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»» Koneénik a obsah <<

Shohem a Sdtedek

Sbohem a Sdtecek

U# jsem tu zase jd (fakto "KDO [8°17 -
pfece JA). Mdte rddi moje uvodnitky...?
I cof, dnes uZ na tom ani tak nesejde
{citfte ten wvytfibeny cynismus v mych
slovech?), protofe jsem pfesedial na
nekrofogy, epitafy a kondolenén/ listy - a
Jjeden z nich prévé ted étete.

Urcité jste mé museli prokdinat, kdyZ
fste si pfecetli, #e minuly ZXM se zpozdll
kvidli mné, co? Moc mé to mrzf (Soupnul
jsem se za to mezi dementy), omlouvdm
sa a slibuji, 2e vickrat se to uZ nestane
{chacha). Pro&? No...

e O —

Jednou, dfive nebo pozdéji k tomu
prosté dojit muselo. Stafi odchdzeji a
uvolfiujil svd mista mladsfm, aby i oni
méll Sanci ukdzat, co v nich je... oh, jak
sentimentaini.

Je-li snad mezi Etendfi ZXM nékdo,
komu nedochdzi o éem Ze to pidi a proé¢
#8 jsem smuten a zdrcen, pak vézte, e
tento ZXM je posfednl Posledn/
proximacky... Ale nebud'te smutnf - ZXM
vyide | v roce 1995! To je ale asi tak
viechno, co vim.

Viastné jesté néco. Jestli se tésite na
mdj novy serial v novém roéniku, fak
klidné prfestarité - Zddny tam totiZ
nebude (bohuZel uZ n tolik éasu
jako dfiv a i tyhle fddky musim psédt po
nocich). Nepamatuji si, e bych s
urgitostl néco takového nové redakci
slibil; nabizel jsem pouze své pfispévky
pra INTRO, ale byl fsem
cdmitnut s tim, Ze jsem se
nékoho nécim dotkl (a to j4 rdd).

Dost fedi.. posledni Cd&islo
rofniku 94 je tady a tak af je
Vdm to k uZitku.

Treba se je5td nékdy nékde
potkdme. Sbohem a Sdtedek.

Co jesté dodat?

FROXIMA tedy konél s wvyddvanim
ZXM ale ne s distribucl/ programd pro
ZX Spectrum a kompatibiln/, ta bude
pokradovat sidle ddl, dovezli jsme |
néjaké zahraniéni hry pro Spectrum,
taé:a je i néco nového (tedy alespori pro
nékoho). ZXM ale nekondi, md nového
vydavatele (viz 5/94) a jeho dalsf
vyddvadn/ bude pokradovat.

Omlouvdm se viem, ktefi se mnou citf
néjak poskozeni - autordm C&ldnkd za to,
s jsem si dovolil reagovat na jejich
¢ldnky hned pfi pfipravé do tisku a to
dokonce tak, Ze jsem jim skdkal do
psani. Ddle za to, %e se do nékterého
tlanku dostalo nebo naopak nedostalo
to, co tam byt mélo nebo naocpak
nemélo. Ctendflm pavic [e§té za
pfekiepy a nékteré pfehlédnuteé cﬁyby v
textech, za chyby viastnf | neviastny,
prosté za viechno, co se nepovedio tak,
Jjak bychom jisté vaichni chtéli.

Shohem a satecek (vvodnik) 1
Navody ke hram 2
Listarna (mega) 1

rozloufeni soutasné redakce se Ctendfi.....

Dékuji viem swm pfiznivedm za
pfizefi | odpdredm za odpor (mir).

Asi mi ZXM bude trochu chybét. Stdlo
to za to, ni¢eho nelitufi!

Prefi vdm viem alespori 150% toho,
co si pfejete sami, nové redakci co
nejvic uspéchl a &tendfl, co nejleps!
piispévky a co ne/méné problémd s
poitou nebo tiskdrmou, vsem Spectrim
a Didaktikdm af se ve zdrawl dodijf
minimadiné roku 2000 a kdyZ ne, tak aby
zistalo aspori fako péknd vzpominka na
dobu, kdy to viechno viastné
zadinalo...

AZ sf jednou pustim na
néjakém tom superpoditadi
budoucnosti emuldtor PC-Cka,
pod nim potom emuldtor ZX
Spectra a v nédm néjaky ze
svych programd, budu mit
urcité na co vzpominat....

UNIVERSUM §

Drazi poziistalil anen

{na této strang)

Programky v BASICu 16
Tabulky VIDEORAM 17
Potize s magnetofonem 19
Konverze MRS -> Prometheus 20
Finty s Cisly v assembleru 22

Pro pafany tu dnes mdme:

Goonies (2), Run Bagy Ruw (3), Dears Wisk 111 (3),
Basxer Master (3), SeeLceouno Dizzy (4), Sm Ciry
48x (5}, Prismanama (6), Serie ven Dizzy (6), Tuskes
{7), Tuarees 2 (8), U.N.Souaonon (8), THuNDERBIRDS
IV (9), Dercexron (10)

Nékolik poznamek k +2A.. 23

ZX Spectrum +2A, +2Ba+3 24

it stima (stara 19

Crackefi a crackovani 3 25

Kompilator zdarma?! 28
Ovladani tiskaren 29

Jak ak ﬁé}ﬁu ﬁﬁdifuat -
Tabulky VIDEORAM

se dozvite na strand 17

s redinymi Eisly
v assembleru

DEMORAMA 34

BONUS INTRO 35

(strana 22)

INTRO 36

Konverze MRS -> PROMETHEUS

(fe k nalezeni na strané 20

PotiZe s magnetofonem
vam pomiZe vyTesit Clinek
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== Hry - popisy, recenze <<

GOONIES

GOONIES je vybomy americky film
(mezi autory najdete Stevena Spielberga).
Pojedndvd o skupince détf (Soyii mladsi
chlapci, jeden starfi a dvé dévdata), kterd
najde starou pirdtskou mapu a vydd se
podle nf hledat poklad, poddiku to vypadd
jako hra ale pozdéfi se do roho zamichaji
dva uprchlf trestanci a fejich matka. Hra,
kterd podle filmu vznikla patii mezi trochu
netradiéni - ovldddte najednou (tedy viastn#
stfidavé) dvé postavy nebo miZete hrdt ve
dvou (v nékterych levelech je to lepdi, sndze
se soustfedite na splnénf dkolu).

Oviadani

Hru miiZete fdit kldvesami (Q, A, O, P
pro jednotlivé sméry, CS pro zménu fizené
postavicky). Kldvesou SPACE si miiZete hru
na chvili zastavit,

Level 1

Jste v sezénni hospod® a je privé po
sezoné, takZe by tu nikdo byt nemél. Je tu
ale ofklivd stard bdba (matka dvou synd,
privé uprchnuviich trestanci - pokud si
cheete udélat pfedstavu, vzpomefite si na
matku Rafanovou z Kaferova a mdte to).

Bidba vis v&zni v prvnim patfe, zalnete
pfemy3let o dt#ku a hleddte moZnosti - vedle
je zidle a nahofe je jakysi stroj, zkuste k
nému dojit ... stroj se d4 sém do pohybu
okam#ité, jakmile se k nému pfibliZite a
vyhazuje penfze doslova oknem. Je to
tiskima na faleiné bankovky a tak neni
divu, #e biba ihned vybihd a penizky chytd,
Vdm se ale uvolnil pfistup do pfizemi,
vlezte tam a Gplné vlevo je jakdsi nddrika na
vodu a hned u krbu, ve kterém pldpold ohe,

kdyZ ji rozbijete a uhasite ohefi, otevie se
vim pfistup do podzemi, vlezte tam. Jestd
musite na totéZ misto dostat i prvnf
postaviku - dd se to stihnout, ale musfte byt
rychli.

Ve filmu se ddl déti dostanou do podzemi
hospody a tam narazi na mél trubek,

% zacnou do nich mldtit a lomcavar 5 nimi aby

pfivolaly pomoc, ale vede to (kromé mnoha
legracnich scén ve filmu) fen k tomu, Ze
trubky popraskaji a zafne z nich stfikat
voda a uchdzer plyn, déti musi  ddl
pokradovat do podzemi, zde narazl na
ndsirahy - prwni jsou padafici kameny, a to
Jje v hie

Level 2

Musiie sebrat kli¢ a dostat se ke dvefim v
levém dolnim rohu. Jednu postavu musiie
dostat dold k rumpdlu - pozor na padajici
kameni{ a hlavné na netopyra, kdyZ se
dostanete k rumpdlu, ten se zafne tofit a
zvedne kidmen, ktery brdni v pistupu ke
kliti. Nyni dostarite druhou postaviéku po
vodeE ke klici, pozor na vylévajici se nddoby,
klddou se pohybuje tak, #e malkite opatny
smér neZ se cheete pohybovat a jde to jen
smérem tam, dejte si op&t pozor na netopyra
(vEimnéte si, Je zménil smér letu), af se
dostanete ke klfti, seberte ho (musite k
nému doruckovat) a utikejte dold. Tim, e
dostanete obé postavy k. sobé v levém
dolnim rohu tento level konéi.

Level 3

Tato &dst zfejm# vychdzi ze scény s
trubkami, utikd tady plyn, kape nejspi%
néjakd kyselina a jeSté pobihd manik s
pistolf, samozfejmé z ni stili.

IRA0O0 HI O

Nejprve si viimnéte, Ze na tlustych
trubkdch z nichZ Slehajl plameny jsou
kohouty, kdyZ se nékterého z nich dotknete,
obvykle se plyn zastavi a zafne uchdzet na
jiném mist®, pak se chvili divejte na
postavitku pobihajici nahofe (kdybyste to
nepoznali, tak je to &ovék, ktery b&hd z

jedné sprchy do druhé a sprchuje se, jd jsem
to poenal aZ po shlédnuti filmu) a hlavné na
to, odkud zrovna kape voda. Ted uf to chee
jenom spoluprici obou hrdind a trochu
Stésti, vadim cflem je znifeni trubky v pravé
Cdsti uprostfed (je takovd ziZend). K tomu,
aby se trubka znifila je potfeba pustit do ni
plyn ze dvou kohoutdl - prvni je ten v pravo
nahofe, druhy je vievo.

Hledejte si mista, kde jste v bezpedi, bez
problémi se dd napfiklad viset na trubce
pod sprchami - voda na vds nekape, stfela
nedoleti a svaly mdte zfejmé z ocele,
protode se ani neunavite.

Level 4

Tady narazite na jakdsi tdhla a s nimi
spojené otvory v podlaze, didle na prekldpéci
plodinu ovlddanou pikou, kromé toho se tu
vali koule a vpravo dole je také kladivo a
zvon, pokaZdé, kdyZ se koule provali kolem
kladiva, kladivo se posune, kdyZ se dostane
do urtité polohy, udeti do zvonu a z diry
vyleti netopyfi.

Koule vis nechrofuje, totéZ se bohuZel
nedd fici o netopyrech.

Vychod je zde vlevo dole. Pfesny popis
postupu vdm nepovim, jen maly ndvod:
ka’dd postavicka je schopna si na svém
patfe podriet kouli libovolné dlouho (jen
musi stfidavé tahat za tdhlo a poustét ho tak,
aby byla zvednuta zard¥ka na konci nebo
uzavfeno propadlité). Musite dostat kouli

celkem tfikrdt do diry vlevo vedle
plekldpéci plodiny.
Level 5 a dalsi

Ty uZ nechdm na vds. Musim pfiznat, e
se mi je nepodafilo dohrit, pouze jsem si je
pomoci POKE prohlédl (jsou dalgf 3).

Zavérem

Program je uZ takfka 10 let stary a trochu
je to zndt - grafika by mohla byt lepii.
Upln& chybi zvukové efekty, ale naproti

.
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>> Hry - popisy, recenze <<

Run Baby Run, Death Wish IT1, Basket Master

tomu vim hraje hudba pf hfe, oviem
nikoliv na AY, takde to podle toho vypadd,
ale dd se to vydr¥et (musi, protoZe to snad
ani nelze vypnout). Velmi dobrd je na hfe
mySlenka.

Pokud mdte rddi hlavolamy, hru si
rozhodné nenechte ujit. A pokud mdbte tu
moZnost, tak film rozhodné musite vidé&t
(méli by ho mit videopljtovndch), je tam
napéti i legrace a oboji v hojné mife, také
vim trochu pomiife pfijit na Ffeleni
jednotlivych leveld.

Protofe hra neni zrovna lehkd, dovolim
si tu uvést nekonetné Zivoty, je to POKE
33409,0.

- Universum -

e

Tahle hra je opravdovid ,vykopivka",
vznikla ve stejném roce jako Spectrum a to
u je opravdu ddvno. Ale to ji nic neubird na
zibavnosti.

Hru by bylo moZné oznafit jako ,Jogicky
rychlik”, | kdyZ té logiky zas ai tolik
potfeba neni, spi& rychlost a dobrd pamét.

O¢ tu bEZ? Jezdite modrym autitkem po
ulicich mésta a vafim dkolem je setfdst
prondsledovatele (bild auti€ka), ktef{ v
urfitych rozestupech vyriii ve valich
stopdch a pfesné kopirujf vai trasu. Jediny
zplsob, jak se jich miZete zbavit je, Ze
vyvolite jejich srdfku (snaZite se prosté
jezdit, pokud moZno v protisméru, po své
staré drdze, prondsledovatelé se na nf pak
mohou srazit, musite si oviem ddvat pozor,
abyste se sami nesrazili 5 prondsledovateli}.
KdyZ se vidm podafi zni¢it viechna bild
vozidla, vyrazf Zluté vozidlo a zafne po vis
stiflet, viZdycky wvds zasdhne, ale tady je
cilem jen vydriet co nejdéle. Af ui skonéite
Jjakkoli, pokratujete do dalifho levelu, rozdil
je pouze v tom, jestli pfijdete o Zivot nebo
ne. KaZdy level md jiné bludifté a jinou
rychlost pohybu.

Hra se ovlddd kldvesami M a N (zatdCen(
vozidla).

Cilem hry je ziskat co nejvice bodd,
- Universum -

Myslim, Ze filmy Phin{ smrti II a Phini
smrti (Death wish) jste na NovE asi vidéli
(existuje i Death Wish 5), kdo by si je také
nechal ujit. O tom, Ze byste si mohli zahrdt
ve tfetim dilu tohoto filmu pfimo na svém
poditai moZnd nevite.

Ocitdte se ve velkomésté plném niznych
krimindlnich Zivld - pobihajf tu riznf
#ivlové vyzbrojeni tu samopaly, tu palicemi,
po ulicich chodi prostitutky, které si

neustdle vyhmujl sukné, dile tu vidite staré
ddmy s kabelkami, policisty a zdravotnicky
persondl (ten s neuvéfitelnou rychlosti
odkl{z{ veikeré mrtvoly, které vytvofite).

Cilem hry je udrfovat mésto ve stavu
vhodném k bydleni v ném (alespofi) tak to je
napsdno v rolujfcim textu na zaddtku. Stiflet
miZete do vieho, ale neni Zidouci stfilet do
policistl a stafenek, stfilet do prostitutek a
zdravotnického persondlu je bez efektu (jsou
nepristfelnf) a stfilet do krimindlnfkd je
piimo zdsluiné (pozndte to podle toho, jestli
s¢e konto mén{ kladn& nebo zdpom#).
Hlavnim dkolem je hledat §éfy gangd a
zabijet je.
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Pokud jste zasaZeni, tak se zvySuje
zranénf (INJURY), pokud jste v klidu a
nikdo do vds nestHli, uzdravujete se. Pokud
vase zranéni dosdhne pfili¥ velké hodnoty,
umiréte.

Oviadani

Volbu hlavniho ovlddaciho ndstroje si
pleftete po spufténi programu - je vidét v
rolujfcim textu. Pokud zvolite klivesnici,
funguje toto:

Z - pohyb doleva

X - pohyb doprava

0, K- otifeni pohledu a zmé&na sméru
(viimnéte si, Ze blikd jiny smér, také mapka
se otof).

M - plepindni mddu mapy - pokud je
bledétmodrd, tak wvds navddi na zbrang,
pokud je Flutd, tak na rizné hlavni lumpy
(viidcové gangi).

SPACE - stfileni z vybrané zbrané

ENTER - vstup do dvefi (pokud néjaké
vidite).

C - zmé&na zbrané (jste opravdu dobfe
vybaveni, hned na zafdtku mdte 4 zbrang).
H - pauza.

NejvEtsi problém asi bude stfelivo,
pokud vdm nebude stadit, zkuste POKE
I8678,182,

Tuto hru lze doporuéit viem, ktefi ridi
stiili, v této hie si toho uZijete aZ vds to bude
mrzet,

- Universum -

Na dobu svého wvzniku je tato hra
opravdu ojedinéld. Grafika, scroll, ozvudeni,
to viechno je prosté perfektni. Ten, kdo md
tyto hry v oblibé, bude jist& nad%en.

Nyni jiZ ke hite samotné. Na prvni pohled
vis zaujme pékné wudéland dvodni
obrazovka, na kieré je nd% basketbalista,
ktery se po nahrini hry zadne usmivat a toéit
si mifem na jednom prstu (borec, Ze jo).

Po tvrdém stisku jakékoli kldvesy se
ocitdime v hlavnim menu, kde si miZeme
navolit, jestli bude hrdt jeden hrd¢ proti
potitaZi, nebo hrdi dva proti sob& (co? je
velice zdbavné) - volba PLAYER 1,
PLAYERS 2.

Dile tu mime volbu LEVEL, kterd se
tykd hlavng hry s politafem. Zde si miZete
navolit, jak md byt potitaZ dtofny. Zpoditku
vim urfit® postati drovet AMATEUR,

20



ZXM 6/1994

= Hry - popisy, recenze <<

Spellbound Dizzy (Dizzy 5)

protofe i pfi této obtiZnosti je samotnd hra
pro zacdteéniky dost tézkd.

Po této volbé je tu volba CHANGE
NAMES, kterd ndm umoZni pojmenovat
hrige.

A jako posledni je zde volba pro
ovldddn{ hry, kterou to af si kaZdy navoli dle
svého gusta.

Viechno zaddno? Mdfeme se tedy
vrhnou to hry samotné. Co to ... Na celém
hracim hfifti jsou pouze dva hrédi, vy a
soupef, Myslim, Ze toto fefen{ je o hodné
lep&f, neZ u jinych her podobného typu, kde
se bezmocné motdite (pokud se wvilbec
motite) a hleddte svého hrife. To zde viak
nehrozi. Zde jsou pouze hrdéi dva a vy hned
vite, kde jste (vEtiinou je to ten hrig, ktery
bezmocné bé&# za hrifem poditate a sleduje
jak dostdvd kog).

Dole na obrazovce jsou informacni
panely. Levy panel je vds, pravy patfi
soupel. Uprostfed tichto paneldi je maly
panylek, kde nemilosrdn& ubihd &as
vymezeny pro hm.

Levy a pravy panel je identicky, aZ na
jméno hrdce, které je uvedeno dole na
panelu. Dédle zde najdeme ukazatel energie
(vodorovné &drecky). Podet ziskanych bodd.
Pocet faull, kterych jsme se dopustili. Po
dosaZen{ 5 fauld jsme diskvalifikovani.

Vlastni hra se sklddd ze dvou poloasi,
kdy na konci kaZdého z nich je uvedeno
celkové zhodnocenf vadi a soupefovy hry.

Na této hfe je zajimavé to, Ze pokud dite
ko¥, uvidite zvétieny opakovany zdbér celé
akce.

Co dadat na zdv&r? Tato hra se
programdtorim opravdu povedla a troufdm
si ji zafadit do zlatého fondu her
vyrobenych pro Spectrum.

- Pro ZXM sesmolil - KRTEK -

Tento Eldnek nenf recenze, snafil jsem se co

nejpfesnéji popsat postup k felenf pro ty, kief
tuto hru jest® nedohrili do konce., V
si nepotfebné véci uklddejte na jednom miste,
nejlépe na vychozi obrazovce. Vyhnete se tak

problémim s daliim hleddnim ji2 objevenych
predmiti

V tomto dfle must Dizzy opét zachrdnit své
phitele ze zafarovaného sviéta. Tato hra je z celé

séric o Vejcovém ndrodé nejobtiznéiil a
nejrozsdhlejsi (celkem 107 obrazovek).

Dizzy se objevuje na louce, viimnéte si
hiibku, ktery slouZi jako trampolina. Po cest®
shird jablka, kterd mu dopln{ energii. Vpravo je
vzduchovi Sachta, potom obrazovka s mraky, ze
kterych prai. Le®i zde dyka, kterd je viak v celé
hfe nepotfebni. Ddle vpravo jsou véely, které
Dizzyho popichaji. Vievo je pfikop, ze kterého se
dostane pomoc{ trampoliny, kterd jde plemistit
pouze v piikopu. Vyskoli-li Dizzy na druhé
stran®, uvidi 5 kamend. Ty mu posloudf k
"ponofeni” do vezduchové Eachty, Cim wice
kamenil bude mit Dizzy u sebe, tim hloubgji se
dostane. Po cest® samozfejm® sbird viechny
hvézdy na kieré narazi. Zkusi skolit na hfib a po
mracich se dostane jeSt® vyi, k Velkému jezeru,
kde se plavi velryba Sikovny Dizzy se na ni
sveze k druhému bfehu, kde nachdzi brzdu.
Vezme ji s sebou a na zpdteinf cesi® si vezme
také jeden kdmen, ale pozor, kdyZ Dizzy polodi
kimen na zem, rozbije se, a bude zmovu na
plivodnim mist®. Tomu se vyvaruje tim, #e si
kameny bude odklidat na mraky. V pfikopu si
Dizzy na chvili odloZ brzdu, pfenese trampolinu
na dmbou stranu, opét vezme bredu a vyskodi
nahoru. S jednim kamenem se tedy ponol do
Zachty. V prvni chodbé vlevo narazi na medvéda,
ktery Dizzyho nepustf ddl a pled nim leki
sklenice. Zatim ji tam nechd a jde se podivat do
chodby vpravo, kde je diinf vozik, traf je viak
rozbitd, Dizzy tedy umisti na vozik brzdu, polo#
kdmen a nechd se vyfouknout ze Sachty.

Na opravu traté je potfeba kladivo, kieré je v
dal chodb® v Sachié, kam se Dizzy dostane se
dvéma kameny. Jde tedy pro jeden, ten si odloki
na mrak v obrazovee, kde zatal svou pouf a jde
pro druhy (kvili trampoling). Se dvéma kameny
se uf dostane do daldi chodby (vlevo), kde se
potkd 5 hodnym kouzelnikem m. Ten muo
slibi, ¥e zachrini jeho pidiele, pokud mu pfinese
vici, kieré od nich dostane. K zachringni
kaddého viak potfebuje jeSi pét
kouzelnych hvézd, kieré Dizzy musi najit (8
kamarddd = 40 hvézd).

KdyZ Dizzy vyskoéi nahoru na plofinu a jde
ddl, uvidi kKladivo (urtit® ho tam nenechd) a
kamardda Dylana. Ten je vak pod zem{ a na
Dizzyho volini neodpovidd, protoe ho neslysi.
Dizzy uZ miife opravitl traf a konetné sc sveze
vozikem, Nesmi viak mit u sebe kameny, jinak je
moc 1#Zky a pfi velkém skoku narazf do skily. Po
plistini uvidi hv&zdu, kterou opatmé sebere,
jinak ho zasype kameni. Mahofe Dizzy nachdzi
pyiel, kiery mu umoZni nést af Ctyfi pledméty
nardz. Na lisu najde pod élinkem Fetfzu dalgi
hvézdu a sebere megafon. Na mosté je dokonce
pod zdbradlim schovany hfibek, po kterém se
dostane nahoru a vysbird viechny hvizdy. Za
mostem jefté vezme trojlistek. Jde-li ddl vievo do
temné mistnosti, seZere ho néco strainého, proto
se radéji vrdtd zpét nahoru.

A protole Dizzy ul miZe nosit vic véci
najednou, vezme si tfi kameny a megafon a skodi
do Bachty. AZ se zastavi, jde do chodby vievo.
Malezne zde wihu, kterd mu ale bmini v cest®
dold, proto Dizzy polodi na pravou misku kdmen
a cesta je volnd. Potkd Dédu Dizzyho a ten mu
daruje naslouchaci trubku. Polod{ na zem jeltd
jeden kdmen a nechd se vyfouknout k Theovi.
Md-li Dizzy u sebe vic neZ pét hvézd (mél by jich
mit v této chvili 12), mife dit Theovi
naslouchaci trubku (zase mu ji vrdti) a Déda je
zachrdnén. Jeltd se jde podivat za Dylanem,
megafonem na ndéj zafve a protole md
naslouchaci trubku, dokonce usly3i Dylanova
odpoved, Ze mu dd k zachrdnén( jeho podobiznu
a Theo zachrdni | Dylana, KdyZ Dizzy vyskoli u
Dylana vlevo nahoru, dostane se do prvni tajné
chodby (jsou celkem 1) a vezme zde Spejle.

Dizzy se u zase vznidi v Sacht® se themi
kameny a s trojlistkem a jde chodbou vprave k
masoZravé rostling (jeitd Ze je Dizzy vejce) a za
nf potkd sktitka (nebo kdo to je), ktery s Dizzym
nemluvi. Musi poloZit trojlistek tésndé vedle

skfitka a potom se postavit tak, aby pfekryval
skfitka i trojlistek a déld jako by chigl troflistek
vzit a vouti ho skfitkovi. Ten se zaraduje a daruje
Dizzymu kouzelny talisman, ktery pfemiie
obludu ve vodé za trati (kdyZ doj vozikem,
vrdtl se, spadne do vody a zase vpravo). Dizzy
viak musi jednat fychle, jinak se uiopl. Za
obludou Dizzy najde kyslikovy pHstroj.

S kyslikovym pHstrojem se Dizzy vydd na
cestu k Velkému jezeru, kde je velryba a odviiné
s¢ potopl. Po dlouhé cest® dojde a® na konec
podvodnf jeskynd a nachdzi zde vodou nasdklou
vitev, Vzpomene si, kde vidél ohedl (u Dylana) a
utfkd vtev usulit. Pfemy3li, co s koulicl vétvia v
tom si vzpomene, jak ho poStipaly viely a jde se
jim pomstit. Cestou k dlu viak Dizzy projde pod
mraky, ze kterych pri{ a vitev mu znovu
vodou. Mus{ si pofidit deitnik (u masoZravé
rostliny) a pod nim "propaSovat” koufici vétev.
Dizzy polo} koufci vEtev u opuSténého tlu a
vzpomene si na medvéda, ktery mu nabizel
sklenici. Nabere tedy med do sklenice a pddi k
medvidovi. KdyZ ho u né&j poloZ{, medvéd se s
chuti vrhne na med a Dizzy ho s pomoci hfibku
preskodl (skofi-li na medvéda, musi znovu pro
med). Za medveédem najde na stole pepfenku a
hromadu kost.

Dizzy vezme potipéiskou vybavu a hromadu
kost, kterou nafel za medvidem a jde k
masofravé rostling. Ta slupne kost i 8 Dizzym,
ktery se vnitfnostmi rostliny dostane a? ke
kofenim, které jsou ve vodé, Musi mit tedy u
sebe kyslik. Na dn palezne podezfele malou
vodnf rostline, keerd chutnd jako éesnek, vezme ji
5 sebou a vrdtf se nahorn, U rostliny viak zatim
nechd kyslikovy piistroj a hromadu kostf, protoZe
se sem bude jefté vracet.

Dizzy si vzpomene, 2e¢ kdyZ mél u sebe
dedtnik, proud vzduchu ze 3achty ho vynesl néjak
moc do vyiky. Nechd se tedy s deimikem
vyfouknout a po mracich dostane a2 do
obrazovky, kde lémji svEtluiky. Mohly by
Dizzymu posvitit v temné mistnost, kde ho
posledné potkalo néco strafného. Vezme-li Dizzy
¢tyfi kameny, dostane se do nejhlubs{ jeskyné a
nalezne zde keramické viko. Pilj&f si jesté jednou
sklenici od medvéda (med ui je snddeny) a s
trochou Sikovnostl chytf v mracich do sklenice
jednu svétlufku a rychle ji zavie vikem. Ted ale
Dizzy nesmi sklenici polokit, protoke svétuska
by vyletfla ven. Zajde-li ted Dizzy do temné
mistmosti, zjist{, #¢ uf neni temnd, ale u stropu
létaiji netopyfi a nechtgji ho pustit ddl. Vezme na
né chaluhu a ta je svou &esnckovou viini odeZene.
V dal% mistnosti vlevo Dizzy uvidi Doru, kierd
mu nabidne stfevic, se kterym ji u Thea zachrdni.
Potom uf miZe Dizzy svétlulku pustit na
svobodu.

Dile bude Dizzy potfebovat ploutve. Ty jsou
nad velrybou, ale jak se tam dostat ? Dizzy
sebere pepfenku a u pravého bfehu posype
velrybu pepiem, ta zafne kychat a chrlit vodu, po
kieré se Dizzy dostane na mrak a sebere ploutve,
“Opepfi-li" Dizzy velrybu u levého kraje, dostane
se na daldi dtes, posbird viechny hvézdy a dile
potkd Denzila, ktery mu dd potitat ZX 81.

Dizzy verme ploutve a ponoff se opét k
masofravé rostling, kde sebere jeSté kyslik a s
kostmi se opft nechd “"snfst" rostlinou. §
ploutvemi ted miZe vyplavat vyi do zvlddni
mistnosti, kde najde svoji Daisy, a ta mu daruje
diamantovy prsten. U Thea zachrdni Daisy a
Denzila diky prstenu a ZX 81. Zbyvaji jeSt dva
Dizzyho pfitelé - Dozy a myika Pogie. Ta je sice
v piikopu vedle trampoliny, Dizzy ji viak
nemiZe chytit.

V achté, ve tfeti chodbé shora vievo, je lis,
pies ktery nelze projit, di se vzit pouze hvézda
Vydé-li se Dizzy chodbou vpravo, ve Stejné,
vyice, dojde do Fidici mistnosti, kde vidf velkou
obrazovku a vedle zdstrfku. Zkusi tam zapojit
ZX 81 a vida, funguje to! Poditalem Dizzy
spustil ventilaZni zafizenf a phibliZi-li se ted k
potrubi o obrazovku ddl (vpravo), potrubi ho
nasaje a vynofi se ve zcela novych prostorech.
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Prohledd nové misinosti a zjisti, 22 tu neni nic
k nalezeni. Zcela vpravo ale uvidi opét konec
potrubi, je ale zaviené néjakym vikem s fetézem.
Dizzy zkusi vypéatit viko kladivem, to se uvolni,
ale potrubim sem natede voda, takZe si rad&ji
napfed obstard kyslik a ploutve. S ploutvemi se
Dizzy dostane v pravé Cdsti vy3 a najde tady
Dozyho a vezme od néj polstif. Skoci-li Dizzy do
potrubi, objevi se v nové obrazovce, je viak
vymritén vpravo. Vievo uvidi sif na ryby a tak s
ploutvemi Sikovng preskodi dsti potrubi, aby ho
nenasdlo zpét, a sebere sifku. Vzpomene si, e
kdy% cht#l chytit Pogie, n¢jak mu to neflo a tak
to zkusi se sifkou na ryby. Dizzy chyti myi do
sité a sebere ji obojek.

5 polstitem od Dozyho a s obojkem od Pogie
jde Dizzy naposled za Theem. KdyZ Theo
zachrini oba kamarddy, fekne Dizzymu, Ze jeho
uf zachrinit nemiZe, ale daruje mu lano sc slovy:
«K tomu, aby jsi se zachrinil, pouZij mé lano a
pir dobfe ukrytych pfedméti”. A poté Theo
zmizf... (k tomu, aby promluvil s Theem musi mit
zase pét hvézd, jestli vam chybi i hvézdy, dvé
jsou za masoravou rostlinou a jedna ve Velkém
jezefe, a jsou dobie ukryty pod vodni rostlinou! -
viz mapa).

Dizzy pomysli na Spejle, které nasel v tajné
mistnosti. § kyslikem a s ploutvemi nalezne ve
Velkém jezefe (kde byla vétev) dalsi tajny vchod
a za nim lepici pisku. Opét vybaven jako potdpéc
se vydd skrz potrubi ze Hdictho centra a jde
vpravo aZ ke zdi (o jednu obrazovku niZ, ne byl
Dozy). V pravé zdi je posledn{ skryty prichod. V
této trochu zvldstni obrazovce najde Dizzy
posledni skrytou véc - pldino (je ukryt€ pod
panelem - viz mapa).

Lano, Spejle, lepici pdska a plitno - idedlnd
vici na postavenf draka. Proud vzduchu ze Sachty
vynese Dizzyho pomoci draka a do nejvyiiich
prostor v lomto cizim svété. Nalezne tady kus
vridku a néjaky stroj. ,Nejde to dohromady?",
pomysli si Dizzy. A skutefn®. Dizzy umisti vridk
na stroj, ten se roztodd a vyvrid otvor do némého
.wéml. Dizzy se ocitd doma a sctkdvd se svymi

t.

Pokud by snad nékomu nestaily thi Zivoty,
necht zkusi POKE 51291,0.
- Miroslav Eder -

Firma INFOGRAMES je zndma svymi
netradiénimi hrami (vzpomefime North & South)
a ani v tomto pHpadé se od tohoto stylu nehnula.
Simuldtor mésta w snad bEhem historie ZX
Spectra jeSt nebyl a firma MAXIS ho provedla
skutefng dokonale.

V zikladnim menu mifete dit budoucimu
méstu jméno a zvolite si jeden ze tfi typd hry.
Lehky (EASY) zafindte s 20000$, stfednf
(MEDIUM) zadindte s 10000% a ¥Zky (HARD)
zatindte s 50008, Ovidddni si v této hfe zvolit
nemiiZete, protoZe jsou pfedvoleny kldvesy Q, A,
O, P, SPACE, SINCLAIR a KEMPSTON
JOYSTICK (tim si nejsem jisty). Po zvoleni
zplisobu hry musfte chvili pofkat, jeliko? se
"vyribi{" hraci{ ostrov. Obrazovka se délf na 3
&isti - ovlddaci, informativni a hraci (brino od
shora dolll). Popime si je tedy tak, jak jdou za
sebou. Na dolejiim okraji oviddaciho panelu je
tfindct ikon oznatujfcich to, co si miZete postavit
- bagr (samozfejm® ten nestavite, ale bofite to co
se vdm nelibf), silnice, elektrické vedeni,
¥eleznice, park, domy, obchodni centra, tovdmy,
policejni a pofdmi stanice, stadidn, clekirima
(mdte na vybér nukledmi a tepelnou (nukledmi
mi mens{ znefiftEni, ale stoji vice)), phstav a
letifté. Ty ikony, kieré jsou jasné vidZt miZete
pouiivat a ikony zobrazené rozmazand poulivat
nemiZete. Vievo od ikon je znaménko +, na kiené

kdy? najedete a stlatite FIRE, pohybujete se
obrazem po ostrové, Nad ikonami jsou volby
pomoci nichZ si miZete hro zleh&it, zhorSit a
dozvite se zajimavé informace. Prvni volba je
SYSTEM (v anglitting psdno s koitkym "E")
tykajici se ukliddni, nahrivini dat a riznych
dalfich méné podstam?g:h blbinek.

Zajimavi je z tohoto funkce pfetvofeni staré
krajiny (USE OLD LANDSCAPE). Slou#f k
vytvofeni nového tvaru ostrova pomoci Eiselného
kidu, podle ntho? politad vytvofi novy ostrov
(jestli zachovdvid data mésta to nevim - zeela jisté
ne, tato funkce pouze nastavije gemerdior
preudondhodnych &fsel tak, aby generoval pFesné
tatdf  ndhodnd” &isla, jako pH  minulém
generovdnl ostrova). Dal%i volba v ovlddacim
panelu uZ je o néco zajimavEjdd. Je to ovlddini
{OPTIONS), kde si volite zplsob hrani hry. Prynd
funkce automatické bourdni pH stavbE
{AUTO-BULDOZE), kterd urcuje, jestli bagr lze
nebo nelze pouZit. Druhd je antomaticky rozpodet
(AUTO-BUDGET). Jestlize je funkce vypnutd,
zobrazuje se na konci roko rozpolet (viz dile),
je-li funkce zapnutd nic se neukdZe a rozpolet
pokratuje se stejinymi hodnotami jako loni. Theti
funkci jsou zvuky (SOUND) u nichZ neni theba
komentdf. Daldf funkci je cfekdni pfi nifeni
parcely domi najednou (ZONE DEMOLISH
WAIT). Hodi se, kdyZ nechcete, aby se pfi
nihodném zavadéni bagrem o stfed parcely a
stlatenim FIRE zbofil cely ditm. Posledni funkci
je rychlost simulace (SIMULATION SPEED),
kde si volite ze étyf rychlosti hry.

Theti volba na ovlddacim panelu je néco pro
sadisty - pohromy (DISSASTERS). Myslim si, Ze
neni tfeba vice popisoval jejich pouditi, snad jen
vyjmenovat je: ohed (FIRE), ziplava (FLOOD),
zemétfeseni (EARTHQUAKE), letecké neStésti
(AIR CRASH), tomddo a roziaveni nukledmi
tovimy (NUCLEAR MELTOOWN). Posledn( je
tu funkce, kierd urluje, jestli podital mide tyto
pohromy poulivat nebo ne. Ma zdvér vdm
poradim, jak se chrinit proti ohni. Stagi jen nigit
zastavénd politka okolo ohné a kontrolovat
elektrické vedeni, které se milfe pferusit Pokud
méte hasi¢kou stanici, plijde vdm vie lépe.
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Posledni volba jsou okénka (WINDOWS). V
tomio menu jsou 3 funkce a viechny majf svi
podmenu. Prvnl funkel je .mapy” (MAPS)
pomoci kieré se dostanete do dplné nové
obrazovky. Ta je rozdélena na 2 &dsti. Nalevo je
vybrovd Cdst, ve kieré si vybirite druh
poskytované informace - zobrazeni mésta

{CITY), znecifténi (POLLUTN), policejni a
hasiéské stanice a jejich dosah (POLICE, FIRE
DEPT), problémy s dopravou (TRAFFIC),
viechno kde prochdzi elektrika (POWER),
viechny silnice a Zeleznice (TRANSPT) a
kriminalitu (CRIME). Pod tm je stupnice
hodnoceni, kieré s¢ zobrazuje v pravé st
obrazovky. Nad vybérem je tabulka oznalujici tu
tdst ostrova, kterou mdie navolenou. sti je
celkem pét a plepinajl se, kdyZ stlalite SYMBOL
SHIFT a &islo &dsti najednou. Potom stalf chvili
pockat a vybrand Cdst se zobrazi. Informace o
navoleném plikazo se zobrazujf ve pravé
poloving obrazovky, Vraime se zpét do menu,
kde dald{ funkci je rozpofet (BUDGET), kiery
prakticky rozhoduje o vaiem byti a nebytl. Uplné
nahofe je &islo uddvajici kolik procent dani
budete wybirat (TAX RATE). Pod um je
mno#stvi vybranych penéz (TAX COLLECTED),
které zivisi na vimi stanovenych proceniech a
pottu obyvatel. Jako dal3f ndsleduje tabulka
Vagich vydajd. Prvnf jsou vydaje na sprivu silnic
a Feleznic (TRANS), pod tim jsou vydaje na
policii (POLICE) a polimiky (FIRE). Pomoci
procent opét urtujete, kolik vyddte na jednotlivy
sektor. DoporuCuji vdm wv3ak mnoho neubirat
nebo se vim to vymsti. Posledni wabulka shrmuje
vie dohromady. Oznamuje Vdm &sty phjem
(CASH FLOW), kolik jste méli pentz pfed tim
(PREVIOUS FUND) a kolik mite nynf
(CURRENT FUNDS).

V menu ndm zbyla jestd jedna funkce. Je jf
ocenénf (EVALUTION). Toto je nejdileditjii

tdst  informacf, pokud cheete vyhovét
obyvatelstvu, Z prvnd informace se dozvite, jak
jsou s vdmi obfané spokojeni. Daliimi

informacemi jsou nejoZehavéjsi problémy ve
méstE. Jmenovit® to jsou: doprava (Traffic),
kriminalita (Crime), vy%e danf (Taxes), znefistén(
(Pollution), ohed (Fire), ceny domi (House
prices) a nezaméstnanost {Unemployment). Thetf
tabulka vdm ozndmi, kolik mdte obyvatel
(Population), migraci (Migration) a hodnotu
mésta, kterd stoupd postavenim kaldého bardku,
obchodnfho centra & tovdmy. Posledni tabulka
oznamuje, jak si vedete u politale. Dozvite se v
jaké jste kategori (CATEGORY), jakou hrajete
obtifnost (GAME LEVEL) a jaké mite skore.
Reknéme si néco o kategoriich. Prvni kategorie je
sidlist® (VILLAGE) a trvd dokud nemdte ples

tisic obyvatel. Dalfimi kategoriemi jsou:
méstetko  (1000-10000  obyvatel), mésto
(1LOD00-50000 obyvatel), velkomésto

(50000-100000 obyvatel) a metropole (100000 a
vice). Moknd, e :xmtuj[ i dalsf kategonr.. ale jd
jsem se dil nedostal. Timto jsme dplné vycerpali
popis ovlidactho panelu a tak se vrhnéme na
panel informativni. Vlevo nahofe je nizev a cena
privé navolené stavby a pod tim je ndzev vadeho
mésta. Vpravo mahofe je mésic, rok a pod tim
momentilni stav penéz. Pode vifm tim bdi
takzvand horkd linka (neplést s HOT SHOT 1.2).
Zde se dozvite, co je theba postavit (nejéastdji
pfijde ve chvili, kdy to nejméné potfebujete),
popiipadé jestlite polital pouiivd pohromy,
ozndm{ vdm, jestli se néjakd ndhodou neblit. No
a dostali jsme se na hraci plochu. Postup pH
stavén{ popisovalt nebudu, protoZe je velmi
jednoduchy, jenom si dobfe promyslete, jak velké
budete chtit mit mésto. Cheete-li mit velké

AT
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mésto, méjte na paméd 3 véci: 1) Cim vic bude
obyvatel a bardkd, tm vic budete muset mit
obchodnich center a tovdren. 2) Jestlize budete
mit hodné toviren, budou potfebovat piistav a
Casem i letiftd. 3) Kdy? budete mit hodné budov,
musite postavit theba 5-10 nebo i vice elektriren.
Makonec bych dal pdr rypd:

1) Stavte spiSe nukledimi neZ tepelné
elektrdrny (kvili znelidténi - diky
chybé v programu je miZete stavél uZ
v roce |

2) Znediftén{ se dd eliminovat postavenim
garén‘k-}

3) Cim méné budete mit problémd, tim lip
si budete stit u obfanl a tim vE&t&i
budete mit skore.

