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ZX magazin, ¢asopis pro uZivatele pocitada ZX-SPECTRUM a kompatibilnich

Informace o rocniku 92

® uZivatelské programy, hardware, schémata zapojeni, vyuka programovain{
® rady a informace pro zatitetniky
® zajimavé logické a konverzaénf hry
® specidlni rubrika pro uZivatele editoru DESKTOP
® grafika a jeji animace na SPECTRU
® rubrika pro uZivatele disketové jednotky D40, popi. 3,5" jednotky D80
® tiskdrny - typy tiskdren, vlastnosti, zapojenf a jaké programy k nim
® robotika aneb pohyblivi hracka fizen4 pocitatem
Vyjde: v roce 1992 vyjde celkem 6 &isel

Jak si je pfedplatit? Cena jednoho ¢fsla je 14,- K&s. Vyndsobte si potet objednanych &isel
krdt 14 ale respektujte pfitom terminy, do kterych je nutno piedplatit piisluiné &islo, a to:

« 6 Cisel (cely ro¢nik) do 15.3.1992
+ 5 tisel (2a2 6) do 30.4.1992
+ 4 ¢isla (3 a2 6) do 1.6.1992
+ 3 &isla (4 a2 6) do 15.7.1992, ddle pak jiZ nutno potkat na dal3i roénik
Nejpozdéji do tohoto data musime obdrZet pfedplatné. Objedndvkou je piisludna &éstka
zaplacens poukdzkou typu "C" (Zlut4) na nasi adresu:
PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem 2

Na druhou stranu poukdzky "zpréva pro ptfjemce” napiste PREDPIATNE ZXM “92. 74dnou
dal3f objedndvku jiz nenf tieba posilat!

Z obsahu pi"iétiho ¢isla

® jak si vydélivat tvorbou software (co musfm zafidit, jaké dané budu platit, ...)

® SIMCITY aneb postavte si mésto - manuél k populamni hie
® systémové proménné u 40, moZnost zdchrany smazanych soubori
®  BASIC - programky pro zadinajici

® pravidelné rubriky (animace prafiky, koutek DESKTOP, robotika)



(mla, coood,
ViZenf ptitelé,

jak jste snadno zjistili, s Severoteském kraji nevznik4 jen smog, &emné uhlf
a popflek ale i Casopis na ktery jiZ netrpélivé &ekdte. ZaZal novy roénik, se
wsvolenim pana HERTLA (dosavadntho vydavatele ZXM) pfevzala vyddvén{
nové redakce a &asopis nynf vznik4 o n&kolik kilometrii ddle od LENESIC na
vychod. To je asi tak v8e co se tykd zmé&n - ndplii a zamé&Fen{ zistdv4. Nov4
redakce se vam postupné pfedstavi a ukdZe vdm, jak to s vyddvanfm Casopisu
mysli. VynasnaZime se d4t dohromady dosti protichiidné poZadavky a zaujmout
tak rizné skupiny lidi¢ek jimZ je spole¢n4 snad jenom ta Z 80 uvnitf krabicky
kterd se miZe jmenovat SPECTRUM, DIDAKTIK, DELTA &i SAM. Mnozf se
té5i na nové zapojeni a experimenty s hardwarem, jini potfebujf informace o tom
jak dohrét né&kterou hru a vy3e uvedené stranky o hardware jen zbé&Zné prolistuji.
Dal3i ¢tendfi shan&ji nové programy nebo informace jak lépe vyuZivat ty které
jiz vlastni. Nemalou skupinu tvof{ zcela Cerstvi majitelé pocitace a ti shiné&ji
jakékoliv informace které je uvedou do problematiky vypocletni techniky a
budou podény dostate¢né srozumitelnym zpisobem.

_Mnozi z vés budete chtit jist¢ vyuZit inzertnf rubriky. Tady moZn4 n€koho
zklameme: &asy se méni (jak se zpivd v jisté pisni¢ce) a pokud bude z nekterého
inzerdtu “citit" nelegélni kopirovéni cizich programi, nezvefejnime jej. Nebot
tytam jsou doby kdy pokouset se koupit software byla ¢innost obdobn4 shdnéni
modrého z nebe - dnes jsou jiZ zavedené softwarové firmy, dostupn4 literatura a
programy jsou i cenoveé dosaZitelné. A pokud chceme, aby vypocetni technika v
této zemi za néco stdla, pak se mj. musi tvorba programi jejich autordm i
distributorim vyplatit, museji z ni mit zisk. Pak se snad do¢kdme také mnohem
vice programi v rodném jazyce.

Co se tykd technické strdnky: redakce ZXM opustila pravidla typu "co se
pouzivd v Ceskoslovensku, must byt eskoslovenské vyroby (maximdiné tak jesté
RVHP), co se tvori pro SPECTRUM musi byt napsdno na SPECTRU ..." Proto
jsme zakoupili pro nase PC progrimek Ami Pro (vzhledem k tomu, Ze zabir4 na
harddisku cca 3 MB je slovo programek spife vyrazem vztahu k tomuto velice
pfijemnému dilu firmy LOTUS neZ znakem toho Ze se jednd o maly program) a
sazbu a tisk chceme postupné svéfit jemu. Radi bychom kvalitu dile zvySovali.
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ZXM viak nebude moci fungovat bez dobrych pfispévkid od schopnych
pfispévateld. Chtél bych touto cestou vyzvat potenciondlni autory ¢lénkd, aby se
ndm ozvali. Chtél bych vyzvat jejich kamarddy (nebot dost Zasto byvajf Sikovn{
lidé zbyte&né skromnf) aby je pfemluvili a u zvl48( zatvrzelych jedinci af jim
tfeba vedou ruku pfi psanf ...

Jesté k obsahu tohoto &isla: zkusili jsme na to jit trochu jinak. Myslfme si
totiZ, Ze pocitacovy ndrod nejsou jen "divnf patroni které zajfmajf jen strojové
instrukce, integrované obvody a drétky ..." a pokud si to o nich jiné ndrody a
kmeny mysli, neni to tak docela pravda. Proto ten leh&i tén, bude vis provizet
celym ¢&islem veetné t&ch daldich a pokud nejste proti, mizete své zachmufené
tvafe nechat na svych pracovistich, v pfecpanych tramvajich a ve frontach na
kupdénovou knizku. Mili ¢tendfi - urcité vas nebavf &ist dlouhé tvodniky. Proto
nam viem pfeji mnoho chuti do prace a vam zdbavy pfi ¢teni. Pfeji vim to téZ
jménem PROXIMY, viech jejich zaméstnanca a spolupracovnika.

Fodn, Podaiil

Probudili jste se v noci, zpoceni a snaZili se zapomenout na hrozny sen, ktery se vam
zdil .. Po péii dlouhych minutdch nahrdvédni vAm potital sule ozndmil:

TAPE LOADING ERROR!

Refen{ je ale jednoduché - pofidte si disketovou jednotku D40! Nahradi vim
magnetofon, je asi 150 x rychlej3f a méte tak k dispozici mnohem vétsi paméfovou kapacitu
diskety. V43 potitat tak zfskd zakladni vlastnost pro profesiondlni pouZiti: rychly pfistup k
velkym souborim dat. Disketovou jednotku lze pfimo pfipojit k poéftadi Didaktik ¢i
SPECTRUM a obsahuje téZ interface pro ptipojeni tiskdmy. Ovlddan{ je jednoduché a lze je
zvlddnout po prostudovini podrobného niavodu.

Disketovou jednotku vdm (ve spojeni s vadim politatem) vyzkousi, pfedvede a
prodd: PROXIMA - software Usti nad Labem. Navitivte nds ve Velké hradebni 48 (jinak
zvéno €2 "VANA"), 2. patro &. 232.

Cena: 4150,- K&s

_ nebo: 4300.- K& - za tuto cenu vd4m v piipadé poruchy zaplj¢ime ndhradnf
disketovou jednotku do doby, neZ se v43 piistroj opravi (sluzba trva 2 roky od zakoupeni a je
urcena pro uZivatele kteff cht&ji s vyuZitim disketové jednotky vést utetnictvi a podobng).
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Na uved (prvniho &isla)

Hardware - rozdily mezi poéitaci Didaktik GAMA
a originalniin SPECTREM

Par poznamek k D 40

Drobnosti Didaktik 40 (naucite se ziskdvat obrazky
2 programi a her)

Hry - manual ke hfe HIGH STEEL

Hry - manuil ke hfe HAMMER FIRST

Hardware - tiprava tiskarny CONSUL 2111
Manual k oviddacam BT 100 v 1.0 a 2.0

Koutek pro uZivatele DESKTOPu (1. dil)
Animace grafiky na SPECTRU (1. dil) -
Aplikovand MURPHOLOGIE k vypocetni technice

ZX magazin a robotika (| . dil)
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HARDWARE

Hardwarové rozdily mezi polfitadi

UvoD

V tomto ¢lanku bych rad umoznil
¢tendfam  nahlédnout do  jejich
pocitate, nebof fada z vds na ngj s
tctou pohlizi  jako na magickou
"¢ernou  skfinku”  Budu se  snazit
popsat rozdily v hardware 7X
SPECTRA a mezi DIDAKTIKY
GAMA. V Zdadném pfipadé oviem
nepoddvam ndvod jak tyto pocitate

zkoumat zevnitf. To radéji pfenechte
odbornikdm, nemuselo by se Vdm to
vyplatit.

| néstroj.

DIDAKTIK GAMA 87

Pocitach této série bylo vyrobeno
pouze nékolik stovek kust. Chybel
moduldtor TV signdlu a tak obraz
nebyl pfilid kvalitni. Také spolupréce s
roz8ifenou paméti RAM se pozdéji
ukidzala jako nevyhovujici. Pocitace
[€10 séric vyrobee na pozaddni zdarma
upravil na nasledujici verzi:

DIDAKTIK GAMA 88 |

Jako lepdi oproti ZX SPECTRU |
bych uvedl kldvesnici se Ctyficeti |
tacitky s pozlacenymi kontakty.
BohuZel ndpisy na tlacitcich nejsou
pfilis trvanlivé. Pocital je vybaven |
tlacitkem RESET a proto neni nutno |

Didakt ik CAMA a originalnim SPECTREM

(pfi resetu pocitace) vytahcwat napajeci
konektor. Toto tacitko je zapudténo v
kldvesnici a tak je potfeba pouzil
nastroj jako napf. dzky Sroubovik nebo
tak¢é zdpalku a pod. Tato dprava

CeBIT 92
HANNOVER - SRN
11. a# 18. 3. 1992

zamezuje nechténému resetu, ale zase
nuti uZivatele mit po ruce jiz zminény
Ul obrazového vystupu je
pouzit (na rozdil od pfedchozi verze)
moduldtor UHF. Na zvlastni koncktor
je vyveden obrazovy signdl video, coz
oceni majitelé monitort, nebol tento
signdl je jiz z principu kvalitn¢jii nez
signdl pro televizor. V pocitaci je navic
zapojen interface s obvodem 8255,
Zapojeni je obvyklé, adresy bran jsou:

| A=31, B=63, C=95, CWR=127. Brina
| C neni vyvedena celd, chybi bit PCO
| nebof je pouZit pro strankovani paméti.

