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proti nasili v Detroitu



:

|y

Ty rl1

LNM_M soska
polni lopatka
lotoaparat

JEL Na Tachodé, U zdi stogi a

| Turaci Jeden CLen GKPL, KLeremu se
| udElLalLo nevolno po Sedmi velkych
nefedéngch Limonadach. Opilcova
ruka tw natmarala na zed KUPUJTE

| ZR—HMAGAZIN | 1

Vidis owno a ELena GHPL.,

MOXres Jit na Jih.

PROZHKOUME.J CLENA

Prozkoumal gsi ELena GEPL.
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majf svij viastnl zsobnik a z tex!
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Takto 128 do DESETOPu viodit af neuwvéritel:

g¢ hry SENTINEL o rozgmérech S12x1152 bod

D vyiku - celkem tedy 12 obrazovek a tedy 1
kterd opoudti mofnosti ZX Spectra, Tentyi
néco kolem 19 KB. Pro vybvifen{ obrizki
programy - FONTEDITOR » SCREEN TOP,
pievadéni obrdzkd z barev do stupnice dedé

u B

poud{vdn{ obrdzkd wvétiich ned obvykld o i
[ S12x384 bodd (2x2 chrazovky) - idedln{ pr o
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ZXM 5/1993 >> Uvod << ViZeni étendfi
v ’ astovné 2x2000= - 4000 - pledplatit u nds
VdzZeni ctendri, 4 e e -iﬁ_p‘t;utn:;dfm e
,,;JEM Vidm mpoﬂfﬂw;p ulpﬂrfvg: fionordfe autonim ~ 32x200= - 6400 - Koupit u dealeni (prodejny, obchodni zdstupci
S:ufﬂu apmvd'ut:éﬁﬁﬁm co do Jztm{-;g:fé‘z :.g Ll SR sk e
7 " o + = . f‘ﬂ—tﬂ
md dobryj vltv na kvalitu snad ani zdiacriovat SR E—— s o Jinak to nepiljde
nemustm, Jen tak ddl a eftdd ﬂzp.ﬁy." Jenam 11000 i iy >
: : : distribuce 1000= - 1000 5] Za celow redakci (cca 2 osoby) a vechny
Jednu prasbu bych £ Viim mél - oznalujte viechny AL i g ;
souddsti pfispdoky, pifte tam adresu a struény 10000 dald{ spolupr ﬂ;’y ZXH Yim pleft Seastné o
: veselé Vidnoce, bohatého je{ika (tedy co nejrice
obsah (Klaond na Kpzety o diskety) - nepopsond DEIH 5% 200 gk pod strometkem - sdm jedilek mite by
disketa pfidéld spoustu price, také se snadndji 7500 ok ) ot

stratl

Také nedekgjte ifined odpovdd - wvétfina
prispéokil je poufitelnd bes problémil a tak se o
Jefich oytistind dozuwite 0 v okamZiku, Kdy si je
budete moci precist - nenf to sice tipiné dokpnalé,
ale v nafich podminkdeh, Kdy lasopis défdme
viastnd ‘navic’, jediné mogné. U problémomijch”
cldnial se oboykle s autory spogime.

Popisy her jsme predzdsobeni na nékolik cfsel
dopfedu, systémovijch véci” je méné, milfete se
Jestd polepdit,

2) § pflspdvky souvid { dalli ddst dvodnifu -
Jefich Kvalita je niend, hlavné po pravepisné
strince - méjte trofu ety K rodnému fazyu.
Vimnéte si alesport (Knihy, tisk) Ze pred
interpunkenimi cnaménky (tecka, ddrka,..) se
mezery nepldi, za mimi naopak ano, moind si
fikdte, Ze jde 0 samoziejmost, ale mnohé prispévky
fovefl o apaku. Pokud poutivdte DESKIOP,
zvolte g1 Sifku textu 256, nepouiivejte obrizky (ty
ponechite zoldlt jako SCREENS)...

3) Modnd jste si odimli nové ceny ZXM, asi
Vis nepotésila, ale zKuste pocitat se mnou:

2000 predplatiteld 26 x 2000= 52000

wviptifidni 1522000 = -

20000
22000

A mdme néjakych 7 a pif tisice - to na plat
redaktora ani na epotfebeni pouifvaného softwaru
(mordin{) a hardware (fyzické { mondfn) nestadi.

ZXM md festd prijmy = inzerce, ale nemyslete
si, £e jsou to horentni sumy - je to tak tak, spis
méné.

Abyste 5i nemysleli, Ze jsme se nepokputeli tuto
nepriznivou  sKutednost nédjak,  ovlionit,
samozfejmé, fe fsme hledali dal¥f moznosti, jak
zowdit ndkKfod a tim | snifit cenu onjtisky, bofiutel
se ndm to nepodartilo (proddvali jsme ZXM pfes
PN, ale podminky byly nednasné, rabat 35% a to
pA remitend? (meprodané evtisky) 1/3) a kdo =
Wis videl ZXM ve stdnKu, jd se pficndm, Ze se mi
to jeftd nestalp, sice jsem se po ném nijak zoldse
neshdnél ale nevidé] jsem fio).

4) Od ela 6/93, Kreré engde nékdy Koncem
ledna pristiho roku, ué ZXM do PNS doddvar
nebudeme. Budete ho tedy moci ziskat tfemi
spilsoby:

tiplaj £ebrdk, zvlddf ag pijde od Vifs) aby Vitm
nezaskodila Kost v Kiku (lecte radéii tizky) aby
Kenecné zase jednou napadl na Vinoce snift, pokud
chodite do SKoly, tak piijemné Viinoéni prizdniny,
aby Vis pres Vinoce také pustili s poditadem £
televizi (pokud nemdte vlastni) a co se jesté prefe.
K Npoému roku co nejméné pledsevset|, Kterd
nemidete spluit, co nejoice wipéehl, hodné nowmjch
a Kvafitnich programl, zegleni pfijmd (Kapesné,
plat - to abyste si mofili Kupovat Kvalitni (tedy
preedéné nase, doufdm) programy) atd.

Jestli si mileme K jefifku ndeo prift my, tak je
to co nejoice objedndvek na ZX Magasin, novou
verzi AMI PRO (uf Kpnedné bez chyb) niisi dané

Vas U......m

(Pozndmka: tecky doplite dle libosti.

Obsah cisla 5/93
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Anarchy - struéné

Tilt - popis hry

Space Gun 128 - recenze
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Knight Lore - minirecenze
PowerPlay - popis
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>> Hry - recenze, popisy <<

RoboCop L. 1T a I

RoboCop I, IT a IIT

Toto diloe firmy OCEAN wzniklo na
namét velmi uspéidného filmu, ktery bézel i
u nas a mnozi ho jistd vidéli na viden nebo
v kin&. Vlastni hra ROBOCOP, ktera dost
virné sleduje nékteré &dsti filmu, se driela
nékolik mésicdk na samém vrcholu
nejprodavanéjdich her v roce 1989,

Pro ty, ktefi film nevid&li, vylitim
zhruba déj filmu a vlastné i obsah hry.

V predsednictun detroidské firmy OCP
se zhoudi novy robot ED 208, ktery mad
nahradit policistu, BohuZel chyba zpisobi,
#e pri pokusu robot zabije dlovéka. Své
Sance se tehdy chytd mlady $éf konstrukéni
skupiny a navrhne zeela nové Feseni. V tu
dobu je do fad policie pfijat novy policista
Murphy. Ve sluzbe se svou kolegyni narazi
na gang Clarence Bottichera, ktery viddne v
Detroitu a pfi tom je zabit. Na to dekaji v
OCF....

A za néjaky fas je na svétd ROBOCOP,
napiil robot napil clovék a policista
(COP), Pancifem ohlofeného Robocopa se
strofnou silon totid Fidi mozek policisty
Murphyho, ktery byl jedté zochrdnén a
vmontovdn do téla nového robota. Robocop
absolvuje rizné zkoufky, a ty dopadnou
shuéle,

A tak jednoho dne vyrd#i samostatné do
ulic mésta. A zde zafind vlastni hra

Likviduje rizné padouchy a zlogince. Ve
hie nachazite obfas na zemi krabicky s
nédboji pro rizné Robocopovy zhrané a take
novou energii. Pfi své obechiizee natrefi
Robocop na nasilniky, ktefi jako rukojmi
dr#i mladou #enu. Jeden z nich se za ni
skryvd, jako za Zivym Etitem. Ve filmu to
Robocop vyfedi pPesnym vystfelem mezi
nohama Zeny, a vy?

Robocop pokrafuje ddle a u benzinové
pumpy objevf motocyklistu, ktery ji pfepad!
a chee penize. Je to flen Botticherovy
bandy, Emil Antonovsky. Kdyf ho Robocop

zatykd, ufije slova, kterd Ji¥ pred
Antonovskym poufil pred svou smrti; "Zivy
nebo mrivy, pijded se mnou! *. Tuto vétu
si Antonovsky pamatuje o zdéfen opakuje
"Vidyt' jei mriev!". Antonovsky prehd na
motocyklu a je  Robocopem  perfekiné
sestfelen. Od této chuile si Robocop zafina
matnd yvédomovat, 3¢ ho ud nékdy vidél, a
#e an sam byl nékdo jiny

Zde koné&i prvy dil hry a nahrdava se dil
druhy.

Film pokracuje takto: Robocop mifi do
sidla policejni poditafové kartoléky a
identifikace zlodinct, Napaji se na poditad a
vloff obrazovd daota ze  zatykdni
Antonovského. Robocop md totiZ v sobé
videorekordér a kaZdou akci nohrdvd. V
policejni  kartotéce  porovndvd  oblidef
zastfelendho motocyklisty se vdemi, ktefi
Jsou v kartotéce, Porovndvd ofi, nos, bradu,
vlasy af jej identiftkuje. Textovd data mu
pm:rﬂdz’. kdo fto je a hdo Jsou Jeho
komplicové.

Tuto &innost mdte i ve hfe. Pomoci
tlakitka "vleva™ a "vpravo” ménite napf.
viechny druhy vlast, FIRE pfechazi na
dalsi éasti oblifeje, tzn. nosy, brady, ofi,
atd

Na vie je v origindle hry vymezeny tas,
v upravené verzi miate mofnost si toto
fasové omezeni zrudit, navic si miiete
pridat Zivoty a dile - zvolit molnost, Ze
vam stfely gangsterd nesniii energli na
nulu, To vim umoini pokratovat v baoji
ddle, bez ndvratu na zafatek hry. Ti, pro
néZ to pak bude mddc snadné, nemusi toto
uleh&eni volit.

Ve filmu ddle Robocop hledd daldi éleny
Botticherovy bandy, kierd obchoduje s
narkotiky ve velkém. Robocop pronikne do
stard tovdrny... Botticherova banda zde
zpracovduvd narkotika. Po dporném a
téFkém boji se éleny gangu, Robocop najde
Bottichera a chee jej zastfelit. Ten véak
zaéne uvykfikovat, e spolupracuje s
mistopfedsedou firmy OCP Jonesem a Ze
ho tedy zastfelit nesmi., Zmatek, ktery tim
vznikne v Robocopué nitru, mu umoini
uprchnout. Robocopa totid naprogramovalt
tak, #¢ mimo jiné nesmi zathnout ani
zastfelit fleny predsednictva OCP, k nim#
Janes paifi

Roborcop zafind chdpat souvislosti a
vydd se do sidla OCP. Najde Jonese a chee
Jej zatknout, Md pfece nahrdn dikaz {opét
si vie zaznamenal), kdy gangster Botticher
prozradil spojeni na Jonese... Nevi viak o

svdm programu a o tom, e v okam#iku, kdy
namifi na Jonese (flena pfedsednictval,
bude ochromen a znehybnén - porufil totiz
direktivu (pfikaz) fislo 4 - nedotknutelnost
urlitych osob. Jones se mu vysméje o pak
na ndi pole opravendho robota ED 208,
Rozpoutd se bof dvon robotd na fivot a na
smrt. Ve filmu Robocop uyulyje sué
dokonalosti a unikne po schodech, coZ stary
tvp robota nedokdfe.

Ve druhém dilu hry, kde probihi
popsany boj v tovarné na zpracovani
narkotik a pak fize zatleni Jonese
(ARREST MODE), musi Robocop znifit
druhého robota, jak?

Podafi-li se wvdm zdolat mnastrahy
druhého dilu hry, nahravdte dil tieti. Ve
filmu je to dale takto:

Robocop unikd z budovy OCP, ale dole
ho fekd mnofstui  ozbrojenych  mudi.
Robocop této presile témér podiehne, nebyt
Jeho kolegyné policistky, kterd jej odveze na
bezpedné misto.

Mezitim Botticherova banda Fadi ve
mésté a obstardvd si mnoZstui pfenosnych
téfkych kandnd, kterymi hodld znidit
Robocopa (naivkové), Je to pfikaz Jonese,
ktery se tak chee zbavit nepFijemnych
ditkazit proti sobd. Banda se stahuje do
stard oceldrny, kde je Robocop ukryt, Tato
fdze filmu je opét i ve hfe. Turdy o
nelitostny hoj v oceldrné konél ve filmu tim,
Ze Robocop je ranén surfenim tézkého Zeleza
z blizkého jefdbu. Poté viak jeftd stihne
zastfelit Bottichera. Pak se vydd na cestu
do szidla OCP. Cestou musi JeSté svést
posltedni baj 8 robotem ED 209 a zcela jef
znidit.

Sprduni rada OCP prdvé zasedd a
Robocop jim pfehraje své zdznamy a tim
usvédél Jonese z viny. Direktiva ¢islo 4 mu
ale stele brdni jej zatknout. Jones nevdhd a
strhne pred sebe predsedu OCP  jako
rukajmi a jeho pomoci se chrdni pfed
zatfenim. Predseda si ale poradi velmi
rychle vykfikne "Propouitim vds
Jonesi!" Na to fekd Robocop - "Dékuji,

L



ZXM 5/1993 > Hry - recenze, popisy << RoboCop 1, [1a 1l
pane” - Fekne a presnou ranou Jonese | vidét, Klasicky nezménény graficky driver e
zastfeli... Timio tedy kondi onen napiravy | z Robocopa 1 (jen pozménénd grafika) dvé ‘
film.... celkern logické mezihry, ve kterych =i L E
Ve hie z toho naleznete pasiie boje ve | Robocop vzpomind na to, kym dfiv byl a na . - " -
staré oceldrné, soubaj 5 robotem ED 209 a | svou Zenu. Konec tretiho dilu je otfesny
zatéeni Jonese, ktery drii predsedu jako | Boj s Robecopem 2 je hriiza a dés. Konec : =
rukojmi pFed zebou. tohoto souboje kon?i nékolika vybuchy a -
Béhem hry doporufuji rozumné Setfit hlifkou GAME OVER... = - -
nébaoji, nebof se miiZe stdt, Ze je vyplitvite e o -
a pak z divodu nekoneénych Zivotd . [ L
nebudete moci hru ukongit, Celd hra je ]
odzkouena, skutefng jde regulérné obrazovky s r $4dns Ehsti
ukonéit zastfelenim Jonese. Ale to ve si synchoronizovdn s televiznim ! k '
jisté radi odzkousite sami, ne? p—9—4 4 4 * 7 it T PRpEALAm,
JH . cof na obrazovee déld to, Ze v jednom misté
- JiFE Snu.&up - il S - je pozadi u2 o osm bodl vpredu, ale fadek
pod nim je stale jest# o osm bodd pozadu

Pozndmka redakce: Poke 46229,182

Hudebné je Robocop 2 odflaknuty a
evidentné chybi samplované efekty, tak jak
tomu bylo u prvniho dilu. Prosté opravdo
neni o co stat. Zhruba po roce sze¢ dozviddme
o tom, #e se pripravuje Robocop 3 a dnes ui
ho mame tady...

- JSH -

Robocop 2 128

Ocean 1990/1991

Tento éldnek prosim neététe jako popis
hry, spie jako jejich recenze a zamyileni
nad nimi. Nejprve jeité o Robocop-u 1.
Myslim =i, 2e vétZiné hrdtd se tato hra
lihila mejenom pro svou grafike, na 128
vynikajici ozvufeni, ale hlavné proto, Ze
byla podle filmu.

Robocop 3 128

Ocean/Probe 1992

Dlouho ofekdavany Robocop 2 je sice jen
v 128, ale Vy, majitelé 48, nevéite hlavy!!!
O nic jste nepfislil Prof? Protofe kromé
digitalizovanych  obrdzkd, zvukovych
efektd neni ve hie niec, co by stdlo za to

& JO00UY

Po dlouhé dobé se opét setkdvidme s
Robocopem. Tentokrdte si povime néco o
tfetim dilu. Pravdépodobné poslednim v
historii ZX Spectra. Jak ui asi vite, tak
Robocop 2 (hra je pouze ve 128k wverzi)
zaznamenal oproti predchozimu dilu velky
kvalitativni pokles. Ani digitalizované
obrizky a slufny zvuk neud#laly hru lep&i
ne byl Robocop 1. Treti dil je podle mého
soudu nééim otfesnym. Podivejme se na
obrazky, které piikldddm. Level 1 je
graficky celkem dobry a nesetkdme se v
ném s vainymi nedostatky. Level 2 je viak
ve stejném grafickém provedeni. Seroll

V dalsich mistech si u# chyby najdéte
sami. Grafika je stdle na jedno brdo.
Strelba Robocopa Sikmo vzhiiru je udélina
tak, &= Robocopova pistole mifi pod dhlem
45 stupni, ale stiely létaji pod dhlem asi
60 stupfii atd. atd

REPAIR ROS0CO0F

USE JOUSTICK 70
SELECT RARCGA

FIRE
SPRACE

0 REFRIR
70 EXIV

Q01 TOKENS LEFi

V posledni &dsti musite zastielit &tyfi

| Ninji (to jsou Robocopové 3) a# na to, Ze ve

filmu je jenom jeden. Navic viam Ninja
vitbec neulkodi, protofe skdfe z mista na
misto a nejde po vas, Chyili trpélivosti a

ver @ ... B8 uk pic. Zddny konec, #ddny
obrdazek, Z#4dnd animace, znélka nebo
dokonce samplovany efekt, prosté nic.

Pouze nipis WELL DONE a uZ abyste se
podepisovali do HALL OF FAME. Ve
srovndni & Amigou je mi velice trapné.
Nékteré hry od OCEAN se pfi trofe dobré
ville daly srovndvat s amigistickym
provedenim, ale tato hra, kterou vytvorila
viastné firma PROBE, je v historii OCEAN
dplny humus. Nevim, jak nékdo miie o
takovéto hfe popsat v BITu jednu strano
Ad a jesté tam dat obrdzky z Amigy. PFi
celkovém pohledu na hru musite dojit k

| zdvéru, Ze to je hnus plus hriza. Pouze

hudebné je Robocop 3 na drovni. Vynikajici
hudba v dvedu a pri hre. Strelba a zvukové
efekty se neprajevuji. Myslim si, #e ddle o
této hie nema smysl psat.

Al si pristé koupite néjaky zahrani&ni
tasopis a uchvati Vaz popis néjaké hry na
Spectrum, tak si radéji kupte ZX magazin,
at se také dovite néjakou kritiku a
zhytefné se pak netésite na hru, kterd je ve
shuteinasti hroznd a neobsahuje obrazky z
ATARI ST | AMIGY, které tam nékdo dal
jen proto, aby z toho mél vie penéz.

-JSH -
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>> Hry - popisy, recenze <<

THE LORDS OF CHAOS 48

THE LORDS OF CHAOS

BLADE 1'%

Tute vybornou strategickou hru vyrobila

v roce 1990 firma BLADE. Patfi mezi

nejlepdi hry tohoto druhu na poéitadich ZX

SPECTRUM.

Hra nds zavidi do pohddkového Easu

elf, kouzelnikl a nlznych jinych

Defence - obrana; na zaditku 5, dald{ za
2CR.
Magic resistance odolnost

- proti
kouzlim; na zaldtku 70, dalii 4 CR.

Giant Spider (22) - ob#i pavouk, mnoho
AP’s pfi pohybu v lese.

Zombie (16) - zombi, nemrtvy - umi
sbirat.

Ghost (14) - duch, umi prochdzet pfes
zdi; vhodny prizkumnik.

Vampire (29) - upir, umi létat i sbirat,
nejuniverzdlngjii nemrtvy.

Spectre (29) - netivy bojovnik, vyborny
v baoji.

Demon (40) - nemrivy, ‘mdlo AP’s;
nejlepdi bojovnik.

pohddkovych bytosti

Po nahrini vlastniho programu se
objevi menu wve kterém &i wvybirite
ovlddan{ hry: Sinclair jojstick, Kempston
nebo Keyboard; po menu se pohybujete
kldvesami Q-nahoru, A-dold a po stisku
SPACE na typu ovlidini se pfemistime
do dalitho menu, kde si miZeme vybrat
mezi ndsledujicimi volbami:

Design Wizard

Tuto volbu zvolite tehdy, kdyZ si
budete chtit vytvofit nového kouzelnfka.
Po zvoleni se objevi dalii menu, ve
kterém postupné definujete  jméno

Kouzla

K vykouzleni vétfiny kouzel (obvykle
riznych ndpojd na vicero pouditl)
potfebujete poloZit pod kouzelnika
carovny kotel (cauldron) a do ného
poloZit rostlinu urfenou ke kouzleni a
teprve ted vykouzlit kouzlo. Kouzelnik
musf na kotli stadt!!!

Strenght potion (8) - vylepieni dtoku

Protection potion (6) - vylepieni
obrany

Invisibility
neviditelnost

potion (16)

{name) kouzelnika, jeho vlastnosti
(character) a jaky by to byl kouzelnik kdyby
neumé#l Zidnd kouzla (spells). PH startu
mime na vybaveni kouzelnika 600 krediti.

OT ThK HTTONRS | NNRER

RUENGER

Mana - body ke kouzleni - na za&dtku
mdme 80 a kaZdy dals{ stoji 8 CR.

Action points - jsou to body uréené na
pohyb, (energie) a na kouzleni nebo na
kteroukoliv ¢innost - na za&dtku mime 34;
kazdy dalsi stoji 8 CR.

Stamina - Zivotni energie, klesne-li,
bude mit méné ak&nich bodd; na zatdtku 34;
kaidy dalsi 4 CR.

Constitution - Zivot; na zafitku 34;
kazdy daldi 3 CR.

Combat - schopnost bojovat; na zaldtku
5; kazdy dalsf 2 CR.

WIZARD=AVENGER
EXPERIENCE=8

LEVEL=1
COosT
HANA=10@ 1@
ACTION POINTS=48 1@

STAHINAR=39 4
CONSTITUTION=40 4
COMBAT=1@ S
DEFENCE=18 5

MAGIC RESISTANCE=78 4

YVolba kouzel (spells);

(za jménem je uvedena cena za | kus):

Gold dragon (47) - zlaty drak, umi létat
a chrlit ohefi na zem i do vzduchu. K
vykouzlen! kteréhokoli z drakt potfebujeme
polofit pod kouzelnika kotel na Earovini
{cauldron) a potom poloZit do kotle
¢arovnou bylinu jménem dragon herb, Pak
u staéi jenom polkat a bude mit kouzelnik
potfebné body ke kouzleni (mgna) a
miZeme klidné zvolit menu CAST G a
vybrat zlatého nebo jiného draka.

Green dragon (39) - zeleny drak, umi
taktéZ 1état a chrlit ohed.

Red dragon (31) - jako u pfedchozich
ale li%f se od sebe poftem AP’s (nfto jako
energie), poftem krokd atd,

Pixie (7) - maly mufiek, ktery sloufi
jako zlodéj a prizkumnik, jeho vlastnosti je
neviditelnost. Uvidét ho miZeme pouze na
jedno kolo pH poufitf kouzla magic eye
(magické oko).

Dwarf (5) - zlod&j, umi sbirat pfedméty.

Goblin (7) - mald nestviirka, umi sbirat
predméty.

Giant (17} - obr, dobry v boji s Zivymi
bytostmi.

Centaur (10) - poloflovék - polokid,
umi sbirat,

Unicorn (10) - jednoroZec, je mo#no na
ném jezdit.

Pegasus (12) - okfidleny kifi, moZnost
jizdy.

Gryphon (19) - vyleplend verze pegasa.

Elephant (17) - slon, velkd drtivost.

Gorila (B) - gorila, slab&f nestvira.

Lion (10) - lev, mnoho AP’s.

Bear (12) - medvéd, velkd odolnost.

Crocodile (11} - krokodyl, mnoho AP's
pfi pohybu ve vodé.

Giant Bal (5) - obfi netopyr, umf létat;
vhodny prizkumnik.

Harpy (11) - poloorel - poloZena, umi
létat i sbirat.

Speed potion (8) - zdvojndsobeni
AP’s
Flying potion (5) - létaci ndpoj
Super potion (16) - potfebujete najit véc
jménem AMBERGRIS, tento super-ndpoj
hodn# wylepdi vlastnosti (obrana, ZHvot,
souboje, AP’s atd). Fiinguje dost dlouho (asi
jedno keolo u nefivych a u Hvych zfejmé
napofid).

Healing potion (5) - wvylé&i wvaScho
bojovnika nebo kouzelnika (dopini ZFivoty,
staminu atd), k jeho pouZiti musite mit
jablko (apple), které poloZite do kotle a
zvolite .toto kouzlo, po vykouzleni miZete
také tento (i jiné) ndpoje nalit do prizdnych
sklenifek - menu fill (plfi).

K tomu, aby se napil manik stojici nad
kotlem, zaddme funkci drink.

Magic fire (15) - magicky ohef, po
zaZehnuti se ddle roziifuje a spaluje viechno
Zivé | mrtvé - itoéné kouzlo, po jeho
zvoleni se objevi kurzor se Sipkou kterou
nastavite na misto, jed cheete podpdlit.

Godey blob (12) stejné  jako u
pfedchoziho, ale na misto, kam ukdlete
dipkou, se snese jakdsi neidentifikovatelnd
rozritétajici se hmota také zabijejici viechno
FHvé,

Tanglé vine (10) - divoké vino, na
urfeném mist®E se objevi jakysi zeleny
porost, ktery obroste viechno. Pokud v ném
zistanou néjaci vai{ bojovnici a nenl mezi
nimi néjaky velky mldti® (spectre) jen t&Zko
se uf dostanete ven.

Flood (10) - povodefi, uriené misto
zaplavi voda, v nf# se utopi viichni chodicf
bojovnici, ktefi se budou snaZit pfes ni nebo
z ni dostdt ven. Pokud vdm takovd povoded
zaplavila kouzelnfka tak s nim nehybejie z
mista nebo se (dtopi, jedinou zdchranou je
poudit teleport,

Subversion (14) - pfivlastnéni cizi bestie
- pouivejte pouze na Zivé.

il
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HLAVNI MENU:

Curse (&) - prokleti, co dodat.

Enchant - po dopadu tohoto kouzla na
jakoukoliv zbran (axe, bow, shield, clube) se
ZVYSl jeji UCinnost - zbran slabé blikd a k
jejimu mizvu je pridino slove MAGIC.

Magic attack (10) - kouzelny dtok,
velmi Béinné kouzlo na neZivé bojovniky.

Magic bolt (6) - kouzelnd sila, levné
dobré kouzlo zvldité na nezivé.

Magic lighting (12) - magicky blesk,
velmi ucinny na viechny pfilery. zasihne i
vice ¢ild.

Teleport 16 - pomoei tohoto kouzla se
vid kouzelnik mize pfemisfovat na dost
velké vzddlenosti. Ale pozor! Po pfemisténi
mu ubyde veikerd energie uréend k pohybu
(AP’s) takfe neni moc dobré pfemistovat
kouzelnika do nerndmych prostor protode se
tam mohou skryvat rizné Zivotu nebezpedné
Zivly,

Magic eye (8) - toto kouzlo vim umoZni
na jedno kolo vidét neviditelné,

Magic shield (6) - magicky Stit, na
nékolik kol vylepii kouzelnikovy obranné
schopnosti.

Load Wizard

Nahrini idajid o kouzelnikovi.

Save Wizard
UloZeni ddajl o kouzelnikovi.

Delete Wizard
Po zvoleni této volby se v okénku se
jmény kouzelnikd objevi kurzor, ktery

nastavite na nepotfebného kouzelnika a
zmiicknutim fire ho bezbolestné zprovodime
ze svéta, POZOR! MZete tak lehce ztratit
dlouho ziskdivanou pozici,

Load scenario

Nahrini viastni &isti hry, po zvoleni této
volby mime moZnost si vybrat Zislo
dohrivky, kterou cheeme hrit. Poéitad vim
dovoli nahrit dohrivku s &islem stejnym
nebo meniim neZ to, které je vedle jména
kouzelnika - znali level a pokud hrajete
poprvé a nemdte na kazeté uloZeného
kouzelnika, tak vim nezbywvi neZ zadat &islo
prvii dohrivky a odpdlit ENTERem. Po
nahrini dohrivky se poéital zeptd kolik
bude hrit hracd - hrat mohou a# étyfi hrigi,
v pripadé, e cheete hrit sami proti poditadi,
odpovérte Cislem jedna

Load saved game

Béhem hry mime moZnost uloZit si
rozehranou hru na kazetu, tato volba nam
umoini ji pozdéji nahrit do poéitale, ale
pozor! Pokud poulijete tuto volbu hned po
nahrdni programu & nemuite v paméti
#idného kouzelnika a ani jste pFedtim
nehrdli Zidny scéndf, tak se poéital po
nahrini sprosté zresetuje (aspof tomu tak
byle u mnou testované verze. Pokud
prekonite néjuky level, nahrajie znovu
DESIGN WIZARD a ted se uvidi jak jste

byli za svoji snahu ocengni. Poditat vis
odméni credity, za které si midete dile
svého  kouzelnika  vyleplovat Vi
DIDAKTIK (M, 128, GAMA atd.) vim dd
credity pedle toho, kolik zneikodnite
protivoikovych manika.

Pokud najedete kurzorem béhem hry na
néjakou postavu, objevi se dole jméno
piitery a jméno kouzelnika, kterému patff.
Pokud stisknete fire objevi se daldi menu s
volbami, které zdvisf na tom, zda vdm takto
zkoumany Zivodich potfi nebo ne.

End move - ukonéeni pohybu navolené
pfifery.

Cancel - zrufeni volby,

End turn - poulijete pro ukonéeni tahu,
na fadé je protivnik.

Next unit - po této volbé se kurzor
automanticky pfesune na dalii postavu.

Land - pfistit, Ize pouZit jenom venku
(ne v budové). Vi letici bojovnik dosedne
na Zem.

Fly - Iétdni.

Use - otevieni dvel a truhel, jsou-li
dvefe nebo truhla uzaméeny, je potfeba mit
piisluiny kli¢ a funkci pouZit dvakrait.

Ride - pokud vd% kouzelnik leti na
GRYPHONovi zménite oviddini kouzelnika
za gryphona a opaéné.

