Casopis pro uZivatele poéitaéu
Sinclair ZX-Spectrum, Didaktik,
Delta, Sam Coupé
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Viileni Clendfi

Ahoj lidi!

Vitam Vds u nového dCisla ZX
Magazinu, a protofe ui dopfedu
poditdm se skluzem d&isla daliho, pfeji
Vdm hezkou dovolenou.

Minule jsem si v uvodniku pfél, aby
nékdo napsal o histori her firmy
ULTIMATE - a vidite je to tady (takovy
miniseridglek na dvé nebo tf cisla); 'eﬁl'g
by se nékdo mohl obétovat a zhodnolit
h?'ﬁngDGEN fale to uZ bych chtél asi
il

e D O

A ted se pfipravte, budeme si povidat
o nécam ne prilis phjfemneém...

Uréité Vds zajimd, jak dopadia anketa
z  minulého ZXJ'f'f - kompletni
vyhodnoceni najdete v piistim cisle, ale
uZ ted je jasnych nékolik véci: zucastnilo
se [ nefekanéd velké procenfo
pfedplatitelld (jsme zavaleni anketnimi
listky, stdle jesté pfichdzejl dalsi a dalsi),
necekand velké zucastnénych {asi tak

90%) odpovédélo na viechny otdzky |

ANO a necekané velké procento
predpilatitelt wviastn/ jeden nebo Zadny
program z nas produkce. Prvni dvé
skutecnosti potési, tfeti nikoliv..

Proxima, stejiné fako kalda jina
distribu¢ni firma, 2Zijje z prodeje sveého
zboi tedy hlavné programd; nevyhodou
je, 28 ty se, na rozdil od wvétsiny
ostatnich vécl, dafi kopirovat nebo-li
krdst. A taky se kradou. V dneéni dobé
tvrdit, e program v hodnoté 200 K¢ je
pfilis drahy, j@ pfinefmenaim zaraiejici...
zvidste, Fﬂ:l’yn{ za Ciyfi mlg r1ﬂ§|’ll';' ceny
nasich programy téméf viibec nahoru.

V Cechach a na Slovensku je (i pfi
valmi  velmi skeptickém odhadu)
nejméné éEtyficet tisic lidi, kter
Spectrum nebo Didaktika majl a ktefi ho
i poulivaji a ted srovnavejte.
predplatiteld ZX Magazinu je dva tisice,
legdiné prodanych kopil Desktopu Etyf
tisice, Toolsu dva a pdl tisice (oviem
disketovych jednotek asi dvacet tisic)
atd. Nékdy mam dojem, Ze Zjeme ve
Skotsku.

Polo#im Véam jednoduchou ofazku: co
udéld autor, jehoZ program si jeden
Clovék koupi a deset zkopiruje?
Odpovéd je jasnd: zacne se Zivit nécim
ekc:nrjmrci'y vivhodnéjsim, napr.

ulivatele
(Didakrik) a

"/Fﬂ Maguzin je Cusopis

Euﬁuhﬂli ZX- clrum
ompatibilnich.
Vyddvh: PROXIMA-software v Usti nad

Labem. Povolenu tislem MK CR
5293, MIC: 47 845 ISSN: 1210-4833,

Poddvdnl novinovych ‘zdsilek povoleno
ohlastni ‘Hﬂumi Ui nad m e §.
, Pl - 2034792 ze dne 24, 9. 1992

Adresa pro vedkerou :
Proximi. box 24, podta 2, 400 21, Usti nad
Labem. Odpovédny. redaktor Petr Podufil.
Redakini mda UNIVERSUM, Ge K.
OldFich Pdlenitck. Obricky kresli
Bilek. Za pivodnost @ obsah phispdvkd
mlf sutor. NevyBdduné piispévky s
nevraceji.
Distribuce:
Pied

ové prodejny

: PROXIMA, P. O. Box 24,

podta 2, 400 21, Ustf nad Labem.

Vychazl 6-krit za rok, minimdlni obsah
) &isla (bez uvalovini inzerce) Je

32 stran. $

“Toto &islo bylo dino do tisku 20, 5. 1994

Cena K& 26
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programovénim na PC, kde se mu kopil
proda sice méné, ale zalo daleko
vyhodnéfi (navic - kterd firma si dnes
ovoll poulivat nelegaini software?),
Piiblizné toté?, co udéld autor, udéld
casem i distributor, zviasté takovy, ktery
na zdzraky nevefi.

Nevéfim na né ani jd, ale pfesto -
nepouZivejte Ccemé kopie programu,
kupujte si origindly a zkuste pfesvaddit
sve zname, ar se stanou r'edojorameh ZX

PR e g R

poditaé vibec nemaji), dokud
Je jesté co pfedpldcet... Mohlo
by se ftotiz klidné stat, Ze
budeme chté nechté
ndsledovat posledn/ anglicky
éasopis pro ufivatele ZXS Your
Sinclair, ktery se | pfes znacné

sokou cenu (dvé a pd! Hbrr?.
ti. cca 140 K¢ za jedno Cislo
stal nerentabilnim a vioni v zafl
| pfestal vychazet.

Magazinu (v idedinim pripadé | pokud GIﬂl’ﬂ! K¢

-

o(IITH Fee

e e AT BT R PR e T R e

Névody ke hram
Listarna
Tkusenosti

Ahoj Lidi! aneb

| Jak si pod sebou podfiznout vitev Vam ochotné :
poradi George K. v dvodniku (na této strang)

Beepovd hudba pod pferusenim
Jednoduché programy v Basicu
Totdini ofetfeni chyb D40
Textové edilory (2)

Ildedlni textovy editor...
Textowy tisk z Desklopu
Snapshoty a Poke

Psani utilit pro CALCULUS

Pro gamesniky jsou pfipraveny névody ke hram
| Action Foree | (2), Action Force Il (2),
Srarcuper (2), HeroQuest (4), Haro
Devin~ (5), CrystaL Kincoom Dizzy (6),
Tueso The Tortose 128 (7), Auro Cras
(8) DraucHt Genus (8), NortH Star (8)

Programovaci jazyky a po€ilate
Dinosaufi - mullimédia
SAMCON 94

SQ-Tracker ...co Vas zajima ‘

Exkurze do historie her firmy ULTIMATE zagind |
| na strané 9 - Taanz Am, Cooxie, PsssT, JeT Pac..

Crackefi a crackovani
Crackersky slovnicek
Demorama (2)
Kritikon

INTRO ‘

SQ-TRACKER |

wdivd vSechna |
svd tajamstvi na

CRACKOVANI

JSH, si piectate na str. 29

Co pie o crackerech ao |

[
I

“SLY PO MNE JAKO BLAZEN,"

fikdi George K. o reportddl z jarniho I
setkdni samistl a spectristd (strana 28)

strané 25, Jak si udélat utilitu pro
! Nad dopisy CﬂLEULUS
tendfd se a |ak funguiji
sejdeme v Programovaci
Listarné jazyky
na sir. 10 vi Universum (str. 23 a 26)

SAMCON "94/

A Jako vidy.. INTRO a2 na zdvir (strana 32)

=1-
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>> Popisy her, recenze <<

Action Force | a I, Swrglider

 Gang of Five 1987

Skupina GANG OF FIVE patfi mezi
stilice na spectristickém nebi. Vytvofila sice
{pokud vim) pouze nékolik her, ale obé
(moZnd i thi) patfi | po letech mezi to
nejlepsi, co na Spectru vzniklo a dvé mély
za nisledek venik dalfich pokrafovini.
Prvni 2 nich, hru DAN DARE si pfibliZime
v nékierém z dalich ZXM, a na w druhou,
ACTION FORCE, se podivime dnes

Smysl hry je pomémé jednoduchy a to
dostat obmény viz pfes neptitelskou oblast
Musite pfed nim stavét pontonovy most a
odstrafiovat  zdtarasy. dispozici mite
prenosny vrtulnik (model baroh na zdda) a
samopal. Zivot vdm komplikuji ze zemé
vystfelované rakety (1ém se musite vyhnout,
nic jiného na né nezabird), ve veduchu visici
miny (lze se jim vyhnout nebo je rozstilet)
a pozdéji i elektrické ploty (nutno rozstiflet),
navic miZete také spadnout do vody, a aby
toho nebylo dost, jste jefté omezeni Sasem,
mnodstvim paliva ve vriulnfku (vétSinou se
dd najit dalsi) a mnoZstvim stfeliva (kdyZ
neplytvite, vystali | bez doplfioviini)
Ponton se sbird pomémé snadno - snesete se
k nému, aZ zatne blikat, a ve vhodném
okamiiku se opét vznesete do vzduchu
{poklddini pontonu je obdobné), 3ance, Ze
ponton zdstane na vodé je asi tak 50%, takze
budete muset celou operaci opakovat, obéas
i nékolikrit. PHi rozstfelovini piekidlek pied
vozidlem, pokud jste na opaéné strané, si
dejte pozor na to, abyste nevystfelili dvé
sttely - prvni totii znifi pfekdiku a druhd
vozidlo

Nu hie je nejzajimavéjil roztomild (to je
asi to nejlepdi .\.[ju'.':l. které mé napadd)
grafika - mdte ji na obdlce, ovidddni postavy
Je ponékud obtiindisi (model batoh na zdda
s¢ nevyznaéuje nejsnaziim Hzenim)), ale
uhrit se to d4

- Universum -

ACTION FORCE 11

Andy Green & Martin Wheeler

Ze sna t&¢ wytrhlo tihlé zadméeni
telefonu. Chvili se nehybes a tile doufids, e
si to volajici rozmysli a ty buded moci
pokratovat ve spdnku po proflimované
nocl, ale telefon znf znovu a znovu. Pomalu
nahmativis telefonni sluchdtko. ,To jsem ja
Georgl," sly8id hlas svého Séfa. Kolikrdt
jeité usly%if hlas tohohle fafka tak brzy
rino? _Potfebujeme Tvou pomoc. Jsi
nejlepdi ostfeloval, kterdho mame. Podafilo
se nam odhalit misto, kde teroristi ukry vaji
rukojmi, okamZité podnikime akci na jejich
zichranu, posfldme tam Franka, buded ho
kryt. Pokud se Frank dostane aZ na misto a
osvobodi~ rukojmi, vyzvedne je viechny
vriulnik
, Rukojmi jsou ukryvini v opubténé staré
Cisti mésta - polorozpadlé domy a poZdmi
Febifky; rukojmi najded v malé nadstavbe na
sifede

Dostanei nové zbrané, miZes si vybrat
mezi AR 16-kou, supertajnou biologickou
zbrani, kterd likviduje veikerou biochmotu, a
pokud bys chtél néco silngjitho, mided

dostat starou dobrou bazooku. Je moiné, e
se rukojmi nachdzeji na vice mistech, pak
bude potfeba akei opakovat. Podle
neovéfenych informaci bychom mohli ph
akci narazit | na tank, pokud do néj
dostateéné rychle vystiilif cely zdsobnik,
milzed ho zlikvidovat.

t I Dena0n | 58

= 3 o

A nyni jeftd maly detail. Hra je skvéld,
ale milo kdo (dino mnou & okruhem mych
zndmych) je schopen projit vic jak 3 nebo 4
levely. A proto nyni pozor. Moje verze je
sloZend ze Ctyf Cdsti.

|
mm® ¥ | 31100
= 3m P e
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Dva kritké bloky, obrizek

(mimochodem nic moc a jaksi zcela od |

véci...) a samotny kdd hry. Prvni kratiky
blok je samozfejmé zaviddéci basic, druhy a

o je privé plekvipko, taky. Proé tam je, |

nevim, ale nékdo ho chtél podstréit za
strojik, aby to vypadalo super... Celd dprava
se tim samozfejmé o dost zjednodusi, Prvni
basic ignorujte, nahrejte si a2 druhy a pled
osledni skok do strojového kddu (PRINT
ISR, nebo RANDOMIZE USR nebo ..)
dejte ndsledujici pouk #CACA.D. Pokud
zrovna nejste milovnici latinsko-americkych
tancl a hexakdd vim nic nefikd, nevadi
Poke #CACA0 znamend POKE 51914,0 a
to uf je snad kafdému jasné. Omlouvdm se
za ten hloupy Zert a pfeji viem phijemnou
ziibavu

- Ginrdano -

MiaZete také zkusit POKE 51459,182 a
POKE 51905,182 (Universum).

STARGLIDER

Realtime games sofiware 1987

Je tady jeden z nejvédich trhikd, které se
na ZX Spectrum kdy vyskytovali. Starglider
{vesmimny kluzdk), byla prvni hra, kterd
ukazovala zpracovini prostoru tak rychle,
jako je tomu tfeba na Amize & Atari ST
Pokud mite ridi vektorové hry a firmu

Realtime software Ltd (zndmd pfedeviim
hrou Carrier Command), jisté si  tuto
fantastickou hru ridi zahrajete.

Of se tady jednd - vadim dkolem je
zlikvidovat vojska Egrona, vlddce pla.n-m]\_jl
Rpb 12 YR tim, 2e v nékolika levelec
znicite Starglidera obrovského
ozbrojeného  mechanického ptika. Po
nahrini hry (pravdépodobné mite otfesnou
Multiface 128 verzi) zafne hrdt vynikajici
hudba, v ni2 pozomé ucho nalezne nékolik
zvukovych pfednosti Sipu AY.

Po stisku kteréhokoliv tladitka se objevi
volba ovldddni:

1 Control ... Keyboard (a dalii)

2 Define key - toto je asi zbytelné
rozepisovat, uvedme si ale jeSté phidavné
funkéni kldvesy, které budeme wurtité
potfebovat:

Accelerate - akcelerace

Decelerate - brzdéni

Launch missile - odpdleni rakety

Super missile - tyto dvé funkce souvisi s
vy&&imi levely

3 Cursor type typ kurzoru - po
spulténi hry se uprostfed obrazovky objevi
maly kurzor, ktery slouli jednak k
zaméfovini laseru a také jako indikdtor
sméru pohybu - typ moving znamend, e
milZete laser zaméfovat | mimo osu letounu,
typ fixed znamend nepohyblivy kurzor -
laser musite zamé&fovat celym letounem

4 Speed control - keyboard - rychlost
urfujete pfedem definovanymi kldvesami,
one hand mode - po pravdé jsem nepfifel
na o, co to zZnamend.

5 Sound - Starglider se vyznaluje
vynikajicimi zvuky - Effect - ve hie slyiite
pouze stfelbu, vybuchy a sritky, Speech -
E:u:zr.' samplované hlasy, All - viechno,
None - nic

6 See o scores
vysledkd...

7 Centering - Automatické vystfedovini
kurzoru. A to v ose X, nebo v ose Y, v obou
osdch nebo Zddny.

A konelné je tady ENTER Start hry....

Tak co?? Miite vie pfipraveno ke startu??

Tak jedem ...

Po startu hry

- piehled nejlepdich

(zafum{ obrazovka a
zobrazi se hraci{ pole) rychle. stisknéte
BREAK. Objevi se menu A=Abort a
C=Continue. Nic zatim nemackejte. Nejprve
si musime Hei néco ke hife, Jak u? jsem fekl,
prioritnim cilem je znidit Starglidera dvéma
pfesné mifenymi raketami, které (aby to
nebylo tak jednoduché) musite mudné
navidét, Slnrgfidtr se oviem za letu rlznd
todi, mivi kiidly, tak#e to neni wvibec
jednoduché. Pokud jste stiskli BREAK tésné
po startu hry, mate moZnost Starglidera
vidét. Po kaZdém startu hra zaind prakticky
stejné, Ocitdte se u svého doku a Starglider
na vis sthll. Podivejme se doleva, vidime

.
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>> Popisy her, recenze <<

Hero Quest

jakysi prostorovy klin - to je nd® dok
{pHistav), kde Eerpdme palivo pro dalii let.

Zmécknéte nyni C a snafte se phibliZit k
doku. Pofkejte do okamiku, kdy se k vim
natof{ vstup a pfidejte plyn. UZ jste tam??
No sldva.., Ozve se pEkny hlas oznamujic
pfistani v doku ,Docking complete” a ted je
viim srdecné jedno, co se venku déje.

Stiskem L - Launch se vritite zpét do
akéni hry.

Stiskem 1 se dozvime to, kolik mdme
riznych druhil nepfitel a systém ndm dovoli
se na kaidého nepfitele podival....

Pyramid Proximity mine: Pyramidovi
vzdilenostni mina - nepfibliZujte se k této
miné na malou vzddlenost nebo ji ihned po
spatfeni neutralizujte!

Diamond Proximity mine: Diamantovi
vedilenostni mina. Pozor! Jednd se novy
druh  Pyramidové miny. Je dinnd a
nebezpednéjii ne? predchozi typ.

Walker: Chodici robot No.l. Lasery
pravdépodobné neznifitelny robot. Je
agresivnl na vale laserové stfely. Lze ho
znidit raketou.

Energy tower: Energo v&} - tato v&%
kontroluje energii podzemniho Zeleznitniho
systému.

Starglider drong: Pomocnik Starglidera.
Tito mechanizovani ptdci  jsou  velmi
agresivni a nebezpelni. Utod opatrmé!

Armoured transport vehicle: Obmény
transportér - lehky dtoény transportér.
Snadny cil.

Egron battle tank: Bojovy tank Tank
patii do vyzbroje ozbrojenych =il mr.
Egrona. Stfili neutronové stfely.

Egron neuiron missile: Neutronové
rakety - jsou poudity ve vyebroji armdd
Egrona. Jednd se o rychlé a smrtici rakety.

Bute fighter: Pfizemni ozbrojend
jednotka - rychle manévrujici a tolici se
jednotka. Neni stavéna pro pouditi ve
vzduchu, proto se pohybuje jako vznddedlo
tésné nad zemi nebo v mendich vyikiach.

Stomper: Chodici robot no.2. Rychlejii,
vykonnéj&i a novEji typ Walkera.

Skim fighter: Tichy bojovnik - extrémné
rychld bitevni patrola. Nic podrobného o ni
neni znimo.

Juno cannon: Mobilni vysuté délo. V
anglictiné to zni opravdu krisné a tak
pfeklad nechim na vds: Tracking device

ensures accurate Neutron missile
bombardment.

Lotus starfighter: Vesmimy bojovnik.
Rychly a velmi rychle manévrujici

rostfedek, k jehol niteni potfebujete plnou
aserovou dévku.

Tri launcher: Trojdélo jste-li v
blizkosti tohoto déla, vystfeli na vis th
pfesng mifené velmi nebezpefné stfely. Pro
nepozomé hrale se toto stivd osudnym.

launcher: Pyramidové délo.
Soubor informaci o této nepfitelské zbrani
byl neddvno zniden. Obrana proti tomuto
délu je nezndmd.
Egron homing missile: Egronovi stfela
- velmi samonavidéci raketa
Ve vysokych vyikdch se zdd byt nestild a
nespolehlivd.
Diamonic shuttle: Vesmimy &lun typu

diamant - silné ozbrojeny vesmimy Elun,
mimofidné obratny a r}rl:rll jak v boji na
zemi, tak i wve vysokych wvyikich. Je
ozbrojen silnym laserem!

Starglider one: Vesmimy  ptik
Starglider, Jeho let je nejrychlejdi, tédce
ozbrojen, tédce ob ; xtrémné
nebezpeiny! Pozor!

Tak to byl pfehled viech nephitel, které
ve hife potkiite plus volny preklad textu.

A nyni 2 doku do samotné akce... Miite k
dispozici 2 eiru:i.ilnl' rakety, které jsou
natolik specidlni, e nemaji instalovany
samonavidéci systém a vie ledy zile} na
vis. Najdéte Starglidera (n€kde se prohdni a
kontroluje, jestli je vie v pofddku) a dvéma
raketami ho zrufte. Pozor! Text sice fikd, Ze
Starglider je nejrychleji a jd sdém jsem fikal,
e ho nebude snadné nout. Origindin{
text se myli, Nejry:hlej!l'ge vade lod a al
pak "néjaky" Starglider. A jd jsem mél v
podvédomi boj v drovni 2, ktery byl nad mé
sily. Tak¥e v prvnim levelu to bude pro
bzﬂrf hlavy lehké. Vyckejte na vhodny
0 k, zavéste se Stargliderovi tfeba
tEsné za ocas a v tom nejlepdim okamiku
stisknéte odpovidajici tlatitko pro Launch
missile. Ozve se hlas  Missile lost” a nyni
mite pfed sebou pohled z rakety. Mifte
pfesné a opatrné, protoZe v prvnim levelu
miite k dispozici celkem 3 rakety. Jednu po
startu muite automaticky a dvé v doku. V
doku uZ jsme byli tak ndm tedy zbyla jen
jedna raketa, proto ddvejte pozor. S)Itaa'.‘l' se
dotknout i stargliderovych kfidel a raketa
automaticky vybuchne.

Poradim vim viak jeden zaruleny
zpisob jak Starglidera odrovnat celkem bez
probléml. MejdQleZitéjdl je dostat se do
tésného zdvésu. Udrkujte rychlost a pomaly
klesnéte, tak abyste byli pod dhlem 8-10
stuphtl (do minusu), pak vypusfte raketu.
Ridte raketu mimé nahoru a ve vhodném
okamziku mu to napalte do bficha. § druhou
raketou to udélejte takiél.

Po sestfeleni Starglidera se objevi
perfektni Action replay - to je piehrin
okam?iku, kdy vade raketa podruhé zasdhla
Starglidera, z pohledu venkovni kamery. Po
nékolika vtefindch se objevi ,.Urgent repon
to dock™ ([hned se hlaste v doku). Rychle se
vrafte k mission briefingu tamté?. Stisknéte
M a objevi se tato zprdva: ,Pomocné
indikatni zafizeni zachytilo toto hlddeni:
Podivej se do stitnich materidld pro
podrobnéjfi informace ohledng Zeleznicni
energo stanice 24/3. Cil je na soufadnici
8716 (bearing 232N)

Po stisku klivesy na wvis Gekd rotujici
predmét, kterého se mite dotknout (a tim ho
vzit a pouZit pro ukonéeni levelu 1) anebo
ho zasdhnout (zfidkakdy). Soufadnice a cil
jakoZ i to, co midte ddle ud&lat jsou pokakdé
jiné, tak¥e u?Z musite dle instrukci dile
postupovat sami.

Dalii level hry je uf ndroénéjii (obvykle
to byvi zvykem) a sdm jsem ho skoro nikam
neuhril. gpél to chee nekonelnou enrgii,
rakety atd.

A co Het
naprogramovin

rdvErem? Starglider byl
pouze pro podital ZX

Spectrum 128 a 16-ti bity a vzhledem k
tomu, co vie hlavni graficky driver déld
(mimochodem zobrazovini se déje ve druhé
YRAM!!) ho asi na PMD & IQ 151
nenajdete a o Atari 800 ani nemluvé. Bylo
bxy to samé jako kdyby jste si podali inzerdt:

oupim  funkéni i Vetfelce | s
ddlkevym ovidddnim. ZN: cenu respektujfi
Starglider je jedna z nejlepiich her na ZX
Spectrum |28 a dnes existuje Starglider
2. Tentokrite i ve 48K verzi a doufejme, Ze
128 verze bude nejméné takovd jako byla

jednicka.
Hodnoceni hry: grafika: 90 %
hudba a zvuky: 70 %
Provedeni hry: 100 %
celkem; 86 %
- JSH -

Starglider existuje i ve verzi pro 48K
Spectrum, v nékterych dewilech se viak od
verze pro | 28K lidf: nejsou tu samplované
hlasy ani hudba, vlastnf pribéh hry je min:}
do okamiiku, kdy zniite Starglidera
(musite k nému oviem znilit jelté néco
jiného, alespofi kdyZ jsem to hrdl poprvé,
tak se po zniden{ Starglidera nestalo nic,
podrubé jsem nejprve vygistil takfka celou
zonu a teprve na konci zlikvidoval
Starglidera), potom se objevi ,LEVEL 2" a
jedete pEkné do dalifho kola. Po prvnim
zdsahu raketou zalne Starglider ménit
barvy. Energii miZete doplfiovat u Energy
tower, ale podafilo se mi to jenom jednou a
to jeitd nevim pfesné jak - prostd jsem u ni
zastavil a objevil se ndpis Ze se dopliuje
energie do Elinkd a ukazatel stavu se zalal
pohybovat.

A protoZe lasery, Btity | energie ubyvaji
dost rychle a kdo by se chtél stdle vracet do
doku, uvedu nékolik obligdinich adres a
hodnot: 54702,42; 54747,42 a 54657 42.

- Universum -

Zhruba za tyden, co se hra objevila na

anglickém softwarovém trhu, ji dostali
(tehdy jedt&) Ceskoslovendti mafidni do ruky
a my mime moZnost si tuto fantastickou hm
zahrdl, ani bychom ji kupovali (nechme na
hlavé... vdichni jsme byli, jsme nebo jedté
budeme pirdti).

Hra wychdsi 2z anglické stolni hry
(plvodné jsem tomu nevefil, ale al jsem
tuto stolni hru jednou v Pafiti uvidél za
199FF (nagich asi 1100 Kés) uvéfil jsem),
ve které jste se na okamiik stali hrdiny, ktefi
musi spinit celkem 14 dkold, aby zachrdnili
svého cisafe.

Po nahrini se objev( toto menu:

Play game - hra

Buy equipment - vybaveni postav

Create characters plejmenovini
postay nebo jejich (nejpouiti ve hie.

Set controls - | Kempston

2 Music on
3 Change script
0 Exit
Load others - pfihrini daldich dild...

il
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Ata u otlivé casti...

1. The maze (bludiit®) - najdéle cesw
ven z tohoto prokletého bludifté a pobijte co
nejvice goblind a orcd... (goblini a orcové
jsou mali a nebezpedni skieti)

2. The rescue of the sir Ragnar
(zdchrana sira Ragnara) - sir Rdgnar byl
unesen. Kdo ho najde bude odménén
zlatdky. Sir Ragnar se viak musf vritit Ziv a
2driv...

3. Lair of the orc Warlord Princ
(Doupé orca Warlorda Ulaga) - Magnus
phikdzal, aby orc Warlord, ktery je
odpovédny za uneseni sira Ragnara, byl
vyhnin a zabit. Kdo Ulaga zabije bude
odménén 100 zlatdky.

4. Prince Magnus's gold (Zlato prince
magnuse) - tH pokladnice byly ukradeny
cisafovi. Ten, kdo je vriti spolu se zlatem,
které v nich bylo, bude odménén 200
zlafiky. Je zndmo, Ze zlato ukradla banda
orcll vedenych Gulthorem - zmatenym
bojovnikem.

5. Melar’s maze (Melarovo bludidtg) -
kdysi divno vytvofil velky Earodgj a
kouzelnik Melar talisman, ktery zvetdi
nositelovy magické schopnosti. Melar viak
talisman ukr % protole se bdl, aby ho
nezneuZil Morcar. Jak bylo fefeno -
talisman je ukryt v samém srdci Melarova
bludisté, které je chrindéno mnoha
dimysinymi pastmi a pfekdikami

6. Legacy of the orc Warlord (Odkaz
orce Warlorda...) - Ulagdv Spinavy potomek
Grak pfisahal, Ze pomsti svého otce
Atkoliv to fekl pfed nékolika mésici, aZ
dnes vis definitivng uvéznil ve své léfce
Grak zatim ve své komnatd premysli, jaké
brutdlni tresty vdm uloi. StriZny spal a ty
jsi starou krysi kosti oteviel celu. Najdi své
vybaveni a zachrafi se!

7. The stone hunter (lovec kamend)
Cisaiiv osobni Carodéj zmizel. Cisaf mi
obavy, jestli nebyl zabit, nebo jestli
nepodlehl likini éerné magie. BEZ a zjist,
co se stalo § Carodéjem a pokud je naivu,
zachraft ho, Buded odménén 100 zlatdky.

B. The fire mage Orco (ohnivy mig
Orco) - nephitelé z cemych hor poufivaji ke
svym dtokdm ohnivou magii. Balur, farodéj
ohné, jim v tomto pomdhal a je za to
odpovédny. nd ohfiovd kouzla jim
nedkodila a cisativ kouzelnik je neschopen
eliminovat dtoky neplitel. Byl jsi vybrin,
abys tomuto plenéni cisafovy fide zabrinil...
Cisaf zaplati 150 zlafikd komukoli, kdo
Balura zabije.

9. Race against time (Zdvod s fasem) -
tvij privodce t¢ zavedl do hlubokého

zemi. Vede 1€ ddl a ddl. Temnota konéi v
jesté temnéjsi hladomomé a priivodce @
oklamal a nechal na holickdch a z ddlky zni
jeho smich ... Sbohem hrdino.." a uiklibd
se jakyze to horror ti pfipravil. Najdi rychle
vychod z této zapomenuté diry!

10. Castle of Mystery (Tajemny hrad) -
kdysi divno &ileny caroddj Ollara odhalil
vstup do zlatonosného dolu. Poulil vedkeré
své uméni a magické schopnosti a postavil
hrad na ochranu dolu piného zlata. Najdes i
ty vehod? Hrad je ale tajemny a stile se
méni!

11, Bastion of chaos (Bafta chaosu) -
zemé na vychodé je plenéna orcy a gobliny.
Cisaf pfikdzal, aby byly jejich bandy
znifeny. Aviak orcové jsou opevnéni v
podzemni pevnistce a vede je hrstka
Zmatenych  bojovnikd.. Viechny musite
pobit - za goblina 10 zlafdkd, za orca 20
zlafik{l, za fimira nebo Chaos marinera 30
zlatdkd.

12. Barak TOR, Home of witchlord
(Didm Tord, domov &arodéje) - boj s
vychodnimi orci je ve varu a cisaf se
rozhodl, Ze 5p0{: men&i krilovstvi, aby pak
mohl sndze vyhrit vilku. Aby viak mohl
toto udélat, musi najit starou Hvézdu
zipadu, kterou nosili hrdinové juko byl
Rogar kdyZ bojoval s Morcarem kdysi v
ddvné minulosti. Kdokoli, kdo najde
drabokam bude odménén 200 zlatdky, za
které si nakoupi daldf zbrané potfebné do
pittho dobrodruZstvi. Drohokam le3 v
domé TOR#, misté odpotinku Earodéje.

13. Quest for the Spirit Blade (Hleddni
mete Spirit Blade) - probudil jsi Carodéje,
ktery asi bude viZnou hrozbou pro cisafe v
dalsi vilce. Carod® musi byt zlikvidovin
dffve, ne? povold armddu Nesmrelnych
N:iprvc musi§ nalézt med SPIRIT BLADE,
se kterym miliZed zmidit arodéje. Nic jiného
ti nemie pomoci. Spirit blade drki skfeti na
okraji ledovych hor, Le3 tam zavalen v
ruiniich a ekd jen na tebe.

14. Return to Barak Tor (ndvrat do
Domu TOR) - ted, kdyZ jsi nasel med Spirit
Blade, musis se vrdtit do domu Tord a zniit
carod&je. Cisaf je na cesté do vile¢ného
lefeni. Pokud zahyned, Caroddj povold
armidu Nesmrtelnych a cisafi uZ nic
nepomZe, aby brinil plenéni své file.

Tak tohle byl docela hruby preklad
dvodnich textd v Jl:dnulli.iff(.'h dilech.
Omlouvdm se moZné nesrovnalosti vzniklé
rychlopfekladem a jistou nedokonalosti
pouitého slovniku

Hra se ovlidd ponikud nestandardnimi
kldvesami a to: Z a X vlevo a vpravo, O a K
nehoru a dold, SPACE=FIRE. Po spuiténi
(PLAY GAME) se objevi menu:

Air spells Genie - kouzla vzduchu?

Tempest - boufe
Swilt wind - rychly vitr

Fire spell’s Courage - kuriZ kouzla ohné

Fire of wrath - ohed hnévu

Ball of flame - plamennd koule

Earth spells Rock skin - hladky kimen

kouzla Zemé

Heal body - uzdravi Vase télo

Pass thru rock - Tvrdy jako kdmen

Watter spells Sleep - spinek kouzla
Vody

veil of mist - zdvoj mlhy

watter of healing - nipo) zdravi

Stiskem SPACE si oznalte kouzla, kterd
cheete pouZivat. Doporuéuji Earth spells a
Watter spells, protoe obé obsahuji
zizratnd kouzla, kterd uzdravuji vis nebo
vafe spoluhrite. Rovné Veil of mist je
velmi udinny.

Po navoleni kouzel se objevi menu, kiere
obsahuje viech 14 &isti, OK, navolte si dil,
které cheete. Po stisku Fire se objevi text a v
angliétind zdatni s to, co jsem opomnél
mohou dikladné prostudovar. Dalii stisk
SPACE a jste v samotné hife.

Uprostfed obrazovky vidite vafe hrdiny
(zdlexf jak jste si je v menu Create
characters navolili), které budete ovlddat,
Vlevo nahofe se méni &isla a jedna z postav
bliki. Po stisku SPACE se objevi &islo,
které uréuje kolik krokd miiZe uréitd postava
udélat. Sipkou si vodie svého hrdinu po
mistnosti jak cheete, ale dejte pozor na pocet
krokl, které mife udelat! Vpravo mime
ikonky:

Kli¢ slou?i k otevirini dvefi. Pouiijte ho
jen tehdy, nejste-li si jisti, co je za dveimi
totiZ. Klig nemusite poudivat k otevirdni
dvefi. Stafi jimi prost# projit a pokud za
nimi éihd nepfitel, ne vidy se miiete vritit.
Po pouditi klice se podivejie na mapu, kterd
je tplné vpravo na kraji obrazovky. Tam
uvidite, je-li v mistnosti (kam vedou dvefe)
néjaky nepfitel.

Sipky slouzi k jednoduchému ovlidini
postavy aniZ byste museli jezdit Sipkou po
poligeich.

Vifek obsahuje kouzla, kterd jste si v
tvodu navolili nebo cestou nasbirali. Jste-li
na tahu a je v mistnosti, ve které se
nachdzite, nepfitel, najedte Sipkou na
vybrané kouzlo a pak oznafte nepfitele
Dole se napfSe ,.The spell inflict 1 body
point” cof znamend kouzlo ubralo |
fivotnf bod". Pochopitelng, Ze kouzla jako
je Ball of flame a fire of wrath nebudete
pouitét na sebe nebo na své spoluhride, ale
vidy nu nepiitele! O dalfim poukiti , vicku"
pozdéii

Oko znati prohleddvini mistnosti, ve
které se momentdlné nachdzite. Po navoleni
téta ikonky se objevi menu: Searching for
Traps, door, treasure (past, dvefe, poklad)
Prvné najedie fipkou na Traps. Na maly
okam#ik se objevi zpriva o vysledku
hleddni. Bud jste nenasel nic a nebo jsie
objevil past a zajistil ji. Taky se mie stit,
e se vim nepodafilo past zajistit napoprvé a
ona vds pH zaklapnuti poranila, pak ztrdcite
2 body ze svého fivota. Pozor! Pokud
zadite OKO, po prohleddni mistnosti Nj:
nemiZete v tomto tahu prohledat opét. Na
whu je vid spoluhrdé nebo protihrde. V

- -
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daléim tahu navolime opét OKO a tentokrit
fipku odfajrujeme na slové DOOR, protoZe
nékde se mo skryvat tajné dvefe a jen
toto prohleddn{ je objevi. A bud jsme nic
nenalli, nebo se v mistnosti ndhle objevi
dvefe obvykle vedouci do zdi, vlastné do
dal?f mistnosti, V dalfim tahu navolime pfi
prohleddvdni slovo Treasure a za maly
moment se dozvime, co jsme naili, Nékdy
nic, nékdy 30 nebo 40 zlafdkd, w
mistnostech se na zemi vyskttuji riznd
kouzla, uzdravovaci ndpoje a nékdy najdete
ndipoj rychlosti, ktery zdvojndsobi vis krok.
Je vEak nutno upozornit, Ze kouzla uinkuji
jen v jednom tahu! A abychom to neméli tak
lehké, miZeme pfi prohleddvini miZeme
narazit na skrytého nepfitele, ktery se z Cista
jasna pfed ndmi objevi a zafne Gtodit. Pokud
jste mistnost prohledali v pfedeflém tahu,
napfie se na obrazovku , This reom has been
searched” coZ znamend "Tato mistnost ji2
byla prohleddna’™ a nemd Zddny smys! ji ddle
prohleddvat.

Meé je symbol boje. Po navoleni této
ikonky se objevi mapa se dvéma ndpisy:
Weapon a Cancel. Po stisku Weapon se
objevi menu a mite-li zbran ve své vybavé,
mli?.:lc ji proti svému nepfiteli poudit.

Volba a uZiti zbrané....

Mite-li tedy néjakou zbrafi jako kopi,
med & kudi, naw{tc si ji. Jméno zbrang
zinverzni a najedie ipkou na slovo ,,USE" -
utij. Objevi se mapa a Sipkou oznalte
nepHitele, kierého cheete zabit. Je jasné, Ze
medem nezabijete nepfitele, ktery je na
druhé strané mistnosti. Vidy musite byt
tésné vedle ného! t z Weapon menu se
dostanete pfes EXIT. Mapa slou?i k lepsi
orientaci na hrac{ plofe. K tomu neni co
dodat. Vlevo dole je ikonka hlavy s Sipkou.
Tato ikonka slouli k pfehozeni na dalii
postavitku anebo (jste-li jen sdm ve hie) k
tahu pro nceﬂlclc {majitelé 48K pozor!
Ikonky ve Wadi wverzi jsou dplng jinak
rozmistény!). Vievo nahofe mite ukazatele,
kterd zuhrazu}[ jméno postavy se Klerou
momentdlng tihnete, jeji mysl, ka2dy hrdé |
nepfitel jinak mysli. Barbarian md my&leni
na drovni 2 (to je velmi nizké), Dwarf mi 4
(o ut je lepif), EIf md taky 4 a
nejchytfejdim je Wizard, které mu to mysli
nejvic a to stupném 6.. Abyste to lépe
pochopili: &im vic to postavé mysli, tim vic
e obratnj&f v boji a obrang. Bez jakychkoli
pritaht Barbarian zabije Orca, blina
Jejich droved mysleni je 0 nebo |, ale sté&i
si nékdy poradi s Warriorem nebo Mumii,
kterym to mysli 3 a nékdy 4, Na chytré
neplitele musite poudit své chytré lidil),
potet . Body points™ - to je pocet Zivotd a
ménici se &islo uréuje pocet krokd.

Zavér

Vpravo nahofe se na vds divd vif cisaf,
pro kterého musite poloZit svij Zivot. Tuto

perfeking digitalizovanou tvdf viak majitelé
48 ve své verzi nenajdou. Uvodni menu
doproviizi 128 hudba (velice p&knd) a v
samotné hfe budete poslouchat jednu z
nejlepfich  hudeb  (ndmétem, melodii,
atmosférou) na 128 celkem 7 minut (!)
RovnéZ nic z tohoto 48 verze neobsahuje a
neni se Gemu divit, 2e se hra neobjevuje na
febtitcich nejlepdich her u nids - 48k verze
této hry neni nic moc extra. Hra je hluchd
(ani 48 gzvuky), Zidnd grafickd Jdprava
pozadi hry, u? nékolik minut hrani vis
omrzi a hru vymalete nemluvé o 28
dohrdvacich dilech na kazeté.