Vystupy obvodu 8255, vstupy a
vystupy (fi invertori a spole¢ny vodic
(GND) jsou vyvedeny na tficetipinovy
FRB konektor. Vstup a vystup na
magnetofon md spolecny pétikolikovy
konektor s

Napajeci  zdroj

napdjenim
urmistén

pocitace.

1¢ o
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podital spolecné se stabilizdtorem a
doddvéd stabilizované napéti S5V a
nestabilizované 12V. Stabilizdtor tedy
nezahfivd poditaé ale tento zdroj.
Napéd 12V je uréenod pro obvoed LM
1889 (podili se na tvorb¢ obrazu) a pro
obrazovy modulétor.

Po otevieni poéitate zjistime Ze
téméf viechny integrované obvody
jsou ulozeny v paticich. To je sice
vyhodné pro opravife ale jiZz méné pro
uzivatele. Kontakty patic jsou sice
zlacené ale vyvody obvodi jsou pouze
cinované. Diky tomu  vznikaji
pfechodové odpory mezi paticemi a
obvody (zvlasc v ovzdusi
severoteského kraje), coZ se projevuje
ndhodnymi zdvadami pocitace, jako

napfiklad  vypaddvini  programu,
ndhodny pohyb kurzoru a podobné.
Odstranéni je celkem jednoduché

(prostfiknuti patic vhodnym ¢&isticim a
konzerva¢nim prostfedkem), ale to
doporucuji radéji svéfit odbornikovi.
Procesor je pouZzit UA 880 D cozZ je
ndhrada 7Z 80 CPU. U nékterych
poditaci bylo pouZito i procesoru Z 80
CPU od firem NEC nebo ZILOG.
Paméti jsou typu 2118 (8 ks pro
videoram) a typu 4164 (8 ks pro pamé(
2x32kB). Paméti 2118 maji pouze
jedno napéjeci napéti (+5V) a proto v
po¢itaci neni méni¢ na -5V a -12V
ktery byl u SPECTER poruchovy. Z
toho divodu také tato napéti chybéji na
systémovém  Konektoru, a tak s

Didaktiky nepracuji ty periferie uréené
pro SPECTRUM, jeZz tato napéu
pouZivaji (IF1). Pamét 4164 maji
obsah rozdélen do dvou bank
strdnkovanych bitem PCO. Strankovéni
se ovlddd ptikazy OUT 127,0 a OUT
127,1. Systém pak sdm zajistd
okopirovéni strojového zdsobniku aZ
do konce paméti RAM. Paméf ROM je
typu 27128 - to znamend Ze jde o
paméf EPROM jejiz obsah lze ve
specidlnim pfistroji smazat a potom
naprogramovat jiny, napfiklad 1SO
ROM, LEC ROM. 1W ¢&i origindl
SPECTRUM. Tato pamél je také v
patici takZe jeji vyména nefini
problémy. Zikaznicky obvod ULA,
ktery zaji¥fuje tvorbu obrazu, zvukovy
vstup a vystup pocitate a vibec
spolupriaci  jednotlivych  obvodi
pocitate je stejny jako u SPECTRA.
Vstupni signdl z magnetofonu je pfed
pfivedenim do obvodu ULA zesilen
tranzistorem, takZe téméf nejsou
problémy s trovni vstupniho signélu.
Na systémovém Kkonektoru jsou
vyvedeny téméf viechny signély jako
u SPECTRA. Postrad4 signdly U V' Y,
video, napéti 9V, -5V, 12V a -12V.
Signal Romcs neni oddélen rezistorem
680R a tak neni moZné zablokovat
ROM. Navic je vyveden (coZz neni
uvedeno v manudlu) signdl AlSge- na
vyvodu 28a pfimého koncktoru. Tento
signdl byl vyrobcem vyveden pro
moZnost instalace CP/M. Je oddélen

rezistorem O80R, od signdlu AlS.

-5-
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Hardwarové odliZ%nosti mezi po&ita&i Didaktik

Pozor, u nékterych Didaktiki je tento
rezistor pfemostén! Tento signal
umoZiiuje zablokovat celou pamé(
(ROM+RAM) a pfipojit jinou. Navic
je také vyveden signdl Romcs-d, coz je
signdl z obvodu ULA fidicf pfipojent
paméti v rozsahu 0 aZz 16383 (ROM).
Tento signdl je na vyvodu 20a
systémového konektoru.

8.p.SANITAS
RICANY

| odproda tiskdrny
' CITIZEN 120D+

cena dohodou

tel. 0204/ 4141
1.2636, 2642, ing. Kralik

U tchto po&itatl se po
inicializaci nastavuji ponékud jinak
systémové proménné. Za nejvetsi vadu
povaZuji nastaveni tisku pfes vystup
Centronics a nikoli pfes ZX Printer. To
se projevi tak, Ze hry pouZivajici tisk
hlavi¢ek pfi nahrdvéni na tiskdrnu (to
se pouZivd aby se nepo3kodil obrizek),
se pfi nahrdvéni zaseknou a nejdou
ddle nahrat. :

Ndprava je moZnd né&kolika
zpusoby. Prvni je opraveni ROM (tuto
moznost nemd ale kazdy i kdyz je
nejlepsi). Dal3i moZnosti  je
"napoukovat” do systémovych

GAMA a originadlnim SPECTREM
proménnych spravnou hodnotu,
konkrétné¢ POKE 23749,244 a POKE
237509. Tyto dva pfikazy je pak nutno
zadat pfed kaZdym nahrdnim her, které¢
jinak nahrdt nejdou. Proto je vyhodné
tyto "pouky” zabudovat do zavddécich
basicovych ¢&dsti t&chto her, nebo z
nich udélat zvladtni pfedblok. Treti
moZnost{ je upravit hry tak, aby tisk na
tiskdrnu nepouzivaly to znamend
odstranit = z nich pfikaz POKE
23578,16. Potom se¢ vam ale budou
vypisovat hlavi¢ky do obriazku.

DIDAKTIK GAMA 89

Na této sérii bylo provedeno
né¢kolik zmén. Predeviim byl navrZen
novy tistény spoj, diky tomu zmizely z
obrazu rudivé pruhy. Na prvni pohled
zjistime Ze FRB konektor pouZzity pro
vystup interface je nahrazen pfimym
konektorem s 30 kontakty. Zapojeni
vyvodi je stejné jako u FRB
konektoru.  Popisy  klives  jsou
provedeny kvalitngjdi barvou, takZe
maji del3i trvanlivost. V paticich jsou
posazeny pouze paméf ROM, obvod
ULA a mikroprocesor. Je opraveno
vyvedeni signdlu Romcs, takZe je
moZno paméf ROM zablokovat. A
nakonec systémové proménné jsou
inicializovany spravné, takze hry které
z tohoto divodu nesly. funguji.

l -MAC-

b



Popis a oprava chyb manuélu + dal3f jeho dopinéni.

Par poznamek k

* str. 48: piikaz LET ATTR
spravn4 syntaxe je LET ATTR ("' JménoSouboru'')="atrib"
nikoli LET ATTR (JménoSouboru)="atrib"

® str. 49: piikaz POKE #

zde je uvedeno, Ze se dd zapsat libovolny POKE do vnitini paméti do celych
dvou KB, coZ nenf moZno, protoZe zapisovat se d4 pouze do intervalu <0 - 511>
(adresovanf{ od adresy 15872 a nikoli od 14336)

® price se sekvenénfmi soubory: sekvenéni soubor otevieme piikazem

OPEN # X,," JménoSouboru" kde X je &islo kandlu na ktery budeme posilat
znaky jeZ chceme do souboru Q zapsat (kandld je 16 a prvnf 4 pouZfvéd systém
SPECTRA)

Poté posildme znaky pfikazem PRINT # X; na dotylny otevfeny kandl (mize
byt otevienych i vice kan4li najednou).

K ukl4d4ni na disk dochdzi vZdy po pfijeti 512 znaki, ale parametr délky v
hlavice je nezménén, ten se zmé&ni a2 po piikazu CLOSE # X, kdy se také uloZi
zbyvaijici &4st znaki kterd byla pfijata od posledniho ukldd4ni na disk.

e popis sektord diskety MDOS

sektor 0 v ném jsou uloZeny parametry diskety (format,
n4zev, ...) a identifika¢ni fetézec SDOS.
lazs FAT (File Alocation Table), tabulka umistén{
soubonl, ukazuje kde ktery soubor za¢in4,
pokratuje a kde konci.
6aZl3 Adresdi DIR, obsahuje typ, ndzev, délku a dal3{

parametry toho kterého souboru.

14 a2 719 datové sektory, zde se zaznamend4vajf vade data
(¢isla datovych sektord platf pouze pii
standardnfm formétu 360 kB).

(pokracovdni pfisté)
-MOZART-
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DRODBMNOSTE "™

Blének pro majitele D-40. Naufite se ziskduat obrdxky x programd a her.

Vakeni pratelé, uZz je to tady ! €O ? no prece moZnost si vytdhnout cbrdzek
z &ehokoliv a kdekoliv i v béhu programu. Neni nic jednodussihe, Ze
nevérite — no prosim jde to i velice jednoduchdm progrdmkem v BRSICu.

Tak to je prosim on. Program si :

opiste do pocitade a uloZte na 2 FOR i=2 TO 13

: .. 5 NAP ™ , i , 4 -
disk. Pripravte si volnou a nafor— 1253535?2 Jonazey o 2522038

s 3 P : A

matovanou disketu. Do podcitade 5 EEUSE 0: SAUE S Razav obhrvs

nahrajte program. ze kterého creens
chcete vytdhnout obrdzek. '
A nyni si tfeba hrajete hru a kdyZ se Vdm bude urditd scéna libit. zasufite
disketu do mechaniky a stisknéte SNAP. V tomto okamZiku se program
zastavi a uloZi na disketu cely program i s vybrangm obrdzkem. RZ bude
disketa celd plna Vasich SNARPO (max. 7). vymaZte pfedesly program z
pocitade a nahrajte wjse uvedeny. program v BRSICu. Ve 3. Fddku zménte
ndzev na: "SNAPSHOT??” a misto otaznikl zadejte &islo SNAPu. Zastaveny
obrdzek se¢ k Vasemu (Zasu objevi pfed Vdmi a v plné parddé — SKVELE a
co adl?, aZz se obrdzku nasytite co oli miZou stisknéte znovu jakékoliv
tladitko—svéte nediv se. obrdzek je uloZen na disketu pod ndzvem urdengm v
uvozovkdch 6. Fddku. Nyni stadi zménit rddek 3 a 6 a loupime dalsi skvslé
obrdzky i s barvami. g
Srandy bylo jiZ dost a nyni vdZné. AZ zjistite Ze program opravdu funguje.
popideme si jeho funkci: 2. Fddek neni nutno asi vysvétlovat, ovSem 3. Fadek
Je jiZ zajimawg co se zde déje? Prikazem READ * ™ mizev SNAP" budeme cisti
Jen a jen soubor uréeny ndzvem v uvozovkdch a vlbec vite co, vemte si k ruce
manudl k disketové ,j.dnotce D-4@ str. 49 (nezlobte se na mé. ale takto
celou operaci pochoplite ¢ néco drive a jesté se néco naudite).

