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V nékolika dalZich pokracovanich noveho serialu se budeme
venavat vybéru a hodnoceni programi, ktere umozriuji majitelldm
mi kropocitacdi vyuzivat tato ne prave lacina zarizeni k AlGspore
casu a prace doma i v zamestnani.

Tady se ovsem projevuje druha strana mince bohateho
programoveho vybaveni poc¢itace ZX Spectrum. V kazde oblasti
vyuziti totiz existuje nekolik programi, vice ¢i méné vhodnych.
Je samozrejme, Ze hodnoceni bude sub jektivni, ale pokusime se

nase stanovisko vzdy podrobne vysvetlit. Uvitame i Vase nazory a
zkusenosti.

V prvni casti serialu se chceme spolecné s Vami podrobneji
podivat na programy, ktere jsou asi nejuzivanéjsi, protoze
nevyzaduji pripojeni perifernich zarizeni. Jsou to programy na
praci se soubory dat. Techto programii je mnoho a vznikaly
viastne od chvile, kdy Spectrum prislo na trh jako novinka v

roce 1982.

Hned prvnim takovym programem, ktery uspesne preziva od
téato doby, byl VU-file (Psion 1982). Mezi jebho vyhody patri
zeiména rychlost vyhledavani a Fazeni, jednoduchost ovladani
(menu driven), existence nejriznéjsich soubord pro tuto
databanku a snadna dostupnost (témer kazdy majitel Spectra jejd
ma a na schiizkach klubu si ho zpravidla méizete zdarma nahrat).
Mezi nevyhody patri nutnost znalosti anglictiny pro vyber =z
menu, moznost definovani jedineho formatu vystupu (a to vzZdy
jeden =zaznam na celou obrazovku) a absence nekterych
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komfortnejsich funkci, s nimiz se setkavame u nove jsich
programii. Takeé spoluprace.s tiskarnou neni prilis perspektivni,
pokud se nechceme spokojit se ZX Printerem. Chcete—-1i si vsak
pouze uchovat a utridit data na pasku a postaci listovani po
jednotlivych zaznamech jako v kartotece, zpravidla budete zcela
spokojeni. To, Ze program ma pouze ty nejzakladnéisi funkce (umi
Fadit, vybirat a vybirat z vybranych), znamena na druhe strane,
e pocitac na Vas bude poZadovat pouze volbu =z nekolika
prehlednych menu. Rovnez navrh formatu vystupu (one karticky =z

artotéky) je snadny a vyuziva barevnych schopnosti Spectra.

Dal=i databankou je DATABASE od stejnoimenne firmy. Tento
orogram je soucasti zajimavého souboru programi, ktery prisel ma
trh v r. 1983 pod nazvem Mini Office. Bohuzel prave databanka
nepatri k nejlepsim programium tohoto souboru. Je pomala, narocna
na pamét’, ma jeden chudicky format vystupu a tiskne pouze
prikazem COPY. Jeji ovladani take neni na vysi.

Ponékud jednoucelove vypada v teto spolecnosti Address
Manager (Oxford Computer Publishing 1983) a jeho vylepsena verze
Address Manager Plus 8@8. Pokud chcete rychle zalozit adresar,
pak Vam tento program pri trose -nalosti anglic¢tiny dobre
poslouzi, k nicemu Jjinemu se mocC nehaodi. Vystup Jje jiz
naformatovan. Jednotlive adresy 1lze oznacit rdznymi indexy.,
podle kterych pak lze zaznamy tridit a vybirat. -

Veskery komfort chybi programu SYSDATA - {(D.Buchwald 1984).
Je to ovéem nevyhoda jen do urcité miry, protoze tento program
poskytuije uzivateli nejvetsi prostor paméti. Pokud se spokojite
pouze s vyhledavanim zaznami podle urceneho reteézce znakd a date
prednost rozsahu volneé pameti, sahnete asi PO tomto programu.
Uréitou nevyhodou je pomalost zpracovani a nemecky text menu.
Spoluprace s tiskarnou (krome ZX Printeru) neni predpokladana.
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Tak se dostavame k jednomu z nejoblibenéjsich programia pPro
Spectrum, k Masterfilu v.@9 (Campbell 1982). Program je disledne
ovladan menu, umi snad véechno, co si pramerny uzivatel mize
prat, pracuje rychle, miZeme definovat desitky riiznych vystupl
od jednotlivych karticéek po ridzne sumare a seznamy, menu mame
stale na ocich. Dané moZnosti miZeme sami rozsirit pridanim
Fadkd& k Basicovemu programu a volbou "Proved uzivatelliv BASIC" =z
menu. K programu existuje cesky preklad manualu v Taswordu
(stejné jako k VU-file) a rada podpliirnych programi. Z -nich
nejoblibenejsi je MF-PRINT, zajist ‘ujici spolupraci s tiskarnou
a TAPE MONITOR, ktery ze seznamu hlavicek a bezhlavickovych
souboré na magnetofonove kazeteé vytvari rovnou zaznamy do
Masterfilu. Masterfile si miZete zdarma nahrat na klubovych
schiizkach, protoZe patrFi k zakladnimu programovemu vybaveni

“lena. Existuji i "pocesténea” verze programu, kde jednotliva
menu jsou vicemene prelozena do cestiny. Bohuzel jejich
spolecnym rysem je to, Ze preloZena je vzdy pouze volba, nikol.
jiz odpovidajici tlacitko (tak napr. "Vyrad vybrane
ZzazNamye...-.--P", protoze pldvodne tam bylo "Purge selected

records.......P"). To dost rusi pri ovliadani, protoze zcela
chybi souvislost mezi zamySlenou volbou a stisknutym. tlacitkem,
tak3e menu musime vZdy znovu prostudovat. Tato namitka se zcela
vztahuje i na verzi, kterou prodava 666. ZI0 Svazarmu jako svij
produkt pod nazvem "SMF cs" . Zkratka, Masterfile 29 je' dobry
program a byli jsme proto velmi svedavi na jeha ohlasenou
konkurenci, Datalog. ' ~

