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2o Uvind << Nozdiirek!

Nazdarek!

Jak jste se méli o prazdnindch...?
Dobfe? Urgité jo, ale bude hdf... zacala
Skola a to pfece u nikocho nemuzZe
vyvolat zvySenou hiadinu euforigent v
krvi - to teda urcité ne! Ale jsme tu my,
falde uz se ve Skoldach a zaméstnanich
nemusite nudit a8 mate zase co Cist.

To jste urdité necekall, co? Co? No
pfece, % Vam posleme (akhle
tlustoucky ZX Magazin... a viastné ne
jeden ale hned dva v jednom! Proc?

Vy nam totiZ piSete a stélujete si, Ze

vychdzime strasné nepravidelné a tak |

podobné - no my vime, je lo pravda, ale
fakt se snaiime, jenZe uznejte, Ze délat
ve dvou lidech casopis neni zase takovd
sranda; né 2*e by snad nebylo o éem
psdt, ale horsi je fo s d&asem -
prepisovani a opravovan! a

kompletovéni a tisknuti - to viechno trvd |

dohromady spoustu hodin a8 a a - no
Vas to treba nezajimd, ale mé jo,
protoZe ...a vabec!

Abych se uz néjak wy2veiknul - myslel
jsem to prosté tak, e jsme se nakonec
rozhodli udélat dvé Cisfa najednou,
protoZe to bylo rychlefsi a jednodussl;
krom toho dokafete si snad pfedstavit
prijemnéjsi prazdniny neZ stravene nad
korekturami ZX Magazinu? Ja tedy ANO
{samozfejmé Zertufi).

—N O

No a to bude pro tentokrdt ode mne
viechno (vzal jsem to pékné zkratka...
teda struéné a nejasné)
nastésti mi pro uvodnik nezbylo
Zas tak moc mista, takle [sem
nemusel potit tolik fextu fako
ocbvykie...

Se méjte, pozdravufte, uZijte
si véechny popsang softy a
hardy a u néjakeho pfisttho cisla
(neba snad dvojéisla...?) ZXM
Zase dowi.,
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Nazdarek! anes
velice drzy uvodnik o tom, jak se dd vyrovnat
skluz ve vydavani €asopisu... (na této strané)

Nazdarek (dvodnik)
Navody ke hram
Listarna

AY a zvuky z basicu (2)
AY a zvuky z basicu (3)
Kompilator SRP
Programky v Basicu
Crackovani hudeb

Jak vznika SNAPSHOT
MiDI

MIDI pro ZX Spectrum
Inertni zapojeni

CMOS - RAM
Zajimavosti...
Programovaci jazyky (2)
Artiler

Poster Maker (2)
Poster Maker (3)

Mys poprvé

Anketa ZX Magazinu

Pro gamesniky jsou pfipraveny ndvody ke hram:

B. A 0. 128/48 (2), Biooowvck {2), F-16 128/48
(2}, Harmien Atrack 16 (3), Outaun 128 (4), SHaoow
OF The Beast 48128 (4), Swewr Serwice (4),
Stormuorp 487128 (5), Sueen Test (5), SWIV 128
(6), Termimaton 2 128 (6), Vioea Poow (7), Kooy oo

Her (7), Sasoteun 1 (7), Sasoreun 2 (8), Maan ALent
(9), Bar Man I (8), Feery (11), MioNeHr
Resistance (11), MYTH (12), Netwen Eantd (14),
Rex 1 a Rex 2 (15), Thnee Weeks In Paranise (16),
Turmees (17)

Exkurze do historie her firmy ULTIMATE
pokraduje strané 17 - Unoerwurtoe, KniGHT
Lore, Aven 8, NigHt Shane, Gun Frighr, Cyeenun,
Penracram, Martanoins, BUBsLER ..

Demorama (dokonéeni) | Go zase pise o crackerecha o _;afad'le s malé a
Mys podruhé prituiné doméci
Snapshoty a POKE l JSEE?}E{%&?&E&?IEQ | avifdtko...
Barevny tisk i Y eMySa
IX Spectrum 128 - potieti Nepishisandte! || Dy o ZX Spectrum
World of 3D graphics Vyhodnoceni jdou dohramady,
Multimedia ! Ankety MID' t".rrdl'autclﬁ Elanku
ZX Spectrum 128 +24 ctendid (str. 33-37) 5 | strani 45
g’“:“ﬁ; “:fk""ﬂ"" - - iﬂ'ﬁ Jakvzniki || Zavitejte do svéta

rack - pdr odstavel navic 0 [ SNAPSHOT? || 3D Grafik
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INTRO zx Magazinu jit traditné
na posledni sirince asopisu...

INTRO 64
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»> Popisy her, recenze <<

B.AD §28/48 demo, Bloodwych, F16 128/48

MNebojte, nejednd se o dalii demo od
MOM teamu z Brna, ale o hru. Ano, Glete
dobre! MQM team pracuje na hfe. V dobé
psani tohoto Elidnku jestd hra nebyla udéland
na (%, ale je moiné, Ze dnes, kdy drXite v
ruce tento ZX magazin, je hra v v plné
krise na svétd, Tak¥e si fekneme néco o
demo verzi této hry,

B.AD. (alias ZLY.) vychiz =z
klusickych stfiledek, kde ubihi krajina pod
nimi smérem dolh a vaSim dkolem je nigit
vie co se hybe, sbirat pismena, Kterd po sobé
zanechajf zniené eskadry sinrticich stihafek
(ha ha) a tak ddl. B.A.D. se silné podobd
hrim Swiv 128, Flying Shark, Ano Gaia,
Marauder. Z pfiloZendho obrizku jusné
vidite, jak hra vypadd. Ddle k ni neni ani co
dodat,

Technicky je tato demoverze naprosto
bezvadnd. Plynuly scroll hraci  plochy,
vybomd grafike, aZz brutdlni zvuky a velmi
hrejivy sampl LEC GOU. Bude-1i hra stejné
tak dobri (doufejme, Ze i leps) a hlavné
rozsdhlejsi (zejména pak pro majitele 128)
nezbyvd ne: MOM teamu pogratulovat kK
perfekini prici.

MNa zivér jesté struénd choreografie této
hry:

Grafika - MATA,
Hudba - Qjeta,
Code - Tom.

- JSH -

Pledstavim
neobvyklého stylu. Jednd se o Bloodwych.
Bloodwych md na svédomi Mirrorsoft. Mi

vim hru asi  trochu

BLOODWYCH

omémé pEkné provedeni a dobré ovlddini.
ed uf viak k samotné hie

UVODNI MENU
1 = | hrdé - start volby postav
4 -2 hridi - start volby postav
7 - load nebo save
{} - predefinoviini kldves
VOLBA POSTAV

Na obrazovce se objevi BSipka, jiZ
pohybujete pomoci pavolenych  kldves,
napolo stodeny papir; 4 fady po Ctyfech
erbech s vyobrazenymi hlavami postav,
spolu 8 karetnim znakem a 6 okének.

MNajedeme dipkou na libovelny erb a
aktivujeme; Na zvoleném erbu se ukiZe
drak.

Se &tyfmi okénky o vypadi tukto:

vlevo nahofe - oblite) zvolené postivy

vievo dole - znak kapsy

vpravo dole - karetni znak zvol. postavy

Na papife se objevi informace o zvolend
postavé. Nyni si miZeme najet na &tverec se
znakem kapsy. Objevi se seznam véci, kieré
mi postava u sebe. V okénku, kde predtim
byla kapsa, je ted jokdsi kniha. Po
"zaselektovini® &tverce s Knihouw se ukile
kniba kouzel. Zde se dozvile kouzla, Kteri
postava ovlddd. Mezitim se v okénku zjevila
listine. Po  jejfm aktivovini jsou ma

obrazovee zpét informace o postave Podle |

téchto ddaji si milZete zvolit zbylé tH
postavy, aktivovinim prizdného okna. Kdy2
jsou viechna Etyfi okénka pro volbu postav

zaplnéna, "zaselektujte” karetni znak vpravo
dole. Prihrajte }',’le'tl!f( hry.
SAMOTNA HRA

Po jejim dohrini je na obrazovee vidét

Vievo nahofe je vidét vade postava, vedle
ni jsou ddaje, jako energie atd. Po
aktivoviini néjakého z erbll vlevo dole se
objevi "obchodni menu” (viz dile).

Uprostfed se nachdzi &ist bludisté, kterou
postava vidi.

Vpravo je potom shora:  kapsa
{inventura), listina (Gdaje o postavé), 2ebfk
(#plhini do jiného podlaZi - nachdzie-li se v
piizemi a kdy? se dostanete k Z2Zebfiku,
miiZete jit do podzemi nebo prvntho patra),
kniha (kouzla), meé (dtok), it (obrana),
sméry (chlze nebo otiten{). Po strang jsou
znaky ostatnich postav, Pomoci nich miZete
ménit postavu,

Po aktivaci nékterého ze th erbll vievo se
objevi “obchodni menu”, Obsahuje tyto
piikazy (jdou pouZit pouze pH setkini s
postavou, kierd vis nechce zabit):

OFFER - neni mi jasné (anglictinu tolik
neoyliddm - nabidka, nabidrnout)

BUY - kup

SELL - prode)

EXCHANGE - vyméf

YES, NO nemusim doufim vysvétlovat

Kromé “obchodniho menu * jsou zde i
jiné zgm&ny. Misto energie se ukdZe symbol
puusy (presypaci  hodiny), kazetovych
operaci (MGF piska), odpolivini (ZZZ),

nidvrat (Sipka),
ZAVER

Toto je vie, nebot ostatni symboly Igsem
jiZ popisoval (kromé itoku 4 obrany, zkuste
hidat k ¢emu jsou).

MNékolik rad na zdvér:

|. Zkoumejte dikladng mistnosti, nebof v

nich jsou klite, potraviny atd.
2. Hledejte kouzelnou mistnost. Je v ni
mista, které doplni energii.
3. Na podrobnost (napf, v inventumnim
meni) piijdéte sami.

4, Jak vidite, k tomuto ¢linku jsou
pfiloZeny (doufim) mapky. MEly by
Vim pomoci.

Nevim, jak na vis tento Eldnek zaplsobil,
protoZe néco podobného pidi poprvé, ale
pokud se vim zddl opravdu Spatny, nezlobte
sé nie mé!

- Lubad Svoboda -

 Digital integration 1991

Zatim nejlepiim simuldtorem bojovych
stthatek (& vice méné vieho, co se dd nazvat
simulidtory} je F-16 combat pilot od znimé
firmy Digital integration, kterd se na tyto
druby her specializuje. F-16 existuje ve
trech verzich.

Vektorovd grafika ve hie je na vynikajici
drovni. Je rychld a hra je dobfe hratelnd. Let
dvéma stihafkami (vy a nepfitel) se phi
trpélivosti dd kridsné sledovat a vy si midete
vychutnat palbu kulometem do nepfitele.
Pristini na své leti5t® je pro nezkuiené
pondkud komplikované, ale opét se di
natrénoval o dokondit tak danou  misi
kompletné...

Ovlddini celé hry si zvolite po jejim
nahrinf z mgf. (& disku) stiskem 1

Stiskemn tlatitka 2 si miiZeme pustit do
hry AY zvuky.

Pak si zvolte misi:

Watchtower - fotografovini mésta

Tankbuster - niéite tanky

Hammerblow - bombardovini letifté

Deepstrike - hluboky dder do dzemi
neptitele
Scramble - souboj stihatek

Opétovnym  stiskem FIRE se zobrazi
mapa cill, kde si mifete prohlédnout
celkové rozmisténi viech nepfitelskych a

i T
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Harrier attuck 16

pfatelskych pozemnich cilh. MNavic si zde
mil¥ete zvolit prostiedi, ve kterém F-16
poleti. Den nebo noc, eventuelné roztaZeno
nebo zataZzeno, zdleZi na vis

Dile, zase po stisku fire, se objevi
moZnost instalovat si zbrané. Bud =i je
milZete zvolit sami, tim 2e najedete na
Efislus‘-ne jméno zbrané a pak ji umistite na
fidla letadla anebo to nechite na poitadi
{viz. ddle).

Zde je prehled zbrani a jiného vybaveni
PrestoZe nejsem wviilnivy niditel pozemnich

cili, doporuluji pouzivat AIM 1204
Vaduch - zemé& Yizhledem k tomu, Ze
nezndm  ekvivalentni  oznadeni  dile

uvedenych zbrani v Ceftind, musite se

spolehnout na své znalosti z phedchozich |

simulitord anebo na Anglicko - Cesky

tladftka délaji. Ted si rozebereme velmi

diletitou &dst - informace o cilech pomoci

tladitek M a M.

KdyZ stisknete: M, objevi se v Celnich
okné poli pismena a pdr isel, kierd uddvaji
vedilenost a smér, kde se vyskytuji pozemni
nebo vzdusing cile:

T - Nepfitelské letadlo

W - Hledany objekt v
POINTS)

A - Letisté

misi (WAY

Tate th pismena (T W A) se prohazuji
stiskem tladitka M a pomoci tlafitka N
pfepindme nékolik cild v tom kterém mddu.
Snud se to zdd na prvni pohled sloZité, ule je
to jednoduché jako facka.

Nekolik rad (uZ jste se lekli, #e Nékolik

militaristicky slovnik (mdte-li ho nékdo, tak | v&7) do hry:

ho koupim. £N: cenu respektuji)
Zde je tedy piehled zbrani, které mizete
pouzZit ..

AIM 120A - Amraam
AGM 650 - Mawerick
Durandal - Anti runway
MAITAI - Munice

AlM 9M - Sidewinder
AGM EBA - Harm

AGM 65E - lasermawerick
ATARS - Recon pod

Fuel - externi palivo

Crewchpice - automatické vyzbrojeni
Clean - zrufeni navolenych zbrani
Exit - spufténi samotné hry

A po navoleni vieho mutného se konedng
udefenim 3ipky do exitu ocitdime na hraci
plose.

Funkéni kisvesy
0, A - thrust (plyn)
W - weapon (zbrang)
L, X - smérovka
C - chaff (alobalové papirky)
F - flare (svétlice)
H - hidden (ON/OFF okna)
R - Recon bad
T - Set ufcp mode
M, N - cile + tdaje o nich
C5+] - Jettison good (vyhozeni nidkladu z
letadla - v tomto pfipadé zdvésnych
zbrani..}
CS+E- gject (katapult)
+ vimi navolené ovlidini v dvodu hry,
tedy Sinclair joystick & Keyboard nebo
dokonce Kempston,

R - recon bad a T - set ulcp mode - tak
tohle bohuZel nevim co je. Nevim to ani jid a
nevi to ani vievédny bratr JEN, tak na mé
laskavé nefvéte! Dékuji! A budu rid kdyz
mi to nékdo napide do redakce, co tato dvé

- F 16 je velmi ndroénd holka, zejména
na pristivini. Musite nalétdvat velmi dlouze
i Eud iflené rnalg"m dhlem klesat. Odhadujl
tak 5 aZ 7 stupid, ale nic nepokazite pokud
budete phistdvat pomoci  plistdvactho
zaméfovini, Které vis spridvné nasméruje.
Mné osobné se podafilo phistit zrovna
neddvno a to po lenych nervech, kieré
souvisely 5  kontrolou brzd, klapek,
rychlostl, vy&iky klesini a tak ddl, ale
nakonec jsem Usp&ing pristdl. Yiastné mdm
tuto hru uZ 2 & 1/2 roku & byla by ostuda
abych s F 16 nephistdl & tak se mi to po 912
dnech podufilo.

Trochu si délidm srandu, ale podle mé je
phistiwviini v této hife opravdu nejdileZitdjii a
nejtezii

Kdy? zaméfite cil a objevi se ndpis
locked, tak prehazujte zbrané pomocl

| tlasitka W a aZ se v zaméfovacim &tveretku

abjevi symbol zaméfeni, tak vystielte, Jestli
ale vyzkouifte viechny zbrané a nechjevi se
symbol zaméfeni viibec, tak nemiite
potfebnou zbraf a cfl miZete zasdhnout jen
pomoci kulometu - to je kdyZ se misto
civereCku objevi koletko juko symbol
prostoru do kterého miff vd% kulomet. Je to
trochu pracné. hlavné musite byt blizko cile
a pfesné, ale 3 trochou 3tésti to vidycky jde.

Tolik asi ke hie. Jeji technickd strinka je
naprosto bez chyb. Sice jsem slyfel ohlasy,
Ze se hra nékterym hrdédm nelibila, ale
vychizejme, prosim vids, 2z mofnosti
Spectra. Je pravda, 7e by to mohlo byt
rychlejsi, ale nedekejme Ze si na poli budou
jezdit traktory s pluhy a pokud jeden
zasdhneme, tak Ze na velitelstvi phijde
farmdf a zafne si ztéfovat. Tak trochu
brzdéme.

Provedeni hry je dobré. Hraci pole je
poseto body, kieré pomdhaji pilotovi v
orientaci, rychlost pohybu hraci plochy je
dobrd, grafika je vektorovd a také celkem
rychli. KdyZ wvyletite nad mraky (phi
pfechodu nenfi chvili nic vidét), objevi se
nad vidmi jasnd modrd obloha a pod vimi

bile chuchvalce mrafen. Tak ty chuchvalce
dime pryé, ale mraéna pod vimi budou.

Pfi priletu nad pozemnimi cfli nds cekd
hezké prekvapeni. Radary se otifejl, tanky
se pohybuji a stHli po nds, pfitem v dobré
vyice (asi tak 60-120 stop nad zemi) kridsné
vidime budovy, tanky, radary, postavy,
traktory, farmife..?? Promifite.

Tato hra byla plvodnd vydand pro
Spectrum 48 a Spectrum 128, Verze 48
klasicky nahrivala jednotlivé &dsti z mgf
nebo disku a kupodivu to délala | verze pro
128. MNavic v ni byly jen zvuky pro AY.
Proto k ndm pfitel hodny MATA a ﬂezky to
gremixoval. Majitelé 128 u? nemusi nic
hioupé nahrdvat z tape. Ovldddni zdstdvd,
ale stejné jak pro 48 tak i pro 128,

Pro ZXM napsal - JSH -

Tak tuhle hru bych nejradéji zafadil mezi
ty postkomunistické. Zajisté jste se podivili
nad oznadenim hry. Vidite spravné! Tato hra
byla naprogramovina pro Spectrum 128
kilo .... ne uz blbnu .. pro' Spectrum 1200 ....
houby s octem .. samozfejmé, #e pro
Spectrum 16 kB .. to jsem bldzen zase
ipatné ... ale ne!! Tentokrite to bylo dobfe,
uf jsem z téch Cisel juksi mimo.

Harrier attack je jedno z prvnich dél od
firmy Durell, kterd pro Spectrum tvofila a2
do roku 1987 (Scuba Dive, Saboteur,
Saboteur 2, Thanatos, Turbo Esprit, Sigma
Seven, Critical Mass, Chain Reaction, Deep
Strike, Combat Lynx a nékteré dalif). Co se
s touto bezpochyby dobrou firmou stalo,
bohuZel nevim.

Jak jsem uZ fekl, tak hra byla napsina
pro Spectrum 16 kilo bajud a grafika, zvuky
(4 to ostamnf) tomu patfiéné odpovidd, tadg
nelekejte 32 bitové samply (frekvenci 50.7
kHz uZ vibec ne), grafiku pfes 2 Vram a
jiné modemi vymoZenosti.

O éem tedy ,god damn it” je?

b
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Outrun, Shadow of the Beast, Silent Scrvice

Swrtujete z letadlové lodi {oznafeni lodi
- AJPSVPB.1ZX) specidlnim  bitevnim
letounem Harrier. Zobrazen{ hraci plochy je
¢ pohledu z boku. Po startu  (ovlidini
natvrdo Cursor) vzlétite nad matefskou lod
a postupné pliddvite rychlost tlaéitkem
doprava. Pokusy o prilet skrz palubni
mﬁtek se  obzvlist2 nedafily Mr
Renegadovi a tak od podobnych manévrd
radéji upustte. Takze, pfidali jste rychlost,
hezky letite & na vodni hlading (sem tam i
rybke wvyskofi) se zprava  vyscrolluje
nepfitelski lod. Co s ni? Ona na vis
vystielila, tak®e wvim nezbyvd neZ (tok
opétovat. No, jd bych to nerad prodluZoval a
tak tedy pir rad k této hie.

1. Nelétejte moc nizko, Hrozi ndraz do
zemé a konec hry.

2. Nelétejte moc vysoko. Hrozi ndraz do
oblohy. Ne, kecim., KdyZ jste moc
vysoko, tak wvis napadaji daleko wvice
nepiitelski letadla ne? kdyZ jsie nizko,
Viz bod 1.

3. Neplytvejte také zhytefné bombami a
raketami (jsou limitované - af pfiletite
nad mésto, budou vim chybét).

4. Stfilejte po viem co uvidite. viz bod 3

5. Na zaditku, kdy startujete z vlastni
Indi, potlatte hnénvé choutky a mechte
pumovnice v klidu.

6. Pokud jste to tak udéfali smila, protoZe
na konci se na tuto lod vritite (patmé
jste obletdh svér).

7. Po game over hru radéji vyma2te. UZ v
ni neni nic vic.

8. KdyZ uf nevite kudy kam, tak stisknéte
break - katapult.

M. A. Richardson, ktery tuto hru
naprogramoval, se bé¢hem Casu stal velmi
dobrym programdtorem. Jeho zvySujicl se
kvality dokonale prezentuji &im dil lepsi
hry., Od jednoduchého Harrier Attack (i
kdy? se za to nemusi rozhodné stydét) a2
snad po Combat Lynx (kde jsou poulity
pravdépodobné vektory). Harrier attack je
uZ 11 let stard hra, kterd ale dokonale navodi
atmosféru, kterou jsme néktefl zazivali kdyi
jsme tuto hru vidéli poprvé (éra kouzelnych
gumdkd - kde jsou ty &asy).

= Pouze pro ZXM napsal JSH -
(technicki spoluprice Mr. Renegade)

Hry od firmy SEGA vétdina z vis asi
moc v ldsce nemd, protoZe tato firma se hie
vice nef je nutné nevénuje. OUTRUN pro
Spectrum |28 je misty svétlou vyjimkou.

OUTRUN je predchidcem fantastick€ho
CHASE H.Q a zavidi nds do rychlé jizdy

automobilem, Ukolem je zachrinit divku a
zmizel banditim. No, ty bandity jsem si
plimaloval, ale nakonec je to dplné jedno
pfed kym ujfzdite. OUTRUN mid nékolik
piidavnych leveld, které se postupné
prihrivaji 2 magnetofonu nebo disku.

Pro "tapafe” je zcela nekomfortni
takovouto hru hrit, protoZe musi nékolikrit
phetifet pisku @ to je velmi nepohodiné
gvlditd v pHpad® kdy misto doleva |edete
doprava. Pak se musi nahrit tral doprava,
sprivny level, ktery na tuto cestu navazuje.
Chdpete? Kdy? jedete doleva, tak se pfihraje
jiny blok nef kdyZ jedete doprava. To
vyFaduje otfesné pfetiteni kazety a hlavné
neomezenou trpélivost.

Urité by se nasel nékdo druhy, kdo by o
hfe napsal i rominy {J}upil‘pudt ji | preloiil
do cedtiny), ale mim dojem, e neni potfeba
to dile rozvidét. Obrizky mluvi za vie a
nyni uZ jen k technickym detasldm hry.
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Ze zafitku to nevypadd aX tak Spatng,
Hezki grafika, pékné auto, pknd Zenskid
vedle fidife a tak dile. Rozjedeme se a
dokonce zadne hoit hudba, Objevi se prvnd
automobily, néjaké prekdiky a zacind to
kulhat. Rychlost hry se radikilng zpomali
kdyZ ve druhém levelu (stage 2) projiZdile
pod velkymi plofinami. _

Nastivi horor, Ve je pomalé. Jak pohyb
auta, tak i citlivost joysticku. Kupodivu
hudba hraje stdle stejné (ha). J& jsem to fesil
jizdou mimo silnici. Bylo 0o o néco
rychlejéi, ale i phes 1o viechno to neni ono.
V globilu firmy SEGA, U.S. GOLD neumi
pro Spectrum pfedélat hru 7 automatd, tak
dobfe jako d’c rovedeny privé na automatu
a proto OUTRUN 128 doporuduji za prvé
jen hriddm s dobrymi ncrviy i mujiteldm
disku. Grafika neni Spatnd, ale hratelnost je
ze 6(1% zcela mimo. Neni zde pouZita druhi
VRAM a vyuzita je jen posledni strinka &, 7
(23) a moZnd, kdyby se programitorim této
hry moc chiélo, feSeni pro 48 by se urtité
naslo (Outrun 48 existuje také - poznimka
redakee).

- Pouze pro ZXM napsal ISH -

No & je to tady. Nevim juk komu se tato
hra libi, ale pfedng vis musim upozomil, e
mé tedy ne a ziejmé Lo bude i vidél

Po nahrini perfeking zaxorovand game si
vybereme ovlidini pouhym stiskem Fire

e #e bych byl fanatickym zastincem
Redefine key, ale o Teclddo tam byt mohlo,
Vida nihodou mdme napojeny Sinclair 1 a

I tak se to spustilo. Upipand hudba nim rve

udi & ji se domnivim, Ze je to snad vypis ZX
ROM (nebo spid nanmul’twana SAM ROM
(jen EGdsteéné)) na AY 3 8912, Hudbu
nechme hudbou a jeSté jednou stisknéme
fire a koneéné se dostivime do hry. Do
sluchovych orgind se dere jelté vétdi
katastrofa meZ pfed tim. Kam se hrabe
YAMAHA VL |, Co vidime na obrazovce?

Dobrou  grafiku, zajimavé pozadi,
néjakého pandulika. Pohyb doleva vds asi
bude stit nervy, protole ten scroll je
opravdu stradny. ThH roviny Gremlinim
nadélaly tolik problémd & paprskem a# je to
sméiné. V roce 1990 vidét na obrazovce
nesynchronni scroll? Leda tak na Amize, ale
na Spectru? Opravdu zvldfmi. Rovnék zde
nevidim Zidné barvy. Celd hbra je
nepochopitelnd  monochromatickd.  Ano,
scroll hracf plochy je fefen po étyfech bitech
ule na obrazovee jasné vidite, co a jak
“ufezat”, aby to bylo barevné.

Zhytek obrazovky je bud staticky anebo
se serolluje po 8-mi bodech. Pochopitelng je
taky monochromaticky, ale vubec to
nechdpu. Vy ano?

Dald velmi zajimavd vée je perfekini
tape guldi (+ dvé piva, jedno borovigku a
startky & filtrem). Hra nesmysing nepouzivi
kromé& strinky 22 (s hudbou) ani byte
Ramdisku. Neni mi jasné pro autof
nenarvali do verze pro 128 vie do Ramdisku
a zhytek nenechali na tape. Tak by na
kuzet® a nebo na disku zbyly asi dv€ nebo
muximeing tfi dohrivky a to je uZ danosné,

Srovndni & verzi na Amize. Pribh hry
neni §patny. Grafika rovnéZ nenf k zahozeni,
Podobnost s 16-1 bity je dobrd, ale i pfesto
si myslim, #e to Slo provést desetkrit lip.
Tolik k recenzi a o lom jak hru hrit af radgji
napise nékdo jiny. J4 bych o musel rozbil.

- Pouge pro ZXM napsal J5H -

Ano, je zde Eldnek, ktery by mél alespon
trochu pomoci pfi hreni tohoto simulitoru
ponorky. Hra md jednu zajimavost. Byla
totiz vytvorena podle skutetnych udidlosti.
Mozni proto si na ni jejf autofi dali tolik
zileFet, Nebudu simulitor popisovat cely,
nebol to bych nenapsal snad ani do smrti
(hri je velice rozsdhld a sloZitd),

WV ivodu mime moZnost zvolit si trénink,
doprovod konvojd, vileénych hiidek. Pfi
poslednich dvou je tfeba poznat siluetu

torpédoborce
Cilem akei je samoziegmé potopit
nepfitelskd plavidla

Ovladani
CS8+1 - zapnuti mapy
CS5+2 - vystup na mistek
CS5+3 - pohled periskopem
CS+4 - pohled z véie
CS+6 - pritbéZné hodnoceni
CS5+8 - ukonfeni hry
9/0 - otdceni periskopu
P - pohyb periskopu (nahoru a dold)
8 - vynofeni
C/V - zatiteni ponorky
CC/VY - rychlé zatdlen(
ENTER - stabilizuje polohu
27X - zména méfitka mapy
1 - nastaveni motorf
2-5 - rychlosti
R - revers
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Stormiord 48/128, Super Test

J/K - niklon kandnu na palubé

G - stfelba z kandnu

F/N - zrychleny/normilni Zas

Y, H, O, P - pohyb po dvodni mapé
I - informace o cili

T - vystieleni torpéda

W - puusa
Nékolik rad
- torpéda stiilejte maximailng do

vadilenosti 3000 yardd.
-miifete poufft i zadni torpédomety,
otofenim periskopu o 90 stupnd a vice.
-dosah  periskopy je 44 sop pod
hladinou.
- optimdlni hloubka ponoru je 40 stop
-pod vodou se iudc na akumuldtory a
poloviéni  rychlosti, proto je tieba

akumulitory po  vynofeni  dobyt
{ukazatel vievo nahofe),
Hra mi skvélé provedeni a dobrou

grafiku, tak?e myslim, Ze nikomu neuskodi
si ji zahrit
Lubos Svoboda -

e

 Stor

A nyni si mitfete pfedist néco o jedné z
nejlépe propracovanych her co do grafiky,
zvuku 1ak i celkového provedeni. Stormlord
{ve volném prekladu Pin boufe) pro vis
vytvorili:

Program - Raffuele Cecco

Grafika - Raffaele Cecco, Hugh Binns

Hudba - Dave Roggers

Nidmét - Nicholus Jones

Raffaelle Cecco (vyslovnost rudgji
nechdm na vis) je zndmy pledeviim hrami
Exolon, Cybernoid 1 a Cybemoid 2, Ve
spojeni s Dave Roggersem vytvofili
spaletné Cybernoid | a 2. Tyto hry maji
vynikajici grafické a hudebni provedeni a
dnes kdy se setkdvime s hrou Starmlord,
miZeme cekal totéZ? Bezesporu!

i

Pin boufe md perfekini barevnou grafiku
(s &éim? se na Spectru nesetkivime u
podobnych her &asto), plynuly scroll,
skvélou animaci a vynikajici ozvuleni
{pouze v pfipadé, #e¢ miile verzi pro 128,
jestli vlastnite krak od Usagiho, tak Zidnou
hudbu na AY stejné netekejtc),

Vadim cilem je posbirat nékolik andilka,
ktefi jsou rmizné rozmisténi po obrovské
krajiné. Na cest® je viak hodné plekdZek a
nebezpedi a jestli nemdte nekonecne Zivoty,
tak vim zhejmé 8 Zivold, které miite k
dispozici po startu hry, stadit nebude

Level 1

Ocitdte se mezi velkou houbou a dmrléi
lebkou, vyskok doleva pieskogit sochu, stile
doleva, pozor na hk'riE'd.J[Cf kulicky, stile
doleva, seberte kli&, pak zpél vpravo,
vpravo, pozor na mravence. Dvefe, poudijte
kli¢, skoéte na prudinu, nisleduje kritky let,
seberte panenku a pak zase zpitky odkud
jste  vyletdli, seberte nidobu s medem,
doprava, neskdkat na pruZinu! Pozor na
mizejici plodiny a na masoZravé (spite
StormlordoZravé) rostliny, vyskodit, vidite
uZ kli¢? Tak scberte kIi¢, pozor na vosy,
zpét, seberte panenku, vpravo, vpravo,
pozor na padajici vejee a pavouky, stile
vpravo, apét skikajici kuli¢ka, otevFit dvefe,
zpét pro definik, skofit na prufinu (je
blizko) a ocitite se nékde "velmi daleko”
iha), deftnik nds chrini pred vodou z mrakd,
opét skikajici kulitky, doprava, opatmé na
\étajici monstra, sebrat panenku, zpél na
prufing, skok a jsme zpét. Suile vpravo
vpravo, vzit panenku, skolil na pruZinu i
ocitime se zase nékde jinde. Vpravo, vidime
nidobu, vidime vosy, kli¢ a dedtnik. Stile
vpravo, tam je dalsi deitnik, vezmte jej a
zpét vlevo ho vyméfte za nddobu (hmec) s
medem. Pozor na vosy, kleré se na sladke
ihned slétnou a seberte klig, jdéte doprava,
vyskdkejte nahoru, ale ne aZ tam kde jsou
dvefe!! To je finta na ztraceni klice! Tedy
dold, doprava, pozor opét na mravence,
otevfete dvefe a seberte panenku,

Tim jste praveé uhrill prvni &ist hry a
Cekid na vds mezihra na jejiZ uhrini mate
piesné  "jeden den”. Vadim dkolem je
vystfelit srdce po panence a sebrat kapku,
kterd po ni zbyde. Panenek je wviak na
obruzovee hodné a rlzné poletuji po t&ice
definovatelnych drahich kolem vis a
dosdhnou stoprocentniho dspéchu je velmi
tézké. A pokud jsme piece jen ziskali néjaké
body, tak se dostdvidme do:

Level 2

Doleva, opét jsou t ty nepfijemné
kulicky, seberte kI&, zpét doprava, stile
doprava, pozor na padajici maxi razitka,
pouZijte klice do dvefi, seberte panenku a
vrafle s¢ pro hmec s medem, zpét a skofte
na pruzinu, ha ha ha, ocitite se tam, odkud
jste zatali tento dil! No nic... jdéte doprava a
vyskolte na plodiny nad pruZinou, jdéte
stile doprava, seberte kfidla a vrafte se
skoro af na zafditek tam, kde jste nadli k¢ a
za pomoci kifdel prelelte dvé lebky a jdéte
doleva za daliimi panenkami, kieré Cekaji
jenom a jenom na vils.

TakZe tikto néjak jste se mohli prokousat
levelem 1 a dostat se aspoft kousek do
levelu 2. Pokud se vim nepodafi podle
mého nivodu hru dohrit tam, kam jsem ji
dohril j4, tak si tento ndvod prectéte znovu a
podrobné. Anebo taky miZete nékteré dseky

cestu projit vlastnim pfiinénim, pouZijte
svilj mozek! Vidyt fantazie nemd hranic!

r
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Jak u# jsem v tvodu napsal, hra md
vynikajici barevnou hudbu.....? Promifite!
Pochopitelng, Ze grafiku, skvélou animaci a
dulgi, Je velmi zajimavé, Ze zatimco Hewson
itedy stili &lenové Raff. Cecco, Dave
Roggers, H.Binns ...) do paméti 48 narvou
maximum grafiky (viz. Cybermnoid 1, 2 a
Netherworld) jiné firmy si nedokdZi poradit,
aby jejich hra pracovala ve 48k, Opravdu,
wolik” grafiky, co je v této hie - je téméi
neuvefitelng, e hra jede na 48. Kakdopddné
se ted opét zminim o dvou verzich, které
jsou u nis k dispozici. Ma 48k only verzi
zapracoval jakysi Usagi a druhd verze - jak

ro 128, tak i pro 48, hraje perfektni AY
udbu - je od Maty. Co ddl ke hie dodat? 1d
myslim, Ze uZ nic. Pokud se vim bibi, tak
vizte, #e jejl druhé pokratovini je stejné tak
graficky, zvukové a hudebng dobré. Ale o

tom af nékdy jindy
- JSH -

A mime tu daldi vvbomou hru od
legendirmni  firmy OCEAN. Bohuzel v ni
neni zminka, kdy byla vytvofena, takZe ji
nemohu porovnat.

Hra simuluje Ctyfi sportovni festy a to
stileni, jizdu na kole, skoky do vedy a

lyfovini, Je perfekin® zpracovand, md
vynikajici grafiku, na druhou stranu zde
neni skoro Zidny zvuk.

Po nahrini se ndm dole na obrazovee
rozebéhne pamidek a bézi a b&H.. Po
zvoleni ovlddini si  pandfek konelné
oddechne, Jednou jsem ho schvilné nechal
bézet ast pO) hodiny, ale on to kupodivu
vydrZel (by] asi trénovany).

Ale uZ o hie:

Po zapsini tf{pismenného jména se
ocitite ve hfe. Juképak to tedy bude? Prvni z
disciplin je stfileni na teré. Je zde osm terli
Vidy jeden z nich se otofl a po chvili se
vriti Zpél. Nestihnete-li zamifit a vystielit,
mdte smilu, nebot pfijdete o jednu kulku,
kterych miite celkem deset. ¥ prvnim levelu
musite nasbirat nejméné 2400 bodd, abyste
se umistili. Vievo dole je ter, kde se
ukazuji viechny vaSe zisahy do terfd
Vpravo mite moZnost vidét, kolik bodi jste
dostali za zdsah,

Po tfech kolech jdete do dal¥f discipliny
Tou je jizda na kole. Po vystielu z pistole
musite rychle stfidat tladitka vlevo a vpravo,
jinak byste se nepohnuli z mista. P této
souté? se mi nejvice libi, jak cyklista na
kole "hekd” (je toho na néj nékdy moc). Zde
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SWIV 128, Terminitor 2 128

musite drdhu zajet za 45 viefin. Dole vlevo
je ukazatel rychlosti, vpravo b Cas,

v guhdf tfetl soutéz jsou skoky do
vody. Tato discipling je dost t82kd. Po startu
musite velmi - upozormuji velmi - rychle
matkat tladitka vlevo nebo vpravo. Po
skoku se pandcek vynoii a fekd. Tuk kolik
jste dostali bodid, co? Mé osobné se skoro
nikdy nepodafi ziskat piedepsany podet
bodii. Zde je klasifikace 60 i Abysie je
wotid dosdhli, musite udélat tfi salta a jestd
skotit Sipku.

Posledni disciplina jsou sjezdy na lyZich.
Po semaforu miZeme jet po svahu dold.
KdyZ jedeme rovng dold, nase rychlost se
zvétiuje. Naopak kdy¥ zatitime, rychlost se
snifuje. TyCe jsoo uspofdidiny zleva
doprava a naopak; vidy prvni je na jedné
strang, potom uprostfed a tfeti na druhé
strané. Limit je =zde 60 vtefin. Kdy#
neprojedete mezi tyckami, jste
diskvalifikovini, stejné juko kdyZ prekrocite
cas 100 viefin.

Kdyz projdete viemi Ctyfmi soutéiemi,
jdete :nova od zafitku do té doby, dokud
neztratite viechny tfi Zivoly. Které ubyvaji
po jednom po kaZdé nesplnéné soutéE.

Hra je opravdu péknd a stoji za to si ji
zahrdt, | kdyZ? vis po chvilce zaéne nuodit,

protoge je to pofid dokola..
U dal3ich hezkych games se 1850
-NOSxoft-

Nyni si midte mofnost pledist malou
recenzi na hru SWIV. Jak uZ modni z jinych
Casopisl vite, tak se jednd o pokracovini
velmi dobré stfiletky Silk Worm. Névim,
ktery “chytry” nazval SWIV jako Silk
Worm IV (Etvrté pokradovini), ale véfte mi
Ze to tak neni. Sprivné to je Sex Windows
3.1 Intel Video. Ha, ha, opét blbd sranda. No
dejme tomu, Ze to tak néjak je, ale Silk
Worm IV to rozhodng neni (jd jsem ani Silk
Worm 11 ¢i 111 nikdy nevid&l). Juk uZ jste si
asi viimli, tak je tato hra zase pouze pro
majitele ZX Spectra 182 - ne pardon -
zatracené - pardon, ZX Spectra 118, Pro
majitele ZX Spectra 48 a Didaktikd je to
bohuZel smutné. V priibéhu hry totiz celd
hra pouZivi néjakych 90 kilobajtd amEu
(mimo Videoram) a jak to tak vypadd
pfevedeni do verze 48 by bylo z_fcjmé
nemyslitelné. TakZe o co ve hie jde??

Hra md &yii levely. KaZdé dva levely
jsou vidy ve dvou blocich, kieré se nahraji
najednou do strinek. A2 uhbrajete dvé
drovné, wk nahraji dal¥f dva bloky. Cely
pohled ma hraci plochu je tentokrit shora.

TakZe nepfitele a svou helikoptéru nebo
gazfk vidite hezky pod sebou, co? umoZhuje
pozorovat stavebni komplexy postavené na
povrchu nepfiteli. Neni se ani cemu divit, Ze
hra je pouze pro 128, protoZe tolik grafiky
jsem opravdu jedté nevidgl,

(1]
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Perfektné pm&mmwue stavby, pozemni
nephitelé, vriulniky, déla, rotujici zbrafiové
systémy, bomby a jesté hodné jinych véci. V
uréitém tseku se objevi obrovskid potvora,
jejimZ cilem je vis znefkodnit, ale to napfed
s nf musite udglat vy. Pokud se Vidm 1o
podaff, vezméte pfedmeét, ktery po ni zlstal
Ziskite, tak dva saumopalpé kandny se
kterymi to uZ docela jde.

K technické strince hry lze dodat pouze
jedno, Je celkem dobrd. Grafika a ozvuceni
1e vynikajici a vytknout se této hife dd pouze
to, #e scroll obrazovky neni Casovin s
televiznim paprskem coZ ob&as uvidite na
obrazovee jako "neviditelnou” &dru.

Opravdu mi nenf zndmo, prod tu nenf
volba Kempston joysticku a po nahrdnd hry
se vibec nedozvite, &im si navolit ovlddiani.
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Po brutdlnim zakompresovini by se tato
hra dala narvat do jedné stodvacet osmicky.
Byly by tam sice problémy, ale kdyby se

rogramdtofi firmy Storm moc snafili, @k
y to uréitd uddlali. Ono w totiz v tom
TAPE nahrivin{ trochu blbne. Obazvlistd
kdyZ je tam error. Ale jd si myslim, Ze to
prilis nevadi, Hra je to super a kdyZ mite
dobry mgf. a nekoneéné Zivoty, tak se s ni

urfité domluvite.
- JSH -

Film bomba, hra o nitem. Prominte, 7e
zase zadimim s kritikow, ale jsem unesen
hrou Termindtor 2. Chipete doufim, Ze to
fikim s jistou ddvkou ironie. Puite se proc?
Tak se na to podivejte.

Hra Termindtor 2 tiychaxj z filmu 5 A.

Schwarzeneggerem v hlavni roli a obdas se

mu i podobd. Setkdvime se tady se sedmi

dily.
| -souboj mezi TIOl a TIOND ¥
obchodnim domé,

2 - vodni kanil

3 - oprava ruky.

4 - ochrana Sdry.

5 - oprava oka.

6 - zni¢ helikoptér,

7 - znié T1000 jednou provEdy.

V prvnim &dsti musite TIODD (to je ten
novéjii model Termindtora) zbavit vEtiiny
energie, kierd je zobrazena vlevo dole
systematickym  kopdnim, hlavigkovinim
(neddvat dohromady se Scalexem) a dali{mi
ddery (odehrivd se v obchodndku).

Druhid &ist je dték Johna na motorce.
TI000 vds honi ve velkém trucku (spi% neZ
truck je to, ale domichdvad s I]‘bt)'rn fidicem
B.C. previetenym =za arabského ropného
emirita).

Terminitorovu ruku opravujete ve Hetim
dile. Za casovy limit (60 sekund) musite
sprivné pozpfehazovat rizné mechanické
&dsti. Vie ve stylu puzzle.

Dil éavrty vas zavidi do nemocnice, kde
musite setfdst TI000 a zachrinit Sarah
Connorovou.

Nisledujici pdty dil (v podstaté druhd

mezihra) je pro zménu  opravou oka
Termindtora a je feden taky jako puzzle.
V Jestdm dilu wis honi TIO00 v

helikoptéfe 4 co musite délat je jasné,
abychom se konefn® dostali k Cisti
posledni, sedmé.

Zde musite zlikvidovat T1O00 dplné,

Urcite jste si viimli, Ze chronologie hry
je s filmem shodnd. BohuZel to je asi tak
viechno, co mi flmovou pfedichu
pripominalo, pmtn?.e jinuk hra je totiln{
propadik. ¥V n&[)vm &isti proti sobé bojuji
Tl a TI Animace pohybd obou
Eosmv neni Spaind, zvidie pﬂhyhy nohou,

lav a fize nékterych ddend jsou wvelmi
dobré, ale samotné postavy mi gﬁpﬂminuj:'
filmové hrdiny jen Gidsteénd. Graficky je
prvni Eist znaéné chudd. Prakticky jsou na
obrazovce jen nevalné objekty, mnoho
prizdného mista a milo barev.

Co do hratelnosti je to tak tak. Oba
“roboti" jsou chvilemi téZkopddni a
se pohybuji dopfedu. Druhd &ist, John
ujizdi pfed TI na motorce, je uf lephi
Rychld a barevnd grafika. Hezké, to se mi
libilo. Nevim jak vy, ale ji osobné jsem
nepochopil  pro€  se  tred  Gdst  hry
programatori zpracovali Opravou
Termindtorovy pofkozené ruky. Ve filmu
nic takového nebylo (v Termindtorovi 1) a1
kdyZ je tato Cast graficky dobri, pfesto je lo
velky kvalitativni poklesek. Zichrana Sdry
je prakticky totoZnd s prval &dsti, Akordt je
tu trochu pozménénn popfedi a pozadi.
Jinak nic nového.

Oprava oka Termindtora je rovnez
velkou nezndmou, protoZe ve filmu se 10
délo, ale nebyla 1o dvojka (Judgement day),
ile jednicka. Taky hezky provedeno, ale s
piedlohou to nemi nic spoletného,

Zniceni helikoptéry je provedeno docela
dobfe a proti tomu nic nemdm. Hezké.

Posledni boj mezi TIQI a TIODOD je
hotovd fraska, kterd se tu u? opakovala.
Stejnym zplisobem jako o dild 1 a 4 musile
TIIIHH} ubrat znainé mnoZstvi energie,
abyste mu potom mohli vypdlit do bficha
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Video Pool, Nikolik kidd do her, Saboweur 1

jednu vybuinou kulku. T1000 exploduje o
spadne do rozzhaveného Zeleza.

Mevim, ale chaos, ktery jsem napsal
ppravdu  dostatelné  vystihuje  dplné
chaotickou o které nevite co si mie
myslet. Graficky jsou solidni dvé dsti, které
jsou podle filmu,

Daldi dvé (skldddni oka a oprava ruky)
jak uZ jsem fekl jsou také dobfe provedeny,
ale & filmem nemaji prakticky nic
spoleéného

Zhytek nestoji za nic. Zvukove je na tom
tato hra tak tak & hudba, pinové a dimy - to
je tiplnd katastrofa. Tak strasnou hudbu (kit,
kft) dlouho neuslydite. Celkové provedeni a
hratelnogt je na ... . Pfi pohledu na fakt, Ze
v paméli je ulofeno celkem S
negkompresovanych screend, kieré zabiraji
v paméti 34 Kilobajtli je mi néjak divné a
stdle mi wrtd hlavou, proé autofi nepouili
alespofi néjukou trapnou kompresi {jeden
stary kompresovaci program pro Uhi‘iiﬂilj'
byl vytvofen uZ v roce 1983), aby zachranili
8 kilobajtd (Pressorem ¥ by to Einilo asi 11
- 12 kilobajtl). Navic si majitel NMI mize
hru pferusit a trapnym LDIRovacim

programem zobruzil viechny obrizky a

ufetfit si tak &as s hranim této hry. Opravdu

nestoji za o se &3t na o hru, o mi véfte.
- Pouze pro ZXM napsal J5H -

MNa dobu svého vzniku je tento simuldtor
kulefniku velmi dobfe graficky i zvukove
zpracovin. Aby také ne - vidyl pochizi z
dilny &lovéka, kterého snad musi zndt kaZdy
(kdo ne, tOMU.........cemnn ukizi program ART
STUDIO).

Po nahrini se objevi uvod a poté....... ne,
to vim nefeknu, na to piijdie sami. No tak
dobie, pfemluvili jste mé. je to samozfejmé
menu. AZ si zvolite ovldddni a jednobho nebo
dva hriige, tak stisknéte klivesu B.

Pred viimi se objevi hraci panel, nad nim
pak neméné dilezité dalii informace, Tedy
v prynim fidku jsou body hride (hrigd) a
nejvyal skore.

Dole je sila dderu, pak kolo a Zivoty.

TakZe miZeme zadit, Klivesami, kieré
jste si nadefinovali juko vlevo u vpravo, si
miZete urcit, kam vafe fernd kulicka vieti.
Poté stisknéte fire......

Tak kolik jste ziskali bodd? Juk to, Ze
zidny? To jste jesté nikdy nehrili kulecnik?
Anebo se vim podafilo strefil do dirky? Tak
1o zkoudejte ddl, aZ se prokoofete na konec.
Ji ani nevim, kolik kol md tato hra, nebol
vidy ve 35, kole se mi vyresetovala. (Inu -
crack!)

V phipadé, 3e se netrefite do Zddné
kulicky (mimo své, samozfejmé), 2tricite
tivol. Stejné tak, juko kdyZ se iﬂ péti
pokusech nestrefite ani do jedné dirky. Po
skondni vadich tf Zivotl, v piipadé, Ze jste
vytvorili rekord, se nejprve zapifete a pak
u? nechdte povésit vafe jméno na jednu ze
thi viajek.

Tato hra je na rok 1984 opravdu velmi
sluiny ?mgrum. Pohyby kuli¢ek jsou velmi
dokonalé, zvuk je také prima a2 na 1o, #e v
ziikladnim menu Zddny neni. Jeding, co hie
chybi, je titulni obrizek {mo#nd ho nékdo
mi). U daliich skv&lych her se t&fi
-NOSxeifi-

Hesla pro hru BAD DREAM

1) VELAVENA  26) JOLARIJO
21 ZILAREGI 27 MITINISO
1) ZIREVEDE  28) RAGIMIRI
4) NISOGHO 29) TIZIVEZ]
5) SARALARI 30 JOSAVENA
6) MIREDESO  31) DEVEMILA
71 VEMISARI 32) NISAVEIO
#) NITIREVE 33) RAMIGIVE
9) ZIMIVERI  34) RIVESOZI
10) DAZIMIRI  35) NISORADA
113 SADATIVE  36) TIMIZINA
12) LALANARI  37) MIMIRANA
13) NANIMIRI i8) REJORETI
14) MIGIVENA  39) MITIDEGI
15) JOREDAJO 403 NIRANLO
16) RESORENA  41) ZISOMISA
17) JORENARA  42) JOMIRUO
18) TINANANA  43) DAZITIRI
19) DANANIDE  44) SANISOSO
200 ZINAGIZI 45) SONAMUO
21)VENAMIDE  46) RATIJOLA
12) IOLANALA  47) RIRERITI
23) RIRERENA  48) RAMIGIRA
24} NIREJIOSO 49 RELAMINI
35) DESAMIRI  50) RERITILA
Hesla pro hru EXPEDICE
1Y FAQYDY 35) COQOCI
2} JINOTA 36) TORABO
3 VEVUO 37y BUBLO
4) TEZIPU 38) CYIILO
5)JOWUQA  39) VOXOKE
6) JOJEWO 400 HJOTU
T XOXANO 41) QOBODU
8) XANOMY  42) XEVEHU
9 VYFAVA 43) HUWAXA
10) XORINO  44) WAWYMO
[1)NOTARD  45) MOXAVY
12) TITOGL 46) LOPOXU
13 GOGUGE 47) KOTUBY
14) KYQOKI 48) BYKOTU
15) KISYGO 49) XIBOTA
16) GATOJI] 500 GOLATI
ITHVITYGO  51) HAWOXU
18) ROJIVO 52) TEHUKE
19) TIVOVO 53) GOXAKA
200 HOQAVY 54) DOXAKA
21)BYBYQI 55) BAXOBU
22) GOQEMU 56) VANARI
23) FYZATU STYWOBYBA
24) ZAVICI 58) SYBARA
25) JOLITA 59) GITUXY
26) QOROTO  60) GYHUFU
27y WUNOJY 61) PYGYGE
28) WUNOJY  62) KYGENU
29) XYDEQO 63) NUXUBE
10) KADEZO 64) HEGAHY
11} CAZODO 65) MYGYBE
12)JYDETO  66) GOTEBY
33 RABITO 67 WYGAHO
14y RADEWO 68) KYGAHO

Zkuste zadat hesla pozpitku a budete si
mioci ulodit piisluiny obrizek na kazetu.

Hesla pro hru INFERNO

198 67 67 TEEl - Zemé
2)B6TFB6 B 97

3) FE E4 8D 59 4F

4)9] 52 AS A9 63

5) CA C6 B9 6D B4 - Mésic
6) 5299 Al TFE3

T)AS5 51 67'B1 51

B) 67 8051 E2C3

9) CE 67 81 50 54 - Fialka
10} 17 9B 59 B8 99

11}y CS52E7 B99E

12) BA ACB2 B9 9B

13) AF 66 E4 B8 9D - NGC32/4
14) C5 24 B9 77 54

15) 87 9A 49 B8 99
16)C527TBI BT 72

17) B8 9D C5 27 Bl - Zynaps
I18) BE 52 E7 B99D

19) 72 52 E7 51 C6

200 EEBA AF9C BA

213 A3 90 C5 EE BA - Orga
22} 64 D7 9E 64 CF

23) 98 7C 54 AA 9A

24) TR EE AB 91 C5

25) 64 52 G& 77 50 - zivéretny efekt

Heslo do hry Krtek a auticko

U této hry vim prozradim pouze heslo do
posledniho levelu (seznam se nékam ztratil,
navic autorem hry nejsem jd).

ONSALTULUSOSEFOS

Pokud by vim heslo nechiélo fungovat,
miiZe to byt tim, e mite jiny obsah ROM
potitate v mistech, odkud se heslo bere
(snaZil jsem se sice vybrat misto v pamét,
které se jinde nelidi, ale obdvim se, Ze se to
na 100% nepovedlo), vyloudit nemohu ani
pieklep pHi psani

- Universum -

Tajnd organizace vis vybavila osobnim
motorovym ¢lunem, pohodlnym odévem a
ikolem ukrist z domu diktdtora disk s
wjnymi  informacemi o vyrob& novych
zbrani na export.

Bohugel nebylo mozné odstranit predem
striZce a tak musfte tuto nechutnou prici
provést sdm. Kromé striZcd, kiefi nejsou
piili% nebezpedni (stali jim jedna pofadnd
rina nebo jeden hozeny predmét), se v domé
vyskytuji nﬁﬁl‘ij:mni psi a na stropé
nendpadné vrhade laserovych paprskil. Psi
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Saboteur 2

se daji zabit jen nihodnym zisahem laseru,
proto pfed nimi rad&ji  uteéte, Mohou
potddné sniZit vaii hladinu energie. Energii
miiZete dopliiovat odpodinkem, ale zisadné
neodpoéivejte pod laserem.

Na poditku jste vybaven shurikenem a
po domé se povaluje mnoho dalich
uZiteénych vécl - cihly, kameny, node atd.
Viechny véci slouzi jako  rovnocenné
zbrand. Zbraf, kterou miZete vzil, se
objevuje v pravém dolnim rohu, MiZete ji
vzit pomoci FIRE, ale pokud jste uZ u sebe
néjakou zbraf méli, poloZite ji na zem. Levé
doini okno vim potom ukazuje zbrafi,
kterou midete pouZit.

Didim neni pfilid rozlehly, ale zaddtednik i
zde snadno zabloudi., Sprivnd cesta je
nisledujici: vyskodte z &lunu, vyiplhejte po
sloupech ke vchodu do domu. Pozor, jsou
tum dva psi! Utikejte stile rovné a likvidujte
strifce. AZ pfijdete do mistnosti, kde je
strifce, pes a dva Zebifky vedouci dold,
sejdéte druhym dole, pustie se doprava, v
daldi mistnosti znovu nshoru a pokradujte
doprava. Tady opél narazite na misinost se
strifcem, psem a dvéma Zebiiky. Prvnim
febitkemn sejdéte dplneé dold, pokralujte
doleva aZ narazite nu jukési metro. Nastupte
dovnitf, dojedte doleva. Pokracujte doleva,
na konci Zebikem dold, o jednu obrazovku
doprava a jeité jednou. V této mistnosti je
pes a v levé &istl znova Zebfk dold
Pokratujte timto Zebfikem. Al sejdete dold,
dejte se pro zménu doprava, na konci dolit a
stile doleva a2 narazite na dali{ metro.

Aby to nebylo samé doprava, doleva
nahoru a dold, popidu daldi postup strufné.
Z odehraného jste si ul urlité udélali
predstavu, jak by se mélo postupovat. V této
Edsti, kam jste se dostali, je aZ Gplné vpravo
nahofe fasovand bomba. Neni vidét, protoze
je ukrytd za jednou bednou.

Uvidite ji viak v okné vpravo dole. Tuto
bombu vezméte a o pdr pater niZ, je néco, co
vypadd jako vagdn, Moznd jste si ho vaimli
pii cesté nahoru,

Jefté pro upfesnéni - uvnitf se pohybuje
jeden strifee. Tady uvnitt vagénu vyménite
bombu za disketu & tajnymi informacemi.
Musite jit s bombou a# dplné doprava, fam
zmifknéte FIRE. Po téo operaci vim zatne
béZet fas od zalitku. Nek vyprii, musite se
dostat pryé.

Ted, kdy? uf mite disk, neberte si uZ
Zddné zbrané, ale spoléhejte jen na své svaly
{je za 10 stejné vic bodi). Vratte se pies obé
metra a jdéte po Zebficich pofidd nahoru.
Tam najdete soustavu plodin, po kterych
miZete vyskdkat jesté vys.

A tam (pln# nahofe na viis ¢ekd vriulnik,
Viezte dovnitf a stisknéte smér nahoru.
Timto je vale mise dspéiné ukondena.

Volba obtiznosti zplhsobi jen pfiddni
riznych zavfenych dvefi, kieré se oteviraji
ovlidacimi panely a zménu dkryiu bomby.

Oviladani
Na zaditku hry je zapojen SINCLAIR
JOYSTICK. Pokud na néj nejste zvykli,
drite kldvesu "8" (doll). Tim se utopite a v
menu st pak mibZete navolit ovlddini jaké
vim vyhovuje.
Hra je v neniddi drovni skuteéné velmi
lehkd, ale pfesto vdm poradim dvé dpravy.
POKE 29894,0 neubyvi energic
POKE 470070 neubyvi fas
- Milan Susie -

Po velkém dspéchu hry SABOTEUR 2

roku 1986 pripravila firma DURELL
Software jiZ o rok pozdéji jejl pokratovini,
SABOTEUR 1I. MNovd hra je znadné
edokonalend a vyleplend a Je zfejmd dosud
nejvétiim dspéchem této firmy.

SABOTEUR 1 mél pouze asi padesat
mistnosti @ byl znaén® jednoduchy.
SABOTEUR [I viak mid pfes TOO mistnosti!
Vyplati se opatfit si mapku. Ji osobné ji
nevigstnim, ale byla  uvefejnénd v
tasopisech CRASH, SINCLAIR USER a
BAITEK. Pokud ji nékdo vlastnite, podlete
i do redakce PROXIMY. Urtit2 wvim
mncho lidi bude vdécnych.

(Mnohem lepsi bude, kdyi xi mapu
skusite nakrestic sami - hra Hm ziskd na
zatfimavesti a vydrii vdm dlowhow dobu - net
ve tond dostanete viude, kam se dostar
ruifete, trwd to ndfuky Cus, prohlddnéte si
takeé dvodni obrdzek, tam @ omapa folif
viasiné je - pozn. redakce)

Movd hra mi jako prvni &dst rovnék 9
obtiznosti, Na rozdil od pryvniho dilu se
nedaji volit pfimo, ale aZ po zadani hesla,
Pouze pro  prvni  obtiZnost  heslo
nepotfebujete. Pokud ji projdete, dozvite se
heslo do dalii obtiZnosti.

Tady jsou hesla do viech obtiZnosti:

1. JONIN

3 KIME

4. KUJL KIRI

5. SAIMENIITSU
6. GENIN

7. MILU KATA
£. DIM MAK

9. SATORI

Jednotlivé obtitnosti se od sebe i&(
ikoly, které mite splnit. V prvni obtiZnosti
mdte pouze projit labyrint aZ k vychodu,
Daldi dkoly jsou sebrat urdity podet &dsti
démé pdsky do poitale, vypnoul navidéci
systém rakety, rozrazit elektricky plot, atd.

Jisté vis po nahrini udivi ponékud
nezvykld hudba (nékomu moind bude rvit
udi) - stejnou hudbu mi viak Saboteur I1 i
na Sharpu MZ 800 {aby ne, vidyr je 1o
predéldvka  ze Spectra) a  na  jinych
poditatich. Jinak je dvodni menu zcela
klasické volba oviddini - kldvesnice,
Kempston, Sinclair. Mdte moZnost také
nadefinovat si nové ovlddaci kldvesy,
normilné jsou nastaveny takio:

“A" - nahoru
"Z" - dold
"M" - doprava
"N" = daleva
"SPACE" - fire

Po spudténi hry se na obrazovee vypise
zaddn{ vaseho dkolu - co musite v té které
obtiEnosti vykonal.

SLOO0=<0

HEY

Pevnost, jak vidite na dvodni obrazovce,
je postavena na kopei, ale x vER[ Easti jsou
mistnosti umistény pod povrchem. Dovniti
vede pouze jeden vchod, zcela vievo dole.
Ten je viuk zpravidla chrinén elektrickym
plotem. ProtoZe timto vchodem nelze
vniknout do  pevnosti, najatd sabotérka
(Zena!), poutije rogalla. Po stlafeni FIRE se
odpoutd a skoéi na stfechu objektu. Pokud
se neodpoutd sama, za chvili povoli zdvEsni
karabina a sabotérka spadne.

Vievo nahofe je umfsténd silné strilend
zbrojnice - v nf je ukryta vade nesmrtelnost,
Pokud se do nf dostanete, v jednom urCitém
misté (z polovice zakrytém bednou), {E tajny
Zebiik do piisné utajené mistnosti. ¥V ni je
blikajici pfedmét - pokud na néj skodite a
jakoby ho seberete, ziskite nekonelnou
energii - ¢as viam viak ubyva dil.

Pokud vim to nebude stadit, nebo se do
zhrojnice nedostanete, miZe vim stejné
poslougit POKE 37122,0 - pfestane ubyvat
Cus 1 POKE 61340,201 vam dd nekonetnou
energii.

Vpravo nahofe je umisténo raketové silo
s taketou - obfas musite vyfadit z Einnosti
jejl navidéci systém pomoci démé pdsky
{posledni potfebny kus bude po sebrinl
zeleny).

V celém objektu jsou umistény i
vytahy. Blizko nich jsou ovlddaci panely,
stoudici jako pfivoldvade vytahu (stali na né
stoupnout a stlacit FIRE). Poté se postavite
na vytah a stisknete nahoru nebo dold. Smér
Ize ménit | bihem jizdy.

V okénku PAY se ukazuje odména
sabotérky v poctivych americkych dolarech
- oviem jenom potitatovych. Stupnice pod
nim slou}f k zobrazeni stavu energie
sabotérky. Tu lze nabrat odpoinkem, ale
ub¥vi vam Eas.

V okénku HELD se zobrazuje predmeér,
kiery miite u sebe. Obtas uvidite v labyrintu
malé nizké bednitky. Pokud se postavite
niad né, v okénku NEAR se objevi pfedmét z
vriku bedny. Postupnym stla¢ovinim FIRE
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Moon Alert, Batman

vymeénite pfedmét ze své kapsy s piedmétem
na vrecholu bedny, takZe midete dikladng
prohledat viechny pfedméty.

Casti dmé pdsky se vzdy nachdzeji na
stejném  mistd, tak?e pHStE midete jit

najisto. Po sebrdni se automaticky zobrazi
nad ukazatelem energie. Pokud nemite
zniéit navddEci systém rakety, budou
viechny bilé, ﬁ bude posledni Cist
zelené barvy. Urleny mra mite
ziskat, bude zaddn na tku hry. Neékteré
P nejsou také ve tmd videt a zobraz
se jen jako velké otazniky.

Stejné jako v Saboteurovi 1 jsou vaSimi
dhlavnimi nepfitell striZci. V tomio dilu
jsou viak asi o hlavu vy38i a dost silnéjai
nez v prededlém dilu (ram jste byl rake silny
muf, tady jste powze slabd a dtld Zena).
Navwic jsou néktefi z nich vyzbrojeni laserem
{(nenf to spii plamenomet, na zddech nesou
bomby?), kiery md dosah pres pil
obrazovky @ ubere vdém velmi mnoho
energie.

Nestadi tedy pouze jedna rina jako dffve,
nyni musite doopravdy bojovat o Zivot
Nejlépe jde strifce zabit dderem do hlavy
(ale kdyZ on je privé o m hlavu vy3si..).
Jinak stafi pdr ran a je po ném - nebo po
Wils,

Dalsim vylepienim ve hie je to, Ze striZci
mohou piechdzet mezi obrazovkami, ale
pouze v jednom patfe. Mimo to je objekt
chringn namisto psil cviCenymi pumami a
krvelafnymi  netopyry  (myslim s, Ze
netopyfi k ochrance nepatfi, f fam pouze

Jsou) v podzemi.

Sabotérka umi bojovat velmi dobfe, o
mnoho lépe ne jeji kolega v prvaim dilu
thrubd sila neni k dispozici, fe numo pouzic
rozum). K dispozici md tyto pohyby a
tidery:

nahoru - #plh vzhirg, v klidu misto who

kop
dold - 3plh doldl, v klidu skréeni se k zemi
doprava - chize doprava
doleva - chiize doleva
fire - hod pledmétem nebo dder péstl
doleva+nahoru - skok doleva
doprava+nahor - skok doprava
doleva+fire - kop ve vyskoku doleva
doprava+fire - kop ve vyskoku doprava
fire+nahoru - hod pfedmétem horem
fire+doll - hod pledmétem dolem
dold+doleva - skréeni a kop nohou doleva
doli+doprava - skréeni a kop nohou
doprava

Z objekiu vychizite bud péiky mebo na
motocyklu prorazite plot. Na motocykl
nasednete stiskem "nahory” za predpokladu.
#e stojite vedle sedadla tvifi ve sméru jizdy
{nef fxem na 1ohle prifel...).

Mezi n¥kterymi Cdstmi objektu jsou
natafena lana. Na nich se nesmi sihotérka
zastavit, jinak ztrati rovnovdhu a spadne

ivé&tinou = dost velké vyiky). Pid znamend
ztritu  energie a philidnd ztrita energie
piedstavuje smrt. Jsou tu také stromy, na
které miZete i vylézt a odpofinout si zde.

Ceki na vis také mnoho dér, propadlist,
slepych ulitek a jinych nepfijemnych véci.
Va%e cesta bude ndroénd, ale nezoufejte u
vytrvejte v boji.

- Milan Suslo -

Tuto hru vytvofila firma OCEAN v dobé,
kdy nebylo lepiiho poitate ne je nale milé
ZX Spectrum, & u? jeho mladsi pdstupce
Didaktik. Na svou dobu to byla opravdu
jedineénd hra.

0 co viastn® ve hfe jde? Kosmonaut
havaroval se svou raketou nékde na mésici a
jeho tkolem je dostat se na nejblizéi mésicni
ziikladnu. tomu mu  postoudi lundmi
vozitko, které je vybaveno vertikdlnim a
horizontdlnim laserem, radarem a zafizenim,
kterd mu dovoluje pfekonat nerovnosti a
prekiiky brinfel mu v cesté na zikladou.

Aby to nemél tuk lehké, nestoji mu v
cesté jen plekizky, ale ke viemu se nad nim
prohdn&ji ufoumi &  vielijak mu
mepfijemiuji cestu. Provokujf, obas na
milého kosmonauta stFfli a tu a tam upust
néjakou bombu. Ta ho bud trefi, nebo phed
nim ud&ld wveliky Kkriter, ktery pak chiit
nechtic musi pfeskodit. Pfekond-li viechna
nebezpedi co ho na cesté ekaji, dojede do
vytouZengho cile.

Pro ty ktefi si budou chtit hru usnadnit (a
bude wis jistt mnoho) nabizim nékolik
pouki:

nekonedéno Eivoll - POKE 397540
nesmrielnost - POKE 42654, 195
zastaveni éasu - POKE 42249, 24

- proo ZX MAGAZIN nadatioval KRTEK -

Nemohu 31 odpustit  pFipajit  nékolik
pozndmek - kdysi ddvne, Jsem jedté
neumél strojovy kdd a neméf jsem
dispozict iddny POKE do Moon Alertu,
nemohl jsem se dostat ddl ne asi do sekee
G - ddl s totif zacaly ohjevovat jesté miny a
radivaktivai odpad, kterd uf vibec nebyly
zniditelné - a tak jsem hledal af jsem Zjisnl,
ie kafdy atribut cesty je v paméti en
jake jeden byte a metodou pokusd a omylit
{y magnetofonem oviem to bylo pondkud
Casove ndrodné, protofe ne kafdy pokus se
zdafil) jsem zjistil, jak cestu vydistit {vytvorit
tam roving) vidy do mista, kam jsem se ui
dostal (ohrofovaly mé akerdt v letafic
potvory - to ale stacilo) a pokracoval jenom
novim krajem. Také jsem zjistil, fe kdy? se
vymaiou grafickd predlohy pro miny (jsou
tam jako obyceiné znaky, iddny probiém),
pfestivaji miny bouchat - tim se hira také
sfednodudila.

% FeTife

A jesté pro plrost doddm, Ze hra se
skiddd ze dvou yelklord a v kaidém je A-Z
sekci - na konci proni sekce dojedete k
jakémusi KRATOR-VATORu (néco jako
krdterovy vitah) a ten vds sveze dolid do
krdreris, kde pokracujete druhym sekiorem,

- Universum -

Timto pfispévkem bych rdd navizal na
nivod a mapu ke hie BATMAN, které vyily
v ZXM 2/93, J4 jsem se zaméFil na Batmana
7 roku 1989 Tato hra veznikla podle
stejnojmenného filmu a wydala ji firma

EAN. Hra mid p&t drovni. Prvni a pdud
jsou ‘“chodicky - bludiffovky”, pro lepdf
orientaci jsem je pro vis zmapoval,

ACINA Frll"a.;"'l ARA

Ted se podivime na jednotlivé drovnd
trochu podrobnéji:

Level 1 - AXIS Chemical plant

Ocitite se v chemifee AXIS. A nejste tu
nihodou. V chemiéce privé Hidi banda
padoucht, kiefi maji za dkol vybodit ji do
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Batman

vzduchu. Ve hie je vaiim dkolem dostat se 2
jednoho konce tovimy na konec dplng
opadny {viz mapa, sprivnou cestu si rafte
najit sami).

Cestou na vis bude diotit mnoho
gungsterd. Néktefi po wis budou stiilet,
néktefi hidzet grandty... Chrini wvids sice
specidlnl nepristfelny oblek, ale jen do
urfité miry. Pokles Zivolni energie se
projevuje  plekreslovinim  Batmanova
portrétu  usmévavou tvaii  Jockera, jeho
uhlavniho nepiitele... Energie se nedi nijuk
doplnit, musite Tlrom vystalit s jednou
ddvkou na celé bludiité. Kromé pistolnikd
viis ohrofuje jefté kapajici kyselina a pira,
unikajfci z déravych trubek. Své protivniky
miiZete likvidoval specidlni gbrani ve tvar
netopyfich kfidel. Batman ji vyhod{ po
stisknuti stielby. Dile miizete pouZivat lano
5 kotvitkou. § jeho pomoci se snudno
pfesunete do vyisich pater. Lano se vrhi
soutasnym stiskem stfelby a  nahoru
(pfipadné Zikmo nahoru a doleva nebo
doprava). Pokud visite ve vzduchu, miiZete
se rozhoupat (doleva/doprava). To vyulijete
zejmeéna v pitém levelu. Cheete-li se dostat
o patro niZ, dejte joystick dold a zmdcknéte
stielbu. Pozor, pdd z velké vyiky nepfelije
ani Batman! Pokud to jde, miZele
pochopitelné poukit | 2ebfik...