Tak .a pokradujeme. ndsleduje magické pismenko malé i, tak tohle malé i se

sice nevinné tvari, ale pozor na neéj Jje to dileZitd souddst naseho
programu. To je pismenko, které ndm unéi jaky sekior se md prdvé nadisti a
uloZiti do paméti poditaée tzn. v nasem pripadé Cviz. F. 2) sektor od
@ do 13 — zase ta magickd trindctka. Ovsem je velice dileZita, zkuste j
Jen pro srandu zménit tfeba na 11. Co prosim ? uvidite ! a jedeme ddle:
16384 to je ale <&islo, Ze nevite co znamend? nic si z toho neddlejte
vite co, j& Vdm to prozradim je to. je to. no ovSem poddtedni adresa
uloZeni nasich skvélych obrdzk(. Jak tak na Vds koukdm, zase
mi nevérite, tak vite co, tentokrdte si to dokdZete dplné sami, zkuste si
zadat néjakyg POKE s touto a wyssi adresou a néjakym tim &islem @-255
(vzor: POKE 16389.23@).

Uf. to je ale dfina. Jedeme ddle 16384 - 128, tak tohle je také dileZitd
minusovd operace. PS: Ten fddek &islo 3 je ale dlouhej co 7

Vite, ja se Vam musim k nédemu  pfiznat. ono  magickéd
tladitko SMAP je krdsnd véc, ale nic ¢ ném nevime. TotiZ kdy? stisknete
tento Cudlik, v tu chvili se vdm nadte af chcete &1 nechcete skoro celd
pamel poditace na disketu. No a ta poddtedni adresa uklddani na disketu se
prdvé nachdzi o - 128 niZe. UZ jste asi pochopili prod tam je. ostatné
zkuste si toto &isilke zménit co uvidite pak na obrazovce., to Vam moZnd
vyrazi dech a aZz ho zase chytite budeme pokralovat dile 16384-128 + i
zase to i Neberte to tak, Ze jsem si na néj zasedl ale nedd se nic délat
Je zase mezi ndmi. Zde ovdem slouZi k vyndsobeni &isla 512, které se naléza
na konci rddky. dCislo 512 uddvd délku jednohe sektoru v butech.
A kdyz se to celé shrne, slouZi tato &iselnd operace 16384-128+ix512
k wvypolditdni cflové adresy ukldddni &dsti obrdzku. R&dky 4 a 6 neni treba
JiZ vysvétlovat.

Vazeni, dékujeme Vam za pozornost, kterow jste vénovali tomute neviedné
napsanému ¢linku. Cekdme na Vasii reakci v redakeci.

il o
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HMRY w57

HIGH STEEL
{SCREEN ? - 1989)

Tuto wgbornou hru. ve které miZete uplatnit své stavitelské
schopnosti, pro Vds pfipravila v roce 1989 firma SCREEN 7.

Po nahrdti hry se stiskem kldvesy “SPACE™ prenesele do menu
CONTROL, v némz si miZete navolit zplsob ovlddani, ktery Vam vyhovuje. Po
Jednotlivjch ovlddadich se pfesouvdte taktdéZ kldvesou “SPRACE™. Pokud mdte
vybrano ovlddani, stisknéte kldvesu “ENTER™.

Nyni se Vdm na obrazovku vypise ndsledujici tabulka:

SHEET @1 (PATER 01)

BUILD @1 (STAVBA O1)
To znamend, 2Ze¢ stavite prvni stavbu a ta md jedno patro. Po

preéteni tabulky stisknéte STRELBU.

Ted poprvé spatfite svého zednika. LeZi pred nim dvé haldy cihel
Vidite, jak jerdb privdZi daldf cihlu (nebo se jerdbnik rozhodl, Ze Vam
doveze sloup?). Také odkudsi seshora pfilétaji a na zem padaji jakdsi
pohybujici se zdvazi nebo cihly, které jerdbnik Nesika pustil z hdku jefdbu
(pokus o wraZdu?). Jestlize na Vds spadne cihla nebo zdvaZi, zednik se
svali na zem, jako omrdden, a musi se probrat z Soku. ktery utrpél pri
ndrazu cihly (zdvaz) do jeho hlavy, <&imZz ztrdci energii. Energie je
zobrazena v modrém sloupci s pismenem E. JestliZe Vam energie ubude
natolik, 2e¢ nebudete jiZz mit Zadnou, zaénou nad VYasim zednikem létat
hvézdidky a ztrdcite jeden ze swjch A 2ivdth (chechtdte se. mdte
nekonednd Zivoty 2e??7?7?). MoZnd by bylo zajimavé shiédnout jesté pohfeb
zednika, ale tu radest ndm firma SCREEN 7 neudélala (Skoda tésil jsem se na
pofddny obfad se smuteénim pochodem. no nic, bredet nebuduw). Mohu Vis
potésit, Ze energie se di ztrdcet. ale také sbirat. Energii Vdm cas od casu
pfiveze MNedika v podobé syru nebo bombonidry a poloZi ji nékam na cihly.
Tu si pak miZete vzit, jako kdyz
berete cihlu, ale o tom se doltete

az ddle.

vV prvni fdzi hry musite
tedy postavil jedno patro, coZ je
pét cihel vedle sebe na slgupech.
Jestlize stladite STRELBU a
nachdzite se prdvé tam, kde lezi
cihla nebo slouwp, pak tento
. predmét vezmete do rukiy.
Tento predmét se zobrazi v
okénku. vedle néhoZ je nakreslena
ruka. MiZete ndst jen jeden
pfedmét | | | Opétovnou STRELBOU

=i ] e |l zase predmét poloZite na zem. Po
ot sunfl el el ot et st vl omti vl ndl atd I M o)y se dd pohgbovat Smarom
nahoru a doll, ale jen kdyZ je sprdvné postaven. Sloup postavime tak, Ze jej
vezmeme do ruky a poloZime pfesné na stfed néjaké cihly kterd tvofi
podlahu nebo podlaZi, nikoliv tam. kde je jiZ vice cihel nebo jing sloup !! 1
Podlahu tvorfi jen jedna rada cihel. po které se vidy pohybujete. Jestli jste
sloup spravné postavili, poznidte tak. Ze sloup s¢ jakoby otoli o devadessit
stupht. &fmz zméni sviij vzhled a ornament. Na tento sloup jiZ miZete wylézt '
a postavit na néj cihlu. Cihly se daji stavét i tak., aby vyénivaly pres sloup,
ale jen jedna na kazdou stranu sloupu. Nedika vozi materidl na volné misto.
co? mu <ini veliké problémy. nebof udrZujete na stavbé stdly neporddek.

ont] st ] . v
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Volné misto jest pozice. kde jedté nejsou Etyfi cihly Jestlie postavite
sloup a neddte na néj cihlu Nedika na do J sloup nemiZe pokladat daldi
materidl. Toto vadi zejnéna pfi stavbe ch pater, kdy Nesika, nemd-li
kam poklddat materidl voz a2 plné na zem. Yy pak musite chodit dold
postavit sloupy které tam privezl protoZe dokud nepostavite sloup sprdwvné.
MNesika nepfiveze daldi Ten by Vdm zajisté chwbdl pfi pokradovdni ve
stavbé. Proto s¢ radédji snaZte na kaZdyj postaveny sloup ihned poloZit

cihlu.

Z podlahy a z jednotlivjch podlaZi &as od &asu wldzaji “HADI,
kteri po Vds strilejl. JestliZe Vds stfela zasdhne, tak Ydm ubyde energie.
Pri mensdi prochdzce pies tyto hady se miZete rozloudit s dalsim Zivotem
Téchto hadd se miZete zbavit, jestliZe po nich hodite Kklié. Ten se hazi
STRELBA + MAHORU (DOLD) + VLEVO (WRAVO). Oblas spadne seshora koule. ze
které se po dopadu vyklube velmi rychle “OHNIVA PRISERA“, jeZ produkuje a
na stavbu vypousti, aby si zarddili a uZli Zivota, “MALE OHNIKY“. PFfi stfetu
s “OHNIKEM“ (cod ?im nedoporufufi) nebo s “OHNIVOU PRISEROU“ ztrdcite, ad
uréité neradi. Zvot. Lze <“OHNIVOU PRIAERU“ znilit? Rle ano, lze
zneskodnit hodem kli¢e. A to platf i na “OHNIKY“. V pdté stavbé nékdy
mistnost{ projede robot “CIHLOZROUT“ kiery po#ird cihly ze stavby, na
které zrowvna narazi. a tim plisobi materidlni sSkody Pri srdZce s nim Vam
ubude malinko energie, ale “CIHLOZROUTA“ srdZka s Vdmi stoji Zivot.

Jed$té k tabulce umisténé napravo vedle celkového pohledu na
stavbu.
SCORE — snad ani nemusim osvétlovat. ale pro méné zkuSené uvddim, Ze
zde se vypisuje podet bodd ziskanych za stavbu
pomus - cas, ktery je urden na postaveni tLéto stavby podle normy
uvedené v tabulce na zaddtku
SHEET ==
» BUILD ==
Na prvwni stavbu je &as 1100 jednotek. Tento <&as ubihd
10-ti jednotkdch. Jestlile Vdm dojde &as do nuly dfive neZ postavite
stavbu, ztrdcite Zivot.
Vadle kresby Yaseho zednika je uveden podet Zivotd.
Pod pismenem F je zachycen podet pater. kterd mdte postavit.
Vidu Jjak n¢jaké postavite, tak &drka pfislusného patra se ztuéni
Pod pismenem A je zakreslena vyska, ve které se zednik naléza.

Ale nyni uZ se rychle pusite do stovind

HAMMER FIST
(VIVID IMAGE - 1998)

Tute wynikajici hru pro hrdde “bojovek” wyrobila v roce 1999
firma VIVID IMAGE.

Po nahrdti hry se na obrazovce objevi menu DEFINE KEYS, kde se
stla¢enim kldvesy 1 provede REDEFINE KEYS (PREVOLEN{ KLAVES). Nyni si volite
kldvesy pro jednotlivé sméry. jak se VYds po<:1t.ac ptd. Jsou to VLEVO,
VPRAVO, NAHORU, DOLO a STRELBA. Po navoleni se vracite opét do menu DEFINE
KEYS. Zde se stdle, Jako ve vétru, vini ndzev hry. Je to celkem zajimavy
efekt., Pokud rnat.c navoleno stisknéte kldvesu 2 pro start hry. Ve ba na
Joystick zde neni, ale na KEMPSTON JOYSTICK chodi i bez navoleni, bohuzel
Jing jsem nevyzkousel.