4) Poslednf{ finta se tykd dani. Nejlepii je
nechat po cely rok 0 procent danf a na
konci roku zvySit na 20%. Poéita sice
bude | mésic hldsit velké dang, ale
obéané nebudou mit po cely rok Zidné
ndmitky a vy budete mit hodn& pfijmd
(potet obyvatel lomeno

Hra SIM CITY se opravdu povedla a nedi se

jf téméf nic vytknout, a2 na fakt, Ze Cim je vetsi
mésto, tim déle Cekdte neX probéhme mésic.
Rozhodné stoji za to zahrdt si tuto hru, ale nemd
cenu postavit si malé mésto a diit z chuddki
obfand penize. Chee to pofdd stavet verii a vetsi
misto (nebojte se, problémy phijdou sami),

Jen a jen pro ftendie ZX Magarinu sestavil a

sepsal
- Miki -

Po prvnich kriécich firmy MIKRO-GEN a
nikolika dnes ji2 zapomenutych hrich jako PAT
THE POSTMAN nebo AUTOMANIA sc stala

jejich  prvafm  opravdovym  hitem  hra
PYJAMARAMA (Dobrodrufstvi v pyZamu). V
této hie se poprvé objevuje hrdina Wally Week, s
kterym se potom setkdvime ve vEifing jejich
dalich her.

O co viastnE v této hie jde? Idea je
nésledujicf. Wally spf a ve snu chodi po svém
dom® a md za dkol sdm sebe vzbudit, aby rino

. Tak?e musi najit kli¢, kterym musi
natdhnout velky budik, stojici u jeho postele.
Jenomze kli¢ od budiku je ukryty na mésici, kam
se Wally miZe dostat raketou, kierd je na pddE.
Pfedtim ale mus{ mit kanystr 5 palivem pro
raketu. Kanystr je viak prizdny a tak ho musi
naplnit palivem u pumpy. Aby se dostal ke
kanystru, kolem kierého jsou masoiravé rostliny,
musi mit u sebe kbelik s vodou... A tak ddle, a
tak dile.

Tak¥e je#t: jednou a pe&knd popofads.
Vezméte prizdny kbelik a napliite ho vodou v
koupelné. Dile vezméte kvétinde s kvéty a spolu
s naplnénym kbelfkem je pfeneste do pokoje s
létajicimi ndstrahami a kanystrem s ndpisem BP.
Nistrahy se stanou nepohyblivymi a vy miZete
vzit kanystr s ndpisem BF a nechat tam kbelik s
vodou. Aby jste mohli naplnit kanystr, musfie
najit rojihelnikovy kli¢ (je nékde blizko rakety.
Potom miZete s kliem a kanystrem vyjit do
prvafho patra prvnimi dvefmi na pravé strané.
Naplfte kanystr pohonnou litkou z benzinové
pumpy. ;

Pozor! Na mésici jsou cizinci a na né plati
pouze nabity laser. NeZ ho vSak ziskdte milete
mit urdité potize. Nejdfive musite rozménit libru
na pence. Odneste penci na toaletu. Vezméte
kladivko a vymé&fite ho v "pohyblivém"” pokoji za
hasfci phstroj; Z pokoje vyjdéte dvefmi £.3. Z

dalstho pokoje vyjdéte prvnimi dvefmi na pravé
strané, vyskofie na skfifiku a vylezie oknem.
Idéte pfimo do pokoje s ohném, kierym projdete
bez djmy na zdravi diky hasicimu plistroji. AZ
klesnete, jd&te hned doleva a seberte klif. Ten
vdm otevfe cestu do pokeje, ve kierém je laser.

L

CHANGE

Kdy? vychdzite do, "pohyblivého” pokoje,
musite mit u sebe kli¢ i laser. Vejdéte do dvefi
&.1. Pokratujte prvnimi dvefmi, ke kterym se
dostanete, kdyZ piljdete doprava. Vyjdéte
prvoimi dvefmi napravo a okamZit® skofle na
tfeti skfifiku a z ni na sthl. A% scberete baterii,
laser se nabije.

Vyjdée z pokoje spodnim wychodem. §
nabitym laserem a plnym kanystrem pfejdéte do
"pohyblivého " pokoje a vyjdéte dvefmi &3

Viezte do rakety a vzhiiru na Mésic. Cizinci vis.

ut nebudou otravovat a dovoli vdm projit.
Najdéte magnet, abyste mohl odemknout zdmek a
vzit klicek pro natazeni Wallyho budiku.

Ddl budete potfebovat niZky. Aby jste je
ziskal, vezmite zdpalnik, a sjedie dold po
zdbradlf po pfilbu. Odneste listek do knihovny a
vyméfite ho za knizko. Knizka a pfilba vim
spoleéné dajf niky. Jd&te do pokoje 5 klivesou
HELP. A% ji stiskn&te, tak se v pokoji s klitem"
objevi skifi. Ted kdyZ mdte u sebe nitiky,
vejdéte do pokoje s klitem a balénem” a
dotknéte se balénu (nékdy je potfeba opakovang
zapnout HELP na ON). Baldén zvedne Wallyho,
se kterym musite v pravém okamZiku seskodit a
sebrat klig. Jd&e do kuchyne a vyméiite kliZ za
magnet. Jd&te na Mésfc do mista, kde jste nechal
laser.

Kdy# méte u sebe magnet, rychle pfiskotte k
magnetickému zdmku, ktery uzavird pHswp ke
klitku od hodin. AZ zmizi mfiZ, seberte kliek a

se dostafite k hodindm. Jakmile se
dotknete klifem hodin, kondite hru s kladnym
vysledkem.

Jednoduché, 2?7 Hlavni mySlenka hry "pousit
sprivny pfedmét na sprivném misté" je rozvinutd
tak dokonale, #e bez manudlu je to jenom zoufalé
zkouZeni s mizivymi vyhledy na dspéch. TakZe
mnoho Stéstf.

- Milan Suslo -

DIZZY 1 - prvni hra z proslavené séri
grafickych adventure her firmy CODE
MASTERS. Hra upoutd na prvn{ pohled
hezkou grafikou a po nahrini pé€knou
hudbou od Davida Whittakera. V tomto dile
musi DIZZY pfemoci Sarodéje ZAKSE. Hra
je pro Specy 48, a proto v ni majitelé 128k
Specter nenajdou extra grafiku, ani AY
hudbu.

DIZZY 2 (TREASURE ISLAND
DIZZY) - tentokrdt se musf DIZZY dostat z
ostrova. Hra je op#t 48k, opét m4d skvélou

48 hudbu a vylepSenou grafiku (hezdi).
Vylepleni je i v tom, e DIZZY mus{ sbirat
penizky (dolary, deské koruny, ddnské
koruny,... vyberte si ménu, jakou chcete),
bez jejich sebrini nelze hru dohrit
Samozfejmé, Ze nékteré penfzky jsou ukryté
(tfeba pod kapradim nebo co to je). Péknd je
také klee, kterd na DIZZYho v nékterych
mistech spadne.

DIZZY 3 (FANTAZY WORLD
DIZZY) - v tomto pfib&hu musi DIZZY
zachrinit 2ze vzdufného zdmku svou
milovanou DAISY. Grafika je opét
vylepiend a DIZZYmu pfibyla celd rodina
(GRAND DIZZY., DYLAN, DORA,
DENZIL, DOZY a jif zminénd DAISY).
Hra je na 48k masinkich dpiné, ale dplné
némd, zato stodvacetosmifkdfi se mohou
kochat peknymi zvukovymi efekty, celkem
3 hudbami a celkem zdafilym samplem (na
+2A a +3 je diky jinému rozloZeni rychlych
a pomalych strinek ponékud chraplavy, ale
slySel jsem ho v jednom demu vykrakovany
v plvodni kvalité. Mimo jiné 'v tom demu
byly i viechny 3 hudby z této hry a hudba z
Fukova hradla AMADEUS, kterd znf i v
Rychlych Sipech 2) a obrizkem navic v
mistnosti, kam se DIZZY dostane z
podzemi.

DIZZY 3.5 - v tomto dile musi DIZZY
zachrdnit myslim DORU a dostat se pomoc{
kouzelného stroje do 4. dilu. Hra md celkem

.6 obrazovek a nechd se dohrit velmi

jednodufe. Tento dil md pouze 43k efekty
(hudba by se ani nevyplatila) a grafika jako
v DIZZY 3.

DIZZY 4 (MAGICLAND DIZZY) -
DIZZY op#t musf zvitézit nad ZAKSEM.
Ztizeni hry je v tom, Ze zde jsou dvé
mistnosti "zemé za zrcadlem”, kde je nutné
DIZZYho ovlddat obriceng, tedy ne jako v
DIZZY 3, kde se sice dostane k
protinoZctm, ale na ovlddéni se nic
nezménf, pouze se oto&f obraz. Hra md 48k
efekty pii chiizi a asi 2 128k hudby.

DIZZY 5 (SPELLBOUND DIZZY) -
zfejmé nejlepsf a nejpromyslen&jif hra z celé
série. DIZZY musi vysvobodit =z
podzemniho komplexu celou rodinu a
mysku Poggie. Hra md opét 48k efekty pfi
chiizi. Oviem na majitele 128k Specter
fekaji krom& 128k hudeb i animace
jednotlivych &lenit rodiny (napf. GRAND
DIZZY to&f hillkou, DOZY zivd apod.) a
hvézditek, které musi DIZZY sbirat
tentokrdt, texty, kde si midete pfelist o
dalsich hrdch od CODE MASTERS, a misto
nékterych jablek, kterymi se DIZZYmu
doplfiuje energie, jsou tfeiné. Mimochodem,
pfi jejich jedeni md DIZZY pékné udélanou
mimiku.

DIZZY 6 (DIZZY PRINCE OF YOLK
FOLK) - pfed DIZZYm je dal3i dkol, a sice
stit se princem, aby mohl probudit ze
spinku svou milovanou DAISY. Hra je
graficky provedena stejné jako DIZZY 3
nebo 4, pfi chiizi jsou opét 48k efekty, pro
majitele 128k Specter opét (jak jinak) 128k
hudby.

DIZZY 7 (CRYSTAL KINGDOM
DIZZY) - DIZZY mus{ najit ukradené
poklady. Tento dil je rozdElen na 4 drovné,
z toho diivodu, Ze kdyZ skonéite treba ve 3.
trovni, nemusfte hrit od zaldtku, stadf

-6‘
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TUSKER

pouze zadat heslo drovné V tomto dilu si
DIZZY miZe doplfiovat energii sebrinim
srdiek, ale navic si miZe doplnit myslim
dva Zivoty. Hra nemd Zidné zvukové efekty
pfi chizi, na 128k strojich jsou pouze
AY-hudby. Grafika je dpiné odlifndi od
piedchozich dfld, animace a ovldddn{
DIZZYho nic moc, na konci hry neni Zddnd
animace, jako u pfedchozich dild, pouze
hliska GAME OVER. Majitele Didaktiki
pravdépodobné nepoté$i fakt, Ze je téméf
nemoiné zadat heslo do wvy35( drovné
(Didaktik je holt stroj). Tato hra se ke mné
dostala s efektnim loaderern. Mimochodem
v 1. drovni je kromé Elenit DIZZYho rodiny
postava z dal¥{ série her od CODE
MASTERS, a sice C]'s ELEFANT.

DIZZY 8 - zde uvedu citaci z ¢asopisu
BIT 1/94; "DIZZY, najvelsi hit od firmy
CODE MASTERS, na niektorych
potitatoch definitivne zomrel. Mdm na
musli vietky B-bitové pofitle a Atari ST,
Novy diel, v poradi osmy, bude iba pre
hracie konzoly SEGA a potitale Amiga a
PC. Dizzyho arita je velkd, preto
SEGA ENTERPRISES kiipili velki licenciu
pre svoje konzoly SEGA MEGADRIVE,
SEGA MASTER SYSTEM a SEGA GAME
GEAR." Omlouvim se slovenskym
Etendflim za chybé&jici diakritickd znaménka
nad nékterymi pf{smeny, D-WRITER je
nedokiZe.

Adventury méme za sebou, tak ted akéni.

DIZZY FAST FOOD - bohuZel nemdm
k dispozici.

DIZZY PANIC - DIZZY v tovdmé. Se
shora padaji rlzné tvary a dkolem je
pohybovat pdsem tak, aby ttvar propad]
sprivnym otvorem. Grafika perfekinf, 48k
efekty, na 128k Spectrech slufnd AY-hudba.

KWIK SNAX - DIZZY je na niznych
ostrovech a musi vysbirat uréité véci (vino
apod.) a pfitom se vyhnout nepfiteldim.
Existuje i KWIK SNAX 128 a pro majitele
48k+Melodik  Animate vyrobil EKWIK
SNAX DEMO, kde je privé DIZZACKA
kapela, kterd hraje AY-hudby ze 128k verze.

DIZZY DOWN THE RAPIDS - nic
mo¢ hra, ve které DIZZY (pokud hraji dva
hri&i soulasné, tak i DAISY) sjiidi feku v
sudu. Grafika nic moc, oviem ivodni
obrizek je skvEly. 128 hudba v dvodu je na
slufné drovni, ale pfi hie Zidnd, pouze 48k
efekty.

BUBLE DIZZY - DIZZYho shodil pirdt
do vody a tak se musi 3ikovnym skdkdnim
po bublindch a plofinkdch dostat na vzduch.
Ve verzi, kterou mdm k dispozici (podle
absence lvodniho obrizku usuzuji na krak)
jsou pfi hie pouze 48k efekty, v tivodu je na
128-i¢kdch docela péknd AY-hudba, oviem
na 48-ifkdch vybornd 48 hudba, takie se
nékdy rozhoduji, jesti mdm tohoto
DIZZYho nahrdvat pfes +3 BASIC, nebo 48
BASIC.

Timto bychom méli za sebou, alespof
podle mé, viechny DIZZY, ale pfesto jedté
budu pokrafovat.

DIZZYho veddleni piibuzni

SPIKE IN TRANSYLVANIS - SPIKE
musi zachrinit své pfitele uvéznéné v
hradu. V této hie se nepohybujete klasicky
dvourozmémé, ale tfirozmémé. Jinak

grafika dobrd, zvuky Z2idné a hudba
jakbysmet (alespofi u verze, kterou mdm k
dispozici).

SLIGHTLY MAGIC - kouzelnicky
udefi se musi naucit Carovat a dostat se k
princezné. Proti DIZZYmu se navic
pouZivaji kouzla. Hra md Spic¢kovou grafiku
(lep&i majl snad jen PEDRO 1, 2, 3 a
TOWDIE) a na 128k Spitkovou AY-hudbu
a sampl "Slajtly med#ik" a potom rozdifenou
grafiku (u draka, ktery vyplivne chefl krb,
tam, kde se bere ipendlik, rytifské bménd,
obzvldif se povedla ZarodEjnice na koStét)
a animace bublinek ve zkumavce a skidkajici
hvézdicky.

SEYMOUR TAKE ONE - Seymour
mus{ natogit film, kde jako hlavni hrdina
zachrafuje divke pfivizanou ke kolejim
pfed jistou smrtf pod koly lokomotivy. Hra
tak na 5 minut, ve které je p&knd grafika a
animace, zajimavd Seymourova mimika a
jakZtakZ 48k efekty pfi chiizi. 128k hudba
by se (stejné jako u DIZZY 3.5) nevyplatila.

SEYMOUR AT THE MOVIES -
plvodné se hra méla jmenovat SEYMOUR
GOES TO HOLLYWOOD. D& hry jsem
nepochopil, ale je na dost dlouho. Opét
péknd grafika a animace i Seymourova
mimika (odlisnd od minulého dilu), na 128k
Spectrech i excelentni AY-hudba.

SEYMOUR TAKES THE WILD
WEST - Seymour mus{ najit ukradeny
scéndf. Hra md 4 drovné s hesly (stejné jako
u DIZZY 7), nic moc dé&j, grafiku stile
nezménénou, pouze Seymourovi piibyl
klobouk a zménila mimika, pravdépodobné
existuje | 128k verze, nebof ta, kterou mdm
k dispozici, mi pouze 48k efekty.

Podobné jako DIZZY | SEYMOUR md
své akénf dily.

SUPER SEYMOUR SAVES THE
PLANET - obdoba BOMB JACKA.
Seymour mé nynd plds{ (po vzoru Batmana).
Grafika je v 48k verzi nic moc, ve 128 verzi
nemd byt lepii. Zvuky viz minul4 hra.

SERGEANT SEYMOUR - Seymour
mus{ vydistit od nepfdtel celé bludisité
pomoci své dlouhé ruky. Seymour je nyni
meni] ne? v pledchozich dilech. Hra mé
docela p&kny efektni loader s poéitadiem,
ktery nepoudivd znalkovy byte. V dvodu
nds pfivitd menu, na jehoZ pozadi ve tfech
drovnich roluji hvézditky a majitele 128k
Specter (jak uZ to byvd) AY-hudba. Po
startu hry se majiteldm 128-iéek objevi
velky obrizek Seymoura s majikem na
hlave a sirénovity zvuk se line z
reproduktoru. po stisku fire hurd do hry.
48-i¢kifi se dostanou do hry hned.

STUNTMAN SEYMOUR - cil hry mi
unikd. Je zde iplné, ale dplné odlidnd
grafika, zménila se i vizdi samotného
Seymoura (v minulych dilech wvypadal
krisn& pfiblble, ale ted 7), zvuky Zidné,
hudbu nemohu posoudit, nebof nemdm 128
pfihrdvky.

A jefté jedna adventura, na kterou jsem
si ted vzpomnél,

MURRAY MOUSE - d& hry opét
nechdpu, grafika ujde, 48-zvuky nic moc,
hudbu nemohu posoudit, nebof hra
nefunguje na +2A a +3 v médu 128,

Doufim, # CODE MASTERS
mehodlaji opustit Spectrum (i kdyZ DIZZY
B ...) a Ze se od nich jedt& néco uvidi. A pro
majitele 48-ifek a Didaktikd, zvidité pro ty,
kteff proddvaji (af uZ legdlng nebo ne) hry
pro Spectrum: "Nemaite bloky navic, které
nemiZete nahrdt. Jinak, kdyZ si majitel
128-i¢ky hru koupf, privem naddvd, Ze hm,
nemd celou a Ze ji musi nahrivat pfes
48-BASIC. A co kdyZ si nechdte nékdy
svou 48-i¢ku upravit na 128-i¢ku."

-SIVK-

Jeho otec o tom snil. Zasvétil tomu cely
svilj Zivot. Africana ted jeho sen uskutedni.
Vyddvd se na dalekou cestu. Vyddvd se
hledat tajemny skryty chrim, kde je
uschovin bdjny poklad...

V roli Africany musite pfekonat tH
obsdhlé drovng. Zde je kompletni ndvod:

OVLADANI
Postavou miZete chodit viemi sméry.
Pfedméty a zbrané sbirite pomoci

STRELBA+SIKMO DOLU, Pou#ivajf se dle
situace riznou kombinaci STRELBY a
pohybovych kldves. Zbrafi se voli kldvesou
§, pfedmét, ktery chcete poufit, kldvesou A,
D je pauza.

Nahofe vidfte navoleny pifedmét, zbraf,
skdre, podet Zivotl, stav energie a obsah
tutory (viz ddle).

Level 1 - The Desert (Poust)

Poui( je tvofena deseti propojenymi
obrazovkami - chodite jakoby stile dokola
(pljdete-li desetkrit doprava, ocitnete se
Znovu na startu...).

TS
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Turtles 2. M. Squadron

Od startu postupte dvakrdt doprava (o
dvé obrazovky). Vezméte futoru. Z ni si
milZete doplfiovat energii. Jdéte doprava a
seberte lahvidku s jedem. Postupte dvakrit
doprava, naleznete pistoli. Jdéte ddle a
seberte postupné ndboje (uZ miZete stiflet,
doporuduji viak Setfit!!!) a dyku. Vralte se
do obrarovky s kfovim a vchodem do
podzemi (tfikrdt doleva) a vejdéte do négj.
Nyni vlezte do vchodu vlevo, Ociinete se v
mistnosti § bednou a se spacdkem. Kopnéte
do bedny, vypadne denfk. Seberte jej a jdéte
zpét, Ted tfikrdt vpravo kolem krokodyld a
stanete pied daliim vchodem. Vejdéte a
seberte mafetu a n&jaké zmi MiZete také
pouit denfk na ndpis na siéng. Dozvite se,
Ze se mite prosekat n&jakym kfovim...
Vrafte se tedy na povrch zemsky, navolte
maletu a_dejte se do toho
(STRELBA+3IKMO NAHORU). Viezte do
vzniklého otvoru a jd&te stile doprava a2 k
podivnému tvoru, pHividzanému ke koliku.
Navolte dyku a lahvicku jedu (777).
Piefiznéte lano (STRELBA+SIKMO DOLU)
a rychle uhnéte, jinak wvids ta bestie
previlcuje a miZete hrdt znovu... Vejdéte do
otvoru a nahrajte druhy dil.

Level 2 - The Village (Vesnice)

Od startu postupte pétkrit vievo a k
létajicim lebkdm. Zde seberte klic a jdéte
jedté jednou vlevo. Vstupte do chatrfe a
hned z ni wylezte druhym vchodem. Ted
jdéte dvakrdt vpravo aZ k velkym vratim s
visacim zdmkem. PouZijle nalezeny klit a
vejdéte,

Naleznete zde léky. Vyjd&te zase ven a
pfesufite se doleva ke stfefenému vchodu.
Vstupte a jdéte vpravo, Zde seberte krabitko
(neni mi dost dobfe jasné, co to v krabifce
je...). Id&te dvakrdt vpravo (bude se po vis
stiflet...) a nemocnému nilelnikovi dejte
Iéky. Za odménu obdriite dalfi kli&, Jdéte
vlevo a krabitku pouZijte u koufici bafiky.
Ta vzdpéti koufit pfestane a vy si ji miZete
vzit. Ted se vracejte stejnou cestou, jako jste
ptisli, aZ se dostanete k velké miiZi, stfelend
dvéma strdZci. Pied levého polodte kIic,
pfed pravého bafiku, Cesta dél je volnd...

Level 3 - The Temple (Chram)

Opét na poulti a opét systém devit
propojenych obrazovek. Nalézd se v nich
sedm kus zlata, které musite viechny
sebrat. Zlato je dost mizemné vidét. Pokud
cheete védér, jak zlato vypadd, jdéte od
startu pétkrit doprava a stfelte pistoli do
pifsery, vykukujici z vody (upHmné lituji ty,
kdo neupollechli mé rady a nedetfili
ndboji...). Na misté, kde méla potvora hlavu,

uvidite hroudu zlata. Seberte ji a najdéte po
pouiti J’eiité Sest daliich. AZ je budete mit,
jd&te ke vchodu do jeskyné (vievo od byvalé
vodni pfidery) a vejdéte. Pokrafujie dvakrdt
vpravo a stanete pfed chrdmem. U vchodu
viak sedi néjakd zamralend obludka, Dejte
ji zrni a ona se stihne do dstrani. Vejdéte do
chrdmu. Zde musite najit i sofky. Jd&e
nahoru, proklickujte mezi pavouky a mite
pryni. Vrafte se dold a potom doprava,
nahoru a doprava. MasoZravd rostlina hlidd
druhou sofku. Seberte ji a jdéte zpét doleva
a dold. Ted vstupte do pravych dvefi. Na
zemi le?i kldda a na stole je kladivo. Oboje
seberte. Pak se vrafte doleva a jdéte dold.
Vstupte do levych dvefi a udefte kladivem
do truhly. Vypadne posledni sofka. Vezméte
ji a odejdéte doprava. Zde poloite viechny
sofky na stll (kaZdd pati do jedné Htérbiny).
Otevie se tajny vchod. Vejdéte, Ples propast
polodte klddu a pfejdéte na drubou stranu.
Potom postupte jedté jednou vpravo. Uvidite
misku, kterd je fetézem spojena s miH na
dvefich. PoloZite-li na misku viechno zlato,
yytihne se jeho vahou miiz. Nezoufejte nad
ztrdtou zlata, protofe za dvefmi na vis Cekd
vysnény poklad...

sUouuyge 5.

Dohrajte posledni &dst.  Cekaji  vds
zdvérefné gratulgee a tim je hra zdimé
vyfesena.

A pokud vim k dohrdni nebudou stadin
tfi Zivoty (jako Ze asi ne), zkuste poudit
POKE 38627,0. Tof vie, pfeji vim mnoho
zdbavy pfi hrani hry TUSKER .

- NED -

Po velkém ispéchu hry TURTLES se
dalo ofekdvat, ¥e firma Mirrorsoft vyuZije
jeji popularity a vydd dalsf pokratovini,

A tak se také stalo, za rok po prvnim dile
se na trhu objevila hra TURTLES 2.
Podivejme se tedy zda programtofi z Probe
udrfeli drovedi prvntho dilu, ktery je také
jejich vytvorem.

Po nahréni dvodnf &dsti pfekvapl majitele
48+AY péknd 128k hudba. Dile se objevi 4
pekné obrizky Zelv a hral zjist(, e miZe
hrit i ve dvou se spolugamesnikem. Zatim
tedy viechmo super, piijemné naladéni
nahrdvime prvni level.

Co to je!? Brr!!! To je hriiza!!! Uvod
super a ted takovd.. Hra se zvrhla na
obyéejnou, bezduchou pouliéni mldtitku. Ze
viech stran se na vds vyroji spousta nepfitel
a viechny musfte znifit. Potom popojdete
asi tfi kroky a znovu to samé. Nepfitelé jsou
stile stejni, jen na konci kaZzdého levelu na
vis Cekd jeden super nepfitel. Do néj musite
nékolik minut bufit nez ho znitite. Ke
viemu méd hra pouze monochromatickou
grafiku, to je sice na Spectru b&8#né, ale pfi
srovndn{ s prvnim dilem...

Qo0 &
HIT FIRE LTUES
- 3 .

Zajimavé je, Ze oba dily vytvofila stejnd
firma. O tom, e kvalita Probdckych her 8la
rapidng dold sv&dEf i jejich dalii vytvor -
Robocop 3.

Hra se u nds vyskymje v nékolika
verzich, napf. pfiferny krak od Rajsofiu.
48k verze md velké mnoZstvl dohrivek, ale
hra je i v dpravé pro D40/B0,

Nikomu ale nedoporuéuji, aby si tuto hru
shinél, zbytetn# by vdm zabirala misto na
disku (kazet®). Moind se, ale tato hra
nékomu libi, tak tu pro vds mém aspofi
jeden pouk, ktery zajisti nekonefné Zivoty.
POKE 29453,0.

Prijemné mazdni této hry pfeje
- Unknown -

A mdme tu daldi R-typovskou stiilecku
mili lamati Joyho stickd (&ti DZoyho styk).

Tentokrdte musfte fefit problémy ve
vzddlené zemi Euthal, kde zufi po mnohe let
ob&anskd vilka, Z této wilky méli prospéch
pouze obchodnici se zbranémi, ktefi
doddvali vyzbroj ob&ma strandm a Stvali je
proti sob&, &im? mafili veSkeré pokusy o
mir. Aby tito bezcharakterni lumpové
nemohli roziifit valku i do okolnich stdtd,
byli vybrini mezindrodni. bojovnici, ktefi
maji znidit obrovskou bitevni stamici, jiZ
padoufi disponujf. Tym t&chto
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Thunderbirds I'V

nechroZzenych vojikd nese krycl jméno

U.N.Squadron,

Li.N.Squadron sice nedosahuje kvalit
slavného R-Type, ale md fadu nespomnych
vyhod. Jednou z nich bude pro mnohé asi
moZnost hry dvou hriél soucasné.

V dvodnim menu si tladitkem SPACE
navolte podet kreditd (nejvice 5) a ovliddni.
Poté si vyberte z jednotlivych piloth. Abych
vim volbu uspadnil, pfedstavim vidm
kaZdého z nich,

Shin Kazama

Nirodnost - japonskd

Stroj - F20 TIGERSHARK

Pozndmka - celkem dobfe se s nim létd,
ale moc dasto mysli na harakid (o vite,
samurajskd tradice).

Micky Simon

Niirodnost - americkd

Stroj - F14 Tomcat

Pozndmka - za letu Zvykd Orbit bez

cukru, aby mohl wychutnat, jak ho
nepfitelskd palba nese v dil.
Greg Gates

Nirodnost - dinskd
Straj - A10 Thunderbolt

Pozndmka - neletél bych s nim ani za
pozlaceny joystick.

KdyZ si urlite pilota se kterym chcete
létat, nahraje se dal%f blok s prvni misi. Cfl
kaidé takové mise vim pokaZdé sdilf jisté
viasaté individuum anifenaanimus. Jedté ne
odstartujete, miiete se nechat vyzbrojit,
mite-li oviem na to. Obchodnik vim nabizi
nejprve rizné typy raket (v kafdé misi jiné a
Za jinou cenu) a poté se jeSt: miZete nechat
vybavit nékterym z téchto plidavnych
zaffzenf:

Energo tank - zndsobi vaii energii

Shield - ochrdn{ vd3 letoun po uréity fas

Super shield - jako Shield, jen wydrii

déle

Kdyi se tim viim konefné prokousdte,
nic nebrdni tomu, abyste se vydali Celit
nebezpeéi nadchizejici mise.

Cilem t pryni je znifit obrovsky
pojizdny raketovy nosi¢ (nebo tak néjak - jd
se ve vojenské technice zss tak moc
nevyznim). Drite stile FIRE a stiflejte na
vie co se hybe. Pokud chcete poudit
specidlni zbrafi, kterou jste si koupili,
stisknéte FIRE jen velmi kritce (zajimavé -
u ostatnich her, co zndm, je to piesné
naopak), Obfas ze znifenych nepfitel
vypadne prémie (vrtulnitku, otfep se ...).
Sebene ji. Raketonosié na konci levelu po

vis bude stilet samozbejmé raketami. Neni
viak problém se jim vyhnout a cfl zni&it

Druhdé mise se odehrivd vysoko mezi
oblaky, kde musite zni¢it bombardér F117.
Po cest® k nému potkidte nejen roje stihalek,
ale také pferostlé Migy 29, které je tfeba
znicit nékolika dobfe mifenymi stielami.
F117-ctka je vyzbrojena kulomety, Hzenymi
raketami a neustile na vis vrhd levitujici
miny. § wvafimi raketami ji v8ak urdit€
znicite.

Ve tfeti misi bojujete nad zalesnénou
krajinon a cflem je rozsdhly komplex
vojenskych budov, jen je vyzbrojen
otoénymi dély. Po cesté pozor na levitujici
miny a tanky zdludfidky, ktefi se skryvaji v
hustém porostu.

Ctvrty level se odehrivd v pousti, Po
pisku se prohdni tanky, ve vzduchu se roji
stihafky a obas se na zemi mihne n&jaké to
protiletadlové délo. Neékolikrit se také
objevi velky vrtulnik, je viak hratkou jej
zneikodnit. Na konci na vils fekd pfepravnik
(alespofi tak se to dd prelodit) vyzbrojeny
raketami a dély.

V pité misi se ocitite ve skalnatém
kafionu. Nékteré skdly jsou tak vysoké, Ze
jim musite ustfelit vriek. Pfitom se viak
jesté musite brdnit dtokdm stfhafek a Migd.
Nakonec jeSt¢ znifte obfi bombardér s
vriulkami na kfidlech.

V Zesté &dsti se odebereme do podzemi,
Na dné tunelu i na stropé jsou rozmisténa
déla, z neznima pfilétaji stihalky. Asi v
poloving se hlavn( tunel na chvili rozdéli do
ttech mendich, pfitemZ ten prostfedni je
past. Lefte tedy jednim ze zbyvajicich
(nejlepil je ten dolnf). Do cesty se vdm
postavi déla, elektfina a skidly (jdou
rozstfilet). Poté se tunel opét sjednoti v
jeden a vy pokradujete k cili této mise - k
bojovému vozidlu (d4-1i se to tak nazvat).

Sedmd mise zafind nad zemi. Na
povrchu jezdi tanky, viude jsou rozmisténa
protiletadlovd déla a ve vzduchu dtodf
stihaéky. Po chvili se ocitnete nad mofem a
zafnete stoupat do oblak. Zde se utkdte s
letadly EtyHkrdt vét¥imi, neZ je vd§ letoun.
Misi ukontite znitenim velkého bitevniho
bombardémn.

Ll ]

Dal3i boj (osmy level) pokrafuje nad
mofem, kde na vis jako srini toff stihalky
a po mofi proplouvaji neustdle stiflejici
motorové Eluny. Po urtité dobé se vynofi
obrovskd ponorka., Nelekejie se a dobfe
mifte, ponorka po nékolika zdsazich
vybouchne. Pokrafujte ddl, aZ doletite k
obrovské letadlové lodi, cili této mise. Lod
disponuje mnodstvim letadel, které prot

vim kaZdou chvili startuji, raketometem,
fizenymi raketami, dély a spoustou jinych
zdludnosti, Osobné se mi tento level libi
nejvice z celé hry.

Deviity, predposledni level. Znifte
zbytky odporu depfitel. Tento level je
pfeplnén nepidtelskou technikouw.

Posledni mise spodivdi ve znifeni
obroveké kosmické stanice (takovy Sojuz
prejety parnim vilcem)  vybavené
Spuntovkami typu “jednardnaaselvpdnu”.

Musite piefit pfelet a ndsledng i podlet, aby
jste se dostali na zid a odiud znidili
computer celé té véci.

Tot vie k ndplni. Nyni si povime néco o
provedeni této perfekini hry. Jako prvni si
probereme grafiku. Ta je wvelmi hezkd
Autofi pouili monochromatické provedeni,
&imk zabrinili atributovym kolizim. Pozadi i
nepfitelé jsou do posledntho detailu
prokresleni a vystinovini. Takovou grafiku
nevidime kaZdy den. Po této sirdnce se U.N.
Squadron dd srovnat i s takovymi skvosty
jako je R-Type, Zynaps a nebo
neuhddnete - Inferno!

$ 22500 '\‘..J: =)
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Hratelnost je na hfe absolutn® nejlepai.
Atmosféra je fantastickd - chvilemi jsem
zirdcel kontakt s realitou. Jediné, co t k
dokonalosti chybi, jsou zvuky. Ano, je
tak. Hra po celou dobu nevydd ani pipnuti,
ani kniknuti, vystfel, nic. Skoda, je to viZny
nedostatek, ktery tuto hru degraduje na
pouhopouhy slaby nadprimér. Pro majitele
hudebniho hluchu to viak bude velky pfinos
do jejich sbirky. Aviak i ostatnim U.N.
Squadron doporufuji. Dobfe se pobavite.

GAME OVER (kam se tento odporny
niipis jesté nedostane...).

- Cernohouz P. -

Sdga Thunderbirds kon& privé touto
hrou. Nevid&l jsem sice pfedchozf dily, ale
tento mne uchvitil natolik, Ze jsem jej
jednim dechem dohril (no, pfizndm se - t&ch
dechd bylo pongkud vice). MoZnd nékdo
také mite tuto hru, ale nevite jak ji hrit.
Privé pro vids pisi tento ndvod.

Cilem hry je znefkodnit nukledmni raketu,
kterd je schovand v podzemi cizi planety a
hrozi znifit Zemi. Pro toto poslini byli
vybrdni kamarddi z kosmické flotily Scotty
a Virgil. Oba maji vlastni raketu se kterou
pfistdli na povrchu planety, Mista pfistini
jsou na mapé oznafena 51 (Scottyho) a 52

&

e
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Deflektor

(Virgilovo). Jeité neZ vystoupite ze clund,
miZe si kakdy s sebou vzit dva pfedméty.
Vybér je tento: Pistole, lékdrnitka, dvoje
ochranné bryle, jojo a tuba superlepidla.
MNufe, Scottymu dejte pistoli a lepidlo,
Virgilovy pak oboje bryle.

Zatindte u svych raket. Se Scottym jdéte
doprava k vytahu (i kdyZ to tak nevypadd, je
to skutefné vytah a na mapé je oznalen
&islem 3), kde odlofte oba pfedméty, co
nesete (pokldddte stiskem sméru dold a mezi
pfedméty si prepindte tacitky 1 az 2).
Vylezte po Zebfiku nahoru a vezméte klfé
(2). V mistnosti nalevo si stoupnéte ke
stolku s pdckou, &i co to je. Stiskem Fire ji
naklonfte a najdete palivoe (1) Jestlize
chcete poukit postele, aby jste se vyspali,
opakujte stejny postup i u pravé packy,
aviak dovoluji si vds upozomit, ¥& budete
spit pod posteli a uZ se nikdy neproberete.
Vrafte se k vytahu a poulijte na né&j klig
(zvolte si okénko ve kterém je kKIi€ zobrazen
a stisknZte Fire), &imZz ho aktivujete.
Vezméte jeden z pfedmétd, ktery jste tu pfed
tim odloZili a pfepnéte i na Virgila
(kldvesou Space). Dojdéte s nim také k
vytahu a stoupnéte si za né&j. Scottym
pouZijte na vytah palivo a jebt: neZ se
rozjede seberte druhy pfedmét a rychle si
taky nastupte, Vytah wvis zaveze do
podzemniho bludifté. PouZijte lepidlo. Na
podlaze se vytvoR ndnos lepidla, které
spolehlivé  zadrd{  strifnfho  robota,
pachtictho se po vadl krvi. Jdéte pro
pfisavnou minu (4) a s ob&ma Eleny vaSeho
komanda dojdéte podle mapy k elektrické
zdbrané, Pistoli sestfelte energetické
agregity (to jsou ty olklivé koule za
zibranou na sténé.) Stalf vidy vystfelit a
popojit kousek dopfedu.

Pockejte aZ elektrickd zed zmizi a jdéte
ddl. Upravte si véci tak, aby Scotty mél
pHisavnou minu a aby oba méli jedny bryle,
Ty jsou dile#ité pfi ochrané proti radiaci,
kterd zafind v mistnosti na mapé oznafené
tislem 5. § Virgilem najdéte pfepinal A (je
na mapé dplné wvpravo dole). Jeho
pfehozenim oteviete tajné dvefe (jsou dvoje
a oznatil jsem je Erafovdnim). Scottyho
dovedte dplné nahoru (pfepinate B si
neviimejte - odstartuje totiZ raketn a vy
bidné zahynete s védomim, #e jste znifili
Zemi) a oteviete kryt na raketé, skryvajici
fidici systém pfepinafem C. Nynf jiZ sta&i
pouze pfilepit pfisavnou minu na tento
systém a vzit mikrofilm (7).

Sléva! Zemé je zachrinéna!

Podivejme se viak na Thunderbirds IV
jesté z hlediska provedeni (uvidime, jestli i
to bude takovd sliva),

Grafika - je p&knd, kdyZ ji nebudete
srovndval s takovym Mythem & s R - Type
(zase jsem ho sem propafoval - to wvite,
klasika je klasika a jd jsem ertajpik jako
poleno). Atributové kolize jsou tu sice vidét
na kaZdém kousku, ale co se dd délat. Jsou
prosté autofi, kierym se zfejmé libi a proto
si 8 nimi ned&laji hlavu. Na jejich obhajobu
viak musim pfiznat, Ze to u tohoto typu hry
se barevnym defektdm nedd pofidné
zabrdnit a tak se s tim budeme muset
alespofi prozatim smifit.

Zvuky - pro 48Kb zde naleznete
poskrovnu, ale pry jsou tu néjaké ty skfeky
pro 128&ky. BohuZel je majitelé Specter 48,
Delt a Didaktikid s AY-kou neusly3i, protoZe
hudba se spusti jen pH dostatku pamét
(stejny piipad jako u Batmana, Robocopa a
dalgich).

LA R LR S R

Zibava - je to nejlepdi, co vim tato hra
dokidZe ddt. Opét se potvrzuje, Ze barevnd a
jemnd grafika a realistické zvuky, jaké
miiZeme vidét na vykonngjiich poéitatich,
nejsou viechno.

Hratelnost dél4 hru hrou. Thunderbirds
sice neni takovd bomba jako R - Lype (zas
...} nebo Myth (a zas ...), ale rozhodné& patfi
k tomu lepiimu, co na Spectru vznikalo a
vznikd.

Jako obvykle se lougim hlifkou, kierou
milujete, o které se vim zd4, kterd ve vds
vzbuzuje destrukéni ndladovost a kterd je
nejbliZe hrdéské dosi. Je to ... Game Over

- Cernohous P. -

P5S: Abych nezapomnél. Vstupni heslo
do hry z minulého dilu je ANDERSON.

Autora této hry urfité budete zndt, pokud
ne pfimo jménem, tak alespofi podle her,
které vytvofil, je jich hezkd fddka - TTL,

CYCLONE, HIGHWAY ENCOUNTER,
REVOLUTION, HATE - je jim Costa
Panayi. Viechny jeho hry se vyznafuji
velkou osobitosti - péknou grafikou a
kvalitnimi zvukovymi efekty, samozfejmosti
je vidy netradiéni ndpad.

Deflektor (odraZef) patfi mezi logické
rychliky. Ukolem je pomoci zrcadel a
daliich pomicek zajistit pfenos energie ze
zdroje do pHijimate pomoci laseru. Zivot

vim bude komplikovat mnoZstvi rlznych
prekdfek.

fialové koule - musite je viechny vystilet,
pokud tak neulinite, nezmiz zard¥ka brdnici
piistupu k phijimadi

zrcadla otddite jimi tak, #¢ najodete
Ctvercem na zrcadlo a spolu s fire matkite sméry
doprava ncho doleva

otitejici se zrcadla -. mifere je dofasné
rastavit - nékdy o budete potfebovat

rozptylovat - pokud na néj dopadd paprsek,
vysild ho ndhodnymi sméry

otdfejici se polarizované sklo - propousti
paprsek pouze v kritkych okamZicich, kdy je
polarita skla rovnobéind s paprskem

mina - dopadd-li na ni
jejimu ohfivini a brzy potom k vybuchu

teleporty - dopadd-li paprsek na  sthed
jednoho teleportu, vychdzi z druhého teleportu
paprsek ve siejném sméru

zdi - odri#i paprsek obvyklym zplsobem

gremlind - otsfeji ndhodné zreadly

Pokud se vdm podaf nastavit paprsek
tak, ¥e se vracf do zdroje, snaZte se ho co
nejrychleji otofit jinam, jinak se zdroj
pfehfeje a vybouchne.

rsek, dochdxi k

ProtoZe tH Zivoty jsou pongkud milo a
zdaleka ne kaidy level dohrajete na prvni
pokus, uvddim jeitt POKE 34473,0 na
nekonetné Zivoly.

