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Byli jsme na INVE v

Kazdy spravny fanda podéitacl, stejné jako pocitacovi profesionalové mifili
v fijnu loriského roku do Brna. Konal se zde mezinarodni veletrh vypocetni
techniky - Invex ‘94. | my jsme se tam jeli podivat.

Divite se, pro¢ v ZX Magazinu piSeme o vystavé, jeZ je vénovana prede-
vSim pocitacim PC a jim podobnym? Ne, nebojte se, nechceme vam tvrdit,
Ze na tyto pocitace vSichni jednou prejdou. Pevné véfime, Ze ne.

Na Invexu se sice vystavuji
predevsim PC a software pro
né, ale nejen to. Je zde mozné
objevit stanek s Macem,
Commodorem a jinymi poci-
taci. Jen stanek, kde by bylo
vystaveno alespon jediné
Spectrum jsme ani po usilovné
namaze neobjevili. Ale pfece
jenom néco nas zaujalo. U jed-
noho stanku, jste si mohli kou-
pit poéita¢ s procesorem od
firmy ZiLOG, a to dokonce pfi-
mo se Z80. Nebyl to Sharp,

SAM, ani Amstrad. Jednalo o stavebnici pocitace (stavbou podobného kla-
sickému PC), ze které si muzZete sestavit pocitac¢ dle svych pozadavku. Nic se

nemusi pajet.

Co dneska lidi nevymysli! Na
Invexu jsme vidéli opravdu
originalni periférii - trojdimen-
zionalni mys. Pravda, vzhle-
dové se ani k jedné z mySi
(pfirodni i pogitacové) nepodo-
bala, ale fungovala podobnég,
ale ve tfrech rozmérech. Bohu-
zel jeji cena od koupé asi odra-
di vétSinu uzivatell, a to nejen
Spectra. Ale ¢asem... Kdo vi...

redakce
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Vazeni ctenari!
Pravé mdte v ruce prvni ¢islo ZX
Magazinu vydanéhoe v Praze. Po tfech
letech opét casopis zménil svého
vydavatele. Po panu Davidu Hertlovi
a firmé Proxima je firma Heptau jiZ
tretim vydavarelem vaseho oblibene-
ho casopisu. Chceme na tomte misté
podékovar predchozimu vydavareli za
veskerou jeho snahu a nelehkou re-
dakcni praci. Nyni driime Stafetw my
a budeme se snaZit kvalitu casopisu a
wdjem vds, Ctendfi, udrier,

Skutecné to neni snadné, prebrat
vyddvdni casopisu pro ZX Specirum v
dobé, kdy jsou tyte pecitace ji7 ddvno
za horizontem své slavy. Mnoho
spectristii v dnesni dobé z nejriiznéj-
sich diivodit se Spectrem konci a
Zistdvaji jen ti nejvérnéisi., Odchod
téchro lidi se samozfejmé nepfiznivé
projevi i na nakladu naseho casopisi.
Vérime vsak, Ze se nam podari udriet
naklad v rakové vysi, aby se vyplarilo
casopis vyddvat v rozumném poméru
ceng/obsah.

ZX Magazin je casopisem vsech
priznivei £X Spectrum a komp. podi-
tacii, kteri v dnesni zdplavé vikon-
nych stroji, megabajni paméri a ka-
pacit hardiskii nezapomnéli, Nechréli
bychom, aby se na nds - spectristy -
pohlizelo jen jako na skupinu senti-
mentdlnich jedinci, ktefi vzpominaji
na "zlaté doby" Spectra. Takto je to
casto prezenfovdno, bohuZel @ ve
viasmich faddch. Mnoz z nds, kteri
cuji fiZ ddvne na daleko dokonafq,r-
Sich pocitacich, o jejich? wvikonu
mnohdy nemd Fada z vds ani nejmensi
predstavu. Doba si to vyZddala. [ ZX
Magazin je pFipravovdn na redakcni
486DX2-§/66, protoie jinak prosté to
nefde. Presto vsak mdme kazdy doma
te svofe Spectrum a néktedl z nds
dokonce nékolik (to doufam neméla
bt nardika na mé Hepiau).
V tomte duchu take budeme ke rvorbé
ZX Magazinu pFistupovar,

Jak jste jii zafisté postfehli, od
letosniho rocniku se nezménila jenom

Uvod
S

hlavicka vydavarele v tirdZi casopisu.
ZX Magazin dostal rady zmén, prede-
vsim po graficke strance. SnaZili jsme
se vyivoril novou grafickou koncepci
Casopisu, v¢. jehe typografickeho
zpmcrcmin{, odpovidajici nasim pred-
stavdam. Na strankdch ZX Magazinu
s o,-!r_rew novd jména, nové serialy,
mdme nového ilustrdtora, je jiné
rozdéleni rubrik v cisle. Doufame, Ze
to vSechno jsou kroky k lepsimu,

Moc ndm v nasi prdaci pemiize po-
kud ndm napisete nékolik rddek co se
vam na novem ZX Magazinu [libi,
popt. co byste naopak chiéli, aby se
délalo jinak. A navic, sami miiere
oviivnit obsah casopisu, poslete-Ii i vy
sviif prispévek. Tésime se na vase
dopisy. ZX Magazin je pro vds/!

Za redakéni radu a vsechny, kdod
se na pripravé ZX Magazinu podilefi

Jaromir Krejci
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Listarna

Na tved nékelik informaci :;r ji=
cich se korespondence. Na vafe dotlazy
budeme odpovidat vyhradné na strin-
kich ¢asopisu v této rubrice, popf.

formou {linku. Z vch  divedii
nelze odpovidat individuilngé, kromé
vyjimeinych piipadi. Dékujeme za
pochopeni! Dopisy pro tute rubriku
oznacujte napisem LISTARNA.
Redakce

VdZend redakce,

ale hlavné vdieni étendfi, majitelé
fadici Daraputer. V loniském ZX Magazi-
nu jsem jako jeden z ufivateli DFQ wéinil
dotaz na wuréity problém s instalaci
Desktopu. Solidarita s mou negnalosti
zapiisebila a tak se mi v krdtkém Casovém
rozmezi ozvali hned ctyFi majitelé stejné-
ho zafizeni a skuteéné pomoc byla ucin-
.

Ziistaly vzdjemné kontakty, hlavné te-
lefonické a z toho také ndpad na vytvo-
Feni adresdre, takové skromné databdze
majitelis Fadici firmy Dataputer. Pfed-
stavuji s5i to tak, Ze zdfemce o tote dobro-
volne sdrufeni - jakysi fanklub - by na kus
papiru uvedl svoje zarizeni, nebo-li HW,
obor zdfmu oblasti sofiwarové, pfipadné
dalsi informace, kieré by mohli ostatni
zajimat, pfipoji adresw, ale hlavné Eislo
telefonu a fa domit i do prdce. § ofran-
kovanou pdteéni obdlkou by tyto udaje
zaslal na moji adresu. Jak by se sedlo
dejme tomu tak 50 obdlek, sestavil bych
prvni blok databdze a rozeslal. Po zdvoj-
ndspbeni poftu zdjemci by se rogesilal
stefnym zpiisobem dalsi dil. Informace o
tom by ziskali zdjemei v ZXM, nebo pfimo
telefonem. Kdo wvede na odpovédi éislo
Jaxu, nemusi posilar ofrankovanou obidl-
ke, seznam obdrii faxem jako i automati-
cky rozsifeni bdze.

Predpokldddm, e vSechny Vdm osob-
né ndmé majitele fadici Dataputer
sezndmite s timte zdmérem, pFipadné
zaslete jejick idaje spolecné bez ohledu
na to, zda jsou ctendri ZXM, ¢i ne. O tom
jak se ndpad wjal Vds sezndmime v nej-
blizsim Eisle ZXM. Pro uplnosi jesté moje

telefony: price (d41 23151, domi 0441
20234, Cislo g:zm bude wvedeno v iivodni
legendé databize.

Jak jste si jisté vsimli, nevznikd zdjem-
cim o zapojeni do akee Zddnd financni
zdtéi, kromé zndmky na eobdlku. Oviem
vécné dary jako selata, krocani, kurata,
&i piilky vepfii nebudon odmitnury.

Zdravim Vds i vase pohoding Zidle
pred blikajicim monitorem vaseho mildé-

Lubos Matydsek
Kosteleckd 1825, Ndchod, 547 01

Jsme ridi, Ze ZXM pomdhi byl tieba
jen nepfimo. Co se tyée databdze uZivate-
lih Dataputeru otiskujeme vis dopis (pro
jistotu cely, nebof mi nebylo Uplné jasné
co se tykd étendil a co ) a doufi-
me Ze se vam uZivatelé budou ozyvat. A s

tim masem to nepfehdnét.

Viiend redakce ZX Magazinu,
- Velice by mé zajimal Vds ndzor na
Cistici diskety 5.25"

- Pokud pracujete s mechanikou kterd
mé Spinavou hlavu, vystavujete se nebez-
peéi ztrity dat, a proto povaZuji jakykeli
zplsob vyéisténi hlavy disketové jednot-
ky za vhodny.

Co sc tyée piimo Eistici diskety tak
vim mo¢ neporadim protoZe jsem ji
pouzil jen jednou na PC a to v Uplné tiché
3.5" mechanice, kterd ale patné Zetla. Po
této operaci zadala mechanika ponékud
piskat ale zivada se neodstranila (jak by
také mohla, kdyZ - jak se pozdéji ukazalo
- byla v fadi¢i). Toto vy&iSténi se sice
neprojevilo nijak jinak neZ jemnym

i mechaniky, kteri i pfes to
zistala jesté zdaleka pod primérem hlué-
nosti mechanik. Pfesto jsem viak jiZ
nikdy &istici disketu nepouZil a vidy jsem
hlavu éistil kouskem vaty na Spejli namo-
¢ené v lihu, nebof to vyjde vyrazné lev-
néji a pfi trode opatrnosti se &lovék ne-
musi obdvat, Ze¢ by mechaniku néjakym
zplsobem podkodil, i kdyZ zase na dru-
hou stranu rozebrat mechaniku ...

- Md smysl poridit si zvakovy interface
Melodik, kdyi se neobejdu bez disketové
Jednotky D4QYDEOT

- Toto je velice zdludnd otizka. Zndm
spoustu lidi, ktefi méli s touto kombinaci
problémy (sebe nevyjimaje), ale na dru-
hou stranu zndm i pdr (slovy dva), kterym
tato kombinace nedéld Zidné problémy.
Dle mého ndzoru je lepdi si pofidit zvu-
kovy interface s obvodem AY od jiného
vyrobee, nejlépe se spinadem INHIBIT
(prichozi konektoru je pro D40fD30
samoziejmosti) a s menSim zatifenim
sbérnice. Napfiklad od firmy BEST.

- Jaky je VdS§ ndzor na dpravu pocitace
DIDAKTIK M 48K na 128K (Kdyi je
pocital pfestavény, namend to, fe bych
svym programim verze 48K musel ddt
shohem?)

- Jakdkoli uprava poéitale, jeZ jej
pribliZi, byf i jen &isteéné k 128K stan-
dardu je lep3i nei jen 48K. Tato uprava
ms jesté i tu vyhodu. Bude fungovat i
D40/D80 rovnou po upravé, kdezto 128K
Speccy je nutno pro prici s jii zmifova-
nou disketovou jednotkou upravit. Pro-
gramy z 48K budou pochopitelné fungo-
vat i na 128K. Malé mnoZstvi programi,
fidové jen promile, které na 128K nefun-
guji, jsou piedeviim ty, které si testuji
originalitu ROM poditade. Zadny z téchto
programi pochopitelné nefunguje ani na
poitaéich Didaktik, kde je zmén v ROM
mnochem vice. Podle zkuSenosti nékolika
spectristl, ktefi si nechali svoji osmaéty-
ficitku pfestavét na 128K u Kompakt
servisu, mohu tute Upravu viele doporu-

Git.

- Newvaiujete ze ZXM udélat mésic-
nik?

Michal Brieinik, Podborany

- O tom, udélat z éasopisu mésiénik
budeme uvaFovat ai v okamZiku, kdy se
nidm podafi dohonit zpoZdéni ve vyddvini
a budeme jej schopni vyddvat pravidelng,
Protoze by nemélo smysl, aby se &asopis
tvifil jako mésiénik, ale jednotlivd &isla
by vychdzela v jedenaplilmési¢nich inter-
valech, nebof tim bychom zpoZzdéni na-
opak jesté prohlubovali.

VdZeny pane,
obracim se na Vds s prosbow, 1da ne-
distribujete emuldtor ZX Spectra na
pocitace PC/AT kompatibilni s IBM.
Jancik Miroslav

Co se tyée emuldtoru ZXS pro PC ak
muhu jen doporuéit emulitor ZB8Q od
Gertona Luntera (recenze v ZXM 6/93),
ktery patfi mezi shareware. Aviak plné
funkéni verzi tohoto emulitoru miZete
ziskat pouze u firmy JIMAZ, Hefmanova
37, 170 00 Praha 7.

Dile mdm nékolik sloiitych a zdlud-
mych otdzek k redakcei:
- jak éasto bude ZX Magazin vychadzet

ZX

magazin



- letos vyjde nejspid sedmkrit (jedno
¢islo - to z minulého roku md na svédomi
PROXIMA), i kdyZ bychom rddi udélali
sedm ¢€isel roéniku 95 (uvidi se kolik
bude piispévki a ¢asu)

- bude existovat jakisi obdoba PU-
BLIC DOMAINu

- to zavisi pfedeviim na tom jestli se
najdou lidé, ktefi takové programy napi-
Sou (pfipadné vyhrabou ze Supliku) a
poslou ndm je. Ale jinak ano. MoZnd uZ
na prvni disketu najdete reklamu nékde v
casopisu.

- nievi nékdoe néco o SAMCONu 95

- tute otdzku jsem skoro nemusel opi-
sovat, (o odpovédi ani nemluvé) - slysel
Jsem Ze o tom budou psdt nékde v ZXM

- Zlistane cena casopisu stejnd
K. Kopecky

- ted jsem rdd Ze se nemusim vymlou-
vat na zvySujici se ceny papiru a obdob-
nych véci. Ne nezlistane, UZ od druhého
gisla plinujeme délat zmény s rozsahem
casopisu coZ se bez zmén ceny Casopisu
neobejde (proto také zilohové pfedplatné)

Ve zkritil, vytrhl z kontextu a na
vzniklé otdzky odpovédé] Heptau

INZERCE

Podminky inzerce: Inzerity Ctendih,
které nemaji obchodni charakter zvefej-
nime jako sloupcovy inzerit za jednotnou
cenu 20,- K& pro éteniife, ktefi maji ZXM
g‘ed laceny a pro ostatni za 30,- K&

dstku ndm zaslete sloZenkou typu "C"
na adresu redakee a do zprivy pro pii-
jemce napiSte “Inzerce”. Redakce si
vyhrazuje privo u télo inzerce text
upravit nebo zkratit.

Cenik pro obchodni inzerci zagleme na

B Prodim tiskimu BT-100 se zdrojem a
inteface UR-4. Vie jen za 350,- K&, Pavel
Siostrzonek, Frydeckd 180, 737 01 C.
Tegin, Tel. 065959632

B Prodim interface M/P s vlastni ROM
uréeny pro pfipojeni tiskimy Centronics
a BT-100, Kempston joysticku atd.,
(vhodny k DM, ZXS) pro ty, jenZ nemaji
disk. jednotku. Cena 440K¢. Jan Dohnal,
Hlavni tfida 1002, 363 01 Ostrov

B Koupim novou, popf. Zinovni mecha-
niku 3,5'DD (720KB). Jaromir Krejéi,
Drugebni 1276, 363 01 Ostrov

B Prodiam novou, velice tichou mechani-

Inzerce

s

ku 5.25"DD (360KB) TEAC za 2BOKe:.
Jaromir Krejéi, Druzebni 1276, 363 01
Ostrov

Nasledujici pfihldsku
okopirujte, vyplite, vystfihnéte
a poslete na adresu
Klub KAPSA, Norska 5,
101 00 Praha 10

zaroven poukaZte sloZzenkou
typu “C" vyslednou ¢astku
na vyse uvedenou adresu

Nivod na vyplnéni:

Ctverecky bud' nechte prizdné O co
znaéi odpovéd "NE" nebo je zaskrtnéte &
- odpovéd “ANO”, Sedtéte ceny za
viechna zaSkrtnutd polidka a vysledek
zapiSte za ndpis "Celkovi cena”.

Ceny jednotlivych polozek:
® vstupné sobota 20,- K¢
® vstupné nedéle 20,- K&
® vstupné pondéli 10,- K¢
® nocleh 20,- K&
® snidané 15,- K&
® obid 42,- K&
® veleie 20,- K¢

95

Celkova cena:

Jméno a pfijmeni: Tel.:

Adresa (véetné PSC):

Pocitac:

Podpis:
Objednavam zavazné:
Ucastnicky poplatek: [ sobota O nedéle O pondéli
Stravovini na sobotu: [ snidané O obed 0O vecefe
Stravovini na nedéli: [0 snidané O obed O vecere
Stravovani na pondéli: [ snidané O obéd O vecefe
Nocleh: O pd-so O so-ne O ne-po
BlizSi specifikace:
O k snidani mlé¢ny napoj O k jidlu vegetarianské maso

K¢

1/95
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Trochu opozdéné o tom, jaky skute¢né byl...

Koncem dubna minulého roku se jiZ
potieti sjeli do pragskych VrSovic pii-
znivei poéitadl ZX Spectrum a SAM
Coupé. Chodby ZS v Kodanské 16 ozily
opét na jeden jarmmi vikend ruchem nej-
vétiiho spectristického setkini.

Je pitek 22. dubna odpoledne. SAM-
CON "94 zagal. Ze tfid, které jsou pfesta-
vény v poditadové uebny se ozyvd smés
zvukil hudebnich interfact, DfA pievod-
nikil a typického zvuku magnetofonovych
nahrivek  Spectra.
Zatimco se schizi
uastnici étouce pii
pfichodu transparent
z jJedné i druhe
strany (vétSina z té

spravné), uvnite
poradatelé  dokon-

¢uji posledni piipra-
VY.

SAMCON "4
pofiidali Elenové
klubu Kapsa Praha
spoleéné se Sinclair
Clubem Ostrov za technické spoluprice
firny Arxon Computers. Tim, Ze na
SAMCON prijelo mnohem vice spectris-
tii, byl zase o néco vétSi neZ oba pied-

M. Voldfich (vieve) a Ing. Hc:rmnu! fvpram r'f predndsce o HW nw'.r:ka-:.h na SAMa

chozi. A protoZe akece takového rozsahu
by se asi nemohla uskuteénit bez finantni

podpory, patii nds dik viem zucastnénym
firmdm. Hlavnim sponzorem sethini byl
bratislavsky Ultrasoft s. r. o., dile pak
I1.H.C.5. z Prahy, ¢eské zastoupeni Di-
dactic a. s. a také byvald firma Perpetum.

SAMCON znamen: predeviim setkini
s piteli, skvélou partu lidi, nové naviza-
né kontakty. O to, aby tahle nidlada viem
tidastnilim vydrzela, se na Stibu staralo
nékolik HELPikii, bez nichz by byl
SAMCON rovnéZ nemyslitelny. Skvélé
obédy a vedefe pro nds pfipravily pani
kuchatky, a tak se viichni mohli plné
vénovat jen svym zdjmuim.

Na SAMCONu 94 bylo mnocho zaji-
mavosti, Nejvétdi ohlas méla zcela jisté
mys pro Amigu,
piipojend ke Spec- Ii
tru. Mnoho lidi se
doslova divilo, Ze to
opravdu funguje, a
my se divili, Ze je to
pro né tak nepo-
chopitelné. Geor-
ge K. ndm slibil, Ze
Ji zabuduje do 5Q-
Trackeru. Predvadén byl i novy UniRUN
s mySi. Sami jsme netudili, jaky ohlas
A-mouse zpiisobi.

T
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Milan Salajka (sc SAMBUSem v ruce) a Honza Klima, grafik magazinu Kapsa

Majitelé SAMa zase mohli vidét
SAMbus, IMB RAMdisk a rovnéZ pou-
Ziti amigdcké mySky. UZivatelé plottert
se obdivovali skvélé digitalizaci na SAM
Coupé a zndmy autor programi pro G. J.
XY 4lon Dr. Zamovican jej ihned kon-

zuitova{ 5 jejim
autorem Ing. Hara-
mulem z Kapsy.

Se  zvédavosti
Jjsme oéekivali
piijezd fy Perpe-
tum. Nepiijeli. A
s nimi jsme nevidéli
ani oéekdvany ZX
602, Stinek
JH.C.5.  plsobil
skromnym dojmem, alesponi v porovndni
se stinkem firmy Ultrasoft. Ti z Bratisla-
vy dovezli kromé komletni nabidky
specinického softu také hry pro Amigu a
PC. Zdstupce Didaktiku sice Zidny stinek
nepostavil, zato viak velice Zivé diskuto-
val nékolik hodin s Uéastniky SAMCONu
o vyrobeich této firmy, novém MDOSu a
o spousté dalsich véci.

Pro ty, kdoZ se chtéli na SAMCONu
také néco dozvédét, probihaly po celou
dobu ve dvou uéebnich prednisky a
diskuze. Zatimco SAMisté v sobotu
diskutovali o SCADu, GAMEMASTERu,
MASTERDOSu a novinkich pro SAMa,
ve druhém sile probihale poviddni

s autory seridlu ZXM a robotika. V nedgli .

zaujala diskuze o programovini ve stro-
Jjovém kédu M. Kurky z Kapsy pro zadd-
te¢niky. Ve stejnou dobu probihala jinde
prednddka o &ipu AY a zvuku na poéitadi.
Konetné veliky zijem byl i o posledni
predndtku, na niZ byly predvddény moz-
nosti emulace nafeho milého Specey na
pécédku.

Nedéle odpoledne. Ti, co sprivné od-
povédéli v soutéZi, dostivaji od firmy
InterProspect 5. r. o. knizky a pfitomni
sponzofi néco na pamdtku, Kdo nechvital
domil, pomshal dit mistnosti do plivod-
niho stavu. Druhy den zazvoni a déti se
vrti do svych tfid. Z tabule ve §tibu jsme
smazali kKiZovku z NESOUTEZE od bfi.
Fladkl, chodby i tfidy se vylidnily.
SAMCON skongil.

Chtél bych podékovat viem svym
pidtelim, ktefi mi pomohli dotihnout
SAMCON do zdimého konce i poté, co
Jja jsem uZ nemohl ani mluvit,

J. Krejéi
Foto: Zdenfk Vlach a Robert Vozka

)Nu 925

Ubytovini bude v upravenych
tiidich. Spacéik a karimatku si proto
nezapomeiite vzit s sebou. Nocleh
z piatku na sobotu pouze na pied-
chozi rezervaci,

Obédy a vecefe je lépe si objed-
nat pfedem. Pro objednivky na
misté pouze omezeny podet. VeCefe
bude moiné kupovat béhem dne
u obéerstveni.

Doporucujeme si vzit vlastni vy-
baveni: pocitaé(e), disketovou jed-
notku (magnetofon) a monitor.
Nezapomeiite na elektrické prodlu-
Zovacky a rozbocky.