-10-



Ted se¢ wpidi jména osob spolutvoificich tento program. Dejte
STRELBU. Ocitdte se v prvni mistnosti. Vidite zde robota, jakési mouchy a
Etvery dvefe. Ve Wrech je zreymé elektricky proud. Rozbijte hlavou poditacl.
Ngni vystielte na télesa nad dvermi z nichZz je zrejmé wysildn elektricky
proud. Na kaZdé dvé rdany Tim se okolo Vis wtvor{ silové pole. které Vim
umozni proJjit dvermi napravo. Ze okolo V&s vzniklo silové pole Je
signalizovdno zprdvou SECURITY SYSTEM BREACHED a ddle tim. Ze zaénete
blikat. Nyni miZete projit dvermi které by Vds jinak nepustily Tento postup
plati i u ostatnich dverl. Ddle se¢ nachazite ve druhd mistnosti. Tato &édst
md osm mistnosti. Napravo vidite stil s poditadem a néjakymi méficimi
pristroji. Pred vdmi je mfiZ a nad vdmi daldi patro s daldimi pristroji
Hlavou zniéte poditaé i oba mérici pristroje. Na mérfi¢ se dostanete tak. Ze
se ZUZANOU skodite na stil s pocitadem a z néj z pravého rohu kldvesnice,
skodite do druhého patra. Pak niéte neprdtele roboty tak dlouho. aZ se
okolo Vds wytvori silové pole. Pristupte ke mfiZi, ta se zvedne. Vejdéte za
nL MFiZ se za Vami zatdhne a v tom okamZiku se ocitdte ve tfeti mistnosti.
Cela je pokryta haldami smotanych priser s odima na stopkdch (i bez) a
chapadly. Nejprve zni¢te tu kréici se v levém dolnim rotw, pak visici
seshora. Nyni strilejte do haldy napravo. Se ZUZANOU wyskoéte na zbytky
pridery a HON20U zniéte chapadlo a oko visici seshora. Stoupnéte si do
druné prohlubné. zleva. kterd zbyla po prisere.

Ted wyskodte na lavku nad
mrizl. Z levého okraje skolte na
daléi ldvku. Zde jsou dvé blikajici
svétélka. V nich si miZete doplnit
energii, jako kdyz chcete rozbit
pocitaé hlavou. Hlavné neméjte
velké oci, afl misto hodné energie
nemdte Zddnou. Mite-li dostatek
energie. kopnéte do dveri napravo
£ a projdéte do dalsi mistnosti. V
této cimre samozrejmé provedte
rozbiti poditade atd. Projdéte
dvermi nahofe. Proti Vdm wyjiZzdi

g robot. Zde se moc nezdrZujte a
7 A rafte se témi samymi dvermi zpét.
Kopnet.e do dvcr: napravo a pr-o.jdct,c Jimi. Zleva prilétavaji rizné veliké
kulicky. Projdéte dvermi a miZete si dobyt enegii. Ddle se¢ zde nalézad mriz
(zjistujete v seznamu zdejsich véci. Samozr‘em bouchnéte hlavou a
projdéte. Objevite se u wytahl, mezi nimiZ jsou dvere. Ty se otevirajf
rozkopnutim. ZUZANA s wjtahem stoupd a HONZA zase klesd. Prosdli jste
doprava a ejhle. zde uz jste byli, ale v jiném patfe. Rozstiilejle bedny a
chdet.e do dveri skryvajicimi se za nimi. Rozkopnet.e dvere a nalézdte se u
pocitade. 1 ted. jako i v piredeslych komnatdch, rozbijte svou twrdou
“makovici” pocll.ac a opusfte tuto mistnost dvermi. Tim Jst.e usp—e&nQ ¢i
méné Uspésné zakondili 1.dil. Uvidite Jakd prekvapeni Vds &ekaji ve druhém
a ddle snad i ve tfetim. Prozradim Vam. Ze se probojujete i pod mofe a do
podmorskych Jeskgu PribliZzné takto pokradujte i v dalsich dilech.
Dédle uvddim pohwby:

VLEVO - chize doleva

UPRAVO — chiize doprava

NAHORU — prepindni ZUZANA/HONZA

poLO — pfikréeni se k matiéce zemi

STRELBA — dolyénd osoba .5e¢ otodli zddy k Vvam

STRELBA + ULEVO — 5t.r¢1ba/kop doleva

STRELBA + UPRAVO — stfelbaskop vpravo

STRELBA + NAHORU — stitelbavgskok nahoruy

STRELBA + poL0 — strfelba dolisotodeni

otodeni zddy a pak
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STRELBA + NAHORU — chize vpfed
STRELBA + pOL0 — bouchdni hlavou
Jedté k pismentm ve hvézdidkdch, kterd zlstanou po rozbitych

robctech
? — ubird energii E - energie
L — munice B - energie obéma
P - vwdrinost .
Nahofe je umisténa informaéni tabulka, kde pod Zlutou strelou je
uveden podet stiel. Zelenymi dilky je wyobrazena energie a pod modrou

pésti je uvedena wdrz. o 3 _
; Mezi wjdrzi a stielbou se pfepind STRELBOU na . kldvesnici
VydrZ slouzi ke stale napraZend pésti u HONZY.

- ARCHA soft -

Hardware

Uprava vyprodejn{ tiskdrny CONSUL 2111 na tisk v graf. reZimu.

MiZe se vAm stat, Ze vdm napf. vypoletni stfedisko nabidne tuto tiskdrnu nebof

nakupuje nové zafizeni. Bez tpravy viak neumf grafiku a jelikoZz m4 odli3ny intefrace, nelze
ji pfipojit k potitati SPECTRUM a kompatibilnf. Lze ji viak upravit pro tisk v grafickém

reZimu (ani po této uipravé viak nebude kompatibilnf se standardem EPSON).

Uk4zka tisku
upravené tiskdrmy
CONSUL 2111

Tuto dpravu lze pouZit pro tiskdrnu CONSUL 2111-03 a tiskdmu CONSUL 2113-43
Upravend tiskdrma spolupracuje s poé¢itatem SINCLAIR ZX-SPECTRUM a kompatibilni
Bliz3i informace ziskdte na adrese: Qkresni dam déti a mlddeze, Slovenskd 42, Décin VI,

B

PSC 405 21.



Inzerce ZXM

Podminky inzerce: inzeraty &tendfl které nemaji obchodni
charakter zvefejnime jako sloupcovy inzerat za jednotnou cenu 20,-
Ké&s. Castku ndm poukazte zelenou sloZzenkou typu "A", &islo konta je
28846-411/0100, komer&ni banka v Usti nad Labem. Spolu s textem
inzeratu zaSlete také ustfizek této sloZenky jako doklad o platbé.

Obchodni inzerce - placené inzeraty podnikateld a firem mohou byt
bud plo3né, nebo sloupcové (textové). Cena ploSného inzeratu je 12,-
K&s / cm2. Celd stranka stoji 2700,- K&s, polovina 1350,- K&s. Ke
zvefejnéni je tfeba zaslat pisemnou objednavku na jejimZ zdkladé a dle
skuteCné plochy inzeratu vystavime fakturu. Cena jednoho Fadku u
sloupcovych inzerati je 10,- K&s, fadek midzZe mit maximalné 30 znaku.
Céstku zaplatte sloZenkou typu "A* na nade konto jak je uvedeno vySe.

Veskeré dopisy uréené do inzertni rubriky prosime vyrazné& oznacit
“INZERCE". Text pite Citelné aby se pfedeslo chybam pfi pfepisovani
textd a nezapomenite napsat zpate&ni adresu také dovnitf dopisu.

Koupé

®  Proddm 10 ks kazet OP10 po 10,- | ®

Ké&s (pfedel jsem na diskety). Antonin
Malecky, Olsinky 576, Svddov, PSC
403 22.

® Proddim ZX SPECTRUM +2A,
podrobnosti na poZdddni v redakci.

® Proddm svételné pero pro
Didaktik GAMA za 150,- + software
na kazet¢ TDK A/90 za 60,-. Zalu i
dobirkou. Ladislav Satny, U stadionu
miru 1740, Tdbor, PSC 390 03

® Nabizim vykonové tyristory:
T100/400 (150,-), T250/1200 (250,-),
diody 200A/1000V (200,-). J. Slavicek,
Masarykova 1018, Orlovd 4, PSC 735
4.

Shénim uZivatelské programy i
hry, hlavné novinky. Roman Kubista,
Vilsnice 40, Dééin 12, PSC 407 04.

RUzné it Tl FEEE e 68

® Réd bych si pofidil svételné pero
a nevim, zda pro né&j seienu né&jaké
programy. MiZete-li nékdo poradit,
prosim o odpovéd na adresu: Michal
Kolisek, Hornickd 1637, Tachov, PSC
347 01.

® Shénim obsluZzny program pro
tiskdmu BT 100 ktery by umél vice
nez 63 znaki na fadek (asi 80). Prosim
o informace: Behumil DoleZal, Na
kopci 16, Jihlava, PSC 586 06.



ANKETA ¢tendria ZXM

Pokud uznite ze vhodné a odpovite ndm na otdzky v této rubrice, budeme k
vadim ndzorim pfihliZet pfi tvorb& obsahu dal3ich ¢isel ZXM. Prosime vés v3ak,
abyste dopisy s odpovéd{ zalepovali tak, aby se do nich dalo dostat (neni tfeba
pfelepovat rizky izolepou, ...).

1. Programujete? Ano/Ne
2.V jazyce PASCAL /BASIC / ASSEMBLER / jiny jazyk
3. Jaké pouZivite periférie ?

4. Jaké programy shéanite v souc¢asné dobé ?

5. Chceete se stat dopisovatelem ZX magazinu ? Ano / Ne

(v kladném pripudé udejte adresu, vék, prip. telefon)

6.V jakém oboru ?
7. Co postradate v ¢s. pocitacovém tisku ?
8. Umite si sam / sama postavit jednoduchy el. obved, zapojit

kabel, mate zdkladni znalosti o mikroelektronice, vlastnite
pajecku ?

9. Vyhovuje vam format ¢asopisu AS? Ano/Ne
10. Cena 14,- K¢&s za tasopis vam pripada nizkd / vysokd /
prijatelnd

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




PROXIMA

si vam dovoluje nabidnout programové vybaveni pro potitate fady

ZX-SPECTRUM

a kompatibilni (DELTA, Didaktik GAMA, Didaktik M, )

UZIVATELSKE PROGRAMY

ORFEUS - hudebni program, umoZXfiuje vytvofit hudbu do vadich programi

.

