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Informace o rocníku '92

~rení:

• uživatelské programy. hardware, schémata zapojení. výuka programování

• rady a informace pro zacátecnfky

• ~ajímavé logické a konverzacní hry

• speciální rubrika pro uživatele editoru DESKTOP

• grafika a její animace na SPECfRU

• rubrika pro uživatele disketové jednotky D40. popr. 3.5" jednotky DRO

• tiskárny- typy tiskáren. vlastnosti, zapojení a jaké programy k nim

• robotika aneb pohyhlivá hracka rízená pocítacem

W~~v roce 1992 vyjde celkem 6 císel

Jak ~redplatiJl Cena jednoho císla je 14,- Kcs. Vynásobte si pocet objednaných císel
krát 14 ale respektujte pritom termíny. do kterých je nutno predplatit príslušné císlo. a to:

6 císel (celý rocník) do 15.3.1992

5 císel (2a1. 6) do 30.4.1992

4 císla (3 až 6) do 1.6.1992

3 císla (4 aj. 6) do 15.7.1992, dále pak již nutno pockat na další rocník

Nejpozdeji do tohoto data musíme obdržet predplatné. Objednávkou je príslušná cástka
7.aplacen..1poukázkou typu "C" (žlutá) na naši adresu:

PROXlMA, box 24,400 21 Ústí nad Labem 2

Na druhou stranu poukázky "zpráva pro príjemce" napište PREDPlATNÉ ZXM '92. Zádnou
další objednávku jil. není treba posilat!

____ Z_o_b_sa_h_u_príštího císla

• jak si vydé1ával tvorbou software (co musím zarídit, jaké dane budu platit .... )

• SIr..l CITY aneh postavte si mesto - manuál k populární hre

• systémové promenné li D40. možnost záchrany sma7~ných souboru

• BASIC' - pro}!rámky pro I.acínající

• pr,ni,!.:llIé ruhriky (allimal'c grafiky. koutek DESKTOP. rohotika)



Válení pfátelé.

jak jste ~nadno zjistili, s Severoccském kraji nevzniká jen smog, cerné uhlí
a popfIek ale i casopis na který již netrpelivc cekáte. Zacal nový rocník, se

,svolením pana HERTLA (dosavadního vydavatele ZXM) prevzala vydávání
nová redakce a casopis nyní vzniká o nekolik kilometru dále od L~IC na
východ. To je asi tak vše co se týká zmen - nápln a zamerení zustává. Nová
redakce se vám postupne predstaví a ukáž.e vám, jak to s vydáváním casopisu
myslí. Vynasnažíme se dát dohromady dosti protichudné požadavky a zaujmout
tak nlzné skupiny lidicek jimž je spolecná snad jenom ta Z 80 uvnitf krabicky
která se muže jmenovat SPECfRUM, DIDAKTIK, DELTA ci SAM. Mnozí se
teší na nová zapojení a ex.perimenty s hardwarem, jiní potfebují informace o tom
jak dohrát nckterou hru a výše uvedené stránky o hardware jen zbežne prolistují.
Další ctenári shánejí nové programy nebo informace jak lépe využívat ty které
již vlastní. Nemalou skupinu tvoH zcela cerství majitelé pocítace a ti shánejí
jakékoliv informace které je uvedou do problematiky výpocetní techniky a
budou podány dostatecne srozumitelným zpusobem .

• Mnozí z vás budete chtít jiste využít inzertní rubriky. Tady možná nekoho
7..klameme: casy se mení Uak se zpívá v jisté písnicce) a pokud bude z nekterého
inzerátu "cítit" nelegální kopírování cizích programu, nezverejníme jej. Nebol
tytam jsou doby kdy pokoušet se koupit software byla cinnost obdobná shánení
modrého z nebe - dnes jsou již zavedené softwarové fmny, dostupná literatura a
programy jsou i cenove dosažitelné. A pokud chceme, aby výpocetní technika v
této zemi za neco stála. pak se mj. musí tvorba programu jejich autorum i
disrributorfun vyplatit, musejí z ní mít zisk. Pak se snad dockáme také mnohem
více programu v rodném jazyce.

Co se týká technické stránky: redakce ZXM opustila pravidla typu "co se
pOližívá v éeskosloveTLrkli, mliS{ být ceskoslovenské výroby (maximálne takješte
RVHP), co se tvon pro SPECrRUM mliS{ být no.psáno no. SPECTRU ..." Proto
jsme zakoupili pro naše PC prográrnek Ami Pro (nhledcm k tomu, 7..e zabírá na
harddisku cca 3 MB je slovo prográmek spíše výrazem vztahu k tomuto velice
príjemnému dílu finny LOTUS než znakem toho 'i..e se jedná o malý program) a
sazbu a tisk chceme postupne sverit jemu. Rádi bychom kvalitu dále zvyšovali.
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ZXM však nebude moci fungovat bez dobrých príspevku od schopných
phspévatelu. Chtel bych touto cestou vyzvat potencionální autory clánku, aby se
nám ozvali. Chtel bych vyzvat jejich kamarády (nebot dost casto bývají Aikovní
lidé zbytecne skromní) aby je premluvili a u zvláM zatvrzelých jedincu at jim
tfeba vedou ruku ph psaní ...

Ješte k obsahu tohoto císla: zkusili jsme na to jít trochu jinak. Myslíme si
touž, že poé(lIllový národ nejsou jen "divní patroni které zajímají jen strojové
instrukce, integrované obvody a drátky ..... a pokud si to o nich jiné národý a
kmeny mysU, není to tak docela pravda. Proto ten lehcí tón, bude vás provázel
celým císlem vcetne tech dalších a pokud nejste prou, mužete své 7.aclunufené
tváfe nechat na svých pracovištích, v precpaných tramvajích a ve frontách na
kupónovou knížku. Milí ctenili - urcitc vás nebaví císI dlouhé úvodníky. Proto
nám vkm preji mnoho chuu do práce a vám 7..ábavy ph ctení. Preji vám to též
jménem I'ROXIMY, všech jejích zamcstnancu a spolupracovníku.

Prohudili jste se v noci. zpocení a snaWi se 7Apomenout na hrozný sen, klerý se vám
zdál ... Po !>Clitllouhý.:h minutách nahráváIÚ vám pocflac suše oznámil:

TA PE LOADING ERROR!

Rešení je ale jednoduché - pofidle si disketovou jednotku D40! Nahradí vám
magnelofon, je asi 150 ;r. rychlejší a máte lak k dispozici mnohem vetší pame(ovou kapacitu
diskdy. Váš pocítac lak získá základní vlastnost pro profesionáJIÚ použití: rychlý prístup k
velkým souborum dat. Disketovou jednotku lze prímo pripojit k pocflaci Didaktik ci
SPECTRUM a ohsahuje též interface pro pripojení tiskmy. Ovládáni je jednoduché a lze je
zvládnout po prostudování podrobného návodu.

Disketovou jednotku vám (ve spojení s vaším pocítacelll) vyzkouší. predvede a
prodá: PROXIMA . software Úst( nad Labem. Navštivte nás ve Velké hradehní 48 Uinak
7.váHOlé'- "VANA"). 2. patro C. 232.

Cena: 4150,- Kcs

nebo: 4300,- Kcs - za tuto .:enu vám v prípade poruchy 7.apujcíme náhradlú
disketovou jednolku do doby, než se váš prístroj opraví (slu1.ba trvá 2 roky od 7Akoupení a je
urcena pro uživatele kterí chtejí s využitím disketové jednotky vést úcetnktví a podobne).
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Na Úvod (prVI1IllOcísla)

Hardwan' - ro/.díly me/.i pocítaci Didaktik GAMA

a origin:ilním SPECTREM

Pár poznámck k D ~f)

Drobnosti Didaktik 40 (naucíte se získávat obrázky

z programu a her)

Hry - manuál ke hre IIIGII STEEL

Hry - manuál ke hre HAMMER FIRST

Hardwarc - úprava tiskárny CONSlJL 21 I I

Manuál k ovládacum BT 100 v 1.0 a 2.0

Koutck pro uživatcle DESKTOPu ( I. díl)

Animacc grafiky n~ SPECTRU (I. díl)

Aplikovaná MURPHOLO(;IE k výpocetní technice

ZX magazín a robotika (I. <hl)
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HARDWARE
1!",dW.Hov6 lozd(]y mez) potil"ti DJdaklik GAMA a orIginálním :;PI':CTf<EM

zamezuje nechtcnému rcsetu, ale zase
nutí u/.ivalelc mít po ruce ji/. I.míncný
nástroj. U obrazového výstupu je
pou/.it (na mzdI1 od predchozí vn/.e)

Pocítacu této série bylo vyrobcno :nodulátor UIIF. Na, 1.:láMIlí konátor
pou/.e nckolik stovek kusu. Chybcl Je ?,vede!j oh,razov): sJ~nál video, což
modul;ítor TV signálu a I1ik obral. o.cem ~na~.I~elemonItoru, ncho( tento
nebyl príliš kvaliUJÍ. Také spolupráce s s~gnál JC JII. I. ~rincipu kvalitncjší ne/.
roz~írenou pamcti RAM sc pozdl~ji ~~gn~1pro tC!cVII.Or.V pocítaci je na víc

ukÚala jako nu'yho,ujid. l'oci'"cu I :~l'oJcn . m'u,faeu ., oh",dum X255.této sl~rie výrohce na poiádání zdarma Z~oJem~e oh~!klé,~dresy hran jS?u:
upravIl na n{L'..Iedujícívcrzi: I ~-31,.B-63, <--95, (WR=127. Br;U1a

C nem vyvedena celá, chyhí hit PCO

... nebot je pou/jl pro stránkování pamcti.
DIDAK IIK (.AMA ~8 VtsluPY obvodu ~255, vstupy a

Jako lepší oproti ZX SPECTRlJ vy stupy trí invertortl a spolecný vodiC'
bych uvedl klávesnici se ctyficeti (GND) jsou vyvedcny na tficelipinový
tlacítky s pozlaccnými kontakty. I FRB konektor. Vstup a výstup na
Bohu/.d nápisy na llacítcích nejsou magnetofon má spolecný pNikolíkový
príIi~ {rvanli\'t~. Pocítac je \'yh;~vC'n koneklor s napájL:nílll pOCÍtacl'.
llaCÍlke!n RESET a prolo není nul))o Narájt~cí I.dmi jl~ umístcn lili III"

Ú"OD

V tomto clánku bych rád umožnil
ctenárum nahlédnout do jcjich
pocítace, neho( rada z vás na ncj s
úctou pohlí/.í jako na magickou
"cernou skrÚíku" Budu se sna7.it

popsat rozdíly v hardware I,J<.

SPECTRA a mezi DIDAKTIKY I(iA~·Il\. V I.ádném prípade ovšcm
ncpodávám návod jak tyto pocíl1tce
zkoumat zcvnitr. To radcji prenechte
odborníkum, nemuselo by sc Vám to
vyplatil.

DIDAKTIK GAMA 87

(pfi rcsetu poéít.1cc) vytahoval napájecí
konektor. Toto tlacítko je zapuštcno v
klávesnici a tak je potfcba použít
ná.stroj jako napr. úzký šrouhovák nebo
také zápalku a pod. Tato úprava

C c BIT "92
llANNOYER - SRN

11. ai 18. 3. 1992

"
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Ha,dwalov6 odli.'lnoHt, mezI pocítac, Didaktik GAMJ\ a orIginálním SPECTRF.M

pocítac spolccne se sllibili:t.átorem a
dodává stabilizované napeti 5V a
nesllibilizovanc 12V. Stabilizátor tedy
nezahrívá pocílliC ale tento zdroj.
Napcti 12V je urcenO pro obvod LM

1889 (podílí se na Ivorbc obrazu) a pro
obrazový modulátor.

Po otevrení pocítace zjistime že
témB všechny integrované obvody
jsou ulol.eny v paticích. To je sice
výhodné pro opraváfe ale již ménc pro
uživatele. Kontakty patic jsou sice
zlacené ale vývody obvodu. jsou pouze
cínované. Díky tomu vznikají
prechodové odpory mezi paticemi a
obvody (zvláM v ovzduší
severoceského kraje), COl. se projevuje
náhodnými závadami pocítace, jako
naph1dad vypadávání programu,
náhodný pohyb kurzoru a podobne.
Odstranení je celkem jednoduché
(prostfíknuti patic vhodným cisticím a
konzervacním prostredkem), aJe to
doporucuji radeji svcot odborníkovi.
Procesor je použit UA 880 O což je
náhrada Z 80 CPU. U nekterých
pocítacu bylo POU?.itoi procesoru Z 80
CPU od firem NEC nebo ZILOG.