Majitelé 128 majf diky vét3l paméti hru
zpestfenu o mmnoho vymoZenosti, Jak ui
jsem Fekl, hra obsahuje perfekini AY hudbu,

teri k prostfed{ hry sedne, grafickd dprava
pozadi je wvybormnd, zabijete-li nepfitele,
objevi se obrizek, ktery zachycuje okamiik
kdy jste nepfitele zabili '%nkm-}ichtu
obrdzkd je ve hfe 5 a viechny jsou
fantasticky nakreslené. Pokud se vas dtok na
neptitele nepodafil objevi se roztfistény Stit
neptitele a ndpis Your attack failed - Vis
utok se nevydafil. Utok nepfilele miie byt
wﬁovdn stejné  (Enemy attack failed)
Nephitelsky dtok byl odralen anebo
dostanete od udto¢nika na holou. Objevi se
obrizek momentu, kdy jste byli zasaZeni.
Ka#did postava md sviij obrizek a opéi jsou
viechny perfekiné nakresleny  (Dwarf
nr.staéirprchmut a met ho E\‘Iﬁl na zem,
Barbarianovi to moc nemysli a med
nepiitele mu polechtal zdda a krev vystiikla
roudem, ...) Ale stejné i majitele 128 tato
ra po deldi chvili p!]estala bavit. J4 osobné
jeem ji hrdl mésic a pak mné uZ nebavila, ale
poté, co jsem objevil zajimavou fintu, kterd
do hry vnese vice vzruSeni a napét. Zase
jsem ji zaZal hrit ... a ta finta?

Bezva finta...

Jestli jste si plefetli pofadng viechny
dily, tak vis mohia trknout zdvérefnd véta v
dile The stone hunter, kde se pravi ,....100
zlafdky bude odménén ten, kdo se vratl..." a
pokud si navolite tento dfl a thned se vritite
zp#t (na obrazovce se objevi ndpis .. You
escaped from the dungeon, you are
rewarded 100 gold coins™) a ziskdte 100
zlafdkd. Polet zlafdku je uveden vlevo
nahofe tam, kde je zobrazen krok, mysl &
Fivoty.

Poté se vrafte zpét do menu u zkuste to
udélal znovu. Co se stane? Po ndvratu z dilu
se wvim plipife na konto dalifch 100
zlafdkd... atd..atd..atd.atd a za pdr minut
mite k dispozici i 4000 zlafdkd'! A to byste
ve hie neziskali ani kdybyste ji ubrdli 5 krit
dokola!!! {Pro majitele 48 s mgf. toto bude
asi smrt, protofe cht&ji-li mit 4000 zlafdkd
musi celkem 40 knit pfihrivat a pfetidet
kazetu!)

Co s penézi?? V dvodnim menu mite
nidpis BUY EQUIPMENTS. Dejte si tuto
modnost a odfajrujte,. Objevi s menu
Navolte si postavu, kterd md 4000 zlatdkd
{zdle®f na vis, kolik jich bude mit) & pak si
plikupte zbrané:

Staff - hal

Short sword - kritky meé

Broad sword - Siroky med

Battle axe - sekera

Crossbow - kuse

Hand axe - ruéni sekera

Spear - oftép

Shield - 5tit

Helmet - kovovid helma

Armour - bméni

mail coat - driténd kodile

Toolkit - nifadi

Tohle viechno si miifete za ,nelegding”
ziskané penize koupit (ceny wils nemusi
zajimat). Ve hfe si ihned navolte vilek a
oznadte Armour, Helmet a Shield a najedte
tipkou na USE a odfajrujte - tim jste na sebe
navlekli brnéni, helmu a Stit a stivite se tak
skoro neporazitelnym.

UZiti zbrani...

Jste-li v blizkosti néjakého nepfitele a
nemidte u? krok na to, abyste se k nému
dostali a mohli zadtodit (medem, sekerou),
nezoufejte, mdte pfece Cross bow a Spear
{Kusi a kopf)! Zoufejte jen tehdy, kdy? jste
ji bojovali nebo néco prohleddvali a
nemiite tak moZnost droéit...)

Navolte si ikonku s melem (symbol
boje) a pak zadejte weapon. Objevi se menu
(stejné jako u vilku s kouzly) & fipkou si
oznatte Crossbow (nebo Spear). Zadejte use
a objevi se mapa, Sipkou oznaéte nepfitele.

Sip 2z kufe wyléd a s nejviedi
pravdépodobnosti nepfitele zahil
Roztfisténd lebka Skelotona (kostlivec)

spolu s chrasticimi kostmi vyddvaji Sflené
zvuky... Grrmmmm...

Je celkem logické, 2e na Warriora
{viileEnika) nepljdete s ruéni sekyrkou nebo
kriitkym medem, ale poufijete Siroky med
anebo kufi (zdled na wis). Asi nejlepdi
zbrani je privé kude, protoZe s ni milete
zabit nepfitele, ktery je i v jiné mistnosti ne2
jste vy. Numo viak upozomit, fe musite
nepfitele vidét, abyste ho mohli Kkusi
zastfelit a nesmi vam tedy v cesté plekiZet
zdi, dvefe a jiné prekitky,

Tato moZnost boje piindd{ opravdu néco
nového do hry. Je to sice nefér, kdy: z
druhé mistnosti zabijete jednookého Fimira,
ktery se nemdZe profi vim brinit, ale
rozkazy vadeho cisafe jsou jasné. Zabit vie!

Co vic ke hfe? Majitclé 128, kiefi si
potrpi na ak&né&/dobrodruiné hry s trochou
strategie, si na HeroQuestovi smisnou a phi
trode trpélivosti ji uhraji poslechnou si tiet
zivéreénou hudbu a podivaji se na konec
hry (nevim, konec tam nemusi byt Zidny
nebo néjakd Slend digitalizace & animace..
nevidél jsem ho. Hudbu jsem mél moinost
slytet vykrakovanou...).

Hrajte HeroQuest! Otudite své nervy!

- JSH -

A mime tady néco ze soudku 3D grafiky
Hard drivin® je jizda automobilem na dvou
tratich. Stunt a speed. Stunt je v doslovném
pfekladu ,vrcholny kousek™ a vy na této
trati dosdhnete opravdu vrcholnych kouskd

OFF ROAD 10
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Pohled z Vaseho automobilu je felen
juko u Lotus turbo esprit &i Toyota celica
aviak s tim rozdilem, 2e je tfirozmémy a tim
jizda nabyvd vétsi vérohodnosti neZ theba u
Chase H.QQ.

Cely systém zobrazovini se mnazyvi
Freescape (byl poutit i v mnoha predeilych
hrich), a i kdyZ je trochu ﬁnan}i nic
nevyrovnd vynikajici atmosféru hry

Ve hie se setkdvdme s mnoha zvlddtnimi
piekiZkami, kieré zatim jeSté nebyly v
Hidnych predchozich hrich poufity. Jednak
proto, #¢ Hard drivin je prvni redlny 3D
simuldtor jizdy v automobilu a za drub¢ taky
proto, e v 2D by se vychyleni automobilu a
tim pidem celé zobrazované plochy délale
asi moc a moc Spatné.

R Hl_u_l." )
i =

A abych jestd dokontil - traf speed je

viastné Casovka wve které se milastnite
rychlpstni zkousky s mnoha jinymi
automobily. Divejle pozor na zaticky

Mockrit se vim podafi vyjet ze silnice a pfi
zpéiném najizdéni do vis napdli nidkladni
automohbil

Ponékud zviddimi véci v této hie jsou
kola vaieho automobilu - po nasméErovini
zlistivaji vidy v poloze, kterou jste jim dali
Nevraceji se tak, jako tomu byvi u jinych
her s auty. Na tento faktor si budete muset
zvyknout a dokonale ho ovlidnout. Stisk
SPACE ,vystfeduje” kola automobilu do
polohy .rovné&”, uf, aspofi, Ze to.

TURH KEY TO START

Zajimavou @a na Spectru nephlis

obvyklou zileZitosti je REPLAY, posledni | Vypadd to jako néjukd kulka, ale ve |

okamziky své jizdy si tak miZete vychutnal

i z vnéjiiho pohledu
Hard drivin' je vynikajici hra. Existuji
nids dvé verze - jedna je 48 a bez jakychkoli
zvukd a druhd 128 s g:udhuu v tivodu a nic
moc zvuky ve hie. Kaldopddné vim viem

tuto hru doporuduji
- JSH -

HEWSON 1987

Rekl bych, 2 tato hra v mnohém pfedti
podobné stfilelky jako jsou R-Type, Saint
Dragon @ jiné dvourozmémé hry. Jejimi
tviirci jsou programdtofi firmy Hewson
Steve Crow (FIRELORD) a Dominic
Robinson (URIDIUM), hudbu slokl Steve
Tumer

A co je na hfe tak zajimavého? Posudte
sami: Juk jste se uZ dovédéli, tak hra je
podobna R-Type, tedy nae lod poleti
zprava doleva (padle mne zleva doprava -
George K.) a nepfitelské hordy krvelatnych
termonukledmich nepfitel mechanoidniho
typu (?77) budou dtogit v protisméru, cok je
krisny pfiklad jednoduché myilenky. Nic
vic ve hie neni, pouze let vadi lodi. Vasim
cilem je, jako obvykle, postfilet co nejvice
nepfitel a dostat se s themi Zivoly ai na
konec hry

Autofi nezapomnéli na velkou obtiZnost
a proto se po ziskdni uréitého pottu bodd na
vate konto pripide dal% Zivol. Je to sice
lepdi, nez aby se tam nepfipisovalo nic. ale
velky vliv to nemd, protode tuny nepfitel a
ilené vesmimé konstrukce proleti s
nékolika Zivoty pouze hemni maniak. R-Type
hraji dost dlouho a nesetkal jsem se v ném s
takovymi problémy, na jakeé jsem narazil
pribéhu hrani této hry. Osobné jsem na
prillet nékterych fdsti spotfeboval desitky
(podle bratra stovky) Zivotd

K dispozici mdte nékolik typd zbrani. Pfi
startu hry se objevi ikona vlevo dole.

skutelnosti je to takzvany "SHIFT" pro
rychlost va&i lodi. Jisté jste si vEimli toho, Ze
kdyZ zastfelite viechny nifemy ze smrtici
eskadry nepfitel, zlstane na obrazovce
blikajici ovil. Plidrite FIRE (vage lod zalne
blikat) a seberte jej, tim ziskdte urCitou
zbrafi, kterd je dole zobrazena v ikoné.
Takio miZete ziskat rychlost Vadi lodi,
nékolik stfel, které umocfinji vadi palebnou
sflu, samonaviddécl rakety, samonavidic
rakety pro posledni potvory v jednotlivych
dilech a dal3i. Usudek o vzhledu hry si
miZete udélat z pfilofenych obrizkd.

A co je na hie, tak geniilniha?
Vynikajici scroll hraci plochy, prostorovy
scroll nékolika drovni hveézdné oblohy,
pestrobarevnd grafika, pohyb vadi lodi a
nephitel neni nijak nesynchronni, v dalsich
dilech se setkdvime & novou barevnou
grafikou, midlo kdy se grafika opakuje,
vynikajici zbrafiové systémy a hodné jinych
véel, Je sice pravda, Ze R-Type je vice méné
celoplodnid a jednotlivé dily obsahuji daleko
vice grafiky, ale nesmime zapominat, Xe tato
hra md né&jakych 40 kilo (po kompresi 22) a
viechno je v ni nahudténo najednou. Navic
jsou tu rlznd hiddeni déldna pomoci
multikoloru a pfi pohledu na ten fakt, Ze je
to 48k game musim uznat, fe se autordm
povedla na jednicku. Jestli se vim zdd wikd,
tak zkuste POKE 45385,201, nebudete se
muset vracet znovu na zalitek

- Pouze pro ZXM napsal JSH -

Crystal kingdom
DIZZY

CODE MASTERS

Koneéné jsem se prokousal celou hrou a
tady je jeji kompletni fefeni (mimochodem -
vstupni hesla do jednotlivych u:u\'nl"j;\'ﬂu' 2
A

dil BOOK, 3. dil WALL, 4. dil DOZ

Lesni vesnitka

Dizzy jde po lesni p&tince a uvidi vytah
Spustit ho lze jen zatiZzenim. No jo, ale jak
Dizzyho vyveze, kdy? sleze 8 plodiny a
vytah se zastavi. Nezbyvi, nel se po néfem
porozhlédnout. Pokratuje ddle doprava,
mine CJ a uvidi zivadi (WEIGHT). To je
ono. Honem zati3i plofinu a vymh se
rozjede. Tim se dostane k domku Daisy
JDr2 se daleko od mého domu™ vyhroluje
Daisy. Tak se Dizzy vydd ddl k domku
DORY a vejde dovnitf. Jé, tady to voni”
~Ach Dizzy, chttla jsem upéci tyto dobré
koldte a nejde elekirika” ,No to je
nadéleni. "Dizzy zajde k Denzilovi, ten asi
pomiiZe. wAhoj Denzile, vypadis
zaméstnany.” Ale pokoudim se opravit
Grand Dizzymu bryle a nékde jsem ztratil
kus ndfadi. Nenafel’s néco?' Lituji,
nenadel.” Dizzy vyrazil mohutnymi skoky
po mriéeich nod vodopad. Z dilky uZ vidi
iroubovik (SCREWDRIVER), ktery tu asi
Denzil ztratil. Donese mu jej. . To je fajn,
tys nadel mij droubovik. Ted uf nepotfebuji

| tento klig." (SPANNER). Dizzy jej vezme

jde opravit generitor za vesnici Pak se
zastavi u Dory: ,.Doro, tak jsem opravil ten
generitor.” ,To je fajn, nechceX jeden 2z
mych koldca?" ,Diky”, odpovi a vezme si
kol (CAKE). Pak sko&fi dold rovnou pfed
CJ. .Nenadel jsi néjaké ofisky?" ,Ne, ale
midm kolig.” .No to je fajn, nech mi ho,

8
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ZLynaps, Crystal kingdom Dizzy

prosim.” Za to mu CJ dd svlj dedinik
(UMBERLA). § nim se mife vydat pod
vodopdd do jeskyné.

Tam sebere diamant, ten hodi do studny
a duch studny gmmluvi. wVelké diky, jsem
Velky Duch Studny a spinim ti jedno
ptini..." . Hmmm..., mlZed udélat néco, aby
se mnou Grand Dizzy zafal mluvit?" Tvé
F.Eni bude spinéno.” Dizzy se zastavi u

nzila. ,Ahoj Denzile, uZ md% hotové ty
dédovy bryleT"  Ano tady jsou”. Dizzy je
donese Grand Dizzymu. ,Tady jsou tvoje
bryle.” . Ach dékuji ti, Dizzy." ,Vypadil
dnes néjak smuin& a utripené.” . To tedy
jsem, Dizzy, to jsem.”

= - -
P

Dizzy zajde k Daisy, ale ta zpivd pofid
stejnou pisnitku. Ten ale nedbd a vieze do
domku oknem, vezme si bi¢ (WHIP) a vydd
s¢ nahoru k Dylanovi. Tam pomoci bife
pleskodi velkou diru a u? je u Dylana. . Tak
jak to jde, Dylane.” Jen klid, bricho.” ,.Co
to tu mas?" ,Ale to jsou Grand Dizzyho
noviny, &etl jsem si o mych hvézdich.” A
nemyslE, Ze to mif uZ pfeftené 7 Pro ne,
zrovna jsem to dofetl, midZel =i je vzil”
WDiky." Vezme noviny (NEWSPAPER) a
jde k Grand Dizzymu. ,Tady mif své
noviny, dédo.” . Diky, Dizzy." .Ach Dizzy,
co ted budeme délat, poklady ZEFFARU
byly ukradeny." ,Mohu néjak pomoci?”
«Musid najit poklady a vritit je zpét do
svatyné. Hodné Stésti.”

Pirdtska lod kapitdana Cerna duse

Nejprve Dizzy sebere lepidio (SUPER
GLUE) a pokratuje v cesté. U luxusni
Freddyho chaty sebere krmeni pro ryby
(FISH FOOD). To mu umaini pfejit suchou
nohou na lod. , Ahoj kapitine Cernd duse.”
~Ahoj Dizzy, chceld pomoci starému
mofskému  viku dit  do pofidku
plachetnici?" , VynasnaZim se.”

Pak musi Dizzy najit pilku (SAW), lepici
pisku (STICKY TAPE) a prkénko (PLANK
OF WOOD) na opravu diry v podpalubi,
Mi-li, dojde k dife. ,UFiznul jsi prkénko
(PLANK) na sprdvnou velikost a prekryl jsi
diru. Lepici piska podrdi prkénko pevné na

misté. Dira je opravens” Potom Dizzy
poshini niZky (SCISSORS), ziplatu
(PATCH) ,Jehlu s niti (NEEDLE &

THREAD) a vyleze na velky sto2ir, kde
pomoci niidek uvolni plachtu, potom sleze k
dife a ptikije zdplatn. Potom najde BLU

TAK a kormidlo (STEERNING WHEEL) a
umisti je na své misto u kapitina. Potom se
vypravi k Dozymu. ,Co je, Ty sis sednul,
Dozy?" ,To je kapiténova vlajka, chees ji?"
LAno, prosim.” Dizzy ji honem bé3H vywvésit
na stoZdir. Potom se zastavi u kapitdna. , A
co ted. Ty vii, kde je kfidtdlovy ostrov?’
sevim” Dim ti modry Petriv odenak
(BLUE PETER BADGE)". Dizzy jde na
bifeh pro radu k Freddymu. Ty vif, kde je
kfiftilovy ostrov?’  Nevim, ale snad t
pomizZe tahle mapa (MAP)." .Co za ni
chee?" ,Reknu t, co. Vyménim tvlj
odznak Modrého Petra a jedté pfidim volny
dalekohled (TELESCOPE)" WDy
Freddy.” Dizzy se vraci na lod. Kapitinovi
piedi mapu .Znamenité, tys' naSel mapu,
ted jdi, drZ se a divej se.” Dizzy si vyleze na
pozorovatelnu a tim konéi druha &dst hry.

DESERT ISLAND (poustni ostrov)

Dizzy se dostal na ostrov, Na zemi sebere
leZici baterku (TORCH). Ta se bude jisté
hodit. Vyskile do koruny stromil a sebere
volné vyskytujici se ploutve (FLIPPERS)
To uZ wsi, e se bude asi potdpét. No jo, ale
bude mit dost vzduchu? Ale ejhle, co to vidi
v plistavnim domku. Ano, to jsou kyslikové
lahve (OXYGEN TANK).

Ted u: honem do vody, ale pozor na
ryby! Dizzy se dostane do podzemni
jeskyné, MiZe si odlodit, ale baterku bude
potiebovat po celou dobu pod zemi. Nejprve
dojde pro krumpdl (PICK) do Stoly pod
molem. Potom se vydd prozkoumat ostatni
chodby. Po cesté najde kanystr (OIL CAN)
a narazi na ¢&lovicka, Plichdzii mne
osvobodit? Byl jsem tu uvEznén Ctyfi roky
(FOR YEARS - md snad jiny smysl? (Ano -
George K.))". .Ano, nisleduj mne"
wNemohu chodit moe daleko, musi® najit
jinou cestu.” Dizzy prorazi zival a pfed nim
se objevi poklad. Koruna (CROWN), med
(SWORD) a kalich (CHALICE). Viechno
dopravi k Elovickovi a vydd se na cestu na
povrch s kanystrem a krumpidfem. Po cesié
jedtd najde Spendlik (PIN). Tyto véci
postupné dopravi na povrch. (Baterku miZe
nechat pod zemi u vody.) § krumpidem a
kanystrem dojde k potrubi, prorazi trubku a
nastavi kanystr Teg‘u? milZe namazat vytah
u studny. Potom skoéi na plofinku a vytah
s¢ pomalu dd do pohybu. Honem zpdtky do
podzemi pomoci nasednout Clovigkovi
~Vylez do kofe” \O.K., ale nezapomefi na
poklad.” Dizzy postupné podd viechny tfi
kusy pokladu do kofe a hup na plofinku
Vytah se dd pomalu do pohybu. Ted zase
honem nahoru. Hele, uZ na Dizzyho &ekd
Clovicek. ,Dékuji ti za pomoc.” ,To neni
Zidny problém.” Prosim, pfijmi toto jako
projev mého uzndni a pouZi| to na Elun pled

nafouknutim.” Dizzy sebere nabizenou
soupravu na  opravu  pichlého  Elunu
{(PUNCTURE KIT) a jde opravit &un

Potom jej nafoukne z kyslikové ldhve.

Ted uf jen nalokit poklad a nasednout do
Elunu. Nic? Aha, co ted? CoZ tfeba Spendlik
To je ono. ,,Vylezls do ¢lunu a propichnul s

jei Spendlikem. Clun phelet®] vzduchem a
pirenes t& do daliiho dobrodruZstvi™.
L ¢ paldc

Clun prenesl Dizzyho do bludise
Ledového palice. Skfitek ho nechce pustit
ddl: ,Rychle, rychle, dej kfisdl." Dizzy se
vypravi nahoru do bludisté najit kfistil. Jde
to opravdu (#%ko, ndstrahy jsou velké a
#ivotd milo - chece to trénink. Pfes viechny
nistrahy se to ale povede. Skfitek dostane
svily kfi%fdl a pustfi Dizzyho dile
Samozfejmé, ke vezme s sebou poklad.
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A hele, dalsi prekiZka. Dizzy si ale vi
rady, nahdz{ véci do katapultu a potom sdm
nasedne. Katapult se wvymrSti a Dizzy
pfistane na druhé strané. Ale poklad je
rozhizen po celém palici. Ve vodé vidi
kalich, ale jak ho dostat ven? Porozhlédne
se tedy ]'.m akali, jcstii]% se néco nenaslo.
Najde slinku (SALT T) o kousek ddl
kousek ledu (BLOCK OF ICE). Ten by snad
mohl pomoci. Dizzy jej hodi do vody a
kalich je na dosah. Potom najde i korunu,
ale ta je zamrzld v ledu. Tady pomie stl a
koruna je volnd. Tak ted uZ jen meé. Jde ddl
a co to vidi - padik (PARACHUTE) Ouha,
mec je na oblitku. To chee velky skok s
paddkem a je vyhrino, Dizzy md zase cei{
poklad. Ted uZ zbyvd jen dojit do svatyné
mnichovi. ,,Ulo? poklad na své misto.” Po
sprivném uloZeni mnich fekne: ,,Ulo#il jsi 3
spravné”. A to je konec dobrodruZstvi

ZivEr neprozradim, to af si vychutnd
kaddy sdm

- Prov ZX magazin spdchal KuR -

Turbo the tortoise 128

Pal Developments/Visual impact 1992
———
O plofinkovych a jim podobnych hrich
bychom mohli napsat romdny. Turbo the
tortoise 128 sice do téo kategorie patfi, ale
je taky jeji vyjimkou. Posudte sami
Ovlididni hry je zcela klasické a
nesetkdme se zde s Zidnymi obtiZnymi
ukoly' jako tfeba v Dizzy. Kladem hry je
velice hezkd grafika, plynuly  scroll
obrazovky, vyteind animace a dobré
zvukové efekty
Hra md Sest &dsti:
1 - Prehistoric zone - pravék
2 - lce age zone - doba ledovi
3 - Egyptian zone - doby egyptské
4 - Mediaeval zone - stfedovEk
5 - 20th century - dvacité stoleti
6 - Future zone - budoucnost
V prvnim édsti tu mite vielijuké pravéké
tvory, netvory a potvory. Posbirejle co
nejvice pfedmétd a riznych prémii
Utoéniky mibZete zastfelit bud 2z pistole
anebo jestli u2 vim dofly ndboje, tak jim
skotte na hlave. Na konci kazdého dilu na
viis fekd riznd potvora, kterou nezastielite

e -
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Crystal kingdom Dizzy, Turbo the tortoise 128

Musite ji zadupat do zemé, A to nijak jinak
ne, e )i pdrkrit” skocite na hlavu

Druhd &dst a vlastmé tak viechny dalsi
Cdsti jsou technicky stejné a netfeba je dal
popisovat. Mén{ se akordt grafika (&im ddl
lepii) a obtiinost.

zbyde hromidka stfev (navic rozje2dénych -
to uZ nebude ani na klobdsy ...) a vy mite
vyhrino, Ale nezapomefite: soupef mi ten
samy cil. ¥V daldich levelech vis cekaji dalii
nepfitelé (a nebudou osamoceni, pljdou na
vils § piesilou)

Je vidét, #e autofi hry nesdhli po nifem
zcela novém nebo plevratném, ale veelku se
jim nedd toho moc vytykat. Je to mimé
nadprimémd hra. Nejlepsi je viak 1o, Ze k
dispozici mite tfi Zivoty a v jednom dile jich
giratite nejmifi 5, tak¥e leda nekoneénéd
Zivoty & nebo nesmrtelnost. Rovné2 konec
této hry opravdu stoji zato

- JSH -

AUTO CRAS
DIABOLICO

A zase jedna Zpanélskd hra. Tentokrit
nim firma Diabolico pfipravila obzvIast
brutilni hru v naprosto  nebrutdlnim
prostiedi

Kdo z nds by neznal Autodrom (ted
nemyslim ten v Bmé nebo v Mosté) ? Mali i
velci, prohdnime se na ném a snaZime se o
co nejvédi pofet ndrazd do kelemjedoucich,
zajisté k velké radosti Deda Czervenyiaka,
ktery Autodrom vlastni

Nufe privé touto poufovou atrakei se
firma Diabolico inspirovala. Na plode
Autodromu se prohdnite ve svém voziCku.
Nejste tam viak sdm. Mite dibelskou
spoletnost. § viimi se po plode prohini dalii
vozik. V pravém homim rohu obrazovky
pak vidite energometr. Prvni sloupec je vis,
daldi sloupce patfi soupeflim. Vadim ukolem
je jezdit bez ndrazi po plofe, at dosihne
energometr maxima. Poté musite co
nejsilnéji naruzit do soupefe. Pokud je ndraz
opravdu silny, vyhodi soupefe z vozifku
Soupef dopadne na okraj Autodromu a bude
se snakit co nejrychleji se dostat do
libovolného volného vozicku. A to je chvile
pro vis - bthem jeho zmateného pobihini
po plodingé jej musite docela chladnokrevné
plejet (a jestd si couvnite ...). Ze soupefe

Hra si vds svou atmosférou urfité ziski,
grafika je péknd (i kdyZ nenirofni a nenf ji
mnoho) a hratelnost ptimo vyteénd. Jeding,
co s¢ dd hfe vytknout je uvodni efekt s
vykresloviini ndpisd po linkdch, coZ je sice
hezké, ale nechutné pomalé a zdriuje to
zejména phi definovini klives (u kakdé
definované klivesy musite nékolik wviefin
cekat, nez se ndpis vykresli). Nebyt téwo
zvricenosti, hra by prakticky neméla chybu

Na Matéjskou pout vis dnes tahal

- SCALEX -

Draughts genius
HEWSON 1987

Jde o jednu z mnejhezéich wverzi hry
"DAMA" pro Spectrum. Hru vyrobili v roce
1987 Paolo Malnati 4 Giovanni Zanetti

Program se ovlddd velice pohoding (péti
tradiénimi kldvesami) a dojem ze hry je
pékny. Hemi plocha je pojata thirozmémé
juko deska stolu. Naproti vim sedi samotny
Albert Einstein a t&3i se na partitku Ddmy s
vimi. Kolem néj jsou “jeho nezbytnosti”
model atomu, zndmy vzorec E=we' a dalii
drobnosti

Tah figurou se provadi tak, Ze na figuru,
se kterou cheete tihnout (nikoliv do hije)
ukiZete kurzorem a potvrdite "fajrem”. Poté
kurzor pfesunete na pole cilové a kliknete
dvakrdt. Ten dvoji klik fire je zde proto,
abyste mohli po chybném tahu ukidzat znovu
tah sprivny

Pravidla ddmy zni snad kakdy - pfeskodit
viechny soupefovy figury. Pokud se vim
tato moinost ve hfe nabidne, musile ji
vyudit (jiny tah v tu chvili neni moZny)
Pokud se svou figurou dorazite na opalny
konec hraci plochy, ziskdvite dimu, kterii

mid vyhodu v tom, Ze se (narozdil od
bé#nych figur) miZe pohybovat libovolnym
smérem. Hra konéi vadi poriZkou (Albert si
pak mne ruce) nebo vitdzstvim (Albert vim
zatleski)

Ve hie si volite jednu z osmi obt{#nosti -
&im vy§%i obtiznost, tim déle bude Einstein
premyilet. KdyZz budete naopak dlouho
pfemyslet vy, Albert usne

Po stramich hraci plochy se nachdzeji
ikonky, umodfujici v pribéhu hry vracet
tahy a zkoufet jinou strategii i zvysoval
obtiZnost

Draughts Genius se hraje velice pfijemné
a je dobrym osvéZenim pro delsi zimni
vecery. A? dohrajete Inferno do posledni
mise, zkuste tfeba Ddmu...

- Tuter debmue weim dohodil SCALEX -

Gremlin Graphics 1988

a rase jedna vykopdvka. V roce 1988
s¢ ndm prostfednictvim  distribuéni  firmy
Gremlin Graphics pfedstavil Jon O Brien,
ziejmé génius, nebof hru NORTH STAR
sam osobng naprogramoval, vyrobil hezkou
grafiku a program ozvudil péknou tihlasou
hudbou (styl VECTRON) pro ZXS 48 (tedy
nikoliv AY)

Hra nevy?aduje po hrilich téméf Zidné
pfemyileni, pouze velmi rychlé reakce
joysticku & kldves Spoleéné s
kosmonautem, ozbrojenym jakymsi
vystielovacim drapikem, se musite probit
skrz nékolik obtiznych leveld, pozabijet vie,
co se hybe, sebrat vie, co neni pfibité a to
vie wve stanovendm limitu, bez zrandéni a
hlavné - nei dojde kyslik. ldea, jukou jsme
jedt® nikdy v Zidné hie nevidéli, 2e?

Pl své cesté (zleva doprava) se
vyhybejte osobnimu kontaktu s nepfiteli
(hodi vis do Zkopku s kyselinou a zbyde #
vis jen ten vystielovik) a sestfelujte soudky
a bublinky s prémiemi. Cekaji vis v nich
body navic, Eivoly, lepii zbrané a
Hvotoddrny kyslik. Na konci kaZdého levelu
vis Zekd vytah, ktery vis zavere vidy do
vétdiho pekla, ne? jste privé preili. Co vic
si prdt?

Hra je idedlni pro naprosté intelekiudlni
relaxovani po namihavé mentilni  prici
(oviem af po Telefonech o Kaboomu)
Miite-1i odi jinde ne? na hlavé, mikete ji pro
tute  hru  klidné odloit. Ale pravda
neuslyiite tu hezkou dvodni hudbu

A nezapomefite: Despues de su uso
guardario en [a bolsa protectora

- Vi SCALEX -

Pomndmka redakce: POKE 48371, 182
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Historie her firmy ULTIMATE

Historie her firmy
ULTIMATE

Neni snad na svétdé sprdvny Spectrista,
kiery by neznal a nemél alespof jednu hru
od ULTIMATE. Tato zahraniéni firma pro
nékteré znamend to nejlepdi, co bylo z her
na spectrického mildgka wvytvofeno. Ne
nadarmo se Hkd této (jiZ neexistujici)
programitorské skuping "krdlovna 3D her”

Jak se pozdéji dozvite z textu, vyrobila
pouze 16 her, které si ted struéné popiSeme
a zhodnotime. Tyto hry uZ patfi spife do
historie, ale domnividm se, Ze pfesto jsou
nékteré z nich velmi pékné a Ze neni na
fkodu si nékterou zapomenutou vécifku
opridit. Snad privé proto, ¥e nékteré noveé
hry jsou daleko horii (kam se hrabou) a
nepatfim mezi ty, ktefi fikaji rok staré hie
"wykopdvka”. To by bylo na dvod a ted u2
se podivejme, co pro nds firma ULTIMATE
pfichystala

|. TRANZ AM - tato hra, diky tomu, Ze
je prvnl, neskryvd Xidné zdzraky (viz
obrizek). Vadim dkolem je projet viachna
mésta v USA (mapa vlevo nahofe). V pinéni
vis budou obtéfovat jind auta, Kkterd se
budou snaZit vim cestu znemoZnit.

S5C BBl HI E0DE8

HTIL
ANANAD © AN

Frry

2. COOKIE - dalo by se fici, e touto
hrou to viechno zafalo, Uz u COOKIE (r
1983) zafala ULTIMATE pouZivat docela
péknou a &dstelnd i rumnm[:H.I grafiku. Vy,
v roli kuchtika musite ukuchtit koldl v mise
Phisady vylézaji z jednotlivych ZupliCkd
Mouénymi stfelami je musite néjak dostat
do t¢ misy. Aviak pHsady jsou neposedné, a
tak se neni Cemu divit, kdy: kuchtikovi
sundaji &epitku (= -1 Zivot), Z popelnic
vylézaji odpadky, které musite 3oupnoul
zpél. V pfipadé, Ze se vam povede dostat je
do misy, musite nahdzet také vice pfisad

3. PSSST -
zahridce se jednomu robotovi

aneb roblitek zahradnik. Na
rozmnodil
ikodlivy hmyz. Rozhodl se jej hubit
postfikem, ale pozdé&ji zjistil, e na kaidou
nestvirku plati  jiny sprej, takZe nic
jednoduchého. Na housenky plati stfedné

tmavy, na lezouci hmyz tmavy a na létajici
hmyz sprej ve svétlé lahvifce. KdyZ je
potfeba postfikat jiny hmyz, lahvicka se
musi nejprve adlodit a potom teprve vail
jind. TaktéZ nejednoduchy iikol. Pokud byla
Er-..ir::- poctivd, na zahridce mu vyroste
vitinka,

zdkfadna blizke, nemusite se pokouler dojer
k zdkladné rowerem ale midfete tam rhusit s
bombou doletér. A protofe fe podet Zivord
nedostatec’ny, zhkuste POKE 369650 do
rozkddovand  hry osobnéd  povafuji hru
JETMAN ra sice ndrodnou ale péknow,
svetho Casu fsem ji hrdval - Universum).
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4. JET PAC - toto bylo dalsi pfekvapeni
ULTIMATE dokdzala, 22 u? v roce 1983 se
na Spectru (a jestd k tomu s 16kB RAM)
daji naprogramoval zajimavé hry s péknou
barevnou grafikou. Tentokrdt mite za ukol
sestavit raketu a naplnit ji palivem
Odlétnete jinam a tam se dkol opakuje, ale
za jinych podminek

Po LUNAR JETMAN wviak zalala
ULTIMATE produkovat hry nové generiace
Pfichdzi tak na svét

6. ATIC ATAC - hra se zajimavym
zobrazenim skuteénosti Viechny
postavitky a phiterky vidime ze strany, ale
do jednotlivich mistnosti nahlizime shora
A 0 co e viastné jde?

1 af K 1
AR Ly U T T [LL IS T

A doposud ULTIMATE programovala
pro Spectrum [6kB. Ke konci roku 1983 se
objevilo Spectum s tenkrit nevidanymi
48kB RAM a ULTIMATE zjistila, e pokud
chce udriet krok, bude se muset
pteorientovat. A tak zanedlouho vzniki

5. LUNAR JETMAN - jakdsi vesmirna
stfileCka. Ne #e by tato hra neméla péknou
grafiku, ale chybél ji néjaky origindlni
ndpad. (z popisu se mi zdd, e awtofi mofnd
nevéddi presnéd, co je v Lunar Jetmanovi
cilem, protefe jinak by nemohli tvrdit, e
Lunar Jetman nemd ndpad, ndpad med o o
velice pdkny (zvid3f na rok [983) - jste na
Méxici a valim wkolem fe znidit nepfdtelskou
zelkladnu - k dispozici mdte bombu, mésicni
vozidlo (rower), tryskovy batoh a laserovou
zhran
(vezmére ji, vzléméte nuad plofinke  no
viazidle a pustre ji), pak nastupte a vyjedte
(wwnitd vozidla jste v bezpedi) tim smérem,
kierym ukazufe fipka ALIEN BASE, cestou
budete muser obCay vystoupit @ zarovadval
krdtery, aby je ROWER mohl pFejet - u
voridla mifere zivkar jokousi vyepdvaci
konstrukei - o je asi nejhori Gist, protofe
kv veds néco rasdhne, pFijdete nejen o fivet
ale venikne | krdrer, krtery budete muset
zarovaal, kdyvf se dostanete af k zdkladné
(mald budova, na jejlf stfele je ruketove
rampa, kterd se otdd), midfete vzit bombu a
shodit ji na rdkladnu, kdvi se o povede,
nbkladna vvbouchne a objevi se novd, zméni
v trofku neprdateléd. KdyE se 1o nepovede,
tak o musite skusit znova, Ve hfe jsou navic

k L.I’njlrr.'ul dva teleporry. V pfipadé, e je

Nejprve naloite bombu na vozidin

Hrdina (vy) musi najit v rozsdhlém
bludisti (domé) najit tfi Edsti klife ke dvefim
oznafenym ACG (jsou napravo pfi startu
hry). V domé se nachdzeji i jiné klite
slouzici k otevieni nékterych ze zamCenych
dvefi. Sbirini a poklidini se providi
kldvesou Z. U sebe miZete mit max. 3 klitc

Na zaditku hry si vyberete, s kierou
postavickou cheete hrit (ka2dd md jiné tajné
cesty 'soudky s letopodtem”, stojaci

hodiny apod.). ¥V dom# jsou | propast
kterymi se propadnete o patro nii. Zpét se
milZete dostat pfes schodist®

7. SABRE WULF daldi z milych
piekvapeni. Péknd, pestrobarevnd hra s
novym téEmatem Hlavni hrdina

(SABREMAN = mu2 se savli) mid za dkol
uniknout =z rozsdhlé dZungle (236
obrazovek) plné indidnd. Vychod je o

obrazovky vy8e¢ od startu, ale neni
jednoduché k nému najit cestu (phimo
nahoru to jaksi nejde). Indiini vis ale

propusti pouze po sebrini étyf isti vitiho
amuletu. Pak vids podzemnim vychodem
vyvedou wven. Je zde poulit systém
ruznobarevnych kvétin (kaddd s vimi udéli
néco jintho, co to u? zjistite sami). Na
barevné obrazovce udéld tato hra velmi
dobry dojem a mé osobng se moc libi. P
velikosti bludiité vibec nebudou na 3kodu
nekoneéné Zivoty: POKE 43575, 255 a
POKE 41725, 255). | tak vim ale dspéinc
dohrini hry do konce did zabrat!
- LN
{(pokrafovini phisté)
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Listdrna

Vidzeni,
nevim, prd’
wwveidite v
instrkce, klerd se patl mezi tafnd, jako napf
plesuny {mhw.‘nv indexregistrii neby instrukce

v knize Assembler a ZX
programech  nékteré

posunu slia, sel. Proto se na Vids obracim, jestli
Jeird mevite kidy téchio instrukcl, nebo alespodi
ot poradili, o kicho xe mem obrtie

Radek C., Humpolec

Nevim kdo a kdy vymyslel pojem “tujné
instrukce”, ale v kakdém phipadé o byl dost
nesfastny ndpad. thmnii polovin indexregistri
uvedenéd rotace jsou zeela b&Znymi instrukcemi
procesoru Z80 - pouze nejsou poukiviiny tuk
Casto, jako ostatni (1o je oviem zacarovany kruh
dlkiommu. ¥e se pry nepoulivaji, je nékdo do
svého assembleru nezahmul, a tim znemonil
jefich pouliti daldim programitorim).

