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> Uvod <<

Vikeni Ctenaf

Vazeni ctenard,

fak uZ jsem tu zas a opét se chystam Vés
obtélovat svymi wyplody:

1) choi podékovat viem pfiznivedm ZX
Magazinu, tedy ctendfiim (pfedplatitelim vic)
a pfispévatelm,; bez Vds by ZX Magazin
nebyl tim, &im fe.

2} jeltkoz se blizi dalsi rodnik (uZ treti, ktery
viddrd PROXIMA), mohl bych se frodku
zminit o tam, co nds cekd: mame tu zajimavy
fldnek o textowych editorech (e ponékud
delsi, takZe to asi bude seridl), nékolik popisd
programu  Artist Il juf neposiejte), néco o
hardwaru a spousty daldich pispévkd, viak
uvigite.

3) o tomhle nepidu rdd, ale bohuZel musim:
v tirdi (to je ten rdmecek dole) je napsdno,
Fe za plvodnost prispévkl rudi autor - pfesto
se naidou faci, ktefd ndm posiou popis hry
opsany odjinud (napfiklad popis ROBOCOFs
1 jakoby z oka vypadl popisu Z casopisu
FIFO, 2e pane Jifi Soukupe, podobné strucneé
plipomenuti hry Knight Lore fako by z oka
vypadio popisu z knihy Pocitacoveé hry od Fr.
Fuky). My samozfeimé nemiZeme zjisfovat,
jestli byl ten & onen éldnek nékde uverafinén,
pokud ano, tak se to dozviddme af od Vds,
étendfl, pfipadné od redakce postifengho
casopisu (i kdy? postifeni jsme viasing spis
my, tedy ZX Magazin).... Je to Skoda, protode
takowy Cldnek zabirda misto jinym, o tom, e
aufor’ poskozuje opravdového autora, ani
nemiuvim. Je jasné, ¥e od tého? autora™ u
asi ta2ko néco oliskneme.

4) a nakonec nékolik navrhd na didnky,
ktard by mohly byt zajimavé:

- spousta her fe wytvofena podie filmu,
nékdy vice, nékdy méné Gspésné - nemél by
nékdo z Véas chul se timto tématem zabyvat

B&M dp@ﬁ Wg

nejméné tii hry, které maji toto v ndzvy), TOP
GUN, PREDATOR, INDIANA JONES a nédco’
{Skoda miuvit), KNIGHT RIDER (bé¥ na
pokracovani v Oaze) a urdité mnohé dalsi)..

- anl  knihy koltkrdt  zZpoditadovdni”
neuniknou (wiz Hobbit, Pan prstend), V
soudasné dobé vychdzi paméti Winstona S.
Churchilla - Druhd svélovd vdlka (stoff za
precteni), podie jejich drubého dilu Jejich
nejskvélejsl  hodina’  byla  wylvofena
strategickd hra THEIR FINEST HOUR (letecka
bitva o Britdnii) - neznd ji nékdo?

- srovndvac/ &ldnky - srovndval se dd
cokoliv 5 cimkoliv - hlavné pak programy
mezi sebou

- viastni zkusenosti s rdznymi programy
{tento typ &ldnkl mi2ete najit na strané 10).

5) predplatng - tady Vas musim pochvalit,
drtivd vétiina uvddl své pfedplatitelské dislo z

konto zaleZitosti nékolika malo viefin (néktef
fpatné  pochopili, co  je  mindno
predplatitelskym cislem v roce 1983 a piSi
sem, fe chidil ta a ta disla z rofniku 83),
pouze bych chtél pofdgat ty z loriskych
predplatiteld, kteff se pfestéhovall, aby futo
skutecnost zddraznili - jinak se mide stat, Je
si toho, pfi vkldddni priplathy na konto,
naviimneme a dasopis bude dochdzet na
starou adresu. A jesté malou pfipominku pro
Skrabaly, piste jméno a adresu diteind
{nejiépe hilkovym pismem), ong je nékdy
opravdu t82ké je roziugtit...

Obdas cheete | starsi &isla ZX Magazinu,
Gislo 1/83 uf nemdme, ostatnich u? je take
méfo, pokud na Vds nevyzbyde, zdstanou
zaslané penize na konté...

To je asi tak dnes viechno, zajimavéjsl véci
Vds cekajf uvnit? &isfa.....

podrobnéji 8 napsat néjaky ten cldnek o
hrdch podie filmd - mohla by to byt recenze
spojend s ndvodem ke hrani, oviem vziah k
filmu by tam nemél byt opominut (ndméty:
Hvézdné valky [STARWARS) hry byly
vytvoreny podle viech dili teto trilogie,
ALIEN (vida! jsem i hry, které vznikly podie
tohoto filmu), BATMAN (eden uZ v ZXM by,
ale jsou jesté dais), RAMBO (existufi/

-

ZX Magazin je dasopis pro ufivatele
itatli  ZX-Spectrum  (Didaktk) a

mpatibilnich. i Vyddvi:
PROXIMA-software v Usti nad Labem,
Povoleno pod é&islem MK CR 5293.
MIC: 47 845. ISSN: 1210-4833.
Podédvidni novinovych zdsilek povoleno
oblastni spravou po&t Usti nad Labem &.
j. Pl - 2034/92 ze dne 24. 9. 1992.
Adresa pro velkerou korespondenci:
Proxima, box 24, podta 2, 400 21, Usti
nad Labem. Odpovédny redaktor Petr
Podafil. Redakéni rada UNIVERSUM,
George K., Oldfich Pdlenitek. Obrizky
kresli Milod Bilek. Za plvodnost a
obsah prispévkid ruél autor. NevyZidané
plispévky se nevraceji. Distribuce:
potitatové  prodejny = Predplatné:
PROXIMA, P. O. Box 24, po&ta 2, 400
21, Usti nad Labem. V 6-krdt za
rok, minimdlni obsah kaZdého &fsla (bez
uvazovidni inzerce} je 32 stran.

Toto Eislo bylo dino do tisku dne 27.

1. 1994
Cena K¢ 26,-

lofiského roku a fak je pripisovani castky na - Universum -
i
Obsah cisla 6/93

ViiZeni ctendri (uvednik) |
Gremling (recenze u popis textove hry) 2
Infemo (recenze a ndvod) 2
Addams family 128 (ndvad k hie - divejre se v sabona v 17:20 na CT 2) 3
Pinball (recenze) 5
Carrier Command 128 (recenze a nevod) 6
D Tenis (recenze a nedvod) &
The Light Corridor (recenze a ndvod) 8
Grell and Falla (recenze a ndveod) 9
Zkusenosti a drobnosti (zafimave Crendiske zkufenosti) 10
Listirna (mima fine o tom, co je 5 casopisem FIFO) 11
Samcon "93 (reportd?, drby, pozvdnka na dalsi SAMCON) 13
Zvuky a hudba AY z basicu (néco pro basicovské programdtory) 14
Animace 2 (3) (dokondeni) 15
ZX magazin a robotika (8) (dekencent) 16
Pripojeni 3.57 mechaniky jako jednotky B k D40, D80 a Kompaktu 16
Double Trouble (3) - Jak si zni¢it hotovou prici? 16
Sekvenéni soubory na DAWDEOD (aneb co v pFirucee nebylo) 17
Strsinkovani 11 (meovy a zajimavy zprisob fuk pFestrdnkovar do ROM DIVD8O) 17
Poster Maker (recenze) 1%
Zvuk na pocitati nemusi byt jen hudba (3. ddst seridtu o hudebnich programech) 20
Popron Records na stole (Ctvirtad dast ... ) 20
ZX Spectrum 48/128 emulitor (nejlepss emuldtor Spectra na PC - recenze) 21
Kritké reprezentace Eisel, aneb; je NOT Pl vidy nejlepii fefeni? (BASIC) 24
MNekonedné tripeni s nekoneénymi Zivoty (Srvrrd a poslednr Sdxr) 25
Sifrovini poéitaGem (2) (rentokrdt Jednoduchd transpozice) 28
MNéco o technické dusdi 30
Kritikon (novd rubrika) 31

32

Intro (nejlepdi nakonec)

b
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>> Popisy her, recenze <<

Gremlins / Infemo

V roce 1983 ndm filmovi spolecnost

WARNER BROS predstavila  velice
zajimavy snimek o roztomilém tvorovi
(jménem Gizmo), jehoZ majiteli bylo
doporuteno zachdzet s nim podle uréitych
pravidel - Gizmo nesmél pfijit do styku s
vodou, vadilo mu ostré svétlo a nesmél se
najist po pllnoci.

Gizmo viak nedtastnou ndhodou navlhl a
vysledkem bylo rozmnoZeni - Gizmovi
narostly na téle boule, z nichZ se vylihli
dalii mogwaiové. Dalsi nedtastnou ndhodou
byl zastaveny budik, takife mogwaiové
dostali najist po pllnoci a zménili se v
zlomysiné krvelaéné a agresivni skiety, ktefi
se rozlezli po  celém  méstedku,

KdyZ Gizmiv majitel vidél, co zpisobil,
rozhod! se viechny Gremliny (tak se Fiki
preménénym mogwaidm) zlikvidovat.

Prakticky totéz co ve filmu
GREMLINS, se objevuje i ve stejnojmenné
textovee. Ten, kdo wvidél film, bude hrou
nadien a hlavné si bude dost Casto veédét
rady v riiznych situacich.

Textovka  se  ovlidd klasickym
vypisovdnim pfikazd, popis lokaci je viak
velmi kritky a éasto je doplnén péknym
obrizkem, ktery je dokonce obéas
animovany,

Hrit hru bez #nalosti filmu je velice
obtiiné, protode viechny akce, kieré
providite ve hie, maji svij pivod ve filmu.

MNeprozradim vim konec celé detektivky,
ani vdim nepodim kompletni ndvod na
dohrini hry., pouze wuvedu nékolik
dilezitych informaci:
® Gremliny zabiji ostré svétlo.

* Gremlini ridi chodi do kina na Snéhurku,
ale musi jim nékdo zapnout projektor.

® Gremlini ridi jezdi snéinym pluhem po
mésté, take se vyplati ho znepojizdnit.

® Gremlini se rozmnoZuji vodou, takie by
se mélo néco provést s vodou v bazénu.

® Gremlin v mikrovinné troub a gremlin v
mixéru jsou idediné pfipraveni k zabiti.

®Celi domdcnost se ovlddd jednim

Haditkem na jistém zafizeni,
® Gizmn se vyznd ve vétracim systému

obchodniho domu a mide se dostat na

druhou stranu dvefi (aby je "nékomu”
oteviel)

* Gremlini vis chvili nidsleduji, ale Gertvi,
ch se stane, aZ je to pfestane bavit ...

s Kdy: je po muce meé, je ikoda ho
nepouiit,

&S Jebfikem se &lovék dostane vyie (i
hloubé&ji) nez bez néj.

o MNeni od véci nabalit na sebe bandu
Gremlind a pak je viechny odvést do
Kina,

® Neni radno chodit po ulici, kdyZ se po nf
projizdéji Gremlini ve snéZném pluhu.

® Nenf radno tuto hru nehrdt - pokud umite
alespoi troficku anglicky (téch textd je
opravdu milo) a mite doma slovniéek,
neviihejte. Je to pomémé jednoducha
textovka (narozdil tfeba od Hobbita) a
zndte-1i film, nebude to Zidny velky
problém.

<

N4 ol ;
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P5: Pokud jste film vidéli v Zesky
dabované verzi, pak vézte, Ze Gizmo se tam
jmenoval Cudla, coZ neni zrovna vystZny
pfeklad.

Pro &tendife ZX Magazinu -SCALEX -

INFERNO

. (C) 1993 PROXIMA software

Ocitdte se v roli osamélého bojovnika,
ktery mid velmi prosty dkol a to bojovat s
Orgaidy, nijezdniky z kosmu, osvobodit
néjuké ty planety (véeind Zemé, jak uZ to
byvd) a nakonec rozprifit celé Impérium
téch odpomych zelenych muZikd, nebo jak
ty potvory vlasiné vypadaji - ¢ert vi a autor
samoziejmé taky. Osobné si H’e predstavuji
jako obludy se zelenou pleti, hadim ocasem
a se tfema Svidravyma olima, Které planou
nendvisti ke viemu pozemskému.

Po nahrdni. z diskety (kazety) wis
prekvapi  perfektné zpracovany dvod,
BohuZel (nebo spif bohudik, juk se to
vezme) vybomou hudbu u této zajimavé hry
uslyii jen majitelé AY-chipu, nebo jak se
ten kram vlastné jmenuje. Ji to Stésti mim
Jestli § vy vlastnite Melodika, nemusite se
hit, #e si v Infernu vybomé hudby moc
neutijete. Opak je pravdou. Ale co, uvidite
sami, Radéji se podivejme na samotnou hru

Hra je rozmisiéna do 24 misi (dkold),
které se odehrivaji na festi planetich. Pro
Lpatné matematiky doddivim, Ze pomoci

e

velmi sloZitych a zdlouhavych vypoctd
zjistime podet misf na jedné planeté,
Jeto ... chvile napéti . . . é&yhi!!

Zbrané

Pred zapoletim kaldé mise si miiete
podle vlastniho uviZeni vybral z pomémeé
bohaté nabidky zbruni pro své pumowvnice
{obrdzky naleznete v ZXM 3593 na zadni
strané obdlky, jsou tam - NGC324, Orga,
ivodni obrdzek, Mésic a volba zhrani).

V manudlu jsou zbrané {:upsain}-' jen z
hlediska technického. Ji bych vim je chtél
pribliZit z hlediska uZite¢nosti ve vlastnf hie
tak, jak vyhovovaly mné.

* KOBRA - dopfedu odpalovand raketa,
Potfeboval jsem ji jen ve dvou misich,
Jeji net«'j‘hn&nu je nepfesnost zaméfovini.

® ZMIJE - Sikmo nahoru odpalovand raketa,

Celkem k ni¢emu (osobni ndzor).
® KRTEK (co i o kalhotky pfisel) - raketa

uréend pro pozemni cile. Hodila se jen ve

4. misi.
® SKUNK - fidi se piikladem svého Zivého

bratra. Také on stiili dozadu NaStésti

poditaée nejsou na takové drovni, aby

produkovaly i éichové vijemy (smrad nebo

puch, jak je libo), Milokdy ho poudijete.
®* PADAVKA - bomba pohinénd silou
gravitace. Sotva se néleho dotkne, udéli
strasné bum! Je nezbytnd pi niceni
neptitelskych zdsob paliva.

SUPERBOMBA - niéi vie Zivé (obas

vietné wis, to kdyZ nemite 3tit na

maximu). MNajdou se mista, kterd wids
budou svidét k jejimu pouZiti, Problém je

v tom, Ze sotva ji vypustite, hned bude

sejmuta nepfitelskou stfelou, nebo se o

néco rozbije diiv, ne se stali aktivovat.

* DIKOBRAZ - levitujici mina. Jednou vim
urCité zachrini Zivot (pokud vis o ngj
nepfipravi)

& GLADIATOR- velmi uZitend zbran.

® AUREOLA - pridavny ochranny &tit. Jen
nevim, k éemu je dobry.

® PRSKAVKA - opravdu velmi vydatny
pomocnik. Zasihnete i cil, ktery je skryt
za rohem.

* ENERGO - urychluje dnh[jfnf plazmy u
&titu. Mél jsem ho u sebe pokazde.

® CHAMELEON - odkloni  ridiové
navidéné stiely. Poradil jsem si i bez néj.

® REZONANCE nisobié energie strel
plazmového déla, Pouiival jsem ho Zasto.

® TROJZUBEC - Klasickil trojstrela. Velmi
uZitetnd véc.

* KLOKAN (Skippy) umoifiuje skok
hyperprostorem. Dosti uZitend hracka

® PRIDAVNE PALIVO - bez komentife.

Planety a ukoly

KaZdi planeta je néfim zvIditni a kazdi
je jakoby samostatnou kapitolou tohoto
dlouhého piibéhu. Planet je, jak uZ jsem
fekl, Sest. Jsou to: Zemd, Mésic, Fialka,
NGC324, Zynaps a Orga.

Iména kapitol jsou: Nalezen v New Yorku
{pro¢ ne v Praze nebo Bmé&?), Diruzd lidé na
Mésici (bez komentife), fmperium odveact
tider (alias "Hvézdné wvilky pokrauji™},
Crurted planeta smrti (viele doporuéuji knihy
od Harry Harrisona o planetich smrti),
Duleker od rdje (a ve stfedu pekla - Inferno
je vystizny ndzev) a Termindtor (Lim jste
¥yl

To je vikak jen strutny popis. Podivejme
se na jednotlivé planety blize.,

Na Zemi startujete plnit jednotlivé mise 2
nosice himvn{kd Raing. Po  splnéni
zadaného dkolu na ném musite také plistit
{tuk si ho hledte nezniit). To je Casto
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reCense <<

Inferno / Addams family 128

svizelné, protoZe kdyZ se s nephitelem pfilis
zdriujete, nevystadite s palivem a skondite
na ulicich New Yorku v podobé mastného
fleku. Musite také ddvat pozor na mraky.
Prite se proé? Orgaidé jsou sice hloupi,
kdyz chtéji vilcit, ale ve védé jsou podstatné
dil, neZli lidstvo, Jejich védomosti jsou a2
tak rozsdhlé, Ze dokizali zménit strukturu
mrakid z plynného skupenstvi na skupenstvi
pevné. Zkritka a dobfe - kdo narazi, md
smilu. Dile se zde musite vypofddat s
vriulniky, fizenymi raketami,
bombardovacimi baldny, obfimi kulomety a
tik dile. ¥V posledni pozemské misi znicite
Sochu svobody (af maji Amerifané radost) a
hurad na Mésic!

Na Mésici budete startoval z pozemni
zikladny. Oproti Zemi zde nejsou mraky,
ale je tu mnoistvi nepfitelské techniky,
Riznd déla, stihatky roztodivnych tvard a
jinych nesmysinych vyndlezi na zabijeni.
Mejnebezpetndjii jsou viak samonavidéci
rukety. Tém lze uniknout pouze s linedrnim
pohonem nebo Klokanem. Plati na né také
tato finta: kdyZ na vds vyleti raketa, utikejte
tuk dlouho, dokud nepoleti dalii. Potom
manévrujie tak, aby se srazily. Nyni mite
cas na rozstiileni odpalovaci Tamg}'. Po
splnéni misi na Meésicli opustime hranice
naki soustavy a zavitdme do soustavy Alfa
Centauri na planetu Fialka.

MNa Konvalince pardon, Fialce
(botanika nebyla nikdy mou silnou
strinkou), se budete pohybovat nejen na
povrchu, ale i v rozsdhlych jeskynich,
Cestou se setkite s dal3imi druhy nepfitel,
Nejvice je tu letound, ktefi po wvis stiili
rakety. Pokud jsou dva za sebou a vy je
vidite oba najednou, zastfeli &asto ten
veddlenéidi  svého odviinéjitho kolegu.
Nebo také miZete ve skrytu skal chwvili
pockat a2 sami narazi do skdly. Dejte si také
pozor na stihatky, které se najednou
bleskové vynofi, stejné tak bleskové zmizi a
nechaji vis samotné v t8#ce poikozeném
(ne-ll zni¢eném) letounu o samoté. V
takovém piipadé nezbyvi nic jiného, neZ se
pokusil dostat zpét na zdkladnu, nechat se
opravit, piipadné piezbrojit a zkusit Stéstf
znovu. Nejtézdi misi na Fialee je doprovod
Soumara, coZ je celkem vystiZné jméno pro
zisobovac! kfiZnik, na druhou zikladnu.
Musite sebou totiZ opravdu hodit, protoie
cesta musi byt vyCifténa pro Soumara, Ktery
startuje soucasné s vimi. NaStésti je pomaly,
jako... no, jako soumar. Jestd Stésti, Ze na
viis na konci necekd néjaky velmi tuhy
nepfitel, jako v jinych misich.

Posledni obsazenou planetou Pozemské
Konfederace , kteron mite osvobodit, je...
néjakd planeta. Je tak bezvyznamnd, Ze
dostala jen pofadové oznateni: NGC32/4. |
na této planeté je spousta novych zbrani,
novych prekiZek a novych dkold, Které
cekaji na wvyfefeni. Startujete z velkého
nosice Cimrmana. Nejnebezpe&néjii jsou tu
pozemni déla. Ta jsou tak odolnd, az se to
nechce véfit, Jedind taktika, na Kterou jsem
pfigel, je tato: Klokanem skotte za néj,
aktivujte Rezonanci a zezadu neZidouciho
spoleénika  zlikvidujte (zdbrany musi jit
stranou, Orgaidé 5 vimi také nejedhaji privé
v rukavickich). Mite-li nepofkozeng
pluzmové délo, staéi vim fest zasahd. Bez
Rezonance je tfeba 25 zisah z piné
nabitého déla. Setkdte se zde také s velkou
Skdlou nephitelskych letound, létajicich
talif a jinych potvor. Zajimavé jsou téz
samonavidéci |éajict miny. Ty se dost Casto
sruzf, takZe mite o starost méné Po

ukonéeni dobrodruzstvi na NG., (atukdidle)
je vlastné Konfederace osvobozena. Tim ale
vade dtrapy nekonéi. Opravdové problémy
nastanou teprve ted,

Zynaps je jedna z plvodnich planet
patficich k orgaidskému Impériu, To, co jste
dosud prozili, nebylo nic oproti tomuto
peklu. Autor =se nechal inspirovat

-.leénujmenn::\u stifleCkou, kierd také neni

nou prochizkou riZovou zahradou, V
krvavém boji jste nuceni &elit obrovskému
ndporu  lémjicich monster, hbité  uhybat
ostnatym koulim, které jsou obrovskou silou
antigravitace vrZeny proti viam. Opravdu
tuhd jsou monstra na konci misi. | ta jsou
rrevx.it.i ze hry Zynaps, ale jsou mnohem

épe propracovarn.

Pokud pregijete tuto zkousku obném,
ceki viis domovski planeta agresord - Orga,

A 1o uZ je tedy opravdu néco! Obroviti

bojovi roboti, samonaviddéci rukety (juké
jste vidéli na Mésici), déla, spousta letound

a mnoho a mnoho daliich vymysld
orgaidské vileéné masinérie.

V  posledni misi midte rozstiilet,
rozbombardovat, rozcupovat, rozmetat,

rogprisit, znicit, zadupat... (pardon, nechal
jsem se ponékud unést, ale kdy? mné to tak
vidycky bere). Zkritka miite vymazat
Imperitorsky palic z mapy Orgy, oviem
pokud néjaki existuje - Orgapis jako véda
neni, viléeni mid pro Orgaidy zfejmé vetsi
vyznam,

Zhyvi uz jen vychutnat zivér, Nemyslete
si wviak, 7& se viechno odbude jen
gratulacemi! Dostanete vyznamendini, juko
hrdinové se vritite domd a k tomu viemu
hraje bezva hudba.

Hodnoceni

Infemo md velmi péknou grafiku a
vyrovnd s | takovym hrim, jako je
R-TYPE. Tato fantastickd grafika md i
urovné - popfedi, horizont 4 pozadi, které se
pohybuji  (scrolluji) rdznou  rychlosti.
Venikd tak fantasticky dojem prostoru, Ze se
napfiklad SHADOW OF THE BEAST miiZe
jit zahrabat pofidné hluboko.

Autor hry v dvodu tvrdi, Ze se pfi tvorbé
Inferna snaZil pribliZit takovym hrim, jako
jsou R-TYPE, £ZYNAPS, ASTRO MARINE
CORPS a dal%im, Vsechny tyto hry znim a
viechny jsem je dohrdl do konce (bez poke),
ale mohu viim bez nadsdzky fici, Ze jedinym
vilznéjiim konkurentem Inferna je R-type.
Zynaps je sice na svou dobu fantastickou
hrou, ale v porovnini s novéjSimi hrami
nemd veétsinou fanci

Infemo md ze viech téchto her to
nejlepdi, ale i néco navic. Rozhodné viak
neni jen ubohou n{ndnhemnnu prosiulého
R-type, jako tfeba X-out. Nemd cenu takhle
ddl mldtit prazdnou slimu. Cenu md jen
hrit. Inferno je prosté bomba,

Tak#e vdm pfeji s touto hrou mnoho

pijemnych zdZitkd a nashledanou, snad

!Jui}- v blizké, & vzdilené budoucnosti,
mad na Zemi, snad na Fialce, ale hlavng zas
u néjaké dobré hry!

GAME OVER (?)
CERNOHOUS P,

PS: Pro skalni &tenife Casopisi Fifo, Bit
a jim podobnych plitkd, uvidim tabulku
hodnoceni, jakou maji vyfe uvedené
Eusopisy:
GRAFIKA 1%
NAPAD [i0%
HUDBA 1%

HRATELNOST 206)%

A to je vie, pritelé.

v128

[(.‘.] W 1991

Uvodem

A mime o daldi program od zndmé firmy
OCEAN. Temtokmit si vzali volny ndmét z
populimi horor - komedie ADDAMS FAMILY
{Mohli jste ji vidét v kinech). Vzhledem k tomu,
Fe hra vyudivd “strinkovin”  128-icky. Jak s
budou muset 48&kdfi zajit chul! Ve hie jsou
vyuZity juk obé dvé videoramky 128-Cky, tak i
jeii AY-obvod. ADDAMS FAMILY je hra o
velké  rozlehlosti, = vynikajici grafikou  a
lantastickou  animaci. Usznivim, 2 wvils  asi
dlouho poteipi projit nékterd obrazovky, ale z
viastni zkuSenosti viom feknu, #¢ to opravdu stoji
rato, A ted uZ kovlastnd déjove mipletce:

O c¢em to viastné je...

Podli  podvodnici o mazani  dfednici  se
pokouseji  piipravit  rridnymi | machinacemi
ADDAMSOVIC rodine o dim! Po nékolika

nezdafenych pokusech se tedy rozhodnou k
drasticiéjsim pokusim,

Za Gomezovy nephitomnosti se jim podafi
uviznit viechny Cleny Addamsovy rodiny nékde
kolem domu. feding, co Gomez pfi svém navratu
doml nujde. je list papiry, na kierém je napsino
asi toto:

Granny tripi horko

Thing je cely zmrzly

Morticia je zasypand v jeskynich

Pugsley mi pfikrytou hlavu

Lurch je sviizany na rodinné parcele

Wednesday divi vyprasky mrivolim

Vy, v roll GGomeze, miite jedinou moZnost
Musite  viechny osvobodit a tim  vyfadit
podvodniky ze hry. Kolik élend rodiny  miite
zuchrinit, to vim urtuje okénko vievo dole, kde
st béhem hry sifidaji porréty uvérnénych
“lfamily members”. Podle who, kolik purtlélil S¢
stifdd, tolik jich jesté musite zachrinit. Vedle
muite pocet fivonl a energii kazdého Zivotu - je
tvofenn  srdicky, dile je pak ponékud deldi
okénko, ve kierdm je 6 hickid, nu méd musite
povésit, a pfed tim samoziejme najit, & kliéd (bez
téch hru nemdte Sanci uhrit). A ted uZ konecné k
sumotnému postupu hry (uhril jsem ji sdm bez
poke a jinych dprav),

GOMEZ stoji u dvefi do domu, Kdy? se vydi
doleva zjiffuje, e se skrz zaméend dvefe projit
nedd a vritl se zpitky. Ypravo pfijde na to samé a
tuk mu nezbyvii nic jiné, nek sc vnilit zpét, vejit
dvefmi do domu {pohneme  joystickem  bud
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nahoru, nebo dolu) a pokusit se najit néjaky ten
kli¢. Hned juk vejde do domu, wvidi, Ze proti
nému jdou dva obméni rytifi. Zniéi je tak, Ze na
né jednoduie sko€i (stisk FIRE+smér). Puk s¢
Gomez vydivi doleva, kde proti nému jde zase
néjaky rytii. Nechd ho plavat a radéji vejde do
dvefi. Tam mu nad hlavou sem a tam 1étdl néjaky
tttko identifikovatelny pfedmét, kiery znicit
nejde. Pfi trofe Sikovnosti ale projde i tuto
obrazovku V dalii mistnosti poskakuje néjaky
podivay HELLOWEN, kiery vis milZe snadno
zabil,

THE
ApoaMS FAMILY

Pokud ho ale nihodou projdete zjistite, #c nu
zidku za nim nevyskoéite. Nevadi, nezoufejte,
Juk jste si uZ jisté viimli, jezdi tdy plodina na
kterou se vyskogit di. Tedy vyskocte na ni a z ni
uz to pljde na zidku jedna dvé. Ted ul tedy
mizeme klidné pokracovat dile vievo. A jejda.
Ted to bude 1828 Podezfele w totiz poskakuji
néjuké tFi balony, které na vils vyvolivaji ucinky
bucharu. Ale my nezoufime. | tady totiZ jeadi
néjuké pohyblivé ploiiny, po kterych i tuto
mistnost hladee projdeme a postoupime dile
vlevo, A tady uz Gomez zahlédl PRVNI KLIC.
Ale striZi ho néjuky upifi puik, ktery se vrhi
primo na vis. A toho vyuzije. Jakmile se ptik
dostane zhruba do Gomezovy vyiky, lak se
Gomez rozbéhne, skodi na ptika, z toho se odrazi
a doskodi pfimo na kli¢, pficem2 ho sebere.

Ted se vriti ven aZ pred dvefe, kierymi vesel
do domu. A vydiivii se vilevo (ano sprivné
tipujete).

Je o tam, kde byly prve zamené dvefe.

Myslim, Ze ty dvé mistnosti projdete hladee a uz
jsme dpingé vievo, Tady znovu léui onen upifi
ptik, kierého bez ohledu na ochrince prirody
Gomez znici. Vievo si miZzete viimnout srdicka,
které viim doplni energii. Nikoli Zivoty. A ted si
Gomez odemyki dvefe a vehizi do nich. Ocitd se
na néjuké parcele, nebo co to tu viasing je. Ale co
t0? Parcele? Gomez si vzpomene na papir, ktery
nadel.
Ano. je to tak. Tady nékde by mél byt ukryty
sluha LURCH. Gomez jde tedy doleva a kdyZ se
mu podafi ujit vichoviudy 5 obruzovek ,uvidi
skutecné svizaného sluhu LURCHA. Gomez je
Sikovny a tudiz nebude tuk 122ké se k nému
dostat.

Prijde tedy k nému u skoti mu na hlavu. A ui
je tu prvni zdchrannd akce a pryvni, skuteéné
promakand, fortka LURCHE. Zichranni akce
spodivd v tom, Ze Gomez musi vydriet celou
minute na pohyblivych plofinich, preskukoval
hvézdicku a pespadnout. K poslechu mu hraje
piijemnd AY-hudba. Kdy:z to vydrii celou
minity LURCH je zachrinén. Gomez vchizi do
dvefi vedle LURCHE.

Tady mu Zivol znepfijemiuji dva kostlivci.
Sikovné je preskodi a vyskife aZ na plodinu, na
které rotuje néjuky TAZMANSKY CERT, &i co
to vlastné je. Tohoto Taziho zabije tak, Zc na néj
skodf, kdyZ zrovna nerotuje, tudiz je v klidu
Tady, kousek od Gomeze, poskakuje néjuky
miniaturni andélitek. Kdy? na néj Gomez skodi,
dopini se mu jeden Zivot. Ted ui se¢ Gomez
vydivii do duldi mistnosti vpravo. Leze tu néjaky
podivny Cervik, kierého Gomez zabije uZ

osvédéenym zplsobem (skoli na néj). Dole jsou
duldf odeméené dvefe, jez hlidaji dva pochodujici
kostové.

Gomez tedy po znieni kostlived vejde do
dvefi a rozhlizi se po daldi mistnosti. A vida
Dalsi, v pofadi jiZ druhy klig, lezi tady na
nejvyssi plodingé. Gomez se Sikovné vyhybd
onomu neidentifikovatelnému predmétu, kiery tu
létd sem a tam, a Sasiné bere DRUHY KLIC.
Ted, kdyz mi GOMEZ uz dva klite, vydi se zpét
do domu, tam kde ho ohroZuji dva rytifi. Znovu
je &ikovné pfeskoli nebo zubije a vydd se pro
zménu doprava. Tady vidi dvefe. Vejde do nich a
zjisti, e vedou do sklepa. No radéji vyjde zase
zpét a pokratuje dile vpravo. KdyZ se mu podafi
prejit oblust i tyéi, kierd se ho pokouieji
napichnout, ocitid se &asing v daldi obrazovee,

Tudy nasedne na plodinu a jede s ni a tam,
kde rytif strifi dvefe. Rytife odstrani a vehizi do
dvet. Tady se po zemi Smatld néjaké zvife, které
bohuel nejde zabit. Tak ho tedy Gomez
preskodi, z¢ zidky vievo nasedne na pojizdnou
lebku (pamiitku po zesnulém pradédu), preskodi
hvézdicku a dplné vpravo se odrazi a doskodi na
zidku v duldi obruzovce, po kieré se pokousi
pohyboval onen u? zmifovany rytif. Jako
obvykle ho nadupany Gomez zniCi, dvé 1yde,
které sc ho pokouleji napichnout preskodi,
rozbéhne se a doskoli a? do dalsi obrazovky
vpriuvo, v pofadi uz tieti. Podobné 1o pokratuje

jestd pies dvé obrazovky, aZ Gomez dojde do

pokoje, kde jsou néjuké kvétindte a v jednom z
nich zasuzena rostlina, kteri se vis pokousi
sesadit Spatné mifenou palbou svych otrivenych
plodi. Gomez ale i tuto rostlinu zlomysiné znici
u vydivi se do dvefi, kieré vidi vpravo, a kolem
kierych leze pongkud priopild housenka, kierou
miiZete znilit pouze v jeji jedné fizi (kdyZ je
narovnand), Cestou si milZete doplnit energii a
tuky jeden Zivot a odhodlané vstupuje do dvefi.

A co Gomez nevidi. Uplné vlevo nahofe lezi
jiz TRETI KLIC. Dopravi se tam po pojizdné
plotiny. Doufim, Ze uf vite co mite délat s
nabuzenou rostlinou!? Gomez tedy sebere TRETI
KLIC a jde juko obvykle zpét a jeité zpét a
dokonee uz ke dvefim, o kierych zjistil, Ze vedou
do sklepa. Vejde do dvefi, vyskodi na zidku, po
které skidou dva sfetovani baldni, vycki chvili,
kdy nebude ze stropu kapat kyselina a propadne
se do diry v podlaze, kterd je iplné vpravo dole.
Tady sjede po pohyblivych plodindch az dold a
vejde do dvefi. Gomez shleddvi, Ze se ocitl v
néjuké sklepni mistnosti a po jezdici plodince
vyjede a do dvefi vlevo nuhofe a vejde. Tady
bude muset délat pfilis rychle. Ve vhodné chyili,
kterou si jist® nujde kudy rid sim, se Gomez
rozbéhne preskoci  neidentifikovatelny  Iéwajici
objekt (UFO) a doskodi na pojizdnou plofinu o
nitco nite. Po ni dojede aZ dplng vpravo, kde se
propadne do diry v podiaze.

Ale tady je dpln€ novd grafika obrazovek.
Unikaji tu n&jak¢é horké pdry a je tady désné
vedro, ale vidyl nékde tady by méla byt
GRANNY. Gomez se tedy vydivi prichodem
vpravo. Doufim, ¥¢ na potfebnou taktiku phijdete
sumi, Tady vpravo zase unikaji néjuké pdry, jezdi
tu plofina nahoru a doli a vpravo jsou dalsi

odeméené dvefe. Gomez nevihid ani minutu.
Naskodi na plofinu, vyjede nahoru, seskoéi doli
a u vchiizi do dvefi. Tady stffleji ze zdi ohnivé
koule a zase tw unikaji obli¢ky horkych par.
Gomez se ale nevzdivi a pfes viechny pickaiky
se vyddvi doleva, do dalsi obrazovky,

Tu myslim nebude problém projit. Pak dalsi
obrazovka se dvéma plodinami, které se pod vimi
rychle propadnou, tdiZ se budete muset
pohnout, a pak, kdyz Gomez vstoupi, vlevo v
dalii obrazovce je kdo jiny nel GRANNY.
Gomez ji skoéi na hlavu a make vysvobozovat -
tentokridt to spodivid v tom, Zc musite SEL na
kutilejicich se lebkich a nespadnout zase celou
minutu. Kdy? 1o vydriite osvobodite | GRANNY

Ted se budete muset vrdtit a2z do mistnosti
odkud jste veili do horkych lizni. Jezdi t 1a
plodina nahory a dold, dole leze ¢erv a kape tu
kyselina. Zde spadnéte z té vrchni ploSiny dold o
jdéte doleva. TF plné nudné obruzovky doleva
piejdete v pohodé a ocitite se u dvefi. Nevihejte
a wstupte. Po pojizdnych plofindch dojedie a2
doprava a propadnéte se doll. Brr, tady je ale
zima. Viude kolem samé rampouchy, a samy led.
Aha, twk tady nékde tedy mrzne THING.
Pomysli si Gomez a jde ho hledat. Pfeskakuje
valici se stfipky ledu a wvyddvda se doleva
Viimnéte si, jak ladné klouZze Gomez po ledu a
juky to vydivii boisky zvuk. Jde tedy vlevo al
dojde do mistnosti, kde nahofe poskakuje Zivot a
dole jsou dvefe, Nejdeme viuk do dvefi, ale
propadneme se dolii. Tady celkem bez problémi
jde Gomez aZ dold a pak kam jinam neZ vpravo a
vleze do dvefi. V 1élo mistnosti se vydd zase
opaénym smérem, tedy vlevo, cestou si sebere
zivol, ktery skice nuhofe a jde dile doleva. Tam
dole uvidi uz tretiho élena rodiny THING.
Doskate tedy k nému a skoéi na ngj. Tato
zichrannd akce spolivid v tom, Ze musite minutu
vydriet a neztratit Zivot. Stékuji vim to dva
kostlivei a jedno UFO, Pfesto ale nezimicejte
nervy, ono se viim to mozni jednou povede.

