y,
mangazin

PRO MAJITELE POCITACU:
ZX-SPECTRUM, DIDAKTIK

A KOMPATIBILNI




ZXS, tasopis pro uZivatele pocitald ZX-SPECTRUM a kompatibilnich

Informace o ro¢niku 92

Zaméfen(:
+ utivatelské programy, hardware, schémata zapojenf, vyuka programovén{
- rady a informace pro zatdtecniky
zajfmavé logické a koverzalnf hry
- specidlnf rubrika pro uZivatele editoru DESKTOP
« grafika a jejf animace na SPECTRU
»  rubrika pro uZivatele disketové jednotky D 40, popt. 3.5" jednotky D80
* tiskdrny - typy tiskdiren, vlastnosti, zapojenf a jaké programy k nim
+ robotika aneb pobyblivd hratka Hzend potftatem
Yyjde: v roce 1992 vyjde celkem 6 &fsel
Cena jednoho &fsla je 14.-- K&s. Vyndsobte si polet
objednanych &fsel krdt 14, ale respektujte pfitom terminy, do kterych je nutno pfedplatit
piislusné &islo, a to:
6 tfsel (cely rotnik) do 15. 3. 1992
5 &fsel (2 a2 6) do 30. 4. 1992
4 &fsla (3aZ6)dol.6.1992
3 &fsla (4 aZ 6) do 15. 7. 1992, déle pak je jiZ nutno poZkat na dal¥f ro&nik

Nejpozdéji do tohoto data musfme obdrZet pfedplatné. Objednsvkou je pislutns
Cdstka zaplacend poukdzkou typu "C" (Zlutd) na nasi adresu:

PROXIMA, box 24,400 21 Ustinad Labem 2
Na druhou stranu poukdzky, do kolonky “"zprdva pro pifjemce” napiite
PREDPLATNE ZXM 92. Zfdnou dal¥f objedndvku ji nenf tfeba posflat! Nezapometite

napsat \plnou adresu vetnd PSC na sloZenku - redakce nemdZe rudit za chyby vzniklé
pfepisovdnim nedplnych &i neditelnych adres!

V pristich ¢islech pripravujeme:

potitatové piréitstv(
FIGHTER BOMBER - manu4l ke hie
+ HISOFT BASIC - minimanusl
+ informace o tiskdm& NL 2805
+ PUBLIC DOMAIN, programovi ptfloha ZXM (pouze na disketsch)

pravidelné rubriky (trochu teorie k animaci, nové fonty a utility pro uZivatele
DESKTOPu,...)

soutéZ pro znalce SPECTRA na pokraov4n(



ZXM /1992

OBSAH

OBSAH 2. CiSLA

Misto tivodu pochvala...

Ovladani D-40 strojovym kédem
Drobnosti D-40

Programovani neni podnik:dni
4CHMUSIC - hudebni editor
Universal program RUN

The UNTOUCHABLES - manudl ke hfe
Miluvici slovniky pro ZXS

Koutek pro uZivatele DESKTOPu
Strojovy kéd Z-80 (trochu jinak)
ZX magazin a robotika (2. dil)
SIM CITY (simuldtor mésta)
Jméno RiZe (prvni pomoc)
Animace (2. dil)

A=R0- RS e SR UL 5]

10
13
14
i
18
20
24
26

SCALEX }

VDELEITE MECO PRO 2ViRATY .

Reedplottie jivo 2R MAGAZIN!
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ViZeni Ctendfi, jistd jste se po pddu komunismu t33ili, Ze ted uZ tady vSechno zadne
fungovat, bude velky vybér zboZi za rozumné ceny a sluZby, které potfebujeme. Ale ono to
nenf jen tak jednodu3e samo s sebou, ta prodavadka v krimé naproti se stdle cely den mradi,
oprava ehokoli trvd mésic a v ddlkovém autobuse se netopi, takZe ElovEk Etyfi hodiny
mrzne (pokud oviem holi od CSAD prdvé nestdvkujf)... Proto jsme rddi, kdyz mizeme
nékoho pochvilit a ukdzat jako vzor. Az si pfeltete ndsledujici dopis od zfkaznfka, kterému
jsme zprostfedkovali nikup termotiskdrny, uritd mi dite zapravdu: kdyZ se budou takto
chovat viichni prodavali potitalového zboif, za chvili ndS stit pfedstihne Zivotnf{ drovni
Rakousko a Svycafi od nés budou jezdit s otevienou pusou. I Gabifkovo tak uréité dostavime
a kdyZ ne, tak alespoii splnime pldn vyroby betonu na 99 let.

Omlouvime se timto za neuvedenf autora piispévku v trojfsle ZXM 6-8/91: autorem
ndvodu ke hfe Rigel’s Revenge (Pomsta Rigelu) je pan Patrik Rak z Prahy.

Omlouvéme se také predplatitelm, ktefi dostali 1. Cislo opoZdeng a déle, neZ se zalalo
proddvat ve stdncich PNS. ObsluZny program i samotn4 databdze pfedplatiteld totiZ vznikala
"za pochodu” a tak se vie neobeslo bez drobnych problémi.

Pfejeme vdm pffjemné poltenf a (jelikoZ toto &fslo vychdzf 5.5.) téZ hezké proZitf

mésice kvétna.
nedakce GXM

V Liberci 3.3, 1992
ViZenf pHitelé (pane)!

Ve druhé poloving roku 1990 jsem si objednal a v kritkém terminu (pa ten jsem byl jiZ u Va¥i finmy
zvykly) i obdriel Vimi nabizenou tep. tiskimu ROBOTRON K 6304.

AZ potud by byvalo bylo vie v naprostém potddku.

Aviak zalim co tiskdma ji2 byla p&kn doma "v teple”, misto objednaného kabelu s plevodnikem pro
pripojeni k mému potitati (DIDAKTIK GAMA 88), phisel omluvny listek od pana Salanského, kde mi
prosil o strpeni do ledna.

Strpeni dostal a posléze i dvE urgence, aZ se nakonec smiloval a vie potfebné v dubnu 1991 poslal. K
tomu piidel omluvny (cyklostylovany) listek se strulnym nivodem, ktery byl jsem dodriel, nebyl mi k
nitemu, nebof tiskima zabzudela, nastavila se do pracovni poloby a tof vie.

Nejsem odbornfk na tiskimy a nejsem ani nezaméstnany, musel jsem tedy potkat aZ do 3. 10. 1991,
kdy jsem v rémci své dovolené odjel do Usti nad Labem, tam ne bez komplikaci vyhledal pana Salanského a
pe vzijemné dohodé, proti potvrzeni o phevzeti, mu pfedal tiskimu, polital i kabel, s tim, e po
piezkoulend a uvedenl do stavu mi vie podle podtou. Piedem se mé omluvil, #c ncbude s praci hned botov,
nejdfive do 14 dnd.

Toto jsem kvitoval, oviem smulné je, #e ji2 uplynulo 5 mésicd a jedt# smutndjdi je, #e jsem toto
urgoval a nedostalo se mi odpovidi, vysvEend,

Shmu-li vie, koupil jsern od Vs tiskdrnu, a ta nejen fc mi zatim k uZitku nebyla (nemluve o zdruce),
ale navic jsem skrze ni pfiZel’i o politad.

Tato situace mé¢ zatim piilid nevzruduje, pfesto bych vEde] o zajimavej3f finnosti misto psanf 1&chto
dopisit. Proto Vis prosfm, pokuste se d4t vie do porédku.

S pénem Bohem
Ladislav Barto#, Liberce
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OVLADANI D40 STROJOVYM KODEM

Mezi SPECTRISTY se roziirila disketovd jednotka Didaktik 40. Jeji vyrobee
- Didaktik Skalica - ji vybavil obsluZnym softwarem, ktery neumoZiiuje ovldddinf ze
strojového kédu. Abych byl pFesnéjsi, ono to jde, ale nenf to pfili§ jednoduché, musite k
tomu zndt informace, které vyrobee nikde neuvddi, navic je to zbytefn® sloZité a
neSikovné a pFitom stadilo pridat nékolik instrukef ve strojovém kédu do obsluZného
programu - nejsou tam, a tak nezbyva nez hledat ndhradni FeSenf. Jedno z nich si ted
ukdZeme.

Disketov4 jednotka je docela dobfe ovladatelnd z BASICu a tak se pffimo nabfzf
tuto moZnost vyuZit. Bude tedy stait, kdyZ se nau€ime volat ze strojového kédu program v
BASICu. Sta&f v&dét n&kolik podrobnostf o systému SPECTRA a miZeme zatit.

Budeme potfebovat v&d&t, na jakych adresdch si BASIC ukl4d4 &fslo pifkazu a
&islo fddku, jenZ bude prdvé provddEn. Potfeba bude také adresa programu v ROM, ktery
vykoniv4 jednotlivé piikazy a adresu na zdsobniku, kam musime nastavit registr SP.

23620 - tislo pitkazu na f4dku, ktery bude providén (jeden byt)
23618 - &fslo Fadku, ktery bude providén (dva byty)

Tyto adresy miZeme pouZit i v BASICu, zapiSeme-li piikazem POKE nejprve
tislo fadku a potom &fslo pifkazu, skodf interpret prdvé na tento fidek a tento piikaz. Je to
vlastng jakési GO TO vylepSené o moZnost skikat i doprostied fidku. Piikazy na fidku jsou
tisloviny od jednicky.

7030 - hlavnf provddéci smycka, tady zalind provideni kaZdého piikazu
23613 - zde je zapsdna adresa, kam m4d uk:/r_z_ova( registr SP

Nyni vime viechno potfebné k tomu, abychom mohli pfedat fizeni basicovskému
interpretu tak, aby vykonal urgity pfikaz na urCité f4dce. Chceme-li tedy skocit na tfeti piikaz
na desfitém fidku, miZeme to provést napiiklad takto:

JPBASIC 14 a,3 ;tislo prikazu do A
14 (23620),a ;zapis jej do systémové proménné
ld hl, 10 ;Cislo Fédku do registru HL
1l4d (23618) ,hl ;a zapis
14 sp, (23613) ;nastav registr SP na sprivnou adresu
14 iy, 23610 :nastay registr I'Y na systém
im 1 ;nastav méd preruseni 1 (standardni)
el ;povol preruseni
jep 7030 ;sko¢ do hkavni providéci smyiky BASICu

V uvedeném programu miizete nékdy vynechat instrukce 1d iy,23610 - to pokud je
tato hodnota v registru 1Y jiZ zapsina (pokud sviij strojovy program volite z BASICu a
neménite hodnotu toho registru, pak tam je), im 1 - tehdy, kdy?Z je tento méd nastaven (zde
plati to samé, co pro registr IY) a ei - pokud je mdte povolené. Radgji vSak tyto (i instrukee
pouZijte vZdy, uletiite si totiZ nepifjemnosti, které by mohly nastat v pfipadé, Ze se vade
piedpoklady ohlednd obsahu IY a médu a stavu pierudeni ukdzi lichymi.

3w




ZXM 21992 OVLADANI D40 STROJIOVYM KODEM

Dal3i problém, ktery budeme fesit, je jak se z BASICu vritit zpét do strojového
kédu. Asi vds napadne, Ze staci obvykly piitkaz RANDOMIZE USR adresa - stadf, my to
viak trofku vylepSime - bude vyhodnéjsf, kdyZ budeme z BASICu volat stdle stejnou adresu
a na nf vytvoiime skok na pfisludnou adresu - vyhoda je v tom, Ze se ndvratovd adresa pfi
ladéni programu miZe ménit, vy zapomenete zménit adresu v pfikazu RANDOMIZE USR
adresa a co se bude dit, neni jisté.

Nisledujici program se po zavoldni n&jakého piikazu vrdti zp&t do strojového
kédu, bude vytvofen jako podprogram, ktery se bude volat s &islem pfikazu v registru a s
¢fslem Fddku v registru hl. Podprogram zavold urleny piikaz na uréeném Fidku a vrdti se

zpét.

1lda a,l ;Cislo prikazu

14 hl,10 stislo Fadku

call BASICALL ;volej provedeni
BASICALL 14 (23620),a ;zapis jej do systémové proménné

14 (23618),hl s zapis

1d (BASRET+1) , sp;uschovej soutasnon hodnotu SP

1d a,195 ;do A kéd instrukce JP

14 (23296),a ;zapis na adresu 23296

14 hl, BASRET sinstrukce JP bude skidkat na BASRET

1d (23297),hl  ;zapis na adresu 23297

14 sp, (23613) ;nastav registr SP na sprivnou adresu

1d iy, 23610 ;nastav registr 1Y na systém

im 1 ;nastav méd preruseni 1 (standardnf)

el ;povol preruseni

ip 7030 ;sko€ do hlavni providéci smytky BASICu
BASRET la sp, 0 ;zapis do SP piivodnf hodnotu

ret sa vrat se zpdtky do volajfcfho programu

U tohoto podprogramu je dileZité, aby registr SP ukazoval jinam neZ do oblasti,
kterou pro n&j pouZivi BASIC. Diivod je jednoduchy - kdyby totiZ byl vas program voldn z
BASICu a nenastavoval by si SP registr na svij zisobnik, do3lo by pfi voldn{ interpretu k
smaz4ni plivodnich hodnot na zdsobniku a instrukee ret v podprogramu BASICALL by se
vracela do nezndma - proto pozor, pouZivejte ve svych programech sviij vlastnf zdsobnfk
(vyhradte si kolem 100 byth a nastavte si SP na konec této oblasti).