Info - na pravé starané se objevi maly
sloupcovy graf zndzorfiujici fyzicky stav,

Big map - velkd mapa - objevi se mapa

celého dzemi a blikajici Etverec zndzorfiujic
polohu a velikost akéni obrazovky. Vidite
jen ty protiviikovy plifery, které jsou
opravdu viditelné.

Change - zména predmétu v ruce, zména
stoji také nékolik APs.

Drop - poloZeni wvéci, které zvoleny
bojovnik dri v ruce.

Pick up - zdvihnuti néjakého pfedmétu -
tato volba se objevi tehdy, kdyz

Fire a - pokud mite luk nebo draka,
touto funkci stfilite na vaduiny cfl

Fire g - toté2 - jen stfilite na pozemni cil,

Cast g - kouzleni na zem, pouZijeme
kdyz budeme chtit wvykouzlit néjakou
obludu.

Throw a - tato valba se objevi pokud vii
bojovnik drii néco v ruce a umoini mu to
odhodit napf. na nepfitele, ale pokud mu =
tim cheete ubliZit, coZ vétiinou ano, tak to
musi byt néjakd zbraf. Tato volba umoZnuje
odhazovat véci do veduchu,

Throw g - tato polozka ndm dovoli hodit
néco na chodici nepfitele (jde to i na vlastni
ale neradim vim to moc zkouset)

Drink - manik vypije ndpoj z kotle, na
kterém stoji.

Fill - pouZitim této wvolby naplnite
prizdnou sklenitku ndpojem z kotle - na
kotli musite star!

BOJ

Pokud s néky¥m cheete bojovat, navolte si
polozku Select go a aZ budete stit vedle
soupefe, najedte na néj kurzorem a mackejte
fire dokud ho nepoilete do véénych lovidt
anebo on nepoile do vé&&nych lovist vis, K
souboji musite mit samoziejmé akéni body.

Pribéh hry

MNalevo se objevi okno, v némi blikd
Ctvercovy  kurzor, se kterym miZeme
pohybovat do osmi smérl. Pokud kurzor
dojede k okraji okna, obrazovka se ihned
posune v daném smém. KdyZ najedete na
néjaky pfedmét ¢i bojovnika, objevi se dole
ndpis co to je, piipadné kdo to je, a komu
patfi. Ve hie se také vyskytuji rizni tvorové,
které fidi poéitat a jsou neutrdlni (nikomu
nepatfi) ale b&da jestli jim vlezete do cesty,
tak se na vis vrhnou a pokusi se vds znidit,
coZ se jim vétiinou i podafi.

1, level

Vii kouzelnik se objevi v jednom z
kruhovych objektd, kterych je ve hie plno.
V prvnim kole se jedt# nemiiZete pohybovat,
ale nic vdm nebrini v kouzleni pfiter. V
tomto levelu (i v téch dalfich) mdte za kol
enitit protihrice, ziskat co nejvétii podet
bodid a na konci hry viézt do portdlu, coZ je
jakysi teleport, ktery zdf viemi barvami, co
jich ZXS md. Pokud se teleportuje portdlem
vid soupef, hra konti, ale vyhrdvd ten, kdo
md vice bod{.

To znamend, 2e kdyZ se teleportujete
tfeba & 25 body a vdS protivaik jich md 26,
vyhrdvd on!!! Do portdlu miZe vlézt pouze

stojite na nééem, co lze zdvihnout -
ubird AP’s.

Select GO - navoleni do akce.

Cast a - kouzleni do vzduchu
{air); pouZijeme napfiklad, kdyZ na
nis zautodi drak, upir nebo nékdo,
kdo umi létat, Poznime to podle
toho, #e kdyZ na takovou pfiseru
nijedeme Kurzorem, objevi se dole
vedle jejiho jména mali kfidélka,
coZ znaci, e je ve veduchu a pokud
byste poudili kouzlo, napf. lighting
(blesk), a vykouzlili toto kouzlo na
zem tak nikomu wve vzduchu
neubliZite.
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kouzelnik a pokud vdm ho soupef
znefkodnil, nezbyvd vdm nic jiného ned
s¢ sv¥mi zbylymi bojovat, snaZit se
zabrat portdl a tim zabrinit soupefi v
teleportaci, nebo ziskat co nejvétdi polet
bodd a nechat ho teleportovat se. Pokud
hrajete proti poéitali, snakte se co nejvic
likvidovat jeho pfiSery, protoZe po
dohrdni hry méte moZnost nahrdt design
wizard (kritky bytes za hlavnim
blokem) a tady dostanete za vaSe body
ocenéni v creditech, takZe si mi3ete
kouzelnika dédl vylepSovat a nakupovat
novd kouzla!!!

Pokud ale hrajete bez poditate, nemi
cenu nahrivat design wizard protoie
#4dné ocenéni za boj v podobé kreditd

toho koho jste tam postavili neuvidite.
Také v pravém hornim rohu budovy je
velkd mistnost, do které nevedou Zidné
dvefe (viz. Neni zed jako zed), Pokud se
tedy do této mistnosti dostanete, uvidite
uprostied velky diamant, po kterém se asi
hned vrhnete. Ale pozor!!! Kdo vstoupi
nad diamant, toho obklopi ze viech stran
zeleny ohefi.

Pfes tento zeleny chefi se nedd pfejit
ani diamant prohodit na druhou stranu.
Zbyvi tedy pouze jedind moZnost a to?

Musite pouZit kouzlo flood {(povoderi)
doprostfed plamend. A hledme! Plameny
zmizely a vd5§ bojovnik uZ miZe pfehodit
diamant na druhou stranu, potom se miiZe

nedostanete.

2 level:

Tento level se odehrivd v rozsdhlych
podzemnich jeskynich, kde dokonce tede
liva. Vstoupeni do ni se slabfim tvorem
(pixie) znamend po dvou nebo tfech kolech
takovy pokles Zivotni energie (stamina), fe
se uf z mista nepohne. Jinak je dkol stejny
jako u pfedeilého a portdl se objevuje

Tento level je asi nejzajimavéjsi. Po
startu se vil kouzelnik objevi v levém
dolnim rohu velké stavby a hned vedle néj
je kotel k Earovini (cauldron). Pokud budete
kouzlit, tak si ho vezméte, protole se ul
jinde nevyskytuje (leda, Ze byste ho pomoci
pixieka ukradli vaSemu protivnikovi).

V této dohrivece se také nalézaji listiny,
které miZete sebrat - potom se v hlavnim
menu objevi daldi poloika READ (&st) a
pokud ji odmicknete obrazovka se

nusiR T Luun

smaZe a napiSe se velkymi pismeny
obsah, ktery je pochopitelng
napsany anglicky.
Nekteré texty jsou tu vypsdny:
Neni zed fako zed
Na oltdf polof Fjictha fivedicha
Vychod je u hlavy
Plameny whasii povodern

Jejich vyznam si musite zjistit
sami, MNapfklad kdyZ na oluf
polodite Zijictho %ivolicha (pixie,
troll, slon atd.), ten v pfistim kole
zmizi a naproti oltéfi se objevi
Etvery dvefe,

vétdinou na rozsdhlé planing, kterou protékd
feka livy, v tomto levelu se nemiZe létat.

3. level:

V tomto levelu se také poprve
objevujl jakési chodby s blikajici podlahou a
pokud na né viezete, tak v pistim kole u

pokusit projit pfes povodefi. Prostfedni
mistost nemd stfechu a proto je dobré se
teleportovat ven z budovy, vykouzlit si
létajici piiSeru, pfistst s ni v dotylné
mistnosti a hned svést zdvérefny souboj se
zlym kouzelnikem.

JestliZe hrajete pfedchozi levely pro vice
hrdéd, budete nemile pfekvapeni - do tohoto
levelu postoupi jen ten z wvis, ktery v
predchozich levelech zvitézil. Ostatni hrdci
mohou jen piihliZet na zivéretny souboj se
zlym mdgem.

Tato hra se tladi npa pPedni misto
strategickych her na poéitatich ZXS a
kompatibilnich. Velmi se podobd hie Laser
Squad a pokud vids hry tohoto typu bavi,
ur€ité se hrou strdvite dlouhé hodiny hrani
ne# ji pfekondte. Je pfkné barevnd a bez
rliznych atributovych problémd.

Doslechl jsem se, Ze neddvno byl din do
prodeje Etvrty dil této vybomné strategické
hry - néco pravdy na tom asi bude, protoZe
pokud pfekondte viechny thi stivajici dily;
vedle kouzelnika se objevi &islo levelu 4.

Tento level viak Zidnd verze, Kkierou
jsem vidél, neobsahovala a pokud byste ho
nihodou nékdo mél, byl bych velice rid
kdybyste mne o tom informovali.

- U.5.D. - 066/31607 -

Hra ANARCHY patfi mezi vazicné
kombinace akéni a logické hry (nebojte se, s
tou logikou to neni tak zlé).

O co ve hie jde - vyskyinete se na
jakémsi ohranifeném dzemi a fidite maly
tank. Vadim dkolem je rozstfilet viechny
Etverelky, které se rozstilet daji (pozndte je
podle barvy - néjak se li%f od okolf, a podle
toho, & po zdsahou exploduji a zmizi). Aby

to nebylo takové jednoduché, tank nembie
stiflet z bezprostfedni blizkosti cile, musite
byt alespofi jeden &verec (plocha se da
rozdelit na étveretky 2x2 attributy) vedle.

Tahle komplikace je pravé tou “logickou"
&aisti hry, protoZe Casto musite hledat, z jaké
strany zait stiilet, znienim Etverefku se

ANARCHY

Hewsom

obvykle uvolni misto a miZete nidit dalsi
ctverce - kdyZ je rozstfilite viechny, zatne
obraz (aZ nepHjemn&) blikat a musite najet
na maly Etveredek s ndpisem EXIT (musite
se na ném zastavit, pfejet se nepoditd), pak
postoupite do dalitho levelu.

Aby to nebylo zas a? tak jednoduché,
tlafi na vas fas (vlevo dole).

Co by to bylo za hru, kdyby tam nebyli
néjaci &i nepiitele, jsou tam. Zpoddtku vdm
budou komplikovat Zivot jakési rotujici
desky (pohybuji se nidhodng, ale maji
tendenci piiblitovat se k vim), dd se do nich
stfelit - to se na chvili zastavi a zménf tvar,
KdyZ se vis dotknou, konéite.

V dalsich levelech se postupn® objevi
nepfdtelské tanky - ty se pohybuji ndhodng

jenom do doby, nef narazi na vadi stopu,
pak uZ je nic nezastavi - jedou trpélivé za
viimi. Vade jedind vyhoda je rychlost.

Jeité ddle je hra zpestfena tim, Ze po
znifeni nékterych &tverch dojde ke zméng

né¢jakého  “"neznifitelného™ Ctverce wve

zni¢itelny (obvykle je jeho znifeni nutné,

jinak se nedostanete k jinym &tverciim).
Zvukové i graficky je hra na vysoké

dgrovni. Pfi  hrani doporutuji POKE
42887,11, ktery zajisti nekoneéné Zivoty.
- UNIVERSUM -

i
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Tilt f Space Gun 128

TILT

CODE MASTERS (0C7) 19%H)

Asi nejvystiZngjiim pfekladem ndzvu
této zajimavé hry je "nakldnéfka". Zajisté
si mnozi z Vis pamatuji na desitky
podobnych her v hradkdrndch, kdy jste

museli citlivym naklinénim hraci plochy
{(obvykle zatavené v prithledném
plastikovém pouzdru) dopravit kuliCku &
podobny neposedny pfedmét na urfené
misto (napf. hra AUTOBUSY, FOTBAL
(tam se vdm navic kulicka propaddvala na
druhou stranu hraci plochy) apod.). Na
naprosto stejném principu je zaloZena i hra
TILT.

Code Masters opét dokdzali z graficky
nendrofného ndpadu udélat skvélou hru
(nadtésti nejde o Zidny =z Fady jejich
"simultord” ).

Ovldddni této hry potfebuje cvik a bude
Viam chvili trvat, nef si na néj zvyknete.
Vaiim idkolem je totiZ pomoci tradiéniho
ovldddni (vlevo, vpravo, nahoru, dold,
stfelba) naklinét hraci desku a dopravit

midek do otvoru. Neni to tak jednoduché,
jak se to na prvni plfelften{ zdd Micek
uzndvd vétiinu fyzikdlnich zdkond (pouze se
setrvaénosti si Hlavicku nedéld) a jede po
naklonéné roviné dold (obvykle jinam, neZ
potfebujeme). V cesté mu stoji brany, kieré
mu musime tladitkem FIRE véas otevirat
{(POZOR - po chvili se opét samy zaviou),
Micek nesmi narazit jak do téchto bran, tak
do stén

Ve drubhém levelu se pfiddvd daldi druh
bran (jd jim fikdm “chlopné”) - ty
neovlivnite tisknutim stfelby, ale katdym

otofenim desky (chlopen se sklopi - jen na
chvili), tak?e musite tésné pfed chlopni
“trhnout” deskou opatnym smérem a poté
opét pokradovat. Chee to cvik, ale naudite se
to. Zkuste sami, co se pfidd v dallich
levelech (kromé& toho, Ze se zvySuje pocet
chlopnif).

A ted to nejdileZitdjti. Kaidé pohnuti s
plochou Vis stoji urCity dil energie. Maly
dil energie odeveddvd mitek automaticky na
startu a v cili, Pokud projedete bez nehody
celou trasu, ziskdte energii zpét (za projeté
briny =ziskdte dokonce vice energie).
Nehody Vdm taky phidaji energii (zviditni,
Ze7), oviem jste na tom hiife, ned kdybyste
nehavarovali.

Kdy: Vim béhem hry dojde energie,
jedté  miiZete chvili hrit ze “"zdlohy"
(BACKUP) - ale uZ si nedélejte velkou
nadji , protoe pokud havarujete pfi “jizdé
na BACKUP", vyhodite pojistky a miZete
zalinat znowvu.

Program se ovlddd bud typicky
"levickym"” ovldddnim - vlevo = Z, vpravo
=X, nahoru = K, doll = M a fire = CAPS

SHIFT, nebo pondkud pohodingjiim
SINCLAIR JOYSTICKEM (6.7,8,9.0). Hru
pierudite stiskem Q (QUIT).

Origindl hry (na C64) vyrobil Steve
Walters, verzi pro ZX SPECTRUM md na
svédomi Andrew Richards a autorem
hudby (128) je Lyndon Sharp (ta hudba
jako by vypadla z KWIK SNAXe),

Hra TILT rozhodné stoji za vyzkoudeni -
je dost ndrofnd na postfeh a rychlé reakce
prstd, ale je to pifjemny odpoinek od
stupidnich stifle¢ek (stupidni stfileckou
pochopitelné nemyslim takové perly, jako
INFERNO &i ASTROMARINE (BRIAN)
CORPSE), TILT md& v sob& cosi
tetrisovského a myslim, 2& i Vis tato
netradiéni hra chytne.

- Pouze pro (Vdi nejoblibenédjsi) ZXM
NAPSAL (Vdi nejoblibenéidi) SCALEX -

Space Gun 128

OCEAN 1942

V roce 2039 zafali lidé prozkoumdvat
hluboky vesmir. Midlokdo viak mohl tufit,
jakd nebezpeéf na né éekaji. Prvnf varovdini
pfifle zérved s nouzovym volinim jedné
kosmické lodi, napadené hordami
kosmilkych vetfelcd...

Ukol je tedy jasny: ocitdte se v zichranné
skupiné s cflem zachrdnit posddku, kterd je
zde driena jako rukojmi. Vstupujete do lodi,
hermetické pfepdfky se zvedaji a okamZité
na vis zaénou dtodit nejriznéjif piifery.

Celda hra je felena podobné jako
Operation Wolf, jenie zde se pohybujete
chodbami, zatdcite, atd. Pohybem kurzoru a
stiskem fire nifite nejdotéméjsi vetfelce,
Neplati zde ovEem pravidlo, 2e co zdsah, to
mrivy protivnik. MdZete jim ustfelit ruce
(celkem maji C&tyfi), dokonce i hlavu, a
pfesto na vds nepfestanou dordZet. Zkritka -
musite je rozstfilet na cucky.

Hlavni cil je oviem zdichrana rukojmich,
proto kdyZ vim pob&Z naproti, tak do nich
nestfilejte! Musite se oviem také brdnit a
pokud nemdte upravenou verzi, tak vds
vetfelci cenici zuby nenechaji na pochybich,
co ses vimi stane...

Po mnoha bojich na vds ¢ekd koncovy
supernepfitel, jak uZ byvid dobrym zvykem.
Znitite-li ho, miZete dspéiné opustit lod.
Timto v3ak vade nofni mira nekonéi
Musite se odebrat na hvézdnou zdkladu

»R<, odkud znezndmych diivoddl plestaly
pfichdzet signdly. VaSe podezfeni se
naplnilo, planeta byla obsazena vefelci. Po
dobyti zdkladny a osvobozeni obyvatel
zjistujete, Ze nepfitel je piilis silny. Je proto
nutné ho znidit spolu se zdkladnou
(nepfipomind vdm to néco?). Pokud se
oviem nedostanete do vaseho modulu pred
vybuchem, mdte smilu. Obfas uvidite na
sténdch blikajici body. Sestfelte je. Tim
ziskdte lepdi munici, které je viak velmi
milo, proto ji fetfte (volba tla&itkem M).

Celd hra je provedena velmi p&kné. Po
ukonfeni kaXdé sekvence uvidite krdtké
demo (Easto animované), které vds uvede do
déje. Program md po kopresi asi 150 Kb,
jednotlivé tdsti je tedy tfeba dohrdvat i na
SPECCY 128.

- R. Soucek -
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Tintin on the Moon

Tintin on the Moon

Struény uvod...

Tintin je hvézda belgickych kreslenych
seridll - a také jedné francouzské politatové
hry. Firma Infogrames pfedstavila hru
TINTIN ON THE MOON (Tintin na
Mesici) v roce 1989. OF vlastné jde 7

Ve Svycarsku byla vyrobena raketa pro
dopravu lidi ze Zemé& na Mésic. Posddku
této rakety tvofi Tintin, jeho vEmy psi piitel
Snowy, kapitin Haddock a staficky
profesor. Ma palubu se ale propaloval jeité
dali E&len posddky - zamindrikovany
pyroman Boris. Kdyby byly jeho dmysly
&isté jako Tintinovy, jisté by mu Tintin
ustoupil z cesty. Ale jemu jde jen o penize...
no - nechme citaci z Jiry Cimrmana.
Zkritka - Boris byl pivodné pdtym &lenem
posidky, ale protoZe neproZel zdvéreCnou
lustraci, byl z projektu vylouéen. V jeho
primitivnim mozetku a Eemé dudi uzrdl plin
na pomstu. A tak mésic pfed odletem na
Mésic sedél ve svém podkrovnim pokojitku
a vyrdbél bomby, zdpalné lahve a laserovou
pistulku.

Takto vyzbrojen se vydal do Bajkonuru
(nebo jiného hvézdného méstefka) a ukryl
se do rakety. Poté, co se probral z
bezviédomi (inu, pfetiZeni...), trp&livé dekal,
a¥ raketa pfistane na prvni z péti zdkladen,
kieré jsou na cesté ze Zem& na Mésic.

ge1s7a O1E8608

. ' J=is &£

Bezprostfedné po pHstdni rozmistil bomby a
zatal posddku terorizovat (svazoval kapitina
a profesora, stfilel po Tintinovi a tahal
Snowyho za ocas). Pfitom viem jefté stihal
zapalovat lahve (a vnitfek zdkladny). A to

vie se opakovalo na kaddé ze zdkladen. Na
ka#dé rozmistil bomby, na kaidé zapaloval
interiér, na kaZdé svazoval kapitdna a
profesora, stfilel po Snowym a tahal Tintina
za ocas. Co jeitt dodat - snad jen
zdvérefnou otdzku, typickou svym stylem
hlavné pro zamilované dived
Harlequinn-romdnky: Podafi se hrdinnému
Tintinovi znefkodnit zléhoe Borise a
dovede lod v pofddku aZ na Mésic?

Vlastni hra...

Odpovéd na tuto otdzku je zcela ve
Vafich rukiéch (nebo muce (poudivite-li
joystick)). Nynf si tedy feknéme néco
bliZitho o hfe.

Hra se sklidd ze dvou &dsti. Tyto &dsti se
pravideln® stfidaji, V prvni &dsti fidite
raketu, prolétdvijici houfem meteoritd (tato
pasiZ bude mnohem Ilépe zpracovina v
Habermanové hfe TOTAL WEEKAL
(TOTAL WEKALL. TOTAL WHEKALLY)),
ve druhé Cdsti mafite Borisovo teroristické

fndni na zdkladndch. Po odifténi
posledni zdkladny je hra dsp&iné dohrdna.

Vrafme se na chvili k prvni &dsti hry ( viz
obr.l1 ) - krom& toho, Ze se na nds vali
desitky tvrdé vypadajicich $utfikd, se kolem
nids obtas mihne kuloid (svétly nebo tmavy -
nemim barevnou televizi, tak¥e vim
nefeknu, jaky konkrémé), Pokud
nasmérujeme raketu proti tomuto objektu,
obdriime prémii. Svétly balén obsahuje

pristroje se objevi we chvili, key tento
pfistroj najdeme. Hasicim fistrojem
(snéhovym) se dd nejen hasit, ale také je
moiné na chvili paralyzovat Borise, Dalii
dva symboly (svizané postavy) se objevi,
kdyZ Boris sviZe kapitdna ¢ profesora
{osvobodite je tim, Ze kolem nich projdete).
Nad hraci plochou jsou dva zdisobniky. Ten
pravy ukazuje, kolik bomb rozmistil Boris v
objektu. Pokud nékterou bombu
zneskodnite, pfesune se z pravého do levého
zigsobniku.

Pro ispéiné dokonfeni hry (coi je
zileZitost na pdl hodinky (bez POKE - to je
v téio hfe naprosto zbytefné)) doporutuji
tento postup.

10 Sbirej swétié balony

20 IF energle < 20000 THEN GOTO 10
30 Sbire| svétié | trnaveé balGny

40 IF palivo = 5 THEN GOTO 100

50 GOTO 30

100 REM *** Druhd 2ast hry ***

110 Najdi hasicl phstroj

120 Zni¢ viechny bomby

130 Has plameny a pfilefitostné
paralyzu| Borise

150 IF plameny=0 AND bomby=0
THEN GOTO 10

A to je dplné vieciko. Infogrames ndm
pfedvedli wvelice jednoduchou, graficky
pékné provedenou hru, kterd je wvelmi
snadno dohratelnd. Nechte si chutnat !

- Pro ZX Magazin napsal SCALEX -

energii, kterd Tintinovi neustile
ubyvd. Tmavy balén obsahuje
palive (phi  kaldém  sebrdni
modrého balénu se raketa posune
bliZe zdkladné (a tedy i Mesici).
Vyplati se nasbirat si alespof
20000 jednotek energie (na levém
tiselniku (pravy je Vade skdre), a
pak teprve sbirat palivo. Je toti}
moiné, Ze by Vim energie
nestadila.

A co si poéit ve druhé &dsti ?
Podivejte se na obr. 2. Nalevo od
hraci plochy se objevuji nikteré
symboly. Plaminek znamend, Ze
objekt nebyl jeitd zcela vyCiSién
od plamend. Obrizek hasicitho

Dnes si pFipomeneme jednu starou
ale velice oblibenou hru pro Spectrum:

Sabreman ("mui s avli") je uvéznén
v zdmku a jako by to nestafilo, je navic
pod déinkem zlého kouzla - kazdou noc
se pfeméfiuje ve vika. Musi toto kouzlo
zlomit. Jak? V zimku sidli bodny
tarod&j, kiery miiZe Sabremanovi uvafit ve
svém kotli potfebny lektvar. Ale k tomu mu
musi Sabreman pfinést uréité ingredience -
napf. diamant, lahvitku jedu nebo starou
botu (dobrou chut.. ). Kdyi toto viechno
stihne do 40-ti dnd, slavné zvitézi a miZe se
vritit domil.

Hra za&ind pokaZdé v jiné &dsti zdmku a
tarodéj chce po Sabremanovi pokaXdé jiné
pfedméty. Jaky to md byt pfedmét se

Knight Lore

VLTIMATE 1984

dozvite, kdyZ navitivite mistnost £ kotlem a
chvili potkite. Z kotle vyleti oblifek a v
ném probleskuje tvar pfedmétu, ktery
tarod&] pravé potfebuje. Jestlize ho mite u
sebe, skotte na kotel a vhodte ho dovnitf.
Ale pozor!!! Carodéje navitEvujie
zisadné ve své lidské podobg - nemd totid
rid vlky - pofle na vis z kotle kouzlo.
Preména na vika md jeM& jiny vyznam. V
nékterych  mistnostech  objevite  velké
skdkajicf koule. Jestlife jste zrovna vik,

bude koule skidkat cestou

rovnou k vim,
A jesté néco pro zoufalé hrite, hra
vim hned pidjde lépe;

nejkratdi

POKE 53567.0 - Hivoty

POKE 50206,0 - ¢as

POKE 49759,X - podet véci
POKE 5(M184,201 - bez pfemény

Hra KNIGHT LORE twvoli spolu s
SABRE WIULF, PENTAGRAM,
UNDERWURLDE a slibenou, i kdyZ nikdy
nevytvofenou hrou MIRE MARE, sérii her s
hlavnim hrdinou SABREMANEM.

- Onefej Myvika -
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Poweplay / Captain DYNAMO

Powerplay

Pluvers 1958

Tuto neviedni logickou hru napsal v roce
1988 Andy Severn pro firmu PLAYERS.
Presto, Ze od vydini hry jiZ néjaky ten patek
ubéhl, neni mezi Spectristy pfilii roziifend,
coZ je svym zplsobem 3koda, protoZe je
origindlni a kvalitni, Posudte sami,

Na prvni pohled upoutd hezky loader.
Neobsahuje sice Zidné specidlni efekty jako
je nahrdvini obrazovky po &verefcich, ale
zato se témé&f po celo dobu nahravini
vypisuje v homi tfetiné obrazovky text,
obsahujici informace o programu. Po
nahrini hlavniho bloku (pouze néco pres 20
KB}, vis program uvitd vyobrazenim hlav
viech hlavnich aktérd této hry, volbou startu
¢i nahrdni zdsobniku otézek a (pokud oviem
muite Spectrum | 28K nebo aspofi AY driver)
celkem slugnou hudbou.

Protode v paméti nemte jeSté Zddny
zisobnik otdzek (viz. dile), musite si vybrat
klivesou L nahrivini a pfibrit si do paméti
jeden ze zisobnikd QUIZ 1 - 4. Nahrdvin{
je ofetfeno, takZe se nemibZe stit, Ze by
doilo pfi BREAKU & chybé nahrdvini k
vypadnuti  programu.

Pak u zbyvd provést jen b&iné volby
(obtifnost, ovladade, podet hraéd) a vzhimu
do hry! Na obrazovce se objevi hraci étverec
sloZeny z daldich ¢tverch riznych veord a na
tom stoji 2 a? 4 skupinky postav. To vie je
zndzoméno hezkou trojrozmérmou grafikou.

Pohyby joysticku si nyni vybere prvni
hrié figurku, kterou chee pouiit (projevi se
to tak, e tato zaéne poskakovat) a stiskem
FIRE svou volbu potvrdi. V dolni &ist
obrazovky se objevi otizka (nihodné
vybrand z nahraného zdsobniku) & pod ni
jsou £étyfi moZnosti, jak odpovédét. Ke
kafdé z téchto moknosti sméfuje Sipka,
naznacujici, jak musite pohnout joystickem,
abyste tu kterou variantu  vybrali.
Samozfejmé jen jedna odpovéd je sprivnd.
BohuZel pro sprdvné pochopeni a
zodpovézeni otizky je nutnd alespof
primérnd znalost anglictiny a tolo je nespii
divodem malé roziffenosti hry v nadich
kondindch.

Pokud se wim tedy podafi uhodnout
sprivinou odpovéd a navic to stihnete v
Casovém limitu (ten je ddn zvolenou
obtiZnost{), na obrazovce se objevi spdsné
slivke CORRECT a vy miZete svého
hrdinu natodit joystickem do jednoho z osmi
smérll 4 stiskem FIRE jej pfesunout na
sousedn( pole. Je oviem nutné dobfe zviZit
kam svého borce poflete, protoZe na vzoru
politka zdleZi, z jakého tématického okruhu
bude dal3i otdzka. Vzory vypadaji takto:

tema - GENERAL KNOWLEDGE
(vieobecné znalosti)

hrubd 3achovnice - SPORT & LEISURE
{sport a zdbava)

jemnd &, - SCIENCE & TECHNOLOGY
(v&da a technika)

bili - HISTORY & GEOGRAPHY
(d&jepis a zemEpis)

Z vlastni zkuSenosti mohu doporuéit
hlavné (3) a (1), protoZe tyto otdzky jsou asi
nejlehéi. 1 (4) ddvi celkem sluiné 3ance t&m,
ktefi maji za sebou alespofi 8 let Zkolni
dochidzky. | kdyZ i 2de uf jsou otdzky, které

| zaskoli (vite napf. kolik méf MOUNT
{ EVEREST ve stopich?). Zdaleka nejhorsi

jsou oviem (2}, protofe se tvkaji vétiinou
herch, zpévikd a knih, které jsou ndm
totdlné nezndmeé (ale kdo sledoval Dallas &i
si alespofi pfeletl Pina prstend, je wve
vyhodé). Kromé béinych otdzkovych
poli¢ek jsou na obrazovee jeité 4 teleporty.
Toto politko vidy ndhodné prenese figurku
na jeden z dal&ich.

Kromé toho, zda odpovite spravng je 1é2
dilefité, jukou rychlosti zareagujete. Podle
toho se totiz figurce zvyiuje jeji moudrost
(WISDOM), kterd je zobrazena v pravé
dolni Cisti obrazovky. Preni &islo (1 - 4)
uréuje drovefn postavy:

1 - Herkules
2 - Kyklop

3 - Minotaur
4 - Satyr

Ma zadtku hry mdte 3 herkuly a jednoho
kyklopa. Na co je tato droved dilefiti «i
feknem pozdéji.

Druhé tislo (které se zvyfuje o | ai 7
bodid dle toho, jak rychle jste odpovédéli,
samozfejmé  sprivng) udivdi  moudrost
postavy ma jeji trovni. Pokud se toto Gislo
pfehoupne pfes 25, polita® vim nabidne
misto kroku provést mutaci. Pokud odpovite
“Yes" vale figurka se roztodi kolem vlastni
osy a kdyZ se pfestane todit je o drovefi vy,
tedy z herkula se stane kyklop, z kyklopa
minotaur a z minotaura satyr. Ten uZ ddle
mutovat nemizZe.