KdyZ tedy zachrinite THING, tak jdéte zpét,
pryé ze sklepa, pry¢ z Addamsovic domu a
vydejte se a2 na misto, kde jste sebrali druby klic.
Tady vyckime vhodny okamzik a pak se vydime
dile doleva. Omragime dva pochodujic
kostlivee, sejdeme dolf, zabijeme dva ferviky o
vitézné vejdeme do dveli. Tady pozor, bude dost
62ké tudy projit. Musime se totiz rozbéhnout
doprava, vyskotit na propadajici se ploSinky
{didvejte si pozor na tu tieti - propadd se moc
rychle) a z nich u? to pijde lehce. Vyskotime na
ploginu, kierd jezdi doprava a doleva a dojedeme
poleva. V této obrazovee znifte obé housenky a
vejdéte do dvefi. Zde musite po jezdicich
plosindch dojit a2 do dals{ obrazovky, kterd je
vpravo. Vstupte do dallich dvefi. Tady to bude
usi dost nepfijemné. Otravuje viis tu UFO a jeden
cervik. Dejte si také pozor na pedlahu, protoZe ji
tvofi baziny a na téch dlouho nevydrZiie stit.
Kdyi dojdete do dalsi obrazovky, musite vyjet az
do dvefi (po plosince). Tady bézte jen do daliich
dvefi. A jsme . Puite se kde? Tam kde je uZ
CTVRTY KLIC. Ale abyste ho nadli musite
vyskdkat po vétvich stromu aZ dplné nahoru.
Cestou znicte ob& housenky, které jsou na 1. a 3.
vétvi a Gerva, kiery leze po 4. vétvi. Kdy2 miite
klie, miZete se stromu spadnout a pokracovat
doprava. Jesté jednou doprava a tady vyskolte po
upifich pticich a2 na homi ploSinu. Jd&te do dalsi
obrazovky. Tady vim di asi trochu price pfijit na
princip, ale nebojle se, s pomoci plodin o jde
hravé, Tady prejedie zase po plofindch doprava
Jedtd doprava a jedté doprava a tady naskodte na
jezdici A¢ko a jdéte do dvel, kam vyskocite. Ted
sejdéte doll a jdéte doprava. Jdéte jesté jednou
doprava u vstupte do dvefi (na lebky vpravo
neskikejte, stejné by se propadly). Zneskodnéte
dva rytife a uhnéte zdegenerovanym zvifatim.
Ted se pofidné rozbéhnéte doprava a vyskolte
na jezdici plofinu, Z € pak na plofinu, kteri je
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vpravo nahofe a jdéte doprava. Tady se dpiné
méni druh obrazovek

Je to tady skuteéné dzasné. Jdéte o obruzovku
dopruva a vejdéte do dvefi. Hned zo nimi zase
vyjdéte a pokrufujte doprava. JeSté doprava a
jesté dopruva a tady musite po pulzujicim Acku
vyjet nahoru a znicit nabuzenou rostlinu, Jdéte
doleva a vejdete do dvefi. Rozbéhnéte se dopriva
a spadnée do 1. diry, kierou vidite. Toto neni
buzina nybri €isti voda. Ted budeme chvilku
plavat. Plavte doleva, jesté doleva a znova
doleva, tady se Sikovné propadnéte dirou v
podlaze, tedy spif v pisku (dejic si pozor na
chobatnici, kterd po vis stili své koule) a plavie
jedtd o obrazovku doleva. KdyZz se pofidné
rozhlédnete, neuvidite jen rybu, kierd viim ubiri
Zivol a je jich pod vodou ponékud wvic, ale i
PATY KLIC. Ted uz byste méli mit 5 klich.
Jestli je nemiite, hrajte znovu

Nyni se vritime az do domu, tam, kde chodi
dva rytifi, Odsud vyskikejte po schodech vleve,
kieré jsou v drovni vasi hlavy a2 nahoru. ZniCte
rytite a projdéte dvéma skdkajicimi baldnky,
Vyskiikejte nahoru, vyhnéte se UFO a pokratujte
doleva po plofince vievo nahofe. Tady se
rozbéhnéte a vyskofte na daldi plofinu vievo
nahofe, po které skice HALLOWEN, Kdyby vim
to neslo mazete jit i spodem. Pokud jste shi
vrchem, tak ted vejdéte hned do 1. dvefi, kolem
kterych jsou dva vystfelujici kaly

Tak a jste na vrchni plodiné. Tady se musite
pofidné rozbéhnout a skolit al do obrazovky
vievo., Ale co se to tw mrskd? Vidy( je to
PUGSLEY. Sko¢ite mu na hlavu a miZete zase
zachrafiovat. Spocivi to asi v tomto: vlevo v rohu
je nabuzeni rostlina, kterd po vis stiili koulemi.
Po zemi lezou mutanini zvifata a vy musite dplné
viechno pfeskakovat. KdyZ to vydriite minutu,
mite vyhrino, Ted vim usi bude dlouho trvat
ndvrat zpét. Ale nezoufejte, vratte se al pfed
dim, kde chodi dva kostlivei. Ted se vydidvime
doprava, Prejdéte jedté jednou doprava a tady
vyskofte na vrchni plofinu vpravo a pokralujte
diil (doufdm, Ze vis nezabilo UFO nebo baldn)
Tady se rozbéhnéte vpravo a omratte kostlivee.
Idéte do dvefi, kde musite vyskocit na plodinu
vpravo nahofe. PomiZe vim k tomu plofina po
které skite HALLOWEN. A jsme vpravo.
Vyckejte vhodny okamiZik a pleskikejte po
propaddvajicich se plofindch na drubou stranu
Rozbéhnéte se, skofle na kosfu a vejdée do
dvefi. Vyskofte na plofinu nahofe a jdéte
doprava. Rozbéhnéte se a klidné se propadnéte
doli. Tady se po jezdicich lebkich dopravie
doprava a po plofindch spadnéte dold. Pozor na
plaziciho se mutanta, Jsou tudy dvoje dvefe, ale
jdéte do ech vievo.

Ted se musite dopravit do dvefi, které vidite
vpravo nahofe. Musite tam jit pfes mistnost, kteri
je vlevo, ale na to, myslim, pfijdete i sami
Skodte na upifiho ptika a jdée doleva. Tady se
po lebee dovezie do dvefi dole. Iste v mistnosti,
kde jexdi dvé plodiny. Nejprve se po nich
dopravie na plodinu vpravo nahofe, jdéte dil a
tplné vpravo seberte posledni SESTY KLIC
Dopravite se sem zase s pomoci plofinek.

Ted se vrafte o obrazovku zpét a jdéte doleva.
Musite se rozbéhnout a skofit na ptika a z ntho
pak ma homi plofinu, Tady zaflipnéle Cerva
(brauka) a spadnéte vlevo dolli. Pofidné se
rozbéhnéte doleva, odrazie se a skofte postupné
ma viechny tHi duchy, Tim se dostaneme na
ploginu vievo nahofe, odkud jdeme do dalii
obruzovky. Ale co to Gomez nevidi tam v rohu,
hned vedle dvou mrivol tu postivd jeho deerka
WEDNESDAY. Po plodinich se k ni dopravi
Vysvobozovaci akce spofivi v tom, Ze musile
minutu skikat po ledové podlaze a vyhybat se
stfeldm nubuzené rostliny a mutantovi. Kdy? to
vydrZite, méla by vim zbyvat k zichrané jen
MORTICIA.

Vydiime se tedy zpét z krypty a? do domu,
tam, kde chodi dva rviiti a jdeme doleva
Tentokrit rytife uZ zabijeme a po plofing jdeme
dile vlevo. Preskotime mutanta a jdeme zase
vlevo, Skoéime na ploSinu, kteri jezdi nahofe o
pievezeme se na druhou stranu. Tady, v dalsi
mistnosti, si divime pozor na UFA a piejdeme
do dalsi obrazovky. Doufim, Ze jste vyskodili a?
na plofinu, kde je HALLOWEN, Jdéte do dvefi,
které jsou zu nim, Z homi plosiny, na které jste se
ohjevili, seskodte do dvedi dole. Zde za pomoci
plofinek preskocte zidku a jdéte do dvefi vievo.
Rozbéhnéte se a vyskofte na plofinu vprave.
Dejte si pozor na mutanta a na HALLOWENA. V
dalii mistnosti piejedte po plofinéd dplné doprava
MNechodte do Zidnych dved, ale seskodte dolh,
jd&te aZ dplné doleva a teprve ted vejdéte do
dvefi.

Viimli jste si Ze uf jste v jeskynich? Tady
nékde je MORTICIA. Preskodte kostlivee a
propadnéte se wpravo dold. Rozbéhnéie se a
skocte aZ do dvefi vlevo doli. Tuk a jsme zase o
néco dil. Ptika si neviimejte a jdéte doleva
Pozor na kupky a nabuzenou rostling, Musite se
propadnout a otvorem tplné vlevo. Tak velkého
bacha. UZ se viim o povedlo? Tuk jo. Vyskolie
na jezdici plodinu a vyjedie na plodinku nahofe a
2 1€ se rozbEhnéte a skodte nejdiiv na jednu a z 1€
ni druhou mabuzenou rostlinu a = € do dalsi
obruzovky vpravo. Tady vyjedie nahoru. Idéte
doprava, zabijte ¢erva a rostlinu a pokracujte dile
vpravo, Tady pozor na hvézdiéky a na housenku,
Rozb&éhnéte se a skodte na plodinu vpravo nahofe.
Tady se rozbéhnéte, skodte aZ na kostlivee a po
schodech vyjdéte nahoru (bacha na kily). Ted
spadnéte dold a po jezdicich ploSinkich se
dopravte na druhou stranu - doprava. Skoéte
nahoru a jdéte dil doprava. Rozbéhnéte se a po
plofindch preskiikejte na druhou stranu (pozor na
baldnek), Preskofte mutanta, zahijte kostlivee a
jdéte do dvefi dole. Tady skofte na jezdici
plodinku a z ni se ve vhodné chvili odrazie do
dalii obruzovky vpravo.

Po plodinkich pfejedie a2 na drubou stranu,
zabijte kostlivee a jdéte do dvefi, kieré jsou za
nim v dalii obrazovee. Po plofince vyskoéte na
zidku, dejte si pozor na stfely rostliny a jdéte po
ni doprava. Nechodie do dvel u kierych stojite,
ale aZ do dvefi, které vidite vpravo, SkoCte na
kosfu, vyskoéte na jezdici Atko a z néj do dveii,
které jsou na ploding vievo nahofe. Jdéte doleva a
skofte na jezdici plofinu (dejle si pozor na
HALLOWENA). U kraje obrazovky spadnéte
dold z jdéte doleva. Tady opét nusednéte na
plodinku a dojedte az do dvefi vievo. Vejdéte do
nich & hned z nich zase wvyjdéte. Ted se
rozbéhnéte u skolle doleva, suile drite tladitko
sméru - spadnete o obrazovku niz, ale pokuste se
nasmérovat tak, abyste dopadli pfimo na plofinu.
Prejedte po ni doleva (pozor na pdru) a jdéte
spodem doleva jeSté pies dvé mistnosti (zabijie
kostlivee a TAZIHO). Méli bysic byt v mistnosti.
kde vystieluji dvé koule, ve vhodny okamiik je
pfeskodte a jdéte do dvefi vievo dole. Ted
vyskofle na nejvysSi plodinu (pozor na ohnivé
koule), jdéte doprava a vyskodte jedté jednou.
Tady se rozbéhnéte a hupnéte aZ na ferva. Odud

uz lehee vyskicete na nejvyssi plodinu vievo (po
plosink:ich).

Ted, v dalii obruzovee, prejedte po plofince a
vyskofle po dalsi plosince nahoru, do dalsi
mistnosti. Jdéte doprava a  po  plosinich
preskikejte na druhou stranu. Vyskoéte na jezdici
ploginu a po ni piejedie doleva, Skofte do dalsi
misinosti, rozbéhnéte se, skofie na kostlivee o
jdtte do dvefi vlevo dole. Skotte na ploSinu
nechie se prevézt do dvefi na ploSince vpravo
nahofe, Ted uZ viim zbyvid jen prcjit tH mistnosti
doleva (po plosinkich) a v € (feti uZ uvidite
posledniho Elena rodiny - MORTICIL. Zichranni
akce spoéivii v tom, Ze musite minutu vydriet a
nezemfit. Zivot se vim pokoudi zmafit UFO
(pozor nia podiahu - je tvofena baZinou). KdyZ se
vilm to podafi, tak jste hru uZ uhrili. Podvodnici
jsou Eniceni a vy i vis dum jste zachrinéni!

Loudt ye x vdmi gameista
- Jean Pierre de Nisy -

thalls:mulator |

CODE MASTERS

Pinball je asi na ZX SPECTRu nejlepsi
ze viech pinballd, které kdy byly udéliny a
tak se neni Cemu divit, Ze na Vis poCitad
hned na zacdtku vyvali svoje: "The best
pinball simularor”.

Po nahrini hry si miZete v menu vybrat
hru jednoho az tfi hricd, tabulku nejlepiiho
skore, pinballovou zipletku, instrukce,
vizitku programdtord a reklamu na Dizzyho.

Klivesou SPACE hybete rukou, kterou
urcujete vasi volbou a ENTERem se do ni
dostanete. Po spulténi hry ovliddte levi
dvifka klivesou "Z" a pravi dvitka kldvesou
"8", klivesou "SPACE" pak wystfelujete
mitky. Vpravo nahofe je vdi momentalni
vykon s bonusem, dole jsou puk celkové
vykony hricd 1-3 s pottem mickd,

Ugelem hry je, dostat se do dolitku s
nipisem "END". Pfedtim si viak musite
probourat k nému cestu. Ale pozor! Hra je
ziludnd v tom, Ze na urditych mistech jsou
zridné body, které vim mohou natropit
mnoho potizi, napiiklad, e se Vim mize
zmendit kulicka mezi dvifky, nebo Viim
iplné zmizet.

Hra sice nemd zvlistni nipad, ale jeji
provedeni je skuteéné dobré, vidyl ji také
naprogramoval  Oliver  Twins,  autor
proslavenych her Dizzy.

-Miki-

Pozndmka redakce: Jméno Oliver Twiny
znamend ve skuteCnosti dvojéata Oliverovi,
takfe autoFi fyou viasmé dva...

S
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Uvodem
A nyni se koneéné dostdvime k jedné z
nejlepiich her pro ndf poéitaé ZX Spectrum

128+. Hra Carrier command bhyla
naprogramovina pouze pro ZX 128, protoie
jeji grafika, data zvuky a jiné véci zabiraji
vice jak 90 KB tudiZ jeji pfedélini na 48 je
prakticky nemoiné. (opét na mé popisy
reagovalo mnoho majiteld ZX 48 a
Didaktiki).

O éem se tedy ve hie jedni?

Jednow na Zemi nastanow » fosifnimi
palivy velké problémy. Ropa, ahli a plyn
Jvou prakticky vecerpdny g ldstve nemd cim
topit a na co jezxdit,. Nékolika prizkumnym
arganizacim se podafilo ohjevit kdesi v
Tichém ocednu obrovske nalezifte ropy. Zu
timier  dcelem  byvly  vyrobeny dva  velkd
tankery, kterd rajistujl doprava ropy 1 mofe
na sous. BohuZel se velke teroristicke bandé
podafile  jedné  lodi zmocnit. Tanker
pieddlali na bitevni lod a kentrolujf nékterd
ostrovy na  kterych se 1620 ropa. Vafim
ukolem je redy gnicic meprdelskeu lod
teraristl a osvobodit viechny ostrovy.

Ovladani hry
TakZe po nahrini hry se objevi dvodni
menu, ve kterém si mizete zvolit ovlddini,
rozehranou partii a nebo hru od zaditku.
Pokud jste si navolili, tak stiskem S - start
game nebo A - actiom game (ona jiz
rozehrand hra) se dostdvite piimo do hry,
listé vis prekvapi oviddaci panel - je to
tu sumd ikonka a mnoho poloZek, nupoprvé
z nich budete zfejmé zmateni. Na obrizku
vidite zikladni menu, ze kterého budeme
vychizet. Ikony si probereme shora doldl v
levém sloupci. lkonka, tfeba lodi nebo
manty, mi jeité své sub-ikonky na pravé
strané, A jednotlivé sub-ikonky maji
mnohdy jefté své sub-sub-ikonky... Viak vy
uf si néjak poradite. zaCindme:

Ikona 1 - po odkliknuti se ohjevi vpravao
nahofe toto menu;

SAVE - uloZeni pozice na pisek

LOAD - nuhrini z pisky

Ikona prerufeni price s mgf.

Sounds - zvuky ano/ne

Press § to surrender - stiskni 8§ pro
ukonéeni hry

Ikona 2 - piimé ovlidini lodi. Dalsi

menu vpravo nahore.

Knipl - piimé oviidini lodi

Sub ikona 1 - programovini lodi. Po
navoleni této ikony miZete velmi jednoduse
naprogramovat lod, treba tak, aby jela k
ostrovu, ktery si oznadite. Je to jednoduché -

1 najedte si na Sipky sméfujici doprostfed

étverce, tfm si zvEtdite rozlifeni mapy.
Sipkami Up Down Left Right si nujedie
presnéji, Stiskem Fire oznacte misto, na
které mi vade lod dojet a pak odkliknéte
ikonu Prog. - objevi se ndpis
DESTINATION PROGRAMED u vade lod
pomalu pluje k cili.

Velmi uZitecnd je mald ikona hodin. Po
jejim "stisknuti" se Cas posune a hra se tak
zrychli.

Sub ikona 2 - oprava lodi. Carrier
Command disponuje vynikajicim systémem
opravy jednotlivych &isti lodi a dokonce
systém dokdfe opravovat i sdm sebe. Po
odkliknuti sé¢ objevi menu, ve kterém si
navolite priority oprav atd. Neni nutné dile
rOZEpIsovil.

Sub ikona 3 - Stores. Aby hra nebyla
tak jednoduchd, musime zbrané, palivo a
nékteré mobilni prostfedky nechat vyribét v
toviirndch, které nechdme postavit na
ostrovech. Opé&t se nim objevi nékolik
ikonek, tak#e jen v kritkosti.

ACC Quantity - momentdlni vybaveni

Stockpile - zisoba na ostroveé

Priority - uréeni priorit vyroby

CQluantity - co a kolik cheete koupit

Transfer - samotné obchodovini

Sub ikona 4 - messages. Zprivy o
dtocich cizich obrannych systémib atd.

Ikona 3 - ovlidini lodniho déla a infra
raméfovinych raket,

Sub ikona 1 - knipl. Ovlidini déla, strel.

Sub ikona 2 - Defence drones. Specidlni
obranné &linky lodi. Stagi je nuprogramovat
do pozic piednavolenych v poditadi a nebo
do vdmi urfenych pozic a sami pak stiely
navadéji na sebe.

Ikona 4 - Walrus. Malé, lehké
vzndsedlo, uréené pro dopravu rlznych
systémd obrany 2 lodi na pevninu.

Sub ikona 1 - knipl. PHimé ovlddini
Walrusu.

Sub ikona 2 - programovini pohybu
Walrasu.

Sub ikona 3 - kli¢ - vyzbroj/vybaveni
plavidia.

Sub ikona 4 - otevieni vrat v doku u
vypusténi Walrusu

Sub ikona 5 - informace.

K dispozici midme tfi vznisedla Walrus,
které mizeme bud vyzbrojit zbrunémi nebo
takzvanymi Island konstruktory.

Struény pfehled véci, které mifete do
venidiedla dat,

® jow power pulse laser 20 shoots - laser
nizké ddinnostl. Pouze 20 ran.
® Re_Alignement virus used to control

island - virus bomba uréend ke kontrole
ostrovi.

® Fuctory / Defence / Resource islands
constructors - tH specidlni automaticke
prostiedky uréené k vyrobé tovimy Gi
obrany nebo vyroby jinych prostfedkd na
OSlrove,

® Single wire guided missile -
navadénd stiela

® Double --""-- - podet sifel : 2

bezdritove

* Triple --""-- - poéet stiel : 3

Vybaveni Walrusu se déje takto: Najedte
si Sipkou na znaménko + nebo -. Navolte si
tu zbrafi, kierou budete potfebovat, u pak
najedte na volny prostor ve Walrusu,
Nezapomente na palivo, jinak se Walrus
zane na mofi potipét a posiéze vybuchne.
Vyzbrojeni a vybaveni Walrusu se déje v
ndkladnim prostory, kiery je vybaven
rovnéi systémem opravy vendfedel a kde se
vedle sebe vejdou i th vzndfedla. Kdy2
mime vzndsedio vybaveno, tak jej pokleme
do doku - ikonka ukazujici lod a Zipku
smérem pryé z lodi. Pokud jsme tak ji2
ucinili, nebrini ndm nic k tomu, abychom
dal%i ikonkou vzndiedlo poslali na volné
mofe.

TES A
BNEE=

=84

Ikona 5 - zde je ausi to nejleps a to
nejpikantnéjsl nu celé hie. Na lodi midme tfi
letadla  nazvané  Manty, Ovliddni  a
vyzbrojoviini téchto specidlnich letadel je
téméf stejné. Li%i se akorit v nosnost,
podtem zbrani atd.

# Low power chemical laser - chemicky
laser s nizkou uginnosti neomezeny poet
stiel.

® Heavy duty bouncing bomb - téZkd
bomba, kteri si na pevning sama najde cil.

®Single heat seeking missile - tepelné
naviidén: stiela,

* Triple --""-- - tfi stfely
Sub ikona 1 - knipl, pfimé ovlidini

letadla.

Sub ikona 2 - opét programovini,
zlstivid éméf stejné jako u Walrusu, navic
si mizete navolit | vysku letu Manty.

Sub ikona 3 - symbol klice. Oprava a
vyzbroj letadla.

Sub ikona 4 - pfistini / vzlet letadla.

Sub ikona 5 - informace o letadlech.

Pokud si  vyzbrojite Manta, tak ji
ikonkou ukazujici smér nahoru z nikladniho
prostoru podlete na palubu lodi, Tam ji
vyilete do prostoru stiskem sub ikony 4 a
prisluiného znaku.

Kdykoli si najedete na sub ikonu 1, tedy
knipl, vidy se dostivite do pfimého Fizeni
hlavni ikony, kterou mite navolenou. Pokud
mite navolenou ikonu Eislo 2, tak se
dostidvite na mibstek lodi a odtud ji pak
fidite bud rufné a nebo programem v sub
ikoné &isla 2.

Pokud mite nadefinovinu ikonu & 35
itedy letadlo) a odkliknete sub ikonu &. |
(knipl) dostividte se do role pilota Manty.
Vyzbrojili jsme si letadlo (pochopitelng
jsme mu nalili do nddr2i i palivo), poslali
jsme ho na palubu a odud ho pofleme do
prostoru. Najetim na sub ikonu | (knipl) a
jejim odkliknutim se dostivime k Fizeni
Manty. Zde je nutné si Fici, Ze start Manty je
naprogramovin automaticky o rovnéz i let je

=G
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automaticky. Pokud “sedite” v letadle, tak
musite nejprve zrudit automatického pilota,
Klery je presentovin modrym pismenem A
vpravo dole. Majedte SRipkou na A a
stisknéte fire,

Automatika se vypne a vy miZete najet
na ikonu malého joysticku, ktery je umistén
nad onim vypinatem Automatiky. Tato mald
ikona se zabarvi modfe a vim stafi jen
stisknout C pro vypnuti kurzoru o miZete
sami fidit. Pokud chcete stfilet, tak vlevo
jsou poloZky, Které ukazuji tu kterou zbraf v
aktualizovaném nebo  neaktualizovaném
stavu.

No ... troche si oddechnéme a povdzme
si néoe o tem, co zatim délaji terorisee, Ti
postupnd obsazufl ostrovy a buduji tam své
obranné zdkladny. Svstém fejich obran je
velmi dokonaly, ale nemd v&3i palebnou
silu nef nase letadle o zhrané. Pokud viak
vistavime nafi lod pfimému zdsahu sifel
nepfitel,  musime  poditat & vdimym
poskozenim lodi. Stadd viak jen vyFadit
hlavni budovu, ze kleré je Fzena celd
kontroda  oxtrova a  je pa problémech,
Obranny systém  ye chrowti o ostrov je
zhruba po pll minuté volny,

A pokratujeme ddl .. Jestlize uZ mime
néjaké ostrovy v provozu a vyribéji tfeba
ropu, nebo zbrané (dozvime se stisknutim
"RESOURCE" v sub ikong €. 2) a jsme v
blizkosti jednoho z nafich ostrovi, tak si
navolme RESOURCE a najedme Sipkou na
ostrov a pak na ikonu PROG. Po stisku fire
58 objevi nipis STOCKPILE
PROGRAMED a nebo ALREADY
STOCKPILE - co# znamend, e na tento
ostrov se budou dowidZet vyrobky &i ropa.
Vy pak miZete tyto zbran nakupovat dpiné
zadarmo. Pozor oviem na to, kelik &eho
kupujete! Carrier md pouze uréitou nosnost
a pokud nakoupite zbyteéné véci a ne tieba
palivo, tak mtZete casto zadil skoro od
zaddtku, Prebyteéné véci vypotfebovat, uréit
noveé priority (pokud je tfeba) a zbytecné
¢ekat neZ se zafne z jinych ostrovd doviZet
#bodi. Zdd se vim to sloZité? Ne, ne .. hra je
¢isté vojensko strategického rizu. Zde mite
na obchodovini &as, takZe vids nic nemusi
hnit ku zbyteénému spéchu,

A nyni jeNg zpitky k Muntdm a
Walrusim - jak jste si uZ zajisté viimli, tak
vzndiedla a letadla mite k dispozici vidy tH
a th. Tedy - tfi Walrusy a tfi Manty. V lodi
jsou pochopitelné jedtd néjaké ndhradni, ale
ty mizZete pouit pouze v pfipadé, Ze je ten,
ktery stroj dplné znifen. Dadvejte pfi
vyzbrojovini a posilini na mofe nebo do
vzduchu na &isla letadel €i vendledel. Uréité
se vim stane, Ze si vyzbrojite mantu €. | &
poilete ji do vzduchu. Pfi pfepnuti na fizeni
(viz. sub ikona & 1) se objevi jakési chréeni
s hliskou Muamta destroyed. Stadi se jen

podivat na éislo Manty, kterou privé fidite a
tam bude asi ten problém. Zapomnéli jste na
to, Ze viechny navolené ikony, jejich pozice
4 jejich oznafeni se v paméti uchowviivi a
tudiz pfi tom velkém mumraji na obrazovce
se  nemiZete divit, Ze jste na néco
rapomnéli. Ale di se to viechno zvlddnout.

A ted trochu strategie...
® nejprve  vypnéte automatiku, zpomalie
lod, Vyzbrojte dvé Manty co nejvic.
Doporucuji 3 triple missile, Naplfite nidr#
R‘alivem u podlete Mantu na palubu lodi.
aprogramujte obranné drony pied lod.
Maprogramujte lod na pdvodni eil. Pokad
nis cizi obranny systém uZz  zachytil,
nevadi. Ihned zastavte lod a s Mantou
lette k ostrovu. Zni¢te budovu uprosifed
ostrova. Pokud se nepodafilo (musite na
budovu odpdlit asi 4 nebo 5 stiel), tuk
zusilhnéte aspof obrannd déla na pobiei
ostrova, Pfivolejte Mantu zpét a mezitim
vylefte s Mantou dva. Brafite se pfed
eskadrami nephitelskych letadel a znifte
budovu. Pokud jsme tak udélali (a nemél
by to byt problém), twk je ostrov
zanedlouho nids,

Jak obchodovat;

® polet nafich ostrovit musi byt vBtii nei
dvi. Jinak nemd ani smysl obchodowat.
Stisknéte ikonu 2, pak sub ikonu 2.
Stisknéte RESOUR 4 na mapé si
uréete, ktery ostrov bude sklad, Pak fire
na PROG a na vii ostrov se budou
postupné soustfedovat vyrobky. Puk sub
ikona 3 (v ikoné 2), tam si navolte vie
potfebné a po tfech aZ étyfech minutich
miZete zalit obchodovat (je to velmi
jednoduche),

ak zni ristick

® naprogramujte  obranné drony, urlete
nejvyasi priority opravy nejdlleZitéjiim
gistern Carriera. Vyzbrojte viechny thi
Manty tim nejtéziim kalibrem. (pfipadné
vyzbrojte jednu Mantu bombou Bouncing
bomb) a co nejrychleji dtoéte postupné s
letudly na nepfitele. 0 letadla terorisid se
nestargjte, usite znidit lod. Pozor na
stiely nepfitel, jsou wvelmi rychlé
MNalétnéte opatrné s Mantou (ve které
mite Bouncing bomb) do vysky a pak nad
nepfitelskou lod, Tésné nad ni vypusile
bombu a Jette pry&. Pokud nepfitelskd lod
vydriela, tak mdte-li jesté néjuké stielivo,
neprodleng vie napalte do ni (pouZijte i
Jind vyzbrojend letadla)

Zavérem

Ji nevim, ale to by asi tak stadilo. Popis
hry je vice méne dostatujici a kdyZ se ni to
tak divim, popsino tu je vice jak 98% hry
sumotné, Na zbytek jiz musite pfijit sami.

Jesté si néco povézme o technické
strdnce hry. Juk je jiz v titulku napsdno, tak
tato hra je vyrobena pouze pro ZX Spectrum
128, protoZe program potfebuje vice juk (M)
KB paméti - jsou zde uloZeny vektorové
rutiny, matematické operace, rutiny pro
zpracovinf freescape, grafika, sprajtiky,
tuny textd, tabulek, informaci o stavu hry
atd.

Je velmi zajimavé, Ze na tak velmi
vychvalované poéitae, juko jsou tfeba
Commodore C 64 nebo Atari XE/XL tato
hra viibec neni. Ma C 64 tato hru existuje
pouze v provedeni 2D a srovndni se ZX
dopadi v neprospéch C 64, Na Atari XL/XE
tato hra uZ viibec neexistuje. Z toho vieho je
tedy zfejmé, Ze i kdyZ maji C 64 a XL/XE

grafické podpimé obvody, rak pres viechno
tato hra potfebuje rychlé matematické
vypodty vektord. Ve Spectru je Z80 Ziveno
taktem 3.5469 MHz a s podporou |61
bitové aritmetiky se tato hra prepracovala na
Spectrum. Atari a C 64 maji pouze 1.7 MHz
a C 64 dokonce 0.9 MHz. Instrukéni soubor
neumoZiuje pouZiti 16t bitovych registrll o
operuci s nimi a proto zfejmé tato hra na
téchto "velmi dobrych” poéitaéich neni.

A aby viem bylo jusno co vie je v této
hie moiné: Tésné na mofem krouZi Manta
¢.l, Manta & 2 pristivi 4 s Mantou & 3
privé proléuivime velmi pomalu nad lodi.
Vidime pfistivat Mantu & 2 a v t@sné
blizkosti prolétivime nad Mantou & 1. Na
ostrové zatim “parkuji” Walrusy. Jeden z
nich se vraci do lodi a Manta & 3 proléti
nad nim. Z lodi se na to miZeme podivat a v
tom vidime, Ze priplouvd nepfitelskd lod.
Stall vim 1o? Jak vidite, tak v této hie se
sen stivi skuteénosti, To co zatim bylo
modné na Amize nebo na PC je redlné i na
ZX Spectru 128, To, co je napsino v
predchozim odstavei, je asi pouze tretina
toho. co v Carrierovi midZete jedté délat. Na
PC ¢i na Amize je hra rychlejif a jsou tam i
daldi rozditeni. MNupiiklad 4 Munty, 4
Walrusy, vice obrannych drondl, néjuké
animace vektord, navic 1 zvuky a burvy, ale
jinak je verze pro 128 absolutné genidlni a
troufl bych si Fict, Ze je to jedna z nejlépe
naprogramovanych her pro ZX Spectrum
128. Ti # wvils, ktefi nevéfi tomuto popisu, al
si hru se2enou a pofidné si ji prohlédnou,

le ipiné perfekini a téméf bez chyb. leji
predéldni na 48k by bylo velmi
komplikované, prukticky by to asi neilo
viibec, ale pokud tuto hru cheete | na 48, tak
siosvého gumicka nebo Diduktika nechie
predélat na |28k. Carrier Command 128
nepoufivi drubou VRAM (u vektori je to
skoro zbyteéné) €ili ani otfesni REXova
dprava Didaktiku M na 128 zde nebude
délat problémy. (pouze Fuklv stradny pack,
Ktery vyudivi zrcadleni strinek 2 a 5 (18 a
21) tady bude velmi zlobit) ...

To je vie. Pokrafovinim této hry je
Battle Command 128, o které jste se mohli
doéist v ZXM 3/93.

- JJSH -

PS: Pokud &ekdte na to, Ze vim feknu
jedté juk pristivat s Mantou na ostrové, tak
se mylite. Nechcete si taky na né&juké
srandicky pijit sami?

Dnes si predstavime dalii netradiéni hru
pro ZX SPECTRUM. Tato hra je zvlistni
zejména svym grafickym pojetim - pouZivi
totiZ vektorove sprity, coZ je na ZXS dosti
neobvyklé.

Tenisd je pro ZXS celid fada u umoZhuji
pouze jeden pohled na  hraci  plochu.
Graficky systém 3D TENISu umoifuje 10
riznych pohledd na kurt, coZ celou hru
erealistiliuje (jde viastné o pohledy riznych
kumer).

oFa
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= Hry - popisy, recenze -

3D Tenis / The Light Comidor

Pravda, punddci vypadaji spife jako
piktogramy nef jako skuteéni tenisté, ale
viimnéte si  jejich pohybl (nadhozeni
micku, podini, pohupovini v kolenou) - po
skonéeni utkini si dokonce jdou k siti podat
ruce a spoleéné odejdou. Diky zminénému
vektorovému grafickému systému hry si tyto
pohyby miZete vychutnat z rznych stran,

Po herni sirince se 3D TENIS nelisi od
jinych tenisovych programl. Je nuiné
odriet midek, pokud mo#no tak, aby jej
soupef nestihl vritit. Smér mitku miZeme
ovliviit soutasnym tifténim FIRE a smér
(EehoZ miZeme vyudit jak pfi hie, tak uZ pfi
samotném podini),

s

Béhem hry miZete pouZivat nisledujici
klivesy pro nisledujici pohledy :
® A - pohled z velké vysky na kurt
* B - stfedné velky pohled Sikmo zprava
® C - obvykly pohled (za hricem)
* D - juko B, ale védi
® E - stiedné velky pohled # boku
® F - jako A, ale z mensi vyiky
® (5 - detailni pohled na pryniho hrice
# H - detailni pehled nu druhého hrice
® | - juko C, ale vice zleva
® | - vétsi pohled z vysky

Kromé toho se po kazdém uhraném bodu
zobrazi pohled na oznamovaci plochu, na
niZ jsou jména hrich, cas o body.

V menu hry si miZete nastavit hru pro |
éi 2 hnige, demo, parametry hrigskych
schopnosti  (amatér, profesiondl, eso) &
povich, na némZ bude tenisovy zipas
probihat. Zvolite-li si turnaj, mite na vyber
i nékoliku proslulych tenisovych
mistrovstvi, bude vim pfidélen protivmik {u
vyhrajete-i, bude vim pridélena i odména)

Tuto hru (ve hie neni uveden autor, ale
na oznamovaci plofe ve hie je nipis
PALACE (co skuteéné je programutorski
firma)) vim vfele doporufuji - vektoroveé
sprity jsou opravdu zajimavd véc a meéli
byste se s nimi sezndimit (v nékterych hrich
na PC a AMIZE jsou dosti €asté, 1 kdy?
pochopitelné lépe provedeng).

- fen proc ZXM nodatloval SCALEX -

The Light corridor

INFOGRAMES 1990
Spectrum version hy New Frontier
o e

Firma Infogrumes je ezminul pledevsim
hrou North & South. Bohuiel dnes uz pro
Spectrum nedéld Zidné hry, stejné 1k juko
firmy Ocean a Gremlin

The Light corridor (v prekladu
Sviételny  koridor, chodba)  je  svym

zplisobem velmi jedineénd a vynikajici hra
Ocitdte se v dlouhém koridoru nebo lépe
feteno v dlouhé chodbé. Vaiim cilem je
dopravit kuli¢ku na konec chodby. Na konci
chodby je volny prostor a pokud se vim
podafi tam dostal, tak planeta, kterd se
nachidzi nedaleko, pfitihne svou gravitaci
kuli¢ku a hra animované konci. Zda se to na
prvni pohled jednoduché, ale uZ druhy level
vis presvedéi o tom, Ze se vyplati tuto hru
hrit aZ do konce.

THE

LCHT (0

[INFOGRAMES A
i E - P e

Po nahrini hry z magnetofonu zadne hrit
hezkd 48k hudba a po stisku any key se
spusti hra samotnd. Néjaké titulky a kdyZ
"odpilkujete” SPACE, tak se dostdviie do
hlavniho menu hry.

1 PLAYER 1
2PLAYER2
JISTART

4 SCORES

5 OPTIONS

6 HARDWARE

tlacitky Q a A si vyberete danou poloZku a
tlatitkem SPACE potvrdite. PoloZky 1, 2 4
3 jsou snad jasné.
Poloika 4 - Scores vim ukdie (olo menu;
1 - View scores
2 - Load scores
3 - Bave scores
4 - Mix scores
5 - Exit

Ma co si ma kazetu mazZete nahrivat skore
a mixovat je mizné sice vlbec nechipu, ale
kaidopddngé pokud cheete wk si miZete
mixovat co cheete s &im cheete.

Polozka 5 - Options se sklidid 2 menu:

1 - Normal control (lze zménit na FAST
control)

2 - Change level - Po "odkliknuti® této
poloZky muite moZnost zadat vstupni kod
levelu, ktery cheete hrit - v zivéru chinku
budou néjaké kady)

3 - Make corridor - viz dile

4 - Save corridor - viz dile

5 - Load corridor - viz dille

6 - Current corridor - viz dille

7 - Exit - exit je exit. Cheete-li prelodit,
dobri: Exit

PoloZka 6 - Hardware. 1 tady se skryvaji
néjukd menu

1. Player 1 - navoleni oviddini pro
hrige & | Kempston, Sincluir, Keybourd
atd., vsak to znite.

2 - Player 1 - duo

3 - Music and sounds - toto je bohuZel
juksi "hluché” (viz posledni odstavec).

4 - Exit - dobri jak cheete Exit je v
doslovném  prekludu  Ukonceni nebo  tak
e jak

A nyni si rozebereme onen Make
corridor, ktery jsem vyde slibil. TakZe po
navoleni Make corridoru (viastni tvorba
chodby) se na obrazovee objevi prdzdna
chodbi a vy si nyni miZete pomoci ikonek
rozloZit prekiZky dle libosti. Juk sami vidite
je tu hodné rozliénych ndstrah.

Jste-li  spokojeni s wadim vytvorem
milZete i nahrit na kszetu pomoci Save
corridor. Kdyz si budete chtit zahrit ve
vasem koridoru, staél kdyz misto Current
corridor zaddte stiskem SPACE User
corridor (uZivateliv koridor).

A tim jsme probrali viechna riiznd menu
a4 polotky, co mite moZnost navolit v
uvodu. Peélivé a pozomé si vie navolte,
protoZe ze hry neexistuje Quit a jestli mite
nekoneéné Zivoty, tak musite pro zménu
parametrll resetoval poditadé a hru znovu
nahrit.

Po startu hry se ocitite v prynim levelu
(jak obwvyklé) a kulicku od sebe odpoutite
stiskem SPACE nebo Fire (pozor!
Kempston vim zfejmé nebude fungovat!) a
tim samym tladitkem Ffidite vafi rychlost.
Ctvercem pfed sebou odrizite kulicku, kdy?
se wvraci odrafena od pfekizek. Pfes
prekizky jako jsou zdi (aj.) se dostanete
vidy tak, Ze &tvercem musite najet na
odkrytou plochu.

Po strandch koridoru se objevuji rlzné
plosky s rhznymi znaky. Jsou to pomocné
srandicky, s kterymi se lip hraje, Napfiklad
miiZete ziskat jeden éEtverec navic, jehod
pohyb je symetricky opafny s vasim, Nebo
ziskdte specidini magnet, do kterého kdy?
narazl koule, tak se neodrazi. Cekd na vis
povel Fire, Snad nejlepdi pomidckou je
pHidavny Civerec, kiery se pohybuje po
obrazovee nezivisle na tom, co déldte 3
vlastnim E&tvercem, ale smér jeho pohybu
fidi pohyb koule (doufim, #e chipete) A
jeité hodné jinych véci,

BohuZel, Etyfi Zivoty jsou Zalosingé milo
na to, abyste uhrili celou hru a do konce. |
kdy2 za nékteré sebrané véci dostanete jeden
Zivot navic, stile to nic neznamend. Mnohdy
se dostanete do situaci, které jsou prakticky
nefeditelné (zvlidsté kdyZz kulicka spolu s
Etvercem uviznou na sobé nékde v rohu) a
pak musite vie fedit ztritou Zivota. Jinak je
wle hra naprosto  bezchybnd a velmi
origindlni, A abyste to méli ponékud

jednoduiii zde je prehled nékolika kédd,

‘\\E.

Vyzkoudejte sumi: 3406, 6407, 2008,
709, 3801, 0511, 0213, 0117, 8215, 7017,
5518, 9919, 3722, 3312, 4523, 1825 u
nakonec tieba 1926,

Ji osobné jsem e dostal tedy do 42
levelu 1926 4 pak uz mé to prestalo bavit
Bohuzel tedy nevim kolik levell celd hra
mii, (pravdépodobné okolo 100 a pokud
nékdo # vis uhruje celou hru do konce, byl
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== Popisy her, recenze <<

The Light Cormidor / Grell and Fallu

bych wvelice rid, kdyby mim napsal do
redakee.

{Mimochodem.. ten hezky konec tam
skuteéné je!)

Co fici zdv&rem... The Light comidor byl
i ve verzi pro Sinclair ZX Spectrum 128k a
verzi, kterou bude mit vérdina z vis bych usi
rozkopal, protoZe se jednid o otfesné sprosty
multiface snap.

Jak jsem uZ wySe napsal, v poloice
Hardware nefunguje Music a  sounds,
protoZe snap nebo multifsce krak byl
proveden na Spectru 48k. Hra se v tomto
rezimu automaticky pfedefinovals pro 48Kk a
tim veikerd inicializace hry pro 128k je
mmifena, Ve hfe ule zOstalo hodné
strinkovacich rutin. Dokonce najdeme i
rutinu, na kterou skife IM2 a zjistime, Ze
origindlni hudba byla v 17 sirince na
klasickych adresich 49152, 49155, ..

Nejvétdi  zajimavosti, je  veelku
zachovany loader pro 128k dohrivky. Tak
co majitelé 128k? Mite uZ v krvi hodné
adrenalinu? Ze ne? A co tieba kompletni
sumplovaci ruting, kterd prehrivala samply 2
|9 strinky ? Ji bych tedy vrazdil. Mohly tam
byt vynikajici samply, vyborné efekty a kdo
¥i co jeitd, Na svédomi md tuto prasedi prici
pravdépodobné CARGADOR. Kracker v
uvozovkich, Mite-li nékdo funkéni 128K
verzi, dejte mi védét do redakce!

Kazdopidné i verze 48 je vynikajici a
stoji za to. Preji vilm hodné dspéchi

- JSH -

Code masters / Big red software 1992

Code masters a Big red software jsou
dnes asi jedni z poslednich vyrobed her pro
poéitaée typu Sinclair ZX Spectrum 48 a
128k, nezoufejte! Jak jsem se dozvédél z
dobrych zdrojii. Code masters nehodlaji
prestat s vyrobou her na ZX Spectrum.