Hned na zacatku rovnou reknéme, Ze Datalog je rovnez dobry
program. PotiZ je v tom, Ze Masterfile je zdarma a Datalog z.:
175,- Kés. Odecteme—-1i cenu kazety Emgeton Ci®@ a 74 strankovou
bro*uru se<itou sesivackou, Jje to stale jesté dost. Pravem
bychom tedy ocekavali. neco mnohem lepsiho, nez Masterfile,
alespon program bez chyb. Neupadneme tedy do nekritickeho
nadéeni jako autor recenze (spise reklamy) ve Zpravodaji
Mi krobaze ¢.7 a podiveime se na Datalog zblizka. Datalog ma
chyby. Autor napr. tvrdi, Ze_ jako vybavovaci tlacitko lze pouzit
jak "M", tak mezernik. PouiZijete-li_ ale mezernik pri volbe
"“teni z magnetofonu”", vypadnete okamzite do Basicu. Formatovani
vystupu je sice o néco prijemnéjsi nez v Masterfilu (jedna se
hlavne o kresleni usecek a ramecku, ktere je prevzato z Art
Studia), ale neni zas o tolik rychlejsi, Jjak zminéna recenze
tvrdi ("T‘uk t'uk a je to."). Masterfile miize pouzivat tri druhy
pisma, Datalog dva. Nejhroznéjsi je ale rychlost zpracovani dat,
o ktere se Zpravodaj Mikrobaze jaksi nezminuje. Na kazete je k
Datalogu pripojen jako demonstracni soubor seznam evropskych
statth a udaitt o nich. Usporadani tohoto maleho souboru je jeste
v prijatelnych mezich. Ale poO doplnéni o vSechny zeme a staty
sveéta us je to hor$i. Takovy soubor obsahuje 217 polozek a
zaplni volnou pameét’ z 45%. Serazeni teéchto 217 zemi podle
rozlohy véak trva 29 minut a 20 sekund (slovy: dvacet devet
minut a dvacet sekund). Vyjadrim—-li se hodne diplomaticky,
nepatfi rychlost ke kladim tohoto programu. Masterfile totiz
Fadi prakticky okamZiteé (zplsob Fazeni je pevneé nadefinovan Vv
kadem Fformatu vystupu) a potize nastanou jen tehdy,
listujeme—1i souborem pozpatku. Nevyhodou je rovnez nedostatek
podplirnych programi, i kdyZ existuje vagni prislib pFevagniku
Masterfile — Datalog. Ten by byl velmi potFrebny, protoZe kazdy z
uzivateldl Masterfilu nashromazdil za léta cenne soubory dat a
bez m uzivateld Master+fill nashromazdil za léta cenne soubory
dat abez moZnosti prevodu asi nebude mit o novy Pprogram 2zV
lastnizajem.

Ke kladim vsak fnzhudné patfi schopnost pouZivat
ceskouabecedu (i pri razeni) a spnjoyag jedggtlivg sngbarr pa
paskunebo mikrodrajvu. Rovnez ovl adani je prijemne, uzivatel

nemusil
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zrakem ani qa‘ogamiiﬁ opustit obrazovku. Snad by stalo za dvahu
umniq1t Dvladeqx mySi nebo joystickem. PriloZzeny manual je dobre
napsan a usporadan.

V této situaci se musi kaZdy rozhodnout, zda je ochoten :za
Datalog pozadovanou cenu zaplatit. Pokud se ale pro Datalog
rozhodnete (byt ' po zaptijceni a dikladnéem vyzkouseni), pak si ho
opravdu kupte. Zkvalitneni a zlevneni sluzeb Mi krobaze
nedosahneme jejim sabotovanim. I kdyZz miZeme mit dojem, Ze se
zacina nejak dlouho, z neceho se opravdu zacit musi.

Je samozrejme jeste nekolik dalsich programid tohoto typu,
ale jedna se vetsSinou o Upravy ¢i jazykove mutace uvedenych
zakladnich typli, nebo o programy, ktere pracuji s daty jaksi
"mimo hlavni Gcel”. Prikladem miiZze byt program BOOK INDEX, do
ktereho si pri cetbe knihy poznamenavate jednotliva hesla a
cisla stranek. Na zaver program hesla abecedne seradi a na ZX
Printeru uhledné vyrobi vécny rejstrik, ktery do knihy vlepite.
Vazte dobre, pro ktery z programi se rozhodnete a pak s nim
pracujte stale. Zvyknete si na jeho ovladani a Vase prace se
casem podstatné zrychli. PFi pohodli prace s dobrym programem
odpustite Spectru i petiminutove nahravani, abyste se pak
okamZité orientovali ve slovnicich prirozenych 1 pocitacovych
jazykdl, vypiscich 2z literatury, diskotekach a knihovnach,
sbirkach vseho druhu (vcetneé pocitacovych programi a videokazet
- kampak dneska s motyly!), jizdnich rfFadech a adresarich,
sportovnich vysledcich atd. atd. Vytvoreni vlastnich databazi a
jejich pracné vliozZzeni do klavesnice pocitace uz je jen a jen na
Vas a dobry program to miZe pouze usnadnit. Tento clanek nemize
a nechce byt ucebnici ¢i manualem. Nemate-li s databazemi
zkuSenosti, zkuste se (tfeba i na schiizkach klubu) pritocit k
pokrocilejsim uZivateldim Specter a podivat se jim pres rameno,
jak na to.
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Zaroven s rozsirenim osobnich pocditacd se rozsirila i
myslenka nepsat text primo na papir, ale nejprve na obrazovku
pocitace. Teprve po opravach a Gpravach se text uloZeny v pameti
pocitace vytiskne na pripojene tiskarne.

Editace textu je dnes jednou z cblasti, kde osobni pocitace
nachazeiji nejcastéjsi uplatnéni. Da se fFici, Ze v zahranici je
béZné, kdy? si novy majitel osobniho pocitace zakoupi textovy
editor jako prvni program, nebo alesponn jako jeden. z prvnich

programi. Pouzivani pg@igaﬁe jako "inteligentni?n“ esarihn
stroje samozrejmé nevyuziva vsech jeho schopnosti, prace se
sestavou pocitac—editor—disketa~tiskarna e veak natolik

pohodlnd, 7e kdo ji jednou vyzkoudel, ten uZ se bude k psacimu
stroji jen tezko vracet. '

Toto pouZiti pocitaci se stalo natolik popularnim, 7Ze v
nékterych je jiZz textovy editor umistén v paméti ROM (napr. IX
88) a byly vytvoreny specialni pocitace rdznych cenovych
kategorii (nap¥. Amstrad PCW Joyce). Ty draZsi obvykle poznate
podle displeje postaveného "na vySku", aby odpovidal strance
formatu A4 nebo strance novin. |

V posledni dobé hyly textove editory vylep%uvénz- tak, aby
bylo moZneé pouZivat nékolik typd pisma a aby zaroven s textem
slo zpracovavat a tisknout grafilktu. Take byly stale vylepsovany
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tisgérnz, tak?e dnes skutecné lze hovorit o "desktop publishing”
~ vyrobé publikaci na psacim stole.

¢ Hajitelé §pectr§ mohou 5amczfejmé pouze tise snit Q
m?znngtech, jake by meli treba s 'pocitacem Apple Maclntosh a
nekolikabarevnou laserovou tiskarnou. Ale i S omezenymi

moznostmi Spectra lze dosahnout slusnych vysledkd, Jjak ostatne
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vidite na tomto casopisu. Hodne zalezi na schopnostech pripojene

>

tiskarny a hlavne na textovem editoru samotnem.