Za pifkazem BASICu musite pfipsat jesté RANDOMIZE USR 23296. Budete-li
tedy napiiklad chtit piedist z diskety obrizek picture, miZete pouZit basicovsky fdek ticba
v ndisledujfefm tvaru:

10 LOAD *r"plcture"SCREENS$: RANDOMIZE USR 23296

V tomto provedeni by byl program asi mdlo uZitetny, miZeme viak pfidat malé
vylepSenf a bude podstatné vyuzitelnéjsf (pfiddme moZnost nahrdnf libovolného obrizku):
10 INPUT "Name:";a$: LOAD *a$ SCREENS$
20 RANDOMIZE USR 23296
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Zde tedy jméno zaddvite v BASICu, budete-li viak chtit zadat jméno n&jakym
strojovym podprogramem, mbZete tak ulinit snadno. Strojovym kédem zapiSte vloZené
jméno na adresu 23300 (ne 23296, tam se bude pii vol4ni zapisovat instrukce jp BASRET) a
ukontete jej kédem nula. V BASICu pak poulZijte tento progrdmek:

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

LET adr=adr+l: GO TO 20
30 1IP a$="" THEN CAT: PAUSE 0: GO TO 50
40 LOAD *a$ SCREEN
50 RANDOMIZE USR 23296

Tento program si pfette jméno zapsané od adrésy 23300. Pokud toto jméno bude

prdzdné(na adrese 23300 bude zapsdna nula), provede sc pifkaz CAT.

Dals{ co bychom mohli chtit, je pfecist n&jaky soubor na uréitou adresu. K tomuto
potfebujeme né&jakym zpiisobem dostat do BASICu adresu, na kterou budeme chtit soubor
zapsat. MiZeme to ufinit tfeba takto Id (23320), hl kde v hl budeme mit poZadovanou
hodnotu. Budeme chtit pfe¢ist soubor na adresu 30000:

14 hl,30000 ;adresa pro uloZen{

14 (23320),h1l  ;zapis na adresu 23320
14 a,1 séislo prikazun

1d hl,10 sCislo Fidkn

call BASICALL szavolej BASIC

A program v BASICu bude vypadat takto:

10 INPUT "Nama:";a$:
15 LOAD *a$ CODE PEEK 23320+256*PEEK 23321
20 RANDOMIZE USR 23296 .

Pokud zndte uloZen{ ¢isla v fddku BASICu (napfed znakové vyjddient, pak kéd 14
a po ném pé&t bytd bindmiho vyjddfent), vite asi, Ze pii interpretaci se nepouZivi znakové
vyjddien( ale vyjddfeni bindmi. Mircte tedy zapisovat &islo pfimo do bindrnfho vyjddfeni,
proti tomuto zpilisobu hovoii to, Ze sta¢i mald zm&na v BASICu a musite ménit program v
assembleru, pro hovoif to, Ze staéi mnohem krat$f program v BASICu (tento zplsob pouZivi
napiiklad program DESKTOP).

Zatim jsme se nezabyvali chybami, které mohou nastat pfi interpretovin{ BASICu
(mdm na mysli tfeba chybné znaky ve jménu souboru - . a 7 - nebo skutednost, Ze na disku
hledany soubor neni). V takovém pfipadd se vypiie chybové hliSenf a nrogram se zastavi.
Pokud budete chtit vytvofit skute¢né komfortnf program, budete asi chtt, aby se program
vritil z interpretu do strojového kédu vidy. Jak to zafidit, si povime v dal$fm &isle - pro ty,
co si ridi hraji (a necht@jf ¢ekat) uvedu tu nejpodstatndjsf informaci: na adrese 23613 je
zapsdna adresa, na které je uloZena adresa chybového podprogramu - neboli zapfSete pied
voldnfim BASICu na adresu, kterd je zapsina na adrese 23613 adresu ntjakého svého
podprogramu, vriti se fizen{ pfi chyb¢ tomuto podprogramu.

(pro ZXM napsal UNIVERSUM)
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Clianek pro majitele D-40. Nauéite se vylistovat obsah diskety, na které
jsou smazané soubory, budete moci zjistit ndzev, délku, sektor, adresu

s aen

uloZeni a vypsani jiz smazanych soubori.

Tak vds viechny zase vitim. No tak viechny zase ne, protoZe mezi vimi se objevili
i TACI, kteif minuly &ldnek dost kritizovali: "vithec jsem Vds nepochopil..., ...¢ldnek mi je k
nidemu, kdyZ je takto napsany..., ...FUI - takto si délat ze zaédteénikil srandu, to se nemd...,
...kdyby se vyskrtala prebyteénd slova, moho to byt peloviéni.., atd". No ViZenf, kdyZ mé
nechcete isti, tak to klidn& klido pido pfeskotte. Na adresu takovych lidi: ANO, déldm si
opravdu srandu, ale ne z téch co teprve zadinajf...

A nyni jiZ vzhiiru do hlubin programovini naSich drobnosti. Pidtelé, v dnelnf dobd
se vim docela dobfe miZe stit, Ze nebudete mit dost finanénich prostiedki, abyste si
zakoupili obsluZny program TOOLS 40 nebo jiny ktery tyto funkce m:d zabudoviiny:
vylistovén{ informaci o souborech, které jiZ byly vymaziny. Ano, Ctete dobfe, vymaziny! Co
z toho pro vis, vérné Ctendfe naSich drobnosti vyplyv4? Ne, nem se to ale prozradim vdm
to: piSt& budeme navazovat na tento &ldnek a naudime se velmi jednoduchym progrimkem v
BASICu "vytahovat" z diskety jiz vymazané soubory. Tak a nynf si jist¥ tento program
opiSete a vyzkousite, ncbol pifSté bude nepostradatelny !!!

Ted si probereme zajimavé fadky: Fidky €. 15 - 25 jsou stejné jako ty z minulého
tisla ZXM, zde Stou systémovié sektory 6 aZ 13 s informacemi o souborech.

Rédek &. 307200 &te z paméti poditate informace, které se tam uloZily v pfedeslém
piikaze po 32B. A pro¢ privé 32B? No

protuie aak je dlouhd informace o kaZzdém
souboru. Nevifite - zkuste si tuto cifru 2 ERINT “0T0% pisketu 17: PAU
. s . - SE H L
zménit na jinou, pak to urCité pechopite. 1S FOR i=0 TO 7
R'idk & 40 30 stuif hod gg ﬁég? ii"". i+5,50000+i 2512

Wi el thano o Beu 30 FOR a-S0000 TO 54084 STEP 3
229 m‘.‘]dl?ve na prvaf pozici, kterd uddvi (#0_IF PEEK (3)-329 AND PEEK (3
zda se jedni o volné misto, nebo o i EEER 133289 Then prInT
smazany soubor. Nenf-li tomu tak, vypiSe CEE o INT el b T

. ST : €2 FOR c=1 TO 10

s¢ prvai pismenko ndzvu. Je-li soubor jiZ €5 LET b=(PEEK (a+c))

5 : = g €56 IF b=0 THEN LET b=32
vymazin, vykresli se znak Sipky "" pfed 79 PRINT CHRS (b);
F A v 2 ierif ime 90 LET d=(256%PEEK ( 12)) +PEE
ndzvem. l'{:id]\y:.. 60 - 80 vypisujf Jn:;nn K, E3e531. P’?ng;éﬁ“ﬁ;?u: : :f:E:

-y . ST - e= * +
souboru, Fidky ¢ 90 - 130 vypisuji délku, k934187 PRINT VTRD Lbe et it
adresu a &isla sektori. 130  LET 9=(2S6#PEEK (a+18)) +PEE
L 5 i K ta+17): PRINT ‘TRB 13;"sektor
To bylo zatim ve, loucim se a Odirigin, 40 INT (ds512)1 4
vimi a t88im se nz (nejen negativni) 200 NEXT a
ohlasy.
- ROK -

w =
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PROGRAMOVANI NENI PODNIKANI

Tvorba poéitatovych programi patif
jiZ néjakou dobu k nejroziifensjsim
tinnostem, kterymi si dotyéni programitofi
vydéldvaji penize. Podivejme se tedy na
prévni postaveni vykonu této Cinnosti vietnd
daiiovych aspekti.

Vsichni vime, Ze potitatové programy
byly od poloviny roku 1990 vysloven®
zahrnuty do autorského zdkona &, 35/65 Sb.
jako dila autorski. Diivodem k tomu bylo
jasné deklarovdni programidtorstvi jako
duSevni Cinnosti a programim byl timto
pfizndn statut pfedmétu tzv. duSevniho
vlastnictvi, tedy autorského dila,

Samoziejmé, Ze ne kaidy napsany
program splituje znaky autorského dila. Zde
je tieba uplatnit méfitko plvodnosti a
jedine¢nosti. To znamend, Ze program mus{
byt k tomu, aby spliioval pojmové znaky
autorského dila a vztahovala se na néj i
autorskoprdvnf ochrana, origindlné
vytvofeny a to zcela  individudlng
neopakovatelnym zpisobem.

Samo autorstvi je v &s. prdvnim fidu
postaveno na vylu¢n& osobnim principu. Z
toho vyplyvd, Ze autorem se viemi jeho
privy miiZe byt kdokoli, tedy i &loveék bez
vzdiélinf v oboru, tiileté dité nebo i osoba,
zbaveni zplsobilosti k privnim ikontim.

Tvorba programii a jejich poskytovdni
uZivatelim nebo distributorim neni tedy
vizdna na 74dné podnikatelské nebo
Zivnostenské povoleni. RovnéZ autorské
odmény za uZiti nebo Sifeni programi
nepodléhaji dani z prijmi obyvatelstva nebo
dichodové dani, nybrZ dani z literdmi{ a
umélecké Sinnosti dle vyhld3ky &. 35/65 Sb.

Programdtor, ktery napfie n&jaky
program, miZe tento program poskytnout k
uZivani dal3{ osob& pfimo pouze na zikladé

autorské smlouvy o uZiti dfla, ve které se
specifikuje, o jaky program se jedn4, stanov{
se presné vymezeny rozsah jeho uwZivdni a
uréf se i vySe autorské odmé&ny. Stejn¥ tak je
tomu i v piipadg, Ze program jeho autor
poskytuje néjaké firm& k distribuci. Tato
firma ho uZ pak dile proddvd podle svého
predmétu Cinnosti a zisky, mimo jiné i po
odetenf{ povinné autorské odmény, dani
pifsluSnou danf z pifjmb obyvatelstva nebo
diichodovou dani. Autorovi jeho autorskou
odménu dani vidy jejf pldtce dle vySe
uvedené vyhldSky nebo ji miiZe poukizat

zprostiedkovatelské agentufe, kterd
zastupuje autora a kterd pak provadi veskeréd
dafiové aitetnf operace.

DodrZovi4nf tohoto jediného zfkonného
postupu je velmi dilleZitd z tohoto divodu,
e zpisob dan¥nf a vySe dani je v piipadd
autorskych odmén znatng odlifnd od
ostatnfch naSich dafiovych subsystémi a
pifslu¥ny finan¥nf tfad samoziejmé& musf
posuzovat neplnénf téchto povinnost{ jako
poruSovéni daflovych pfedpisi se viemi
disledky.

Celd tato problematika je pomé&mé
sloZitd a md fadu individudlnich odliSnosti
piipad od piipadu. Proto VAm doporutujeme
obritit se na specializovanou firmu v tomto
oboru, kterou je agentura AURA - PONT,
Truhldfsk4 13, Praha 1, tel. 02/231 50 82.

Zivérem je tfeba jeSt& upozomit na to,
Ze  vlastnictvi autorskych  priv  je
nepievoditelné a zdstivd vZdy autorovi,
ktery poyze postupuje privo jeho dilo v jim
stanoveném rozsahu uZivat. O této
problematice a zejména o porulovini
autorskych prdv a tzv. poditatovém pirdtstvi
si povime v nékterém z piiStich &fsel naseho
Casopisu.

(pro ZXM napsal JUDr. Ales KOUT)

-
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GCH MUSIC - budelui editon

V ZXM 6-8/91 na stran® 6 se objevila polorecenze na program Davida
Dortika (tehdy Monty Software) 4CH.MUSIC. Recenzent -LaS- se viak dopustil
ntkolika nepFesnosti v popisu funkei. Réd bych tedy k tomuto programu néco napsal:

4CH.MUSIC byl vyroben jako "konverze" programu MUSICA z PMD-8S, ktery
Jje rovn¥Z &tyfkandlovy. 4CH.MUSIC byl ale vyroben tak, aby se s nfm lehce sZil ka¥dy, kdo
pracoval s programem WHAM, coZ byl v té dob& jediny vicekandlovy hudebnf editor na
ZXS. Do programu se vloudila fada hriznych chyb, bohuZel se mi nepodafilo autora
plesvidtit, aby se k programu vrtil a vyrobil opravenou verzi. Hlavnf chybou je pilis
snadné vypadnuti z editoru do "ivodu" a tim také ztrdta vytvofené melodie.