- Universum -

=10 -
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Nad dopisy ¢tendfd

Vddend redakce ZXM,

vim, fe aféra 5 casopisem FIFO uf se zalind
pomalu otfepdvar, ale pfesto bych se s Vdmi i se
crendfi rdd podélil o ndsledujici,

Ve FIFU 17 byla vyhldfena velkd souté?
MEGA - LOTO, kerouw sponzorovala firma
PERPETUM. Podminkou soutéze bylo objednat si
néjaky program nebo programy z nabidky fy
PERPETUM anebo alespoit odpovédét na tFi
soutdini otdzky. Zvolil jsem druhou moZnost.
Koresponddk s odpovédmi a kupdnem jsem odeslal
na adresu FIFA.

Ve Fifu 24725 byly vyhldfeny vysledky soutéZe:
"Prindfame vdm zoznam vietkych vyhercov velkej
sifaie MEGA-LOTO, kor{ boli vﬂu.wm! a
odmeneni cenami y PERPETUM (v tychto
chvilach sa u? ce ddvno tefia):" ... ndsledoval
seznam 100 vyhercid soutéfe, mezi nimif fsem se
nafel na 76. mistd. Je 1o jiZ velmi ddvno, ale
dodnes jsem Iddnow cenu neobdriel. Mél to byt
kupdn v hodnoté 100,- Kés poufitelny pfi ndkupu u
fy PERPETUM. Redakei Fifa jsem samozfejmé
nékolikrdt upozornil, ale ta, jak uf je jejim zvykem,
stdle mléi...

A jesté néco. K predposlednimu ¢isiu Fifa byl
pfiloZen  koresponddk, ve kterém redakce
owmamuje divody zpoidujictho  se  vyddvdni
casopisu a na konci je ufistén( vrdceni zbyvajicitho
prfedplainého v pfipadé omdmeného nezdimu o
dal¥t éisla Fifa. Toto jsem udélal - poiddal jsem o
vrdcenf pfedplaného a pfilofil kopie dsifizki
podtovaich poukdzek, kterymi jsem kdysi penize do
Fifa odeslal. KdyZ se nic nedélo, svaji Zddost jsem
opakoval a to jif nékolikrdt, Dodnes mi fddné
gslérzexmpﬁﬂy. Redakce FIFA mi sidle dlufl cea

- K&

Ondej Jirkovsky, Liberec 7

Co k tomu dodat? Je jasné, #e Vy a nejspi® i
daldi étendfi z Cech si uZ s tasopisem FIFO nic
zatinat nebudou, jenZe tak by to bylo stejng a to
asi v i jeho redakce a tak se podle toho chovi.
Dalsi divod je i ten, Ze posilat penize od nids na
Slovensko a naopak je problém - slofenkou (o
bohuZel nejde.

VidZend redakce ZX Magazinu,
pidi vdm, protofe se mi nelibl nékterd vaie
manudly ke hrdm, dobry manudl jste udélali pro
hru PARADISE, to byl opravdu podrobny manudl,
ale zate ke hrdm SABOTEUR 1 a 2 (sice chdpu, e
nemiife byt tak podrobny, ale), e tam mdte tFeba
zlepfovdk "POKE 29894,0 neubyvd energie,
POKE 470070 neubyvd das®, tak Byste mohli
popsat, kam medrme napsat, to je asi tak vie.
Libor Kubcr, Dédin 21

Y ZXM se objevuji nivody a recenze, kieré
psali sami &tendfi (jako redakce za jejich obsah
miiZeme jen proto, Ze jsme je vybrali). Osobné
nemdm rid ndvody, které popisuji hru stylem
"ndvod pro blbefky” - Eldnek by mél byt podnétem

pro o, abyste si hru zahrdli a pokud moZno pisli i
na viechny jeji zdhady sami - pokud to udéld
nékdo za vis, pfijdete vlasin® o zdbavu, bé#né je,

Ze autor Clinku upozorni spif na 828 zdleZitosti
ale nerozebird viechno detailni. Stejné tak je to s
pl‘ﬂmzr POKE - od kaZdé hry je u nds v obéhu
obvykle vice verzi a je nemoZné popsat presné
zpilisob, jakym se do hry POKE dostane. Pokud se
hra nahrivd v basicu, musi se POKE vloZit pfed
posledni pfikaz RANDOMIZE USR éislo, ktery
hru obvykle spoufti, ale ani to neni tak
jednoduché. Pokud se hra nahnivd ve strojovém

kddu, musite ho umét V kaidém pHpadé je
poifeba pfi vklidini POKE do hry umét a
tudiZ to nemiZe délat kaZdy.

ViiZeni,

prosim o informaci, jak wlofit na disk visledné
demo vyrobené rutinou "CRAZY DESKTOP" (pFi
poulitt vkldddni obrdzkd i bez). V &ldnku v ZXM
tato informace nenf, a z dema na disketd ke
KOMPAKTU jsem to nepochopil. Ddle prosim o
sdéleni, co znamenaji &isla v pravém hornim rohu
obrazovky pFi prdei s rutinou.

Dékuji J. Hampl, Novd Cerekev

Cheete-li na disk ulokit vytvofené demo,
musite vlastné uloZit cely DESKTOP. SmaZie
posledni fddek basicu a dejte tam toto: 9000
CLEAR 24199: LOAD "crazy demo"” CODE :
RANDOMIZE USR 30006. Hlavni blok ulodte na
disk pfikazem SAVE ‘"crazy demo"” CODE
24200, 41336.

Co pfesné znamenaji Eisla v pravém hornim
rohu je napsino v &ldnku (jen jsem si tam splet]
pravou a levou stranu) - je to velikost volné paméti
pro text v DESKTOPu a pro data demonstrace
(seznam stidténych klives), dokud jsou ob# vEsi
net 500, mbZete psdt daldf text, pokud je mdlo
mista pro text, miiZete smazat &dst textu v paméti a
pokratoval v psani, pokud je plnd paméf pro data
‘demonstrace, musite psani ukonéit.

Na disku s demem musite mit viechno, co
program mife potfebovat - pokud pracujete s
obrizky nebo fonty a naditdte je z disku, musi tam
tf&ft soubor desktopDSK a pfisluiné obrizky nebo
onty.

Prosim wds o radu nebo zasldni schéma
zapojeni paralelniho zapojeni rozhrani centronics
k tiskdrné ROBOTRON K6304. Jestli vite, kdo by
tato zapojeni proddval, rdd hych ho koupil,

Michal Ke¥, 3‘5;. 515, S, 411 08

BohuZel vdm nejsme schopni pomoci jinak,
nek uvefejnit vis dopis, tfeba se nékdo ozve,

ViZend firmo PROXIMA,

Jrem vdinivy ftendf ZXM a vd$ fasopis se mi
libi. Ale k véci: jsem majitelem Didaktiku M, rok
wraby 1990, Melodiku, disketové jednotky D80 a
ode dnefka i disketové mechaniky 5,25". Nenafel

by se tam w vds nékdo, kdo by mi mohl gﬂp.-;ul
zapojent 5,25" mechaniky (jakoto D4OB). V ZXM
'3 jsem nafel popis zapojent 3,5" mechaniky od
Martina KviZe, ale jak jsem se dozvédél, toto
zapojent se nedd pouiit pro mou mechaniku 525",
Na vafi odpovéd se 1é5(
Pavel Dvofdk, Diouhd 1044, Lovosice, 410 02

Jako v pfedchozim pfipad® i nyni nemiZeme
délat vic, neZ viS dopis zvefejnit.

K popisu zapojeni 3,5" mechaniky od Martina
KfiZe jsme dostali dva dopisy:

Cldnek v ZXM 6/93 na strané 16 od pana Kitie
Je pro laika nepoutitelny! Lépe Feleno, fe nedpiny.
Je v ném dost podstatnd chyba (mdm 1o
‘odzkoufeno na mé viasini DB80). Jednd se o
dopinéni éisla u kontakiu &slo 8 (Motor I - chybi
tam éislo v zdvorce, které md uddvat, kam se md
PpFipojit na EXTENDED konektor), md tam sprdvné
byt v zdvorce dislo 7, bez toho by to nefungovalo
{vyzkoufeno na 2 D8O, moji a kamarddové). A pak
Jeité dodatek k 18m 3,5" mechanikdm, daji se
sehnat 720kB za 900,- K.
Jif{ Kurka, Praha 8 Stf{tkov

Rdd bych uved! své zhufenosti s pFipojenim
mechaniky 3,5 (MITSUMI 1,44 MB),

Po dvou nedspéinych vederech pokusd o
pfipojeni mechaniky na zdkladé vife uvedeného
Cldnku jsem pfifel na velmi zdvainou chybu. Autor
Ppopisuje pripojenfl na zdroj D40 z konekioru
Interface. Toto viak nenf moiné, nebol pak se
mechaniky hddaji. Je nutné pousit oddéleny zdroj!
{ted se mi vybavuje, Ze jsem snad tuto pFipominku
uf nékde Cerl - kde? - ale - aha! - manudl! k
D40, strana 39).

Teoreticky by se snad dal wpravit vystup
:ﬁpdjecfhﬂ napéti +5V a to sériovym pfipojenim

délovacich diod (samozfejmé dimenzovanych
alespoR na .frnud 1A) na oba konektory pro
napdjent mechaniky A i B.

Lepii FeSeni je - doplnir zdroj o druhou
napdjeci wétev, o amend - integrovany
stabilizdtor napéti typ 7805 v plastu pro napdjeni
druhé mechaniky. Tim se problém jednoznainé
vyrfeli

Roman Kunor, Chrudim

Propajky nastaveni mechaniky se mi osvéddil
takto: Bi-Al urfuje pofad{ mechaniky D2-C
pravdépodobné zdznamovy proud nebo zestlenf
signdlu z hlavicky - prosté v jiné poloze byly
problémy i s naformdtovdnim.

FEDUCEBA

Ji k tomu nemohu dodat nic (hardware neni...
ale to uZ jsem nékolikrit psal), zajimavé je ale
srovnidni obou pfipominek, potife s napdjenfm,
kieré popisuje druhy pfispévek, se v prvnim
nevyskytuji, je moZné, Ze se s riznymi typy
mechanik objevuji rizné potiZe.

VdZeni prdtelé,

Jkoda, Fe v Desktopu nelze upravovat text do
slouped, ale to bychom uf chiéli moc. Jde to a2 pFi
tisku, aviak pri opérovném vkidddni papiru s
textem do tiskdrny (LQ-100) se napsany text
rozmazdvd, cemu nelze zabrdnit. Nedlo by vyivofit
wrilitu, anebo samostainy program, ktery by fext,
napsany v DESKTOPu, upravoval do sloupci ak,
aby tyto Jly vytisknout najednou? Bude to asi
problém, jinak by s tim uf urtitd nékdo pfiel. Mél
bych o takovy program (pFipadné utilitu) zdfem,
nebof pranf na poditadi je moje hobby.

Jaromir Podzemny, Novy Jidin

Asi tudite, co Vim odpovim - moZné to je a
neni to ani zvI45( 182ké, daly by se vyuZit rutiny v
DESKTOPu (program to v podstaté viechno umi,
stadilo by pfi pHipravé fidku pro tisk pfipravit do
pracovni oblasti i Fidky, co pfijdou do daliich
sloupcd), ale o ni¢em takovém nevim.

Kdy? chei, abyste mi otiskli zdrojovy text s
komentdiem k instrukcim. Mdm zaslar zvldif

=11 -
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zdrojovy text (psany v Prometheovi) a gvidst
komentd# (text psany v D-Textu). V pFipadé, Ze by
tomu tak nebylo, ifte v listdmé jak by to mélo
vypadat. Mdm ik M a ZX diskface QUICK.
Jift Moudka, Kamenicky

To, co tu ted napfZu uZ vlasmé nedélim pro
sebe, protoZe daldi &isla ZXM nebudu pfipravovat
jd, ale novd redakce bude mit jisté podobné
poZadavky: Optimdln{ je, 51 je zdrojovy text
g:nﬂnd:n do DESKTOPu (poslin do souboru pfes

#31 pikazrem PRINT a nata’en do
DESKTOPu pomoci utility "Insert+cat’) a
komentife doplnény do néj. Bohulel na ZX
diskface QUIC tﬂntﬂ zpiisob neni moZny - pokud
mite kolegu s D4O/D80 nebo Kompaktem, jisté
vdm rdd pomiZe. Pokud tato varianta neni moZnd,
lzﬁ!itc komentdf jako souvisly text - nekomentujte
jednotlivé instrukce ale cely pmird.m Oddeleny
zdrojovy text a komentife asi nikdo duhromady
ddvat nebude (je to pfilii pracné), muéni
prepisovini zdrojového textu do textového editoru
nedoporuéuji, protole se mohou snadno dostat
chyby.

Chei si koupit tiskdrmu EPSON L[X 300 a
disketovou jednotku D80. Lze obé rato zafizeni
pfipojit k poditali najednou? U tiskdmy by mé
zajfmala cena adaptéru pro barevny tisk.

Tiskdmu miZete pﬁpogil k potitati pravé pfes
disketovou jednotku tedy ano a je to
dokonce Zddouci. Adaptér pro barevny tisk stoji
kolem 2000 K¢ a origindlni barevna paska 700 K£.

VdZent prdtelé,

zaslali jste mi na dobirku disketu V-Base 4.5 a
Public 17. V-Base 4.5 je v pofddku, ale Public 17
konkréiné program SM AY DEMO po nalezenf ve
FM se nahraje, pot¢ jakoby “zakfici”, objevi se
menu a zresetife sé mi sestava, takfe si myslim, fe
SM AY DEMO je vadné, proto Vdm ho zasildm,
abyste se na disketu podfvaﬁ' a pripadné opravili.

Program SM AY DEMO déld to, co
autofi zamyfleli - viimnéte si textu ,Poslednf
vykfik ....", ktery se na obrazovce objevi.

Uvodni bldbol: VIVAT DR, DISK!

Ahoj Proximdci,

pifiu v tomto neviidném pocast vitdné fddky. O¢
mi viasmé krd?t? To jsem Vdm takhle jednou
gamesil chemickou kovbojku AVEN. Diky vystiiné
napsanému manudlu (GOSUB 2000) jsem v urdité
Cdsti hry naprosto netufil, jak ddl. Protoe jsem v
tomto  misié  spéiné  slavil  svilj  neispéch
nékalikrdr, dofla moje bystrd hlava (GOSUB
2000) k zoufalému . Na pracovni diskeru
(GOSUB 2
zapeklitého mista.

I kdyZ mé toto malé faux pas dopomohlo k
rychlef§imu vyfelenl hry, nebylo to samozfejmé
hned. PFi jednom z .ﬁrﬁk&;ﬁ:ﬁ zesldbnutl,
kterych se béhem hry dostavilo dost a dost, jsem si
na wklidnénf rmﬁifief svoje programy na diskeré,
Mezi nimi byl i jeden "run” jedné firmy, do néhof
je potfeba nové pfihrany soubor zapsat a to ne
Jednoduie (asi jak pro koho, ale zlaty FM). Nutno
Jjefté dodar, e keta nebyla chrdnéna proti
zdpisu.

Prosté, kdyZ jsem se rozhod] pokradovat ve hre,
bylo mi pFi pokusu o komunikaci s disketou
sdéleno, fe ji M-DOS nepoklddd za svoji. Po
nékolikdtém RESETu se stav nezménil. Nahrdl
Jsem tedy z jlnd' diskety "GEORGE" (FM) a zkusil
vzpurnou disketu vykockovar (CAT). Nic, George
zilstal frdza‘n)i A tady se bl vyvrcholeni. Moje
nmmy nd ruka (GO SUB 2000) sdhla po disku s

Diskem.  Vynikajfct  wvolba.  BOOT
vybambardm'anj docista - dodista, jake kdyZ
vyperete. Doktor chiédl zménu systémové macky,
f‘ﬁ sektord, prosté vieho. Tak jsem mu to 5

osti dovolil a JUP.W disketa funguje!

Co dodar. PFi mych mmalostech (GOSUB 2000)
Je fisté, fe disketa { se viim, co na nf bylo, byla k

zenl. A vzhledem k tomu, 3¢ to uréitd nebyla
posiedni havdrie (GOSUB 2000), nezbyjvd nef
zdvéreiny Ndbat: VIVAT DR. DISK!

) jsem si spdchal SNAP tohoto |P

2010 RETURN
MAF z Trebice

Co dodat, takové dopisy poté3i. Diky.

Zdroven se na Vds obracim s timio problémem:
Jsem rvédavy na assembler a proto jsem uvital v
Eisle ZXM 2/93 program tisku z Promethea. Po
Jjeho zapsdni jsem viak zjistil, fe:

a) tiskdrma se sama nepfepne
kondenzovanym pismem

b) u delftho textu (asi 900 byed, 1o je asi 4kB
zdrojovéhe textu) se pfi pfepnuti na risk zaplni 1/3
a chlup obrazovky, pe vytifiénl prvnf strdnky a

novém povelu k tisku vytiskne fednu fddku a dosi,
zhytek textu zdstane kdesi v poditali nebo kde, ale
na papir jef nelze dostat.

Prosim o radu, fakym zpisobem lze tisknour
del¥t texty, zda misto wlofeni do bufferu nelze
tisknout pFimo z mista ulofent zdm_mw’.ﬁﬂ textu v
Prometheovi?

Ladislav Hejduk, Oldfichov na Hranicich

Nejprve se omlouvdm za velké zdrZeni (dopis
byl psdn v bfeznu 1994). Prvni problém by a
zplsobovat skutetnost, e vade tiskdma neumi kad
ESC SI (27 15), kterym se v programu do
kondenzovaného tisku pPepind - zkuste poudit
pouze kéd SI (15) - je to za volinim prvniho
OUTSEQ, druhy DEFB, smaZte &fslo 27.

Nevim, co pfesné md znamenat ,a novém
povelu k tisku'", molnd jste udElal chybu pfi
spuiténi tisku - musite dit na konec dva stredniky,
inicializujte rutinu a pak dejte piikaz PRINT.

Do bufferu se vklida zdmjmg text v textové
podob& (jinak neZ je v pamét). Buffer i program
miZete umistit i jinam do paméti, buffer by ale
mél byt na adrese, kierd je nisobkem 256 a musite
mu vyhradit 6150 bytl. KdyZ budete mit buffer
mimo obrazovku, miZete program trasovat a
zjistit, kde je chyba.

na ik

Vdfend redakce,
rozhedl jsem se vdm napsat po pfeltent

minulého disla (redy dvojéisla - mimochodem,
ﬂd!a opravdu za to) ZX-Magazinu, zefména cldnku
[APSHOTY A POKE (podruhé).

Z_,‘url‘.l' Jsem, po vyzkouleni programu, fe do
vipisu strojového programu se vioudila mald, ale
podstatnd  chybicka, Program uklddd jako
ndvratovou adresu z podprogramu pfed odskokem
do basicu, ohsah registru A, ve kierém je jednicka
a tudi(f program po restartu na adrese 23300 zcela
pochopitelnd kamsi do nezmdma a
resetufe polital. Chyba fe v ndvéiti BCALL, kde
by méla byt instrukce ld (BASRET+1),5p.

Mné se podafilo, i kdy? ne { tohoto
FOgranti, ale s programem CRAC SHOT2, zjistit
nékolik POKE d'r:- her (tyto jsem dosud nevidél
nikde publikované):

GAME OVER 1: POKE 31869,x - podet Fivoti

FPOKE 39334,0 - neubyvaji
POKE 39317,195 - energie

Mr. HELI: POKE 52234,0 - energle

DUCKKULA: P43280,0: P 43316,0

Navic, pokud v této hfe stisknete v menu nardz
kidvesy JUNK, stanete ye Idhvi bandnového
mléka a nebudou vam ubyvar klfte. Nezaruluji, fe
tyto POKE budou spolehlivé pracovat { ve valich
verzich her.

Ddle bych se chrél reptat na prdci se
sekvendnimi soubory. Vie jrem zkoufel podle
prirucky k DIDAKTIKU KOMPAKT, ale i podle
ZXM 6/93. Vie je v pofddku, a do pﬂﬂﬁh‘ prikazu
CLOSE #, popfipadé CLOSE #n, kde n je &islo
ofevieného proudu. Pak podital vyt hldst
chybu ,, Bad volume name”. Toto se mi déje jak na
Kompaktu, tak na DG' 89 5 D40,

Hodné uspéchi v dalft prdci a hlavné ftastny
nowy rok viem preje Zdenék Kratina, Praha 3.

Dékuji za pfini. O chyb& v SNAPSHOTY a
POKE jsme se zminili v listdimé& uZ minule (5/94
vyila pfed vdnoci a tedy aZ po vaSem dopisu).

Vzhledem k tomu, Ze jste zkouSel piikaz na
dvou ftatfch, dd se takfka s jistotou vylougit
pedoiiatia chopiats poNati scaikal e capadd

o chovinim e nesetkal, ale na
mé jedlgnmnznusl - nemd vade disketa ve jméné

néjaké mezery nebo jiné nedovolené znaky? Pak
l:ly totiz hlideni BAD VOLUME NAME pfesné
odpovidalo - je moZné, Ze pfikaz CLOSE # testuje
jméno diskety,

Pozornosti  basicovych Xilencd jisté neunikl
zeela wifimedny BETA BASIC verze 3.x kolujicl
velice rychle po téméf celéd republice. Pfesio, fe
Jde o jif velice stary program urfeny pi‘cdcv.ffm
pro prdci 5 magnetofonem a microdrivem, dd s
presvéddit i pro prdci s D40/D80. Pitkazy p
spoluprdci : nasi oblibenou “disketovkou” v.iak
nelze zaddvat pfimo v BETA BASICu, ale ne
ho musime pa}tl prikazem RANDOMI USR
59904, pak provedeme pofadovanou diskovou
operaci a ndvrat do BETA BASICu se provede
pfikazem RANDOMIZE USR 58419.

Jake vidy je tu viak néjaké omezeni, pred
diskovymi operacemi je tfeba zrufir definovand
ekna v BETA BASICU prikazem WINDOW
ERASE, protoie jinak se BETA BASIC pr
odpojeni zpravidla zhrouti. Podobné se chovd
tento program i pri velkém mnoZsty fmm!m:}f& a
prote  je vhodné provddét pred disketovymi
operacemi nékdy { CLEAR. Nenl 1o sice idedlni
Felent, ale pfi viech dalfich vyhoddch tohoto
programu se to dd odpustit. Program je totif pftmo
vzorovym BASICem pro wyuwku tohoto jaryka s
didrazem na strukfurované programovdni a
zaldtenlk se 5 nim dost naudi (fe to jazyk pajetim
velmi blicky PASCALu).

JiFi Potitdek

VdZeny George K.,

obracim se na rubriku "Listdma”, jeliko: bych
velmi rdd upozomnil co nejvice ulivateli svého
mildcka na nékolik swich postfehd. Hned ze
zaddtku bych upozornil, fe budu pFedpoklddar ji
néjaké rnalosti (uvidite sdm),

1) V ZXM 3&4/94 byla néjakd zminka o‘pouﬂrf
pifkazu RUN. K tomuto bych jen dopinil jednu
malickost. Pokud mdte na disku soubor, ktery byl
pofizen tfeba prikazem SAVE “run” a tento soubor
obsahuje dva Fddky:

10 PRINT "Loading”
100 LOAD *‘ndzev
Jekté  upozorduji, ¥e soubor neni wviibec

“startovdn”.

a) nemdme Hddny basic a zaddme RUN, soubor
se Mﬁmjt spusti od prvntho Fddku v
programu (v nafem pfipadé od fddku 10)

b) jsme ve shodné situaci jake v a), ale zaddme
RUN 20; zjistime, fe s¢ ndm program spusti
od Fddku 20 (tedy nic se nevypi¥e

c) opét shodnd situace, ale bude RUN 200; po
nahrdni p mi_mmu s¢ ndm vypi¥e nddherné
hldfeni "0 OK, 0:1"

V pfipadé, fe bude néjaky basic ui v pocitaci,
toto Jn'ah‘ naproste shodné, pouze musime brdt
ohled na skutecnost, ¥e jakmile zaddme za RUN
&islo Fddku, ktery program neobsahuje v politadi a
Fddek 5 vyi§im cislem nend v paméti, dostdvd Fizenf
MDOS a 1en se obracl na disk a hledd soubor

“run.P" nebo "run.8", paklife se najde &fslo Fddku
v ji# existuficim programu, fizen( nebude pFeddno
MDOSu, ale program bude spuitén jako za
normdinich okolnosti bez D4O/DS0 (dejte si tedy
pozor na ptikaz RUN &fslo Fdku).

2) Nékolik poznatkd z uZlvdnf Vaseho
programu "Dr. Diskv 1.2"

a) nékde jsem dCetl dotaz, pro¢  zminény
program nespolupracufe s vétiim formedrem.
Jd bych of@nvlaﬂ'f Jjednodufe: nemusi mit
- g‘mh ‘}ﬁm& D‘Oé‘: D&!; mrﬁi}nu
Vi) elikof riskuji, jak je to jen
moiné, uv¢¢£¢ mir:»‘d‘ﬂhvce ndjaké pouky.
Jd sdm se szndvdm, Fe mdm disketu, kterou
Jjsem si naformdtoval na 86 stop a 9 sektari
na stopé (jen pro svou omiuvu: to jsem mél
disketovku asi mésic a nevédél jsem, co by se
mohlo pfipadné pFikodit, no a thousel jsem
nahnat co nejvéisi kapacin disku: skufenéjsi

si mysli své, jd uZ taky).
Tedy slibené: #ABBS (43960), JAF4F
(44879) je #54 (84) - cof je maximdinf pocer
stop na disku -1 a to u D40 i u D8O, rozdil je
jen, fe u D40 je tato hodnota rolovdna

S
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vpravo (délena dvéma). Ddle jsou nutné
jedtd dva a 1o #AB9S (43925), zde je 4, a
#AD2C (44332), zde je 3. 4 wyjadfuje
maximdIni pocet i f;“ a trojka je poutita
pro nastaveni fyzického formdtu, zde musi
byt vidy liché cisle, jinak dochdzl ke
ipamému  urdeni  jednostranného  a
oboustranného disku. Tedy trojka, protoZe je
max. 83 stop a 83-80=3.

PHlad: cheere-li, aby program
pracoval s formdrem 84x10, zadejte 85, 85,
5, 5 (postupné jak byly mdem- adresy).
Takto to poukufi jd a rogram mi pracife,
pokud vim, be zdvad "dowfdm". Samozfejmé
fyeicky formdr testuje i stopu (dle vyfe
uvedeného vzorce).

b) Nwni ke kontrole BOOTu. PFi kontrole
systémo proménnych dochdzi k nemilé
situaci, gyt poufivdte nestandardni formdi

disku, PFi 1éta kontrole se zjiftuje, zda je na

adrese #B0 (176) hodnota #81 (129) i .

udafe v registrech Fadide plati pro o

mechaniku - nastaven bit 7, instalovand

mechanika. - nastaven bit 0. Ddle porovadvd

#B5, #B6, #B7 (181, 182, 183) 5 obsahem

adres IX+35, IX+6, IX+7, kdy? IX ukazuje na

data aktudini mechaniky (1f. #3E00 - #3E0C,

#3IEIB, #3E24 v RAM D40) - jiZ zde mohou

nastar problémy. Dalf test je adresy B

#80-#87 vietné s adresou #IEOO-#IEQ7

(pfesndji s obsahy adres) a poslednl

#BCH#93  wleind 5 obsahem  adres

#IEOC-#3E13. I u poslednich dvou

uvedenych testd (vlasmé hlavné wu nich)
dochdzl k problémim. Jste upozornéni na
chybu v systémovyeh proménnych a pFitom
1o za jistych o.tai'r;:;:r nemusi byt p ;avda Je
oviem faktem, fe kdy? lite jejich opravu,
nemd to vibec mupmro na funkénost
diskety (krom toho, Ze .“mé nemusi, ale
milie, dojft k onomu hidfenf). Jd osobné
bych tyto testy, hlavné zmifiované dva,
vyloudil z kontroly.

Jesté bych se rdd omluvil za své
"neurditd” vyjadfovdnt, nevénoval jsem tolik
fasu na prolézdnt vefkerych potfebnych
rutin, abych mohl jednoznacéné tvrdit
napsané; jen pidi své postfehy s moinosti, ie
nemusi b}? pravdive.

3) Moind bude mnohé zajimat, Ze Didaktik
Skalica a.5. wvyila 5 novou verzi MDOSu.
Nejnovéjsl je verze 2.0 ze dne 21.03.1993. Jakeé
Jsou rozdily jsem feté nestudoval, jen jsem :;l"rm'
#e nékteré programy se hroutl a rddi "koufou", jak
milé miti nefnovéjsi verzi MDOSu (setkal fsem se s
Jednou verzi EI Manageru a jefté to byly néjaké
programy, ale to si uZ nepamatifi, sorry).

szr! Jsem si vzpomnél na novy poke, ktery je

fiddn, Jednd se o POKE 248, tedy adresa

#'J.E 8 (16120). Tato proménnd md viiv na

ukldddnt SNAPG, je-li zde 0, pfipadné SNAPy na

disku se “nepfepisuji”, ale vytvdfeji se nové s

dosud nepoulitymi Cisly; je-li zde néco jiného ned

0, SNAPy se prepisuji (stejné jako u verze 1.0 ze

dne 17.05.199]),

4. Jist& jste si poviimli, f¢ na dotazy typu
"nejde mi kempston s pfipojenim k D4O/DE0" je

oviddno: zadejte OUT 14532 a pak OUT

153,16, Prvnl OUT zpdsobuje stdly signdl RESET

pro paralelni rozhrani a znemoZiufe odblokoveinf

QUTem [53. § timto OUTem jsem se setkal pouze

v hmzn} Cmdranici, kieré se Fikd “schéma

zapojeni”, fe by bylo néco napsdno v pfirudce, si

nevzpomindm (pFipadné se omlouvdm), jak $tédry

je wirobce p¥i rozddvdnf informact, OUT 153
b!aku e (0) vybamvm.r signdl k paralelnimu
interfacik. Jenom mimochodem, nemusi blokovatr
jen 0, ale viechna Eisla, kterd maji 4. bit nulovy,
obdobné je to i uw OUTu 145, jen s rozdilem
nulového 5-tého bitu.

Jeité jedna zrddnost. Vie co je vysildno na
porty 147, 149, 151 md shodny ilinek jako port
143, Tato shodnost platt w D40 i D80 z divodi
nedokonalého testovdni adresové sbérnice [jeité
pro puntickdfe: je mnohem vice téchto shod nef
Jsem uvedl, ale myslim si, Ze tyto by mohly nadélat
nékolik emarkd ; dalii ziskdre pridirdnim 256 ke
kaidému Cislu, a¥ prelezete éislo 65535, vycerpali
Jste viechny mofnosti..

To by prozatim statile. PHpadné dotazy jsem
ochoten odpovédét individuding. Kdyby byl zdjem,
mohu se rozkecat o néjakém problému vice,

Libor Dmec, Verdek 72,
Dvilr Krdlove nad Labem, 544 01

Diky za dlouhy a zajimavy dopis, George K. je
momentilnE nepfistupny a tak na n&j odpovim jd
{co budu moci, dopis jsem mu pfedal a wk tw
nékteré body nejsou). Body 1) a 2) asi nechdm bez
komentdfe, protoe jsou \f{cmm\rajrcf -jenu Zbs
vimi souhlasim, ty testy by se opravdu mohly v
prEU verzi odstranit.

Existence nové verze MDOSu je nepifjemnd i
pro nds - jeji vznik byl nutny, protoZe plvodnf
35" mechaniky dofly a novy typ nebyl
hardwarové strince kompatibilni - &im vic se
program  blizil  hardwaru, tm v je
R{ ravdépodobnost, %e nebude fungovat. Autofi

DOSu 2.0 (firma PERPETUM) se snaZili o co
nejvEE( bilitu, ale myslim si, Ze to mohlo
byt lepdi. Pokud vim, tak EI manager existuje i ve
verzi pro MDOS 2.0, Kromé zminéného rozdilu ve
vytviten! SNAPA si na prvnf pohled viimnete jeitd
zmény pfi formdtovdni. To uZ totiZ nemd Eernou
obrazovku a navic vypisuje, jakou stopu a sektor
privé formituje.

A k adresovin{ portd na ZX, to, co popisujete,
totiZ nedokonalé testovdni{ adres je zde béiné
mnoho periferi testuje na adresové sb&mici jen

n bit a stav ostatnich ho nezajimd, takié¥ horni

yte adresy portu byvi ignorovin.

VidZeni pidtelé,

Jsem majitelem pocitade Didakrik GAMA
(nemdm k nému disketovou jednorku) a stal jsem se
rovné¥  majitelem vafeho textového  editoru
DESKTOP.

U firmy KOMPAKT SERVIS z Vesell nad
Moravou jsem si objednal zafizeni "KEYBOARD
PROFACE". Jde v podstaté o kidvesnici z PC typu
CONSUL 262.12, kierd je napojena pres interface
na DIDAKTIK. CONSUL 262.12 je &5 kldvesnice,
kterd md uspofdddnf nakd - véeémné znakd s
diakritikou shodné na béiném psacim strofi,
tj. dle CSN 178 151. Po zapojeni na milj poditad se
mi za cca pal hodiny spdlila pojistka na zdroji
Didaksiku. Jefté p."edﬂ’g Jsem zjistil, fe uspofdddni
pismen neodpovidd CS kldvesnici, kterow mynf
mdm. To fje pro mne dosti zdvaind chyba, protofe
dosti slufné pi§i po paméti na psacim stroji viemi
deseti prsty. Pi§i tedy napfiklad pfsmeno "¢, "F"
nebo "2", ale DESKTOP mi pochopitelné pife néco
Jiného. Z uvedeného divodu bych chiél zjistit, zda
by nebylo moino DESKTOFP upravit tak, aby
spolupracoval s moji kidvesnici, popfipadé zjistit,
je.fn'l neexistufe jiny gba‘grm ktery foto dokdie,
Ke kldvesnici fsem riel jakysi ndvod (jeho
kopii zasildm), kde je uvedeno, jak mdm zafizeni
naprogramovat. Neovidddm viak programovdn(
mikroprocesoru ZBO0 a ndvod tedy pro mne neni k
nicemu, Chtél bych vds po¥ddat, zda by nebylo
moinost DESKTOP upravit a gjistit, zda nemdte
néjaké zhkufenosti se zaffzenim KEYBOARD
PROFACE. Pokud budete ochomni néfakou dpravu
DESKTOPu udélal, pfipadné mdte zkufenosti s
"KEYBOARDEM", napifte mi prosim na adresu:

Ing Petr Nejezchleb
Cheldického 66, Blansko, 678 01

Dival jsem se do dokumentace a urfité by
tipravu provést 8lo, Hord je to s nafimi moZnostmi
tuto dpravu provést (nejsme neziskovd organizace
a musime se né&im ZHvit, kdybychom vdm ti¢tovali
obvyklou cenu za prici na zakdzku, bylo by to
moc drah€), tak¥e my vdm pfipojeni KEYBOARD
PROFACE neud&ldme.

Predpokldddm ale, Ze nejste jediny majitel
tohoto zafizenf a tak va% dopis uvefejfiuji, pokud
vim nékdo je schopen pomoci, urfité se ozve.

VidZeni Proximdci!

Koncem listopadu mi pkigla 3,5" disketa
DESKTOP. Zatim se postupné prokousdvdm jeho
taji a prozatim fsem zjistil nékterd zdvady. Pfedné
nefsem schopen si pofidit E,mcavnf kopii. Ndzev
DTP__ 01123 jednotka jako zdrejovou disketu
odmitd v jakékoliv pismenné ipravé k prepisu
pFikazem  MOVE.  Nendm  adresy  rufin

(mimochodem nemohli byste v ZXM  uvést
assembler pro  zjifténi adres programového
souboru na disketé?). Stefny problém mdm u
diskety PROM_01123.

Po nahrdni DESKTOPu se nepravidelné
program mezastavi, abych mohl nadefinovat
oviddact kldvesy. TotgZ ve FONTEDITORu. Ve
FONTEDITORu se po BREAK+Pal nevrdt
program do hlavai édsii a v SELECT FONTu se
objevi jen 2 fm? Jak lze zjistit adresy fonnd?
Kapirdk mi udal adresu fontu pfepsaného na
pdsek 00. Nedaff se mi instalace {vlasinf) pro
tiskdrnu BT100. Podle pfirucky mi po EXT+l fP)
naskoct Maly fontedir. Poradte mi, jak nahrdt
rutinu pro tisk do “utility” - pfi EXT+I (EXT+P)

PO\ pFepne na fonteditor.

Vérim, Ze mi poradite. Zdravim a pFeji hodné
iispéchil pro vafe poditalove fandy.
Milan Spdéil, Opava 7

Pracovni kopie - potiZ je ve jménu diskety,
které je podle MDOSu vlasiné nepovolené,
Pracovni knpll_l%d pomoci néjakého TOOLS
programu - LS 80, DISKCOPY, EIM,
SINGLECOPY a existuji i dal3i. Pokud takovy
program nemdte, seZefite si ho, budete ho pouZivat
&asto pro rizné price s disketou - obvykle umi i to,
co poZzadujete v zdvorce - urtit polohu souboru na

. | disketé (TOOLS 80).

Nepravidelné nezastaven( programu v definici
ovldddni: bohuzel n:gmctc co mitc za hardware,
dm ¥e bud Kompakt nebo DE0. PotiZ
bude v poriu pro KEMPSTON joystick, program
dépodobné hodnoty na ném akceptuje jnko

pehyaz; joystickem nebo stisk pal -
uje i to, e nemiiZete navolit uskﬁnu - ln

5€ Provi nahrin{ programu volbou z menu a
Jjako niklarm vnlba je tam nastaven pravé maly
fonteditor, jjimd z portu pro

KEMPSTO zvo]r:r:ﬂ Fg'lNrEDITDR
nisleduje dnﬂnlo: kldves. PHEina chyby je Jami.
program je v pofiddku, jen hardware se chovd tak,
jak by nemél - podivejte se na otevien{ portu v
mhammzk[:s FM je to v %va?&
piipadné te pfipojit KEMP joys
pokud je 1o moZné, kontaktujte nékoho :Jruine
ve svém okoli, zdsah pHimo na misté je v tomto

pHpadé nejucinnajsi.

Cheél bych si p.*ecipk:ril ZXM na rok 1995, .
Dydle bych se vds chié zep.ta.r Jestli bych si nemohl
sehnat nékde program, kiery umoiiuje fu.ﬂ!‘f
program z Atari 800 XE na ZX Spectru. Cetl jsem
v jedné reklamé, Ze jutdofotefum (na kterou
nemdm adresu a proto se im na Vds) nabizi
stovky her na kazetdch pro ZX Spectrum. Mdie i
Vy takové mofnosti. Nejvic 2ddané hry v okoli, kde
bydiim j.m-u Snbarcur I II, Tau Ceii Robin of the
wood, Hardball, Zorro a mnoho bojovych her.
.Pms{.lﬁ o za.rltfﬂ! akiudin{ nabidky na rok 1995.

Jan Rampa

V roce 1995 bude mit ZXM jiného vydavatele,
viz vnitfek tohoto &fsla.

Program, ktery by emuloval ATARI 800 XE na
ZX Spectru neexistuje a ani existovat nemiie.

Nabfdka, kterd s vim dostala do ruky byla
zfejmé od néjakého softwarového V nadi
nabidce se nyni objevilo nékolik desitek
zahraniénich her (viz inzertni strana tohoto &isla).
BohuZel na dopise nebyla zpdteéni adresa (pokud
I:gla na obdlce, tak ta uZ nenf), takZe nemohu

tudlni nabidku poslat (mezi predplatiteli ZXM

nejste a mezi y vis také ne

Pro ostatni - kdy2 posflite néjaky dutaz.. piste
prosim svoji zpdtedni adresu pfimo do n&j a ne jen
na obidlku!

Vdzeny Universume,

neddvno jsem si koupil Vdi program ULTRA
LX. Ten md viak t#i ( 7) nemilé nedostatky:

1) NedokdZe zobrazit ani vytisknout plny Fddek,
tj. Fddek, ktery nemd rezervu aspod pro 8 bodi
Abyste mi rozumél, jednd se o Fddek, ktery na
funkci  S5+W (zména zarovndnl Fddku) v
DESKTOPu _,fii’ (téme? nebo vitbec) nereaguje - je
;;H praro “neposkakuje”. A prdvé, lakové

?’ TRA LX neumi zobmzil ani vyrisknout.

e-1i na takovy Fddek Fada pri listovdn( (6, 7),

13-
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pocitaé se kousne. Dojde-li na néj fada pFi tisku,
tisk ustane, Mustm to Fedit 1ak, 3¢ rucné prelévdm
text z takového Fddku na daldi, cof je dost
sdlouhavé.
2) Tisk sice lze "Breaknowt”, ale tiskdma je
i zblbld - nereaguje na stisk tlalitka
LF/FF (EPSON L[X-100), pfi opétném spufténi
tisku tivkne, co ji napadne. To oviem neplati, je-li
tisk pferufen pfi vynmechdvdni prdzdnych fddki v
textu. Nedivie se, Ze to popisuji takhle - nemdm
gﬁ tufeni, co se v tiskdrmé nebo kde v 1€ chvili
e

3) Nevim, jestli jsem tak tupy, nebo jestli je to
dal3i z nedostatkad, ale nevim si rady 5 optimdinim
nastavenim okrajd. Levy okrgj lze nastavit
normdiné, pravy okraj [ze nastavit také normdlné
(fsem Vds dostal, co?), oviem ten je pfi tisku
jednodufe ufiznut, netiskne se.

Ve sniZeni poltu bodd na fddek (ext r) Feleni
nevidim, protofe ULTRA ILX si fddky stejné
dodatedné roztdhne 1ak, aby byly 480 bodi dlouhé,
K ukrojent pravého okraje tedy dojde tak jako tak.
Pravda, mehi bych to Fefit pfepnutim $ivky na QD,
ale to uZ pfece neni to pravé ofechové. Protoie mé
“okraje"”, které vidite u tohoto dopisu, moc netédi,
prosim Vds ¢ radu nebo alespoR vyroguméni, fe 5
tim (jd a mé podobni) budu muset smiFit nebo si
udélar vlasmi program. Dékuji.