'Textcvi editor nebyl obsaZen v programove nabidce, ktera
grﬂvazela Spectrum pri jeho vstupu na trh v r. 1982. Proto se
rada sqftwarcv?ch firem vrhla na jeho tvorbu v nadéji, e prave
jeji vyrobek se stane jakymsi nepsanym standardem. Ke Spectru
tehdy pripojovala vetsina majiteld pouze tiskarnu ZX Printer na
tgrmocitlivi‘papir - jiné tiskarny byly v porovnami s pocitacem
ngknlikanésobné drahe a proto ani interfejsy nikdo nevyrabel. Z
téch dob nam zbyly textove editory TEXT (s sesti sadami pisma) ,
WORD v(1?83 Database) , PTE, TYPEWRITER a podobne. Jejich
spolecnym znakem je vystup na IX Printer (nebo kompatibilni

"

tiskarnu), absence rady funkci, ktere delaji textovy procesor

W

textovym procesorem a nemoznost pouzivat diakriticka znameéenka.

Pomérneé brzy (1983) vsak firma Tasman Software upravila pro
Spectrum svilji textovy editor Tasword Two, jiz dfive pouZzivany na
jinych osmibitovych potitacich. Postupné svou nabidku doplnila ©
programy Taswide 64 (psani &4 znaki na radek v BASICu), Tasprint
(zajist ‘ujici spolupraci s vetéinou dostupnych tiskaren a
uomznuijici psat na mozaikovych tiskarnach nékolika druhy pisma),
Tasmerge (vybirajici adresy pro korespondenci z Cambellova
Masterfilu 89 — zZel pouze s pouzitim mikrodrajvu) a hlavne o
interfeis typu Centronics. Tento textovy editor se rychle stal
neijoblibenéjsim, protozZe vliastné jako prvni umoznoval svemu
majiteli vyhledavat v textu, premist ‘ovat a kopirovat odstavce,
nahrazovat urcené slove jinym slovem nebo textem atd. V
neposledni rfadé umel spojovat texty =z maagnetofonu nebo
mikrodrajvu.

Tasword Two tak na dlouhou dobu zatlacil = veskerou
konkurenci a stal se synonymem pro textovy editor. U nas byl pak
v ramci lidove tvorivosti upravovan na tuzemske tiskarny,
obohacovan o diakriticka snaménka a o dalsi funkce. Jine
programy (na cteni hlavicek apod.) byly upravovany tak, aby
vytvarely kompatibilni soubory. V Taswordu Two =zacali psat
viichni., takze drtiva vétsina manuald k programiim je opsana ci
prelozena v tomto editoru. U3 to je diivodem, proc by si tento
program meél opatrit kazdy usivatel Spectra. Klub Sinclair
ostatné zahrnul Tasword do tzv. -4kladniho vybaveni ¢€lena a Je
tedy mozne si jej na schiizkach klubu nahrat. Prace s Taswordem
je snadna a pohodlna, pntet funkci je udrZen na takove Jurovni,
aby ovladani bylo prehledne. Stiskem ‘EDIT’ pocitac kdykeli
sobrazi jejich prehled. S programem je dodavan text ~TASWORD
TUTOR', ktery po nahrani dostatecné instruuje zacatecnika, jak s
editorem pracovat.

Hned v nasledujicim roce 1984 se objevil dalsi dodnes

popul arni textovy editor - Specgralwrgggr.' vznikl pGvodne v
Italii, ale autorska prava spojena S sirenim tohoto programu
prevzala britska firma Softek. Spectralwriter nenil spatny

editor, byl upraven pro psani feske abecedy ( TEXT-EDIT ™ aij.),
ale nedosahl (a asi uzZ nedosahne) takove pogularitziéakq Tasword
Two. UZivatelé Spectralwriteru ocefnuiji zejméena rozsirenl funkci

pro upravu a zpracovani textu.



'V roce 1986 se objevily hned tri kvalitni textove editory.
Prvnim byl Tasword Three, urceny pro Spectrum s mikrodrajvem
nebo disketou. Proti svemu predchldci je obohacen o dalsi funkce
a jako jediny dava svemu uzivateli pocit prace na 16ti bitovém
pocitaci. Snahy prepracovat jej pro pouziti s magnetofonem se
mijeji dcinkem. Pro vetsinu uzZivateldl je proto bezcenny.

K tvorbe textoveho editoru, ktery by mel vytlacit Tasword,
spojily sve sily softwarove firmy Saga a Myrmidon (autor
Microprintu, pouZivaného napr. v Masterfilu). Vysledkem byl
dobry editor Last Word (‘posledni slovo’'), ktery zejméena ve
verzi 2.1 byl komercne uUspesny. Ma uz trochu neprehlednou radu
funkci (vcetne treba psani v neékolika sloupcich nebo vestaveneho
budiku), ktere jsou véak rovnez dobre vysvetleny v prilozZzenem
tentnvem souboru. U nas se zvlastni popular1ty nedockal, snad

protq, ze nikdy nebyl upraven pro psani cestiny (alespon pokud
je nam znamo).

Vaznejsim konkurentem se stal program THE WRITER sSvedske
firmy Softechnics (zname mj. programy Artist, Artist g
Fairlight aj.). Funkce se voli 2z menu, ktere je stale na
obrazovce, volbu lze provadet i joystickem nebo mysi. Lze psat
az 127 pismen na radek a pomoci prilozeneho instalacniho
programu lze editor upravit pro pouziti s vetsinou tiskaren a
rozhrani. Pro psani ceske abecedy jej uwupravil ing. D. Jenne
{D-TEXT). Tentyz autor pak program znovu upravil, vylepsil a
vybavil dokonalou dokumentaci. Pod jimenem 'D-WRITER® jej siri
&66. Z0 Svazarmu ve svem Kursu uzivateld osobnich mikropocitach.
I kdyz se miZeme pozastavit nad tim, zZe =z programu byly
adstraneny vsechny zminky o jeho pldvodnich autorech (a nenajdeme
je ani v dokumentaci), zldstava D-WRITER asi nejlepsim textovym
editorem pro uzivatele, ktery nema k dispozici jinou hromadnou
pamet ' nezZz magnetofon. Jeho vetsimu rozsireni brani nedostatek
dokumentace (dany omezenym poctem Gcastnikd zmineneho kursu),
jednak to, Ze dosud temer neexistujli textove soubory psane v
tomto editoru. Proto se domnivame, Ze by bylo uZitecne vytvorit
prevodni program mezi ceskym Taswordem a D-WRITEREM. Rovnez bude
nutné doresit spolupraci s ostatnimi programy firmy Softechnics,
zejmena s programem Pagemaker , ktery spojuje na jedne tiskove
strance texty z editoru ‘'THE WRITER' a grafiku =z Programu
‘ARTIST 11°'. Pak by se D-WRITER stal nepochybne nejrozsirenejsim
textovym editnrem pro Spectrum.