Ovlédéni programu 4CH.MUSIC je takovéto:

vymaz pisné - tato funkce je zbytedn4, staf stisknout BREAK

nastavenf tempa do piipravného bufferu

"usazen{" tempa do melodie (zmé&na tempa v pisni je indikovéna pfsmenem
tato funkce umoZiuje vytvéfet rizné délky akordi

DELETE - vymaZe aktudlni (kurzorem oznaceny) akord

INSERT - vytvoff misto pro novy akord edsunutim aktuslntho akordu
posun celé melodie doli (velmi vyhodn4 funkce, protoZe umoiiuje sloZit
piseil tak, aby byla v piijatelné ténin& a pohodin# se vklidala a poté celou
piseii pfesunete co nejniZe, aby vysledek nebyl tak falesny)

posun celé melodie vzhiiru, ob# funkce (Y a U) lze pouzivat do té doby, kdy
jedna z not v celé pfsni dosfhne maxima nebo minima

I SAVE "Name" CODE 60000,rutina-+data - vytvoif spustitelny modul (6E4)
0 pomalé projiZdéni s pfehrdvdnim

P rychlé prehrdni (jde vlastng o USR 60000)

ENTER pokud zaddte cokoli vyjma N, program bude tekat na LOAD z mgf, BREAK

“HROmE0

<

viis vyhodi do divodu

1234 nastavenf oktdvy

5 kurzor o akord zp&t

8 kurzor o akord vpfed

6 o strinku vpied (neexistuje-li a jste-li v pilce strinky, vraci vds na zaddtek
strdnky)

7 o strdnku zp&t (jedna strinka = 16 akordd)

9 "ruéni” projizdéni

0 mazéinf naposledy zapsaného kandlu v aktudlnim akordu (nikoli spoduiho, jak

bylo uvedeno v recenzi)

Autor programu se dodatend za vSechny chyby, za odpudivy obrizek a za
gramatickou chybu v nfzvu programu (CHANEL mfsto CHANNEL) omlouvi. Jesté dodatek
k funkei LOAD - program zde ofekdvd nahrinf modulu, pofizeného z toho programu.
Ctyikandlov4 hudebnf rutina v editoru se pii LOADu pichrivi modulem, ktery ji obsahuje,
pokus o nahrini nesmysinych dat zplsobf ve v&ing piipadd zhroucenf nebo RESET
systému.

( pro ZXM napsal SCALEX)

-8-
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UNIVERSAL PROGRAM RUN

UNIVERSAL
PROGRAM RUN

Neboli "unirun" - takovy je ndzev
programu, ktery najdete témé&f na viech
disketich s programy od firmy PROXIMA z
Usti nad Labem. Tento progrimek je
zhotoven témdf cely ve strojovém kédu. Na
disket? je uloZen pod ndzvem "run”, aby jej
bylo moZno zavolat po zapnuti poéitae
stiskem kldvesy s pfikazem RUN. Program si
zjisti, co je na disket€ uloZeno a potom vim
nabidne k nahrin{ (abecednd sefazeny)
viechny spustitelné soubory - tzn. s piiponou
S nebo P. Pokud tedy na disketu n¥jaky
soubor nahrajete nebo smaZete, programu
unirun to neunikne a nabfdne vdm pouze to,
co se na disket® opravdu nachizf. JestliZe se
na disketé nachdzf vice neZ 26 spustitelnych
soubortl, je moZno strinkovat mezi dal$fmi
soubory stiskem kldvesy SPACE.

Zvoleni programu, ktery chcete nahrét
miiZete provést stisknutim pismene pied
poZadovanym programem, nebo pomoct
fipek na poZadovany program ukdzat a
stiskem tlacitka ENTER jej spustit. Ti, kdo
maji zapojen (a hlavng funk&nf) Kempston
joystick mohou providdét volbu téZ s jeho
pomoci. Posledn{ verze tohoto programu m4
délku 4041 bajtd a li%{ se od star¥ich verz{
tohoto programu piedeviim svou rychlosti.
Zatfmco starsi verze programu vim zobrazila
nabidku po 10 vtefindch od nahrdni, tato
verze vim ji zobrazi jiz po 2 - 3 vicindch.
Mnohem Iépe je ¢tena kldvesnice, a tak nenf
potfeba drZet kldvesu stisknutu del3f dobu.
Pokud chcete pouZivat Kempston joystick,
musite upravit text v programu na fidku 30 -
upravie REM Kempston-N na REM
Kempston-Y. Program odstartujte pitkazem
GOTO 10. Kempston joystick bude funkénf,
jenom je potfeba upraveny program uloZit na
disk a to nejlépe stisknutim tladitek Caps
Shift a Symbol Shift najednou. Poditat se vis

jetd zeptd jestli mA upravenou verzi nahrit
namisto pivodni (Rewrite old file ? Proceed
=P), a tak mu to povolte stiskem kldvesy P.

Na stejném fddku (30) je piikaz, ktery
otevird interface v disketové jednotce D40 -
OUT 153, 16. Pokud interface otevirat
nechcete, je mo¥no tento piikaz upravit na
QUT 153, 00 (Pozor musite zadat ob¥ dv&
nuly jak je uvedeno, ne pouze jednu !). Po
této dpravd musite program rovn&Z uloZit
vy3e popsanym zpiisobem.

Program napsal autor podepisujic{ se
UNIVERSUM a firma PROXIMA jej dod4v4
jako zavdd®® k programim na svych
disketdch. Tento program je povoleno volné
iffit, a tak si jej miZete nahrit na viechny
vaSe diskety a dokonce i na diskety va¥ich
pidtel & znimych (program mA dokonce
zabudovin autosave, takZe je moZno jej
zkopirovat stiskem Caps Shift a Symbol
Shift zdroveil). Samostatnd tento program
proddvin neni, a jclikoZ je povoleno jej
zdarma ¥ifit, nenf na né&j poskytovdna zdruka
ani pfijimdny reklamace.

-MAC-

Nespolupracuje vim D40
s poditatem ZXS 128k, +2A, +2,
Timex 2048 a 2068
(se kterymi normalné nepracuje)?

Nespolupracuje s vasim ZXS 48k,
Didaktikem GAMA ¢i M
(se kterymi norm4ln® pracuje)?

Obrafte se na odbornika:
Jan DREXLER

Jahodova 2859
106 00 Praha 10

L.
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the
UNTOUCHABLES

HE_CHICAGO Daldf Spickovd hra firmy OCEAN. Je
CHQONTCLE naprogramoviina dle stejnojmenncho filmu spoleénosti
10 Lt s PARAMOUNT PICTURE, kter4 snad ani Spatné filmy
W Vﬁﬁé §B§ch§ﬂﬂ? neprodukuje. DEj filmu se odehrdvi na konci dvacitych
let 20. stoleti v USA. V té dob& vlddne celému podsvitf
muZ jménem Al Capone. Vldda se ale rozhodla proti
zloinu bojovat. Proto proti gangsterim vyslala
specidlné vycvitenou skupinu, kterd se zabyvala bojem s
nejrizndjifmi gangy. Tomuto malému komandu velel
: Eliot Ness. Skupina byla vGsp&snd a zndm4 (nejen mezi
gangslery) a proto brzy dostala jméno - THE UNTOUCHABLES.

Level 1

Prvnf level se odehrdvd v jakémsi
skladi3ti, kde je lidf vic, neZ je zdrdvo. Ale
zatnéme se orientovat. Jedni jsou svétli, a
druz{ jsou tmavi. Musfte rychle reagovat a
hlavné& rychle stiflet. KdyZ zastielite postavu v
Zerném, miZe se stit, Ze po nf n¥co zdstane.
MiZe to byt krabitka se znakem jaky byvd na
lékdrnitkéch, nebo houslové pouzdro, bohuZel
v ném nejsou housle, ale samopal s nfboji.
NejdiileZitéji jsou oviem postavy v dlouhych

kabdtech, po kterych zlistane listina. Pfi jejfm
sebrdnf se v okénku EVIDENCE COLLECTED pfitte 10%. Tento level vyZaduje hodn#
cviku, postfehu a hlavn& rychlosti. Je dobré sbirat balitky s kiffem, obnovuje se po jejich
sebrdnf energie ztracend bojem. Je dobré si téZ ddvat pozor na &as. (Postavu, kterou musite
desetkrit sestfelit, abyste m&li spln&no 100% vidfte na obrdzku dplné nejvyse.) Po kaZdém
uisp&¥ném &i nedspEiném skondenf levelu vim po&itad ukdZe p&knou listinu (ipIné nahofe).

Level 2

Déj druhého dilu se odehrdvd na
most&, ktery banditi zatarasili ndkladnimi auty
a rozsypanym ndkladem (asi nevi co znamen4
"utahovat si opasky"). Vy uZ ddvno leZite na
zemi s puSkou v ruce a mifite. Vasim dkolem
neni sestfelovat bandity, (z viastnf aktivity je
mitZete klidng sestfelovat) ale soudky, které

' po zdsahu exploduji. Za kaZdy zasdhnuty
soudek dostanete plilku lahvicky s llkLl’CIl‘l Musite tedy sestielit 32 soudki, abyste méli 16
lahvitek s likérem (to teda budete hezky vypadat, aZ je viechny vypijete). Se sifelcem se
miZete pievalovat i dil do stran ne? je jen jedna obrazovka. Na panelu mite jméno Clena

= ) =

LICUCR: il :SEIZED
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skupiny se kterym zrovna hrajete (jeho jméno i podobu uvidite, kdyZz budete aZ vlevo nebo
az vprave). Pod jeho jménem je i jeho energie. Na zvlidnuti této \lohy mdte pfesné
vymezeny &as. Tento tkol je velice tézky, protoZe proti vim vybihaji bandité, kteff po vés
stifleji a ndkteff dokonce hdzejf Lihve, které po dopadu exploduji.

Level 3

Tteti dil hry UNTOUCHABLES se odehrivi v ulicich Chicaga, které jsou plné
nejriizndjSich Zivli. Jste schovéin za rohen s dvojhlaviiovou brokovnici v ruce. Vadim ikolem
je vyklonit se do uliky, a sestfelit vzadu jedoucf auto. Z oken i ze dveif vykukujf protivnici,
kteff nasi palbu op&tuji. Tak stfilime i do nich. Ale co to, brokovnice uZ nestiili. TakZe rychle
za roh nabit a znova se vyklonit a stiflet. Za kaZdé sestielené auto dostdvite jednu lahvitku
likéru. Za zastielené bandity pouze body. A jako vZdy je i tento level ztiZen vymezenym
Casem a ne zrovna velkou energif kaZdého muZe.

Ale kdepak, to jedt& neni konec tfetiho
levelu. KdyZ uZ jste vydrZeli aZ sem, tak tuto &4st
musite hravé zvlddnout. Na rozdil od té pfedchozi
se opakuje snad jenom dvakrit (pfedchozi asi
Ctyfikrdt). Stojime opét v ulitce, ale co to, ona je
slepd, na konci je zed, takZe tady asi auta stiilet Y
nebudeme. Mime opét u sebe starou znfimou CQRESSSTI0 _yan, SmEEE—mINE0
brokovnici na dvE& riny. Nabfji se zase za rohem. ,a_f:f:;:,:;m %m
Ale to u? se z oken vykl4ngji gangstefi, a stiflejf do ¥ x
nds co jim pistole a samopaly stali. To jeSté neni
pic tak hrozného, i se daji odrovnat lehce. A
vzadu prave zpoza rohu vystoupil doslova a do
pismene "golem", asi' jeden z osobnf ochrany
§éfa bandy Al Capona. Jako ostatnf dily i tento
je ohraniten Casem. Za zastfeleni jednoho
golema dostivite jednu Iahvitku likéru. Zde
jich taktéZ musite nastiflet 32.

: (e
LICLCE : ‘\SEIZED

Level 4

A to u? jsme na stanici, ani autobusové, ani zfichytné, ale policejni. Stala se
nepifjemnid véc, kotdrek se dal do pohybu a jede po schodech dold. Vasim ukolem je odriZet
uitoky gangsterl na koCirek, protoZe v kotirku se
pravdépodobné veze jeden z <&lentt skupiny
UNTOUCHABLES (je#t® dodnes mi neni jasné,
kde se pangstefi vzali na policejnd stanici, asi maji
svoje lidi viude). Vase energie a energic ¢lena v
koddrku je vyznafena vpravo dole, v podobé svojé
hlavy a hlavy tlena. Bandité se objevujf vidy na
stejnych mistech a ve stejném poctu - podle toho
jeduejte.

e
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Level 5

Po pkhodich s kotdrkem na stanici, jsme se ocitli na nddraZi. V ruce driime
revolver. Gangster, ktery asi nevi, co by uZ roupamna délal, chytil rukojmiho a piiloZil mu
revolver ke spdnku. Va¥im ikolem je velice
presné zamifit a vystfelit. V pipad&, Ze budete
pomalejsi neZ gangster (a jako Ze vétSinou ano)
s¢ stane parddni véc, slabd pripominajici
horror. Gangster \ipln& v pohod¥ rukojmimu
prostieli hlavu. Mozek, ktery vylétl druhou
stranou hlavy se rozplicne na zdi a pomalu

N stele na zem. A v tom pifpadé jsme skontili
L os(%)&'fo ﬁ @ neispéchem. Tato &ist vyZaduje mnoho a
X at mnoho cviku. Mé& se to z mnoha pokusi
podatilo pouze jednou.
Level 6

A to uZ jsme v Sesté a posledn{ &dsti hry UNTOUCHABLES. Déj se odehrdvi na
stieSe jednoho z mrakodrapli v Chicagu. Musfme zastfelit 5éfa bandy - Al Capona, ktery
zb&sile pobih4 po stfeSe. Mdme u sebe bubinkovy revolver na Sest ndboji. Pfi vystiflenf se
musfme skryt za roh a nabit. Revolver se nenabijf
sdm, jako brokovnice ve (fetim dile, ale stiskem
palu se doplnf jedna patrona. Pfi zdsahu 3éfa se
posunete bliZ ke kraji stfechy. KdyZ uZ pobihd po
samotném okraji a sestfelite ho, uvidite jeho
nidherny p4d do zaparkovaného automobilu. Tim
je celd hra dsp&Sn& skonena. Program si vyZidd
prvai level.

at:1

003110

A ted trochu rad pro lenochy. Uvddim
POKE: T
Level 1:  POKE 43005,0

POKE 43006,0
POKE 43012,24
Level 2: POKE 45107,0
POKE 45183,0
Level 3: POKE 454240
Level 4,5: POKE 28808,0
POKE 45773,0
POKE 46842,0
Level 6: POKE 47670,0
POKE 47671,0
POKE 47675,201
Zpisob  jak dostat POKE do

programu uvedeme v dal3im ¢isle casopisu.
(pro ZXM napsal Petr SIC)

ik
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MLUVICI SLOVNIKY PRO ZXS

KdyZ pied vice neZ 10 lety uvedla
firma Texas Instruments na trh mluvici
hratku "Speak & Spell”, netusila, jaky ohlas
bude mit. Vestavény hlasovy syntezitor
spolu s kalkulatkovou abecedndifslicovou
kldvesnici dovoloval celkem slusnd a
nendrotnou formou vyuku anglitiny i jejiho
pravopisu, Pomocf této hralky se anglicky
uiil i E. T. ve filmu Mimozems$(an. Slabinou
riznych slovnfkdi a programdi pro vyuku
cizich jazyk®, af jiZ na podftatich PC, nebo
na starém dobrém ZXS je skutetnost, Ze aZ
na vyjimky neumoZiiuji srozumitelng mluvit.
Samouk se sice miZe dobie teoreticky nautit
zikladlim ciziho jazyka, ale co je to platné,
kdyZ nebude umét sprivng vyslovovat a
poslouchat danou fed.