Pameti jsou typu 2118 (8 ks pro
videoram) a typu 4164 (8 ks pro pamet
2x32kB). Pameti 2118 mají pouze
j(',dno napájecí napeti (+5V) a proto v
pocítac; není menic na -5V a -12V
který by! u SPECTER poruchový. Z
toho duvodu také tato l1apt'lí chybejí na
SYSll~lllOvéIl1 kOllekloru. a tak s

Didaktiky nepracují ty periferie urcené
pro SPECTRUM, je? tato napeti
používají (lF1). Pameti 4164 mají
obsaJl r07,delen do dvou bank

stránkovaných bitem PCO. Stránkování
se ovládá ph'kazy OUT 127,0 a OUT
127,1. Systém pak sám zajisti
okopírování strojového zásobníku aJ.
do konce pameti RAM. Pamet ROM je
typu 27128 - to znarríená že jde o

pamN EPROM její? obs,)-l1 17.e ve
speciálním prístroji smaz.at a potom
naprogramovat jiný, napríklad ISO
ROM, LEC ROM. 1W ci originál
SPECTRUM. Tato parne( je t.aké v
patici takže její výmena ncciní
problémy. Zákaznický obvod ULA,
který zajištuje tvorbu obraz.u, zvukový
vstup a výstup pocítace a vubec
spolupráci jednotlivých obvodu
pocítace je stejný jako u SPECTRA.
Vstupní signál z magnetofonu je pred
povedením do obvodu ULA zesílen
trarlzistorem, takže témer nejsou
problémy s úrovní vstupního signálu.
Na systémovém konektoru jsou
vyvedeny témer všechny signály jako
u SPECTRA. Postrádá signály U VY,
video, napeti 9V, -5V, 12V a -12V.
Signál Romcs není oddelen rezistorem
680R a tak není mož.né zablokovat

ROM .. Navíc je vyveden (CO? není
uvedeno v manuálu) signál A 15ge- na
vývodu ZHa prímého konektoru. Tento
signál by! výrobcem vyveden pro
možnost instalace CP/M. Je oddelcn

rezistorem 680R. od sign,ílu AJ).
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Hatdwarové odlišnosli mezi potilaci Didakllk GI\MA a OJ l\Jllliílním SPECTREM

Pozor, u nekterých Didaktiku je tento
rezistQ[ premosten! Tento signál
umo:7.I1uje zablokovat celou pamet
(ROM+RAM) a pfipojit jinou. Navíc
je také vyveden signál Romcs-d, což je
signál z obvodu ULA fídící pfipojení
pameti v rozsahu O až 16383 (ROM).
Tento signál je na vývodu 20a
systémového konektoru.

s.p.SANITAS

RÍCANY

odprodá tiskárny

CITIZEN 1200+
cena dohodou

tel. 0204/4141
I.U36, 2642, ing. Králík

U techto pocítacu se po
inicializaci nastavují ponekud jinak
systémové promenné. Za nejvetší vadu
považuji nastavení tisku pres výstup
Centronics a nikoli pres ZX Printer. To
se projeví tak, že hry používající tisk
hlavicek pfi nahrávání na tiskárnu (to
se používá aby se nepoškodil obrázek),
se pfi nahrávání zaseknou a nejdou
dále nahrát.

Náprava je možná nekolika
zpusoby. První je opravení ROM (tuto
možnost nemá ale ka:7.dý i když je
nejlepší). DalšÍ možností je
"napoukovat" do systémových

promcnných správnou hodnotu,
konkrél1lc POKE 23749,244 a PO KE
23750,9. Tyto dva príkazy je pak nul1lo
zadat pred ka7..dým nahr{Ulímher, které
jinak nahrát ncjdou. Proto je výhodné
tyto "pouky" zabudovat do :t.avádccÍch
hasicových cástí tcchto her. nebo z
nich udelal í',vláMnÍ predblok. Trctí
možností je upravit hry tak, aby tisk na
tiskárnu ncpoužívaly - to znamcná
odstranit' í', nich príkaz POKE
23578.16. Potom se vám ale budou
vypisovat hlavicky do ohrázku.

DIDAKTIK (;AMA 89

Na této sérii hylo provedeno
nekolik zmen.' Predevším byl navržen
nový tištený spoj, díky tomu zmizely z
obrazu rušivé pruhy. Na první pohlcd
zjistíme že FRB konektor použitý pro
výstup interface jc nahrazen prímým
konektorem s 30 kontakty. Zapojení
vývodu je stejné jako u FRB
konektoru. Popisy kláves jsou
provedeny kvalil1lejší barvou, takže
mají delší trvanlivost. V paticích jsou
posazeny pouze pamet ROM, obvod
ULA a mikroprocesor. Je opravcno
vyvedení signálu Romcs, takže je
možno pamet ROM :t.ablokovat. A
nakoncc systémové promenné jsou
inicializovány správne, takže hry které
z tohoto duvodu ndly. fungují.

-MAC-
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Pár poznámek k D 40
Popis a oprava chyb manuálu + další jeho doplnení.

• str. 48: príkaz LET ATTR

správná syntaxe je LET ATTR ("JménoSouboru")="atrib"

nikoli LET ATIR (JménoSouboru)="atrib"

• str. 49: príkaz POKE #

zde je uvedeno, že se dá zapsat libovolný POKE do vnitrní pameti do celých
dvou KB, což není možno, protože 7.apisovat se dá pouze do intervalu <O - 511>

(adresování od adresy 15872 a nikoli od 14336)

• práce se sekvencními soubory: sekvencní soubor otevreme ph1caze~

OPEN # X,,"Jm.énoSouboru" kde X je císlo kanálu na který budeme posílat

znaky jež chceme do souboru Q zapsat (kanálu je 16 a první 4 používá systém
SPECfRA)

Poté posfláme znaky príkazem PRINT # X; na dotycný otevrený kanál (muže
být otevrených i vfce kanálu najednou).

K ukládání na disk dochází vždy po prijetí 512 znak-u, ale parametr délky v

Wavicce je nezmenen, ten se zmení až po ph1cazu CLOSE # X, kdy se také uloží
zbývající cást znaku která byla prijata od poslednlho ukládání na disk.

• popis sektoru diskety MDOS

sektor

(pokracováni priI/l)

O

I až 5

6 až 13

14 až 719

v nem jsou uloženy parametry diskety (fonnát,
název, ... ) a identifikacní retezec SDOS.

FAT (piJe Alocation Table), tabulka umlstení

souboru, ukazuje kde který soubor zacíná,
pokracuje a kde koncí.

Adresár DlR, obsahuje typ, název, dilku a další

parametry toho kterého souboru.

datové sektory, zde se zaznamenávají vaše data
(císla datových sektoru platí pouze pri
standardním tOnnátu 360 kB).

-MOZART-
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[)12013~OSTI[)I[)J\~TI~
[)-40

et.ánek pro _jitele D-40. '.aucíte se zí~káuat obl"ázky z pr'ogl"a••O o hel".

Uáiení prátelé. už J<l t.o t.ady I CO? no pr<lc<l možnost. 51 Y\jt.áhnout. obráz<zk
z c<lhokoliv a kd<lkol1v 1 v bqhu programu. N<zní nic j<ldnoduššmo. Ž<l

n<lvqrít.<z- no prosím jd<z t.o i v<llic<l j<ldnoduchým prográmk<lm v BRSICu.
Tak t.o j<l prosím on. Program si

opist.<l do pocít.ac<l a uložt.<l na 2 FOR i =0 TO 13
disk. Pripravt.<l si volnou a nafor- 126~t~§~g ."nazev SNAp..•• , 15364.-
mát.ovanou disk<lt.u. Do pocít.3;C<l ~ ~~~~I!: i 0: SAVE *" n••ze v obr" 5
nahraJt.<l program. Z<l kt.<Zr<lho CREENS
chc<lt.<lv~t.áhnout. obráz<zk..
R nyní si t.r<lba hraj<Zt.<lhru a když S<l Vám bud-z urcit.á sc~na líbit" zasur,t.<2

disk<ltu do m<lchaniky a st.isknqt.<l SNAP. V t.omt.o okamžiku S<l program
zast.aví a uloží na disk<ltu c<zlý program 1 s vybraným obrázk<lm. Rž bud<l
disk<lt.a c<llá plná Vasich SNRPu (max. 7). vymažt.<l pr<ld<lslý program z
poCít.aCq a nahrajt.q VÝS<llN<ld<lný.program v BRSICu. V<z3. rádku zm~nt.<l
náz<lv na: "5NAPSHOT??" a míst.o ot.azníku zad<ljt.<l císlo SNFPu. Zast.av<lný
obráz<Zk s<z k Vaš<lmuúžasu obj<zví pr<ld Vámi a v pln~ parádq - SKVEL~ a
co dál? až Sq obrázku na~t.ít.<l co oci mužou. st.isknqt.<l znovu Jak~kol1v
t.lacít.ko-svq!.q nqdiv S<l.obráz<lk j<l ulož<ln na disk<ltu pod názv<lm urc<lným v
lNozovkách 6. rádku. Nyní st.ací zrmnit. rád<lk 3 a 6 a loupím<l další skvqlé
obrázky i s barvami •.
Srandy b~lo již dost. a nyní vážn~. Rž zjist.ít.<l ž<zprogram opravdu funguJ'"'.

popís<Zm<lsi j<lho funkci: 2. rád<Zk n<lní nut.no asi vysvqt.lovat.. ovs<lm 3. rád<zk
j<Z již zajÍmavý co S<l zd<l dqj<l? Príkaz<lffi READ * ..••••zu SNAP" bud<lm<léíst.i
j<Zna j<ln soubor urc<lný názv<lm v lNozovkách a uGbec uíte co, ue••te ~i Je. I"uce
••anuál k di~ketoué Jednotc~ D-~ stl".. 4~ .(n<lzlo?w s<z.~a mq. al<z t.akt.o
c<llou op<lraCl POChoPlt<lo n<lCOdrlv<l a J<;!st.<lS<l n<lCOnauclt.<l).
Tak ,a pokracuj<lm<l. násl<zduj<lmagick~ písm<lnko malé i. t.ak t.ohl<l malé i S<l

SIC<l n<lvinnq t.várí. ak pozor na n~j. j<l t.o dul<lŽit.á soucást. na5<lho
programu. To j<l písm<lnko. kt<lr~ nám '-"'cí jaký sqkt.or S<l má práv<Í nacíst.i a
uložit.i do pamqt.i pocít.ac<l t.zn. v na5<lm prÍpad~ (viz. r. 2) s<zkt.or od
o do 13 - zaS<l t.a magická t.rináctka. Ovs<lm j<l v<llic<zdul<lŽlt.á. zkust.<z JI
j<Zn pro srandu zm<Ínit. tr<lba na 11. Co prosím ? uvidít.<z I a jQdQmQ dálQ
16384 t.o j<z al<z císlo. ž<z nQvít.<zco znam<zná? mc si z toho nQd~I<ZJt<l,
víw co. já Vám to prozradím j<2 t.o. j<l t.o. no oVš<lm pocátQcní adrQsa
ulož<zní našich skvqlých obrázku. Jak t.ak na Vás koukám, zas<z
mi n<zvqrít.<l. t.ak vít.<l co. t.<lnt.okrát.Q si t.o dokáž<lt.<l Úpln~ sami. zkust.<z si
zadat. nqjaký POKE s t.out.o a vyšší adr<lsou a n~jakým t.ím císl~m 0-255
(vzor: POKE 16~9.230).
Uf. t.o j<l al<l drina. J<ld<lm<2 dál<l: 16304 - 128. tak tohl<l j<l také dukžit.á

mínusová op<lrac<l. PS: T<ln rád<lk císlo 3 j<l al<l dlouh<2j.co ?
Vít.<l. já S<l Vám musím k n<Íc<lmu priznat._ ono magickQ

t.lacít.ko SNAP j<l krásná v~c. al<l nic o n<Ím n<lvím<l.Tot.iž když st.iskn<lt<z
t.<lnt.o cudlik, v t.u chvíli S<l Vám nact.<l at chc<lt<l ci n<lchc<lt.<l skoro c<llá
parmt pocítaC<l na disk<ztu. No a ta pocát.<lcní adr<lsa ukládání na disk<ltu s<z
práv<Í nachází o - 128 níž<l. Už jst.<l asi pochopili proc tam jQ. ost.at.n<Í
zkust.<l si tot.o císílko zm<Ínit co uvidít<l pak na obrazovcQ. t.o Vám možná
vyrazí dQch a až ho zaS<l chyt.ít.<l bud<lm<lpokracovat. dál<l 16~4-126 + i
zaS<l t.o i. N<2b<lrt.<lto t.ak. Ž<l jSQm si na n<Íj zas<ldL al<l n<ldá S<l nic d~lat
j<l zaS<l m<lzi námi. Zd<l oVšQmslouží k vynásob<lní císla 512. kt<lré SQ nal~zá
na konci rádky. ~íslo 512 udává d~lku j<ldnoho sQkt.oru v byt.<lch.
R když sq t.o CQI~ shrn<l. slouží t.at.o císQlná op<2rac<2 16384-128+;*512
k Y\jpocít.ání cílov~ adr<lsy ukládání cást.i obrázku. ~ádky 4 a 6 n<lní trQba
již vysvqt.lovat..
Vážení, dekujeme Vám za pozornost, kterou jste venovali tomuto nev~edne

napsanému clánku. éekáme na Va~í reakci v redakci.
- ROK-
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JH IR YI
MANUÁLY k hrám pro uás. píše

HICH STEEL
(SCREEH , - 1919)

ti}

Tuto výbornou hru, VQ. ktQ.rq mužQ.tQ.uplatnit SVq stavitQ.lskq
schopnosti, pro Vás pripravila v rocQ. 19~9 firma SCREEN."