Assembler  Prometheus, kiery je v nasi
distribuéni nabidce, védinu “tjnych” instrukci
(alespofit  viechny 1ty poulité v nafich
programech) dokdle preklidat - pokud cheete
psit programy ve strojovém kadu na wrdité
dravni, mohu Vim ho viele doporucit, navic se
zhuvite vedkerych problémi s  pfepisovinim
nadich zdrojovych textd do jinych assemblerd
(obias (o prinddi potiZe). v nejlepiim phipadé se
problémil s éuky‘-mlmllv piepisoviinim zbavile
uping, a to tak, e si pfimo objednite | zdrojove
texty ke knihdm Assembler 4 ZX Spectrum,

Kady "tjnych”™ instrukei  miZete  zjistit
disussemblovinim programu, kde se vyskyluji,
nebo nahlédnutim do nékierého staritho FIFA,
kde vysly.

Vidzeny pane,

tento dopis je reaked na Vaii zminks o chybé v
diskove versi Deskiopu. V nove kazetovd verzi na
KUD-1 fe také nepéknd puasticka, jfenom nevim,
kidy u prod sklapne. PF instalact progromy fxem
hned po spusténi zmdckl ENTER o misto riskdrmy
BT 100 jsem spustil Font Editor, Napsal fvem rext
diowhy 65 Fddek o uvédomil jxem xi dvé véci:

1) potfebuji text na jedmom listu

2) nemdm spuitény  oviedad
program nebude tisknour

Prihril jsem tedv BTSS2AR a :ménil jxem
parameliry ¢ 56 na 65 Fddek, zadal EXT+0 puak
EXT+P a wici se zacaly dit jinak, nef jsem xi
predstavoval. Misto tisku xe v informadnf fidce
objevile stejné hidieni jakeo na zacdtku pred
pranim textu, ale text ted byl u? nedobymy na
obrazovee! Jak zafistit piiité, aby se za stefnych
podminek text vytiskl? Nepodcitdm modnost nahrdt
Desktap mnova.

Ke karerd KUD-3 mdm jinou zdvainon
vihradu. Diskowd verze programu SCREENTOP
xe na kazetd nevyskytuje! Je inzerovinug v ZXM, v

tiskdrny @

manudly KUD-3, ale na kazeté neni. Je to v
tomio piipadé to, co mi nejméné chybi.
S pozdruvem pevaym nervim zdur

Perr H., Vsetin

Postup, kierym jste se pokousel tisknout a
ktery jste popsal ve svém dopisu, bych oznadil za
zeela sprivny @ opravdu mé nenapadd, kde by v
ném mohla byt chyba Pokud midte skuteéné
zupojeni AB, pak by Viim po pfihrini méla utilita
normdlng  tisknout  (za  pledpokladu, 2e ji
zinicializujete EXT+I) - to mohu celkem
sebejisté tvrdit, protoke jsem tuto utilitu napsal a
siim také pouZival. Nepochopil jsem, co Vim
program namisto tisku vifml", jestli béZny
informaéni fidek nebo néjaké hlidenii také se
nezmifujete, zda-li Vim Desktop tiskne vibec -
zkuste pfekontrolovat Vade zapojeni hardwary.

Fakt, #¢ neni na kozetd diskovd wverze
SCREENTOPu, mé nijak nepfekvapuje - co by
tam tuky délala?! Disketovd verze je skutelné
jenom na disketich - pochybuji toti2, 2e by
nemajitelim DAO/DE0 k nélemu byla

VidZend redakee,

v puslednim Cisle ZXM (/93] jsem xe dodetl,
Ze pan George K. pfipravil komplet AnimAce
Promfe xe i del¥ dax  zafimdm o tuio
problematiki (u pékné se v ni opim), mdm o
tenty komplet velky rdjem. Je-li to moiné, poilete
mi fej, pekné prosim, nebo mi alespoi sdélre, kdy
byeh jej mohl obdriet. Predem dékuji za kladné
virizeni me proshy,

Vratislav Ch., Praha 6

Komplet AnimAce zatim ziskat nelze, protole
je nemoiné (z ekonomickych divodi) uvést do
distribuce rmgnarn‘ ktery si koupi 5 lidi. Ackoliv
nepedpoklidime takovy zdjem juko u jinych
zdrojovych textd, je zapotfebi nejméng 100
objednivek (klidné posflejte, budu s délmt
tirky), aby se distribuce vyplatila.

Pro bliz&f informaci: na kompletu by mély byt
nejpouivandiii rutiny pro animaci sprajtd (stejné
téma jako v seridlu AnimAce) - od vykresleni a2
po jejich oviddini.

Vazeny Universume a George K.,
dovoluji si Vdm nabidnour pdr pozndmek,
ktere jsem zivkal pfi poudivdal Valeho Software
nové dimenze. Tvto pozndmky se tkajl nejen
Vafich programid, wle § Vidmi vyddvanéhe
Casopisu ZX Magazin
* | ) DESKTOP
Piihrdveni  souboru  “desktopDSK.b™  pii
preci & diskem nend zrovaa nejrozumnéfii Felent,
stefnd jako ukldddnf do JivF sowbord. Nehledd k
temu, fe pofivini pouze HOT KEYS fe pro

raddtecniky velice nevhodné fefeni, ale mohla by
tor spravit roletovd menu (utilita “pulldown"” nenf
k tomuto iicelu moc dobrd) jako v CALCULovi -
rovnou £ & vybérem soubord : néjaké tabulky
{Pressor VI, CALCULUS..). Také nemoinosi
poudivar 2 vedle sebe kazi dobry ndpad
(512 bodii ve SCREENTOPu je dost mdlo). Pro
tisk pouttvdm wrilin EPSON a ta umoifiufe risk
do sloupeil pouze tak, 2e se papir vvsune a my ho
tam viofime movi (mdm LX 100 se zdsobnikem,
takie musim papir pro dalif sloupec vidy vklddat
nahoru do zdsobnfku o pfitom by stadlilo poudit
posun zpét {EPSON 1o umoiniuje)).

Pfihrivini souboru “desktopDSK.B" molni
neni  nejitastnéjfim  felenim, ale je jedinym
moinym, alespof ph 48kB  pamét. Pro
kvaliméjsi diskové operace (napf. s uklidinim
celého textu do jednoho souboru) jiz neni v
paméti misto (tim spife ne roletovd menu, &
cokoliv podobného) - muselo by se ubrat z volné
paméti pro text (woto feSeni bylo vylouCeno,
rolnic si dokdzu pledstavit nuimé ulivatele,

tefi nemohou nahrit dlouhé texty).

Dva obrizky vedle sebe jsou zcela mimo
koncepci Desktopu (nevéfte tomu, ke se na tom
néco zméni); 512 bodd ve Screentopu je podle
mne docela dost.

Nic Vim nebrini v tom, napsat si vlastni
tiskovou utilitu pro EPSON, nebo o to poidat
nékoho, kdo to dokile.

® 2] PRESSOR VI

V. manudlu jsem nikde nenafel rminku o
nastaveni spldsobu wpisu doby nahrdvdni, a tak
Jyem musel postupovat metodouw pokus - omyl.
Prifel jxem na C5+T, V Edir Screenu fungufe
Ipatné (resp. nefunguje vidbec) tladitko C+A
{zupnutf nebo vypautl zobrazend attributi) - vidy
se dostanu do basicu),

BohuZel, mite v obou ppr.iechotn\-du. v
manudlu neni zminka o nastaven{ zplsobu vypisu
doby nahrivini (skuieéné je to CS+T) a v
Pressoru samotném nefunguje v Edit Screenu
CS+A (nebo je snad tato funkce v manudlu
uvedena navic...7).,

® 3) CALCULUS
Pokafdé se mi pfi pouditl funkce l?m! novy
soubor na disku, &”ﬂ soubor na disku a Zavei

soubor na disku pocitad dufevné throutd. Funkce
GET je v manuwilu popsinag :Fumf..
(zisdpovizeno v minulé listdmé - pozn. redukce)

Vzhledem ktomu, Ze tyto funkce jinym
utivateldm normdlng  funguji, soudim, ie se
jedni o problémy Vadeho hardware (i podle
dalzich pfipominek - viz. dile).

® 4) DEVASTACE 2

Bylo by dobré udélat obragovkovou verzi x
dizkovymi ovladadi.

Obrazovka md 6912 bajtd, z toho 40964512
je jich poutitelnych pro Devastaci (mite dojem,
#e by se v ni plytvalo mistem...7). Diskové
operace (s ofetfenim chyb) se do obrazovkové
verze prosté nevejdou.

® 5) Art DISK

Prod tento program neumofiuje CAT? Nebo
rovniow wibér soubord diowhych 6912 byih :
tahulky (Pressor VI, CALCULUS..)? Prod nemd
funkei (juko v DESKTOPu) LOAD OTHER? Prod
umaofiuje tisk pouze juko STROBE PORT B a
piitem kabel, ktery doddvdre k tixkdrndm, md
zapujent Special Didakrik?

Program An DISK katalog umoRfuje. V
menu VIV zvolte: Nahrej soubor z disku a
misto ndzvu souboru napiste CAT. Pro vybér
souborll z tabulky (Pressor VI, CALCULUS)
opét neni v paméti dostatek mista; pro LOAD
OTHER zase neni misto v menu (na co byste tuto
funkci chiél pouit?).

U programu Art DISK je v manudlu {u\n.'i
zminka o tom, e se feSenim tiskovych problémil
tohoto programu nezabyvime - popis, jak si do
néj nainstalovat viasini tskovy oviladal tam
oviem najdete

K tiskimdm je dodivin kabel se zapojenim
Special  Didakuk, protoke Didaktiky ples
rapojeni Strobed Port B tisknout nemohou

- 10 -
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® ) CRACKSHOT (Devastace, Mr. Pack 2)

Mohl by mit funkci { které by se z
dhh!y&ﬂhnﬂ blok CODE dno obrazovky o
spustil CALL 16384,

Takovou funkci by urtitt mit mohl, ale
zfejmé to nikoho nenapadio...

* 7) TOLSTOJ

PH ukldddni mé zdﬂ:f:. kdyz musim potvrdit
prepsdni staréhe pismenka. Snad fe logické, fe
kdy? novd slovicka do pismenka, fe budu
chtit staré pismenko pfepsat.

Myslim si, #e¢ V8 argument je nepfilid
presvédiivy. Pokud jste nékdy pracoval na PC
(napf. s Ami Pro, CorelDRAW!, atd.), urdité jste
se s dotazem na setkal. Krom toho, nedd
se jen tak poznat, jestli jste funkcl nezvolil
omylem - to sice vypadd nesmysing, ale ve
skutetnosti je to vice neZ lasté.

* 8) Diskety

Vale diskety jsou formdtovdny tak, aby na
nich zhylo co nefméné mista, cof je nevhodné,
nebol nékteré programy : nich nejdou precis.
Kdy? jsem si domd pFines! prdvé rukoupeny

TOLSTOJ, mxem z ni nic nexpustil. Divod?
Mdm D80 u disketa byla zformdtovand na 360kB.

Prectéte xi ZXM 2093 sir. 20), druhy odstavee, pod
ndzvem softwarové potie. Nehledé k tomu, Ze
program Ef Manager 1.7 mi sice m::‘.'e udreyf,
ale pFi o precteni jakéhokoliv dalithe
sektoru bude protestoval (vyzkoufeno na Viech
Vudich disketdch!)

Distribuni diskety nejsou naformdtoviiny na
nejniZii moinou kapacitu proto, aby na nich

lo co nejméné mista, ale proto, aby doba
jeiich kopirovini byla co nejkratdi, Hledat
souvislost mezi fi - ‘mmmlm?ﬂmborﬂ

nNesm {pokud wvim, vitni formity se
f\rﬁ:li chybé v MDOSu nepoukivaji, formadt
distril disku Tolstoje je asi 24x9) -
skutetné si myslim, Z¢ problém je ve Vasich
hardwarovych komponentech. MéEl bysie se
obritit na néjaky pofitaovy servis u nechat si
provéfit funkénost disketové jednotky spoledné s
pocitatem.

Za funk&nost programu El Manager nemohu
rugit (pokud vim, nedokile pracovat s jinzmi
formiity nei 40x9 nebo 40x 10), navic jeho
na nade distribuéni disky vibec nejsou diledité
nebo smérodatné - zile#i pouze na tom, jestli s
distributnim diskem dokdle pracovat MDOS (a
nase Programy samotné).

* U} Hry - INFERNO

Mahli byste mi Fici, co tnamenaji v této hie
pitkazy: IDE, SAT, HES ?

Tyto pikazy sice nejsou siny v manuidlu
hl:ihyxlnﬂ. ale co znamtf'luji. Eam nhg.'[:EnE sdéli
mohu.

IDE - spusti demo. Chvili potkejte, poéitaé
nahruje z disku nékterou planetu a potom Vim
ukiize kus levelu,

SAT - ji6, to kdybych Vim prozradil...

HES - zadini hesla pro dalsi planetu.

Jen wk mimochodem, vite, #e prohlizeni
programu je nezikonnou Cinnosti,..?

* |0) TOOLS 80

Mdm verzi 2.2, ale manudl pro versi 2.1,
Muhl bych védér, jaky je mezi nimi rozdil?

Verze se lisf v opravenych chybich (budie
rid, ¥c nemidte manudl od verze 2.2 a verzi
programu  2.1), jinak v nifem podstainém
(manudl verze 2.2 tyto opravy popisuje).
® []) File Munager

Tento program je velice dobry, ale byl
:'(vnwkn axi tak na jednu poloving. Bylo by velice
dobré vytvofit editor pro wrobu obrdzkid k
programim a pfipadné vvdae v ZXM neived, juk
udélat v BOOTu viasini vkno (pfi vitfelu nu
fméne disku). A cof takhle editor pro vytwifeni
senihorit “ReadMeGKFM.b"?

Juk jste se urditd dofetl v milém Cisle ZXM,
Vase phini bylo vyslySeno; délat na obnizky pro
FM zvlddtni editor je zbytefnost, stali pouze
program na  vytihnuti ugr.lztu z klasického
screenu; stejné tak je zhytelné mit editor na
“read-me” texty, stadi vhodny konvertor (napf. 2

Desktopu). Udélat v BOOTu okno je pro Elovéka
Eméf nemoiné, nicméné program na to také
existuje...

® |2) Kazetovd verze souboru her BAD DREAM
a4 STAR DRAGON
To, fe jste xi své programy chrdnili je
pochapiteiné, ale i kdyz mdm PACK>>DISK, tak
mi je¢ na.. a na nic, nebof i néj
preved| pouze r her MAH JO . Stadilu
by viak finta FN, pomoci niZ by ilo pfeskodit
nahrdvdni ochrannéhe dseku.
Nec , nal si mE!ujcu-vmannﬂuh
PACKDISKU je jasné napsino, k odu jakyc
Hﬂ;-@ru + kod od

n‘ogrnmﬂ je urlen (basic od

r. Packa) - neni tam nic o plevodu
chrinénych kompletd her ( finta FN by
nestadila).

Pokud mite zdjem o nové (diskové) verze
kompletd her, neni problém nechat si je na adrese
nadi firmy vyménit,

® |3) ORFEUS - kazetovd verze

Za nic na své1é jem nemohl dostat do
poditace dema (ani jedno), které bylo na kazeté
2a nahrdvkou ORFEA.

Zakoupil jste mé dost starou verzi, na
které i, ch pfi nahrivini kazety -
omylem yly diskové  wverze
demonstradnich humlzﬁﬂ. kazetovych a
diskovych souboril se navzdjem lrﬂ).

Tato verze ORFEA je stard asi dva roky -
?g?lmd mite zdjem o novou, plati totéZ, co u bodu

* 4] ZX Magazin

592 - sir. 4, listdrna: pi¥e se v nf 0 KUD-I u
o tom, fe fi nikomu nef registrovanym ufivatelim
DESKTOPu neproddvdte, ale pfitom KUD-! (2,
3 i 4) v Praze v Martinské ulici maji a vesele ho
fum prodedvaji.

Mite pravdu, viechna KUD v Martinské
vesele vaji - a nejen tam. Od roku 1992
doflo v prodeji k urtitym zméndm - napf, prodej
KUD i neregistrovanym &lenlim (ziskivite tim
sice Desktop zdarma, ale bez manudlu).

6/92 - str. 42, v¥zva programdtoridm; pilete,
fe nemdte zdfem o programy v basicu, ale hry
Beerland a Tom Jonex v basic u jsou... Protekce?

Opét mite pravdu, ale poviimndle si, e
programy Beerland a Tom jsou z roku
1991, zatimco 6/92 vySel nékdy v roce 1993, My
se samozfejmé nestavime proti programim v
basicu, ale uznejte, 2e v&tdinou maji daleko horsi
kvalitu, ne? programy ve strojovém kodu, Navic
obé hry jsou na kompletech coby bezplatné
prémie.

1793 - str. I8 ovidddnd D0, kapitla |,
priklad 2: ve vipisu programu jxem narazil na
ndvésti RETURNI, ale nenafel jsem Zddnou
herdnotie, kierow md foto ndvéstd mit

Jan P., Praha 7

A do tietice miite pravdu: Fidek, kde se

registrovy pir DE pini hodnotou RETURNI je v
programu dplné navic, klidné na néj zapomente.

o« Viastnim tiskdenu BT 100. Proxim Vs o
zasldni informact k programu ULTRA BT, Rdd
bych védél, zda-li téch 768 bodd na Pddek
vytiskne | neupravend tiskdrna. Pokud ne, jak
srozsdhld a slofitd tate dprava je?

| Zdenék P., Okrouhlice

Program ULTRA BT tiskne na béiné (i
ﬁg&nvuﬂ!) tiskimé BT 100 texty z Desktopu v

ivuhodné kvalité: fonty jsou v rastrech 24x16,
‘cok siejné  jako u LOQVLX tisku na
24-jehlickovych tiskimdch. Vyslednd kvalita
tisku oviem zivisi pfedevaim na Vadi tiskimé.

Pouzijete-li upravenou BT 100 spoleéné s
ULTRA BT dohromady, mi2e se Viim stil, e
snifite titelnost textu za cenu vétiiho podtu bodi
na Fidku. Naopak pouliti klasického Desktopu s
upravenou tiskimou kvalitd vilbec neubird (ale
zase to neni LQ tisk). Optimdlni je, mit Gpravu
BT 100vky odstranitelnou, a nebo - jesté lépe -
mil tyto tskdmy dvé.

Upravy BT 100 pro tisk véstho poltu bodi
na Fidek zndm dvé: jedna vySla (pry) kdysi v
Amatérském  Programdtorovi, druhi  (moje)
nevydla zatim nikde. Podle AP se
tiskdma upravi tak, ?¢ se zbrousi osicka, na
kterou se naviji lanko (primér se md zmen3it
zhruba o dva milimetry - zkuste si to sami) -
nevyhodu vidim v tom, Je ne kaidy dokdde
u zbrousit pfesné, navic je talo dprava
nevratnd. Moje dprava nechivi osicku napokoji
nicméné padne za obél néco jiného: plastikovi
kola. Nmﬂmh#mmﬂ&uw
vyfroubujie je wven, potom je te
karton, vystfihnéie a pak zvétdte polet malych
zifezl mezi velkymi (tulim, 2e ze sedmndcti na
devatendct). Novd kola upevnéte dpiné stejné
juko ta stard o miZete tisknout. Tuto vu jsem
dysi na své viastni BT 100 mél realizovanou,
takZe jsem si jisty, 2e funguje.

3

Vidiend redakce,

obracim se na Vds podékovdnim i 5 proshou.
Potom, co e jixty Casopiy ze Zvolenu xm!tzu
ufivatelov vietkych nadiek” a spife pFehledem
ndvodd her, ztratil svlj kredit ela. Naftésti
Jute zidstali Vy.

Software  Proximy md skutedné novou
dimenzi, o nenf reklama, obsazuje prostor mezi
“tou hrackou g:rmn”q “je to moiny..” 1o je z
PCicka. 7", ela by mé mﬂmi'a;diu’: se
Pruxima prosazufe v mimoslovenském nici
{ +tamni ohlasy)...”

Jen st preji u pevné véfim, fe programdtorskd
exa budou radéji a vémé “stavét na malém
dvorecku Spectra genidini mrokodrapy”, nef
‘provddér plodnou  zdstavbu  frerid  wéidich
pocitacia”, Je to takové patriotské pfdni - chodte
si do svéla (podftacd), ale vrarte se ndm!

Moc rdd bych naiel v ZXM (kromé daliich
potéieni) Cldnek, ktery podrobnéfi  popisuje
teorii, pFiklady poufiti, a vibec celou
pridci se sekveninimi soubory. Protole patfim do
kategorie “ulivatelmocnevialeifourd”, vyvzkoutel
Jsem strohy mﬂ = manudiu D40, ale po kratiim
klaunském gu jsem toho nechal

Pasledni mofe prosba se tvkd George K.'s
File Manageru. V manudlu k TOOLSu 80 je
zminke v tom, fe spuiténi soubord je vylepienn. Z

LSu 40 je spusiim (ty soubory), ale z T8O se
spusti néco jako RESET. Je to milé, ale celkem to
nevadi. Hori( je, Ze stejny pokus pfedvede i FM.
Je mi jusné, fe to neni ¢ yba autora, ale .!pﬂ
tuffm zradu v upravend ROM. Dd se to néjak
upravit? Kde je rozdil?

Téiim xe na dalii ZXM a programy Proximy

Jaroslav B., Sebranice

Dopisy, jako tenhle, potédi (kdo by oblas rid
neslySel chvilu na viastni adresu); o to vice mne
mrzi, fc pisaiele v nékierych vécech urdid
zklamu.

O prosazeni Proximy v mimoslovenském
zahmnI:H toho moc ncvl'm.ssm;d jcﬂw;lj. 25
anglic Casopis  Your  Sinclair v
{ncgllcgﬂﬁﬂ'l Edit Smapler Public Domain
(viz. zadni strana ZXM 2/93) a Ze v Némecku se
spectristi divi, jak rychle si wmdy pieklidime
proximické programy do Geftiny (zfejmé netudi
' pruvou zemi plivodu). Prede dvéma a? tfemi
roky jsme se snaZill navizat spojeni s firmami
Imagine, Code Masters, Ocean a Easopisem
Sinclair User, ale mamé - Zidné odpovidi
nepfisly.

Juk ui jsem noznatoval v uvodniku, pro
nékoho je programovini zdlibou, pro nékoho i

i. Kdy? se price plestdvd vypldcet a nékdo
dm nabidne lepdi, urtité neodmitnete. .

Clinek o prici se sekvendnimi soubory by
samoziejmé vyjit mohl, staéi, aby ho nékdo
poslal (je skutetné CO popisovat, protode se
sekvencemi jde délm asi S0x tolik véci, net o
kterych se zmifiuje manudl k D40).

Spoudiéni programd pomoci TOOLsu 80 a
File Manageru je feleno tak, 2¢ z ROM je
pienesen kus inicializace do videoram (kde je i
proveden) u ddle se simuluje vypsdni LOAD *

<Al
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Listdrna

“jmeno” a stisk ENTERu. Pokud mite upravenou
ROM, je docela dobfe moZné, ¢ z tohoto divodu
Vim spoulténf nefunguje. Upravit se to urdité dd,
ale razhodné to nebude nic prijemného; radgji si
vrafte do politale plvodni ROM.

VidZend redakce ZX Magazinu,

obracim se Vds 5 problémy, se kterymi si jif
dlowhou dobu ldmu hiavi.

1) Jsem majitelem pocitate Didaktik M u
hudebntho interface Melodik. Mdm kamardda,
ktery md Melodika, a poéitac Didaktik Gama.
Pijéil jsem st od ného hru Golden Axe kvili (pry)
kvalimimu doprovodu pro AY. Po ispéiném
nahrdni jsem se nextadil divit. Cekal fsem se
s.!urkd:fg na uiich na tu hudbu : Melodika, ale
misto toho vychdzely tdny ¢ nitra mého DM (resp.
ze speakeru). Byl jsem pfekvapeny, profofe jsem
Cekal néco jiného, a lak jsem tento vitvor
poditace nahrdl na kazeru o dal kamarddevi k
paslechu. Druhy den pfifel udiveny a ptal se mé,
kde jsem to vzal, Domluvili jsme se, fe oba dva
Melodiky odpofime - u mne byl visledek stefny,
ale u ného byl poditad zticha. Tento problém
mdme § s hrou Cybernoid - jemu hraje AY hudba
i zvuky a po odpojent je ticho; mné hraje ipiné
jind hudba ze speakeru bez ohledu nu Melodik.

2) Mdm od Vdx zakoupen program
SQ-Tracker. Jit jsem v ném vytvofil nékolik
{podle mne) rdafilych hudeb. Pustil jsem se do
rvorby jednoduchych hudebnich dem, jenomie
jsem narazil na problém s grafickym zndzornménim
hlasitosti hudeb, ZkouSel jsem néco takového
vytvofil, ale vidy to vypadalo dost podivaé. Prole
Vids praosim, Wi existuje néjaky progrdmek,
ktery by to dokdzal.

Cekdm na Va¥i odpovéd a doufdm, fe mi
poradite,

Ladislav H., Svétld nad Sdzavou

1) Spousta ufivateld si mysli, ¢ jukmile si
koupi k potitati Melodika, ihned jim zagne hrit u
viech her néjakd ta hudba. To je velice mylnd
predstava - Melodik Vim u drtivé vEtSiny her ani
nepipne. Prot7? Povétdinou anglicti autofi totiZ
pocitaji s tim, #¢ zvukovy obvod AY maji pouze
stodvacetosmitky, a je proto zbytetné hudbu
spouitét, bé3i-li program na Ctyficetosmitce, ba
co vic, na &tyficetosmitee kolikrit ani hudba neni
v paméti (je v dohrivacich blocich pro 128),
protote by zabirala zbytetné misto. Oviem my
fijeme v zemi nestandardd (nebo nadstandardd?)
a u nds je kombinace ZX 48 + Melodik docela
béind; nevyrdbgji se t ZX 128k, ale DG 80k a
jejich majitelé si pfeji onéch 32kB navic alespof
néjakym zpdsobem vyulit - a to je véc, na kierou
jste narazili Vy a Vil kamardd. Nékteré hry se
128k hudbou jsou upraveny tak, e po spusténi
na DG umisti hu do strinky a tam ji
pehrivajf, kolikrit bez ohledu na to, je-li

tomen obvod AY - k tomu dojde u Vaseho

amardda, zatimeo u Vis se hra nakonfiguruje

pro ZX 48 (s obytejnou 48k hudbou). Ziver je
jasny - hudba Vim hrit nebude, protode je ve
striince (nechte si upravit pocitat na ZX 128 a
bude po problémech).

2) Program pro grafické
ndzoméni pritbéhu
hlasitosti u AY hudeb
najdete v ZXM 4/93 nebo v
mém seridlu DEMORAMA.
Princi zndzoméni  je
jednoduchy, podivejte se na
nisledujici sicovy
progrimek:

10 LET adr=65533

15 FOR k=8B TO 10: PRINT AT 0,0;

20 OUT adr,k: LET n=IN adr

25 LET n=n-INT(n/32)

30 PRINT n;* *

40 MEXT k: GO TO 15

Pokud nechite hrit pod prerusenim v basicu
hudbu a ram spustite, budou se vypisovat
hlasitosti kandld ABC (v tomto pofadi) - ¢isla v
rozmez( 0-16. Jak u2 & nimi nalodite je Vase véc,
zkuste theba podle proménné N kreslit
attributovou &dru (doplate od Fidku 35)...

FOR a=0 TO n

PRINT PAPER 0;* ";: NEXT a
FOR a=n+1 TO 16

PRINT PAPER 7;" ";: NEXT a

Samozfejmé, 2e v demu byste viechno mél
udélat ve strojovém kodu, basic je pro tyto dlely
dost nevhodny a navic pomaly (ale zato vybomy
na vysvétlovinf).

VidZend redakce,

dekuji Vdm za zvefejnéni seznamu her a
pmfmuui. jeE by mély (snad) spolupracovat s ZX
Diskface Quick, pHipadné ZX Diskface +8
vybuveném MDOSem

Vafe rada o koupi D80 je k “nezaplaceni™.
Diskface +B stofi cca 1680, K& u to fe v cend |
propajovaci kabel k DJ (disketové jednotce) a
disketa 5 DPTOOLSem, tFemi hrami, dema pro
AY, aj. Kvalitni DJ se dd jisté sehnat hluboko pod
3000, cof fe rozdil v cené.

Skoda jen, fe pFidli x timio Fudicem ai po
Skalici, rakZe se mu nikdo nechce vice vénoval

§ pozdravem

J. N., Moravskd Novd Ves

Disketovi jednotka DBO je sice druZii nel
cely Diskface (tj. fadi¢ + mechanika) zhruba o
1000, K&, ale vzpomedite si na zndmou vétu
“"nejsme tak bohati, abychom si mohli kupovit
levné véci®,

| kdy? vyrobky firmy Diduktik jsou (nebo
byly) zndmé svoji pomcﬁovmﬂ {plati hlavné¢ o
Gamich), Fadite Diskface se jim (alespoft podle
nafich zkudenostl) hravé vyrovnaji. Navic - pFi
zakoupeni D8O (v cené je tkié? propojovaci
kabel, disketa s hrami, atd.) se dostivite k tak
Siroké palet® programil, Ze se o ni majitelim
jinych diskovych systémG nikdy ami nesnilo -
ddajnd kompatibilita Diskface s MDOSem Vam
siejné bude v B0% na nic, protoke vétiina
dilovych her na D4O/DB0 nahrivi strojikem a ne
basicem, a to nemluvé o uitkovych programech,
kterych pro MDOS existuje bczknnﬁ,:rcncné
nejvic

Cena disketové jednotky nemusi byt (a takeé
nenf) tim dpiné nejddleZitgjiim, na co by se ph
nikupu mélo hledét - hlavni je, abyste na svém
diskovém systému mél CO provozovial. Al ui se
Vim naSe rada Ibi nebo ne, podle nadich
zkufenosti je vyhodndjsl suit se  majitelem
disketové jednotky ze Skalice

Liste

ViZent,

precetl  jsem i
recenzi ke hfe The
Lords Of Chans a

protofe jsem jejim suFivim hrdcem, objevil jsem
pdr mezer v lomto popisu, Jsou to:

1) Chybi tam TROLL, mimochodem stofi 17
bodil a umi shirat.

2) Také tam chybi, e Pixie, Dwarf, Goblin
(jinak obyCeiny skfet) a Troll uméji jezdit na
stejnych pfiserdch jake Carodé). (Jinak Gryphon
Je gryf, ko cetl Mty a legendy, pochop).

1) U kapalin jste mohli uvefejmit véci, e
kterych se vafi, protote kafdy Ctend? to nevi

4) Ovidddni z jezdecké pFitery na Carndéje ve
méni ptikazem RIDER u obrdcené RIDE. Dile
misto SELECT GO je ptikar SELECT G pro
navolenf pHiery na zemi a SELECT A pro pfiteru
ve vzduchu.

5) Cilem prvntho levelu je dostut se 5 co
nejvice "chest key" do mistnosti hifdané pavouky,
sebrat co nejvice emeraldit, rubini a zlata. Co
nepuberete Caroddjem, vemte a nahdzejle na
portdl. V druhém dilu je 1o podobné, ale musite
zabit dva gobliny, najit kUC, otevFit vedlejif
misinest, wabft dva upiry, ziskat kiie k truhle,
nékde najit kiic ke dvefim, dujit do mixtosti se
Ctyfmi  wzavienymi  chodbamy, postupné  je
viechny otevit o jefich obyvatele, vétfinou
spektry, zabit. Duojit k zamdenym dvefim,
odemknout, zlikvidovat démona, orevift fruhlu,
vie vzil, jit k portdiu u veaZdit vie, co potkdte. A
1o je viechno.

Nakonee povedech. Skoda, Ze { takovy
daxopis, juko je ZXM, se nevyrovnd 5 preklepy,
jinak je saper. Mimochodem, preklepim  se
nevyvaruje nikdo.

Naschle u dalitho dopisu, modnd,

222 (pod dopisem jsem nenalezl  Zidny
pedpis, takie se jeho autorovi omlouvdm, pokud
své jménn wvedl na obdlce, kierd xe ke mné
nedostala...)

Viichni  pamesnici  dékuji  neznimému
Zlechetnému autorovi a 1880 se nu daldi dopliujici
dopis.

Nukonec  povzdech. Skoda, 2e ani
dopisovatelé tukového Casopisu, jako je ZXM. se
nevyrovnaji s pfeklepy (chybéjici Sirky ve vitich
se jefté daji phejit, ale napsat ve slové
“chodbami® ypsilon a v "nashle” ch... fuj!), jinak
jsou super. Mimochodem, pieklepim se
nevyvaruje nikdo.

A ne? dneini listimu nadobro uzavieme, rid
bych Viis pokidal o jednu véc: kdy cokoliv
reklumujete nebo se na cokoliv puite (obzvIdat
pokud jde o chyby v programech), uviidéjic ve
!Wzl.']l dopisech (eventuelng telefondtech) tyto
zikludni udaje:

® typ potitate (gumik, plusko, 128, +2,
~ +2A, +3, dprava na 128, Gama,
o . "emko”, Kompakt; eventuelng
nestandardni uprava Vaseho I!')cti::h'.‘: .
cokoliv od pana Drexlera, atd.)

* yndjsi paméfové médium

(magnetofon, disketovi jednotka)
® tiskidrna + jeji pfipojeni (v pHpadé, Ze mite

potiZe s tiskem...)
® 4 hluvné: struény a jasny popis Vaseho
problému a okolnosti, za kierych se
vyskytuje!!!

USetfite ndm tim spoustu Casu, ktery jinuk
musime vénoval ludténi Vaseho dopisu (semtam
si ho po sobé klidné i predtéte, vibec 1o
neudkodi; nezbidka se suivd, 2e véty nemaji ani
hlavu ani patu, pravopisnymi chybami se 10 jen
hem#i o nuvic je to celé netitelné (piste na
psacim stroji nebo na poditadil)), u zdroved
zvylujete svoji tunci, e se dodkiite odpovédi

- nat dotazy odpovidal George K. -

-12.
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Zkuienost

0d HUBSOFTu :
cldnek, ktery pojedndvd o tom, jak postupovar pFi

Teplic pfifel zajimavy

rufent sowbord SNAP (pokud i nalisiujete
Freddvho Cldnek o krakovdni, gjistite, fe fe to
dost podobnd dinnost.... ).

Puite-li se prod rudit snapy, kdyZ na disketé je
jedno, jak je soubor dlouhy, pokusim se 1o
vysvétlit na zikladeé svych zkulenosti

1) évodni obrizek u snapu casto neni titulnim
obrizkem hry

2) pfi jakékoliv manipulaci se snapem
{myslim tim kopirovini{ na disketu ncho kazetu)
je diky jeho abnormilni délce doba providéni
ikonu del&i nez u béinych programi

1) hra mohla byt snapnutd na politadi. na
kterém nefunguje a potom  pravdépodobné
necbude fungovat ani Vam (tomule argumentu
dost dobfe nerozumim - pazn. George K. )

Uvedeny postup poukivim u phevidéni her 2
kazet na disk a mi2u zcela odpovédné fici, ke
takto lze pfevést 99% her. Ddle bych nechiél
tvredit, 2e snap pPevede naprosto kaidy i bez
gnalosti assembleru. To by byla asi pocta pro
tento postup, ale to neni zase tak jednoduché, |
presto si myslim, Xe se najde nékdo, kdo tenhle
nivod poulije a plevede jim néjakou péknou
hru..

Snapshot {a uloZen v 97 sektorech.
Sektory 0 - 13 jsou urteny pro obrdzek,
ostatni pro zbytek paméti.
sektor | adresa poznimka

0 16 256 |prvni sektor snapu, informace

o registrech

13 | 22912 |posledni sektor obnizku,

zasahuje do print bufferu

14 | 23424

15 | 23296

16 24 448

05 64 896

96 | 65408 |posledni sektor snapu

16256 je prvni adresa SNAPSHOTu. V
téchto 128 bajtech jsou informace o stavu
registrl v momenté pofizeni snapu.

Prevedeni SNAPSHOTu
1 CLEAR VAL "65535" FOR F=VAL*13" TO VAL
15" READ*'s', F, VAL'29616°+ VAL'512" ° F
NEXT F: SAVE*"B" CODE VAL'3E4", VAL "1152
FOR F = VAL'15" TO VAL™95" R i o
VAL*16256"+VAL'512"*F:  NEXT
VAL'24447 READ*'s’, VAL'96°, VAL “65408"
SAVE*"C'CODE VAL"24448", VAL "41088°
(V tomto pékném basicovém Pddku erJ-uHr
meho ndzoru chyba... nemélo by ndhodou u
priniho READ byt VAL 512" ® (F-VAL 13"}
- puazn, Gleorge K.)
Timto jsme si vytvofili soubory B a C,
jejichZ pamétovy vyznam je ndsledujici:
B %e balr tiskdrny a kus basicu
3296-24448
C je zbytek paméti 24448-65535

Blok C musime jesté zkomprimovat
pomoci MR. Packu 2, abychom jej mohli
po‘y'ﬂt. V paméti budou ndsledovat v tomto
pofadi:

pakovany kidd hl.lffl.‘rti.i.luim:p' spoustéci kad
24448, LEN 23296,1152 | délkaasi 22 B
| Vypis spoustéciho strojdku pro assembler
Prometheus:
ent
len gqu 31750 'délka bloku "cd”
buff aqu 2444B+len adr. bafru

org  bufft+1152 ;spoustéci kod

snapgo Id hl bufi ;preneseni bafru
Id de.23296  ;na |iné misto
Id bc.1152
Idir
di .zakaZ pferuSeni
Id SF'HS” 'SP do videoram
Id hl start ‘spousteci adr
push hi :na zasobnik
Ip 24448 ‘rozbaleni, start
code equ $-24200  délka celého
Kodu "
org 24200 ‘klasic. spustén
Ip snapgo .Z pressoru

Potfebné programy pro prevddéni snapi:
Mr. Pack 2, Prometheus, CrackShot 2,
Pressor VI, Snap (wSe uvedeny t:-asicl).
ggapgu (zdrojovy text do Promethea) a Tools

Postu; pfi prevadéni:
1 iskejte titulni obrdzek (CODE
16384,6912).

2) Pomoci CrackShotu rozbijte SNAP
zjistéte adresu spusténi. NejlepSi je najit
takovou, kde se nastavuje i registr SP F!u sice
vwpadd ndramné jednoduse, ale ve
skutecnosti to bude hlavné pro zacdteéniky
kimen drazy (po nékolika hodindch
bezwysledného prohiiZeni programu
DevastAci); pokud hru snapnete pilis pozdé,
nemusf uf ‘zacdtek” vibec existoval, prolo se
snafte zmdcknout SNAP ihned po nahrdni
nebo po dekompresi - pozn. George K.)