Proto vzniklo i nékolik mluvicich
programi pro vyuku angliétiny a n¥m&iny na
ZXS. Tyto programy vétSinou pouZivajf jako
‘periférii  hlasovy  syntetizér  Currah
Microspeech  pro  ZXS,  ktery je
nejroziifenéjsi. O hlasovych syntetizérech na
ZXS vy3el podrobny Eldnek v Easopise ZX
Code. Pokud by slovniky pro mluveni
nepouZfvaly hlasovy syntetizér, nybrk
jednobitovy vystup znfmy napk. z programu
Kecal na ZXS, nebyla by srozumitelnost
valnd. Pfi pouZit{ D/A pifevodniku bychom
zase urCitou &dst paméti poditae zbytednd
zabfrali ovlidacim programem a tabulkami
alofoni.

Kdo nemd Currah Microspeech,
nemusi zoufat. VyuZivd totiz hlasového
obvadu SP - 0256 AL2, ktery lze snadno
schnat napf. v SRN, nebo objednat pies
nékteré naSe firmy za K& a v zahraniénf
literatufe vysla fada ndvodi na jeho piipojenf
na ZXS. Pokud by byl mezi CtendH v&ts(
zdjem, napiSte do redakce a miiZeme nékters
zapojen{ zvefejnit. Dilezité je, e podobni
jako v pHpadé jinych periférii (kvalitnf
tiskdmy, diskové mechaniky, zapisovade)
nemusite se ani hlasového syntetizéru s SP

0256 pfi pfechodu na lep3f politat zbavovat,
miZe plnit funkci jako periférie u prakticky
libovolného potitate. D4 se piipojit napf. k
paralelnimu rozhranf pro tiskdmu a pro
ovlddinf pouZivat béZné tiskové pifkazy.

Mluvicich obvodl existuje celd fada,
SP 0256 je vyhodny mj. tim, Ze md
mimofddné jednoduché zapojenf,
nepotfebuje dal¥f obvody kolem sebe, md
jediné napdjenf a uspokojivou kvalitu feti.
Vyrdbi se verze s anglickou i nEmeckou
vyslovnosti.

Mluvicf slovnfky na ZXS pfedstavuji
dal3i generaci programi pro vyuku cizich
jazykil a majf nesporny pedagogicky vyznam
a piinos. Je pravda, Ze do potitale se nevejde
najednou tolik slovigek jako v pifpadé
klasickych slovnikd, nebof zde musf byt
zakédovina i vyslovnost ve form¥
posloupnosti znaku, pfesndji fefeno kddd
alofonil (segmenty, ze kterych se skldd4 fed).
To v3ak v dneSni dobé disketovych
mechanik, kdy jednotlivé lekce miZeme
nahrdvat napt. z diskety, v Zidném piipadé
nevadf. Slabinou slovnfkovych programi
viak ziistivd textové pojetf. Polftat vétSinou
piSe nebo piijimd text, takie dochdzi k
dvojimu piekladu u uZivatele: jednak si musi
v hlavé vyjasnit vjznam piecteného slova, za
dal3f jej musi do dané fedi pfeloZit. Pfitom
by potital mohl napf. podstatnd jména pfimo
zndzorilovat Sipkou ukazujici na pifslusny
obrizek (napf. pfedmdty v mistnosti).
Podobnym zpisobem by se na nizvy a
vyslovnost napi. pfedmétu v daném objektu
mohl dotazovat i uZivatel. Takovd vyuka
obrizkové ahgliCtiny by byla pfitaZlivd i pro
ty nejmen3{ déti. Je Skoda, Ze podobny
mluvici a obrdzkovy program na ZXS zatim
u nis nikdo nevymyslel a neproddvd,
zdjemch ze strany napf. Skol vlastnfcich
Didaktiky by byla celd fada.

195
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Vizeni &étendri, jiz podruhé se setkividme u nové rubriky, vénované viem
majitelim programového vybaveni DESKTOP s.f. PROXIMA.

Nasi étendfi P. Svec a sbor PO Chomutov nés upozoriiji na chyby, které se
objevily ve vydaném dodatku k DESKTOPu na disket® (UPGRADE). ProtoZe i naddle
piich4zejf dotazy a pfipominky k tomuto dodatku, uvedeme vSe na sprivnou miru. Ale jeSté
ne? se k tomu dostaneme, musime s¢ vdm omluvit za dv& drobné chyby. DoSlo k nim
prepisovdnfm manuélu a zjistily se aZ po vytiSténi broZurek. Opravte si:

+ strana 3 / fidek 7: sprivné md byt: SAVE *"?"LINE 9999:SAVE ..............
+ strana 4 /4. odst.: sprivn& m4 byt: SAVE "desktopDSK" CODE 53516,1114
D&kujeme vSem, ktef{ jste nds na tyto chyby upozornili.

Napsal ndm majitel tiskdrny Gamacentrum 01 pan F. Urban, ktery se na nds
obracf s oprévnénou pfipominkou k tisku textu. P¥i tisku dochdzi k deformaci pismenek
v textu uprostied Fidky.

Chyba se projevovala vynechdnim jednoho tisténého bodu uprostied fidky. Pokud
miéte takovou tiskdmu Gamacentrum 01 a takovou verzi programu, kterd to zpisobuje,
nezoufejte - mAme verzi kterd bude pracovat dobfe. Ti kdo cht@jf chybu odstranit, mohou
ndAm zaslat kazetu &i disketu k opravné pichrdvce. POZOR - nezapomeiite ke zpdte&ni adrese
piipsat registradnf ¢islo uZivatele, jinak mdte smilu.

Dalsi dotazy pfisly k pfikazu COLLUMS a X STEP z tiskového menu. V
manuslu tato vée neni podrobné rozepisovina.

Piikaz COLLUMS umotzituje tisknout text do sloupcii. Nejlépe pochopite funkei
na uvedeném piikladu: cheete tisknout text do dvou sloupei a plivadui Sife textu na Fidce je
480 bodi. Text urleny k vylisténi miZete psat budto na tuto 3ifi, nebo si jej napiite na mens{
§itku a pak zkonvertujte. Napf, §fka 220 bodii (480 / 2 = 240 - mezera mezi sloupci), pfevod
z 480 na 220 bodii provedeme piikazem EXT R.

Je-li prevod ukoncen, miZeme doplnit obrizky a pak vyvolat tabulku pro tisk
pitkazem EXT I U parametru COLLUMS zméiile Cislo na 2. Nyni si miZete text
vytisknout, papir do tiskdrny budete muset vloZit dvakrit.

Druhy parametr X STEP umoZiluje roziifovat tisk textu do Sfrky. U kazdé
tisksimy miZe byt tento parametr jiny. OvSem miZe se vim stdt, Ze pii zvolenf pfili$ velkého
X STEP bude vysledny text tak Siroky, Ze se jeho prav4 Cdst ztrali v nendvratnu.

Dalsi z Eastych otdzek: jdou do DESKTOPu nahrit dva obrizky vedle sebe?
Ano, jde to s pomoci programu SCREEN TOP, ktery dokdZe zpracovidvat a2 2 x 2
obrazovky. Zde si tedy oba obrdzky nahrajete vedle sebe, pak je uloZite na kazetu a z kazety
pichrajete do DESKTOPu.
- ROK -
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Inzerce ZXM

Podminky inzerce: inzerdty &tendfd, které nemajf obchodnf charakter zvefejnfme
jako sloupcovy inzert za jednotnou cenu 20.- K&s. C4stku ndm poukazte zelenou slozenkou
typu "A", na konto &fslo 28846-411/0100, komer¢nf banka v Ustf nad Labem. Spolu s textem
inzerdtu zaslete také ustfiZek této sloZzenky jako doklad o platbé.

Obchodnf inzerce - placené inzerdty podnikatel a firem mohou byt bud ploiné,
nebo sloupcové (textové). Cena ploiného inzerdtu je 12,- K&s/cm?. Cel4 strdnka stojf 2 700,-
K&s, polovina 1 350,- K&s. Ke zvefejnénf je tfeba zaslat pfsemnou objedndvku, na jejfmZ
zdklad€ a dle skute¢né plochy inzertu vystavime fakturu. Cena jednoho Fadku u sloupcovych
inzerstd je 10,- K&s, f4dek miZe mit maxim4lng 30 znakd. C4stku zaplafte slozenkou typu

"A" na na3e konto, jak je uvedeno vy3e.

Veskeré dopisy uréené do inzertnf rubriky prosfme vyrazn& oznadit "INZERCE".
Text pidte Citeln&, aby se pfedeSlo chybdm pfi pfepisovénf textd a nezapomeiite napsat

zpdtelnf adresu také dovnitf dopisu.

Pro firmy, které majf zdjem o plosnou inzerci, nabfzfme na prvnf ploiny inzerst

slevu 20 %.

Prodej

« Proddm svételné pero pro ZX Spectrum a
oba Didaktiky za 150,- K& + software na
kazet2 TDK A/90 za 60,-. Za&lu i dobirkou -
uvedte typ polftale. Ladislav Samy, U
stadionu miru 1740, 390 03 Tdbor.

». Proddm SPECTRUM + (v sestavé s TV
Junost a mgf. DAEWOQ + 8 nahranych kazet
s programy. Cena 6500, K&s. Telefon
0165/5056 vecer.

+ Proddm interface pro externf kldvesnici k
ZX Spectru (550,-), dédle bezkontaktnf
kldvesnici Consul (400,-) a pHmé konektory

WK46580 (100,-). Petr Hirka, ul. BoZeny | VUEP

Némcové 531, 353 01 Maridnské Ldzné.

Koupé

+ Shénfm schéma zapojenf k polftadi
SINCLAIR ZX Spectum + 2A. Dile
vyménfm nebo prodim disketovou jednotku
Didaktik 40 (nov4, nepouZitd) za disketovou
jednotku Amstrad FD-1 k vy3e uvedenému
politali. Dohoda je moZni pfsemné na

adrese: Marecek Pavel, Omlenickd &p. 450,
382 41 Kaplice 1.

+ Koupfm membrénu do kldvesnice pro ZX
SPECTRUM - nejrad¥ji formou zdsilky.
Marek Andriétk, Bauerova 20, 040 1]
Kofice.

Koupim novy potital ZX Spectrum + 48
kB nebo "gumové" ZX Spectrum, zailete
nabfdku spolu s cenou. Petr Prochdzka,
Chvalé&ov 98, PSC 768 72.

Razné

« Kdo poradf s programem TELETEXT v.
24 z Klubu 602, ve spojenf s adaptérem
Bmo a UR-4 + pol. Delta, tiskérna
BT 100. Jan Weiter, Ldny 26, 538 01 Bylany.

+ Shénfm radu jak upravit ART STUDIO
pro tisk s tiskdimou BT 100. MUDr. Josef
Sule, StFelnice 2294, 470 01 Ceskd Lipa.

Kdo poradf s plotterem COLORGRAF
0512 (kde lze zfskat interface k po¢. DELTA
a za jakou cenu a kde koupfm programové
vybavenf)? Viadimir Koliandr, Na vinici
1733/1, 250 01 Brandys nad Labem.




EPSON. Der Unterschied.

0-Nadel-Drucker LX-400

Der schnelle Allround-Drucker
fiirs kleine Budget.

Das rasante Arbeitstempo macht beim Aber auch seine Vielseitigkeit, die
kleinsten EPSON LX-Drucker den TOP PRINTS sauberen NLQ-Schonschriften und

groBen Unterschied deutlich. -I oy r das reichhaltige Zubehor.
K il

. i— " —
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Vlastnosti tiskairny EPSON LLX 400

Typ: oti jehlitkov& maticové tiskdma

Rychlost tisku: draft 180 znaki / sec., NLQ 25 znak / sec.
Kompatibilita: EPSON / IBM graphics

Kapacita bufferu: 3 kB

-Rozhrani: paraleini CENTRONICS

Posuv papiru: traktor i tfeci (volné listy), papir se vkldda poloautomaticky
Sifka papiru: formét A4 (max. 210 mm)

Rozméry: 377 x 81 x 308 mm

Hmotnost: 5,1 kg

Cena tiskamy: 7900,- K&s (s dani)
Cena s kabelem: 8200,- K&s (kabel k PC nebo SPECTRUM kompatibilni)
Zéruka v CSFR: 6 mésicd

Redaci 2 platebni podminky;

1) Za8lete ndm zdvaznou objedn4vku viz formul4t, na adresu:

PROXIMA, box 24, 400 21 Ust{ nad Labem 2
2) Vadi objedndvku pfevezmeme a pfsemné ji p'otvrdfme s uddnim termfnu dod4nf (obvykle 1
a% 4 tydny)
3) V okamZiku, kdy je pro Vis tiskdmna pfipravena, Vis vyzveme k jej{mu zaplacenf
slozenkou (platf se pfedem)
4) Jakmile obdrz{me penfze za tiskdrnu, zaSleme ji z4silkovou sluzbou TENEXPRES (je
spolehliv&jf a rychlejsf neZ &s. posty), tuto dopravu hradf piHjemce tiskdrny
5) Je moZno se dohodnout i na osobnfm odb&ru zdkaznfkem

----------------- zdeodsthnéte! - - - - - - - - - ... s .
4idyaznd obiedndvka

Objednévam tisk&mu EPSON LX-400, poetks......
Pozadulji X) bez propojovaciho kabelu

X) v&éetné propojovaciho kabelu kpoéfta&i..............

poéitaé ma tentointerface ...................

