tzv.
JJednoduché ouizhy na kieré se nedd odpovédén
vilbec jednoduse.

Mezery mezi fadky u tiskimy K6304 jsou
zplisobeny tiskdmou (posun vdlce neni ¥
délat se s tim bohuZel moc nedd. Viastnd font (co
myslite tim, ,bez ascii”?) na tiskimé miZete
Il.ulinml dvéma zpdsoby:

a) pomoci DOWNLOADu (pokud ho md)

b) v grafickém reXimu

Protode nemdm k dispozici manudl k tiskdmé,
nemohu Vim fici, jesti tiskima DOWNLOAD
méd n:bo n: {nbdvim se, ke spide ne).

ukivi napfiklad DESKTOP.
v ?KM 6;'9‘2 mck o tiskovém ovladagi pro
deviujehlitkmé tiskimy, prohlédnéte si v ném
tisk UDG - 10 je plesné 1o, co potfebujete.

Kopii obrazovky wve vétsim formdtu umi
tisknout jiz zminény ovladad (kopie 2x2), pokud
budete chrit v&Si, musite si napsat  vlastni
program. Druhou modnosti je obrizek zvetit,
nahrit do DESKTOPu a potom vytisknout (a?
3x3, s pripadnym stinovinim).

S ¢im vim program tiskne a jak je tskdma
plipojena, je pro dané otizky nepodstatné,

VidZend redakce

dsem  magitelem  programu  DESKTOP o
zajimalo by mne, jak lze zménit nastavent harﬂ v
diskowich ovladacich. Jde mi o to, i
nastaveni barev: BORDER 0: PAPER 0: .fN' 7
poudivaji  diskoveé  oviaduce ve  xpodnim
komunikainim Fdadku pro INK barvu BORDERU,
nidsledkem deho? je texi pfi daném nastaveni
neviditelny.

Ddle bych rdd upfesnil hodnoty registrid v
rkamEiku stisku Haditka SNAP (Listdrma 3/93).

16382 +126 SP

Tato hodnota je zmeniena o 2 a na vecholu
takte posunutého dsobniku je ulofena hodriota
registru PC v okam¥iku stisknutf tlacitka SNAP.
Toto mide byt také jeden r teoretickvch divodi
hrouceni se néktervch SNAPS. v ookaméiku
stisku mie zdsobnik dosahovar af k néjakému
programu,  ktery  je  ndslednym  posunem
zdsobniku poikozen).

Také byeh se rdd vrdtil ke zplsobu pFevedeni
programi TOMAHAWK  na  disk  Jake
nejjednoduldi zpisob se mi jevi:

1) upravit loader programu od adresy 65522

Ir ., STOP #1801

st 0 #C7
STOP |r STOP  #18FE
fr  STOP #18FC

2) nahrdt obrdzek a blok hry - pokud se
bezhlavickowy blok naliraje be: chvby, astavi se
chod programu v nekonedné smydce, v opadném
pFipadé se resetuje poditad

3) prevést obsah pamési na disketu (nejlépe
tiplné cistou) pomoci tladitka SNAP

) zresetovdnl  poditade upravit obsah
pm.laﬂ:;m obsazendho sektoru (na Cistd diskerd
sekear 110) od relativai adresy 114

114 65522 Id a,128 #3E 80
16 Id r.a #ED AF
1a rica #07

119 Id (58032),a #32.BOE2
122 sub a #97

123 Ip 57349 #C3,05.E0
126 65534 defw 65522 #F2 FF

Livérem Vim ;u‘er vie neflepdi do nového
roku, spoustu noveh  kvalitnich programid @
minimum zdludnyclt a svétem protfelych chyb,

Pavel 8., Bruntdl

Vdzeni pratelé,

tento  mésic fsem si koupil Vdi wvyrobek
TOOLS COPY na 5 a 144" disketé, asi po cirndent
dnech jsem zjistil dvé chyby v programech.

MASTER COPY nefunguje celd ddst pro
whkldddni do adresdfe - INSE‘#J‘ FILE, protoie
pismeno I, kieré ji md spustit, je zdroved poufito
pro DISK INFO. Tim pddem vidy ukdie jenom
informace o disketd a dd se nahrdvat pouze na
konec adresdfe.

V programu SINGLE COPY rase nefunguje

Thidénl (C5+5). Adrexdf fe vidy zobrozen v

abecednim pofadl a nelze fef zobrazit v tom
pofadi, v jokém jsou v adresdfi programy
nahrdny. Pfi pfekopirowini ddsn, nebo celé
diskety u2 nikdo nezjisti, co k Cemu parfi.

Prosim Vs o sdélent, jestli existuje opravend
verze, pokud to neni chyba jen tohoto kusu, a
Jukym zpidsobem by se auif; vyménit.

Mirek D., Praha 3

Tenhle dotaz jsem do listimy zafadil proto, ke
by stejny problém mohl zajimat i dul&f Etendfe,

Oba problémy, naftdsti, nejsou zplsobeny
chybami v programu, ale chybami v manudlu.
Funkce INSERT FILE se aktivuje tladitkem "Y"
(nikoliv "17). THdén{ je automatickd funkce a dd
se zapinat a vypinat (po nahrini je zapnuta).
Stiskem CS+5 a potvrzenim se automatické
tfidéni adresdfe vypne.

Prosim o informaci,

zda je moiné w Vids zakoupit program
APOLLON, ktery spolupracuje x Fadidem ZX
DISKFACE QUICK od firmy DATAPUTER :
BRNA. Jedni se o ukliddni a crend soubord z
divku. Pepfipadd provést wpravu  programi.
Tento program od Vaif firmy viasinim

Predem dékuji za odpovéd, s pozdravem

Pavel B., Moravské Budéjovice

Také tohle je dotaz, kiery je zajimavy spide
pro ostatnd.

U fadi¢e ZX Diskface Quick vyrobce uvidi
kompatibilitu s MDOSem na drovni pitkazd

BASICu. Nékieré nae pracuji s
disketou pomoci BASICovskych azll SAVE®
s LOAD* - DESKTOP, APOLLON, UCETNI

DPH, V-BAZE, CALCULUS (v rezimech Nadti a
UloZ), ULTRA BT, UL LX. SQ-TRACKER,
INFERNO, JMENO RUZE, MAH JONGG,
EXFEDICE - ty by mély byt provozovatelné i na
ZX Diskface amck. Ostatni !.Jlugmm]r. TOOLS
80, PROMETHEUS, USER 2, DEVAST ACE,
TOOLS COPY, HEROES, volajf plimo strojové
rutiny M-DOSu - ty nebudou pracovat.

Upravy nafich programd pro jiné typy fadicid
neprovidime (jesth Vam mohu radit, pofidie si
Didaktik 80 a mite po problémech).

VdZeny pdn Podaril,

kedZe viastmim poditad Didakiik  Kompaky,
zaopatril som si k nemu  disketu od Vs
DESKTOP,

Sprvu to bola disketa, ktord ma privddzala do
rozpakov, pretofe mi uemm'.l néj poradit ani
pr?'gﬁmﬂ_ od poditacov. Casom som viak
prifiel na jej obsluhu a rak sa mi velmi zapddila,
e som s k néj objednal KUD3, aby som mal
V'S viber plsme a tak st mi stalo, 2 mdj rozum
nestalil na oviadanie KUD3 - pri nahravani do
DESKTOPu som zrefme tento znidil, lebo uf mi
nefde vyvolat feho fonty a nemdfem Vdm 3 nim
ant pisar!

Teraz pifem ART Systémom od firmy
PERPETUM. Je to lahko oviadatelnd disketa a
pritom velmi réchla. Zial, nepise mi diakritiku na
EFPSON LX-400!

Teraz xom velmi, velmi smuiny, e som
“prifiel” o tak vwnikaficu disketu, akou dozaisia
DESKTOP je! A je mi k nicomu teraz i KUD 3.
Osobné st myslim, e tieto Vale diskety su pre
lacnéfiie pocitade - teda pre zadtatoéntkov, | pre
deti a preto by jeho obsluha mala byt Tahkd,
nendrodnd a popis dokonaly, fednoduchy.

Ved z popisu KUDJI nie je jasné, ako nahrat
Jednotlive fonry, Ved v menu diskery je len
SCREEN TOP a RUN! A v pisanom manudli nie
je popis, akvm cpdsobom sa musi postupoval.,
Muali byste maf na pamdt, fe nie kafdV je
schopny ako vy, Inak bysme nekupovali lacné
poditade, ale PC!

Progim Viis o radu, o mdm robifl teraz s
DESKTOPom, aby sa mi dalo s nim pisal a ako
postupaval s KUDI? Moino dasem pridem na lo
af sdm, ale ja to cheem vediel cim skdr, MdZete
mi poradil?

Dakujem Vim velmi J:ekni a vertm, fe sa na
mia nehnevdre, le obfafujem  svojimi
problémami.  Srdednd vdaka Vdm, priatelia.
Ostdvam 5 pozdravmi a  lelanim  vietkého
dobrédho. X icton

Josef 8., Zvolen

Pastup pri nahravani som mal tenio:
1) nahral som : DESKTOPu FONTEDITOR u
cer S8+ K som sa dosial ng menu;

=40
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X - save screen
L - load screen
1 - save font

2 - load fomt

3 - save big foni
4 - load big font

Vybral som si 4 g LOVELY, ale { cez 2 ECHO,
NOTES | a za kaidym nahratim som to dal cez |
a 3 do DESKTOPu.

Teraz mdm DESKTOP vyradeny z Cinnosti
Kde som urobil chybu, prosim Vis velmi pekne o
shodnotenie a mdf. Ngvtem teraz uf, ako mdm
postupoval  pri  Calculatore, Art Studiv o
ostatnych, bojim sa, fe urobim dalfiu chybu!

Dakujem Vm velmi pekné a verim v seridzni
pomoc a radu, len Tkoda mojfho DESKTOPu;

Ne2 zatnu odpovidat na tento dotaz, chei se
slovenskym Clendtim omluvit za chyby v
pfedchozim textu - dopis byl psin bez diaknitiky
a protoke jsem ve fkole slovendtinu nemél, musi
Vim statit moje znalosti pochycené z Cethy
{kdyby mél nékdo chuf, miife mi napsat seznam
chyb, rid se poutim).

Nejprve bych trochu sjednotil terminologii,
to, co vy oznatujete slovem disketa”, se béné
nazyvd program - disketa je pouze nosié, na
kierém je pn::rieam uloZen. Siejné tak ,meno”
diskety ve Vafem poddni asi znamend adresdf
diskety a v tomto piipadé dokonce jen spustitelné

programy (lo, co se vi na ce po
zadini {lﬂkﬂﬂl UI"l.l:I|hjc je na diske
tomen néjaky ten UNIRUN nebo FILE
ANAGER).
Nevim, jaci ,profesiondli od pofitalov™ Vim
nebyli schopni t, ale neméll Zidne
zkusenosti § pocitadi Spectrum a Didaktik, jinak

bych je za , profesiondly™ radéji

Pokud jste si pofkodil ziznam na disketd (co2
je dost pravdépodobné), milZete si jej za
manipuladni poplatek 20 K& nechat opravit
(poslete disketu). Do budoucnosti jedna rada -
vyivofte si zdloni kopii ka2dé diskety, kierou si
rakoupite a mgmﬁs disketu si ulodte na
bezpeéné misto a vracejie se k ni jen v pfipadé,
¥e budete potfeboval obnovit zdlodni kopil.

Nahrdvani fontu ie u v manudlu k
DESKTOPu (v ni sadé je nejméné 10
daldich fontd, keeré si milete nahrit do
programu) - je 1o v &dsti kazetové operace,
nahrdni fontu, odkaz najdete v popisu zmény
fontu v textu. Stejné wk je (struéné ale piece)
mpupﬂnu nahrini fontu i v manuidlu ke KUD 3 {(na
1 4).

Opravdu si u? neumim rfrdmuih jak by mél
byt manudl psdn srozumitelngji (o mnl‘r;m by to
Jedté 8o, ale tak o 10%, co2 si myslim, Ze na véci
zas al tak moc - kdybyste manudl
pozomé prodel, tak byste nemohl délat ,takové
dlv;r“ - manudl k programu nemile suplovat
zikladni znalosti o poéitadi, souborech, atd. - ty
by Vim méla poskytnout phirucka doddvand s
poditatem.

Jefté bych si dovolil polemizovat s Vasim
nizorem, Ze Emgm:zﬁ pro levné poditate by
mély mit lehkou fduhu o mély by byt
jednoduché - mite pravdu v tom, ke by programy
takové byt mély, na levnych (a malych)
poditadich k tomu oviem nejsou podminky
(programdtor tady musi neustile bojovat s
nedostatkem paméti a s rychlosti, viastné spid
pomalosti, poditate). A ke kupovini levnych
potitadd, myslim si, vede lidi privé cena, neznim
mnoho takovych, kieti si kupuji levné a ne tak
dobré vici, kdy? by si mohli koupit lepsi.

Viid postup nahrdvini fontu do DESKTOPu
byl dplné pomyleny - rid hych védél, jak jsic na
né, %el. Kdy? jste z DESKTOPu nahril

DITOR, musel jste pfece v menu vidét i
moknost Joad font”, kwrﬂ‘lo-g i g':mi u jediné
spriivnd. Program FONTEDITOR slouli k
upravovini fontl a ne k jejich nahrivini do
DESKTOPu - kdy: nahrajete z DESKTOPu
FONTEDITOR, te DESKTOP z paméti,
pokud jej pak nahrajete z FONTEDITORu,
nahrajete jej viasiné znovu.

Sprivny postup pro nahrini  fontu  do
DESKTOPu 2 diskety s.i::: stisknéie SS+K, z
diskety se nahraje disketovy oviadad, -~vni

stisknéte klivesu “U” - load font, zadeye cfslo
fontu, ktery cheete nahradit (od 1 do 4) a potom
jméno fontu. kiery cheete nahridt (jméao souboru
na disketd).

Fuimllf!te s utilitami (CALCULATOR, Ant
Studio ) je takovy, Ze je nahrajete do
DESKTOPu (pomoci funkce LOAD UTILITY), z
DESKTOPu je spustite (EXT + U) a pak uf se
Hdite manudlem.

Z Vafeho dopisu je , e jste bud
naprosty ufivatel, nebo Ic teprve
zacindte (co? si myslim, Ze je pravdépodobnéjsi).
Asi nejlepdi, co Vam mohu poradit je, abyste se
sezndmil s néjakym daldim uZivaelem poditati
Spectrum a Didaktik v nejbliztim okoli (Zvolen
je dost velky na to, aby tam nékdo byl, kromé
Vis jsou tam jeft® th daldi pfedplatitelé ZX
Magazinu).

PS: Mél bych jeité nékolik dotazi k provozu
DESKTOPu.

1) Mazdni starych souborldl na disketé, Pres
phika: ERASE lze smazar pouze prvni ze Ciyf
soubord. Jinak nutno smazat celou disketu, co? se
nehodi. Nevypdtral jsem, £fm to provést.

2) Tisk weilie. Mdm-li pHpravenou utilitu
napf. Keyboard View a wlofenou na disku.,
musim novi nahrdt instalaci DTP a pak mohu
tisknout, protode jinak chybi tiskovy oviadad, Lze
tiskowy oviadad vyvolat z DTP pfimo u diskery”

Nemdte  nové,  pi ¢  podrobnéji
rpracovany manudl pro DTP v disketové verzi?
Doddvany manudl pro mgf. verzl s “modrym”
upgrade fe velmi struény a mdlo pfehledny, numo
listovar v obou.

Na objednacim listé uvddite rizné programy
a jefich up‘fmdt. Predpokldddm, fe pfi koupi

rogramu  dostdvdm  nejnovéfil verzi. Nicméné
postupem doby vidte verze novéfii, viemnd
Upgrade. Z objednacihe listu ale neni patrno,
Jaké cislo verze se nabizi a ke kterdmu cislu verze
je nabizen Upgrade. Bylo by vhodné o tvio cisla
olyjednaci list doplnit.

Ing. Josef H., Brno

Pomoci piikazy ERASE lze smazat viechny
soubory patfici k jednomu textu DESKTOPu,
kdybyste se na vypis adresife (CAT) podival
pozoméji, viiml baml.e si, Fe tyto soubory se
jmenuji “jména”, “jméno . jménc  P",

méno F* - jméno mile byt nejvyie

vitimistné, desdty znak urfuje kierd Cdst
sowboru to je. Pokud m SE zadite
jméno i s pHisluinym znakem (T, P, F),
smagete 10, co potfebujete, také milZete poudit
hvézditkovou konvenci a smazat viechny Ctyfi
soubory piikazem: ERASE " jméno®.b"

Jen si dejie pozor, aby jméno radaného
souboru nebylo stejné  jako zaldtek jména
néjukého jincho (napfiklad “text]” a “extl2”,

kdybyste mazal “text]* b", ni sysiém by
smazal i druhy soubor), Druhd varianta IEIII

néjaky program typu TOOLS
Manager atd.

Vybranou tiskovou utilitu si midete uloZit na
disketu ji nahrivat jako jakoukoli jinou
utilitu, kvili tomu nahrivat
nemusite, Utilitu uloZite funkef SAVE UTILITY,
pfed uloZenim utility nevstupujie do volby
parametri, jinak se zrusf inicializace tiskimy (o
tomto je pojednino podrobné v manudlu k
souboru KUD 1),

Novd verze manudlu k programu DESKTOP
neni a ani nebude. Netudim, pro¢ potfebujete pfi
prici 8 DESKTOPem neusuile nahlizet i do
popisu disketového ovladade - v podstaé jeding,
co potfebujete védét. je. Ze diskovy ovladad
nahrajete pomoci EXT S5+K, potom se na Vis
vybali menu a staéi ul jen umét &ist a vybrat si
funkei, kterou privé potfebujete.

Upgrade na objednacich listech je urcen
pouze pro pfechod z kazetové verze programu ni

disketovou, vyjimku tvofi zatim pouze TOOLS

80 L:L;Lpldc 4 40) a PROME."I‘HEUSHIEH
(v u s¢ jednd o gramy, e
mnjlsphgci zn‘mlmslspolnemmalem“m

jejich nové verze). Lj

e !ﬂl‘yﬂl.l. S na
néj ptite, vibec ime.

VdZeny Universume,

neddvno jsem se zacetl do knih Assembler o
ZX Spectrum | a 2. Kdy? jsem listoval stranami,
husté popsanymi programy, narazil jsem na
“plazici se text”. Na strané 18 jsem narazil na
pnfmgm CHAR3. A zde je md otdzka: Jak
mohu zménit znakovou sadu pro tento program?

V 1. dile na strané 47 jsem si pfecetl vipocet
({insf 15616/256) - 1) / 4 = 15. Znamend o ledy,
fe pokud mdm svou znakovou sadu umisiénu na
adrese 61696, stacl zapsat do registru H &islo
607 Prosim o IS upPesnéni. Dékuji

Axe, K. K., Zddr nad Sdzavou

Vade domnénka je spravnd, pokud budete mit
font na adrese 61696, miZete rutinu modifikovat
Cislem 60.

Pro jiné Vim doporutufi pouZivat
rutinu sj mﬂ:fol!:dhum fontu (prvni dil na
strané 42 dole).

Nékolik ufivateld si stéfovalo na problémy s
tiskem pomect Ultra BT, zde je vyjddfeni autora
prrogrami k nim.

Cilem mého pispévku je rozebrat nékteré
ojedinglé pmblﬁlltg_ vyskytujici se pfi tisku
programem Ultra BT na tiskdmé BT100.

Ultra BT vyulivd BT100 na vice, neZ 100%,
ti. net pivodnd plinoval wvyrobce. To
pochopitelné znamend, 2e nékterych dpraviich
tiskdmy nebo u tiskdmy ve Spatném technickém
stavu se mohou vyskytnout problémy. Nyni bych
tedy uvedl nékieré problémy a jejich moiné
Fedeni;

PHi tisku se oblas papir o dva fidky -
el "mm“ b . sniden.
onstant - sniZeni.
Tochnld?ry tato chyba vznikne v dilsledku velké
setrvadnosti v tiskdmé  (kvilli

nedokonalosti konstrukee BT100 Ultra BT pfi
posuvu papiru stfidavé testuje snimal posuvu
nebo po stanovenou dobu Sekd - délka ekini je
urtena privée konstantou PaperShift).

Obousmémy tisk nepfesny - zde jsou
plidinou uvul:;ml lnﬁ v tiskdrné, respektive
“chytry” ndpad nahradit pivodni lanka silonem,
& jinym prunym materidlem. Znovu zdiraziuji
- fhy{:l se projevi jen pfi obousmémém tisku
{Carr. Move - Cycle): ne pfi jednosmémém
tisku (Carr. Move - Simple). "Chyba" se
objevuje | v jinych fmgmmech. kieré tisknou
obousmémé (napf. ovladate Wojnar & Hlavko);
Desktop tiskne jednosmémé, tam se chyba
neprojevi.

Jednosmémy | obousmémny tisk je nepfesny, v
exuﬁmnkzlzbgﬂpadoch vozik "ujede” natolik, Ze

dojde k okovini - tto zdvada se ohjevuje
obvykle gft& riznych  "odbomych” dpraviich
tiskdmy. inou mize byt bud phlis velki

lost voziku v tiskdmé, nebo piilis dlouhy
pfitlak jehlicky - tyto E:blﬂmy se objevi tehdy,
pokud jste se napfiklad rozhodli zvygit takio
rychlost (zvyraznéni pndt.j:nk!“l Rozumnym fesenim
miZe byt pravdé opé lroﬂlﬁ':rll'
voziku )akmm doby ﬁtﬂl(ﬁlﬂt . Nékdy
také pomilie sniteni hodnoty . Wait (treba
na l).

Zavérem bych chiél podotknout,
problémy se  tykaji  pledeviim  vEelijak
vylepSovanych tiskdren, na moji  viastni
neupravované BT 100 jsem se s nimi nesetkal.

-hp -

. ¥e uvedené
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== Sofltware, Haruwwe <<

MNéco pro SAMa Coupe

Nejprve se omlouvam viem &tendfim (a
modni | Etendfkdm) za to, #e povidini o

ftali SAM Coupé pokratuje piilid
volné”. Je to zpisobeno mou piilitnou
raméstnanosti - to vite: tar‘njy. vino, zpév a k
tomu pét zeela odlinych druhl politalld v
zaméstndni | doma...

Také musim sim sebe pomluvit. V ZX
Magazinu 6/93 jsem spidchal chybu. Piklad
Hslo 2 nezkoudi stisk klivesy FO ale
uvozovek. To koneckoncd vyplyvd i z v
uvedené tabulky, kteri je na rozdil ode mne
hibuvzdornd.

Reknéme, Ze 2z néjakého divodu
potfebujeme ve strojovém kadu néjakou Sdst
paméti, kterd se privé nepachdzi v
aktudlnim adresovém prostoru 64 kB Z80B.
Nejprve trochu teorie, a pak s ma
konkrétnim pikladu tfeba upravené ZX
ROM trochu zastrdnkujeme v praxi.

Predpoklidejme, ie midme tu
nejroziifendjsi verzi SAMa a to sice 512 kB.
J je rozdélena do 32 strinek po 16
kB (32x16=512). Mikroprocesor se viak
milZe vénovat, jak uZ bylo napsdno vyse, jen
64 kB najednou.

Rozdélme si onéch 64 kB na étvrtiny, do
nich? se plipinaji strinky:

1. Etvrtina #0000 - #3FFF
2. Evrtina #4000 - #7FFF
3. &tvrtina #8000 - #BFFE
4. &vrtina #C000 - #FFFF

Co se kam ﬁfm’tuﬂ dva porty: 250
(#¥FA)a 251 {'ﬁ e nis {:&dukt zajimavy
port 252 (#FC), ne nastavuje
videopameét.

Ptestrinkovin{ se providi ptikazem OUT
a &islo portu, Instrukei IN se midete
dozvédét aktudini stav (co2 napfiklad na ZX
Spectru 128 nenf mo#né).

Port 250 ovliviiuje spodnich 32 kB, tedy
&vrtiny | a 2, a port 251 homich 32 kB.
BohuZel viak takovym zplisobem, Ze vim to
pfilit radosti nezplsobi.

Prvnich pét bitd &sla zapsaného na
strinkovaci port urtuji &islo strinky, kterd
se bude pouivat

To plati pro viechny tfi uvedené porty.
Pro porty 250 a 251 plati, Zze do sudych
évrtin se vidy pfistrdnkuje strinka s Cislem
o jednu vy&d, nek do liché Ervrtiny. To je
ravé ta zrada, o které jsem se zminil vyse.
ke nembZete vyménit g:n ednu Etvrtinu,
ale celou polovinu aktudinfho adresového
prostoru. Ale pozor, jedna (dvojitd oviem)
vijimka existuje a sice ta, 2e si do
adresového fmmru pfipnete pamé ROM 0,
nebo ROM 1.

To bylo jen tak lehce dvodem, nyni

phijde na fadu Eam&me suchoy detailni

popsini  viech vyznamnych bith na

zminénych portech:

Hodnota 250 (#FA) binarné:

*( al 4 (event !'ﬂl 3 jednd-li se 0 156K
SAMa) bit - striinka paméti

*5 bit - je-li ve stavu L, pak je do prvni
Evntiny gpl‘i,\sitrarlIu:u.rnm;i. lrgb{ 0 (coi je
nejtastéjii)

® f bit - je-li ve stavu H, pak ve 4. étvrting
je ROM 1 (tam vétdinou neni, Basic si ji

in® jen tehdy, pokud z ni néco
Eﬁep _aje a pak ji nahradi RAM)
®7 it - ve stavu H znemoZni zipis do 1.
Etvrtiny, takZe se RAM chovi jako ROM
{lzc jen gist). To j» aost potfebné pro
>xonalou emulaci £ZX Spectra.

Hodnota 251 (#FB) binarmé;

®() aZ 4 (event, jen 3 jednd-li se o 256K
SAMa) bit - stranka paméti

*5 a6 - tyto 2 bity maji svlij dZel jen phi
MODE 3 a hybaji s tabulkot barev.
Interpret Basicu je nepfepisuje.

* 7. bit - stav H: poutije se pro plipojeni
externi fuméti (ta se mimochodem plipoji
do 3. a 4, Etvrtiny)

Hodnota u 252 (#FC) binarné:

0 ai 4 (event. jen 3 jednd-li se o 256K
SAMa) bit - strinka paméti. POZOR! Mddy
3 a 4 zabiraji 24 K paméti - jedna strinka
tedy nestali a zobrazuje se i dalii s fislem o
1 wétsi.

5 a 6 bit uddvd privé pouZivany
videomad (1 ak 4),

7. bit nevztahuje se k danému tématu
(MIDI IN, MIDI OUT) a neplati pro néj, ie
zapsani hodnota bude odpovidat cteng
(slou?i ke komunikaci § hudeb, ndstrojem)

Juk tedy udélime ze Sama ZX Spectrum?
Jednoduse! Od fiktivni basicovské adresy
65536 (cok je zatdtek 3. strinky) nahrajeme
(nejlépe upravenou} ROM Spectra a
napiieme  jednoduchou  strinkovaci a
spoultéei rutinku, tieba od adresy 98304
(zaldtek jedné wolné strinky v homich
IZK).

IX_Start di
Id a.%10100000+3
out (250).a
Idad
out (252).a
st 0

Program zakiZe prerufeni, zakile pfepis
bez ROM ve 3. strince, plestrinkuje
spodnich 32K paméti, nastavi Mdd | a
strinku 4 (ve druhé Ctvrting), upravi
zobrazovini a spusti ZX ROM.

Mecheete-li na tak kritky progrimek
startovat assembler, 2|:lak od adrc.f._? 98304
naklepejte tato data: 243, 62, 163, 211, 250,
62, 4, 211, 252, 199.

Jinak jeSt2 pPed spubténim milZete
jednoduse RO napoukovat (pak uZ
nepljde pfepsat) jak libo. Postup je mlmrr.
#e k "normdlnim” adresim pficteme Eislo
65536, Poulivime-li Komentovany vypis
ZX ROM, pak napfiklad POKE &11266,7
zplsobi, e n ni bude PAPER 0, INK
7, BORDER 0, podobné jako u SAMa.
Pivodni adresa phitom byla #1266
Jednoduché, 2e? A tak dile, a tak dile...

A na zdvér - doufdm, ¥e ne absolutni -
E:r dobrych rad déda Vievéda (samoziejmé,
tékd nadsdzka), aneb "Aha, tak proto se
mi to furt kouse!":
® Dejte si pozor, kterou polovinu adresniho

prostoru  strinkujete, aby se tam
nenachdzel zdsobnik!!!
# Dito, aby to nebyla privé ta polovina, kde

vim strinkovac( azy. (linak
zkuleni kozdci si to oboji mohou dovolit,
chtéji-li znepfijemnit néjakému wlezlému
hackerovi Zivot).