2 DESKTOP - textovy editor, kombinace obrazkil s texty, proporcionain tisk
K dispozici té2 na disketd MDOS za 300, - K&s, legdini majiteké tého? programu
na kazeté majl slevu {podr:nlnky slevy u vyrobce)

3 PROMETHEUS - integrovany ladici systém pro programovani v assembleru Z80°

4 USER 1 - soubor celkem 7 uZivatelskych programi, napf monitor assamSIem.
graficky monitor, kopirovaci programy GARGANTUA a PANTAGRUEL atd

5 EDIT SAMPLER - program pro tvorbu zvukovych efektu a drgi‘-tallzacl zvuku

HRY * HRY * HRY

nabizime nasledujici soubory her (cena souboru je 120, - K&s)

8 LETRIS, STAR DRAGON (stiiletka ), ATOMIX, DOUBLE DASH a BEERLAND
G EXPEDICE NA DIVNOU PLANETU, HEXAGONIA (ATOMIX 2); a MUSICLOGIC

Tyto hry jsou k dispozici | na disketach za stejnou cenu jako na kazetach

BAD DREAM, ATP TOUR SIMULATOR, KRTEK A AU:I;lCKO, AKNADACH a TOM JONES

(131,9)

210,)

(199,-)

(130,
(90 )

Vsechny programy jsou nahrany na kvalitnich kazetach na profesiondinim kopirovacim zafizeni

Ke viem programim dodavame tisténé manualy

HARDWARE

Tiskarna ROBOTRON K6304 je pfijatelnym kompromisem mezi kvalitou a cenou Od nasl
tirmy |i mQZete ziskat véetné propojovaciho kabelu k potitati SPECTRUM ¢&i DIDAKTIK za 2200 -
Déle vdm mZeme nabidnout kvalitni devftijehlitkovou tiskamu (napf EPSON LX400) za
pfibliZnou cenu B000,- K&s. - samozfejmé opét s vyzkouSenym propojovacim kabelem Pokud se

Kés

vam cena oproti cené potitate zda pfilis vysoka, staci si uvédomit 2e pokud v budoucnosti pfejdete
na vykonnéjsi pocitat PC 16 nebo 32 bitovy, tuto tiskarnu budete moci bez problému pouZivat dale,

tek’e se jedna o investici vyhodnou pro ty, ktefi to mysli s vypocetni technikou vaZné BhZSi

informace o tiskarnach zaSleme na poZadani (véetné objednacho listu)

Objednavky zasilejte na adresu’
PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem 2



I ASSEMBLER A ZX-SPECTRUM

Programujete v assembleru nebo chcete zatit a chybi vdm k tomu potfebna literatura?
| Zatali jste programovat v BASICU ¢€i jiném programovacim jazyku a chcete pfejit k assembleru? Pak
‘ mame pro vas knihu, ktera vam to umoZni: ASSEMBLER A ZX-SPECTRUM. Prvni dil je ji2 k dispozici

a pfedpokladame wvyjiti celkemn 3 dild. V této knize se nejdfive seznamite se viemi potfebnymi pojmy
| (coZ ocenli zejména zatatelnici) a dale je pak vyuka vedena pomoci mnolstvi uZitelnych a podrobné
| komentovanych pfikladl. Ziskate tak jakousi “kuchafku” - sbirku zdrojovych text(, které budete moci
| poutit ve svych viastnich programech bud pfimo, nebo s men3i Upravou. Struény obsah 1. dilu:

Uvod - nejdelsi kapitola vysvétiuje co je assembler, mikroprocesor Z80 a jeho registry,
&iselné soustavy, zplisob zapisu &isel, typy instrukci, zasobnik, pferudeni, 16ti bitova aritmetika,
instrukce posuvu, blokové operace, bitova manipulace, vstupni a vystupni operace.

Dal3l kapitoly pojednavaiji o téchto tématech: PiZeme znaky

| Vypis textd
Vypis Eisel
Klavesnice na ZX-SPECTRU
16-bitova aritmetika
Jednoduchy zvuk
Vstup a vyhodnoceni textu
Kazetové operace

Cena prvniho dilu je 70,- Ké&s.

Objednaci list

S vyulitim tohoto objednachho listu vyu2ivam mimofadné slevy 10 Kés na jeden program
nebo 5 K&s na jednu knihu a objednavam nasledujici -

W, G S e B e S PAL i d

Pouzfvam potitat typu .

Datum:




MQNUQLK OULADACUM BT10@ v 1.2 a v 2.0

L]
\J

:

3

i ma pripojenou tiskdrnu. A jako pro LIST tak i pro LLIST plati, Ze zaprikaz je
. moZno napsat éislo Fidku, od kterého chceme vypis programu provadeét. Napr. LIST 50 J

| tiskirnu. A komu z tohoto textu jeité neni éinnost prikazu LLIST jasna, af radsi

. tiskdrnu proda, protoze by pro néj pirikaz LPRINT byl tak tézky, Ze by se mohl
i duievné zhroutit.

| ale zase pouze na mozaikovou tiskarnu. Piikaz LPRINT je roziiren o nékolik dopliki:

: LPRINT CHR$ 6 - Posune zaditek daliihe tisku na pozici déliteinou 16. To umeznu je

[ LPRINT CHR$ 13 - Uytiskne Fidek i v pripadé, nebylo-li dosazene maximailnihe poctu |

. LPRINT CHRS 14 - Tente pfikaz wumoZiuje vipis znaki s dvojitou Sifkou, to znamena, ;

:U"Rﬂ“ CHRS$ 20 - Zruii tisk sirol:goh znaki, tiskne tue v normalni velikosti.
i LPRINT CHRS 24 - Kaidy vypsany znak podtrhne neprreruiovanou ¢arou. POZOR ! Pri -

| LPRINT CHRS$ 25 - Zruii podtrhivini textu,

Oba dva oviadaée Jseu v podstaté dva stejné programy pro ovlidini mozaikové .

. tiskarny BT 100, Jeding rozdil je v tom, Ze verze 2.0 obsahuje vlastni sadu

. znakd o velikosti 12x6 ( tj. 12 bodd vgika a 6 bodi do Sirky ), oproti verzil.D, ktera
. tiskne standartnimi znaky, jimi2 tisknete na obrazovku o wvelikost 8 x 8 bodu.
{ Napriklad v programu Art Studio nebo v jiném programu na tvorbu viastnihe pisma
| vytvorite abecedu podle vlasni fantazie a pak vioZenim hodnot na adresy 23606 a
. 23607 (u Art Studia - 8 2123 ) vyvolime na obrazovku viastni vytvorené pismo a

Jim miZzeme tisknout i na tiskirné, ale pouze s ovliadacem 1.8. RAle to jsem uz moc
odbecil, 0 tom si mizeme povidat v jiném cisle.

UVlastni program je u obou verzi uloZen na stejné adrese v paméti, ale jeliko2

| verze 2.0 obsahu je viastni sadu znaki je proto o 2700 ba jti delii a také nahrivaci |
. adresa je jina.Uerze 1.8 se nahriva prikazem LOAD " " CODE 64000 a verze 2.0

| prikazem LOAD " " CODE 61308. Poté je nutné proveést tzv. inicializaci prikazem

| RANDOMIZE USR 64800. Tim také poznite, jestli se program nahril sprivné. Na

. obrazevce by se vam mél ob jevit napis > LLIST a LPRINT BT 108 v 1.8 < nebo > v 2.8¢

i Poté miZete pracovat s prikazy uréengmi pro vgstup na tiskarnu: LPRINT a LLIST. 3

LLIST : 3

Tento prikaz slouzi, ste jné jako LIST k vypisu pregramu, ale ne na ebrazovku, ale ]

provede vipis radki 50 a viie na obrazevku, prikaz LLIST 50 provede totéz, ale na

LPRINT :

i

Pro tente prikaz je zase obdoba prikazu PRINT a slouzi proto pro vypis textu,

L ks b ik

tisk do sloupcii a k tverbé tabulek. ( Pro upresnéni: je-li posledni J
znak vytiitén ma pozici 12 a zadime prikaz LPRINT CHR$ €, dalsi
znak se vytiskne na pozici 16.

znaku ( tJ. pro verzi 1.0 - 64 a pro verzi 2.8 - 72 znaku ). Toto se da b
peuzit v pfipadé, zZe potrtlu_kt.c vytisknout na jeden radek J
proménné majici celkovou délku napr. 34 znaku, tak zadite tento
prikaz a dalii znak se bude tisknout Jh na daliim Fidku.

Ze verze 1.0 bude tisknout zmnak o velikosti B = 16 a verze 2.8 o
velikosti 12x12 bodu.

tisku napi. LPRINT TRB (20) podtrhivi uz od zaéatku ridku.

L r——r d T e e gy
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) [ LPRINT CHRS 27,°U™ - Tente prikaz vypisuje znaky s dvo jnisobnou vyikew lJ. pro J
mnmnwnulsnaboduamnrdu 24 %6 bodu. 1
LP‘!II‘I' CHRS 27;"N" - Zruieni vipisu s dve jiteu viikeu pisma. b

KOPIE OBRAZOVKY ( HARDCOPY ) :

Tyte oviadaée umeznu ji vytisknout obsah obrazevky. Tj. vytiskne na papir bod pe
bodu te, ce vidime na obrazovce, kompletné viech 49 152 bedu (182 vyika, 256 iirka)
| na obrazevce. Coz se hodi prri kopirovini néktergch obrizku z ruzngch her. Jedinou
| nevijhodou je velikost obrizku a to asi 6x9 cm, ale zase takto vytiitény obrizek se
[ pouze ve jde do krabiéky od kazety, takze si muZete popisovat kazety s hrami
| Samozie jmé existuji také oviadaée, které tiskneu dvejitou welikest obrizku ( naps.
| bt did ), ale tyte oviadaée tisknou jeden bod jake étyri, takZze takovéto kolecke > o<
po vytisknuti dve jitou velikosti vypadi asi takte > O <. Rbychom se také koneéné
| dostali k tomu hlavnimu a to viastné k tomu, jak se HARDCOPY spouiti. PouZijete k
[ tomu stejny prikaz jako k inicializaci, ale s jinou startovaci adresou a to RANDOMIZE
{ USR 64003. Pe odeslini se zahi ji tisk. Jeité je nutno zdiraznit, 2e pritéte funkeci
| poéitadie Fidki nepoéiti Fidky na ktergch je obrizek.

POCITRDLD RADKD :

Poéitadio Fadki je viastaé ta éist programu, kteri, jak jiz nizev napovidi, poéita
| podet wytiiténgeh Fidki. Pe je jich vytiiténi zaéne blikat v dolni Eisti ebrazevky
L tzv. dialogovy Fidek, ktery nim oznamu je, 2e Eekid na viménu papiry. U temte rezimu
| mizeme stiskem klivesy P posouvat papirem, klivesou ENTER pokradovat v tisku a
. klivesami CAPS SHIFT a soucasané SPACE ( tj. BREAK ) se prerusii tisk dpime. Do
. tehote reZimu se lze dostat deliim stiskem klivesy BREAK/SPACE a to kdykoliv pfi
L tisku.

i i i i it

i B

L Tyte prrikazy maji ste jnou formu jako prikazy pro LPRINT : ]

i LPRINT CHR$ 27;0" - Obousmérny tisk. Te znamena, 2e tiskirna tiskne pri jizdé -

L voziku vprave i pri zpiteéni jizdé vievo. K tomuto tisku je

3 nutné mit serizenou rychlost posuvu veziku, nebef by mohlo .

L dochizet k tzv. vyletovini sudych mikroradku ( napr. z tohoto

L znaku > Bl < by se vytvoril tente patvar > & < ). Toto vyletovani |

L Je zpusebeno brzdénim veziku pri do jezdu mikror idku. 3
i LPRINT CHR$ 27;"J" - Toto je druhid varianta tisku, jestli se vim nechce serizovat
5 tiskirnu. Po tomto prikazu se tiskne pouze jede-li vozik ]
L vprave pri zpateéni cesté se vraci bez tisku. Tato varianta je |
L samozre jmé 2xpomale jii, ale je zarucena veliki presnost. ]
. LPRINT CHR$ 27;"L" - Listovy papir. Toto jsme zde jiz popisovali v éisti poéitadle
Fadku. To znameni, Ze jakmile tiskirna vytiskne uréitg pocet  J
A Fadku, zastavi se a éekid na vyménu papiru. ]
. LPRINT CHR$ 27;“D" - Tento piikaz je obdobou predchoziho, ale s tim rozdilem, ze
program neceki na vyménu papiru. To se bude hodit tomu, kdo -

L mi moZnost tisknout na papirech z vice jehlickovych tiskiren.
E U nich totiz musi byt papir tzv. nekoneény, protoze vyména
L kaZzdého papiru by trvala déle nez jeho vytisk.