Doprava: twam 4, 22, zast
"Ruska”, od metra st. Nam. Miru
(A) nebo I. P. Pavlova (C) nebo
Karlovo niam. (B); bus 135 od met-
ra Florenc (C). POZOR! Na ulici
Kodanska jsou dvé zikladni skoly.
SAMCON je v Z8 Kodanskai 16

Podrobngéjsi informace: na adrese
Klubu Kapsa nebo kazdé odpoledne
na telefonu 02 f 738 123 (klub).
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Rozhovor

— % |

o

Redskcai mikrof on

Jméno Oty Lunika nemusime mnohym ¢&tendfum dlouze
predstavovat. Je spojeno nejen s klubem 602, ale predevsim
s po¢itatem SAM Coupé. Pravé jeho ziasluhou se u nas SAM
rozéifil v takové mire. Rozhovor s nim jsme natoéili v jeho firme

Arxon v Praze.

Oto, byl jsi pfitom, kdyZ s¢ k nam
dovezli prvni pocitate SAM. Jak jsi se
k SAMovi vlastné dostal?

O SAMovi jsem se dozvédél od svého
Khmardda z Anglie, ktery pravdépodobné
mél néjaky osobni kontakt na Milese. Ten
mu nabidl SAMa na

Ji jsem psal myslim pfimo Milesovi,
kviili servisu atd. Tim jsme se dostali do
kontaktu s nim, protoZe tamtu anglickou
firmu jsme samoziejmé chtéli obejit.
5 Milesem jsme se setkali i tady osobné.
Byl to velice piijemny élovék, oviem jak
se ukdzalo, zicjmé nemél moc velké

byle moZnd - jd nevim - do deseti. Chtél

' jsem po nich ty SAMYy, ale oni poZadova-

li, abychom jim za né zaplatili jake za
nové, i kdyz byly uZ vyfazené. Mysleli
zkritka, Ze na tom prosté jeSté néco
trhnou.

Dmeska se jii vénujes PC. Co Ze te-
dy tvoje firma vyviji i nadile takovou
aktivitu smérem ke klubu KASPA, na
SAMCONu?

Cheeme se néjak angaZovat v tomhle
déni, které je tak trodku pfipominkou
Klubu 602, Ten také vychizel z dobrych
mezilidskych wvztahli a nadSeni, kieré
bohuzel vidy skonéi na penézich. Dom-
nivéme se, Ze by se tyto aktivity daly
komeréné vyuit, aby se penize mohly
vracet zpét a tim se vybudovala uréiti
zikladna, aby se to rozvijelo kvalitnéji.

Zridili jsme i BBS, kterd zde pokusné
bézi, B&zi v podstaté kazdy den. Je tam
i udélané oddéleni na Spectrum a SAMa,
ale jak slibil Jarda, Ze se o to bude starat,
tak to zatim vdzne na nedostatku (jeho)
tasu. Ted zdleZi na lidech z Kapsy, jak se
dohodnou se SysOpen.

Co projekt la-
ciného  domiciho

prodej v Anglii a on se
zminil ndm, jestli by-
chom ho nechtéli prodi-
vat tady. Takhle néjak se
sem dostal i vzorek.
Ten jsem pujéil Frantovi
Fukovi a zagali jsme ten
pofitad  propagovat a
zvefejiiovat prvni élanky,
které vyili v P+C
u Bohouse Herwiga. Zde

Luask
3 LUASN =

pocitade - SAM I1?

Jednou z nasich
snah je  doddvat
levne pofitace.
Proto jsme vyvinuli

spoluprici

YGA signdlu na
televizi, ktery je ted

vysel take prvni
"inzerat”. Mdam pocit, Ze
byl zdarma!

Prvni dovozy jsme realizovali pfes
Qdzu 602, pfes toho mého znimého a
jeho firmu - myslim Micro a néco - ui sl
to nepamatuji. Potom, kdyZ jsem pfiSel
do Tribdze, tak se zadal SAM skutedné
dovizet jiZ ve velkém. Tedy relativné ve
velkém, protoZe to byle po 100 nebo 200
kusech.

Kolik se jich tedy u nis asi tak pro-
dalo?

Celkem se jich sem dovezlo asi 500,
moznd i vic.

Vim, e jste se nezajimali jenom
o dovoz MM.}’A

UvaZovali jsme o tom, Ze vytvofime
to samé, jako v Anglii, tedy SAM Team,
ktery by mél propagovat SAMa. Team,
ktar}f by na néj psal programy a délal by
i néjaky hardware.

zkuSenosti s fizenim. Spis byl takovy
nadsenec, protofe to byl byvaly kantor.
TudiZ byl sice zapdleny, ale to nestaéilo
k tomu, aby délal sprivny marketing a
tak.

My jsme mu tenkrdat navrhovali, aby
se vyroba pfenesla do Cech, nad &imZ on
zatal vainé uvafovat. Dokonce tvrdil, Ze
se sem piestéhuje. Oviem ziejmé ta
laxnost, nevim jestli britskd nebo osobni
Milesova, zplsobila, Ze do té doby, neZ
se vie zatalo vaZnéji propocitivat, zacaly
byt néjaké problémy. Ten poditaé by se
tady udélal pravdépodobné mnohem
levnéji a navie dokonce i kvalitnéji, pro-
toZe tam jsme méli problémy se stude-
nymi spoji a nékterymi obvody, které
nefungovaly. NeZ viak doSlo k néjaké
konkretizaci, viechno skonéilo. Dodnes
zhruba asi 40 000 korun za zboZi, které
jsme zaplatili a které nikdy nedodlo, lei
v propadlisti déjin.

Potitade, co zbyly v Oize, jsme dali

ve fizi konefného
testovini a pripravy
vyroby. Tim se cena takové klasické PC
sestavy di posunout smérem doll, ale-
spoii © cenu monitoru. BohuZel, néjake
jiné vEétdi snizeni nejde. Znamenalo by to
nakupovat néjaké AT desky, ale do toho
se nam uZ nechee, protoZe i ta 386-ka je
dneska na ustupu. Ani malé hardisky
nejsou - nejmensi je 210 MB. Tohle
viechno se odriZi na cené, Chtéli bychom
Sasem vyrdbét i vlastni, lacingj$i case,
kierym bychom se¢ odliSovali od osta-
tnich.

Chystite néco daliiho s Kapsou?

Chtéli bychom ve spoluprici s Kap-
sou rozjet produkei néjakého shareware.
Chystime do Kapsy dat néjake pofitace
Minisys, tzn. dovybavit ji tZmihle
PC-cky, povétsinou 386, takZe bychom se
dostali zase o kousek dil. Dalo by se
uvaZovat o néjakyeh projektech pro vyu-
ku. To je tak trochu i vyzva Kapse.
SnaZte se!

do Kapsy. Ty, co zbyly v Tribdzi, vzhle- Diky za rozhovor.
Jednu dobu se hovofile dokonce dem k tomu, Ze s majitelem jsem se
o tom, Ze by se vyreba SAMa pienesla rozeSel, pravdépodobné skonéily nékde Rozhovor piipravil Robert Yozka,
do Cech. Pro¢ k tomu nedoilo? vyhozené, cof je strasnd skoda. Tam jich Kapsa klub Praha
8 ZX



Pozvanka
ity

Pozyvame vis na najviiésiu a najlepsiu demo-party, aka sa kedy na Slovensku a v Cechéich konala

GIH DemoBit 95

Co je to Demo-party?

Po celom svete su nddejni programd-
tori, hudobnici a grafiei sformovani
v demo-skupindch. Tieto skupiny si Sasto
zlofené z velmi talentovanych é&lenov,
ktori sa viiéSinou len amatérsky venuju
tvoreniu programov demonstrujucich ich
kvality, vkus, design a umenie po celom
pofitatovom svete. Mladi Iudia tvoria
tieto takzvané demd, pretoze ich to bavi a
pre ziskanie dobrého mena vo svete a
prestie. Maji viade po svete mnoho
priatelov, ktori ich obdivuji, pripadne
robia niefo podobné, a preto spolu sipe-
ria. Vietci tito [udia patria do demo-
scény. Patria sem aj véetci, ktorym sa
pédi poéitaovy design, radi si vypoduji
vietky hudobné Styly a obdivuji rychlost
programéitorskych technik.

Demo-party je vlastne priatelské
stretnutie vietkych tychto Iudi. Tvorivé
demo-skupiny sa zuéastnin s vlastnou
produkeiou, aby sifafili s ostatnymi a
dokidzali svoje prvenstvo, alebo aspoi
prispeli niedim svojim. Viésina sa viak
pride iba pozrief na kvalitné produkty a
svojim  hlasovacim listkom rozhodni
o najlepsich produktoch celej party. Aj vy
ste pozvani na nasu demo-party! Dufame,
Ze pridete, zapojite sa do nicktorej
z kategorii bud samostatne, alebo s vasou
demo-skupinou.

Cakii vés vela zibavy a popri siifaZia-
ch na najrozSirenejSich poéitacoch u nis,
aj vela zibavy v najfantastickejSich sifa-
Ziach pre celu verejnost. Pridte a mdZete
ﬂuhoglﬁbh:rd' diSkD-n.lE’ zahraf si siefovi

, alebo si pozriel najlepdie svetové
demd, vypoduf si hudby. zalgupg:ﬂm vim
tri dni ploé hudby, grafiky a zibavy.
Svojim  hlasom mébZete rozhodmif
oumiestneni najlepdich produktov. Bu-
deme radi, ak sa zifastnite v niektorej
z kategérii s niefim vlastnym a vyhrite
jednu z cien. Pridte a predvedie svoju
produkeiu!

Kde, kedy a ako?

DemoBit "95 bude prvd takito akeia
v takom velkem rozsahu u nds. Moze sa
{;{Imﬁasmif kazdy zo Slovenska a Ciech.

de na trovni najlepdich svetovych
demo-party. Sufaze budi prebiehaf na
najrozsirenejiich poéitadoch u nds podla
tradiénych svetovych pravidiel. Demo-

Bit "95 sa uskutoéni v Bratislavskom
Parke kultiry a oddycha 6. - 7. 5. 1995,
Sufaziaci sem prinesi svoju produkeiu,
s ktorou sa cheu zapojif do jednej z kate-
goril, MoZu priniesf grafické, hudobné
alebo programdtorské produkty, ktoré
spliiaji pravidld jednotlivych kategorii.
Hlavnou sifafou a vyvrcholenim celej

Bratislava
6.a7.5.1995

party budii sifaZe dem - demonstragnych
programov, v kiorych je skibeni hudba,
grafika a programdtorské umenie do
Jedného programového celku. Organizi-
tori potrebuju vedief poéet sufaZiacich a
droved ich produktov, aby mohla byf
party &0 najlepéie zorganizovand. Preto je
begz ieneéne nutné, aby sufaZiaci
vietky svoje produkty prihlisili dopredu,
To znamend, Ze do ditumu uvedeného
v pravidlach (zhruba mesiac pred samot-
nym DemoBit-om) je nutné zaslal pro-
dukeiu na adresu organizdtorov. Samoz-
rejme ak do samotnej party edte nijdete
nejaké chyby vo svojich programoch,
moZete so sebou prinies! priamo na
u_};ru\"cmi verziu, kiord potom bude sifa-
if,

Kategorie

rC

Amiga

Atari ST
C-64

ZX Spectrum
Atari XE

Sutazna kategoria
ZX Spectrum

Siulainy pofital bude:

* Sinclair ZX Spectrum 128k [alebo
ZX Spectrum 128k +2]

*  ACB stereo zvukovy vystup z AY

* disketovd jednotka MB-02

Sufainé kategorie:

* Demopred8sAY

¢ Demo pre 128

* Grafika
Hudba z prerulenia
* Hudba samplovani

Kontaktné adresy

Na ziskanie bliffich informadcii
o tomto podujati, rovnako ako pripomie-
nok, pripadnom sponzorsve, objedndvka-
ch, atd, sa obrifte pomocou dostupnych
informaénych kandlov na jednu z adries
uvedenych v tabulke,

Zaver

Do zagiatku tejto vynimoénej akeie vz
este neostdva mnoho &asu. Lene na
vytvorenie kvalitného produktu nikdy nie
je dost ¢asu. Drifame, Ze ste uZ teraz
definitivne rozhednuti a =zicastnite sa
DemoBit-u s vaSou vlastnou produkciou.
Ak ste eSte nezafali programoval demo,
tak potom je uZ najvy3si &as! Dobre si
premyslite, v ktorych kategdriich by ste
sa radi zidastnili, pozome si pm-;':ita{lt;
pravidli a nevdhajte! Produkty kaZdé
Z viis len obohatia nasu party! Prispejte aj
vy! Tedime sa na stretnutie s vami na
DemoBit-e"95!

Internet e-mail: demobit @elf.stuba.sk
FIDO netmail: " Demobit 95 2:422(80

FIDO echomail: “Demobit 95"

v kenferenciach DEMOS.42 alebo
SOUND.42
BBC: SAC BBS (2:422/80)

++42-7-2048232

BBC: Ultimate Fantasy BBS
(2:423/66) ++42-398-5504

BBC: Heretic’s Slaughter Board
(2:423/84) ++42-306-24522

BBC: array BBS (2:422/64)
++42-7-TR5595 ++42-T-T855%4
BBC;: KHS HK BBS (2:423/49)
++42-49-24T716

BBC: The Citadel of Dee (2:420/30)
++42-2-T32667 (Po-Pia 08:00-16: ()
BBC: EHM BBS (2:420§51.15)
++42-2-T75433 (Po-Pia 23:00-17:00
BBC: Brian BBS (2:422/82)
++42-T-846274 (Po-Ne 20:(M-13:00)
[ Telefon: ++42-7-2048228

Fax: ++42-7-2048230

Poita (najpomalsi spisob): DemoBit,

| Ondavski 3, 826 47 Bratislava
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Recenze

coLor DRAW

© NOP 1994 publ. J.H.C.S. 1994

Tento élinek by vds mél sezndmit
s programem, ktery je jednim z prvnich
:E;avdmych (nehemich) pokush autorské
iny No Operation (NOP), a ktery na
vanoéni trh uvedla firma Jan Hanou-

sek Computer Software.

Oc¢ jde

Program Color Draw, ktery slouii
k tvorbé a editaci multicolorovych obriz-
kih na poéitagich fady ZX Spectrum a
kompatibilnich. Program dovoluje wvy-
tvofit obrizek o rozmérech 128x192 bodd
(tedy pll obrazovky), ktery lze posléze
pouZit ve vlastnich programech. Specifika
tohoto programu ale spoéivid v nééem
jiném.

Attribut zde totiZ nema standardni ve-
likost 8x8 bodii, ale pouze Bxl bod (na
5ifku). To ndm wmoZni dosdhnout na ZX
Spectru dosud nevidané barevnosti ob-
rizkil! Program tohoto drubu dosud na
Spectru chybél, a tak si dovolim tvrdit, Ze
se stane teméf nepostradatelnou pomic-
kou wviech opravdovych demomakeri,
protoZe, kdo by se dnes dival na
"normélni” obrizky. Program navic dovo-
luje spustit pod rutinou daldi program (je
¢as tieba na hudby pro AY), takie se
ukazuje novy rozmér dem na naSem,
viemi oblibeném, Spectru &i Didaktiku.

Co je multicolor,
aneb néco obecne

Multicolor je, laicky fefeno, vysoki
koncentrace barev v jednom misté, Jedna
o softwarové oklamini hardware naseho
poditate. Poditaé totif vysild signdl moni-
toru o kaZdém bodu, ktery md byt zobra-
zen. Postupuje zleva doprava a shora
doll. Kaidou padesditinu sekundy tak
vykresli celou obrazovku. Takie pokud
zménime horni polovinu attributu, jeZ je
pravé vykreslovin, ziistane tato zménéna
aZz do doby, nef dojde zmovu na jeho
vykreslovdnl, Pokud se pak podafi pro-
gram pPesn® na¢asovat, dosdhneme na
jednom standardnim atributu aZ 16 barev,
tedy vlastné kompletni grafické moZnosti
poditade (mySleno ZX Spectrum a pod.).

Ale vice o multicoloru se jiz dozvite
v manudilu k programu Color Draw.

Takze,
zaénéme manualem

Pokud potlagite svou zvédavost a, neZ
si program nahrajete, sdhnete po manu-
dlu, asi nebudete litovat., Firma J.H.C.5.
mi tradiéngé manudly ve velmi dobré
kvalité, ale tentokriit se opravdu piekona-
la. zptacovand titulni strana je
pouze zaddtkem. Manudlu nelze vytknout

Multicolor je vysokd
koncentraci barev
v jednom misté.

skoro nic (ale o tom pozdéji). Je zpraco-
vany nejen efektné praficky, i kdyZ jen
éernobile, ale i po stylistické strince
témef bezchybny.

Na zaditku jste sezndmeni s pouditim
privé zakoupeného programu a dozvite se
néco vice i o multicoloru. Pak jiZ ndsle-
duji pfehledné a logicky éislované kapito-
Ly, které i naprostého laika presvédci, Ze
s timhle programem se nebude problém
spiitelit. Na zivér je pfipojeno nékolik
vét o zobrazovaei rutiné, takZze na své si
piijdou skuteéngé viichni. To viichni
myslim doopravdy, protoZe napfiklad
popis pougiti téchto obrizki ve vlastnich
programech je natolik podrobmy, Ze jei
pochopi snad naprosty programatorsky
nedouk. Tém, kdoZ mé znaji to fekne vie!

Jesté nez se date
do prace

Nejprve si program musime nahnit do
itate. Pokud pouZivite disketovou
jednotku, tak Vém staéi RUN. Moje verze
mi jesté G.K.'s File-Manager, ve kterém
jsou velice zdafilé ikonky, ale podle
neovéfenych zpriv J.H.C.5. budou dodi-

vat jiny univerzilni RUN. Snad bude mit
take ikonky. Ty cbrizky jsou opravdu
zdarilé. ..

Na poprvé nezapomeite zvolit IN-
TRO. Kdo jiz od NOPQ dfive néco vidél,
tak vi, e jejich dema jsou dobrd. Tento-
krit se viak vidiné prekonali. Immanuel
Kant kdysi fekl: “Hvézdné nebe nade
mnou a mravni imperativ ve mné”. Tady
to hvézdné nebe mite pfimo pied sebou,
doplnéné zajimavymi grafickymi efekty
(rotujici NOP) s neméné skvélou hudbou
pro AY k za ni asi m0Ze?). MNa-
rozdil od jinych pokusi tu dokon-
ce text jen tak obyéejné nescrolluje (miite
se na co té5it) a “navic” je vtipny, Zknitka
hned dvodni setkini Vis plesvédéi, Ze se
nejednd o Zidnou “nedodélivku”, ale
skuteéné peclivé a detailné propracovany
program. Ale ted jiZ stisknéte libovolnou
kldvesu a plni optimismu se vrhnéme do
price na novém obrizku!!

Tak a ted jiz
doopravdy

Hned na tvod se Vim pfizndm, Ze
k napsini této recenze mé plvodné do-
nutil jeden, bliZe nespecifikovany, &lovék
od J.H.C.S., ktery mi jiZ pll roku pied
premiérou Color Draw pri kazdem se-
tkdni naznadoval, jakou Ze chystaji bom-
bu. V té dobé jsem se rozhodl, Ze si pro-
gram ihned pofidim a pil nejblizsi situaci
jej pofddné “strham”. BohuZel, stal jsem
se obéti své vlastni pychy. Program mé
jiZ na prvoi pokus nadchl a jak jsem se
s programem stile vice "kamaradil” mij
obdiv k autorlun rostl! Takie se omlou-
vim, ale chvilemi tahle recenze bude asi

pfipominat "Odu na Color Draw”.

Ale uréité pebudu jen chvilit, protoZe
na viem se dd néco vylepdit. Tady je to
napiiklad uvodni obrizek. Jd vim, nejed-
na se o hru, ale vzZitkovy program. Ale
stejné, nezaslouZil by si program teto
kvality vice, neZ jen ndpis “Color Draw”,
byt nidherné barevné vyvedeny? Ale
snad se autofi rozhodli radéji vice véno-
vat "vnitftku” neZ obdlce. A je to vidét.

Prvnim plusem tohoto programu je
ovldddni, které se tvifi skuteéné “"user

10
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friendy”. Ani si nepamatuji, kolikrit jsem
se pied timto programem setkal na Spec-
tru s dublovanou mozZnosti ovlidini, tedy
Jak s moZnosti hot-keys (pfimé volby),
tak pull-down (roletovych) menu. To
umoffiuje prici postu-
pem  &asu  urychlovat,
stejné jako, byl za cenu
zpomaleni, odloZit ma-
nudl, jelikoZ neni nutné
kaZdou funkei stile
hledat, ale pfi prici jen
prosté stisknouwt H a
poloiku si hodlné
vybrat menu, které se
pied vimi rozvine,

Urditou nevyhodou,
vzhledem k michylnosti
klivesnie nasich poditadh
k opotfebeni, je nemoz-
nost pledefinovat zi-
Kladni ovlddaci skupiny
(obligitni  "OPQAM"),
coi autor zdivodiuje
velkou kumulaci funké-
nich klives a tim moz-
nymi kolizemi. Myslim
ale, Ze by stadila rurinka
na odfiltrovini “zabra-
nych” klives. Ke cti
autor ale sloui, ie lze
z?lpmut dKempsmnzdjoystick. Jen nﬂ tro-
chu vadi, ze e pozapomnéli na
A-mouse, kterd by urdité tomuto progra-
mu dodala na image.

-

Po nahrini se objevi hlavni menu.
Vpozadi je jakési Cernobilé schéma
tivodniho obrizku, takze v prvni chvili si

voo T0Zhohl jsem se, Ze
program p¥i nejblizsi
prilefitosti poradné
strham. BohuZel, stal
Jsem se obéti své
vlastni pychy...

piipadite téméf jako ve Windows, Ale
ne, to byl opravdu jen vtip, je viak prav-
dou, Ze prostedi diky tomu vypadi velice
piijemné, Zpét k menu. Mite pied sebou
tyte poloiky: Editor, Load/Save, UkaZ
obrizek, Mazini, Kempston, Informa-
ce, Konec,

Funkce na 3. aZ 6. misté je asi netfeba
komentovat. Snad jen mohu zdlraznit, Ze
i pfi zapnuti Kempstonu zistivaji klivesy
funkéni, takZfe se nemusite obdvat, Fe v
pfipadé ndhodné volby by dodlo ke
zhrouceni systému. Nezvykle podrobné

1

RkAL ISEH Wi, s v oW’ eosesn
& Fospa !

Jsou i informace, ale to se jiZ podivejte
sami!

V menu Load/Save se poprvé sethi-
vime s jednou vlastnosti, kterd mé dova-

7
A
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lupu v Art-Studiv. Jenze tady toho miZe-
te toho délat ovSem mnohem vice. Na-
stavit si ke kaZdému atributu inkoust,
papir, jas a blildni je béZné. Ne ui tak
moZnost nastaveni jasu v miifce. Tahle
funkce miZe vdetfit pomémé
dost price. Ale nejen tato.
Existuji zde jeSté funkee
Prevzaté barvy, Kopirovini,
Uschovini a Vyvolini attri-
butu. To jsou funkce, které
se hodi pfi zapliovdni vel-
kych ploch. Jen by jejich
funkei mohlo byt vénovino
vice mista pfi popisu. Toto je
snad jediné trochu nejasné
misto v manugdlu.