Po nahrátí hr\I 5Q. stisk<2m klávQ.sy ""SPACE" prQ.nQ.5Q.tQ.do m<lnu
CONTROL v n~fiož si mužQ.tQ.navolit zpusob ovládání. ktqn,J Vám V\t1OvujQ..Po
jednotlivých ovládacích SQ.prQ.souváw takWž klávQ.sou "SPACE", Pokud mátQ.
vybráno ovládání. stiskn<žw klávesu "EICTER"" •

. Nyní 5Q.Vám na obrazovku V\jPí5Q.náslQ.dující tabulka:

SHEET ln (PATER 01)
BUILD 91 (ST AVBA 01)

To znam<2ná,žQ. stavíw první stavbu a ta má jQ.dno patro. Po
pr<zctQ.nítabulky stiskn~tQ. sTItELBU.

TQ.opoprvq spatríw sv<Ího zQ.dníka. LQ.Ží prQ.d ním dv<žhaldy cih<21.
VidítQ., jak jQ.ráb priváží další cihlu (n<zbo SQ. jQ.rábník rozhodL že Vám
dovQ.zQ.sloup?). Takq odkudsi s<zshora prilqtají a na ZQ.mpadají jakási
pohybující SQ.závaží n<2bocihly, kwrq j<2rábník N<zšika pustil z háku jQ.rábu
(pokus o vraždu?). J<zstližQ. na Vás spadnQ. cihla nQ.bo závaží. ZQ.dník SQ.
svalí na ZQ.m,jako omrácQ.n, a musí 5Q. probrat z Soku, kt<Zr~ utr~l pri
nárazu cihly <závaží) do jQ.ho hlaV\j, címž ztrácí Q.n<Zri:ii. En<2ri:ie jQ.
zobraz<2na v modrqm sl~i s písm<zn<2mE. J<zstližQ. Vám <2n<Zr&iQ.ubudQ.
natolik, Ž'l n<2bud<lw již mít žádnou, zacnou nad Va5ím zQ.dník<2mliltat
hv<žzdicky a ztrácíw jQ.d<2nZ'l svých trí životu (chQ.chtáw S'l, mát'l
n'lkoo'lcnq životy, Ž'l????). Možná b\.I b\.Ilo zajímaVq shlqdnout jQ.št~ pol'1rQ.b
zQ.dníka, al'l tu radost nám firma SCREEN ., nQ.U~lala (škoda t<žšil jS'lm SQ.na
porádný obrad 5Q. 5IT1Ut'lcnímpochod<2m,no nic, br'lc'lt nabudu). Mohu Vás
poWšit, Ž'l 'ln<2rgi'l 5Q.dá ztrác'lt, al'l takq sbírat. En'lq~ii Vám cas od casu
priv'lz'l N'lšika v podot><Žsýru ntlbo bomboni<Íry a polob ji n<Žkamna cihly.

Tu si pak mužQ.t'l vzít, jako když
b'lr<zw cihlu, al'l o tom 5Q.<:!ocww
až dál'l.

V první fázi hry musíw
wdy postavit jQ.dno patro, což jQ.
~t cih<21v'ldl'l 5Q.b'l na sIQupQ.Ch.
J<zstl1žQ. stlacít'l STIU:LBU a
nacházíw 5Q. práv<ž tam, kdtl kží
cihla n<2bo sloup, pak tQ.nto
prQ.dITI4t V'lZm<lt'l do /"IJ(y.
T'lnto pr'ldm<žt 5Q. zobrazí v
ok<Ínku, v'ldl'l n<ŽhožjQ. nakr'lsl'lna
ruka. Muž'lw nqst jQ.n j'ldtln
pr'ldm<žt ! ! ! Op<ŽtovnouSTItELBOU
zas'l pr'ldm<žt poloŽítQ. na Z<2m.Po-_r- sl~ SQ. dá pohybovat ~r'lm

nahoru a dolu, al'l jQ.n kdo.!ž jQ. správn<žpostaV<2n.Sloup postavÍ/nQ.tak, Ž'l j'lj
veZm<lm<ldo ruky a položím<z pr<lSl1<Žna str'ld n4jakq cihl.." kt<2rá tvorí
podlahu n<2bopodlaží, nikoliv tam, kd'l jQ. již vÍCQ.cih<21n<2bojiný sloup! I !
Podlahu tvorí jQ.n jQ.dna rada cih<2Lpo kt<Zrq 5Q.vždy pohybujQ.t'l. J<zstli jsw
sloup správn4 postavili, poznáw tak.. Ž'l sloup ~ jakoby otocí o dtlvadtlsát
s~u' címž zm4ní svuj vzhl'ld a ornam<2nt.Na wnto sloup již muf'ltQ. V\jlqzt '
a postavit na n<žjcihlu. Cihly 5Q.dajÍ stav<žt i tak, aby vycnívaly pr'lS sloup,
al'l j<2n jQ.dna na každou stranu sloupu. N'l5lka vozí mat<Zriál na volnq místo,
což mu ciní v'llikil problqmy, n'lbo{; udržujQ.t'l na stavi>4 stál~ n<zporád'lk.
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Voln<Í mÍ5to ~t ponc<z. kd<Zjdt4 n<z~ ctq1 c1h1y.~tl1ž<z po~tavíw
~loup a n<ldáw na n4J cihlu. ~1ka na dot.vcn'oJ~loup n~<z pokládat dalM
maWr'iál. Toto vadí z<z.;n4napri ~tavb4 ~ích paWr'. kó,j ~1ka.. n4l1\á-li

kam pokl4dat maWr'iál. vozí J<ZJaž úpln4' na Z~ VIJ pak lOO5íwchodit dolupostavit ~l~ kWr'4 tam priv<lzL protož<zdokud n<lpO~tavíw sloup 5f)rávn4,
N<lš1ka n(lpriv<zz<ldalší. T(lfI bIJ Vám zaj1~w ~l pri pokracování V<l
stavt>4. Proto 54 ra<i4j1 &1ažw na kažOj po~taV(lfI'oJsloup 1m<ld položit
cihlu.

Z podlahIJ a z j4<:t'1otliV\J<:hpodlaží cas od ca5U V\J1<ÍzajÍ"HADI",
kt<Zrí·po Vás stríl<ljÍ. ~tliž<l Vá~ ~tr<lla zasám<l. taJ<.Vám Ii>yd(l <ln(lr~<l.
Pri m<zošíprocházc<l pr<zs tlJto haó,j ~ IrUŽ<ZWrozloucit ~ dalším živoWm.
T4chto hadu 54 mlJž<zwzbavit. j(lstl1ž<l po nich hodíw klíc. T<ln S(l hází
STm..BA + -..oRU (DOl.O) + VLEVO (UPRAUO).Obcas spa<:t'l<ls<l5hora koul<l, Z'l

kWr'/Í S<l po dopadu V',julb<l V<llmirvchl<l "OHNIVAP1!~ERA",j4ž prO<U<.uj4ana stavbu V',I>OUŠtí.abIJ si zarád1li a užili života, "MAlt OHNfKY".Pri str<ltu
s "OHNfKEM"(cožVám nedoporucuji)nebo$ "OHNIVOUP1!~EROU"ztrácíw, ac
urcit4 n<lradi. život. Lz<l "OHNIVOUP1!!E:BU" zniat? Rl<l ano, IZ<l ji
zn<l5ko<:t'lithod<ZmklíC(l. A to platí 1"na "OBHfKT". V pát4 stavt>4 ncikdIJ
místností proj4d<Z robot "CIHlOžROUT"kt.erý požírá cihly ze $~avby, na
kt(lr4 zrovna narazí. a tím ~í maWr'iální 5kody. Pri srážc<l s ním Vám
ubud<Zmalinko (lfI<lrgi<l,al<l "CIHLOžROUTA"~áb<.a s Vámi stojÍ život.

Jcšt4 k tabulc<l umí~t4n4 napravo v<ldl<l c<llkov<Íhopohl<ldu na
stavbu.

SCORE- snad ani n~ím osv4tIovat. al<l pro rOOn~zkuš<lf1/Íuvádím.Ž<l

zd<Z54 V\jPi5Uj(lpoc<lt bodu získano,Jchza stavbu.
BOIIUS - cas. kt<lr"\J j(l urC(lfl na postaV(lfIí wto stavb\l podl<l normy

uv<ld<ln/Ív taoolc<l na zacátku
SHEET ••
8UILD ••

Na první stavbu j(l cas 1100 j4<:t'1oWk. T(lfIto cas tbihá po
10-ti j<l<:t'lotkách. ~tliž<l Vám doJd<Zcas do nuly dfíV<l n<lž postavít<l
stavbu, ztrácíw život.

\/1dl<l kr<ZSbIJVaŠ<lhoz<l<:t'líkaj(l UV<ld<lnpoc<lt živou..
Pod písm<zo<zmF j(l zacn"c(lfl poc<lt paWr'. kWr'á máw postavit.

Vžó,j jak n~jak/Í postavíw, tak cárl<a prí~lušn4ho patra 54 ztucní .
. Pod píSlT\<ln<zmA j(l zakr<zsl(lflaV\ÍŠka..V<lkWr'4 S<lZ<l<:t'líknal/Ízá.

Ale nvni už se f"VChUi puri\e do nauini!

Tuto VV1ikající hru pro lTác<l "bojov<lIC Vl,Tobila v roc'l 1990
firma VIVlDIMAGE.

Po nalTátí lTy S<l na obrazovc<l obj(lví m<lf1UDErINEKEYS,kd<l S<l
stlac(lfIím kláV<lsy 1 prOV<ld<lREDEF1NEKEYSCP!EVOLENfKLAVES).Nyní si volít<l
kláv<lsy pro j(l<:t'lotliv/Í sm4ry. jak 54 Vás pocítac ptá. Jsou to VLEVO,
VPRAVO,NAHORU,DOLOa STf\ELBA.Po riavol<lní S<lvracít<l opqt do menuDEnNE
KEYS.Zd<l S<l stál<l, jako V<lv4tru, vlní náz<lv lTy. J<l to c'llk'lm zajímavý
<lf<lkt. Pokud máw navol<lno stiskn4t<l kláv<lSU2 pro start hry. V<- ba. na
joystick zd<l n<lní. al<l na KEMPSTONJOYSTICKchodí i b<lZnavol<lnL t>-'huž<ll
jiný jS<lmn<lvyzkouš'll.
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T<l(l ~ Vl,l>Bí jn4na o~ ~lut.vorících t.<znt.o pro&ram. D4Jt.<l
srQnBu. Oc1t.át.<l ~ v první mí:!>t.no:!>t.i.Vidíw zd<l robot.a, jak<l5i mouchy a
ct.V<lr'\jdv<lr<l. V<l v<lch j4 U<l.;n4 <ll<lktrick.,j proud Rozbijt.<l hlavou pocít.ac.
r-y-,í V\j:!>v<lIW na ~1<l:!>4nad dv<lrmi z nichž j4 U<l~ V\l:!>ílán<ll<lktrick.,j
proud. Na kaž<i4 dvq rán'J. Tím ~ okolo VIÍ:!>vvtvorí :!>i10V<l pol<l, kl.<lrd vám
lSOOžní projÍt. dv<lrmi napravo. ;t<l okolo VIÍ:!> vzniklo :!>i10V<l pol<l j4
51&nalizováno zprávou S1:CURITY SYSTD.4 BRrACH1:D a dál<l tím, Ž<l zaCf'l<lt.<l
blikat.. r-y-,í niJž<lW projít. dv<lrmi kt.<lrd b'"I vá:!> jinak n<lpU:!>t.i1'J.T<lnt.o po:!>t.up
plat.í i u 05t.at.ních dv<lrí. Dál<l ~ nactlá.zít.<l VQ. <ht'1d mí5t.nO:!>t.!.Tal.o cá5t.
má. 05m mí5t.no5t.í. Napravo vidít.Q. 5t.u1 5 pocít.aC<llTl a nqjak\Í11i rMricími
prí5trOj1. PrQ.d Vámi j4 mríž a nad Vámi dal5í patro 5 dal~ím1 prístroji.
Hlavou znict.Q. pocít.aC i oba mqrící ·prí5tr0j4. Na m4ric 5Q. do5t.anQ.W t.ak, žQ.

