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PRO MAJITELE POCíTACU:

ZX-SPECTRUM, DIDAKTIK
A KOMPATIBILNí



ZXS; casopis pro uživatele pocítaCl1 ZX-SPECfRUM a kompatibilních

Informace o rocm'ku "'92

7.amefení:

• uživatelské programy, hardware. schémata zapojení. výuka programování
• rady a informace pro zacátecníky

• zajímavé logické a koverzacní hry

speciální rubrika pro uživatele editoru DESKTOP

• grafika a její animace na SPECfRU
rubrika pro uživatele disketové jednotky D 40, popr. 3.5" jednotky D80

tiskárny - typy tiskáren, vlastnosti, zapojení a jaké programy k nim
robotika aneb pobyblivá hracka Hzená pocítacem

~: v roce 1992 vyjde celkem 6 císel

Jak sl je predplatit? Cena jednoho císla je 14.-- Kcs. Vynásobte si pocet
objednaných císel krát 14, ale respektujte pritom termíny, do kterých je nutno predplatit
pHslu!né císlo, a to:

6 císel (celý rocn1k) do 15. 3. lm
• 5 císel (2 až 6) do 30. 4. lm

4 císla (3 až 6) do 1. 6. lm
• 3 císla (4 až 6) do 15.7. 1992. dále pak Je již nutno pockat na dalM rocn1k

Nejpozdeji do tohoto data musíme obdržet predplatné. Objednávkou Je pHslušná
cástka zaplacená poukázkou' typu "CO(žlutá) na naši adresu:

PROXIMA. box 24. 400 21 Ústr nad Labem 2

Na druhou stranu pouUz.ky, do kolonky "zpráva pro pHjemce" napište
P~EDPLATNÉ ZXM '92. 2ádnou další objednávku již není treba posílati Nezapomente
napsat dplnou adresu vcetne PSC na složenku - redakce neml1že rucit za chyby vzniklé
prepisováním nedplných ci necitelných adres I

___ V_príštích císlech e!:!Pravuj_em_e_:__
pocítacové plrátsrví
AGHTER. BOMBER - manuál ke hre
HlSOFf BAS1C - minimanuál

informace o tiskárne NL 2805

• PUBLÍC DOMAIN, programová pHloha ZXM (pouze na disketách)

pravidelné rubriky (trochu teorie k animaci. nové fonty a utility pro uživatele
DESKTOPu •...)

, soutH pro znalce SPECfRA na pokracování
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ZXM 2/1992 MíSTO ÚVODU POCHV ALA

V.ížcní ctcnári, jist~ jste se po p:í<lukomulÚsmu tešili, že telf už tady všeclUlo l..1cne
fungovat, bude velký výber zboží za rozumné ceny a služby, které potrebujemc. Ale ono to
není jcn tak jednodušc samo s sebou, ta prodavacka v kráme naproti sc stále celý dcn mrací,
oprava cehokoli trvá mesíc a v dálkovém autobuse se netopí. takže clovek ctyri hOtliny
mmlC (pokud ovšem hoši od CSAD práve nestávkují) ... Proto jsme rádi, když mnžeme
nekoho pochválit a uk:íz..1tjako vzor. Ai si prectete následující dopis od l..ikazrúka, kterému
jsme zprostredkovali n:íkup termotiskárny, urcite mi dáte l..1pravdu: když se budou takto
chovat všichni prodavaci pocítacového zboží, za chvl1i náš stát predstihne životní úrovDÍ
Rakousko a Švýcari od nás budou jezdit s otevrenou pusou. I Gabcfkovo tak urcite dostavíme
a když ne, tak alespon splníme plán výroby betonu na 99 let.

Omlouváme se tímto za neuvedení autora príspevk:u v troJcís)c ZXM 6-8191: autorem
návodu ke hre Rigel's Revenge (pomsta Rigelu) je pan Patrik Rak z Prahy.

Omlouváme se také predplatitelnm, kterí dostali 1. císlo opoždeue a délc, než se zacalo
prodávat ve stáncích PNS. Obslužný program i samotná databáze predplatiteln totiž vznikala
"za pochodu" a tak se vše neobešlo bez drobných problémn.

Prejeme vám prJ)emné poctení a Gellkož toto císlo vychází 5.5.) též hezké prožití
mesíce kvetna.

V Liberci 3.3. 1992

Vážen! pr5teM (p:me)!

Ve druhé poloviDC rol" 1990 jsem si objednal a v krátkém telUÚnu (na ten jsem byl již u V~í firmy

zvyklý) i obdržel Vámi nabízenou tep. tiskárnu RODOTRON K 6JO.1.

Až potuJ by b)'valo bylo v~ v naprostém porádku.

Avšak zatím co tisk.irnajiž byla pekne doma·v teplc·, místo objedn:mého hbeJu s pfcvodníkem pro

pripojeni k mému p<X'í~i (DIDAKTIK GAMA SS), prišel onuuvný lístek od pana !bl:mslctho, kde me

prosil o strp<ní do ledna.

Strp<ni dostal a posléze i dve urgence, až:se lUkonce smiloval a všc polfcbné v dubnu 1991 po.lal. K
tomu prišcl olluuvný (cykloslylovaný) lístek se slru~ným n:ivoocm, který byt jsem JootŽel, nebyl mi k

ni~cmu, nebot lis}cirna 1..Jbzu~eJ:1,n3Sl.1vil3 se do pr.1..:ovnf poloby 3 lo( \...~c.

Nej.cm ""Jbomík na tiskárny a n'-jsem ""; ncz.,me'lnaroy, musel j",m ledy I~kal až do 3. 10. 1991,

kdy jsem v r5md své dovolené oojel do Ústí naJ Labem, tam nc bez komp1ihci vyhledal p:ma Šal:mskébo a

po vzájemné dohod", proti potvrzeni o pfcvzcú, mu pfc<W tiskárnu, p<X'íl~ ; kabel, s tím. že po
pfcl.koukni a uvedeni do sbvu mi vše pošle poŠlOU. PlWcm se mé ouuuvil, tJ; Debude s prací hned botov,
""jdrivc do 14 dnu.

TNo jsem kvitoval, ovkm smulné jc, t.c. již uplynulo 5 mesícu a ješte smutnéjJi jc, že j.em loto

urgovaJ 3 nc•.lostal" f-C mi odpoycdi, y)'s"eucnf, ...

Shrnu-Ii vše, koupil j>cm od Vá.. ticu:.imu, a ta nejen t.e mi 7.>lím k uWku nebyla (nemluve o l.3ruCC),
3J~ n3\"i..: jsem !okrz.c ni prHcri o ~ít:l~.

T3to situ3cC mc l..1LÍmphlj.§ ne.vz.ru~ujc, pftsto b)"~hytd~1 o L1.j{mavtj~{ cinnosu 1J11·~(" psaní tcchto
dopisu. ProlO Va. proslm, roku.'le se dfot všc do pot:\dJru.

S páncm Dobcm
Ladislav Dartoš, Libe",c
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Z,\:M 2/1992 OVLi\DÁNI 040 STROJOVÝM KÓDF-\f

OVLÁDÁNÍ D40 STROJOVÝM KÓDEM

Mezi SPECTRISTY se roz..~írila disketová jednotka Didaktik 40. Její výrobce
- Didaktik Skalica - ji vybavil obslužným softwarem, který neumožnuje ovládání ze
strojového kódu. Abych byl presnejší, ono to jde, ale není to príliš jednoduché, musíte k
tomu znát informace, které výrobce nikde neuvádí, navíc je to zbytecne složité a
nešikovné a pritom stacilo pridat nekolik instrukd ve strojovém k6du do obslužného
programu - nejsou tam, a tak nezbývá než hledat náhradní rešení. Jedno z nich si ted
ukážeme.

Disketová jednotka je docela dobre ovladatelná z BASICu a tak se prímo nabízí
tuto možnost využít. Bude tedy stacit, když se naucíme volat ze strojového kódu program v
BASlCu. Stací vedet nekolik podrobností o systému SPECTRA a mužeme zacít.

Budeme potrebovat vedet, na jakých adresách si BASIC ukládá císlo príkazu a
císlo rádku, jenž bude práve prováden. Potreba bude také adresa programu v ROM, který
vykonává jednotlivé príkazy a adresu na zásobník-u, kam musíme nastavit registr SP.

23620 - císlo príkazu na rádk-u,který bude prováden Geden byt)
23618 - císlo rádku, který bude prováden (dva byty)

Tyto adresy mužeme použít i v DASICu, zapíšeme-Ii príkazem POKE nejprve
císlo rádku a potom císlo príkazu, skocí interpret práve na tento rádek a tento príkaz. Je to
vlastne jakési GO TO vylepšené o možnost skákat i doprostred rádku. PríKazy na rádk-ujsou
císlov~y od jednicky.

7030 - hlavní provádecí smycka, tady zacíná provádení každého príkazu
23613 - zde je zaps~a adresa, kam má ukazovat registr SP,.

Nyní víme všechno potrebné k tomu, abychom mohli predat rízení basicovskému
interpretu tak. aby vykonal urcitý príkaz na urcité rádce. Chceme-Ji tedy skocit na tretí príkaz
na desátém rádku, mužeme to provést napríklad takto:

J'PBASIC Id a,3 ;císlo príkazu do A
Id (23620) ,a jzapiš jej do systémové promcnné
Id hl,10 jcíslo rádku do registru liL
Id (23618) ,hl jazapiš
Id sp, (23613) jnastav registr SP na správnou adn:su
Id ly,23610 jnastav re!;:str lY nasyst':m
1m 1 jnastav mód pi'erušení 1 (standardní)
01 ipovol prerušení
jp 7030 iskoc do hhlvní pro\'ádecí smycky BASICu

V uvedeném programu m\Jžete nekdy vynechat instmkce Id iy,23610 - to pokud je
tato hodnota v registm lY již l.1psána (pok-ud svuj strojový program voláte z BASICu a
nemelúte hodnotu toho registru. pak tam je), illl 1 - tehdy, když je tento mód nastaven (zde
plalí to samé, co pro registr lY) a ci - pokud je máte povulené. Rad.:\jivšak tyto tri inslruk~e
poul.ijte vždy. ušetríte si totiž nepríjemnosti. které by mohly naslal v prípade. že se vaše
predpoklady ohlcdll.:\obsahu lY a módu a stavu prerušení ukáží Ikhými.

- 3 -



7.)(M 2/1992 OVLÁDr\Nf {).IO STROJOVÝM KÓDEM

Další problém, který budeme rešit, je jak se z llASICu vr~lit zpet do strojového
kódu. Asi v~ napadne, že stací obvyklý pOKaz RANDOi\HZE USR adresa - stací, my to
však trošku vylepšíme - bude vynodn~jší, když budeme z DASICu volat stáJe stejnou adresu
a [1.1ní vytvoríme skok na príslušnou adresu - výhoda je v tom, že se [1.ivratov~adresa pri
ladeni programu múže menit, vy 1..1pOmenetezm~nit adresu v prIKazu RANDOMIZE USR
adn-sa a co se bude dít, DCIU jisté.

N~sledujfcí program se po zavol~í nejakého príkazu vrátí zpet do strojového
kódu, bude vytvoren jako podprogram, který se bude volat s císlem pOKazu v registru a s
císlem rádku v registru hl. Podprogram zavolá urcený prIKaz na urceném rádku a vrátí se
zpet.

ld
ld
call

a,l
hl,10
BAS:rCALL

jcíslo príkazu
jcíslo rádku
jvolej provedení

BAS:rCALL ld
ld

ld

ld
ld
ld
ld
ld
ld
im

ei

jp

(2362 O) , a jzapiš jej do systémové promenné
(23618) ,hl j:lzapiš
(BASRET+1), spjuschovej soucasnou hodnotu SP
a,195 jdo A kód instrukce JP
(23296) , a jzapiš na adresu 23296
hl, BASRET jinstrukce JP bude skákat na BASRET
(23297) ,hl jzapiš na adresu 23297
sp, (23613) jnastav registrSP na správnou adresu
iy, 23610 jnastav registr lY na systém
1 jnastav mód prerušení 1 (standardní)

;povol prerušení
703 O ;skoc do hlavní provádecí smycky BASlCu

BASRET ld
ret

Sp, O ;zapiš do SI' puvodní hodnotu
;a vrat se zpátky do volajídho programu

U tohoto podprogramu je duležité, aby registr SP ukazoval jinam než do oblasli,
kterou pro nej používá BASIC. Duvod je jednoduchý - kdyby totiž byl váš program vol~ z
BASICu a nenastavoval by si SP registr na sv6j zásoblllK, došlo by pri vo);iní interpretu k
smazáni puvodních hodnot na zásobníku a instrukce ret v podprogramu BASICALL by se
vracela do neznáma - proto pozor, používejte ve svých programech SV1.)jvlastní zásobník
(vyhradte si kolem l(}Obytu a nastavte si Sl' na konec této oblasli).

Z.1 príkazem DASICu musíte pripsat ješt~ RANDOMIZE USR 23296. Budete-Ii
tedy napríklad chtít precíst z diskety obrázek picture, mužete použít basicovský rádek treba
v následujícím tvaru:

10 LOAD *"picture"SCREEN$: RANDOMIZE USR 23296

V tomto provedení by byl program asi málo uí.itccný. mužeme však pridat malé
vylepšeni a bude podstatne využitelncjší (prid:1me možnost nahrání libovolného obráz.ku):

10 INPUT "Name:";a$: LOAD *a$ SCREEN$
20 RANDOMIZE USR 23296

- 4 -



7J(M 2/1992 OVI.ÁD/\Nt D.JO STROJOVÝM KÓDEM

Zde tedy jméno zml:iváte v B"SICu. budete·Ji však chtít 2.1dat jméno nejakým
strojovým podprogramem. mnžete tak ucinit snadno. Strojovým kódem z.1pište ýložené
jméno na adresu 23300 (ne 23296, tam se bude pri vol:inf 2.1pisovat instrukce jp BASRET) a
ukoncete jej k6dem nula. V BASICu pak použijte tento prográmek:

10 LET a$="": LET adr=23300
20 IF PEEK adr THEN LET a$=a$+CHR$ PEEK adr:

LET adr=adr+1: GO TO 20

30 IP a$="" THEN CAT: PAUSE O: GO TO 50
40 LOAD *a$ SCREEN
50 RANDOMIZE USR 23296

Tento program si precte jméno 2.1psané od adresy 23300. Pokud toto jméno bude
prázdné(na adrese 23300 bude zapsána nula), provede se príkaz CAT.