Posledni funkei v editoru
je Vysledny obrizek. Tato
funkce Vim uldZfe obnizek
na obrazovee a vy jej jesté

LY L
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déla k vykiikim radosti potom co jsem ji
objevil. UZ jste nékdy pracovali v Art-
Studiu s nékelika obrizky? UloZit, nahrit
jing, uloZit... Tak, to wvis tady égeki
v podstutné mendi mife. V paméti podita-
ée mifete totiZ mit pfipraveny aZ tii
obrizky. Ty lze mezi sebou kdykoliv
piepinat. A vzhledem k tomu, Ze je moz-
né pozdéji rutinu poudit i pro nékolik
obrizkli, lze si timto pfipravit kratsi
"filmové" sekvence. Z vlastni zkuSenosti
mohu potvrdit, Z& prici to dost urychli,
pokud tedy zrovna nevypadne elektiina,

A to jedtd neni vie! NOPici nezapo-
muéli v programu ani na majitele Beta-
disku, ktery je jiZ uveden jako rovno-
privnd periferie. Ji toho sice nedocenim,
JelikoZ jsem vémym uZivatelem D40, ale
dovedu si pfedstavit vismév na tvdfich
majiteltl Bety.

Po zakonéeni price se miZete rozhod-
nout, jestli budete na obrizku jest® pra-
covat, pak se uloZi komprimovany, nebo
jestli jste uZ definitivné rozhodnuti obrd-
zek pouiit, poté si zvolte SAVE OB-
RAZKU 5 RUTINOU. Tak bude na mag-
netické médium ulofena s obrdzkem také
zobrazovaci rutina. Pokud oviem cheete
poulivat v programu vice obrdzki, stadi
uloZit rutinu jen jednou. Popisu téchto
funkei je manuilu vénovino dostatek
mista a také samotnd instalace rutiny je
fedena na velice profesiondlni virovnd,

Hlavni &dst programu tvofi editor. Po-
kud zvolite tuto polozku v hlavnim menu,
dostanete se, po vybrini jednoho ze ti
obrizki, do prostfedi, které pfipomins

miZete libovolné umistit &1
zménit jeho vysku (1. Je
zde také umoZnéna price
sokny, takie lze obrizek
i dost zménit.

A jiZ jen zavér

Co fici zivérem? Snad
tolik, Ze program pracuje celkem rychle,
bez dlouhych tahil, takZe price je
pomémé odlnd. Dobarvovani je sice
priice trochu nudnd, ale vysledny obrizek,
podbarveny hudbou pro AY je distojnym
zaCitkem kteréhokoli programitorskeho
dilka. Rozhodné stoji za tu ndmahu. Ji
osobné jsem mu vyhradil Eestné misto
mezi svymi programy. Kdybych mél
pouit hodnoceni ze “Spatného vlivu”
dim ook

-LHC Software-

| Vase Spectrum to dokaze:
sestnact barev v jednom atributu!

A

e

draw-
program pro kreslen! multicolorovich obrézki
o velikosti a2 16x24 atributd (1/2 obrazovky)’

To vyrazi dech kazdému.

Myni si | Vy sami miZete nakreslit obrazky, jaké
byly doposud vysadou jen t&ch nejzkusengjsich
demomakerd. Snadnd obsluha, kterou zvldne
i zatatednik.

Program Color Draw stoji (véetné kazety &
diskety) 149 KE (+ potovné a balné pfi zasilani
poStou). Objednat ho miZete na adrese nasi
firmy nebo u autorizovanych dealerd. RovnéE ho
poladujte u distributord softwaru ve svém okoli.

'Na podfiatich g Brutd nesdandarded reghiost] (Dhdakbl M. Kompair)
Ju manimaini Qa0 dea Fnbuty M

Jan Hs

wisek Computer Soliware
Léazediski 6, 115 00 Prah
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Recenze

Novy program pro diskety D40/D80

ORADOT

© Tritolsoft 1994 publ. J.H.C.S.

Zna to asi kazdy, kdo neustile vylvifi na disketé mraky pracoynich souborii nej-
riznéjiich jmen - poté co si nechia provést CATalog svéhe disku mu ztuhne tsméy
nad tim nepoiidkem, ktery vidi pied sebou. Projevi se tim jeden z nedostatki ope-
ra¢niho systému MDOS, totii nemoZnost vypsat abecedné setfizeny adresif. Kdyi
to neumi MIDMO'S, mél by to umét néjaky nadstavbovy program. Je tady - ORADOT -
ORganizitor ADresiie Od Tritolsoftu! Tak se jmenuje novy program z nabidky

pragskeé firmy J.H.C.5.

Od zistupce firmy mi byl k recenzi
piedin baliéek obsahujici jednu 35,23"
disketu s programem a tli pfirudka
formadtu AS. Disketa znakovi - Nashua,
manugdl titény z kvalitnich predloh,
fidné typograficky zpracovany, 7 stran
aktudlniho textu. Vklidim tedy disketu
do mechaniky, popijeje piitom svij
odpoledni &aj. RUN,
ENTER ... chvilka
napéti ... ale NE! Co je
to za RUN? JeStd ze
jsem privé polkl, jinak
mé meél produent na
svédomi. AZ pfilis
jednouéelovy. Oceki-
val jsem zcela novy,
graficky a mysi ovld-
dany UniRUN, ktery
pro JH.C.S. chystd
shodou okolnosti privé
Tritolsoft. Jak jsem se

ale dozvedél, mél by Pracovni obrazovka ORADOTu

byt stary RUN co

nejiive nahrazen novym. Snad by bylo
lepéi zatim jej dplné vynechat a nahradit
programem,  ktery  pfimo  spusti
ORADOT.

Potvdim, Ze chei opravdu ORADOT
(nic jiného si stejné vybrat nemohu).
Nasleduje hlifeni o autorskych privech,
ivodni obrizek a ORADOT mi divi
vybrat, jak jej mifim obsluhovat - kli-
vespice, joystick (Kempston) a mys$
(A-mouse). Sdhnu po mySi - ejhle auto-
detekee funguje! Jedno kliknuti a jsem
V programu.

Pracovni obrazoviu ORADOTu tvofi
17 nestejné velkych textovych tladitek,
rozmisténych pravidelné po cele obru-
zovee, kterd slouZi k ovladdni programu
a nastaveni parametrl. “Zamd&knutd”
tladitka se barevné zméni. Snadné, ph:-
hledné! Viechno se dd obsluhovat mysi a
ani pii definici pofadi souborl nemusim
sihnout po kldvesnici.

Juko zkudebni jsem vzal datovy disk,
na némz byly soubory nahriny takfikajic
jeden pfes druhy. Zkusebné jsem nastavil
hned nejndroénéjsi tfizeni - podle abece-
dy, definované pofadi typu souborl
{u mne P,B,Q,CN,S) a ponechal jsem
aktivni volbu Smazaneé - tedy odmazi-
vani jmen smazanych souborl z adresdie
béhem tfizeni.
Nasledoval stisk
Proved. Hlavicka
mechaniky se po-
loZila na disk a
zadala na ném cosi
chroupat. Po néko-
lika mdlo sekundsdch
mi po obraze plynul
nové sefazeny adre-
sdf. A Ze pokud pry
souhlasim, af stiknu

ENTER, jinak
SPACE. Risknul
jsem prvni volbu.

Ted jiz jenom

TEST, zda svd data jedté nékdy uvidim.
Skutccm:, vie v naprostém pofddku!

Znova jsem nahrdl ORADOT, abych
vyzkousel 1 ostatni ovladade a také dalSi
funkee programu. Nejvice mne zaujala
moZnost vyhleddni disku podle jmeéna.
To je dobri funkee pro ty, co si sice
disky &isluji, ale maji je neoznaéeny
(jako jd), a proto nikdy nevi, ktery je
ktery.

Zivérecné zhodnoceni... Program
ORADOT se mi zdd velice uZitedny a
origindlné navrZzeny program. AZ na
drobné uedostatk}f v ovlidini (pfl nasta-
vené mysl a joysticku se potvrzuje
z klivesnice) je to program dobré kvali-
ty. Nutno podotknout, Ze ORADOT je
prvoi  komeréné prodivany program
obsahujici ovladad pro A-mouse.

J. Krejéi

© plus

® ovladad mysi

® snadné ovlidani

® (eski chybova hldseni
© minus

® nedislednost v navole-

ném ovladaci
® RUN

CENY PROGRAMU

NEMUSI BYT VYSOKE...

cena rsilloé cena distribul
Nézisy programy verze v K& ware v Ki
niho kolekos |cena bez média) (cena vi midia)

Akclondf 1| 48,- 69,
Pigkworks 58,- 79,-
Oang 48, 69.-
RAXOFT GAMES COLL. 89.- 108.-
(Piskworks+0ang)

Exploding Atoms 4a9,- 69.-
Labyrinth 49.- 64,-
OMIKRON GAMES COLL. B9.- 109,-
(Exploding AMomsg+Labyrinth)

ADVENTURE GAMES COLL. 899.- 1149,-
Yaggao«Mines B59.- 9,
3D-Tetris §9,- 79,
PUZILE GAMES COLL. 1589, 179,

(Pigkworks, Explading Aloms,
Yaggoo, Mines, 30-Tetris)

Dobyvini Hradu 12 2 59.- T8,
Fotografie 2.0 B69.- 89,-
Sprite Maker 1.2 B9.- 89,-
INFOsoft GRAPHICS COLL.  119,- 139,
Gangster 2.3 49, 69,
Kalar B4, B9,-
BT100+ (utilita pro Deskiop) 49,- 59,-
Desktop Professional Fonis  29,- 43,-
Dradot 54,- 19,
Sound Master .- 119,-
Calor Draw 129,- 149 -

Zdsilkové verze program( lze objednat u nasi
zasilkové sluZby nebo autorizovanyeh dealern.
K souftu cen objednamych programil se Gétuje
kazeta / disketa {cca 20 KE), balné a poStovne.

Distributorské verze iadejte u svych mistnich
prodejed softwanu!

Jan Hanousek Computer Software,

producent software pro pogitace Sinclar, Didakdik
a SAM Coupé

Lazernska 6, 118 00 Praha 1

Autorizovani dealefi:

Jan Lodl, VondrouSova 1195, Praha 6,
tel.: 02/301 69 00
Pavel Solc, Palackého 2627, Pardubice

Distributofi: !
G&H, Novomeského 7, Trenéin (SR)
]

...TAKZE NEJSOU!
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preview ...

Lucky's Animator 1.0

© Luckysoft 1994

Dobri zpriva pro viechny poditadové
vytvarniky! Konec problémi s tvorbou
sprajtové grafiky. V dilndch skupiny
STUDIO 22 byl vytvofen ndvrh na zeela
novy program pro tvorbu pohyblivich
objektl, VEtiina programitorskych praci je
na firmé Luckysoft z ostrovského klubu.

Podle autor mé novy animdtor pieko-
nat svymi moZnostmi viechny dosud zmi-
mé programy tohoto typu na ZX Spectrum,
Jak jsem mél mo#nost nahlédnout do pro-
gamitorské kuchyné, vypadd cely projekt
vice nek slibné. Lucky’s Animator, jak zni
zatim oficidlni pracovni ndzev nového
produktu, nabidne vlastni editor sprajti
(viz. obnizek), Sirokou Skilu moZnosti
Jejich piehrini, programovini fizi a stfihu

filmu. Souddsti baliku by mélo byt také
programu

nékolik =z volanych utilit

EDm e 8] KD
DT - | e

Editor sprajui wmi vic nef jen obydejng lupa.

Recenze
S

OPAT.

compatible

(podobné jako u Desktopu), dile konverzni
programy a nékolik ukdzkovych sprajti.
Speolu s animdtorem bude pravdépodobné
také distribuovin soubor programi Geor-
geK.'s AnimAce, jeZ pivodné méla pro-
divat samostatn® sf Proxima. Ovldd:ini
bude vedle kldvesnice a joystickh také pro
A-mouse! Diky architektufe OPAT bude
program k dispozici ve verzich TAPE,
MDOS 1.0, BETA 128, +3 a bude také
podporovat spoluprici s RAMdiskem 128,

Zikulisni jedndni o distribuci se vedou
s LH.C.5. Animiitor by snad mél byt na trh

uveden jesté pfed SAMCONem '95.
O cené se hovofi juko o velice pfijatelné.

pro ZXM odehytil M. Krejéi

Nadoraz

O tom, kdyg Sgeccy
beii na piny vykon
“Jak tohle délaji”, bylo to jediné, co mi

piiilo na rozum, zatimeo na obrazovee se
vesele odpolitivaly pFibyvajici kulicky
v polském demu SHOCK. Uréité se wim
JiZ také stalo, Ze jste nechdpali, zda vdm
nékdo tajné nevyménil procesor v poditaéi
za teZ5i kalibr pii pohledu na efekty, kte-
rymi se nékterd dema pyini. Nahlédnéme
ted’ spoleéné do zikulisi demomakerskych
dilen. Povézme si o tom, jak se realizuji
takovéto rutiny, které sahaji aZ na samé
dno moznosti stroji naseho standardu. Ve
volném seridlu vis od pfisté bude provizet
nestor ostrovského klubu v realizaci ne-
moZného - Schotek,

Hned na zaditku naseho poviddni upo-
zomivjeme viechny pfiznivee Basicu, Ze
naddle se budeme zabyvat pouze progra-
movinim ve strojovem kodu. Na "vy3si”
programovaci jazyky musite v tuto-chvili
zapomenout.

. Rychlost algoritmu napsaného ve stro-
Jovém kédu jsou programétofi zvykli od-
méfovat v poftu taktd, kieré jsou potieba
kjeho vykondni. Rychlost programu je
tedy imérnd nejen tu instrukei, ale
hlavné typu téchto instrukei. Ano, tady
maji plivod debaty na téma, zda je lepsi
poudit k pfesunu nékolik instrukei LD nebo
LDIR. Rychlost provedeni algoritmu je
tedy umérmsi kmitodétu na jakém bézi proce-

sor. Stejny program na SAMovi pobéii
rychleji neZ na obyéejném ZX 48K. Jestli-
e nejkratdi instrukee procesoru Z80 trvd 4
takty, di se tato rychlost snadno vypogitat:

3.5 Mhz= 875000 nejkratsi instr./sec
375 Mhz = 937500 nejkratsi instr./sec
4.5 Mhz= 1125000 nejkratsi instr./sec
6.0 Mhz = 1500000 nejkratsi instr./sec

Zdd se vim to hodné? Ano, na béineé al-
goritmy je tato rychlost postadujici. Pokud
Jjde o béiny scroll, AY hudbu v pferuseni,
pak neni co fedit. Na to md procesor éasu
aZ dost. Co tedy patfi mezi éasové nejna-
roénéjsi aplikace?

Tak za prvé je to pohyblivi grafika. Jak
Jje nééeho hodné, zagind byt problémem to
zvlidnout. TotéZ plati vidy o velkém
muneZstvi sprajth. Vzpominite na jedno
demo s kachni¢kami? K tomu pfibyva dalsi
problém, totiz synchronizace obrazu, tedy
to, Ze program musi mnohdy éekat na novy
snimek, aby se pohybujici sprajt
“neSkubal”. Podobné nelehke je hybat
s celym obrazem najednou. Zkouseli jste si
nékdy udélat plynuly  vertikilni  scroll
o jeden mikrofidek? Neni to snadné!

Jednoduché to nemaji ani autofi mate-
matickych efektl. Spectrum je neobyéejné
iny matematik, a proto jakékoliv vypocty
jej nesmimé zatéZuji. Redlné pocitani
grafika je tedy spiSe vzicnosti. Aby se dali
uskutednit takovi dema jako Spectrology,
je tieba nejprve si pfedem viechno spodi-
tat, hlavné tabulky funkei, adres atd. A to
plati i pro 3D grafiku. Porovaejte prici s
vektory ve hfe Starion a editor VU 3D,
WVidite ten rozdil?

Kromé grafiky jsou dalsim v pofadi nd-
rofné aplikace pfenosu dat. A k pienosu
dat patfi i éteni disket. Proto se nikdy na
Speccy nedofkdme, Ze by ziroven hrila
prvni &idst dlouhé skladby a druhd se zatim
ploila na misto jiZ pfehrané &isti z disku.
To co jde na Amize je se ZB0 neuskuteéni-
telné. Pokud jste ted pravé posmutnéli,
voesu svétlo do wvadich spektristickych
dusi. Pokud se trochu zajimite o hardware,
jist& pochopite o éem pljde fed. Existuje tu
tzv. DMA (Direct Memory Access - pfimy
piistup do paméii). Je to velice chytry
“brouk”, ktery umi spoustu véci, ale jeho
hlavni prednosti je velice rychly pienos
mezi periferiemi a paméti. Takle, pokud
by byl nékdo Sikovny, kdo by se touto véci
zabyval ...

Jestlize hudba na AY prakticky nezabiri
¢as, protoZe o viechno se stard hudebni &ip,
kterému se jen “podstriuivd”, co md hrit,
pak naopak velké problémy tvefi samplo-
vand hudba. O realizaci  samlpingu
(vzorkovini) hudby na Spectru se radéji
nebudu ani zmifiovat. Kdyz uZ samply, tak
jeding pfevzaté, napf. z Amigy. O tom, Ze
to jde, mé dokizali 128-iékiri z MQM a
Kapsy presvédgit.

Aby to ale nevypadalo, Ze vidy jen $po-
nuji programitofi procesor na plny vykon.
Mnohdy néco, co vypadd jako velice Gaso-
vé miroény problém, je docela trividlni.
Zkritka “finta na diviky”. Ale to uz je
skuteéné tajemstvi mistrii kddu.

Nékdy piisté tedy o jednotlivych pro-
blémech podrobnéji.

Jaromir Krejéi
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Programovani

KONYVERZE SOUBORU DO ASSEMBLERY

Moind se vim jiZ stalo, Ze jste néco
gramovali v assembleru a potfebovali
g?: pouZit néjakou ikonku, masku pro
obrizek, € néco podobného. Takovy
maly obrizek jako napf. Sipku a jeji
mxiu si zapifete snadno s pomoci in-
strukei DEFB. Nebudete ho preci pokaidé
piihrdvat, zvldsté kdyZ tfeba nepouZivite
nic neZ pdsek). Takovd mald Sipka neni
tak sloZitd - pfepoéitite si pdr bindrnich
disel a zapiSete do assembleru instrukci
DEFB (DB). Ale co takhle nékolik ma-
lych obrizki, feknéme tak cca 32x32
bodlt). V tu chvili se zafnete rozmyslet,
zda-li Eisla plepoéitat a zapsat do assem-
bleru, a nebo radé&ji tyto obrdzky pokaZdé
pred kaZdym ladénim pfihrit.

Pro ty, jenZ maji disketovou jednotku
Didaktik, je pomoc snadnd. Staéi obrizky
nékde pfedem nakreslit (Art Studio ...) a
uloZit na disketu a poté poudit rutinku,
kterou popsal v ZXM ve svém ¢&linku
AnimAce George K., jeni slouii k vy-
brini kusu obrazu z celé obrazovky. Tak
a ted mite na disketé soubor pfesné s tim,
co cheete do assembleru zapsat. Takio je
samoziejmé moiné zapsat do assembleru
i cely font (viz. napf. Assembler u ZX
Spectrum IT).

Nisledujici progrimek za vis udéla
automaticky pfevod bloku byth (dat) do
formatu DEFB fidkl v assembleru Pro-
metheus. TakZe nyni si opiste ndsledujici
program. Je v BASICu, protoZe napsat ho
ve strojovém kodu by zabralo nejen vice
&asu, ale i vice mista a program by vice-
méné plnil stejnou funkei.

Moind jste se zhrozili
toho BASICu. Oviem jeho
vyhodou je mald spotieba
paméti (i na 48kB Spectru je
moZno fidit assembler,
ktery se jinak vejde tieba jen
do 128kB Spectra).

A ted néco o pouiti pro-
gramu. Po spulténi se vis
program Zzepti nejprve na
jméno  vstupniho a poté
i vystupniho souboru. Odpo-
vézte mu zadinim ndzvi
souborll na jejichi konec
piipiste priponu B (napt.
8 k1.B"), oba soubory
viak nesmi mit stejny nazev.
Poté bude program chvili
pracovat a vypisovat na
ohrazoviu jcdnﬁ]ivé fadky
assembleru. A ted to pfijde,
v okamZiku, kdy bude pro-
gram vypisovat uZ jen samé
nuly, je pravdépodobné Ze
soubor jiz skonéil (MDOS to bohuzel
neumoZinje z BASICu zjistit), zastavie
program klivesou BREAK a vloite piikaz
CLOSE #. Nyni jif miZete nahrit do

potitaée assembler PROMETHEUS a
v ném napsat pfikaz GENS za nimZ na-

Radek 2 - do gnné C$ se nastavi
zaddtek assemblerového Fidku (dva byty

OREM File to Asm
1CLEAR 45999 :INPUT
a$’'"Vystupni soubor:

"ystupni
WLINE b$:

soubor: v -LINE
OPEN #4,a$:

OPEN #5,,b§: GOSUB 2: GOTO 3

2LET c$=CHR$ 13+"00 DEFW ":LET e=0:RETURN

3LET b$=INKEYS$ #4:LET b=CODE b$:LET b$=INKEYS
#4:LET ¢=CODE b$: LET b$=STRS$ (c*256+b)

4LET c$=c$+b$:LET e=e+LEN c$:IF e>26 THEN GOSUB

2:GO0TO 4
SINPUT INKEYS$="Y": PRINT c$;: PRINT #5,c$;: OUT
143,0: LET c&=",": GOTO 3

sleduje  dvojteéka a nizev souboru
(tentokrit bez pfipony). Assembler nyni
bude kontrolovat syntaxi jednotlivych
fidki a vklidat je do programu (jako pfi
normédlnim nahrini). Poté stali jiz jen
vymazat prebyteéné nuly a vie je hotovo.
Snad jen pozndmka, pokud md vstupni
soubor lichy pofet bytl, bude posledni
nenulové  Eislo 5 at jedou nulu
navic, protoZe do assembleru se uklidaji
gisla ve formé dvojbytl pro vétsi Usporu

A nakonec jesté maly rozbor programu;

Ridek 0 - bez komentife, snad jen Ze jej
neni nutno opisovat.

Ridek 1 - prikaz INPUT si vynuti vieZeni
ndzvi soubert, piikazy OPEN oteviou na
kanidlu 4 vstupni soubor @ na kandlu 3
soubor vystuphi.

pro &isle fadku, Zidné ndvésti, instrukee
DEFW). Proménnd E (poitadlo délky
fidku) se nastavi na 0.

Ridek 3 - do énnych B a C se pie-
étou dva po sobé jdouei byty ze vstupniho
souboru, z nichZ se vytvori dvoubajtové
éislo, jehoZ znakové vyjadieni se zapise
do proménné B3.

Ridek 4 - do proménné C$ se pfidi B$
(znakovd vyjidfeni dvoubytového Eisla),
dile se piipofte do proménné E délka
tisla. Pokud je vet3i neZ 26 znakh tak se
vytvofi novy fidek a pokraduje se ddl.

