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@ Hra je uréena pro uZivateie
osobnich potitatt PMD 85-1,
PMD 85-2, Ondra, IQ 151,
Sharp M2-800 a ZX Spec-
trum, Didaktik Gama a Deita.
Ukolem hrége je provést kos-
monauta, ktery ztroskotal na
cizl planetd, nezndmym opus-
tdnym méstem. Na cestd
viak &ekd pino robotd
a technickych néstrah. Autoli
této textové hry odhadujl, 2e
do clie se nikomu nepodati
dostat dtive ne? za 14 dnl.
Na ty, kteti budou nejrych-
iej8l, 8ek& nékolik potitatd
Didaktik Gama, déle tiskarny
BT 100, desitky stavebnic
elektronické mysl, ulast
v kursech uZivateid mikro-
potitadd, kursech &islicové
techniky a stovky plirudek
a manudid pro jednotiivé mi-
kropoditate. P&t tisic sou-
- té3icich kromé toho ziské
prosttednictvim  okresnich

dom plonyrd a miadete pia-
kat od K. Saudka.

Jak bude soutéZ vyhodno-
cena? Postup je nésledujicl.
Je&td ted' se mohou soutéicl
ptihidsit na adresu Zenitcen-
trum, pobotka Beroun, Hos-
timské 1, 266 01 Beroun. Na
korespondené&nim listku ne-
bo pohiednici musi byt uve-
deno Jejich rodné &lslo,
jméno a plijmeni, apina
adresa viéetné posdtovniho
smérovaclho &isla, druh po-
&itade, pro ktery méa byt pro-
gram Mésto robotd uréen.

Z Berouna zasiou na uve-
denou adresu registraéni kar-
tu pliota Kosmické infor-

madni siu¢by a podtovn! pou-
kézku na 99 K&s, coZ Je cena
z4sliky. Udaje se zaznamena-
ji v Hdicim a eviden&nim
potitadl. Po zapiacenl sioZen-
ky vydd potitad ptikaz
k odeslani zésiiky, ktera bude
obsahovat kazetu s pfebaliem
od mailfe Ka&ji Saudka
a programem Maésto robotd
pro pfisiudny potitaé a in-
strukéni ptirudku ke hte.

Kazety se rozesflajl od
18. srpna. Po obdrien| sice
bude mo2né program nahrét,
ale aZ na uvodni dialog ne-
phjde spustit. K tomu bude
zapottebl hesio, které se sou-
té2ici dozvédi v8ichni najed-
nou a2 onoho 21. 24P,

Proto2e o vitézi mohou roz-
hodovat pouhé hodiny, pofa-
dateié doporudujl napsat
sgrévné tesenl hry do doplsu,
pliloZ2it k nédmu reglstradni
kartu, podat dopis na posté
a zéroveil odesiat telegram
bez spréavného Ftedenl, ale
zato 8 adresou a hodinou
podéni doplsu.
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PROGRAMY
Z PROGRAMU

O tadé Poznej planetu Zemi jsme uZ pfed
tasem informovail. Tyto zemépisné programy
v3ak nezlstaly jediné, které nabizl uZivateltim
potitatd ZX Spectrum, Didaktik Gama a Delta
vyrobnl drustvo Pro?ram Praha. Jak pfed-
stavitelé druzstva sliblli na podzim minulého
roku, pflbyly k nim dalsi vyukové programy.
Dnes u2 tvolf dohromady 18 kompietd se 73
programy. |

Pro zdjemce o vyuku nebo zopakovéni
némdeiny & angiidtiny je uréena Fada Orbis
pictus. Programy navazujf na u&ebnice pro
2akladnl ékolz 8 roz8itenym jazykovym vyudo-
vanim, hodn@ vyuZivaji gratickych moZnosti
potitadi fady ZX Spectrum.

Maturlty jsou sice u2 letos za nami, ale Fada
.Maturita na jedni¢ku" se dé vyusit | nezavisie
na nich, Ka2dy ze &ty? kompletl obsahuje po
Stytech J)rogramech. které majl obecndjsl
a trvalej8f platnost. Stadl uvést ndzvy ndkte-
rych z nich — Svét pfed koncem tisicllet!,
Kronlka na8eho statu, Dnesni Ceskosloven-
sko, CSSR — otdzky a odpovadi. Zviasts
Stvrty kompiex, ktery slouZi k opakovéni
znalostf z tfi prvnlch soubord, je moZné pouit
samostatn® ke kolektivnim soutdzim, uite&né
zébava | poutgenl.

Jedtd univerzéingjl pouitelné jsou progra-
my z tady ,PFHpravie se ke zkouskdm
a pohovordm“. Z ni kompiet VSeobecny
ptehied 1 pomoc!l stovek nejnovajsich infor-
maci pFibil2uje proces pfestavby v Ceskoslo-
vensku. V8eobecny pteklad 2 podavé charak-
teristlku zékiadnich ekonomickych otézek
vztahu,lclch se k nasemu | svétovému hospo-
dérstvi. Programy v souboru Globainl pro-
biémy ildstva 1 Ysou zamdleny na globdinf
mezindrodnd poiltické problémy, Zivotn|
prosttedl a dal8l aktudini otédzky vyvoje na
nadl planetd. Komplet Giobainf problémy

her. Naplistd proto své doplsy 8.

Snimek ptibliZuje jeden z programti pro
vyuku ndméiny Foto: autor

lidstva 2 poskytuji pFehled o oblastech napét(
a konfliktl, co? plsemné publikace umo2nulji
zpravidia a2 s odstupem nékolika let. Uziteény
je | pfehied Iniciativ sm&tujicich ke sniZenf
mezinarodniho napétl a k odzbrojent. Opako-
vacl programy souboru Clovék-svat-udalostl
navazujf na kopiety Globainf problémy lidstva
1 a2, ale dajl se pousit rovnadz samostatna ke
kolektivnim soutd2im | k poudent.

Krom& vyukovych programd urgenych pro
potitate fady ZX Spectrum nabfzi VD Pro-
gram také jeden velice uZitedny program pro
uZivatele osobnich poditad( Atarl 800/130. Je
Jim textovy procesor Capek.

V8echny programy i blI23f Informace o nich
je moZné ziskat v Drobné provozovnd ONV
(softwarové pracovistd), Havil®kovo némastf
4, 13000 Praha 3, teiefon 27 0568. Toto
pracovistd pFipravilo obdobu vétdiny uvede-
nych programd | pro poéditate Atari. Programy
tu nahrévajf na kazety pfinesené nebo zasiané
postou zdkaznlkem, pfipadné kazety obstara
provozovna.

LISTARNA IR

@ Dékujeme vBem &tendtam,
ktefl ndm poslall program
k tiskdrnd BT 100 a ndvrhy na Jejl
Gpravy. Zéjem byl vétsi nez jsme
tekall. Za v8echny ochotné po-
¢itadové naddence uvele|iiujeme
adresu: Stanlslav Plachta, Vy-
stavnl 1041, 389 01 VodMany. Ten
nam spolu se &leny radlokliubu
OK1KFB, sekce vypoletn! technl-
ky, nablfzl pomoc v programovych
zdle2itostech kolem BT 100. Je-
Jich verze programu plse 84 zna-
k& na Fadek, uml plsmo zvétso-
vaf, uml kompletn! kopll obrazov-
ky 1:1a 1:2, pl8e 8eska dlakriticka
znaménka, \Q/gme listing a vyu(-
vé fupkcl LPRINT. Pro tiskarnu
majl navic Bﬂpravany uplné verze
nrogramo R.MG., WRITER, OM-
ICALC, VU-CALC, VU FILE
a dal8l. Staéf na uvedenou adresu
poslat ofrankovanou obdlku se
svou adresou, obratem by mély
pHi)it vedkeré 24dané Informace.
aldl  dlleZita Informace
a adresa: Miroslav Hiaviéka, Mar-
xova 17, 263 01 Mlad4 Boleslav
IV. On a jeho pFatelé jsou schopnl
a ochotnl odpovédét na plipadné
Stendlské dotazy k problematice

smérujte jim.

Otakar Mrhal z D&&ina nam
pomohl vytedit jiny &tendtsky
problém, a to pouZivani koplrova-
clho programu COPY COPY
8 vkladanim POKE do rOznych
her. Z Jeho odpovéd| jsme sesta-
vill ndsledulic! navod pro vyuZitl
POKE.

Princlp prace 8 kopirkou COPY
COPY a tpravou her je v podstaté
shadny, proto jsme vybrall na
ukézku Upravu DAN.DARE. Hra
80 skiddd z ndkollka &4stl. Bude-
me pracovat se dvéma bloky,
které se nachAzl za G(vodnim
obrdzkem. Prvnl blok ma délku
20 KB a druhy 20,536 KB.

Postup:

1. Do potitade nahrajeme progra-
my COPY COPY

2, Do koplrovactho programu
COPY COPY nahrajeme prvni
3%83 (oblok) hry ptikazem LOAD AT

3. Dame dalsl ptikaz — POKE
43526,0

POKE 44412,0
4. Ulo2ime tuto &4st na volnou
kazetu ptlkazem SAVE CODE
28000, 20000
5. Do koplirky nahrajeme druhou
tast (blok): LOAD AT 45000

=P
a zapoukujeme -— POKE
46687,0
POKE 47710,20

7. Opét tuto &4st uloime na
kazetu za &ést prvnl: SAVE CODE
45000, 20536
8. a provedeme reset systému
ptikazem RETURN
9. Nahrajeme jIinou kopirku (nej-
lépe TF COPY), nahrajeme do nl
hru DAN DARE, ale jen po
obrézek ‘veetné) a Jedté prvnl
a druhy blok, ktery jsme upravo-
vell a dévall na kazetu (body
5 a 7). Za tyto dva bloky nahraje-
me zbytek hry.
Cely takto nahrany program do
TF COPY prehrajeme na definitly-
nl misto, kde chceme mit hru na
asku uloZenu. Nynl teprve mi-
eme ,,poukovanou’ hru nahrat
do Bocltace bé2nym plikazem
LOAD" a hréat sl. Hra by se méla
po Upravé normaind rozbéhnout,
ale pozor — existuje ndkollk verz/
této a Jinych her, take je mo2né,
2e uvedend Uprava nebude vyho-
vovat viem majlteldm hry.
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B Potitate firmy Sinclair
uddialy v' Ceskoslovensku 24-
vratnou karléru. Odhaduje
se, 2o jejich verze (16 kB,
48 kB, SPECTRUM+, QL
a 128+2) dosahu)l u nés
pottu asi 80—90 000 kusQ.
Nasiy uplatnan! ve vech ob-
iastech naseho Zivota
— v tzenl, ve vyzkumu, ve
zdravotnictvi, ve 8kolstvl atd.
Skutetnostl vaak ziistdva, 2e
nejéastd)i jsou vyullvany
k zébavé.

V soutasné dobd u néas
pfibyvd majlteid  osobnich
patitadd jinych znadak, hiav-
né ATARI a SHARP. SiN-
CLAIR ZX-SPECTRUM si ale
zatim stale dril vedouc! po-
stavenf,  zejména  diky
obrovskému poétu veimi do-
brych  program(. Jejich
mnoZstvl se potita na tisice.

Jaké nedostatky méa tento
potitad? Tim hlavnim je pou-
fvani meagnetotonu  Jako
vnéjil paméti, protole ne-
spravné fungujici magnefo-
ton nds miZe v précl apravdu
potadnd znechutit. Rovndi
mechanickd konstrukce Je
veimi , klehk&" a poulita
membrénova kidvesnice ne-
mé diouhou Zivotnost. Ope-
raénfl systém pracuje pomaiu
a8 navic obsahuje chyhy.

SPECTRUM neumo2iiuje
pfimé ptipojen! oviadadd
(Joystick), perifernich zatizen!
standardu CENTRONICS ne-
bo RS 232,

| pfes tyto nedostatky se ZX-
SPECTRUM u nés t&3f obrov-
ské popularitd. Je nejievnsj-
8im osobnim poditaiem
a ptitom mé:

— celkem siusnou kapaci-
tu paméti (16 kB, 48 kB RAM)

— dobry  mikroprocesor
(2 80 A)

—_ barevnou grafiku s vei-
kou roziifovacl schopnosti
{192x256 bod()

— moZnost tvorby zvuku

— Jednoduchou konstruk-
cl

— dobry interpretr jazyka

ASIC

— moZnost ptipojen! nor-
méiniho televizniho pFijimade

— vilechny signéily proce-
8Oru [sou vyvedeny na vy-
stupnim  konektoru, co2
usnadiiuje dai8f vystavbu
potitate

— cenové dostupnd do-
pliikové zatlzen(

— veimi 8iroké a riznoro-
dé programové vybaveni

Ka2dy osobni po&ftad &inf
opravdu atraktivnim jeho
programové vybaven! a do-
stupnost potfebnych progra-
mi (samozfe|m&, Ze soutas-
né za rozumnou .cenu).
V. Ceskosiovensku skutedns
nenl nouze o programy pro
ZX-SPECTRUM. Mezi majitel
potitatlG jich koluje velké
mnoZsvi. Ne vidy v8ak jsme
schopni tyto programy pou-
Zivat, protoZe nezndme jejich
smysl a ndkdy | zplsob
oviddénl,

KATALOG
HER

V téte rubrice vém po-
stupné, alespoht ve struénos-
ti, budeme objasfovat, které
hry jsou zajimave, v &em
nroeivl lejich obsah a jak pti
nich postupovat. Pokud se
choste zGEastnit tvorby kata-
logu i vy, napilte ném. Jedi-
nou podminkou je vyuZiti hry
na potitadl z Sinclair.
Vitané budou také hry viastni
konstrukce.

BRUCE LEE

Hra nés zavede do taju-
piného chrému v Himéiajl,
v Jeho2 podzem! ukryvé moc-
ny.&arodé] pokiad nesmirné
hodnoty. Bruce Lee se rozho-
di, Ze Je] zisk&. Musf vSak
nejdFive sesbirat viechny iu-
cerny, ne¢ se mu objevl
vchod do podzem!. Tam musf(
porazit vravoravého obra Ja-
mo a Jeho bojovnlkda Ninju.
Pokud usp#3né projde pod-
zemim, kde jedtd &fhajl explo-
dujlcl kele, plameny a elektri-
cké pole, postoup! do hor-
nfho patra chrému, kde zadal
SvOU nebezpe&nou cestu.
Otevfe se mu tajny vchod,
v chodbéch posbird kiide,
které otevirajl daldi pricho-
dy. V posiedni mistnosti se
mus{ vyhnout smrtfcimu zéte-
nl, kterym se &arodé] z po-
slednich sii branl. Kdy2 zisk4
kilg, vyhradi nad &aroddjem
a ziskal vytou2eny pokiad.

NoViNKA I

B Vyrobnf dru3stvo Siusba
Bratislava zadalo ve svém
z4vod® DIDAKTIK SKALICA
vyrébét novy osobnl podftad
ttldy HC (home computer).
Jmenuje se DIDAKTIK GAMA
a 0dajn& mé& byt pin& kompa-
tibilnl 8 poditatem Sinciair
ZX-Spectrum. Z technickych
Gdajl vybirame:

mi Z80

ocesor  —
(UasoDb)

viastni pam&’ — RAM 80 kB,
ROM 18 kB

vnaj#l pamét — kazetovy
magnetofon

g{ggumovacl jazyk — BA- -

grafika — 256x192 bodd
uspofddanych do 32x24 poil
o veltkosti 8x8 bBodd, osm
barev v systému PAL

tup — 1. konektor FRB 30
pin s plipojenym stykovym
obvodem MMB 8255, ktery
umoéiiuje pFipojit tiskdrnu,
soutadnicovy zapisovaé, joy-
stick, mys, ap.

2. ptimy konektor s pFipo-
lenou adresnou, Fidicf a dato-
vou sbérnicl. Konektor Je
prakticky (a2 na nap#ti +9 V,
+12V; —12V a signél Vi-
DEO) identicky s obdobnym
konektorem u 2X-Spectra
a umoZiuje ptimé ptipojeni
standardnich periférnich za-

FHzen( tohoto mikropoditade
3. koaxidin! konektor, ples
ktery se jako monitor ptipoju-
g libovoiny barevny nebo
rnoblly televizor
kldvesnice — 40 tla&itek, po-
Zlacené kontakty

mgi eni — viastnl zdro
22 \}150 Hz, 20 VA |

cena — 6200 Kés

Distribuce do obchodd
8 prémyslovym zbolim byia
zahéjena JiZ v prosinci minu-
iého roku
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Mezi atraktivni programy
patfi zcela jisté takzvané
simuléitory, zejména letecké.
Nejznédméjsi z nich je Flight
simulation.

B Program této hry je zdati-
lou simuiacf pllotovéanf ma-
16ho vrtulového dvoumotoro-
vého letadla. V roli pilota
ovidddme viechny hiavni
operace: zatadeni, stoupéni,
kiesani, &innost podvozkuy,
navigovani atd. Pomocl
kidves miZeme natédet kor-
midla, meénit tah motoru, vy-
souvat brzdici klapky, vysou-

vat a zatahovat podvozek,:

orientovat se na mapé a volit
navadécl radiomajéky.

Nez zatneme ,létat”, mu-
sime sl uvddomit, Ze aerody-
namika Je u kazdého ietadia
mimoradnéd sloZitd. Zménou
Jednoho parametru se obvyk-
le mén( vice &innosti. NapH-

...FLIGHT
SIMULATION

kiad samotné kfidélka nedo-
ké%l sama o sobd ,,zrotovat”
ietadlo, ale pti bo&nim prou-
déni vzduchu dojde k tomu,
%e s Jejich pomocf se ietadlio
snadno otoli. Nejiépe sl to
ovéfite pfi samotném iéténi.

Po nahrani programu do
poditate se objevi nabidka,
v jaké poloze chceme zahéjit
iet. MGZeme zatit ,,nékde ve
vzduchu” (in fiight), tésné
pfed ptistanim (finai ap-
proach) nebo na vzietové
draze (take off). Déle sl md-
Jeme zvolit, zda let ma byt
ztl¢en vétrem (Y) nebo poie-
time v bezvatt( (N).

Pted zahéjenim letu se mu-

sime seznémit s plistrojovou
deskou. Ta obsahuje (viz
obrézek).

K oviddéni se pouZivaji tyto
klavasy:

8, 8: zataeni doieva a dopra-
va

8, 7: stoupdni a kiesanf

Z, X: kormidio doleva a do-

prava

D, F: brzdicf kiapky se zasu-
nuji a vysunuji

G: vysunutl a zataZeni pod-
vozku (stfidavs)

O, P: sniZeni a zvySenl vyko-
nu motoru

B: postupné
vadécich majakd
M: pFepinanl pohiedu na ma-
pu

voiba na-

Pro I6tdnl miZeme pouZit
dvé letidté. Velké mezindrod-
ni teti&td MAIN s déikou
dréhy ptes jednu mfli a malé
mistni ieti&té CLUB, které ma
dréhu diouhou 800 yardd.
Vzietova a pfistdvaci drdha
letist8 MAIN mé& smér
90—270 stupil. CLUB Je
v ose 0—180 stupiit. PF
pohledu na mapu jsou viditei-
né navigaéni majéky.

T ? o
i ([ =3
S+

G KNCTS X110
Ra 673 c
BCN RGE BRG
up KE 012 245
s @/

ALTIMETER
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Pfistrojové deska. 1 — Plistroj pro pFistani (ILS). Je to navéadécl
systém, ktery pomaha pliotovi pfi ptfibliZovéan! se k ietisti. Radiomajék
na zaddtku plistdvacl dréhy vysiié signél, jeho pozicli zachytl LS
a zobrazf na displejl jako zéficl &tveretek. Pokud maé letadio sprévny
smér, bude &tverec ve stfedu ILS. JestliZe je nap?. vievo, musime
ietounem zatotit doleva, kdyZ je nad stfedem (letadio je nizko), musime
letoun zvednout. 2 — Rychiomd&r. Udévé rychiost v uziech, ndsaobenou
deseti (1 uzel = 1,85km/h). 3 — Zalizent~pro rddiovou navigaci
a vyhfedévani (RDF). Uprostfed ptistroje je znézornéno letadio, které
ukazuje smér letu. ZaHNcl tetka na obvodu pfistrole ukazuje pozicl
navéadaciho radiomajéku. Digitéinf idaj v hornl &asti udévéa smér letadia
ve stupnich. 4 — VySkomér (ALTIMETER). Jeho malé rulitka udévé
vy8ku v tislcich a velka ve stovkéch stop (1 stopa = 0,3 m). 8 — indikétor
stoupéni (ROC). Udavé vertikéinl rychiost letounu v jednotkédch tisic
stop za minutu. Pokud ruéiEka ukazuje nad nuiu, lstoun stoupa,
a obrécend. 8 — Vykon motoru (POWER). M&H veiikost otevleni Skrticl
kiapky motoru, kterd ovilviluje vykon motoru. Vykon souvis! rovné2
8 vydkou ietu. Ve vat8ich vyskach, kde je vzduch Hdél, se vykon motoru
sniuje. 7 — Palivo (FUEL). Sioupcovy ukazatel ndm udév4, kollk zbyvé
pallva. 8 — Informace navadéctho majéku. Zde jsou uvedeny tH udaje.
BCN — dévéa vofac! znak radlomajaku, RGE — udéva vzdélenost
majaku od letounu v milich, BRG — smér majéku vzhiedem k letounu
ve stupnich. ® — Brzdicl kiapky (FLAPS). Zndzorfu]l Ghei vysunutl
kiapek. 10 — Podvozek. Signalizace udévéd zasunuty (UP) nebo
vysunuty (DOWN) podvozek. 11 — Rédiovy v¢8komér (Ra). Udéava
vy&ku od zemd ve stopach, pokud ietoun kiesne pod 1000 stop. PouZiva
se pli phistéani.

U Ieti§td MAIN jsou ve vzdaie-
nosti tfi mile od konct drahy
majdky ME a MW, u ietistd
CLUB ve vzdéalenosti dvd miie
od konch drahy majaky CN
a CS. K dispozicl jsou daisi tFi
majaky OA, OB a OC.

NejobtiZndjsi fézi je pki-
stanl, Lze je] nacviéit voibou
&innostl na za&éatku progra-
mu (final approach), které
usnadni ptibifZzeni ietounu na
ptistani. Voditkem mohou byt
tyto tudaje: ahel sestupu t¥i
stupné®, t|. pHl vzdédienosti 20
mil od drahy — vySka 6000
stop, 10 mii — vy3ka 3000
stop, tfi mile — vy3ka 1000
stop. Po dosednuti na dréhu
je tfeba sniZit vykon motoru
aZ na nuiu. Tim se ietoun
2astavi, pomoc! kormidia ize
rovnéZ ietoun na konci drahy
otodit a provést opétovny
vzlet.
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JAK NA TO? I

® Jak jsme uvedii v Gvodu
nadeho ,,Péka“, fada pro-
gramd 2zejména z oblasti

dobrodruZngch her je velmi
nérgé:iiﬂ a i’;n! ml‘lrltle]-
zruénéjdim a nejvytrvalejiim
se podafi projit Gsp&sné ce-
i§m scénifem. Omezent ,,3i-
votl* nebo Easovy limit nés
vétiinou vyfadi ze hry krétce
po jejim zahdjeni a tak nam
2(stane n y utajeno, !'aké
néstrahy a obrazy obsahuje
zbyvajici &4st hry.