Dalii dva posledni prikazy plati pouze pro verzi ovladaée 2.0

b otind o ook

:LPI!IH'I’ CHR$ 27;"K™ - Tento piikaz se tyka sady znakii. Je to prepinac znaki. Po
tomte prikaze se vypisuji znaky s hicky a ciarkami miste

O e B D it i

e



standartnich prikazu. ( napr. "H STR$ NOT ky a NOT STR$ rky"
se pe zadani tohote prikazu vypise na tiskarnu jake "Hacky a
A éarky™). Podle tabulky KOI - 8 cs tedy miiZzeme psit cestinou.

. LPRINT CHR$ 27;"S" - Tento prikaz slouzi pre mavrat k vypisovini standartnich

PR P PO

| prikazd. Tento prikaz bych doporudoval pouzit pred listovinim ]
L pomeci prikazu LLIST, nebet ... a nebo ne, radéji sito vyzkou- 3
L ie jte sami a wvidite co vam to vyrobi. Zade jte LPRINT CHR$

27:"K" a po ném LLIST. ]

i Tento popis éinnosti ovladaéi pro mozaikovou tiskirnu BT 180 by vam mél postaéit
 k je jimu ovlidini. Ty hloubavé jii éasem prijdou na ruzné figle téchto oviadaéu ( mezi
i nami moc Jjich neni ). Ale poradim vim, jak na né prijit. Staéi si vypsat oviadaée v
| assembleru a pustit se do zkouseni systémem pokusi a omyli. Utipné, Ze. .
i A jeité jednu radu, pokud hodlite casto tisknou, tak si radéji poridte néco
L rychle jsiho a s vice jehlickami.

] P
| ooy . Tento manuil ze sve mozkové kiry }-—3,
vycucal a na DESKTOPU naklepal
; SPARROW

el )
. PRILOHA : TRBULKA KOI - B8 &s 3
[ USR- [ | STRS - H CHrRS - 1 ]
{ NOT - é BIN - a OR - é b
[ AND - r <= - [ | 3= - a 4

£y i LINE - u THEN - I ]

TO - 5 STEP - 8 DEFFN- & ]

CAT - 6 FORMAT - @ MOVE - i

ERASE - i OPEN® - 3 CLOSE # - € J

MERGE - i VERIFY - I , BEEP- &

CIRCLE- a INK - ¥ PAPER - 2 :

FLASH - & BRIGHT - ~ INVERSE - § b
| OVER - - ouT - [ | LPRINT - ’ J
t  LLIST - 1] STOP - [ ] READ - [ 3

DATA - [ RESTORE - £ =TI -
i BORDER- | CONTINUE - § DIM - 1 p
{  REM- 0 FOR - L Bovo— 't ]
{ GOSUB- @ INTUP - N Loap- G b
b LIST - 0 LET - [ PAUSE - R 3
. NEXT - s POKE - ;| PRINT - U -
L PLOT- B RUN - E SAVE - 1] ]
| RAMDOIZE - ¥ IF - 2 CLS - [ ] ]

]

e e e e ety e e

Poznimka redakce: uvedene tiskové oviadace se prodavaly sfdténi s tiskarneu BT106 a
jsou prote "mezi lidmi". Prosime vis proto, abyste se na nis kvali témto ovaladium
neobraceli, nebot{ je nedodiavame.

Opravy a dpravy po&itatt
SPECTRUM a kompatibilni

Jan DREXLER, lahodov4 2889, 106 00 Praha 10
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!KOUTEK PROW Vazeni ¢&tendfi. s novdm obsahem

Casopisu se k Vdm dostdvd i novd

UZIUVATELRE |pravidelnd rubrika, kiers bude zaméiena

pro nase ctenare vlastnici programové

DESKTOP\ | wbaveni  DESKTOP, zakoupené .u s.f.

PROXIMA.

Ctendrim, kteri neznaJl toto programove vubawnn zde uvedu z &eho se
sklddd a jaké md mozZnosti. Cely programovy soubor se sklada z
ndsledujicich programd: DESKTOP, FONTEDITOR, SCREEN TOP a2 CONVERTOR.

DESKTOP- hlavni vgkonny program je vlastné tzv. DTP — neboli publikovani
na stole. Je to textovy editor umoZhujici kombinace textu a obrdzki.
Pomoci tohoto programu miZete kombinovat celé strdnky textl s obrdzky a
tak napr. vydavat vlastni casopis nebo plakdty a ty pak tisknout.

Co program ddle dokdZe: umi ménit rdzné druhy pisma béhem psani textu.
pide texty proporciondlné, coZ jednak hezky vypada a jednak sSetrfi mistem a
vée vam ukdze na obrazovce ve stejné podobe jako bude wysledny tisk na
tiskdrneé.

FONTEDITOR - podp-.rng program DESKTOPu. Pomoci néj miZete
vytvaret, své vlastni plsmenkova fonty — tedy dalsi druhy pisma, vytvaret
velké titulky které pak pouzwct.c ve 5vgch &lancich. Pri wytvdreni titulkd si
mizZete pismenka zvétsSovat, naklanét, menit mezery mezi pismenky.

Ddle program umoZnuje zpracovava.t. obrdzky dfiv neZz se dostanou do
textu, vklddat text do obrdzkl, rdzné druhy vystinovdni obrdzkl podle barev.
Jejich jednoduchou editaci aj.

SCREEN TOP - je druhy podplrny program k DESKTOPu, ktery umoZhuje
zpracovdvat obrdzek o velikosti 512 x 384 bodl - tedy co do plochy
ctyrndsobek klasického obrdzku.

Také jako Fonteditor umoZiuje jeho wystinovdni dle barev. zvétsovani.
editaci a pak cely obraz prehrat do DESKTOPu.

CONVERTOR - umozZnuje prevadeéni textd z textowjch editord: D-TEXT.
D-WRITER, R-TEXT. TASWORD, TEXTMACHINE i komprimovanych do podoby
kterou umi DESKTOP zpracovat.

Tak to byla struénd charakteristika programového wvybaveni DESKTOP.
A nyni néco o tom. o &em bychom chtéli na tomto misté psat. Obsah nasi
rubriky bg mely hlavné tvorit nové 1nforrnacc ¢ tomto programovem Vl,bavenl
tzn. nove fonty. opravy i Lpravg, naméty a pripominky, nové doplikové
programy aj.

OVSEM NEJDOLEZITEJSIM OBSAHEM BUDOU ODPOVEDI NA VASE
CETNE PISEMNE DOTAZY A PRIPOMINKY, DALE VASE NAMETY 1
POSTREHY SE KTERYMI SE CHCETE PODELIT S OSTATNIMI <¢TENARI
NASI RUBRIKY.

Zajimavé otdzky a odpovédi na né uverejnime v nasi rubrice: koutek UZivateld
DESKTOPu. Budete-li wyZadovat odpovéd dopisem, nezapomente priloZit korunovou
zZnamku.

NRSE RDRESR: s.f. PROXIMA Celé programoveé vybaveni DESKTOP

ZX magazin ziskate dobirkou na téze adrese
p. BOX 24, posta 2
499 21 Usti nad Labem

JiZz ted s¢ tésime na Vase ohlasy pripominky 1 naméty do nasi rubriky.

-16-



Co je klub uzivateli DESKTOPu?

= rubrika v ¢asopise ZX magazin ( rady, dotazy. zkusenosti, .. )

- cas od <asu disketa ¢&i kazeta s novinkami ¢ fonty, obrdazky, podplrné
programy. ... ) zatim se pripravuje

- ¢len KLUBU je kazdy, kdo si Desktop koupi pfimo u s.f. PROXIMA na
dobirku nebo si jej zakoupi v obchodé (napr. Klub 6@2, Martinskd ul. 5,
Praha 1 :

- mimoto jsou legdlni majitelé registrovdni  dostanou reg. &isle a razitko
na obal. firma je vede v adresari ) a registovani uZ maji ndrok na slevu
pri zakoupeni nowygch wyssich verzi — napf. pokud vlastni progran jiz na
kazeté, dostanou disketovou verzi za 150.— Kés ( kterd jinak stoji 300,—
Késd.

Dalsi dileZitd informace pro ty co se chystaji tisknout <&ldnky z
DESKTOPu. Tiskdrna musi umét tisknout v grafickém médu. nebof se text s
obrdzky cely Liskne pfes grafiku. To jsou napr. tiskdrny vsechny
kompatibilni s EPSON (Centronics), K 63834 (Centronics), BT 10Q,
D-12@ E nebo M ., Gamacentrum a zapisovadée Minigraf @5@7. ALFIL,
XY 4150 - wypisuje po jedné mikrorddce.

Desktop NEFUNGUJE na tiskdrndch: D—-100, NL 2805, NL 28@8. PRT 42G.

Tote zatim pro zacatek a nyni jiz nékteré dotazy z Vasich depisd,
adresovanych s.f. Proxima:

Pan K. Dienyz nam napsal, Zze viastni tepelnou tiskirnu K 6304, kterou
pripojil dle navodu v broZure, ale po spuiténi tisku EXT+P se nic nedéje.

Znovu si pozorne zkontrolujte zapojeni Vasi tiskdrny, nesmite zapomenout
propojit vzdjemé zem @V. Je-li opravdu zapojeni v pofadku a mdte pfipraven
text k tisku, nainicializujte interface prikazem EXT+I, kde si miZte zdroven
zménit parametry tisku. Po wystoupeni z menu zpét do textu je iz
inicializace provedena a po navoleni bloku uréeného k tisku EXT+0 Lisk
spusfte prikazem EXT+P.

Podobny problém mi pan M. Kejf, ktery pise: “ .. zkousel jsem jiz skore
viechny kombinace pripojeni tiskirny, ale ve viech pripadech doile v
1.radku k zastaveni tisku, ...

VY tomto pripadé je zfejmé propojeni Liskdrny v porddku. jinak by se
nevypsala ani jedna rddka. Na tiskdrnu se vidy wvypise tolik Fédek, kolik si
Jich navolime prikazem EXT+0 — navoleni bloku. Tzn. Ze pred tiskem je nutno
vidy navolit blok uréeny k tisku, tfeba i z prostfedka &ldnku.

Navoleny blok pozndte podle tenké &dry uplnd vieve.