To byla tedy teorie. Na vis ted je, projit
chemifkou af na druhy konec. Zde narazite
na nesympatického chlapfka ve svEtlém
ohleku. Je to ten, kdo celé té bandé Séfoval.
A toie vis stiilf, oplafte mu to...
Budete svédky neplijemného pidu do kidé s
kyselinou. Privé jste tak “vyrobili" Jockera,
svého budouciho protiviika. Chemikilie
vykouzlila na jeho tvifi Siroky Usmév a on
se rozhodl za své znetvofen] pomstit celému
méstu Gotham. Zastfelil svého 5éfa.
nejvétiiho gothamského mafidnského bossa,

nazval se Jockerem & stal se neomezenym
viddecem podsveti ve méstd...

Level 2 - The Batmobile

Zihadny Batman, nezkorumpovany a
nezkorumpovatelny  strdfce zdkona, je
samoziejmé Jockerovi trmem v oku. A tak
zaéind nelitostny boj Dobra a Zla. Druhy
level zobrazuje divokou automobilovou
honid¢ku., Batman ve svém supervozidle -
Batmobilu uniki pfed Jockerovou bandou,

Ritite se ulicemi mésta Gotham. Vadim
dkolem je dostat se v Casovém limitu (2 ve
zdravf) do Netopyfi jeskyné - Batmanova
sidla, Ndrazy do ostatnich aut vdm ubfraji
energii. Pied Batmobilem vidite Sipku, Kterd
vilm ukaruje, kterym smérem jet. Stiskem
stfelby vyhodite kotwicku. MaZete se tak
zahidknout za lampu a provést tak bleskovou
adbodku do jiné ulice,

Level 3 - Crack the Jockers code

Jocker pfichystal obyvatelim Gothamu
nepifjemné  pfekvapeni. ¥V  niznych
kosmetickych pRpraveich  jsou nhﬂ}eny
riizné slozky Jockerovy dibelské chemikilie
(SMILEX). Pokud nékdo poulije soulasné
urtitd t kosmetické pipravky a sloudi tak
tfi sloZky SMILEXu, umird stra¥nou smrti a
na jeho tvifi se objevi Jockerlv pFiZemny
usmév... V Gothamu zaviidla panika,
Batman viak fiz zkoumd vzorky wve své
laboratofi...

¥ dolnl &dsti obrazovky vidite osm
kosmetickych pipravkd. Pomoci  Sipky
vybirite postupné tfi z nich. Potom vim
potital ozndmi, kolik z nich obsahuje
slozku SMILEXu. Vybirejie, kombinujte,
plemyilejie. AZ zjistite, kieré tfi vyrobky

chemikilii obsahuji, postupujete dile.
Pozor, jde pfedeviim o cas!
Level 4 - Gotham city parade

Jocker se rozhodl otrivit pokojnym
obyvateldm Gothamu  Zivot, Dm-::r'm
VyuZil k tomu oslavy, konané k wy
zalofeni mésta.  Nakladiky, oz.da
obrovskymi balény, jsou wve :-kutu&nmu
dalgim “pfekvapenim” podlého (o dufevné
chorého) P-U:luucha. V balénech je totiz
jedovaty ply

Co si potnou nic netusici lidé? Kdo jiny
je miife zachrdnit, neZ Batman'!

Letite ulicemi v Batmanové letadle
Vadfim tkolem je odfezdvat baldny s plynem
a nechat je uletét (kamsi nad mofe...), Pokud
balon minete, praskne, @ vim ubyde kousek

/I#J//f/fd‘.‘f#f/ J‘J//f/fizf////df/}ﬂ/f!{ff//f/f//f/fffﬂ.ﬁ’/lf!ffiff/f///{/ﬂif/f{f/ﬂ/ff/ﬁ}
- =n v

f Konec

% v 120
4 |

|

energie (myslete viak na ty ubohé lidi..).
Cas od Zasu vds také budou obtéfovat
vriulniky, doporu€uji uhybat. Wa konci
letadlo phistdivd (ve filmu ho Jocker
sestielil..) a to piimo pfed pothamskou
katedrilou,

Level 5 - The cathedral tower

Po takfka nekonednych schodidtich
pronidsleduje Batman Jockera a2 na vrchol
katedrily, kde na padoucha ¢ekd wrulnik.
Talo &ist %e podobnd té pryvni. Ubyla
kyselina, pFibyly krysy..

Konec

[ —

erier i

T :\\#
T

i

Start

LEGENDA:

¥ - zod

= - podlaha

B - Zeblik/schody

= - kapajfef kyselina

= - propaddvaijic{ se podlaha
w - pstny

- 10-
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Firefly, Midnight Resistance

Nezbyvi mi, ne: vis odkdzat na mapu.
Na samém vrcholu je tieba provést
bleskovou akci, jinak vdm Jocker utefe.
Pokud se vim to podafi, ¢ekdi ho jen
nechutny pid a vias zipis do tabulky
nejlepsich...

Batman je nepochybné dost zdafild (na
poméry Spectra) a zabavnd hra. S trochou
cviku se di dohrit. Pokud vim viuk pfesto
bude nékterd &dst &init potiZe, miFete poulit
fintu: stisknete-li soutasné klivesy MICK
a prenesete se do daliiho levelu.

Preji vidm mnoho zdbavy u1éto hry.

A mime tw opét hru od Special FX,
kterou produkuje Ocean, Ti,'m spolednosti e
daly dohromady a za posledniho plsobeni

Oceanu na ZX Spectru, vyprodukovaly
bezva hry. Tato hra je velmi netradiGni,
protoZe v ni [étdte s nefalSovanou mouchou
(FIREFLY je oanglicky svérluika) . (pro
milovniky domidciho hmyzu to zas tak
neobvyklé neni). No, takie s chutf do toho a
houby je hotovo (néco se mi na tom nezdd)

Po nahnini programu nis &ekd netradiéni
volba ovliddini, Mdme pied sebou 5 ikon,
které uréuji nadi volbu a pod nimi
pfeskakuje eleganini ru€itka se zdviZenym
prstickem. Stadi jenom zmidcknout néjakou
klivesu a ikona, pod kterou je ruka, se zvoli
jako ovlidini. Aby se viim nepletlo, co juki
ikona znamend, mdte tady jejich vyznam
(zleva doprava): Kidvesy (pfedvolend nebo
vimi nadefinované), Kempston joystick,
Sinclair joystick, Cursor joystick, definice
klives

K tomu hraje hudba a ukazuje se ndm jeji
hra na klavir. Oboje (klavir i hudba) je
velmi podobné Orfeovi (nebo spis nuopak,
Jak tusi machy zasvécenec). Po navoleni se

dostanete do ovlidini wvaSi cesty za
bohatstvim  (bohuZel jenom  priddvini
bodika),

IRV

V homi dsti obrazovky je étvercovil sif
oznacujici prodlé a neproslé sektory. Do
zatitku dostanete cely levy kraj, 2 kterého
vychdzite. V siti jsou jedtd Euté koule, na
které nelze vstoupit a jukysi joystick k
némuf se musite prokousat. S tim
prokousdnim jefté polkejte, protoZe kdy2 se
tﬁﬂuymcku ostanete, dostanete za proflé
sektory body. Didle je mm dvojiipka
ukazujici doprava a doleva, Kdyz ma ni
vstoupite, objevi se 5 kosticek se dvéma
symboly (OK 2 KO} a zafne vim v nich
poletovat vaie moucha Podle toho, jestli
trefite zmitknutim FIRE OK nebo KO, je
politko vade. lestliZe viak trefite KO,
prehizeji se vim jedtd kostky v siti, Po sit
se puh{lbgtjete mouchou (jak jimak), kierd
miie chodit po bilych (proflych) sektorech
a z kaZdého z nich jedno poliéko do viech
smérh. Pod sitf jsou informace o stavu, které
5 pulpiicme pozdéji. JestliZe jste si ul
vybrali néjaké policko, najedte na néj
mouchou a hrdé stlacte FIRE. Objevite se v
jednom z mnoha sektordl, v nichz md
moucha pokaZdé jinou barvu (no ona v to
neni moucha, kdyZ jezdi na benzin a Slehaji
z nf plameny).

Vafim dkolem je zneskodnit GtyH
kosticky s okem uprostfed a to tak, Ze trefite
symbol OK nebo KO a podle toho ji
zneikodnite nebo ne. Abyste kostku mohli
znicit, musite sesbirat ¢tyfi kvétinky, které
obéas kostka vystfell a nebo jednu 2 nich
sestfelit. Vyskytujf se zde také jiné kostitky
- teleporty. Sloudi k piemisténi na mista,
kam byste se normilngé nedostali K
uspéinému teleportovini viak musite tfikrdt
trefit modrou kostiéku v bliznivém tempu
Pro stiileni mate k dispozici osm kulitek,
kieré se okolo vis to&f a po vystfeleni se k
viim zase vriti, Kulicky okolo viis obihaji po
riznych drahdch a kdy? s nimi chvili nic
nedélite, stane se z nich kulitek festndct

Toto vie se odehnivd v homi poloviné
obrazovky, v dolnf poloving fe informativni
E_]um:l o kierém "hodime" na chvili fed

ping vievo je ukazatel sméru Vadeho letu.
Za nim jsou indikdtory benzinu a potkozeni
rukety, dile je pak mapa sektoru (ty blikajici
tetky jsou teleporty a destrukéni kostky),
Vpravo je poet bodd, indikdtor uddvajiei
podet kyticek a dvé policka, Jedno z nich
sumi, ale jinak nemaji Zidny d&inek. Jestlize
viim dojde benzin, nemusi to byt takovi
pohroma, protofe se vim obas podaii
raketu rozjet (aspoft u mnou testovang verze
upravené dplné neznimym Fr. Fukou
(neznite ho nékdo?) to tuk bylo). Po dohrdini
hry na vis éekd obfiostroj a u2 abyste hril
znovu. Tato hra vis urditd na prvnl pohled
z.uu{me. ale po kritkém Cuse vis omrzi
{milovnici domdctho hmyzu (komdrd, ovid(
a hlavn® much) si viak pfijdou na své).

Pro milovniky domdciho hmyzu a
ostatnich potvirek napsal

- Miki -

Tato  hra
programitord ze SPECIAL FX, ktefi se
vynofili ze svéta temnot a produkuji jednu

piichdzi od skvélych

hru za druhou. Tentokrite je 1o klasickd
ouliéni stifleCka, kde stfflite na vie, co se
ybe. MNeni to viak jen stfileni bez cile.
Vaiim iikolem je osvobodit viechny &leny
rodiny ze zajeti oiklivého netvora (nebreéte,
to se ob¢as stivd), Hra md 9 levelld a na
konci kafdého si miZete koupil jednu z
téchto zbrani;

SHOT GUN - zesilené stielivo

FIRE - chefi

3-WHY - I

(nejucinnijsi)

FULL AUTO - plné automaticky kulomet

BULLETS - roziifen{ zisobniku o 500

ndboji

SHOWER koule, které pleletf ples

obrazovku ze shora doll

HOMING - silné 'ﬂl‘t[{ jdouci tvrdé a

nekompromisné na ci

NITRO - nad vimi vyleti 5 koulf riznymi

Smiry

BARRIER ochranné koletko létajici

kolem vis (po omezenou dobu)

S.CHARGE - bez d€inku (nebo jsem ho

prehlédl)

| UP - piidd jeden Zivot

Zbrunt SHOWER, HOMING a NITRO
se poufivaji kldivesou FIRE PACK, kterou si
navolite. U joystickd je to pfedvolend
klivesa SPACE. Nakupuje se za kli%e, kieré
po sobé zanechdvaji zabiti vojdci.

Obchod se realizuje takto: Pohybujete se
pod kolonkami se Lémn,émi, kde je ndzev
zbrang, jeji ikona @ cena (v kljié:'ch} a
politko. Jestlize se pod kolonku postavite a
mite mnokstvi kl[ﬂf na onu zhraf, politko
zilne blikat. Mo a nyni stali uf jen vyskodit
i sebrat ikonu, kterd spadne na zem.

Vyjimku tvofi level 8, kde jsou misto
zbrani Elenové rodiny a viichni jsou za
jeden KkIiE. Neznamend to viak, Ze se
nemohou ziskal zbrané, protofe kdyi vid
piibuzny spadne, zméni se ndhodné v
né&jakou zbraf.

koule  nujednou

Obrazovka se sklidd z hraci a informaéni
Cidsti. Popidme si tedy tu informaéni. Jsou v
ni 1 ikony. Kulomet, ktery uddvd pofet stiel
i pgrandt, oznamujici ofet  zbran(
SHOWER, HOMING a NlTIgE}. Vievo pod
nimi jsou srdicka ukazujicl Zivoty (zajimavé
je, juk jsem zjistil kdyZ jsem se babral v
obrizcich ze snapl, Ze jsou stdle pfes celou
obrazovku a postupné se odhaluji nebo
zahaluji), Pod nimi je pofet kligh a vpravo
je potom poder bod(

MNyni 81 feknéme néco o kazdém levelu:

i1 -
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Level 1 Stadi totiz (jenom) vyhybat se ruketim, | zlistdvaji pfi pfesunu chvili stit na
E——— ; . | které letadlo poSle a pdlit nékterou ze | plvodnim miste.
Hra teprve zadind, takZe je o nejleh&i ca S ;
PR i Al 6 Tﬁl‘.l.'it.'!i'll.' = .':{:lu . specidlnich zbranf. No, jestli 1o nékdo Loval ©

stiflejie jenom po téch vojdcich, co na wis
skitou zepredu, s ostatnimu si aoto lehce
poradi. Na konci vds fekd obmény tank,
ktery nejlépe znicite tak, Zc si stoupnete na
levy kraj obrazovky a pilite do tanky dokud
se perozpadne, pii tom oviem ddvejte pozor
na jeho stiely.

Level 2

Tento level je uz obtiZnéjsi, pfekikeji
viim betonové kvidry a néktefi vojdcl na vas
skadou zezadu, shora nebo zespoda. Na
konci vis Zekd opét néjuky stroj. Nejlepii je
dostat s¢ k nému do obrazovky, potom
vylézt zpitky na plodinku a odtamtud stroj
ze stoje nefkodnit. Vysilané rakety wis
nemohou zniéit (nejste ni obrazovee cely),
al na pifpad, kdy2 ul stroj rozstiilite na
cucky, vyjede obrazovka za vimi a rakets
vysland pred destrukci vils miie rabit, Pro
méné  inteligentni béZici pisy se
nerozpadnou samy, co takhle jim pomoci?

Level 3

Odehrivd se v plekrdsnd barevném lese,
#2 si az fikidte, jestli ndhodou nehrajete na
PC. Je zde vytah sklidajici se ze 4 Cistl, na
kterém se fpatné pohybuje a miie se vim
stit, 7e spadnete. Ale Zidné strachy, vytah
se opét rozjede. Po vyjeti na vis Cekayi 4
ceubemi kola. Musite stfilet Sikmo nahoru a
béhat zleva doprava (nebo také zprava
doleva), protoze kola se za vimi po chvili
rozjedou zivratnou rychlost (Eim ddl tm
rychleji). To byste byli ridi, kdyby byl
konec (mezi mimi - to jste pékny ulejvici)
Kdepak, jeité si musite poradit se dvéma
koletky (to druhé nebude stit vé&ng, takZe
rychle do who, af je nideni kol hotovo). Mo
4 nakonec . mume znideni  jukéhosi
primitivniho superdéla

Level 4

MNevypadi juko té2ky, ale co viis &ekd na
konci (hrdza pomyslet). Ano, jakmile vim
pies obrazovku prebéhne pdr fipek (to neni
smér vEtru ale smér letu), to nejhorii zating
Na to je nejlepidi HOMING nebo SHOWER

dokize bez nich, tak to klobouk dold.

Level 5
Tento level zalind slibné, ale brzy wis
presvédEi o pravém opaku. Dejte si pozor na
vrtulnik! Jeho nejmiZii stiely wvis toti?
zasdhnou 1 kdyZ lezite. Po znideni paprski
se dejie po Zebfiku doll (zespoda budou
chodit vojici), zniéle paprsky & potom
teprve miZete rozmetat na cucky i
bliznivého panidka, Ted u? mbZete Splhat po
Zebiiku tik vysoko, juk je to jen moZné,
Level 6
Skliadd se z nékolika podla®i, na kierych
se stfidaji ozubend kola s vojdky chodicimi
¢ obou stran najednou, Po zviddnut jednoho
E.nra se propadnete do dalfiho. Na ozubend
tala je nejlepdi stiflet viele, protoZe wvis
nezasihnow. U vojikd se snafte sebrat co
nejvic kliéd. V  poslednim podla3i  si
pandfek sdm naladi tu sprivnou frekvenci
na televizi (3koda nenf to TV Nowa). na
které se poprvé setkite s dnoscem swvé
rodiny (hezky, Ze ano). Oznimi vim jaky
&in to provedl, poskytne viim otfesny pohled
na leny rodiny a dd vidm svoji navativenku.
Level 7
Odehrivd se v piistave, kde mite
kompletn& znicit cely kfiZnik (proé ne celou
flotilu}, Radim vim, vezméte si zbraf, Kienl
hodné a Géinnéd stiili, mejte pofid prst na
spousti a pokud to v tom zmatku stihnete,
vyhybejte se i stfelim 2 kfifniku. Mite o7
Ach jak nddherny je to pocit potopit kfiZnik
kulometem.

Level 8
Medélejte, Ze si peumite na  zacatku |
vybrat  sprivny Zebfik. Viady( viechny |

nékam vedou {do pekla) a na viech musite
diavat pozor ni vojdky. Kiefi vas otruvuji 2
vichu | zespoda. Na konci na wis  Ceki
nékolikadilné  zvititko, kieré po vis tak
toufi, #e si vis chee vait sebou pod kyticky
a na takovy vylet je jesté brzy. Jenom si
uvedomte, 2e kKdyZ mid obludka vice dild.

Posledni dil nezlstivd nic dluen tomu,
#e¢ je posledni. Zde byste se totii bez
pHdavnych zbrani mohli prokopat aZ k
protinodciim. Ve musite znifit co nejdfiv a
roto musite pouFivat zbraf, kierd stifli
Eudné a uCinné a spoleéné s tim i SHOWER
nebo HOMING. Zivéreéné obludy jsou
nebezpedné vypoulténim housenek a
ostatnich Zivodich v takové mife, Ze je stEki
stacite likvidovat, natoZ abyste jedté stiileli
po samomé oblud2 (jsou 2, takie se
pfedéasné neradujte). Na konci dobéhne
panifek ke svym milym a dfastni se
dékovéni bohiim nebo co to je (v
ndboZenskych ritudlech se nevyznim). Celi
hra je provedena vynikajicim zplsobem a2
na scrolling. ktery wvim obéas zplisob
potiZe. Pohyb je zde po atributovém policku
a tak se pfedchidzi problémdm s barvami.
Verze pro 48k je perfektni, jak tedy musi
vypudat na 128k (jestli existuje) a proto hra
stoji za opatfeni

MNu pristi shledanou na strinkdch ZX
Magazinu se t€3i (tfese).
- Mk -

| SYSTEM3

Programy firmy SYSTEM 3

patria
obvykle medzi hity, Uvodom spomeniem
uspoil niektoré 2z nich; THE LAST NINJA
2, YENDETA, TUSKER a medzi tieto
patri a vysoko kvalitng hra MYTH

Je to akénd hra s prvkami adventure, Hra
sa vyzoaluje vynikajlcou farebnostou,
grafikou 1 animdiciou. Taktiel nesmieme
zabudnaf na wvysokd hratelnost. Hra sa
skladd = piatich postupne prihrivanych
dielov. Po nahrati dvodného bloku si zvolte

| najlepsie SINCLAIR joystick.

1% -
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MYTH

Pohyby hlavného hrdinu:

FIRE + DOLE - Kop nohou

FIRE + HORE - Uder piistou

DOLE - Vyskok

HORE + VPRAVO - Skok doprava

HORE + VLAVO - Skok dolava

SPACE - Zapne i vypne okienko s
predmetmi

ENTER - PAUSE

CAPS SHIFT + SPACE - Zastavi hru

(Koniec)

Ovladaci panel

Na lavej strane sd zndzornené postavy,
kioré mite elte k dispozicii, v strede sd
okienka s predmetmi. Uplne vpravo sa
wbruzuji magické gule. Nad nimi je
ukazatel energie, vedla neho ukazatel poétu
predmetov. Viavo je SCORE, ktoré ste
dosiahli.

Madpisy whetkych Casti som sa snail
prefoZit do slovenginy.

Part one: THE ROAD TO HELL
{Cesta do pekla)

Zatinate nad ikonou kriZa, ktory vim v
kaidom dielu poshiZi na premigstnenie do
dulfieho levelu hry. Vaiou dlohou je ziskat
piit magick?ch gul, ktoré musite ndjst vidy,
ik s cheete dostal  tef ktorej Easti.

V prvej casti mite mo¥nost natrafil na
kostlivea hlavy. Dobre wvim radim,
nestrielajte doftho. A preCo vam 1o viastne
radim? Asi preto, Ze po vykonani tohto
hrozného é&inu  sa  vynuluje  poéitac.
Pravdepodobne je 1o spdsobené chybou v
PrOZTame,

A teraz ul k samoinéj hre. Rozbile
nidobu, ktord je vedla wviis, zoberte srdce,
vlavo, rozbite nidobu, zoberte strely (pozor!
na malé chriiace sapky, je ich tu nesivekem),
viavo, (pozor! na kesdiveov), zostrefte
vysiace obete, rozbite pryd midobu, zoberte
strely, rozbite druhd nddobu, dopliite
Zivotmi energiu. Strielajte kostliveov, ak
zostane po nich hlava, zoberte ju. Chodte
vlavo, nastavte si strely o ihned zaénite
strielat, Znicte netvora, postavie sa pod
magickd gulu a vyskakovanim a striefanim
ju zostrelte dolu. Zoberte ju, trikrit vpravo,
#ostrelte vysiacu obef, skofte dolu a odual
s odrazte vpravo, nastavie si pist a rozbite
prvd truhlicu, dopliite Eivolnd energiu,
rozhite amforu, dopliite energiu, rozbite
dalfiu truhlicu a zobere strely, vpravo,
postavie sa  pod  magickd  pulu a
vyskakovanim a strielanim znidte netvora v
stene. Zostrelte magickd pulu. Chodte
dvakrit vlavo, zoskoéte dolu, wvpravo,
zoskotte dolu, zostrelte vysiace obete a
chodte vpravo, zostrelte magickd pulu a

zoberte ju. Chodte trikrit viavo, rozbite
amforu a doplite ivotnd energiu. Vavo,
rozbite niddobu, zoberte srdee, wlavo,
zostrelte vysiace obete, rozbite nadobu,
zobeme sirely, rozbite amforu, zoberte srdce,
zoskodte  dolu, zostrelte obef, rozhite
amforu, zoberte srdee, vlavo, zostrelte
magickd gulu, nastavte si lepky (pozor!
musite ich mat asped 16), stliéanim FIRE
ich nahid#te do livy a ihned si prepnite na
strely.

Po chvili sa z Kivy vynori pridera. Teraz
zalnite do nej ¢o najrychlejie "pdlif”. Ak ju
#nidite zostane po nej hlava, Ktord sa po
chvili "premeni” na vidly, zoberte ich a
zoberte aj magickd gulu, Chodte dvakrit
vpravo, rozbite nddobu, doplite Zvotnd
energiu (pozor! ak teraz zostrelite kostlivea,
zoxtane po fom gula, kord doplfia Fivemmd
energiu). Chodie vprave, rozbite amforu,
zoberte strely, vpravo, zostrelte vysiace
obete, vpravo, preskocte ponad live na
druhd stranu, nastavie si vidly (najlepiie
efte pred viiupom na dalfiv obrazovka). Ak
mite  nastavené, prejdite. na  dalSiu
obrazovku a zalnite striefaf. Zostrelte
obrovského druka a zoberte kg, ktory po
fiom zostal. Ternz hladajte dvere, pouZite
klag (dvere sa zodvihng a vy moZere vajst),
nastavie si srdee, (postava zacne blikar o
Ivm sg stiva taflie zranitelnd), zoskidte
dolu, zostrelte magickd gulu a vpravo cez
vychod vydite von. Zoskacte dolu, dvakrit
vpravo. Zbaddte tu kriZ, zoberte ho, Teraz su
yritte na miesto kde ste zaCinall, nastavte si
kriz a postavie sa na teleportovaciu ikonu
{to je ten kriE fruj vared).  Objavia sa
padajice hviezdiky a vy moZete nahraf
druh Easl

Part two:
GREECE FOUR HUNDRED BC

{Grécko 400 rokov pred nadim letopodtom)

Zostrelte magickd gufu a tiez dve
strafidld, kroré sa po chvili objavia, Ak ich
zosrelite hned na prvej obrazovke, nebudu
vils ug "strafif” poéas hry. Rozbite nidobu a
dopliite #ivotnid energiu. Viimnite si, e zase
zafinate na mieste kde je kriz  (1zv.
teleportovacia  ikona). Mefom rozseknite
sochu na podstaved, zoberte strely a doplite
energiu. Chodte vpravo, rozbite amforu,
zoberte  strely, mefom rozseknite sochu
bojovnika a4 zoberte vak, ktory po fiom

zostal,

Vpravo, rozbite ndadobu (wyleld z mef
horduby, kiory vem pridd Fivor ak ho chytite),
vpravo, zhadiite ako vis volid dievdina. Ale
go to? Dieviina sa zrazy zmenila na
striefajoceho netvora. Ustupte kisok dozadu
4 potkajle (retver bude chvilu strielar, ale
naperkon odlet’  pred). Vpravo, zostrefte
magickd gulu, rozhite amforu (vyleri 2 nef

holub - daliia prilefitost ako ziskal Ziver).
Chodte wvpravo, rozbite nddobu, zoberte
strely,  zostrelte magickd  gulu, rozbite
amforu, doplfite energiu, vpravo, preskicte
po plodindch aZ k streche podopretej dvomi
stipmi. Postavie sa medzi stipi a  stladte
FIRE + DOLE + VLAVO. Objavite sa v
miestnosti, kde na vas striela meddza. Pre
obranu pouZivajte svoj 5tit FIRE + DOLE.
VaZou dlohou je preskdkal po plodindch aZ k
medize a mefom jej odsekndt hlavu. Ak sa
vam to podari, nastavte si vak a zoberte
doftho hlavu (v pripade, 7e nebudete marf
vak mastaveny pridete o jeden Fvor).

Vritte sa spill a pokradujte dalej vpravo.
Preskicte po plodindch af k trojhlavému
drukovi. Nastavte si hlave medizi a
postupne mu znitte vietky tri hlavy. Ak su
viim aj toto podari, drak sa rosype na "kusy"
a zostane po fiom poslednd magickd pula.
Zosgtrelte ju a zoberte zo sebou. Teraz sa
yrifte na miesto kde ste bojovali & meddzou,
najdete tu teleportovaci kiz. Vrdtte sa s nim
na zaciatok, nastavte si ho a postavte sa na
ikonu, Tim ste ukonéili scénu dva a moZete
nahrat dalsi level,

Part three:
SCANDINAVIA 5§ HUNDRED RD
{Skandindvia 500 rokov ndgho letopodtu)

Zatinate na lodi vikingov (viimnite si
prekrdsne animacneé efekey birky a dafda).
Ako zbrafh mite u seba sekeru. Nilte
vojakov na lodi (musite od nich zivkal
strely, takfe ich likvidujte potiaf, kym po
nickiorom nezostand). Na konci lode sa
nachddza magickd gulfa, zostrelte ju a
zoberte (premiesini vds na xds). Chodte
viavo, rozbite nidobu, zobere srdce,
preskoéte vodu (pozor! voda v fomio leveli
je smrtiaca). Rozbite amforu, zoberte strely,
viavo, rozhite nddobu, zoberte blesk, rozbite
truhlicu, doplite Zivomd energiu.

Uréite ste si vEimli obrov, Klory sem tam
“vylezd" z bokov obrazovky. Nifte ich
strelami, vidy ostane po nich noZ, zoberte
ho. Termz sa vritte na miesto kde wis
premiestnila magickd gula. Rozbite amforu
nad vami a zoberte strely. Chodte vpravo, je
tu mno#stvo plofin. Rozbite tie dve nddoby,
ktoré vidite na obrazovke. V prvej je Zivotnd
energia a v druhej je magicka lsting, zoberte
ju a chodte dalej vpravo.

Zhadite tu zase dve nidoby, rozbite ich,
v prvej je srdce a v druhej sd strely. Chodte
dalej doprava aZ kym pridete k horiacej
hranici, tu pouZite magickd listinu. Zafne
priaf, ohefl sa zudusi o obet odide do neba.
Zostane po nej klGé, zoberte ho. Chodte
vpravo, rozbite nddobu, doplite Zivotnd
energiu, zostrelte magickd gulfu, zoberte ju,
vpravo, rozbite nddobu, zoberte strely,
vpravo. Tu vis ui Cakd drak chrliaci ohen.

Nastavte si ndZ. Ak ho cheete odpratal z
cesty, musfte podnikal “dtofné vypravy”,
pretofe vis noz nedoleti af tuk daleko. Ak
znidite draka chodie vpravo, zostrelte
magickd gulu, zoberte ju.

Stile chodie vprave a2 kym nepridete k
hradu. Tu poudite kIG® Spustl sa padac(
maost, vojdite do hradu, nastavte si blesk o
zutmite striefaf. Po tomto obrovi zostane
magickd gula, zostrelte ju a mate vietky.
Teruz sa wvritte naspiif. Cestou zoberte
teleportovact kef? a vritle sa na obruzovku,
kde wvis premiestnila prvd magickd gufa.
PouZite kriZ a nahrajte Stvrtd Sast.

T L
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Nether Earth

Part four:
EGYPT THREE THOUSARND BC
(Egypt 3000 rokov pred nadim letopoftom)

Zatinate v Egypte. Chodte vpravo,
nastavte si pidtol a strelte dva knit do
pyramidy a vojdite dnu., Skofte dolu. Na
lavé] strune s tu u:fyrl otvory (budeme
postupovar = prava do fava). Na pravej
strune je tie? nejaky otvor (fen si lerdz
neviimajte). Krysy, ktoré tw po podlahe
pobehujd, vdm ni¢ z1é neurobia.

Postavie sa medzi prvé dva stipi a stlacte
FIRE + DOLE + VYLAVO, tim sa
premiestnite (jednotlive miesmosti budem
oenacovar rimxkymi Cislicami, tak ako su
zakreslend na mape).

I - Skdtte iba po plodindch, pretoZe na
podlahe si tme, chodte vpravo (pozor! na
pudafice stlpi, reagujd iba na niektoré
dlaidice, tak iste pozer! na nlektoré
diazdice, odkriji sa a zostami po nich iba
tine). Chodite wvpravo, preskocte jamu,
rozbite truhlicu a dopliite Zivoind energiu,
Niekolkymi skokmi sa dostanete a2 na
koniec miestnosti. Ndjdete tu  nddobu,
rozbite ju a zoberte zland amfond.

11 - Skofte wpravo, rozbite truhlicu a
zoberte strely. Preskofte time v podlahe,
rozbite dibdn, zoberte obsah, skaéte dalej,
preskofte jamu, rozbite truhlicu a zoberte
magicky kriz. Ak iste ste si viimli, Ze taky
isty kriz je nakresleny nad dvomi stipmi
vedla vis.

plodinka so sckerou (sekerd su nezacne
hojdar viedy ak skocite na druhi dlaidicu).
Rozbite truhlicu, zoberte oko, vlavo, rozhite
dibdn, zoberte zlatd amforu. Vritte sa na
zaliatok a premiestnite sa cez dalSie stlpi.

1V - Pozor! prvd, Stvrtd, siedma a desiata
dlazdica spustia padacie stfpi. Rozbite
truhlicu, zoberte pidtof, vpravo, rozhite
dzban, zoberte strely, zostrefte magicku
guly, zobere ju. Chodie vpravo, pozor na
sekery, vpravo, rozbite d2hin, zoberte zlatd
amforu, rozbite hmiec a zoberte strely.
Teraz prebehnite vietky miestnosti kde ste
zabudli magické gule, zoberte ich a naplite
si Hvoty na maximum, Vritte sa do
zikladnej miestnosti.

Mastavte si oko a postavie sa medzi dve
sochy po ktorymi oko bliki. V tom
momente sa premiestnite. Teraz vim pdjdu
oproti milmie. Nastavte si strely, ktoré ste
nadli v miestnosti &islo [1. Co najrychlejie
sa snafte dostaf na druhd  obrazovku,
pretoze ak sa vim ich nahromadi na jednej
obrazovke vela, nebudete ich stalif znigit.
Okrem toho mite len 60 ndbojov (ndhoje
nesiete mindl vietky, pretode ich edte budete
potrebovar).  Takto  musfte  prejst  tri
obrazovky. Ak to zvlidnete, objavite sa
medzi dvomi sochami, Vafou dlohou je
dostar sa na drubid stranu pomocou skikania
po plodinich (pozor! miektore plodiny vdm
main mizniic” pod nehami). Nao druhej
strane le#i na posteli nejukd obet. Nastavie si
glaté amfory a postavie sa pred postel. V
spodnej Casti obrazovky sd tieZ zobrazene
tieto amfory. Ak mite vietky Styri, amfory
sa postupne rogsvietia a zafnd blikat.
Chodte vpravo. Tym ste zobudili obrovski
hlavu zo spinku & t teraz na vis striefa,
Mastavte si strely, ktoré sie poudili na
mumie a znifte hlavu. Zostane po nej
magickd pula. Zostrelte ju a zoberte so
sebou. Chodte vpravo,
micstnosti, kde na zemi ledi teleportovaci
kriz, zoberte ho a vritte sa k posteli kde le&i
obet. Poutite kriz a mdZete nahraf poslednd
piatu dast,

Part five: DUEL WITH DAMERON

Mastavte si mugickg krii a postavte sa
medzi tie dva stipi. Co to? Thned ste s
mohli viimndf, e zafali pribidaf Zivoty.
Sem si vidy moOzete prist nabrat plny podet
Fivotoy, pretode ak tento Stvity diel
neprejdete na prvy kit niektoré predmety
"rmizmi” @ vy nemdZete dalej pokrafoval v
hre, hoci mite i nekoneéno kreditov, Tento
trik, ktory sem programitori  firmy
SYSTEM 3 zabudovali je tiez mozné vydiet
v hre VENDETA, ktoni urobira td istd
firma,

Vritte sa na rizeestie, chodte wlavo,
pozor na padajice sifpi, zostrefte magicki
gulu, zoberte ju, vluvo, Na obrazovke vidite
Styri sekery (pozor! sekery sid oviddand
pomacou dlaidic, ak stupite nu nesprivnu,
sekery sa dajii do pohybu a vefmi [ahko vy
tlikvidujid), Niekolkymi sprivaymi skokmi
sa dostanete k nddobe, rozbite ju a zoberte
zlatd amforu. Teraz sa vritte spiif na
razcestie a premiesinite sa do zikladnej
migstnosti.

Il - Vojdite, pozor! na prvd, Stvrid a
giestu dlazdicu (spustia  stipi), rozbite
truhlicu, zoberte strely, vlavo, rozbite dzbdn
a zoberte piftol. Zostrelte magickd gulu,
ktord je na druhéj strane, Podlaha sa di do
povodného tvaru. Chodte vlavo., Teriz
nasleduji dve priepasti a medzi nimi je

{Siboj s Dameronom)

MNachddzate xa wvo vesmire a wvakou
havnou dlohou je zniit ziého viddeu Casu
DAMERONA. Eite pred samoinym bojom
si na obrazovku vypie tento [ex0

HURTLING ACROSS THE VOID OF
SPACE. PREPARE TO CONFRONT THE
EVIL ANGEL OF TIME DAMERON
(Pripravte sa delil zlému anjele  dasu
Dameronovi),

Po chvili letu vesmirom sa z pravého
dolného rohu "vysunie” telo DAMERONA,
Striefajte iba do tych Sasti z ktorych stricla

pcitnele  sa v |

na viis on. Ak toto vietko zvlddnete zobrazi
sd tento text:

WELL DONE!
YOUR TASK IS COMPLETE.

HISTORY IS RESTORED ANB
DAMERON IS BANISHED
Dobra prica!

Vala dloha je u konca Histdria je
obnoveni a DAMERON je vyhnany.

ZAVER

Zaverom u? len doddm, #e hra Myth méd
vynikajice zvukové efekty, ktoré miZete
pocul, iba ak mite zvukovy modul AY.
Ostiva mi len dufaf, e takéo kvalitné
programi budi vznikaf i u nds. Tak teda
nevdhajte a éo najrychlejiie si zozefite tito
vynikajucu hru. Uréite si ju oblubite.

Vela lispechov na ceste do pekla Zeld

PETER GASPAROVIC
{UNIVERSAL SYSTEMS)

Pokud budete sledovar vyvoj her na
Spectru od jeho pocitk aZ do souCasnosti,
zjistite nisledovnd fakta. Zatalo to pomémé

skromme, jisté #nite ty JETPACy, PSS5Ty,
vesmimé RAIDERy a MANIKY MINERY.
Tyto hry viak ukdzaly cestu ddl. A tak
nasledoval velky boom pogitatovych her.
Byla to zlatd léta ZX Spectra. Vznikla
spousts origindlnich her a riznych hernich
systémii. Léta slivy viak postupné odeznéla,
vyvijely se i potitate. A protode dokonalejsi
poditafe mély vEtSi moZnosti, Spectrum se
stihlo do dstrani.

Plvodnich her znatelné ubylo. Byly sice
technicky jiz na dost vysoké trovni, chybély
v nich viak védinou jakékoliv origindlni
nipady. A to ul vibec nemluvim o
konverzich nékterych uspéinych her z
Zestnictibitovych poditaéh. Vzniklo Casto
néco podobného, jako je to hrizné dilko,
které si fika SH'A[;OW OF THE BEAST. V
soufasné dobg jiz vétdina zahranifnich
softwarovych firem na Spectrum zaneviela
{my médme naStést! Proximu...) (Myslime si,
e je to prdvé opainé - Spectrum opustili
ufivateléd.  Firmy neopoudtéfi trh,  ktery
existuje o ktery si  pracné vywoFily,
softwareve firmy piestaly vyrdbét software
pro ZX Spectrum protofe se jim to pfestalo
vypliicet... Pdr stovek skalmich pfiznivci
hohugel sitwaci nemilfe zmémit, vivej jde
dopfedu a nedd se zastavi, preci jen, ty
nové pocitace ui nejsou tak drahé a jejich
meinost fsou nesrovnatelné - redakee).

Z toho vieho plyne, Ze chceme-li si
zahrit néjakou kvalitnf @ zdbavnou hru,
musime radéji sahnout po né&jakém starSim
dilku. A miZe to byt tfeba privé NETHER
EARTH.

Hra NETHER EARTH se honosi
priviastkem "strategickd”. Povézme si tedy,
o co zde viastné jde.

Zufi vilka mezi dvéma znepfdtelenymi
stranami. Jedné vlddnete vy, druhé pocitac.
Zipasite spolu prostfednictvim specidinich
bojovych roboth. Hra se odehrivi v jakémsi
podlouhlém mésté. Naleznete zde nékolik
typl budov:

£84.-
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REX | aREX 2

1) vade vilefnd zikladn

Velkid budova, na stfefe je velké pismeno
H, je na ni praporek s kifzem (vade vlajka),
Zde mizete vyribét nové roboty
2in i vilefnd zikl

Stejnd budova, nemd na stiefe H, je na ni
kostkovany praporck (nepfitelskd viajka).
Zde vyridbi roboty protivnik.
3} vade tovirna

Mendi budova, na stfele je symbol
nekieré soudisti robota, je na ni vafe viajka.
Tovima #isobuje zikladnu ndhradnimi dily
(kadi vyribi jiny typ - podle symbolu na
sifede).
4} neprét tov;

Stejny vzhled, je na ni neptitelskd viajka.
Zisobuje zdkladnu nepfitele.
31 neutrdlni tovirna

Stejnd budova, neni na ni Zidnd vlajka,
Tovdma nepracuje, &ekd na obsazenf
nékterou vil&ici stranou,
6} ostatni budovy

Memaji Zédnou funkci, pouze plekdfi
robotlim v cesté.

Ve mésig se wvyskytwji jesté  daldi
prekiZky - diry v zemi, mendi i vedi
pahorky,

IR AZTHLNNM | a2

GONSTRIETTON !I,.:'

MI_J_1 LAl
I HASERS
HISSILES
CHHRIE

AHT | - GRIU

L L

Vy ovlddite velkerd déni ze svého
létajicitho  stroje. Pohybové klivesy jim
posunuji  zdkladnimi  sméry, podrite-li
stfelbu, bude stroj stoupat  vzhilru,
Pristanete-li na zikladn® (pfesné na étverci s
pismenem H), dostanete se do menu
konstrukce robotd. V pravé ESasti vidile
jednotlivé soudsti, z kterych miZete roboty

stavEt. Jsou to; BIPOD - nejjednodudsi
podvozek (nohy), je pomaly, nepfekoni
Zidné prekidiky, TRACKS - pisovy

podvozek, je o néco rychlejdi, prekomd
mensi  nerovnosti,  ANTI-GRAV :
antigravitaéni podvozek, je nejrychlejdi,
pfejede vie, CANNON - kulomet, nejlehéi,
nejméné vidinnd zhraf, MISSILES - rakety,
dinnd zbrafi, PHASERS - tuké Ginnd
zhrafi NUCLEAR - nukledmi ndloz, ni&i
vie, ELECTRONICS - elektronika. KaZdd
soutdst md svou cenu. Stav financi vidite
vlevo (nidpis GENERAL). Pod nipisem
RESOUR AVAILABLE vidite potet
dild, dodanych tovdmami. Za né nemusite
platit. Pojmenovini je stejné, pouze viechny
3 odvozkil jsou zahmuty pod polodku

SIS, Dile midete zvolit nabidky

START ROBOT [ud:-:tartu}li_tc rdve
postaveného robota) a EX NU
(ukonéeni).

Své roboty mibZete programovat

plistafite jim na “hlavd" - v pravé &isi
abrazovky se objevi dalsi volby:

Pfimé

ovlidini robota. Pohybovy¥mi
kldvesami

posunujete  robota  danym

smérem, stfelba ukonfuje pfimé ovlddini
robota.

Zadivini piikazi, které se robot pokusi
spinit. Obsahuje tyto volby:

STOP AND DEFEND - M%j a ochrafiuj.
Robot se zastavi a kdyZ se k nému
pribliZi nepfitel, zadtodi.

ADVANCE ?? MILES robot  se

sune o zvoleny pocet mil vpied

RETREAT ?? MILES - robot se presune
o zvoleny pocet mil vzad

SEARCH AND DESTROY - vyhledej a
i€ Musite zvolit jesfté jednu” =
nisledujicich monosti - ENEMY
ROBOTS inepfitelské  roboty),
ENEMY FACTORYS lnephi:etsﬂé
tovirmny - robot musi mit nukledmi
nilo), ENEMY  WARBASES
(nepiitelské zdkladny - hdadejte co
musi robot mit!).

SEARCH AND CAPTURE - vyhledej a
zajmi. Dtpet mite na vybér z nékolika
moZnost: NEUTRAL FACTORYS
(neutrilni tovdmy - budou lﬂak
Emcnvm ro  vis), ENEMY

ACTORYS (nephitelské tovimy -
juko u  neutrdlnich), ENEMY

ARBASES (nepfitelské zikladny -
budete v nich moci vyribét roboty).

3) COMBAT MODE
Zapnuti  bojového modu. Mizete pak
poudit ndsledujici volby:

NUCLEAR BOMB - sktivu] nukledrnf
niiloZ - znici robota a jeho biiz.l:e‘ okolf.

FIRE PHASERS - vystiel z phaseru

FIRE MISSILES - vystfel rakety

FIRE CANNON - vystfel z kulometu

MOYE ROBOT - sufi robota (viz
DIRECT CONTROL)

STUgd COMBAT - zrufeni bojového
mddu

4) LEAYE ROBOT

Ukonceni programovini robota. Robot

zacne plnit zadany piikaz.

Nipis STRENGTH 77?7 % udivd
momentdlni kondici robota, Zdravy
robol md sto procent, zasdhne-li ho
neptitel, ¢islo klesd. Poklesne-li af na
nulu, robot exploduje.

POZOR: Pokud robot nemfZe vimi
zadany piikaz v dané chvili vgkun;ﬂ. Zapind
se  automaticky volba STOP AND
DEFEND.

Pokud mestavite nebo mneprogramujete
roboty, vypadi to na obrazovee asi takto:

Nejveéthi  &ist  obrazovky  zabird
trojrozmémeé zobrazend Cdst bojilté, v niz se
nachiizi vid létajici stroj. Dole je louhlid
obrazovka s nipisem RADAR. Zde vidite
bojidtd zmenSené a shora. VdE stroj je
gmizomén blikajici teCkou. Dile zde vidite

piidorysy budov a pohybujici se tecky -
roboty. Vprave, pod ndpisem STATUS
vidite spoustu dblezitych &isel ve
sloupetku HUMN jsou vale stavy, ve
sloupetku INSG stavy protivnika. Md2ete
ade zjistit pofet zikladen (WARBASES) a
pocet toviiren na jednotlivé souddstky, Pod
nipisem RESOURCES vidite jednak stav
vasich financi a také pocet jednotlivych typd
soutistek, které mite v zdsobg.

Hra konéi, kdyZ nékterd strana jiZ nemd
#idnou viletnou zikladnu.

O strategii se nebudu zmifiovat, kazdy si
jisté zvoli tw, kterd mu bude vyhovovat
Snad jen jedna rada: Na zaddtku hry md
poditac tf zdkladny, vy viak pouze jednu. Je
dobré mu jednu obsadit dfive, nei stadi
vybudovat silnou obranu...

Béhem hry si milZete rozehranou pozici
ulofit na kazetu pfedem nadefinovanou
klivesou (SAVE).

Doufim, %e vis hra zaujme tak, juko
zaujala mne, a Ze si ji 5 chuti zahrajete.
Viele vim to doporuéuji.

- NED -

LR

Tentokridt jsem pro obdlku vybral hru
REX (doufim, Ze se na obdlku opravdu
dostala). REX se velice podobd hie MYTH,
2dd se, Ze jsou tam pouZity tytéZ rutiny a
ziejmé ani autofi nebudou niznf (ve verzich
REXe, které se mi dostaly do ruky bohudel
neni o firmé ¢i sutorech ani zminka). Tolik
struéné dvodem,

Cil hry je velmi jednoduchy - projit a
dostal se ven. Juko obvykle to neni nijak
jednoduché a cestu vim bude komplikovat
mnodstvi riznych pfekdZek a nephitel.

Narazite na stfilejici vojiky, délové
végicky, létajici objekty {dokonce misty a?
neidentifikovatelné), velkou pfiteru, v
druhém dile se navic pfida kapajici potrubi
(samozfejmé se smrticimi dlinky), jedovaté
nebo vybuchujief rostliny, ukdZe se, Ze vim
nesvedel pdd z vyiky. ¥V nékterych mistech
se budete muset prostfilet skrz hominu.
Cestu  viim ukazu)i Sipky, zabloudit
nemiZete.

K dispozici mite néco jako kulomet a
také tH disruptory (aktivaji se stiskem
klivesy SPACE a jsou signalizoviny étverci
5 bleskem v levém hormim rohu. Cestou
miiZete sbirat bublinky, které zbydou ze
zabitych nepiidtel - kdyZ jich nasbirite dost,
zv.-iy;uje se vale palebnd sila. Pro obranu
mdte navic k dispozici ochranny it
(aktivuje se stiskem sméru dold), ktery ale
bohuZel pomémé rychle ubyvid (na poddtku
Cislo 99), Cestou miiZete narazit na teleporty
(v prvnim dflu takovd Zlutd plodina se
zelenymi vélemi kolem - kdyZ se na nf
postavite, vrcholky w3 se roztoli, v
druhém takové plodiny 8 vrulkami po
strandch - vyulijete je tak, Ze se na né
postavite, vriule se roztodi a ph%E vis
teleport dopravi rovnou sem. Kromé toho
milZete narazit jeft® na bilé kovové vide, v
nich? se daji najit n&jaké ty zbrang V
nékterych mistech najdete také jukési vytahy
(kdyZ =i do nich stoupnete, zafne vis to
zvedat - obéas je nutno véas vystoupit),
Cestou jeft2 narazite na Jiné plodinky
(modrozelené), kde se dd doplnit Stitovi
baterie. Mo 4 to je viechno.
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Three Weeks in Paradise

Mam-li hru zhodnotit - pathi meszi ty
lepsi, perfektni barevni grafika (juko u
MYTH), propracovand animace, docela
dobry ndpad. pékné efekty (pfi zabiti a phi
teleportaci), dobré zvuky (speaker i AY). Ve
hie bohuzel neni Zddnd hudba (na 48) a uni
zdvérelny efekt se tu nevyskytuje (klasicky
text, Ze jste to dokdzali).

Co se hratelnosti tykd, chee to POKE na
fivoty (REX 1; Poke 40057,183; REX 2:
Poke 40303,183) ale ani potom to neni
zrovna prochizka riZovym sadem - zvlad(
druhy dil je pfimo masakr {bohuZel vif)
Chee to jeité POKE nu itit a pak je vie OK
(neni tak 1&#ké ho najit, stalf hledat prici s
99 a zmeniovini s lestem na nulu).

Universum -

THREE WEEKS IN_

:_;Wﬁtﬂmwndﬂﬂﬁ'

5

Tri tydny \r riji - nebo také Weekova
roding v rdji. aZdém pfipadé je slovo
"rid)" minéno znm‘.‘né ironicky - Weekovi (t.].
Wally, jeho Zena Wilma a syn Herbert) toliZ
pii své cestt z Ameriky do Evropy
ziroskotaji na malém ostrivku obyvaném
kanibaly. Wally jim sice dokizal uprchnout,
ale Wilma a Herbert maji Kkanibalim
poslouzit  jako speciilni  pamlsek u
piilegitosti oslav Boha Defté. Hra zacind ve
chvili, kdy Wilma visi na palmé, hlidani
jednim z domoroded o ostatni kanibalové se
chystaji uvafit si Herberta v kotli, Wally, do
ného? jsi se coby hrdd viglil, md nyni dva
dkoly; osvobodit svaji rodinu a postavit vor,
na némZ by mohli viichni bezpecné opustit
nehostinny ostrov.

Ted uz ptimo k viastni hie. Se stavhou
voru si nemusi® délat starosti. Tim, #¢ hrajes
hru, stavis zdrovefi vor. Kaldy sprivné
provedeny dkol je jeho jedna Cdst.

Jdéte doprava a v daldl mistnosti si
vezméte prazdny hmec (EMPTY BILLY

CAN). Pokrafujte stile doprava ai do
obchodu  kde si verméte  sandile
(FLIPFLOPS). Pokratujte do jidelny,

vyskodte na stll a skotte do obrazu. Octnete
se na pliki. Pustte se doleva pfes modil
{musfte ale u sebe mit sandile nebo jinak
utonete), ke gejzira. Skokem na lidnu zafne
rejzir chrlit horkou vodu. Tou si naplrte
tm&c (FULL BILLY CAN). Chodte zpidtky
do mocdlu, tam polijie horkou vodou kruba.
Tomu upadne jedno klepeto [(CRABS
PINCER), které wverméte a jdéte k
Herbertovi. Herberta striZi v kotli dva Ivi.
Ten vpravo md v tlapé tm (THORN). Ten
mu pouZitim krabfho klepeta vytrhnete, Lev
zadne z vdEfnosti mivat ocasem a vy

mi#ete svobodné prochizet kolem Ivi,

Jd&e ke krokodylovi, pled kte?rn leZi
dva zkfizené klacky (DEUX STICKS), Ty »i
vezméte u pokratujte ke studni. 7 levé
strany se dostanete nahoru a vezmete tam
méch (BELLOW),

krokodyla, Odlofte kabelku a vezméte Si
sekyru. S lihvi a sekyrou prejdéte do gariie,
kde stoji auto z doby Eamenné. jeho
levého kola si poufitim oleje nabrousite
sekyru (SHARP AXE). Ted musite dojit k
informuéni tabuli, za kterou je ukrytd mince
(MINT). Vezméte ji a jdéte k Vilmé Tu si
odlo?te sekyru, budete ji jeSté potfebovat.
Prozatim si tw mizete odloZit | minei

V jidelngé vezméte misku s nddivkou
(BOWL OF STUFFING) a jdéte na slepici
farmu. Je tu obrovskd predpotopni slepice,
kteri viam za normdlnich okolnost vezme
fivot. Ale kdyZz miite u sebe miska &
nddivkou, tak bezpeéné projdete za slepici a
miZete vzit vejce (EGG), které vdm tato
pledpotopni slepice snese, S vejcem a minci,
kterou jste nechali u Wilmy se vralte ke
krokodylovi. Odlofte vejce a 5 kabelkou
projdéte doleva. Dostanete se do chladici

Three Weeks in Paradise - orientaéni plén

Vrafte se do kovifské dilny, pomoci
klackd zapalte v ohniiti ohefi a uhaste ho
méchem. V ohnifti zdstane horky popel
(HOT ASHES). Ten si vezrméte a jdéte k
totemu, u kterého stoji Bih Deité. Obétujte
mu horky popel; zafne radostné poskakovat
a mrak na nebi se pfesune doprava nad
palmy. Pfistupte k mraku z pravé strany,
mrak zafne plout doleva. Jdéte za nim, ale
poor!

MNesmite mrak pfedhomit. Vritil by se
epdtky. Mrak se pomalu piesune pfes thi
obrazovky af k domku (kempu), tam vyile
na domek blesk a rozbije ho. Na zemi zbyde
jen prizdnd mofskd mufle (EMPTY SEA
SHELL). Vezméte ji, vrafte se ke studni a
skotte dovnitf. Na levé strang kape voda
Postavte tam muili a po naplnéni (FULL
SEA SHELL), si ji zase vezméte Zpét
Vezméte si také ldhev (BOTTLE) a po pravé
strané studny vyiplhejte nahorn. Naplnénou
mufli poudijte u Herberta, tim uhasite ohefy
pod kotlem a Herben je zachrinén.

Ted hurid do druhé pllky. Na misté kde
poletuji osy vezméte tupou sekyru (BLUNT
AXE) a zaneste ji ke krokodylovi. Vrafte se

do  kovifské dilny pro vyvrku
(CORKSREW) a také ji zaneste ke
krokodylovi. Na stejné misto musite

dopravit jestt Wilminu kabelku (WILMAS
HANDBAG). Ta se nachdzi na plik
(nezapomefite pfi cesté na pliZ na sanddly).
Kdyz mite u sebe kabelku, krokodyl vis
pusti za sebe (zfejmé fe to kabelka &
krokodyii  kidze) PU.dII.I.pI‘I.E pfeneste  za
krokodyla vyvriku a lihev. Kabelku odlofte
aZ kdy2 budou obé véci za krokodylem. Do
kokosového ofechu leiciho za krokodylem
vyvrtejte dire. Z ni vytele olej rovnou do
lihve, kterou musite mit u sebe. Vyvrtku

vymé&fite za kabelku a  pfejdéte kolem

komary. U chladiciho zafizeni (vypadd jako
kostka ledu} pouZijte minci. To pfestane
chladit a zdstane po ném jen Cernd dira. Aby
Jute ji viibee vidél, postavie se radii piesné
pred chladici zafizeni,

o Sl o

Vezméte diru (THE HOLE) a jdéte ke
studni. Cestou vezméte nddobu se zlatou
rybkou (GOLDFISH BOWL), kterd je v
mistnosti, kde jste zaali hru. Vievo od
studny je zed. Postavie se tdsnd ke zdi a
pouiijte fermou dim, Ve zdi se otevie
vchod, Jd&gte dovnitP a nezapomefite na
#latou rybku. Uwnitt krypty je obrovsky
pavouk, ktery ma strach ze zlaté rybky a tak
se raddi drd mimo vid dogah. Pfed nim ledi
kli¢ z kosti (SKELETON KEY). Vezméie
ho a jdéte s nim k mofi. \-'c.ldére do vody a
objevite se ve vodni fi%i. Na mofském dnu
uvidite lednici.

Klicem ji oteviete a vezméle Z ni
plechovku ~ se  &pendtem  (TIN OF
SPINACH). Ted vyplavte rovnou nahoru,
vyzvednéte si vejce a znovu ke gejzin.
Meboli vis jeité z toho chozeni nohy?
ano? Tuk se trochu povozime. Vyskodle na
liinu a gejzir zacne poslufng tryskat. Jestli u
sebe mite vejce a %pendt (trochu divnd
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Turtles, Historie her firmy ULTIMATE (2)

kombinace), vyvezete se gejzirem jako
vytahemn nahoru. Z gejziru seskofte doleva
do hnizda na strom&, Ye hnizdé najdete luk
a dipy (BOW AND ARROWS). Lukem
miifete pfinutit chodiciho stridfce ke zméng
sméru pohybu, aby vis moe neotravoval,

Vyméfite je za Spendt, skofte dolt a
vhinéjte za Wilmou, Zastfelte striZce,
vezméte sekyru, kterd tam na wis Cekd a
pietnéte lano. UfY, tak to by bylo. Wilma je
volnd. Cekd vds posledni dkol. PH hie jste
postavili cely vor. TakZe skoéte znova do
obrazu v jidelné, abyste se dostali znovu na
plaZ.

WV rivEredném obraze vidite jak z ostrova
odplouvid  celd rodinka wstfic novym
dobrodrustyim.

Jestd  k oviddini: na  zalitke  mite
moinost navolit si ovldddni jaké wvim
vyhovuje. Navic firma MIKRO-GEN také
chytfe vyfedila problém atributd. Ka2dy si
milke zvolit co mu vice \ryhn\'uﬂ: - bud
Wally méni barve podle objekil pred
kierymi se privé nachizi, nebo se burva
clm?; méni podle Wallyho.

Dalai funkce:

"1" a "2" sebrini pfedmétu

“4" pauza

"5" zapnefvypne zvuk

Smér  “nahoru™ - pouitf nmaeng‘rch
piedmétd (pouZije se pfedmét "17), a
také o mistnosti  podle
ukazateld s ndpisem IN,

A na zivér nesmrielnost. Pokud nem:ite
verzi kde si miZete nesmrielnost zvolit na
zalitku hry, postupujie ndsledovné: nechie
se zabit a kdyZ budou Wallymu poletovat
kolem hlavy hvEeditky, stlafte najednou
SYMBOL SHIFT, D aP.

« Milery Suxio -

Hra Turtles je od skvélych programiitord
¢z PROBE. Dfive neZ ji viak uvedla firma
MIRRORSOFT LTD. (konkrétné jeji
pobotka IMAGE WORKS) na potitace,
byla tato hra zpracovdna firmou KONAMI
na automatech, které tak rddi hrajeme na
koloto&ich. Hra md i vyhodu, Ze i kdyZ je
obsdhld, nemusi se nahrivat po &dstech. Jak
jit niizev napovidd, jsou v této hie hlavnimi
postavami i u nis oblibené Zelvy ninja -
MICHAELANGELO, LEONARDO,
RAPHAEL, DONATELLO. Spoletné s
nimi je ve hie plivabnd novindfka APRIL
O’NEILOVA, zelvicky ucitel SPLINTER
(THska) a jejich protivnici z FOOT CLAN -
SHREDDER (Trha¢) a BEBOP.

Po nahrini hry vim SHREDDER alias
Trhat ozndmi, Ze vézni APRIL a Ze &eki aZ
si pro ni ptijdete. Dejte se tedy do toho. Hra
je deland tak, Fe si mibZete volit Zelvika,
kterého cheete o Kdy:E wu:  bude
opotfebovany, midete si jej vyménit. Na
zaddtku  si miZete navolit kterého cheete,
ale jestlie néjakému dojde energie, uZ ho
pouit nemiZete. Po spudténi hry se ocitite
v jakém si informacnim stredisku. Vievo je
mapka pryniho dilu (celkem jich je pét) - ten
blikajici bod jste vy a ty neblikajici tecky
jsou kanily do krerych miiZete. Vievo dole

| wic. Nejlepsi je vzit si 2e

je  energie  Zelvika, kiterdho  miite
navoleného, Vpravo =i volite Zelviky
{pohybem nahoru a dolu se pohybuje modré
politko, kterd Zelvika uréuje). Vpravo dole
je zbran. Celkem miZe mit kakdy Zelvik thi
zhrané, které si ve hie pfepindte klivesou
"8". Pod tim vimi dosaZzené body a nejv&tdi
dosazené skore. Jestlize jste si uz Zelvika
vybrali, vystfelte a s chuti do who; Hned na
zaldtky & musite ddt  pozor  na
SHREDDERova robota, ktery vim ubird
energii - tak?e rychle do kanilu (nékdy to
jde do dvef). Krom& robotl vim na
ovrchu Skodi jedté SHREDDERova auta.

kdkdni ZFelvikd je v této hfe tukovéto:
Ne%prve musfte stisknout smér  nahoro
{Zelvdk vyskodi a stoé se do klubitka) u
bezprostiedné potom stisknout smér skoku.
Pri skikini miZe Zelvik ivat i zbrang,
ale pozor, kdyZ padite bez vyskoku, tak
zhraf pouit nelze.

‘f
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Hned ve drubém kanilu ui bude mit
APRIL na dosah, ale je tu s ni jestd BEBOP
Tomu na rozdil od ostatnich protivoikd,

| jedna rdna nestaéi a musi 1ii-:h dostat hned

viilka & dlouhou
zbrani, po zisahu couvnou :glél i puk o0
opukovat. KdyZ viak BEBOPa wvyfidite,
zbabéle utefe a vezme sebou | APRIL
Vyjdéte tedy ven. V néjakych sektorech jsou
rizné ikony, ty znamenayi rlzné véci
Nopriklad pizea  doplni  epergii  tomu
zelvdkovi, kterého privé pouzivite. Ikony
maji tu vyhodu, Ze se nikdy nwgbe:iaj:'
{hohulel se nevycerpaji ani nephdtele), tukie
kdyZ vyjdete ven a zajdete zasc zpitky,
ikona je tam znovu, Na druhém ostrové jsou
jedny dvefe, za kierymi je ukryta APRIL a
ty musite ndgjit. KdyZz do nich wvejdete,
uvidite takové jezdici pisy. Ty viak maiji tu
vyhodu, Ze kdyZ si stoupnete na okruj jenom
jednou nohow, tak se s vimi nebudon hybat
a bude se vim lépe bojovat, Ma konci
sektoru neleznete APRIL., ale tu bude opét
hlidat BEBOP. Tentokrit je lepsi, kdy# pred
BEBOPem pofid ustupujete (musite ho mil
v obraze) aZ nu jezdic( pisy, tam se k nému
pfiblizite a zneikodnite ho. Potom ul stali
jen projit okolo APRIL a ta je na svobodé a
tim jste tspéiné ukon&ili prvni dil.

Jeliko?Z se vim podafilo vysvobodic
APRIL, rozhodl se SHREDDER zatopit
mésto. Podminoval proto pfehradni nadr? a
vaiim dkolem je zneikodnit niloZe. Po
projiti prynich a jedinych dveff se octnete na
P ni ploding, kde si musite dit pozor
na SHREDDERovy roboty a co nejdiive
vniknout do vymezentho prostoru. Potom
musite znicit viechny reaktory a to ek, e
na né “vstoupite" {zCervenaji).

Ve tfetim dile musite osvobodit vaeho
milého  uéitele SPLINTERa, kterého
SHREDDER uvéznil na stfefe jednoho z
bardkid, proto se bude dist odehrivat na
stfechich. V tomto dile mizete wké
pouZivat Zelvické auto do kterého

nastoupite klivesou CAPS SHIFT (poznite
ho, protoze jediné nejeedi) a s nim i rakety,
které ni¢i SHREDDERova auta a pfekazky
v cesté. K tomu, abyste se dostali ples
nékteré stiechy, musite mit lano, kieré se
viim samo nignc kdy# bude potfeba (musite
ho napfed sebrat a pak jit s tim Zelvikem,
ktery luno md), jinak pfes menii mezery
skiicete.

Ve &tvrtém dile musite znefkodnit tank,
kiery ohrofuje letidtni provoz, V tomto dile
je zvliftni zhrah, ta je urlena privé k
tomuto déelu.

V pitém a poslednim dile uZ je na fadé
koneéné sim SHREDDER. | na ného je v
tomto sektoru zvlditni zbrof, kierou musite
najit.

Veelku je tato hra docela lehkd (o tvrdi
zhudfeni lamsdi joystickd) s vynikajicim
barevnym a zvukovym provedenim @
prestoZe je hra obsdhld, neni nikde zndt
néjaké &Eamé provedeni. Pfestoze je hra z
roku |989, patfi mezi to nejlepi, co na
Spectru kdy vzniklo a stoji za to 51 ji zahrat.

-Miki-

Diilezitd tladitka
"8" - pfepinini zbran{
"ENTER" - terminil
"CAPS SHIFT" - nistup do auta

s i 4 e

Po 1€, co jste unikli z d2ungle, miZete
zkusit unikat z hrudu nebo jeste 1épe feleno
podsvéri

AT S

8. UNDERWURLDE - oplt se
setkiivime se Sabremanem, ktery tentokrit
dostal kol ne o moc |ehél - dostat s& ve
adravi co nejdfive ven. Hrad obyvaji rizné
phitery, které Sabremanovi nic neudelaji, a2
na 1o, Ze do néj stile slrku;f. co: mize byt
mnohdy  neplijemné, edind  zihuba
Sabremana nastane tehdy, spadne-li z vygky
zhruba necelé dvé obrazovky. Z podzemi
vychizejl bubliny, které jsou &asto
Sabremanovou posledni zichranou. Na ng je
mozno spadnout z libovolné vyiky a lze 3
nimi dokonce stoupat i vzhiiru. Pozor viak
na poifuchujici pfierky. Spoustét dold se
lze také pomoci lana, které visi nahofe
kuzdé vELS propasti. Pomoc miZe Sabreman
také hledat u modrych diamantd, rlznd se
vyskytujicich v hradu. Po sebrini hrdina na
chvilku zmodrd a po mwto dobu je
nesmrtelny. Pro hride pocitatovych her
milujici stfileni podotykdm, #e na rlznych
mistech hradu se nachdzi 4 zbrané: prak,
luk, d¥ka a pochodef, které vypadaji, Ze
miji stejny Ufinek (prak je hned v dvodni
mistnosti).  Plesto se od sebe li%i. Na
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>> Popisy her. recenze <<

Historie her firmy ULTIMATE (2)

hranicich oblasti hradu stoji nepohybujici se
bytosti - brouk, jakési rohaté stvoreni d
démon (viz dvodni obrizek hry). Jestlize se
potfebujete dostat pfes néjakou z téchhle
phiterek a2 nemidete najit potfebnou zbra,
miiZete pouit ndsledujicich figld: Visi-li ve
vedlejii obrazovee od zlotfilce lano, zavéste
s¢ na néj a rozhoupejte se na ném dold.
Dejte si pozor na nestvirky kolem, kterd

jsou na obtiz. Dole z lana “"vyskodte a
prelétnéte” skrz nepohybujici se stvofeni
Druhy zplsob zdleZ{ dost na &tésti.

Stoupnéte si tsné (co nejblize) k stojici
postavicce a cekejte do té doby, neZli vis
nékterd poletujici piiferka odstréi  skre.
Vyhodngjsi je ale vétiinou mit onu sprivnou
zhraf. Pokud cheete mit nekoneéné Zivaty,
zadejte POKE 38041.0 a POKE 38042,10.
Staéi sebrat jen jeden diamant a budete
nesmrtelni napofid,

Nisledujici hra je snad nejvétSim a
nejzndméjiim hitem od ULTIMATE.

9, KNIGHT LORE - v této hie firma
ULTIMATE poprvé poulila 3D grafiky.
Snad dodnes pathi tato hra mezl nejlépe
gpracované 3D hry (spife rohovky) na
Spectru. UZ potfeti zde midme nadeho hrdinu
Subremana. Popix hry KNIGHT LORE jsme
uvefejnili v cisle 5/93.

10. ALIEN 8 - byla v podstaté hra
KMNIGHT LORE, jen s jinou grafikou, misto
Sabremana robot, misto dni svételné roky a
jeité nékolik zmén, ale pointa hry stile
stejnid, bohudel. (jedno prvensevi bychom hie
ALIEN B upirat neméli - popreé jste tu
maohli robotkem Fidit jindho robota - v jednd
mixtnoxii je peika, kterow Fidite pFiomného
rohota - nécn podobného fvem vidél pouze u
hry HEAD OVER HEALS - Universum).

Potom prisla na svét hra dplné odlisnd

I1. NIGHT SHADE - vy, v podobé
sttedovékého rytife musite zneSkodnit 4
potvory: mnicha, smriku, ducha a kostlivee.
K tomu sloudi 4 specidlni zbrané: KFfiZ,
plesypaci hodiny, bible a palicka na maso
Jinak se zde potuluje spousta obylejnych
pii%er, na které plati obycejné zbrané,
nalézajici se v riznych domech. Neni to hra
Spaind, ale mésto je tak rozsdhlé, Ze hra po
nékolika ctvrthodindch pfipadd jednotvdrna.
Musite prohledat celé mésto a  navie

jednotlivé domy. O trochu jednoduidi to
bude, zadite-li POKE 5344200 a POKE
5344312,

Po vytvoru této hry dlouho nic nového
na povrch nepfichdzelo, aZ najednou zadaly
vyplouvat ivuhodné zprivy: skupinu
ULTIMA koupila firma U, 8. GOLD,
kterd se rozhodla, Ze se nové hry od
ULTIMATE budou stile wyddvat pod
zndmou znatkou. Zde viak nastal kdmen
drazu nékteti 2z tvircd ULTIMATE
opustili a misto nich se objevili novi,
vysledkem viak bylo, Ze do svém
prichdzejici trojice her za nic nestila.

! éﬂ»"#ﬁ#&f‘ v":"{'j
laaaa:

12. GUN FRIGHT - hra na zpisob
NIGHT SHADE, ale misto rytife kovboj,
misto 4 potvor nepieberné mnodstvi
banditl. Grafika byla jeStd hordi a navic je
celd hra Eemobild. GUN FRIGHT snad ani
nejde dohrit do konce!

INE
LR 201

13. CYBERUN - je =nad nejhordi hra,
jakou kdy ULTIMATE naprogramovala. 2D
grufika, obylejnd stiiletka srovnatelnd «
nstatnimi podprimérnymi hrami a naprosto
nehratelnd i s nekoneénymi Zivoty (podobné
jako JETMAN, ani CYBERUN neni jenom
strilecka, wkelem hry jo hledut a skliddar
ceixti Sehoxi, co by snad mohla byt kesmicked
lond, ¢ 3¢ stane po sestaveni lodi se mi
gjistir nepodafilo, nebol jsem nemél fay o
trpélivast hru dohrdr - dnes by se to mofnd
derler 5 pemoct SNAPA dohrelr - Universum)

14. PENTAGRAM - mohlo by se fici,
e je to tfeti verze KNIGHT LORE, ale

pomalejdi, 8 hordi grafikou a s nékterymi |

mistnostmi takfka prizdnymi.

Posledni dvé hry, které naprogramovala
u jsou opét pékné a hratelné

15. MARTIANOIDS - v roli robota jste
na palub? rakety. stfilite nepkitele, zavidite
piikazy  politallm v  raketd, Nic
neabvyklého, ale je to pékné a roztomile.

MNu zdvér firma ULTIMATE udélala hru

16. BUBBLER - tentokrite je to role
ponékud neobvykld - bublina. Ta musi
zafpuntovat viechny lahvifky s jedem a
pfitom musi divat pozor, aby ji cokoliv
nepropichlo. Nesmi ptitom spadnout ze zdi
a cest, po kteryeh se pohybuje. Po spinéni
tkolu rychle do wvychodu (EXIT) a
pokratujeme v daliim a té#Sim kole. Pro
nekoneéné  Zivoty lze zadat POKE
37515167

| 988123
HI-SCORE

182275

To byla posledni hra od ULTIMATE,
klerdi se skutefné zaslouZila o onen zlomek
nadprimémych her pro Spectrum. Zapsala
se tak navéky do historie her pro tento
polital. Téko Fici, proé se ULTIMATE
rozpadla, moZnd proto, e programovala hry
trochu jiného ridzu, neli jen klasické
stfilecky typu "co se hybe - #niCit", které s
oblibou velkd ¢dst lidi hraje. Zbyvi také
podotknout, #e nékteré jeji hry, nevim
jukym privem, proddvaji jisté slovenské
firmy pod jiny¥mi nizvy a pfeloZend.