A RBA s A L  Ee  ra  aE  e E e
......................................... CATAEIRNTIPIB v vy
Tolpfon: .. favhiiia e Al Podpis: . ... ...-.8

Zplsob odb&ru: X) osobni odbér
X) pozaduli zaslat na vy$e uvedenou adresu
(X - nehodici se $krinéte)



TOOLS 40

Je novy program pro obsluhu disketové jednotky DIDAKTIK 40. Tento program je
nshrada za ZX TOOLS ktery NENI a NEBUDE. Program TOOLS 40 je jiz hotov a proto
Vam ho zalleme ihned po objedndn( (v mezich nadich moZnostf).

Program je komfortnf nadstavbou M-DOSu a umoZiluje providt s disketami i operace
které M-DOS neumf nebo které jinak nejsou pili§ rychlé ani pohodlné - napifklad
kopfrovén{. Program poskytuje tyto moZnosti:

kopfrovanf, maz4nf, editovdnf soubord, editov4nf a pfejmenov4nf diskety
formétov4n{ diskety (i na vy33f kapacitu), mapov4n{ diskety

pfejmenovén(, zména atributd a typu souboru, spoustén{ (spustitelnych) soubord
zéchranné préce - obnovenf logicky smazanych souborl

prohlfZenf obrdzki (i pakovanych)

pfevddénf{ SNAPG do spustitelné podoby na kazet&, zfskdv4n( obrdzkd ze SNAP
snadné a phirozené ovldd4nf (kldvesnice nebo joystick)

pfevéddéni souborl z kazety na disketu a naopak

ptevéddénf komprimovanych her z kazety na disketu

K poslednim dv&ma boddm: soubor na kazet# je napt. program v basicu, blok CODE
nebo blok dat zadfnajfcf HLAVICKOU!! Tyto soubory umf TOOLS 40 ptev4dét. Pokud viak
soubor hlavitku nem4, tak ho 24dny program na disk NEPREVEDE!! Komprimovans hra je
hra sloZend ze dvou blokl, majic{ pti nahrdv4nf potftadlo ¢asu a po nahrdn( okolo obrdzku
"prif". Druhy blok m4 za ndzvem uvedenu zkratku cd- napf. "baddreamcd”. Pro pfevadén(
komprimovanych her je na disket& specidlnf program PACK>>DISK.

Dal¥{ program ktery na disket® naleznete je CRACKSHOT - program k rozbfjen{
SNAPSHOTY. Program nahraje vybrany SNAPSHOT a skotf do monitoru umfsténého mfsto
obrdzku (DevastAce). Nastavenf registrl a aktudlnf adresy je stejné jako v okamZiku stisku
tlaftka SNAP. S pomocf tohoto programu ziskdte mohutny ndstroj - softwarovou obdobu
zat{zenf MULTIFACE.

Viechny programy kompletu TOOLS 40 (vletn® rutin pro ovldddnf disketové
jednotky) jsou ve strojovém kédu, takZe jsou rychlé. TOOLS 40 je 'na znatkové disketd,
tiftény manu4l m4 37 stran a celkov4 cena je 200,- K&s. Objednat si jej miZete na adrese:

PROXIMA - oddéleni dobirek, box 24, 400 21 Usti nad Labem

Objednacf kupén se specidlnf slevou 10 K&s na program TOOLS 40
pro &tendfe ZX magazinu.
ZaSlete na adresu:
Datum:. Podpis:.. i o
e cmvenan T e 5



ZXM 2/1992 STROJOVY KOD Z-80 (TROCHU JINAK)

STROJOVY KOD Z-80

(trochu jinak) =

Predkldddme vim rozsdhly &l4nek, pojednidvajici o strojovém kédu na poditadich
ZX Spectrum a kompatibilnich (Didaktik), mikroprocesor Z-80.

NeZ se 1iplné vnofite do tajii programovinf, musfme vds upozornit, Ze tento &l4nck
neni uren pro \plné zaldteiniky, ale spiSe pro ty z vds, kteff jste si jiZ skusili psit a
preklddat programy do strojového kédu. Budete potfebovat umdt zachdzet s ndjakym
assemblerem, kterych se na n4S poéital hemZi mnoho - napi. PROMEHEUS, GENS +
MONS aj. Déle budete potfebovat alespoil &4ste¢nou znalost mikroprocesoru a jeho registrii.
Ale dosf bolo straSenf a nynf se jiZ ponofme do strojdku. Pfiklady budou zam&feny na vyuZit
ROM.

Text na obrazovce

Predpoklddime, Ze je kaZdy dost netrpélivy a chee odezvu své préce s prvnfmi
ptiklady ve strojovém kédu vidét ihned.

PRINT A _1 RST #10

Tato rutina zplsobf vystup bytu, ktery je uloZen v A-reg. Vystup je nasmérovin
dle otevieného kandlu poéitade.

CHAN_OPEN CALL #1601

B&Zné je otevien kandl "K" - spodni &4st obrazovky, tzn. editadni zéna. Prestaveni
kandlu lze provést rutinou CHAN_OPEN. Rutinu pouZivime tak, Z¢ nejprve naplnime A-reg.
¢islem odpovidajiciho proudu:

a) 14 a,0 ;nebo 14 a,l &1 14 a,#fad
call #1601 ;CHAN_OPEN (otevie kandl dle A-reg.)
;jotevird kandl "K" - spodni dil obrazovky

b) 14 a,2 ;nebo 1d a,#fe
‘call #1601 ;CHAN_OPEN
jotevird kandl "S" - screen (horni &&st obrazovky)

c) la a,l3
call #1601
;otevirid kandl "P" - printer (tiskérna)

-

CLS CALL #0D6B
V BASICu jsme si zvykli pied zahdjenim price s obrazovkou ji smazat pitkazem
CLS. Tomu odpovid rutina CLS na adrese #0D6B.

PRIKLADY
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ZXM 21992 STROJOVY KOD Z-80 (TROCHU JINAK)

I kdyZ rutiny jsou zde jen strutnd popsény, spfe jen uvedeny, miZeme je bez
problémid pouZfvat. DalSi praxe vds naudf (bude-li tfeba) pifsluiné rutiny zvlddnout
podrobngji.

Prvnf pokus - hvézditka
Predpoklddejme, Ze jiZ mite v politati nahrdn niktery z assemblerd. Opiste si
ndsledujfc kritky program a zkuste si jej sami pro sebe vysvétlit dle kapitol vy3e.

org 50000 ;vysledny kéd bude pfelofen od 50000
call #046b jCLS

14 a,2 ;kandl ~gn

call #1601 ;otevil

14 a,nen ;znak "hv&zdidkar

rst  #10 ivypis

ret ;ndvrat do BASICu

PieloZeny kéd je uloZen dle ORGu od adresy 50000 ddle. Nyn{ budeme chtit

preloZeny kéd spustit, proto pfed4me f{zen{ BASICu a napfSeme:
RANDOMIZE USR 50000: PAUSE 0

Tfm program spustime, ten se provede, vrat{ se do BASICu pfed pifkaz PAUSE 0,
ktery olekdv4 dalif stisk kldvesy. Pak se vypie zprdva O.K.

Zamyslete se nad vytvofenym programem, nad jednotlivymi f4dky zdrojového
textu a zkuste je editovat a znovu pfeloZit a spustit tak, aby vdm provedl ofekdvanou &innost,
Napi. vypiSte znak do editaln{ zény, misto hv¥zditky vypiSte jiny znak. Prof nesmite
opomenout pifkaz PAUSE 0 po spuSténi programu v ptipadé vypisu znaku do editadni z6ny?
Vyzkousejte!

CYKLY

Vypsat jediny znak nenf umgni. Zkuste jich tedy vypsat vice a nautit se cyklovat
jinak neZ FOR I = 1 TO ... Cht&jme napsat hvézdi¢ek plny Pidek, tedy 32. Zvolte si
potitadlo znakl v B-reg. Zkuste pak zvlddnout dal3f program.
a) podmin&ny skok

10 org 50000

start call #046b ;CLS

40 14d a,2 ;kanél rg-

50 call #1601 jotevil

60 14 b, 32 ;jnaplndni poditadla maximem

znak 14 A,k jhvédzdi&ku

80 rst  #10 ;vypls

90 dec b jdekrement B, tj. do B dej B-1

100 jr nz,znak ;relativni skok s podminkou not zero
; (neni-11 vybuzen indikétor nuly po
jode&teni, tj. neni-1li B reg. nulovy)

110 ret ;Jinak nédvrat do BASICu

Program po CLS bude plnit hornf f4dck obrazovky hvézditkami. Dokud nebude
B-reg. nulovy, bude fidek 100 vracet fizeni na fidek 70 s navéstim ZNAK. Tak bude
vasldno 32 znaki rutinou RST #10.

Prot viak nejsou znaky vysildny vZdy na stejnou pozici? RST #10 umi mnohem
vice neZ prozalim tusime. V systémovych proménnych si uschovivi pozici vypisu a podle
definovanych pravidel ji upravuje. Proto vysland série znaki je vypsina za sebou. Rutinou

« 16 =




ZXM 211992 STROJOVY KOD Z-80 (TROCHU JINAK)

CLS nastavime "po&itadlo f4dkd i sloupc” do vychozi polohy. Proto po CLS zobrazujeme
znaky v hornfm #ddku.

Po preloZeni spusfte program pifkazem:

RANDOMIZE USR 50000: PAUSE 0

Objevf se f4dek plny hviézditek. Zkuste ndsledujici pokus, znovu si vyeditujte
zdrojovy text a pfesuiite n4vesti ZNAK z f4dky 70 na f4dku 80. Program znovu pfeloZte a
spusfte z BASICu stejng jako pfedtim. Hvézditku uvidite jen jednu, prvni, pak fadu
otaznikil. Pro& tam jsou? Rutina RST #10 ni¢f ohsah registru A. Proto jej musime znovu
plnit nebo uschovat pomoci instrukce PUSH AF a po provedenf restartu vritit obsah A-reg.
instrukef POP AF:

la a,nen
znak push af

rst  #10

pop af

Naraz{-li rutina RST #10 na ASCII kéd znaku, ktery SPECTRUM neumf{ zobrazit,
nahradf jej ve vypisu otaznikem.

ing. Jiff VACEK
(pokratovén{ pistE)

Evukovj inteface

MELODIK

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

- tvorba vlastnej hudby a zvukovych efektov
+  super zvukovy doprovod v mnohych existujiicich programoch
- stereovystup pre pripojenie zosililova¢a alebo shichadiel na walkman
= akordy z troch nez4vislych ténov
+ je priechodny, umoZituje pouZfval siasne aj iné periféme zariadenia, ktoré sa pripdjaju
na systémowii shernicu
MELODIK obsahuje: - obvod AY - 3- 8912
- reproduktor s reguldtorom hlasitosti

Cena: 690,- Kis

Objedndvky prijfmame od 15.4.1992 na adrese:

Po tomto ddtume si ho mdéZte kipi't aj pri osobnej ndviteve v naSej podnikovej
predajni na adrese:

DIDAKTIK MARKET, Gorkého 4,909 01 Skali

-17 -



ZXM 211992 7X MAGAZIN A ROBOTIKA

ZX magazin a robotika

(pokraéovdni)

Opatny vyvod pfipojime na vystup invertoru (sudy vyved) obvodu MH 7404 a
mdme jeden indikdtor. Zbyvi jej prezkouSet. Pfipojime napdject napétf na vyvody 7 a 14 a
45V na oznadeny vyvod diody LED a odporu. Privedeme-li +5V (H) na vstup invertoru,
dioda se musf rozsvitit, pfivedeme-li OV (L) na vstup, dioda musf zhasnout. (Pro hlfd4nf
viech 24 linek potfebujeme 4 obvody MH 7404, 24 kusii odpori 33 ohmii a 24 kusit LED -
na barvé pili§ nezdleZi, doporutuji viak ervené). Celé zafizeni doporutujeme stavét na-
univerzdln{ desce plosného spoje, kterou lze

zakoupit v prodejnéich elektronickych soucdstek.
Chybgjicf  spoje  realizujeme  dritovymi
propojkami.

Vstup vyzkouSeného indikdtoru lze jiz
pripojit na vystup hlidaného signdlu z potitate
(interface). Baterii pfedem pochopiteln® odpojime.
A dalsi krok je za ndmi,

Pro dal3i popis budeme predpoklddat, Ze
méite vySe popsanym indikditorem sledované
viechny vystupy.

A MUZEME ZAHAJIT POKUSY...

Do vystupu interface zasuneme pfezkouSeny indikdtor a zapneme potitad (NE
NAOPAK). Zaddme pifkaz OUT 127, 128 a odeSleme jej. VSechny diody musf byt zhasnuté,
Ve skutednosti to znamend, Ze¢ viechny vystupy maji uroveit L (0) a jsou piipraveny na
vysldni signdlu. Zaddme-li pfi nastaveni portil jinou hodnotu dle tabulky, n¢které skupiny
diod ziistanou svitit. Znameni to, %e odpovidajici vyvody interface jsou pipraveny na pfijetf
signdlu (nastaveny jako vstupni) a maji droveii H (1).

PTATE SE CO DAL...