Ridek 5 - do klivesnicového bufferu se
zapise znak "Y" (aby program neobtéZo-
val otizkou Scroll?). Dile se
vytiskne na obrazovku obsah
proménné C$ a tatdZ pro-
ménni se zapiSe do vystup-
niho souboru. Zastavi se
mechanika disketové jed-
notky (ne vidy se roztodi,
ale jejim vypoutim se nic
nezkazi). Didle se do Ch
uloZi édrka oddéleni
jednotlivych Gisel od sebe.
Pokratuje se daldim dvojby-
tem.

Posledni pfikaz, ktery se
vklidi po ndsilném zasta-
venim programu - CLOSE #
- zavie oba oteviené soubory
(zapife do FAT jejich délku
a odpoji je od kandla 4 a 5).

Takie to je k tomuto
programu vie. Jak vidite,
neni to ani tak sloZité na
pochopeni, jak to na prvni
pohled vypadalo.

Heptau
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Toho vecera jsem byl uz se syym programem skoro hotov. Zbyvalo jen vychytat mouchy.
Konecné to chodi. Ted ulozim program na disk a hotovo. "Co to je!”, vykfikl jsem poté co
mi systém sdélil, ze na disku neni misto. Vydésené jsem ziral, nebof predchoziho dne jsem
Cistil sviij hardisk od vSech zbyte¢nosti. Znova pokus o zapsani ... hlaSeni se opakovalo.
Zkousim to tedy na disketu, ale najednou se stalo néco, co mi vyrazilo dech. Z poéitace se
zacal ozyvat podivny zvuk, ktery pripominal bublini horského potoka. " Systémova chyba.

Voda v mechanice A:. Systém byl zastaven”. Pak mi to doslo. V mém poéitaéi zacéalo

2V Viiiepof-

Tenhle piibéh se nestal. Vymyslel
Jjsem si ho, Zato viry, ty opravdu existuji.
Jsou bohuzel redlnou a krutou skuteénosti
nadi doby. Jsou privodnim jevem poéita-
¢ového pirdtstvi a programové promiskui-
ty na viech Sestndcti a vice bitovych
poditadich.

Co vlastné jsou ty viry?

V  zafitcich masovéjsiho rozSifeni
potitadll si néktefi lidé mysleli, Ze virus
Je jakdsi nemoc pofitade, Ze jukysi orga-
nismus konzumuje v jejich poéitaéi kie-
mik, nebo rozeZiri hardisk. A to zeela
viiné! Pod pojmem poéitatového viru
viak rozumime programovy prostiedek,
ktery se bez vaseho védomi zcela neni-
padné dostane na vds disk a poté zde
péchi nekalou &innost.

Likvidaci virl se zabyvaji nékteré
softwarové firmy, Jistd jste jiZ slySeli
oprogramech SCAN, AVG, nebo
Dr.Solomon. VIRLISTY, jak se nazyvaji
seznamy zndmych virl, dosahuji jiZ
stovek poloZek. Viry byly, jsou, dlouho
budou, a kdo vi, zda nékdy vymizi.

Jaké viry existuji?

To nejjednodussi rozdéleni by mohlo
byt na destrukéni a nedestrukéni. Fantazie
tviired virll sahd od neSkodného pobaveni
obéti viru aZ po pfimo teroristické ttoky
na systém s trvalymi nasledky. Ale ani
nedestrukéni viry nejsou Zidnd legrace.
KdyZ vis takovy virus zadne “otravovat”
nékolikrdt za hodinu a vidy privé v t
nejnevhodn&jsi chvili, pak vés rychle
humor piejde. Virus sice neznidi vase
data, zato viak vase nervy.

MiZe wvis také potkat néjaky
“saldmovy virus". Ten si ukrajuje z vase-
ho disku jako kolecka salimu pomalu
misto tim, Ze sektory oznatuje jako vad-
né, nebo je piipojuje k souborim. Data
poskozena nejsou, ale na disk se toho také
moc nevejde.

Pokud v3ak chytite nikazu v podobé
destrukéniho viru, mohou byt nisledky
velice nepfijemné. KdyZ jen maZou, daji
se snadno zjistit (soubory z vaseho disku
prosté mizi). Mnohem horSi jsou viak
viry ni¢ici obsah souboril. Na ty se hned
tak snadno nepfijde. Funguji napf. tak, Ze
¢as od Gasu vygeneruji dvé ndhodnd gisla.
Prvni poudiji jako adresu, kam se zapife
druhé é&isle a vy pak jen nechdpavé
kroutite hlavou, pro¢ se vdm programy
hrouti, ¢i najednou délaji chyby.

A co ZX Spectrum?

Moznd vis ted napadd, co to ma spo-
leéného se Spectrem. Ndam pfeci Zidné
viry nehrozi!?

Autofi Spectra pouzili jako zikladni
zdznamové médium magnetofonovou
pisku, Na té by se virus opravdu moc
neuplatnil. Co by to bylo za virus, kdyz
by se nemohl wvolné Sifit. Leda tak
v néjakém kopirdku. Vyvoj viak Sel dal.
Hardisk sice zatim ke Spectru (asi) nikdo
nepfipojil, ale disketové jednotky jsou
dnes samoziejmosti. U Spektra se tim
objevile to, co viry miluji - diskety.

Viry na Spectrum?
Ale jdéte! ZX Spectrum je na rozdil od

PC mnohem jednodusii poéitsé s malou
paméti, a proto na ném maji viry celkem

malou 3Zanci nékde se usadit. Dal3im
divedem jsou operafni systémy viemoZ-
nych diskovych fadidl, které jsou navzi-
jem riizné, zatimeo u tieba PC pouZivaji
viichni jen jeden. A tak se ani nikdo
dosud nepokousel (snad) Zidny virus na
ZX udélat.

M tedy virus Sanci na Speccy pieZit?
Tuhle otizku jsem si nnd:ivpneg [:rsoll:g:lzi a
chvili pfemyslel. Odpovéd: MA. A do-
konce se mize i dost rychle mnoZit! Je tu
hned nékolik (&isté teorctickych) moi-
nosti. Potencidlné by mohly vyuZivat
napf. rizné paméti onéch diskovych
systémil, jako tfeba “expanded memory”
u Dataputer diski nebo tfeba RAM
v D40/807

Viry na PC se ridi vsazuji v BOOT
sektoru disku, U spektrickych diskovych
fadiéli je wv3ak vétSinou DOS uloZen
v paméti ROM & EPROM a z disku se
nezavidi. Ale jsou tu UniRUNy, & jejich
betadiskovd obdoba BOOT. Co kdyby
virus napadal tyto soubory!

Diskovy systém D40/80 a MDOS je
diky vyrobei stile male znamy. Vyskytuji
se v ném rizné podivné a zihadné pod-
programky. A Zz jejich pomoci se daji
vielike osidné véci.

Na zavér

Véfte, Ze virus neni nic pfijemného,
ale doufdm, Ze jste po piedteni tohoto
éldinku nepodlehli skepsi. Na Spectru se
snad virll nedoékime (o diivod vice, proé
si nepofizovat PC). I kdyZ proslychi se,

5 poufitim podkladi od Tritolsoftu
pro ZXM pfipravil J. Krejéi
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Naprogramujte si virus
aneb jesté jednou o virech

Protoze si autor pfedchdzejiciho ¢lan-
ku pfil, aby se lidé k virim vyjidfily a
také proto, Ze mime obrizek, ktery se na
piedeslou strdnku nevesel, rozhodl jsem
se také néco o virech napsat.

Na tvod bych rad vyjasnil dva pojmy.
Wirem budeme nazyvat program, kiery se
dokdZe sim reprodukovat. Naproti tomu
bombou budeme nazyvat program, nebo
spife &dst programu, kierd se sice repro-
dukovat nedokiZe, ale dokiiZe niéit, tfeba
i ndhodné, néjaks data (programy i datové
soubory), a nebe dokonee i hardware,

Pokud si vezmeme napfiklad Speccy
s magnetofonem (MGF), tak se na ném
vlastné virus naprogramovat nedd. Ale je
zde moZné naprogramovat bombu. Bom.-
bou je, jak jiZ jsem uvedl, program ktery
néco ni&i, MaaolzcmSpmbeGF
icit? MGF ne, protoZe ten se nedd
poditalem fidit, disketovou mechaniku
(FDD) nemame, takie data na disketich,
uni samoetnou mechaniku ni¢it nemiiZeme.
Tiskimu mii kaZdy jinou a jinak pfipoje-
nou, takie tu také vynechdme. Pfi niceni
procesoru dosiihneme maximalné toho, Ze
budeme muset poéitaé vyresetovat. Takie
co ndm zbyva? Ano, jsou to data uloZend
na kazetich a tudiZ je jasné uréeno Ze
bomba musi byt uloZena v kopirovacim
programu. Co tedy ale takovd bomba
miZe? MiiZe bud jednoduSe ndhodné niéit
kuﬁud irovand  data, nebo
bude ponékud inte-
h,gcnmﬁ_m, mife ke spusti-
telnym souborim
{Prog:rum} priddvat  1mi-
i, kterd se spusti aZ
pii nahr:ini samotného
programu do  poditade.
Teprve ¢ bude néco
nmné E.lo;ft Phjde vlast-
né jen o sifi¢ bomby. Tento
druhy zplsob je ponékud
uéinnéjsi pro Sifeni téchto
bombou nakaZenych pro-
i, protoZe jednou
unguji a jednou ne. Za-
timeo pii pfimém poSko-
zeni kopirovanych dat,
bude program délat pokaz-
dé to samé. Pokud nebude fungovat, napf.
nepijde nahrit tak si jej jiZ nikdo nezko-
piruje (proé také). Naproti tomu program
nakaZzeny bombou jednou fungovat bude a
jednou ne a uZivatelé to budou svidét na
potitaé nebo MGF, ale program si klidné
zkopiruji. (UZ vite proc jste méli nebo
dokonce jesté mdte s kazetami takové
problémy - zkuste wvyménit kopirovaci
program).

Takze, jak vidite bomby moc moZnosti
5 MGF neposkytuji. Proto se vritime

rovnou zpét k virlim a FDD. Na PC (s ho
sem zase michdm - je to se mnou néjake
spatné) jsou dva zikladni typy vird. Prvni
typ viru se spusti z infikovaného progra-
mu, nebo z BOOTu a schovi se nékam do
méti, pfipadné se jeSté zamaskuje.
ek aZ se bude spoustét néjaky program.
V okam?iku, kdy se néjaky program
spoudti, tak si virus otestuje zda ho jiZ
nenakazil a pokud ne, tak ho nakazi
(pripoji se k nému a pokusi se upraveny
soubor ulozit zpét na harddisk (HDD)
nebo FDD). A potom v klidu &ekd na
§téni dalsiho programu. Jak jste si
viimli, je tento zplsob u Speccy s vétdi-
nou diskovych systémil na ném provozo-
vanych (ne na vsech) nepouzitelny, nebof
by bylo tieba vyménit pamé{ ROM.

S druhym ty viril je to viak moZné
i u Speccy. Ncﬁvmc si opét fekneme, jak
to probiha na PC, Opét se virus spusti
z infikovaného programu, nebo z BOOTu,
ale ui se neschovivi nikde v paméti.
Rovnou zatne pracovat. Pokusi se najit na
dostupnych  diskovych  mechambkich
soubor, v mife nakazit. U disket je to
problemati¢téjsi, ty byvaji fasto chranény
proti zdpisu (velkd vyhoda 3.5 disket),
ale HDD ne, a tak se to vE&tSinou podafi.
Virus program nakazi a skonéi svou
praci. Vytisti po sobé pamé{ (aby se
nedal snadno zjistit) a nechd pocitaé dal
pracovat,

VYPADAY JEW S i spmimkown !
RECNE! | BBV MoTE  SRECIRiet LNVTID UEIMKEY VIEHS .

A privé tento zplsob je pro Speccy
schiidny, nebof u néj nemdme 3ZMB
paméti, kde se virus mide schovivat
pelm& dlouho. Nevadi ndm, kdyZ nékdo
poditaé probudi tladitkem R.ESEI’, coZ by
ndm u prvodho zplsobu mohlo wvadit,
Virus by se totiZ naaktivoval do paméti,
ale hra, kterou jste hrili (a kierd bylu
virem nakaZena) by stejné Zidny jiny
program nespoustéla a neZ timto
tladitkem by ukonéit . TudiZ by byl
virus vlastné vyresetovin dfive, nei by
statil néjaky program nakazit.

NeZ se dime do programovini, fek-
neme si rovaou, Ze vir pro Specey je theba
programovat ve strojovém kodu, aby
inicializace viru netrvala pil hodiny. Pro
nékteré odplree BASICu zdiraziuji, Ze

na PC je velkd virlli psdna ve
vyagich programovacich jazycich.
Prvnim krokem pfi ovini viru

bude jeho mnoZeni. Na zaddtek je dobré
otestovat, zda je chrinéna disketa proti
zipisu (abychom se pil hodiny néco
nesnafily délat a nakonec negzjistili, Ze
stejné nic nezapifeme). Poté je potieba
nalézt vhodny soubor pro nakaZeni. Pro-
hledat adresdi a najit soubor s pfiponou
"P"(u D40) neni af tak t&Zké, hordi to je
jiZ s pozndmkou o nakaZeni. Nékde totiZ
musite mit néjakou znaéku, Ze program je
jiZ nakaZen, aby va$ vir nezkolaboval na
tom, Ze bude stile dokola likvidovat
jeden a ten samy program. Tato znacka
mbZe byt napf. v nevyuZitych bitech
adresife, nebo specifikovina urditou
délkou souboru, nebo gislem fidku spus-
téni. Pokud je tato znaéka v adresdfi, tak
md tu vyhodu, Ze se virus rychle dozvi,
jestli je jiZ specifikovany program naka-
Zeny nebo ne, ale na druhou stranu takto
snadno dostupné znadky okamZité vyulije
i antivirovy program. Pro zaditek bych ji
tam ale klidné nechal.

Dalfim krokem je namnofeni viru.
Celkem primitivni operace, nadteni prv-
niho sektoru vyhlidnutého souboru, jeho
modifikace (doplnéni inicializace viru) a
piiddni plivodnich dat z prvniho sektoru
na konec souboru, pripadné i se zbytkem
viru, je zkomplikovina tim, Z&¢ bychom
neméli pouZivat Zidnou
dalsi operaéni pamél podi-
tade. U fadie D40/D80 se
na to dobfe hodi 1.5 kB
paméti pouzitych pro ulo-
Zeni systemovych promén-
nych disketoveé jednotky.

Poslednim krokem Ktery
je nutne jesté naprogramo-
vat, je obnoveni plvodniho
spustitelného programu a
jeho spusténi, jake by se
nic nestalo. Teprve pokud
vam vie bude bezchybné
fungovat, tak pfidivejte do
svych virl nidiei algorit-
my.

Takze to je k naprogramovini viru vée
4 aZ ten virus naprogramujete, nezapo-
mefite ndm jej poslat do redakce ZXM
(pokud moino i ve zdrojiku), abychom
s nim pfipadné mohli sezndmit i ostatni
&enidfe, Takovd virem zformdtovand

-disketka sezndmi s viry piece jenom lépe

neZ jen néjaké tlachini ne? Samoziejmé
uvitime i jiné postfehy tykajici se virl a
Speccy.

Heptau
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Kopirovani na ZX Spectru

Historie a soucasnost.

Kopirovaci programy (kratce kopirky nebo kopiriky) patrili mezi nejrozsirenéjsi typ uZivatelského softwa-
re v dobe¢, kdy disketova jednotka byla spiSe vzicnosti. Neobejde se bez nich Zidny z uzZivateli kazetového
magnetofonu. Jsou nejjednodussi a nejschiinéjsi metodou jak ziskat pro sviij pocita¢ software pouze za cenu
¢asu potrebnou ke zkopirovani programu. Pravni okolnosti takovéto ¢innosti ted’ pominte a podivejte se
s nami na historii a soucasnost kopirovacich programu pro poéitace ZX Spectrum a kompatibilni typy.

Jak se zacinalo

Prvni majitelé ZX Spectra to méli téz-
keé. Software pro svého gumika si museli
obstardvat kopirovinim pomoci pfikazi
LOAD a SAVE. A protoZe takovito
éinnost byla zjevné macné ndrofnd a ke
viemu ne vidy pouzitelnd, zafalo se ke
kopirovdni poufivat dvou magnetofoni
spojenych jednoduse MIC-EAR. Dovede-
te si pfedstavit, jak musela vypadat ug
druhd nahrdvka pfi kvalité tehdejSich
magnetofon a kazet. Pozdéji nékoho
napadlo vyuZit vazby mezi zditkami MIC
a EAR na Spectru. Casem se povedlo tuto
metodu vylepsit a tak vznikl prvni kopi-
rovaci program zaloZeny na principu
BITCOPY.

¥V t¢ dobé se objevuji prvni softwarovi
piriti a hledaji zplsob jak nejsnize kopi-
rovat velkd mnodstvi dat pardz. Tady je
samotné Spectrum milo a tak pfichdzi na
fadu dvojkazetové magnetofony a ...
zrychlené kopirovini. Nutno podotknout,
Ze néktefi pirdti - "Gufiata” tuto metodu
pouivaji dodnes a pokud &tou tyto fadky,
ani se mo¢ nezadervenaji.

Prvni programy
Ani uZivatelé prvnich kopiniki to ne-

méli jednoduché, nebof programy to byly
veskrze velice velice jednoduché a hro-

Jaga2

GARGANTULA

B3 poovie sc
B Loovie £d
av "IUUUJ’-!!:-‘HI"B
20 e S
15818 HLoad XSaswve Delet Uer if

IF COFY

madnému kKopirovini brdnily tim, Ze
umodiovali nahrit jen blok dat nebo
hlaviéku. Pokud mél program jen trochu
vice blokl, pak to byla zdbava na delsi
dobu. Teiko fici, zda se jestd najdou
u nékoho na starych piscich kopirky jako
THE KEY nebo 5-COPY.

JenZe vznik prvnich kopirovacich pro-
grami byl signdlem pro vyhliSeni bitvy
mezi tvirei autorskych ochran na jedne
strtuné a kopirikil na strané druhé. Tak
vznikaly specidlni jednouéelové kopiro-
vaci programy, které uméli kopirovat
i nestandardni zpisoby uloZeni dat, napf.
jinou rychlosti nebo extrémni délkou
souboru, Pripomefime alespoi MATCH
DAY COPY, PSYTRON COPY, FULL
TROTHLE COPY a jesté nékolik dal-
sich. Tyto programy ztratily sviij smysl
v momenté, kdy hry takto chrinéné pod-
lehly ndtlaku crackerd. Nicméné i ony
svilj vyznam mély. Napf. z metody kopi-
rovani dlouhych souborll vznikla vlasné
pozdéjsi metoda zvand DWUPLICATE,
umofiujici kopirovat na jedenkrit blok
o délee témér 48K.

-

Zaklad v univerzalnosti

Dhalsi vyvoj kopirdkl se ubiral jiZ jen

cestou univerzilnich kopirovacich pro- =

gramil, umoZiujich kopirovat i programy
o nékolika blocich najednou. Ke stan-
dardnim funkcim LOAD a SAVE zagaly
piibyvat dalsi, pfedeviim VERIFY, RE-

NAME, pipnuti na konci bloku, moZnost
zaddvat pauzy mezi uklddanymi bloky a
dalsi, mnohdy velmi kuridzni. K té nej-
starSi generaci patfi napi. FREE COPY,
KEY V2.0, KOPIRAK, oblibeny
Mr.COPY a npezapomenutelnd, legen-
dimi a dodnes pouZivani Wilczekova
COPY COPY, kterd jake prvni kopirka
vilbec umo#nila zasdhnout fyzicky do
kopirovaného bloku pomoci POKE.

Jenfe jak her a programi pfibyvalo,
tak pfibyvalo i Casu strdventho pouze
kopirovanim. Neustilé vyménovini kazet
brzo omrzi a navic jste Sasto donuceni
ménit kazetu mezi bloky uprostied hry.
Co takhle data v pamé&ti trochu zmdck-
nout & hru okopirovat na jedno nahrdni. A
na scéné se objevuji prvni kopirky vyugi-
vajici vnitni kompresi dat, jako velmi
rozéifend TF COPY.

Basic

Dasic
H¥TH 5L cd Code
Tl

25306

Compress .

DeLarte
BLOCKS
L]

XS auve Uevify
Aename Monitor
OutpuL re—Comp

LT .Y
InEut

b s B

GAMA COPY

Kopirikil zadind byt jiZ nepiehledné
mnoistvi. Zajimavé je sledovat zemé
jejich pivodu: tradiéné hlavné Polsko a
Ceskoslovensko,

Nastup banky "B ”

V roce 1987 uvidi na trh Didaktik
Skalica prvni domidci klon Spectra -
zarutené “kompatibilni* Didaktik Gama.
MNovy poéitaé ma vrchnich 32K strinko-
vanych do dvou bank, ¢o znamend jistou
komplikaci s jejich prepiniinim na portu

1/95

17



Software

Program Autor ZX 48K DG KOM |F R |F|X M|F|FP|S|F|U pozmamka
rok memory memory O|E|l (s o|lL|A|P|O|S
free free CIN|P|A N(A|R|E|K|R
KEY v2.0 J&Psoft 42239 42239 1021 w el e
¥
COPY COPY Wilczek 42240 42240 1003 | ele vl e
(WA COPY) 1984 49096 49096
49152 49152
SUPER COPY DI-SOFT 49065 49065 1000 DUPLICATE
1985
FREE COPY HAJA-SOFT 47053 47055 1003 w
1985
LADY COPY Ladinek 42237 42237 1003 ole DUPLICATE
1.04 1985 49101 49056
Mr. COPY + KYSOFT 42237 42237 1003 e |e BITCOPY
1986 49056 49056 DUPLICATE
TF COPY Velerka 41984 41984 86
V.86 Gap 1986
TF COPY Vecerka 41984 41984 85 wle
V.86 1986 44032 44032
44288 44288
TF COPY Vecerka 41984 41984 85 FEE v TAPE DIREC-
V.87 1987 44032 41032 TION
44288 44288
TFCOPY 2 Vegerka 44800 44800 Bl ele =
1988
BS COPY 50+ BUSY-SOFT 44032 44032 15 (e [e
-
B35 COPY 07 BUSY-SOFT 45330 45330 2 |e] [e D40 komunikace
? 39175 39175
GAMA COPY 80 BUSY-SOFT 44032 76544 2 [e] [e UNDELETE
? SENZIBILITY
0-COPY 1.1 Mordvek 44288 44288 5 |elelele
1988
PANTAGRUEL Universum 46000 46000 i | ele|le|e w
V2.0 1968
GARGANTUA Universum 14644 44644 6 |wle|le|lw v
V2.0 1988
GARGANTUA Universum 44800 44800 6 (e [efe w
V4.0 1991
NEW COPY 64 Astonix nelze pouit 65335 2(7) vlw e (@ SIG.KON
1990
GAMA COPY Gemrot 28205 60875 5 |elele|lee|elelel |ee TOOLS
V2.1 1991 31068 63738 “LINK”

C béhem nahrivdni. To se také projevilo
v tom, Ze teprve v roce 1990 se objevila
prvoi  kopirka specidlng Gamu
(o Zidné starfi nevim) - Peckova NEW
COPY 64K. Prvni co vds na tomto
gramu zaujme je samplovany v{' fik
o velikosti volné paméti. V3ak jiZ bylo na
case! Kopirka pfisla plesné ve chvili,
kdyZ uZ jsme u nds uvaZovali o vytvofeni
vlastniho kopirdku, ktery jsme prucovné
nazvali FINAL COPY. Ale pak nisledo-
vala Gemrotova GAMA COPY a tim
veskeré snahy o vytvofeni vlastniho
kopiriku skonéily.