1) ZkouBeli jsem vyvolat popisovanou chybu
g{:}lmé e valeho ndvodu a bohuZel (nebo
udik) se nim to nepodafilo - chyba bude bud

ve vai kopii programu nebo ve vafem hardwaru. 5
LTRA LX (LQ) jsem vytiskl velké

mnoZstvi textdl a manudld a na vimi popisovanou
chybu jsem nenarazil nikdy - jediné feSeni vidim v
zasldni diskety s textem, ktery u vés chybu

bezpetné vyvoldvd.
2) PeruSeni uprostfed tisku v grafickém reZimu
zplsobuje, Z%e tiskdma nedostane velkeri

olekdvand grafickd dataamkmgnr::jn_‘dnnf posilite
pozdéji chdpe jako chybé&jici ko - toto je
mozné !ei!taienmn jedinym zplsobem - tiskdému na
chvilku vypnout a znovu zapnout - softwarové se
to vyfelit nedd. Pokud tedy plerudite tisk z
D;:SKTDPU na \Ehvilku Nskﬁuﬂ_Llll vypnft): a ;:;de
vie v pofddku. V programu TRA muicte
tisk pferugit také stiskem SPACE (musite oviem
tuto kldvesu driet tak dlouho, dokud tiskdma
ne u Fidku), pfi tomto zastaveni tisku
popsanému efektu - test klivesy se
toti provddi vidy pfed tiskem Fidku a ne pfi
posilin{ znaku do tiskdmy (jako u BREAKu).
3) Sﬁe{rﬂ! jako u tisku z DESKTOPu, neméd pfi
TRA LX nastaveni okrajil na 5ifku textu
\rli\r - tu mu:lljiz nasta[v!t v DES]:?;FOI{’; :} okmj’:
jsou pouze aby se ji pfi y (levy nav
urfuje posunuti textu m k levému okraji).
Pravy je tam vlastné spi% pro dplnost a také proto,
ahybylo z teho potitat ofekdvanou ifku tisku pro
ontrolu {je zobrazena ve volbé parametrd tiskdmy
ve tddku odspodu). Nevim oviem, podle
¢eho usuzujete, fe si ULTRA LX :.ménf Eifku
textu vidy na 480 boddl, to je nesmysl, ULTRA
LX pracuje s nastavenou Zifkou textu a to vidy!
Midm to ovéfeno, protofe jsem to pred nekolika
minutami zkousel (abych vam nepsal néco, co nenf
pravda). TakZe zména Sifky textu pomoci EXT R
je piesné to, co cvdanémggmﬂﬂﬂ
(pouZijete-li naprﬂk ad &ifku 400 ziskdte na
kaZdé strand asi 2 cm okraje - to jsem priveé
zkoudel). Pokud m4d vafe tiskdma (co? nevim) madd
Double Density Plotter (8fka 1152 bodil), poutijie
privé tento reim a okraje 96 z obou stran.

VidZeny UNIVERSUME,

koupil jsem si Vale knihy Assembler a ZX
Spectrum a v ¥ddném pfipadé nelituji, ale:

Narazil jsem na problém, ktery se netykd pouze
Vaii knihy. KdyZ jsem opsal program Jipka, chiél
jsem ho co nejvice zrychlit. Miste voldni
podprogramu ¢ ROM (#22BI) jsem dal call
PLOT3 a upravil jsem ho, aby nezdriovalo
zbytedné odeéitdni. A to je viechno.

Rdd bych se zeptal, jak nahradit podprogram
DOWNHE a UPHL Vim, Ze si musim pFipravit
tabulku, ale jak ji poulit, to uf nevim.

Dala by se poufit tobulka, kterouw vytvdfl
MAKETAB?

Za odpovéd dékuje
Pavel Suk, Louny

Netufim sice, pro¢ chcete SiKu jestg zrychlit,
ale pmé ne. Obdvdm se viak, 2e pouiti tabulky
m[sngim ramu chDWchHL nebo UPHL
nevi ¥ cestu zrychleni programu - v
sedmi pﬁ'padﬂ:h z osmi totiZ cely program tvofi
pouze tfi instrukce (15 taktd), to je tak malo, Ze to
#ddnd tabulka nemiiZe pfekonat. Jeden ze zpiisobi,
jak zrychlit program je rozepsat podprogramy do
mist, kde jsou voliny (uetfite tim instrukce CALL
a RET), program se sice natdhne, ale zrychli.
Moznd chcete, aby podprogram trval vid

stejné dlouho nebo aby se zrychlil nejhorsi pf
PouZiti tabulky ofené MAKETABem nenf
vhodné. V idvahu plichidzela ud mdte k
dispozici velké mnoZstvi paméti) tabulka, kterd by
obsahovala pfimo adresu s o bytu (méla by
oviem 6144*2=12288 byti) a adresovala by se
pfimo adresou bytu v obrazovee po odcétcnl

16384 a vyndsobeni dvéma:
res 6,h ;HL=HL-16384
add hi,h ;adresa umisténs
Id bc,TABLE  ;tabulky v paméti
add hl,bc ;bude-li tabulka na
Id a.(hl) ;adrese se spodnim
incl :bytemn = 0. lze
Id h.{hl) ;ménit jen homf byte
Id h.a sHL = DOWNHL(HL)

V pipadé, Ze bude tabulka na adrese 32768,
miiZe byt vypolet adresy jeSt& rychlejii:

add hi.hl :vypocet adresy

Id a.(hl) ;Cteni hodnoty

...... iJe stejny
Tabulka se d4 vytvofit tfeba programem:

Id be, 6912
Id hi, 16384
Id Ix,32768
push hl

call DOWNHL
Id (be+0).1
Id (x+1),h
inc Ix

inc ix

pop hl

inc hi

dec be

Id a.b

orc

jr nz,LOOP

l.g.m:m si jisty, #e je tabulka o velikosti
poutitelnd, snad v hudebnim demu.

LOOP

Ale ne
12488 by

VidZeny Universume,

pfed fasem jsem si u PROXIMY zakoupil ke
svému  Didaktiku M devitijehlickovou  tiskdrmu
EPSON L[X-100 spolu s interfacem M/P a
kazetovou verzi DESKTOPu.

Po pFipajent podle manudlu tiskdrna tiskne bez
problémi, jak pfes DESKTDP. tak pFes LPRINT.

Problém & 1: Poradte mi néjaké jinéd navoleni

parametrid pro tiskdrnug v DESKTOPu (je-li 1o
mi,néj tak, aby fungovalo pFipojeni Kempston
Jowsticku.

Problém & 2: Jak zadat tiskdrné tisk pfimo z
D-TEXTU (verze 5/NL), zdlouhavé pFevddén( texnl
pres CONVERTOR do DESKTOPu.

Dienifdm, 2e mi jako zacdtedniku poradite.

Richard Horcic, Capkova 849, Bilina, 418 01

Prvni problém je nefefitelny - zapojeni
interface pouZivi také port A (adresa 31) jako
KEMPSTON }odi stick. Bylo bylgau‘eha pouit jiny
interface a pro data poudit port B.

Program D-TEXT zndm jen podle jména, takZe
vim s nim nepomohu. Urfité viak existuje verze,
kterd tiskne pres interface M/P na devitijehlitkové
tiskdmné&, opsal jsem vadi plnou adresu, theba vidm
tento program nékdo nabidne,

VidZeny pane infenyre Podafile,
pred nékolika dny jsem Vis poprosil o pomoc
pii zapojenf nové tiskdrmy EPSON LX-300 k

DELTE pres IF UR4. Obratem jste mi zaslal ko
zapojent, za cof vdm dékuji. MEl jsem pit
zapojen drdt na BUSY a i’d)i Jeem to potom zapojil
na ACK, tak to funguje bez problémi. Navic jsem
51 tam dal jedté mi'.rmp.’ pfes hradlo na INIT
{vivod 16) a mohu bez problémi vidy pFed tiskem
vymazat BUFFER tiskdirny.

Didle jste mé uporormil, e jste uvefejnili
zdrojovy text na 9-ti jehlickove tiskdrmy v ZXS.
Naiel jsem si jej, mdm viechny roéniky, a naklepal
do PROMETHEA. Bohufel, byla v ném chyba,
KdyZ jsem chrél text zassemblovar, nechitél se se
mnou Prometheus bavit, aZ jsem posléze zjisil, fe
odskek do vykonné rutiny jr z,COPY2 nelze
provést, protofe je to ddl nef 127 bymt (161) a
proia jsem mnsm'j zménit instrukei na fp 5,COPY2,
potom to reprve Prometheus vzal, Jak vdm to tedy
mohlo chodit? Zatim to funguje, ale pokud bych to
chrél relokovar, musel bych upravit i adresu na
COPY2 a to je zdriovdni.

Dalsi problém, kiery se wvyskytl s Valim
zdrojovym textem, byl kdy? jsem si chrél vytisknout
listing pasicovského programu, fe to jede od
okrafe papfru A4 af na keonec a nelze nijak
nastavit okraje tfeba tak jako v DESKTOPu. To
samé déld pfi LPRINT a COPY. P¥i téchio dvou

pfikazech se dd slﬁfgosunam papir jeité trochu
du.[em a pfi LPRI dodriovat tfeba 64 znakil
na Fddek, ale LLIST si tiskne svyich 80 a nevim, jak
to zredukovar. V téch vafich Fdicich kddech pro
tiskdrnu se nevyzndm. Potfeboval bych, aby 1o
LLIST rtisklo jako tento dopis véemé okraji a u
LPRINT také.

A jedté jednu malickost mdm na srdei. Ze
ukdzky obrazovek u Monitoru a Assembleru
Promethea byly zaménény, by mi nevadilo, to jsem
si apravil, ale vysvétlete mi laskavé, co md byt
sprdvné na sirdnce 50 ra pfikazy, oba dva jiou
stefné (Symbol Shift + bfc pfitom md kaidy
provddér néco finého???

Pokud se vdm podart mi brzy odpovédés, budu
rdd. Jinak bych vdm viem popfdl p&kné vdnoce,
bohatého Jeiitka a sidle lepit cisla ZXM.

Milan Zluva, HaviFov - Podlest

K prvnimu odstavei neni co dodat, jen bych
upozomil na pfipojeni signdlu INIT - to je chytré
fefeni a pfi zastaveni tisku v grafickém reZimu
umokfiuje vycistit buffer tiskimy jaksi hezéim
zpiisobem, ne je chvilkové vypnuti.

Ta chyba vznikla asi ndjak pH pl‘episovimf.
Optimdlni feleni je vzit cely kusgmo
niavéiti CR_LF aZ po COPY]1 (bez to Hdku)n
pfenést je pfed Fidek s ndv#stim LPRINT
{podprogramy CR_LF, A_OUT a SENDESC dat
hmdpm tvodni imclailz.acl) Pak by se méla
vzdilenost k COPY2 zmendit pod 127 bytd.

Nastavit jiné okraje neZ ma tiskdma po zapnuti
se dd privé Hdicimi kddy tiskdmy, zkuste pouit
kody 27, 108, n pro nastaveni levébo okraje (n
znaki od okraje) a 27, 81, n pro nastaveni pravého
okraje (opét ve znacich). V basicu takto:

LPRINT CHR$27+CHR$108+CHRS n;

Pozor na hodnotu n, oviada® bude akceptovat
&isla od 0 do 127 kromé 13, 30, 31 (kieré pouZivd
pro vlasini ddely - odfddkovini a kopie
obrazovky). Pokud byste chi&l poudit i tato &isla,
musel byste odesldni znakd provést ve strojovém
kédu pomoct ruting A_OUT takto:

Id a,27

call A_OUT
Id a, 108
call A_OUT
Id a,N

call A_OUT

Vice podrobnosti o fidicich kddech tiskdmy si
miiZete najit v Elinku Ovldddni tiskdrny v tomlo
Cisle.

V manudlu k Prometheovi md byt u prvni
funkce to, co tam je (tedy $5+D) a u druhé O (viz
dal® funkce, kierd je vlasin® modifikaci této a
spousti se S540).

Vidfend Proximo,

prosim o radu. Na disku PDI2 je utilita pro
DTP Great Font. Funguje mi viak jen s kazetou.
Na stejném disku se nachdzi desktopDSD,
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Nad dopisy &tendFi

desktopDSK, deskiopDSS. Vim, e desktopDSK je
diskové memu pro DTP, je desktopDSD "a
desktopDSS diskové menu pro néjakou utilite, jak
he zavolat?

Solar Centrum, Brno

To, e vim utilita Great Font funguje jen s
kazetou je v pofddku (pochdzi od autora, jIrt::l'j
nemd disketovon mechaniku). Mite ﬂﬁmvdu.
desktopDSD a desktopDSS jsou modifikovany
desktopDSK, k éemu slouki nevim (snad by
mély etfit misto na disket® tim, Ze neuklidaji na
disketu foml;{:a]e jenom text - musfte samozfejmé

pouZivat § stejné fonty), Budete-li chtit Eoui:lt
misto deskiopDSK tyto programy, zméiite v basicu
pfikaz pro nahrini desktopDSK.

Vidtend redakce,

mac fandim Va¥emu dasopisu a pFeji Vdm jesté
hodné vydanych roénikd. UZ téméf rok viasinim
polltad ZX Spectrum+, kiery jsem koupil uf
poutity. Jsem 5 nim spokofeny af na jedno, nejde
mi zmdchnout .... Chiél bych se reptar;

a) jak by to Slo opravit

b) kde bych sehnal novou membrdnu

c) adresu firmy, kterd by mi to opravila

Také bych se chiél zeptai, jestli by nebylo lepst
postlat ZX Magazin na dobirku. Jedno Sislo mi
lotif ze schrdnky nékdo wkradl Jeité e jste byli
tak ochotni a poslali mi nové,

JiFi Slemr, Pardubice

Podivejie se do stardich &isel ZXM na inzerdty,
které tuto sluZbu nabizely. Nejnovgjsi (co jsem
nasel) je na adrese: ENN'[&. Buéek, Sustaly 1083,
Kopfivnice, 742 21, tel. 0656-41891, nabfzi
membriny do ZX Spectrum+ za 295 K¢.

‘Vdieni,

obracim se na Vds o radu. V Casopise ZXM
3&4/94 mne zaujal nivod a popis hry "F16 128/48
Digiral integration 1991, ktery zpracoval JSH.
Velice rdd bych tuto hru viastnil. Proto Vds prosim
o radu, zda nevite, na koho se obrdti nebo zda je
vithee moiné tuto hru koupit na disketd 3,5"

Predem dékuji za odpovéd

Miloslav Fousek, Zajedice 122, 538 35

Vic, ne Ze vik dopis zvefejnime udélat
nemiaZeme.

VidZend PROXIMO!

AL se mi pomérné Casto stdvd, fe dostdvdm
chuf nékomu a nékam napsat, Vvétfinou o
neuskutednim, protoie si Feknu, %e je fo stejné
zhytecné (plytvdni jak casem rak mym talentem).
Nicméné midiete se citit pociéni, Ze jste mé
vyburcovali, abych na Vs obétoval vyfe zminéné
véei plus hromady tuhy a toneru,

To, co Vdm chei napsat, vezmu postupné, jak
mé to napadalo, kdyf jsem ceil Z’t’ﬁ'a I&4/04. V
listdrné jsem narazil na problém zkufenost( s

‘bky ne.muc?d hrdé oznaceni DIDAKTIK a
chei se pFipofit k 1€ skupiné uZivateld, kteff jsou i
pFes drobné vady na krdse se mild&kem
gokoj‘:ni. Skutedné za téch X let, co mdm

IDAKTIKa, jsem s nim nemél véti( problémy a
kdyZ néco, tak fup 5 tim do DIDACTIC a.s. a jefté
nef se dostavily prvnf abstinenéni pfiznaky, byl
doma a v pofddku. Ptizndm se, e jsem majitelem
DM upraveného na 128 od Kompakt servisu, D40
a Melodiku a nemdm s touto sestavou vdindjfl
problémy (EIM mi i po pravé chodi bez
problémil), Obcas sice zuFim nad propojovacim
kabelem mezi DM a D40, ktery a&ax plodf af
neuvéFitelné chyby.

Co se tyde Georgeova typu co délat, kdy? se
vdm po pokusu o nahrdni RUNu objevi hldtka Out
of memory. :Eouﬂvdm jinou “fintu” ne¥ RESET.

o takhle t CLEAR 6E4: RUN, popfipadé
Junguje uf kdesi popisované: zadejie jakykoli
pfikaz (tFeba LOAD) a zmdcknéte ENTER (za
pflkazem zaine blikar stary zndmy otaznik),
mechanika se zastavi a po chcete, mifete
poditac klidné vyresetavat.

Dr. Disk nen( fpatny program, ale jd bych mu
disketu nesvd¥il. Od jisté doby k podobub);,; Dr.
chovdm antipatie a co se tyde Dr. Disku na ZXS,
nevyhnul se tomu ani on,

Ui nékolikrdt se mi  diky "skvélému”
propajovacimu kabelu mezi DM a D40 stalo, Ze se
mi riznym zpilsobem podkedily sektory na disku (a
Jako na potvoru samozFefmé ty systémové). Jednou
se FAT nakopirovala do adresdfe, jindy se
invertavaly t¥i sektory FAT nebo se prepsal BOOT
Ci finé zedludnosti, jake ipamé skondend stezka
souboru po REWRITE, kdy se zdhadnym zplisobem
pieskolt jeden byte ve FAT a zhytek stezek v
sektoru pak nevychdzi. Vétfinou se mi podatilo
disketu spravit, aniz by doslo k jakeékoli zirdté dar,
Je to sice hroznd prdce, nimrat se v téch &lslech,
ale dd se ta. KdyZ jsem si pak precetl, co 5 tim déld
Dr. Disk... v tom posiednim pfipadé poskozent,
pipadné pfi pfekfifeni stezek, no nékomu m
zakondeni stezky mohlo stacit, ale k cemu mi
soubor ber poslednich sektort?! Pfitom to nenf
zase tak slofitd, kdy? &lovék mnd délku souboru,
systém ukldddni dat a domysli si, jak chyba
vznikla. Vim, ¥e tohle nenf prdace pro program, ale
pro programdtora. Nékdo je holt vdédny i za to, co
dokdfe Dr. Disk, mné by ro asi nestacifo. Pak mdm
k Dr. Disku jestd jednu fﬁpﬂmfnkm Nevim jestli to
byla ndhoda, ale u diskety naformdtovand na 420
kB se mi stalo, fe¢ pA kontrole BOOTu mi doktor
ozndmil, fe jsou Spamé systémové proménné, cof
nenf zas tak neobvykld hidlent, dal jsem je redy
opravit a co se mi nestalo. EIM disketu odmiil
"sefrat”, Tak jsem dal v EIM edit BOOT sektoru a
zjistil jsem, fe kopie sysiémovych proménnych se
neshoduje se sprdvnymi hodnotami pro disk (idaje
o formdiu jsou na disku dvakrd (10 jd jen aby bylo
Jasno}), nu cod, tak jsem te opravil a na tkoufku
stril do Dr. Disku a pFi kontrole BOOTu jsem
vadné systémove proménné nechal zase opravit, A
hle, EIM 1o zase mechtél precist (chyba byla
stejnd). Co tomu Fikdre ?

Abych jen nekritizoval, Dr. Disk obsahuje |
spoustu uitecnych a zajimavych funkct. Tfeba je i
nékdy poufiji.

Mél bych takovy maly ndvrh. Vidy, kdyZ jsem si
od Vds ndco objednal, tak jsem Cekal, Fe v souboru
ReadMeGKFM bude néco k prisluinému kompletu,
ale vidycky na mé koukd 1en samy text. Pro¢ byste
fam nemohli napsat tfeba struiny popis k
programim, co jsou na disketd? No, ne, fak
ne, %yia by to samozFefmé prdce navic.
= A ted si vermu na mudku Vadi distribuci
programil, Kdo to tam u Vds déld? Neddwno jsem
si u Vds objednal komplet Prometheus {dodnes
toho nelituji a viem ho vFele doporuduji), ale jak
mi to pFislo?! Devast, Source I a I, Prometheus na
5,25" a Prometheus 128 na 3,5". Co to je za
logiku? Vidyl i na dodacim listé bylo fasné
napsdno - 5,25" A dal¥f perla. Neddvno si u Vds
muj kamardd objednal Peloponéskou vdlku a ona
mu_prifla akordt nenaformdtovand disketa s
:df-epkou Peloponéskd vdlka. Hmm... Zajimavd

ra.

Georgi neplal, fe 1en pdn nemd ivoje
programy. Jd sice nejsem predplatitel a ankery
Jsem se nezidastnil, ale od PROXIMY mdm
pomémé hodné programil (origindinich) a ty tvoje
se mi libily tak, Ze jsem ochoten za né vyménit
cokoliv (tedy i svoji nefkrdsnéf§t sadu cécek). Af se
Universum stavi tfeba na... na co chee, ale jeho
Inferne se mi prosté nelibi (jen ta zemékoule na
zacdtku fe péknd).

Kritikon je sice péknd véc, ale do pana Lukdce
byste se nemuseli tak obouvat, uf delsi dobu si 5
nim dopisufi a panuje mezi nimi velmi pfdtelske
ovzdudi (mimo jiné jsem rtaké p!edplar:'ler FIFA a
ui ddvno jsem pochopil, Ze ty &tyAi stovky, které
Jjsem zaplatil za pfFedplaimé jsou v .. rukou
zvolenské redakce a nemd cenu se v tom rejpat)
nebo cheete dopadnout joko jistd soukromd
televizni spoleénosy, kierd uz se tak dlouho zabyvd
vyddvdnim détskych pormocasopisi, Ze uf to viem
leze na nervy a clovék jen' dekd, kdy hlavni
program nabidnout jeden z téch porno co fen
Jisty E.P. natocil. Myslim, ¥e si takhle déldte
zhytedné nepidtele, kiefi, aZ Skobrinete Vy, Vdm to
vrdtl.

Co jsem to fetl v tom INTRU? To 5 Georgem K
myslite vdind? Ne, Ze bych se moc divil, konec
konci i jd si zrovna pofizuji "lepi” L ale
stejnd by 1o byla fkoda. I jd ldm ddl
programovat na ZXS, af moje jméno "jedté" neni
zdaleka tak zndmé.

A to uf stacl, u mé bolf ruce od psanf, Cau
Adam FPFibyl

PS: Musim Vdm jelt? jednou podékovai za to,
fe mé& svym Casopisem a programy vyprovokujere k
dalfimu programovdnd. Diky,

PS2: Mdm feité nékolik vietetnych otdzek - kde
bere JSH alias Freddy hry pro 128-cku (jd jsem
Jich zatfm moc nepotkal)? Pro¢ nejde do
PROMETHEA 128 nafrt:f: zdrojovy text £ GENSu,
kdyZ u normdinf verze to jde (tedy ve skutecnosti
tusim, pro¢ 1o nejde, ale cht¥fl bych na to
upozornit). A kde se dd sehnat program ARTILER
popisovany v ZXM 3&4/947

Nezkoudel jste trochu zredukovat délku
kabelu? Obcas to

Jedid lepdi neZ piikaz CLEAR 6E4 je CLEAR
USR "a", ktery nastavi RAMTOP stejné, jako by
byl po RESETu poéitate.

K &dsti tykajfci se Dr. Disku se vyjadfovat
nebudu.

V souboru ReadMeGKFM je popis k programu
File Manager. K programim vidy vime
manudly. Chépu vlai vade zklamdni, kdyZ je text
pokadé stejny.

Co fici k chybdm pfi vyfizovini objedndvek,
obas se to stane, ve vaSem dopise je tfeba tolik
chtbéjfc&:h Cirek, Ze... no nikdo neni dpiné
dokonaly. Je jasné, 7e posflat ftyfi véci na 5,25" a
jednu na 3,5 nebyl zdmé&r ale docela obycejny
pfehmat.

George K bude jisté potéSen a co se Inferna
tykd tak proti gustu Zidny difputd?, jak se Hkd
(trhnéte si nohou!!).

Kdyby nim na t¥ma FIFO (a pan Lukié)
nepsali Ctendfi, asi bychom o ném nepsali ani my.
Je smutné, Ze si tu nékdo vylizuje mléko, které si
nerozlil, ale Gplné bez zdsluh pan Luk4¢ také neni
{(nechal penize na pfedplatné at na svoji
adresu a nenf jen tak mo#né se pak od viecho
distancovat). Nevim, kolik mé&lo FIFO v té dob&
predplatiteld, ale jestli dlufi kaZdému aspoi
polovinu toho, co vam, tak si nékdo pfiSel na své.

Kde bere JSH alias Freddy hry pro 128-itku
piesné nevim, ale md ndjaké kontakty v cizing,
snad v NEmecku a Anglii.

K npahrivdni textu z programu GENS do
PFROMETHEA 128 - mevim co pfesnd® mite na
mysli, v2dy se dd pouiit verze pro 48k, kterd
souldsti kompletu PROMETHEUS 128k
Programy ARTILER a POSTER MAKER z

recenze v ZXM 3&4/94 si miZete %nﬂ u firmy
G&H z Trentina (inzerdt v ZXM 5/94 na inzertni
strané).

Vidieni,

obracim se na Vds s ndsledujicim dotazem:
Kdysi jsem si pFecetl ve Vasem Cfasopisu ldnek o
pripajeni kidvesnice Consul k pocitacim Fady ZX.
Cldnek mne tehdy velmi zaujal a prote jsem si
Hdvesﬂfcv;l objednal a kowpil. Pan hi?ﬂa viak
nereagoval a popis dpravy jsem nese ani jinou
formou, Pak jsem ale r.'etf dalit ¢ldnek na dahé
téma (ZXM 6/93), kde jste uvedli moinost, e se
pokusite popis sehnat a rvefejnit na disketd PD.
Protofe Vdi casopis u? od rocniku 94 neodebirdm,
nevim, zda jste byli dspéini. Sdélte mi rtedy,
prosim, jestli disketa byla vyddna a dd-li se jeité u
Vs objednar.

Bohuel, s kldvesnici CONSUL a panem
RuZkou jsme nepochodili (neodpovEd&l ndm), nic,
co by se dalo uvefejnit, tedy nemzime.

Ma]inaz:nd.mka k Clinku Vesely drit od
autora: Nevolejte na &islo EXCALIBUR BRBS,
protofe tate byla brzy po zalofenl zase zrufena
[‘muhﬁ} dfasopis ji pfestal nepodporovat), &islo
bylo pFidéleno obfanovi. Tento je v soucasné dobé
ftéstim ber sebe, kdy? mu tam neustdle volajf
informaci a her chrivi BBS-mani, misto hlasu se po
zggmm sluchdtka oryvd hrizostrainé kvilenf a
piftént.

A to by byl konec poslednf listimy v ZXM,
kierou pfipravuji komplem jd. Odpovidal jsem na
Vade W. rid (i kdyZ obéas to nebylo
privé hé),

Listdrnu pfipravil - UNIVERSUM -
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Pamndctka/Cvitend paméti

Zatitkem roku 1993 jsem naprogramoval
maly nesmysl, ktery vychdzi z principu hry,
ve které se md srovnat 15 Cisel podle
velikosti.

Ovliddni programu je  Kempston
joystickem nebo kurzorovymi kldvesami. V
pravém homim rohu je hemni deska, v levém
dolnim rohu méme zobrazeno, jakd CEfsla
jsou jiZ na spradvném misté. Dile vidime
pozici, na ni¥ pravé stojime, &slo, na kterém
stojime, pofet zahranych tahl, posledni tfi
tahy a pismeno Q - dojde k restartu
programu.

- Jan Zidhora miadsi -

0 REM = 1993 Zahora |an
5 OUT 153,00: INK O: PAPER 7: BORDER
4: CLS : LET z%="—": DIM g3(3.8): GO
SUB 7000: RESTORE 5000
10 FORI=1 TO B STEF 2

20 FORy=1TO 12 STEP 3

30 READ a%: PRINT PAPER 6: AT Ly:a$

A0 NEXT y: NEXT |

50 FOR |=172 TO 108 STEP -16

60 PLOT 5.1: DRAW 95,0

70 NEXT |

B0 FOR i=4 TO 120 STEP 24

90 PLOT i,108: DRAW 0,64

100 NEXT |

101 RESTORE 5000: FOR i=14 TO 20 STEP 2:
FOR y=20 TO 30 STEP 3: READ a%$: PRINT
AT 1,y:a%: NEXT y: NEXT |

102 FOR i=68 TO 4 STEP -16: PLOT 155,
DRAW 95,0: NEXT |

102 FOR i=155 TO 255 STEP-24: FLOT L4:
DRAW 0,64: NEXT i

105 GO SUB 4000: PRINT AT 20,1;"WAIT !
GO SUB 2000: GO SUB 1000: LET
g3(2)=": LET g$(2)="

110 LET pok=0: LET xi=x: LET yl=y: LET
a$=2%: LET b%=z$: PRINT AT
1,15;"CHANGE: 0"; AT 5,15;,"Q - QUIT"

120 LET p$=( CHRS ( INT (x/2}+65)+ CHRS (
INT (y/3)+49)): PRINT AT 3,15;p%: AT
3,19; PAPER 5:a%; AT xlyl; PAPER
6:b%: AT x.yv: PAPER 2:a%: LET x1=x: LET
y1=y: LET b$=a$

130 IF IN 31=1 OR CODE INKEY$ =9 THEN
LET y=y+3: GO TO 180

140 IF IN 31=2 OR CODE INKEYS =8 THEN
LET y=y-3: GO TO 180

150 IF IN 31=4 OR CODE INKEY$ =10 THEN
LET x=x+2: GO TO 180

160 IF IN 31=8 OR CODE INKEYS =11 THEN
LET x=x-2: GO TO 180

I651F IN 31=16 OR CODE INKEYS =13
THEN IF SCREENSix.y) <> " THEN GO
SUB 500: GO TO 180

167 IF INKEYS ='q" OR INKEYS ="Q THEN
RN

170 GO TO 130

180 IF x <= 1 THEN LET x=1

190 IF x >= 7 THEN LET x=7

200 IF y <= 1| THEN LET y=1

210 IF y == 10 THEN LET y=10

220 LET x%= SCREENS (xy): LET y$=
SCREENS(x.y+1): LET a$=x3+y3: GO TO
120

500 LET k=0: IF SCREENS$ (x.y+3)="-" THEN
LET k=1: PRINT AT x.y: PAPER 2;z%; AT
x.y+3;: PAPER 6;a%: GO TO 540

510 IF SCREENS (x.y-3)="-" THEN LET k=1:
PRINT AT xy:; PAPER 2:z%: AT xy-3;
PAPER 6;a%: GO TO 540

520 IF SCREENS (x+2y)="" THEN LET k=1:
PRINT AT =x.y: PAPER 2:z%; AT x+ly:
PAPER 6;a3: GO TO 540

530 IF SCREENS (x-2y)="-" THEN LET k=1:
PRINT AT xy; PAPER 2:;z3%; AT x-1y:
PAPER 6;a%

540 IF k=1 THEN PRINT AT 3,19; PAPER 5:23%:
LET pok=pok+1: PRINT AT 1,23;pok: GO
SUB 1000: RETURN

550 RETURN

1000 GO SUB 4500: LET I1=0: PRINT AT
20,1 FWAIT I

1010 LET poc=0: FOR u=1 TO 8 STEP 2

1020 FOR v=1 TO 12 STEP 3: LET poc=poc+1

1030 LET e$= SCREENS{uv): LET 5=
SCREENS{uv+1): LET eS={e%+f%)
1040 IF e%=si{poc) THEN PRINT AT

u+13,v+19; PAPER 1; INK 7:s%{poc): LET
I=l+1: GO TO 1060

1050 PRINT AT u+13,v+19;58(poc)

1060 NEXT v: NEXT u

1070 IF |=16 THEN BEEP 1,1: PRINT AT 7.15;
PAPER 2; INK 7:YES, ALL RIGHT I": GO
SUB 4000: RLIN

1080 PRINT AT 20,0;" *: RETURN

2000 INK ©: PAPER 7: BORDER 4: RESTORE
5000

2010 LET v=0: DIM s%{16,2): DIM b{16): FOR
j=1 TO 16: READ s${l}: LET b{l}=0: NEXT
I: LET M—ﬂ

2020 FOR i=1 TO 8 5TEF 2

2030 FOR z=1 TO 12 STEP 3: LET poc=poc+1

2032 LET a= INT { RND "16)+1

2033 FOR c=1 TO poc

2034 IF a=b{c) THEN LET v=1

2035 NEXT c: LETh(poc)=a

2036 IF v=1 THEN LET v=0: GO TO 2032

2037 IF s3{a)=z$% THEN LET x=I: LET y=2

2040 PRINT PAPER 6; AT 1,z;53(a)

2050 MEXT z: NEXT |

2055 LET |$=( CHRS ( INT (x/2)+65)+ CHRS (

, INT (y/3)+49))

2060 RETURN

4000 PRINT AT 20,1;"PRESS ANY KEY I’

4010 IF INKEY$ = AND IN 31=0 THEN GO
TO 4010

4020 PRINT AT 20.1;" " RETURN

4500 LET p$=( CHRS ( INT (x/2)+65)+ CHRS {
INT{y/3}+49))

4505 LET g%(3)=g$(2): LET g$(2)=g$(1): LET
g5(1)=j$+" == "+p3

4510 PRINT PAPER 5; AT 14,1:g%(1); PAPER T:
AT 16,1:g%(2); AT 1B.1:g%(3): LET
|$=p3%: RETURN

5000 DATA "01°, 02", 03, 04, 05, 06",
07, 08, 09, M0, "11°, 120, 13 14
"5 ot

7000 RESTORE 7100: FOR i=1 TO 3: READ a%:
READ x: READ y: PAPER I"2

7010 FOR a=1 TO LEN a$: LET c=15616+(8"(
CODE a%{a)-32))

7020 FOR b=0 TO 7: LET d={ LUISR."7"+(b"2))

7030 POKE d, PEEK {c+b): POKE (d+1), PEEK
(c+b): NEXT b

7040 PRINT AT y.x;77; AT y+1 %7

T050 LET x=x+1: NEXT a

7060 PAPER: 7: NEXT i: GO SUB 4000: CLS :
RETURMN .

7100 DATA * |JAN ZAHORA PRESENTS °,3.7," -
NUMBERS GAME - 4,107 (C} 1/1993
LE 513

9008 STOP

9999 SAVE “HRA" LINE O

Tento program je pro ty, ktefl maji -
dobrou paméf. Po piepsini programu do
poditate a po zadini RUN se na obrazovce
objevi pét éisel od 1 do 5. Potom vis po&ital
upozornf, abyste ddval pozor. Pak zazni
zvukovy signdl phislufejici &slu a pod
tislem se objevi obdélnfk. Vy pak musfte
tento signdl zopakovat pomoci &islic 1-5.
Poditat vdm méH skére a zdrovedi pak
vyhodnoti skére nejlepdf. Bude mi 13 let a
strain mé bavi programovéni.

- Pavel Kvach -

1REM****PAMET**
2- REM EEEE I” sm LEE L]
S LET rek=0: DIM a(1000)
20 PAPER O: INK 7: BORDER 0: CLS
30 PRINT AT 2.0; INVERSE 1;="**"""*** P A
mET PRINT AT 5.0:
*Dosavadnl rekord |e:";rek:” bod(.”
G0 FOR i=1 TO 5: PRINT AT 11,1°6-6;
INVERSE 1;° =i “NEXTI
70 RANDOMIZE

100 FOR I=1 TO 1000

110 LET a(j)=INT (RND"5)+1

120 PRINT AT 8,0;"Dave| dobry pozor!”

130 FOR |=1 TO i: LET x=alj)

140 GO SUB 1000

150 NEXT |

160 PRINT AT 8,0; Ted to zopakuj! °

170 FOR j=1 to |

180 LET x$=INKEYS: IF x3<°1° OR x$>'5
THEN GOTO 180

200 LET x=VAL x5

210 GO SUB 1000

220 IF x<>a(j) THEN GO TO 260

230 NEXT |

240 PRINT AT 18,9, Tvé skdre:"il;" bodi.”

250 NEXT i: GO TO 320

260 PRINT AT B,0;Chyba, Jestd t to

sEsssamEEEe

zopakujil®

270 FOR k=1 TO 4: BEEP .1,-12: BEEP .1.-13:
NEXT k

300 FOR j=1 TO I: LET x=a(j): GO SUB 1000
NEXT |

320 IF i>rek THEN LET rek=l; PRINT AT
B.0;"Prekonal [sl dosavadni rekord.”

330 PRINT #0:'Chces sl jesté zahrat? (y/n)”

340 IF INKEYS="y" OR INKEY$="y" THEN CLS:
GOTO 30

350 IF INKEY$="n" OR INKEY$="N" THEN CLS:

PRINT Tak ahojll: PAUSE 20:
RANDOMIZE USR 0

360 GO TO 340

1000 BEEP .2.x"6-6: PAPER 2+x;°  * AT 14,
X667 °

1010 BEEP .2 x"B-16
1020 PRINT AT 13,0; CHRS 6+CHRS &6+CHRS
6+CHRS 6: RETURN

=7
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Tabulky adres pro prici s VIDEORAM

Pouziti tabulek

1) Tabulka adres videoram. Prvni &islo
je adresa v desitkové soustavé, drubé pak v
festndctkové  soustavé  (HEXA). Pro
programovin{ v assembleru, kdy
potfebujeme zndt nastaveni jednotlivych biti
adresy ve VIDEORAM, se nejlépe hodi
festnidctkovd soustava. Z této soustavy se dd
snadno uréit i vy&5f a niZ&{ bajt adresy a jsou
zde okamZité vidét podobnosti adres nebo
rozdily mezi nimi (fdky pod sebou...)

Tabulka adres VIDEORAM v desitkové
soustavé slou¥i pro to, aby se neztratil
pfehled o velikosti adres, a hlavné pro
snadn&jsi  pHéitdni  sloupcd  (X-ové
soufadnice) pozice umisténi grafického
obrazce.

2) Tabulky prevodi - druhé dvé tabulky
slou#i pro pfevod desitkového &isla na
Sestndctkové a obrdceng. Rozsah &isel v
téchto tabulkdch je 0 aZ 255 desitkové. 00 aZ
FF Bestndctkové (HEXA), coZ odpovidi
rozsahu jednoho baju. PouZit se dajf tehdy,
potfebujeme-li rychle prevést  do
desitkového tvaru hodnotu niZiiho a vy&&iho
bajtu adresy, napfiklad VIDEORAM. Tyto
bajty zjistime v tabllce adres VIDEORAM v
hexa tvaru a pomoci tabulky pfevodu hexa
kédu na dekadicky kéd je pfevedeme.

Pro b&iné pouivini obvykle stali jen
jedna z téchto dvou tabulek - jak pro pfeved
z desitkové soustavy do Sestndetkové, tak i

zpét.
Hledani v tabulkach

1) Tabulky adres videoram - tabulka je
rozdélena do tif slouped, coZ pledstavuje tfi
tfetiny obrazovky. KaZdy sloupec je
rozdélen do osmi Eislovanych obdélnikd,
co odpovidd PRINT fddkim na obrazovce.
KaZdy obdéinik je rozdélen na dva sloupce
po osmi fideich. Prvni sloupec s velkym
&fslem oznafuje PRINT fidek pro piikaz
PRINT AT Y, X. Druhy sloupec se &tyfmi
&isly obsahuje zaddteini adresy osmi
mikrofidkd v daném PRINT fadku. Ctvity
sloupec s osmi ¢&isly obsahuje koncové
adresy osmi mikrofddkd v daném PRINT
fidku (obdéinfku),

Pro pfikaz PRINT AT Y, X se bere
adresa z prvniho Fidku drubého sloupee v
obdélnfku  oznaeném  CGfslem Y-ové
soufadnice piikazu. K této adrese se potom
pfiditd X-ovd soufadnice plikazu. Vyslednd
adresa odpovida soufadnicim AT Y X.

2) Tabulka pirevodi - pfevod hexa kddu
na dekadicky kdd, Tabulka je rozd€lena na
Bestndct fddkd a sloupcd. Sloupce uddvaji
hodnotu hornich Etyf bith pfevddéného bajtu
a fadky uddvaji hodnotu spodnich Ctyf bitd.
Pfi ptevodu hexa &fsla, napiiklad AS, si
najdeme sloupec s &islem A a Fidek s &slem
5. Tam, kde se fidek se sloupcem proine,
leZi odpovidajici desitkové Eislo, zde 1635,

Pfevod dekadického kddu na hexa kdd:
Tabulka je rozdélena na 26 sloupch a deset
Fadkn. Radky uddvajf jednotky previdiéného
bajtu, sloupce uddvaji desftky a stovky. Pfi
prevodu desitkového éisla, napfiklad 136, si
v tabulce najdeme sloupec s Cislem 13 a
fidek s gislem 6. Tam, kde se fidek a

sloupec  protinaji, le#i  odpovidajici
Bestndctkové (hexa) &islo, zde 88.

Priklady pouziti tabulek
1y cheeme v BASICu zobrazit na pozici

AT 10,5 pismeno "A" a nad nim udé&lat

tdrku podobnou podtriitku (negace A),

Redeni: Zjistime si adresu vriku pismena
“"A" na pozici AT 10,5: najdeme si obdélnik
oznafeny &islem Y-ové soufadnice pozice,
zde 10. Z druhého sloupce tohoto obdéiniku
vezmeme prvni adresu, zde 18496, kterd
odpovidd mikrofidku vriku pismena "A". K
této adrese pFipofftdme X-ovou soufadnici
pozice, zde 5 (18496+5=18501). Vypodtend
adresa odpovidd wvriku plsmena "A" na
pozici AT 10,5. Potom na tuto adresu
zapiieme bajt s hodnotou 255d (FFh), coZ
odpovidd podtrZitku.

Program: 10 PRINT AT 10,5;"A"

20 POKE 18501,255

2) Na pozici AT 12,16 se md pohybovat

&irka (podtréitko) shora doli.