3) Pfejmenujte snap 2z obvyklého
*SNAPSHOT" na "s" a nahrajte program SNAP
(vy$e uvedeny basicovy program)

4) Po spusténi Vdm prog:am vytvofi na
disku soubory “c” a "b", jejichi vyznam byl uZ
vyie vysvétlen

5) AZ program skonéi, tak nahrajte
Erugram Mr. Pack 2 pomoci pfikazu

OAD*"mrpack2"CODE 16384: RANDOMIZE
USR 16384 a spakujte pamél v takovém
rozsahu, jaky Vdm nabidne Mr. Pack
Vysledek komprimace uloite na disk pod
ndzvem ‘cd” a nezapomefite si poznamenat
délku bloku “cd’. Pak provedte RESET
potitate

6) Nahrajte Promethea a do néj soubor
"snapgo”. Ted budete muset provest dvé
zmény ve zdrojovém textu, a to: jednak délku
bloku "cd” dosadte za navésti LEN a zjiSténou
s?ouﬁtécf adresu jako ugerand instrukce Id
hl, start {je za Id sp, 22527). Provedte funkci
assembly a z tabulky navésti si gJDZﬂEI'T]EI'IleE
hodnoty SNAPGO, BUFF a COD

Tg ed nahrajte blok "b" na adresu navésti
BUFF a blok "cd” pfikazem LOAD**cd"CODE a
provedte SAVE®"code"24200,Code, délku
mate op&t poznamenanou jako hodnotu
navésti CODE

8) Zkuste RANDOMIZE USR 24200 a je-li
vie v gnmdku, tak miZeme pokratovat. Jinak
je ndkde chyba a je potieba |l naﬂ a
odstranit, ale ne v2dy to |de, protode néktere
hry se spoustéji jenom jednou, a jeSté navic
b;lji{d?é z obrazovky apod. (vZdyr jsem to
ikal...)

9) V Pressoru VI si po nahrani
pfisluného obrdzku vytvofime novy loader
[rpravdépc»dﬂbné pro disk..) a pomoci

O0OLSu zajistime, aby se blok ‘code’
jmenoval tak, jak jsme si ur€ili v Pressoru.

10) Nyni uZz miZeme hru bez obav spustit
a radovat se, protoZe tenhle zplsob je sice
oproti normalni verzi prece jenom lepsi, |e
taky jednak o dost kratsi jak klasicky SNAP a
navic jej lze pfendSet mezi riznymi systémy
bez 1Jalk'_g'rr;hlmr'm prablémil

imto zplsobem Ize pfevést do

spustitelné a pfitom | hezké podoby vétSinu
(asi tak 9 z 10) snapd. VétSinu proto, Ze
nékdy je na spuSténi pouZita takovd bezva
finta (v hlavni roli Jean Paul Belmondo)
Pokud se mi nepovede pfevést snap
normainé, tak se podivim do loaderu a misto
‘ADRESA JP START" napiu "ADRESA JR
ADRESA" (v basicu zaddm POKE ADRESA 24
a POKE ADRESA+1,254), timZ dosahnu
toho, e si budu moct hru snapnout a bez
problémi sgusm Bude to totiZ stejné jako
prvni spudténi hry a jako takové by mélo
fungovat. Md to ale jeden hacek, tenhle
ostup se dd pouit jenom tehdy, mate-li
azetovou verzi. (S timhle odstavcem moc
nesouhlasim, zddi se mi, Ze doporucené
postupy nemohou ve vétsing pfipadd k
nidemu vést fale treba se pletu...). Uvedeny
zZpusob prevadéni vibec neni Spatny, | kdyZ
aleko lepsi by bylo, kdybyste se chvili
$trachali v plvodnim pdskovém loaderu hry a
Zjistili tam, kam se bloky nahrdvafi; pak byste
je mohli zapakoval, vloXit na disk, pridat
obrdzek a basic a bylo by to - jenZe fo
samozfejmé vyZadufe daleko vice Zkusenosti
a spousty casu.)

i__ —
4 _
. ;
E

3, :

Pan Stanistav Hlavadka ndm posial také dva
zufimavé pustiehy

1) Do Desktopu se did nahrit pormoci utility
INSERT+CAT (je na kompletu KUD-1) funkci
Inseri file nejenom soubor typu sequence, ale
viusiné | bytes. Proved] jsem to tak, Ze jsem si na
prucovni disketu pomoci programu TOOLS 80
prekopiroval ndvod ke hfe Raid Over Moscow a

zménil pfiponu z bytes na sequence; polom jsem
nahrdl: Desktop s ufilitou a nechal podital
sequenci  vloXit (pokud viasinfte  slovaikevou
databdzi TOLSTOJ, tak jste na tenlc postup
urdité uf narazili - doporucuje xe na konci
manndly pro pfevddénit soubord se slovicky du
ﬂr_il'.rrrpuj

2) Kdy: k poliati phpojim disketovou
jednotku D8O, tak se mi v Desklopu po zapnuti
EXT+H (CeStina) Spatné madkaji klivesy na
kterych je rozlofenu Eeftine. Nuopak, phi
piipojeni disketové jednotky D40 to jde vybomné
(pruvdépodobné mdzrak...)

=13 -
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BEEPova hudba pod pferudenim

Clinkil o pferuieni v ilaspousmnptm?lm:d

bude v pofadi SPOUSTA+1, ale narozd
ostalnich, tento je uréen pro ty, kiefi zvukov

obvod AY neviastni . N ho v d
kdy jeStE vyskyt téchto 4 byl minimilni
"basicového™  poudivim

}pom: misto  slova
oneticky pfepis “bejzikovéha”).

Jisté  jste jiz nékdy navitivili kamanida
vlastniciho it Atari nebo Amiga. Tyto
politate méli jiz od vyrobce vyMen'; n’oblém
evukového doprovodu u programi. Mné

né navatEve zaujul ram, pfi kterém
Jste mohli klidné pro vat 4 podital Vim k
tomu vyhrival melodii. Po zkuienostech, Ze na
Spectru lze realizovat skoro viechno, jsem zatal
premydlet, juk na 0. Vysledkem mého
c:;itrimntoviati je program umodhujici hrani
jednoduché melodie v nekoneiné smylce.
Melodie je hrand jak phi programoviini v bejziku,
twk pH behu bejzikovych bgrngn.mﬁ o her,
samoziejmé  poj i pf béhu  strojikového
programu. pokud tento  nebude zakazovat
prerudent. Z 1who plyne, 2e melodii neuslyiite ph
operacich s magnetofonem (protoke uslysile néco
jiného, | kdyZ to nékomu hudbu pfipominat
miie), tiskimou @ progmmy  pferufent
rakazujicimi.

Owviem | zde plati znimé réeni: "Néco za néco
" A to néco za néco zde znamend, Fe dojde ke
znatelnému zpomaleni cinnosti pocitale a ten se
bude chovat ponékud liné. Toto zpomaleni je
piimo  dmémé kvalité hudby, kierou budele
poslouchat. Cin vice budeme chut kvalitngjsi
poslech, tim vice bude potitad zbridovin, Je zde
jedtd jeden problém, a to ten, Ze vyiky tond se
nezapisuji stejnymi &isly juko w pHkazu BEEP,
ale musi se vypolitat ze rnalosti frekvenci
Eo(l‘ebn)fch wind, Na zivér plispévku plipojuji

ritkou tubulku tnd pro jednu okudvu. A jeltd
jedna umémost u tohoto 1 &im

lubi{ bude 1n, tim bude politaé lejii. Je 1o
tim, ¥e pro hrani se pou?ivd klasickd rutina
BEEPER v ROMce, kierd vyZaduje pro stejnou
délkuy  hruni  16nu i purametry. Pro
zjednodufeni se méni pouze jeden parumetr. K
nisledku  se wﬁlm;mrﬂzdtji. Program  tedy
obsl reprodukt 4 J hude v
ﬁ&?ﬂmﬂm cyklu dostatek Casu pro interpret
jziku.

A ted k viastnimu progrumu. Je fiZ asi jasné,
e rm pricuje prerusenim v mddu IM2
D nutno vyfedit problém s délkou tonu,
Pokud zaddme pocitadi, aby hril tn "C" po dobu
jedné sekundy, nemZe poditad vesele celou
;uinu sckundu blokovat provoz juko plikaz
EEP. Je tedy potfebné tu jednu sekundu jaksi
“rorkouskovat”, coi se projevi  zvlEinim
bublavym tonem, ktery bude slabé moduloviin
kmitottem SOHz. (Pro¢ asi 7).
Bipovii rutina v romce mid tu vlastnost, 2e
%.urzm:lr délky hrani tonu zivisi na jeho vyice.
im vyi&i 1on cheeme zahrit, im musi byl pro
stejnou dobu hruni tento purumetr vE&13i. Protode v
programu  je  parametr  konstantni, budou
jednotlivé  rozkouskované tony hriny  jinak
dlouho, ale vyslednd délka ténu se nezméni,
protode je Hzena ‘ﬂl‘emlcnfm. Z who plyne pouze
doporufeni pro danou konstantu poulivat vysii
tony, nebo si wio konstantu zménit  podle

¥.

Juk dostat program bez chyby na svou
kazetu? Bud mi ji miete poslat (se zpdtedni
adresou a zndmkou) a j@ Vam na ni nahraji
zdrojovy text, vg!cdv;{%d i malé demo s
melodiit POCHOD SVATYCH, necbo budete
postupovat podie ndsledujiciho nidvodu.

Program je napsin v assembleru MRS
ZkuZenéjii si ho dovedou jistd upravit pro svilj

oblibeny assembler. Pfi  pouZiti  assembleru
PROMETHEUS bude V%nstup jednoduisi. Pro
mujitele MRSu: IVE plepidte zdrojovy text,

azem ASM lodte a potom pomoci MON

vystupte do bejziku. Zdejie
SAVE "prvni” CODE 40000,181
SAVE “druby” CODE 4050055
Odstrafite z paméti MRS a provedie

CLEAR 64767: LOAD “prvni® CODE 65040

LOAD “druty* GODE 65278 i i

Timto mite v ti cel ny strojovy
kad, ktery si ji2 definitivné m%ll:le pmn’;cl

SAVE ‘'m/c’ CODE 65040.295

uschovat na kazetu pro pozdéjsi itl. Pro
majitele Prométhea bude vie pm.m Z
vypisu  odstrafite udoinstrukce  *c%cd0 a
-c&u (jsou um za ORG). Po uspéiném
piekladu pomoci ASSEMBLY a ndvratu BASIC
zadite jen SAVE "m/c" CODE 65040, 295.

N i2 musite pouze prepsat melodii do not
u pmm;rfﬂch Cisel ap:musl,:ctym adresy:

POKE 65085 a 65086 zaZ. tabulky ton{)
POKE 65087 a 65088 délka tabulky

Parametry se zaddvaji v  obvyklém
dvoubajtovém formdtu: niZ&i+256%vy38i bajt
POKE 65135 délka dilého tdnu (4-9)

Pro kontrolu dér:: si pamatujte, 2¢ musi byt
;:J.c h:Eyltu délitel Uc“rdnlg g:fiuﬁ lm[ u::lhr.i;ﬁ
noho tonu jsou potfehné 3 ty: prvai a dru
= vyika 'll.‘lnujv obvyklém formdtu: theti = délkz
tonu vyika ténu m byt v rozsahu 1-65634.
Pomlka se isuje ¢islem 65535. Pozor, | u ni

musi byt theti bajt jeji délka.

Osobné se mi osvédéilo poulivat tony c2
(523,25H2) a vyie. PH nillich tdnech jc‘zﬁ
konstantd 5 zbhyteénd zdriovin polita. Jako
délku  poutivim I|:v|'c.'; stiedni  rychlost ?tmu
hodnotu 48 celow notu. To znamend 24 pro
pllovou a 12 Etvrfovou. Toto &islo totik
udivi 1 ditin sekundy. Pro 48 se tedy
bude tn hrit pfesné 0.96 sekundy.

Program 5ﬂntﬂ: RANDOMIZE USR 65281,

vyguout se (doufim) RANDOMIZE USR
65328 (zapnete mad preruseni IM1),

Na zivér plipojuji wbulku nejpoutivanéjiich
(uspofi u mé) wnd, jejich frekvenci a
vypoditunych hodnot pro politad:
ton [irekvence [comp | ton [feleence | comp

=] 52325| B06| of? 53| ™
d2 587,33 715| d#2 BZ2.24 673
o2 65926| 634
2 Boad6) 596 i 797 561
g2 TE399| 528| g2 83958| 497
2 BBO| 467 a2 923X 4%
h2 o8 413
=] 104551 388| ol 1108.72 364
a3 111467 32

Comp je hodnota, kterou musite rozdélit na
dvoubajtovy argument. Tém, co uvedeny rozsah
nestali, si mohou FREKVENCE ténd (zddraziuji
frekvence) vypolitat ik, e od a2 budou
postupné délit (pro niZ& wny), nebo nisobit (pro
vy33( tény) cislo 880 (co? je frekvence a2) Eislem
1.05946. (10 je dvandctd odmocning ze dvou).
Vztah pro vypolet hodnoty COMP z hodnoty
frekvence:
comps={{(1/(2*frekv)){173500000))/4)-30.125

Uvedeny phispévek neni samoziejmé jedinym
fedenim problému hrani hudby v pleruseni.

VYPIS PROGRAMU = MUSIC INTERRUPT

ONPA 1990
org 65040
*£9c40
Go di (zakad perugeni
push af Jischova registrdl
push bc .o zdsobniky
push de
push hi
push x
id a(Poc)  :pofitadio diigich 1énd
op o Jkonec hrani?
call  z.New Jkdy? ano, |di na nowy tan
Id hPoc  musime snifit poéitadio
dec Jpfi hrani diléich tdnid

(hi)
Id hi,(Vyska) vySka do HL
call  BEEP ;skot na bip

pop Ix ‘obnov registry

hi

de

bt

a

i plerufeni

56 ;obslu} kidvesnicl
Vyska (1] vydka hranéha tonu
Help1 0 ;budouci hrany 16n
Help2 0 ;konec tabulky
Start 0 zatdtek tabulky tond
Lan 0 ;délka tabulky tond
Poc 0 :potitadio dildich tdnd
New hi,{Help1) ;do HL ndsiedujici tén

[(Help2) ;do DE konec tab. ténd

a ‘nuluj carry

hi :schovej HL

i, de .odeltl ukazatel na konec

2.nova ;7 =si na koncl

hl e - yraf plv. ukazatel

a,(hl) :na adresu VYSKA

I:’i’ﬂﬂj.l ‘prenes nové Udaje

I

a,(hi)

(Vyskas1).a

hi

a,(hl)

(Poc)a  ulod déliu tonu

hi

(Help1).hi ;daléi hrand adresa
apét

Inova hi,(Start) za. tabulky pfenes na
(Help1).hl ;ukazatel hraného tonu

hi JJe tam PUSH navic
New

E?E Eg?ﬁiaﬁ EEEE gEﬁEK;‘EKHEKEF&EEEE gggggg ﬂ'ﬂzzgg

Beep de.5 ;délka dilciho tdnu
b, 65535 ;hodnota pro pomiku
a spravdivé odetitdni
hi,be hdy? VYSKA-65535=0,
2,CEKEJ  ;pak |e to pomika
hi uprav obsah HL
#0305  ;skot do ROM
Geke) b0 Kasickd smytka s DUNZ
Smyc1 Smyct
org 65278
“c9el4
ip Go skot do pieruseni
Zap di
push af Jbudu ménit tylo registry
push bc
push de
push hi
Id hi,(Start) do HL zaédtek tabulky
Id (Help1),hl ;ulod na ukazalel tonu
Id de,(Len) ;do DE délku tabulky
add  hide v HL je vypolitany konec
Id (Halp2),hl ;ulo? pro pozdéjsi pouliti
Id hl 64768
Id de 64769
Id 2,254 wytvol tabulku adres,
Id (hi).a ‘na kierou bude procesor
Id bc256  skakat phi plerugeni
Idir
Id 2.253 Jwektor pferudeni
Id ia
im 2
pop ;obnov registry
pop  de
pop bt
pop @l
Ir Eiret
Wp di
Id a63 wvektor pleruden IM1
Id ia
im 1 wvypnuti hrani se realizuje
Eiret @i zapnutim IM1
rel

Literatura: L Zajiéek - Bity do bytu, 777 - Strojovy kéd ZX
Spectra, Sof666 - Komentovany vypis paméti ROM ZX
Spectra; AP magazin, FIFO, Prod a nal jo potital

Ondfej PAVELKA, Ukrajinskd 9, BRNO -
Bohunice, tel. 05/315-33-30
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Jednoduché programky v BASICu 1

na CEldnek
v Basicu", ktery
M. Nékomu z vis
se theba néco hodilo a pro ty z vis, kiefi
fekidte na ndco jiného zde opravdu néco

Jist¢ si vzpomenete
Jednoduché progrimk
vyZel v minulém Eisle

nového mdm. to bude 5 jednodu:hﬁch
verzi programd. Nedolkavel ji
opisovat, zatimco ostatni si mohou pfelist, o
co Ze to viasiné pljde:
|. PROGRAM = stfelba na letici cil. Po
vyslechnuti  BEEPové hudby” stisknéte
néjaké tladitko a midete zaéit. Na ndhodné
zvolené vyice na obrazovee vyleti letadélko,
které te za dkol vy, jako stojici
stavitka uprostfed dole, zasdhnout stfelou
etici 2x rychleji nedli letadlo. Béhem hry se
objevuje polet zdsahll a dsp&inost v
procentech. Nechdm jako vidy daldi osud
této ,,minihry" na vis.
2. PROGRAM = barvy. Nékolik
jednoduchych &dsti, ze kterych se tento
rogram sklddd, vim ukdie to milo, co
gpec:mm s barvami umi (nepoéitaje rizné
!rik&l:]mziﬂmim na at & barev do |
atributového Etverce apod.). Moini se bude

hodit 2 posledni Edsti programu .sif", kterd
ukuvgu pH|

se vykresll. ¥V K#e jedind
zastavit (BREAK) a zadat

moEnost

SAVE “ndzev” SCREEN (popi.
SAVE*"nizev" SCREEN) pro uloZeni kopie
obrazovky na kazetu nebo disk,

3. PROGRAM = zvuky. Nic vic, nel co
jde . vymilknout" z reproduktoru politale
pomoci piikuzd BEEP.

4. PROGRAM = intervalovy budik. Po
zaddni parametru, & md tikat nebo ne ui
zadite pouze po kolika sekundich se md
'.ri'.d;- ozvat. Napf. 43 minut a 10 sekund =
po 2590 sekuddch. Kazdych 43 min. a 10
sekund se p‘;k Ibudl‘k ozve, Upravit jej
mi2ete napf. doplnénim plepodtu 2 minut na
sckundy.‘tnnf k mifemu neni zvukovy
signdl napf. kazdych 20 sekund.

5. PROGRAM je docela uZitetny. Jde o
vypolet prvodisel. Vypolet md smysl pro
maximdlné 8 mistnd disla  (Fid
desetimilidnd), nebol pak u2 polital zadd
tislo v zaokrouhleném tvaru krit 10-,

Nezbyvi dodat, 2e budu pevné véfit, Ze
se vim bude alespofi néco hodit nebo
alespofi Iibit. Viceméné maji tyto zkricené
verze programil za kol dodat vim inspiraci,
of u: co progmmovat, nebo jak
programovat. Uvefejfiovat kompletni listing
daného programu i se viemi ne nezbyiné
nutnymi partiemi by myslim si némélo
smysl (stejné si kaddy vylepdf to své podle
sveho). PHEtE si s BASICem ukiZeme opét
néco nového.

5 REM "STRELBA®

10 CLS : REM Definice

11 DATA 60, BIN 01000010,60,24, BIN
01100110, BIN 10100101,36, BIN
01100110

12 RESTORE | 1: FOR a=0 TO 7: READ b:
POKE USR “a“+a,b: NEXT a

13 DATA 16,1624 BINOOITIT1111, BIN
11111100,24 88

14 RESTORE 12: FOR a=0 TO 7: READ b:
POKE USR "b'+a,b: NEXT a

IS DATA O,128, BIN 1 1100000, BIN
11111110,255.8.00

16 RESTORE 15: FOR a=0 TO 7: READ b:
POKE USR "c"+a.b; NEXT a

17 LET pokus=0

18 REM Uvod

20 FOR a=1 TO 50: OUT 254,0: OUT
254.255: NEXT a: BORDER 4

30 LET a$="Strelba na letici cll. Zmacknete
cokollv pro pokracova-nl.”

40 FOR b=1 TO LEN a%: PRINT INK RND *4;
a%(b):: BEEP .02, CODE a${b)/4: NEXT b

£
unngfp——

>

5

'
W

47 DATA, -1 -1

48 RESTORE 42

49 READ a.b: IF a=-1 THEN PAUSE 0: CLS :
GO TO 55

S0 BEEP a/4.b

52 IF INKEYS == THEN GO TO 49

55 REM Hra

58 CLS

&0 LET zasah=0

70 CLS : PRINT AT 21,15, IF pokus <> 0
THEN PRINT #0: Pocet zasahu: °; zasah;
“Uspesnast: *; INT (zasah/pokus® 100); %"

72 LET vyska= [NT { RND *15): FOR a=0 TO
31 STEP .5: PRINT AT vyska,a;"?": IF a>0
THEM PRINT AT vyska.a-1;""

80 IF INKEYS =" " THEN GO TO 100

85 BEEP ,002.a: BEEP .002.a"2: PAUSE 2:

90 NEXT a

05 PRINT AT vyska 31;""

100 LET pokus=pokus+ |: FOR b=20 TOOD =
STEP -1: LET a=a+.5: IF a>31 THEN PRINT
AT b.15" " GOTO 70

110 PRINT AT vyska.a: "7 AT b, 15"

115 IF a0 THEN PRINT AT vyska.a-1;""

116 PRINT AT 21,15

117 IF {wvyska=b AND a=15) OR {vyska=b
AND a=14) OR (vyska=b AND a=16) OR
(vyska=b-1 AND a=15] OR (vyska=b-1
AND a=14) OR (vyska=b-1 AND a=16)
THEN PRINT AT vyska, 14:" ": AT vyska+1,
14 7 AT vyska+2,14;" *: GO SUB 300:
PRINT AT wyska,15:"7": GO TO 200

118 PRINT AT b+1,15"°

120 IF b<0 THEN PRINT AT vyska.a;" ": GO TO
70

125 BEEP .002,b: BEEP .002,b°2: BEEP
002.b3

130 NEXT b

140 CLS : PRINT #0:Pocet zasahu: “;zasah:
GO TO 70

200 GO SUB 300: LET zasah=zasah+1: CLS :
COTO 70

300 REM Ivukovy signal AY

305 LET ar=65533: LET ad=49149

310 DATA 6,15.7,.7.8,169.16,10,16.12.24,
13,00,172,1,1,2,172.3.1 4,172.5.1 -1 .1

320 RESTORE 310

330 READ a.b: IF a=-1 THEN RETURN

340 OUT ar,a: OUT ad.b

350 GO TO 330

10 REM BARVY

50 PAPER 7: BORDER 7: CLS

60 PRINT INK 0:"EXPFERIMENTOVANI 5
BARVAMI™: PRINT INK 1;
e eeeee——": PRINT INK 5; AT
21,0 "Zmacknl cokoliv...” PAUSE O

70 BORDER &: PAPER 5: INK 0: CLS

80 PRINT “V tomto programu budete moci
prohlednout sl nekolik ukazek, v kterych
se bude experimentovats barvami. Pred
kazdym programemse vam robrazi, jak
se program |menuje.’; AT 21,0; INK 2,
“Imackni cokollv,..”

S0 PAUSE O

95 CLS

100 PRINT INK 1;"Program c.1 - °; INK 3;
DUHA

110 PAUSE 100: BORDER 0: PAPER 7; CLS

115 CLEAR

120 LET y=1

130 DIM ai6): GO SUB 220

140 PAPER 7: BORDER O: CLS

150 FOR a=160 TO 250 STEP 15

160 FORu=1TO 5

170 INK aly): PLOT a+u,0;: DRAW -a,a-B0+u,
P2

180 NEXT u

190 LET y=y+1

200 IF y=7 THEN GO TO 230

210 NEXT a

220 LET a(l)=3: LET a{2)=1: LET a(3}=5: LET
ald)=d: LET a(5)=6: LET a(6)=2: RETURN

230 PRINT PAPER 7; INK 3: AT 19.3;°DI'; INK
1D INK 5.°AK™: INK 4;7T; INK 6;71K";
INK 7:" " INK 2:"MC

240 PAUSE 200

250 BORDER 7: PAPER O: INK &6: CLS

260 PRINT “Program c.2 - BARVY": PAUSE
200

270 CLEAR

280 PAPER 7: BORDER 6: CLS

290 FOR x=0 TO 6 STEP 2

300 POKE USR "p"+x,B5

310 POKE USR "p"+x+1,170

320 NEXT x

330 FORp=0TO 7

340 FORI=0TO 7

350 FORb=0TO |

360 PRINT PAPER p; INK |; BRIGHT b;"pp™:

370 NEXT b: NEXT i: NEXT p

380 PALISE 200

390 CLS : PRINT INK 0;"a nyni pina
obrarovka...”: PAUSE 200

400 CLS

410 POKE 23692,100

420 FOR p=0TO 7

430 FOR =0 TO 7

440 FOR b=0TO 1

450 FOR k=1 TO 5

460 PRINT PAPER p: INK I; BRIGHT b
‘PPPPPPPPPPPPPPPPPPP

470 NEXT k

480 POKE 23692,100

490 MNEXT b: NEXT |: NEXT p

500 PAUSE 200: BORDER 7: PAPER 2: INK 7:
CLS

510 PRINT "Program c.3 - NOCNI STRAL":
PALISE 200

520 CLEAR

530 PAPER O: INK 7: BORDER O: CLS

535 FOR g=1 TO 500

540 LET a= INT ( RND *127)

550 LET b= INT { RND "87)

560 LET z= INT { RND *8)

570 LET r= INT { RND *5)

580 IF r<2.5 THEN GO TO 650

585 INK z

590 PLOT 127-a87+b

GO0 PLOT 127+a,87-b

610 PLOT 127-a.87-b

620 PLOT 127+a,87+b

630 NEXT q

650 PLOT OVER 1:127-a.B7-b

660 PLOT OVER 1;127+a.87+b

670 PLOT OVER 1;127-a,874b

680 PLOT OVER 1;127+a87-b

690 NEXT q

70O PAUSE 200

710 BORDER 5: PAPER 7: INK 1: CLS

720 PRINT “Program c.4 - KRLIHY"
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730 PAUSE 200 90 LET b=_002: GO SUB 1000 280 SAVE "hc-i-BUDIK” LINE 10

740 BORDER 7: PAPER 7: CLS 100 LET b= 005: GO SUB 1000 290 PRINT "<-<- 0 ="

750 CLEAR 110 LET b=.01: GO SUB 1000 300 VERIFY “he-I-BUDIK®

760 FOR a=1 TO 100 120 LET b=02: GO SUB 1000 310 BEEP 1.-48: 5TOP

770 LET x=( RND *234)+10 130 LET b=,05: GO SUB 1000

780 LET y=({ RND *154)+10 140 LET b=. | : GO SUB 1000 -

790 LET z=({ RND *7)
800 CIRCLE INK z:x.y,10
B10 NEXT a
B20 PALISE 200
B30 CLEAR
B840 BORDER 3: PAPER 6: INK 1: CLS
850 PRINT ° am c.5 - 5T
860 PAUSE 200: CLS : BORDER 7
B&5 FOR b=1TO 10
BT70 LET z=1
B80 LET p= INT ( RND *8)
890 LET i= INT { RND "8)
900 IF l=p THEN GO TO 880
910 PAPER p: INK |: CLS
920 FORa=1TO 2
930 FOR x=0 TO 254 STEF 2
940 PLOT 128,88: DRAW (-127"z}+(x"Z).
z*-87
950 NEXT x
960 FOR y=0TO 175 STEF 2
970 PLOT 128.88: DRAW 127°2.2°-87+(y"z)
98B0 NEXT v
990 LET z=-z
1000 NEXT a: PAUSE 100: NEXT b
1010 PALSE 200: CLEAR : BORDER 2: PAPER
4: INK 1: CLS
1020 PRINT Timto programem |sme ukoncill
wsechny ukazky. Ted zadejte:": PRINT :
PRINT “a - program znovu n - program
zastavit e - program smazat h -
ram nahrat”
IO!I}TENKEH ="a" THEN CLEAR : CLS : GO
10
1040 IF INKEY$ ="'n" THEN STOP
1050 IF INKEYS ="e" THEN PALISE 50: NEW
1060 IF INKEYS =W THEN GO TO 1080
1070 GO TO 1030
1080 REM MNahravani
1090 CLEAR : CLS
1100 SAVE "Barvy” LINE 1210
1110 BEEP 3.0
1120 BORDER. 7: PAPER 7: INK O
1130 CLS
1140 PRINT "Zmackni cokoliv’
1150 PRINT “pro kontrolu”
1 160 PRINT "nahravky na karete”
1170 PAUSE O
1180 VERIFY “Barvy’
1190 BEEP 3.0
1200 STOP
1210 BEEP .5,0: BEEP .5,12: BEEP .5,24:
CLEAR:CLS : GOTO 10

5 REM "IVUKY"

10 CLS : FOR c=0 TO 1: FOR a=0 TO 20:
BEEP .01,a°2: NEXT a: NEXT c

20 FOR ¢=0TO 1: FOR a=20TO O STEP -1:
BEEP .01,a"2: NEXT a: NEXT ¢

30 FOR a=1 TO 2: FOR b=0 TO 40: BEEP
01"a, b: NEXT b: NEXT a

40 FOR a=0 TO 3: BEEP .2 20+a: BEEP .1,
65+a: BEEP .1,20+a: BEEP .1,32+a: BEEP

.1,20+a: BEEP .1,32+a: BEEP .1,20+a: BEEP .1,

32+a: BEEP .1,20+a: NEXT a

50 FOR a=1 TO 10: BEEP .05,0: BEEP .05,36:
NEXT a

60 FOR a=1 TO 10: BEEP .05,12: BEEP .05,
36: NEXT a

70 FOR a=1 TO 10: BEEP .05,24: BEEP .05,
36: NEXT a

B0 BEEP .2,-48: BEEP .2,-24: BEEP .2,-36:
BEEP .2.-12: BEEP .2.-24: BEEP .2.0:
BEEP .2.-12; BEEP .2,12: BEEP .2,0: BEEP
.2, 24: BEEP .2,12: BEEP .2,36: BEEP .2,
24; BEEP .2 48

150 LET b=.2: GO SUB 1000

160 CLEAR

170 FOR a=-60 TO 60 STEP 12: BEEP .02.a:
NEXT a

180 FOR a=-60 TO 60 STEP |2: BEEP .05 a:
MNEXT a

190 FOR a=-60 TO 60 STEP 12: BEEP .1.a:
MEXT a

200 FOR a=-60 TO 60 STEP 12: BEEP .2 a:
NEXT a

210 PRINT AT 10,10;"Znovu 7 - a/n”

IIC}TIFD!NKE‘(! ="a" OR INKEYS ="A" THEN GO

10

230 IF INKEY$ ="n" OR INKEY$ ="N" THEN GO
TO 250

240 GO TO 220

250 CLS : PRINT AT 10,13;°"A";: BEEP .1,0:
PRINT "H":: BEEP .1,12: PRINT "O":: BEEP
1,24: PRINT °T: BEEP .1,36: BEEP .2,0:
BEEP .2,7

260 STOP

290 REM Nahravani -

300 CLEAR : SAVE "Zvuky” LINE 10: BEEF 1.0

310 PRINT “Zmackni cokolty po
pasky zpet pro verifikacl.”: PAUSE O

320 VERIFY “Zvuky": BEEP | 0: BEEP 1,12:
sTOP

330 STOP

1000 FOR a=-30 TO 30: BEEP b.a: NEXT a:
RETLIRN

10 REM “Intervalovy budik”

2C0s

35 FOR f=1 TO 20: BEEP ,005.-12: BEEP
/005,0: BEEP .005,12: NEXT f

40 RANDOMIZE

50 BORDER INT ( RND *B)

60 PAPER 7: INK O: CLS

62 PRINT AT 0.1;Tikani: O - vypnuto®: PRINT

1 - zapnuto”

65 IF INKEY$S ="0° THEN GO TO 230

66 IF INKEYS =*1° THEN GO TO 240

68 GO TO 65

70 PAUSE 20: CLS : PRINT “Interv:
buclik®; PRINT = =" PRINT :
PRINT Tento budik zvoni po urc
intervalech, ktere zadate.”: PRINT AT
21,0; FLASH 1;Zmacknl cokoliv.”: PAUSE
0: CLS

100 INPUT “Interval sekund 7°,5

105 IF s> 1000000 THEN PRINT AT
14,0:"Neblbnl 1*: BEEP .5.0: PALISE 50:
PRINT AT 14,0;" *: GO TO 100

110 CLS

120 PRINT AT 0.0: Interval:"; AT 1,05

150 FOR d=s TO O STEP -1

160 PRINT AT 10,0:'Cas do buzeni: ".d;" "

180 IF d=0 THEN GO TO 220

185 PAUSE 47-b

188 IF b=1 THEN BEEP 02,0

190 NEXT d

220 FOR a=1 TO 20: BEEP .05.0: BEEP .05,
12: NEXT a: GO TO 130

230 FOR v=1 TO 20: PRINT PAPER O; INK 7:
AT 0,9;'0": AT 0.9: PAPER T; INK 0;70":
MNEXT v

232 LET b=0D

235 GOTO 70

240 FOR v=1 TO 20: PRINT PAPER O: INK 7:
AT 1.9°1% AT 1.9; PAPER 7; INK 0:°17:
NEXT v

245 LET b=1

250 GOTO 70

260 REM Nahravani

270 CLEAR

5 REM Prvoiisla’

10 CLS : PRINT “Prvocisia z intervalu A do B
PRINT : PRINT "Zade| kladna cisla A a B

20 PRINT AT 100A =7

30 INPUT a

35 IF a<0 THEN BEEP .5.0: PRINT AT 21.0:
FLASH 1.1 1011011 1 1F; BEEP 3,-20:
PRINT AT 21,0;" % GO TO 20

40 PRINT AT 10.4:a; ATI120:B =7

50 INPUT b

60 IF b<0 OR b<a THEN BEEP .5,0: PRINT AT
210,0; FLASH 1,00 i nnir: BEEP 3,
-20: PRINT AT 21,07 GO TO 50

70 PRINT AT 12,4:b: BEEP 1 48: CLS

BOFOR x=aTO Db

o0 IF x=2" INT (x/2) THEN GO TO 160

100 LET n=1

110 LET n=n+2

120 IF n*n>x THEN GO TO 150

130 IF x=n" INT (x/n) THEN GO TO 160

140 GO TO 110

150 IF x <> 1 AND x <> 2 THEN PRINT x

152 IF x=1 THEN PRINT 2

160 NEXT x

170 PRINT #0."Zmackni cokollv™: PALSE O:
CLS : PRINT *Znovu 7 - a/n": INPUT c$

1BO IF c$="a" OR c$="A" THEN CLEAR : GO
TO 10

190 IF c$="n" ORc3="N' THEN GO TO 210

200 BEEP 1,-20: BEEP .1.-25: BEEP | -30:
BEEP .1,-35; BEEP 1,-40: BEEP .1.-45:
BEEP 1.-50: BEEP .1,-55; BEEP 1.-60: GO
TO 170

210 CLS : PRINT AT 21,10; FLASH 1" AHOJ:
STOP

Pfijemné opisovini a péknou zdbavu pfeje
-LN-

Public 12 - pro DESKTOP
(podrobnéjii informace o utilitich)

Utilita XY 4150

Novy oviladaé pro majitele tohoto
soufadnicového zapisovade - na rozdil od
startho neprovddi simulaci jehlitkové
tiskdrny a opravdu pismenka vykresluje -
vyhodou je vyR&i rychlost a menai
opotfebeni pera. Je urfen pro pfipojeni
standardnim interfacem.

Utilita umoZiuje mlé;gﬂ velké fonty
pro psani titulkd z FO ITORu pfimo v
programu DESKTOP.

Néco pro Zachisty - £ pomoci téchio utilit
miiZete vytvifet 3achové pozice a vklidat je
do textu.

Slou#i k odreagovini se od namdhavého
psani textdl. Neni potfeba resetovat poditad,
nahrivat néjakou hru, resetovat polital,
nahrdvat Desktop, navolit parameiry atd.
Nyni staéi pouze spustit tuto utilitu. Na
zaddtku midte moZnost zvolit si ovidddni a

uf zadind samotnd hra. Do textu zpét se
vritite stiskem klivesy BREAK.

Hra je podobnd TETRIS 11 of Fuxoftu,
na hraci plose se objevuji znaky z
DESKTOPu, které musite celé smazat
abyste se dostali do dalgiho kola.

A6 -



XM 211994

> = Software - programovin < <

Totdlni oletfeni chybh D40

Mili
potfebujete ofetfeni chybovych hlifeni a to

spectristé! Urgité nevyhnutelné
predeviim disketovych operacich. Téch
nékolik mélo jedincd, pro které neni Sikovné
ofetfeni chyb Zivotné dile2ité, miZe klidné
pfeskogit tento Elinek, nebo pohodingji
otofit na jinou stranu a vice s¢ 0 mnic
podubnod ¢ho nestarat. Tak to bychom méli na
uvod.

Pokud fekite, Je¢ 2zde bude jednoduie
vypis progrimku a tim Ze to hasne, i‘st: na
omylu. Zafnu s jednodudiimi phklady a
nebude chybét ani néco milo teorie. Nejprve
vysvétlim  funkci tradiénfho stardho ON

ROR GOTO:

ush hl (23613
de,ERRO
e
{hi).d

Tento program je tak jednoduchy, de snad
ani meni co go?im\rat. &co viak ano - co je
na adrese 236137 Na této adrese je ulodena
dvoubytovik hodnota, uddvajici adresu v
ﬁnméﬁ, kde je opét daldi dvoubytovi
odnota, kterd znamend adresu podprogramu
pro chybové hli%eni, coZ se pouZivd vidy pfi
rst 8 {volini chyby). Chidpete? Pokud ano,
tak vim gratuluji, pokud ne, projdée si
predchozi vétu znovu, nebo to pustte z hlavy
a ftéte al ndsledujicl odstavec.

TakZe - upravime-li obsah paméti tak, ntﬁ
ndm program neskdkal pfi chybé do RO
kamsi na vypis chybovych hlifeni, ale do
nateho podprogramu ERROR, vie bude v

fidku a dokonce bude na adrese 23610
ﬂ;m; &slo chyby. Poutijeme-li viak tento
progrimek ve spojeni s disketovymi
operacemi, do editafnfho fidku se budou
vypisovat hldSeni typu "Drive is not ready
(Retry = R)". To pfece nemifeme chtit -
takovéto hldfeni sice jeSté neni chyba (ta
nastane al po nestisknuti P nebo R), ale
pokud je ndm editaini Fédek (dvojfddek)
milgoa jeho smazini & pfemazdini by nds
inebo nate programy) mohlo pofkodit,
musime pfedejit vypisu téchto hidSeni. Jak?