Dnes si fekneme néco o jedné z velmi
zajimavych her t&chto dvou firem. Nejedni
s¢ 0 Zddné pokracovini Dizzyovek &
simuldtord sekac¢ky na tridvu. Grell and Falla
j¢  zcela odlitného rnizu.  Stivite se
zahradnikem {prostiednictvim Bjornu
Grellenstona) a vaiim dkolem je spolu s
Fallantrhiel Peasoblosom obdélivat zuhradu,
sdzet kytiCky, hnojit apod.

Na prvni pohled se to zdd velmi
jednoduché a leckdo touto hrou opovrhne,
ale opak je pravdou. Jedna se o velmi
kvalitn{ software juk pro 128k tak i pro 48,
V této hfe je hodné velmi dobré grafiky u to
dokonce barevné, také mnoZstvi zajimavé
animace, Zdd se mi, Ze tuto hra je asi prvni
svého druhu, kterd byla pro ZX Spectrum
naprogramovina  (nepoéitime-li  PSS5T).
TakZe huril do hry...

Po startu hry se ocitite s Grellem pred
obchodem (viz pozdé&ji), vedle stoji Falla
Dlouho se nerozmyslejte a stielte po cervech
blizko wviis wse plazicich. 2 Cerva vypadl
oblizek, seberte ho, ubyste ho posléze mohli
v obchodé se zahradnickym  zbozim
vyménit. Juk u? jste si owsi viimli, Cerv
nezmizel. Pouze se ze “zldho mrzutého
cerva” stane “hodny usmévavy cervicek”,

ktery vim u? vase rostlinky Zrit nebude
Takto "odruite” viechny &ervy, ule dfive
nez to udélite pozor! Pokud "pfeménite”
viechny Cervy, automaticky se pfemistite do
daliiho levelu a pokud nemite zahradu
vysdzenou tulipinz, nemusite dostat Zidné
penize, za které si pak miZete koupit dal&i
vybaveni do pfistiho levelu. Nechte si tedy
vidy jednoho Eerva (toho nazlobeného) tam,
kde vim nebude prekizet.

Dobri ... stiskem ENTERu si pievolite
fizeni na Fallu. Smér dold a doleva nebo
doprava posunuje "koficky", ve Kterych mi
Falla potfebné sranditky k obhospodafovini
zahrady., Najedte si na postfik, ktery je
rndzomeén hvézdickami a éislem 99. Vylette
« Fallou nad povrch zemé a drite Fire. Z
kosicku zalne padut hnojivo, které
zirodiiuje plidu. Ale nestljte na misté!
Poletujie s Fallou nad zahradou a pohnaojle
toho co nejvic (cha, cha). A pokud jste tak
udélali, miZete pfepnout ENTERem zpétna
Grella a zadit sdzet wlipiny. Mite-li dost
penéz, mifete jid do obchodu a koupit si
néjuké dalsi vybaveni. Popfipadé si kupte
dal&i rostlinky

Tady je strufny pfehled nékolika
uZiteénych véci, které vim prodavad prodd:
® hvézdicky - vhodné pro pfeménu cervi

{nebo jak by se to dalo nazvat)
® tulipany - duji se sdzet vyhrudné na

otevienych prostranstvich, protoZe

potfebuji hodné svétla

* popinavé rostliny - sizeji se pouze tam,
kde by se mohly uchytit a rist do vysky,
vy sLNULE p]n.’-lnz} atd.

®liskové orfisky - ty miZete zasadit
prakticky kamkoliv

® orchideje velmi ndroéné na kvalitu
pudy, sdzejie pouze na otevieném
prostranstvi

szed - pouzijte v daliich levelech, po
stisku fire se na misté, kde stojit objevi
jukisi zed, pfes kterou Servi (v dalsich
levelech take Ziby ) nemohou
* symbol vody - po zukoupeni tohoto, smad
kouzla, ziskite plnou imunitu pfi chizi ve
vodé
Za plné osizenou zahradu (myslim ale
opravdu vysizenou zahradu?) ziskite okolo
T} 4 974 pebbles (oblizkd). Tyto “penize’
se rogdél a prvmi polovinu dostane Grell,
druhou pak Falla, Za jedno kolo mizete
ziskat deyme tomu 300 ai 400 pebbles nu
jednoho. No a za to si miZete koupit tukove
vymodenosti, o kterych se vim ani ve snu
nezddlo:
®Sipka - miZe pouzit poure Falla, kieri

ukazuje smér, kde je néjuki nebespednd |

potvora, Fantastické, ne!
*atomovi bomba - slowdi ke sniceni
(zméné nidzomi) éervd, Zab a jingé havén
Dalsi zajimavosti je, Ze prodavac (viastné
i majitel zahrady) potfebuje vydélut (na

|
|

viis), takie poditejte s tim, Ze koupite-li
niéjukou véc za 200 pebbles, koupi ji zpét
tieba i za B0 nebo 50 pebbles. Vydfiduch
co?

Y prynim levelu musite vysdzel co
nejvice tulipind (zahradnik neopovrhne ani
popinavymi rostlinami, & orchideami, ule na
to asi ztéE budete mit penize). Druhy level
je piny zab a je téméf nehratelny, pokud si
nekoupite specidlni prostfedky pro jejich
potirdni, Pokud uhrajete i tento level, ve
tietim se objevi Ziby i Cervi, v dalfich
levelech se dokonce objevuji i sloni.

Grell and Falla existuje ve dvou verzich.
Prvni verze je pro majitele 48k a Didaktik
M nebo Gama, druhi je pro majitele Sinclair
128k. Pochopitelng je ve 128k verzi hodné
grafiky mavic, juk uz jsem fekl, je tu i dobrd
animace.

Je s podivem, Ze tfi celkem solidni
"kraky" vibec nehrily hudbu, i kdyZz v
dvodu hry je napsino MUSIC by Al
Brimble. B&hem asi 30 minut jsem celou
“zivadu” objevil a hru dal do 100
procentniho stavu. TakZe po nahrini o
dekompresi se pekné spusti hudba a mibZete
hrit. Doufim, Ze se brzo neobjevi 48k verze
‘meého” repairingu vaelijuk
pomultifejsovand, vysnapovani a kdo vi, co
et

- JSH

Poznamky k psani pfispévku...

Zhyl ndm tu na strince kousek mistu
tak sem napitu pir fadkd k  zasilini
prispévki od ZXM.
® Neposilejte ndm mapky ke hrim bez

jakéhokoliv clinku, to je zirita Casu pro

obé strany - plinek bez recenze & popisu
hry otiskovat nebudeme.

® Zyldst vy mladii (Rkolou, Casto zikladni,
povinnil, slt.;lﬂ sl vice zileZet na tom, co
pisete - udélejte si tfeba osnovu, Kde si
rozmyslite, o ¢em cheete psit a puk se ji
drite, nezapomingjie, #e o, co je jasmné

viim jedté nemusi byt jasné ostatnim.
® Diivejte do popisd a recenzi trochu sve

osobnosti - svoje wiZitky a postfehy,

neomezujle se na pouhy strohy popis,
soustfedujte se hluvné na to, co neni
patmé na prvni pohled.

® Pokud se na to citite, mizete popis hry
pojmout  velkoryseji a  srovnat  tfeba
nékolik mﬂnhny’-c# her dohromady,
pripadné jednotlivd pokrafovini, pokud je
hra mid (napf. Dan Dare 1, 2 a 3}, Casto

byvuji od rienych autord, pfilezitost k

poroviiing se primo nubizi
® Vyhirejte si hry, které nejsou notoricky

£k

= Ulniversum -

.9
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>> Rady a nivody <<

Zkuienost a drobnost

m medzi

Kopirovanie: Kompaktu -> Kompakt

MoZno sie vE skasali prepojit dva Kumpuluf
pomocou extended kibla a kopirovat subory. A
sit vim 1o nepodarilo, skidste tento postup:

* Urtime si jeden Kompakt ako A a druhy ako B
mechaniky, Do zariadenia B (vo vypnutom
stave) zasuniceme cxtended-kiibel.

+ Zapneme Kompakt B a viloZime z klivesnice
prikuz MOVE "b:". MoZeme 1o urobil
“naslepo”  alebo s prehodime  konektor
monitoru z Kompaktu A.

* Zasunieme extended-kibel do Kempaktu A u
zapneme ho.

Ak sme vietko urobili sprivne, nu Kompakie B
je mechanika logicky (nie Zeby som pochyboval
o vuiej logike} odpojend o spolupracuje s
M-DOSom Kompaktu A ako bécko, o com sa
presvedtime uZ pri RESETe, ked po naskoteni
Kompukiu A vzipiti zresetuje aj Kompakt B.

Stipcova tlaé pre Special Didaktik

Ked wvysiel v 2. Gisle program "Sloupcovy
tisk”, rid som ho vyu#il, aby som nemusel stile
presdval “left margin” na svojej LC 10. Pri jeho
uprave ni zapojenic Special Didaktik som naruzil
i mald zdludnost,

Prepisal som cust progrumu od mivestia INIT,
ako radi Universum, musel som sa viak rozldéit
so sekvenciou nastavenia tatiume kvoli dizke
preloZeného programu:

INIT Id a, 136
call SENDOUT
Id hl, PRINTOUT
Id (23749),hl
Xor a ;z0 sekvencie nastavenia
tlagiarne ostalo XOR A
Id (SPACES+1).a
... ;dalej sa zhodujeme at po OUT
ouTt push af
ouTz call B0O20
jr nc,BREAK
in a,(95)
bit 7.a
jrnz,OUTZ opaénd podmienka
pop af
out (31),a
Id a.6
SENDOUTout (127),.a ;ak to je niekomu
nap ipovedome, ma
Id a7 pravdu - ZXM 6/92
out (127}.a
ret

Po tomto prepisani povodnej ¢asti programu by
to teoreticky malo Sliapar, ale sami zistite, e ...
neilivpe.  Vytvori su  obrizek, svedfiaci o
pritomnosti it v obrazovke, ale tladiarne,
kompatibilné & EPSON wydiivaji len pipavé
zvuky. ¥ ¢om je problém?

Aby som aj ja fetril miestom v ZX-magazine,
hned uvidzam svoj sposob dpravy & vyuZitim
premennej LAST+1, ktord je po naplneni bufferu
inuk nevyuiti:

"
Id b.1

jr nc,PRL

Id b.a

Id ad

Id (LAST+1).a
Id a (LAST+1)
call OuUT
dece

:asi od polovice PRL3

/NovE nivestie

stento a daldie riadky
50 ud nezmenené

Aj ked zapojenie Special Didaktik nie je prive
najslastnejiie, ko vidite aj z hludiska dlzky
obsluinych rutin, zdi sa, #e ho pouziva stile viac
programédtoroy a uzivalelov. Nijdu sa medzi nimi
aj zaciatoénici v strojiku (sdm sa eSte neritem

machrov), ktori moju  radu  moZno
privitaju. Pritom sa preloZzeny program vojde do
256 bytov.

Dovolim si eSté upozomil, 2e na riadku pod
ndvestim PRLO nemii byl "ne hl” ale samoziejme
“inc hl”.

Zlepsenie chodu klaves u Didaktikov

Trifum si povedal, Je 99% ulivatelov su
nespokojni s chodom  kldves na potitacoch
Didaktik. Prakticky od prvej chvile sa zadrhadvaja.
Pri_ pisani textov alebo programovani to byva
pomeme ndroéné na praty a nervy, aspofi moje.

Ak mite politat po zdruke (vo vlastnom
ziujme), odskrutkujte opatrme skrutky, pristupné
zospodu  pocitata. Jedna je schovand pod
nilepkou, signalizujicou  ziruéne] opravovni
zisah do poéitata (ak ho dovtedy netrafite inde).

Fo tomto niroénom dkone treba pocitad otolil
i postupne  povytahovatl  vietky  klivesy,
Oxvedéilo sa mi zacal vpravo a pokracoval viavo,
Klivesy  opatrne  nadvihneme  napriklad
skrutkovatom (froubovikem) raz z jednej, druhy
ruz z druhej strany, kym nim i prvi nevystreli aj
s dvoma pruZinkami a asi pozlitenym kontaktom
a jazdcom (ten nebyva pozliteny). Pri druhej si
uZ isto ddte lepii pozor,

Ked si victky klivesy povyfahujete, moZete
ich dival zase spil. Treba ale zobrat nejlepiie
silikdnovd  vazelinku (spray som neskusal) a
jemne, zddraziujem, jemne ponatieral jazdca u
nokicky klives, Zbytotné nedavajie vazelinu na
kontakty, elektrénom to nepomdZe. A nicktoré
hry si aj tak prilis rychle. Pri spitne] montiazi si
chod kazdej klivesy vyskdsajte, lebo neskor byva
problém niektoré zo stredu kldvesnice znowvu
vytisghnut. Hluvne s vyskdfajle  mnoZstvo
vazeliny na klivese "1" (preCo na tej, je napisané
vy&iie). Nesmie wvam chodil prilii pomaly. V
kufdom pripade budete “prijemne prekvapeni
zmenou chodu, Bude tichi&i 4 aj ked netrafite
klivesu presne na stred, doCkdte sa spravnej
reakcie. Pozor na ustredenie homej pruinky,
ktord nie vidy drdi v klivese.

Na ziver poradim, akd vazelinu pouZivam ja:
je to Csilikonovi  vazelina na  impregniciu
rybdrskych Smiir”. Ni¢ iné som neskisal, lebo mi
to vyhovovalo. Kto by si nevedel s opravou rady,
nech sa mi ozve na telefdn, ak ho redakcia nechi
pod znackou

- STANWARE - (095/439 742)

ad Mluvici obvod

V ZXM 1/93 jste v élinku “Mluvici obvod”
otiskli vyzvu, zda nékdo znd jeho dovozce do
nali republiky, zde je mid odpovéd. Obvod dovizi
zastoupeni firmy CONRAD pro nadi republiku
CONRAD ELECTRONIC Ceskoslovensko s, 1. 0.
Bor u Tuchovu. Nubizi tento obvod za cenu coa
J2DM, coi je v prepofiu die kursu frmy (ddaj v
kutulogu krit 22) ¢ini 704 K&, O jiném dovozci
zatim nevim. Mnoho dspéchd  pri  daliim
vydivini ZXM pfeje

- Michal Rehk -

ad Tiskova utilita DESKTOPu pro BT

PHi optimalizaci instalace utility B1552 AB
jsem si vaiml, Ze v Desktopu je explicitné vioZena
hodnota 61 fadkd, coZ je 61 x 12 = 732 bodd. V
nanstalované tiskamé BT 100 i v wulivich BT
552 je nainstaloviina hodnota pouze 56 fidki, co?
je 56 x 12 = 672 bodd. U ostatnich tiskdren je tato
hodnota také 61, kromé Gamacentrum 01, kde je,
tusim asi 54. Tuk jsem pitral po adrese, kde je
uloFena hodnota poétn Fidka na stninku, a
dopitral jsem se adres 47460 a 47461, Na wehto
adresich je uloZena dvojbajtovi hodnota podtu
bodd na stminku, Kdo si tuto hodnotu chee
natrvalo  opravit, aby mu  souhlasilu s
nainstalovanym  Desktopem, miZe si opravit
utilitu tukto:

CLEAR 24199:

LOAD "Bt552 AB"CODE:

POKE 47460.220:

SAVE "Bt552 AB" CODE 46529, 1680

ad Delsi stisk klavesy v DESKTOPu

Jednoho krisného dne jsem si chidl ud@lut
hlavickovy formulidf napf. s vaSi adresou a narazil
jserm na problém, se kterym se normdlni béZny
uZivatel asi nesetkd. Totiz - pH  nastavené
konfiguraci a s textem jsem "vyskocil” do basicu,
ulndil blok:

SAVE "headpro’ CODE 24200, 65536-24200

Po spuiténi od adresy 48206 se program
choval normiding az do doby, neZ jsem chiél zuéit
Es:ll pismena s diakritikou pomocr delsiho stisku

livesy, oviem na kaZdé pismeno s diakritikou je
potfeba  cekat skoro dvé viefiny! Po  deliim
zkoumini v systémovych proménnych jsem pfisel
na o, &im je to zplsobeno. Doba, po Kierou se
cekid na doplnéni diukritiky je totiz odvozena od
proménné RASP na udrese 23608, coZ je délka
virovného bzuddku, kde je normilné hodnota 64,
ale DESKTOP pouzivi hodnotu 15. Kazdy, kdo
si bude chiit udélat instalaci DESKTOPu i s
néjakym textem (INSTAL v KUD | 1o dokiZe
pouze bez textu), by na tento problém naruzil
tuké. Jsou dvé moZnosti, jak zabezpecit zménu
hodnoty na adrese 23608:
¢ upravit nahrivaci basic - pfidat na fidek 9999

pred piikaz RUN instrukci POKE 23608,15
¢ pfidut nékam do volného mista zipis hodnoty

ve strojovém kdédu - nupiiklad na adresu

58201, kde je buffer pro nuhrini hlavicky, ten

se sumoziejmé smade, ale to nevadi:

Id 15
Id (23608).4
ip 48206

a4 progrum po nahring spusfte pfikazem
RANDOMIZE USR 58201

= Roman Kunor -

iteply start DESKTOPu

DESKTOP a tiskarna D100 - M

Ked sa mi pred ¢asom naskytla moZnost kipit
tladiarei DI100-M za primerant cenu, preloZe
som mal s fou uZ urdité skusenosti, nevihal som
a odsidil tak stard dobni BTI00 na ndten
odpofinok. Pretoke som nemal vhodny kabel,
nechal som si zhotovil zapojenie v a.s. Didaktik
ve Skalici. Ide o dobre znime zuapojenie
DATAD-DATAT = PAD-PAT, STROBE = PCT a
BUSY = PC6, odponi¢ané vyrobcom Didaktiku
GAMA. Jeho vyhodou je skutoCnost, ¥e pre tlad
je moiné vyufil ovlddaci program, ktory je
sticastou operaéného systému poditada.

Program DESKTOP pouZiva viastny ovladac.
Standardny  ovlidag, Einr)" sa  inStaluje  pri
spusteni programu, vysiela neinvertované kddy.
Aby bolo moiné pouZival tladiarefi DI100-M,
ktord wyZaduje komplementované ddte, treba
urobit mald dpravu:

+ zvolime Sandardny ovldda volbou “printer

EPSON (centronics)” a "Strobed port A"

* vritime sa do Basicu (EXT §8+K), potom B
* piikuzom POKE zmenime pdvodny kéd podla
nasledujucef tubulky:

Adresa Pivodny kéd — Novy kad
48060 211 out(3l)a 47 cpl
48061 31 211 out (31)a
48062 201 ret 31

48063 0 nop 201 ret

+ prikazom RUN sa vritime do DESKTOPu
+ pouZitim volby EXT S8+K a "Save utlity”
ulokime ovladad na disk

Timto zpusobem vlozime pied instrukci OUT
navic instrukei CPL, ktord vytvori doplnok kddu,
ktory cheeme vytladit.

Aby DIOOD-M  slizila k dplnej spokojnosti
UZivatela  programu  DESKTOP, odpornitam
nisledovié nustuvenie samotnej tlatiarne:

* DIP 2.7 - ON (jednosmerni thd)
* DIP 1.6 - OFF (kontrolu Konca papiera)
+* DIP 1.4 - OFF (auto LF po CR)
- Peter Seve -

A0



ZXM 6/ 19493

»> Softwire - hurdware <<

Listima

VdZena redakce,

Nejdfiv nékolik pozndmek k ZXM. Grafickd i
obsahovd droven stoupd. S potéfenim vitdm Vase
zaméry; pomér Slankd a Zadné finé poditate. FIFO &
23 bylo pro mne zklamanim, Casopis s lakovym
wyvojen obsahu mé coby pfedpiatitele ztrati, v tom
ddvdm panu Vilimovi za pravdu. Vedie toho rozsifit
obsah nékolika stranami o PC je skvaly ndpad, fadny
gulad osmibitd, ale ukazovat cestu, kam bychom
méli sméfovat, PfAimlouvdm se za pravideinost
takove rubriky.

Po chvile takéd zklamdnl nad A4, Roénik 92
dospél v €. 6 do velmi dobré podoby a vysoko jsem
si cenil mo#nost fadit AS do knihovny vedle ostatnf
literatury. Ted se budu pfetvaboval v nedikovném
stohu A4. Obssh lze zvétsit pfiddnim stran nebo
vyddval dvandc! Cisel do roka. Pravda, redakéni
Uprava se déla [épe na véISim formdty, ale A5 se
rfgjmé “krél™ jako chudy phibuzny vedie honosmych
tasopisd (id s/ fo nemysiim). Zmény formatu povaluji
za disté komerdni krok. Pan Vilim fo napsal jasné -
“tisk wvyjde levnéi*, kipbouk dold, i proto jsem
mording podpofil pfeval ve zkaleném sidté,
neohlupujme a nazyvejime waci pravymi fmdny.

Néjaké podnéty k programidm. Diskovy Desktop
by si zaslouZil uitity "nahrdvaci minitools”, ktery by
zobrazil pfimo v Desklopu seznam textovych
soubor} na disketé a umodrioval pomocl kursoru
pfimou volbou nahrdvat (1 pfihrdvat) zvoleny soubor.
Znovu se opakwi, Deskiop meumni nalézt fetézce
obsahujic/ 4" a dva stejné znaky vedle sebe.

Napsal jsem si soubor o ulitkovych programech,
Desktop nenajde TOOLS, SCREENTOP ap. Dalsf
program, kiery jsem pldnoval u®hvat, by! Apoilon, ale
zradila mé informace, e neumi “merge”, col?
povafui w nowého programu  za  nepfifemny
nedostatek. Konkurenini starsi Datalog sice nemd
kaluladni funkce, ale pfihidvd dokonce delsl
soubory, ned je voiny prostor, (vulivd vyrovndvaci
paméf | pracovnl prostor programu a ‘odstfihne
pfebytednd” data konce souboru; viz man, str. 35,
Pfi praci na Apellonu 2 a Calculu bych se phimlouval
za vét3/ prostor pro soubor a jednotiivé kalkulaéni a
jing funkce fesit fako pfihrdvané utility. Ze md
Desktop pro tisk jen 22kB? Neni nic jednoduséiho
ned soubor pro lisk upravit a8 za druhé, ufivatel ve
vaisingd pfipadl nepotfebuje tisknout celé soubory,
ale fen vybrand casti,

Tolstoj mé obslouZit a2 1TMB dat, Kdybych pofidif
Diskface s 4x720kE = téméf 3MB + M DOS, zviddne
to Tolstoj? Ctu : *...kadému souboru pHsiusl jedno
pfsmeno...", neni to zhytednd omezenl? Proé by
katdé plsmeno nemahio mit vice soubord a abeceda
rozdélena na 4 mechaniky. Zkougen! by se mohlo
pfihrdwat misto editadnich a fingch funkcl a naopak,

Zdam se vam ‘plechytraly™? Nedivte se, solva

kdy néco naprogramuji. Jsem totdind odkdzdn na
Vds, Jakmile se objevl nové verze programd, uréité
je .
Pan Drexler nabfzi upravu poditace na 128k8.
Zajimad mné, zda Vase uhtkove programy umi
sirdnkovat ve 128kB, (konkurendnl Datalog je mo2né
upravit), nebo zda takové verze pfipravujete.

Mam nékteré probiémy v praci s upravou texfu.
P “pferovndvan(™ textu pro tisk na jinou %ifku se v
odstaveich adjif ‘podivné” vécl. Nite wddim th
pfiklady. Tak vypadd poladovand uprava. Nemohu
pfift na misto, kde chyb “znadka" pro konec
odstavce. Z prvniho pliklady jsem smazal dva fadky
za MI 24 viz pf: £.2 a ndsledny text se pfi zméné
Aifky fif nepfeldvd Ve 3. phkladé si viimnéte
odstavce Tuhyk rudhlavy. Standardné napsdno a
pfesfo se po dvoyl transformaci 256b > 480b > 256b
nevytvorf jeden odstavec, ale je rozsekdn na fadky.
Prohiédnéte si pfikiady a transformujte 480b, >256b,
Pro¢ se nékteré fadky siijl a jiné zachovall dpravu.
Délam chybu, nebo to Desktop ré 1684 finak
reumi,

Zdravl Vas Etenal a ulivatel

- hean S., Meinik -

Jsme rddi, Ze se Vam ZXM Iibi, valnou &asti se
na tom podili nasi pfispévateld, tedy viastné nékter
z Vas, ttenafld.. Poditate PC se v ZXM rozhodné
jesta nékolikrat objevi.

S tim nepfehlednym stohem formatu A4 mate
pravdu (jd& ho mam doma také), ale ddvody znate a
nezménily se - format A4 ma opravdu spoustu
vyhod, mima jing | to, #e se lépe &te (sloupce jsou
ulsi, nemusite pfelétdvat ofima ze strany na stranu),

Desktop opravdu neumi najit texty, v nich? se
vyskytuje znak °8°, druha chyba, o kieré se
zminujete (opakujici se znaky), jiz byla odstranéna.
Chyba u hledani "&" ale také "0°, je zplisobena tim,
le jsem pro pfevod znakd do “berdiakriticke”
podoby poulil tabulku pro delsi stisk, ta obsahuje
kivd kldvesy, kterd se pfi delsim stisku ménl (, u
pismen "e" a “u" jsou dvé moinosti a tak se pro
zadani "&" delsim stiskem pouliva "w" a pro zadani
“0" pak "j*, kdy? budete chiit wyhledat text, v némaz
se vyskytuji "8 nebo "0°, napiste misto nich "w" a
*I* a program |& najde. Upfimné a hiavné
sebekriticky fedeno, wyhledavani textd neni v
DESKTOPu zrovna na nejvySsl arovni (lehdy jsem se
zaméfil hlavné na zviddnuti proporcionainiho tisky a
na tyto “detaily® u: mi nezbyly sily, ale viasiné ani
pamél, kieré jsem se snalil zachovat co nejvice pro
viastni text..). Problém by bylo molno elegantng
vyfesit pomoci utility.

Mewvim, ©o presng myslite tim, e Desktop

nenajde TOOLS, SCREENTOP atd. Problém by

mohl byt zplsoben tim, e program hleda jinak
pojmenovany program - troSku  jind  jméno
programu, zvidstdé mezery za jménem mohou

‘nadélat potite - zhuste rozéifit jméno programu na

deset znakl pfiddnim mezer. Druhy problém je
zplsoben tim, e DESKTOF poulivd RAMTOP
nastaven na 24199, nahrdvany program ale mize
byt delsi a potitad pak hidsi Out of memory - fedeni
je opét pomémé jednoduché, pfidejte kritky BASIC
program, ktery nastavi standardni RAMTOP a
nahraje podadovany program, pfipadné midete
upravit jména programd tak, aby se VAm nepletla,
Program Apollon se u? dal vyvijet nebude (jeho
autor u Spectrum nemd). Program CALCULUS ma
funkci Pfipoj, kterd umi k souboru dat pfipajit jiny,

=

valikost dat také neni omezena operatni paméti (u
D40/D80/Kompakt).

Program TOLSTOJ sice neni mdj, ale na vé&tainu
otazek Vam mohu odpovédét takéd, omezeni *jedno
pismena - jeden soubor® bylo zvoleno kvili rychlosti
vyhleddvani. TOLSTOJ s fadiGem DISKFACE
nespolupracuje (neni kompatibilini s D40), Upravovat
program pro &tyfi mechaniky nema komeréni smysl,
protoZe vétiina uZivateld nema vic ne? jednu.

O opravé pana Drexiera na 128 kB paméti si
miZete pfatist vice v minulém | tomto &isle. Nékteré
nate programy se 128 kB paméti  poditaji
{(PROMETHEUS 128, SO-TRACKER a SINGLE
COPY), ostatni je samozfejmé také *moZné upravit®,
tasto by to ale znamenalo toldini plestavbu
programu.

No a koneénd tu mame posledni problém (UF,
UFl), To, co popisujete, je viastnostl programu a
nejde o Vasi chybu. Je to déno koncepei programu,
ta pracuje s textem rozdélenym na fadky (z
dneéniho hlediska uZ ponékud zastarald), nikoliv na
odstavce (tak bych to fedil nyni). Program se ph
tménd Siftky sna} odstavce (jak chape navazujici
fadky zargvnang k obéma odstavcom s pfipadnym
fadkem zarowvnanym vievo) zachovdval, ala v
pfipadé, fe jde o odstavec tvofeny jednim Fadkem,
selhdava (tato moinost nastava pA zmenseni Sifky
textu - to, co s& na jeden fadek vedlo, se na né| u?
nevejde a protoZe se konverze provadi postupné
(5ifka se zmensuje po B bodech tak diouho, dokud
neni dosalena ta poZadovand), dochazi Kk
postupnému odsunovéni jednotiivych pfecnivajicich
slov), Refenim je édstefnd utiita BLOCKOPER,
ktera Vam pomiZe snadno spojit nékolik fadkl do
odstavce (kromé jinych, podle mého, uiteénych
funkci), jinak to rmusite provést ruéné.

VdZend PROXIMO,

- v Casopise ZX Magazin jsem se docefl, Ze
plifimate recenze do hry. Proto jsem napsal nékolik
fadkd o hfe R-TYPE. Je to md prni recenze do
Vaseho dasopisu, Nevim proto, fak ji pfimete. Pokud
ji pijmete k vytisténl, dejte mi prosim védét, spolu 5
tim, zda mdte zdjmem o daldl recenze, kterd bych
Vam posiial.

- je fi} vylisténa kniha Assembiler a ZX Spectrum

7

- Jakym POKE [ze uprawit rychié trasovdni, aby
bylo jesté rychiefsi? Proc si bere PROMETHEUS o
jeden BYTE vic, napfiklad u pfikazu RET?

- ¥ knize Assembiler a ZX5 2 je asl "vadnad” rutina
“Volba ovidddn/™, protofe nefungufe

- Libor M., Uhersky Brod -

Recenze do tasopisu phjimame, podminky jsme
jiz nékolikrdt zvefejnili (v tomto Eisle je k psani
recenzi a popis( nékolik poznameak).

Kniha Assembler a ZX Spectrum 3 neni a
nebude, témata se objevi v ZXM.

Rychié trasovani v programu PROMETHEUS
neni mo2né zrychlit néjakym POKE (pfikaz POKE
neni Fadny “zazralny® phkaz, kitery pfi vhodnych
parametrech d&A razraky, pouze upravuje obsah
pamit), miiZete vypnout nékteré kontraly, trasovani
s& tim zrychli. Druhou otdzku moc nechapu, zfejmé
méte na mysl zdrojovy text, v némi instrukce RET
zabirda dva byty (pokud je na fadku bez navésti,
Zdrojovy text je wvidycky delsi neZ pfeloZeny
program (obvykle nejménéd 3x, béing aZ Bx, zaledi
na prekladati a na tom, jak Sikovné& zdrojovy text
uklada).

Autina "Volba oviadani® asi vadna neni (stejna
rutina je poulivana v programu ORFEUS, podobna
pak v DESKTOPu, FONTEDITORu, EXPEDICI, MAH
JONGGu, INFERNu, BAD DREAMu..), musel jste
nékde pfi pfepisovani udglat chybu (disketa
SOURCE | obsahuje viechny zdrojove texty z této
kmidhy).

Vazeny pane,
obracim se na vas se Mdostl o poskytnull
informace ohlednd kompildtord Hi Basic & K
programu, ktery viastnim, nemdm manudl, takfe v
podstaté jakdkoliy prdce s nim, je wveimi

problematickd. ..
Michal Steid,
(Stefdnikova 39, Praha 5 - Smichov, 150 00)

Informace o kompildtoru Hisoft Basic compiler
jsme uvefginili v ZXM 3/92 a 4/92. Uvadim tu Vasi

s
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adresu, pokud se najde nékdo, kdo by VAm jej chial
poskytnout a pfipadné s Vami navazat spolupraci,
ma moZnost...

VidZena redakce £X Magazinu,

v Cisle 4/93 jste otiskli seznam klubl pro ZX
Spectrum. Nevim, na kofik ktery klub pracuje,
protofe j& jsem se setkal pouze s Post Spectrum
Clubem z Banské Bystrice a to bylo na konci roku
1993, kdy wyiel jejich inzerdt v Bitu. Na feho zdkiadd
jsem na adresu kiubu poslal Clensky pfispévek ve
visi 200 K&V drubé poloving ledna 1893 mi po
urgenci pfidel Ifstek, 2e kazety zalnou rozesiat
koncem ledna a zacatkem unora. Druhou urgenci
jsem zasllal zaddtkern bfezna 1993 Jako odpovéd
dosla kazeta s nevalnymi kopiemi programi a
sernam 25 osob, mezi kterymi by karety mély
kolovat, V té samé dobé mi dosla kazeta od Clena
pfede mnou - kvalita, tedy spie nekvaiila stejnd. A
od té doby byla jakdkoliv snaha spojit se s klubem, 2i
s “panem® Hedererern, kiery jej zastupoval, zcela
mamd. Dopisy sice pfijimal, ale na ZXadny
necdpovéaddl. Talde jedind “Skala sluleb”, kierou
nabizi, je asi vytahovdnl penézr z kapes ddwvéfivych
osob,

- Vitdzslav R., Stibro -

K tomu neni co dodat, organizétofi akei (pokud
je nebudeme pfimo podezirat & podvodu) zfejmé
dpatné odhadii naro¢nost (nebo GZast) a prosté to
nezviadli, mezi jinym se jim do cesty zfejmé
postavilo rozdéleni statu (kazdd zasika musi byt
proclena) a mo#na i nesolidni jednani nékterych
elendl klubu, Kedi se nenamahali poslal kazetu s
programy daldim, co se tyle kvality nahrivky, to
miZe byt problém Vaseho magnetofonu.

Mage viastni zkudenosti 2z kluby uZivateld jsou
rozpormé - nékterd (napf. Sinclair Club Ostrov)
pravidelnd pfispivaji do 2ZXM, jiné (isty klub
ufivatell D40 v Mostd) jsou zaloleny na
“komerénim® zaklad® a mimo jiné porusuji autorska
préva pirdtskym rozsifovanim naseho softwaru.

VidZend firmo Proxima

Pomozte mi v rozhodnuti, zoa- si mam poffdit
staré ZXS 128, +2, +3 ¢i nového SAMa.

Nejasné jsou mi fefich paramelry v hudebni sféfe.
Napfiklad parametry MIDI (Poéet sequencerovych
kanald, oviddanych nastrojd).

Nevim, zda je zwwkowy Cip SAMa pouze
vicekandlové AY (jednoduche hlasitostri  kfivky,
jedna barva zvuku), nebo zda prekonavd AMIGL 500
(600) (6-sample kandid).

Daigim lémem jsou sequencerové a hudebni
programy. U 128 urdité existuji, ale pro SAMa moZnd
ne a nebo jsou pfilig drahe.

Zajimaio by mne, jestli SAM&cky simuldtor ZX
SPECTRA simulufe | 128 +3.

Na odpovéd se tas(

- Karel B, Dubf -

/4% dotaz je mi blizky, nebot v sougasné dobé
rovnéZ fedim otdzku pfechodu na pocitad vyES( thidy
z hlediska lep5i hudebni wykonnosti (a u2 jsem
rozhodnut, mona tedy bude moje odpoved trochu
poznamendna timto faktem). Zadnu tedy Vasim
prvnim dotazem, 1. co jmenované stroje dokalou v
hudbé:

Pro vainéjsi praci s MIDI Vam rozhodné ZXS
128 statit nebude. Jednak to, co je vyrobcem
oznateno jJako MIDI, je jen takovou hratkou (jde o
znatné zjednodudend MIDI), druhym omezujicim
faktorem (a to dosti zdvaZnym) je velikost paméti.
KdyZ si uvedomite, Ze znatnou Edst paméti zabere
obslufny program, zbyde toho pro viastni DATA
zoufale malo. A mohu Vas ubezpetit, e MIDI je
velky “pofirad® paméti, nebol je zaznamenano
kaldé stisknuti klavesy, déle informace o hlasitosti,
sile stisky, nemiuvé o modulanim “PITCH®
koletku, |eho? jediné pootofeni zabira mnoho
desitek aZ stovek bajtd. Na ZXS 128 jsem vidél
pouze dva MIDI editory, jehoZ sluZby nebyly na phlis
wySORE Urovni,

U SAMa je situace mirmné vylepSena (i kdy? opét
jsou problémy s pamét). Sequencerovy program,
jeho? jméno mi bohuZel unikio, byl pfedvadén na
SAMCONu 93. Co se funkeci tyte, byl srovnatelny
se starsimi programy z Amigy, ale k jeho kladim
rozhodné nepatfila rychlost. S timto programem uZ
se ale daly ddlat vainé wéci, byt s jistymi
OMEZEninmi.

Mat chodit kolem horké kaSe - pro praci se
zvukem je idedini AMIGA & ATARI STE. Pokud sa
chcete hudb® na pofitatich vénovat (a to zfejmé
chcete, slydel jsem nékteré Vase hudby a musim fici
- klobouk dold), nema cenu Ipét na osmibitovém
potitadi se Z80. Mofnd se tato slova do ZX
MAGAZINU pfilig nehodi, ale nic naplat, staré dobré
Spectrum (byf hardwarové vylepSované tak diouha,
a? jo z ndj SAM) nam jako kvalitni hudebni poditad
moc nepostoudi, Pro ATARI ST (i STE) existuji
desitky wvelmi  kvalitnich programd  svétové
prosiulych firem, které jsou pouldivany | v
profesiondlnich  studiich. Nevyhodou je znadna
nedostupnost a velmi vysoka cena atarstickych
editord (nékdy vy58i neZ cena potitate). Pro cenové
dostupnéjsi AMIGU jsou | snadno dostupné
programy. Rada hudebnich programl pro Amigu
jsou volné &ifitelné, pfipadné je jejich cena pomémé
nizkd. Cenové i po funkéni strance je idealni AMIGA
500 s roz&ifenim na 2,5 MB (vyjde maximaing na
11000 v&etn& onoho roz&ifeni, spiSe méné, protoze
cena AMIGY stale klesa (v dob@ psani této odpovédi
stala AS00 cca B200 KE&). S takto velkou paméti toti2
chodi fada ndrofnych aplikaci a o Vase data |e
skuteéné dobfe postarano. Mavic - pokud chcete
Amigu vyulit | jako sampler, potfebujete vice nei
ono obvyklé “mega”.

Vas dalsl dotaz se tykal kvality zvuku, Poltem
kandll je na fom SAM lépe nei AMIGA, o
vicekanalové AYEko se rozhodng nejednd. Milete
pouZivat bud samply {ako na Amize, Atar ST, PC &i
Spectru se SAMPLE TRACKERem), nebo podobné

. obdlky, jako v SOUNDTRACKERU, samozfejmé

mnohonasobné vylepiend. | bez poulitl sampld zni
SAMacka hudba velice hezky.

Pokud by na SAMa existovalo vice hudebniho
softwani (jenfe neexistuje), asi by mél navrch. Na
AMIGU jsem vSak zatim zaregistroval jiZ asi 25
hudebnich editorll (hovofim o téch dostupnych)
velmi vysoké kvality, které jsou mezi Amigisty hojné
roz&ifeng (véetnd disket se stovkami sampld).

Nejsem antiSAMista, praci na SAMovi | na
Amize |[sem si osobné& vyzkoudel a mij ndzor je
takowvy, e je (nejen finanéng) vyhodn&sl investovat
zhruba 11000 do Amigy, pro kierou existuji tisice
programi, ne? 9000 do SAMa, pro né&E toho
existuje velice malo - navic je potet SAMistd v CR
dost nizky a byly by problémy i se shanénim
softwaru. | zde plati ono znamé *Nejsme tak bohati,
abychom si mohli Kupovat levné véei® - | kdyZ on
SAM pfilis levny neni, je viak otdzkou, zda se jeho
koupé vyplatl,

Piechod k ZXS 128 by toho moc nevyfesil, mél
byste viastng totéZ co na 48 s AY, pouze s o néco
v&t&i paméti a dvéma videoram (cof se v hudbé
wvyulit nedd). Patfite-li mezi movitéjsi, asi byste si
mél zvolit ATARI STE (co je ATARI ST s
Amigistickymi zvukovymi maodnostmi) a
profesionalni editor (ceny takowych programi jsou
viak obvykle vyE&i nez 400,- DEM) typu NOTATOR
& STEINBERG's CUBASE. O programech tohoto
typu vydel Elanek v Casopise MOJ MIKRO 5/1930
(MIDI ide dalie - sajam muzitke industrije u
Frankfurtu).