Další co bychom mohli chtít. je precíst nejaký soubor na urcitou adresu. K tomuto
potrebujeme nejakým zpusobem dostat do DASICu adresu. na kterou budeme chtít soubor
2.1psal. Mužeme to ucinit treba takto Id (23320), hl kde v hl budeme IDÍt požadovanou
hodnotu. Budeme chtít precíst soubor na adresu 30000:

ld
ld
ld
ld
call

hl,30000

(23320),hl
a,l
hl,10
BASICALL

jadresa pro uložení
jzapiš na adresu 23320
jcíslo príkazu
jcíslo rádln
j2.1volej BASIC

L

A program v BASICu bude vypadat tak10:

10 INPUT "Namo:";a$:
15 LO~~ *a$ CODE PEEK 23320+256*PEEK 233~1
20 RANDOMIZE USR 23296

Pokud znáte uloženi císla v rádku BASICu (napred znakové vyjádrení. pak k6d ]·1
a po nem pet bytu binárního vyjádrení). víte asi. že pri interpretaci se nepoužívá znakol·,.s
vyjádrení ale vyjádreni binární. Mu;'ete tedy z.1pisovat císlo prímo do binárnfho vyjádreni,
proti tomuto zpusobu hovorí to. že S\'\cí ma1á zmena v BASlCu a musíte menit program v
assembleru. pro hovorí to, že stací nmohem kratší program v BASICu (tento zpusob používá
napríklad program DESKTOP).

Zatím jsme se nezabývali chybami. které mohou nastat pri interprctoválú BASlCu
(mám na mysli treba chybné znaky ve jménu souboru - . a ? - nebo skutecnost. že na disku
hledaný soubor nelil). V takovém prípade se vypíš,~ chybové hlášeni a ::,rogram se zastaví.
Pokud budete chtít vytvorit sk'tltecne komfortní program, budete aSI cht:t, aby se program
vrátil z interpretu do strojového kódu vždy. Jak to z.1rfdil. si povíme v dalším císle - pro ty.
co si r:\di hrají (a nechtejí cekat) uvedu tu nejpodstatnejší informaci: na adrese 23613 je
zapsána adresa, na které je uložena adresa chybového podprogramu - neboJi zapíšete pred
voláním BASICu na adresu. která je zapsfUla na adrese 23613 adresu nejakého svého
podprogramu, vr:ítí se rí7.ellípri chybe tomuto podprogramu.

(pro ZXM napsal UNlVERSUM)
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DROHNOSll DIDAKTIK D -40
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..•...••..•. ;..•...•..............•..•...• ;.....•.......•...... :.........•................................ - ,..; ,...•.•....•. ;." _ ..•.....•... ;.;.•..•. - ; -..........•........•.. -......•.•................

DROBNOSTI Didaktik D- 40

2

5 CLERR 4.9999
7 PRINT "Uloz Dis~etu t": PRU

SE 0, CLS
15 FOR i o TO 7
20 RERD .... i +6~50000+i .•512
25 NEXT
30 FOR a 50000 TO 54054. STEP :3

40 IF PEEK (a) =229 AND PEEK (a
+1) =229 THEN GO TO 200

50 IF PEEK (,I) (>229 THEN PRINT
CHR$ (PEEK (a»;" "j: GO TO 60

55 PRINT "1''';'' ",
f.0 FOR c=1 TO 10
65 LET b=(PEEK (a+c»
65 IF b=O THEN LET b=32
70 PRINT CHR:$ (b);
ao N=:XT c
90 LET d=(256*PEEK {a+12»+PEE

K (a+11): PRINT .. det.ka: ";d;
100 LET e=(256*PEEK (a+14»+PEE

K (a +13): PRINT ·TRO 13; "adresa:
"'e'

130~LÉT g=(256*PEEK (a+18» +PEE
K (.)+17): PRINT 'TAB 13; "set.tor
Od:",9," do:";J:NT (d/512J+9
150 PRINT
200 NEXT a

.. ,..:~•...~,..•..._._ , .•.,_.. :.._ ,..,.•................•..... ,.... ,.. _ ~_ _._._"'_ ••_:,..•.~,....,•..••:•.:.,.....~,...••"..~,_ ...,...,....._, ..".~.••............ ~: ,.•.. ,.•", ..,~ :.....•..'m ..,~....••_.: .•.,••...•.....-.- ... -.- ....•........ -.......................................•......................•........... -•.•.................•..... -..-- ..--...••..•..............•........................•................ -........•....•.-...•.- --...-........•...

CI:inck pro majitclc D-40. N:mcítc sc vylistovat obsah diskcty, na ktcré
jsou smazané soubory, budctc moci zjistit název, délku, scktor, adresu

uložcnÍ a vypsání již smazaných soubori' •.

Tak vás všechny zase vítám. No tak všechny zase ne. protože mezi vámi se objevili
i TACÍ, kterí minulý clánek dost kritizovali: "vlibecjsem Vás llepocllOpi/..., ...clánek mi je k
nicemu. kdyžje takto napsaný ..., ...FUJ - takto si delat ze zacátecník1i srandu, to se nemá...,
...kdyby se vyškrtala prebytecná slova, mollo to být polovicnf.... atd". No Vážení. když me
nechcete císti. tak to klidne klído pído preskocte. Na adresu takových lidí: ANO, delám si
opravdu srandu. ale ne z tech co teprve zacínají...

A nYlú již vzhuru do hlubin programoválú našich drobností. Prátelé, v dnešní dobe
se v{un docela dobre muže stát. že nebudcte mít dost financních prostredk:u, abyste si
zakoupili obslužný program TOOLS 40 nebo jiný který tyto funkce má zabudov{my:
vylistov{uú informací o souborech, které již byly vymaz;Í!!Y.Ano. ctete dobre, vymaz{my! Co
z toho pro v.ís, verné ctenáre našich drobností vyplývá? Ne, nemá se to ale prozradím vám
to: príšte budeme navazovat na tento c!{meka naucíme se velmi jednoduchým prográmkem v
BASICu "vytahov~t" 7. diskety již vymazané soubory. Tak a nyní si jiste tento program
opíšete a vyzkoušíte, ncbot príšte bude nepostradatelný!!!

Ted' si probereme zajímavé rádky: rádky c. 15 - 25 jsou stejné jako ty z minulého
císla ZXM, zde ctou systémové sektory 6 až 13 s informacemi o souborcch.

Rádek c. 30/200 ctc z pamcti pocítace informace, kter.s se tam uložiJy v predešlém
príkaze po 32B. A proc práve 32B? No
protlJ:'.' lak je dlouhá informacc o každém
souhon •. N.:vcríte - zkuste si tuto citm

zmenit na jinou. pak to url::itepochopíte.
í{ádky C. 40 - 50 t.:stují hodnotu

229 nejdrívc na první pozici, která udáv.í
zda se jedn.í o volué místo, nebo o
smazaný soubor. Není-li tomu tak. vypíše
s.: první písmenko I1~zvu. Je-Ii soubor již.
vymaz:ín, vykreslí se zl!ak šipky""" pred
l1:ízv.:m.í{ádky c. 60 - 80 vypisují jméno
soubom, r:ídky c. 90 - 130 vypisují d.slku.
adresu a císla sektoriL

To bylo zatím vš.:. loucím se a
vámi a teším se 11<'.(nejcn ncgativní)
ohlasy.

- ROK-

- () -
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PROGRAMOVÁNÍ NENÍ PODNIKÁNÍ

Tvorba pocítacových programu patrí
již nejakou dobu k nejrozšírenejším
cinnostem, kterými si dotycní programátori
vydelávají peníze. Podívejme se tedy na
právní postavení výkonu této cinnosti vcetne
danových aspektu.

Všichni víme, že pocítacové programy
byly od poloviny roku 1990 vyslovene
L.ahrnutydo autorského zákona c. 35/65 Sb.
jako díla autorská. Duvodem k tomu bylo
jasné deklarování programátorství jako
duševní cinnosti a programum byl tímto
prizn.'Ú\ statut predmetu tzv. duševního
vlastnictví, tedy autorského díla.

Samozrejme, že ne každý napsaný
program splnuje znaky autorského d1la. Zde
je treba uplatnit merítko puvodnosti a
jedinccnosti. To znamená, že program musí
být k tomu, aby splnoval pojmové znaky
autorského díla a vztahovala se na nej i
autorskoprávní ochrana, originálne
vytvorcný a to zcela individu:Une
neopakovatelným zpusobem.

Samo autorství je v cs. právním rádu
postaveno na výlucne osobním principu. Z
toho vyplývá, že autorem se všemi jeho
právy muže být kdokoli. tedy i clovek bcz
vzdelání v oboru, trJleté díté nebo i osoba,
zbaven:í zpusobilosti k pr:\vním úkonum.

Tvorba programu a jejich poskytování
uživatelum nebo distributon'm není tedy
vázána na Nidné podnikatelské ncbo
živnostenské povolc!ú. Rovnež autorské
odmeny za užití ncbo šírení programu
nepodléhají dani z príjmil obyvatclstva nebo
duchodové dani. n)'brl. dani z literární a
umelecké cinnosti dle vyhl:gky C. 35/65 Sb.

Progwmátor, který napíše nejaký
program, muže tento program poskytnout k
ulivání další osobe prímo pouze na lA1klade

autorské smlouvy o užití díla, ve které se
specifik:uje, o jaký program se jedná, stanoví
se presne vymezený rozsah jeho užívání a
urcí se i výše autorské odmeny. Stejne tak je
tomu i v prípade, že program jeho autor
poskytuje' nejaké firme k distribuci. Tato
firru.1 ho už pak dále prodává podle svého
predmetu cinnosti a zisky, rnimo jiné i po
odectení povinné autorské odmeny. daní
príslušnou daní z príjmu obyvatelstva nebo
duchodovou daní. Autorovi jeho autorskou
odmenu daní vždy její plátce dle výše
uvedené vyhlášky nebo ji muže poukázat
zprostredkovatelské agenture, která
zastupuje autora a která pak provádí veškeré
danové a úcetní operace.

Dodržování tohoto jediného zákonného
postupu je velmi duležitá z tohoto duvodu,
že zpusob danení a výše daní je v prípade
autorských odmen znacne odlišná od
ostatních našich danových subsystému a
príslušný financní úrad samozrejme musí
posuzovat neplnení techto povinností jako
porušování danovýcli predpisu se všemi
dusledky.

Celá tato problematika je pomerne
složitá a má radu individuálních odlišností

prípad od prípadu. Proto V:'llll doporucujeme
obrátit se na specializovanou firmu v tomto
oboru, kterou je agentura AURA - PONT,
Truhlárská 13, Praha I, tel. 0212315082.

Záverem je treba ješte upozornit na to,
že vlastnictví autorských práv je
neprevoditelné a zustává vždy autorovi,
který pOlJ.zepostupuje právo jeho dílo v jím
stanoveném rozsahu užíval. O této

problematice a zejména o porušov:íní
autorských práva tzv. pocítacovém pirátství
si povíme v nekterém z príštích císel našeho
casopisu.

(pro ZXM lIapsal JUDr. AleJ KOU1J
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V ZXM 6-8191 na strane 6 se objevila polorcecnzc na program Davida
Dorcáka (tehdy Monty Software) 4CH.M1JSIC. Recenzent -La5· se však dopustil
nekolika nepresností v popisu funkci. lUd bych tedy k tomuto programu neco napsal:

4CH.MUSIC byl vyroben jako "konverze" programu MUSICA z PMD-85, který
Je rovnež ctyrkanálový. 4CH.MUSIC byl ale vyroben tak, aby sc s ním lehce sžil každý, kdo
pracoval s programem WHAM, což byl v té dobe jediný vícekanálový hudební editor na
ZXS. Do programu se vloudila rada hrozných chyb, bohužel sc mi nepodarilo autora
presvedcit, aby se k programu vdtil a vyrobil opravenou verzi. I-Davní chybou je príliš
snadné vypadnutí z editoru do "úvodu" a tím také ztráta vytvorené mclodie.

u

7

9
O

1234

5
8
6

Q
w
E

5),
R
T
Y

I
O
P
ENTER

Ovládání programu 4CH.MUSIC je takovéto:

vým(lz písne. tato funkce je zbytecná, stací stisknout BREAK
nastavení tempa do prípravného bufferu
"usazení" tempa do melodie (zmena tempa v písni je indikována písmenem
tato funkce umožnuje vytváret ruzné délky akordu

DELETE . vymaže aktuální (kurzorem oznacený) akord
INSERT· vytvorí místo pro nový akord odsunutím aktuálního akordu

posun celé melodie dolu (velmi výhodn.1 funkce, protože umožnuje složit
písen. tak, aby byla v prijatelné t6nine a pohodlne sc vkládala a poté celou
písen presunete co ncjruzc, aby výslcdek ncbyl tak falcšný)

posun cclé melodic vzhuru, obe funkcc (Y a U) Izc používat do té doby, kdy
jedna z no! v celé písni dosáhnc maxima nebo minima

5A VE "Namc" CODE 60000,rutina+data - vytvorí spustitelný modul (6E4)
pomalé projíždení s prehráváním
rychlé prehrání (jde vlastne o USR 60000)

pokud zadáte cokoli vyjma N, program budc cckat na LOAD z mgf, BREAK
vás vyhodí do úvodu
nastavcní oktávy

kurzor o akord zpet
kurzor o akord vprcd

o str:ínku vpred (necxistujc-Ii a jstc-Ii v pulcc stránky, vrací vás na zacátck
stránky)

o str:rnku zpet (jedna str:ínka = lG akordu)
"mcní" projíždení

mazání naposledy zaps(lného kanálu v aktuálním akordu (nikoli spodního, jak
bylo uvcdcno v recenzi)

Autor programu se dodatecne za všechny chyby, za odpudivý obrázck a za
gramatickou chybu v nftzvu programu (CHANEL místo CHANNEL) omlouvft. Ještc dodatck
k funkci LOAD - program zde ocekává nahr;lní modulu, porízeného z toho programu.
Ctyrkanálová hudební rutina v editoru se pri LOADu prehrává modulem, který ji obsahujc,
pokus o nahrání ncsmyslných dat zpusobí ve vctšinc prípadu zhroucelú nebo RESET
systému.