GAMA COPY si zaslouZi sama o s0-
bé zvliSini pozornost. Pledstavuje vrchol
toho, éeho lze v kopirovacich programi
vilbee desdhnout. Dik velice idinné kom-
presi dat a velké paméti zkopiruje najed-
nou tieba i 100KB programu a pfitom
mite stile k dispozici funkce pro fyzic-
kou prici s bloky - mnofeni v rdmci

kopirky, sefazovini a prohliZeni. Funkce
MONITOR vim umoini se naprosio
perfekiné “vrtat” v obsahu souboril, ménit
jejich obsah, atd, Program je vybaven
jedté jednou skvélou funkei - priibéinymi
poéitadly volnéhe mista, délky nahriva-
ného bloku a podtu usetfenych bajta,
ktersd béii béhem celého nahrivdni. Prosté
program, o ném# se mohlo v prvoi polo-
vingé let osmdesdtych jen zd:dt.

Kdyz jeden dokiZe, Ze to jde, tak to
najednou viichni umi. To byl i pfipad DG
kopirek. A tak pfipomeiime jeSté napf.
GAMA COPY 80 nebo SPD COP'Y.

Zazracnych 128K RAM

Tak néjak mimo se odvijela historie
kopirovini na ZX Spectrum 128KB. To
rovnéZ pfineslo pro své majitele zcela

novou dimenzi v mo#nostech kopirovini
programi, nebof radikdlni zvétSeni ope-
raéni paméti nemohlo zistat dlovho bez
poviimnuti. Svymi moZnostmi vSak

irky na ném, snad kromé paméti,
nijak vyrazngé nepfevySovali standard
kopirek na Spectru 48K. Zddnd z nich
nikdy nedosshla takového komfortu, jako
JjiZ zniménd GAMA COPY.

128-¢ikifi budou jisté znit jména jako
MASTER  COPY.  Mr.BOBBY,
Dr.COPY, COPY 128, O-COPY 128 &
nejnovéjsi BS COPY 128.

Jina Spectra

Vedle Spectra 128K se zadali objeve-
vat i upravené ZXS s paméti rozdifenou
ze 48K na 80K s vyuZitim stinové RAM
namisto ROM a to hned ve dvou (moZn:d
ivice) typech. Pro verzi podle Lamace
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Program Autor ZX 128K X 48K EOM [F|R l’ XIPMF|P|S|P|U pomamks
rok MY memory O|E|L |8 |A|O|L|A|F|O|S | (zvlidini lunkce)
free free CIN|(P|A|U|N|A|R|E|K|R
Dr, COPY 128 D. Rodny 121088 - 1001 v e W @ W
1987
MASTER COPY V. S0BOT 114347 - 1000 LIl Bl W @ FIND...
?
COPY 128 CLASIC 114347 - 100 V| W L =] W W FIND....
v.B 1968
BS COPY 128 BUSY-30FT 125656 44950 16 L= L= W EXITa
128.03D 198D RESTART

vznikla celkem Sikovnd kopirka LEC
COPY+ (LC+), majici vedle operaci
5 "kazefdkem” také vfv na microdrive.
Z dalSich kopirek si zaslouZi pozornost
napi. BS COPY 80. Zajimavé (a chvi-
hodné) je, Ze oba vye uvedené kopiriky
pracuji1 v reimu 48K.

A co zatim Speccy 487

Ted ale zase :gﬁtk}r ke Spectru (a Di-
daktiku M) s jeho paméti 48K. § TF
COPY vyvoj kopirdki neskonéil. Na svét
piisli O-COPY a poéitadly vybavené a
viem dobfe znamé kopiriky PANTA-
GRUEL a GARGANTUA. Z hlediska
poufivanosti se dnes nachdzi posledné
dva jmenované na Eelnim misté.

Jina média

Nékteré z kopirovacich programi
poditaly také s pfenosem programil na
jind paméfovd média nei pdsek. Nebude-
me se na tomto misté zabyvat diskovymi
- to je jind kapitola. Zmiime jen kritce
programy lupracujici s jednotkou
microdrive: COP, TRANS EXTRES
a jedna z verzi COPY COPY. Za zminku
také stoji kopirdk BS COPY 07, ktery
spolupracuje s disketovou jednotkou D40,

Dvakrat rychleji

Snahou nékterych autorli bylo dosdh-
nout Uspory ¢asu a mista a tak vznikaly,
kromé standardnich kopirdki, i programy
umoZiujici kopirovat a previdét i zizna-
my se zvysenou prenosovou rychlosti,
j napi. TAPE SYS, TWO SPEED
COry, SPEEDYLOAD & QUICK
SAYE. O tuto funkei byly takeé roziifeny
kopiriky OMNICOPY 2, Mr.COPY++,
IS0 COPY 2, ale i jiZ zminéni NEW
COPY 64K. Teprve s rozsifenim uéin-
nych kompresnich programf zadind zi-
jem o “turbo” opadat, nebof tudy sprivna
cesta ke zkriceni nevede, vzhledem
k nespolehlivosti vy3si koncentrace dat na
pasku.

KOM :
o délce

Testujeme

Pro porovnini moznosti nékolika nej-
zniméjsich kopirovacich programil urde-
nych pro ZXS 48K, DG a ZXS 128K jsme
otestovali jejich parametry. Porovnivali
jsme nejdileZitéjdi viastnosti ale i ostatni
funkece kopirdki, jako napf. moZnost
piejmenovini, poditadla, zvukové znacky
a jiné. Dvle jsme hodnotily nejen &istou
kopirovaci kapacitu pragramu, ale
i schopnost komprese vzorového bloku.
Vysledek naSeho snaZeni vidite v tabul-
kich. Hodnoceni, ktery z programi je
nejlepsi, nechivime na vis,

Nemuzeme mit vsechno

Mozni jste ten svilj kopirdk z vasich
zaditkll v tabulce nebo textu nenasli.
Nevadi, tady je alespofi jmenny seznam
vyse neuvedenych kopiriki, o kterych
mnohdy viak jen vime, Ze existuji (pro
uplnost): SPAR KEY, COPY PLUS,
CLONING, CPY PROLOG, HEPTAU
COPY, IF CLONE, CPY, CPY TWO,
ISO COFY 1 a 2, OMNICOPY, MULTI-
COPY, MASTERCOPY, PINK COPY ...

M. a J. Krejéi,
Sinclair Club Ostrov

Komentar k tabulkam:

pocet m};m. kreré zabird v kopirce zkusebni blok
000 B (999x 00 zaﬁo

vuitfni pocitadio nacitanych byres;

RENAME, umoinéno prefmenoval soubor;

ddvd zvukovou znacku na konci zdznamu,;

nceny paritnim byte);

XSA XSAVE, umoinén zakaz zvukove znacky;

PAU PAUSE, definovdni pauz mezi kopirovanymi bloky;
MON MONITOR, obsahu bloku v pameti;

FLA FLAG, zobrazeni flagového byte bloku,

PAR PARITY, zkopiruje i blok se Spatmou paritou;

SPE SPEED, pracufe se zvysenou rychlosti zdznamu;
POK POKE, moinost zmétit obsah bloku v paméri;

USR moZnost spustit strojovy program z kopirdku.

SINCLAIR CLUB
OSTROV

oznamuje, ze z definitivni
platnosti rusi od 30.6,1995 svoji
postovni adresu

P.O.BOX 132
363 01 OSTROV

Po tomto datu nezasilejte na tuto
adresu jiz zadnou korespondenci,
penize a objednavky. Veskercu
postu budeme nadile vyfizovat
na adrese:

SINCLAIR CLUB
Druzebni 1276
363 01 OSTROV

piipadné na adrese ZX Magazinu.
Dékujeme za pochopeni.
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Hardware

Tipy na Cipy

briny C lze pak programovat stejnym

Osmibitové poéitade maji oproti tém
vicebitovym jednu velkou vyhodu. Dk se
s nimi podstatné sndze hardwarové expe-
rimentovat, pfipojovat k nim moiné
inemoZné periférie. Zkuste si néco po-
dobného u pisiéka. Ti, kdof éetli nas
serial o robotice v minulych roénicich
ZXM, se jii ledasemu pfiuéili. ¥V tomto
seridlu uréeného t8m pokrodilejdim vim
piineseme zikladni informace o polovo-
dicovych souédstkiich, se kterymi se
miZete setkat pfi tvorbé pfidavnych
zafizeni, interfact a periférii. Zkritka, je
to seridl o nejbéEnéjSich &ipech kolem
interfacingu na ZX Spectrum. Dnes za-
éneme jednim z nejzikladnéjsich:

82355

8255 je éip tvofici rozhrani mezi sys-
témovou sbérnici vaseho poditade a viim,
co jste si zvykli pfipojovat na porty A, B,
C - joysticky, mysi, tiskdmy ...(viz. ZXM
a Robotika - 1. dil, ZXM 1/92). SlouZi
nejen k posileni systémové shémice
potitade, protoZe tu nelze prakticky prou-
dové zatiZit, ale také k organizaci vy-
stupniho signdlu. Tento ¢ip naleznete
prakticky ve vétSiné spectriickych interfa-
ci - IF UR4, M/P, vestavény jej maji
Didaktiky Gama a disketové jednotky
D40y80. Je nejéastéjSi souldsti amatér-
skych IF konstrukei.

Obvod 8255 (a jeho ekvivalenty) je
programovatelny vstupné vystupni obvod.
Pracuje ve tfech programovych modech,
cznadenych 0, 1 a 2.

Mod 0

Tento maéd je zikladnim modem, ktery
se u tohoto obvedu pouZivi. Zde funguji
viechny tii briny obvodu A, B a C, pii-
éemZ brinu C lze didle rozdélit na dvé,

zplsobem jako v mddu 0. Rikime, Ze
obvod pracuje v tzv. korespondenénim
refimu (handshaking).

Pii posildni dat periférii (napi. tiskir-
né) pres brinu A nastivd tato situace:

- Zakladni ridici slovo
Cislo bitu Vyznam Brana
0 Brana C (bity 0-3) I/O B
1 Brana B /O B
2 Volba moédu (0,1) B
3 Brana C (bity 4-7) /O A
4 Brana A I/O A
5,6 Volba médu (00-mad 0, A
01-mod 1, 1x-méd 2)
7 Zde musi byt 1 A
I/O - Nastaveni, zda je brana vstup (1) nebo vystup (0)

étyfbitové. PHi zidpisu byte na brinu tam
zistane aZ do dalsiho zipisu, kdeito pfi
éteni obvod paméti nedisponuje a vraci
nim hodnotu vyskytujici se na brané
pravé v okamZiku Steni.

Mod 1

V tomto reZimu mohou pracovat pouze
briny A a B, protoZe nékteré bity z briny
C jsou pouiZity jako fidici signily pro
pienos u bran A a B. NevyuZité bity

3 rana C v médu

Cislo bitu Pro vystup Pro vstup
0 INTRB INTRB
1 STROBEB ACKB
2 ACKB STROBEB
3 INTRA INTRA
4 nepouzit STROBEA
5 nepouzit ACKA
6 ACKA nepouzit
7 STROBEA nepouzit

vysland data se zapifi na brinu A a
vznikne impuls STROBE, jenZ oznamuje
periférii, e data jsou pfipravena a mohou
se Cist. Po pfefteni dat periférie podle
signil ACK (acknowledge - neboli podé-
kovini), oznamujici piyjeti dat. Poté se
v zdvislosti na klopném obvodu INTE
(nastavovany bitem PC4) aktivuje INTI&
ktery je uréen pro daldi zpracovdni, ob-
vykle pro penerovini pferuleni, pro nez
byl konstruovin (u Spectra se ale nepo-
uZivd). Jeho droveil je moino zjistit pre-
¢tenim briny C.

Prijemn dat je obdobny. Uvedeme si
piiklad pfijimdni dat, opét na brinu A. Po
piijeti impulsu STROBE se data z briny
zapisi do paméti v 8255, poéle se impuls
ACK a opét se aktivuje INTR, ovlddany
Klopnym obvodem INTEpR, nastaveny
bitem PC6. Aby byle mozno piijmout
dalsi data, je nutné prijatd data precist.

Mod 2

V médu dva pracuje pouze brina A,
ostatni musi pracovat v moédu 0, event.
vmodu 1 (pouze PB). Tento mod by se
dal mpazvat obousmémym pfenosem
vmddu 1. Pf zapsdni dat na brinu A se
nejdfive pfijme byte z periférie a poté se
ji podle zapsany byte. Signdly se aktivuji
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Ridici slovo pro bitové operace

0 Nastaveni, zda se ma bit nastavit (1) nebo
nulovat (0)

U interface UR 4, M/P apod. se fidici
slova posilaji na port 127. Brina A je na
portu 31, B na 63 a C na 95. Zatimco na
porty A, B a C je mo#né jak zapisovat,
tak cist, tak na pott 127 je moZné pouze
zapisovat a pii ¢teni nedostaneme sprav-

1-3 Cislo nastavovaného bitu nou hodnotu! Pfi zapnuti poéitaée ncbo
= pii RESETu se 8255 nastavi do médu 0 a
4-6 Bez vyznamu viechny briny se nastavi jako vstupni.
7 Zde musi byt 0 Jan Smrz (MSP) a Jaromir Krejéi
ve stejné posloupnosti jako v modu 1. Iﬂ' na Q v mn’ d!! 2
Signdly STROBE a ACK jsou negoviny. v— .
Cislo bitu Vyznam
e 0-2 nevyuzito
Pro ovani obvodu
<o 3 INTR
K programovini obvodu se Fivaiji
v il shove. Proni slouti’ k- Rastaveat 4 STROBE (z periferie)
vstuplfvystupl a médi jednotlivych bran
a druhé sloui pro bilové operuce s bri- S ACK (z 8255)
nou C. Pomoci fidiciho slova pro bitove
operace mitfeme ménit jednotlivé bity na 6 ACK {Z PGI'IfE'I"lE}
bring C, aniZ bychom znali troven zby- 7 STROBE (Z 3255)
vajicich bitd.

PREDPLATNE
ZXM

Predplatit si casopis v Ceské
republiku muZete tak, Ze zaSlete
zalohu (130 K¢ - od druhého
¢isla) na adresu redakce ZXM:
Zbynék Vaniura, Zvonafova 6,
130 0 Praha 3

Piedplatné casopisu na Slo-
vensku si zajistite tak, Ze poslete
zalohu (150 Sk - od druhého
¢isla) na adresu firmy G & H,
Novomeského 7, 911 01 Trencin

V obou pripadech napiste na
slozenku do zpravy pro prijemce
"Predplatné ZXM"

Tabulka pro prevod hexadecimalnich
cisel na Cisla dekadicka

Tabulka je rozdélena

do &tyf sloupcl a Sest- |

ndcti Fdkd., Sloupee
uddvaji fidy hexadeci-
milniho éisla a Fadky
uddvaji hodnotu danne-
ho ésla v fddu.
pievodu  hexadecimal-

nihe &isla postupujeme |

tak, Ze pro kaidy fad
éisla zjistime z tabulky
jeho dekadickou hodno-
tu a viechny tyto hod-
noty poté seéteme. Tim
dostaneme  dekadickou

hodnotu  hexadecimal-
niho &isla.
Napfiklad

#EAGD pievedeme tak,
ie sedteme Cisla 57344,
2560, 96 a z Fidd jedno-
tek éislo 0. Vysledek
tudiZ bude &islo 60 00O,

Heptau

Pl

cislo |

MMOOWPOCONONDWGN = O

0
4096
8192
12288
16384
20480
24576
28672
32768
36864
40960
45056
49152
53248
57344
61440

0 0 0
256 16 1
512 32 2
768 48 3
1024 64 4
1280 80 5
1536 96 6
1792 112 7
2048 128 8
2304 144 9
2560 160 10
2816 176 11
3072 192 12
3328 208 13
3584 224 14
3840 240 15

2% MAGAZIN PRIPRAVUIE:

- KOMBNTOVANY VVPIS ROM DHO /D8 O

- DIBKETY FREEWARE PRO SPECCY (D%O, D8 O, BETADISK)
své programky, pfipadné DEMA, které by jste radi zdarma poskytly ostatnim, miZete zasilat do redakce 2XM

- PROGRAMY PRO BPECCY (DHO, D8 O, BETADISK)
programy, které by se hodily do této kategorie mizete zasilat také (pfipadné alespofi demoverzi)
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Mys

Novy ovlada¢ pro A-MOUSE

V éldnku *Vy silite, my Silime MYS*
(ZXM 3-4/94) a na SAMCONu '94 byl
publikevin ovladaé pro A-mouse. Nejed-
nalo se o Zidny programdtorsky vykon,
§lo o jeden z prvotnich pokusi o tento
ovladaé, Smyslem bylo jen ukizat, jak na
to. Rada lidi se ale nesnaiila jakkoli
program pro ovldddni mySi upravit a
pouZivd onu “spitvofeninu”, Proto jsem se
rozhodl uvefejnit prozatim nejlepsi ovla-
daé, ktery jsem pro onu myS vytvofil
Nyni se jiZ nebudeme zabyvat Zidnou
Sipkou, ani nidim jinym a popiSeme si
rovnou ovladaé mysi.

Tento ovladad vychdzi z onche pi-
vodniho, pouze se oba sméry (vertikilni i
horizontdlni)  zpracovavaji  soucasné.
Proto, aby se v ovladaéi nenatdhla tabulka
na neskuteénych 2x256 bajtl, byla opti-
malizovina pom.ocl Kmaubhavy Mapy a
pedarilo se ji zkrdtit na 2x8 bajtd!

Tak a ted jiz konkrétné k jednotlivym
fidkim programu. Ctyfi fddky za ndvés-

poditeéni pozici my3i. Pomoci téchto
fidki je moZné ménit pozici mysi
(napfiklad plemisténi mySi do stiedu
obrazovky, nebo nad defaultové tlagitko).
PouZivat ji oviem nedoporuéuji, nebof
uZivatel pak ztrdci o mySi pfehled a na
rychlosti ovlidini to téméf nepfidd (na
rozdil od joysticku nebo mysi Kempston).
Tudm_plcp&a piimo do instrukei za nd-
DartAX1l a DartAX2 dosadit
toém hodnoty pozice mysi a témito
ridky se viibec nezatéZovat.

Ridky mezi nivéstim DartAML a ni-
véstim DartAMZ2 se provedou 256 krit.
Podet prﬁbehu se uréuje instrukei LD B,N
na patém Fadku. Ji osobné pouZivim
ma.umulm podet prichoddl 256 protode

¢ programy zabiraji zpravidla spoustu
éasu a nestihaji otestovat mys, vie na-
kreslit (nejen Sipku, ale i verzi pod

Sipkou a obné) a vSe zase smazat
béhem j ho pferuSeni). V piipadé
zmény podtu prichodl nezapomeiite

upravit ndsledujici fddek na LD D,0.

‘stav clonek. Tyto dvé hodnoty se néjakym

zdhadnym zpisobem upravi. Néjak se mi
to podafilo vypoditat pomoci Karnuagho-
vych map, ale dokumentaci k tomu uZ
Zidnou nemam. Vyjde z toho pozice
hodnoty v tabulee. Tato hodnota se potom
rozloZi na dvé (pro horizontdlni a verti-
kilni smér) u naétou se z tabulky instruk-
ce pro jednotlivé sméry pomoci nichZ se
upravi hodnoty Jjednotlivych sméri, pii-
éemE se jeSté otestuje, zda my$ neks:le
neopustila obrazoviku.

Upravy hodnot smérli se providi uz
samostatné. Nejprve pro smér horizon-
tilni, poté i pro smér vertikilni. Na zivér
se jeSté otestuje pocet prichodl a pfipad-
né se pokratuje daldim prichodem smyé-
kou. Posledni é&tyfi instrukee zajistuji
naéteni novych hodnot pozice mysi do

dvojregistru HL.

Tento ovladaé by Sel jeSté zrychlit
prodlouzenim tabulky a vypusténim oné
"zahadné” Upravy. Oviem pokud by
nékdo piisel na néjaky odlisny a lepsi
zpisob, af jej zadle do redakee ZXM, rmidi
s nim seznamime i ostatni étendfe,

tim DartAM pouze zapifi do ovladade Smyéka nadte jak aktudlni, tak pivodni Heptau
DartAaM  Id ZHLz t:},ms do oviadace Id (DartAZ1),a  ;zmeén instrukci
Id (’Darm)ﬁ +1),a ,pocei il pozici mysi DartAX1 Id a0 ;do A hodnota sourfadnice X
Id DartAZ1 cp 1 ;meéni se instrukce (cp, sub,
Id ('Darl:AX.‘Zﬂ} a ;add)
Id .B-.?EErpocef prichodl ig c,DartAM1 -pfi prefpodtecent odskoé
Jsm (DartAX1+1),a ;zapi§ novou souradnici X
Id db vyss; ba;r pro vypocet DartAM1 Id ab Jdo A obnov pozici
adresy ;v tabulce
DartAML push bc uschggg; pocitadio ma odrotu;,u bit vpravo
,pruc and 5 pozici pro
DartAMX Id  ¢0 ;do C stary stav clonef ,souradmr::ﬁ Y
. 31) gﬂrﬂ o E hi,DartAMT go EL ftgﬂsa tabulky
in 1 ;do A novy stav clonek mysi e,a Jdo E éislo poloZky
and #0(5' ;ponech pouze spodni 4 v tabulce >
Jbity add hl,de ;do HL adresu poloZky
Id (DartAMX+1),a ;novy stav na misto starého .v tabulce
Id X ;do B novy stav clonek mySsi Id a,(hl} ;nacti hodnotu z tabulky
d ac ;do A stary stav clonek Id (DartAZ2),a  ,zmeén instrukci
smysi DartAX2 Id a0 sdo A hodnota soufadnice Y
ﬂa DartAZ2 cp 1 ,'n;éd.r}! se instrukce (cp, sub,
a 8
xor b ;néjaké upravy kters jiZ ani ir c,DartAM2 Jpfi podteceni odskod
id b,a ,j& sam nejsem schopen cp 192 ;porovnej hodnotu s 192
Id ac ; vysvetlit {I z,DartAM2 ;mimo o{;raz odskoé
ma (DartAX2+1),a zap:s novou soufadmici Y
ma DartAM2 pop be poéitadio prichodtr
xor b ,v A pozice instrukce ﬂnz DartAML makw podle hodnoly B
ice a,(Dart2X(1+1) HL naéti pozici mysi
d ba do B schovej pozici d lLa
v ice id &, (DartAX2+1)
and 5 ;ponech pozici pro Id h,a
‘souradmici X ret skonec oviadace
Id hl,DartAMT ;do HL adresa tabulky DartAMT db  #fe#d6,0 ;tabulka pro uréeny
Id e,da do E éislo poloZky db  0#cb #e ;smeéru pohybu
v tabulce end skonec prekiadu
add hlde d’c;an'-tl;l} adresu poloZky
v
Id a,(hi) ;naéti hodnotu z tabulky © 1994 Heptau
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Software

Operacni

Co je to vlastné
operaéni systém CP/M 7

Jisté jste uZ kazdy vidél néjaké to pi-
si¢ko (alespofi na obrizku). Tak takove
pisi¢ke musi mit néjaky program, ktery
mu umofiinje komunikovat s vimi. A
tomu se fiki operaéni systém. On ten
operatni systém netvofi vlastné pouze
jeden program, ale rovnou cely balik
programil. U pisi¢ek je to dnes zpravidla
operafni systém MS-DOS, nebo také
UNIX, ale ten jeSté tak moc neuvidite.
JenomZe to jsme se bavili o pisickich.
ProtoZe viak &tete v ZX Magazinu, tak
bychom se méli bavit o Spectru a 5 nim
kompatibilnimi poditadi (nds slavny
Didaktik, TIMEX, SAM...). Pro to nase
Speccy byl (a dosud je) také takovy ope-
raéni systém. Dokonce tu byl dfive, neZ
na téch pisidkich. Jmenuje se CPfM.
Abych to uvedl do pofddku, tak to
CP/M-ko neni pouze na ZX Spectru, ale
snad na vSech osmibitovych poditatich
(ATARI, ROBOTRON, TNS, PMD). No
a MS-DOS je na Sestnieti (a vice) bito-
vych pofitaéich platformy IBM kompa-
tibilnich (jde o pogitaée tridy PC - nejde
napi. 0 AMIGU nebo ATARI 5T).