K Vagemu poslednimu dotazu - pokud jg mi
znamao, tak emulator SAMa neemuluje 128 +3, on
naprosto stoprocentné neemuluje ani klasickou 48.
Zejména novéjsl programy na SAMovi nechodi,
nemiuvé o riznych multikolorech a Casovanych
rutindch, Zhruba 90% program( viak chodi bez
problémd a hry ze ZXS 128 se daji na SAMa upravit
(chce to oviem znalosti a schopnosti).

Tolik tedy k Vasim dotazim. Doufdm, Ze moje
odpovéd pfispéla ke spravnému rozhodnuti a t&&im
s& na Vase (nejspis amigacke, ze?) hudby.

Pro pfipadné dalsi zajemce o problematiku MIDI
uvedu adresu odbomika na MIDI (technicka stranka,
zapojeni, formdat vysilanych dat apod.) - Milod Tesar,
Cerného 20, 635 00, Brmo - Bystre.

-SCALEX-

VaZend redakce,
jsem Vasim dlouholetym odbératelem a obracim
se na Vids 5 dolazem na  konkurencni™ casopisy.
Nemohu ani dotazem na jejich adresdch zjistit, zda
jsou  festdé vyddvdny, & fe tr2n/ hospoddfstv
zikvidovalo a nds pfipravilo o wvioZené finanéni
prostiedky. Pledpoklddam, 2e jejich situaci asi znate
a sdélite mné | finym Vadim &tendfim proé je takova,
jakd fe - nikdo na dotazy neodpovidd.
- M. V., Zdar nad Sazavou -

Na V&% dotaz asi nejlépe odpovi nasledujic
dopis.

VdZena redakce,

rdd bych Vds (a nejenom Vds) chtél sezndmit s
jistym “neférovim” vydavatelern jistého slovaenského
Casopisu (pozn. FIFO magazin). No ale ted nebudy
pledbihat a zadnu pékné od zatdtku.

V dobdch ne zcela ddvnych se mi do rukou
dostal slovensky casopis FIFO, klterémulto moje
mali¢kost jako hram propadly zafdtednik neodolal a
pfedplatil si ho (to jsem si bibec dal), pro lepsf
tasovou orientaci doddm, Ze jsem tak wéinil nékdy v
poloving &ervna 1993, Jako by to sdm Cert chidi,
nepfedplatil jsem si pouze a jenom FIFO, ale i tzv.
EXTRAFIFO ((pfedpokiddand) &tvrtletni pfiloha). Po
zaplacen! sloZenky jsem si zamnuwl rukama a vrhl se
ke svému "EMKU" (doufdm, 2e jste tufo zkomoleninu
pachoptf, mySlen tim byl Didaktik M 91, jeho? jsem
&fastnym, nikoli viak piné spokojenym majitelem).
Tak ubihaly dny a tydny. Po delsim éase (interval
pfesdhl vyddnl (pfedpokiddand) nejménéd dvou
Easopisd) jsem to [iZ psychicky nevydrlel a napsal
jsem dvé urgence - jedna sméfovala do Zvolena a
drubd do Ostravy - zde jisty pan Pelr Lukdl (Luxus
Software Ostrava) zajiSfoval zasildni pfedpiatného
pfes hranice. A ¢as plynul dal jak by dodal basnik, i
prozaik &i co). Opétovné jsem si néco vice odéekal
fu? jsem na to takfka zapomnél). Nakonec odpoved
pfisia, ale jen jedna a k tomu jesté jen z Ostravy. Po
ptevfeni dopisu jsem z néj (pfesndji napsdno) Z
obalky vysunul list formdtu AS. Musim dodat, te byl
oxeroxovany, a fe jsem s/ musel fddné otfit swou
optiku, abych néco vidél (ta piditiava plsmenka a ne
Zddné pfirodovédné obrdzky). Na tomto “cdm’
papiru mi pan Lukaé {a jak vyplynulo z textu | formy
rozmnofeni | jingm Ceskym  pfedplatiteldm)
vysvétioval, Je on je nevinen, a #e za to vie mile
redakce (ne Vase, ale Fifdckd). Pry si fen tak z niceho
nic, bez ohiasen|, dovolila 5-ti mésiénl prestdvku ve
vyddvdnl casopisu a dalo pfednost vybavovdnl sve
prodejny. Také jsem se dozvédél, Fe jak fisté vim,
EXTRAFIFO se nekond! - odkud jsem se to mél
dozvédét, kdyZ jsem si posledn/ vydané &islo nestih!
pledpiatit nechdpw!? Jak v tom “lejstru” stalo, lak
FIFQ mélo zadit vychdzet nékdy v fjnu 1983

Dasti se mé dotklo, 2e mi zvolensti neodpovadéll
{a to jsem urgoval doporudéendl), ale Fekl jsem si:
"BudiZ, aspon fe se v fjnu dodkdm!" (Samozigimé,
Ze se tak ddlo v nadem hezkém, jak nékdo Fekl,
kratkozobdkovem, ndfedi). A ¢as plynul dal. Uplynul
fifen, listopad, prosinec a nastal leden (mimochodem
mnoho dobrych napadd a eldnu Vam pfejul]). Jé
Jjsem si u své odi vyplakal pro pfedplatnée toho sakra
FIFA (nemusel jsem fak Skudlit na V4% ZX Magazin),
profofe jsem se jesté Xadného éasopisu nedofkal
Urgence fi} v8ak psdt nebudu, protole to stené
nemd smysl., Byl bych rdd, kdyby mi napsali jini
ttendfi (pozn. FIFA). Molnd jsem fen "zapomenuly
pfedplatitel”. A proto md adresa zni:

Jan Czy#, Ropicka 28, Cesky Tésin 2, 737 01

Doufdm, ?e se, nejen mé, problémy v novém
roce vyvrbil! Dékuji Vdm viem za upfimnou soustrast

Honza Czy2

PS: Musim vds | Vds potéSit, urdité budy vasim
(promidite Vadim) pfedpiatitelern a kdyZ mi zbydou
néjaké finance (chei si koupit fadié fy. DATAPUTER),
koupim si moind urtité néjaké vade programy (uZ
mam vyhlédnuto). Doufdm, fe se na mou maiitkost
Jvilii déice dopisu a farmé a toho, e je psdn ruéné
nezlobite, ale odesla mi md TV, a kdyi jsem se
plestéhoval na rodinnou TV, byl fsem od
nekompromisné vyhozen. Tak se § Vdmi doopravdy
lowéim - Ahoj.

Kdyby mi zbyl papir, jedté bych psal, radujte se,
pfe_sejjglflf.f

K Vatemu dopisu toho moc podotknout
nemohu, snad jen malé upozomdni - nase
zkufenosti s fadi¢i od DATAPUTERu nejsou nejlepsi
{po druhé reklamaci jsme jej vratili, stejné potiZe, na
jaké jsme narazili, se projevuji | u dalsich majiteld) a
hlavn® nage programy jsou psany pro disketové
jednotky D40 a DBO ze Skalice, se kterymi neni
fadi& fy. DATAPUTER kompatibilni ([pouze na Grovni
basicu) - aby Vs ta uspora nepfisla draho...
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SAMCON 93

Druhé setkini uZivateld poéitaci
Sum Coupé a ZX Spectrum v Praze

Dobri niilada, nové programy, Zajimavé
prednisky u predeviim spousta nadSeni - tak by
se dal ve zkratce popsat letodni druhy (podzimni)
SAMCON - setkdni majiteld domiicich poditaca
kompatibilnich se standardem ZX Spectrum a
Sum Coupé, kiery uspofadal praZsky klub Kapsa.
Na cely fijnovy vikend od 8. do 10.10. 1993
ozily chodby Zikladni Skoly v Kodafské ulici
&.16 v Praze ruchem udastnikd zatim nejvetsi
akce tohoto drubu u nds. | plestoie  se
SAMCONu nedostalo predem velké propagace,
celkovy pocet ucastnikd se podle pofadateli
blizil ke dvéma stdm. A o tom, e [I. SAMCON
se netofil jen kolem Sama, svédéi i piitomnost
nékterych znamych spectristd i exspectristi,

Milos Tesaf a predndika o MIDI.

SAMCON opét potvrdil svoji velkou prednost
- e neni jen néjukou burzou pro kopirovini her.
Oproti prvnimu se na tomhle rovnéz mnohem
méné "gamesilo” a vice tvofilo, na Gemi maji
zisluhu nepochybné i viechny pfipravené akce, Z
nich asi nejvéEimu zdjmu se na SAMCONu
185l perfeking pipraveni prednadka o MIDI od
Milose Tesafe z Bma, ale velki dast byla
raznamendna i na dallich skcich. Pairk Rak
zasvécené vyprivél o poditacové grafice, Milan
Salajka podrobné rozebral fadic VL-1772,
Michal Kirka fekl néco o ussembleru, Richard
Haramule 0 GALech a bratii Cejpové se zabyvali
ve své pledndsce vztahem mezi PC a Samem.
Jediné, co se z naplanovanych akei nekonalo,
byla nedélni soutéZ v hrich ...

Specitristé na Samconu

Pozomosti  pritomnych  spectristd  viak
nemohla wjit prezentace dlouho ofekivaného
nového hudebniho editoru SQ-TRACKER, ktery
nepredvidél nikdo jiny nei Scalex a QIETA.
Opét dokdzali, 2¢ AY je v souCasné dobé v
Cechiich o na Slovensku na Spectru hit éislo
jedna. SQ-Tracker nebyl jedinym  zujimavym
programem pro AY, ktery se na SAMCONu
objevil. Vedle nepfeberného mnoistvi dem
demicek rizné kvality tu byl k vidéni i dulsi
zajimavy AY-software, napi. Sumple Tracker &i
Music Tracker 2 (M. Jelinek),

Na SAMCONu mély mit rovnéZ premicru a
byt prodiviny velmi Likavé doplfiky pro SAMa -
roziifeni paméti Sama na IMB a SAMBUS.
Okolnosti tlomu chiély, Ze se nepodafilo zajistit
véas jefich wyrobu, a tak odchizeli néktefi
ucéastnici od  stuinku s hardware ponékud
zkrouseni. Nicméné byly zde k dostani jiné
zajimavé véct u o nejen kolem hardware.

SAMCON nebyl posledni!

Dalsi SAMCON je naplinovin na duben roku
1994, Nu 1l SAMCONu se poditi s podstatné
vEISi (fasti spectristll, pro né? chysti novy
spolupofadatel  SAMCONu  Sincluir Club 2
Ostrove fadu  sumostatnych  akei  (nechte  se
prekvapit). Pozvini na néj budou rovnéZ zistupci

viech firem & jejich zastoupeni z Cech a

Slovenska. Doufejme, ¥e¢ SAMCON 94 bude

je&té lepai a fe neztrati nic na své atmosféfe.
-RV. a LK.~ (foto Kapsa klub)

Drby ze SAMCONU ...
(perlicky, které zaznamenal zpravodaj)

+ Mezi Gcastniky SAMCONu se vyskytoval také
pan  Zdenék Balcar, wvydavatel FLEXu
{konkurenéniho disketového magazinu), kiery
se velice podivoval nad cenami hardware v
klubu Kapsa.

+ LEE byl natolik natolik uchvicen atmosférou,
#e bez vihdni vyménil svou Amigu 500 za
Suma! Ze by ndvrat ztraceného syna k osmi
bitdm?

+ Tritolsoft naviizal kontakty s BOTTLE BROS.
a SCALEXEM u dopomohl si tak k nékolika
novym zajimavym programiim,

+ V davu déastnikd byl ddajné zahlédnut také
George K., kterému se tentoknit podafilo
skutecn® zlstat inkognito, ne juko pfi jeho
navateve v Ostrové, kde jej kazdy poznal podle
tricka s Heroes.

* Radek Spelda usnul vyéerpinim. Byl nalezen
k rinu leZici na klivesnici svého SAMa

* V nedeli milem nebyla snidang, Nebyt dcinné
akee HELPikQ zdstali by déastnici hladem.

+ Nijemné za SAMCON bylo zuplaceno jiZ v
pondéli, coi plesvédéilo pani  feditelku
Metlickovou, aby uvaZovala o daliim
SAMCONu v dubnu 1994,

Ptali jsme se na SAMCONu

Reportérovi  diskového  magazinu  KAPSA
Robertovi se podafilo v honbé za senzadnim
rozhovorem v davu vyzpovidat dva exkluzivni
dcastniky SAMCONu. Obéimi jeho mikrofonu se
stali znimi ZX hudebnici Mira Hlavicka (alias
SCALEX) a Petr Kreviuik (alias QIETA), kieré
obtézoval svymi infeligenmimi dotazy.

Nujit SCALEXe na SAMCONu v jeho typické
cepitee nebyl zase tak velky problém

& [ibilo xe tf ne SAMCONu?

Urité
o Juk fxi 5e 0 SAMCONu vithec dozvédél?

Ze strinek ZX muagazinu, ale k uéast mne
premluvil QIETA s tim, Ze tady budou i
spectristé, den pfed odjezdem.
® Myxlis, Ze jxou takoveto akce nédim piinosne?

Myslim, Ze uno. Seznimil jsem se tady se
spoustou zajimavych lidi, se kierymi jsem se
chiél setkat. TukZe pro mne prinosna byla

+ Krerd predndika se 1i tady nejvic libila ?

Protoze mne nejvice zajimi poéitacovii hudba,
nemohl jsem vynechat plednisky o MIDI, kde
jsem se dozvédél o dost vEcech, o kterych jsem
ani netufil, Ze s tim jdou délat. Dokonce tady
byly ty sumé klivesy, na kierych ji sim délim a
byl jsem dost piekvapen, #e dovedou s politu¢em
to, o ¢em jsem si myslel, Ze umi jen lepsi
“synlik”, Poditatovi grafiko byla také zajimavi, i
kdyz tady jsem byl misty trochu mimo. Pfece
jenom jsem hlavné hudebnik a programovinim se
moe nezabyvim,

& Zhlamurlo 1€ tu néco?

Nedd se fict, Ze zklumalo, ale bude-li na
pristim  SAMCONu  vice spectristh  a  tuky
hardware, kiery bych potichoval, aby se tu dali
prezentovat néjaké moje véci, kieré jsem s sehou
piivezl, bude to snad lepsi.
¢ Nu prisii SAMCON teda prijedes?

Urgité

Mezi dvémi lahvemi piva pak zastihl nas
reportér Qjetu, kiery se sice snazil uniknout, ale
nukonec ho k rozhovoru piece jen premluvil

+ Byl jxi na obou SAMCONech. Ktery byl podle
tehe lepsi!

Celkove mi atmosféra na tom prvnim piipadala
lepsi, protode tam bylo takové nadieni 2 oho, Ze
je to poprvé. | kdyZ ed je o néco jiného, Mne
nejvic nastvalo, Z¢ w neméli piva (Tv 5f musel
ohsigrat QJETA xdm v nedalekém konziimu -

poznored.). Ale jinak se to celkové dafi, rid

prijedu i na ten dalii.

* (Odnes! sis néco ze SAMCONu?

(smich)

* L nemyslim véci, ale néjake védomusii,

No spi& pir novych zndmych. A jako znalosti?
Na predniskich jsem vé&inou nebyl, protole
jsem tady celow dobu délal hudbu do Kapsy,
pokud ji tam tedy budou chiit.

* o bt mevic nadoefilo?

To jsou mi blby otizky. No asi celkové ta
atmosféra a Ze jsou tady lidi, se kteryma si Elovik
navzijem rozumi. Je to fakt skvély takhle se slizt
jednou za pil roku. No a taky se mi dost libila
Kapsa, #¢ se zlepdila, oproti prvnim Zislim. No
prosté celkoveé dost dobry.

* A zklmalo 18 névo na SAMCONu?

No juk u? jsem fikal, to, Ze v kantyné neméli
luhwvide. (smich)

e Co by six pfedstavoval,
zlepiilo? Kromé toho pive,
Myslim, #e by se nemélo suit, aby jsem sc o

tom, #¢ budu mit prednifku, dozvédél ai po

svém prijezdu. Ale dd se to brit 5 humorem.

Jinuk nemdim co dodat.

by x¢  RApriste

Podle sutentického ziznamu z diktafonu Sony,
kiery Robert pofidil v sobotu 9. 10. vecer pro ZX
maguzin i Kapsu prepsal

- . Krefer -

Ptali jsme se po SAMCONu

Juk se chystaji na prstt SAMCON v Kapse?
Pro odpovéd na nufe otizky jsem si zacdikem
prosince zasel piimo do klubu v Norské ulici £.5.
Nu otizky odpovidd lirka Wivra, jeden 2
hlavnich organizitord SAMCONu:

* Juk se divii 8 odstupem na 11 SAMCON?

§ podivem, ¢ jsme o prezili a s udivem, ¢
miame chul o odvaho  pripravovat  dalsi
SAMCON.

& Na piite SAMCON se pfipravaje Fada novycl
véct § pro majirele ZX Spectrum. SAMCON tim
nubere znacné na rozmérech. Co i od toli
slibi jeld?

Doufim, ¢ SAMCON nezirati nic na své
neformdlni, diulné az rodinné atmosféfe a ve&i
piitomnost spectristi prinese oZivent.

*  Kohao by jxi na piisnim SAMCONw chiél vidér*
Rozhodné bych rid videél hosty z Anglie

(Milese, Gordona, Branchleyho, Andy Wrighta),

Polska (Michula  Szafrufského), ze Slovenska

(Fidziho, Rumsofia) u vilbec viechny, kiefi drzi

palce Samovi a Spectru

- I Krejci -

Budte 1 Vy pfi tom!

SAMCON 94

I Vy mite pfilezitost zdcastnit se
SAMCONu_"94, ktery se bude konat opét
v prostorach Zikladni skoly v Kodafské
16, Praha 10 ve dnech:

22 - 24. dubna 1994

Stadi jen napsat si o podrobnéjii
informace, kieré proti ofrankované obilee
obdrite na adrese:

Klub KAPSA
Norskd 5
11000 Praha 10}

nebo pfimo pH Vadi ndvitéveé v klubu
kazdé odpoledne!

informace budon poitou rozesildny od
tinora 1994,

i3~
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>> BASIC <<

Zvuky a hudba AY z Basicu

Jsem pfesvédCen, Ze jsou mezi viimi taci, jenZ
maji Melodika ¢ jiny AY interfuce, a chtéji
splodit néjuky vytvor. Je nékalik moZnosti, juk to
proviést:

* Vzit "PriruCku  ulivateln” o opsat  strohy
program na strand 26,

* Opsat  assemblerovy program. kiery je o
strinku didl.

To by viechno &lo, ale s témito progrimky lze
vytvofit pouze nékterd zvuky (viz dile), nikoli
celou melodii. Na to tu mame dalii varianty:

* vzit si k ruce néktery hudebni editor pro 128
(tato varianta se mi zdid, samoziejmé, nejlepsi,
ale ma nékieré nedostutky: nékdo z wvis jiste
Hidny editor nemi (v tom pfipadé doporucuji
obritit se na Proximu, Kterd zacala Rifit novy
50Q TRACKER), nemonost umisténi kamkoli
do paméti (plati pouze pro nékteré editory),
velmi  slozité ovlidini (pluti napiiklad u
SOUNDTRACKERu), nékdy také dost velki
délka zkompilované hudby (WHAM [28) atd.

* vzil si piiklad z nisledujicich fadki, kdy je
mozno jednoduchou trojhlasou melodii psit
rovinou v basicu, jeji nevyhodou je nutnost
vieného hleddni not v tabulce (mySleno prevod
not nit &isla). BohuZel, tento zplsob nefunguje
ni Didaktiku Gama, nebofl prikaz OUT déli
Casto cokoli jiného, jen ne to, co Elovék zrovna
nutné potfebuje.

Nejprve bychom si mohli ukdzat nékolik
prikladd zvukd. Opiste si tedy program z manuilu
k MELODIKu na str. 26 (pro ty, co jej nemaji, je
zde uveden vypis).

10 LET ar=65533: LET ad=49149

RESTORE 2000

30 READ r: If r<D THEM PAUSE 0: GO TO 20
40 READ d

50 OUT ar.r: OUT ad d

60 GO TO 30

2000 DATA (viz ddle}

Na fidek 2000
posloupnosti Eisel:
mofe: 6,15,7,7.8,16,9.16,10,16,12,48,13,14.-]
vystfel: 6,15.7.7.8,169,16,10,16,12,12,13,1 -1
vybuch: 6,15.7,7.8,169,16,10,16,12.80,13,1 -1
piira: 6,0.7,7.8.16.9,16,10,16,12.50.13.1.-1
ul;om:! 7.248,0,172,1,1,2,83,3,1,4.29,5,1.12.43,
13.1,-
komomi A: 7,254,0,254,1.0
¢ ticho: 7,255

piste  nyni  nisledujici

* & & & &

A ted pfichidzi na fadu ta slbend hudba;
Zde je vypis progrimku, ktery bude vasi hudbu
prehrdvat. Hned si k nému néco povime,

10 RESTORE Sed

20 LET ar=65533: LET ad=49149

IBREAD r1: IF rl=-1 THEN GOTO 100

20 READ d1: READ r2: READ d2: READ r3: READ d3:
READ r4: READ d4: READ r5: READ d5: READ r6:
READ d6: READ p1

30 OUT ar,r1; OUT ad.d1: OUT ar.r2: OUT ad.d2; OUT
ar,r3: OUT ad.d3: OUT ar,r4: OUT ad.d4: OUT
ar,r5; OUT ad d5; OUT ar,r6: OUT ad,d6:  IF
pl=0THEN GOTO 18

35 PAUSE p1

40GOTO 18

100 QUT ar,7: OUT ad,255

Od fidku 3000 (popfipadé jiném po zméné
Fidku 10} si musite nejprve uloZit svi data wni.
Budete tedy potfebovat védél jejich orgunizaci. Je
nasledujici: registr, data do registru, registr,
data do registru (celkem 6x), délka cekani
{délka not)

* Registr - je &islo registru, do kterého se budou
ukladat DATA

* Duta - jsou isla, kterd se budou do registru
zapisovat, tvofi tedy spolu s Cislem registru
jakysi pir. Hodnotu dat pro registr je nutno

vyhledut podle tabulky v manuilu k Melodiku
nebo jinde.

* Délka Cekiini - je doba, po kterou budou v
registrech data beze zmén a tedy budou znit aZ
po daldi zménu. Délka Cekini | sekundy se
rovnd hodnoté néco mezi 40 - 45, To uz si
doladte sami.

Organizace jednotlivych registrd a zipis do
nich byl uZ uvefejndn nékolikrit i v ZXM
(napiiklad clinck o ZXS 128k), proto jej nebudu
dile rozvidée.

MNukonec viech hodnot napiste &islo -1,
mapitklad:

tedy

5000 DATA 7.248.0,172.1.1
5070 DATA 7,255
5080 DATA -1

Daobfe, dejme tomu, 2e mite melodii nupsanou.
Nyni se mrknéte na jeji délku - vy, co mite D40
¢i DBO zadejte LIST*, ostatni PRINT
(41484-(USR '.1" - USR 7962)), Mite-li nico
deliitho, délka bude jisté vice juk 5kB. Proto lze
data na Fideich 5000 a2 77?7 "zkompilovat”. Jedni
se spi%e o zapsini jejich hodnot na adresy paméti.
UZinit tak 1ze nupiiklad takto:

10 RESTORE Sed: LET b=0

20 READ a: LET b=b+1: IF a=-1 THEN GOTO 20

30 POKE 50000+b,a: GO TO 20

90 FOR €=50000+b TO 50000:b+12: POKE c,0: NEXT

mn PRINT “Pfelozeny blok nahrajte pitkazem’,,
SAVE *“ndzev™CODE 50000,b+12

Miite-li data uloZeny od jiného fidku, stadi
pozménit fidek 10, Naopuk, cheete-li umistit
prelozeny "kad" jinum, nez na adresu 50001,
pozménte si podle libosti Fidek 30, Pochopiteiné
pfi nuhriviini na disk ¢i kazetu kiéz!

PouZit tukto umisténd data lze napfiklad timto
progrimkem:

5 CLEAR 50000: LOAD *|meno’CODE

10 LET ar=65533: LET ad=49149

20 OUT ar. 7. OUT ad 248 FOR a=BTO 10: OUT ar.a
JOUT ad. 15: NEXT a

30 FOR a=50001 TO 51289 STEP 13: LET r1=PEEK a ;
LET di=PEEK {a+1}: LET ré=PEEK{a+2):LET d2=
PEEK(a+3): LET r3=-PEEK{a+4): LET d3-PEEK(a+5):
LET r4=PEEK{a+6}: LET d4=PEEK{a+7): LET r5=
PEEK[a+8): LET d5=PEEK{a+9): LET r6=PEEK
{2+ 10): LET d&6=-PEEK{a+ 1 1}: LET p1=PEEK{a+12)

40 OUT ar,r1: OUT ad.d1: OUT ar,r2: OUT ad,d2: OUT
ar.r3: OUT ad.d3: OUT ar.r4: OUT ad.d4: OUT
ar,r5: OUT ad.d5; OUT ar,r6: OUT ad.d6

43 IF INKEYS<>" then NEXT a: STOP

45 IF p1=0 THEN GOTO 18

50 PAUSE pl: NEXT a

G0 OUT ar,7: OUT ad, 255

Pokud jste umistili data na jinou adresu nek
SO001, musite na fidku 5 upravit piikaz CLEAR
na CLEAR adresa-1.

Viimnéle si fadka 3. Je w phkaz FOR
a=5001 T 51295, Obecné by se to dulo zapsat
tukhle: FOR u=poddtecni  adrexa  dat TO
poddtecni udresa dut+delka-12. Hodnoty, které
jsou uvedeny v predchoxim programu, plati pro
nisledujici piklad.

Od fidku 50MH) tedy zaénéte vypisovat data v
nisledujicim  pofadi. Pak  data  prelodte o
poslednim progrimkem prebrajie. Vysledkem je
trojhlasd  hudebni “rutina”, kterd hraje  hlavnf
melodii ve dvou kamdlech a ve tfetim doprovod s
riznou  délkou not (neomezenou). Jestlize =i
vyhrajete se zapisovinim do registrd vice, mizete
hrit i bici. PAi opisoviini nisledujicich dat vim
pieji pevné nervy...

5000 DATA 0.226,1,0.2,2263.04.117.54.18
5001 DATA0.29,1,1,2,29.3,1,4,117.54,18
5002 DATA 0,125,1,1,2,1253,1.4,117.54.18
5003 DATA 0.226,1,0.2.226.3.04,13853.18
5004 DATA 0.29.1.1,2,29,3.1.4,1385,3,18
5005 DATA 0,125,1,1,2.125,3.1,4,13853,18
5006 DATA 0,254,1,0,2.254,3.0,4,250,52.18
5007 DATA 046,1,1,2,463,1.4250.52,18

5008 DATA 0,125.1,1.2,125,3.1,4,2505.2,18
5009 DATA 0,254.1,0.2,254,3.0,4,250,5,2,18
5010 DATA 0.46,1,1,2,46,3,1,4,2505.2,18
5011 DATA 0,125, |.|.Z.I25.3,1,ﬂ.250,5.l.|3
5012 DATA 0,214.1,0,2,214,3,04,249,5.3,18
5013 DATA 0,254.1,0,2,254,3.0,4,2495 3,18
5014 DATA 0,83.1,1.2,83,3,1.4,24953.18
5015 DATA 0,214,1,0.2,214,3,0,4,875.3.18
5016 DATA 0,254,1,0,2.254,3,0,4,87 5,3.18
5017 DATA 0,83.1.1.2,83.3,1.4,.87.5.3.18
5018 DATA 0,226,1,0,2,226,3,04,167,5.2,18
5019 DATA 0,29,1,1.2,29,3,1.4,167,5.2,18
5020 DATA 0,83,1,1,.2,83.3.1,4,.167.5.2.18
5021 DATA 0,226.1,0,2,226,3,0,4,167,5,2,18
5022 DATA 0.29.1,1,2,29.3,1.4,167,5.2.18
5023 DATA 0,83,1,1,2,83.3,1,4,167,5,2,18
5024 DATA 0,170,1,0,2,170,3,0.4,87.5,3,18
5025 DATA 0,214,1,0,2,214,3,0,4,87,5 3,18
5026 DATA 0,29,1,1,2,29.3,1,487,53.18
5027 DATA 0,170.1,0.2,170.3.0.4,167,5.2,18
5028 DATA 0.214.1,.02.21430.4,167,52,18
5029 DATA 0,29,1,1.2,29,3,1,4,167,5,2,18
5030 DATA 0,190.1,0.2,190.3,0,4.59.52.18
5031 DATA 0,226,1,0,2,226,3,0,4,59.52,18
5032 DATA 0,29,1,1,2.29.3,1,459,5.2,18
5033 DATA 0,190.1,02,190.3,0,4.27.5.2.18
5034 DATA 0,226.1.0.2,226.3.0.4.27.5.2,18
5035 DATA 0.45,1,1,2,46,3,14.275.2,18
5036 DATA 0,214.1.0,2.214,3,0,4,252,5,1,18
5037 DATA 0,254,1,0,2,254,3,0.4,252,5.1,18
5038 DATA 0.83.1.1,2,83.3,1,4.252.5,1.18
5039 DATA 0,214.1,0,2,214,3,0,4,249,5 3,18
5040 DATA 0,254,1,0,2,254,3,0,4,2495 3,18
5041 DATA 0,83,1,1,2,83,3,1,4,24953,18
5042 DATA 0.226,1,0,2,226,3.0.4.138,5.3.25
5043 DATA 0.46.1,1,2,46,3,1.4.1385,3.25
5044 DATA 0,104,1,1,2,104.3,1.4,13853,25
5045 DATA 0.226,1.0,2,226,3.0.4,138,5 3.25
5046 DATA 0.46.1.1,2.46,3,1.4,1385,3,25
5047 DATA 0.104.1,1,2,104,3.1.4,13853,25
5048 DATA 7,7,8,16,9,16,10,16,12,16,13,0,18
5049 DATA 7,248.8,15.9,15,10,15.8,15.9,15.1
5050 DATA 0,226,1,0,2,226,3.04,117.54.18
5051 DATA 0,29,1,1,2,29.3.14,117.54,18
5052 DATA Q,125.1.1,2,125.3,14,117.5,4,18
5053 DATA 0,226.1.0,2,226.3,0,4,138.5.3,18
5054 DATA 0.29.1,1.2.29.3.1.4,1385,3.18
5055 DATA 0.125.1.1.2,125.3,1,4,128.53.18
5056 DATA 0,254,1.0,2,254,3.04,2505,2,18
5057 DATA 0.,46,1,1,2.46,3.1.4,2505,2.18
5058 DATA 0,125.1,1.2,125,3,1.4,250,5.2.18
5059 DATA 0.254.1,0,2.254.3.0.4.250,5.2,18
5060 DATA 0.46,1,1,2,46,3,1.4,250,5.2,18
5061 DATA 0,125,1,1,.2.125,3,1,4.2505 1,18
5062 DATA 0.214,1.0.2.214,3,0.4,.249,53.18
5063 DATA 0.254,1,0,2,254,3,0,4,249,5 3,18
5064 DATA 0.83.1,1,2.83.3.1,4,24953,18
5065 DATA 0.214,1.0,2.214,3.0487.5.3.18
5066 DATA 0,254,1,0,2,254,3.04,87,53,18
5067 DATA 0,83,1,1,2.83.3,1,48753,18
5068 DATA 0.226,1,0,2,226,3,04,167.5.2,18
5069 DATA 0,25.1,1,2.29.3,1.4,167,5.2,18
5070 DATA 0,83.1,1,2,83.3.1.4,167.5.2,18
5071 DATA 0,226,1,0.2,226,3,0,4,167,5,2, 1
5072 DATA 0.29.1.1,2,29.3.1,.4,167.5.2,18
5073 DATA 0,83,1.1,2.83,3,1,4,167.5,.2,18
5074 DATA 0,170.1,0.2,170,3,0.4,87,5 3,18
5075 DATA 0.214,1,0,2.214.3,04,87,53.18
5076 DATA 0,29,1,1,2,29.3,1,0,87,53.18
5077 DATA 0.170.1,0.2.170.3.0.4,167.5.2,18
5078 DATA 0.214.1,0.2,2143,04,167,5,2,18
5079 DATA 0,29,1,1,2,29.3,1.4,167,5.2,18
5080 DATA 0,190,1,0.2,190,3,0.4,59.5,2,18
5081 DATA 0,226,1,0,2.226,3.0.4,59.5.2,18
5082 DATA 0,29,1,1.2,29,3,1.4.59.5.2,18
5083 DATA 0,190,1,0.2.190,3,0.4,27,5.2,18
5084 DATA 0.226.1.0,2,226,30.4,27,5.2,18
5085 DATA 0,46,1,1,2.46.3,1,4.27,5.2,18
5086 DATA 0.214.1,02.214.30,4.252.5.1,18
5087 DATA 0.254.1.0.2,214.3,0,4.252.5,1,18
5088 DATA 0.83.1,1,2.83,3,1,425251,18
5089 DATA 0.46,1,1,2.46,3,1,4,250.,5,2,18
5000 DATA 0,125.1.1.2,125.3,1.4.2505.2.18
5091 DATA 0,172.1.1,2,172.3,1,4,2505.2,18
092 DATA0.21,1,2.293,1.411754.22
5003 DATA 0,125,1.1,.2,125.3,1,.4,11754,12
5004 DATA 0,197.1,1,2,197.3.1.4,117.54,22
5095 DATA 0,29,1,1,2.29.3.1,4,117.54.22
50096 DATA 0,125,1.1.2,125.3.1.4,117.54,22
5097 DATA 0,197,1.1,2,197,3.1,4,117.54,12
5098 DATA 0,29,1,1, 2. 197,3,1.4,117,5,4,50
5099 DATA 7,7.8,16,9,16,10,16,12,56,13,0.65
5100 DATA -1

Tem, kdo to dopsali az do konce, musim

poblahopfit, tkovou trpélivost nemi KaZdy!!!
Jinak péknou hudbu a #vuky o hodné novych
mipadi preje
SN =
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Animace 2 (4)

Ani

Dil Sesty: paté pokracovani

Moind, Ze jste si toho viimli, moZnd, e ne: v minulém ZXM chybéla
nejen kiizovka v INTRL, ale také AnimAce (nové generace), cok vhledem k
popularité thoto seridlu (piicteme-li k ni i popularitu absentujici kfizovky)
muselo u vétdiny étendfit vyvolat 182ky otfes, ne-li pfimo stav naprostého
zatraceni. Nezoufejle - AnimAce se vraci (zkuste nahlédnout na posledni
stranu, jestlipak se vraci i kiffovka..?), i kdy? trochu jinak, nei by se
otekdvalo.

Je 1o smutné, ale na této strance s 99 procentni pravdépodobnosti
nestihnu dovysvetlit vie, co jsem plvodnd chtél, a tak seridl zlstane
nedokondeny - ostatn® takovy je osud viech velkych dél - protoie v pliftim
rodniku jiz nebude. Aby zdjemci o animovdni nepfisli zkrdtka, pfipravil jsem
komplet AnimAce, ktery obsahuje spoustu zdrojovych textd autentickych
rutin: najdete zde ovldddni klavesnici i kempstonem, redefinici ovidddni,
nejriiznéjsi druhy sprajlovacich rutin (od nejpomalejiich aZz k tém
nejrychlejiim), ukdzky uloZeni sprajul, nadstavby sprajtovacich rutin a také
konkeéuni ukdzku pouZiti vieho dohromady. Zdrojové texty jsou ve formitu
pro assembler Prometheus a obsahuji Komentafe pfimo v sobé (nemusite nic
vyhleddvat v objemném manudlu); komplet si miZete ohjednat na notoricky
ndmé adrese nadi firmy uréité se pro Vis stane neocenitelnym
pomocnikem pii psani her nebo dem, atd.

ProtoZe je mi lito poskytnout mfsto pro AnimAci néjakému jinému (uréitg
nezajimavému) Eldnku, budu se na zh}"lku strinky vénoval problému, na
ktery pfi psani her vétiinou narazite: kolize objektd. .

Zpisobi, jak kolizi vwhodnotit, je nékolik a zavisi hlavng na tom, jakym
zplisobem je hra zpracovdna po grafické strance.

6.1 Testovani attributi

Nejjednodussi metodou, jak srazku odhalit, je testovdni attributll, Hrac
miZe byt nakreslen napf. bile a nepfatelé barvami ostatuimi - potom ui
jenom staci kontrolovat, zda-li je v misté, kde hrdc stoji, jind barva nez bild -
a pokud ano, k sriZce dotlo. Bohuiel tento systém se da poudit pouze pro hry
typu Boulder Dash, které véinou nemaji pozadi, pohyhuji se po znacich a
jejich gratika je tomu silng pfizplisobena.

6.2 Testovani souradnic

K testovdni soufadnic potfebujete zudl vice daji o objekiech, kierych se
ki - nejen, Ze potichujete soutadnice jak hrice, tak nepfitele, ale navic je
tfeha vé&dét jejich rozméry. Naopak nespornou \.'],‘hmlnu je, #e hned midZete
uréit, se kterym neplitelem kolize nastala (cok u testovani attributih nemuselo
hyit vzdy zfejmé), a pak nemusite ohjekty testovat jen "po znacich”, ale i "po

badech”, Uvedeny pfiklad nastifiuje princip testovini:
Id Ix,0B]1
Id iy,0Bj2
Id c,0
Id a,(tx+0)
cp (iy+0)
jr nc, LBO
add allx+2)
cp (iy+0)
call nc,LB9
r LB1
LBO Id a,(ly+0)}
add aliy+2)
cp {Ix+0)
call nc,LB9
LB1 s
ret
LBO inc c
ret
OBJ1  defb x1.y1.dx1.dyl
OBj2 defb x2y.dx2.dyl

Data objektd jsou uloFena ve tvani: X-ova soufadnice, y-ovi soubmdnice,
Ritka o vyika. Program testuje, jestli se objekty prekryvaji v x-ové soutadnici
- ke kolizi oviem dojde jenom kdyz se budou plekeyvar | v soufadnici y-ové
= ey Cdist programu dopiste na navedn LB (bude vypadar stejind, jen krom
S0 a "2 napiste "+ 1" 0 "+2") V pipade kolize bude hodnota regisiru ¢
rovi 2,

Uvedeny program  je  papsin  dmysing  jednoduge, aby byl
pochopitelny; ve skutednosti by se dal napsat daleko krasi a rechilejsi

|L‘|'||.‘

I testovini soufadnic ma tu samou nevyhodu, jako testovdni attributd: da
se pouZit pouze u prafiky, kierd co nejvice vypliiuje obdélnikovy rastr, ve
kterém je uloZena.

6.3 Testovani grafickych predloh

Nejspolehlivéjdi metodou, kterd srdzku ohjektd vyhodnoti, je testovini
vzdjemné polohy grafickych pfedloh - twto metodu pouzivaji viechny hry s
maskovanou grafikou.. vzpomeiime namdtkou COBRU (1o je alz ndhoda,
co?), £ matematického pohledu se jednd o to, zda-li dv& mnoZiny bodd maji
néjaky primik. Testovaci algoritmus je dost podobny vlastni vykreslovaci
ruting sprajtd - sem se i sice nevejde a na inzerovaném kompletu AnimAce
ho najdete i s podrobnym popisem,

Dokonalost testu grafickych pfedloh trochu kazi jedna vlastnost.,
pomalosi. V pfipadé deseti sprajid na obrazovee se doba jejich otestovini
blizi dobé jejich vykresleni, a 1o je Casova ztrita, kterou si vEdinou
nemiiZeme dovolit. Prohlém vyfedime tak, Ze :Lumh|||UJeme dveé testovaci
metody dohromady. Pro hrubé uréeni kolize pouijeme testovdani soufadnic a
teprve v pfipadé, #e se objekty soufadnicové pfekryvaji, zkusime, jesili se ve
skuteCnosti  pfekryvd i jejich grafika. Takovyto postup vyhodnoceni
nékolikandsobné urychli.

5 vyhodou lze vyulit skuteCnosti, Ze ve v8tSing her se nepfitele navzdjem
zabit nemohou, a tudi? se problém scvikava pouze na to, jestli se néco dotklo
naicho hrice (stfely - vhledem k jejich velikosti - rinpnruéup obetfit zvidaf,
nejlépe pouhym  tesiovdnim soufadnic). Pak zajistime, aby viechuy
neptdtelské sprajty byly “pred” natim (tj. budou se kreslit aZ po ném} - v
plipade sraZky miZeme tvrdit, Ze grafika hride bude porusena a Ze staéi mit
Jednu rotinu, kterd 1o zjisti.

Daliiho zrychleni dosdhneme tak, ze nebudeme testovat viechny Fdky
grafické ptedlohy, ale treba kaidy druhy nebo aZ et

Na zaver...