(pro ZXi\! napsal SCALEX)

- 8 -



ZXM 2/1992

UNIVERSAL
PROGRAM RUN

Neboli "unirun" - takový je název
programu, který najdete témer na všech
disket:ích s programy od firmy PROX1MA z
Ústí nad Labem. Tento progr~mek je
zhotoven témcr celý ve strojovém kódu. Na
diskete je uložen pod n~7.vem "run", aby jej
bylo možno zavolat po zapnutí pocítace
stiskem klávesy s príkazem RUN. Program si
zjistí, co je na diskete uloženo a potom vám
nabídne k nahrání (abecedne serazeny)
všechny spustitelné soubory - tzn. s príponou
S nebo P. Pokud tedy na disketu nejaký
soubor nahrajete nebo smažete, programu
unirun to ueunikne a nabídne vám pouze to,
co se na diskete opravdu nach:ízí. Jestliže se
na diskete nach{tZívíce než 26 spustitelných
soubon), je možno stránkovat mezi dalšími
soubory stiskem klávesy SPACE.

Zvolení programu, který chcete nahrát
mužete provést stisknutím písmene pred
požadovaným programem, nebo pomocí
šipek na požadovaný program ukázat a
stiskem tlacítka ENTER jej spustit. Ti, kdo
mají zapojen (a hlavne funkcní) Kempston
joystick mohou provádet volbu též s jeho
pomocí. Poslední verze tohoto programu má
délku 4041 bajtu a liší se od starších verl.í
tohoto programu predevším svou rychlostí.
Zatímco slarší verze programu v{unzobrazila
nabídku po 10 vterinách od nahrání, talo
verze vám ji zobrazí již po 2 - 3 \':c~!I1~ch.
Mnohem lépe je clena kl:ívesnice, a tak není
potreba dr1.et klávesu stisknutu delší dobu.
Pokud chcete používat Kempston joystick,
musíte upravil text v programu na rádku 30 ­
upravte REM Kempston-N na REM
Kempslon- Y. Program odstartujte príkazem
GOTO 10. Kempston joystick bude funkcní,
jenom je potreba upravený program uložit na
disk a to nejlépe stisknutím lIacítek Caps
Shitt a Symbol Shift najednou. Pocítac se vás

UNIVERSAL PROGRAM RUN

ješte zeptá jestli má upravenou verzi nahrát
namísto puvodní (Rewrile ohl t1Ie ? Proceed
= P), a tak mu to povolte stiskem klávesy P.

Na stejném rádku (30) je príkaz, který
otevírá interface v disketové jednotce D40 ­
OUT 153, 16. PoJ..:ud interface otevírat
nechcete, je možno tento príkaz upravil na
OUT 153, 00 (pozor musíte zadat obe dve
nuly jak je uvedeno, ne pouze jednu I). Po
této úprave musíte program rovnež uložit
výše popsaným zpusobem.

Program napsal autor podepisující se
UNIVERSUM a firma PROXIMA jej dodává
jako zavádec k programum na svých
disketách. Tento program je povoleno volne
šírit, a tak si jej mužete nahrát na všechny
vaše diskety a dokonce i na diskety vašich
prátel ci známých (program má dokonce
zabudován autosave, takže je možno jej
zkopírovat stiskem Caps Shift a Symbol
Shift z:íroven). Samostatne tento program
prodáván není, a jelikož je povoleno jej
zdarma šírit, nellÍ na nej poskytována záruka
ani prijímány reklamace.

-MAC-

Nespolupracuje vám D40
s pocítacem ZXS 128k, +2A, +2,

Timex 2048 a 20D8
(se kterými normrdne nepracuje)?

Nespolupracuje s vaším ZXS 48k,
Didaktikem GAMA ci M

(se kterými nom1:í1n~l'racuje)?

Obratte se na odbomíka:

Jan DREXLER
Jahodo\';í 2839
106 00 Praha 10
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tbc

UNTOUCHABLES

THE UNTOUCIIADLES

THC CHIC,\.(;O Další špicková hra firmy OCEAN. Je
CIiI:?UIiIIi I CL r: naprogramována dle stejnojmenného filmu spolecnosti

u~~o~~V~(J~~~át~~S PARAL\10UNT PICTURE, která snad ani špatné filmy

T:,:';;;';:7: I "'" :7::~",,,,,:;:; neprodukuje. Dej filmu se odehrává na konci dvacátých

~;T};)j:~:i" .. ~~S?!~g:~I;Oj~~~:~ vAt~'p~n~: ~~::I:::~eC~I::~d~:~;::~

r!ila~1fi?~~j~:~:~J!-~~~;J2~~~~~J
gangstery) a proto bny dostala jméno" THE UNTOUCHABLES.

Level1

První level se odehrává v jakémsi
skladišti, kde je lidí víc, než je zdrávo. Ale
zacneme se orientovat. Jedni jsou svetlí, a
druzí jsou tmaví. Musíte rychle reagovat a
hlavne rychle strílet. Když zastrelíte postavu v
cerném, muže se stát, že po ní neco zustane.
Muže to být krabicka se znakem jaký bývá na
lékárnickách, nebo houslové pouzdro, bohužel
v nem nejsou housle, ale samopal s náboji.
Nejduležitejší jsou ovšem postavy v dlouhých
kabátech, po kterých zustane listina. Pri jejím
sebrání se v okénku EVIDENCE COLLECTED pricte 10%. Tento level vyžaduje hodne
cviku, postrehu a hlavne rychlosti. Je dobré sbírat balícky s krížem, obnovuje se po jejich
sebrání energie ztracená bojem. Je dobré si též dávat pozor na cas. (postavu, kterou musíte
desetkrát sestrelit, abyste meli splneno 100% vidíte na obrázkLl úplne nejvýše.) Po každém
úspešném ci neúspešném skoncení levdu vám pocítac ukáže peknou listinu (úplne nahore).

Level2

I Dej druhého dílu se odehrává namoste, který banditi zatarasili uákladnínu auly

i a rozsypaným nákladem (asi neví co znamená

I "utahovat si opasky"). Vy už dávno ležíte na

I zemi s puškou v ruce a míríte. Vaším úkolem
není sestrelovat bandity, (z vlastIú aktivity je

I mMete klidne sestrelovat) ale soudky, které
) po zásahu explodují. Za každý zasáhnutý

soudek dostanete pulI-LIlahvicky s likérem. Musíte tedy sestrelit 32 soudkti, abyste meli 16
lahvicek s likérem (10 teda budete hezky vypadat, až je všechny vypijete). Se strelcem se
mužete pl'evalovat i dál do stran než je jen jedna obrazovka. Na panelu máte jméno clena

- 10 -



Level4

ZXM 2/1992 ~ TIIE UNTOUCIIABLES

skupiny se kterým zrovna hrajete (jeho jméno i podobu uvidíte, když budete až vlevo nebo
až vpravo). Pod jeho jménem je i jeho energie. Na zvládnutí této úlohy máte presne
vymezený cas. Tento úkol je velice težký, protože proti vám vybíhají bandité, kterí po vás
strílejí a nekterí dokonce házejí láhve, které po dopadu explodují.

Level3

Tretí díl hry UNTOUCHABLES se odehrává v ulicích Chicaga, které jsou plné
nejruznejších živlu. Jste schován Z.1roben s dvojhlavnovou brokovnicí v ruce. Vaším úkolem
je vyklonit se do ulicky, a sestrelit vzadu jedoucí auto. Z oken i ze dverí vyl.:ul.:ujíprotivníci,
kterí naši palbu opetují. Tak strJ1ímei do nich. Ale co to, brokovnice už nestrílí. Takže rychle
za rob nabít a znova se vyklonit a strílet. Za každé sestrelené auto dostáváte jednu labvicl.:u
likéru. Za z.1strelené bandity pouze bQdy. A jako vždy je i tento level ztížen vymezeným
casem a ne zrovna velkou energií každého muže.

Ale kdepak, to ješte není konec tretího
levelu. Když už jste vydrleli až sem, tak tuto cást
musíte hrave zvládnout. Na rozdíl od té predchozí
se opal.:l.Ije snad jenom dvakrát (predchozí asi
ctyrikrát). Stojíme opet v ulicce, ale co to, ona je
slepá, na konci je zed, takže tady asi auta stmet
nebudeme. M{uue opet u sebe starou známou
brokovnici na dve rány. Nabíjí se zase za rohem.
Ale to už se z oken vykl{mejí gangsteri, a strílejí do
nás co jim pistole a samopaly stací. To ješte není

nic tak hrozného, ti se dají odrovnat lehce. A
vzadu práve zpoza rohu vystoupil doslova a do
písmene "golem", asi' jeden z osobní ochrany
šéfa bandy AI Capona. Jako ostatní díly i tento
je ohranicen casem. 'Z1 zastrelení jedlwho
golema dostáváte jednu lahvicku likéru. Zde
jich taktéž musíte nasth1et 32.

A to už jsme na stmúci, ani autobusové, mú záchytné, ale polh:cjní. Stala se
nepríjemná vec, kocárek se dal do pohybu a jede po schodech dolu. Vaším úkolem je odr:ížet
útoky gangstcru na ko'::írek, protože v koc:írku sc
pravdepodobne veze jeden z clcn!"1 skupiny
UNTOUCHAI3LES (ješte do,!nes mi nctlí jasné,
kde se gangsteri vzali na policejní stanici, asi mají
svoje lidi všudc). Vaše cnergie a energie clena v
kocárku je vyzna':ena vpravo dole, v podobe svojé
hlavy a hlavy clena. Bandité se objevují vždy na
stejných místech a ve stejném poctu - podle toho
jednejte.
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Level5

nm UNTOUCIIADLES

Po príhodách s kocárkem na stanici, jsme se ocitJi na nádraží. V ruce držíme
revolver. Gangster, který asi neví, co by už roupamna delal, chylil rukojuulJO a priložil mu

revolver ke spánku. Vaším tíkolem je velice
presne zamírit a vystrelit. V prípade, že budete
pomalejší než gangster (a jako že vetšinou ano)
se stane parádní vec, slabe pripomínající
horror. Gangster úplne v pohode rukojmímu
prostrelí hlavu. Mozek, který vylétl druhou
stranou hlavy se rozplácne na zdi a pomalu
stece na zem. A v tom prípade jsme skoncili
neúspechem. Tato cást vyžaduje mnoho a
mnoho cviku. Me se to z mnoha pokusit

podarilo pouze jednou.

Level6

A to už jsme v šesté a poslední cásti hry UNTOUCHADLES. Dej se odehrává na
streše jednoho z mrakodrapit v Chicagu. Musíme zastrelit šéfa bandy - AI Capona, který
zbesile pobíhá po streše. Máme u sebe bubínkový revolver na šest nábojit. Pri vystrílení se
musíme skrýt za roh a nabít. Revolver se nenabíjí
sám, jako brokovnice ve tretím díle, ale stiskem
palu se doplní jedna patrona. Pri zásahu šéfa se
posunete blíž ke kraji strechy. Když už pobíhá po
samotném okraji a sestrelíte ho, uvidíte jeho
nádherný pád do zaparkovaného automobilu. Tím
je celá hra úspešne skonccna. Program si vyžádá
prvnílevel.

A ted trochu rad pro lenochy. Uvádím
POKE:

Lcvcl1: POKE 43005,0

Lcvcl 2:

Levcl 3:

Lcvcl 4,5:

Lcvcl (i:

Zpusob

POKE 43006,0
POKE 43012,24
POKE 45107,0
I'OKE 45183,0
I'OKE 45424,0
I'OKE 28808,0
POKE 45773,0
POKE 46842,0
I'OKE 47670,0
I'OKE 47671,0
I'OKE 47675,201

jak dostat POKE do

programu uvedeme v dalším císle casopisu.

- 12 -
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lVILUVICÍ SLOVNÍKY PRO ZXS

Když pred více než 10 lety uvedla
firma Texas Instruments na trh mluvící

hracku "Spcak & Spcll", netušila, jaký ohlas
budc mít. Vcstavený hlasový syntez:Hor
spolu s kali:ulackovou abecednecíslicovou
klávesnicí dovoloval celkem slušne a

nenárocnou formou výuku anglictiny i jejího
pravopisu. Pomocí této hracky sc anglicky
ucil i E. T. vc filmu Mimozemštan. Slabinou

ruzných slovníku a programu pro výuku
cizích jazyku, at již na pocítacích PC, nebo
na starém dobrém ZXS je skutecnost, že až
na vyjímky neumožnují srozumitelne mluvit.
Samouk se sice muže dobre teoreticky naucit
základum cizího jazyka, ale co je to platné,
když nebudc umet správne vyslovovat a
poslouchat danou rec.

Proto vzniklo i nekolik mluvicích

programu pro výuku anglictiny a nemciny na
ZXS. Tyto programy vetšinou používají jako
'periférii hlasový syntetizér Cureah
Microspeech pro ZXS, který je
nejrozšírenejší. O hlasových syntet,izérech na
ZXS vyšel podrobný cl{mek v casopise ZX
Code. Pokud by slovníky pro mluvení
nepoužívaly hlasový syntetizér, nYDrL
jednobitový výstup znárný napr. z programu
Kecal na ZXS, nebyla by srozumitelnost
valná. Pri použití D/A prevodník.LIbychom
zase urcitou cást pameti pocítace zbytecne
zabírali ovládacím programem a tabulkanú
alofonu.