No a ted to nejlepii - kdyZ dite povel své
figurce, aby se pfesunula na policko, kde je
soupefova figurka, dochdzi k souboji.
Poditaé vybere ndhodné z jednoho ze &tyf
oborll otizku (je lhostejno, na jakych
poliécich protivnici stojf) a jde o to, kdo
rychleji a sprivné odpovi. Pokud odpovite
ipamé, nebo vid soupef sprivné, klesd vafe
figurka o droved dold, tedy ze satyra na
minotaura, z minotaura na kyklopa nebo z
kyklopa na herkula.

Mo a pokud prohraje herkules, doslova
ho to zavrtd do podiahy (velice hezky efekt).
Krom toho zirdcite viechny body nasbirané
za sprivné odpovédi., Prohraje-li napfiklad
minotaur s moudrosti 24 (tedy t#sné pred
tim, ne z né& mohl byt satyr), stivd se
kyklopem s moudrosti 0. Neni tedy ¥astné
mutaci odklddat.

Bojuje se uZ do chvile, kdy na hracim
plinu zbydou figurky jen jediného hrice
Ten pak vitézi v této “hie bohd", jak tvrds
dvojsmysiné podtitul,

A co k této hie dodat zdvérem? Md své

kouzlo a to hlavné proto, ¥e nenahrazuje ||

lidského partnera, ale je jen prostfednik
zidbavy mezi lidmi. Také wids plinut
zdbavnou formou zapamatovat s novi
anglickd slovicka a to je velké plus. Dovite
se hodné o zipadnich zemich a kultufe
Navic hra jen tak neomrz{, protoZe kaZdy
zisobnik otizek obsahuje 100 otdzek
kardé oblasti, to je 400 otdzek/zdsobnik,
tedy 1600 otdzek celkem!

Skoro jsem zapomnél - ve hfe je mala
chybitka. Dohrajete-li jednu partii a cheete
si didt daldf, stdvd, 2e se figurky nesrovnaj

do zikladniho postaveni, Stali zmdCknout
BREAK a pak Q a znova zvolit start hry a
vie je OK. Kromé verze s origindinim
loaderem existuje i verze, kierd se nahrivi
klasicky LOAD""CODE, cof je pfeci jenom
trochu spolehliv&jdi. Navic je tato verze
kompresovand,

- MR.RENEGADE -

Captain

DYNAMO

Codi Masters 14992

Zatimco OCEAN pfestivi "vyrdbét” hry
na Spectrum, firma Code Masters si zfejmé
vice uvédomuje, e zisk z majiteld 48 a 128
je pro né welky, a proto své tvorby
nezanechdvid a ze "zaruéenych zdroji” jsem
se dozvEdél, Ze ani v brzké budoucnosti
nehodld opustit ZX Spectrum....

le w dobfe, protoZe po vynikajicich
Seymourech pfichdzi na trh dvé novinky.
Captain Dynamo a Grell and Falla. Dnes
si prefteme néco o t€ prvni hfe. Grell and
Falla tedy zhstivd az nékdy jindy...

OC se ve hie jednd??? Vagim dkolem je
sbirat diamanty, které vade Fena ze zlosti
rozhidzela po 6 velkych jeskynich plnych
nistrah, jezdicich plodin, ozubenych kol a
tak dile.... vidyt to z praxe zndte. Diamanty
jsou rizné pohdzené a v levelu | se to zdd
byt velice jednoduché. Dalsi &dsti jsou al
nehratelné. Ji osobné jsem mél obdas takové
problémy, Ze jsem | 5 nekonelnymi EHvoty
musel pouZit zpomalovaé her, jinak bych se
nikam nedostal....

Levely 5, 6 jsou nejt&25f a ani gejmisté s
rychlyia prstama ho nezvlddnou. Musi mit
navic jeité chladné a pevné nervy, ne
horkou hlava, KdyZ to nejde takhle, musf to
jittak. A kdyZ ani tak, tak jinak. A zkoufet-a
zkoudet... Juk jsem pozd&ji zjistil, viechno
jde uhrit, ale chce to mit 100% postfeh a
myslet. Captain Dynamo je velmi t#2kd hra
Clovek si fekne, tak level 6 mdme za sebou,
co dél?? Ale kupodivu se objevi level | a
jedete od za&itku. Skoda.. aspofi na 128
mohl byt obrizek & digitalizovany zvuk...

Samplované odpoéitdvdni 3, 2, 1, go - to
tu uz bylo a pfipadd mi to trochu trapné,
divat do nékolika her pokaidé stejné
samply. Hudebni doprovod ve hfe je
vynikajici. Dle stupnice p. Lukd&e bych hru
ohodnotil tak na 7-8.

- JSH -
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Jak zatinali

Jak zacinali... SCALEX

Ve zafalo jednoho deStivého a vétmého
dne roku' 1984, Tehdy jedendctilety chlapec,
jedté zdaleka ne SCALEX, obvykle jen
bloumajici §pinavymi ulicemi mlado-
boleslavskych pfedmésti, rozhodl se zvygit
svoji kulturnf droved a navitivit Letecky
den s Kvéty. Na letisti nebylo ni Zivatka
(splet] jsem se o tyden, jd debil), ale kdyZ
tak hoch zmateng pobihal po letisti a okoli,
zabfhl ménévice omylem do budovy
Svazarmu, kde byla zrovna schiizka
poéitatovych nadiencd. Tehdy poprvé
spatfil pofitag, ktery mu ufaroval. "Takovd
mald bedynka a umi takovy véci !", nestacil
se holik divit, kdy? sledoval MANIC
MINERa, snafictho se doskoéit pro
zavéseny klitek... Ten veder usinal chlapec
téfce. Stile mé&l pfed ofima tu elegantni
femou placku s gumovymi Cudliky. Ach!
Mit tak néco takového doma . . .

Vie pokrafovalo jednoho méné vétrného,
ale vice deitivého dne téhoZ roku. Pani
utitelka (pfiti se mi fikat t¢ dobré Zené
soudru?ka) se rozhodla misto hodiny
matematiky jit se svymi pdldky do
mladoboleslavského Centra mikroelekiro-
niky, kde se schdzel potitatovy dorost.
Matemu malému hrdinovi svitily ofi pfi
pohledu na Fadu poéitaéil... a v nestfelené
chvili se do tohoto klubu pfihldsil a zaéal
byt vyulovidn v "jazyku" KAREL (to byla
sila).

Vrchol nastal o necelé dva roky pozdéji.
Chlapec u? zvlddal asi pét pfkazi BASICu
a rozhodl se napsat hru. K tomu potfeboval
poditat i doma, nejen v klubu. Dlouho se
rozmyilel, zda dd pfednost ATARI &i
SPE U (ani jedno dost dobfe neznal) -
nakonec se viak rozhodl sprivné a v roce
1986 se stal majitelem ZX SPECTRA
(klasicky gumidk - tedy pofital, ne ften
hodik). A tak zadind moje (tj. SCALEXova)
potitatovd historie.

KdyZ jsem se dosyta vyfddil na hfe
Thre' the Wall, rozhodl jsem se, Ze ze mne
bude welky programédtor. Jal jsem se
studovat BASIC Spectra z manudlu, ktery
byl cely v néméiné (némecky umim pouze
"Scheisse!"). Nejvice pernych chvilek mi
pfipravila kapitofkn DIE VERWENDUNG
DES KASSETTENRECORDERS,
pojedndvajici o SAVE a LOAD. Zaboha
jsem nemohl pfijit na sprdvnou syntaxi
pfikazl a naivné jsem se domnival, Ze pro
uloZeni programu na kazetu musim nejdfive
program vyLISTovat na obrazovku a pak jej
uloZit pikazem SAVE "ndzev" SCREENS,
Kdy: potom ani mé daldi programy
nevykazovaly pfili§ vysokou drovedd a
objevovaly se v nich takové programdtorské
perly jako ...

200 LET a=1: IF a=0 THEN GO SUB ...

.. pochopil jsem, ¥ velké
programédtorstvi” musim nechat jinym.

KdyZ jsem navitévoval osmy roénik
zikladni &koly, sezndmil jsem se s Davidem
Doréikem (DORLAND - dnes jiZ v oboru
nepracuje), jemuZ wvd&iim za asi 80%
zdleZitost! kolem ZX § které bych se
inak dovédél aZ tak o dva, th roky pozdéji.

koda, Ze se se Spectrem jiZ rozloutil, mohl
pro Spectrum vytvofit fadu =zajimavych

programil. Diky Davidovi jsem se dozvEd&l
fadu informaci o assembleru, o organizaci
paméti, Edstené | o hardware (jsem
hardwarovy natvrdlik a hned tak néco
nepochopim (dodnes nevim, co je to
kondenzitor, dioda a odpor - vlastné odpor
zndm, mém ho totiZ ke sportu, a to dost
macfny (vyjma turistiky a potaimo |
cykloturistiky}).

Jednoho dne mi David pfedvedl hudebni
program WHAM, ktery ziskal od zndmych.
Nevéfil jsem svym udim - Spectrum hrilo
dvojhlase! Diky WHAMu se z¢ mne a z
Davida stali zvukovi nadenci (David psal
hudebni a zvukové rutinky, jd datloval data).
S napétim jsme ofekdvali katdou novou
hru, nikoliv kviili hrani, nybr kvili hudbé.
David "vybrakoval” kdeco, jd jsem se pak
pokoudel v 1€ ruting néco sloZit (u rutin z
her VECTRON (Follindv 3kandl) a JET
BIKE SIM (Whittakerilv dvojkandl s bicimi)
to byly celkem vydafené kusy (napf. moje
tiplné prvni skladba ve Whittakerové ruting
byla pozdéji pfekonvertovina do Orfea a zni
ve hfe KRTEK A AUTICKO)). DORLAND
napsal i nékolik vlastnich hudebnich rutin
(pro ZXS 48 napsal velice zajimavou
dvojhlasou rutinu § bicimi, v niZ se daly
definovat hlasitostnf a vibrani obdlky a i
bici se daly pfedélat; pro AY napsal David
rutinu, kterd uméla zhruba totéZ co Fukovo
hradlo AMADEUS) a neZ opustil
poéitatovou scénu, zaexperimentoval si i se
samply (pfetaZené samply bicich z ATARI
pfehravané jednoduchym D/A
pevodnikem) - to bylo zhruba dva roky
pfed tim, neZ se zafaly objevovat hudby a
dema se samply.

KdyZ jsem druhym rokem obtéZoval
sYOu pfitomnosti profesory
mladoboleslavského gymndzia, objevil jsem
ve schrince obdlku s reklamnim letikem na
program ORFEUS, ktery mi zaslala firma
PROXIMA z Usti. Dodnes nevim, jak
Proximici ziskali moji adresu, ale privé toto
byla jedna z rozhodujicich uddlostl v mém
hudebnim Zivot2, ORFEUS byl pfelom,
néco dplné jiného ne: ubohy WHAM,
dodnes jsem v ném udélal néco kolem 80
skladeb, z nichZ v&tfinu (a2 na ten nejhordi
odpad) pouiila PROXIMA do svych
megaher. KdyZ jsem do PROXIMY poslal
nékteré své paskvily, byla mi nabidnuta
spoluprice v oblasti hudebni tvorby. Psal
jsem do PROXIMY takika tydné, coi
vzbudilo pozomost UNIVERSUMa, ktery
se jednoho dne sebral, a spolu s Jirkou
Vondritkem podnikli cyklisticky vylet do
Mladé Boleslavi, aby se na mné podivali.
Jirka to odnesl zhorSenym fyzickym stavem
(ne to podivini. Tu jizdu! 110 km je 110 km
w)y trénovany UNIVERSUM pouze tim, Ze
jsem pfestal otravovat firemni postbox a
psal jsem pfimo jemu (aZ nékolikrit tydné).
Kdy? u¥ to nemohl vydrZet (jd jsem toti2
grafoman), dal mi adresu George K. (ktery
mu za to dodnes naddvd), ktery byl k
dopisovini ochotny (nev&dél, chuddk, co ho
Cekid). Vysledkem je piny Suplik dopisd
(nemdm odvahu to spotital, za ty 3 roky to
budou stovky).

jemu,

George K. psal téméf tak Zasto, jako jd
efili jsme své sexudlni prohry.
ikolni nedspéchy, co nového ud&lali brath
Flatkové, obéas jsme se bombardovali vtipy
{které se pak objevovaly v nékterych hrich,
napf. HEROES), doslo i na osobni setkdn{
(nékolikeré), a v dubnu 93 dodlo k zaloZeni
demomakerského teamu DEPECHE CODE
v obsazeni George K., Scalex a Haberman.
Dd-li biih, tak se od nds jedté néco uvidi

Pted prizdninami 93 jsem se sezndmil s
brméngkym hudebnikem QJETOU, a spolu s
nim a s Georgem K. jsme dali dohromady
koncepei nového hudebniho programu (SQ
TRACKER). George K. ho udélal k "na3i
piné spokojenosti (je to fakt DOST
DOBRY), Spectrum tak dobry editor jelté
nevidélo. QJETA na nfm uZ udélal hafo
hudeb, viechny byly fiamfiam (QJETA md
viibec samy fiamfiam hudby).

Po prizdnindch uZ se toho moc nedélo -
pouze SAMCON 93, na ném# jsem poznal
autora SAMPLE TRACKERU - CBM a pir
daliich, velice zajimavych lidi (z KAPSY |
odjinud).

V soulasné dobé tvofim na SQ
TRACKERu, hodlim se vénovat i
SAMPLE TRACKERu (poté, co jsem
slyfel FunnyMix, nemifu klidn spdt, to
byla nddhera !) a pro Amigisty jedno
upozoméni : jen co didm dohromady néjaké
finance, obohatim svou domédcnost i o tento
stroj (oviem naddle budu tvofit i pro
Spectrum - dokud o to nékdo bude stit).

Co Hici zivérem - n&co o hudbéch ... na
SAMCONu se mne nékolik lidi ptalo, co
povaZuji za svou nejlepsi skladbu, tak tedy :
na Orfeovi to bude SUPERB z MUSIC
PACKu, na SOUNDTRACKERU jsou to
asi CORRIDOR a HELEN SONG, na
MUSIC MAKERu 2 se mi celkem poved]
SHORT SONG (kdybych nepouiil tak
mizemny sample pro hlavni melodii) a na
SQ-TRACKERu jsem jefté nic tak
pfevratného neudé&lal (ale udéldm, nebaojte
se).

Pokud Vids zajimaji moji hudebni
oblibenci, pak to jsou (v i dle mych
Zebiiki):

SPECTRUM:

Tim Follin, Agent-X, QJETA, Dave
Rogers, Ben Daglish, Jason C. Brooke,
Frantiek Fuka, David Whittaker, Karel
Badta, Ziutek, KVM a pak teprve ti ostatni,

AMIGA:
Chris Halsbeck, Joachim Hippel,

Crusaders a dal%, které nezndm jménem,
zejména néktel, co délaji pro PSYGNOSIS

COMMODORE C64:

Rob Hubbard, ostatni moc nezndm, ale
Rob je viiné perfekini

Ostatni hudba:

Mike Olfield, Jean-Michel Jarre,
Vangelis, Lucie, Brad Fiedel, Joel Fajerman,
Clannad, Wanastowi Vjecy, Marek Bilinski,
FK TRONIC a pak to ostatni - Bachem
potinaje a Tfema sestrama konée (snad jen
M.C. Hammera a opery nemusim mit).

A to je asi vie, pokud by Vis zajimalo
jefté néco z mého Zivota, tfeba intimnosti a
tak podobné, tak mi napifte a jé Vim
odpovim individudlng ...

- Vdi SCALEX -
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Vdieny pane UNIVERSUM:

V 3. disle Casopisu ZX magazin v Cldnku
TOMAHAWK jste uved] popis t€to hry, Mdm
rovnéf rento skvély simuldior a chrél bych
doplnit nékolik informaci, ktere nebyly, v
Jinak velmi dobrém popisu,  wvedeny
sprdvné,

Ndpis TIME neméfi das od zacdtku hry,
ale Cas nutmy k dosafeni zvolendho cile v
zdvislosti na rychlosti letu.

Vodorovny wkazatel pod zobrazenim
ndklonu (ROLL, PITCH) je ukazatel snosu
vrtulniku.  Je 1o zndzorméni  bocntho
klouzdni, tedy sndieni ze sméru letu. Je 1o
rozdil mezi podélnou osou vriwlndku o
smérem len. Jeho funkce je wvidér pFi
zatddent a pii viive vérru.

V' peslednim okénku  vprave  zradi
pismens B skutecné radiomajdky.  Prave
Efslor dole v tomio okénku ale neni totoing s
diglerm  hornim, Homi dslo uvddi smér
podéing osy vrtulniku a Eisle vprave dole
ukazuje skutedny smér letw. Tyto hodnoty se
nelisi jen pokud neni zaveden viiv vétru. Pri
simufaci  viiva  vétru  a  turbulence
predstavufe Cislo vpravo dole skutedny smér
letu a nemusi souhlasic 5 osou seroje. Viee
vétru je viborné vidét pfi viseni ﬂt‘gﬂ malé
rvchiosti letw, kdy se osa vriulndku miife
adchviovar od sméru letu | o desitky soupril.

Tenio simuldtor je opravdu velmi dobry
a simuluje nefen skutecne chovdni vrtulniku,
ale i jeho elekironicke vbavy a pFistroji.

Munoho zdaru ve Va$i prdci Vidm pfeje a
na dalii cisla ZX magazinu se 163i..

Premysl L., Trebic

Dékuji za ic:iplnéni popisu hry - je vidét,
Ze mite pirehled. Jsem rad, Ze reagujete na
&linky v ZX Magazinu a Ze dgi{nu'eu:

informace, které v nich chybi - jen tak dil...

Vdiend redakee!

V ZXM ¢3/93 jste wvefeinili strucny
popis a ndved &k simuldiora TOMAHA WK,
Zeela souhlasim s awtorem - je o opravdu
vynikajici program, a prdvé proto bych si jej
rdd preved! na diskern. A zde zacinafi mofe
problémy;  hlavnl  strojovd  CJdst e
bezhlavickovd a zacind v printhuffern (na
23296). SNAPSHOT viak nelze poufit; ui ve
strejovem loadern je instrukce im 2 a
program, wilofeny ve formé SNAPSHOT se
krdtce po startu vrtulnikn “zadfe”,

Pokousel jsem se tedy prevést program
Jednak pomoct falesné hlavicky a jednak
pomoci monitory PIKOMON. Obaji je sice
moing, ale pfi poufitd startovaci adresy
loadery  (37349) nardifm na bariéru
LENSLOKU, ktery na rozdil od kazetového
origindglu tvrdosijnd po tfetim pokusu hldst
WRONG CODE a program se opét dostane
do smycky, z niZ je vychodisko jeding: reset.

Pri  pouditi startovaci adresy 34832
{nalezl  jsem ji viasii pili) se sice
LENSLOKU vyhnu a program nastartuje
uvodni menu, ale po  schvdleni volby
tlucitkem ENTER se program opdt ocitne v
nekonedné smycce, se kterou si nevim rady,
Na obrazovee je palubni deska, oviem
neobjevi se prishled do okolni krajiny -
hormi Cdst obrazovky zidstane tmavd o
eviddaci tacitka samozfejmé také nefunguji

Protoie  nejsem  Zddny  velky  znalec
daysembleru, prosim o radu, zda a pFipadné
jak Ize tento vyborny program prevest e
disketu. Za odpovéd predem dékugi,

Ludvik C., Kladno

Program samozfejmé na disketu prevést
lze a disketovd verze tohoto programu uz
delii dobu existuje - kdyZ jsem tento
program pfeklidal, také jsem ho rovnou
zkomprimoval, pozdédi ,zdiskovini” pak
ui bylo jen zileZitosti nékolika minut.

Oviem phi prekldddni jsem narazil na
podobné problémy, jako Vy. MEl jsem k
dispozici jiny “crack" tohoto programu,
LENSLOCK tam sice byl, ale uZ jen jako
mrivy kod, viibec se nespouStél, i jd jsem
hledal startovaci adresu a dopadalo to dpiné
stejné, jako wve Valem pfipadé - menu
fungovalo, hra nikoliv, Nakonec jsem z
lo opsal spousténi a hra funguje. Verze
hry, kterou jsem mél k dis:gnzici se startuje
na adrese 34824 (Vade 34832 je blizko..) a
Efed spuiténim nastavuje registry takto (asi

lavné registr R, ktery je pouZivin v néjaké
ochrané):

5P: 23994 Lx: 00000
IR: 14784 IY: DOG00
BC: 00000 B°: 00000
DE: 00000 D 17412
HL: 35306 H™: 25616
AF: 00018 A 00000

Nastavit im 2 a zakdzat prerudeni.

KdyZ se podivite na zalitek programu,
zjistite, e nékteré registry nemusite
nastavovat, protoZe se brzy zméni, dejle si

hlavné pozor na registr R, ten musi mit na
startovaci adrese hodnotu #C0, jinak hra
nebude funja'.ral (pokud pouZijete instrukce
Id aN ald ra, a pfipadné skok na start,
musite &islo #CO o trochu zmendit, tak, aby
byla pfedchozi podminka zachovina, registr
R se phi kaZdé instrukci zvétiuje o jednitku
nebo o dynjl:;il_ {hpnkud md instrukce prefix),
pouze ne;vyssl bit se neméni, itd se t
sad!mbil{';vg}. e
Otizka je, jestli LENSLOCK, ktery
feskofite, neprovede néjaké zmény v kadu
ry, pokud ano. Zkuste to a uvidite, kdy? to
nepijde, seZefite si jiZ existujici dpravu.
A aby tenhle text byl k néfemu také
me.;q, !1‘;11;1‘:3‘: Stl'lil KE, ktery zajisti
neuby vajici et viastnich helikoptér, je to
POKE 24601,0. P

ViiZeni, (minén jd a George K.

ditve nei prejdu k véci, chrél bych Vim
ndco Fic, Ne proto, e byeh se tak sneil
zajistit i Vasi odpovéd, ale pPedeviim
prote, Ze to citim jako potfFebu.

Prvni programy, které jvem od Ves vidél
Frply kapirdky GARGANTUA i
PANTAGRUEL. Byl jsem z nich ,.na vétvi®.
Ndsledoval DESKTOP, ORFEUS, TOOLS
Hi)... Ted jsem si koupil jeité pdr programi;
mdm foho od Vis hodné. Opravdu - co
program, to Sperk”. Na zdkladd viastmi
zhufenosti musim Fici, Ze jste, mirné fecenn,
velmi dob#i programdtori. Vase prodikty
jsou velmi dokonalé. Patrné nebudu prent,
kedyi  Feknu, Je Vale produkty fsou v
soucasne dobd témi neflepiimi vibec (co
bych si bez Viis PROXIMA v.o.s podalal).
PFi tvorbé programu myslite na viechno, Je
te zndt. Podle programi, Pruﬂc terher, jak
pifete manudly, cldnky do XM si dovoluji
odhadnout Vafe 1Q - min. 145 Ale abych
Vidy nepfechvdlil, pFejdu k véci,

Mezi programy, kieré jxem si koupil, je
raké PRESSOR VI a MR PACK2. Jak si rak
komprimuji, napadlo mé, zda by nebyin
meing . xrazit” hru do jedingho souwboru,
Predstavoval  jsem s o tak, e
zkomprimovany strojdk + tvedni obrdzek
(MR PACK2 - screen yes) schovdm do
proménné a¥, zaveldm  krdtkou  rutinku,
Kterd pFenese obsah a¥ na adresu 25200
gmmm_'i' lddr) a ted to pfijde; bez CLEARu

3199 (nebo méné) medopadne pokus o
spusténi dekomprimace (RANDOMIZE USR
23200) dobfe. PouZifi tedy ten CLEAR
25199, ale tim s zdroved wmafu  kus
prenesendho strojiku na adrese 25200, A
pred prenosem ddt CLEAR nemiifu, protofe
bych zrufil a¥, ve kterém mdm strojdk.
Zkeusel  jsem  rizné blafovar  pomoci
systdmavich proménnych a ddaji o délce
fetézee. Ale viechno ;;Iﬂ marne. Kdvbhy se
tetii neporusil pfeneseny strojdk, stacilo by
ddt uf jen RANDOMIZE USR 25206} pro
dekomprimaci a RANDOMIZE USR 46e3
pro spusténi hry a bylo by vyhrdno. Jenomse
fn se mi zatim nepodafilo. Prote  jsem
ovveeneroval”  jako  optimding o viasiné
Jediné feieni problému pofddar o radu Vds,
nejvdific. mné  zndmé  kapacity v
programevdni na ZXS, Tak Vis tedy prosim,
2l by jste xe nemohli vyjddfit k problému
oSrdfent” her do jedingho souboru (hlavné
mi neradie stisk carovného tladitka SNAP).
Vidiim, fe Vy docela fisté zndte nejedno
Feseni tohoto problému, ktery mné, a mofnd
nefen mné, nedd spt.

Ondrej J., Liberec

Dopisy. jako je tento, dostivdm(e) docela
rid(i) (kdo také ne, Ze ano), jednoho (dva)

= 33Xt
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to potédi. S tou dokonalosti programd to sice
nebude tak Zhavé (sami dobfe vime, co
viechno bF jefté mohly a mély umét, co by
bylo lep&i a nejlepdi a kde nechal tesaf
diru}, ale snazime se...

Vzhledem k tomu, e mdte DESKTOP,
urfite si pfeCtete i daldi &ast listdmy - je tam
totiZ  popsiny (vletng oprav), dvE
nepiijemné chyby v diskovych ovladacich.

Ale i jd pfejdu k véci:

Nipad uklidat hry a programy do
jednoho bloku neni ipatny - pfevod mezi

azetou a disketou je bez problémd. Na
kazeté i disketé 3etfi misto, také nahrdvdni je
rychlejii. Jediné, co lze namitnout je, Ze u
her na kazeté neni dvodni obrizek vidét pfi
nahrdvini. Z tohoto divodu jsme tento
zpisob uloZeni programu také pouiili u

nékterych nasich systémovych programi
(TOO 80, UL BT, ULTRA LX,
GARGANTUA... také se to Zivd u

loaderd vytvofenych PRESSOREM). U her
jsme tento ndpad newvyufili, kvili kazetim,
ale i kvdli tomu, #e zpilsob, ktery
pouiivime nefunguje pii délce bloku vétsi
nez 20KB. Postup je nasledujici:

1) zavolime pfesun bloku z a% nahoru a
o tak vysoko, uby se nepfekryvala vychozi
a cilovi oblast a aby nebyl zasaZen
zisobnik, ktery je obvykle na adrese 65368
a niZe (200 bytd musi stalit). Obvykle se
provede pfesun na adresu 45000,

2) provedeme CLEAR n na potfebnou
adresu (miZe byt aZ do adresy, kam je
komprimovany blok pfesunut), pFipadné
provedeme presun zpitky dold, pokod je
potfeba.

3) nyni uZ miZeme provést dekompresi a
spuiténi, viechno je v pofiddku.

Predchozi zpiisob je tedy poulitelny na
programy a hry, které po kompresi nejsou
delii nez 20KB.

Mdme-li komprimovany blok deldi,
musime pouZit néco jiného - navrhnu néjaké
zplisoby:

1) pokud program, ktery komprimujeme
nepouiivi interpret basicu, miZeme prikaz
CLEAR vynechat, stafi, kdyZ ve strojovém

kodu pfimo nastavime =zisobnik pod
kumprimuvan; blok (ve Valem pfipadé,
tedy Id sp,252(0, ale mélo by jit i na

24200), zavoldme dekompresi a rovnou start
programu, pak bude viechno OK.

2) jestli jste se zabyval tim, proé se
dekomprese pii  nenastaveném CLEARu
(pfesnéji nastaveném po resetu) zhrouti,
mohlo Vis napadnout, Ze se vlastné pfi
dekompresi pfepiie zisobnik, misto ndvratu
se pak provede cosi nedefinovaného. Reteni
tohoto problému je nasnadé - komprimowvat
hru tak, aby se dekomprimovala maximdlné
po adresu 65(KK) - prebyvajici &dst, bude-li
néjakd, musite pfemistit do néjaké mezery
(bude-li néjakd) a pfed spusténim ji vritit,
opét pozor na zdsobnik.

3 Jaiadchuzi zplsoby  maji
nevyhodu - zanechdvaji systém basicu v
wbordelu” a strojovy kdd programu neni nad

RAMTOPem, nastaven{ zdsobniku miZe
délat problémy. Pro programy, které
spolupracuji s basicem neni pouZitelny.

ivod k MR PACKu 2 obsahuje také popis,
jak komprimovat programy, které obsahuji

sic - takle zkomprimujte si program
vietné potfebného basicu (se spuiténim) a
dil postupujte podle bodu 1). Chybéjici
sprivné nastaveni systémovych proménnych
E;isdc zajifténo pfi pfesunu pfemisténého

1CU.

jednu

Doufdm, e tato struénd dvaha pomibie
vyfedit Vafe problémy. Jefté poznimka k

afim  pokusim  se  systémovymi
proménnymi - o je také cesta - musel byste
jich ale soucasné nastavit trofku vice:
'ERR,,SP. VARS, E_LINE, WORKSP,
STKBOT, STKEND a RAMTOP - zjistéte
si, jak wvypadd pam&l, kam ukazuji tyto
proménné, po azu CLEAR 24|99’ {nebo
Jiném) a po prenosu komprimovaného bloku
stejné nastavie viechny vnmménné 4 pamét,
kam ukazuji (oblast od VARS po STKEND,
v oblasti E]_LINE miZe byt pouze kad 13,
Emum nastavte pamél od ERR_SP aZ ﬁan

AMTOP, do basicu se potom vrafte 1d
sp.(ERR_SP) a jp 7030) - takovd rutina
udéli pfesné totéZ, co pfkaz CLEAR,
jenomie to udéld bex smazdni dat nad
novim RAMTOPem - miZete také vyudit
rutinu v ROM na adrese #1EDC, do ni
vstupujete s hodnotou ERR_SP zmenienou
o 2 v registu SP a hodnotou nového
CLEARu v registru DE. Tak jsem v
poznimce nakonec vymyslel asi nejlepdi
Zpiisob....