Nejdfive tedy obecné, co je to ope-
raéni systém. Podivejte, jd chei napsat
néjaky program, ktery by Sel spustit na
libovolném poéitadi, ktery md s jinym
shodny procesor. Tzn. vezmu si
napi. S , ZX Spectrum a TNS.
Viechny tyto pofitale jsou vybaveny
stejnym procesorem Z-80. Jenomze kaidy
z téchto poditadh je jiny. KaZdy mad jinou
disketovou jednotku, nékdy md néktery
jenom RAMdisk a kazetovy magnetofon.
Ja jsem viak udélal program a chei ho
spoustét na viech téchto poditatich. Jedna
mofnost je ta, Ze pro kazdy poéital napi-
5u jinou verzi programu, JenomZe to bych
musel napsat pro kadou konfiguraci
poditade jinou verzi programu. CoZ, jak
sami uznejte, je ponékud zdlouhavé a
navic mnohdy nerealizovatelné, (tzn.
napf. Spectrum s disketovou jednot-
kou ADISK a pro Spectrum s diske-
tovou jednotkou DISCIPLE bych musel
napsat dvé verze programu). Privé jed-
notny operadni systém ndm umoZni tuto
mezeru preklenout. Tento operafni sy-
stém je vytvofen pro kaZdou konfiguraci
poditade zvlist s tim, Ze ziklad operaéni-
ho systému je stejny pro viechny konfi-
gurace a méni se pouze ta Gdst, kierd
slouZi pro obsluhu periférii (tiskdmy,

ky, disketové jednotky, klivesni-
ce, atd.). Potom mohu vytvofit svij pro-
gram, ktery bude komunikovat s podita-
¢em pomoci operaéniho systému, a tim je
vie hotovo, Vytvofim program, ktery je
pro libovolnou konfiguraci pofdd stejny.
Jak se providi komunikace programu

s poditaiem si povime v néjakém pfistim
pokradovani.

No a privé CP/M je operaéni systém
pro osmibitové poéitade. Lze tedy
gramy, vytvofene pro poéitade TNS (Je to
vyrobek JZD SluSovice jedté z velmi staré
doby), provozovat na poditadich ZX
Spectrum. Vyzkoulel jsem a ono to
opravdu funguje. Jen si pofid nemohu
zvyknout na kldvesnici).

Historie CP/M-ka je velice stari a
sloZitd. To, co vidite dnes na pisi¢kich,
tak to je vlastné prepracované CP/M. Je
to vicemeéné pfevzatd mySlenka a trochu
vylepéend firmou Microsoft. Historie
saha aZ do roku 1971, kdy jej navrhl Gary
Kildall. Po dlouhé cesté se CP/M stal
nejispéinéjsi a nejpouiivanéjsi operadéni

system.
Zakladni charakteristiky
CPM

Zikladni charakteristickou vlastnosti
operaéniho systému CP/M je hierarchicky
vrstvend struktura. Programové vybaveni
je rozdéleno do tfi vrstev, jak vidite na
obrizku 1. NejniZsi vrstva, kterd zajistuje
styk s technickym prosifedim pofitace, se
nazyvi BIOS (Basic Input/Output Sy-
stem). Tato vrstva je zivisld na konfigu-
raci poditage a je pro kaZdou kenfiguraci
jind. Programovy modul tedy realizuje
sprivu pfidavnych zafizeni. Sklidd se
z ovladaéh (drivers), zajisfujicich fyzicky
vstup a vystup dat.
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Obr. 1 Struktura operacniho systému

Jidro systému tvofi druhou vrstvu, na-
zyvanou BDOS (Basic Disk Operating
System), ktery je jiZ mezivisly na kon-
krétnim technickém prostiedi. S techni-
ckymi prostfedky komunikuje prostied-
nictvim modulu BIOS. BDOS obsluhuje
logicky vstup a vystup dat, hlavné pak
systém obsluhy soubori.

Veskeré ostatni programoveé vybaveni
tvofi z hlediska systému CPfM nejvyssi
vrstvu, kterd s technickymi
komunikuje pomoei niZSich vrstev (tedy
pomoci moduli BDOS a BIOS). PH

systém CP/M

poprvé
komunikaci pomoci modulu BIOS ale je
viak tieba divat pozor, aby nebyla nena-
rusena nékterd pravidla BDOSu. Néktere
programy dokonce piimo ovlidaji hard-
ware (obchdzi tedy 1 BIOS). Jsou to spe-
cidlni programy, které vyZaduji operace,
nedostupné ani z modulu BDOS, ani
z modulu BIOS. Takovou operaci je napf.
formétovini disket.

Nejvyssi vrstva se sklddd ze samostat-
nych programi. Patfi sem viechny apli-
kaéni programy, ufivatelské programy,
ale i programy sluZeb operaéniho systé-
mu, uréené pro standardni dinnosti na
poitadi a distribuovanych jako souéist
systému CP/M. Do nejvyssi vrstvy patii
i program, ktery zprostiedkuje zakladni
komunikaci uZivatele se systémem, Je to
procesor prikazii - CCP (Console Com-
mand Procesor). CCP éte a interpretuje
piikazy zaddvané systému uZivatelem,
piipadné realizuje spuSténi nékterého
Programu.

Posledni nezbytnou souédsti systému
CP/M, ktery neni v zikladni struktufe
systému, je systémovy zavadéé (CP/M
Loader). M za 1ikol vytvofit v operaéni
paméti obraz systému a piedat mu fizeni.
Nevyuiivd sluZeb jidra, které v paméti
teprve vytviii, Patii tedy mezi nezivislé
prostiedky systému, protofe komunikuje
s poditadem pfimo.

Z obrizku 1 tedy plyne, Ze zdklad sy-
stému CP/M tvefi moduly BDOS a BIOS.
Ostatni programy (véetné CCF), jsou
uloZeny na diskovém médiu a stiidaji se
ve zbylé &isti paméti. Na obrizku 2 je
zndzoméno rozdéleni operaéni paméti
v systému CP/M na zény pevné pfidélené
jednotlivym vrstvdm. V rezidentni zoné
systtmu na nejvysSich adresich jsou
umistény moduly BDOS a BIOS, jejichi
velikost se miiZe v riznych konfiguracich
ménit. Diivod wmnisténi na konci paméti je
ten, Ze se odstrani zdvislost programu na
aktudlni velikosti rezidentni dsti systé-
mu. Zéna na zaddtku operaéni paméti
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Obr. 2 Rozdéleni operadni paméti v CF/M
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sloufi pro komunikaci programu se sy-
stémem pies pevné adresy.

Technické pozadavky

Nyni si fekneme, jaké poZadavky kla-
deme na technické prostfedi pro instalaci
systéemu CP/M. Systém CP/M je diskovy
operadi systém, u proto se piedpoklida,
Ze systém je uloZen na diskovém médiu.
Prvnim nezbytnym poZadavkem na pro-
stiedi, v némZ m4 systém CPfM pracovat,
je existence alespoil jedné diskové jed-
notky (i virtudlni, jako je RAMdisk), ze
které se zavidi operatni systém do pa-
méti, Tato jednotka se nazyvi systémovi
diskovd jednotka. Systém CP/M umi
ovlddat aZ Sestndct di ych jednotek.

Druhym poZadavkem na prostiedi je
cuistence technického zavadéce {bwt—
strap), ktery zahajuje prdci systému.
Tento zavadéé je €asto uloZen v paméti
ROM. Technicky zavadéé pieéte boot
sektor z diskového média v systémové
jednotce, uloii obsah na pevnou adresu
do paméti a predd mu fizeni. Boot sektor
obsahuje zavadéé systému CPfM, ktery
zavede CP/M do operadni paméti z do-
hodnuté oblasti na disku a spusti jej.
Proto je na systémovém diskovém médiu
vyhrazen prostor (obvykle 0 a 1 stopa)
jako oblast systému, z nif je &tena a
ukldddna do paméti.

Jaké jsou poZadavky na él poéita-
ée? Stardi verze systému CF}I?{: vyZaduji
32 KB a jesté starSi jen 20 KB paméti.
Doporuéeny (a v soudasné dobé nutny)
rozsah je 64 KB paméti. Standardni sy-
stéem CP/M vyZaduje operatni pameéf
adresovatelnou od 0, nebof systém tento
usek paméti vyuZivi pro komunikaci
s programy. Existuji sice také verze, které
majz. tento usek obsazen éti ROM, ale
nejsou uZivatelsky pu:ﬁ;ur.mwuuy Dnes
jsou jiZ také verze, které podporuji vice
paméti, neZ je 64 KB (CP/M PLUS).

Poslednim poZadavkem systému CP/M
je existence systémové konzoly, kterou se
rozumi kldvesnice a obrazovka.

To byl velice jednoduchy a zmikladni
popis systému CP/M. Vzhledem k tomu,
Ie je toto téma obsdhlé, budeme se mu
vénovat v dalsim pokrafovdni, kde si
fekneme néco bliZSiho o struktufe jedno-
tlivych &dsti CP/M. Rekneme si take néco
o dvou nejroziifendjfich paméfovych
roziifeni poCitade ZX Spectrum, piipoje-
nych fadic¢ich diskd a o aplikaci systému
CPM na ZX Spectrum s pfipojenou
disketovou jednotkou...?

Nechte se pfekvapit.
- KVAKSOFT -
(pokracovdni prisie)

CF/M je ochrannd tndmbka firmy Digital Research

Music Synth 48K

nivod k ovladani
© Simon Tillson 1982 publ. Your Sinclair 1993

Hoed na zafatke Vas musim upo-
Zornit, Ze s¢ nejedna o novy program
pro hudebni &ip AY. Ad je to toliE
s podlm, i v dobé Melodiku, Besti a
podobnych zafizeni ma stile smysl
zabyvat se standardnim  zvukovym
vystupem Spectra. M totiz proti jme-
novanym piistrojim jednu velkou
vyhodu - mi ho v pocitaci kazdy. Per-
fekini hudba na AY Cip mdze byt
opravdu skvéld, oviem pro ty,
kdo ho maji u puéiluée néjakym zpliso-
bem pripojen. PHznavim, Ze mezi
né nepatiim. A jelikoz je nas takovych
Jisté vie, vyplati se vam, pokud cheete
néjaky sviij program vybavit hudbou,
na nas myslet.

KdyZ S5ir Clive Sinclair zkonstruoval
potitaé Sinclair ZX Spectrum, vybavil jej
pomémé jednoduchym jednobitovym
zvukovym vystupem, ktery udivateli
umoZiioval tvofit pouze jednohlasou
hudbu. Sikovni programatofi, jakych bylo
na Spectru vidy spoustu, si s timto nedo-
statkem oviem brzy poradili, a tak mohli
JiZ velmi zdhy majitelé Spektra obdivovat
ve hrich hudbu, kterd pfevySovala oby-
tejné BASICové pipdni (nebo bipdni?)
af jiz poctem hlash, €1 jejich zabarvenim
(obvykle obojim). Brzy také zafaly vzni-
kat programy, které umoZiovaly vicehla-
sou hudbu komponovat. Doufim, Ze
nebude vadit, kdyZ se na tvod o dvou
znich zminim (dle mého ndzor jsou to

ty nejzniméjsi).

Prvni hudebni se kterym
{iﬁ se setkal, je W M! The Music
ktery vznikl jiZ v roce 1985 a ktery
Pnjlﬂbc]. do té doby jisté nevidané moi-
nosti - dvouhlasou hudbu, kterou bylo
moino doplnit bubny (€i spiSe Sumy).
Soucasné s bubnem vSak nebylo moino
hrit jiny ton, a to ani v jednom z kanald.
Navic viechny noty méli jednotnou dél-
ku, takZe delsi tony bylo potieba spojovat
£ kratdich.

Druhy program, kiery stoji za pozor-
nost, je z roku 1990 a jmenuje se Orfeus.
Pro ty, kdo byly zvykli na WHAM!,
znamenal zpoddatku maly zdzrak. Umoz-
fije totiz tvorbu tfikandlové hudby,
piitemzZ ve dvou kandlech hraji tony a ve
tfetim bubny, které se skuteénym bubnim
jiz podobaji. Proti WHAMu mid pak
Orfeus jesté celou fadu dalsich vyhod, md
ale i dvé nevyhody. Jednou z nich je to,
Ze druhy hlas je tis8i nef prvni, cof sice
v nékterych skladbich vyhovuje
(doproved maZe byt tissD), v jinyeh je to
ale naopak na zdvadu. Druha ntvyﬁ]:du,
kterd je jesté zivaindjsi - v oblasti vys-
Zich tonG hraje totiZz Orfeus faleSné!
Jednou ze zajimavosti Orfea, kterd stoji

za zminku, je to, e umoZiuje nastavit,
Jjak rychle bude tén pfi hrani doznivat.

A potom je tu Music Synth - viastné
uplna novinka, byl totiz uveden na kazeté
¢asopisu Your Sinclair v kvétnu 1993,
Zajimavé oviem je, Ze program pochazi
z roku 1989, jak je uvedeno v copyrightu.
Jeho autorem je Simon Tillson. V zisadé
tento program poskytuje téméf stejné
moznosti, jako Orfeus, tedy dva kandly
pro tony a jeden pro bubny.

Vyznamny rozdil pfindsi ovSem pii
prici s hlasitosti tonu: Zatimeo Orfeus
umodinje pouze nastavit, jak rychle bude
hlasitost na konci tonu klesat, v Music
Synthu miite moZnost vybrat jednu z osmi
obilek, podle kterych se pak hlasitost
tonu pfi hrani vyviji. Obdlku nastavujete
vidy pro cely takt, oviem pro kaZdy hlas
zvlasl. Obdlky lze editovat. Pravé price

s obilkami je to, co stavi Music Synth na
prvni miste mezi hudebnimi programy,
vyudivajicimi klasicky zvukovy vystup
Spektra. Navic patfi tento program do
kategorie Public Domain, takie za jeho
pouZivini nemusite draze platit!

Abych oviem pouze nechvilil, jednu
nevyhodu tento program ma - je to jeho
ponékud sloZitéjdi ovliddni. Vzhledem
k jeho schopnostem se viak jisté vyplati
nauéit se tento program ovladat, zvlisté
kdyZ vim to ZX Magazin ulehy uve-
fejnénim tohoto podrobného nav

Hlavni menu

1. Editor - stiskem klivesy [J vstoupite
do editoru, ve kterém providite ves-
keré operace se skladbou a obdlkami.
Podrobnéji viz. Editor.

2. Load data - nahrini (nezkompilované)
skladby z kazety.

3. Save data - uloZeni (nezkompilované)
skladby na kazetu (vietné obdlek a
tabulky vyladéni) pod ndzvem, ktery
byl zadin v editoru. Blek je vidy
dlouhy 22000 B, bez ohledu narsku-
teénou velikost skladby,
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4. Compile - zkompiloviini skladby do
bloku CODE a uloZeni. Posledni
(desdty) znak ndzvu je “©", Blok lze
nahrit pozdéji do paméti a spustit
hudbu pfikazem RANDOMIZE TUSR
40000, Pii kompilaci se také vypisi
lidaje, které se vim snad k nééemu
mohou hodit.

5. Exit - Nivrat do BASICu, Zde je po-
tom napiiklad mofno zménit prikazy
pro operace SAVE a LOAD.

Editor

Nejprve si popiSeme &innosti, které jsou
zobrazeny v horni &dsti obrazovky:

1. Play tune - zahraje skladbu, kterd je
pravé v paméti. Hrani lze plerusit
stiskem libovolné kldvesy. Music
Synth bohuZel neumi piehrit _]C-Il ak-
tudlni takt, navie se vidy po preruseni
hrani nastavi na prvoi takt skladby -
toto je jedna z jeho velkych nevyhod.

2. Erase tune - vymaze skladbu z paméti
(samoziejimé ovéreni). Nemd vliv
na obdlky a tag:l.hl vyladéni.

3. Main menu - nivrat do hlavniho me-

nu.

4. Order bar - zkontroluje aktudlni takt
(soucet délky not a pomlk musi tvofit
délku taktu) a rozmisti noty a pomlky
na spravnd mista, Na obsah tfetiho
kanailu nems vliv.

5. Name tune - zadini nového jména
skladby.

6. Envelopes - piepne do Editoru obilek
(viz. dile).

To by tedy zatim Slo. Pokud oviem
cheete v Music Synthu skuteéné napsat
néjakou hudbu, budete muset pracovat

svice klavesami, neZ vam moZnd bude
milé. Zpoditku se asi nevyhnete neust:-
lému nahliZeni do tohoto popisu, takie si
ho rad&ji.nechte pii ruce.

- pfepnuti taktu z 4/4 na 3/4 a naopak.
Takt je din pro celou skladbu a
v prubéhu  price jej nedoporucuji
ménit. Noty oviem zistdvaji v pamé-
ti, takZe pokud takt pfepnete omylem,
miZete to opétovnym stiskem klivesy
napravit.

El- posune kurzor o jednu dobu vievo
(nejkratsi doba, tedy i otka posu-
nu, je 1f16 taktu). - 2

- posune kurzor o jednu dobu vpravo.

[ - posune notu, na které je kurzor,
© jeden ton nahoru, Ve tretim kanile
zvySuje délku bubnu,

[ - notu pod kurzorem posune dolii nebo
zkriti délku bubnu.

[E) - piepne kurzor na nésledujici kanal.

[¥] - snizuje rychlost skladby (aktudlni
rychlost je zobrazena v pravém hor-
mmrohu}

[ - zvySuje rychlost.

] - piepne na niZsi takt.

[E)-pfepne na vyssi takt (maximélni
pocet taktl je 120).

- zapind nebo vypind teéku za notou
(prodlouZeni o polovinu doby).

[E]) - zapini nebo vypini kiizek pied notou
(zvyseni o pilton - sniZeni, neboli
bééka, program neumi).

[E]-na pozici kurzoru umisti notu. Jeji
délku nastavite ndslednym stiskem
kla\rca.-. [J (celd nota), ) (pilovd no-

, [E] (&tvriovd), [E] (osminovd) nebo
{mmﬁcnuov;i}

[ - jako klivesa [£], ale pro pomlky.

[ - viozi buben (ve tfetim kanalu). Stis-
kem kldvesy vyberete obdlku
bubnu,

& - vymaze notu & buben.

[E] - nastavi na aktudlni takt konec sklad-
by.

) - nastavi obdlku pro dany takt, resp.
jejl zménu - pokud se md hrit obdl-
kou predchoziho taktu, nemusi se na-
stavovat. Stiskem vyberete
obdlku, stiskem [ nastaveni obdlky
zrusite.

(- vyladéni ténl. Objevi se okénko
5 notovou osnovou, po kieré muiZete
pohybovat_zobrazenou notou klive-
sami [£] a ). Pro kazdou pozici noty
lze nastavit casovou konstantu klive-
sami [E a @, kterd méni jeji vysku.
Predznamenini ovlidd klivesa [,
stisku [ si miZete poslechnout, _pak
nota zni. Pro mivrat do editoru stisk-
néte

Editor obalek

V programu Music Synth mite mog-
nost padefinovat osm riznych obidlek,
které miZete pouZit jak pro hrani toénd,
tak pro bubny. Obdlky jsou v editoru
piehledné graficky zobrazeny, takie
primo vidite, jak se bude vyvijet hlasitost
ténu v prilbéhu jeho hrani. Pfi piehrivini
tonu se vidy piehraje celd obdlka, takze
¢éim kratsi je ton, tim rychleji se jeho
hlasitost miZe ménit.

Editor obilek se ovlida témito klivesami:
- posun kurzoru vievo

[ - posun kurzoru vpravo

[ - zvyseni hodnoty na aktudlni pozici

[¥] - sniZeni hodnoty

- nzsledujici obdlka

- piedchozi obdlka

L) - nédvrat do Editoru

Pokud cheete obdlku pouZit jako tono-
vou, nesmi jeji hodnoty pfekroéit 15 (tzn.
musi se pohybovat v zelené oblasti).
vysSi je hodnota obdlky, tim hlasitéjsi

bude tén v daném okamZiku. Pozor!
Pokud nékde v pribéhu obdlky nastavite
hodnotu na 0, bere se tento bod jukcr
konec obilky a daldi zména hodnoty jiZ
probéh  hrani neovlivni. Toto plati
1 v piipadé, Ze je nula hned na poddtku
obilky - to jen abyste se nedivili, Ze
poditaé nic nehraje, pokud napfiiklad
nadefinujete rist hlasitosti z nuly (musite
zkritka zaéit jednickou).

V piipadé bubnové obdlky je ponékud
jind situace - nedefinuje se totiZ pritbéh
hlasitosti bubnu, ale pribéh frekvence
bilého Sumu, ktery buben vytvifi. (fi.m

Bubnove
obéilky smi zasihnout do éerveného pruhm
(je to oblast niZSich frekvenei) a rovnéz
zde neplati ono omezeni s nulou.

frekvence fumu (a naopak).

Pozor! Pokud nadefinujete obdlku ja-
ko ténovou, neznamend to, Ze ji nemibiZete
prehrit jako buben - v opaéném pfipadé
to ale moZn:i nebude znit pfilis hezky.

Pokud vdm nebude pro vasi skladbu
stadit 120 taktd, mizZete si pomoci jedno-
duchym trikem - zkuste zvysit hodnotu
tempa (¢im vys$i je hodnota, tim poma-
leji se skladba hraje) a zpomalit tak
skladbu do té miry, Ze misto osminovych
not budete psit Sestndctinove, misto
&tvriovych osminoveé atd. Piijdete tak sice
o velmi knitké Sestnictinové noty, ale
zase tak prodlouZite skladbu na dvojni-
sobnou délku.