UPRAVA
HER

Pomahéme sl proto
vhodnou upravou, tim, 3e
odstranime nebo alespoi
zmendime rozsah omezeni.
VétSinou spodivd uprava ve
2méné obsahu pamétové
bufiky (POKE) tak, 3e po&et
»2ivotl” neubyvd. Ziskdme
viastn& ,,nekone&ny Zivot* &iii
»nesmrisinost". ;

Zménu obsahu paméatové
buiiky uskuteZnime pomocl
pfikazu POKE. Protoze ale
vétéina programi se po na-
hréni do poéitae automatic-
ky spustl a nelze tak do nich
vstoupit, musime vio2it po-
tfebné &isla do Jjednotiivych
POKE pomoc! kopirovactho

rogramu. Nejpouzivang)sf

tomuto dcéelu je program
nazvany COPY-COPY. V ng-
kterych ptipadech sl miiZeme
sami naprogramovat vstupnf
biok, ktery nejprve provede
po2adované Gpravy a teprve
pak spusti samotnou hru.

Kopirovaci program CO-
PY-COPY m4 velmi #iroké
upiatnénl v praci s programy,
& Jen diky neznalosti nejsou
vdechny jeho ptednosti vyu3i-
ty. Ptinésime Uplny seznam
instrukcl a mo2nostf progra-
mu COPY- COPY.

.

1. CAT — kl4vesa C
Listovan! hlavitek (nemé vilv na bloky uloZené v pamétl)

2. LOAD — klavesa J; TO — kldvesy S8+F
Nahrévani blok( do poditade:

LOAD — od daldiho bloku

LOAD n — od n-tého bloku

LOAD n TO m — od n-tého po m-ty blok

LOAD TO m — od dai8iho do m-tého bloku

LOAD AT nn — od adresy nn; nn je normaing 23298, vioZenim LOAD
AT 23040 ize zvatiit kapacitu voiné paméti na 42198

LOAD (nh — vio2eni prvnich nn bajtd bioku (mimo hiavieky), Ize
poulit { LOAD n (nn

LOAD (nn TO — vioZenl s vypustdnim prvnich nn bajtd (mimo
hlavlt‘.kéy). napt. LOAD (8912 TO znamené nahréni programu
8 vypusténim screenu

3. SAVE — klavesa S; TO — kldvesy SS+F; STEP — kidvesy S8+D
Nahrévéni blokd na K:
SAVE — od prvniho do posledniho bloku bez plestavek
SAVE n — od n-tého bloku
SAVE n TO m — od n-tého do m-tého bloku
SAVE STEP p — vioZeni plestavky mezi jednotilvé nahravanéd bloky
v sekundﬂcp. PH p= 9 (neomezena plestavka) se objevi hidSeni ,,Press

any key ...
;Av n TO m STEP p — nahravanf od n-tého do m-t6ho bloku
8 plfestavkami p

4. VERIFY — ki4vesa V

Kontrola {verifikace zaznamenanych blokd;
VERIFY — jako D
VERIFY n TO m — jako LOAD n TO m
VERIFY n — jako LOAD n

§. LET — kldvesa L
Zména Gdajd hlavitky:

Naptiklad pPikaz: LET x = novy ndzev, 500,1,5 znamen4, 2e v bloku
X ?_’e zman! pivodn! ndzev na novy nézev, délka = §00, start = 1, prog

LET2=ABC,, 1 znamené, 2e v bloku &islo 2 se zméni nézev na ABC,
\altana:vt ostatni 0d:tjg beze zrnén.I o, vioit jak Fory

nazvu jsou vypudtdny mezery, ize je vloZit jako grafic mezery
(GRAPHIJ:S 8).

LET bez parametrd v¥plauje hlavitky. Pokud se pH vkiddan! zmén
objevi hid&enl ,,O0UT OF MEMORY", je tfeba upravovat hiaviéky po
jednotlivych parametrech.

8. LIST — kidvesa K

Vyplsuje 15 bajtd pamét! v pofadi: adresa, hodnota bajtu (deciméing)
a kod znaku. Stladenim ENTER ziskdme dalgich 15 bajtd.

LIST nn — vypls zahajen od adresy nn

7. POKE — kiavesa 0

POKE x, nn — x = adresa, nn = dvoubajtové hodnota

POKE x, n — x = adresa, n = jednobajtova hodnota
JestliZe je hodnota n vé&t3i nez 256, pak se automaticky zapie do dvou
bajtd' adresy :

8. USR — kidvesa U
USR nn — spustl strojovy program od adresy nn

8. RETURN — klévesa Y
Névrat do BASICU, aktivuji se 8ystémové prom&nné a kanély, bloky
nejsou fyzicky poruseny

10. COPY — kidvesa 2

COPY — kopirovéni jednoho bioku délky do 48096 bajtti (bez
hlaviZky, spusténi SAVE pomoc! CAPS SHIFT, z4znam ize opakovat
libovoin&krat, rusi program COPY-COPY

COPY nn — kopirovéani jednoho bloku délky do 49152 bajti (bez
‘hlg\'/'k‘.ky). SAVE opét pomocl CAPS SHIFT, zdznam ize provést pouze
edhou

Nahrévénf bloku do poditade 2ah4jit thned za hlaviékou. COPY nn
rusi hlavnl program COPY-COPY, nn Je adresa, kde bude uloZen
kopirovac! program (29 bajtt); plati, 2e 16384<nn<66350, napt. COPY
18387 = program bude ulozen v prvnim Fadku obrazovky.

POZNAMKY:

blok(: P — program BASIC; B — bytes; A — &iseiné pole;
et82ové pole; O — biok je bez hiaviéky nebo délka bloku
neodpovidé délce uvedend v hiavitce (na obrazovce je uvedena
skute¥nd délka, v pribdhu LOAD je uvadéna délka programu
z hlavieky; pokud déika bioku souhlasi, pak O mizl)




Ted se miZete pu-
‘-stlt do  Upravy

oblibenych her. Mu-
sime Je&td predesiat, 2e Fada
program@, které koiujl mezl
maétell ZX-SPECTRA
v CSSR, proéia )iz rdznymi
upravaml, hiavnd z ddvodd
sna2diho koplrovani. V zésa-
d& souhlasime s hiediskem,
3¢ tato forma ifeni programd
nenl zcela fér a profeslondini
firmy, které se zabyvaji- tvor-
bou programi, se nha tuto
tinnost divajl veiml nelib&
(proto ty rlizné ,finty* s cllem
znemoznit koplirovénl).
U osobnich tath Ize
ptedpokiadat, Ze si nebude-
me ve velké vétsind progra-
my zpracovéavat saml, nybr2
budeme mit zdlem programy
ziskat. Profesiondln! progra-
my pro ZX-SPECTRUM se
v CSSRA oficiainé nikde ne-
prodévall. Vyjimku z pravidla
tvol MIKROBAZE, oviem ta
je pouze zrnkem pleku ve
vyprahié pousti.

Programy rozéifované
u nas byly postupnd napli-
kiad ,zpomalovény*, byla
zrubena nutnost  vioZeni
spoultéciho koédu atd. TyZ
program tedy mazZe exlstovat
v nékoilka rOznych podo-
béch, proto se mfZe stét, Ze
pravé na valem programu
nebude mit vioZend Uprava
otekavany vysiedek. Nenech-
te se viak odradit, pljde
zpravidla o vyjimku. U v tslng
programi budete zcela urdit

uspsénl. Prejeme dobrou

24bavu.

SEZNAM POKEN

A DAY IN THE LIFE 45625,183

AD ASTRA 35853,182

AH DIDDUMS 24786,0

AIR WOLF 45082,0

ALCHEMIST 474140
47340,0

ALIEN 8 51736,0
13ivoty/
44526,0

ALIEN ATACK

ALIEN HIGHWAY

ANDROIDS 2

AQUAPLANE

AQUARIUM

ARCADIA

ARC OF YESOD

ATIC ATAC

ASTROBLASTER

KATALOG

lHER

PAPER BOY IR

@ O tom, Ze préace kamelota
nenl zrovna snadné, se ml-
3e8 presvadtit sém. Kaidy
den musi8 rozvézt noviny

stdlym odbérateldm. Tl jsou
tasto jIZ tak rozmazleni, Ze
Jim nesta&l hodit noviny do

schranky nebo na rohazku.
Chtéji, abys Jim noviny hézel
oknem rovnou do ruky. Jizda
po chodnlku nenf vidy snad-
n4, ale nepokouse] se sjet do
glinlce. Tam &lhé daleko vétsi
nebezpet! v podobd bezo-
hiednych Fdl&d. Do tvého
zavazadiového prostoru se
vejde pouze deset vytiskd,
dalsi najdes na trase. KdyZ
viechny odbératele obsldu-
2(8, zastav se v redakci, kde
t8 &ekad vyhodnoceni dne.

-

|

BORUS |
000000}
{ “avaria )

G

Potite} s tim, 2e nésledujiciho
dne bude spinénl ukoiu
néaro&ndjsl.

WINTER GAMES

8 Stévas se utastnikem zim-
nich her, pH nichZ se soutdZi
v sedml disclpiinach. Hra ma
dvé &ésti. Prvnl zahrnuje sko-
ky na ly2ich, ,,hod dog* nebo-
il akrobatické skoky a rychio-
brusien! na trati 250 m. Ve
druhé &4sti nasieduje biatlon,
Jizda na bobech a krasobru-
slenf, které mé &ast povinnou
(1 min) a volnou jizdu (2 min).

Hra mé& vybornou grafiku
a hudbu. Hodnocen{ jednotil-
vych vykonO odpovidé pravl-
ditm. U biationu rozhoduje
&as a potet nasttilenych bo-
dd. V hod dog a krasobrusie-
nl hodnot! vykony mezinérod-
nl ‘porota a déva pkisiuiné
znémky (u hod dog 0—10
bodd). O vitdzstvi v bobech
g rychiobruslen! rozhoduje
as.




et

4 )Y
KB

(POCITACOVYCH NADSENCU)

vV CEM
PROGRAMOVAT?

8 Kady, kdo viastni poditad
sl bude chiit dfive nebo poz-
déji vytvolit viastni program.
Je zcela samozfejmé, Ze tim
nnadim* prvnim programo-
vacim Jazykem bude Baslic,
ktery je u ZX-SPECTRA trva-
le uloen v pamétl itade
:‘ P tedy lu'!ykrlr’ phistupng.
zory na to, jakym ra-
movacim jazykem ugi?' -
ku programovéni, se zn
0 l. Kald§ mé své
plednosti | nedostatky, néko-
mi vyhovuje ten, finému za-
se onen. Rozhodnuti ne-
chime proto na vés. Aby-
chom vém ale roxhodovéni
usnadnill, pokusime se krat-
::ed:g';!. ’horlzb\m hlavni
v programova-
ST, KT 2 £
pro -
smTRUM.

BASIC IR

M Zakiadnl verze ka Ba-
sic na ZX-SPECTRU e velice
snadno zviddnutelnad., Préce
8 editorem je jednoduché
a pfehlednd, systém chybo-
vych hiad8enl znaénd usnad-
fiuje kontrolu pfl tvorbd pro-
gram{. Baslc umoziiuje pro-
gramovat textové soubory,
grafiku | zvuky.

Hlavnl nevyhodou Baslicu
Je mala rychlost provéd&ni
gfogramu a zejména pak to,

e nepracuje se strukturova-
nym zéplsem programu. Prv-
ni nevyhoda nédm u vatsiny
viastnich vytvafenych progra-
md nebude pfiil§ na pre-
kézku. Druhy nedostatek je

ak v&cl ndzoru. Tvrzenl, 2e
Ic nevytvall sprévné pro-
gramatorské ndvyky, je sice
opravnéné, ale nenl dlvo-
derr k jeho zavrZenl.

Ve snaze rozsitit moZnosti
Baslcu 2X-SPECTRA vznikia
tada programd, které umo3-
fuji zavest nové Instrukce,
8 nimiZ se Baslc sta;/a vylggyr-
nym programovacim -
kem. Nejzndméjsi a nejpou-

2ivanéjsi |sou Beta Basic

a a Basic.
u Be Basle zachovava
zplsob vkladanl Instrukct

pouZivany Basicem 2ZX-
SPECTRA. Pro novéa kiitovd
siova Je poutito graflckého
médu, nové funkce se
vklddajl po kliEovém siovu
FN. Potet novych Instrukel
a funkcl Je dén jednotlivymi
verzem| Beta Basicu. Dopo-
sud Jsou znéamy verze 1.0,
1.8, 3.0 a 3.1. Nové Instrukce
Beta Basicu umo2fiujl ofek-
tivné)si ro&etnl operace, zdo-
konaluji konstrukcl progra-
movych smy&ek, tvorbu pod-
minek, gracl 8 bloky a tHdan(
dat. Dévajl nové moznosti
v précl s obrazovkou a rozsl-
Tujl editor. N8které Instrukce
téastednd umo2iuji strukturo-
vané programovanl. Lze defl-
novat viastni procedury, ne-
lze ale definovat procedury
g8 parametry, jak je zname
napl. z Pascalu.
8 Mega Basic je zatim nej-
lepdim rozditenim jazyka.
K soutasnym Instrukcim pfi-
ddvd Fadu novych, hlavnd
graﬂckﬁch. Znatnd zjedno-
uBuje programovdnl na
Grovnl Basicu, zejména
umozfiuje (bez nutnosti za-
vést strajovy program nebo
sanl dlouhych basicovych
nstrukcl) programovat pohy-
by na obrazovce. Mé to velky
vyznam pH tvorbd jednodus-
8ich her, demonstradnich
m'ogremo ap. Nové instrukce
ega Basicu méni a rozslFuji
editor. Kiltova slova se muse-
Ll vyplsovat (1ze poulit | zkrat-
y), méme mo2nost napPiklad
automatického &lslovan( Pad-
kG, mazén( urené &astl pro-
ramu, editace llbovolngch
4dk0, kopfrovanl 2znakd
z jednoho Fadku do druhého,
manipulace 8 kursorem.
V précl s graflkou Ize defino-
vat na obrazovce ai 10
okének, z nichZ tfi mdZeme
pouivat soutasnd, zvolit riiz-
nou vellkost pisma, definovat
a vyvoldvat sprity (jsou to
znaky 16 x 16 bodd) atd. No-
vé Instrukce rovné rozsituji
zvukové moznostl 2X-SPEC-
TRA. Podobnd jako v Beta
Baslcu Ize definovat viastn(
procedury, Mega Basic mé
navic Instrukce, které umo2-
fujl ladénl, kontrolu
a spousténl programu.

LOGO R ARIH

B Tento programovaci jazyk
Je u nés zatim neopravnénd
plehli2en. Vznikl pfed dvacet
léty pro vyuku Informatiky na

8kolach. V celém svétd je
k tomuto ulelu (ispdsné
a Slroce vyuivan.

Préce 8 LOGO Je velmi
Jednoducha. Kaidy program
je prakticky souborem proce-
dur_a funkcl. Programovéni
v LOGO spojuje proceduralin(
gﬂstup. typicky napf. pro

ascal, se strukturou zdplsu
pouZivanou v jazyce LISP, se
kterym mé4 LOGO mnoho
spoletného. PH tvorbd pro-
gramu ocenime zejména fa-

enl editoru, ktery je daleko
lep8f ne2 dobry edltor Basicu
ZX-SPECTRA. Redeny pro-
biém rozkldddme na stéle
mendl dilél problémy aZ na
urovei zékladnich problémd,
které pak vytvolime formou
2ékladnich rocedur.
Opétovnym skiddanim 2é4-
kladnich a dil&lch procedur
ziskdme cely program k feBe-
ni zvoleného problému. LO-
Q0 nepouivd pro Basic ty-
pické &lslovan( tadke. Uréltou
nevyhodou by se mohl jevit
velky polet zéAkladnich In-
strukci LOGO (kotem 150).
DOvodem Je ale zabezpetenl
obsiuhy vnéjdich zaP(zen{

Hmo z drovnd jazyka LOGO.

ak Ize spolupracovat
8 vnaj8 pamétl, s tiskArnou
nebo dokonce oviaddat spe-
cléinf robot, jehoZ pohyby ize
zobrazit na monltoru. Velkou
vyhodou LOQO je moZnost
tvorby viastnlho slovniku In-
strukcl a tak sl prakticky
vytvollt viastni jazyk pro ko-
munlkacl s potitatem.

Jednou z typlickych viast-
nostl LOQO je tav. 2elvi grafl-
ka, kterou je vat3inou zahajo-
véna vyuka tohoto programo-
vaciho Aazyka. Nespravné je
ale LOGO spojovano pouze
8 grafikou. Ta napoméhé zo-
brazovat jen urtité progra-
movacl postupy a ubl tak
formou jednoduchych gratfic-
kych Instrukcl sprdvné pro-
gramovat a poznat fliozofll

jazyka.

Cg LOGO ml2eme bez nad-
sézky Ficl, %e Je jednim
2 ne,lepﬁlch Jazykd pro za-
&lnajicl programéatory. Davéa
plehled o celé metodologll

rogramovéni, u&l pfesné de-
Inovat problém, &ienit je] na
dilél a zékladnl problémy.
V tad® evropskych zeml, na-
pl. v Polsku, Butharsku,
Francil, NSR byly v souvislos-
tl se zavedenim jazyka LOGO
ve #kolstvl vytvoleny verze
s.wl/lastnl Jazykovou terminolo-

g
FORTH [IRSTEETR

® Programovac! jazyk Farth



je zna&né sio2ity a jeho zvlad-
nuti vyZaduje znaiost jinych
programovacich jazykd. Pra-
cuje systémem definovani
novych slov pomaoci ji2 nade-
finovanych. Cely program Je
prakticky jedinym siovem,
které pfedstavuje postupné
vyvoidvéani jinych siov. Pro-
gramy napsané timto jazy-
kem jsou krétké a pracuji
veimi rychle. Forth se upiatni
zejména pH sloZitych
vypottech, najde jistd vyuZiti
i pti tedenl grafickych ukold
a k ovladéani rdznych zafizeni.
Pro ZX-SPECTRUM byiy
vytvoleny verze Advanced
Spectrum Forth, Abersoft
Forth a FP50. Programovanf
ve Forthu vyZaduje notnou
davku programaétorské praxe
a zadatednikdm jej v Zddném
ptipad® nedoporu&ujeme.

PASCAL I

@ Jazyk Pascal je v soutasné
dobd v3eobecné pouZivanym
jazykem, a to jak na velkych,
tak | na maiych osobnich
a domdcich poéditatich. Je
typlckym pledstavitelem
strukturovaného programo-
véni a je povaZovan za nej-
lep8i jazyk pro vyuku progra-
movanl.

Psani programl v Pascalu
Je nepochybrid sio2itdjsl, nez
v Basicu. Je to déno struktu-
rou programu a nutnosti do-
dr2eni pfesné, nesnadné syn-

. taxe a sémantiky programo-
vaciho jazyka. V Pascalu ne-
Ize provddét opravy progra-
mu a okamZité zjistit jejich
sprévnost. Tento proces je
pondkud sioZitdjsi; Pascal ale
mé dosti podrobnou chybo-
vou diagnostiku, kterd dovo-
luje chyby rychie zjistit
a specifikovat.

Pro ZX-SPECTRUM byly
vytvofeny nejleps! transiétory
(ptekiadade) r_Lelgzyka Pascal
firmou HISOFT. Jednd se
o rlzné verze oznatované
HP4T a HP4TM (napF.
HP4TM1.6). Znamy je rovné2
podprogram TURTLE,
umoziiujicl tvorbu grafiky po-
moci kursor(l. Rada maljiteld
ZX-SPECTRA vlastni rovn&i
~potedténou” verzi jazyka
nazvanou Pascal 113.

Zajemc(m o tento progra-
movaci jazyk doporudujeme
knlhu ,,Programovéni v jazy-
ce PASCAL", kterou vydaio
Statni nakliadatelstvl technic-
ké literatury. Samotny ma-
nuél k programu HP4TM je
roz8ifovdn mezi zdjemcl po-
mocl textového edlitoru TAS-
WORD nebo WRITER. Pokud
byste méli o tento manual

zéjem, napiste ndm do re-
dakce. Podie ohiasu bychom
otiskii zkrédceny popls ma-
nuélu v ndkterém z daldich
pokradovani ,,Pétka".

KATALOG I

HER
SILENT SERVICE

Tato hra patti zceia jisté
nejiep&im simulagnim pro-
ramdm. Je o to poutavsjsi,

2e od premiry vzdudnych
a zévodnich simuiacl nés za-
vadi pod vodu — na palubu

NOVINKA I

W Kazetopéskova pamét Te-
sia SP 210 T, dopinéné vesta-
vénou jednojehiitkovou ti-
skérnou si svou fremléru
odbyia ioni. Letos uZ by méla
byt v b&iném prodeji v siti

prodejen Tesia-Eitos za
ptedpokléddanou cenu
4800 Kés.

V jejim vybaveni je dvoumo-
torovy pohonny systém, pfe-
pinéni funkci bez mezizasta-
veni, samo&inné vypinéni na
konci péasku, automatické re-
gulace zéznamové Urovnd,
pfiposlech zéaznamu, vesta-
vény mikrofon s moZnosti

ponorky. V Uloze kapitdna
ponorky si miZe3 ovélit své
schopnosti spréavnd rozhodo-
vat o bojovych &innostech.
Rada simulovanych akci byia
vytvofena na zdkiad® sku-
te&nych bitev z d&jin namotni
véiky v Tichém ocednu. Mimo
pohied periskopem se mizes
,»pohybovat” po celé ponorce
— vyjit na mastek, kontroio-
vat ptistroje, sledovat mapu
nebo zjistit stav ponorky. Po-
drobny popis hry je zna¢né
rozséhiy, oviem bez n&j ne-
mé smysi vibec zaginat.

odpojeni, zabudovany repro-
duktor, moZnost pFipojeni
siuchétek, vstupni a vystupni
zasuvka pro délkové
oviadéanl, rychié vyhiedéavani.
Tiskérna je Fizena softwarem
potitatd PMD 85, iQ 1561
a Sinclair ZX-SPECTRUM,
vkidda se do ni papir podlo-
2eny , koplrdkem".

Ze zékladnich technickych
Gdajd vybirame:

kolisani rychiosti max. 0,4 %,
kazety typ | {(podie IEC),
kmitoStovy rozsah 80 a2
10 000 Hz,

spotfeba 35 W, rozmaéry (8, v,
h) — 460 x 115 x 315 mm,
hmotnost asi 8,5 kg, rychiost
tisku 150 bo-
dd/s klidovy od-
bér (bez buzeni
psaci hlavy) asi
200 mA, $plitko-
vy impuisni od-
bé&r max. 3A.
Vyrobcem je
koncernovy Tpod-
nik esia
Pfeiou¢. V bu-
doucnu by maéi
tiskarnu do-
dévat | samo-
statné.




e/
RSUUB

(POCITACOVYCH NADSENCU)
]
l LISTARNA

UpFfimn& nés 183l zdjem
a ptiznivy ohias vas &tenafd
na nadi rubriku. Dékujeme za
vdechny vade dopisy a pokud
néam to sfiy dovoli, budeme se
snazit na vdechny postupné
odpovédét. ProtoZe aie velka
¢4st dopisd se tykd stejné
problematiky, vyukivéme pro
odpovéd’ vefejnou listarnu,

K otdzce podrobnych
névodu k programim pouze
zopakujeme to, co jsme |iZ
v na#l listarnd objasniii. Neni
v na8ich sliach zasilat indivi-
dudiné ndvody. Budeme se
snaZit uverejiiovat ty, o které
je nejvétsi zdjem. Z pochopi-
teinych davodl) aie nemuZe-
me zvele]iiovat uréité typy
wvaiegnickych her”, byt jsou
programové na vysoké Grov-
ni a t&8( se znatné popuiarité.