Mi krobaze kdysi slibovala textovy editor DIAPEN, ten vsak
byl z nabidky vypustén. Jisté se setkate i textovymi editory
jinych jmen, plijde vSak o ty 2z prvni skupiny (starsi, mene
dokonale) , nebo o upravy nékterého ze zminénych editord. Plati
to, co jsme si rekli u databank; rozumne zvolte nektery =z
dobrych textovych editord, upravte si jej pro svou_ kombinaci
tiskarny a interfejisu, naucte se jej ovladat. Stale preskakovani
z jednoho editoru na druhy vede pouze ke stalym preklepdm a
chybam v obsluze. Mozaikove tiskarny od dob vzniku Spectra
neékolikanasobne zlevnily, rozhrani 1lze sestavit =z doﬁtupnych
soucastek. Doba uzZ je takova, Ze obcas kazdy z nas musi neco
napsat. Je velky rozdil v tom, budete-1i treba diplomovou eraci
Ppsat na psacim stroji (a po kazde konzultaci ji Znovu
prepisovat), nebo dokazete-li vyuzZzit pocitac, na kterém jinak
POuze hrajete hry.

No a pricste se podivame na programy urcene k vytvareni
pocitacove grafiky, na kresleni po obhrazovce.
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Po nahrani teto unikatni hry do Vaseho Spectra se stavate
je@nim z 21 pilotd 417te bombardovaci eskadry britskeho
kralovskeho letectva. Tate specialni jednotka byla vytvorena v
prvni polovine roku 1943 na letisti ' ve Scamptonu za jedinym
ucelem: znicit tri prehrady v Poriri a tak jednim naletem
zlikvidovat temer 40% nacistického pramysloveho potencialu.
Kazcda z prehrad — Fder , Moehne a Sorpe ma sve prehradnl jezero s
mohutnou hrazi, dobre chranénou protiletadlovym delaostrelectvem.
Béeznym leteckym bombam by hraz odolala a navic nenl  mozne
zajistit, aby bomby vybuchly presne na hrazi. Proto byla eskadra
vybavena specialne upravenvymi bombardeéery Avreo Lancaster B, Mk
I/I111. Pumovnice byla zavarena, odmontovan radar v zajmu
adiehceni. Pod trupem byle namontovano zvliasntn rarizeni,
nesoucit obrovskou bombu ve tvaru hladkseho valce. Anglicti vedci
vyuzili pri biombardovani starou rkusenost valecneho namornictva.
Byla-li pri strelbe vzdalenost pro lodni dela prilis velka,
strileli anyglicti namornici "Zabkami ™, vyuzivali odrazu rotujici
koule od lodni hladiny. Predpokladalo se tedy, ze pri prudkem
ioztuﬁgni bomby a jejim pfesnémkapuéténi na vodni hladinu jezera

doskace roztocena puma sama az k prehradni: nadrzi a vybuchne
presne u ni tak, aby k priilomu vyuzila i tlak vody.

Jak zjistite, Avro Lancaster byl velire obratny letoun,
dokazal manevrovat stejne dobre, Jjako vetsina nemeckych
stihacek. Pokusy a vypocty se zjistilo, ze bomby je treba
svrhnout v rychlosti 232 mil 7za hodinu 7z vysky 60 =top nad vodou
a ve vzdalenosti presne 800 vardd od hraze. Rychlost se dala
kontrolovat presnym rychlomerem, ale protoze nalety mohly byt
pouze nocni, muselo byt vymysSleno zarizenli pro spravne zjisteni
presne vysky. Na pridi 1 na zadi dvacet metrii dlouheho letounu
byly umisteny dva reflektory tak, aby prfi letu nad wvodni
hladinou ve spravne vysce se jejich svetelne kuzely spojily do
jednoho kruhu na hladine. Podobné po nekolika pokusech byly do
plexisklove kupole predniho strelce vyryty rysky, mezi ktere je
nutne za letu nad jezerem umistit dve prehradni veze tak, aby
byly ryskami presné sevreny zvenku. Pak je nastavena spravna
vzdalenost od hraze pro svrzeni bomby.

Po nahrani programu (béeznym povelem LOAD "") sp na
obrazovce objevi menu. Tlacitkem "L" volime obtiznost: snadnou
(Easy), pramernou (Fair) a tezkou (Hard). Formu palubnich
pristrojfli volime tlacitkem "R" - pohodlnejsi digitalni. nebo

historicky vernou analogovou. Pak si musime vybrat zpdsob
zahajeni lety: nacvik (let nad prehradnim jezerem prakticky bez
odporu protivnika), in—flight (zacina se wz nad morem) a
take—off (cely let vcetne startu ve Scamptonu).

Hlavni atrakci je moZznost, bLa nutnost zastupovat vserh sest
clenti posadky. Po letadle prebihame pomoci tlacitek:
- pilot
- predni strelec
- zadni strelec
bombometci k
- prvni mechanik
-~ druhy mechanik
- stav letounu a dosazene skore. )
KdyZ je nutne rychle nastoupit na jiné wmisto v letadle, nez
ktere je prave na obrazovce, objevi se dole prislusne pilsm2no
(ktere ale neveésti nic dobreho).

~OC<2IMELD
I



Pilot miiZe ovladat letadlo joystickem, coz jeste zvysuje
dobry dojem ze simulace letadla. Z jeho mista je videt horizont,
protiletecke balony, zamerovaci reflektory protiletadloveho
délostrelectva a nocni stihacky ME 110. Podobny pohled se nam
naskytne z vezi pFedniho a zadniho strelce. Pristroj zcela vlevo
je vyskomér. Mala rucicka ukazuje stovky stop a velka po peti
stopach na dilek. Let by meél probihat ve vétsi vysce, nez 100
stop. Privolava-li Vas "@" na misto pilota, s nejvetsi
pravdePDdubnastl nemate dostatecnnu vysku. Druhy zleva je kompas
s malou cervenou znackou, oznacujici kurs _urceny navigatorem.
Daléi je umély horizont, slouZici v pripadeé, zZe skutecny
horizont neni videt. Posledni vprava je rychlomer. Rychlost
ovl adame z mista palubniho mechanika pridavanim plynu a pred
spusteénim bomby to ma byt 232 mil za hodinu.

Predni strelec ma dvojity kulomet F.N.S raze 303. Je nutne

Jnystxckem posunout musku na cil a stisknout 5pnu5t' Rychlost
strelby Je 20 ran za sekundu. Kazda ctvrta strela je svitici. VvV
pripade, zZe pod trupem jiZ byla roztocena bomba, ktera ma

predepsanych 500 otacek za minutu, nahrad1 se muska zminenvmi
VvIYRPY Pro urcenl vzdalenosti od vezi prehrady. Temi lze rovnez

pahybcvat pomoci joysticku tak, aby se spojily s o©obrazem vezi.
Ve spravne vzdalenn5t1 pak predni strelec spousti odhodi bombu.

Zadni strelec ma ctyri kulomety F.N.Eﬂ raze 3@3, dva na
kazde strane veze. Dvlédéni je stejné, jako u predniho strelce.