® Zakaste radéji plerulent.

&V assembleru piste strinkovaci hodnoty
rad&ji v bindmim tvaru.

® Jste-li dping v koncich, zkuste navitivit
klub KAPSA - tfeba budete mit Stésti a

zastihnete tam autora, anebo wvis spid
cestou na ferstvém smogu néco napadne.

pauze pro ZXM - LEE -

Timto &ldnkem bych chiél poradit lidem,
ktefi se rozhoduji v koupi politale ZX
gpoctrum {(+2, +3 .. jen s MIDI) nebo SAM

ou 1

pé kviili MIDI, To, co si zde pfettete, je
jen mij ndzor a z technickych parametri si
sami ohodnofte. ProtoZe vlastnim nefunkéni
ZXS 42 (procesor & néco jiného odeilo do
véenych lovist) a funkéni SAM Coupé, bude
vétdina informaci o SAMovi (98%).

Sam Coupé - MIDI in

Standardni 7-mi kolikovy konektor DIN,
Tento sériovy vstup pracujici v 31,25 K
baudech je zdsobovin cestou opto-izoldtoru
k sériové/paralelnimu  konverioru, ktery
preruiuje CPU, kdy?: maji byt data
shromizdéna v MIDI-IN registru (253).
Tento INPUT miZe byt také &ten vedle
bitem 7 registru video paméti VMPR (252).
Tento konektor je také pouiivi pfi prici v
&t

Sam Coupé - MIDI out

Standardn{ 7-mi kolikovy konektor DIN,
Mid za vkol psani ddajd a dat MIDI OUT
registru (253). MIDI vystup vede proud 7.5
mA ve 31,25 K boudech. KdyZ odesild 1 bit
z PEN registru (TXFMST 2 n:g,istm 248) je
uloZen. Tento OUTPUT milZe byt také fzen
bitem 7 z VMPR (252). Vnitini spojeni z
MIDI IN do MIDI OUT pougitim bitu 6
THROM z MIDI BORDER registru (254).
Tento konektor je také pouZivin pHi prici v
siti. Prerufeni je dino ukonéenim odeslini
MIDI tidaji

ZX Spectrum +2 a MIDI in/out

U ZXS 42 je jen MIDI OUT (pokud
vim), ale md mnohem lehé{ ovlidini. O
programech na ovldddni MIDI OUT u ZXS
42 vim bohuzel mnoho nepovim, protoie
Zidny nezndm.

Moje doporuteni by vedlo ke koupi
SAMa s emuldtorem ja{ 48kB tak 128k
(u2 existuji’). Na Sama :xismlgl jiZ nejméné
dva programy na ovliddni MIDL

- Vlastimil Holer - H & H Soft -

Cheete dosdhnout na SAMovi pékného
efektu? Zde mite jednoduchy program,
ktery udéld na misku v palet® pruh 127-mi
barev.

5 MODE 4

10 PALETTE 1,0: PALETTE 0,0: PALETTE
7,127: PAPER O: BORDER 1: PEN 7: CLS
20 FOR c=0 TO 127

30 PALETTE 1,c LINE (c + 20)

40 NEXT ¢

Program spustite azem RUN a po
zadin{ pfikazu BORDER | se v borderu
objevi 127-mi barev. Stejné je to u
podkladu (PAPER).

- H & H Soft -

-13-
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>> Software - popis <<

The ARTIST Il

Zaciname

Nauhrini programu z pédsky. Arist 11 je
sloZen vlastné ze Styf samostatnych programil. Je

to Artist 11 samotny, “Sprite a Font
Designer”, “Page Maker” a "Sereen Compressor”.
Viechny Iyto programy nahrajeme 2z pilsky
piikazem @

LOAD " (a stisk tlagitka ENTER)

Program  se niahraje & automaticky
rochéhne. Pred tm, nel se dostanete do
samotného editoru, se vis Artist 11 zeptd, 2da
mdte phipojenou myd AMX. Pokud mite
stisknéte "Y" a ENTER, jinuk "N" a ENTER.
Pokud hned na zaditku odpovite Spainé nebude
program korektng fungovat. Proto pozor.

Uvod
Jidrem  programu  Arist 1l je  fada
usutddcng::h rafickych rutin, které proslavily
jeho pede e Artist L. Artist 11 md velice

piijemné ovlidini ve formé providécich ikon
(ICONS), okénck (WINDOWS) a dnes ji? velmi
rozéffenych roletovych menu  (PULL-DOWN
MENL),

u pru-ﬁrunu Artist Il funguje nejenom
oviadat AMX Mouse, ale i Kempston Mouse.
Jeliko? nejsem l|I::(m;qim vlastnikem ani jednoho
uvedeného drubu my3i, spokojil jsem se s
Kempston Joystickem. Pokud oviem cheete
dosdhnout lehkych pohybil bez mySi, je nejlepsi
klivesnice.

Vid dialog s Artist 11 u? asi nemdle byt
jednodudi, protofe téméf ve viech piipadech se
uskutedni hou volbou hesla z menu, nebo
volbou midsledujiciho grafického symbaolu.

Sipkovy kurzor

Juk je jiz v dneini dobd zvykem u mnoha

ramd  nejenom  grafickych, ale i her
(Belegost, Pirx, Academy...) je Artist I oviadin
pomoci Sipkového kurzoru, Pokud zrovna nemdte
zvolenou specidlni funkei tfeba kresleni kruhd
potom po stisku fire (spoud( na joysticku nebo
tladitko na mysi) se nakresli bod. Pokud pojedete
uréitym smérern a budete drzet fire Arist 11 bude
kreshit ¢dru.

Struény prehled

L thitlacitkové mydi AMX budete potfebovat
jenom levé o prostiedni taditko s tim, e u my3i
Kempston jsou funkéni viechna (obé) tacitka.
Prostfedni (u Kem ave) sloudi ke kresleni
a vybéru z menu. Levé tlatitko slouii ke zruseni
volby o mazdni pixelu na obrazovee, Rovné? ho
poutijete k vybéru nékierych duliich moZnosti.
Na Joysticku tlaitko spousté slou?i ke kresleni,
ratimco taditko “M" na klivesnici k magzini.
Klivesnici ovlddime program pomoci tlacitek:

Q- nahoru  Z - dolu

| - doleva O- doprava
M - kresleni a vybér z menu
N - mazing

Pohybujte kurzorem vievo nahory a posufite
kurzor na heslo v menu, oznalené STORAGE
{uchovini). Juk sim ndzev napovidi. v tomhle
menu budeme délat “skoro” viechny {lnia:: se
zdznamovym zafizenim. Dvé polodky jsou
oznafeny zelenou barvou a pokud nemite
Interface 1 nebo fudic disket Opus, tak
nefunguji. Na zivér vim bude vysvitieno jak si
upravit Artist Il pro disketovou jednotku D-40/80
a nebo v dnedni dobé suile vice populdmim
faditem Diskface plus/quick. Tyto dvé poloZky
(ERASE, CAT) se tykaji magzini a vypsini
soubord na disketd

K nivraiu z menu STORAGE postadi
stisknout levé tladitko my3i. U klivesnice nebo

Joysticku stati posunout kurzor \'Kravu, Ted
vyvolejie kurzorem menu TYPEFACE (druh

pisma). Jsou zde dalsi Ctyfi druby (plus pismo
guetum pisma NORMAL, BOLD, Ca

MALL. Pozddji si povime, jak pismo
piedefinovat.

Dalsi heslo v menu je MODES (zpisoby).
Tady uZ budeme potfebovat vice vysvéilovini, i
kdy? s wochou znalosti anglictiny pochopite, co
tyto funkce znamenaji. Podrobnéji si o tomio
menu fekneme dile. Zatim postadi kdy? budete
védit, #e v tomto menu se nastavuje zikladni
zpisob, jak se bude kreslit. MODES miZeie
vyvolat vidy, kdy? cheete zménit barvu, kreslit
pferuSovanou &dru misto plné, obritit barvy
inkoustu a papiru, provést s obrazovkou XOR a
padobné.

Hned vedle je heslo SCREEN (obrazovka).
Viechny poloiky v tomto menu se vztahuji k celé
obrazovee, na rozdil od okének (viz dile). Kdy?

lad zvolite CLEAR (mazini), smale sc
celd obrazovka. VIEW (pohled) odhali pohled na
celou obrazovky bez menu a grafickych symbaold.

Do menu EXTRAS (zviditnosti) si najedete
kurzorem v pfipadé, #c cheete zménit zplisob
ovlidini. Pokud mohu radit, tak nevolie myS ani
3’3”"“ pokud tyto periféric nejsou pipojeny

wd také miZete editovat pét sad pisma (jedna
sada je s grafikou) | veorky, poulivané pro
maloviini respektive plnéni ploch.

Posledni, ale r‘l’ejgauﬂ\rnlﬁ 8 o nejddlezigjsi
menu je WINDOWS (okna). Schopnost Artist 11
definovat okna a pak s nimi providét rizné
specidlni  operace  (inverze, obtahovini G
premisfovini objektd, zrcadlend, zvétiovini nebo
rmenfovini, otideni ...) je ta nejddleitéjii
funkce pii kresleni obrizkd & tvofend sprith do
hry.
Jisté jste s viimll, Pe ve spodni Cdsd
obrazovky jsou grafické ikony (symboly). Vievo
jsou symboly pro kresleni &ar, kruhi, I:Iuigl’
pravouhelnikd s tim, e je kreslie 0
prizdné nebo Kliknutim kurzorem na
symbol $tétce se vim objevi tabulka, ve které
ménite tloudtku bodu ph kresleni (nebo kresleni
vyménit za sprej). Naiky, kliknutim na tuto
ikonu se dostdvite do funkci politalh vyasi thdy
(moEnd | thdy C64), zde miiewe oddélit
nepravidelnou &dst své kresby a manipulovat s ni
oddélen. Puk nisleduje lupa s jejiz pomoci lze
vEtsit Cdst obrazy a provést jemné opravy (u
vorby grafiky do her nezbyiné). Vedle lupy je
kbelik s barvou, kiery poulijeme pfi vybarveni
ohranitené plochy barvou nebo vzorkem. Dile
nisleduje pismeno "A", kieré znadi text. Text lze
vklidut kamkoliv do obrazu na jakémkoliv misté.
Tedtkovany Etverec sloudi k detinovini okének.

V pravém dolnim rohu jsou vidét zvolend
barvy a vzorek pro vyplnéni ploch.

Kresleni jednoduchého obrazku

Nejprve si zvolime o néco Hilné‘j?ul' Sidtec,
Posufite kurzor na spodni Fidku a zvole symbaol
§tétee v homi Cisti obrazovky se objevi menu, na
kterém je zvoleny Sftec oznalen blikajicim
modrym Civeredkem.

Vybereme si Stétee o velikosti 3 x 3 pixely
(body), coZ je o dvé policka dile nez nynéjsi
blikajici ftétec. Vybér provedeme pohybem miySi
nebo joystickem vpravo a samotné potvrzeni
stiednim (pravym) tlaitkem u my&i, spoudti u
joysticku a "M" u klivesnice (pohybujeme se “1”
u "0"). Nyni tedy miZeme po obrazovee kreslit
pohybem mysi nebo joysticku a  stisknuifm
stedniho (pravého) tladitka nebo spousté. Na
klivesnici pohybujeme 3tétcem pomoci tladiick
b ¢ R "F‘uu "0 za soucasného stisku tladitka

l';‘ln;.al milkeme stiskem levého knofliku na
my3i, nebo tladitkem "N™

Kresleni ¢ar

Kresleni ér: velice snadné. Je-li obrazovka
zaplnéna vys vadich pledchozich pokusi,
smakte ji volbou ECII'.EEN a polozkou CLEAR

z menu. Pak zvolte homi ze dvou symboll Sar v
levém dolnim rohu obrazovky.

Nyni vim bude slouZit levé tlatitko na my3i
{neho "N™ na klivesnici) k nastaveni poddtedniho
bodu linky, Ted miZete definovat &iru pomoci
umisténi kfizku a stisknuti pravého
tlatitka my8i, spouté na joysticku a "M" na
klivesnici, Takhle miZete kreslit daldi a dalii
&dry, aniZ byste museli znovu jezdit do dolniho
menu. Pokud mite ji kresleni éar dost, zrudite
tuto volbu vyjetim na jiny symbol & do vrchniho
I NLL.

Pokud jste si zvolili graficky symbol klikaté
&iry, bude se &ira nepreruSov tihnout od
poslednibo vimi kresleného bodu.

Kruh, elipsy, étyrihelniky

S Arist 11 miZete kreslit jak ik i
plné kruhy, elipsy €i étyfihelniky, Ze symbold si
vyberete co budete kreslit a stisknutim levého
tlatitka (na kldvesnici "N") oznalite politek
kreslenf objektu. U krunic a elips je to jejich
stied, u étyfihelniku je to jeho levy roh.

Pokud stisknete pravé tacitko ("M"),
potvrdite poradovanou velikost objektu. Pokud
cheele ménit velikost, pohybujte se kurzorem po
obrazovce a m ji potvrdte. Pokud jste si
zvolili symbol, ktery je vypinén cemé, vyplni se
viimi kresleny obrarec nastavenym vzorkem.

Stétce

Juk jsem ji2 psal, tk velikost a typ Stétce si
vyberete zvolenim symbolu #idwce.  Blikajic
modry indikitor uréuje druh a typ zvoleného
Stéice. Volbu mezi jinymi providite pohybem
vlevo & vpravo a potvrzenim tladitkem i
klivesou. Viimnéte si, #e vlevo je "prizdny
stérec”. Nakreslenim vypinéného obrazee pomoct
whoto Stéwee ziskdte vzorkovanou plochu bez
okmje.

Vpravo jsou dva obdélnikové fdice, kieré
mifele poukil pro &vabachu (pokud ho
umite), nebo tam, kde je potieba
kombinovat tusté a tenké linky. Treti zprava je
sprej, kiery pouZijete stejnym zplsobem, jako
skutefny rozprufovad.

Definovani Stétce
Typy Stétcd miZewe snadno pledefinovat
volbou menu EXTRAS a FONT

DESIGNER. Pozdéji si o tom fekneme néco
;wc. zatim stadi, ke Stéice jsou v sadé pisma Cislo

Nuzky (stfihani a lepeni)

K vyzkouSeni této qu Artist
I je nejlepsi nahrit néjaky . nebo alespoi
zaplnit  obrazovku  néjakym  vyplnénym
obrazcem.

Obruzovka se po volbé ndiek zméni - jejl
Cdst je zvéiend v pravé poloviné a v homim
levém rohu svit ndpis 1 = INSERT (vloZeni).
Pomoci téo volby miZete phihrit obrazovku,
"vystFihnout” z ni uréitou Cast respektive oblast i
nepravidelného tvaru a pak §i smichat s
obrazovkou, kterd u? je v paméti.

V pravé homi &isti obrazovky je Cist vaseho
vylvoieného dila, kierou mibiele povaiovat za
“okénko”. Pohybem my3i nebo joysticku, nebo
tlatitky na klivesnici pak vybereie poZadovanou
oblast obrazovky. Jste-li s vyfezem spokojeni,
stisknéte potvizeni ("M"). V pravé homi Cisti
obrazovky bude poZadovany vyfez a dole
naskodi menu s Sesti volbami:

1=LINE 2=CIRCLE 3=FILL 4=PFLOT

5=SHOW 6=EXIT

Nyni milete “vystfihnout” Cdst obrazu 2
viditelného vyfezu, miZete 1o udélat nikolika
zplsoby, jak menu napovidd. MaZete E-mdé

it hranici  oblasti  ak, e hybujete

urzorem a tsknete “nastavovaci” tlacitko
("M"). Je-li hranice nakreslena, pak miele
obrazec vyplnit tak, Ze umistite kurzor dovnitf a
stisknete kldvesu "3",

Ale miZete rovné? chranicit obrazec tak, ke
kreslite &dry, kruhy, elipsy nebo Ctyfuhelniky.
Stisknutim tladitka "4" (PLOT) se objevi kurzor,
ktery pledstavuje stfed krulnice nebo konec Ciry.

i -
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The ARTIST I

V kakdém okamziku miZete jasné vidét, juka
tist obrazovky je “vystfitena" - na levé strand
obrazovky. Lze také phezkoudet, zda tato Cdst
obrazu odpovidd nafemu zdméru. Zvolite
jednodude klivesu "5" (SHOW). Vystfitend st
je pak vidét vpravo. Nejste viak omezeni na
vystiihovdni jen jedné cdsti - miZete jich
vystiihnout vice a kazdou v jiném tvaru, Jste-li
pak hotovi, stisknéte "6" (EXIT). abysic mohli
pokratovat. Na obrazovee uvidite vystfiZenou
tdst obrazu a daldi menu:

1=MIR 2=INV 3=TURN 4=BLEND
S=MIX 6=QUIT 7=SCROLL

VystfiZenou &ist miZete na obrazovee umistit
kdekoli pouhym pohybem pomoci tladitek,
Jjoysticku nebo mydi.

Vyzkoudejte si  nabizend moZnosti. Tak

lad "1 zrcadlové obraci vystfikeny dtvar.
“2" dvojka v ném udéld inverzi, "3" jej pootodi
pii kazdém stisku tladitka o 90°. "4" provede na
obrazovce logické AND a "5" logické XOR.
Opakované stisknuti téchto dvou taditek opét
venikly efekt odstrani. Jednoduché umisténi
vystfitené Cdsti na obrazovee (logické OR)
provedete stiskem tladitka pro potvrzeni ("M").

Stiskem tladitka "7" zatne vystfiZend Cdst
skrolovat obrazovce. Pohyb zastavite “M”
Zpét z tohoto menu se dostanete stisknutim
tatitka "6". Pled tim viak musite umistit
vystfiteny obrazec na obrazovku  stiskem
potvrzovaciho  tladitka ("M7). Cely postup
miZete libovolné opakovat.

Vkladani

Jakmile zvolite symbol nbkek, lze pak k
obrizku pfipojit vi& predchozi, na pasku, disketé
¢ microdrive nahrany vytvor. Po  stisknuti
taditka "1" se vid poéita¢ zepti: FILE"". Objevi
se tak dobfe zndmy Sinclairiv kurzor a vy zaddte
jméno souboru.

Jukmile s¢ soubor nahraje, vystiihnéte si
potfebnou ¢dst obrizku a stisknéle potvrzovaci
tlatitko  ("M"). Pak budete moci smichat
vysttihané &dsti s vadi hlavni obrazovkou,

Tento zplsob (ndEky) md oproti prici s

okénky dvé podstatné vyhody. Za prvé miiZete
pravidelné

vystiihovat  jiné tvary nel

étyfihelniky a za druhé phi posunovini nejste
omezeni skrolovinim pouze po osmi pixlech
(bodech), Proto  nezapomefite, Je  jemné
skroloviini a vystiihovini nepravidelnych tvan v
Artist Il docilite pouze volbou nidek.

ZvétSovani

Volbou symbolu lupy se dostanete k
monosth zvésit fdst obrazu, phitem? ziroved
miZete sledovat juk zvétdenou Gist ak | normalni
velikost.

Nejprve tedy zkuste néco nakreslit, nebo
nahrdt néjakou obrazovku

Zvolte zvétSovini a uvidite, e obrazovka se
rozdélila na dvé ¢isti - obraz v normédlni velikosti
vievo a zvétieny vpravo, Vievo také uvidite
obdéinik, nakresleny pferuSovanou Carou. Tento
obdéinik oznafuje dst  zvétsencho  vyfezu
obrizku, kierou jiZ zvétienou vidite vpravo,
Snadno midete zménit vyfez tak, *e kurzor
plemistite do levé &isti a potvrdite stisknutim
tlatitka - obdélnik se vdim objevi tam, kde jste
stiskli tlatitko.

V pravé &dsti pak midlete kreslit s um, ke v
levé vidite, jak 1o vypadd na obrazovce bez
zvitieni. Pokud jste ji2 udélali co potfebujete,

ak stadi sjet kurzorem dold na symboly.
emusite viak udnﬁ z¢ symbold potvrzovat,
stadi tam pouze dojel kurzorem.

Malovini ploch

Tuto sc ost Artist 11 vyvolime pomoci
symbolu kbeliku s barvou ve spodni Fidce. Tak
vyplnime jakkoli sloZity obrazec barvou nebo
veorkem.

Nejprve tedy nakreslete néjaky nepravidelny
obrazec. Pak si zvolte vzorek pohybem kurzoru
do pravého dolntho mhu  a  stisknutim
potvizovactho tatitka ("M"). Objevi se menu
nabizenych vzorkd, pficem? nastaveny je ten,

ktery je zbarven bledémodfe. Jiny vzorek zvolite
presouvinim modrého politka po menu a stiskem
potvizovaciho tlatitka ("M"). Po politkich se
miZete taky pohybovat klivesami "7" a "8".

Po vybrini se vritite do hlavni obrazovky,
zde si zvolte kbelik s barvou. Misto kurzoru
nyni pohybujete s kbelikem s barvou. Koncem
vytékajicl barvy ukafte do obrazce, kiery cheete
vypliiovat a stisknéte potvrzovaci tladitko ("M")
Pofud je viid divar uzavien, vyplni se jenom jeho
vnitfek, jestlite se barva rozleje celé
obrazovee, nemite dtvar dplné uzavien (stali,
aby chybél jen jediny pixel).

ZruSeni

Pokud se wvim nepovedlo umistit kurzor
dovnitf u vyplnila se nesprivnd &ist obrizku,
stisknéte jednodufe levy knoflik na mySi ("N").
Vzorek zmizi a miiZete opakoval svilj pokus.

Malovani v barvach

Z menu, které naskoti po volbé  hesla
MODES v homim Fidku, zvolte poloZku
COLOUR. Slovo COLOUR se zbarvi svéile
modie na znameni toho, e nyni miZete kreslit v
barvich.

Jestlite ted budete vymalovdvat néjakou
plochu, bude Fita zvolend barva papiru a
inkoustu. Juké 'y jsou zvoleny, to vidite stdle
v pravém dolnim rohu na hesle COL. Nesmile
viak zapominal, fe v jednom Ctverelku 8 x B
bodli midete mit pouze jednu barvu papiru a
inkoustu (plus blikini a zjasnéni),

Pokud budete chtit vyplnit barvou plochu bez
vzorku, stadi, abyste z menu vzorku vybrali
plnou plochu.

Zména barev

Na tomio misté si vysvétlime rizné zplsoby
nastavoviini barev, FLASH a BRIGHT. Jsou
celkem th. Budto zvolite polozku PALLETE z
menu MOI)ESE{:LK skocite po polozkich
PAPER, BORD E.M:{c&ﬂ GHT s
tim, Ze pro nastavovini poukiyv VIZOVagi
Ihﬂ&n{'M'j,mk.mpnuﬂjﬁcwﬁ:l END a
opét poukijete tlagitko ("M") .

Privé tak mikete najet kurzorem pHimo na
politko COL vpravo dole a stisknout polvrzovaci

tladitko ("M™), kde se vim objevi paleta
nastuvovin{ jako pfi MODES/PALLETE.
Treti a posledni zplsob je 2¢  viech

nejryvchlejdi. Budete IEiou!Jvu.t klivesy "1" az "6":
“1" - "2" = volba INK, "3" - ‘4;;3%?&?1&
"§" = zapindni a vypindni Al
zapindni a vypindni FL&SH

Pfi zméné barev timto thetim zpdsobem se
neztraci zvolend funkce Artist 11 |, wkie napf.
kurzor zlstivi ve tvaru kbeliku s barvou a nenf
nuimé tuto funkci pfi zméné barvy volit znovu a
movu.

Psani textu

Druh a velikost pisma nejprve zvolte 2 menu
TYPEFACE. Pak najedete kurzorem na symbaol
A ve ni Fidce. Kurzor zméni tvar na svislou
uselku. Posufite ho na poZadované pismo a
stisknéte potvrzovaci tatitko ("M”), Tam zalnéte
psit. Je-li zvolend v menu MODES funkce
COLOUR, budete psdt barevné. To viak neni
vidy Hidouci takie pred psanim radéji
prekontrolujie menu MOS. Jakmile dopiSete
svilj text, stisknéte kldvesu ENTER.

Zpét
Pokud se vdm néco nepovedlo zvolie z menu
SCREEN funkci UNDO. Obrazovka se objevi
Lk, jak vypadala pfed posledni zménou.

Okénka

ProtoZe schopnost pracovat s ukén&{ patfi k
nejvétiim plednostem programu Artist 11, je jim
vénovina  samostatnd  dst  manudlu. i
definoviini a poukivini okének volime jednak
heslo WINDOW v homim  menu, jednak
graficky symbol okénka (teckovany Ctverec) ve
spodnim menu.

Definovani okének

Neni-li Zidné okénko definovino (nebo
bylo-li uzavieno), pfedpoklidd Amist [, Ze se
bude jednat o celou obrazovku.

Nejprve mifete zvolit symbol okénka wve
spodnim menu. Na obrazovee se objevi blikajici
&tyhihelnik. Pomoci my&i, joysticku nebo tlacitek
lze ménit jeho velikost. Jeho spravné umisténi na

vee dosdhnete za pomoci kldvesy "N
{nebo levého knofliku na mysi), protode tak
zvolite umisiéni levého homiho rohu.

Jste-li spokojeni & umisténim okénka na
obrazovce, stisknéte  nastavovaci  tladitko,
Blikajici ¢tyfibelnik zmizi a misto néj se objevi
sipkovy kurzor. Ale i ted se miZete snadno
presvedEit, 2e okénko je definovino. Vyvolite
menu WINDOW a okénko se objevi.

Nyni miZete s okénkemn manipulovat
nezivisle na zbytku obrazu. VyzkouSejle viechny
modnosti, které menu W nabizi:

MOVE (pohyb): Okénkem lze volné po
obrazovee pohybovat.

CLEAR (mazini): Vymale okénko podle
nastaveného atributu, Pokud k tomu dojde
omylem, zvolte UNDO 2 menu SCREEN,

INSERT (vkladani): Je 1o dalii fantastickd
mofnost  viokit do  wvaseho dila kus jiné
obrazovky. Zvolie INSERT. nahrajte jinou
obrazovku, urteie jakd jeji &ist mi byt do obrazu
vlokena (pohybem juko u kurzoru) a tato st se
zkopiruje do vaseho okénka.

SCALE (métitko): Na obrazovce se objevi
opét  blikajici &tyhihelnfk. Stejné  jako u
zikladniho okénka urtete jeho  umisténi a
velikost. Pokud s tm souhlasite, stisknéte
potvrzovaci taditko ("M”) . Artist [l automatick
zkopiruje  do tohoto  Cctyhibelniku nﬂm;
plvodniho okénka a upravi jeho rozméry.

TURN (otiteni): Otoli okénkem o 90°. Volba
TURN ndsledovand drlenim nastavovaciho
taditka  zndsobi ouddeni obrazce. Stisknutim
mazactho taditka ("N" nebo levé dalitko na
myS&i) definitivné obraz umistile,

INVERT (inverze bodd). Provede inverzi
viech bodi v okénku.

MIRROR (zrcadleni). Otodi okénko podle
osy X nebo Y

SCROLL (posouvini): Umoifiuje skrolovini
obrizku uvnitf okénka. Pokud neni okénko
definovino skroluje celd obrazovka.

THICKEN (zesfleni): Viechny &iry a body
uvnitf okénka se zesili.

OUTLINE ( s);: Okolo viech objektd v
okénku se nakresli obrys. Nejzajimavéjiiho
efektu dosdhnete na libovolném textu.

SET INK. SET PAPER, SET BRIGHT a
SET FLASH nastavi atributy uvnitf okénka na
hodnoty kieré jsou nastavené v menu PALETTE
{popHipadé jaké jsou na COL).

Obrazovka jako okénko

Viechny operace pro okénka lze pouZit nu
celou obrazovku, neni-li okénko definoviino,
nebo je-li uzavieno volbou CLOSE z menu
WINDO'W

Mﬂ.:!rlc-tahtu ménit atributy celé obrazovky,
oticet, zrcadlit, invertovat atd.

Dalsi operace v programu Artist ||

Z meny SCREEN lze zvolit Fadu daldich
moknosti. Zde znamend CLEAR vidy mazini
celé obrazovky. Pokud wto funkci provedete
omylem, nezoufejte a stisknéte UNDO obrazovka
se znovu objevi (s vyjimkou Murphyho zikond).

UP (nahoru); Cely obraz se posune nahoru o
tfi tidky, protoke normailné jsou tyto fidky skryty
pod grafickymi symboly. Musite si viak dival
pozor, kdyZ budete chtit obrizek uklidat, abyste
neméli obrizek nahofe.

3 |1:|DOWN (dold): Posun obrazovky o th Fdky
ol

VIEW (pohled); Otevie pohled na celou
obrazovku bez menu a symboli.