K problematice atiskovani
vypist programﬁ ize pro ne-
zasvécens Ficl snad jen to, 2e
natukévat' do poditate de-
sitky tisic &isel (kvailtndjs|
programy jsou totiZ vyluénd
ve strojovém kédu), a ptt tom
neudsiat jedinou chybu, je
nadiidskym usliim. Daieko
8néze ize grogram z(skat ces-
tou kiubti mikroeiektroniky
Svazarmu.

Rada dotaz( se tyka jinych
typl potitatd, zejména ATA-
Rl, COMMODORE, SHARP
a podobné. Na8e rubrika je
zamérena vyiu€nd na poéditad
SINCLAIR  ZX-SPECTRUM
a nejsme schopni podavat
informace o jinych poéita-
Sich. Névody, které zvetejiu-
jeme, existujl ve vétsiné
ptipad( | pro daisi typy po-
¢itat0. Smysi hry a postup Je
zpravidia stejn?/'. odiignosti
byvaji v ovladanl hry z klaves-
nice. Se vdemi maijiteil téchto
typa poéitatld muZeme pouze
doufat, 2e i pro né se objevi
v n&kterém Casopise rubrika,
podobnd nasemu P-kiubu.
Zatim miZeme vBem zéajem-
cim doporudit odbér poi-
skych &asopisG BAJTEK
a COMPUTER, které budou
od roku 1989 rozsifovany

prostfednictvim PNS, ro&nl
pfedpiatné za 168 Ki&s
a 252 K&s. Je ovEem nutné si
je v&as u pFisiudné admini-
strace podie okresu objed-
nat.

Zavérem dékujeme viem,
ktetl ndm zasiail névody ke
hrém. Mame k dispozici
névody prakticky ke viem
programum, které vznikiy do
roku 1988. Proto tyto navody
neposiiejte. Uvitali bychom
spl8e popisy nejnovéjsich
program 2 roku 1988, anebo
programy z viastni dliny.

I AK SE
HRAJE . ..

ONIGINAL. FRON RUDYAFUTURE SOFT

® informace o hfe SILENT
SERVICE, kterou jsme otiskil
v &isle 8, vzbudli u Ptady
&tendrd znadény ohias a v nadi
redakci se zadaly mnogit do-
plsy se 24dostmi o zasléni
podrobného popisu této hry.
Jak jsme uvedil v informaci,
Upiny névod pledstavuje
svym rozsahem ceiou knjhu
a neni tudiz v nasich moénos-
tech tento ndvod otisknout.
Abychom aie &tenafim vyho-
véli, rozhodli Jsme se uvelej-
nit zakiadni popis hry, podie
kterého budete  schopni
zvladnout Jejl hiavni zésady
a ty pak déle rozvijet.

Hra je zatim nejlep&im si-
muiatorem ponorky na osmi-
bitovych poéitagich. Ve hte
se stanete kapitdnem ponor-
ky v Tichomoti v dobg Ii.
svétové vdiky. Méate moZnost
sl vybrat z nésiedujicl nabid-
ky: trénink, boj proti kanvoji,
bojova hlidka. V p¥pad# bitvy
proti konvojl ur&ite jméno

lodi, misto, &as a zplsob
utoku. U bojové hildky urdite
jméno iodi, &as hiidky a misto
startu.

P?| voib& hiidkovani musite
uhodnout, kterd z lodi je
japonsky torpédoborec. Pak
urdite  stupeft  obtiZnosti
(namo¥nik, porutik, kapitdn
nebo velitel), viditeinost,
zpOsob pohybu konvoje (rov-
nd nebo manévruje), vadna
torpéda, oprava ponorky
pouze v pfistavu nebo
I v prdb&hu boje, hiedéani
konvoje, zda maji torpédo-
borce zkugenosti v boji proti
pofiorkam, jestli chcete sami
volit uhel vystreiu, nebo jestii
tento uhei urél iodnl poéditad.
Pokud jste na hiidce, objevi

86 mapa jihovychodni Asie,
zépadniho Pacifiku a severni
Austréiie. Kidvesami “Y*, “H",
0", “9* a “M" sl muZete
vybrat misto, ze kterého
chcete zagit. Chcete-li, aby se

. ve vasi blizkostl nachéze| ne-

plitei, podkejte, aZ okraj
obrazovky z&erven4, a stisk-
néte kidvesu pro stleibu.

Na mapéa (“M") nejprve na-
jdete pozici neptitele. Mapa
mé tH méfitka: 32 000, 1600
a 400 yardld. Rozméry uréite
kidvesami “Z2“ a “X*. Potom
uréite smér pohyby vasi po-
norky — “C" vievo a “V*
vpravo. Zrychleni pahybu ize
docliiit dvajim stisknutim pk-
siudné kidvesy. Jestiife jste
ototeni v poZadovaném
sméru, stiadenim ENTER sta-
bliizujete kurs. Rychiost na-
stavite kidvesami “1* aZ “5".
Periskop vysunete klidvesou
"P" a k periskopu plejdete
stladenim “CS + 3“. Otédejte
periskopem ve sméru nepti-




teie, dokud se neobjevi mifi-
dla. Potom Z4dejte identifika-
ci iodd (klavesou "I"). Existujf
tf druhy lod!: torpédoborce,
nékiadni lod& a transportn|
lodé. Nejlépe je zni&it nej-
dtive torpédoborce a pak
teprve ostatnl.

Lod' se ni&l ndsiedujicim
zplsobem: potkéte, aZ uka-
zatel vzdélenosti kiesne pod
4000. Pokud pracuje lodnf
potitag, stali wvystfeiit tor-
pédo (kiavesou “T"). Jestiize
nemaéte zapojen poéitat, pak
urdete nejprve smér pohybu
lod®d, stisknéte kidvesu “A"
a klavesami 0" a "98" urtete
rozdii sméru stfeiby tor-
pédem od kurzu ponorky
a teprve pak vypalte torpédo.
Na neptiteie stfiilte i zadnimi
torpédy a slce tak, Ze peri-
skop ototite o vice nez 80
stupfiti od pohybu lodé. Peri-
skopem otaéite vpravo a vie-
vo pomoc| kldves "0" a “9".
Déiem muZete sttiiet pouze
v ptipadé, Ze jste na hiadind.
Postup je tento: nejprve se
vynotite ;“S" — vynofen|, “D*
— ponoteni), upravite rych-
iost (na hiadiné je rychlost
dvojnéasobna neZ pod vodou),
uréite uhel stfeiby (kiavesami
*J" a “K") a vystlelite (kldvesa
"G"). Je tteba mit na paméti,
Ze iod i2e znitit pouze tor-
pédem. Paibou z déla je
moZné ni¢enl dokonéit.

Torpédoborce vas mohou
znitit dély (pfi plavbd na
hiadiné) nebo hiubinnymi mi-
naml pod vodou. Torpédobo-
rec miZete potopit takto: pti
ptjbiizen| se na vzdéienost
mensi neZ 1400 se ponolite
do hioubky maximaing 44
(pak totlZ jiZ nepracuji tor-
péda ani periskop), ale ne
ménd neZ 30 (hrozi sréZka
8 torpédoborcem). Vzdaluje-
te se od torpédoborce, aie
protoZe je rychiejsi, muslte
manévravat (kiitkovat), Po-
stupné atotite periskop zpét,
pomoci mitidel zamétite lod
a phH vzdaienostl vétsi neZ
1600 vygame torpédo. Pokud
| se torpedoborec pltibiiZi, ne-
snaite se bezhiaveé utikat, aie
ptepnéte na mapu, vzdaite se
od n&j a opakujte cely ma-
névr znovu.

Ostatni pFikazy:

W pauza

R rychiost zpét

CS+6 ptehied dosavadnich
vy;szledkﬁ. potopend to-

n

F rychlost &asu (b&h 2x,
3x, 4x \'Ychlejél)

N narmaéini b&h &asu

CS+E pfl ponofeni pod 450
Je to jediny zpusob, jak

se vynofit, nemizete
se uZ aie ponofit

CS+1 mapa

CS+2 vystup na mustek (po-
kud ovéem nejste pod
vodou)

CS+3 periskop

CS+4 grlstrojové deska

CS+5 skody

CS+8 konec hry v ptipads,
e nehrajete hildku.
Pokud hildkujete, pak
ge na koncl dne miiZe-
te pfesunout kamkoliv
jinam, ov8em za cenu
ubytku paliva

PFistrojova deska:

nahote vievo — stav bateril
nahofe uprostfed — rychiost
nahofe vpravo — hioubka
nahole zcela vpravo — potet
torpéd k odpaieni a v rezervé,
munice

uprostied vievo — paiivo
uprostfed vpravo — hodiny
ukazujici minuty (celé hodiny
8e ukazujl pod cifernikem)
dole vpravo — stav zalizeni
pro ponor

doie uprostfed — rychiost

NOVINKA TN
PROGRAM
POD
STROMECEK

UZ se zdéio, 2e se uivatelé
osobnich poéita&t u nas ne-
dotkajl toho, aby si mohli
koupit také nadjaké programy.
Potétkem tijna byla otevfena
prvni prodejna, kam m{iZete
pHjit a odejdete se zakoupe-
nym plvodnim &eskosloven-
skym programem. Nabldka
slce neni zatim 8irok4, ale je
kvalitni a brzy se rozs(¥i.

Ona prodejna se nachéazl
na Havilékové namasti v Pra-
ze a sidii v ni softwarové
pracovistd Drobné provozov-
ny ONV Praha 3. Ma v umysiu
vytvéret také programové vy-
baveni na pPani organizacf,
ale orlentuje se hiavnd na
2é8jemoe z tad obg&and. PH
zahdjeni prodeje nablzeia
prodejna pHruéku pro uiva-
teie potitath Atarl a progra-
my pro potitate ZX-Spec-
trum, Delta &i Didaktik Gama.
Ty jsou dilem ietos v kvétnu
zalozeného vyrobniho drui-
stva Program Praha. Jde o tFl
soubory programového vy-
baven{ pod spoieénym n4-
zvem Poznej planetu Zemi.

Prvni se nazyvd Obyvatel-
stvo a hiavni zeméplsné uda-
je, druhy Historie Zems,
Amerika a Afrika a tfetl Evro-

pa, Asie a Oceéanie. Kaidy ze
tF souborl se skiadéd ze &ty?
rozséhiych programi. Jestli-
2e se k nim ptlicte &tvrty
soubor sloZeny ze &tyf zku-
Sebnich programi, ktery do-
stane zdarma kaZdy, kdo si
objedné viechny tti soubory,
pfedstavuje to dohromady
16krét pinou pamét potitate,
mnoho ‘tisic ﬂda{ﬂ. stovky
diaiogovych situaci.

Ve srovnéni s vyukovyml
programy, které mezi uzivate-
li potitadli ZX-Spectrum ko-
iujl, je soubor programti Poz-
nej pianetu Zemi podstatné
rozséhiejsi a hiavnd obsahuje
nejnovéjsi poznatk{; tisla,
fakta a Udaje, které byiy &er-
pany pFimo z nej&erstvéjsich

ramend, vdetnd pubiikaci

NESCO.

Programy nabizejl mimo
jiné grafické zobrazen| dob-
rych a 8patnych odpovédi,
déiku odpovédi na kaidou
otazku, primérné déiky od-
povédi. Je moZné zvoiit si
rychlost prohlizeni jednotii-
vych stran. Ke komunikaci
s podltatem neni tfeba mit
24dné programétorské zna-
losti, stadl umét jen d&ist
a reagovat na otézky, voiit
Z nabldnutych moZnosti.

Zéjemce o tyto programy
ma ndkoiik moZnostl, jak je
ziskat. MlZe navétivit prodej-
nu 8 viastni kazetou, na kte-
rou mu programy nahrajl,
anebo si je odnese nahrané
na kazeté, kterou koupli zde.
M4 vak jestd daisl moZnost
— 2zabail neposkozenou ka-

.zetu, nejméné 20minutovou

pro jeden soubor program,
a8 spolu s objednavkou ji

ofie na adresu: prodejna
Drobné provozovny ONV
Praha 3, Haviltkovo néam. 4,
130 00 Praha 3.

Cena kaidého souboru je
195 K&s pro jednotiivce (na
dobirku) a 295 K&s pro socia-
listické organizace (na faktu-
ru). Kdo si objedné vBechny
tti soubory Poznej pianetu
Zemi 1—3, miZe posiat rov-
nou &tyfl dvacetiminutové ka-
zety nebo jednu devadeséti-

minutovou, protoZe dostane

pavic zdarma prémii obsahu-
Jicl &tyti zkusebni programy.

@ Koncem iistopadu zadaia
drobné provozovna rozsifo-
vat dai8i uite¢ny program od
VD Program Praha. Jmenuje
se CAPEK a je uréen pro
zpracovéni textu na potita-
&ich ATARI. K dispozici je ka-
zatova | disketové verze, v ce-
nd 195 Kes (pro soclaiistické
organizace 395 K¢&s) je zahr-
nut | obsaZny manuéi.
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V CEM
PROGRAMOVAT?

(Dokoncen! z ¢&. 8)

JAzYK cHE

® Stupefi kaZdého progra-
movacfho jazyka je dén sro-
2umitelnost( vytvofeného
programu, neboil jednodu-
chostl programovéni. Nej-
ni28i jazyky jsou strojovs
orientovény, pouzivajl sym-
bolické instrukce. Prace
8 nimi je veimi tmorné a mé
tadu uskali. Jejich vyhodou je
ale velké rychlost provadani
programu. Snahou samozfej-
mé je komunlkovat s poéita-
fem co nejjednodusejl.
K tomu nam siou®i pravé
vy88l programovaci |azyky,
napt. Baslc, Pascal ap. Jejich
nedostatkem je ov3em maid
rychlost. Jazyk C je urditym
kompromisem. Spojuje po-
2adavek jednoduchého pro-
gramovan( s vysokou rychios-
tl, srovnateinou se strojovd
orientovanymi jazyky. Vyui-
vé se zejména k tvorbd vei-
kych programi pro vykon-
néj8l poditade. PH programo-
véni na osobnich poéita&ich
budou tento jazyk pouzivat

Jen ti ,.nejzarytsjsi" progra-
métofi.

PROLOG N

B Ziskévé stdie vice pFizniv-
cl a mé zcelia jistd veikou
perspektivu. Od v8ech ostat-
nich doposud uvedenych ja-
zykl se il8( pFistupem k Fese-
nému problému a zejména
zplisobem spojeni teoretic-
kého uvaZovéni s poditatem.
V Prologu je nutné zadat
nejdfive obecny zplsob Fese-
ni probiematiky a teprve pak
se Fel8l konkrétni problém.
Hovotime o tzv. specifi-
kaénim jazyce, ve kterém
postacl, aby problém byl po-
psén formou tvrzeni a definic
a konkrétn/ feSeni je pro-
vadéno poditatem samostat-
nd, bez daldfho zdsahu uiva-
tele. Jedné se o jazyk vyyso-
ké urovnd, uréeny pro zépls
znalostl a poznatkl z urdité
obiasti a Jejich vyuZivani( for-
mou poZadovanych (daji
a relacl, tj. uréenych vztahQ
mezl ]ednotllvgml objekty.

Popuilarita Proiogu stoupé
v souvislosti s vyzkumem
umélé intellgence, v ndmz je
teSen projekt potitade péaté
generace, ktery bude scho-
pen ,udit se”, &init zavary
a komunlkovat s &lovadkem
wlidskou" Fedl.

Zékiadnf popis jazyka Pro-
log byi uveden v Magazinu

M &. 2/1987 ,,Domluvte se
8 potitatem”. Doufejme, Ze
na sebe nedéd dlouho &ekat
| siibované ugebnice jazyka
Proiog. Ka2dému, kdo se za-
byvd matematickymi pro-
blémy, vyuZiva banky dat ne-
bo te8i problémy spojené
8 vyb&rem vhodnych hypo-
téz, doporutujeme seznémit
se 8 Prologem bilZe.

SEZNAM POKER

(Pokracovén/ z é&. 6)

ANDROID 1 55249,24 '
§5250,32
53897,0
49290,0

nebo
49289,33
492080,10
49201,0
47683,33
478684,1
47885,0
84589,4
645980,60
50770—2,0
50964—6,0
prvni blok
nahradit timto
loaderem:

10 CLEAR 29877:

LOAD" “CODE |

20 POKE 65274,71:

POKE 85236,70:

POKE 685237,85

30 FOR N=65516 TO

66520: READ A: POKE N,A

40 NEXT N

50 DATA 62,0,50,88,191

80 RAND USR 65465

BATMAN 38800,0 (pohyb pésu
268052—4,0 (batminek

nebo 37512,166 36798,0 (Zivoty
368,08,201 (energle

37430,0 37521,82

37522,12 (skoky)

ABU SIMBEL

AUTOMANIA
ACTION REFLEX
BOMB JACK

BLACK HAWK 346665,183
BLADE ALLEY 58201,0
BOBBY BEARING

29688,175 (685&
BOMBERMAN 33243,

32846, stupef obti2nosti

BOOTY 582084,0
BUG EYES 10 LOAD" “CODE
20 OKE 36037,

201: RAND USR 38000

30 POKE 433983,

O:RAND USR 42200
BATTLERACE 44641,0
BRUCE LEE 51795,0
BLIND ALLEY 25284,0
BULDER DASH 3
45460—2,0 (&as)
40464—6,0 (Zlvoty)
nebo 26011—3,0 (Cas
' 31007—9,0 (Zivoty

{Pokracovéni)

Trojrozmérné
2obrazenf funkce
v jazyce

Pascal
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PROGRAMIADA
BETA BASIC

Beta Basic (BB) podstatné rozsituje moz-
nosti potitae ZX-Spectrum. Jeho nejnové)si
verze 3.0 a 3.1 patfi mezl nejlepsi osmibitové
baslkové programovac! jazyky. Pouziti je
veimi jednoduché a pokud ovladate Basic
svého poditate, snadno a rychle zviddnete
programovéni | v tomto jazyce.

Z&kladni verze BB Je oznadena 1.8 a dnes
se 8 ni sezndmime. BB 1.8 rozélfuje soutasné
moz2nostl Basicu ZX-Spectrum o 30 novych
povell a 21 funkci. Mimoto byly zdokonaleny
nékteré jiz existujici povely a provedeny
upravy s cilem zjednodusit préci s poditadem,
napt. bilkajicl kurzor vkiddaného Fadku, pino-
hodnotna funkce BREAK, moZnost pohybu
kurzoru v8emi sméry ptl editaci Fadku ag.

Nové povely ziskdme v rezimu GRAPHIC
stladenim ptisludné kidvesy. Obdrzime tak
odpovidajicl kiitové siovo Beta Basicu. Nové
funkce vyvoldme prostfednictvim klitového
slova FN a nésiednym stladenim odpovida-
Jiciho pismene nebo znaku S 4 a 4-4. Objevi
88 nazev nové funkce a je tfeba vioZit
poZadované argumenty.

Déle jsou uvedena klitova slova v abeced-
nim potadku, vEetn& argumentd. Argumenty
v kulatych 2évorkdch nejsou nezbytné.
V hranatych zévorkach je plisiudnd kiavesa
pro vyvolani kliSovénho slova.

ALTER (atributy) TO atributy /A/ — rychla
zména atributd obrazu /INK, FLASH,
BRICHT, PAPER/ bez nutnostl vymazani
celého obrazu.

NapF. ALTER TO PAPER 1, INK 6 nebo ALTER
INK 7 TO PAPER 2, INK 0.

AUTO (&islo Fadku), (krok) /6 — automatické
Sislovani fadkd. Pokud nevioZime argumen-
ty zaélné &islovan( od &fsla posiedné vioZe-
ného Padku /nebo od 10/ s krokem 10.
Zrudeni — soutasné stladeni SS + BREAK
na déle nez jednu sekundu.

BREAK /SHIFT+SPACE/ — neni kii&ovym
slovem, nepouzivé se v G-modu. UmoZiuje
gl‘eruéenl kazdého programu, protoZe Beta

aslc pracuje v systému INTERRUP 2.

CLOCK ¢&isio nebo Fetdzec /C/ — oviddani
hodin, které mohou v z4vislostl na vio2eném
argumentu plnit rdzné funkce:

Argument |  Poplachovy systém/alarm/ | Zobrazeni
skok 2vuk

na fdek

/G0SuB/
0 NE NE NE
1 NE NE ANO
2 NE ANO NE
3 NE ANO ANO
4 ANO NE NE
5 ANO NE ANO
6 ANQ ANO NE
7 ANO ANO ANO

Spousténl hodin: CLOCK ,,09:30:10"
Nastaven( alarm: CLOCK ,,A06:45"
Skok na tadek pFl alarmu: CLOCK ,,A2000"
Upozornéni: V dobd zvukového signdiu
nebo odskoku na podprogram &as nebazi

CHR$ 8 — kurzor vievo

CHR$ 9 — kurzor vpravo

CHR$ 10 — kurzor doid

CHR$ 11 — kurzor nahoru. VioZenim do
tetdzct vypisovanych pomoci PRINT méni
pozici tisku v souladu s uvedenym| smaéry.

JAK

SE HRAJE . ..

... FANTASTIC
VOYAGE

Nadesei &as, kdy se fantazie
stdva skuteénosti. Nejnovéj-

8im vynélezem Je ptistroj,
ktery umoiluje  c¢okollv
zmendovat. Pravé byl do ne-
mocnice dopraven paclent
v beznadéjném stavu. Nemac
Jiz zachvétila vatsi &ast orga-
nismu a déle se 8ifi. Jedinym
vychodiskem je 2zmen3eni
jednoho z lékatu a jeho nasa-

zeni pfimo do téla pacienta.
Tim iékafem jsi pravé ty
a mas za tkol zachrénit ne-
mocného, bez ohiedu na ne-
bezpeti, ktera na tebe &ihajl
uvnitf téla. Nasedas do vhod-
né uzplsobeného vozidia pro
pohyb v iidském organismu,
zmeniujes se soudasnd s nim
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DEF KEY ,,znak"; fetdzec: /SHIFT 1/

DEF KEY ,.znak': instrukce: instrukce: .:.
— nadefinovani tetdzce nebo sledu instruk-
ci vyvoidvanych ptisiudnou zvolenou kiave-
sou. Pro vyvoiani uloZeného obsahu |e.
tteba prejit do reZimu " "SS+SPACE

DEF PROC nézev procedury /1/ — klitové
siovo pro definici procedu?

DELETE (islo Fadku) TO (Zisio Fadku) /7/
O— zrudeni Padkh v uvedeném rozsahu

DO WHILE podminka

DO UNTIL podminka /D/ — kii¢ové siovo pro
zadatek definice smy&ky. Smyéka musi byt
ukon&ena pokynem LOOP,

DPOKE adresa, hodnota /P/ — vioZeni do
dvou po sobd néasiedujicich bajtd &isla
v rozsahu 0 — 65 535

EDIT (Cislo Fadku) /0/ — vkiddé se v K-modu,
umoZiuje editacl iibovolného tadku

ELSE instrukce /E/ — soudést instrukce IF
— THEN. Zpasob pouiti: IF podminka
THEN instrukce — 1 ELSE Instrukce — 2.