Pokud jsem v fadich étendfd nalezl n&jaké priznivee, kieré animace
sprajtid zaujala tak jako mne (vyvojem nejriiznéjiich sprajtovacich rutin a
jejich nadstaveb jsem stravil nékolik let svého softwarového Fivota na
Spectru) a kterym je lito, #e seridl konéi, ani? se dozvEdéli vie, co by zndt
chtéli nebo potfebovali - pak pravé pro né bude komplet AnimAce nezbymot
wéci..,

No a jestli Vam moje rady byly k nécemu dobré, poilete mi pozdrav v
néjakém hudebnim demu. !

() 1992-1994 George K. pro ZXM
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»> Softwarne - Hardware <<

Robotika 8 / Pripojeni... / Double Trouble (3)

Jak na to
Posledné jsme si néco povédéli o zikladnich
pisadich o principech  Cinnosti  pocitatem

fizeného manipulitoru, nezbytnych pro sprivnou
funkci tukového zafizeni. JisIE jste si jiZ obstarali
dostatek soudisti potfebnych k sestaveni robota a
tuk mbZeme zadil se stavbou. Jak jsme jiZ minule
slibili, pokusime se viim dnes poskytnout velice
strutny  mivod na stavbu  jednoduchého
portifového manipulitoru ze stavebnice Merkur,
Pokud méd nékdo odvahu a chee se pokusit o
miroénéjE  model, jisié ani jemu  nepfijdou
nidsledujici fdky zbyteéne.

Obecné

Nei zuénete se stavbou, méli byste si ze
vieho nejdfive rozmyslet, juk by mél vis budouci
vytvor vypadat, tj. co by mél umét, juké by mél
mit viastnosti a fyzické rozlozeni soudisii. Je 1o
mo¥ni zbyteéné pripominat, ale piznejic si,
kolik z viis se pusti napf, do psani programu, aniz
by predem védélo, juk by to mélo dopadnout. AZ
v tomhle budete mit jusno, srovnejie teori se
skutecnosti, tedy jestli jste schopni realizovat
alespoi polovinu z toho, co jste si naplinovali a
predeviim jestli miite dostatek pinit na portu
vudeho Spectra (tedy jesth to mite kam pfipojit).
No a chvili vénujle také rozboru redlného
ovlddini vaseho vytvoru, tzn. jestli jste schopni
viechny wvimi  zvolené  funkce softwarové
obsloudir.

Viastni konstrukce

Viastni kostru manipulitoru se snaite postavit
dostatedné vnou, aby se wvim ph zalizem
neslozila juko domedek 2z kuret. Navrhujeme
sestiavit  ji 2z pirhradové  konstrukce  (pro
nestrojife - prthrady jsou ty spojnice cik-cak co
muiete vidér na slowpech elekrrickeého vedent)
Pohyblivé souddsti jako hiidele a kola stavie
dostatecné  volné, nebot jinak se pohyblivé
soudidsti nizem zméni v nepohyhlivé u zbytecné
budete pretézoval motor, Ziroven je dulezi
dobfe zvolit motor a vhodné ho zpfevodovit
Kocka manipulitoru (to je ten vozitek na
portilu) by neméla jezdit juko formule.

Juko vykonnou hlavici (efektor) pouZijte
nejlépe  clektromagnet.  To  sice  omezuje
pouZitelnost pri preklidini, ale na druhou stranu,
k ¢emu by byl automat, kierému musime
nasazoval  niklad ruéné.  Nezapomente, Ze
elektromagnet je eivka a mid viasini indukénost
{viz interface).

Elektro

Elektrickému  vedeni  vénujte  skuteéng
mimofidnou pozornost. Pro privod signdld a
napijeni k pohybujicim se prvkam volie Sfdry,
ne drity, protoZe ty jsou pfilis neohebné a mohli
by se wvim pfi custém namihidni  zpfelimat.
Doporuéujeme pouZivat spoledny vodic, tj. kabel
nebo plochou sadru. PR pouziti vice vodico
vedenych samostatné se bude kakdy z nich
kroutit jinym smérem, ncho pfinejmendim ziskite
nepfehledny chumel dritd.  Viechny  drity
predem "prozvoiie"! Zem nevedie kovovymi
soudistmi manipulitory, Vodié GND navic se
vidy vyplau.

Nezapomefile rovnéz, Ze prucujeme se signily
v logice TTL, a wk by vase vedeni nemélo byt
extréemné dlouhé. Teé2ko fict, jakd délka je
maximilni, ale jednoznacné nepouZivejle kiubu
driitli, Prosté bez protokolu V.24 nebude moZné
dost dobfe fidit robota na drubém konci pokoje. §
logikou TTL souvisi jesté jedna dobri radu - deli
vedeni realizujie zisadné pfes stinénou Shdru
nebo kouaxidlni kabel. Ani nevite, kolik kolem
sehe muite elektromagnetickych vin a ty vusim
dutiim zrovna fieprospéji.

Na konci viech pojezdi umistéte kontrolni
mikrospinate s mékkym stiskem, pro kontrolu
dojezdu voziku. Pokud nemite mikrospinade,

mize poslouZit i kontakini plisek, nebo néco
podobného. Nesnadte se viak umistit zde néjaky
vypinag, ktery klade velky odpor, nebol vorik
viam jej zarucend pfi ndruze nestlaci. ldedlnim
fesenim je pouditi optického spinace,

Daldi  daleitou véci  jsou  kontakly.
Prednosiné poufivejle dobfe provedené pijend
spoje  (Zidné “studefidky”’) a1 spoje  pres
konektory. Srouboviini, svorkovini 4 zamotiviini
dritki do sebe, to neni ono.

Zavérem ...

Pokusili jsme s¢ vim nastinit, co viechno je
tfeba dodrZel pii stavbé manipulitoru fizencho
pocitatem, aby se tak dal nazval, Abychom
prindseli néjuké podrobné vykresy, je, myslime
trochu zbytetné a nebylo to ani naSim cilem.
Podminky, ve kterych se do piipadné stavby
takového zafizeni pustite, jsou tak rozdilngé, Ze by
1o nemélo stejné smysl. S tim souvisi jedna,
posledni rada. Smakte se, aby o, co postavile
vypadalo k svEtw. Je lo sice vade véc jukou
priserku vytvofite, ale tuké vase vizitka.

Viechno mid svij konec, i mif  seriil.
Doufime, %e se vim libil a pokud jste zrovna
nestavéli robota, Ze vis alespofi inspiroval k
vyu2iti pogitade k jinym Cinnostem nei kmitini
joystickem, Pokud se  wvim podafi néco
zujimavého postavit a pomoci poditace ovlidat,

napiste ndm o tom. Radi  vis  phispévek
Zverejnime.
- J. Krejci -
Seridl pro Vis plipravovali:  JKrejci a

M.Novy (dily 3 aZ 8) a -VAPE- (1. a 2.di1)
{c) 1993 Studio 22
proti 25 Ké

Kopie wviech dild seridlu

(slozenkou, minci, ve znimkich) na adrese:
Sinclair Club
P.O.Box 132
Ostrov

3630l

~ jako jednotky B
k D40, D80 a Kompaktu

Jiste nejednoho majitele disketové jednotky
nupadlo pfipojit si k fadici jesté jednu mechaniku
4 tim si zvy&it dostupnou kapacitu. Majitelé D40
pripojenim druhé mechaniky 3,5" ziskaji moZnost
pouzival programy pro pocitad Kompakt nebo
D80, 3,5" diskety jsou vyhodnéjdi nez 5,25,
vétsi kapacita (720 kB), mensi rozméry, plastovy
obal.

Popis pfipojeni (na je nukreslen konekior
mechuniky pfi pohledu zezadu na mechaniku):

123456789 abedefph

wiislibidatatety G RE R aR R R RN

EEEE SHEREEEEE
Homni fada:

1. nezapojen 2. /Head load (2}

3. nezapojen 4. Index (4)

5. /Drive select | (6) 6. nezapojen

7. nezapojen 8. /Motor 1

9. Direction select (9) A, /Step (10)

B. /Wirite data (11} C. /Write gate (12)

D. /Track Q0 (13) E. /Write protect (14)
F. Read data (15) G, Side select (16)
H. nezapojen

Pryni pismeno je oznafeni na konektoru
mechaniky homi fuda, nisleduje ndzev signilu, v
zivoree je uvedeno Eislo vyvodu ze strany spojl
na konektoru EXTENDED ze struny soucisiek.

Na korekioru mechaniky v dolni fadé je od 7
do H —apojena zem a na konektoru Extended ze

strany spojl je na vyvodech | uZ 15 je také zem
{viz pfirucka k D40/ D8O / Kompaktu).

Timto by byla mechanika piipojena, Zbyvi
jeité napdjeni. Na daldim obrizku je nakreslen
konektor napijeni,

Popis zapojeni napdjeciho konektoru:
I. nezapojen 2. nezapojen

3, zem 4.+5
K napidjeni mitze byt pozito napéu z disketové
jednotky je vyvedeno na konektoru interface
{sumozfejmé pokud neni pouZiviin), nebo wu
kompuktu ze sbémice, zdroje jsou na tloto
dimenzoviny.
Posledni je tieba dit sprivné propojku na
konektoru, ktery uréuje pofadi mechaniky.
Sprivné propojeni je na obrizku:
D Eagss

12
Po mechanické sirince je moino mechaniku

napfiklad pfisroubovat na homi kryt D40
mechanika totiz nemd spodni kryt, ale po
stramich a zespod jsou otvory se zdvity M3,
Finanénf vyhodou je dspora asi 1000 K&
oproti DEO B.
Mechanika 3.5" 1.44 MB se prodivd asi za
1800 K¢ véetné DPH.

- Martin KFiz -

V jednom éisle ZXM byl uvefejnén clinek s
nidzvem DOUBLE TROUBLE, v némz jste byli
upozorfiovini na nejihjriznéisi veselé pfihody,
kieré Vis mohou potkat pri prici s disketovou
jednotkou D40, Od 1€ chyile jsem s diskefimou
pracoval obezfeiné a kazdou akci konfrontoval
se zminénym ékinkem. To jsem ale netusil, Ze je
D40 patolik zikernd, 2e si nechala v rukdvu (&
spific v EPROMce) jesté jedno eso (dost znicujict
- tzv. Devast Ace).

To jsem s tak jednou vesele kompresil
programy, abych ufetfil za diskety a kdyl
komprese dspEiné probéhla, chegl jsem si vznikly
kad uloZit na disketku. "Disk is write protected.”,
zavrfeln na mne D-40, "SCALEX je mrkev!”,
zanaddvil jsem si tou nejbrutdingjii naddvkou,
které jsem vici své osobé schopen, "vEdyt Lo chei
hodit na jinou disketn!”. Vyjmul jsem disketu z
mechaniky a vsunul tam jinou, proii zipisu
nechrinénou, Puk jsem klidné stiskl P (Proceed)
. nebo R (Retry) . zkritka jednu z téchto
nabizenych klives. Kod hry se uloZil, ji si
zumnul rukama nad uletfenymi Kilobajty (asi
dvéma a pll) a jal se hned zkompresovanou hru
vyzkouset. Nechal jsem si vypsat katalog diskety
a nestacil jsem zitat. V katalogu diskety schizela
dobri polovina souborll, zato se tam objevily
miizvy soubord z 1€ plivodni, "zalepené” diskety !

Toto pochopitelné neni zplsobeno chybou v
programech (déli to disketové ART STUDIO,
PRESSOR V1 u duli), ale chybou v M-DOSu. Je
velice obtiZné znicené soubory obnovil, protoie
se zirici informace o jejich fyzickém uloZeni na
disketé.

Jedinym fesenim je stisknout jinou kldvesu
nek je P& R a po vyméné disket znovu zvolit
kyzenou disketovou operaci.

Budte opatrni - ji si takto znicil 4 diskety, nel
jsem prigel na to, co tuio kutastrofu zphsobuje.

- Pro ctendre ZXM napsal SCALEX-

-16 -
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Sekvenéni soubory / Strédnkovdni I1

Pouziti z BASICu

Pokud mite disketovou jednotku D40 (DR0) a
nepouzivite ji jenom na rychlé nahrivini her,
jisté jste se sezndmili s "Ndvodom k obsluhe”. Na
striinkdch 50 a 51 jste se mohli dodist o jakychsi
sekvenénich souborech.

Sekvenéni soubor je takovy, kiery neni urfen
pro prici se standardnimi pfikazy (LOAD*,
SAVE*), ale pro prici s daty posiliny ples
tvz."proudy”.  Sekvenéni soubor  vznikne
piipojenim na proud (=linku, kandl). Do toholo
souboru jsou potom zapisovina viechna data
jdouci timto proudem (vypis na obrazovku, na
tiskdrmu). Naopak ze sekvenéniho souboru lze
data zpéiné &ist.

Pro prici se sekvencemi jsou ureny tyto
prikazy: OPEN #, CLOSE #, PRINT *, INPUT a
PRINT (ano i tyhle dva, ackoli se o nich pfiruka
nezmifiuje; vlasm& ano, ale jen jako o
"Standardnych prikazoch”).

Pitkaz OPEN# slouzi k vytvofeni sekvence a
pripojeni na proud (ne do zisuvky), nebo k
pfipojeni jiz ulozeného souboru k proudu nutné
ke ¢teni ze souboru), Pokud ve jménu nebude
pripona, systém vidy dosadi sim Q. Piirudka sice
pravi Ze: "Sibory musia maf priponu Q" . Neni to
ale pravda, Pokud zadite ptiponu B, MDOS Vim
to klidné "zbadti" a soubor otevfe. Ale jak kdosi
fekl "kaZdd sranda néco stoji” a tak sekvenci s
pfiponou B vdm pfikaz PRINT * a DESKTOP
nebudou schopni piedist. Mald  pfipominka:
pokud bude nizko RAMTOP (nebude misto pro
vyrovndvaci paméf), bude hldsena chyba a
soubor nebude pfipojen.

Pitkaz CLOSE# ma dva tkoly, uloZit to co
ziistalo ve vyrovndvaci paméti, a vrdtit proudu
jeho phvodni hodnotu. Je nutné tento piikaz
pouzit vidy po skonfeni zipisu, jinak ncbude
soubor cely a pfi pokusu o nové pripojeni k
proudu bude hldfena chyba

Pfikaz PRINT * je uréen k vypisu sekvence
{ukiZe obsah). Pokud potfebujete poslat vypis na
tiskdrnu pouZijte PRINT #3;*"jméno” (LPRINT).
Pipona u jména souboru se uvidét nemusi.

K zdpisu dat do souboru slouZf piikaz PRINT.
Pro sprivnou &innost je nutné, aby tisk sméfoval
do proudu, ktery byl otevien. Pokud tedy
poutijete OPEN #2, pro zipis pouZijte PRINT,
pro OPEN #3 piikaz LPRINT. Obecné: pro
OPEN #n pouzit PRINT #n. Z whoto principu
vyplyvd: najednou mibiZete mit piipojeno vice
soubort, ale jen jeden ke kaZzdému proudu.

Priklad:

10 OPEN #3,,"pokus’

20 FOR a=32TO 127

25 IF a=34 THEN LPRINT CHRS a;
30 LPRINT CHRS a+" "

40 NEXT a: LPRINT

50 CLOSE #

Program do souboru "pokus.q” zapise ASCII
znaky od mezery do (c) (copyright). Uvozovky
(CHR$ 34) jsou posiliny schvilné dvakrit
(pfemyslejte proc asi).

Pro éteni dat ze sekvenci do proménnych
slouzi phkaz INPUT. Nadte do znakové
proménné data ze souboru aZ po hodnotu 13
(znak CR=ENTER); je to vlastné jakisi véta
Pokud proud neuzaviete, pidti INPUT bude Eist
daldi "véw". Pokud jiZ Zidnd nebude ndsledovat,
vypi%e se chyba "End of file". Jak tedy poznat
konec souboru? Snadnd pomoe, jako posledni do
souboru poilete néjaky specidlni koéd (tieba
CHRS$ (255+CHRS (13)) a potom tuto hodnotu
pfi Eteni kontrolujte.

Pozndmka: Pokud budou v sekvenci uvozovky,
musi byt dvé za sebou, jinak ndsleduje hidieni
"Nonsence in BASIC". Zkuste si LET a¥="tisknu
"DEN" . Basic se na vds bude zlobit, pokud ale
budou uvozovky kolem DEN dvakrds, bude vie v
pofddku.

Priklad:

10 OPEN #3,"pokus’
20 INPUT #3;a$

30 PRINT a$

40 CLOSE #

Tento program natte do proménné a$
sckvenci vytvofenou minulym pikladem a
vytiskne jeji obsah.

Tak to byl BASIC a ted pir fint se strojovym
kodem.

Pouziti ze strojového kédu

Urdité jste postiehli, & MDOS neumoiiuje z
BASICu vypsat do sekvenéniho souboru adresif
diskety. Co nedokdze systém, musime udélat my.
S ndsledujicimi programy je to jednoduché, navic
tyto programy maji dal3i Siroké vyuZiti (urite si
néjuké najdete sami).

Nejdfive program v assembleru:

:;;|r¥1 23296 ;prekldde| do t. bufferu

Id h1,50000 ;zacdtek ukiddani dat

Id (ADR),hl ;uschovat do paméti

Il hl,PRIJEM ;adresa podprogramu

Id (23739).hl ;ulo? do dat proudu
(pfi std. ROM)

ret ;vraf se

PRIJEM Id hl,(ADR) ;HL ukazuje voiné misto
Id (hl),a ;v A je preddn znak

inc hl ;zvy3s adresu uloZenf

Id (ADR},hl ;uschove/ adresu
ret ;vraf se

defw 0 ;misto pro adresu

Id a.3 .proud ¢.3

call #1601 ;otevii ho

Id hi,(ADR) :posledni znak dat
Id (hi),255 ;wo# “koncovy znak”
Id hi, 50000 .zacdtek uioZen!

Id a,(hl) :pfecti znak

inc a ;testuf kenec dat

ret z ;a=255 konec

dec a ;vraf pivodnf hodnotu

rst 16 :odesii po proudu

inc hl ;zvy$ adresu ukazatele

jr SMYC ; provddéj do konce dat

Ted spouitéci BASIC:

10 RANDOMIZE LISR 23296: CAT
20 OPEN # 3, cat’

30 RANDOMIZE USR 23320

40 CLOSE #

A katalog je v sekvenci.

Nékdy je potfeba vloZit sekvenci do paméti
{jak to umi tfeba Desktop). Jde sice sekvenci
oteviit s pliponou B, ale toto feleni mid své
nevyhody, pokud je potfeba néjaké konverze
(zdména, nahrazeni znakd), data v paméti
zbytedné  zabiraji misto a juk fiki jeden
Murphyho zikon: "Paméti neni nikdy dost”, Dile
popsané feleni (po piisluiné Gpravé) ftento
problém odstrafiuje, nebol jsou znaky posiliny po
jednom a daji se tedy ihned upravovat bez
dalsich ndrokd na pamétf. Program v assembleru
pripidte (pfeloZte) k minulému plikladu. Opét
prvni assembler:
org 23350 ;pfelo za min. program
Id a.2 ;proud €.2
call #1601 ;otevri
Id hl,B2 :ndvratovd adresa

ush hl ;uloZena na zasobnik

hl.737 :zastaveni motort a ndvrat
push hl ;do ROM specira
st 0 ; trdnkuj do ROM D40
Id hi, 16010 ; vyéisti® oblast fména
Id de, 16011

START

ADR
VYPIS

SMYC

IAC

Id hl,JMENO :adresa jména souboru
Id de, 16010 :adresa v ROM D40
Id be, 10 ;jméno md max. 10 znakd

SMYC |Id a,"." ;konec jm. a zacdtek pfipony
cp (hl) ;pokud ano, pokracuj
r . SKOK1 :testem pfipony
i ;pfenes znak
ip pe.SMYC ;provddé] do B=0
SKOK3 Id a,"Q ;standardni pripona
SKOK2 Id (16020),a ;uloZ ji
ip 2068 ;pokracu| progr. v ROM
SKOK1 inc hl ;HL ted ukazuje na pfiponu
Id a.(hl) ;pfiponu do A
or a ;je A=0 7
jr 2,5KOK3 ;ano, pouZij pfiponu Q
cp "a’ ije pfipona malé pismeno
ir ¢, SKOK2 :ne, uloZ pfiponu a pokr.
sub 32 ;z malych udélej velkd
jr SKOK2 ;uloZ pfiponu a pokracuj
JMENO defm “cat.q" ;jméno souboru
A spouitéci BASIC:

5 POKE #247,79

10 RANDOMIZE USR 23296: RANDOMIZE
USR 23350

20 POKE 23321 ,2: POKE 23739,244: POKE
237409

30 RANDOMIZE USR 23320

Nezapomeiite mit v
podprogram !

Pokud mdte rddi BASIC, nemusite program
pro vypis sekvence dopisovat, ale misto pfikazu
RANDOMIZE USR 23350 napsat PRINT *"cat”
a vypustit fidek 5. Program ve strojovém kddu je
urfen pro programy, kde se na BASIC nechcete
nebo nemiizete odkazovat; musite ale zajistit
prestrinkovini do ROMky D40 (bud POKE
#247.79 a RST 0, nebo pomoci podprogramu s
im2 z Universumova ¢ldnku v ZX magazinu
€.1/93).

To by mohlo byt k seQuencim véechno (7).
Viechny programy jsou psiny jako pfiklady, pro
praktickou Zinnost si je budete muset upravit tak,
aby byly pfesng "na miru”. To byl vlasiné hlavni
zamér ¢ldnku: vyburcovat Gitatele k pfemySleni a
viastni tvorbe,

paméti  minuly

- TRITOLSOFT -

Od pana Jifiho Svozila z Brna jsme dostali
kritky, ale o to zajimavéjsi dopis - vymyslel
velice elegantni a  jednoduchy zpisob, jak
prestrinkovat do ROM D40. Neni k tomu potfeba
ani interpretace basicu (POKE #247, 79) ani
Eidné odchycovini preruseni v médu IM 2.

Ten maly zdzrak vypadi takto:

TAB defw O stabulka
defw #3EF7 ;16119 (#247)
START Id a, #4F ;hodnota 79
Id de TAB-26 ;odkaz na tabulku
call #ZI5AB ;a viastni zapis
Id hl.0 ;obnoveni hodnot
Id (TAB).hl v tabulce, #25AB
Id hl #3EF7  ;je inkrementuje,
Id (TAB+2),hl ;nutno opravit
st 0 ;plestfankovani

inyni jsme v D40
Nenechte se zmdst skutednosti, 2e v ROM na
adrese #25AB najdete instrukci RST 0 a Ze v
popisu ROM tam najdete jukousi tabulku,
Program doopravdy funguje, zkouSel jsem ho,
pokud vds zajim vice o tom, jak pracuje, pouZijie
DEVASTACI 11 a protrasujte si jej.
Jedinou nevyhodou programu je skuteénost,
#e v piipadé nepfitomnosti D4O/DB0 provede
RESET potitate (oba “zavriené” zplsoby lze
upravit tak, aby v pfipadé nedspéchu mohl
program pokracovat dal, ohldsit chybu a nabizet
uze kezetové vstupni a vystupni operace).
ombinaci obou wvie vyfelite - poprve s
testovinim provedeni (v dvodni Cdsti programu,
kterd se mize smazal a nezabirat dile potfebné
misto), v pripadé uspéchu dile tuto...

- Universum -
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Poster Maker

RETEH Mw.
fe) 1993 Miuoslav Beni ek, eri Madaj

Uvodem

V tomto Elinku bych se rid zaméfil na
popis nového progrumu POSTER MAKER
pro  vytvdfeni plakdtd na  strinku A4
Pokusim se s Vimi podélit o zkudenosti,
které mnohdy v manudlu nejsou uvedeny u
zbytefné byste se wmoehli tripit nad
pocitatem (v horsim pfipadé do néj i busit).

Poznamky k instalaci

Program POSTER MAKER se doddvi
na étyfech disketich 525" (nebo 2 3,57)
Prvni z disket je nejdlleZitéjii - nachiai se
na nf hlavni program & pomocny program
MANAGER, pii prici s POSTER
MAKERem (dile PM) nezbytny. Lze si i
pnavolit  vyhovujici  parametry  pomoci
programu SET UP,

Kdo vidi PM poprvé, toho jisté zaujme
uvodni INTRO. Jako prvni, co udélejte, je
zkopirovat viechny c&tyfi diskety na jing
(vytvorit tak pracovni Kopii), a to JEDINE
programem DISKCOPY! Pfi  kopirovini
jinym programem mohou toliz  nastat
zhytefné komplikace (je potfeba zachovat
rozmisténi sektor na disketé).

Zaditek price - jestlize miite vytvoiené
kopie originilnich disket, mizete se vehnout
na pokusy, Jelikod PM poufivid viastni

formit ukladini dut na disketu, musite
postupovat nisledovné:
® paformiitujte  disketu  na zikladni

kapacitu (525" 360kB a 35" 720kB)
normilnim zplsobem

= pahrajte do pocitace
MANAGER

® zvolie funkci FORMATOVANI

® pokud nite D40, vyberte 5,25" disketa
(360kB), mite-li DBO, pak 3,5" (T20kB)
Formitovini pro PCX s vysvétlime
pozdéji

® Timto jste vytvofili pracovni disketd, se
kterou budete stile pracovat.

® Po npdvratu do menu zvolte TEXT a
odfajfkujte fonty, které bude pouZivat
pri ¥ylvifeni.

8 Pp pidvrate do menu (BREAK) zvolte
Ovladaée a zvolte ovladac pro Vis typ
tiskdmy a oviadaz D_PCX, budete-li
chtit prenziset plukity na pocitad PC.

program

 Poster Maker

® Vrafte se do menu a zvolte OBRAZKY.
A to i za predpokladu, ze Zidny obrizek
nebudete chiit pouZivat!!! Vyberte si
tedy pfisluiné obrizky a odfajfkujte. V
pripudé, e obrizky nechcete, vyberne
ten nejkratdi - to je zrada &. 2 - na kaidé
pracovni disketé musi byt alespon
Jjeden obrizek, i kdyZ v manudlu o tom
neni uni slovo. V piipadé, Ze toto
nedodriite, vytvofite si plakdt, na
disketu jej uloZite, ale zpét u nepdjde!
Disketovi mechanika ze sebe bude
vydivat zvuky pfipominajici opakované
resetovini nebo jestdé horsi. V jednu
chvili jsem myslel, Ze to nevydri. Proto
toto dodriujte!

B Nyni se vrafte do menu a zvolte
KOPIROVANL Po zvoleni médii uz
-probihd  kopirovani (K tomu neni co
dodat).

8 Ted tedy mite disketu pfipravenou k
experimentovini.

Mozni se ptite, proc¢ pouziva PM viastni
formdt. Je to proto, Ze se na takio
piipravenou disketu vejde az 510 soubori
oproti M-DOSickym 128,

Par zdsad pro prdci s programy
Poster Maker a Manager

® Mite-li na pracovni disketé u? hotovy
vytvor a cheete-li na ni pfihrit dalsi
soubory, viechny hotové plakity se 2 ni
vymaZou!

Jeden plakit lze vytwifet jen pomoci
jedné diskety, tzn. viechny obrizky,
fonty i ovladate, které cheete pouZivat,
musi byt na pracovni disketé! Na
samou disketu pak musite ulodit hotovy

plakit.
B PR zaditku price s jinou disketou je
nutné v polofce MAZAN] zvolit

VYMENA V A (B).
Co tedy vyplyvi z téchto poznatk(?

Uvedeme si to na piikladu: vynverili fste
wyborny plakit z péknych pivem a 5 obrizky.
Dl 1o skutecnd zabrat, ale na disketu jsee
supomnéli nahedt oviadad k tiskdrné, Plakedr
miite na této disketd uloZen. Je ale k nicemu,
nehaor 2 finé diskery onvladad peihedr nejde.

Mite jesté jednu moZnost:  piihrdt
ovladad na diskeru v plokedtem, jenie plakir,
ktery uZ byl vySperkovany. je pryé (zisada
¢islo jedna).

Proto nez zaénete vytviret, promyslete
si, co k tomu budete viechno potiebovat,
zkontrolujte, jestli je na pracovni disketi
vie a jesté také dostatek mista!

Daldi nevyhodou programu je nemoinost
vytvofit si vlastni fonty a obrizky, coZ by
zase tolik nevadilo, nebof dpravami pisma
(viz pozd&ji) ziskite mnoZsivi efektl.

To by bylo asi vie k “nedosratkitm”
programu. Nyni se zaméfim na popis
jednotlivych funkei programu PM,

Vkladani a uprava textu

PM v sobé obsahuje textovy editor, ktery
umoZiuje pouzit libovolné mnoZstvi fontd
(pokud to umoZiuje volnd pameér) a vkladat
text pomoci téchto fontd riznych velikosti.

Pri  vkhidini se nenechte zmist
nisledujici véci: to, Ze mite urditd pismena
v editoru pod sebou, neznamend, Ze budou
pod sebou i ve vysledku. Tisk je totiz
proporciondini.  Ke  zjisténi  skuteéného
vzhledu textu vim pomize funkce UKAZ
(viz dile). Jestlize se vim na fidek nechce
vypsat uZz Zidny dalif znak, bude to 2z
99.99% tim, 2e uZ se na né&j nic nevejde.
Slovo pak musite presunout na dalii fadek,
popfipadé jej rozdélit (PM nezarovnivd
okraje)

Arab

Arab

Hned po zvoleni se ukid#e tabulka pro
vybér u dprave fontd. Zde si vybereie
piisluiny ndzev (napfiklad BitD3) a volbu
potvrdite ENTERem. Zvyrazni se okénko
vpravo, kde midte moZnost upravit si pismo.
Rizné piiklady jsou patrné z obrizku,
Podivejte se pozorng, Ze nahofe je privé
aktudlni font dvakrit. Nevim proc, ale jisté
je. #e wvii plakit bude psdn pisem privé
zobrazeném vlevo (Ze by to vpravo slouiilo
pro porovndvini?),

Po vybrini pfisluiné dpravy fontu
stisknéte SPACE a zvyraznénd linka se
pfesune vpravo a nyni miZete upravovat
font zobrazeny vpravo nahofe (jak ui jsem
fekl, nevim k cemu slouii). Potom opét
stisknéte SPACE a odfajfkujte, kam budete
chtit psit text (doleva, doprostied nebo
doprava). Opét stisknéte SPACE. Vyberte
velikost  oproti  normdlu  (nahofe na
obrazovce) a opét SPACE. Zvyrazni se
polozka OK. Stiskem ENTERu se pfesunete
Zpét do editoru,

POZOR! Neleknite se, Ze jste zvolili
napfiklad, Ze chcete psit zprava a text se
zobrazuje stile zleva. Takio je to jen v
editoru a po vytisknuti bude text opravdu
napravo. Informace o tom podivi Fidek
dole, ktery udidvii typ pisma, velikost a kde
se pismo vypisuje (<, =, >

B Nu kakdém FRidka miZe byt poulil
pouze jeden typ pisma!

® Nivrat do menu se providi stiskem
BREAK.

® Ceské, slovenské a némecké znaky se
vklidaji po stisku CAPS + SYMBOL

SHIFT a nisledné piisluiné pismeno

(viz posledni strana manudlu)

Vkladani obrazki

Po potvrzeni této volby uz naskofi na
obrazovku vypis obrizkd, které se nma
pracovni  disketé nuchdzeji. Vpravo se
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mizeme podivat na jeho zmenieni (pokud
se nevejde do uréeného rimelku). lestlize
jste si vybrali obrizek, stisknéte ENTER a
objevi se  miért  strinky s jakymisi
zivorkami. Do nich se  vypisuje kad
obrizku, Krery jste si vybrali. Kurzorem
najedte tam, kam checete obrizek umistit u
stisknéte ENTER. Plocha, kterou obrizek
zabiri, se zvyrazni bile. Je-li obrdzek ve&si
{sklidd se z nékolika &isti), je nutno jej
timio zphsobem sloZit z nékolika &dsu
(umistit je pod sebe, popf. vedle sebe.

P
It it
;:E X

A ted si povime, juk obrizek smauzat.
Viimneéte si, e kdd obrizku (viz obrizek) je
vidy v jeho levém homnim rohu. Najedte
tam kurzorem a  stisknéte DELETE
(CAPS+0). Obrizek zmizi z rozvrhu
strinky, Timto zplsobem lze napfiklad
obrizky zaménit. Nejprve odstranite stary
obrizek a nahradite ho novym.

POZOR! Text miie prekryvat obrizky!

Funkce UKAZ

SlouZi k ukdzini hotového dila. Zvolite
refim zobrazenf strinky: levd  &dst,
prostfedek, pravd &dst, zmenieni 1:2 nebo
1:4 (celd strdnka). PHi prvnim pouZiti funkce
UKAZ si nemyslete, Ze se program zakousl,
vykresleni toti trvd dost dlouho (zvidsté u
slozitéjiiho plakdtu).

Tisk

Po stisknuti ENTERu na této poloZce se
zobrazi v levé disti obrazovky ovladace,
které jsou na pracovni disketé. Vyberte si
ten, jent odpovidd vad{ tiskdmé. Pokud tam
takovy neni, mlZete si jej vytvofit podle
manudlo k programu. Pak se zobrazi
poloiky Zacdtek tisku, Hustota a dalsi.

Hustota je nastavena na 480 bodd, ale
lze ji zménit napfiklad na dvojnisobek (u
CENTRONICS, jiné ovladate jsem
nepotieboval).

INFORMACE vim prozradi zdkladni
parametry propojeni s tiskimou v daném
ovladaéi. Je-li vie pHpraveno, zvolte povel

K tisku 4 u? jen cekejte, aZ se celd strinka
natiskne, Opét to trvit dobu pfimo dmérmou
sloZitosti plakitu,

Prevod obrdzkl do formatu PCX

PM mui i funkeci umoZiujici plevod celé
hotové strinky do grafického formiitu PCX
pouZivaného potitaéi PC. Takowvy plakit
pak lze vytisknou na laserové tiskirné nebo
upravit ve Windows & jiném editoru atd.
Pro pienos budete potfebovat tfi diskety:

® pracovni
® pomocnou  (musi byt
mechuniku A!)

roiméru  pro

B gilovou (naformiitovanou na PC)

Co z toho vyplyvi? Je nutno mit E-1
MANAGER nebo jiny program umodfiujici
pfenos dat mezi formdty MDOS a MS-DOS
(PC). Pokud toto vie mite, postupujte
nisledovne:

® predpoklidejme, Ze pracovni disketu uz
miite vytvofenou s néjakou hotovou
strinkou. Pomocnou disketu vytvorime
MANAGERem z kompletu PM.

® Zvolte FORMATOVANI - PRENOS
D)} PCX  (formitujte jediné v
mechanice A, nebot PM z neznidmych
divodi pfendsi jeding na mechaniku A).
Po zformitovini vznikne na  diskegé
naformidtované MDOSem soubor o
délce 40445 bytd. Tim je pfipravena
pomocnid disketa,

B Cilovou naformdtujte  pomoci El
FORMATu nebo pfimo na pocitaéi PC
na J60KB pro 5.25" nebo 720kB pro
3,5". Tim je pfipravena cilovi disketa.

B Poviimnéte s, #e na prvni diske
kompletu PM je program PLG2PCX.E.
Ten je nutno pievést pomoci El na
cilovou disketu do souboru
PLG2PCX.EXE (v El zvolte EXPORT
NA PC - DIDAKTIK FILE).

B Nahrajte do poéitate PM a nisledng
néjaky hotovy plakit. Zvolte povel
TISK 2 ovladag PCX

Toto |e standardnd typ pisma "f&i1 037
Taklo vypadd po rlulnéni

Jalhe obrys wypadd sl fskie
Byajndeohad shrys pak tmkis
Rombinas! shben ebrysl buide tois
Eombinasce obepal ¢ ctodoBod
Skionit pismo je hradka

Stimn lre wylvafil flakevy

Habo fakowy

I plsmo mand prodidm

Tolo 3 sinEHEnd [pi = m o)
Len Mo oIPTed ohrpo @ opeii
naby oddANR Do
Fodirheon it

pebo ndBlat U8ro oad 1 pod
0 Jass

= Pak zvolte ZACATEK TISKU
polital vids zane pobizet k vyméng
disket. Mite-li dvé disketové mechaniky
a plakit mdte na disketd, kiterd je v
mechanice B, pauk do A vioie
pomocnou disketu a nejlepsi je néco
poloZit na kldvesnici, aby kopirowini
probihalo  bez  zbytefnych  stiskd
kldvesy. Pfevod trvd fidoveé minuty.
le-li toto zvhidnuto, jdeme dile. Soubor

ni pomocné disketé, ktery uZ ted obsahuje

prevedeny plakit, prevedeme do formiitu
MS-DOS (opét napfiklad pomoci El).

Juka
mefnaail
loea [Jak
smml wl-
ditm]
ebrovaksl

Poslednim  krokem  bude  spusténi
programu PLGZPCX.EXE na PC. Zadejte
PLGIPCX ndzev /p a blok o délce 40448 B
se pevede do formitu PCX, ktery miZe byt
kratsi nebo také o hodné deldi, Na disketé se
objevi soubor nazev.pex (pficemi nizev je
shodny jako plivedni 40kB blok. Nyni uZ je
ni vis, co s obrizkem udélite.

Zavérem

Co dodat? Snad je to, Ze PM je, i pies své
nedostatky, velice kvalitni program, ktery
dokiizal, Ze | na ZX Spectru jde udélat néco
podobného jauko COREL DRAW. Lze s nim
délat nejen plakity, reklamy a pozvinky, ale
také vytvifet novoroéni prini & psdt
obycejné dopisy.

Vysledky jsou (jak je patrné z obrizk()
vynikajici a po velmi dobrych zkuSenostech
bych POSTER MAKER doporuéil viem,
kdo stoji o kvalitni tisk na ZX Spectru,

- Mnoho péknych vyriski preje LN -

| Pewinka od f" Perpictone pre prudivateley
| rl;'f!u'ho Z,x |5F“h‘“ - ﬂ‘mﬂ:

"‘“P&E'T“@’ R {

Pk o seramed o sarnin

Pusidaiing pregeam

Tote je
obrirer PUMY

Tala je
shriazek LYA
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Zvuk na potitati.. /POPRON RECORDS...

V pryni a druhé &dsti mafeho povidini o
programech, kieré ze Spectra 2dimaji libé tony,
jsem se zminil o programech pro tvorbu hudby.

Ale (juk jste si jistd ralili viimnoul ve
stovkdch her) nedilnou soudidsti programi jsou i
zvuky a privé o programech, které byvaji pfi
tvorbé zvukovych efekrll vyuziviny si povime
dnes:

Ruku na srdce (pokud ho zrovna nemdte v
kalhotech...) - pofidnd hra se bez zvuki neda
udélat. Na Spectru sice nikdy nedosihineme téch
nidhemmych  efektd, kieré  slychime  ve
videohemdich nebo u kamarida na Amize, ale
kdyz srovnite nékieron soulasnou gamesu po
#vukové strince se stifleckami z roku 1982, jisi
sumi uznite, 2e pokrok je znatelny.

Zatinajicim programitorim vySla vstfic firma
D’K TRONICS s programem SOUND FX, ktery
umoziioval vytvofit si jakousi knihovnu zveki a
tu potom vyuZivat ve viasmim sofiu, Program se
ale pfilis newjal, tukfe zvuky, vytvofené timto
programem, zni pouze ve hrich firmy DK
TRONICS.

Na podobném principu bylo zaloZeno jesté
nékolik daldich volné Sifitelnych programkil,
kieré rovnéi tukfka nikdo nepouZival. Autor,
ktery byl totiz schopen napsat hru, byl schopen
napsal i zvukovou rutinku. Nebudu se tady
gmifoval o kvalite & nekvalit  zvukd v
nejriznéjsich hrich - to si posudte sami. Pred
ndmi je totiZ jesté jedna zajimavid oblast.

Kdy? se mezi lid obecny dostal soubor
strojikovych rutinek SUPERCODE, brzy nékiefi
nadsenci objevili samplvaci rutinku, tedy rutinku,
s jejiz pomoci mohli zdigializovat zvuk 2
magnetofonu a pfehrivat jej na poitaci. V
rutince byla bohulel fada chyb - nedspormi
metoda (celd pam@( poitate vystadila asi na 6
viefin) a nepilis vysokad kvalita zvuku,

Proto v roce 1987 vznikla prvni verze
programu DD SAMPLER firmy DORLAND
(David Dorédk). Program mél pouze zikladni
funkce {samplovini, prehrivini, zména
samplovaci a prehrivaci rychlosti, kazetoveé
operace), ule jeho kapacita byla cca 40 viefin
signilu slufné kvality.