PATTER (mfitka): Umisti pfes obrazovku
miiZku, na kieré jsou vidét hranice jednotlivych
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Tiskovy ovladad zabirajici pir byti

Etverelkd pro znuky (atribut), cod je na Srttru
{Didaktik tim nevyjimaje) velmi dilezieé
vzhledem k moZnosti pouiti pouze dvou barev v
jednom &tverecku (nepoditim  Zddnd s%eti.ilni
rimky typu "INK PAPER AND BACK"

de je moZno vice juk péti barev na atribut).
UNDO (zpét): Zrudi posledni idkony pfed
aktualizaci obrazovky. K ¢ dochdal vidy po
m=nr néjaké plochy, po vloZeni obrizku do
vky atd. Aktualizaci miZete sami vyvolat
volbou OK z tohoto menu. Mélo by se tak stit
vidy, kdy? jste s nétim definitivné spokojeni,
protode ‘]:Ik UNDO zrusi skutegné jen to, co se

(8]

nepovedlo.
Tiskarna a tisk obrazk(

Po nahrini se vis Artist 11 zeptd, zda je
pfipojeno rozhrani KEMPSTON E nebo OPUS.

§ rozhranim KEMPSTON E a OPUS pracuje
Artist Il bezprostfedné, ale ke spoluprici s jinymi
rozhranimi je numé zménit jeho BASICovou
tdst. Beze zmén by mél program oval s
vétkinou  paralelné  plipojenych  tiskdren
kompatibilnich s EPSON.

V menu STORAGE jsou Etyfi moknosti tisku
(mimo pHimého tisku na ZX-PRINTER), Prvni
motnost LARGE DUMP vytvofi velkou kopii
obrazovky bez ohledu na Skilu barev, Podobné
SMALL DUMP vytvofi mensi kopii.

Polotky GREY DUMP L a GREY DUMP §
vytvoli velkou a malou kopii obrazovky, kde
jsou jednotlivé  barvy  znidzomény  riznymi
Eemobilymi vzorky, takde vanikne lepsi dojem.

Pokud jste vlastnikem tiskdmy a vis driver
{oviadaé) tisku na LPRINT a LLIST neni delii
nel pod 256 bajth mikete jej umistit od adresy
23296, inicializovat pro tisk na LPRINT a
LLIST. Program puk bude tisknout obruzovky
umét tisknout obrizky.

Save a Load

V menu STORAGE jsou prvni dvé poloZky
LOAD a SAVE. Anist Il spolupracuje jak jiZ
bylo feteno jak s magneinl’nnem tmk i s
mikrodrivem ncho Opus disk driver

Postudi kdyZ zvolite moZnost OTHER a
Artist Il vim bude spolupracovat & tEmito
zafizenimi. Navic budete moci pouZivat funkee
CAT a ERASE. Budete-li chtit opét pouZivat

tofon, staff, kdy? najedete na poloiku
T&;E.

Pokud jste oviem viastnikem jiného zafizen(
ned jsem wuvedl, pak je nutné upravit
BASICkovou &dst programu. Nyni  uvidim
dpravy pro D-40/80/Diskface Quick a pro
Diskface plus/Quick.

Uprava pro D-40/80/Diskface Quick spodivi

uze v tom, de na urdité Fidky se za phidd

*" (hvézdicka) a vymae se plvodni obsah pro

ZX Microdrive co? je bud sumotné "n" nebo
sekvence " "m"n; *. vy se tykaji Fadkd 8,
12, 60, 72, 82 u 92, ud nékdo nebude chiit
aby se pokakdé vypisoval katalog diskety, stadi
na misto pivodniho 60 Fidku napsat "60
RETURN",

Nyni  slibend  dpruva pro  Diskface
pl'n.d%uicl&. Na fidku B napifte misto CAT n
pitkaz RANDOMIZE USR 15500:REM:CAT 1
(neho pouze napidte RANDOMIZE USR 15500
s tim, Je daldi piikazy PAUSE 0 :RETURN
napifete na nasledujici Hdek.

Na Fidku 60 Eranlt CAT n ma
RANDOMIZE USR 15500

Upravy na Fidcich 12, 72, 82, 92 se tykaji
vymazini sekvenci * "m":n; " a ﬁﬁﬁﬂl‘ ard

NDOMIZE USR lSSﬂ:kEgl: d%..
Kde XXXX znamend ponechini plivodniho
piikazu (ERASE, LOAD, SAVE, VERIFY) a ...

kratoviini v plvodnim pikazu (col je AS

DE oviem pro kaldy pfikaz jiny ERASE,
VERIFY).

Uprava nahrivaciho programu by neméla
délat nikomu problémy a pokud uno, wk se
mfliujtc do manuidlu k disketové jednotee nebo

iti.

V Artist Il lze nejen definovat viastni vzorky
pro vymalovini ploch, ale miZete si tylo veorky i

uloit  puk zase znovu nahrit pomoci SAVE
FILL s LOAD FILL z menu STORAGE.

Jiné poznamky

Jak iz bylo uvedeno, Arist Il miie
spolupracovat s my&3i AMX nebo Kempston.
Aby i s pouitim téchio iicek bylo moZno
nakreslit ktné ro ry, bﬂl
roziifen. stisknuti *M" se viechny :ﬁyby
mysi promitnou na obrazovku fako svislé Gdry,
pfi stisknuti "N" jako vodorovné &dry.

Ovlddin{ lze zrugit a pak se vritit ke kontrole
programu z kldvesnice. O jedné molnosti jsem
hovofil, je v menu 5. Stadi stisknout
tlatitko "B".

Definovani pisma a vzorku

Pomoci programu  Arist 11 midlete sami
navrhovat nové typy pisma, znaky a vzorky pro
malovini.

Z menu EXTRAS zvolite FONT DESIGN.
Na obrazovee se objevi jedna ze Sesti sad pisma.
Zeela nahofe je zvétSeno prvnich osm znakd.
Kierd znaky jsou zvétSeny, miZete ovlivnit
posunovinim 3ipkového kurzoru, protoie ten
ukazuje na blok osmi znakil ze sady pisma, kieré
tslnu giroven zvétdeny, ¥ybrany znak v tomto

oku je vyznacen Huté. i it kresliciho a
mazactho tlatitka (jako kdyby jste kreslili)
milZete tento znak opravovat bod po bodu.

V dolnim Fidku vidite, Ze mite moZnost sady
pisma nahrit na g!.vck a plehrit z pisku
(poptipadé z disku). Také miZete pismo zrcadlit,
invertovat atd. Jestlize zvolite FONT budou se
tyto zmény tykat celé sady pisma. Zvolite-li

HR, hude se ménit pouze #uid zbarveny znak.

Zpér se dostanete volbou EXIT.

Priloha

Jste-li  viastnikem verze V.1 nebo V.2
programu  Artist 11 pro Spectrum 48K/Plus,
pomohou vim nasledujicl pokyny.
® Poudivite-li Interfuce 1, zvolie
zaditku programu.

® Jestlize pfi pfipojeni Interface | nebo OPUS
program sprivné nefunguje, milete se zpét
dostat do BASICu (v menu STORAGE) a

ohlédnout si Fidek 97. Je-li tam vymaz "NOT

ﬁ-. editujte Fidek a nahradie tento vyraz nulow.

® Nepracuje-li tiskdma kompatibilni s EPSONem,
zkuste vlozit pomoci POKE jednitku nebo
sestku na adresy 65180 a 65186, Potadavky pro
riizné typy se li3i, takke vyzkoudejie viechny
Ctyfi kombinace.

® Pokud nastanou problémy s nahrdvinim
(uklddinim) fonid na kazetu (disketu), zvolte v
menu STORAGE poloZku BASIC a napifte
LET B=n, kde n je ¢islo zdvislé na tom, kierou
sadu pisma cheete nahrit: 62268 pro sadu 3,
61500 pro sadu 4 a 63036 pro sadu Cislo 5.

Pak napidte:
GO TO 72 pro LOAD z diskety (kazeta 74)
GO TO 82 pro SAVE na disketn (kazeta 84)

"OPUS™ na

Zavérem

Pokud cheete kreslit titulni obrazovky, je
ram pro vis. Umi néco, co neumi ART
10, ale zase neumi néco, co ART
STUDIO dovede. Ji jsem si ho oblibil pro jeho
jednoduchy phistup do BASICu a libovolné
emény konfigurace. Docela dobfe se v ném daji
tvofit | te diky jeho funkcim v menu
WINDOW. Oviem v dneini dobé kdy se daji
preniSet  obrazovky z PC  do  Sinclaira
{Didaktiku) nemd Artist [1 moc nadéji na dspéch,
Jeho vyhody dnes ji2 oceni pouze zalinajici
grafik, programdior nebo nékdo podobny, kdo
chee kreslit pékné obrizky. Hodné zdafilych
kreseb pfeje

- OLGERSON -

Ne ka2dy chee

upravovat programy a hry pro
DG, ale chi#l by banku B vyuZit k ulehleni a

urychleni price. Mnohokrit se stane, Zc phi

ladovini programid dojde ke zhrouceni
programu a resetu pocitate. Potom nezbude nic
Ji nel znovu nahrdt assembler a pustit se
move do price. Velkou vyhodu maji v tomio
pfipadé majitelé disketovych jednotek, u kterych
Je nahrini otdzkoun okamziku. Uzivatelé majici k
dispozici kvalitni magnetofon mohou poudil
maximdlné turbo nahrivdni. Toto fedi napfiklad
program GAMA RAMDISK, kiery vyuZivi toho,
ie obsah banky B se po resetu nevymake. Neni
slo2ité napsat jednoduchy RAMDISK, ktery bude
vyukival vyse uvedenych viastnosu.

Na praktickém ptipadé bych chigl ukdzat, jak
umistit do banky B ovlada pro tiskimu. To
uvitaji zejména t, kiefi pidi dlouhé programy a
nezhyvi 'iim moe mist pro oviadac. VRAM
(16384-32767) se opét umisti kritky progrimek,
ktery zafidi pfepooti bank a pfedini  dat
tiskovému gu;ramu, Tenlo program umistéte

iklad nultého fidku basicu. Viastni
tiskovy ovladaé bude umistén cely v bance B na
ﬂ“ adrese, kde lelel obvykle. NapHklad
iskovy oviada¢ pro tiskdmu BT-100, kiery je na
adrese 64000, se do banky B npf‘l ;:
stejnou adresu 64000, bych upozommit,
rmgrrhini v basicu neni vhodné, pfi
phikazu OUT 127,1 se pienese | odlche!z
32768 al RA P, takZe mide dojit
pfepsini  dar.  Toto wyfeSte nahrivinim v
assembleru.

A nyni slibeny program letici ve VRAM

INIC call BANKB iniciallzace
Id (INICZ+1),5p ;uloz hodnotu SP
Id sp.STACK ;vlastni zasobnik
call INICIAL ;init tiskového ovl.

Id hI,PROG  ;pfesméru| tisk
Id (23749).hl :do sebe
INICI xor a :pfepne banku A
out (127).a
INIC2 Id sp.0 ;pivodni hodnota SP
ret indvrat
PROG Id (PROG2+1).a ;tisknuty znak
call BANKB ;pfepne do banky B
Id (INIC2+1),5p :schovej SP'
PROG2Z Ida0 stisknuty znak
PROG3  call TISK avlastni tiskovd rutina
jrINICI honec je stejny
BANKB Ida.l ;pfepne banku B
out (127).a
ret
Pokud neznite hodnotu  TISK, nahrajte

normidlné tiskovy program, inicializujte ho a na
adresdch 23749 a 23750 mdte adresu tiskové
Cisti. Pokud si program mimé upravite, nemusile
hodnotu zjisloval, protoke program si ji zjisti
sdm.

call BANKB

call INICIAL

Id hl,(23749)

Id (PROG3+1).hl
Id hl.PROG

Id (23749).hi

Takovou dpravu lze poutit pfimo pro BASIC
a pro assembler Prometheus. U jinych programi
si radéji predem zjistdte, jak i byt upraveny
{miizete zkusit nahrdt tiskovy ovladad do bank

INIC

B, inicializovat jej, plepnout banky ¥ & pa
provést inicializaci ramdisku). miieic
vyulit i banky na ZXS 128,

- Martin Pustka -

B
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2x prerudeni - Rozrudeni z pleruieni

Prerusovaci systém Z-80.

Pfi tvorbé programu je tieba Casto reagovat
rychle na néjaky déj, kiery se viak vyskytuje
pouze s velkymi Casovymi intervaly nebo pouze
nepravidelné. Prib#Zné testovani stavu by v
iéchto phipadech nebylo ckonomické a Casové
nédroéné. Proto se zaved| tzv. pferulovaci systém.

Princip pferuSovani je v tom, ¥z na zikladé
néjakého podnétu se dofasné plerudi price privé
probihajictho programu. Provede se tzv. obsluha
pferuseni, co? je viastné program kiery se
provede v okamiiku kdy k preruieni dochdzi. Po
skonteni obsluhy plerudeni se Hezeni vraci do
plerufeného programu,.  Toto  zpracovind
Emgmmu umokiuje provedeni vice programi,
leré se navedjem plerudufi a preddvaji si fizeni.

Mikroprocesor Z80 umokfuje velmi efektivnd
vyulivini vyhod pferuovacibo rekimu. Je k
tomu ufelu vybaven fadou prostfedkd, jak
technickych, tak | programovych.

Nemaskovatelné preruseni

Pro vyhodnocovdni podnétl k peruseni md
procesor Z80 dva vstupy, které se lisi prioritou a
maoinosti programového blokovini.

Vstup NMI (Non Mascable Interrupt) mi
vyi4 prioritu a nemiZe byt programové
maskovin (pheruSeni  jim  vyvolané nelze
rakdzat), pofadavek na NMI je akceptovin
ihned. Toto pferuleni se poulivi pro obsluhu
velmi ddleZitych uddlosti jako jsou napf. rizné
vypadky, havirie atd.

Maskovatelné preruseni
\'f INT (Interrupt) miiZe byt ovié
rwliﬂ.'I plnmiel[l’i‘ V}"UO]I'I'? si m INT
(negované) lze volit nebo uldul
Toho lze Sinins tabdy, Jesite s maji
Zpracovat pmmqré ul:m u nichi zile?i na
pfesném Casovém rozvrhu.

Pro maskované pleruSeni INT slouli dva
programové ovlidané klopné obvody pleruSeni
ornatované jako IFF1 a IFF2 (Interrupt flip-Nop).
0 twm, zda pleruieni bude & nebude
akceptovino, viak rozhoduje pouze klopny
obvod IFF1 (je-li nulovdn je pleruieni zakdzino,
je-li nastaven je povoleno). Lze jejich stav
ovlivoit instrukcemi DI a EL DI je nuluje

(blokuje), El nastavuje na log. | (uvolfiuje
peruieni). Klopny obvoed [FF2 slouki k
prechodnému  uschovini  stavu  IFF1  pfi
nemaskovatelném plerufeni NMI, protofe se

IFF1 v tomto pHpadé vynuluje, &im# se po dobu
NMI zakiZe pferufeni INT. Po NMI se vie vriti
Jjako ped nim. Instrukce RETN pak plevede stav
IFF?. do IFFl. Log. stav IFF1 lze plevést do
indikdtoru P/V provedenim instrukce LD Al
nebo LD AR a testovat podminkami PE (0) a PO
(1), Stav IFF1 testovat nelze.

Po provedeni jakéhokoliv pferuseni procesor
automaticky zakile dulfi maskovatelnd preruseni
(nemaskovatelné zakdzat nelze) a pred ukonéeni
obsluhy maskovalelného pherudeni  je  musi
programdtor znova povolit

Vektorova preruseni

Spolu se signilem prerufieni vySle externi
zafizeni na sbémici bud jednobajlovy operalni
kéd instrukce k jejimu okamZitému provedeni
(IM 0) nebo Cdst vektorové adresy, na kieré je
ihned prevedeno programové fizeni (IM 2).

Médy maskovatelného pferuSeni jsou .
Kazdy z nich mdi svou instrukci: IM 0, IM 1, IM
2 (Interrupt mode).

Mad 0 - Po akceptovini rufeni @
vynulovini IFF1 a IFF2 piedte datové
sbémice, kiery vyhodnoti jako instrukéni kad, a
pfisludnou instrukci vykond. O tom, jaky
instrukénd kéd se na sbémici nachdzi, rozhoduje
pouze periferni zaf{zeni, které pferuseni vyvolalo.

Obvykle je
instrukci RST n, obecné viak procesor provede

vhodné poukit  jednobajtovou

libovolnou instrukei.

Médd 1 - Tento reim tcﬁndobn rekimu 0,
aviak procesor nedie tové sbémice, ale
interné se chovd, Bjakn by se potadovalo vykondni
instrukce RST 38h, kierd zpisobi uloZeni obsahu
registru PC do zdsobniku a skok na adresu 38h,
kde musi byt umistn obsluiny program
pteruienti.

Mdd 2 Tento refim ndm  poskytuje
nejviestrannéjai maoinost obsluhy
maskovatelného  pferufeni. Po  akceptovani
preruleni vyile perifemi{ zaffzen{ na datovou
shémnici tzv. vektor pferufeni. Vektor pferudeni je
8 niZsich bith nepfimé 16 bitové adresy. Vy&Sich
8 bitd této adresy je dino obsahem registru [,
Takto vytvofend adresa ukazuje do pamét na
misto, kde je vlofend skute¢nd adresa zaddiku
obsluZného programu pferuient,

Cheeme-li vyuivat maskovatelné pferufeni v

redimu IM 2 je nutné :

® nastavit
instrukei IM2,

* naplnit registr | vy3&im bajiem adresy tabulk
vstupnich bodd do obslulnych program
pleriden,

* ylozit obsah tabulky vstupnich bodd (adresy)
na pHisluiné misto v pamét,

* vhodnym zplsobem inicializovat periferni
obvody (viokit vekiory pleruleni, kieré
pfedstavuji niZs byte tabulky vstupnich bodd
do obsluZnych programi pherudeni - bit 0 musi
byt 0} a

* povolit prerudeni instrukei EL

Ptiklad pouiti pferuseni
Juko ukizku uvedu

mdd[hllammdﬂnlm::mmjem

ur obsluhy libovoln® rozmisténymi po
paméti, jejich? adresy jsou pak oloeny we
zvlditni tabulce. Vyi4 bajt adresy tabulky
vioZime do registru 1, a pak dekid procesor na tzv.
vektorovou adresu  pherufeni, kterou  vysild
zafizeni Hidajici o pferuieni. Tento vektor je
niziim bajtem adresy tohoto prvku tabulky, ktery
obsluhuje adresu vlasini procedury obsluhy

plerudeni.

ZX-Spectrum  nemd  zabudované  REidné
zafizeni, které pracuje v madu 2 a tak po zapnuti
tohoto mddu procesor kontroluje stav sbémice
dat a poklidd jej za ni2si bajt adresy vektoru
pferuieni poslany z zafizeni. Pokud nemidme
P:I - Zidnou periferii tak &te samé jednidky
(235).

Proto musime nejprve  zruSit  procesorem
vyznalenou adresu obsluhy od vektoru
tteného ze sbémice. kdybychom v)rglmll celou
tabulku stejnou hodnotou, procesor by pokaZdé
skotil na stejnou adresu, i kdyZ by byla pretiena
z rliznych mist paméti. Procesor vyZaduje, aby
vektor byl sudé ¢islo, ili aby niZ3 bajt

redim  maskovatelného  pheruleni

rutina kierd vyplni udanou strinku udanou
hodnotou:

ent 30000
30000
Id hl,62720 ;adresa stranky (245°256)
Id de, 62721
Id be,256
Id (hi),.246 ;256x di hodnotu 246
Ichir ina adresu 62720
ret

crutina procedury obsluhy prerudeni

ent 63222
org 63222
push de ina zasobnik registry
e ;255-#' t;:':ibcremhru
P /by se pfi p
ush bc ;nezmeénil jejich obsah

hi, 22528 atributy (114 - Eluta)
Id de, 22529
Id be, 768
Id (hi), 114
Idir

Id de,6144 ;polet opakovin(
Id hl, 16384 ;adresa VIDEORAM

LOOP  ric (hi) Jrotuje t na adrese HL
inc hi mn o dal
dec de : podet o jedniéku
Id ad stestuje obsah DE
ore ;na nulu
jr nz,LOOP ;cyklus pro celou SCREEN
id b255 do reglsrru B pocet
Id a,255 ;opakovan
LOOP! out (254).a rozbtll:it*se mr a
a sreproduktor
djnz LOOP1
pop be wyber ze zdsobniku
pop hi registry
pop :f.-_
Fp?gé ; do ROM (RST 38h)

Rutina na inicializaci pferuseni IM 2

ent 30000

org 30000
INSTAL Id a.245 [£Lislo stranky

Id i.a :do registru |

IM 2 dnicializu mod 2

ret :Zpét do Basicu
ODINS IM 1 szapni mod |

ret ;zpét do Basicu

Nejdifive spustime rutinu, kterd ndm naplni
tabulku skokil. PfeloZime proceduru obsluhy, ale
nespouitime, protofe ji spustime al moédem 2,
kiery ndm tuto cedury vold (na  misté
pmr:uiury obsluhy pferuleni mie byt i skok na

v paméti napi‘ JP ADRESA). Naposledy
pi'eluﬂmc rutinu & inicializaci pferufeni. Po
nisledovném s uténi této rutiny se inicializuje
mod 2 a kad h 55 ms se spousti obsluha
plerufend. Méd vypneme spudténim maodu 1.

- Jifi Vrabee ml. -

mél vynulovany prvni bit. MiZeme tedy
umistit proceduru obsluhy na takovou
adresu, kierd md niZ& i vys&i bajt siejny
(napt. 11110000 1111 bindmé, FIF)
hexadecimdlng, 61680 dekadicky). Poukit

se daji i jiné adresy se stejnymi
viastnostmi. Ccid strinka paméti, rapsand

do tabulky, vyplnéna stejnymi
hodnotami, n;pl‘ Tutéz hodnotu
musime viokit mébu bajtu nasledujici
strdnky a sice kvili moZnosti vyskytu

vektoru s hodnotou 255,

Nyni nisledu s pouditim IM
2 (mddu 2). m vyplyvd z
komentifd  vedle Jﬂm kiery  je
napsin ve strojovém k

«17 -
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2x pterudeni - PreruSenie alebo Tajnd ...

vysvetlime, Co
prerudente vlastne rozumieme. Prerudenie, je to
signdl, ktory procesoru prikdle, aby zastavil

Najprv  si pod pojmom

vykondvanie hlavného (prave sa
vykondvajiceho) programu a zafal se zaoberal
inym programonm.
Procesor Z80  disponuje  dvomi
preruSenia:
+ Non Mascable Interrupt (nemaskovatelné
prerufenie) - NMI

* Mascable interrupt
prerusenie) - Ml alebo |

Nemaskovatelné prerulenie (dalej len NMI)
ni¢ je pre poukivatela beine dosiashnutelné. NMI
vyudiva napriklad D4O/DRO viz. kldves SNAP.
Po stlaleni tohto kidvesu sa rudi Einnost
programu, ktery prave v poditadi beZi a zavold su
podprogrum na obsluhu NMI. Tento program je
umiesineny v fiti ROM urtenej pre operalny
systém M od adresy 102 (66h). Pokial
nevlastnite D40 respekiive D80, je t tieZ
moknost ako NMI vyuzif. Podrobnéjdie sa o tom
miketd docital v Casopise ZX Magazin 3/1992 v
ﬂﬂﬁmtu nazvanom PC Monitor a BREAK pies

typmi

{maskovatelné

Maskovatelné  prerudenie (dalej len MI),
pytate sa pre¢o maskovatelné, nui tak vdm 1o
rezradim. Z80 mi k dispozicii dve indtrukcie,
teré médu ovplyvivovat ML Su 1o

DI - Disables the Mascable Interrupt
(zakiZe MI). Indtrukcia zablokuje M1 a2 do jeho
uvolnenin indtrukcion El. Nastavenie prizrakov
(prepadte, sprivie mid byl priznakov, to viete,
vieri som pozeral horor a ..) zostane nezmenené

EI - Enable the Mascable Interrupt (povoli
MI). Indtrukcia povoll MI zukdzané indtrukciou
DI, Nastuvenie priznakov zostane nezmenchic.

Indtrukcie El a DI sa pouZivaji iklad v
rutindch BEEP, LOAD, SAVE v ROM. Ticto
rutiny su velmi zdvislé na Case a prerusenic by
ich mohlo spomalift. Z toho dovodu =i tieto
rutiny ohranifené inftrukciami DI a EL

Pre MI existujd tri rdzne mady. Mady (boli
ste u? nickedy na vystave TRENCIN - mesto
mody?) moino volil pomocou nasledujice
indtrukcie.

IM éislo - Interrupt Mode (nastavenie modu
prerusenia). Za indtrukciou uvedieme mad 0, 1
alebo 2. MNastavenie priznakov sa nezmeni. A
teraz k jednotlivym modom:

Mdd 0 - nastavuje sa inftrukciouw IM 1. Tento
mid je kipiou modu procesoru 8080 a oCakiva,
ke v okamihu prerutenia dodd zanadenie, kioré
preruseniec  vyvolalo na  zbemicu  vekior
prerusenia, Zpravidla to byva inStrukcia RST N
(kde N je tislo 0, 8, 16, 24, 32, 40, 48 a 56).
Vynimodne to mbZe byl aj sekvencia CALL NN
(viz RST N). V HB‘JQ DIDAKTIKu prerudenie
vyvoliva obv LA (kaZdych 20 ms) a
vektorom je byte 255, tj. initrukcia RST 56
(vzhladom na kompatibilitu viak nie je vhodne
sa na toto velmi spolichal. Hlavné u ZX-Spectra,
kde pri pripojeni externyich periférii mode byt
tito hodnota neurditd), Normdlne sa vyvold
podprogram na adrese 56.

Maéd 1 - pouiva ho pamiil ROM ZX-Spectra.
Mastavuje sa instrukciou IM 1. Je obdobny ako
pri NMI, ibade procesor redtartuje z adresy 56,
Basic tento méd vyuZiva pre obsluhu Kldvesnice
a hodin. (v tomio reZimu musi byt registr 1Y
nastaven na hodnotu 23610, #5C3A)

Midd 2 - nastavi sa indtrukciou IM 2. Tento
méd je takym malym “zdzrakom” esora Z80.
Priniti  procesor prejst na  adresu, Kiord je
nepriamou adresou ulofenou v pamiti. Adresa
tohoto miesta sa vypodita z obsahu registra 1,
ktory poskytuje vy38 byte a z prerubujiceho
rariadenin, kieré poskytuje niZsi Eyt:. Pretode

program  ofelrenia rmmhnia je adresovany
NEpriamo, — nazyvij sa  tieto  prerudenia
vektorové,

Vyudiva ho “rodina™ perifémych obvodou
Z80. Princip je takyto. Kakdy obvod “rodiny”
Z80 obsahuje register pre vektor prerudenia.
Nulty bit twhoto registra \-idian, vyidie bity
1-2 sa  modifikuju p:l:tll'a who, kterd cas(
perifémého obvodu prerudenie vyvolala a ostatné
si konstantné, Cislo, ktoré takto vznikne md
napriklad tvar  AAAAAABRO, kde A je
konstanind fasf, B je eislo bloku, kiory
prerufenie vyvolal. Tychto osem bitov tvord islo
0-255, které je adresou v tabulke vektorov
preruseni.

Vektorov mdZe byl maximdlne 128 (256/2).
To, ke vidy je bit 0 rovny nule, zabezpeluje, 2e
vaetky vektory zalinajd na pimych sich. Z
toho teda v)rzplfva. ¥e tabulka preruieni maze mafl
muximilne 256 byte. Ale adresny priestor Z80 je
64 KB. Ako teda urcif, kde v pamiiti sa nachddza
tabulka? Na to sli#i register I Ten uruje, kde v
pamiiti (po blokoch 256 byte) sa nachidza
tabulka preruieni.

Struéné povedanéd v okamihu preruienia sa
nadita zo zbemice Cislo XX. Z neho a obsahu
registra |, oznatme ho YY, sa vytvori adresa
YYXX. Tito adresa je adresa v tabulke adries
prerusovacich podprogramov. Cislo, kieré sa
madita 7 adries YYXX a YYXX+! je adresa
podprogramu obsluhy prerudenia

U Didaktiku vzhladom na to, e sa generuje
vektor 255 (FFh) sa natita hodnota 255 a adresa
v tabulke je YYFFh. To znamend, 2e ak je v
registri | hodnota 8Dh, tak na adrese BOFFh
(8100h) sa mosi nachddzal adresa podprogrumu
prerudenia. Prakticky viak vzhladom na moZni
nestabilitu hodnoty FFh je vyhodnejiie naplnit
celd tabulku (257 byte - treba uvadoval aj
hodnotu FFh, ktord pri filozofii prerufeni je
nepripustnd) naplnime  rovnakou  hodnotou,
napriklad FDh. Potom podprogram preruienia
rafne na adrese FDFDh a tam si ddme inStrukciu
P na adresu nidho podprogramu.