Nicméné na véky ji bude Eatht jedno z
prvnich mist na ZebM&ku her pro ZX
Spectrum. Za své hry PSSST, JET PAC,
SABRE WULF a KNIGHT LORE by se
nemusela stydét ani dnes, o 10 let pozdéii

- TN-
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Listirna

Nejprve tu mime dva dopisy, jelich? pisatelé
nechigji ani tolik odpovéd nu néjuky dotaz, ale
spife posiluji informace, kieré by mobly zajimat i
ostatni ftendife:

Viieni,

Vidi Casopis jsem wi dostatecné vyclvdlil v
unketé Vi zorganizovand, Kdvbych he délal jd,
byl by nuproste stejny. Znf to asi divad, ale
vyhovuje mi v ném naprosto viechno

To pviem 1o hlavni neni. To oviem ro hlavar
neni, Custo s¢ v ZXM abjevi stiinost na Cinnost
nefriznéifich apravdrenskych servisd. Po osmi
lerech viasinicivi ZXS+ e na ném pochapiteiné
pedr  véel  opotfebovaly,  Juko  na  slavaeho
Lodbornika™ jrem se obrdtil na J. Drexlera.
Poslal jsem dopis. zivady dopodrobna popsal
Cekal na ndpovéd. Prisla a pan Drexler mi dal
chytrou redu, at pocitu¢ proddm a koupim si
novy. Pry by mne oprava u néj pFidla na 18.000
(?1). Po prectent jsem xe Sel ruddji vyspal, ule
riino tam byly stejné cifey, -

Asi po dvou méxicich jsem reagoval nu
inzerdt fy Microel v ZXM, pocitad 2. 5. zaslal o
ten 6. 5 prigel zpér.  Kupodiva  perfekiné
apraveny. Za viménu membriny (385 K& + 40
K¢), novy magnetofonovy kubel (85 K<), nupdject
konektor (I8 Ké), Cifednd ap. (1200 K¢) jsem s
;:r'ffrrwn)im a balnym zaplatil 694 K& Co wvic

tndat...

§ pozdravem Pavel 5.

To by byl jeden, diky za chvilu ZXM (velki
tdst padd na nale piispévatele, my u? vétfinou
pouze vybirdme z toho, co podlou).

VdZend redakce,

pred cusem frem koupil pro své svny pocitad
Didaktik Gama - tehdy byly zlevaéné nu 2500
K&s, Syny tento poditad roujal. Oba se w néf
naudili cist (samit). Ten mladii ve éiyfech letech
cetl nahlas titulky, kdyz byli se fkolkou v kiné.

Velmi bhrzy mi wadalo vadit  zdlowhavé
nethrdvdni programit z magnetofonu, profo fsem
uvaioval o poftzent divketové jednotky. O viastni
virohé jsem celkem neuvafoval, protofe juko
flovek, ~ krery  se  zabyvd  elektronikou
profesionding vim, jok takové domdcei vrobky
obvykle konél; pokud se pfeci jenom podufi véc
dokondit, aby fungovala, k jejimu zhotoven( fe
tfebu tolik Casu, ¥e se to jednodufe nevyplari.
Tehdy bylo moiné ziskat disketovou jednotku z
Diclrktiku Skalica usi za 4000 Kés neby vyrobek
firmy Dataputer. Tuké jsem v té1o zdleditosn psal
i panu Drexlerovi (viz dile).

V téfe dobé jsem se nihodou dozvédél o
wiprodejn{ akci firmy Tesla Elos: nubizela
pocitace PC XT, takie misto disketove jednotky k
poditaci jsem koupil poditad SAP! 86 TS - dvé
disketové mechaniky, kldvesnice, displuy Philips
Hercules, jednotka sériovéhe portu a Jedmrrku
pripojent shérnice 1BM za Kds. Cazem se

mi podatilo jeitd koupic paralelni mys, kterd se
dula pFipajit k tomuto poditadi pfes jednotku
sériavéhe portu: na 1é jednotce fsou i obvody
pij,urg’enr ralelni myfi. V dobd, kdy jsem si tuto
Jjednotku kupoval, jsem newsi, ie se mi to nékdy
bude hodit.

Koupi poditade SAPI 86 pudla zamydlend
koupé  divketové jednotky & Didakeikie, rakfe
programy @ magnetofonu  nahrdvdm  dodnes.
Navie maojfi synové povaiufi Supicke za aéco
ménécenného a preferuji stile Didaktik. Proto by
mne zajimalo, zda neexisiuje ndjaké Felent, kieré
by umoinilo pouiivar PC miste mugnetofonu k
nahrdvint a archivact programid ¢ Didakiikie -
aby byla pokud moino dostupné a nebylo drahé,
pripadné § jing zpisoby spoluprdce didaktiku x
PC.

Prodejny TESLY ELTOS. kde bylo moiné
nakoupit  viprodeinf vypodetni techniku, byly
postupné rufeny. Neproduné thuii bylo advdieno
dor skladu v Kyficich u Kladna o tento sklad byl i
se thodim proddn firmé LEMON. Protoe bych
rdd koupil dalfi dily (nyal shdnim  naptiklod
Fudi¢ pro harddisk Seagate ST 251 42 MB,
rozhrani MEM, k pocitaci PC XT), rujimal jsem
se, co fato firma zamyili a letos v lednu jsem se
tam byl podivar. Bylo mi umnoinéno do skladu
nahlédnout. Vidél jsem tam poditece SAPI 86,
PP06 a SAPI [. Firmu LEMON tam md
velkoobchod drogistickym zboiim.  Podle mého
neizoria fy xe ghytkil 2 Eltosu reddi zbavili, protoZe
Jim to tam zabird misto. Pracovnici firmy tom
nerpzumefi a sami nevédi, co tum viastng maji,
ani za jakow cenu by to méli produt pokud moing
najednow. O prodeji v malém neuvaiujl (toto je
stav z letoiniho ledna). Pokud byste védéli o
nékom, kdo by se o odkoupeni o piipadny prodej
zeijimal, telefon tam je (0312) 9841 1.

Sehnal jsem levné zapisovad Minigraf. Chiél
Jsem koupit modul pFipojeni k pocitudci IBM PC,
ale v ié dobé byl podnik Aritma Proha v likvidaci
a nemohli nic proddvat. nepodufile se mi gjisti,
kide jinde by mi to produli. Po case jsem to
koupil, ale ji ad firmy, kterd Aritmu likvidovala.
Pracovnik této firmy byl vzdend ochomy a fel se
maou do skladu, kde Byly moduly pfipojent
minigrafic i na jiné pocituce. Na mij dotaz, prod
Jje nenabidnou nékam do prodefe, mi sdélil, e v
situaci kdy majl na starost prodej mujetku zo
mnoho  miliond, je fakevy obchod pro né
nezajimavy.

Pokud by nékdo shdnél modul pripefent
minigrafu k PC, mohu mu  pomoci.  Sice
sowhlusim s tim, 3¢ je nemordini a nezdkonné
takeve $Hrenl softwaru, ale v soudusné dobé se o
jit koupit nedd. Muodul obsuhuje diskent s
rezideninim  programem,  kiery  umoiRije
komunikaci s minigrafem v podmnofing juzyka
HPGL, viéemé vistupu texiu. Didle je na disketé
mdved k instalaci a pouditl. Minigraf se pfipajuje
k rozhrani Centronics,

V disle /%3 ZXM mne zawjal mimo  jind
pispévek, kde pan Drexler reagufe na ndzory na
svou dprava pocitacd Specrrum a Didaksik. KdyZ
jxem se nu néj pred Casem obrdtil, zda by mi
neporadil, kde sehnat disketovou jednotku k
Didaktiku, vdepsal mi mimo jiné, 2e vi, kde lze
sehnat levné disketové mechaniky a e mi 1o
prozradi, kdy? si od néj keupim zpomalovad her.
Jeden milj zndmy mi porom ﬂgﬁ}: f¢ & panem
Drexierem me podobnou zkufenost. Z toho jsem
usoudil, *e pan Drexler je rozpornd osobnost. Z
cleinkd, které publikuje, se domnfvdm, fe déld
uditednon prdci pro ufivatele malé vypoceind
rechniky i v dobé, kdy loho u? jini autofi nechali.

na tom chee vydélat nenf nic iného, ale
snul xe o to zpisobem, ktery piipadné zdkazniky
spife odradi.

Neddvao fem byl zldkdn jednfm jehe Cldnkem
u pokusil jvem se jej navitivit na adrese, kierou
uddvel ve swch Sldncich. Je to zfejmé jeho byt
Nebyl pitromen, starf( pani, nu kierou jiem se
diszvonil, mi sdélila, f¢ pan Drexler idajné nemd
Hddnow firmu uni pledvddéci misinost svych
virobki.

Ing. Jaroslav Kotlaba
Rohdcova 260, Kolin 11, 280 00

Co k Vademu dopisu dodat, to, sami Vdm
miZeme pomoci pouze tim, Ze Vil dopis
uvefejnime, pokud md nékdo ze Ctendfl ZXM
moinost, theba se ozve.

VdZeni Proximdci.

I kdy# jsem nikdy nepfedpoklddul, fe Vim
nékdy budu kecat do Femesla a ani nejsem 2ddny
spisevertel, nedaly mi 1w po pfecteni popisu
programu Poster Maker. Mysiim si, e pokud
chee nékdo napsat recenzi nédjukéhn programu,
mél by ho umédt zcela oviddat nebo xi alespoit
pazorné E.:rr.‘.‘fxr manud!l. No a jd si myslim, Ze to
se panu LN zrovnu nepovedio.

Ale o co jd:;fun LN piie ve rfetim sloupci na

konci trettho odstavee fe nevi, prod je nahofe
aktudinf fonr dvakrdt (fe by to stoudilo pro
porovndvdni?).  Ddle v romeed  sloupei v
nedsledujicim odstaved pive, ¥ nevi k cemu slould
“pravy font”. V odstavei nadepsanym POZOR!
uvddi mimo jiné, fe lze na jednom Fedku poudit
pouze jeden font. To je sice pravda § podle
manudlu, ale neni to pravda ﬂﬂnd. Na jednom
feidku Ize sice pou®it fenom feden typ fontu, ale
milfe byt rdznéupraveny. K tomu  sloui
prdvé dvoji motnost ipravy fontu (levy a rmg
font). Na strané 14 manudl programu E
MAKER je popsdna funkee, kterd se provede po
stisku kldvesy "<>", Jednd se :}gfepnu:( na
ulternativai vehled pisma. Podrobnéiit popi®
nastaveni alternativaihio vzhledu plsma je nua
strané 15 manudlu. To by byle k dopinénf
recenze vie.
A nyni se chei iminit 0 programu
CALCULUS. Je to perfekini program a mnoho
mych “didaknik” kolegd mi fo zdvidi, protofe
majf tiskdrnu D100 a na 1¢ bohulel risk tabulek
nefunguje. To viak nenf hlavnf divod proc se o
fomin programe zminufi. V manudiu jsem objevil
chybu v syntaxi pitkazu GET. ... (nisleduje deldi
liceni zplsobu nalezeni chyby).. A prorole
nejsem neprejicl, uvddim ji zde get(¢islo tabulky,
policke). A kdy: wi jsem w  programu
CALCULUS, chet vis pofddat jménem mych i#f
kolegi, zdu byste, k programu Calculus nemohli
zhotovit tivkovou utiline na tiskdru DI0O0 a
motnd i dalff tiskdrny, Ostami ulivatelé, kierd
nemajl tiskdrmu EPSON kompatibilni by to fisté
wvitali.

A protoze jsem se v £ZX Magazinu zatim dodetl
o pocitacich a disketovich jednotkdch Didaksik
pouze jen samé patné zprdvy, chei se podélit o
své zkufenosti. Maje sestava se sextdvd z pocilace
Didaktik Gama model 89, disketové jednotky
Didaksik 40, tiskdrmy SEP 511, soufadnicovéha
zapisovade Aritma 0607, prenosného BTV
Grundip coby monitoru a joysticke Il Turbo.
Jrem & wirobky ze Skalice veelku spokojen. Nyni
Vidm jednotlivé pFistroje popifi,

Pocitaé viasmim od proxince [990. Minuly
mésic jsem si do néj dodélal vstup pro Sinclair
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Jovstick. Zatim jsem s dinmostl uf na ndjaké
drobnosti spokejen. Jednd se o to, 3o ¢ mi obdas
stdved, e se program zhrouti u nefunguje nic
Jiného nei reset. Jednow, kdyi mi kelega donesl
disketu, protofe mu nedla naformdtoval, a jd se ji
pokusil nuformdiovat, neflo potom & pocitacem
wdélar nic jiného, nef vypnout. Nereagoval ani
resel. Jednow, kdvsi ddvno, kdyZ jsem & poditadem
suadingl, mi jeden mofitel Didukiiku poradil, 3¢ je
vhodne  wlesport fednou  rocné  puditad
wocvirovar”, To se provede tak, Ze se pocfiac
ilevie o integrovand obvody, kreré jsom v
patticich, xe z patic vyjmou a zase vrdit zpél.
Zkustl fsem tedy tote, ale moc to nepomohio.
Nékieré progrumy prosté nebéZely. Zkusil jsem to
udélat wnove s tim, e jsem ove vyndal
integrovand ebvody z patic a napichal je do
alobalu. A od 1¢ doby je vidy na néjeky cus (usi
crvrt roku) pokej. Potom se to must zopakovat,

Disketovon jednotku mim od prosince 1991,
Axi po tydmu provezu prestaly fungovar, Poslal
Jrem ji pa zirucnd oprave do Skolice o axi za
tiden mi pPitly :pét opravend. Od 1 doby
pracuje bez mejmendi vady a naprosto spolehlivé.
A jedtd mald pozndmbka, Porucha, kierd se mi na
ni wwskytla, byla  pravdépodobnd  zpisobena
nesprevaym postupem pH o avddénl sestavy do
provozu (zapruti deo 5(té),

Tiskdrna SEP 511 je to samé, co SEP 510, Je
devitijehlickovd u vyrdbi ji ZD Plofting. e
kompatibilnf s fiskdrnou EPSON FX 800. Mél
fsem na nf pouze  fedinow  zbvadu.  Odeiel
kondenzdior o ndsledné divdy ve zdrofic

Ivan Seve
Okruini 906, TFehic, 674 01

Diky za wvedeni recenze Poster Makeru na
pravou miru (f mste resaf se nékdy ume, juk se
fikd).

S tou chybou v manuilu k programu
CALCULUS mite pravdu, ihned juk jsme na ni
prisli, jsme na distribuéni diskety a kazety pridali
tabulku & popisem chyby, krom& toho jsem sc o
tomto zminili i v ZXM 1794 v listimé. S
vytvofenim utility pro tisk D100 Vis asi zklamu,
podobny lém jsem ocekival, proto jsem se
snaZil ulendjsim  ulivateldm  poskytnout
moknost uplatnit své dovednosti u piidal na
distribucni nosi® | zdrojovy text tiskové utility,
do minulého &isla jsem pak napsal text o tom, jak
psdt utility a struéné se zminil i o © tiskové -
zvefejnim Vufi adresu a pokud se najde nékdo,
kdo ji md, miZe se s Vimi spojit. MoZnd lo
nevite, ale D100-vek existuje nékolik verzi (viz
star’f Efsla ZXM a problémy s DESKTOPem),
nékieré jsou dokonce s tiskimami EPSON
kompatibilni, jiné ne - nejvEEi potiz je se 7-mi
hitovou grafikou tichto tiskiren a jejich
neschopnosti fadkovat o jednu jehlicku.

Vade zkuienosti s vyrobky Didakik as. jsou
zajimavé ze dvou divodd - potiZe jsie mél, ale
nestéfujete si (nékdo jiny by na Valem misé
napsal sdhodlouhy dopis o tom, juk mu poditad
pofad nefunguje, 2¢ mu nu ném nejdou néktend
programy, ..). ZujimavEi  je  ale ono
wodvirovini™, abych fekl pravdu, sim bych rid
vEdel, co se to s 10 v alobalu déje. Vyjmuti a
vloZeni do patice bych jedt# chapal, kontakty
mohou oxidovat a vedeni signald ztrici kvalitu,
vyjmuti a opétné vloZeni miZe lecemu pomoci,

oznd to napichini do alobalu pomahi kontakty
odistit, nevim, Co se mych zkulenosti s vyrobk
Didaktik as. tykd, také sl nestéiuji, of
mechaniky pracuji u? 1éta bez problémi, Melodik
tuké (i kdyZ znalci tvrdi, e ob&as hraje o okuivu
vy4 a falein), jediny problém je s propojenim
mechanik, Melodiku o pofiade (£XS 48
upraveny v Kompakt servise nu 128), m je
problém asi v délce o nestabilité (chiglo by ©
celé po propojeni fixovat na néjukou podloZku
uby se konektory a sbémice vzijemné nemohly
pohnout - hlavné pH stisku dafitka SNAP).
Melodik navic znemoZiuje pouZitf programu El
Manager, coZ je pii pfipravé ZXM dost podstatne
{zajimavé je, Ze nef mi pofitad upravili na 128 K,
nedélal Melodik s EIM Fidné problémy). Ostame
to, #e jste zatim marazil na spile zdpomé
zkufenosti je také béing, lidé, kiefl potize nemaji

obyykle do casopisd nepidi, nemaji tuk dobry
motiv jako i, co potize maji,

VidZend softwarovd spoleénosti.

Pred  neddvnem  jsem si koupil  program
CALCULUS. Mbyslim, e se jednd o propram
velice ufitecny a veelku jedinecny. V' wrcitych
smérech mdm viuk jised wiirady, o fe tuké
ditvad, proc wdm pidi, Deosti podstamé mi ehybi
“pfepinac”  pro  akiivaci  Ceftiny  (resp.  jeji
vyprutl) pri delfim stisknutl, p# vypnurdm G
mebdu. Jeho pEpadnd existence by zrvchlila
vhiddeini sumotnyeh cisel. Dile mi dost citelné
schdz(, o mofnd vice nei zminény piepinad,
mudnost  individudintho  nestaveni  délky
klcivesovéhe  echa, nastaveni  prodlevy  pied
rdpnutim  feftiny W nastavent  rychlosii
autorepeatu (i Deskiopu ext 55+B, ext §5+M,
ext §5+A). Chiél jiem se tedy zeplal, zdu se Feba
newvaiuje o vleplend verzi, kterd by mohlu
ventknow!  na zdkladé moinych  dalSich
pfipominek, jinak wrdlté spokojenyoh, ufivarell,
podle hesla PROXIMA, software nové dimenze.
Ale i kdvby k tomu nedoflo, moc by mé
pfinejmensim  petdiila  existence  moinosi
dodatecného  pozméndni  alespol  parametru
nastaveni delky kidvesového echa, tFeba fpomoct
POKE) skokem do BASICu u ndvratem zpét.

Roman Korkoika, Bohumin

Zotim  jste jediny, kdo s  podobnou
pfipominkou pfisel. Jediné, co pro Viis zatim
mohu udélal, je napsat adresy, na kterych se
uvedend konstanty nachdzeji a tuké instrukce,
kde jsou poufily (existuji totii dvé verze
programu i adresy jsou z verze 1.1, u verze 1.0 si
musite phisluiné instrukce vyhledat, nebudou
oviem daleko):

Délka echa - 43692 (5) - 1d (iy-1).8

Autorepeit - 43688 (3) - Id (1y-48).3

Pauza phed &s. - 55372 (10)

1d b.10
Idea
cp 65

Pokud mite verzi 1.1 (zvolie vykfiénik v
levém homim robu menu, tam se dozvile verzi),
vystadite na zménu konstant s piikuzem POKE,
jinuk budete muset Zit néjaky paméfovy
monitor (DEVAST ACE) u uvedené instrukce
najit a zménik.

Vdiend redakce,

Rozhod( jsem se wim napsat, protofe mne
nupadla wkovd vée, Tykd se starych Cisel ZX
Muguzinu. VESing Ctendit ZXM  urcitd chybi
néjakd cisla (napk. jd je mdm od Cisla 4/92 a
prediim Zddné) a zajimd je jejich obsah. A proto
byste JL: maohli vydat pa disketé. Podle mne by 1o
vypadalo asi takte:

1) texty by byly ve formdtu pro DESKTOP

2) kromé toho by byl na diskeré jestd nejuky
prohlized pro by, kde nemafi DESKTOP. nebo ty.,
kteri chtdji mit v paméti co nejvive texti
netfednom

3) wbrdzky by byly zvldst a komprimovane,
prohlifec by wmél:

) Cixt texty ve formdiu DESKTOP

B mél moinoxt volby mezi ZX 48, 125,
Didakrik GAMA a vyuiival jefich
roziifenou pamél

) tixk net tiskdrné i x obrdzky
(EPSON. BTI00, Gamecentriim)

4) rozumnid cena zu jedno Cislo na disketé by
podle mae byla 30-40 K¢

5] V nékterém novem Sisle ZXM By byl
strucny prehled cldnkd ve starych ¢islech a podle
feho by se duly vybirar diskety = jednotlivimi
cisly.

Duldi dubre véc by byly programy z minaleho
rodniky  vydand na disketé. To o byste  mofil
opakovat § pro rodaik 93,

Posledni dotuz se 1vkd Melodiku o D-40.
Zajimd  mne, zda nékdo  vyrdbi ndco  joko
posilovac sbérnice, aby po soucusném pripojeni
Melodiku a D0 nedochdzelo ke throuceni o

jestli w  Kompakiu je lepdi, kdyi disketovd
Jednotka nend pripajena pfimo na piimy konektor
{mystim soucasné pripojent Melodiku a disketove
Jednotky).

Martin Kopecky,
Roimitdl pod Tremsinem

Nipad vydivat tasopis na disket@ (protode nic
jiného o neni) ul napadl spoustu lidi pled Vimi.
Vydivat starsi ¢isla timto zplsobem by jist® aké
flo, ule: neni 1o ckonomicky dnosné, ul samotni
vyrobi lizece textil by néco stila (dal by se
vyuit DESKTOP, odebrat z nj nékteré funkce a
skoro viechny poladavky by splioval - pouze by
nevyuFival rozsifenou gaméf na 128B-&ce a
Gamé), mnohem vEEI problém by asi byl v poltu
zijemci o stardi &isla ZXM, protoke ani tisicovka
zijemcid by pfi cené 30-40 K& za disketu pfiprave
starého Cisla nezaplatila a skutetny zdjem se di
odhadnout nejvyse na stovku a2 dvé ctendtl, vic
ne. Co se tyki vydini programd na disketé (jako
za rofnik 92), ani tady Vds nepodiim, nebude -
diivodem je ohlas akce v minulém rofnfku, ktery
nebyl nijuk velky. Konefné, obsah ZXM v
Cislech 1-3/91, kdy jsme ho zafali vyddvat by se
dnes  poboding  vesel do  Cisla  jednoho,
zajimavych véci tam mnoho nebylo.

0O vyrobei posilovade sbérnice nic nevime, na
99% neexisluje.

Co se tykd phipojeni disketové mechaniky a
Melodiku ke Kompaktu, tak mechanika by se
méla pfipojit ke konekioru EXTENDED potitate
{juko B) a Melodik na sbérmici, o jiné moZnosti
nic nevim a dost pochybuiji, 2e by fungovala.

ViZieni pritelé,

koupil jsem xi v PROXIME tiskdrnu EPSON
LX HX.P o prosim Vs o radu, jak ji powEival,

Mim Didakiik GAMA vzor 89 a D40, Po
zapojeni tivkdrny fsem ji nejdfive vyzkoudel na
DESKTOPu, ule mamé. Puk jsem zkouiel
Apallon a po jistém hleddnf jsem pfifel na 1o, Ze
liskdrna pracuje s programem ROBO_SD, ne
ROBO_SA, juk by pry méla. Podle manudiu k
DESKTOPu jsem tedy nastavil hodnoty pro
Didekrik M a od t¢ duby tiskdrna béfet, to je fedy
v pofddk,

O mi tedy jde? Kromé Vadich programii
midm & viastnd, které muajii vistup ma tivkdrou
fzuntim jxem peudival BT 100), Pro riskdrnu jsem
poudil drivery CENXI a CENXZ, kieré jsou na
diskerd k D40, Zjistil fsem ale toro; tiskdrng mi
vithe: netiskne CHRS 127 - CHRS 104, 1o
snumend, Fe netiskne Cestimu, kierow mdm v
UDG. Duile nereaguje no pFikazy TAB, misio
mezer tiskne znaky napfiklad !, ", # ap. Marmé
Jzem tuké pdtral po kddech, kterd zméni rozmér
pisma. Qhjevil jsem jen piikazy LPRINT CHRS
15 (18) pro "kondensed” a LPRINT CHRS 14 pro
Yiroke pismo (ale jen na jednom Fddku).

Prosim Vdy protoe o radu v
problémech:

1) juk zafistir tisk UDG, resp. jak powdival
diukririku

2} juk zujistit tubelact tisknurych udaji

3) jakym pFikazem se provede COPY

4) juké fxeou Fdict kedy pro vysoke, firoké a
podiriené pisme

Juker nouzové  fefend by sice moind o
obrizky nahredt na disketu, Hgiéné udaje pFevést
nu sekvenini soubur podle KUD | a pak poutit
DESKTOP, jen?e se mi tento posiup jevl juko
prilid komplikovany (a zatim jsem nezkousel, zedu
je rediny).

téchto

M. Salajka, Bohwnin

Problém se ziménou popisu kabelu (inak
byste asi mezkousiel rutinu pro Strobed port A)
jste nakonec odhalil, za ten se omlouvime,

Oviadate CENX1 a CENX2 tisknout kopii
vhrazovky neumi, dokdki pouze posilat do
tiskiirny 1o, co napitete do pikazu LPRINT
Kédim 127 - 164 bohuzel odpovidaji jiné znuky
ne?  zrovne potfebujete (UDG na ZX  je
nestandardni).

Univerzilni tiskovou rutinu jsme uvefejnili v
XM 6/92 (jedtd je madme, mikele si je objednat)

=20 -
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i ta umi: tisknout UDG a kopie obrazovky 1:1 a
2

Tabelaci dosihnete pomoci Fdicich kadd,
tiskdmna umi spoustu véci, musite viak vedeét jak -
dilleZité fidicr kddy jsou:

13 - CR - posun voziku ni zaditek fidko

10 - LF - odEidkovini

27 65 n - nastaveni fidkovdni n/72 palce,
1772 palce je prive jedna jehlicka - 8/72 je ledy
Fidkovini, pfi  kierém budou !:idkgq presné
navazovat (vhodné pro grafiku) (n = 1.99)

255 - FF - Form feed - vysunuti papiru

27 36 nl nh - posun na absolutni pozici (na
fiidku), nl je dolnf byte Sisla (X mod 256) a nh je
homi byte &isla (X div 256), plati X=nl + 256*nh
(pomoci tohoto pikazu milete nuhradit piikaz
TAB)

27 B0 - nustavi 10 znakid nu palec

27 77 - nastavi 12 znakd na palec

15 - zapne kondenzovany mod

18 - vypne kondenzovany mid

27 87 | - zapne dvojitou 5iTku

27 87 0 - vypne dvojitou Sifku

27 119 1 - zapne dvojitou vyiku

27 119 0 - vypne dvajitou vyiku

27 69 - zupne wény tisk

27 70 - vypne weény tisk

27 71 - zapne dvajity dder jehlicky

27 72 vypne dvojity dder jehlicky

27 83 01 - zapne homi index

27 B3 | - zapne dolnf index

27 84 - vypne homi/dolni index

27 45 | - zapne podueni

27 45 0 - vypne podirZeni

2775 0l nh x x x X ... x - graficky tisk X byt
v jednoduché hustot® (X = nl + 256 * nh), x x x
X X .. % j¢ privé X byth s prafickymi
informacemi

27 76 ol nh x % % % ... x - graficky tisk v
dvojité hustot® v

27 89 nl nh x x x x .. x - graficky tisk v
dvojité hustotg s dvojitou rychlosti

27 90 nl nh x x x % .. x - gruficky tisk ve
Eyindsobné hustond

2742 m ol nh x x x x ... x - graficky tisk ve
zvoleném maédu (m =0, 1, . 7, prvni &ty mody
jsou stejné joko ty dfive zminéne)

Kdady pra fizeni tiskimy do ni posilejte
piikazem LPRINT CHRS$ x; fidicich kadd mibZee
napsat do jednoho pfikuzy nékolik, nezapomeifite
viak nu ukonteni stiednikem, jinok se do tiskamy
poslon jestd CR u LF, kiteré zphsobi odiidkovini
- zupnuti podtrZeni se provede:

LPRINT CHRS 27; CHRS 45; CHRS L;

Pokud Vis tisk na tiskimé zajimd vice,
sckefite si odbomou literaturu o fehlickovych
(maticovych tiskdmdch), miZete na ni narazit v

prodejndch,  které  proddvaji  litersturu  pro
potitale PC (a kniZku si nejprve prohlédnéte, uf
nekupujete zajice v pytli).
VidZeny pane Podaril,

postedni  &islo  ZXM  mne  inspirovalo &
literdrni Ginnogti, kterow zadindm  prirowmdnim
vzpeminkou ne Dr. Jiftho Mrizka, kierého jsem
asobné znal, nebo na Dr. Gryguara, ktery fe miif u
prezidentiv rodnfk. Oba zminénl fascinovali u
fascinufi zpdsobem, fukvm  vrcholné  védecksd
informace  dovedow  srozumitelnd  sdélit Ndu
obecnému. Mdm pocir, fe tohle xe [ prex nékterd
vihrady zaCing dutic ZXM a mohu-li k prontou
letoinimie 2islu néco Fict, tak jenom chwilu. Ktere
Cldnky jsem cetl nejdychrivéji, o jsem uvedl v
anketé, ule speciding mné nejvie zulahodil clinek
o Fudicich DATAPUTER. Jestli viasinite DFQ,
nuite patrné ovéfenu kompatibiline  x D40 o
budete mi moct osvétlic midj problém. Kuzetovy
DESKTOP od wis pracoval, ale znerviizioval
dobou nahrdvky a tuk jsem si poFidil disketoveu
Jednotku o DFQ. Pokud  jeem  nuhrdval
DESKTOP : kazety pfex DFQ, konec nuhrdvky
skondil tmavou obrazovkou a bilym borderem o
kravilem v reproduktory. Protole jsem si mysiel,
- ¥ jde o ndjukou ochranu kazetove nalrdvky,

kierou ROM v DFQ nesmdii, objednal jsem xi
Upgrade na diskerd, ale visledek fe  stefny.
Prucoval h:;lﬂ diskety fsem pofidil bez problémi
systémem di-d5, ale spustit program neize
Proxim o radu { v tom pFipudd, fe se ukdde, fe
Jsem totlni bib.

Jake protihodnome nabizim ndjuké informeace
o firmé DATAPUTER. Nu_ zdkludé osobnrich
ckufenosti  z keuhidl  mé blizkych  fe  firma
DATAPUTER v likvidact  u  vyprodivd ' ze
skladoviich zdsob o to }.!2{}3!1 Fudice DF +A
Telefonicky stvk fe podle jefich letdku k manudlu
DFQ pfes AMR na {islo 050010535 a kdo zned
system AMR a jeité v Braé, uznd, Ze dovolut se, je
zefzrak

Od mého  predchoziho  zaméstnavatele  mi
zivtaly  ndjaké  speciding  znalosti kolem
stavebnive plonerd ALFI a jesid se nu mé
abraceji novi majitelé odeviad. Pro pripadnéd
dalii razatele, aknedlng fe:

Kovapodnik Broumov, provozovag 02 Police
nad  Metuji je phvodni  wirehce  stavebnice
Kovopudnik se trunsformunal na s.r.0. KOMEB
se sidlem v Broumovd, telefon 0447 21292, Alfi
se samozfejmé jif nevyrdbl, ale KOMER fich md
ne  skludd  sliufné mnogstl, Kromé v ZXM
tnzeruficich prodejei @ Orlové u Bunské Bysirice
st Ize napsat | na KOMEB, Zitkova 52, Broumov,
3500 O mebo relefonoval na uvedend cislo. Je
docelu molng, Ze se bude jednow Alfi vystavovar
Juka  rurita  podabné jake  zufizeni MUDr
Vichterlehn na  wrobu  kontaktnich  Cocek,
sestavend re stavebnice Merkur.

Lubos Matydsek,
Kusteleckd 1825, Ndchod, 547 0

BohuZel Vis nepolfdime, fadide fy
DATAPUTER opravdu nejsou s D4(/DSD
dostate¢né kompatibilni. Prod program  nejde
spustit neni z popisu moiné urlit (nepilete totiz
vilbec nic o tom, €o o déld, respektive ned&ld,
tuké systém dl-d5" nepathi mes vieobecné
znalosti - moZnd kdybyste se nepoust#l tolik do
literdimi &innosti. a vice se vEnoval podstaré
problému). Nejde gmgrum nahrit nebo nejde
spustit? U fadicd DATAPUTER by ale stejné
m:l'ulmuvuli diskové opersce, problém je v
ofetfeni yhovych  stavll, kieed na DFQ
nefunguje (je 1o oviem béiny zpdsob | na Spectru
ber D40, (ke chybu bude v DFQ). ProtoZe v
redakci ani v jejim okoli neni nikdo, kdo by DFQ
poudival, uveteiiujeme Vadi adresu s ddvérou, e
Vim jiny majitel wohoto tadice pombze,

Obiviim se viak, e nejjednodudSim felenim
Vaufich problémi s DFQ by byl nikup disketové
jednotky D40 (DRO).

Informace o stuvebnici Alfi zvefejfujeme,
tfeba se budou nékomu hodit.

Universume,

mgim nékalik problémi s DESKTOPem.

a) putfebufi ruting na rogpakovdni textu :
Desktopu, aby se dal vvtisknout  rutines no
propornd tisk ¢ kniltyy ASSEMBLER a ZX5.

b)) jak wpravir fmenovancu ruting, aby mi
tiskla znoky poufite v Desktopu o ne mivteo nich
BASIC pitkazy

c) pod jakym jménem je wlofen na divketé x
Dexktopem znakovy soubuor, ktery je v Dexktopu
hred po instalac

A nu zdvdr  mendt  keitika:  prod jsre
nepfedélali disketove operace misto kazetovych
rovaou (Dexktop - tam se muxt dokonce dohrdva,
PROMETHEUS). Nevymlouvefte se na prevddind
suaibord, to se dd pohodinéfi (Tools 80 a spol. )

§ pozdravem

Jan Mikeska

PS: Poilete odpovéd mné domi, nechei Cekat
I mésice, nei vyjde ZXM.

Ad a) Formit textu v Deskiopu je popsin v
manuilu ke KUD 1 na strang 21. Ve struénosti se
di fiei toto:

*Prvni byle obsihuje mnokstvi  ditleitych
informact - bity 0 a | obsahuji &islo fontu, bity
2 a 3 obsahuji zplsob zarovnini fadku (00 -
doleva, 01 - k ob&mu okrajim, 10 - doprostfed,

Il - doprava, bity 5 a 6 nesou informace o
pritomnosti & poloze obrizku na Fidkua (00 -
nephitomen, 01 - obrizek vievo, 10 - obrdzek
uprostied, |1 - obrizek vpravo), 7. bit je vidy
|

* Pokud jsou 5 a 6 bit neobsahuji nuly, nisleduj/
dva byty s adresou obrizku - ty je nutno
preskodit,

* Diile u® je samotny text Fidkue, ten miie
obsuhovat toto: kddy pro zménu fonta (0-3),
viustni znaky (32-127 pro ASCIH a 128-157
pro fedtinu). apakovaci kady - jsou to kidy od
160 do 255. Kaidy takovy znak znameni, e
ak pied nim se opakuje, pofet opakovini se
zjisti, kdy? od kddu odettete ¢islo 160, neboli,
nuleznete-li v textu sekvénci 65 163, znamend
10, ¥¢ je tam celkem 4x velké A, jednou je tam
samo a dal#f kéd znamend, Je se jefid thikrdl
opakuje. je ukonten kédem 13.

Wlastni rutinu pro rozkédovini textu si musiie
napsat sdm, neni 1o nic sloittho (tedy pokud
ttmﬂl: ult':ia:}oﬁ trt;cht:‘?mjovf"l:t&d, col vznl;zdfm

tomu, Ze se pokoudite #t proporéni tisk, lze
predpoklddat). Ay

Ad b) Obdvim se, ¢ nechdpu smysl 1o
otizky, rutina pro proporénl tisk tiskne kidy od
128 do 157 juko ceskd pismena kddovani
naprosto stejné jako u DESKTOPu, kif@ovd slova
BASICu maji kddy od 165 do 255, wkie k Zidné
ziménd dojit nemide. Rutina [ tisk
je dostateéné podrobné komentovina a neni nijuk
evlIasd sloZii, jakékoliv dpravy podobného typu
byste si mél byt schopen ud@lat sdm, pokud na to
vithe schopnostl o znalosti nestali, tak toho
nechte!

Ad c) V Deskiopu jsou po instalaci hned Etyfi
nukové sudy - Academy, Cobra, Belegost |
(ncbo Justh) a Belegost 2 {upfimné fedeno, znim
rychlejsi zplisob, jak se tuto informaci dozvédér -
stadi funkci uloZ font a pojmenovat si ho,
juk je libo, jméno souboru na disketd pak bude
nejspis itokng),

Diivody, prof je DESKTOP pro spoluprici s
disketou upraven tak, juk je, jsem u2 nékde psal.
Pokud mite pocit, ¢ byste to udélal lépe, prosim,
nic viim nebrini - ani dnes toti nevidim lepii
feSeni, které by splhovalo poladavek na
rachovini kuazetovych operaci a nezmendeni
pracovniho prosioru pro text (jedna véc je myslet
si 4 druhd vic je t, a vy toho, jak je vidét z
dotuzi, wsi zas tak moc nevite),

- Listdrnu pFipravi! Universum -

Liste

Viieny George K.,

rdd bych poopravil
Vufi domeénku z kinlhy
Rutiny ROM D40. V kapitole 2.9 Ostatnf piikazy
MDOSu jste w prikazu RUN uved!, fe k hiledini
souboru x ndzvem "run” dochdzt pouze v pHpadé,
Ee'v paméni neni Bidny basicovy program. MDOS
ve dd ale lehce napdlit - uvedu pitklad: muime
basic, jehof nejwii Fddek je 100, Zoddme do
puditace RUN 101 nebo Wi a pokud mdme na
divkeré soubor “run”, v pohodé se ndm nahraje.
Nejvyisi muoiny Fddek, ktery mizete zadal, je
samozfefmd Y999,

Hodné takovych programd, jaké jste psal
doposud preje

Petr Mikolds, Jiloveé

Dkuji panu Mikoldfovi za postfeh - 1o, co
popisuje, jsem pii ;paani knihy nezkousel; viasiné
mé to ani nenapadlo.

Postupem ¢asu a hlavné diky poulivdni své
viustni knihy (jak odpomé...) phi psani diskového
doktora jsem narazil na dvé chyby:

1) na str. 3 dole tvrdim, 2e 3. bit ndjakého
baji v boow  wrluje, zda-ll je disketa
formiltovina na D40 na D8O (resp. jednd-li
se 0 524" nebo 1.5%) - bohuZel 1o neni vidy
pravda, @ tuk na 3. bit klidné zapomefite (toté?
plati o str. 19, kde se pi3e 10 samé)
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ZXM 3&4/1994

>> Soltware - hardwure <<

Listdrmi

2(]; l;i sl‘.rl. 50 u adresy 15979 mi sprivoé byt
A=0B=

O Zidnych dalkich chybich nevim, ale jestli
jste na néco pidli, napidte ndm do redukee ZXM,
amy Viis dopis otiskneme.

Nei piejdeme k dalfimu dotazu, pHddm jesw
maly postiech - moind, Zc jste sc¢ dostali do
podobné situace a rada se Vim mide hodit:
pokud hodné snitite RAMTOP (napf. pfikuzem
CLEAR 24199) a zadite RUN, pofitat Vim
pravdépodobng  ohlasi  "Owt  of memory”
{nedostatek paméti pro nataZeni programu RUNM 2
diskety), ule pfitom nepfestane tofit motorkem
mechaniky a ani nezhasne diodu, Pokusiwe-li se
tento  nepfilis usrnlmjiug stav  Fefit  stiskem
RESETu, moc s Ufete - pocitad  se
obvykle kousne jeft¢ nékolikrit ne? dojde k
pofidnému  vylisténi  sysiému.  Pomoc |
jednoduchd - napiite pikuz STOP (S5+A) -
ngsh#ika se zastavi - a teprve pak zmitknéte
R .

VdZend firma,

chces sa spytaf, ¢i Vit novy program Dr. Disk
pracufe so vietkymi formdtmi diskier (1f. 40x9,
42x10, apod.). Ci  precuje s  disketami
naformedtovanymi programom El FORMAT na
42x10,

Dafej sa cheem spytat, & Dr. Dixk vie
prucovat aj § disketow, ktord md dplae zniceny
BOOT sektor, 1. nieje zndmy formdt diskery. El
MANAGER xive nadita nulty sektor, wle ked je
formeit prepisany nezmysiami, nevie nulty sekior
sapisufl na disketu, teda takedto disketa sa w? nedd
apravir,

Jdn Grexa, Svit

Dr. Disk pracuje se viemi rdznymi formiity
disket (vletnd formdtd 41x10, 42x10 a 43x10).
Zeelu necekané jsem objevil jednoho ufivatele,
kterému se podafilo naformitovar diskewn na
44x10 - bohuzel md smiblu, protoie Dr. Disk
tento formit povaiuje za neplainy (nebylo by
oviem tukovym problémem nujit v kddu test Eisel
43 ncho 83 a opravil jej na 44 a 84.. ).

Dr. Disk dokdfe prucovat i s disketou, na
které nejen Ze neni boot, ale ani FAT &i adresar.
Data  mibZete 2z polkozené diskety ' bud
piekopiroval nékam jinam nebo se pfimo pokusit
obnovit naruiené partie disku. Krom toho miete
5 diskovym doktorem providét kontrolni operace,
kieré mohou vést ke zvyieni volného mista na
disku a ke zrychleni price s diskem.

Mezi programy Dr. Disk a El Manager je
propastny rozdil - EIM neni diskovy doktor, a
proto je celkem normdlni, #e s pofkozenymi
disketami nepracuje nebo je neobnovuje.

VidZend redakce,

Vidd ZX Maguzin neodebirdm dlouho, ale
muyim wznal, w to be: nadsdzky, fe jste zutim
nejlepdi Casopis, jaky jsem kdy vidél

Ale k véci. Jsem novopedeny majitel pocitude
DELTA a pnfebuji pedr rad.

1) Chei se st majitelem AY modwlu; moldi
byste mi néjaky doporudit a sdélic mi, kde je k
derstdnl a zu kolik!

2) Jde pouiit hudba 7 SQ-Trackeri v Basicu?
Jsou ve  Vadl nobidee  programy,  které 1o
urmardriugt!

2) Kreré periferie pouiivand na Spectru
nepijdow na DELTU?

4) Chiél bych programovat ve strojovém kddu
a mevim, juk na te. Porfebuji k tomu néjaky
prekladac? Kde je k dostini? Kde selenu
potfebnow literaturu? Porfebuji k tomu néjaké
periferie?  Mdm  toif  poure DELTU «
magnetafon.

J. Kofina, Trutnov 4

Ad 1) Moduli s hudebnim obvodem AY
existuje nékolik - nejzndméjii jsou Melodik a
Best. Melodik stoji pfes 700,- K& a schnat ho
miZete bud pHimo v Didaktiku, a. 5. nebo zkuste
navitivit nékterou ze specialozovanych prodejen
jejich sezmam vydel napt. v minulém ZX
Magazinu).

Ad 2) Hudba z SQ-Trackeru jde poudil i v
Basicu, ale jak to bude sloZilé, zavisi na tom, kdy
cheete, aby hrila. Pokud hudbu umistite do
menu, kde d&ekidte na stisk Klivesy, jde to
jednnduie:

10 PAUSE 1: RANDOMIZE USR adresa
20 IF IMKEY$="" THEN GO TO 10

3805

Trochu sloZitgjsi 1o bude, pokud budete chid,
uby hudba hrdla pii béhu programu - tj. pofid.
Zde ui s basicem nevystatite a b potfeba
sithnout k jednoduché ruting ve strojovém kddu -
nebudu zde uvidér pfesny vypis, jen struény
nilrt: a) zinicializujte viastni rutinu rufiend
IM2 (jak, to najdete v kufdém druhém ZXM
ncha v piisluiné literataie), b) ve své rutind
prerufeni nejprve uloZte viechny registry, kiené
hradlo uZivi (o najdete v manuilu k
SQ-Trackeru), «¢) zavolejie hradlo [udchnaic
hudbu), d} obnovie obsahy registrl; e) skolte do
ROM na udresu stundardniho pieruSeni IM1
{adresa 56). V basicovém programu dbejie na to,
abyste nepoulival pikazy BEEP (zakazuji
prerudeni a po tu dobu plestivi hudba hrit, resp.
pistivaji viset poslednd hrané tony).

Ad 3} Podle mého ndzoru - co funguje na ZX
Spectru, 1o fonguje na DELTE (mdm toti
odviiZnou teorii, Ze je to jeden a ten samy
poditad, kterémuiio nékdo pouze zménil jméno;
tuto moji teorii potvrzuje prihoda z déstvi, kdy
jsem donutil kamardda - majitele DELTY, aby
odlepil ten §titek s ndpisem DELTA a pod tim se
objevilo sturé rndmé "ZX Spectrum+").

Ad 4) Mitc pravdu, pokud chceie
programovat ve strojovém  kddu, potfebujete
néjaky prekladaé (PROMETHEUS, MRS, Laser
Genius, Gens, atd.). Vie &H‘ehué - 1j. piekladac a
monitor  (Prometheus, vastAce) a ulebnice
strojového kodu (Asscmbler & ZX Spectrum 1 a
1) mizete sehnat piimo u nids; k programowvini
nutné nepotfebujete Zidné dulii periferie - pouze
pokud  |byste mél  zijem  svoji  prici
nékolikandsobng zrychlit, pofidie si disketovou
jednotku D40 nebo DBD.

Vdzent,

dovolil fyem s koupit Vs FM-kompler, ale
axi jsem 1o nemél délul, proiofe programy
nepracufi tak, fak bych st pfedstavoval, |V
manicdlu, ktery uf nejste schopni za lo, co ten
kampler stdl, ani vytixknout o musim e tim
zabyvar ji, pifete, le TM konvertuje texty z
Deskiopu do ReadMe-texiid. MiZe o byt hezké,
ale po viech mych pokusech se mi o nepodufilo
Diriel jsem se dibsledné manudin o vyzkoudel jsem
napsal text ve viech étyfech fontech, kierd jrou v
Desktapu, Nevim, proc pilete v manicdiu, 2e melm
zadat EXT I, pznﬁe mne, kdyi nohraji Desktop,
terk mim automaticky nastaven font 1.

Po napydni textu a jeho wlofend na disk frem
nahril Text Maker, zadal ndzev textu, ktery chei
mit  juke ReadMe, nechal jsem program
probéinout, vyresetoval pocltud a zadal RUN.
Nujel jvem Fipkow na Cri mne a obrazovka
zixtala Sised. Zfistil jsem, po zaddni CAT, Ze text
xe wlofil § ve spraveou délkow. Nehrdl jsem
TOOLS a editoval svubor ReadMeGKFM, a ke
své hrldze jyem gjistil, f¢ soubor se sice wlofl, ale
Jisty. KidyE tenty? text napifi pomeci editace v
TOOLSu, tak je vie v pofddkia. Myslim si tedy, fe
chvbu fe ve Vatem progranu.

Boat Maker je podle mého ndzoru program {
manudlem tak, jak by nemél vypadat. Uvédomte
si laskavé, fe programy o manudly déldie pro
obylejné poditacové analfubety, o né pro lidi,
ktefi jsou schopni z basica o strojovehe kedu
sklddat matirit.

Ceredov Boris, Ceskd Lipa

Obdvdm se, e v konvenoru textd TM chyba
nebude, protofe jsem s jeho pomoci vyrobil
viechny dosavadni ReadMe-texty, a to bez
jukychkoliv problémil. Ani ze zaslané diskety
nemohu plesné gg&wﬂil, kde jste udélal chybu,
ale pledpokladdm, ?e jsie do paméti nahril
Spatny soubor. Text diskové verze Deskiopu se

sklddi zc Etyf souborl a Vy musite nahrat ten,
ktery ma juko posledni (desdt€) pismeno v ndzvu
“T" (nupf. textovy soubor “Text]"™ se ve
skutefnosti sklddd ze soubord "Textl™ - o je
hlavicka, "Textl F" - fonty, "Text P -
obrizky a "Text T" - texty; Vy musite pro
konverzi zvolit ten posledni), co je v manudlu
napsino.

MNEkdy se miie stit, Ze pfekonvertovany text
nebude File Managerem vypsin tak, jak
jste st predstavoval - chyba nenf v konvertoru, ale
v samotném File Manageru (resi. v rutiné pro
vypis  textu), Vzhledem zachovini
kompatibility u? chybu nemohu opravit, ale i tak
- FM je sharewarovy program, kiery ziskdvite od
firmy Proxima "tak, juk lje" (to neni ni§ vymysl,
ale celkem b&¥nd  viasinost sharewarovych
programil) a navic zdarma, proto se na néj nedd
uplainit Zddnd reklamace.

Text v Desktopu piSte vidy a pouze fontem £,
| - muite pravdu, Ze po nahrdni Desktopu je
navolen automaticky & Ze neni potfeba zaddval
EXT + 1. Zkuste jefté jednout provést konverzi
(klidné pfimo néjakého rextu z FM-kompletu) a
nezapomefite, fe musite zadat jméno soubory, ve
kterém je samotny text a ne pouze hlavitka

FM-komplet nemd tistény manudl, protoze by
s tim cena vyrobnf cena kompletu zvedla (prdce
s  kopirovinim, balenim, aw.), mnavic
ne ldddme, e komplet je urten naprostym

ak sdm pifete) "analfabetdm”, ale lidem, kiefi
pfece jen potitadi trochu rozum{ - programy jsou
dmysiné napsiny v basicu, aby kazdy mohl vidét,
juk pracuji @ nemusel pfedtim strivit pil dne
hrabinim se v kompilitu strojového kadu.

Program Bool Maker neni sloZity na obsluhu,
splée na  wyivofeni vlastnthe boot. | zde
pfedpoklidame, Je se jedna o vée, kierou budou
vyulivat zkulendjsi ulivatelé a me naprosti
zaditednici,

Tukim, ¥ na nékterd PD disket najdete
nékolik podpimych programi pro FM - vétiinou
jsou to konvertory obrizkid, ale mél by tam byt i
jeden BOOT MAKER (od Bottle Bros ), ktery je
udélin wk, #e si  okno  mevytvifite
nepochopitelnym progrumem, ale jednoduchym
editarem.

Doufidm, 2¢ jsem Vis neodradil a fe nakonec
budete s programy spokojen,

VidzZent,

chei ye oplat, co mdm délat, kdy? viastnim
origindlni verzi hry HEROES na kazeté o ted
meim D8O, kam Vafe hra nejde SNAProur.

Mohu Viim kazetu postat a doplatit si disketu
nebo mdm smilu..? Jd totiF HEROES jelté
nedohrdl,

Dusan Mdlek, Praha 5

Miite dvé moZnosti: bud ndm kazetu poslete a
my Vdm fi vyménime za disketu nebo se sim
pokusite program pfevést na disk (moZné L0 je,
protoZe disketovi a kazetovi verze hry se od sel
v nicem nelif), J4 bych Vim spife doporutil
prvni  molnost, protoe  vyménou ziskdic
nekddovanou verzi hry, tak¥e nebudete muset po
kaZdém nahrini zaddval heslo.

Pokud mite pfi hrani HEROES problémy a
potfebujetz  poradit, vyhledejte si  kompletni
fefeni hry v Z2X Magazinu 1/93.

VdZent,

uni u jednoho programu z diskety Heroes
nemohu poulit joystick, piestode na jinych hrdch
mi viude chodi. Budie tak laskavi a poradte mi,
kde dildm chybu. Poudtvim D30 a ZXS+, rhoulel
jsem OUT 153,16 @ bez, prosté mi to nechce

pracovl.

Leopold Ryba, Praha |

Zkuste piimo v basicu zadat pfikazy:
OUT 145,355: OUT 153,16
LOAD™ * jrenoprogramy ™
Timto zplsobem by ovlidini kempston
joystickemn mélo normding fungovat.

- na dotuzy odpovidal George K. -
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AY zvuky a hudba v basicu (2)

Minule jsme =i

fekli, jak se daji
"vyloudit” néjaké zvuky a napsat néjaki
jednoduchd melodie pro obvod AY. AniZ
jsem to predpoklidal, napsal jsem pro vis
jedtd volné navazujici pokradovini,

Urtité mi ddte za pravdu, de vyhleddvini
kodd not je pro delfi melodii ponékud

zdlouhavé & nevvhodné. Pesto viak
zistivdim u nidzoru, Ze v nekterych
piipadech je vyhodn@jii si  ozvudeni

programu provést pfimo z basicu (pokud je
samozfejmé v basicu psin | program).
Odstranit nutnost neustilého vyhleddvini
Cisel lze provést  naprogramoviinim
jednoduchého hudebniho  editoru. Dejme
tomu, Ze& po nafem editoru budeme chiit.
aby umél ndsledujici véci:

1) zapisovat noty a pomiky do kazdého
ze 3 kandld AY s rlznou délkou
celého akordu, a to pHmo svym
kédem (C1, H2, D#S, R....)
pracovat £ rozmezim celkem 8§ oktav,
co? je krnitoéet 33-7904) Hz
3) opravovat chybné zadané noty, popf.

jejich délku

2

4) vypis informaci o pozici, kierd se
privé nenachidzi na obrazovee

5) nastavit novy konec melodie
{konefnou pozici)

6) umisfovar zapsand data na rlzné
adresy paméti

7) upozomit na blfZici se konec volné

paméti véas (10 pozic piedem)

komunikovat s uZivatelem opravdu

Zesky

SAVE dat na disketu i kazetu' pro

daldi doplfiovini nebo poufiti ve

vlastnich programech

10) LOAD dar z diskety | kazelu pro

doplnéni

prehrivat vytvofenou melodii dokola

nebo Ix se zadanou hlasitost

12) obslou#it az 2800 not v kaidém =z
kandld

MoZnd si poloZite otizku, tohle Ze md
zviddnout jednoduchy editor v basicu? Ano!
Skuteéné lze takovy editor napsat a nebude
v ném jedna jedind rutinka strojového kédu,
jen pir dilezitych dat. Jeho vypis je uveden
0 kousek niZfe (moind, Ze vypadi hrozivé,
ale véfte, Ze to zas tak hrozné neni; mnohem
vice price dalo (jako vEdy) vychytdwviini
chyb). Komentif k programu je uveden za
vypisem. A ted vzhiiru do opisovini:

1 BORDER O: PAPER O: INK 7: CLEAR
44909
2 CLS : PRINT FLASH 1; AT 10,0+
PROSIM CEKE[TE, GENERLIJI CESKE
UZIVATELSKE PROSTREDI......... "
5 DATA 24,60,126,255,255,126.,60,24
& RESTCRE 5: FOR a=0 TO 7: READ x:
POKE 65368+a.x: NEXT a
8 GO TO 2060
10 DATA "r".0,0.°ck"’, 13,93 "Wk, 12, 156,
ok 1231 d#ic. ) 1,60, ek, 10,155,
A, 10,2, HK9,115,gk" B, 235, g#k",
8,107 ak".7, 242 a#k’, 7,128, "0k’ 7,20
20 DATA “ov'.6.174.7c#v" 6,78, dv",5.244,
‘d#v".5,158.7ev 5,79, W".5,1,18v" 4,

8

—

9

1

ot

100 PRINT AT 0.0:"poz.;"; INK 3:7"; INK 7;

105 RETURN

110 INPUT "data uklAdat od adresy: “add
120 IF add>54400 OR add<45000 THEN

185, gv" 4,117, 2g8v".4 53 "av" 3,249,
alv',3,.192.'hw".3.138

30 DATA "emi”, 3 ,87.'cé#m’ 3,39,dm", 2,250,
‘d#m",2,207."em" 2, 167, fm" 2,129,
‘m,2,93,"gm" 2,59, g#m" 1. 27 ."am”,
1,252, a#m". 1,224, hm", 1 197

40 DATA "cl",1,172.7c#1°, 1,148, 'd1" 1,
125, d#1°,1,104 1,1 .83,F1°, 1 .64,
THI%.1.46.°1°.1.29,g#1°,1,13.al",
0,254,"a#1°,0,240,"h1" 0,226

50 DATA "c2",0,214,"c#2°,0,202,'d2",0,
190, d#2°.0,180,"2°0,.170,72°,0, 160,
'2°.0,151,°g2°.0,143°g#2°.0,135,
ar" 0,127, a#2°0.120,'h2".0,113

60 DATA "¢3°,0,107 "c#3°.0,101,"d3°,0,95,
'd#3°.0,90,’e3°,0,85,13°.0,80,"#3".0,76.
‘83.0.71,'g#3°.0,67,7a3".0,64 "a#3" 0.
60,"h3",0,57

70 DATA "c4’,0,53,c#4°,0,50,d4" 0,48,
‘4,045,724 ,0,42,'4°,0,40, 144" .0,
38, g4°,0,36, g#4°,0,34,°a4°.0,32,
"a®q”0.30,h4°.0.28

B0 DATA "c5'.0.27,c#5°,0,25,d5" 0,24,
‘d#5°.0.22.°e5".0,21.'15".0.20,f#5".0,
19,°g5°0,18,'g#5°,0,17,°a5".0, 16, as5",
0.15.'h5°.0,14

B85 DATA 00

00 CLS: PRINT AT 10,0; FLASH 1; "hotovo,
a teD k vAm budu miuvit opravdu
Cesky a nk “cesky bez hacku a carek™ *:
PALISE 250: CLS

91 LET ar=65533: LET ad=49149; GO TO
108

92 FOR a=0 TO 5: OUT ar.a: OUT ad,0:
MNEXT a

93 FOR a=0TO 2 1: PRINT INK 3: AT 2,57
AT a 117 AT a, 177" AT a. 23"
MEXT a: RETURMN

T & INK 3775 INK 70K, b7 INK 377
INK 7:%. c"; INK 3;7"; INK 7 dElka: ~;
INK 3;
TR IR RN NN,
ATZES T AT 21V P AT 20,007,
AT 21,237

108 GO SUB 92 GO SUB 100

BEEF | -20: GOTO 110

130 LET note=0; LET max= INT ((64590 -
add)/7}); LET ns=0

140 LET note=note+ | : LET ns=ns+1: IF note
== max THEN GO TO 5000

145 IF note=max- 10 THEN PRINT #0: FLASH
0; "konec melodie za 10 pozichilir:
BEEP 5.12: PALISE O

150 INPUT “nota kanAlu a: “;a%

152 IF af="¢” THEN GO TO 2100

153 IF a%="T THEN GO TO 2500

154 IF a%="n" THEN GO TO 2700

155 JF a$="s" THEN GO TO 2800

156 JF a%="I" THEN GO TO 3000

157 If a$«"p" THEN GO TO 3500

158 IF note »>= max THEN GO TO 5000

159 RESTORE 10

160 READ x3 x.y: IF x$="-—-"THEN BEEP
1,-20: GO TO 150

170 IF x$=a% THEN GO TO 190

180 GO TO 160

190 POKE add+{note*7}-T x: POKE
add+(note”7)-6.y

200 INPUT “nota kanAlu b: *b$

205 IF b3="e" THEN GO TO 2100

206 IF b%="T THEN GO TO 2500

207 IF bS="n" THEN GO TO 2700

208 IF b%="s" THEN GO TO 2800

209 IF a%="" THEN GO TO 3000

210 IF bS="p" THEN GO TO 3500

212 RESTORE 10

110 READ x%.xy: IF x$="---" THEN BEEP
1,-20: GO TO 200

230 IF x$=b% THEN GO TO 250

240 GO TO 220

250 MOKE add+{note® 7)=5,x: POKE
add+(note7)-4.y

260 INPUT "nota kanAlu ¢: ";c$

265 IFcS="¢" THEN GO TO 2100

266 IF c$="1" THEN GO TO 2500

267 IF c$="n" THEN GO TO 2700

268 IF c$="s" THEN GO TO 2800

269 IF c$="T" THEN GO TO 3000

270 IF c$="p" THEN GO TO 3500

2721 RESTORE 10 -

2B0 READ x% x.y: IF x3="—" THEN BEET
1,-20: GO TO 260

290 IF x$=c% THEN GO TO 305

300 GO TO 280

305 POKE add +(note"7)-3,x: POKE
add-+{note"7)-1,y

310 INPUT “dElka pozice v sekundAch: “:dn
320 IF dn<.025 OR dn=5 THEN BEEP 1.-20:
GOTD 310
325 LET d%= 5TRS dn: IF LEN d$>4 THEN
BEEP 1,-20: GO TO 310
330 POKE add+(note"7)-1,dn"40
335 LET len=dn
340 IF ns <= 19 THEN PRINT AT ns+2.0;
note; AT ns+2,6; a%; AT ns+2.12; bS;
AT ns+2,18:c%; AT ns+2,24; len:
GO SUB 100
345 IF ns >= 20 THEN RANDOMIZE LISR
3190: PRINT AT 21 O:note; AT 21 6;a%;
AT 21,12;b%; AT 21.18:cS; AT 21,24;
len: GO SUB 100
350 GOTO 140
1100 DATA 0.0,0,0,0,0,0,0
1110 DATA 0.0,16,16,16,16,0,16
1120 DATA 0.0.40,40,0,0.0.0
1130 DATA 0,0,68.254,68,68,254,68
1140 DATA 0.0,124,144.124.18.18,252
1150 DATA 0.0,198,204.24 48,102,198
1160 DATA 0.0.48.72 48.74,132 122
1170 DATA 0.0,16.16,0,0,0,0
1180 DATA 0.0,16,32,32,32.32.16
1190 DATA 0,0,32.16,16,16.16,32
1200 DATA 0,0,.108,16,254,16,40.68
1210 DATA 0.0,16,16,254,16.16.16
1220 DATA 0,0,0,0,08.8.16
1230 DATA 0.0,0.0,254,0,0.0
1240 DATA 0.0,0,0,0.0,0.16
1250 DATA 0.0.6,12.24.48.96,192
1260 DATA 0.0,120,132,132,132,132,120
1270 DATA 0,0,16,48,80,16.16,16
1280 DATA 0,0,124,130,12,48.64,254
1290 DATA 0,0.124,130,60.2,130,124
1300 DATA 0,024 40,772,254 88
1310 DATA 0,0,252,128,252.2.2.252
1320 DATA 0.0,124,128,252,130,130,124
1330 DATA 0.0254 4,62,16,32.64

2L
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AY zvuky i hudba v basicu (2)

1340 DATA 0.0,124,130,124.130,130,124

1350 DATA 0,0,124,130,130,126,2,124

1360 DATA 0,0,0.0,16,0,16,0

1370 DATA 0.0,0,16,0,16.16,32

1380 DATA 0.0.8,16.32,16.8.0

1390 DATA 0.0,0,254,0,254,0,0

1400 DATA 0.0,32.16,8,16.32,0

1410 DATA 0,0,56,68,8,16,0,16

1420 DATA 126,129, 185,165,185, 165,129,
126

1430 DATA 12,16,16,40,40,68,124,130

1440 DATA 0.0.252.130,252.130.130.252

1450 DATA 40,16,126,128,128,1128B,128,126

1460 DATA 40,16,252.130,130,130,130.252

1470 DATA 12,16,254,128,248, 128,128,254

1480 DATA 0.0,254,128,248,128,128,128

1490 DATA 0.0.124,130,128,158,130,124

1500 DATA 0.0,130,130,254,130,130,130

1510 DATA 12,16,16,16.16,16,16,16

1520 DATA 12,16,130,130,130,130,130,124

1530 DATA 0,0,132,136,240,136.132,130

1540 DATA 0,0,128,128,128,128,128,254

1550 DATA 0.0.130,198,170,146,130,130

1560 DATA 40,16,130,194,162, 146,138,134

1570 DATA 12.16,124,130.130,130,130,124

1580 DATA 0,0,252,130.130,252.128,128

1550 DATA 0,0,124.130,130,154,134,124

1600 DATA 40,16,252,130,130,252.130.130

1610 DATA 40, 16.!14.123.[24.2.1.252

1620 DATA 40,16,254,16,16,16,16,16

1630 DATA 16,40,146,130,130,130.130.124

1640 DATA 0,0,130,130.130.68.40,16

1650 DATA 40.16,254,128.248, 128,128,254

1660 DATA 0,0,130,68.56,56,68, 130

1670 DATA 12.16,130,68.40,16.16,16

1680 DATA 40,116,254 4,24, 37 64,154

1690 DATA 0,0.24,16,16,16,16,24

1700 DATA 0.0,128,64,32,16 8.4

1710 DATA 0,0,24.8.8 88,24

1720 DATA 0,0,16.56,124,254,16.16

1730 DATA 0.0,0,0,0,0,0,255

1740 DATA 0,0,28,34,32,120,32,254

1 750 DATA 0.0,16.40,.40.68, 124,130

{760 DATA 0,0.252,130,252.130,130,252

1770 DATA 0,0,126,128,128,128,128.126

1780 DATA 0,0,252,130,130,130,130,252

1790 DATA 0.0.254,128.248,128.128,254

1800 DATA 0,0,254,128,248,128.128,128

1810 DATA 0,0,124,130,128,158,130,124

1820 DATA 0,0.130,130,254,130,130,130

1830 DATA 0,0.16.,16.16,16,16,16

1840 DATA 0,0,2,2,2,2,130,124

1850 DATA 0,0,132,136,240,136,132,130

1860 DATA 0,0,128,128,128,128, 128,254

1870 DATA 0,0,130,198,170,146,130,130

1880 DATA 0.0,130,194,162.146,138,134

1890 DATA 0.0,124,130,130,130.130.124

1900 DATA 0,0,252,130,130,252,128.128

1910 DATA 0,0,124,130,130,154,134,124

1920 DATA 0,0,252,130,130,252.130,130

1930 DATA 0,0,124,128,124,2,2.252

1940 DATA 0,0,254.16,16,16,16,16

1950 DATA 0,0,130,130,130.130,130,124

1960 DATA 0,0,130,130,130,68 40,16

1970 DATA 00,130,130, 130,146,170.68

1980 DATA 0,0.130,68.56,56.68,130

1990 DATA 0.0,130.68.40,16.16,16

2000 DATA 0.0.254 4.24,32 64,254

2010 DATA 0.0,24.16.48,16,16,24

2020 DATA 0.0.16.16,16,16,16,16

2030 DATA 0,0.4B.16.24,16,16,48

2040 DATA 0,0,20.40.0.0,0.0

2050 DATA 126,129, 157.161,161,157,129,
126

2060 RESTORE 1100: FOR a=0TO 767 READ
x: POKE 64600+a.x: NEXT a: POKE
23606,88: POKE 23607.251: GO TO 90

2100 INPUT "oprava pozice C.; “.on

2105 IF on=0 THEN GO TO 150

2110 IF on>note-1 OR on<| THEN BEEP
1,-20: GO TO 2100

2130 INPUT “oprava noty kanAlu a: “;a%

2135 RESTORE 10

2140 READ x3$.x.y: IF x$="---" THEN BEEP
I,-20: GO TO 2130

2150 IF x$=a% THEN GO TO 2170

2160 GOTO 2140

2170 POKE add+{on*7)-T.x: POKE add +
{on*7) - G.y

2180 INPUT “oprava noty kanAlu b: “h$

2190 RESTORE 10

2200 READ x%.x.y: IF x$="—"THEN BEEP
1,-20: GO TO 2 1BO

2210 IF x$=b3% THEN GO TO 2230

2220 GO TO 2200

2230 POKE add+{on*7)-5.x: POKE
add+{on*T)-4.y

2240 INPUT "oprava noty kanAlu c: “;c$

2250 RESTORE 10

2260 READ x3%.x.y: I[F x$="—"THEN BEEP
1.-20: GO TO 2240

2270 IF x$=c% THEN GO TO 2290

2280 GO TO 2260

2290 FOKE add+{on*7)-3,x: POKE
add+{on*T}-1.y

2300 INPUT 'dElka pozice v sekundAch: ":dn

2310 IF dn<.025 OR dn>=5 THEN BEEP 1 -20:
GO TO 2300

2320 POKE add+(on*7)-1.dn*40

2325 LET len=dn

2330 IF ns <= 19 THEN GO SUB 100: PRINT
INK. 4; AT ns+2,0v0on; AT ns+2,6;a8; AT
ns+Z.12:b%; AT ns+Z.18:.c%: AT
ns+2, 24:len

2335 IF ns >= 20 THEN RANDOMIZE USR
3190: GO SUB 100: PRINT INK 4; AT
21.0:on; AT 21,6:a%; AT 21,12:b%; AT
21,18;ch; AT 21.24;len

2340 LET ns=ns+1: GO TO 150

2500 INPUT ‘informace o pozicl: "in

2510 IF in=0 THEN GO TO 150

2520 IF in<l OR in>note-1 THEN BEEP | .-20:
GO TO 2500

2530 LET data=add +{in*7)

2535 RESTORE 10

2540 READ x$.x.y: IF x= PEEK (data-7) AND
y= PEEK (data-6) THEN LET n$=x$:
GO TO 2555

1550 GO TO 2540

2555 RESTORE 10

2560 READ x%,x.y: IF x= PEEK (data-5) AND
y= PEEK {data-4) THEN LET o$=x3:
GO TO 2575

2570 GO T 2560

2575 RESTORE 10

2580 READ x5%.x.y: IF x= PEEK {data-3) AND
y= MEEK (data-2) THEM LET pS=x%;
GO TO 2600

2590 GO TO 2580

2600 LET ing={ PEEK (data-1),/40): PRINT
#0:°pling” a:in%:" boliod” oipS:d:tins:
PALISE 0: GO TO 150

2700 GO SUB 2705

2702 LET ns=ns-1: GO TO 140

2705 INPUT “konec u pozice: “;nk

2710 IF nk=0 THEN GO TO 150

2720 IF nk<1 OR nk>-note-1 THEN BEEP
1.-20: GO TO Z705

2722 LET nk=nk+1

2730 LET note=nk: RETURN

1800 GO SUB 2705

2805 INPUT “jmEna: *;|$

2810 IF |$="0" THEN GO TO 150

2820 IF LEN |3$>9 OR j$=""THEM BEEP | -20:
GO TO 2800

2830 LET nb={note"7-7)-256" INT ((note*7 -
7)/256): LET vz= INT (add/256): LET
nz=add-256" INT (add/256); LET vb=
INT {(note*7-7)/256): GO SUB 2890:
INPUT “disk nebo kazeta (d/k)? s m$

2840 IF m§ <> 'd” AND m$ <> ‘K" THEM BEEP
1,-20: GO TO 2830

2850 IF m$="d” THEN SAVE *j$ CODE
ackd note*7-7: SAVE *|$+@ CODE
232964

28560 IF m3="k* THEN SAVE |$ CODE
acld note*7-7: SAVE j$+°@" CODE
23296.4

2870 GO TO 150

2893 POKE 23296.nb: POKE 23297 vb: POKE
23298 nz: POKE 23299 vz: RETURN

3000 INPUT “jmEno: *|$

3010 IF j5="0" THEN GO TO 150

3020 IF LEN |$>9 THEN BEEF 1.-20: GO TO
3000

3030 INPUT “disk nebo kazeta (d/k)? ";m3

3040 IF m$ <> 'd” AND m$ <> “k” THEN BEEP
1.-20: GO TO 3030 :

3050 IF m3="d” AND |$=""THEN BEEP |,-20:
GO TO 3000

3060 IF m3="d’ THEN LOAD *j% CODE :
LOAD *|$+'@ CODE

3070 IF m3=k" THEN LOAD |$ CODE : LOAD
|$+'@ CODE

3080 CLS : GO SUB 92: GO SUB 100

3090 LET note=({ MPEEK 23296)+(PEEK
23297°256))/T: LET add={(PEEK
23298)+( PEEK 23209°256))

3092 IF note >= 4 THEM LET pn=3

3094 IF note <= 3 THEN LET pn=note-|

3100 FOR q=pn TO 0 STEP -1: PRINT AT
3+pn-q.0;note-q

3105 LET data—acd+({note-g)*7)

3110 RESTORE 10

3120 READ x% x.y: IF x= PEEK (data-7) AND
y=PEEK (data-6) THEN LET n3=x}:
GO TO 3150

330 GOTO 3120

3150 RESTORE 10

3160 READ x3.x.y: IF x= PEEK (data-5) AND
y= PEEK {data-4) THEN LET o%=x3:
GO TO 3180

3170 GO TO 3160

3180 RESTORE 10

3190 READ x%.x,y: IF x= PEEK (data-3) AND
¥= PEEK {data-z.'! THEMN LET P.‘-K‘:
GOTO 3210

3200 GOTO 3190

3210 LET pd= PEEK (data-1)/40

3220 PRINT AT 3+pn-q,6;n$; AT 3+pn-q,12:
o%: AT 3+pn-q.18:p%; AT 3+pn-q.24;
P

3230 NEXT q

3235 IF note >= 4 THEN LET ns=4
3236 IF note <= 3 THEN LET ns=note
3240 GOTO 140
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>> Software - programy v hasicn <<

AY zvuky a hudba v basicu (2)

3500 INPUT “dokola nebo ukonCenW (d/u)’;
z3

3510 IF z3="0" THEN GO TO 150

3520 IF 28 <= "d" AND z$ <> "u" THEN BEEP
1.-20: GO TO 3500

3530 IF 28="u" THEN LET uk=1

3540 IF z8="d" THEN LET uk=0

3550 INPUT “hlasitost {1-15): “:hl

3560 F hi<1 OR hi>15 THEN BEEP 1 ,-20: GO
TO 3550

4000 OUT ar,7: OUT ad,248: OUT arB: OUT
ad hl: OUT ar,9@: OUT ad,hi: OUT ar, 10-
OUT ad hl: FOR a=1 TO (note-1): LET
di= PEEK (add+{a*7)-7): LET d2= PEEK
{add+(a*7)-6): LET d3= PEEK (add+
{a*7)-5): LET d4= PEEK {ackd+{a" 7)-4):
LET d5= PEEK {add+{a*7)-3); LET ciG=
PEEK (add+(a*7)-2): LET d7= PEEK
add+(a*7}-1)

4005 IF INKEYS ="q" OR INKEYS =" “ THEN
OUT ar,7: OUT ad,255: FOR a=0 TO 15:
OUT ar.a; OUT ad,0: NEXT a: GO TO
150

4010 OUT ar,1: OUT ad,d1: OUT ar,0: OUT
ad,d2: OUT ar,3: OUT ad,d3: OUT ar,2:
OUT ad,d4: OUT ar,5: OUT ad,d5: OUT
ar4: OUT ad.do: PAUSE d7

4020 NEXT a

4030 IF uk=1 THEN OUT ar,7; OUT ad,255:
FOR a=0 TO 15: OUT ar,a: OUT ad,0:
MNEXT a: GO TO 150

4040 GO TO 4000

5000 PRINT #0: pamWT je pinAl nAsleduje
uloZenl’: BEEP 5,12

5010 GO TO 2800

A nyni pfichdzi ten slibeny komentif.