Zhruba za rok se objevil program HQ EDIT
SAMPLER firmy MS-CID (je i v nabidce
Proximy). Po zvukové strince se od DD
SAMPLERU neli&i, md ale mnohem prijemnéjsi
ovlidini 18ipka). relokovatelnou rutinu, moZnost
editace nasamplovaného signilu a nékieré dalsi
uZiteéné funkce.

V  soutasné  dobé  (prizdniny 93} je
dokoncovin novy sumplovaci  program.
MATLASOFT (Jukub Flaska) pracuje na

programu SOUND MASTER, co? je samplovaci
program juk pro ZXS 48 tuk pro 128 (ledy pro
AY). Program mii celou fadu novych funkei -
umoZiije napf. rozsekat nasamplovany signil na
mulé dseky, kazdy dsek spoutét z jiného kamilu
fa AY a riiznou hlasitosti a o vie opét spojit do
pivodniho tvaru - timto se di dosihnout velmi
hezkych efektd. Zanedbatelnd neni ani funkce
AUTOSWITCH - rutina si sama zjisti, zda je
pripojeno AYtko. Pokud ano, piehraje sampl ni
ném, pokud ne, pfehraje jej na zabudovaném
speakeru. Program mi pochopitelnd i komfortni
diskové operace (D40/D80),

Moznd  existuji daldi  hudebni o zvukové
programy, ale ke mné s¢ zatim nedostaly. Pokud

vlastnite cokoliv, co by stilo za zminku,
informujte mne, budu Viis mit rdd!

Y pitst (a wiroved posledni (nejspis...}) Edsti
si ujasnime, co viastné poditaé v hudbé mbze a
nemide...

Tento cldnek prindsi....
SCALEX & ZX-MAGAZIN
(Casopis nejvySai kvality)

A mime iady Ctvrtou &ist naSeho seridlku o
zpracovivini zvukd na potitaéi. Dnes bude nafe
povidini spise teoretické a nebude se pfilis 1ykat
samotného Spectra.

Tato kapitola se nedd zait nijak jinuk nez
zminkou o MIDI - Musical Instrument Digital
Interface - digitglni propojeni hudebnich
nastroji.  MIDI  je svétovy standard  pro
vzdjemnou  komunikaci mezi elektronickymi
hudebnimi nistroji. Nistroje, obsahujici MIDI, si
mohou vyméfovat data, vzijemné se ovliviiovat
a Fidit. Z ndstroji (a rovnéZ poditadl, vybavenych
MIDI a potfebnym softwarem) se daji sestuvovat
komplexni systémy, kieré puk dokidZi mnohem
vice, nei jednotlivé  nistroje  samostatng.
Pripojime-li k levngjsim klivesovym nistrojiim
politaé & pfisluinym programem, ziskime ze
svého ndstroje mnohem lepsi se spoustou novych
funkei, které by cenu nistroje zvedaly o nékolik
tisic vySe. Maly piiklad za viechny - dosti
rozéitené u pomémé levné klivesy KAWAI
FS-680 nemaji sequencer (vicestopé nuhrivini -
vestveni stop). Phi propojeni &« AMIGOU a
programem MIDI STUDIO ziskdme osmistopy
sequencer (fj. mizeme postupné nahrit z klives
do potitade osm stop u pak je viechny najednou
prehrivat), navic mizeme vyuzit AMIGU juko
druhy hudebni nistroj a nechat hrit i ji.

Co musi spliovat podital, aby v télo oblasti
obstil? Mé&l by mit disketovou jednotku
(nuhrivat 40 KB dat na pisku - &ilenost), vEi
pamé( (pfi hie na nistroj se pomoci MIDI prendsi
kvanta informaci - sila dhozu na klaviatury,
mény  zvukd, hlasitosti, stereoefekty, echa,
vibrace, zmény rychlosti, kédy stisknutych
klives apod.), pochopitelng MIDI 4 program pro
jeho obsluhu. 1 na ZX SPECTRUM existuji
programy pro spoluprici s MIDI, jak pro [28
(kde je jukisi parodie na MIDI zabudoviina) tak
pro ostatni typy, kde se musi MIDI pfipajit
externé.

Juké jsou tedy mozZnosti vyuditi pofitade v
hudbé?

SEQUENCER - juk jiZz bylo napsino vyse,
mizete si svou skladbu rozdélit na jednotlive
party (napf. podle nistrojd) a nabrivat je
postupné.

Tedy nejdiive si nupiiklud nahrajete busovou
linku. Ta se v pritbéhu hrani ulodi do poditade.
Poté si tuto stopu pustite, ubyste si poslechli, juk
hezky hrajete, u ziroven si ukliddte theba bici. A
takto si uloffte celou skladbu, Kterou potom
spustite, nahrajete na piisku a pobézite s ni do
Popronu. Oviem pozor! Do paméti politace se
neuklidaji #vuky - pouze kody hrunych klives!

SAMPLER - zvuk, nahrany na pdsce. &
vytviiteny jukymkoliv jinym zpisobem, se ulodi

do poéitale u miZe byt dile zpracovivin
(zrychloviin, zpomalovin, pfevracen, mixovin s
jinymi signdly apod.). Posledni dobou je moiné
slychivat  samply v  desitkich disco a
technopisnicek (Who is Metiar - typicka ukizka),
kde zpévovi (¢ mluvend) linka je nasamplovani
a poté spousténa z riznych kandld a Casto
digitilné upravovina.

EDITOR - na pocitadich vySai tfidy existuji
programy, na nichZ mizete sloZit kompleini
skladbu. Prim zde hraje ATARI ST, které mi sice
vlastni zvukové moZnosti dosti chudé, ale privé
ATARI ST se stalo pravym pomocnikem

hudebnikii. Pripojime-li si k "estéku” alespoi
trochu kvalitni kldvesy ¢i synthetizer a poulijeme

neméné  kvalitni  editor  firmy  Steinberg,
nevyjdeme z dZasu, co vie se dd na pocitadi
délat. 1 kdyz se v Cechich todi zdjem hudebnikd
hlavné kolem AMIGY (kterd je viiné prima),
ATARI ST je zde o thidu vySe, protoZe vEtiing
slavnych hudebnich programi na AMIZE neni.
Ted oviem nemim Tht mysli
SOUNDTRACKERy, PROTRACKERYy uapod. -
mam na  mysli  skuteéné  hvézdy, hudebni
programy v cendich kolem 1200,- DEM. A jsou i
drazii programy, takZ?e neni necbvyklé, kdyZ si
zakoupite kldvesy za 800,- DEM, pocitad za 1000
a programové vybaveni za 7000 (tedy abych byl
presny, zas tak moc obvyklé to neni, mluvim o
hudebnicich, ktefi to s hudbou mysli opravdu
vizng). Monopol ATARI ST (které mimochodem
pouzivi i Jean-Michel Jarre ¢i Mike Oldfield) je
postupné vyllafovin nékterymi typy
MACINTOSH.

NOTEWRITER - po zkomponovini skladby
si hudebnik miize jednotlivé party vytisknout na
tiskdmé. Nékteré programy jsou tak daleko, Ze
sami rozepisou skludbu, kterou privé hrajete, vie
si ukkidaji do paméti a bezprostiedng po
ukonéeni hrani jsou ochotny vie vytisknout.
Takto si mizete improvizovat a pokud to bude
zdafilé, hned vytisknout.

To jsou hlavni oblasti v hudb®, kde se dd
vyuzit pocital. Viechny oblasti se daji
kombinovat. Nupf. pofitaé se sequencerovym
programem miZe fidit troje klivesy u do toho
sim hrit hudbu, vylvofenou na editoru a
kombinovat ji se samplovanymi zvuky a nakonec
1o vie vytisknout na BT-100vce (hahaha).

Zivérem vis upozomim na nejslavnéjsi firmy
v oblusti hudebniho software (pro 16tibity) - in
ulphabetical order : C-LAB, DIGIDESIGN,
DIGIGRAM, DR.TS, GEERDES, HYBRID
ARTS, MOPRO, OPCODE SYSTEMS,
PASSPORT, RYTHM ™ SOFT, STEINBERG,
ZADOK.

Miite pravdu, schizi tam Proxima (zatim]. Ale
kdo vim brini v tom, abyste napsali néco
kvalitniho i na Spectru (pokud by se nafel machr,
ktery by napsal slusny program pro obslubu
MIDI (plinck by mohl vyjit v ZXM) v propojeni
s kldvesami €i syntikem, al tuk oéini. A moind
by nebylo Spatné, uby venikl cely balik programi
(sequencer, ale tuké by se hodil pfevidés MIDI
dut wk, aby bylo moZné hudbu hrunou ni
klivesich pouZit v nékteré z rutin pro AY
(Soundtrucker, SQ-Tracker...).

Scalexkluzivné pro ZXM napsal
-SCALEX-

- 20 -
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Zlaté doby Spectra pomalu odndsi éas, a
tak stile castéji miZeme byt svédky, jak i
“zaryti" Spectristé podléhaji volini 16 a vice
bitd. Pofizeni si siln&jdiho poéitate je
provizeno vétsim finanénim vydinim, takie
nezbyvi nic jiného neZ svého legendimiho
oblibence prodat (i kdyz dnes Casto za
symbolickou cenu). Tato bolestnd udilost se
urdité dotkne celé wvaii rodiny a slabdi
povahy se jisté neubrdni i slzdm. Jedno
feseni tady wviak je!!! Jsou 1o softwarové
emuldtory ZX Spectra.
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Snaha emulovat chod Spectra na jinych
pocitatich je stard jako tyto pocitate sami.
Pripomefime emulitory na Commodore
Ch4, Commodore Amiga a samoziejmé PC.
Mezi emulitory pro posledné jmenovanou
kategorii jednoznaéné vede holandsky ZX
Spectrum Emulator od Gertona Luntera,
ktery nejen co do moZnosti, ale i do kvality
provedeni pfed&i u nds zndmy emulitor z
Polska 1 emulidtor pdnd Rindta & Bruknera.

Instalace

Program ZX Spectrum Emulator se v
soufasné dobé vyskytuje ve verzi 2.00a a
ziroven ve dvou provedenich.

Prvni provedeni je shareware a slougi
predeviim k prvnimu  sezndmeni s
programem, jesté pied tim nel se rozhodnete
investovat do ostré verze,

Sharewarovou verzi programu si miZete
objednat u praiské firmy JIMAZ za
poplatek 60 K& Ostri verze je k dostini u
stejné firmy za 500 K&. JelikoZ shareware je
ochuzen o nékteré zajimavé funkce napf.
nahrivini z magnetofonu, nedokonald
emuluce zvuku, budeme se v nafem ¢linku
zabyvat pouze ostrou verzi emulitoru.

Po zaplaceni 500 Kg, vim domi pfijde
tvrdd  obdlka (typickd pro  distribuci
sharewaru) a v ni jednd 5,25" nebo 35"
disketa formdtu HD. Na tomto misté
bychom wvelice ridi varovali distribucni
firmu pied nedostateénou poStévedornosti
obalu, Zaméstnanci  stitni  poSty  opét
predCili nafe ofekdvini a disketa dorazila
nalomend. Magneticky kotoud
pieckal cestu celkem bez dhony, a tak po

nastésti

nezbyiném  zilohovini, maohli
pristoupit k instalaci,

Instulace se spoufti s prostfedi DOSu
piikazem INSTALL <=disk><adresif> a z
vageho hard disku si ukousne asi 2 MB
volného prostory.  Provoz  emuldtoru
vyiaduje minimilné PC XT s 512 KB
paméti a4 s ngkterou z téchto grafickych
karet: Hercules, CGA, EGA nebo VGA.
Instaluce se sice providi na hard disk, uale
pozdéji lze emulitor natdhnout 1 z diskety
Adresif, ktery byl zvolen pro instalaci
obsahuje  vlastni  program  emulitoru
(Z80.EXE), soubor s obsahy paméti ROM
(ROMS BIN), nékolik textovych soubori
dokumentace, ikonku  pro  spuiténi
emulitoru  ve Windows a nékolik
podpirnych programd. Podpimé programu
budou podrobnéji popsiny v &dsti nazvané
Utilities. Adresif dile obsahuje  dva
podadresife, ve kterych jsou umistény
rdrojové lexty emulitoru a podpimych
programi. Viechny zdrojové texty jsou
psiny v jazyce Turbo C nebo v asembleru.

jsme

Po dvodu uréenédm spife pro majitele
pisicek se konetné dostivime k moZnostem
emulace. Program plné emuluje ZX
Spectrum 48 KB a ZX Spectrum 128 KB
Pokud wvim samotné Spectrum nestadi,
mizete si k nému pfidat Interface | a
microdrive. Hrice her jisté potéii moZnost
volby Kempston, Cursor, Sinclair | nebo
Sinclair 2 joysticku.

Klavesnice

Prvni, x &im pfijdeme do styku hned po
nataZeni emulitoru, bude klivesnice, Juk asi
PC obsluhuje starou dobrou klivesnici
Spectra, kdyZ nemd Zidné Symbol Shift,
Caps Shift atd? V emulitoru je zabudovani
obsluba  stundardni “gumové”  klivesnice
prvntho modelu  Spectra.  Misto  klivesy
Symbol Shift je pouZita klivesa Alt nebo
Ctrl, pro Caps Shift standardni PC shift.
Ziroven je moZné poudit nékteré vyhradné
PC klivesy pro rychlejsi volini uréitych
spectrickych kombinaci, napf. Esc = Edit,
Backspace = Delete atd. Pokud si privé
nemdZete vzpomenout na které klivese se
nachidzi dané kli¢ové slove, lze na
obrazovku wvyvolat pomoci  kombinuce
Alt+F1 obrizek klivesnice ZX Spectra (viz,
obr.1). Samotnd  klivesa Fl  zobrazi
nipovédu k vlastnimu emulitoru, Dalsi
ditlezitd klivesa je FI0. Touto klivesou se
zastavi éinnost emulidtoru a vyvold se hlavni
systémové menu (viz, obr.2).

Magnetofon

Kufdy spectrista by jisté rid dostal =
magnetofonu  do  emuldtoru  néjaky ten

program a tak ho v hlavnim menu urfité
nejvice upoutid polozka T - Tape.

Emulitor nabizi dva druhy pouZit
magnetofonu. Prvni moZnost spodiva v
piipojeni klasického magnetofonu pomoci
jednoduchého interface pfes paraleini port
poditate. Touto cestou mide emulitor plngé
vyutivat magnetofon, stejné tak jako tomu
bylo na pivodnim Spectru.

I oxpzzHdoore

Viichni, ktefi strdvili svi nejlepsi léta u
nahriviini z pomalého magnetofonu, nim
jisté daji za pravdu, Ze to neni nejrychlejiim
zplsob price s daty. Z tohoto divodu
emulitor nabizi emulaci magnetofonové
pisky v diskovych souborech s piiponou
TAP. Tato emulace miZe probihat ve dvou
rezimech - single a multiple. ¥V mddu single
si na disku zvolite jeden vstupni a jeden
vystupni soubor, Viechna uklidand data se
nyni budou zapisovat do  vystupniho
souboru a Ctend data &ist ze souboru
vstupniho.

Stejné juko se pretidi magnetofonovi
kazeta, je moiné pomoci funkce Browse
(listovat) posunovat po vstupnim souboru
ukazatel, ktery ornaéuje poditefni misto
&eni. Pokud pfi éteni dosihne ukazatel
konce souboru, vriti se zpét na zaitek,
Takto ziskite jukousi “"nekonecné” velkou
kazetu, omezenou pouze volnym mistem na
disku. Funkce Browse dile umoZiuje mazal
jednotlivé bloky uloZené v daném souboru,
Vystupni soubor Zidny podobny ukazatel
nemd, nebol viechna zapisovand data se
priddviijf na konec tohoto souboru.

Maod multiple pouZivd rovné? soubory s
priponou  TAP, ale misto  jednoho
konkrétniho souboru si zvolite  pouze
adresidf na disku do kterého je zapisoviin
kaZzdy ukblidany blok jako samostainy
soubor, Pfi nahrivini do poditate pak
emulitor postupné od zaditku prohledidvi
cely adresif dokud nenalezne pozadovany
soubor.

Nahrivini z normilniho  magnetofonu
pfes paralelni port si bez problémid poradi
jak s nahrivinim pomoci rutin ZX ROM,
tuk i se zapeklitymi loadery riznych her.
Nuhrivini s pouZitim diskovych soubort lze
aplikovat pouze nua programy kleré pro
nuhrivini poudivaji ruting ZX ROM.

I
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Microdrive a Snapovani

Daliim zagnamovym médiem uréenym
pro ZX Spectrum byly microdrive. V nasich
krajich se piilid  neuchytily pro  svou
obtasnou nespolehlivost a nedostatek kazet.
V. cizing viak byly svého &Gasu velmi
populdmni, a tak neni divu, Z¢ jsou obsaZeny
i v ZX Emulatoru.

Obdobné jako se v menu Tape voli TAP
soubor pro emulaci magnetofonové kazety,
tak se v menu Microdrive zvoli soubor s
priponou  MDE a jedna 2z osmi
microdrivovych jednotek do které je vloZen,
Pokud zaklidime novou kazetku, musime ji
nejprve naformitovat spectrickym piikazem
FORMAT. Na disku se formdtovinim
vytvofi prazdny soubor o velikosti asi 135
KB, do néhoZ jiz lze uklidat programy i
data, pomoci standardnich pfikazi  pro
microdrive. K ovlidini microdrivil  lze
rovné? poufit strojového kddu na drovni
hook-kdd.

Popis moznosti ukliddni a nuéitini dat
by nebyl iplny, pokud bychom se nezminili
o "snapovin(”, které je jisté velice dobfe

mdmé  viem  uzivatelim  disketovych
jednotek Didaktik D4(/8D, Disciple apod,
Ulozeni aktudlniho obsahu  paméti  do

diskového souboru s pfiponou Z8(0) vyvolite
volbou S - Save program. Zpét do pocitace
se snap nahraje pomoci L - Load program.
Ze viech vyte uvedenych zplisobii je
snapovini  nejrychlejii o  nejpohodingjsi
metoda pro uklidini programd na disk.
Zeela urfité ted namitnete, Ze snapy o délce
48 KB jsou velice neefektivni k uklidini
programil, které nezabiraji celou operaéni
paméf Spectra. Opak je viak pravdou. P
snapovini emuldtor "inteligeniné” vybere z
puméti je potiebné Cdsti a ty potom uloZi
Zirovefi si také do souboru poznamend na
jukém Spectru (48/128) byl snap proveden a
$ jakymi parametry (viz menu change
settings). Na  zivér uvedu pro  lepdi
predstavu maly priklad: pProgram
Prometheus  spoleéné &  pieloZenym
rdrojovym textem o délce asi 40 Fidki
zubird na disku rovnych 18446 bajti.

Hudba, Komunikace,

Joysticky

Magnetofon a microdrive nejsou jedinym
periferiemi  plvodniho Spectra, kieré lze
emulovat. Nedilnou souddsti ZX Spectrum
128 je zvukovy obvod AY 8910. Tento
obvod lze emulovat dvéma zpisoby. Bud
pomoci vestavéného reproduktoru, zvaném
PC Speaker, ktery viak s mluvenim, juk by
s¢ z nidzva mohlo zdit, nemd nic
spoletného, nebo pomoci nékteré =z
kvalitnich zvukevych karet, kompatibilnich
se standardem Adlib. Podrobnosti k tomuto
tématu najde v Edsti Testy.

ZX Spectrum 128, a také Interface |,

obsahovalo sériové rozhrani RS 2312,
ProwoZe poditate PC  muji v  sobé
zabudoviino  stejné  rozhrani, je  moiné

spectriické RS 232 v emulitoru  poudit.

Vstup a vystup tohoto rozhrani viak nemusi
sméfovat vidy na PC sériovy port, ale mize
byt pfesmérovino na PC paralelni port nebo
do diskového souboru. Pfesmérovini
sériového rozhrani se providi v menu C -
Change setings. Timto zplsobem lze velice
snadno pfinutit emulitor, aby tiskl na vasi
tiskdrné. Staci pfesmérovat vystup na port,
ke kterému je pfipojena tiskarna, potom v
basicu zadat: OPEN #3;"T" a miZe se
tisknout, V rezimu kdy RS 232 je
nasmérovino na PC sériovy port, je moind
ho vyuZit ke komunikaci mezi dvéma
potitaci, Presméroviinim na diskovy soubor,
lze zase velice snadno exportovat &
importoval data mezi soubory MS DOSu a
emuldtorem ZX Spectra.

Juk jiz jsem se zminil v dvodu, emuldtor
zvlidi obslubu étyf riznych spectrickych
joystickG. Emulace op& mize probihat
nékolika zpisoby, bud pouiijete specidlni
PC joystick, nebo pomoci interfuce, jehoZ
schéma je uvedené v manudlu, pfipojite k
PC obycejny joystick od vufeho Spectra.
Pokud nepouiijete Zidnou 2z téchto
moznost, joystick bude emulovin na PC
kurzorovych klivesdch, se stfelbou na
klivesdch 5,0 (na numerickém bloku) nebo
klivese Tab. Zivérem dodivime, Ze typ
emulovangho joysticku (Sinclair, Kempston,
atd.) se prepind také v menu Change
settings.

Konfigurace emulatoru

Pies rozhrani RS 232 a joysticky jsme se
dostali k menu Change settings. Pomoci
parametrl, kieré jsou v ném uvedeny, si
miZete nakonfigurovat emuldtor presné na
miru  vasim pozadavkdm. Pripadné si
miiZete zkusit zaexperimentovat s nékterymi
prepinaci, které velice vyznamné ovliviiuji
Cinnost pogitace,

MNabidka zafind pfepinaiem R-register
emulation. Zde lze zapnou nebo vypnout
emulaci refreshovéhe registru. Pokud tuto
emulaci zapnete, &innost emulitoru se sice
ponékud zpomali, ale emulace tohoto
registru mize byt nezbytnd pro nékteré
loadery a ochrany proti kopirovini. Dile je
moZné vybrat si mezi emulaci ZX Spectrum
[ssue 2 a 3. ¥V manudlu je uvedeno, Ze na
Issue 3 by nemusela chodit obsiuha
klivesnice u nékterych velmi starych
programi. RowvnéZ si miZete vybrat mezi
dvéma emulacemi instrukce LDIR. Jaky je
mezi nimi roedil jsme viak bohuZel nikde v
dokumentaci nenadli. Dal3fm z parametr( je

Video synchronisation mode. Timto
pfepinaem lze  wvylepiit zobrazovini
pohyblivych objektd ¥ nékterych

programech. Autor uvidi napf. Ghost and
Goblins nebo Zynaps, Zbyvajici prepinace a
parametry ui slouzi pouze ke korekci
rychlosti Spectra na piilis rychlych nebo
pfili§ pomalych strojich. Putfi sem Double
interupt frequency - emulitor generuje
maskovatelné  pferuieni  dvojnisobnou
rychlosti, Flash Fast - blikdni na obruzovee

probihi rychleji. Poslednim parametrem je
Change relative speed, pomoci ného# =i v
procentech  nastavime relativni  rychlost
emulitoru, oproti plivodnimu Spectru, 10H1%
samozfejmé znumend rychlost klasického
Spectra.

Pri nastavovini relativni rychlosti se viim
ale nikdy nepodafi nastavit rovnych 100%.
Pokud je tfeba pro béh néjakého programu
nastavit rychlost presné na droved origindlni
Spectra, emulitor nabizi prepnuti do tzv.
Real Mode (viz obrizek hlavniho menu R -
Real mode). YV tomto modu neni
obnovovina obrazovka ani Ctena kldvesnice
@ je wuréen napiiklad pro nahrivini
speedy-load programi, nebo prehrdvini AY
hudby niroéné na presné vy&asovini.

Parametry  emuldtoru  se  nmemusi
nastavovat pouze v menu. Yétiinu z nich lze
zadat jiZ pfi spousténi emuldtoru z piikazové
tidky MS DOSu nebo je zapsat do
konfiguraéniho souboru ZE(LINI. Pomoci
daldich parametrd, které nejsou pistupné ze
systémového menu, je moZné zvolit si
externi soubor & obsahem ROM nebo
zobrazeni ve stupnich Sedi.

Uzivatele ZX Spectrum 48 bude velice
zajimat mena H - Select hardware, pomoci
ného? budou moci koneéné piejit na ZX
Spectrum 128. Touto volbou si miiete
vybrat nékterou z ndsledujicich konfiguraci:

Spectrum 48

Spectrum 48 + Interface 1

Spectrum 48 + Interface 1 + SamRam
Spectrum 128

Spectrum 128 + Interface 1

Pfi pohledu na tfeti fadek asi zajdsali
viichni ctitelé poéitace Sam Coupé. To bude
uritd  emulitor Sama.. Pod zkratkou
SamRam se viak skryvid "pouze” roziiteni
klasického Spectra o ramdisk a specidlni
NMI software pro snapovidni a crackovini
Podrobnéjsi  popis twhoto  zajimavého
zafizeni, jehoz konstrukiérem neni nikdo
jiny neZ Gerton Lunter, piipravime do
néjakého pristiho ZX Magazinu.

Nyni se dostivime k pfedposledni funkci
hlavniho menu, X - Extra functions. ¥
tomto menu miize provést reset Spectra,
yygenerovat  signil  nemaskovatelného
pierufeni (NMI), ulozit si aktudlnd
obrazovku na disk nebo dofasné zavolat
operaéni systém MS DOS pomoci funkce
Dos shell. Poslednimi funkcemi jsou Q -
quit 1« B - Back to emulator, Prvni z nich
ukonéi éinmost emulitoru a druhd provede
nivrat z hlavaiho menu zpét do emulitoru.

Utilities
Pojmem utilities jsou v poéitaéovém
slovniku oznaloviny podpdrné programy.
Spoleéné se ZX Spectrum Emulitorem také
dostanete nékolik programd, které si
zaslowdi toto pojmenovini:

-
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CONVERT - slouzi ke konverzi soubori
mezi emulitorem a MS DOSem. Je moZné
konvertovat text, wvypisy Basicu, bloky
CODE, ale také obrizky ze standardniho
formidtu  Spectra do dvou nejzndméjiich
formiitd na PC - GIF a PCX.

COMNVZED - konverluje programi z
riznych emulitord do ZX Spectrum
Emulitoru, mj. si porozumi i se soubory z
emuldtoru pind Rindta a Bruknera,

DISCIPLE - umoifuje éteni disket
nghranych ve formitu Disciple a Plus D.
Standardni soubory jsou pievedeny do
souboru TAP, snapy do podoby snapd
emulitoru.

ZB02TAP - previdi soubory Z80 do
soubori TAP,

TAP2TAPE - ulozi soubor TAP na
magnetofonovou kazetu,
ZBODUMP - wvypite na obrazovku

informace o souboru ZB0, napf. obsah
registrl v okamZiku snapu. hardwarovou
konfiguraci atd.

Viechny vyie uvedené utility fungovaly
pfi nasich testech bezchybné. Jen program
DISCIPLE nekonvertoval diskety uréené
pro SAM Coupé, pfestoZe je to formidt témef
shodny,

Testy rychlosti

ZX Spectrum Emulator jsme testovali na
¢tyfech rlznych poéitadich, a protoie v
soufasné dobé je nejsledovanéjii vlastnosti
rychlost, provéfili jsme rychlost emulitory v
téchto tfech mddech:

Mdd 1 - maximilni rychlost emuldtoru
se standardnimi  parametry (tak jak se
nahraje do poéitace)

Medd 2 - rychlost emulitoru pfi zapnuté
emulaci refreshového registru,  zlepiené
emulaci LDIR a relativni rychlosti nastavené
na hodnotu co nejblizdi 100%

Mad 3 - béh emulitoru v redlném mddu
(Real mode)

mid| méd2 mad3
Potftat 1 | 137,3%| 105,6%| ano
PofitaZ 2 | 612.1%| 100,3% ano
Poritat3 | 104%| 79%| ne
Potitat 4 | 91.0%| 699%| ne
Pocitaé 1 byl typickym zdstupcem

dnefniho minima v oblasti PC, lednalo se o
AT 3865X/33 MHz se 2MB pamét a
grafickou kartou SVGA, tedy o pocitaé
vhodny pedeviim pro prici s programy MS
DOSu.

Potitat 2 byl ponékud 1825 kalibr, AT
486DX/50 MHz se 4 MB operaéni paméti a
grafickou kartou SVGA. V tomto poditadi

byla soufasné nainstaloviina zvukovi karta
standurdu Sound Blaster,

Pocitac 3 byl jiZ politatovym dédeckem
- Commodore PC 1, klasické PC XT s 512
KB  paméti a  grafickou  Kartou
Hercules/CGA. Tento poéita juko jediny
neobsahoval pevny disk.

Potitac 4 reprezentoval tiidu prenosnych

pocitall (notebookd), byl w0 Compaqg
Contura 30 (3865X/25 MHz 2 MB
paméti).

Poéitaé 3 béZel pod MS DOSem 3.21,
viechny ostatni poditate obsahovaly MS
DOS 5.00

Mdéd 3 bylo moiné nastavit pouze u
pocitadd | a 2, nebol kdyz klesne relativni
rychlost pod 1005, neni jiz mozné emulovat
Spectrum v origindlni rychlosti. Jak vyplyvi
2 tabulky, podminky pro seridzni pouZivini
emulitoru splfiuji pouze prvni dva poéitace.
Pokud  nepoZadujeme  nahrivini 2
magnetofonu nebo pfehrivini AY hudby lze
jesté pouZit politat &4. O poslednim z
nadich stroji (XT) se kolega vyjidfil, jako o
analyzitoru fizi pohybu ve hfe Knight Lore.

Testy kompatibility

Zikladem kazdého dobrého emuldtoru je
dokonalid emulace mikroprocesoru daného
pocitage. V testovaném produktu jsme po
této strince neshledali Zddny nedostatek.
Emulitor zvlidal viechny b&iné i vétiinu
tajnych instrukei Z80 (pozndmka: slovo
vétiinu znamend, #e nebylo v nasi silich
vyzkouset viechny instrukce}. 5
programovinim ve strojovém kodu je
spojena jedté jedna zajimavost. KdyZ jsme
testovali ovlidini microdrive, zapomnéli
jsme pii volani rutiny pro éteni klivesnice
povolit pferuieni. Na klasickém Spectru by
nasledovalo bezpefné “ztuhnuti" poéitade,
ale emulditor pouze zobrazil okénko s
varovnym hlddenim a zeptal se, zda-li
necheete plerufeni povolit...

Daliim predmétem naSeho zkoumini
byla emulace zvukového obvodu AY.
Vihledem k rychlostem poditall jsme tento
test proviadéli predeviim na poditagich | a 2.
Pocitat €.1 bezchybné plehril na svém
speakru vie s vyjimkou dema FX Sound 2
od Frantitka Fuky. Melodie z tohoto
programu  zvlidl pouze stroj €2 se
zvukovou kartou Sound Blaster. Prehrivini
AY hudby na PC Speakru probihalo v
phijatelné kvalité, mimé kolisini zvuku v
nékterych programech se vidy dalo
odstranit pfepnutim do redlného reZimu,
Prehrivini se 2zvukovou kartou bylo
naprosto  dokonalé (skoro lepi nei na
origindlnim ZXS).

Velice silnou strinkou ZX Spectrum
Emulatoru  je  obsluha  kazetového
magnetofonu. S klidnym  svédomim
miZeme napsat, Ze al na jedinou vyjimku
tvofenou polskym demem LYRA 11, 3o do
emuldtoru nahrit opravdu vie. Jen tak
namitkou uvidime hry A.T.F, Action
Reflex, Enduro Racer, Bobby Bearing (tedy
samé loaderové specialitky). Uklidini na

magnetofon  probihalo  neménd  dspéing,
Kromé nahrivini pomoci rutin ROM se
emulitor vypofidal % vétfinou znimych
kopirovacich programi (napf. Key v2.0, TF
COPY, COPY COPY a GAMA COPY 2).
Pivodné jsme pfedpoklidali, e pro
nahriviini bude nejvhodnéjii rychlost, co
nejbliz&i  100%. YV manudlu viak bylo
uvedeno, #e nahrivini probihd nejlépe phi
rychlosti 110%, nebol emuluce vstupné
vystupnich instrukei zabere wvice fasu. V
praxi se juko nejlepSi hodnota ukizalo
105-108%. Pro vétiinu speciilnich loaderd
viak bylo nutné pouit Real mode.

Emulace microdrive probihala naprosto v
pofidku, jak pfi pouziti pifkazd Basicu, tak
pii obsluze ze strojiku pomoci hook-kadi.
RovnéZ rozhrani RS 232 fungovalo bez
problémi ve viech svych rezimech. Bohugel
se  mim nepodafilo u?f nikde sehnat
origindini  Interface | o vyrkouSet
komunikaci mezi PC a ZX Spectrem.

Testovini emuldtoru nespocivalo pouze v
porovndvini kompatibility s origindlnim
Spectrem, Progrum umoifiuje spuiténi pod
dnes stile populdméjsim systémem MS
Windows, ktery byl nainstalovin na
politadich |1 a 2. Emulitor pod nimi béZel
zcela koreking, | kdyZ ponékud pomaleji ne
v MS DOSu. Relativni rychlost na stroji &1
dosihla 68,0% a na stroji £.2 85,6%. Testy
probihaly v rozSiteném (386) rezimu, ve

kterém neni mofné pouZit kazetovy
magnetofon,
Dokumentace

Manudl je dodivin v podobé textového
souboru Z80.DOC o velikosti 134 KB a je
psdn celkem srozumitelnou anglictinou. V
uvodu jsou uvedeny viechny informace
ohledné registrace, distributor a zikladnich
vlastnosti emubitoru. V daliich &dstech jsou

rozebriny  jednotlivé prvky, jako je
Spectrum 48, Spectrum 128, Interface |,
SamRam, Microdrivy, magnetofon,

joysticky, rozhrani RS 232 a podplmé
programy. V zivéru jsou uvedeny technické
informace o emulovaném hardwaru a popis
formdtu  viech soubord, které emuldtor
pouzivid (TAP, Z80, MDR, atd.).

K dokumentaci ddle patfi kratsi soubory
NEW.DOC a Z8OFAQ.DOC. ¥V prvnim z
nich se miZete sezndmit s vlastnostmi
piedchozich verzi emulitoru. Druhy soubor
vim poskytne odpovédi na nejdilefitéjsi
otdzky ohledné provozu emulitoru, napf.
jak pfipojit kazetovy magnetofon, joystick
nebo jak tisknout na vagf tiskimé,

Zaveér
Zivérem bychom pouze chtéli viem
pisiCkdiim, kteff jeité dplné nezapomnéli na
noci strivené se svym ZX Spectrem, viele

doporuéit tento dobry program s jeSté lepsi
cenou.

- Jan Dehnal a Jaromir Krejci -
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== Soltware - recenze <<

Z30 - ZX Spectrum 48/1 28 Emuldtor

5 kritkou formou zapisu Efsel se vétiina
z vis Jiz urité setkala, nejspif pfi
zapoukovivini ngjukych her v basikovém
zavadidi. Divod jejich poufiti privé zde je
ziejmy. RAMTOP programu je zpravidla
poloZen velice nizko a basikovy program je
jen o milo kratdi, nez kolik je mista pod
nim. Pouzijeme-li zipisu ¢isel pomoci
funkel a konstant, mOZeme pomoci téchto
zddnlivé delich tvarl pomé&mé vyrazné
zkrdtit délku programu. Tak zatimco napf.
Gislo 3 zabird v béZném zipisu (log, tvar pro
kalkulitor Spectra) celych 7 byt (54 14 (N}
00 03 00 O, tak za pomoci poufiti
konstanty PI jen jeden jediny! MoZna ted
namitnete, e Pl neni 3. To opravdu neni,
ale pro viechny systémové pfikazy, jako
napi. POKE, RANDOMIZE, INK, PAPER

jako by 3 bylo, protofe systém
automaticky provede zaokrouhleni,

Pouziti kritkych forem zipisu se obejde
bez problémi, pokud nebudete zrovna
pozadovat prehrini znélky v zavidécim
programu, kterd mi tiny zakddoviny prive
timto zplsobem. Jejky, to to tahd za usi. Vie
jako by zlenivelo, Zpomaleni béhu
programu o dobu potiebnou k interpretuci
funkei a konstant platime jako daf za
uspofené bajty.

CoZ o to, pokud se jednd jen o zavaded
hry, puk si znélku odpustime a ostatni
probéhne prakticky pro nds neznatelng
pomaleji, ale co pfi pouziti kritkych tvard
pii psani del3ich programi, tak aby se viibec
veily do paméti Spectra. Puk nastane s
rychlosti programu problém. A privé v
tomto pfipadé lze ufetfit dislednym
upousténim od klasického zipisu Cisla uZ
kilobajty! V tukto dlouhych programech se
viak ¢isla mnohdy opakuji a navic nékdy
potfebujeme jejich zcela presné hodnoty,
cemuz ne vidy funkéni zipis vyhovi a
funkce INT nim opét protihne kid. Zde je
jediné feseni - pokud se €islo opakuje (sfact
i 3x) vicekrit, definujte proménnou, pokud
moZno s co nejkratiim identifikitorem,
optimilni je jedno pismeno. Misto v tabulce
proménnych za to stoji! Rychlost zpracovini
piifazeni proménné je totiz jen nepatmé
pomalejsi, ne2 zpracovini &isla v normidinim
Zipisu.

Za  pomoci  tohoto  jednoduchého
testovaciho progrimku v basicu si miZete
sami lehee zjistit, jak moe jsou jednotlive
zdpisy CasovE nirofné:

10 PAUSE 1:POKE 23672.0:MOKE 23673.0
20 FOR I1=1 TO 2000

30 LET A=.....

40 NEXT |

50 LET X=PEEK (23672)+256"MEEK{23673)
60 PRINT X/100;°

Ma  fidku 30 jenom  doplnite
podadovanou testovanou funkei a Fidek 60
viim vytiskne éas v sekundich potiebny ke

zopakovdni 2000 pfifazeni této  funkce
(samoziejmé hruby Cas, bez odeéteni doby,
potfebné ke zpracovini cyklu, fadki ...),

Je zajimavé sledovat, jak se meni
rychlost programu napfiklad v zdvislosti na
poctu zpracovivanych cifer ve funkei VAL
{(od 12.265 pro | mistné &islo po 41.82s pro
Zislo 10 mistné), nebo Casovou zivislost na
pouZité funkei (CODE, VAL, SGN ). Za
zeela  nejpomalejdi  funkci  lze  oznafit
jednoznacné SQR, naproti tomu zpomaleni
funkei NOT ani nepoznite.

MNa zdvér maly pfehled moZnych
"nejkratiich” tvarll nékterych Eisel s
konstantou PI s jejich éasovou nidronosti:

cidlo “Pl-tvar’ cas [s]
o NOT M 7.7

I SGN PI 7.13

2 SQR M 120

3 M 7

4 M+SCN Pl Q.87

5 Pl+PIESGN ™M 12.03
6 i+ 897

7 Pl+P1+SGN Pl 1.7

7 ri*ri-ri . 12.25
o Pl+PL+P 10.94
10 PI*P "10.07
11 PI*P1+SGN Pl 12.93
13 FI*Fl+P 12.05
31 [l | 13.1
33 PPl 124
36 PPl 121.83
BOGe3 MAPIMP 236.97
normalni zapis Eisla 6.3-6.4
pouiti proménné 6.8

Tukie, aZ budete psit pfiSté program,
nezapomedite, Ze nejkratii nemusi byt
aduleka nejrychlejsi.

- M. Krejci -

Par poznamek navic...

PFi zkracovini &isel pomoci funkee VAL
se nékdy mibiZe stit pravy opak toho, co jste
chtéli - program je sice kratdi, ale nefunguje,
pfestode pfed zkricenim fungoval - stivi se
to v pHipadé, Ze mite nastaven velice nizky
RAMTOP (23999) a zkritite tfeba jen jedno
nebo dvé isla - udetfite tim sice nékolik
bytd, ale interpret basicu poticbuje pro
provedeni funkce VAL nékolik bytd navic,
tukze celkovy vysledek mize byt zipomy.

Pro prevod viech &isel v programu do
formy VAL "Cislo" existuji programy, kieré
to za vis udélaji automaticky, nejsou oviem
natolik chytré, aby 0 nahrazovaly NOT Pl
Presto vilm mohou uietfit dost price. Pokud
s¢ dobfe pamutuji, fe tukovid ruting k
dispozici v SUPERCODE a urité v jednom
pomoeném edituénim programu, kiery se
snad jmenuje ED-TOOL nebo ZX-TOOL.

Pokud vis zajimid Cas, po ktery instrukce
trvil piesnéji, zjistéte si dobu, kterou se
providéji pfikazy cyklu - nejjednoduseji to
provedete tak, ¥e testovanou instrukci na

fidku 30 nahradite mezerou (fidek néco
obsahovat musi, jinak se do listingu
nezapide) a zjistite cas, ktery trvd provedeni
jedné "neinstrukce”. Zjisténou konstantu
pak mizZete od zjididného casu odetist,
ziskite ndzorn&jsi vysledky.