Funkci bombometcika vykonaval v Lancasteru predn1 strelec.
Pracoviste bombometcika navstivime teprve po priblizeni se k
prehradni hrazi. Vlievo je spoust roztaceni bomby, vpravo
vypinatc reflektord. Joystickem najedeme na prislusny vypinac a
spousti jej zapneme C€i vypneme, pricemz musime joystickem
pohybovat nahoru nebo dolu. Pak ﬂpét spoust’ pustime. Pri
zapnutych svétlech reflektord pouz1vame joystick stejne jako
pilot, tzn. ke zvetsovanl nebo zmensovani vysky letu. Zapnut1
re#lektnru jinde, nez nad hladinou prehrady, znamena temed jisty
zasah protlletadlovym delnstrele:tvem. apravna vyska 6@ stop nad
prehradnim Jezerem je uhlaﬁena +tim, ze obé kolecka reflektord se
prekryjli. Zvlatnlm vypinacem se zap1na elektromotor, ktery zacne
pod trupem roztacet bombu tak, aby skakala po hladiné smérem k
hrazi.

Navigator mé v letadle nejteiZsi udlohu - vnajit vaes
nepratelske zemi nejvhodnejsi trasu k prehrade. Na sesti
raznych mapach se pohybuje Jednak znacka pozice letadla, jednak
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krrizek, kterym navigator oznacuje dalsi kurs. Jsou-li obe tyto
znackv na dvou rdznych mapach, lze mezi nimi prepinat tlacitkem

"strelba". Pohybem krizku se automaticky men1 nastaveni znacky
na knmpasu Ppilota. Hrauzky na mapach oznacuji anensL objekty,
letadla letisté, fialove skvrny mésta a modre kominy tovarny.

Tém véem je nutné se vyhnout, protoze maji dobrou protileteckou
obranu.

Pristrojova deska prvniho mechanika ma nahore ctyri
ciferniky nastaveni dhlu wvrtulovych listd - odpovidajici
ovl adace jsou vpravo dole. Vedle techto cifernikﬁ jsSoOu VpPravo
nahnre vyplnaﬁp hasicich pristroij®. Ve druhe rade shara Jﬁﬂu
Ctyri otackomery a pod nimi aky plynu pro kazdy ze ctyr motori.
Joystickem najedeme na prislusny ovliadaci prvek A se stisknutou
spousti pohybujeme paknu nahoru a dolu. Umistime—1i kontrolni
bod mezi druhnu a treti paku plynu nebo nastaveni vrtuli, budeme
Pnhybuvat veemi ctyrm1 ovladacimi prvky najednou. Jak otacky
motoridi, tak nastaveni listd je tre=ha citlive nastavit a stale
kontrolovat, reiména po zasahu nebo pofaru nékterého z motord.
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Je mozne pokracovat se tremi motory, ale je nutnée je mirne
pretacet. Po 1@ sekundach vazneho pretaceni zacne motor horet.
Bl@kajici otackomer hlasi pozar motoru - je nutne spustit
prislusny hasici pristroj, ktery ale funguje jen jednou a vyradl
motor jednou provzdy z cinnosti. Po vypadku nekteréeho z motord

je nezbytné nastavit kormidlo, nebo stahnout plyn motord na
druhem kridle.

Druhy mechanik ma pred sebou pr:strnJe nutne ke startu a
pristani. Zcela nahofe jsou palivomery ctyr nadrzi a pod nimi
ukazatel polohy pr15tavac1ch klapek na kridlech. Ve spodni rade
je ovladac kormidla, paka na vysunuvanl a zasunovani kridelnich
klapek a vpravo paka vysouvani podvozku.

A nakonec nekolik rad:

Jestlize se Vam pndar1 doletet k nektere z prehrad a tdm
odhodit bombu za urcenych podminek, bomba pr1 letu po hladine
protrhne protitorpedove sité, narazi na hraz, klesne podél ni do
hloubky 30@ stop a tam vybuchne, pricemz hraz s jistotou
prorazi. V pribéhu hry se casto vracejte na mista predniho a
zadniho strelce, protoze varnvanl pred bliZicimi se stihaci se
nekdy neobjevi. Leteijite nizZe nez 1000 stop, prntoze takove cile.
nemecky radar nebyl schnpen DbJEVIt' cim nize, tim lepe. Ve
velmi nizke vysSce nelze oveem zatacet. Pokuste se prekreslit si
mapy na papir tak, abyste nemuseli stale prepinat 2z pohledu
predniho nebo zadniho strelce - to Jjsou ne jnebezpecnejsi
okamziky.

Je noc, 16. kvétna 1943, Na letisti Scampton Airfield
buraci motory.....Apropos - zpravndajské informace na
nav1gatnrovvch mapach paochazejl =z vyzvednych letound Mosquito.
Popis simulatoru tohoto trpu letadla (take od firmy U.S5.Gold)
jsme prinesli ve ctvrtem cisle Zpravodaje klubu Sinclair.
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pro sachisty..«.»
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Pesi Chess je (jak jsme jiZz wuvedli) sachovou hrou pro
Spectrum, ktera ma zdaleka nejlepéi grafiku. Hru nahrajeme
pomoc1 prikazu LOAD "". Po nahrani do poc1taEe se objevi
sachovnlce A muzeme zacit hrat. Prikazy zadavame pocitaci vzdy
SoucCasnym st15knut1m Jednuhu plsmena a Jedne c1511ce. Y  nasem
navodu tedy napr. ‘P + 17 znamena, ze musite soucasne stisknout

tlacitka ‘P" a "1°.

Hra ma Etng povelove mody, G, P, S a CHANBE. V kazdem =z
nich mGZeme proveést pouze urcite prikazy.

CHANGE
Do tohoto modu se dostaneme vzdy stiskem tlacitka "I’ .
Pouze z modu CHANGE 1lze mén1t ostatni mody. Nastaveni mpdu

CHANGE ohlasi pocitac napisem ‘'CHANGE® pod Eachgvnici. Z modu
vystouplme opetnym stiskem tlacditka 'I’, misto napisu se objevi
rada pomlcek. K dispozici Jjsou tyto prikazy:s

M+ 1 mod G
M+ 2 mod P
M+ 3 mod S
0O+ 1 az 4 orientace Sachovnice {(vyznacena sSipkou ve smeru’

tahu bilych figur)



obrazovka s tdaji o©o nastavene obtiZnosti, kdo
hraje s bilymi a kdo < cernymi Ffigurami, zapis
poslednich tah(

plocha, dvourozmerna sachovnice

tfrirozmerna sachovnice = obvyklymi figurami

tev.e arabske figury

intenzita zvuku

barva inkoustu

barv. papiru

barva okraje (BORDERu)

zobrazeny informacni Ffidel pod Sachovnici
zobrazena pouze sachovnice

U
+
b
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az
az
az
az
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P+ttt
N= 88~ hdN

S (set = nastaveni)
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VvV tomto modu se zn?pumm:i informacni obrazovky (€
modu CHANGE) nastavuije cas a obtiznaost hry.

b
{

uwrceni , kdo potéhne s bilymi figurami
kdo bude mit cerne figury

kdo je na tahu

nulovani obou casih

nastaveni lehfich Grovni hry
nastaveni tézZsich Grovni hry

upr ava casu bileho

Uuprava casu cerneho

SAVE partie

LOAD partie

tah zpet a

tah vpred pfi prehravani ukoncene partie

MNUNNDE D~~~
LR EEE.
LGNS R A TS T

e Al e e
89N

P (position = umisteni figur)
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7de rozestavime figurky podle prani.