Kdo nemá Cureah ~[jcrospeech,
nemusí zoufat. Využívá totiž hlasového
obvodu SP - 0256 AL2, který lze snadno
sehnat napr. v SRN, nebo objednat pres
nekteré našc firmy za Kcs a v zahranicní
literature vyšla rada návodu na jeho pripojení
na ZXS. Pokud by byl mezi ctenári vetší
zájem, napište do redakce a mužeme nekterá
L.1pojení zverejnit. Duležité je, žc podobne
jako v prípade jiných periférií (kvalitní
tiskárny, diskové mechaniky, zapisovace)
nemusíte sc mú hlasového syntctizéru s Sl'

0256 pri prcchodu na lepší pocítac zbavovat,
muže plnit funkci jako periférie u prakticky
libovolného pocítacc. Dá se pripojit napr. k
paralelnímu rozhraní pro tiskárnu a pro
ovládání používat bežné tiskové príkazy.

Mluvicích obvodu cxistuje cclá rada,
SP 0256' je výhodný mj. tím, že má
mimorádne jednoduché L.1pojení,
nepotrebuje další obvody kolcm sebe, má
jediné napájení a uspokojivou kvalitu reci.
Vyrábí se verzc s anglickou i nemeckou
výslovností.

Mluvicí slovníky na ZXS predstavují
další generaci programu pro výukLl cizích
jazyku a mají nesporný pedagogický význam
a prínos. Jc pravda, že do pocítace sc nevejde
najcdnou tolik slovícek jako v prípade
klasických slovníku, ncbot zde musí být
zakódována i. výslovnost ve forme
posloupnosti znaku, presneji receno kódu
mofonu (scgmenty, ze kterých se skládá rec).
To však v dnešní dobe disketových
mcchanik, kdy jcdnotlivé lekcc mužemc.
nahrávat napr. z diskcty, v žádném prípade
ncvadí. Slabinou slovnfkových programu
však zustává textové pojctí. Pocítac vetšinou
píše nebo prijímá text, takže dochází k
dvojímu prckladu u uživatele: jednak si musí
v hlave vyjasnit význam precteného slova, za
další jej musí do dané rcci preložit. Pritom
by pocítac mohl napr. podstatná jména prímo
zn,lzoruovat šipkou ukazující na príslušný
obrázek (napr. predmety v místnosti).
Podobným zpusobcm by se na názvy a
výslovnost napr. predmetu v daném objektu
mohl dotazovat i uživatel. Taková výuka
obr,lzkové anglictiny by byla pritažlivá i pro
ty ncjmenší deti. Je škoda. že podobný
mluvicí a obrázkový prograp~ na ZXS zatím
u nás nikdo ncvymyslel a neprodává.
zájemcl! zc strany napr. škol vlastnídch
Didaktiky by byla celá rada.

- rex-
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ZXM 211992 KOUTEK PRO UZlV ATELE DESKTOPU

~fPt(l. 1Ulživ&lrC~eDESKT'OP1Ul:ji
•• n •••

Vážení ctenári, již podmhé se setkáváme u nové mbriky, venované všem

majitelum programového vybavení DESKTOP sJ. pROXIMA.

Naši ctenári P. Švec a sbor PO Chomutov nás upozornují na chyby, které se

objevily ve vydaném dodatku k DESKTOPu na diskete (upGRADE). Protože i nadále

pricházejí dotazy a pripomínky k tomuto dodatklI, uvedeme vše na správnou mím. Ale ješte
než se k tomu dostaneme, musíme se vám omluvit za dve drobné chyby. Došlo k nim

prepisováním manuálu a zjistily se až po vytištení brožurek. Opravte si:

strana 3 / rádek 7: správne má být: SA VE *"?"LINE 9999:SA VE ••............

strana 4 /4. odst.: správne má být: SA VE "desktopDSK" CODE 53516,1114
Dekujeme všem, kterí jste nás na tyto chyby upozornili.

Napsal nám majitel tiskárny Gamacentrum 01 pan F. Urban, který se na nás

obrad s oprávnenou pripomínkou k tisku textu. Pri tisku dochází k deformaci písmenek

v textu uprostred rádky.

Chyba se projevovala vynecháním jednoho tišteného bodu uprostred rádky. POklId
máte takovou tiskárnu Gamacentmm 01 a takovou verzi programu, která to zptJsobuje,

nezoufejte - máme verzi která bude pracovat dobre. Ti kdo chtejí chybu odstranit, mohou

nám zaslat kazetu ci disketu k opravné prehrávce. POZOR - nezapomente ke zpátecní adrese

pripsat registracní císlo uživatele, jinak máte smulu.

Další dotazy prišly k príkazu COLLUMS a X STEP z tiskového menu. V

manu:llu tato vec není pOlh'obnc rozepisována.

PUkaz COLLllMS umožnuje tisknout text do sloupci'!. Nejlépe pochopíte funkci

na uvedeném príkladu: chcete tisknout text do dvou sloupcu a pi'lvodní šíre textu na r:ídce je

480 bodli. Text urcený k vytištení mí'lžete psát blHftO na tuto šíri, nebo si jej napište na menší

šírku a pak zkonvertujte. Napr. šírka 220 bodil (480 I 2 = 240 - mezera mezi sloupci), prevod
z 480 na 220 bodl) provedeme prfkazcm EXT R.

Je-Ii prevod ukoncen, mužeme doplnit obr:ízky a pak vyvolat tabulku pro tisk

príkazem EXT I. U paramelm COLLUMS zmMte císlo ua 2. Nyní si mM.ete text
vytisknout. papír do tiskárny budete /Iluset v]O:l.it dvakr:\t.

Druhý parametr X STEP umožiíuje roz.movat tisk texlu do šíi-ky. U každé

tisk;ímy móže být tento paramelr jiný. Ovšem mtJže se vám stát, 7.e pri zvolení príliš velkého
X STEP bude výsledný text tak široký, že se jeho pravá cást ztratí v nenávratnll.

Další 7. castých otázek: jdou do DESKTOPlIllahr:1t dva nlmizky vedle sebe?

Ano, jde to s pOll1od programu SCREEN TOP, klerý dokáže zpracovávat až 2 x 2
obrazovky. Zde si ledy oba obrázky nahrajete vedle sebe, pak je uložíte na kazelu a z kazety

prehrajete do DESKTOPu.
-ROK-
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Inzerce ZXM

Podmínky inzerce: inzeráty ctenáM, které nemají obchodní charakter zvefejníme
jako sloupcový inzerát za jednotnou cenu 20.- Kcs. tástku nám poukažte zelenou složenkou
typu "A", na konto císlo 28846-41110100. komercní banka v Ústí nad Labem. Spolu s textem
Inzerátu zašlete také ústHžek této složenky jako doklad o platbe ..

Obchodní inzerce - placené inzeráty podnikatelO a firem mohou být bud plošné,
nebo sloupcové (textové). Cena plošného inzerátu je 12,- Kcslcm2• Celá stránka stojí 2 700.­
Kcs, polovina I 350,- Kcs. Ke zvefejnení je treba zaslat písemnou objednávku, na jejímž
základe a dle skutecné plochy inzerátu vystavíme fakturu. Cena jednoho rádku u sloupcových
inzerátO je 10,- Kcs, fádek mOže mít maximálne 30 znakO. tástku zaplatte složenkou typu

"N' na naše konto, jak je uvedeno výše.

Veškeré dopisy urcené do inzertní rubriky prosíme výrazne oznacit "INZERCE".
Text pište citelne. aby se pfedešlo chybám pri pfepisování textO a nezapomente napsat
zpátecní adresu také dovnitr dopisu.

Pro firmy, které mají zájem o plošnou inzerci, nabízíme na první plošný Inzerát
slevu 20 %.

• Kdo poradí s programem TELETEXT v.
2.4 z Klubu 602, ve spojení s adaptérem
,VÚEP Brno a UR-4 + poc. ~lta, tiskárna
BT 100. Jan Weiter, lÁny 26, 53801 Bylany.

• Sháním radu jak upravit ART STIJDIO
Koupi pro tisk s tiskárnou BT 100. MUDr. Josef

• Sháním schéma zapojení k pocítaci $ulc, Stfelnice 2294. 47001 Ceslcd Upa.

SINCLAIR ZX Spectrum + 2A. Dále • Kdo poradí s plotterem COLORGRAF
vymením nebo prodám disketovou jednotku 05i2 (kde lze získat Intedace k poc. DELTA
Didaktik 40 (nová. nepoužitá) za disketovou á za jakou cenu a kde koupím programové
jednotku Amstrad FD-l k výše uvedenému vybavení)? Vladim{r Koliandr, Na vinici
pocítacI. Dohoda je možná písemne na 1733/1,25001 Brandýs nad Labem.

Prodej
• Prodám svetelné pero pro ZX Spectrum a
oba Uldaktil::y za 150.- Kcs + software na
kazete TDK AJ90 za 60,-. Zašlu i dobírkou ­
uvedte typ pocítace. Ladislav Satrrj. U
stadionu m{ru 1740, 390 03 Tdbor.

• . Prodám SPEcrRUM + (v sestave s TV

Junost a mgf. DAEWO J- 8 nahraných kazet
s programy. Cena 6500,~' Kcs. Tekfon
0165/5056 vecer.

• Prodám Intedace pro externí klávesnici k
ZX Spectru (550.-), dále bezkonlaktní
klávesnici Consul (400,-) a prímé konektory
WK46580 (100,-). Petr Hllrk4. ul. Boženy
Nlmcov' 531,35301 Marián.rU LáuIi.

adrese: MareCt:1cPavel, Omknlclcd cp. 450,
38241 KapUce 1.

• Koupím membránu do klávesnice pro ZX
SPEcrRUM - nejradeji formou zásilky.
Marelc Andric{/c, lJtmerova 20, '040 11
Kolice.

Koupím nový pocítac ZX Spectrum + 48
kB nebo "gumové" ZX Spectrum. zašlete
nabídku spolu s cenou. Petr Proc1uJzJca.
Chvalcov 98. PSC 768 72.

Ruzné



EPSON.Der'Unterschied.

9-Nadel-Drucker LX-400

Der schnelle Allround-Drucker

fiirs kleine Budget.

Oas rasante Arbeltstempo macht belm • Aber auch selne Vlelselltgkelt, dle

kleinsten EPSON LX-Drucker den " " sauberen NLO-Schonschntten und

groBen Unterschled deutlich. J - .f das relchhaltlge Zubehor.
, fO' •• ...)-J.~. ~

I", u,r,

EPSON



Vlastnosti tiskárny EPSON LX 400
Typ:
Rychlost tisku:
Kompatibilita:
Kapacita bufferu:

-Rozhraní:

Posuv papíru:
Šírka papíru:
Rozmery:
Hmotnost:

Cena tiskárny:
Cena s kabelem:
Záruka v ~SFR:

9ti jehlicková maticová tiskárna
draft 180 znakO I sec., NLQ 25 znakO I sec.
EPSON IIBM graphics
3 kB .
paralelní CENTRONICS
traktor i tfecí (volné listy), papír se vkládá poloautomaticky
fonnát A4 (max. 210 mm)
377 x 91 x 308 mm
5,1 kg
7900," Kcs (s danQ
8200,- Kcs (kabel k PC nebo SPECTRUM kompatibilnQ
6 mesícO

Dodacf a Dlatebnf Qodmfnkv:

1) Zašlete nám závaznou objednávku viz formulár. na adresu:
PROXIMA, box 24, 400 21 Ústí Dad Labem 2

2) Vaši objednávku prevezmeme a písemne ji Potvrdíme s udáním termínu dodání (obvylde I
až 4 týdny)
3) V okamžiku. kdy je pro Vás tiskárna pripravena. Vás vyzveme k jejímu zaplacení
složenkou (plati se predem)
4) Jakmile obdržíme peníze za tiskárnu, zašleme ji zásilko vou službou TENEXPRES (je
spolehlivejší a rychlejší než cs. pošty). tuto dopravu hradí príjemce tiskárny
S) Je možno se dohodnout i na osobním odberu z.ákaz.níkem

- - - - - - - - zde odsfthnete! - - - - - - - - - -'-

Závazná objednávka

Objednávám tiskárnu EPSON LX-400, pocet ks .•.•..
Požaduji X) bez propojovacího kabelu

X) vcetne propojovacího kabelu k pocftaci ••••••••.•••••
pocltac má tento interface •.••••.•.••••••••••

Adresa: .••..........••••••••.•••••....•••••••••••••••.••.•••••••••

', •••••••••••• '.1 •• ' ••••• ti 1"" I' tl." •• , •• II ••••••••• PSC •••• I'"

Telefon: ..• I . Datum: . Podpis: •••.••.•••

ZpOsob odberu: X) osobní odber
X) požaduji zaslat na výie uvedenou adresu

(X - nehodící se ikrtnete)



TOOLS 40

Je nový program pro obsluhu disketové jednotky DIDAKTIK 40. Tento program je
náhrada za ZX TOOLS který NENí a NEBUDE. Program TOOLS 40 je jit hotov a proto
Vám ho zašleme ihned po objednání (v mezích našich možnosti).