Divod, proé je funkce SQR znuéné
pomalejdf ne? ostatni, spodivd v tom, Ze
funkce SQR je wvykondvina jakymsi
programem, ktery musi mnohokrit provest
ndsobeni, séitini, odéitini nebo déleni.
Podobné pievedeni éisla z textového tvaru
do bindrniho znamend opakované ndsobeni
4 séitdni, pfidem? pocet opakovini zivisi
privé na délce zipisu Eisla

Funkci CODE vénujte vEt3 pozomost, s
jeji pomoci totiz miZete se étyfmi byty
vyjadrit jakékoliv &islo od 32 do 255 (tedy
oproti VAL uSetfite vidy jeden nebo dva
byty), stadi kdyZ se podivite do tabulky
ASCIl kadh znaki, grafickych znakd a
klitovych slov (kli¢ovd slova v K mddu
zapitete mezi Uvozovky tak, Ze napisete dvé
tivozovky, pak dvojtecku, napiSete klicové
slovo o smazete dvojtefku a jednu
tuvozovku).

Na zivér se zminim je§té¢ o jedné
moinosti, jak zkridtit program a pfitom ho
dokonce ani nezpomalit, naopak. Poditac pfi
interpretovini  programu  pouZivd  bindmi
Zdpis programu a o textovy tvar se nezajimd
{to je éasto vyuiivino v riznych loaderech
ke zmateni nepfitele), je uplné jedno, jestli
je tam sprivné &islo "3213" (4 byty), nebo
napiiklad "0" (1 byte).

Sem by se hodila vsuvka pro dplné
novdéky. Pokud do vyresetovaného potitade
napifete tento fidek: 30 LET a = 321 a
podivite se na ngj pomoci néjakého
paméfového monitoru (v nouzi miZete
poufit i cyklus FOR i=23755 TO 23774
PRINT i;" - ";PEEK i;" - ";CHRS PEEK i
AND (PEEK i1 > 32); NEXT i), uvidite
posloupnost éisel 0 20 13 0 241 97 61 51 50
49 1400231 00 13 .. - prvni dva byty
enamenaji ¢islo fadku, drubé dva jsou jeho
délka, pak nisleduje klicové slovo LET,
znak “u", rovnitko, znaky "3" "2" "1", kod
I4 znumend zatdtek bindrntho zdpisu &isla
321, za nim nisleduje pét bytd bindmiho
vyjidieni, kazdy fidek programu je ukonéen
kodem 13, Pro srovnini st zkuste islo 321
didt do tvozovek a napsat pred ngj funkci
VAL, tentokrit tam bindmi zdpis nebude.

Stadi tedy nahradit viechny Eislice
kufdého &sla jedinou Cislicf, tfeba 0, u
program bude fungovat, nesmite jej viak
editovat. Zminénou dpravu lze tedy poudit
jen po odladéni a nefkodi ponechat si text
programu pred dpravou. Zkriceni se ale
nedi jednoduie provést piimo v editoru
basicu - potfebujte na 10 program napsany v
assemblery ...

- Universum -
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== Finly =<

MNekoneéné tripeni s nekoneénymi Zivoty (4)

Je samozfejmé, Ze misto instrukce "JP Z konec hry" miZeme narazit
na "JR Zkonec hry"” nebo naopak misto "JP Zkonec hry" na "IP
NZ, neni konec", apod. MuazZete také narazit na odeditini pomoci
instrukce SUB nebo dokonce pomoci instrukce ADD:

SUB | = DEC A = ADD A,255

Dobrym zphsobem, juk postupovat pii hleddni poke, je zadit od zaditku
hry a prochizel ji, dokud nenarazime na néjakou instrukci vracejici fizeni
hry o kousek zpét. To by mél byt cyklus, ve kierém hra béhd. V 1omio cyklu
se puk musi najit néjuky odskok, providény tehdy, kdyZ se zabijete. Najit
tento odskok uZ pak vétiinou nebyvil velky problém.

Dalsi zplsob jak najit poke je zkusit to pozpitku. Nejdfiv najdete v
paméti napfiklad text "GAME OVER", potom zjistite, na kieré adrese se
vypisuje a z které adresy se na tento vypis skice, a mite to.

Ale nemyslete si, Ze je to twk jednoduché. V kniice Poditatové hry L
uviidi jeji autor Franti3ek Fuka nékolik nisledujicich trikd, na kteréd mizeme
ve hrich také narazit. Zkuste si prohlédnout napiiklad tento program
{odeéitini Zivotd se opét déje na adrese BC6Yh)

LD A,BAH

LD H,A

LD LA

INCH

INCH

PUSH HL

POP IX

DEC (IX-51)

| Z.konec hry

Je jusné, Ze k tomu neni ticba nic dodivat. Budto mél autor privé
zichvat Zilenstvi, ancbo (co? je pravdépodobngjii) se chiél pojistit privé
pred vieteénymi hledati poukd.

Nekteré hry si dokonce ¢as od casu kontroluji, zda odeditini Zivotd stile
funguje (pak je tfeba odstrunit i tuto kontrolu), nékteré maji zase dvé
nezdvisld pocitadla, progrum na odeditini Zivotd miZe byt uloZen i ve
VideoRAM, atd.

| presto i myslim, Ze se vidycky najde alespon jeden fikovny
“tfourilek”, ktery hie pfijde na kloub.

Pfiloha A
SEZNAM SYSTEMOVYCH PROMENNYCH

Pismena v sloupci P, maji nidsledujici vyznam:
X ... Pokud zménite obsah této proménné, miZe se zhroutit systém,
N ... Zménou hodnoty této proménné neziskite Zidny efekt,

Cislice v sloupei P. uddivaji velikost proménné v bajtech.

Ve sloupci Obsah je uvedena hodnota proménné po zupnuli poditade.
Pokud neni hodnota uvedena, nemd proménni rozumny obsah, U hodnot
vétdich nei 255 se jednd o adresu (do puméti se uklida nejprve niZsi a
potom vy3Si hajt).

P Adresa |Jméno Obsah Vyznam
N8 5C00 23552 KSTATE - Pracovni misto pouivané pfi éteni
kldvesnice.
N1 5C08 23560 LAST K O Kéd naposledy stisknuté klavesy.
| 5C09 23561 REPDEL 35 Cas (v 1/50 sekundy), po kterém se zaéne
klivesa opakowvat (0 - nejdelsi).
i 5COA 23562 REPPER 5 Cas (v 1/50 sekundy) mezi opakovanim
kldaves (1 - nejrychleji).
N2 5COB 23563 DEFADD O Adresa argumentu uzivatelské funkce.
N1 5C0D 23565 K DATA O Druhy bajt fizeni barev (z klaves.).
N2 5COF 23566 TVDATA 0,0 Bajty barvy, AT a TAB (na obrazovku).
X38 5C10 23568 STRMS - Adresy kanald,
23570.10 - odpoji klavesu EDIT,
23570.16 - zastavi listing pfi stlac. ENTER a nevypisuje
jméno programu pii nahravani
([pouze ZX Spectrum, Didaktik se
zakousne, protoze chyba v ROM zpusobuje,
Ze se zatne tisknout na tiskameé - velké Q pferusi).
2 5C35 23606 CHARS 3C00h Adresa matice znak zmensena o 256.
5C38 23608 RASP 64 Délka varovného bzucaku.
1 5C39 23609 PP 0 Délka pipnuti kldvesnice (u Didaktiku je jind
podédteéni hodnota).
1 5C3A 235610 ERR NR 255 O jednu menii nei kod chybov. hladeni.
X1 5C3B 23611 FLAGS - Rizné pfiznaky pro fizeni systému BASIC.

X2 5C3D 23613 ERR 5P FF54h Adresa poloZky na zasobniku, ktera se
poutiva pfi chybé. To znamend, Ze pokud
tuto proménnou zménime, nedojde k
vypisu chyby: napfiklad 23613,0, atd.
N2 S5C3F 23615 LISTSP FF54h Adresa polozky zasobniku, ve které je
uloZena adresa programu na obsluhu
ndvratu z automatického listingu
N1 5C41 23617 MODE 0 Urcuje rezim kurzoru (K, L, C, E, G);
23617, 1 -kurzor E; 23617.2-kurzor G:;
23617.236-kurzor ?.
5C42 23618 NEWPPC - Cislo fadku, na ktery se ma skogit.
5C44 23620 NSPPC - Cislo prikazu v fadce uréené NEWPPC.
5CA5 23621 PPC - Cislo fadku, ktery se pravé vykonava.
5C47 23623 SUBPPC - Cislo pravé vykondvaného piikazu.
5C48 23624 BORDCR 56 Barva pozadi x 8. Déle obsahuje
atributy pro dolni éast obrazovky.
2 5C49 23625 E PPC - Cislo aktivniho fadku (s kurzorem).
X2 5CAB 23627 VARS 5CCBh Adresa zacatku oblasti proménnych.
N2 5C4D 23629 DEST - Adresa proménné.do které se pfifazuje.
X1 5CAF 23631 CHANS 5CB6h Adresa, kde jsou uloZeny informace o
kandlech. 23632150 - nejde LIST a BREAK.
X2 5C51 23633 CURCHL 5CBBh Adresa kandlu pouZivaného pro vstup
A vystup,
X2 5C53 23635 PROG 5CCBh Adresa zacdtku programu v BASICu.
X2 5C55 23637 NXTLIN - Adresa dalsiho fadku v programu,
X2 5C57 23639 DATADD - Adresa ukonceni posledni poloiky v
piikazu DATA.
X2 5C59 23641 E LINE 5CCCh Adresa pravé napsaného pfikazu.
2 5C5B 23643 K CUR - Adresa kurzoru.
X2 5C5D 23645 CH ADD - Adresa znaku, ktery se bude
interpretovat.
2 S5CSF 23647 X I'TR - Adresa vyskytu syntaktické chyby
(pfed znakem 7).
X2 5C61 23649 WORKSP 5D08h Adresa dodasné pracovni paméti,
X2 5C63 23651 STKBOT 5D08h Adresa dna zasobniku kalkulatoru.
X2 5C65 23653 STKEND 5D08h Adresa vrcholu zdsobniku a zacatku
volné paméti.
M1 5C67 23655 BREG - Registr b kalkulitoru,
MNZ 5C68 23656 MEM 5C92h Adresa paméti kalkuldtoru.
| 5C6A 23658 FLAGS2 - Dalii pfiznaky pro fizeni systému BASIC.
236588 - nastavuje kurzor C.
23658,0 - nastavuje kurzor L.
X1 5C6B 23659 DFSZ 2 Podet fadki v dolni édstl obrazovky.
23659,0 - pokud chece podital vypsat
neéjake hlaseni do dolni Casti
obrazovky. nema kam a dojde
ke zhrouceni systému,
2 5C6C 23660 5 TOP - Podet fadkd pfi automatickém
vypisu programu.
1 5C6E 23662 OLDPPC - Cislo fadku, na ktery skoci CONTINUE.
I 5C70 23664 OSPCC - Cislo piikazu,na ktery skoci CONTINLIE.
N1 5C71 23665 FLAGX - Dalsi pfiznaky.
N2 5C72 23666 STRLEN - Délka pravé vyhodnocovaného fetézce
(pfed piifazenim).
N2 5C74 23668 T ADDR - Adr. dalsi polozky v tabulce syntaxe.
2 5C76 23670 SEED O Nasada pro generovani ndhodnych éisel.
3 SC78 23672 FRAMES - Cita€ snimki.je zvétéen kazdych 20 ms.
Z 5CTB 23675 UDG FF58h Adresa matic uZivatelskych znakd,
1 5C7D 23677 COORDS - X-ova soufadnice naposled kresleného
bodu.
SCTE 23678 - Y-ovd soufadnice naposled kresleného bodu.
SCTF 23679 P POSN - Pozice tisku na ZX Printer.
| 5C80 23680 PR CC - Dolni bajt adresy bajtu pfi vystupu
fadku na ZX Printer.
1 5CBI1 23681 - Neni vyuZito.
2 5C82 23682 ECHO E 5921 Adresa ve spodni &asti obrazovky
minus 16384. Za tuto adresu nelze dat kurzor.
2 5CB4 23684 DF CC - Adresa vystupu znaku na obrazovku.
2 5C86 23686 DFCCL - Jako DF CC, ale pro dolni ¢ast obrazovky.
X1 5CB8 23688 5 POSN - Pozice sloupce pro PRINT,
X1 5CB9 23689 - Mozice fadky pro PRINT.
X1 5CBA 23690 SPOSNL - jako S POSN, ale pro dolni ¢ast
obrazovky,
1 5CAC 23692 SCR CT 23 Pocet fadkd + 1. po jejichz vypsani se
vypis zastavi.
| 5CBD 23693 ATTR ' 56 Nastavené barvy.

—— g D
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I SCBE 23694 MASK P O Pliznak transparentnich barev. JR NC,056Bh sobé jdoucich hran v jedné

N1 S5CBF 23695 ATTR T 56 Docasné platné barvy. LD A C6h periodé. Hrany musi byt zachyceny béhem 3000T stavi
NI 5C20 23696 MASK T O Jako MASK P, ale docasné. P B (tzn. Ze registr B musi byt |R NC,056Ch zvysen o presne cislo).
1 5C91 23697 P FLAG - Dals[ piiznaky. NC H Pocet pdrd hran je ukladan do

N30 5C92 23698 MEMBOT - Oblast vyhrazend pro kalkuldtor. R NZ.0580h registru H.dokud jich neni 256.

2 5CBO 23730 NMI - Poutivd podprogram pro obsluhu NMI.

2 5CB2 23730 RAMTOP FF57h Adresa posledniho bajtu, ktery Po zavidécim signilu pfichizeji cisti off a on pulsu sync

pouziva BASIC. 058F LD-SYNC LD B,C9h Casovaci konstanta,
2 5CB4 23732 P-RAMT FFFFh Adresa posledniho bajtu fyzické paméti. CALL O5E7h Testuj jednotlivé kazdou hranu,
n_ R NC,056B dokud nenaleznes dvé hrany u sebe (startovaci puls).
LD A B Hrany od sebe museji byt vzdaleny
M CP Dah zase o urtity podet zvyseni

JR NC,058Fh registru B, jinak se zkousi znova.

NAHRAVACI PODPROGRAM LD-BYTES CALL O5E7h Na konci musi byt je3té konecna
RET NC hrana €asti on synchronizacniho pulsu sync.
V' paméti ROM je jesté pred samotnym nahridvacim programem : .
podprogram, na ktery se skiiée po SAVE a hlavné po LOAD z LD-BYTES, Ted uz se mohou nacitat bajty hlavicky nebo programu (bloku dat) v
Tento podprogram nastavuje BORDER nu pivodni barvu (podle syst. | operacich LOAD a VERIFY. Prvni bajt urluje typ.
p!-“:-'énm BORD{?;" iy ‘!""c'lk?olilk‘h’xk'_ Pokud je toto tlatitko LD A.C Border nastaven na modrou a Zlutou (toto nastavenr je
stisknuto, vypise se hliseni D-BREAK-CONT repeats. definovano na zacatku LD-BYTES, kde se do registru

053F SA/LD-RET PUSH AF Ulozeni CY pro dalsi pouziti. C kopiruje obsah akumuldtoru - to znamena, e si
LD A(5C48h) Vyzvednuti barvy okraje z muZeme barvu ckraje zménit ji v prvni easti).
AND 38h systémové proménné BORDCR. XOR 03h Zména aktudlni barvy okraje a
RRCA LD C.A opetneé ulozeni do registru C.
RRCA Prenos barvy okraje do LD H,00h Inicializace bajtu parity na 0.
RRCA bitii 2,1 a 0, LD B,BOh Casovaci konstanta pro leader.
OUT (FER),A Nastaveni spravné barvy okraje. JR O5C8h Skok do smycky cteni bajtu.
LI, P18 J% DESOVAON DI TSN, Smycka cteni bajtu se pouZivd k nacteni vidy jednobo bajiu. Prvni je
IN A,(FEh) Do A je pfenesen vysl. testu. lypnv;.i::. niisleduji d..nJ:wé a nTz:ivér se Ere bajt puri?nij. . :
RRA Pfenos prvniho bitu do CY.
El Povoleni preruseni. 05A9 LD-LOOP EX AF.AF- Vyzvedni ulozené indikatory (akumulator,
R C.0554h MNeni-li CY=0, pak neni stisknut indikatory CY.F)
BREAK, skod na SA/LD-END. |R. NZ,0583h Pokud £=1, sko¢ na typovy bajt.
0552 REPORT-D RST 8 Ohlas: R NC,05BDh Pokud CY=0, skoc na VERIFY,
DEFB OCh D-BREAK-CONT repeats. :.Doté}édia].sL Ulozeni nacteného bajtu na spravnou adresu do pameéti.
R kok pro nacteni daldiho bajtu.
0554 SA/LD-END POP AF Obnovent CY 0583 LDFLAG L € Botatng Olgent O 46 reg. C.
RET a navrat. XOR L Kontroluje se, zda typovy bajt souhlasi s bajtemn v registru A
Myni jiz zuding viastni podprogram LD-BYTES, kiery mi za kol nahrit (ktery je do A ulozen na zacatku programu).
nebo verifikovat blok din. RET NZ Navrat, pokud typove bajty nesouhlasi,
A - ; LD AC
0556 LD-BYTES !NC D Z flag je vynulo_var_L {protoze D ) : ] RRA CY je obnoveno na pliv. hodnotu.
nemife obsahowvat FFh) a tim je oznateno, Ze bajt, ktery se LDCA
bude pravé nahravat je leader. .
EX AF,AF- Ulozeni dulezitych udaji (akumulator.indikatory CY a Z). e DE fe'ﬁé gf;mﬂxﬂﬁéﬁmﬁﬂmﬂﬁmmm
DEC D Registr D na puvodni hodnotu. délky JR 05C4h programu).
Di Zakaz prerudeni je velice dileity.
LD A OFh Nastaveni okraje Pri VERIFYKuci je nové nacteny bajt porovnidn s pavodnim:
S (RN P DI 058D LD-VERIFY LD A.(IX+0) Zjisténi hodnoty pivodniho

LD HL,053Fh Mo skonéeni skodi program na
PUSH HL adresu 053Fh (SA/LD-RET).
IM AL(FEh) Test brany FEh

XOR L bajtu a porovnani s bajtem prdavé nactenym.
RET NZ Pokud se bajty nerovnaji, ndvrat.

RRA Rotace natteného bajtu, 05C2 LD-NEXT INC IX Zvyseni adresy pro uloZen(
AND 20h ale zvazeni pouze bitu EAR 05C4 LD-DEC DEC DE daldiho bajtu a snizeni itate délky bloku.
OR 02h Signal BORDER cerveny (stav vstupu EAR: 22h=OFF, EX AF.AF Ulodeni indikatord.

02h=0N) LD B.B2h Casovaci konstanta,

LD C A Ulozeni signalu i do registru C

Cr A Nulovy indikdror Z=1 (musi byt nastaven na 1, aby se
program hned na ndsledujici instrukci nevratil 05SCE LD-8-BITS CALL 05E3h Nalezeni délky pulsi jednotiivych bitd.
s domnénkou, Ze byl stlacen BREAK). RET NC Navrat pfi nespravng (vetsi) deélce pulsu (CY=0).

LD A.CBh Porovnani délky opét s hodnotou CP B v registru B, kdy
pra nulovy bit je CY=0 a pro jednitkovy CY=1,

RL L Ulozeni nového bitu do reg. L.

Tato smyfka sestavuje nuitany bajt do registru L.

Prynim dkolem pfi éteni dat 2 magnetolonu je zjistit, 2du existuje néjuky
pulsni signdl (1edy hrany on-off a off-on)

0568 LD-BREAK RET NZ Pokud byl stlacen BREAK, vraf se. LD B,BOh Casovaci konst. pro dalsi bit.
056C LD-START CALL O5E7h Skok na podprogram LD-EDGE- | " NC.05CBh Pokracuje se dokud neni nahrano véech 8 bitd,
{neni-li pfitomen signdl béhermn 1400 T stavl, ndvrat s LD A.H Ulezeni paritniho bajtu do registru A,
CY=0, jinak je BORDER nastaven na CYAN). XOR L Porovnani s nactenym bajtermn (program nevi, ktery bajt je
R NC,056Bh Pokud nebyl nalezen signdl, znova. posledni a tak porovnava viechny bajty).

LD H.A Vysledek zpét do H.
Prichody se opakuji do vynuloviini Cituce DE, puk musi byti punitni bujt

Drile se ki a zjid(uje, ada je signdl stile pfitomen,

LD HL.0415h Délka cekani je téméf | sek.

nulovy.
0574 LD-WAIT D|NZ 0574h
DEC HL LD AD
LD AH OR E Neni-li DE nulovy, program
ORL |R NZ,05A%h skace zpét pro daldi bajt.

JR NZ.,0574h Cekaci smyéka.

CALL 0SE3h Skok na LD-EDGE-2. krery detekuje dvé po sobé
jdouci hrany v jedné periodé.

JR NC,056Bh Pfi nedspéchu skok zase na LD-BREAK.

MNyni bude piijat 2avidéct signil

0580 LD-LEADER LD B.9Ch Casovaci konstanta,

CALL O5E3h MPokracuj pii zachyceni dvou po

LD A H Paritni bajt do A.
CP 01h Test paritniho bajtu. je-li
RET paritni bajt nulovy - ndvrat s CY=1, jinak CY=0.

Niisledujic dva podprogramy jsou nejdleZitdisn Sisti operaci LOAD a
VERIFY, Vstupuje se do nich s Sasovact konstantou v registrn B a barvou
BORDERu i "typem hriny™ v registru C

Nivrat 2 1&chio podprogrami je s CY=1. kdv? poradovany podel hrin
byl milezen v povolend periodd. Pokud v povolend periodd (délku adivi

D -
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regisir B) nebyl nalezen pozadovany poet hran, nidvrat s CY=0, Z=1. Pokud
byla stisknuta klivesa BREAK -> Z=0. Z=1 znamend “bez nilezu” a
provede se nivrat. LD-EDGE-2 slouzi pro nalezeni kompletniho pulsu,
LD-EDGE-I slou#f k uceni Easu, ktery uplyne do nalezeni hrany.

O5E3 LD-EDGE-2 CALL O5E7h
RET NC
O5E7 LD-EDGE-1 LD A, 16h Cekani 358 T stavil pied vstupem
OSES LD-DELAY DEC A do vzorkovaci smycky,
|R NZ,05E9
AND A
Nisleduje vzorkovaci smycka. Obsah registru B je zvyien pii kaZdém
prichodu. Nivrat "bez nilezu” je pii dosaZeni () v registru B,

OSED LD-SAMPLE INC B Citani prichod,
RET Z CY=0 a Z=1 -> "bez nélezu’.
LD A,7Fh Cteni z brany 7FFEh (BREAK a
IN A,(FEh) EAR).
RRA

RET NC CY=0 a Z=0, pokud byla stlacena klavesa BREAK -> navrat,
XOR C Test bajtu s poslednim typem

AND 20h hrany.

IR Z,05EDh Skok zpét, kdy? je beze zmény.,

LD A,C Zména posledniho typu hrany

CPL a barvy borderu.

LD C.A UloZeni do registru C.

AND 07h Bere se jen barva BORDERu.

OR D8h Signal MIC-off (reproduktor vypnut),

OUT (FEh),A Zména BORDERu ¢ervend/fialova nebo modrd/2luta.
SCF Signalizace uspéiného nalezeni.

RET Nawvrat.

Podprogram LD-EDGE-1 trvii 465 T, plus 58 T z kazdého prichodu
veorkovaer smyCkou pfi nedspéiném hledini. Napiiklad pfi ofekivini sync
pulsu (viz. LD-SYNC na adrese 058Fh)} je povoleno 10 prichodi
vzorkovaci smyckou. Hledini hrany probihi béhem cca 1100 T
(465+10+58+pfechody). Tak je zajisténo zachyceni Sisti off pulsu sync,
kiery pichiizi po dlouhych pulsech zavidéciho signiilu,

SLOVNICEK

AKUMULATOR - Timto miizvem se oznatuje registr A mikroprocesoru

ALFANUMERICKY - Oznateni pro informaci, kterd miZe obsahovat
mima &islic i viechny ubecedni znaky a nékteré speciilni symbaly,

ASCH (American Standard Code for Information Interchunge) - Cti
asky. Soubor alfunumerickych znuki ve formé osmibitového kadu. To
nameni, Ze nupfiklad pismeno A mid kod 65, pismeno B mad 66 atd.

ASSEMBLER - Juzyk, kiery byl vytvofeny za delem snuziiho
programovini ve strojovem kdédu, Jednd se o zkrutky anglickych slov,
kierym prislusi urcité posloupnosti nul u jedni¢ek. Nu ZX Spectru a
komputibilnich poéitacich je to nejpouzivanéjsi juzyk (predeviim u her a
také u programi), protoZe je daleko rychlejsi a zabiri méné mista v pamét
ne# BASILE.

luko assembler se nékdy tké oznatuje program, kiery preklidi
ussemblerové instrukee do strojového kddu (1o je do posloupnosti nul a
jednicek).

ATRIBUTY - Viz. VideoRAM

DEBUGGER (odviivovad) - Viz. disassembler

DISASSEMBLER (debugger. monitor) - Program, ktery sloui k ludéni
a okivovini programd. Mid mnoho funkei. juko plevidéni ze strojového
kadu do ussembleru, atd (viz. assembler),

HLAVICKA - Pokud ulozime néjuky program na pisck, uklidi se ve
dvou gistich. Druhid &ist je viastni blok dat a prvni &ist se nuzyvii hlavicka,
Tato st je dlouhd 17 bajtd a jsou v ni uloZeny tyto informace:

¢ bajtu Vyznam

() Obsahuje Cislo typu nuhrivaného progrumu (BASIC, CODE, DATA)

1-10 Obsahuje jméno (hajt 255 v bajtu &islo | znamend "bez jména”,

11,12 Obsubuje délku bloku dat

13,14 Fro BASIC obsuhuje Cislo fidku. od kierého se program po
nuhring spusti (neexistujici fadek oznucuje "bez autosturiu”)

Pro CODE je zde wdresa, od které se bude blok dat nahrivar.

Pro DATA je bajtu &islo 14 jméno pole.

15,16 Pro BASIC obsahuje délku samotného programu, to znameni bez
proménnych.

Ostatni typy tylo bajty nepouivaji

INTERPRET - Prekludué, ktery narozdil od kompildore viechny
piikazy vykondvi uz v okamziku, kdy na né phjde fada. To znameni, e
program neni pickladin do strojového kddu, nybrz je vykoniviin prive
pomoci interpretu. Béh programu je potom  pomalejsi; ale mi lepai
podminky na vytvifeni a ludéni progrumi.

KOMPATIBILNI Pokud fikime, Ze pocitad Didauktik je  plné
kompatibilni 5 poditacem ZX Spectrum, snameni o, 2c program, kiery
pracuje na ZX Spectru by mél pracovat | na Diduktiku, tzn. 2¢ obua dva
poditale  museji mit stejny  mikroprocesor (ancho podobny - viz, AT

286,386,486), podobnou architekturu ROM, atd. Poditate mohou také byt
kompatibilni pouze v nétem, napfiklad v zobrazovini, ve formé dat, atd,

KOMPILATOR - Program pouZivany na preklidini zdrojového textu v
néjukém (i vys&im) jazyce do strojového kﬁdji:. kiery je procesor schopny
piimo vykondvat. Takovyto program je potom velice rychly, ale je versi
problém program odladit.

KOMPRESE - Zpisob, kterym je mozno zkritit blok dat, aniZ by tento
byl néjak poskozen, nebo ochuzen (je samoziejmé, Ze se pred pouzitim musi
zase  dekompresovat).  Dodnes  jiz  bylo  vyvinuto  velké  mnoZstvi
kompresovacich algoritmi. Na ZX Sj:cr:tru Jjsou védinou viechny metody
postuveny na stejném zikladé: Pokud je v paméti za sebou napitklad 200
nul, kompresor tento program zkriti zjednodufeng feceno tk, #e si do
paméti zapife pouze (0 a 200,

LEADER (typovy bajt) - Prvni bajt nahraného bloku dat, kiery se
nepoditi do délky. V BASICu mi leader pro hlavicku hodnotu 0 a pro blok
dat 255,

LOADER - Program, ktery mi za ikol nuhrit jeden nebo vice bloki dat,
i program pak versinou i spustit,

MIKROPROCESOR - Slozity integrovany obvod, ktery fidi innost
mikropoitate. V poitadi ZX Spectrum se nachizi mikroprocesor 7-80
firmy Zilog, ktery ovlidi cely pocitac. V dneini dobé jiz existuji potitate, u
kterych je mikroprocesor vyuzivin pouze na hlavni operace, a vedlejii
operace, jako je vystup na obrazovku, zvuk, matematické operace, provadéji
Lzv. koprocesory,

MONITOR - |. Zobruzovaci jednotka (displej), kteri se pouzivi k
poditatam. Mi stejnou funkei juko televizor, ale mi duleko kvalitngisi
obruz, atd. 2. Tev. debugger (odviivovad) nebo také disassembler, kiery se
pouiivi na ladéni programil, ale nejen (o,

NIZSE BAJT - Adresa se sklidi ze dvou bajtd, niziiho a vy&iiho. Vyssi
bajt udivii, kolikrit se do duné adresy vejde bezezhytku cislo 256, Nizsi bajt
udivii priivé ten zbytek, ktery venikne po odeéteni daného pociu hodnot
256: adresa = 256 x vy33i bajt + nizsi bajt

NMI  (Non-Muscable  interrupt) Nemaskovatelné  preruieni.
Mikroprocesor  Z-800 i dva  typy prerufeni. Muaskovatelné  u
nemaskovatelné. K maskovatelnému  plerudeni  dochizi  kazdou  1/50

sckundy o lze jej zakdezat (phipadné povolit instrukcemi DI a EL
Nemaskovatelné preruseni lze vyvolut pouze vnéjdim zisahem u to kdykoli.

OBLAST PROMENNYCH - Oblast paméti, kierou si interprel BASICu
\-rhmzujc pro ukladini jmen a hodnot proménnych. Zaditek této pameéti je
uloZen v systémové proménné VARS. Nékierd hry si do oblasti proménnych
uklidaji loader ve strojovém kode,

PORT (brinu, piistav) - Fyzicky obvod, na kiery se piipojuji periferie.
Kazdy port mi svoji adresu. Z-80 mize adresovat 65535 porti,

POUK - Slungovy vyraz, kiery venikl od BASICového pitkazu POKE
icti pouk). VEinou ornacuje urtité adresy u k nim pfisluiné hodnoty, kieré
se vkaddaji do her a zabraduji tak napiiklad ode¢iuini Zivotd apod.

RAM (Rundom Access Memory) - Pamé( pocitaée, do kieré je moizné
libovolné zapisovat. Po vypnuti potitade je vie, co bylo v 1éto paméti
Zapsiano, ziraceno.

RAMTOP - Systiémovi proménmi ve kieré se nachizi adresa zisobniku
a ziroved posledniho bajiu, Kiery mize pouzivat BASIC.

ROM (Read Only Memory) - Pum@i poditade urdéeni pouze na Cteni
Neni moiné do 1@ paméti zapisovat a jeji obsuh zistivi i PO VP i
zapnuti poditale stejny.

STROJOVY KOD - Posloupnost jednicek a nul, podle kieryeh se fidi
mikroprocesor. Psit programy v tomio ivaru je velice obtizné a proto se pro
programoviing ve strojovém kodu vyuZivil assembler,

VideoRAM - Pumét RAM, kierd obsahuje viechno. co vidite na
obrazovee (mimo BORDERu), Paméi je rozdélena na tzv. DISPLAY FILLE,
kde je uloZena grafika (Sist je dlouhid 6144 bajtl) 4 ATRIBUTY, kde jsou
uloZeny informace o barvich (délka 768). Dohromady je tedy VideoRAM
dlouhid 6912 bajth.

TYPOVY BAJT - Viz lcader.
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Silrovini pocitadem (2)

mohlo byt prilis wiké. Abych to napravil, uvddim zde program cely.

Sifrovéani poi’:itaéem (2)

P ————— RS

2. JEDNODUCHA TRANSPOZICE

Kazdy transpoziéni sifrovaci klié je zalozen nu preskupovini
pismen zprivy podle presné stanuvenych pravidel, Transpoziéni
klite znuli uz ve starém Rimé Kryptografové pfimo hyfili ndpady,
tukZe je téchto kligd velmi mnoho. UkdZi vim jen jeden 2 nich,
jehok pouzivini pretrvalo u do dnesni doby, je 1o

Jednoducha transpozice v tabulce

K sifrovini potfebujeme heslo, co je prehizené pofudi Cisel 1, 2,
... délka hesla. Otevfeny text vpisujeme do pripravené tabulky po
tiadeich shora dold, zleva dopruva %it'rn'u'_:.' text obdrzime vypisem
pismen ze sloupei tabulky podle éiselného hesla

Piiklad Sifroving:

Heslo: LU0 oM A S - A Thc St R, S - e (-
s{i[r[rlo]v]a|n]i]V AlB
GlL | CEEVYVE |"P|I® | H | LN
Text: E|J|S|]1|N|E|Z|H|O|R Z10
N|IT|A|L 0
z|1[cl|E

Vysledny Sifrovy text
ALZP ILJTI NOHR VORN SUENZ APZT REILE
BNOO VEEI FCSAC IHOA OJNN TDIS
Sefadime jej do pétic:
ALZPI LJTIN OHRVO RNSUE NZAPZ TREIL
EBNOOQ VEEIF CSACI HCAOJ NNTDI S

Do odesilané Sifry jiz nesmime nic dopliovat! Dived pochopite
pfi desifrovini.

Desifrovani:

Utvofime tabulkuy, kteri odpovidi délce hesla a délce zprivy
Musime vydélit délku zprivy délkou hesla, tj. 65/13 = 4 u zbytek je
rovné: 4. To znamend, Ze tabulka md 4 sloupce délky 5a 13 -4=9
sloupci délky 4. Podle toho si na étvereCkovuny papir nakreslime
sprivny obrazec, nahoru napiSeme heslo a jsme pfipraveni vpisovat
Gifrovaci tabulku (dile ST).

Zatindgme sloupcem | a konéime sloupcem 13, Ted jiZ jiste
chipete, pro¢ do ST jiz vypsaného z tabulky nesmite doplnit 2ddni
daldi pismena, Zméni se tim délka zprivy a pro defifrovini si pak
vytvofite tabulku, kierd neni totoind 5 tou, kierd byla pouZita pri
gifrovini, Chceme-li dopinit text. musime tak uéinit do tubulky
pfedtim, nez zaéneme vypisoval ST. Vrarme se viak k desifrovini;

Heslo: SULZT R 2B LGLAEN S 13 318
511 AN v A
UL P|O ) L.
Text El I Z|H R Z
NIT N
Z|1

Dile si text jisté snudno doplnite sami. V fidcich zleva dopravi,
shora doli si pak predtete OT.

Programoveé reseni

WV Clinku o jednoduché substituci jsem vis adbyl podprogramy a
celkové feseni jsem nechal na vadi fantazii, Pro zaddtecniky to

V tomto programu je definoviina Eeskd abeceda. Zplsob zipisu OT
4 8T je stejny juko u jednoduché zimény.

5 REM jednoducha transpozice - Gplna tabulka 1.9.1992
10 PRINT INK O; PAPER 7: CLS
12 LOAD ‘epson2 CODE 23296: RANDOMIZE LUSR 23296
15 DIM u${20): LET u$="acdeqginorstujhgbfilm®
20 FOR n=1TO 20: FOR m=0TOQ 7
25 READ a: MOKE USR u${nj+m.a: NEXT m; NEXT n
40 DATA 8 16,56,4,60 68,60,0.40, 16,56,68,64.68,56,0

42 DATA 13.10,56,72,72.72,60,0.40,16,56,68,124,64,60,0
44 DATA 8,16,56,68,124.64 60,0.8,16,16.48,16,16,560
46 DATA 40,16,120,68,68.68 68,08, 16,56,68,68,68.56,0
48 DATA 40,1688 96,6464 64,0.40,16,60,64 56.4,120,0
50 DATA 42,116,32,32,32,32,24,0.8,16,68.68.68,68,58.0
8,68,60 4,56

52 DATA 16.40,84,68.68,68 58,08, 16,68,68,08,60.4,

54 DATA 40,16,124,8,16,32,124.0.20 8.60,66,64,66,60,0

56 DATA 20,8,124 66,124 88,70.0,20,8.62.64.60,2,124.0

58 DATA 8, 16.130,130,130,130,124,020.8,126.4,24.32.1260

60 LET Ink=1: LET pap=>6: LET zac=0: LET kon=2 |: GO 5UB 64

6 GO TO 80

64 REM podprogram mazani obrazovky

65 FOR x=zac TO kon: PRINT AT x,0; INK ink: PAPER pap:” : NEXT x

75 RETLIRN

BO LET pap=6: LET Ink=1: GOSUB 64: PRINT AT IS5'MENU &

81 PRINT AT 1.0; INK ink;: PAPER pap;' TRANSPOZICE | SAT
3.0, Tento program slouki “k Sifrovani a desifrovini zpriv.” "Volite
vidy HESLO pro permutaci “sloupcd Muakete volit take
HESLODY “pro permutaci Paclki, ™ “Stisknéte 1 neba 27

B2 PRINT AT 17,5, stisk | = Sifrovani AT 19 ,5;'stisk 2 = des ifrovani

84 LET vS=INKEYS: IF v$=" THEN BEEP .2.25; BEEP .1,10: GO TO 84

85 IF v&="1" THEN GO TO 90

87 IF v3="2" THEN GO TO 430

B8 GO TO B0

90 REM zapis hesla a otevieného textu do tabulky

95 LET pos=5: PRINT INK O; PAPER 3: CLS: GO SUB 400: LET zno=

100 BEEP .5, 18: INPUT "pis délku hesla (max. 14):".dh: PRINT AT 2.0;
INK ink; PAPER pap: ‘délka hesla= “;cdh

101 IF dh=14 THEN GO TO 100

102 GO SUB 105: GO TO 135

105 REM zapis hesla

106 DIM hidh): DIM didh): DIM t$(20,dh): LET max=dh*20

107 FOR |= 1 TO 20

108 LET t8{[j=": NEXT j

100 PRINT AT 1,0; INK ink; PAPER pap:"HESLO pro sloupce:': LET |=0

110 LET zac=5; GO 5UB 64

115 FOR i=1 TO dh

120 BEEP 105,22: INPUT "pié HESLO (gislo a ENTER):".h{l}

122 IF hii}= | OR hil)=dh THEN GO TO 120

123 IF |=1 THEN GO TO 126

124 FOR k=1 TO i-1: IF hii}=hi{k) THEN GO TO 120

125 NEXT k

126-1F hil)=10 THEN GO TO 129

127 PRINT AT 3,0+L0(i); INK ink;: PAPER pap:: LET |=3+

128GOTO 130

129 PRINT AT 3,0+khi{i);" *;: LET I=2+I

130 MNEXT i

132 RETURN

135 POKE 23658.8

136 GOTO 140

137 PRINT AT 0,0; INK 2: PAPER 5; FLASH | ;" pfilié dlouhy text ! *;
FLASH 0:AT 1.0; maximalné mlze byt: :max:” pismen. " musite
rwistdit délku hesla !’