Daliim problémem, kiery se objevil, jsou
chyby u novych (minéno v jejich poslednich
verzich) diskovych ovladacda pro DESKTOP
a FONTEDITOR (byly také na kompletech
KUD 1 a KUD'3) - a jsou o to

nepfijemnéjsi, Ze se projevuji milokdy
{pfesné le  Murphyho  zdkond
aplikovanych na ftace - plesné v

okam#iku, kdy miZe napdchat co nejvice
fkody) a je obliZné je zimémé vyvuiut u
tedy i odhalit jejich pficinu,

Crﬁ'ba v nejnovéjiim oviadadi pro
DESKTOP (délka 1160) vznikala nékdy
pfi nahrdvini obrizkd do textu - program se

dost nepiijemné hroutil. Chyba byla v
nedostateéném prostoru pro zdsobnik, kiery
za uritych podminek pretek] a podkodil édst
programu - projevilo se to ale aZ pfi daliim
pouiti di.-aknvé{m oviadae a to jeitd pouze
v pripadé, Ze jste chtéli do textu opét vloZit
obrizek

Oprava je pomémé jednoduchd - stali
umistit zdsobnik jinam a proto si ji miZete
provést sami, nebof je to zdlefitost étyf
piikazi basicu, zde jsou:

LOAD “deskiopD5SK" CODE 53516
POKE 53517,88: POKE 53518,227
SAVE “desktopDSK" CODE 53516, 1160

ngkousr.jle si opravu radéji ,,nanedisto”
(kdybyste se spletli v Cislech) a pak si
opraveny a vyvzkouleny ovladaé nahrajte na
viechny diskety, na které potfebujete.
Chyba v ovladaéi pro FONTEDITOR
(délka T17) je podobného typu —gm pouZiti
diskovych operaci nelze provést novou
definici klives (BREAK v zikladni drovni),
chyba byla v tom, Ze plivodni hodnota
rutiny pro definici klives, kam se program
vracel po stisknuti BREAKu, ui na
zisobniku nebyla, program se zhroutil.

Oprava je stejné  jednoduchd  jako
predchozim piipadé:
LOAD “fontedDISK™ CODE 64000

POKE 64400,247: POKE 64401,214
SAVE “fontedDISK" CODE 64000,717

Doufdm, Ze Vim tyto dvé nepiijemné
chyby nenapichaly moc Skody.

- Listdrnu pripravil UNIVERSUM -

Ad: Videohry nebo Pocitace (Pocitace nebo Videohry)

V ZX Magazinu dislo 2/1993 byl uvereinén (linek Televizni videokry s

postrach domdcich pofitadi? Tenio (dne
presvédcime, jak jsou televieni video
domnivdm, !

Magazinu. (ldne

se totid opravdu z

mél mit s
skvelé. § timto cldnkem sdsadné nesouhlasim, protofe se
£ toto téma nebo jefté lepe zpisob, jakym byl napsdn, se absolutné nehodi do 2X

podtitulem
pife podtitul - vsadte se, Ze Vis

ze tim, jak jsou videohry fepsi ned pocitade a

viibec nesoud! drubion strdnku véei a to je viceudelovast poditace.

Strudné redeno neddvd
védné jen hrdt, Mdm nd

idem mohu fict, Ze

ecitadim danci. Cheél bych tknout, e Zddmyj élovék si mebude
ik pfdtel, kperi tckv'mmyc m.fm

ideafiry viastni, o 5

vétding z nick mne velmi dasto navitévuje a to za ddelem zofindt si néfakou fru na mém tolif

odmitaném Didakiku, jak vyplyvd =
vétu, ve Klerd autor tordi: .Eg"g gud

néco podobného doma.”
protode predstavn

neidentifikovatelného netafonu
(nade vraty) Které smétupi do
redidim ozndmil, af mi

Kz Proti prond &dsti dnky

ku nebo o

- promirite pfefirdvale s cartridge, oikﬂiwiau duva drity
joystickil. Tato predstava mne rozhodné neldfd. Kidybych svym
i 1 tisice (nebo wic), de si chei jenom firdt, asi bych dosial

u nic nenamitdm, af na

e si oteviené, kdo = nds nepodlefif pokusent a nezatouil mit
i ndr.l;? samozfefmd o hraci uuwﬂ"ﬁty), 5 'F::um viton nesouhlasim,
automaty v obi

od které vede drdt do

vk

Ovdem nuino padotknout, Z¢ se najdou 1 tact rodide, Kiefi tuto obét zaplati, ale za timto dinem se

spise sknjva touha zbavit se déti, alesport na jedno odpoledne. Jeité nesouhlasim s

ideofiry - ano & ne?”, wﬁau

pouiivaji ve vétsing rodin na frani. Toto tvrzend je pouze chuilk

si pbéas rid zahraje néjakou tu hru, ale chtél bych

televiznich vi ra a.fg; SE M to !%;pﬁtmi, tak firaje den co den, cely rok,
nesni dobd, muesi

odstaver Tedy televizni

rotofe na vic nemd ratfm penize. 7

zdkfady BASICu, Takie

{ rodice, pokud cheete a

i véton ¥
filasim s tim, fe se 8-bitové pocitace

j dojem, je pravda, e ﬁmﬁ:}j

vidét flovdka, Kienj investuje ti tisice do
1 fedru = osmi her.

: 3
;mi.':pz fCazd ovlidat ales
zﬁlu;zﬁmﬂ te nédco b ,mmupuﬁ

zdklady programovdni a nemyslete si, £ mu Kpupite PC za 40 000 a on £ tomu zasedne

a napragramuje (orellDraw 6.0.
Jeadnot
tjkd utitkoumjch programil. )

Imﬂ y Kddo jste chedli televizni vi
t

Jjmenoval - Osobni

ldnku "Televizni videofiry’ prosazoval fﬂﬁ@’ i jsem se snadil

doufdm, Ze se mi to alespor trochu povedlo.

'Vig se musi zadinat u nédeho mendiho, n

apriklad Didaktik Kempakt, ten md disKetovou
a fze na ném Er::i: takovd muodsted fier, Ze si to neumite ﬂnip_:.l‘iirmufr. {To stefné se

- nebud'te smutni o uvddomte 5i, Ze poditad je stardi a
moudrejst bratr televiznich videoher, Myslim, Ze autora toho dldnky pocitace zkfamaly
a nebo je to mayitel obchobu s videohirami. Stejné bych byl velice nerad, ﬁgﬁf

{tade (soumrak televicnich videohe

se tento cldne
apravdu nerad, Autor
t i drufiou strdnku véci,

- T T. - (13 fet)

7 ) - to b
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Jak na zvokovy interface s obvodem AY (2)

J i | k na zvu k ovy

>

interface s obvodem AY (2)

Tento program je opét ukdzkou vyuZiti
Geni registrl obvodu AY. Umoini Vim
podivat se, jak se tvofi hudba pro AY.
Program potitd s podprogramem K
vykreslovdni hlasitosti jednotlivych kandld,
ktery jsme si popsali minule. Pokud tento
podprogram nebude pfitomen, nevadi to, ale
hudbu musite prehrivat pomoci IM2 a pro

skok vyulivat wvektor plerudeni 63335,
protofe jinak program nezjisti zalitek
hudby a nebude mo#no poukit ruini

ovldddni. Pokud tyto podminky nebudete
schopni splnit (a to bych se divil), budete si
muset program upravit. Program je ovliddn
kempston joystickem {ale zajisté je moino
upravit jej na jiné ovidddn{). Pohyb vievo a
vpravo zvyluje, resp. smifuje rychlost
prehriviani hudby (nezdlefi pfitom na
nastaveni rezimu). Smér nahoru pfepind
relim ovlddini (rufné, pferufenim). Smer
dold zastavi vypis registrd (pfi ruénim
ovlddini se zastavi hudba a bude se hrit
posledni tén). No a “fire" ukonéi ¢innost
programu.

PH psani ndsledujiciho vypisu si dejte
pozor na délku textd za pseudoinstrukcemi
DEFM, pokud pouiivite PROMETHEUS,
budete muset texty rozdélit do dvou fidki.
Pokud naopak PROMETHEUS
ncpouZivite, musite texty v apostrofech
upravit tak, aby posledni znak byl
invertovin (text rozdélite na dva fidky a na
druhém bude jenom posledni inak zvEti&ny
o 128).

Program piehrivac:
org 63000 ;pleklide] od 63000
ent $ Spoustd| odsud
START  Id hl,(65525) ;pfedt start rutiny

di ;nenech se plerusovat
Id (HRAJ+1).hl :wio# start rutiny
Id h, 16384 ;sma# pixely
Id de, 16385
Id bc, 6144
ke {hi),l
Idir
Id b, 767
Id (hil},B+7
Idir
Ida.2 ;ofevii kandl na obrazovku
call #1601
Id a1
out (254).4
call PRINT  wytisknl hiavnl panel
defb 22,0.1,16,6,17.2 :AT a barvy
defm “AY analysator ¢ ;viastnf text
defm '1993 Tritolsoft’
;posiednf znak invertovdn (+128)
call PRINT  ;opét tiskni
defb 22.2.0.16,7,17.1

zde pletf to samé co minule
defm “Kmitocet A jemne:”
defb 13
defrm "Kmitocet A hrube:
defb 13
defm "Kmitocet B jemne:”
defb 13
defm "Kmitocet B hrube:”

:a atributy nastav na
(NK 7 a PAPER |

inastav modry border

VYPLN

defb 13

defm “Kmitocet C jemne:”
defb 13

defm “Kmitocet € hrube:”
defb 13

defm "Kmitocet sumu:”
defb 13

defm "Hlasitost A:"

defm 13

defm "Hlasitost B:"

defb 13

defrm "Hlasitost C:”

defb 13

defm “Per, obalky jemne:”
defb 13

defm "Per. obalky hrube:”
defb 13

defm Twar obalky:

defb 13,13

defm " Ton Sum’

defb 13,13

defb “A"138°,13,°C
defb 22,16,18

defm 'Hudba oviadana
0pét inv. rnak

XOr a ;otevii tisk do ed, ddsti
call #1601

call PRINT  ;vytiskni
defb 22,0,0.16,7,17.1

defm ‘Rychlost ;'

Id a2 :opét hlavni obrazovia
call #1601

xora ;nastav ovl. plerusenim
Id (PRERLIS).a

call NAHORL]

iprvnd tisk zplsobu ovl,

Id hi, 23295

stento podprogram barvi

Id a4 atributy pro ukazatele
push hi ;hiasitosti

call VYKR

pop hi

Id be,32

ora

sbe hl,be

push hi

call VYKR

pop i

Id a6

ora

sbe hl,be

push hl

call VYKR

pop hi

Id a2

ora

sbe hl,be

Id de KEMPS

indvratovd adresa kvl

push cle dnstrukci RET

or 8

Id {hi}.a

dec hi

Idd (hi),a

dec hl

Id (hi).a

ret

KEMPS  Id hI,RYCH ;nychlost pfehrdvdni pro
srudni ovidgdani
dec (hi) ije sniZena a fe-li <=0
jr nz.NEHRA| :pokradeje se dil
Id a,(PRERLIS) ;kdy2 je hudba
:ovidddna pferusenim
ora :volala by se dvakrat
HRA| call 2,0 ;zahraj jeden ton
di :zakaf preruseni
HRAJ2 Id & (RYCHLOST)
:obnov “snifovadio® rychlost {novy cyklus)
Id (RYCH).a
NEHRA| Id hi,RD :misto pro ulodenf
Id d,0 ;zaéni registrem 0
Id b, 14 ¢t 14 registrl
CTIAY push bc ;uschovej pocet
Id bc,65533 ;adresa portu AY
out {c).d ;odedll port
In a,(c) snactl hodnotu
pop be iobnov podet reg.
incd (VY3 registr
Id (hi}.a iulod hodnotu registru
inc hl izvys adresu ukladan’
dinz CTIAY :pfecd 14 registrd
Ina.f3n) testuj Kempston
bit 4.2 ;stisknuto FIRE?
ret nz ;pokud ano, vraf se
Idc.1
Id hi. ZOBRAZ ;bude se pokracovat
push hi indvestim ZOBRAZ
ma sfest kemston vpravo
jr c VPRAVO (ano, odskod
fra ;test kempston vievo
jre VLEVO  jano, odskod
ma istejné jako minule
jrc.DOLU
ma ot fest
jr o, NAHORLI
ret Jna zdsobniky zobraz
VLEVO  Id hl,RYCHLOST
Id a,{hi} svyzvednl nychlost
Inc a vyl i
and 15 imaximun je 15
Id {hi},a uwlo# rychlost
Id (RYCH).a ulo? pro odedet
ret pokracuf na ZOBRAL
VPRAVO Id hl,RYCHLOST
Id a,{hi} wwyrvednl nechlost
dec a sni2 i
and 15
jpokud bude vysiedek vyddl ne2 15 uprav ho
Id ihi).a sula# nechiost

=-13-
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Id (RYCH).a ;uloZ hodnotu odeétu | SKOKI  pop h obnov adresu Id (RRS),h
ret pokracuj na ZOBRAZ pop bc ;obnov podet call RIDREG
dinz SKOK3 wytiskni viechny reg. xor a soevii tisk do dolni ddsti
MNAHORLI call PRINT vytiskni “ruéné” VYPIS Id a,(RO+T) registr 7. fizenf kandld call #1601
defb 22.17.20,16,7.17 Id hITEXT1 text ane” Id de CISLOZ wysledek na CISLOZ
defb 1 bit 0,a e povolen on v A Id (ADRC).de
defm ' rucne * ;pozor na inverzi |r z.RRZ ano-ulo? rext RM Id a.(RYCHLOST) ;nechlost hudby
NHR Id a,(PRERLIS) ;jaké je nastaveni? Id hi.TEXT2Z :text" ne dec a ;prepoditef fi
ora :pokud rucné RRZ Id de,RRT :adresa textu pro tisk :(fe wloFena jako doplnék)
di :zaka# prerusens Idi (plenes text cpl
jrnz,NEHZ :a odskod Idi and 15
push af ;uschove| nastaven| Idi id h,0 ;opét neni H potfeba
call PRINT  ;wytiskni ‘plerusenim’ Idhl. 1298 pozice tisku id l.a ;Cislo pro wwpoder
defb 22,17.20 Id (RRS)L.H  uloZ do tisku call DIGIT  ;pfeved do ASCII
defm ‘prerusenim call RIDREG  ;wytisknl text na pozici call PRINT :a vytisknl ho
el ;povol pferufeni (hudba bude id a,(RD+7) ;pokracu dalsim bitern defb 22,0,10,16,7,17,1
;voldna automaticky) Jfidiciho registru CISLO2  defs 3
pop af :obnov nastaveni Id hI, TEXT1 &innost jake minule defm ikoncovy znak
NEHZ cpl ;zméfi nastaven/ (0 <-> 255) bit 1.a Id a2 sotevfl hlavnf cdst obr.
Id (PRERLIS).a :ulo# nastaveni jr z,RR3 call #1601
ret ipokratuf na ZOBRAZ Id hl, TEXT2 Id a,2
DOLU  call PRINT  ;wytiskni bilkajicl stop” | RR3 Id de, RRT Iniclalizul hodnety pro tisk éisel
defb 22,21,19.16,7,17 el Ied (POSICE),a
defb 1,18,1 It Id hl,(ADRC)
defm ' Stop Idi dec hl
ina,(31) stestuf kempston dold id hl, 1299 dec hl
bit 2.a ipokud je stisknuto Id (RES),hi dec hl
jrnz,DOLU  ovkiuj call RIDREG Id (ADRC).hl
call PRINT  :sma# "stop” Id a.(RO+T7) ;claldi bit Ip KEMPS  ;opakuj vie znovu
defb 22.21,19,18,0 id bl TEXT1 RIDREG call PRINT  ;wlastni tisk registru 7
defm "' bit 2,2 defb 16,7,17,1,22
ret ;pokracuj na ZOBRAZ ir z,RRA4 RRS defb 17 .pozice pro tisk
PRERLS defbO Id hl,TEXTZ RRR defb 5
RYCHLOST defb 1 RR4 Id de,RET RET defs 3 imisto pro text
RYCH defb | I ret
Idli TEXTI  defm Ano  :texty pro tisk
ZOBRAZ |d hi,RD :adresa hodnot reg AY Idi TEXTZ  defm ' Ne' ta mezera je nutnd |
Id b,14 e jich 14 Iel bl, 1300 ADRC defw O ;misto pro adresu &isla
SKOK3  push be :uschovef podet Id (RRS),hi DIGIT Id de, 100  :podprogram z knihy
Id a,ihl} inadti hodnotu call RIDREG de’" Asm a ZXS |
inc hl :Zvys ukazate! adresy Id a,(RD+7)  ;dalsf bie call DIG i¢innost podrogramu
push hi :a uschove| ho Id hI, TEXT1 Id de.10 ije popsdna tamtéi
Id h,0 iCislo je od O do 255 bit 3,a call DIG
Id l.a v HL je viastné A jr z,RRS Id de,1
Id de CISLO :vysl. na adr. CISLO Id hl, TEXTZ Id e, 08
Id (ADRC).de RRS Id de,RET DG Id a,"0"-1
Id a8 pokud je registr 7 Idi DiG2 inca
s(fizeni kandld) Il ora
cpb Idi sbe hl,de
r zZSKOK1  ;nic netiskni Id ki, 3090 jrne,DIG2
call DIGIT iCislo na ASCIH bvar Id (RRS),hl add hl,de
TISKCZ  call PRINT  :a wytisknl ho call IDREG cp '0°
defb 16,7.17.1.22 ;barvy pro tisk Id a,(RD+7) daléf bit jr nz.DIG3
POZICE defb 2,19  pozice (AT) pro tisk Id hI,TEXT1 Id a.c
CISLO  defm ‘000" :misto pro dislo bit4.a DIG4 ld de,(ADRC)
Id hl,POZICE ;zvys pozic tisku r Z,RRG Id (de),a
Inc (hi) Id hl,TEXT2Z inc de
RRG id de,RET Id (ADRC).de
idi ret
Idi DIG3 Id e,'0"
Idi jr DIGA
Id hi, 3091 PRINT pop hi o HL adresa textu
Id (RRS),hl PRINTZ  Id a.(hl) :do A jeden znak
call RIDREG and 127 Jzrus konec textu
Id a,(RO+T)  dalsf bit rst 16 ;vytisknl znak
Id hI,TEXT1 bit 7,(hi) ;testuf konec textu
bit5.a inc hl ;posun na dalsi znak
jr z.RRT jr z.,PRINTZ  :nenf konec, cykiuj
Id hi, TEXT2 ip (hi) ;v HL navrarovd adr.
RR7 Id de,RRT RO defs 15
Icti ;misto pro hodnoty reg. AY
Idi
s - TRITOLSOFT -
Id hl, 3092
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Grafika na £X Spectru

Grafika na ZX Spectru

Pattite mezi obdivovatele potitatové
grafiky, ktefi by také ridi néco vytvofili,
jenZe nevi jak a & ¢im na to? Pak privé Vim
se pokusim dit odpovéd na o otizku.

Tvorba grafiky na poéitadi patfi mezi tu
ndrocnéjii éist poudivini osobniho poéitade.
VyZaduje alespon trochu vytvamého nadini
a pledstavivosti a pfi tvorb® geometrickych
konstrukci také mnohdy hlubii znalosti z
matematiky. U ZXS je tvorba obrazu navic
znatelné  ovlivnéna  relativné  nizkym
rozlidenim a problémy s atributovymi pixely
pfi pouZiti barvy, Tento &ldnek Vim wve
zkratce predstavi nejroziiffenéjsi prafické
editory, programy pro podporu grafiky ZXS
a programové ndstroje, nejlepsi literaturu o
tvorbé poditacové grafiky a animace (nejen)
na ZXS a také struény pfehled grafickych
jednotek, pfipojitelnych k ZX Spectru,

‘erpat jsem se pfitom snaZil pfedeviim z
vlastnich  zkufenosti s literaturou a
programy , se kterymi jsem se setkal.

Obr.1 - Warch, obrdzek digitalizovany na
Atari S00XL, konvertovany do  formdtu
Spectra (archiv Schorek)

Grafické editory

Grafickymi editory (nékdy téi procesory)
se rozumi programy, které slouZi ke kresleni
a upravovini obrdzkd na poditati. Podle
mikladnich principd rozlifujeme editory na
bitmapové (bodové), které vyuZivaji tvorby
obrazu v bodové siti rozlifeni politatového
obrazu, a editory vektorové, vyuZivajici
nezivislého uloZeni grafickych objektd v
geometrické vektorové formé. Editory druhé
skupiny (PostSerip editory a systémy CAD)
viak bohuZel nenasly na ZX Spectru
velkého roziifeni, nebol ke svému
fungovini pfece jen potfebuji ponékud véta
rychlost procesoru, prafickych operaci a v
neposledni Fad® také rozlifeni obrazu, To lze
sice obejit relativné snadno pomoci grafické
jednotky, ale pro pomaly pohyb pera je

tfeba piepoditdvat vektory do paméti, na coZ
zase Spectrum nemd dostateénou kapacitu.

LEONARDO - jeden z prvnich a také
nejjednodusiich grafickych editord od fy
Creative Sparks. Umi zidkladni rozsah
grafickych operaci a dnes je jiZ ddvno
piekonanou legendou.

ART STUDIO - snad nejroziifendjii
lidovy graficky editor od fy OCP (James
Hutchby), ktery zvlidd veSkeré zdkladni a
fadu pokrotilych grafickych operaci, vletné
price s okny (i kdyZ pouze obdélnikovymi)
a elastickymi Carami pfi kresleni, Zaujal
predeviim svoji snadnou ovladatelnosti a
jednoduchymi principy. Pfestoie vyila i
feskd pfirucka a ufebnice k tomuto editoru
(666,20 Svazarmu), stile vétiina uXivateld
neovlddi viechny jeho funkce. Program se
dockal i dvou "polelténi” - od 666.20 a od
Proximy (ovladaé D40). V Britdnii byla
vyvinuta i verze s obsluhou pomoci Genius
mouse. Program pracuje  bez jediné
chybitky a naprosto spolehliva!

ARTIST - druhy nejpouzivanéjsi
graficky  editor, vytvofeny zndmym
programétorem  Bo Jangeborgem. Autor
pouZil mysilenky otevieného  vybéru
ovladadd (my&i, joystickl a kldvesnice),
stejné  jako spoluprice s nejriiznéjsimi
zaznamovymi médii (obsluha z Basicu),
Program md podobné Siroky vybér jako Art
Studio, ale 1i%f se pfedeviim jinou praci =
okny. Je zajimavé, Ze v mém okoli jej
pouZivaji téméf viichni programatofi.
Soudidsti programového baliku ARTIST 2
byl také The Font & Sprite Designer a
program The Screen Compressor pro
komprimaci obrizkd.

MNa podobném principu jako je Artist
vytvofil Bo Jangeborg také #pickovy
graficky editor pro SAM Coupé FLASH,

dodivany spolu s timto poéitalem v
zikladni vybaveé,
VU-3D -  dosud  nepfekonany,

trojrozmémy vektorovy editor od legenddmi
fy PSION. Umoi#nuje kresleni libovolnych
trojrozm&mych  obrazed, jejich  rotaci,
stinovdni a skryvini neviditelnych hran! Na
dobu svého vzniku kvalita,

CAD 3D Basic - jednoduchy 3D
vektorovy  editor, umofiujici tvorbu
tiirozmémych objektd. Volba stran a typu
pohledu. Program se vyskytuje i ve verzi 5
podporou pro MINIGRAF a XY 41nn.

Dile do této skupiny patfi napf.
programy Kreslié+, M DRAW, Display,
Light Pen Editor ...

(Do této  skupiny patfi | program
SCREEN TOP, ktery pracuje' s obrazem o
rozmérech 512x384 bodil - je urcen hlavné
pro skldddnf a drobné ipravy obrdzhi z
cdsti vytvofenych jinymi editory. Program je
souddsti programoevého baltku DESKTOF)

ngografie

Tvorba pisma a fontd je samostatnou
kapitolou grafiky. Vytvofeni pékného fontu
miiZe byt nékdy docela kumét. Na ZXS sice
ponékud zanedbdvime rozlifovini pojmi
font, znakovd sada, fez a styl, ale pro
jednoduchost budu i naddle pouZivat slova
font v obecném slova smyslu.

ART Studio - tento graficky editor md
integrovinu funkci editace fontu. UmoZfiuje
ziikladni operace s pfsmeny i celou sadou.
Vhodny zejména pro  tvorbu  fontd
pouditelnych v programech.

FONTEDITOR - program pro tvorbu
malych i velkych fontd wuréenych pro
program Universum’s DESKTOP v jeho#
programovém baliku program naleznete.
Celd fada funkei pro operace s pismenem i
celym fontem. Tvorba proporciondlniho
pisma. Snadnd tvorba ZeStiny.

SetFont - program pro tvorbu klasickych
systémovych fonth od fy mZx software.
Velkd nabidka moZnosti, piikazy pro
animaci, viastni "makrojazyk" atd. Ovldddni
pies ikony.

Z dalfich programid uwvedme alespofi
TYPOGRAF a Font Designer.

Animatory

Animace a pohyb grafickych objekid je
zajimavou &dsti politalové prafiky. MNalézd
uplatnéni pfedeviim pfi tvorb& her.
Programy pro animaci zpravidla umoZiuji
vytvofené  postavicky  rozfdzovat a
promitnout jejich pohyb.

Animétor 1 - velice dobry program pro
animaci  prakticky libovolné  velkych
objek.

Sprite Il - samostatnd souldst
programového baliku Artist 2. Program
umoZiiuje tvorbu af 79 politek filmdi o
velikosti 3x3 znaky.

SetFont - viz. typografie

Sprite Designer - program napsany pod
Mega Basicem, umoéiujici pohyb objektd,
jejich testovini atd.

=15-
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Girafika na ZX Spectru

Podpora grafickych prikazi

Zdkladni grafické pfikazy Spectra PLOT
a DRAW jsou velice nedostateéné pro
pohodinég kresleni sloZitgjSich objektd na
obrazovee. K tomuto déelu bylo udélino
nékolik programovych ndstrojd, které
roziifuji podet grafickych pifkazd ZXS.
Pomineme-li roziifujici prekladafe basicu,
jako Beta-Basic, Mega-Basic & ProDos
1.1, existuje nékolik programid typu
TOOLKIT, které béZi pod pferufenim a
umo#iuji noveé graficke operdce
Nejzndméjii je pravdépodobné program:

GRAPHIC TOOLKIT rozsifuje
zikladni Basic napf. o piikazy pro kresleni
elipsy nebo absolutni &dry. Velice uZiteény
program pfi  vyuce poditatové grafiky,
protofe neodvadi pozomost na nutnost
pouZivini pouze dvou grafickych prikazd.

Digitalizace predlohy

Digitalizace piedlohy a jeji ndslednd
prezentace na ZXS je wvelice ndroénd
zilefitost, kterou samozfejmé Spectrum
zvlddd pouze v omezeném rozsahu. Existuje
nékolik zdkladnich principd, jak dostat
obrizek z papiru do naseho Spectra. Z téch
zikladnich bych uvedl pantografové
vektorové snimace (snimdni kreseb), pak
svitelnd pera vloZend do soufadnicovych
zapisovatll a  digitalizace televizniho
snimku, Ani jedna z téchto metod neni
privé nejlepii pro omezenou rozlifovaci a
barevnou schopnost ZXS. Alespofi jeden
program, ktery dosahuje uspokojivych
vysledki:

PEN_PROG - program od fy START
pro snimdni obrizkl z pfedlohy pomoci
svételného pera, jejich dpravy a zpémé
vytifténi na plotteru ALFI komp.

Relativng nejlepiiho vysledku
digitalizace 1ze dosdhnout pomoci scanneru,
pfipojeného samoziejmé ne ke Spectru, ale
k wicebitovému poCitati. Na ném pak
pomoci inteligentniho software upravime
barevnost a velikost snimku a nidsledné
provedeme konverzi do ZXS, kde probihaji
jen malé dpravy, popf. smooth (vyhlazeni,
vydifténf). Timto zplsobem wvznikalo mj.
naie demo THE SIMPSONS™

Obrdzek Sislo 2 - Menika, obrdzek byl
digitalizovdn a zpracovdn na poditaci Apple
preveden do formdtu ZXS (digitalizace LEE,
archiv Schotek)

Ziskavani grafiky z
programii

Skupina grafickych monitord, které
sloufi k "vykridini” grafiky z programi,
piedeviim z her. Tyto programy Vim
umoZni nalézt grafiku ve hfe a vyfiltrované
obrizky nahrit na kazetu.

WLEZLEY - graficky monitor, ktery
oviem neumi nejéastéjii graficky mod, ktery
hry pougivaji.

(Poznamka redakce; Nejcastéjit
graficky mdd asi nebude zas tak casty, kdy:
Jjsem na néj pfi psani programu WLEZLEY
lakfka  menarazil,  navie obsahuje i
Jjednoduchy graficky editor, takfe je moiné 5
nim grofiku nejen zivkar, ale rovnow |
upravoval, stefné tak je poufitelny i pro
editaci fontld a to bez potfeby mazat pamér,
nebot pracufe v obrazovee, pro koncové
dpravy programii je k nezaplacent).

GRAMON - &pickovy program od
MS-CID, umoZni Vdm ziskat grafiku z
libovolné hry. Skoro Zidnd hra dlouho
neodolivala.

Ohbr 3 - Fraktdini utvar {uwkdzka z knihy
Pokrocild grafika ZXS)

Literatura o zpracovani
grafiky

Zadny ufeny z mnebe nespadl, pravi
piislovi, coz plati i v poéitatové grafice,
Jestlize chcete proniknout hloubéji do taji
poéitatové prafiky, poohlédnéte se nékde po
nisledujicich knihidch. Teprve poté zjistite,
jakeé kouzlo poéitatovd grafika mi.

Petr Simiinek: Grafické procesory

Kniha z edice 666.Z0 Svazarmu "Kurs
uZivateld osobnich mikropo&itald”. Popisuje
zdklady pridce s grafickym editorem a
nejdilezitéjdi grify. Orientovina na Ar
Studio.

Steve Money: Spectrum graphics and
sound

Kniha plindsi velice nendsilnou formou
zikladni principy tvorby grafiky na ZXS,
kreslici techniky, informace o barvich, néco
midlo o animaci a tvorbé fontu. ¥V Ceském
pfekladu s vypudténim kapitoly o zvuku pod
nizvem Grafika Spectra je k dostini ve
vydavatelstvi klubu Karolinka,

L 0. Angell, B. J. Jones: Advanced
Graphics with the ZXS

Pom&mé ndroénd kniha o principech
tvorby grafiky na ZXS od autord 2
Londynské  university, Kniha  velice
podrobné rozpracovivi otdzky matic, 3D
vektorové grafiky a prostorové analytické
geometrie, vytvifeni neviditelnych ploch
atd. S knihou byla doddvina kazeta s
prepsanymi ukdzkovymi programy. Kniha
vyila v Zeském prekladu pod ndzvem
Pokrotild grafika pro ZXS jako souddst 4,

svazku série "Roziifeni mofnost ZX
Spectrum” _ (tzv. "Ostrava") vydaného
ostravskou CSVTS.