Refeni:  Zjistime  adresu  prvniho
mikrofddku pozice AT 12,16: Y-ovd
soufadnice je ¢Cislo obdélniku (12),

vybereme prvni adresu z druhého sloupce
(18560) a pfitteme k ni X-ovou soufadnici
(16), (18560+16=18576). V tend adresa
je prvni pozice &drky. Cdrka se mi
pohybovat dold stile na pozici AT 12,16,
tedy adresa druhé pozice eGirky bude:
obdélnik &islo 12 (Y), druhd& adresa ve
druhém sloupci (18816 - druhy mikrofddek),
pticteme 16 (X) (18816+16=18832) a
vysledkem je adresa druhé pozice &irky.
Stejnym zplsobem vypo&itdime dalfi pozice
gdrky, a? na pozici osmou. Cirka se tedy
bude pohybovat po téchto adresich 18576,
18832, 19088, 19344, 19600, 19856, 20112
a 20368 Na tyto adresy postupné
zapisujeme bajt 255d (FFh) (&drka) a bajt 0
(smazini &irky). Tim docilime toho, #e se
tirka (podtriitko) bude pohybovat.

Program v basicu:

100 RESTORE 900

11OFORz=1TOB8

120 READ a: POKE a.255

130 PAUSE 5: POKE 2,0

140 NEXT z: GOTO 110

900 DATA 18576, 18832, 19088, 19344
910 DATA 19600, 19856, 20112, 20368

Odelteme-li adresy jednotlivich pozic
tirky od sebe, zjistime, Ze rozdil mezi nimi
je vidy 256. Ptedchdzejici program miiZeme
zjednoduSit.

10 FOR z=18576 TO 20368 STEF 156
20 POKE z,255: PAUSE 5: POKE z.0
30 NEXT z: GOTO 10

Program v assembleru:

PHi pohledu na obdélnik &islo 12 v
tabulce hexa adres VIDEORAM vidime, Ze
niz&i bajt adresy je pro wviech osm
mikrofddkd stejny. Pro pohyb &irky ndm
tedy stall ménit vyS byte adresy o
jedni€ku, z hodnoty 48h do hodnoty 4Fh.

Nidsledujici program byl odladén v
piekladati PROMETHEUS:
org 50000
ent $
START ei
OPAKLY| Id hl, 18576 ;4890h (4880h+16d)
Id b,8 ;posun o 8 dold
DALS! Id (h).255 ;zobraz &rku
Id de, 15000
CEKE] dec de izpomal pohyb carky
Id a.d
ore
jr nz,CEKE]
halt :neblike|
Id (hi}.a :smaf cArku
Inc h :posun na dalsf
in a,(254) :mikrofidek, test
cpl istisku kldvesy
and 31
ret nz indvrat pii stisku
djnz DALSI
jr OPAKU]  ;opakuj pofdd dokola

Kdo ani z téchto ptikladi nepochopil,

jakd je souvislost mezi tabulkami adres

VIDEORAM a pozicf AT Y,X, md moZnost
pochopit to z ndsledujictho programu.
Program &ekd na zaddni adresy =z
VIDEORAM, na této adrese potom zobrazi
¢irku. Ddle zobrazi zadanou adresu, pozici
AT Y X a tislo mikrofddku na této pozici.

10 INPUT “Zade| adresu ve VIDEORAM.: ;adr

20 LET adr=INT adr

30 IF adr< 16384 OR adr=22527 THEN GO TO
10

40 POKE adr,255: PALISE 20

50 LET bin=adr-256"INT{adr/256)

60 GO SUB 200

70 LET x=bin+2"b1+4*b2+8°b3+16"hd

B0 LET y=b5+2"b&+4"b7

90 LET bin=INT{adr/258)

100 GO SUB 200

110 LET y=y+{8 AND b3)+(16 AND b4)

120 LET mik=bin+2*b1+4*b2

130 PRINT AT 0,0;adr;” - AT “y:"" %" - “mik; *
mikrofidek "

140 GOTO 10

200 REM Ziskan( bitu z bajtu

210 LET b7=INT{bin/128): LET bin=bin-128"b7
220 LET b&=INT(bin/64): LET bin=bin-64"b6
230 LET bS5=INT(bin/32): LET bin=bin-32*b5
240 LET ba=INT(bin/16): LET bin=bin-16"b4
250 LET b3=INT(bin/8): LET bin=bin-8*b3

260 LET bZ=INT(bin/4}): LET bin=bin-4"b2

270 LET bi=INT{bin/2}: LET bin=bin-2"b1

280 REM bO=bin

290 RETURN

- Petr Adamovsky -

i
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Tabulky adres pro prici s VIDEORAM

40
16640 (4100h) ... 16671 (411Fh)
16896 (4200h) ... 16927 (421Fh)
17152 (43000} ... 1T183 (431Fh)
7 B

17664 (4500h) ... 17695 (451Fh)
17920 (4600h) ... 17951 (461Fh)
18176 (4700h) ..., 18207 (471Fh)

22528 (5800} .., 22550 (SB1Fh)

32 (4800h) ..... 18463 (481Fh)

18688 HEIﬂUhZI ,,,,, 18719 (491Fh)

4

wzuumamm ... 19231 (4B1Fh)

16

20480 (S000h) ..... 20511 (S01Fh) |

16672 (4120h) ..... 16703 (413Fh)

13464 HSZDI'IZI ..... 15455 (4-53Fh]

18720 {4920h) ..... 18751 (493Fh)

20512 (5020h) ..... 20543 (S03Fh) |
20768 (5120h) __mm {513Fh)

17472 {4440h) ... 17503 (445Fh)

10

19520 (4CADh) ... 19551 (4C5Fh)

16928 (4220h) .. 16959 (423Fh) 18976 (4A20h) ..... 19007 (4A3Fh)
17184 (4320h) ... 17215 (433Fh) 19232 (4B20h) ... 19263 (4B3Fh) 21280 (5320h) . 21311 (533Fh)
4420h) ... 44 9 19488 (4C20h) ... 19519 (4C3Fh) 17 21536 (5420h) ... 21567 (543Fh)
17 5 21792 (5520h) ... 21823 (553Fh)
1 463Fh 20000 (4E20h) ... 20031 (4E3Fh)
9 (473Fh 20256 (4F20h) ... 20287 (4F3Fh) 22304 (5720h) ... 22335 (573Fh)
22560 (SB20h) ..., 23591 (583Fh) | 22816 {59200} ... 22847 (593Fh) | 23072 (SAZ0h) ..... 23103 (5A3Fh}
405 18496 (4840h) ..... 18527 (485Fh) 20544 (5040h) ..... 20575 (505Fh)
735 (41 18752 (4940h) ..... 18783 (495Fh) =
16960 (4240h) 16991 (425Fh) 19008 (4A40h) ..... 19039 (4A5Fh) 21056 (5240h) ..... 21087 (525Fh)
17216 (4340h} ... 17247 (435Fh) 19264 (4B40h) ..... 19295 (4BSFh) 21312 (5340h) ..... 21343 (535Fh)

18

21568 (5440h) ... 21599 (545Fh)

17728 (4540h) ... 17759 (455Fh) 19776 (4D40h) ... 19807 (4D5Fh) 21824 (5540h) ..., 21855 (555Fh)
17984 (4640h) ..... 18015 (465Fh) 20032 (4E40h) ... 20063 (AESFh) 22080 (5640h) .. 22111 (565Fh)
18240 (4740h) ..... 18271 (475Fh) | 20288 (4F40h) ... 20319 (4ESFh) | 22336 (5740h) ... 22367 (575Fh)
22597 (5840h) ... 22623 (SE5Fh) 22848 (5940h} ... 22879 (555Fh) | 23104 (SA4O0R) ... 23135 (SASFh) |
16480 (4060h) .. 16511 (407Fh) [ 18528 (4860h) ... 18559 (487Fh) | 20576 (5060h) ... 20607 (507Fh)
16736 (4160h) ... 16767 (417Fh) [ 18784 (4960h) ..... 18815 (497Fh) |
16992 (4260h) ... 17023 (427Fh) 19040 (4A60h) ..... 19071 (4ATFh) TFh
17248 (4360h) ... 17279 (437Fh) | 19296 (4B60h) ..... 19327 (4BTFh) 21344 (5360h) ... 21375 (537Fh)
17504 (4460h) ... 17535 aa7em) | | | ] [C1255204C60n) ... 19583 cTr) | | | 'O [21600 (5460h) ... 21631 (547Fn)
17760 (4560h) ..., 17791 (45TFh) 19808 (4D60R) ... 19839 (4DTFh) 21856 (5560h) ..... 21887 (557Fh)
18016 (4660h) ..... 18047 (467Fh) | 20064 (4E60h) ..... 20093 (4ETFh) 22112 (5660h) ... 22143 (567Fh)
W 20320 (4F60h) ..... 20351 (4FTFh) 22368 (5760h) ... 22399 (S7TFh) _
i ! - 22880 (5960h) ... 23911 (597Fh} | 23136 (SAG0h) ... 23167 (SATFN) |
| 16512 (4080h) ... 16543 (409Fh) | 20608 (S080h) ... 20639 (509Fh) |
16768 (4180h) ... 16799 (419Fh) 4
17024 (4280h) ... 17055 (429Fh) | 19072 (4A80h) ..... 19103 (4A9Fh) 21120 (5280h) ..... 21151 (529Fh)
|_17280 (4380h) ..., 17311 (430Fh) | 21376 (SI80h) ..., 21407 {SIOFh)
17536 (4480h) ... 17567 (aaorm | | |2 [C1oss4 1961 2() 21632 (5:80n) .. 21663 (549Fn) |
4580h) ..... 71 (4 | 21888 (5580h) ... 21919 (559Fh) |
18079 (469 20096 (4E80h) ... 20127 (4E9Fh) 22144 (5680h) ... 22175 (569Fh)_|
|_18304 (4780h) ... 18335 (479Fh) | | 20352 (4F80h) ..., 20383 (4F9Fh) 22400 (5780h) ... 22431 (5T9Fh) |
22656 (SK80N) ... 22687 (SEOFh) | 22012 (5980h) ..., 22943 (S99Fh) | 23168 (SARON) ... 23199 (SAOFh) |
16575 3 20640 (SOAO) ... 20671 (SOBF)
| 16800 (41A0h) ... 16831 (41BFh) | 18848 [49&011} 133?9 {:BHEJJ | 20896 (S1AOh) ..., 20937 (51BFh) |
|_17056 (42A0h) ..., 17087 (42BTh) | | 21152 (52A0h) ... 21183 (52BFh)
| 17312 (43A0h) ... 17343 (43BFh) | 3 4 9 4B | 21408 (53A0h) ..... 21439 {53BFh) |
17568 (44A0h) ..... 17599 (44BFh) 13 Alh) . 7 (4CBFh 21 21664 (54A0h) ... 21695 (54BFh)
17824 (45A0h) .. 17855 (45B 19872 (4DAGhY 19507 (4DBER) | 21920 (55A0h) ..... 21951 (S5BFh) |
(18080 (46A0h) . 1B11] (46BFh) | : 4 (22176 (S6A0M) ..... 22207 (S6BFI) |
18336 (47AOh) ..... 18367 (47TBFh) 20384 (4FADh) ... 20415 (4FBFh) (22432 (STAOh) ... 72463 (S7TBFh) |
22688 (58A0N) ... 22719 (SEBFH) | 22944 (SOACH) .. 22975 (SOBFH) 23200 (SAAOh) ... 23231 (SABF) |
|_16576 (40COh) ... 16607 (40DFh) | 4 e | BFh 20672 (SOCOh) ... 20703 (SODEH)
16832 (41COR) ..... 16863 (41DFh) 1BRE0 (49A0h) ..... 18911 (49BFh) 20028 (51C0h) ..... 20959 (51DFh)
17088 (42C0h) ..., 17119 (42DFh) | 19136 (4AACH) ... 19167 (4ABFR) |
375 (4 19392 (4BAOh) ..., 19423 (4BBFh) 21440 (53C0h) ..... 21471 (53DFh)
17600 (44C0h).. 17631 (44DF) | | 4 [[19648 4CAGh) ... 19679 4CBFW | | 2D [721696 (54C0h) ... 21727 (S4DFh)
17856 (4500h) ... | 7887 (45DFh) 19904 (4DAOh) ... 19935 (4DBFh) | 21952 (55COh) ... 21983 (55DFh)
18112 (46C0h) ... 18143 (46DFh) 20160 (4EADh) ... 20191 (4EBFh) 22208 (S6COh) ... 22239 (56DFh)
18368 (47C0h) ... 18399 (47DFh) 20416 (AFAOh) ... 20447 (4FBFh) 22464 (STCOh) . 22495 (STDFh)
22720 (SBCOR) ... 22751 (S8DFh) | 22976 (SIAOh] ... 23007 (59BFh) 23232 (SACOh) ..., 23263 (SADFh) |
16608 (40E0h) ... 16639 (40FFh) 6 (4BEDh) ..... 1 T4
41EOh) ..... 16895 (41F 18912 (49E0h) ..... 18943 (49FFh) 20960 (S1EDh) ... 20991 (51FFh)
17120 (42E0h) ... 17151 (42FFh) | 19168 (4AEOh) ..... 19199 (4AFFh) 21216 (S2EO0h) ... 21247 (52FFh)
17376 (43EOh) ... 17407 (43FFh) 424 ... 19455 (4B 21472 (S3EOR) ... 21503 (53FFh)
17632 (44F0h) ... 17663 (44FFh) 15 [Coeso@ceon 19711 ¢crm | | 23
17888 (45EOh) ..... 17919 (45FFh) 19936 (4DEOh) ... 19967 (4DFFh) | 21984 (SSEOh) .. 22015 (55FFh)
18144 (46E0h) ... IR17S (46FFh) 20192 (4EEOh) ... 20223 (4EFFh) 22240 (S6EDh) .. 22771 (56FFh)
31 (47FFh 20448 (4FEOh) ... 20479 (4FFFh) 22496 (STEOh) .. 22527 (57FFh)
22752 (SREOh) ... 22783 {SEFFh) 23008 (59 23264 (SAEOh) ..., 23295 (SAFFh) |
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Potf¥e s magnetofonem

L3 P
Tabulka prevodu dekadického kédu na hexadecimalni
otrfai3jafsiefris|olwin|ninjulisiwlnlualwlolalzlalals
0 {00foa|14 | 1E|28 [32]3C|46|50|5A |64 [6E[78 |82 |8c|96|a0|an|Ba|BE|Cs D2 |DC| B | FO | FA
1 ]01|oB[15|1F|29]33|3D|47 |51 (5B |65|6F|79]|83|sp]|97|A1]|aB|Bs|BF|colDa|on]|Er M [FB
2 {02]0C 16|20 |2A |34 |3E[a8|52|5C|[66]|70 |74 ]84 8|98 |A2|Ac|Bs|co]|ca|De|pElES | 2 [RC
3 /0300|1721 |2B|35|3F |49 |53 |sD|67|71|7B|85|8F | |a3|ap|s7|c1|ce|Ds|oF|® |/ |m
4 {04 |/0E|18 |22 (2C |36 |40 |aA |54 |SE|68|72)7C| 86|90 [9a|As|ae]|Bs|c2|cc|pe| oAl Re [ FE
S|osjoF|19]|23|2D|37 |41 |4B|55]|5F|e9|73|m |87 |01 |eB|as|ar|me|ca|co|pr|El [EB | B5 [P
6 | 06|10 1A [24 [2E |38 |42 |4ac|56]|60 6a[74]| 76|88 |92 |oc|as|Bo|BAlCe|cE] DS | E2 [EC| BS
Jlor|n|1B|25|2F|39|43|aD 57|61 |6B|75|7F |89 |93 [op|A7|B1|BB|CS|cF]po B3 [ED [ =7
B |08 12|1C |26 |30 [3A |44 [4E[58 |62 |6C| 76|80 |8A]94 |9E|aAg|B2|BCc|c6|Do|DA| B4 |EE] B8
9 Joof[3|mp|27|31[3B]|45[4F |59 |63 ]|6D]77 (8188|095 |oF|ao[B3|BD|C7|DI|DB|ES | EF| PO
Tabulka prevodu hexa (bin) ¢isla na dekadické
o [t 121 3Lt sl el 7 gty alBlelplBlE
0000 | 0001 { 0010 | 6011 | 0100 | 0101 | 0110 | 0111 | 1000 11001 | 1010 | 1011 | 1100 | 1101 [ 1110 § 1111
0000} | 0 | 16 | 32 | 48 | 64 | 80 | 96 | 112 [ 128 | 144 [ 160 | 176 | 192 | 208 | 224 | 240
1(0001) | 1 [ 17 | 33 | 49 | 65 | 81 | 97 | 113 | 129 | 145 | 161 | 177 | 193 | 209 [ 225 | 241
2(0010) | 2 | 18 | 34 | 50 | 66 | 82 | 98 | 114 | 130 | 146 | 162 | 178 | 194 | 210 | 226 | 242
30011 | 3 | 19 | 35 | 51 | 67 | 83 | 99 | 115 ]| 131 [ 147 | 163 [ 179 | 195 | 211 | 227 | 243
40100y | 4 | 20 | 36 | 52 | 68 | 84 | 100 | 116 | 132 | 148 | 164 | 180 | 196 | 212 | 228 | 244
S@ion) | 5 | 21 | 37 | 53 | 69 | 85 | 101 | 117 | 133 | 149 | 165 | 181 | 197 | 213 | 220 | 245
60110) | 6 | 22 | 38 | 54 [ 70 | 86 [ 102 | 118 ]| 134 | 150 | 166 | 182 | 198 | 214 | 230 | 246
Y11 | 7 | 23 [ 39 | ss | 71 | 87 [ 103 ] 119 [ 135 | as1 | 167 [ 183 | 199 | 215 | 231 | 247
8(1000) | 8 | 24 | 40 | 56 | 72 | 88 | 104 | 120 | 136 | 152 | 168 | 184 | 200 | 216 | 232 | 248
9¢001) | 9 [ 25 | 41 | 57 | 73 | 89 [ 105 | 121 [ 137 | 153 | 169 | 185 | 200 | 217 | 233 | 249
CAQO10) | 10 | 26 | 42 | 58 | 74 | 90 [ 106 | 122 | 138 [ 154 | 170 | 186 | 202 | 218 | 234 | 250
Baoin | n [ 27 [ 35975 [ o1 | 107|123 | 139 | 155 171 | 187 | 203 | 219 | 235 | 251
Cq11o0) | 12 | 28 | 44 | 60 | 76 | 92 | 108 | 124 | 140 | 156 | 172 | 188 | 204 | 220 | 236 | 252
Do | 13 | 29 | 45 | 61 | 77 | 93 [ 109 | 125 | 141 | 157 | 173 | 189 | 205 | 221 | 237 [ 23
Eq110) | 14 | 30 | 46 | 62 | 78 | 94 | 110 | 126 | 142 | 158 | 174 | 190 | 206 | 222 | 238 | 254
Foun | 15 | 31 | 47 | 63 [ 79 [ 95 [ 111 | 127|143 [ 159 | 175 | 191 [ 207 [ 223 | 239 | 255
Pqtﬂggmagnm“gm oviem nevite jak na to, napifte tento Nyni, kdyZ spustite magnetofon, tak

Stdvd se vim, Ze si theba od kamarida
pojéite kazetu s hrami, a kdyZ se pokousite
nahrdt hru, tak to nejde? Tak si z toho nic
nedélejte, protoZe nynf se dozvite, jak na to,

Nahrit hru nejde z toho divodu, Ze vad
kamardd vdm phjéil kazetu, kterd je nahrand
§ jinak natofenou hlavou. Toto nedopatfeni
spravite tak, Ze hlavu nato&ite do polohy,

jakou md vd% kamardd.
Hlava vypadid zjednodudené takio:
ors HLAVA 50

Na jedné strang hlavy je pevny Sroub a na
druhé je ladici Sroub (pozndite ho podle
vyiezu nebo dirky, kterd je u dvifek, kudy se
vklidd  kazeta). Pomoci  vhodného
froubovidcku otdfejte ladicim froubem tak
dlouho, a uslyiite nejsilngjdi a nejéistdf ton.
Ten, kdo nemd hudebni sluch, se mus{ fidit
podle sméru pruhdl pfi zaddnf SAVE. Pokud

program:

org 30000

ent$

In a,(254)

cp 31

|r nz, OUTO i
Id a,255

out (254),a

|p START

Id a0
out (254).a
Ip START

START

V basicu si tento program vytvotite takto:

10 CLEAR 29999: RESTORE. 70

20 FOR a=30000 TO 30019

30 READ b: POKE a.b

40 NEXT a

70 DATA 219, 254, 254, 31, 32, 7, 62
80 DATA 255, 211, 254, 195, 48, 117
00 DATA 62,0, 211, 254, 195,48, 117

Program spustite pomoci RANDOMIZE
USR 30000.

docilite stejny efekt jako pfi LOAD, SAVE,
VERIFY a MERGE. Tento program md
vyhodu, Ze slydite, jak se zvuk méni, kdy#
otdéfte froubkem.

Kdy? je zvuk nejsilngjsf, tak zkuste
program nahrit. Jestlife program stdle nelze
nahrit, zkuste tento postup zopakovat.
Pokud se to mepovede ani na potietf, tak
miite smilu.

Plvodnf verze programu vypadala takto:

org 30000
ent $

In a,(254)
out (254),a
Jp START

Tento program viak mél nedostatky. Je
rychlejif nei prvni program, ale kdy# jste
chtéli vidét pruhy, museli jste mit stlafena
tatitka H, J, K, L a ENTER. Program
nemusite pouZivat jen na prehrdvdni piskini,
ale | na pfehrdvdn{ pisnifek.

Hodn# dspéchil

START

- Petr Kerék -
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Prevod MRS -> PROMETHEUS

Prevod zdrojovyeh textov z assembleru
MRS do najlepiicho assembleru u nds, teda
do assembleru PROMETHEUS.

Aby som upresnil predofld vetu, musim
dodaf, e ten prevod nie je dplne priamy (ba
povedal by som, Ze vibec). Kedie oba
assemblery ukladajd =zdrojovy text v
komprimovanej forme, zdrojovy text MRS
sa prevedie do formdtu GENS, kiory je
potom moZné nahraf do PROMETHEA (ja
osobne GENS nevlastnim, tak¥e neviem, &i
by takyto text vzal, ale teoreticky by mal).

Aby prevod dopadol ¢&o moino
najuspokojivejie, je potrebné dodrial zopdr
podmienok:

® |, pole operandu (adresy) nesmie byt
dihgie ako 17 znakov (tolko totid
dovoluje Prometheus, narozdiel od 19
znakov v MRS)

® 2 nesnni byt pouZité ndvestia z, nz, ¢,
nc, pe, po,pam

® 3, v pseudoinftrukcidch db by mali byt
poutité bud len Ciselné a znakové
konStanty (vyrazy) alebo len refazce

{assembler MRS nepoznid
pseudoindtrukcin defm), tito
podmienka zko sdvisi s prvou
podmienkou

® 4. v refazcoch by sa nemali vyskytoval
dvojice znakov xl, xh, y1, yh, inak budd
znaky medzi sebou vymenené (divod
dalej)

Ak tieto podmienky v zdrojovom texte
MRS dodrZite, tak "uz" GENSovsky zdrojik
natizhnete do Promethea bez jediného
chybového hldsenia.

Asi nepoteiim nemajitelov disketovych
jednotiek, pretoZe prevddzany zdrojovy text
sa ukladd do sekven¢ného siboru (na
prekvapenie s priponou .B). Na zdver sa
viak zmienim o tom, ako ukladaf
previdzany sibor do paméti.

Prevodny program, ktorého vypis bude
zanedlho nasledovaf, opravuje aj odlifnosti,
ktoré si medzi assemblermi MRS a
PROMETHEUS.

V MRS sa refazce a konStanty zapisujd
do apostrofov a tie sa prevodnym
programom  menia na  dvodzovky.
Uvodzovky, ako znakovd konStanta, kedZe
sii v apostrofoch, nie si v MRS zdvojované.
Prevodny program ich zdvoji a preto je
nutné dbat na prvi podmienku.

Odlidnosti si aj v pisani indtrukeii a
pseudoindtrukcif, o opravu ktorych sa
prevodny program stard:

. MRS PROMETHEUS
ex afal ex afal’
sl slia
hit halt
db delb

dw defw

ds defs

= qu

end nepoudiva

Ak prevodny program zisti, Ze za db je
jeden jediny refazec, zmeni db na defm.

Dalou odlignostou je, ¢ MRS oznafuje
polovice indexregistrov, ako xl, xh, yl, yh,
na rozdiel od PROMETHEA, ktory to md
obrifene.

Aby bol pochopeny nasledujici vypis
programu musim dodaf, #e do prevodného
programu je zdrojdk posielany cez vystup na
tlatiaret,. V MRS je na adrese #DD77
inftrukcia skoku do obsluZného programu
pre tladiarefi (jp XXXX). Do jej adresnej
&asti sa ulo#f adresa prevodného programu a
tym sa dosiahne, Ze do prevodného
programu sa dostane isty
(nekomptimovany) zdrojovy text. Prvych 23
znakov, ktoré posiela MRS obsahuje
poradové ¢&islo riadku, &fta adries a
hexadecimdlny vypis kddu. Tychto 23
znakov pre nds nie je, a? na maly detail (test
konca textu a prizdneho riadku), vibec
dileZitych. Ostatné znaky sd samotnym
zdrojovym textom.

ong 24576 na tito adresu sa
put 60000 ten zdzrak prelodi
Inicializdcia sa musi zavolat pred kaZdym
novym prevodom!!!

INIT da3 naky posielame
call #1601 cez 3. kandl
xora * nastav niektoré
Id (END+i)a  premenné
I La
id h.a
Id (LINE+1).h!

Id hi,GET adresa pre vstup
Id (#DD77+1).hl znaku do instr. jp

SETGET Id hl,BUFF adresa prvého
Id (ABUFF+1).hl znaku v bufferi
ret

Nasledujici podprogram posiela znaky
do sdboru, vstupuje sa dofi s adresou buffru

v hl a s poftom posielanych znakov v
registri b.

SEND Ida‘* nastav: aspofi
Id (SENDSPC+1).a jedna medzera
SENDS  Id a, (hi) vyber rnak
inc hi posufi ukazatel
cp”’ |e to medzera?
Jr nz, SEND2Z odskot, ak nie
SPC_YN Ida0 maji byt posielané
ora vietky spc.?
Jrnz,SENDZ  ak no, odsko
SENDSPC Id a,0" bola uf posieland
ora nejakd medzera?
Jrz,SEND3 ak ano, odskod
SENDZ Ildca uchowva] znak
rst 16 podil do sGboru
Ida.c vrif znak do a
cp 13 bol to znak cr?
fr z.SENDX ak dno, odskol

sub 32 bola to medzera?
Jr nz,SEND3 ak nie odskod

Id (SENDSPC+1).a oznat: ut bola spc
dinz SEND4 opakuj b-krit

ret navrat

po znaku cr sa ide po dali riadok; odhod
zhytoénd ndvratovii adresu a vrdf sa

SENDX pop af
jr SETGET

SEND3

cer nastavenie
adresy buffru

K tomuto podprogramu musim e5te nieo
dodaf. V tomto podprograme si pred a za
ingtrukciou rst 16 inftrukcie 1d c,a a Id a,c,
ktoré sa miZu pre tych, ktori si uZ trasovali
podprogram rst 16 (mdm na mysli zdpis do
siiboru), zdaf zbytofné. Skutofne to tak
vyzerd, e podprogram zachovdva registre
hl, de, be, hl' , ix, iy a aj register a. Zlom
vEak nastane po naplneni buffru, teda po
vyslan{ 512 bytu. Vtedy sa buffer zapisuje
na disketu a v registri a sa nevracia plivodne
posielany byte, ale byte s hodnotou 255
(#FF). Preto je treba na nito zdkemost, pri
pisani programov s touto tématikou ddvat
poZor.

Podprogram GET predita cely riadok,
ktory kon&i znakmi cr, If.

GET ex af.af uchova) znak
END Id a0 bol si uf na koncl
ora textu?

ret nz ak dno, vraf sa
ABUFF Idhlo adresa bufferu

ex afaf wraf znak

cp 10 Je to IF?

Jrz.LF ak ano, skol

id {hi),a Inak ulod prijaty

inc hi znak do buffru

Id (ABUFF+1),h uloZ novad adresu

ret buffru a vraf sa
LF Id (hip " kwsll poriadku daj

inc hi na koniec buffru

id (hi),"* elte dve medzery

Id a.(BUFF)} testuj prvy znak

P ak Je to spc, Je to

jr z,.SETGET zbytoény radok

cp 13 ak Je to cr, si na

jr nz,LINE koncl textu a

Id (END+1),a  preto to oznal

ret

Nasledujica Zas{ programu, prevedie text
v bufferi do formy pre GENS, teda pre
PROMETHEA. Aky formdt md text v
GENSe si mbd#te prefitat v manudle
PROMETHEA. Z komentdra, ktory je na
samostatnom riadku sa berie do dvahy 31
znakov, vitane bodkofiarky. Zbytok riadku
sa ignoruje. Ak by niekto cheel mat
prevedeny cely komentdr, miZe si to do
programu dopisaf, myslim, Ze to nie je taky
problém. Komentér, ktory je za inStrukciami
sa ignoruje a plati o flom to isté, &o bolo
napisané v predoilej vete.

LINE Id hil,0 eislo radku
Inc hi
Id (LINE+1 ).kl
id a.l podll do sGboru
st 16 nissl byte
Id ah
st 16 a vy3al byte
Id hi,BUFF+23  adresa pola nd-
Id a,(hi) vestia, znak do a
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g Je o komentar? Nasleduje ~ nahradenie  apostrofov Jr nz, LIXTY2 skod
.:;'L&;:ﬂm Dd-'-‘w;ﬂl"lﬂ ivodzovkami. Po skonden{ je v ¢ pofet ﬁd‘:}ﬂ nasiel ﬂ-fﬂt’;‘“
" max. 31 znakov koncowvych tvodzoviek b podet znako . treba a teraz
SENDY Ida,"" oznat: posli y ooy 2 inc de dva znaky medzi
Id (SPC_¥YN+1),a vietky o posledného refazca. Je to potrebné pre o ki =
call SEND posii obsah buf. ﬂ:t::iel. ¢i sa bude menif defb na defm o fl;i‘-‘.}.d sebou vymef\
Idat3 ak sl nedoslel ku T inc de skod prehladat
st 16 znaku cr, posli ho NOAF  pop hi obnov adr. buff. Jr LIXIY2 zbytok buffru
Jr SETGET push hi a ZNovu na zas, = o
i ii i idc0 nula konc. Gvodz. Lixry Pop obnov adr. buff.
Nivestie sa nijak neupravuje... <R id a.(hl) AR inc hi posun na dal3iu
NAVES xora oznat: podli len inc hi posufi ukazatel inc hi poloZku
Id (SPC_¥N+1).a jednu medzeru i3 je to ar? djnz LIXTY3 opaku] b-krat
id b,7 navestie ma 7 zn. Jrz2.NOSTR ak &no, odskod pop be obnov potitadia
call SEND posii obsah buff. @ Je to apastrof? A to je uZ zdver programu, kde sa vyle
Ako bolo popfsané vyiSie, niektoré Al uk tve, m do siboru pole operandu. Pred tym sa viak
indtrukcie sa odlifne zapisujui, o to sa stard id (hi),™ mlml: s aposhol zisth & v poli inftrukcie nebola
nasledujiica &ast programu. b posun do predu pseudoinitrukcia defb a podla toho sa miZe
Id b0 kil el efte vyslaf do suboru a' pole indtrukcie.
INSTR  push hi adr. buff. na zas, ' Zn. ap.
ex de,hi a nasledne do de id a,(h)) vyber dals( zn, 5 Id a,(DEFB+1)  jednalo sa o pseu-
Id hLINSTRX  do hi adr. Inétr, P Je to avodzovka ora dolntr. defb?
de7 7 odlinych in3tr {;E"im odskoZ, ak nie Jrnz,SENDZ  ak nie, skod
Id a.c oznat: nebola to i ZVYS polat zn, id a,(buff+35)  sa 1. znakom
Id (DEFB+1).a  instr. defb posuf ukazatef - avodzoviy?
CPRZ  push de adr, buff, a adr. d a,(hi) ak Je daisi znak jrnz,SENDW  ak nie, odskoé
push hi initr. na zasob, i apostrof, bude sa dec c ak bolo konc, v,
Id b5 pole Intr mé 5 zn e . Jrnz,SENDW  viac, odskoé
CPR  Ida.ide) porovnaj jednotiive - ;ﬁeéurr - - buff. dec b ak to bola len zn,
cp (h) znaky LTy i hl adr. konc. b. JrzSENDW  konitanta, skod
Jrnz,NOCOR  nezhodujd sa, skod :ﬂﬁ ahi na zisob. Id a,'m" inak zmef defb
inc hi posufi 5a na Id (BUFF+33),a na defm
inc de dalsle znaky Lf"‘hm-“ spocftame vadia- SENDW Id hi,BUFF+30  adr. pola Instr.
djnz CPR zopakuj b-krat iy lenost od konca id b5 5 bytov
ida7 ak to bolo defb < el call SEND posi pole in3tr.
sube ulo# sa nula, pog de o8 avytvorime SENDZ pop hl obnov adr. buff.
Id (DEFB+1),a  odhod zbytogna R BLOLTF 0~ s Id b, 19 19 bytov
pop af adresu InStrukels s i s Ip SENDY podil pole oper.
pop de do da. ads. Bill. ex dehlidohl adr., kde bude g ]
idc.5 prenos 5 bytov id (hi), = nova vodz, Tabulka vietkych ' zmien' ...
Idlir prenes do buffru ::Pﬂbc posuft l.::.liler INSTRX  defm db *
INSTR2Z - A
I nova indtrukciu STRé 1 i), — M""“""l i defm .ﬁb
NOCOR pop hi do hi adr. instr. ksl avodzovi v
Id de.10 posufi sa na MSJFR zvys potitadio defim "ds *
add hi,de dalsiu Ir konc. Gvodz. o ke
de do de adr. buff. defin *a *
ﬁc zniZ potitadlo STE2 fncb ZVS pcet . defm “equ *
Jr nz,CPR2 este neboll vietky ';3‘ hi posufi ukazatel i
INSTRZ pop hi do hi adr. buff, a,(hi & Eakaj i koncovy il alia *
DEFB id a0 bola to Ingtr. - apastrof defim “hit*
ora defb? ” nﬁ‘ﬂm vio, defb 13,°*
Jr z,INSTR3 ak dno, skol r 2 konc. Gvodz. defm halt"
Id b.5 inak poli pole Nakoniec sa efte zist, & sa v poli defb 13
call SEND Instrukcle do operandu nevyskytujd  polovice index- defm ‘end”
jr OPER stboru registrov ix a iy. defb 13,
defb 13
INSTR3 Id be,5 posufi 5a za pole NOSTR  pop hi obnov adr. buff. defm **
add hl,bc Jnitrukcie push hi A INOVU NA ZAS,
£ . push be potitadia na zas. AFAF  defin ‘afaf
- E,.fm sa otestuje, & v poli operandu nie o e S bt 3o g i datin iyl
J - id hi,DXrY do hl adr. xixhylyh
OPER  push hi adr. buff. na zas. id b.4 4 poloZky AOLEN equ $-INIT dizka, mala by
Id b5 test 5 znakov LiXny2 ﬂa;fﬂde,! wyber zn. ;:;:‘I‘ BUFF  defs 100
LAFAF Ida, tihv gl
mafggei Pmbv'n;lnlﬂdm e p 13 o v Kaiel Ako ste si urfite v3imli, program sa
IF nz,NOAF m;' Stakiot Jr z,LIXTY ak dno, skot prekladd na adresu 24576. Adresa, na ktoni
Inc hi posufi sa na dals! cp (hi) zhoduje sa s 1.zn? sa program prelo2f, je zdvisld na tom, ako
Inc de AT Jr nz, LIXIY2 ak nie, skoé& midte indtalovany MRS (na mysli mdm
dinz LAFAF opakuj b-krdt Idca uloZ znak do ¢ diskovid verziu, kazetovd som nemal
Ied (hi},= pridaj chybajucl Il a,(de) vyber nasl. byte moznost vidiet, ale ono je to snid rovnaké),
inc hi apostrof a na zaver p 13 sl na koncl? teda na aki adresu je nastaveny RAMTOP
id (hi), 13 i znak er {:ﬁ’w :‘0 ano. "‘:‘5 2% v Basicu prikazom CLEAR.
lp SENDL f___::lﬁ:;:l SRS ep (h) = Ja oscbne som mal vo svojej verzii
dec hi ak nie je zhodny, nastaveny CLEAR na adresu 32767, ale aby
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Retézcové operace s pouzitim DEF FN

som mal viac volnej paméti, tak som si
program trochu poupravil. Teda, ak to mite
takto, tak program prelo#fte na adresu
32768.

Teraz popiSem ako program pouZit:

1. nahrajte si MRS a dofiho zdrojovy
text, ktory chcete previest (predpokladajme,
#e je v takom stave, ¥e nebude vypisoval
#iadne chyby). Na zaliatok pridajte tieto
riadky (ak ich tam uZ ndhodou nemite):

*a

*

org 30000 napriklad, nezdle?f na tom

*c(000

2. vyskofte do BASICu a na adresu
24576 (32768) nahrajte prevodny program

3. prikazom OPEN #3,"zdrojak.B"
vytvorte na disku sekvenény subor, ktory sa
napojf na 3. kandl (viz. inicializdcia) a bude
ihned typu Bytes (to prive potrebujeme)
MiiZe sa stal, ¥e po&itaf vypife chybu Out
of memory a to v pripade, Ze mite
RAMTOP nastaveny na adresu 24575
(nebude miesto pre buffer, systém na to
potrebuje 544 bytov). V takom pripade
vymaite z BASICu riadky 24 a% 29 a
ovtorte sibor efte raz.

Aby sa do sequenéného sdboru dalo
nieéo zapfsaf, musite ddval pozor na to, aby
meno diskety neobsahovalo zakdzané znaky,
inak sa bude stile vypisoval chyba Bad
volume name (sibor sa VAm otvorif podarf,
ale ni¢ dofi nezapifete).

4. Prikazom RUN spustite MRS a v fiom
inicializujte prevodny program prikazom
run 24576 (run 32768).

5. Teraz uf len zadajte prikaz asm a o
chvilu budete maf na disku prevedeny
zdrojovy text. Po skonfeni sa mechanika
bude dalej tolif, ale koniec prevodu
spoznite podla toho, Ze sa do dialGgového
riaku vypiie edi>. Vyskotte do basicu (ak to
nepljde, zadajte run #1303), stlafte
napriklad L. a ENTER, aby sa zastavila
mechanika a zadajte prikaz CLOSE #3, aby
sa do siboru zapfsal posledny sektor a do
hlavicky koneénd dizka.

A teraz uZ miZete zdrojovy text mahrat
do PROMETHEA.

Cely prevod moZno vyzerd trochu
zdfhavo, ale nemyslim, Ze previdzanie
zdrojovych textov z MRS do PROMETHEA
bude Valou kaZdodennou ndplfiou price, a
raz za fas sa to dé urdite vydZat.

Na zadiatku som shibil, Ze pre tych, ktori
nevlastnia mechaniko, popifem spisob, ako
posielal prevddzany text do paméti.

‘Prakticky to nie je Ziaden problém (a

nasledujice riadky sd moZno zbytofné).
Stac¢i len zmenif inStrukciu rst 16 na
inftrukciu call OUT, ktord bude volaf
podprogram, ktory urobi to isté, len 5 tym
rozdielom, Ze bude znaky ukladaf postupne
do paméti. Ten podprogram by mohol

vyzeral napriklad takto:

our push hi ulo hl na zasob.

AOUT idhlO adresa paméti
Id (hi),a uloz prijaty znak
inc hl posuf adresu
Id (AOUT+1)h  a vioi do inStr.

LOUT  id hlO vt podat
Inc hi prijatych znakov
Id (LOUT+1).hl  ulo do indtr.
pop hi obnov hi

ret navrat

Buffer “"premiestnite” do print-buffru,
aby za programom nezaberal cenné miesto:
BUFF  org 23296

Z inicializaéného podprogramu miZete
vyhodif nastavenie vystupného kandlu a za
in&trukciu Id (line+1),hl je treba dopisat:

i (LOUT+ 1)kl wvynulu] podet zn.
Id hi, 25100 adresa, kam sa
id (AQUT+1),hl budi znaky

ukladat, ak je program preloZeny na
adresu 24576. Ak si program prelofite na
adresu 32768, adresu paméti zmente na
33300. Po tychto upravdich by mal mat

program 490 bytov,

Po spustenf assemblingu budete mat
prevedeny program uloZeny v paméti od
adresy 25100 (33300), diZku ndjdete v
dvoch bytoch na adrese LOUT+1 a zdrojik
miiZte nahraf na kazetu.

Tak ako je teraz program napisany, md
jednu chybu, a to, Z& nekontroluje adresu
kam prijimané znaky zapisuje. To miZe mat
za ndsledok, #e sa prepife zdrojovy text a
preto pri dlhiich zdrojovych textoch budete
musief text posielaf po astiach. Prevedeny
text je 2 af 3-krdt dlhii, ako plvodny, takZe
podla toho sa treba riadit.

To by bolo k prevodu MRS >
PROMETHEUS asi vietko. Vela dspesne
prevedenych zdrojovych textov Vdm praje

- Roman Borik alias ROMBORSOFT -

P.S. Poukivajte  ladiaci systém
PROMETHELUS, je skutofne vo vietkych

ohladoch najlepsi.

1z id (SUBR+1).hl

ret
: . M | SUBR id hi,0 ;adresa kam ulozit

Pokud programujete v assembleru, jist® jste se jiZ setkali s id (hi).a
problémy, které s sebou pouZivdni Cisel pfind®i. Jestlife pracujete Inc | sposur se na daléf
napf. 8 grafikou nebo celoffselnou aritmetikou, kde nepotfebujete cp i3 ije to CR?
Cisla vEtif ne2 65535, je vie snadné. Jrnz.iz :neni, uloZ pozic

Prevod z &fselné formy do ASCII v pipadé 17 a vicebitovych g Yoy sl
Cisel je docela problém. Poditdni s tEmito Efsly rovn&Z neni zrovna ent$
prochdzka riZovym sadem, ale v ROM mdme kalkuldtor. DEMO call INIT vymai buffer

Jestlife vdm tedy nevadi, #e musite zachovat systémové Id be, 10000 itislo do BC
proménné, mdm tu pro vds jednu fintu, jak &isla pfevadét. ?Lf';ﬁnw rgﬂm:n:::‘““m“‘

Na adrese #2DE3 je v ROM podprogram, ktery zajistuje vypis FP MSTAGKEC. o
Cisla na obrazovku. Providi se ples standardni RST 16 - tzn. posild rst #28 volani kalkuldtoru
znaky do privé otevieného kandlu. Pokud mdme tedy otevieny kandl def #04 avyndsob obé gisla
“8" tj. obrazovku, vypiie se ndm v ASCII formé &islo které leZi na defb #38 skonec poitini
vrcholu kalkuldtorového zdsobniko. Jak toho vyu#it? :;;.3 < ;otevfi kanal 3

Jednoduge - pfesmérujeme napf. kandl 3 do nafeho podprogramu, ot .
kiery ndm vysledek umfstf na adresu v bufferu, gty b i e

Zkuste natukat tento program: rst#10 ;oznat konec isla

ret
PRINT_FP equ #2DE3 Mypis FP &isla Program napiSte do Prométhea, ptelofte ho od néjaké adresy,
STACKBC equ #2028 sregistr BC na zdsobnik kalkulitoru - | spusfte pfkazem RUN, nic se nestalo, skofte do monitoru, a
CHANOP equ #1601 :otevieni kandlu podivejte se na adresu 23296 - mélo by tam byt uloZeno &islo, které
BLIFFER equ #5800 :adresa bufferu je vysledkem provedené operace. Za poslednim znakem je pak kdd
INIT Id hi,SUBR .do kanalu #3 13, ktery oznatuje konec &isla. Odtud si pak miiZete &fslo pfenést na
Id (23749) h ;adresa obslufné rutiny potfebné misto a ddle s nim pracovat.