rozestavi véechny figury pred zahajisnim hry
postavi jen krale a veze
postavi jen krale

VTV
+ 4+
FESE

Jednotlive figurky umistime tak, e nejprve stiskneme W
(hiléd) nebo B (cerneé). Pak napiseme hodnotu Ffigury (P=pesec,
R=vezZ, N=jezdec, B=strelec, O=dama, s=kral). Nakonec napilseme
sloupec a radek Sachovnice. Policko vyprazdnime, kdyZz misto
oznaceni barvy a figury viozZzime ‘S’.

e g —— S S A — — —

V tomto modu probiha viastni hra. Demonstraci (hraje

pofitad proti pofitacdi - nastaveno v modu S) prerusime stiskem
BREAK.
J + 1 pohyb figurek joystickem Sinclair nebo tlacitky
J + 2 ;n:;bsdruh§m joystickem Sinclair, nebo tlacitky
J + 3 gngggon

Pri ovladani joystickem najedeme na policko ODKUD se ma tahnout,
stiskneme strelbu (sledujeme zaznam v dolnim rgdku), najedeme na
policko ¥AM =e ma tahnout a znovu stiskneme strelbu.
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(pokracovani navodu Masterfile Print z minuléeho cisla)

LOAD "MFP Ovly" CODE

a zapnete prehravani na magnetofonu s kazetou MF-PRINT, Vrattte
se do hlavniho menu prikazem GO TO 1, predtim ovsem jeste mizete
napoukovat nektere zmeny. -

Pouzivate-li interfeijs Tasman "B", vlioZte POKE 99775,1.

Pokud pouzivate Interface 1 RS Z2 a tiskarnu, ktera neumi
automaticky radkovat (LF) zaroven s navratem voziku (CR), mizete
sdelit MF-PRINTu, aby posilal kéd LF pomoci POKE 60630,0. Vv
pripade, ze se Vase radky tisknou stale pres sebe bez posuvu
papiru, tento POKE Vasi tiskarnu ‘vyleci’

4¢

Vas prepsany a v pripade nutnosti i napoukovany kod si mt

*ete
prehrat prikazem:

b,

SAVE "MFP Ovly" CODE S9770,1742

Pokud pouzivate microdrive, doporucujeme Vam pro kazdy PFipag
prehrat tento kod na Vasi cartridge s MASTERFILEM pomoci
prikazu:

SAVE *"m":1:"MFP Ovly"” CODE S9770,1742

PouzZivate—-1i pouze kazetu, mizete si vytngit verzi MASTERFILu s
MF mcode jiz prepsanym MFP Dvly“kédem, cCozZ Vé@ ulehci praci s
timto programem. Budete si vsak muset opet nahrat pdvodni

MF mcode v pripade, ze budete chtit pouzit Ffunkci MASTERFILu
Edit Report Def.

N R B S A . " S T e P i LA S ST e — d—

Ne jdrive musite vytvorit specifikaci zpravy pomoci MFP Util
a prehrat vysledny Pi. Potom nahrajte MASTERFILE a pokud jiz
neobsahuje prepsany kod, musite skocit do Basicu a nahrat MFP
Ovly. sRychly zplisob pro uzivatele microdrive je pouziti prikazu
GO TO 3. uUplny seznam radkd GO TO je:

GO TO 1 do hlavniho menu.

90 70Q.2 . Ero'nahréni programu MFP Util 2z microdrive 1 na
vytvareni ci upravu specifikace.

GO TO 3 pro nahrani kodu MFP Ovly z microdrive 1 a navrat
do hlavniho menu.

GO TO 4 pro prehrani pdvodniho MF mcode, povoleni Edit modu
a navrat do hlavniho menu.

(MliZzete viozZit sve viastni radky &, 7 atd. pro prikazy GO TO na
nahravani libovolnych dalsich programd.)

Jakmile vytvorite specifikaci s pouzitim MFP Util a
prehrajete ji, nahrajte MASTERFILE a potom nahrajte WMFP Ovly.
Potom pouzitim volby E hlavniho menu zavolejte MF-PRINT. Neni-li
jesté PH nahrano , objevi se nabidka k nahrani specifikace z
kazety nebo z cartridge. Referencni cislo zpravy se zobrazi v
biléem obdeélnicku a obievi se nasledujici menu:

L nahrani tiskove specifikace

P tisk vybranych (rozuméj selektovanych) zaznamd



m navrat do hlavniho menu

Pouzi jte P pro tisk vybranych zaznami. Odstartuje <se tisk.
MiZzete jeji predcasne ukoncit pouzitim klavesy @ (QUIT) - pozor
viak na to, e kafdy soucet sloupce zahrnuje vsechny vybrane
-aznamy, att jiz vytistene ¢i nikoli. ‘

; MiZete takdé nahrat jinou specifikavi zpravy stisknutim L
(p;géete—li i potom wvratit se do hlavniho menu, stisknéte
ENTER) .

, Je-1i ji¥ PY% nahrano, potom se pri volbé E v hlavnim menu
ob jevi vyse posane menu 1hned.

MiiZete prehrat program se specifikaci PY, je=1i jizZ

1
nahrana , pokud vam to Euzdéji uégt?i ras. Ale musime Vas
upozornit, ze v pocitaci mize byt zaroven pouze jedna

specifikace PH.

Dalsi poznamky
Format obrazovkoveé zpravy Jje vidy sopucasti souboru
ulofeného v promenné FX¥. Na rozdil od toho tiskové formaty
ME-PRINTu jsou nezavisle uloZeny v PO. Tak miZe byt ten samy
format v PO poufit pro mnoho riiznych soubord a nahrani noveho
=spuboru nemtize jakvykoliv jiz nahrany PYS ovlivnit.

Pro ufivatele micraodrivu: doparucujeme vém, abyste si
specifikace P8 nejdrive prehréli' na‘ kazetu, nez budou ﬁplne
odl adeny. Vyvarujete se talk prepisovani ("erase") prechodnych

Pro usivatele microdrivu: miZete prehravat a nahravat
soubory MASTERFILu a tiskovée formaty MF-PRINTu s pouZitim
libovolneho €isla microdrivu. Avséak Vas ‘systémovy cartridge v
microdrive 1 musi obsahovat:

MF, MF mcode, MFP Ovly, MFP Util, run

Poznamka k autorskym pravim
Opraviiujeme zakonneé vliastniky k vytvofeni pracovni kopie
MASTERFILuU a dalSich prdgram’ pouze pro jejich vlastni potrebu.
Uvédomte si vsak prosim, ze MASTERFILE a MF-PRINT jsou
registrované nazvy a veskeré rozsifovani jednotlivych programi
je chraneno autorskymi pravy firmy Campbell Systems.