Viaclav Medek, Jozef Zimolnik:

Osobny poditad a geomelria

Kniha o zdkladech kresleni grafiky na
pocitatich PMD a ZXS. Autofi popisuji
metody od kresleni s pomoci rovinné
analytické geometrie, promitini,
perspektivy, a2 po prostorové obrizky téles
a ploch. MNechybi samostatné kapitoly o
viditelnosti hran a barvé. Vynikajici
ufebnice potitafové grafiky. Knihu vydala
ALFA Bratislava v roce 1991,

George K.: AnimAce

Velice dobry seridl o principech animace
na poéitati. Vychizi od zaddtku minulého
roéniku v tomto Easopisu,

(Poznamka redakece: UNIVERSUM:
Assembler a ZX Spectrum [ pFirucka o
programevdni  ve  strofovém  Rodu  Z-80,
véiding kapitol se na pFkladech rabyvd
nécim, co souvisi 5 profikou - kresleni
geometrickych — primitivil  (body,  ddry,
krufnice, kruhy), Fill - plnéni uzaviend
plochy, vod do sprind, vaitinf obrazovka,...)

Grafické jednotky
Grafické

jednotky {souradnicové
zapisovale, plottery) jsou zdznamovdi
zafizeni & wvelice wvysokou rozliSovaci
schopnosti, Na naf%em trhu se rozsifily
predeviim 4 mikladni typy, vzdjemné
nekompatibilni.

ALFI - nejlacingjii plotter u nds. Ndvod
na jeho stavbu wvyfel nejprve v Easopise
VIM a poté jej zafal wvyrdbdt jako
stavebnici Merkur Kovopodnik Broumov.
plottery kompatibilni s timto standardem
doddvala také firma Start. Plotter je velice
jednoduchy a nemd nijak vyjimecnou
rozlifovaci schopnost. MNa psani se poudivi
libovolného pisdtka. Md jednu nespornou
vyhodu, kterou je nezivisly pohyb
elektromotorl  pohybu, co? se nejlépe
projevi na plynulosti Sikmé Giry. Jako
softwarovd podpora vzniklo nékolik rizné
kvalitnich ovlidacich programil.

MINIGRAF ARITMA - polopro-
fesiondlni grafické zafizeni, které bohuZel
nenatlo vetiiho roziifeni. Pro psani lze
pouiit libovolného  pisditka.  Ovladaci
programy MZXR a MZIXS umoZiuji
pomémé firoky vybér grafickych phikazi.
Vystup na papir je moiné wvidét v
upraveném méfitku i na obrazovee,

T
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Grafika na £X Spectru

Obrd -~ Audi, vyvkresleno  metodu
“boding” na plotteru XY 4150 z programu
BigScreen (nbrdzek Schorek)

GR. JEDNOTKY fady XY 4lnn
nejroziifenéjii poloprofesiondini  soufad-
nicové zapisovate u nds. Vysoké rozliseni
2500 1750 bodd na formdt Ad pii rozliseni
0,Imm. Plotter umofiuje i kresleni vétdich

obriazkd  nei Ad  pii postupném
vykreslovani. Ovlddaci program Superplott
(pro svoji dspéinost konvertovdn i pro
zapisovate Alfi) nabizi kompletni soubor

grafickych pfikazd. Pro plotter bylo
vytvofeno mnoho zajimavyich aplikaci
Jedinou jejich nevyhodou je nutnost

pouivini origindlnich pisdtek, tuZovych per

Centrograf, popfipadé upravenyech ndplini do
propisovacek.

Plottery HPGL komp. - soufadnicové
zapisovace, vybavené viasini inteligenc,
poudivajici  komunikaéni  jazyk HPGL
(Hewlett-Packard Grafic Language). Tento
jazyk obsahuje wvelice bohatou nabidku
grafickych pfikazii, napf.i takové, jako &ira
do  absolutniho  bodu  odkudkoliv.
Komunikace s poditadem probihd po sériové
lince V.24 nebo paraleni lince Centronics
Nejdostupnéjai zdstupel této tiidy u nids jsou
plottery XY 4160 a Aritma Colorgral 0512
a 0516. Druhy jmenovany umi kreslit ad
osmibarevné. Oba komunikuji po sériové
lince.

Zavérem

Po&itatovi grafika na ZXS md omezené
moZnosti. Plesto lze | na Spectru vytvofit
jedineéné obrizky, které zaujmou. MoZnosti
politach wvyi&i  tfidy jsou  mnohdy
nesrovnatelné wyi&i, ale co se na Spectru
nautid, na PC jako kdy# najdes.

- Jaromir Krejci -

P.5. Prosim viechny é&tendfe, aby si
nepsali na adresu nafeho klubu o nahrivky
vyie uvedenych programd a kopie literatury,
Dékuji!

Premy3leli Jste nékdy, kde jsou v paméti
poitace ukryty grafické znaky s kddem 128
aZ 1437 Nikde je tam nenajdete. Jsou totiZ
zobrazoviny docela zajimavym zplsobem,
0 kterém bych se ted rid zminil.

Zikladem téchto grafickych znakd jsou
kombinace bodu o velikosti 4 x 4 body
(Etvrtina atributu). Tyto kombinace jsou
vlasing kombinacemi dolnich étyF bitd kddu
grafického znaku, To znamend, Ze policko
pro znak 8 x 8 bodd si miiZzeme rozdélit na
na Ctyfi stejné veliké &dsti, z nichZ kakdd
bude pfedstavavat jeden z dolnich bitd kddu
znaku.

Ke kterym bithm patfi jakd édst, vidime
na obrizku:

Zkusme si  zobrazit b:;_t b;t

napfiklad znak s kddem -
134. Napiseme si k tomu | | bitbit
Gfelu kritky program v 3 =
assembleru:
ROMZNK Id a.134

Id b.a

Id hl, ZASOB

call 2878
call 2B78
ret

ZAS0OB defs B

Jak program pracuje a co udéld? Kad
znaku (v nafem piipadé &islo 134)
pfipravime do registru B a do registrového
pdru HL piipravime adresu zisobniku, kam
se zapife osm bajtd tvaru grafického znaku,
kiery chceme zobrazitt Nynl volime
podprogram v paméti ROM poéitate, ktery
testuje dva nejniZil bity registru B a podle
nich pfenese od adresy v HL homni polovinu
#naku, Proto podprogram  volime jedtd
jednou, aby podle daliich dvou bitd vytvoiil
i polovinu dolni (mOZeme také zavolat
podprogram pfimo od adresy 2875, kde je
voldni 2878 také), Pokud je bit jednitkovy,
policko odpovidajici bitu je zaplnéno body
(velikost 4 x 4 body), je-li nulovy, je

policko prizdné Vypis tohoto
podprogramu;
[ 2B75 call 28B78)
1IB78 m b
sbc aa

and W#OF

Id C.a

rr b

sbe  a.a

and #FO

or c

Id c4
CYKLUS |d {hi}.a

ine hi

dec ¢

jr nz,CYKLLIS

ret

Mime-li tvar znaku uloZen v zdsobniku,
dokidZeme ho jiZ zobrazit na obrazovku,
MidZeme to pro kontrolu udélat theba
nisledujicim programem:

ZOBRAZ Id hl, 16384
Icd de ZASOB
id b.B
L0B id a.(de)
id {hil},a
Inc de
inc h
dinz ZOB
ret

Znaky je moZné wyu®it napfikad ke
tvorbé rimeckd kolem textu. Mnozi z Viis
viak jisté pfijdou i na dalsi moZnosti
vyuZiti.

- pouze pro ZXM Pavel Macek -

-1
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Crazy DESKTOP (Jak udélat DEMO)

sz} DEbKI‘ oPp

ak udelat DEMO " nebo K" programu

Moind jste uz vidéli DEMO k néjakému
programu (neplést s hudebnimi demy, to je
dplné jind zdlefitost, také DEMO verze
programil jsou néco jiného) - ukdzalo vim,
co vlastng program dovede, a co se s nim di
viechno délat.

Tukové DEMO k programu midZe byt
vytvofeno dvéma zplsoby - bud je to
program, ktery napodobuje  program
predvddény (tfeba DOSovské demo k
programu Ami Pro, které v DOSu predvidi
ufivatelské prostiedi WINDOWS), nebo je
to upraveni verze samotného programu,
piipadné program rozSifeny o moZnost
piedvddéni (to jste mohli vidét v mnoha
hrich na Spectru). Vyrobit DEMO v prvnim
pfipadé znamend bud vyrobit daldi program
nebo poudit specializovany prezenéni
program (na poéftatich PC). My se budeme
zabyvat tim druhym pfipadem - tpravou
pivodniho programu:

Idea je jednoduchd - kazdy program md
Cdsti, které zajiffuji komunikaci s okolim,
presnéji  &dst, kterdi obstardvd  Cteni
kldvesnice, joysticku nebo jiného vstupniho
zafizeni, Misto téchto &dstf milZeme dat jing,
které budou vracet stejné hodnoty, jako
kdyby kldvesnice byla stisknuta i kdyZ to

simulovat stisk potfebnych klives a program
se bude chovat tak, jako by ho nékdo
pouZival a bude vlastné pfedvidét, co umi
Princip je tedy jasny - simulovat vstupy z
kldvesnice a program bude "néco™ délat.

Potfebnd data pofidite nejsnize tak, Ze
vstupujici data (tisknuté kldvesy) uklidite
postupné do paméti (musite samozfejmé
patfiéné roziffit kldvesovou rutinu) - sami
pak provedete to, co chcete, aby program
predvidél. Problémy, které musite fefit pfi
tvorbé dema:

1) samotny program - nékteré "vytvory”
testujf kldvesnici na padesdti mistech a
pokadé  jinak  (nemaji  vytvofeny
specializovany podprogram), pfi  psani
vlastnich si na to dejte pozor (kromé toho,
#e nebudete mit problémy pfi psani dema
obvykle také ufetfite pamér).

2) paméf - ndkam ta vstupujicf data
musite uloZit. Budete-li chtit udélat demo do
hry, budete muset uklddat ovliddni
(nejéastéji Etyfi sméry a stiileni), obvykle
jednobytovd hodnota, jen?e ovlidini se
testuje i nékolikrit za vtefinu a dat by bylo
piilif mnoho - musite tedy data néjak
komprimovat (vynechdvat "prizdné” vstupy
nebo opakujici se totofné vstupy poditat a

| programy,
i klavesami" - tam stadf uklddat jenom jejich

| pfipad je program ovlddany Zipkou, tam by
8l bylo nejlepii uklidat jenom mista, na
| kterych byla stifténa aktivace a pohyby

fipky z jednoho takového mista na druhé
udélat programové...). Jednodudi je price s
které jsou fizeny “horkymi

kady.

Abychom nezlstali jenom u teorie,
ukdZeme si to na piikladu - poudijeme
DESKTOP. Kromé toho, #e je to krisny
jednoduchy pfiklad, miete vysledek poudit
pro psani zvidgdtnich dopisd pEitelim (budou
se znovu psdt pred jejich oéima a budou
cdsteéné obsahovat | wvafe mySlenkové
pochody probihajici pfi psani...).

Nisledujici program pfeloZte a uloZte na
kazetu nebo disketu (vysledny kdd by mél
byt dlouhy privé 320 bytd, pokud ne,
udélali jste chybu pfi opisovini, zaéind na

adrese 30000, Nahrajte  program
DESKTOP, vyskoéte do BASICu, nahrajte
vytvofenou rutinu mna adresu 30004,

nainstalujte uklddaci program (piikazem
RANDOMIZE USR 30000), spusfte znovu
DESKTOP a providéjte to, co checete aby
program predvidél (pidte text, poulivejte
funkce programu), vlevo nahofe se budou
vétiinou zobrazovat dvé éisla - jsou to volné
paméti (pro text, pro data demonstrace), aZ
budete chtit demo ukonéit, vyskoéle do
BASICu, odinstalujte uklidaci program
(RANDOMIZE USR 30003). Nyni miZete
DEMO spustit (RANDOMIZE USR 30006},
po skongeni se vriti do BASICu. Demo
miZete zavolat opakovang,

nebude doopravdy, stali pak jenom | ulodit jenom jeden a jejich potet, specidlni - Universum -
IN31 equ 55965 ret nz Ir SWAP N id a47
KEY equ 56026 call GOSWAP SETSWAP Id  hLKEY L F) inc a
LASTS  equ 54892 STATEMEN Id Id de KEYZCHNG o a
ENDSCR  equ 54889 a0 I bc,KEYZCHL sbc  hide
REF equ 51758 Id (23620).a Ir SWAP 3 nc.NZ
DRWBOX equ 55427 LINE id hlLO add hl,de
SIRKA equ 55431 ld (23618).hi KEYZCHNG ip CHAR push hi
VYSKA  equ 55444 RETBAS Id  sp,(23613) STORECHR de
KEYSTAT equ 56047 Id  hi4867 KEYZCHL equ $-KEYZCHNG add a.a
equ 49421 ex (sp)hl d la
el STORECHRId  a.{23560) id hi5
org 30000 jp 7030 call KEY+3 add hihl
push bl add hihl
SETUP |p SETUPZ KEYICHNG  |p push de PRPOS Id de0
GETNEXT push bc id b8
FREE jp  FREEZ2 KEYICHL equ $-KEY1CHNG push af Fushde
DATAZ |d hKlO CHAR2 d  a.fhl}
GO call GOSWAP IN3 1 CHNG Id Id (hi)a ld (de)a
Id hl|23518) a0 inc hi inc  hi
Id  (LINE+1),hi inc a Id  (DATAZ+1)hi nc d
id hil cp ?N%Egmalenﬂ Id Kl 16384+20 dinz CHARZ
id  (23618).hl if  C.NZRETZ Id  (PRPOS+1),hl pop hi
Id a(23620) XOr a id  hlSETUP inc |
Id ({STATEMEN=+1).a MNZRETZ d (IN31+1)a Id de [LASTS+1}) Id (PRPOS+1).hI
id a2 jr  zMNZRET call NUMEBER pop de
Id (23620).a xXor a id a3z pop hi
Id hl480 ret call CHAR ret
Id {REF+1)hl Id  hlLIENDSCR+1)
Id hlL.DATA NZRET Xor a id de,(DATAZ+1) SETUPZ im 1
Id (GETNEXT+1).hi inc a call NUMBER call SETSWAP
Id hl, 156384 ret pop af Id  hl.DATA
Id ({DRWBOX+1).hl pop bc Id (DATAZ+1)hi
d  al10 IN3ICHL equ $-IN31CHNG pop de RETBASZ |p RETBAS
Id  (SIRKA+1).a pop hi
Id a GOSWAP id  hLIN3I ret FREEZ call SETSWAP
Id (VYSKA+1).a Id deIN31CHNG Id  hil(DATAZ+1)
id a32 id bcIN3ICHL NUMBER or a dec hi
Id (GSCMS+1).a call SWAP sbc  hide dec hi
x0f a Id  hlLKEY Id de. 10000 dec hi
Id  (KEYSTAT+1).a Id deKEYICHNG call M Iid  (hi),255
jp 4BZ00 Id bcKEY1CHL Id de, 1000 Ir 52
SWAP Id ade) call N
GETMNEXT Id  hl,D Iddi Id de, 100 AOLEM  equ $-SETUP
Id a.jhl) dec hl call N
inc hl Id (hl).a Id e.l0 DATA
Id (GETNEXT+1).hl inc  hi call N
cp 155 ret po d el
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Double Trouble 11

Chyby v M-DOSu podrihé

V ZXM 2193 vydiel zaujimavy élinok o
chybdch disketovych jednotiek z Didaktiku
Skalica. Hoci je to velmi vdadni éma, nicktorym
chybdm autor wvenoval trestuhodne milo
phebfonu, Ritbby smmosaly (tomttulbdidey knnilo
vritil, a potom pridal niekolko chyb v svetovej
premiére.

Prvy raujimavy bol problém "Preéo po otizke
Rewrite old file naprick odpovedi R alebo P
polital vypise F invalid filename." Rutina
WAIT_KEY_MESSAGE (#21BF), ktord toto
hlisenie vypisuje, zisfuje stlafenic kldvesy
prostrednictvom ruting WAIT-KEY (#15D4) z
hlavnej ROM. Tito rutinu normdlne vyuZiva
Basic, a ako takd vracia kod kldvesy ul s
prihliadnutim na vietky vlajky signalizujice
momentilny typ kurzoru. Ale wvolajica rulina
#21BF si tesuje iba odpovede "R", "r", "P" a "p",
ktoré dostanete pri kurzoroch L a C. Takie ak
pred vykonanim prikazu SAVE * .. odidete z
editoru s nastavenym kurzorom K, E alebo G, po
otdzke nurcpfsani: siboru rutina WAIT-KEY
nevriti kédy pismen, ale klidovych slov resp.
UDG znakov, ktoré spdsobia chybové hlisenie,
To plati aj ked je SAVE sicasfou programu -
doleZity je posledny typ kurzoru, ktory pred
SAVE vidite blikaf na obrazovke.

Ak vid program vyufiva Standardné chybové
hidsenia a nechcete aby tdto chyba nastala
musite zabezpecif, aby pred hldsenim bol systém
v méde L alebo C, tj. aby premennd MODE
23617 obsahovala nulu (POKE 23617.0) a treti
bit FLAGS 23611 bol nastaveny (Nastavenie bitu
je v Basicu dos{ zloZité. Malo by stati{f POKE
23611,204.).

Osobne si myslim, Ze oSetroval tieto chyby v
Basicu je dos( velky luxus, oby¢ajne sa di prikaz
zopakoval s tym, 7e dozriete na sprivne
nastavenic kurzoru. Pri programe v strojovom
kdde je lepdie vytvoril vlasini rutinu na ofcirenie
tychto hldseni s priamou kontrolou klivesnice
cez KEY-SCAN (#028E), pretoZe (ako vyplyva z

Teoreticky by sa problémy dali odstrinit tak,
Fe vidy po volani GET_VOLUME by sa nuloval
flag HD (pre Iprogr.:my v strojiku; Basic bude
blbnit stile, lebo stuile voli GET_VOLUME,
tak’e POKE# nepombdZe), ale rozumnecjiic je
uvedeny formédt nepouiival. Nakoniec, kto si
mbZe dovolil luxus formdtoval diskety na
poloviéni kapacitu?

Velmi peknd chyba sa dd spozorovaf, ked
mile pripojené dve mechaniky. Vietko funguje
normédlne, aZ zrazu zisfte, Ze jedna z nich sidle
vypisuje zdhadné Sector not found. Na vine je
rutina FIND_TRACK (#2493), ktord nemd
celkom doriefend pricu s dvoma mechanikami,

Radic WD2797 mid registre len pre |
mechaniku, preto pri prepnuti mechanik musi
systém zabezpelif, aby registre radica boli
nastavené spravne. Na to md vyhradené Specidlne
premenné a rutiny, v ktorych je takito chyba:

Vidy po nastaveni hlavy nad urditd stopu sa
musi Cislo stopy ulofif do ddt mechaniky, na
(ix+4). Ale pni &itani z disku je ix vyuZité na
zisfovanie pripravenosti mechaniky, preto sa
adresa zafiatku tddajov o mechanike (#3E00 pre
A, #3IEO0C pre B) ukladd z ix do systémovej
premennej IXSTOR (#3EE7). To sa deje vidy po
ndjdeni Ziadanej stopy na konci  rutiny
FIND_TRACK.

Ked sa Zitanie kondi, po READ_SECTOR,
WRITE_SECTOR, alebo ak bola chyba, skodi sa
do spolofnej rutiny DISK_RET (#2520). Adresa
ddt sa vyzdvihne z IXSTOR do ix a obsah
registra stopy sa zapife na (ix+4).

Ale pozor! Ak déjde k chybe pofas
FIND-TRACK, skofi sa rovno na DISK_RET,
bez toho, aby sa do IXSTOR ulozila hodnota ix.

TakZe predstavte si takdto situdciu: midme dve
mechaniky, akiudlna je nastavend A, hlava je nad

inou stopou neZ 0 a v ix je #3EM), lebo uZ sme s

| A-ckom Cosi robili (dd sa to dosiahnul napr.

prikazom READ "a:",100,16384). Ak teraz

| budete Ziadal nejaki akciu z mechaniky B,
{ pricom pri prvom pokuse o ndjdenie stopy na
| tejto mechnike dojde k
| nasledovné:

chybe, stane sa

Prvé, o fo sa systém pokisi, je pretitanie boot
recordu, takie hlava sa nastavi nad stopu (. Ale
ﬁu chybe (napr. Drive is not ready, odpoved

ocico okrem "R” a "P") sa pokratuje bez zmeny
IXSTOR v rutine DISK_RET, tak¥e do ix sa
vyberie pévodnd adresa #3E0D, zodpovedajica
mechanike A, a obsah registra stopy (rj. 0) sa
prenesie na (ix+4). Tak?e teraz je v premennych
nastavené, fe hlava mechaniky A je nad stopou 0,
hoci ona je v skutodnosti inde.

Mo a kamef trazu je v tom, Ze rutina
FIND-TRACK si podla premennej ({ix+4)
kontroluje, ¢i hlava uz ndhodou nie je nad
poladovanou stopou; ak je to tak, vriti sa so
signalom OK. PretoZe kaldy prikaz za€ina pricu
s disketou naitanim boot recordu, odteraz vidy
ked zadime prikaz pre pricu s driveom A,
FIND-TRACK hned ohlisi, #¢ hlava je nad
stopou 0, hoci to nie je pravda. Pri ¢itani sektoru
potom nesedi &islo stopy v ID poli sektoru, fo md
za ndsledok hldsenie Sector not found.

Teraz je jasné aj to, preco sa na demonStrdciu
lejto chyby nehodi prikaz CAT - ten &ita iba zo
stopy 0, a tak aj po chybnom uloZeni nuly do ddt
mechaniky A zostdva hlava nad sprivnou stopou.
Aby sa chyba prejavila, musite hlavu poslaf
dalej.

Nakoniec to najddleZitejiic - ako sa chybe
vyhnif. RieSenie je otividné: vidy pri zmene
mechniky, resp. pred zadiatkom price s urfenou
mechanikou treba sprivne nastavif premenni
IXSTOR. V strojiku to vyzerd nasledovne:

Id aN ipre AD, pre B |
Id (#3EGB).a [CURDRV|
:zmen aktudlny drive

call #21AC, DR_DAT
X na data drivu
Id (#3EET).ix [IXSTOR}
;ulo ich do IXSTOR

V basicu sa 1o isté dd dosiahnuf pomocou
POKE #231.0 pred pricou s driveom A a POKE

podstaty chyby) rovnakd chyba
miie nastal pri vietkych (
hliseniach Retry a Proceed,

Dalsia chyba sa objavi, ked
je disketa sformdtovand na
poloviény podet stop
mechaniky, Lj. na 20 pri D40 a

40 pri D80 Rutina
GET_VOLUME (#1EAI)
takito  disketu  nesprivne

vyhodnoti ako DD disketu v HD
mechanike, nastavi piaty bit v
druhom  bajte  ddajov o
mechanike set 5.(ix+1) a uZ to
blbne jedna radost, pretoZe hoci
viillina rutin md kontrolu na
tento flag, sprivaji sa rdzne.
Zatial ¢éo WRITE_SECTOR
(#23BE) wypite chybu X Bad
device type, READ_SECTOR
(#236A) s lento flag
nekontroluje a FIND_TRACK
(#2493) sa snaki pri nastavenom
flagu HD ddvaf 2 kroky medzi
stopami, ¢o je ddvod, preto sa
dd pracoval iba so stopou 0: pre
iné stopy FIND_TRACK urobi
dvojnisobny pofet krokov a
nastavi signdl, 7e stopa je OK;
ked potom radié hladd dany
sektor, nesedi Cislo stopy v 1D
poli sektoru a vypide sa Sector
not found.
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#231,12 pre drive B. Vy33i bajt je rovnaky, preto
ho netreba menif.

Pretoe vii¢%ina programov edte ochranu pred
touto chybou nemd, moZe sa staf, ¢ k tomuto
zablokovaniu jednej z mechanik dojde. Pokial je
to program v strojovom kdde bez moZnosti
nivratu do basicu, ktory nema Specidlnu funkciu
na odstrinenie tejto chyby, .= jedinym rieSenim
reset. Ale ak sa moZete bez straty dit dostal do
basicu, stadi vlozit POKE #4,1 na odblokovanie
mechaniky A, resp. [OKE #1601 na
odblokovanie BéZka.

Ide o o, e po nastaveni akejkolvek rozumnej
stopy roznej od O (nemusi by( i nad ktorou hlava
skutotne je) systém pri pokuse nastavif hlavu nad
stopu 0 bude musiel hlavou pohnif, potom sa
vykond overenie nastavenia, zisti sa chyba, hlava
sa stinhne nad stoou 0 a pri opakovanom pokuse
o nastavenie u bude vietko OK.

Vo verzii MDOS 2.0 je tito chyba odstrdnend.

K skutotne neprijemnej chybe,
nezmyselnému zipisu registrov BC na 49152 pri
kopirovani prikazom MOVE by sa patrilo dodat
e touto chybou trpia iba D40 a D80, v systéme

MDOS 1.0, Release Ul-SeE-"ﬂ {a vy&dich),
ktorym si vybavené Kompakly, je tito chyba
odstrinend.

Velmi slabo je vyrielené odblokovanie

inferface v D4O/DR0. Blokovanie je rnielené
dvojicou klopnych obvodov. Jeden povoluje
odblokovanie, druhy ho riadi. Pri resete sa sice
zisfuje pritomnos{ iného obvodu 8255, ale aj pri
negativnom vysledku sa iba povoli odblokovanie,
ktoré musi uZivatel previest ruéne. Okrem toho,
najmi prvy obvod je maximdlne citlivy na
akékolvek zmeny v sieti sposobené pripdjanim a
zapdjanim inych zariadeni, otrasy, posunutia a
. lak?e podchvilou ho treba nastavoval,

Tu si prikazy na ovlidanie tychto obvodov z
Basicu (strojdk je analogicky):
8 OUT 145,0 zikaz odblokovania, nuluje aj
druhy obvod
® OUT 145,32 povolenie odblokovania
® OUT 153,16 odblokovanie, ak je povolené

® QUT 153.0 spiitné zablokovanie, prvy obvod
bez zmeny

Pozor! Odblokovanie interfuceu, pokial mdte
Epujeny iny obvod s 8255 (GAMA) alebo
empston joystick (Didaktik M), vedie ku kolizii
dit, tj. ani jedno zaradenic nebude pracovat
sprivne.

Za chybu sa dd povaZoval aj to, Ze disketime
nechcd spolupracoval so ZXS 128k, alebo e pri

pokuse zapisal obsah CAT, LIST *, PRINT * a,

pod do sekvenéného siboru dajde k hawirii
systému. Vietky uvedené chyby sa daji odstranit
jednoduchou zmenou MDOSu a verim, Ie sa
podari vo verzii MDOS 2.0 presadit ich ndpravu.

Daliou oblasiou, zahmlenou neistotou @
Cudnymi informdciami je oblast sckventnych
suborov. ¥ manuile sa moZete docital, Ze meno
diskety nesmie byt "R", "K", 57, “P" alebo "A",
"B". Zatial o vylidenie mien "A" a "B" mi
opodstatnenie 4 pre tieto mend podprogram
FORMAT (#1320) ohldsi chybni volume, na
prvé tyri obmezdenia kontrola chyba a nemaju
ani logické, ani Ziadne iné opodstatnenie. Zrejme
si inSpirované prikazmi OPEN #N,"CHAN", kde
CHAN méZe byt jeden z kddov "K", "§" alebo
“P". (Kanidl "R" nie je z Basicu pristupny.) Tieto
pi‘fkali!}- priradia prudu #n  Standardné  kanily

"Keyboard”, "Screen”, "Printer”. Ale meno disku
s kandlmi nemd nig \pntof:nc. a naformdtovanie
diskety = menom "K", "R", "S", "P" nebude misf
ziaden obmedzujici dinok pre pricu s fiou.

Mieme problémy mdZu nastaf len pri pokuse
otvoril na zapisovanic alebo &itanie sibor
nazvany "K", "P", "§” (o tom sa v manudle pre
zmenu mléi). Ak ho uvediete bez mena disku a
bez extenzie, poéitac prikaz OPEN #n,"K"
vyhodnoti ako pokus o otvorenie kandlu
“Keyboard", obdobne pre "S" a "P". Ale to nie je
ni¢ strainé, stadi zmenif meno siboru, alebo
pridaf extenziu, aby refazec mal viac ako jeden
znak

Ovela horie je, ked sa pokisite do siboruy
presmeroval vystup prikazov MDOSu, w mi
manudl pravdu v tom, Ze sa to nedd - dbjde k
havirii systému.

No v daliom md zasa pravdu len iastoéne.
Manuil hovori, Ze sibory nie je moné pripojil k
pridom #) a #1. Sdbory sa daju !T pajit ;q lu
tieto pridy, k pnidu | dokonca bez nejak
viainych nisledkov. Aspofi mne sa ncp-ud.an]u
systém so suborom pripojenym na prid #1
nijakym sposobom zhlbmit.

Hordie je to s pridom #0, Pokial si vyskd3ate
OPEN #0,"HI", na prvy pohlad sa ni¢ nestane.
Ale o to je chyba zdkemejSia: pr pripojeni
stiboru k pridu didt sa vidy vyhradi oblast #220
bajtov (#4400 pre dva sibory) za oblasfou
kandlovych dit a pred zafiatkom programu
Basic. Pre ostatné pnidy sa tito oblast zrufi
prikazom CLOSE #n, resp. CLOSE #. Ale ak
pracujete s pridom 0, a systém vyvold editor (&
uk po chybe, alebo po hlseni OK), hodnota dét
pridu nula je tvrdo prepisand adresou kandlu
"K", aby sa editor mohol ohldsi{. Tym sd dita
vytvorenej oblasti stratené a prikaz CLOSE je u2
nembze ndjsl, takie neexistuje rozumny sposob,
ako ju z Basicu odstrinif. (Dalo by sa zistil
adresu zafiatku oblasti, potom ju cez POKE
uloZif do dit pnidu 0 a pred ndvratom do editoru
zavolaf CLOSE, ale to si u? vyZaduje urfité
skusenosti a  hodnoty POKE zivisia od
konkrémej situdcie, takZe ich tu nemdZem
uvies(.) Lepsie je kandl nula nepouZivar.

Jle zaujimavé, Ze v EPROM disketove)
jednotky je na adrese #0EF4 krnitky podprogram,

ktory zatvira sibor na pride 0, ale zo Ziadnej
riadiacej rutiny nie je volany, je to mitvy kdd.
Moino sa nafi pri dpravich zabudlo.

Okrem toho cely program v EPROM je
stavany pdvodne na Styri mechaniky, ale nie
vietky rutiny maju toto opravené na dve, je tam
zopar ladiacich rutin, ktoré sa daji aktivoval, a
genidlne rieSenia sa striedaji s vyslovene
stupidnymi s diZasnou pravidelnosfou, ale to su
nedostatky, ktoré a¥ tak nevadia. Vigina z nich
je v MDOSe 2.0 odstrdnen:i

Moino Vis rozc¢uluje, ak sa po chybe 4 Out
of memory mechanika dalej todi. V tomto
pripade nie je na vine MDOS, ale samotny
systém Spektra, pretofe rutina TEST-ROOM
(#1F05) nevold ERROR RESTART rst #8, ako je
zvykom, ale skice priamo na ERROR-3 (#0055),
takie tito chybu tienovdi EPROM nedokdZe
zaregistroval. Na drubej strane, pomoc je
jednoduchd - stali vyvolaf ind chybu, kioni
MDOS zachyti a vypne mechaniku, Postati aj
syntaktickd chyba, stlalte L a ENTER a
mechanika zhasne.