END PROC /3/ — ukoné&eni( definice procedu-

ry

EXIT IF podminka /i/ — podminény vystup ze
smyé&ky DO-LOOP

FiLL x,1y

FILL (INK barya); x, ¥

FILL (PAPER barva); x, y F — vypinéni pozadi
barvou znaku nebq znaku baryou pozadi od
bodu o soufadnicich x, y ;

GET &iselna nebo. Petdzcovd proménna /G/
— ptiradi promé@nné &islo stladené klédvesy
/&iselné kldvesy nebo 11 pro A, 12 pro
B atd./, anebo znak stlagené kléves}'

JOIN (&isio Fadku) /SHIFT 6/ = spoli tadek
s uvedenym &islem /nebo posiedni viozeny/
s fadkem v dolni &asti obrazovky. Vznikiy
tadek ma &islo uvedeného Padku /nebo
tadku posiedné vioZeného/

KEYIN Fetdzec /SHIFT 4/ — lze pouiit pouze
jako instrukei v programu, zpUsobf vioZeni
do programu uvedeného fetdzce /napf.
tadek programu/

KEYWORDS 1

KEYWORDS 0 /8/ — ptepojeni Beta Basicu

na normélnf graficky mode ZX-SPECTRA

LIST &isio Fadku TO &islo fddku

LLIST &isio Fadku TO &islo fadku — roz3iteni
soudasného BASICU

LOOP

LOOP UNTIL podminka

LOOP WHILE podminka /L/ — soulést
DO-LOOP ukonéujici smy&ku

ON /0/ — pouZivda se ve formé& GOTO
/GOSUB/ ON prom&nn4; tadek — 1, fadek
— 2, ... — umoZhuje skok na Padek
v pofadi daném hodnotou prom&nné

ON ERROR ¢&isio fadku /N/ — aktivace
obsluhy chyby. V pflpadd hldSeni chyby
/mimo O. K. a STOP/ program sko&i na
uvedeny tadek, soudasnd ptitadi proménné
ERROR hodnotu kédu chyby. Zrueni ob-
siuhy chyby nésleduje po provedeném
skoku nebo po pokynu ON ERROR 0

PLOT x, y; letdzec — roz8iteni kiiGového

. siova, umoZ2fiuje psat v llbovoiném mistd na
obrazovce /x a y udavajl ievy hornl roh
prvniho znaku fetdzce/: V fetdzcl ize poukit
znaky pro posun kurzoru

POKE adresa, tetdzec — rozdituje klitové
siovo 0 mo2nost viozéni uvedeného Fetézce
znakd do pamétl. Prvni znak je uloZen na
uvedené adrese

POP (&iseind prom&nné) /Q/ — ptikaz vybira
hodnotu ze zésobnlku (stack) /GOSUB,
DO-LOOP, PROC/. Pokud Je uvedena pro-
ménn4, Je ji ptitazena hodnota vybraného
&isia radku

PROC nézev /2/ — vyvolani procedury

RENUM (zaldtek TO konec) (LINE novy
zadatek) (STEP krok) /4/ — pPetislovéni
Padkd v zadaném rozsahu podie vioZzenych
parametrd. Pokud parametry nebyly vioZe-
ny. zaéind &islovani Fadkem 10 s krokem 10

(Pokradovén! piitd)

a zadind8 cestu nemocnym

més usnadnén tim, 2e jsi

Prabd2nd |si informovén

organismem. BohuZel mas
smiiu, tvoje vozidio havaruje
a jeho jednotiivé Casti jsou
rozhézeny v rdznych obias-
tech pacientova téla. Tim
okamzikem zaéind hra.

Je to hra o pacienttyv 2ivot.
Musi3 iikvidovat ohniska ne-
moci a infekce a soutasné
gbirat dily svého vozidia. Ty je
tfeba skiadat v mozku a pak
opustit tdlo. K tomu -mé8
vymezen &as, po jehoZ pfe-
kro&eni nabyvad puvodnich
rozmérd, tedy pokud wkol
v &asovém limitu nespin(s,
umirds soutasnd s pacien-
tem. Nesmi3 také dopustit,
aby tepiota téia (pti infekci se
zvyduje), ptekrotila povolené
maximum. Nastdsti mas
u sebe tepiomér a vi8, jak na
tom pacient je. Infekciiikvidu-
je2 nienim chorobopiod-
nych zé&rodkd. Tento ukol

Erﬁbétné informovéan o tom,
teréa ast téla je infikovéna.

i kdyZ chvilemi organismus
nevykazuje napadeni infekcl,
ptekazeji ti baktérie, které
sice 2iji v symbidze s organis-
mem, ale pro tebe jsou ne-
bezpe&né. Pohyb ti znesnad-
fuji ndktera mista krevniho
ob&hu. | pohybiivé chiopné t&
mohou zni&lt. Nékteré Zasti
téia, napt. stény plic jsou pro
tebe rovnaZ nebezpetné.

K obrand pted baktériemi
a infekcl a také k vytvaten|
prGchodd v prekaZkach ti
slou3i ruéni vystfelovat ener-
gie. PouZivej ho ale s rozva-
hou, protoZe vyuziva energil
tvého téla. Své sily miZesd
obnovovat deisim odpogin-

kem. Objevi§ urtitd i iétajicl

bilé krvinky. Ty miZ2e8 chytat
a s jejich pomoci nigit zérod-
ky, je2 ti brénl v cests.

o tom, jakou &ést tkoiu jsi
spinii.

Vypravu zaéindd v astni
duting, odkud jiZ nenl néavra-
tu. Vedle tebe ieZi prvni kus
z vozidla, ktery musi8 dopra-
vit do mozku. Dal8i dii se
nachézi v 8asti stteva. Ostatni
u2 hledej sam. Znalost anato-
mie téla ti cestu usnadnl.

Kdy% sioZi8 celé vozidlo,
ziska8 90 procent vysledku.
Pak musi8 ptes o&ni nerv
opustit tdlo a dostat se na
startovacl piochu. Tim 2iskas
zbyvajicich 10 procent
a Usp&snd zakon&(d hru.

(Hra wvychézi 2z dobro-
druzného vaédeckofantastic-
kého fllmu Fantastické4 cesta
8 RacLuel yVelchovou v hlavni
roil, ktery nato&ii amerlcky
rezisér. Richard O. Fleischer
v roce 1965 a ktery se pro-
mital | v na8ich kinech.)
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(POCITACOVYCH NADSENCU)

PROGRAMIADA
BETA BASIC
(Dokongenl z &isla 2)

ROLL kéd sméru (pixie) (;x, y, 3itka, vy§ka)
/R/ — ,,posunovéani” nadefinovaného okna
obrazovky, obraz vychézelici z obrazovky
se objevuje na obracené strand. $iFka se
tykd znakd /ne pixid/. Soufadnice
X ay udéavaji levy horni roh zvoleného okna.
Obraz se posune o jeden plxei (nejmensi
2obrazitelna Jednotka na displeji nebo
rastru). JestliZe je vioZen pouze kéd sméru,
pak se posouvé celd obrazovka. M(Zeme
posunovat cely obraz vEetn atrlbutdi, pou-
ze atributy nebo pouze text. Pt posunu
atributld musi byt vioZeno osm pixid. Kéd
sméru m4 tento vyznam:

kéd sméru  smar zahrnuje

1 vievo
2 doil
3 nahoru atributy
4 vpravo
5 vievo
6 dol
7 nahoru obsah obrazu
8 vpravo
9 vievo

10 doil celek

" nahoru

12 vpravo

SCROLL /S/ — parametry |sou stejné jako
u ROLL. Zpusobi posun o jeden pixel.
Pokud nejsou uvedeny parametry, obraz se
posune o jeden fddek nahoru. Obsah
obrazu vystupu;fclho 2 obrazovky miz(

SORT pole nebo fetézec

SORT INVERSE pole nebo Fetdzec /M/
— uspofddén{ pole nebo fetdzce ve vze-
stupném nebo sestupném pofadi podle &is-
el nebo abecedy. Pole miZe mit nejvice
2 rozméry.

SPLIT — nejedn4 se o kiitové slovo. PouZiva
se normdaind znak < >, ktery uréuje, ve
kterém mistd m4 byt rozdélen programovy
Fadek na dvé &asti. Cést pfed znakem je
pfipojena k programu, &4st za znakem
2Ustdvé doie se stejnym &islem Fadku

TRACE (&islo Fadku) /T/ — krokové provedeni
programu. Pfed vykonénim ka2dého piika-
2u programu dojde k odskoku na uvedeny
tadek. PFikazy RUN, CLEAR a TRACE O rug!
tento povel

&ast

UNTIL podminka /K/ — smy&ky

DO-LOOP pouZivana ve formé& DO UNTIL
nebo LOOP UNTIL -
USING Fetézec-vzorec; &isio /P/ — poutito

v Instrukei SPRINT USING umoz2iuje vhod-
né zobrazenf &fsel. Znaky # v Fet&zci-vzorci
stanovujl mezery ))Pedchézejicl &islu.
WHILE podminka /J/ — &4st smy&ky DO-
LOOP a DO WHILE nebo LOOP WHILE.
UmoZiiuje podminéné provedeni sry&ky.

FUNKCE SYSTEMU BETA BASIC

AND (gislo, &islo) /FN A(/ — iogicky sou&in
binarni podoby &isei

BIN$ (&islo) /FN B$(/ — ptevod dekadického
¢ista na binarn(

CHARS$ (&islo) /FN C$/ — pFevod ceiého &isla
z rozsahu 0-65 535 na dvouznakovy fetdzec
/tzn. Gsporu tFi bajtG/

COSE (&islo) /FN C(/ — rychly coslnus &isla

DEC (tetdézec) /FN D(/ — pfevod hexadecl:
méiniho &isla na dekadické

DPEEK (adresa) /FN P(/ — hodnota dvoubaj-
tového &isla na uvedené adrese

FILLED /FN F(/ — podet obrazovych pixIu
nastavenych poslednim pfikazem FILL

HEXS$ (&islo) /FN H$(/ — pfevod dekadického
&isla na hexadecimalni

INSTRING (start, fetdzec-1, tetézec-2) /FN I(/
— pozice prvniho znaku Fetdzce-2 v letdz-
ci-1 pFi prohledavéni Fetézce od udané
adresy; nebo nula, pokud fetdzec-2 neni
v tetézci-1 obsaZen

MEM( ) /FN M(/ — vellkost voiné pamatl

MEMORY$( ) /FN M$(/ — obsah celé pamséti
/od adresy 1 do 65 532/ povaZovan za
fetézcovou proménnou

MOD (gislo-1, &islo-2) /FN V(/ — modulo
/zbytek/ déleni &isia 1 &lslem 2

NUMBER (fetézec) /FN N(/ — opak funkce
CHARS (&islo)

OR (&islo-1, &islo-2) /FN 0(/ — logicky soudet
binarniho tvaru &isei

RNDM (gislo) /FN R(/ — n#hodné &isio
z rozsahu od nuly do uvedeného é&isla
vletné

SCRN$ (Fadek, sloupec) /FN K$(/ — znak
na udané pozicl

SINE (&islo) /FN S(/ — rychly sinus &isla

STRINGS (¢&islo, Fetézec) /FN S$(/ — uvedeny
pocet opakovéani Fetdzce

TIME$ /FN T(/ — praba2ny Zas spoustdny
CLOCK )

USINGS$ (retdzec — vzorec, &islo) /FN U$(/
— znakovy z4pis ¢&isla ve stanoveném
forméatu (jako USING)

XOR (isio-1, &islo-2) /FN X(/ — logické
operace EXCLUSIVE OR

ZVLASTNI PROMENNE

X0S, YOS — pozice stfedu soufadnicového

systému, potate&ni hodnoty jsou: 0, 0

XRG, YRG — 2zména rozsahu soufadnic
obrazovky /vychozi hodnoty jsou: XRG
= ;2‘56, YRG = 176/. CLEAR a RUN zmé&nu
ru

ERROR — kéd posledna vznikié chyby

LINE — &islo posledna vykonaného Fadku /pHl
TRACE/ nebo Faddku, ve kterém dodlo
k chybovému hilageni

STAT — &islo posledn& provedené instrukce
(pHl TRACE) nebo instrukce, ve které doslo
k chybovému hl48eni

Pozn.: Ndzvy proménnych Ize psat velkymi
nebo malymi pismeny.




[ JAK SE HRAJE
ZORRO . . . I

Rada hrdin dobrodruznych flima a serlali
se stala ndmétem pro po&itadové hry. Jednim
z nich je popularni ZORRO, ktery svym
kordem héjil pravdu, spravedinost a svobodu.
Firmou Datasoft byl zpracovan v roce 1985
pro potitaé ZX-Spectrum ,,Program ZORRO"
a 2(skal sl za kratkou dobu zna&nou oblibu
mezl mladezi.

L
(¥ (V¢

Ukolem ZORRA je osvobodit svou divku,
kterou unesli gardisté. Je to tkoi velml obti2ny

Hra zatind tim, 2e ZORRO sesko&i se
stfechy na zem. Rychle vy3plhej po uschiém
stromu, Sko¢ na studnu a z ni vysko& pro
kapesnitek, ktery ti jestd stadlia hodit tva
vyvoiena. Rychlost spindnf tohoto ukolu je
ocenéna bodovou hodnoto.

Vy&plhe] op8t na strom, sko® na studnu
a vejdi do ni. Ocitnes se u jezera, které musis
pfekonat, aby ses dostal k upati skal. Pomoci
ostruvkd, ZebFitkG a lan’ se dostanes pres
jezero a vejded do skalntho otvoru vpravo,
Ocltne8 se v mistnostl s divnymi strolil
a v pravém dolnim rohu uvidi§ blikajicf kalich.
Ten musi8 sebrat. Vejdl do levého dolniho
roku mistnosti a po ZebFicich projdl do dalgi
mistnosti. V jejim pravém dolnim rohu najdes
kvétind€ s kytkou. Pteskosky pfes idvky
a s pomoci trampoliny vysko& k vychodu,
seber kytku a vrat se do horni mistnostl.
S kytkou vylez na 2ebfik proti balvanu
a vyskof na lavku. Diky &arovné moci se
baivan pfesune na vytah a ten za&ne kiesat.
Rychie do nd] nastup. Tento vgkon bude opét
ocendn body. Ted u? miZe8 kytku odloit
a musi3 se stejnou cestou vratit na povrch.

Vyskod opét na studnu. Po balkénech
a lavkéch prochazeji straZe. Pokud se ZORRO
setka s pgardistou, okam2itd za&ind souboj.
N&8 hrdina je velml zdatnym 3Sermifem,
a proto vétslnou zvitézi (za vyhrany souboj
2iskévé 5 bod). Mi2e aie | podlehnout. Proto
se snaZ rgdéjl vyhnout soubojim. Pfed
kazdym soubojem ZORRO odkidd4 nesené
pfedméty. MiZe se pro n& vdy vréatit a vzit sl

e.

Dai8l putovani se ZORRO za&ind smérem
doprava, Pfejdeme na daldi obraz, kde jsou
muZl popifejici vino. Pokra&uj vpravo, mines
palmu a domy. Na dai&im obraze uvidi§ vievo
dole kii¢ a nahote idhev. Seber kli& a s pomoci
kanape jako trampoliny vysko& na lavku
vpravo. Sestoupl8 po Zeblku a pokradujes
vpravo. Dal$i obraz (#ebtiky a idvky na fasads
domu) je jednoduchy, pozor ale na gardisty.
S kli€em vystoupi§ na stfechu a vratis se
vievo. Pteskot dvefe a seber lahev. S ni se

580K goroen

a vyZaduje nejen odvahu, ale zejména davtip.

vrat k muZim, ktefi se obd&erstvuji vinem.
Kdy2 vénuje3 idhev prvnimu 2z nich, jeho
bficho se po vyprazdnéni idhve zv&tsi natolik,
%e ho muZes pouzit opét jako trampolinu, aby
ses dostal na Zebfik, vedouci na nejvyssi
l&vku, po niZ Erochéze]l gardisté. Vy&kej na
jednoho z nich, ktery pujde smérem doleva
a rychle na né&j zautot tak, jako bys ho chtél
shodit s idvky. Pokud se tl to povede, uvolni se
phsobenim kladky zdva#l biokujici Zebfik. Po
ném sejdes doil a zisk&vas daisi body.

Jsi opét na zemi a stejnym zplsobem jako

Hra vyniké
mnoZstvim
komgllkovanych
tkolQi, ovéem
graficky perfektné
podanych L

v pledchazejici fazl hry jdes pro kiig.
Z horniho obydl bered vypaiovaci znag&ku ve
tvaru pismene Z. Z vrcholku palmy se skokem
vlevo dostane# do mistnosti, kde je v pravém
doinim rohu blikajici podkova. Tu musis
sebrat. Po Zebficich a lanech se dostanes
k pecl, do které vio%i§ vypalovaci znadku.
Skated na méch tak dlouho, aZ se ohnistd
rozpéii do &ervena (u &ernobilych televizord
neni tento efekt pfili8 vyrazny — sta&i skoé&it
na méch asl pd8tkrat). Vezmi znadku a jdi
k oslovl. Za chvili zjisti8, 2e osei m4 vypélenou
znacku Z a utik4. To ti umo2ni dostat se do
mistnostl s podkovou a tu sebrat. Ziskas tak
dalsi prémili. Ted se vrat zase pro kli&, seber
trubku a postav se na pohybiivou desku.
Stialenim kidvesy pro ,,FIRE" se ozyva trubka
a z okna vyskakuje gardista pfimo na druhy
konec pohyblivé desky. Jsi ,vystfelen” naho-
ru a musi8§ se zachytit stoZaru. Po ném
ptechézis vievo na stfechu a seberes biikajicl
botu (dal8i prémie). Vraci¥ se op&t pro kIi&,
dvakrét pfemisti8 zvony do zvonice. Zvuk
zvonl otevird vstup do podzemi. Cestou
v podzemi sbir48 vatky s pendzl a hiedas
mistnost s tajnyml dvefmi. jsou oznadeny
blikajicim| symboly dtive sebranych pfedmatd
(kallch, podkova, bota). Po #ebtiku vchazi§ na
nadvotl vézeni LA CARCEL. Pomoci 2ebfiki
a ldvek se dostdvad k celam. Stia&enim
tialitka FIRE pfed celou osvobozujes v&zna.
Uvoinéni v8ziiové se postavi podél zdl a to ti
un:rotnl, abys skokem na jejich zdda pFeskodil
zed.

Na daldim obraze se musid dostat po
Zebticich a lavkach do levého rohu. Kone&né
uvidi$ svou divku, jak na tebe méava. Nejsi ale
zdaleka je3té u cile. Tva mii4 se na tebe ziobi
a navic vodni ptikop neize pFesko&it. Co
potési srdce ka%dé Zeny? Je to samozfejm&
kvétina. Proto se musli8 vratit znamou cestou
do podzem{. Pokud ne tam, pak ur&ité v doma&
najdes8 kytku. Vem kil a kytka Je tva. Vrat se
opét do podzeml a najdi tajny vchod. Vé&zfio-
ve, které |si osvobodil, ti opst pomohou.
Obs&hni lavky a jsl' u v&%e. S r03 v ruce
ziskavad kone&n& zpé&t svou vyvoienou a s ni
i uznani za to, e méas dobré nervy a skvélou
trpéilvost.
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8l ovlddén( rychlych vozQ v zédvo-
dé GRAND PRIX.

Ze zadnl &astl vozu Formule
1 méte vyhied na ublhajlcf krajinu
a na g lltro}e palubni desky.
Pozorné musfte sledovat terénni
symboly, objevujici se na horizon-
tu a rychie se ptiblizujic! (stromy,

atniky, kameny, smérové Sipky,
alule vody atd.). Prehlédnout
nesmite ani stoupéni a klesdnl
tratd. Pfitom Je nezbytné podie
plistroj0 udrovat nejefektivna)s(
re2lm motoru a ptizplsobenim
rychiosti zabrénit véas smyku vo-
zidla. Vozidlo je sefizeno pedlivs,
Vko skutetny zdvodnl automobll.

ykon vozidla oviiviiujl  vidy
otécky motoru. Pro dosaZen! ma-
ximéinfho vykonu je proto tfeba
vBas tadit vhodny rychiostn( stu-
pel a udrlovat tak motor stale
v otéCkéch. Uvddomte sl také, 3e
neumérné zvysenl otétek zpiso-
bu&e prokiuzovén( pneumatik, coz
muZe vést, zejména v zatd&kéach,
ke smyku a vyjetl z tratd.

Hiavnimi plistrofi palubni desky
jsou  analogovy  rychlomér,
otétkomér, ukazatel hladiny pall-
va a provoznl teploty motoru
a Indlkétor zafazeného rychlost-
nitho stupné. K dispozicl déle
méte ukakazatel podtu absolvo-
vanych kol a Gda] o dosaZeném
Gase v jednom kole. Vldltelng ]
volant, ktery se ot&2l podie vaich
phkazQ.

DosaZenl nového rekordu p’u-
duje zrugnost. Neustéle je tfeba
sledovat provozn! parametry vo-
2idia a vyhybat se nebezpedfm na
vozovce.

Vysvitliviky k instrukeim, které
[ vi Epo stiadeni kisvesy I:
OIL/WATER (ole)/voda) — |lzda
ptes olejovou skvrnu nebo kaluf
vody ménl dramaticky schopnost
oviadat vozidlo a pH pokusu sto&it
volant vede ke smyku.

OFF THE ROAD (vyjetl z vozov-
ky) — pokud se dostanets pneu-
matikou mimo krajnici vozovky,
zplsobite vibraci Fizen! a narusite
provoz vozidla. PH vatsim vyjet(
z vozovksy dojde k haviril.

QGLASS (skio) — plejeti skla na
vozovce zapl(Eini znidenl pneu-
mau'l\t‘y. vozidio je t&2ko oviadatel-
né. Musite tedy opatrnou jlzdou
dojet do servisntho boxu
z vyménd poskozené pneumatl-

y.

OVERHEATING (preh?atl moto-
ru) — Je zpGsobeno diouhodobd
neumérnd vysokymi ot&&kami

motoru, mOZe vést k podkozen/
motoru. Rychle ochladit motor |ze
v servisnim boxu.

FUEL (pohonné hmoty)
— zé&sobu pohonnych hmot mu-
site trvaie sledovat, vias 2ajet do
boxu k jeglch dopinénl,

PIT TOP (servisnl box)
— zajedte ke strand vozovky
a budete navedeni do servisniho
boxu, kde se or anizuje vidy
celkové kontrola, v&etna vymény
ﬁneumat!k. dopinéni pohonnych

mot a ochlazen! motoru.

'@ Pled zah#jenim zdvodu si
maZ2ete vybrat z deseti okruh(,
Vétdina z nich gntﬂ lagronlulym
tratim GRAND PRIX, Déle sl md-
Zete zvolit typ vozidia. Pro za-
Séteénlky e vﬁodn{ PSION PA-
GASUS, ktg# 193(: ly a spolehil-
vy. FERR TURBO mé sice
vyl vykon, ale jeho oviadén(
vy2aduje zkuiand)élho jezdce.

déni vozidia kifvesami Jo
ndsledujicf: 2rychlen! (0), brzda
(1), tazenl nahoru (M a tladftka
vpravo od M), fazen! dolG (N
a tiaditka vievo od N), zata&en(
doleva rychlé (A) a pomalé (82).
zatatenl doprava rychlé (
2 pomalé (D). Zavod Ize plerulit
@ znovu v ném_ pokradovat (H),
nebo zrusit (H+T).