CAMPBELL SYSTEMS ' |
57 Trap’'s Hill, Loughton, Essex IG1@ 17D, England.
Tel: 01-508 S0S8

Pfeklad: C HERSOFT 16.3.1988
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SABOTEUR 11

v-I-n—.——=_|--||—nil—-—-v-l-lnvﬁlI
st S e i amme S R —

Saboteur Il je slozitejsi verze starsi popularni  hry
Saboteur. V plivodni hre bylo dkolem najatého zabi jaka proniknout
do diktatorova hlavniho stanu, tam pozabijet strazce, ukrast
disketu s informacemi, poloZit pod hlavni pocitac casovanou
bombu a uprchnout ukradenym vrtulnikem. Rzna obtiZnost se

odrazila pouze v casovem limitu, poctu zavrenych dveri, lepsim
ukrytu bomby apod.

. Nova hra je pFekv§penim. Namet je podobny. Najata §abntérk§
(zeng!t pruqiga do navehq qiktétorova objektu, tam vsakv plni
pokazde jiny ukol. Zadany ukol se hrac dozvi z obrazovky vidy na

W W W

zaCcatku hry. TézZZi Jdkoly je mozZne resit az po splnent
jednodussich, coZ je zajisteéno vstupnimi kéody pro kazdou teéezsi
ulohu, nez prvni. Objekt ma pres 7008 mistnosti a vyplati se
opatrit si jeho planek. (Byl uverejnen v casopisech Crash,
Sinclair User i Bajtek.) Objekt je postaven na kopci a z velke
Casti je vykopan uvnitr. Do objektu vede pouze jediny vchod
zcela vlievo dole. Ten Jje vsak zpravidla chranen elektricky
nabitym plotem. Proto hra zacina tak, ze saboterka seskakuje ze
zavesneho kluzaku na strechu budovy. Vlievo nahore je zbrojnice,
vprava nahore raketoveé silo. Objekt je hlidan strazci, kteri
jsou silnejsi nez v Sabotérovi I, cvicenymi pumami (namisto psd)
a krvelacnymi netopyry. StrazZci maji plamenomety a nedaji se
zlikvidovat jednou ranou, jako jejich predchidci. Je nutne
prohledavat objekt a patrat po kouscich dérne pasky, ktera mizZe
v dalSich stadiich hry zplisobit poruchu navadeciho systemu
rakety. To, co mate u sebe, se objevuje v okenku "HELD", to co
je nablizku, v okénku "NEAR". KaZzde stisknuti tlacitka pro
stFfelbu vyméni prfedmét na vrchu hromady nebo bedny za spodni,:
takZe mizete prohledat ddkladne vse. Stejnym tlacitkem
presouvame predmety z okoli (NEAR) do vliastnich kapes (HELD).
Néektere predméty ve tme nejsou videt a zobrazi se Jjen jako
otazniky. Kusy pasky jsou vzdy na stejnem miste, takze podle
planku mfiZete v pristi hre postupovat najisto. Posledni kus
pasky se na displeji zbarvi zelene - mizZete se vydat k
raketovemu silu. V prvni hfe nepatri zniceni navadeciho systéemu
rakety k dkoldm, takZze vSechny kusy pasky budou bile.

V okénku "PAY" se ukazuje skore, odména v dolarech.
Stupnice pod nim ukazuje mnoZstvi energie saboterky, za cenu
Ubytku ¢casu je moZne energii nacerpat pri odpocinku. Pri
nékterych tGkolech beézZi cas, odpocitavany ke startu rakety.

Stejne jako v Sabotérovi 1 je objekt plny pocitacovych
terminaldi, které ovladaji vytahy, raketu a elektricky plot.
Uprostred pred terminalem je nutnée stisknout tlacitko pro
strelbu a tak jej uvest v cinnost. '

Ve zbroijnici je ukryta nesmrtelnost hrace, tj. neubyva
energie. Jako obvykle, hru lze "osidit"” i jinak:

POKE 37122,0 a POKE 61340,201

Vv prvqi hfe mate proniknout do nejspndnéj%iho' patra, v
tunelu najit motocykl, nastartovat ho a prorazit s nim drateéeny
plot. Kody pro tezsi ukoly jsou:

2. JONIN

S KInme

4., KUJI KIRI
S. SAIMENJITSU



6. GENIN

7. MI LU KATA
8. DIM DAK

?. SATORI.

N nakonec ovliadani z klavesnice:
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A’ Ssplh vzhiru, v klidu misto toho kop

4 Eplh doldli, v klidu skrceni se k zemi
M’ doprava

‘N’ doleva

‘SPACE ’ hézej, pouzij, nebo vezmi predmet. Kdy:z

zadny neni, tak Gder pesti.

-———#---—_-----——-#____"-_-‘_’*--—#——“-_-——__——_--——"-_*

Pri soucasnem stisknuti "M’ nebo 'N' .a ‘A’ provedete skok,
soucasnym stiskem ‘M’ nebo ‘N’ a ‘SPACE’ kop ve vyskoku. |

Hod predmétu (SPACE) mdiZete smérovat pomoci soucasneho
stisku ‘A° nebo ‘Z°7. ’

Zpod zaveésneho kluzaku seskocite pomoci ‘SPACE’'. Stiskem

‘A° naskocite na motocykl za predpokladu, ze stojite vedle
sedadla tvari ve smeru jizdy. |

: ‘A’ ne?o"Z' ggusgi g?tah, sgujite4li gprustﬁed pln51ny.
SPACE" zapina pocitacove terminaly. To vse lze samozrejime
nahradit joystickem.

¥
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Co s hrou. ..

Vera Cruz je prvni detektivni hra, kterou se u nas uvedla
francouzska firma Infugrames. Hra slavila uspech i ve verzi pPro
pocitace IBM PC. Na Spectru je ovsem nutne 31 nahrat postupne ve
dvou castech. Pro nalezeni spravneho resenil je nutna alespon
castecna pasivni znalnﬁt angl1ct1ny. Prntnze ale nezalezi na
rychlust1, = Jakou pri reseni postupujete, miize hra byt zaroven
zabavnym procvicenim nebo oprasenim zakladl jazyka.

Bez manualu ovéem rFesSeni naleznete jen velice tezko. Lze
samnerJme do programu vhniknout a texty si precist, prijdete tak
ale o napeti z dobreée detektivky.

Hra zacina v situaci, kdy coby PQIICEJHI komisar v St.
Et1enne Jste neurvale vytrzen ze spanku telefonnim hovorem:
"Policejni komisariat v St. Etienne? Mluvim z Bergsonovy ulice.
Nevim, jestli se Jedna o vrazdu nebo sebevrazdu." Seberete se a
od jedete na misto cinu. Na podlaze mlEtnDEtl lezi telo Very
Cruz, prostitutky a narknmanky. Jako spravny inspektor vezmete
fatuaparét a blok, abyste vee vyfotografoval a sepsal.
Kurzorovymi tlaC1tky zaméFujete objektiv aparatu, mezernikem
tisknete spoust’. Tlacitkem 'ENTER ' byste zkoumani mista Cinu
ukoncili. Ackoli nektere predmety jsou dobre viditelne, mﬁze@e
najit stopy., které na prvni_pohled nejsou videt. To je knoflik
na leve strane obrazovky, cerna nit pod neh@em a stopy PO
injekéni strikacce ne leve ruce obeti, prazdna nabojnice,
zobrazena jako tecka u kresla.