138 BEEP .2.4: BEEP 3.7: BEEP .1.11: LET ano=1

139 PRINT AT 21,0; stisknéte cokoli | ~: PAUSE 0: RETURMN

140 PRINT AT 4.0: INK ink; PAPER pap; napis text a stisknl
ENTER'[mezery mezl slovy se neiifruji) v textu se mohou poudi
t:“velkd plsmena, cislice a “interpunkce . /-()17:": LET o$=": BEEl

3.24: INFUT i%

141 LET del=LEN i%: IF del:max THEN GO 5UB 137

142 IF zno=1 THEN GO TO 90

143 FOR i=1 TO del: IF i${i}=>"" THEN GO TO 145

144 LET 0%=i%{1 TO i-1)+1%{i+1 TO ): LET i$=0%: LET del=del-1.GO TO
143

145 NEXT |

146 LET de=LEN i$

147 LET de=de-dh: IF de>=dh THEN GO TO 147

148 LET dop=dh-de: IF dop=0 OR dop=ch THEN GO TO 151

149 LET 0$=": GO TO 700

150 FOR i=1 TO chop: LET i$=i$+"X"; NEXT i

151 LET e=1: LET ¢f=0: LET ink=3: LET pap=5: LET zac=0: LET kon=21:
GO 5UB 64

152 FOR j=1 TO.dh

153 IF hijj<10 THEN GO TO 156

154 PRINT AT 0,2°); INK ink; PAPER pap:hij}

« 28 «



AXM 61993 = Bultware - algoritmy, programoviing << Silrovini poditadem i2)
155 GO TO 157 I3 5+p05 PAPER 3:7°_*_"_"_°_" "1 AT 14,5+pos: PAPER 2:;
156 PRINT AT 0.2°1: INK ink; PAPER paps™5htp | === " *_"_*: RETURN
157 NEXT j 420 REM podprogram nadpis 2 (podtriitka nahrazujte mezerami)

160 FOR i=1 TO LEN i% STEP dh

161 PRINT AT c+1,2%(d+1); INK ink; PAPER pap;” "

162 FOR j=0 TO dh-1

165 PRINT i$(j+1); INK ink; PAPER pap;” "
i+cth-1}

200 LET c=1+c

205 NEXT |

210 LET c=c-1

211 BEEP 1,20: PAUSE 100

212 LET zac=0: LET kon=21: GO SUB &4

213G0OSUB 215

214 GOTO 251

215 PRINT AT 2,0: INK ink; PAPER pap:'délka hesla= ";c: DIM gic): DIM
fie)

220 PRINT AT 1,0; INK ink; PAPER pap;"HESLO pro fadky:": LET I=0

225 BEEP .2.21: BEEP .1,30

226 INPUT "budete transponovat také fadky ? (A/N):".rs

227 IF r$="n" OR r$="N" THEN GO TO 250

228 LET r=0

230 FORi=1TO ¢

235 INPUT "pis HESLO (gislo a ENTER):" g}

237 IF gli)=1 OR gfi}>c THEN GO TO 235

238 IFi=1 THEN GO TO 244

240 FOR k=1 TO i-1: IF gli)=g(k} THEN GO TO 235

242 NEXT k

244 IF gli)< 10 THEN GO TO 248

245 PRINT AT 3+1,0+1:gli); INK ink; PAPER pap;: LET [=3+1

246 IF 1229 THEN LET r=1+r; LET 1=0: GO TO 24

247 GO TO 249

Z48 PRINT AT 3.0+ 1:gll);

249 NEXT i

250 RETURMN

251 IF r$='n" OR r3~"N" THEN GO SUB 345

253 GO TO 260

254 FORi=]1 TO ¢: FOR j=1 TO ¢

255 IF gljl==i THEN GO TO 257

256 LET f{i)=j: GO TO 258

257 NEXT |

258 NEXT i

259 RETURMN

260 LET |=1: LET 8%="": LET ink=6: LET pap=1: LET zac=0: LET kon=21:
GO SUB 64

270 FOR =1 TO dh

280 IF hijj==i THEN GO TO 300

200 LET k=j: GO TO 310

300 NEXT |

310 FOR =1 TO ¢: LET sh=s3+t5(gil) k): NEXT |

320 LET i=1+i

330 IF i=dh THEN GO TO 350

340 GO TO 270

JA5FOR =1 TOc

346 LET gli)=i

347 NEXT i

348 RETURN

350 PRINT AT 1,0: INK ink: PAPER pap:'sifra="
PAPER pap:

355 LET j=0: LET k=0

360 FOR i=1 TO LEN 5%

: NEXT |: LET t${c)=i${i TO

it LET b=2+1; IF 130 THEM LET r=1+r; LET |=0

PRINT AT 3.0; INK ink:

365 PRINT INK ink; PAPER pap: BRIGHT 1:58(i):: LET j=1+]
370 IF j<5 THEN GO TO 380
375 LET j=0: PRINT INK ink: PAPER pap: “:: LET k=1+k

377 IF k=5 THEN GO TO 380

378 LET k=0: PRINT INK ink: PAPER pap

380 NEXT |

385 RINT "+'; BEEP .1,22: BEEP .1.16: BEEP .1,24

3B6 INPUT “tisk sifrtextu na tiskdmé 7 pia (A/MN):".d5

387 IF d$="n" OR cl$="N" THEN GO TO BO

388 LET j=0: LET k=0: INPUT "pis jmenovku:’,|3: LPRINT: LPRINT;
LPRINT j$: LPRINT: LPRINT “heslo=";; FOR i=1 TO dh: LPRINT hii);"
“;: NEXT i: LPRINT

389 FOR I=1 TO LEN s%: LPRINT s5{1);:

390 IF j<3 THEN GO TO 394

391 LET j=0: LI'RINT " *;: LET k=1+k

392 IF k<10 THEN GO TO 394

393 LET k=0: LPRINT

394 NEXT i

395 LPRINT "+7; LPRINT: LPRINT: LPRINT: GO TO 80

400 REM podprogram nadpis 1 (podtriitka nahrazujte mezeraml}

410 PRINT AT 5.5+pos: PAPER 6. _*": AT 6,5+pos; PAPER 6:°_"_": AT
B 3+ [OS; I"hI‘F.RS AT i Bl AT'? 5+|'x:s I‘AI"'EIP. 5

______ AT 5+p0r$

LET j=14

421 LET pos=8: CLS5: AT B.5; PAPER5:""_"""_": AT 9.5: PAPER 5;
=+ * AT 10,5: PAPER 4;"_*_*_"; AT 11,5; PAPER ;" ok liBhetie
.P\TIZSF'M‘E.R3 * * = AT 135 PAPER 3.~ *_* 1 AT 14.5;
PAPER 2. ™**_*** " RETURN

430 GO SUB 420. GO 5UB 400 LET zno=0: PAUSE 20

440 LET ink=7: LET pap=4

450 BEED .5,25: INPUT "pis délku hesla (max. 14} dh: PRINT AT 1.0;
INK ink; PAPER pap; ‘délka hesla= ";dh: LET max=dh*20

455 IF dh> 14 THEN GO TO 450

450 GOSUB 105

470 PRINT AT 4,0; INK ink: PAPER pap; napiste 3ifru a pak stisk ENTER
“imezery mezi péticem| piste pro” snadnou kontrolu zapisa)

480 POKE 23658.8: LET o%="": LET s3=""; BEEP .3,18: INPUT 5%

485 FOR i=1 TO LEN 5%

490 IF s${i}<>" " THEN GO TO 500

494 LET o8-s8{1 TO I-1)+s%{i+ 1 TO LEN s%): LET s%=0%: GO TO 48

500 NEXT |

505 IF LEN s5=max THEN GO SUB 137

507 IF zno=1 THEN GO TO 430

510 REM desifrovani

515 IF s${LEN s3}<>"+" THEN LET de=LEN s%: GO TO 520

517 LET de=LEN s%-1

520 LET dsi=INT (ce/dh): LET c=dsl

523 DIM gic): DIM fic)

524 LET ink=0: LET pap=3: LET zac=0: LET kon=21: GO SUB 64

525 GO SUB 215

526 IF r$="n" OR r$="N" THEN GO SUB 345

527 GO SUB 254: PALSE 100

530 LET i=1: LET i%="; LET ink=1: LET pap=: LET zac=0: LET kon=21:
GO SUB 64

S35 LET k=0

536 LET j=1

537 FOR I=1 TO dh: IF hil)<>j THEN GO TO 543

541 LET dij)=i

543 NEXT |

544 LET j= | +j: IF j>dh THEN GO TO 548

545 GO TO 537

S48 FOR j=1 TO dh: FOR i=1 TO dsl: LET t8(gii}.c{j))=s%(1+k): NEXT i:
LET K=clglak: NEXT j

SBO FOR i=1 TO clsl: LET i$=i%+t3(i}: PRINT AT 1.5; INK ink; PAPER
pap;th(i): NEXT |

620 PALSE 100

625 LET ink=7: LET pap=0: LET zac=0: LET kon=2 1: GO SUB 64

630 PRINT AT 1.,0; INK ink; PAPER pap: desifrovany text:”

635 PRINT: PRINT i%

642 BEEP 6,35: INPUT “tisk otevl.textu na tiskdme 7 pis (A/N): d$

643 IF di="n" OR d$="N" THEN GO TO 649

644 LET j=0: INPUT “piste [menovku:” |$: LPRINT: LPRINT: LPRINT j$:
LPRINT

645 FOR i=1 TO LEN i%: LPRINT i%(i};: LET j=1+j

G406 IF j<50 THEN GO TO 648

GA47 LET j=0: LPRINT

648 NEXT I: LPRINT: LPRINT: LPRINT

G49 PRINT AT 21.0: pokratovar - stisknére cokoli:
.1,15: BEEP .1,25: PALUSE 0: GO TO BD

700 PRINT AT 10,0:"Do dplné tabulky schazi "

710 BEEP .5,10: BEEP .1 28

720 INPUT ‘budes dopliniovat ? pis (A/N):.q$

725 IF q%="" OR g%="N"THEN GO TO 150

730 PALISE 20: LET zac=5: LET kon=2 I: GO SUB 64

740 LET 0%=": PRINT AT 20.0: dopinit ":dop:” pism.": INPUT o%

750 LET iS=i$+0%: LET 03=": GO TO 141

" BEEP . 1,25: BEEP

dop:” pism.”

Tento program dopliuje tabulku na dplnow, tj. takovou, kterd md
viechny sloupce stejné dlouhé, Bud doplnite pismena, kterd si
zvolite nebo poéitaé sim dopini potfebny podet pismen "X"
Jednoduchi transpozice je zde "vylepiend” tim, Ze text v fideich se
nepise po fideich shora dold, ale pise se podle stanoveného pofadi
fadki (heslo pro Fidky). Pokud nemite tiskimu nebo mite jinou ne
EPSON, musite si vystup upravit. Aby se text mohl zobrazovat na
obrazovee, je délka vodorovného hesla omezena na 14. Program
povaiujte zu jednoduchy ndvod. Sami si jisté dokdZete sestavit lep3i.

Sifrovacich kligd bylo vymysleno velmi mnoho, Fantazii se zde
meze nekladou, Dnes jsou oviem Zifry daleko sloZitéjsi. O tom snad
uZ nékdy priste.

- Mgr. Jivi Janecek -

-29.



ZXM 671993 >> Politade 4 humor << Neco o technicke dudi
s otec nesmimé laskavy a dovolil mi poéitad
i & pripojit k rodinnému televizoru, Zde, jako
G | jiz ostamé mnohokrdt v Zivoté kaZdého z
o RN e e R R B AR RN B WERRLAN 4| nds, sehrila vyznamnou dlohu nidhoda,

| protoze obrazovka zhasla a televizor piestal

Dovoluji si upozomit ViZzeného Etenife,
Ze ptibéhy, kieré bude dile gist jsou zcela
pravdiveé, pouze postavy v nich vystupujici a
nékteré nepatrné detaily jsou pozménény.

Kapitola prvni

Zijem o techniku jsem projevoval uz
juko CtyFlety chlapec, kdyZ jsem se Sfoural
hiebikem v zisuvee. PlesvédCit se o
piitomnosti  elekirické energie sice lze
mnohem bezpeénéjiim zpisobem s pomoci
doutnavkové zkouSecky, ale jak fikival mdj
otec, pokazdé kdyZ se mi néco pfihodilo,
neni nad viastni zkuSenost. Hfebiku jsem se
tenkrit rychle pustil, ale technickd vided
mne uZ necpustila,

Mejoblibendjiimi  hrackami  staly  se
rizem #roubovik, pdjecka, svitek cinu s
kalafunou a Kklubko zvonkovych dritd.
Police v mé skiiice namisto
automobilovych modeld zaplfiovaly sifoveé
transformdtory,  elektromotory,  krabice
obsahujici drobof odpord, kondenzitord a
polovodié, nezbytné nutnych k mé dalsi
technické Ginnosti. Moje vyndlezy prosluly
zakritko nejen v nadi roding, ale i w©
nejbliziich sousedd....

Prvni velky ohlas zaznamenal zapladovaé
ptactva na zahradu, ktery vydival ndhodné
generované  zvuky,  navic  zesilend
stopadesdtiwatovym zesilovafem. Myslim,
Ze tehdy nebylo moZné spatfit néjakého
pticka v okruhu nejméné  jednoho
kilometru. Jednou v noci se vraceli z
restaurace sousedi Roubdlek a Klusal, Sli
podél zahrad, kdyi wtom je piekvapil
neCekany zvuk. Klusal pry pustil srdce do
kalhot, ale jd myslim Ze to bylo spife néco
jindho. Roubdlek se chrél spasit dtékem,
Narazil v béhu do popelnic a zlomil si ruku.
Jindy se zase na zahradé slozil soused
Micha, ktery trpél na srdeéni slabost. Otec
byl, ale pfejici ¢lovék a juk sdm Easto
‘opakoval, pfil sousedlm opravdu viechno, i
to nejlepdi. TakZ?e se doposud viceméné
bavil. Aviak jen do té doby neZ jednou na
zahradg dlekem upustil v&dra s vodou a
osprchoval si nohy, Sprika ddert lopatou,
kterd se nejdfive dostala otci pod ruku,
zaplavila pak i notng opryskanou troubu
reproduktoru mého zaplaiovace.

Meékolik ndsledujicich veferl jsem strivil
ve sklepé, kde jsem si vybudoval svou dilnu
a pracoval jsem tam pilné na svém novém
vynilezu, kterym jsem si chtél otee udobfit.
Automat na zalévini byl jednoho dne
skutecng hotov, Mald technicki zdvada viak
velice zdhy ukonéila jeho existenci.
Rozbésnény otec, na kterdm nebylo
mistecko suché, prohlisil, Ze skotské stiiky
patfi do blizince a ne na zahradu, Nejhordi
bylo, Ze jsem mél své pracné nasbirané
poklady nasklidat do kirky a odvést do
sbéru. Matka byla naStésti prakticky clovek
a minila, Ze vyhodit tolik uZitenych véci by
byla neodpustitelnd hloupost. Vybrali jsme
proto  spoletng robustngjil  véci, jako
kilowatovy elektromotor, kostru svifeciho
transformitoru a podobné. Témi jsem pak
zaplnil kirku a vydal se do sbéru kovového
frotu, Po cesté  jsem potkal souseda

Roubdlka a ten ode mng na misté koupil
elektromotor #za dvé stovky. Potom jsem
jesté potkal nékolik docela nezndmych lidi,
ktefi projevili zdjem o daldi véci, Kdyz byla
kirka prizdnd usoudil jsem, Ze je Cas k
mivratuy domd. Vracel jsem se s dobrym
pocitem. VZdyl jsem =i nesl po kapsich
téméF patnict stovek,

Ten den jsem dokonéil stavbu triakového
stmivate. Nedalo mi, abych ho veler
nevyzkousel. Po  zapojeni  stmivade
potemnéla celd ulice. Nidsledkem prerufeng
dodivky elektrické energie jsme strivili
veter ph sviCkich, A protoZe neidla ani
televize, museli jsme se bavit sami mezi
sebou, coZ nadi rodinu docela stmelilo.
Predidk opravirenské Zety energetickych
#dvodd, kterd se dostavila na misto poruchy,
ukonéil romanticky vecer, kdyZ zazvonil u
dvefi naSeho domu. Mezitim co otei
vysvétloval néco o zkratd na lince, rozb&hl
jsem se do sklepa, abych stmivat odpoiil,
Kdyby tak védéli, Ze pojistky v nadi I-if)S
docela neddvno nahradily médéné pisky.

Opravdovou popularitu jsem si ziskal aZ
kdyZ jsem Zacal pracovat 5
vysokofrekvenénimi obvody. Lidé v okoli si
pomalu zvykali, #e bezporuchovy pfijem
rozhlasového a televizniho signdlu  je
prakticky moZny pouze tehdy, jestlize
nejsem doma nebo spim. To samozfejmé
neuniklo ani mistdm dfednim a tak otec
jednoho dne, po viiném rozhovoru s
nadstrazmistrem Nowvikem, rozilapal hned
nékolik mych vytvorl, Plenesl jsem se pfes
tuto Japdlii docela velkoryse a klidné Tou
dobou jsem toti dokonfoval zemni
vypuzoval #iZal pro svého pritele Petra,
ktery rybafil. Skonstruoval jsem vykonny
ménié 5 rozmémym transformdtorem. Nyni
jiZ stacilo vzit elektrody, zapichnout je do
zeminy kde se ZiZaly skryvaji a knitce
podriet spoustéci tladitko. Fungovalo to
opravdu  senzafné, ZLiialy se z iitrob
zemskych hmuly jako o wzivod. Aby
vypuzoval zasahl co nejvétii  plochu,
piipojil Petr jednu elektrodu na kovové
oploceni u jedné ze zahrad. Skoda, Ze si
pritom neviiml pana Siminka, opirajiciho
se o plot pHi rozhovoru s pani Bouikovou,
Ten se po chvili s divokym fevem,
pfipomingjicim ranéného fakala, poroudel
do zihonu se salitem, kde se jedté nékolik
okamfikd zmital jako polapeny do Zelez.
Byl jsem jiz ze svych pridvihd pomémé
vytrénovanym béZcem, ale doma jsem
vyprasku neutekl.

Kapitola druha

KaZdy den chodival jsem se divat do
vylohy na pfekrisny potitaé SINCLAIR s
gumovymi tladitky. Nasi mi ho viak Koupit
nechtgli, Zcela mimo ofekivini mi ho
jednou pfivezla teta Tdfa z Prahy, kterd mi
do ¢ doby kupovala tak akoridt lzdtka,
Netudil jsem, 2e ji timto dkolem poveEril mij
otec a doporuéil ji také, aby pfed tim zjistila
na odborné zdatnych mistech, jesthi se di
pofitatem néco znicit. Protode, juk se
dozvédel, je price s poditatem docela
bezpetnid a mlidezi prospéinid, byl na mné

fungovat. Ji jsem byl vykiizdn i s pocitatem
z mistnosti a teta Tifia je od té doby u nis
nevitanym hostem.

Pozdéji se mi podafilo ziskat levné stardi
televizor, ktery jsem roziifil o videovstup a
plipojil k poéitadi jako monitor, A mohl
jsem zadit pronikat do taji vypodetni
techniky, Zpocdtku byl text programu pfilis
casto prodpikovin blikajicimi otazniky, ale
netrvalo dlouho a byl jsem schopen vytvifet
jednoduché programky v zdkladnim jazyce
BASIC. A také jsem tvofil, Po obrazovee to
Emiralo rizné obrazce nebo vypisovalo
vielijakd cisla. Z jednoho ¢Easopisu pro
mlide? jsem opsal program na vypofet
biorytmi & celou rodinu pak jimi zisobil.
Od spolufdka jsem si pdjcil kazety s
pofitacovymi hrami, Které jsem po veferech
hridl az dlouho do noci. Ve Skolni lavici se
mi chtélo Casto spit, coi se odrazilo na
mém, uZ tak proménlivém, prospéchu.
Jednoho dne poéitad putoval do krabice a
otee ho zamkl do skfing, dokud pry si Skolni
prospéch neopravim, Kdo by hned myslel na
nejhori?! Poditad jsem si ze skiiné tajné
bral. Idylka pokracovala, Z kazefiku se
valili nazici (rozumi se skupina Nazareth) a
jd budil do klivesnice. Tedy zamdéeny ve
svém pokoji, abych stadil, v pFipadé
nutnosti, ukryt pocitaé a zahladit stopy, Ale
rodide zajimalo jen to, jak se mohu ¥
takovém kravdlu uéit. Stadilo tedy pouze
Zztlumit muziku, kdyZ projevovali nesouhlas
s mymi decibely, napfiklad kopinim do
dvefi pokoje.

Prospéch ve Skole se nijuk nezlepioval. Z
matematiky mi hrozilo dokonce to nejhorii,
co miZe ikolika potkar. Matikdf se mi
jednou wve fyzikdilnim kabinetu pokougel
promlouvat do dufe. JenomZe mné sloZené
zlomky neimponovaly, protoZe jsem mél
plnou hlavu poéitate. Ukézalo se, ¢ matikif
vlastni pocital ze Skalice, ktery si ten rok
plivezl. 2 Bratislavy. Stali jsme se proto
kolegy. Vyméfiovali jsme si kazety s
programy a obfas jsme se rdili o
problémech programovini. Nedostateénd z
matematiky byla ta tam.

- Pavel Macek -
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== Kritikon =<

Kritiky a odpovédi na né

e rozifenim paméti 128 kB. To jsou dvé rizné

Ni této striince bychom ridi uvefejfiovali vase
reakce na riizné Clinky v ZX Maguzinu, vase
zkufenosti s riznymi sluzbami a vibec viechno,
co souvisi se ZX a mohlo by zajimat i ostatni
Ctendfe - doporuleni i varovini - piste (ale radéji
ne takové rominy, jako pan Drexler, af se toho
sem vejde vic).

Ad ZX Spectrum 128 (podruhé)

Reakce Juna  Drexlera na kritikn  jeho
rozfifeni ZX Spectra na ZX Spectrum [28 v
tomto Clonki:

V Clinku ZX Spectrum 128 podle ZXM 5/93
uvedl kritik celou fadu nesprivnych tvrzeni, se
kterymi bohuZel nemohu souhlasit a uvidim k
nim nidsledujici skuteénosti:

1) Modul roziifeni paméti vznikl na zikladé
zidjmu a poZadavkd uZivatelh asi pfed dvéma
roky. Rada uZivateli méla velice smutné
zkusenosti juk s poruchovosti Didaktiku, tak i se
servisnimi  sluZbami a proto jejich hlavnim
poZadavkem bylo, aby roziifeni paméti bylo
Er::-vcdcné juko vn&jii modul i za cenu toho, Ze

ompatibilita se ZXS 128 nebude stoprocentni.

Je zapotfebi si uvédomit, 7e u vnéjitho modulu
nelze realizoval tzv. druhou video-RWM, kieré
se kritik dovoldvd, protoZe na konektor poditale
nejsou vyvedeny viechny potfebné signily. Ze
stejného divodu nelze ani provést kritikem
vylykané ercadleni strinek néjakym
jednoduchym zpisobem,

2) Kritikovo tvrzeni, fe je pouZita ROMka
Didaktiku M je mylné. Pfi pfechodu do mddu
48kB dostaneme u Diduktiku M sice znidmé
hldzeni, ale jinuk (aX na tvar znakd) se jednid o
plnohodnotnou tzv. BASIC i EDITOR ROM,
Juké jsou pouZity u ZXS 128,

3) Neni pravda, #¢ po RESETu je tfeba
nahrit program, ktery umoZni  strinkovini,
Strinkovini je umoZnéno ihned pii zapnuti nebo
nastartovini (RESET)  poitade.  Kraticky
program (asi 7s), jehoZ vyznam si kritik poplet],
se pouZivii tehdy, pokud hra po RESETu skonéi v
modu 48 a je tieba zpény prechod do madu 128,

4) Neni pravda, e uZivatel se dozvi o tom,
#e roziifeni neni na 100% kompatibilni se ZXS
128 aZ z manudlu. Nekompatibilita vyplyvi jiz z
inzeritu a knzdému zijemci posilim na vyZidini
pfedem podrobné informace, kde uvidim, 2e
Euknd s¢ rozhodne musi poitat s tim, e néktené

ry nebudou fungowvat,

5) Kritik tvrdi, ze mim mylné pledstavy o
kompatibilité a Ze tvrzeni o tom, e na ZXS 128
nefunguje 30% programd je mylné. Tvrzeni si
kritik bohuZel nesprivné opsal z manuilu.
Hovoli se tam predeviim o ORIGINALNICH
programech pro ZXS 48, jejichz 30% nefunguje
na £X5 128. Pokud by kritik nepouZival pirdiské
kopie, ule origindly her, védél by, 7e fada z nich
délid razné slofité modifikuce s pomoci obsahu
ROM ZXS 48 a na ZXS 128 se proto nespusti.
Logicky uvakujici ¢tendf pochopi, 2e takovych
programil, které déluji napiiklad Eumro!u obsuhu
ROM a pokud nesouhlasi, tak se na ZXS [128
nespusti, se dd napsat tfeba miliarda. Rid véfim
kritikovi, Ze u piritskych nebo upravenych kopii,
které véikinou podobné kontroly odstrani nebo
preskoci, se nesetkul s hrou pro 48 kB, kteni
nefungovula na ZXS 12B. Ale namisto psani
vykficnikd  za  slovem “nikdy”, bych wmu
doporudil, aby si  prostudoval  zahranicéni
Casopisy, napiiklad ZX Computing a duli, kde
najde seznamy origindlnich her pro ZXS, které
nefunguji na ZXS 128 ani v jednom mddu,
vietné  roztrpéenych  dopist  zahranicnich
uZivateld - clemif.

6) Kritik se bohuiel bezhlavé pokusil srovnat
dvé odlizni zafizeni. A sice ZXS 128 s v

véci. Kritik zapomnél pfitom na celou Fadu faktd.
Pfedeviim u dpravy ZX Spectrum 128 z Veseli
dochizi k rozifeni paméti na 128 kB (1zn. jen o
64 kB u Didaktiku M, nebot 64 DRAM je jiz
uynitf). U kritikem odsuzované dpravy jde o
roziifeni nikoliv na, ale o 128 kB, tzn., #c
napiiklad Diduktik Gama bude mit po roziifeni
pamér 80+128=208 kB, Dile zapomnél nupiklad
na vyhody, které pfindsi fefeni s CMOS RWM
(minimdlni  spotfeba a proudové zatiZeni
potitate, moZnost jednoduie zilohovat obsah
paméti i po vypnuti pocitate a podobné). Kritik
ani neuvedl, ¥e u roziifeni paméti je simulace
ZXS 128 jen jako jedna z vice moZnosti, lze zde
napiiklad pfestrinkovat pamé& RWM misto
ROM, pouiivat vlasini  operaéni  systémy
(napfiklad TURBO) anebo simulovat i jiné
poditade (napf. 43, disteéné | SAMa a podobné).

7) Co se tyfe ceny, kritik uvedl naprosto
nesprivné ukazatele a ddaje. Ceny paméli nebo
rozsifeni paméti se porovndvaji tak, Ze se spolie,
na kolik pfijde jeden kB paméti. Kazdy, kdo jen
trochu ovlddi matematiku, si miZe spoéitat, e u
tpravy z Veseli zaplati za 1 kB pfidané paméti
podstatné vy8&i cenu, neX v pfipadé roziifeni
mého. Pocditejte se mnou: u Didaktiku M dojde k
roziifeni paméti na 128 kB, Gili o 64 kB za
1200,- takZe za | kB paméti zuplatime 1200464,
coi je 1875 Ké. Pokud si ve Veseli nechiite
upravit Spectrum 48 kB, dojde k roziifeni o 80
kB, Cili za | kB paméti zaplatite dokonce 23 K¢,
V pfipadé mého zapojeni, které kritik tak
vehementné odsuzuje, dojde k rozdifeni nikoliv
na ale o 128 kB za cenu 1750,- K&, Eili zaplatite
1750/128, coZ je pouhych 13.70 za | kB paméii,
To enamend, Ze u zapojeni, které je podle kritika
zu nehoriznou cenu, udetfite skoro 10,- K& na
jeden kilobaji, coZ v plipadé 128 kB predstavuje
Cistku 1280,- K& dspory. Doporucéoval bych
kritikovi, uby se pro pfisté s {@mito jednoduchymi
vypolty seznimil, protoZe stejnym zpilisobem se
porovndvaji ceny pamétovych roziifeni na celém
SVEIE,

8) Podle kritika pry nakupuji paméti v GM
zd 2000,-. ViZeny pane, nezklamal jste mé, nebof
Jste zase prekroutil véw z reklamy, Jak jiz bylo
fefeno, modul jsem zacal délut na piani uZivateld
asi pled dvéma roky. Tehdy statické paméii 128
kB jest& beiné nebyly na trhu a kdyz, tuk byly
drahé. Za vylohou prodejny GM Electronic se
tato pamél tehdy objevila za 2(000),-, v Némecku
stila zhruba 80,- DM pfi odbéru vétiiho poéiu
kusii. Bohuiel zijem se ukizal menii nez jsem
pfedpoklidal a tak nékteré paméti zakoupené
tehdy za 80 DM mi zbyly jesté dodnes.
Prodivim je za cenu, za jukou jsem koupil. Je
pochopitelné, Ze za uvedené 2 roky spadla jejich
cena skoro na étvrtinu, stejné jako za dalsi dva
roky poklesne na 1/10 pavodni hodnoty,

9) Dékuji kritikovi, Ze fundované poradil
zijemcam, aby si radéji koupili origindl ZXS 128
nehledé na daldi jeho vtipnd doporudeni. Uved|
bych k nim pouze tolik, Ze jsem vidél desitky
poCitatid typu ZXS 128, +2, +3, 5AM u pod.
nové zakoupenych, kde po néjaké dobé z vnéjs(
nebo nezjistitelné pficiny uZivateli odefel obvod
ULA a 2z potitade se stal neprodejny vrak. Nikdo
v CR. Anglii, ani firmy na Slovensku inzerujici
opravy 128 nebyli schopni z divodd nedostatku
nihradnich dilh pocitad opravit. Takové pocitate
potom vétiinou kondi v lepiim piipadé u mé v
opravé, v horsim v popelnici. Mohu vim dit
pFecist desitky dopist, v nichZ majitelé Diduktiku
breci, Ze muji pocitaé stile stfidavé doma a v
servisu vyrobee a prosi o radu, Vidél jsem dost
Didaktiki vricenych uZivatelim ze servisu se
sdélenim "Pocitat bol prevereny a vietko je v
poriadku” u pfitom asi hodinu po zapnuti se

pocital  zablokoval. Chei  tim  naznadit, Je
potitate  Didukiik  jsou  velice poruchove,
Didakiik M a  Kompakt navic  obsahuji

nedostupné nidhradni dily 2 jiZ neexistujiciho
S858R (ULA z podniku Elektronika) a jukékoliv
viitind ipravy nebo posilini poStou maji na jejich
Eivotnost neblahy viiv,

Proto jsem rid, e se nasla firma z Veseli,
kreri déli dpravu na Sinclair 128 o didvi na cely
poditad  ziruku.  Pfeji uZivatelim upravenych

pocitalt hodné zdaru a 1o, aby jim politade
fungovaly bez zivad.

= Jun Drexler -

Nazor redakce

Reklamu  na  rozSifeni paméti  naleznete
napifklad v ZXM 3/93, kdyZ se na ni podivite,
uvidite, Ze se v ni opravdu slibuje roziifeni na
128 kB (tedy ne o 128 kB jak tvrdi pan Drexler
v bodech 6 a 7) - pokud jde o toté? zafizend, pak
s¢ pan Drexler v bodé 7) mize zlobit na sebe.

V reklamé pan Drexler uvidi, cituji: vetup de
svéta  stodvaceniosmickovych  her,  které  se
vvznadcujl vétiim poctem (zpravidia) kvalitnéjsich
obrdzkd, CryFkandlovym zvakovim doprovedem a
dalfimi vihodami. Clovek neznaly problematiky
by mohl propadnout dojmu, ‘Ze si bude moci
zahriit skoro viechny hry, kieré pro ZXS 128
existujl (powsfval preveiinon vétiinu programi a
her wrdenyoh piavedné pro stodvacetosmicky). To
je tvrzeni opravdu ponékud silné - zmifiovani
neexistence druhé videoram (viz bod | odpovédi)
vils pripravi privé o ty nejkvalitn&jsi hry - hry, u
nichi se nepoditulo s vytvofenim verze pro ZXS
48. Slibovany ctyfkandlovy hudebni doprovod si
bez obvodu AY asi tuké 1¢zko poslechnete.

Stejné zavidéjici je v reklamé i zminka o
vyhodé RAM disku ve srovnini s disketovou
jednotkou (tady bych si dovolil citovat pana
Drexlera, docela se sem jeho véta hodi, chee to
pouze drobnou dpravu; kritik se bohuzel bezhiavé
pokusil srovnat dvé odlifnd zafizent). Ramdisk je
sice opravdu rychlejdi nez disketovd jednotka
D40, ale data se v ném nedaji uchovivat po dobu
vypnuti pocitace a vejde se jich tam jen znalné
omezené mnoZstvi, kieré se & kupacitou disketové
mechaniky viibec nedd srovndvat.

V bodé 6 chybi poznimka, Ze s pomoci
roziifeni paméti o 128 kB lze Spectrum |28
simulovat také jen Zdstené (nuopak o moZnost
plné simulovat podloZku pod skfifi se autor
nezmifuje). NiZ, se kierym sc di stifhat, vrtat,
froubovat ¢i pilovat je k nicemu, pokud Spatné
fefe, mZe byt tfebu i odlehéeny.

Bod 7 je krisnd ukidzka logiky, kterd se vds
pokouidi presvédéit, e sice zaplatite wic, ale
vlastné uletfite, protoke cena za kilobyte paméti
bude niZai - skute¢nost, ke cist ze 128 kB paméti
ziistane nevyulita (pokud si nenapifete vlasini
program, ktery ji vyuiije. coZ véiSina z vis asi
neudéld) u tudiz ji vlasing nepotiebujete, je asi
vedlejsi. Podle této logiky totiz uSetfite tim vice,
¢im vice paméti vim do poéitate pan Drexler
namontuje (kdyby vim, napfiklad, pan Drexler
pfidal do pocitaée celych sto megabytii, udetfite
dokonce milion... ),

Problém s draho nakoupenymi souddstkami
komentovat nebudu, vyslovim snad jen nadéji, Ze
je u pana Drexlera ziskite za plvodni cenu i za
dalii dva roky.

K bodu 9 tuké neni co dodat, jen nevim, co
tim chtél bisnik fici (md to snad byt reklama na
vlastni sluzby - nikdo neni schopen, ani u nis,
ani v Anglii ani na Slovensku - pouze pan
Drexler to dokize - tedy v lepSim piipadé)

Ad Klavesnice CONSUL

Snad uZ se konecné i v této zdleZitosti blyski
na Casy, dostali jsme do redakce nékolik dopist,
které se snaki pomoci problém wvyfesit - viem za
dopisy a projevenou ochotu dékujeme.

Ozval se i pan Ing. Jozef Rutka, bohuZel je
pracovné zaneprizdnén (dle vlastnich slov je
zamistniin u soukromnika na PC a z price domil
s¢ Casto vraci i po pilnoci), nemize tedy na
dopisy reagovat.

SnaZime se ziskat popls dpravy a zajistit jeho
distribuci na disketich Public Domain, Jak se
nim to podafi se dozvite v pfistim Cisle ZXM
(problém je v tom, Ze Cist pfipojeni kldvesnice je
chrinéna autorskymi privy ve prospéch pana
Rucky), doufejme....

= Ullh‘f' ryum -
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»> Poditade a humor <<

Intro

Pocitade 8 humor * Zajimavosti = Zpravy z domova a 2e sveta

CERNA KRONIKA

' Iiﬁ? M. B. z M. B. (pouze shoda ckolnosti), ktery tak rid
formdtovival diskety na 43 stop a s oblibou si pfitom utrhival
hlavicku, je stile jeSté na vojné, NejenZe si na tamni pobyt
nestéfuje, ale byl navic povySen do stavu svobodnického (po
slovensky Slobodnik) a taﬁtéi absolvoval jakési protichemické a
protijaderné Skoleni, takZe, jak se sim vyjadfil, "..do chemicky
zamofeného prostfedi musi jit jako prvni a navic tam byt nejdéle” a
v pfipadé jaderného vybuchu se sice smi schovat jako ostatni, ale
a# bude po viem, podd nadfizenym zprivu o jeho prubhu”, Nikomu
z redakce neni zndmo, Ze by uvedené informace podléhaly
vojenskému tajemstvi - pokud viak ano, Ziddme kompetentni
instituci, aby je se zpémou platnost! odtajnila, nebo aby viichni
Etendfi zvefejnéné citdty ihned zapomnéli.

), N PE ¢ 3
%5 Y e

* George K. se koneéné odhodlal ke koupi poéitate PC, coz u
fady jeho zndmych jisté vyvold (a jiz vyvolalo) nesouhlasné reakce.
Béhem prvniho tydne provozu George stihl pouze nékolikrit
nainstalovat (a opét odinstalovat) DoubleSpace a zahrit si SAMA a
MAXE (jeden z hlavnich hrdini se velice podobi J. Flaskovi). Ze to
v Zidném piipadé neznameni odchod ze Spectra dokazuje nové
SQ-DEMO, komplet AnimAce a dvahy o zcela novém TOOLSu.

& Potom, co slovenski firma PERPETUM pfisla s hrou Il Nome
Della Rosa (ala Jméno RiZe) a anglickym slovnikem (ala Tolstoj),
ofekdvame v nejbliziich letech hity jako Hrdinovia SNP &
Meciar-Tracker.

CO SE PRIPRAVU.JE...

® Habermanfiv TOTAL WEEKAL se piipravuje zaplavit trh!
Neni sice pfesné zndmo, ktery trh to bude, ale o dspéchu se nedi
pochybovat. Jak uZ to tak byvd, autorovo dilko neni vidy pfesnym
obrazem plvodnich predstav, a tak je tomu i tentokrit: husty roj
meteoriti byl nahrazen neméné hustym rojem “vesmimyc
piiterek”, sem tam proloZenych osamélou planetkou, kieré se
diivémé pfezdivd "pizza”. Agkoliv se Haberman snail, aby pfiferky
{namitkou jmenujme chobotnici % obzvl43f vyvinutymi Celistmi)
vypadaly co nejdésivéji, povedl se mu pfesny opak, a tak jako
nejrozumnéii vyuZitl celého Vykalu se jevi pfipojit k pocitadi
barevniou tiskdrmu s nekoneénym papirem a zdplavu utfountd tisknout
coby roztomilé tapety do détského pokoje. A celkové hodnoceni?
Hratelnost jednodude spoéitite podle vzorce 100% - 18*LEVEL
(levelil je celkem 5), grafika 400%, zvukové efekty 0%, ndpad 20%,
hudba 80%.

Nepfdl bych Vam byt v mé kizi, aZ si to Haberman pfecte. .

* Pro stile rostouci skupinu pfiznived hudebnich dem je tu
urcité potésitelnd zprava: v ndsledujicim rodniku ZXM najdete
seridl, ktery bude privé o demech a o lidech kolem nich, Myslite-li

si, Ze by se v ném mélo psit i o Vis, nevihejte a své hudebni demo
nim zalete - mo2nd Vim to pomiiZe stdt se wvychizejici
demo-hvé&zdou na Speccy-AY -demo-nebi...

* Depeche Code nedélaji téméf nic (protofe SQ-DEMO nelze
povaZoval za zcela adekvitni demo), NOP a MQM Team
jakbysmet... Ze by snad softwarovy dpadek?

® P, Phillips jeité stile pracuje na anglicko-ceském slovniku,
ktery vytvifi jako aplikaci Tolstoje. Za nejvétdi lednovy ispéch lze
povaiovat naplnéni souboru s pismenem T, se kierym se Phillips od
détstvi nesndsf. Kapacita slovniku je odhadovina na 3000 hlavnich
hesel (v8tiina 2 nich obsahuje nékolik daldich podhesel), coZ
pokryvi nejpouZivangjii anglické vyrazy.

NESOUTEZ! - VYHODNOCENI

® Ano, _ ano! Dlouho ofekdvané vyhlifeni wvysledkd
NESOUTEZE! je tu - nefikejte, #e nejste alespoii trochu zvédavi,
kdo se stal vitézem a kdo si odnese hodnotnou cenu!? Z celé fady
nadanych kandiditd byl po nékolikahodinovém nelehkém
rozhodovini vybrdn jediny a nejlepéi: ten, jehoZ programy byly na
nejvySSi drovni, nesetfily prekvapivymi my&lenkami, obratnymi
algoritmy, grafickymi a hudebnimi kreacemi, vtipem, ponaugenim a
moudrosti. Vitézem NESOUTEZE! se privem stivi:

J. FLASKA

Firma PROXIMA a organizitofi NESOUTEZE! mu upfimné
blahopfeji a zasilaji mu (zpét) vécny dar ZX Spectrum 128 +2,
kterého#to af si ve zdravi a klidu uije...

DEMENTI

* George K. se omlouvi M.B. z M.B., Ze v minulém INTRU
myling uvedl délku zikladni vojenské sluZby (jeden a pil roku), a v
#idném pFpadé nesouhlasi s naffenim, Ze to udélal naschvdl a Ze v
bral v potaz i dobu, co bude M.B. nasluhovat.

* O zajimavy tah se pokusil "autor” ndvodu na RoboCopa 1
{viz. minuly ZXM}. Jak nis upozomilo nékolik étendfd a nakonec |
samotnd redakce FIFA, tento nivod byl téméf doslova opsin 2
‘jednoho z ‘prvnfch Eisel zminéného casopisu, 1 kdyZ za plvodnost
Clinku ruél autor a nikoliv redakce, povésti ZXM to miiZe ulkodit, a
tak byl pan I. 8. (neplést s J.85.H.!) po privu zafazen do této rubriky.

- intro pripravil George K. -
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