Zajimavy dotaz prisel od p. A. Tapika a p. M. Macejky. Oba se ptaji stejné:
“ Je mozno v DESKTOPu vytverit tabulky a vpisovat de nich? *

Vytvaret tabulky v DESKTOPu samozrejmé jde. Ovéem znamend to naudit se
zachdzet s programem FONTEDITOR, kterg se¢ doddvda k DESKTOPuU.
Ve Fonteditoru si wyvoldte editaci maljch pismenek a pak jiZ jen staéf
misto jakéhokoliv pismenka naeditovat (zménit) na cbrazce. ze kterych pak
sloZite tabulku napr. takovéto: dpq | =44 b4 4.

tabulku tuoiine zdroved pFi 1234567890
psani textu, nebo do ni upizu je b:derg\qtl.n

Samosebou, Ze si upraveny font nejprve nahrajete na disk nebo kazetu a
pak nactete do DESKTOPu jako novou znakovou sadu.

Tak toto je zatim vie v prvnim ¢isle ZX magazinu.

- ROK -
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Ceorge K.’s

Dil prvni: Jéchyme, hod ho do stro je!

Véieni uiivatelé Specter a Didaktikd, vitdm Vés u prvniho dilu seriflu o pofitadové
animaci. Dlouho isem piemyélel, jak ho co nejlépe zadit (tfeba nékolikastrénkovym
poiedndnim o nedostatku mista pro rezvinuti viech skvélych myslenek), ale nakonec isem
se rozhodl uwvoed zcela vynechat a hned od pofdtku Vis nemilosrdné zatéioval cennymi,
ménécennymi 1 iplné bezcennymi informacemi.

Dost bylo ivodocentrismu, vzhiru vstiic novym zdzitkdm...!

TVOPRBA A ULOZENI GRAFICKYCH DAT
1.1 Jok si to udélat

Grafickd data si pro snazdi orientaci rozdélime do dvou skupin: pozadi (nevykazuje
zndmky Zivota) a zbytek (ti. postaviéky, pfiderky... prosté viechno, co se hy be). Cheeme-li
animovat, je zdkladnim predpokladem mit CO. MiZete si tedy vzit milimetrovy papir a néco
hezkého si nakreslit; no a pro ty, kterym se zrovna nechce jsem pfipravil jednoho estryhe
hocha, co se jmenuje Joe; dobfe si ho prohlédnéte a budte na né) hodni, protoZe Vis bude
prondsledovat: v celém seridlu. Ukolem é&islo jedna je dostat Joa na obrazovku. Doporuéuiji
nahrat si Art Studie, protote je ze viech grafickych programi
tim neipohodinéidim. V menu Mise. (Jin€) nastavie bright grid
1 (rastrl), v menu Attrs. (Barvy) transparent (prahledné).
PouZijte Magnify (Lupu) &x a obkreslete Joa do horniho levého
rohu obrazovky. Bude Vd&m na to stadit prfesné obdélnik o
rozmérech 2x4 znaky, jak je patrné z obrdzku. AZ budete s
kreslenim hotovi, definujte si okno (Hindoms-Okna - Define window-Definu j okneo) a to
tak, aby obsahovalo celého Joa (ti. 2x4). Pak v menu Text skotte do Font editoru (posledni
polotka). Jako aktudlni znak (ukazuje na néj rdmefek) méite vykfiénik a ne mezeru,
predeidete tak pozdéidim pfekvapivym efekiim. Funkci capture font (kopiruj okne) v
menu Mise. (Jiné€) piekopiruijte figurku do znakové sady.

Pokud jste provedli vie tak, jak je popsdno, miZete uloZit obrdzek i znakovou sadu na
pdsku nebo na disk, Art Studio vymazat a predist si, co d4l...

(pozn.: Vzhledem k vysokému poétu rizné poéesténych wverzi Art Studia nemohu
ruéit za to, fe se Vade kopie shoduje s moji, Fidte se proto, prosim, anglickymi ndzvy funkei.)

1.2 Zpracovéni nohromadénych dat
1.2.1 UDG - uftivatelen definovatelnd grafika

Ted bude nutné pfevést vytvorend data do néjaké uZiteéné podoby. Jisté vite, Ze
Spectrum mé cosi jako piedefinovatelné grafické znaky - na prvni pohled vymoZenost, ale
v podstaté mdlo vyutitelnd. Nadefinovéni pr. znaku sice najdete v manudlu, ale myslim, Ze
vibec nebude na #kodu si to pfipomenout. Zkuste:

18 RESTORE 48: READ A$

28 FOR A=08 TO 7: READ M: POKE USR A$+A, N: NEXT A

30 PRINT AT 0,8; CHR$(144), CODE SCREEN$(9,8);

48 DATA "A™", BIN 111186, BIN 1111111, BIN 1111188, BIN 11118018, BIN 1808011

50 DATA BIN 1000000, BIN 111106, 8
Pokud jsem se nikde nespletl, méla by se vytisknou Joeova hlava a nula.

Nevyhodou UDG je maly poéet predefinovatelnych znakid (21) a hlavné to, Ze nelze
vyuit daléi vymoZenost Basicu, a sice feci SCREENS. Napiste

PRINT AT 8,8; “A*, CODE SCREENS (8,0)

a hle, je tu 65 Jak jste vidéli, SCREENS se dd pouZit pro zniténi znaku na zadanych
soufadnicich. Bohuiel, pro UDG to nefunguje, ale jak to vyhodné udat jinde si ukdieme v

piistim dilu.
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12.2 Znokovd sade nenusi vitdy obsahovet jen pismena...

«.jak se presvédéime za chvili. Vyfukejte na kldvesnici

18 CLEAR 49999: LET ADR=50000

20 LOAD "“CODE ADR (disk: LOAD *"JIménoSady™CODE RDR)

38 POKE 23687, INT (RDR/268)-1

40 POKE 23606, ADR-266=INT (RDR/268)
spusfte a nahrajte znakovou sadu, vytvotenou v élénku 1.1. Na prvni pohled se nic nestalo,
ale co takhle skusit napsat vykfiénik, uvozovku, hash, string, procento...? Aby bylodile
dokonéno, bude neilepdi vratit na adresy 23606 a 23607 hodnoty O a 60 (zadeite POKE ~
23606.0 : POKE 23807,8@ a Enter), vymazat fddek & 20 a doplnit nésledujici

50 LET X=10: LET v=18

68 PRINT AT X,V;*r=; AT X+1,¥;"La&"

98 POKE 23606.8: POXE 236807.80
Program vytiskne na soufadnice X,Y prvni f4zi Joa. PFipiseme-li jesté fddek

78 PRINT AT 20,8; CODE SCREENS$(X,Y)
ziistime, Ze ASCII kéd znaku je 33 a to je skuteéné vykriénik! K demu je to pouZitelné? To se
dozvite v dilu & 2.

Jesté bych dodal, 2e druhd Josova pozice je ukryta ve znacich #8°( a vytisknete ji
steiné jako tu prvni. Predefinovénim celé znakové sady ziskdme néco ptes devadesit
novych znakd a to by mohlo stadit pro nendroénou Basicovou hru...

1.2.3 Co 5 tou obrazovkou?

Nechte ji ulezet na pozddjsi dobu. Bude se hodit, a budeme hovotit o sprajtech a jejich
animaci... Lo si je$té utijeme, brrr! :

1.3 Zapomnélo se na poxadi!

Predpokldddm, Ze budete chtit vyuZit véech v budoucnu nabytych znalosti pro
tvorbu néjaké pékné hry, co )4 si pak za drahé penize koupim, a proto se neobeidete bez
jlakéhosi pozadi, které bude dokreslovat celkovou atmosféru.

Pozadi je véc odemetnd a jsou s nim vidy problémy - aby ten chlapik nechodil tfi
znaky nad zemi, aby ty ryby neplavaly ven z akvéria, aby se to vechno vedlo do paméti,
jak to udélat s barvami, a jak zajistit, aby se po prijezdu autitka nemazala ulice...

Tenhle problém se nedd Fedit obecné, ale je pro kazdou hru individuédlni. Vyrébite-li
néco na zpisob SPACE RAIDERS, staéi si nakreslit pir hvézd, obrézek spakovat néiakym
presorem (Mr. Pack, Pressor, Pack Maker) a je po starostech. P#i jakékoliv jiné hie to bude
neiméné 5x-50x slodité)si.

Existuje nékolik zpisobd, jak pozadi uchovat. Kupfikladu mizete zase piedefinovat
znakovou sadu, to je ovdem u lepéi hry nepouzitelné. Pak je tu moZnost uklédat do paméti
kusy obrédzkd a z nich sklddat vysledek - to se pouivé neifastéji, bohuzel neide to v Basicu.
Co se tykd grafiky vektorové, tam se pozadi navic drze pohybuje a je v paméti schovéno
jako halda &isel, uddvajicich prostorové souradnice. S rolujici se ulici to také neni
nejiednodudsi - autofi vétdinou kombinuiji nékolik zpisobd uloZeni dohromady.

1.3.1 Jednoduché pozadi taky poxzadi

Poprosim Vis ted, abyste si opét nahréli Art Studio, protoZe pfisla ta pravé chvile
prestat kecal a zaéit néco délat. Nahrajte si taky tu znakovou sadu (1.1) a pFedefinuite daldi
znaky tak, aby )#=. byl Joe snoZmo vlevo, 4,78 roznoZmo vievo a 1 vypadala jako graficky
znak pod Zislici 3 na kldvesnici. Také se bude hodit, kdyZ namisto 2 vytvorite pékné X,

. oy které bude mit noZiéky z rohu do rohu. A abych nezapomnél, z 3
udélejte takovyto vzorek [[] a ze & Sachovnici. (Nejsem si ted
iplné jisty, Ze isem‘ vysvétlil to predefinovéni jasné, proto
radéii uvadim obrazek, jak Joe vypad4 po otodeni vieve.) | kdy?
to v Zddném pripadé nevypadé, ze étyF znakl se pfece jen d4
sloZit pozadi - do sloZitéistho se ani poustét nebudeme, v Basicu

by to steind nemélo smysl.
A to u? je pro dnesek vie.
Tak malo ndm pfisté bude staéit, abychom si udélali dplné jednoduchoutkou stupidni
hru.
(pokradovani)
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APLIKOVANA MURPHOLOGIE
k szetni technice

Zikony vypocetni techniky
1. Ka2dy program zastar4 pfed svym dokoncenfm.
2. Ka2dy program je dlouhy a pomaly.
3. Kdy?Z je program dobry a poutitelny, je nutné ho okamZité pfedélat.

4. JestliZe se program neosvédef, je tfeba o n&m vytvofit dikladnou dokumentaci a pe€livé ji
archivoval.

5. Program byvi cenén podle hmotnosti vystupnich sestav.
6. Z4sadnf chyba programu se projevf aZ po nékolikamésfén{m pouZfvan{.

Pierceitv zdkon

Kdy? kompilator pfeloZ( program napoprvé bez chyb, urit& nebude pracovat poZadovanym
zplsobem.

Osbornova véta
Proménné se neméni, konstanty ano.
Loggova teze
(n+1)nf operace trv4 tak dlouho, jako n pfedeslych.
Lubarského princip kybernetiky
Vidy je o jednu chybu vice.
Troutmanuv postulit
Existuje jediny jazyk, ktery ovlddaji-v3ichni programétofi - nadavky.

Weinberguv zdkon

Kdyby architekti projektovali budovy tak, jak programétofi pf8f své programy, prvnf
tervotot by zni¢il celou civilizaci.