Na Fidcich 1-8 se generuje znak UDG,
ktery wis bude doprovizet v programu

fialovou barvou  jako  “oddélovad”
jednotlivych kolonek.
Radky 10-85 skryvaji jednu =

nejdllezitéjiich &dsti nadeho programu -
tabulku jednotlivich not (oktiva kontra aZ
5). Diky témto Fidkdm a automatického
vyhleddvini koédd  odpadd  nutnost
neustilého manuidlniho nahliZzeni do tabulky
na papife.

Od fddku 90 aZ 106} probihd
inicializace (zaddni ddleZitych proménnych,
vykreslen/ pracovni obrazovky a dotaz na
adresu umisténi vyslednych dat). V této
souvislosti podotykim, Ze znaky "7 v
uvozovkdch patfi kédu 144 (prdv& onen
nadefinovany UDG znak, ktery se zaddvid v
grafickém mddu pomoci pismena A).

Mezi 140 a 350 probihd zadivini not,
jejich hleddni v tabulce na za&itku programu
a zirovenl probihd kontrola, zdali nebyla
zadina hodnota, kierd znamend skok na
néjaky podprogram (INFO, LOAD, SAVE,
..). ¥ phipadé&, Ze ne, zaddvd se daldi pozice
(duldi trojice not). YV opafném phpadé
program odskodi na piislusny podprogram,

HID0-2060 je tzv. &eské uZivatelské
prostfedi, kieré se nadefinuje hned po
spudténi programu. Jinymi slovy je to font
se znaky s Ceskou diakritikou. Ten miZets
po nadefinovini poufivat i ve wvlastnich
programech (nahrajete ho pfikazem SAVE
*iméno"CODE  64600.768 a  jeho
inicializaci provedete pfikazy POKE
2360688 a POKE 23607251, popf. jinak,
umfstite-1i jej na jinou adresu). Pismena bez
diakritiky se zaddvaji jako mald pismena, s
diakritikou jako velki. Pismeno "E" je

uloZeno na misto W, “U" na misto J a "0"
na misto U,

Od 2100 jiz zatimaji
podprogramy:

2100-2340 je podprogram umo2fiujic
opravit fpamé zadané hodnoty urité pozice
zplsobem zdmény za sprivné. Jednd se tedy
o pfepsini chyby sprdvnymi hodnotami.

2500-2600  je  docela  ddlezity
podprogram, ktery zjisti vefkeré potfebné
informace o zadané pozici (lo se hodi v
pfipade, 2e takovd pozice u neni pHmo
zobrazend na obrazovee). Ukidzka tohoto
vypisu je na nejspodnéjiim fidku obrizku z
programu. Jesié se o ném zminim pozdéji.

2700-2730 je nastaveni nového konce
melodie (posledn] pozice, kterou bude
program povakovat za zapsanou v paméti).

2800-2893 je SAVE hotového ;
rozdélaného) dila na kazetu nebo disk. O
této funkei bude jedtd zminka pozdéji.

3000-3240 je LOAD bloku zp&t do
paméti pro dali dpravy a doplfiovinf (jeité
bude zminka).

3500-4040 je pfehrdvini melodie
zadanou hlasitosti bud dokola nebo jen do
posledni pozice (Ix).

Radky 5000 a 5010 nebudu snad ani
komentovat.

Dile si fekneme pdr vét k obsluze whoto
dila. Pokud jste nahrdli blok na disk nebo
kazetu tak, uby se sdm spustil, pak se po
zpéiném nahrini do politale objevi vyzva
#ddajiel o chvili strpeni a ]p rogram genenije
font s Celtinou. Jiny blikajiel ndpix 2a
nékolik (feknéme 15) viefin nds upozomni,
2e je font hotov a program k ndm bude
promlouvat opravdu &esky. Po  stisku
klkivesy nebo za 5 vtefin se jif zalne
vykresloval pracovni obrazovka, na nif jsou
nahofe ndsledujicl sloupce: pozice, nota
kandlu A, nota kandlu B, nota kandlu C a
délka celé pozice (akordu). Dile je pak
vznesen dotaz, kam md program uklidat
data natukanych noticek. Rozmezi{ lze zadat
45000-64400, pricem? zadite-1i 45000,
mite volnou paméf pro af 2800 porzic,
zatimeo pii 64400 pouhych 28. Pokud
cheete uklidat data nékam wvysoko do
paméti, je wvétkinou vyhovujici i adresa
64000, kdy se jich tam vejde uZ BS, popf.
63(KH) - 228 pozic.

Potom uf nastivd samotné zaddvini not.
Noty se zaddvaji vidy pomoci pfisluiného
pismene (C, D, E, F, G, A, H), plltény pak
pomoci pismene a mfizky (CH, D#..) a
nasledného éisla, pfipadné pismene oktivy
(1,2,3, 4,5, K-kontra, ¥ - velki, M - mald
oktiva), bez mezer a bez zdvihu. Pomlka se
zadidvi pomoci samotného pismene R.
Misleduje zaddni délky pozice, mite na
vybér 003 ai 5 sekund (hodnoly jsou
priblizné).

Béhem zadivdni not mite také moZnost
spustit néktery =z vy%e uvedenych
podprogramid a to ndsledujicim zplsobem:
misto noty v kierémkoli kandle zadejte
pisluiné pismeno podprogramu; oprava
pozice - E, informace o pozici - 1, novy
konec melodie - N, SAVE dat - S, LOAD
dut - L a pfehrdvini skladby - P.

Podprogram EDITACE se ovlddi stejné
juko klasické zaddvdnf, jenom s tim
rozdilem, Ze zvolite pozici, kterd se bude
opravovat. Pro lepii orientaci se opravend
pozice vypffe na obrazovku zelend. Po

jednotlivé

odeslini se program vrac{ do normilniho
zipisu not. O Eislovini pozic se nemusite

starat, program pokratuje novou
necbsazenou pozici.

Podprogram INFO vypisuje informace o
zadané pozici a to v nisledujicim pofadi:
P = pozice
A = nota kandlu A,
B = nota kandlu B,
C = nota kandlu C
D = délka.
Po stisku libovolné kldvesy se program
vraci do b&#ného zaddvind.

Pod NOVY KONEC umodfiiuje
radini mového konce skladby (posledni
uvafované pozice). POZOR! odesldni

hodnoty nového konce jsou data, kterd jsou
24 zadanon jiz nedostupnd. Kﬂyhyu

NOTE=sprivny konec: CGNTI
vyvolini této funkce se zpé&t do \"j{:hn:ﬂm
stavu (fddek 150) dostanete zadénim "0°
jakeito nového konce bez obav, Ze se data
zirati. To platl pro viechny uvedené
podprogramy - jejich nechténou volbu
zrukite odpovédi "0" na jejich pryni dotaz.

Podprogram SAVE dovoluje nahrit blo&
N\ftvﬂfﬂﬂfdl dat na zvolené

ejprve vyvold pledchozi funkci [NO\"‘I"'
KONEC), pak se zepti na jméno (mfZe mit
max. 9 znakl - hned bude vysvétleno) a
médium (disk, kazeta). Po volbé se nahraji 2
soubory. Prvni jsou privé ony data a j
délka odpovidd poltu pozic*7. Druhy
md stejny ndzev+znak @ (pro rozlifeni -
priivé proto miZe mit ndzev pouze 9 znaki)
a sloui juko rozezndvaci blok pro pfipadné
nahrini dat zpét do pro u. Je v ném
uloZena délka a adresa vytvofenych dat. Je
dlovhy wvidy 4 byty. Pok jste  jii
definitivné ukonéili jakoukoli manipulaci s
témito  ulofenymi daty (hotovo a bez
chybitky), je tento 4 bytovy soubor
bezcenny.

Podprogram LOAD je opakem SAVE.
Mahraje do paméti blok se zadanym jménem
+ soubor se shodnym jménem + @. Po
nahrini se zaénou do okének vypisovat 4
posledni pozice (pokud v uloZeném bloku
alespoi 4 pozice byly). To trvd nékolik
sekund. Pak program pokraluje v &nnosti
doplfiovdni (fddek 150),

Podprogram PREHRAVANI zapisuje
Cislicka z paméti poditale do registrd
obvodu AY a generuje zvuk (tfikandlové
akordy). Nej je ale nutno zadat hlasitost
(1-15) a ngsr;te: pfehrivdni {dokola nebo
konec u posledni pozice - 1x). V pFipadé, Ze
zvolite moZnost El‘chrivim‘ dokola, jeho
ukondeni se skokem programu zpét se
providi kldvesou Q.

V programu  je “zabudovdno" jeltd
upozoméni na bliZici se konec volné paméti
a jeho kontrola (fHidky 140, 145, 5000).

O dalfim wyuiiti dat si povime zase
piisIE, takZe si n fite koupit dalsi
tisla ZXM! Jinak doufim, le midte do té
doby o zdbavu vystardno (viimnéte si, jak
nendpadng vznikl z pouze inspiraéniho
Eldnku docela zajimavy seridl...).

Mnoho dspéchil a co nejméné problémi
nad va&im osmibitovym mild¢kem pfeje

IN-
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= Software - programy v busicu <<

AY zvuky a hudba v basicu (3), SRP, BASIC

Minule jsem wvdm slibil, % i dnes
fekneme néco o wyuZiti dat ziskanych
programem uvefejnénym v 2. dile tohoto

seridlu, Nebudu tedy dlouho zdrZovat,
pusime se hned do 1oho.

Vytvofte si tedy v editoru néjakou
skladbu a nahrajie ji na disk (kazetu}
pomoci pfikazu SAVE plimo v programu.
MNa disketé ted muite dva soubory: jméno.B
a jméno@.B. Budeme brit v vahu, 2e je
jiZ skladba bez chyby a tedy u ji nebudeme
potfebovat nahrit zpét do editoru. Soubor
jméno@.B miZete tedy bez obav smazat
Zajimat nds bude jen hlavni soubor s délkou
podet pozic*7.

Nahrajte tento blok do paméti (nemusi
byt tam, kam byl uloZen v editoru) pfikazem

AR adresa-1: LOAD *"jméno"
CODE adresa. leftd zbyvd nafukat
absluiny program.

Zde je jeho vypis:

10 LET ar=65533: LET ad=49149

20 OUT ar,7: OUT ad,248: FOR a-8 TO (0Q:
OUT ar.a: OUT ad, 15; NEXT a

30 FOR a=1 TO potet pozic: LET
b=adresa-T+(a"7): OUT ar, I; OUT ad,
PEEK b: OUT ar,0: OUT ad, PEEK (b+1):
OUT ar,3: OUT ad, PEEK (b+2): OUT
ar,2: OUT ad, PEEK [b+3): OUT ar,5:
OUT ad, PEEK (b+4): OUT ar,4: OUT ad,
PEEK (b+5): PALISE PEEK (b+6): IF
INKEY$<=" THEN GO TO 60

S0 NEXT a

60 FOR a=0 TO 5: OUT ar.a: OUT ad,0:
NEXT a: OUT ar,7: OUT ad, 255

Mo#nd vis napadlo, jak zménit hlasitost
nebo jak tfeba pridat doznivini. Pro zménu
hlasitosti stali zménit &islo |5 za piikazem
OUT na &islo nifsl (O=nic). Pokud budeme
chtit zménit znéni tak, aby se po kaZdé
pozici ozvalo doznivdn{, upravte program

ndsledujicim zplsobem
1) Na fidku 20 zméfdte hodnolu za
OUTem z 15 na 16 Na Fdku

ndsledujicim (30) pak za pfikaz LET
b=... dopltite ndsledujici: OUT ar, 12:
OUT ad,délka dozvuku (D-255, jednd
se spi%e o rychlost dozvuku): OUT ar,
13: OUT ad,0

2) Zbytek fidku 30 opiste stejné jako je

uvedeno.

Cheete-li pouZivat vice téchto skladeb,
anif byste museli psdt pro kaidou z nich
svilj ovlddaci program, miiZete informace o
nich zapsat do proménnych a pouZivat
pouze jeden pPehrivaé melodii. U
profesionidlnich  hudebnich  editorl  se
programu, ktery to dokdZe fiki LINKER.
Tim ufetfite mnohdy nékolik kB paméti.
Wyfedit to miiZete nisledujicim zplsobem:

1) napfiklad na Fidek 1000 zadime dva

ndsledujici parametry skladby - adresu
a délku:
1000 LET adr=adresa: LET |=délka: GO SUB 10

2) dile pak prehrivaci program upravime
takto: na fddek 20 za piikaz FOR a=...
zadime misto 1 TO poéet pozic
proménou (FOR a=1 TO 1). Dile pak u

piikazu  LET b=.. misto adresy
proménou adr. Nakonec pfidime
pfikaz RETURN pro odskai ZpiL.
Program  bude = pokraovat.  na
nisledujici Fidku po 1000, Pozddji
miZeme spustit zase jinou melodii
zaddnim jinych proménnych adr a |,

Jedt® jedna véc: wvysledny program je
moino zkompilovat nékterym z piekladald.
To uvitaji pfedeviim majitelé DIDAKTIK{
GAMA, ktefi konetné budou moci
poslouchat melodie také (2 Basicu nelze u
DIDAKTIKu GAMA Melodik obsluhovat -
proé bylo vysvétleno v ZXM & 693). V
pfipadé, Ze se rozhodnele pro tuto moZnost,
mim tady pir pozndmek:

1) minuly odstavec o wvyuliti jednoho
obsluzného programu nesmite brit v
dvahu (zkompilovany kdd totiZ nebere
v twvahu Basicu), je tieba
najit ndhradni Fefeni (tfeba majit
adresu, na kterd se skryvi délka a
adresa mot a  jejl  hodnoty
"plepoukovat”) nebo prelodit kaldé
pfehrivaci Fadky zvlds( (pokud mdre 2
nebo 3, di se to s tou vyslednou
délkou predir).

2) jelikoZ se bEh preloZeného programu
znaéné urychli, je nutno jeité pied
ptelofenim  upravit  hodnolu  za
pikazem PAUSE na Ridku 30 takto na
PAUSE (PEEK (b+6)/40*50). Co jsme
tim vlastng docflili? Jedné sekundé se
za phikazem PAUSE vyrovni &islo 50.
Pfesto viak editor z minulého dilu
uklddal za PAUSE pro | sekundu &islo
40, To je z divodu pomalosti Basicu.
Nezli se provede cely cyklus znowvu

OUT.. ... 'NEXT a),
ubthne pomémé dost casu. Po
preloeni e cyklus provede za méné
jak 1450 sekundy, proto je potfeba za
piikaz PAUSE dostat pivodni
hodnotu,

Z dostupnych pfekladalld podal nejlepsi
vykon C 88+ (z diskety PUBLIC
DOMAIN 3) diky nejkratiimu preloZenému
kédu, ale ani SRP BASIC nemél #patné
vysledky.

A o by bylo pro dnefek vie. Jestli se
vim zdd, Ze who bylo milo, nezoufejte,
piidtd si povime na ziklad® dosavadnich
zkudenosti, jak ud&lat databanku zvukl do
riznych her vietné nepfebemého mnoZstvi
pravé téchto zvukld. Kupte si daldi gislo
ZXM!

Pro ZXM a hudebni nadience nadatloval

Ze by srp a kladivo? Ale vibec ne! Je 1o
totiz SUPER RYCHLY PREKLADAC
programu v BASIC, A w neni jenom v

nidzvu, protofe SEP je opravdu  velmi
rychly. Po nahrin{ zabird paméf{ od &0

do 63367, col je pomEmé milo a tak zhyvd |

dost pracovniho prostory. Ze zaddtku musite
ale dodat zdkladni véc, a to je odkud (od
jaké adresy) se md pheloZeny program
uklidat. Po zadini se poéitad jakoby
vymade, ale strojovd &dst tam pofdd zlstivi,

Nyni se v BASIC md napsat nebo pHhrit
program, ktery byste potfebovali pelofit
neboli zkompilovat. Ale pozor! Program
SEP neumi pfeloZit nékteré drobnosti, které
(sice s potiZemi) jdou nahradit.

Napifiklad pfikaz BEEP 0.2,5 nejde
preloZit, ale kdyZ se napiie BEEP 1/5,5 tak
SRP 16n zkompiluje. Podobng se musi
zapisovat i jiné piipady, tfeba

IF INKEYS = “a” THEN ..
se musi zapsat
IF CODE INKEYS= CODE "a" THEN ..
stejné se upravuje pikaz SCREENS.

Tato omezeni byla zphsobena snahou o
to, T-Ef program byl co moZnd nejkratsi a
zabiral co nejméné vzdeného mista v paméti
{kompildtor prosté  neum{ pracoval se
Fetézel, v tom to je).

Pokud  je v pleklidaném BASIC
programu jei SRP nemidie plelodit
fidek s Cislem, kde je pro SRP
nepfelozitelny pikaz a wvrdti fizenf do
BASICu (stejné jako po kaidé kompilaci,
kterf se spoulti zaddnim RANDOMIZE
USR 60000). PieloZeny program se spoufti
na adrese, kterou jste na zaddtku zadali.

PieloZeny program nahrdvime SAVE
“nizev" CODE adresa zafdtku, délka. Délka
je adresa konce minus adresa zalitku plus
jedna.

Celotiselny kompilitor SRP znd tato

kli¢ovi slova BASICu:
ABS DiM ourt
AND DRAW PAPER
AT FLASH PAUSE
ATTR FOR..TO..STEP PEEK
BEEP GO TO PLOT
BIN GO SuB POINT
BORDER [F..THEN RANDOMIZE
BRIGHT INT READ
CHRS INK REM
CIRCLE INPUT RESTORE
CLs IN RETURMN
CODE INVERSE RND
CODE INKEY$  LET SCN
CODE SCREENS LPRINT STOP
cory MNEXT TAB
DATA OVER USR
pouze pro ZXM pripravil - LA -

Nyni si zkusime zase dalsi 2z
Basicovskych vytvorl. Bude to
nisledujicich pét:

|. VIDEOSTOP - snad ani neni co
doddvat...

2. HADANI CISEL - poéitat zvolf
nidhodné &islo a vadim dkolem neni nic vica
nic mifi, neZ toto Eislo najit.

3. UFO - té&#ko Hei, pro¢ se tak tato "hra"

jmenuje. Jisté je ale to, Ze se bude
| procvifovat vid postieh. Mite za kol

g7
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BASIC

stisknout co nejrychleji klivesu s &fslem
shodnym jako se objevi na obrazovee.

4. JAK DLOUHO BUDEME ZiT? -
Program poéitajici pfibliznou délku vaseho
Zivota na bdzi zvédavych otizek. Autor
nenese zodpovédnost za niladu vzniklou po
spofteni, proto si rozmyslete, zda to cheete
opravdu védét!

5. HODINY 2 - klasické rutickové
hodiny, které jdou podle poéitatového
generdtoru (systémovych proménnych), tedy
pomémé plesné. Hodiny se zadivaji v
rozmezi 0-11 (=12 hodin).

Jak s #mito programy nalofite, u
nechim vyhradné na vids, takZe vzhiru do
opisovini...

5 LET hi=30: LET |$="Lubos MNovak'
10 CLS : BORDER 4: PAPER 6: INK 2:
PRINT AT 10,10:VIDEOSTOM™
15 PRINT AT 13,8: INK 1;1 - INSTRUKCE"
20 DATA 5,0,5.4..5,7.54,.50,.54,5,7,
5.4
30 DATA 5.0,.5,5,.59,.5.5,.5,0..5.5..5.9,
55
40 DATA 5.0..5.7,.5.11..5.7..5.0..5,7..5,
FsT
50 DATA 5.0,.54,59,.54,50.54 .59,
5.4
60 DATA 5,2.55,59,.5.,5,52.55,.59,
55
70 DATA 5,-1,.5.2,.5,5..5.2..5~-1..5.2.5,
5.52
80 DATA 5.-1,54,57,54.5-1,.54..5,
7.54
82 DATA .5,5,.59,.5,12,.59,.55,59.5,
12,59
84 DATA .5.-3,.5.0..5,4..5.0,.5,-3,.5,0,.5,
4.50
86 DATA .5,-3..5,2,.5.5..5.2,.5,-3..5.2,.5,
5.5.2
88 DATA .5.-5,.5,-1,.5,2,.5.~1,.5,-3,.5 -1,
52,51
90 DATA .5.-5..5.0..5.4..5.0,.5.-3,.5.0,.5.
4.50
95 DATA 1.-6,1,-5,1,-3,2.-5
100 RESTORE 20: FOR x=1 TO 100: READ a,
b: BEEP a.b: IF INKEYS ="I" OR INKEYS
="I' THEN GO TO 1000
101 [F INKEYS == THEN NEXT x
105 INPUT "Slozitost 7 (1 - 10) %8l
106 [F sl<1 OR sl>10 THEN BEEP | -20:
PRINT AT 20,0; FLASH 1:"1 - 10" GO
TO 105
108 LET sl= INT sl
110 PAPER 7: INK.-O; CLS
120 DATA 0,24,60,106,106,60,24,0
130 RESTORE 120: FOR a=0 TO 7: READ b:
POKE LISR "a"+a,b: NEXT a
140 LET bo=10: LET po=10
145 PRINT #0;"Rekord: “{1%:" - *:hi
150 LET nal= INT { RND *6): LET na2= INT (
RND *G): LET na3= INT [ RND “6)
160 IF nal =0 THEN PRINT AT 3.3 7%, AT
1375 AT 5,37
170 IF nal =1 THEN PRINT AT 1.3;" 7: AT
53007
180 IF nal =2 THEN PRINT AT 1,3 7°; AT
537 SAT3IA "
190 IF nal =3 THEN PRINT AT 1,3:"7 7: AT
S35 AT 33"
200 IF nal=4 THEN PRINT AT 1,3;7 7 AT
ST ATIZ

210 1F nal=5THEMN PRINT AT 1.3;? 7 7 AT
53" AT

220 IF na2=0 THEN PRINT AT 3,10;" 7 "; AT
1.10:° % AT 5,10

230 IF na2=1 THEN PRINT AT 1,10;" 7"; AT
5.10:% "

240 IF naZ=2 THEN PRINT AT 1,10;" 7; AT
5107 AT 3,10 7 -

250 IF naZ=3 THEN PRINT AT 1,10:"? 7", AT
S5.10: 777 AT 3,10

260 IF naZ=4 THEN PRINT AT 1.10:°7 77 AT
S0 AT 3,10, 7"

270 IF naZ=5 THEN PRINT AT 1,107 7 77
AT 31075 AT S 10 F

280 IF na3=0 THEN PRINT AT 117" AT
ST S AT 170 0

290 IFna3=1 THEN PRINT AT 1,17, 7 AT
SATIR AT 3T

300 IF na3=2 THEN PRINT AT 1,17 7. AT
5477 CAT TS

310 IF na3=3 THEN PRINT AT 1,177 7" AT
5. 07 AT 3T

320 IF na3=4 THEN PRINT AT 1.17:"2 71 AT
SAT VAT 3T

330 IF na3=5 THEN PRINT AT 1,172 72 75
ATSAT 2P AT 3T "

332 GO SUB 800

333 PAUSE 20-(sl"2}+1

335 BEEP .02.0: PRINT AT 10,0; INK
2;"Bodovy stav: “;bo:" ; AT
12,0; Pokusu: “;po;” "

340 IF INKEYS <>~ THEN GO TO 400

345 GOTO 150

400 IF nal=na2 AND naz=na3 AND
nal=na3 THEN FOR x=0 TO 24: BEEP
01 ,x: NEXT x: PRINT AT 20.0; FLASH
1;'P RE M1 E-3 nasobek bodu.”: LET
bo=bo*3: GO TO 430

410 IF nal=naZz OR nal=na3 OR naZ-na3
THEN FOR x=0 TO 12: BEEP .01 x:
MNEXT x: PRINT AT 20.0:Vybome - 2
nasobek bodu.”: LET bo=bo"2: GO TO
430

420 FOR x=0TO -24 STEP - |; BEEP .02.x:
NEXT x: LET bo=bo/2: LET bo= INT bo:
IF bo=0 THEMN LET bo=1

422 PRINT AT 20,0; INVERSE
1"NEZDARENY POKUS - bodovy stav
seVam snizuje na polovinu........."

430 PAUSE 50: GO SLUB 500

440 PRINT AT 20.0;" "

450 LET po=pe-1: IF po=0 THEN GO TO
600

460 GO TO 150

500 LET ar=65533: LET ad=49149: OUT
ar,7: OUT ad,248: FOR x-8 TO 10: OUT
ar.x: OUT ad.16: NEXT a: OUT ar,0:
OUT adl, 1 72: OUT ar,1: OUT ad,1: OUT
ar,2: OUT ad B3: OUT ar,3: OUT ad . 1:
OLT ar 4: OUT ad,29: OUT ar,5;: OUT
ad.1; OUT ar,12: OUT ad.64: OUT
ar,13: OUT ad O

510 RETLRN

600 PRINT AT 20.0."KONEC PROGRAML -
UZ NEMATE ZAD- NY POKLS!
Stisknete cokoliv®

610 GO SUB 500

620 PAUSE 50: PAUSE O: RANDOMIZE USR
3330: CLS : GO SUB 900

622 IF bo>hl THEN CLS : PRINT AT 5.0:
FLASH 1;'Blohopreji, nejvyssl scare, za-
piste prosim sve velectene jmeno’;
INPUT 15: LET hi=bo

630 PRINT AT 10.0; INK 1;"Nova hra ? A/N"

G40 IF INKEYS ="a" OR INKEYS ="A" THEN
GO TO 662

650 IF INKEYS ='n" OR INKEYS ="N' THEN
GOTO 700

660 GO TO 640

662 CLS: GO TO 10

700 CLS : PRINT "Program: 1 - smazat 2 -
zastavit 3 - nova hra”

710 IF INKEYS =1 THEN GO TO USR O

720 IF INKEYS ='2° THEN STOP

730 IF INKEYS ='3" THEN GO TO 662

T40 GOTO 710

800 IF bo<30 THEN PRINT AT 14.0;"Vase
vyhra: KAVOVAR -

BI10 IF bo >= 30 AND bo<100 THEN PRINT
AT 14,0;'Vase wyhra: VYSAVAC "

820 If bo >= 100 AND bo<250 THEN PRINT
AT 14,0;Vase vyhra: MAGNETOFON *

830 IF bo == 250 AND bo<600 THEN PRINT
AT 14,0;Vase whra:
VIDEOPREHRAVALC *

B840 IF bo >= 600 AND bo<2000 THEN
PRINT AT 14,0 Vase vyhra:
VIDEOREKORDER *

850 IF bo >= 2000 AND bo<6000 THEN
PRINT AT 14.0:Vase vyhra: HIFl VEZ ©

BGO IF bo >= 6000 AND bo< | 8000 THEN
PRINT AT 14,0; Vase vyhra: BAREVNY
TELEVIZOR "

870 IF bo >= 18000 AND bo<60000 THEN
PRINT AT 14,0;Vase vyhra: PC AT
486/33 "

880 IF bo >= 00000 THEN PRINT AT 14.0;
Vase vyhra: AUTOMOBIL *

890 RETURN

900 GO SLB BOO: RESTORE 20: FOR x=1 TO
100: READ a.b: BEEP a/10,b+12: BEEP
4/10,b-12: BEEP a/10,b: NEXT x

910 RETURN

1000 FOR a=1 TO 50: OUT 254.0: OUT

254,254 OUT 254,0: OUT 254.254:
OUT 254,0: OUT 254.254; OUT 254.0;
OUT 254,254: OUT 254.0: OUT
254.254: NEXT a: INK O: PAPER 7:
BORDER &: CLS : PRINT AT 0,10;
INSTRUKCE"; AT 1,10;"———--"

1010 PRINT : PRINT "Vitejte u napodobeniny

VIDEOSTO-PU. amoval Lubos
MNovak dne 19.3.1993 v Ustl nad
Labem. O co ze |de ? Vasim ukolem je
zmacknout cokollv na klavesnicl v

okamziku, kdy jsou alespon 2 kostky
shodne, tzn. ze majl stejne cislo.”

1020 PRINT AT 12,0; INK 2 Prijemnou

zabavu preje Lubos Novak.

1025 PRINT AT 17,0;"Program obsahule |

zvuky |12Bk, proto je lepsi mit zvukovy
interface Melodik apod.”

1030 PRINT AT 20.0; INVERSE | “Zmacknete
cokoliv pro navrat na zacatek. *

1040 PALISE 5

1050 GO SUB 1100 IF INKEYS =" THEN GO
TO 1050

1055 OUT ar,7: OUT ad, 255

1060 GOTO 10

1100 LET ar=65533: LET ad=49149: OUT ar,
7: OUT ad,248: FOR x=8 TO 10: OUT
ar.x: OUT ad, 15: NEXT x: OUT ar,0:
OUT ad, RND *255; OUT ar,2: OUT ad,
RND *255: OUT ar,4: OUT ad, RND
*255; OUT ar, 1: OUT ad, 1; OUT ar,3:
OUT ad.2: OUT ar,5: OUT ad,0

1110 RETURN

=27 -
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10 REM Hadani cisel
40 CLS: PRINT "Hadej cislo 1 - 200°
45 PRINT AT 4,0;Pokus c.:"
50 RANDOMIZE: LET a= INT(RND “200}+1:
LET c=1
60 INPUT b: PRINT AT 4,10:c: LET c=c+1
70 IF a=b THEN GO TO 150
BO IF a=b THEN GO TO 120
90 PRINT AT 10,0 Tvoje cislo |e vetsl”
100 BEEP 1,12: GO TO 60
120 PRINT AT 10,0:Tvole cislo je mens|”
130 BEEP 1.,0: GO TO 60
150 PRINT AT 10.0;Spravne, uhadis spravne
cislalll Spravne cislo |e: Sa: AT 12.0;
WUhadls ho na ";c-1;7, pokus.”
160 FOR d=-10 TO 20: BEEP .02,d: NEXT d
190 PRINT AT 20 0:"Stiskni ENTER": PALUSE O
200 CLS
210 PRINT “Chees hadat znova? A/N
220 INPUT e$
230 IF e$="a" OR e$="A" THEN GO TO 270
240 IF e$="n" OR e$="N" THEN STOP
250 GO TO 300
260 SAVE *“"Hadanl®
270 CLS: GOTO 10
300 PRINT AT 18,0,"Spatne zadani®
310 BEEP 2.7: PRINT “Zadejte znovu”
330 GO TO 220

Program Ufe

40 CLS

45 LET r=0: LET e$="

50 PRINT “PROGRAM UFO": PRINT
"eenmmeeeeees®; PRINT : PRINT “j& program.
ktery cvici vas postreh. Vasim ukolem je
rmack- nout co nejrychiefi tlacitko s
cislern, ktere odpovida cislu na
obrazovce. Behem hry se bu- dou
zobrazovat body a pocet zi- votu, kiere
vam budou zbyvat do konce hry.":
PAUSE 200: BEEP 1.0: PRINT AT
18,0;"Zmacknete cokoliv.”: PAUSE O

60 CLS

65 PRINT AT 10.6; POZOR!! - ZACINAME"

70 FOR a=1TO 10

B0 PRINT AT 0,14: INK O; PAPER 7.'UFO":
PALUSE 10: BEEP .1,0: PRINT AT 0,14:
IMK 7; PAPER O;UFO": PALISE 10: BEEP
)

90 MNEXT a

100 INK O: PAPER 7

110 PAUSE 9

120 BEEP .1,0

130 CLS

140 PRINT 'CISLO:": PRINT "BODY:": PRINT
“IIVOTY:": PRINT "POKUS:": PRINT
"HLASENE"

150 LET b=0: LET z=11: LET p=0

155 PRINT AT 20,0, REKORD |E: “r; AT
21,0;REKORD NAHRAL: “;e%

160 REM Zde zacina hra na postreh

170 LET c3= CHRS INT(RND" | 0+ CODE "0%)

171 PRINT AT 1,10:b; AT 2,10:2-15°"

172 PRINT AT 3.10:p

175 PRINT AT 0,10:c$

180 FOR d=1 TO 100

190 IF INKEYS ~c$ THEN GO TO 300

200 NEXT d

220 PRINT AT 4,10;"SPATNE ": LET z2=2-1

225 IF z <= O THEN GO TO 320

230 LET p=p+1

240 GO TO 400

250 SAVE “"UFO" LINE 10

260 CLS

290 GOTO 10

300 PRINT AT 4,10; INK 7; PAPER
0:"SPRAVNE": LET b=b-+|

310 LET p=p+1

315 GO TO 400

320 PRINT AT 4,10;"-——-"; AT 3.10;
"KONEC *

330 PRINT AT 10,0;"UZ NEMAS ZADNY
ZIVOT. Tve score je: b

340 PALUSE 100: BEEP 1.0

350 GOTO 410

400 GO TO 160

410 PRINT AT 14.0;HODNOCENI: -

470 IF b <= 20 THEN GO TO 500

430 IF b <= 50 THEN GO TO 520

440 IF b <= 100 THEN GO TO 540

450 IF b <= 200 THEN GO TO 560

460 IF b <= 500 THEN GO TO 580

470 IF b <= 1000 THEN GO TO 600

480 IF b <= 3000 THEN GO TO 620

490 GO TO 640

500 PRINT AT 14,11;"KATASTROFA®

510 GO TO 650

520 PRINT AT 14,1 1;"HRUZA": GO TO 650

540 PRINT AT 14,117NIC MOC™: GO TO 650

560 PRINT AT 14,11 TOUSLO": GO TO 650

580 PRINT AT 14,1 1; HEZKE': GO TO 650

600 PRINT AT 14,11;"VYBORNE"; GOTO 650

620 PRINT AT 14,11 PERFEKTNIT

30 GO TO 650

640 PRINT PAPER O; INK 7: AT
14,11 °"MUSIM POBLAHOPRAT, TO BYL
PEKNY VYRONIT

650 BEEP 2,12: PAUSE 300

660 CLS

&70 IF b>r THEN GO TO 800

GB0O PRINT AT 10,0:7ZNOVU 7 a/n”

G690 IF INKEYS ='n" OR INKEYS ="N" THEN
GO TO 720

700 IF INKEYS ="a’ OR INKEY$S ="A" THEN
GO TO 60

710 GO TO 690

720 PRINT AT 20,0; Dekuji za hru, na
shledanou®

730 BEEP 3.24

740 STOP

BOO PRINT AT 13,0, Zapiste sve jmeno.”

810 INPUT e$: LET r=b: GO TO 680

Program Juk diouho budeme Zit?

10 REM JAK DLOUHO BUDEME ZIT 7

20 REM program

30 REM Lubos Novak - 15.7.1991

40 CLEAR : BORDER 7: CLS : PRINT “Jak
diouho budeme zit 7*: PRINT
s e (G SUB §090:
PRINT : PRINT : PALSE 100: PRINT
Temto problem vam alespon cas- tecne
ulehci tento program. je to samozrejme
priblizne. Abyste se dozvedell
vysledek, musite jen pravdive
odpovedet na neko- lik otazek.”: PRINT
AT 18.0;"Zmackni cokolbv...

50 PALSE 250

&0 PRINT AT 18,0; PAPER O; INK
7. Zmacknl cokaliv...”: PAUSE 12

70 IF INKEYS <> " THEN GO TO 100

80 PRINT AT 18,0; PAPER 7; INK

0;"Zmackni cokoliv...": PALUSE 12

90 GO TO 60

100 BEEP 1,0

110 CLs

120 LET z=103

130 PRINT AT 0,0;"Program neni vhodny pro
asoby starsi nez 65 let.”

140 FOR a=1 TO 10

150 PRINT AT 1.11; PAPER D; INK 7:°65 let”:
PALISE 20: PRINT AT 1,11; PAPER T;
INK 0:"65 let’

160 PALISE 20

170 NEXT a

1BO FOR a=7 TO O STEP -1

190 PRINT AT 18,0; PAPER 7; INK
a;"Tmackni cokoliv...”

195 PALISE 10

700 IF INKEYS <>~ THEN GO TO 230

210 NEXT a

220 GO TO 180

230 BEEP 1,0

260 C1S

270 PRINT AT 0,0;"Otazka c. |”: PRINT :
PRINT "Kolik je vam bet 77 INPUT |

780 IF 1130 OR l<1 THEN PRINT AT
18,0: To nenl mozne, vymyslite si.
Zadejte spravnou odpoved znovi.’:
BEEP 2.24: PALSE 50: PRINT AT 18,07
* GOTO 270

290 IF 1»65 THEN PRINT AT 18,0:Vite
prece, ze pro vas tento program neni I
BEEP 2,24: STOP

300 PRINT AT 18,0;"Dekujl.’: BEEP 1.0:
PALISE 50

310 CLS : PRINT "Otazka c. 2°; PRINT : PRINT
“Jak hodne pijete alkohal #'; PRINT
PRINT : PRINT "1 - vubec™: PRINT "L -
hodne malo’: PRINT °3 - malo”: PRINT 4
- stredne’: PRINT *5 - hodne™: PRINT "6 -
velmi’; FOR n=1 TO 5: BEEP .1.0: BEEP
.1.4: NEXT n: BEEP .1.0

315 LET w$ = INKEYS

320 IF wi="1" THEN LET z=z-3: GO TO 390

330 IF w$="2" THEN LET z=2-2: GO TO 390

340 IF wi="3" THEN LET z=z-3: GO TO 390

350 IF wh="4" THEN LET z=2-5: GO TO 390

360 IF wi="5" THEN LET z=2z-6: GO TO 390

370 IF w$ ="6" THEN LET z=z-8: GO TO 390

380 GOTO 315

390 BEEP 1,0: CLS: PRINT ‘Otazka c. 3
PRINT : PRINT “Kourenl:": PRINT : PRINT
PRINT *1 - kourl nekdo v rodine, ne vsak
wy': PRINT *2 - kauri vsichni ostatni v ro-
dine, mimo vas”: PRINT "3 - 11l
NEOBSAZENO 1" PRINT “4 - nekourite
vy, ani ostatni clenove rodiny’: PRINT °3
- kourlte velmi malo”: PRINT "6 - kourite
malo’: PRINT *7 - kourite stredne’: PRINT
*B - kourite hodne”; PRINT "9 - kourite
velmi mnohe’; FOR n=1 TO 5: BEEP
.1,0: BEEP .1,7: NEXT n: BEEP .1.0

410 LET w3 = INKEYS

420 IF ws ="1" THEN LET z=z-3: GO TO 510

430 IF w$ ="2" THEN LET z=-z-4: GO TO 510

440 IF w$ ="4" THEN LET z=z-2: GO TO 510

450 IF w$ ="5" THEN LET z=z-3: GO TO 510

460 IF wi ="6" THEN LET z=z-4: GO TO 510

470 IF w$ ="7" THEN LET z=2z-5: GO TO 510

480 IF w3 ="8" THEN LET z=z-6: GO TO 510

490 IF w$ ="9" THEN LET z=2-7: GO TO 510

500 COTO 410

228 -
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510 BEEP 1,0: CLS: PRINT "Otazka c. 4" 200 IF w$ ="3" THEN LET z=2-3; GO TO 930 130 LET b= INT {[n-a"65536)/256)
PRINT : PRINT "Co jite nejcastefi:”: PRINT 210 IF wi ="4" THEN LET z=z-4: GO TO 930 140 LET c=n-65536"a-256"b
:[’IHNT:W'I_-WH_H“ U 920 GO TO 860 150 POKE 23574,a: POKE 23573,b; POKE
cokolady’: PRINT °2 - dorty”: PRINT 3 - 930 BEEP 1.0: CLS: PRINT *Otazka c. 9" 23672.c

testoviny a pecivo’: PRINT "4 - maso a
salamy”’: PRINT "5 - ovoce a zeleninu’:
FOR n=1TC 5: BEEP .1,0: BEEP .1,12:
NEXT n: BEEP .10

520 LET w$§ = INKEY$

530 IF w3 ="1" THEN LET z=z-6: GO TO 590

5S40 IF wi =2 THEN LET z=z-6: GO TO 590

550 IF wi =3 THEN LET z=z-4: GO TO 590

560 IF w} ="4" THEN LET z=z-4: GO TO 590

570 IF w3 ="5" THEN LET z=z-2: GO TO 590

580 GO TO 520
590 BEEP 1,0: CLS: PRINT "Otazka c. 5°: PRINT

: PRINT “Jak casto |ste namocen 77
PRINT : PRINT : PRINT "1 -0 az 1x za
rok’: PRINT "2 - Z az 3x za rok’: PFRINT "3
-4 az Sx za rok™: PRINT "4 - G az Bx za
rok’: PRINT °5 - 9 a vicekrat za rok’: FOR
m=1TO 5: BEEP .1,0: BEEP .1,2: NEXT
n: BEEP .1.0

600 LET w$ ~ INKEY$

610 IF w$ =*1° THEN LET 2=2-2; GO TO 670

620 IF w$ =°2° THEN LET z=2-3: GO TO 670

630 IF wi ="3" THEN LET z=z-4: GO TO 670

640 IF wh ="4" THEN LET z=2-5: GO TO 670

650 IF wi "5 THEN LET z=z-6: GO TO 670

660 GO TO 600

G70 BEEP 1,0: CLS: PRINT ‘Otazka c. &
PRINT : PRINT “Jak casto mate potize se
zdra- vim 7°: PRINT : PRINT : PRINT "1 -
vubec’: PRINT "2 - malokdy™: PRINT "3 -
casto’: PRINT "4 - stale”: FOR n=1 TO 5:
BEEP .1,0: BEEP .1,24: NEXT n: BEEP
1.0

680 LET w$ = INKEYS

690 IF w$ ="1" THEN LET z=z-2: GO TO 740

700 IF w$ ="2" THEN LET z=z-3: GO TO 740

710 IF w$ ="3" THEN LET 2=2-5: GO TO 740

720 IF w$ ="4" THEN LET z-z-7: GO TO 740

730 GO TO 680

740 BEEP 1,0: CLS: PRINT "Otazkac. T
PRINT : PRINT "Kde bydlite ? - Kolik ma
vase mesto (vesnice) obyvatel 7°: PRINT
: PRINT : PRINT *1 - mene nez 20007
PRINT "2 - 2000 az 5000°: PRINT 3 -
5000 az 10000°: PRINT 4 - 10000 az
25000°: PRINT °5 - 25000 ar 50000
PRINT °6 - 50000 az 100000°: PRINT 7 -
100000 az 10000007 PRINT '8 -
1000000 a vice™: FOR n=1 TO 5: BEEP
.1,0: BEEP .1,1: NEXT n: BEEP .1,0

750 LET w$ = INKEYS

760 IF wi ="1" THEN LET z=z-2: GO TO 850

770 IF w$ ="2" THEN LET z=z-3: GO TO B50

780 IF w$ ="3" THEN LET z=2z-4: GO TO 850

790 IF w$ ="4" THEM LET z=z-4: GO TO BS0

800 IF w$ ="5" THEN LET z~2-5: GO TO 850

B10 IF w$ ="6" THEN LET z=2-5: GO TO B50

820 IF w$ =7 THEN LET z=z-6: GO TO B50

830 IF w§ ="8B" THEN LET 2=2-5: GO TO B50

840 GO TO 750

850 BEEP 1,0: CLS: PRINT "Otazka c. 8~
PRINT : PRINT “Jste zenaty (vdana) 17
PRINT : PRINT : PRINT *1 - ano™: PRINT "2
- ne’; PRINT °3 - jeste ne, ale budu;
PRINT °4 - jeste ne a nevim® B70 FOR
n=1 TO 5: BEEP .1.0: BEEP .1.19: NEXT
n: BEEF .1,0

B&0 LET w$ = INKEYS

880 IF w3 ="1" THEN LET z=z-2: GO TO 930

890 IF w3 ="2" THEN LET z=z-5: GO TO 930

PRINT : PRINT “Jste:": PRINT : PRINT :
PRINT "1 - zena': PRINT "2- muz": FOR
n=1 TO 5: BEEP ,1,0: BEEP .1,-20: NEXT
n: BEEP .1,0
937 LET w$ = INKEY$
933 IF w$ ="1° THEN LET z-2-2: GO TO 936
934 IF wi ="2" THEN LET z=2-5: GO TO 936
935 GO TO 932
936 BEEP 1,0: CLS: PRINT "Dekujl, to mi
prozatim staci.”: BEEP 1,12
950 PAUSE 50: CLS : BORDER O: BEEP 1,0
955 IF z<l THEN LET z=1+5
960 PRINT AT 5.3; PREDPOKLADANA
DOBA VASEHO LIMRTI |E:*: PRINT AT
10,14;:z" LET.": PRINT AT Z1.0:"Znovu 7
a/n’
970 LET wi = INKEYS
975 IF wh ="a” OR w3 ="A" THEN GO TO 10
080 IF wi ="n" THEN 5TOP
990 GO TO 970
1000 REM Zde je nahravani
1005 CLS
1010 SAVE 'D. rivota® LINE 10
1020 BEEP 1,0
1030 CLS
1080 STOP
1090 BEEP .25,7: BEEP .25.5: BEEP .25.4:
BEEP .25,2; BEEP .5,0: BEEP .5,0: BEEP
.25.2: BEEP .5.2: BEEP 1.7: PALISE 20:
BEEP .25.7: BEEP .25,5: BEEP .25.4:
BEEP .25.2: BEEP .5,0: BEEP .5,0: BEEP
.25.2: BEEP .5,2: BEEP 1.0
1100 RETURN

Program Hodiny

10 REM Program hodiny 2 na-
programoval LUBOS NO- VAK
21.7.1921

15 CLEAR : PAPER 7: CLS : PRINT INK O;
‘Program °; INK 2;"HODINY 2°: PRINT ;
PRINT INK 0;"Naprogramoval LUBOS
NOVAK dne 21.7.1991°

16 INK O: PRINT AT 20,0:"Zadejte potrebne
udaje.”

17 PRINT AT 5,0; PAPER 6; [NK 1;
“Poznamka: "; PAPER 7; INK O;'Budete-li
cheit za- dat 12 hodin, za- dejte misto
toho 0. Dale nikdy neza- davejte cas
napr. 11:59:59 apod. kdy- by se vam
nahodou stalo, 2e vam podi- tac napsal
chybu 2 Varlable not found tak zadejte
GOTO 1 a cas malinko poz- mente.
Dekufl za pochopenl.”

18 PAUSE 2000

20 LET runclock=270: LET gettime=1000:
LET sechand=2000: LET
minhand=3000: LET hourhand=4000

30 BORDER 7: PAPER 7: INK 9: CLS

SO INPUT “wstup hodin® hr

55 IF hr<0 OR hr=11 THEN GO TO 50

60 LET n=hr*3600°50

TO INPUT “wstup minut’,min

75 IF min<0 OR min>52 THEN GO TO 70

80 LET n=n+min*&60*50

90 INPLIT “wstup sekund® sec

95 IF sec<0 OR sec=59 THEN GO TO 90

100 LET n=n+sec*50
120 LET a= INT {n/65536)

170 FORn=1TO 12

180 PRINT AT 10-9* COS5 (n" P1 /6),15+9°
SIN (n* Pl /6%:n

190 NEXT n

200 CIRCLE 1239082

210 GO SUB gettime

220 LET first=1

230 GO SUB sechand

240 GO SUB minhand

250 GO SUB hourhand

260 LET first=0: LET flag=0

280 GO SUB gettime

290 IF sec <> s THEN GO SUB sechand

300 IF min <= m THEN GO SUB minhand

310 IF min/12 <> INT (min/12) THEN LET
fag=0

320 IF min/12= INT {min/12) AND Aag=0
THEN GO SUB hourhand

330 GO SUB runclock

340 STOP

350 REM Mahravani

360 SAVE ‘HODINY 2°

370 BEEP 1.0: PRINT AT 10,0:"Zmackni neco
pro kontrolu na- hravky na kazete.”;
PAUSE O

380 VERIFY "HODINY 2°

390 BEEP 1.0: STOP

1010 LET n= INT ({65536~ PEEK 23674+256°
PEEK 23673+ PEEK 23672)/50)

1020 LET k= INT {(65536" PEEK 23674+256"
PEEK 23673+ PEEK 23672)/50)

1030 LET n=n"{n=k}+k*(n <= k}

1040 LET hr= INT {n/3600)

1050 IF hr >= 12 THEN POKE 23674,0: POKE
23673,0: POKE 23672,0: GO TO
runclock

1060 LET min= INT ({n-hr"3600)/60)

1070 LET sec=n-60"min-3600"hr

10BO RETURMN

2010 LET s=sec

2020 IF first=0 THEN PLOT 123 90: DRAW
OVER 1:5x,5y

2030 LET angles=sec® Pl /30: LET sy=70"
COS angles: LET sx=70" SIN angles

2040 PLOT 123,90: DRAW OVER 15 5y

2050 BEEP .0080

2060 RETURN

3010 LET m=min

3020 IF first=0 THEN PLOT 123 90: DRAW
OVER 1 ;mx, my

3030 LET anglem=-min® Pl /30: LET my=60~
COS anglem: LET mx=60" SIN anglem

3040 PLOT 123,90: DRAW OVER 1;mx.rmy

3050 RETURN

4010 LET Rag=1

4015 BEEP .5,36

4020 IF first=0 THEN PLOT 123.90: DRAW
OVER |;hx,hy,.3: DRAW OVER
1;-hx -hy,.3

4030 LET angleh={hr+min/60}" Pi /&: LET
hy=50" COS angleh: LET hx=50" 5IM
angleh

4040 PLOT (23,90: DRAW OVER 1:h hy,. 3:
DRAW OVER 1;-hx,-hy,.3

4050 RETURN

Ma shledanou v plistim dile netrpélivé feka
-LN-
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Krackowvini hudeb

Cra ani

eb

Ze to zni divné? Ano mite pravdu.
Kaidy spectrista se asi setkal jenom s
krakovinim her ale ne hudeb. UZ na zaitek
bych chtél upozornit, e tento &ldnek je
uréen jenom pro majitele spectra 128 nebo
spectra 48 se zvukovym interfacem AY
(BEST, MELODIK atd...). Nejeden z téchto
jmenovanych uZ jisté vid#l néjaké 1o
hudebni demo (vEtfinou od polskych
programitorl), ve kterych wvétdinou koluji
hudby z her (RENEGADE 3
UNTOUCHABLES, GI-HERO,
RENEGADE | a spousty dalfich). MoZnd
nékomu z vis vrtalo hlavou, jak to délaji. V
ndsledujicim Elinku se vim to pokusim
objasnit a ptiddm i pdr ufiteénych rutin pro
indikdtory a vypnuti zvuku.

Jeit? malé upozoméni - doporuuji
alespofi malou znalost assemblen, budete
také potfebovat néjaky ten uassembler
(PROMETHEUS, MACROASSEMBLER,
MRS) a monitor (VAST, DEVAST,
DEVASTACE...).

Hudba jako program se sklidi ze dvou
hlavnich &dsti:

- hudebn{ hradlo
- data hudby

Mds data zajimat nebudou, popifeme si
ale nékolik drubd hradel, véemé testu 128K
Spectra. Abych nezapomnél, tento &linek
slou®i ke spufténi hudeb, které hraji pouze
ve strince Spectra |28,

Prvni hradlo, které bych chtél popsat,
mizete najit ve vétiing her firmy CODE

MASTERS, kde tvoll hudbu DAVID
WHITTAKER.
MNejprve si ale vysvétlime princip

testovidni 128-ky. V podstaté spolivid v
tom, Ze se do nulté stranky na adresu 49152
a2 65535 ulodi libovolnd hodnota v rozsuhu
0-255, potom se pokusi plestrinkovat jednu
z daldich 5 zdkladnich strinek, ulofi tam
Jinou hodnotu, prestrinkuje plvodni strinku
a porovnd si plvodni hodnotu, Pokud je tam
jind nez pfediim, znamend to e se jednd o
spectrum 48, protole se Xidnd strinka
nepfipoji a hodnota se neustile piepisuje.
Zde  uvidim  pejpoudivandid  piklad
testovdni  128-Cky od firmy CODE
MASTERS,

LD A,16

LD BC, 32765
OUT (C),A

LD (49152),A
LD AT

OUT (C).A

LD (49152),A
LD A 16

OuT (C).A

LD A(492152)
CP 16
JPZIXI28

JP start hry

IX128 LD AT

LD BC, 32765
OUT (C),A
LD IX.49152
LD DE délka hudby
LD A 255
SCF

CALL 1366
LD A 16

LD BC,32765
OUT (C)A

JP start hiry

Samozfejmé Ze test nevypadd piesnd
takhle, dd se napsat i jednoduSeji. Nds bude
zajimat ta Cdst testu od ZX128, kde se do
strinky nahrivd hudba. Ted uf ji miZeme
nahrdt na libovolném Spectru na adresu
49152 o délce NN bytes. Potom se podivejte
na adresu 49152, kde vétiinou uvidite toto.

49152 P XX
49155 |PYY
49158 P ZZ
49161 P NN

Pokud se tedy na adrese 49152 objevi
tahle &dst, tak mite z 90% vyhrino. Pokud
napiiete tento maly progrimek v basicu, tak
by méla hudba hrit.

10 POKE 49150,62: POKE 4915100
RANDOMIZE LISR 49150

20 PAUSE 1: RANDOMIZE USR 49155: IF
INKEY$="" THEN GOTO 20
30 RANDOMIZE USR 49158

Z uvedeného basicu vidite, Ze je nejprve
tfeba do registru A vloZit hodnotu, kterd
oznatuje Cislo hudby. Pozor, ve vESingé
plipadft se zaCind nulou, kierd plati jako
prvad hudba. Je vhodné pouZit tedy adresu
49150, kde zhyvaji 2 bajty privé na napsini
instrukece 1d a&islo hudby, Na adrese 49152
zadind samotnd inicializace hudby, Kkierd
nastavi v hradle hudbu podle &isla v registru
A. Je tieba si ddt pozor na to, abyste
nezapomnéli toto é&isle zadat, protole
bude-li tam néjakd vyiai hodnota (zhruba 10
i vyie), budou se plehrdvat nesmysly, ve
kterych budou znit dtrZky budby. Stane-li se
vim to nékdy, zkuste do registru A viodit
nulu a hudba by méla hrit sprévné. NEkierd
jind hradla si hodnotu v registru A testuji a
pfipadng upravuji, ale tento typ to nedéld,

Na adrese 49155 je édst programu, kterd
vold dalsi ton hudby, a to kazdou padesitinu
sekundy, proto je v basicu pfikaz PAUSE |,
ktery toto obstarivd. Zavoldte-1i program na
adrese 49155 pouze jednou, stane se, Ze
hudba bude znit pofdd stejné a navic pékné
nepfijemné pro uii. Proto je na fédku 20
smycka, kterd vold hudbu 50-kridt za viefinu,

Pokud zmiéknete néjukou klivesu,
program skoéi na fidek 30, kde je phikuz
RANDOMIZE USR 49158, ktery vypne
zvuk. Abyste mohli hudbu znovu spustit,
musite ve  vElSiné  pipadl  provést
inicializaci RANDOMIZE USR 49150, V
tomto hradle sice ne, ale v nékterych jinych
se mile suit, ¥& af budete hledut sebevic,
nenajdete ruting pro ztiSenf zvuku. Proto

jsem pro vids jednu pfipravil a md dvé
vvhody:
1} je piné relokovatelnd

2} pokud ji spustite, mizete pak hudbu
pustit klidné od mista, kde byla pferuSena.

LD D,10

LD BC.65533
LD AD

OuT (C),A
LD B,191
XOR A

OUT (€).A
DEC D

JR NZLOOP
RET

LOOP

Na adrese 49161 nekdy byvi s
programu, kde se providi inicializace
hernich efektd. Pokud tedy do registru A
viokite hodnot O, 1, 2, ... (ai do pofu
efektld) a zavolite adresu 49161, a skotite nu
tadek 20} nateho basicu, zazni efekt ze hry.
Jakmile dozni, tak uZ se nic neozve, dokud
neprovedete znowvu inicializaci pikazem
RANDOMIZE USR 49161.

Dalkf typ hradla, ktery se v posledni dobé
tasto pouzivd, miZete najit opét ve vEtding
her firmy CODEMASTERS, kde délal
hudbu LYNDON SHARP. Tento typ hradla
najdete napfiklad ve hrich SEYMOUR AT
THE MOVIES, SUPER SEYMOUR,
SPIKE IN TRANSYLVANIA atd.

Pro ndzomost si zde popifeme hradlo ze
hry SPIKE IN TRANSYLVANIA. Hudba
zadind na adrese 49152, ale nejdfiv ji tam
musite nahrdt vySe uvedenym z
Pokud se podivite na adresu 49152 a hudbu
jste sprivné nahrili, objevi se zde toto:

49152 LD HL,50730 ; inic. 1. hudby
LD (49985),HL
LD HL,49999
LD (49991).HL
LD AL
LD (49987).A
LD A7
LD (49988} A
LD A
LD (49262).A
XOR A
LD (49914) A
RET
40184 LD HL,50724 | inle, drubé hudby
LD (49985),HL
LD HL.49953
LD (49991) HL
LD AL
LD (49987).A
LD A7
LD (49088 A
LD A1
LD (49262).A
XOR A
LD (49914),A
RET

49217 CALL 40152
49220 EH
HALT
CALL 49240
LD A, 127

-30-
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IN A, (254)

RRA

[P NC. 49236

P 49220
49236  CALL 49668

RET

Toto byl struény popis hradla, ted bych
vim podrobné vysvétlil nékolik detaild.
Toto je specidini typ hradla ve kierém se
hudba inicializuje ne vloZenim &isla do
registru A, ale zavolinim programu na
adrese 49152 nebo 49184, Na adrese 49217
vidite, Ze se provede inicializace a potom
spousta dalfich véci, Tyto dal3i véci jsou
zde ale naprosto zbytetné., Pokud z basicu
zadite RANDOMIZE USR 49217, zafne
hudba hrldt sama od sebe a dokud
nezmitknete klivesu BREAK nebo SPACE
tak neztichne. Jinymi slovy, to co jsme si
pfedtim napsali v basicu, je zde napsino uf
od autord hudby, ale ve strojovém kddu.
Pokud byste ma adrese 49217 pirepsali
CALL 49152 na CALL 49184, zaéne hrit
drubd hudba, Jinak je tato rutina ve hie
naprosto zbytednd, protoZe ji hra wvibec
nepouiivi.

Pokud si opidete tento basic, ktery se lifi
od toho prvniho pouze inicializaci, tak si
viimnéte, Fe daldi tén se vold pfikazem
RANDOMIZE USR 49240, a pokud chceme
vypnout zvuk, tak zadime RANDOMIZE
USR 45236,

10 RANDOMIZE LISR 49152

20 PAUSE 1: RANDOMIZE USR 49240
IF INKEYS="THEN GOTO 20

30 RANDOMIZE LISR 49236

Toto hradlo, ale na adrese 55000,
najdeme napiiklad ve hie SEYMOUR AT
THE MOVIES - vyplyvi z toho, Ze hudba
nemusi zadinat na zafitku strinky, tzn. na
adrese 49152,

Proto kdy?z mdte napfiklad samotnou
strinku o délce 16384 bytes a nevite pfesné
na které adrese hudba led, zkuste hledat
instrukci LD BC.65533, kterou tak 99% her
poudivi. NepouZivi ji napiiklad hra
MORTADELO & FILEMON, tak#e pokud
nenajdete ve strdnce instrukei LD BC 65533
a vite Ze tam hudba ur€ité je, tak hledejie
instrukei OUT (c),a.

Pokud se vdm anl timto zpdsobem
nepodafi  hudbu  spustit, tak nahrejte
samotnou hru do néjukého monitoru a
pokuste se hudbu najit podle strankovéni,
tzn. e hledejie strinkovini napf:

LD A,IT7 a2 23
LD BC 32765
OUT (C)a

a nékde kousek za
ndsleduje napf.

touto  rutinou

LD AL

CALL adresa ; &imZ najdeme
iniclalizacl hudby,
nebo hledejte

CAll adresa ; a kdyi se nic
neprovadi 5
akurmnulitorem,

byva to vétiinou skok
na dalii tén

Saumoziejmé Ze hry poukivaji rdzného
zplisobu strinkovinf, tak2e nejlepdi je hledat
LD BC,32765 a #za tm najit poladovany
CALL nZkam do strdnky. Je jeité jeden
zplisob jak se dd najit skok na dalii tén. Jak
jsme si fekli, hudba hraje 50-krit za vtefinu,
proto  miZeme  hledat maskovatelné
prerufeni IM 2. Al jej najdete, tak se
podivejte, na kterou adresu skdde, a
podivejte se na tuto adresu. Tam kromé
ukliddni registrl najdete | rution pro
strinkovini nebo alespon odskok na ni a
hned kousek za ni najdete poZadovany skok
do strinky.

BohuZel ani timto zplsobem se viechno
nedd najit na sto procent, protole nékdy
hudba tfeba nebraje pod pierufenim. Pokud
se vim tedy néjukd hudba podafi spustit a
cheete si ji poslechnout a nechcete se nudit
koukdnim do prizdné obrazovky, pfipravil
jsem wvim jednoduchou rutinu kierd méfi
hlasitost viech tfi kandld, jak jste to uréitd
videl v nékterém  ze  spousty
demoprogramd,

ORG 49080
Dl

PLISH HL
PUSH BC
LDASB

LD HL,2254]
CALL Al
LDAS

LD HL.22605
CALL Al

LD A 10

LD HL.22669
CALL Al
POP BC

POP HL
CALL MUSIC
El

HALT

RET

: soufadnice indikace
: 1. kandlu

: soufadnice Indikace
: 2, kandlu

: soufadnice indikace
: 3. kandlu

Al PUSHHL
LDB.I6

LD (HL), 104
INC HL

DJNZ SM1
POP HL

LD BC.65533
OUT (C).A

IN A(C)
AND 15

INC A

LD B.A

XOR A

LD (HL).A
INC HL

DINZ SM2
RET

Smi

Jak je vidét, jednd se o jednoduchy typ
indikdtoru  ktery  ukaxuje  hlasitost
jednotlivich  kandld v  atributech na
obrazovce,

Daldi 2 vyhod této nutiny je 10, 2e je piné
univerzdini a dd se pouZit i na hudby 2
hudebniho programu SOUNDTRACKER. V

mistech programu oznafenych jako CALL
MUSIC miZete vioZit skok na daldf ton
hudby, a pokud ne, tak nezapomente misto
téch tfi bajtd vloZit nuly, a nebo pii piepisu
do néjakého editoru tento skok vynechat.

Pfedposledni hradlo, s nimZ bych wvis
chtél seznimit naprogramoval a pouZival
Frantitek Fuka (FUXOFT). Toto hradlo leZi
na adrese  S0000 a hodba se zapind
piikazem RANDOMIZE USR 50000 a
vypind RANDOMIZE USR 50003, Pokud
zadite RANDOMIZE USR 50000 tak zatne
hrit hudba a program se writi zpét do
basicu, To proto, Je je zde poudito
maskovatelné pferufeni IM 2 a program, na
ktery skice prerufeni, je zakonéen instrukei
JP 56, tzn, Ze se providi test klives a
mifete si tieba programovat v basicu a
mezitim poslouchat hudbu. Pokud cheete
hudbu a pferufeni vypnout, stafi napsat
RANDOMIZE USR 50003. Pro opétovné
spuiténi zase RAND USR 50000. Toto
hradlo miZete najit ve hrich, které F. F.
obohatil o hudbu, je? se pfihrivi na zaddtku
do strinky, Jlednd se o hry MONTY,
COMMANDO, ACTION FORCE 2,
DRILLER.,

A posledni typ hradla, o ném# bude feg,
pochizi z polského hudebniho programu
SOUNDTRACKER. K tomuto programu
putfi kompiler, do kterého kdyZ nahrajete
data hudby, tak vdm 2z nich wvytvoli
pougitelné hradlo s daty hudby.

Popisovat toto hradlo' nebudu, protoie
vie dileXité vim oznimi kompiler po
zkompilovini hudby. Jedna véc se ale nikde
neuvidi, a to ta, #¢ jedno hradlo mize
pouZivat i vice hudeb, Kdekdo si fekne, e
to neni Zidnd novina, Ze tohle uZ vi dédvno,
ale jsou i taci, ktefi to nevi (Jd nechei bt
Soura, ale krinné samaomého
SOUNDTRACKERU u feho COMPILERU,
exivtufe  jeftdé  feden program, o o
SUPPLEMENT, a ten déld prdvé to, co zde
autor fldnku  popisuje - spojuje k sobé
nékolik hudeb a nechdvd u nich pouze jedno
hradlo - Geprge K ). Vidél jsem u nékolik
demoprogrami, kde bylo napfiklad 5 hudeb
a kaZdd z nich méla vlastni hradlo. ProtoZe
je 1o zhytedné plytvani paméti (jedno hradlo
zabird 1083 bytd), a pokud je poukito 4-krdt
navic, je to zbytednd ztrita 4 kilobajtd. Kdy#
zkompilujete hudbu, tfeba na adresu 40000,
a mi délku theba 5000 bytes, potom si ji
uloZite na kazetu a po zpétném nataZeni do
paméti se na adrese 40000 nachdzi:

LD HL, 41084
[Ligh ¢ 4 44

Proto kdyi kompilujete vice hudeb, je
dobré si z nich uloZit pouze data, kterd
potom nahrajete do paméti nékam za sebe
napf. na adresu 50000. Dejme tomu Ze se
jednd o tfi hudby, a jedna zalind na adrese
50000, druhd 53000 a tfeti na adrese SO,

Potom do nadeho hradla hned na zatdtku
pfepiteme hodnotu v reg. HL na adresu bud
50000, 53000 nebo SROO0,

To je pro dneiek vie a mnoho Stésti pfeje
- Vladimir Ondrdcek -
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Jak veniki SNAPSHOT?

Critelé jednoduché metody “konverze”
programd na disketu pomoci magického
tladitka SNAP jisté dobie védi, co je o
SNAPSHOT. Po stisku tlacitka SNAP
systém ulozi na disketu snimek aktudini
paméti, viemné stavu procesoru lak, aby
ulozeny program mohl byt aktivovin v
misté pferufeni, Dobrd, ale jak je vlastné
SNAP uloZen? Kde jsou uloieny registry a v
jukém pofadi? Timto &ldinkem se pokusim
tyto otdzky zodpovédét. Popisi také zplisob
vytvifeni, uklddin{ a &eni SNAPIL.

Zatneme od "piky", tedy od zafitku.
Pokud stisknete tlatitko SNAP na konekiory
D40, vyvolite v podstaté nemaskovatelné
prerudeni. Procesor je nucen "odskoéit” na
adresu |02=66h (obsluha nemaskovatelného
pieruseni). Do béhu podprogramu  ale
zasdhne hardware D40 a "vnuti” na adresu
102 instrukei RST (0. Ma adrese () hardware
opét zasihne a plestrinkuje do ROMky
D40. Prvmi instrukce jsou NOP a JR 104
{tam je uloZen ndsledujici program):

RSTO ex (sp)hl ;do HL adr. instrukce po RST O

push be :uschove] BC

push af .a AF také

Idal ;hodnotal a mod pleruseni

di izaka? pferuteni

push af :pfenes AF do BC

pop be ;{jinak to nejde)

Id (16108).be ;ulod [ pro SNAP
:ndsleduji (h)nizné testy

Za zminku stoji instrukce LD ai kierd
kopiruje do P/V flagu stav pierudeni
(povolené/zakidzané). V  testech, kieré
nisleduji se zjisti, zda se RST 0 neprovedlo
z adresy 102, Pokud ano, pfesméruje se béh
programu na adresu 743. Po prob&hnuti
podprogramu na 1éto adrese se pokraluje v
prerufeném programu. Pozndmka: v Gdsti
programu pro uklidini SNAPu na disk se
poditetni adresa souboru zapiie jen pro
operacni systém a do hlavicky ne, SNAPy
maji potom “start” na adrese (.