13 Id hi,BUFFER  :vymazani bufferu Y e
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NéEkolik pozndmek k +2A a malinké info o QL

Typ politate +2A byl wvyroben po
nepiilif dspéiném typu +3. +2A md misto
disketové jednotky 3" kazetovy magnetofon
jako mode +2A z divodd nestandardniho
typu prdvE 3" disket. Jak jsem se dozvEdE] z
divéryhodnych zdrojd, tak firma Amstrad
zvolila prdvé tento formdt proto, #e "pry"
poitovné za 3" diskety je o mnoho mengi
neZ za 3,5" pfHi cesté z Japonska do Evropy a
zpét. Zda-li je to pravda nebo ne, nechdm na
vds. KaZdopddn& byl model +2A vyvinut a¥
po +3, coZ asi méilokdo vi.

Timto bych chi¥l podékovat Georgeovi
K. za to, Ze perfektné popsal ALLRAM
méd. Zkoudel jsem to - funguje to skvéle,
Nevim, jestli George K. zapomnél (ale asi
ne, on je neomylny), ale v jeho &ldnku
nebylo naspéno nic o tom, e ULA a PCF
obvod jsou integrovdny do jednoho &ipu ve
tvaru étverce, coZ umoiZnilo vice prostoru na
desce (Jak ndm George K., rak urdité
nezapomnél, protofe Hardware je pro néj
néco jako vesnice v dalekém Spanélsku a je
na to dokonce hrdy). ZBOA, 64kB ROM,
AY-3-8912A a 128 kB RAM jsou v
paticich, takZe kdyZ se vdm cokoliv z téchto
obvodd odpdli, neni problém, mdte-li
nidhradnf, ho vyménit. Horf to uZ je s TEA
200 (pro obraz), 74HCT273E (paralel),
MC1376 (nfco 3 MIC, SOUND, AUDIO
OUT), MCI1489AP a MCI1488P (MIDI,
R3232, KEYPAD) a koneéné
PC7T4HCUO4P nejsou v paticich stejng tak
jako hlavni ULA+PCF. Rlzné zvésti o tom,
e kdyZ se vim odpéli ULA, miZete celou
+2A (nebo +3) vyhodit jsou sice na misté,
ale vim 0 malé firm& v Némecku, kterd vdm
+2A vyleth (dplné kompletné a pokud je
ULA pryé, vyméni ji. Pochopitelng, Ze to
zdvisi na momentdlnim stavu ndhradnich
dild, ale kdyZ se mi stalo, Ze se mi odpilila
ULA v +2A, tak mi bylo fefeno, Ze s
vyménou jsou sice trochu problémy, ale
nejsou nefelitelné a hlavn® se nemusi
vyméfiovat celd deska.

Po stisku RESET wvids asi udivi chvilkovy
vypadek obrazu, zplsobeny pravdZpodobng
pferufenim mapétif v ULE (nejspi¥). Pak
niisleduje zresetovini poditale (nékdy se mi
stalo, #e pfi nékolikandsobném rychlém
matkini RESET nedoflo k pofadovanému
efektu a poéital se choval pongkud
"kousle"), Po stisku BREAK (t&sné pfed
nastartovinim "okna") drite QAZPLM a
dostanete se do specidlniho autotestu (v
anglické yerzi urdit®, ve Spanélské to nemdm
vyzkoudeno).

Jednou z nejzajimavéjfich stranek +2A a
+3 (krom#é ALLRAM mddu) je zpomalend
Cdst paméti. NejenZfe registr 1 v t&chto
strdnkdch neSumi na obrazovce, ale hlavné
jsou zpomalené strinky rychlejdf neZ
zpomalené strdnky na 128k nebo +2. A to
asi 0 9%.

+2A a +3 maji jinou synchronizaci
BORDERu (v disledku nové integrace
obvodd ULA a PCF). Prakticky je BORDER
v oblasti, kdy ULA zobrazuje VRAM stejné
rychly, jako nad a pod PAPERem. Doufdm,
%e tomu rozumite.

Chtél bych se zminit o vynikajici dpravé,
kterd déld z +2A klasickou +2. Pfedeviim se
jednd o vyménu ROM. Zakoupite-li (nebo
nechdte vymeénit) si tento poditag, ziskite

tak: ROM 128k, upravené signdly na
sbémici pro chod nékterych diskovych
systémi (zvldité pak +D, Opus), opraveny
Sinclair joystick | a 2. Pochopitelng, Ze zde
zlstdvi ALLRAM mdd, ktery lehee
vyuZijete ve svych programech. Smysl této
tpravy spolivdi v tom, %e nékdej&i
nespolehlivost +2A vzhledem k software
vede kupujici spf3 ke koupi +2 nebo 128k, 1
kdyZ je nechodivost nékterych her vadou
spie softwarovou nef hardwarovou (jind
ROM, jiné vektory apod.), pfesto se vétdina
pfi koupi obraci na +2. Alespoii ji mdm
takovou zkufenost. Neékterym lidem to
prosté nevysvétite. Proto je zde tato dprava,
Prakticky mite obylejnou +2 s ALLRAM
médem a upravenymi Sinclair joysticky a
abych nezapomnél - g&dstefné upravenou
sbémici. -

Osobné tuto dpravu (nebo pifmo poéitat)
doporucuji, protoZe divéru v +3 basic
zrovna nemdm (u 128k gejmi potiebuje
nahrivat sedmou strinku jako posledni. Rekl
bych, #e by to nékdy dodriet netlo.) a i 48k
basic je trochu jiny neZ na 128k. Mite-li
zdjem o tuto dpravu, mou adresu méte zde:
OldFich Pdlenicek, Sumice 110, 687 31.

Sinclair QL - hardware

QL jsem tispéiné zakoupil a napsal bych
o ném nékolik pozndmek.

MNejprve viak trochu hlStDI‘il:E o Sinclair
QL byl vyroben firmou Sinclair research Itd.
v roce 1983. Je postaven na bdzi procesoru
(a ted pozor) MOTOROLA 68008 s
frekvenci 7 a néco MHz. Tento procesor je
intené 32-ti bitovy s externi osmibitovou
datovou shémici. Zikladni paméf (pln&
adresovatelnd), kterd je jiZ v politadi, je
néjakych 128 kB. Adresovatelnou pamét
miifete rozdifovat asi a¥ do 2 MB (+ nevim
plesné).

Grafickd podpora je zde na svou dobu
optimdini. Grafické refimy 256 x 256 (8
barev), 512 x 256 (4 barvy). Pochopitelng,
fe plnd grafika. Co bod, to jind barva.
Nejsme si jisti (tedy jd a Omega), jestli je to
kone&né &islo, protoZe ob&as po&ita vyloudf
i jiné barvy, obzvldité po Elenych poucich
do systémovych proménnych (Nemd QL
definovatelné palety?).

QL md zfejm& 3 Videoram a moZnost
volby 50 nebo 60 Hz. Nemdte-li monitor,
projevi se 60 Hz jako inechutné blikdni
obrazu.

Zvuk je tak trochu o nifem. Je tvofen na
bézi portu FE, oviem s tim rozdilem, Ze
hlavni procesor nemd s tvorbou zvuku tolik
spoletného jako u 48k a kompatibilnich.
Zvuk zde vytvifi samostatny obvod, ktery se
jen naprogramuje 2z hlavntho procesoru
(nebo odjinud) a loud{ zvuky sdm, anif by
zatéfoval procesor. Jestli chcete, tak ho
zatéfuje - ale straing mdlo.  Pesto
neodekdvejte kvalitu AY. Na druhé strané by

viak chtélo sly$et na QL néjaké Follinovské

| wvariace (Chronos, Agent X, ...).

Ziznamové médium je zde microdrive
instalované piimo v poéftadi. Oh, milem
bych zapomnél. QL vypadd jako 128k nebo
plusko. Je trochu delsf (asi jako +2, ale jedté
0 kousek vic) a na pravé strang, kde md +2
magnetofon, md dva otvory pro zasunuti
microdrive kazetek. Klivesnice je lepsi neZ
u 48k a pluska, ale je hor#f nez u +2, +2A a
43. Tak?e dva microdrivy tvof zdznamové
médium. Kvalitu "mikrodrajvl” ukdzala
historie a vy vite, #&¢ se moc neosvidtily.
Proto je vhodné mit vidy dvé kopie
origindla a npebo si pofidit extern{
disketovou jednotku, coZ je lepér.

Ven z potitafe vedou tyto vystupy:
2xRS8232, 2xJoystickMouse, ROM PORT,
EXTERNAL MICRODRIVE, EXPANSION
CONNECTOR, RGB, UHF, QLAN (sif).

Sinclair QL - software

A nynf néco k softwaru. BohuZel (nebo
bohudik?) jsem dostal k podftadi jen jednu
hru a to zcela stupidni, psanou v "bejziku” s
nic moc grafikou, ubohym zvukem a
nevalnou rychlosti. Ostatn® si  dokdZete
pfedstavit, co asi basic umi. Nicméné se po
vylistovini hry objevil vynikajici basic.
Opravdu. Operace s okny, procedurkovinf,
Sflené rychlé krufnice, pfikazy jako SCALE
a podobné, fillovdni ploch, zména grafiky
plimo v programu, rastrovdni pisma v
nékolika desitkdch stupfili barev....

Nejvice mé na basicu prekvapila jeho
rychlost. Zatimeo CIRCLE je na Spectru
pomalé a? hriiza, je na QL zatracené rychlé.
A nejednd se jen o takovéto operace. SIN,
COS, smyéky FOR, NEXT, IF ... ELSE jsou
nékolikandsobné rychlejs{ a pokud se
podaff, tak nékdy v jednom z dalfich &isel
ZX magazinu si budete moci srovnat tabulku
rychlosti provedeni uréitych programd.

Ze zajimavych funkci basicu lze uvést:
SDATE - nastaven{ hodin redlného Casu,
funkce wvyflaté z jazyka LOGO jako
napfiklad MOVE, TURN, PENUP,
PENDOWN... Zajimavosti je, Ze pfi
nahrdvéni programu na microdrive poéitad
stdle pokrafuje v programu, jako by se nic
nestalo - dd se fict, Ze se jednd o jakysi
multitasking. Zndmy spectristicky pifkaz
BEEP md na QL sedm parametrl, jejichZ
smysl jsem zatim neobjevil. Jsou zde i-
piikazy, které mi nic nefekly - RECOL,
REPORT, MISTAKE, WHEN, TRA,
RESPR, COPY a spousta daliich. Velmi
pekné je vyfelena prdce s uZivatelskymi
funkcemi. Tady miZe byt jako uZivatelskd
funkee "jakkoli" dlouhy program ukonceny
piikazem RETum [variable]. Podobnym
zplisobem je provedeno definovéni a price s
procedurami. Poédtek: DEFine PROCedure
[jméno] /ndsleduje télo procedury/Konec:
END DEFine.

Dost mé deprimoval fakt, %e jsem nikde
ve vypisu viech piikazd, které jsem
nalistoval z ROM, nenaSel pfevddéci plikazy
jako je VAL, STR$ a podobné. Toto je na
QL vyfefeno rafinované a to tak, Ze
fetdzcové proménné mibiZete klidn& pfidélit
hodnotu &iselné proménné (napfiklad LET
A3=A - klitové slovo LET je nepovinné).
Zpét to pochopitelné lze také, Jak uZ bylo
vyie napsino, tento interpretr mé velmi

.2
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ZX Spectrum +2A, +2B a 43

Politale ZXS +2A, +2B, +3 nejsou tak
roziifeny jako ostatni typy, ale diky firmé
PROXIMA kterd proddvala +2B se tato
situace, doufim, zlep&ila.

O téchto poditatich toho nebylo mnoho
napsino, proto bych rid pHSel ze svou
trodkou do mlyna a tuto situaci vylep#il.

Kdy2 jsem si kupoval ZXS +2A, viibec
jsem netudil, Ze existuje ndjakd +2, +2A, +3
a Ze je mezi nimi n&jaky rozdil, jsem tuZil
jen mihavé. Proto bych se rid zminil o
+3D0Su o kierém pomalu nikdo nic nevi a
ktery byl napsén pro ZXS +3 a je také v
_ZXS +2A (v ¢ viak misto disketové

Jjednotky magnetofon jako u 42, ale +3DOS
je piné funkéni, sta&f phipojit fadig).
Operalni systém +3 , ktery poulivd
strukturu souborl CP/M, vypracovala firma
Locomotive Software Ltd.

Potitat je konstruovin tak, 2e lze misto

ROM nastrinkovat RAM, co2
umodfiuje ovlddat najednou celych 64 Kb.

Proto si miZeme nahrit do paméti novou
ROM (Turbo ROM, IS0 ROM, atd..), nebo
provozovat starou zndmou CP/M, kterou
:il:]kn u? pomalu nikdo nepouZivd, (!lrz g

u existuji zajimavé programy
Pascal, D Base, l%‘WER).

Radié k +3 DOSu
Jak to udélat, kdyZ v soufasné dob# chce
mit pomalu kaldy u svého Spectra
disketovou jednotku? U ZXS +3 je w
snadné, ale co 5 ZXS +2A, kteréd md trochu
jinak udélanou sbérmici? V manudlu se

doftete, 2e si miZete k po&itali phipojit
mdiskmrwmmkuml.deme}nma
t

V ZXS +3 je v Fadi¢i pouit obvod D 765
NEC - jeho ekvivalent je | 8272 (vyrobce
byvald BLR). ProtoZe nékteré signdly pro
disk jsou vyvedeny na sbémici a operatni
systém je v potftati, nidklady na stavbu
fadife tak nepfesdhnou 1000 KE&.

Ovladani +3D0OSu

+3DOS lze ovlddat z +3 BASICU, kde se
disk ovlidd jako  kazetovy
magnetofon  (takie odpadd zaddvdn(
hvézdigek D40, nebo voldni systému jako u
betadisku). Ti zkuSenZjf mohou ovladat

+3D0S také pies strojovy kéd pomoci 53
slufeb které poskytuji sluiny komfort pro
ovidddn{ ,

Systém +3DOS poskytuje tyto moZnosti:

® pr $ nou nebo dvéma
HWIH a 5

RAM

® selektivnf  vypisovini
pomoci wil 0. %a?

® automatické  vytvifeni
BAK souboril

® volbu a2 15 pseudo

® mit otevieno aZ 16 souborfl souasné

soubori
zdloZnich

®itenf a dni soubord na
libovolné ce v paméti

® pfimy pfistup na bytové drovni

® mazdni, pfejmenovdni, zménu
atributl d:skmr?::h soubord

u sihiéit:lnnm soubord CP/M + a CPM

® slufitelnost  soubord a  médii
AMSTRAD CPC a PCW

B samozavddén{ hry nebo jiného
operatniho systému

® oteviit disk jako jeden soubor

® porovndni obsahu disku s obsahem
paméti

8 pastaveni programu na irovaci
ochranu -

8 nastaveni parametrd disku
SETUP - ni:.k.nlh'ovm
formétovéni disku

Vestavény test HW +2A/+3

Paméf ROM +2A/+3 obsahuje test:
ROM, RAM, zvuku, obvodu ULA,
kldvesnice, portu tiskémy, disk.
jednotky, onu. Test spiSe sloudi pro
#jisténi wzdkladnich informaci o stavu
potitale (napikiad pH  nekorektnim
chovini, koupi polftale). Stiskn¥te a drite
klivesu BREAK a zresetujte potitad. Objevi
s¢ test pro nastaven{ televize. Potom
stisknéte soufasné klivesy Q, A, Z. P, L. M
a tim test spustite. Polom se vim, kdy2
budete povat podle instrukef, objevi na
konci vysledek testu. Kdy pfi televiznim
testu stisknete klivesy E, U, A
zajimavy test magnetofonu. Z TV testu se
dostanete, kdy? souasné stisknete kldvesy
B a V, nebo, jak jsem nékde slysel, "dite
potitali pofddny resetovy vyprask”.

Z médu 48 zpét do +3BASICu

Manudl se o ndvratu do +3BASICu po
provedeni phkazu SPECTRUM vibec
nezmificje. Kdo si troufne miZe volné
pfechizet z jednoho mddu do druhého.
Podminkou pro zp&tny ndvrat z 48 mddu je,
¥z nezakifete strinkovdni{ (5 bit na portu
32765), a zlstanou zachovdny strdnkovaci
rutiny a systémové proménné +3IBASICu.

Potom se miete plikazem
RANDOMIZE USR 23354 vritit zpitky do
celostrinkového editoru. Po ndvratu do +3
editoru je tfeba jesté nastavit zpdtky pHznak
moédu +3 a jestli cheete také tisknout,
plesmérovat kandl "p” (tiskdma). Ten se
toti2 pfi pfechodu do mdadu 48 plepnul na
ZX Printer. M6d +3 nastavite POKE

23611,221 a tiskdmu plesmérujete

LET a=PEEK 23631 + 256 *PEEK
23632: POKE a+15 ,5: POKE a+16,58:
POKE a+17,0: POKE a+18,58

(jd tskdmu a pHimmaky mdédu +3 wibec
nenastavuji a jedt® se nikdy nic nestalo).

Vestavény pozdrav
v +3BASICu napiste COPY
RANDOMIZE stisknfte kldvesu ENTER a
rychle soutasné stiskndte klivesy C, I, L
se vim to nepodall napoprvé
opakujte pokus dokud vis to nepfestane
bavit). Po&ita® vds pak pozdravi se
zajimavym efektem. Klivesou 0 a P lze
efekt zrychlovat a zpomalovat, al vis to

omrzi, klivesou Q se dostanete zpét.

Néco na zaveér

Pro novopelené itele ZXS +2B -
pokud jste pf &teni nenarazili na
#Hdnou zminku o svém mildtkovi vézte, 2o
+2A a +2B jsou dplné stejné politade (rozdil
je Jen v jaké fedi ndm ddvd polital své
sympatie najevo). Tento maly nedostatek lze
snadno  vyfefit vyménou ROM za
naprogramovanou EPROM s anglickymi
hldfkami. Nakonec bych mél jednu malou
prosbu na programdtory, Kdy2 poudivite v
programu IM2 s vekiorem 57+59, poudijte
59, Vim to nic neudéld a programy pak
pljdou i na +2A/43.

- PENTACLE -

Juroslav Koten
Vyskytnd nad Jihlavou 102
588 41

rychlé grafické . Jsou to ELLIPSE,
CIRCLE, BLOCK, POINT, LINE x,y TO
xy, MOVE, SCALE, TURN, OVER a jeft2
dali{, Je skutelné o fem psit, nebol manusl
md pry pfes 2000 stran, A jeltd posledni
informace, &isla se mohou ybovat v
intervalu -1.8E-617 aZ 1.8E615. OMEGA.

Vizhledem k faktu, Ze jsem QL koupil bez
jakéhokoliv manudlu (v Brné pry nékdo s
manuilem je a tuk bych ho poprosil, aby se
kontaktoval na MANU a spojil se se mnou.
Eventuelné, mite-li nékdo néjaky manudl,
tak mi napifte, prosim) tak vyie uvedené
informace mohou byt mimé zkresleny
prozatimni neznalosti stroje.

Sinclair QL je vynikajfci stroj a naprosto
nechdpu, proé se ve své dobé neujal. Je fakt,
%e microdrive nebyl dobry tah firmy Sinclair
Ltd., ale uvédomme si, e mechaniky 3,5" v
té dobé byly zatracené drahé. Velice by mé
zajimalo, jesti u nds v CR nebo na
Slovensku existuji dalif ufivatelé Sinclairu
QL a zda-li u nis plsobi nebo plsobil
néjaky klub, ktery se orientoval na QL (sdm
o tom silné pochybuji, ale moiné je
viechno) a proto vyzyvam viechny ty, kel
maji materidly o QL, aby je
zpracovali a poslali do redakce nebo mé
(jako majiteli QL).

V brzké dobé mi md phijit manudl a

software z Némecka, takZe doufdm, Je pFist
bude zase o fem psit.
- JSH -

Jednim z divodd, pro¢ se Sinclair QL
neuchytill mildfe byt skuteCnost, fe nebyl
kompatibilni se ZX Spectrem (tehdy asi
nejrogiifendffim  poditacem), byl sice
vybaven emuldtorem ZXS, ale nebylo 1o
zrovna ono. Dostal se tak do radarovandho
kruhu - prodalo se ho mdlo, protofe na néj
nebyl software a software nikdo nepsal,
protofe se prodale mdlo pocitadd...

- Universum -

-24 -
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Pfi ftenf dvojéfsla 384/94 jste si vdZeni
étendfi mohli viimnout, e Universum a
George K. m# zcela fantasticky setfeli a mé
nezbyvi nez sklopit hlavu a Fct - ho8i, mdte
pravdu, ale ... a tak md tieti &dst podtitul:

Tak, jak to déldm ja

(Plvodné jsem na Universumovy
néimitky nechtél reagovat, ale nakonec jsem
se rozhodl, Ze se k tomu vyjadfim - a je o
dobfe, ar si dtendfi poltow, je sice trochu
nespravedlivé, fe mdm obvykle posledni
slove jd, ale fo uf je fivor Asi se Io
Freddymu nebude libin, ale viefim své
pfipadné pFipominky a vysvétlent pFimo do
textu k prisluinym partifm - abych se pak na
né nemusel odkazovat).

Je mi jasné, Ze dv& tfetiny z vids urlité
nebudou upravovat hry tak, jak jsem napsal,
ale vytvofi si zcela vlastni zplisob - a to
MACKY, MACKY, MACKY SNAP. Je to
velice lehké a zabere to mdlo €asu. Polovina
té zbylé tfetiny si bude upravovat hry po
svém, tedy iupiné jinak neZ by si to pFdl
Mata, Ji anebo tfeba Universum. Ta druhd
polovina Spectrum prodd a koup{ si alespod
3B6SX/25 - to se potom nen{ &emu divit, Ze
Spectrum upadd. -

Nechei neustdle néco  nékomu
vysvétlovat o tom, co a jak jsem myslel,
protofe mi to pfipadd dost sméiné, ale
nezlobte se na mé, ale jd jsem to nefekl, Ze
méd metoda je ultra super genidlni a jedind
moind. Mnou uvedeny zpilisob tdpravy je
tisté jen pikladem k tomu, jak by to mohlo
vypadat Kakdy si mide vytvofit viastni
systém rozldirovacich a rozpakovacich rutin
sdm. ALE mus{ byt srozumitelny a druhy by
ho mél pochopit.

Mechci podrobng rozebirat vSechny
Univerzumovy vytky, ALE program, ktery
jsem poudil pro rozldirovdni a spufténi hry
(viz strana 60) je jasny. SmaZe obrazovku,
pfesune hlavni &dst rutiny do Videoram a
spusti ji. Ta sko{ na dekompresi celého
bloku. Pak pfesune 1704 bytd grafiky (nebo
tehokoliv jindho nutného) na 23296 a
piesune hlavni blok na redlnou adresu. Pak
ndsleduje dekomprese a moZné
Nevfm, co je na tom nepochopitelného.

Pfi hleddni pivodntho startu by se
pochopitelng dal pouZit i plivodni Multiface

_start. Tedy pokud chcete mit na obrazovce
(nebo jinde v paméti) hokej a POPovat jak o
Zivot. Obvykle to byvd uloZeno v obrazovce
a pokud chcete, abyste na obrazovee neméli
zbyteény chaos, délejte to trochu
jednoduseji, tak jako jd.

Nepachopitelného na tom neni nic, fe to
viechno jasné a zfejmé, ale prod nepoufit
také hlavu (kdo ji md, ostaini nemusi) - kdo
5i chee nejprve dolist Freddyho fldnek, af
preskoc( kurzivou psany text - pravda je, e
Jsem své whrady vil&i Freddyho zpidsobu
dpravy nevyjddfil zrovma moc prFesné
zkusim to nyni napravit:

Ne kaidd hra (dokonce vétfina) spodni
cdst paméti (od 23296 asi do 23755 a fasto
ddl) nepotfebuje, jfe tam prosté poristatek
systémoviich proménnych a pfipadné néjaky
ten nahrdvact basic - fen nékdy tam byvaji
rutiny nebo grafickd data. V pripadé, fe tam
neni nic, je nejjednodudii cesta zapakovat
zhyrek programu a udélar néjaky nahrdvaci
basic, co data nacte, rozpakuje a spust
{CLEAR, LOAD, RAND USR, RAND USR).
V pfipadé, fe tam néco preci fen fe, je
potfeba 5 Him néco udélat - Freddy to feii
fak,-3e to pfipldcne na konec zapakovandho
bloku a pFi spusténf trofku hybd s pamétl a
fo pro fistotu z obrazovky, aby se nemohlo
nic stdt. Freddyho zpisob je jednoduchy a
fungufe vidy, nic proti tomu z tohoto hiu
pohledu.

Co se mi na Freddvho zpilsobu nelibi je
to, fe nen{ moiné se do hry fednodufe
podivat - musite k tomu pFinejmensim poufit
obrazovkovy monitor a s tou rutinou v
obrazovce budete mit stejné problémy - asi
nejjednoduidf zplsob (ktery mé napadd) je
opsar si dilefite udaje a rozhozeni hry po
paméti  provést “rulné" pomocl funkci
monitoru.

Klicovd otdzka je sudle téch 1704 (md-li
byt hlavnt blok od adresy 25000) nebo 904
(to v pfipadd 24200) byul, které se mohou
wskytovar od 23296, Co s nimi? Jd navrhuji
{a u spousty her jsem to udélal) pFemistit je
dodasné “nékam"” nad 25000 (24200).
Samozfejmé, fe je otdzka kam! Maje
zkuSenosti jsou takové, e se néjaké to misto
skoro vidycky najde a kdy? ne, jefté vidycky
se dd plynule prejit ke zpisobu, kiery fu
popsal Freddy.

Jako volné misto pFichdzl v dvahu (nenf
fo fazeno v tom pofadi, v jakém je mdte
hledat - néco milfete hledeat najednou
pouhym znakovym vypisem paméti, néco
zvldir): .

1) skutecné volné misto - poznd se obvykle
podle toho, e v ném jsou samé 0 (1o fe
nejéastédiff pfipad)

2) rabulka vektoril pFeruiens {to je 256
bynl a program si ji skoro vidycky
vytvdFf sdm)

3) misto pod zdsobnikem (kaZdy program
musi poufivar zdsobnik a programdtor si
na néf vyhrazuje mivta raddji vice nef
méné) fate oblast se hodi pro rutinu,
protofe je poufitelnd do posledni chvile

4) blok stejnych byt (obéas na néj milZete
narazit), ty je oviem po poufitf nutno
uvelst do pdvodntho stavu

5) misto, kde se rvaff obraz nef je pfenesen
do obrazovky (cof samozfejmé neni k
dispozici u kaZdé hry), to pozndte podle
toho, Ze tuto ablast paméti program
néjakym zpidsobem Cisti, tFeba
instrukcemi LDIR nebo PUSH, pFendii
do abrazovky (béiné sekvence pFikazil
LDI) a milfe se stdi, Ie tam najdete |

rozpracovany obrdzek, do této kategorie

- §e dd zafadit | prostor pro prdci se
sprity (misto pro ukldddni pdvodniho
obsahu obrazovky)

6) obrdzky - pokud program zobrazuje cely
obrdzek (tfeba menu nebo pFistrojovou
desku) pomoci LDIR instrukce, milfete
ho zkomprimovar a prenos nahradit
voldnim dekomprese - tuhle fintu jsem
uplamil tieba w hry AMAUROTE

7) wyplati se si hru prozkoumat a pokud
naleznete pilvodni start, nefkod( si ho
prohlédnout a pokud jsou tam néjaké
presuny blekd paméti, porovnat vichozi
a ctlové misto - obdas gjistite, fe se
program nahrdval od adresy 25000
nahoru a po spufténi st sdm Cdst prenesl
doldl, to pak staci jen vyufit

8) urcité Fefend fe | jednoduchd komprese
cdsti paméti a vyuZitf volného mista,
aptimdlnf je komprimovar néco, co
nefsou ani grafickd data a ani program
(te prvni proto, aby se na né dalo divat,
to druhé proto, aby se daly hledat
POKE), rutina, kterou umistite pod
zdsobnik a kterd je krdtkd, pak nejprve
prenese spodni dst paméti na své misio,
pak zavold dekompresi zapakované édsri
& nakonec spustl hru, takto upraveny
blok je nad 25000 nebo 24200 a
nepotfebuje obrazovku, samozfejmé ho
Jesté ckomprimufeme

9) na konci paméti se podivejte, festli tam
ndhodou nejsou pozidstatky plvednich
UDG, pokud ano, tak je midfete smazat
také, hra tato data nepouivd

10) néldy v programu narazite i na
pozitstatky zdrajového textu nebo
pfekladade, ty je také vétfinou moiné
bez problémi smazat

Ono prohlédnout 5i hru neikodi i z toho
divodu, e se tak dd ufetfir (obcas i
vrazné). Snad jsem to vysvétlil lépe nef
minule, zkustm jedté ndzomny piikiad:

Reknéme, Ze mdme hru od 23296 do
65535 (redy 42240 byml), ponechte v paméti
to, co je od 24203 do 65535, zbyld data od
23296 do 24202 si ulofte na kazetu nebo
disketu (tohle fe ndvod, ale ne popis
Ginnostl, jak to udélat, to musite védét nebo
vymyslet sami - mé se vyplatilo mit na kazeré
ulofen blok CODE od 23296 do 24199,
ktery  obsahoval  obvyklé  systémové
proménné a RAMTOP nastaveny na 24199,
ten se pak dd  DEVASTu nahrdt a milfete
se klidné vrdtit do basicu pFikazem S5+Q).
Mdme tedy 907 bynl, kterd potfebujeme
nékam dostat. V programu jsme naili tato
valnd mista:

41321-41643 (323 bynd) - samé 0

53000-53399 (400 bynl) - vyplnéno 65

61440-61696 {256 bynl) - to je rabulka
vektoril pFerufeni - vyplnéno #FE

44000-44099 (100 bynd) - zdsobnik

Na 44000 dejte tento program:
43000 Id &, (hi)
44001 Id {de).a
44002 Id a,hx
44004 Id (hi).a
44005 Inc ki
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44006 Inc de
44007 dec be
44008 Id a.b
44009 orc
44010  Jrnz,44000
44012 ret
44013 di
44014 Id sp, 44090
44017 Id hi 41321 ;prvni blok
44020 Id de, 23296
44023  Idbc323  jeho délka
44026 Id hx,0 ;plvodni obsah
44029 call 44000 ;pfenos a cistén/
44032 Id hl,53000  druhy biok
44035  Idbc400  ;délka (DE plat])
44038 id hx, 65 ;pivodni obsah
44041  call 44000  ;plenos a &iSténr
b iabt id hi, 61440
44047 Id b, 184
44050 Id hx, #FE
44053 call 44000
44056  |p START HRY
44059

Na adresu 24200 viofte jp 44013.

To je oviem obvykle ta nejsloZitdfit
varianta, pokud naleznete misto, keeré
program po spulténi smafe, mifete poulit
LDIR misto voldni podprogramu a ufetfite
si instrukei Id hx,N a misto call budete mit
ldir. Pokud tam nebude potieba nic
obnovovat, nemusite cely podprogram vilbec
pouflt. Vétfinou totii cely problém vyFeif
jeden dobfe mifeny pfikaz LDIR a je to.

A k femu je celd ta prdce dobrd -
dekomprese i spuiténf se dd wdélar z basicu
bez nutnosti néjak ménit program aby se hra
hned nespustila, neni problém se do
programu kdykoliv podivar, hledar v ném
poke, krdst fonty nebo grafiku.... a miie to
po vds délat kdokoliv dal¥t, dokonce toho
nemusi umét ani zdaleka tolik, co vy.

To je, Freddy, asi tak viechno (zhruba),
Jjak upravit interfacovy start tu rozvddét
nebudu, chdpu, fe se i POPovdnl jako o
Fivot nemus{ libit, ale je efektivadiii a v
pfipadé, fe zdle?f i na hodnoté registru R, i
snaz¥i nei politar, jak se to R-ko viastné
zménl, co se tyée hokeje v pamén, tak mi
pFijde jako vést hokej fo, co mavrhujes ty,
ale to je véc ndzoru. Rekl bych, e milj
zpiisob je jednoduisi v nékierych pfipadech,
v jinych je zase snazi{ ten nilj, ale stefné si
myslim, fe se ta prdce navic urcité vyplati

Jd jsem takhle upravil minimdiné stovku
her (skoro viechny, co mi pfisly pod ruku) a
#ly se mi nezkrdtily, flovék se pFitom dozvi
spoustu zajimavosti a hodné se naudi,

Myslim si, Ze zavést sériovou normu pro
upravovéni her neni 3patny ndpad, ALE
musime si predeviim uv&domit, Ze kaZdd hra
je jind (Bldbol, kafdd je po nahrdni v paméti
a rogklddd se maximdiné od 23296 do
65535, pFipadné md v obrazovee néjaky ten
panel - co s takovymi hrami déld$, kdyi
poudivdi obrazovku pfi rozpakavdn, to bych
docela rdd védél?). Alespofi  pokud
dostaneme do ruky verzi, kterou uZ n€kdo
“pfed&lal”. Pak je to velmi t&iké (ale ne
nemo#né) zachovat stejny formdt, Obzvlasté
méni-li s& RAMTOP (smérem dold). §
Universumem zcela souhlasim v jeho ndzoru
na formdt hry, zplsob spusténi a podobné.

Jen né&jak nechdpu souvislosti s mym
&linkem a navic bych cht&l poukdzat na
predeflon  Universumovu  snahu o
standardizaci, kterou sdm ve &tyfech bodech
po péti letech zkritizoval.

Freddy, Freddy, ty si nedds pokaj. V dem
to spolu souvisi, dowfdm, chdpou alespor
fendfi. A co se tyée kritiky vlastnich snah,
tak ti asi uflo, fe ta kritika v prenich fech
bodech nejen Fikd, co je nedokonalé, ale
také, co s tim udélat a ve viech pFipadech je
to v podstaté prkotina, A co se iykd 128-ky
(po vyfeieni problémi s print bufferem v
bodé 2), tak tam chybi pouze naplnéni
ostaiich strdnek pFisluimymi daty. O rom,
fe tate snaha nebyla zhytecnd svéddi
prinefmendim to, Ze tak je upravend véifina
programidt FROXIMY (aby ne, kdyf jsem je
do findIni podoby uvddél jd) a nejsou 5 nimi
sddné problémy pFi prevodu z kazery na disk
D40/DB0 a zpdtky (pro oba sméry dokonce
existuji programy, fak¥e je to zdletitost
mechanickd). Ale aspoii vidite, wvdfenf
Stendfi, jak clovek dopadne, kdyE si dovolf,
byf jen malou, sebekritiku.

Nékolik dni po vyddni ZXM 3&4/94 se
mi ozvalo hned nékolik Etendfd - odpilrcd
SNAPu. Plevidin se.vdm nelfbilo, e jsem
uvedl pfiklad hry, kterou lze SNAPnout
Abych to uvedl na pravou miru - byl to
piklad hry, kterd jede na 48 (bez hudby),
nepouivd nijak oblast pfed SP, start md
stile stejny, nerozldirovdvd se a tak
podobné. BohuZel je pravda, Ze takovd hra
je smy&lend a prakticky neexistuje (Tady nds
Freddy epét trochu houpe, vétiina her se
totif dd snapnout pomérmé snadno - obvykle
to jde bez problémi v hlavnim menu nebo
kdyf v pribéhu hry program zapauzufete,
PotiZe nastdvajl pouze ve dvou pFipadech,
kdy# program privé poufivd SP regisir ke
dtend dat nebe Je v registru I hodnota
find nef po resetu a neni poufivdn mdd
prerufent IM 2. A pak samozfejmé jeité v
pripadé, e s tim autor podital a brdnf se
SNAPu - ale to se stdvd vétfinou pouze u
programil vznikljch nebo upravenych u nds
a na Slovensku, v ciziné totif D4O/DEO
menajl - autor tam bud pracuje s
prestrdnkovanou ROM D40 nebo pofkodi
zdznam o integrité systému - v lepsim
pFipadé to SNAPnout nefde, v horitm se to
hryzne nebo zhroutf). Tim je feleno vie
NeSNAPovat a hotovo, Ne, opravdu! Jestli
hru SNAPnete, nikdy nemidte jistotu, Ze
pojede tak, jako pfed tim (Myslim, fe k
realité md bliE heslo "SNAPujte opatrné a
docasné”, hru pak upravie a vidycky si
radéfi ovérte, jestli hra funguje wak, jak md -
nefjistéist je najit POKE a dohrdt hru do
konce, opravdovi pafanové fo mohou
zmdknout | bez POKE).

Musfm uznat, %e jsem tfeba zapomnél na
uiitetny POKE 23693xx, ktery. nahradi
sekvenci BORDER, PAPER, INK, FLASH,
BRIGHT a na POKE 23739,111, ktery
zakdZe vypis hlavitky do obrazovky (a raky
na POKE 23739,244, krery tisk opét povoll).

Uprava her pro 128k ZXS
je asi zajimavéji téma, takZe do toho.

Véttina her, které jsem mél v ruce byla
ufZ riizné pledsland a  plekrakovani
Origindlnich her jsem upravil asi sedm nebo
osm - uf pfesné nevim. Viechny viak byly
rizné zrychlené, zaxorované a jiné, takie
jsem se 5 nimi dost potrdpil. O nich aZ v
zdvéru Eldnku. Nyni pfistupme ke hfe, kterd
uZ byla pfed ndmi néjak upravena a vypadd
nisledovné:

basic
screen$
loader
headerless
headerless
headerless
headeriess
headerless 16384
headerless 16384

tento pfipad je zcela trividini a upravit
takovouto hru mus{ zvlddnout snad kaZdy.
Nyni si rozebereme, co musime udélat
(uvaujme situaci, Ze se jednd o idedlnf hru).

1. podivejme se na basic a zjistime, Ze
vypadd takto:

10 CLEAR 24199: LOAD “SCREENS: POKE
23739,111: LOAD “CODE: RANDOMIZE
USR 24200
tady nenf co fedit, vie je jasné.

2. podivejme se na obrizek, jestli
neobsahuje n&jaké skryté bajty, které by hra
(nebo loader) mohla pouZfvat. Dejme tomu,
Ze jsme nic podezfelého nenasli.

3. nyni loader - vypad4 takto:

24200 di
Id sp, 24575
Id [x,24576
id de 40960
call LOA
Idai17
call STRLOA
id a,19
call STRLOA
id a,.20
call STRLOA
Id a22
call STRLOA
Idaz3
call STRLOA
Idal6
Id be, 32765
out {c).a
Ip 25600

0,454
6912
24200,99
40960
16384
16384
16384

STRLOA Id be, 32765

out (c).a

Id bx. 49152

Id de, 16384
LOA Id a,.255
scf
call 1366
ret

takto néjak mbZe (a taky nemusf) vypadat
loader, ktery nahrdvd viechny strinky a
hlavni blok. Pak se hra pochopitelng spustf.
Podobnych loaderd jsou desitky a mnohé
jsou instalovény pffmo ve hfe. Abych obsdhl
viechny zplsoby, jak lze dany loader zjistit,
obejit nebo poufit ve svilj prospéch, strdvil
bych nad tim hodn# &asu. Proto jsem uved!
takovy trividlni loader, ktery rychle

pochopite.
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Na mifsto startu (jp 25600) dejte El a
RET do basicu. Po nahrdnf se loader vrdt{ do
basicu a vy miifete viechny strdnky a hlavni
blok uloZit na kazetu s hlavitkami.

Nahrajte si néjaky kompresovaci program
a zkompresujie hlavni blok a viechny
strdnky. Pochopitelng vysledek ulofte na
disk nebo na pdsku.

Nyni nastane ta nejhor¥{ price. Musite
ddt strinky k sob& a vytvofit rozldirovaci
program. Vezmeme v tvahu, Ze po kompresi
vypadaji stranky takto:

page 17 - 49152,10340
page 19 - 49152 8760
page 20 - 49152,16099
page Z2 - 49152,15242
page 23 - 491524827

Z prvnich tfech souborl vytvofime
celistvy blok a uloZime ho na adresu 25100,
bude to vypadat takto:

25100 + 10340 = page 16
35441 + B760 = page 17
44202 + 16099 = page 19

(zde miZeme jeité vméstnat posledni
strdnku na adresu 60302 - pro¢ jsem to
neudélal viz dile)

Na adresu 25000 (af to mdme hezky na
25e3) napi&te ndsledujici program:

LDIR metoda - rychld

org 25000
di

Idai17.
-call STR

Id hl.25100
Id de, 49152
Id be, 10340
Idir

call DEP
Idai9

call 5TR

Id hl, 35441
Id de 49152
Id bc,B760
Idir

call DEP

Id a6

call 5STR

Id hi 44202
Id de, 49152
Id be, 16099
Idir

Id a,19

call STR

Id hl,.25100
Id de, 49152
Id be, 16099
Ichir

call DEP
Idai6

call STR

el

ret

Id bc,32765
out (c),a
ret

RAMDISK metoda - pomalej3i
org 25000
Id hi, 25100
Id de 49152
Id be.delka
B0
d L7

Idh,16
call RAMDISK

RAMDISK Id be,32765
B

id a,(hi)

exx

out (c}l

BLAH

axx
Id {de),a
exx
out {c),h
ENX

cpl
Ip pe.BLAH

Ramdiskovy program nenf z mé hlavy
(délal ho OMEGA, mij byl o pdr taktd
pomalej’(), tak¥e si ho miZete pfedélat po
svém, kdyZ se vim to bude zddt pomalé. J4
osobné poulivim prvni metodu LDIRovaci,
protoZe je pro mé rychlejsf ji napsat a taky je
jeji prib&h asi dvakrdt rychlej8i, neZ u té
druhé (spoéitejte si takty).