Kdyz si zapisete nalezene stopy, nahrajte druhy dil hry.
Zde nejprve musite do psaciho stroje zapsat VaSe nalezy z mista
cinu. Zcela postaci button (knoflik), pistol, Rothmans, Camel,
thread (nit), cartridge (nabojnice) a message (zprava).

Hru ovladate nasledujicimi tlacitky:

M_ (message) — zprava z policejniho pocitace. Pro zacatek musite
vedet, zZe Gdaje o0 trestanych osobach naleznete v rejstriku
trestd v Lyonu pod volacim znakem 'CRRJ LYON'. Majitele vozu
udane SPZ najdete na Lyonske prefekture pod cislem ‘PREF LYON'.
Policeijni rejstrik hledanych osob volate 'BDRJ ST.ETIENNE .
Neuzavrene pripady se eviduji pod 'CIAT ST.ETIENNE® nebao ‘CIAT
PARIS . Ostatni cisla se dovite z programu (GIE MONTBRISON, GIE
CLERMONT atd.). Zjistite-li, ze nekdo byl napriklad veznen ve

veznici St-Paul, nevahejte si vyzadat informace o nem u ‘PRISON
ST-PAUL. °. '
S (statement) - vyslechy svedkl a podezrelych osob. K predvolani

je ovsem nutne znat adresu, kde ma byt osoba zastiZena. Pouze na
zacatku programu vyslechnete domovnici (CARETAKER) a souseda
(NEIGHBOR), ktere nemusite hledat a postaci misto adresy
stisknout ‘ENTER’'. Podezreli 1Zou, takzZze po ziskani dalsich
dikazd je klidne vyslechnete znovu. Vrah se nakonec sam prizna.

E (examination) - vysledky laboratorniho zkoumani. Tak napr. E
AUTOPSY VERA CRUZ predloza vysledek pitvy a E GRAPHOLOBGY
HANDWRITING vysledek porovnani rukopisu Very Cruz s nalezenym
dopisem. Pozdeji nevaheijte porovnat rukopis podezreleho s timto
dopisem pomoci E GRAPHOLOGY jmeno podezreleho.

C (comparison) - porovnani vyslechd, zjistenych stop a faktd.
Vyplata Se. provest Cas od casu u vsech podezrelych. Po
stiskknuti C 131 nutne uvest imeno aosoby.

A (arrest) — po shromaZdéni véech: diikazti a po plném doznani
zajistite pachatele. Nemate-1li dostatek dikazd, program zatceni
odmitne s poukazem na mozny justicni omyl.

P (printer) - zapina a vypina pripojeny ZX Printer.

Dojdete—1i lUspeésne na konec hry, odhalite tak i dva dalsi
dosud neobjasnéné zlociny. Hra, ve které policejni pocitac hraje
diilezitou roli, je dobrou pripravou pro dalsi, komplikovanejsi
detektivky od téze firmy (Murders on the Atlantic a Sidney
Affair). Po nekonecnem odstrelovani potvor je prijemnou zmenou a
aktivnim dusevnim i jazykovym cvicenim. ~mm—
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Ve strojovem kodu (obdobne jakov BASICu) existuje rada
"figldl", ale nejsou tak rozsirene. Malokdo ze zacatecnikd si
listuje pomoci monitoru programem ve strojovem kodu, a proto
ani nemiiZe okouknout, jak to delaji zkusenejsi. Zde je par

zakladnich fines:

Misto LD A,? dejte XOR A. Usetrite tak jeden bajt pameti. Pozor'!
XOR A meni nektere indikatory., takze tuto Ffintu nelze pouzit
vzdy.

Chcete—-1i prenest obsah jednoho reg. paru do druheho (napr. HL
do DE), lze to udelat dvema zplsoby:



LD D.H a LD E.i. nebo PUSH Hl. a  POP.  DE, Ten druvhy zpasob je

vyhodnéjisi a to hned z nekolika divod(.

1. lve jej uplatnit i pro indexove registry LD E,.X a LD D,I
teoret1ckv neexistuje) .

- 8 Ugetr1me tak jeden strnjuvy cyklus (vtlock - dale T).

Z. Jsme prece jen lidé a miZeme se splést (treba tak, ze L
prenesete do D a H do F). Tato chyba pak alZe zapricinit
zdanlive nevysvetlitelne hrouceni systemu.

Potrebuijete—-1i skocit na adresu danou jinym regisirem nez HLU

(napr. na adresu DE), staci dat PUSH DE a RET.

Obcas je potreba zdrzet trochu anitaE. Nejcastéii s to dela
instrukci NOP (4 T). Leps:i je vsak POUth dvakrat instrukci EX
(SP) ,IX. DVDJICE techto instrukci viastne nic neprovede, pouze
pozdrzi beh programu o 45 T. Program lze vsak pozdrzet o 1/50
sekundy timto sledem instrukci:

El

HALT
Za tim mfi*e nasledovat bud libovolny pocet dalsich instrukci
HALT (karda -astavi beh programu na 1/50 sekundy), nebo. dals:

program. Obycejne se vsSak za tyto instrukce dava take DI.

"H‘"

Pro zaplneni vetsiho poctu bajtd pameti urcitym islem lze
pouzit nasledujici programek:
D HL, odkud do registru HL odkud

{D BC, kolik - 1 do registru BC pocet o jednu mensi

b1

Lis

L. AL Ci1m + do akumulatoru cislce, kterym chcete
pamet’ plnit

PUSH HL

POF. DE

INC DE s Vv registru DF hodnota HL + 1

LD (HL),A : nastav prvn1 bajt na pozadovane cislo

LDIR - blcknvy prenas

Praci teto rutiny si ¢ysvet11me podrobneji. Nejprve nahraje
pozadovane cisloc na prvni bajt bloku. Potom do reagistru DE dé
adresu druhého'bajtu bloku. A pak jii jenom prekopiruje prvni
hajt bloku do druheho, druhy do *retlhn atd. To bude apahovat

dokd nebude BC = @. A protoze prvni bajt bloku se nastavi rucne,
je treba zadat delku o { mensi.

Potrebujete-1i "vyriznout" z akumulatoru urcité bity (to znamena
ostatni nastavit na nulu), je nejlepsi pouzit instrukci AND.
Priklad: Z akumulatoru chceme dostat tfFi nejlehci bity. Staci
tedy udélat AND 0P@002111 (to Cislo je binarne) a mame to, co
jsme chteli. -

A zlistanme jesté u teéechto bitd. Musime je n
pozici nejtéZsich tri bitd. Vyhodne isi nezZz pou
RLCA (nebo SLA) je pouzit 3x instrukci RRCA.

apr. posunout na
zit Sx instrukci

Takovychto drobnosti, “f191*“ fines, srandicek a ja nevim ceho

je%gé, je celé rada. Znate-1i také neéjake, prispejte svou
troskou do mlyna. o -
Jiri Kadlec ml.
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