Zatneme s vlastnim ovldddnim portd. Nastavime viechny porty jako vystupnf
(OUT 127,128). Cheeme na vystup A2 vyslat ovlddact signdl (dioda simuluje ovlidany
prvek). Hriza, zase se neobejdeme bez teorie. KaZdy port m4 svoji adresu (port A - 31, port
B - 63, port C - 95). Zaddvi se pifkazem OUT 31, proménnd. Proménnd miZe nabyvat
hodnot v rozsahu 0 az 255. Co vlastné hodnota proménné znamend? Slyseli jste jiz o
dvojkové soustave? NeslySeli? Nevadi, zkusime to dohonit. Zde se kazdé &islo sklidia pouze
7 nui a jednitek. Uvedu pir pifkladi: 0= 0, 1= 1,2 =10, 3 = 11,4 = 100, a tak ddle. Je to
hrozné, vidte. Ale neni, mi to sviij viastni fd, KaZdé &islo se rozklidd na mocniny &fsla 2.

e iR
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ZX magazin a robotika

(pokracovdni)

Opatny vyvod pfipojfme na vystup invertoru (sudy vyvod) obvodu MH 7404 a
mame jeden indikdtor. Zbyv4 jej pfezkouset. Piipojime napdjec nap&tf na vyvody 7 a 14 a
+5V na oznaleny vyvod diody LED a odporu. Pfivedeme-li +5V (H) na vstup invertoru,
dioda se musf rozsvitit, pfivedeme-li OV (L) na vstup, dioda musf zhasnout. (Pro hlfddnf
viech 24 linek potfebujeme 4 obvody MH 7404, 24 kusii odporl 33 ohmii a 24 kusd LED -
na barvé piili§ nezdleZi, doporutuji viak Cervené). Celé zafizeni doporufujeme stavét na-
univerzdlni desce plosného spoje, kterou Ize

zakoupit v prodejndch elektronickych soutdstek.
Chybgjicf  spoje  realizujeme  dritovymi
propojkami.

Vstup vyzkoudeného indikdtoru Ize jiZ
piipojit na vystup hlidaného signdlu z politate
(interface). Baterii pfedem pochopiteln® odpojime.
A dalsi krok je za ndmi,

Pro dalsi popis budeme piedpoklddat, Ze
méte vyse popsanym indikdtorem sledované
viechny vystupy.

A MUZEME ZAHAJIT POKUSY...

Do vystupu interface zasuneme prezkouSeny indikdtor a zapneme pocital (NE
NAOPAK). Zaddme piikaz OUT 127, 128 a odeSleme jej. VSechny diody musf byt zhasnuté.
Ve skutednosti to znamend, Ze vSechny vystupy maji tiroveit L (0) a jsou piipraveny na
vysldnf signdlu. Zaddme-li pii nastaveni portd jinou hodnotu dle tabulky, ntkier¢ skupiny
diod zlstanou svitit. Znamen4 to, e odpovidajici vyvody interface jsou pipraveny na pfijet{
signdlu (nastaveny jako vstupnf) a maj{ droveii H (1).

PTATE SE CO DAL...

Zatneme s vlastnim ovldddnim portd. Nastavime vSechny porty jako vystupnf
(OUT 127,128). Cheeme na vystup A2 vyslat ovlddaci signdl (dioda simuluje ovlidany
prvek). Hriiza, zase se neobejdeme bez teorie. KaZdy port md svoji adresu (port A - 31, port
B - 63, port C - 95). Zaddvd se piikazem OUT 31, proménnd. Promémnd miZe nabyvat
hodnot v rozsahu 0 az 255. Co vlastnd hodnota prom&nné znamend? Slydeli jste jiz o
dvojkové soustavé? NeslySeli? Nevadi, zkusime to dohonit. Zde se kaZd¢ &islo sklidi pouze
z nui a jednidek. Uvedu pér pifkladd: 0 =0, 1 = 1, 2= 10,3 = 11, 4 = 100, a tak dile. Je to
hrozné, vidte. Ale nenf, ma to sviij vlastni fad. KaZdé &islo se rozklidd na mocniny &isla 2.

-18 -
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— Je-li mocnina v &fsle obsaZena, je na
jejfm mistd jedni¢ka, neni-li, je tam 0.

A mime problém vyfeSen. Osm

7 a8 | aS|a*| a2 | a2 |at|a° vystupli jednoho portu predstavuje
G [ S nfon:nipny j2"‘4:) ak 2”-1";". Chcfmc-l! teliiy
0Sm MOCNiN ... OSM bitu vyslat signil na A2, je tedy adresa
g D bt 0O i : proménné 31, proménnd 272 (lo se
dvojkovy zipis ... 00001110 rovad Ctyfem), piikaz tedy znf OUT
168=1%27 +1525+1x2° 31, 4. Cheeme-li vyslat signdl na B3 a
dgojqu zdpis ... 10101000 BS, tedy adresa je 63, prom&nn4 je 243

2%= 1 (bito) 2%= 16 (bitd)

2= 2 (bit1) 2%= 82 (bits)

22= 4 (bit2) 2%= 64 (bite)
8

23= (bit3) 27= 128 (bit7?)

+ 2%5 = 8 + 32 = 40. (Piikaz tedy znf
OUT 63, 40). NEZAPOMEN! Vystupy
jednotlivych portll se &isluji 0 - 7. Ke
zrulenf signdlu stadf vyslat na
zvolenou adresu proménnou 0.

ZDROJ +5V

K dal3f préci jiZ nevystatime s nap4jenim z konektoru potftate, nebof jeho zdroj
na to nenf dimenzov4n. Pro vSechny dal3{ pokusy je nutny samostamy zdroj. Pro ovl4dén{
hradek ve v&tSing piipadd postali zdroj se zvonkovym transformitorem. Pro v&tSf odbiry je
nutno postavit zdroj silngjs{ (bude popsdn pozdgji). Ke stavb& byl vybrin zdroj co
nejjednodus( s integrovanym obvodem MA 7805, Zapojen{ primdmf strany transformétoru
by m¥l prov4dit dospély (jde o prici se sffovym napdtim). Sekunddrf vinutf 8V usmérnime
mistkovym usmaritovatem (4 diody). Jsou vhodné diody fady KY 700, KY 130, KY 132

apod. Usméméné napéti vyfiltrujeme
elektrolytickym  kondenzitorem  co
nejvétsi kapacity. (Zapojujeme kladny

8 v
vyvod zdroje na svorku kondenzitoru T T

oznadenou +.) Tento vyvod zapojime dile
na vstup stabilizitoru (oznaeny B).
Zipomy vyvod zdroje  spojime s
pouzdrem stabilizdtoru (slouZ{ nim jako
vyvod oznateny zem). Z vyvodu =
oznaceného E odebirime stabilizované
napéti 45V (proti zemi). ' =

Toto zapojeni je vyhodné z
toho divodu, %e pii pretiZeni stabilizdtor A
odpojf napdjeci napéti. U tohoto zdroje je

1T
w
<

moZno vyvést navic nestabilizované
napéti asi 12V (ze vstupu do stabilizdtoru) a pouZivat jej napi. ke spindnf relé. Vsechny
vyvody je nutno vyrazné oznadit.

-VAPE-
(pokracovdni)
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SIM CITY - SIMULATOR MESTA

INFOGRAMES 1989

Simuldtor letadla & ponorky? Jisté,
nic ueobvyklého. Co ale takovy simulitor
mésta? To tu jesté nebylo, nebo ano? Pro
vis, kteff jste simulitordm propadli, je
prévé tato hra. Ale nejen pro vis, ale i pro
hrife s naddnim pro jiné Zénry (&i snad
programovini?) pripravila v roce 1989
firma INFOGRAMES hru SIM CITY -
simuldtor mésta.

Po nahréni se dostanete do hlavniho
menu (SELECT DIFFICULTY LEVEL), ve
kterém si miZete vybrat obtiZnost hry od
lehké (EASY), stfedni (MEDIUM) aZ po
obtiZznou (DIFFICULT). ObtiZnosti se od
sebe li${ penéZni ¢4stkou vim vénovanou pro
potitek a téZ riznymi faktory ovliviiujicimi
zdravotni stav obyvatel a tim i odchod &
prichod obyvatel do vaScho mésta (napiiklad
znelifténi). TéZ si v tomto menu miZete
zadat jméno svého mésta (INPUT NEW
CITY NAME). Jesté abych nezapomél, hra
se ovlddd kldvesami O P Q A SPACE nebo
KEMPSTON joystickem. Pokud mite
vybrinu obtiZnost, po&itad si zvolf generadni
kéd, podle kterého vim sestavi kraj. Na to si
chvilku potkejte. Ocitdme se v samotném

d&ji hry.

V homim fidku jsou rlizné piikazy,
které si piiblizime pozdéji, pod nimi jsou

SYSTEH DPl'XDNﬂ- Dlsnﬁﬂhq IJXHDCIUS

U
KOCOURKOU FuNDs ga219
HORE COMMERCIAL ZOMES HEEDED

ikony staveb a ostatniho pifslusenstvi, které
ke sprivnému chodu mésta potfebujete. Jsou
to: buldozer (BULLDOZE), silnice (ROAD),

elektrické vedenf (POWER LINES),
Zele7nidnf traf (RAIL ROAD), park (PARK),
abytné bloky (RESIDENTIAL), obchody
(COMMERCIAL), tovdmy (INDUSTRIAL),
policejni stanice (POLICE STATION),
poZim{ stanice (FIRE STATION), stadién
(STADIUM), elektrimu (POVER
STATION), nimoini piistav (SEAPORT) a
letist¢ (AIRPORT). Pokud budetc stavét
elektrdrnu, mite moZnost vybéru menu:
SELECT TYPE mezi jademou (NUCLEAR
POWER STATION) nebo tepelnou se
spalovinim uhli (toho smradu - COAL
POWER STATION).

Autofi téZ pamatovali na to, Ze se v
posledni dobé& rozhodnete nechat lidi bez
proudu, k tomu slouZf pifkaz NONE, Dile tu
méme jakési + v rdmetku. Pokud na ngj
najedeme 3ipkou a uZijeme tladitko SPACE
¢&i stielba na joysticku (Sipka zmizi), tak si
miZeme prohlédnout cely kraj pouhym
stlaenim tlatitka pro smér, kterym se
chceme porozhlédnout. Takto si zdroveil
miiZeme téZ (krom& prohliZeni) nastavit na
obrazovku &4st kraje, ve kterém budete
stavét. Pokud jste spokojeni se svym
vybérem, tak opét stlatte tlatitko SPACE ¢&i
STRELBA na joysticku. Mfme zde téx
tabulku s informacemi o na¥f financn{
situaci, ndzvu mésta, mésici a roku a téZ je
zde misto pro vypis zpriv.

Nyni se pustim (jak uZ jsem slibil) do
popisu pitkazi. Prvni je piikaz SYSTEM, po
jehoZ uZiti sc dostancme do stejnojmenného
menu, Zde si miZeme pfedist zdkladni idaje
o distribuci, roku vyroby a autorovi a to sice
pomoci pifkazu ABOUT SIM CITY. JestliZe
si cheete zkusit zahrit znovu od zaddtku, tak
uzijte START NEW CITY. Takto se
dostanete do menu ARE YOU SURE? (jste
si jist?), pokud si start od zatdtku rozmyslite,
uZijte piikaz NO THANKS a dostancte se
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zpét do hry, v opaéném piipadé se ocitnete v
tivodnim menu,

Dal$im piikazem menu SYSTEM je
USE OLD LANDSCAPE slouZici k zad4ni
genetického Cisla (SURRENT LANDSCAPE
GENE), podle kterého se navrhuje krajina.
Toto provddi piikaz INPUT NEW GENE.
Start hry s novym genetickym kédem se
provede za pomoci pfikazu START CITY
WITH THIS GENE (vraci hru zpét do
ivodniho menu). Nechceme-li s genetickym
kédem nic mit (bojime se ho, protoZe kouse),
zkusime piikaz EXIT MENU. V poiadi jiZ
Ctvrtym pifkazem tohoto menu je LOAD
CITY, kterym se vyvoldi podmenu
LOADING MENU. V pém mime dva
pfikazy, uZitim prvniho (LOAD FROM
TAPE) jsme nuceni (nebo také in(Zeme
pocital pielstit stlalenfm ENTER) zapsat
jméno mésta, které chceme z kazefdtku
nahrit nebo miZeme zvolit EXIT MENU.
Obdobné je tomu i u pifkazu SAVE CITY,
ale s tim rozdilem, Ze si mé&sto uloZfme na
kazetu. Predposledni piikaz menu SYSTEM
je EXIT SIMCITY, ktery po zodpov&zen{
otdzky "jsi si jisty?" (ARE YOU SURE?)
vykond totéZz jako START NEW CITY.
Pfikaz uzavirajfcf menu je EXIT MENU,
ktery opét vraci do hry.