5Q. ZUZANOU 5kocíw na 5t.ul :!>pocít.acQ.m a z nqj, z prav<lho roh..! klávQ.5nicQ.,
5koCí\.Q. do druh<2ho patra. Pak nict.Q. nQ.práWlQ. robot..., t.ak dlocho, až 5Q.

okolo Vá5 V\jt.vorí :!>i10V<lpolQ.. Pri5t.upt.Q. kQ. mríži. t.a ~ ZVqdnQ..VQ.~t.Q. za
nI. M"-íž 54 za Vámi zat.áhnQ. a v t.om okamžiku 5Q. ocit.áw VQ. V<lt.í mí5t.no5t.i.
CQ.lá j4 pokr..,t.a haldami smot.aných prí~r 5 ocima na :!>t.opkách (i OOZ) a
chapadl'J. NtlJprvtl znict.tl tu krcící 5tl v lQ.Vdm dolním rohJ. pak vi5ící
5tl5hora. ~í sVíltljt.tl do haldy napravo. S<z ZUZANOU V\j5koct.Q. na zb'"lt.l<.y
príŠ<lr\j a HONZOU znicw ctlapadlo a oko visící 5tl5hora. St.oupnqW 5i do
druh<2 prohh.bnq, zltlva, kt.tlrá zp."la po príŠQ.rtl.

TQ.o V\l5kocw na lávku nad
mríží. Z lQ.V<lhookrajQ. 5kocw na
dagí lávku. Zoo j50u dvq blikaJící
5vql.<llka. V nich si muŽtlW doplnit.
Q.O<lrgii. jako když chcQ.t.tl rozbít.
pocít.aC hlavou. Hlavnq nqmqjt.tl
vtllk<l oci, aC mí51.o ho<:!nq tlntlrgitl
ntlmát.tl žádnou. Mát,Q.-li dostat.tlk
Q.Otlrgitl. kopnqt.tl do dvtlrí napravo
a projdqt.tl do další místnost.i. V
t.<ll.o cimrtl 5amozrtljmq prOVtlot.tl
rozbit.í pocít.actl at.d. Pro~t.tl
dvtlrmi nahoi'Q.. Proti Vám vyjíždí
robot.. Zoo Stl moc nQ.zdržujt.tl a
vraCt.tl Stl t.qmi samo,íni dv<lNni ZPqt..

Kopnqt.Q. do dvtlrí napravo a-pro~t.~ -jimi. ZIQ.Va pri1<lt.ávaJí ruznq vtllik<l
kulicky. Projdqt,Q. dvtlrmi a muftlt.tl 5i dobýt. Q.Otlgii. Dáltl 5Q. zd<l nal<lzá mríž
(zjiŠwj4t,Q. v Stlznamu zOOjŠích Vqcí). SamozrQ..;n4, bouctY1qW hlavou a
projdqt.tl. Objtlvíw 5Q. u v.,jtahu, mQ.zi nimiž j50u dvtlrQ.. Ty 5Q. ot.tlYÍrají
rozkopnut.ím. ZUZANA s v.,jt.ah<llTlst.oupá a HONZA zaStl kltl5d. Prošli j5t.tl
doprava a tljhltl, zdtl už jst.tl byli. altl v jindm pavtl. Rozsvíl<ljW OOdn\j a
VtZjoot.<ldo Ov<lrí 5krývajícími Stl za nimi. Rozkopnqt.<l dv<lr<l a nal<lzáw 5Q. u
pocít.actl. I t.tlO, jako i v pr<ldtlšlých kOlmatách. rozbijw svou t.vrdou
"makovicí" pocít.aC a opusCt.<l t.ut<> míst.nost. Ov<lrmi. Tím jst.<l ÚSp<l5nq ci
m<inq úSPqšnq zakoncíli l.díl. Uvidít.<l jaká prtlkvap<zní Vás c<lkají Vtl druh<lm
a dáltl snad i VtZt.rtlt.ím. Prozradím Vám, Žtl 5Q. probojujtlW i pod morQ. .a do
podmorských jtlskyní. Pr!bližnq t.akt.o pokracujt.<l i v dalšich dílQ.ch.

Dál<l uvádím pohI,pv
. VLEVO - chuZ<l dol<lva

VPRAUO - chuz<l doprava
NAHORU - pr<lpínání ZUZANA/HONZA
DOLÍI - prikrc<lní 5Q..k mat.!ccQ. z<lmi
Srln:LBA - dotycná osoba 5Q. otocí zádo,j k Vám
sr~ELBA + VLEVO - SV<llba/kop dolQ.Va
Sr~ELBA + VPRAVO - st.r<llba/kop vpravo
Srln:LBA + NAHORU - sVQ.lba/vý5kok nahoru
Srln:LBA + DOLÍI - st.r<llba dolu/ot.OCQ.Oí

ot.octZní zády a pak:
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Ukázka tisku

STIlELBA + IIAHORU - cl"iJZq vpi'qd
sTIkLsA + DOLO - bouchání hla.vou

Jqi,w k písm<lnUlnVq hV4Zdick';ch, kt<Zr'; zU5tanou po rozbitVch
robctqch.

? - ubír'; qn<Zra:íi E - <lf1qra:iq
L -- lTU'Iicq B - qnqr a:iq ob4ma.
P - V\Ídržnost

Nahorq ft Llníst4na. informa.cní tabulka.. kdq pod žlutou st.rqlou Jq
uvqdqn POCqt 5vql. Zqlqnými dílky ft V\,/Obra.Zqna.qnqra:iq a. pod modrou
~tf ft UVqdqna.výdrŽ.

twzi výdrží a. svqlbOU Sq prqpíná ST~ELBOU na.. klávqsnici.
V.,;jdrŽslouží kq 5t./Ílq na.pra.ž<ln..!p4st.i u HONZY.

- ARCHA aor\ -

Hardware

Úprava výprodejní tiskál'ny CONSUL 2111 na tisk v glaf. lehmu.

Muže se vám stát, že vám napr. výpocetní stredisko nahídne tuto tiskárnu nebot
nakupuje nové zanzeill. Bez úpravy však neumí grafiku a jelikož má odW'mýintefrace, nelze
ji pripojit k pocítaci SPECTRUM a kompatibilill. Lze ji však upravit pro tisk v grafickém
režimu (ani po této úprave však nebude kompatibilill se standardem EPSON).

~
..-.111. . J~

upravené tiskárny ••••• L •• .J •••••

CONSUL 2111 II." J.\IIIL.~.•.
-i!!li-----~~ -.....

,-... .--........

.--~ ~i •••~l ....~ •..1,...-..

~...- ~ .~ .~~. f' ~\
. ~'I< -=- '/1~ .

t:::11 "',,- Y 11:::1

t:::11 \ II 11::::1CI I I II:=~CI '--_J IC
Tutoúpravu lze použít pro tiskárnu CO NSUL 2111-03 a tiskárnu CONSUL 2113-43.

Upravená tisklíma spolupracuje s pocítacem SINCLAIR ZX-SPECTRUM a kompatil1i1ní.
BIiBí informace získáte na adrese: Okresní dum detí a mládeie, Slovenská 42, Decín \'1.
PSC 40521.
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Inzerce ZXM
PodmínkY inzerce: inzeráty ctenáfu které nemají obchodní

charakter zvefejníme jako sloupcový inzerát za jednotnou cenu 20,­
Kcs. Cástku nám poukažte zelenou složenkou typu •A·, císlo konta je
28846-411/0100, komercní banka v Ústí nad Labem. Spolu s textem
inzerátu zašlete také ústfižek této složenky jako doklad o platbe.

Obchodní inzerce - placené inzeráty podnikatelu a firem mohou být
bud plošné, nebo sloupcové (textové). Cena plošného inzerátu je 12,­
Kcs / cm2• Celá stránka stojí 2700,- Kcs, polovina 1350,- Kcs. Ke
zvefejnení je treba zaslat písemnou objednávku na jejímž základe a dle
skutecné plochy inzerátu vystavíme fakturu. Cena jednoho fádku u
sloupcových inzerátu je 10,- Kcs, rádek muže mít maximálne 30 znaku.
Cástku zaplatte složenkou typu •A· na naše konto jak je uvedeno výše.

Veškeré dopisy urcené do inzertní rubriky prosíme výrazne oznacit
"INZERCE- . Text pište citelne aby se pfedešlo chybám pfi prepisování

textu a nezapomer"lte napsat zpátecní adresu také dovnittdopisu.

• Prodám 10 ks kazet OPIO po 10,-. Sháním uživatelské programy i
Kcs (prešel jsem na diskety). Antonln hry, hlavne novinky. Roman Kubišta,
Malecký, Olšinky 576, Svádov, PSC Vi/snice 40, Decin 12, PSC 407 04.

403 22. U 'R zne
• Prodám ZX SPECTRUM +2A, ---
podrobnosti na požádáni v redakci.

Prodej

• Prodám svetelné pero pro
Didaktik GAMA za 150,- + software
na kazete TDK Af9() za 60,-. Z;cllu i

.dobírkou. Ladislav /;atný, U stadionu
míru 1740, Tábor, PSC 390 03

• Nabízím výkonové tyristory:
Tloo/4oo (150,-), T250/12oo' (250,-),
diody 2ooAllOOOV (200,-). J. Slav{cek.
Masarykova 1018, Orlová 4, PSC 735
/4.

Koupe

• Rád bych si porídil svetelné pero
a nevím, zda pro nej seženu nejaké
programy. Mužete-li nekdo poradit,
prosím o odpoved na adresu: Michal
Ko/{sek. Hornická 1637, Tachov, PSC
347 01.

~
• Sháním obslužný program pro
tiskárnu BT 100 který by umel více
než 63 znaku na rádek (asi 80). Prosím
o informace: Bohumil Doležal, Na
kopci 16, Jihlava, PSC 586 06.



ANKETA ctenáru ZXM

Pokud uznáte ze vhodné a odpovíte nám na otázky v této rubrice, budeme k
vaším názorum prihlížet pri tvorbe obsahu dalších císel ZXM. Prosíme vás však,
ahys!e dopisy s odpovedi zalepovali tak, aby se do nich dalo dostat (není treba
pfclcpova! ružky izolepou, ...).

1. Programujete? Ano / Ne

2. V jazyce PASCAL I BASIC I ASSEMBLER I jiný jazyk

3. Jaké používáte periférie?

~. Jaké progrdmy sháníte. v soucasné dobc ?

5. Chcct(· se stát dopisovatelem ZX magazínu '! Ano / Ne

(~'kladném pHpade udejte lUlre.m, vek, príp. telefon)

6. V jakém obom ?

7. Co postrádátr.v cs. pocítacovém tisku?

8. Umíte si sám I sama postavit jednoduchý cI. obvod, 7.apojit
kabel, máte základní znalosti o mikroelektronice, vla~1níte
pájecku '!