Vypis programu z adresy 743:

STVORSN Id (16382).5p ;ulof hodn, zdsobn.
Id sp, 16382 ;a pod obrazovku ufo?
push af ;viechny regismy
push b (i zdlodnl)
push de
push hi
exx
ex af af
push af
push be
push de
push hi
push Ix
push iy
Id b, (16108) :na réfo adrese je ulofen
push be ;stav pleruseni
Im 1 ;prvy mod pleruseni
Id a.255 .hodnota pro poifeby systému

id (16110} ;ulo2 ji

Id hi, 16042 ;inicializace jména disku
Id de, 16000

Id be. 10

It

Id h1,932 ;text SNAPSHOTOOS®

Id de, 16010 ;ulof fako budoucs méno

Id be, 11

Ictir

Id a.(15969) ;zde Je dislo tohoto SNAPU

inc a ;ovyd ho

id (15969),a |a opét uloZ

dec a vraf pivoednl hodnotu

Id b0 ;poditadie ‘desitek” na nulu
SKOK 1 sub 10 ;sni2 &islo o deset

jr €, SKOK2 .dodla-li k pletel., je hofovo

incb  zvyd pocet ‘desitek”

ir SKOK1 :dokud v A nejso jednitky”

SKOKZ add a.58 ;pri¢tl k A kdd 0 (o 10 vic
ipro korekc! odediu)
Id {16019),a ;ulo2 do jména (ji2 ASCI)
Id a.b ;uprav [ "desitiy’
add a,48 ;kad '0° (tady odecet nebyl)
Id {16018).a ;ulo# do jména
el :povol plerusent
Id b1, 16256 ;zacdtek SNAPu
Id {15988),hl ;ula pro systém
i de, 49280 ;délka SNAPuU
call 6656 ;ulod soubor na disk
call 9526 ;zastav motory

:SNAP je ulozen, ted je theba vritit vie zpét
VRATSMAP call 9526 :motory (jistota je fistota)
di :zaka# pferuseni
Id sp, 16360 :zdsobnik na hodn. registrd
xor a nuluj reg. A
Id {161 10).a ;ulo pro systém
pop af ;obnov stav pierusent a reg. |
jp pe.POVOL :bylo-ll povolené, odskod
id Ia ;do | spravnou hodnotu
cp 63 ;neni-ll [=63 byl nastaven
Jr . SKOK3 ;druhy mad plerutent
im2
SKOK3 pop Iy ;obnov viechny registry
pop ix
pop hi
pop de
pop bo
pop af
ex af af

Id sp.{16382) :obnov hod. zdsobniku
jp SB88 ;plestrdnkul a pokracuj v
;peruteném programu

POVOL Id I,a ;zde je stejny podprogram
cp 63 ;fako pfi zakdzaném pleruseni
|r 2.SKOK4 ;pouze je pfed ndvratem do
im 2 ;pleruiendho programu
SKOKA pop iy :je povoleno pleruseni
pop ix ;(pékne] zmatek co ?)
pop hi
pop de
pop bc

pop af

ex af.af

exXx

pop hi

pop de

pop b
pop af

Id sp.[16382)
&

jp 5BB8

Z tohoto vypisu je jasné vidét, kde a jak
je co ulofeno, Zafind se na adrese 16360:
stay prerufeni (je-li nastaven 2.bit bylo
pferuieni povoleno), regl, 1Y, IX, HL',
DE', BC' , AF , HL, DE, BC, AF i
zisobnik SP. Pak uZ ndsleduje obsah RAM.
Hodnota 255 se pred ulofenim SNAPu ma
adresu 16110 zapisuje pro pfipad chyby ph
uklddini SNAPu (piny disk, oteviend dvitka
upod.). Podprogram  vypisy chybovych
hldgeni twto hodnotu kontroluje a pfipadnt
ihned odskoti na adresu VRATSNAP.

Ted pir sloy k nahrdvini SNAPu do
paméti, SNAP je nahrdvin stejnym
ptikazem jako program v BASICu (LOAD
*"iméno”). Pokud tedy mite na disket
SNAP a program se stejnym jménem (ale
piipony jsou 8 a P), MDOS nahraje vidy
program a SNAP do poéitafe nedostaneie
{po pfejmenovini ano), Z who vyplyvi, 2
MDOS nejprve prohledd disk pro pfiponu P
a teprve po nedspginém hieddni prohlédne
disk s ptiponou 8. Pokud je soubor s
piiponou S nalezen, skod{ se na adresu 916
provede se tento sled instruke:

LOADSMAP Id sp, 162156 ;zd4sobnfk pod SNAFP
Id ix, 16256 ;start SNAPu
Il de 49280 ;jeho délka
call 6574 :nactl soubor z disku
|p VRATSNAP ;pokracul obnovou reg.

Zisobnfk je nastaven pod SNAP 3
nahraje se cely dsek paméti. Poté s
pokratuje obnovenim registril a ndvratem do
pierufeného programu.

Zivérem: SNAP je veelku dobrd véc, mi
veliké manosti vyuditi, nejencm
jednoduché "pfevddéni” programid na disk
(d&laji jen hloupi gamesnici), ale thebs
vytahovini obrdzkd a mapovini et
poukovini a mnohé dalfi uZiletné véci. |
kdy? metoda SNAP{ podle MDOSu neni
privé dokonald, na rozdil od systému
DISCIPLE, kde miiZere snapovat tfeba jen
obrizky.

Doutdm, Je jsem timto popisem alespof

plispél k pochopeni &innosti jedné funce
disketoveé jednotky D40} (DB0O).

This is the cult of SNAF!
-Tritolsaft

Pokud se cheete o SNAPech na D40 ¢
DRG (a nefen o nich) dozvédén jedtd o néo
vice, doporudujeme Vim knihu Rutin
ROM D40, kiterd se pro Vis urditd stani
neccenitelnym  pomocnfkem  pFl vytvdfen
nebn  studovdni programil pro disketow
Jednotky.
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Scalex{v serial pro ty, které to zajima a | pro ty ostatni

Prestofe tento  clinek byl  plvodnéd
zamyflen jako seridl, uvefeffiujeme jei v
Jednom cisle ZXM - omluvie proto néktered
wmesmysly” v rextu, neprovddéli jsme v ném
fdelné zmény.

Text miifete, pokud mdle zdfem, nu
pokradovdni Cist samozfefmé takd.

Redakce

1. dil
rd
o
Uvodnicek

Prive cftete prvni fiddky nafeho seridlu,
vénovaného MIDL V ném se dozvite ty
nejzikladngjii informace o MIDI a viem, co
$ nim souvisi, Nebudu zachdzet do
philiin¥ch detaild, které by mohly zajimat
jen zasvécené jedince, ule oblus opustim
rimec obecného popisu a zabrousim trochu
hloubé&ji. Musim vis ale upozomit, Ze to, o
¢em se v seridlu doftete, si nejspii na svém
Spectru ¢ Didaktiku nevyzkouiite. Tedy
nikoliv proto, & by to technicky nebylo
moiné (MIDI pro Spectrum existuje a i
néjaky software se pro néj vyrobil), ale
aplikace MIDI pa poditadi byvaji dosti
niroéné na pamél (a to je privé slabina
Spectra). Protofe viak jednou mile piijit
chvile, kdy pfejdete na poital vy3&( thidy,
naie informace se vim mohou hodit - u jen
proto, Ze se na jejich zikladé mdZete
rozhodnout  pro  vhodného  ndslednika
naseho milovaného Spectra.

Pokud vis informace v seridlu zaujmou a
chréli byste se o problematice dozvédét vice,
milZete mi napsal (na adresu redakce ZXM)
nebo si prostudujte odbomou  literaturu
(uvedenou o nékolik Fidkd nize).

Zdroje informaci
Pt psani tohoto seridlu jsem (kromé

viastnich zkulenosti (a €2 zkuSenosti
phitel)) Eerpal § z téchto zdroji:

Publikace :

* Benes, 1.: Soumrak klasiky (1987)

®* Enners, W. Vicestopé magnetofony
(1973)

®* Forrg, D.: MIDI - komunikace v hudbé
(1993)

* Fukuda, Y.: Audioprojekty (1986}

® Kotrubenko, V. : Tajemstvi synlezitord
(1988)

® Lander, J.: Nahrdvaci studia { 1990)

* Modr, A.. Hudebni ndstroje (1977)

* Raube, U.: MIDI u kytar a dechi (1992)
* Zubecky, V.. Filmovid hudba (199])

Jiné materidly:

® tasopis MUZIKUS (série &linki)

® fasopis MOJ MIKRO (Eldnek o MIDI
softwaru)

* KAWAI F5 680 (nidvod k poutiti)

* FAIRLIGHT KEYBOARDS (propagacni
materiil)

* MIDI STUDIO (help k programu pro
Amigu)

* ROLAND D-20 (ndvod k pouZiti)

& TECHNICS (propagaéni materidl)

*Tesaf, M. : MIDI (pfedniika na
SAMCONu' 93)

* WORLD OF ROLAND
materiil)

= YAMAHA PSR 500 (ndvod k pougiti)

{propagaéni

Proé néco viibec propojovat ?

Nubfzi se otdizka, proé vlastné lidé cheéli
propojit  hudebni ndstroje. Diive se o
propojoviini Kytar &1 jinych ne? klivesovych
nistrojli neuvaZovalo. Klivesy v 60. letech
obvykle umoZiovaly bhrit soufasné jen
jednu barvu zvuku (nemohly znit z jednoho
nistroje dva rlizné zvuky najednou) - tehdy
se pochopitelngé nevédélo, kam phjde vyvoj
- 4 proto se uvaZovalo o propojeni dvou &i
vice nidstrojd, pfilemi jeden by byl fidici
{na néj by hril hudebnik) a totéZ, co by bylo
hrino na fidicim nidstroji, by bylo vémé
reprodukovino na Hzeném ndstroji, aviak
jinou barvou zvuku.

KdyZ se poditkem B0. let zataly mohutné
vyvijet poditute, ila funtazie
elektronizovanych hudebnikd jeitd dile -
uvaovalo se o© orchestrech, Hzenych
potitatem a o daliich projekiech. To vie se
pozd&ji spinilo. Slo ale o to, #¢ musel
vzniknout urdity standard, ktery by viichni
vyrobci dodriovali,

Systémy predchazejici MIDI

Po nékolika komerénd nedspinych
pokusech, které se nestaly  standardem
zejména kvilli velice drahému hardwaru, se
na pielomu 70. a 80, let objevily éyfi rizné
propojovaci systémy. Jeden z nich vyu#ival
vysokorychlesmi  sériovou  sbémici, jiné
firmy sdzely na standardni interface RS-232,
firma OBERHEIM vyufila ve svém
systému  dokonce mikroprocesor  Z-80
(nefikd vdm to nic?). Nejuspéinéjiim
systémem se ale stal DCB (DIGITAL
COMMUNICATION BUS - digitdlni
komunikafni sbémice) firmy ROLAND,
Umo2ioval pouze pfenos informaci o stisku
a puitdni klives o o plepindni barvy
nistroje. Nistroje se sysiémem DCB mély i
moZnost rekordéra (ziznam hrané skladby
do paméti (véetné Fidicich kodd) a jeji

pozdéjsi reprodukce).  Problémy obas
nastdvaly pfi vedjemném propojeni dvou
nistrojd, kdy jeden fidil druhy a na obou se
ziroved hrilo (dochdzelo k nevypindni 16nd
- tony tzv, "zdstaly viset"). Aviak privé
systém DCB se stal predchidcem MIDI a
MIDI nejvice vychidzelo pravé z néj.

PAEé: Vinik a wwoj MIDI dodatky k
MIDI nivrmé a MIDI oviadade,

2.dn

MIDI systém -
historie

MIDI je v podstal? wpraveny interface
RS5-232. Je sloten z fyzického propojeni
(hardware), ale norma stanovuje | zplsob
kddovini a pfenos informaci v systému
(software),

Za politky MIDI lze oznalit vystavu
NAMM v Ansheimu v fervou roku 1981,
kde se sefli top-managefi firem SCIL
OBERHEIM a ROLAND. Cilem setkdni
byl ndvrh koncepee univerzilniho interface
pro hudebni nistroje. K tomuto kfoku se
piipgjily i firmny YAMAHA, KAWAIL &
KORG. V fijnu tého? roku byl pfedveden
prvni pokus - USI tUnivch Synthesizer
Interface), o néj viak nebyl zdjem. Na daldi
vystavé NAMM, v lednu 1982, se sedlo jiz
15 piedstaviteld firem a interface se zalal
jasné rysovat. Firma ROLAND phifla s
nizvem MIDI - Musical Instruments
Digital Interface. JiZ za rok byly
pfedvedeny dva syntezdtory riznych firem
(ROLA a SCI). které pracovaly ve
vzdjemném propojeni {(oviem phijimaly
pouze informace o zapnutf &i vypnuti ténd).
Prvni zdvaznd verze MIDI byla vyhldSena v
poloviné roku 1983, Podrobnd MIDI norma
vydla v zdfi 1985 a al na vyjimky je
dodriovina. Odchylky oviem vznikaji,
nikoliv v tom podstatném, ale v detailech,
které v normé nejsou piisné stanoveny.

Standard MIDI File Format
{ Foormdrt standardnich MIDI soubord)

Kdyz doilo i na propojovdni ndstroji s
potitati a sequencery, musel byt normovin i
formit uklidanych dat, aby bylo moZné
hudebni data zpracovand tfeba na ATARI
ST pouiivat na PC & AMIZE. Tenio
dodatek byl do normy MIDI pfidin v roce
1988, tkze pfipadnd nekompatbilita by se
méla projevit jen u nékterych stariich
nastrojd & programd,

Co se tykd formétu uklddini dat na disketu
u poditaéd, tam bohufel piiliz kompatibilita
neexistuje. Refeni jsou v podstaté dvé -
nékteré programy umoiiuji na jednom
poditadi zapisoval na disketu ve formitu
jincho potitate (takto se béiné fedi
ziznamovd nekompatibilita mezi AMIGOU
a ATARI ST. Druhym zplsobem je
propojeni dvou poéitatd pomoci sériového
interface a “plesypdni” dat.

General MIDI Standard

{Obecné MIDI)

Standard GENERAL MIDI (ddle jen
GM) vznikl z nékolika divodd, Slo o to,
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aby byly jednotlivym abstrakinim &islim v
MIDI piifazeny konkrétni hodnoty, aby
stejné barvy zvukd na rliznych ndstrojich
méli stejné kddové hodnoty ard. . 'V praxi je
to asi tak: kdyZz nahrajeme na disketu
skladbu z jednoho syntezitoru a pfeneseme
ji na jiny ndstroj (jiného vyrobee), méli
bychom slySet toté: KdyZz na prvnim
nistroji  pouZijeme zvuk klaviru, méli
bychom zwvuk klaviru slySet i z drubého
nistroje. Skladby, vytvofené pred fadou
més!'cgl, by mély znovu zaznit v plvodné
sumyilend podobé,

Pravda, tato &ist normy je zddnlivé
omezujici, ale to je skutetné jen zdini. V
GM je definovino 128 zvuki. To oviem
neznamend, 2e vyrobce nistroje nemdie
instalovat zvukovych barev vice (napf
ROLAND u nékterych svych ndstrojd
dodivd 128 bank, phicemi napf. pro
stundardné uréeny zvuk klaviru (pod gislem
| nabizi hned 4 rlzné typy klavirového
zvuku). Jde o to, Ze by mél mit kaZdy
ndstroj téch ur€enych 128 zvukovych barev
jako minimum. Stejné  jako rozloZend
nidstroji, je v GM uréeno i rozloZeni bicich
nistrojd ke kldvesdm.

MIDI oviadace

Klivesoveé;

MASTERBOARD - vétdinou se poudivi
k fizeni ostatnich pfipojenych nistrojd (md
pro tuto funkei ovlddaci prvky). NeEkteré
vyrobky mély dokonce rozsah aZ 10 oktiv!

lasickd kluviatura - ta je u naprosté vétsiny
syntezatori.

V soufasné dobé vznikaji dosud nevidané
typy klivesnic, u nichz se kldvesy
nepohybujl jen klasicky (jako u klavira), ale
i dopfedu a dozadu (méni se barva zvuku &
modulace) nebo vievo a vpravo (obdoba
kytarového flaZoletu).

Kromé twho se MIDIzuji i akustické
klaviry, wvarhany, cembala, harmonia,
akordeony dokonce existuje MIDI
AKORDEON s knoflikovou klaviaturou.

Strunné:

U strunnych nistroji je poufiti MIDI
velmi komplikované a téméf vidy se musi
nihrand  stopa  editovat na  poditadi.
Opravdovym  mistrem v poudivini
strunnych MIDI ndstrojii je kytarista M,
Pavlicek, ktery na kytafe nahrivd pro své
hudebni projekty dokonce 1 vokidly a bici(!).

Vétdina MIDI kytar pouZivid ultrazvuk ke
zjidtgni délky struny, jejiho natihnuti,
tlumeni apod, Velice Easto se u MIDI kytar
uplatfiuji noZni pedily a spinade.

Smyécové strunné ndstroje se sice také
objevuji, ale protoZe tah smytcem neudivi
pfesné zacdtek a konec tonu, nefunguji tak
dobfe jako kytarové & kldvesové oviadace.

Dechové:

Vyribi se celd fada MIDI dechil, al uZ
saxofonového, trumpetového & flétnového
charakleru, Nistroj reaguje nejen na silu
dechu, ale i na stisk rl & zubd, pohyb
jazyka, a pochopitelné disponuje fadou
tlatitek a kontrolerd, pfipojenych noZnich
peddld apod.

Vyhodou takovych ndstrojd je snudnéjdi
hra (bez philiiného dechového vysilovini) a
moZnost pouZivat rizné barvy zvuku (nejen

typicky dechové, ale i napf klavir &i
vokily) - pomoci potitade & sequenceru

miZe byt hrand melodie doplfiovina
automatickym doprovodem.
Bici ;

Jsou velmi rozdifené. Reaguji na silu
uderu, nékdy i na polohu (tj. v desce bubnu
jsou senzory na rdznych mistech). Podle
toho, kam udefime, se spoudt! ur€itd burva
bubnu. NEkteré sady bicich maji az S12
riznych zvukd bicich (z who uZ si Elovék
vybere, ne?). MIDI bici obvykle umoZiuji
uréitou kombinaci dderd spoustét jiZ hotovd,
predem pHipravend sdla, pfechody, breaky a
viry (politika a MID{ - nefvéndi podfuky ).

Ddle existuji perkusni nistroje  typu
vibrafon, xylofon, marimba a dal3f, kieré
maji rovné? banku zvukd, z nichZ je moZno
piepinadem vybirat.

Na zivér tohoto dilu jsem si nechal malou
zajimavost, kiterou poudivd napfiklad
Jean-Michel Jarre - je 1o laserovi harfa. Jde
v podstaté o jakési dvé lidty, mezi nimid
probleskuji  paprsky.  Hrd¢  pomoci
specidlnich rukavic tyto paprsky zakryvi &
odrizi, mivoutim wvyribi klouzavé tony,
chvénim ruky vytvidfi vibrato & daldi
ovlivnéni zvuku. Tento ndstroj je oviem
predeviim uréeny pro efekini vystoupeni na
koncertech - laserovd harfa v 1emnoté,
obklopend  koufem, vypadd  vskutku
zajimavé,

Prizeé:
umeterskych

MIDI systeme.

MIDI  seguencery, MIDI v
podminkdch,  daldi  powkied

3. dil

MIDI sequencery

Hned po vlastnim ndstroji je v oblasti
MIDI nejdile2itgjsim prvkem sequencer.
Jeho vyznam pro automatizaci budby je
obrovsky.

Rozezndvidme tfi druhy sequencerd:

Hardwarovy  sequencer  (samostatny
piistroj}, softwarovy  sequencer  (tedy
potitacovy program, nahrazujici zminény
HW-sequencer) a tzv, on-board sequencer
(sequencer  zabudovany pfimo ¥
syntezdtoru),

On-board sequencery obvykle neoplyvaji
piilifnym mnoZstvim funkei. Obvykle sloudi

hudebnikovi pro prici "doma”, aby nahrubo
vytvofil skladbu.

Softwarové sequencery maji obrovské

mnokstvi  funkei, mnohem wvice nek
hardwarové, ale nehodl se napf. pro
koncerly, protoZe jsou vice poruchové

{monitor, disk, samotny poditad, klivesnice,
propojovaci kabely - to vie se miie
porouchat v tu nejnevhodnéjii chvili). Proto
je  nejlepdi phipravit s skladby na
softsequenceru doma ¢i ve studiu, poté je
prehrit do hardsequenceru a ten pouZit na
koncerté, Tim oviem netvedim, Je se na
koncertech nepouZivaji politale - poéitad
miZe fidit i jiné véci ne ndstroje (ule o tom
al pozdéji). NeZ se v hu zavedly
sequencery, hrily jejich dlohu vicestopé
magnetofony. Ty viak mély velkou Fadu
nevyhod. Vrzhledem k tomu, fe v
sequencerech se neuklidd audiosigndl, ale

jen fdici a hudebni data, je moZné b&hem
nikolika viefin nahradit v celé (i
nékolikahodinové) skladbé napi. zvuk flény
zvukem  housli.  Udélejte to ma
magnetofonu... (chacha). Nebo napf. zména
rychlosti - sequencer zméni tempo, anit by
zménil vyiku ténd, zatimeco magnetofon ph
zrychleni transponuje vyie. A lo ul
nemluvim o editaci - v sequenceru lze
opravovat nepiesnosti, chyby, mazat &
dopliioval chybéjici tony, prohazovat Cdsti
skladeb apod, PFi nahrivini na magnetofon
si musime ddt pozor, abychom neud&ali
chybu - jinak mime smilu a miZeme
nahrivat znovu. A pokud chceme po
natodeni celé skladby vyrobit notovou
partituru, staéi k sequenceru pfipojit politad
s notitorem, ktery vie vytiskne, V pfipadé
magnetofonu si pozveme shor odbomiki,
kiefi budou pomoci ndroéné sluchové
analyzy skladbu notu po noté zapisovat,

MIDI a amatérské podminky

W dalé( kapitolce si budeme povidat o
nendroéném amatérském poukivini MIDI,
co vlastng ziskdme pouitim MIDL K tomu
nim postali thH vEeci: jakykoliv nistroj
inejlépe klivesovy) se zabudovanou funkel
MIDI vysilini/pfijem, MIDI INTERFACE
u konefné poéitat (v nadich podminkich to
ziejmé nebude Macintosh (ten je nejlepsi),
ale asi AMIGA nebo ATARI ST). V
souvislosti s vyrazem MIDI INTERFACE
bych rid poznamenal, Ze tento vyraz je
sprivny,  afkoliv  znamend  Musical
Instruments Digital Interface Interface.

Ten dvoji vyskyt slova INTERFACE je v
pofidku, protoie to prvni INTERFACE
gnimend “propojeni, komunikace", zatimeco
to druhé znamend konkrétni vyrobek - "
krabidku".

Radu vyhod MIDI systému jsme si jiZ v
nagem seridlu popsali. Proto se ui nebudu
zmifiovat o moZnostech editace, o tom, 22 si
milzeme skladbu nahrdt zpomalené a pak
pouhou zménou tempa v programu piekonat
Paganiniho. Zajimavé pro vis bude spife to,
#e i s levnéjiimi typy kldves lze pomoci
MIDI dosihnout zajimavych vysledkd.
Nemusite majitelim drahych syntezdtord
zividét zajimavé zvukové efekty - pomoci
MIDI jde napfiklad mnohokrit za viefinu
ménit barvu privé hraného tdnu, &imi
mohou vzniknout velice zajimavé zvuky [ a
kombinaci je vlastng (diky nedokonalosti
lidského ucha) nekonmefno), Pokud midie
STEREO kldvesy, miZete si hrdt s kandly -
zvuk posilite pomoci MIDI zleva doprava a
miiZete vyribét pékné stereoefekty. Pokud
vade kldvesy nemaji dynamickou klivesnici
(tj. nastaveni hlasitosti ténu podle toho, "jak
do toho pradtite”), nevadi. Nahranou
skladbu i na poéitadi upravite, zménite
hlasitosti - a je to. Pokud vase Kldvesy
nemaji funkei VIBRATO, opét ndm pomiie
MIDI diky tomu, Ze z editoru lze vysilat
fidici kidd pro kontinudlni ohybidni tnu
nihoru a dold. Téchto novych funkci je
mnoho a nemd cenu je zde viechny
vypisoval - to si musi kaidy budebnik
vyzkoufet sdm.

MIDI umi vic ...

MIDI se oviem nepoufivi jen pro
propojeni hudebnich ndstrojl a poditaél.
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Pomoci MIDI se ovlddd napf. scénickd
technika (povel pro zapnuti noty napé. sepne
reflektor, data urfujici hlasitost wnu se
vyhodnoti jako jas svitu apod.). V posledni
dobé se konalo nékolik (dsp&inych) pokusd
s¢  systémem MSC - MIDI SHOW
CONTROL, cof je komplemi systém pro
fizeni svétel, pohybu svételnych ramp,
zvukovych efeked, scénickych
pyrotechnickych efektl, mihostrojd, laserd,
robotd,  stroboskopl, CD piehrivadd,
vytahd,  diaprojekior,  magnetofond,
pohybu lan v provazidti - to vie z jediného
pocitace. Systém plné ruje
synchronizaci hudby s vizudlnimi efekty,
V3e je fizeno programem, ale obsluha miZe
kdykoliv zasdhnout a jeji vstup mi pted
programem prioritu. Tento systém  je
vhodny zejména pro rliznd show nebo napi.
planetiria, néco podobného jsme vlastné
mohli vidét | u nds - na KfiZikove fontiné
(synchronizace hudby, svétel a vodnich
trysek}.

Ve spojeni se specidlnim sofiwarem je
moind jeitd jedna zajimavost. JelikoZ je
vériina modemich syntezitord wvybavena
displejem, dd se tento displej softwarové
ovlidat a dokonce se vypis textd dd
sesynchronizovat s hudbou. Tak si nap#iklad
milze hrdd (4 ziroven zpévik) udélat
textovou nipovédu, miZe mit poznamenané
akordy & upozornén{ na zménu tempa a
jinych parametrd, po odehrini skladby se
mile objevit jméno té ndsledujici a zvukaf,
sedici pfi koncertu u poditade, miZe
Kldvesikdm posilat bfhem konceriu rizné
vzkazy, vtipy apod. (ZkouSeli jste nékdy
hrit na jakykoliv hudebni nistroj zrovna ve
chvili zichvatu smichu? Doporuéuji!).

Pristé: konkretni aplikace MIDI, MIDI na
kencertd a ve studin, MIDI  software,
ozvedovdni filmid a videa. .

4. dil

Aplikace MIDI

Co vie se v hudbé zménilo zavedenim
MIDI? Je 1oho mnoho. Zménilo se
postaveni nékierych ndstroji (vysadni pozici
maji kldvesové nistroje). Zmizela vazba
mezi zvukem a nistrojem (zvuk libovolného
nistroje miiZe hrit tieba klivesovy ndstroj).
Zisadn{ zména ale nastala v celkovém pojeti
hudby. Hudba probihd v redlném case - jeji
ziznam a interpretace musely  probihat
signé. Diky MIDI lze napf. nabrivat
skladbu pomalu, editovat chyby a pozdéji
celou skladbu pfehrit v kylené rychlosti.
Velice dlleZité je ale i 1o, Ze i rozsihlé
ndroéné hudebni projekty mize wvytvifet
jediny &lovék, kterému stoji na stole poditad
a  alespoft  jedny  klivesy. Odpadi
rozepisovani not pro ostatni  hudebniky,
nekonaji se Xidné zkoudky (1j. nejsou ani
pmhlém!y & absenci Elend  orchestru,
skladatel ze nemusi hddat s neschopnymi
hrifi) - navic pracuje skladatel sdm a
relativng v klidu. Vzniklé dilo zni 1k, jak si
jej autor pledstavuje. Skladatel se nemusi
omezoval moknostmi lidi & ndstrojd -
potital zahraje cokoliv v dibelském tempu.
Pogitatem interpretovani niroéni
orchestrilni skladba mize byt pind slozitych
rytmickych struktur, Orchestr by se v
takovém piipadé jen velice té2ko sehrival.

Skladatel si miZe sdm doma (Home Alone)
vyrobit dokonalou nahrivku pro libovolné
ucely,

MIDI na koncerté

O skladatelich i interpretech
syntezitorové hudby panuje fama, Ze maji
na svych koncertech desitky klivesovych
ndstrojil. Jako na kaZdé fimé, i na téo je
trocha pravdy. Mize to tak byt. Ale obvykle
neni potfeba mit tolik ndstrojd 5 klaviaturoo.
Stacf jedna & dvé fidici a k ni pfipoejit MIDI
expandery, tj. pfistroje, které maji co do
zvukl stejné (nefku-li lepsf) moZnosti jako
kompletni ndstroje, ale nejsou vybaveny
klivesnici (takovy pfistroj vyjde mnohem
levnéji, protofe nemusite platit pfepychovy
design & drahou senzitivoi klaviaturu).

Pfi phipravé skladeb na koncert je vhodné
si viechny skladby "plejet” v tom pofadi, v
jukém za sebou budou nidsledovat na
koncerté. Ide o to, e po nékteré piehrané
skladbé zilistanou pastaveny nevhodné
parametry pro daldi pisefi, cof miZe
zpiisobit nemalou katastrofu. Reienim je po
kaXdé odehrané pisni vyslat do syntezdtoru
i expanderu resetovaci impuls 4 z pamét
potitale vyslat do viech pifstrojl nové
nastaveni programi a kontrolerd.

MIDI ve studiu

Price s MIDI ve swdiu je naprosto
odlitnd od produkce hudby na konceré.
Redlny Cas milzeme odhodit daleko od sebe
a pracovat tak, jak mim 1o vyhovuje O
vyhodich tvorby hudby rnmncf MIDI jzem
jiz v tomto seridlu popsal nejeden &tveredny
centimeatr, takke se nebudu zbylefné
opakovat. Snad jen na okraj - v modernich
studiich se obvykle nachdzi vice poditaéd -
to je velmi vyhodné, nebol nékteré poditate
ovlidaji syntezitory a expandery, jiné
hlidaji droved hlasitosti a stereo-vyvideni
pro nahrivku, na daliim mize byt nahrin (a
vyuZiviin} sampler ¢i jiny potfebny program.

MIDI software

Softsyntezdtory - sloudi k v¥robé zvuki,
pievedou je do standardnihe formidtu pro
zvukové vzorky a posilaji je do sampleru.

Editory zvukil - phijimaji vzorky ze
samplerd a umoZtiuji jl?ich editact &
konverzi do jinych sampler{l.

Komposery - editory hudby s ruénim
vklidinim dat. Obvykle byvuji sougdsti
softsequencerd.

Sequencery - ziznamniky MIDI dat v

redlném fase nebo  krokové, prava
nahrivek, mixovini, stfih o opémé
plehrivini,

Editory - slouzi X Fizenl parametrl
nistroji, jsou pohodingjsi ned editace pfimo
na synteziton.

OMR - Optical Music Recopnition -
:i!nuzi k pfevodu notovych pand na MIDI

Al

Autokomposery - na zdklad® hudebnich
pravidel a instrukel generuji hudbu.

Rekordery - zdznamniky MIDI dat v
rediném Ease, Opét souist sequencert.

Notitory - pfevidéji MIDI data do not (s
nislednym tiskem na tiskimé),

Dile existuji rizné vyukové programy, jiz
sminéné systémy pro fizen! riznych show,
programy pro Hzenf studiové techniky atd.

Ozvuéovani filmd a videa

Priice skladatell filmové hudby byla dfive
velice sloZitd a umomid. Vedkeré hudebni
sekvence ve filmu se musely slofité
propoéitivat. Diky MIDI s=e situace
mnohondsobmé vylepdila, Poté, co je film
definitivné hotov a neuvaZuje se jiZ o dalsim
rozsihlejiim sthihdni, si  skladatel film
prohlédne a oznaéi si dilefité, zv. CUE
POINTS, tj. mista, kterd se v hudebn{ &dsti
néjak odrazi (vyvrcholeni orchestru, mista
zvukovych efektd, zmény temp). Poté se
hudba nahrubo nahrije do sequenceru.
Hudbu editorem doladime tak, aby cue-body
v hudbé Casové ladily s filmem,
plimixujeme ostatni party (i akustické &
vokilnf). Pokud se film zpracovivd na
specidlnim profesiondlnim zafizeni s funkc{
vnéjii synchronizace, nastavi se i na tomto
zafizeni cue-body a film s pak z
pfipojeného sequenceru spoudti hudbu sdm,
Zirovedi se obraz | zvuk zaznamendvaji na
filmovy pds & videokazetu a vznikd tak
hotovy film.

Modemi software pracuje velice dielné
privé s cue-body, v pfipadé nezbymného
stffhdni filmu program automaticky spoitd
nové polohy cue-bodid ve filmu, vypolitdvi
Zas mezi dvima useky, providi konverzi
hudby podle toho, zda se bude film nahrdvat
na pis (24 obrizkd za sekundu) &
videokazetu (25 obrizkd za sekundu) apod.

Priite: zvukové karty poditadid, problémy
synchronizace, klady a zdpery MIDI.

5.dil

Zvukové karty k
pocitacum
Mezi prvni hudebni zaffzeni, plpojované
k potitaddm, patfi bezesporu MIDI
interface. Postupné se z nich vyvinuly

zvukové karty. Obsahuji obvykle kvalitni
zvukové generitory a MIDT konektory.

Mezi nejpouzivandjsi zvukové Itar% [gath'
zejména  Soundblaster, ADLIB LD
1000, ROLAND LAPC-1, ROLAND
CM-32 a daldi. BohuZel, tyto karty mezi
sebou nejsou pfili# kompatibiln. Jakousi

cestu ke standardu  ukazuje  firma
MICROSOFT svym Windows
Multimedia  Extensions  standardem.

Navrhovana koncepce karty je kompatibilni
s dosavadnimi kartami, ale piné podporuje
GM a standardni formdr vzorkd. Mezi jiz
vyribéné karty dle tohoto standardu patfi
ROLAND SCC-1 nebo Turtle Beach
MultiSound,

Problém synchronizace

Pokud budeme poulivat jen jeden ndstroj,
asi  se % problémem  synchronizace
nesetkime. Pfi propojeni dvou u vice
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ndstrojd uf se viak o synchronizaci musi
uvatovat - jeden phstroj je oznafen jako
fidici (Master), ostatni (Slaves) pfijimaji z
néj vychizejici synchronizaéni signily a

podle toho upravuji své parametry.
Pfi nahrivini do sequencerll se obvykle
jedna stopa wyhrazuje pro  ziznam

synchrokédd,  Ziznam téo siopy bude
pozddji vyufit pro pfesné Hzeni pfipojenych
nistrojil.

Vyugit se dd i editovdni synchrokodd.
Kdy# napf. dva ndstroje hraji tutéz melodii
toutéz barvou zvuku, lze velice mimym
vzdjemnym posunem dosdhnout velice
zajimavého  prostorového efekiu  (to  si
ostatnd mlete vyzkoudet i tieba na
SQ-TRACKERU - vyrobte dva toto#né
patterny, polé jeden posufite o ton (napf. tak,
#e najedete na prvni ton v pattemnu a
poufijete INSERT & DELETE) a
poslechnfte si vysledek - musite oviem
nastavit uréitou idedln{ rychlost).

Refeni problémi synchronizace (fzeni
nidstrajd ¥ nahrdvacich studiich,
synchronizace hudby s vizudlnimi projekty,
feseni rychlého pfenosu  signalu  pfi
soucasném zapojeni velkého podtu nistrojd,
pfetizeni MIDI sbémic apod.) je velice
&iroké, ale dzee specidlni téma. Nebudeme je
fedit na strinkdch ZXM. Zdjemcim o tuto
problematiku  doporu€uji  knihu D.Forrda
MIDI - Komunikace v hudbé (nukl
GRADA 1993) ve které je toho o MIDI
opravdu hodné.

MIDI - klady a za

Niazev této kapitoly je ponékud zavidéjici.
0 kladech MIDI jsem toho jiz napsal tolik,
#e nemd smysl 10 vie znovu vyjmenovival.
Proto v této kapitole uvedu n&které
negativni vlastnosti MIDI normy. [ o je
viak nutmo brit s rezervou. I norma
nemohla v dob® svého vzniku zachytit
viechny situace, které na trhu nastanou. |
kdyZ je tato norma pontkud zastarald, je
nutné si uvédomit, Ze svéiL je zaplaven
spoustou  kvalitnich (i méné kvalitnich)
MIDI ndstrojil a doplfikd o Ze jde o tak
zavedenou normu, Ze neni mozZné ji jen tak
hodit do propadli3té d&jin & do néjaké jiné,
hlub# a brutdlnéjsl jimy.

Kromé toho, #e si fekneme néco o
nevyhoddch MIDI, si nastinime i pfipadné
fedeni této situace.

Zisadni nevyhodou je mali pfenosovi
kapacita systému, MIDI norma vznikla jako
jednoduchy prostfedek k propojeni nékolika
ndstrojd.  Dnes, kdy jeden plistroj
napodobuje zvuk celych orchestrll a hravé
zaplni viech 16 kandld, by bylo potfeba tuto
kapacitu zvyiiL

Proto jsou uZiviny tzv. filtry. Jsou to
hardwarovi & softwarovd zafizeni, kterd do
nistroje & expandery pousti jen ta data,
kterd je dany ndstroj schopen zpracovivat,
Nemid cenu poustét do ndstroje, ktery nemd
thozovou dynamiku, ddaje o rychlost
stisku  kldvesy. Pokud nepotiebujeme
synchronizovat dald ndstroje, je vhodné
vypnout veikeré synchronizacni funkce - i
tim lince ulevime.

Dile se uZivaji spoultéle. Aby se
nezatdiovala MIDI linka, jsou nékteré
dilleZité a Casto vysilané bloky informaci

uloZeny pfimo v paméti syniezitoru a
nékolik i‘llbl poveld tyto informace
zaktivuje. Jejich zpracovdni se provede
uvnitf syntezitoru a linka neni zbytelné
pletiZena.

Také se mohou uZivat “synonymni"
povely, MNapf. informace "VYPNOUT
NOTU" je trojnisobné delii ne informace
"ZAPNOUT NOTU NULOVOU
RYCHLOSTI". Je to vlastnd podobné, juko
kdy? se v BASICu Spectra pouZije NOT PI
misto nuly.

Dald{ nevyhoda se ki ptimo MIDI jen
okrajové - jde o syntetické zvuky jako
takové - vzhledem k tomu, Ze hra na ndstroj
probihd v redlném Zase, je nutné mil
pfipravené banky s mnoha zvuky jednoho
nistroje. Zkrdtka na kytaru se dd hrit
desitkami zplisobd (které se 1isi | vyslednym
zvukem). Cheeme-li hru na kytaru dokonale
napodobit na syntezitoru, musime mit k
dispozici rizné barvy kylarovych zvuki,
které budeme pouZivat - a to v zivislosti na
nadi hie. Pokud stiskneme klivesu jemné,
mél by se rozeznit zvuk odpovidajici
"néfnému”  vybmkivini. PH prudkém
qtifténi klivesy bychom méli slyset ostry
ndstup ténu a Skrtnutf trsdtka. U ndstrojd s
"aftertouch” (tedy klaviaturou, kterd i po
stifténi klivesy dovoluje ovliviiovat zvuk
silou, kterou na klivesu plisobime) lze navic
napodobovat natahovini  struny, flazolet
apod.

Jistt si ted fkdte: "To, co ndm tady
popisuje, je prece hudebnicky komfort a ne
nevyhoda!”., Ale k té nevyhodé se hned
dostanu. Privé vyhodnocovini stisku kldves
a nisledny vybér vhodného zveku jsou
Easové pomémé ndrofné a mnohdy dochizi
ke zpozdéni, jiz sluchem rozeznatelnému.
To plati predeviim u draZSich typd
syntezdtord - levné keyboardy se Zddnym
v m zvukd nezat€iuji, k dispozici je
obvykle jedna barva zvuku, senzitivni
kldvesnice pak ovlivni pouze hlasitost ténd.

Problém se dd felit pouze dokonalym
technickym propracovinim &eni kldvesnice.
Takové  klaviatury  vyudivaji  optické
snimade, ultrazvuk apod. (a jsou také
patfing drahé), wvyrib&ji se dokonce i
snimade, kieré sleduji pohyb hudebnikovych
rukou na kldvesnici a mnoho informaci zjisti
jesté dfive, nel se ruka hudebnika dulinc

kldvesy.

Dalgi problémy vznikly & funkei
TRANSPOSE. Hraje-li se skiadba v
obtiznych tonindch, mize si hudebnik
kldvesy "pfeladit” vyfe & nile do 16niny,
kterd se mu hraje lépe. Bohulel, normdlné se
nastaveni TRANSPOSE pomoci MIDI
nepfendsi, takZe pokud jsou propojeny
ndstroje, mus{ se u nich transpozice nastavit
ruéné. Nékteré moderni ndstroje umoZfuji
vysilat predislovini ténd (kaZdému ténu
totiz v MIDI odpovidi uréité Zislo) - tim lze
funkci TRANSPOSE nahradit.

Jak je viddt, tim nejvétiim (a obtiiné
fesitelnym) zdiporem MIDI je mizkd
pfenosovd rychlost dat u mald kapacita
linky. Tuto problematiku zfejmé dokonule
vytedi ak ndslednici MIDL

Pri%eé: Nislednict MIDE, zdvér seridlu.

6. dil

Naslednici MIDI

Pfes velkou fadu nevyhod je stile MIDI
nejlepdi dosud nabidnutou normou. Jedté
stile se pouivd norma 1.0, na normé 2.0 se
zatim nepracuje - moind by se mélo, Oviem
nékteré firmy uva?uji o dplng jinych
systémech,

Jeden z ndvrhil vychdz( z politatové site
LAN - Local Area Network. Bohuzel,
soutasné poditalové sité jsou pfilid pomalé
(asto a? viefinovd zpoidéni), Sif by musela
byt vysokorychlostni, se im max, 10
msec, a vyuiivala by dosavadni MIDI
ndstroje (nelze je jen tak vyhodit).

Velice i::mmhodmu koncepel navrhla
firma neWolf  svym  systémem
MediaLink. Tento systém umofiu

souasny ptenost A/D signidlu, videosigndlu
a pobitafovych dat.  Vzhledem Kk
technickému feleni sité zde viibec nedochizi
ke zpoZdéni. | pfi nejpomalejdim provozu je
tato st 32x rychlejti nei MIDI, phi
nejrychlejiim ptenosu asi 3200x rychlt.i'ff. K
prenostm informaci je poutit opticky kabel
(neovlivni jej magnetismus a  elektrickd
indukce - tudiZ signdl neztrdci na kvalité).

Soutdsti systému MediaLink je pfistroj
MIDI TAP, coZ je zafizeni, zpracovivajici
pfenos informaci mezi MIDI a MediaLink.
Vyrobek je 1o uj[mnv{, je 64x rychl;i.!l nei
MIDI a mi 4 MIDI vstupy a v ;t{uﬂp;
Umoéhuje i snadnéjdi komunikaci
nistroji mezi sebou.

Wzhledem k propracovanosti MediaLinku
je velkd pravd&podobnost, Ze se privé on
kyZenym  nislednikem
Aplikace sit2 LAN je sice podstatné
levndjii, ale MediaLink je vice zaméfen do
budoucnosti, politi § vyvojem novych a
rychlejiich ndstroji a lze ofekdvat, #e
nezastari tak rychle, jako by zastaral LAN.

Zavérecny blabol

(my si neddme pokoj)

Dotetli jste posledni kapitolku seridlu o
MIDIL, o tom, co mu piedchdzelo, jaké je i
co bude po ndm. Snad jsem wvis pPilid
nenudil. Chipu, Ze takovy ¢ldnek nezaujme
kazdého, ale mezi ndmi - George K.'s
AnimAce je velice kvalitni a poutny seridl,
presto jej spousta lidi pfeskakovalo. Zkritka
- kady si vybere to co jej zajimd nejvice.
Doufdm, & si mdj seridlek precetli ti, od
nichi se di na (nejen) poitatové hudebni
scéné nico olekdvat Seridl byl dosti
vieobeeny, ten, kdo se bude chtit MIDI
vénovat hloubéji, by si mél opatfit odbomou
literaturu (uvedenou v prynim dilu seridlu) 2

{sir Clive Marles Sinclair promine)
dokonalejsi potitat. Byl i ma 1€
stodvacetosmé s dd s MIDI
experimentoval. Na  seridzngjdi  prici

potfebujete vic.
Dr#im Vim palee a zase nékdy nashle!
PFitié: bohuiel, nic.

Yours Sinclairely,

-SCALEX-
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>> Hurdware - zupojeni <<

MIDI interface pro ZX Spectrum

Uvod

MIDI (zkratka z Musical Instruments
Digital Interface) je normovany
komunikaéni systém, umoZfujici propojovat
potitate, samplery, hudebni ndstroje,
sméSovaci pulty, efekiové pfistroje a dalsi
zafizeni audiotechniky a videotechniky,
Pomocf tohoto systému lze napf. podstatmé
ulehéit, pfipadné viibec umoZnit prici pfi
komponovini hudby, nahrivini, mixaz
zvuku, synchronizace s filmem aid,
PouZitim Sestndctibitového poditaie (napf.
ATARI 1040) a piislusného software a
dopliiki mbZe dnes kazdy zijemce mit
pomémé vykonny sekvencer & MIDI studio
pro viZnou prici. Pro ty, ktefi nepotfebuji
profesionilni vybaveni a cht&ji si vytvofit
maly MIDI systém ze ZX Spectra, je urfen
niisledujici popis.

MIDI je technicky realizovino jako
rychlé jednosmémé sériové rozhrani s
normalizovanym  zplisobem interpretace
vétiiny dat. Rychlost pfenosu je 31,25kBd.
Zijemci o podrobny popis naleznou dalsi
informace v (1) a (3).

Pristroje uZivajici rozhrani MIDI maji
obvykle vysilaci &ist, vybavenou zisuvkou
OUT (vystup) a pkijimaci &dst se zdsuvkou
IN (vstup). Data pfichizejici do pfistroje
vstupem IN jsou ziroven vysilina na vystup
THRU (prichod dat). Ne&které pfistroje
mohou mit pouze vstupni nebo vystupni
zisuvky. Ve smycce MIDI je vidy jeden
piistroj fidici, kiery posild data do fizeného
zafizeni. Rizenych zafizeni mize byt
nékolik, zapojenych v kaskddé pomoci
zisuvek THRU. Elektricky je pfenos
realizovin pomoci dvouvodiCového vedeni
maximdlni délky cca 20m. AZ na pir

vyjimek se k propojeni pouZivaji DIN
konektory.

Interface pro ZX Spectrum a
kompatibilni

Pro ZX Spectrum existuje nékolik MIDI
programi, z nichZ nejzndmé;j3i jsou od firem
XR] Systems (interface pro tento program je
popsdn v (5)) a CHEETAH Company. Také
existuje nékolik jednodusiich
jednoucelovych program, uréenych
zpravidla pro pfenos dat z konkrétniho
nistroje, napfiklad pro roziffeni moZnosti
vnitiniho sekvenceru ¢i nihradu
paméfovych cartridge.

Dile popsany interface byl navrhovin
tak, aby byl jednoduchy, levny (cena
soucdsti nepfevysi 400,-K&) a kompatibilni s
programy firmy CHEETAH. Tyto programy
jsou ovladatelné pomoci menu, jsou asi
nejroziifengjdi a umoZhujf nahrdvini MIDI
dat, prohliZenf, dpravy zdznamu a vysildni.
Do paméti ZX Spectra lze uloZit (dle verze

¥CC
|
A - DO 11
= Zue-sio-n M| SVNC i
th :,M_
8A - DZ Rl 1T
11A-D3 * A |
124- D4 nCo o
10A - DS B| SY¥NC G“
94 - D& TxD |28
34-07 RxD j28
248 - W1 RxTxe o2L |
A7A- WA | beo it
184 - AO
208 - REST
IIB-AE |
Z8-AS
218 -A7
e o MIDIFACE v2.1
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80 - & s B Papls signdld shérmice 2X Spectra
74LSE8
AN 288 | ZBA  NC
NI Janiz TR » A9 278 | 274 AW
—l | AUSACE, 268 | 26A AB
IC -t
€1 F 7450 AOMCS 258 | 250 AFSH
128 x A 748 | 244 MO
AS 238 | 234 en2v
" L A8 228 | 224 iV
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I8 - 45V 4 g AESET 208 | 20A 5V
ot th | oo el 198 | A WH
c1 + T { u a8 | mA
Tﬂ’l G 2 J-LI v e | wa mﬂiﬁ
£ — ¥ 158 | 184
(LGN VIDEO 158 | wmA  HALT
pin 7 IC 1 spojit & GND — ]
——GHD in 141C 1 8 vee . u8 | A NI
» pajit s | GND Be |13 INT
A3 128 | 124 D4
- F R | estatnl A2 NB | nA D3
Seznam soucasti THI..TR3 - KC238 (KC237, 214) Al WE | WA D5
2opery: - aapl TRELZ, TRERG D1 - KAZG1 (KAZ62-267. KAZOE. KAZET) Al 98 | A D6
Al - BBK IC1 - ZBB-SI0-8 CLK 8B | 8A D2
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MIDI interface pro ZX Spectrum

programu) az 8 stop po 30 slokich,
sklidajicich se z max. 255 takid, vietné
ziznamu dat  dynamiky. Diky svym
moknostem a jednoduchému ovlddini jsou
vhodné pro prvni  pokusy s MIDI
sekvencerem a pro nendroénou prdci. Testy
ukidzaly, e zapojeni je kompatibilnf s
kaZdym testovanym ZX Spectrem. Interfuce
prucuje s pferufovacim systémem poditade a
tuk se bohuZel projevuje nekompatibilita s
jednotlivymi typy Didaktikd. Dal3f ddaje
jsou wuvedeny ke konci Clinku. Pro
komunikaci s MIDI linkou je poutit B kanil
S10. Pro zruéné programdtory s dobrymi
enalogtmi MIDI uvidim adresy pfistupu k
registrim S10:

Kandl A datovy registr - 3|
Kanil A kontrolni registr - 63
Kanil B datovy registr - 95
Kanil B kontrolni registr - 127

Interface je ponékud zjednodulen, na
rozdil od origindlniho interface CHEETAH
neni pouZita édst umoZiujici synchronizaci
hudebnich nistrojd s dnes uZ nepouZivanym
systémem  fizeni  hodinovymi  impulsy
(SYNC Clock, SYNCHRO). Tuaké neni
mofnost ovlddini RUN/STOP externim
zafizenim.

Popis hardware

Schéma zapojeni je na obrizku, Interface
je napdjen ze sbémice poditale zdrojem
+3V. Srdcem interface je obvod Z80A-SIO.
SI10 vyiaduje pro fizeni pfenosu generdtor
hodin IMHz (uwnitf obvodu je pfi
spoluprici &  programem CHEETAH
aktivoviina déligka 32). Generitor je tvofen
krystalovym  oscilitorem  10MHz &
tranzistorem TR! a d&lickou deseti s
obvodem IC3 - 7490. Mezi oscilitorem a
délitkou jsou zapojena hradla 741500 juko
tvaroval. Toto fefeni bylo zvoleno z
hlediska ceny krystalu @a  snadné
reprodukovatelnosti, i kdyZz je ponékud
sloZitdj3 neZ poukit oscilitor |MHz. Datové
a fidici signdly 510 jsou pfipojeny pfimo na
sbmici ZX Spectra. Signdl CLK ze
sbErnice poditale je invertovin jednim
hradlem obvodu 74LS00 a pfiveden na
hodinovy vstup S10. Obvody s tranzistory
TR2 a TR3 sloui jako v¥konove zesilovate
pro MIDI smyZky. Vstup MIDI IN je tvofen
rychlym optoélenem OCI a prisluinymi
spuldstkami. Zapojeni vstupu i vystupl je
standardn{ a proto se nemusite bdt je pfipojit
k libovolnému ndstroji zidvratng ceny.

Stavba, oZiveni, soucasti

Pro tento interface nebyl navrien ploiny
spoj. Nékolik vzork( bylo realizovino na
univerzdlni propojovaci desce Sharp,
upevniné do krabitky od interfuce z
Kovodruistva Nichod. Nezvefejfiuji ani
mechanickou konstrukel, ka?dy zdjemce o
stavbu si ji bezpochyby pHizplsobi svym
mofnostern.  Cisla vyvodd a  oznaeni
signild v levé &isti schématu odpovidaji
znafeni v manudlu ZX Spectra.

Pii konstrukei je tfeba dodrovat nékolik
obvyklych zisad. Souldstky oscilitoru a
navazujici obvody je vhodné umistit blizko
sebe a v tésné blizkosti obvodu 1C3 - 7490
je nutné pfipojit kondenzitor C1 (blokovini
napdjeciho napéti). Blokovaci kondenzdtor
C2 'je tfeba umistit do blizkest [C2.
Viechny spoje je vhodné zapojit tak, aby
nebyly zbytefné dlouhé. 1C2 doporuéuji
umistit do patice a osadit jej a? nakonec (je
citlivy na statickou elektfinu). Ke shérnici je
interface pfipojen upruvenym konekiorem
Tesla WK 46580. Tento konektor je tieba
zkritit na délku 2 x 28 pinil, z pité pozice
odstranit oba kontakty a nahradit je klicem,
zhotovenym 2z kousku néjaké nevodive
hmoty toustky asi (,9mm.

VEfing souddsti je b&iné dostupnd,
presto doporuduji  hlavné mimoprazskym
zijemclim obritit se na nékterou z firem,
zasilajici zboZi na dobirku (napf. GM
electronic). Odpory mohou byt libovolné
miniaturni, vefkerd kondenzitory musi byt
keramické. Krystal miZe byt v jakémkoliv
provedeni. Jako IC2 musi byt pouze
ZBOA-SIO-0, obved & jinym koncovym
tislem nelze pouZit! Nezakreslené vyvody
tohoto obvodu nepfipojujte. Optodlen OCI
lze  vé&tdinou koupit  pod  zkrlcenym
oznadenim 6N 138.

OZiveni je jednoduché, pfi peclivé prici
by interface mél pracovat na prvni zapojeni,
Pred plipojenim k poéitadi  doporutuji
zkontrolovat zapojeni die schématu. Pokud
se wyskytnou problémy, doporufuji tento
postup oZiveni:

- zkontrolovat, kmitd-li oscildtor 10MHz.

- zkontrolovat, je-li signdl 10MHz za
tvarovafem (pin 11 IC1), pokud neni, je
nutné zménit R2.

- zkontrolovat signdl IMHz na vystupu
déliéky (pin 5 1C3)

Pokud funguje generitor hodin a
viechny vyvedy S10 jsou sprivné zapojeny
a plesto interface nepracuje, pak je nutné
plipojit mezi vyvod 20 IC1 a kladné
napdjeci napéti odpor asi 1k (obved
vyZaduje na tomto vstupu droved H vk
ne? cca 4V).

Nékolik informaci zavérem

5 timto interface je nutné zachdzet juko s
kazdym doplitkem pro ZX Spectrum. Nikdy
nepfipojujte interface k zapnutému poéitadi!
K propojovini interface s ndstroji & MIDI
zafizenimi poulivejte propojovaci Shdry,
zhotovené pro tento 0fel (odpovidajici
zapojeni, tj. vyvody 4 a 5).

Tento interface byl testovin s poditadi
ZX Spectrum ve spojeni s ndstroji KORG
POLY 800, 80041, Roland GRS0 a Tsiumi
W50, Dile byl testoviin s niznymi verzemi
Didaktiki. Didaktik Kompakt se ukidzal
diky pfipojené disketové jednotce zcela
nekompatibilni, u  nékterych  variant
Didaktikd Gama B9 nelze ani spustit
program bez phipojeni interfuce. Dva ze Etyi
testovanych Didaktikid Gama 89 pracovaly

bez chyby, Didaktik M jsem nemél moZnost
zkoudet. Bohuzel jako pfi pougivini jinych
atypickych zafizeni (DFace +, zvukové
interface) se ukazuje nekompatibilita
Didaktikf, proto majiteldm téchto politatl
nemohu stavbu tohote doplitku doporuéit.

Pouzita a doporuéena
literatura
1.Daniel Forro : Teorie a praxe MIDI
systémi, Muzikus 1/1991 ak 12/1993

2.Daniel Forrd : Klinika doktora MIDI,
Muzikus /1994 a ddle

3.Daniel Forrd : MIDI - komunikace v
hudbé, Grada 1993

4 Rozhranie MIDI pre mikropoditade,
Sdetlovaci technika 10/1990

5. Vlastimil Vicek : MIDI interface

MICON, sbornik WM 88 Vsetin
Ing. Tomdi Matousek

Zapojeni, které zde privé midte modnost
vidét, je specidlni obvod s velice
mnohostrannym vyu2itim

1) energeticki dspormost

2) neni nutné jej o2ivovat (co? je vhodné
zejména pro zatdteiniky bez potfebnych
zkuienosti)

3) nenaruuje Eivotni prostiedi

4) je pouzitelné jako pasivni soucdstka v
libovolném jiném obvodu (volné vodide
zapojeni miZete nepfipojit kamkoliv)

5) vieobecnd dostupnost - lze pouit
jakékoliv (i vyprodejové) souddstky

Poviimnéte si prosim jedté specidlniho
diodového usmérfiovade (diody D2 a D3),
ktery naprosto vyhladi jakékoliv pulsy
jdouci po vodifi dplné vpravo (a kdyby
pieci jen ne, je v obvodu jeltd pro jistotu
vyhlazovaci kondenzitor C1).

Potfebny tiftény spoj si jisté navrhnete
sami (nenf to nic téZkého - vyjdéte pfimo ze
schématu),

MNa daldi vyuZitl zapojeni jist® pfijdete
sami také,

mnerher ispéchit pfi stavbé preje - AB -
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Roz&ifujici modul CMOS-RAM

Pied tasem . se v

jedné
nejmenované prodejné vyskytovaly velice
levné statické paméti UM62256A-10L po
70 K& (ted uz ale nejsou!). Tenio (pro
nékoho) zdhadny ndpis znadi, Ze se jedni o

jistym

statickou rozsahu 32kB
organizovanou po 32768*Bbith s dobou
piistupu 100ns a nizkou spotfebou. Proto se
v Bménském Spektrum klubu roziifily
riizné sloZité konstrukce vyuiwajicl tyto
paméti. Ji jako vlastnik “"gumdka” mdm
postavenu tu nejzikladngjii verzi. Dile totiZ
existovala vylepSeni 128, do které se
zirovell vestavovaly jesté paméf EPROM, v
niZ byl uloZen vlastni operadni systém, ktery
se po zapojeni potitate pfetdh] do SRAM a
zde se mohl upravovat také. Tato
slouZila jako wvnéjsi paméfové médium s
rychlou dobou pfistupu atd. Ale ted k
popisované konstrukei.

Modul slouZi jako ndhrada paméti ROM
ve Spectru. Ji jako vlastnik jest® origindlni
ROM vim o jejich chybdch a proto jsem
chtél bez zisahu vyuZit pfednosti jinych
ROMek. (Cha!)

ProtoZe paméf mad kapacitu 32kB, je
vyveden adresovy vodi Al4, ktery slouZi k
pepinini  strinek. Tzn., Ze mime wné
poCitate pfistup ke dvéma vlasinim
ROMkim. Pfepindni jsem zvolil klasické
hardwarové, nebot si nejsem jist, ktery pornt
pouZivd jaky program, a tak by se mohlo

stit, Ze by se modul pfipinal a odpinal na
ziklad® ndlady programu. ProtoZe odbér
statickych paméti je zanedbatelny (tato md
spotiebu asi 50 mikroampér), pfimo se
nabizi moZnost napdjet tento modul 2z
lithiové baterie (jd osobn pouZivim dvé
1.5V alkalické tuzky), a tak si zajistit
trvalou tschovu dat v paméti a zbavit se
nahrivini systému po kaZzdém zapnuti
potitate.

Blize k zapojeni. Modul se nasazuje
pfimo na sbérnici. Obsahuje krom& paméti
jesté jeden [0 - T4L832 (dvouvstupové OR
hradlo) a jeden tranzistor, Dvé hradla tvofi
jednoduchy adresovy dekodér, jedno hradlo
je nevyuZité (fekd na vis) a Etvrté slouZi ke
generovini signdlu NMI, nebol véidina
ROMek md opravenou rutinu pro obsluhu
nemaskovaného preruseni a byl by hfich
rizné monitory a podobnd vylepieni
nevyuit. Pro ty, ktefi nemaji tlacitko reset v
politali, maji moZnost si ho' vestavér
Tranzistor vytvdfi signil ROMCS, kiery

slouZi k odpo_pw vaitinif ROM. Ale
ot e o b chodil, Pak
[ atento se

nehlﬁsnl Dﬂaledmu analyzou desky

bylo zjisténo, %e jsem signal ROMCS nemél
vyvedeny, coZ modulu nevadilo, protoZe
SRAM prosté ROMku daty “pfebouchala”,
ale jistota je jistota. Tento signdl se voli
dritovou propojkou ¥ blizkosti
reproduktorku. Pokud by modul nepracoval,
mohlo by to byt timto. U zapojeni je
zakreslena také sbémice ZX zezadu, nebof
desku s plodnymi spoji vymyilenou nemdm,
Osobné pouZivim univerzdlni desku s
plo3nymi spoji, kterd obsahuje pouze pijeci
body, vyvrtdm s potfebné otvory a
propojim je samopdjitelnym dritem. Touto

konstrukéni  metodou  jsou  vyrobeny
viechny popisované moduly. Zapojeni je
veelku jednoduché, nejvétdl price je s
propojenim datovych a adresovych vodién,
protoZe je potfeba si ddt pozor, aby se
vodice nezkratovaly,

Po dostavbé modulu dejte  viechny
pfepinace (jsou typu DIL, ale nenf
podminkou) do nulové polohy (jsou
rozpojeny). Modul nasufite na sbémici,
zapnéte polftat a prepifte strojikovy
programek, ktery zajisti pfesunuti dat na
spravnou adresu.

Postup je ndsledujici (program je jiZ v
paméti): Na adresu 40000 si nahrajte
néjakou ROMku z kazety. Spustte strojik a
zapnéte spinafe | a 2. Spinat & 3 sloudi k
vyb€ru potfebné stranky, takZe si musite
zapamatovat, kde mite jakou ROMku.
Stisknete tlalitko a po zvukovém signdlu
rozpojte spinat 1. Nyni mdte chrdnéna data
proti prepsidni. Spinatem & 2 v;rhzu]ete

vnitini ROM a pﬁpojuﬁ vasi.
budete chtit pomoci PO ménit obsalu

musite -pmclmpnmrm
mmwgmm

prvnich p&t bytd paméti nesmysly, nebot
interpret BASICu si mysli, Ze tam md ROM
a proto tam klidné nepotfebné véci uklddd. S
vyhodou lze tuto RAM pamél pouiit ve
spojeni s programem MRS 08E, protoZe
tento assembler nepotfebuje ke svému béhu
ROM (na rozdil od PROMETHEA), takZe
mite vice mista pro zdrojdk a pro vysledny
kod. Nesmite ale pouZivat podprogramy v
ROM, tieba RST#10!

Baterie je pfi provozu v poéitadi dobijena
nepatmym proudem, takZe se nemusite bt o
ztritu dat. Vyhodné je pouditi of NiCd
akumuldtoril zapojenych do série.

51 - povoluje zapis do SRAM S4- generuje signdl RESET
':!,L S2 - odpojuje vnitfni ROM a zapind SRAM  Ss - generuje signal NMI
S3 - voli strénku A nebo B (1. nebo 2. ROM)
i
[ osiion & Pobled shora
1
Ald _{sa Al4 11 \_/ 28|Ucc
A2 [2 o= 27|WE
OF ar. |3 & z6{m3
S I ™ ¥ e Y LY 4 4 x 25/a8
27 WE AE 5 & 2‘ Ag
SRAM Sbhémice
8 62256 ZX Spec. :; g - ;g %1[::1
= = wn
é 7| CS IO C:D AB-A13 A? |8 E 21| A18
2 Al |9 28|Cs
E +Ucc AR |18 g 19| yo7
‘E O Hoe |11, 18|06
Buigny T Lo | o o1 12§ 17|yos
@ i 2x alkalické baterie 1,5V pe A | T
ROMCS m..I
Sbémice ZX Spectra zezadu
GND 710, 10 ,
1 i s E 22 = strana souCéstek
KF517 101 - MH74LS32 = T E r- TmweN-®  ~eo
PS“ S51. 52, 83 - spinace DIL 52 2223 =='}-uo.4 9353552 %%EE
T Sa. Ss - tlatitka 2 o oo
ik i Z|S 2=
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Roziifujici modul CMOS-RAM

Seznam soutdstek:

ODPORY (miniaturni): 680, Ik5, 2k2,
6kB, 4x10k

KONDENZATORY (keramické):

2x(0nF, InF; (svitkovy): 470nF

DIODA: 2*KA261, GA ...

TRANZISTOR: kfemikovy, typ PNP,
napt. KF517, KC 307, 308, 309

10: pamél 62256, logika 7410832 ( 7432,
T4ALS3Z )

SPINACE: &tvefice spinaid DIL a dva
mikrospinate

univerzdlni plofny spaj, pfimy konektor 5
palcovou roztedl, dvé alkalicke baterie
nebo tH NiCd akumulitory, patice pro
pamé( a 10, samopdjitelny drit.

Pro programdtory ve strojdku uvidim

vypis programu v jejich "rodném" jazyce:

(Vypis pochdz{ z assembleru MRS)
(ROM musi byt od adresy 40(KX))
2 8000 ‘a
3 BOOO org 32768
4 BODO
5 BOOO 3 di
6 BOOI 3e02 ida2
7 BOO3 cdOll6 call 5633
B BOOG 3 di
9 BOOT 115480 id de, text
10 BOOa 012900 Id b text2-text
11 BOOd cd3c20 call 8252
12 BO1O 3 di
13 BO11 cd4b80 call key
14 BO14 11201 id de, 300
15 BO17 212003 it hi, 8OO
16 BOla cdb503 call 949
17 BOid 3 di
I8 BOle OI0040 Id bc, 16384
19 BOZ1 110000 Id de.0
20 BO24 21409c Il b, 40000
21 BO27 edbD Idir
22 B029 cdGbOd call 3435
23 A02c 3 di
24 BOZd 3e02 Id a,2
25 802f dOl116 call 5633
26 BO3Z2 3 di
27 8033 117dB0O Il de text2
18 8036 D12c00 Id b endtex-textl
19 B039 cd3ci0 call 8252
30 BO3c B3 di
31 BO3d cd4b80 call key
32 B040 |12cOl Id de, 300
33 BD4A3 21e803 Id hi, 1000
34 8046 cdbS503 call 949
35 8049 el
36 BDaa <9 ret
37 BO4ab
38 BO4Ab af key xora
39 BOdc dbfe ina(254)
40 BOde 2f cpl
41 BOAF eolf and #1F
42 BO51 <D ret nz
43 BOS2 1Bf7 ir key
44 BO54
45 BOS4 160a034fF text b #16, #0a,
#03,'0d,

46 8059 TOofGaz0

db ‘poj vnitmi RO
T66e6974T26eG920524F

47 BOG7 4d206120 db 'M a nastav’,

#16

5e617374617616

48 BO7Z Ob0a7374 gl #0b,#0a, strank’
7261 6e6b

49 BO7a 752021

50 807d

db 'ul
text?

I

51 807d 160a00 db #16.#0a.#00
51 BOBO 5ablobo1 db 'Zakaz zapis do’
T7a207ab] 70697320 646F
53 B08e 20532d52 db " S-RAM a stisk
41442061 20737469 736bL

54 BO9c ©e691020 db 'ni klavesu [
Gboch 1 76 6573752021

55 BOa9 endtex

Pro notorické pfiznivce basicu nisleduje
zavadag strojového kodu:

10 CLEAR 32767

15 LET B=32767

17 LET X=0

20 FOR A=1TO 198

30 READ N

40 IF INTIA/9)"9=A THEN GOTO 60

45 LET B=B+1

50 POKE B,N: LET X=X+N: NEXT A

60 IF X<>N THEN GOTO 9995

65 LET X=0: NEXT A

100 DATA 243,62.2,205,1,22.243,17,795

110 DATA B4,128,1.41,0,205,60,32 551

120 DATA 243,205.75,128.17.44,1.33,746

130 DATA 32.3.205,181,3,243,1,0,668

140 DATA 64,17,0,0,33.64,156,237,571

150 DATA 176.205,107,13,243,62,2,205,
1013

160 DATA 1,22,243,17,125,128,1,44,581

170 DATA 0,205,60.32,243,205,75,128,948

180 DATA 17.44,1,33,232, 3 205.181.716

190 DATA 3.251.201,175,219,254.47,
230,1380

200 DATA 31,192,24.247.22,10,3,79.608

210 DATA 100.112.111,106,32,118,110,
105,794

220 DATA 116.114,110,105,32,82,79.77,
715

230 DATA 32,97,32,110.97,115,116,97 656

240 DATA

118.22.11,10,115,116.114.97,603

250 DATA 110,107.117,32,33,22,10,0.431

260 DATA 90.97,107,97,122,32,122,97, 764

270 DATA 112,105,115,32,100,111,32,
B3,690

280 DATA 45.B2,65.77.32.97,32,115,545

290 DATA 116,105,115,107,110,105.32,
32722

300 DATA 107.108.97,118,101,115,
117,32,795

310 DATA 33,17,189,128,1.15.0,42 425

0000 PRINT "DATA BEZ CHYBY I

9995 PRINT'CHYBA, NA RADKU 20+ 10"(A/9)

Ale viichni jiz musf pouZivat tento (nebo
obdobny) program;

10 CLEAR 32767

20 LOAD "M/CCODE 32768
30  PRINT "NAHRE] SVOJl ROMEU"
40 LOAD “CODE 40000
50 RANDOMIZE USR 32768
60 STOP
0909 SAVE “ZAVADEC'LINEI:
POKE 23736,181:

SAVE "My/C CODE 32768, 180: 5TOP

NAVOD K POUZITI:

Nejprve musite viodit do paméti strojovy
kod. Bud poudijte assemblerovy vypis nebo
basicovy zavadéZ, To je jedno. Pak z paméti
vymaite assembler nebo basic pikazem

EW a napiite do poitale posledni (basic)
program. Zadejte GOTO 9999 a uloZte si
program na kazetu, nebol kdykoliv si budete
chtit zménit romku, poutijete tento program
7 kazety.

Co nejvice programdl vytvofenych pod
jinou ROMkou vim pfeje

~ONPA -

Mnoho zdaru!

CODE MASTERS. 2l-roény David

Darling a 19-roény Richard Darling
vlastnia, napriek svojmu miladému veku,
drubd  najviiédiu  tovdred na  vyrobu
computerovych hier vo Velkej Britinii
"CODE MASTERS". Jej zisk je 30
miliénov roéne. Ked chlapci zostrojili prvd
vlastnd hru, mali 13 a 15 rokov. BohuZial
od firmy "CODE MASTERS" sa u Ziadnej
hry pre 8-bitové "mafinky” nedofkime. A
10 je Skoda.

EXPORT - IMPORT MANAGER,
MELODIK A DIDAKTIK KOMFAKT.
Program El-manager sa neznesie s
Didaktikom kompakt a pripojenym
Melodikom. Pri pokuse nacital zoznam
siborov z disku (pomocou
El-manager), program "sucho” \rfypme:
"Sektor ma zld dizku, nezndmy format
disku.” Ugivatel po predtudovanf tychto
(stradnych) chybovych hldseni si povie "nui
musim zachrinif, o sa elte dd” a kopiruje
vietky sdubory na novd disketu (pomocou
basicu). Po ndroénej prici nahrd program
El-manager, aby overil, & si vietky sibory
spravne nahraté. Ale €o to? Zase nasleduje
vypis tych istych chyb. A uZivatel? "Ja sa z
toho asi zbldznim, ved to bola &isto novi
disketa” a zafne vietko opakovaf na dalfej
diskete (tzv. koloto&, 1. uzavrety cyklus).
MNa 3#fastie mne sa tento pripad nestal,
pretoze som ihned zistil, o je vo veci, ale
vela k tomu nechybalo. Odpojil som
Melodik od systémového konektora a
vietko zasa pracovalo sprivne. Preto, ak sa
vidm nieo také stane (netrhajte si hned
viasy), pozrite sa, & nidhodou nemdte
pripojeny Melodik. Toto sa stalo na
Didaktiku Kompakt 5 pripojenym
Melodikom (podmienka), a preto nemusi
tento  “juv" wznikal aj na ostatnych
pofitatoch. Pre zaujimavosl: program
TOOLS 40-80 pracuje aj s Melodikom a bez
“namdtania” (problémov).

DISKETY A SAMOLEPIACE STITKY.
Predstavie si situdciu, Ze ste si prave kipili
{ukradli) baligek diskiet. K  disketim
zvytajne dostanete, alebo si u? priloZené v
balicku, samolepiace Stitky. Ak tieto Stitky
nalepite na diskety aZ po niekolkych dioch,
mesiacoch, rokoch, storoliach... (nehodiace
sa prediarknite) mbZe vnikndf  problém:
ititky nebudd mna povrchu diskety (v
disledku "sudmuceho” lepidla) dobre drial.
MdzZe sa vim staf, 3¢ vioZite do mechaniky
disketu a nebudete ju moct vyliahnut (plati
pri 3 /2" disketdch), pretoze Stitok sa odlepl
a oprie o vnutornd stenu mechaniky {vlastnd
skisenost). Ak si ndhodou kupite diskety,
ititky nalepte ihned, vyhnete sa moinym
problémom.