Nyni si miZeme najet na pifkaz
OPTIONS a picjdeme do jeho menu. V
popfedi je volba AUTO - BULDOZE, kterd
slouZi k zapnuti ¢i vypnutf (ddle zap./vyp.)
funkce buldozeru. Pokud mdme buldozer
vypnut, nemiZeme zastavét napfiklad
obytnym domem jakési lesy i baZiny na
pevning, Nejde téZ prestavét park silnicf
nabo Zeleznici a pod. Nipis AUTO -
BUDGET m4 ¢i nemd za tkol vypisovat
tabulku s vy$i dani, vydaji na dopravu,
policii, poZdrniky po uplynuti jednoho roku.
K tomuto se dostanu jeit¢ pozdéji (musim
popisoval pékné popotadé, aby z toho nebyl
guldd. Nejprve si ndvod prectite a potom
zaénéte hrit a k jednotlivym bodim se
vracejte, nebof hra je dosti komplikovans).
SOUND snad ani nemusfm vysvétlovat (jen
pro ty z vis co si myslite jd nevim co to

znamend a on tvrdi, Ze to nemus( vysvétlovat
podotykdm, Ze se jednd o zapJ/vyp. zvuku).
Dal3i moZnosti je ZONE DEMOLISH WAIT
slouZicf k zap/vyp. pauzy mezi zbourinim
celého domu (cely dim se bourd tak, Ze
najedete buldozerem na jeho stied a stfelite.
Pokud mdte zapnutou del3i pauzu pfed
zbourdnim, znamend to, Ze musite drZet déle
tladitko STRELBA). Predposledni piikaz
SIMULATION SPEED uZ zase obsahuje
podmenu a pomiiZe ndm nastavit rychlost
simulace (to jak rychle za sebou ubyvaji
mésice, roky, staleti,...). Zde je moZnost:
rychldi  simulace  (FAST), normilni
(NORMAL), pomald (SLOW) anebo Zidni
¢ili pauza (PAUSED). Pikaz EXIT MENU
opét vraci do hry.

*V menu nedtdsti (DISASRERS) si
vybirime z katastrof, které nim mohou
postihnout naSe mésto (pokud si je zvolite).
Je zde moZnost volby ohné (FIRE), zdplavy
(FLOOD), zemétiesenf (EARTHQUAKE),
leteckého neStésti (AIR CRASH, letadlo se
ziiti jen kdyZ mite letiSt€), tom:dda
(TORNADO), vybuchu atomové elektrirny
(NUCLEAR MELTDOWN). Pod piikazem
DISABLE ALL se skryvd zapJvyp.
ndhodnych neStésti (poditad si sdm usmysli,
jaké neSt¥sti a kdy je na vaSe mésto poile,
pokud mu to privé touto funkei dovolite).
EXIT MENU jiZ tradi¢n& vraci zp&t do hry.

Poslednim piikazem hlavniho menu je
WINDOWS. MAPS podivi podrobné zprivy
z celé pevniny. Nejprve si viimnéme &islic
oznatujicich dsek pevniny, ktery je
momentdilnd zobrazen na mapé. Uscky se
piepinaji za pomoci SYMBOL SHIFTU a
¢isla vseku, ktery Ziddme. Pod &islicemi si
volime to, z jaké oblasti chceme informace o
méstd. Z hlediska rozlohy mésta a vzhledu
(CITY), znetisténi (POLLUTION), katastru
zasahovdini  policie  proti  zlodineim
(POLICE), katastru  poZimi  oclrany
(FIREDEP), dopravnich $pitek (TRAFIC),
energetického (POVER), dopravniho
(TRANSPT) a kriminality (CRIME). Po
jednotlivych  poloZkich se¢  pohybujeme
pomoci sméru NAHORU a DOLU. Ie zde
té2 barevné méfitko maxima a minima, ve

2] =
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kterém jsou zobrazoviny jednotlivé polozky
na mapé. Z menu WINDOWS nds zavede do
tabulky (jiZ o nf byla fe€) s danémi a vydaji.
Prvnf ddaj TAX RATE xxx% nis informuje
o vySi dani obyvatelstva (zdroje nalich
penéz). TAX COLLECTED vypi3e, kolik to
zhruba &ni dolard. DalSi jsou vydaje na
dopravu (TRANS), policii (POLICE) a
poZimiky (FIRE). Ve sloupci AMOUNT
REQSTD je Zidand &dstka v dolarech, v
sloupci AMOUNT ALLCTD je pridélend
tdstka (samoziejmé od vis) taktéZ v dolarech
a v poslednim sloupci FUND LEVEL mdme
pidélenou &stku procentudlnd. Udaje o dani
a vydajich miZete ménit tim zplsobem, Ze
na vytipovanou poloZku najedete kurzorem
(barva pisma se odliZf) a stfelite. Tim se jeSt&
zvyrazni barva pisma piisluiné poloZky a
miZete pohybem NAHORU nebo DOLU
ménit ddaj aZ dokud nejste spokojeni, pak
stfelite. CASH FLOW ddvé informace o toku
penéz v hotovosti do vadi pokladnice po
odetteni vydaji. PREVIUS FUND je poet
valich pendz pfed vyvolinim tabulky a
CURRENT FUNDS je predpoklidany
vysledny stav vadi pokladnice za dal3i rok.
Pokud uZ do tabulky nebudete nahliZet (s
hriizou v obli¢eji ph zjistén{ vydaji za
dopravu), stadi dit GO WITH THESE
FIGURES. V podmenu EVOLUTION je
ndm sdélen nidzor obyvatel na prici pana
starosty (IS THE MAYOR DOES A GOOD
JOB?), ktefi ho hodnoti bud kladn& YES
nebo zdipom& NO. Dile jaké jsou
nejzdvaindj$i problémy (hodnoceny v
procentech) v poloZkich: dopravni uzly

(TRAFIC), (POLLUTION),
kriminalita (CRIME), poZiry (FIRE), dané
(TAXES), cenovi hladina pndjmu  domi

znedisténi

(HOUSE PRICES) a nezaméstnanost
(UNEMPLOYMENT). POPULATION
uddvi polet obyvatel ve vaSem mdsté,
MIGRATION odchod (oznaleny
znaménkem minus), nebo pfichod obyvatel
do mésta, ACCESED VALUE je chodnoceni
vaseho polindni v dolarech. CATAGORY je
hodnoceni mésta v zdvislosti na jeho rozloze.
VILLAGE oznatuje vesnici, CITY mésto a
CAPITAL hlavni mésto. GAME LEVEL
vypisuje obtiZnost, jakou jsme si navolili v
uplng prvnim (nebo druhém? ne, prvnim)
menu. Za CITY SCORE mime uvedeno
bodové ohodnocenf naSeho potindni.

JeSté se vrdtim ke zprdvdm a vysvétlim
jejich vyznam:
- CITIZENS UPSET, TAXES TOO HIGH

- obyvatelé se boufi, piili§ vysoké dang

- CRIME TOO HIGH - pfili§ vysokd
kriminalita

- FIRE DEPT NEEDS FUND - poZimici
potfebuji vice penéz

+ MORE  COMMERCIAL  ZONES
NEEDED - potfebujete vice obchodnich
zon

* MORE INDUSTRIAL ~ ZONES
NEEDED - poticbujete vice tovdmich
ctvrti

- MORE RESIDENTIAL ZONES
NEEDED - potfebujete vice obytnych
&tvrti

« NEED A POVER PLANT - potfcbujete
vice elektriren

+ NEED BIGGER ROAD NETWORK -
potfebujete v&131 silnidni sif

« PEOPLE DEMAND FIRE DEPT - lidé
vyZaduji poZimiky

- PEOPLE DEMAND POLICE DEPT -
lidé vyZaduji policii

+ THE PEOPLE WANT A STADIUM -
lidé chtéji stadién

+ TOO MUCH POLLUTION - piili§ velké
znedisténi

=22 -
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+ TRANSPORT SYSTEM FALLING
APART - dopravni systim pozvolna
upadd mimo provoz

- ZONES NEED POWER - &tvrté (myslim
tovami, nikoli 1/4) potiebuijf energii

Tak to byly zprivy, které se mi b&hem
hry vypsaly.

Nyni popiSi taktiku, jakou Ize (m& to
§lo) postavit mésto. Nejprve si postavte
elektrdmu. Jako dal3f dileZité si postavte
obytné domy (tak asi 3est), obchody (dva -
tfi), tovimy (tfi), samoziejm¢ v3echno
propojte elektrickym vedenim a nékolik
metril silnice & Zeleznice (ne moc hustou,
jinak schlamstne v&Sinu nimi vyd&lanych
penéz). Nyn{ se podivejte do tabulky s
danémi a zjistdte jestli vydélivite a to v kol.
CASH FLOW. Pokud ano, tak jiZ stavte
pozvolna dile (fikim pozvolna, protoZe to

nesmite pfehdndt se silnicemi a dopravou
viibec). Pokud odiitite, tak postavte tak o
dvE tovimy a dva obytné domy vice. Pro
zatdtek nestavte policii ani poZdrniky (chtéji
moc penéz). Musite té stavét dostatek parki
a sem tam né&jaky stadidn, aby se lidé mohli
sportovné (i jinak) vyZit a stZhovali se k
vim. To by pro zatdtek statilo.

Hru vim v kaZdém p¥ipad& doporutuji,
nebof si pfi nf miZete odpo&inout od stdlého
stiflenf v jinych hrdch, od cvakdni ddaji do
potitale i od jiné (tfeba mimopoiitatové)
price. MiZete si zde procvicit své schopnosti
byt starostou mésta, hra bych proto rid
doporutil pfed volbami vSem kandid4tim
ktefi se po zvoleni cht&ji starat o nale
blaho... JiZ nemdm co bych dodal, snad jen
UCIT SE, UCIT SE, UCIT SE a znovu SE
UCIT.

( -ARCHA soft-)

BASIC A VY...

1) Rolovani textu

a=5a TO B
POKE 23606 ,a

PRUSE S
NEXT a

NhQNK

23 Co asi udélsi toto?

PRINT 87T 1a8,1S;:"to

STEPRP
HKoukas 1"

9218 >REM RoLOwvani shora

Eg11 BORDER @: PAPER 6: INK 9: C
SB12 LET ag=""11111111 RolLowvani S
horsS 118118338
2014 PRINT aT'a.37 =i

N,%; BRIGHT 1:a
281 PAUSE 3 i R
9916 PRINT AT n.0; PAPER 22:;*

am

9817 MNEXT n
9918 PAUSE S8 : CLS
29e19 PRINT AT 10,16 ;" !DOROLOUANOC
S99 STOP
S999 SAVE »"'vr oL sShora™
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KDO JESTE MUZE
VE JMENU RUZE

(Prvnf pomoc pro hréte, kieff jiZ nemohou)

Pro uspésné dokonteni hry musite dodrZet zikladni pfedpoklad, a to "byt v
pravou chvili na pravém mist¢, mit s sebou ten pravy pfedmé&t a promluvit na tu pravou
jeptiSku nebo tu pravou v&". (Tim nijak nechci diskriminovat objekty, nachdzejici se
vlevo...)

Zdroveii nenf na Skodu véd¥t, o fem pojedndvd Ecovo Jméno RiZe - jednak si
roz&ifite kulturnf rozhled a pak také pochopite asi Ctvrtinu viech nardZek; krom toho vis
zajisté napadne, Ze i¢elem by mohlo byt hledat néjakou knihu... A jeSt& n¥co: tlovek, ktery
nevidél Edwardsovy komedie o RiiZovém panterovi (v hlavnf roli Peter Sellers jako Jacques
Clouseau), se bude nadosmirti divit, pro¢ inspektor - pardon - éfinspektor neustdle mluvi o
plombiich, Simpinech a telefénech...

Nebudu tak hodny, abych vim prozradil konec celé detektivky, to nechim na
nékterém z dopisovateld Fifa - neexistuje totiz nic lepSiho, neZ vypldcnout v patndcti vétich
néco, s &im jste mohli vydrZet pdr dnf. Sddlim vdm nynf pdr uZite¢nych informaci, které
napovi a snad i napomohou k dsp&snému zavrSen{ dlouhotrvajici snahy:

1) udilosti ve hie nelze pfedbihat ani vynechdvat, proto je moZné, Ze jste sice
udélali dobrou véc, ale ve Spatnou chvili (viz prvnf odstavec);

2) pokladdni véci v mistnostech nemi na pribth hry sebemen¥f vliv, podstatné je
to, co mite u sebe, kdyZ mluvite;

3) pir konkrétndjSich rad:

- pro ty, kteff se ale viibec nehnuli z mista, prozrazuji, Z¢ telefén by méli
odnést jedné z jeptiSek a potom se zamyslet, k Cemu je dobré to, co udélala, a ihned toho
vyuZit (coZ se napoprvé samoziejme nepovede...)

- vyslechnout sestru Adelmu je nejen huminni, ale i ddleZité

- sestra Jorga je sice upovidand, ale komisaflim a Bat mandim neposkytuje ty
nejuitedndjsi informace; také si ostatnf sestry navzdjem plete a domlouvid si s nimi
podezielé véci

- ne kazd4 joptiska, i kdyZ dostane to, co chee, poradf

- v komiirce sestry Vanantiny je takovd tma, Ze by néjakd ta svicka bodla...
hahaha!

- Berengara je podle vieho masochistka

- budete-li I1éta hlidat dileZité dvefe, nepfekvap{ vis, Ze sc skrz né obas
nékdo chee dostat dovnitf - ale obriicend?!? (bude to tvrdy boj...)

- knihovna je bludist®, ve kterém neplatf pravidlo pravé ruky, zato si
poviimnéte, Ze ndzvy oddéleni mohou docela dobfe slouZit k orientaci (pro jistotu mistnost{
je v knihovné jen 15, z toho 6,66% jich je normdlng nepfistupnych)

- 04 -
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- ditkladng knihovnu prozkoumejte, piedtéte si kaZdou knizku a kaZdy népis -
prece jenom se tu ukryvi néco dilezitého, co pi prvnf ndvtéve neobjevite

- pozn. diamant RidZovy Panter si miZete nechat od cesty...

- pro $fastlivee, co dojdou az do konce, pfipomindim podtitul jednoho ceského
filmu: "abyste vidéli, divdci, Ze se to nevyplici”

Tim kondi rady pro trpélivé hrie Jména RiZe a jejich manZelky - hlavné si
nenaruste rodinnou pohodu, obtas si odskotte od kldvesnice a tieba... tfeba zase vyluxuijte,
nebo... nebo... “dyf vite...!

za pravdivost tohoto ndvodu rudf
George K.

P.S.: Jako dikaz, ¢ Jméno RiZe se ndkam dohrit d4, uvddim obrizek
Séfinspektora Clouseaua pii prdci v terénu...