Program Je komfortní nadstavbou M-DOSu a umoUluje provádet s disketami i operace
které M-DOS neumí nebo které Jinak nejsou príliš rychlé ani pohodlné - napríklad
kopírování. Program poskytuje tyto možnosti:

• kopírování, mazání, editování souboru, editování a prejmenování diskety

• formátování diskety (i na vyšší kapacitu), mapování diskety

• prejmenování, zmena atribul\1 a typu souboru, spouštení (spustitelných) souboru

• záchranné práce - obnovení logicky smazaných souboru
• prohlítení obrázk11 (i pakovanýcb)
• prevádení SNAPO do spustitelné podoby na kazete, získávání obrázkO ze SNAPO

• snadné a prirozené ovládání (klávesnice nebo joystick)

• prevádení souboru z kazety na disketu a naopak
• prev~dení komprimovaných her z kazety na disketu

K posledním dvema boddm: soubor na kazete Je napr. program v basicu, blok CODE
nebo blok dal zacínající HLA VltKOU!! Tyto soubory uDlÍ TOOLS 40 prevádet. Pokud však
soubor hlavicku nemá, tak ho žádný program na disk NEPÍffiVEDEII Komprimovan.4 hra je
hra slotená ze dvou blokd, mající pri nahrávání pocítadlo casu a po nahrání okolo obrázku
"prší". Druhý blok má za názvem uvedenu zkratku cd- napr. "baddreamcd". Pro prevádení
komprimovaných her Je na diskete speciální program PACK»DlSK.

Další program který na diskete naleznete Je CRAÓ'SHOT - program k rozbíjení
SNAPSHOTd. Program nahraje vybraný SNAPSHOT a skocí do monitoru umísteného místo
obrázku (DevastAce). Nastavení registru a aktuální adresy je stejné Jako v okamžiku stisku
tlacítka SNAP. S pomocí tohoto programu získáte mohutný nástroj - softwarovou obdobu
zarízení MUL TlFACE.

Všechny programy kompletu TOOLS 40 (vcetne rutln pro ovládání disketové
jednotky) jsou ve strojovém kódu, takže jsou rychlé. TOOLS' 40 Je'na znackové diskete,
tištený manuál má 37 stran a celková cena Je 200,- Kcs. Objednat si jej m4žete na adrese:

PROXIMA - oddilenf dobfrek, box 24, 400 21 ÚsU nad Labem

Objednací kupón se speciální slevou 10 Kcs na program TOOLS 40

pro ctenáre ZX magaz.ínu.

Zašlete na adresu: .

Datum: . Podpis: .



Z.XM 2/t992
STROJOVÝ KÓD Z-80 (mOCHU JINAK)

STROJOVÝ KÓD Z-80
(trochu jinak)

Predkládáme vám rozsáhlý clánek, pojednávající o strojovém kódu ua pocítacích
ZX Spectrum a kompatibilních (Didaktik), mikroprocesor Z-80.

Než se úplue vnoríte do tajO programování, musíme vás upozornit, že tento clánek
není urcen pro úplné zacátecIlJ1,:y,ale spíše pro ty z vás, kterí jste si již skusili ps;ít a
prekládat programy do strojového kódu. Budete potrebovat umet zacházet s nejakým
assemblerem, kterých se na náš pocítac hemží mnoho - napr. PROMEHEUS, GENS +
MONS aj. Dále budete potrebovat alespon cástecnou znalost mikroprocesoru a jeho registru.
Ale dost bolo stra§ell( a nyní se již ponorme do strojál.:u.Príklady budou zamereny na využití
ROM.

Text na obrazovce

Predpokládáme, že je každý dost netrpelivý a chce odezvu své práce s prvními
príklady ve strojovém kódu videt ihned.

PRINT A 1 RST #10

Tato rutina zpOsobí výstup bytu, který je uložen v A-reg. výstup je nasmerován
dle otevreného kanálu pocítace.

CALL #1601

Bežne je otevren kanál "K" - spodní cást obrazovky, tzn. editacní zóna. Prestavení
kanálu lze provést rutinou CHAN_OPEN. Rutinu použív:'une tak, ŽC nejprve naplníme A-reg.
císlem odpovídajícího proudu:

a) ld a,O ;nebo ld a,l ci ld a,#fd
call #1601 ;CHAN_OPEN (otevre kanál dle A-reg.)
;otevírá kanál "K" - spodní díl obrazovky

b) ld a,2 ;nebo ld a,#fe
call #1601 ;CHAN OPEN
.;otevírá kanál "S" -:. screen (horní cást obrazovky)

c) ld a,3
call #1601
;otevírá kanál "pro - printer (tiskárna)

CLS CALL #OD6B

V BASI(~u jsmc si zvykli pred zahájcním pdce s obrazovkou ji Smaz.1tpríkazem
CLS. Tomu odpovídá rutina CL.s na adrese #OD613.

P(dKLADY

- J5 -



ZXM 211992 STROJOVÝ KÓD z-sc mWCHU JINAK)

I když rutiny jsou zdc jen strucne popsány, spfšc jcn uvcdeny, mužemc je bcz
problému používat. Další praxc vás naucí (budc-Ii treba) príslušné rutiny zvládnout
podrobneji.

První pokus - hvezdicka

Prcdpokládejme, žc již mátc v pocítaci nahrán nekterý z asscmblcru. Opište· si
následující krátký program a zkustc si jej sami pro sebe vysvetlit dlc kapitol výšc.

org
call
ld
call
ld
rst
ret

50000
#Od6b
a,2
#1601
a,"*n
#10

;výsledný kód bude preložen od 50000
;CLS
;kanál "S"
;otevri
;znak "hvezdicka"
;vypi1í
;návrat do BASICu

Preložený kód jc uložen dle ORGu od adresy 50000 dftlc. Nyní budemc chlfl
preložený kód spustil, proto predáme rízení BASICu a napfšeme:

RANDOMIZE USR 50000: PAUSE O

Tím program spustíme, ten se provede, vrátí se do BASICu pred príkaz ])AUSE O,
který ocekává další stisk klávesy. Pak se vypíše zpráva O.K.

Zamyslete se nad vytvoreným programem, nad jednotlivými rádky zdrojového
textu a zkuste je editovat a znovu preložit a spustil tak, aby vám provedl ocekávanou cinnost.
Napr. vypište znak do editacní zóny, místo hvezdicky vypište jiný znak. Proc nesmíte
opomenout príkaz PAUSE O po spuštení programu v prípade výpisu znaku do editacní zóny?
Vyzkoušejte!

CYKLY

Vypsat jediný znak ncní umení. ZJ..:ustcjich tedy vypsat více a naucit sc cyklovat
jinak než FOR I = 1 TO ... Chtejme napsat hvezdicek plný rádek, tedy 32. Zvolte si
pocítadlo znak-uv B-rcg. Zkuste pak zvládnout další program.
a} podmínený skok
10 org 50000
start call #Od6b
40 ld a,2
50 call #1601
60 ld b,32
znak ld a,"*"
80 rst #10
90 dec b
100 jr nZ,znak

110 ret

;CLS
;kanál "S"
;otevri
;naplnení pocítadla maximem
;hvezdicku
;vypiš
;dekrement B, tj. do B dej B-1
;relativní skok s podmínkou not zero
(není-li vybuzen indikátor nuly po
odectení, tj. není-li B reg. nulový)
jinak návrat do BASICu

Program po CLS bude plnit horní rádck obrazovky hvezdickami. Dokud ncbudc
B-rcg. nulový, bude rádek 100 vracct ríZC1Úna rádek 70 s n(lveštím ZNAK. Tak bude
vas]áno 32 znakt'i mtinou RST #10.

Proc však ncjsou znaky vysíl(lllY vždy na stcjnou pozici? I{ST #10 umí mnohcm
více nc]. prozalím tušímc. V systémových promenných si uschovftvft pO/jci výpisu a podle
dcfinovaných pravidcJ ji upravuje. Proto vyslan:í série zuakCIjc vyps;ína za sebou. Rutiuou

- 16 -



ZXM 2/1992 STROJOVÝ KÓD Z-SO rrROCHU JINAK)

CLS nastavíme "pocítadlo rádlcl i sloupcI'!" do výchozí polohy. Proto po CLS zobrazujeme
znaky v horním rádku.

Po preložení spusCteprogram piilcazem:
RANDOMIZE USR 50000: PAUSE O

Objeví se rádek plný hv~zdicek. Zl.:uste následující pokus, znovu si vyeditujte
zdrojový text a presunte náveští ZNAK z rádky 70 na rádku 80. Program znovu preložte a
spustte z BASICu stejne jako predtím. Hvezdicku uvidíte jen jednu, první, pak radu
otazníku. Proc tam jsou? Rutina RST #10 nicí ohsah registru A. Proto jej musíme znovu
plnit nebo uschovat pomocí instrukce PUSU AF a po provedení restartu vrátit obsah A-reg.
instrukcí POP AF:

znak
ld
push
rst
pop

a,"·"
af
#10
af

Narazí-li n,;tina RST #10 na ASCII kód znaku, který SPEcrRUM neuIDÍzobrazit,
nahradí jej ve výpisu otazníkem.

ing. Jirí VACEK

(pokracován! príšte)

Zvukový inteface

MELODIK

pre mikropocítace Didaktik M, Didaktik Gama, ZX Spectrum a kompatibilné typy

tvorba vlastnej hudby a zvukových efektov
super zvukový doprovod v mnohých existujúcich programoch
stereovýstup pre pripojenie zosili'lovaca aIebo slúchadiel na waIkrnan
akordy z troch nez.<ivislýchtónov
je priechodný, umožnuje používat súcasne aj iné periféme zariadenia, ktoré sa prip:íjajú
na systémovú sbemicu

lvlELODlK obsahuje: - obvod AY - 3 - 8912

- reproduktor s regulátorom Wasitosti
Cena: 690,- Kcs

Objednávky prijímame od 15.4.1992 na adrese:

DIDACTIC a. s.. Pod Kalváriou 2Z 909 Q1 Skalica

Po tomto dátume si ho móžte k,ípi't aj pri osobnej návšteve v našej podnikovcj
predajni na adrese:

DIDAKTIK MARKET. Gorkého 4. 909 01 Skalica
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ZX magazJÍn a robotika
(pokracovánf)

Opacný vývod pripojíme na výstup invertoru (sudý vývod) obvodu !\'1H7404 a
máme jeden indikátor. Zbývá jej prezkoušet. Pripojíme napájecí napelí na vývody 7 a 14 a
+5V na oznacený vývod diody LED a odporu. Privedcme-Ii +5V (H) na vstup invertoru,
dioda se musí rozsvítit, privedcmc-Ii OV (L) na vstup, dioda musí zhasnout. (pro hlfd{uú
všech 24 linek potrebujeme 4 obvody MH 7404, 24 kusu odporu 33 ohmu a 24 kusu LED ­
na barve phliš nez:Ueží, doporucuji však ccrvené). Celé zarízení doporucujeme stavet na .
univerzální desce plošného spoje, kterou lze
zakoupit v prodejnách elektronických soucástek.
Chybející spoje rcalizujcme drátovými
propojkami.

Vstup vyzkoušeného indikátoru lze již
phpojit na výstup hlídaného signfLlu z pocítace
(intcrface). Baterii predem pochopitelne odpojíme.
A další krok je za námi.

Pro další popis budcme prcdpokHdat, že
máte výše popsaným indikfLtorem slcdované
všec!my výstupy.

A MUŽEME ZAHÁJIT })OKUSY ...

Do výstupu interfacc zasuncmc prczkoušcný indikátor a zapncmc pocítac (NE
NAOPAK). Zadáme príkaz aUT 127, 128 a odcšlcmc jcj. Všcchny diody musí být zhasnuté.
Ve sJ.;utecnosti 10 znamcná, ŽC všcchny výstupy mají lÍrovcn L (O) a jsou pripravcny na
vyslání signálu. Zad:íme-Ii pri nastavcní portu jinou hodnotu dle tabulky. nekteré skupiny
diod zllsl:>nousvítit. Znamcná to, ŽC odpovídající vývody interfacc jsou pripravcny na prijetí
siguálu (na."tavcnyjako vstupuf) a mají úroveÚ H (1).

PTÁ TE SE CO DÁL ...

Zacncmc s vlastnÚn ovlád:\ním portu. Nastavímc všcchny porty jako výstupní
(aUT 127,128). Chceme na v);sIUP A2 vyslat ovl:ídací signál (dioda simuluje ovl:ídaný
prvek). Hrtlza, zase se neobejdeme bez teorie. Každý port má svoji adresu (port A - 31, p0l1
13 - 63, porl C - 95). Zadáv:í se pHkazem aUl' 31. promenná. Promenná muže nabývat
hodnot v rozsahu O až 255. Co vlastne hodnota promenn.) znamen;í? Slyšeli jste již o
dvojkové soustave? Neslyšcli? Nc'vadí, zkusíme to dohonit. Zde se kÚ.dé císlo skI:íd:í pouzc
z nui a jedni':ek. Uvedu p:ír príkladll: O= O, I = 1,2 = 10,3= 11,4 = 100,a tak d:íle. Je 10

hrozné, vidle. 1\1c ncní, n1:'l to svuj vlastní rád. Každé císlo se rm:kl:\dá na mocniny císla 2.
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ZX magazlln a robotika
(pokracovánf)

Opacný vývod pripojíme na výstup invertonl (sudý vývod) obvodu MH 7404 a
máme jeden indikátor. Zbývá jej prezkoušet. Pripojíme napájecí napelí na vývody 7 a 14 a
+5V na oznacený vývod diody LED a odporu. Privedeme-Ii +5V (H) na vstup invertoru,
dioda se musí rozsvítit, privedeme-Ii OV (L) na vstup, dioda musí zhasnout. (pro hlídtuú
všech 24 linek potrebujeme 4 obvody MH 7404, 24 kusu odporu 33 ohmu a 24 kusu LED ­
na barve prl1iš nez:Ueží, doporucuji však cervené). Celé zarízení doporucujeme stav ct na .
univerzální desce plošného spoje, kterou lze
zakoupit v prodejnách elektronických soucástek.
Chybející spoje realizujeme drátovýlni
propojkami.

Vstup vyzkoušeného indikátoru lze již
pripojit na výslup Wídaného signtdu z pocítace
(interfaee). Baterii predem pochopitelnc odpojíme.
A další krok je za n:Uni.

Pro další popis budeme predpokládat, že
máte výše popsaným indikátorem sledované
všeclmy výstupy.

A MUŽEME ZAHÁJIT })OKUSY ...