Na ziver edte jedna "hardwareovd” chyba: Ak
mite dve mechaniky, viete, e Bélko zakryje
vetracie otvory Acka, ktoré sa potom zohrieva
viac ako sa patri. Rielenic je vloZil medzi
disketime dve podloiky tak, aby otvory neboli
zakryté, prepojovaci kdbel edte doéiahol a celok
mal aki-takd stabilitu. (Mne poslazili na tento
tifel dve krabicky od syrokrému.) Alebo méZeie
skusif, & v Skalici nevitaji nové vetrdky zboku,
ale to asi nie.

Ak zistite nejaku daliiu chybu, rmid sa na fin
pozriem, ¢im zdhadnejsia, tym lepsie. Inak je to k
D40 zatial vietko

- Hico -
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‘Hudebni editory pro Spectrum 128 (obvod AY)

Posledné jsme si tu Apitali (neplést se
fpitdlem) cosi o hudbé na ZX Spectru
{Didaktikdfi prominou, ale nehodlim ph
katdé zmince o Spectru zdlrazfiovat, #& pro
né to plati taky - u2 z toho prostého ddvodu,
#z pro né to nékdy (milokdy, ale prece)
neplati), Nafe povididni se tykalo hudbidek,
které hraji pfes reproduktorek, vestavény v
poditadi

Takova kvalita viak piestala
hudbymilovnym spectristim stadit a toudili
po néfem lepiim. Tim “néim” se stal
hudebni interface s integrovanym obvodem
AY 3-8910 nebo AY 3-8912. Tento maly
hudebni zizrak byl k pocitaélim amatérsky
pfipojoviin jeftg pfed venikem ZXS 128 (v
némi je AY zabudovino od vyrobce). AY
dokdZe hrdt thikandlovou hudbu a obsahuje
generdtor Sumid (pro bici a efekty). Dnes si
tedy povime néco o editorech pro tento
obvod a néco o osobnostech, které se kolem
tohoto brouka objevily.

Ziejm& prvni produkt pro tento obvod
vyrobil v roce 1986 ALEXANDER
MARK, tvirce slavného WHAMu, a tedy i
tomuto programu se zafalo fikat WHAM
128, plesto, Ze jeho pravy ndzev byl
MUSIC BOX 128. Pro fadu hudebnikd to
viak bylo roz€arovini - editor byl usit podle
Etyficetosmitkového vzoru, piilis mnoho
novych funkei nepfibylo (pouze neumélé
obilky a trapné pokusy o glissando
{klouzavé tdény)), hudba pfi prehrivini
dokonce naprosto nepochopitelnd pulsuje
(podobné jako na 48), zkrdtka a jednoduie -
nic moc,

Pak

se dlouho nedélo wvibec nic. ¥

zahraniénich programech se k ndm
dostivaly dZasné hudby  Whittakera,
Daglishe a Dunna, po (tehdy jesté)
Ceskoslovensku  (jo, to byly Casy..)

kolovaly fimy o tom, Ze se k ndm brzy
dostane editor Daglishiv, Dunniv & néjaky
jiny (to zdviselo na oblibenci toho, kdo
fimu do svéta wvypustil). Jenie =z
kapitalistického Zipadu stille nic
nepfichizelo, ze socialistického Vychodu uZ
teprv ne (mim na mysli Ukrajinu - to aby sa
(nevlastni) bratia Slovici nemamosdrili), a
nebyt Frantiska Fuky a jeho hradla
AMADEUS, asi bychom se ukousali
zdvisti, Ze cizina md a my ne. Jenke my jsme
méli Frantu a  jeho FUXOFT
SOUNDTRACKS, které byly tak dobré, #e
je dokonce (bez svoleni autora) doddwval
jako pfilohu jeden anglicky pocéitatovy
casopis. Fuka dlouho nemél konkurenci. To
bylo pfedeviim tim, #e stile neexistoval
editor, Fuka psal vie v datech - a tvrdi, Ze se
mu tak pracovalo lépe. Fukovy skladby
patfily k tomu nejlepiimu, co u nis tehdy
kolovalo. Spolu 5 YOODOO byl pryvnim
autorem kvalitmich AY&kovych hudeb.

Pak pfitel prelom dekddy. V roce 1990
vytvofil David Dorédk (DORLAND)
vlastni rutinu, ke které hodlal udélat i editor.
Rutina méla viechny vlastnosti Fukova
hradla a jefté nékolik drobnosti navic. Jenie
v t& dobé se k ndm dostaly dva nové
programy # Polska - MUSIC STUDIO
(nemd nic spoleéného s programem stejného

ndzvu od MS-CIDa), ktery byl skuteéné
strafny (hordi nez WHAM |28) a pfedeviim
SOUNDTRACKER - co? byla bomba (a

protec  DORLAND  zamyileny editor
nevytvofil),

SOUNDTRACKER Jaroslawa
Burczynského (BZYK) byl bezesporu

nejdokonalejiim hudebnim editorem. Jeho
ovlidini bylo dosti ndroéné a rozhodné
nebylo pro laiky. Zvukovy vystup byl velice

kvalitni, program umoZhoval  tvorbu
viastnich hlasitostnich a vibraénich obilek a
trylkll, mél nékteré uditefné funkce

{transpozice) a prici s patterny, okoukanou
z AMIGY. A rizem se u nds objevila fada

EEEC ¥ LA

hudebniki, ktefi zacali doslova chrlit kvanta
hudby (néktefi nebyli pfili& dsp&ini (nebudu
se jmenovat, urazil bych se), jinf byli lepsi
(KVM, NORO, MATA) a néktefi byli a jsou
na Epiéce (QJETA). V Polsku pak
piedeviim AGENT-X a ZIUTEK. V
rolujicich textech v3ech demomakerd byl
autor SOUND TRACKERa opévovin... a

zatim se pod pokliCkou vafily daldi
programy. (vice o programu
SOUNDTRACKER se miZete dodist v

lofiskych ZX MAGAZINech(5, 6)).
SKUSOFT wyrobil program, ktery
vyrazil dech snad kaZdému, kdo jej slygel -
MUSIC MAKER 2. Program, hrajici ve
ttech nezdvislych kandlech CGryfbitové
samply z AMIGY - ve vytefné kvalité, K
tomuto programu venikly i podplmé
programy (MATLASOFT napsal

kompildtor melodif, zkracovalé sampld a
vyrobil verzi editoru, spolupracujici s
D-40). Jedinou nevyhodou je "poZirdni
paméti” - samply zabiraji v paméti Spectra
pfilis mnoho mista. Tento fakt se d4
Cistetnd vyfedit silnou kompresi, nebo se s
tim zkritka masime smifit.

Ale pro¢ bychom se smifovali? Pan
Jelinek of CBM se inspiroval MUSIC

MAKERem @  wytvofil SAMPLE
TRACKER - hvézdu na spectristickém
hudebnim nebi. V dob& psani tohoto Elinku
jeitd tento program nebyl v distribuci, takZe
se omlouvim za pfipadné nepfesnosti. Po
hudebni strince se nelidi od MUSIC
MAKERu. Podstatné se viak lifi po strdnce
editalni a paméfové (samply jsou mnohem
ispornéji feleny a do Spectra se jich vejde
mnohem vice nei v pfipadé MUSIC
MAKERu. Jedind nevyhoda, kteri vlasiné
neni nevyhodou, ale nutnosti (vzhledem k
rychlosti Spectra) je fakt, = b&éhem hrani
samplované hudby se nestihd nic jiného -
takZe hudba se dd pouZit pouze v dvodu &i
*onci hry nebo v demech.

Poslednim produktem, o némZ si dnes
povime, je SQ-TRACKER. NepouZivi
samply, je fefen (zvukové) podobné, jako
SOUNDTRACKER, ale co se editace tykd,

nedaji e tyto dva programy srovnat. Price s
patterny je v SQ-TRACKERu dovedena do
dokonalosti, editace je pohodind, velice
rychld a pfjjemnd a editor nabizi Ffadu
daldich sluzeb, které v SOUNDTRACKERu
chybély. Zatimeo v SOUNDTRACKERu co
takt, to tfi kandly najednou, v
SQ-TRACKERu si mifete pouZivat
patterny pro jednotlivé kandly nezivisle na
sobd, Takie to, co znélo v kandlu A, miize
znit za chvili z dplné jiného kandlu. Ze se
tim uspofi spousta mista, price a #e bude
vysledek znatelné lepdi, snad ani nemusim
zdiirazfovat. Na programu se podileli th
lidé {snad...) - funkce a hruby vzhled dali
dohromady u nékolika lahvi Staropramenu
SCALEX a QJETA {proto
SQ-TRACKER), programovini se ujal
George K. (ktery pfifel na fadu daliich
funkei, rovnéZ inspirovin Staropraminkem)
a odvedl vytenou prici. Program
spolupracuje s disketovou jednotkou a
hnidopichy pfedem upozoriuji, e je cely v
angliétingé (snad o Zadny Ostravak
nesprzni), aby byl pouZitelny i mimo CR
(tfeba v Bratislavé). Vyhodou rutiny z
SQ-TRACKERu je to, Ze kdy? zni hudba,
miize V4% program délat i cokoliv jiného
(animovat prasefinky, rolovat text nebo
formatovat harddisk (sorry, to byl hloupy
vtip)).

Tolik tedy pro dnefek. AZ se setkime na
strdnkdch ZXM piisé, povime si néco o
dalgich programech, které vyluzuji z Vaseho
Spectra néjaké ty zvuky.

Pro ZXM nadatloval

-SCALEX-

S



ZXM 5/1993

>> Software - algoritmy, programovini <<

Kifrovini poditacem (1)

Sifrovani

citacem (1

0. Uvod a zakladni pojmy

Zatimeo pojem "podital” je kaddému Stendfi jasny, nemusi tomu
tak byt u pojmu "Sifrovdni”. Do doby, kdy Elovek zadal pouZivat k
dorpzumivini pfsemného vyjidfeni, miiZeme datovat i Sifrovdni. Na
Zemi nebyli vSichni mezi sebou pfitelé a je tomu tak dodnes. Pied
nepfitelem je zapotfebi informace utajovat. Pisemnou zprivo
utajime pfed nepovolanou osobou tak, %e ji zaSifrujeme, Z Citelné
zprivy pro viechny vytvofime zprivu itelnou jen pro "vyvolené”,

Nahlédnéme proto do taji "kryptografie” - nauky o Sifrovdni a
tvorbé Sifrovacich klicd. UkdZeme si nkteré Sifrovaci klife, kieré se
pouZivaly od Rimand aZ do poloviny 20. stoleti. Zdrover si také
piedvedeme, jak je moZné dnes tyto "ruéni” Sifrovaci klide
modeloval na pocitadi.

Kryptografie déli fifrovaci klite na dvé zikladni skupiny:
1. Substituéni Sifrovaci systém,
2. Transpozitni Zifrovaci systém.

Mékdy se jako tfeti systém oznaluje kombinace obou
predchozich systémi. _

Sifrovaci Kli¢ je predpis, ktery jednoznacné uréuje postup phi
pfevidéni znakl otevieného Llextu (zkricené OT) na znaky
gifrového textu (zkrdcené ST) pfi Sifrovani a obriceny postup phi
dedifrovidni. Jednoznaénost ifrovini a defifrovini je zdkladni a
nezbytnou vlastnosti  kaldého fifrovacihe klige. U klicd
substituéniho fifrovaciho systému se pismena, Gislice nebo jing
znaky OT zaméfiuji jinymi pismeny, &islicemi nebo znaky. Klice
transpozi¢niho fifrovaciho systému pismena, Cislice a jiné znaky
ponechidvaji nezménény, ale méni jejich umisténi ve zprivé podle
pevné danych pravidel.

Otevieny text - OT jsou pismena, &slice, interpunkce a dald{
znaky.

Sifrovy text - ST jsou pismena, Eislice, interpunkee a jiné znaky
nebo tfeba také impulsy dalnopisu.

Obecné tyto mnoZiny nemusi byt u tého? Sifrovaciho klide
totoZné. Zpravidla je mnoZina znakd 5T pfizplisobena prostfedkim
pfenosu zprivy (Morseova abeceda, ddlnopis a pod. ).

Mezindrodni abeceda obsahuje téchto 26 pismen:
ABCDEFGHIJEKLMNOPQRSTUVWXYZ

Uvedené pofadi pismen nazyvime srovnand abeceda. Kaidé
jiné pofadi téchto pismen nazyvime rozhdzend abeceda. Protoie
tuto abecedu midme i na klivesnici poéitate, budeme ji pouZivat
nejéasi&ji jak pro OT tak i pro ST,

Po objasnéni nékolika zikladnich pojmi si popiSeme nékolik
Sifrovacich kligd, které se poudivaly v divné minulosti.

1. Jednoducha substituce (zaména)

Pro fifrovaci kli¢e jednoduché zimény je charakteristické to, Ze
kazdému prvku OT je jednoznaéné pfifazen uréity prvek ST. Jako
prvni pfiklad si uvedeme Zifrovaci kli€, kiery pouZival ve svém
vojsku Gaius Julivs Caesar (zavrazdén r. 44 pf. n. 1.). Vyjidfeno naki
mezindrodni abecedou tento kli€ vypadal taktor

Sifrovaci zdména (abeceda je viasing cyklicky posunuta);

ABCDEFGHIJELMNOPORSTUVWXYZ ... OT

WXYZABCDEFGHIJKLMNOPORSTUV ... 8T
DeZifrovaci zaména:

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ ST

EFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZABCD ... OT
Priklad Zifrovini:

] EDNODUCHAXZAMENAX .. OT

FAZJKIQYDWTVWIA]JWT. §1

V otevieném textu je poufito plsmene X jako mezery mezi slovy.
Zpisob Sifrovini je ziejmy. Pismeno OT nalezneme v homnim Fidku
Sifrovaci zdmény a Sifrou je pismeno, které stoji pod nim. Sifrovy
text se obvykle odesild v pétimistnych skupindch (posledni skupina
se doplni na pétici libovolnymi pismeny (AB):

FAZJK ZQYDW TVWIA JWTAB

Pro defifrovini pouzijeme deSifrovaci ziménu a postupujeme
obdobné. Sifrovy text (zkrdcené Sifru) si zapiseme bez mezer:

FAZ |KZIQYDWTVWIA]JWTAEB
JEDNODUCHAXZIAMENAXEF

Dal3i varianty kli¢d jednoduché zimény:

a) Rozhazena abeceda:

Sifrant:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ... OT
ITDZHRBPVNGJYAUOKCSOXELWFM ... ST
Degifrant;
CDEFGHI, ¥z ... 87
NGRCVYRKEALQWZJPHTFSBOIXUMD oT

K difrovinf i defifrovdni by stafil pouze difrant. Degifrant je
vyhodny proto, Ze Sifrovi abeceda je srovnand a tim se pismena pfi
defifrovini zprdvy snadnéji vyhledavaji.

b) Reciproka abeceda:

MiZe byt srovnand i rozhdzend. Srovnand md tvar:

ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZ
ZYXWVUTSRQPONMLEJIHGFEDCBA

Zimémé zde nejsou oznateny abecedy (OT a ST), protoie
Sifrovini i defifrovdni jsou totoZné, Proto pro vyjddfeni tohoto klige
stali napsat:

ABC DE FGHI JKLM
IYXWVUTSRQPON

Mizete si ovefit, Ze plati: OT "A" dd 8T "Z", ale také ST "A"

di OT "Z", atd.

c) Zaména pismen za &isla:

Jestlize checeme pouZit v OT ndrodni abecedu nebo jelté dalii
znaky, nevystaéime u mnoZiny znakit ST s mezindrodni abecedou,
V tomto plipadé fuuijjcmc Cisla. Minimdlng viak musime poufit
ciselné dvojice. Sifrant i defifrant je obvykle vyjidfen néjakou
Sifrovaci tabulkou. Uvedeme si 3 pfiklady.

1) Dvojmistné Sifry (sloupce - jednotky, Fidky - desitky):

v A
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4 7 2 0 | 6 9 3 8 5 C F [ H J
s|lajd|Ble]lCiD|D]|EIE|E K|L|M|O
5|Fle|H|cH] I |T|TI|K|L|M 5 |8 oeEiEx ] ¥
2|N|N|O|OG|P|Q|R|R|S|S
A Nejprve do tabulky zapifeme heslo, ale tak, fe opakujici se
9 T T uiv C|VIWIX|Y |V pismena vynechdvime (viz druhé E v hesle PREZIDENT). Potom
: o o Y B e 23 | A e 10T do tabulky podie abecedy zapisujeme zbyld pismena. Ciselné
2 soufadnice mohou byt diferencované i nediferencovang.
| 519 . ' * / { ! PouZijeme-li nediferencovanych soufadnic, budou nepouité Eislice
v fifrovém textu zcela chyb&l To miiZe byt nékdy nevyhodné.
Sifrovéni: Sifrovdni i deifrovini je ziejmé.
OoT:

VR CHN i - VE
5T: 66 29 50 24 56 16 66 4

LE-N |k,
3 58 43 24 56 12
Pro odeslini upravime Sifrtext do pétic:

66295 02456 16664 35843 24561 23456
Posledni 4 ¢islice jsme doplnili libovolné na dpinou pétici.

Desifrovini:

Ciselny text rozdélime po dvojicich a dosadime OT podle
tabulky. Rozmeéry a znaky OT mohou byt rizné. Podstatné je to, aby
odesilatel i pfijemce pouZivali stejnou tabulku.

2) Jed voimistné Sifiry:

1 5 3 7 | Z fr 4

- A B C D E F G

8 H 1 J K LIM|N

] 0 P Q R 8 T u

9 VIiw|X Y Z - :

Sifrovini:

NEPRI ] DUNASCHUUIK U
B4 20507 85 83 70484102381 0492 87T 04

Odesleme:

84205 07858 37048 41023 81049 28704

Dedifroviini: PH déleni 3ifrového texiu musime dit pozor na
jednomistné 3ifry. | kdyZ se to miZe zdit divné, je takové déleni
jednoznaéné. Je to zarufeno tim, Ze CEislice soufadnic jsou
diferencované, tj. v hodnotich jednotkové soufadnice se
nevyskytuji éislice desitkové soufadnice a obrdcené.

Pfi déleni ST postupujeme takto: 84 20 nemizeme psit, protode
2 neni desitkovou soufadnici, tedy 84 2 05 07 85 83 70 opét nelze.
pokracujeme tedy 7 04 84 .., Potom z tabulky dosadime znaky OT,

3) Tabulka 5x5 sestavend podle slovniho hesla:

Zvolené heslo, které si pamatujeme, je PREZIDENT, V tabulce
musime vynechat | pismeno. Obvykle se vynechd to, které se v
daném jazyce vyskytuje nejméné. V éeiting je 1o pismeno W,

& T b} 9 ]
1 FP|IR|E | Z

2 | | N|T|A | B

Jak programovat Sifrovaci klice?

Nejprve nékolik vieobecnych rad. Kakdy program musi
obsahovat:

cleni (zhpis) textu,

vloZeni Sifrovaciho klice,
Sifrovaci a deSifrovaci podprog.
zonbrazeni (tisk) vysledku.

Cteni telegramu OT nebo 8T ulozeného na kazeté jako data
vyZaduje podprogram ulodeni textu na kazetu po jeho pfedchozim
zipisu z klivesnice. Text je vhodné uklidat do proménné typu
fetézec (15).

Podprogram pro vstup textu z klivesnice (predpoklida, fe mu
predchizeji instrukce CLS a LET i$="")

120 POKE 236588

130 PRINT AT 4.0; INK ink: PAPER pap:'pis text (max. 20 fadek) a
potom™stisknl ENTER {mezery mezi™slovy se nedifrujf) v textu se
“mohou psit pouze velkd pismenal” : LET c$=": BEEF .3.24:
INPUT c$: LET i$=i%+c$

132 BEEP .5.30: INPUT “konec tig? pis (A/N):".d$

134 IF d$="n" OR d$="N"THEN GO TO 130

135 IFd$="a" OR d$="A" THEN GO TO 137

136 GOTO 132

137 LET 03=": LET de=LEN i$% (miZe nasledovat test délky)

142 PRINT AT 20,0;"Gprava textu:": LET i=1

143 PRINT AT 21,0:: IF i${i}<=>""THEN GO TO 145

144 LET o3=i$(1 TO I-1)+i%{i+1 TO}: LET i$=0%: LET de=de-1: PRINT
AT 21,07 GOTO 143

145 LET i=1+i: IF ic=ce THEN GO TO 143

146 PRINT AT 20,0, %AT 21,0

147 LET de=LEN i%: RETURN

Podproegram pro zdpis textu na kazetuo:

700 BEEP .6,33: BEEP .2,11: CLS: FRINT AT 21,0 pfiprav kazetu pro
zazrnam:”

710 SAVE "tg" DATA i%({ )

720 RETURN

Podprogram pro zipis Sifrovaci abecedy (jednoduchd zéména
pismeno za pismeno);

200 LET h$="ABCDEFGHI|KLMNOPOQRSTUVWXYZ"

210 REM Homi fadek abecedy je stabilni

220 POKE 23658.8: LET a$=": BEEP .5.18: PRINT AT 21.{; """ """
ssrsssssssssssssssss INDUT “pis Siffovou abecedu 26 znakil:';a$

221 IFLEN a%$<>26 THEN GO TO 229

222 LET k=1

223 FOR I=k+1 TO 26

224 IF a$(i)=a${k) THEN GO TO 229

225 MEXT |

226 LET k=1+k: IF k<26 THEN GO TO 223
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ZX-Spectrum LOAD

ZX Spectrum LOAD

na kierém budeme pfehrivar data do ZXS),
nebo pfimo poditaé ZX Spectrum (popf. PC
s Emuldtorem ZXS),

e 1993 Schotek/Stodie 32 Konverze textovych a  grafickych
formitd  je predmé&em nadstavbového
| programu ZXS-Convert,
Jiz jedendct let, tedy od doby, kdy se | soubord (P.B.CANA). PH kazetovych
objevily prvni Spectra a Atari, vedou | operacich je samozfejm& automaticky N
zastinci obou znafek mezi sebou Hodnoceni
vilku o vykony svych militki. | JIl ZX-SPECTRUM LOAD JI -
Preci jenom se viak mezi nimi wes-re A - ZXS-LOAD je velice ufitelny a
najdou i vyjimky. Jednou z nich je Pamet: IBIS4 bytu Driwe: DL potfebny program pro viechny, ktefi
i Martin Novy, zaklidajici Atarista PiaRt Sadea bviw Rt i Mer maji pristup k obéma potitatim a
ostrovského Sinclair Clubu. Pfed - potfebuji vzdjemné pfendiet obrizky,
x . F- i ; PPTOYraM: 8 L1173 :
casem piedstavil jeden wvelice Data i #ﬁm 117X texty a jind data. Program se
zajimavy program pro Atari, Ptite Data [AFTEL i A—— T 3 35 vyznatuje naprostou spolehlivosti
se co md co délat atanicky prendsenych dat,
program v ZX magazinu? Tenhle
it Tf’s fuhle g~ Spectrem Nakonec nékteré 2  nadich
mnoho spolecného. Jde o program - rogrami o LAS, fi  tvorbé
uriag peor. podte b e REORSTIETRS CREAAE  RECEIISOR. NeOITY Kterjch byl ZX-LOAD vaufit: demo
80VI30,  ktery  umoffuje | BN BEIS MriTe U Sdowm Exitms | THE SIMPSONS™, demo Atari
oboustrany  transport  dat e U NSNS FarTumte 1NN Player, VectorDraw, BigScreen.
formitu ZX Spectra.
:;nntrrall.n.-.-ina pa?[: JnuEitun}icTni\nuhnrﬁ pouze pro ZXM J. Krejci,
rogram v sledni  verzi 1. zatim T o
Prostiedi i el vn?tu'rni Rbmpient dat, Hus o Sinclair Club Ostrov

Pracovni obrazovka programu a forma
zobrazeni do paméti nataZenych dat je ne
nihodou volena podobné jako u kopirky na
ZXS. Velkeré volby probihaji podobné juko
na Spectru pfes "hot keys". ¥V horni tfetiné
obrazu je indikovin stav vyuZité paméti,
aktudlni ziznamové zafizeni pro operace v
Atari formitu, typ portu uréeného ke vstupu
a4 vystupu ZX dat a polet nataZenych
souborl. U kazdého souboru jsou uvedeny
viechny informace obsazené v hlaviéce,
hodnota flagového bajtu, popf. parita.

Transport dat

Pienos je z divodu nepristfelnosti
disketové jednotky Atari umoZnén pouze v
piskovém formitu. Nelze tedy bohuiel
vyutivat k pfenosu disketovou jednotku,
col sice zpomali pfenos dat, nicméné
neomez{ poufitelnost. Program  toti2
podporuje transport viech typd piskovych

omezena velikost pfendieného souboru a
celkovi  kapacita kopirky na

pouhych 38354 B pfi pouZit
standardni paméti Atari
Roziifend verze viak poudivi
52960 B. Prenosovd rychlost je
zatim pouze standardni, tedy 1500
bd, ale wve vyiich verzich
programu se pocitd i s transportem
double speed.

Cteni a uklidini dat ZX
Spectra je moiné na origindlnim
magnetofonu  Atari  XC |2,
ProtoZe wviak Atari uklddd na
pisku pouze do jedné stopy,
mohly by -vzniknout pH C&teni
exportovanych dat na
magnetofonu u ZXS problémy
Prowo  ZX-LOAD  umodiuje

vysilat data rovnéi na akusticky
vystup Atari nebo JOY-port, kde
lze pomoci redukce Cannon-jack
pripajit klasicky mgf (nejlépe ten

(pakracovdni Cldnku 7 pfedchaozich streinek)

Desifrovaci podprogram:

227 GOTO 230 500 LETI$="
229 BEEP 1,23: CLS: PRINT AT 10,0, CHYBA v abeced&!ll ™ “.h$: 510 FOR =1 TO de

PRINT AT 12,0:->":a%: PRINT AT 15,0; stiskni ENTER!": PALISE O 520 PRINT AT 21,00

GOTO 220 530 FOR|=1TO 26
230 RETURN 540 IF s3{ij<>a%{j) THEN GO TO 560

550 LET ($=i%+h%(]): GO TO 570
Sifrovaci pod am: 560 NEXT j
i e 570 NEXT i: RETURN

150 LET s%="": 0:'d= "yde - yuzg
151 mpjil TQPR;ET i Podprogram pro vystup v¥sledku na obrazovku nebo na tiskdrmu
152 PRINT AT 21,0 si hravé napifete jisté sami
155 FOR j=1 TO 26
160 IF 1${l}<=h%{j) THEN GO TO-170 Pristé: Jednoduchd transpozice.
165 LET s$-s%+a%{)): GOTO 180
:;g Eg{ RETLIRN - Mer. Jifi Janecek -
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Mekoneéné tripeni s nekonecnymi Zivoty (3)

Priklad:

LD AFA Leader.

LD IX.61AB Adresa zatitku nahrévani.

LD DE,BIBO Délka hry.

LD HL,7D00 Adresa spusténi hry

PUSH HL a jeji ulokeni na zasobrnik,

INC H Vynulovéni Z flagu.

SCF Bude se nahravat.

EX AF.AF- Zde program pokraZuje jako v LD-BYTES.
Dl

LD A08

OUT (FE), A Cemd barva okraje (normainé je bild).
IN A, (FE)

RRA

AND 10 Zména barev okraje

OR 02 pii nahravént.

|P 0569 Zbytek ut obstara LD-BYTES v ROM.

Hned na zaddtku programu viis moZnd zarazi, Ze leader (vodni,
typovy bajt) md jinou hodnotu neZ 255. Znameni to, Ze program byl
s timto leaderem uloZen na pidsku a nedd se s jinym nahrdt zpé&t do
paméti. Leader 255 neni povinny, je to pouze standard vyudivajici
BASIC. Pokud byste chtéli zjistit hodnotu leaderu, miZete to udélat
napifklad nisledujicim progrimkem v assemblen;

LD DE,FFFF
PUSH DE
POP IX
SCF

IP 0556

Na zafitku LD-BYTES je nulovin Z flag, éim# se oznatuje, Ze
bajt, ktery se bude prive nahrdvat, je typovy a md se pouze
kontrolovat a ne uklddat do paméti (viz. pfiloha B). Vynulovini se
providi zvyfenim hodnoty v registru D, nebot se pfedpoklidd, Ze
necbsahuje éislo 255 (pokud by obsahoval, musela by byt délka
nejméné 255 x 256 = 65280). Pokud tedy do DE zaddme délku
65535, bude v registru D hodnota 255, Z flag nebude vynulovin a
program LD-BYTES bude hned prvni bajt (normdlné leader)
nahrivat do pamét, Jako zaCitek nashrivini je do registru IX
okopirovino gislo z DE, tj. 65535. Program stafi spustit, nahrdt kdd,
u kterého cheete zjistit leader, po chvilce nahrdvini program prerugit
{statl ndm pryni baijt) a leader budete mil na adrese 65535,

Nyni zpét k nademu piikladu. Dalai zajimavi véc je délka, kterd,
pokud se nahrivd od adresy 61 ABh, je daleko vE15f neZ je pamét ZX
Spectra. MiZe se stit, 2e program je doopravdy tak dlouhy (zcela
zhytegné), ale spid nds chee autor zmdst, protoZe mu nevadi, jestli
LD-BYTES na konci nahrdvdni zjisti, Ze program nemél sprivnou
délku.

Nisledujici zajimavost je uloZeni startovni adresy na wvrchol
zisobniku. Je to proto, aby se program nemusel vracet z nahrivaci
rutiny zpét a mohl zrovna skocit na zalditek hry. MiZe to byt ze
dvou divodd. Budto chee mit autor program co nejkratii, nebo bude
paméf, kde se momentdlngé program nachdzi, pfehrina, a proto by
nemélo smysl vracet se,

Instrukce INC H mi za dkol vynulovat Z flag. Tim jsem vdm
chtél ukdzat, #e nenf nutné pouzivat k nulovini Z flagu pouze registr
D (pokud oviem programdtor vi, 3¢ v registru H nemiie byt
hodnota 255). Program také nevraci hodnotu registru HL, protoZe uk
ji nepotfebuje a bude stejné 2ménéna.