Podprogram pro obslubu preruienia moke mal
femio tvar

® zadul maskovatelné prerulenie (IM 2), v tomto
Case bude prerudenie blokované inStrukciou DI

s PUSH a EXX poZadovanych registrov
o ik treba, tak povolif preruSenie (El)
vykonaf preruSovaci  program
preruSenia)

ak treba, tuk blokoval prerusenie 4DI)
POP a EXX uloZenych registrov

uk treba, povolif prerufenie

nivrat 2 prerudenie

(ofetrenic

Asi  tak 99% hier vytvorenych pre
#X-Spectrum  poutiva druhy mod preruSenia
(takd mald viastnd Zatistika). Prerufenie je
vhodné najmid pre Cinnost., kierd se maju
pravidelné opakovat. Jeden \'}Jd&lﬂl j priklad bol
uverejneny v ZX Magazing 4/1993, | miketd
na prerudenie v médé 2 natrafit v hudobn
rutindch, ak rutina dokdle zahral vise kandlov,
tak tam uréitd bude pou2ité IM 2. Mdd 2 sa tick
objavuje nezriedka v grafickych efektoch a
mnohych inych aplikaciach.

Doteraz sme si len pisali 0 moinych
variantich ruSenia. Prive teraz nastiva u
chvila, kedy si ukdfeme nejaky konkrétny
priklad z praxe.

org 50000 ok na 50000
VYSKA equ 17 definovanie vyiky
SIRKA equ 4 A Sirky

ent $ :tu bude 5tart

di :zakdl preruienie

Id hl, #FDOO vytvor vektorovi

Id de #FDO1 i u prerudenia

Id be, 256 s hodnotou 256

Id (hi),#FE

Ictir

id hl #FEFE :na tejto adrese

Id (hl), 195 ;bude instrukeia JP

inc hi ;adresa programu,
'I::Ixﬂ’:ili.m‘l*lﬁ ktory mm'l
I0D. . procesor
call ZOBRAZ :nakresli vinovku
Id a,#FD :do | dej homi byte
Id I.a adresy tabulky
im 2
el
ret
PROG  push hl srutina, na ktoru
push de ;bude
push be skaka
push af ;ulozenie registrov
push ix
push Iy
exx
ex af.afl
push hl
push de
push bc
push af
mne call POKUS ;obsluha prerusenia
pop af
pop bc ;obnovenie
pop de registrov
pop hi
ex af af
exx
pop ly
pop Ix
pop af
pop bc
pop :ﬁ
pop hi
el :Elu‘vul prerusenie
Ip 56 ikldvesnice& hodiny
POKUS call FARBA §
call ROLL {ROLL viavo
et A
DOWNHL inc h stento a nnw
Id a,h :Fﬁpfosrl‘ﬂ
and 7 ;LEFT je z knihy
ret nz (Assembler a ZX
Id al Spectrum - |, diel
add a.32
Id l.a
Id ah
jr c,DHL1
sub 8
Id h,a
DHLI cp
retc
Id h.64
ret
ROLL Id hl, 16387 lavy homy roh
Id ix. TABI1 kreslime vinovku
Id b,17 vyska 17 bodov
12 Eluﬂ'l be
b.4 sirka 4 mnaky
Zl Id a,(ix+0) vyber z tabulky
Id {hl}.a a uloi ho do
inc hi VIDEORAM
Inc ix
dinz Z1 ;opaku) 4x
dec hi -.i!rka vinovky je
dec hl - majg- to
dec hl Ax DEC HL
dec hl
call DOWNHL wypodet ad
pop be e VDEGRH
djnz 22 ;opakuj 17x
ret indvrat
TABI defb 1,128,0,0,3,192,0
defb 0,6,96,0,0,12,48
defb 0,0,24,24,0,0,48
defb 12,0,0,96,6,0.0
defb 192,3,0,0,128,1
defb 128.1,0,0,192.3.0
defb 0,.96,6,0,048,12
defb 0,0,24,24,0,0,12
defb 48,0,0.6,96,0,0.3
defb 192,0,0.1,128.00
FARBA Id h1,22528 ;tri Hadky attributov
Id de, 22529 wyfarbime farbou
Id be,64+31 0-7
Id a.r
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and 7
Id {hl).a
Idir
ret _d, -
EFEKT Id a4 EFEKT S : = : . -
t (254),a ;border 4
U o) Eaiovs sulka Tiskimy LX-100 a LQ-100 jsou velmi | nabidne jazyk, ve kierém bude vést ndsledny
WA be zdafilym vyrobkem firmy Epson. Zatim, co prvné | dialog. K dispozici je anglittina, francouzstina,
i b.255 Jmenovand disponuje 9 jehlickami pro tisk, druhd | néméina, imlstina a Spanélstine. Uvodni text je
WW  djnz WwW jich mi iz rovnych 24, Tomu samozfejmé | pro jistotu psin viemi uvedenymi jazyky. Vybér
be odpovidi | kvalita tisku. Pro ty méné znalé jen | provedeme tladitkem "Font” nastaveny jazyk je
djnz WA mald pozndmka. Tiskdmy 24-ti jehlitkové maji | indikovin (jak to ndm tiskimna jiz vypsala v
out (254).a jehlicky umistény na~ stejnd’ velké  plote | prehledné tabulce kombinaci svitla, blikdni &
Ida7 (respektive idsetce) jako tiskimy s jehlickami | zhasnutim dvou diod na prednim panelu tiskdrny.
Id b,255 deviti. Proto neni dosaZeno ved{ rychlosti tisku, | Potvrzeni volby provedeme tladitkem oznadenym
WE  djnz WE nybrk eI rozligiteinosti (kvality). juko LRFF.
out (254).a Obe tiskdmy jsou vzhledovi naprosto stejnd, Papir se zasune do tiskimy a ndsleduje tisk
call ROLL o kiery typ se jednd vim napovi jediné nepfilis | daliio textu, tentokrit jiZ ve zvoleném jazyku.
ret velky ndpis na pfednim panelu. Stejné ale nejsou | Po vysunuti papiru z tiskdrmy se dozvime aktudlni
TEXT  call ZOBRAZ :zobraz vinovku kazety s barvici pdskou. Vypadaji maprosto | nastaveni tiskidmny. Stiskem tladitka
call FARBA :zmena farby stejné, ale kaZdd md jiny pohinéci tm - proto | LRFF  pokratujeme  nastavovini  tiskirny,
Id hl,TEXT1 sadresa textu pozor phi koupi. vyprutim tiskamy jej ukondime,
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defm "ZX MAGAZIN TO"
cefm ‘JE SUPER BOMBA'

Posledny znak je invertovany, to znamend, ke
je k nemu itand hodnota 128, Ak pracujete s
inym prekladatem, upravie texi v apostrofoch

akio;
defm “JE SUPER BOMB"
defb "A’+12B

238

TEXTI

Cely program je ou.llud:nz na  systéme
PROMETHEUS. U inych prekladatov mode
doist k odlisnosti zdpisu.

Mite program opisany? Ak dno, pustime sa
do vysvetlovania, Prelofte program a oditartujie
ho bud z BASICu ptikuzom RANDOMIZE USR
50000 alebo z assembleru, Ja doporutujem skor
Start 7z Basicu, pretode @k sa najlepic
presvedéite, Pe program naozaj pracuje pod
prerufenim.

Po ftarte programu sa na obrazovky nakresli
vinovka, o zabezpeluje indtrukcia CALL
ZOBRAZ. Urtite ste si vimli na zadiatky
adrojového textu  indtrukciu  oznadend  tromi
otiznikmi. Tato inStrukcia zavold podprogram
POKUS, kiory bude v prvych troch riudkoch
menil farbu v rozsahu 0-7 a roloval vinovkou
dolava

Hlavni v¥hodou obou tiskdren je zabudovany
podavad papiru na 50 listd. Je velmi pohodiné
“nakrmit” tiskdmu jednou za x dnf, a potom se o
ni nestarat.  Pokud jste nékd covali s
tiskdmou, u niZ nenf privé uché vloZit
papir (napf. BT- 100 nebo D-100), podavaé
nileZitg ocenite. Pro vlastniky nékolika stovek
metrl papiru tzv. "Traktoru”, neboli papiru s
postranni perforaci, je v phisluSenstvi i podavac
tohoto typu. (pouze u LQ-100, jinak je nutno
dokoupit),

Jako daldf, neméné zajimavou vyhodu bych
uvedl dlusnou skladnost. Tiskdmu je mokné
instalovat themi zpiisoby, Klasicky naplocho,
potom (je-li mdlo mista) ji lze postavit na zadni
siénu, a nakonec (neni-li Zidné misto) ji lze
povésit na zed. Ziskite tm velmi zajimavou
dekoraci.

Velmi jednoduché je i ovlddini tiskdmy.
Kromé silového vypinate na ni najdete jen dva
spinade. Takzvané DIP spinate pro nastaveni
konfigurace tiskimy zde viibec nejsou. Nastaveni
konfi Je 1ol vyfeSeno dpiné jinuk. A o
sice m zplsobem. Je , e
T REE I e
oviem v ; e

TukZe jebté pir fidek o nastavovani tiskdmy.
JelikoZ s ndmi tiskdma bude komunikovat tiskem
na papir, je nuiné do zisobniku nejprve néjaky
viodit. je vhodné vyjmout liftu u vystupu z
tiskdrmy, aby bylo lépe vidét nu vypsand texty.
Tiskdrna fotiz poé co néjaky inl{mm&m‘ texl
vytiskne, vysune papir “na dohled”. Po reakei
{gsluhy stiskem patfiéného tatitka papir zase
zasune a pokrafuje v tisku. Pfi zapindni tiskimy
podriime tlatitko oznatend jako “Foni”. Tim se
dostaneme do tzv. SETUP mddu. Tiskdma ndm

Molno sa vim stane, e ak Erim
oditartujete z Basicu a stladite ENTER vinovka
zmizne z obrazovky. Je to spdsobené tym, e
vinovka sa vykresli na obrazovku iba raz, ale
rollovanie & zmena farby prebichaji suile. Maze
tu vzniknuif to, e na miesto vinovky bude v okne
17x4 rolloval text BASICu (pokial am cheete
mal zuse vinovku, musite program znovu
odStartovat  prikazom RANDOMIZE USSR
S0000).

Inktrukeiu oznatend tromi otdznikmi vymefite
za CALL TEXT, alebo za CALL EFEKT,
Uvidite eitc dalRie dva efekly. CALL TEXT
bude na obrazovku suile " vypisoval  text
odpovedajici gavestiu TEXTI a kreslif vinovku.
CALL EFEKT bude pohybovai vinovkou a
ziroved bude delif oblast dostupnid pre BORDER
na dve &asti.

Pokial bufete cheiel na obrazovku vypisovaf
lext pomocou prerulenia, pouzite strojovi rutina
ako ja, v opatnom pripadé, uk poufijete RST 16,
midete strutit kontrolu nad programom,

Niekolko postrehov na ziver. Ak sa program
nevracia za Hadnyeh okolnosti do Ir.;u.‘il(.‘u.
miZete namiesto instrukcie JP 56 poudil kratsiu
variantu a o indtrukciu RET (loto sa poukiva
hlavne u hier napisanych v strojovom kade).

Je moZné nastavit tyto poloiky: (v zivorce
Jsou vypisované texty pfi nastaveni angli®tiny)
Rozted znakil (Character spacing), vzhled znaku
0 - profkrinutd nebo jako O (Shape of zero),
automaticky  posun  wvilce perforaci
(Skip-over-perforation), vysunuti  potifténého
papira na hranu nebo nad hranu  tiskdmy
(Tear-off position), automaticky posun vilce pii
phijeti znaku konec Fidky (Auto line feed),
aktivaci zadniho vale pro traktorovy papir
{(Back feed), tabulku znakd tiskdmy (Character
table), potdiek a délku tiskové strany (TOF
position, Page lenght). Tlalitkem 'F?::m" ic
molny vybér nékieré z uvedenych polokek.
Tlatitkem LF/FF zménime nastaveni aktuilni
polozky. Zména je indikovina svitem kontrolky
REASE' . Pro posledni ' m Hsklmnh
vytiskne odpovidajici tabulky, terych
moiné provést daldi volbu. Jednd se o labu?lfu g
vybér z 23 znakovych sad, wbulku D - délka
strany 11, 12, 8.5, 70/6 palce, a tabulku E- jemné
nastaveni pocdtku tisku v sedmi polohdch po 0.5
mm. Nastavovini ukontime vypnutim tiskimy.

Autotest tiskdm maodné ] m
y je spustit podrzeni

tlatitka phi  zapindni tiskimy. Bude
ersdm: aktudlni znakovi sada zvolenym fontem
(jak jinak).

Tiskdmy vim mohu viele doporudit, nebof za
pomémé pliznivou cenu ziskdte velmi zdufily
vyrobek. Jistym nedostatkem by mohlo byt
nemoinost vlokeni napfiklad obilky pro tisk
adres. Je oviem podstaing pohodingjsi tisknout
adresy na arch se samolepkami a ty potom na
obilky nalepit...

- V¥hradné pro ZXM napsal MAC -

Urtite sa pomocou madu 2 duju robif aj rizne
programy, kieré vedia zneprijemnif “hrabanic sa
v BASIC programoch”, ale to uf nechdm na vis.
Snid eSe program, pomocou kiorého vypnete
mdd 2. Tu je:

di :zakad prerulenie
Id hy.23610 mastav 1Y

im 1 iprepni na mad |
el ipovol prerutenie
ret ;vraf sa spat

Poukitd literatira:

1) Tomds Vilim, Assembler a ZX-Spectrum,
PROXIMA, prvy a druhy diel

2) RNDr. Roman [ika, RNDr. Frantidck
Palkovié:  Didaktik KOMPAKT, prirucka
utivatela, Vyrobné drulstivo DIDAKTIK
SKALICA, vydanie prvé oktdber 1992

3) manudl k program TUTOR z Karolinky
4) informicia od MDV hard&soft (diky moc)
5} viasiné vedomosti a zipisy

- Peter Gasparovic -
{alias Universal Systems)
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>> Software - programovini <<

Upravovini dilovych her pro DAVDSEO

A e e ST s A

V ZX magazinu bylo uvefejnéno jil

nékolik &ldnkd s ématikou oviidini D40 &
D80 ze strojového kdodu. Rad bych Vis
sezndmil & zplhsobem ovladini ze
strojového kddu, ktery pouZivam hlavné pro
plevidéni vicedfinych her.

Nejl:ugﬁef zplsob je samozfejmé takovy ,
k re v paméti co nejméné mista
Nejleps{ moZnost je umistit program do
stinové RAM. Jediné moZné misto se nabizi
od adresy 16120, protoZe Cist od adresy
16120 do lﬁlﬂélj: poufivina pouze pro
zisobnik ph ukladdni SNAPu. Program,
ktery umistime do adresy 16120 miZeme
valat takto:

LOADER |d ix,potitek
Id de.délka
Id a.znacka
scl
st
call 16120
|r nc,ERROR

Vidite, e je 1w celkem pohodiné a
nepotfebujeme  Jddné  velké niroky na
pamét.

V tomto progrimku mdme misto jména v
registru a pouze néjakou znalku, Je lépe

vat(ﬂwu jeden hﬁle k identifikaci ve

!méné, e tatni Eit Nﬂ\lnfh!fdy %cjné.

E:Sll‘mu l:?nﬁm dilu Lﬁﬂ_l?cudnﬁho
_2 atd. Je 1o prehlednéji a lepsi.

Budeme-li chtit uloZit blok dat na disk,
mil¥e program vypadat theba takto:

SAVE  Id lx,pocitek
Id de.délka
Id a.znacka

ora

rst 0
call 16120
jr nc.ERROR

Program vypadd dplné stejné, pouze se
1isi stavem Carry flagu, ktery vstupuje do
nadeho podprogramku.

Co by nas progréamek mél umét?

Meél by podle toho jak ho volime umét
ovat zpét do normilni ROM a
uloZit si pledtim jedté na adresu 16119
hodnotu 79, aby se ndm pfi daliim volini
nezhroutil,
Drile si musi nastavit pferufeni na IM 1 -
viino v rutinach DROM pro zjisténi
je-li disk zasunut. Mile se taky stit, Ze
vektor pferuieni bude mit hodnotu ukazujici
do ROM, pak by pfi pfestrinkovini doflo ke
zhrouceni programu. Pleruieni se musi po
nahrini bloku dat vritit do pvodniho stavu.
Bud IM | nebo IM 2. To zjistime podle
hodnoty vektoru pleruleni stejné jako to
déld SNAP:

Id a,i

cp 63

jr 2. NO_IM2

im 2
NO_IM2

Bude také dobré, kdyZ budeme pfhi
nahrivini z disku pbukivat ¥lastni zisobnik,
protoZe disketové operace jsou na néj velice
niiroéné - je potfeba alespof 64 bytd. Pokud

napifeme viechny operace zmova, a tim

e —  tento zdsobnik umistime na adresu 16384,

pak nim zbude pro podprogram 204 bytd.
Abychom mohli ofetfit disketové chyby

bez skokll do basicu (vétdinou kondl

resetem), mime dvé moinost.  Bud

obsadime velké mnozstvi paméti, a nebo
budeme volat standardni gramy z
DROM s tim, %e si chyby pledem
otestujeme,

Pfi LOADu souboru budeme tedy
testovat zasunutf disku a existenci souboru
na disku. Pfi SAVE souboru otestuje
zasunuti disku, jestli je chrinén proti zdpisu,
volné sektory pro vany soubor a misto
v adresdfi. Po téchto testech zavolime
standardni LOAD nebo SAVE.

Jisté jste nékdy slydeli o “zdvojndsobeni”
hardisku na PC. Tuto zajimavou véc by
mohl umét i ndd podprogrimek. Nemyslim
tim kompresi, na to mime v paméti mdlo
mista, ale dekompresi zapakovanych bloki,
které nim zapakoval néjaky program.
Protofe Hdny program nemadm, udélal jsem
si vlasini kompresni program, ktery by nyni
méla firma PROXIMA 3ifit jako PUBLIC
DOMAIN. Tento program kompresuje data
pouze jednoduchym zpdsobem, takie
dekomprese trvd maximdlné 1s cok je
vhodna doba.

Podprogrimek musi tedy umét rozpoznat

akovany blok a pfipadné skodit na jeho

ompresni  rutinu a4 to s nastavenou
standardni ROM. Poznidme jej tfeba podle
:h:nlr.d teristického  zaldtku - vidy stejny
ad..

Jelikoz mnou  vyroben
potfebuje vady pled sebou 253 hygm
musime tyto bajty uschovat. Misto mime v
bufferu od resy 14848, PH  této
dekompresi je také dobré zménit zdsobnik
{co kdyby byl nahrany blok tésné za
zdsobnikem). Mi to oviem jednu nevyhodu
zapakované blu;; nesmime nahrivat pod
adresu  163844256+6 (pro zdsobnik) =
16646, protoZe by se pfi rozpakovivini
Eret;al nif podprogrimek. Nepakované
loky oviem miZeme nahrivat kamkoliv,
Pokud chceme, stadf nahrdt na vy33{ udr::‘;
:'foturn pteneseme doldl. To vie by u

| a to také umi:

DELETE equ BO72
Smade soubor s hlavickou v hi z disku.

DSKSTP  equ 9526
Viypne motory. zhasne diody.

FILELOADequ 8107
biok dat se jménem
na adrese FNZONE od adresy v HL
FILESAVE equ 8262
Nahraje blok dat na disk z adresy hl o délce
DE se jménem na adrese FNZONE.
FINDSEKT equ 8438
Hiedd daldf volny sektor od sektoru HL. Je-li
NZ.pak &idny nenasel, Volny sektor je v HL.
FNZONE equ 16010
Adresa jména souboru, se kterym
se pracuje + | byte pfipona.
FREEHEAD equ BS540
Hiedd prazdné misto pro hlavicku souboru v
adresafi, Plati-ll NZ, pak neni misto, Adresa
volného mista pro hlavicku fe v HL.
SETACT equ 7311
Zapne mechaniku, pfecte boot

SEAFIL

[ménem na adrese FNZONE. Plati-lf NZ, pak

nenadel, Adresa nalezend hlavicky fe v HL.
VERIFY equ 7950

Porovnd blok dat od adresy HL

a blokem od adresy DE o déice BC.

Plati-ii NZ, pak se bioky neshoduji.

Id (LENGHT+1).de
Id (FNZOMNE+9),a

Ulot na 10 pozici ve jméné znalkovy
bajt-moino zménit na jinou pozici.
push af
kel 2.5
out (137}).a

call W_READY
call SETACT
pop af
jr c,LOAD
Pokud je nastaveny Carry, jednd se o
LOAD, jinak SAVE.

call W_READY ; Zde zatind SAVE
Inaf129)

bit 6.a

Jr ne.ERROR. ' Write protected

call SEAFIL

|r nz,NO_EXIST :Neni na disku
call DELETE

sroztod motony

Je na disku. Smaz, abys mohl zapsat. Je
to divné, ale plesné takhle to déld i MDOS.

NO_EXIST call FREEHEAD
jr nz.ERROR. | Neni misto v DIRu

LENGHT Id de D
Id bd
srl b
Inc b
id hi.0
F_SEKTOR call FINDSEKT
jr nz,ERROR  Neni valny sektor
dec b
jr nz.F_SEKTOR

Tady jsme hledali volné sektory pro
soubor.
id hi.(BEGIN)
call FILESAVE :Ulo? na disk
jr OK
or a
jr END

Pfi chybé nastavi NC a skonéi.
LOAD

ERROR

Id hi,(BEGIN)
push hl
call ILELOAD Pfecti z disku

pop hi JJe zapakovany?
push hi

Id de ZNACKA

Id bc,3

call VERIFY
paop hi

jr nz,OK
dec h

Id sp.hi
dech

id de, 14848 :Adresa volného buf
Id bec,512

Idir

oi

rst 40

defw 82

di

;Nenl pakovany, OK
srozpakuj

=20 -



ZXM 171994 »> Software - popisy, recenze << Upravy her ze ZX Spectrum 128 pro GAMU
Id de. (BEGIN) GAME _LB. Nesmime zapomenout zménit | DG. Program, ktery tyto zmény zajistf,
ﬁg mch E;ETNIDNE-F&M za instrukei id | doplnite do loaderu.

«a Pro to, aby hudba hrila b&hem hry, se
Id hl, 14848 :Adnesa volneho buf ProtoZe znalkovy byte bude Sestym | poulivd perulenf IM2. Majdéte si tedy
id be.512 znakem ve jméng. Bunmuskj program bude | zaldtek programu a najdéte v ném instrukei
el vypadat tfel Id ia R[r.pﬁﬂ;hl obsahuje vyssli blj::b t'ilhulg

OK scf Uspéiny pribéh perufen lédnéte si (Eiselné) oblast

END  da79  povol strankovani e e adresy 1x256, Tam by méia byt 256 m:f
di 40 RANDOMIZE USR 23296 #FE). M\'Ejl‘.! se tedy na ﬂ.ﬂ.l'tﬁl.l-

ZASOBA Id sp,0 Vraf zasobnik Na této adrese hr.rn obvykle pfikaz jp
push af A vytvofime si program GAME_b.B: ADRESA (nemusi byt vtdﬂ.t Prohlédnéte si
ida, Vrat mod pleruteni org 23296 ptikazy od této adresy. Mely by se tam
cp 63 START  Id sp.23552 uklidat viechny registry pl‘l'kazi PLTSH
i;n L;-‘O—W id x,32768 :nahraje na 32768 Pmm;’w:&m e t‘:ﬂ"k néj f‘d o

id a.'s” imiize byt pakov a phi na Bl.l

NO_IMZ call DSKSTP ;Stopni motor ,da"s oo o 4 4 adresu, na které je informace o jaky t
Id ix, (BEGIN) rst O pocitate se jednd. Obsah této adresy v
id de.(LENGHT) call 16120  nahraje nedoporutuji ménit, protole daldi testy
add ix de jr nc. ERROR chyba mohou byt i v jinych éistech hry a mohou
pop af Id hi, 32768 vyvidét rizné véci. nejlépe udélite, kdyz
Ip 5888 :Prestrankuj id de, 16384 ptikaz call podminka, adresa tvrdé zménite

ZNACKA call 3738 Id be.6912 na call adresa. Prohlédnéte si co se vilbec

Takhle zadind Eﬁkﬂ\ranf blok pomoci gi 23852 b obuleck ;amléh‘ﬁll;c:e :ﬂ; Pﬂk:dmjc b;: podprograns
programu COM dac pfepindni bank na 128. %kpﬁhzy

LEN equ $-DISK_S scf nahradite nize uvedenymi. Adresy skokil se

hélka dmbu rst 0 pfepisuji, protofe hudeb nebo zvukid je

FREE equ 16384-5-64 call lafil??é% .-nmaﬂulwnl biok nékdy i vice.

: Ipc. v pof , Spust
g ]:'*‘;;:‘ﬁﬂﬂ volného mista pro  dalsi | gpROR  ida 191  Ceke|na enter piivodni phikazy | b. | nové ptikazy | b.
ki b 258 Idaswinka | 2 | 1d bLXXXXX | 3
Jak mek uzivat ? i
jr ¢ ERROR Id be,32765 3| 1d(16395)h |3
Staéi, kdyZ v basicu bude: |r START :zkus nahrar Inova St (). 2 | call 16384 3
LOAD *"name’ CODE 16119 - ‘ .

RANDOMIZE LISR start Snubor_'.r Gﬂh‘E_ﬂ.n a GMS.B call XXXXX 3 nop 1

miZeme jefté zapakovat a tm je hra

pievedend. Podobnym zpilsobem mideme

Tento LOAD mus{ byt ﬂﬁn posledni.
IJméno bude stejné jako dohrivané bloky,
uudmﬂtuu pouze ve mﬂgﬁm
"Poke z basicu na
P nkovini divat nemusite,
podprogrdmek jej plehraje 79, pH svém
nahrinf.
Jestli se

. Toto

vim mnelibi skuteénost, Ze
nemiete pouZivat pro :dcnllﬂkuci celé
jméno, ale jen mm‘.‘kuvf bajt, tak miZete
smazal instrukei Id UNE-I-!F],E a

poukit voldni:

st0

di

Id hi JMENO
Id de, 16010
Id be. 10

Iddir

ex de hl

Id (hi),"B"

Id ix BEGIN
scf ibudeme provadet LOAD
call 16120

To sumé samozfejmé platf | pro SAVE.
Pokud se vim program uti a dobie jste
opisovali, pak jste vlioZili pofkozenou nebo
nenaformidtovanou disketu do mechaniky.
Jind moZnost neni.

Prakticka ukdzka:

Mime na disku tfeba hru GAME, Tato
hra se skladd z blok:

GAME _s.B 16384 6912
GAME_c B 23552 41984

Spoudtée! adresa je tfeba 32768. Tuhle
hru z basicu nahrit nemiZeme, a proto
musime pouiit strojového kédu.

ieme tedy ndd podprogrimek,
pieloZime jej a ulofime pod jménem

pfevést  jakoukoliv hru, dokonce i
vicedilnou.
Stastné ph.\ridhal' her & programd vim

Dnr'p.i'lm

Mnoho her obsahuje ve svych loaderech

testy, které zjisfujl, na kterém pocitati jsou
e :knj ml’rutn : (" h:;emich Skde je
ov nejvice rum,
Pm;nﬂﬂ(hmu mihﬁesﬁ Trrﬁpﬁ?tﬁnm
ani nezuo A ony testy zjidfu
zda se jednd o llﬂnc’lboé(j E;D
rjisténi, Ze se jednd o stodvacetosmicku se
pfepne jedna z nékolika paméfovych bank a
do ni se nahraje hudba nebo dily dané hry,
kterd by se u ZX48 musely dohrivat
postupné. Mnohokrdt nepdjde hra pro Gamu
upravit celd, protode Gama mid k dispozici
pouze 32kB a bloky pro ZX128 mohou byt
mnohem delsi, tak?e se miZe suit, e verze
pro DG bude mit hudbu, ale dily se budou
muset klasicky dohrivat. V tomto ¢ldnku
rozeberu klasickou dpravu hry pro zvukovy
modul AY. Pro prvni  dprava  vdm
doporuduji hry Dizzy 3 a vyie,
Typicki hra se skldddi z basic bloku,
ktery nhvykl: obsahuje loader, obrizku

(vétsSinou je movany), noho &
vice blok& hlnmﬁ:in y ﬂbd Posledni
blok, ktery se obvykle du 48 nenahraje,
by'vd hudba pro AY.

Potom si m.hrn}te hlavni &dst programu.
Na r 5i poznamenejle vﬁechnﬁtznﬂny.
je nuino udélat, aby program béZel i na

Zménu musite samoziejmé pthﬁsnhlt

siluau:il nam e zmén
byt Geif, aby neznidi

daldi st
pmgrlm’u Do VRA {htavn u DIZZY je
vhodné umistit tento program na adresu
16384) umistite tento program, ktery

zafizuje spusténi hudby.