KATALOG
Il HER

BITvA HINNENEGEGEE

O ANGLI

@ M43 nesnadny ukol. Jsi
velitelem smény na stanovist!
velltelstvl stihactho ietectva,
urteného k protivzdusné
obrané Londyna,a vaichnl ted
Seka]l na tvé pokyny a rozka-
zy. K dispozicl méas devét
letek po desetl Ietounech.
Informace o startu némec-
kych letadel k Gtoku na Lon-
dyn nejsou vidy plesné
a hlavné ne vidy v dosta-
tedném é&asovém predstihu,

'N=23285 TO 23308 read A; POKE
A : NEXTN

abys mohl véas dét pokyn
e startu svym sttha&am,
Dobte vi&, 2e tva letadia majl
omezené mnoistvl paliva
a nemohou byt ve vzduchu
pHIIS dlouho.” Proto musi8
doble potitat a vydat rozkaz
ke startu ve vhodnou chvil.
V doinfl &éasti obrazovky se
¥yplsujl Zprévy a tvé rozkazy.
y 8e zadavajl pkislusnymi
kédy (pokud je zapomenes,
stisknl kidvesu K).

FIRELORD NN

@ Ocitéd se v krajing Torot,
ve svétd basnl, rytl*a, drakd
8 magle, v ndmZ viddne krés-
né, ale krutd krdlovna. Ta
oviadia kouzeiny kémen Fire-
stone, ktery vrha ohnlvé bles-
ky. V roll sira Giahearta ho
musid od kralovny z(skat,
K tomu vyudijes “zejména
obavy krélovny ze ztraty
middl a krasy. Mus(8 ziskat
StyH téstl zakiet! V&&na mia-
dost (Eternal Youth) a nabld-
nout je krélovné vyménou za
Firestone. Kraj "Torot Je
znagné rozlehly a mistnif oby-
vatelé tl nejsou vidy pHznivé
naklondnl. Cestou sbirgs po-
travu a zbrand. Vstupujes do
rdznych obydif a obchodujes
8 jejich obyvatell. Nabiz(s
pfedméty, které i viastn(s,
za Jiné ulitedné vécl, pFipad-
né za potfebnou informaci,

SEZNAM
l POKE

CAVELON 24019,148
24080,184

CAVERN FIGHTER 31683 — 4,0
CAULDRON 1.v 40060,0
2v10REM...N.1..,

20 CLEAR VAL"24590": FOR

30 LET L=USR VAL “23296";
POKE 40070,0: LET L=USR VAL
"24600"

40 DATA 221, 33, 24, 96,17, 232,
169, 82, 2565, 55, 205, 86, 201
COMBAT LYNX 42525 — 7,0
neomezené zdsoba

CPT. KELLY 42082,0 energle
47148,0 kgsnk

42517,0 zbra

CRITICAL MASS 10

REM.. M.1,..

20 LOAD" "SCREENS: INK 6:
OVER 1: PRINT 0,0

30 LOAD" "CODE: POKE
56879,52

40 PRINT USR VAL"48000
CON-QUEST 23225,201
gﬁu%%RON 1162074,0 nebo

2133,
CHUCKIE EG@ 42508,3
42780,0
42791,24

(Pokra&ovanf)
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BN JAK SE
HRAJE. ..
... PSI CHESS

Programy spole&enskych
her jsou mezi majltell po-
titatd velmi oblibené. Mezl
nejhrand)8l patll zcela )lsté
programy 8achovych her. PSI
CHESS sice nepatfl k tdm
nejlepsim Sachdm, které byly
pro ZX Spectrum vytvoleny,
ale upouté velml dobrou gra-
flkou. Mdme moZnost zvolit sl
na obrazovce ploSny nebo
perspektivhl pohled na 8a-
chovnicl, v tom druhém
ptipadé ndm program nablz(
dva druhy 8achovych figurek.

Program je aktivovén stia-
tenim ENTER, po kterém
nésleduje nase volba. K dis-
pozicl jsou tfl mody — G,
P a S, které volime stladenim
&isel 1, 2 nebo 3 soutasnd
8 klavesou M. Tyto volby lze
uskute&nit ve kterékollv fézi
hry (kromé& doby, ve které je
na tahu potitat). Stladenim
klavesy | se ve spodn( &asti
obrazovky objevi népls
CHANGE, poté lze provést
poZadovanou volbu modu.

Voibou modu G Je zahéje-
na hra. Tahy se zaplsu)l vio-
2enim vychozl a kone&né po-
lohy filgurek na #achovych
polich.

Mod P Je vychozim modem

a lze v ndm provadét Upravy
barev, postavenl figurek
a volbu zobrazenl. Méme
moZnost sl zvolit barvu okraje
(tladitko B), pozadl (tlaltko
C) nebo figurek (tlagitko X).
PoZadovanou barvu zlskdme

' souasnym stlaenim pfl-

siudného tiatitka s d&isiem,
kterym jsou u ZX Spectra
ptifazeny Jednotlivé barvy.
Stlatenim kldvesy S soutas-
nd s &isly 1, 2, 3 a 4 zlskdme

postupné zobrazenl Infor-
maénl tabulky, plodného ne-
bo perspektivniho pohledu
na 8achovnicl. V tomto modu
maZeme rozestavit figurky na
Sachovnicl. VioZenim S a po-
zlce na 8achavnicl (naptiklad
A2) se urlené flgurka zrusf.
Pokud chceme  figurky
vklddat, stlatime W pro bilé
nebo B pro &erné, déle pti-
sludny znak flgurky, kterou
chceme vioit (Q-dédma,
K-krél, R-v82, N-k(f, B-stfe-
lec, P-péSec) a pozicl na
8achovnlcl. Kldvesa & rusl
volbu.

V S-modu méme moZnost
volit sl stupeii obtiZnostl
a druh hry soutasnym stlate-
nim kldves Aa 1—7,B a t1—4
nebo C a 1—6. Tladitky
Z a X se mOZeme vrétit ke
kterémukollv.  zaznamena-
nému tahu. Cas Ize nastavit
tlaitky W pro bllého a R pro
&erného. PIl jejich soudas-
ném stlagen(l s &isly 1 a2 § se
&as odetita (hodiny, minuty,
sekundy), tiaditky 6 aZ @ &as
nar(sté.

ZKUSTE TO
S LOGO

Programovac| jazyk LO-
GO byl vytvofen ve snaze
Fesit problém nejvhodnéj-
8lho jazyka k potétetnimu
kontaktu s po&itatem. Prvnl

verze vznlkly v &edesétych
létech a po vice jak desetile-
tém ov&fovanl a zdokonalo-
véanl vznlkla soutasné verze
LOGO, kter4d byla s dllé]ml
obménaml prljata rGznyml
firmami, zabyvajiciml se tvor-
bou programi. Tim se stal
LOGO Jako &koinl programo-
vacl jazyk dostupng pro
viechny nejroziifendjsl typy
potita&d.

LOGO Ize bezesporu zafa-

HUHANCER o0 oo pe

dit mezl velml dobré progra-
movaci jazyky, a to nejenom
pro za&ate&niky. M4 vyborné
romy8lenou strukturu, diky
teré je jeho pouliti snadné.

Brzdou vétsiho rozsften
LOGO v Ceskoslovensku Je
naprosty nedostatek vhodné
literatury. 2 téchto ddvodd,
a rovndZ na zékladé Zadost
&tenatd, uvefejfiujeme ple-
hled ptFikazl jazyka LOGO
8 kratkymi poznémkaml
k pouZiti a vyznamu. Je po-
chopiteiné, Ze tldnek nem(e
nahradit u8ebnicl. Neni to anl
nasim cflem. Chceme pouze
Eomocl tém, ktefl ma|l zéjem

li2e se sezndmit s timto
zajimavym programovacim
Jazykem.

V LOGO pouiivéme obra-
zovku dvéma zplsoby — ja-
ko textovou a graflckou. Pfi
psani textd (TEXTSCREEN)
méme k dispozicl 22 Fadky,
po jejich zapinéni se obraz
previji (scroll). V grafice je
téchto 22 radkd vymezeno
pro kresleni (GRAPHIC-
SCREEN), dva spodni fadky
:e %ouzlva]l k zaplsovénl po-

ynd.

Pracovat mdZeme ve tfech

relmech:

— re2lm LOGO (Je signali-

Zovén na zadétku kazdého

Fadku ,,?"); ka2dé4 zapsand

instrukce je okamité vyko-

névéna

— rezlm TO (na za&étku

kazdého raddku se objevi ,,

)i umoZiuje zaplsovat




vlastni procedury
— re2im EDIT (v levém
hornim rohu se objevl bll-

kajlel kurzor); umoZiiuje
editacl procedur a jejich
Gpravy.

Na tomto mistd je tfeba
zd(raznlt, 2e editor LOGO je
odlidny od editoru nédm
znamého BASICU ZX-SPEC-
TRA. Jednotilvé kidvesy zde
umoz2iiujl nasledujici &innost;

S + 5 — pfesun kurzoru
0 jeden znak doleva,

+ 6 — plesun kurzoru
o jeden Fadek dold,

+ 7 — plesun kurzoru
0 Jeden fadek nahoru,
CS + 8 — plesun kurzoru
o éeden znak doprava,
CS + .0 — vymazénl jednoho
znaku naievo od kurzoru,
CAPS BREAK/SPACE — vy-
stup z editoru bez zohlednénl
provedenych zmén,
88 + S — zastavl previjen(
obrazu, libovoind kldvesa je
opét obnovl.

V modu ,,E" — t|. soutas-
nym stladenim CAPS SHIFT
(CS) a SYMBOL SHIFT (SS)
— editor déle umozhuje:

CS + 5 — pfesun kurzoru na
2atéatek Fadku,

CS + 6 — pfesun kurzoru na
konec obrazovky,

CS + 7 — pPesun kurzoru na
zaBéatek obrazovky,

CA + 8 — plesun kurzoru na
konec Padku,

B — pfesun kurzoru na za-
tatek textu,

E — pPesun kurzoru na konec
textu,

Y — vymazavé text vpravo od
kurzoru (uchovévé jej do bu-
foru),

R — 2zapf3e text z buforu
vpravo od kurzoru,

P — ptesune kurzor na pted-
chéze)lcf strénku,

N — ptesune kurzor na dalsf
stranku,

C — vystup z editoru se
zohlednénim  provedenych
zmén.

Z uvedenych moZnostl je
vidét, 2e editor LOGO je do-
konalej8l neZ soutasny edltor
ZX-SPECTRA.

Jako argumenty pou-
#ivdme siova a vdty. Siovem
Je zde tada znakd (mdZe to
3%'4 | jeden znak) a v 2éplse jej

dy musi pfedchézet uvo-
zovky ("), napt. PR “PRAHA.
Za vétu povaZujeme soubor
slov nebo vét a zaplsujeme |l
vidy v hranatych zédvorkéch,
napt. PR [JAN NOVAK]. Po-
kud poutljeme v nékterych
ptikazech vice ne% dva argu-
menty, pak je nutné cely
plikaz vio2it do kulatyc
2é&vorek, napt. (PR “a “b “c).

Plitazeni hodnot promén-

nych se provadl pfikazem
MAKE, napf. pro X=5 pouZi-
jeme MAKE “X 5. Hodnotu
proménné ziskdme pouZitim
dvojtetky pfed ndzvem pro-
manné, napl. PR :X vyplieme
hodnotu 5.

To jsou tedy jen nejzaklad-
né&j8l Informace o pou#ivan(
LOGO na ZX-SPECTRU. Déle
uvedené plikazy se tykaji an-

lické verze SINCLAIR LOGO

OLI/LCSI 1984 VER 1.6.
Ptikazy se vyplsujl celé, bez
rozlieni velkych a malych
p(srgen. nheb?‘(k lzg pouZ(t
1 ndkterveh pffkazd zkratkv
(v pfgﬁedu Jsou uveéer!y v
hranaté 2zdavorce). Plsmena
»O0p" za nazvem pllkazu zna-
menaji, e se Jednd o druh
operace, pFl ni2 se vypotitava
uréltd hodnota. Cislo udéva
go&et nutnych argumentQ.

okud se tento poCet ménl,
pak je uveden jejich nejmené(
potet.

I SEZNAM
PRIKAZU LOGO:

and

op 2 logicky souéin
arccotangent [arccot)

op 1 arcuscotangens
arccot

op 1 arcuscosinus
arcsin

op 1 arcussinus
arctangent [arctan)

op 1 arcustangens

asc
op 1 udéva &islo znaku podie
ASCII

t”511‘: . [?\k]b el &t (o ud
pohyb Zelvy zpét (o udany
potet bodd

background J ]
op 1 udéva &isio barvy paplru
butfirst [bf]
op 1 véta nebo siovo bez
prvniho elementu
butfas [bl]
op 1 véta nebo slovo bez
roslednlho elementu
bright

. 1 zvy8eny nebo normalin( jas
ye
— ukon&enl préce v LOGO
gévrat do Baslcu)
catalog

— katalog diskety nebo
microdriveru
char
op 1 vyplBe znak podie &isla
kédu ASCII
clear
— vymaZe obrazovku beze
2mény polohy Zelvy
clearscreen [cs)
— vymaZe obrazovku (Zelva
ve vychozl pozicl
cleartext [ct)
—~ vymazZe text z celé obrazovky
copydef

- e T

2 zkoplruje znémou proceduru
copyscreen
- tiskne obraz z obrazovky
na tiskarné :
cosine [cos)
op 1 cosinus
cotan?ent [cot)
op 1 cotangens
count
op 1 polet elementd slova
nebo véty
cursor
op — dévé polohu kurzoru
efine
2 vytvéenl procedury
definedp
op 1 Je slovo nazvem i
o definované procedury?
vV

op 2 déien(
dot

1 kresil bod v uvedené
soutadnicl
edlt [ed]
1 editace
edns
1 editufe né2vy a hodnoty
proménnych
emptyp
op 1 jsou slovo nebo véta
prézdné?
end :
—~— ukonden definice procedury
equaip
op 2 rovnajl se?
erase [er)
1 vymaz proceduru
erall
— vyma vBechno
erasefile
1 vymaZ gektor z diskety nebo
microdriveru
ern
1 vymai viechny uvedené
proménné
erns
— vymat vBechny proménné
erps
- vymaZ véechny procedury
faise
- neprs;vda (stélé logicka

hodnota
(Pokra&ovéni)

. SEZNAM

POKE

COOKIE 1.v 26197,0
28688,0

2.v 35730,52
CYBERUN 1.v 62930 — 2,0
2:v 36168,175
CYCLON 37636,0

33420,0

DEAD RACER 27150,0
DEATCHASE 26483,0
DEFENDA 37531,0
DEFENDER 30822,255

37815,255

DAN DARE 36268,175
459864,104

DOONSDAY CASTLE 38902,201
29440,201 energle

DUN DARACH 44458,0

45385 — 7,153 penize
DUKES OF HAZARD 44246,0

(Pokraovanl)
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KATALOG

lHER

BOBBY

BEARING

@ Perfekini  trojrozmérna
grafika hry nds zavede do
labyrintu, kde hiavni hrdina
Bobby hied4 sob& podobné,
bllé usmivajic/ se koule se
zavtenyma odima. Ukolem
Bobbyho Je nalit své ,,bratry"
8 popostrkovdnim Je pFesu-
nout do mista, kde se Bobby

pouitl barev:

cs
setcurs [18 10] pr [pozice
home]

fd 40

setcur [18 4] prizelva

setcur [18 8] pr [po 40 kro-
cich]

settc [1 6]
setcur [5 16] pr [2luto-modra]
setcur [10 18] fiash pr'fiash

Druhy program ukazuje
rouzltl rekurence, tj. vyvo-
avén( procedury sama sebou
(v nadem ptpadd to bude
procedura »8plralarek"),
a prace s globéinimi promén-

PROGRAMOVANI V JAZYCE LOGO

Prvnl program ukazuje mo2nostl psani textd, véetnd

nachdzi na zadatku hry.
Jména ,,bratrG'* se objevuji
na obrazovce — prvnim 'e
Barnaby. Ve spinéni Gkolu
brani Bobbymu &erné koule,
které mu odebiraji energli
a chté)i Je] vytladit z trasy.
Nepfitelem Bobbyho je | &as.
Kdy2 se dostane do 1é&ky,
stlad kidvesu Q. Po pPesunuti

v8ech ,bratr(” t& &ek4 od-
ména. Pokud chces vadat
Jaka, opevnl se trpsiivosti
a zkus hrat.

iﬁlKLADYP

nymi. To Jsou takové pro-

ménné, které platl v prabdhu

celého programu a Ize |e

pouit ve vicero rQznych pro-

cedurach. Proménné, které

platf jen v rdmel jedné Froce-

dury, nazyvame lokainl,
Program je tvofen hiavni

procedurou ,,polespiral: to

polespliral :kollksplral :krok

:8kok :uhel

window cs st

repeat :kollkspiral [spirala

:krok :skok :uhel rt 360)
:kolikspiral]

wrap

end

Tato procedura obsahuje
dal8l proceduru ,,spirala®: to
spirala :krok :skok :uhel
make ,,poc.pozice pos
make ,,poc.uhel heading
splralek :krok :skok :uhel pu
setpos :poc.pozice
geth :poc.uhel
end

I v této procedule je daisi
procedura ,,spiralek*:
to spiralek :krok :skok :uhel
If :krok :skok stop
fd :krok rt :uhel
spiralek :krok :skok :skok
:uhel
end

Mazete postupnd vyzkou-
8et Jednotilvé procedurz.
Proceduru vyvoléte jejim n
zvem a potfebnym pob&tem
hodnot pro proménné. Vy-
zkousejte naptikiad tyto vzo-
ry: poleapiral 4 2 90
a polespiral 5 80 2 122,
Budete moZna pPekvapenl,
Jaké krésné obrazky vytvolite
prostfednictvim tdchto jed-
noduchych programq. Pokud
86 vam Rovedou. po8iete
nam ty nejhezé! do redakce.

SEZNAM
PRIKAZU LOGO

(Pokratovan(z &. 18)

fence — obrazovka jako pevhé
oko (nedovoll pohyb Zelvy
mimo obrazovku)

firat op 1 prvni element vty nebo

slova
flash — biiként
forward fd 1 pohyb Zelvy vpfed
(o uvedeny potet bod()
fput op 2 vioZ prvni element
heading op — Ghel pozice Zelvy
hideturtle ht — schove| 2elvu
— (2elva nebude viditelna)
home — vrat Zeivu do vychoz(

zpolbhx

if 2 |estlize (préce 8 podminkou)

Int op 1 davé celou 84st &(sla

Inverse — psanl se zdménou
barev papiru a inkoustu

item op 2 element véty nebo siova |

ke”: op — zda byla stladena

4vesa

last op 1 posiedni element véty
nebo siova

left It 1 obrat 2elvu doleva
(o udany podet stupii(i)

list op 2 vytvo? z argumentt vétu

listp op 1 Je to véta

load 1 naéti z vnajsi paméti

loadd 1 naétl udané procedury
nebo Udaje

loadscr 1 natti obrazek z vnéjsi
paméti

Iput op 2 vioZ posiedni element

make 2 ptifad proménné udanou
hodnotu

memberp op 2 je siovo souddst!
véty?




name 2 pHfad ndzev

namep 1 e to ndzev proménné?

nodes op — vellkost voiné paméti
(v pojeti LOGQ)

normal — vypnutf inverse

not op 1 logicky zdpor

numberp op 1 e to &isio?

or.op 2 iogicky ,,nebo"

output op 1 vysledek operace

over 1 vyznam Jako v Basicu

pencolour p¢c op — barva
inkoustu

pendown pd — spust pero (pero.
pige)

penerase pe — zapni stirdni
nreverse px — zapni reversni
kreslen( &ary (vypiné se
automaticky po pouliti pd, pu

ape)

penup gu — zvedni pero {pero

nepie)

po 1 vypi8 definici procedury

poall — vypl8 viechny ndzvy
a definice procedur vEetné
proménnych

pons — vypi8 nézvy a hodnoty
viech proménnych

pops — vypl8 definice viech
procedur _

position pos — pozice Zeivy

pots — vypl8 ndzvy viech
procedur

primitivep op 1 je slovo ndzev
zékladni procedury LOGQ?

print pr 1 pi na obrazovce

printoff — vypni tisk na
obrazovce

printon — zapni tisk na
obrazovce

product op 2 ndsobeni

random op 1iosovéni ndhodného
disia (0 aZ udané hodnota — 1)

readchar rc op — &ti znak
z kidvesnice 5

readilst op — &ti v8tu

recycle — vy&ti pamdt

remalnder op 2 zbytek déienf

repeat 2 opakuj

right rt 1 otod 2elvu vpravo
{0 udany polet stupiid)

rl — &t vétu

round op 1zaokrouhli &isio

runop 1 proved to, co je déno
v argumentu

save 2 uio? do vn&jai paméti

saveall 1 ulo2 vie do vndjai
pamétl

saved 1 uloZ uvedené procedury
nebo Udaje

savescr 1 uio2 do vnaj8i pamét|
obrédzek

scrunch op — pomér méHtka osy
y k 0se x

sentance se op 2 vytvof
2 argumentu vétu

sethg 1 udej barvu pozadi
obrézku

setborder setbr 1 udej barvu
okraje obrazovky

setcursor setcur 1 nastav kurzor

setdrive 1 vyber disketu,
microdrive nebo magnetofon

setheading 1 postav 2eivu
v udaném Ghiu

setpc 1 udej barvu pera

selpos 1 pfemisti 2eivu na
uvedenou pozicl

setscrunch saiscr 1 udej pomér
matitka osy y k ose x

settc 1 ude] barvy textu (pozadi
a znak()

setx 1 pfemisti 2eivu vodorovn®

sely 1 pfemisti Zelvu gvisle

show 1 vypis siovo nebo vétu

shownp op — je Zelva viditeina?

showturtle st — uka2 Zelvu

sine sin op 1 sinus

sound 1 hrej udanou notu

sqrt op 1 odmocnina

startrobot — spust robota

stop — stop (konec procedury)

stoprobot — zastav &innost
robota

sum op 2 soudet

tangent tan op 1 tangens

text 1 obsah procedury

textcolour te op — barvy textu

textscreen ta — pfechod na rezim
zépisu textu

thing op 1 hodnota pfeménné

to 1 zatétek definovani procedury

toplevel — pfechod na nejvy3si
urovet programu

towards op — Ghel Zelvy pro
pohyb k zadanému bodu

true op — pravda (stéald iogické
hodnota)

type 1 pi8 text bez ptechodu na
novy Fadek

wait 1 8ekej (hodnota v 1/50 sec.)

window — umoZiiuje pohyb 2elvy
mimo obrazovku (max. 32 767)

word op 2 vytvot slovo

wordp op 1 je to slovo?

wrap — propoj protilehlé strany
obrazovky

xcor op — x-ové soutadnice 2elvy

ycor op — y-ové soufadnice 2eivy

+—*/=<> op 2operandy jako
v Basicu

“op 1 operétor ptimého ptirazenf

\op 1 blokovénl interpretace
Znaku

: op 1 operétor ptitazeni hodnoty

.bload 2 nadtl binarnd z vnajsi

pamatl
.bsave 2 ulo? bin&rnd do vnajai

paméti

.call 1 vyvolej bindrnd

.contents — seznam vBech
procedur a proménnych

.deposit 2 ulo2 do paméti na
udanou adresu

.examine 1co je v pamétina
uvedené adrese?