Od pfikazu SCF je jiz program identicky s LD-BYTES, ale misto
bilé barvy okraje pouZivd femou, méni hodnoty u operaci AND a
OR a hlavné vyfazuje piikazy LD HL,1343 a PUSH HL. Tyto dva
piikazy jsou odstranény z toho divodu, Ze uklddaji na wrchol
zdsobniku skok na podprogram, ktery povoluje maskovatelné
prerufenf, detekuje, jestli jste stiskli klivesu BREAK, a pokud ano,
vraci se do BASICu (viz. pfiloha B). V pfipadé, Ze tyto dva piikazy
do programu neumistime, je na vrcholu zdsobniku adresa, kterou
jsme tam dali my. Program pfi jakémkoliv prerufeni skie na tuto
adresu a do BASICu se vritit nemGze.

2.3.2. Loadery s vlasini nahrdvac{ rutinou

Pokud vyuZivime nahrivaci podprogram z ROM Spectra,
nemiiZeme samozfejmé vytvofit Z4dny efekt pfi nahrivéni, poéitadio
nebo plynouci text. Proto si programdtofi v téchto pfipadech
vytvifeji vlastni rotiny, které jsou s programem LD-BYTES
vétdinou t€émef identické a lidi se pouze tfeba v Zislech ovlddajicich
barvy okraje, nebo {sﬂnékde v programu zabudovin odskok, pro
vypis potitadla, atd. Pouk do téchto loaderl se vklddd stejn2 jako do
loaderii vyuZivajicich ROM, pouze je dile?ité védét, keerd instrukce
mi jaky vyznam, abyste se v programu neztratili,

Piiklad:

XOR A Leader = 0.

LD IX,4000 Bude se nahridvat obsazrek.

LD DE, 1 B00 Délka obrazovioy,

CALL 6144 Skok na nahravaci rutinu.

LD DE 9C40 Délka hlavniho kddu,

LD IX,61A8 Facatek,

PUSH X Zatstek e zfejmé i adresa spusténi.

6144 INC D Mahrévaci podprogram . . .
DEC D Z flag miie byt vynulovan | takto.
EX AF.AF:
Dl

Z takovéhoto prugrmnué'c hned jasné, Ze plné vyuZivd vlastni
nahrdvaci rutinu. Chybi SCF, protoZe je asi vypulténa &ist pro
verifikaci a struktura je vi¢i programu v ROM trochu pozménénd.
Pokud by ndm nékdy délalo problémy pochopit, jak dany loader
pracuje, doporucuji si ho projit instrukei po instrukei, napfiklad
pomoci krokovaci funkee v disassembleru.

Casto se miZeme setkat 5 loadery, které jsou uloZeny v BASICu
a a2 po spulténi se pfenesou na sprdvné misto v pamétl (mezi
adresami 16384 at 32768 totiz nahrivaci programy nepracuji,
protoZe je v této &dsti paméti podital pfili# pomaly). Pfi pfenosech si-
pak autofi védinou neodpusti néjaky ten "figl", kiery nim mibze
vklidini poke velice znepHjemnit.

Piiklad ze hry STAR FOX:

5CD9 LD HL,5CFB Adresa odkud se bude pfeniiet.
LD DE FCBA Adresa, kam se bude pfenalet,
PUSH DE a jeji ulofeni na vrchol zdsobniku.
LD B,OA Délka pfendieného programu = nejméné 0Ahx | 00h.
LD 5P HL Zasobnik je nastaven na hodnotu v HL.
DI Zikaz plerutent,
LDIR pfenos a
RET skok na adresu na vrcholu zdsobniku,

Program si plipravi pdrové registry HL,BC,DE na pfenos hlavni
Cisti loaderu (misto BC stagi pouZit pouze B, nebof nevadi, kdyZ se
ptenese trochu v&tS Edst paméti, ne? je zapotiebi). Instrukce PUSH
DE nemd v programu Zidny vyznam a je zde pouze na zmateni,
protoZe ndsleduje instrukce LD SP,HL, ménici registr SP na
hodnotu v HL a tim se ménf i vrchol zdsobniku. SP je tedy nastaven
na SCF8h a pofital bude po RET skdkat na adresu, nachdzejici se
pravé na této adrese (SP ukazuje vZdy na vrchol zdsobniku, odiud
také jeho nidzev STACK POINTER). Na adrese SCFBh jsou bajty
31h a A8h. Znameni to, e program po RET odevzdd programové
tizeni na adresu 31h+A8hx100h=A831h.

Pokud program krokujeme, je tfeba mit na paméti, Ze je dlleZité
postupovat stejné, jako by postupoval poéitad, a nenechat se vyvést
z miry, pokud narazime na néjaké nesmysiné instrukce, které
neovliviiuji béh programu. Nyni tedy pfeneseme &dst paméti stejng,
jak to déld nd% program. MidZeme to udélat napfiklad pomoci
disassembleru nebo tak, #e misto instrukei PUSH DE a LD SP,HL
vioZime NOPy a spustime program od adresy SCD9h. Pozor ! Ne z
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BASICu. Pokud bychom chtéli program spustit z BASICu, museli
bychom z ného vyFadit také instrukci DI, protoZe ta zakazuje
peerufeni a po ndvratu do BASICu by to zpisobilo, Ze by nebyla
&tena klivesnice, ¢imZ bychom museli poCital vymazat.

Loader jsme prenesli a nyni tedy budeme pokracovat stejné jako
nd% program. Yime, Ze by po RET skotil na adresu AB31h, a tak se
tam podivime i my. Logicky by na této adrese mély byt samé NOPy
(pokud si tam nenahrajete napfiklad disassembler) a s tim privé
tviirce poéital. Poitaé tedy nebude délat nic, dokud nenarazi na
adresu, kde neni NOP. Prvni takovito adresa je aZ FC8Ah, na kierou
byla pfed chvili pfenesena hlavni &dst loaderu.

Hiavni &4st md za iikol nahrit obrdzek a hlavni kdd hry a ten pak
spustit. Nejdfive se nastavi zdsobnik a potom se skife na
podprogram, ktery nahrdvd obrazek. Pokud se obrizek nahrl
sprivné, program pokrafuje na adrese FC90h vymazinim prvnich
osmi mikroFddkd obrazovky (jeden textovy fidek), aby sem maohl
b&hem nahrdvinf vypisovat text. Nyni ndsleduje nahrdni hlavni Edsti
hry a pokud se i ta sprdvng nahrdla, skice se na adresu SCETh, kde
je podprogram, je zabezpedi sprivné uloZeni nahraného kédu v
paméti a spufténi hry:

SCE7 LD DE,FFFF Pfi pfenosu je poutita Instrukce LDDR.
LD HL.FC17 protoe pfi pouiti LDIR by
LD BC 9A70 plendfeny kdd pfepsal sim sebe.
LDDR -
|P 6590 Sem bychom vioZill pouky.

Na zdvér uvddim pfiklad nejlepiiho plivodniho loaderu, Ktery
jsemn nma ZX Spectru vid&l, a doufim, e vdm pomiiZe naucit se v
téchto programech orientovat a Ze bude pro vis jakousi motivaci pro
vlastni tvorbu (netykd se pouze loaderd). Je to loader ze hry
Deviants. Pfi nahrivdni vypisuje texty, poéitadlo, umoZfiuje hrit
jednoduchou hru a méni barvu okraje. Neuvidim zde cely vypis,
protoZe je velice rozsihly a navic je zhola zbytedné opisovat
jednoduché rutiny pro tisk textu na obrazovku nebo na Cieni
kliivesnice

DI Zikaz pferusent.

LD 5P,61A7 Nastaveni zasobniku do volné paméti.

LD HL,F729 Pfeneseni dileditého podprogramu z adresy F72%h

LD DE,S000 na adresu S000h (v tomto listingu je ji2 zapsdn

LD BC,13 pod adresou 6000h).

LDIR

CALL F73C Podprogram, ktery vypide obrazek.

LD IY,FBCH IY = adresa tabulky podprogrami pro nahravani,

LD [X,CO00 Mahrdvat se zalne od adresy COO0Oh.

LD DE.2D57 | kdyZ se nahrdvéd od adresy COQ0h, je délka spravnd
XOR A Leader = 0,

SCF CY Je nastaveno na logickou hodnotu 1.

CALL F659 Skok na nahrdvaci podprogram

LD HL,5900

LD DE,5901 Cast atribut od adresy 5900h

LD {HL),L bude nastavena na

LD BC,01FF éemou barvu papiru

LDIR i inkoustu.

LD HL FBA4 Text na adrese FBA4h se vypite

LD DE,A0E2 od adresy 40EZh v obrazovce.

CALL FEGG6

LD IY,FE2B Tabulka adres podprogramil.

LD IX,4B00 Zatitek nahrdvanl,

LD DE.ODOO Délka.

XOR A Leader,

SCFCY=1,

CALL Fo59 Nahrani posledni castl.

JP 5700 Spuiténi hry programem prédvé nahranym do VideoRAM.

F559 INC D Zadatek nahrdvactho podprogramu je
EX AF.AF- stejny jako u LD-BYTES.
DECD
Di
LD A0 Prvni zména - éemd barva okraje.
OuT (FE).A
LD HL F&650
PUSH HL Po nahranl se podprogram vrac na adresu F650h,
IN A, (FE)

RRA
AND 20 Daldf zména - [ind barva okraje pfi nahrévani,
ORO

. Cast listingu je vynechdna, neni v ném
. #4dnd podstamd zména oproti LD-BYTES.

JR FB9E Preskok na adresu FE9Eh,

FGCF INC 1X Tato st rutiny zabezpeéuje spravné nahrdvani
PUSH AF Uschova AF.
LD A HX Zjistuje se, zda-ll neni IX + CBhx0100h.
CPCB
JP NZ FGE7 Pokud ne, pokrafuje se normalné dal na adrese FGETh.
LD IX.61AB Pokud ano, bude se piisti bajt nahravat
LD A,C3 od adresy 61ABh a tato £ist programu se
LD (FGD6),A pFisté pheskod!,
LD A, 10 Také se nebude se otevirat druhd paméfova
LD (6003}, A banka ZX Spectra 128,

F&E7 POP AF Obnoveni pivodni hodnoty v AF.

FAOE EX AFAF- Jsou vyzvednuty indikdtory a
JRNZ F6C5 pokud se nahrdval leader, skok na FGCSh.
CALL 6000 finak nahrany byte uloZ.
FBA4 PUSH AF Uschova AF
EXX a BC.DE.HL.
LD L,iIY+0) Z tabulky adres
INC IY je do registru HL vybrdna adresa
LD H,(IY+0) aktudiniho podprogramu.
INC IY
CALL FBC1 Skok na |P (HL), ktery skodi na adresu podprogramu
praveé vyrvednutého z tabulloy.
EXX Obnova pivodniho obsahu
POP AF registri
R FGCF a skok zpét do nahravacl smykoy.

FRC1 |P {HL) Zde se provaci skok na adresu, ktera je v registru HL.

&000 PLISH BC Na tento podprogram se skace s pravé nahranym
PUSH AF bajtem v registru L.
LD A, 11 Otevieni drubé pamétove banky u ZX Spectra 128
LD BC,7FFD (u normadlntho poditade bez paméti oviddanych
OUT (C).A pomoci brany TFFDh se nestane nic).
LD (IX+0).L Ulozen! nahraného bajtu a
LD A, 10 ndvrat plvodni banky (opét pouze u
OUT (C),A ZX Spectra | 28).
POP AF
POP BC
RET

Jefté malé vysvétleni, Na adrese, kierou si program uklidd do
registru Y, se nachdzi seznam adres podprogrami, na které se bude
pfi nahrivdni skdkat. To znamend, Ze program si z 1Y vyzvedne dva
bajty, které mu daji dohromady adrésu, na kterou md skodit
(instrukce JP (HL)). Podprogram na posledni adrese v tabulce
nastavi zase I'Y na zacdtek tabulky.

Co se tyte ZX Spectra |128. ZX Spectrum |28 md, jak jiZ plyne z
ndzvy, 128 kB paméti a nékteré programy to vyuZivaji. Tento je
jeden z nich. Nahrdvini se proto zatind od adresy CO00h, aby se
vyuZila druhd banka paméti 128 kB a poté se zadne nahrivat od
adresy 61A8h. ZX Spectrum, Didaktik a viechny kompatibilni
potitade, které nemaji pamét 128 kB a nepoufivaji né&jaké zvldstni
periferie vyuZivajici port TFFDh, na snahu zménit paméf nereaguji.

Pokud byste chtéli vioZit poke do tohoto loaderu, museli byste
nejdfive zjistit, jestli program ndhodou néjak neméni kdd v posledni
cisti nahrdvané do VideoRAM (vétfinou tyto &dsti napfiklad
dekompresuji hlavni program nebo ho jinak upravuji, aby se dal
spustit).

2.3.3. Kodované loadery

V této kapitole se sezndmime s nékterymi jednoduchymi zplsoby
kédovini loaderl s kddoviinim v pravém smyslu slova. Ty sloZitéjsi
zplsoby, které vyulivaji napfiklad firmy k zabézpefeni svych
programil proti kopirovini, nechdme jednak z hlediska ndrocnosti a
jednak z hlediska programitorské etiky stranou, protoZe si myslim,
Ze vdm by se asi také moc nelibilo, kdyZ by nékdo rozdifoval vase
nesnadné naprogramované dilo a "mastil si" tak bezpracné kapsu.

Kdédovini programil ve strojovém kddé je vétdinou zaloZeno na
zméné viech bajid programu podle uréitého klice. To znamend, Ze je
napiiklad ode wviech bajth odefteno &islo 100 (to v tom
nejjednodufiim pfipadé) anebo se ke kddovini pouZivaji instrukce
XOR & registr R, atd. (viz. dile). Pokud si tedy nahrajete néjaky
takovyto program do poéitade, uvidite splef bezvyznamnych bajtd
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kddovaného programu. Tyto bajty tvofi jakdsi zdrojovd data, ze
kterych potom dekddovaci program vytvofi plvodni tvar, Tento
dekodovac! program je vétSinou smyéka, kterd postupné pletvdfi
viechny bajty na zdklad® n€kterych z jiZ vySe vzpomenutych
pravidel. Obvykle se také &dst, kierd se md dekddovat, nachdzl hned
za touto smyckou, coZ nis jeité vice zmate, protode pak v programu
najdeme jenom dekddovaci smycku a za ni jiZ samé nesmysly.

Aby se ndm jen tak nepodafilo program dekddovat, je vétfinou
néjakym zplisobem kddovina i viastni smycka, nebo alesporfi Edst
programu pfed smyékou, kterd napliuje dané registry spravnymi
hodnotami.

Piiklad kddovaného loaderu ze hry WARRIOR:

5F00 LD SPFFFF
LD A,CB Kdd RET Z se ukladd do akumuldtoru a nasledné
LDy {5F2C),A se na adrese SF2Ch modifikuje program.
LD BC.O
INC B
INC B
LD C,F2 BC=2x0100h+FZh=02FZh - délka.
LD HL,(5C4B) V systémové proménné VARS je adresa zaitku
LD DE 38 tohoto loaderu.
ADD HL.DE HL=zatatek programu, ktery se bude dekddovat
LD A EB Tajnd instrukce LD LX EB - zobrazit ji
NOP* umoifiufi pouze nejnovejsi disassemblery.
LD LA
LD A.FD Tajnd instrukce LD HX.FD (nyni je v X=FDEBh.
NOP*
LD H.A
PUSH IX Hodnota z [X (FDEBh) se pfenasi
POP DE do péarového registru DE.
5F21 PUSH DE Uloteni adresy FDEBh na zdsobnik.
SF2Z LD AL(5F2C) Dekddovaci smycka.
XOR (HL)
LD (HL).A
Lo
LD AB
PO
5F2C |P Z.F318h Zde je po modifikaci: RET Z
JP{HL) JR 5F22Zh.

Po spuiténi tohoto programu se nejdiive nastavi SP. Daldi dva
piikazy zmodifikuji program na adrese SF2Ch. Poté se nastavi pocet
bajtli na dekédovini a pomoci hodnoty ve VARS se do HL dopotitd
prvni adresa bloku dat, které se budou dekddovat. Nyni ndsleduji
dvé mnezndmé instrukce, které vétfina disassemblerl pfelodi
zpiisobem uvedenym v nafem listingu (napf MONS3, atd.).
Instrukce LD LX E8h naplfiuje spodni &ist pdrového indexového
registru IX &islem EBh, instrukce LD HX, FDh se stard zase
polovinu horni, V registru IX tak vznikne &islo FDESh, které se
pienese do DE a také se uloZi na vrchol zisobniku jako startovni
adresa, na kterou se sko&i po RET Z, aZ se program dekdduje.
Dekddovaci smyCka se postard o uvedeni loaderu do sprivného
tvaru a soudasné ho i pfenese na adresu v parovém registru DE.

Pokud bychom chtéli takovy program dekddovat, statilo by
pouze odstranit instrukei PUSH DE, kterd "startuje” dal%i program, a
spustit program normilné od adresy za instrukci nastavujici registr
SP {pouze bezpelnostni opatfeni, kdyby ndhodou vaSemu monitoru
vadila zména STACK POINTERu). Po této akci se na adrese FDESB
objevi rozkédovany program, ktery zabezpecuje nahrini a spusténi
hry.

Program, ktery jste privé pochopili (aspof doufidmy), je typickym
piikladem kddovaného loaderu. Postup pfi dekddovini takovychto
loaderdi je v&tiinou podobny a pokud zndte princip a perfektné
ovlidite assembler, nebode pro vis dekddovini Zddny problém.

. CAST
VYHLEDANI VLASTNIHO POKE

Tato Cdst je jakési vyvrcholeni va$i snahy v oboru “poukd”,
Trpélivost a vydrZ viim nebude smét chybét, ale méjte na paméti, Ze
Clovék se nejlépe udi v cizich programech. Neni toho moc, co bych
vim mohl poradit, protoZe hledini poukd je welice individuilni
zileZitost a proto vim nesdélim o moc vic, nei co jiZ bylo o tomto
problému napsino.

Je samozfejmé, 7e pokud se chcete pustit do hleddni poukd,
musite vlastnit n&jaky dobry monitor, a to nejlépe takovy, ktery se
usadi ve VidoeRAM. Je to proto, Ze hra vétdinou zabird celou pamé{
a nemidte-li takovyto monitor, pak musite pfemazat nékterou, mo#nd
dilleZitou &dst hry.

Pii hieddni pouki si brzo najdete viastni zplisob, kterym se vdm
bude postupovat nejlépe, a i kdyZ je jasné, e &m lépe umite
assembler, tim je vétii pravdépodobnost, Ze ten néjaky pouk najdete,
neklesejte na mysli, nebof viichni vime,
Ze nic nejde samo, a ovoce se urlité brzo
dostavi. Je dobré zafinat u starich
programil, které nemivaji odeéitin{ Zivotd
kddované, a postupné se dostdvat k t&m
novéjiim a obvykle i sloZitéjSim. Nyni
ndsleduje nékolik pfikladd, které vam
ukdZou, jak je v hrich odeditdni Zivoud asi
délino a jak tomu lze zabrdnit.

Velice jednoduché to byvd u her, kde
mite uréity pocet Zivotd, ten se sniZuje a
jakmile dosdihne nuly, program odskoéi
nékam pryé (tfeba na vypis textu GAME
OVER nebo rnovu na zaditek hry).
Dejme tomu, Ze hledidme poke ve hfe, kde
midme na zafdtku 5 Zivotd. V tomto
pfipadé je nejlepsi se porozhlédnout po
instrukcich, které uklidaji na né&jaké
misto v paméti bajt s hodnotou pét. Tyto
instrukce jsou vétiinou na zacdtku hry,
nékde tam, kde hra inicializuje
(obnovuje} viechny adresy na sprivnou
hodnotu a poté zadind vlastni hra.
Nejéastéji to byvaji instrukce jako:

LD A05 Podet Zivotd do akumuldtoru
LD {BC69).A a uloden! podtu ¥ivoth nebo
LD (IX+2D).05 nebo

LD HL,BC62

LD (HL),05

Je samozfejmé, e pétka miZe byt pouZita i na néco jiného nef na
uloZeni poétu Zivotd, 1o uZ si musi zjistit ka#dy sdm. Pokud jsme si
jisti, Ze instrukce, kterou jsme nadli, md co délat s podtem Zivoti,
stati misto pétky dit tfeba 255 a mdme 3 Fivoty téméf vystarino,
Nékdy se viak stane, #e 255 Zivotl nesta®l a proto musime
pokracovat a najit instrukce, které pocet Zivotd sniZuji. Musime tedy
hledat, kde viude se s adresou, na které jsou uloZeny Zivoty, pracuje.
V nafem pfipadé bychom méli najit néco jako:

LD A (BCG9)
DEC A

LD (BC&9), A
JP I konec hry

DEC {IX+2D)
JP L konec hry

LD HL,BCo9
DEC {HL)
JP L konec hry

Nyni nahradime instrukce DEC instrukcemi OR (je lep&i pougit
OR nei NOP, protoze nikdy nevime, zda-li neni ndhodou Z flag
nastaven) a mime nekonedné Zivoty:

LD A (BCO9)
OR A

LD (BCo9), A
P L konec hry

OR (IX+2D)
P Z konec hry

LD HL BC69
OR (HL}
P £ konec hry

- Martin Dvordk -
(Pokradovdni piisté)
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ZX Spectrum 128 (podruhé)

Opét e ma strinkdch ZX Mugazinu
setkdvime s Sincluir ZX Spectrum [28+.
Jelikoz v ZXM &.2 doSlo k nékolika chybim
pii pfepisu a konverzi do PC, dovolte mi vie

nejprve napravit. Pak si povime néco
bliz&iho o strinkovini.

1) Zpémy prechod z 48 do 128 nenf
moZny... ac-m tvrzeni  plati pouze

softwaroveé, Reset fesi vie),
2) Bity mixdiniho registru vypadaji
takto:

18] zZvuk
7 [i] 5 4 3 2 | ]
il LB | & |G| B 5

Aum

4) Strinkovini 128 mlZete nazyvat (tak
jako jd) bud strinky 16 - 23 a nebo strinky
0 - 7 (fyzicky se v ZX 128+ nachdzi 8
stridnek a pojem "strdnka & 16 nebo £, 17" je
vice méné prakticky nesprivny), ale zdleZi
cisté na Vis jak si jednotlivé strinky
pojmenujete.

Tak7e tolik k nedostatklim, které vznikly
pii konverzich a pfevodech do Ami Pro na
PC. A nyni tedy k dalfim zajimavosiem
strinkovini  stodvacetosmiéky., V' &isle 2
jsem pouze nastinil juk strinkovat (v mddu
USR 0). Dnes si kompletné probereme
strankovaci

Port 32765 hex #7ffd

Predstavme si osm bitd jejichZ nastaveni
milZete dle pfilokené tabulky ovliviiovat

-1-1 48 |Rom|2VR
716 5 4 3

cislo strinky
ek

Nynf si to rozeberme:

Bity 0 aZ 2 oznaluji, kierd strinka bude
adresovina. Sami si mdete vypocitat, Ze
tyto tfi bity ddvaji éiselny rozsah od 0t po 7
(tedy ono cislovini).

Bitem Eislo 3 ovlddime druhou
Videoram. Pokud je tento bit nastaven na
log.1, tak se ihned zobrazi druhd Videoram
(trvi to piesné 12 taktd).

Bit ¢4 un:u{]e jokou ROM  mime
nastavenou. Log. 1) oznaéuje ROM ve kiere
je uloken BASIC pro 128, operuce s
Ramdiskem atd. Log. 1 oznaduje klasickou
ROM 48,

Bit &islo 5 uréuje zda-li systém bude v
refimu 128 (tedy strinkovacim) a nebo
Enum 48 (zakiiZe strinkovidni). Pokud je 5.

it ve stavu log. 0, bude strdnkovini
povoleno. Log. | pak, kdyZ bude
sirinkovini zakdzino. BohuZel (nebo snud
bohudik?) po nastaveni na droved log. 1 se
softwarové nedostanete zpét do reiimu 128,
MiZete to udélat pouze stiskem RESETu.
Bity 6 a 7 jsou nevyuZity (asi).

Pokud si to viechno. hezky promyslite,
zjistite, #e pokud cheete ménit strinky,
musite mit bit €4 nastaven na log. 1 (z toho

- do stefné Cisti paméti prictupuje soudasné

uf vyplyvid &islo 16 - 2* = 16) a pak ul
miZete ménit bity 0 aZ 2 a #iskdvat tak Efsla

16-23  (proto osobné poufivim toto
oznacenf). TakZe pfi pouZiti druhé VRAM
budete mit nastaveny bity 3 a 4 (8 + 16 =
24). Pii zapnuté druhé VRAM miZeme
pochopitelné ménit i strinky. TakZe opét
zména bitd 0, 1, 2 zilei Cisté na vis a
Ziskidwvite tak Gislovini od 24 do 31, pficemi
pii gisle 31 (zapnutd druhd VRAM, ROM
48k a akwalizovand strinka & 7 (pokud
cheete tak 23)) miZete vidér, jak se kresl{ do
druhé Videoram. Vidite asi, Ze nic nevidite,
protofe nesmile zapomenoul na to, Ze po
resetu se pamél plni nulami a tim se zaplni i
attributovad dist druhé videoram.

Tim jsme tedy probrali kompletni
strinkovani Sinclair ZX Spectrum 128k+.
MNyni si feknéme jefté néco o tom prod
poudivat

2 VRAM

Ti # WVis, ktefi programoji rdzné
animace, scrollingy a jiné efekty ndroéné nu
Cas, Jistd jednou potripil problém s
paprskem (Ti, ktefi sleduji
George K.'s AnimAci chipou, ostatni maji
smiilu) a viechno s tim spojené (zrychlovini
rutin, uZiti rychlejsich instrukci, odstranéni
smyéek atd). Uprostfed obrazovky se
paprsek dostdvi do kolize se scrolligem,
pohybujicimi e  sprajty nebo  nédim
podobnym.

Pokud muite ZX 128, milZete vie vyfesit
tim, #e pouzijete dvé Videoram. Mezitim, co
se zobrazuje prvni Videoram, vii program
uklidi animaci do druhé Videoram (coZ
neni vidét), pak (az uplyne tfeba jedna
padesiting) zobrazite druhou  Videoram,
Obijevi se v ni to, co jste pfedtim do nf
kreslili. No a zatimco muite na obrazovee
druhou VRAM, kreslite animaci do prvni
VRAM a tak didl stile dokola, Tim pidem
odpadi jakdkoli kontrola toho, zda nim
paprsek s nédim koliduje &i kresli obrazovku
ne vodorovné, ale svisle. Takovd animace i
scrolling hraci plochy je velmi plynuld a
netrhavd, RovnéZ se poudivd proto, Ze
Cusovd délka instrukee, kterd ndm  zajisti
robrazeni druhé VRAM je pouhych 12 takth
(pfi out (C),a a za pouZiti out (N)a je to
okonce 11 taktd). Tim tedy miZeme
"prehuzovat” dva obrizky i v prabéhu hrani
sumplovanych  efektd. (anebo  poudit
rozlifeni 512*192 &i 256%384).

Jeité snad zminka o tom, Ze vyse
napsané o strinkovini platilo i pro S:m.'ruir
ZX Spectrum |28 +2 vyribény u firmou
Amastrad, Dalii verze ZX Spectrum +3 mid
strinkovdani  trochu  odligné.  (Zikladni
strdnkovdni zOstivii,. Na +3 mifete plné
pouit 6dkb RAM 1)

Jejda!!

Milem bych zapomnél se zminit o tom,
Ze ve |28k mime néjoké zpomalené strinky.
TakZe pékné En pofadku. Jak uZ asi vite, tak
ULA prukticky (i teoreticky) zafizuje celé
zobrazovani, A protoZe musi za kaZdé
sttugce  zobrazovat Videoram (af  uZ
jakoukoli), tak vidy 16t kilobajtovy blok
ve kierém je Videoram je juksi “zpomalen”
vitdi ZB0 (pFi zobrazoveni dochdzi ke kolizi

S juk procesor, ta
| takZe instrukee pracujici od adresy 16384 do

ULA - ta nud prednost),

32767 probihaji pomaleji (asi o 20%) nez na
adresich od 32768 do 65535. TakZe pokud
si cheete udélut néjaké zrychlené nahrdvini,
doporucuji si tuto rutinu dit od 32768 vyse.

U paméti 128 je to fefeno takto:

ROM niis nezaﬂ[mﬁ, Od 16384 do 32767
je pamé&t “zpomalena”. Od 32768 do 65535
(pfi zdkladni strince €. 16 (tedy () je pamét
tpiné normdlni. Sudé strinky jsou “rychlé”,
liché strinky "pomulé”.

Jasn& z toho vidite, kde miete poukit
casové nidrofné rutinky. A jeSté jednou
pozor na to, #e strinky 18 a 21 (tedy 2 u 5)
se zrcadli z 49152 na 32768 u strinky 18 az
49152 na 16384 u strinky 21, (V podsturd
Jde o ta, Fe I6KB paméti v rozmezi
16384-32767 a 32768 49151 miiiete
nastrdankovar | od adresy 49152 - vihoda u
adresovehn rozsahu 16384 - 32767 je v tam,
Fe nemusite mit dvé ruting pro kreslend do
abrazovky pii poufiti dvou videoram, fednu,
kterd by pracovaely na advese 16384, a
druhou, pracujici na 49152, rutinn mdire
pékné fednu o pracujete tuk, fe volite fednou
zobrazeni standardnd videoram o obrdzek
pripravujete do strdnky 7, podruhé volite
zobrazeni druhé videoram o  standardni
vieleeram  (streinku 2) s naadresujere od
49752.)

Vzhledem &k tomu, 2Ze popularita
klasického Spectra 48 trochu upadi {af se na
mé majitelé Eryficetosmidek a Didakiiki
nezlobi, ale je to pravda) a jak to tak vypadd
Spectrum 128k asi pfeZije rok 2000. Je
opravdu velkd fkoda, #e Didaktik Skalica v
roce 1987 nexafal distribuovat tehdejsi
novinku fy. Amstrad Sinclair ZX Spectrum
128 +2. Viichni asi vime pro¢, Ze - byla
prosté jind doba. ¥V souasnosti je JiZ na
dovoz a distribuci tohoto poéitade uZ trochu

zdé, protoze vliv levnych nepopulirmich a

lavné nemodernich 16-ti bitovych potitall
(Amiga?) je vidét a fada majitelti 8-mi bitli
prechizi na 16-ky, coZ je Skoda, protoZe jim
ale opravdu ujizdi viak.

Dnes

midme moZnost si pledist fadu inzerdtd o
tom, #e nékdo predélivd Spectrum 48k na
128k & Didaktik Gama nebo M na 128k.
Mél  jsem mozZnost vidét a  posoudit
predéluného Didaktika M na 128. K mému
udivu "zdsah" nebyl udélin uvnitf poéitace,
ale dprava v podob& krabitky byla
instaloviina na sbémici.