16384 I (16401),sp:ulo? registr SP
Id sp, 16415 ;viodi se novd hodn.
Ied a1 el misto, midete
out{127).a datadresuv bance B
16394  call XXXXX tento CALL se bude
xof a ipleplisovat
out (127).a  zpatky do banky A
16400 Id sp.0 ;obnovi se registr 5P
ret sdvrat

Nakonec vezmete loader, ktery obohatite

o test DG. Na tento test se bude skdkat a2 po

testu ZX 128, Pokud nezjisti test DG, e se

vaid: DG, nkué;ia‘r';:ﬂ:fu;‘nd Jeli DG,

pm ramu

nagﬁ'.\je blok s hudbou aP;orgmm

1i|:|-u1.t Pokud jste upravovali dobfe,
program se vim:

|, mezhrouti
2. bude blikat Eervend dioda (banka B)
3. hudebni modul AY bude hrét hudbu

Neupravovali-li jste dobfe, bude hra déla
ziejmé pravy opak onéch tH bodl. Na zivér
vim doporucuji poutivatl specidlni monitor -
disassembler pro Gamu, ktery umodfiuje mit
v paméti celou hru, obsahuje i jednoduchy
assembler, takie zmény nemusite délat s
dubulkw“insmkcm:ut\; n;cﬁ Viechny tylo

pravy vim 1ji at a po ziskini
uréitych zkufenosti s programovidnim v
assembleru.

- Martin Pustka -
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>> Hardware - zapojeni <<

Joysticky

[}

Tento Clinek by mél objasnit  viechny
otarniky okolo joystickd a jejich phipojovini k
poditatdm SPECTRUM a DIDAKTIK. Nejprve
si feknéme néco o joysticich samotnych.

Joystick (&ti dfojstyk) je pikovy oviadad
(doslovné prelokeno veseld hill), kiery mize byt
spinatovy nebo linedmi (analogovy).

Spinatovy joystick obsahuje 4 spinade, kiené
reaguji na  vychyleni piky v jednotlivych
smérech (vpravo, vlevo, dold a nahoru) a jeden
nebo vice spinadil pro uktivac, stfelbu atd. Pokud
je spinatd pro aktivaci vice, maji viechny stejnou
funkci. Spinadovy joystick je tedy pfipojen k
poditati péti signdly a poskytuje mu informaci,
kterym z osmi sméri je pdka vychylena nebo Ze
je ve stiedni poloze a zda je stisknuto tladitko pro
aktivaci. Vnitini schéma zapojeni spinatového
joysticku je na obrizku 1.

GHD <OV)>
®
® VPRAVD e
@
_@ VLEVD e
Wers) @ i
@_ poLd —h
—® @ HAHORL e !
AKTIVACE e
obr.1 Spinadovy Joystick s D=5UB.

Linedmi joystick obsahuje 2 potenciome!
(pro osy X a Y) a rovnd? jeden nebo vice spi
pro aktivaci. Podital se tedy dozvi i o, jokou
silou (pod jakym dhlem) je pika vychylena a
miize tomu napfiklad phizpdsobit  rychlost
pohybu, kiery je na obrazovee joystickem
ovlidin. Plipojeni linedmiho joysticku oviem
vyladuje pouziti analogové-Lislicového
plevodniku, ktery je relativné drahy a poitale
SPECTRUM ani DIDAKTIK jej neobsahuji,
nemluvé o tom, e s linedmim joystickem
nepoditd pravdépodobng Zidny program pro tyto
poditate.

Vrafme se viak ke spinatovym joystickiim,
protode o ty nam tady jde.

Levnéjsi joysticky maji spinale realizovand
plechovymi kontakty. Pozndte je wk, Ze moc
dlouho nevydrdi. Kvalitngj#i joysticky obsahuji
mikrospinate (microswitch) nebo kontakty 2
vadivé pryle.

8283 nebo 8287

7 v O +3Y
4O I. 7 20 11 13}—0 DO
30 6 14—0 DL
20 3 15—0 D2
1 Qe 2 19}—0C D3
[ R L 13—0 D4
Bo— 3 17(—0 b8
S x 3K6 : 4 160 DE
8 g 419 i2—0 D7

- O GHD
A7

obr.2 ToRE

KEWPSTON interface. FD

Kabel joysticku md pochopitelng dva konce,
Na jednom je joystick a na drubém konekior. U
zahraniénich joysticki je to devitidutinkovy
koncktor D-SUB (CANON), u nadich je to rizné,
zile2i na fantazii  vyrobce. Popis vyvodd
konektoru D-SUB je na obrizku 1, konekior je
endzomén 2 pohledu na dutinky.

Nékteré joysticky maji funkei AUTOFIRE. Je
to automatickd opakovand stfelba (stiskneme-li

tladitko aktivace, joystick se chovi, juko bychom
tladitko rychle madkali a poudith jako Sileni).
Uplatni se 1o napfiklad u akénich her, kde se po
nétem usilovné stili, Predeviim se tim Setfi
spinad tladitka pro aktivaci, &im2 se prodluZuje
fivotnost joysticku. Autofire viak funguje jen
tehdy, mi-li joystick k dispozici napdjeci napéti.
K tomu e ale jedté dostaneme.

T0 — + 5V
4 {3—0O PRO
30 {J3—OPAL
20 {—3—O0 PR2
10 —3—O PR3
6 O i 3—O PA4
o= 0 ers
13 x 5Ké Pa7

0 GHD

Obr.3 Redukoce bez autofire.

Joystick se k politadi pfipojuje pfes interface
(eti interfejs). Ten mda2e byt bud zabudovany
uvniti poditaie nebo v samostatné krabigce, kierd
se pripojuje na sbémici pocitale. Aby mohl
podital reagoval na pohyb joysticku, musi védér,
pies jaky interface je joystick plipojen. Proto je
ve véiingé programi menu, ve Kterém si prisluiny
typ interface zvolime. My si zde popifeme ty
nejroziifendjdi typy interface, a to KEMPSTON,
SINCLAIR |, SINCLAIR 2 a CURSOR.

KEMPSTON interface plipojuje joystick na
adresu 31 (#1F), na spodnich 5 bitd. Bity 5, 647
sc nepoufivaji, musi viak na nich byt nuly,
protofe 1o nékieré hloupéjil programy vyZaduji.
V.  praxi mizeme realizovat KEMPSTON
interface jako samostainy obvod pfipajeny na
shémicl poéitate (schéma zapojeni) je na obrizku
2), nebo miZeme vyukit interface s obvodem
8255 (napfiklad M/P, interface zabudovany v
Didaktiku GAMA, D40 nebo DEO)Y a joystick k
nému plipojit ples redukci (obrizck 3 a 4),

POZOR! Nemiiete poulit oba zplsoby
najednou!
40 {>0——3—0 PRO
30 o—o——orn
zo {o—3—o0FR2
10 {>0——2—0FA3
& O[O R4
80 {3—O0PRS
13 x 5Ke& '_,D__,opns
obr. 4 3 —0PR?
Redukce s autofire. ——OGHND

Mite-li pfipojen nebo zabudovin interface s
#255, musite joystick pfipojit pfes néj. Mite-li
joystick pfipojen pres jiny KEMPSTON interface
(napfiklad ten v Didakiiku M), nemiicic
imerface s 8255 vibec phipojit. U disketovych
jednotek D40 a D8O lze interface 5 8255, kiery
obsahuji, programové zapinat a vypinat. Pokud je
interface vypnuty, je to jako by wvibec nebyl
phipojen. Mate-li tedy joystick pfipojen napiiklad
pfes KEMPSTON interface v Didaktiku M, musi
byt interface v disketové jednotce vypnuty.
Pokud pfipojujete joystick privé ples interface v
disketové jednotce (ples vySe zmindnou redukci),
musite si zase interface zapnoul (Zapind se
pfikuzy OUT 145,255 a OUT 153,16, vypind se
OUT 153,0). J& vim, je to sloZité, ale jd za o
nemohu.

Interface  SINCLAIR 2  (nazyvany také
SINCLAIR INTERFACE 2, INTERFACE 2,
SINCLAIR PORT 1, SINCLAIR RIGHT nebo

jen SINCLAIR) je pHpojen paralelné ke
kldvesdim 6, 7, 8, 9 a 0 (viz wbulku 1). Je
zabudovin v  politalich Didaktiik M a
KOMPAKT. Schéma zapojeni je na obrizku 5.

rl ﬁ 6 x 5Ké ﬁ J’
B 7402 L7405 0 #5v
4 o {o—{>0—0 p3-0L
30 Do——{>0—0 pe-ve
2 0 EDo—{>0—002
1O ’E})—-DIO—O pisD2
s O T {>o-e{>0—0 pRsD4
8 o———— | 7aLs32 =
AL2/ALL
ToRG
oo 3 “pivmctesti O o
SINCLAIR 2/STHCLATR 1. e

Interface  SINCLAIR 1 (také SINCLAIR
INTERFACE 1, INTERFACE 1, SINCLAIR
LEFT) je obdoba interface SINCLAIR 2, ai na
to, e je pfipojen ke kldvesdm 1, 2, 3, 4 a 5 (viz
tabulku 1) a nenf tak roziifeny. Schéma zapojeni
je na obrizku 5, plati ddaje za lomitky.

Interface CURSOR (také PROTEK) je rovnd2
pfipojen ke klivesim, a to ke kurzorovym
fipkdm, neboli kldvesdm 5, 6, 7, 8 a 0 plus Caps
Shift (viz tabulku 1) a rovnéZ neni moc roziifeny.

K
7 DJ Qﬁﬁ[‘l 63':::’25 ﬁ?iuﬁ l +3Y
4o P o——{>0—<p3-ni
30 - o——tH>0—0 p4arne
20 [o—o b2
10 {0 [>0—0 p1-03
60 D000 va-oe
80— |rasaz s
AL2-A11
TORD

L1
Obr.5 Interface =
SINCLAIR 2-SIHCLAIR 1. END

Jesté se vrafme ke konektorm joystickf. V
minulosti s¢ u nds jako konektor pro joystick
pouzivalo viechno mo#né, i nizkofrekvendni
pétikoliky. Dnes scu? kromé D-SUB poulivaji
jen phimé konektory v Didaktiku M. Joysticky s
takovymi konektory se u nds vyrdbéji, ale juk na
1o, kdy? cheete pfipojit joystick s D-SUB? Bud
konektor D-SUB ufiznout a nahradit je) pfimym
nebo D-SUB phipojit pfes redukci. Zapojeni
tukové redukce je na obrizku 6, pHimy konektor
je Cislovin podle manudilu k Didaktiku M. U
tohoto  zapojeni viak nebude  fungovat
AUTOFIRE, nebol joystick memd napdjeci
napéti. Pripojit joystick s autofire by znamenalo
pouil integrovany obvod a navic je to moZné jen
u Didaktiku M model “91, nebof model 90 na
tomto konektoru napéti nemd

Redukce podle obrizku 3 a obrizku 6 si
miiZete objednat u firmy PROXIMA, otizky a
potadavky ohledné této problematiky adresujic
firmé MICROEL, P.O.BOX 90, 735 14, Orlovi 4
nejlépe relefonicky 069 - 651 24 17

-EL-
FUNKCE | SINC.2 | SINC.1 | CuRSOR
VLEVD 3 1 5+CS
YPRAVOD T 2 8+Cs
poLd 8 3 6+CS
HAHORU 9 4 T+C8
AKTIV. @ 3 8+C§s
Tab.1. - joysticky
SINCLAIR 2, SINCLAIR 1 a CURSOR
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>> Hardware - popisy, recenze <<

Radite DISKFACE

V posledni dobé se objevil
odbornych  Zasopisech nnb?

¥ rliznych

sviim Jojch
DATAPUTER, inzerujici phedeviim

fadife disketovych notek uréenych pro
ZX-Spectrum. Ponévad? se tato firma
zabyvd  jiz deld dobu matikou
plipojovini disketovych jednotek, odpovidd
tomu i vyéet iznych modifikaci fadich fad
DISKFACE. Tento clinek by meél ﬂmﬁgil
piiblizit jednotlivé typy tak, ziskal
pfehled a byl schopen, v piipadé , sl
vybrat ten n:jvhng!jﬂ. odpovidajici jeho
poZadavkim.

Obecny dvod

r iho programu firmy
DATAP plyne i jejich filozofie. Vie
je  zalofeno na principu  modulové
stavebnice, z &eho? plynou urfité znaky
vyrobkd. Konkrétné se jednd o to, Fe
vyrobek neni komplexné fefen juko napf.
D40 od firmy DIDAKTIK SKALICA, ale
po didstech tj. fadid + disketovd jednotka +
zdroj. omu to mdde plipadat
nepraktické,; blémy s napdjecimi a
signdlovymi kabely nebo se zabranym
mistem. To je pravda, ale naproti tomu ndm
toto feSeni umoZni si zkompletovat takovou
konfiguraci, kterd ndm nejvice vyhovuje juk
hom'ﬁmﬂnntuf.ukpumh ware,
avic ten kdo je trochu fikovny si miZe
udélat nékteré komponenty sim, éimZ uletii
nemalou Cdstku a cena celého zafizeni

klesne na pHjatelnou hodnotu.
Jako prvni na trhu se objevil ji2 v roce

1989 fadié y pojmenovany jen jako
DISKFACE. ln\rpad!m o jenou
desku  fadife bez 'rl'rlﬂﬁrI e

podpory do

. ObsluZny pruﬁnm se

Enmﬂi. kde zabiral pfibliZné 1.5KB, nebo

lo moéné si vyménit origindlni ROM,
abychom nemuseli nahrivat program 2z
magnetofonu. Pak doflo k zdsadni inovaci
vyrobku, &im2 vznikla novd fada fadiéd, a to
DISKFACE PLUS. Jako prvni to byl
DISKFACE PLUS A, DISKFACE
PLUS B a nakonec DISKFACE PLUS C
(dile je budeme oznafovat jako +A, +B a
+C). Znamenalo to velky krok dopfedu
hlavné co se tyée typu +B. Na zaldtku roku
1993 wvienikd doposud posledni typ této
firmy DISKFA QUICK, ktery je
vylepienou altemativou typu +B po strince
hardware i software, a je nyni E tuké v

mji. Ddle se budeme zath:l Igour.:
QU!EICDISKFACE PLUS a DISKFACE

Hardware - spoleéné viastnosti
adite jsou osazeny obvodem INTEL

827IA poukivaného taky v {talich fady

PC-XT. Tento integrovany obvod poskytuje

mnohem vice nei je vyufito, napf. lze

Rlﬁfujlt i jednotky o velikosti 8 paled.
Ekteré viastnosti tohoto obvodu:

* jednoduchi nebo dvojitd hustota zdznamu

® sektory 1288, 2568, 5128, 1024B

*® pfipojeni maximdlng &ivi  disketovych
mechanik

®pfenos dat v DMA mddu nebo v non

MA midu

® soutasné  vystavovidni viech
mechanik

* napdjeci napétf 5V (+/- 10%)

Viechny fadite DISKFACE umoffuji
pfipojit ai étyfi mechaniky, a to bud 3 1/2"

hlav u

{Je us

9 nebo 5 1/4" v libovolnych kombinacich.

Pracuje se s dvojitou hustotou a pfenos dat
n v non DMA mddu, co?
namend, #e neni poulit obvod pfimého
pifstupu  do paméti, ale vie se déje
programové.  Konektor pro  plipojeni
mechanik je totoiny s konektorem na
disketovych jednotkich, takle phipojeni
netini Zidné problémy. Cislo jednotky se
rozlifuje  pozitnim  kliéem (DRIVE
SELECT) pfimo v mechanice narozdil od
PC, kde je DRIVE SELECT na obou
jednotkach stejny a mechaniky se mzli!u&l‘
zreadlenim terych signdlovych vodicu,
col memodni pouditi vice ne: dvou
ednotek. Proto nelze pouit propojovaci
ly urtené pro PC!

Software - spoleéné vlastnosti
ife umodiuji pouditi jakéhokoliv

operatniho  systému, ktery je modno
nodude zavést do . Firma

ATAPUTER dodivd jako souldst Fadide

dva systémy:

® disketu s operaénim systémem CP/M. Zde
je potfeba mit upraven poéitad pro prici s
timto OS.

*® disketu s operatnim sysiémem DP-DOS,
nebo je tento systém v ROM,

Za  zdkladn{ lze vaZoval systém
DP-DOS. Syntaxe BASE!) phikazdl vychdzi
ze syntaxe fadiCe +D, lze viak poudil i
syntaxi ZX-Microdrive. U DISKFACE

UICK dokonce viechny pHkazy OS
MDOS ittho v jednotkich 80
firmy IDAKTIK SKALICA. Vylet
piikazd je velmi bohaty a obsahuje vie co
Botl‘cbuj:tc pro pohodinou prici se soubory.

is D:rlg maji stejny format jako u PC tzn. 9
Soubory Ias uklicat pouss. do. fodnohs
|ze pouie. 0
mﬁj'm polet je omezen na 126.
Mohou mit libovolnou  délku, coz je
t sekvenéntho zpracovini dat,
nejsme totiz omezeni hranici 64KB jak je
tomu u jinych podobnych zafizeni na
£X-Spectrum.
Velki pozomost je zde vénovina
ovlidini ze strojového kddu, Vie je
vyfefeno pomoci slufeb, které poskytuji
napfiklad toto:
® fteni verze operaéniho sysiému
® nastaven{ aktivni disketové jednotky
® Zteni Cisla disketové jednotky
® Kontrola diskety aktivni jednotky
®fteni a zipis sektoru podle fyzickych
parametrd
®c¢teni a zdpis bloku sekworli  podle
logickych parametrii

®Cteni a zipis souboru sekveniné (po
poloZkich)

® otevieni souboru na stream (Steni a zdpis
fes stream)

* hleddni souboru

* mazini souboru

® piejmenovini souboru

® {tend, zipis a kontrola celého souboru

* formdtovani

® gbsluha NMI

* relokace
. Y

Tlatitko NMI umoiiuje nisledujici:
® pozastaveni jakéhokoliv programu
® skok do BASIC interpretu
*® zavedeni libovolného operaéniho systému
® ulodeni obrazovky
* ulodeni snimku paméti (SNAP)

Souldsti doddvky je i programové
vybaveni na disketé obsahujici nékteré hry,

obrizky a pfedeviim program DPTOOLS,
kiery je obdobou p NORTON
COMMANDER 7 pocitach PC.

UmoZhuje pohodinou prici se a

také konverzi souborld mezi systémy CP/M,
MS-DOS a DP-DOS.

ZX DISKFACE PLUS A

H.lgim

adi¢ je fefen jako dvoudeskovy. Spodni
deska obsahuje ll](:n obvody pro Einnost
fadie, vrchni pak pamé{ typu EPROM o
velikosti 16KB, kterd prekryvd origindlni
paméf ROM (0-16383).

Obsahuje upravenou paméf SINCLAIR
ROM pro komunikaci s OS5 DP-DOS, jen?
je ulofen na systémové disketd. Na vrchni
sténé jsou dvé diody indikujici zapnuty
stav a aktivaci externf ROM, Hned vedle
vypinaé fadice, él‘mi je moino  vyfadit

externi ROM z Cinnosti. Dile vpravo je
tladitko NML
Sofltware

Jak  jsem 3; naznatil v kapitole
hardware, je DP-DOS umist®n na

disketé s niZ si do paméti natahuje privé tu
&dst, kerou potfebuje. Systém je oznalen
Jjuko verze 2.xx a pracuje ve dvou re2imech:
® rezidenini - v paméti je vymezend oblast,
kde se nachizi systém na ktery se pak
uzivatel odkazuje,
®yirtudlnd - chovd se tak, jakoby
boval Zidnou pamél. Pracovni
oblast si uschovivd, a provedend
operaci obnovi pouZitou oblast s ohledem
na plekryvy. Operace jsou viak
pomalejsr.
ProtoZe v paméti EPROM nezbylo moc
mista na néjaké wveliké dpravy systému
vyhodnocovini musi syntaxe

byt
mﬂ o néco sloZitdji (obdobné juko u
ADISKu).
Ptiklad: RANDOMIZE USR xxxxx :
REM : pfikaz DP-DOS
kde xxxxx je adresa umisténi OS.

ZX DISKFACEPLUS C

Jde sice o asové mladif vyrobek ned je
+B, aviak co se tyle molZnost, lze jej
zafadit mezi +A a 4B.

Hardware
Pro +C plati to samé co pro +A, navic
viak obsahuje paralelni rozhrani

CENTRONIX, vyvedené na 25-ti pinovy
konektor CANON, ktery ie zapojen zcela
;}EJ“‘?}J"—*“ konektor paralelntho rozhrani na
- Tudi? zde mlZete bez dprav phipojit
jakoukoliv tiskdrnu urfenou pro Pz‘a S
rozhranim CENTRONIX. Na distribuni
disket® naleznete pro obsluhu
vétsiny g():tivnnfc tiskdren pfes toto
rozhrani. ity stykovy obvod je oblibeny
INTEL 8255.
Software
Zeela totoZny jako u +A,

ZX DISKFACE PLUS B

Hardware

Radi¢ je opét feien jako dvoudeskovy
Obdobné | zde obsahuje spodni deska
obvody pro Cinnost a ovlidini Fadice
18272A, Homi deska zaznamenala spoustu
zmén.  Obsahuje  paralelni  rozhrani
CENTRONIX. s bnymi  vlastnostmi
tako u +C. Tedy konektior CANON je
ompatibiln{ s paralelnim rozhranim u PC,
Stykovy obvod je realizovin odlisng,
pravdépodobné proto, Ze 18255 by nebyl

B3
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Radize DISKFACE

zeela vyuZit. Dile obsahuje pamél EPROM
o 32KB, kterdi se strinkuje 16KB v
oblasti origindlni ROM (0-16383). V ni j
ulozen cely OS DP-DOS viemé avl
tiskdren, takZe ruting pro tisk nezabiraji
prostor v RAM, jak tomu bylo u +C. Na
desce je umisténa i paméf SRAM (statickd
RAM) vétdinou o velikosti 32KB, Pak je
zde misto jedté na jednu SRAM 32KB pro
CP/M a misto pro umisténi akumuldtoru na
zdlohovini obou SRAM.

Celni panel je totozny s panelem u typu
+A, jen je zménéna funkce jedné ze dvou
LED diod tak, Ze neindikuje strinkovini
externi ROM, ale komunikaci s pHdavnou
SRAM pouzivanou pro CP/M.

Tento fadié nelze bez dprav poulit na
Eﬂmﬂch fady 128+, z divodu strinkovini.

prava neni piilis sloZid.

Sofltware
DP-DOS u twhoto fadite je oznaden jako
3.xx a je velmi vylepien oproti verzi in.
Cely je umistén v paméti EPROM co? md za
nisiedek  hned  nekolik  zdkladnich
skutecnosti:

® pezabird 2idné misto v paméti

* rychlost o i s& velmi zrychlila

® v#&i komfort obsluhy

® diskety maji v&&7 volnou kapacitu

Syntaxe piikazd je zjednoduSena tuk, Ze
jiz nen{ nuné pfed pfikaz uvidét sled jinych
poveld, jak tomu bylo u +A nebo +C. Navic
plibyly nékieré nové pfikazy a doplnény
stivajici o nové konstrukce: U soubori ¢
moiné zaddvat i atributy READ ONL
{soubor pouze ke Cteni) nebo HIDDEN
{utajeny soubor).

Prvni 2KB SRAM obsahuji systémove
proménné OS DP-DOS. Zbytek paméti je
rezervovany pro rezidentni programy a pro
EXPAND RAM (ERAM). Rezidentni
programy jsou takové programy, které se

1] :iu rezervované oblasti SRAM, tam
se zrelokuji na sprivné misto a spusti. Zde
se mohou napf. napojit na OS a pridat nové
phikazy, nebo \'Ewuﬁl. RAMBISK nebo
diskovou CACHE, nebo si zde miZete
nahrit svoje  programy, kieré Casto

givite. Tato oblast mad maximdlné 12KB.
yuZiti je velmi Siroké a hned se nabizi
napf. na program néjakou nadstavbu
O5. Firma DAT, ‘R dodidvi rezidentni
pm%mmy, které umoZiiuji komunikaci
E}é taéd pfes zabudované paralelni rozhrani.
ak je moiné vyuZivat disketové jednotky
svého kolegy, pouit volného prostoru
HARD DISKu vadeho PC, jako dalsi
jednotku (konedné je 1o PC k néCemu).

EXPANDED RAM se mysli obecné

RAM  obsluhovan stejnym
systémem. Toto ndm umokni sdruZit rzné
druhy i do jedné a vyuEivat ji jako
celek. Existuje spoustu ovladatd, kierd se
nahraji jako rezidentni programy. Napf. pro
Didaktik GAMA (32ZKB navic), pro
Spectrum 128+ (R0KB navic), pro Spectrum
80 (32KB navic).

Tato pamét je pak phistupnd pomoci noveé
slukby umo2iujici:
® zjisténi stavu ERAM
® Gteni o zipis sektoru ERAM
® pridéleni a navricen( sektorl ERAM
* mapové Cieni a zipis ERAM

ZX DISKFACE QUICK

Hardware

Jiz v dvodu jsem naznacil, #e tento fadic
koncepéné vychdzi z typu +B. Je viak
univerzilnéjil a poskytuje vice moZnosti, Na
pryni pohled je vidét rozdll v koncepei

vyrobku. Jedni se ui pouze ujudnod:xk:g’
gr. kt e o néco Sirki néd
SKFA US. Slozité obvodové feleni
minulych typll je zde nahrazeno nékolika
ob typu GAL  (programovatelné
hradlové pole), kieré us hodné mista na
plodném spoji, zgjednodudi zapojeni a snad |
sni#i cenu. Naproti tomu viak oprava
takovéhoto odu v amatérsky
minkdch je prakticky neuskuteénitelna.
oiny spoj je velmi univerzdlné felen a
umodfiuje velmi jednoduie vylepSovat celé
zafizeni. Uvedu nyni co vie je zde moiné
pipajit:
» pamé( typu EPROM o velikosti a2 128KB
strinkovanou do oblasti prvnich 16KB
® pamét typu RAM o velikosti a2 |128KB

strinkovanou do oblasti prvnich 16KB
» pamél typu RAM o velikosti a? 128KB
strinkovanou do oblasti prvnich 32KB
le systému 2z ST 1 1/87
mbinovaného s daliim systémem
® paralelni rozhrani CENTRONIX
realizované obvodem INTEL 8235

vyvedené na 25 pinovy konektor CANON
5 vlmmslmi\#nkn u +B, rozhrani
pfipojeni KEMPSTON Joysticku, jenZ je
pfipajeno na obvod 18255

o zvukovy obvod AY-3-E912 ao%imy
stejné jako v modulu MELODIK rmy
DIDAKTIK SKALICA

® zesilovad s reproduktorem pro  phimy
poslech hudebniho rovodu
maiimvm::lom phes uh“:kﬁ# AY-3-8912
o ste| feseni, j najdete u
NWH.O Ku '

= stereofonni vystup na zesilovad obvodu
AY-3-8912

® sérjové rozhrani RS-232 vyuZivajici také
obvod AY-3-8912; stejné zapojeni jako v
SPECTRUM +128K

Celni  panel obsahuje narozdil od
fedchizejicich typd thi kusy LED diod,
Ewré indikuji uty stav, strankovini
externi et RE)M a strinkovdni
paméti SRAM.

Software

DP-DOS verze 4.xx nubizi vie co
umo#fioval jeho pledchiidee u typu +B.
Inovace je v podtu piikuzd. Pﬂbylﬁk az na
plimé &tenf u zipis sektoru a phkaz pro
vypis souboru na obrazovku. Kromé toho
jsou akceptoviny viechny piikazy OS
MDOS. OS5 rozezndvd | formit diskety pro
MDOS. To znamend, fe pokud poukivime
pikazy OS MDOS, musime mit disketu
naformdtovanou pod timto OS. MoZnost
phkazdl jsou mimé omezeny na droved,
jakou poskytuje DP-DOS, napt. rozezndvi
pouze dva atributy u souboru.

Celkové hodnoceni

Hardware

Za m&h‘:p.ﬁ vatuji feSeni fadite ZX
DISKFACE QUICK, i kdyZ opravitelnost je
hordi nez u predchdzejicich typd, hlavné
kviilli poutiti obvoadl GAL. Nespornou
wyhodou lgu prizphsobitelnost tohoto fadice
poadavkim ulivatele. Viechna zapojeni
jsou jednoduchd a prehlednd, a 1o zeymena
+A, které neni problém si postavit sim. Jeho
stavba  vylla dokonce 1 v hsggisc
AMATERSKE RADIO (philoha 1993),
viéetné obrazed ploinych spojd, které
dodidvd firma DATA R. popfipadé i s
dokumentaci a software.