.primitives — seznam zékiadnich
procedur LOGO

.reserve 1 rezervuj pamat

reserved — obsazeno

.serlalin — &ti ze sériového portu

.serialout 1 vydli bajt na sériovy

port
.setserlal 1 rychiost pfenosu

Pozor! PHkazy s tetkou mohou
pti nespravném pouiti zpisobit
zhrouceni systému, poBkozeni
provedenych zépisl nebo
zablokovén( programul

SEZNAM I
JJ POKE

(Pokratovénl)

DYNAMITE DAN 52876,0
§7035,0
56770,201 bez ptierek
59093,201 bez smrticiho zateni
DRAGONTORC na adresy 23286
a2 23337 vioZ!t Sisla:
49, 122, 88, 221, 33, 18, 188, 17,
73, 0, 82, 255, 55, 205, 88, 5, 33,
25, 81, 34, 62, 189, 185, 48, 188,
33, 34, 91, 34, 207, 189, 185, 16,
189, 82, 200, 50, 187, 227, 195,
124, 98 nekonelfné kouzlo BANE
ELITE 48848,201
EQUINOX 4191762
EVERYONES A WALLY
58215, 182
FALL GUY 44198,0
FANTASTIC VOYAQGE §4482,0

64227,0
FIRELORD 1.v 38508,0
2.v 30974,0
38076,185
FIGHTING WARIOR 61212,18
FIREBIRDS 27235,0
FORT APOCALYPSE 369838,0
FAIRLIGHT 81803,0 82787,24
bez omezen! hmotnost!
83478,24 oteviréd dvele
58813,62 kresll pokoje
58614,6
FRED 31171,0
FREEZ BEES 34610,68
GILLIGANS GOLD 52881 — 3,0
QGLIDER RIDER 34831,0 bomby
34073,0 energle
348186,0 tas
37441,0 \aser
GOTCHAI §5826,0
GHOST'N'GOBLINS 38857,136
30858,50
30869,180
GROUND ATTACK 27872,0
GYROSCOPE 54754,200
KNIGHT LORE 53587,0
60084,201 bez ptemény
602056—7,0 Las
49758,X podet vicl do kotle
44947 X potet 2lvotd
KOKOTONI WILF 43742,0
nebo 10 CLEAR 24100:
LOAD" "CODE: LOAD" “CODE:
RAND USR 65100:
LOAD" “"CODE
20 POKE 28920,8: POKE
28034,6: POKE 28838,8:
RAND USR 41712
KONG I 42623—5,0
43100—2,0
44111—=3,0
KOSMIC KANGA 36212,0
KRAHECK 22538,54
KUNQG FU §1267,0
62168,201
KIREL 58322,154 ¢as
35392,0 2lvoty
LEGEND OF AMAZON WOMEN
6579860,183
2. var. §7980,0
LUNAR JETMAN 36965,0
38084,224
430982,X-1 stupeil (X=89)
LIGHT FORCE 40725,0
LAZY JONES 56683,255
MAGLAXIANS 58354,7
58350, &lslo mistnost!
MIKIE 40842—7,0
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Zapisnik 89

Zépisnik '89 je plvodni Cesky program
softwarové skuplny ,,amisin" (autoti Jiti Po-
bfisio a Petr Kosal), ktery je viastnd
i jmenovcem nadeho &asopisu. Plvodn{ nézev
Z4pisnik '85 sl majitel miZe kaZdy rok bez
obti2 pfeprogramovat a ziské perfektni diaf
na kterykollv rok.

Velkou vyhadou je jého bohaté a né&kollka-
stupfiové menu. Po nahrén{ do potitate (jako
obvykle LOAD * ") se zobrazl zékiadnl menu,
které nablz{ definovani roku, pro ktery bude-
me Zépisntk pouiivat, urteni data veilkonoc
a pracovnich sobot. Pak volime zépls zdzna-
mu a podmenu ndm oznamuje, Ze miZzeme
zapisovat (jakoby do osobniho diéle) text
v délce 25 pismen bud' na jednotilvé dny nebo
cyklicky. PF druhé variantd daldl podmenu
nablzi tydenn{ zéznam (naptiklad kaZdou
stfedu od 7. 4. do 23. 10.), anebo zdznam
mésignl (napf. ka2dého sedmého od zat do
listopadu). Z24znamy je mo2né opravovat,

vypoutsdt i pFidavat a je moZné také si nechat
vypsat na obrazovku nebo tiskérnu v8echny
terminy, jak byly zadény. Lze také vypsat
denni vypisy (dcéteme se i kdo mé svatek,
ktery Je to den v tydnu a pod.), tydenni
a mésiénl.

Program je samokopirovaci, ale kdyZ mame
ji2 zadand data, nenl nutno kopirovat vie
véetnd nosného programu, ale jen nahrat
data. A samozfejm& | nezbytny pokyn VERIFY
pro ovéfen!{ uloZené nahrévky. Program je
velml prakticky a mél by pattit do zékiadniho
vybaven{ majitele osobniho potitage.

Z dal8ich vymoZenosti uved'me aiespofl, 2e
program pfl dennich zdznamech ohlésf | ty
zltFe}8! a na pozittl, &iil s avizem, pteje-li sl to
uZlvatei u zviadt duieZitych ukold.

C_CTENY DENNYHD FRZNARU )

CEYENT _TYDENTIHG ZAZNAMD

CTENI ZARZNAMU

JABLONEC M.,
Fol 485 01
.

EED
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PROGRAM

Tl Z< SFELTRUM 48K
ECKAT - SR St
£993%
w0 TO 1
12.3.1888

'

BohuZel, program nemé Gpravu na micro-
drive a je veiml diouhy (skoro 35 KB). Jeho
kvalita Je aie tak pfesvédéiva, Ze potitatovy
nad&enec sl ho pFfece jen dokaZe pfedéiat jak
na microdrive, tak pFidat aktualizacl. Po
dopindn{ dat {e totiz nutné z programu pfejit
do BASICu, pfedeély soubor smazat a soubor
stejného jména pak uio2it, jinak se program
zasekne (jen pti pouZiti microdrive). Dnes
tento program, ktery s danou Upravou nese
nazev Zapisnik +89, | kdy? Je bohatsf
obsahem, neni pro Spectrum problémem.
Microdrive napini pamét potitate timto pro-
gramem za pouhych 18 sekund.

IR KLICOVA SLOVA
NA SPECTRU

B Predpokiddame, Ze zkuden! prakticl-pro-
gramétoti tuto tabulku ma}t v hlava, | kdyZ ne
v8echny kilte denn& pouZivajl, takZe se miZe
stat, %2e se hledé&nim také chvitku zdril.
A zaéinajicl programétofi | uZivatelé SPEC-
TRA se dlouhému hledani samozlejmé nevyh-
nou.

Pro ob& skuplny majiteld SPECTRA proto
ptind&ime pfehlednou tabulku kii&ovych slov.
Pro jednoduchost — bez bii28iho popisu uZit
a zobrazeni na obrazovce, to se kaidy asi
nautil jako prvni, kdyZ otevfel poprvé manuai
k potita¢i Sinclair.

N ABECEDNI SEZNAM.
KLICOVYCH SLOV SINCLAIR
BASIC

W Prehled kii¢ovych siov na poéitad! Sinciair
Spectrum ptedpokladé znaiost ,,shiftovani®,
kterou tu pro prehlednost neuvédime.

Ptikaz (fonetické Umisténi

vyslovnost) na kiiéi
ABS (<}
ACS w
AND (end) Y
ASN Q
AT (et) i
ATN f E
ATTR L
BEEP (bip) Z
BIN B
BORDER (bordr) B
BRIGHT (brajt) B
CAT (ket) 9




o
EA r
CLOSE # (kloushes$)
CLs (kifrskrin)
CODE (koud)
COUNTINUE (kentinji)
cos. st
0s
DATA dejta)
DRAW (dro)
E)F((SSE ﬁ(reji)
8

FLASH fleg;
FN
FORMAT
Qosus (gousab)
I?:OTO (goutd)
INKEY § (Inkeystring)
l“_IFUT
INVERSE (invés)
LET
LINE (lajn)
tga't:w (loud)
ng(EBE 2merc)!2)

Vv muv
NEW (fja)
”g}l(.T (nekst)
8EEN #* (oupnhe3)
ouT (aut)
OVER (ouvr)
PAPER (pejpr)
PAUSE }péz)
;FEK pik)
POINT
PRINT (P
Il:!‘eRJIDJOMIZE }r'adr;doma]z)

r
REM 2rlmék)
RESTORE rist6)
EEBUHN (ritern)
RUN iran)
SAVE sejv)
SCREEN$ (skrinstring)
SGN
SIN
SQR
STEP
STR%
;ﬁﬁ (tejb)
o il
G

USR }]I.'IZI’)
VAL vel)
VALE (veistring)
VERIFY (verifaj)

—<uXIC

Ve rMOMUV<PUIONRXOTIA4<OMP 1 Vo002 0Z0CHNZPai0cNRWOr XS D_ZX-_COToONMMIXNET-OSNO

Microdrive?

Microdrive je externi paméf pro Spectrum
a véechny jeho varlanty.

Microdrive se skiad4 z Interface ZX 1 a mechanik
{nebo mechanik, protoZe Je moZné najednou mit
pHipojenych mechanik a% oam), do které se vkidda
minlaturni kazeta — cartridge. Cartridge mé pét
metrd ,.nekonedné" magnetofonové pésky o &ifce
1,5 mm a o kapacité 80 KB.

Samotny microdrive by bylo mo%né povazovat za
mezistupent mez! klasickym kazetovym magnetofo-
nem a disketovou jednotkou. Je nepom&rnd rychlej-
8f neZ magnetofon, ale m4 podstatné mensl kapacitu
neZ napt. kazeta C-80. U disketové jednotky miu-
vime o okamz2itém pHstupu k programu. U microdri-
xe tgvé vyhledéni programu maximéind sedm se-

und.

Viem spectristim. Je zndmo, %e Sinclalr jests
neteki posledn( slovo.  jeho riové firmy je )i2 znédm
novy vyrobek. Bylo by na mistd, kdyby se nai
zahranién! obchod zatal opét zajimat nejen o dalf
dodéavky microdfive a samozfejms také cartridge,
ale ptpadnd | o dovoz nového poditade, ktery
pracuje jak na baterle, tak na sff a misto obrazovky
pou2ivé disple] z tekutych krystal@ . . .

TRI OTAZKY ...

. . . pfedsedovi Sinclair kilubu
6:2. ZO Svazarmu Rudolfu Ma-
chovi

® Co je nového u vés v klubu? _

»Ve snaze déle pFibliZit programy, které
¢asopls Z4plsnik uvetejiuje ve své rubrice P-
kiub, budeme publikované programy pfedva-
dét na schdzkach &lendm naseho klubu.
Presné terminy ,pfedvdd&dek’ se &lenové
dozvéd! z prazského Programu kiubd vypo-
éetni techniky.”

8 K demu mé slousit p¥ipravovang INDEX?

«Vaichnl uZlvatelé po&itasd a dalsi zajeme!

by méli v Indexu najit, anebo naopak Indexu

nabldnout pomoc. Mél by se stat centrem |
Informacf o software | hardware v Ceskoslo-.

vensku."

® Kdo se mQ2e stét jeho &lenem?
.»Ka2dy &len Svazarmu, SSM nebo GSVTS,
kterého zajimd cokoliv z &irokého spektra

problém@ kolem vypoéetni techniky, a kdo |

podie svych moZnosti méZe | nabidnout
2kuSenosti." —RO—

OPRAVA I

B Oznamujeme zajemcim o pHjem teletextu
prostfednictvim poéitade Spectrum, %e doslo
ke zméné BOvodné publikovanych skutenos-
tl. 666. ZO Svazarmu toto zafizeni vyrabs
nebude, autofl vedou Jednani s 602. ZO
Svazarmu a Ustavem pro vyzkum elektronic-
kych strojd. O vysledku vés budeme informo-
vat po prazdninéch.

CHR$S (keriktr string) ZNATE . ..
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Vievo:
ukézka
databézf

Vpravo:
zemaplsnd
kartotéka se-
stavené po-
moci progra-
mu DATALOG

Obsah - "
BESTAUT KRIUKU BIORYTHY

PROGRAMIADA

DATABAZE INIENNR

®m Programy, které ndm umo2dujl pracovat s roz-
nyml soubory Informaci, dat a udajG jsou typickym
pFlkladem vyuditi moZnostl vypotetni techniky
v amatérské | profesiopaini praxi. Jednou vioZené
udaje sl moOZeme ,vybirat® podle stanovenych
charakterlstik, t¥idlt je, sefazovat dle zvoleného
k:lbe& skiadat do raznych podob vystupnich informa-
cl atd.

Samotny ZX-Spectrum ma bez pfipojeni rychié
vnéjil pamati, napt. disketové jednotky nebo micro-
drlvu, omezené moinosti v rozsahu ukiddani Gdaja.
Kapacita vnitfni pamatl vBak postaguje k b&inému
vyuliti. Podle mnostvi polo2ek Ize vyhotovit data-
banku s nékolika sty a2 tisici adaji.

Nejpouzivanéjsi programy tohoto typu jsou VU
File, MASTERFILE (oba zahraniéniho pdvodu)
a zatlm snad nejieps|, z dliny &eskych programétor(,
DATALOG.

PM popisu programil budeme pouiivat po‘my
soubor, zdznam a polokka. Souborem rozumime
urélté mno2stvl zdznam(, kaidy z4znam se pak
sklddd z nékollka poloZek. Naptikiad souborem
mi2e byt seznam programi pro ZX-Spectrum,
kazdy zéznam bude obsahovat poloZky: nézev
programu, &lslo kazety, stav potitadia magnetofonu
(kde se nachazl na dané kazetd program), struény
popls programu atd. Budeme 2zde pracovat
s nazvem poloZky (bude to napt. nézev ﬁrogramu)
a Informaci (napf. FLIGHT SIMULATION). Témto
Informacim Flkame také data a viechna data
jednoho souboru tvoli tzv. datové pole.

VU File I

B Program VU File je 2 vyBe jmenovanych nejjedno-
dussf. Prace s nim je vcelku snadnd. To vie je
pochoplteind na ukor komfortu préace a moZnostl.
Zaznam VU Flle se skladé z poloZek, které maji
stavbu podobnou obrazu, tj. 20 tadkd po 32 znacich
na Padek. Pracovat muZeme s llbovoinym uspo-
tadénim zdznamu, véetn@ volby barev.

V prvni fazl prace uspotadédme 2dznam. Cervenym
kurzorem miZeme pohybovat ilbovolné po obrazov-
ce pomoci kidves 5, 6, 7 a 8. Do zvoieného mista
zapisujeme stdié informace a nézvy poloZek. Ty se
nam budou ukazovat vidy, | kdy2 je zdznam prézdny.
Barvu papiru a Inkoustu 1ze ménit pomoci EDIT. Tuto
&4st ukontime ptkazem STOP. Automaticky nésle-
duje daidl faze, ve které budeme uréovat polohu pro
2apisované informace (data) do zéznamu. Postupu-
jeme tak, e pPesuneme kurzor na pozici, kde mé
zadit zapisovani dat a stlatenim ENTER se toto misto
oznaél. V daidim uréime barvy papliru a inkoustu pro
toto pole. Takto postupné ozna¢ime viechny zagatky
dat a pro ukoné&eni stia¢ime opét STOP. Tim jsme si
ptipravili uspofadéani zdznamu (jdkysl formulét)
a miaZeme zadit vklddat data. >

Zéakiadnf ptikazy pro précl jsou tyto (volba se
provad! stlagenim pismene, kterym pflkaz zatind):
ENTER — vloZeni nového zéznamu. Je-li soubor
prazdny, provede se automaticky skok na tento
pilkaz. UkéaZe se nadm prézdny, dfive definovany

, zapi8e novy a potvrdi kldvesou E

zéznam. Cerveny kurzor oznaduje polohu pro prvni
vkladany' udaj. Po zapséni Informace stlaéime
ENTER a kurzor automaticky skodf na zalétek
daldiho Gdaje. Vkiddan! skonéime ptikazem STOP.
DELETE — umoiiuje mazéni zdznamu, ktery je
prévé zobrazen na obrazovce. :
ALTER - pouZivd se k provadéni zmén v datech
zéznamu. Cerveny kurzor oznaduje 2atétek prvniho
udaje. M4-Il se tento idaj zménit, rj)ak se jednoduse
TER. Pokud udaj
polozky nemé byt 2mé&nén, pak posuneme kurzor
pomoci kidves SHIFT + ,,8".
ORDER — provadi tHidéni zdznami podle prvniho
pismene udaje zvolené poloZky. Voibu této polozky
provedeme posunutim &erveného kurzoru na udaj
poloZky, podle které chceme setadit v8echny zazna-
my souboru. Stiadenim llbovoiné kidvesy se provede
sefazen| za4znami, a program se vrati do hlavni
pFikazové &ésti.
RESET — vyvola na obrazovku v2dy prvni zdznam
souboru.
FORWARD — posune soubor o jeden zé&znam
doptedu (zobrazi se nésledujici zaznam na3eho
souboru).
BACK — posune soubor o jeden zdznam zpét.
LIST — provédi iistovani v zdznamech. Postupné ge
ukazuji na kratkou chvill vBechny zdznamy. Listovéni
1ze stladenim llbovolného tlatitka zastavit, pro
pokradovéni se stla¢i opét ,,L". Pro listovani ve v8ech
polozkach souboru je tfeba pochopiteiné nastavi
nejprve prvni zdznam (pomocl ,,R* — RESET).
PRINT — pracuje podobné& jako LIST, ale provédi
je8t® vypis na tiskérnd (uspofadéani zdznamu pro tisk
|1ze deflnovat samostatng).
COPY — umotiiuje vytisknout cely zdznam, nebo
jen jeho &éasti.
SELECT — vybird zdznam podie udajd v libovoiné
golozce. Pokud neozna&ime poloZku, ze které mé
vt provadén vibér (stlagenim ENTER), je provadén
vybér ze v8ech poloZek zdznam(. Vybér se provadi
porovnénim fetdzce znak uloZzenych dat s definova-
nym tetézcem.
INFORM — udévé informaci o souboru. informace
obsahuje po&et poiozek v zdznamu, potet zdznama
v souboru apod. K navratu 2 tohoto stavu stadi stiasit
libovolné tiatitko.
QUIT — névrat do hiavni nabidky, kde Ize soubor
ulo?it na pések, nahrdt z péasku novy soubor,
upravovat formét zdznamu atd.

Nevyhodou VU File je mimo jiné ta skutegnost, Ze
udaje jedné polotky mohou obsahovat nejvice 32
znaky. Pokud pottebujeme vétsi rozsah, poradime si
tak, 2o zafadime za sebou vice poll pro udaje
a pouze u prvniho pole vypiSeme nézev poloZky.

MASTERFILE IS

u Svyml moZnostmi tvoli MASTERFILE dal3f gene-
raci databdzovych programd pro 2ZX-Spectrum.
Poskytuje nam 8lroké mo2nosti préce s daty, véetné
grafické upravy zaznami, sou&asnou projekcl vice
242nam0 (podle zvoleného rozméru jednoho 24zna-
mu) atp. Délka udaji jedné poioZzky je | zde
omezena, miZe mit maximaind 128 znakl. KaZdy
zédznam miZe obsahovat az 26 polozek. Mdme zde
moznost nadefinovat a2 35 rdznych formétl zézna-



ma, ve kterych ize llbovoind uspofédat zvoiené
poloZky a urdit sefazeni zaznam( v souboru podie
jedné z poloek. TIm mame moZnost vytvalet rlzné
q:’u?y vystupnich zobrazeni z jednou vioZenych
udaju.

Né&které verze MASTERFILE (od 08 vy8e) spoiu-

pracuji s programem Micro-Print 42/51, ktery
umo2fiuje tisknout v jednom tédku 42 nebo 51
znakl. Méio znaméa je rovnd% mo2nost pracovat
s uloZenymi daty pomocl vioZeného programu
v Baslcu.
. Nové jsou grafické moZnosti uprav 2a8znami
a jejich zobrazenl. Pro oddéleni udaji mlZeme
pouZivat svisié a vodorovné &éry nebo rametky.
Dobte je teden systém vybdru zéznamd formou
..vybranych* a ,,nevybranych* zdznam{. U hodnoto-
vych udajd (&lselnych) ize vypolitdvat soudet
a promér.

Podrobny popis MASTERFILE ptesahuje znané
vymezenou kapacitu nal rubriky ,Pétka. Vedkeré«
&innostl se provadajl volbou ptisiudnych kidves ze
zékiadni nabldky (kidvesa ,,M*) a ptikazy pro précl
se zdznamy (klavesa ,,Q"). Pro usnadnéni préce byla
pGvodni anglickd verze ,,poCedtdna“. SloZitost
v pouliti se ma2e Jevit pouze na prvnl pohled. Po
kratkém zapracovén| je obsiuha vcelku snadna.
Z4kiadem je definovéni jednotlivych poloZek, které
budeme poulivat. Poté vytvatime rGzna zobrazen!
z4znamd, kde pouZivame takto definované poloZky.
Umisténi stdlych textd, nazvd poio2ek nevolime
kurzorem, ale poiohou v Fédku a sloupcl. PHmky
a ramedky se definuji v osdch ,x"a ,y", t. 266 a 176
bodd. Udéva se zadatek, délka a rozmér. Tato
&innost je ptl praci s MASTERFILE nejsloZitdjsl a je
to jediné, co ize tomuto programu vytknout.

DATALOG BN

Program DATALOG, jehoZ sdutorem je Petr
Adamek, patli nepochybné k doposud nejlepSim
datab&zovym programim pro potitate typu ZX-
Spectrum. Velm! elegantnd je feSena obsluha
formou postupné volby z nablzenych moZnostf.
Vyb&r ptkazd se provadl pomocl pétl klaves,
kterymi ,,projizdime” zobrazené moznostl. Odpada
tak zdlouhavé hledanl ptisiudnych pismen pro
pfikazy. To se tyka | gralické Upravy zdznamd, které
ize vytvatet pfimo na obrazovce.

Velmi originaing Je tedeno psani &eskych plsmen.
Stalf trochu déle phidriet kldvesu a napt. z 1
méame ,,}*'. Toto je navic zvukové signalizovéno.

Je pochopiteiné, Ze tento komfort jde na ukor
kapacity voind pamétl pro ukladén( udaja. Proto se
potita s pou2itim rychié vn&J8l pam&ti (microdrivu,
disketové jednotky).

Program DATALOG nabizi sluzba Mikrobéze 602. |
20 SVAZARMU v Praze, 8 v kazdém ptipadsé se
plHimiouvame, aby si jej zajemci opathil ptmo u nl,
misto neopravnéného kopirovanl. Otazkou oviem je,
zda bude Mikrobaze schopnéd dostate&nd rychle
reagovat na poptavku. V minulostl tomu tak
z riznych pHé&in nebylo. Véfime, 2e se situace
zlepsiia. Prali bychom to nejenom Mikrobézi, ale
zejména vBem uZivatellm ZX-Spectra. A vice tako-
vych zdatliych programd, Jakym je DATALOG.
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KATALOG
=" —

SHOW JUMPING

@ Vtéto hle se stavas Soke-
Jem a més mo2nost ovafit s
8vé schopnostl v Jezdeckych

zdvodech. Hry se mie z(-
Sastnit maximéingd osm hra-
80, ka2dy mé mo2nost zvoiit
svého kond. PPed zakatkem
zdvodu sl |efitd zvollme
ovladédnl a Urovelt obtiZnosti
(haa)rd — t82k4, easy — snad-
n4).