9. Vyhovuje vám fonnát casopisu A5? Ano / Ne

10. Cena 14,- Kcs za casopis vám pripadá nízká / vysoká /
prijatelná

11. Máte smysl pro humor? Ano / Ne / Co je to humor?



PROXIMA
si vám dovoluje nabldnout programové vybavení pro potltate rady

ZX-SPECTRUM
a kompatibilní (DELTA, Didaktik GAMA, Dldakllk M,

UŽIVATELSKÉ PROGRAMY
1 ORFEUS - hudební program, umoŽJ'lujevy1vofrt hudbu do va~lch programu

2 DESKTOP - textový editor, kombinace obrázku s texty, proporcionálnf tisk

K dispozICi též na disketé MOOS za 300,- Kt5, legální maJrtelé téhož programu

na kazeté malí slevu (podmínky slevy u výrobce)

3 PROMETHEUS - Integrovaný ladicí systém pro programování v assembleru zao'

4 USER 1 - soubor celkem 7 uživatelských programu, napr monrtor assemblenJ,

gratid,ý monrtor, kopírovací programy GARGANTUA a PANTAGRUEL atd

5 EDIT SAMPLER - program pro tvorbu zvukových efeil1u a dlgrtallzacl zvuku

HRY * HRY * HRY
nabízíme následu)fcf soubory her (cena souboru te 120, Kts)

1 BAD DREAM, ATP TOUR SIMULATOR, KRTEK A AUTrCKO, AKNADACH a TOM JONES

8 LETRIS, STAR DRAGON ("stmetka'), ATOMIX, DOUBLE DASH a BEERLAND

9 EXPEDICE NA DIVNOU PLANETU, HEXAGONIA (ATOMIX 2), a MUSICLOGIC

(131,-)

(210,-)

(199,-)

(130,-)

(90 -)

Tylo hry JSOUk diSpozici I na disketách za stejnou cenu Jako na kazetách

Všechny programy JSounahrány na kvalitních kazetáctlna profeSionálním kopírovacím zafízení

Ke v~em programum dodáváme Mtené manuály

HARDWARE
Tiskárna ROBOTRON K6304 je pfijatelným kompromisem mezI kvalitou a cenou Od na~f

fumy II mužete ziskat vtetne propojovacího kabelu k potitati SPECTRUM ti DIDAKTIK za 2200,­
Kcs Dále vám mužeme nabldnout kvalitní devlti)ehllckovou tiskárnu (napf EPSON LX400) za
pflbllŽnou cenu 8000,- Kcs - samozfejme opet s vyzkou!';eným propojovacím kabelem Pokud se
vám cena oproti cene poti1ace zdá pfm~ vysoká, stací SI uvedomit že pokud v budoucnosti pre/dete
n3 výkonnejší potltat PC 16 nebo 32 brtový, tuto tiskárnu budet~ mocI bez problému používat dále,
tekže se ledna o investicI výhodnou pro ty, klefl to myslí s výpocetni technikou vážne BlIgí
Informace o tiskárnách za~leme na požádáni (vcetne objednacího listu I

Objednávky zasílejte na adresu

PROXIMA, box 24, 400 21 Úst; nad Lab€'n1 2



ASSEMBLER A ZX-SPECTRUM

Programujete v assembleru nebo chcete zacft a chybí vám k tomu potfebná literatura?
Zacali jste programovat v BASICU ci jiném programovac&n jazyku a chcete ptej ft k assembleru? Pak
máme pro vás knihu, která vám to umožni: ASSEMBLER A ZX-SPECTRUM. Prvnl dR je již k dispozici
a pfedpokládáme vyjitl celkem 3 dOO.V této knize se nejdrlve seznámfte se všemi potrebnými pofmy
(což ocenl zejména zacátecnlc~ a dále je pak výuka vedena pomoci množsM užitecných a podrobne
komentovaných ptlldadCt. Zlskáte tak jakousi "kucharku" - sblrku zdrojových textu, které budete moci
použit ve svých vlastnlch programech bud ptfmo, nebo s menšl úpravou. Strucný obsah 1. dRu:

ÚVOd - nejdelšl kapitola vysvetluje co je assembler, mikroprocesor Z80 a jeho registry,
. clselné soustavy, zpusob zápisu clsel, typy instrukcí, zásobnlk, pteruŠ6ní, 16ti· bitová aritmetika,

instrukce posuvu, blokové operace, bitová manipulace, vstupnl a výstupnl operace.

II

illl

Dalšl kapitoly pojednávajl o techto tématech:

Cena prvnllo dílu je 70, - Kcs.

Objednací list

Píšeme znaky

Výpis textu

Výpis tlsel

Klávesnice na ZX-SPECTRU

16-bitová aritmetika

Jednoduchý zvuk

Vstup a vyhodnocení textu

Kazetové operace

S využitfm tohoto objednaclho listu využlvám mimorádné slevy 10 Kcs na jeden program
nebo 5 Kcs na jednu knihu a objednávám následujfcl '

1) . ._._. . __

2) .. . ._H

3) .__ .__

Citelná adreSa (vcetne PSC)

Použlvám pocftac typu· .

Datum: .

Tiskárnu typu

Podpis.

II
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~ ~::~:~ Á L K OVLI'IDI'ICUH BT 100 v

1.0 a v 2.0 ]

Ob~ d••~ o••l;d~c. js.u •• podst.~t.i d••~ sUjni pr09r~m!l pro o••l"d"Dí moz~iko••i
t.isk"rns BT 199••.••din' rozdíl j ••• t.om. ž•••• ru 2.9 obs~huj ••• Iut.ní s~du
zn~ku o •••IiI,ost.i12-6 ( t.j. 12 bodu ",šh ~ 6 bodu do šírk1l ). oprot.i •••rzi 1.9. ktn"
t.iskn. st~nd~rt. ••ími zn~ks. jimiž t.iskn.t.. n~ obr~zo ••ku o •••Iikost. 8,- 8 bodu.
N~príkl~d ••pr09r~mu Art. Studio n.bo •• jinim pr09r~mu n~ t.••orbu ••I~st.ního písm~
"!jt.••orít.. ~b.c.du podl••• I~sní f ~nt.~zi. ~ p~k ••I••ž.ní ••• hodnot n~ ~dr.s!l 23696 ~
23697 ( u Art. St.udi~ - 9 ~ (23) ••s ••ol"m. na obr~zo ••ku ••Iut.ní "st. ••or.ni písmo a
jím muž.m. tisknout. i n~ tisk"rni. ~I. pouz. s o••l~d~c.m 1.9. AI. to js.m už moc
odbocil. o tom si muž.m. po••íd~t ••jinim císi •.

UI~st.ní pr09r~m j. u obou •••rzí ulož.n n~ st..jni ~dr.s ••• p~miti. ~I. ';'Iikož
•••ru 2.9 obs~lIuj ••• Iut.ní SHU zn~ku j. prot.o o 2799 b~jt.u d.lší ~ t~ki n~hr" ••uí

· ~dr.s~ j. jin". U.rz. 1.9 s. n~lIr""" prik~z.m LOAD •••• CODE 64999 ~ •••ru 2.9
prík~z.m LOAD••••CODE 61399. Poti j. nut.ni pro ••ist. t.z••. inici~lizui prík~um
RANDOHIZI:USR64999. Tím t.~ki pOZD"t.•• juUi n pr09r~m n~hr"l spr ••••ni. Na
obr~zo ••c. bg n ••••m mil obj •••it. n.)pis ) LLIST ~ LPRINT BT 199 ••1.9 < n.bo ) •• 2.9<
Pot.i ",už.t.. pruo ••at. s prík~zg urc.n'mi pro "'st.up n~ t.isk"rnu: LPRINT ~ LLIST.

LLlST :

T.nt.o príku slouží. st..jni J~ko LIST k "'pisu pr.9r~mu. ~I. n. D~ .~ruo ••ku. ~I.
DOprip.j.no •• t.isk.1rnu. A J~ko pro LIST tak i "ro LLIST plní. ž. u príku j.

· ••••žno D~"Ut. císlo r.idku. od kt..rillo cllc.m. "'pis pro:!lr~mu "ro ••.idit.. N~r. LIST 59
"r •••• d. "'pis r.idku 59 ~ ••,š. n~ obr~z •••ku. príkoz LLIST 59 pro •••d. totiž. ~I. n~
t.isk"rnu. Akomu z hllot.o t..Ht.Uj.št.i n•••í cinnost prík~zu LLIST jun ••• ~í I·~dši
t.iskirnu prod". prot.ož. bS pro niJ príku LPRINT bSI t.~k t.ižk'. ž. bS. s. molll
duš •••ni zllrout.it.

LPRInT :

Pro Unt.. príkaz j. z~s. obdo~~ prík~zu PRIKT ~ slouží prot.o pro v9pis t..Ht.U.
~•• z~s. pDUU no mozMk_u tiskárnu. Príkaz LPRINTj. rozšír.n o Mkolik dO!'lnku:

· LPRINT CHRt 6

· LPRINT CHRt 13

· LPRIKT CHRt 14

..LPRINT CHRt 29
LPRINT CHRt 24

· LPRINT CHRt 2'5

- Posun. z~c.it..k dalšíh. t.isku na pozici dilit..lnou 16. To umožnuj.
tisk closloupe. a k t.•••rN t.a••••••k. ( Pro Uf'runiní: j.-li "osl.dní
ZDak••gtlštin DO"ozicl12 a ~H"_ príku LPRINT CHRt 6. další
Rak n "Stisk •• na p.zlci 16.
- lI1It.iskn. rád.k i ••príp_o M~-Ii d.saž.n ••• axim••••••),o "OCh
ual"i (t.J. pro •• rzi Ul - 64 a "ro •••rzi 2.9 - 72 zDaku ). Tot.o n d.i
".UŽít. •• prípaft. ž. ".t.r.buj.t.. "St.isknout. na j.d.n rád.k
"romi.ni ",ajÍci c.ar_ MIInI D"""'. 34 Zl>aku. t.ak ZH"t. t.•• h
"ríku a tI.IŠí ZDaks. ~ tlskDout. již DOtI.lš •• r~ •••
- T.nt.. "ríku vmožn••,;. "1ÍPlsznaku s d_jitou šírkou. t.o zn_.n".
ž •••• rz. 1.8 b•••• tiskDout. ZDak •••• Iik.st.i 8 - 16 o •••rz. 2.9 o
•••liIcosU12-12 bodu. ,
- Zruší t.isk šlrok,cll zDaku. tiskA. ZAS••• norMMní •••Iikost.i.
- K~žtl, "S"so.' znak "odt.rbn. n."r.rušo ••aaou ceroll. POZOR! Pri
t.islcun~r. LPRINT TAB(29) "odt.rll ••••.i už od uc.itku r.idku.

- Zruší "odt.rhá ••Moí t..Ht.U.
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LPRIIITCHRt27f"V'" - T••••• príkaz Y1IplsuJ.znAkllS •••OJ••;ÍS••••••• .,U_ .J. •••••
_rzi LB_ •• IiII.su 16-8 ~ •••••• _rzi 2.U 24-6 ••••••..

LPRINTCHR$27;"1r' - Zr.š."í .SriSll s d•••Ji.- "1Íšk.upís.a.

KOPIE 08RAZ0YICV ( HARDCQPY ) :

Tli" •••••41tC._.žftuJí .,Usk •••u. obuh obruo ••k. TJ. "SUste•••". p.pír •••••po
beM •• , c. vidím. ". obrazo••c., k•••.•• t •••••š.ch 49 152 ~ (192 ••jika, 2S6 šírka)

· ••a .braz_. Cožu ••••dí pri kopíro•••"í •••U.r9cb .br;ÍzI!u z r,;,za!ieb Hr. Jo<••••••
_ ••jbo40. j. _lik.s. e.r;Ízku a.o .si 6-9 _, ••• z.u •• k.o ..,Ušu~ obru.k u
pouz. _~ 4. krAlNClcIlod kaz.ts, •• kž. si muž••• popis••••• kaz•• ,1 s brMDi.

• S._zr.jnW nis.ujÍ .ak •••• ~-c., k.u. Usk_ "'.JI'-- ",,1iI<.s••••. mu ( ••apr.
I.•• di4), •• ,1•• ..a..4-c. Usk_ ';'4k ••bM jak. ctVl, takž. t.kovito bl.cko) o,

po Vllusk_ti ••••jit __ likostí ",PH;Í ui t.kt. ) O <. Rb,..bo•••ut •••• k_c ••
40stAlik t •••••hI_"' •• te "'ut'" k tomu, jAk u HARDCOPYspouští. Použij.t. k
tomu s•• Jaj príkaz j"'o k iDici.liz_i •• 1. s ji"ou st.rtov.cí .drosou •• 0 RAIIDOHIZE
USR64003. P. HoslHí u z"';ÍjÍ Usk. Jošti j. nutno zdurunit, žo pri t.t. funkci
pocíhclJor;ÍAu _...cí" rHltS ". UU9ch jo obruok.