Prvni zplsob (mé viak napadl aZ jako
druby) je zv. simulace SNAPSHOTu. O co
jde - urdité jste si vBimli, 2e pokud nejsou pii
snapovdni zaviena dvitka I‘HI:C{‘IBTI'IL:}’.
program se vriti zpét, anil by se cokoliv
vypsalo. A toho privé vyuZijeme. Nejprve

d
id
inc
Id

uvedu vypis programu a a2 pak jeho popis:
ent §
Idhi,7311  volej 7311 vDROM
m@am;ﬁ?w.mmunuu
:d a%x “biy okraj - navrat 0 K.
L
xar a ;chyba - Cerny okraj
0K out (254).a ;nastaveni barvy okraje
ret l: A Uz jen ndvrat

CALLERR push hi ‘uchove] adresu podpr.
cal ROMD p dot?ﬁ'gﬁ

"1?2 Ly 'drﬁHrLuz

d, " - L, a

1saau,ammmpﬁ%

honols inea o Sy

5P U

aba MWF

(16361),a ;reg. | pfi chybé

13

1
JPHL  call ()

737 stran. 7pét, | motor
a ;pmz-ummx_

gg3as=aaasy

%
JPHL  jp (i)
ROMD Tg m'ﬂﬂ
a
cp Eiﬂ ‘neni plestrankovana?
et m Jje - vral se
Id gﬂﬁ}.hl . 2e 2XROM
Id 16119;DROM - viz DM £/93
id  (TAB+2)hi
id av9
Id deTAB-26
call 9643
st 0
el
TAB defs 4

Program CALLERR zavoli v ROM
D40/B0 jakykoli program, pfitemi po
ndvratu z CA R je nastaven zero fag
bud na zero - nedodlo k Zidné chybé, nebo
na nonzero - néco se stalo, doflo k chybé. V
dvajregistru hl musi byt phed volinim adresa
podprogramu v ROM (v uvedeném piikladu
je hl nastaven na 7311 - program na
precteni formitu diskety). Tento program
tak, jak ho uvidim tedy pfecte formdt a
pokud doflo k chybé, bude fermy okraj
(jinak bily).

Nyni k vlastnimu
Podprogramek na pres

pisu  programu:
nkovini (ROMD)

je totoZny s uvedenym v ZXM 6/93, tudiz
neni co popisovat - jen tknu, Ze
simuluje POKE #247.79.

BAS[Cmrskf
Adresy 16360 aZ 1638 utivi MDOS pro
uchovini registrd pfi SNAPu. Jako prvni je
uchovdvin a po dokondeni operace jako

sledni  vyvoldvin  dvojregistr  al.

astavime-li tedy na adresu 16380 hodnotu
172, bude mit po vyvoldni registr a hodnotu
z adresy 16381 a pfiznak nuly bude nonzero
(privé to potfebujeme pro indikaci chyby).

aldf pouZitd adresa je 16110, Pokud je na ni
nenulovd hodnota, pfi jakékoli chybé se nic
nevypife, ale skot¢i do ndvratu ze
SNAPSHOTu. Vyvulagi se viechny registry
{vEetné ndmi nastaveného af a registru | (viz
nife)), do sp registru se vlo# dvojbytovd
hodnota z adresy 16382 a provede se nidvrat -
rel. Protole se v&r:livi reg. i a podle néj se
urli i stay pferuseni (im 1/ im 2), je nutho

totalni
osSetreni
—Ihy

ho upravit - na adrese
16361. Je-li ma ni
hodnota 63, pii
niivraty bude i v reg. i
a prerufeni im 1 (1
pfesné tak, jak si
prerufeni vytvofi sdm
program pfed voldnim
sdprogramu b
g—‘ll‘ﬂmﬁ Call 737
pouze plestrinkuje
zpét do ZX ROM a
vypne motory  (pfi
chybé to zajisti
program pro ndvrat ze
SNAPSHOTu) a cp a zméni pfipadné
nonzero na zero - vie probéhlo O.K.

Tento program md dvé nevyhody - za
prvé: nevime, jakdé chyba pferudila nase
dmysly; a za druhé: tento program nelze
poudit jinde, ned v assembleru. Vedle téchto
stinnych strinek md i jednu velikou vyhodu -
neniéi obsah systémovych proménnych.
Uvedu zde tedy jefté jeden program, ktery
mid viechny tyto "mouchy” vychytiny plus
umi néco navic. Opét nejdfive vypis:

org 50000
INICERR |4 (NOTRTRY+1)sp oto by mélo
I Eﬂﬂpfedwmrm
INICERRZ Id  hi,(23613) :inicializace
Id ue.%nnulé
Id )&
inc
8 I -
Id 14348 ;adr, kan. dat mus jit do
E 23631“1_} ':HDM. se nemohly
E 2195 ';hidn?lstruh:eJP
23484 A
id #uenu&n rutina osetfeni chyb
E f(ywzam 'ml.l:azu]: syst
: . na '
g (0125t B
. :
g (FIND2+1) 2

ZAVORKA call  INICERR2 :nastaveni pro libo-
volné dalél hiaSeni
Id  hiPOMSYS-2 Masini :
protestPaR
Id  (23633).h ;po odtestovdn! se zde
‘ulo¥i stard hodnota
ret jako pfi inicializaci

detw ERRPOM ;viastni tabulka
Jandlowch dat

a'R"  simuluje stisk Kavesy R
(23560).a

POMSYS

ERRPOM

ERROR y ) test konce RETRY textu
2 ZAVORKA ;1o je teda konec...

alal’  ne-uchovej prvni znak
a1 kolikdty znak se bude testovat

a

nz POKEF :neni-ii to on, odskot

afly+0)

a jetaké moiné 2 -
nedoslo k RETRY chybé

nz,ERROR2 testu| norm. chybu

hi,IDENTTAB ;

b LENITE

FINDIDEN ex afaf

IDENT  op ﬁi}
inc

FIND2

& 55 gE=gaEg~8 Z4E=
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jr  2,0KIDENT o je ona
inc hi
ﬁlnz IDENT
ab
ir OKERR2
OKIDENT Id  afhl) ;pdr hidSeni md stejné
or a pot., ]
r netykd se - odskod
M'
a

:neznamd chyba

ﬁy’ld testu) 3. znak

:neni to 3. znak - vraf se
b LENITB ;nové info o tabulce
hl ITB2

FINDIDEN ;0dskoé ho otestovat
JAND2+1 jje zji ,cojetoza
3 ale pro

POKEF

R*3lR
;

OKERR

=

%
g
%

: text
LY mamend testPaR

+0) i
afly ]ﬁ:ﬁ}'wd@m

3 2
8

ERROR2
OKERR2

100 ‘misto tohodle by
:dobré sem dat s

af - b ’rﬂnuiﬁETﬂY
ne. nenili-i moZnost
‘RETRY, odskod

22
..

a er
o it
R
&54}.1 ‘vl stisknuto

ae
35 P (zwieno o 1)7
ano - nech “ytisknout'

:cehy text
R (2w 1)?
-

L]

[y
F=

NOTRTRY
BREAK

0 nastavsp
fﬂlnc-ns&- na dalsi
¢.BREAK ; - testuj dal
24000 do assembleru
DIGIT ¢ 01 tisk jednoho mista Eisla
DIGIT2 G

~8
=]
(7]
=

B 0

;uchove] zbytek tisla
wpodet adresy mnaku

o
—

===
==

ﬁaﬂ:'ﬁa:am. fontu - 256
ﬁmasn tisk znaku

Eaﬁﬁaﬁiﬁaﬁﬁﬁﬂggﬁ B=g85 38 385285 3p2E =§EEQEEEEEEE Wgs 8 “asggess

PRINT

=
=
W

IDENTTAB defb *E"61°A"62 Aab. prvnich pismen
defb "R’ 63764

defb "0°,0,5,0
defb C57

LENITE equ S$-IDENTTAB

TB2  defb 754558 tab. tietich pismen
defb "e"55°¢' 56

LENITB2 equ $-ITB2

V tomto programu jsou chyby rozdélen
na dva typy - mmniflﬂ chyza a RETR
uh{ha. po které miZe béh pro
pokralovat (napf. "Drive is not ready (Retry
= R)"). Pokud dojde k druhému typu chyby,
bude na adrese 16119 (#247) uloZena
hodnota 79 - pfiprava k plestrinkovini ze
ZX ROM do ROM D40/E0. Etr:hlddgm-ll si
rogram  pozomé, znite, test
ﬂurgzinﬂm (béZného) Iy[;:uu chyby se providi
teméf stejn€, jako v prvnim priklade,
uvedeném hned na zadtku Clinku. Vétiinu
tedy zabird ofetfeni druhého typu chyby,
kterému se budeme nyni vénovat podrobngji.
Zatneme s adresami 23631 a 23633, Tyto
adresy poudivi BASIC jako ukazatel na
adresy kandlovych dat, phiCemi na adr.
23633 je adresa privé pouZivaného kanilu.
Co jsou to kandlovd data? Vi, to je tak...
Jisté jste si vdimli, Je nelze normdlng psit do
dvou editaénich fidkd. K tomu, abyste do
nich mohli néco zapsat, musite zadat
"PRINT #1.". To, co jste provedli, byla
zména kandlu, na ktery bude text vypisovin.
V ROMce ZXS jsou dva progrimky (ono

jich mm je wvic, ale tim se ted nebudeme

zabyvat), 2z kterych jeden tiskne na
obrazovku s pozicemi () aZ 21 a druhy tiskne
do editalnich fadkd 0 a 1. Informace o
adresich, kde v paméti se tyto dva
rogrimky nl.chazcjf.%mu pravé uloZeny v
Eunilnvjr::h datech. Tam jsou uloZeny i
viechny ndm‘{ ostatnich  kandld, nikoli

téchto dvou (kdo se chee dozvédét
vic, mife si napt. ndvod na D40/80
nebo ZXM 1/92, kde jsou opraveny chyby z
tohoto ndvodu). ProtoZe je na adr. 23633
adresa privé aktudlnich dat a ph kaidé
zméné se na ni kopiruje upraveny obsah
adresy 23631, jejiz kandly se tuké Easto
méni... Prosté a jednoduse aby vie
bezchybné fungovalo, musi byt znemoZnéna
dprava kandlovych dat. Pro tento dlel se
musi nasméfovatl adresa kmﬂov{fch dat do
ROM ZX SPECTRA (do ni se nedi
zapisovat a softwarovE upravovat jeji obsah).
Nu adrese 14348 v ROM je dvojbytovi
hodnota 23484, A privé 0 v}-uﬁ[}em.
Adresu kandlovych nastavime na 4348
a pfi chtiéi vypsat néco do editatnich fidki
se misto vytisku zavold adresa 23484, na
které budeme mit odskok do naseho
programku (jp ERROR). Pak u? jen zbyvi
zjistit si islo chyby (to providi zde uvedeny
program), nebo si judnudui:ij vz-pﬁat chybu
do néjakého ozdobného okénka (text se
vysild znak po anaku v akumuldtoru (4. v
registru a))

Popidi zde jedté, jak se vlasingé &islo
chyby zjisfuje. fi‘h bé&iné chybe to opét neni
nic sloZitého - vezme se obsah adresy 23610
{iy+0) a je to. PHi RETRY chybé jsem pouZil
test textd 1:::»:!“]\:: prvnfho o tietfho
enaku). Nék hlagky maji totiz stejné
poditeéni a druhé pismeno (napf. “Seek
error” a "Sector not found”), prvni a tfen
nikofi. ¥ tabulce IDENTTAB jsou uvedena
poldtelni pismena hlifek a k nim jsou
piifazena Eisla chyb. Pokud je viak uvedend
¢islo chyby 0, testuje se Jm‘:té tfeti znak podle
Imi.&sach b od 0 do 60 jsou shodnd se
systémem ZXS & MDOS (mdfete nalézt
napf. v ZXM 3/92), 61 a? 64 nejsou

normilné uvedena. Jsou to: 61 - "Erase all
files?", 62 - "All data will be discarded 1", 63
- “Rewrite ng sf]'iic '?"h l.bM - "Hﬂ.!:k;‘eﬂﬂﬂﬂ
volume...". Cislo chy se a
PH%M se provede test I{EI'RYH%}H dalsi
cel zajimavd &ist Pokud nepotvrdite
moZnost Y stiskem P nebo R, program
jadmduhm skonéi Jmﬂc'rcihchd Slishm-r ]
v nu z Ves, nastavi se
hldgﬁﬁﬁﬁﬁﬂu (do FIND2+1 se uloZi
hodnota 0). ProtoZe neexistuje chybové
hldfeni deldf nez 255 znaki, je toho vyuito
k odpaojeni hleddni v jakychkoli tabu -
program bude jen pfijimat znaky a testovat,
neni-li o ndhodou zivorka (kaiddi RETRY
hldska kon&{ bud "(Proceed = P)" nebo
“{Retry = R)"). Po vytisknuli textu poutije
D4O/E0 test kldves v ROM. Jeliko je v
nafem programu u? rozhodnuto o R Y.
nutno  toto testovini odstranit.  Stisk
ibovolné  klivesy a ﬂfgjadné smazini
udltlﬁ;[c]l zpm je prov Efnl.; n:}rnn Iﬁ
zndmym m - pomoci Kandlovyc
dat. ~ Stafi jen vlo#it misto tohoto
podprogramu  nd®  viastnd, kiery zajisti
ka?dé stisk R. VieZime tedy na adresu
503-‘.:33 adresu n-iiich ‘m:;\rfpcg I:I:;t:'l;‘. a
nechat programu viastn{ { lém
vypisu textu se uchovivd hodnota na 23633,
takZe po ndvratu z naleho “testovini P a R"
s& sem vriti stard hodnota).

Tento zplisob ofetfeni chyb md i pfes
spoustu vyhod jednu nev u - nesmi se
nic nahrivat pfes systémové proménné.
Navic doporutuji neménit sys. proménné a

fi Zivini D40/80 mit nastaven
AMTOP na 23999 - je to takovid idedlni
adresa, pod niZ je dost mista pro sp registr a
itom neni zabrino pfilit paméti (je tam |
ousek néjaky kratsi BASICovsky
mp!imr}u Jedté malé upozornéni - pfi
chybé je nastaven sp na
hodnotu z adr. 23613, takle pfi kaZdém
gﬂuth-inr D4OVBO ji musite bud nastavit tam,
de mite volnou pamét, nebo jak jsem ud
psal - neménit sys. proménné a v RAMTOPu
nemit nic, co byste nechtéli ztratit.
Na  zdveér m‘:‘lf piiklad, jak uvedeny
gram nejjednoduieji n:gzkou.’-ct: Pfepidte
do assembleru, zassemblujte, vrafte se do
BASICu, otevite dvifka D4(/80 nebo do
mechaniky nevklidejie disketn a napiite
fiblizné toto: RA MIZE USR Sed:
AVE *"bib". Potom stisknéte ENTER a za
chvili by se mélo na obrazovee objevit &islo
((154) a okraj zéemat. Do mechaniky vioite
disketu, stisknéte P nebo R a ulodi se soubor
“blb" (ten si pak miZete smazat). Poté se za
diive vytisklé &islo vypiRe jestd o - 255.
To je totid kdéd 'chg'_?y" 0 OK, X:X. Udefte
klivesy CAPS SHIFT a SPACE, program by
se mél vritit do assembleru (pokud jste
zadali sprivnou adresu jeho spusténi). Do
BASICu se nyni vritite bud pomoci NEW
nebo resetem....

To by mohlo k ofetfeni chyb stalit
Pokud nékdo néco 2z tohoto Eldnku
nepochopil, pak se mu velice omlouvim -
toto je milj vitbec prvni Elinek do Casopisu o
tdiz nemim takové zkufenosti, jako mi
nuﬂ iklad grafomani nazyvajici se SCALEX,
J5H, George K. & podobni.

Mnoho ofetfenych chyb vim z celého
srdce pieje

- JAKUB FLASKA

alias MATLASOFT -

fna force v ZXM ¢.6/93 proni z kraje)
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Pokratovini z minulého gisla...
Pro milovniky statistiky jsem se

usil

pfipravit pfehlednou tabulku zidkladnich

viasmosti a funkei nejbéinéjiich textika.
Makolik se mi to povedlo, posudie sami:

klivesy. Tiskne pfes LPRINT. Moinost
fevodu textu z Taswordu. [Idedini pro
Inou prici.

POZOR! Exisuje nékolik verzl rozloZeni
Zetiny!

R-TEXT - ing. Daniel Jenne
va) - C5+1 - 55+A
Juko D-Text Ziavaindjfi rozdily jsem
neshledal. Jediny problém je v tom, Ze
R-Text néjaky nadienec upravil tak, aby mél
jiné rozloZeni Eeltiny ne D-Text. MoZnost
prevodu textu # Taswordu.

Out Write 45

FrT

V  tabulce jsou zikladni vlastnosti
nékterych nejroziifenéjtich editord. To, co
lati pro D-Text, plati i pro R-Text
sledni  dva programy jsou urfeny
vyhradné pro Sam coupé. Ve drubém
sloupefku je volnd paméf pro text, dile
pocet pismen (resp. bodll) na fidek, droven
ceftiny (Czech level), moknost vyulivat
y. Nisleduje phibli2ny podet funkci.
Nejde o pfesné hodnoty, ale jen o orientaéni
pfiblitné hodnoty slougici k porovmiini
jednotliviich  texfdkd  navzijem. U
extmachine se tisk v textovém redimu
providi pomoei utility [rakowd  wrilita
existuje i pro DESKTOP, najdete ji v tomto
cisle ZXM - Universum). O kompresi jiz
byla fel. Zatazeni vého programu
Datalog do tabulky zcela dmysiné, je
vhodny pro nékteré aplikace,

Nisleduje struény popis jednotlivych
programi. Za nirvem je jméno autora a
kombinace klives, kterymi vyvolite HELP
(ndpovédu) a MENU (nabidku).

TASWORD TWO CS - Tasman
software - CS+1 - SS5+A

Na svou dobu dobry program. Nemd
kompletni Cedtinu, neprovidi kompresi an
nespolupracuje s obrizky. Tisk moZny phes
LP]?IJN_F Obsahuje blokové operace |
nastavovini okraji. Existuje také verze pro
ZXS8 128, kterd je daleko lepdi,

SAM COUPE Tasword Two CS+
Tasman software - EDIT - INV
lako pi‘edenﬂz. MNekvalitni  testovini

klivesnice, pa pro text je krat¥f nei u
origindlu, co? zpisobuje nemoZnost nahrini
nékterych delfich textl. UmoZfiuje tisk do
sloupcl, pfepindni anglického a &eského
rezimu. (Uprava tiskové rutiny AXOFT.)

D-TEXT - ing. D. Jenne (uprava)
CS+1 - 55+A
Kompletni  &eftina, nemd blokové
operace. Komprese, thidéni a dalsi funkce
dostupné z Basicu. Existuje zabudovany
katalog kazety. Cedtina po del3im podrieni

D-WRITER - ing. Daniel Jenne
indl) - CS+1 - CS+1
Kompletni  éedting, kvalimi  blokové
. Cedtina po klivese "Q". 128
Egémen na fidek, mald pamél pro text.
skytuje dobry komfort, kud wvim
nevadi milo mista, je lepdf ned D-Text. Tisk
pres viastni ovladad ve strojovém kddu.
Podrobnosti viz. manudl, Nutnd instalace!

DATALOG - ing. Petr Adédmek

Databdzovy program. Vhodny jen pro
urcité aplikace (kartotéka vtipd J:puﬁ.].
Existuje i "TURBO" verze. Origindlni
samverze byvi  oznafovina také joko
"SAMBASE",

TEXT MACHINE - Miroslav Fidler
nema - CS+SS

DTP, obrizky se nahrivaji at pfi tisku
Kompletni Ceiting, moZnost definovini
fomid, bold, italics, underline, superscript.
Obsahuje blokové operace. Ceitina [ skorn|
jako na psacim stroji. MoZnost dohrini utilit
Eru rizné funkce pfimo do editoru. V
ompletu je | graficky editor a prevodniky
textll z Taswordu, D-Textu, D-Writeru a
S-Writeru. Existuje nékolik amatérskych
verzi pro SAM Coupé, jedna z nich je
dokonce lepii nef origindl.

WORD MASTER - PCG - on
screen - hot key

Cestina jen &dsteénd, blokové operace
kvalitni. Editor je zaoestal?, moZnost vyuditi
mztim_i‘_igch utilit. Komplet obsahuje utility
pro DTP prici (perfektni), graficky editor
(perfekini), editor NLQ znakovych sad (také
pékny) a rizné pfevodniky. Nepohodini
rice, ale prvotfidni vysledek na tiskdmé.
ejlépe vyfeSend price s obrizky, funkce
PREVIEW (ukaZ, co budes tisknout).

DESKTOP - Universum (Proxima)
nema - EXT+I
WYSIWYG ([co vidif, to dostanet)

systém. 4 fonty soulasnd, moZnost mit k
dispozici font editor. Dobrd spoluprice s

obrizky (i v&3i nez | obrazovka). Komplet
obsahuje ovladale viech rozfifenych
tiskdren, plotterd i hfebiki, dile font editor,
screen editor a pfevodnik textd z Taswordu,
D-Textu, R-Textu, D-Writeru, Text machine
a The Writeru.

Tolik tedy k jednotlivym textikdm. Nyni
by bylo dobré zminit se jefté o tom, co je k
dispozici na Sam coupé, Mite na vybér mezi
Spektrickymi a origindlnimi programy. Je
to paradoxni, ale ty Spekirdcké jsou piece
{:mum lepii. Origindlni Samdcké textiky

yvaji budto v Basicu (Scratch, Sam Writer)

nebo nedovoluji g.rdl Cesky (Out write a fada
dalfich). Ty v Basicu jsou velmi pomalé,
nemaji navic ani mnoho funkci. Jejich
poutivinim se trestime za to, e mime lepdi
potital neZ obyéejné Spectrum (777). Ty
ostatni jsou nékdy velmi kvalitni, rychlé a s
velkou paméti (Comet a2 400k), ale bez
cedtiny jsou nepouitelné. Do nékterych lze
Sestinu dodlat pfes vektory kldvesnice a
snimkdl, jiné uZ nemaji misto ve znakové
sadé,

U Spektrickych editord na SAMovi plati
heslo udélej si sam. Ted si trochu piihfeju
polivéicku, kdyz vim poradim, abyste
poufili midj emulitor. Emuldtord existuje

fes dvacet, ale jen né&kieré jsou dost
valitni, aby wdm 1o nepfineslo vic
problémi nek uitku,

Juko vhodné se mi jevi emuldtory kieré
maji zabudovanou obsluhu celé kldvesnice
(Wolfilv, Joynt) nebo ty, u kterych funguje
LPRINT (Emuldtor zd.). Nejlepsi je, kdyZ to
zvlidd oboji a umi jeité pracovat s diskem.
Takovy jsem zatim nenadel, proto jsem si ho
musel udélat sdm (Axoft emulator fourth).
Kdy? se dostanete ples 1yto podidtedni
potize, musite si vytvofit datovy soubor pro
download. Pro tuto potfebu byl wyvinut
editor downloadu (pro draft | NLQ). U jedné
verze D-Textu jsem nafel download uZ
zabudovin, tak?e nebylo tfeba nic
upravovat. U ostatnich programid si musite
pomoci sami. Problémy mohou nastat snad
jen s Desktopem a Text machine. Tyto
g:gramy tisknou v pgrafice a hlavné

sktop néjak nepoditd s tim, Ze by nékdo
mohl chtit tisknout pfes #3 a LPRINT.
Navic je tu problém (velky problém) s
nahrivianim {mildete si upravit oviadad pro
praci s DIVDRO, ktery vyufivd pfikazy
BASICu, mélo by stadit je najit a odstranit
hvézdichku, vj?.uy ak pijde prey klasicky
BASICovsky L AB a SAVE, stejné rtak
nemiife byt problém upravir tiskovou utilin
tak, aby misto slofitého  poyildni byt
pomeci obvodu 8235 otevielu kandl j} a
pemoci RST 16 jcjjm.n'dla do  tiskdrny,
mistat tam fe opravdu dost)

U Text machine je to trofi¢ku lep#i, také
oviem nijak riZové. Oba tyto pmhﬁ&my Ji2
oviem byly vyfeleny. autofi dprav se viak
snaki neporusovat autorsky zdkon, a proto
Zidnd tato verze se nijak neroziffila. Pokud
mite (origindlni) Desktop a cheete s nim
tisknout na Samowvi, vydrite u ZXM a v
nékterém z phistich Cisel si povime juk na to
(pokud tedy pdnové od Proximy nebudou
mit nic proti).

Pohled do budoucna
Pokud se podivime na soufasny vyvoj,
zjistime urlitou stagnaci. Firma Tasman
neprojevila za poslednich deset let Zidnou
vétii snahu o zl i Taswordu, stejné tak
opravdu "novych” verzl D-Textu, R-Textu,
D-Writeru, Text machine ani Datalogu se ul
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nedotkime. Jejich autofi jiZ se ZX Spectrem
mujl‘. Jeli ani Universum nechysti
novou verzi Desktopu (je zajimave,
¥ néktedi lid¢ toho o mych zdmérech vi vic
nei jd sdm) (moind tak konverzi na 128k
nebo na Sama, co?), nékteff lidé by si mohli
myslet, e jiZ nic lepiiho nikdy nevznikne.
Predeviim na Samovi je viak skuteénost
daleko tvrddi. Vékina Samistl pouivi
D-Text, néktefi “vyvoleni” maji i Text
maii::hn; ﬂn“mbé e 'Iuﬁz- (nebo oboji). ::II
pos se objev vy, ¥e vzni
novy texfdk i nové DT;.zﬁ:Iy by to byt
dobré programy, k ndm se ale oficidlné ani
“na femo vizi, tak¥e si zatfm o nich
viichni miZeme nechat tak akorit zdat.
Nechei chvilit den pfed velerem, ale v
souéasné dobé pracuji na novém editoru pro
Sam coupé, ktery by mél byt daleko lepdi
ned vany D[D-Text. Mimo
klasickych funkei bude mit zabudovanou
néméing, jednoduché, dvojité a také
kombinované rimedky, matematické
symbaoly, podtrhdvini, italics, horni a dolni
index, bold a dvojitou vyiku a &fku. Prvni
verze je jiZ ma svitd, ale m&ﬂgﬂﬁ! pir
chybitek fhi intenzivni ladénf). PH
[ si nechat hrit hudbu. Pamét
mi velikost 100 stran (') A4, co? je 6400
Fidkd neboli 400KB RAM. Pokud znite
programy 2z PC, jisté ocenite moZnost
definoviini maker. Jestli vie dobte skondi,
budou urdité i verze pro 48k, 128k a Gumu,
totiz Gamu. Novy editor (Axword mu
fikim) bude mit také jednu zdvainou
nevyhodu.
Verze pro Sam coupé nebude tisknout
hfebikem, ale jen s jehlitkovou tiskidmou...

Zavérecné zhodnoceni

Myslim, #e ui bylo napsino az moc, je
tedy nejvy3di fas na zdvéretné zhodnoceni.
Je 122ké hodnotit wiechny zminéné i

nezminéné rognmy tak, aby to bylo po
viech minEic objektivni.

lezi, co po
textiku poiadujete, co by mél umét, co pro
viis naopak neni dilezité a juk diouhé mxlr‘
pliete. Proto s vyukiti Ladrloﬂivfc
programil ukdZeme na pifkladech.
® Pifete-li  asto  dopisy. Potfebujete-li
pohodinou prici, kompletni feitinu @
E'chly tisk (mlg pokud mite kvalitni
skimu). Poufijte D-Writer nebo
D-Text.

® PiZete souvislé texty, kreré mohou svou
délkou presahovat nékolik stran A4,
Potfebujete  zfejmé blokové operace,
kompleini eitinu a velkou paméf. Za
pfedpokladu, #e nepoulivite Casto
Y(smma waédgouzi't: Text machine.
inak si text rozdélte do nékolika souboril
a pouZijte D-Text nebo D-Writer.

® PiZete-li Elinek do ZXM. Podle situace se
fidte body | nebo 2 {Co se !E'h.l ekl
pro ZXM, ddvdme pFednost DESKTOPu,
iifku textu nastavte na 256  bodi,
poufivejte klaxicke fonry (bez ndjakych
upravenych znakdl), rexty piite fonrem
cislo | frmhmﬂr st tam svildf oblibeny
fone), pokud cheete poufivat pviraznéni,
nathrafte si jake imr 2 néjaky rucny fonr a
Jake font 3 iraliku (naklondny fonr), font 4
pak mifete nahradit tucnou ilikou -
takte napsany Cldnek did pfi kenvertovdni
nejméné  prdce o v flextu  zilstane
muerximeilng zachovdna aulorova dprava |

* K napsanému dopisu sl cheete natisknout
adresu na obidlku., Typicky piklad pro
databdzi, pouzijie Datalog.

* Cheete-li  si it graficky inzerdt v
ZXM. Neni dolezitd price, ale vysledek.

Pokud checete mit text i grafiku, poulijte
Word master. Pokud text  moc
n:‘pmhbujm. vyu#ijte rad&ji Art Studio
{dobFe poutitelny pro vynwdfeni plakdnd
Je také novy Poster Maker).
® Déldte-li textovou konverzaini hru a
tiebujete si pohoding napsat texty. Bez
iny by to asi nebylo omo a
zkompresované vim to k ni¢emu nebude
Poutijte D-Text. [Nékolik tisic legdinich
a ik tisic degdlnich spokojenych
ufivateld nebo  skutecni a ’}?m el
profesiondlovd, jako jsem ﬁ'ﬂ lad jd a
George K., poufivaji DESKTOP. George
K. poufil Deskiop pro psani textid pro hry
HﬁﬂES a Jméno RiZe a pro pFirucku o
ROM D40 (nepocitaje desitky (podle
bratra stovky) dopisd do Boleslavi); jd
Jyem v ndm pxal Assembler u ZX Spectrum
fa nmg do INFERNA q‘nr,rméfmﬁr desitky
(pudle bratra stovky) dopisid do Bolestavi)
- fedind “potE” fe s kompresi textu, fd fe
ale pomémé jednoduchd a neni problém
ji bud odstranit nebo dokonce ve vidsmim
programu vyudit - komprimovdny jsou
o jict se rnaky, nefCastéji mezery, a lo
tak, Fe za opakujicd se znak je vioten kid
160+ podet opakovdni, kafdy fddek zalind
Jednim informacnim  bytem  {zarovadni
fddku, fons, obrdzek), ndileduje viasmi
text a na konci je kdd 13, vihodou
DESKTOPu je pondkud lepii direlnngst
textu nef pﬂsgu#f iné rextove editary,
tfeba zminény D-TEXT)
® Cheete-li mit pfehled v programech. Proto
si cheete udélat seznam programi. Budete
vat  velkou ﬂm f a rychlé
vyhleddvini. Pouzijte Datalog.
® Nechcete-li si znidit nervy, nepouiivejte
radéji nic.

Vie "potfeh” mé u? nenapadd, pokud
cheete pouivat texfiky na néco jiného,
musite i vybrat sami. Na dpiny zivér tu
mim maly bonbdének. Podle riznych kritérif
jsem sestavil “celkové pofadi”. Naprosto
idedini editor by mél 25,00 bodii. Zvlasté na
Samovi jsou ale redlné hodnoty o poznini
nizéi. Toto pofadi vidm asi pomdde v tom

, ke jste se rozhodli mit jen jeden
jediny editor a s nim délat naprosto viechno
{Schvilng, jestli uhddnete, kterd tabulka je

pro Spectrum a kierd pro Sama?).

Pofadi | Jméno programu | Hodnoceni
| Desktop 22.2
2 Text Machine 18,5
3 D-Writer 16,7
4 D-Text 16,5
5 Word Master 16,4

Poiadi | Jméno programu | Hodnoceni
| Text Machine 16,0
2 D-Text 12,3
3 Word Master 112
4 Datalog 10,3
5 Sam Writer 9.7

Doufim, %e jste si vybrali. Pokud ne,
zkuste PRINT v Basicu, budete jisté
spokojeni... Nékdy pfisté ahoj!

- Aley Keprt -

Ideslni textovy editor

pro NaSe Spectrum
ﬂ

Jaké jsou vlastng moZnosti textového
editoru na Spectru? V kaZdém pfipadé
omezené malou paméti, co? se vétdinou dd
obejit  poufitim  stodvacetosmilky nebo
disketové jednotky; bohuZel, v soulasné
dobé neexistuje textik, ktery by to pofidné
délal, a - budme realisté - ul asi ami
existovat nebude, Kdo chee psit dopisy,
tomu vétiinoun existujici editory bohaté
statf; kdo chee délat , ten poutije PC
(pfece jen, bez v ndmahy ziskite
uspokojivy vysledek),

Za stivajici nejlepdi textovy editor na
Spectru zcela povaZuji Desktop
{a pouzil bych ho na wviechny dinnosti
vzpominané o sloupec vievo, a 1w bez
\rgjr:mky}. i kdrz mii nékolik slabin (oviem,
k to mohl pfed &tyfmi lety tusit)
Zamysleme se nad vm, co viechno b

idedlni texfik (DTP) mohl v nadic
“skromnych" pomérech umét...
o 7a samozfejmost povaluji  dplnou
E)dporu cestiny (nejlépe v normé bratrl
amenickych nebo LATIN2 - pmo
snadnéjdi konverzi na PC), proporéni tisk
a moinost zmény fontu, diﬁe ¥ nemélo

chybét podtrzeni (eventuelng pfeskrtnuti),
ztloustnuti a naklonéni pisma (pokud to v
kombinaci s n#kterou znakovou sadou
nebude \rzhﬂvovm. nemusi se to plece
poudit, ne?). Zatim redy nic zvldimiho.

® Nepracovat s Fidkem, ale s celym
odstaveem; zarovndvat ho vlevo, vpravo,
doprostfed nebo  oboustrané.  Snad |
moknost definovat styly odstavee, ale
neni podminkou. Tak fohle na Spectru
jestd nehviln.

® Obrizky. Vytvifet pohyblivé rimelky, do
kterych by se obrizky umistovaly (pouZiti
i nékolika rimedkd (obrizkd) vedle sebe);
mrojuvu: obrizek s jednim fidkem.
Dal3i nowvinka. ..

® Nustaveni formdtu o velikosti  strinky
(Ad, AS). Moznost volby okrajd strinek,
alespof tfi sloupel na strinku, zdhlavi a
paty strinky. Ne tohle... !

®*Tisk na nejroziifendjiich tiskimich
(kupodivu pomér mezi "bétéstovkifi® a
majiteli jinych tiskiren je suile [:1),
prave bné stejny jako v Desktopu
(phihrivaci utility s tiskovymi oviadaci).
EIfFE.. jeite Fe tak

® Text uklddat v jednom souboru, kiery by
obsahoval i viechna aktudlni nastaveni.
Ideilni by bylo, kdyby v souboru nebyly
piimo fonty a obrizky, ale pouze odkaey
na soubory s nimi; viechno ostaini by
bylo na disku a do paméti by se nahrivalo
jen to nejnutndjdi (majitelé magnetofond
ted uréité zaslzeli). Utopie?

® No a pak u2 jenom takové drobnosti jako
normalni tabeldtory, dekadické tubeldtory,
Eislovini strinek, pohodiny editor (vievo,
vpravo, nahodu, dolu, o stninku vpfed o
vzad, na zaldtek @ na konec fidku,
stranky @ textu), wvyhleddvini 4
nahrazovini textl, price s bloky (nejlépe
stylem clipboardu), ovliddni  my&i
(kempstonem) skrz okna @ horkymi
kldvesami, atd. Hmmm.,

® _ajmenoval by se Ami Pro Spectrum.

- George K. -
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Textovy tisk z DESKTOPu

Predkldddm Stendfdm svij maly pHspevek k baliku utilit pro DESKTOP.
Je urten tiskdm rozhranim Centronics a emulaci funkei EPSON
{ {m) Jd jei puu!l.'\rim s Didaktikem Gama a tiskimou
AR LC-20 v upojenl Strobed port A
¥ mnoha piipadech jsem po treboval velice rychle vytisknout vEi
mnokstvi orientaénich textl -:potluc poukivim plevilné DE;ML
kvalité a vé mi zas a tak moc nezdleZelo, u graficky tisk
naopak val. Pomoc byla nékolikerd: vritit se k D-TEXTu nebo
podobnym editoriim (tedy se je znovu naudit ovlidat, col jsem divno a rid
| a samotnd konverze do jiného formdtu by totilng zrudila dpravu).
Druhid moZnost byla v BASICu napsat progrimek, ktery by cetl text a posflal
jei po nezbytnych dpravich na tiskdrnu: vyzkoulel jsem, ale neni to
nejfychbejﬂ protode tiskdrma musi ¢ekat na dats. Tretl moZnost vychizi z
- tento progrimek napsat ve strojdku, umistit je do DESKTOPu a
\rulaljnko utilitu.
Vice se dozvite z komentovaného vypisu progrumu (byl napsin a
odladén na assembleru MRS 64):
; DRAFT QUALITY CHARACTERS PRINTING v.3.2 for DESKTOP
org 46520 zacdtek utility
defb 0,00 ;vynechat 38 pro EXT |
INIT Id a, 160 sinicializace tskdmy
out (127)a ;strobed port A
Id a3
out (127).a
call ESCi vy3ll na tiskdmu fidicl znaky:.
defb 27.64 reset - ESC @
defb 27,77 selite - ESCM
defb 27,15 .condensed - ESC 51
deb 0 :defb musi koncit 0
id hl, 24304 :zatdtek textu v paméti
FONT Idd a,(hl) :zacdtek fddku
and 3 :maskovdnf bitu 0-1
cp © itest na font | (ize Gpiné vypustit)
I z,FONT1
cp 1 stest na font 2 fekvivalentni DEC A)
ir z,FONT2
e . B ;test na font 3 (ekvivalenmi DEC A)
Ir z,FONT3 ;zbyvd font 4
FONT4 Id be,DIAY ;adresa a déika tabulky znaki
ﬁ g-lll.%ij 1).bc ;:druymsﬂf;‘inﬂgﬁ?ﬂhl
+ 1), i +l a
Id (PATRE|+1),de :a na tiskdmu se vysle
push hi zména fontu
call ESCI
defb 27.71.0 JESC G (select double strike mode)
pop hi
ir OBR
FONT1 id bc,DIAT ;totéZ pro font 1 (ale uzky tisk)
Id de B3
POKE1 Id (HLEDE]+1),bc
Id LEI'ATIEH 1).de
call ESC1
defb EIT.H.O JESC H (cancel double strike mode)
FDP OBR
FONT2 id be.DIAZ stoté# pro font 2
id de9i
ir POKE1
FONT3 Id be,DIA3 totéd pro font 3
id de@87
r POKE|
OBR id ;h{!ﬂ] imaskovan( t:g: .iik-ﬁ' test na
;piitomnost u
¢ 0 ;gﬂnetn-l instrukce)
Ir z,TAB ;pokud nenl obrazek, &t |, znak
inc  hi ina zaddtku fadku, Jinak pieskod
inc hi iZB - za nimi by mél konecné
o 4. i 'mprecd hovog
a, i
op Je to konec Fadku?
call zlLF2 sJestll ano, vyéll na tiskdmu LF
Ir z,NULA :zjisti, zda za |3 nekondi text
@ O Jjestiize je to znak, zjisti, (ekv. OR A)
ir zFONT11 ;zcla neméni na font |
cp 1 font 2 (ekvivalentni DEC A)
r  zFONT22

NULA

FONT44

FONT1 1

FONTZ22

PATRE
HLEDE]

OPAK

NEOPAK

KONEC
BELL

£

EEEEZ:EE SEHZ SEER 7355::‘555&& =‘§§EEEEEE STHEF “5§~8

2

;,FON T33
nz, TEST
FONT44

hi
a,(hl)
0

z,KONEC
FONT

b, DIASL

de 63

(HL +1),bec
(PATRE]+1).de
hi

ESCI
27.71.0
hi

TAB

bc DIAT
de 83

(PATRE]+1).de
hi

ESCI
21.72.0
hi

TAB

bc,DIAZ
de 91
POKE2

be,DIA3
de B7
POKEZ

a.(hi)
161
nc,TAB
a, 161
hi

bec,0
hl, 0

IHLEDEI]+ 1).bc

;font 3 (ekvivalentni DEC A)

sfont 4 (ekvivalentni DEC A)
iJind éisla znamenaji u znaky

za IShymoMl byt O, jinymi
;slovy konec

(OR A)

:pokud ano, ukondi tisk
ipokud ne, ¢t dalsi fadek

:ESC G - select double strike mode

;zmény fontu uprostied Ffadku

;ESC H - cancel double strike mode

.}enummesmt zda tu neni

;ndhodou znak upakovw ten
:Je nutno

:znak se LD A(HL)
;uschovef adresu

iniciace tabulky, ve které se
;bude hledat
:pokud nenf nalezeno, bude znak

;vytistén nezménény
;pokud je nalezen, je pfectena
:adpnvﬂ:‘a,' ici hodnota
;avnﬂnm:tnpliwirﬁ

zavolef tisk

;4 opakujpodie poctu v B

£t dalsi znak

;ostatni nenalezené znaky

zpmct.ﬂ:mjmhnmw ale
znak je ¢ten a za POP

:za znakem by mohl

;ﬁmmguhr o

.pocet opakovdni je v B

inebo je B=1

:na konci tisku 3x pipni

14 vysur) stranku z tiskdrmy
;a vraf se do DESKTOPu
{CR+LF

.odloZ AF

test BREAKu (kidvesy C5+BS)
:skok na WARM start DESKTOPu
;pledtl port

.4 testuf pfipravenost tiskdrmy
:pokud neni ON-LINE, ceke|
;obnov AF

A4 znak vy3il na tiskdmu

-21-



152,159,140.152
149,165.151,149
157.151.141,157
142,160
147,133,148,164
150,162,153,134
154,150,156, 163
96,32,39.96,127.99

porovnaval rizné stavy paméti 1ého? programu. Kdybychom napfiklad
SNAPnuli hru na zaditku, potom po ztrit® prvniho Zivota a jesté tieba po
zirité druhého Zivota - viechny obrazy paméti se budou lisit ve spousté
bytil, ale bytd, které se li&f o jednicku uZ tolik nebude a t&ch, kieré by se
lisily o jednitku postupng ve thech snapech bude jestE mif.