Do výstupu interface zasuneme prezkoušený indikátor a zapneme pocítac (NE
NAOPAK). Zadáme príkaz aUT 127, 128 a odešlt:me jej. Všechny diody musí být zhasnu té.
Ve sj.,:utecnosti to zuamená, že všechny výstupy mají úroven L (O) a jsou pripraveny na
vyslání signálu. Zad:íme-Ii pri nastavení portu jinou hodnotu dle tabulky, ncktcré sk'upiny
diod zusl:>nousvílit. Znamená to, že odpovídající vývody interface jsou pripraveny na prijetí
signálu (na..,taveny jako vstuPIlJ)a mají úroveií H (1).

PTÁ TE SE CO DÁL...

Zacneme s vlastním ovládáním portu. Nastavíme všechny porty jako výstupní
(aUT 127,128). Chceme na výstup A2 vyslat ovJ:ídací sign:iI (dioda sinlUluje ov);!tlaný
prvek). Hniza, zase se neobejdeme bez teorie. Každý port má svoji adresu (port A - 31, p0l1
13 - 63, port C - 95). Zad:ívá se príkazem aUl' 31, promclln:í. Promcnntl muže nabývat
hodnot v rozsahu O až 255. Co vlastne hodnota promcnné znamen:'l? Slyšeli jste již o
dvojkové soustavc? Neslyšeli? Ne'vadí, zkusímc to dohonit. Zdc sc kú'dé císlo skl:íd:í pouze
z nul a jedni':ek. Uvedu p:ír pHkladll: O = O, I = I, 2 = 10, 3 = 11,4 = 100, a tak d:íle. k 10