Harwardsky princip

I pfi nejpfisnéjdim dodrZovani pracovnich podminek (teplota, vihkost apod.) poéitat pracuje
tak, jak se mu zlibf.

Jenkinsonovo omezeni
Nakonec nepracuje viibec.
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APLIKOVANA MURPROLOGIE k_vypo&etn{ technice

Hoarovo pravidlo
Isou dvé cesty jak psét programy:
1. Vypracovat je tak jednoduché, Ze v nich zfejmé nejsou 24dné nedostatky.
2. Vypracovat je tak sloZité, Ze v nich nejsou 24dné nedostatky zfejmé.

Axiomatick4 ieorie programovani
Definice: program je kone¢nd posloupnost pfikazi.
Axiomy:
1. V kazdém programu je alespoil jedna chyba
2. Kazdy program program obsahujfcf alespofi dva pfikazy Ize o jeden pikaz zkratit.
Véta: '
Kazdy program lze zkritit na jediny pfikaz, ktery je chybny.

Programatorsky slang

1. Potitag je zafizeni, které dok4Ze za minutu udélat tolik chyb, kolik by jich 1000
matematikd d8lalo 10 let.

2. Jestlize program funguje bezchybné, je to jen proto, aby v nestfeZeném okamZiku zpisobil
tim v&t3f Skody.

3. Chybovat je lidské, ale néco dokonale za¥modrchat - na to je potfeba potital.
4. Z4dn4 programitorska vloha nenf tak jednoduchs, aby se na nf nedalo né&co pokazit.

5. U pramene kaZdé chyby potitate jsou nejméné 2 chyby &lovéka. Jedna z nich je ta, Ze z
chyby vinf po&itag.

6. To, jakou paseku chyba zpilisobi, nez4leZf na mnoZstv{ intelektu do nf vioZzeného.
7. VBechna stejné Cisla jsou si v pocitadi rovna, nékterd jsou si rovnéjsf.

8. Rozsah kaZdého programu se zvét3uje a2 do naplnénf paméti, kter4 je k dispozici.
9. Slozitost programu vZdy pferoste schopnost programétora udrZovat jej v chodu.

-

Pozndmka: tyto poucky, Murphyho zdkony napsal ZIVOT, sestylizovali obéas vyse
uvedeni pdnové a jelikof nase redakce zjistila Ze opravdu funguji, rozhodli jsme se sezndmit
vds s nimi.

PP
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ovladani zafizeni pomoci jazyka

ZX magazin a robotika

Po n&jaké dob& pouZivdni mikropo&itafe ke hrém,
vypo&tim a podobnd dosp&je fada majiteld k nédzoru, Ze
to jestd neni ono. Po&ita® by pfece mé&l pomdhat a
bavit i jinak, neZ jen ve spoluprdci s obrazovkou
nebo tiskdrnou. Jsme si toho pln& v&domi a nabizime
vdm proto od 1. &isla roku 1992 seridl zam&feny na

ovladani - ROBOTIKU, ur&eny pro zaddte&niky a mirnd
pokro&ilé.
dovednosti bude vychazet

modulova stavebnice umoZnujici
kontrolu vystupnich stavd portd
|| po&itate pomoci  optickych
‘ signdlt a  dale  ovladani
|| jednoduchych zafizeni pomoci

Vysvétlime principy i
|
|

I pfikazi z programu nebo 2z
‘ klavesnice. Vzdjemnou kombinaci
‘téchto modult bude mozno
| konstruovat zafizeni se
: zékladnimi prvky inteligence?

|

|

Bude vysvétlen pojem
zpétné vazby pfi ovladani vCetné
aplikaci. Cilem tohoto seridlu
nem4 byt vychova specialistd, ale
spide hozena rukavice tém, co o
nétem podobném pfemysleji a
nevadi jek na to. Uvitame proto
jejich pfipominky a dopliky ke
konstrukcim. Ti, ktefi k seridlu
nepfistoupi jen jako C&tendfi si
|| budou moci neupravené moduly
|| zabudovat do hratek nebo do
stavebnic.

BASIC a jednotlivé pfiklady
budou  doplndny  kratkymi | ELEKTROINZERT
programky. Pro ty, ktefi ovladaji A #A 0N A e,

zakladni elektrotechnické ELERTR Mmoo 1 [ ex e SRy K7

o,
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ZX magazin a robotika

Na dvod nadeho seridlu je nutno
si ftci, néco médlo o zpisobu
komunikace mikropocitace s
prostfedfm. Zikladni konfigurace
mikropo¢itae kompatibilntho se
SPECTREM ,  kon&i navenek

systémovou shémici, kterd obsahuje -

viechny signdly potfebné pro
pfipojeni periférii. Vzhledem k tomu,
Ze ji prakticky neni moZno proudové

Ridicf | port A | portB pon C

slovo 0-3 4-7
128 vyst vyst vyst vyst
129 vyst vyst vst vyst
130 vyst vst vyst, vyst
131 vyst vst st vist
136 vyst vyst vyst st
137 vyst vyst vst vst
138 vyst vst vyst Vst
139 vyst vst vst vst
144 vt Vst vyst vyist
145 vst vyst vst vyst
146 vst vt vyst vyst
147 st vst vst vyst
152 vt vyst vyst vst
153 sl vist vsl Vst
154 vt Vit vyst vt
155 vst vst vst vst

zatiZit, pouZivajf se k jejimu posilen{
rizné moduly (interface), které
mimoto uritym zpisobem organizuj{
vystupnf signdly. Pro nale pouZitf
budeme uvaZovat interface osazeny
obvodem MHB 8255. Pro potitat
SPECTRUM a Delta je to UR-4,
Didaktik GAMA jej m4 vestavény a
Didaktik M pouzivi interface M/P. Je

roviéZ moZno pouZival interface
zabudovany v disketové jednotce
Didaktik 40 (v tomto ptipadé jej viak
musime pfed pouZitim otevfit
prikazem OUT 153, 16 - viz ndvod k
obsluze disketové jednotky).

Uvedené interface rozdéluji
signdly do porti A, B, C. KaZdy z
portll je moZno programové nastavit
jako  vstupni nebo  vystupni
(vzhledem k prochazejicimu signdlu)
jako celek. Pot C ndm navic
umoZfiuje  samostatné  nastaveni
skupiny bit C0 - C3 a C4 - C7
(kazdy port se sklddd z 8 signdld).
POZOR! Je nutno mit na paméti, Ze
kazdy vyvod obvodu MHB 8255 se
smi  zauZit JEN  JEDNIM
OBVODEM (hradlem) logiky TTL..

A nyni k vlastni praxi. Je tfeba
si ujasnit, po kterych signdlech
budeme posilat pfikazy (vystupn{
signdly) a po kterych signdlech
budeme pfijimat odezvy (vstupni
signdly) - bude-li jich teba. K
nastaveni tohoto stavu ndm poslouZi
vedleji tabulka. Vlastni zaddni se
provede ptikazem OUT 127,
proménnd nalezend v levém sloupci
tabulky. Zd4nlivé se nic nestalo, ale
my jsme ulinili prvni krok k
ovlddnuti nadeho zafizeni pocitacem.
Abychom mohli kontrolovat vysilané
signdly, budeme potfebovat zafizeni,

které ndm umoZni je sledovat
Nejjednodudsi bude indikdtor ze
svitivych diod LED.
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ZX magazin a robotika

NDIKATOR VYSTUPU

K jeho stavbé potfebujeme
pouze minimalni mnoZstvi sou¢4stek.
Jejich skute¢ny pocet z4leki na vés a
valem rozhodnuti, kolik signdlnich
linek chcete hlidat. Viele vam
doporutuji: nedetfete na nesprdvném
mist¢ a postavte si indikdtor pro
viech 24 vyswpld. PH oZivovdni
dalsich  moduld vim  miZe
poskytnout neocenitelné sluzby pfi
ladéni programd.

Z4kladni soulastkou je

_ integrovany obvod MH 7404. Z

hlediska funkce se jednd o
Sestindsobny invertor. KaZdy ze 3esti

obsaZenych invertort divd na
MH 7404

| e | +sU
| 14 1pb=2}
| 34 1ph-a |
{ 5 ib-s |}
i 2 i1hb-8 ]
(32 ib-1e ]

ou | 134 1p-a2 ]

vystupu signdl opa¢ny tomu ktery je
na vstupu. Pro nadi potfebu si to
trochu zjednodudime. Nizkd drovei

signdlu (L neboli log. 0) bude tdroveri
signdlu zem, vysokd droven (H
neboli log. 1, z angl. HIGH) bude
drovefi napdjeni (cca 5 V). Ve
skute¢nosti staéf pro drovesi H (log.
1) napéti v rozsahu 2 -5 V.

Dile je nutmo upozomit na
znacenf vyvodi. Na kaidém pouzdru
v seridlu pouZivanych obvodi je u
jednoho &ela maly prolis, kterému se
fikd kli¢. SlouZi pro orientaci pfi
prici. Divame-li se na obvod shora
(vyvody smérem k podloZce), pak
jsou vyvody C¢Cislovany od tohoto
klice proti sméru hodinovych rucicek
(kdo m4d digitdlni, m4 smilu). Jedt&
popiSeme napdjeni. Zem neboli 0
pfipojujeme na vyvod &islo 7 a +5 V
na vyvod Cislo 14. Ze zbyvajicich
vyvodl jsou vdechny liché vstupy a
viechny sudé vystupy. MoZnd to
trochu lépe objasni obrdzek.

Dals{ potfebnou sou&dstkou je
svételnd dioda (LED). Pfi prichodu
svétla sprdvnym smérem vyzafuje
svétlo. Ale zadrite! NIKDY
nepfipojujie diodu ke zdroji pfimo.
Nesnese pfili§ velky proud a spalila
by se. Aby k tomu nedoslo, zapojime
ji pfes sriZeci odpor 330 ohmi
pfipdjeny k libovolnému jejimu
vyvodu. (Pfi vedkerém pdjeni je
nutno pracovat rychle a nepouZivat
zbyte¢né mnoho cinu). Pomoci
ploché baterie vyzkou¥fme, ve které
poloze dvojice souldstek dioda +
odpor sviti a oznaffme si vyvod
zapojeny na +4.5 V.

- VAPE-
Pokracovdni pFisié.
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Pod vilami 15, 140 00 Praha 4
tel. 43 65 28,43 13 65, fax 43 17 57

nabizi

CELSIA 92 - celni sazebnik
i s vyplfiovanim JCD za 1990,-

Diskety VERBATIM HD
-K
-K

ni

-

ni

na dobirku ¢i fakturu, min. 20 ks
PROXIMA, box 24, posta 2
400 21 Usti nad Labem

MS-DOS 5 za 2410,- plna verze
MS WINDOWS 3.0 za 3300,-
diskety, obaly na diskety

poéitadovy papir b&Zné Sire
faktury bianco 1 + 3 - NCR

samolepici etikety na vodiéi
poditade firmy O.K.S. England

Kde koupite v Praze
programy pro 8 bitové poéitade?
No pfece v Martinské 5

Klub 602!
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