Peter Gaiparovic

-40 -
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Programovaci juzyky a pfekladade (2)

Uvodem

Opét se vils chysuim obtéZovat svym Elinkem
0 programovacich  juzycich a preklududich,
nevim, jaky ohlus mél minuly dil (v dobé, kdy
pitu o édast, byl prvni dil v tiskimé), no. snad
i alespof nékoho zaujalo,

Nejprve bych chigl na pravou minu uveést
tvrzeni, fe nikde nenajdete popis pouZiti a
vyznamu konstumtnich parametrd - zminku
miZete najit v manudlu k prekladagi v definici
juzyka PASCAL 7.0.

Tim bychom méli vyfefené resty a miZeme se
pustit do novych véci,

Ve vyRlich programovucich juzycich (vyjma
velsiny basich) je dileZitou &dsti programovini
deklarace proménnych, Jde o to, fici prekladadi
juzyka s jukymi proménnymi bude vii program

racovat a jakého budou typu (Lislo, Felézec, ...).
Ekomu se nutnost deklaruce typl miZe jevit
jako zhywelnd price navic, ale v konedném
disledku vids 1o nuti k tomu, abyste se ve svém
programu vyznali - vBdéli, juké proménné a k
Eemu pouivite (mnoho  basicovskych
“tukyprogramitord” toti programuje systémem,
e kdyZ nevi juk dil, pouZije duldi proménnou).

V basicu se proménné deklarovat nemusi
{leda bychom chdpali pfkaz DIM juko
dekluruci). Interpret i kompilitor rozpozndvi

ménneé podle zpisobu zipisu 42 v okumZiku,

dy na né narazi, ud je 1o nEjaky text, je
proménni redlng Sislo, pokud je to znuk a za nim
"§ . je w0 znakovy fetdzec, pokud jsou zu
jednoznukovym nidzvem zivorky, jde o pole,
viechno ostatni jsou syntaktické chyby - je to
jednoduché a funguje to.

Ve vysgich jazycfch se deklarace promEnnych
obvykle providi tak, 2e sc za slovo VAR(iables)
napide seznam dvojic jméng proménné : rvp
proménné;, piipadné poulije néjuki obdoba
uvedenc¢ho zplsobu. Ale vidy se v dekluraci
musi vyskyloval jméno a typ.

Definice typi

Kaidy lepsi juzyk umoiiiuje pouZival kromé
p-l'rddeﬁ:uvafy‘c t;‘pn i typy vlastni,

Definice typu se providi tak, 2e se za slovem
TYPE (TYPEDEF) uvede jména typu & vlastni
definice typu (viz SloZené typy - zdznam).

V basicu Spectra se s definici typu nesetksite.

Jednoduché typy

Pascal i C sem fadi viechny dutové typy,
jelichz struktura je jednoduchd - nelze je uz dil
rozlo?it na  nfjuké mendi  logické  &dsti.
Mikroprocesury mohou s 1Emito typy piimo
pracovat,

Vezmeme to & hlediska assembleru, nejmensi
logickou i fyzickou jednotkou paméti je bit - ten
se ale samostainé nepouzivi. Dalsi vET je byte,
ten uZ se pouivi mnoha zpisoby:

Byte miZe reprezentovat éislo od 0 do 255,
jde jej tedy poulit pro ukliddni malych
Fﬁrozr.ny'l:h Cisel (tento typ sc obvykle «

ASCALu imeauje BYTE, v C puk UNSIGNED
SHORTINT,

Pokud se na n&j podivime pondkud jinak,
mideme v ném uklidat mald celd éislay - studi,
kdy? budeme Cisla vedi ne 127 chipat juko
dopintk do 256 - 255 bude -1, 254 pak -2 aid,
Takto mileme reprezentovat disla od -128 do
127, Tukto chipany byte se obvykle nazyvi
SHORTINT.

Dalsi, co mbfeme s hytem délat, je, divat se
na jeho hodnotu juko na ASCII kéd 2naku, méme
daldi typ - typ CHAR. Mizeme jim reprezentovat
aZ 256 riznych enukd a to je poméEmé dost pro
vitdinu potfeb (anglicki abeceda md 26 znakd,
estina asi 0 16 vic, priddme-li rozliseni na velk:i
a muld pismena a ndjuké ty specidlni znaky,

pofdd se do 256 hodnot opruvdu pohoding
vejdeme),

Dalaf v pofadi velikosti je word, tedy dva
byty pohromadé.

Pokud se na ngj diviime jako na kladné éfslo,
ziskdme rozsuh hodnot 0 - 65535 (WORD nebo
UNSIGNED INTEGER), pokud juko na &islo se
znaménkem (doplnék do 65536), ziskime rozsah
-32768 - 32767 (INTEGER).

JeSié vetsi rozsah Sisel ziskime, kdy# spojime
Ciyfi byty, Plesnd si to midete spolitat sami,
MiZeme se nu néj divat jako na phirozené &islo
(UNSIGNED LONGINT, DWORD) nebo jako na
tislo se znaménkem (LONGINT). Pokud
potfebujete  ofislovat velké mnodstvi riznych
objektd (nupl. ziznami na disku), poulijie tento
typ, stejné se hodi pro poditini s penézi, kde
poifebujeie pfesnost - budete politut na haléfe
presné a pfitom ziskite rozsah ak do 20 milidni.

Zvldstnim Eisclnym typem je typ interval, jde
vlustné o omezenou verzi nékterého Eiselného
typu, omezeni spodivi v tom, ke miZe nabyval
pouze hodnoty s jici do uréeného intervalu, v
opacném ﬂ'ipu je hlizena chyba. KdyZ si
naptiklad definujete typ

DvojcifeméCislo: 0..99,

bude pro jeho uloZeni poufit byte ule nesmite
do pfisluiné proménné zapisovat &isla jind ne2 od
0 do 99 (vlemd). Typ interval miZete poudit
v¥hodné v phipadé, e cheete pfi ladéni ohlidat,
aby hodnols  urdité  proménné  neopustila
vymezeny mimec - pokud pouZijete interval,
umisti prekladal testovaci kad viude tam, kde by
mohlo  dojit k pfitazeni  Spatné  hodnoty.
Nevyhodou vyltoveho typu je, e je pfi bthu
programu o néco pomalejii, Ze jiny Ciselny typ
(pravé pro ony testy piifazovanych hodnot).
Nejlépe je pouZit typ interval kdyZ je program
ludén a v ostré verzi jej nahradit vhodnym
Eiselnym typem. Typ interval nenajdetc v jazyce
C, pouze v PASCALu.

Mezi jednoduché typy patff také vyetovy typ.
Vy&tovd proménnd mike nabyvat pouze nékolika
definovanych hodnot, kieré jsou reprezentoviny
textem. Uvnitf neni v¥Ctovy typ nic jiného, ne?
islo - kakdému textu se pii piekladu pritadf ¢islo
4 to je poudiviino. Vyhoda je ve zpiehlednéni
programu - nepougivite nic neiikajici &isla ule
vhodné textové ndhrady (pledstavie si, Ze
Eolh:hujel: vytvofil podprogram, kiery bude

reslit semafor a 1o v riené dopravni situuci,
budete jednim z parametri volit, jesth md byt
rozsvicena Cervemd, Zutd mebo zelend - je
vyhodnéjii poulit vyctovy typ (Cervend, #lud,
zelend) ne? poulit Eiselnéd kddovini |, 2, 1. Je
totid ndzomé |5

1} SEMAFOR({&ervend)

nel

2) SEMAFOR(]).

V programu to toti2 dopadne skoro piesng
tuk, juko v pfipadé 2, ale prici s nahrazenim texti
tisly bude mit prekladaZ a ne vy. Vyitovy typ
nenf k dispozici v jazyku C.

Nu byte, word i longint se miizeme divat tuké
Jjuko nu monoZing - kazdému prvku v mnoZing je
pfifuzen jeden bit a pomoci logickych operaci
AND, OR a XOR miiZze procesor snadno proviidét
mnoZinové operace jako prinik, sjednoceni,
dopinék nebo test prisluinosti k mnoZing, kieré
programujeme. PASCAL pro tento pohled na
data pfimo  zavidi Lyp mnogina (83ET). V C
miZete pro podobné udely pouzit bitovi pole.

Poslednim  ddleZitym  &isclnym  typem  je
REAL (a jeho pfesnostni modifikace). Uﬁédai se
ve formé mantisa x 29" Kde exponenl je
obvykle uloken v jednom bytu a ve zbytku je
mantisa spolu se znaménkem. REAL je prvni ty‘f.
se kterym se miZete setkut v basicu Spectra, kde
jsou etyti byty poudity pro mantisu a jeden pro
exponent.

Kromé zikladniho typu REAL byvaji obvykle
k dispozici jeftd typy s rozdifenou plesnosti a
typy. se kierymi umi poéitat matematicky
koprocesor.

SloZené typy - zéznam

Ziznam (struktura, véta) je zpisob, jak spojit
nékolik proménnych do jedné a to hlavné z
funkénich diévodd - v redlném svétd se velice
Casto vyskytuji siteace, kdy spolu néjakd data
zce souvisi a abéas s nimi potfebujete pracovat
spolecné. Definice zdznamu vypadd néjak takto
(v PASCALu);

type ADRESA = record

éno: string;
lice: string;:
PsCMIStu: sltrlng:
: string:
end: b

Ted o trochu vypadd, e se ziznamy daji
délat pouze z feidzcovych proménnych, ale
Zrovni. mé d mic, co by mohlo byt
soulisti adresy u neby! to fetézec (snad PSC),

Uvedenym (nebo podobnym) zipisem se v
juzyce definuje typ proménné - kdy? nyni
poufijete proménnou typu ADRESA, nemusile o
ni védét nic vic, nel privé to, e je to lyp
ADRESA, a milifete ji pfifuzovat jiné proménné
typu ADRESA,

Pokud se budeie chtit' dostat pfimo na
jednotlivé  &isti  proménné typu ADRESA,
poulije se tefkovy zdpis - kdybychom méli
proménnou ADR_ZAKAZNIKA typu adresa a
chtdli porovnat &ist jméno s jinou tetdzcovou
proménnou {naptiklad pfi hleddni v databdzi),
nuapiSeme:

Hiedany = ADR_ZAKAZNIKA.Jméno

Pro dplnost jesté dodim, ¥e | &4st zdznamu
milze byt zdznam a pak se t&ch tedek ve jménu
proménné miize objevit i vic.

Se miznamem se midete setkat takfka ve
viech gramoviacich jazycich (opft vyjma
vEtdiny basicd), dokonce i v assembleru (na PC).

Retézec

Rettzec je, co do struktury, pomemé sloZity
dutovy typ. Obecné existuji dva typy fetézci:

Pascalské - na zaditku maji ulofenu délku
Fetfzce a za nf nisleduji jednotlivé znaky (1o je
plipad tuké basicu na Spectru).

Podle woho, jak je délka uloZena, mbie
fetézec obsahovat maximdlng 255 (uloZena juko
byte) nebo 65535 znakd (uloZena jako slovo, tak
Je tomu v basicu Spectra). UZ podle ndzvu tusite,
e se s nim setkdte v juzyce PASCAL.

Ukontené nulow (null terminated) - sekvence
znakil je ukoncena znakem s kddem O (prizdny
fetézec obsahuje pouze znak s kddem nula).
Tento typ fetézcl poulivd jazyk C a také
operatni  systém  WINDOWS  (co  &ini
nepfijemné problémy privé kdyZ programujete
pro WINDOWS v PASCALu).

Pole

Pole (array) je jedna z nejstarSich datovych
struktur na poditadi {ce]:’irgamﬂ je pole byti), u2
prvni piekladate (FORTRAN) s touto datovou
strukturou  pracovaly. Prapiivod veniku poli
milZete nujit v matematice - matice a pole.

Pole se miZe sklidat z libovolnych elementd
{prvkem pole miiZe byt takfka jakykoliv jiny typ,
iznam, felézec i jiné pole. .

Dilezité je, jukym zplsobem je pole v paméti
ulokeno - jesti .po  Fideich” nebo ,po
sloupcich”. Ruzné jazyky to déluji rizné a pokud
cheete pouZivat nékteré ndroénéjdi techniky price
tpointery v C, voldni procedur napsanych v jiném
juzyce nebo poudival assemblerové Cisti), musite
tento detail zndt (jinak by se mohlo stit, zc
nupfiklad misto prvku (1,2) ziskdie prvek (2,1)

Dynamické datové struktury

Dalii, s ¢im se v basicu nesctkite jsou
dynamické datové strukiury (pointery, ohjekty).
Vy&8i juzyky pou#ivaji dva zikladni zplsoby
pridélovini paméti datdm (proménnym) - staticky
a dynumicky.

Gt
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Programovaci juzvky a piekladage (2)

Statické proménné dostanou pamét pfidélenu
ui v &Zase kompilace, putfi sem globidlni
proménné {ty jsou umisténé v dulovém
segmentu) a lokdlni proménné procedur u funkei
(umisténé na zdsobniku pfH volini funkce a
uvolnéné v okamZiku ukonéeni funkce).

namické proménné se alokuji na hald®
(heap) - o je vEZinou oblast paméti, kterd zbyde
volnd po nataZeni u do paméti. Sprivu
této paméti zajisuje sprivee paméti - stard se o
ptidélovini a uvolfiovini blokil. Ponékud vice o
dynumickych proménnych se dozvite dile,

Ukazatel
Ukazatel je viasiné adresa a tedy Cislo, Jeho
vyznam je obrovsky, 1  kdy? existuji
programdtofi, ktefi jej nikdy v Zivold

nepotfebovali a zfejmé potfebovat nebudou.
Ukuozatel je nezbyiny pfi prici s dynamickymi
dutovymi struk lurami.

Aby mél ukazatel smysl, musime nejprve
vytvofit néco, na co se dd ukazovat. Jde w
napfiklad takio:

New{Adresaltr)

AdresaPir je zde proménnd typu ukazatel na
iyp ADRESA. Napsany piikaz vyhradi na hald
misto velké privé pro uloZeni jedné proménné
typu ADRESA a vriti zpdtky jeho adresu (tady se
nim bude trochu plést ADRESA - nemélo by o
ale délae i3 problémdl - miZeme takeé fikat, 2
se vrit ukazatel).
S takto Eugwcfennu dynamickou proménnou
lypu ADRESA miieme prucovat. Zipis je
nisledujici:
® AdresaPtr - ukazatel na datovy zdznam typu
ADRESA

» AdresaPtr® - ziznum typu ADRESA, na kiery
ukuzuje ukazatel AdresaPur - mizete jej tieba
prifadit jiné proménné typu ADRESA

® AdresaPur® Jméno - &dst zidznamu
ADRESA, jeho poloika nazvand "Jméno”

Pokud budete chtit writit sprivei  pamét
pumé(, napfiklad zdznam typu ADRESA ui
nepotfebujete. napiSete:

Dispose(Adresaltr)

Sprivee paméd piipoji uvolnénou pamél k
ostatnd volné u pfi pfstim volini NEW ji mize
poukit.

Dynamické struktury maji  smysl hlavnd
tehdy, kdy2 doptedu nevite, juk velkd data budete
muset zpracovivat ani kolik paméti budete mit k
dispozici. Abyste ziskali alespofi  matnou
predstavu, jak se to déld, tak vdm povim, Ze se do
ziznami daji pfidat i proménné typu POINTER a
ty pak mohou ukazovat na jiné ziznamy - takio
se vytvii rizné datové strukwry jako fetdzce,
stromy, kruhové seznamy a jiné (pokud vis fo
zajimd vic, pretéte si néjukouw knihu o
programovini v PASCALu, nejlépe Algoritmy a
datové struktury od samotného autora jazyka
PASCAL - N. Wirtha}.

Juk uf bylo feéeno, pointer je adresa - tedy
vlastné &islo. Podle typu procesoru miZe zabfrat
2 (osmibitové politate a NEAR pointery na
vyi%ich) nebo 4 byty (viude jinde). U
Eyfbytovych pointerll se setkite bud s typem
SEGMENT:OFFSET (tedy vlastng s jukousi
dvojici pointerd) nebo s plnym 32-ti bitovym
pointerem (ten miZe adresovat a2 4 Giga byly
paméti}. Superpoditade poudivajl i 64-ti bitové

pointery.
Objekty

Objekty jsou zatim nejkomplexnéjii datové
typy, kieré se poulivaji. Existuji ui sice ples
dvacet let, ale teprve v posledni dobé se jejich
vyuZiti lavinovitd rozdifuje (BP 7.0, C4+ aj.).

Zikladem objektu je mySlenka: proc nespojit
dohromady data a podprogramy, kreré s nimi
prucuji? Asi by to chidlo pfiklad (stary a
otfepany ale jednoduchy a nidzomy):

Budeme pracovat & geometrickymi objekty,
kaZdy se bude umét nakreslit a smazat, objckiy se
budou umét vytvofit a také zrusit.

® Nejjednodudiim objekiem je pozice - i md
pouze soufadnice X a Y a nemusi se ani kreslit
ani mazat, protoZe pozice neni vidét:

typu

TPozice = object
Xpos, YPos: integer;
constructor Init(X, : integer);
Emced“ Dl-lil';:; virluall;
ure ; virtual;
destructor Done;
end;

Slovo VIRTUAL za definici procedur DRAW
4 HIDE znamenid, #e tyto procedury mohou byt
pfedefinoviny néjakym nislednikem  objekiu
Pozice. Konstruktor INIT je procedura, kierd sc
rovidi pii vytvifeni objekiu, v nafem phipadé
Eud-n pfifuzovat Pozici jeji soufudnice. Novou
pozici vytvofime pHkazem
MNewPos := New(TPozice, Init{10, 20)):

Procedury DRAW u HIDE zistanou prizdné,
profofe pozice neni viditelny objekt. Destruktor
DONE ziistane také prirdny.

® Daltim objektem by mohl byt bod, oproti
Pozici miZe byt vidén, tak#e bude mit navic
jedtd barvu a informaci o tom, jestli je zrovna
vid&t nebo ne. Odvodime ho z Pozice:
TPoint = object{TPozice)
Color: :
Visible: i
constructor Init(X, ¥: integer; C: byte)
procedure Draw; virtual;
procedure Hide; virtual;
destructor Done;

end;
Nynf uZ si papiieme i [Ela uvedenych
procedur abyste vidéli, juk se to deld:

constructor TPoint.Init(X, Y, C);

begin
XPos := X: YPos := ¥; Color := C;
Visible := false:

E!‘ﬂ;

rocedure TPoint.Draw:
in
Plot{XPos, YPos, Color):
Visible := true;
end;

E::ocedure TPoint.Hide:

gin

Plot(XPos, YPos, O);

Visible := false;
end;
destructor TPoint.Done;

n

if Visible then Hide;
end;

Objekt POINT se umi vytvofit, vykreslit a
smazat (poditime & fernym pozadim), pokud jej
cheeme zrudit a je vykreslit, nejprve se odkresli 2
uhrazovl:{ (proto ta proménnd Visible, abychom
védéli, jak {sme na tom).

Je&td si nupifeme jednoduché pouditi objeki
POINT:

NewPoint = New(TPoint, Init{1, 30, 4));
NewPoint.Draw;
NewMoint.Hide;
NewPoint.Done;

Tento program nejprve vytvol novy objekt
typu TPoint na soufudnicich 1,30 s burvou 4, pak
ho nakresli, smaZe a zrudf (uvolni pamé().

Nynf nau¢ime objekt TPoint, aby se pfemistil
na jiné misto - do definice pfidime fhdek (za
tidek procedure Hide):

procedure MoveTo(X, Y: integer);
a dile do programu pak:

procedure TPoint.MoveTo(X. Y):
var WasVisible: boolean;
begin

‘WasVisible := Visible;

if Visible then Hide;

XPos := X; YPos := Y;

if WasVislble then Draw;
end;

Procedura pracuje jednodufe, zapamatuje si,
jestli byl objekt vidét, puk ho pfipadn® smate, dd
m;k noﬁé soufadnice a pak ho, pokud byl vidét,
vykresli.

® Myni si vytvofime jedté jeden objekt, bude o
néco slokitéjii nez TPoint, bude to kruZnice.

Kruznice mi stfed, barvu u polomér. Kromé
pun}é:-jméru md totéZ | TPoint, takie ji odvodime
z néj:

TCircle = object{TPoint)
Radius: Iﬂtltfﬂ.‘
constructor [nit(X, Y: integer; C: byte;
R: integer)
procedure Draw; virtual;
procedure Hide; virtual;
end;
Budeme wmuset pledefinovat  pouze 1ty
procedury, které jsou uvedené v hlaviéce, ostatni
jsou beze zmén,

constructor TCIrcle. Init(X. Y. C. R):

begin
TPoint.Init(X, Y, C):
Radius := R;

rocedure TCircle Draw;
Ezgin

Circle(XPos, YPos, Radius, Color);
Visible := true;
end;

Etmcedure TCircle Hide;
gin

Circle(XPos, YPos, Radius, 0);
Visible := false;

Viechno ostatni ui pro objekt Krugnice
definovat nemusime, zdédi 1o 1otiZ po svém
ptedkavi, kierym je TPoint - umi se zrudit
{DONE) i % tim, Ze se pHpadné nejprve odkresli a
umi se i plesunout.

KdyZ nyni roziifite definici objektu TPoint
(nebo | TPozice) o ndjakou fi , wiskd ji
automaticky i objekt TCircle (TCircle a TPoint).
MiZele napifklad phidat funkci, kterd vraci
hodnot soufadnic X a Y (funkce GetX a GetY).

Asi pfemyilite, k Gemu je twhle viechno
prakticky dobré, na prvni pohled to neni vidét ale
ufitecnost ﬁ %.wdu vysokd (napiiklad operatni
aystém Wi WS byl naprogramovin v néfem
takovém, velmi Casto pouivand knihovna Turbo
Vision je také napsina objektové aj., pod
WINDOWS se ani jinak neprogramuje).

Povime si néco o tom, jak je to, fe program
poznd, kterou z metod (tj. procedur a funker)
DRAW mi it. Kakdy mi svi viastni
data a v nich je také tabulka vinudlnich metod
{(VMT). V kaidé takové tabulce jsou siejné (ve
smyslu delajici toté? pro dany objekt) na t#mie
misté, kde je pak adresa vykonného podprogramu
- v tabulce pro TPoint je tam adresa rutiny
TPoint.Draw a uw TCircle je tam udresa
TCircle.Draw. Pfi béhu pak program sdhne do
tabulky objekiu a skoti pa adresu, kam ukazuje
{unit by védel, co je to za objekt, jestli TPoim
nebo TCircle).

Co se tykd ostatntho, nelis{ se objekty od
dynamickych proménnych.

S OOP (neplést s Organlzaci psvobozeni
Palestiny, znamend totiZ to Object Oriented
Programming a je to mnohem uZiteCngjal) souvisi
jed jeden pojem - Fizeni programu tokem
wclcilonsti.

To je zpilisob psani programu, kdy je pouze
jedno r‘!lEﬂu‘?ddns:FrEhtL ;ae er:hﬁzf mf;;macc?i
z vnéjiky - stisklymi kldvesami, my3i,
volbou poloZky z menu.. Odiud se an padle
kontextu volaji ty funkce, které obsluhujf
nastalou uddlost (odtud jméno). Vypadd to
slozitg, ale nelekejte se, neni o tak 182ké a
vElinu price za wvis ud®laji jiZ napsané
knihovny, dokonce zjistite, 2e¢ se vuSe price

zjednodugila (a to je také cilem).

Ast jsem 51 ukous] pfilis velké sousto, popsat
datové struktury modemich gramovacich
juzykd v jednom &ldnku neni oduché. Bene
to juko sezndmeni 5 nimi a d k daliimu

zkoumini {(pokud vds to zajimi) - literatury je ted
k dispozici dost a dost (a2 na tu cenu - informace
nid zlato).

Je toho pred vimi jeté hodné...
- Universum -
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ARTILER a jett® dvakrit POSTER MAKER

AUTOR: Rébert Madaj

Miroslavy Benicek
Pred pdr mesiacmi sa mi dostal do ruky,
program, kiory ma zaujal u? svojou
charakieristikou - umoziiuje predvidzal
obridzky z PC do Spectra - viete dobre &itaf!

(Nechei  vypadat  jake Stoura, ale
kenverze z PC do Spectra md Custo
pochybng visledky - napf. podivejie se na
tentny obrdzek a pak na origind! ne zadni
strand ZXM 1/ - pozn. George K.

Nie zo Spectra do PC (o u# dlho
robime}), ule z PC do Spectra. Nevihal som a
disketu dal hned do mechuniky a
zafal .. Mie efte vis chvilu ponapinum. Co
potrebujete aby ste mohli zadal previdzaf
{okrem Artilera) - DBO/DE0 alebo Kompakr,
PC 3 VGA, konvertovacl program medzi
Spectrom a PC, doporugujem El-Manager a
nejuky ten Graphic Wﬂl‘k:iilﬂp. ktory sice nie
ie nuotny, ale pokial budete chcief
komfortnejiie pracovaf, tk sa bez neho
nezaohidete. Intalaénd disketa je pre PC
(skuiste ju daf do Didaktiku a wrobif CAT
nieco uvidite), ARTILER sa vdm nainStaluje
na harddisk a moZeme zadal s konverziou
obrézku. Pripravime si poadovany GIF,
TIF alebo PIF?

Nie! Potrebujeme PCX a prive preto
doporutujem, aby ste pouzivali GRAPHIC
WORK SHOP v6.1 (je to shareware,
nemusite sa bdf viemocnej Softwérovej
policie s Kapt. Ywvesom), kwory wim
umoknuje spracoval hocijuky obrizok s
hocijakym formdtom, velkosfou, farbumi do
formdtu Artileru: PCX, 16 farieb, velkost
256*192 bodov.

Kritky nivod pre konverziu GIFu do
poZadovaného formitu, pri predpoklade, Ze
GIF md velkost jednej obrazovky:

F9 - Colour Reduction - Remap - a zvolte
16 farieb - ani menej ani viac,

F8 - Scale - vioXte 80 a F1() potvrdte.

Tukto som previedol asi 80% GlFov.
Niektoré si Specifické a na nich tento nivod
neplati, s nimi %a budete musief trochu
pohrat, Pri F8 (Scale), nezadivate o kolko
percent sa mi obrdzok zmenfit (zvaliir), ale
na kolko percent svojej povodnej velkosti sa
mi zmensil (zvaciif). Graphic Workshop md
efte iné funkcie s ktorymi moiete pracoval
{rotdcie obrizku, tlaé, invertovanie obrizku
a iné Specidlne funkcie}.

Pokial u! mime pozadovany obrizok
pripraveny, moZeme zadal & Konverziou na
Spectrum. Artiler nim umoZnuje obrizok
previdzaf farebnou, Cemobielou alebo
viastnou  paletou, ktord si  moZeme
vyeditoval.  Doporuéujem  Ciernobielu
paletu, pretoZe farebni mofe niekedy
sposobif dobry chaos - zile# na obrizku.
Makoniec prevedeny obrizok zkonvertujte v
EIM a mofete si pozrief vysledok vadej
price na Spectre. Pri posudzovani obrizku
na SPECTRE nezabudnite na velky rozdiel
grafickych moZnosti PC a Vidho mikidika.
Artiler umoZfiuje tie? konverziu medai
SCREENS a PCX, postupujie pri nej
opaénym spiisobom.

[

Program Artiler by som hodnotil velmi
dobre - vzhladove prijenny. jednoduché
ovlidanie av neposlednom rade prinos pre
tych, ktory ched pouiival leplie PC a
obrdzky vyuZif na Spectre. Jediny vyrazny
zipor programu je editovanie farebnej
palety - farby sa vdm nezobrazuju, ale si
popisané iba Cislamy, Spolu & programom
ARTILER dostanete balik konvertovacich

programov,  demonfiratné
podrobny manuwil.

obrizky a

-SM-

AUTOR:

Ing. Rébert Madaj
Miroslav Benifek

Pred pir mesiacmi ZX Magazin uverejnil
recenziu progamu POSTER MAKER, kde
autor piSe "Daldi nevyhodou programu je

nemonost vytvofit si viasmi fonty a
obrizky” - § autorom sdhlasim, ale v
dobe pisania asi nepoznal:

POSTER MAKER EXTENDED PACK
Je to subor utilit, ktoré riefia nedostatky
PM {(viz obrizky) a priddvaji nové funkcie;
je to sko KUD pre DESKTOP. Utility by sa
dali rozdelif na tri skupiny:
1. programy, ktoré pracuji len pod PM
2, programy, ktoré pracuji samostatne ale
su spaté s PM
3. programy, ktoré pracuji mezivisle od
PM

Majskor wis obozmimim s prvou
skupinou,
D-DRIVER - utilita, ktord sliZl k

priamemu nahratiu utility do PM, ocenia ju
ngjma  programitori, ktory pre PM
programujd napr. ovlidaé a nemusia ho
kopirovat do pracovného siboru cez PMDI
(o PMDI neskor).

D-RUN utilita umoZiujica koniec
price PM, s ndslednym nahratim siboru pod
menom run.

D-MANAGER - najzlozitejfia utilita z
programového baliku, ktord umoiiuje
opustit. PM, priom uchovd jeho aktudlny
stav, nahrd program MANAGER, s ktorym
molete pracoval a po skonleni price sa
modete vriti{ do programu PM, ktory bude
v wkom stave v akom ste ho opustili. Jeden

i3
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z najzaumavejSich programov uké som na
SPECTRE videl - kto ale pracuje s
programom PM vie, Ze je velmi hdklivy na
sprivne manipulovanie, a preto 4 o lejto
utility si dajte pozor so sprivnym
poudivanim - dim vim jednu radu, pozome
st preditajte manudl!

D-SHELL a  exit obdoba
predchddzajicej utility s tym rozdielom, 2e
po jej spusteni moZete opustif PM dplne
mogete aj vypoul podital a odisf aj von. Ked
sa vritite (ako bolo?) budete chelef
pokratoval v prici spustite program exil,
ktory vis vyzve aby ste dali do mechaniky
aktudlnu disketu a nahri PM tok ako ste
nechall prediym ne ste isli von.

D-SPEED CAR a D-WURMI - pni
tvoreni vadich novych, nezabudnutelnych,
neopakovatelnych, najkrajiich, najlepiich,
naj neo super...pridajle do zoznamu
viastnoti  vadich plagitov  &¢o  budete

treboval, sa moZete rozptylit pri dvoch
clasicikych hrich.

V druhej skupine nijdeme tieto utility:

POSTER MAKER ERASE - ako vietci
dobre vieme PM si vytvori na diskete jeden
velky pracovny adresdr do ktorého moZete
ukladaf potrebné obrizky, fonty a ovlidade.
BohuZial iba ukladat a nie vymazaf. Utilita
PM  Erase ich neomoZfije  vymazaf
jednotlivo, ale aspon vietky naraz, takie pri
vytvirani nového adresira na tej istej
diskete nemusite prizdny adresir znovu
vytviral, ale iba stary vyEistite. PMDI -
POSTER MAKER DRIVER IMPORT
program, ktorym importujete do pracovného
adresdra utility z prvej skupiny, alebo
utilitu, ktord ste vytvorili pre PM podia
nivedu v manuili.

Samostatné programy, ktoré nijdate na
diskete:

Screen Viewer - program, ktory vyhladd
na disku subory o dizke 6912 bajtov a moie
viim ich ukdzal ako obrizky. Velmi uZitoiné
pri vatSom mnoZstve obrizkov na diskete -
stile pisaf LOAD * "meno” SCREENS je
zdlhave.

Font Viewer - predchidzajuci program
vim vyhladal obrizky temto Vidm ndjde
fonty o dizke 768 bajtov, formit Art Studia,
a vybrany font zobrazi,

Dalej na diskete nidjdete: DESKTOP
Text Viewer & ASCII Export, Export
from DESKTOP Text file to ASCII text,
ASCII Viewer, ASCII Editor. Zozaliatku
som si myslel, Ze sd tieto programy
eriedkakedy vyuZitelné, ale neskoriie som
zistil, Ze tomu tak nie. Urite ste si viimli,
2e ¥ skoro kaZdom ndzve figurujd dve slovd
DESKTOP, ASCIL

To prvé urfite pozndte - najzndmejdi
DTP Editor na Spectre, ktory je Spectru Sity

ni mieru, Skusili ste ale uZ desktopicky text
prendfat do PC - nie je to zrovna najlepdie,
pretode ako som spomenul, je Spectru fity
ne mieru & mi mnoho Apecifickych
vlastnosti, ktoré sd v texte na PC potlatené
{efte dobre, ¢ mim DIDAKTIKA) - no
jednoducho povedané z takého DTEXTu sa
text prendsa lepiie ako z DESKTOPu. Kio
chee ale pouiivat komfortnejsi DESKTOP a
potom text ndsledne spracoval bez valiich
prohlémov na PC - tomu sd hlavne urené
spomenuté programy, kioré sa dajd
samozrejme vyuzivat aj k inym téelom.
Malo by to byl jusné z ndzvov.

RESET - pre vietkych "RESET
MANOV" je tu utilita, ktord umazni RESET
bez zahu€ania mechaniky

Tape to Disk - vyslovene spartansky
{myslim funkciami) program, ktory
umo#niuje fyzické prendfanie siborov 2
pdsky na disk

Lewis - tento program sa dé
charekterizoval jednym slovom - unirun

Art Studie for MDOS - notoricky
znimy ndzov doplneny o slovd, kioré
prezridzaji, ¥e program je pre operuény
systém  vafej] DAUYDBO/KOMPAKT, a
pozor! Doplneny o funkciu naditunia utility,
ktord si podla maonudlu  moZete
naprogramoval, pretoZe edte Ziadne nie s k
dispozicii (okrem t¥ch ¢o si naprogramujete
- aby sme v tom mali jasno}

Snaphot Screen Grabber - pre tych,
ktory nemajd TOOLS 8(). Grabber dokiie
vybrai tvodny obrizok zo SNAPu (nif
nového pod sinkom),

Wurmi - pokial si myslite, 2e je
popisované o pir radkoy vy3sie - myslite si
to dalej - toto viak modete spustit priamo, to
vy&iie len cez PM

POSTER MAKER PICTURE IMPORT

Koneéne sme sa k tomu dostali, dno tento
program vdm umo#ni importovat hocijaky
obrizok do pracovného adresdira PM.
Nahrite program, ktory vim zobrael vietky
obrizky na diskete, vy si vyberiete, ktory

mi byl importovany do PA PPM
ipracovného  adresdira programu  Poster
Maker), PM Pl (Poster Maker Picture

Import) VHSAPDPAATTIVCNZ? (vim ho
skomprimueje o prevedie do pracovného
adresdra a? To je vietko, Cakuali ste niefo
zloZilejhie?) SDAWUKMRICERPO™M!
{prelofte st o sami, HE!),

POSTER MAKER PHOTO SHADER

Odmyslite, si prvé dve slovd (asi
najpouZivanejiie v tomto texte) a mite
nejuké spojenie PHOTO SHADER, znali
angli¢tiny uX asi wdia o &o ide, majitelia
DESKTOPu za nimi nezaostavajd a ostatny
chvilu rozmySlajte..........coooo. Ak ste na ni¢
nepridli, chodte si kipit DESKTOP, alebo
sa zafnite ucif anglicky. Ja zatial budem
pokrafovul: program PHOTO SHADER
umoZiuje tienoval fotky (dosl. preklad), pre
nds to znamend - previdzat farebné obrizky
do odtiena Sedej, nahradzovanim farcbnych
ploch  odtiefimi  Sedej. Niekiory sa
nechdpovo moZu opytal “A k Comu je To
dobré 717

Odpoved je velmi jednoduchd: vietky
programy, hlavne hry vyuZivaju farby
Spectra naplno, ked si skisite nejaky ten

vytishnuty obrizok vytladif na Eemobiele]
tlatiarmni, nedopadne to moc slivne, a prive
preto je tu tento program - nim zodedend
obrizky na papieri vyzeraji lepdie (aspof by
mali). Preto som spominal DESKTOP?
Pretoie v programovom  baliku, okrem
DESKTOPu sa nachddza af program
SCREENTOP, ktory md okrem iného aj
funkciu na tiefiovanie. Ak by som mal teto
dva programy porovnal  len podla
"tienovaniy” PHOTO SHADER je jasne
lepdl - ovlidania pomocou HOT 'KEYS,
meny, rozne metddy tiefiovania, plnd
spoluprica s disketovou mechanikou, a

SCREENTOP - len jedna metdda
tienovania, ovlddania pomocou HOT
KEYS, disketové funkcie sd trochu

odfldknuté - robené narychlo. Ale ak ste
majitelia programu SCREENTOP, viete, Ze
neshizi len na tienovanie obrizkoy, ale aj na
rozne iné tpravy (zmena velkosti obrizku),
preto  je  viestranejiie  vyuditelny ako
PHOTQ SHADER, diskelové opericie s
naozaj robené . parychlo, program sice
vznikaol, ked eite DIDAKTIK a.s mechantky
nevyrdbal, ale predsa si autori mohli dad
trochu vieg zile?al Obidva z  tychto
programov sd na niefo dobré - PHOTO
SHADER md dokonale prepracovane
funkcie na tienovanie, pretoie neskoriie
vnikol, mid komfortnejie ovlidanie, ale ani
SCREENTOP nie je k zihodeniu. Pre

uplnosi - tienoval vie & program
FONTEDITOR,  ktory je  tieZ v
programovom  baliku  DESKTOP, jeho

funkciami sa ale nebudem zaoberal, pretoke
«liZi hlavne na editovanie fontov, velkych
fontov, nadpisov, pisaniu textu do obrizku a
tienovanie sa v fiom nachddza pre dplnosi
(nemusite nahrivat SCREEN TOP [
PHOTO SHADER).

“5M-

AUTOR:

Dip. Ing. Ribert Madaj
Miroslav Benitek

Opaf bude reé o programe POSTER
MAKER a o jeho daliéich podpomych
programoch. Neviem ¢ som to vystihol dost
spriivne, pretoZe o Ziadnych programoch sa
pisaf  nechystim, ale o© obrizkoch
(nevystihol som to). Zase tie obrizky,
povzdychnete si, ale o ud. TP z vis, fo s
nepovedychli a noapak im zaCali olkd
svietil radosfou - mdm pre nich dobri
zprivu - sutord, poditali & tym, Ze zachvilu
viis  kniZnica obnizkov doddvanych s
programom omrzi, importovaf sa vdm tiez
nebude cheiet a tak pre vis pripravili novid
kniznicu obrizkov pod ndzvom BONUS
DISK 1, 2, 3. Natroch 5,25 disketdch a na
jednej 3.5" diskete ndjdete pracovny adresdr
piny  velkych obrizkov riznych drubov
{erotomani tedte sal).

-SM-
Pozndmka redakce: podle  nadich
poslednich  informaci firma PERPETUM

prestala pracovai a nejspif § existovar. Ko
at jexrli wilbec bude pokracovat v distribuci
software nevime, pokusime se zjistit dali
podrabnosti,

<44 -
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Za starych dobrych &asd se viechno
podiizovalo poéitaéim. To viak jiz divno
nenf pravda. Ovlddini z kldvesnice se stalo
nepohodinym,  zvhiie po ndstupu
grafickych rozhrani, a tak pfisly na svét
prvni ovladate. Ten nejjednodussi zplsob
ovlidini - joystickem - @i oze  své
rkudenosti bezesporu kaZdy uZivatel. Pro
flovéka je viak mnohem pfirozengjdim
pohybem néco nékam pfesunout, ne?
mackat kldvesy, i vychylovat piku, A tak
piila na svér svételnd pera, tablety (neplést
% pilulkami) a samozfejmé mysi. S mydi se
urdité kakdy setkal u néjukého pocitate se
16 & vice bity. Jen staré dobré Spectrum se
mysi jaksi svefepé brinilo.

KdyZ nékdo, jako my, jednou zaéne
pracovat ma vydlich poditadich a zadne
pougivat takové produkty juko Windows
nebo jind grafickd rozhranf, prechod zpér k
ovlddini programd joystickem mu pfijde
naprosto nemoZny. Zvyk je Zeleznd kogile.
Proto jsme zafali hledat zplsob pfipojeni
my3i ke starému dobrému Spectru.

Patrani po mysi

Pokud jste nékdy pracovali s grafickym
editorem Artist 2, uréitd jste si viimli
moZnosti nastavit ovldddni mysi. Z toho
vyplyvd, Ze nejsme zdaleka prvni, kdo se o
podobnou véc snaZil. V' Sinclair Usern z
roku 1990 jsme naili dokonce inzerdr fiemy
d’kironics, kterd nabizela sériovou Genius
mouse s interface a upravenym Art Studiem.
Existovaly moZnd i dal3i zplsoby pfipojeni,
ale ty se k ndim nedonesly.

Pravdépodobné prvni pokus o vytvofeni
my&iho standardu v na&ich zemich byla my#s
2z Klubu 602. Byla to zisluind snaha o
nalezeni nejlacingjdi (7) cesty k phipojeni
my&i. Myska to byla nehezki a neforemni,
ale koupilo si ji pfekvapivé mnoho
uzivateld, kterym viak dnes jiZ nejspid ledi
doma v Supliku, Zfejmé si ji viak nekoupil
Lidny z "dlleZitych" programitorl, takze
kromé origindlniho  (nepfilis vykonného)
grafického editoru, upraveného Arn Studia,
D-Writeru a programu Simuldtor logickych

-
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obvod, popisovaného v pfiruéce, nevznikl
Zidny jiny program.

Kdo hleda, najde

Dileditym kritériem pro vybér mydi byl
zplisob komunikace mydi z poditaem.
Nepfedpoklddime, Ze by si nékdo stavél
plachodnotné rozhrani RS 232C pro sériovy
pfenos jen kvili mysi. Takie mys od PC
(Apple) jsme zamith. Ona vibec jakikoli
stavba  slozitého  interface  Fadového
uZivatele odradi. Nakonec volba padla na
mys urfenou pro poditale Amiga. Jednak
mii stundardni konektor Cannon 9-pin, takZe
se da zastréit misto joysticku (zapojeného
podie normy) a navic je snadno softwarové
testovatelnd.

Rychla nebo pomala mys?

Pfi prvni vefejné prezentaci mysi na
SAMCONu' 94 jeden z prvnich dotazi byl,
proc nevyrobime my3, kierd by se chovala
jako Kempston  joystick, Odpovéd je
jednoduchi.

Se standardnim ovladaem pro joystick
se bude kurzor pohybovat stile stejnou
rychlosti bez ohledu na rychlost pohybu
my8i. To snad miZe nékomu plipadat
dostafujici, dokud nepoznd komfort
proporciondlni my3i. Kempston my8 ma sice
tu vyhodu, 2e by méla fungovat ve viech
programech, kde je poufit ovladaé (napf.
programy od Tritolsoftu), pak Kempston
mouse bude jefté vice lind, nez obvykle,
Navic, zkuste si 5 ni navolit sméry napf. v
Universumovych programech. Se
smigenymi pocity jsme tedy pfijali zprivu o
sériové vyrob& téchto mydi u Kompakt
Servisu (viz. ZXM 2/94), Jednu origindlni
Kempston mouse v klubu mime, ale radéji
do programi montujeme oviadafe pro
Amiga myi.

Jak funguje mys

Pochopeni principu funkce my3i je
nezbyiné pro jeji softwarovou obsluhu
Pohyb my# je mechanicky pfenien na
kolecka, kterd maji po obvodu elonky. Tyto
clonky  stfidavé  zakryvaji  paprsky
dopadajici = na  dvojici  fotosnimaéd,
posunutych vzijemné o pil clonky. Zesileny
signdl od téchto snimald lze jiz potitatem
zpracovivat. Plivedeme-li tento signil od
kaZdé z dvojice clonek na shémici poditate,
miZeme testoval v jakém pofadi byly
fotosnimade zakryty a 2 toho vyplyvi | smér
pohybu mysi. Fyzicky testujeme, jestli se na
piisluinych bitech portu objevuji zmény
logickych stavi v pofadi 00-01-11, nebo
(00-10-11 (viz obr. 1}, Dvojice clonek je vzdy
pro  horizontdlni  smér a  dvojice  pro
vertikdlni smér.
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Obr. I Casové pribéhy signdlu ¢ mydi.

Brvni dvé kfivky ukazufi pribéh signdlu z
mydi, druhe dvé pak signdl invertovany, Jak
Je vidér, visledek je nakenec stefny.

Softwarova podpora

My3 nelze testovar tak jednoduse, jako
joystick. Pokud poZadujeme dostatetnou
rozlifovael schopnost mygi, musime ji
testovat na portu mnaochokrit za sebou, Tato
cinnost viak na Spectru predstavuje veikery
tas procesoru, Proto je tfeba takového
ovladace, kiery je dostatetné rychly, aby
mohl byt wvolin mnohokrit za jedno
pieruseni.

NejuZivanéjsim kurzorem k mydi bude
pravdépodobné Sipka (takovd jako napf. v
Art Stdiu, Orfeovi ...). Vykresleni Sipky a
testovini stavu  my3i musi byt provddéno
synchronizované, protoZe jinak by se bud
my3 “Skubala”, nebo Sipka nepfijemné
poblikdvala

My3i maji rilzné pocty funkénich tladitek
tod | do 3). ProtoZe nade my3 je zapojena
do konektoru namisto Kempston joysticku
(a ten mid jen jeden FIRE), miZeme
podporovat pouze jeding, Zpravidla to byvd
to levé (levici si riéi peepojit). Podpora
dalich tladitek je jiz pouze doplikovd a
realizovatelnd  jen s piné zapojenym
konektorem na vnéjdim IF. Vyznam tacitek
je v pofadl levé, pravé, prostfedni a zdroven
pro né platf, 2e &im niZsi bit, tim vy&si
priorita.

Nite uvedeny ovladaé je pouze
ukiizkovy, byl napsin jen pro pochopeni
principu - a také poruSuje ndimi uvedena
pravidla, a proto ho v Zidnédm naSem
programu takto nenajdete. Vychazi ze Sipky
z knihy Assembler a ZX Spectrum Il od
Universuma a my3 je do néj "pripldcina”
tEmér neuvéfitelnym zpisobem, Nicméné je
dostateéné demonstrativni a na zdkladni
otestovini my3i vim postaéi, neZ si koupite
néjaky profesiondlni "mySoidni” software

Ovladaé mysi
org 60000 ;pieklide] od 60000

Hmouse Id hl #6077 XY soufadnice Sipky

push hi uschovej
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id b.h :zkopiruj do BC

del

Id ix,HSipMask :maska 3ipky

EXX ;poufijeme [ altern. r.

id hl HSipBuf :do HL' adresu bufferu

e splvodni registry

Id a,b M-ovd souf, do A

call #22b1  ;adr. bytu v obrazovce

Id (Hmoused+1),hl ;pro pozdé|i

Id (HmouseZ+1),a ;poloha bitu

Idb,15 ;Sipka je vysokd 15 b.
Hmousel push bc ipolet byt pro vykr.

push hi :ulod adresu, kam se

push hi :bude sipka kreslit (2x)

id h,0 ;pledioha a masku £.

Id I,(ix+0)  ;prvni byte pfediohy

Id d.h ;pliprava pro masku

Id e.(ix+15) :prvni byte masky

inc ix posuf ukazatel

Id a8 ;spodite] posunuti
Hmouse? sub O :k bytu pro kresleni

Id b.a ;dej ho do registru B
Hmouse3 add hi,hi :posun doleva piedl.

ex de.hl zamén

acld hihl ;posufi doleva masku

ex de hl vral zpdthy

djnz Hmouse3 ;opakuj die potfeby

ex {sp).hl :do HL adresu v obr.
pop be v BC je obsah pfedl.
Id a.thi) ;plvodni obsah bytu
XX A ulod jej

Id (hl).a 1o odklddac) paméd
inc hi iposuil se na dalsi
exx saciresu

Id ad prvni byte Fadku

cpl @ invertuj ho

and (hl) :ponech co je mimo
orb iplipo| plediohu Sipky
Id (hi).a ;a zapis vie do VRAM
call Rightl  ;posun se doprava

Id a.{hl) iyni se viechno

(5 3 ;opakuje pro dals

kel (hi).a ibyite

ine hi

XX

Id ae

cpl

and (i)

orc

I (hi).a ;mame nakreslen
pop hi Jjeden mikrofadelk

call DownHl ;posui se o bod dold
pop bc ;obnov poditadlo
dinz Hmouse | ;opakuj celkem |5x

Id bc,0 {B..podet pribéhd
Mouse  push bc Zza dvé plerutent, C=0
Id b.c :pozdé|l bude potfeba
inafdt) ;pletti co se stalo na-
Id de.Pfomn  :posled na horlzontale
call Smer ;kam Sla mys?
Id a,(hl) ipredti instr. 2 tabully
Id (XPosX).a pfepls tu v programu
PosX Id a#77 :do A minulou pozici
XPosX  nop plepisovand Instrukce
jr z.Konx na krajl preskoé zapis
Id (PosX+1).a;:novou hodnotu zpét
KonX inc de istav na vertikale
inaf31) sl phetti z portu myvdl
mca 2 vertikdlnich bitd
sucléle] horizontalni
call Smer ‘kam 3la mys?
Id a,(hi) dinstrukel z tabulky
Id (XPosY).a :pfepis instr. na XPosY
PosY Id a.#60 «do A minulou pozici
XPosY nop ;misto pro Instrukc
jrz.KonY  na krajl pleskot zipls
mové hodnoty

cp 192 stestu] dolni hranici
Jr nz. WriteY ;<> 192, zapi$ novou

Id a, 191 Jjinak [i nastav na 191
WriteY  Id (PosY+1).a ;a ulok zpét
KonY pop bc spoditadio prichod(
djnz Mouse ;pokratu do nuly
Id a.(PosX+ 1) :X-ovou soufadnici
Id ia ipro plisté A totéd
Id a.(PosY=+1) ;5 Y-ovou soufadnicl
lel h.a
Id (HMouse+1),hi
halt ipochej na pleruienil
Hmoused Id hl.0 :adresa do obrazovky
Id b.15 Spka je vysoka |5
Id de HSipBuf jvrat pdvodni obsah
Hmouses Id a,(de) wyzvedni byte
Id (hi}.a ;a zapls jej do abr,
Inc de (posuft ukazatel
push hl ulod ukazatel na obr.
call Rightl.  :posuf doprava
Id a,(de) A novy piesun
id (hi},a jeden byte
inc de :zpdtky do obrazovky
pop hi :obnov ukazate] fadel

call DownH| ;posun dold o bod
djnz Hmouse5 ;smak celou sipku

pop hi ;obnov bodove
ssoufadnice Siphy

Ina.f3l) o je stladeno?

bit 4.a stestu) stisk FIRE

jr nz. Tlacitko :a vrat se kdyZ ano

|p Hmouse  jdi znovu na Sipku
Tlacitka  rst8 : wypis chybového hl,
defb 255 :a ukondl program
Smer and 5 wyber bity daného
smiéru %00000101
Idca ;4 odlof je do C
Iel a,(cle} spfedt starou hodnotu
rica ;a odnotu]
and 10 jen minule bity jsou
ity pravél %00001010
orc kombinuj |e s
aktudinimi a ulo? je
Id {de).a ido staré hodnoty
dc.a wypodt adr, v tabulce
Id hl.Tab ;podite]
add hi.bc ipotite]
ret hotovo - zpdtky
Pom defw O :Stary stav mysi
Tab defb 0.61.60,0 ;tabulka pro uréeni
ssméry pohybu
defb 60.0.0.61 :(instrukce NOP,
ANC A, DEC A)
defb 61,0.0,60
defb 0.60.61.0
HSipBuf defs 30 :buffer pro ulozeni
sobrazu nachdrejiciho se pod Sipkou
ipfl smazdni Sipky se odtud bere
;plvodni stav obrazovity

HSipMask defb 0,64.96,1 12 ;pfedioha Sipky
defb 120,124,126
defb 1207284
cefb 4.2,2.0
defl 224,240,248 :maska dipky
defb 252,254,255
defb 255,255,252
defb 254,300,15
defb 15,2,7

RightL Eosunuj: ukazatel do obrazovky
v registru HL o byte vpravo tak, e kdy?
dojde k opuiténi obrazovky vpravo, vraci
adresu do ROM.

Rightl.  Idal Zvyd HL

inc | :ale na koncl fadku
xor | :zapisuj do ROM
bit 5.a dviz. "ASM a ZXS5 1II")
retz
Id h,0
et

DownHI inch {Posuf HL o jeden
Id a,h :mikrofadek dold
and 7 ;ale za spodnim
ret nz :okrajern obrazovky
Id a.l ndsleduje ROM
add a,32 dviz "ASM a ZXS 1)
Id l.a
Id ah
jr c.DownHIZ
sub 8
Id h,a

DownHIZ cp B8
retc
Id h.Q
ret

- (c) Studio 22 (93) & Heptau (94) -

Dékujeme Universumovi, Ze napsal tak
Universalni program pro Sipku. (rddo se
steler),

Pripojeni mysi

Pfi pripojovini mysi nastanou podobné
problémy jako u joysticku s autofire.
Standard Kempston (standardem rozumime
normu, kterd postacuje o poudfeafi Ji
viichmi, ¢ kdyf neni optimedlnd - napi
MDOS5) mid totiz oproti viem ostatnim
normidm prohozenu logiku testoviani (viz.
ZXM 1194 sr22, 5092 sir.l4). Proto se
Jjoysticky zapojovaly chybné (spindni proti
zemi), Zem je tedy tam, kde je normdiné
napdjeni +5V. Pro phipojeni my#i viak
napdjeni potfebujeme (optoelektronika) a
proto musime konektor prepojit (obr.2),

P2 o G it B
Q " SO aNDHEO
&l o b e BTe
Boi B

Obr.2 Konektor Cannon (v poditadi)

Cannon ATARI
A-MOUSE %-pin.

| NAHORU NAHORU HOR. 1

2 DOLU DOLU VER. I

3 VLEVO VLEVO HOR. 2

4 VPRAVO VPRAVO VER. 2

5POT B NC (STREDNI TL.)

6 FIRE FIRE LEVE TL.

T +5V NC +5V

8 GND +5V GND

9 POT A NC (PRAVE TLAC)

Prohozenim pindl na konektoru se zméni
logika stavu portu, cof je tieba opravit
zaiazenim negdtord. Pro my& postadi pouze
negace na tladitko (lze wvyuZit mnapf.
vyvedenych negitord u IF v Didaktiku
Gama). Jestlife viak invertujete wvelkeréd
wstupni  signdly (signdldm od clonck to
nevadf - viz obr.1), pak vim budou fungovat
i origindlni joysticky s autofire. Sprivng

JoY KEMPSTON

-
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Konvenor _./Hudby pro AY na DK a DG

zapojeny konektor mid pouze Didaktik
Kompakt a UR4.
Pro pfipojeni my& miZete poudit

libovolny interface s 8255 (UR4, M/P,
MIREK ..) nebo vestavény interface v
DAVED (DG, DK).

Pouziti jinych mysi

Ne viichni maji na to, aby si poFidili
origindlni my% k Amize (asi 500-B800 K&).
MoZnd, Ze mnozi z wvis (podle nadich i
cizich zkulenosti) maji doma néjakou 1u
myiku z vyprodeje, takfikajic za “pir Supd".
Upravit je moino i my& pro PC, kterd
by vaji dostupné&jsi a to i cenové (ne kazdou
PC myS viak lze upravit). Z my3i pro PC,
stejnd tk | 2 myS§ CS produkee (Poly,
Tesla), je nutné "vykuchat” elektroniku pro
sériovy pfenos a pfipadné posilic signdly
(zile2i na typu). Stejné juko myd lze
samozfejmé pfipojit i jejiho  pfibuzného
trackball (my3 otofend na zdda)., Jeité jsme
viak nevidéli Zédny truckbull pro Amigu,
takie dpravé z PC-ballu a pravdépodobni i
vétiimu odlehleni penéZenky se nevyhnete,

Nedtastni majitelé my5i ze 602 jiz uréit
od zatitku netrpélivé Cekaji, jestli pdjde
upravit i ta jejich zapomenutd. Teoreticky to
moZné je, staéf ji jen sprivng phipojit. Pokud
jste privé zajdsali, mofnd wvis trochu
zklameme. Teoretickd moznost je aZ piilis
teoretickd. Mys ze 602 mid vzhledem k
jednoduchosti konstrukee jen 6 (slovy fest)
clonek. Pokud i fikdte, v &em je problém,
prozradime vim, Ze standardni my3 jich mi
mnohem vice (nepofitali jsme je). Z toho
vyplyvd, Ze pokud byste chiEll kurzorem
pfejet obrazovku nardz, potfebovali byste
dlespoii hodné velky jidelni stil,

My#i pro Atari ST se [iff jen prohozenim
signdld smérl na konektoru. Vétdina mysi
mivd na spodni strané pfepinaé AMIGA/ST.

Postup Ei’*iegiuni nezname ﬂr_i_i

1} Zjistéte, co kde v mygi je, tj. snimace,
zesilovace (tranzistory), pfipadné. [0 pro
sériovy prenos.

2} Piipadnou nadbytefnou elektroniku
pro sériovy pfenos odpojte (abyste dostali
jen signdly, které cheete) a odstrante (abyste
zbytedné nezatcZovali zdroj).

3) Pfipojte napdjeni a zem na sprivné
miste, Pokud napdjeni na svém poditaéi
nemite, vystadi my: na dlouhou dobu s
napijenim z baterek.

4) Zjistdte, které signdly od clonek patfi
k sobé @ ty pfipojte na phsludné piny
konektoru,

5) Pokud my% b&hd nahoru a dolu misto
vpravo a vievo (s obricend), puk prohodie
dvojice signill od clonek.

6) Pokud my# béhd nahoru misto dold,
nebo vpravo misto vlevo (a obriceng), pak
prohodte signdly v rimei dvojice clonek,

7) Fiipojte tlatitka podle vyzmamu a
zZjistéte jejich logiku,

Kde vSude potkate mys

Mys ze 602, stejné juko viechny ostatni
my#&i zkrachovaly na nedostatku software,
ktery by je podporoval. Proto jsme se snazili
maximilng ovliveit vefejné minéni ve
prospéch nadi myii a myS jsme prezentovali
na SAMCONu' 94. Ta se wvelice libila o
vzbudila znatny ohlas. Popis my&l byl ji2
pied Casem rozeshin viem vyznamnéjiim

producentim software (Proxima, Ultrasofl,
Perpetum, JHCS, ...). Tuké George K. jiZ na
SAMCONu slibil, ze dodéld oviadad mygi
do 5Q-Trackeru. Doufime, Ze programadtofi
opravdu my# do nowvych wverzi programd
zafadi,

Zatim se miZete setkat s mysi v téchto
programech: UniRUN from Heptau, Ar
Studio (dprava Kapsa), AY-driver 2.1
(TNT}, Nestudio (TNT), Oradot (TNT). V
rimci Kapsy a ostrovského klubu se chysti
nékolik novych programd, vyu}ivajicich
my3 s velkou vyhodou!

Kde koupit A-MOUSE

Myi pro Amigu b#ingé v prodejnich
hardware pro PC neprodivaji. Sehnat ji
miZete v néjaké prodejng fy Commodore
nebo Klubu 602 v Martinské ul. 5 v Praze.
Mokni ji do své nabidky zaFadf i ndjakd ze
spectristickych firem.

Vyzva programéatorim

Pokud se rozhodnete ve swych
programech podporovat  Amiga  mys,
prosime  wis o nékolik  laskavosti.
Standardné podporujte mys
jednotladitkovou. Pripadnd  daldi tlagitka
zdvojujte nma  kldvesnici, Ovladad mydi
délejte  dostateéné citlivy a hlavné ho
neinstalujte bez vyzkoudeni (my% neni
Joystick), Volbu myii oznalujte jednotné v
programech jako A-mouse (A-my3). Pokud
budete délat autodetekci mydi, nikdy na ni
piné nespoléhejte. Program by mél mit
rovnél jeité i ovlidini na kldvesnici nebo
ESCAPE (chybnd volba}.

Na zaveér ...

... nékolik Murphyho mysich zikonl:

4) V piipadé, Ze budete mit tfitlacitkovou
mys, nikdy nenarazite na program, kiery by
tfeti tlafitko vyuZival. Pokud koupite jen
dvoutla&itkovow, pak  zaruent  vimi
pouZivany program bude tfeti tladitko
tiéelné podporovat,

b) Na psacim stole mite vidy pro mys
tolik mista, 2e byste se nesmifili s
nevyhodami pouditi trackballu. Na psacim
stole mite viak vidy méné mista, nez
potfebuje mys.

c) Rychlast my3i je bud piilid velkd nebo
philis mali. Je-li rychlast vadi my3i sprivnd,
Je tr}i-'r:hlv.'.nit dvojiho kliknuti piilis mald nebo
velkd,

Takie, bez problémd to asi nepljde ...

Prijemné  "Smejdéni” my$ wvdm za
viechny, jenZ se na jejim pfipojeni podileli,
preji

Jaromir Krejéi (Studio 22)
Lubomir Bldha (Tritolsoft)

Piigté  wim  pFineseme g{ﬂnﬁbﬂéjﬂ
informace o pFipajeni libovolnég mySi a
konkretnd zapajend,

Potitate ZX Spectrum fady 128K jsou na
zadni  strané vybaveny konekiorem pro
vystup obrazového signdlu v normé RGB.
Monitory RGB viak nejsou mezi spectristy
pfilit roziifeny, narozdil od monitord
pracujicich se signdlem COMP. VIDEO, tj.
stejnym  signdlem, jeni maji vyvedeny i
poditate Didaktik. Zvldité novopedenym
majiteldm 128 piijde proto vhod nived na
stavbu jednoduchého konvertoru signdlu,
ktery by mél zvlidnout | za@itednik.
Konvertor pievidi thslozkovy signdl RGB
na monochromatické VIDED,

GND o
"1 "1
B -
R i
" []ns
R REZ
[~ p—0 B ICHNAL
"3
R4
Ll e

Hodnoty poukitych souddstek: R1 = 2k2,
R21 = 1kl, R3 = 100 ohm, R4 = 360 aZ 390
ohm, RS = 120 az 220 ohm (podle délky
kabelu a rozmazdni obrazu - dlouhy = 220
ohm, jinak bé&iné 150 ochm).

-Schotek-

Pii freni ZXM 2/94 jsem ve vasi Hstirmé
narazil na otizku od Ladislava H. ze Svétlé
nad Sdzavou. Tento &tendf se vis ptd na hru
GOLDEN AXE a AY hudbu. Tuto hru ji
nemdm, ale uréité s vimi nebudu souhlasit,
#e hudba bude asi ve strince, Myslim si, ze
pljde o stejny problém jako u  her
CYBERNOID 1, DONKEY KONG,
EXOLON, To, #¢ hudba pro AY v téchto
hrich nehraje na Didaktiku M nebo
KOMPAKTu je tim, e po spuiténi testuji
adresu v ROM (1 4446),

Nevim, co na téo adrese je u Spectra
nebo GAMY, ale urdité néco jiného ned u
KOMPAKTu a Didaktiku GAMA, Na zivér
vim napifu pouky, které tyto testy znilf a
hudba pak bude bez problémi hrit:

CYBERNOID | - 280320 a 28033.0
DONKEY KONG - 33304.0
EXOQLOM - 32526,0 a 315270

U jinych podobnych her doporuduji najit
maonitorem  (nejlepidfl je DEVAST ACE)
nafteni obsahu adresy 14446 do néjakého
registru. Test této adresy pak uZ nebyvi
daleko.

Id a,(14446) ;tak tohle miiete
sub 255 ;na|it tfeba prdve
jr z. 28038 ;ve hie CYBERNOID

- Tuleby z Doks -

.
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A je tady vyhodnoceni ankety, kierd na
viechny predplatitele ZX Magazinu zikefné
tihala na pfedni strané transportniho
poitévedomého paplrového piebalu prvntho
tisla tohoto roéniku.

UZ v minulém dvodniku (ZXM 2/94)
jsem prozradil, Ze ankety se zifastnilo
nefekan® velké procento predplatiteld -
pokud si myslite, Ze to bylo 50 « vice
nechte na hlavé, pokud si myslite, Ze to bylo
méné, smeknéte... pravdu méli ti, co smekli
(starki rofniky urtitdé pochopily, Ze =i
pripomindme televizni soutéZ Sest ran do
klobouku), opét  si viichni  nasadime
kloboucky na hlavu a sjedeme to jedté
jednou - kdo si myslite, 7e to bylo 25% a
vice, nechte na hlavé, kdo si myslite, Ze 1o
bylo méné, smeknéte... a pravdu opét miaji
ti, co smekli - mohli bychom si to zahrit do
tfetice u se stejnym vysledkem: zkritka a
jednodofe, ankety se mifastnilo o pdl
procenta méné neZ polovina 7 25 (pro slabsi
v poftech o sloZitou formulaci pfece jen
vyéislim - 12%). Mo#nd, Ze nékdo namitne,
2e 12% se nedd povaZovat za "nelekané
velké procento”, ale my, kiefi jsme Eetli
Lovee mamatd a zanechalo to v nids hluboky
dojem, vime, Ze cokoliv, éeho bylo vice ne?
5. bylo MOC.

Celkem pfidlo asi 240 ankemich listkd;
vEdina z nich byla vyplnéna sprivné (resp.
tak, #e jsem pochopil, co mi pisatel chiél
sdélit), ale nadli se i takové, na kieré mij
béiny mozek nestagil. Clovék by fekl, Ze
pokud dite na vybér z odpovédi ANO a NE,
nemiZe dojit k Zidnym nesrozumitelnostem
- bohuZel, neni tomu tak. NEKtefi, namisto
why jedno politko zaSkrtli a druhé nechali
prizdné, dokizali takfka nemodné;

* nezaskrtli 24dné nebo naopak zaskrtli
obé policka (to by se dalo jesté
pochopit jako nerozhodnost)

sjedno policko zaSkrtli a
zakrouZkovali

s do poliéek pod ANO vepsali ANO a
do politek pod NE vepsali NE

s zyolili kombinaci vySe uvedenych
moZnosti

Z dodlych odpovedi jsem vyhodnotil, co
se dalo - a néco z toho se dozvite | Vy, A
abyeh to zbytefng neprotahoval, podivejme
se tedy na to, jaké jsou Vaie nizory...

druhé

Jste spokojeni s obsahem
Casopisu?

Driivd v&tiina Etendfl je s obsahem
tasopisu  spokojena -  94.6%. Téch
tbyvajicich necelych 6% spokojeno neni,
ale namisto twoho, aby nim sdélili, jak se jim
midme zavdédit, zaplicli vétdinu anketniho

listku tvrzenim, 3¢ nejsou sami a Ze
takovych jako jsou oni, je vitdina..
bohudik, neni.

Obsah casopisu sice sestavuje jeho

redukéni rada, ale 70 - 80% poukit€ho
materidlu pochiizi z pera Vis Etendfl - my
jenom vybirdme to, o fem si myslime, #& by
to mohlo zajimat v&t3 okruh lidi. Vyse
uvedenych 94,6% je dikazem, Ze se nim to
vétinou dafi.

Date prednost vétSimu obsahu
za cenu mensich pismenek?

U této otizky se do odpovedi promitla
vékovid skladba Ctendild Casopisu (viz. dile)
- 23,3% &endfd povaZuje dali zmenfovini
pismenek za nemoZné (pfifel sice jeden
ndvrh obzvldd wvehementné podporujici
zmendeni pismenek, ale pak jsem si viiml,
#e je u néj pozmimka, abychom k ZXM
piiddvali lupu) - toto pfini (ne to s tou
lupou, ale 1o & tim nezmenfovinim) bude
akceptovino (jak je vidét ui v tomto
dvojlisle, kde je u vétdiny &linkd poukito
fontu s velikosti 9 namisto 8), Nemusite se
obdvat - neméli jsme na mysh jfefrd
zmenfovat velikost pismenek, &lo ndm spife
o soudasny stav.

Vyhovuje Vam pomér mezi
hrami a uZitkovymi ram

I tady je vysledek uspokojivy - 80%
&tendf vzdjemny pomér her a ostatnich
¢linkd vyhovuje; zbyvajicich 20% se déli na
dvé skupiny:

»Ti prvni (16%) maji pocit, Ze vénovat
ct}.'rtinu Easopisu hram, je $koda
mista...

T druzl (4%) si naopak mysli, Ze her
je malo...

My si myslime, #e her je tak akorit
{omlouvime se 16t procentlim, Ze v tomto
Eisle je her o jednu strinku vice, ne?
obvykle; naopak étyfprocentni by méli byt
ridi) a nadtésti nds v tom vétiina Ctendfd
podporuje. Docela mé rozesmil
nejmenovany gamesnik, kiery mi na celou
strinku “wysvéllil", Ze ulitkové programy
nikoho nezajimajl =& Ze wlichnd (1.
pravdépodobné on a jeho zndmi) na poditaci
jenom. hraji... mdm rid, kdyi je nékdo
totding mimo misu.

Libi se Vam graficka Uprava?

Zeely nefekand se 95% tendft vyjidfilo
kladné - prekvapilo mé to, protoie ZXM
#idnou zvlistni grafickou dpravou nevyniki
{(alespofi podle mého ndzoru).

Doufim, Ze onéch 5% oceni, Ze v tomto
rofniku se snafim Easopis odivit obfasnymi
nadpisy a daliimi grafickymi peckami,
kteréZio v&tRinou vytvibim v Corel DRAW!

Co &tete nejradéji?

Vyhodnotit detailné odpovéd na tuto
otizku bylo nad moje sily, protoZe se v ni
vystiidalo prakticky viechno, co v ZXM
kdy vyélo.

Nejvétsi  popularité  se & recenze
uzitkovych programi a rady pro zadinajici
programétory, pak fe to Intro a Listdrna,
nidsleduji nivody na hry, Krtikon, ad; k
méné populimim rubrikim patfi napf.
dvodnik a cenik, Ze seridll byla celkem
oblibend AnimAce (se midm, co?) a
Robotika: v posledni dobé nardstd zijem o
cokoliv o AY (obsluha AY, programovin{
hudby a zvukovych efektl, hudebn( editory,
dema, atd. ).

Co byste radi uvitali...?

Nejvétdi zdjem je o hardwarové dopliky
a 0 programy ve strojovém kddu (obdoba
basicovych progrimkd pro  zatimajici);
nékolik Gtendid se chee dozvédét néco z
nadich soukromych Zivotd (pravd&podobné i
néco jiného, neZ o ¢em jsme psali v seridlu
Jak zucinali.,. - pokud mohu mluyit za sebe,
tak zivolejte na telefonni &islo 069 111 222
333 a tam se o mné dozvite 1iplné viechno,
ale pozor, patnict sekund za 14,80 a volajici
musi mit alespofi jeden mj program), jini
tou?i po recenzich starfich her (to myslim,
Ze bylo splnéna).

Typ poéitace

Znit typ poéiate, kiery pouivaji
ufivatelé VaSich programi vibec neni na
tkodu. Cekal jsem, 7e se setkdm se
wistupemn majiteld Didaktiku Kompakt, ale
pravda byla ponékud jind, jak ukazuje
nasledujici graf:

Privda, bez legendy to neni nic moc,
takie se podivejte jeSté jednou a k tomu si
domyslete tento popis: ten velky dil nahofe
tasi tak od 11 do 3, mohu-li pouZit pro blizsi
orientaci cifernik hodin) patf Didaktiku M,
dile pokratujeme po  sméru hodinovych
ruéitek - malitky dil: ostatni po&itage (jeden
SAM, jeden TIMEX a jedno ATARI BOOXE
- to je 3ok vid, Freddy?), vEG&f dil:
stodvacetosmicky (upravené, origindlni,
+2A, awd,), velky difl dole: Didaktik Gama
(viechny modely), mendl dil: Didakik
Kompakt a v&3i dil:
{gu-md-ci, pluska a Delty).