Jesté pozndimku k zobrazeni bubni:
Play éemy bod oznaduje zagdtek bubnu a
pod nim jJe éislo obdlky. Pokud je buben
delsi nez jedna Sestndcting, ndsleduje za
ploym bodem patfiény poéet bodl nevy-
plnénych (kakdy oznatuje jednu Sestnic-
tinu).

Program Music Synth obsahuje i de-
monstraéni skladbu s ndzvem “Cool”.
5 touto skladbou si miZete trochu pohrit,
abyste se s programem lépe sezndmili.
Zvlasté vim doporuduji problédnout si
obdlky u skladby, které vis mohou inspi-
rovat a které také miZete zkusit rizné
upravovat.

S pouiim prament v Your Sinclair
kvéten 1993 napsal Jakub Hynek
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Hudba

Spektristh je pry dnes ji£ v piirodé jen
velmi milo a jak védei odhaduji, je jich
jen o milo vic, neZ exempldii chrinéne
Pandy velké. Snad dplné nejméng je mezi
nimi AY hudebnikii. Domnivdm se, Ze
zatim to maji, co se konkurence tyce,
pinové Scalex a Qjeta aZ pfilis jednodu-
ché. Posudte sami, kolik zndte programi-
torli? Urcité docela dost. No, a kolik se
vim vybavi hudebniki? Agent X, KVM,
Scalex, Qjeta a dil vi je to horSi, Ze?
(Pokud sem opomnél néjakou vyznamnou
hudebni osobnost, pak se FrantiSkovi
Fukovi omlouvim.)

Je aZ s podivem, za jak kritkou dobu
se stal AY-chip mezi spektristy skuted-
nym standardem. VZdy{ jen v mém okoli
je kaidy druhy majitelem kouzelné hraci
bedynky a tento pomér se neustile zvysu-
je, 1 piesto, Ze ZX pry tak upadd. Neni
divu. Za cca 700 K& ziskite vice nei
trojndsobné zlepeni akustického projevu
vaseho mildfka - no nekupte to! A proto-
Ze spektristicky nidrod je i ndrodem jakse-
patii éinorodym, pfedpokladim, Ze témér
kazdy dostane obéas chuf, byl jen ze
zvédavosti, aby néjakou tu tiikandlovku
stvofit. Zkuste to i vy. Pro zaditek miie
klidné stadit jen dvoukanilovka, kdyZ se
na tii nebudete citit.

Nebojte se, e si ncbudete s témi
tiemi kandly védét rady. Jsem tu totiZ jd a
piinddim vam tenhle &linedek o tom, jak
je nédim zaplnit. Nedomni-
vam se sice, Z& bych byl
v tomto sméru nejpovolanéj-
$im, ale zatim to jesté nikdo
neudélal, a kromé mné uz asi
ani nikdo neud&ld,

K tomu, aby mohl &lovék =7
sklidat muziku, nestaéi jen
dobry manudl k dobrému
programu. Jake modelovy
AY editor vezmémei Geor-
ge K.'s SQ-Tracker - s napé-
tim ofekdvany, se smiSenymi
pocity prijimany, ale presto
ziejmé nejlepsi svého druhu,
Takde, co si asi pomysli takovy spekirista
nebo gamista, kdyz doéte manudl a used-
ne k SQ: *Tak, co s tim. Cim zagit?". Tak
hele lidi, to je plné v pohodé, nejdfiv si
nadélejte (nebo nakradie) pir zvuki:
néjaky kritky, stfedné dlouhy, dlouhy, a
pak néco jako buben (zatim neni podmin-
kou, ale éuji se navéit délat zvuky
bicich). Stfelte to klidné od ruky, néjake
nuance nebe barvy zvuki jsou zatim
zbyteéné. Vyrobte si tii paterny o stejné

délee (doporuéuji délku 64) a vytvoite
prvni pozici. Tu vyrobite jen ze stejné
dlouhych patern(. Tim dostanete uplny
zadatek.

Piejdéme k rychlosti. Tou si v 3Q
volite rastr na E&asovou jednotku (Zas
potfebny na pfehrini paternu). Napiiklad
rychlost 5 je témér idedlni pro rychlé
pisné v technostylu, ale neni problém
udélat v této rychlosti ani skladbu velmi
pomalou, Kdyz dosdhnete ¢asem slusny
zvuk Slapdku a éinelu, zkuste na prvni
pozici udélat bici takto: Slapdk, mezera,
éinel, mezera, Slapik, mezera, é&inel,
mezera ... a poiid dokola aZ do kence
pozice. A mite Eistokreviy zdklad tech-
na. A kdyZ na druhou pozici dite namisto
kaZdé mezery tfi, rytmus se rizem velmi
zpomali.

Pokro¢ime ddl. Méme pozici, v ni asi
tfi paterny o délce 64, a v bance zvuki,
znimé jako SAMPLES, také néco je. Ti
Stastéjsi z vis, ktefi JiZ maji v hlavé
néjakou melodii, ji mohou zadit za po-
moci prozatim optimidlniho zvuku sdzet
do kandlu. Jednd-li se o hlavni melodii, je
dobré ji psit do prostfedniho kamilu.
Vlastmikim stereosoustav to bude vyho-
vovat, a kdo poslouchd mono, md v tom
alesponn pofidek. Pokud ndpad zatim
chybi a vy patfite k tém vytrvalejSim, tak

Aby to znelo...

Polud vis stile jesté nic nenapadlo,
zacnéte psit nejdiive doproved. A pro¢?
Protoie je to vlastné nosnik skladby,
pozadi, okolni krajina, MbZe skladbé
hodné pomoci, ale také ji i hodné uskodit.
Na zaditku nem:di cenu, abyste si hrili
snéjakymi doprovodnymi vybmkdvac-
kami a kudrlinami. Zatim je to jen kus
kamene. Postadi, kdyZ si v jednoduchosti
rozepisete, kde cheete mit jaky akord. A
dalsi mali¢kost. Aby vase skladba plsobi-
la dynamicky, stfidejte akordy rychle, ale
ne schematicky (tfeba ne jen po Sestndeti,
ale jedenkrit do paternu i po osmi).
Cheete-li mit naopak skladbu pomalou,
tdhlou (tfeba titulkovou), volte dlouhé,
tahlé tény a jednoduchy (lehky) doprovod
spojeny s bicimi. Osobné se domnivim,
Ze udélat v AY dobrou pomalou skladbu
je o néco vESi uméni. TH kandly jsou
pfili¥ milo, neZ aby pomald skladba
neznéla prinejmensim jednoduse, prizd-
né. Jsou milo i na to, aby byly déleny na
stereo. Takovd skladba ¢&asto plsobi
nekompaking a roztrhang. Tolik mé kacif-
skeé ndzory.

Doprovod je dobrym zvykem psit né-
kde mezi G-1 a G-4 a nemél by to byt jen
jeden opakujici se ton. Napfiklad doporu-
fuji pro uplné zadteéniky ndsledujici
formu: C-2, C-3, C-2, C-3 ... atd. Do
jednoho paternu o délee 64 je sluSnosti
provést dvé aZ Sest zmén. Toliko o teorii

doprovodu,

Mite-li néco napsino, je
- vhodnd doba zoptimalizovat

U e B e — zvuky. Pokud se stile ndpady
R i et nedostavuji, nevadi. Jesté

BT L et S méime bici. Jak uZ bylo vyse
— N - uvedeno, &ehoZ si pozomy

si nejdfive ujasnéte, jestli plijde o piseil
pemalou, & rychlou. Lapidimé fedeno,
Jestli cheete vytvorit plouzik nebo vypa-
lovik (nddhermny vyraz J.K.). A jsme opét
u rychlosti, Podle usudku ji pfirozend
musime upravit, a to podle nasledujiciho
kli¢e: rychlost 5 - velmi rychld; 6 - trochu
pomalejsi rychld; 7, 8 - stiedné rychld; 9,
11 - tihlé a velmi pomalé songy; 12 a
vice - tklivé ruské dumky. Tempo by-
chom tedy méli.

¢tendf nepochybné viiml, bici
mohou byt slouceny s dopro-
vodem (napf. v pomalych
skladbdch), nebo mohou mit
vilastni kandl (u vypalovaki).
WV prvém pfipadé je postup pii
vyrobé  takového paternu
prosty. Nejprve zaplite cely
patern doprovedem a vpiste do néj bici
tam, kde je cheete mit. Pro tento zpisob
je dobré mit hotovy Slapdk a maly buben
(piirozené mdm na mysli jejich zvuky).
Zeela postadi, budete-li po osmi stfidat
Slapdk a buben. Mezildery uZ vds musi
napadnout sami. V tom druhém pfipadé
situace o néco téZ3. Hlavné budeme
potfebovat vétsi podet ndstroji. Budou to:
Slapdk, tis5i Ginel, hlasitéjsi &inel a oby-
tejny bubinek. Pro zpestieni miZeme
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Hudba

pouiit ‘ﬁ#’ é tiSSi Slapdk, ale jiZ neni

A zaineme psét. Slapdk je téméf vady
na prvoi dobé taktu. Vyjimkou jsou napf.
picchody ke konci paternu. Uprostied
mezi jednim a drubym Slapdkem je zpra-
vidla misto pro hlasity &inel. Vzddlenost
mezi Cinelem a Slapdikem vydélte dvéma,
a dostanete pozici pro dalsi ndstroj. Jaky
to bude, na vaSem vybéru,
Délit miiZete tak dlouho, dokud mate co.
Nejvic by ale mély byt slyset Slapdky a
¢inely mezi nimi, protoZe jsou to kli¢ovd
mista a ndstroje pro rytmiku skladby.

Ted se jesté na chvili vrdtim k prvni-
mu piipadu, kdy pouZivdme spoletny
tern pro bici a doprovod. Odeéteme-li
?:den kandl na hlavni melodii, dochdzi
nam k velmi vzicnému jevu, na "ZX zcela
ojedinélému. Ano, bystrym podtifim
tohle jiz jisté doslo. Piebyvd mim kanil!
ﬂéelckejbew,nepdmiseukmwm&gu,
o vysledek naseho lsporného refimu
Resenich

je nepieberné.
Tento kanil lze s uspéchem poufit napfi-
klad pro druhy hlas hlavni melodie, pro
efekty (vitr, mofe, zpév ptiki, rap atd.),
nebo jako part pro dalsi jednoduchy
doprovodny mistroj (rozloZené akordy).
Posledni mne napadajici moZnost je
vlastné efekt v naSich zemépisnych Sir-
kich zndmy jako echo. Pokud cheete, aby
hlavni melodie znéla prostorové, tak ji
rozepiste do obou kanald tak, ab;r liche
tony (pofadi, ne Poz.lcc} byly v jednom
kandlu, a sudé vpiste do kandlu drubého.
Pokud to neni ono, zkuste hlavni melodii

zachovat, a do volnéhe kandlu ji jen
zkopirovat a posunout tak o jednu dvé
pozice za hlavni melodii. A jesté bychom
méli privé vznikly echokandl proti me-
lodii trochu ztisit.

Uff! To je kolem téch jednotlivych
kaniilli a jejich funkei v3echno. Snad j
pdr rad na zivér. Snadte se i ten nejlepsi
motiv pfilis Casto neopakovat. Barvy a
pribéhy tond dola:cfujtc okamZité, jakmile
se vim nezdaji. Nedokonéenou skladbu
neposlouchejte piilis fasto. Hrozi, Ze ug ji
nedokonéite viibec. Snaite se, ab;sr byla
skladba frekvenéné vyviZens, aby to
ncl_:_lu-.tclm nebruéele, zkritka, aby to

znélo! Mite-li doma néjakou alespon
primémou aparaturu, “hoite” AY-Cko

pies ni. Optimum je dle mého ndzoru
m;lm'aé 30-Watt, mono s equalizérem
na vyiky, stfedy a basy.

Prosim vis, tenhle élinek neni zdvaz-
nd norma! KaZzdy to citi pfirozené trochu
jinak a ji chtél tak trochu ukszat, jak
tvofim hudbu ji. Mite-li k tomuto &linku
vyhrady, klidn& je zvefejnéte. Budu jedi-
né rid. Jen mé prosim nebijte. Mdme
pieci demokracii a jd vam chtél jen po-

moei!

Ted uz jisté viichni sedi pi
S5Q-ckem a s napétim &ekaji, jestll se
nedostavi ten spravny tvirdi zdpal a
zaénou mit neodolatelnou chuf obohatit
AY pop scénu néjukou akutni hitovkou,
nebo zaénou jen experimentovat s néja-
kou uZ hotovou pisni¢kou a udélaji tfeba
zdafilou parodii. Taky dobfe. A budou

SOUND MASTER

doposud nejlepdi program peo samplovénd jednobitovyich
avuki na politatich Spectrum a Didakiik

od autorské skupiny NOP

- digitafizace rvukil bex pofadaii na pfidavng bardware
snacnd editace sampli. moknost slodigich dprav

- moknost phebrivini s vestavdndon reprodulion nebo Sipe AY

- pastaveni hlasiost o kanddu pro AY

- plehrivini samplu ke plenstit stighem klivesy

« twnrha miodall - dicubotragici efek & nikolids milo sampli

- snadng vytvolite svuky, kieré obohail vi2 program & hro

Vase programy promluvi za vis!

Program Sound Master midete objednat #a cca 119 K& na
adrese firmy JH.C.S. (pfi zasilini poltou se jedi# dimje
poitovné a balnél, nebo u autorizovanych dealenl (v tom
plipadE vietfite za podiovmé).

Zidejte néd software u prodejeh ve vafem okoli!

Jan Hanousek Computer Software
Lizeiiskd 6, 118 00 Praha 1

vznikat nové paterny, dalsi a dali songy,
skladby, skladbiéky, pisné, pisniéky,
znélky, znéléicky ... UZ se moc té5im. Jen
vis jesté prosim, nikdy se do toho nenuf-
te, je to pak strasné znit.

Doufim, Ze jsem vis svymi radami
piilis nezkazil. Svym hudebnim pfizniv-
clim dékuji za pozomost. Konkurence ma

mozZnost se take vyjadfit.
i

Diskové Kopiraky

V tomto isle ZXM jste si mohli pf
¢ist ¢ldnedek o kopirdkich. Kde viak jsou
ty &asy, kdy uZivatelé pouZivaly kazety.
V nynéjsi dobé jiz vétsina uZivateld po-
uZivi diskety a disketovou jednotku. Jak
je to ale s kopirovdnim disket? Téméf
kaZzdy disketovy operaéni systém jif
néjaké piikazy, kierymi lze kopirovat
diskety, obsahuje. VétSinou jsou ovsem
naprogramoviny takovym zplsobem, Ze
jsou nepouditelné,

_ Nadtésti se ale i pro D4/DB0 objevilo

prami, kieré se o kopirovini
all:;on snaZi. Nebudu je viechny
por-:-vna\rnt ani popisovat to

néjakému jinému snazwcn Jen je rozdé-
lim a pokusim se je porovnat s kazeto-

vymi kKopiriky, a pfipadné nastinit kde by

pppp

bylo moZné je jesté vylepsit.

i kategorie diskovych kopiri-
bych zafadil kopirdky souborové.

Mm né patfi predevsim program Single-

Copy a lze sem zafadit 1 programy TO-
OLS 80, El Manager a jim podobné.
V této kategorii SingleCopy jasné vitézi
co se tyée volné pamét (jak by také ne,

kdyZ neobsahuje funkce, které z manage-
ril managery délaji). Aviak md jednu
velkou nevyhodu, a tou je to, Ze neumoz-
fiuje kopirovini soubort s jinymi pfipo-
nami neZ P, B, N, C, § a Q. Odstranénim
této zdvady by, co se tyée souborového
kopirovini disket, setfdsl konkurenci,
nebof vyuZivi i paméf Speccy 128K.

Druhou kategorii jsou sektorové Kopi-
riky. Do této kategorie patfi dva -
my :.t:_mé nazvane DiskCopy. ﬁﬁﬁﬁh
porovnavani zvitézil program firmy
PROXIMA, nebof opravdu splnil to co se
od néj ofekivalo - zkopirovand disketa
byla identicksi s origindlem. N 1 tomu
progam od firmy PERP M nebyl
schopen diskety s ochranou proti kopiro-
viini zkopirovat tak, aby fungovaly.

Na rozdil od kazetovych kopiriki ale
anl jeden z programi pro kopirovini
disket nepoufivi kompresi, kteri by se
uplatnila pfedeviéim u sektorovych kopi-
rakil, nebof fada sektori miZe byt nepo-
uZita a nebo obsazena nezkompresova-
nymi soubory. Druhou véci, kterou by se
programy mohli pfivéit od kopiriki

kazetovych je vyuZivini paméti DG a
Speccy 128K (pochopitelné pokud je
k dispozici). Co se tyée ostatnich funkei
jsou u disket vétSinou nepouZitelné. To
oviem neznameni Ze jiZ neni co zlepso-
vat. Sektorové kopirdky by mohli napr.
formadtovat aZ tésné pied zapisem scktoru
¢imZ by se dosdhlo zrychleni kopiroviini,
ddle by mohli umét vynechdvat volné
neobsazené sektory. Tuto funkei by bylo
oviem nutné udélat vypinaci killi ochra-
ndm proti kopirovini. Naproti tomu sou-
borové kopiraky by byle moZné vylepsit
tak, aby na disketich nikdy nevznikly dva
soubory se stejnym ndzvem, ale aby
program umoZnil pvodni soubor piepsat,
novy soubor piejmenovat a nebo kopiro-
viim tohoto souboru zrudit. U viech typi
kopirikii (jak souborovych tak sektoro-
vych) by neskodilo, kdyby méli poditadlo
ukazujici kolik se toho jiZ zkopirovale a
kolik nds toho teprve deki. Dile by mohl
program zvukové nabddat k vyméné
diskety a sdm si detekovat jeji vyménu
(kdo se mi s tim tladitkem mackat).

Zdaji se vim tyto poiadavky prehna-
né? Nejsou, jen se podivejte, jaky kom-
fort a jaké funkce nabizeji tyto programy
na jinych poitagich. Uvidite. ..

Heptau
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Textové hry

Je to uZ pomalu pét let, co se objevila
jedna z nejlé covanych dialogo-
vek - Mésto mptab bohatym slovni-
kem, s moZnosti ukldddni rozehranych
pozici a rozsihlym déjem. Jeji vyfeSeni
byla celostitni soutéZ a smekdim pfed
Vifou Viéanem z Havliéckova Brodu,
ktery dohridl hru jako prvai a stal se tedy
vitézem tehdej$i soutéZe. Mné trvalo
vyfeSeni s pfestivkami nékolik let a
pokud patfite Kk t28m 98%, kterym se to
Jesté nepovedlo, snad vdm ndsledujici
rozbor a nivod piijde vhod.

PouZitd slovesa, jejich elvivalenty a
moZng spojeni:

JDI (béZ, utikej, vlez, vylez, projdi,
vejdi, prolez)
-'do budovy, do domu, do lodé,
- na plodinu, do reaktoru,
- do metra, na pole, do pole,
- polem, vétrikem, Sachtou
= domek, dira, jih, otvor, sever,
- konstrukce, skladisté, brina,
- dolu, dvefe, jezero, nahoru,
= vychod, zdpad
(pfeéti, &ti, divej se, podivej se)
- kartu, prikaz, okno, prizor,
- panel, robota, konstrukei
- reaktor (ne u konedné metra),
- piiku (metru ped namazinim)
- pult, vétrik, sachtu, kostku
- Gdst (robota), kus (robota),
- pistoli, laser, jezero, kanistr,
- nipis, paprsek, svétlo,
- piihridku, privan, zafizeni
PORAD (napovéz, pomoz)
1 (povéz, khkni, zaivi)

POLOZ (pust, odloZ, zahod)
VEZMI (seber, uchop, zvedni)
VLOZ  (zasuil, vhod, vloZ, vstré, zastré,

VSUR)

- kartu, krabidku, kli€, mince
ODDEL (rozdél)

- kartu, pritkaz, krabi¢ku, kli¢,

: - vétrak, Sachtu

SAHNI (dotkni se)

- brédna, dvere, paprsek, svétlo
PRERUS (zakryj) -

- k, svétlo
NABER (aalcj, napls)
- - baiku, kidinku, nidobu

LE] (vyprizdni)
ODPO(':LN{ §1 (Eekej, nedélej nic, pauza)
ULOZ (schovej, zapis)
hru

POCITE (spogitej, seéti)
3 = penize
VYTAHNI (povytihni)

STISKNI - piiku, ale i knoflik
ROZBI - robota, tyé¢

UKAZ

ZAMENI - Sachtu, vétrdk, kanistr
UZl - Sroub(-ovik)

STREL - robota
ODEMEKNI ( otevii)
- vétrik, dvere, kanistr

HOD _ - kostku (na robota)
NAMAZ - piku (pouze v metru)
OHNL  -tyé

OTOC - klié, knoflik

Poufiti podstatnd jména a jejich ekviva-
lenty:

banka - kidinks - nddoba; budova - do-
mek - diim; dira - otvor; karta - prikaz;
krabi¢ka; jednotka (pfemosnd Fidiei);
kostka; skladisté; jezero; kanistr (opravdu
tak psino); paprsek - svétlo; privan;
Sroub - droubovak; knoflik; okno - prizor;
plodina; reaktor; Skvira - Stérbina; konstt -
kus; kiimen - Sutr; pistole - laser; brina -
dvefe; hra - stavba; komirka; pfihrddka;
zafizeni; podlaha; robot

Pivodni wverze hry byla chréinéna
(velmi nedostateéné) pfed pfedasnym
spusténim heslem KONVALINKA.

Pfi popisu hry nebudu uvddét, co vie
lze prozkoumat, kam nechodit, na co
nesahat. PouZitim postupu se sice dosta-
nete bez vétdich potifi k cili, ale pleci
jenom - co takhle zkusit tfeba vystoupit
za jizdy z metra, ¢i stfilet na pracujici
roboty nebo ochutnat chemikilie nebo
vodu z jezera...

Hra se uklddd pfikazem ULOZ HRU.
Deset moZnosti na uloZeni je aZ piepy-
chem, ale i tak se vyplati si kaZdou pozici
dostateéné presné popisovat. Napf. ZA
OTVOREM, NA KONECNE METRA,
PRED REAKTOREM apod. Hru lze
ukonéit piikazem KONEC a podle poky-
nl zadit hrit od zaddtku, nebo z nékterd
jiné pozice.

Hru zaéind pied branami mésta. Na ta-
buli si pfeéti fadu &islic a pfevedenim
ziskis vstupni heslo do mésta (pfijdes na
to, Ze to ma cosi spoleéného s pofadim
pismen v abecedé). Heslo musi$ fici.
Tedy cely pfikaz: REKNI ...

Otevie se brina, projdes ji a jded poidd
na zipad (13 krit) az k otvoru. Projdes
otvorem a ten se uzavie. ULOZ HRU.,

Dvefe za otvorem jsou jedny z mnoha
dvefi ve hfe. Snad viechny jsou pod
proudem, takie se nevyplati je otevirat
piimo. Vétdina dvefi je chrdnéna paprs-

MESTO ROBOTL

kem a po jeho pferudeni se dvefe oteviou,
Ale neni paprsek jako paprsek. Takie
pozor !!!