Na trase zévodu Je od péti
do patndctl prekadek (zidky,
vodnl ptlkopy, vodorovné
%erdé, soud 3'2 apod.). Za
shozen( plekdsky dostévas
odpovldaFol podet trestnych
bod(. PF dosaZen| dvanéctl
trestnych bod( Jsi diskvallfi-
kovén. Toté2 t& dekd, pokud
tvl) k0N odmitne tPikrat po-
slusnost.

Pofadl prekondvén! pre-
kéZek urdu)l plsmena u ka2dé
ptekéd2ky a jezdec na koni
zobrazeny v hornl &4stl obra-
zovky, ktery ukazuje smér
skoku ples plekéZku. Podet
trestnych bodd se promitd
v levém hornim rohu obra-
zovky, v pravém rohu je pak
. 2obrazovén &as.

Hra Je po grafické strance
provedena velml dobte, rov-
né2 zvukové efekty Jsou vcel-
ku zdalilé. Je to tedy hra,
kterou vdm vlele doporuéu-
Jeme.

DAN DARE

@ Poguléml postava an-
gllck'c kreslenych serldi
an Dare m4 d(le2ité posldn(
~ 2ni¢lt astérold, ktery moc-
ny Mekon nasméroval na Ze-
mi a nyn[ vydirg rozeméfan
0d hrozbou znitenl Zemé.
rdina se Uspdsnd dostava
pomocl rakety s fotono?"m
pohonem na asterold. Zde
mé za Gkol Iniclovat autode-
struktivn| zaffzen! asteroldu
{Iniciace = pochod, kterym se
vybusnina plivad( k detona-
cl). K tomu mus! najit pét

w

&4stl autodestruktoru (vzhle-
dem plipomina)l soudky)
a shromaZdit je v PMdicim
centru. Jednotlivé &4sti auto-
destruktoru ge nachézejl
v pétl podzemnich sektorech,
které se otevira)l postupnd
vidy, kdy# nalezne &4st auto-
destruktoru v predchézejicim
sektoru. Po Inlclacl vech péti

]1; ==l e Ti=

—— b3
0 B — S — e — o

IERE A DOOR
S OFEN

DAN
THE SDS

INSERTS
KEY

Castl autodestruktoru mus!
Dan Dare rychle opustit aste-
rold. Co se bude dit pak,
uvidite saml.

iEZNAM—

POKE
MOLEKULE MAN 640622—4,0
Zvo

84537—8,0 &as
83948—51,0 vraci penize
2 automatu
64182—4,0 pou2it! bomby bez
omezen|
MONTY MOLE 38004,0
MONTY ON THE RUN 34715.180
MOON ALERT-42404,255
39754,0
37038,201
42654,195
42249,24 tag
MOURPLANE 25448,8
25449,195

MR. WIMPY 33693,0

MUTANT MONTY 84933,0

MATCH POINT do pivodniho
bloku v tadce 10 zménit 23313
na 23320, dopsat Padek
210 DATA 175,50, 142,
209.50,163,208,106,0,99
g‘vlfédce 200 zrusit posledn th

sla

— déva rychly pohyb ve 1/4 a 1/2

findle

NIGHT QUNNER 24783,182
NI?HT 9SIgADE 68056,0

53442,0

51108,0
NODES OF YESOD 32661,0
N.O.M.A.D. 31502—4,0
40703

.0
ORION 37319,201
PANAMA JOE 38633,201

PENTAGRAM 48917,0 Zivoty
§0751,0 skok

PHAENIX 20376,0

Pl BAléLED 46441,0 \

46467,0
PINBALL 31568,0
POGOQ 442500 -
44260,33
PSSST 24984—8,0
PSYT4HON 28625—86,0

2614252
2814355

41101,0
41098,17
410089,32
PYJAMARAMA 48670,0
43883,2
PYRACURSE 30446,201
nebo 10 CLEAR 24799:
LOAD" "OODE 23286
20 POKE 23325,201: RAND
USR 23209
30 POKE 33446.201: RAND
USR 20600
PAPER BOY 48023,201

PYRAMID 44686,0
PROJECT FUTURE 27662,0

(pokratovani)

LISTARNA NN

Doplsy, které ptichaze]l

0 nadl redakce, sv&dé&!
o tom, 2e nade ,PéZko" s
nadlo mezl &tendF| Fadu phl-
znived. Za viechny doplsy, za
néméty | vade stanoviska
¥ nich obsaZend dékujeme.
24dny doplis Jsme nenechall
bez povaimnutl a vyhodnotill
jsme podle nich, na co se
méame v dallich &fslech za-
matit. Rozhodovan| to pocho-




plteind nebylo jednoduché,
nebot poZadavky, Jakym
smérem by se melo v bu-

doucnu ,,Pé&ko" ublrat, se’

dlametrdind rozchézely. Na
strand Jedné jsou zde 2adostl
o podrobné poplsy k uiti
programovacich jazykd a sy-
stémovych programd, na
druhé strand pak poZadavky,
v daleko vét8i mife zatazovat
navody k hrdm.

Budeme se snait postup-
nd vyhovdt viem. Musime
samozte)jmé vychézet z toho,
3o &tasopls, a tedy | nale
rubrlka, jsou urteny 8irs{ ve-
Fejnostl. Nechceme a anl ne-
muZeme konkurovat odbor-
nym &asoplsdm, které by
mély v prvém potadi publiko-
vat &lanky odborného cha-
rakteru 2 oblastl vypotetn!
technlky, a to nejenom pro
rrofeslonélnl pracovniky, ale

ro 8lrokou zdkladnu maljlte-
|0 osobnlich poéitatld. Nadim
skromnym cllem Je pouze
popularizaénl forma. Tomu
odpovida | vymezeny rozsah
dvou tiskovych strének rubrl-
ky. | pt sebevétsi snaze ne-
Jsme tedg schopnl otiskovat
rozséhlej8i materlély, by? ur-
&itd velmi zajimavé a 2adané.

Souhlasime 8 ndzorem K.
Nového z Duchcova, P. Cer-
nocha z Mostu a dalsich, 2e
by bylo pottebné zvele]iiovat
hiavnd systémové poplsy,
programovac! azyky a po-
dobnd. Z vySe uvedenych
divodd jsou nale moZnostl
na tomto poll omezené. Bu-
deme se sna2it zafadit ale-
spoll poplsy pouZitl Jazykd
LOGO a PASCAL, které podie
naseho ndzoru | vadeho ohla-
su najdou uplatnén{ u vétdiny
maliteld ZX-Spectra.

Dé&kujeme touto cestou
viem, ktefl ndm zaslall nédvo-
dy a poplsy her. Slibujeme,
3¢ ndvody k hram budeme
| nadéle otiskovat, protoZe
zastdvdme nézor, Ze potitad
mé slouit nq{en v précl, nebo
ve vzddldvani, ale | k zabava.
Byla by |istd &koda, kdyb!
spousta krésnych program
nenasla uplatnéni jen proto,
%o se ndm nepodafiio odhallt
galch smysl. Mimo to Je

pisnik zatim snad jedinym
&asoplsem, kde Jsou tyto
navody publikovény. |

K vaslnol iédost'erg o zoatslénl
program@ a poplsd mlZeme
sdgﬂt pouze to, Ze anl Jedno
anl druhé nenl v nasich si-
lach. V otézce ziskan{ progra-
m{ Je nejlépe se obrétit na
pHisluné kiuby 2O S8vazar-
mu, soustfedulici emce
‘0 précl 8 potitatem ZX-Spec-
trum. Téchto klubl existujf

desitky po celém naem Gze-
mi a ziskat po!adovatt\‘y pro-

ram nebude &init vétéi pro-

lémy. To 8e tyké rovnéZ
ﬁoplso program( a her. Po-

ud to dovoll nae omezené
moZnostl, budeme se snaZit
v ojedindlych ptipadech vy-
hovét vasim 2a4dostem o za-
slani popls@. Je to oviem
zévislé I na dostugnostl poa-
dovanych névodq.

K Upravé her pro ,ne-
smrielnost* ndm zaslal M.
Qallas z Prosenice ndvod ke
vioZen! poZadovaného &isla
do- phisludné pamétové
bufiky pomogc! ptikazu MER-
GE, kdy nedojde k automa-
tickému spusténl zavadéctho
bloku a Ize v nd@m pak provést
potfebné

upravy formou

Hkazu POKE. Tato metoda
e moZnd pouze u starich

.- o —

a |ednoduBsich programd.
Vétsina profesionéinich pro-
gram(Q pouZlva v zavadécim
bloku tzv. skryty strojovy
bilok. Ten Je uloZen zpravidia
na prvnim Fddku po pfikazu
REM. Uprava tohoto bloku
vy?aduje dobrou znalost
24pls0 baslicového programu
v pamétl potitate a zegména
pak strojového kédu. Daleko
snaz8l a bd2nd pouZivand je
metoda upravy pouZitim ko-

(rovactho programu COPY-

OPY, nebo nahrazenl ce-
{6ho zavéadéciho bloku blo-
kem novym. Samoztejmé, Ze
tam, kde méame moZnost
vstouplt do Gvodnlho basico-
vého bloku, lze popisovanou
metodu poulit.

Tésime se na vale dalsi
ndméty a ptispdvky do
Pétka", .

Naie 2ati ind lizované prod vipodetni techni-
ky.tunxg.u]:‘ v'.lg'uo.m;tla:: ullgl g "
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PROGRAMIADA
PRESUN

osrazu NN

@ TI, kteti se blize seznamili
se strukturou paméti ZX-
Spectra, v&dl, 2e obraz, ktery
vidime na obrazovce, je ulo-
Zen v paméti RAM na adre-
siach 16384 a2 23 205.
Skléddé se z 6140 bajtd udava-
jicich body papiru a inkoustu
a 768 bajtd, tzv. atributl, je2
zahrnuji Informace o barvé
papiru a inkoustu, o jasu
(BRIGHT) a blikani (FLASH).
Celkem tedy 6912 bajti pted-
stavuje cely obrazek viditelny
na obrazovce.

Casto potfebujeme, aby
jednou vytvofeny obraz se
znovu objevll béhem préce
s programem na obrazovce.
Pro uchovani obrazu stadl
pfevést obsah adresovanych
bunék 16384 az 23295 do
paméti s vy88i adresou, kde
nebudou zru3eny ptikazem
RUN, CLEAR nebo CLS. To
miZeme udéiat snadno v Ba-
sicu s vyuzitim POKE a PEEK
ve smytce FOR-NEXT. Sami
ale zjistite, 2e takto organizo-
vany ,pfesun” trvd velmi
dlouho. Daleko rychlejsi je
program ve strojovém kédu,
ktery pfesune cely blok ve
zlomku sekundy. Tato proce-
dura zahrnuje pouze 16 baj-
ta:

1. bajt = strojovy kod
ulozeni ¢isla (v nadem
ptipad® adresa zagatku

obrazu) do registru
HL 733/

2. a 3. bajt = adresa
zatdtku pFfesunovaného
bloku

4. bajt = strojovy kéd

ulozenl &isla (adrésa, kam
uloZime obraz) do registru
DE 717/

5. a 6. bajt = adresa
zatatku uioZeného bloku
7. bajt = strojovy kéd
uloZeni ¢isla (poéet pFesu-
novanych bajtl) do regis-
tru BC 71/

8. a 9. bajt = potet ptesu-
novanych bajtl

L REM %zavasdgi: Frogrgm - pre

BUN _Okrazu# o

1@ CLERR 25433

ad FUOR n=29508 TO 28S11

3@ RERD d: pUﬁE M.d

40 NEXT 0

’SQ”C'RTH 33:0;5401?;256)12‘@;1;0
22,237,178 ,20:
20 PrEszun obrazky Z pameti Zﬁét
Na OeraTovaes Tmenat sadky takto

20 FOR _n=gSecy T 25564

B8 LaATR3%73ER, 15073%08. 54,10
‘3(.337;1?5;‘5‘@1~

i REM
Ny tisks
180 CLEAR S687%S

RESTORE
FOR
READL a:
LET s=5+a
EXT

spravna data
: LIST 2008: svop

fZavadeci proacam

LET p=57786:

~ 8il

LET =0

iz=p TO p+28
POKE

i.a

N i
IF 5¢32481 THEN PRINT ‘' “"Ne
- proved opravu." "’

9@ FRINT “Takto to vypada Pred
100 RANDPOMIZE USR p

110 PRINT
ng uprave."”

‘’"a taktlo pPo provade

200 DATA 17,0,221,213,1,0.,3,42,

54,92,36,126,167,31,1
5126?2.2¢6.16.244.225.37.3¢,54.9

82,18,39,19

10. a 11. bajt = strojovy

kéd &teni pFikazu bloko-

vého pfesunu /237 a 176/

12. bajt = strojovy kéd pro

névrat do Baslicu /201/

V pfipadé ptesunu obrézku
z obrazovky je podatedni
adresa pfesunovaného bloku
16 384. U osmibitovych po-
Sitatl se &isla ukladaji do
dvou bundk za sebou.
V na3em ptipadé to budou
gisla 0 a 64 (0 + 256 x 64
= 16 384). Adresu zadétku
bloku si zvolime napt. 25 850
/tj. 250, 100/. Polet bajt
obrazku je 6912 /tj. 0,27/.
KdyZ tedy spustime program
ve strojovém kddu s &isly 33,
0, 64, 17, 250, 100, 1, 0,27,
237, 176 a 201 plesune se
obrézek do paméti od adresy
25 850, odkud jej muZeme
kdykoliv vyvolat zpét na obra-
zovku. PouZijeme k tomu
stejny program, s tim, Ze

pfesouvdme blok zaéinajici

na adrese 25 850 na adresu
s potatkem 16384, Vy-
ménime tedy pouze mezi se-
bou tisla 2. a 3. bajtu s &isly
5. a 6. bajtu. Takto vytvotené
programy ve strojovém koédu
vioZzime do gocltaee, napt. od
adresy 25500 strojovy pro-
gram pro ptesun obrézky do
paméti a od adresy. 25 600
program pro pfesun obréazku
z paméti zpét na obrazovku.
Ptikazem RANDOMIZE USR
25 500 /nebo 25 600/
spoustime vytvofené progra-
my. Aby nedo8lo ke zni&eni
programi a  uloZeného
obréazku, sni2ime pfed vioZe-
nim programi RAMTOP na
adresu 25499 pfikazem
CLEAR 25 499.

Uvedeny zavadéci program
slou¥/ k zapséanl strojového
programu.
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TISK
m Pro zvyraznéni textu lze
vyullt Fadu barevnych efektd,
dostupnych pfikazy z kiaves-
nice. Uvedeny kratky pro-
gram zvyraziuje text tiskem
siinych znakl. Lze je] pouiit
v pFikazech, které tisknou
text na obrazovce nebo tis-
kdrnd (PRINT, LiST, COPY,
LPRINT, LLIST). 2avadéci
program siou}i k zapséani
procedury ve strojovém kédu
(29 bajtt). Po jeho spusténi je
odstartovén i program v za-
psansm strojovém kédu a na
obrazovce se objevi plvodni,
ale slingjsf pismena. Vypnuti
siiného tisku ize pflkazem
POKE 23807, 60. Opétovné
zapnuti ptikazem POKE
23607, 220.

KATALOG

DABBA DOO!!!

& Ukoiem naSeho hrdiny Fre-
da je postavit si v nové
vznikajicim mésté Bedrock
dim a do n&j pak pfivést
Wiimu, kterd se touia po
mésté. V umysiu mu brani
brontosauti, rotujici kameny
a létajici husy. Na zemi je
rovnéZ spousta kameni, které
neustaie shazuje pterodakty-
lus. V mistd s tabuikou HOME
zatinas stavbu. Nejprve aie

musi8 cely prostor zbavit ma--

iych kameni, které nahdzis
do jamy oznatené TIP a pak
velkych kamenl, které po-
stupnd odhazujes. Pro stavbu
stfechy a komina bude$ po-
tfebovat dinosaura. Penize
na jeho prondjem muiZes
2iskat pajékou v bance.

B revers!

m Stoini hru 2z konce 19.
stoieti hraji dva hraéi na
&tvercovém poli stejném jako
Sachovnice. Protihrati se
sttidaji v tazich a pohybuiji
svymi kameny po poiitkéach.
Cerny je prvni na fadé a tah
uskute&ni tak, Ze umisti novy
kdmen na voiny &tveretek
hraciho poie, aby ukofistii
jeden nebo vice kameni sou-
pefe. Pohybovat kameny
maze hrat ve sméru horizon-
tainim, vertikainim i diagonéi-
nim, nebo vyuije jejich kom-
binaci. Souboj kon¢i vidy po
60. tahu, aie vét8inou k vyhte

postaél v priméru 30 taha.
Lze hrat i s potitatem,
v deviti stupnich obtiZnosti.
Typickym rysem této hry je
dramaticky zvrat, kdy jedi-
nym vhodné voienym tahem
mi2eme zdsadnd zménit
vyvoj utkdni.

Z4 SPRCTAUN
ADGCDEFQHM,
SECA boy b ik

~-ROPREND

TAU
CETI

Jednd se 0 novy typ
potitatovych her, které spo-
juji jednotiivé typy her, tj.
simuiagnl, strategické a zrué-
nostni. Co je jejim cliem?
Malym modernim kosmic-
kym kordbem musi8 ptistat
na veiké pianetd robotd.
ihned go ptistani jsi proné-
siedovan a svym pronésiedo-
vateiim musi$ uniknout, ne-
bo je zniéit. Po spindnf tohoto
ukolu za&inas pinit své posia-
ni. Musid najit 40 poiovin
pailvovych &lanka do jader-
ného reaktoru. SioZenim od-
povidajici dvojice zlskas cely
¢ianek. Po sio2eni vdech
¢idnkl je zapotfebi vkiadat je
vhodnd do reaktoru. Mise
koné&i spusténim reaktoru.

ROLAND'S RAT
RACE

Televiznl hvézda — my3
Roland — pospiché do studia
spietitymi chodbami kanéid.
Dvefe do teievizniho studia
iza ale otevtit jen ztracenym
kiftem, a to a2 poté, kdy je
postupnd ceié zapini8 biyska-
vyimi pilSky, které jsou roz-
hazeny v kandle. V cestd ti
brani mutanti. Piati na né
lepidiové sttely. Zasoby iepi-
dia do této neobvykié zbrané
ize najit rovnd2 v kandiech.
Soutasné zde najdes i rizné
pamisky, dodavajici Rolan-
dovi energil. Pro rychiejsi
pFfesun pouij metro, které na
krétkou dobu zastavi8 pfesna
mifenou stfeiou.

B A (MAVOST

M@ Na vystavé poiytechnickych
pomuicek v Praze predvedia
poiské firma CEZOS, sidlicf
ve mésté Zielona Gora,
svéteing pero , KLEKS" pfi-
plojlltelné k mikropotitaéi Sin-
ciair.
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PROGRAMIADA

O tom, 2e mame Sikovné
programétory, jsme se iz
v na8l rubrice zmifiovail pH
opisu programu DATALOG.
nes bychom vAs chtdli se-
znémit s programy z ,,diiny"
Ing. P. Mihuiy.

® Prvnim programem,
ktery ném zaslai, je hra
RYCHLE SIPY
Némétem se staia
znémé knlha Jaroslava

Fogiara ,,Z&hada hiavoiamu".
PHb&h nés zavede do chla-
peckého Kkiubu v tajemné
a zahadné &tvrti Stinadia.
Spolu s péti hrdiny mG2ete
pétrat po tajupiném hiavola-
mu — JeZzku v kieci, ktery
kdysi patfii zdme&nickému
ugnl Janu Tieska&ovi. Vé&-
Fime, 2e dobrodruné patran{
.Rychiych 8ipi* véas v8echny
zaujme.
Dai8im programem je hra
TO JE ONi Jejim smysiem je
ofit podobu obiiteje, kte-
ry se v Uvodu na Kratky
okamik objevi na obrazovce.
Voilme postupnd rdzné va-
rianty vzhiedu a tvaru hornlf,
stfedn( a spodni &4sti obiite-
je, a ziskéme dojem, 2e ,.to

je on". K dispozici mame asi
1000 kombinac!, takZe ukoi
neni snadny. V kaZdém
El‘lpadé jde o dobrou zabavu.
e si takto ize soutasnd pro-
cvitit postfeh a fotografickou
pamat, je nasnada.
ndktery 2 uvedenych
program( si miZete napsat
autorovi na adresu: ing. Petr
Mihuia, Jurkovigova 9, 638 00
BRNO.
@ Od stejného autora jsme
obdr2eil rovnd2 névrh obaiu
na kazety s programy pro ZX
SPECTRUM. Obal se nam
ilbii, a proto jej ve skutedné
velikosti otiskujeme. Praktic-
ky ve vBech vétsich méstech
dnes existujl rozmnoZovny
pro obgany, a tak si Jej

sSinci=ir-

ZX Spectrum

i kazet

-

znace
oznamka -

typ mgf,adrasa

Duha -

moznosat dokreslit

barevnou duhu
© 1988 " Mijasoft

——
t}

,tisk
ursor,

= EREEE]
e —— — e |

OBAL NA KAZETY S PROGRAMY NA POSfTAE ZX SPECTRUM
Vzhledem k sile papiru doporuduji ponechat uvniti obalu i pivodni vloZku

8
»D..definovdni k.,
S..sinclair,X..K+S,A..K+S4C

Iro

Poznémkas -

azev

t
kompatibilita 128/+2/+3

m-drive, joystick - C..c

K. .kempston

52
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plipadnl zédjemei- mohou ﬁro
viastni potfebu nechat vyho-

tovit.
B Daidi pfispdvek je od Ing.
Pavia MazéZe:

V tasopise ELEKTRONIKA
&. 11/88 byl uveden program
..Plynouci népls* pro mikro-
poditat ATARI. Z néazvu ize
jasnd poznat ugel tohato pro-
gramu, takZe ho snad nemu-
sim podrobnd paplsovat.
Protoze jde o pakny graficky
efekt, uvadim zde vypis pro-
gramu na pogitat ZX-Spec-
trum v assembleru a ve stro-
jovém  kédu. Program |ze

uloZit na libgvoiné misto

v paméti. .

Mne-  kéd Data

mon.

START LD HL, 50BFh 33 181 60
LD.C,08h 14 8

LINE XORA 175
PUSH HL - 229

LD:DE, 00 1Fh, 17310
SBC'HL, DE -~ £37.82

LD A, (HL) 128
ADDHL OE 25
RLA 23,
LD B.20h 632
ROLL LD A, (HL) 128
ALA 23
LD (HL), A 119
DEC HL 43
oeu DINZROLL 16 250
“INCH 36
% DECC 13
JANZ LINE 32233
RET 1
Hodnota registru HL ukazu-

je'adresu tadku, jehoz obsah

bude posunovén, a ize tedy
zménit tuto adresu podie po-
tfeby tak, aby se pohyboval
text v libovoiném Fadku obra-
2ovky.