Takto vytvofeny kdd uloZte tedy na
25000 a ptihrejte strdnky na dané adresy.
Cely blok od 25000 o délce 99+10340+8760
+16099+5 nahrajte na disk nebo na kazetu a
spusite piikazem RANDOMIZE USR 25e3.
Jestli vie prob&hlo v pofddku a program se
vritil do basicu, tak strénky z basicu p&kné
dekompresujte a prohlédnéte, jestli jsoun v
pofddku. Prakticky staff jen to, ¥e se strinky
zpétné  dekompresujf. Se  zbyvajicimi
strinkami  udélejte totéZ. Oba bloky
pojmenujte GAME.1 a GAME.2, aby to
vypadalo zhruba takto

GAME.1 25000,35098 (délky nesedr)
GAME.Z 25000,31263

a nyni se dostivime k tomu
nejddlefitéjiimu. Tedy k hlavnimu bloku.
Ten vypadd po kompresi takto:

file.1 24576,32899

opét musime vytvofit maly strojik.
Tentokrdte pro rozpakovdni strinek a
hlavniho bloku. Ten bude vypadat takto.

org 25000
di

Id a,17
call STRD
Ida 19
call STRD
Id a,20
call STRD
id a,22
call STRD
Id a.23
call STRD
Id a16

Id be, 32765
out (c).a

Id be, 32765
out (c),a
call 49152
ret

a to bychom méli rozpakovini. strinek.
Nyni si musime uvédomit, Ze hlavni blok
musi byt na adrese 24576, takZe abychom
toto dodr¥eli, mdme na to dva zplisoby. Bud
ten, Ze udélime podobny program, jaky jsem
napsal v 3&4/94 nebo vyulijeme moZnosti
TOMPACKERu. Na tuto moZnost jsem

minule dplng zapomnél, na cof mé
upozomil jeden vEérny ttendf.
TOMPACKER m4d volbu, na kterou adresu
se bude depakovat, coZ klasicky
PACKMAKER ani PKLITE nemaji. Osobné
bych doporuoval pfenést maly code do
WVRAM a odwud grovést pfesun bloku a jeho
dekompresi. Je nutny CLS obrazovky, cof v
pfipadé rychlych depackerd vadit nebude.
Niisleduje ndvrat do Basicu nebo pfimo start
hry.
Vymaz obrazoviy

Id hi,PROG

Id de, 16384

Id be, 200

Idir

Ip 16384

Id 5p, 24575
Id hl, 25200

Id de, 24576
Id be DELKA
Idir

call DEPACK
el

ret
Ip 25600

return do basicu musite pochopitelng
sladit s SP, aby nedoflo ke kolizi.
Dekompresn{ rutiny obvykle ukldddm do
VRAM, takje pfed jakoukoliv dekompres(
smafu obrazovku aby na ni nebylo nic
rufivého.

Nyni k dekompresi - hrajete-li hry 2asto,
diive nebo pozdéji budete potfebovat, aby
hra byla provozuschopnd co nejrychlei.
Tedy, aby se rychle nahrila a rychle
depakovala. Dekomprese piné 128k hry je u
PACEKEMAKERu pomald. Je mi jasné, Ze se
v Proximé rozhodli poslat mi pfihld¥ku do
souté?e o nejrychleji nahrany a vymazany
soft (bezkonkurenéné zvittzim! - mdf
pravdu Freddy, mi ti rovnou udélime pronf
cenu, viasind i ji timto wudélujeme, kromé
toho bych t& vyhldsil demagogem roku), ale
skutefnost je takovd, fe metoda Char pressu
je do kvality komprese lepdi, sice pomalejii
ale dekomprese trvd strafné  krdtce.

¢ doporufuji délat dvé verze.
Prvni  PACKMAKERovou a  druhou
CHARPRESSdckou. O riiznych metoddch
komprese se doftete v dalSfch &fslech ZXM
(ano, klidné poufivejte CHARPRESS nebo
néco fjindho misto PACKMAKERu, te na
podstaté sporu nic neméni, PACKMAKER
uf je nékolik let stary, jd ho mdm rdd pro
kamfort obsluky a proto, fe vim, co od néj
mohu Cekat, pokud oviem cheete maximding
kompresi, poufifte néco lepitho).

K tomuto by to bylo asi tak viechno,
urtité se mé metody nebudou nékomu libit
(jd se hldsim) a tak musfm upozomit, ¥e
jakékoliv rutiny, které vytvofite jsou jen a
jen vadi véci (sprdvné Freddy, mdme prece
svebodu projevu a uf i svobodu po projevu).,
Rizné strojdkovédni, hrani si s registry vis
zeela zbytetng vylerpdvd a zdriuje (fe
pravda, fe kdy? mustte stihnout ty hry, tak
ano), proto jsem na pfedeSlych strdnkdch
uvedl snad dostatecn jednoduchy pfiklad
toho, jak by se to dalo d&lat. Jestli v tom
zase nékdo bude hledat sloZitosti (moje ruka

B
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Kompildtor zdarma?!

Cheete zdarma ziskat kompildtor BASICU? Pokud ano, poufijte
tento postup:

1. nahrajte hra GOTCHA!

2, pfed tfm, ne# se hra spusti, zadejte SAVE "compiler"CODE
6ed, 5535

3. zresetujte pocitad
4. Zadejte pikazy CLEAR 39999: LOAD "compiler” CODE

5. JelikoZ autofi imysing zménili po&dtek programu, zadejte POKE
6ed.42 (misto instr. RET vznikne LD HL,(23653)

7. Spustte kompildtor pifkazem RANDOMIZE USR 6ed

8. Pokud je vysledek NO ERRORS, spusfte program piikazem
RANDOMIZE USR 4e4
Mognosti tohoto kompileru nejsou nijak pfevratné, napfiklad
pitkaz LET a=10+10 vdm nezkompiluje, musfte jej zadat LET
a=(10+10).

Kompiler pouZivd nékolik direktiv, které se zaddvaji pomoc(
REM néco, kde néco jsou pfsmena L.S.R.AF a nékolik dalsich.
Jejich funkci se mi nepodafilo zjistit, pouze REM A &islo vio# do
kédu pifkaz pro zménu aktudlnich barev (128*flash + 64*bright +
8*paper + ink).

Pokud na to md nékdo néturu, miZe si program vylistovat, a
direktivy objasnit (myslim ale, Ze to za to ani nestoji).

Schvdln#, vyhladuji soutd?, kdo najde lepdi kompiler - v
programech se totiZ dost Easto vyskytuji rizné zbytky tabulek po

6. Napifte tfeba tento program:

10 LET a=16384:LET b=189
20 FOR I=a TO (a+6144)
30 POKE i,b

40 NEXT I

se uF tiepetd ve vzduchu hodné dlouho), je
to uf jeho véc!

Naschvdl jsem opomenul majitele +3 a
+2A, jejichz BASIC vyZaduje strinky 1 a 7.
Nevim pfesn&, co se tam déje, pro je tieba
nahrdvat sedmou sirdnku jako posledni, ale
protoze +2A nebo +3 nemdm, ponikud
sobecky se tim nezabyvam, takZe nZkteré mé
tipravy na +3 a +2A jedou jen z USR 0.
Snad by ndém o tom mohl nékdo napsat, co
jena+2A a+3 tfeba (vyménit ROMku?).

Vzhledem k tomu, #e¢ mi Zidny origindin{
soft z UK nedofel, nemohu se pustit do
néjaké origindlni ochrany. Doporuéuji viak
RAT FLASH (nebo tak né&jak) ochranu,
kterd je pouZita ve hfe ROBOCOP 2 (byla
priddvina ke Spectrlim +2A, které proddvala
Proxima), Tato ochrana je velmi trividlni a
problém vdm bude é&init asi jen hafo
dexorovacich smyéek. BohuZel nemohu
plesné napsat, jak jsem sdm postupoval,
protoze hru ut doma nemdm (nebyla moje) a
tas je zapomnétlivost (miZete také zkusit
prolomit ochranu u hry Hostages,
samozfejmé v origindlnf verzi, je to tak
trividlnd, 2 je mi z toho aZ k placi).

Jedtg bych se writil ke SNAPiIm a
Multifaceim. Sdm jsem sice napsal, Ze
SNAP ano, ale jen tehdy a tehdy. U her to
nedoporuéuji vibec. Phklad, ktery jsem
uvedl byl tedy opravdu smySleny a téZko
takovou hru najdete (Nesmite hned véfit
viemu, co Freddy napfie nebo Fikd, on si
toti¥ casto plete svilj ndzor se skutecnosti!).
To uZ jsem fekl, takZe neSNAPovat! Nevim
oviem, co si mam myslet o tom, Ze na jedné
strané pi%u o tom, jak upravovat hry, a na
druhé strané v ZXM najdu dva Elinky, které
SNAPovdni nepfimo podporujl (fesili fo
nebude tim, e tvoje ndzory nejsou, abych
tak Fekl, neomylné a jediné sprdvné, tim, fe
ZXM neni rvij stranicky dasopis ani
neprosazije tvaje ndzory, jestli ti popis
SNAPu nebo hleddnt POKE pomoci SNAFi
pFijdou jako ndvod k SNAPovdn{ her, tak
opravdu nevim. Je mi jasné, Ze bys, kdyby to
glo, na poufiti taditka SNAP vyddval néco
jako zhrajni pas, pfipadné bys jeho

montovdni do  hardwaru zakdzal - no
nafidsti pro nds, ostatni ufivatele, tuhle moc
nemuds, Kdybys radéji éeil, co fe ve Cldncich
opravdu napsdno a ne to, co si mysls, e
tam je napsdno.). Myslim si, Ze H, co
SNAPuji hry, aby je méli na disku jsou silng
mentdlné postiZenf (Freddy, zndm velmi
dobry ditvod, prod stojf za to hru SNAPnout
prdvé proto, aby byla na disku! Ze ho
newhodnei?!).

NMI a MULTIFACE a SNAP pouZivejte,
prosim vds, k tomu, aby vim pomohly se
dostat pfes né&jakou ochranu nebo do
hlavnfho loaderu a podobng, pokud nechcete
krokovat tisic XORovacich smyfek a
nahrdvat hafokrit z magnetofonu Devast
kdyZ je to na disku. V podstaté ale Zidné
hardwarové pomlcky nepotfebujete - vie
jde softwarové (Svatd pravda, skoro ve viem
se obejdete bez miznych pomicek, alesport
dokud jste mladi..).

Mam takovy dojem, Ze to je asi vEechno,
co jsem chtél o crackovidni, crackerech a
upravovini napsat. Vysledek vaieho snaZenf
musf byt perfekini. Nesmite zapomenout, e
druhy se ve vaiem snaZen{ musf vyznat, aby
st ho mohl upravit, theba pro svij viastni
diskovy systém. Méjte na paméti, Ze loader
v ROM je vidy korektn{ a super, proto ze
strojiku nenahrivejte!

- Pro ZXM napsal JSH -

PS: depakujte vEdy aZ po té, co je cely
program v poéftai! Depakovaci rutinu ji
divdim do VRAM, délejte to také tak.

PS: depakujie vidy af po té co je cely
program v pocitaci! (kromé dvodniho
obrdzku) Depakovacl rutinu fd ddvdm do
VRAM af kdyf ui neni zhytf a jinam to
nejde, délejie to také tak! Cpdt program do
VRAM jenom proto, fe 1o neumim ddt jinam,
e jako utfrat si nos do rukdvu jenom protoe,
Ze jsem liny brdt si kapesnik - samozFejmé,
Je to pohodinéfi( ale je to barbarské.

PS2: Kdyi uf tedy poufivar loader v
ROM, rak disledné, nahrdvejte prosté
vihradné basicovskym pFikazem LOAD, ten
je nejlepdt pro konverzi na jiny diskovy

piekladech a zdrojovych vypisech.

- ForCom -

Jsem rdd, #e tu mdme nezdvisly doklad o tom, fe se v programech
vyskytuji zbytky tabulek a zdrojovych textd, aspon vidite, Ze jsem v
tomhle sméru nekecal. :

systém, tam neni co Felit, obvykle stall
poupravit syntaxi. Optimdini basic z tohoto
hlediska vypadd asi takto:

10 CLEAR n: POKE 23739111

20 LOAD "CODE 40000

30 RANDOMIZE USR 40000: REM obrdzek

40 LOAD “CODE

50 ... dalsi pfipadné bloky

60 POKE 23739,244

70 RANDOMIZE LISR ..... : REM dekomprese
90 ... poke pokud néjaky zndme

100 RANDOMIZE USR .... - REM spusténi

No pfinejmensim tim usnadnite prdci
nékomy, kdo to po vds bude jefté dile
. Hpravevat ",

PS3: Piisté mi to Freddy uf midfel
nandat 5 plnou parddou, jd to uvidim teprve
af to vyjde a tak ti do toho nebudu moci psdt
Fddné pozndmky ani vsuvky, ani pFipominky,
ani odporné pozndmky nebo vioiky, prosté
nic, to se i ulevl!

PS4: Ten ditvod, pro¢ hry SNAPovat aby
byly na disku je kdyf hra nemd ukldddni
pozic a cheete si uloit stav hry pro priseé,
tieba u hry AMAUROTE mi to pFipadd vic
nef odivodnéné, tolik mést k vycisténl a
pozici ulafit nejde.

PS5: Jd si nemiiu odpustit komentd? k
tomu, Ze je sice pékné, kdyi se ve valem
snafeni nékdo vyznd, ale jeité lepdl je, kdyZ
mi vaie snafenl nepfidéldvd prdei - je mina
-pip-, kdyZ vim, fe se program pfesune do
obrazovky, odiud provede jeden piesun
bloku, potom foupne paméti dold o 100
bytil, pak zavold dekompresi a pak se spusti,
kdvi chei dostat cely program do paméti
{pokud moino ve stavu, v jakém bude al
pobéfi) a v obrazovce mit obrazovkovy
monitor abych se v ném mohl hrabat!

To je jako kdy? mdte vystielovaci destnik,
ktery vdm pFi otevien{ vypichne oko jenom
proto, 3¢ mu vyrobee udélal krdtké driadlo.
Samozfejmé, mifete si vzit ochranné bryle a
pak se vdm nic nestane ale neni preci jen
lepit mit delst driadlo u od vyrobce?

Odporné pozndmky - Universum -
P56: A co vy ostatni? Jak to vidite vy?

.28 -
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Ovldddn{ tiskdren

Nésledujfci &ldnek by wvdm mél pomoci aZ budete chtit
naprogramovat tisk na 9-ti nebo 24-ti jehlitkové tiskdrné alespoii do
urtité miry kompatibilni s EPSON. Je to pfehled pfikazd jazyka
ESC/P, kterym se tiskdmy ovlddaji (Fidici kdd ESC/P nenf jediny
fidict kdd pro tiskdrmy, miZete se setkat i s Fidicimi kddy IBM a
dalfimi, ESC/P je viak tak roziifeny, ¥¢ ho emuluje drtivd vétiinag
tiskdren, zvidst tiskdren u nds roziffenych), pfevzal jsem sefazeni
piikazi, které pouZivd sdm vyrobce.

V seznamu se vyskytujf i pfikazy, které jsou specifické pouze pro
urfitou skupinu tiskdren (bud pro 9-ti jehlitkové nebo pro 24-ti
jehlitkové) - takové pikazy maji na konci nadpisového Fidku ve
sloZenych zdvorkdch uveden typ tiskdmy, pro kterou plati (FX850 je
9-ti jehlickovd tiskdma, LQS550 je 24-ti jehlickovd tiskdma). PFi
psanf jsem vychdzel z manudld k FX-850/FX-1050 a LQ-550 a
doplnil jsem své vlastni zkuSenosti s tEmito pfikazy .

Porovnejte si manudl ke své tiskimé& s timto &linkem, miiZete
narazit na odlidnosti (vt pokud mite tiskdrnu, kterd pochézi jelté z
vyroby v zemich RVHP, menii v piipadé staritho modelu nebo
méné zndmé firmy), jd se budu snakit na pfipadné rozdfly upozomit,
kde budu v&dét, budu se snafit nabidnout i feeni v pfipadé néjakych
problémd,

Rizeni tiskarny - zakladni

Initialize printer/inicializu] tiskdrmu - ESC @ [27 64, 1Bh 40h]

Resetuje tiskdmu - nastavi viechna nastaven{ do defaultového stavu a
smaZe tiskovy fidek, ktery je momentdln® v bufferu - tento pfkaz je
utitetny kdy zatindte tisknout a cheete mit jistotu, e na va# tiskovy vystup
nebude mit vliv néjaky pfedchozi tisk (jinak nastaveny typ textu atd.). PH
programovini tisku je vidy dobré nic o stavu tiskdmy nepfedpoklidat,
zvlisl v pHpadg, Ze vi& program budou provozovar i dalsi uZivatelé.

Salect printer/Vyber tiskdmu - DC1 [17, 11h]

Vriti tiskdmu do aktivnfho stavu v pfipad®, ¥c pied tim byla uvedena do
pasivniho stavu pHkazem Deselect printer, abych fekl pravdu, zanm jsem
tento pikaz nepotfeboval a ani netufim k femu by se mohl hodit (snad k
vybrinf jedné tiskdmny z nékolika pripojenych). Po zapnutf je tiskdma v
aktivnim stavu (viz ndsledujici piikaz).

Deselect printer/Odvyber tiskdmu - DC3 [19, 13h]

Uvede tiskdmu do pasivntho stavu - v tomto stavu tiskdma éekd na
plijeti kodu. Select printer (DC1) a viechny ostatni kddy ignoruje (viz
predchozf piikaz).

Tumn half-speed mode ON/OFF/Zapni/vypni méd polovigni rychlosti -
ESC s n[27 115 n, 1Bh 73h n] - n = 0 (off), 1 (on) - {FX850}

Pfi tisku poloviénf rychlosti ned2ld tiskdma tolik hluku a kvalita tisku je
pravdépodobn@ vyif, je zfejmé, Fe se oviem sni#f rychlost tisku,

Select unidirectional mode (one line)/Vyber jednosmémy mdd (pro
jednu Fadku) - ESC < [27 60, 1Bh 3Ch]

Nastavi pro privé tisknuty fidek tisk jednim smérem. Platnost tohoto
piikazu je zrufena piikazem Carriage return (CR). Viz ndsledujici pfikaz.

Tum unidirectional mode ON/OFF/Zapnifvypni jednosmémy méd
tisku - ESC U n [27 B5 n, 1Bh 55h n] - n = 0 (off), 1 (on)

Tiskima obvykle tiskne obousmémé (je to rychlejsi, ale nenf to Gpiné
plesné - dochdzi totiz k mimému posunu tisku v jednom smém oproti tisku v
druhém sméru, pfi tisku textu v textovém mdédu to viak obvykle vibec
nevadi - je to hardwarovd zdleZitost a lisi se u ka¥dé tiskdmy). Pokud cheete
tisknout grafiku nebo rdmetky v textovém mddu, je vyhodné zapnout
jednosmémy tisk. Pro tisk grafiky je mo#né toto nastavenf zménit pomoci
DIP pfepinalll trvale na jednosmémy (default stav je obousmémy tisk).

Disable paper out detection/Vypni detekci nepfitomnosti papiru -
ESC 8 [27 56, 1Bh 38h] - {FX850)

Vypne detekel pfitomnosti papfru v tiskdmé, tiskdma pak tiskne i v
piipadg, Ze se v ni Xddny papir nenachizi,

Enable paper out detection /Zapni detekci nepfitomnosti papiru -
ESC 9 [27 57, 1Bh 38h] - {FX850}

Zapne detckei pHtomnost papfru v dskdmé (default stav je zapouto),
Tento a piedchozi pifkaz se vyskytuje pouze u nékterych tiskdren,

Tum cut sheet feeder mode ON/OFF/Zapnifvypni automaticky
aval -ESCEMn[2725n, 1Bh 18hn]-n=0 4 (on
Ovlddéni price s podavalem papfru. U nékterych tiskdren je poufivin

JeSt€ parametr R, kiery zajisti vysunuti papiru bez natafeni dalitho do

tiskdmy (LQ-500). Piikaz by nemé&l byt poufivin v pHpadé, Ze tiskima

nemd podaval papin.

Beeper/Pipnuti - BEL [7, 07h]
Pipne - tento pikaz miZete poulit pro ozndmenf konce tisku nebo pro
Hidost o vloZenf nového papim atd.

Ovladani MSB bitu (7. bit)

Set MSB to 0/Nastav MSB na 0 - ESC = [27 61, 1Bh 3Dh]

Nastavi M5B (Most significant bit) na 0. PouZivd se u poditadd, které
posilaji 7. bit do tiskimy vidy nastaveny na 1 (nesetkal jsem se 5 tim,
ziejmé se jednd o historickou zdleZitost), timto zpdsobem je moZné problém
odstranit.

Set MSE to 1/Nastav MSB na 1 - ESC > [27 62, 1Bh 3Eh]
Nastavi MSB na 1 {viz pfedchozi piikaz).

Cancel MSB control/Zrus fizeni MSB - ESC# [27 35, 1Bh 23h]

Zmu# Hzeni MSB nastavené pfedchozimi dvéma piikazy.

Ovi4dani dat

Carrlage return/Névrat voziku - CR [13, 0Dh]

Vytiskne data v tiskovém bufferu a vridti tiskovou pozici zpdtky na levy
okraj. Pozor na nastaveni DIP pfepinatd, miie automaticky posilat | prikaz
pro odfddkovini LF a pokud tento posild i program zpisobovat dvojité
odfidkovidn{ - roztrhany tsk™.

Cancel line/Zrus Fédku - CAN [24, 18h]
Zrudf vtih:rj‘ text v tiskovém bufferu, nemd viak vliv na Hdici kdédy
(tento piikaz nepatfi mezi poukivané).

Delete character/Sma2 (posledni) znak - DEL [127, #7F]
Smage posledni znak v tiskovém bufferu, nemd viak vliv na Fidici kdy
{ani tento pfikaz jsem dosud nepouil),

Vertikéini pohyb (vélec)

Form feed/Natéhni dali list, it - FF [12, OCH

Vytiskne data v tiskovém bufferu a posune se na zatdtek dalii strinky
podle soutasného nastaveni (pokud nastavite Spatni délku strdnky, nebude u
papiru s perforaci souhlasit se skutefnymi strinkami). Tento pfikaz se dd
vhodné pouZit pro vysunutf papiru z tiskdmy po skondeni tisku (je sluinost
po skondeni tisku uvést tiskému do stavy, aby mohl dal¥f program bez
problémi tisknout - vysunout papir a pfipadné natdhnout dalsf).

Set page length in Lines/Nastav délku strdnky v fadcich - ESC C n
[27 67 n, 1Bh 43hn] -n=1..127

Nastavi délku strdnky v fidcich v zdvislosti na zvoleném #idkovidn{, md
piednost pfed nastavenim DIP prepinadii,

Set page length in inches/Nastav délku stranky v palcich - ESC C #0
[27 67 0 n, 1Bh 43h 00hn]-n=1..22
MNastavi dflku strdnky v palcich (nezdvisle na femkoliv jiJlé:u'}+

pfednost ped DIP pfepinati. Pokud nastavite délku strinky jako plesny
zlomek skuteéné délky (misto 12 palcd tfeba 1, 2, 3, 4 nebo @), bude konec
skuteéné strinky sedét po pisluiném pofu ,podstrinek” plesn® - obfas se
to mii¥e hodit kdy# budete potfebovat na strdnku n:ﬁshww.' 2,3, 4, 6 nebo
12 stejné rozséhlych textd (pozvinky) a nechcete se zabyvat posuvem mezi
nimi - tisknete pak kafdy jakoby na svoji sirinku a mezi nimi normdlng&
poutijete odstrénkovdni (Form Feed - FF).

Set skip over perforation/Mastav pFesko&enl perforace - ESC N n [27
78n,1Bh 4Ehn]-n=1..127

Nastaveni pottu Fidkd, kieré se vynechdvajl pH tisku na papir s perforaci
v misté pfechodu na daldf strinku (mezi poslednim Fidkem na strince a
prvnim fiddkem na strince ndsledujici). Toto nastaveni je rufeno také
zménou délky strinky (v Fidcich nebo v palcich). Nastaveni md pfednost
pfed nastavenim DIP pfepinaci.

Cancel skip over perforation/Zrug pfeskoleni perforace - ESC O [27
79, 1Bh 4Fh]
Zrusi preskoteni perforace (i v pHpadé volby pomoci DIP pfepinaZi).

-29.
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Ovlddan{ tiskdren

Line feed/Odfédkovani - LF [10, OAR

Provede vytisténi dat v tiskovém bufferu a posune papir na dals{ fidek (v
nastaveném fidkovénf). Tato funkce neprovddi Zddny posun voziku,
nezapomefite proto na kdd Carriage retum (CR).

Select 1/8-inch line spacing/Zvol fadkovani 1/8 palce - ESC 0 [27 48,
1Bh 30h]

Nastavf fidkovini na 1/8 palce (poukijete-li kdd Line feed - LF - posune
se papir nahoru privé o tuto vzddlenost). Toto fddkovini odpovidd ifce
pruhu, ktery tiskne 9-ti jehlickové tiskdma najednou (9 mikrofddkd), jeden
mikrofidek je privé 1/72 palce.

Select 7/72-inch line spacing/Zvol Fadkovéni 7/72 paice - ESC 1 [27
49, 1Bh 31h] - {FX850}

nula. Pokud ve zvoleném kandlu nenf zaddn Zidny tabeldtor, papir se posune
na dal¥f fidek.

Set vertical tabs/Nastav vertikélni tabeldtory - ESC B n7 n2 ... #0 [27
86 n1n2...0, 1Bh 42h n1 n2 ... 00h] - n1,n2,.. = 1..255

Nastavi a2 16 vertikdlnich tabeldtoru v souéasném fadkovini. Nastaveni
wbeldtoru se neméni pH phpadnych dodatefnych zménach Fidkovdni.
Tabeldtory zadejte ve stoupajicim pofadi a ukonéete nulou. Tabeldtory jsou
ulofeny do kandlu nula. Pokud budete chtit nastaven tabeldtorl smazat,
poutijte ESC B 0.

Set vertical tabs in channels/Nastav vertikéini tabelédtory v kanalech -
ESCbcnin2.. #0]27 98cnin2... 0, 1Bh 62hcnl n2 ... 00h] - ¢
=0..7, n1, n2,... = 1..255

Mastavi fadkovdni 7/72 palce. Rédkovdni odpovidd 7-mi mikrofédkim
(viz predchozi piikaz).

Select 1/6-inch line spacing/Zvol fadkovani 1/6 palce - ESC 2 [27 50,
1Bh 32h]

Funkce obdobng pfedchozi, parametr ¢ navic urtuje &islo kandlu (0 a2 7,
milZete tedy nastavit aZ 8 sad tabelitordl), jehol tabeldtory se nastavujf.

Select vertical tab channel/Vyber tabelatorovy kandl - ESC / ¢ [27 47
¢, 1Bh2Fhe]l-c=0..7

Nastavi Fidkovénf 1/6 palce (default) - toto Fidkovinf je velmi vhodné
pro tisk ve znakovém reXimu, je viak nepouitelné pro tisk grafiky, protode
mezi Hidky jsou mezery.

Set n/360-inch line spacing/MNastav fadkovani n/360 palce - ESC +n
[27 43 n, 1Bh 2Bh n] - n = 0..255 - {LAS50}

Nastavi fadkovdni na n/360 palce (pouze pro 24-ti jehlickové tiskdmy).
Toto nastaveni odpovidd poloviné mikrofidku tiskdmy, kiery je vysoky
1/180 palce.

Set n/216-inch line spacing/Nastav fadkovani n/216 palce - ESC 3 n
[27 51 n, 1Bh 33h n] - n = 0..255 - {FXB50]

Nastavi tadkovdni na n/216 palce (obvykle pouze pro 9-6i jehlickové
tiskdmy). Toto nastaveni odpovidi treting mikrofddku tiskirny, ktery je
vysoky 1/72 (3/216) palce. S pomoei tohoto velice jemného Fidkovini se dd
tisknout v NLQ a LQ kvalit?. Toto fidkovini pouZivaji programy
DESKTOP a ULTRA LX.

Set n/180-inch line spacing/Nastav Fadkovani n/180 paice - ESC 3 n
[27 51 n, 1Bh 33h n] - n = 0..255 - {LQS50}

Nastav fadkovidnf na n/180 palce (pouze pro 24-ii jehlitkové tiskdmy).
Toto nastaveni odpovidd jednomu mikrofddku tiskdmy, urfujete tedy
vlastné fadkovini v poétu jehel - 24 znamend, e dal3i fidek navazuje na
predchozi, méné neZ 24 znamend, e se Fidky pfekryvajf a vice, #e je mezi
nimi mezera. Toto nastaveni pouZivi program ULTRA LQ.

Set n/72-inch line spacing/Nastav Fadkovani /72 palce - ESC An [27
85 n, 1Bh 41h n] - n = 0..85 - {FX850}

Mastav Fidkovini na n/72 palce (pouze pro 9-ti jehlitkové tiskimy).
Toto nastaveni odpovidd jednomu mikrofddku 9-ti jehlitkové tiskdmy.
Nastavite-li 872 palce, budou jednotlivé Fidky pfesné navazovat - poudivd
se pro tisk grafiky.

Set n/60-inch line spacing/Nastav fadkovani n/60 palce - ESC A n [27
65 n, 1Bh 41h n] - n = 0..85 - {LQ550}

Mastav fédkovénf n/60 palce (pouze pro 24-ti jehlifkové tiskdmy).
Odpovidd vySce 3 mikrofddkd tiskdmy. Viimnéte si shody se stejnym
piikazem pro 9-ti jehlitkové tiskdmy (pfedchoz{ piikaz) - pokud totiz 24-t
jehlitkové tiskima tiskne grafiku v nékierém z grafickych médd 9-ti
jehlitkové tiskamy, zajisti tento pifkaz sprivné pfipojenf Fadki - volba 8/60
(24/180) palce zajisfuje souvislé pokryt papiru tiskem.

Perform n/216-inch line feed/Proved odfadkovéni n/216 paice - ESC
J n [27 74 n, 1Bh 4Ah n] - n = 0..255 - {FXB50]

Provede jednordzové odtadkovinf o n/216 palce (nemd viiv na nastavené
fidkovdni - pouze pro 9-ti jehlitkové tiskimy). Tato funkee je uZitend pro
zajiftén{ Fadkovdni pfi grafickém tisku - nemusite se starat o nastavenf
tadkovéni do plivodniho stavu jako v piipad® zmény Fidkovini - pouijte
odbidkovini o 24/216 palce. Stejné vyhodnd je tato funkce pro tisk na riizné
formuldfe, kde jsou vzddlenosti mezi jednotlivymi fadky rizné (sloZenky
atd.), Toto Hdkovini pougivaji programy DESKTOP, ULTRA LX a dalsi.

Perform n/180-inch line feed/Proved odfadkovani n/180 palce - ESC
J n [27 74 n, 1Bh 4Ah n] - n = 0..255 - {LO550}

Obdoba pfedchoziho pikazu pro 24-ti jehlitkové tiskimy (viz pfedchozi
piikaz). Toto Fidkovdni pouivaji programy DESKTOP a ULTRA LX.

Tab vertically/T. vertikding - VT [11, 0Bh
Posune papir na dal3f tabeldtorovou pozici ve zvoleném kandlu (phkaz
Select vertical tab channel), pokud nenf Zidny kandl zvolen, pouZije se kandl

Urtuje tabelftorovy kandl pro viechny piikazy pracujici s vertikilnimi
tabeldtory (mimo ESC B ..). Default kandl je kandl &islo 0.

Horizontalni pohyb (vozik)

Set left margin/Nastav levy okraj - ESC 1 n [27 108 n, 1Bh 6Chn] -n=
0..255

Mastavi levy okraj na n mezer v soutasné &ifce znakd. Pokud je nastaven
proporciondlni tisk, je pouZita mezera z tisku 10 cpi. Tento piikaz ru(
pfedchozi nastaveni tabeldtorll a mafe viechny znaky v tiskovém bufferu,
Miniméln{ misto mezi tabeldtory musi byt 3iroké jako jeden dvojndsobné
Siroky 10 cpi znak.

Set right margin/Nastav pravy okraj - ESC Q n [27 81 n, 1Bh 51h n] -
n=0.255

Mastavi pravy okraj na n mezer v soutasné ffce znakd. Pokud je
nastaven proporciondlni tisk, je pouZita mezera z tisku 10 cpi. Tento piikaz
rudi pledchozi nastaven{ tabelitord a mafe viechny znaky v tskoveém
buffery. Minimdlni misto mezi tabeldtory musi byt Ziroké jako jeden
dvojndsobné Siroky 10 cpi znak.

Bac & mezera - BS [8, 0Bh

Vytiskne data v tiskovém bufferu a posune tiskovou pozici o jeden znak
zpéL Touto funkci miZete tiskovou pozici posunout az k levému okraji,
nikoliv vsak za néj. Tento fidici kod je ignorovin v plipadé, Ze je nastaveno
zarovndviini k pravému nebo obéma okrajim. Pokud tento kéd ndsleduje

bezprostiedné po grafickém tisku, je tiskovd pozice nastavena na misto, kde
byla pfed zaddtkem tisku (na zatdtek grafickych dat).

Set absolute print position/Nastav absolutni tiskovou pozici - ESC $
ni n2 [27 36 n1 n2, 1Bh 24h n1 -ni 6°n2) = 0..480 (8186]

Uruje, v jaké vzddlenosti od levého okraje md zalinat tisk nisledujicich
dat. Jednotka je rovna 1/60 palce (jeden bod v zdkladnim grafickém reZimu).
Ptikaz je ignorovén v pfipad, Ze by se novd tiskové pozice nachdzela ak za
nastavenym pravym okrajem.

U tohoto phkazu si dejie pozor, protofe ne kafdd tiskdma ho umi
(EPSON LX 1050 napfklad ne). Je viak moiné jej nahradit pfkazy CR
{Carriage return) a vytifténim potfebného pottu prazdnych grafickych byt
v zédkladnim grafickém re2imu (ESC K - single density).

Set relative print position/Nastav relativni tiskovou pozici - ESC \ n7
n2 [27 92 n1 n2, 1Bh 5Ch n1 n2] - n1+{256°n2) = 0..65535

Urtuje, v jaké vzddlenosti od soutasné tiskové pozice mi zafinat tisk
ndsledujicich dat. Pro urdenf &fsel nl a n2 nejprve spotitejte poZadovanou
vzddlenost v bodech, pokud je cflovd pozice vlevo, odeZtéte vypoltené Eislo
od 65536 (negativni &islo v dopliikovém tvaru). Nakonec rozloite islo na
homi (12) a dolni (n]) byte. Jednotka je rovna 1/120 palce v médu DRAFT
a na 9-i jehlitkovych tiskdmdch, 1/180 palce pak v médu LQ na 244
jehligkovych tiskdmich.

Tab horizontally/Tabeluj horizontéiné - HT [9, 08h
Posune tiskovou pozici na pHSt horizontdlni tabeldtor.

Set horizontal tabs/Nastav horizontdini tabelatory - ESC D n1 n2 ... 0
[276Bnin2..0 1Bh44hnin2... 00h] - n1, n:-‘.-‘r.. = 1..265

Nastavuje horizontdlnf tabeldtory (a2 32), &isla musi byt vioiena ve
stoupajicim pofadi a ukonfena &fslem 0. Pokud budete chtit tabeldtory
smazat, poutijte ESC D 0 (zadejte 2idny tabeldtor). Po zapnuti tiskdmy
nebo po pfikazu Initialize printer (ESC @) jsou tabeldtory nastaveny na
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kaZdych 8 znakdl. Nastaven{ tabeldtord neni ovlivnéno piipadnymi zménami
gifky znaki, V pifpad proportniho tisku jsou tabeldtory nastaveny jako pfi
tisku 10 cpi.

Zakladni zptsob tisku

Select letter quality or draft/Zvol letter quality nebo draft - ESC x n
[27 120 n, 1Bh 78h n] - n = 0 (draft), 1 (letter quality)

Softwarovd volba pro zplisob tisku - obvyklé je, Ze pokud nejsou Zidné
specidlnf potadavky, ponechidvi se typ tisku z tohoto hlediska beze zmeny a
obsluha si zpiisob urfuje a2 pfi tisku (draft=rychle, letter quality=pomaleji
ale kvalimng), U devitijehli®kovych tiskdren je misto letter quality pouit tisk
near letter quality (NLQ).

Select typestype family/Zvol typ fontu - ESC k n [27 107 n, 1Bh 6Bh
n] - n = 0..x (v zdvislosti na typu tiskamy)

Volba typu pisma pro LQ (24) nebo NLQ (9) tisk. 0 je font ROMAN, 1
je SANS SERIF a pokud ma tiskdma vloZen zdisuvny modul s daliimi fonty,
miiZete poukit i vy&sf &isla - zdvisf na typu tiskdmy (to si najdéte v manudly
ke své tiskdrné).

Master select/Hiavni volba - ESC I n [27 33 n, 1Bh 21h n] - 0 = 0..255
Nastavi zplisob tisku podle jednotlivych bitd .

10 cpi 0 00
12 cpi 1 01
proporéni 2 02
kondenzovany 4 04
roziifeny 8 08
dvojity tisk 16 10
| dvojitd §ifka 32 20
Sikmé pismo (italika) 64 40
podtrieni 128 80

Pro pofadovany zplsob tisku seftite hodnoty u voleb, kieré chcete
pouZit a vysledek poudijie jako n.

Master select je vyhodnd funkce pokud potfebujete zménit mnoho
vlastnosti textu najednou. Jistou mevyhodou je naopak skutefnost, Ze
neumoffiuje ponechat nékterd nastaveni beze zmény.

Sifka a vyska znakd
Select 10 CPVZvol 10 znaka na palec - ESC P [27 80, 1Bh 50h]

Mastavi &ffku tisku na 10 cpi (10 znaki na palec), V této Eifce se na Hidek
vejde maximdlng BO znakdl u tiskdmy s dzkym vdlcem a 136 znakd u
tiskdrny se Sirokym vdlcem.

Select 12 CPY/Zvol 12 znaki na palec - ESC M [27 77, 1Bh 4Dh]

Nastavf &iFku tisku na 12 cpi (12 znakii na palec), V této &ifce se na Fidek
vejde maximdlng 96 znakfi u tiskdimy s dzkym vilcem a 163 znakd u
tiskdmy s Sirokym vidlcem.

Select 15 CPI/Zvol 15 znaki na palec - ESC g [27 103, 1Bh 67h]

Nastavi #fku tisku na 15 cpi (15 znakil na palec). V této Sifce se na fidek
vejde 120 znakd u tiskdmy s dzkym vdlcem a 204 znakd u tiskdmy se
tirokym vélcem. V tomto re2imu nelze pouit kondenzované pismo. Ridicf
kdd pro 15 cpi se vyskytuje spiSe u 24-ti jehlitkovych tiskdren, setkal jsem
se s nim i u nékterych tiskdren 9-ti jehlitkovych. Tento rekim je velice
uFiteEny pro vypis zdrojovych textd (nastavie navic jedté ufdi Mdkovini) - je
totiz mnohem lépe titelny ne? kondenzovany tisk a jeho dspomost je velice
podobnd.

Tum proportional mode ON/OFF/Zapni/Vypni propor&ni méd - ESC p
n [27 112 n, 1Bh 70h n] - n = 0 (off), 1(on)

Zapne nebo vypne poulfvdni proporénich znakd pfi tisku. Tabulka Bffek
proporénich znak byvé obvykle soutdst! manudlu k tiskdmg.

Select condensed mode/Zvol kond maéd - Sl [15, OFh

Zapne kondenzovany tisk (asi 60% piivodn{ &ifky) - v kondenzovaném
redimu 10 cpi se na Fdek vejde 137 znaki na dzkém vilci a 233 znakd na
girokém vdici, v kondenzovaném retimu 12 cpi se na fidek vejde 160 znaki
na dzkém vilei a 272 znakd na Sirokém vilci.

Select condensed mode/Zvol kondenzovany mad - ESC SI [27 15,
1Bh OFh]
Jiny zplisob zapnuti kondenzovaného tisku (kvilli kompatibilité).

Cancel condensed mode/Zru3 kondenzovany mad - DG2 [18, 12h]
Zrus(l kondenzovany tisk.

Select Double-width mode (one line)/Zvol mod dvojité Eifky pro jednu
fadku - SO [14, DEh]

Zvolf tisk ve dvojité Efce - tento pikaz je zruen bud pifkazem CR
(Carriage return) nebo DC4 (Cancel double-width mode (one line}).

Select Double-width mode (one line)/Zvol mod dvojité SiFky pro jednu
fadku - ESC SO [27 14, 1Bh OEh]
Jiny zplisob zapnuti tisku ve dvojité &ffce.

Cancel Double-width mode (one linel/Zrus mdéd dvojité Sitky pro
jednu Fadku - DC4 [20, 14h]

Zruii tisk ve dvojité &ffce nastaveny jednim z pfedchozich dvou pikazd.
Nema vliv na mod dvojité &fky zvoleny ndsledujicim pfikazem (ESC W #1)
nebo piikazem Master select (ESC | n).

Tum Double-width mode ON/OFF/ZapniVypni mod dvojité Sifky -
ESC W n'[27 87 n, 1Bh 5Th n] - n = 0 (off), 1 (or)

Zapne nebo vypne tisk ve dvojité &ffce - kaZdy znak md dvojndsobnou
fifku (na tdek se jich vejde privé polovina obvyklého potiu).

Turn Double-height mode ON/OFF/Zapni/Vypni méd dvojité vysky -
ESCwn[27 119n, 1Bh 77h n] - n = 0 (off), 1 (on)

Zapne nebo vypne tisk ve dvojndsobné vysce. V tomto refimu nelze
poufivat horni nebo dolnf index ani kondenzované pismo.