PDCfTRDLO RÁDICO :

p.Cí.acn. r;Íclll:u.;.••Iu •••• a c;Íst program., UU;Í, j.k Již .;Í-., ••••p_í4;Í •••••cíd
poco• .,1.ištnjcll rMitoi.Po jojicll vstiŠt."í uc_ blikat v 40"'í c;ÍsU ••••UOWS
~ ••• '0" r;Ídok,Uorj n;Í•••oz".muj., žo cok;Í•• "1i- •••• p.,ír •• U•••• t. rož-a
mUžo_ stisk •• klMs, P posouv•• p.,íro ••, kl;Í•••sou ENTERpokr-c •••••t v tisk•••
kl;Í_sMIYCAPSSHIf"T• soucas•• SPACE( tj. BREAIC) u preruší tlslc •••••••.o.
t.hot. rožimu 50 ln dosta. 401Šimsushm kl;Ívos!jBREAK/SPACE• t. kd!jkolivpri
Usku.

DALŠí PRÍKAZY PRO OYLÁDÁIÚ

..LPRlNTCHR$27;"0" - OIoovs"rnj tisk. T. z"._,,;Í, žo .isk;Ír". tiskno pri jÍz4.
vozíku••••••_ i pri zp;Ítoc"í jízdi ,",0••0. K tom•••o Usku jo
nutn. mí. sorízo"ou rllclllost pos••••u vozíku, nobot b!j mohlo
docb;Ízotk .zv. v!jlotov;ÍnÍsu.jcb mikror;ÍA,;, (".pr. z ••••0••
z"•••••) EI< bSso vstvoril tonte p.tv.r ) e •).Toto "!jlotov;ÍnÍ
j. zpus••••nobrzd."; •••veZ11cupri dojozdu mikrorHltu.

· LPRINTCHR$27;"J- - Toto jo druh;Ív.ri."t. tisku. jostli so v;Ím••ocbc. sorizo•••t
tisk;Írnu. Po tomto prík.zu so tisk"o pouz. jodo-II ••ozík
vpr.vo pri zp;Ítoc"í costi s. vr.cí HZ tisku. T.to v.ri.nt. jo
s.mozrojm. 2_pom.l.jší, .10jo zaruc ••• volik;Ípr.s".st.

LPRINTCHR$27;"L" - Lis.ovj p.pír. Toto jsm. zd. již popiso••••i v c<Ísupocí•• dlo
r;ÍAu. To ZD •••• on;Í.ž. jAkmil•• isk;Ír•••"!jUste"ourcits pocot
r;ÍAu, zutAví u • cok. ". vSm."u p.píru.

· LPRINTCHR$27;'"0" - To"to prík.z j. obdoboupr.dchozího, .10 s tím rozlit10M.ž.
prosr- noc"';Í ". "j ••••"u paríru. Toso budo hodi. tomu, kdo
m;Ímož.os. tisk"out ". p.pír.cII z ••ícojollllck...;ch Usk;Íron.
Unich.0.1ž musí bS. p.pír tz", "oko"OC"9,protože "1i •••• ".

hžd.ho p.píru b!jtrval. 411.10n.ž ';'110"jUsk.

· LPRINTCHR$27;MI("- T••••o príkaz so tSk. ud!! zn.ku. Jo<to propí".C zn.ku. Po
t_t. príkaz. so vspisují zn.kS s h;ÍckS • c;Írk_i místo
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st_4~ •..t ••ích prík~;'U. (upr. "H STR$ NOT kS ~ NOT STR$ •..kS"
s. po z~d~ ••í tohoto prík~zu yspíŠ. n~ tisk ••••• j ••ko ••H~ckS ~
c. •..kS"). Podl. t ••bulk, KOl - 8 cs tdS muž._ ps~t c.štinou.

LPRINT CHR$ 27;"S" - Tnto prík~z slouží 1'•..0 ••~Ynt k YSpisoY~ní st~nd ••nních
príl<uu. T.nto prík~z bsch dOl'o •..ucoY~1 použít "r.d IistoY~ním
pomocí príl<••zu LLIST, n.bo( •••~ n.bo n., •..••diji si to yszkou­
š.jt. s~mi ~ uyidít. co Y~m to YS"'Obí. Z~d.jt. LPRINT CHR$
27;"K" ~ 1". nim LLlST.

T.nto popis cin ••ostí OYI~d~cu 1'•..0 moz~ikoYou tisk~ •..nu BT 100 bS Y~m mil post~cit
k j.jímu oyl~4~ní. TS hloub~yijší c~nm príjdou n~ •..uzni fí9" tichto OYI~d~cu (m.zi
nMni moc jich •••••í ). AI. po •..~m Y~m, j~k u ni prijít. St ••Cí si Y9put Oyl~d~c •••
us.mbl ••..u ~ pustit n do zkouš. ní s!lstim~ pokusu ~ omslu. Utipni, ž••

A j.šd j.dnu •..~du, pokud hodl~t. c~sto tisknou, t~k si •..~diji poriat. nico
"'!jehl. jŠího ~ s víc. j.hlichmi.

Tf'''t.o m.nu~1Zf' s,vi-mozlcovi kur~ ~
Yscuc~1 ~ u DESKTOPU n~kl"p~1p

SPARROW

~PRÍLOHA :
TABULKAKOl - 8 cS

USR -

•STR$ -~CHR$ -•
NOT -

c BIN -aOR -i
AND -

r <= -•)= -Ú

< ) -

í LINE -UTHEN -••

TO -
rSTEP -ÓDEF"F"N-n

CAT -
Ó F"ORHAT -ÓHOUE -ii

ERASE -
r OPEN • -šCLOSE • - (

HERCE -
ÚUERIF"Y -•BEEP -i

CIRCLE -
~INK -9PAPER -ž

F"LASH -
•8RICHT -
·

INUERSE - •
OUER -

OUT -•LPRINT -
LLlST -

ÁSTOP -•RERD -t
DATA -

6RESTORE - tNEW-~
BORDER -

•CONTINUE - ÚDIH -t
REH-

(JF"OR-tco TO -(
CO SUD -

Ó INTUP -liLORD -Ó

LIST -
oLET -ÁPAUSE -jt

NEXT -
~POKE -tPRINT -Ú

PLOT -
•RUN -ÉSAUE -R

RANDOlZE - 'I
IF"-1-CLS -•

~---------

POZDárnk •••..• 4 ••••c.: uy.d.ni tiskoyi o••l••d~c. s. p•..od~ ••~IS spol.c ••i s usk~ •..n ••u BTI00 ~
jsou pro". "mezi lidmi". Prosím. y~s proto •• b!lst.. se n. n~s kvuli t.imt.o ••..• '.dcum
n.ob •..~c.li, ••~••• ( j. n.dod~~m •.

SPECTRUM a kompatibilní

JM OREXI.ER, Johodov12H89, 10600 Proh. 10
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KOUTEK PRO.", •• ;",.
\]ŽIVATELE
DESKTOP\]

Vážení ctenári. snovým obsah,zm
casopisu s,z k Vám dostává i nová
pravid<zlná rubrika, kt<Zrá bud,z zam<2r<zna
pro naš,z ct<znár,z vlastnící programov<Í
V\jbav<zní DESKTOP, zakoup,zn<Í. u s.f.
PROXIMA.

ct<znárum, kwrí n<zznají toto programov<Í vybav,znL zd,z uv,zdu z c,zho s<z
skládá a jak<Í má možnosti. C,z!ý programový sol..t>or s,z skládá z
násl,zdujících programu: DESKTOP, rONTEDITOR, SCREEN TOP a COHVERTOR.

DESKTOP- hlavní Výkonný program j<z vlastn<2 tzv. DTP - n,zboli ·publikování
na stol,z. J<z to t,zxtový ,zditor umožnující kombinac<z t,zxtu a obrázku.
Pomocí tohoto programu muž,zt,z kombinovat c,zl<Í stránky wxtu s obrázky a
tak napr. vydávat vlastní casopis n<zboplakáty a ty pak tisknout.

Co program dál,z dokáž<z: umí m<2nit ruzn<Í druhy písma ooh,zm psaní t<zxtu,
píš<z t<zxty proporcionáln<2, což j,zdnak h,zzky vypadá a j,zdnak š,ztrí míst,zm a
vš,z vám ukáž<z na obrazovc,z voz st<zjn<Í pOdooo jako bud,z výsl<zdný tisk na
tiskárn<2.

rOHTEDITOR - podpurný program DESKTOPu. Pomocí n<2j muž,zt<z
vytvár<zt. sv<Í vlastní písroonkov<Í fonty - t<zdy další druhy písma, vytvár,zt
v<zlk<Ítitulky kt<zr<Í pak použij<zt<z v<zsvých cláncích. Pri vytvár<zní titulku si
muž,zt<zpísm<znkaZV<2tšovat, naklán<2t, m<2nit m<zz<zrym<zzipísm.znky.

Dál,z program umožnuj<z zpracovávat obrázky drív n<zž s,z dostanou do
t,zx\,u, vkládat t,zxt do obrázku, ruzn<Í druhy vystínování obrázku podl,z bar<Zv,
j<zjich j<zdnoduchou ,zditaci aj •••

SCREEH TOP - j<z druhý podpurný program k DESKTOPu. kt,zrý umožnuj<z
zpracovávat obráz<Zk o v<zlikosti 512 x 304 bodu - t,zdy co do plochy
ctyrnásob<Zk klasick<Ího obrázku.

Tak<Í jako Font<zditor umožnujI2 j<zho vystínování dl<z bar,zv, ZV<2tšovánL
,zditaci a pak c<zlý obraz pr<zhrát do DESKTOPu.

COHVEltTOR - umožnuj,z pi',zvád<2ní t,zxtu z t,zxtových I2ditoru: D- TEXT,
D-WRITER, R- TEXT, TRSWORQ, TEXTMRCHlNE i komprimovaných do podoby
kwrou umí DESKTOP zpracovat.

Tak to byla strucná charakt<zristika programov<Ího vybav<zní DESKTOP.
R nyní n<2co o tom, o c<zm bychom cht<2li na tomto míst<2 psát. Obsah naší
rubriky by m<Žlyhlavn<2 tvorit nov<Í informac<z o tomto programov<Ím vybav,zní
tzn. nov<Í fonty, opravy i úpravy, nám<2ty a pripomínky, nov<Í doplnkov<Í
programy aj •.

OVéEM NI:.1DtJLE:2:ITtJétM O~SAHEM ~UDOU ODPOVEDI NA VAéE
cETNt PtsEMNt DOTAZY A PtlPOMtNKY, DÁLE V AéE NÁMtTY I
POSTtEHY SE KTERýMI SE CHCETE PODtLlT S OSTATNtMI cTENÁtl
NAét RUBRIKY.
Zajímav<Í otázky a odpov<2di na n<2uv<zr<zjním,zv naší rubric,z: koutek Uživatelu

DESKTOPu.Budete-li vyžadovat odpovea dopi~em, nezapomente priložit korunovou
známku•.

,..gE ADltESA: ~.f.PROXIMA
ZX magazín
p. BOX 24. pošta 2

400 21 ústí nad Lab<zm

Celé pro&ramové vybavení DESKTOP
zÍroká.t.e dobírkou aa t.éže adreroe

Již t,zo s<zt<2ším<zna Vaš,z ohlasy, pripomínky 1 nám<2ty do naší rubriky.
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Co je klub uživatelu DESKTOPu?

- rubrika v casopis<2 ZX magazín ( rady, dotazy, zkuš<2nosti, ... )
- cas od casu disk<2ta ci kaz<2ta s novinkami ( fonty, obrázky: podpurn<Í

programy, _. ) zatím S<2pripravuj<2
- clezn KLUBU j<2 každý, kdo si D<2sktop koupí prímo u s.f. PROXIMR na

dobírku n<2bo si j<2j zakoupí v obchodQ (napr. Klub 61212,Martinská ul. 5,
Praha 1 .

- mimoto jsou l<2gální majit<2l<Í r<2gistrováni ( dostanou r<2g. císlo a razítko
na obaL firma j<2 V<2d<2v adr<2sári ) a rezgistovaní už mají nárok na sl<2VU
pri zakoup<2ní nových vyšších v<2rzí - napr. pokud vlastní program již na
kaz<2tQ, dostanou disk<2tovou \I"<lrzi za 150,- Kcs ( kt<2rá jinak stojí 3121121,­
Kcs) •.