{ komnata

Pokud tuto hru jest® nemite, miZete si ji objednat (musite mit disketovou
jednotku D40 a musi vAm byt alespoii 18 let) za 140,- K&s na adrese: PROXIMA, oddéleai
dobfrek, post box 24, poita 2, 400 21 Usti nad Labem. PouZijete-li niZe uvedeny objednaci
kupdn, budete mit slevu.

ni slevou pro Ctendie

Objednivim hru Jmum Rize sc :,pu.m
ZXM. Zaslete na adresu:

Pty s e Eamas Bodpissssannamnuisnanangs
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George K.'s

Dil druhy: BASIC je bdje¢né misto pro Zivot

Jak jsem slibil minule, pfiSel ¢as pro nendro¢nou hru - nemdm sice za cil ukiizat
viim, jak se pfsi hry, ale v BASICu se dost dobfe animovat ned a hra je ten nejlep3i zptsob,
jak si to ukidzat. Pripravte si znakovou sadu z kapitoly 1.3.1. a hurd do toho...

Jednoducha hra v BASICu
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2.1 Neotrely origindlni ndmét

Je3té neZ zadnete piepisovat vypis
programu do pocitade, prozradim vim, o co
ve hfe piijde. Joe se nachfzi v mistnosti plné
livek a  jeho dkolem neni nic
piekvapivéjiiho, neZ dostat se z té nejhofejsi
na tu nejspodnéjsi. Aby to nebylo tak
jednoduché, ne po kaZdé livce se dd bez
tirazu chodit a padat se smi pouze z omezené
vyiky. A ted... hurd do opisovini!!!

2.2. Komentdr vypisu programu

Prece jemom, ne vsichni maji
ndladu zkoumat, co jsem napsal, a tak svij
produkt trochu osvétlim:

+ je provedena inicializace (100), tj. pocet
Zivotl (3), startovni muistnost (1) a
fechny Joecovy pozice se ulozi do
fetdzee

» je vykreslena mistnost (102), otestoviin
pohyb (104) a pad (106) a nastala-li smurt,
je odetten Zivot (110), v horSim piipadé
hra kon¢i (120), v lepiim pokracuje
(112)

- podprogram  na  vykresleni mistnosti
(1000) mit jako vstupni parametr cislo
mistnosti v proménné level. Mistnosti
Tezi v datech (19000, 9010, 9020..):
prvad a drubé Cislo udivaji, kde mi JToe

= D =
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na zaddtku stdt, zbyvajici data jsou organizovina takto: fidek, sloupec, inkoust, papir a co
vytisknout. Posloupnoost je ukongena prizdnym Fetézcem (""). Data jedné mistnosti se
musi vejit do rozmezi Fidki ...0-...9, jak je vidét podle vyrazu na f. 1018. Do proménné
pos je ddna 1, coZ oznatuje fizi Joa snoZmo vpravo a vykreslenf mistnosti je ukonceno
jejfm zobrazenifm (skok ze £. 1024 na f. 1200)

+  dal3f podprogram hlid4 pohyb Joa (1100) a je-li teba, pak i jeho pid. Po stisku kldvesy S
bude provedena pauza, dokud opét néco nezmdtknete. Klivesa A umoZiiuje spichat
sebevrazdu - hodi se to ve chvili, kdy uZ je jasné, Ze jste to zkazili. Pro pohyb Joa zistaly
kldvesy O a P. Jde-li jesté jit doleva &i doprava, je nejprve smazina stari pozice a potom
do promdnné pos uloZena novi a névrat se opét provede pfes vykresleni pozice

- podprogram vytisknuti pozice vychdzi z toho, Ze jedna pozice m4 4 znaky, které lze
ziskat z fetézce J$ basicovskym piikazem TO. Proto jsou také pozice &islovany 1, 5, 9,
13, protoZe kaZdé &islo zdroveil uddvi i kolikdtym znakem pozice v fet&zci zaind

+  posledni podprogrimek (1300) nastavuje p4d. Je-li pod nohama Joa prizdno, je hodnota
proménné pad zvySena o jednitku. Smrt pidem nastdvd bud pii dopadu Joa na fddek 19
nebo kdyZ je pad dz13i neZ 4 (1306). V podprogramu pohybu (1100) je testovédna hodnota
pad a je-li nenulovd, sune se Joe po obrazovce smérem doll (1180). (Pozn.: vyraz na f.
1182 postupné zvy Suje &fslo Fidku, dokud Y<20.)

2.3 Play the game &
Po spuiténi se na obrazovce objevi 4 plodinky z jednifek a pdr znakd,
predstavujicich Joa. S tim se oviem nesmifime a konetng udime tu znakovou sadu z minule.
Napiste
CLEAR 49999:LOAD ""CODE 50000

a nahrajte upraveny font. Ddle dopliite program nisledovné:
1000 POKE 23606,0:POKE 23607, 60

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

(kde A, B si musime spoditat - viz. 1.2.2)

Také je dobré dopsat jeStd Fddek 118, kde bude to samé, co na f. 1000. ProtoZe
jsme piedefinovali pouze nékolik prvnich znakd, neni vriceni plivodnich hodnot tak nutné,
ale, obecné vzato, tam patfi. (Abych nezapomnél: zaméiite v datech dvojice "0,7" za "7,0".)

Spustite-li znovu program, bude po obrazovee béhat Joe. Prozatim nevyuZité
piedefinované znaky zneuZijeme k ndsledujicimu: "3" pouZijeme jako zardizku a "4" jako
nebezpecnou podlahw, s "2" si naloZte podle libosti. Rozsifime data mistnosti:

9002 DATA 3,5,6,0,73",8,12,5,0,"44"

Pro hru to nebude mit zatim Zidné dasledky, ty musime vyrobit my. Tedy...

1122 IF pos=5 THEN IF SCREENS$(v+1,x+2)="3" THEN RETURN
1152 IF pos=12 THEN IF SCREENS(y+1,x-1)="3" THEN RETURN
ated jiz nejde jit tam, kde stoji v cestd "3".

Na zdivér mdm pro viis dkol: doplitte program tak, aby se Joe zabil i v pfipadg, Ze
vstoupi nohama na "44", ProtoZe Vis nechei napinat aZ do priste, najdete feleni na konci
dilu.
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ZXM 21992 ANIMACE - 2. DIL

2.4 Jak snadno prijit k penéziim

Hru miZete jeSté vylepsit o ndsledujici: kdyZ si Joe stoupne na "22", postupuje do
dali mistnosti, délky smrtelnych pddd nemusi byt konstantni, po pidu nebo prichodu
mistnosti zahraje néjaké znélka, ovlddini kldvesami by mohlo byt predefinovatelné,
nefkodilo by ani oetfit kempston joytick. Zatim nevyuZiti proménnd time se miiZe zapojit
do hry a omezit dobu urlenou k priichodu mistnostmi, atd. Jsou to viechno samoziejmd
nesmysly, které nemaji prakticky vyznam, ale pokud to je3t& neumite, mizZete se na nich
natit spousty postupii a trikd... Nakonec doporuuji ke hfe dodélat pgkny obrdzek, dobfe
znéjici hudbu, hezké intro, pir zajimavych vizudlnich efektii, a viechno to poslat do
PROXIMY k distribuci... pfijemnou zdbavu.

PriSté nadobro opustime stary dobry BASIC a zavitime do strojového kédu, jehoZ
rychlost nim umoZni daleko vice. BohuZel se uZ nesetkite s celym vypisem, ale pouze s
uryvky z nejhriizn&jSich (pardon, pfeklep - sprivng nejrizn&jSich) rutin...

ReSenf (oviem, ¢ ne jediné):
1308 IF SCREENS (y+2,x)="4" THEN IF SCREENS$ (y+2,x+1)="4"
THEN LET konec=1
(pokracovdni)

TISKARNY K6313 A K6314

Uvedené tiskdimy od Robotronu se mezi uZivateli ZXS t&3f stejné oblib&, jako
jejich jednoduS3i a men3i varianta - termotiskdrna K6304. Ve srovndn{ s nf tisknou na
norméln{ papir rychlosti asi 100 znaki za sekundu (podle idajii vyrobce) a pouZivaji b&Znou
barvici pdsku do psaciho stroje, takZe odpadd shdnéni tepelného papiru, resp. specidlni
termopésky. N€které verze dokdZi tisknout i v koresponden&ni kvalité (NLQ).

UZivatel mA moinost si vybrat rozhrani (RS 232, CENTRONICS,
COMMODORE) fesené stejné jako v piipadé K6304 krabiCkou zasouvajici se do zadni stény
tiskdirny. Instrukini soubor je podmnoZina piikazi pro tiskimy EPSON. Mimo jiné miizeme
volit rizné typy pisma, napt. ELITE, PICA, proloZené, podtrZené, inverznf, zhusténé a pod. a
grafiky (aZ 1920 bodi na Fidek).

Jak uZ je tradici nadich pfekladateld, v feském manu:ilu nalezneme fadu perlitek -
napf. "undirekciondlni a bidirekciondlnf tisk™ a dalSi "patvary™.

Nejhor3f je, Za nékters rozhrani napi. CENTRONICS, maji v manudlu nakreslen a
popsin standardni konektor, napf. Amphenol, ale ve skute¢nosti je na zdsuvné krabitee IF
neznidmy tfifady konektor s nestandardnim zapojenim, kieré si majitel bud dokdZe odvodit z
HW i SW tiskdmy anebo m: smiilu, protoZe bez znalosti zapojeni koncktoru asi tiskdmu s
pocitadem t&Zko sprivng propaji.

Pokud bychom tiskimy K6313/14 srovnali s obdobnymi fady EPSON, s nimiZ
maji byt ddajnd slucitelné, zjistili bychom, Ze majf v&3i hluénost i hmotnost a nékteré
piikazy pro EPSON tiskdmy neumf (zde zdleZi na verzi SW v EPROM).

Srovndime-li tiskdmy K6313/14 s tiskdmami obdobné cenové hladiny (okolo
3000,- K&s) dostupné na naSem trhu, shleddme, 2¢ v mnohém (tisk NLQ, vodorovnd hustota
bodii a pod.) jednoznadnd vitézi, Zijemciim viak doporutujeme pii koupi moZnosti tiskdrny
provEfit, nebof napf. K6313 se star¥imi verzemi EPROM nemus{ umét napf. tisk NLQ.

-rex-
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4pidvazlonedic

ZX magazin vychdz{ nyni sice v Ustf nad Labem, ale jeho byvald redakce v
Lenedicich tak plné existovat nepfestala. Zbyla z nf uZ jen administrace, kterd i naddle
vyfizuje Z4dosti o zasl4nf star$ich &fsel ZX magazfnu (téch, kterd doposud nejsou zcela
rozebrdna), ale pfedevifm vyfizuje "resty”. O jaké jde? Banka, u které mé&l ZX magazin
otevfeny ulet, v rdmci "zdokonaleni” sluZeb pro podnikatele, pfestala k vypisim z uZtd
dod4vat ustfiZky sloZenek a zaCala ddaje ze sloZenky pfepisoval na vypis sama. BohuZel, ji
vypsané informace se omezily pouze na jméno a misto bydlist& plitce. A tak se stalo, Ze jsme
ziskali pfedplatné od lidf, kterym nemiZeme nic poslat - nezndme totiZ jejich pfesnou adresu.
Prosfme proto o pomoc viechny &tendfe ZX magazinu. Na nisledujfcich Fddcich budou
uvedena jména nékolika lidf, kteff si pfedplatili ZX magazin a nic neobdrZeli. Prosfme, budte
tak laskavf a dejte jim védét, aby se znovu ozvali do byvalé redakce ZX magazinu. Ide o tyto
piedplatitele:

+ 0. Sl4dek, Sumperk

+ Marian Beno

+  Zdenek Zajic (zaplatil 65,- K&s)

+ Jaroslav Slepanek (zaplatil 65,- K&s)
- T. Otradovec, Kostomlaty

Dékujeme v4m za vadi pomoc. Pokud vite o t&chto osobdch, piite na starou adresu:
ZX magazin, BoZeny Némcové 127, 439 23 LeneSice.

Hieddme dealory,

obchodniky s elektronikou ¢i vypoletni technikou kde by méli zdjem proddvat
programy pro potitate SPECTRUM a kompatibilnf z produkce PROXIMA-software. Slevy
aZ 30 % dle odebraného mnoZstv{, bliZ3{ informace zisk4te na naSf adrese kterd je uvedena na
této strané dole. Mdme zdjem pfedeviim o distribuci programd v méstech Bmo, Liberec,
Bratislava a Bansk4 Bystrica.

Didle nabfzime moZnost vydélku zdjemcim, kteH budou prodédvat tento Casopis.
Sleva pro odbératele ve velkém je 20 aZ 35 % (dle poftu ks). Vhodné napf. pro potitatové
kluby, koly, atd.

ZX magazin, asopis pro uZivatele po&itatd ZX-SPECTRUM a kompatibilnfch.
Vyddva: PROXIMA-software v Ust{ nad Labem. Povoleno pod &slem MK CR 5293,
hfll('l: 47 845. Adresa pro veskerou korespondenci: PROXIMA, box 24, poita 2, 400 21
Usti nad Labem. Odpovédny redaktor: Petr Podafil. Redakéni rada: Petr Vévra,
Roman Kubista, Martin Vesely. Za plvodnost a obsah pFfispévkd ru¥f autor.
Nevyiddané pFispévky se nevraceji. Distribuce: PNS. Predplatné: PROXIMA, box 24,
posta 2, 400 21 Usti nad Labem. V roce 1992 vyjde celkem 6 &sel, min. rozsah 1 sla je
24 stran.

14,- K&s



PROXIMA-software v. o. s.
post box 24
400 21 Usti nad Labem