Rid bych vyzval majitele Timexu, jestli
by nechtél poslat do redakce néjaky bliZsi
popis svého poéitate (myslim, Ze jsme ho
tady nikdo nikdy nevidéli) a pak bych také
rid ujistil onoho odviXného ataristu, e si
naplisté budeme v ZXM divat v&tii pozor
na to, abychom bezddvodng nenapadali
asmibitové poditale jinych znagek (Atari je
smejd..., fOGa4;!),

vak

Dalfim udajem, ktery se dal podle ankety
statisticky zpracovat, byl vék uZivateld - asi
Vis to pekvapl, ale ZXM &tou zkritka
viichni- (nejmlad&imu Eendiovi je 10 a
nejstariimu 70).

Podivejme se na graf, kiery dcastmiky
ankety rozdéluje do 1#chio vékovych skupin
(Eteno zleva vpravo; osa Y uddvi procental:
10 = 14 let, 15 - 19 let, 20 - 29 let, 30 - 39
let, 40 - 49 fet a nad 50 let (graf je na dal&
strince ),

ZX Spectrum
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Programy...

KaZdy mid Desktop - takto nelogicky, ale
zcela  zaslouZend musim  zalit tento
odstavee, protoze Universumiy textik si to
doopravdy zaslouZi. Bohuzel, téZko fict, jak
na tom jsou zbyvajici programy, protoZe
védina korespondentl pouZivala odpovidi
typu “mnoho dalSich”, "nékteré ostatni”,
"téméf viechny', cofZ ze statistického
hlediska neni privé nejuspokojivéjsi.

Spolu 8 Desktopem patii k nejvice
proddvanym komplety KUD 1 a KUD 3 a
TOOLS 40 a 80. Obecné by se dalo fict, Ze
¢im je program starsi, tim ho md vetsi pocet
lidi (to je celkem pochopitelné); na druhou
stranu - SQ-Tracker si za relativné kritkou
dobu prodeje také nevede Spatné (jedté vice
si oviem slibujeme od diskového doktora
Dr. Disk, ktery se v dobé& vyhld3eni ankety
jesté neproddval).

Trochu smutnéjif je fakt, Ze spousta
dotdzanych odpovédéla, Ze nevlastni Zddny
program z nadf produkce, coZ se di odpustit
snad jen zmifiovanému ataristovi; nasli se i
takovi, ktefi vice & méné oteviené napsali,
2e programy sice vlastni, ale ne legiiné.

Mé osobné velice zklamal jeden pin,
ktery vyjmenoval, jaké programy nemd -
viechny byly moje!

Ostatni

Z ankety se toho dalo vyhodnotit- jesté
daleko vic - napf. ve kierém mésté je nejvice
Ctendid ZXM nebo kolik z nich se jmenuje
Novik (k tomu by oviem lépe posloudila
pfimo databdze piedplatitelil); snaZil jsem se
zmapovat i periferie, ale bylo to nad mé sily,
tak?e mohu prohlisit jen to, Ze drtivd
vEtdina ctendfd ma tiskdrnu (z toho polovina
BT 100), tfetina jich vlastni Melodika a
obtas nékdo md Diskface (k jeho vlastni
fkodé...); betadiskafi je mdlo a dplné
ojedinélf jsou vlastnici ZX Microdrive. No a
samozfejmé, Ze vétlina uivateld mid doma
disketovou jednotku ze Skalice. ..

...a NAa Zaveér

Patfite-li  mezi  predplatitele ZX
Magazinu a nesouhlasite-li § vysledky
ankety, protoze VY a VSICHNI Vaii zndmi
miite na véc uplné jiny ndzor - pak je mi lito,
méli jste se také zdéastnit, nikdo Vim v tom
nebrinil, ba privé naopak - byl o to zdjem.
Pokud jste se zuastnili a pfesto
nesouhlasite, tak je mi taky lito, ale
piehlasovali Vis.

Nicméné, ji povaZuji doslé hlasy za
reprezentativni vzorek a pochybuiji o tom, Je
i kdyby jich pfiflo dvakrit tolik, vysledek
by byl v¥razné jiny...

Viem 240 ochotnym &tendflm dékuji za
spoluprici a &5im se na shledanou nékdy
pfist u néjaké daldi anketky...!

anketu pripravil a vyhodnoril
- George K. -

George K.'s

dokondcend ze strany 62...

V inicializaci provedete narotovini fontu
a vygenerujete tabulku pro zvolenou
trajektorii. Moznd, Ze se Vam na rollu nezdd
nic tchvatmého, ale zkuste napf. vytvofit
trasu zleva vpravo nejprve pékné jeden bod
vedle druhého a pak tohle - 4 x dva body na
jednom misté, 3 x tfi body na jednom misté,
2 x &tyfi body na jednom mistd, | x Sest
bodd na jednom misté, - a zase zpitky - 2 x
Etyfi, 3 x th, 4 x dva, a dil vz normilné po
bodu. KdyZ pak nechidte roll probéhnout,
efekt bude takovy: text pojede, v jednom
misté zalne zpomaloval a houstnout aZ se
plné zastavi a pak se zase rozjede, profidne
a pojede dil...

Tuakovychto efekil mizete
spousty - zilei jen na vasi fantazii.

Vratme se jefi® na chvili k rolldm, kieré
uZ existuji - zatim jsme se bavili pouze o
posunech textu v roving, ale existuje i demo
% posunem textu v prostoru? Nepochybné
ano - napadd mé napf. polské demo Agony,
kde je takovy “pseudoroll” ala Hvézdné
vilky - velké pismeno piilétivd zpod
obrazovky (viz. obrizek) a coby malé mizi v

vytvofit

Tera At s

£

dilce - kdo wvidél zminénd dobrodruzstvi
Luka Skywalkera, ten vi, Ze tam v dvodnich
titulcich takto nelitala samotnd pismena, ale
celé fadky textu - dost vémé to napodobuje
Xwing (hra na PC podle Lucasovy trilogie).
Na Spectru nic takového neexistovalo (do
lofiského podzimu) - dlouho jsem se snaZil
presvéddit Habermana, Ze se takovy efekt di
napsat - presvéddilo ho aZ to, kdyZ jsem to
po thech tydnech imomného snaZeni udélal
{princip si vysvétlovat radéji nebudeme).

AZ napiSete ndjaky ten rolujici text,
nezapomefite v ném pozdravit viechny
"dileZite” (coZ nemuseji byt privé Vausi
#nidmi), jinak demo nebude nileZité ocenéno
{to trochu pfehanim...); a kdy2 Vim zbyde 9
bajtd, tak pfidejte pozdrav | pro mé, udélite
mi radost...

Na zivér mim pro Vis nékolik informaci ze
svita - sice to neni nic o Spectru, ale snad Vis to
bude zajimat. Dema nejsou jen zileZitosu
nafich maulych osmibitovych milickd, ale |
lepdich madin: kuZdoroné se na rdznych mistech
v Evropé pofddaji soutéze o nejlepsi dema (vlom
byla ve Finsku}; bojuje se o celkovy dojem,
nejlepSi grafiku, hudbu, awd. Soutdlici |sou
majiteli pogitalh PC, Amiga, Atarl ST a - své1g,
div se - Commodore 64 (takovej straSnej kidip!).
ME! jsem moZnost vidét vittznd dema ze souléze
Assembly 92 a 93 (v kategorii PC) a musim
fict, e byla skutelné dobri - za takovy zvuk a
obraz by se nemusela styddt Zidna Spickovd hra
(vlastng jsem jeltd nevidél hru, kierd by takovy
obruz nebo zvuk méla)

Pokud Vs zajimi, juk takové PC demo
vypadd a cheete se o souléZich dozvédél néco

vice nek dnes, napifte ndm a my pHipravime do
piiEtiho Sisla vice informaci.
.pokracovdni priSté
Omlouvim se, e namisto Qjetovych 2ebfitkd
zvefejfiuji svoje (na strané 62), ale ztratil jsem
Qjetiiv dopis, tak2e snad pfsté...

MIVA

V &linku "Vy &ilite, my Sflime: MyR" jste se
maohli dotist o pfipojeni my3i ke Spectru; protole
jsem byl na Samconu, kdyZ byla popisovani my2
prezentoving, chtél bych k pouditi myii néco
dodat

Pripomefime si. jaky je hlavni rozdil mez
joystickem a my3 - zatimco joysick (alespof
digiuilni) miZete nakldnét na stranu jak cheete a
kurzor s¢ bude plazit stile stejn€ pomalu, u my3i
stadi jedno rychlé trhnuti a jste na drubé strané
obrazovky. To je didno kentrukei obou periferii -
joystick vruci progrumu pouze informaei, je-li v
tlestovaném sméru naklongn; mys ph kaZdém
pootoceni kuliky (tj. pfi kazdém pohybu) vyile
novy signil o pohybu.

Testovini myai tak, aby se chﬂvalajuku my3,
zabere duleko vic ¢asu ne? testovdni joysticku.
Vésing ulitkovych programd to vadit nemusi,
ule ve hrich je my% prosi® nepoufitelnd - na
rozdil od PC nebo Amigy, které vEnuji my3i celé
jedno prerufeni, Spectrum si to dovolit nemize,
protode md plerudeni pouze jedno a to je potfeba
vétdinou pro synchronizaci obrazu.

Simulovat "my&oidni” chovini kurzom lze i
pomoci obylejné klivesnice (viz. Arnt Studio
nebo hra Lemmings) nebo kempstonn (tedy i
kempston my&i), ale ne dplné. Mij oviadag pro
kempston mys se | pfes vé3kerou snahu chovi
obricené, nel by mél: pfi rychlém trhnuti se
kurzor pohne jen o kousek a phi knitkém
pomalém pohybu pfejede piil obrazovky (neni to
ani tak moje vina, juko spit véc hardwaru)... ach
j[sR

Je Skoda, fe se v 1 samé dobd objevily dvé
my8i najednou: A-my§, kterou podporuje klub
Kapsa, 2 Kempston my$ od Kompakt servisu z
Vesell na Moravé, Zatimco A-mys je skuateénou
mydi, Kempston myé je ve skuteCnosti pouhym
joystickem ve tvaru my3i. Je otdzka, krerou mys
mi z komeréniho pohledu cenu podporoval; slibil
jsem, Ze pridélim ovldddni my&i do SQ-Trackeru
- zalim jsem napsal oviadad pro kempston mys a
pokud mi klub Kapsa podle A-my8, pokusim se o
totéZ. Idedini by bylo, kdyby wznikl ovladal
A-my8i nezdvisly na UniversumovE Sipee, kiery
by se dal bez problémid pfiddvat do vlastnich
progrumi - mél by pracovat tak, e vstupnim
parametrem by byla doba testowvin! myfi a
vystupnimi hodnotami by byly relativni zmény
polohy kurzoru na osich Xa Y.

Byl bych nerad, aby nékdo podlehl dojmu, 2e
jsem proti pouZivani my&i; to skuteéné ne, ale jen
mim pocit, Ze jeji podpora pfichdzi relativné
pozdé, Dost totif pochybuji, #e aulofi, ktefi
dodélali své programy pred nékolika lety, budou
dnes ochotni do nich cokoliv “pfilepovat” - to za
né bude muset udélat nékdo jiny {co |e poruseni
autorskych priv, al u? je Udel misahu do ciziho
dila sebechvilihodnéjai).

- George K. -
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SNAPSHOTY 4 POKE (podruhé)

V minulém &isle jsem napsal kritky
Elinek o moZnosti vyuitt SNAPSHOTA k
vyhleddvini adres Zivotd ve hrich (asi vis
napadlo, e by se to dalo poudit i pro
hledini mnoéstvi stfeliva, raket a vlastné
vieho, co si program uklidd pomoci poftu a
poéer fehoi se miZete nékde dozvedét - to
abyste vEdéli, co viastné hledat).

Kdy2 jsem Elinek Esni. tige jsem doufal,
2e se toho midpadu nékdo ujmete a Ze nim
napifete - stalo se a to hned 2x.

V basicu

Prvni se ozval pun Ludvik Cwvekl z
Kladna, pife, Ze podobny nipad dostal u?
asi pfed rokem a vytvofil si jednoduchy
program v BASICu (jen Skoda, Ze nim o
ném nenapsal).
Zde je program;
10 LET d=23424: LET a=33424: LET s=14:
LET b=a+ 1000

200 READ *"SNAPSHOTOO 5.4

30 READ *"SNAPSHOTO! s.b

40 READ *"SNAPSHOTO2  s.c

50 PRINT AT 0,235 "l

6l FOR f=a TO a+511

701 IF PEEK f=1+PEEK({+1000) AND PEEK
{f+1000)=1+PEEK({+2000) THEN PRINT
d+f-a; TAB 8; PEEK [ TAB 12; PEEK
(I+1000); TAB 16; PEEK (f+2000). BEEP
1.20

80 NEXT [

o0 IF =96 THEN STOP

100 LET s=s+1: LET d=d+512

110 GOTO 20

Program, jak sami vidite, je jednoduchy a
milde jej pouzit dplnd kaidy. Pokud si
fikdte, Ze bez znalosti assembleru je 10
stejné k nicemu, protoZe adresu pro POKE
sice najdete, ale nebudete 5 tim moc nic
délat, pak vis vyvedu z omylu - existuji
nejméné dva zpusoby, juk tuto informaci
vyuZit a pfitom neumét z assembleru ani N
(Ztéte na konci Elinku).

Ve strojovém kédu

Verzi vyhledivate POKE ve strojovém
kidu ndm poslal pan Petr Longin z Modfic.
1 on nejprve zkusil poudit basic (jeho
program se pflis nelisi od minulého) ale
vzhledem k jeho rychlosti &  vlastngé
pomalosti se rozhodl pro feSeni pomoci
assembleru.

Nejprve kritky BASIC program, ktery je
potfeba pro nahrin{ sektoru do paméti:

10 CLEAR 39999; LOAD *"hledej” CODE

20 RANDOMIZE USR 2334

30 STOP

40 READ *"SNAPSHOTO"+5TR$ PEEK

23297, PEEK 23296, PEEK 21298 + 256 *
PEEK 23299: RANDOMIZE USR 23300

Poviimnéle s zplsobu preddvini
parametrli z assembleru do basicu {pomoci
obsahu adres).

Nyni ul vypis programu ve Strojovém
kodu (pravdépodobné GENS):

org 23300 ;vyudijeme printbuffer
BASRET Id sp.0 stucly se program wracl
ret po nactenl sektoru

BYTE

DALSI

id 5p,60000 zdsobnik mimo basic

e 14 :prvil sektor s progr.
Id hl 41536 adresa kamn budeme
Id b.3 uklddat vidy 3 sekt.
dec b ipocitadio prachodil

Id {23296),bc ;ulo dislo SNAPu

Inc b wratna 1.3 (20..2)
dec h zmenteni Ho 512
dech

Id {23298) hl ;pfede| parametr do

push be basicu, uschovef pro
push hi wdalésl priichod

Id a,l itislo plikazu

Id hl.40 1eislo fadku

call BCALL  ;proved pfikar

pop hi ;obnov adresu

pop b jobnov cislo sekforu
djnz READ  :a éfslo SNAPu, opakuj
push b julod si tislo sektoru
et hi, 0 ;o plisté

push hi izacindme hieddni
Id de 40000 ;sektor ze SNAPu O
acid hl de spodcite] adresu

Id a,(hi) wvyzvedni hodnoty
inc h ze viech th

inch soddpovidajicich sf

Id b,(hl) sektord ve SNAPech
inch

Inch

Id c.(hl} porovndve] a pokud
cp b Jsou stefné, odskod
Ir 2. DALSE  na dalsi, jinak

pc wvytisknl adresu

jr z.DALSI :a jednotiivé obsahy
ex af af’

idab

cpc

jr z.DALSI

XOra svynulyf pliznaky pro
Id (#5C3C).a ;pracl s cbrazovkou
ex af.af”

pophl

pop de

push de

push hi

Idde

Id e0

slad

add hl,de

Id de, 16256

add hl.de

call CISLOZ  :tiskni adresu ndfezu
push af

Idag

call TAB itabeldtor na 8

pop af

call CISLO1  ;tiskni. cos nasel ve
Idail3 SNAPU O

call TAB ;tabeldtorna 13
Idab

call CISLO1  :tisknl ze SNAPu |
Ida.18

call TAB

e a.c

call CISLOY  ;tiskni ze SNAMu 2
idal3 roclfddiuf

rst #10

pop hi ;obnov adresu

inc hl a4 pasurt se o byte
Id a2

cph iprogel jsl cely sektor.

jrnz.BYTE kdyE ne, pokradu|

pop be ;obnov &islo sektory
Incc \posuri na dalsl

Id a.97 itestuf poslednl sekt.
Qe

|p nz SEKTOR ;opaku| kdyi nenf,
|d sp.(23613) ;inak se vraf do
ret :basicu a zastav se

asLel  id ho
Id l.a
push af
push bc
Id b.h
Id c.l
call #2D2B
call #2DE3
pop bc
pop af
ret
push bc
push af
Id a.z3
rst #10
pop af
rst #10
Xora
rst #10
pop be
et

Id (23620).a :voldni READ"

Ict {23618),hl

Id (BASRET+1).a

Id sp.(23613)

ip 7030

{kirmentdie plidal UNIVERSUM)

To by bylo viechno.

Viimnéte si jeft#, Ze program ve
strojovém kédu hledd nikoliv adresy, kde se
obsahy lidi o jednitku ale adresy, kde se lidi
viechny tfi snapy navzdjem - pokud cheete
hiedat opravdu adresu, kde se lidf o

jedniéku, upravte si testovdni odskoku na
dalsi byte.

itisk disia v reglstru A

CIsL02 :tisk €isla v registru HL

:wlod BC na zdsobnik
:kalikulatoru a pak
wytiskni

TAB ipodprogram pro

;phikaz TAB

BCALL

VyuZiti
1) Pokud ovlidite programovidni v
assernbleru, poslouZi vdm program jako
rychld orientace, kde se nachdzi to, co
hleddte, miZete pak najit instrukce, které s
tim pracuji  pfisluing je upravit.

2) Pokud neznite strojovy kod, mizete
pouZit znalosti k obfasnému doplnéni
ubyvajicich Zivotd, zbrani atd. Stadi na
pfisluinou adresu wve SNAPu zapsat
potfebnou hodnotu a pak pokratovat ve hie
(spustit upraveny SNAP). Zipis do SNAPu
docilite bud pomoci programu TOOLS 40
nebo TOOLS 80 v reimu editace souboru
{pro kontrolu vidite i pvodni obsah), pokud
TOOLS nemite, miZete pouiit phikaz
BASICu READ * pro nafteni pHsluiného
sektoru do paméti 4 pifkaz RESTORE * pro
jeho uloZeni zpdtky na disk (kdyZ napfiklad
zjistite, Ze jde o adresu 37432, naftéte do
paméti na adresu 40000 sektor 40 (col je
INT((37432 - 16256)/512), zminény byte se
potom bude nachézet na adrese 40056 (coZ
je 40000 + 37432 - 512 * INT(37432/512)).
Mime tedy pfikazy:

READ *"SNAPSHOT?T", 40, 40000

POKE 40056, 250

RESTORE *"SNAPSHOTTT", 40, 40000

- Universum -
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Moveé Eiyfbarevné jehlickové tiskdmy

V posledni dobé se na trhu objevily nové
barevné 9-ti jehlitkové tiskdrmny (Olivemi
DM 100-5 a STAR LC-100 CL). Zajimavou

vlastnosti tichto  tiskdren je  cena,
nepfevyfuje totiz obvyklou cenu oby&ejnych
jednobarevnych (fernych) 9-ti jehliékovych
tiskiren.

Konstrukce tiskdrny

se phlis nelidi od béinych typd - vilec
zajistujici posuv papiru a vozk pohybujici

tiskovou hlavou. Teprve ph bliZgim
zkoumdni zjistite, Je se néco pfeci jen lisi,
piska je Ciyfbarevnd (jestli  zndte

dvoubarevnou pisku do psacitho stroje, tak
tahle je skoro stejni, pouze ty barevné pruhy
jsou Etyfi) a jeji uchyceni je vykywné -
tiskdma miZe tlisknout pfes libovolny
barevny pruh, tedy celkem &tyFmi barvami -
femou, modrou, purpurovou a Zlutou. Kdo
si vzpomind na hodiny fyziky ve fkole
(aditivni a subtraktivni sklidini barev), tudi,
Ze tyto Etyfi barvy nejsou viechny, kieré
tiskama ,umi". Kombinaci tH zikladnich
barev  ziskdte jeSif zelenou, fialovou
(tmavou modrou) & oranZovou (Eervenou) -
mdme tedy celkem sedm burev - femou,
tmavou modron, Eervenou, purpurovou,
modrou (svétle), zelenou a Zlutou - bilou
barvi ziskdme také snadno a dokonce ji ani
nemusime tisknout, stali kdyZ budeme mit
bily papir. A to je viasmé celd zdzrak

barevného tisku - tiskovd hlava prejiZdi
kaddy Ridek é&tyfikedt a pH  kaizdém
priichodu tiskne jednu barvu, sklddinim pak

venikaji tfi dalif. Taktwo se tiskne grafika i
texty.

Ovladani tisku

se také nelisi od ,obytejné devitky”,

byl pouze jediny fidici kdd pro volbu

y tisku (moizete si vybrat ze 7-mi ui
zminénych barev).

S timto vystalite dokonale v textovém
médu, v grafice to chee trochu namdhat
mozek a ziskime pékné vysledky (pokud
oviem mite PC a WINDOWS, ani ten
mozek si namihat nemusite, stalf, kdyZ si v
ovlddacim panelu vyberete vhodny ovladag
pro tiskdmu),

A co Spectrum?

Asi vis napadlo, Ze se ty barvy néjak
podobaji barvim Spectra, dokonce plesné.
Pro¢ si nenapsat program, ktery by tiskl
barevnou kopii obrazovky?

Prvni ndpad, toti nastavit barvu tisku a
vytisknout jen ty €dsti fadku obrizku, které
ji maji stejnou, je jednoduchy a bude
fungovat. M4 ale dvé nevyhody, nerozlifuje
jus barvy a tiskne pomalu (Etyfi zdkladni
barvy enamenaji Etyfi  prochody, (i
kombinované barvy v tomto plipadé
znamenaji daliich fest, tedy celkem deset
prejezdl voziku na vytidténi fadku),

Problém mnoha pfejezdld voziku se di
vyfedit snadpo, budeme tisknoul jenom
zikladni barvy a ty michané budeme
vylvifel sami programem - znamend to, e
pii tisku Zluton barvou musime tiskoout |
viechno, co je na obrizku zelené nebo

éervené, pfi tiskn modrou barvou pak i
viechno, co je tmavé modré a zelené, a
koneiné ph tisku purpurovou barvou |
viechno tmavé modré a Eervené,

Ale co s brightem? Rastr! To je ono!
PouZijeme rastr - svétlé barvy ziskime
michdnim s bilou a bude to.

Pfi pokusech zjistite, 2e nejlepd! graficky
mid je dvojnisobnd hustota (nebo refim
E:;Iutr s dvojndsobnou hustotou) a kakdy

tisknout dvakedl, barvy jsou tak syté|ai a
vyrovnd se zkresleni zplsobené dvojitou
hustotou, KdyZ navic jeden =z bodi
vynechime, mdme potfebné zesvétleni
barvy. Princip by byl a ted ul to jen
NUProgramovat,
org 45000 :nékam fo pAjit musi
ent §
call INMPRN inicializace tiskdmy
id  hl.55000 ;pfenos obrdzku
Id de 16384
L paméti na
i bc6912 obrazovku
Idir
Id hl. 16384 :zadindme nahofe
id b2a 24 x 8 = 192 fadkd
pushbc  ;ulozime poditadio
id de YELLOW ;pfipravime si
call PREFLINE ;wdechno, co /md néco
d cd spolecného se #utou
call PRNTLINE ;a vytiskneme o
Id de MURPFLE
call PREPLINE ;totéZ s purpurovou
d el
call PRNTLINE
Id  deBLUE :a modrou
call PREPLINE
id c2
call PRNTLINE
id de BLACK ;nakonec jesné
call PREPLINE :demou barvu
d el
call PRNTLINE
id al10
call A_OUT
id al

START

MAINL

odiddiovdni

iposun ukazatele
add a32 ido obrazovky, pokud
id lLa smamé dumdte nad
jr nz,NOSWADP .tim, co se tu déje,
id ah ;pledréte si Assembler
add aB a ZX Spectrum | a ll
id ha :inejlépe viastni}
NOSWAP pop be ;poditadio fadki zpét
djnz MAINL ;do registru B a cvkll
ret inpebo se vrat
YELLOW defb 2,64, 1 ;tabulky barev, ta éisla
PURPLE defb 1,2.3.-1 ;jsou barvy v basicu

BLUE defb 4,5.1.-1 :a -1 na kondi je pro
BLACK defb0.-1 takonden
PREPLINE id (SEO+1),de ;barevnd tabulka
push hl ukazatel do obr.
id Ix.BUFFER ;pfipravime si cely
Id b3z (Facek v bufferu
PLI push be jpocet byt (8 bodld)
call GETATTR ;vyzvedn! masky
Id b8 ivezmeme fednu
rLz push be znakovou pozicl
push hl
Id bB smynf
M3 flc (hi) sproved transformaci
I 1z wodorovych™

inc h :bytd na , svislé”
djnz PL3
Id ac :mdme Jeden svishy
and e byte v registru C,
Id ba v D a E mdme masky
Id ac ipro paplr a Inkoust,
cpl Jefich apllkact
and d zajistime, e zhyde
or b ijen to, co je teba
Id ilx+0).a :a navic vytvofime
Inc Ix il rastr pro barvy
ric e 15 vydsim jasemn
rie d v E a D mohou byt
Id ac :bud 0, 255 nebo
and e 10101010, rotacr
Id ba se rafist’ vytvafens
Id ac Jjemné sachovnice
cpl v poslednim pfipadé
and d :v obou zhyvajicich
or b :s5e nic nestane
Id (ix+0)a ono by to sl rovnou
inc ix i Hsknout a buffer by
pop hi :nebyi potfeba, ale
pop be o nechdm na vds
fc e iuwed masky do
rc d splvodniho stavu
dinz PL2 ;dokondi cely attribur
inc hi ;posut se na dalsi
pop bec attributoviou pozicl
djnz PLI ;4 dokud nenf cefy
pop hi fadek hotov, opakuj
ret :konec PREPLINE
GETATTR push hi ;adresa pixelového
Id ah 1bytu - pfepodite]
rrca :ina adresu attribufu
mca
mca
xor %1010000
Id ha
Id  a.(hl) svyavednl attribut
push af suschovef a zjist,
call SEARCH Jestl platf inkoust
id ed v D je maska pro
pop af sipravy inkoustu
Id da iyl totéd pro barvu
TrCa inejprve e numo
mca ipfemistit bity s
fca ;barvou papiru na
xor d ;pozicl inkoustu ale
and 7 :zachovar piitom
xor d istav BRIGHTu
call SEARCH ;wyhlede] a vytvor
pop hi imasku - je v D
ret :obnov pix. adresu
SEARCH push af ischove] barvu
and 7 ;ponech jen inkoust
SED I ho ;adresa tabully barev
SE3 bit 7.0 :testuf konec tabulky
Ir nz,SE1  ;a pfip. odskod pryd
cp (hi) stestuj shodu , posun
Inc hi ise na dalsr a odskod
jr nz.SE3  kdyE nenr
Id d.255 :shoda - ber vie
SE2 pop af sobniov barvu
bit 6.a a testuf BRIGHT
ret x wraf se hdyd nenf
and 7 testuj barvy 0. [ a 2
tp 3 a4 také se vraf, zoe se
ret ¢ ;BRIGHT ignorufe
I ad :zméft 255 na 170
and 9%10101010 ;0 ponechd
id da subed konednou masku
ret ido D a vraf se
SE| id d.0 ;nenf v tabuice, dej do
jr SEZ D nulu a pokracu)
PRNTLINE d 4,27 inastav barvu, kod
call A_OUT vstupufe v C
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ZX Spectrum | 28 (tentokrit uz potfeti)

d atr
call A_OUT
d ac
call A_OUT
d az7
call A_OUT
K a™
call A_OUT
id a.l
call A_OUT
XOr a

call A_OUT
d a2
call A_OUT
push hi sulod HL

ld bc,512 podet byttije 512
ld hi,BUFFER ;adresa bufferu
i a.lhl) jeiskini

call A_OUT
inc hi

dec bc

Id ab

or c

jr nz,PLO
pop hi

:nastav graficky rezim
:a podet grafickych
icat (L)

PFLO

sobnov adresu

Id al3 swytisknl a vraf vozik
call A_OUT :na zaddtek fdcku
ret ;vraf se

INITPRN  id  a,16
out {153).a
Id a. 136
out (127),a
Id a7

out (127).a
Id a.27
call A_OUT
i oa’A’
call A_OUT
Id a8
call A_OUT
ret

iotevieni interface
v D40
sinicializace 8255

smastav fadkovdni
ina 8/72 palce
1(Fadky navazufi)

A_OUT  push af
call 8020
jp nc.w552
in a,(95)
bit 7.4

r Rz, WAIT
pop af

out (31).a
push af

d a6
out (127)a
nop

id aT
out (127).a
pop af

ret

defs 512

;odesidni znaku
sdo tiskdmy

BLIFFER ;délka bufferu

Rutina je napsdna pro zapojen{ SPECIAL
DIDAKTIK, pokud mite n&jaké jing,
upravte si podprogram A_OUT a inicializaci
tiskirny v podprogramu INITPRN,

Mnoho barevnych obrizkd vim pfeje

- Universum-

Zatalo vém nékdy na Spectru priet?
Promifite; zajisté vim aspofi jednou zacalo

priet pfed vchodem do domu, ale ji jsem se

tal jasné, zda-li vim zadalo priet na

pectru? Pochopitelng, Ze na obrazovee, kde
jinde, Aha, tak uZ jsme doma. TakZe urité
vim jednou na obrazovce podivné
poskakovaly rizné Edrefky, chrlance a
podobné. U majiteli 48 se to projevi kdyi je
registr 1 nastaven do zpomalené &dsti paméti
fod 16384 do 32767), tedy na hodnoty od
64 do 127.

U majiteld 128 je tomu také tak a
dokonce ndm jefié navic zatne priet, kdyZ
mume nastrinkovanou zpomalenou strinku
(17,19,21,23) a registr 1 se pohybuje v
rozmezi od 192 do 255.

Pfi “prieni” se déje o, Ze vidy se obsah
zpomalené strinky “néjuk” rozhazuje po
pryni Videoram. Toto &inf ULA a samotné
rozhazovdni se dd ovliviovat zménou
registu R ¥ praxi to znamend, 2e
testndctibitovy registr IR mid v tomto efektu
jokousi ulohu adresy odkud bude priet.
Pouze ale v oblasti od 49152 do
4915246912, Nemyslete si, Ze kdy:z IR
nastavite tfeba na 63222 tk vim bude priet
na obrazovku to, co je na 63222. To, ne.

Prod se toto dég’::l (vlastni déj prieni), to
opravdu nevim. Musel bych si vymyilet,
ale snad je tomu z divodu, Ze ... ne opravdu
nevim prod. Pochopitelng, Ze autofi a tvirci
Spectra (hardware) by vim fekli prod to déli
to, co to déli a jak toho vyudit, pfipadné
nevyuit. Kafdopdidng je tento (diefekt uz u
modelu +3 odstrangn a jak jsem slyfel, i v
Diduktiku M je prieni ndstrangéno téz,

Zapomefime nyni na majitele 48 (proc, se
dozvite dile) & mluvme dile jen o 128, Tuk
juk jsem Fikal u 43 tento efekt neni, proto se
timto budou nadile zabyvat jen majitelé
128+ a +2.

Maplfime pomysinou atributovou oblast
ve zpomalené strince ¢.17 - tedy od adresy
4915246144 do 4915246912 - néjukymi
bajty v rozmezi (-127 (aby nim to zatim
gbytetnd neblikalo). MNa adresu 32768
umistEle [ento progrum:

org 32768

AGAIN  di
x0T A
Id r.a
Il 2,192
I i.a
el
halt
Jp AGAIN

b reg R dame 0

iv registru |
e nyni 192

Pokud nemite Zidné piidavné zufizeni,
kieréd umolni plerufeni programu, tak
obejdéte JP AGAIN (pracovalo by to do
nekonedna) néjakou rozumnou smyckou,
kterd jednou skonéi (testujte tieba stisk
breaku).

Akwalizujre strdnku 17 a program
spustte, Na obrazovee se zafne dit dilo
didbla. Atributy rilzné skitou a doslova je lo
chaos. Nyni zkoubejte klivesnici a v jednom
okam#iku, kdy se obruz ustdlf, uvidite na
obrazovee 16 sloupcd (ob jeden prizdny)
kde je plnd barevnd prafika 8% 192. Tak jako
na SAMovi je tu kazdy fidek jiné barvy.
Zajimavé, ne7 A hlavné jak jednoduché, Ze!

Hlavni problém je viak ten, e zhylé
sloupce  (tedy liché) zlstivaji jakoby
nedotfeny a nic v nich neni. Jestlife viak

naplnime liché sloupce (v prvni VRAM!}
ndjukymi atributy a volné pustime Interupt
na 192 a akwalizujeme zpomalenou strinku
.17, tak jasné vidime, Ze i v lichych fidcich
se objevuji stejné barevné prouZky jako v
sudych. Kdyi spustime program ve
strojovém kodu, veniknou dvé moZnosti. Za
prvé nedosdhneme efektu 192  rizné
barevnych fidki, ale pouze jen sem a tam se
objevi nezivislé barevné proutky a to viude
(i na sudych a i na lichych atributovych
sloupcich) anebo za druhé dojde k tomu co
jsem uZ fikal, Efekt se 192 barevnymi
prouzky  zlstane (rozumi se 192 rlznych
barevnych prouzkd pod sebou) a obsah
lichych fddkd bude nezménén.

Co s tim? Zatim nemdm ponéti. Jasné
viak wvidite, #e i do lichych atributovych
sloupc  miizeme  dostat  jednotlivé
multikolorové prouiky a nemusime nic
fasovat, oviem 5 tim, Ze tomu bude na
obrazovee jen misty. Zatim se mi nepodafilo
rlizné nacasovat program tak, abych dosdhl
multikoloru jako na SAM Coupé 327192
(plnZ barevné rozlifenf), Musim se viak
zmimit o jednom fakou,

Mo2nd si feknete, Ze si vymyilim, nebo
se vim to nebude zddl pravdépodobné, ale
bylo 1o tak, jak za chvili uvedu. Kdyl jsem
jesd pouzival zpomalovad her SLOMO, tak
jsem zpomalil jakousi hru natolik, Ze se
chr$la. A chr§la se tak, Ze na obrazovce
byly rizné barevné prouzky tping viude. O
poctivém  multikoloru se  nedd  miuvit,
protofe ani PUSHem to Spectrum nedokike,
ale na 100% vim, Ze to bylo délino pfes
vyie zminény (d)efekt. A jak to asi zmite,
tak ¢lovik zapomene jak se ta hra jmenovala
i vzpomene si na to tfeba aZ za mésic. Je o
klasicky pfipad skleroticismu, ale co ul
madéldm.

Kdysi se timto dkolem zabyval BUSY
soft a o dost podrobné a doflo to tak
daleko, e jeho kritky program ve strojiku
{pro tento efekt) aé byl jednoduchy, délal na
obrazovee pomoci tohoto efekm  Silend
prafické srandidky, které byste normdlng asi
1#iko udélali. ObzvidiZ kdyz mile
barevnou televizi, tak je tento efekt velice
hezky.

Prot jsem tento efekt nazval tleti
VRAM? V podsiat® se déje to, Ze ULA

nddi bajty ze zpomalené strinky do 1

RAM (a opét zpumﬂuéc Z80) jakoby sama
a Z80 na to nema vliv. Sice je zpomalovino
{a to dost), ale ne zas tak, aby nemohla hrit
tfeba hudba & jiné prafické efekty. Jestli
nékdo pﬁ%d;na 10, jak ULA rozhazuje bajty
po prval VRAM, jak dosdhnout 32*192, co
se déje kdyZ probihaji instrukce v oblast,
kdy ULA kresli PAPER, juky vliv na to maji
rizné casové pribhy atd. tak ten kdo toto
dokdze miZe jednou uddlar Slené grafické
efekty, které svou celkovou sloZitost
prekonaji jednoduchost natolik, Ze bude
snadné je vyudit i v hrich,

Zivérem jen doufim, e se to podafi
(nebo uf podafilo?) nékomu zrealizovat
{musi byt asi dobry hardware odbomik) a i
kdyby pfitel na to, #e se to vyudit nedd,
nevadi. Knzdopddné je tu dnes diivod pro ty,
kteti uZ nevi, co délat roupama, aby =i &
timto efektem  pohrdli a  sezndmili s
vysledkem ostatni Spectristy (tedy pokud na
néco phijdete).

Pron ZXM - JSH -
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Incentive presents...

Driller, Dark Side, Castle Master, Castle
Master 1l (The Crypt), Total Eclipse, Total
Eclipse 11 a 3D Construction Kit.

Kdo z nds by necht&l mit na svém
potitaci alespof kousek reality, kterd nids
kakdodenné obklopuje? Kdo z nds by si
nechtél zahrdt na hrdinu, ktery v reding
simulovanych  troskdch  hradu  hledd
dobrodruZstvi? A nebo kdo z nis by si
nechté] nasimulovat sv(j dim, jeho interiér
atd? Podobnych otizek bych mohl poloZit
jest vic, ale kakdy se zeptd zda-li je to vie,
o fem jsem vyfe psal, moiné i na naSem
Spectru. Odpovéd zni Amo! Na vasem
gumikovi nebo Didaktikovi si mlzZete létat
nad 3D krajinou (Driller, Dark Side),
podiézat stoly a Zidle v krilovské kuchyni
{Castle Master) a prochizet se mezi
pyramidami {Total
Eclipse)

Tak?e tu euforii
bychom méli za sebou
a na tomto  mised
musim  uvést néjaké
technické detaily.
Musime vychdzet vidy
z  molnosti | naleho
potitade. MNemlZeme
ocekidvatl, Ze ph hrani
téchto her bude hrit ix
kandlovd  sumplovand
hodba, ‘podital  bude
hizet na obrazovky
Silend barvy a
podobné. Tedy u her
zpracovanych
systémem  Freescape
(ktery firma Incentive
poprvé uvedla na trh

hrou Driller v roce
1987) =e dofkime
celkem plynulé
rychlosti  pohybu v
prostoru, dvoubarevné
hraci plochy a bohuzel
48k zvukd.,  Jinak
feteno, tyto  hry
vyudivaji fasové

procesor témeéf na 90

%. Plesto viechno jsou

urtité jakousi revoluci, protoze dokazuji, fe
se di ze Spectra vyidimat daleko vice ne?
sprajtovand grafika (&imZ bych ale nechtél
urdZet Georgav seridil AnimAce!),

Juk uZ jsem vyie uwvedl, tuk prvni hrou,
kteridi ukazovala zpracovini prostoru jinak
neX ve vektorech byl Driller. Systém
Freescape (pohyb hrite v prostoru 3D)
firma Incentive vyvijela asi 2 roky. Hra
Driller nids zavidi nu prizdnou planetu
kterou jeji obyvatelé museli predCasné
opustit, protoZe dollo k obrovskému zvyieni
tlaku podzemniho plynu. Vadim dkolem je v
nékolika sektorech umistit véze, kieré budou
odlerpivat pfebytetny plyn. VéZe musite
umistit co nejpfesnéji na vyznadend mista,
aby byl jejich d€inek co nejvyssi. Obyvateld
planety wviak swviij pobyt na planets
nenechdvali ndhodé & tak jsou  jejich
ptibytky, sklady, hangdry a jiné zazeni,
profpikoviny ochrannymi systémy,
obrannymi dély a podobné. Nezbyvd vim
nic tedy jindho nei viude divat pozor a
neplytvat energii a shieldem. Spife ne?
popis by se k této hfe (viastng to plati o
viech hrich ve Freescape) misto popisu

hodil plinek nebo mapka, ZX magazin ve
svych daliich Cislech mohl uvefejnit mapky
k tEmto hrdm (pokud je nékdo posle). Jeité
kdyz F. Fuka pracoval na ZX Spectru,
instaloval do této hry hudbu ze své kolekce
FX Soundirack.

Tato AY hudba se ke hie hodi a vitbec ji
nezpomaluje. Sice tu byl problém, kdy se pfi
stisku fire skofilo na rutinu pro zvukovy
vystup 4 tam se zukizalo pferufeni pod
kterym jela hudba. U téch, ktefi maji tfeba
ACB Stereo vyvedené pHimo z 10 AY 3
8912A, to délalo problémy. Hudba se
zastavovala, ale bohaté statilo  vyhodit

pfebytetné DI a hudba hraje stile stejné.
Diile pak pfi mazini pfedchozich objektd
dochizelo k jejich postupnému vymazu
(maofnd je tu ndfakd souvislost 8 posunem
paprsku veniklym viefenim AY ruting du
vzniklym

preruieni a zpomalenim

zobruzeni). Na hratelnost o nemd Zidny
vliv. Jestlize si toho cheete vaimnout, tak si
toho viimnete, ale negativnl viiv to opravdu
nemid. A jak firma Incentive zdokonalovaia
systém FREESCAPE, byl u Dark Side tento
problém vyfeden. PH vwmazu starych pozic,
<& tyto ihned maZou u kresli se nové pozice
objeked.

Dark Side (temnd strana) md opét
podobny motiv jako hra Driller. Populace na
planeté Evath je ohroZena. NepFitelski
civilizace vybudovala na vedilené planeté
obrovsky dtony laserovy systém, sklidajici
se 7 velkych krystald, které absorbuji svétlo
a preménuji ho na elektrickou energii. Ta je
shroma2dovina ve velkém laserovém délu s
po naferpdni  zdsob tolo  délo  vystfelf
smrionosny paprsek na planetu Evath, Proto
jste byl wvysldn, abyste viechny krystaly
znicil.

Jako v Drilleru je zde fada nistrah, past
a prekdzek. Navic musite likvidovat krystaly
(jsou umisténé na obrovskych sloupech)
systematicky. Vidy wak, aby likvidovany
krystal byl na konci fady. Krystaly jsou totiz
pospojoviny vodivimi kabely navzijem a

| obvykle

gniceni krystalu treba uprostfed sité je
zhytetné, protode ho ostatni svou energii
opét obnovi. Sokem v této hfe byla shleddna
funkce Jet pac, kterd dovoluje kosmonautovi
létat nad planetou v libovolné vyice. Zde se
opravdu naplfiuje ona skuteénd realita.

Ve stejném roce (1988) jake byla
vyrobena hra Dark Side, vytvofila Incentive
Total Eclipse. BohuZel se mi nepodafilo
zjistit, co je plesnym cilem  hry.
Pravdépodobné miite nékde v pyramid& najit
kli¢ od letadla, nedaleko pyramidy stojici se
kterym potom odletite. Nejsem & timto
zeela jist a proto uvitdim jakykoliv dopis,
ktery by uvedl o co viechno v této hie jde
(Smyslem hry je dostat se do pyramidy k
Jakesi sfinze a znicit fi, zminéné letadln pred
pyramidou fe pro hra nepodstatné (awlofi
axi chréli prostor vaéd pyramidy nécim
ndivir), ke spinéni iikofu je potfeba shirar
ANKHYy - fsou te takavi
pandikové na sténdch
- shirajf se tak, 2e do
nich narazite. Cely
stkel Je patfeba
dokoncit  feftdé  pred
WHpinym  zatménim”
fanglicky Toral Eclipse
- Universum).

Kazdopidné na
smysl Total Eclipse 11
z roku 1991 jsem
pfidel velice
jednoduse. ¥V dvodu
druhého  pokratovini
Total Eclipse vidite,
jak ze sfingy umisténé
ve velké mistnosti
postupné iz
jednotlivé &isti, Takde
zapletku  zndme a
mittete jit prohleddvat
tfi rozsdhlé pyramidy
Jednotlivé &asti sfingy

musite plinést do
hlavni mistnosti kde se
sfinga pivodné
nachizela. Je  sice
zajimavé, jak byste
prendiseli obrovské
kamenné kvidry,
zejména malymi

dvefmi, ule nechme to tak jak si autofi
vymysleli a pokratujme ddl. Sfingun musite
“sloZit" dfive neZ Meésic zcela zatmi Slunce
Kdy? to nestihnete, tak bohuZel Game over.

A my pokratujeme ddl. JestliZe jste pridli
wz ted, tuk pravé mluvime o hrich, kieré
jsou zpracoviny ve stylu Freescape.

Nyni mdme na programu Castle Master a
Costle Master 1. Castle Master (dil 1) nis
pfenese do dlohy prince nebo princezny
(vyberete si v dvodu}, Ktery/d musi zachrinit
svého uvéznéného partnerafrku  ukrytého
kdesi v pustych prostorich staré¢ho hradu.

Podle mé je Castle Master nejlepsi ze
viech téchto her, protoZe =zde najdete
perfekiné  propracované mistnosti  jako
napiiklad: Kovima, kostel, velkd hala (pro
hosty, rytife, Slechtu), kuchyné a dalii. Dile
tu najdeme rozsdhly komplex katakomb ze
kteryech mnohdy neni vychodu a vEdy, kdyi
jsem hru hril jsem mé&l pocit, Ze se opravdu
pohybuji v hradu plného tajemstvi skrytych
mistnost!. MNavic jsou nékdy na sténdch
riizné vzkazy, kteréd si miZete pledfst a
dozvéddt se néjaké dileXité informace
se ' tykajici uhrdni hry. Castle

3.
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Master mi viak bohuZel i nékolik chyb.
Programitofi zcela nedofedili katakomby.
Octnete-li se nékde v néjaké mistnosti, ze
které uZ neni iniku. Nedostanete se ani tam
ani zpitky, kdy: zabijete nepfijemnou
potvirku, kierd se v této tajné mistnost
ociti a systematicky Vim “ulird” energii.
Daldi chyba se stune, kdyz z uréitého dhlu
{je vidy stejny) stoupnete na padaci most,
Jednodufe se smaZe cely obsah paméti a je
po hie istalo se mi 1o asi tfikeit, takze
nihode to neni'). Je moiné, Ze to nebyla
chyba programdtord, ale chyba krakera,
ktery hru piedélival. Af ul je to jak chce,
postupné se dostivime k druhému dilu
Castle Master. The Crypt (hrobka) je
unikem z hradu a néjaké podstatné zmény se
nedéjf. Musite nachdzet klite, zabijet
potvirky, které poznite tak, Ze mistnost
zafne podeziele blikal a podobng. Nyni si
rozebereme nékolik funkénich klives, které
firma Incentive pouZivi ve svych hrich.

* 1 Keyboard

= 2 Sinclair

* 3 Kempston

* 4 Cursor

Tyto ovladale jsou notoricky zndmé a
nemi smysl se jimi zabyval.
* A Z - nastaveni Ghiu otoCeni

#=SX - nastaveni vétiiho nebo mensiho
kroku

= D,C - umisténi nebo zrudeni Cerpaci véle

* M,N - pohledy do stran

 P.L - pohledy nahoru, doli

= C - crawl - dfep

* R - run - bén

* W - walk - chiize

* J - jet pac - vznasedio

* A,F - nahoru a dol

= | - interrupt - pferueni hry

* U - otofeni o 180 stuphid

* B - vypnuti/zapnuti zamé&fovaciho kfize

* SPACE - zapnutifvypnutl zaméfovaciho
kfite pfi pohybu po momentdini hraci
plose

* A - uliti predmétu
Doufejme, Ze je to viechno. Jak sami

vidite, nékterd funkéni taditka budou mil

uZitf pouze je v jedné hfe, Téiko budetc

stuvét Cerpaci véie v Total Eclipse a nebo

létat s jet pacem v Castle Master. Dile si to

u jisté riidi olestujete, co Ke kieré patfi.
Abychom probrali celou historii firmy

Incentive, tak ndm jefté zbywvd posledni

Freescape a to 3D Construction kit

Vzhledem Kk tomu, 2e by si lento program

zasluhoval v&3 pozomost a rozhodné

podrobny manudl zminim se o ném jen

cdsteéné. Tento rozsdhly program (sklidd se

z nékolika distf) umoZfiuje tvorbu viastnich

3D objektd v prostoru. Pochopitelng, Ze to

nenf vie. ¥V Construction kitu si miZete

dokonce vytvofit i svou viastni hru, interiér

bytu a podobné. Ale o tom aZ nékdy pfiste.
Jak byvd mym zvykem, tak i tentokrite

ptipojim nékolik technickych pozndmek.

Matematické operace nuiné pro vypocet

ploch, vektord se zfejmé daji zrychlit velmi

weiko (pouifvaji se nlzné rtabulky pro

wpodet sind a cosind, pro  ndsobent).

Program, ktery zobrazuje pamét (tam se to

viechno napoditalo a nakreslilo) je feden

Obr. 1 g Obr. 2

pomoci LDI, ....., LDI a na rychlosti by snad
pridaly PUSH a POP (nevéfte tomu, série
LDI je nefrychlefst, alespoi se mi pomoci
PUSH u POP nepodurilo prenést kus paméti
z jednoho mista nu fing rvchlefi nef pomeoci
LDI - PUSH je pouditelny pouze u nékierych
her - poufivd 10 napfiklad COBRA
STALONE - ale za dost  specidinich
pexdminek, nikoliv obecné juk pofoduji hry
se sysiémem FREESCAPE - Universum), ale
rapidn{ zrychleni celého systému neéekejte.
Bud jak bud jsou wiechny tyto hry
dostateéné plynulé, aby se daly hrit
KaZdému, kdo mid rid prostor a nejenom
sprajtovou  grafiku, viele wvefkeré hry
pracujici se systémem Freescape doporuduji
(a nejenom ty!). Ukazujf, e Spectrum md
jedté na to, aby se na ném daly podnikat
zajimavé véci,

- Pouze pro ZX magazin napsal JSH -

Protie je problém 3D a psewdo 3D
zobruzoviini pomérmé zufimavy, prispéfi i jd
sver frodkow do mivaa (dowfam ).

Hry

Pryni programy, které na ZX simulovaly
3D byly jakési tankové bitvy, vidél jsem asi
tfi takové programy (3D tanks, Rommel's
revenge, ..). Vétiinou jste na obrazovee
vidéli &iru (jake horizont), potom obéas
néjuky ten pfedmét 4 nepfitelsky tank,
stiileli jste po sobé prihlednymi krabicemi a
kdyZ jste dostali zdsah, tak se na obrazovce
objevilo ,.prasklé sklo”. Tyto hry se velly i
do ZX Spectra 16K. Byly o viastng prvn{
hry s vektorovou grafikou, i kdy2 oproti
tieba  letadlovym  simulitorim = mély
pontkud zjednoduieny problém - nemusely
se starat o naklinéni pohledu - vidy se
jednalo o vodorovny smér.

Zvldstni hra, kterd simulovala 3D byla
3D Knot - jednalo se o jakysi let mezi
kvidry, bylo o hezky barevné ale
zobrazovalo to ty kvidry pouze ve sméru
osy X, Y nebo Z (proto to také mohlo byt
barevné a nevadily tu attributy),

Dile se objevilo pseudo 3D zpracovin( u
her (KNIGHT LORE a stovky dalich),
podobné jako u pledchozi 3D Knot to bylo
ofizené 3D - pohled jenom z jednoho dhlu a
zgplsob  programovini  se  nelidil  od
klasickych spritovyich programd - viastng se
tam akordt pridaly juko sprity i ty objekty,
které se nepohybuji ale které maji byt pred
ostatnimi  (napfiklad pPed hridovou
figurkou). Toto jsou zndmé rohovky. U
nékterych rohovek je vidét vidy jedna
mistnost (KNIGHT LORE atd.), u jm;;%l':
tist mistnosti nebo krajiny (AMAUROTE,
GLIDERRIDER).

MNékteré rohovky fefi problém jinak,
pohybuje se viechno a figurka vlastné
wStoji” uprostfed obrazovky - jako pohled =

kamery, kterd se pohybuje spolu s hlavnim
hrdinou - sem patfi stary ale stile vynikajici
ANT ATTACK a jeho jakési pokrafovini,
hra ZOMBIE (u nich se obraz posunuje
Etyfmi sméry). PatA sem i Critical Mass -
tam se obraz pohybuje libovolné, U tohoto
zobrazeni lze pouit i barvy - pitkladem je
hra CYCLONE.

Prvni predchidci her FREESCAPE (v
tom smyslu, 2e se snaZily zobrazit prostor
tak, jak byste ho vidéli vy na témie misté)
byla oblibend bludifté (3ID-LABY atd.),
problém byl tak jednoduchy, Ze se to dalo
zvlddnout i v basicu (stalilo vzt v tvahu
nékolik milo moZnosti).

U v roce 1983 se objevily i prvni
simulitory letadla - FLIGHT od PSIONu a
FIGHTER PILOT od Digital Integration
Zobrazeni klasicky wvektorové a u obou
horizont - stejny zplisob se pozdéji objevil i
u spousty daliich (TOMAHAWK, NIGHT
RAIDER,...). Tyto simulitory se vyznacuji
tim, #e létite nad jakousi plackou a pokud se
tam néjaké ty hory vibec vyskytuji, jsou
znatnd olizeny (u FIGHTER PILOTA
dokonce nejsou vibee vidér, miZete do nich
jen nabourat, v TOMAHAWKu jsou
zobrazeny jako pyramidy a jsou prihledné).
Musime si uvédomit, #¢ zde uZ se providéla
obecnd transformace soufadnic. To, co tyto
programy dokdzaly vystihuje obrizek |.

Vylepfenim wvektorové grafiky bylo
zkoumdnd, jestli je ta & ona dira
kresleného objektu vidét nebo ne - viz
obrizek 2. VylepSeni je zfejmé - objekt je
daleko |épe poznatelny, nevyhodou je, Ze je
stile prihledny pro jiné objekty (ELITE,
OCEAN CONQUEROR, GUN SHIP,
STARGLIDER, ...).

3D grafika kreslend zphsobem podle
obrizku 2 ve hie ELITE.

Také simulitory automobild a motorek
se snail navodit pocit prostoru - a na
vyjimky (HARD DRIVIN) to je obvykle
zjednoduieny pohled - kresli se horizont, na
horizontu se pohybuji néjaké hory nebo
mésto, vpredu se kresli silnice a kolem ni
obas néjaké ty stromy, domy, chodci,
lampy a podobné hlouposti, Vétiinou se to
deli tak, Ze je v paméti uloden kaZdy objekt
v nékolika velikostech a pfi kresleni se
vybiri ta, kterd je vhodni. Pozadf (hory) je

s5d:
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obyykle Siroké privé jako obruzovka a
roluje z jedné strany na druhou. Vyhodou
tohoto zpdsobu kresleni je to, Ze objekty
mohou vypadat pékné a mohou mit
prokresleny detaily, obfas se daji dokonce
poudit i barvy (SAVAGE 2). U automobild
se autofi obvykle jeit snaZi navodit pocit,
Ze se nejezdi zrovna po roving a nékdy se
jim to i zdafi (nejlepii se mi v tomto smémn
zdaji CRAZY CARS 1l - tam je opravdu
dobfe zpracovdno vinéni trati a silnice je
vidét daleko dopfedu. Navic je tu moZnost
volit si ze dvou cest, co? ve wvétiind
wzdvodnich programi” neni, bohuZel jsem
dosud nezjistil, co je vlastng cilem hry).

Ale vrafme se ke skuteinému 3D
zpracovdni. U novéjiich letadlovych
simuldtordl se objevily hory a nebyly uZ ani
neviditelné, ani prihledné ale vypinéné a
opravdu vypadaly jako hory - prvni, kde
jsem to vidél byl STRIKE FORCE
HARRIER (jako simuldtor nic moc) a
simulitor vrtulniku GUN SHIP. Tomuto
stavu odpovidd obrdzek 2.5 - #e w takovy
neni, to je v pofiddku - prosté édsteéné pouZit
systém podle obrdzku 2 a pro krajinu systém
podle obrizku 3. Oblas se misto objektd
kreslenych podle obrizku 2 poufivaly
piedkreslené sprity (STRIKE FORCE
HARRIER, ATR COMBAT EMULATOR 1
a 2 - ACE)). Nékdy to mélo i nepfilid pékné
efekty - naphiklad Ze stromy stily vidy
stejné bez ohledu na ndklon letadla - kolmo
k vodorovné ose obrazovky - vlasing se
naklingly s letadlem, totéZ délaly mraky a
ostatni  objekty (STRIKE FORCE
HARRIER).

Pokus vnést 3D prvek se objevuje také u
stifleCek - od jednoduchych rizné rychlych
hvézdicek (ZYNAPS, DARK FUSION,
R-TYPE nebo DAN DARE 3) az po
nékolikandsobné horizonty - v jednodys$im
pripadé jdouci ve wzdjemné nezdvislych
rovindch (na cof stadi jednoduchy scroll
obrazovky - MOON ALERT, COBRA
STALONE), v téch nejlepiich ¥ rovinich,
které se plekryvaji (to u? zdaleka tak
jednoduché neni, zvlds kdyZ to mi byt
barevné - napi. THE WAY OF TIGERS,
ASTRO MARINE CORPS 1, 2, (INFERNO
se dvéma nezdvislymi barevaymi rovinami a

statickym pozadim tw newvddim jen 1 Cird
skromnost) & THANATOS). Dojem
prostoru  byvd  umocnén  zplsobem

nakresleni (stiny na jedné strané a lesky na
strang druhé),

5 objevem DRILLERu pfikel nowy
zplisob zpracovidni - vyplfiovand vektorovi
grafika (mdm viak pocit, Ze jesté pied
DRILLERem se wyplfiovand vektorovi
grafika objevila ve hie 1, OF MASK - to je
takevd  dived  hra, kterow se mi nikdy
nepodafilo dohrdt - béhd se tam bludistém
chodeb a obéas sbirafi cdsti néfakého
velkého robota - nikdy jsem je nenasbiral
viechny - jednodivé Cdsei téla robota jsou
fam prdvd z,nhmzen}' pomoct. vypliované
vektarové grafiky) - je vidét opravdu jen to,
co je vidét a nic vic - toto je zpldsob ze viech
nejnéroénéjii. Ale nejen firma INCENTIVE
tento zplisob zobrazovini pouZivala. Mohli
iste se 5 nim setkat 1 u firmy REAL TIME
GAMES SOFTWARE (u novéjgich her
STARFOX (neplést se STARFOXem od
CYBEXLABU, to je néco uplné jiného) a
STAR STRIKE I}, Hlavné STAR STRIKE
Il je aZ neuvéfitelng rychly a plynuly. VVG
se objevila i v leteckych simuldtorech -

FIGHTER BOMBER nebo ADVANCED
FLIGHT TRAINER, vid&l jsem i Kulednik
provedeny timto zpdsobem, hru 3D POOL.
Vyplfiovand vektorovd grafika je nékdy
poukivina v kombinaci s jinymi zplsoby -
hry CASTLE MASTER a HARD DRIVIN®
kresli horizont dplné stejné jako simuldtory
automobild. Obéas miZete narazit | na
kombinaci spritd a vyplfiované vektorové
grafiky. Jindy Zzase na napodobovini
vyplfiované  vektorové  grafiky  sprity
(VIRUS - nevim prot, ale néktefi o ni mluvi
jako o SENTINELu I, coZ je dpiny nesmysl
- mi jiné autory @ nesahd mu ani po
kotniky).

Vyplfiovand vektorovd grafika ve hie
STARFOX od firmy Realtime Games,

No a zbyvaji hry, kieré se daji jen 132ko
zafadit do néjaké z tEchio kategorii.

Jestli zndte nékterou z her COMBAT
LYNX (verze, ktérou jsem mél, Easto padala
- inu crack), DEEP STRIKE nebo AT.F.
tuk vite, e tam je krajina kreslena takfka
vektorovou grafikou - jakdsi sif nebo fezy
krajinou ukazuji zvinéni krajiny, vie ostatni
pak jsou sprity. Rezy krajinou miiZete najit i
ve hie CAPTAIN BLOOD.

realisticky - rdno je wiechno tmavé a
osvétlené ostfe ze strany, v poledne je vidét
dobfe, v noci jsou objekty femé a poznite je
pouze podle toho, Ze zastifiuji horizont.
Objekty jsou samaozfejmé neprihledné a co
je v zikryty, to nenfi vidét. Vvhodou tohoto
zobrazeni je wvysokd rychlost kresleni
jﬁcdnutiw:."ch fazi hry a dokonald plynulost.
Skoda jen, Ze tento zphsob ui nikdo jiny
nevyuZil (0 obou hrich jsme se v ZXM jiZ
zmifiovali, takZe ilustraéni obrizky miZete
najit v ZXM 5/92 a 6/92).

Zdokonalend vektorovd grafika podle
zpiisobu 2 ve hie SKY RANGER.

Ve své dalti hfe EARTHLIGHT
{nepfeklidat jako Zemé sviti, jak jsem vidél
v jednom Easopise preloZeny nizev knihy A.
C. Clarka, je to Svit Zemé nebo Svétlo
Zeme) pouZil pro  kresleni prostoru
klasickou spritovou grafiku ale opét se
pohybuji viechny pfedméty a venikd dobry
dojem. Podobny zplsob poudil i autor
programu  IMPOSSBALL  (tenty?, co
vytvofil v 1/94 zmifiovanou hru NEBULUS
- mimochodem také wvelmi zajimavé a
netradidng prostorové pojatou), tam jde o
pohled do chodby, kterou musite pies rizné
plekiiZky dostat micek.

Ale vraime se k PETE COOKovi, jeho
dal¥f hra - MICRONAUT je opét
vyjimeénd co do 3D zpracovdni - je to opét
néco jako kombinace zplsoblt 2 a 3 ale
fantasticky rychld - pohybujete se uvnitf
jukéhosi biologického poditate (patfitné
zmenfeni oviem) a udrZujete ho v chodu
{odstrafiujete mikroorganismy, které se v
ném mnodi a udriujete energetické toky).
Rychlosti zde autor dosihl opét
zjednodufenim - Zidné naklinéni, nepfilid
slozité chodby, ale vypadd to opé&t velmi
realisticky,

Rezy krajinou ve hie COMBAT
LYNX od firmy DURREL Software.

Trochu zvldStni kapitolu tvol hra SKY
RANGER (létite ve mést® helikoptérou),
kterd sice zobrazuje podle obrizku 2, ale
bere v dvahu i neviditelnost hran jinych
objekidl, takfe to wvypadi skoro jako
FREESCAPE i kdyZ 1o FREESCAPE nenf.

Mezi vyjimky patfi i védina her PETE
COOKA - TAU CETI a ACADEMY - jejich
zplsob zobrazovini se nedi zafadit nikam -
autor si zjednodulil Zivot tim, Ze neumodnil
naklinéni pohledu (jen zménu wvyiku
pohledu, ale osa je vidy vodorovnd) u
viechny objekty udélal kulaté - prost® af se
na né divite z jakékoliv strany, vypadaji
stejné - musel tedy fedit pouze velikost a
umisténi - yyfelit to na jednidku a pridal
jeSté  svételné poméry objekty jsou
zobrazeny rlizné podle toho, z juké strany
dopadd svétle - wvysledny dojem je

ZjednodusSend vektorovd grafika ve
hie MICRONAUT od PETE COOKA,

UZ to zatind vypadat, e PETE COOKE
neumi udélat opravdu skuteénou 3D, neni to
tak - jeho posledni price pro ZX Spectrum,
hra STUNT CAR RACER, hovofi o opaku -
tady uZ se vyskytuje i naklinéni pohledu. 1
kdyZ i tady jde o zjednodufeny problém,

8K
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YU -3D

kresli se pouze driha, ale zato rychle a
plynule, je vidét jen to, co je vidét i ve
skuteénosti (mysleny viditelné hrany - na
nic jiného nemyslete).

Nejlepsi nakonec - SENTINEL - tato hra
je edem k tomu, ¢o viechno kresli
opravdu vynikajici - vétiina programi
pracujici s FREESCAPE kresli pouze velmi
omezeny (co do podtu objektd a jejich
sloitosti) obraz. SENTINEL  dokile
zobrazit celou rozsdhlou krajinu  nariz
indvod na SENTINEL vySel v ZXM jefté v
dobich, kdy ho vydival pivodni vydavatel
David Hertl). PH kresleni se poudivi
vilcovi projekee (1o je juko kdyZ umistite
kolem pozorovatele valec a  promitite
viechno na néj - aziskite tak viasiné
panoramaticky pohled - je to zfetelne kdy?
se divite doli.

A to je viechno, nebo plesnéji fefeno,
vitgina toho, co se di o 3D grafice na ZX v
kritkosti fici. Kdyby hi;kl ZX jediny typ
potitale na svité, dalo by se toho na ném
udélal jedté hodné, ale neni, nadtésti?!

Na I6-ti & vice bitovych poitatich se s
vektorovou grafikou setkite jeding jako s
vypliiovanou (dritové modely se tam uz
nékolik let nevyskytuji), Mnoho her ale
poudivd  zvldStni  zplsob,  kdy je
zobruzovany objekt nakreslen ze zikladnich
pohledd (zepfedu, zezadu, zleva, zprava,
shora, zdoly a ze viech mezipohledd - zleva
zeptedu, shora zleva zepfedu, shora
zepiedu,.... pii zobrazovdni je  vybrin
pohled, ktery je nejbliZsi tomu skutetnému a
upravi se jako 2D obrizek - zmén( se
velikost a provede piipadné ototeni (toto
miZete vidét napiiklad u hry WING
COMMANDER).

¥ posledni dobé se objevil jesté jeden
zplisob kresleni 3D krajiny, neni sice tak
obecny jako u vektorové grafiky (pfipadngé
vypliované neumoziuje pHlis  velky
odklon od vodorovné osy - naklipéni nebo
natiéeni pohledu), ale vysledek je tak
realisticky, Ze prekondvil viechna ofekiviini
- tady jen matmé tdim, jak je to vlasing

udélino (simulitor wriulniku
COMMANCHE},

Kdyi wi sem Universum zatdhl FC,
nemohu nepfipamenoul Sirmu

INFOGRAMES (pamatujete na jejf hry
Nurth vs South nebo Hostages, kierd existufi
i ma Speciru?), keerd ve svych hrdch Alone
In The Dark I a I poufila velice zajimavy
zpisot 3D grafiky: zatimee pozadi (resp,
celd lokuce) fsou nakresteny faker obrdzky,
pastavy  jsou  slefeny z trisjrozmérnych
abjeknt {pfevdind z jehlani a kvddri). Piu
W tom proto, Ze tento zplsob by se dul
aplikevar i na Spectru - bylo by dalekn
rchlefii pocitar pouze pohyhy postay o
pozadi  nechdvar  statickd; miehi
nefzord takoved hra vypadd duleko {épe nei
distd 3D-kreace... George K.

Uzitkové programy
Také mezi ulitkovymi programy se
objevilo nékolik 3D programid | kdyZ ani
zdaleka ne tolik jako u her, nefzndmé&jsi a
nejroziifenéjdi (a také nejstardi) je VU 3D
(mdime tu na néj ndvod, mkie se k nému
brzy dostaneme).
Pokud zndte néjaky dalsi
uZitkovy 3D program, napistec.
- Universum -

zujimavy

PiestoZe produkty firmy PSION 3it€" na
SPECTRUM jsou jiZ starifho data a byly
prekoniny dokonalej3{mi programy, nékiefi
z vis doma uréité maji uZitkové programu
zndamé predponou VU- (VU-3D, VU-CALC
a VU-FILE).

I kdyz VU-3D se ani zdaleka nedd
srovndvat s 3-D CONSTRUCTION KIT
2.0, jedtd i nezaslouZi, aby na n&j sedul
prach. Uvidite, #e si & nim vyhrajete & s
tiskdrnou ziskdre zajimavé obrizky.

A ted néco k oviidini. Po pahrini se
objevi prvni menu, kleré obsahuje tyto
polozky: CREATE A NEW FIGLRE
{vytvof novy obrmzec) a LOAD DATA

{nahraj soubor dat). Odfukn&te >1< a
nu obrazovee se vykresli soufadnd soustava
déland po desiti bodech. Nahofe jsou
vypsany pouitelné pfikazy - stisknite >0<
(Open) a je tu maly kiek - kurzor, kterym
se di pohybovat kurzorovymi  Sipkami
pomalu a Eislicemi S5, 6. 7, 8 (tedy bez
shiftu) rychleji. Polohu kfizku vyzpatuji ve
spodnim fidku soufadnice X a Y. Cisla Z si
zatim neviimejte. Cekd nds zde ndcnt siluety
predméu. S - zalni kreslit, L - &ira, D -
smazini &iry (pozor na velkou citlivost,
miiZete si smazat viechno), E - konec.

Po stisknuti >E< si miZete objekt
libovolnd zvédit (M) nebo zmendit (R),
posunout na jiné misto (ovldddni jako u
kiitku), a kdy? jste spokojeni, miZete mu
diit tretf rozmeér (hloubku) pomocl =N<.

MNapfiklad mdte nakresleny Etverec o
stran® 20 bodit. Krychli vyrobite tak, 2e
kldvesou =N< zvitiite tislo Z (ve spodnim
fidku) o 20, pyramidu Gplné stejné, ale pak
musite Stverec klivesou >R< zmendit a2 na
tedku a jedtd jednou stisknout >N< Zatim se
sice nic nedéje, ale dodkite se.

Ted se straflivé soustfedie: dejme tomu,
#e ke krychli (hloubka 20 bodd) budete chiit
pfimalovat kvadfik o hloubce 30 bodi.
Cheete-li, aby zikladna krychle byla ve
stejné hloubee jako zikladna kvidru, musite
zadit kvadrem. Do hloubky ho protihnéte
zatim jen o 10.(30 - 20) bodd, zadejte Open,
dodélejte &tverec (20x20), odiukejte jeho
hloubku (20}, kterd se zdroved pﬁfisuj:
kvidru, takZe ten bude mit nakonec
zamyilenou délku 30.

Stejného  tfettho  rozméru  u  obou
predmétl dosdhnete tim, Ze nakreslite obé
zikladny bez pougitl >N<. KdyZ jsou obé v
menu CREATE, odfuknéte u kazdé z nich
jednou >N< 4 pak 0 jedné z nich navolie
zamyilenou hloubku, zmenienou o | KdyZ
mid byt pfedni sténa (zikladna) kvidru ve
stejné hloubee jako zadni sténa krychle, je
numé pa wytvoreni zadat >C< (Close).
Otizka DO YOU 'WANT THE TOP
OPENT' urfuje, zda bude krychle ze dvou
protéjiich stén oteviend - >Y < nebo klasickd
uzavfend ze viech stran - >N< Puk teprve
dodélejte kvidr. Ten tedy bude v prostoru
umistén aZ za krychll. Mezi krychli a
kvidrem mbZe byt mezera - kdyZ po poufit

CLOSE u krychle jeft# nékolikrit stisknete
>N< a teprve potom pfikreslite kvadr.
Znovu opakuji, 7e& v menu CREATE

pouze nastavujete parametry pro budouct
3.D objekty, jestl Silhite po RESETu, jesté
chvilku vydrite. Mite-li na obrazovee vic
objekti, sthiddte je kldvesou >F< (Figure).
Navoleny objekt je vyznafen pferuovant.
Jste v menu CREATE? Tak ,press Q' a
mdme tu hlavni menu:

1 - drobné Gpravy objekiu

® 2 - yymazani objektu z paméti
= 3 - lpad souboru (pfedtim >2<)
* 4 - novy objekt {pfedtim >1<)
* 5 - save souboru

* 6 - Display (pozdéji)

* 7 - nastaveni barev

Ukdizka moznosti VU-3D - pouiito
vykresleni funkci HIDDEN,

Anp, jestlize tudite, tufite sprivng.
Vyberte si =6He a zirejle. Ziskali jsme
konetné 3-D obraz - jestd si ho trochu
vyladime:

* M - zvatsovani (magnity)

* B - zmenSovani (reduce)

* F - vzdalovani {lar)

# N - pfiblizovani (near)

=5 5, 7, B nebo Sipky - otaceni

Zkuste >P< picture a polom:

s H - smate neviditelné Sary (hidden)

= C - nastaveni barey (colors)

* P - tisk obrazovky {print)

= | - save jako SCREENS

* 5 - stinovani (shading), musite je5té zadat
smér, ze kterého phichazi svatlo, nejprve
svisle (Above - shora, Centra - od vas,
Below - zespoda) a pak vodorovné (Lefl -
zleva, Centre - od vas, Right - zprava).