Kdybychom méli program, ktery dokiZe porovnat SNAPy a vypsal
adresy, které se lisi popsanym zplsobem, ziskali bychom velice silné
voditke pro hleddni instrukce, kteri s adresou obsahujict potet Evoud
pracuje, najit pak poradovany POKE je u2 obyejni rutinni zileZitost.

Program je jednoduchy - bude naditat stejné (odpovidajici si) sekiory ze
SNAPD a porovndvat je, kdy2 zjisti ,néco zajimavého”, vypife adresu.

Vzhledem k tomu, Fe takovy program zatim neexistuje (alespofi o
sidném nevim), stilo by za pokus, néco takového vytvoHt A2 takovy
program vytvofite, podélie se o néj s daldimi Etendfi ZXM.

= Universum -
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ESCI pop hi -

ESC2 id  a(hl) ; Uvedend utilita by se pomoci nékolika mdlo vylepseni dala upravit tak,
inc hi ;testuj konec sekvence gs&i h;nl:’ mokno fvat pro lakfka plnohodnotny tisk textd z
or a TOPu, jedind, co by utilita ani naddle neumdla, je tisk obrizkd.
call nz,OUT ;pokud neni znak 0, vysll ve néjaké podminky pro DESKTOP - viechny fonty v DESKTOPu
ir nz,ESC2 ina tiskdmu musi byt neproporciondlni - 1.?:: zajistf, aby se na fidku nevyskytovalo
jp (hD :vraf se za defb ne RET ale P vice kaﬁtsew}dcnn;mplr(v%kmmmﬂgtknrmu h tam

bude ykle nachdzet méng). Dalsi tost je grafickd podoba fonud,

DIA1 defb ?0_,_"1 e s whlcfe.hlg k toma, 3¢ tiskima umi tisknout téné a italikou, mize to byt
defb . . 3 napfi 1o
ﬂ :gg:g:ﬁ:ﬂ Viechny znaky budou Ziroké 6, 7 nebo 8 bodil (6 je lepsi proto, ic sc na
defb  146.131.139.146 obrazovku vejde vice pismenck, 8 zase umoZhuje lepsi grafické provedeni,
defb  145.139.137.158 zvliddtE pro znaky italiky), prvni font miZe byt obyttjng. druhy tény, theti
defb 129.137.34.34 italika a Etvrty tuénd italika. Viechny uvedené fonty t umi, se
defb ?g.; 72:{;32’5 gmﬁc:::guduba vysledku na papife bude dost podobat grafické podobé na
defb 132,168,133,155 obrazovee.
defb 134,135,138,145 Jediny sloZitgjai problém bude zarovndviini textu k obéma okrajim,
defb 152.159,140.152 nebo k pravému okraji - DESKTOP to déld rozlifovinim mezer,
defb 149,165,151,149 u tiskdrmy budeme muset poudit jiny piistup - budeme muset v fiadku mezery
defb :ﬂ}&;;lﬁﬁ' dvojovat tak, jako to d&laji jiné textové editory,
defb 147,133,148,164 Postup by mohl byt nésledulici:
md:lh }g}%:%:a o cely fidek textu pfepiSeme do vyrovndvaci i (mikete poukit
def 35.3‘2.36'.24&39.96 napfiklad PRINT BUFFER basicu - 23296.23551) - odstranime z néj
defb 64.253,94.34.95 196 phipadnou adresu obrizkd (kédy pro zménu fontu musime zachovat) a
defb 126,251.127,32.0 informace o kompresi (znaky s opakovidnim do

nekomprimované y) - budeme tedy mit &isty text s informacemi o

DiAZ defb 132,132.110.110 zméné fontu - pro zjednoduseni mizeme i volbu fontu na fidku, kierd je v
defb 121,121,78,78,89 89 informatnim bytu pfipsat pfed text - nebudeme potom muset zpracovivat
defb ggglj;gg volbu fontu na dvou mistech jako je tomu nyni
defb i & |ba"|65 P * zjistime, jak je fadek zarovndn - jsou to bity 2 a 3 v informacnim bytu.
defb 06 32 39.96.04 38 Instrukci AND %1100 (12 dekadicky) - hodnota 0 znamend zarovndni
d‘dl I'Ib 95 106 127.69 doleva, 4 je zarovndni k obéma okrajlim, 8 je zarovndni doprostfed a 12 je

128.101.129.69 zarovnidni k pravému okraji - Fidek pfsluinym zpisobem upravime ve
defb , ‘ : vyrovndvaci paméti
defb :332.5311;?6?9 ® yysledek vytiskneme na tiskimé, pouze plipadné ménfme fonty
defb 136,170,137.171 ’
Gey 12012114189 I
JA21.141, To bude nejté2di - musime spotitat chybgjici znaky - vydilime ifku
xﬂ:l 112.131*::;. 142 textu zmenienou o 2 &ifkou pismene a mime polet znalr.i ktery se vejde na
dem :46-;"';-“7-'33 fidek, nyni spotitime pocet znakd, kiery na fidku je a rozdil je w, co
ey : 014578 budeme pouivat k formitovinf textu.
ddldbib ETTETN Zarovndni doleva - to u2 nemusime délat nic.
defb fgﬁ[f}g':g}:ﬁ Zarovndni k obéma okrajim - chybéjici znaky musime rozloZit mezi
defb 156,129,157,154 mezery, kieré se na fidku nachdzeji, pficem2 nechime beze zmény pocet
defb 155.156,133,142,0 mezer, kierym fidek pfpadné zadind (stejné jako DESKTOF tyto mezery
neroziifuje) - nejjednodusdi asi bude peskotit dvodni mezery a pak ke

DIAZ defb 136,169,128,136 kazdé mezefe, kierou v textu najdeme plidai dalsi, samoziejmé jenom tolik,
defb  135,128,144,161 kolik je potfeba, pokud nim po prvnim hodu zbydou néjaké mezery,
defo  155,166,131.144 musime celou proceduru opakovat - navrhuji vioZené mezery nijuk odlisit
defb 146,131,139,146 od plvodnich (napfklad ddt jim kéd 31 a pfi tisku ho upravit), to proto, aby
defb 145,139,137.158 se phi pipadném dal&im prichodu a phddvini mezer nezdvojovaly | ty
defb 129.1 37-13;-”9 mezery, kieré jsme do textu pfidali - to by totiz mohlo t, k¢ mezi
defb :gi:gg:ia:ig _rntk&c‘rvy‘an]i! [;Img by bﬂgjﬂ mezery dvé a mezi jinymi &tyfi (col déld treba
defb 8ty h wily AS . ale je to nedidouct),

ﬁ :i%:gg :';?:2% Zarovnini doprostied - pred wext viokime tolik mezer, kolik je polovina
defb 157.151,141,157 chybjicich znaki.

defb 142.160.34,34 mkz;mnm doprava - pfed text viokime tolik mezer, kolik je chybéjicich
defb 147,133,148,164 znake.

defb 150,162,153,134 ~ i -
defs 154, 150,156,163 i
defb 33,218,35,192

defb 36,217.37,194

defb 38,195,39,180

defo 40,193.41,197

defb 64.191,94,34,95,196

defb 96,253,126.251

defo 127.99.0 Existence zafizeni, které umofuji vytvofit zdznam stavu paméti,

DIAS defb poskytuje nefekané moZnosti pfi hledini POKE do her. Mime moinost
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defs

1000 swydisténi zhytku utility

- Jan Dusik -
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Psani utilit pro program CALCULUS

Uvodem
Tento text je uréen pro zkudené programitory
v assembleru - nebudu se tu tedy zabyvat detaily.

Prohlédnéte si zdrojovy text od tiskové utility,
ktery je na distribuénim nosici.

Jak ma utilita vypadat

CALCULUS wvyladuje dodrieni nékolika
pravidel Em umisténi a obsah utility -OE::{ch
sedm byt je jakdsi hlavicka; pét bytl uje
identifikatni text, daldi dva hﬂ&iewk celkovou
délku utility, za hlaviekou uZ miZe byt samotny
strojovy  kdd  wtility, utilita musi byt
tkompilovina tak, aby konlila na adrese 43249,
Kostra utility by vypadala asi takhle:

org adresa :zdle?f na u
UTIL  delm UTILC s
defw ADEND-BEGIN
BEGIN ... zaldtek a misto
ispusténi
AQEND ;= 43250 11
AOLEN equ $-UTIL saélka utility

A to je viechno (tedy Wméf), za nivéit
BEGIN miZ2ete napsat vlastni program, pfeloZit
jej a uloZit piikazem:

SAVE "xxx"CODE adresa, AOLEN

kde adresa a AOLEN nahradite pHslufnymi
hodnotami. Pak ul jen stadi nahrit utilitu do
CALCULa a spustiv

Do CALCULa se miZete z rutiny vritit
instrukei RET, nebo pHipadné skokem na teply
start - adresa 43252 (z této se spoulti i z basicu)

Voléni podprogrami CALCULa

Podstatngé  zajimavEjsi je feleni, kieré vim
dovoluje volat rutiny z vlastniho progrumu
CALCULUS (a w bez ohledu na pouZivanou
verzi programu a adresy, na kterych se piisluing
rutiny nachdzeji)

Program obsahuje na tabulku vstupnich bodi
do rutin_ a adres dilezitych ych
programu. Pro pistup ke zminéné Ice sloudi
celkem th ruting, kieré se nachizejl vidy na
stejnych adresich.

AUTOCALL - adresa 43255

Tento podprogram je uréen k zavolini
vybranych rutin z programu CALCULUS, Cisla
rutin jsou uvidéna jako defb parametry plimo za
instrukci call AUTOCALL, &islo posledni rutiny
e uvedeno zvétieno o 128,

Cheete-li napfiklad vyvolat ratinu, kierd je v
tabulce uvedena pod ﬂisram 41 (varovny zvuk),

napifete:
call AUTOCALL
defb 41+128
podprogram neméni Hidné registry, mohou
byt tedy viechny poudity pro pledivini
vstupnich | vystupnich parumetri. Pro posledni

volanou rutinu zachovi i stav zisobniku, takie
lze volat i rutiny, kieré ofekivaji parametry za
piikazem volini rutiny (viz ddle).

HL _ADDR - adresa 43258

Tento podprogram  wraci v registru HL
hodnoty z tnburlr.“; Cislo se zadivi stejné juko v
dchozim phipade. Podprogram viastné vruci
adresu rutiny neho proménné. Podprogram
méni pouze hodnotu registru HL.

HL_PEEK - adresa 43261

Tento podprogram vraci v HL obsah slova na
adrese, na kierou ukazuje pHsluind poloZka v
tabulce. Podprogram vruei hodnotu proménné
(volat jej pro rutiny nemd smysl). Podprogram
méni pouze hodnotu registru HL.

Bystfef8f Ctendfi u?  asi pochopili, e
AUTOCALL a HL_PEEK by se daly napsat s
pomoci rutiny HL_ADDR a skuteéné tomu tak v
programu CALCULUS je.

Datovy formédt tabulky

KaZdi tabulka obsahuje v prvnich ¢tyfech
bytech jakousi hlavicku - pofet sloupch, pofet
fadkd, barvu tabulky a orimovini, ndsleduji
jednotlivda policka - jednotlivi politka jsou
ukonfena (a tedy oddélena) nulami, kakdé
politko  mi¥e obsahovat viastni  barvu,
ordmoviini, §ifku, vzorec a text, bity prvniho bytu
urfujf, co vlasiné politko obsahuje - k rozlodeni
obsahu na sloZky slou?i rutina FPARS, Jako
poliéko navic je na konci tabulky také uloZena
tabulka Sifek slouped.

Politko obsahuje text ukonfeny bud nulou
nebo Eislem mendim neZ 16, v prvnim plipadé je
na lpulicku pouze text, v drubém ptipadé zminéné
tislo uddivd to, jaké parametry politko mi,
seznam parametril je za timto &islem, mide tam
byt barva politka, orimovini, vlastni %ifka a
veoree (ukonteny nulou) - vie zdvisi na bitech

Cisla (O-barva, l-ordmovini, 2-viastni Sifka,
3-vzorec),
Sprdava paméti v CALCULovi

Jednotlivé tabulky jsou v paméti ulokeny v
blocich, kazdy blok méd hlavicku dlouhou 6 bytd,
kterd obsahuje index tabulky (word), informadni
byte (0. bit je nastaven v pfipadé, Ze byla tabulka
modifikovina a musi se zapsat na disk, 1. bit
obsahuje pfiznak uzamdeni, 2. bit je nastaven v
Eﬁpadé. ke se jednd o CLIPBOARD), dal%f dva
n& obsahuji délku tabulky a dni byl

huje informaci o poslednim piistupu (na disk
se odklddaji nejméné Fou.!lvané tabulky). Zu
hlavickou je uloZena celd tabulka. Tabulky jsou
;lo}gd&ny od konce vyhrazené paméti smérem

Jednotlivé rutiny a proménné

Nisleduje seznam  jednotlivich rutin  a
proménnych, jejich volaci kédy, popis funkce a
vstupnich & v¥stupnich parametri. Vzhledem k

omezenému misty (8 uvedenym tématem by se
dalo zapinit hned nékolik &isel ZX Magazinu)
budou popisy struéné a pHpadnym odviZlivedm
bych radil, aby pfi pouliviini rutin postupoval
opatmé (viechno zkoufet) a poudivali trasovini
(pam&lovy DEVAST ACE miZete umistit na
adresu 30000 a pokud nebudete vytvitet velké
tabulky nebo vice tabulek, fist a uklidat data na
kazet nebo disketu, nemél by byt phepsin).

0 - PUTBACK - funkce obsah policka
z editaéni z6ny zpét do tabulky. Funkci volejte
vEdy ph spufiténi utility, aby se posledni editace
v policku zapsala zpét do tabulky. Funkci
ovliviiuji bity 7 a2 3 na adrese 23601, zpét se
Zapisuji I{ atributy politka, jejichZ bit je nastaven
na jednicku (vyznam bitd je: vzorec (7), rimedek
(6), barva, text a viasini &ifka (3)). Funkce
PUTBACK je inverzni funkce k SETNEW2, Na
adrese PUTBACK+1 je uloena adresa, na niZ je
ulodeno politko v tabulce.

1 - LDITOO - funkce providi instrukci LDI
tak dlouho, dokud meni pfenesen byte 0, podet
zkopirovanych bytd je v registru BC.

2 - CHWIDTH - vraci v A &ifku znaku, jehol
kid vstupuje v registru A (méni pouze A).

- FINDITEM - vyhledd v aktudlni tabulce
HL-té politko (tislovini od nuly, zleva doprava
po Fideich) a vriti jeho adresu v registru HL.

4 - MOVETEXT - plepife textovou &dst
obsahu policka do editaini zdny pro text, HL
musi ukazovat na zaddtek.

5 - GETCOL - wvraci v registru D Sifku
A-tého sloupce tabulky (v B-micich bodi), v
registru A je &itka hozich sloupcd, pokud
radite do A 255, obdriite v A 3ifku celé tabulky

6 - BLOCK - vraci v ZERRO flagu informaci
o tom, jestl je nastaven blok politek (NZ).

7 - DRAWIT - tento pudl;orugmn zajisluje
vykresleni aktudlni &dsti pohledu na tabulku,
naplni také editaéni zénu obsahem politka, na
kieré ukazujil COLROW+1,

8 - INPUTN - podprogram pro vstup Zisla
(umokhuje vkliddat pouze eislice), vold se s
parametry za instrukei CALL takto:

call INPUTN
defb iifka v atributech
defw adresa editatni zény

editaéni zona musi byt inictalizovdna (text, i
gmdnf. ukonéeny nulou), editaéni zéna musi
dostateéné velkd, text pfed m musi byt
onteny nulow, soufadnice v h by ¥
byt beze zbytku délitelné 8-mi (kvili atributiim).

9 - INPUT - obdoba minulého podpro, u,
umoZfuje vkladat libovolny text, voiin[ i
parametry jsou stejné.

10 - BKIN - testuje, i litko na B-tém
fidkd a v C-tém sluuk iﬁﬂnitﬁs&u, pokud ano,
vraci NZ, jinak vraci .

11 - INVBOX3 - invertuje politko, jeho?
soufadnice jsou v BC (B=tidek, C=sloupec).

12 - COUNT - vypolitd do HL pofadi politka
v tabulce - vstup je v BC (B=hidek, C=sloupec).
Pokud zadite soufadnice politka mimo tabulku,
bude hléfena chyba Odkaz mimo tabulku a
fizeni se vriti do hlavnfho programu.

13 - CNTNUM - spotitd do A Lislo, na kieré
ukazuje registr HL {&islo je ukonéeno nulou). V

fipadé, Je je &fslo veidi, nek 255, bude vricena
255. V kombinaci s INPUTN urieno pro
zadivini malych Eisel (8ifka sloupce...)

14 - FPARS - na vstupu registr HL ukazuje
na zipis politka v tabulce, program zapiie do
registru barvu policka u do E orimovini
politka, do registru HX vlastni &ifka, pokud
Je politko md, registr BC ukazuje na text vzorce.
Volini se predpoklidd s default hodnotami
barvu, ordimovini a Sifku slou vDE a
nulou v BC, kieré FPARS plipadné zméni.

15 - SETNEW2 - g:pme obsah politka se
soufadnicemi v BC (B=fidek, C=sloupec) do
-editalni zOny, nastavi kurzor na zaldtek (A=0)
nebo na konec (A=255).

16 - BKAPL3 - provede zpracovini viech
politek tabulky, fl'adpuklm v HL adresu
ulivatelské rutiny, kie

rou mé volat kakdé
politko, pfi voldni ulivatelské rutin J::u v BC
soufadnice politka (f, sl), ud cheete
zpracovivatl blok, musite na zafdtku ufivatelské
rutiny testovatpfisludnost policka k bloku,
niivrat 2 rutiny pomoci RET.

17 - PTRPAR - vraci v HL ukazatel na
zalitck uktuilni wbulky, méni pouze HL.

18 - BBEG - vraci v BC (F., sl.) soufadnice
levého hamiho g:lﬁ!h bloku a v DE (F, sl)
soufadnice pravého dolniho politka bloku.

19 - COUNTF - obdoba COUNT, neprovidi
viak testy na prekrodeni indext tabulky.

20 - ERASITEM - smafe z tabulky HL-té
politko (dplné, ne jen obsah).

21 - SETTAB2 - olekdvd v HL adresu
poldtku tabulky, nastavi polet Fidkd a sloupch
tabulky, spolednou barvu a ordimovini tabulky a
okopiruje tabulku Sifek sloupcd do pracovni
oblast, nastavi prvni zobruzeny Fidek u sloupec
na O (levy homi roh tabulky) a akwilni politko
také na 0,0,

21 - MAKESPAC - vytvoli v paméti volné
misto o velikosti BC bytd, pokud je v re2imu
OPEN/CLOSE, mmdg jednotlivé  tabulky
zpitky na disk, vraci NC, kdy: dopadlo dobfe,
nebo C kdy2 misto uvolnit nelze.

23 - CHNGINS - opak ERASITEM, vkladd
do tabulky gh:d HL-t¢ politko nové politko.
Funkce ERASITEM a CHNGINS jsou urfeny ke
zméné formitu twbulky (pfiddni Fidkd, sloupcd).

24 - RESCARD - daldi vstupni bod do
programu, pouiivi se po ukondeni price s
tabulkami k tomu, obnovil informace o©
aktudini tabulce a proved! jeji zobrazeni,

15 - CARD - na adrese CARD+1 je zapsino
tislo aktudlni tabulky (dva byty), 2isluje sc od 0

26 - BASICINT - podprogram mou
interpretaci basicovskych piikazd - ofekivi v HL
ukazatel na  zdpis pfikazu (juko v BASIC
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editorn), zipis zalind  délkou  phikazd. jsou: 00 - Eidny okraj, 11 - pferuSovand Sira, 64 - UTLOAD - kompletni pfhrini utility
Myﬁm je podubn(g tomu ze ZXM 492 10 - plnd Edra {tato rutina je poulivina utilitou P).
Chyba je signalizovina C, jinak je NC. 45 - SIPKABOX - tato funkce zobrazi Sipku 65 - ti této rutiny je pilis sloZité

27 - RESLOCK - smazin{ uaktudlni | u umoini s nf pohybovat po 66 - pouZiti této rutiny je pfilis slokitd

tabulky (tato tubulka nemiZe byt pfi uvolfovini
paméti odsunuta na disk). Pokud poti‘eb:th:
uvolnit celou pamél, miZete poutil tuto funkei,
nezapomedite sc viak vracet pfes RESCARD.
tclake. potom it Jodnod

ukivate rutiny, proc ive
tabulky v psz. pokud jsou v nastaveném
bloku, vold na né ukivatelskou rutinu. Pfi vstupu
do ufivatelské rutiny ukazuje registr 1X na
zaddtek bloku paméti (o Sest bytd je viastnf
tabulka).

29 - SELECT - na adrese SELEC'I'MJ::
uloken odkaz na zaddtek akiudlntho bloku (blok,
ktery obsahuje aktudlni tabulku).

30 - BEGDAT - vraci v HL volnou paméf.

31 - DISK - vraci nastaveno NZ v pfipadé, 2e
je pouzivin rezim OPEN/CLOSE.

32 - SETRANGE - nastaveni bloku tabulek,
v HL je poditek bloku a v DE je konec bloku.

33 - ACTBLOCK - muvl'[a{ﬂnvede také
natteni z disku) blok (tabulku), jeho
o aktivni, provede

pfi
tislo v registru HL,

u ni  bloku, pokud ndsledné zavolite
SETTAB2, budou nastaveny i informace o
tabulce (podet Fidkd, sloupci, a u nimedek),

34 - INFO - vypide informacnf Fidek ( pouze
ty dsti, které s¢ oproti minulému vykresleni
zménily), pokud cheete, Raftg s¢  obnovil
kompletng, zavolejte nejprve INFO.

35 . DBLNUM - spoditd &islo, na kieré
ukazuje registr DE, do HL, ¢islo musi byt
ukonéeno kddem nula.

36 - DEB2 - vraci v HL zaddiek bloku karet a
v DE konec bloku karet.

37 - DBKAPL - obckivi v HL adresu
utiviitelské rutiny, kierou bude aplikovat na
kaZdou tabulku ze souboru, kierd je v nastavenem
bloku. V dobt voldni ulivatelské rutiny je
zpracovivand tabulka nastavena jako aktivof,

38 - INDEX - vraci piiznak NZ v piipadé, 2e
je zapnuto zobrazen{ indexd fidkd a sloupcd.

39 . ERROR - vytiskne chybové hliseni,
jeho? kod je v registru A, po stisku klivesy vriti
Hizeni programu do hlavni smycky.

40 - OPENDLG - zobrazi dialogové okénko
pro zaddni jména souboru pro prici s diskem,
umozni providét vetkeré operace a po nivratu
signalizuje volbu ANO piiznakem NC a volbu
ZRUS AKCI phiznakem C.

41 - BUZZ - varovné bzueni.

42 - LINCR3 - pro, kresleni dialogovych
okének, nakresli okénko s Gernym titulkem, na
zadand mista nakresli standardni taditka
nakonec vypiSe zadany text. Parametry jsou
uviidény za voldnim fui : ’

® gitka okénkau (v atributech - § bodd)

® wyika okénka (v bodech)

* adresy v obrazovee, kam budou vykreslovina
tlatitka (nemusi byt) - 16384-2252

* kéd nula (ukontuje seznam taditek

® adresa textu, kiery bude vypsin do okénka

{text, musi obsahovat na zaCdtku kéd 22 a za
nim uddni soufadnic X a Y, na adresu, zménu
soufadnic miZete do textu vlokit nékolikrit, na
soufadnice, které jsou uvedeny juko prvni
bude nastavena také Sipka), soufadnicovy
systém md poldtek v levém homim rohu

43 - TTISTKSI - tisk textu, jeho? adresa je
uvedena jako defw za volinim funkce, text musi
zalinal udinim soufadnic (viz pledchozi
odstavec), soufadnice budou také poufity pro
umisténi Kipky.

44 - WHITEBOX - nakresli nimelek s
volitelnym ordmovinim, parametry pro voldni
funkce jsou:

® HL - adresa na obrazovee (16384-22527)

# B - &ifka okénka v atributech (8 bod()

* C - vyika okénka v bodech

s E - bitovi okrajli okénka, bity 7 a 6
urtujf dolni okraj, 5 a 4 pravy okraj, 3 a 2 levy
tkraj a | a 0 homni okraj - typy okrajd bindrné

obrazovee,
s ve vymezeném obdéniku dojde
k nivratu, pokud ke stisknuti volby mimo
zadany obdéinik, ozve se varovny signdl
Paramelry se pl'edivn{i o defb za volinim
funkce, to: poditek Y, konec Y, poditek X a
konec X.

46 - CHECKBOX - program pro kresleni
zalkrtdvacich okének, parametry se pledivaji za
volinim a obsahuji:
® gdresu na obrazovce, kam se mid zafkrtdvaci

okénko vykreslit (16384-22527)
® relativni posun adresy vigi registru 1Y, na ni2

se nachdzi hodnots, kterou CHECKBOX

reprezentuje
* hitovi maska pro vybrini odpovidajiciho bit
* ykontovaci 0

Zatkrtdvacich okének miZe byt uvedeno vic,
z popisu je zfejmé, 2 CHECKBOX mize
robrazovat ze hodnoty bitd, kieré se
nachizeji v rozsahu -128 a2 127 kolem adresy, na
niz ukazuje registr 1Y.

47 - DMC2 - podprogram pro vykresleni
vodorovné prerufované cary dlouhé 15 znakd, v
registru HL vstupuje podite¢ni adresa Ciry,

48 - CHNGITEM - piepite v aktudlnf tabulce
HL-té politko - adresa nahrazujici polotky
vstupuje v registru DE.

49 - KEYPLUS - rutina pro testovini
klavesnice - Cekd nu stisk néjaké kldvesy,
zajisfuje také ndni  redimd  klivesnice
{Extend, Graph, Caps), kod znaku vraci v A,

50 - DRAWITEM - nakresli politko, vstupni
pmnﬂyjmvﬂtﬁdct]u(:{ qupec).

§1 - LOCATION - vraci v HL adresu, kde
zading politko na obrazovee, v DE soufadnice
zaldtku textu @ v A Sifku sloupee v atributech,
vstupnim parametrem jsou soufadnice politka v
tabulce (B=fidek, C=sloupec). V Eﬂpud& e se
zadané politko nenachdzi v st
tabulky. je nastaven piiznak C, jinak NC.

52 - COLROW - na adrese COLROW+1 je
ulokeno &islo sloupce u na adrese COLROW+2
pak islo Fidku.

§3 - COLS - na adrese COLS+1 je uloken
pocet sloupci aktudlni tabulky.

54 - ROWS - na adrese ROWS+1 je uloken
potet Fidkd aktudlni abulky.

§5 . EDIT - adresa editadni zony pro editaci
textu v policku, velikost 128 bytd.

ss-mmu-mmm;&vng
uloZen vzorec editovaného politka lky.

§7 . REDEFINE - adresa 15-ti bytl, které
definuji 5 ovlddacich klives (joystick), vidy dva
byty s Cislem portu a jeden byle s bitovou
maskou, kterd vybird testovany bit.  Vice
informaci o této problematice midete najit v
knize Assembler a ZX Spectrum 2 dil.

58 . SORTCODE - vruci v regisiru A
abecedni pofadi znaku, na nél ukazuje registr
HL. ten je po nivratu posunut na dalsi znak.
Rutina rozpozni | znaky “ch”, "Ch" a "CH".

59 . WHBXC_CE - vykresli na obrazovku
obdélnik ohranifeny prerulovanou E&drou, levy
homi roh obdéinfku je v HL, §ifka v atributech v
registru B, vydka je vidy 16 bod a poudivi se
barva, kterd je uréena pro kresleni dialogd.

60 - TT3 - tisk textu, jeho adresa je v
registru HL, na soufadnice v registru DE (£, sl.),
text je ukonéen kddem nula

61 - TOTALADD - zvétduje potet tabulek o
&islo, které je v registru BC, po skongeni je v HL
novy podet tabulek (pokud dite do BC 0. mizete
funkei pouZit i pro zjidténi podtu), pokud budete
chtit potet tabulek zmensit, musite ddt do BC
zipomé &islo (65535 = -1, 65534 =-2, )

62 - DRAWAT - rutina provede vykresleni
vybraného policka (soufadnice v BC) na pozici,
na kterou ukazuje registr HL, 3ifka politka musi
vstupoval v registru A - talo rutina je Eivii
tiskovou rutinou pro pHipravu tiskové ohy.

63 - DOWNHL - spoditd byte pod bytem na
obruzovee, jeho} adresa je v HL.

tisknutim volby

67 - CLEAR - rutina, kterd providi funkci

68 - UTERAS2 - smazini utility

69 - DATAEND+1 - proménni, kterd ukazuje
na konec oblasti pro data - na 1€to adrese zating
ubivatelsky font (pokud je mahrin), ndsleduje
utilita (pokud je nahrina) a pak viastni program.

70 - MOVEBITS - vybrunych
proménnych programu z datové oblasti do
volného mista v systémovych proménnych ZX
Spectra (musi platit NC pfi vstupu - xor a) nebo
zpétky (plati C - scf).

71 - RP3 - ukazatel na tabulku zmén pismen
pfi stisku znaku s CAPS SHIFTem v EXTend
médu, prvni byte tabulky obsahuje jeji délku,
dalif jsou dvojice, v2dy kod a jeho nihrada

72 - RP4 - ohdobni tabulka pro deldi stisk

73 - XXXX - md vyznam pouze pro SETUP

74 - EF4 - zapiie do paméti na adresu v HL
registru ¢islo, jehoZ hodnota je v registru A, Cislo
bude ukonéena kddem nula

75- PRINT - tisk znaku, jeho? kod je v
registru A - tiskne se na nastavenou pozici.

76 - RP2 - tabulka pro konverzi znakid v
grafickém rezimu (viz RP3 u RP4).

77 - ERBASIC - tato rutina je volina phed
nivratem do basicu - obnovi nékteré systémové
proménné a odpoji chybovou rutinu CALCULa
zc sysiému basicu. Pokud se budete vrucet do
basicu z utility, zavolejte tulto rutinu.

78 - ERLAST+1 - adresa, na nik je uloZen
pivodni obsah chybové ndvratové udresy ze
zisobniku interpreiru  basicu (na twto adresy
ukazuje také systémové proménnd ERR_SP,
kterd je na udrese 23613).

79 - FILENAME - misto, kde je ulokeno
jméno ziskané podprogramem OPENDLG.

80 - RESINFO - smafe miznam poslednich
hodnot, kieré byly vypsdny v informaéni Ridku,
viz také 34 - TN'}'%.

Struény popis tiskové utilit

Mu zaditku uiilita vykresluje ovlddaci panel
{od AGAIN at po PTOI a kousck dil), dile se
stard o jeho ovlddini - zavold Sipku a po }Tm
nivratu se program riizné vétvi podle pozice, kde
byla fipka aktivovina - nejprve je zpracovina
volba madu (PTO5-PTO4), pak ndsleduje nivrat
do CALCULa s odskok na tisk, kterému

dehizi test, jestli je vilbec co tisknoul (za

3), dalsi jsou jednotlivé vstupy. které jsou
pro zkriceni napsiny pomoci tabulky (PTO6 ui
PTOPRINT).

Od PTOPRINT nisleduje vlastni tisk (nejprve
se vold rutina INTERFAC, kteri provede
inicializaci inerface). i
jednotlivé parametry a zapise je
mista vlasini tiskové rutiny (PTOPRINT a?
PTPZ). Dile ndsleduje hlavni smyfka, kieri
rozhoduje, jestli se dany fadek tabulky tisknout
bude nebo ne (je pondkud slo2itdjsd, ale tu ménit
nepotfebujete a proto se ji zabyvat nebudu).

Nﬂdhlc!iwjii je rutinn ONELINE. kteri
provadi viastni tisk Fidky - nejprve smale
graficky buffer (po PTCOLS), pak do bufferu
ptipravi grafickou pfedlohu  (po LOCALW),
nisleduje vlastni tisk - spoditi se posun v bufferu
(pfi tisku na vice listd) - adresa v HL, bitovi
maska v C.

Pro zavold tisk prvni &isti Fidku
{PTPREP). vp:kkhcré se na O provede
nastaveni grafického re2imu, spoliti se polet
odesflanych byt a posle do tiskdmy, dile
prochizi jednotlivé byty predlohy a sklidi vidy
8 bytd na vy$ku (posun vpravo na dali udresu
obstarivi SIDEHL), po odeslini viech byt sc
provede odfddkovini. Nasleduje tisk drubé
poloviny fidku. Posledng popsanou Cast tiskové
rutiny musite zménit ud cheete, aby prupgr-\m
tiskl i na jinych tiskimich neZ jsou EPSON
kompatibilni...

- Universum -
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SQ-TRACKER

SQ-Tracker

...CO VAS ZAJIMA

A ui se ndm nasledujici fakt Iibi nebo ne, nic
moc fo na ném nezméni; program nikdy nedéld
pfesné to, co jeho manual tvedi - v horiim a
Castdjsim pfipadé toho déld daleko méng;
zhidkakdy néco navic. U SQ-Trackeru dodlo
(kupodivu) k té druhé moZnosti, a tak, abych
nezdstal nic dluien, popifu Vim opominuth
roziifent..