Sofltware
Nivrh OS DP-DOS se mné veelku libi.
Nabizi hodné molnosti a prostfedkd pro

prici. S provedenim je to oviem hordi. Za
nejlepdl povazuji verzi 308 | plesto, Ze
verze 4.00 md mnoho vylepieni, To, Ze
systém 4.xx pracuje se dvéma typ A

fedeni.

vafuji  za iA

E:uupnllhi.lim s ptikazy MDOS je na misté,
oviem podpora i formdtu vede ke
komplikacim, a md spite komerini riz, ned
aby vedla k vylepieni moZnosti OS. Tento
zivér vyvozuji ze zkufenosti, kieré jsem
ziskal pfi prici s DP-DOS 4.01, 4,05 a 4.06.
Tabulka nim ukazuje 3¢hlosu jednotlivych
verzi OS5 DP- ; prvnim sloupei je
uveden typ fadide a verze OS, v druhém
¢islo proklidaciho faktoru (Skew) s jakym
je disketa naformitovina. Ve tfetim a2
iestém sloupei Cas phi SAVE/LOAD operaci
bloku dlouhého 32KB a dloubého 1B,
Hodnoty fasu jsou v sekundich, a jsou
pouze orientaéni, lze z nich viak vyvodit
nékteré zdvéry napi. na erni ed je
vidét, fe umisténi OS5 do ROM u +
prispélo k velkému zrychleni i s
gii‘itm' Naproti u:-m'u4 ;:m h}lr ;:idmi

vapen, e verze 4.01 nebyla le
otekdvini rychlejsi nez verze 3.08. Cteni a
ziipis jednotlivych sektord se zrychlil, ale
operace se soubory byly pomalejsi. Toto je s
nejvitdi  pravdépodobnosti
potfebou detekce odlisnych fo disket
(DP-DOS nebo MDOS). U vysiich verzi
{4.05 a 4.06) je tento neblahy jev statné
vy;::ﬂen, Oviem velkym nedostatkem
systému  4.xx &r.- mald pruZnost vypisu
katalogu avy volného mista.
Rychlost je az velmi nizkd. Také rychlost
nainstalovaného

alend. Cok o walkd | ?fm“‘"“
ﬁlp:rar:e s RAMdI a diskovou CACHE
byla u 3.08 velmi pijemnd. Pravé dilvody
nelze jednoznaing urdit.

Snad firma DATAPUTER pfi tvorbé
daldich verzi vezme v dvahu viechna pro i
proti & dodd novy opravdu vynikajicl
operaén{ systém.

- Jan Kudera 1993 -

Typ fadite | skew "ﬁ o B *T"
1 | 278| 203| 18.7] 067
) 2 178| 11,1] 1] o088
DOS a | wi] 1] 78] 067
2071 4 | 212 131] 194 083
1 | 17.8] 155| 0s2] ;.2
+B 2 17.a] oss| oa2| oos
3 | os.a| ora| o3n] oo

D0S3.08) § | 14| o77] oao] o
v | z0.0] 47| o&s| o010
QUICK 2 204| 1a7| o061] 010
3 | 18| oso]| oea] 014

DOS401| § | 45| o71] ezl

1 15.7] 44| 01.7] 01.0
ouick | 2 | 1s8| 1a8| o22| o1o
a | oao] oro| o24| ma
DOS4.05) ; | o77] or2| oe2] 014
1 161] 147] 01.7] O1.0
QUICK 2 158] 137| o22| 014
3 | oso| ore| o24| 014
DOS406] , | 7ol orol 022] 014

Poznimka redakce: nenafel by se mezi
Crendfi nékdo, kdo by mél dost informaci,
chufenosti a chuti srovnar riené diskove
fadite (DATAPUTER, BETADISK, D40 /
D0/ KOMPAKT a daiii) dohromady” Aby
si Ctendii mohli udélar lepsi obraz o jefich
whoddch a nevihoddeh, stupni roziffen,
existufcim software...

.24 -
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Textové editory pro ZX Spcetrum (+)

==| 1&mto dteldm obvod 8255, ktery je az moc

Pivodné jsem chiél napsat &ldnek o
hudebnich editorech, ale jak vidite, nakonec
 toho vyily editory textové.

MiZeme byt opravdu ridi, protote mime
na Spectru (a tim vic na Samovi) opravdu
velkou fadu téchto u¥iteénych progrimki.
Pokud jste se s nimi ndhodou jesté nesetkali,
I;-nkuxl‘m se nékolika slovy vysvétlit, o jde.

extovy editor (tzv. textdk) je jakysi
simuldtor psactho stroje. To, co je na stroji
dobré, umi i textik. Rozdil je v tom, Ze 1o,
co psaci stroj nedokile, je pro textik
obvykle hratka. Kromé pouhého psani tedy
mizete text rizné upravoval, mazat,
kopirovat, opravovat pravopis a podobné.
Mezi  nejpoudivandjsi Smgrm& této
kategorie patfi Tasword 2, -Text, D-Writer
a R-Text, col je viastné D-Text. Velmi
dDhrgm rostfedkem pro psani textll se také
jevi da vy program Datalog.

U téch lepiich textikd dokonce midete
do textu vloZit obrizky. Zde u? wviak
nehovoiime o textovém editoru, ale o DTP
(desktop publishing - ndvrhy na stole). Sem
E:I:H ord master, Desktop a Text machine.

hopnost néjakého progrumu  zaclenit
obrizek do textu oviem jedté nemusi
znamenat, fe se jednd o DTP (viz. znimy
Tej::{lﬁﬂl]l. Omy ale zatl;’m Ehmﬂ bj'tt. ﬁ:

me sc vat, ¢o ovy tex
Viastné mél umét, ot

Zakladni funkce textéku

Diakritika

Jist® mi ddte za pravdu, 2e nejdQleZitdjii
jsou hacky cidfk ato zikladni véc viak
nékterym textdkum chybi. Je to zplsobeno
tim, Ze nékiefi angliéti autofi nemaji ani
ponéti o néjakych hieroglyfech, které ndm
pfipadaji twk samoztejmé. Je o
pochopitelné, nebo vy snad wvite, jaki
pismenka poudivaji napf. v Diansku? Daleko
vic mé ale zarid, kdy? vidim néjaky
program a ten si to klidinko pife viechny
texty v cestine. Pokud o novy
supertextak, asi mu ddm sbohem a poilu ho
tam, odkud pfiel. Pokud jde o néjakou
péknou hru, |je nutné ji pfelodit z cestiny do
ceitiny. Neplefme =i ale hry a tex@iky. U hry
ndm to moc nevadi, ale texty bez diakritiky
se nedaji Cist. S tim také souvisf otdzka, zda
dany textik vis text také dokdde vytisknout,

A 10 g’fn asi  nejvési  uskali viech
gram(l. Problém je v tom, e nadi fikovni
ardwareisti  kakdym dnem vymyileji

desitky movych eni Spectrum (u
Didaktiku 1o oh?m{: neungu":ﬂa proto
venikaji  dal%i  speciding "didaktické").
Pokud tedy nmmhtm pocet zndmych
tiskdren na d , ut vime kolik jeni
existuje. Nékdy mim ale pocit, 2e Elovék,
ktery néjaké upuljenf vymysli, néjak
zapomene udélat oviadaé. Polom se stivd,
Ze tiskirna je jiZ pfipojend, ale stejné se ndm
nikdy nic nenatiskne, Mnohem lepai situace
je u SAM CZ:JM. To mi totiz v ROMce
oviadaZ 9-ti jehlové tiskimy Epson, kterou

si vdichni (ad Eod:zl:lc sluiné) pipojujl
pfes rozhrani entmni::u?%pﬂ:tﬁ;lghmpgjlf jh

super. Naftésti jeho nedostatky  plng
vyrovnidvaji  superzapojeni, kterd Casto
spotfebuji viechny th porty.

Tasword je na tom s &eltinou nejhif.
Nebyl na to pfipraven, a tak mileme byt
ridi, 2¢ mdme alespoft ESfHYdidndodaE
(Podle mého standartu (?77) je tam jefté )
Znaky se vyvolivaji v grafickém retimu
(C5+9). Mite-li zdjem o grafické znaky,
pouiivejie origindini anglickou verzi.

D-Text, D-Writer a R-Text maji hodné
verzi, Ceskd abeceda je komplemni, pismena
se zaddvaji bud po klivese q nebo deliim
stiskem potfebné kldvesy (2 "a" vznikne "4",
z “r" wvenikne “i"). Pokud diakritiku
nepotfebujete, je k dispozici D-Text, ktery
umi délat ramecky.

Text machine je naprosto kompatibilni s
psacim strojem. Diakritika se zaddvd v
grafic relimu  misto ¢isel. Znaky
"TUGUADINA"  jsou  viak  ponékud
chaoticky rozhozeny po celé klivesnici.
Pomoci semigrafiky si také miZete délat
rimetky, s vyuditim specidlni utility je w
navic velmi pohoding.

Word master je sice nejlepii ze viech
dostupnych texfdkd, &eltina je mu oviem
tplné cizi. Ji jsem to fedil k, e jsem si ve
fontech gegsul nékteré milo potfebné
maky (*@#% apod.). Pokud potfebujete
rimecky, jsou zde zabudoviny jako jemnd
Cdrovd grafika. Na tiskimé proto vypadaji
nejlépe ze viech.

Out write zcela ignomj kusy o
zavedeni ¢estiny. Cely pirggmls h;m se my:ucl
pfepracovat.

Desktop toto kolo vyhrdl, Diakritika se
zaddvd o v Taswordu nebo jako v
D-Textu (skoro). Pokud  diakritiku

e, miZete poudivat rimecky,

miizete pouivat hitky, tak
ramedky. Jednodule si ucl';tkﬁtc pl-gluﬁm!

fonty.

Pracovni pamét

DileZitym  kritériem pro  hodnoceni
textikdl je také ]Ic'ich "operaini pamér” -
lidové feleno kol ift se¢ tam toho vejde. Po
této strince jsou DTP o krok vepfedu pfed
ostatnimi. Shodou okolnosti totiZ viechny
?rmrﬂdéji kompresi pHimo pH  psani,
menavité pak Waord master, ktery md pfes
28KB volné paméti. Desktop md 22KB, co#
je také dost ve srovndni s Text machine
nebo D-Writerem, ktefi maji gn 16kB.
D-Text a R-Text maji 22KB, oviem
neprovidéji prib&Znou kompresi. Zlaty
stfed je Tasword, ktery md 20kB o na
Samovi o néco méné (zajimavy a nékdy
prekiZejicl rozdil) .

Bylo by trochu nefér srovndvat
Spectriické  editory s Cistokrevnymi
Samdckymi, ale jen tak pro zajimavost: Sam
Writer md jen 20KB, naopak Out write md
45KB. Stejné 1o jeité neni nijak moc.
Uvidime, ¢o ndm jeSté programitofi
pledvedou (editor mide mit tak 20KB, kdyz
plipottu videoram, dos a basic, zbyvi jedtd
pmﬁmxﬂ - pevim tedy, kde se jim to
kil 3

Sika textu
Sitka textu se obvykle pouZivi 64 znaki
na Fadek. Neni to ale Zddné vidlo,
protode tiskdmy obvykle zvlddnou 80 znakl
a pro tsporu papiru to neni k zahozeni.
Tasword, D-Text, R-Text a Text machine
vim vic net 64 inak( na fidek nenapi&i.

D-Writer mdle mit az 128 znakd na
katdém Fidku. Word Master a Desktop
vyuZivaji proporcionality (rozdilnd ifka
pismen - napf, iwimi), proto se di fci, #e se
Jim na fidek vejde pismen daleko vic. U
obou (3 Word masteru zv0iist) také zdledi
na velikosti fontu, kt:rf pouivite. U
malého to miize byt theba 150 znaki (!) a u
velkého jen 60. U nékterych editord si navic
miiZete nastavit levy a pravy okraj, &imi
miZete Sifku textu zmendit na libovolnou
velikost. Bohulel se ko nedd zvétdin
Nastavitelné okraje (margins) maji Tasword
# Text machine. Word master je naprosto
genidlni - text totiz umistuje do oken, kterd
mohou mit libovolnou Sifku, vyiku i polohu
na papiru. Zde u? je vidét ponckud odlifnid
koncepce textikd a détépécek (ach ten
teitin). Jakkoli je proporciondlni tisk u
Desktopu a Word masieru hezdi a lepdi,
128 pismen na Fidku D-Writern mid také
nespomé vyhody.

S &ifkou textu také souvisi tisk do
slouped. Pokud je mi znimo, tak sloupcovy
tisk je dobie uimmyslun u Word masteru,
Desktopu a také Sam Taswordu (sim |sem
to vymyslel...). U ostatnich editorQl se o o
miZete pokusit také, ale bude to bud hodné
pracné, nebo to nepljde vibec. Neékterd
oviadate nepracuji v mddu Elite nebo
Condensed, co :Ijue trochu podivujici (jednd
se o mddy 9-ti jehlovych tiskiren épmn}.

Kldvesnice

Velmi didledity je také zplsob testovini
kldvesnice. Véisina editorll vyuZivi ROM.
Pro samisty z toho wvyplyvd, #e pokud
uZiji emuldtor, ktery &te celou kldvesnici,
ude jim toto fungovat | ve viech znimych
programech. Pokud Zddny takovy emuldtor
nemite, miZete mi n anebo si je
miZete udélat sami e ZXM 2/93 (sim
jsem to nezkoufel - snad to bude fungovat).
Nékteré programy nepoudivaji buffer, a tak
se nékdy stivi, Ze se sem tam néjaké o
pismenko vytrati. Zdlezi potom na rychlosti
toho keerého programu. Je to problém
Datalogu, ktery je nadiésti jedté celkem
rychly. Hordi je to uZ u Sam Taswordu
{origindl od Tasman - ne v emuldtoru!!!).
Zde je tak utinnd “autokomprese”, ie kaidé
pité pismeno musite pfepisovat(!), Zde je
oviem jednoduchd a poukivejle

Tasword ze Spectra, teén je bez problémi.
Plesiole viechny ostatni  programy
B:uifvnjf buffer, neidy s¢ mi (hlavné v
Textu) stivi, Ze se mi sem tam néjaké 1o
pismenko vytrati. Musim se pfiznat, le
pravou phcinu neznim. PH  pomalejsim
psani (profici musi polevit) se to oviem
nestdvd, takde se to dd jedté tolerovat. U
Word masteru jsou podobné problémy
jako u Sam Taswordu, je to ale jeité v
normé. Nejlepdi jsou Desktop a D-Writer,
u nichZ jsem se s Zidnou zdvadou nesetkal.

Ptipady sam ro  sel sou  origindlni
Snmm:{é BA&CEWSKE:(TE!} edito . Dor,
Seratch (obé verze) nebo Sam Writer
(nékolik wverzi). Jejich autofi asi teprve
nedivno opustili PMD-85, jinak by toti nic
tak hrogného nikdy nemohlo vzniknout.

Tyto ?mmm jsou totiZ skoro pomalejdi
nei splaieny hfebik (=BT 100).
Price s bloky

Blok je &dst textu, kterou si oznadile
znackou ralitku a konce bloku. U
Desktopu je blok oznatovin pouze jednou
matkou, kterd mife znamenat zadtek |
konec bloku (podle postaveni vidi druhé
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Textové editory pro ZX Speetrum (+)

znaéce). Bloky slouki ke kopirovini,
piesouvini nebo mazdni textu. U nékterych
editord maji jest® dali zajimavé funkce
(tFidéni, tisk atp.). Do bloku se daji obvykle
vlogit celé Hidky, D-Writer je i 8

ivymi pismeny. Oznaceni blokd byvd
rizné, nejlepsi je asi barevné odlifeni od
ostatniho textu,

D-Text a R-Text s bloky nepracuji, coZ
je asi mejvétdi  problém téchto  jinak
vybormnych texfikd. Jiné programy zase
nemaji viechny zmifiované funkce, ale Casto
byvaji “uméle” dotvofeny pfes menu v
Basicu. U Text machine miete také v

bloku ménit pismo  (fonty. bold,
podtrhdvini, kurziva).
Editace textu

Koneéné jsme se dostali k jidru véci. K
editaci textu slou#i ve viech phipadech
celoobruzovkovy editor. 1 tak jsou oviem
jednotlivé editory navzdjem velmi odlisné,

kladni rozdil je v rychlosti pohybu
kurzoru v texty. Po této strince se mi zdaji
nejlepdi D-Text a R-Text, nejpomalejif jsou
zeela urité editory Dor, Scratch a Sam
writer. Ze Spektrickych pak asi D-Writer
nebo détépétka, Klerd musi déla daleko vic
price nek ostatni,

K daldim .obvyklym funkecim patf
WORD-WRAP (nedochdzi k rozd&lovini
slov na konei Fidku), INSERT (vklidaci
rezim-pii stisknuti ENTER dojde ke vloZeni
nového Hidku), JUSTIFY (é2 FULL -
zarovndni textu k obéma okrajim papiru),
FIND (vyhledd zadany fetézec v textu),
REPLACE (juko FIND, nalezeny fetézec
zaméni za h‘t&zecw'g‘j U DTP programil je
jedté  funkee INSERT pro  vkliddni
jednotlivieh  pismen do textu. U Text
machine a Desktopu dochizi ke vklidani
jen v jednom fidku, v Word masteru se
pracuje v oblasti odstavce, prebyvajici text
se tedy automaticky premisti na dald( fidek.
Zarovndvini se providi pomoci vkliddni
vitdiho podlu  mezer mez  slove. U
Desktopu a Word masteru je zarovndni
provedeno jemnym rozhozenim slov na
fadku (posun po bodech), coZ je o dost lepii
Text machine neumi zarovnaval rovnou pfi
psani, ani nepracuje s odstavci. Zarovnini
tedy musite provést ruéné.

Dalgimi funkcemi je vklidini a mazini
pismen i Hidkd, vystfedovini, posouvini
vlevo | vprava, ni zprava i zleva (delete
s buckspace). Zajimavé je, Ze klivesa
D (CS+0) providi funkci backspace
a na funkei delete se pouZivi ve viech
iﬁpﬂdech (jestli existuje) dplné jind klivesa.

addy program nékteré 2 téchto funkei mi a
jiné zase nemid. Nejvic funkei (okolo 60) md
Out write (v 1akovém editoru se musite
pofid bit, abyste néco nezmickli a ono to
neudélalo néco nepfijemného...),

* Zobrazeni pismen byvii v rastru 4x8, coZ
déli 64 pismen na Fidku. U
Taswordu si mlZete plepinat mezi maody
4x8 a 8x8. V mddu Sxﬂpﬁe pouivi romkovi
znakovd sada Spectra a je vidét jen vysek
textu & kurzorem (opravdu vhodné pro
malinké monitory).

D-Text. R-Text a Dalalog poulivaji
znaky 4x8. Nad velkymi pismeny bohuiel
nejsou moe dobfe vidét hatky a Sdrky,

D-Writer je na tom stejné jako D-Text
Pfi pouZivini vice jak 64 znakud na Fidek je
vidét jen vysek texiu s kurzorem.

Text machine pouivi rastr 4x12, takie
narozdil od D-Textu jsou i velkd pismena s
diakritikou dobfe Zitelnd. Dalsi moZnosti je

zobrazovat text tak, jak bude na tiskimé
(véemé bold, italic underline). V tom
pfipadé jde o rastr 8x12 bodd. Na obrazovee
je vidét stejné juko u D-Writeru vysek textu
v &dsti, kde se nachizi kurzor.

Word master je v tomto sméru velmi
pomaly a zaostaly. PouZivi rastr 4x8 a to, co
se nevejde na fidek, se objevi na
daliim. K eni dochizi vidy mezi
slovy, takZe je text pfehledny. Na tiskirn# se
potom vie objevi na jednom Fidku (a2 do
gnuku CR - E ). Pomoci utility
Egllncr milfete také vyuit funkei

VIEW - na obrazovee se objevi to, co
bude na tiskdme.

Desktop poudivi WYSIWYG systém (na
PC by tedy fungoval jen pod Windows...
[Pozndmka korektora: smysl  pledchozd
pozndmky v zdvorce mi nend pflid jasny,
funkce WYSIWYG se poufivd 0 v
DOSovskych  programech,  stejné  tak
DESKTOP milie béfet v emuldroru Z80 jak
pod DOSem)), na obrazovee je tedy vidét

fesné to, co bude na tiskimné. Na rozdil od

‘ext machine jsou vidét | obrizky, na
rozdil od Word masteru je grafika tfikrit
hrub3i. PH lasové ndrolnych operacich se
zobrazovini umcz)ﬂe jen mna Hidek s
kurzorem. To je zddnlivé pevyhodné, ve
skuteénosti je to viak perfekini, protoZe
program je vidy dostateéné rychly.

Komprese

Komprese se¢ obvykle mezi wikladni
funkce nepoditd, ale v nadi pamétové situaci
je tomu plesné nao Dnes je uk zcela
samoziejmé, Fe phi uklddini souboru na
kazetu se providi komprese a pfi natahovini
zpét do potitade se ftext zase rozbali. To
oviem nemd na vlastni text Hidny vliv.
Daleko lepdi je tzv. plimd komprese a
dekomprese pfi vklidini a 2obrazovini
textu. V tom plipadé se kompresuje vidy
jeden Fidek a pokud obsahuje veétdi polet
stejnych znakd za sebou, spoji se do
nékolika bajtd. Tento systém (zfejmé)
pouzivaji Desktop s Text machine. Word
master providi jen istelnou kompresi
{zkracuje jen konce odstavch volné Fadky
pouzivinim CR znaku). Ostatni, shodou
okolnosti Klasické, texfiky nemaji ani jednu
# téchto funkci.

Konverze diakritiky

Pokud jste dfive (u} hodné divno)
pracovali na anglickém Taswordu 2,
diakritiku jste nepoulivali. S phichodem
Taswordu ¢s (nékdy kolem roku 1985) jste
l‘:ré zadali psdt texty s diakritikow. Vie bylo

z problémd, rimetky jste vyménili za
plusy, minusy a rlzné ijiné cirky. Za
néj_?_kou dobu se objevila prvni verze
D-Textu. Nebyla wvibec (ale ani trochu)
nejlepdd, ale byl to trofitku pokrok. S
daliimi verzemi jste asi pfidli na to, Je
funkce EXT+8 neni Spatnd, a e v D-Textu
se {Eﬂe lépe, Potom se zadali objevovat dali
a dalsi editory a nastal problém, jak z nich
nebo do nich text plev Cely aﬂcmlém je
v tom, ?e s kazdym novym textikem pfisla
na svét i novd norma ceské & slovenské
gbecedy (nemluvé o lské a viech
moznych daltich). RozloZeni znakd v
editoru si midete jednodufe zjistit. Napidte
si na jeden Fidek ARdEOF ad. a potom se
podivejte jakd &isla jim odpovidaji. Datalog
pouZivi KOI-8, ostaini jsou naprosto
nestandardni.  BliZsi informace najdete v
ZXM 6/92. Nej]eﬂif je bezesporu systém
bratii Kamenickych (cof je oviem vzhledem

k MICROSOFTické podpore kidovdni
LATIN Il znacné diskutabilni), oviem
nevyuZivi vibec Zidny textik |na Speceru].
e S
strojikoy ne wvidy) . Kt
nejsou dlouhé, ale v!lmip?m {’!t!:inuu
existuji pfevodniky "z horiiho na lepsi”,

nék nadienci délaji | vodniky 2
lepsiho na hordi. V jde pievést
cokoliv na cokoliv, u nékterych origindlnich

kompletd (jako napfiklad ) byvaji
pfevodniky souddsti doddvky. Nis u{';'ci
seznam dostupnych plevodnikd nemusi byt
zeela kompletni, obsahuje jen ty vieobecné
rozsifend.

® Tasword 2 és - D-Text

# D-Text, R-Text - Tasword 2 &s, Text602

® Textmachine - Tasword 2 &s, D-Text,
D-Wrier, 5-Writer

® Desktop - Tasword 2 &s, D-Text, R-Text,
D-Writer, The Writer, Text machine

Pokud mite chuf, miZete si prevodnik
lehce udélat sami. Nejprve si vytvofte
soubor, ktery bude obsahovat po fadé bajty
128,129,130,131..atd. Potom tento soubor
nahrajte do texfiku o sledujte, juké znaky se
objevi, Takwo zjistite rozloeni CeStiny.
Nélkdy byvaji pHtomny i fidici kddy (

a ) ty ale nechme stranou. Sdm
vodnik bude vypadat asi takio: Pledte si
Poil]; a zkontroluje, ul:aidc o kod nad 127.
ud ne, na dald{ bajt. Pokud ano,
le tabul pfa];ﬂa tento bajt na novou
notu a opét daliim bajtem. Jak

vidite, je to naprosto jednoduché a zv
to hrave i mimé pokrogilf v Basicu. Z praxe

viak vim, e potfeba pfevddér texty se
objevi jen milokdy, vlastng jen v okumiku,
kdyz dostanete néjoky zajimavy manudl
(nebo néco podobného), ktery je napsdn v
editoru, ktery nepoulZivite. Tc totiZ dplng
zbyteéné obhospodafovat D-Text, Tasword,
R-’I‘:xt a kdovico jesté, kdy? stali viechno
pievést do D-Textu a je po starostech. Jako
;I:_h'klad uvidim &ndmduchf pfevodnik z
Bqurdu &5 do D-Texw. Je napsin v Sam
asicu a pracuje jen s malymi pismeny.
Upozorfiuji, 2e, nenf uréen k e‘:mu. aby jste
ho pouZivali, ale aby i ti méné zkuSeni
Etenidfi pochopili, jak to viastné pracuje.

10 LET a$=",FOR a=1 TO 16:READ b:
LET a$=a%$+CHRSb:NEXT a
20 FOR a=32768 TO 32767 +délka rextu
30 IF PEEK a>127 THEN
POKE a.CODE a$(PEEK a-127)
40 NEXT a
50 DATA 147, 148, 153, 145, 152, 157, 144,
149, 156, 155, 151, 146, 154, 150,
143, 158

Program samozfejmé bude fungovat i na
ZX Spectru, Deltt a Didakticich. Jen je
nutné ho trofidku upravit. Je nékolik
moZnosti, jak to provést. Nebudu to tu
rozebirat, nejjednodul’s je, kdy# si vytvofite
pole pomoci 5 DIM a$(16).