Kompatibilita viak byla dodrfena pouze
v tom, Ze se sirinkovilo na portu 32763
onéch 128 kilobajth paméti, byla tu i
moznost nahrit do piidavné ROM origindlni
ROM stodvacetosmicky a docilit tak
klasického 128 Basicu. To viechno zatim by
flo aZ na "drobnosti”. Kompatibilita se
Spectrem 128k nebyla uz dodriena v tom,
#e tato dprava nemd druhou Veam. Strinky
18 (2) @ 21 (5) se nezrcadli tak, jak by se
mély {prakiicky se nezrcadli vibec a jsou
vlastng strinkami navic), nevim, prol autor
nezachoval alespofi plvodni ROM 43k,
Mite tu klasickou 128 ROMku a ROM
Didaktiku M, coi je nepochopitelné. Po
RESETu musite nahrdt program, ktery vim
vilbec umodni strinkovat.  Po - hezkd
diskotéce s 1EméF zbylctn}‘mi prepinaci
Inhibit OFF/ON s v "manudlu” k tomuto
pripravku dozvidime i to, Ze ceki iprava
neni kompatibilni na 100% s origindlni 128,
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ZX Spectrum | 28 (podrubé)

Souvisly adresovy prostor 64 KB na ZXS 128

Na Spectru 128 mite sice navic daliich
80 KB paméti, ale jejich rozloZeni je trochu
nedikovné a piistup k nim také. Pamét sice k
dispozici mdme, ale neni souvisld - textové
editory, databdze i jiné programy ale
souvislou paméf potfebuji - pracuje se s ni
mnohem snadnéji.

Existuje ale zplsob, jak roziifenou
pam& simulovat. Refeno  strungé -
.spojime”  &yfi paméfové strinky do
souvislého bloku o velikosti 64KB. Moind
vis napadne, #e by se dalo spojit ak 7
strinek (teoreticky %, ale nékde musi byt
program) - omezeni na éryfi stranky je diano
tim, e 16-ti bitovym registrem (napiiklad
HL) nelze vetii prostor adresovat. Pokud

bychom chtli mit paméti vic, museli
bychom k jejimu adresovini 1Enn.J;Eiv.m.l
trojbytovy pointer (stadi sice 17 bitd, ale

jednobitovy registr nemdme). Takhle by se
dalo vytvofit az 112KB paméti - ale smysl
to md asi jenom u kopirovacich programi,
nebo jednoduchych databdzi s pevnou
velikostd polodky.

64KB je pomémé rozsdhly prostor a pro
vlastni program zhyvi jefté spousta daliiho
mista - mifeme mit tedy program velice
komfortni se spoustou funkci.

Jak na to...

Pro kazdy pfistup do paméti budeme
poutivat dva podprogramy - jeden bude do
paméti hodnotu bytu zapisovat a druhy bude
z paméti hodnotu bytu &ist - hodnota bude v
regisiru A, fiktivni adresa v registru HL.
Programy fiktivni adresu pfepocitaji na
skuteénou adresu a Eislo strinky a provedou
poadovanou operaci. UkaZme si vypis:

LD_A_HL push bc
bit T.h

svypodet stranky

Id a.l6+6
jr - nz,LDAHLO
I a.16+3

LDAHLO bit 6.h
jr  nz,LDAHLI

sub 2
LDAHL1 d  be 32765
;plestrdnkovdni
out (cha
id bh
et 7.h adresa mezi
set 6.h 49152 aF 65535
id athl} ;viasinf &tenf
push af spfestrankovidni
id  hb dostrdnky O
id b 127
id al16+0
out (cla
pop af
pop bc
ret

Toto je program, kiery I|;|1'{'r1.'.'idi pfesné
totéz, co instrukce Id a,(hl), zachovivd
viechny registry, samoziejmé kromé A.
Instrukce napsané Kurzivou miZete
vynechat v pripadé, Ze vim nevadi, e se po
provedeni cteni nepfestrdnkuje zpdiky do
nulté strinky (to je obvykle potfebné v
ptipadg, Ze v ni mite program). Podprogram
na zaddtku pofitd z nejvyiiich dvou bitd v
HL ¢&islo strinky, do Které se musi pro
potfebnou adresu pfestrinkoval a provede
prestrdnkovdni, adresa v HL se upravi na
rozsah 49152 a2 65535, pfelte se potfebnd

hodnota a  nakonec  se  provede
piestrdnkovini zpét do (-t€  strinky.
Program pracuje s nastninkovanou 48K
ROM  (164). Vypodet strinky je

komplikovanéjsi proto, #e strinky 2 a §
nejsou pouZitelné (viz dfivéjii clinky v
ZXM).

Pro zipis si jisté rutinku upravite sami,
stali za push be pfidat jedt# push af, za
prvni instrukei out (c)a pak pop af a je
hotové. Rutina LD _HL_A, jak si ji
nazveme, nebude ménit Zidné registry.

Prnblémg...

KdyZz si spoéitite Casovou ndrofnost
rutin pro &teni a zdpis, zjistite, #e Id (hl),a a
call LD_HL_A maji =znaéné rozdilnou
¢asovou ndronost. (7 proti pfiblifné 199)
Z toho plyne jisté zpomaleni programd,
které s velkou paméti pracuji - 2vldsf akutni
je to u instruke( Idir a lddr, které je potfeba
rozepsat pomoci programového cyklu -
jeden cyklus instrukce Idir nebo lddr je
dlouhy 21 T-cykld. ¥V phpadé pouZid
LD HL_A a LD_A_HL, se jeden cyklus
Zvéts nejménéd na 250 T-::}'kl\‘.rl. Vyplati se
napsat specidlni program, ktery provddi Idir
{lddr) v roziffené paméti - urychleni tim, Ze
pfesuny v rimci jedné strinky jsou
doopravdy providény pomoci Ildir nebo
Iddr. Vypis je ale del3i a nelze jej zde uvést.

Verze 48K versus 128K

Program pracujici jak na 128 tak na 48 a
ping vyudfivajici pamél miZe byt totoiny.
Stadi pro data vyuZivat strdnky 0, 1, 3, 4 na
128 (tedy 64 KB} a striinku () na 48 (16KB).
Zbyld pam#{ (od 23296 do 49151) bude
zaplnéna  programem. Rutiny  budou
spoletné, jenom fiktivni konec paméti bude
v prvnim pfipadé na fiktivni adrese 63533,
ve druhém pak na 16383,

Doufim, Ze wis tento kritky Clinek
inspiruje k vytvofeni mnoha programi.

- Universum -

e ——

jakoby naschvidl, protoZe snahou autora
nebylo docileni dplné kompatibility, ale
pouze roziifeni na 128 KB. Navic autor
(1. Drexler) tohoto pifpravku md ponékud
zkreslené pfedstavy o tom, co je § &im
kompatibilni, Tvrdit, 2e 128K neni
kompatibilni a Ze na ni nefunguje 30% her,
je pfinejmendim mylné tvrzeni, protoZe jak
ut asi vite, 128K md dvé ROM. Z toho
plyne ponaudeni, fe kdyi hra nejede ve
128K madu, tak uréité pojede v 48K mddu,
Prodly mi rukama stovky her a nikdy jsem
se nesetkal se hrou pro 48, kierd b
nefungovala v médu 48 na Spectru 128
Mikdy!!!

Tvrzeni, #e Spectrum 128K neni
kompatibilni & Didaktikem M je dpiné
mimo, protofe Sinelair ZX Spectrum 128K
byl vyroben ve firmé Sinclair research Lid v
roce 1986 a jako takovy je origindl a tim to
hasne! To, 2e majitelé Didaktiku M
nemohou nahrivat programy pro 128K je
celkem logické.

Didaktiky Gama a M nejsou predeviim
kompatibilni ani samy se sebou, vychizi ze
systému ZX Spectra a navic s nim jsou
kompatibilni tak na 98%, takle o (plné
kompatibilité Didaktikd bych pomlgel.

D40 a DR0D nejsou  kompatibilnf  se
Spectrem 128 a ne Spectrum 128 s D40 a

D80 cof vyie uvedené jen potvrzuje. (A
pritom by stadil maly zdsah do obsahu ROM
D4O/DR0..)

Chipu, ?e instalace druhé VRAM by
byla ponékud komplikovand a vyZidala by
si zidsah do poéitace. RovnéZ je mi jasné, Ze
zménou frekvence by se musela automaticky
zménit ULA, ale co mi viibec neni jasné, Ze
autor védomé nedostatky svého pfipravku
vyhladuje za klady. Podle néj by takto néjak
méla vypadat sprivnd dprava, opét 128K
neni kompatibilni, apod.

Dalsim velmi zajimavym faktem je, e
pan Drexler kupuje kdesi v GM (asi General
Motors?) paméti [28KB za 2000 K&,

Fiem# mim ovéfeno, 2e 128KB statickd

WM stoji okolo 400 K¢ - tak se plicneme
pfes kapsu a dime za to vieho viudy (i s
dopravou babi¢ky na nddrai) asi 500 K&.

A muj osobni nazor ??

No prosté strainé.. Uprava za kierou
vyvalite  nehordzné  penize  (tvrdim
nehorizné, protoke celid dprava i s druhou
Vram i se zrcadlenim by redlné vyZla na 800
aZ 900 K&, kompatibilita by byla dodriena
ve viem kromé frekvence!), navic je s
origindlem sluditelnd tak na B0%, prosim
Wis, af se pan -REX- na mé nezlobi, ale nic
takového si od nikoho nenechte udélat.

Pokud sami neuvidite, Ze se jednd o kvalitni
tpravu (af uZ zdsah &i ne) se viim viudy i s
druhou VRAM ad, tak si radéj kupte
originidl! Ten je kompatibilni!!!

Pokud budete chtit mermomoci
predéldvat si Didaktika na 128K, tak
doporutuji  jistou firmu z Veseli nad

Moravou (podrobnosti v minuldm  disle
ZXM), kterd vim zhruba o 700 K& levnéji
vyrobi na 99% kompatibilni dpravu vaieho
Didaktika. Sice si to vyZddd zdisah do
pofitate, ale a% na frekvenci 3.5469 MHz
budete mit Didaktika kompatibilniho se
128K (To jedno procente nekompatibility se
projevi  maximding na  multicolorovch
efektech, jinak je viechno OK, moje 48ka
upraveu profla a nemohu si stéZovat},
MNa dal#i shledanou v ZXM se t&&f
- JSH -

P.5.: Pokud si koupite daldi &isla ZXM
snad se doétete i o tom, %e na Spectru 128
midte i "tfeti Videoram®. 1 kdyZ je to v
podstaté psendo Videoram, piesto tam je a
juk se zdd, tak diky jeji wvelmi rychlé
ovladatelnosti se sni budou asi délat velmi
hezké véciéky. Co Vy na 1o7?

A nezapomefite, Ze to opravdu myslim
viiZné, takZe Zddny poklep na éelo se nekond
{ani konat nebude)!!!
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Jedna temna historie 2

Jedna temna historie (2)

Pryni verzi &lanku Jedna temnd historie
jsem zaslal k vyjddfeni do Didaktiku Skalica. Od
1é uvefejnéné se pilis nelidila (snad jen polet km
byl po nahlédnuti do autoatlasu zredukovin na
polovinu) a byl jsem zvédav, co mi odpovi, jestli
mi odpovi. Stalo se, obratem mi odepsal pan
inZzenyr Peter Kuba, technicky feditel, a je mou
povinnosti ddt mu také prostor, moZnost
obhajoby. Jeho dopis si dovolim reprodukovat
odstavec po odstavel (zndmi u? se chytaji za
hlavu - tento zplisob feSeni dopisd v mém podinf
velmi dobfe znaji) a sem tam i okomentoval.

WV tivodnim odstavei pan inZenyr konstatuje,
Ze milj pfibéh je skuteéné smutny a pro vyrobee
nepfijemny (to véim).

¥V druhém pak jsem byl sezndmen se situaci
ohledné Didaktikae Gama model 88: Jde o
potitek produkce poditalll kompatibilnich se
Spectrem a jeho poruchovost je podle statistik
vy8&i neZ u ostatnich typd, cof je celkem
pochopitelné. Mnohé zdivady jsou opravdu
zplsobeny nekvalitou pouzitych komponentd, v
tom pan inZenyr souhlasi, oviem zdroved to
omlouvd, opét celkem logicky: v té dobé
(musime si uvédomit, ¢ v roce 1988 tady jeltd
zufil temny komunismus) musel byt vyrobee rid,
e za devizy sehnal alespofi obvod ULA a zbytek
musel nakupovat PZ0O KOVO. Dile se pan
feditel (technicky) zabyvi vzdjemnou
nespolupraci DG 88 s D40 a Melodikem. Jak
D40, tak Melodik jsou periferie vyuZivajici tzv,
systém BUS (my, co .adme ndstavbu na
Obchodni akademii - obor vypotetni technika, uZ
tuifme, ¥e piljde o sbémice), tedy pfimo Fidici
adresové a datové signdly mikropotitate. A
protoZe dynamické parametry samotného Spectra
(jehok kopil co nejvém&jsi chtéla Gama byt) jsou
na hranici  funk&nosti, takové periferie
pravdépodobnost poruchy zvysi. A proto jsem si
mél poslat celou sestavu do Skalice, aby mi ji
prezkouseli a sladili.

Treti odstavec se tykd posuzovini zdruénich
podminek a neni na ném co komentovat. Nilepku
ve funkci plomby jsem strhl a v D40 se Sfoural,
neni co fedit. O této vEci jsem se zminil jen proto,
abych aspofi trochu zvysil fendfské sympatie k
Didaktiku - utrZend klivesnice je jasné
zplisobend hrubym nédsilim uZivatele, a pfesto mi
ji ve Skalici opakovang opravili. A tak jsem byl,
zmlsanec jeden, nemile piekvapen, kdyi ve
Vesell odmitli v této nevyhodné (pro né) tradici
pokragovat. A dobfe mi tak.

Ve &tvridm odstavei se  pan  inlenyr
pozastavuje na tvrzenim (pana Machdcka,
podotykdim), Ze neexistuje majitel DG a

Melodika, ktery by nebyl v kontaktu s jejich
opravou (rozumi se s Kompakt servisem, Uvddi
Cisla dokazujici, Ze toto tvrzeni se nezaklddd na
pravdé a bud md informace ne dplné objektivni
{krdsné fefeno), nebo pan Machafek fikd néco
jiného nespokojenym zikaznikdm a néco jiného
vyrobei. Mohu jen konstatovat, Ze jsem si nic
nevymyslel, a doufat, e pan Machicek nette ZX
Magazin, protoZe jeho sluZeb, vzhledem k tomu,
fe pry jde o jedinou autorizovanou opravnu
sotimentu Didaktik v Cechdch a na Moravé,
urtité budu muset v budoucnu jefté vyukit.

Odstavec pér: Pir slov k mechanikdim. Kdyz
zatala vyroba D40, byla marka za dvanict, tehdy
jedté fedenilnich, korun. Z twho vyplynula cena
vyrobku, a kdyZ potom dodlo k devalvaci a
liberalizaci cen, a kdyZ Didaktik nechiél
zdraZoval, zadal vyrobce <Cerpat ze skladd
byvalyeh tviired politach PP-06, takze zadal
vyuZivat mechaniky rliznych znadek. A uZivatel
si to odskdkal, doddvdm jd a uvddim svilj piiklad
- *kdyby vyrobce misto hleddni nového
dodavatele zvygil cenu, byl bych na tom stejné
Jako jsem ted a uSetfil bych si nervy.

NeZ se pustim do festého odstavee, je tieba
pliznat, Ze jsem Skalickym slibil, Ze s odesldnim

&linku pockim na jejich reakci, coZ jsem
neudinil. Proto musim  volit formu  dodatku,
jukéhosi "pokrafovini po mésici”. Ale zpitky k
reakei: Proti zvefejnéni piib&hu ve Skalici nic
nemaji, i kdy? bude prvni svého druhu, Pan
inzenyr predpoklidd, fe dopracuji pasife o své
spoluprici s oddélenim OTS (Cetl nékteré mé
dopisy tomuto oddéleni - v&fim, Ze se dobfe
pobavil), je oviem otizkou, co chee slyset, resp.
éist. Skute¢nosti je, Ze se mnou jednali vidy
sluiné a pokoudeli se mi vyjit vstiic, za coZ si
jisté zaslouZi mij dik. Dile pfedpoklidd, Ze dim
dohromady objektivni informace o poruchovosti
poditati {Jidaktik. cemui mi nabizi viechny
potfebné podklady. To by snad ale mél udélat
nékdo, kdo tomu rozumi, néjaky odbomik tyvpu
pana Drexlera, a zile?i na ¢tendfich, co by je
zajfmalo. A zivérem odstavce v&fi, pan inZenyr,
z¢ objektivné rozlisim, které problémy mad na
svédomi nekvaliini vyrobek a kieré nekvalitni
servis. Tézko, fikim j4. Af si na zdklad® mych

zkufenosti uvedenych dfive udélaji Ctendfi
obrizek sami; mélo by se oviem vzit v dvahu, Ze
v piipadé servisu nemdme toho my, prosti
uzivatelé, mnoho na vybér.

Predposledni, sedmy odstavec shmuje vie, co
Didaktik déld pro spokojenost svych zdkazniki -
maximdlng vychdzi v istrety a v piipadech
podobnych mému  pfistupuji k= vyméng
jednotlivych pfistord nebo i celé sestavy, za
nové, kvalitni a odzkouSené. Pife pan Ing. Kuba
Peter (t¢Zko rozliit, co je kiestni jméno a co
pifjmeni jestli  jsem néco poplet, co
nejpokoméji se omlouvim), technicky feditel. A
proto dosud nedoilo k publikovini negativnd
zkugenosti s jejich vyrobky. Také jd doufim, Ze
tento clinek je posledni; na druhou stranu mi
oviem neni nepfijemnd pfedstava redakce ZX
Magazinu zavalené étendfskymi ohlasy.

Osmy odstavec je ui pouze opakovinim
nabidky pana Kondly (viz. dfive), které jsem se
tentokrit rozhodl vyulit (D40 pracuje sice bez
problémi, ale jen do chvile, neZ se pripoji
Melodik); to uZz oviem é&tendfe patmné nezajimd
(ona je viibec otizka, zda je zajimaly dosavadni
vyplody mého nepiilit zdravého ducha).

Nisleduje rozlouéeni (S pozdravom), razitko,
podpis a KONEC . ..

V minulém ¢&isle ZX Magazinu jste si mohli pfeéist ¢linek MB&DG o jeho
zkufenostech s jeho Didaktikem GAMA (model 88), nyni si miiZete preCist také
pokrafovini - odpovéd vyrobce a také autoriv komentir k nému...

(Podle poslednich informaci si MB&DG nechal sviij DG upravit u Kompakt servisu na

128K - spychl tim natolik, Ze odmitd oznafovat sviij poditag jako Didaktik Gama...)
T e

VidZenyj pdn Bilek.

s priﬁr_ﬁ Je skutocnd smudng a pre wjrobcu
samozrefme  neprijemny. Tokaisim se  reagovaf na
fednotlivé body vo Vajom liste o sndd’ of navrfmif
prijotelné riefemie.

Didakpif Gama model 88 je viastne zalintok nalej
produkgie  mikropodfiader  Kpmpatibilmjei  so
SINCLAIR. ZX SPECTRUM. Jeho poruchovest je
podla ftatisti vysiia, ned uw dalfich wyrdbantjch typov
o zodpovedd predlienej sdrucnej dobe na iri roky.
Suififasim 5 ndzorom, fe mnohé zdvady si spdsobené
pouditim nekvalitngei Kpmponentov, ale skutolné v
tyjch dobdch sme boli radi, Z¢ sme mohli ga ‘devizy’
nakipit obvod TILA o inak sme Boli mitend poutivat
kgmponenty dodané PZO KOV, Samozreme fe aj pri
oyfiom percente  poruchevosti  moné  zabezpedit
kpalitnd  opravu. Zevukgwf interface i disKetovd
jednotkp s wjrobKy dodané na trh akp perifénie
oyudivajc teo, systém BUS, teda priamo riadiace
adresné a datové  signdly  mikropoditaca.  KedZe
dimamické parametre samoiného SPECTRA (Gama sa
snagifa 5_r,'l' fo nefvernefio {r}pl'uu} sl ma Rramici
fumkénosti, takéto periférie pravdepodobnost poruchy
eftd coiffia. Preto bola namiste ponuka  nafich
procovnikpy na prezkiifunie a cladenic celef zastavy.

Pokial’ ide o posudzovanie porusemin zdrudmyeh
podinienak; dofioda medzi servisom a nadim zdvedom je
takd, 2e musl byf poffpdend blomba a fe
pravidepodobng sdsah do zariadenia. Neviem posidit,
& ve Vasom Frfpﬂ.d? fole rochodmutie !ﬂqmpu};'_r SETTsn
sprdume, alebo nie. Vo svafom fiste sa nempadnigete, &
pritle k poikodeniv blomby ndfodou, alebo dmyselné,
pripadne, & 6&:(1:@::@ zdsaft do cariadenia.

Behutial, mdm pocit, Ze 5ufpajfrdrrd dasf Viddke
listw mie fe dpiné obfektivna, alebo p. Machdlek hovori
niedo iné Viim a niedo iné mne, Didakpikpy Gama sme
prodali 50 tis. Kpsov, MELODIXDV vyse troch tistc,
Kpmpaks servis opravi mesalne v cdruke priffiZne 50
Didaktikpr Gama o asi 7 MELODIXDV. Mifem iba
zopakpval svefe tvrdemic o proom wjrobnom modele
Didakpiku Gama a problematike pripdjania dallich
zariadeni o svoju [tost nod skptofnosfou, Ze v
Fn';md"z zastania cz.fej zostavy no nade oddelenie OIS
(tak, akp bolo z nafej strany navrhovand] sme
sprivnym servisngm sdsafom mohli Vade problémy
sredukpuat,

Eftd pdr slov K mechanikdm. Ked' sme zadali
wjrobu disketovej jednotky D40, bola jedna marks za
12, R¥s. Z tohio vyplynula cena wirobky, Potom prifla
wijrasnd devalvdcia a lberafizdcia cien a my sme v
snafie udrfal povodnid cenu hladali mechaniy v
skladoch ijvaljeh virobeov poditalov 'PP-06 (Tak se
stalo, Ze sme poudivali mechaniky wiacenjch snadiek;
T ly"c_f[m sKusenastiaeh smie pﬁ.ﬁrﬂﬂﬁ k imovdei -
pripravili disketavd jednotky D30,

Pokial ide o zverejnenic Vidho pribefu, memdme
ni¢ proti tomu, Pevne verim, Ze ddnok_ cicete plsat s
dobrjm dmyslom a nie s podtextom: "PocKajte, fu Vidm
ukdZem, vietkg to napifem do novin.” 'Predpaﬂmﬂl:;_
e racujete pasdfe o spoluprdei s nadim OIS (et
_wmﬂ?nr;.{"_wié & ‘Vafich Ehl:fi‘;ﬂﬁsm predpokiadidm, Ze
diite dofiromady objektivne informdeie o poruchovosti
mimkropecitadov firmy DIDAKTIK (ochotné Vim
pa,ff;ymtm: v_{r!fg informdcie) a newuspokpjite sa so
slovnym  engadrenim, ale wvergjnite presné disln.
Roomakp verim, Ze objektivne roclifite, Ktoni fast
Vadich problfémov md na svedom mekpalitnyf wjrobok a
Ktond  mekyafitmf  servis. Takw s nadfilodom
E_ﬂncipumj dldnok iste radi uverejnia v Etarombalvek
“sinclairistickpm” fasopise.

Piin Bilek, napriek viethfmu si dovolim efte raz
sopakpvad ndvehi pdna Kpndle, Vidy sme vychddzali
zikpznikpwi maximdlne v strety a problémy podobné
Vasim sme riedili v prospech zdkaenike. V' nutnych
pripadoch sme pristupevali £ wijmendm jednotfionjch
dasti zostavy, alebo i celej zostavy za novd wfrobky
pine odsyisand a otestovand, I takymto pristupam sme
dokdzali predist nespokpinosti zdkaenikp i@ tomu, Ze
doposial’ ndm nie je zndmy pripad publifpvanic
negativney sKisenosts 5 nadimi sijrobKpmi. Neberte to
akp ovplpriovanie Viffio roshodnutia, ale len akp
Kondtatovanie.

Ale vritme sa kK Viismu poitadu, AK mdte zdujem,
zasfite ndm celid costaru pm.i:r:.a"nltftram nasej n‘c!mfg;'
Sfirmy DIDARTIK s.r.0, Vechlického 10, Hodonin, Vo
wijrobriom sdvode celi zostavu proverime a fistom,
alebo telefonicky sa dofiodneme ma riefeni tak, aby see
mohli spokojne pracovat, Verime, fe sa rochodnete
zasfaf ndm spominané vyrobky a ndm fe sa podari
odstrinit Friﬁ.nu ‘.l’da'zj nupn&g’umh’.

Ing. Kuba Peter
technicky riaditel

S pozdravom

T
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> Poditale a humor <<

Intro

Pocitace u humor = Zajimavosti = Zprivy 2 domova & 2¢ svéla
= .

CERNA KRONIKA

® Jisty ML.B. z M.B. (pouze shoda okolnosti), ktery formatoval
diskety na.., - v2dyt to dobfe znite - nds na rok a pdl opustil, aby
brinil na%i mladou vlast pfed civilisty, pacifisty a greenpeace.
Nemusite se ale obdvat, Ze kvili tomu bude Vis ZX Magazin bez
jeho skvélych obrizkd - M.B. stihl nakreslit dostatek ilustraci
dopfedu, nebot si neni jist, jestli mu na to v ndsledujicich mésicich
budou stacit vychdzky. J6 vojik, ten tvrdej chleba md a nebo jak se
nékde fikd "zikladni povinnost mladého muZe Kk vlasti neleze v
#idném pfipadé srovndvat s obtankou, jejiz vydéleénd Cinnost je
zaloZena na schopnosti laktace”.

* Po shlédnuti Jurrasic Parku na domici videohie SEGA,
viem doporuéuji dret se starého dobrého Manic Minera a byt radi,
#¢ mite doma “jenom" Spectrum - pokud bude Jurassic Park
vypadat stejné | na PC a Amize, nemusite jejich majitelim zdvidét,
neni totiZ co...

®* Nové demo od DEPECHE CODE hned tak nebude, protoze
viichni Elenové tymu jsou nééim zaneprizdnéni. Navic chybi takovi
malickost jako hudba, tak¥e Exotic Fruits a George K. nemaji do
dalsi price moc chuti. Zeela vidiné se zalind uvaZovat o pfijeti
néjakého nového Elena, kitery by rozdélané kusy dem posklidal
dohromady; jak prohlisili élenové DEPECHE CODE na neddvné
tiskovee, nevédi zatim pfesné, kdo to bude, zato maji jasno v tom,
kdo to zaruc¢ené nebude

* W Praze se konal podzimni SAMCON - setkini SAMistl a
tentokrit 1 Spectristd - t&2ko fict, kterych tam bylo vlasiné vic a kdo
komu co zdvidél, Trodku zardZejici byl fakt, Ze ac je D40
nejroziifenéis disketovou jednotkou u nds, vétiina spectristickych
aéastnikd vlastnila Betadisk. Dalsi SAMCON se bude konat pfisti
rok v dubnu (asi na stejném misté)

imimochodem, kdy uZ ta pétka bude hotovd?). Do distribuce by se
mél Z, L. Y. dostat zaitkem piistiho roku, stodvacetosmickifi se
mohou tésit na extra grafiku a extra hudbu.

® Universum ddle pracuje na tabulkovém procesoru
CALCULUS. Podstatnd &dst programu je ji2 hotovd a s demo-verzi
si tlovék uZije spoustu legrace.

* George K. chystd néco nového, ale zatim peélivé taji co. Pry
to bude zase néjaki parodie, jenZe jakd, to se nikde nevi.

NESOUTEZ!

Dnes se naposledy setkivime u NESOUTEZE! a u programu J.
Flasky. V piStim &isle INTRA bude NESOUTEZ! vyhodnocena a
Vy u# jste jisté ted napnuti, kdo Ze se to stane Efastnym majitelem
hodnotné ceny, kierd na vitéze bezesporu ekd. Mo, nechime se
prekvapit, vidyt kandiditd je celd fada - namdtkou jmenujme privé
J. Flagku, jehof program tu dnes nihodou mame.

Asi si fikdte - vidyt uZ tady viechno bylo - ale neni to tak a I
Flatka to opét dokazuje. Po pfedchozich programech, kieré Vis
nutily premy3let (textovd hra), fyzicky se vy&erpivat (jizda na kole),
programovat (A-Basic) nebo se dokonce pohybovat (jizda vytahem),
dnes je tu specialitka pro lenochy, unavené dichodce a videem
#nudéné teenagery. Ta specialitka se jmenuje simuldtor pohledu z
okna a tady ji miite:

10 PLOT 40,20: DRAW 176,0
20 DRAW 0. 116: DRAW -176.0
30 DRAWO.-116

Hru autor doporucuje i celym rodinim pro dlouhd nedéni
odpoledene; sim pry s bratrem z okna nakoukali desitky hodin
{podle bratra stovky). Nirofn&jsi divdei si mohou do okna na
obrazovce vlepil fotografii z néjakého phHirodovédného Easopisu
i{Leo, Cats, atd.)

DEMENTI

* NejvEtdim dementem mésice byl vyhldien PROFSOFT, ktery
nepfilis vhodnym pozdravem v demu ANTARES Il zkomplikoval
rodinnou situaci George K. (fakt dik...!).

® Se zpétnou platnosti je mezi zdvislé | nezdvislé dementy
zafazen Freddy alias -FSH-, a to na vlastni pFini.

- Intro pFipravil George K. -

CO SE PRIPRAVUJE...

® | kdy? to zni téméf neuvétitelné, je
to piece jen pravda! Co? Price na

Totilnim vykalu byly obnoveny a hra
vypadd na spadnuti. Obsahem vesmimé
vyhybacky nadile zostiva let odkudsi
kamsi (pry ze Zemé na Mars, ale t&2ko se
to dokazuje) skrze husty roj metearitd
Roj od posledné trochu profidl, takie
existuje redlnd moZnost, dostat se do
posledniho levelu, ale chce to pevné
nervy a pfesnou ruku. Haberman jii
dokonéil hlavni program, pfidal grafiku a
ted se rozhlizi, kde by na Spectru
ukradnul néjakou AY-hudbu... inu, co
cheete od Sharpistd...!

® Na Moravé se usilovné pracuje na
stiiletce B. A. D. Ze to nebude néjakid
stupidni hra, ve které létaji stfely tak
rychle, Ze nejsou vibec vidét, zarutuje
tym autord - Tom ({program), Mata
(grafika) a Qjeta (hudba) - znamy diky
svym super AY-demdm MOQM 1 - 5

e
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