®m A do ffetice — z doplsu
Milana Hrubého:

Pred Zasem se ml dostal
do rukou zajimavy program
SUPER CODE Il. Jde o 122
kratkych = podprogramd ve
strojovém kédu pro précl
8 VIDEO obrazaovkou, zvukem
nebo se systémem ZX-Spek-
trum.

Myslim sl, Ze neméa cenu
zvefejiiovat popis manudiu
oviadéani tohoto programu,
nebot vyplyvé pfimo z menu,
ale pro llustracl uvadim ale-
spoh ptiklad jednoho z pod-
program{ pro préci s VIDEO
obrazovkou.

10 CLEAR 85345

20 LET a=0

30FOR b=65346 TO 65367:
READ C

40 POKE b.c,: LET

a=a+PEEK b: N EXT b

50 1F A<>2222 THEN PRINT
..chéba v datechi": PAUSE
0 ; CLS: LIST 100: STOP

860 SAVE ,,CLS" CODE
65346,22

70 FOR d= 0 TO 15: FOR e=0
TO 3 1: LET {= INT
(RND*27)+64: PRINT
AT d,e; CHR$ f: NEXT e:
NEXT d:
PRINT ...“ UKAZKA:
Zmacknl klavesu”

80 PAUSE 0: RANDOMIZE

_ Je uloZen na adrese 85346

USR 65346
90 STOP
100 DATA
006,008,033,255,087
110 DATA
014,032,167,203,038
120°'DATA
043,013,032,260,082
130 DATA
063,188,032,242,016
140 DATA 237,201

Po spusténi zavaddte ulo-
%eného na Padku 10 aZ 140
v jazyce BASIC e potitad
plipraven k nahrénf viastniho
strojového programu, ktery

85367,

Poté nasleduje kratky llus-
tradn( program (Fadek 70),
ktery generuje na obrazovku
néhodnd znaky pismen a po
pouZiti libovolné kiédvesy se
obsah obrazovky ,,rozplyne”.

Tohoto programu lIze vyuit
k vymazéni obrazovky misto
basického ptikazu CLS. Pro-
gram je mo2né pfemi(stit do
jakékollv &astl paméti opatfe-
né ptikazem CLEAR s pat-
titnou adresou, nebo pfimo
do nuitého Fadku. Podo-
tykdm, 2e neni vhodné pou-
$ivat u tohoto podprogramu
vice barev pozadl (PAPER),
nebot po prob&hnuti podpro-
gramu se vymazévajl pouze
pixely, ale atributy z0stévaji
nezmé&néné. :

SPECTRES
SEZNAM SPELLBOUND
POKE
ROGUE TROOPER 308740
RAMBO tlo 48850 — 48897 viokit postupné STAINLESS STEEL
tpdnoz 33.9,107,54,182,185,0,103
RIVER RESCUE 3%,
ROAD RACER 271500
ROLLER COASTER 3659450 STARTRIKE i
96868-10,0
SABOTEUR . 46908,0 Bas
20894,0 shia
47000-11,0 Bvot
SABRE WULF 43575,255 44786,0 Bvot STAR CLASH
nebo 45509, x pobat Hvotf STARION
43575,255 — 1 hréé
45520,255 — 2 hrédi STONKERS
SCHIZ0ID8 251020 STOP THE EXPRESS
SIR FRED 46850,167; start 48404 46862,201 enargle
STRAKE FORCE COBRA  48389,0 tas
46499-501,0 energie (plv. 205,49,189)  STRANGELOOP
STARQUAKE 502740 SABOTEUR |l
stanice: ULTRA, SONIQ, AMIGA, AMAHA,
OKTUP, IRAGE, RAMIX, TULSA, ASOIC,  SWEEWC'S WORLD
DELTA, QUAKE, ALGOL, EXIAL, KYZIA, nebo
VEROX
SKOOL DAZE 30484,201
SNOWMAN 83197,0
SPACE RAIDERS 250620
SPACE Z0MBIES 25530 SAI COMBAT

403234

46857,103
nebo pli PAUZE vypsat ALIK nabo SILK
{tivot a ochrana)
phi PAUZE vypsat HEAK AND OBEY a pak
postupnd stiali kidvesy:
Q — obnova paliva A

34026,183 shok

35257, 163'e vieku

£§3160,182

37122,0 tas — piv. 153

£1382,0 energle — plv. 162

33219,0 37008,265

10REM. .. M.

20 CLEAR VAL “24769*: LOAD™
SCREENS: LOAD" “CODE: LOAD"
,.CODE: POKE 33219,0

30 RAND USR VAL » 24800

63364,201 3421,1 (pokradovanl)
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Kopirovaci programy
pro SPECTRUM

K zakiadnimu vybaveni kaZdého uZivatele
pattl kopirovacl programy, nazyvané »koplr-
ky". SlouZl k pFfenosu jednoho programu
(nebo skupiny programi) z jednoho pamaéto-
vého média (kazetovy magnetofon, disketa &
microdrive) na druhy.

Koplrku nahrajeme do poéitate (spravnéji
by méio byt: ..napinime poéditad“) a podle
zobrazeného menu postupujeme déle. Obvyk-
ie je to pismeno ,,J" nebo ,L" pro nahranf
programu do koplrky ,,S* pro uloZenf progra-
mu na externf pamét’, V" pro ovéteni, zda je
program spravné nahrany (program z pésky
¢i disku se znovu vysila do poé&ftade a tam se
bit po bitu ovéll, zda byi pfenos bez chyb,
ptipadné zda neni nékde poskozena magne-
tofonové paska), déle je moZné uréovat délku
pauzy mezi jednotiivymi bioky programu,
oznacovat zagdtek & konec programu zvuko-
vym znamenim a podie toho, jak je ktera
kopirka naprogramovéna, je mo2né vyuzivat
I daidf moZnosti jako je ptejmenovani progra-
mu, mazani neZadoucich biokd atd.

Kopirovaci program podle tituiu zabira
koilem 7-10 KB paméti a ostatn| kapacita
potitate se vyuilvd pro napin&ni tohoto
programu témi programy, které chceme pre-
kopirovat na Jiné misto, pro kamardda apod.

Jsou speclaini kopirovaci pregramy pro
maximainé diouhé bloky (Maxicopy), které
komprimuji text, tak3e se tam ve}de I vic KB,
neZ je kapacita paméti poditade; jsou progra-

my na kopirovani, které umo2iuji pousivat |

potitat jako klopny obvod na plehravani
z magnetofonu na magnetofon (LOAD), ale
0 téch radéji pomi&ime, protoe prace s nimi
je sice rychld, ale vysiedky nejsou dobré.

Dale existuji programy na koplirovani, pro
kazdodenni praxi skoro univerzalnl, jako je TF
COPY, LADY COPY, COPY COPY nebo O-
CéOjPY. ktery si nakonec poplSeme podrob-
néji.

A protoze SPECTRUM méa | modifikace
s pamétli 128 KB, vzpomeiime programy
upravené &i pfimo pro né napsané. Patff sem
Mr. BOBBY, Dr. COPY a snad nejlepsi
a nejkomfortndjsf z nich MASTERCOPY 128
od jugosldvského programatora Vatroslava
Sobota ze Zahtebu.

A zase je dalsl skupina kopirovacich pro-
grami pro koplrovani na diskety a jina
skuplna programQ pro kopirovanf z microdri-
ve na microdrive (Trans CC), z microdrive na
pasku (Trans CT) a z pasky na microdrive
(Trans TC).

Ka2dy z uyedenych kopirovacich programii
mé své ptednosti | své nedostatky pro tu
kterou précl, proto je jich tolik, aby si kazdy

moh! zvolit ten, ktery pro kopirovani daného
programu bude nejiépe vyhovovat.

Pti ptehiedu kopirovacich programi nemu-
Zeme nevzpomenout | daidl funkci, kterou
kopirovacl programy pini. PF nahravani pro-
gramu do kopirky se na monltoru objevi nejen
jméno programu, ale je zde | uvadéno, zda je
program v Basicu, nebo ve strojovém kodu,
jakou mé startovacl adresu, jak je diouhy
a kde konél. A navlc jedna z velmi dileZitych
funkcei kopirovactho programu: veimi dirazné
(zvukové | opticky) nas upozorni, kdyZ je
nahrévany program do koplrky vadny a navic
urdl, kde zévadu hledat.

Préce s kopirkou je zéklad dalsitho Uspéchu
PFi préci s potitatem. Jen hazardér nahraje
programy, na svojl kazetu bez toho, aby
pomoci funkce VERIFY neprovéfil kvaiitu
uloZeného programu. Je pravdou, 2e se takto
kopirovani prodlouZl na dvojndsobny &as, ale
jistota je vidy lepsl neZ pfipadné pozdd;si
zkiamani.

KOPIROVACI PROGRAM
O-COPY HEEE—

(Od Martina Horagka z roku 1988)

Program nahrajeme obvyklym zplsobem
LOAD" " nebo LOAD" O-COPY 1.1". Na obra-
zovce se nejdfive zobrazl basicovska &ast:

0 — Copy

OVLADANI PARAMETRY

M Header Load n number (1—2 ¢&islice)
L Load A All

S Save B Begin

D Delete E End

V Verify F File (Header+Data)

P Pauss P Program (Baslc+ ...)
B Beep t N Normai

E Exchange (for beep)
© Martin Horatek 2/1988

A ted' podrobndji k jednotlivym pffkazdm
a parametrim: H spoiu s L jsou ptikazy pro
napinénl potitate programem (zde do koplir-
ky), 8 je ptikaz k uloZenl programu z poéitade
na pasku, D mae bioky v kopirce, V
zaddvame po vracen/ magnetofonové pasky
na zalatek, odkud jsme zadall nahrévat,
abychom zkontrolovall, zda je nahrdvka
v pofadku.

Vysvétieme nyni, co jsou parametry. Tyka
se to totiz skoro vBech ptikazu, uvedenych
v predediém odstavcl. Jako pFiklad si vezme-
me napt. ptikaz D (Delete). PFedpokladejme,
Ze mame v koplirce nahranych deset hiavitek
a téi programu s oznagenim 01 a2 10. Protoze
ale nechceme nahrévat bloky napt. 05 a2 08,
musime je smazat. Zma&kneme klavesu
D a déie zaddme parametry 05 (zobrazl se
05—) a 08. OkamZité se pozadované bloky
vymazou a &islovani biokt se upravi. Chtaii-il
bychom zrusit (po S uio2it a po V verifikovat)
od 05 vde do konce, zadame D 05-E (END).
Pismeno B (Begin) ve spojenf napt.: S B-03
nahraje na magnetofonovou péasku vde od
zatétku po tfeti blok vdetnd. A (All) podob-
nym zplusobem nahraje nebo verifikuje, pFip.
smaze v8e, co je momentalnd v kopirce.

Vratme se ale Jestd k prvnimu sioupku




(OVLADANI) prvniho (basicovského) bloku.

P je klig, ktery po stladeni (samozfejmé po
nahréni celé kopirky) zobrazl na zesvétleném
pruhu: Pause P: 30 — nNP. Zde zadame
néjaké &islo, napf. 9 (t. devét polovin
sekundy = 4,5 sekundy) a tento &as je
nastaveny jako pauza po skon&en| celého
programu. Po ENTER naskot! Pause F: 20
— a zde zadadvame &as v polovinach
sekundy pro pauzu mezi jednotlivymi FILE
a posledni zobrazeni Pause H: vyZaduje
viozenl parametru pro pauzu po hlavitce
Header. Pokud se chceme navratit k parame-
trGm, puvodn& nastavenym na kopirce, za-
dame misto &isla pismeno N.

Pismeno E zobrazi na levé strané zesvétle-
ného pruhu vlevo od dvou noti¢ek pismeno E.
Dal3im zobrazenim po stlagen( klavesy E jsou
pismena F a P. Kdyz pH jejich nastaven!
stladime kiadvesu B, notitky se ztrati nebo
zobrazi. Podle toho bude aplikovano zvukové
znameni bud’ po flle, nebo po programu.

Zavérem jestd par drobnostl. V8echny na-
stavené funkce se rudi kldvesou SPACE
— mezera. Pti ptikazech LOAD, HLOAD, SAVE
i VERIFY se vpravo na zesvétlené tafe poditajl
baijty, které se ji2 nahrdly z daného bloku. Na
levé strand této &ary se zobrazuje zbytek
volné pamati. Celkové je mo2né do koplirky
O—COPY nahrat program o délce 44 288 KB.
Pti pauzadch mezi file &I mezl programy se
zobrazuji informace: Pause H, Pause F, nebo
Pause P. Uzivatele ptesnd informujl, jak
daleko je s nahrdvanim, verifikovanim ¢&i
,loadovanim" programu.

Kopirovaci program O-COPY je opravdu
velmi dobry, prakticky a na b&iné pouivani
nejoptimaindjsi ze vdech kopirek, které jsou
pro SPECTRUM v Ceskoslovensku dosu’nq%é.

LISTARNA

Podle mno2stvi dopist, které ptichazejl na
adresu Zéplsniku pro rubriku ,,P-klub*, je
mo2né usuzovat, 2e tenafska vetfejnost ptija-
ja tuto rubriku velmi pozitivné. Dokonce a2
natolik, 2e se na nasi redakcl! obraci s dotazy,
které by splde mala zodpov&dét redakce
odborného a specializovanédho &asopisu jako
je napf. Amatérské radio &l Elektronlka.
Duvéra v8ak zavazuje, a proto se obracime na
Sirokou obec potitatovych nad3encd se 2a-
dosti o pomoc pti tesenl problémi nékterych
nadich &tenafl, které jste moZna maéli kdysi

i vy, a které jste Gsp&3né vyFedili. Napiste nam
a podélte se o své zkusenosti.
® MUDr. P. Knopp ze Znojma naptiklad hleda
tiskovy program k ovladani tiskarny BT 100.
A jeho prosba nenl ojedinéla. Ing. P. Mihula
2z Brna navrhuje k uZivatelskym programim
jako jsou Gens, Mons, Laser genius, Masterfl-
le, Hisoft Pascai, Mikroprolog a Last word
uvelejfioval tzv. Helép card, jaké je naptiklad
v Taswordu. A. Mihallk z Velkého Krti8e chce
vadét, jak ma pouzit poke, uvetejnéné v &.
18/88 pro hru Dan Dare.
m Ctenal z Halenkova (neéitelné jméno) se
pta na cenu potitate Spectrum, na ceny her
a kde se daji koup!t. Zde muzeme informovat
pfimo: Cena ZX Spectra se pohybuje okolo
6500 K&s a cena za program | s kazetou
a manudlem je od 119 K&s (Basic S) po
418 K&s (Testeditor). Programy prodévé 602.
20 Svazarmu cestou Mikrobéze. V poslednf
dobé se dokonce objevily | programy v cené
kolem 50 K&s (Sonda 3D, Temperament aj.).
Zéjemci si mohou programy objednat na
adrese 602. ZO Svazarmu, Wintrova 8, 160 41
Praha 6. Programy se zasllajl na doblrku, ale
je moZné si je koupit | ptimo ve Stfedisku VTI
v Praze 1, Martinskd 5. Kromé toho programy
prodavéa Drobné provozovna sluZeb v Praze 3,
Haviitkovo ndm. a jedna se zatim zejména
0 vyukové programy. Samoziejmé& je mo2né
koupit programy i na inzerat, kde se cena (bez
manuélu a kazety, kterd se plati navic)
ﬂohybuje kolem 10 K&s za nahréni programu.
ejde tedy o cenu za program jako takovy.
Nejlep$im zdrojem by oviem mély byt kluby
Svazarmu v Praze i v celé CSSR.
B T. Frante z Prahy se na8i redakci svéfil
s tim, 20 ma potitat POWER 3000 a nevl, jak
ho pou2ivat. Ptedpokladame, 2e potitat do-
stal i 8 manualem a proto by bylo nutné s! dat
manudl nejdfive ptelolit a pak systematickym
studiem vnlknout do jeho taji. A protoZe
v redakci ani v ir8ich kruzich jsme se o tomto
potitaéi nic nedovédéli, obracime se na
étendte se 2adosti o pomoc.
B Otekavame, %2e dotazl na ,,PéZko" bude
stéle vic a radi bychom vam v8echny zodpo-
v&dali. Proto vas prosime o spolupraci, abyste
se stall spolutvarc! rubriky, aby se v8ichni nasi
Stendfi v Zaplsniku dozvédéli vidy vie, o co
maji zajem.

SEZNAM
POKE M.
(Pokracovéni z é. 6)
SAMANTHA FOX STRIP 234086
SCUBA DIVE 55711x osoby
SPINDIZZY 1 51398-404,0 (ve 3 bloku déiky 41986)

2V 48272,201 48401,201
SOUL OF A ROBOT 25812, Hivoly
THUNDER BIRDS 58627-30,0
TERRA CRESTA 35050-2,0
THEATRE EUROPE otézka na NUCLEAR CODE?
zapsal MIDNIGHT SUN
THE GREAT ESCAPE 51243,201 (do 3. bloku)
TAU CETI 49784,201 start 23296
TECHNICIAN TED 44258,0
TEAROR DACTYL 327680
THE KILLING 52156,0
T 55006,0
nebo 35006,0 Zivoty, 33807,0 £as
TRANS AM 254450
TRASHMAN 1 52037,0
42457-9,0 datdi stuped

(PokraéovénQ




[
| A

(POCITACOVYCH NADSENCU) .
]

PROGRAMIADA
Textové editory

Veimi &asto slydime, e ndkdo mé& manuél
v Taswordu, nebo 2e néco plge do Taswordu
a podobné.

Tasword je Jeden z mnoha typd textovych
editord (krom& Taswordu jsou znamy | Jing,
napPiklad jeden z nejdokonalejich pro Spec-
trum je 8esky D-writer, &ili upraveny anglicky
program Writer, Jeho pfedchidce D-text
apod.). Umo2iuji nejen promanit potitat na

psac! stro, aie, Jak déle uvedeme, umozhuji
s tgxtem délat pfimo ,,zézraky".
eskoslovensti programatoti brzy pochoplii
velky vyznam textovych editorl pro véaZnou
praci na Spectru a naudlll je psét | tesky,
proto¥e anglickd verze nezné nase dlakriticka
znaménka — haéky a tarky nad pismeny.

| kdy2 psani s diakritickyml znaménky Je
o n&co pomalejsi, ptesto se snaZime psat
opravdu desky a ne ,,cesky".

ProtoZe Taswordy Jsou nejroz8ifend|sf tex-
tové editory u nas, budeme se v8novat v Ervnl
fadd jim, | kdyZ nejsou tak dokonalé, jako je
D-writer, k ndmuZ se jestd vratime, Musime
o nich miuvit na prvnim mist& hiavné proto, 2e
je8td stdte Je v Taswordu napsanych nejvice
manudid a Jinych textovych souborl, se
kterymi se budeme setkavat ptl své précl.

Taswordd je mnoho variaci. Jsou 8 Upravou
na r(izné druhy tiskaren, n&které ,,uml* (a jiné
zasé ne) kromd zékladnich funkgci, jako jsou:
Tisk, Nahravani, Ukiadanl, PFihravani (PRINT,
LOAD, SAVE, MERGE), | Jiné uZitené vacl.
Popiime sl nejdtive, jak se samotny Tasword
nahraje a jak se dostaneme do jeho 2ékiad-
nftho menu.

mm TASWORD/CS (editadni ptikazy) ~ENNNEEEN | 7pRAVY

LISTOVANI TEXTOVYM SOUBOREM

S8YM U  Ptaesun na konec textového souboru BOOTOM PFijem

SYM | Pfesun na 2agétek textového souboru BOOTOM teletextu

SYM F Pfesun po jednotiivych Fadkéach ke koncl textu ROOL DOWN

SYM G  Ptesun po jednotiivych Ftadkéch k zatéatku textu ROOL UP V bteznu letodniho

EMF Listovan( po strénce dopfedu PAGE UP | oy, byl dokon&en

EM G Listovan! po strédnce zpét PAGE DOWN daptér, umoziiujic ve

OKRAJE TEXTOVEHO SOUBOR 2 [ Sitagem ZX

EM J Zarovnant pravého okraje Fadky zELE>! | 8polen!s potitatem
(vkiadanim mezer) Spectrum a jeho

EM H Véechny mezery navic budou vymazény (opak . ZEILE>< modIfikaceml, plfjem
EM J& teskoslovenského

EM W Zabrénani délenl slov na konci Fadek zap./vyp. WORD/WRAP teletextu.

EM E Automatické zarovnéni pravého okrer]e zap./vyp. BLOCK>!

SYM D Upraveni rozhdzeného odstavce (pfi stavu Za- - BLOCK>= | & Autofi Michal
rovnﬂnl/z.) Matyska (mnozl zname

202eN] FORMATU TEXTOVEHO SOUBORU jeho viastnl programy

EM A Stanovl levy okraj textového souboru RAND LINKS oznadené jako

EM D Stanov! pravy okraj textového souboru RAND RECHTS QUICKSOFT) a Tomas

EM S Nastaven! norméinfho okraje
POHYB V RADCE
SYM W  Umistiovan! obsahu fédky osovd

Ledka nabidil 666. ZO

W-2EILE Svazarmu své zafizenl,

INV VIDEO Posouvéni kursoru po slovech vpravo WORT>= | které bude Svazarm
TRUE VIDEO Posouvan( kursoru po slovech vievo WORT=> prodévat ve formé
SYM Q  Posouvén! textu nalevo od kursoru 2EILE<= | stavebnice (deska
SYM E  Pospuvén! textu napravo od bkursoru 2EILE>= | pioSnych spoji v
VKLADANI A UPRAVA ODSTAVCO A RADEK krabitce a kazeta 8
EM | Funkce Vkiadani zag./vyp. INSERT bsluZny
SYMD  Srovnéni rozhazeného odstavce pro vkiddani BLOCK>= | ObsluZznym programem).
SYMY  Uvolndnl mista pro vkladani Toto ,,dilko" bude
EMH Vymazéni Efobyteenych mezer z Fadky ZEILE>< | dopinéno (jak Je ostatnd
SES'E& Ptesunutl kursoru na novy tadek : p!;ogram ze 666. 20
obrym zvyke
EMB  Oznateni zatétku textového bioku | STARTBLOCK | SDambnyim metodickym
EMV gzna?)einl konce textového bloku (nastane pro- END BLOCK materlaiem
eva 3

EM M Presunutl bloku ke kursoru MOVE BLOCK m A nakonec dobra
EMN Kopirovani bloku COPY BLOCK zpréva | pro ty, ktefi
SYM D  Srovnan! rozhdzeného odstavce po ptesouvén! BLOCK>= Spectrum nevlast'nf Jiz
VYHLEDAVANI TEXTU t se pfipravuje pro ram |
EMR Vyhledavan! (nahrazent) slova za kursorem (pro-  REPLACE prip prog

dieva) pro Ppoéftaée Atarl a
MAZANI IBM-PC.
S8YM 8  Vymazani{ celé tadky DEL LINE |
ﬁ\;')(( Vymazéan{ celého souboru CLEAR TEXT
EM P Vytisténl textu tiskérnou ZX PRINT
EML Vytidtani Padky za kursorem LARGE ON

ve zdvojené vyiice znaku
lE\“OAZ'glﬁ Navracen! k norméln vyBce pisma za kursorem LARGE OFF
EMC Lupa (zvétden! levé poloviny textu) FUNKCE 32—64