- pouze pro ZXM Aley Keprt -
{pokracovdni pFité)

Porndmka redakce: cldnek, jeho? prvni
st jste si pFecetli, je dokonalym piikladem
toho, joké clinky bychom do £X Magazinu
nefradéji ddvali - budete-li chiit nédco
napsat, nechre se jim ingpirovat.
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Jednoduché progriimky v BASICu

Pro ty z vis, ktefi z jukéhokoliv divodu
ridi programujete v BASICu, privé pro vis
ZX magazin zvefejiuje nékterd mipndg

J:dnoduch ch i trochu obsdhlejiic
E):‘) . JelikoZ by ndpadd bylo né a
m.lgnzfn neni nafukovaci, budou tyto
nejrizndidi  vytvory  uvefejioviny na
pokrafovini. Samozfejmé, Ze na nich je co
vylepfovat, ale to uZ nechim na vis. Nechci
psit dlouhé dvody a tak rovnou k véci.
Prvni program je jednoduchd znélka,
kterou mi¥ete poutit bez problémd
kdekoliv. Pro ty z wvis, kiefi si ji cheete
nafukat do né&akého hudebniho editoru
{(Wham, Orfeus...), lfmzmdfm posloupnost
mt: C, G, A A G FCLECCCGG,
G. G A A A G F C2 Délky not si
zjistéte z BEEPQ.
Dyruhy program jsou 4 lidové pisnicky.
Tteti program je jidelniCek. Na zacdtku si
do néj viokte, co si budete ktery den pfit. Po
zadin{ viech parametrd (jidel na cely tyden)
se zaénou na obrazovee vykreslovat barevné
ttverce, Stisknéte BREAK a zadejle SAVE
“Jidelnicek” LINE 970 (popf. SAVE®*..).
Tim si zajistite uloZeni na kazew (disk)
vietné proménnych (tj. jidel). Po nahrini
zpét je program pfipraven pro poufiti. PR
zaddvani na daldi tyden nahrajte program
opét od zaldtku (spusténi na fidek 55}.
Civrty program je piano. Jelikoz je
program napsin co nejkratéim moinym
zplsobem, je hrani dost obtiiné. Je uz na

Ni
zahrajeme postupnym stiskem klives: 1, 5,
8.1, {3 poh 3 9,0, 3, 3. 5, 35,63, %5
1. Tén Cl =kldvesa |, DI =3, El =5,Fl =
6,Gl =8, Al =, Hl =<, C2 == (rovnd se
rovni se, chipete to 7), atd. (viz. tabulka
kadi znaki)

Piitym ramem jsou zikladni vypoéty
matematickych obrazci a téles. Je o jakisi

vyzva pro vis, abyste naprogramovali néco
na obném principu, ale podle mnohem
slozitéjiich vzorcll, se kterymi musite sami
pracovat,

Dalsi gm rimy v phstim  Eisle
(orientovan samozfejmé  dplné
jinam, aby bylo ..pm kazr.lehn néca”),

10 REM “INELKA"
15CLS
20 PRINT "CHCETE SI POSLECHNOUT
ZNELKU? NEVAHETE A ZMACKNETE
-ENTER-*
25 PAUSE 15
30 PAUSE O
40 BEEP 1.0: BEEP 2,7: BEEP .5.9: BEEP ,5,9:
BEEP 1,7: BEEP .5,5: BEEP |,12: BEEP
2.4: BEEP .25,0: BEEP .25.0: BEEP .75.0;
BEEP 1.7: BEEP .25.7: BEEP .25.7: BEEP
.25,7: BEEP |,9: BEEP .25,9: BEEP .25,9:
BEEP 1,7: BEEP .25,5: BEEP 2,12
50 PRINT AT 1.0 % INK 0; AT 0,0, ZNOVU?
- IMACKNI ENTER
GO FOR A=1TO 7
70 PRINT PAPER A: INK O; AT 0,0;” ZNOVU?
- ZMACKNI ENTER
80 IF INKEYS <> = THEN GO TO 40
100 NEXT A
110 GO TO 60

10 REM PISNICKY"
15 CLS
16 PAPER 4: BORDER 1
20 PRINT PAPER 4; INK 0;"Chces pisnicku:
1 = Onviiac, Etverdci
2 - Kotka leze dirou
3 - Bét liska k Tiboru
4 - Vyletéla holubidka’;
12,0, ZADE| PRISLUSNE ﬂSLU’
30 IF INKEYS ="1° THEN GO TO 100
40 IF INKEYS ="2° THEN GO TO 200
50 IF INKEYS ="3" THEN GO TO 300
55 IF INKEYS ="4° THEN GO TO 400
60 GO TO 30
70 REM Zde nahravini na kazetu
BO SAVE "PISNICKY
0 GOTO 10
100 GO SUB 500
110 FOR a=1 TO p
120 BEEP 1.,0: BEEP 1.4: BEEP 1,7: PAUSE
20: BEEP 1,0: BEEP 1.4: BEEP |,7: PAUSE
20: BEEP .5.4: BEEP .5.4: BEEP .5.2: BEEP
.5.4: BEEP 1.5: BEEP 1,2: BEEP .5,4: BEEP
5.4: BEEP .5,2: BEEP .5,4: BEEP 1,5:
BEEP 1.2: BEEP 1.4: BEEP 1.2: BEEP 1.0
130 PALISE 30
140 NEXT a
150 GO TO 550
200 GO SUB 500
210 FOR a=1TO p
220 BEEP .5,0: BEEP .5,2: BEEP .5.4: BEEP
.5,5: BEEP 1,7: BEEP 1.7: BEEP 1.9: BEEP
1.9: BEEP 1,7: PALISE 20: BEEP 1,9: BEEP
1,9: BEEP 1.7: PAUSE 20: BEEP .5.5:
BEEP .5,5: BEEP .5,5: BEEP .5,5: BEEP
1.4: BEEP 1.4: BEEP 1 ,2: BEEP 1.2:
1.7: PAUSE 20: BEEP .5,5: BEEP .5,
BEEP .,5.5: BEEP .5.5: BEEP 1.4: BEEP | 4:
BEEP 1,2: BEEP 1,2; BEEP 1,0
230 PALISE 30
240 NEXT a
250 GO TO 550
300 GO SUB 500
JIOFORa=1TO p
320 BEEP .5,0: BEEP .5.4: BEEP .5.0: BEEP
5.4: BEEP 1.7: BEEP .5.7: BEEP .5.7:
BEEP .5.0: BEEP .5.4: BEEP .5.0: BEEP
.5.4: BEEP 1,2: BEEP .5.2: BEEP .5.2:
BEEP .5,0: BEEP .5.4: BEEP ,5,7: BEEP
.5.4: BEEP .5,2: BEEP .5,2: BEEP 1 .4:
BEEP .5.0: BEEP .5 .4: BEEP .5.7: BEEP
.5,4: BEEP .5,2; BEEP .5,2: BEEP 1,0
330 PAUSE 30
340 NEXT a
350 GO TO 550
400 GO SUB 500
410 FOR a=1 TO p
420 BEEP .5,0: BEEP .5.2: BEEP .5 4: BEEP
.5.5: BEEP .5.7: BEEP .5,9: BEEP .5,11:
BEEP .5,7: BEEP 1,12: BEEP 1,12: BEEP
1.01: PAUSE 20: BEEP 1,9: BEEP 1.9:
BEEP 1,7: PALISE 20: BEEP .5.5: BEEP
.3,9; BEEP .5,5; BEEP .5.2: BEEP .5.4:

Er
BEEP
5:

BEEP .5.7: BEEP .5.4: BEEP .5.0: BEEP
1.2: BEEP 1,2: BEEP 1,7: PAUSE 20: BEEP
-3,5: BEEP .5.9: BEEP .5,5: BEEP .5.2:
BEEP .5.4: BEEP .5,7: BEEP .54 BEEP
.5,0: BEEP 1,2: BEEP 1.2; BEEP 1,0

430 PALSE 30

440 NEXT a

450 GO TO 550

500 CLS

510 PRINT "Kolikrat to budes chiit zahrat?”

520 PRINT ‘NAPIS CISLO"

530 INPUT p

531 IF p<1 THEN GO TO 530

540 RETURN

550 CLS

560 PRINT ‘Jestli chees jesté néco zahrat,
zmiackni -a-, jinak zmackni CAPS SHIFT a
k tomu jedté tatitko RESET (najednou)”

G50 IF INKEYS ="a’ THEN GO TO 10

660 GO TO 650

10 REM JIDELNICEK

50 CLS : PRINT "P";: BEEP .002,0: PAUSE 5:
PRINT 'r";: BEEP .002,0: PALSE 5: PRINT
“0%;: BEEP ,002,0: PAUSE 5: PRINT g
BEEP .002.0: PAUSE 5: PRINT “r;: BEEP
{002,0: PAUSE 5: PRINT “a";: BEEP .002.0:
PAUSE 5: PRINT "m";: BEEP .002,0:
PAUSE 5: PRINT ° *:: BEEP .002,0: PALISE
5: PRINT T':: BEEP .002,0: PAUSE 5:
PRINT T°;: BEEP .002.,0: PAUSE 5: PRINT
“d”;: BEEP .002,0: PALSE 5: PRINT "e’;:
BEEP .002.0: PALISE 5: PRINT °";: BEEP
002 .0: PAUSE 5: PRINT "n":: BEEP .002.0:
PAUSE S: PRINT T;: BEEP .002,0: PAUSE
5: PRINT “c”;: BEEP .002.,0: PAUSE 5:
PRINT "e”;: BEEP .002.0: PALSE 5: PRINT
K': BEEP .002.0: PAUSE 50: PRINT AT
1.0;"—reereeem ™ BEEP 5,0

60 PRINT : PRINT Do tohoto programu si
midete zapsat seznam, co kdy budete
mit k snidani, obédu a vedefi. Zapisuje se
po dnech (pondéli - nedéle). A2 budou
zapsdny viechny dny, politad se vis
zeptd na den, ktery cheete védét. Napiite
malyml pismeny ndzev dne. Pak se vam
na obrazovku vypidi viechna jidla.
Cheete-li dalil den, napiiete nizev
tohoto dne. Choe- te-li zapsat nowve
udaje, napiite misto dne -clear- a jidla si
miiete zapsat jinam. Nechcete-ll u
néjakého dne niz zapsat, nebo jen u
niktertho chodu, nepidte nic, jen
rmiacknéme ENTER"

7O PRINT AT 21,0: Pokradovani =

B0 PRINT AT 21,14; PAPER O; INK 7;"ENTER:
PALUSE 10

90 IF INKEYS <> =~ THEN GO TO 120

100 PRINT AT 21,14; PAPER 7; INK O;"ENTER :
PALUSE 10

110 GO TO B8O

120 RANDOMIZE UISR 3330: CLS : PRINT
“Cheete :": PRINT : PRINT °1 -
vymazat': "2 - zastavit’; PRINT "3 -
spustit®; BEEP 1,0

130 IF INKEYS ="1" THEN NEW

140 IF INKEYS ="2" THEN STOP

160 IF INKEYS ="3° THEN GO TO 250

170 GO TO 130

250 CLS : PRINT “Nazev musi mit max. 32
maki,”: PRINT AT 21,0;"Zmadknl ENTER':
PALUSE O: CLS

260 PRINT "Pondéli - snidané:”

270 INPUT a%

Z2B0 IF LEN a%$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 270

290 PRINT AT 0,10:"obéd:

300 INPLIT b%

310 IF LEN b%>32 THEN GO SUB 1000;: GO
TO 300

320 PRINT AT 0,10; vetefe:"

330 INPUT 3

340 IF LEN c$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 330

350 PRINT AT 0.0;"atery - snidané: °

360 INPUT d%

370 IF LEN d$=32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 360

380 PRINT AT 0.8;obéd: *

300 INPUT &%

400 IF LEN e$%=32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 390

410 PRINT AT 0.8 velefe:"

420 INPUT 1§

430 IF LEN f$=32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 420

440 PRINT AT 0,0, stfeda - snidané:"

450 INPUT g$

460 IF LEN g$=32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 450

470 PRINT AT 0.9;"obéd:
480 INPUT h3$
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490 IF LEN h$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 480

500 PRINT AT 0,9;veltefe:”

510 INPUT IS

520 IF LEN 1$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 510

530 PRINT AT 0.0;"Etvriek - sniclané:”

540 INPUT |$

550 IF LEN |$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 540

560 PRINT AT 0.10;"cbéd: *

570 INPUT k3

S80 IF LEN k$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 570

590 PRINT AT 0,10, vedefe:"

600 INPUT 15

610 IF LEN 15532 THEN GO SUB 1000: GO
TO G600

620 PRINT AT 0,0:"patek - snidané: °

630 INPUT m$

640 IF LEN m$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 630

650 PRINT AT 0,8:"cbed: "

G660 INPUT nS

670 IF LEN n$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 660

GB0 PRINT AT 0.8, velefe:”

620 INPUT o$

700 IF LEN 0%$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 690

710 PRINT AT 0,0;"sobota - snidané:”

720 INPUT p$

730 IF LEN p$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 720

740 PRINT AT 0.9 cbéd: *

750 INPUT r$

760 IF LEN r$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 750

770 PRINT AT 0,9;vedele:"

T8O INPUT 5%

790 IF LEN 5$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO 78O

800 PRINT AT 0.0:"nedéle - snidandé:”

810 INPUT t$

R20 IF LEN 13532 THEN GO SUB 1000: GO
TO BID

B30 PRINT AT 0.9;"obéd:

B40 INPUT u$

850 IF LEN u$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO Ba0

BAO PRINT AT 0,9 vecere:”

B70 INPUT v§

B8O IF LEN v$>32 THEN GO SUB 1000: GO
TO BT0

890 BEEP 1,24

200 FOR x=0TO 21

910 FOR z=0 TO 31

Q20 PRINT AT x.z; PAPER INT (RND *B):" "

930 NEXT z: NEXT x

940 FOR x=0TO 21

950 PRINT AT x,0;" ": BEEP .1.x

060 NEXT x

970 BEEP .25,0: BEEP ,25,2: BEEP .25.4:
BEEP .25.5: BEEP .25.7

980 BEEP .25,5: BEEP .25,4: BEEP .252:
BEEP ,5,0: PAUSE 50

990 GO TO 1020

1000 PRINT AT 20,0;"Vase jidio ma vice nei
31 mnakd! Mapiite

zhrdcens
gnovu.”; BEEP 1,0: BEEP 1.12: BEEP 1,24:

PALISE 50: PRINT AT 20,0/

1010 RETURN

1020 CLS : PRINT "Den:": PRINT AT 3,0;
“Snidané:";: PRINT AT 7,0,'0Obéd:"; AT
11,0; Velele:"

1030 PRINT AT 21,0 Jaky cheete den?": BEEP
1,0: INPUT y$

1040 IF y$="clear’ OR y$="-clear-" THEN
CLEAR : GO TO 10

1050 IF y$="pondélr THEN PRINT AT 0.8:

. PRINT AT 5.0:a8;" AT

9,0:b$: AT 13,08~ GO TO 1030

1060 IF y$="utery" THEN PRINT AT 0,8/ Gtery "
PRINT AT 5.0:d$;" “: AT 9.0:e3;" " AT
13.0; 5" GO TO 1030

1070 IF y§="stfeda” THEN PRINT AT 0,8, stfeda
*: PRINT AT 5.0:g% °; AT 9.0:h%:" " AT
13.0:%:" - GO TO 1030

1080 IF yS="¢tvrtek” THEN PRINT AT 0.B:
“ctvrtek’: PRINT AT 5,048:" ; AT 9.0kS:"
* AT 13,048 : GOTO 1030

1090 IF y$="patek” THEN PRINT AT 0.8."pdtek
. PRINT AT 5.0:m%:" *; AT 9,0:n%:" " AT
13,0:0%;" ": GO TO 1030

1100 IF y$="sobota” THEN PRINT AT 0.8;
‘sobota *: PRINT AT 5,0:p%:" *; AT 9.0:r8
‘i AT 13,0:3%;" : GO TO 1030

1110 IF y$="nedéle’ THEN PRINT AT 0.8;
‘nedéle " PRINT AT 5,0:t5;" “; AT 9.0:u8:’
* AT 13.0;v%:" " GO TO 1030

1120 PRINT AT 21,0;'Chybné zadany denlll*
BEEP 1,12: PAUSE 100: PRINT AT 21.0:°

GO TO 1030

1130 STOP

10 REM "PIANO’

35 CLS

40 PRINT “Program FIANO'; PRINT

50 PRINT : PRINT "Obsluha:™: PRINT : PRINT
“nota:”, symbol:"; PRINT : PRINT ¢ 171"
PRINT “d 1°.°3": PRINT "e 1°.°5": PRINT ¥
1°76 PRINT °g 1°, 8" PRINT "a 1°,";
PRINT “h 1°,"<": PRINT "¢ 2°,"=""and":
PRINT AT 21.0: FLASH 1;"Zmackni
cokolbv...”

&0 PAUSE O: CLS

70 IF INKEY$ <> " AND CODE INKEYS
-48+1<70 THEN BEEP |, CODE INKEYS
-A48+1

BOGOTO 70

10 REM VYPOLTY

70 PAPER 7: BORDER 7: POKE 23609, 100:
CLS : PRINT "Naprogramovano dne
2.1.1992": PRINT : PRINT ™
Programsoftware": BEEP 1,0: BEEP .1,0:
BEEP .1,12: BEEP .1.24: BEEP .1,-24:
BEEP .1,-12: BEEP .10

25CGOTO 3100

30 CLS : PRINT "Vypotet: *: PRINT : PRINT ©

5. zadand odmocnina
6. vypotet obvodu Etverce
7. wvypotet obsahu crverce
8. wypodet povrchu krychle
9. vypolet povrchu kvidru
10.wypodet obvodu obdélniku
1 1. vypolet obsahu obdélniku
12 vypodet obvodu lichobéiniku
13.vypodet obsahu lichobéiniku
14, vypolet procentove East
15.vypolet poltu procent
16.vypotet zkladu
17.vypocet objemu krychle
18 vypodet oblemu kvadr

Zadejte islo plisludné vypodtu.”

40 INFUT a

50 IF a=1 THEN GO TO 300

G0 IF a=2 THEN GO TO 400

70 IF a=3 THEN GO TO 500

BO IF a=4 THEN GO TO 600

90 IF a=5 THEN GO TO 700

100 IF a=6 THEN GO TO 800

110 IF a=7 THEN GO TO 900

120 IF a=8 THEN GO TO 1000

130 IF a=9 THEN GO TO 1100

140 IF a=10 THEN GO TO 1200

150 IF a=11 THEN GO TO 1300

160 IF a=12 THEN GO TO 1400

170 IF a=13 THEN GO TO 1500

180 IF a=14 THEN GO TO 1600

190 IF a=15 THEN GO TO 1700

200 IF a=16 THEN GO TO 1800

210 IF a=17 THEN GO TO 1900

220 IF a= 18 THEN GO TO 2000

230 CLS : PRINT AT 9.0;: FOR x=1 TO 96:
PRINT FLASH 1;°1";: NEXT x: BEEP 2,-20:
GO TO 30

240 REM Saving

250 CLEAR : SAVE “VYP,1-HC LINE 10: BEEP
1.0: VERIFY “VYP.1-HC: BEEP 1,0: CLEAR
:GOTO 10

300 CLS : PRINT "ZAKLADNI VWPOCTY:
PRINT : PRINT “Zade| piiklad: +,-.*./,"
(+FUNK)": INPUT ¢

310 PRINT : PRINT “VYSLEDEK: “ic

320 GO TO 2000

400 CLS : PRINT "DRUHA MOCNINA': PRINT :
PRINT “Cislo. které mam umocnit:"; INPUT
©: PRINT : PRINT "VYSLEDEK: “c*2: GO

500 CLS : PRINT 'DRUHA ODMOCNINA:
PRINT : PRINT “Cislo, které mam
odmocnit:": INPUT ¢: PRINT : PRINT
VYSLEDEK: *; SQR c: GO TO 3000

GO0 CLS : PRINT "ZADANA MOCNINA':
PRINT : PRINT “Cislo, které mam
urmocnit:": INPLIT ¢: PRINT : PRINT "Na
kolikatou? Napis &islo.”: INPUT d: PRINT :
PRINT “VYSLEDEK: “;c*d: GO TO 3000

700 CLS : PRINT “ZADANA ODMOCNINA':
PRINT : PRINT “Cislo, které mam
admeoenit:": INPUT c: PRINT : PRINT

“Kollkitd odmocnina? &islo’; INPUT
d: PRINT : PRINT “VYSLEDEK: “c*(1/d):
GO TO 3000

OBVODU
CTVERCE": PRINT : PRINT “Zade] stranu
ctverce a:": INPUT c: PRINT : PRINT "VYSLEDEK:
“ic*4: GO TO 3000

900 CLS : PRINT "VYPOCET OBSAHU
CTVERCE": PRINT : PRINT “Zade| stranu
Erverce a:": INPUT c: PRINT : PRINT
VYSLEDEK: ":c"2: GO TO 3000

1000 CLS : PRINT VYPOCET POVRCHU
KRYCHLE': PRINT : PRINT "Zadej stranu
krychle a:": INPUT c: PRINT : PRINT
VYSLEDEK: “:6°(c"c): GO TO 3000

1 100 CLS : PRINT "VYPOCET POVRCHU
KVADRL'; PRINT : PRINT "Zade| rozmér
kvddru a:": INPUT ¢: PRINT : PRINT “Zadej
rozmiér kvadru bes INPUT d: PRINT :
PRINT “Zacle] rozmér kvidru c:": INPUT e:
PRINT ; PRINT “VYSLEDEK:
“2*(c*d+d*e+c*e): GO TO 3000

1200 CLS : PRINT "VYPOCET OBVODU
OBDELNIKL: PRINT : PRINT “Zadej stranu
obdéiniku a:": INPUT c: PRINT : PRINT
“Lade| stranu obdéiniku b:": INPUT d:
PRINT : PRINT “VYSLEDEK: “;2"c+(2"d):
GO TO 3000

1300 CLS : PRINT VYPOCET OBSAHU
OBDELNIKU: PRINT : PRINT "Zade| stranu
obdéiniku a:": INPUT c: PRINT : PRINT
“Zade| stranu obdelniku b:": INPUT d:
PRINT : PRINT “VYSLEDEK: "c"d: GO TO
3000

1400 CLS : PRINT VYTOCET OBVODU
LICHOBEZNIKL": PRINT : PRINT “Zade|
stranu lichobédniku a:": INFUT c: PRINT :
PRINT “Zadej stranu lichobétniku b:";
INPUT df: PRINT : PRINT "Zade| stranu
lichob&#niku c:": INPUT e: PRINT : PRINT
Zade| stranu lichobéniku d.": INPUT £
PRINT : PRINT “VYSLEDEK: ".c+d+e+f: GO
TO 3000 ;

1500 CLS : PRINT “VYPOCET OBSAHU
LICHOBEZNIKLI: PRINT : PRINT "Zadie|
stranu lichobedniku a:*: INPUT ¢: PRINT -
PRINT "Zade stranu lichobé#nika c:"
INPUT d: PRINT ; PRINT "Zacle| vysku

- 28 -



ZXM 171994 == Software - programoving << Jednoduché progrimky v BASICu
lichobégnila v.": INPLIT e: PRINT : PRINT Pro lepii poc ni si ukdfeme, jak by Jak jste si asi vBimli, kaZdy vypodet je v
VYSLEDEK: “/{ic+d)"e}/2: GO TO 3000 se dal zjednoduiit hned ukdzkovy program | datovém fidku zapsin takto: i g

1600 CLS : PRINT "VYPOCET PROCENTOVE pisnicky: - popis vypodtu - fetézec

CASTT: PRINT : PRINT "Zadej zaklad z.":

INPLIT c: PRINT : PRINT "Zadej

procent p:*: INPUT d: PRINT : PRINT

"VYSLEDEK: *:c/100"d: GO TO 3000
1700 CLS : PRINT 'VYPOCET POCTU

PROCENT: PRINT : PRINT "Zade| zaklad

z:": INPUT c: PRINT : PRINT "Zade]

u &dst ¢ INPUT d: PRINT :
PRINT "VYSLEDEK: *;d/(c/100): GO TO

3000

1800 CLS : PRINT VYPOCET ZAKLADLU":
PRINT : PRINT “Zade| pofet procent p:":
INPUT c: PRINT : PRINT “Zadej
procentovou dast o™ INPUT d: PRINT :
PRINT "VYSLEDEK: “xd/c* 100: GO TO
3000

1900 CLS : PRINT "VYPOCET OBJEMLI
KRYCHLE": PRINT : PRINT “Zade| stranu
krychle a:": INPUT c: PRINT : PRINT
VYSLEDEK: “:.c"3: GO TO 3000

2000 CLS : PRINT "WWPOCET OBJEMU
KVADRU": PRINT : PRINT “Zade] rozmeér
kvddru a:% INPUT c: PRINT : PRINT “Zade|
rozmér kvidm b:": INPUT d: PRINT :
PRINT “Zade| rozmér kvadru c:"; INPUT e:
PRINT : PRINT VYSLEDEK: “:c"d"e

3000 PRINT AT 21,0: FLASH 1.
COKOLIV': PALSE 20: BEEP .1, RND "40:
PAUSE 0: GO TO 30

3100 CLS : PRINT "MALE POZNAMKY:
Desetinnd cirka = . zaklacini
vypolty: +,-,%,/ * x-td mocnina SIN, COS,
TAN... funkce Zavorky tyto: ()
Nepoukivat [] a [}l Politar midere do
10438°

3105 PRINT "Zipomé znaménko |e -, napf,
-2-{-3),-2°5 atd

3108 PRINT : PRINT : PRINT Toto je pouze
prvni £dst programu. Tento program
neznd viechny vypolty a budou k nému
mwm Toto je dil 1.

Mnoho dspéchd s programy Vypolty

pieje autor
3ItUGDTDSDOO

Doufim, Ze se vim alespoft néco z toho
libilo, a jestli ne, tak snad pHté. SnaZil jsem
se, ale prosim berte v dvahu, Je ted pifu
poprvé pfispévek do casopisu.

Mnoho zdbavy preje -LN-

Viechny pledchozi programy krisné

uZitim
A by se
[ntji daly napsat kratii {abcas i wvelice
vyrazné) a piehledndjsf.

Nejprve s plipomeneme,
délaji:

RESTORE |[Cislo Fidku] - nastavi
vnitfni ukazatel basicovského interpretru na
zadany Fidek, pokud &islo nezadite, dosadi
se jedniCka

READ a ncho READ a$ - &te &iselnou
nebo fetézcovou proménnou z phkazu
DATA, na ktery ukazuje vnitini ukazatel

DATA seznam - seznam miZe byt
tvofen é&iselnymi a textovymi vyrazy,
mohou tu tedy byt &sla, texty v Gvozovkiich
ale i jména proménnych (textovych i
fetézcovych) nebo vyrazy

ilustru ﬂlm naemchcntgni = s

co piikazy

100 CLS: PRINT “Vyber si pisnichku... atc
110 PAUSE O: LET a$ = INKEYS

120 IF a$<"1" AND a3>"4" THEN GO TO 110
130 RESTORE 1000 * (CODE a% - CODE 07

140 READ a

150 IF a=-1 THEN GO TO 100
160 READ b

170 BEEP a.b: GO TO 130

1000 DATA 1.0, 1.4, 1.7, ...
1010 DATA, ...
1100 DATA -1

2000 DATA ...
2010 DATA ...
2100 DATA -1

4000 DATA ...
4010 DATA ...
4100 DATA -1

Data jsou uspofidina takto: N x dvojice
délka a vyika za nimi ndsleduje -1.

Na rozdil od programu pisnifky je tento
napsin r]uu v ndznaku a budete si ho
muset dokonlit sami. Neumi také hrit
pisnicku opakované a vklddat mezi noty
pauz}' Oba nedostatky si jisté odstranite

Fiz PAUSE od parametzd pro, phikez

o az ro phikaz

BEI':Pm\'zhledem k tomu, Ze Efsla uddvajic
délku pauzy budou urtitd mendi nez 10000,
ml‘.‘ltele pauzu zaddvat jako 1OOOO-+délka
ina Hkind 10020) a v programu testovat,

= metr (proménnd ;} :Jéstg
ano, provede se PA
t-l'ﬂ. Eé Eokrlhje program dil
ba
Obdobné, i kdy:z ponékud sloZitéji,

miZeme upravit také program vypoély
KdyZ si program prohlédnete, viimnete si,
Ze se od fidku 300 nahoru jednotlivé Fidk
dost podobaji - liki se pocu:nl vstupnic
parametrl  (kaZdy vzorec jiny} a
samozfejmé také vzorcem - pﬂ'!kiad pro
pouiti piikazu DATA jako dél.m)F

10 DIM p(5] ... nejvyie pét parametrd

20 volbu vzorce a provedeni RESTORE na
potadované Cislo Fadku si [isté napiiete
podie pfedchoziho u sami,
politejte s tim, 2e jednotiiva data budou
na fidcich s rozestupy 10 a prvnl bude na
fadku 1000, pro vypis nabidky miZete
vyulit popis funkce, ktery je prvni
fetézcovd datovd polodka...

200 READ a$: PRINT a$: PRINT

210 READ pocet

220 FOR i=1 TO pocet

230 READ a$

240 PRINT a$;

250 INPUT pli): PRINT pii)

160 NEXT |

270 READ a%

280 LET vysledek =VAL a$

290 PRINT: PRINT Vysledek je:"; vysiedek

300 GO TO 20

1000 DATA “Vypolet plochy obdéniku”, 2.
“Sifka obdélniku:", “Vyika obdéiniku:",
pliypy

1010 DATA "Vypotet plochy étverce, 1,
“Strana &tverce:”, “pl1)*p(1)

1020 DATA ...

- podet parametni - Eislo
- popis prvniho parametru - fetézec

- vlastn{ vzorec - fetézec

ktc:é mi ':Hm m%

DIM), nai'.'i'l.i jich tolik, kolik je v da[a:h
zaddno - vzorec by se tedy nemél odkazovat
na parametr s vy38im indexem,, neZ _jl: pocet

parametrd  uvedeny v datech pii
pfepisovini vzorce do dat si dejte pozor na
pofadi parametrd, radéji kaidy wvzorec

rovifte nékolika vy . jejichz vysledek
Eudm: Znit. i :

¥V  progmmech je jeft2  nékolik
nedikovnosti: kdyZ se podivite na program
vypoity na Fidky 50 az 220, napadne wvis,
jesthi by to nedlo napsat néjak Sikovnéji a
samozfejmé, e ilo:

SO IF (a>=1) AND (a<=18) THEN GO TO

100°(a+2)

Tuhle ¢dst programu asi  nebudete
potfebovat  upravovat, protole se v
upraveném programu nevyskytuje, ale
miiZete na podobny problém narazit v jiném
programu.

Posledni nefikovnost se skryvd v
programu jidelnicek - viimnéte si, Ze se tam
celkem 7x opakuje velice podobny usek
Eﬁdﬁmu - je prece hloupé pouivat pro

fl Jlnuu proménnow,
vﬁﬂdybymﬂt?denl dni, tak by nim
na to nestacila abeceda.