Další dul<2žitá informac<2 pro ty, co S<2 chystají tisknout clánky z
DESKTOPu. Tiskárna musí umQt tisknout v grafick<Ím' módu, n<2bot S<2t<2xt s
obrázky c<2lý tiskn<2 pr<2S grafiku. To jsou napr. tiskárny vš<2chny
kompatibilní s EPSON (Cezntronics), K 6304 (C<2ntronics), ST 100,
D-l00 E n<2bo M ,Gdmacezntrum a zapisovac<2: Minigraf 12151217,RLFL
XY 4150 - VYPiSUj«!po j<2dn<Ímikrorádc<2.

D<2sktop NEF1JNGUJE: na tiskárnách: D-1iZ1iZ1,NL 2051215,NL 2~, PRT 42G.

Toto zAtím pro zacátek a nyní již nekteré dotazy z Vaiich dopisu,
adresova.ých s.f. Proxim •.:

Pan K. Dienýz nám napsal, že vlastní tepelnou tiskárnu K 6304, kterou
pripojil dle .ávodu v brožure, ale po spuitení tisku EXT+P se nic nedeje.

Znovu si pozornQ zkontrolujt<2 zapoj<2ní Vaší tiskárny, n<2smít<2zapom<znout
propojit vzáj<2mQZ<2miZIV. J<2-li opravdu zapoj<2ní v porádku a mát<2prip.rav<2n
t<2xt k tisku, nainicializujt<2 int<2rfac<2 príkaz<2m m+1 ,kd<2 si mužt<2zárov<2n
zmQnit param<2try tisku. Po vystoup<2ní z m<2nu ZPQt do t<2xtu j<2 již
inicializac<2 pro'v<2d<2naa po navol<2ní bloku urc<2n<Ího k tisku EXT+0 tisk
spustt<2 príkaz<2m EXT+P.

Podobný proJllém má pan M. Kejr, který pBe: CI _. zkouiel jsem již skoro
viechny kombinace pripojení tiskárny, Ale ve viech prípadech doile v
1.rácfku k zastavení Usku, _.CI.

V tomto prípadQ j«! zr<2jmQ propoj<2ní tiskárny v porádku, jinak by S<2
n<2vypsala ani j<2dna rádka. Na tiskárnu S<2vždy vypíŠ<2 tolik rád<2k, kolik SI
jich navolím<2 príkaz<2m EXT+O - navol<2ní bloku. Tzn. Ž<2pr<2d tisk<2m j<2nutno
vidlJ navolit blok urc<2ný k tisku, tr<2ba i z prosv·zdka clánku.
Navol<2ný blok poznát<2 podl<2 t<2nk<Í cáry úpln~ vl<2vo.

Zajímavý dotaz prHel od p. A. Tapáka a p. M. Macejky. Oba se ptají stejne:
CI Je mož.o v DESKTOPuvytvorit tabulky a vpisov •.t do nich? CI

Vytvár<2t tabulky v DESKTOPu samozr<2jmQ jd<2. Ovš<2mznam<2ná to naucit S<2
zacház<2t s program<2m FONTEDITOR, kt<2rý S<2 dodává k DE5KTOPu.
V<2 Font<2ditoru si vyvolát<2 <2ditaci malých písm<2n<2ka pak již j<2n stací

místo jak<Íhokoliv písm<2nka na<2ditovat (zm~it,) na obrazc<2, Z<2kt<2rých pak
složít<2 tabulku napr. takov<Íto: .Lr, I_.L J ~i T'

tabulku tvorí"e zá,.oven pri 1234567890
psaní textu, nebo do ní IIp,suJe,,e bcdefghiJkl"

5amos<2bou, Ž<2si upravezný font n<2jprV<2nahraj<2t<2 na disk' n<2bo kaz<2tu a
pak nact<2t<2do DESKTOPu jako novou znakovou sadu.

Tak toto je zatím vie v prvním císle ZX ma&azínu.

- ROK -
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Díl prvnl: •.•~~, hod ho do n•.o~'

Vážení utiva~elé Speder a Didak~ik\\, ví~m Vás u prvního dílu seriálu o pocí~cové
animaci. Dlouho jsem premý~lel, jak ho co nejlépe zací~ nreba n'kolikas~ránkovým
poiednáním o nedos~a~ku mís~a pro rozvinu~í v~ech skvelých my~lenek), ale. nakonec jsem
se rozhodl úvod zcela vynecha~ a hned od pocá~ku Vás nemilosrdne za~Hova~ cennými,
ménecennými I \\plne bezcennými inCormacemi.

Dos~bylo úvodocen~rismu, vzh\\ru vs~ríc novým záži~k\\m ...1
...~

TVOI2I3A A ULOŽr=""Í GI2Ar=ICl'\fCIi VAT
U Jok .i \o u~lo\

Grafická da~a si pro snazM orien~aci rozdelíme do dvou skupin: pozadí (nevykazuje
známky tivo~a) a zby~ek (~j. pos~avicky, prí~erky .•. pros~e v~echno, co se hýbe). Chceme-Ii
animova~, je základním predpokladem mí~ CO. M\\te~e si ~edy vzí~ milime~rový papír a neco
hezkého si nakresli~; no a pro ty, kterým se zrovna nechce isem pripravil jednoho os~rýho
hocha, co se jmenuje Joe; dobre si ho prohlédnete a bua~e na nej hodní, pro~ote Vás bude
pronásledova~,v celém seriálu. Úkolem císlo jedna je dos~a~ Joa na obrazovku. Doporucuji
nahrá~ si Ar\ Studio, protote je ze v~ech graCických program\\
~ím nejpohodlnejším. V menu Mi.c. (JiM) nas~avte brig'" grid
1 (ro.\rl), v menu Aitr •. (BorvW)\ron.paren\ (pruhl.edM).
Poutij~e Hogni,W (LupU) .x a obkreslete Joa do horního levého
rohu obrazovky. Bude Vám na ~ staci~ presne obdélník o
rozmerech 2x4 znaky, jak je patrné z obrázku. Ai. bude~e s
kreslením ho~ovi, deCinujte si okno O.•indow••..Okno - Derine winclo.vDe,inUj okno) a ~o
~ak, aby obsahovalo celého Joa (tj. 2x4). Pak v menu Text skocte do 'on\ editoru (poslední
polotka). Jako aktuální znak (ukazuje na nej rámecek) mej~e vykticník a ne mezeru,
predeidete ~k pozdejším prekvapivým eCek~\\m. Funkcí cop\ure 'on\ (kopíruj okno) v
menu Mi.c. (Jinf) prekopíruj~e Cigurku do znakové sady.

Pokud js~e provedli v~e ~al<, jak je popsáno, mutete uloti~ obrázek i znakovou sadu na
pásku nebo na disk, Art S~udio vymaza~ a precís~ si, co dá!. ..

(pozn.: Vzhledem k vysokému poc~u r\\zne pocd~ených verzí Ar~ S~udia nemohu
ruci~ za to, te se Vaše kopie shoduje s mojí, ria~e se pro~o, prosím, anglickými názvy Cunkcí.)

1.2 Zprocov6ní nohro"odfngch do\
1.2.1 IIDG- utivo"le" de'inovo\eln6 groliko

rea bude nutné ptevést vytvorená da~a do nejaké uti~ecné podoby. Jis~e ví~e, te
Spec~rum má cosi jako predefinovatelné grafické znaky - na první pohled vymotenos~, ale
v podstate málo vyutitelná. Nadefinování gr. znaku sice najdete v manuálu, ale myslím, te
v\\bec nebude na ~kodu si to pripomenout. Zkus~e:

18 RESTORE 48: REAO A$
28 f"OR A=8 TO 7: REAO M: POlCE USR A$+A, M: MEXT A
38 PRIMT AT 8,8; CHR$(I44), COOE SCREEM$(8,8);
48 DATA "A", BIM 111188, BIM 1111111, BIM 1111188, BIM 11118818, BIM 1888811
5& DATA BIM 1888888, BIN 111188, 8

Pokud jsem se nikde nespletl, mela by se vytisknou Joeova hlava a nula.
NeVýhodou UDG je malý poce~ predefinovatelných znak\\ (21) a hla vne ~o, te nelze

vyutí~ dalM vymotenos~ Basicu, a sice CciSCREEM$. NapiHe
PRIMT AT 8,8; "A", COOE SCREEN$ (8,8)

a hle, je ~u 651 Jak js~e videli, SCREEM$ se dá poutí~ pro zji~~ení znaku na zadaných
souradnicích. Bohutel, pro UDG ~o neCunguje, ale jak ~ výhodne udat jinde si ukáteme v
prí~~ím dílu.
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hru.

by to stejne nemelo smysl.
A to už je pro dnešek vše.

Tak málo nám príšte bude stacil, abychom si udelali úplne iednoduchouckou stupidní

.•.jak se ptesv6d~íme za chvíli. VyCukejw na JrJávunici
18 CLEAR48888: L.f:T ADR-588M
2. LOAD -COOE ADR (disk: LOAD *-.Jm#no~oot: ADR)
38 POI:E 23N7, DfT (ADRI268)-1
48 POI:E 23888, ADR-268*1NT (ADR/268)

spus{w a nahrajw znakovou sadu, vytvotenou v ~14nku 1.1. Na první pohled se nic nemlo,
ale co takhle skusit napsat vyk.ti~nfk. uvozovku, huh, string, procento ...? Aby bylo.dBo
dokonáno, bude neilep~í vrátit na adresy 23606 a 23607 hodnoty 0 a 60 (zadejw POI:E'
23886,8 I POI:E 23887,N a Enwr), vymazat rAdek ~. 20 a doplnit nÁSledující

68 LET X-I&: LET Y-I.
N PRINT AT X,Y;~I AT X+I,Y;N1a­
98 POlCE23888,8: POlCE23887,88

Program vy tiskne na soutadnice X,Y první f4zi Joa. PtipíAlme-li jdU rAdek
78 PRIMT AT 28,.; Coot: SCREEMt(X,Y)

zjistíme, že ASCII kód znaku je 33 a to je skuw~ne vyk.ti~ník! K ~emu je to použiwlne? To se
dozvíte v dílu~. 2.

Je§te bych dodal, že druhA Joeova pozice je ukryta ve znacích •• '( a vytisknete ji
steine jako tu první. Predefinováním cele znakove sady získáme neco ptes devadesát
nových znakl1 a to by mohlo sta~it pro nenárocnou Basicovou hru ...

1.2.:1 Co • \ou obrCI.ovkou?

Nechte ji uležet na pozdej~í dobu. Bude se hodit, až budeme hovotit o sprajtech a jeiich
animaci ... to si jdte užiieme, brrrl

1.:1 Zopo",,*lo •• no po.ocIí!

Predpokládám, že budew chtít využít vAlch v budoucnu nabytých znalostí pro
tvorbu nejaké pekné hry, co já si pak za drahé peníze koupím, a proto se neobejdete bez
jakéhosi pozadí, které bude dokreslovat celkovou atmosferu.

Pozadí ie vec o~emetná a isou s ním vždy problémy - aby ten chlapík. nechodil tri
znak~ nad zemí, aby ty ryby neplavaly ven z akVária, aby se to vAlchno vdlo do pameti,
jak to udelat s barvami, a jak zajistit, aby se po prdjezdu autí~k.a nemazala ulice ...

Tenhle problém se nedá re~it obecne, ale je pro každou hru individuální. Vyrábíte-li
neco na zpl1sob SPACE RAIDERS, stací si nakreslit pár hvezd, obrázek spakovat nejakým
presorem (Mr. Pack, Pressor, Pack Maker) a je po starostech. Pti iakékoliv jine hte to bude
nejméne 5x-50x složi tej~í.

Existuje nekolik zpl1sobl1, jak pozadí uchovat. KupríJrJadu mdžete zase predefinovat
znakovou sadu, t.o je ov§em u lep§í hry nepoužitelné. Pak je tu možnost uJrJádat do pameti
kusy obrázkd a z nich sJrJádat výsledek - to se používá nejcasteji, bohužel nejde to v Basicu.
Co se týká grafiky vektorové, tam se pozadí naVÍc drze pohybuje a je'v pameti schováno
jako halda císel, udávajících prostorové souradnice. S rolující se ulicí to také není
nejjednodu~~í - autori vet~inou kombinují nekolik zpl1sobd uložení dohromady.