Od dubna 1994 je v distribuci SQ-T verze
1.03 (eventuelnd vy&8i). Cislo verze si midete
zjistit z basicového zavadéle "SQ-Tracker” -
namisto LOAD ho nahrajte MERGE & {ul(
vylistujte; &islo verze je na Fidke pét Pokud
fidek 5 neexistuje, mite verzi 1.02

Nejprve si feknéme, co o ni nevile

V SQ-Editoru, pH editaci PATTERND, jsou
navic funkéni tyto kldvesy

e CS+B (begin) - skok na prvni fadek editované

pozice
& CS+T (clear line) - make cely fadek v patternu
(kandlu), kde stojl kurzor

® CS+D (down) - funguje stejné jako vystiel na
D: X v hlavnim menu

® CS+R (right) - funguje stejnd jako vystfel na
R: X v hlavnim menu

» [5+8 (sample) - funguje stejné jako vystfel
na Sample v dolnim menu - zapind‘vypind
automat. doplfiovini samplu pfi zaddni tonu

® CS+P (play) - pfehrdvd pozici stejné jako
HEF'LAJ)

Ve verzi 1.03 byly opraveny viechny zndmé
chyby verze 1.02:

= nahrdni SQ-Trackeru do Spectra 128 (loho si
vitsina uZivatell vSimnoul nemohla);
vechny, co na chybu narazill, bych chiél
ujistit, 3¢ Speccy 128 viastnim, ale bohuZel
(jak uZ to 1ak byvd), pfi nahrivani z disku se
chyba neprojevi

* gbnoveni doiniho menu po nedspéiném
katalogu disku, a to v pfipadé, #e jste
uZivatel, ktery disketovou Aednuﬁtu vilbec
neviastni (najdou se prosteé lidé, klefi se
pokousi z programu dostat nemoiné a kdy?
se jim to nepovede, prohldsi ho za biby,
nedodélany a piny chyb)

= smazdni &dstl slova Pallen v dolnim menu,
ke kterému obfas dochdzelo po pFepnuti
oktdvy pomoci SS+£islo

Navic bylo dodélino

o CS+1 - smazdnl celé editaini 26ny pfi
zaddvdni jména pro LOAD nebo SAVE

Pokud se objevi dalii podstatné chyby (hovofi
se o problémech se songy jejich? délka se blizi
24kB), urtitd je do vyRiich verzi opravim - tzv
UpDate (nikoliv Upgrade), ktery miiiete u
Proximy ziskat za manipulatni poplatek (price s
nahrivanim). Do verze 1.04 pl:‘ainuh dodélat
ovldddni mydi - nerad bych se oviem ukvapil, u
tak si raddi pockim, a2 jestli bude mit mys od
Kompakt Servisu stejné programové ovliddni
jako my&, co mi ukazovali v klubu Kapsa

se pouze potdteni frekvence (uréena tdnem,
u kterého glissando nastavite) a krok poklesu
nebo vzestupu frekvence - 1en zkrdtka musite
odhadnout tak, abyste se v dany okamdik k
poadované koncové frekvenci  pfiblZili
(odhad kroku zévisi na vzddlenosti (rozdilu)
poldteni a koncové frekvence a na rychlosti
piehrdvani pozice).
Pokud chcete poudit hardwarové obdlky
stejné jako v ST, uniatl‘luéa se vétsinou tento
Eustup (empiricky zjiSténo na pokusnych
udebnicich): zvolite sampl °7° (neni
?udminkou. ale ujalo se) a v ném nastavite,
e 16n mad znit (cely sampl vyCistéte a u prvni

kfivky zmaCknéte talitke s plnym
CtvereCkem); nesmile nastavit Zadnou
hodnotu v kfivce hlasitosti, ostatni hodnoty

ano. V patternu poutijete zdpis c-31 20777,
kde namisto prvniho ofazniku pfijde “Cislo®
hardwarové obalky a namisto zbyvajicich
frekvence (Sestndctkové),
Pokud chcete wyulit vétdich moinosti
S0-Trackeru, mZete v samplu uréeném pro
hardwarovou obdlku (v ST bylo Upiné jedno,
kiery sampl jste poudil) nastavit hlasitosti
(viz. pfiklad v manudlu: nastavie prvni
olovinu samplu (sloupetky 0-15) na rinuu
lasitost, druhou polovinu na nulovou
hlasitost, pouZijte sampl v patternu, pfehrajte
ho s hardwarovou obalkou - uslySite nejprve
isty ton a potom klasické “bzudeni™). Obecné
plati pro kaidy sloupefek samplu tolo. 1)
pokud je tdn wwpnuty, nezni nic; 2) pokud je
ton zapnuty, hlasitost nulovd a hardwarova
obdlka nepoulkitd, nezni také nic; 3) pokud je
ton zapnuty a hlasitost nenulovd, zni Gisty
16n (na pouZiti hardwarové obdlky nezaledi),
4) pokud je ton zapnuty, hiasitost nulovd a
hardwarovd obdlka pouditd, ni ona

Kombinaci téchto &tyf variant  urdité

dosahnete efekinich zvuki

S0-T umi

pouit /|

viechny H

hardwarové WI\]\J\]\\ |

obdlky :

obvodu  AY |\ J

(pokud

nedéldme B gl S i D

rozdily mezi

?g?lkaml mwa \ L
a

nasledujicim /VM/].W M

obrazku N

najdete, kterd |

obdlka X

odpovidd kterému pismenku (A-D je stejné
jako J, F-G jako H)

Pfepindni kazetowich a diskowych operaci
najdete v menu UTHER 1vstuﬁ 2 hlavniho
menu), nastaveni plati pro viechny vstupni a
vystupni operace v programu. Nekiefi
majitelé paskové verze narazili na ndsledujicl
problém: chiéli si nahrdt néco z pasky a po
odeskani jména souboru jim potitat zabzucel

napadlo nékoho z Vis,

nahrdvd pomoci néj). Ndprava je jednoducha
a vétina uivateld si |i zfrejmé zjednala sama
po pfecteni kapitoly o upravé SQ-T pro jiny
diskovy system; tém méné zkuSenym
rozradim, jak na to: kaddy program 2
omplety 5Q-T se sklada ze 1 zakladnich
bloku zavadécl basic, hlavni  kod
("sq?-code”) a basic s vstupnimi a
vystupnimi operacemi ("sq?-basic” - na disku
|e schovdn, ale | tak ho miZete normainé
l'rahra):gI Néds zajima jen zavddécl basic. Kdyi
ho pfihrajete a vylistujete, najdete v ném tfi
mamé piikazy LOAD, SAVE a CAT - a zde
dodlo k opomenuti: odstrafite hvézditky za
LOAD a SAVE, basic uloZte pod pivodnim
Iménem a vechno bude v pofddku, pristé uz
rnﬂ:Kele ponechat v nastaveni 1/0 zafizeni

Majitelé jinych diskowvych s‘gtémﬂ nel |je
MDOS, sl mohou objednat kazetovou verzi
50-Trackeru a stejnym zplsobem, jak bylo
popsdno wySe, upravit syntaxi basicovych
F£azi| Problémy moina budou mit majitelé
eladiskl, protoZe aCkoliv jejich systém
posouva hranici basicu o néjakych sto batlltu.
CLEAR musi byt a2 kolem 25000 (SQ-T
sniZuje na 24500 nebo vy3e).

Na whrady, 22 v manudlu chybi seznam
soubord na kazet®, mohu ficl jen to, Ze tento
byl dén do tisku dfive, ne byla sestavena
findini distribuéni verze S0O-Trackeru (lo je
tpingé béiny postup) - Cekalo se na
demonstraéni melodie, takZe nikdo obsah ani
kazety ani disku je5té neznal

80-Trackar (S0-Tracker, sqgt-scrn,

sqt-code, sqt 1c)
8Q-Editor (S0

gge-basic)

o4
.

ornamenty pro 30-55:!.169.{" 3
LNVerCovany m 0) ; akorc
samply pro SQ-Editor (zalinaji

invercovarym 8) : nastroje

o Hradlo SO-Trackery md samozfejmé deldi
tasovy Erﬂhéh nel hradlo ST (zatimco v ST
miZete hrdt a 16n pfikaz, v SO-T miZete hrat
tdn, akord a pfﬂ:az%. Aby zkompilované SQ-T
hudby nebyly pfhli§ diouhé, museji byt
plehrdvany v zapakovaném tvaru (podobné
jako Desktop | SQ-T srddi prdzdné Fidky
komprimuje opakujici se tony, apod.) a to si
Fadd urity £as (zrvchieni je takfka nemoZné)

oV manudlu jsou uvedeny adresy, kde ledi
vstupni body do hradla (INIT, PLAY). Tylo
adresy se ve skuletnosti v rlznych verzich
SQ-T liSi (meshodufi se s manualem), lo
podie toho, jak hodnd se opét povedio
zoptimalizovat hradlo. Sprdvné hodnoly
vstupnich bodd se dozvite vidy ‘fh kampilaci
- a 1o jak v SO-Compileru, tak v SQ-Linkeru

* Pokud ndm poSlete (vy ulivatelé) dostatek
songll (jako data pro SQ-Editor), budou
vydany na Public Domainu

Nu zivér jsem si nechal malé “plekvapeni™
e v S0Q-Trackeru

a vypsal chybové hldZeni, takie jim nezbylo
nic jiného, neZ v meny OTHER pfepnout
INPUT a OUTPUT DEVICE z DISK na TAPE,
co? chapu, e po kaidém nahrdni programu
neni zrovna nejpfjemndjsi. Tato ‘chyba’
nebyla zavinéna mnou, protole jak jste se
mohli v manudlu dofist, u pdskove verze
mélo nahrdvani fungovat nezdvisle na

mohou zcela utajend &ihat  Telefony...? Ano,
opét TAMTY Telefony (tedy ty samé juko na
KUD-1 4 v HEROES)! Nuhrivejte S0Q-Linker a
tésné pied spulténim (radéji viak jestd béhem
nahriviini) stisknéte ziroven kldvesy PHONES a
drite je, dokud se program nenahraje a nespusti.
V hluvnim menu si puk poviimnéte, e namisto
volby AUTO se objevila novii volba GAME -

Ohledné SQ-Trackeru pfiflo | nékolik dotazid
- odpovédi nehledejie v listuimé, vyfidime 1o
hned..

* Editace dat (patternl) neprobihd formou
notového zdpisu, ale formou tracku (jak u?
napovidd sdm ndzev programu) - stejné jako
v SoundTrackeru

o U glissanda (klouzavé tdny) nelze zadat

e » e z a vy lie L 3
puéétﬂtné a hﬂﬂﬁﬁﬂﬂg frekvenci tonu (ani EEE}‘I':WimrzEarSﬁle‘E?gn{upnp:i?:%é Igpgﬁgmﬁ :.-:’mll-‘{-l:' codbeip gl 0¥ g
jsem na Spectru nevidél program, ktery by to i i =G =
atal. resp, kiey by se s tim potial rEa Av kodu, pfi volbé DISK skife do basicu a George K.

-,
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Programovaci jazyky a prekladae

V tomto é&linku bych se cheél zminit o
procedurilnich

ramaovacich jazycich
l'napﬂktnd BASIC, PASCAL nebo C), a to jak z
hlediska tora, tak z hlediska potitate
;g!ﬂla.dnﬁe a strojového kddu nebo interpretu).
ejprve se zanﬂfwnz 2:‘: i’vil:lk:td.l m::tﬁk 1échto
, potom se v na daio tury a

dﬂally jazykd.

Budu se také trochu ﬁ‘l;:ﬂ konletno,ul'
programu, protoe to je velice Zitd zdleZitost
a pfi ladéni programu dokiZe ,vé¢nd” smylka
nadélat spoustu nepfijemnosti.

Struktura programu
Sem patff o, ¢o ndm wvibec umoXiuje
zapisoval algoritmy (postupy feleni dloh),

Jednoduchy pfikaz

Uplné¢ nejzdkladnéjii &dsti  programu  je
jednoduchy pfikaz (nikoliv skoky nebo pfikazy
cyklu), je 1o nkovu Jatomickd”  jednotka
programu, mikete si ho pfedstavit tfeba jako

fazeni, tisk textu nebo Cisla na obrazovku,
resleni bodu, &dry, ard. Asi todite, co to
jednoduchy pfikaz je, u tak to nebudeme dile
rozebirat (ono by to totiZ bylo na dlouhou dobu a
tak radéji zdstaneme u intuitivnf pledstavy).

V rilznych juzycich se pfikazy oznatuji rizng,
obvykle je o mnéco, co je bud ukonéeno
(napfiklad v C) nebo oddéleno (PASCAL,
BASIC) néjukym oddélovatem - tfeba dvojletka
nebo  stfednik.  ZvldStnim  pfipadem  jsou
assemblery, tam se obvykle kaidy phkaz musi
nachdzet na jednom Fidku. Pifkuzy v assembleru
se piesnéji nazyvaji instrukce, toto oznaleni
budeme pouZivat | my, abychom pledesli
potitim, které by mohly vzniknout.

Z hlediska konetnosti patfi jednoduchy pikaz
mezi bezpeéné - vidycky skonéi.

Podminény pfikaz
Kdyby se program mohl sklidat pouze z
uchych , moc bychom toho

nenaprogramovali, protode kukd ram b
pouze proved [ﬂl‘kﬂt v umdglé;mgpuhdi :
skon¢il by (ulespof by se nemohl zacyklit).
Program by mé&l byt schopen reagovat na prilbéh
vypoldtu u k tomu je potfeba minény piikaz,
nejtasiéji to byvd konstrukce
IF podm THEN piikazl [ELSE piikaz2]
Misto pitkazu mike byt nékdy i phkazd vice,
piikuz ELSE uveden byt mile ale nemusi a
nékdy ani nemiiZe ( lad v BASICu Spectra).
V ussembleru je to s podminénym vyrazem
ponékud sloZitdjti, twm je k dispozici poure
podminény skok.
Pikaz IF neni definoviin dplné jednoznalng,
kdyE napifete konstrukci
IF . THEN IF , THEN . ELSE.
nend jasné, jestli se ELSE vztahuje k prvnimu
nebo k drubému phikazu IF, nejednoznaénost je
fesena dohodou: ELSE se prosté vztahuje k
nejbliziimu THEN, které je pfed nim (na tuto
skutefnost si dejie pozor, zvlidl kdyZ piReie
programy vizuidlng strukturované, konstrukce
IF podminka 1 THEN
IF podminka 2 THEN pfikaz
ELSE
pfikaz
vypadd ma prvni pohled bezchybné, ale
program déli néco jiného, nei ofekiwvite, Casto
viis tukovi chyba dofene af na okraj zoufulsivi),
Do ussembleru se tukovi konstrukce prekiddi
jednoduie:
inxtrukee vyhodnocujict podminku
podminény skok kdy? neplati na Al
.. Instrukece vykondvajfer pfitkaz
skerk na A2
Al L. instrukee vvkondvajicl pitkaz2
A2 . dalii program

Pokud skonéi pfikazy ve vétvich, skonéi i
w dojit k zacykleni

Tenhle cyklus zndte dobfe z BASICu, je to
cyklus FOR. Provede urtitou akci s hodnotami
fidici v zadaném rozsahu. Syntaxe je
pfiblizné (lisi se jazyk od jazyka, takie 1o napfiu
spife symbaolicky) takovito:

FOR i=potitek TO konec [STEP krok]

—.1tlo cyklu....

NEXT |

V riznych jazycich se pfikazy FOR trochu
lisi, v PASCALu nelze napfiklad poufivat jing
krok ne: | nebo -1 (krok se nezaddvi), v
vlastné piikaz FOR neni isty FOR,
protode se mide chovat podobnd jako piikaz
WHILE (viz dile).

U nékterych imerpretd basicu si dejie pozor
na to, kdy providi testovini hodnoty Fidici
Ernmtnné cyklu vzhledem ke koncové hodnotd.

&t8ina funguje spriivné a providi test na zaldtku
cyklu, jsou viak i takové, kieré nejprve provedou
u!lu cyklu a teprve pak testuji fidicl proménnou a

koncovou notu - to pak znamend, ¥e se¢ do

cyklu vleze alespof jednou. Pokud ujete s
takovym plekladatem, musite cykly s
ﬁmmérm)‘mi hranicemi vio#it test, jestli je homi
ranice vétii neho rovna %podn[ {ncho opadné
pokud se jednd o zipomy krok

Zpiisob, jakym se ncpodm[nénf cyklus
pleklidi do assembleru, byste urfité vymysleli
sami, vidyl cyklus FOR .. NEXT se di zapsat
pomoci podminéného piikazu a skoku:

i := poditecni hodnota

!Al IF i > konetnd hodnota THEN GOTO

A

wottlo cyklu....
i=1i+krok
GOTO A2

Al ..daldf program

? hlediska koneénosti je na tom FOR cyklus

- uZ phi vstupu do n&j je jasné, kolikrit a
g:n jakt odnoty se bude proviadét, tedy
zpelnéd skondi,
Podminény cykius

Sem obecné patfi dva typy cyklu, jeden md
podminku na zacdtku (WHILE cyklus) u clru
mid podminku na konci I_REP'F.AT
cyklus).

Syntaxe prvniho je:

WHILE podminka DO piikaz

Piikaz se opakuje tak diouho, dokud plati
podminka.

Syntaxe druhého je:

REPEAT pfikazy UNTIL podminka

Piikazy se provedou, potom se testuje splnéni
podminky a pokud neni spinéna, opét se
provedou pikazy a tak stile dokola, dokud neni
podminka spinéna.

Popsand syntaxe se tyki jazyka PASCAL,

je tomu | v BASICu. Juzyk C mi
ponékud jinak definovin az REPEAT, tam
jde o phkaz DO .. WHILE (tedy o jakousi
obdobu WHILE .. DO, ale podminka se testuje na
konci @ ne na zaddtku).

Obéas byste v programech mohli narazit na
podivnost typu RE] T ptikazy UNTIL false
na prvni pohled to vypadd, fe se autor zbliznil
ale obfux se wkové konstrukce poukivaji jako
SSEEny” cyklus, kiery je ukonten vyskokem z
eyklu. Obdobné WHILE true DO p 3

Preklad WHILE cyklu do strojového kddu je
opét podobny juko u pfikazu FOR, stadi pouze
odstranit inicializaci hodnoty Hdici {:rurnénné a
zménu jeji hodnoty na konci 1&la cyklu

Z hlediska koneénosti progrumu jsou oba dva
typy cyklil velice nebezpedné - pokud se program

1 zacykli, byvd 10 v néjakém takovém cyklu

Obvykle se Spatné (nebo vitbec) neméni to, co md
vliv na vysledek podminky - nékteré prekladate

l Lﬁuu dokonce tak chytré, 2e nékteré ﬂ[pady. kd]r

y dodlo k zacykleni programu, dokd}i od

Tohle vlastné neni programovid konstrukce v

pravém slova smyslu, protoke se udnjm

ddi. Poulivi se

kompildtor védél, #e s nékterou sl:uptmu

mi zachdzet jako s jednfm pHkazem - tfeba u
cyklu WH!].&E e tfkm moino ddt do leluhcyklu
vice pfikazd - sloZeny miZe byt v
programu  viude tam, kdzrumnﬁk byt pfikaz
jednoduchy.

Syntaxe je viude stejnd - jednim klicovym
slovem je oznaten zaldtek sloeného phikazu a
druhym konec - v PASCALu je to kombinace
slov BEGIN .. END, v C sc poufivaji slofené
zivorky | ).

V basicu wél‘.iimu slokeny piikaz neexistuje a
proto byvi syntaxe WHILE cyklu upravena
o oznateni konce t#la cyklu - theba kli¢ové slove
END - WHILE podminka DO pfikazy END.

Pfikaz skoku - GOTO

Mnlni vim to bude pfipadat divné, ale kaZdy
E bez phikazu
dyi rruitc pud:n[nén pikaz a WHILE cyklu&

i se tomu strukiurované programovini™
Frfk.az GOTO se vibec povaluje za jakysi
nebezpedny pitkaz, protole s jeho pomoci
vytvolite velmi snadno naprosto nepfehledny
rmatek. Z druhé strany ale mdfe Casto znaéné
d}cdm}dllﬁll a hlavné zkritit &dst programu. Je
obré poulivat pikaz GOTO pouze tak, aby v
programu skikal pouze dopfedu (za sebe), kdyE
totiz skotite pomoci GOTO dozadu (pfed sebe),
miide se stit, fe se na tenty? pHkaz GOTO
dostanete znovu a 2e vlastné vytvofite néco jako
100 GOTO 100, co? jisté vidite, 2e neni nejlepii.

Phkazem GOTO obvykle miZete skikat

pouze na adresu, nikoliv na (to
mﬂu v nékterych wverzich jazyka BAS
skifkat na rizné adresy podle obsahu

proménné fasto  vynahrazena existencl
programové konstrukce

ON vyraz GOTO linel, line2, ..., lineX

kterd vyhodnoti wyraz a podle vysledku
vybere odpovidajici adresu ze seznamu adres
fidkd a skoli tam,vyhodou je vEti{ bezpednost,
protode program nemile skofit na nesmysiny
fidek v pfipadé, e je nesmysind hodnota
vyrazu.

Piikaz GOTO proménnd neni mokné
efektivné preloZit do strojového kddu (program
by musel obsahovatl tabulku viech &isel ia
pfisluinych adres), pfikaz ON .. GOTO u? ano
(stadf tabulka adres, které programdtor uved| v
sezEnamu).

V jazycich C a PASCAL phikaz ON GOTO
neexistuje (nejsou tam odislované fidky a jsou tu
k dispozici jiné konstrukce, kieré jeho
nepfitomnost bohaté nahrazuji).

Pfikaz vétveni

V programu se ¢asto objevi potfeba provést
rizné operace v zivislosti na hodnoté néjakého
vyrazu (proménné), PASCAL i C proto obsahuji
piikuz vétveni, syntaxe je usi takovi:

CASE vyraz OF

vysledekl: prikazl;
vysledek2: pfikaz2;
vysledekN: pfikazN;
[ELSE: pfikaz]

END;

Vyhodnoti se vyruz a pak se v seznamu
mofnych vysledkd (nemusi byt dpiny) hledd
shoda a pokud je nalezena, provede se
odpovidajici pHkaz. Pokud shoda nalezena neni,
zdleti na tom, jestli je poulkita wétev ELSE,

pokud ano, providi se phkaz, pokud ne,
neprovidi se nic.

36
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Programovaci jazyky a pfekladate

V jazyce C se misto CASE pouiivi slovo
SWITCH, také zplsob vykondvini piikazd sc
li&f, providéji se od odpovidajictho shodnému
vysledku af do konce (vyjma toho ve wvétvi
ELSE), pokud chcete, aby se providél pouze
wodpovidajic”, musite jej nahradit sloZenym
pfikazem a pfidat skok na konec vétveni (na to
existuje plimo piikaz BREAK - viz ddle).

Preklad do strojového kddu je jednoduchy,
stacl, kdyZ si uvédomite, e CASE se dd zapsat
jako spousta piikazd IF a je vim uréité hned
jasny

I r= v¥raz;

IF i = v¥sledek] THEN piikaz

ELSE IF i = vysledek2 THEN pfikaz

ELSE .......

V phipadé, e se v
hodnoty, které  tvoli
posloupnost (napf. 5, 6, 7
kompilitory tabulku skoki
obdobu ptikazu ON GOTO

Prikaz BREAK

Ptikaz BREAK sc poulivi pro okamité
pferufeni FOR, WHILE a REPEAT cyklu a pro
vyskok z pkazu CASE, v nich? je uveden. V
podstaté je to naprosto ckvivalentni pfikazu
GOTO, ktery skofi za cyklus nebo pikaz CASE

Do programovacich jazykd byl tento piikaz
vioZen pro zjednodudeni - neni potfeba definovat
navERLL.

Pfikaz CONTINUE

Pfikuz CONTINUE je poukivin pro pfechod
do daldi smyCky plikazd FOR, WHILE a
REPEAT. Podobné jako pfededle se i tento pikaz
dii nahradit vhodnym ptikazem GOTO

Procedury a funkce

Posledni  ddlezitou Hdici strukturou jazyka
jsou procedury a funkce. Procedury a funkce nim
viastné umoZiuji rozSifovat jazyk o dalsf phk.uv
Pokud se néfakid Cist programu vyskytuje na vice
mistech a providi se s riznymi parametry, méla
by to byt procedura nebo ‘funkce. obzvliste v
pripadé, le se jednid o logicky samostatnou Cdst

sernamu  vyskytuji
néjakou  rozumnou
), pou2ivaji ,.chytré”

v podstaté jukousi

programu. Zkriti se tim délka programu a zvy3d
jeho piehlednost.

BASIC Spectra (standardni Sinclair BASIC)
bohu#el neumoifuje pfiliE dobfe poznat a
pochopit smysl procedur a funkei - procedury
jsou k dispozici pouze bez parametrd (pikaz
GOSUB a RETURN), funkce pak pouze jako
vyraz (DEF FN a FN).

Funkce se od procedury li&i pouze tim, #e
vraci hodnotu a pouZivd se ve vyrazu. Procedura
Hidny wvysledek nevraci a poudivi se jako
samostatny pikaz

V definici procedury nebo funkce s¢ urfuje
jeji jméno (tim se pak bude volat), polet a typ
parametri, u funkce navic také jeli& jeji typ, tedy
vlastné typ vysledku, ktery ta funkce wvraci
Kromé druhu parumetrdl se také uruje jukym
rplisobem maji byt parametry plediny

Nejjednoduidi zpdsob pfeddni parametrd je
hodnotou - pfedivite pfimo hodnotu parametry
Jako parametr miZete poukit vyraz (islo,
proménnou), ale i theba celé pole nebo fetézec
Volini hodnotou lze poufil pouze pro vstupni
parumetry

Dalsi je pledivini parametru odkazem
(referenct), v tomto piipadé se nepfedivi hodnota
parametry ale jeho adresa, podprogram potom
pracuje viastné s tou promEnnou, kterd je
uvedena jako parametr. Jako parametr u voldni
referenci lze zadat pouze proménnd. Vzhledem k
tomu, e program pracuje se zadanou
proménnow, mide ménit jeji hodnotu a ta zdstane
pozménéna i po ndvratu z procedury. Volini
odkazem se proto pouZivd tam, kde je potfeba
ziskat néjuké vysledky z procedury

Nevyhodou volini hodnotou je to, Ie se
pieddva cely obsah proménné - tedy v piipadé
rozsdhlejiich ziznamd nebo poli stovky aZ tisice
byth. MNaproti tomu u pfedivini parametri
referenci se pfeddvid vidy pouze adresa, tedy na
B-mi bitovych politalic h2 byty, nu 16-ti a 32-4
bitovych pn(‘ll.nuh 4 byty.

Pokud do programu napidcte volini funkce
nebo procedury, plelodi to pfekladad jako uloZeni
parametrd na zisobnik (Cteni obsahu paméti a
instrukce PUSH) a obvyklou instrukci CALIL
adresa. Chytré  pfekladate dokd2i  peklidat

volini funkce £ mdlo parametry tak, e se
preddvaji pfimo v registrech procesoru. Jazyky se
od sebe mohou lidit pofadim, v jakém jsou
proménné na zisobnik ukliddny - bud odpfedu
(PASCAL) mebo odzadu (C). To je dilekite
védét, kdy2 pifiete proceduru ve strojovém kodu.
Hodnota fungcc se preddvi bud pfimo v registru
nebo v plipadé vétiitho rozsahu jako ukazatel na
misto docasného uloZeni

Jako zajimavost a vybomy ndpad se u
Borland Pascalu 7.0 (mo#nd uZ dfiv, nevim to
urité) objevil jakysi kiifenec mezi voldnim
hodnotou & voldnim odkazem - vypadd to, jako
kdy? se voli hodnotou, ale pfeddvi se pouze
adresa. Vyhoda je zfejmd - dsporn paméti a
zvyleni rychlosti. Tento zplisob se dd poudit
pouze pro piedivini parametrll, které nejsou
uvnitf procedury nebo funkce ménény - o
kontrolu se stard plekladaé. Je zajimavé, Ze al se
tento zplsob pleddvdni parametrd objevil v
definicich nékterych funkci, neni o ném ani v
dokumentaci ani v helpu Zidnd zminka, objevit
jeho existenci a zplsob pouZiti mdiete pouze
pokusné

Kromé parametrl, které maji urleny typ
mohou funkce a procedury poulivat | netypové
proménné - ty jsou pleddviny odkazem (tedy
adresou jejich umisténi) a procedura, Kterd s nimi
pracuje musi védét, jak se na né md divat (pfiklad
vyuZiti je ticha procedura, kierd vytiskne na
obrazovku datum, redlné &islo nebo fetézec, bude
mit dva parametry - jeden bude uddvat typ toho

druhé¢ho, druhy bude netypovy parametr
obsahujici pfimo  tiSténd data). Nevyhodou
netypovych parametrd je jisté riziko ph

pouivini - pokud se spletete a budete procedufe
preddvatl néco jiného, ne? ofekdvi, mikete se nad
vysledky velice divit - v lepiim piipad® bude
program délat pitomosti, v horSim mie | zastavit
pocitad

- Universum -

PrEtE i povime nédco o datowich fypec h, e
ktervmi se mufete setkal - od r:r;;r'thudu'_{_in h
fukow fsouw znak nebo celd Civlo af pe ;:u.l'r,
zcdznemy a objekey

Multimédia na PC, aneb Mate radi dinosaury?

™~

magazinu

mechaniku CD-RO

Pojmem multimédia rozumime propojeni textu, grafiky, pnhzbliveho videa a zvuku
Ptate se, pro a jak to chodi? Vite, kde je najednou k zastiZeni 4

v plavkdch? Chcete se projit svétem hudebnich nastrojl a néco se dozvEd@t? Chcete se
ulit cizf jazyk zajimavou a zdbavnou formou? Pak si urfitd nenechte ujit pfisti Eislo ZX

Zatim si m{Zete jako domdci Gkol obstarat néjaké to PC 386 nebo 486 (4MB RAM),
a zvukoyou kartu, Kdybyste nevédéli kde to vie koupit, urCité
navstivie prodejnu Proximy v Usti nad Labem, oni Vam tam jisté poradi..

0 americkych modelek

The PERCUSSION lamll\
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»> Reportif <<

SAMCON 94

Praha, pitek 22. dubna 1994 AD. Vystupuji z viaku na Masarykové nidra2i a zihy jsem viaZen do davu podnapilych
EvZenii, kleré tu od &asného rina oslavuji svij svitek. Mij cfl je oviem dpiné jiny, a tak si beru zpitky své svriky a ky.
oblékdm si je a uhdnim k obchodnimu domu Maj, abych tu nased] na tramway &islo 22 a, o nékoli zastdvek ddle, z ni zase
vystoupil. Pfitadi se ke mné dalif EvZenic a nabizi mi, 2¢ mé odvede do Kodafiské, co? ruzaniné odmitim a pokraluji v cesté
sam. Po chvili stojim tam, kde jsem si pfdl, 4 étu transparent, ktery vitd navidvniky...

inbolsnisoam
Svoislidoq
insiisa

VIOOMAC

Ano, jak ji byvd mym zvykem, pfisel jsem
z¢ Spatné strany. U vc do zaklddni Tkoly v
Kodafiské ulici & 16 se ptém, kde najdu Jardu
Krejéiho. Ujimd se mé roztomili holitka s
cedulkou K a zatimco zvendi k ndm
doléhd vycitka jiného HELPIKa: "Predbéhla mé,
mrcha, tenhle mél byt mij!", odvidi mé do dirob
budovy a jel# mi cestou stihne vynadat, Ze
nemizeme pfijet viichni najednou.

Hlasim se u sympatické pani uolitelky a
béhem nikolika okamzikld chipu, kdo je na
SAMCONu nejdileZitgisi a kdo tam mi véechno
na povel,

“Iste pozvanyT" ptd se mné.

"Asi ne.. Jd shdnim Jardu Krejéiho nebo
nékoho z Kapsy..." mumlim.

“larda 1w neni a 2 Knpsihjscm
m}ﬁkﬁﬁﬁl 1" odemykd dvefe a vchizi do

netu.

*Vite," odhodlivim se k jasnéjai identifikaci,
"4 jsem z Proximy.." - ufitelka tuhne v péli
kroku - “..zndte Proximu...7"

“0666," otitl se, "kdo by neznal Proximu...!”

Ted nevim, jestli si ze mne nedéli legraci.
Sedi si za psaci stlll a vytahuje prizdnou vizitku:
“Tak jak se jmenujete?”

"Napidte mi tam G-E-O-R-G-E-K," hliskuji a
Cekidm, co bude ddl.

“Diord?-kd!” vykfikne a nekolik sekund na
mé nevéficné ziri. "To jste Vy?! “Ale vypadite
daleko lip, neZ na ty fotce,” lichoti mi. ackoliv
mé nikdy na Eddné fotce vidér nemohla (snad).

"To byl SCALEX," vysvétluji (myilena fotka
ze zadni strany ZXM 6/93 - pozn. redakce).

Ni& rozhovor je n ndhlym pfichodem

Ka O néfem spolu mluvi, pani utitelka
nakonec mévne rukama a md se k odchodu. Jesid
net zavie dvele, ukite nu mé a fekne
HELPIKovi: "Dodélej ho.”

Tak néjak pro mé zazal jami SAMCON 94

Higvnim  organizdiorem  SAMCONu  je
samisticky  klub KAPSA (uf md | xvofl
spectrdckou seket), podileji ve { Sinclair Club
Ostrov a sponzofi... a samozfejmé Zdkladni tkola
v Kodarixké 10, ber kieré bychom se mohlf
schdzer leda na nddraff.

SAMCON - pivodné setkdni samisti, se zihy
{diky nepfilii cemé obei majitelid SAMa (pokud
Jste SAMa nikdy nevidéli, pak vézie, Ie fe 1o
posledni “sinclair” - v nep#lif hezkém obalu xe
ukryvd asi 512kB RAM, spoustobarevnd grafika
a zvik pomalu lepdi nef Amiga)) stal { setkdnim
spectristd, Ti postupné SAMCON zaplavili
natolik, e xe mi letos nepodafilo jediného SAMa
byt jen koutkem oka zahlédnout (i kdyl vitbec
nepochybuji o tom, fe by tam néjaky nebyl (napf.
Sam Hawkens)) - k vidéni byly pfevdiné 128icky,
a to jak origindlni, tak upravend Kompakt
Servivem (co? wkaruje na ro, fe jefich dprava se
diky své perfekinosti skuteiné wala); majitelé
Didaktikil @ 48icek mohli apét jen zdvidét hezké
hry @ novd dema (dobfe jim tak, vid Freddy).
Véifina sicasmikii md  Betadisk, ale opron
minulému SAMCONu je m daleko vic D40 a
téméF Fdedni pamesnici (viastné jsem vidél jenom
jednoha, a ten pafil Inferno) BeradiskaFi maji
konvertar pro D40, takfe viménd programi nic
nebrdni...

Je poledne (zatim dorazilo jenom nékolik
nadSencd, ktel bud utekli ze Skoly nebo si vzali

dovolenou) a viechno se teprve plipravuje. S
cedulkou "SAMCON 94 - George K." pobihim
po chodbiich a poméhdm stéhovat lavice z jedné
tidy do drubé. Sotva jsou piesiéhoviny, nékdo
dostdvil ndpad, #e tam dime néjuké jiné, a tak se
stéhuje znovu. Nakonec se, spoletné s daliimi
"dobrovolniky”, nendpadné  vytricime @
rozbalujeme politade. Nékdo se opatmé rozhliti,
pak vytahuje box s disketami a hldsi, e doufi, ke
tu neni nikdo z Proximy. Pentacle sedf u televize,
stiidavé krouti hlavou a knofliky a mameé se snaZi
zachytit signdl - bud md obraz nebo zvuk. Jid
Eidné my nemidm, ale viichni naddvaji na
mij (na to u? jsem si za téch osm let
zvykl), ukazuji jim svého diskového doktora -
bohuel, betadi nejsou ti pravi divici, a tak
rad8i nahrivim Jméno Rize 128 a SQ-Demao.

Kolem druhé pfichdzi Jarda Krejti (Studio 22)
a ptd se mé, kolikrdt jsem v Rivold odedel z
vysoké n?:‘é' Pak fiki néco o simuldtorech
Spectra na PC, o podpofe D40 a o tom, jestli jim
nechci pomoct. Také se dozviddm, 2e Skalica pry
chysui HD mechaniky misto dosavadnich DD. Af
tije jednota, ve kieré je sila!

Ve th hodingy musim odejit, protole mé
Cekil... ale to uf je dping jiny pfibéh,

Sobota, 23, dubna 1994 AD.

Jsou tfi hodiny odpoledne a jd se vracim na
SAMCON, abych udélal exkluzivni rozhovor s
Qjetou nebo  Scalexem, ale ani jednoho
hlowéeich  déastnikd  nemZu  najit.  Zeela
vylerpdn  béhdnim Eo fkolnich  chodbich
namdtkou zastavuji jakéhosi malého hodfka a
ptim se ho:

Jak se jmenufef chlapedhu?

Mat#jka.

Chlapetek plede mnou roste, roste, al je
skoro tak velky jako ji a asi dvakrdit tak 122ky.

Jé, nazdar Mata, jd Té hned nepornal... ke
Qfeta?

Onemocnél. M4 chfipku, 42 a pll stupné ve

stinu a umird.

A Tom? Kdy uf bude hotovej 8. A. D.?

Tom letos maturuje, takfe prace na B. A. D. se

zastavily. Ale do vdnoc ho urditd dodéld.,

Moknd, e uZ do letosnich.

Spoletné prochdzime thidami, kieré se na
viken pfeménily v politatové pracovny. Své
misto tu maji sponzofi SAMCONu...

* ULTRASOFT proddvd hry, ale nikdo o né
nejevi moc zijmu (vozit na setkdnf sinclairistd
hry pro Amigu a PC je désné inteligentni
ndpad). Kdosi zlomysiné dodivd, Je mike
phipadnym zdjemchm nahrit jejich crucky;
fkoda, Ze mevim kdo to byl, mohl jsem ho
prisknout a vydé&lat si tisic slovenskych konin.
* PERPETUM sc do doby mé nidvilevy
neukdzalo. O chystaném ZX 602 na
SAMCONu nikdo nic nevi

® Suinek DIDAKTIKu nikde nevidim...

® Lidé od HANOUSEK Software mé mamé
likaji na Rakovy hry. Nezabirim jsem ani na
Yaggoo,

Daleko zajimavéjdi je 1o o tiidu vedle, kde
vidim sdmé tvife, nebo  alespoii  slyRim
povédomi jména. Uplné vzadu sedi Pent se
svoji 128 +2, ve kieré mid ROM z 43 (ve snaze
vyhnout se vysvétlovini “Fe nemd D40 a e v &
plastikové krabici od D40 ve skutednosti viibec

neni D40", na ni nalepil ndpis +3D. takke ted
viem musi vysvétlovat jenom “prod md na
krabici od D40 n-l-:ﬁ.-n)| papir s ndpisem +3D"),
Hned vedle jsou JSH (alias Freddy) a Omega a
predvidéji okolnim zvédavcim (i mné) Busyho
diskovy systém (FD 35" | .8MB) - vibec jsem
nepostiehl, fe by se nahrivalo, viiml jsem si a2
rozpakoviini (a pak Ze D40 jemhld). U piednich
lavic md své misto CBM a TA - ukazuji
Mlc?.lj‘.n piehrivat  amigdckych modplay hudeb
(jednoduie ke své obylejné stodvacetosmicce
pripojite odporovy D/A pfevodnik a poslouchdte
si celkem kvalitni &tyfkandlovou samplovanou
hudbu). Nadiiviim, #e nepfijel , & ddviim jim
pro néj posledni verzi SQ-Trackeru (privé kviili
ubsenci Qjety byla zrufena predndika o SQ-T)
Prichiizeji lidi z Kapsy a s radosti mi oznamuji,
e v SQ-Trackeru je .:!:iha (slibuji jim, e ji
opruvim, col jelté tyZ den veler délim) a Ze
chigji udélat konvertor z néjakého pisickového
trackeru do mého.

WV dulsi ohidé nachdzim dvojici ROM a
Heptau, kiefi tu lidem dokazuji, #e ke Spectru jde
pfipojit mys, 4 to bez velkych problémd, jak
demonstruji na rozdélané verzi nového RUNu
pro D40 (vypadi celkem dobfe, ale zatracend
pfipomind muj File Manager a PC Windows)
Dostivim papir & programem na obsluhu my3i 4
:-Iibl#i. e kdy? to bude moZné, dodélim ji do
SQ-Trackeru, kiery se na SAMCONu &30
nedekané popularit®, jak se ujisfuji v jiné ulebné.

Krom néjakého mue stfednich let (Mata mi
prozrazuje, #¢ to neni nikdo jiny neZ Petr Lukil
alias L. 8. 0.) w sedi neznimy hudebnik u néco
sklidi (sumoziejmé na SQ-T). Lukal se pli po
Proximé, po Universumovi a po mng, ale Mata
tvrdi, e nikdo takovy na SAMCON nephijel. Asi
pét minut s¢ bavime o 5Q-T. Pak vystupuji z
ilegality a pfizndvim svojl totodnost a jeie
chvili diskutujeme o FIFU.

Prohlizim zbylé thidy u dochdzi mi, Ze jsem tu
nikde nevidél Scalexe. Zastuvuji jednoho Flasku,
kiery tu pobihd s ndvodem na Yaggoo, ale ani on
o Sculexovi nic nevi,

Jestd pied odchodem se rozhoduji k tomu, fe
si viechny vyfotim - organizuji skupinové foto
opravdovych odbomikd svého oboru (Freddy,
Omega, Mata, Pentacle, CBM), ale do zibéru mi
po lezou mali Flafkové. Nakonec se mi je
podafi eliminovat. Pro druby snimek shinim lidi
¢ Kapsy -cvak- a jelt jednou cvak- u tentokrit
tum jsem § ji (trochu mne deprimuje, e phi svych
81 em jsem mezi nimi nejmenii). Balim si
compa, vénuji Kapse novy ZX Magazin
(jednicku), loudim se se zndmymi a plny dojmi
odchizim,..