hrozné, vid!e. Alc ncní, mtl to svuj vlastní r:íd. Ka}.décíslo se rOl.kl;ídáua mm:niny císla 2.
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osm mocnin ... osm bi tu

~~~~;;3~~;;2~~;;i~~;;ó'".... ,
dvojkOV~ zápis ••• 0000~~~0

166=1*27+~*25+~*23
dvojkov~ zápis ••• ~0~0~000
20 = 1 (b i t") 24 = 16 ( bit 4)
2~= 2 Ibi t~) 25= 32 (bi t5)
22= 4 Ibi t2) 26= 64 (bi t6)
23= 6 Ibit3) 27= ~28(bit7)

ZX MAGAZiN A ROIJO'I1KA

Je-Ii mocnina v císle obsažena, je na
jejím míste jedlucka, není-Ii, je tam O.

A máme problém vyrešen. Osm
výstupu jednoho portu predstavuje
mocrnny 2"0 až 2"7. Chceme-Ii tedy
vyslat signál na A2, je tedy adresa
promenné 31, promenn.1. 2A2 (to se
rovná ctyrem), príkaz tedy zní OlIr
31,4. Chceme-Ii vyslat signál na B3 a
BS, tedy adresa je 63, promenná je 2A3
+ 2AS = 8 + 32 = 40. (príkaz tedy zní
aUT 63, 40). NEZAPOMENI výstupy
jednotlivých portu se císlují O - 7. Ke
zrušení signálu stací vyslat na
zvolenou adresu promennou O.

e v

ZDROJ +5V

K další práci již nevystacíme s napájením z konektoru pocítace, nebot jeho zdroj
na to není dimenzován. Pro všechny další pokusy je nutný samostatný zdroj. Pro ovládání
hracek ve vetšine prípadu postací zdroj se zvonkovým transformátorem. Pro vetší odbery je
nutno postavit zdroj silnejší (bude popsán pozdeji). Ke stavbe byl vybrán zdroj co
nejjednodušší s integrovaným obvodem Mf\ 780S. Z1pojení primární strany transformátoru
by m1!1provádet dospelý Ode o práci se sítovým napetím). Sekundární vinutí 8V usmerníme
mustkovým usmernovacem (4 diody). Jsou vhodné diody rady KY 700, KY 130, KY 132
apod. Usmernené napetí vyfiItrujeme .
elektrolytickým kondenzátorem co
nejvetší kapacity. (Zapojujeme kladný
vývod zdroje na svorku kondenzátoru
owacenou +.) Tento vývod zapojíme dále
na vstup stabiliz:Horu (owacený B).
Záporný vývod zdroje spojíme s
pouzdrem slabilizátoru (slouží n;'un jako
vývod oznacený zem). Z vývodu
oznaceného E odebíráme stabilizované

napetí +SV (proti zemi).
Toto zapojení je výhodné z

toho duvodu, že pri pretížení stabilizátor
odpojí napájecí napetí. U tohoto zdroje je
možno vyvést navíc nestabilizované
napetí asi 12V (ze vstupu do stabilizátoru) a používat jej napr. ke spín;'lllí relé. Všechny
vývody je nutno výrazne oznacit.

-Vi\PE-

(pokracování)
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SINI CITY - SINIULÁ TOR MESTA

INFOGRAMES 1989

SIM CITY

Simulátor letadla CI ponorky? Jiste,
nic l:eobvyklého. Co ale takový simulátor
mesta? To tu ješte nebylo, nebo ano? Pro
vás, kterí jste simulátorum propadli, je
práve tato hra. Ale nejen pro vás, ale i pro
hráce s nadánfm pro jiné žánry (ci snad
programování?) pripravila v roce 1989
firma INFOGRAMES hru SIM CITY ­
simulátor mesta.

Po nahrání se dostanete do Wavnl110

menu (SELECT DIFFICULTY LEVEL), ve
kterém si mužete vybrat obtížnost hry od
lehké (EASY), stred nf (MEDIUM) až po
obtižuou (DlFFICULT). Obtížnosti se od
sebe liší pencž.ní cástkou vám venovanou pro
pocátek a též ruznými faktory ovlivnujícími
zdravotnf stav obyvatel a tím i odchod ci
príchod obyvatel do vašeho mesta (napríklad
znecištení). Též si v tomto menu mužete
zadat jméno svého mesta (INPm' NEW
CITY NAME). Ješte abych ne:wpomel, hra
se ovládá klávesami O P Q A SPACE nebo
KErYU'STON joystickem. Pok-ud máte
vybránu obtížnost, pocítac si zvolí generacnf
kód, podle kterého vám sestaví kraj. Na to si
chviJk-u pockejte. Ocitáme se v samotném
deji hry.

V honúm rádk-u jsou nizné príkazy,
které si priblížíme pozdeji, pod nimi jsou

ikony staveb a ostatního príslušenství, které
ke správnému chodu mcsta potrebujete. Jsou
to: buldozer (BULLDOZE), silnice (ROi\D),

elektrické vedení (pOWER LlNES),
ž~le7:iicnf traC(RAIL ROAD), park (pARK),
obytné bloky (RESIDENfIAL), obchody
(COMMERCIAL), továrny (INDUSTRIAL),
policejní stanice (pOLICE STATION),
požární stanice (FIRE STATION) , stadión
(STADIUM), elektrárnu (POVER
STATION), námorní prístav (SEAPORT) a
letište (AIRPORT), Pokud budete st\ivet
elektrárnu, máte možnost výberu menu:
SELECl' TYPE mezi jadernou (NUCLEAR
POWER STATION) nebo tepelnou se
spalováním uhlí (toho smradu - COAL
POWERSTATION),

Autori též pamatovali na to, že se v
poslednf dobe rozhodnete nechat Jieli bez
proudu, k tomu slouží príkaz NONE. Dále tu
máme jakési + v rámecku. Pokud na nej
najedeme šipkou a užijeme tlacítko SPACE
ci strelba na joysticku (šipka zmizí), tak si
mužeme proWédnout celý kraj pouhým
stlacením tlacítka pro smcr, kterým se
chceme porozWédnout. Takto si zároveií
mužeme též (krome proWížení) nastavit na
obrazovku cást kraje, ve kterém budete
stavet. Pokud jste spokojeni se svým
vy'berem, tak opet stlacte tlacítko SPACE ci
STRELBA na joysticku. Máme zde též
tabulku s informacemi o naší financní

situaci, názvu mcsta, mcsíci a rok-u a též je
zde místo pro výpis zpráv.

Nyní se pustím (jak už jsem slfbil) do
popisu príkazu. První je príkaz SYSTEM, po
jehož u}.iHse dostaneme do stejnojmenného
menu. Zde si mužeme precíst z;\kladní údaje
o distribuci, roku výroby a autorovi a to sice
pomocí príkazu ABOlJf SIM CITY. Jestliže
si chcete zkusit zahrát znovu od zacátku, tak
užijte START NEW CITY. Takto se
doslande clo menu ARE YOU SURE? (jste
si jist!), pokud si slart od zacátku ro7.myslílc,
u].ijte príkaz NO TIIANKS a doslancle Sl~
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zpet do hry, v opa~ném prípade s,) ocitucte v
úvodním menu.

Dalším príkazem menu SYSTEM je
USE OLD LANDSCAPE sloužící k zad:\ní

genetického císla (SURRENT LANDSCAPE
GENE), podle kterého se navrhuje krajina.
Toto provádí príkaz INPUT NEW GENE.
Start hry s novým genetickým kódem se
provede za pomoci príkazu START CITY
WITI! TmS GENE (vrad hru zpet do
úvodnfho menu). Nechceme-Ii s gcnetickým
kódem nic nút (bojf!I!~se ho, protože kouše),
Ú:usíme prfkaz EXLT MENU. V poradí již
ctvrtým príkazem tohoto menu je LOAD
CITY, kterým se vyvolá podmenu
LOADlNG MENU. V nem máme dva

príkazy, užitím prvmbo (LOAD ffiOM
TAPE) jsme nuceni (nebo také ;nOžeme
po~flac prelstít stlacenfm ENTER) zapsat
jméno mesta, které chceme z kazeiácku
nahrát nebo mllžeme zvolit EXIT MENU.

Obdobne je tomu i u príkazu SAVE CITY,
ale s tím rozdílem, že si mesto uložíme na
kazetu. Predposlednf prfkaz menu SYSTEM
je E)"'IT SIMCITY, který po zodpovezení
otázky "jsi si jistý?" (ARE YOU SURE?)
vykoná totéž jako START NEW CITY.
Príkaz uzavírající menu je EXIT MENU,
který opet vrací do hry.

/
Nyní si mužeme najet na príkaz

OPTIONS a prejdeme do jeho menu. V
popredí je volba AUTO - BULDOZE, která
slouží k zapnulí ci vypnutí (dále zapJvyp.)
tullkce buldozem. Pokud m:'uue buldozer

vypnut, nemužeme zaslavt:t napríklad
obytným domem jakési lesy ~i bažiny na
p,)vnint!. Nejde lcž prestavN park silnicí
nabo želeZll.kí a pod. Nápis AUTO ­
BUDGET má ~i nemá za úkol vypisovat
tabu]j.,:u s výší daní, výdaju na dopravu,
policii, poHrníky po uplynulI' jednoho roku.
K tomuto se dostanu ješte pozdéji (musím
popisovat pekné poporatlé, aby z toho nebyl
guláš. Nejprve si návod prectete a potom
za~ncte hrát a k jednotlivým bodum se
vracejte, neboi hra je dosti komplikovaná).
SOUND snad ani nemusím vysvctlovat (jen
pro ly z vás co si myslíte jd nCI'/lll co 10

SI~I CITY

vwmemi a 011Nrdí, ie 10 lIemlls( VYSw!l/oval

podotýkám, že se jedná o zapJvyp. zvuku).
Další mo'.llostí je ZONE DEMOLISH WAIT
sloužící k zapJvyp. pauzy mezi zbour;íním
celého domu (celý dum se bourá tak, že
najedete buldozerem na jeho stred a strelíte.
Pokud máte zapnutou delší pauzu pred
zbour:íním, znamená to, že musíte drLet déle

tlacítko STRELBA). Predposledrú príkaz
SIMULATION SPEED už 7..'1se obsahuje
podmenu a pomuže n:'im nastavit rychlost
simulace (to jak rychle za sebou ubývají
mesíce, roky, staletf, ...). Zde je možnost:
rychlá simulace (FAST) , nonnáJnf
(N01UvlAL), pomalá (SLOW) anebo žádná
cili pauza (PAUSED). Príkaz EXlT MENU
opet vrací do hry.

. V menu neštestí (DISASRERS) si
vybíráme z katastrof, které nám mohou
postihnout naše mesto (po1.\1dsi je zvolíte).
Je zde možnost volby ohne (FIRE), záplavy
(FLOOD), zemetresenf (EARTHQUAKE),
leteckého neštestí (AIR CRASH, letadlo se
zrítí jen když máte letište), tornáda
(TORNADO), vylmchu atomové elektrárny
(NUCLEAR MELTDOWN). Pod príkazem
DlSABLE ALL se skrývá zapJvyp.
náhodných neštestí (pocítac si sám usmyslí,
jak.5 neštestí a kdy je na vaše mi!sto pošle,
pokud mu to pdve touto funkcí dovolíte).
EXIT MENU již tradi~ne vrací zpi!! do hry.

Poslednfm príkazem hlaVUJ110menu je
WINDOWS. MAPS podává podrobné zprávy
z celé pevniny. Nejprve si všimneme ~íslic
oznacujících úsek pevniny, který je
mOIU~~'I:ílnczobrazen na mape. Úseky Sl'

prepínají za pomoci SYMBOL SHIfTU a
~ísla tíseku, který žád:'ime. Pod císlicemi si
volíme to, z jak.! oblasti chceme informace o
mesti!. Z hlediska rozlohy m~sta a vzhlcdu
(CITY). znemtenf (POLLUTlON). kalastm
zasahování policie proti z!o':incum
(POLICE), katastm požární oct.rany
(FlREDEP), dopravJúch špi~ek (rRAFlC),
energetického (POVER), dopravmllO
(TRANSfYr) a kriminalily (CRIME). Po
jcdnotliv~'ch položkách se pohybujeme
pomoci smem NAHORU a DOLU. Je zde
též barevn.! merítko maxima a minima, ve
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potrcbujete více továrních

ZXM 2/1992

kterém jsou zobrazovány jednotlivé položky
na mape. Z mcnu WINDOWS n.1szavcde do
tabulky Oiž o ní byla rec) s danemi a výdaji.
PrvlÚ údaj TAX RATE xxx% n:ís informujc
o výši daní obyvatclstva (zdroje našich
penez). 'I'AX COLLECTED vypíšc, kolik to
zhruba cilÚ dolaru. Další jsou výdaje na
dopravu (fRANS), policii (POLICE) a
požárníky (ARE). Vc sloupci AMOUNT
REQSTD je žádaná c:\stka v dolarcch, v
sloupci AMOUNT ALLCTD je pridelcn:í
cástka (samozrejme od vás) taktéž v dolarech
a v poslcdním sloupci FUND LEVEL máme
pridelenou cástku procentu(une. Údajc o dani
a výdajích mužete menit tím zpusobem, žc
na vytipovanou položku najedete kurzorem
(barva písma se odliší) a strelíle. Tím se ješte
zvýraZIÚ barva písma príslušné položky a
mužete pohybem NAHORU nebo DOLU
menit údaj až do!,:ud nejste spokojeni, pak
strelíte. CASH FLOW dává informace o tok\!

penez v hotovosti do vaší pokladnice po
odectelÚ výdaju. PREVIUS FUND je pocet
vašich penez pred vyvoláním tabulky a
CURRENT FUNDS jc prcdpokládaný
výsledný stav vaší pokladnice za další rok.
Pokud už do tabulky nebudete nahlížet (s
hruzou v obliceji pri zjištení výdaju za
dopravu), stací dát GO WITII TIIESE
AGURES. V podmenu EVOLUTION je
nám sdelcn názor obyvatel na pdci pana
starosty (IS TIIE MAYOR DOES A GOOD
JOB?), ktcrí ho hodnotí bud kladne YES
nebo záporne NO. Dálc jaké jso1l
ncjzávažnejší problémy (hodnoccny v
procentcch) v položkách: dopravlÚ uzly

(TRAAC), znccištení (pOLl.T.j"";'ION).
kriminalita (CRL'YIE),poHry (f1RE), dane
(rAXES), cenová luaclina nájmu domu

SL'! CITY

(HOUSE PRICES) a ne7~'\mestnanost
(UNEMPLOYMENT). POPULA1l0N
udáv:í pocct obyvatcl vc vašcm meste,
MIGRATION odchod (oznaccný
ZIIaménkcm minus), !'ebo príchod obyvatel
do mesta, ACCESED VAi..UEje ohodnoccní
vašeho pocínání v dolarcch. CATAGORY jc
hodnoccní mesta v závislosti na jcho rozlozc.
VILLAGE oznacujc vcsnici, CITY mesto a
CAPITAL hlavní mesto. GAME LEVEL

vypisujc obtížnost, jakou jsmc si navolili v
úplne prvním (nebo dmhém? ne, prvním)
mcnu. Za CITY SCORE mámc uvcdcno

bodové ohodnocení našeho pocín:llú.
Ješte sc vrátím ke zprávám a vysvetJím

jcjich význam:
CmZENS UPSET, TAXES '1'00 mGH
- obyvatclé sc bourí, príliš vysoké dane

CRIME '1'00 HlGH - príliš vysoká
kriminalit.'\

ARE DEPT NEEDS FUND - požárníci
potrebují více penez

MORE CmL\'1ERCIAL ZONES

NEEDED - potrcbujete vícc obchodlÚch
zón

MORE
NEEDED
ctvrtí

MORE RESIDENTlAL ZONES

NEEDED - potrebujete více obytných
ctvrtí

NEED A POVER PLANT - potrebujetc
více elektráren

NEED BlGGER ROAD NETWORK ­

potrebujete vetší silniení síí

PEOPLE DEMAND FlRE DEPT - lidé

vyžadují poi..;írníky

PEOPLE DEMAND POLICE DEPT ­

lidé vyl.adují policii

TIIE PEOPLE WANT A STADIU~l

lidé chtejí stadión

'1'00 MUCH POLLUTION - príliš velké
znccištení
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TRANSPORT SYSTEM FALLlNG

APART - dopravní syst{1ffi pozvolna
upadá IIUmoprovoz

ZONES NEED POWER - ctvrte (myslím
tovární, nikoJi 1/4) potrebují energii

Tak to byly zprávy, kterc se mi behem
hry vypsaly.

Nyní popíši taktil,:u, jakou lze (me to
šlo) postavit mesto. Nejprve si postavte
elektrárnu. Jako další duležité si postavte
obytné domy (tak asi šest), obchody (dva ­
tri), továrny (tri), samozrejme všechno
propojte elektrickým vedením a nekoJik
metru silnice ci železnice (ne moc hustou,
jinak schlamstne vetšinu námi vydelaných
penez). Nyní se podívejte do t.'\bulky s
danelIU a zjistete Jestli vydeláváte a to v koJ.
CASH R.OW. Pokud ano, tak již stavte
pozvolna d{ue (ríkám pozvolna, protože to

SIM CITY

nesmíte preh:1nel se silnicemi a dopravou
vubec). Pokud odcítáte, tak postavte tak o
dve továrny a dva obytné domy více. Pro
L'\cátek nestavte policii ani požárníky (chtejí
moc penez). Musíte též stavet dostatek parku
a sem tam nejaký stadión, aby se lidé mohli
sportovne (i jinak) vyžít a stehovaJi se k
vám. To by pro zac:itek stacilo.

Hm vám v každém prípade doporucuji,
neboí si pri ní mužete odpocinout od stálého
strílení v jiných hrách, od cvakání údaju do
pocítace i od jiné (treba mimopocítacové)
práce. Mužete si zde procvicit své schopnosti
být starostou mesta, hru bych proto rád
dopomcil pred volbalIU všem kandidátum
kterí se po zvolení chtejí starat o naše
blaho ... Již nemám co bych dodal, snad jen
UCIT SE, UCIT SE, UCIT SE a znovu SE
UCIT.

(-ARCHA soft-)

BASIC A VY...

1) Rolo•.•ání textu

:1.FOR a=S0 TO e STEP -12 POKE 23606 .•03
3 PRINT RT :1.0.•1fZ.1;"t..oKouKas!"4 PAUSE 5S NEXT a

2) Co asi '..Ice-Já toto?
9010>REM RoLovani sho.a
9011 60RDER 0: PAPER 6: INK 9: CLS
9012 LET a$="!!!!!!!! RoLovani shora !!!!!!!! ..9013 FOR n=0 TO 21 ,
9014 PRINr RT n.•0; 6RIGHT 1;a$9015 PAUSE 30
90:1.6 PRINT AT n .•0; PAPER 2;"
901790189019! ••

NEXT nPAUSE 50: CLS
PRINT RT 10 .•10;"!DOROLOVRNO

9998 STOP
9999 SAVE *",oL sho.-a"
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v v o v

KDO JESTE MUZE

VE JMÉNU RUŽE

(PrYlú pomoc pro hráce, klerl již nemohou)

Pro úspe~né dokoncení hry musíte dodržet z:'1kladní predpoklad, a to "být v
pravou chvíli na pravém míste, mít s sebou ten pravý predmet a promluvit na lu pravou
jepti~ku nebo tu pravou vec". (fím n.ijak nechci diskriminovat objekty, nacMzejíeí sc
vlevo ...)

Zároven ncní na ~kodu vedet, o cem pojedll~1v~1Ecovo Jméno Ruže - jcdnak si
roz~írítc ~,:ultumfrozhled a pak také pochopíte asi ctvrtinu všech nar:'ížek; krom toho vás
zajisté napadnc, žc úcclcm by mohlo být hledat nejakou knihu ... A ješte neco; clovek, který
nevidel Edwardsovy komedic o Ružovém panterovj (v hlavní roli Peter Sellcrs jako Jacques