1.:1.1 Jednoduchi po.octí \oky po.Mí

Poprosím Vás tea, abyste si opet nahráli Art Studio, protože pri§la ta pravá chvBe
prestat kecat a zacít neco delat. Nahraite si taky tu znakovou sadu (1.1) a predefinujte dal§[
znaky tak, aby )*-. byl Joe snožmo vlevo, +,". nznožmo vlevo a 1 vypadala jako grafický
znak pod císlicí 3 na klávesnici. Také se bude hodit, když namísto 2 vytvoríte pekné X,

které bude mít nožicky z rohu do rohu. A abych nezapomnel, z:l
udelejte takovýto vzorek ni a ze I šachovnici. (Nejsem si tea
úplne iistý, že jsem' vysveUil to predefinOVání jasne, proto
radeji uvádím obrázek, jak Joe vypadá po otocení vlevo.) I když
to v žádném prípade nevypadá~ ze ctyr znakl1 se prece jen dá
složit pozadí - do složite)§[ho se ani pouHet nebudeme, v B<1sicu

(pokracován í)
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APLIKOVANÁ MURPHOLOGIE
_____ k_v_ýpOCetnítechnice

Zákony výpocetní techniky
I. Každý program zaslará pred svým dokoncením.

2. Každý program je dlouhý a pomalý.

3. Když je program dobrý a použitelný, je nutné ho okamžité predelat.

4. Jestliže se program neosvedcí, je Iteba o nem vytvorit dl1kJadnou dolrumenlBcI a peclivt Ji
ardúvoval.

5. Program bývá cenen podle hmotnosti výstupních sestav.

6. Zásadní chyba programu se projeví až po nekolikamesícnfm používání.

Pierceuv zákon

Když kompilátor preloží program Wlpoprvé bez chyb, urcite nebude pracovat požadovaným
zpl1sobem.

Osbomova veta
Promenné se nemení, konstanty ano.

Loggova teze
(n+ I)ní operace trvá tak dlouho, jako n predešlých.

Lubarského princip kybernetiky
Vždy je o jednu chybu více.

TroutInanuv postulát
Existuje jediný jazyk, který ovládají·všlchni programátori - nadávky.

Weinberguv zákon
Kdyby architekti projektovali budovy tak, jak programátori píší své programy, první
cerv otoc by znicil celou civilizaci.

Harwardský princip
I pri nejprísnejším dodržovárú pracovních podnúnek (teplota, vlhkost apod.) pocítac pracuje
tak, jak se mu zlíbL

Jenkinsonovo omezení
Nakonec nepracuje vI1bec.
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APLIKOVANÁ MURPROLOGIE k YÝ20cetní technice

Hoarovo pravidlo
Jsou dve cesty jak psát programy:

1. Vypracovat je tak jednoduché, že v nich zrejme nejsou .žádné nedostatky.

2. Vypracovat je tak slo1ité, že v nich nejsou žádné nedostatky zrejmé.

Axiomatická teorie programování
Definice: program je konecná posloupnost pfíkazl1.

Axiomy:

1. V každém programu je alespon jedna chyba

2. Každý program program obsahujfcí alespon dva príkazy lze o jeden príkaz zkrátit.

Veta:

Každý program lze zkrátit na jediný príkaz, který je chybný.

Programátorský slang
1. Pocfta~ je zarízení, které dokáže za minutu udelat tolik chyb, kolik by jich 1000
rnatematiku delalo to let.

2. Jestliže program funguje bezchybne, je to jen proto, aby v nestreženém okamžiku zptJsobil
tím vetší škody.

3. Chybovat je lidské, ale neco dokonale zašmodrchat - na to je potreba pocftac.

4. Žádná programátorská úloha nelÚ tak jednoduchá, aby se na ní nedalo neco pokazit.

5. U pramene každé chyby pocítace jsou nejméne 2 ehyby cloveka. Jedna z nich je ta, 1.e z
chyby viní pocítac.

6. To, jakou paseku chyba zptJsobí, nezáleží na uinožstvf intelektu do ní vloženého.

7. Všechna stejné císla jsou si v pocítaci rovna, nekterá jsou si rovnejší.

8. R07..sah každého programu se zvetšuje až do naplnení pameti, která je k dispozici.

9. Složitost programu v.Ždypreroste schopnost programátora udržovat jej v chodu.

PolJllimkn: tyto poucky, Murphyho zdkony napsal ŽIV01: sesrylizovali obcas v)íšt'
uvedení pdnové a jelikož naše rt'dakce zjistila že opravdu fungují, rozhodli jsmt' st' st'Vlámit
vds s nimi.

-1'1'-
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Po nejaké dobe používáni mikropocítace ke hrám,

výpoctum a podobne dospeje rada majitelu k názoru, že
to ješte není ono. Pocítac by prece mel· pomáhat a
bav i t i jinak, než jen ve spolupráci s obrazovkou
nebo tiskárnou. Jsme si toho plne vedomi a nabízíme
vám proto od 1. císla roku 1992 seriál zamerený na
ovládání - ROBOTIKU,urcený pro zacátecníky a mírne
pokroc il é .

Vysvetlíme principy
ovládání zarízení pomocí jazyka

BASIC a jednotlivé p~Klady
budou doplneny krátkými
prográmky. Pro ty, ktefí ovládají
základní elektrotechnické

dovednosti bude vycházet
modulová stavebnice umoži'lující
kontrolu výstupních stavu portu
pocítace pomocí optických
signálu a dále ovládání
jednoduchých zarízení pomocí
prlKazu z programu nebo z
klávesnice. Vzájemnou kombinací
techto modulu bude možno
konstruovat zafízení se
základními prvky inteligence'!

Bude vysvetlen pojem
zpetné vazby pri ovládání .vcetne
aplikací. Cnem tohoto seriálu
nemá být výchova specialistu, ale
spíše hozená rukavice tem, co o
necem podobném premý~lejí a
nevedí jek na to. Uvítáme proto
jejich pripomínky a dopli'lky ke
konstrukcím. Ti, kterí k seriálu
nepristoupí jen jako ctenáfi si
budou moci neupravené moduly
zabudovat do hracek nebo do
stavebnic.

ELEKTROINZERT
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Na úvod našeho sL-riáluje nutno
si Hci. ncco málo o zpusobu
komunikace mikropocítace s
prosltedún. Základní konfigurace
mikropocítace kompatibilního se
SPECTREM. koncí navenek
systémovou sbcmicí, která obsahuje
všechny signály poltebné pro
pfipojení periférií. Vzhledem k tomu,
že ji prakticky není možno proudové

(udicf port Aport BportC

slovo
0-34-7

128

výsl.výstrystvýst

129

výr.!výr.!
vstvýr.!

130

výr.!v&lryst ,výst

131

'rýr.!vstvst
výst

136

výr.!vý&1.vý&1.
v&l

137

výr.!vý&1.
vstvst

138

výr.!vstvýSl.vst

139

výsl.vstv&lvs!

144

vSl.výs!výS!výst

145

vs!výS!vs!výsl.

146

vsIvr.!
výS!výSI

147

vstvstvsi.
výst

152

vstvý&1.výsl.vst

153

Vr.!rystv&1.vsi.

154

vstvst
výstvsi.

155

vstvstvr.!vst

zatížit, používají se k jejÚllu posílení
ruzné moduly (interface), které
mimoto urcitým zpusobem organizují
výstupní signály. Pro naše použití
budeme uvažovat interface osazený
obvodem MHB 8255. Pro pocítac
SPECfRUM a Delta je to UR-4,
Didaktik GAMA jej má vestavený a
Didaktik M používá interface M/P. Je

rovnež mol.no poul.ívat intcrfacc
zabudovaný v disketové jednotce
I)idaktik 40 (v tomto pHpade jej však
musíme pred použitím otevHt
príkazem OUT 153, 16 ~ viz návod k
obsluze 'disketové jednotky).

Uvcdené interface rozdelují
signály do portu A, B, C. KÚdý z
portu je možno programove nastavit
jako vstupní nebo výstupní
(vzhledem k procházejícímu signálu)
jako celek. Port C nám navíc
umožnuje samostatné nastavcní
skupiny bitu CO - C3 a C4 - C7
(kÚdý port se skládá z 8 signálu).
POZORl Je nutno mít na pameti, že
kÚdý vývod obvodu MHB 8255 se
smí 7.atížit JEN JEDNfM

OBVODEM (hradlem) logiky ITL.

A nyní k vlastní pra;Ú. Je lteba
si ujasnit, po kterých signálech
budcme posílat príkazy (výstupní
signály) a po kterých signálech
budeme pfijÚllat odezvy (vstupní
signály) - bude-li jich lteba. K
nastavení tohoto stavu nám ppslouží
vedlejší tabulka. Vlastní zadání se
provede príkazem OUT 127,
promenná nalezená v levém sloupci
tabulky. Zdánlive se nic nestalo, ale
my jsme ucinili první krok k
ovládnutí našeho zafízení pocítacem.
Abychom mohli kontrolovat vysílané
signály, bl1deme pottebovat zafízení,
které nám umožní je sledovat.
Nejjednodušší bude indikátor le
svítivých diod LED.
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INDlKÁ TOR VÝSTUPU

K jeho sl1lvbc potfebujeme
pouze minimální množství soucástek.
Jejich skutecný pocet záleží na vás a
va.~em ro:zJlOdnuú, kolik signálních
linek chcete hlídal. Vrele vám

doporucuji: nešetfete na nesprávném
míste a posl1lvtc si indikátor pro
všech 24 výstupu. Pri oživování
dalších modulu váJn mu/.c

poskytnout neoccnitelné sluJ.by pri
ladení progr.unu.

Základní soucástkou je

integrovaný obvod Mli 7404. Z
hlediska funkce se jedná o
šestinásobný invertor. KaMý 7-e šesti

obsaiených invertoru dává na

MM 74-"4-

1.2
1.

4-

1.

6
1

B

11
1.10

0v,13

1.12

+-SV

výstupu signál opacný tomu J...•1crý je
na vstupu. Pro naši potfebu si 10

trochu 7.jednodušíme. Ní7.ká úroven

signálu (L neboli log. O) bude úroven
signálu zem, vysoká úroven (II
neboli log. I, z angl. IBGII) bude
úroven napájení (cca 5 V). Ve
skutecnosti sl1lcí pro úroven II (log.
1) napeú v rozsahu 2 - 5 V.

Dále je nutno upozonut na
znacení vývodu. Na každém pouzdru
v seriálu používaných obvodu je u
jednoho cela malý prolis, kterému se

Hká klíc. Slouží pro orienl1lci pri
práci. Díváme-li se na obvod shora

(vývody smerem k podložce), pak
jsou vývody císlovány od tohoto
klíce proti smeru hodinových rucicek
(kdo má digitální, má smulu). Ješte

popíšeme napájení. Zem neboli O

pripojujeme na vývod císlo 7 a +5 V
na vývod císlo 14. Ze zbývajících
vývodu jsou všechny liché vstupy a
všechny sudé výstupy. Možná to
trochu lépe objasní obrázek.

Další potfcbnou soucástkou je
svetelná dioda (LED). Pri pruchodu
svetla správným smerem vyz.afuje
svetlo. Ale zadržte! NIKDY

nepripojujte diodu ke zdroji prímo.
Nesnese ph1iš' velký proud a spálila
by se. Aby k tomu nedošlo, zapojíme
ji ptes sw-ecí odpor 330 ohmu
pripájený k libovolnému jejímu
vývodu. (Pri veškerém pájení je
nutno pracovat rychle a l1epoužívat
zbytecne mnoho cínu). Pomocí
ploché baterie VY7.koušíme, ve které
poloze dvojice soucástek dioda +
odpor svítí a o7.llacíme si vývod
7.apojený na +4,5 V.

- V APE-

l'okracovárri {lri.fu;.
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HandS. Spol. S r. o.

Podvilami 15,140 00 Praha 4
tel. 43 65 28, 43 13 65, fax 43 17 57

nabízí

CELSIA 92 - celní sazebník

i s vyplnováním JCD za 1990,­
MS-DOS 5 za 2410,- plná verze

MS WINDOWS 3.0 za 3300,-
diskety, obaly na diskety

pocítacový papír bežné šíre
faktury bianco 1 + 3 - NCR

samolepicí etikety na vodici
pocítace finny O.K.S. Englan,d

Diskety VERBATIM HD

5.25" po 32.-Kcs S daní

3.5" po 58.-Kcs S daní

na dobírku ci fakturu, min. 20 ks

PROXIMA. box 24. pošta 2

400 21 Ústí nad Labem

Kde koupíte v Praze
programy pro 8 bitové pocítace?

No pre~e v Martinské 5

Klub 602!
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