Bude pét hodin odpoledne a ji pospichim na
viak, ktery mi jede za Styficet minut 2 hlaviku
Viastné nejede. protode (juk se 17:30 dozvidim)
ho vloni v #ifi zrudili. Plemistuji se do HoleSovic
u Cekdm na jiny viak. ZbyteEné, ten zruiili uk v
srpnu. Nukonec jedu domi écéckem a zatimco s¢
rozvaluji v prizdném kupitku, chodbitkou
prochizeji hloucky podnapilych Vojiéchi. .

ReportaZ plipravil - George K. -

Vice o tom, co viechno se na SAMCONu V4
wcddlo  (kdv viechno dovazil a o cem byl
predndsky), se dozvite v pFiitim Cisle ZXM v
exkluzival reportd?i od Jurdy Krejltlo; chyber by
nemély uni fotografie sndmch redfi.

=28 -
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>> Software - programovini <<

Cruckefi a crackovini

Pojem “krakovdn(” je Vim viem jisté zndm a

a ho podrobng rozepisovat. Je viak nutné si

Hct, ke krukovini (juko takové) je dle souasnych

platnych zdkond wesiné. Poulijete-li rutiny z

programu, kiery je pod ochranou zikona o

autorskych privech, dopustite se trestného Zinu a

pokud se to ' ntkdo' dozvi, mddete byt tresiné

stihdni a odsouzeni. Proto véfina krakerd

zlistdvd v anonymitg, tak¥e zdikon je (ne)miZe
postihnout.

Vyvstivi zde otdzka, prod krakoval a jaky to
md smysl. Védina her na origindlnich kazetich
(platf pro B-mi bitové politale) je chrinénd proti
kopirovdni - to je jedna swrinka véci. Druhou
strinkou je ten fakt, ¥c origindlni kazety se
prodivaji v Anglii za vic jak 10 liber (Nups.
zndmé Art St stoff 15 liber, verze pro 128
dokonce 24 liber! - pozn. George K). Jisté,
nékteré "badfetovky” stoji theba 3 nebo 5 liber,
ale velkd {dst her stoji daleko vic, co? je pro nis,
chudé Cechy a Moraviky, trochu expenzivni
zidleitost. V pfepodtu by nis takovd hra pfisla na
400 K& a feknu Vim, e jd osobné bych ji
nekoupil, ani kdyby byla zlau.

Tyto dva émy vedou lidi k tomu, aby si
nékde sehnali origindlni kazetu (vidy se néjuk
zazobany konzervativec najde) a tu pak predélali
tak, aby se dala ddle kopirovat. Vy, fadovi
ubivatelé, pak takto uvpravené hry rlznymi
zplsoby ziskdvite. Na tomto misté  vznikd
nejvési problém, a to jak hru kraknout.

Vhaodnym pro krakovini je hardwarovy Pm\'ck-“"" oo

nazvany Multiface (vyrobeny ze zcela jinychid

pobnutek), ktery umolZfuje zastaveni hry, "
nuti obsahu paméti, zapoukovidni Ci

uloZeni obsahu pamét na kazetu, Privé

véc jde, protoZe hra se dd zpéing n

a spustit od okam¥iku, kdy
zastavili. To, co se ulodilo
krisné ko i

mysli si, 2e je snad géni
Jak vidite, tak i takov

10" Specter, protoie
takto “u ' e v pochybnych
bezhlavickovych fol , nejsou celistvé (ale
go blocich o délkdch 20000, 20536, 6912), u

dy? jsou, tak jsou zase deldf jak 42 kilo (o se
Spainé kopiruje), maji poskozené obrizky, nebo
tam dvodni obrizky nejsou viibec a tak podobné.
Spectrista, ktery takovou hru dostane, si ji
mnohdy nedokdle ani pfevést na disk, nebo ani
nevi, ke hra méla titulni screen atd.

Jak hru kraknout?

1) Multifsce (a jeho dalii verze. napf.
MasterFace nebo tzv. tladitka Magic a Snap u
diskovych systémi) dokd2i hru zastavit a obsah
paméti nahrdt na kazetu. Pak si hru miZete nahrit
z kazety znovu a hrit ji od momentu, kdy jste ji
prerudili. To u? jsem fkal. K tomu, aby hra

zastavili
potfebujeme zndt obsah viech registri a PC
{program counter - misto, kde v paméti béki ZR0)
- to viechno Multiface umi (jednoduie vie
naPUSHuje do videoram). Hra se pak nahraje,
nastavi si registry (jednodude je zase vyPOPuje) a

fungovala od mista, kde jsme ji

skotf tam kam, ukazuje PC (jinak to ani nejde).
Obvykle se regi Z B0 uklidaji do videoram,
&im# se nii jeji obsah, zivér si z toho miidete
udélat i sami - kdy? bude hra nékdy testovat
obsah adres ve Videoram, po stisku SNAPu mize
dojit k zaseknuti hry a cely Multiface je ndm k
nicemu. Zdleti jen na tom, jak je hra inu:lilfcn .
(Nekteré hardwary uklidaji po stisku g
SNAP (pfes signdl NMI) registry Z80 pod
pointer (registr SP), co mile ké zpd
problémi)

2)  Softwarové  plepracovini
nekopirovatelného do kopirovatelaéhe
sice pracnéjii, ule pro hgite
Jestli kruker postupuje Vi
ochrany a dokile ho ol
vyudit ve sviij progpe
gpilsobu se nedd prol
stit, aby se hra san
nebo délala néco,

). Systematickym
kdo vi jakych

proplem ph dpraviich
i AE Ik | na 128 Ve
Ketomu, #e je takovi
aknuta na 48 a do 128 se pak
Dde sc po startu zkonfigurovala
shru dostanou majitelé 128,
Wte tam neni hudba pro AY
Emivic), zvlitié po @€, co si hru
a objevi zbytky strinkovacich
Xins se objevuji ONLY 48 nebo ONLY
ky her, kieré v origindle fungovali na
, cof je velmi absurdni a z profesiondlniho

“pohledu dost nepochopitelné. Pokud se bude

ajite] Didaktiku rozéilovat nad tim, 2e mi hru a
k ni padesdt dohrivek, které nemike nahrit ma
smillu, protoZe hra je 128/48 a tim to celé kondi
(bohufel xe takovym lidem dost Spaind vyvsvétlufe,
aby bloky “navic™ nemazali, protole se jim
Jednou budow hodit - pozn. George K.).

Ted si fekneme néco o krakerech, ktefi
origindlni hry upravuji a posflaji je ndm, b&Znym
utivateliim Specter.

* Bill Gilbert - Jeho rukama protlo hodné her a
je 1o velmi sporny Clovek, Nékieré hry na 128k
Sly a nékteré ne. Dnes u2 na Spectru nepracuje.

* Hacker Chris - Momentilné majitel IBM PC.
Jeho verze Termindtora 2 (pro 128) byla
funkini natolik, 2e ne na této hie byl
jen dvodni obrizek a nic vic. Toyota Celica, do
1é doby 128/48 (ale v UNCOPY formitu), se po
jeho dpravé na 128k dpliné hroutila & byla
schopnid provozu jen s 48k

® 5. S. Captain - Barbarian 3 se poj?h:h dpravé
stal nefunkéni a dohrdvkovy zmatek na kazetd
byl je#ié horsi ne2 na origindlce.

. M - Soutasnd “"Spitka” mezi nejhoriimi
krakery na ZXS. Midnight Resistance 48, Sir

Wood a fada jim upravenych her méla opravdu
velmi divny formait.
® Theo Devilu ll:ju:l: nejradéji postavil pred zed a
raketami  SCUD, které wve svych jezdicich
textech nejradéji posild na lzrael, ho polechtal,
protode jeho kraky jsou opravdu néco tak
otfesného, #e se¢ to slovy nedd nazvat
HeroQuest byl doddn na origindlni kazeié juko
jedna hra a k ni dohrivaci dily. Theo Devil
ﬁkn& nahril tyto bloky do hry a viechno, tuk
zky SNAPnul, ?e se jeho verze kousc po
dvaceti minutdch hranf. Jestlize mite 128 a
Theovu verzi hry Hostages, udélite si obrizek
o klasickém diletantismu tohoto ridoby krakera
sami. Mezi jeho dalsi hrozné kraky Fadim hry
Narco Police a Simpsal

& byt krukerem 4 u?
rukerem. Doufldim,
p&em jsem ted psal,
#id - pozn. George
pie se, te kdy? si

o jestd jednou
vakuji viechny manipu ;
vae déji bez védomi autora.

BirE L

aho nabddat k tomu, aﬁﬁa&nvul.
ijen Vale zileritost. Kdy: Vis
blém. Swym linkem jsem chidl
Bl anusi se o délat

divim tomu, juk je
piglidcli hry do cedtiny (ze
W ibec), prodivi je juko
ho, bere za o penize (mim
| dojem, Ze si zaloili firmu),
“u pfi tom nebyl nikdy souzen,
iv postien, pficem? jecho Einnost

byt jen ten jeden Elovék, miZed to byt i Ty,
ktery privé driid tento Sasopis a éted mij Elinck
Mokni je za Tebou policista a jde si pro Tebe
Mozni...

Poieze priv ZXM napsal JSH

Maly crackersky
slovnicek

Protoke nejsem takovy oplimista jako JSH a
myslim si, #c spousta béinych ulivatelld nemd o
ckrackovini ani piru, wvedu alespoft strufny
vyznam nékterych vyrazd...
sCRACK (krak) - program, ktery byl kraknut
sCRACKER (kraker, hacker) - lovek, ktenj krakuje
sCAACKNOUT (kraknout) - prolomit origindini

ochranu a uzplsobil program pro kopirovéni
sKOUSNOUT (chrsnout) - zatuhnuti programu v

uréitém misté, nic se ned8je a nezbyvd, nel
zmatknout RESET
-MAELI‘% (snap) - tlagitko na Multiface (jako SNAP

na
sMULTIFACE (Masterface, Magic Box) -
hardwarové zafizeni, které umoZiuje zastavit béh
programu (v ostatnich funkcich se rlzné odliduji)
a hlavné ulofit obsah celé paméti a viech
registrd na pdsku nebo disk (za Multiface se dd
povaZoval tlafitka SNAP na 040). Proti
nékterym Multiface se dé softwarové brinit - bud
lze M. vyfadit z provozu (napf. u D40 stali, kdy?
B‘m ram béi s pfistrankovanou MDOSovou
OM) nebo zajistit, aby se po snapnutll program
zhroutil (to zdvisi na typu M.)
sRESTORE - zprovoznit nefunkéni crack
=SNAP Emapsl:ul} - "snimek” celé paméti uloZeny
na disku nebo na pdsce (byl vytvofen pomoci
Multiface). Po nahrdni se snap sdm Spusti od
mista, kdy byl uloZen _
wSNAPNOUT inanrsru:uut?1 - wyrobit SNAP (i
zmidtknout néjaké to tlatitko, nic vic...)
sSPADNDUT (resnout se) - samovoiné smazdni
programu zplsobené néEjakou softwarovou
(obcas hardwarovou) chybou
- George K. -

-20.
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Seriil o hudebnich demech

| pfes viechny moZné divody vedouci k
tomu, aby se samplovand hudba na Spectru
neprovozovala, se vidy najde nékdo, komu
to nedd a kdo ji v demu poulije. NepHlid
zdafené samply najdete ¥ LYRE 11 (mélo to
byt néco jako Iron Maiden) a SOUNDBOXU
I (Krotitelé Duchi); tyto samplované hudby
oviem mnebyly posklidiny z ndstroji a
patterndl jako normdini AY songy, ale byly
nasamploviny, tj. zaznamendny néjakym
programem, napf. rutinami ze Super Code,
Speakerem 2, HQ - Edit Samplerem, atd.
Nejnovéjsim a zdroven Spectru i nejlepiim
mezi samplery je urditt Sound Master
(Bottle Bros.), ktery s nasamplovanymi
useky pracuje jako s patterny, coi je
skuteéné rozumné (jak z hlediska dspory
paméti (opakujici se pasite v hudbé), tak z
hlediska tvorby samplu (pfehlednost,
jednoduchost). Samplery jsou vétSinou
poufiviny spife pro ziznam zvukdl nei
hudby (problém je s paméti, do 48kB se
nevejde vic jak minuta “kvalitniho” samplu).

Rozmach samplované hudby na Spectru
souvisi se wvznikem hudebnich programd,
které jeji tvorbu podporovaly. Asi jako pryni
byl upraven Sound Tracker, a to tak, %e na
dvou kandlech hrdla klasickd AY hudba a na
thetim se poustély samplované bici - zn&lo to
a2 neuvéfitelng dobfe a myslim si, Ze to byl
ten nejlepdi kompromis (z hlediska modnosti
pocitate). JenZe lidé jsou véiné nespokojeni
a tak postupné vznikly programy Sound
Tracker Il (dvojhlasd samplovand hudba),
Music Maker 11 (trojhlasd samplovand
hudba, samply pfetaené z Amigy) a Sample
Tracker 2 (juko MM II, ale & nesrovnatelng
lepiim editorem, ndroky na paméf, atd.)
Samplovand hudba je napt. v druhé Eisti
MQ& 3} (udélina ma MM II). Poslednim
samplovanym “vykfikem" na Spectru 128 je
pfehrival amigdckych maodplejd (CBM a
MATA) - pilivodné osmibitové samply se
"ofedoy’ na ctyfbitové (Eim2 se samozfejmé
zhorsi lkwa]ﬂa, reprodukce) a pfehnivaji se
pies speaker, AY nebo DVA pievodnik

.mejsou nofni podniky, ale Cesko-
anglicky ndzev pro indikdtory hudby. Jejich
ziviméni jsou riznd - od Klasickych tfech
sloupetkd (Fuxoft Soundtrucks I-1V, SQ-
Tracker), pfes rlizné attributové &dry (MOM
I, MOM 4, SQ-Demo), ai k spektrdlnim
analyzdm (Soundtracker, Signal Demo) nebo
k analyzim bihviéeho (Duckmanial!). To ale
zdaleka neni viechno: podle hudby se
pohybuje oblicej Maxe Headrooma (Crazy
Sample 1I), skdfou bublinky (Bubble Demo)
i celé ndpisy (S5Q-Demo), kresli grafy
hlasitosti (Eel Demo) nebo méni barevné

George K.'s

pruhy v borderu (RoboShow); v LYRE II

potkite ukazatele hlasitosti dokonce v
jedoucim textu. ProtoZe na 1o, jak se hlasitost
vyhodnocuje, pfiflo hodné dotazd, popiiu
bary detailngji a pfiddm i krdtky progrimek.
Hudebni obvod AY md th kandly s
nezdvislou hlasitosti - cheete-li ji zndt stali
udélat toto:

1d be, 65533
1d a,N

out (c).&a

Ln a, (c)
and %1111l

Do registru A dejte Cisla 8, 9, 10 pro
kandly A, B, C. Vysledek (hlasitost) je v
rozmezi 0-16 (homi tfi bity je nutno
odstranit, proto?e jejich hodnota milZe byt
nihodnid); 0-15 jsou skuteéné hlasitosti, 16
znamend, #e na kandlu je pehrivina
hardwarovd obdlka (jeji hlasitost se méni
podle registrd R11, RIZaR13).

Pokud cheete hlasitost néjakym zpdsobem
zobrazoval, musfte si napsat program, ktery
bude reagovat na téchto sedmnict vstupnich
hodnot; jako nejjednodusii na ukidzku budou
attributové "métdky”...

14 hl, 22528

push hl

ld de, 22529

14 bc, 95

1d [hl),56

ldir

pop hl

ld bc,65533

ld e,]
LOOP] ld a,?

add a.,e

out [e),a

in a, lc)

push hl

ld d,e

ric d
ric d
rlic d
inc a
dec 4a
ir 2, LOOP3

ld (hl),d

OOP2

LOOP2

hl

a,32

add a.l

1d l.a

dec e

ir nz,. LOOP1

Program funguje nidsledovné: nejprve je
smazina ¢dst ta attributd, kam se bude kreslit
{maZe “minulé” bary) a potom mj ve
smyfce LOOP| postupné &teny noty
hlasitosti kandld CBA (v tomto pofadi).
Podle toho, jak vysoko hlasitost vystoupila,
je  nakreslena attributovd  Gdra  (smycka
LOOP2) a nisledné je ukazatel kresleni
pfesunut na ndsledujici fédek. Neni na tom
nic moc tékého. Program zavoldte kaldé
pferufeni (hudba samozfejmé hraje), ob&as
stali al kaidé druhé pferuieni. Dejte si
pozor, aby vykresleni Valich ukazateld
netrvalo pfilid dlouho; pak by Vim totii
zbylo jenom mdlo ¢asu na néjaky skuteiny
efekt. V néktenych demech (MOM 4) se
obtas objevi kresleni méfikd nejen podle
hlasitosti ténu, ale i podle jeho frekvence -
postup je obdobny, jenie o néco sloZitéjsi,
protoe hodnoty jsou teoreticky v rozmezi 0
- 4096 (najdete je v registrech RO - RS, pro
kaZdy kandl jsou dva, prvni osmibitovy a
druhy Etyfbitovy).

Ne? se s hlasitostmi rozlouime, zastavim
s¢ jeSté u ukazateld, které jsem udélal v
Duckmanii! a jejichz princip mdlokdo
pochopil (nebavi mé to vysvétlovat kaZdému
zvlidf, proto volim ndsilnou formu
uvefejnéni v ZXM). Pfedstavte si 3x17
sloupekd, pro kaldy kandl a pro kaZdou
jeho drovef hlasitosti jeden. Kandlu A nédled
sloupedky 1, 4, 7, ... kandlu B 2, 5, 8, ... a
kanilu C 3, 6, 9... Kady sloupeéek miide byt
vysoky a2 20 bodd, ale momentdlnd jsou
viechny nulové. Ve chvili, kdy zatne hrit
hudba, si pfettete kandl a jeho hlasitost a
plisludny sloupetek cely vykreslite (to
udélite se viemi kanily, tak?e pokud nechdte
"hrit" ticho a budete zdroven vykreslovat,
objevi se tfi sloupecky Uplné nalevo), potom
se podivite, jestli jsou vykresleny néjaké
sloupecky, a pokud ANO, tak je viechny
sniZite o jeden bod. To je v podstaté celé a
pokud si to nékdo nedokidZe pedstavit, mide
si 0 naprogramovai, eventuelné si o v
Duckmanii! prohlédnout.

...pokracovdnf pFiid

Jak vidite dole pod &linkem, podafilo se
mi ziskat od Scalexe jeho Zebficky dem -
snad je neni tfeba komentovat - do pfistiho
dilu slibil dodat své 2ebficky Qjeta, takle si
budete moci porovnat sviij hudebni vkus s
opravdovymi profesiondly.

ir
pop
14

LOOP]

“Top 5 Idea
Y

; 4.0 {
5. Hmiwit 2 128 (Pentagram)

Top % Hudba

1. AY 3 TRASH DEMO (Agent-X)
2. Mam 2 LM{}M eam
3. TIM FOLLIN 2 (Tim Follin)
4. MOM 4 JMD Team':
5. FUXOFT SOUNDTRACKS (Fuxoft)

Top 5 Piedéldvky

1. MOM 3 - Moonlight Shadow (Cjeta / Mike Oidfield)

2. 80-DEMOD - Can You Forgive Her

3. FUXOFT SOUNDTRACKS - Ghost Busters (Fuxoft /

ene Q'Beathﬂaf-lﬁan-mcnﬁ arra)
{Qjeta / Chris Huelsbeck)

§

4. 50-DEMOD -0
5. MQOM 2 - Turrican

eta / Pet Shop Bo
i pParz:I}. Jr)
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Kritiky a odpovédi na né

Reakce JSH na reakei p. Drexlera (ZXM 6/493)
net kritiku JSH (ZXM 5/93) aneh

Ad ZXS 128 po treti... a naposled

V reakci pana Drexlera (viz. ZXM 6/93) je
podle mé fuda nejasnosti o kierych je, si myslim,
dilleZité se zminit.

1) Neni mi zcela jasné, proc pan Drexler (dile
jen “uutor dpravy”) zdlrazmil fukt, 2¢ modul
roziifeni puméti vznikl pfed dvéma lety. Je zcela
zavadéjici brnym Ivrzenim argumentovat,
protoke vzhledem k vyvoji hardware je tukovyto
vyrobek zastaraly, pokud se nejednd o véc, kieni
se nedd zlepiit nebo nuvrhnout jinak. Domnivim
se, Fe autor dpruvy se mél plizpisobit modernim
technologiim, oprostit se od starych mivrhG a
vyvinout plipravek, ktery by  maximdlné
emuloval 1o, co emulovat mi

Nyni k technickym detailim, kteréd mi autor
dpravy vytyki. Lze souhlasit s tim, 22 zrcadleni a
druhi VRAM se nedi udélmt bez zisuhu do
poditade. Toto nechei popirat, v mém Clinku (viz.
LZXM 5/93) jsem to o druhé VRAM uvedl. Je
viak wvelmi zajimavé, Ze | interni dprava od
stejnojmenného tviiree déli pfesné to, co dprava
externi. Podle argumentd autora, by se Clenaf
mohl domnivat, e kdyZz nejsou na shémici
v.-yvcdrng viechny vyvody, kieréd u extemni
Upravy brini drubé VRAM a zrcadleni. tak v
interni dpravy by tohle bylo zcela moiné

2) Ziejmé doslo k malému nedorozuméni (z
mé strany) pfl psani Clinku do ZXM 5/93.

3) Bad 3 sice vnidi do této Mt]usnmati trochu
svétla, ale presto je  jukékoliv  nahrivini
programu (af u? se po RESETu stane cokoliv)
pro majitele dpravy zeela nekomfortni o Casové
niroéné (i kdy? se jedni o 75, je mnohdy takovi
doba pro majitele Specter zcela nekonedni).

4) Z inzerity (viz. ZXM 3/93) nevyplyvi
vithec nic. Hlavné Xidné nevyhody, ale o 1&ch se
v inzerdtech viastng nepi%e. Je urtitd v&1ii okruh
ukivateld, ktefi na politadi jen hraji, nei téch,
kiefi i programuji. Pokud chtéji pfi sve prici
vyulit vymolenosti 128k, tak tato dprava je
vhodnd jen z hlediska paméti. Zreadleni o druhd
VRAM se mohou poukit pfece i jinde nek jen u
her, nemyshite? Napovim... tieba u viastnich
programd, a to Vs ptipravek neumoZiuje.

5) Manudl, ktery jsem mél k dispozici (asi
jich koluje u nis vic), bohutel neuviidél nic o
tom, ¥e by se jednalo o ORIGINALNI programy.
Mimochodem, béZim do stinku, kupuji posledni
Eislo ZX Computing a co se 1o nedoviddim,
redakce odkazuje roztrplené zuhraniéni ukivatele
na kruklé verze her z Ceské republiky, kieré u?
na 100% bEX na 128k | v modu 48. To moc
Vi nebylo, ale nakonec i ji mohu napsal
milion rutin, kieré zrovna na 48k nepojedou.
Nevim juk kdo, ale ji dokiZu napsat | lakové
rutiny, kieré nepojedou vitbec.

Zeptim se zcela jednoduse - kolik z nds mai
néjakou tu origindlku? - mim na mysli pravou
anglickou (Jd jich mél devdr, Ted jich mdm osm o
Freddy md jednu. - George K. ). Majitele Specier
a Didaktikdi viak 2idné orgindini kazety
nezujimaji, protoke si mohou hry levné
nezdkonnd sehnat u kamanida. U zuddteénika
neznalého  problémd  kompatibility Specter a
Didaktikd, by to vyvolalo urdité Spatny ndzor na
ZX Spectrum 128. Nakonec se nabizi jedno
zamySleni: pokud origindlni programy testuji
obsah ROM, uréité nebé2i ani na Didaktiku M.

6) Zeela sprivng Universum reagoval na fakt,
ie reklama opravdu uvidi roziffeni NA 128, ne
O 128 Ne jd, ale naopak tviiree zapomnél do
svého inrerditu napsat néco o vyuziti CMOS
RWM pro TURBO ROM a jiné. BohuZel jsem se
nepokusil srovnat poditad ZX 128 a tuto dpravu.
ale dvé dpravy. Upravu pana Drexlera a dpravu z

Veseli nad
Moravou. Jejich
roziifeni Didak-
tikd a Spectrer
48 na 128 je (a2
na frekvenci a

hu si  pomoci,
ule verze p. Drexlera je vhodnd jen pro lidi, kuefi
NECHTEJI nebo NEPOTREBUJI druhou VRAM
a zrcadleni strinek, a spifie se vénuji emulaci
TURBO ROM, +3 a SAMa (toho jen &dstelné).
A ted plremySlejte se mnou, kolik lidi bude vic -
téch co chigji co moZni nejlepdi emulaci 128,
nebo téch co chigji ddstednou emulaci SAMa?

7Y To jiz wvelice vystiind okomentoval
Universum a jd k tomu mohu dodat jen to, fe |
kdyi podle autora dpriavy ni tom sice uetfime,
tuk pfesto viechno mdme 80% emuldtor Spectra,
za ktery zaplatite vic, nel u dpravy z firmy
Kompakt Servis. Je to zeela logicke tvrzeni...

B) Promifite, ale ceny pamét(, kieré kdysi
stilly 2000 Kis, pfece dnes nemohou byt viibec
uktudlni. Dnes stoji 128kB statické RWM asi 400
K¢ a nezlobte se na mé, takovy argument neni
pro budouciho majitele akceptovatelny. Dile z
uvedenych informaci (viz. 8) nenf znimo, za
kolik bude autor tylo paméti Emdévut i kdy? v
obchodech klesnou na 1/10 pivodni ceny, Bylo
by dobré dit o tom dopfedu védér

9) Chipu, #e v dobé kdy popularita ZX
Spectra |28 teprve mastupovala na vzestupnou
kfivku, existovaly u nds urlité problémy s
opravami téchto strojd. V Eidném pHipadé bych
tento fakt nechidl bagatelizovat, nakonec ale sami
muxite uznat, Ze vlastnit doma Commodore
Amiga 500 je lepdl, ne: mit dpravu, kterd z
Commodore C64 teprve wdéld Commodore
Amiga 500. | kdyZ se nejednd o zcela vhodné
pfirovndni, je na biledni jasné, 2e origindlni
vyrobek mi sviij standard a ddle o tom nehodlim
diskutovat.

10) K tomuto budu sice pan Drexler nic
neuviidi, ale pfesto bych jedtd osvEtlil jednu véc:
chipu, fe u extemiho roziffeni Didaktiku M
nelze ping emulovat 128, Jednd-li se o snahu, aby
mél majitel moZnost poslat v dobé ziruky poditad
do opravy, je to jistg &lechemny a ohleduplny
manévr, ale po Spatném plipojeni vyrobku na
sbémici mite dojit ke znifeni obvodu ULA,
piipadné ke zniteni nervih ukivatele. Pokud mim
fundovang radit, twk rad&ji Zidnd dpriva nel
tukovito,

Bepeal: JSH

Brutdlnd skrdtil: CGeorge K.

Technickd spoluprdce: JWS

Literatura: ZXM 1,5,6/93, manudl ZXS 128
Hardware: Didaktik M 128, ZX5 128

Nazor redakce

Timto pfl's-rdvkem se & pdny Drexlerem a JSH
prozatim rozloutime a popiejeme jim pékné
prizdniny. Pokud se kolem dnes u} populimi
dpravy Didaktiku M semele néco nového, urfitd
Vim o tom pfineseme zprive - nejspife viak o
strinku dél, vpravo dole.

Ad Post Spectrum Club BB

Pan Vitézsluv R. ze Stiibra byl, steiné jako ji,
napdlen neseridmim Post Spectrum Clubem z
Banské Bystrice (viz. ZXM 643 - pozn. redukce).
Mé problémy zafaly u? koncem r. 1991, kdy
jsem zaplatil poplatek cca 230,— Kés, a tim se
piihlisil do tzv. diskové weze. Po mnoha
urgencich jsem byl obezndmen, e tato verze
byla, z blize mné nevysvétliteinych divodi,
Zrufiena i bidi jsem piefazen do verze kuzetové, A
nastalo daldi vakuum. A dal®i uwrgence - i
telefonické - jejich? vysledkem bylo sdéleni, e
vekkerou agendu plevzal, ndm jii nechvalné
zmidmy, pan Hederer, Opét urgence, al jsem
konefné v prilb&hu roku 1993 obdriel asi Sest
kazet (nevim to dpiné pfesné) s nevalnou, spife
velmi Spatnou kvalitou. Co mé to stilo financi!

To byly zfejmé nejdra2di hry, kieré jsem kdy
ziskal.

Velkerou k ndenci jsem viak v ndvalu
zlosti vyhodil, jinak byste si pékné i!
BohuZel v dob¢, kdy jsem se mamé I
slufeb za své penize, jsem V&8 d{asopis
neodebiral, proto jsem nemohl varovat daldi
divétivee pled  nEkterymi  slovenskymi
“zlatokopy 11!

- Jirf Bélek, Olomoir -

Nazor redakce

Z pohledu distributonl software je veétiina
klubd neplitelem, protoZe (co si budeme povidat)
- jeden ¢len program koupi a ostatni si ho
nelegilng nnhrnfii. Ptinos klubdl by mél spodivat
ve vyméné informaci, zkulenosti a vlastniho
software, nikoliv v podpaofe pirdtstvi!

Ad Klavesnice Consul
Cheél bych Vaiim prostfednictvim kovat

viem, klcbyﬁ se ozvali na mij zoufaly dopis
otidtény v ZXM 4/93. Ohlasit pHslo dost, idny
viak nepfinesl konkrétni zapojeni propojovaciho
modulu (dozvédél jsem se pouze, Ze je autorsky
chrinén ve prospéch pana Rucky a Ze obsahuje
amé{ EPROM)... ... A2 jednou jsem narazil na
livesnici Consul 262.12 (PC XT) a bez
zavihini ji koupil. Potom jsem se obritil na pana
Krause z Pfimdy a dnes jiZ mi klivesnice
funguje. Chtél bych se zminit o vyhodich a
nevyhoddch obou zapojent:

= Hardwarové pfipojeni dle pana Ruky

+ kldvesnice funguje 1éméf se viemi programy

+ kidvesnice je funkEni ihned po zapnuti poéitate
- nutnost wyroby pfipojovaciho modulu

- nutnost zasahu do poéitate

- zapojeni je autorsky chrindno
® Softwarové pfipojeni dle gg: Krause

+ neni nutny zdsah do poé

+ neni nutny zdsah do kidvesnice (kromé kabelu)
+ funguje | pro origindini kldvesnici PC

- chodi pouze s uprwsnz’ml programy

- obslulny program zabird Edst pamati

- natafeni a spultdni obslul. programu ze
spectracké kidvesnice

Jak vyplyvi z viie uvedeného piehledu. 1o co
je pro jednohoe  vyhodou, mize byt
nevyhodou pro drubého. Khivesnice 262.12 je
idedini pro prici s textovymi editory, kde nutnost
upravenych programi neni na zdvadu.

- Miroslav Hridza -

Podobny  dopix  jsme dostali § od pana
Lardislaver Hejduka:

& tpravé pana Rufky je nutno zasahovat do
pocitate. Mimo to, prekddovini znaki je uloZeno
v EPROMce a asi bude po rozdéleni CSR
problém ziskut jejf obsah.. JiZ nékoli mésicd
poukivim programové vybaveni od pana Krause
(pro klivesnice Consul 262.9 a 262.12). Prozatim
poudivim program Exbasic a MD-Writer (psani
j¢ u ndj velmi pohodiné a oproti Ip;'wndnimu
D-Writeru velmi rychlé, i pro neznalé psani na
psacim stroji).

Nazor redakce...

vlastngé spid moj ndzor - myslim si, 2e
pfipojeni cehokoliv neorigindintho ke Spectru s
sebou vétiinou nese problémy: kldvesnice pana
Rutky funguje ne se viemi programy, ale pouze s
ttmi, které nevyu2ivaji stisku vice kldves (krom
shiftdl) najednou (cod di&ld 99% her); klivesnice
pana Krause dokonce vyladuje dpravu programu
i kus paméti (pokud u? se Vim program podai
upravit, tak vidy za cenu néieho). Jako idedlni se
mi jevi poukivat starou dobrou klivesnici Spectra
(pokud Vim jeftd funguje) nebo vyuZit modulu
Keyboard Proface od Kompakt Servisu (je
slibovina 99%-ni  kompatibilita, nemusile ani
zasahovat do poditade, ani nahrivat obsluiny
program & navic na zapojeni mdte ziruku) a
pripojit st normalni kldvesnici od PC AT.
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CERNA KRONIKA

Listy MLB. z M. B. (pouze shoda okolnost{), ktery tak rid
W formdtovival diskety na 43 stop, a2z samou radosti hlavickou
trhal, zaptijéil (do té doby neZ se vriti z vojny) svého milika
Didouska (upraveného na ZX 128) bratrdm Flatkovym, takZe o
dovolenkdch paH pouze ma své Amize. Krom toho mi uZ asi 9
mésicl nenapsal

i calex daroval své Spectrum bratrovi a tvofi ted hudby na
] “ Amize; mimo jiné na ni ph‘df];ﬂ jednu ze svych hc_i\'lH.“L'h
hitovek "Krtek a autitko”. Jak s potéienim zjistil, kromé néj na
Amize hudebniéi | takovi ex-spectristé jako Ben Dalglish, David
Whittaker, Dave Rogers, Tim Follin, Fuxoft, Jason C. Brooke a
dal#f. Pokud oviem budou potfeba néjaké AY hudby, Scalex slibil,
Fe je udéld

n a pravidelném setkini Proximy a spokojenych uZivateld byl
% entokrdt ulinény ndval - krom dsteckych Spectristd pfijeli i
poéitafovi nadienci z Prahy, Litoméfic, Mélnika a dalfich mést
Predvid® se CALCULUS, Jméno RiZe 128, Dr. Disk a spousta
5Q-Trackerovské hudby. Pfi pokusu obnoveni poikozené diskety,
Universum "nedfastnou ndhodou" smazal Georgovi K. zdrojovy text
diskového doktora - mdlem musel byt pfivolin doktor skutefny,
protoZe juk se ukdzalo, George K. si zdsadné nedéld zdloZni kopie , a
tak osud programu visel na vlisku

OSOBNI VZKAZY

's*: calex se omlouvid viem svym fanoufkim za to, Ze na fotografii
v ZXM 6/93 nemd na hlavé Cepicku. Vzhledem k jejimu
Eastému nodeni je ul totiz ofoupand, udmudland, misty zadpinénd,
flekatd a prodfend a navic tak straind pichne, Ze by ho v ni k
Flaikim do bytu nikdy nepustili

p an Pavel Zampach z Ceskych Bud&jovic ndm zaslal program
% do NESOUTEZE!, ale vzhledem k tomu, ¥e ta ji2 skon€ila,
vénujeme jej bratrim Fladkovym (neplést s bratranci Veverkovymi)
na pamitku:

1
RINT *Voda se vari!!!®
Jak ndm jedté pan Zampach napsal, ohfili tukto s manZelkou desitky
(podle manZelky stovky) litril vody - a to jefté neni v fechno! Pokud
program dopinime o fidek 60 s vhodnym BEEPem, ziskime
simuldtor konvice s pitalkou

RUZOVA KNIHOVNA

v rodind George K. se konefné objevil prvni piirdstek! Neni to
%% ani chlapefek ani hol&icka (ani hermafrodit), ale zbrusu novi
andulka Bertik, u které =i nikdo neni zcela jist, jestli se wve
skute¢nosti jmenuje Ablert, Herbert, Hubert, Norbert, Dagobert nebo
snad Fulbert. Hned v prvnim dnu nového Zvota prokil Bertik
nékolik nucenych transportl, nisledkem Zeho? driel ndsledujici den
protestni hladovku, znidil nékolik krmitek a poranil své dva
ofetfovatele

CO SE PRIPRAVU.E...

\flouhn ofekivané demo MQM 5 bude se vii pravdépodobnosti
¥ hotové pozdéji ne MQM 6. Plivodni zdmér, aby MQM 5 bylo
megademo ve stylu SHOCKu nebo LYRY II, se 3astné zvrinul a
podle vieobecného odhadu vznikne naprosty unikdt v historii dem -
tzv. PARTY DEMO, na kterém by se méli podflet viichni, ktefi mezi
demomakery néco znamenaji. MiZete se té8it gigademo, an jeho
tvorbé se kromé MQM Teamu (Mata, Qjeta, Tom) podileji i Busy,
Noro, Scalex, Exotic Fruits, George K., Bottle Bros. a dalif{.

. Brné se pfipravuje spectrickd verze vynikajici amigdcké hry
% LOGICAL. Program déli POKE STUDIO, grafiku MATA a
hudbu Qjeta. Viichni slibili, 2e se pokusi hru pfedélat co moZni
nejvéméji - podle poslednich zpriv jsou hotovy 3 hudby z peét,
vefkerd grafika a program je éméf pfed dokondenim

KURIOZITY

ﬁ zipis do Guinessovy knihy rekordd se v poloving mésice
M brezna  pokusil jisty L. S, O. (feskd &ist redakce
nejmenovaného slovenského Easopisu). BohuZel, jeho snaha o
nejdelsi telefonni hovor (jehoZ pfedmétem bylo uvefejnéni dopisu od
pana Jana C. v listime ZXM 6/93.) mezi Ostravou a Ustim byla
zmafena Séfem Proximy, ktery po nékolika hodindch neifastnou
nihodou zavésil. Je oviem moZné, Ze se co nevidét dofkime pokusu
nového, a to diky listirmé 1/94... (Omlouvdm se viem Ctendfim,
kiefi maji pocit, #e tato zprdva by patfila spise do rubriky
DEMENTL)

DEMENTI

czcmenty mésice dubna byli jednomysiné vyhldSeni Qjeta a
M Scalex, a to protole se neukdzali na SAMCONu 94, &im2
zklamali nejen spoustu svych piiznived, ale | mé a o jim teda hned
tak nezapomenu!’

~QJETA’S
:i.:.'!:;! i TOP -IO
1. Peking
2. Wacky Race |
. Hostages |
. RoboGop 2 |
Ei_ ht omher i
. Addams Family

4
9
6
7

8. Midnight Resistance
9. Time Scanner
10. Navy Seals | ]

- intro pFipravil George K. -
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osobni pocitaé vhodny pro hru a vyuku

128 kB paméti, vestavény magnetofon

kvalii klavesnice Amstrad

hudebni éip AY=3-89 12, vystup zvuku na TVP

2x Sinclair joystick port

interface MIDI + RS 232 + Centronics

anténni a RGB TV vystup

veené 5 kazet s 11 hrami (Robocop 2, Chase H. Q. 2, Jméno Rize 128, komplet her Fuxoft uvadi a Inferna)

Cena véetné DPH 23 %: 3 890 K¢

Objednavky zasilejte na adresu:
PROXIMA, P.O. Box 24, 400 21 Usti nad Labem
= 047/248 93, 254 43
047/248 93