Roz8iFeni zphsobl tisku

Select e ized mode/Zvol v mad - ESC E [27 69, 1Bh 45h]
Nastavi rozdifeny mod tisku (d&ld pismena tuén&jif) tm, e tiskne kazdy

bod dvakrét, podruhé mimé posunuty doprava.

Cancel emphasized mode/Zru$ tugny mdéd - ESC F [27 70, 1Bh 46h]
Zruf roziifeny mdd tisku.

Select Double-strike mode/Zvol méd dvojitého tisku - ESC G [27 71,
1Bh 47h]

Nastavi moéd tisku s dvojitym dderem jehlicky, druhy tisk je mimé
posunut dold.

Cancel Double-strike mode/Zrus méd dvojitého tisku - ESC H [27 72,
1Bh 48h]

Zrudi tisk s dvojitym dderem jehlidky.
Select superscript mode/Zvol méd homich indexd - ESC S #0 [27 B3

0, 1Bh 53h 00h]
Piepne tisk na homni index (v homich 2/3 b&#ného znakového prostoru).

Select subscript mode/Zvol mad dolnich indext - ESC S #1 [27 83 1,
1Bh 53h 01h]
Piepne tisk na dolnf index (v dolnich 2/3 b&2ného znakového prostoru).

Cancel superscript/subscript mode/Zrus méd homich nebo dolnich
indext - ESC T [27 84, 1Bh 54h]

ZruBi tisk dolnfch nebo homich indexd zapnuty pfedchozimi dvima
piikazy, :
Select line/Zvol &éru - ESC (- n1 n2 m d1 d2 [27 40 45 n1 n2 m d1
o2, 1Bh 28h 2Dh n1 n2 m d1 d2] - {LQ550}

UmoZfiuje nastavit rizné zplsoby podirfenf, nadirfeni ncbo Skrtnutf
textu (u 24-ti jehlidkovych tiskdren), parametry jsou ndsledujici:

nl=3,n2=0am=1 (nelze ménit)
d! = 1 pro podtr¥eni, d] = 2 pro pfeskrtnuti, d/ = 3 pro nadtr¥en{
d2 =0 ... zrui pfedchozim phkazem zvoleny efekl
d2 = 1 ... jednoduchd nepferulovand &dra
d2 =2 ... dvojitd neperuSovand édra
d2 = 5 ... jednoduchd prerufovand &ra
d2 =6 ... dvojitd pferulovand Edra

Select italic mode/Zvol méd naklonéni - ESC 4 [27 52, 1Bh 34h]
Zapne naklonény tisk (italika, kurziva).

Cancel italic mode/Zrus méd naklonéni - ESC 5 [27 53, 1Bh 35h]
Vypne naklongny tisk.
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Turn underline mode ON/OFF/Zapni/Vypni podtrhdvaci méd - ESC -
n [27 45 n, 1Bh 2Dh n] - n = 0 (off), 1 {on)

Zapne nebo vypne méd podirhdvdni textu. PR zapnutém podirhdvini
jsou podtrZeny | mezery.

Zpracovani slov - Word procesorové funkce
Select |usﬂﬁcaﬂm:‘2vnl zarovnani - ESC a n [27 97 n, 1Bh 61h n]

Nastavi zplsob zarovndvini textu ph tisku:

n =0 ... zarovndvdn( vlevo (default)

n=1 ... centrovan{

n=12 ... zarovndvini vpravo

n =13 .. zarovndvéni k obéma okrajim, zarovnini se proviidi v piipadé,
#e se napinf Fidkovy buffer a je theba Hidek vytisknout, uprostfed odstavee
se nesmi vyskytovat znak CR.

Kromé nastaven({ n=0 s¢ nedaji pouZivat kédy horizontal tab (HT) a
backspace (BS).
Set intercharacter space/Nastav meziznakovou mezeru - ESC 5P n
[27 32 n, 1Bh 20h n] - n = 0..127

Nastaveni mezery, kterd je pfidivdna navic k JiZ existujici mezefe,
Jednotka je rovna 1/120 palce.

Znakové tabulky

Select character table/Zvol znakovou tabulku - ESC t n [27 116 n,
1Bh74hn]-n=0,1, {2}

Zvolf znakovou tabulku pro znaky s kédy 128 aZ 255. Pouitelnd &isla
maji ndsledujici vy¥znam:

n =10 ... znakovd abulka italiky (kurzivy)

n =1 ... znakovi tabulka grafickych znaki

n =2 ... u¥ivatelem definovand znakovi tabulka [FXB850)

Default nastaven{ pro znakovou tabulku je uréeno DIP pfepinati,

Salect an intermnational character set/Zvol mezindrodni znakovou sadu
-ESCRn[2782n, 1Bh52hn] -n=0..12

Zvoli nirodni znakovou tabulku podle ndsledujici mbulky (tabulka se
miiZe likit v zdvislosti na tiskdmé):

9-ti jehlickovd tiskdrna EPSON md pro znaky vyhrazen rastr 11x9 bodi
tohoto tvaru:

128 dgeabii g bl
64 128
32 64
16 32
] 16
4 B
2 4
1 2
aEa R 1

012345678010 D123456867818310

Pro kaZdy znak médte k dispozici rastr 11x8 (mbZete si zvolit, jestli cheete
definovat znak v hornich osmi Hdeich (vlevo) nebo v dolnich osmi Fadefch
(vpravo), jeden Fidek je viak vZdy nepfistupny. Jedt# vysvétlenf k obrizku,
body lze umisfovat do Fidkd ale na svislé linky, nikoliv do Etvereckd, Sedé
obdéInfky jsou vlastné ddery jehlifkou na dané misto (pfedstavie si misto
nich kolecka). Parametry d/ ak dn maji ndsledujici vyznam:

dl, d2 - kéd prvniho a posledniho znaku, ktery cheete pfedefinovat, v
pfipadé, Ze cheete definovat pouze jeden znak, jsou oba stejné.

di - urtuje, jestli se jednd o homni (+128) nebo dolni (+0) &dst rastru
(sedmy bit), a obsahuje mezeru pred a za znakem a urfuje tak viasiné Sitku
znaku pro proporciondlni tisk. Postup vypoltu je ndsledujici - zalnéte s
&islem 8, odeététe jednitkn za ka2dy prizdny sloupec vpravo, pfiététe 16 za
kaZdy prizdny sloupec vlevo, pokud je znak definovdn v horni &dsti, phidtéte
128. Pro nd& phpad (homi &dst, vynechdny sloupce na obou stramdch)
vychdzi &islo 135, :

d4.d14 - 11 byth definice znaku. KaZdy byte obsahuje popis jednoho
sloupce znaku, &islo vypofiete tak, #e seCtete &isla, kierd jsou u téch fidkd,
kiteré maji v pHsluiném sloupci-bod (tefku, dder jehliCkou), V nafem
obrizku tedy méme sloupce 0, 32, 80, 168, ....

d3..d 14 se opakuji toliknit, kolik znaki je zaddno pomoef d1 a d2.

V ptiruéce bohuzel nebyl popsdn zpiisob definice NLQ fonti, ty by totiZ
mély mit vyiku 18 bodd, Pravdépodobné se jednd o chybu v manudlu,
protoZe znaky NLQ) se daji definoval také.

U 24-ti jehlitkovych tiskdren je to trochu sloZiiéjsi, tady se definuji
zvld&( znaky pro draft a zvid&f pro LQ. Rastry vypadaif takto:

0 | USA 8 | Japonsko Draft pica Letter quality a proporciondlnd
1 | Francie 9 | Norsko ;'f‘ :ﬂ
2 | Némecko 10 | Dénsko [1 32 32
3 | Velkd Britdnie 11 | Spanélsko II 4 g
4 | Dénskol 12 | Latinskd Amerika 1 4
5 | Svédsko 13 | Korea 5 .
6 | Itdlie 64 | Legal (7) g e
7 | Spanélsko I % ?:
Enable printable characters/Povol tisknutelné znaky - ESG 6 [27 54, 3 .
1Bh 36h] 2 2
Umoln{ tisk znakd s kédy od 128 do 159 - tyto kédy jsou jinak :m :m
phijimany jako Hdicl kédy O az 31. s 7
Enable upper control codes/Povel homi fidici znaky - ESC 7 [27 55, < i
1Bh 37h] & 5
Funkce opatnd k predchozi. Nastavi tiskdérmu tak, aby kddy 128 a2 159 4 4
chépala jako fidici kddy - takto je tiskdma mastavena po zapnuti (podle 1 2
manudly, u tiskdren s Seftinou se mezi kody 128 ai 159 nachézi ngkolik ! !

teskych pismen a tiskdma se chovd jako by po spulténi byly zapnuty
tisknutelné znaky - tedy pravé opaéng).

UZivatelem definované znaky

Define user-defined characters/Definuj uZivatelern definované znaky -
ESC&#0d1d2..dn[27380d7d2...dn, 1Bh 26h 00h d71 d2 ... dn]
Definice ufivatelem definovanych znakd je zdvisld na typu tiskdmy (9
ncbo 24 jehel) a na tom, jaky font definujete (draft, LQ). Popis definice
znakd naleznete v pirutce k tiskdmé. Tady se budeme zabyvat popisem
definice znakd u 9-ti jehlitkové tiskimy (EPSON FXB50) a uw 24-ti
jehligkové tiskdmy (EPSON LQ550) - radéji si oviem porovnejte to, co si
piettete tady, s tim, co je psdno v piirudce k tiskdmé, s niZ pracujete.

Homi &4ra oznatuje vyiku obvyklych velkych pismen, dolnf ¢dra urtuje
zdkladnu pismen. To, ktery typ rastru pouZijete, zdle®f na tom, jaky typ
pisma cheete definovat - nastavie tisk poZadovanym pismem a definice se
bude vztahovat k tomuto pismu (lze definovat pouze jeden typ pisma
najednou - nemidete nékteré znaky definovat jako draft a jiné jako LOQ
soulasnt). Definovat miifete i znaky pro homi a dolni index (musite
piepnout tisk do jednoho z téchto madd), pro definici viak pouZijete pouze
16 Fadkd a tedy 2 byty - podle typu indexu bud ty homi nebo ty dolnf. Do
tiskdmy posflejte ndsledujici data:

dl, d2 - kédy znakd, které maji byt pfedefinovdny, pokud jde o jeden
znak, jsou obé &sla stejnd.

d3 - polet prizdnych sloupci na levé strané znaku
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Ovldddni tiskdren

d4 - potet sloupci, kieré tvoff znak

d5 - polet prizdnych slouped na pravé strané znaku

df..dn - vlastni definice znaku - pofet byt je roven 3 x d4, v pfipadé
definice dolnfho nebo homfho indexu pouze 2 x d4. Na kaidy platny
sloupec (ne poddtedni a koncové prdzdné sloupce) tedy plipadaji 3 byty (v
pfipadé homfho a dolntho indexu 2), jejich hodnoty zjistite tak, Ze seltete
tisla vedle fadkd, v nichZ je v pfisluiném sloupci bod (tetka, dder jehluu]
Prvnich osm fddkd ddvd prvnf byte, dal8ich 8 druhy byte, poslednich 8 tfeti
byte,

Maximdlni velikosti &fsel d3, d4 a d5 jsoun limitovény pro kaidy typ
pisma takio:

draft 9 12
letter quality 10 pitch 29 36
letter quality 12 pitch 23 30
proporéni 37 42
homi/dolnf index draft i 12
homi/dolni index letter quality 23 36
homni/doln{ index proporéni 23 42

Aby bylo mo#né poukivat uZivatelem definované znaky, je nutné sprivné
nastavit DIP pfepinace (podivejte se do manudlu).

Popis definice ufivatelskych znakd berte spi® jako ndpovédu - jednotlivé
tiskdmy se v tomto ohledu od sebe mohou lifit a ani plirecky k tiskémdm v
tomio sméru podrobnostmi nehyf, nEkdy to chee zkousel

Copy ROM to RAM/Kopiruj ROM do RAM - ESC : #0 n #0 [27 58 0 n
0, 1Bh 3Ah 00h n 00h] - n = 0..x (zdvisi na typu tiskdrmy)

Kopiruje zvolenou znakovou NLQ nebo LQ) sadu z ROM do RAM (kde
mohou byt pfedefinovdny nékteré nebo viechny znaky).

Select user-defined set/Zvol uZivatelem definovanou sadu - ESC % n
[27 37 n, 1Bh 25h n] - n = D (obvykld), 1 (uZivatelem definovand)

Touto funkel zajistite, aby tiskdma tiskla uZivatelskou znakovou sadu
(DOWNLOAD).

Printable code area expansion/RozSfeni oblasti tisknutelnych kédd -
ESCIn[27 73n,1Bh 48hn] -n =0, 1 - {FXB50]}

Odeslete-li tento pfikaz s parametrem 1, miiZete ufivatelsky pfedefinovat
i znaky s kddy 0-31 a 128-159. Pouiijete-li jako parametr 0, stanou se ze
zminénych znaki opét Fdicl kddy.

Graficky tisk

Select single density graphics mode/Zvol graficky mad s
|edneduchou hustotou - ESC K n1 n2 [27 75 n1 n2, 1Bh 4Bh n1 n2]

V tomto grafickém médu ziskdvite moZnost tisknout na obvykly papir
480 bodd na &fku, na Siroké tiskdmé a¥ 1088 bodd. Grafiku, kterou cheete
tisknout musite uspofddat do sloupell po B bodech na vySku:

l 128

&4
az
s ta'“: : t"\ _|5
i = W

I

= ; 7

el I :

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 (3 14 15 16

Budete-li chtit vytisknout tento miniatumi obrizek rakety, musite do
tiskdmy poslat toto:
27 75 15 0060 60 255 255 126 60 60 60 126 60 60 24 24 0

Prvnf &tyfi &isla (8ikmd) jsou pikaz pro grafiku - méd single density a 15
byth dat, ndsleduje 15 &fsel - vlastni grafickd data. Je-li tiskdma alespoft
minimdln® kompatibilnf s tiskdmami EPSON, pak umi alespofi tento
graficky méd (neplati napt. o PRT42G, NL2408,...). 480 bodd na Fidek
tiskne i neupravend BT100, atkoliv neni s EPSON kompatibilni viibec.
Proto je tento méd zdkladni méd DESKTOPu.

Select double density graphics mode/Zvol graficky méd s dvojitou
hustotou - ESC L n1 n2 [27 76 n1 n2, 1Bh 4Ch n1 n2]

V tomto grafickém médu mdte na stejnou £fku dvojndsobny pocet bodd.
Tento méd je vyhodny pro tisk grafiky kdy? tisknete jeden bod jako dva,
obrizek je sytdjdi (zvI43 pfi vypsané pdsce). Pokud byste chigli vytisknout
stejny obrdzek jako minule (se stejnymi rozméry), museli byste

Select high speed double density graphics mode/Zvol graficky mad s
dvojitou hustotou a vysokou rychlosti - ESC Y n1 n2 [27 89 nT n2,
1Bh 58h n1 n2]

Rychlejsi verze pfedchoziho médu - v tomto reZimu nemiife tiskdma
tisknout body pokud se nachdzejf v sousednich sloupcich na tomiéZ Fidku
(jehlika to nestihne).

Select quadruple density mode/Zvol graficky méd s
Etyfndsobnou hustotou - ESC Z n1 n2 [27 90 n1 n2, 1Bh 5Ah n1 n2]

Mid Etyfndsobné hustoty, ani v tomto reZimu nemiiZe tiskdma tisknout
spojené body (viz pledchozi pikaz).

Select graphics mode/Zvol graficky méd - ESG * m n1 n2 [27 42 m n1
n2, 1Bh 2Ah m n1 n2] - m podie tabulky

Univerzdlnf graficky pfikaz - miZete s nim zvolit libovolny z
ptedchozich &tyf médd a jefi® daldi navic - ulitelny pro univerzdlni
programy, kde si uZivatel voli graficky mdd (jako teba v DESKTOPu).
OvBem pozor na to, e ne ka2dd tiskdma tento pfikaz umi, nefjist&jsi je pro
prvni étyfi mody poufivat zdkladni piikazy (ESC K, ESC L, ESC Y, ESC Z)
a teprve pro ostatni pouit obecny pfikaz (takto je to udélino v DESKTOPu
a nenf 1o tam od zaldtku, byl jsem k tomu donucen dfive zminfnou
skutecnosti), U 24-ti jehlickovych tiskdren se timto piikazem voli 24-ti
jehlickovd grafika (v tabulce v zivorce je pofet bodd na fadku):

Single density ESCK 0 60 (480)
Double density ESCL 1 120 (960)
| High speed double density ESCY 2 120 (960)
Quadruple density ESCZ 3 240 (1920)

CRT 1 - 4 B0 (640)

Plotter (1:1} - 5 72 (576)

CRT 2 : - ] 90 (720)
7 | 144 (1152)

Dﬂubla-demsity plmter =

Ne kafdd tiskdma umi viechny uvedené mddy (9-ti jehlickovd neumi
24-1i jehlitkovou grafiku a nékdy i naopak).

Reassign graphics mode/Zmé plifazeni grafického modu - ESC 7 s
m[2763sm, 1Bh3Fhsm]-s=K L, Y, Z m = graficky mod

Zméni pfitazeni grafického médu pFikazd ESC K, ESC L, ESC Y, ESC
Z. Tato funkce se hodf kdyZ program neumoZfiuje ménit graficky mad - stal
zménit pfifazeni a vie je hotovo.

Select 9-pin graphics mode/Zvol 9-ti pinovy graficky mdd - ESC A~ m
ni n2 [27 94 m ni1 n2, 1Bh 5Eh m n1 n2] -m =0, 1 - {FX850}

Pokud chcete tisknout viemi 9-ti jehliZkami, poufijte tento pfikaz. Data
se zaddvajl obdobni, rozdil je v tom, Ze bod z devitého Fidko musite zadat
jako nejvy3si bit dalitho byt - kaZdy sloupec tedy posildte do tiskdmy jako
dva byty - druhy obsahuje pouze nejvy3si bit.

Barevny tisk

Select print colour/Zvol barvu tisku - ESC rn [27 114 n, 1Bh 72h n] -
n=0.7

Tento fidici kéd méni barvu tisku u barevné tiskdmy - podrobnéji o tom
pojedndvi Clinek v ZXM 38:4/94.

Doufdm, ¥e vim tento Eldnck pomide pH pu'ngrunovﬂf jehligkovych
tiskdren, mnoho dspéchi pfi téio Sinnosti...

- Universum -
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Seridl o hudebnich demech

Kdo ek, Ze se dneska dozvi, co nového
udélali Briidci nebo co nového se na Vaseho
milédka chystd, bude =zklamdn... jedind
novinka, o které néco vim, je demo
SPECTROLOGY od praZského klubu Kapsa
{bohuel netufim, v jakém stidiu vyvoje se
momentdlné nachdzi),

Takie - ddme si malou pfestivku a jd
zaénu tam, kde jsem minule skondil: u
demosouté#l. Mo¥nd, 2%e nikoho tenhle
ndpad zaujme natolik, Ze zorganizuje nEco
podobného pro Spectra (a nemuselo by se
vymy3let nic extra nového, ale jen obohatit
program jiZ fungujictho SAMCONu)...

DemosoutéZe jsou mezindrodni setkdni,
na kterd chodf lidé, pohybujici se na demo
scéné; soutd?i se v kategorich DEMO,
INTRO (demo pod 100Kb), HUDBA a
GRAFIKA. Pro kaZdy poéitaé (PC, Amiga,
Atari ST, C-64) se souté?i zvldif a o ceny
(hotovost, software a hardware); hotovost je
vypldcena ze vstupného (asi 20 USD), vécné
ceny (software a hardwarové dopliiky k
potitatlim - zvukové karty, CD-ROM, atd.)
vénuif do soutt#H rlzné potitalové
spolednosti.  Viechny pfispévky  jsou
prezentoviny velkoplofnou projekei, potom
zitastnéni hlasuji, pak se rozdéli ceny a pak
je konec.

Demosoutéfe trvaji asi th dny a
organizuje je néjaky vétdi team demomakerd.
Nékteré soutéfe se konaji pravideln®, napf.
Vénokni Party v Ddnsku, Velikono&ni Party
v Norsku, letnf Crossroad ve Svédsku, letnf
Assembly ve Finsku, atd.

MNékolik mésich pfed soutddi vypusti
organizitofi do obéhu specidlni demo -
pozvinky, aby na party upozomili.

Na Assembly 93 pfiflo asi 1500 lidi, 2
toho 550 pisitkdtd (cof jasné ukazufe, jakym
smérem se vivoj wbird - pom. George K.).
Polovina z nich pfijela ze zahraniéi (z
Némecka, Belgie, Holandska, Svédska,
Norska, USA, Ilzraele, Kanady,

Cech).

Téchto nékolik informacl jsem pro Vis
pfelozil z jednoho PC-readme-textu, ktery ||

byl u dema Second Reality od Future Crew.
Tahle asi osmiflennd parta s v&kovym
primérem 18 se kolem dem a demosout&Zi
hodné angaZuje a patfi i mezi ty, ktefi
obsazujf &elni mista - posudte sami..,

10 nej PC dem - |. misto (Second
Reality), 10 nej vicekandlovych hudeb - 1,
misto (Ice Frontier), 2. misto (Can™t
remember you), 3. misto (Starshine), 10 nej
¢tyfkandlovych hudeb - 1. misto
{Sundance), 10 nej screend - 1. misto (Ice
Kingdom), 4. misto (Troll).

George K.'s

Posledni di

Dinska, ||
Svycarska, Spanélska. atd. - bohufel, nikdo z f{

A ted o osm bitd zpdtky... v dosavadnich
dilech Demoramy jsme probrali hudbu,
indikdtory hudby, rolujici texty (pozdravy
radsi vynechdme...) a nakonec nds fekd néco
navic. Cekd nds

Fakt je, Ze ve spousté dem to NECO navic
chybi a vilbec to nevadi; napf. mé oblibené
MQM 4 je prosto jakychkoliv efektd &i
grafiky a pfesto se Fadl mezi "lepii kousky".
Musim pfiznat, Z& moje SQ-Demo také nem
nic moc navic a pfesto (alespofi podle

phlasi) se asi mezi elitu nezafadi... no, co se
dd dilat, 2e jo? Co tedy miZe byt nélim
navic?

Grafika. Péknou statickou grafiku
najdete v Dizzy Demn (pravda, nenf
plivodni, ale moZnd o to hez&f), Dungeon
Demu (ta je pivodni a taky dobrd) nebo
Crazy Demu. Jestli oviem ddvdte pfednost
néfemu, co se hybe, pak obrafte svoji
pozomost na NMI 3, intro SHOCKu nebo
na ofekivané MQM 5 ve viech
jmenovanych demech najdete skoro tentyZ
efekt - obrizkem, o vétiich rozmérech neZ je
obrazovka, je pohybovino bud nahoru - dold
nebo doleva - doprava (vypadd to docela
plsobivé a pfitom to nestoji ani tak moc
price, jenom vypsat dlouhou pasdZ instrukci

zdroji; =za odménu  ziskdte pEknd
vystinovany screen, ktery plsobi urgité lépe
ne# origindl. Ray - tracingovou grafikn
potkéte hlavné na Amize nebo na PC (tam se
spfd pouZivd vyraz "renderovand”) - ale na
Spectru...? Pcha! Existuje snad néco, co by
V& osmibitovy milidek nedokdzal? Jasné, Ze
ne, a proto stary dobry VU-3D umél uZ v
roce 1983 to, co dnes umi AutoDeskovské
iD Studio (za pouhych 90 000KE)).

"Obyéejnou” animaci midete vidét v
demu LYRA I (tancuje tam jakési dévie),
jesté obyéeingjdi v Duckmanii (kachny) a
iplné nejobylejn#jd v  ..no, nebudeme
pomlouvat.

Multicolor. Je tu snad nékdo, kdo nevi,
co je to multicolor? Pro' jistotu si
pfipomefime, e Spectrum dokdfe na poli
8x8 bodd zobrazit pouhopouhé dvé barvy,
povede-li se Vim jich zobrazit vic, pak jste
stvofili multicolor. Jak na to, si popisovat
nebudeme (snad nékdy pfiité), ale z viasinf
zkulenosti mohu Fet, #e to nenf af tak
jednoduché. ..

Mezi mistry multicolorovych efektd
vynikd bratislavdk Busy Soft, ktery jim
vénoval nejedno demo (Hercules, MDA
demo); sviij multicolor si udélal i Universum
(ve hfe Expedice) a ¢ekdte-li, Ze budu
jmenovat n&co polského, pak mite pravdu -
SHOCK s bezkonkurenfnim multicolorem
téméf ples celou obrazovku.

Tady musim poznamenat, Ze takovy
multicolor neumd&ji jenom v Polsku, ale i u
nds, KdyZ jsme s Exotic Fruits délali (z
dneinfho pohledu dplné zbytefné) na parodii
na polski dema SHUCK, tak jsme
potfebovali podobny (ba piimo stejny)
multicolor. ZkouSel jsem ho napsat asi th
dny a pak jsem to vzdal, takZe fada byla na
E. F. - pfifel taky za tfi dny, mél kruhy pod

- pokradovdni na strané 35 -

{jak vidite, podafilo se mi najit (faky
uspéch!) Qjerdv dopis, takfe dal3i ZebFicky
Jsou tady) \

LDI).

(jaké jiné...) demo Agony, jehoZ autor z
nékolika statickych obrdzkd sestavil animaci
- ne oby&ejnou ale ray - tracingovou (Viastmé
animace je tipiné obytejnd, ale obrizky jsou
ray - tracingové... e nevite, co je to ray -
mming? Ray - tracing je, kdyZ nechidte na
brizek d

MNesta®{? Hm... Tak zkuste tfeba polské
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Jste zvédavi? (Ne, to neni Zddny test, ale pouhopouhd feEnickd
otdzka.) J4 tedy ano a myslim, Ze zdaleka nejsem sdm. Neddvno jsem
se (vifi v tvéF setkal s jednim ze &tendfdl ZXM a prekvapilo mé, ne Ze
byl zvédavy, ale jak hodné byl zvédavy (fau Pete - osobnf pozdrav
od George K.); pokud by alespon étvrtina Etendill Easopisu projevila
takovy zdjem o soukromi redakéni rady a pravidelnych dopisovatel
jako on, stilo by za to roziffit Intro o dvé strany nebo vyddvat roéni
piilohu ZX Story.

Mo a protofe pfedpokldddm, e alespof ¢tvrtina ctendfi takovd
skutefné je, zapldcnu trochu mista nékolika osobnimi informacemi; i
kdy? Vim néco bude pfipadat abnormdln{, nedivte se - Zivot uZ je
takowvy... :

UNIVERSUM. Nejplodnéjsi esky programitor pro ZXS Zije
spofddanym Zivotem v Mosté (a pravidelng navitdvuje Ustl); je
spolenikem firmy Proxima a posledni rok svého byti trdvi pracf na
programu Zakdzky (stdle ho vylepfuje, prohlubuje a rozdifuje). Krom
toho oblas vykondvd nudnou kanceldfskou prici (reklamace a
stiEnosti a dotazy), jezdi na kole a pf$e do Boleslavi. Universum md
Zenu a titul. A umf psdt na stroji viema deseti.

Petr Podafil. To je prost& 3¢f (3¢f Proximy, aby bylo jasno). Zije
spofddanym Zivotem v Usti a pravideln® navitévuje Jihlavu, M4
cerstvy fidifdk a nové auto. Jinak md starosti a2 nad hlavu, protoZe
byt 3éfem, to neni jen tak (no wznejte, nepffu snad jake Halina
Pawlovskd? - otdzka George K.). Séf nemd Zenu, ale titul ano.

SCALEX. Momentiln® zaméstnanec néjaké stitni instituce
(pravdépodobné statistického ufadu). Zije spofddanym Zivotem v
Mladé Boleslavi a ob¢as navitdvuje Most a Usti, M4 rdd hudbu,
Amigu a Heléu. Chce zaloZit vlastni BBSku a podle Bilka asi i
vlastni rodinu. Je jednim z redaktorl unikdtniho Easopisu Listi a
shdnf dalsi pfedplatitele (piite na adresu Redakce Listi, Pedckd
17/118, 293 01 Mladd Boleslav). Nejvétsi fok pro néj bylo, kdyZ po
nékolika letech odkladu dostal povoldvaci rozkaz. Jediné, co ho pfed
nejsvatEj¥i povinnost! mladého mue k vlasti mb#e zachrdnit, je
urychleng si zkazit ofi (nemdte nékdo High Radiation monitor k
Amize...7).

MB&DG. To je Milod Bilek. Pro ty, ktefi nikdy nerozludtili
zkratku, prozradim, Ze to znamend Milod Bflek a Didaktik Gama.
Didaktik Gama je politaé (maly a &emy), Momentdlngé ho maji
pljteny Flatkové a délaji s nim psi kusy, Milo§ Bilek Zije
spofidanym Zivotem v Mladé Boleslavi a fasto jezdi po okoli sv¥m
viastnim autem. UZ se nEkolikrdt vyboural a jeho auto taky. Jako
jediny (ze viech jmenovanych v Bonus Intru) absolvoval zdkladni
vojenskou sluZbu a je tudiZ jediny chlap (a svobodny). Zena, kterd ho
bude chitit ziskat, bude muset svést kruty boj s Amigou.

JSH. JSH je Jackson Hollis. Jackson Hollis je Freddy. Freddy je
Oldfich Pdlenitek. Oldfich Pdleniéek je 50% Shumice Software
Company. To viechno on je (a tady viude seddl). JSH Zije
spofddanym Zivotem v kotelné matefské Zkolky v Shumicich.
Absolvoval néhradni vojenskou slufbu, piie ndvody ke hrim, nedd
dopustit na Spectrum a Agenta-X. Freddy nemd rdd ataristy,
commodoristy, amigisty a pefkdfe. Freddy je fajn. Ale radi si s nim
nedopisujte.

HABERMAN. Haberman je pafan. Zije spofddanym Zivotem v
Praze, kde studuje dal¥i vysokou kolu. Na vikendy obéas jezdi do
rodnych Budgjic. Neddvno si koupil PC a ddvno zapomnél na Totdlni
vykal. Totdlnf vykal se nakonec nikdy neproddval. Skoda. Haberman

> > Politale a humor < <

Bonuz Intro, Demoriama

racuje u HP (Hewlett - Packard) a nepfijel slavit Sylvestera do Ust.
koda.

George K. George K. pfestal programovat v ervnu 94. V
cervenci opét zafal, George K. jsem jd. Ziju spofédanym Zivotem v
Usti a nic z toho, co jsem napsal jsem si uplné nevymyslel. Vidycky
se aspofi néco stalo. Bertik; Katenka, Cossac a Phillips - ti vichni
doopravdy existji. Bertik, Kafenka, (skoro)manZelka a jd jsme
domdcnost (Kafenka je Zelva). Cossac, Phillips a jd jsme FKK
Company. FKK Company je reklamni spoletnost nové dimenze.
FKK Company v roce 88 natogila svilj prvnf film. Viichni se mu
smili. Skoda, Ze to nebyla komedie. KaZdy tyden hraju Bingo a
dekdm, aZ se stanu miliondfem. Zatim mamé,

A to je viechno. O ostatnich nic nevim - snad jen, e Franta Fuka
zaplavuje svymi élinky SCORE a CINEMU, ale to si miZe zjistit
kaZdy sdm, kdyZ jeden 2 téch Zasopisd otevie,

- bonus intro pfipravil George K. -

DEMORAMA

dokoncéeni

ofima, ale mél i multicolor, A ne ledajaky - celkem jednodule se
mu ho podafilo vylepdit, takZe kromé hudby stihal Sipku, animovany
roll a jeSté zbylo spousta asu. Jenom Skoda, Je torzo SHUCKu
vidélo asi deset lidf a ti se netvifili aZ tak nadSeng, jak jsme Sekali...

Multicolorem se nemusite omezoval pouze na papir, ale klidng
miiZete pfibrat i border (hlavné v horni a dolni &dsti borderu se byt i
fidkovy multicolor vytvdfi asi 100x jednoduSeji nez kdekoliv na

papiru).

Roll. Ji vim, Ze o rollech uZ jsme se bavili v minulém dilu, ale
ted mdm na mysli néco trofku odliSného - roll textu v borderu.
Nékoho to moZnd pfekvapi, jenZe ono to doopravdy jde - jestli mi
nevéfite, tak se podivejte do hry Sentinel nebo Expedice. KdyZ uz
jsem vzpomenul Expedici - Universum si roll v borderu skuteéné
vymyslel (nikde ho neokoukal) a myslel si, jak je origindln{; bohuZel
jenom do té doby, neZ uvidél o néco starfi Sentinel, co? mu natolik
zkazilo ndladu, Ze rolly v borderu i multicolory zavrhnul, takZe je v
jeho dal&ich programech uZ nepotkite. ..

Plazma. Plazma je efekt hojné se vyskytujici na Amigdch a PC,
ale téméf neobvykly na Spectru. Diivad je jednoduchy - vétiina
plazem je zaloZena na zméné barvy v palet® a to jaksi na ZX nejde.
Jestli se Vim pod "plazmou” nic nevybavuje, tak se podivejte do
SHOCKu (demo-ucebnice), kde plazmu najdete; oviem jedna daleko
hezéi je v Bad Dreamu (pravda, dost nevhodng umisténg, ale zato
krdsnd).

Interlacing. Také jeden z efektd, které jsou mimo hardwarové
moZnosti nafeho osmibitového mildcka, ale vyhrabete-1i n&jaky star(
ZXM, najdete v ném Freddyho &ldnek o tom, jak interlaci (prolindn(
dvou obrazll a tim vyvoldvdni dojmu vy83i bodové rozligitelnosti)
nnaepmgrammraL Taky se miZete kouknout do Busyho Interlace

mo...

Tim konéi mé vyprivéni o demech a tim kon& i Demorama. |
kdyZ (podle mne) ve srovndini s AnimAci neméla tak welky
informatni pHnos (méla-li vibec n&jaky), své pfiznivce (podle
ohlasu z dopisl) si také na$la (nenf kazdy programdtor... no). Pfeju

Vim spoustu hezkych dem, pfecpanych Slenymi rolly, skvélou

hudbou a dibelskymi efekty; JO! a nezapomefite mi poslat pozdrav,
vidycky mi to udéld radost a viude se s tim vytahuju...

- George K. -

A mald pozndmka na zdvir: moZnd jste si viimli, % v Demoramé
se neustile opakovala jména téch samych dem dokola, divodem
neni, Ze by snad dem, o kterych by se dalo psdt, je tak mdlo, ale spi%
to, e nejkvalingjdi prici odvedli autofi tich nejtastdji omilanych
kouskdl - koneckoncl dokazuje to i pohled do Zebfickd, kieré
rozmanitosti zrovna neoplyvaji...

3K,
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CERNA KRONIKA

; islf M. B. z M. B. (jasnd shoda okolnosti), ktery v mladi
W formdtoval diskety na 43 stop, trhal Hlavitkou a na vojné to
otihl a% na velitele (roty nebo ety), mi koneéné napsal! Diky, fakt

diky
g 4 gz je to tady! Petr Phillips po roce a pil konené dokonil svi
tesko-anglicky slovnik WILLIAM, K jeho smile - o sedmiset
kilobajtovou (!) aplikaci Tolstoje neprojevil Zidny distributor
ﬁj{em... Phillips se ze alu rozhod] dobrovolné narukovat a na rok se
dobrovolné vyfadil z provozw. !

% J zhledem k tomu, e distribuéni firma Miracle Corp., kterd méla
po zemich Ceskych a Moravskych &ifit Habermandiv Totdlni
vykal, pfestala fungovat a asi i existovat, dopadne to pravdépodobné
tak, ¢ Habermanovy vykaly najdete vyhradné v mistech, jenZto s
vypotetn{ technikou pfilid nesouviseji...

CO SE PRIPRAVU.E...

%} {ratranci Veverkové (pardon, bratfi Flafkové) jestd stile
Uil programujf svitj kus do Party Dema. Sice nefestni, ale daleko
jednodudeji to vyfelili Depeche Code - na jejich part se
demomaniaci mohou jen 1&8it. ProtoZe z Brna nepfichdzeji viibec
24dné zprvy, je téZko odhadnout, v jak pokrotilé fazi pfiprava dema
je, je-li v néjaké fiizi vibec... dalo by se fict, Ze kdyZ demo nebude
dokoneno jekté letos, nebude si ho mit pomalu kdo nahrit... (ofklivy
viip).

¥ i zdkulisf softwarové scény se toho pfipravuje sice hodné, ale
.4 nic z toho nen{ pro nase milovand Spectra.., MB&DG paff na
Amize, Scalex predélivd nejlepdi kusy z filmové hudby (taky na
Amigu), Universum tvofi Zakdzky pro PC (viz. zadnf strana obdlky
z minulého ZXM), George K. si koupil Atari XE... chacha... to urdité
- George K. programuje pro Windows, Exotic Fruits programuje pro
DOS a Haberman ti{df po3tu pro HP.

RUZOVA KNIHOVNA

okud Gekdte, Ze v rodiné George K. se tradién& objevil novy
.49 priristek, nebudete zklamdni. Samozfejmé, Ze to nebyla ani
hol&i¢ka, ani chlapedek, ani hermafrodit a kupodiva ani andulka (1),
ale, zcela netekand - Zelva Kafenka. Bohuzel, radost z nového
zvifdtka trochu pokazily dvé skuteénosti: 1) i pfes velikou snahu se
nepodafilo sblizit Kafenku s Bertitkem, protoZe BertiCek nebyl
ochotny Y]avat v akviriu a Kafenka se neudrfela na bidylku; 2) z
odborné literatury bylo zjilténo, e péticentimetrovd Kafenka bude
#it skoro padesdt let a bude Sestkrdt vEt3f,

SCALEXOVO OKENKO

o ¢ calex s pitelkynf (neSlo o Amigu) navitivil Universuma v jeho
heat mosteckém bytE, Vysledkem bylo: 1) pfebarven{ vlast Heleny
P. z blond na svétle zeleno (voda v bazénu nékdy déld divy, zvidste

> > Poéitale a humor < <

Intro

obsahuje-li modrou skalici); 2) shlédnuti nékolika neobyejné
zajimavych filmd (veskrze sci-fi); 3) vyména literatury (veskrze
sci-fi); 4) “rozchozeni” Universumova Sound Blasteru u vétiiny her
{veskrze sci-fi); 5) umyti Universumova frifdku (specidlné qdli
navitévE); 6) dvé F;liratné nasednuti na vlak (resp. dvé doﬁ nasednuti
na Spatny viak) - zkrdtka se trochu povozili po Ceské republice, neZ
zpdtky do Boleslavi dorazili (po sedmi hodindch).

“a jednom z letnich vyletd do pifrody ztratil Scalex svoji
%4 odoupanou, umudlanou, misty Spinavou, flekatou, prodfenou a
odpomé pachnouci Sepitku. V zdpétl si pofidil novou, maskdtovou, s
niz hc;ﬂs oslfiovat na nejblizifm SAMCONu (kdypak to asi
bude...7),

o nechvaln® zndmé cause s prodvihnutym SAMCONem uéinil
SCALEX diiraznd opatfeni: napsal si do svého kalendéfiku
velky Gerveny ndpis SAMCON do viech tydnll a ka#dy Ctvriek
obtelefénovdvd své zndmé, aby se ujistl, zda md & nemd jet.
Ptipadnd absence SCALEXe na podzimnfm SAMCONu tedy bude
zpiisobena zlomysinosti SCALEXovych zndmych (podle nds bude
100%-ni absence SCALEXe na podzimnim SAMCONu zpisobena
spi§ tim, #e podzimni SAMCON se konat nebude - prvnf pozn. red.
(vzhledem k urlitému ¢asovému prodlenf, které vzniklo mez
vyddnim a otifténim této zprivy miZeme s urlitosti tvrdit, Ze
SCALEX se na SAMCON nedostal, protoZe se Zidny SAMCON
nekonal - druhd poz. redakce)).

. 4 CALEX zvitézil v soutd?i smfla mésice, kterou pofidd

it SCALEXilv zaméstnavatel (néco jako statisticky dstav) -

poprvé tfech mésicich SCALEXova supervizorovdnf sitd

NOVELL dodlo k vypadku na serveru a ndslednému kolapsu sité.

Dluino dodat, e o den difve poprvé po tfech mésicich zapomnél

Eghd.ﬁx vlozit do streameru kazetu, na nff se providi archivace a
oha dat.

KURIOZITY

matujete si na druhou polovinu roku 1991 a smutnou pfihodu,
i kdy Exotic Fruits nedokizal po Sesti mésicich vypotit slibeny
ZX Tools? Pokud ano, pak vézte, Ze ten samy ElovEk vytvofil pro PC
manager IT podobny Nortonovi - lidf se pouze malitkosti... Norton
je vedle IT chuddk!

| | SH se rozhodl, #e nikteré Elinky si nebude nechat od Proximy
= ldcet, Oddvodnil to tim, Ze chee, aby se cena ZX magazinu
trochu sni%ila. Pravidelné bude jeden ¢ldnek od JSH v ZXM zadarmo
a cena Casopisu se tim sni?f z 26 K& na 2590 K& (HE! Freddy,
nebud naivni! Ten desetnik si samoziejmé nechdme a ¥dbneme se o
néj 5 Universumem napill... - pozn. George K.)

DEMENTI

: callexe (s dvéma "1" je to hezéf) a MB&DG chee ph nejbliZii

 prlezitosti JSH zcela rozétvrtit za to, Ze koupili Amigy. O tom,
jestli se mu to podafi (zdhy uvedeme i zprivu od koronera) Vis
budeme informovat. (Divite-li se, pro¢ byla tato celkem zhytecnd
informace zafazena do rubriky DEMENTI, pak je to na pfdni
Scalexe - ne sice, e by snad Scalex nékdy tuto zprdvu vidél nebo fe
by mu snad vadilo, f¢ ho chce Freddy rozétvrtir, ale on zkrdtka
nesnadi, kdyZ mu v jméné nékdo piie dvé "I", byt je to iFeba samotmy
Jlaacckkssoonn HHooliiss!)

. eorge K. se omlouvd viem pifznivedm “jeho” Intra (i kdyZ to

.4 Universumovo taky nebylo &patny), Ze ho nestihl dodat ve
stanoveném terminu (afkoliv s nfm byl vyslin rychly osobni posel
(Alex Cossac)), a tim nejen Ze ochudil Ztendfe o bezpochyby
duchaplny zdZitek, ale i zpozdil vyddni jejich nejoblibengjiiho
Zasopisu.

- intra pFipravil George K. -
zprdvy do Intra dodal Scalex a agentury
Shumice Software Company a George K. s Software
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