Ziklad programu tvofi BASIC: studeny
start - RUN, teply stant - GOTO 2000. Kdyi
omylem zaddte studeny start, zvolte >x<
misto > 1< nebo »>2<. Na Hidek 595 si misto
COPY dosadie RANDOMIZE USR xxx,
kde xxx je adresa wvaSeho podprogramu
tisknouciho kopii obrazovky. Ten by mél
byt od adresy 63685 nahoru, Pro majitele
pekelnych disketovych strojl: fidek 630 je
SAVE obrizku z menu Picture, fidek 1110
je LOAD souboru s daty, fadek 2700 je
SAVE souboru s daty. Viechno, co jste
pochopili si hned vyzkouSejte a s tim
ostatnim u? musite experimentoval sami.

- Cehi -
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Multimedia PC

Mili uiivatelée ZX Spectra a jeho
(slovenskych) bratfickd! Vyvoj nelze zastavit
 jednou jisté pfijde tas, kdy véidina z wvis
vyméni svého osmibitového militka za néco
veéliiho. Bude to nejspif PC. A privé
multimédia jsou tim, co dnes hybe svétem
PC. Podivejme se jim troSku na zoubek.

Multimédia jest propojeni textu, dat,
rrafiky, fotogrifif, animaci, videa a zvuku

vkud néco obsahuje alespof th tyto Ervk:,u
miiZeme to poklidat za multimédia. Aby byl
podita schopny zpracovivat zvuk, potiebuje
nezbytné  zvukovou  kartu.  Technické
prostiedky multimedidiniho  poéitafe jsou
charakterizoviny tzv. standardem MPC
{Multimedia PC);

- min. PC 386/33 MHz, 4MB RAM, pevny
disk 80 MB, disketovd jednotka 1,44 MB,
VGA monitor, my3, MS-DOS 3.3 u vy33{ +
MS Windows 3.0 -a vyiii, mechanika
CD-ROM, zvukovd karta s PCM audio 4 s
MiDI.

Mnohé aplikace viak vyZaduji vice. Proto
byl zaveden standard M 2 (Multimedia
PC level 2);

- min. PC 486, 8 MB RAM, pevny disk
160 MB, super VGA monitor, MS-DOS 5.0
+ MS-Windows 3.1 a wyiii, double speed
mechanike CD-ROM, 16t bitovd zvukovi
karta.

Jinak Fefeno, potfebujete politad  se
sludnym  vykonem, na kierédm “chodi”
Windows. Zvukovi karta sloufi k nahrdvini,
zpracovini a reprodukci zvuku. Mechanika
CD-ROM umofiuje prehnivat jak klosickd
zvukovid "cédétka”, tak i digitdlnf. CD-ROM
je viastng velkd disketa, na kterou nejde
miiswut. Kapacita CD-ROM je aZ 600 MB,
bohulel nepfijemnd je nizkd piistupovid i
plenosovd rychlost - o nékolik fadd hordi nez
u pevného disku. Multimedidlni programy se
mohou pfimo spoustét z CD-ROM, pak je
potfeba potitat s dlouhymi odezvami. USetfi
s¢ vink misto na pevném disku poéitace:

Obvykle se na pevny disk poéitate instaluje
obsluZnd dst programu o délce nékolika MB
@ potfebni data se pfihrdvaji z CD-ROM
podie potfeby,

Jedni z prvnich, kdo s radosti sdhli po
moZnostech  multimédif, byli  tvlrei

predstavite, Ze je k dispozici zhruba 600 MB
pro data, grafiku, hudbu a program a dd se
vyuZivat perfekini zvukovy doprovod! Ale
to, co je pro distributory program{ vyhodou,
miZe byt pro nékleré uZivatele katastrofou:
CD-ROM  nelze kopirovat.  Kvalitni
zahranicni hry stoji b&né pies 2 tisice korun

Jednou z oblasti vyuZiti multimédii jsou
reklamy a prezentace. DraZ&i zvukové karty
mivaji ve svém piislufenstvi programy, které
umozZiuji tvorbu prezentadnich show s
hudebnim doprovodem.

Multimedidlni software, ktery se doddvi na
CD-ROM, je dosti rozdilngé drovng. Nékdy se
jedni o sbirky sharewarovych Fmgrnmt‘l
tresp, grafiky nebo hudebnich sampli), jejich

Audiastalion

vyukovych  programil.  Treba  takovd
Dynamic English -  interaktivai  kurs
americké anglictiny, Jednotlivé lekce maji
prezentaéni st s vykladem a dialogy, které
namluvili rodili Americané. Vie je
doprovizeno obrdzky, animacemi a miZete
si také nechat zobrazit titulky. Texty jsou
proviiziny s vykladovym slovnikem, Student
md moknost v kterdmkoli okamiku vstoupit
do &isti, zaméfenych na slovni zdsobu a
gramatiku. Viechny reakce jsou priib&iné
zaznamendviny a vyhodnocoviny, program
dovoluje individualizaci kaZdého kroku a
volbu swpné obtiznosti. Daldi moZnosti je
nahrini fe¢i studenta a zpétné porovndni s
origindlem, ktery namluvili rodili mluvér..
MoZnosti, které multimédia poskytuji, se
chopili také tviirci her. Aby ne, kdyZ si

Save Copy [Info  Exitl

Family. Suborder 3 (Ditrysin). order 18

Anhropoda.

cankerworm, on freas,

[CTCTH [

Dictionary of the Living World

Goometridae
Measunng Worm Moths, Cankerworm Moths

(Lepidoplera). division 2 (Holometabola).
subclass 2 (Pterygota). class 2 (Insecta). phylum

Marny resamble butterlizs, some lemales wingless,
larvee naked feed on exposed foliage, and walk by
looping body that has legs only near ends. hence called
Ioopers. or measuring worms. Paleacrtavemate. spring

cena je oviem nizkd - do 1.000 K& za
CD-ROM. Plnohodnotné  multimedidlni
programy maji mizné dobfe wvyrobenou
instalaci a uiivatelsky komfort. Nechci ted
vypadat juko placeny agent Bila Gatese, ale
programy od Microsoftu kterd jsem mél
moZnost zkoudet, byly provedené bezvadng,
I takovy nehudebnik jako jd wvydrE u
Microsoftich "Musical Instruments”
(privodce  svétem  hudebnich  ndstroji)
dlouhé hodiny.

Multimédia by méla z vaseho pocitade
udélat jeftd uditeln&jdi nistroj, neZ by hyl
bez nich. Mé&la by vim dit do rukou nové
informace, 4 to ve velmi pHstupné formé,
Ptinos je pro wvzdélivini détii vyukové
programy jsou udéliny jako hry, takfe déti
neni tfeba do wyuky nutit. Multimédia
zvyiuji produktivitu price s poitadem: kdo
by neuvital napfiklad Corell Draw 4.0
dopinény o wvyukovy program a helpy s
mluvenym slovem. Stejnt jako u jinych
novinek, i tady plati zisada "nezaspat dobu”,

Na zdvér dovolte nékolik rad:
mpekupujte si 8mi  bitovou zvukovou
kartu - 16ti bitové jsou dnes jen o midlo
dra2di a pfitom rozdil v kvalité je obrovsky
®pied koupi zvukové karty =i zjistéte co
umi jeji instalaéni software (dobré karty
maji mnohem bohatdi software) a jaké typy
CD-ROM mechanik k ni lze pfipojit
®existuji 3 standardy CD-ROM mechanik:
Mitsumi, Sony a Panasonic. 80% uZivateld
poufivd Mitsumi - jsou levné a pfitom i
pomémé kvalitni
®evukovd  karta zakoupend spolu s
CD-ROM vyjde levnéji, nek kdyZ kupujete
obaji zv1ast
®nepoditejte s tim 2e si dnes koupite levnou
zvukovou Kartu, po roce ji prodite a
koupite si lepsi. Ceny jdou dost rychle dold
- za rok prodite zvukovou kartu moZnd za
tfetinu jeji dnedni ceny!

- Petr Podasil -
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ZX Spectrum +2A

Urcité jste si viimli pocitace vyfoceneho
na zadni strané minulého ZXM - bylo o ZX
Spectrum +2A. Protofe pFislo mnoho dotazi
od Clendrld, kiefd by o tomto pocitadi chiéli

néco  blifithe  védér,  piindiime  alespon
zuikladnd informuce,
Uvodem

ZX Specirum +2A patii do rodiny
osmibitovych pofitadl SINCLAIR. Moind,
e Vis mate podivné “Cislovini” téchto
poditadd, pokusim se proto vnést do toho
trochu jasno.

Prvni (kdysi divno, v Serém divnoveku, v
roce 1982) byla tma a hned potom ZX
Spectrum, zvané "gumik” (podle gumovych
tladitek). O dva roky pozdéji se objevilo
“pluske” (jediny rozdil byl ve vzhledu a v
kldvesnici); o dali dva roky pozd&ji veniklo
ZXS 128 (na pohled vypudalo stejné juko
plusko, jenom po pravé strané pfibyl chladi,
ktery krisné hieje).

Dalsi modely ZX Spectra jsou +2 (novy
vhled (takovy amstradovsky) a vestavény
magnetofon, ale jinak totéE co 128) a +3
{vestavénd disketovd jednotka). Vade 424 je
néco mezi: md sice vestavény magnetofon,
ale obsahuje | +3D0S a umodiuje externs
pripojit disketovou jednotku.

Hardware

sPAMET. 128kB RAM a 64kB ROM.
Strinkovini paméti - wviz. ddle. Trochu
nepfljemnou vlasinosti poéitate je, e hliiky
¥ ROM jsou ve Spanéliting - je oviem moiné
vyménit panélskou ROM za anglickou.
BOBRAZ. Kromé béiného anténniho
wystupu md politat i vystup RGB
(nejkvalitn&jii moZny obraz).

RZVUK. +2A4 mi zvuk vyvedeny pfimo do
televizniho signdlu, takie nepotiebujete
Zidny externi reproduktor. Na zadni strané
poditade je zditka s vystupem zvuku (miZete
vyveést zvuk do zesilovace).

8 HUDBA. Krom normilni 48i¢kové hudby
mZete tvofit a poslouchat 1 hudbu
128i€kovou, protoZe v poditali je obsalen
obvod AY.

8 KLAVESNICE. Nesrovnatelnd %
kldvesnici "gumika” nebo "pluska”. Pokud
budete programovat ve 48ickovém basicu,
budete mit trochu problémy, protoZe na
klivesdch nejsou uvedeny piikazy (jen RUN,
LOAD a CODE).

s MAGNETOFON. Pfimo zabudovany v
poditaci... bohuiel bez poéitadla. K poéitaci
lze plipojit extern{ magnetofon.

np RIE. Rozmanitost pfipojnych mist
umofuje poutit velké mnodstvi periferii bez
interface (pofitat md rozhranf RS232 i
Centronics). Tedy - Eistd teoreticky, protoie
vitiina otvorl je naschvidl zapojena
nestandardné, abyste si byli nuceni koupit
pouze vyrobky firmy AMSTRAD. Toto

Znat
ZX Spectrum

feseni neni moc chyiré a pfingdl akorit
problémy, protoZe amstradovské periferie
jsou u nds nesehnatelné (jsou-li viibec v
dneini dobé jesté nékde sehnatelné).

B JOYSTICK. Do poditate mikete pripojit
dva joysticky. Ve hrich pak miiZete jako
ovlidini volit SINCLAIR | nebo SINCLAIR
2; joysticky jsou samozfejmé zapojeny
nestandardng, a proto budete pottebovat
redukcei.

u MIDI. Poéitadem lze z 128itkového basicu
ovlidat hudebni ndstroje vybavené timto
rozhranim

SOFTWARE

Na +2A by mél fungovat velkery
software pro ZX 48 nebo |28; skutenost je
viak trochu jind: nékteré 48ickové programy
se hrouti i ve 48ickovém modu - problémy
jsou vétiinou zpilsobeny vektorem pferufeni
IM2, a to v piipadé, #e jebo hodnota je 57
nebo 58 (véidinou stafi opravit na 59). Jind
nekompatibilita je mezi | 28ickovym modem
a4 programem PRESSOR - PRESSOR
pouivi &dst bufferu tiskdmy, kde jsou
{bohuzel) umistény systémové proménné
128k basicu

Software firmy PROXIMA lze na +24
provozovat - kromé hry STAR DRAGON =
kompletu LETRIS. Nékteré nafe programy
existujfi 1 we 128ifkovych verzich -
SQ-TRACKER, IMENO  RUZE 128,
PROMETHELUS [128.

Cheete-li pfipojit disketovou jednotku ze
Skalice, je nutnd hardwarovid dprava poitate
- doporufuji obritit se na néjaky servis,
nejlépe na Kompakt Servis 2 Veseli na
Moravé, ZXS 128 a D40 / DBO je idedini
kombinace - mite dostatek paméti a rychlé
nahrivini. Nékteré nale programy jsou pro
tuto kombinaci uréeny - PROMETHEUS
128, IMENO RUZE 128, SQ-TRACKER,
TOOLS COPY.

Pamét a jeji strankovani

ZX Spectrum +2A4 mi v sobé 192kB
paméti, z toho je 64kB ROM a 128kB RAM
ProtoZe procesor Z80 je schopen najednou
adresovat pouze 64kB, mus[ se zbytek
paméti strinkoval

Strinkovdn{ +24 vychdzi ze strinkovini
plvodni 128icky, ale kvali 32kB ROM navic
muselo byt dile roziifeno.  Strinkovind
paméti funguje pouze ve 128itkovém basicu
nebo ve 48ickovém basicu v madu USRI,

Zikladnim strinkovacim portem zistdvd
TFFDH (32765 dekadicky) a i vyznam jeho
bitd je totoZny se ZXS 128 (strinky 2 u § se
zrcadli, ve strince 7 je druhd videoram).
Rychlé strinky na +2A4 jsou 0, 1, 2 a 3,
pomalé strdnky 4, 5, 6 a 7. V pomalych
strankdch béE program asi 75% rychlosti
oproti strdnkdm rychlym,

Strinkovat miZeme nejen pamét RAM,
ale i ROM - bit 4 na portu 32765 urtuje,
kterdi ROM mid byt "dole”. U klasické
128i¢ky, kde je pouze 32ZkB ROM, tento

jeden bit stadil - 0 =znamenala, Ze je
nastrinkovina 128ifkovi ROM, | indikovala
ROM 48ickovou (1o Edsteénd plati | na +24
a proto pfi pokusech ve 48i€kovém basicu
musite phicitat 16 (bit 4= 1)),

K dispozici je 64kB ROM, col jsou étyfi
strdnky, @ na to jeden bit nestadi; jsou
zapotfebi bity dva. Ten druhy bit najdeme na
portu |FFDH (8189 dekadicky).

Popis portu | FFDH:

DO v prostoru 0-16384 je ROM/RAM

D1 pokud je D = 1, uddvd kombinace

D1 a D2 rozloend strinek RAM
D2 druhy bit pro strinkoviini ROM
D3  obsluha motoru disketové jednotky
D4 signdl STROBE

Paméti ROM jsou ulo2eny ve dvou gipech
po 32kB. Bit D2 (vertikilni strinkovinf)
uréuje, bude-li pouZit &ip s pamé&mi ROM 0
a ROM 1 nebo ROM 2 a ROM 3. Bit D4 na
portu 32765 (horizontdlni strdnkovin() pak
udiivi, kterd ze dvou vybranych ROM bude

plipnuta. MNejlepif plehled ziskite =z
nidsledujici tabulky:
bit 2 bit 4 vybrani ROM
port 8189 | port 32765

0 0 0

0 I |

] 0 2

1 | 3

Obsah jednotlivych pamétl ROM:
BROM 0 - 128ickovy editor
BROM | - syniaxe novych pfikazi
"ROM 2 - +3DOS
BROM 3 - 48iCkovy basic

Pfi strinkovini ROM musi byt bit DO na
portu 8189 nulovy.

Vase +2A dokd2e nastrinkovat 64kB
souvislého adresntho prostoru paméti RAM
(tzv. ALLRAM madd), RAM tedy zadind jiZ
nat adrese (0 a ne af na 16384, coZ je vyhodné
napf. pro pouZiti CP/M.

Podivejte se na tabulku, kterd ukazuje
nastaveni bitd 1 a 2, jejich kombinace
uréuje pouZité strinky paméti.

bit 2 bit 1 pofadi strinek
port 8189 port R189 RAM
{ 1] 0, 1,23
] | 4,567
| 0 4,56, 3
] 1 4,7.6,3

PH strinkovini v ALLRAM mdadu musi
byt bit DO na portu 8189 roven |,
- Greorge K. -
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Cruckeli a crackovini

V' minulém ¢&linku jsme si fekli, jak
krakovat @ tuky jak nekrakovat. Uvodem k
druhé ¢dsti malého seridlu o krakovini bych
rid uvedl njaké podrobnijii informace.
Potom pfejdeme k samotnym upravim her
do findlnich podob.

V ZXM 2/94 jsem psal o dvou metodidch,
jak pfevést hru z nekopirovateiného do
kopirovarélného stavu, Jako prvni a taky
nejlepdf metwdu shledivim dpravu  her
pouze pomoci software.  Postupujete-li
spravind (2 umite strojik dokonale) nemize
dojit ke zhrouceni hry. Odstranni rliznych
ochran ptimo ve hfe (kieré testuji, jestli jsou
pfitomny  tfeba  rutiny  zrychleného
zaxorovaného nahrivin pozpitku) je zcela
nutné, KdyZ mite pfed sebou komplemi
vypis prvotni ruting, snadno si najdete
adskoky a jiné testy,

Druhii metoda je hardwarovi. Tedy
Multiface nebo SNAP. K pfimému uloZeni
na TAPE & na DISK je to ta nejhordi
moZnost. Prog, jsem vysvédlil minule, ale
jak jste siouz viimli, tak jsem tentokrite
mapsal cituji "K pfimému uloZeni na TAPE

". SNAP nebo Multiface miZeme poukit

pil rozkddovini loadenl, kieré jsou sarmy a8k
jednoduchému® |5

jedté  zaxoroviny. K
pochopeni je tu pfiklad tfeba ochranného
systému Amold 2.3 od F.Fuky. V basicu _pe
uloen zaxorovany loader a

Multiface (nebo SNAP). V putaﬁm

co ndm umodn( perudit pr an
do BASICU nebo ako@‘,ﬂ na v
tuk mizeme tuto gchrans: &

o pndwa

konkrétn,

poudit

loade nu hd}f
raxo

ale mkml

ZJ| 118

OCH

pak 'bude: ] I8
takovy, SP jeste
nevidé] ).t Aalffacim se
nabizi jes R, 0V ezmEme
pomysinou ﬁgl k 5;5.; oblasti od
25000 do &5 dr SP je stile
nastaven  nékdets i pod 4'99'? a zpu\uh

zobrazovini neni felen PUPy a'PUSHy. Po
podrobném prozkoumini zjistime, Ze hra md
stile stejny start, grafika je stile na stejném
misté a pod registr SP se pouze uklddaji
nivratové adresy pro CALL a ma
PUSH/POP nesmime zapomenout. Tak tedy
vime, 2e SP ndm 5 ni&fm nekoliduje a tuk se
ptim - mdZeme takovoute hru SNAPnout??
- odpovéd zni ANO. Takovouto hru
miZeme SNAPnout, protofe  splfiuje
viechny podminky o kterych jsem vyfe psal
4 tedy funkece hry nezivisi na tom, co je pod
5P, pokud mi hra zachovany origindini

start. Pfi SNAPu nebo Multifacingu dojde k
uloZeni registri pod SP (eventuelné do
VRAM) a to v tomto piipadé nevadi

| kdyz se takovychio her vyskytuje mizivé
minimum, pfesto  viechno  doporutuji
nesnapovat a tim bych ukonéil své
plesvédéova ci metody,

Vétting her, kieré se k nim dostivaji jsou
uZ kraknuty (nékteré dobfe, jiné Spatné) a
protoze téch dobrych verzi je o nékolik
procent vice, zaméfim 3¢ na
takovychto her. Velmi znimé verze,
jsou u nds hojné roziifené jsou :
(tusim 1) kracky. Ty vypadaji takto: 5t 2=

basic (obvykle 146 bytes) -
headedess ﬁglﬁ,{_ . Wi

Loader je ulo
23760, Na  adre
nbrizku a dvou
ﬂdhl'BdLlJE 1d \p.ll

hry

ik | po startu  zachovany
#tuk i po Multiface | jdou
a ?.ap4knwl

lmlmlm quu_]mnEhu kodu.

i

ld sp, 24909
Id a, 195

Il [65525).a
ki bl 49155
Id (65526).h]
Id a, 128

Id i.a

im 2

call nékam
call .....

nebo

di

®or a

out (254).a
call ...

call ...

a tak bychom mohli pokradovat dlouho.
Pfi dpravé z formdlu Multiface si nahrajte
na adresu 25000 prvni 20kB blok a na
adresu 45000 druhy 20kB blok (piesngji ten
druhy mi 20536) a nahrajte si tento code na
kazetu/disk zcela phirozené SAVE "xx*

CODE 25000,40536, af se pak zbytelné
nepatlite se strojikem. Pomoci DEVASTY
(jeden z nejlepfich prostfedkd pro Hacking
@ Cracking) najd&te origindini start.

V pfipadg, Ze takovyto start najdete (mél
by z 80% zafinat tak, jak jsem vyse napsal)
otestujte, jestli na tuto adresu neskdce jedtd
néjaky JP nebo CALL. Jestli tomu tak neni,
hru spusfte a hrajte ji i 3 hodiny. Po
Multiface nebo SNAPu se hra miZe i sama
kousnout 4 nemusi to byt vase chyba

Z viastni zkuSenosti - asi pdl dne jsem se
potykal s hrou Bdmparts a po nalezeni
origindlniho stapni-fsem se radoval. BohuZel
ne dlouhc Hr# pinym spuﬁténim
E,E]mu ' zatala |

a rredéla{a ]

e 5l ji mﬁiﬂ kazdy
jadasicu prevést.

fgifilni start & nyni jen
4, blok o délce 1704
fiakd data, nebo grafiku (tento

icind 'na adrese 24576 (#6000)). Dejme
u, Ze tomu tak n:nl’ i tento blclk je zcela

r

td.-lc}. tak nezh;.- vi uf nic Jlnéhu nez hru
opravdu brit co nejdéle, abychom zjistili
jestli je funkéni nebo ne. Opét vezméme v
uvahu ten nejsvEtlejil pfipad, Je hru jsme
uhrili do samotného konce a je funkéni,

Stadi uz jen najit nekonedné Zivoty (nekdy
Jfe lepdt najit nekonednd Sivory feié dflv, nef
hru zudnetezkouser, ohvykle se vdm ji
takfe podafi spd dohrdt - oviem pozor na
hry, kieré xe "poukovdni” brdni a kdy? zjist
rmdnu Wastntho  kddw, wwddéii véoi af
harnba), hru zapakovat a splicat dohromady
néjaky "user-friendly a use-fully” basic.

UZ slyfim vade nimitky. No, no ... jen na
mé tolik nekfilte, Ji jsem na nic
nezapomnél. Ano, viechno vyie napsané
byl pfipad kdy viechno je uloZeno podle
ttch nejlepiich pfedstav, Ke zbyvajicim
phipaddm...

1) Na origindlni start se odnékud skife s
jinymi vstupnimi hodnotami v registrech. .

Tote bude zfejmé phipad podobné
ferenych her jako je Ramparis. Nejprve si
projdéte start hry 4 zjistéte, jesthi jing
hodnoty registrd (tfeba HL.BC.DE) néjuk
neovlivni daldi Einnost.

2) Blok 1704 obsahuje grafiku a byl
nilezen plivodni start.

¥ tomto pfipadé bude fedeni jednoduché.
Blok od 25000 do 65535 zkompresujte
(nejlépe PKLITE) a vlofte do poloZky
EXECUTIVE wvidmi nalezeny autostart
Zkompresovany blok uloite na
kuazetu/disketu,

Zapakovany program vypadd takio:

bytes: programi - 25000, 29873 (napf.)

-59.
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Crackefi u crackovini

Pochopitelné, #e jsme si nahrdli blok 1704
{jako klasicky Bytes) a v paméti to bude
vypadat takto.

25100 + 29873 = 54973 - hlavni file
54074 + 1704 = 56677 - grafika, kterd
patfi na 23296

tento cely blok jedé zkompresujme (tim
jedtd zkompresujeme blok na adrese 54974 o
délce 1704

Vytvofme tento program..,

org 25000 ;profo [sem ulodil celé

di sfile na 25100
Id hl, 16384 .smaeme obrazoviku
Id de. 16385
Id b, 6911
id (hi).l (v registru L fe O
Idir
Id hi XX ;protote v obrazovee
Id de, 16384 ;bude program
Ilg{hr..?.ﬂﬂ ;5 ndvastim XX
r
|p 16384  ;skok na program,
;pfeneseny do VRAM
XK Id sp. 22000 ;aby nedodlo k
iposkozeni pod SP.

call 25100  tady depakujeme vie
-1 & fim blokem [ 704

Id hl.25100+29874 :za hiavnim
:biokem

z Je ulofen

id de, 23296 blok o déice 1704,

id bc, 1704 se ulod na

icdir ;adresu 23296

Id hl,.25100 :na réto adrese se
:nachdzl hlavni bliok

Idl de.25000 :a ten pfeneseme taim,

Id be, 29873 kde ma byt

letir

i

ip 25000 1@ tady skodime na
:dekompresi a start
shry, ktery je uloen v
sdepakovach rutind.

Z uvedeného piikladu jusné vidite, Ze jsme
hlavni blok pakovali v podstaié dvakrit,
Tento piipad se di fedit i jinak, ale diive ne?
hledat jiné cesty, zdd se mi tato moinost
zeela vyhovuajici. V programu neni chaos,
vite kde se co kam pfenddi, kde jsou depaky
atd, Na misto ndvésu TT1 miZete uloZit
tieba jen dekompresi hlavniho souboru a
uloZeni nekoneénych Zivotd.

i call 25000 ;dekomprese hlavniho
;souboruy - pozor na to
ijestil se spoulti po
dekempres] nebo ne

Id a.61 g se uclivd 61

Id (54232).a :jake dekadlickd
;hodnota instrukce
;DEC. Prakticky si sami
smusite zjistt, co a
<kam za

ip 39888  :konecny start hry.

3. Ve hte jsme nadli origindlni start
BohuZel je hra uZ rizné rozLDIRovand a
skok na zaldtek by znamenal opdtovné
rozLDIRovini uz rozZLDIRované grafiky. A
to by byla katastrofa, takZe nezbyvid nei se
Za to posunout,

4, Origindlni start jsme nenasli o bra je ug
rozldirovand po celé paméti. Tedy od 23296
do 65535. No a tim jsme se dostali k
nejhord{ prici co na Multifejsech existuje.

Nejprve si musime zjistit, na které adrese
byla hra pferuiena. To se dozvime jeding
tak, Ze budeme postupné krokovat popovini
jednostlivych registrii.

JestlizZe se vim to nechce délat ve
Videoram, tak si obrizek (0 délce 6916)

ulofte na 32768, pfepiste si  viechny
instrukce, které ftou z adres ve YRAM
(0,64) na adresy + 128 vyd (vyS§i byte
samoziejme). Timto postupem byste méli
ziskat sprivné hodnoty registrii a "skodit”
instrukcei RET na tu &dst paméti, kde byl
program pieruden. Viechny registry i
zapsat na papir (Gplng viechny, tedy ireg.l a
R} a udglat ve VRAM tento program...

di

Id sp 22000 ;budeme pushovat

Id hl,hod2  :hod2 je hodnota pro

push hl sregism FUA jesté

pop af ;eménime na koncl

Id hi hod3

Id de hodd

Il be hod5

Id ix.hod&

id Iy,hod?

exx sdrubd banka regisend

id hllhod8  ;oté2 pro reg A a

push hl reg.F, ale exované

ex af.af

pop af

ex afaf

Id hi hod®

id de,hod 1D

id be.hod 11

X szpét do prvni banky

Idahodil registrd

Idia

Id a.hodi2

Id r.a itady musime poditar
;s zménou reg.R 1!

Id ahodi3 konednd hodnota A

Id sp.hod 14 konednd hodnota SP

jp hodi5 :@ skok na program,

Pfi korekinim postupu vie musi pracovat.
Nastaveni IM2 uz miZete urdit sami tfeba
tak, e program prohlédnete a zjistite, kde se
vyskytuje tabulka pro IM2, nebo kde je
program, na kiery skiée preruSeni. Kdy? je
ve hfe zapnut mod IM2,tak tam obvykle je i
tato tabulka a podle toho u? se snadno
zatidite.

Koneckoned je i hloupd metoda POKUS -
OMYL v ptipadé problémd s IM2 zcela na
mist¥ a prakticky to znamend, Ze je
preruleni zapnuté a nebo vypnuté, Zadné
jiné moZnosti u? nejsou.

Juko obéas i@ jindy, i@ tady wvim JSH
navrhife metodu sice fungujici, ale zhytecné
slofitou - pokud doopravdy cheete obnovit
pltvixdni obsahy viech registrit a pokradavat
v programu fam, kde byl pfi cracknutf
preruien, nekomplikufte si Zivol a poulijte
pivadni  interfacovy  start,  midZere
samozfejmé pFemistit jok zdsobnik, tak i
samotaen ruting, Eerd hodnoty regisiel ze
zuisobniku nacfed - mimo abragovke a print
buffer, nékam do volndhe mista,

TakZe to by bylo k restoringu Multiface
crackl asi vie. U posledni moknosti, kdy
mdme program o délce 42240 bytes bych
doporutoval ho zkompresovat cely. Tedy od
23296 do 65535. Jak toho dosdhnout v
dneini dobé modemich  pakovacich
programt (PKLITE, PKHUFF - Autor
Saposoft, Puckmaker a MR.PACK - Mixoft
a Universum, Turbo imploder (Polish) -
Jucek Michalak) a jedé& modemnéjiich
programd  pro  cracking = (DEVAST,
PIKOMON, SMM 05, MRS 09) nechim
zeely na vis. ale pfednd musite védét tyto
prirodni zikony.

Po nahrdti Basicu se musi na obrazovce
ohjevit tyto informace:

Jak se program jmenuje, kterd firma ho
vyrobila i v kterém roce. Kdo tento program
upravil, zapakoval a restoringoval a ¥
kterém roce to bylo. Jsou-li pftomné néjaké
dpravy {napfiklad Construction poke), tak se
po nahritl programu a jeho dekompresi
musi objevit toto Construction poke s
Klasickymi ANGLICKYMI ndpisy. Zidnd
ceftina. Unlimited lives, nebo No Enemies
in game snad prelo2i kaZdy. Jestlize jsou ke
hite dodidviny nekoneéné 2ivoty, tak sc na né
musime ptit T-training. tak jak to kdysi
zaved! Fuxoft. Prosim vds 2ddné otdzky
typu - Poke wh, nebo press 1 for Unlimited
Jives. Pékné T training af v tom neni zmatek.

Daliim ptirodnim zdkonem je to, It
program (zatim hovofime o 48k) musi byt
co nejkratdi a co nejeelistvéjii. Stile musime
mit na paméti, e na kazet® (a i na disket&)
zabird vice blok( vice mista, takke | kdyl
zapakujete hezky hru a bude mit 5 blokd
{(které by &ly ddt v pohodé dohromady) tak
to viechno je na nic.

Dile nesmite zapomenout na to, juk
diouho se bude program depakovat. Kdy#
pouzivime PKLITE (nebo CHAR PRESS),
tak je dekomprese velmi rychli. Asi 35kB
£a 1 sekundu. Packmaker depakuje asi 10 a2
13 sekund a to, af se na mé& Proxima nezlobi,
neni zanedbatelny &as (pokud zdvodite, kdo
nahraje ¢ vymaie vie her za hodinu, pak
jisté). Kakdopddné lze Packmaker poulivat
tfeba jen tam, kde jsou Etyfbitové samply,
nebo texty. PH kompresovini (tedy
pakovini) miZeme pouZit PKLITE (metoda
CHAR PRESS, wvymyslel pry néjaky
CHARLIE) dvakrdt nebo i tfikrit na jeden
blok. Zilezi &isté na tom kolik stejnych
bajti je na zaddtku. Prod a jak poukivat
riizné kompresory si fekneme jindy a tuto
édst bych zakontil jedté zminkou o tom, Ze
na rozdil od Amigy (kde je hafo
kompresorl) lze na Spectru pustit na jeden
blok rizné metody najednou (v podstaté to
ale zdlezi na tom, jakou metodu viime
@ ne mna typu pobitade). Napiiklad
zkompresovany blok by PKLITE ulokime
na kazetw/disketu a vymazeme pamét (pozor
na konec paméfi, kde je UDG grafika a
podobng),

Tak?e jiz zkompresovany blok mi délku
24988 4 zadind na adrese 25000. Nahrajeme
ho do paméti, loudneme Packmaker nebo
PKHUFF a k pivodni délce 24988 pficteme
asi 250 - 300 bajtd. Vysledek bude asi o 1
nebo 2 kilobajty ni#si. Pesto viechno bych
doporu¢il tento zpiisob pouivat jen tehdy.
kdy? Packmaker (eventuelnd jakykoliv
“stromeckovy” paker) uSeti jest€ 4 a vice
kilobajud. Jinak to ani nemd skoro smysl.

Jiny piirodni zikon, ktery se pfimo tykd
crackingu @ packingu hovofi o tom, Ze
kdokaliv druhy se musi v dpraveném
programu  vyznat. Takze i kdyE nim
nakrisné viechno funguje a je v tom hokej,
tak to zase nestoji za nic (Dovelim si tvrdit,
S sdm  autor se nedrdi prdvé  tohoto
Wpfirodnihe " zdkona - v pfikdadu komprese
multiface verze totif po dekompresi (hned
nesledgje spustdni programu a o Zrovaa
prehlednosti nepfispivd - nevite totis, odkud
s¢ program spousti o takd mifete éfko

Y60 -



ZXM 15471994

= Software - programovini <<

Crackefi a crackovdni

wOmuchar™ v progromu,  klery  se  po
dekompresi okamziité sdm rozhéhne, leda ho
zastavit pomoci multiface nebo  studovar
rutinu o dstranit spusténi, cof nemusi byt
zrovna jednoduche).

Otiizku dekompresovacich rutin, nechim
na vis, ale méjle na paméti, 2e v modu |28k
jsou na adresich 23296  strimkovaci
podprogramy a  jejich zména  plus
nisledovny ndvrat do Basicu bude znamenat
299 9999% totilni kolaps systému.

Mata by mé ukfizoval kdybych zapomnél
jeME na néjaké informace, které se tykajf
adres blokd. Nejprve néco k obrizkdm...

Uvodni obridzek musi byt zpakovany
rovnéZ. A to nejlépe tim neflepfim, co tu u
nids mame. Ano je to Pressor V1! (sorry, ale
Pressor V1 se mi moc nelibil - axi Alavnd
prote, 2 nent vilbec v busicu o nedd ve rak
snadne foko Pressor Vowpravir pro tvilf
diskevy svstem, fe¢ Freddy). Uz zapakovany
obrizek ulozme vzdy na takové adresy,
abychom mohli v Basicu udélut jednoduse
RANDOMIZE USR ded nebo Sed awd, Sim
jsem sice délal kdysi divno obrizek na
32768, ale pozdéji mé viemoudry bratr Jen
plesvédiil o vyhoddch RANDOMIZE USR
VAL "4e4”. (napifete taky velice rychle viz.
uspofidini klivesnice) Poditefni adresa
hlavnihe bloku by se méla byt na 25000
plus minus 200 bajtd. 25000 2 who ddvodu,
e opét mizete krisné poukit RANDOMIZE
USR VAL "25e3",

NiZ3f adresy mez 24575 nedoporuduji v
pifpadech, kdy je Basic dost dlouhy. No a
abych tomu omezovini dul korunu, tak daldi
piirodni zikon o dpravich zni; Viechna
Cisla v Basicu musi byt napsdna co nejkrati{
formou.. NOT PI, PI+PI, PLPL, VAL 7"
jsou povinné. Sprivné by mél dvodni basic
vypadat asi takto ..

1 BORDER NOT FI PAPER HDT PI: INK VAL
"T". CLEAR VAL "24999" at
PouZitim téchio zkraek dnjde k tomu, Ze
misto sedmi  bajtového vyjddfeni Efsla 0
nebo jedenicti bajlového  Efslu 25000
milZete vyjadfeni juko PRINT NOT PI (tim
jsou misto 7 bajid uloZeny jen dva) a nebo
PRINT VAL "25E3" (tady je misto 11 jen 7
bajtd). Obdobng je to | u PI+Pl a nebo
PI*Pl. Piklad pro
Basicovsky fidek je tady :
EDPRHHT Pi*Pl HDT Pl "Ei.[IFIEVEE %ﬁ%!i‘l
GRACKED mB” PACKED BY ‘SUMESCDY

Tohle je doufim zcelu jusné a netfeba to
dile rozepisovat. Za tiskem do obrazovky
dejte vidy POKE VAL “23739",CODE "o"
(malé 6. Vysledek ddvd &slo 111). Jd vim,
Ze nékteré  diskové systémy nevypisuji
hiaviky do obrazovky, ale pl‘htn vils toto
poke nezabije.,

ViiZeni pritelé, crackefi a crackerky (jests
Zidnou crackerku jsem u nds neobjevil
(jediné jako slané sufenky))! Uspéiné jste se
prokousali 4z sem a ji doufim, Ze dbit
téchto rad, kieré jsem se vim sna2il dit
budete. A Ze nebudou u nis vznikat,
zhyteéné Multiface verze jiz zpakovanych
opravenych Multiface a u2 vibec ne néjuké
SNAPy z D40 & DBO, Pfidtd si povime nico
o tom jak upravovat hry pro Spectrum 128k
a moind, ale opruvdu moZnd se pokusim

prolousknout  spoleind s wvimi néjaky
unglicky protection system (jestli mi dojde
néco z UK). Tém kiefi neumi strojovy kdd
natolik, aby dokizali mkto upravovat hry
rozhodné  nedoporuéuju, aby  drizdili
MATOvy a moje nervy jinak se rozlobime a
budeme zli.

- Potize prio ZXM napsal JSH -
(pokracovini "Nékdy pfisté”)
PouZitd literatura; Fidnd

Nékolik odstavch navic
(aby se doplnila strdnka)

KdyZ Clovék ty texty pro JSH upravuje
(ale nejen po ném), tak mu to obéas nedd a
musi na text nédjak repgovat, pokud je to
kratdi pozndmbka, tak pfimo zdvorkou v textu
a kdyZ jde o néco zivainéjiiho, tak ¢ldnkem
(uz jsem dostal i urazenou reakcl, 2e dilim z
autorn blbce, kdyZ si to chee myslet, tak mu
v tom brinit nebudu).

Osobné si myslim, 2e k dokonalosti mi
uvedeny zplsob dpravy hry jedtd pomémé
daleko - napitu v &em a hlavné proé.

Celému systému chybi jednotny formt,
alespofi u hlavniho bloku hry (pfihrivaci
bloky jsou fasto sloitou zile2itosti a tak je
tézke je néjuk znormalizovat, dalo by se sice
néco vymyslet, ale obdvim se, Ze by se
nasla spousta her, kterd by uvedeny standard
nemohla splnit).

Standardni formdt by mél zahrnovat stejny
nahrdvacl basic, stejny zatitek souboru,
stejnou spouftéci adresu s pokud modno
stejny zplsob vytvifeni ndzvi pro soubory,
jednoduchou dekompresi a spusténi hry a w
pokud moino z basicu, mezi dekompresi a
spuiténim uwmoinit pferuleni, mzumny
Zphsob vloZzeni POKE do hry a stejnost
formdiu na 48 | |28 Spectrech. Divodil je
hned nékolik;

1) stejny formdt u viech her je vyhodny
pro ostatni udivatele - kdy? =é cheete
podivat do  programu, nemusite vidy
premyslet, kde je startovaci adress, kde
zatind dekompresni rutina a podobné,

2) stejny formit umozhuje previdds
programy  mezi  diskovymi  systémy
navzijem o mezi kazetou a diskovymi
systémy mechanicky pomoci programu
(ngco jako je program PACK>>DISK pro
hry upravené pomoei komplew USER 1)
Vyhody takové moznosti snad neni theba
nijak rozviadat.

3) stejny formidt mad u kuazety (u vyhodu, Ze
lze nupsat kopirovaci program s moZnosti
spudténi hry, kterd je v ném nahrand (napi.
GARGANTUA). dxpom tasu, pokud si
cheete privé zkopirovanou hru prohlédnout,
Je (privé u kazety) vice neZ zfejma.

4) moinost zavolal dekompresi nezdvisle
na spuiténi bry usnadfiuje hleddni POKE,
grafiky, textl ve hie. | v pfipadé, e hra ui
POKE mi, miZe nékdo chtit najit POKE na
néco jiného, Prosté mofnost kdykoliv si
prohlédnout hru se hodi, o je bez diskuse.

5) stundardni spoustéei adresa je uliteénd
vic, zvlistd kdyl k hlavnimu bloku chybi
spoustéci basic (zapomnéli jste ho nahrit,
smazali jst¢ ho, ..} a nechcete nebo
nemiZete ho znovu nohrivat do paméti,

Standardizace  spoultdéci  adresy  také
umo#fiuje vytvofit nahrdvaci basic diiv, nek
je upraven a zapakovin hlavni blok hry. A

pokud je adresa dekm?grue a Spusténi
stejnd, nemiiZete si je poplést.

6) shodné pojmenoviavini  usnadfiuje
rozpozndni soubord.

7) vyhoda moZnosti spouitét hru jak na
48-ifce, tak na 128-icce (v modu 128) je
takeé ziejmil.

Pred péti lety (ten &as ale leti) jsem se o
néco podobného pokusil a vysledek byly
programy ALL PACKER a PRESSOR V.
pozdéji PACKMAKER a Mr. PACK (ty
jsem nenapsal ji) a PRESSOR VI

Hra pro ZX 48K bez piihrivek je
rozdélena na dvé Gisti - prvni je basic
obsahujici komprimovany obrdzek, ktery
zajiStuje  pro  hlavni blok nahrdni,
dekompresi, napoukovini a spusténi. Hlavnd
blok zaéind na adrese 24200 a Eidouci je,
aby to byla i stanovaci adresa programu (je
tam skok na skutecny start). Hlavni blok je
komprimovdn a je mo¥né k nému pHdat i
obrazovku hry v okamZiku spufténi
(napfiklad panel nebo ozdobny rdmedéek v
piipad®, 2¢ ho hra  neobnovuje),
Dekomprese hlavniho bloku se spoufti na
adrese 24200. Pokud je program umistén i
mezi adresami 23296 a 24199, mosi se
potfebnii &dst dat umistit nékam nad 24200,
obvykle se dd najit n&jakd dira v programu,
kterd postmduje - dostat cely program nad
24200 je wvidy nejvERi a také jediny
problém.

Cely systém md z dnefniho hlediska
nikteré nedostatky:

I} byl psin pro kazetu a teprve dodateéné
upraven pro diskovy systém D40/D8E0. Pro
ostatni  diskové  systémy lento  systém
vytvofen pebyl - u Beta Disku je potiz v
piili& nizkém RAMTOPu (s tim se toho moc
nenadéli - jinde by totiz zase chybéla
pamét), o ostatnich systémech nemdm
informace - tam by to spad problém byt
nemél.

2) nenl ajifténa kompatibilita se
128-Ekou - problém je v kazetové nahrivaci
ruting, kterd pouliva prvnich 17 byt
PRINT BUFFERU (23296-23551) pro
uloZeni hlavitky - nebylo by téiké tyio
adresy upravit a nasmérovat nékam, kde je
volné misto (prakticky celd paméf) - jinak je
na 128-ifce nutno nuhrivat bud ve 48K
basicu nebo v redimu USR (),

3) stejnii startovacf adresa neni zajiffana a
u dfive upravenych her se nevyskyluje,
milZe byt pouZita i jind - na tento ndpad
jsem bohuZel ptifel aZ pozdeji, kdyz se mi
nékolikrit stalo, #e jsem nahrdl hlavni blok
hry do paméti, nasel v ném POKE a pak si
nemohl vzpomenout, odkud se hra startuje,
kdyZ jsem chiégl POKE vyzkousfet - musel
jsem pfetodit kazetu zpdtky a nadist Edst
ivodniho basicu pomoci DEVASTu
(RAMTOP byl 24200).

4) chybi rozumné roziifeni pro nahrivini
I28-ickovych programi. Snad by se dulo
vymyslet, i kdyz vrhledem k rozmanitosti
modnost] nevim,

A to je vie phitelé...
= Universum -
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> > Demorama < <

Seriil o hudebnich demech

Dalii dil DEMORAMY je tady a nei se
vrhneme na kouzla rolujicich textdl, zastavim
se u ohlasl, co mi zatim dodly. Nékolik
zadinajicich demomakerd mi poslalo svi
prvni dema (DAT, Extraman, atd) -
postradaji sice originalitu, kterou dokdZou
svym dildm vdechnout opravdovi ostfileni
profesiondlové (nechci neustile jmenovat
dokola ty samé lidi), ale jinak jsou docela
slufnd - a2 na jednu wvéc a tou je hudba:
bohuZel se mi zdd, %e neni mladych
schopnych hudebnikd a starych u? také ne
(viz. Intro)...

U hudby se jeftd chvili zdrdim: v
minulém dilu DEMORAMY jsem se letmo
zminil 0 kombinaci klasické a samplovang
hudby - dostal jsem pdr dotazii, jejichd
pisatelé chidli v&dét vic... no nejsem sice ta
nejpovolangjii osoba, ale vzhledem k tomu,
Ze w neni nikdo kompetentnéjii, co se di
délat.  Na  zafitku  polského  dema
HYPERSONIC 1l (tufim...) hraje Agentova
dvoukamilovd soundtrackerovskd hudba a k
ni jsou do tietiho kandlu pfimichdny
samplované bici, coZ jednak dohromady zni
velice pékné a reding a pak také zbyde trochu

vic Casu na ndjaké 1ty efekty. Toto
kombinované hradlo pravdépodobné =z
programu  “vyndal® jeden nejmenovany

brnénsky cracker a Qjeta pro n&j upravil pdr
svych hudeb (jd sim jsemn slyiel Take On
Me a Chorus, jejichz origindly najdete v
demu MOQM 4).

Stejné jako hudba, patfi k demu rolujici
text. PH Cethb® textu se divdci déli na dvé
skupiny: jedni si ptkné ftou a druzi prosté
anglicky neuméji (jejich chyba). Ackoliv
existuji 1 dema & Ceskymi texty, mnohdy se
autofi nenamdhaji nadefinovat si znaky s
hitky a Girkami, a tak se sdeleni stivaji
nejen neestetickymi, ale i neditelnymi. Navic
- "demosif" je roziifena
Eedtina neni (a nikdy nebude) tim pravym
juzykem mezindrodniho porozumeni... tukie,
al Zije anglid¢tina! Anglictiné rozumi viude 4
navie nepotfebujete Zddny zvldstni font (uff).

Atkoliv 1o vypadd, e na rolujicim textu
se¢ toho nedi moc wvylepiit, opak je ve
skuteénostt pravdou. Zaéndme basicem -
zndm jen jedno demo, které opustilo pevnou
pldu strojového kddu a pustilo se na tenky
led wyigich programovacich jazyki - je 1o
MB&DG DEMO, ve kterém najdete
origindlni basicovy posun textu (po znaku) a
tuk musim uznat, Ze autorily ndpad upozomit
na moZnost poruchy zruku, byl vice neZ na
misté. A ted ui k solidnim rollim...

George K.'s

TREII dil

Obyéejny text se sune zprava vlevo po
jednom a: po dvou bodech; aby 10
nevypadalo tak chudg mbdete u krajl
obrazovky poulit barvy, takie to vypadd,
juko kdyby text wyjizdél a zase zajiddel;
dalifm vylepSenim je zvEtieni fontu, a to z
8x8 na 16x16. Pro nékoho viak tukovy foni
maoc neznameni, a tak potkiite roll o velikosti
tretiny obrazu (LYRA I} nebo dokonce
celého obrazu, border nevyjimaje.

Aby se rollu dodalo trochu akce, mbZete
nechat nipis poskakovat (SQR 1 - druhd
&ist, SHOCK, TNT DEMO); neba budou
poskakovat sama pismenka (HEROQES
DEMO). Nékteré rolly se rizné vini, lomi,
rozplizivaji @ smrifuji - variant je nepfeberné
a tézko by e mi je podafilo viechny popsal.

Pokud jste se pokoudeli nékdy roll textu
vytvofit, uréité vite, e to je jednoduché -
tedy v plipadé, Ze rolujete zleva vpravo. Ale
to nenl nic moc - no a vite snad, jak sloZitdjsi
efekt naprogramovat? Na tento problém jsem
narazil i jd a snaZil jsem se dostat co nejvice
efektdt do jedné rutiny, Nakonec se mi to
povedlo, afe uZ ji asi nikdy nepouliju
{ukazoval jsem ji na jarnim SAMCONu "94);
jeji vypis by se mi sem nevesel, ale nastinim
jeji popis a vy se miZete pokusit napsat si ji
sami

Rutina se sklidi ze dvou d&isti - jedna
proviadi inicializact s druhd samotny roll,
Obé Zisti jsou relativng kritké a cely roll e
vejde zhruba do jednoho kilobajiu paméti,
ale pro béh roll potfebuje mista daleko vic -
v zivislosti na efektu to miZe byt klidné
deset kilo nebo i vic. Prod? Aby roll nezabral
9% Casu, je potfeba, aby pracoval co modnd
nejrychleji; kolikrit jsem si limal hlavo, jak
dosdhnout kyZeného vypoéiu v co nejkratiim
¢ase a pfitom feleni je genidlné jednoduché -
nikdy nic nepofitejte, pouZijte tabulku ji2
pfedem vypottenych hodnot!

Mij roll pracuje tak, Ze vykresluje znaky
na bodové uréenych soufudnicich - napiste
rutinu, kterd provede toto: na zdkladé
soufadnic bodu wvypotte jeho adresu a tu

ulodi do tabulky. Trasu rollu pak jednodule
nacrinéte néjakym basicem, napt.!

10 LET ADR=40000

20 FOR A=10 TO 150

30 POXE ADR,A: LET ADR-ADR+1

40 PLOT A,E0: NEXT A

Po probéhnuti programu spusfie rutinu,
kteri vypoéte adresy jednotlivych bodl ve
videoram; juke trajektorii pohybu miZete
pouZit nejen piimku, ale tfeba sinusovku -
pak oviem nerapomefite uklidal x-ovou i
y-ovou soufadnici a adresu vypoéitivat z
obou! VEimnéte =i, %e trasa je kreslena
"pozpdtku” - roll ve skutelnosti pojede na
drubou stranu.

Dile potfebujete font, a to ve wviech
narotovanych pozicich, které pfi
vykreslovini  poulijete. Proto2e vétiinou
stadf rolovat po dvou bodech, budou
pamétové naroky 4 (polet rotagi fontu) x 8
(vyika fontu) x 32 (pofet znakid ve fontu -
jen velki pismena a nékteré specidini znaky)
x 2 (&ifka fontu pH rotaci je dva bajty) =
2048 bajrd,

Pfi vypoltu adres ve videoram si zdrovei
uklddejre, kiery font bude pro vykresleni
znaku potfeba.

Vypsat si do tabulky adresy ve videoram
mnohdy nestad{ - font je vysoky nékolik
bodlt a znidte ty problémy s pfemisfovinim
na ndsledujici fidek (notoricky znidmy
podprogram NEXTHL nebo DOWNHL) -
nebude-li jind moZnost, pfipravie si dopfedu
i zbyvajicich 7 adres “ndsledujicich” Hidkd.

Vykreslovinf probihid tak, Ze na ctvrtou
adresu v tabulce (resp. na &tvriou skupinu
adres, pokud si ukliddte viechny adresy, na
kterych znak lezi) zaénete kreslit prvni znak
textu (vidite, co by se stalo, kdybyste cestu
negenerovali - pozpidtku...?); pak tf pozice
pieskodite (protofe Aifka znaku je zhruba 8
bodl a pozice nisleduji po dvou bodech) a
dalff znak vykreslite a2 na pozici Ctvriou,
opét  tFi pleskodite, atd. PF  dalfim
vykreslovini zafnete od tfeti pozice, pak od
druhé, od prvni a nakonec zase od Etvrié,
Vykreslovat musite bud kaZdé nebo kaidé
druhé  plerufeni; pfed  vykreslenim
nezapomeiite staré pozice "vy&istit”. A to je
vlastné viechno.

RN
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wpokradewdini na strund 49

po celé Evropé a ;::

Top 7 Songy

1. DIZZY DEMO - druhd hudba (KVM)
2. HARD WEDGE IV (Qjeta
3. PERSONAL 3 (Betabyte
4. INFERNAL (Scalex
6. SCALSEX 1 (Scalex)

Top 7 Pitedéldvky

1 HHIII 4 - Take On Me (Q etam-ha}
Ziutkiada :Scalex! iutek)

(jeta / Wamastovi.Vjecy)

ek / Vangelis)

HI!M 2 - Penny Lane (Qjeta / Beatles)

3. 80+ DEHI] Kap
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Programovaci jazyky o piekladace

Pred fasem se na nasi redokci snesia
.}"(!ﬂ‘ia dopisd  od rozhoidenych  Crendil
IFA, kreri si stéfovali, #¢ temto Sasopis
F—Mz:’ znacné nepravidelné, ne-li vithec.
abizime Veim ted nezor nékoho, kdo md k
temie problému velice blizko...

Viizend redakce ZX Mugazinu,

timto dngisem reaguji na &linky o
casopise FIFO, které {ste ve spojitosti s moji
osobou otiskli v ZX Magazinu 6/93 a 1/94,
Neinformovany étendf si z takto podanych
informaci muXel rozhodné sestavit zdela
klamny obraz toho, co se vlastné udilo, a
vibee o roli mé osoby a firmy L. 5. O. v
tomto nepiijemném piipadé.

Prvni_zminka ¢ problémech ¢« FIFEM
(ZXM 6/93) ve spojitosti 5 moji osobou v
pfidinlEnépisulelc dopisu Jana Czyze mé
nesmi rozéflila. Pisatel zde celou wéc
podal znainé posméinym zplsobem, 1w
vytrhl 2z textu néjakou vétu, tu néco
prekroutil, a na 95% daliich véci, kieré jsem
mu napsal, zcela zapomnél. E'&dné a sluiné
na._psnni,: vysvétlujici  dopis,  jehoz
mimochodem velmi™ fitelnd pismena byla
vEIE[, neZ ta v rubrice v niZ byl jeho dopis
otistén, se ndhle zménil "v cdr papiru, jehod

idizlavi pismenka nemohl ani precist..”.
echci ra i vedét, co si o tom viem a mé
oli v pipadu  FIFO

# [EmmFm] béiny
neinformovany &tendf... Chtél bych t:d;
cely pad a svou roli v ném alespo
strufné vysvétlit viem Ctendflim.

S redakel FIFA spolupracuji u? deldi Sas,
a protoZe po rozdéleni republiky nebyla jind
mo2nost, dohodli jsme se na zfizeni P. Q.
Boxu v Ostravé, kde by se vybiralo
Efedpiatné od feskych zdjemcd. Jak bylo ¥

2, CGisle FIFA uvedeno, vebkeré "daldi
nileZitosti  (dopisy, postfehy, mizory,
stiznosti) vyfizovala pouze redakce ve
Zvolenu; ostravskd pobocka, di-li se to tak
nazvat, méla jeden jediny kol - vybrané

nize bankovnim prevodem zasilat do
volenu a dile redakci pleddvar doslé
sloienky, coi samozfejmé bez nejmendich
prablémd Cinila. Vie by ziejmé pokratovalo

v klidu ddle, kdyby po "23. &isle FIFA
nenastala pro mé nelekand ta véc, Ze daldi
&islo ne a ne vyjit.

Zde musim uvést to, Ze jsem sice byl s
redakei ve Zvolenu v celku pravidelng asi co
mesic a2 dva v osobnim kontaktu. Sdm jsem
viak na vyjiti kaZdého FIFA &ekal tuk
napjutd, jako kaidy jiny Ctendf. Pfispival
jsem sice do ﬂbsa.f]lu svymi  Clinky a
recenzemi, aviak na celkovy obsah a
skladbu Casopisu jsem mél a mdm veelku
maly vliv. Naprosto viak nemdm a nemél
jsem vliv na tisk, dobu vyjiti Easopisu a ani
na jeho rozesildni a piipadné Casove skluzy -
0 ostamé z Ostravy ani nejde. Toto vie
méla a mi na starosti redakce ve Zvolenu
Mnohokrit jsem se osobné nebo telefonicky
dotuzoval, co je s dalfim Cislem a kdy vyjde.
Tuto dobu u? zagaly na P. O. Box dochiizet
prvni  nespokojenéd  do i.r-!. kieré jsem
predival redakei. Buhuicﬁr, as bédel a ji se
stile dozvidal, #e Easopis vyjde k tomu, &
onomu dat, bohuZel se tak nestalo. MnoZstvi
dopist na P. O. Boxu doslo, a bylo jasné, Ze
se néco musi stit, protoZe ze Zvolenu se
Stendfi odpovedi nedodkali.

AC mi w0 nepfisluSelo, a vysvétleni by
mél podat nékdo jiny, rozhodl jsem se
alespoti za svou usonu napsat roghoitenym

pisateldm
vysvétlujici
dopis, v némi
jsem uved|
svou roli wve
FIFU a wylicil
zdebl f.ﬂl'lll teré
prol

zvulensla&
redakce, 0
nichi jsem védél. Nepfislufi mi ade
rozebirat pfiginy a divody toho, proé dali
FIFO vyilo az po mnoha mésicich, pro¢
nevySlo EXTRA FIFO a pro¢ se nedostalo
predplatiteldm véas vysvétlujici odpovédi
na jejich otiizky od zvolenského vydavatele,
Samozfejmé si néco redakce zavinila sama,
vim viak také o mnoha problémech, kieré ji
v tu dobu potkaly a dost ovlivnily dobu
vyjitf nového Eisla, Timto se viak nechci
nyni zabyvat a ani nejsem ta sprivnd osoba,
kterd by na toto téma méla predplatitele
informovat.

Celd tato nepfijemni zdlefitost, do ktené
jsem byl proti své wvili a bez viny
okolnostmi vtaZen, mi ubrala spousty Sasu,
nervit a klidu. Nynf se tedy cely "pHpad
probird na strinkich ZX Maguzinu a opét
#de ﬁbruru je pouze mi osoba, otiskuji se
zesmésnénd a zkreslend fakta. Ne kl:id:im
#a spravné ani to, Ze redakei ZX ﬂjaga;e:fnu
bﬂu zatéZko napsat na moji adresu (a co
takhle pfimo do Zvolenu?) a poZidat o
vyjadfeni k doflym stiZnostem nebo tieba
konkrémé k dopisu Jana Czyde. Misto toho
se viak Clendf v Cisle ZXM 1/94 dozvi, e
jsem redakci vyhroZoval soudem. Ano,
aviak pan Podafil zapomnél dodat, za
jukych okalnosti k tomu do3lo a #e mé k
hﬂmu_lv podstaté sdm svou nedstupnosti

onutil.

Pro¢ nikoho v redakci ZXM nenapadlo,
aby mé tieba pokidal o vyjidieni k tomuto
dopisu, kdyZ uZ chili pFispévek Jana Czyic
otisknout, proé nikoho nezajimalo, zda to,
co pife 2 co v souvislosti s mym pinym
ménem bude otift®no bez mého védomi v

XM, je nezkreslend a hlavné dplnd pravda?
Nikoho nenapadlo, Ze tim viastné poskozuje
tocho jediného, ktery alespofi néco pro
informovanost predplatitell FIFA udélal,
piesto, fe nenesl Zdadnou zodpovédnost za
venikly stav? KdyE jsem tedy sdm
telefonoval do redakece ZXM, a tizal se na
tohle, dozvédEl |sem se nukonec i to, Ze
mnou zminény "omluvny” dopis bude cely
otidtén v dalSim ZX Magazinu. Ano, bude 4
hotavo. Nic se na tom nedd zménit, a nikoho
viibec u? nezajimd to, Ze by se opét mohi
zeptat, zda nejsem ,?mti nebo snad mi o
vibec ozndmit. Sdélil jsem panu Podafilovi,
Ze nesouhlasim s otifténim jednak proto, Ze
jsem nikomu nestdl za to, ahy se ve
spojitosti s celym timio pfipadem se mnou
spﬁﬂil a na cokoliv se zeptal, jednak proto,
Ee dopis 5 mymi osobnimi ndzory a popisem
problému redakce, které byly n{tu;ﬁnf' fed
pil rokem, nemd smysl o Zidny divod
pietfdsat nyni vefejnd, pled tisici Ctenifi
Jiného Zasopisu. BohuZel jsem neustile
dostival odpovéd, Ze bude ofiftén a nedd se
to zménit, Co mi teda zbyvalo jiného, ned
\'iuijt svou posledni moznost, aby vibec
nékdo respekioval moji 2ddost?

A tak za situace, kdy redukce & vydavatel
FIFA ve Zvolenu ma stile funpuji a stejny
telefon a fax, na strdnkich ZX Magazinu, se
pretiisd v souvislosti s FIFEM mé jméno a
Ji se tedy ptim, kde je tady né&uakd
spravedinost? Doufim, Ze uti.“-rémrm tohoio
mého  vyjidfenf, skondi jednou providy
;I;"JD“"'&" mého jména s problémy casopisu

FO. Opakuji, Ze Casopis nevyddvdm,
nemdm Zidnd ¢isla, nerozesildm je, nemdm
penize predplatiteld a tudiZ je nemohu uni
vracet. Doutim, Je tento dopis bude otiftén
bez daliich a jiZ nepotfebnych komentifd
ZXM a Ze viichni se budeme moci zabyvat
jinymi a potfebné&jfimi vécmi. Je mi opravdu

upiimné lito vSech pfedplatiteld (proto jsem
im takdv odpovidal), aviak doufim, 2e nyni
:[".t ka#dy pochopil, Ze nejsem tfm sprdvnym
adresdtem jejich stiZnosti. A to by si méla
uvédomit i reakce ZX Magazinu.

S pozdravem
Petr Luk:ié

Nézor redakce

Pan Lukd s zjevnd pkil uvefejnéni svého
dopisu bez jakéhokoliv komentife - bohuiel mu
1o nemohu splnit, protode na o strince jo jestd
mnoho mists, a ji midm za dkol ho naplnit.

Otigtény  “vievysvétlujici® d se zahywvi
dvéma rhenymi vécr?nir I'.i'I pmbleun?fm FIFA .ﬂ'y
£X Mugurinem, kiery si dovolil o problému
FIFA néco uvefejnit,

Ad 1) Pomineme-li skutenost, e pan Lukdd
stvofil dopis v duchu myilenky “opakovini je
matka moudrosti® a #2 90% obsahu by se dalo
shmout do souvéti o jedné vét# hlavni a nékolika
vitich vedlejaich, musime pfipustit, e pravda je
na jeho strané: prodleva ve vyddvini FIFA
skutetné neni vinou pana Lukide,

Ad 2) Trochu jiné je to s tim, co si Lukad
mysli o svobodé tisku - nechdpu, proé bychom si
meli u néj gjedndvat povoleni, jestli mbieme
otisknout o, co ndm poilou ttendft - kdybychom
méli zvefejnit viechny dopisy, které nidm ohledng
FIFA dokly, musel by mit rodnik ZXM o jedno
tislo wic!

Pan Lukid se toké ymindl o své vyhrilce
soudem a “okolnostech”, které ho k nf donutily -
ziejme mél na mysli svilj nekoneény telefondt (se
stejnym obsahem jako dopis) a nedstupnost P
Podafila, spodivajici pfevdiné v tom, 3 za celou
dobu nemél Sanci Fict del3i slovo ne? "kug",

Myslim si, Jc¢ ka*dy md privo na to, aby
Iupuf co si mysli, victné pana Czyie, jehod
nidzor nchyl zdaleka ojedingly...

A to ul by snud doopravdy statilo, ne?

Co si mysli Freddy?

Nd§ hernf maniak a recenzent JSH alias
Freddy, mi posfal dopiy, ve kterém mi z
nejriznéiiich  pricin - vynadal. Aby  fo
nevypadalo, f¢ otiskujeme pouze dﬁpf.'r}'.
ktere mels chvdli, néco Vdm z jeho dopisu

rrcifufi. .,

"L Tvd redukce Elanku  pro
Drexlera byla dosti uvalend. V Eosmté jsem
ani nepostfehl, Ze by jsi to n&jak vyznamné
zkrdtil, ale dffv neZ jsi to dal do tisku, mél
jsi mi to poslat. Takto vypaddm jako ten
nnfgvétﬁi pip-. Vi§ prof? Srovnej si tiet

stavec po Tvé redukel s mym. Tys™ asi

e hcﬁill Ze se s Drexlerem bavim o jeho

TERNI dpravé, Zredukoval jsi to tak, Ze
jsem se najednou pfestal bavit o externi
tprave a pfekopal to na dpravu interni...

...odstavec Eislo sedm jsem povaZoval za
zeela Ee.nialm aty ho ?rrr_n— -pip-. Dopln&k
“...prakticky emulujicl 8 m zcela
koreking...” {si tam mél nechat!!!"

“"Tukim, Ze v Esle 6/93 séfredaktor
trochu des%u‘ck a monopolné vysvitlil
Cremitam, Ze | fdyi ZXM chodi pozdé,
piesto je viechno v pofddku. Toto se mi tak
nelibi, #¢ aZ z toho nékdy bedim. Nevim,
jaké jsou pfesné plitiny tak katastrofilnich

asovych ztrit, ale nemohu jinak - prosté tak
to pfece nejde. Bud to svedu na tiskdrmu, #e
Je milo papiru nebo inkoustu, nebo... atd.

...Kd}'béch byl 5 timto ndzorem sdm, tak
feknu dobfe, su -pip-, fe se mi to nelibi, ale
ono téch lidi, ktefi si stéZuji na Vaje
vydivini je moe a moc a uznej, Ze to nejde
komentovat tak, jak jsi to udélaj J 1

Nazor redakce
Freddy mi v lectems pravdu... sem tam néco
zkritim - ale aspof se to potom di &ist!
K nepravidelnosti  vydivini jsem ui néco
napsal ¥ dvodniku, tukic se nebudu opakovat...

Kritikon pfipravil - George K. -

=g .



IRM 384194 == Poditute 2 humor < < Intro
KURIOZITY

5 o dlouhém pidtrini se nakonec piece je podafilo zZjistit, co bylo

% diivodem Scalexovy absence na jarnim Samconu "94. Scalex

Potilate a humor = Zajimavosti » Zpravy Zdomova a ze svéta

CERNA KRONIKA

Cisty M. B. z M. B. (kdepak shoda okolnosti}, ktery v mladi ze
vieho nejradii formatoval diskety na 43 stop, trhal hlavitkou a
vilbec délal jiné nervzviiZnosti, byl nefekand povysen, 4 0 na
velitele roty, éim#topddem mu pfibylo hafo volného Easu (pondélky,
tterky, stfedy, Stvrtky, pitky, soboty u nedéle), po kiery se viénuje
automobilismu @ pafeni na Amize.. Jak mi prozmadil zndmy
mladoboleslavsky priskaé Scalex, M. B. privé zdpasi s The Geblins
I, 11, Il a aby to nemé&l tak jednoduché, hraje zisadné fruncouzskou
VETEL

s

wcnlu navitivil Ustil K setkini na celkem nizké drovni dodlo
. prvni vikend v srpnu; po piijezdu do severoteské metropole
byl Scalex Georgem K. okamZité vtaZen do Chaloupky - nikoliv do
pemikové, ale do pivni. Po nékolika plllitrech Gambrinusu George
K. Scalexovi prevyprivél obsahy poslednich Sest dild Cerné zmije,
pir édsti Dinosaurd a viech filmd s Monty Python, které kdy videl.
Usteckd akee, kteri dostala kryci mizev Svalexidda, pokratovala
konzumaci Spaget, terorizaci Bertika a mamou snahou Scalexe
prevést Williamsovy Hvézdné vilky do SQ-Trackeru. Scalex opustil
Usti v ned&li rdno pfevieden za Miroslava Hiavicku.

iéprdvid:lnﬁ g viemi (az na vyjimky) oblibend setkdini
5 programdtord se spokojenymi uzivateli byla zrufena pro
nepfilis valnou diast druhych jmenovanych.

RUZOVA KNIHOVNA

rodiné George K. se objevil dalil piiristek! Stejné jako

minule to neni ani chlapeek, ani holGicka (natol pak
hermafrodit), ale opét andulka; tentokrit byla sice jednodule
pojmenovina juko Lérinka, ale asi po tydnu se zjistilo, Ze to neni
samitka, ale samefek, co? lezlo na nervy hlavné Bertikovi, takZe
jednoho dne oteviel dvitka od klece, okno a s klidem ji (viastné ho)
nechal uletét. Od té doby Je ve své klicce uZ zase sim a tvilfi se o
hodné spokojenéji...

CO SE PRIPRAVU.E...
W odic nejnoviisich informact se na MQM 5 (Party Demo) jeité

’ pracuje (resp. shromaZduji se dalsi a daldi edsti), @iko fict,
jukd je soufasnd délka dema, ale MATA mél (asi pfed rokem) v
plinu posbirat pll megabajtu (!). Zatimco NOP (Bottle Bros. &
Scalex) pripravili do Party (mega)Dema viastni megademo, Depeche
Code nedodali jeft® nic (doufim, e Bridci pockaji nei to
doplicdme...).

m corpe K. s padesitiprocentni pravdépodobnosti - plestane
W srocramovat o bude se vénovat néjaké jing, lépe placené a
méné intelektuilng niroéné &innosti. Pravdépodobnd to nebude ani
vefejné vystupovini se skupinou FK-Tronic (P. Phillips, George
K.), ani studiové nahrivini s Masokravym koném (Alex Cossac,
George K.}, ale blize nespecifikovand a zatim plisnd utajovand -pip-
ginnost s FKK Company (P. Phillips, Alex Cossac, George K.).
George K. slibil, #e viechny momentilng rozdelané véci dodEli (part
do Party Dema a dva programy pro PC)

si zapsal velky ferveny nipis SAMCON do svého kalendifiku o

tyden pozdéji.

reddy (alias -JSH-, alias Klaksen Hollis) se dal na sbirdni
samolepek s fotografiemi ze seridlu Beverly Hills 90210
Doufi, e tak jednoho dne zdedi Walschiy bily Favorit a jeho
mladi sestru

%nﬂ!e neoficidlnich  zpriv, autor nejpopuldmeéjifho osmi
2% bitového potitace, Sir Clive Marles Sinclair, nemohl sehnat na
anglickém trhu svilj "viastni” vytvor. Byl ochoten za néj nabidnout
dnes u neuvéfitelnych 150 GBP!!! Pogitat mu byl prodin byvalymi
yugoslivskymi crackery - Slobodanem Draganem Djenaditem a
Milivojem Predragem Faganem Ej Sakem za symbolickych Sest a
pll dolaru v severni &isti odstfelovaného GoraZde. (Jmena viech
pastav, mist @ pocitacit tomte v piispévku se vyskytuficich byla
pazménéna a jejich jakdkoltv spojitost & podobnost s drsnou
skutelnoste je zoela ndhodned. )

DEMENTI

% calex popiri, #e by jeho Gepitka byla tak ofoupand, usmudland,
: misty zadpinénd, flekatd, prodfend a pdchnouci, Ze ho v ni
nechtéli pustit k Flaskm domi. Fakt je, Ze na ndvitévu do Usti si ji
radii nevzal.

’é% SH prohlasil za dementy viechny spectristy, kiefi si misfo nebo
; k svému osmibitovému milickovi potidili néjaky hardwarové

silndj&i stroj.. Freddy se tak podafilo jednou vétou urazit témef
viechny majitele Specter v celém znimém vesmiru.

ZEBRICEK...

"

- intrey pFipravil George K. -
zprdvy do Intra dodal Scalex u agentury
Shumice Software Company a George K. s Software
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