Clouseau), sc budc nadosrnrti divit, proc inspektor - pardon - šéfinspcktor neustálc mluví o
plombách, šjmp~illcch a tclcféncch ...

Nebudu tak hodný, abych V{lID prozradil konec celé dctektivky, to necMm na
nekterém z dopisovatelu Fifa - neexistuje totiž nic lepšího, než vyplácnout v patnácti vctách
neco, s cím jste mohli vydri.et pár dlÚ. Sd\!lím v{un nyní pár užitecných iufonnací, které
napoví a sna(l i napomohou k úspešnému završení dlouhotrvající snahy:

1) ud;ílosti vc hre ne]ze predbi11at ani vynechávat, proto jc možné, žc jstc sicc
udelali dobrou vec, alc ve špatnou chvíli (viz první odstavce);

2) pok];ídání vecí v místnostcch nem:í na prtlbeh hry scbemcnší vliv, podstatné jc
to, co mátc u scbe, kdyi. mluvíte;

3) p~1rkonkrétn\!jšíeh rad:

- pro ty, kterí sc alc vubec nchnuli z místa, prozrazuji, ŽC tclerél1 by meli
odnést jcdné z jeptišck a potom sc zamyslet, k ccmu je dobré to, co udelala, a ihned toho
využít (což se napoprvé samozrejme nepovede ...)

- vys1echnout sestru Ade1mu je nejcn hum{tnní. a1c i dCJ!cžité

- sestra Jorga je sice upovídaná. ale komisari'lln a Bat manum neposkytuje ly
nejužitccn\!jší intomJ:!cc; také si ostatní sestry navzájem plete a domlouv:1 si s nimi
podezrelé veci

- nc každ;í jeptiška. i když dostauc to, co chce, poradf

- v komurce sestry Vanantiny jc laková tma, že by n\!jaká ta svícka bodla ...
hahaha!

- Bercngara je podJc všeho masochistka

- budete-Ji léta hlídat duldilé dverc, neprekvapí vás. že se skr/: ne obcas
nekclo chcc dostal domitr - alc obrácene?!? (budc to tvrdý hoj ...)

- knihovna je bludište, ve kterém neplatí pravidlo prav.5 ruky, zato si
pov~imne(e, 7.enázvy oddelení mohou docela dobre sloužit k orientaci (pro jistotu místností
je v knihovne jen 15, z loho 6.66% jich}: nonnáln\! neprfstupných)
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- dl'kla,ln~ knihovnu prozkoumejte, pre~!cte si každou knížku a každý n(,pis ­
prece jenom se tu ukrýv(, n~co d(lláit~ho, co pri první návšt~v~ neobjevíte

- pozn. diamant nužuvý Panlcr si mllžete nechat od cesty ...

• pro Uastlivce, co dojdou až do konce, pripomínám podtitul jednoho ~esk~ho
filmu: "abyste vid~li, didci, že se to nevyplácí"

Tím k(Jn~í rady pro trp~liv~ hrá~e Jména nužc a jejich manželky - hlavn~ si
nenarušte rodinnou pohodu. ob~as si odsko~tc od klávesnice a treba ... treba zase vyluxujte,
nebo ... nebo ... 'dyt víte ...!

za pravdivost tohoto návodu rucí
Gcorge K.

P.S.: Jako dílkaZ, že Jméno Ruže se nekam dohrát dá, nvádím obrázek

šéfinspektora Clouseaua pri práci v terénu ...

Pokud tuto hru ješt~ nem:íte, mužete si ji objednat (musíte mít disketovou
jednotku D40 a musí vám být alespoll 18 let) za 140" Kcs na adrese: PROXIMA, oddcl, :Ií
dobírek, post box 24, pošta 2, 400 21 Ústí nad Labem. Použijete-Ii níže uvedený objednací
kupón, hudete mit slevu.

ObjeQoávl<a se slevou 10 Kcs
Objcdnáv:ím hru .Jméno Rúže se speci:ílní slevou pro .:'tenáre

ZXI\L Zaškte na adresu:

Datum: . P,Hlpis: .
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Gcorgc K:s

Díl druhý: HASICjc hájcl'n~ místo pro život

ANIMACE - 2. Dit.

Jak jsem slíbil minule, prišel cas pro nenárocnou hm - nemám sice za cH ukázat

vám, jak se píM hry, ale v BASICu se dosl dobí'e animoval nedá a hra je tennej)epší zpusob,
jak si to ukázat. Pripravte si znakovou sadu z kapitoly 1.3,1. a hurá do toho .. ,

JednodUl::há hra v BASICu

100 LET j$="! ••••X&Us· () *-.+./0":
LET lives=3: LET level=l
102 GO SUB 1000
104. CO SUB 1100
106 GO sue 1300
110 IF konec=l THEN LET lives=l

ives-l: BEEP 1,-10: IF lives>C T
HEN GO TO 102
112 IF ~onec=O THE~I GO TO 10~
120 CLS : PRINT ~T 10,ll;"GRME

OVER"
999 PAUSE o: INK o: PRPER 7: BO

RDER 7: CLS : STOP
1002 INK 7: PRPER o: BORDER o: C
LS : PRINT RT lO,12;"LEVEL "; Leve ,
lOO~ PRUSE O: CL5
1006 LET pad=O: LET konec=O: LET

l i tne =1000
1018 RE5TORE (lev€ l-1) *10+9000
1020 RERD y,x: LET POS=l
1022 RERD lin,colJin~.pap.t$
10201 IF l S ="" THErJ GO TO 1200
1.025 PRINT RT lin,col; INK in k;
PAPER P4P, t$: GO TO 1022
1102 IF INtEY$="s" THEN BEEP .1,
1: PRU5E o: PRU5~ O: BEEP .1,10:

RETURN
1104 IF ItJKEY~="a" THEN LET kone
c=1: RETURN
1105 IF pad>O THEt~ GO TO 1160
~108 IF IHKEY$="o" THEN GO TO 11
50
1110 IF INKEY S < ) "?" THEr ...• RETURtJ
1120 IF x=30 THEN RETU~N
1132 GO SUB 1200
113~ IF pOS=1 DR pos=13 THEN LET
POS=5~ GO TO 1200

1136 IF pos=5 OR pos=9 THE~I LET
pos=!: LET x=x+1: GO TO 1200
1150 IF x=l THEN RETURtl
1162 GO SUB 1200
116~ IF pCs=9 DR pOS=5 THEII LET
P05=13: GO TO 1200
1.166 IF Pos=13 DR p05=1 THEN LET

pos=9: LET x=x-l: GO TO 1200
115Q CO 5ue 1200
1:62 LET Y=~+(Y<20)
1200 PRINT OUER 1;AT y,x;;S(pos
TO pes+1) ;AT y+1,x; ;StPOS+2 TQ po:. +3)
1205 RETURt'
1300 LET pdd2=pad
1302 IF 5CREEI'IS (Y+2,x) =" .. THEtJ

IF SCREENS (Y+2,x+1J;:" .• THEN L
ET pad=pad+l
1304 IF y=19 THEt~ LET loneC=l
1305 IP pad=pad2 THEtl LET pad=O~
IF pad2>~ THEN LET konec=1

1310 RETURn
9000 DATR 2,10.~,5.0,7,··111111111111111"
9001 DATA 6,1 .•0,7,"11.11111111111
11111111111".8.10,0,0," ,.
9002 DRTn 13.8,0,7,"'11111111111"
9009 DRTA 0.0.0,0.···,

2,1 NcotrcJý originální námet

lešti' ncž zacnete prepisovat výpis

programu do pocítace, prozradím vám, o co

ve hre pujde, loe se nachází v místnosti plné

lávek a jeho úkolem není nic
prekvapivejšího, než dostat se z te nejhorejší

na tu nejspodncjší. Aby 10 nebylo tak

jednoduché. nc po každé lávce sc dá ba

úrazu chodi! a padat se smí pouze z omezene

výšky, A teJ .. , hurá do opisování!!!

2.2. Komentár "ýpisu programu

Prece jenom, ne všichni mají

n;íJadu zkoumat. co jsem napsal, a tak svuj
produkt trodm osvetlím:

je provedena inicializace (100), tj, pocet
životll (3), startovní místnost (I) a

\'šechny Joeovy pozice se uloi.í do
rct ~zcc

je vykreslena místnost (102). otcstov:ín
pohyb t [(4) a pád (lOG) a nastala-Ii smrt.
je o(le~ten živol (I 10), v horším prípad.:'

hra konN (120), V lepším pokra~uje
(112)

podprogram na vykreslení místnosti
(1000) m;í jako vstupní parametr ':í510

místnosti v promcnné I,'nl. ~Iístnosti
]c;i,í v datech «(9(XJO, 9010. 9020 ... ):

pr:'I,~I:_a~r\lll~_~~sl<~~:I~~ají. _~~C_I!l;í }I~

- 26 -



ZXM 2119<)2 ANI~IACE - 2. Di!.

Il:\zac(!tku st(!t, zhývající data jsou organizována takto: r;íJ~k, sloup~c, inkoust, papír a co
vytisknou!. Posloupnoost je ukoncena pdzdným retcz..:~mC"). Data jedné místnosti s~
musí v~.iítdo rozm~zí r:íJku ...0- ...9, jak je viMt podl~ výrazu na r. 1018. Do promcnné
pos je d(!na 1, coi. oznacuje f(!zi Joa snožrno vpravo a vykrcslení místnosti je ukonceno
j~jím zohraz~ním (skok ze r. 1024 na r. 1200)

další podprogram hlíd(! pohyb Joa (1100) a j~-Ii treba, pak i jeho p:íd. Po stisku kláv~sy S
bude provcdcna pauza. dokud opct nc..:o nezlIlácknet~. KJ(!vesa A umožlíuj~ sp:íchat
s~bevraždu - hodí sc to v~ chvíli, kdy ui. je jasné, ž~jste to zkazili. Pro pohyb Joa zustaly
klávesy O a 1'. Jd,'-Ii ještc jít doleva ci doprava, j~ n~jprvc smaZ{Ulastar:í pozice a potom

do proll1CIllII~pos uložena nová a návrat se opet provedc pres vykreslení pozice

podprogram vytisknutí pozice vycMzí z toho, že jedna pozice má 4 znaky, které lze
získat z retezce J$ basicovským príkazem TO. Proto jsou také pozicc císlovány 1,5, 9,
13, protožc každé císlo zároveu udává i kolik:\tým znakem pozice v relezci zacíná

poslední podprográmek (1300) nastavuje pád. Je-li pod nohama Joa prázdno, je hodnota
promenné pad zvýšena o jednicl.:u. Smrt pádem nastává bud pri dopadu Joa na rádek 19
nebo když je pád d·~lšínež 4 (1306). V podprogramu pohybu (1100) je testována hodnota
pad a je-li nenulO\á, sune se Joe po obrazovce smerem dolO(1180). (pozn.: výraz na r.
1182 postupne zvJšuje císlo rádku, dokud Y<20.)

2.3 Play thc galllc .J

Po spuštení se na obrazovce objeví 4 plošinky z jednicek a pár znak-u,
predstavujících Joa. S Hm se ovšem nesnu1íme a konecne udáme tu znakovou sadu z minule.
Napište

CLEAR 49999:LOAD ""CODE 50000

a nahrajte upravený fon\. Drde doplute program následovni!:
1000 POKE 23606,0:POKE 23607, 60

(tj. tiskni sadou z ROM)
1008 POKE 23606,A:POKE 23607,B

(kde A, B si musíme spocítat - viz. 1.2.2)
Také je dobré dopsat ješti! rádek 118, kde bude to samé, co na r. 1000. Protože

jsmc predefinovali pouze ni!kolik prvIúch 1.nakO,ncní vrácclú puvodních hodnot tak nutné,
ale, obecni! vzalo, tam patrí. (Abych nezapomnel: zarnCIítcv datech dvojice "0,7" za "7.0".)

Spustíte-Ii znovu program, budc po obrazovce bi!hat Joe. Prozalím ncvyužité
predefinované znaky zncužijcme k n:lslcdujícíIIlU: "3" použijcm~ jako zarážku a "4" jako
n~belpecnou podlahu, s "2" si naložte podl~ libosti. Rozšírím~ data místností:

9002 DATA 3,5,6,0,"3",8,12,5,0,"44"

Pro hru to lIehud~ mít zatím ž:ídné dthJedky, ty musím~ vyrobit my. Tedy ...
1122 IF pos=5 THEN IF SCREEN$(y+1,x+2)="3" THEN RETURN

1152 IF pos=12 THEN IF SCREEN$(y+1,x-1)="3" THEN RETURN

a (~d'již. n~jd~jít tam, k,k stojí v ..:esl~"3".

Na z:ívcr 111:1111pro v:ls úkol: dopli\t~ program tak. aby s~ Joe zabil i \' prípadi!, že
vstoupí lIohama lIa "44". Protož~ V:ís IIc..:hcinapínat až do prfšt~, najdcr~ rc~~ní lIa kOllci
dílu.
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2.4 luk snadno prijít k pcnhilm

ANi~IACE - 2. Di!.

Hru mužete ješte vylepšit o nlísledující: kdy? si Joe stoupne Da "22", postupuje do
další místnosti, d~lky smrtelnÝ.:!l pádu nemusí být konstantní, po plídu nebo pruchodu
místností zahraje nejaké znelka, ovlád{tní kllívesami by mohlo být predefinovatelné,
neškodilo by ani ošetrit kempston joytick. Zatím nevyužitlí promenn:i Hrne se mfJže zapojit
do hry a omezit dobu urceDOUk pnkhodu nústnostmi, atd. Jsou to všec!U1osamozrejme
nesmysly, které nemají praktický význam, ale pokud to ješte neumíte, mužete se na nich
naUcit spousty postupu a triku... Nakonec doporucuji ke hre dodi!lat pi!kný obr:izek, dobre
zDející hudbu, hezké intro, p:ir zajímavých vizuálních efektu, a všechno to poslat do
PROXrMY k distribuci... príjerrUlouzábavu.

Phsti! Dadobro opustíme starý dobrý BASIC a zavít{une do strojového kódu, jehož
rychlost nám umožní daleko více. Bohužel se už Desetkáte s celým výpisem, ale pouze s
úryvky z DejhruzDi!jších(pardoD, preklep - spr:ivDe Dejruznejších) rutiD...

Rešení (ovšem, že nejediné):
1308 IF SCREEN$(y+2,x)="4" THEN IF SCREEN$(y+2,x+1)="4"

THEN LET konec=l

(pokracování)

TISKÁRNY K6313 A K6314

UvedeDé tisk.my od RobotroDu se mezi uživateli ZXS teší stejDé oblibe, jako
jejich jedDodušší a meDší varianta - termotiskárna K6304. Ve srovnání s ní tisknou Da
norm:iJní papír rychlostí asi 100 znal.-uza sekuDdu (podle údaju výrobce) a používají bežnou
barvicí pásku do psacího stroje, takže odpad:i shánení tepelDého papíru, resp. speci:iJlú
termop:isky. Ni!které verze dok:iží tisknout i v korespondencní kvalite (NLQ).

Uživatel m:i možnost si vybrat rozhraní (RS 232, CENTRONICS.
COMMOOORE) rešené stejne jako v prípade Kó304 krabickou zasouvající se do zadní steny
tiskárny. Instrukcní soubor je podmnožiDa ph'kazu pro tisk:irny EPSON. iVumojiné mi'1žeme
volit ruzné typy písma, napr. ELITE, PICA, proložené, podtr1.ené, inverzní, zhuštené a pod. a
grafiky (až 1920 bodu na hídek).

Jak už je tradicí Dašich prekladatelu, v ceském maDuálu nalezDeme radu perlicek ­
napr. "uDdirekcion:ilní a bidirekcion:ilní tisk" a další "palvary".

Nejhoršíje, ža nekterá rozhraní napr. CENTRONICS, mají v manuálu nakreslen a
popsáD staDdardDí kODektor.napr. Amphenol, ale ve skutecnosti je na zásuvné krabicce IF
neznlímý tríradý konektor s nestaDdardním zapojením, které si majitcI bUlf dokáže odvodit z
my i SW tisklímy aDeho m:í smulu, protože bez znalosti zapojellí konektoru :Isi tisklímu s
pocítacem tel.ko správne propojí.

Pokud bychom tisk:ímy K6313/14 srovnali s obdobnými rady EPSON, s nimiž
mají být údajne slucitelné, zjistili bychom, že mají velší hlucnost i hmotnost a nekteré
príkazy pro EPSON tiskárny neumí (zde z:Ueží na vcrLi SW v EPROM).

Srovnáme-Ii tiskárny K63131l4 s tiskárnami obdobné cenové hladiny (okolo
3000,- K~s) dostupné na našem trhu, shled:hne, že v nmohém (lisk NLQ. vodorovn:i hustota
bodil a pod.) jednoznacnc viteli. Z;íjemcum však doporucujeme pri koupi možnosti tiskámy
provcrit, neho( napr. K6313 se staršími vCrll~miEPROM nelllllsí umct napr. tisk NLQ.

-rex-
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ZDráva z Lenešic:

ZX magazío vycház.f nyof sice v ÚSú nad Labem, ale jeho bývalá redakce v
Lenešicích tak úplne existoval neprestala. Zbyla z ní už jen administrace, která i nadále
vyrizuje žádosti o zasláuf slarších císel ZX magazínu (tech, která doposud nejsou zcela
rozebrána), ale predevším vyrizuje "resty". O jaké jde?' Banka, u které mel ZX magazín
otevrený úcel, v rámci "zdokonaleof" služeb pro podnikatele, prestala k výplsdm z úctd
dodával ústrižky složenek a zacala údaje ze složenky prepisovat na výpis sama. Bohužel, jí
vypsané informace se omezily pouze na jméno a místo bydlište plátce. A tak se stalo, že jsme
získali predplatné od lidí, kterým nemdžeme nic poslat - neznáme totiž jejich presnou adresu.
Prosíme prolO o pomoc všechny clenáte ZX magazínu. Na následujících rádcích budou
uvedena jména nekolika lidí, kteH si predplatili ZX magazín a nic neobdrželI. Prosíme, budle
tak laskaví a dejle jim vedel, aby se znovu ozvali do bývalé redakce ZX magazínu. Jde o tyto
predplatitele:

O. Sládek, Šumperk
Marian Beno

Zdenek Zajíc (zaplatil 65,- Kcs)

Jaroslav Slepanek (zaplatil 65,- Kcs)
T. Otradovec, Kostomlaty

Dekujeme vám za vaši pomoc. Pokud víle o techto osobách, pišle na starou adresu:
ZX magazín, Boženy NEmcové 127,43923 Lenešice.

Hledáme dealerv.

obchodníky s elektronikou ci výpocetní technikou kde by meli zájem prodávat
programy pro pocílace SPECfRUM a kompatibilní z produkce PROXIMA-software. Slevy
až 30 % dle odebraného množství, bližší informace získáte na naší adrese která je uvedena na
lélo strane dole. Máme zájem predevším o distribuci programl1 v mestech Brno, Liberec,
Bratislava a Banská Bystrica.

Dále nabízíme moroosl výdellru zájemcl1m, kteH budou prodával lento casopis.
Sleva pro odberatele ve velkém je 20 až 35 % (dle poctu ks). Vhodné napr. pro pocítacové
kluby, školy, ald.

ZX magazín, casopis pro uživatele pocítacQ ZX-SPECfRUM a kompatibilnich,
Vydává: PROXIMA-softvrare v Úst{ nad Labem. Povoleno pod císlem MK CR 5293.
MlC: 47 845. Adresa pro veškerou korespondenci: PROXIMA. box 24, pošta 2, 400 21
Úst{ nad Labem. Odpovedný redaktor: Petr Podaril. Redakcní rada: Petr Vávra.
Roman Kubišta. Martin Veselý. Za pClvodnost a obsah pffspEvkCI rucí autor.
Nevyžádané pffspevky se nevracejí. Distribuce: PNS. Predplatné: PROXIMA. box 24,
pošta 2, 400 21 Úst{ nad Labem. V roce 1m vyjde celkem 6 císel, min. rozsah 1 císla je
24 stran.

14,- Kcs
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