Daleko rozumngjif je poudit pole fetézct,
midete bud poudit pole se dvéma indexy,
jeden bude urtovat den v tydnu, druhy
jidlo v rimci dne, nebo také rﬁmigfes
Jjednim indexem, kaZdé pro jlﬂ:,' typ jid

Pole v  prvnim vytvoiile
piikazem: DIM j(7, 3, fl] - pmlndm Eislo
uddvd maximdlni délku fetézce.

Pole v druhém Hpadé \rywum:lﬁlku

DIM s(7, 32), DIM o(7, 32) a D
32).

Osobné bych dal pfednost prvnimu
pfipadu, umoZiuje ponékud vice. Milete si
napfiklad jidelniek upravit tak, aby ho

potitat sdm navrhoval - miZete si do dat
vloZit svi oblibend jidla (a kdyby jich bylo
milo, tak i ta ostatnf) a pofftal mole
nihodné vybirat jideiniek pro kaZdy tyden.
MzZete phidat i kalorickou otu &
pl‘fpadné vfimhm' cenu jidla a upravit vybér

tak, aby splfioval uréité ]:vuia,l:h!,'mril

MiZete si pm‘frﬂm roziifit tak, aby
vypisoval nejen jidelnitek na zadany den,
ale aby také dokdzal tisknout jidelnicek na
cely tyden, vytisknout jidelni¢ek samotnych
snidani, o nebo velefi....

- Universum -

PS: 1 ji jsem mél obdobi (i kdy2 je to ul,
pravda, velice ddvno), kdy jsem o néjakych
polich proménnych nic nevédél a sal
sdhodlouhé programy, které by se
phislufnym zphsobem zredukovat na zlumc
plvodni délky....

-=29.
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Joysticky

Ahoj lidi! Je t novy roénik ZX
Magaziou a s nim i mij novy seridl
Pivodné jsem mu chiél dit ndzev
DemonstrAce, ale pak jsem si to rozmyslel
ipfece jen je téch “-Aci” uZ dost - namitkou
si  vzpomindm na restaurAci, ovulAci,
menstruAci a RiZenu P.) a ziistal u kritkého,

vystizného a zcela orgindlniho ndzvu
DEMORAMA, ktery krom slov
HURORAMA, PYJAMARAMA,

PANORAMA a RAMA neptipomind zhola
nic.

V zddném pripadé nehodldm uvidét vyter
viech dem, co existuji, a ka2dé z nich
opévovat - k tomu se necitim byt
kompetentni, protode jsem jich zase TOLIK
nevide! {on mi je totiz nikdo neni schopen
poslat.. Ze jo, Bridci...7); spid bych Vim
chtél slofitou a ndsilnou formou vtlouct do
hlav, jak by takové demo mélo vypadat, co
by v ném mélo byt a co nikoliv. Na dema,
kterd obzvlidf stoji za shlédnuti, urité
upozomim - tak#e, jestli necheete, abych Vis
v seridlu vynechal, okamZitd vezméte svilj
vyivor a podlete ho do redakce (pokud
moino bez (dlefekinich piskovych loaderi,
plindieji pouze problémy). To by na dvod
mohlo stadit, hurd na...

Y- -HEinn
.-.-.Em o Ve g v 'm
Co to vlasing jsou hudebni dema a jaki je
jejich historie...?

Velice zjednodudeng by se dalo Fict, Ze to
jsou programy v nichi hraje hudba, roluje
text a jinak vlastné o nic nejde, ale byla by to
kfivda. S postupem Easu se z dem stala dilka,
jejich? programitorskd, grafickd a hudebni
kvalita si nezadd s prvotfidni hrou &
uitkovym programem. Leckoho pfi pohledu
na demo napadne “pro¢ ty lidi nedé&laj néco
pofidnyho” - jenZe proé by se i demo nemélo
povaovalt za “néco pofddnyho"? WVidyt
dema plni nékolik kulturmé-vzdéldvacich
funkei najednou: mnohdy plindSeji kvalitni
hudbu (sem tam i kvalitni obraz), pfi Cteni
rolujiciho textu se vétlinou dobfe pobavite
(zvldil pokud autor umél Spamé anglicky) a
pak, koho by nepotéilo si predist, 2¢ ho
nékdo zeela nezndmy z{istajasna
pozdravuje...!?

Epes= 73

Historie hudebnich dem se nepochybné
zadala peit brzy po roce 1986, kdy
potitatovy trh zaplavilo Spectrum [28;
hudebnikim bylo uréité zhola jedno, jestli
md podital BOKB paméti navic - o to vice je
oviem muselo potédit, ¥e plibyla | jind
nezanedbatelnd souddsitka: hudebni obvod
AY-3-8912,

Pruni

Ve obvod AY na

skuteénosti
Spectru Hidnou novinkou. UZ v roce 1984 (a
modnd | 0 néco diive) se ve Velké Britinii
dala koupit véc s ndzvem "FULLER" -
pokud si nahrajete néjakou hru z té doby,

nebyl

milete v redefinici ovidddni nalézt krom
voleb KEMPSTON, PROTEK &i SINCLAIR
i zminény FULLER. Po pravdé feleno,
dlouho jsem netulil, co to je, a pfitom mi
odpovéd na tuto otirku leil uZ od roku * 86
asi dva metry od poéitale (na reklamnim
letitku pliloZeném u jedné origindlni kazety
s neskutecné blbou hrou od Imagine):
FULLER byl {a stile je) velice hezky
interface, kiery se pfipoji ke "gumdkovi®
(myslim, Ze k nifemu jinému to ani nejde,
protofe FULLER zakryvd celod zadnf sténu
potitafe (@ tim i wviechny zdifky) a
"pokraduje” ddl ve tvaru Spectra), &imito
uZivatel ziskd nejen moZnost  phipojeni
joysticku, ale i novy reproduktorek, k némui
vedou dridty privé od AY. Bohuiel, ani jedna
hra, kierd jako volbu ovlidini FULLER
nabizi, se nijak zvukové neprojevila (zkousel
jsem to na ZXS 128), takie nevim, jestli ten
AY-zvuk prosté a jednoduie neméla, nebo
jestli nebyl obvod adresovin jinymi porty (o
mi pfipomind, 2e by mi Freddy mohl vritit
vzpominanou kazetu s neskutedné blbou
hrou od Imagine, kierou jsem mu kdysi vioni
plijéil k prozkoumdni - to wvi%, Freddy,
rodinnid pamitka.. ),

Pokud privé tete nékdo, kdo FULLER
vlastnite, nevihejte a napiste ndm; moénd, Ze
moje informace jsou zkreslené, protoe vie
jsem vidél pouze na papife a ne ve
skuteénosti.

Tok to byla mali odbolka do historie
obvodu AY a ted zpitky k demlm... Existujf
uritd nepsand pravidla, podle kterych se
vyroba dem Hdi. V kaZdém demu md byt:

shudba - pokud tam chybi, je to fatdini

chyba a stoji za to se zamyslet, zda-li se
program wubec dd za hudebni demo
povaZovat

sindikdtory hudby - neni to sice nic

jiného, nel ukazatele hiasitosti, ale zkuste

|e ztvdrnit tak, abyste byli pivodni...

s rolujici text - jeho nepfitomnost mize

byt omluvena snad jen finow, znatnd

tasové ndro€nou grafickou kreaci, nebo
samplovanou hudbou

= nzdrasb?' ¥ rolujicim textu - jSou téméf

duleZitéjsl, ne? rolujicl text sdm a jejich

absence je neomiuvitelnd

® + néco navic - to ui zdled na Vis, &im

se pokusile o originalitu.. zkusle

multicolor, animaci, velkolepou grafiku -
prosté cokoliv

Mapsat dobré hudebni demo uZ vibec
neni jednoduchou zdletitosti a pokud Vim
nékdo bude tvrdit, Ze to stihne za odpoledne,
tak zkritka kecd.

Jak uZz jsem naznadil,

stéZejni Cdsti

Jenite, kde ji vzit?
Zajimavé je, Ze s touhle otdzkou si moc
lidi hlavu neldmalo - vidy( existuje tolik her,
tuk proé si ji "nevypdjéit” privé tam? Dema s
vykradenou hudbou pfichizela hlavné =z
Polska (dodlo to a? tak daleko, Ze jedna
skladba se objevila i v péti a vice demech,
col juksi zacinalo byt nudné), ale ani nadinci
se¢ nedali zahanbit & zvesela pirdtili. Mezi
dema s vykradenou hudbou patfi napf. SKY
1-X, Mirage 1-X, Mega Sound 1-X, Atarshit
1-X, Super Sound 1-X, atd. - skuteéné nemd
CENU je jmenovat, protole za moc nestoji a
navic je jich drtivd vétlina. Néktefi (Hacker
Chris, Bill Gilbert nebo Kaz) si alespofi dali
tu prici a k hudbé pridali néjaky rolujici text
a obtas | (opét) “vyplijeny” obrizek: lini
jedinci (pfedeviim Zeského plvodu) se
spokojili s tim, Ze hudbu ze hry vytihli a
pfidali k ni fddek basicu s plikazem
RANDOMIZE USE.

Oviem na druhou stranu, mit v demu
viastni hudbu nebylo zase tak jednoduché -
vétdina hudebnikil nejsou programdtofi. a tak
k tvorbé hudby potfebuji hudebni editor, kde
by mohli v klidu sklddat. Hudebnich editord
pro AY dodnes neni mnoho (psal o nich
SCALEX v nékterém z lofiskych &fsel ZXM)
- WHAMI28 se nedal bridt pHlis viing,
protode znél jako WHAMAE (hudbu z néj
najdete v demech POPCORN 1-X), pak
nebylo dlouho nic (nepoéitdme-li Frantiska
Fuku u jeho hudebni rutinu AMADEUS, do
které se psala data pHimo v assembleru) a a2
v roce 1990 venikl SoundTracker (autor
Bzyk). Na SoundTrackeru wvznikla drtivd
vétiina plivodni hudby pro dema, a i kdy# se
mi  podafilo  napsat  editor  lephi
(SQ-Tracker), v poctu skladeb ST asi
pfekonin nebude.

Dnes chce mit kakdy v demu hudbu
origindlni, protoZe odnékud néco vykrist se
rovnd sebevraZdé - o dema s vybrukovanou
hudbou maji zdjem u? jenom Sharpisté (aby
mohli ddt do Saboteura hudbu z Commanda,
do Commanda hudbu z Navy Seals, do Navy
Seals hudbu 2...). Autori AY plivodni hudby
je spousta a lisi se hlavné kvalitou. Mezi
nejlepsi hudebniky se fadi Poldci Agent-X a
Ziutek, u nds Qjeta, SCALEX, K¥YM a
Noro.

Cheete-li si poslechnout opravdu kvaliini
AY hudbicky, pak si nenechte ujit MOM 2 a
4, Dizzy Demo (drubd melodie), Lyru II,
Shock, FUXOFT Soundtrack IV, SQR 1
(pouze prvnd thi  melodie, ostatni jsou
vykradené) a SQ-Demo; pokud oviem ridi
svilj sluch potripite néjakou hriizou, pak
doporuduji Twin Sounds & Blava Demo,
Jsou témef bezkonkurendni.

Krom klasické AY-hudby miZete v
nékterych demech zaslechnout 1 néco lepiiho
- hudbu samplovanou. Bohudel, piehrivini
samplil neni na Spectru phlid hardwarové
podporovino, a tak hudba zabird 100% Casu
mikroprocesoru. Pokud ji vyhradite Casu o
néco méné, nevyhnete se zkresleni a hlavné
zhorgeni kvality reprodukce.

..pokradovdnl pid
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Kritiky a odpovEdi na né

FIFO? FIFO!

Na této strince bychom rddi
uvefejfiovali vase reakce na rizné Elinky v
ZX Magazinu, vaie zkufenosti s riznymi
sluZbami a vibec viechno, co souvisi se
ZX a mohlo by zajimat i ostatni &enife -
doporuend i varovini - pidte.

Mezi nafimi &tendfi je jistd i mnoho
Clendfd  Casopisd a  Amatérsky
programitor, dnes se tu dozvite néco o
tom, jak na tom (yto ,konkurenéni™
Casopisy jsou.

VaZena redakce,

FPredem Vdm viem irf?r mnoho zdravi a
uspéchil v roce 1994, Nikdy jsem neposilal
Zddné & do ni{ai:fc Fas
okolnosti donutily h Vi
néco o FIFU. Po dné
al;jcdndv.-:c na pfedplaing a pre né na
prilohu  EXTRA FIFO neprifel Zddny
Casopis (ul fe to rok a stdle nic). Pe
nékolika dotazech na rvolenskou redakci
Fddnd véd. Af z Ostravy se mi ozval
Petr Lukad s omluvnym dopisem, ktery Vim
zastldm. Proé tento dopis zastldm k Vim?
Je mi liro, fe kvalitni Jasopisy se
vytrdcefi a Zddné nové se neobjeviji. Také
mne mrzi jedndni slovenské redakce ke
ftendfi. Myslim, e ga téchto zhkufenostech
budou mit o pdr Crendfl méné, coi se
objevi apét na cenéd éa.;:puu. Nevim, jestli

uve
{samozfejmé po néjakych dpravdch).

Dydle Vids prosim o adresu éasopisu BIT,
pokud mdre tura moZnost.

Chiél bych Vds poprosis, abyste vénovali
vice prostoru pro Software a Hardware,
mysiim, 2e popisy her nejsou viechno
kofeni fasopisu. Je to fenom milf ndpad.
Jdinak se mi Sasopis libi (hlavné jako
zacdtecnikovi na Didakriku M ).

Vladimir H.. Vrchlabi.

isd, ale
zaslal
pindne

Pan Viadimir ndm spolu se svym
dopisem poslal | zmifiovany omluvny dopis
a protoZe mezi predplatiteli a étendfi
je i mnoho &tendfd FIFA, ktefi do Ostravy
rozhoféené dopisy neposilali, ale chiéli by
se také dozvédeét, jak to s FIFEM viastné je,
chtéli jsme jej uvefejnit. BohuZel, pan
Lukd? s timto zimérem ncpru;c\'ii souhlas
(i soudem ndm vyhroZoval), takie se
musite spokojit s tim, co bylo napsino na
konci listirmy ZXM 6/93,

Adresa Easopisu BIT je: ULTRASOFT,

Zﬁl‘l;!ly prietinok, pofta 29, Bratislava,

Nevim, jaky midte pfehled o obsahu ZX
Magazinu a jinych Foél’lufn‘&‘ch Casopisi,
ale s jistotou mohu fiei, 2e ZX Magazin se
hrim vénuje ze viech nejméné (v posledni

dobé privé B stran, coZ je Etvrtina
hmplj:.l:l. snatime se naopr&ff Casopisu
dostat vice obsahu na tutéZ plochu.

Slovo do viastnich rad

Vizeny pane Podafil,
Pisi na Vasi firmu PROXIMA jiZ tfed
dopis a to doporugené a v nich jsem Zadal o

lednu 1

programy a soutdstky v cené asi 1200 K¢
::and ince 1993, BUE zﬂnémlm
vidite na mou tivku,
jsmp?ﬂn programy ﬂ za zavadéjici
cenu, jak jste méli a vyckavali jste a2 po 1.
. Jen’e ji mdm dstiiZek z poity,
kdy jsem Vim seznam proj i a
souldsick zaslal. Pak pfisel mﬂi seznam
Epé.t. Ze neni na jakém nosici md zdznam

Zaslal jsem daldf objedndvku u s tim,
Ze chei programy na disketdch a omlouvim
se 0 opomenuti v jaké verzi programy chci.

Prvnf objedndvka byla zaslina dne 27.
12. 1993,

Druhd objednivka (urgence na prvni
yljl'ednlvkul 0. 1. 1994, t¢ doby jsem

Vis do dneinfho dne (11. 3. 1994)
nedostal Zidnou odpovéd. Co si o tom
mam rlzslcl? Cheele dvat, nebo si ze
eikazniki cheete délat legraci.

Pokud tak chcete aCovat, budu
muset m¥m kolegim ve Slapanicich a v
Bmé& poreferovat, co jste za neseriézn{
firmu a aby u Vids nic neobjedndvali,
protoke se od Vis nideho nedofkaji.

Také ohledné Casopisd ZX Magazin,
které se mi libi, ale kdy? si je objedndm,
tak chodi nepravidelng, nebo nékolik
najednou a posledni Eislo minulého roéniku

slo aZ v bfeznu tohoto roku.

Velmi mé zmdtlo, Ze jste mi poslali
dvodnf Efslo jako nabidku Vadich Easopisd.
Tento pristup mé pfijemné pickvapil a
docela jsem mél o Casopis a o0 programy
r.&]icm. ak jsem si platil cely roénik.
Ale jaka h{a sku t. Cisla 1-5 pfisla
ke konci roku a &islo 6 pfidlo v biezou 11.

3. 199411 Doufdm, Ze sdm  uvilite,
takhle to dil nemife pokratovat. Jistd
uznite, e thi mésice Cekat na objednané

zhoii je trochu dlouho.

Za nitjakou dobu dostival posledni
éisla roéniku 1994 ve zpofdéni aZ moZnd v
roce 1996, podle toho, jaki je realita. Ja si
myslim, Ze kdyZ mam mit roénik 1994, tak
bych mél mit posledni &slo v prosinci
1994 nebo v Fr\rnf poloving ledna 1995,
Také jsem byl u Vaieho (rady asi panu
Jedlickovi vypadle slove) pod firmou
NALIM a ten mi sdélil, 7e pfuoﬁrnmy. které
mam objedndny, je mi také objedniny od
zaldtku ledna a jeSté jste se mu neozvali
dodnes.

Proto vilbec nechipu Vadi reklamu v

kaddém &fsle X  magazinu, kdn{}_ si
zikarnik polle objedndvku, t i
ignorujete. To je pro mé zeela
nepochopitelné.

Zasilim  Vim  kople  ustFizkd

doporudenck a véffm. Ze je budete koneéné
akceptovat za ceny z roku 1993, kdy jsem
si programy objednal. Pokud ne, ruiim
pfesg-htné rocnikn 1994 a Fddam vraceni
penéz, protoke jste nedodrieli podminky a
obritim se na jiného distributora, coZ bych
nerad délal. :

Proto doufdm, Ze se vie vyfedi k mé i
Vadi spokojenosti.

Jedlicka Jaromir

Vdieny pane,
ndm velice lito, fe nebylo moino Vasi
objedndvku na software a daldf chofi
vyFidit obratem. § vyfizenim objedndvky
samozfejmé  nelekdme na  skondeni
zavddéct ceny - v{;?’f ‘prm:‘ ﬂ,ycham Ji vitbec
vyhlasovali? Doveluji si Vi zornit, e

Jsme zavddéci slevu prodloutili do konce

ledna 1994 (na cof jsme upororiovali | ve
vitiscich magaziny, které jsme

rogestlali jako reklamni - tedy bezplainé).
Od 1. 2. 1994 jsme cemy novych programl
v nadi prodejné opravdu na
inzerovanou hodnotu. Aviak objgﬂvly na
dobirku llsm; Fizovali za zavddéci cenu
asi do [0. 2. 1994, Z pomémé vysokého
poému objedndvek, kterd nase zdsilkovd
sluiba v 1€ dobé vyfidila, nepfitla jedind
reklamace, kde by si nékdo stéfoval na
nepfizndnl zavddéci ceny.

K Vasim vithraddm, kieré piieie v dopise
gl 3.7 99-;? £ P

Prvni objedndvku ber wuddni nosici
Emgrmﬁl Jjsme Ve vrdtili - neni co dodat,

rihou objedndviu  jsme zrejmé  vilbec
nedostali - Vase jméne dosud nemdme v
datech s evidenci dobirek. Prosim, abyste
. pckongor. aia apibe Arles - Cldnck
ne spajovaci, a 414 del -
iu'ﬂ'_)ﬁJ _,\‘evg.r.hd pax!lﬁ:'

K Vaii vihradé, resp. oznadeni vyddvdni
ZX Magazinu zo g%:idine' fano, ZX
magazin, oznaleny 3, skutecné vylel
zaldtkem bfezna  199%4) pofdéni ve
vyddvdnl ZX Magazinu je 3 mésice, j
priblitné stejné, jako byloe na zaddn
rofniku 1993, snafime se jej snifit, ale
pFipravit jedno fislo ZX Magazinu prosté
nédjaky Zas wrvd a my Vds (Ctendfe)
nechceme ofidit. V tard  mate  dvé
moinosti, bud se smifir s tim, fe mdme ve
vyddvdnl ZX magazinu skluz, nebo xe
obrdtit ke konkurenci (dnes snad ui jenom
slovensky BIT).

O rom, fe by firma NALIM dekala od
nds néjakou rdsilku a nemohla ji dostat, nic
nevim. Byla by abswrdni a proti nafim
viastnim  zdjmidm, kdvbychom jakoukoli
objedndvku {pokud ndm oviem dosla a na
kterow mdme  zboldi), M;?i‘fdm o
nejrychleji. Ostarné, firma NALIM ({pan
Neipirek) viastni relefon a jisté pro néj
neni problém v p néjakyeh nejasnostl
vvtocit nékteré ; nafich relefonnich &isel a
vie se vysvétll ke vieobecné spokojenosti,

Zivérem bych si dovolil poznamenat, Ze
sfejmé vidite problémy jinde, nef kde ve
skuteénosti jsou. Jedndni pracovniki nasi
firmy se Fidi zeela jin&mf pravidly, nei
kterd by vyplyvala z Vafich domnének.

okud by tomu tak nebylo, téko by nase

firma mohla existovar po tfech a pil letech

dinnosti a délat 1o, co déld.
ing. Petr Podafil

AP skonéil...

Druhy asopis, o kierém tu mdme
rminku, je |, atérsky programitor” -
dostali jsme dopis od jeho vydavatele,
Séfredakto orcktora,  tiskafe a
distributora ého Petra.

Cznamuji timto viem svim Ctendfim,
kiefi  pravidelné  odebirali  Casopis
WAmatérsky  programdtor”, fe jeho
vyddvdni  byle 5 okamiitou plarostf
zastaveno. Jif od diku roku 1993 se
redakce AP potykala s mmoha zdvalnymi
problémy. Casapis se postupné sidval stdle
vice dprodﬁefny‘. Poslednt, tedv 4. Cislo
{které mnozi ani nedosiali) jif byle vyddno
se znacnym zadludenim. Jeho vydavatel se
tak dostal do velkych finanénich obii¥i,
Omlouvdm se rtouto cestou viem
Crendfilm a prosim, aby ji newrgovali
doddvku Casopisu a ani nezastlali jakékoliv
penéini Edstky na dalif odbér asopisu.
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Intro

CERNA KRONIKA

_isty MLB. z M. B. (pouze shoda okelnosti), ktery tak rid
W formidtovival diskety na 43 stop a radostné pfitom trhal
hlaviékou, dostal dovolenku a strivil tyden doma. Po celou tu dobu
byl zavfeny ve svém pokoji a gamesil

: B&DG a Scalex se nedidvno stali mujiteli Amigy (kaZdy své
W% vlastni). Oba dva maji kolem 40 disket, ale zatimco Scalex
mi viechny plné uZitkovych programd a vlastni pouze jednu hru,
MB&DG mi na disketdch samé hry a k tomu jeden jediny uZitkovy
program - kopirik. Zprivy o tom, Ze MB v nejbli2if dobé ze svého
jména odstrani DG odstrani, nejsou redlné podloZeny a s klidem je
milzeme povaZovat za spekulaci a nepfitelskou propagandu

atimeo na prvnim “dnu otevienych dvefi", ktery Proxima
- oofadala v oprosingd lofiského roku, nebyla pHlis valnd déast
(jeden diichodee), o mésic pozdéji to bylo o néco lepdi (dva
diichodei) o v dnoru uZ piidlo tolik lidi, Ze se milem nevedli do
kancelife (zijezd z domova diichoded). Pokud i vy cheete byt pfi
prezentaci novych softwarovych produktd (SQ-Tracker, Dr. Disk,
Jméno RiZe 128, Calculus, V-Base, Ufetni DPH, awd), tak
neviihejte u piijdte. tentokrit bude vic mista

u, euvéfitelné se stalo skutenosti! Po nékolika letech vysilujici
W% price Bottle Bros. dokonéili svilj prvni program pro Spectrum.
Onim Sastliveem je SOUND MASTER, pravdépodobng
nejdokonalejii  samplovaci program, Ktery pro svoji  priei
nepotfebuje Zidny hardwarovy pfipravek. Bohuzel, vyuditi Sample
Masteru je velice omezené (Speccy zkritka neni tim pravym
compem pro sampliky), takie podle dosavadnich nezaruéenych
zpriv se v distibuci Proximy neobjevi (miZete to svym zijmem
zménit). Jak ale prohlisil George K., jemu se Sound Master velice
libi, a proto ho poukije k zdznamu zvuku pro svoji bliZe
nespecifikovanou hru. Pro Bottle Bros. to je nespomy uspéch,
protoze George piivodng hodlal vytvofit potfebné samply na PC.

‘0 redakce ZXM se neddvno dostal objemny fascikl, ktery
W odhaluje, co je viastng JSH (alias Freddy) zat. Podle
zminénych dokumentd jmenovany pracuje v kotelné matefské
Skolky, chodi oblefen v zelenoterveném pruhovaném svetru a
ofuntélém klobouku a na pravé ruce nosi rukavici s péti dlouhymi
uzkymi noZi. Freddyho tiskovy mluvéi a obhijce Bob Cream
dirazné popird, Ze by jeho mandant mél cokoliv spoleéného se
zmizenim péti malych chlapeckil a deviti holéicek, tim spiE odmitd,
#e by snad déti prodal do rozvojovych zemi trpicich hladem.

E

RUZOVA KNIHOVNA

ﬂ? ak jsme se dozvédéli z divéryhodnych zdroji, SCALEX bude
W cvedein! Nikoliv viak u soudu, ale na pldnované svatbé Davida
Dorédka alias DORLANDu. Ten, poté co si pfecetl v ZXM viechny
dva linky, ve kterych ho SCALEX opévoval, se rozhodl vritit se
ke Spectru a pravdépodobné i néco stvofit. Ze svét je opravdu maly,
dokazuje to, Ze DORLANDOv miadoboleslavsky kamarid
SCALEX mid kamarida GEORGE K., SCALEXiv ustecky
kamarid GEORGE K. mi kamarida KYRRILA, GEORGEQv
teplicky kamarid KYRRIL mél pfitelkyni Sofiu, KYRRILova
byvald teplickd pfitelkyné Sona chodi do fkoly v Beround s

kamaridkou Markétou, Sonina miladoboleslavskd  kamaridka
Markéta ma bratra DORLANDa a Markétin mladobolesluvsky bratr
DORLAND mi kamarida SCALEXe. Polovina z nich se zni pfimo
a ta druhil z vyprivéni.

CO SE PRIPRAVUJE...

- odle naseho neplaceného a nepfilid hodnovémého zpravodaje
: SCALEX - po:n. redakee) pry v Ostravé venikne novd
distribuéni firma pro ZX Spectrum a kompatibilni. Na rozdil od
Proximy bude novi firma mit daleko lepdi obchodni politiku,
kamariddsky pfistup Kk zdkaznikGm a dokonalou reklamu - to vie
nakonec povede k totdlni zkize Proximy, jejimu obchodnimu
krachu u k piadu do nejhlubdich pekel. Universum tuto skuteCnost
prirovnal k situaci, jako kdyby se dnes nékdo rozhodl znicit posledni
firmu, kterd jesté vyrdbi gramofonové desky, Navic by nds viechny
zajimalo, kdo pro onu novu distribuénfho nebe bude délat programy,
kdyZ posledni ¢edti komeréni programitofi pracuji pro Proximu.

G earge K. se nemlZe rozhodnout, jesth mid po dokonfeni
W diskového doktora Dr. Disk zadit délat na zcela novém
Toolsu (se zcela novym vzhledem a zeela novymi funkeemi) nebo
na grafickém procesoru Piccaso. O oba dva by totiz byl mezi
uivateli nemaly zijem

KURIOZITY a QUEEZ

- dlokdo asi vi, 2e Freddy se, krom brilaninich softwarovych
M kritik a recenzi, proslavil | vymy3lenim dvou lidovych
piislovi, které se piimo dotykaji jeho namidhavé manuidini price,
kterou je nucen vykondvat v koteln jisté matefské Skolky. V obou
pfislovich je ukryta nedekand moudrost (zdalipak ji dokiZete najit do
dvou dnd?):

Lopata je L&Z8 nei prace
Zalimeo elektronika s¢ zmensuje, lopala je dim dal lim vété

ZEBRICEK...

SCALEX'S
TOP 10

I SENTINEL

2. Heroes 92

3. INFERNO

4, AsTRO MARINE CORPS
5. SABOTEUR |

6. TETRIS 2

7.0ZzZy 5

8. SEYMOUR TARE ONE

9, GevMouR AT THE MoViE
10. TeLEFONY FoR DESKTOP

- intra pFipravil George K. -
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