Jdi dvakrit na zdpad kolem robota a na
severu vezmi kfisfalovou kostku, Stisk-
nutim &erveného tlagditka se aktivuje
bomba v ni skrytd a zbyvd ji jen véas
hodit na robota. Pokud dfiv robot zlikvi-

duje tebe, alespoil vi§, proé jsme za otvo-
rem ukladali hru.

Po odstranéni robota vezmi v budové
za nim kidinku a pied budovou do mi
naber olej. Pokraduj na zdpad a ve skla-
disti na jihu si vezmi ty¢ a mince a jdi na
sever do metra (NASTUP DO METRA a
ven JDI DVERMI). Metre bylo dleuhe
mimo provoz, takfe je nuino namazat
péku. Po vhozeni mince a stisknuti paky
se metro rozjede. Méné odvaini hriéi
pied odjezdem zaviou dvele metra
(knoflik na panelu).

Sedis v metru a ned&lad nic. Viak vje-
de do podzemi a setmi se. Pokud ohnes
tyé, bude uritou dobu svitit a pak uZ je
k ni¢emu. Jd si ji radgji nechdvam, ai se
budu vracet. AZ metro zastavi, ULOZ
HRU a vystup dvefmi. Jdi na sever, na
vychod a tam seber mince. Rychle se vraf
do metra. Do metra agresivni roboti
nelezou.
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Vhod novou minci, stiskni piku a je-
deme dil. PoloZ vie, co mas u sebe, abys
mél volné ruce. Dojeli jsme na dalsi
zastivku. ULOZ HRU a vylez odvdZné
ven,

Seber kartu, na zdpadé ve skladisti
najded pistoli a stfilej na kaZdého robota,
ktery vejde (jinak odpriskne on tebe) a na
jih od skladifté se ve Spiné vili klié. A
jesté na vychod od metra je kanistr. Vraf
se do metra a jedeme dil. Zase viechno
poloZ (kromé pistole) a ULOZ HRU. Po
vystoupeni z metra jdi na sever, seber
bedynku a dojdi k reaktoru. ULOZ HRU a
vejdi do . Seber kli¢, nikde se
nezdriuj a spéchej zpitky do malé budo-
vy na dezaktivaci. Vraf se do metra a
pojedeme zpét do podzemi. Na zpdtedni
cestu se pika povytahuje a pokud nevy-
stoupis z metra, neni nutno vhazovat dalsi
penize. V podzemi rozsvil ohnutim tyCe.
Jestli jsi tak udélal pfi minulé navstéve, je
nutno ted chodit potmé. Po vystoupeni jdi
na vychod, vloz, otof kli¢ (udej jaké
barvy) a stiskni tla¢itko. Budiz svétlo.
Vral se na zipad, otevii dvefe a vejdi do

i. Sebou si vezmi kanistr, kartu,
pistoli, kli¢e a bedynku.

Do malé komirky odloi kamstr. Po-
kud ti néco brini ve vstupu, v mistnosti
na severu zelené tlagitko odblokuje vstup.

Jestli v komiirce najdes radioaktivni
odpad, mas smilu a hrajes znovu. Pdka
u tladitka odesild obsah irky ddl do
hry.

Pokraduj na sever do skladist® pro
Sroubovik a zpét na zipad do mistnosti
5 ploSinou. Vystup na ploSinu, vleZ kartu
a stiskni tlagitko 2. MdS u sebe kanistr?
Nezapomen si vzit kartu a na vychodé
v hale seber krabi¢ku. Po chvilece blou-
déni _dojded k nouzovému vychodu.
ULOZ HRU.

Pomémé nesmyslny prikaz UKAZ
PRUVAN odhali $achtu a po jejim ote-
vieni (k demu je asi Sroubovak) JDI
SACHTOU, pak PLAZ SE a dostanes se
do bezpefnostniho centra. Vhodnym
vioZenim kli€e a stiskoutim knofliki
vypues roboty. Uf, bude klidnéji.

Vraf se zpdtky, Sachtu pro jistotu za
sebou zavii. Odtransportuj se z plodiny

ét na &islo jedna a ve skladisti na vy-

odé najded podivného robota. Nestii-
lej!!! VioZ krabi¢ku a robot té bude neus-
tile ndsledovat. Zpét na transportni plo&i-
nu a piesuneme se na &islo 3,

Na jihu u dvefi poloZ pistoli, ULOZ
HRU, stiskni knoflik a prchni. Po vybu-

chu se vraf zpitky, projdi dirou a v kovo-
vém priichodu najdes Zluty kli¢é. Vraf sc
na ploginu 2 a projdi Sachtou znovu do

bezpeénostuiho centra. Tam v drubé
mistnosti vloZ Zluty kli¢ a vytihni pdku.
Oteviou se dvefe za plodinou i u otvoru
po vybuchu. Vraf se tam. V kovovém
prichodu stiskni Zluté tladitko a pdku a
odblokujes si vstup do silového pole.
O mistnost dil na vychod nech jednat
podivného robota - otevie ti vstup do
komirrky. Projdi dveimi, vyzvedni si
v komirce kanistr, jdi polem a pokraduj
aZ do raketového stiediska. Zluté tladitko
otevie raketu a éervené na malé bedynce
zavie hangir. Podivej se z okna, jestli je
vie v porddku. Jdi na plofinu a jed
k nejblizSim dvefim. Otevii je a jsi
u rakety. V raketé odloZ kanistr k robo-
tovi, poloZ malou bedynku, vezmi si
pienosnou Fidici jednotku a vral se do
raketového fidiciho stiediska. Stisknutim
vhodného tladitka robot otevie kanistr a
piipravi raketu ke startu. A ted uZ jenom
do rakety, dobfe za sebou zaviit a
START !!!

Tento ndvod si nedéld ndrok na nej-
lepsi a zcela bezchybny postup.

- Aja -

GARANE

Gamaci, pozor!

Je tady novii rubrika pro viechny,
ktefi nevédi, jak dal v néjaké hive, &i co
je vlasné jejim smyslem. Nevite si rady,
shinite dlouhe a marné POKE do vasi
oblibené hry? Napisie do ZXM! Vas
dotaz otiskneme. Nékdo jiny, kde zna
od nim ji posle a nejblifsim
dalsim ZXM ji najdete pod stejnym
¢islem, jako meéla otizka. TéSime se na
vase prispévky a spoluprici!

Redakee

Jak dal? - Dotazy

1) Jsem velkym pfizniveem her firmy
Ultimate, Dohrdl jsem viechny jefich
klasické hry, kromé jediné - PENTA-
GRAM. Dosud se mi nepodarile dopdtrat
se, co je viasné smyslem hry. Sesbiral
Jsem viech pét desticek, prolezl a zmapo-
val celou hru, nepfisel jsem ale nic co by
vedle k vytouZenemu cili, Celou hru jsou
Jsem podrobil podrobnému thoumdni pod
monitorem a nalezl texty Fikajici cosi o
sloZeném Pentagramu (prekvapujici, fe?).
§ Gramonem jsem nalezl jakesi roghité a

e

celé cryFhrany, ale ve hie jsou jen rogbi-
t€. Maji ty snad néjakou souvislost? Jestli
nékdo znd odpovéd, napiste! Rdd bych
slotku fy Ultimare uzavrel. %

-Mik-

2) Kdesi jsem objevil na zapomenute
pdsce svého kamardda hru s ndzvem,
Jehot smysl mi wnikd - RENTA-KILL
RITA. Hra md zajimavow ifirozmérnou
grafiku. Celow jsem ji i zmapoval. Co je
viak smyslem? Znd nékdo odpovéd?

-Mik-

3) Potrebuji pomoc ve hfe QUADRAX
od Ultrasoftu, jmenovité v levelu oznace-
néhe heslem "Vytah". Nemohu s nim
hnout i presto, {e aZ sem e Slo "jake po
mdsle”. Chci se ubezpecit, e nejde o
softwarovou chybu, nybri fe jsem mirné
natvridly. Deku}i rx’e:::y kreri mi poradi?

Dusan Malek, Praha

Jak dal? - Odpovédi

Nae redakéni schrinka feki na vase
odpovédi.

Piste! Redakce se t&3 na vase dopisy!
Obdlku oznadte GAME HELP!

Klub Kapsa

porad

SAMCON 95

ve dnech

29. 4. = 1. 5.

v prostorach

ZS Kodariska 16
Praha 10

a.
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BATMAN (3D)

© OCEAN software Ltd. 1986

Pred deviti lety naprogramovali u angli-
cké firmy OCEAN jednu z nejlepSich 3D
her na ZX Spectrum. Od té doby vyslo
v mnoha isech (ZXM nevyjimaje -
2/93 str.4,5) nékolik popist, jak hru dohrit.
Oviem auisplénemvruactcsnmjmdné,
protoie ve hie je mnoho mistnosti zbytec-
nych. Pro ty, co nevi jak ddl, pfindSim
tentokrit UPLNY popis jak hru dohrit,
i kdyZ ponékud nudnéjsi:

Vpravo, vpravo, dolu, vezmi pfedmét,
dolu, dolu, vezmi pfedmét, vlevo, vlevo,
vlevo, vlevo, vleve, nahoru, vlevo, nahoru,
vezmi piedmét, dolu, deolu, delu, dolu,

vpravo, dolu, vytahem nahoru, vezmi
predmét, dolu, vleve, dolu, delu, vpravo,
vpravo, vpravo, vpravo, vezmi BATMO-
BIL, nahoru, vlevo, nahoru, nahoru, naho-
ru, vpravo, vpravo, vprave, delu, vleve,
vytahem nahoru, vpravo, vezmi BATMO-
BIL, vleve, dolu patrem, vprave, naheru,
nahoru, nahoru, vleve, nahoru, oru,
vlevo, vezmi BATMOBIL, vpravo, nahoru,
vlevo, vlevo, vlevo, vievo, dolu, vlevo,
vileve, vlevo, nahoru, nahoru, nahoru,
nahoru, nahoru, nahoru, nahoru, nahoru,
nahoru, vezmi BATMOBIL, dolu, dolu,
dolu, dolu, vprave, dolu, vprave, vpravo,
vpravo, vezmi BATMOBIL, dolu, dolu

patrem, dolu patrem, vprave, dolu patrem,

vpravo, nahoru, vleve, nahoru, vleve,
vytahem nahoru, vpravo, dolu, vezmi
BATMOBIL, delu, dolu patrem, vpravo,
dolu, dolu patrem, dolu patrem, dolu, dolu,
vievo, vlevo, dolu, dolu, vezmi BATMO-
BIL, nahoru, nahoru, vprave, vprave,
\r}rlallcm nahotu vytahem nahoru, vytahem
nahoru, delu, v:rtahcm nahoru, vytahem
nahoru, vpravo, vpravo, dolu, vprave, dolu,
dolu, vleve, vlevo, vlevo, vievo, vlevo,
nahoru, nahoru, vlevo, vlevo, nahoru,
nahoru, vlevo, vleve, dolu, dolu, vlevo,
vytahem nahoru, vytahem nahoru, dolu,
dolu, vytahem nahoru, vlevo, vlevo, skot
do sloZeného BATMOBILu.

Pokud jste se neztratili ve hie, pak se
viim to zajisté podafilo v tomto nivodu.

Milos Krejéi

BOOTY

© 1984 By John F. Cain

Booty je hra, pochizejici z roku 1984,
tudiZ z let, kterd by se dala oznadit jeSté za
itafovy stiedovék, ne-li pravék. Dnes je
JiE velmi mdlo zndmd, oviem patii do
pofitatové historie, jako kaZdd hra, kierd
kdy byla vytvolena a myslim si, Ze bychom
na tyto hry neméli zapominat. Je pravda, e
negs-:ru Zidné skvosty, co se grafiky, &i
padu tykd (v dobé kdy tyte hry vnikaly
se jednalo vétsinou o perfekini a origindlni
napﬂaj; i A;a}, ale uf jen proto, Ze existu-
Ji, 51 zasluhuji pozomost.

Motivem hry Booty je ndmoinik, ktery
je na E:ztbke lodi. Namoinik musi kli¢i
odemykat jednotlivé kajuty a sbirat rozlié-
né poklady, ale i "véci denni potieby”,
kupfikladu revolver & kulomet. Na$ hrdina
musi vSak vysbirat viech 125 predméti
(hriiza). V jeho pofindni se mu snaZi za-
brdnit pfedeviim souéasni majitelé - pirdti.
A aby to nemél hoch tak lehké, vyskytuje
se zde Cas od Casu néjaké to drobné zvi-
fectvo, namdtkou vybirdm: krysa vétSi nez
Elovék, holubicka velikosti dvou namofni-
ki (to asi nebude holubiéka miru) atd.

Mo, a do tietice viech ndstrah jsou zde
i plujici &dsti podlahy. V pfipadé, Ze pfi
skoku na nékterou z jejich Cdsti neuspéjete
a sko€ite vedle, uZ se "vesele" [itite doli.

Hra mi velmi mnoho urovni, oviem
viechny jsou skoro stejné. V kazdé asti je
nékolik kajut, do nichZ vedou pochopitelné
zaméené dvefe, které maji své gislo.
Z téchto informaci jste jiZ mohli dojit
k zivéru, Ze je v kaZdé urovni i nékolik
klié¢h (taktéZz oéMu\ranych), k nimi je
piistup ztifen riznymi ndstrahami. Yy
miiZete mit u sebe pouze jeden kli¢, ktery
patfi pouze ke dvefim s odpovidajicim
cislem. Vezmete-li jiny klig, ten, ktery jste

méli u sebe, se vriti na pivodni misto. Kli¢
seberete pouhym dotykem (pfijdete ke
kligiy. Odemknete-li kajutu, kli¢ zlstane ve
dvefich a nelze jej zmova sebrat. Mezi
urovnémi se pohybujete tak, Ze prochdzite
jednotlivymi dvermi. Staci pfijit ke dvefim
a stisknout FIRE, tak se dostanete do dalsi
&dsti a lze se tak i vritit, VO&i nepfitelim
se bohuzel nemiZete nijak brinit, jedinou
vasi nadéji na zichranu jsou rychlé nohy,
dobry postich a kapitka Stésti. VeSkeré

informace jsou zobrazovdiny ve spodni
dasti obrazovky (tzn. podet Zivotl; éislo
klite, ktery muite u sebe; poet sebranych
piedméth a pofet piedméth, které muite
Jesté sebrat).

Obzvlistnim nebezpedim je pfedem ne-
piedvidatelnd uddlost, jeZ spoiva v tom,
Ze néktery z piedmétil je tfaskavy, a proto
se miiZe stit, Z¢ seberete napf. meé, cosi
zachrasti a najednou jste mrtvi, ani nevite
jak. Prostd néco bouchlo, v sebraném
piedmétu byla tfaskavina,

Co se tykd grafiky, neni nijak uchvatni.
Piriti vypadaji, jako by méli na obliceji
plynovou masku & co. Hra md, na dobu
svého vzniku, primémou grafiku, kterd
viak dnes jiZ prilis nevyhovuje poZadav-
kitm uZivateld. Zvukové efekty - achich
ouvej! Jednotviamns, hlasitd, dotémi melo-
die, dd-li se to vibec melodii nazvat, je
naprosto véude a po chvili se vidm zaéne
zdiit nesnesitelnou. Nastésti se dii vypnout
kldvesou "M" (hurddddd). Véfim, Ze kdyby
se dala do tito hry jind hudba a (trochu} by
se vylepSila grafika, zajisté by Booty 5|:rE-
novala ty nejmodeméjSi trendy. Vadyf
Uvodni screend je pfimo pfepychovy a to
i v dnedni dobé.

Moind se za pdr let setkdme s hrou po-
dobnou Booty, ale v modemim provedeni -
kdo vi (j4 ne). KaZdopdadné hru DBooty
doporutuji viem, ktefi nemaji velké ndroky
na grafiku &i hudbu, ale ridi si zahraji hru
zaloZenou na dobrém ndpadu.

Tomas Tyl

MAZIACS

© 1983 DK'TRONICS

A opét tu miame jednu recenzifku hry
firmy DK 'TRONICS. Hra se jmenuje, jak
skryt® napovidd nadpis, MAZIACS. Pod-
stata hry je velmi jednoduchi, ale viechno
postupngé.

Zaéneme od Adama, nebo spié od na-
hrdni. Po tomto aktu na vas vybafne tivodni
screen, coZ doprovdzi jakési houksini.
Ihned poté se Vis poditad zeptd, zda cheete
hru ovlidat joystickem, ¢i kldvesami.

Odpovézte mu dle svych moZnosti a dle
své libosti. Provedete-li to, computer vis
zahme informacemi. Tak pro objasnéni -
stisknete-li “A”, objevi se vesSkeré informa-
ce (v angliétiné) a poditad vam postupné
piedstavi hrdinu (vis - the hero), vézné
(the prisoners - va$i informidtofi), zbrané
(me¢e - the swords), nepfitele pavouky
(MAZIACS), informace o energii (energy),
informace o konei (the end - no comment),
bludisté (the maze), pohled (view), poklad
(treasure), obtifnost levell (difficulty).
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Tyto jednotlivé informace si miZete vyvo-
lat i stiskem pfisludnych klives ("E aZ
“N*) v zikladnim menu. Kldvesou "BY lze
nastartovat hru, "C"-é¢kem miiZete pokra-
éovat v pledeslé hie ( coZ obvykle neni
moZné) a “D"-é¢kem miZete zménit ovld-
daci kldvesy, nebo é&islo levelu (irovné
1-4).

A ted “vo co vlastng de”. Jste hrdinou,
ktery md v rozsdhlém bludisti najit truhlu
s pokladem. ZnemoZnit vam to maji obfi
stviiry, pfipominajici pavouky (takového
pavouka bych o pllnoci (a snad ani nikdy
Jindy) potkat nechtél). S kazdym pavou-
kem, na kterého v bludisti narazite, se
musite utkat v souboji. Mite-li u sebe meé
(sword) je vase vitézstvi jisté. Jakmile jej
viak nemite, je velmi pravdépodobné, Ze
nepfijdete na neddlni obéd (jestli mi ro-
zumite), nebo se obéda miastnite, ale ta
restaurace se bude jmenovat “U Pavouéka”
a vy tam rozhodné nebudete jako host. To
se viak nemusi stat, budete-li mit zmifo-
vany meé, nebo v pfipadé, Ze budete mit
dostatek energie (skoro plny poéet). Pite
se jaké energie? Ihned objasnim - na pravé
strané obrazovky je nenipadny ukazatel,
vzdidlené plipominajici teplomér. Zde se
viak mé&fi stav vaSi energie (nikoliv jestli
mite horedku). Energii doplnite tak, Ze
scberete "Etveredek” ukryty ve zdech,
oznadujici jidlo & energii. Jak jej sebrat?
Musite dojit aZ pfimo ke &tverefku a jit

smérem “"do néj". Tim jej seberete a do-
ploite energii. Stejny postup plati i pro
sebrini meél a pro informdtory. Kliid!
Viechno objasnime! Prakticky nejdaledi-
téjsim prvkem jsou informdtofi (vézmi -
prisoners). Jsou to vézni zmitajici se

v okovech, ktefi vdm prozradi, kudy
k pokladu. Princip "ptani se” je stejny jako
u éerpdni energie a sbirini meéh. Jen tak
mimochodem - meé miZete mit u sebe jen
jeden a je jen na jedno pouZiti (co takhle
recyklace, he?!). Zeptite-li se informiitora,
hra se na malou chvili zastavi a poté se od
informitorova mista objevi Zlutd cesta.
Majitelé ¢ernobilych monitorii jsou v ne-
vyhodé, je to opravdu velmi Spatné viditel-
né. Pljdete-li po ni, dojdete aZ k truhle
s pokladem. Zmizi-li Zlutd barva, musite
se opét zeptat informitora. AZ dojdete

Hry
R

k truble, seberte ji a "upalujte” zpét. Cestu
vim opét prozradi informtor, nevite-li kde
je, stisknéte tladitko "V" na kldvesnici.
Tim se vam zobrazi mapa vaseho blizkeho
okoli. Tak se dd zjistit 1 pfitomnost nepfi-
tel, energie, ale i medl. AZ dorazite na

misto, odkud jste vysli, zvitézili jste.

Piir rad. Pfi cesté za pokladem zlikviduj-
te (pokud moino) viechny pavouky, proto-
Ze pfi ndvratu s truhlou nemsdte moZnost
nést meé, a proto jste prakticky bezmocni.
Do rvacky s pavoukem se poustéjte vidy
(pro jistotu) s medem (kdo utede - vyhraje).
Bez mefe se dd zvitézit jen mdlokdy. Na
cest¢ smérem k pokladu si nevyberte
(nesnézte) viechnu energii, nebof ji budete
potfebovat i na zpdteéni cesté. Kazdou akei
si dobfe promyslete, jsou-li dva pavouci za
sebou, odlikejte nejprve toho prvniho,
zabte jej a béite si pro novy meé. Potom se
bijte i s druhym pavoukem. Zbyteéné
nepobihejte bludiStém a radéji se zeptejte
informdtora. Vidy méjte (radgji) u sebe
vice energie,

A to je asi tak viechno. Myslim, Ze hra
MAZIACS je pomémné jednoducha a vhod-
né pro uplné zadatecniky.

TakZe nedriZdéte pavoudky a ahoj

Tom:s Tyl

Mr. Wong's Loopy

Nizev hry by se dal pfeloZit zhruba
takto: Pridelni smy&ka pana Wonga nebo
Wongova pridelni smycka. Je to pouze
neumély preklad podle slovniku, takze za
pfipadnou chybu neruéim, ale myslim, Ze
podstatu hry vystihuje docela dobre.

Pan Wong je obdan &inské ndrodnosti a
zjevné se mu dafi docela dobfe, nebof je
majitelem pradelny. Md vsak potiZe se
svymi pracovnimi nistroji. Viechny véci,
které potfebuje k provozovini své Zivoosti,
nemyslim tim zrovna Zivnostensky list, se
spikly proti nému a chtéji ho znidit.

Pan Wonyg se viak snaZi udrZet sviij ob-
chod, a proto chee splnit viechny objed-
nivky. Musi vyprat viechno pridlo. Ono se
to fekne "vyprat pridle”, ale kdyZ je to
pridle rozhizené po celé pradelné a pfitom
se vids spnaZi zahubit zbliznénd Zehlidka
nebo potrhlé mydlinky.

Na obranu proti témto a mnoha jinym
vyplodlun autorovy fantazie mdte "Zkrob”
jak to sam autor nazval “starch = Skrob™).
krobu mate na pét stiel, pouZivejte jej
viak pouze v bezprostiedni blizkosti nepfi-
tele. Podari-li s vam nepfitele zasdhnout,
bude na néjaky fas ochromen. Nemlfe se
pohybovat a i pfi dotyku je nesSkodny. Ale
pozor, Skrob lze pouZit pouze na jednoho
nepfitele, to znamend, Ze kdyZ takto

© 1984 Artic Computing Ltd.

ochromite napf. Zehli¢ku, stile vis ohro-
Zuji ostatni nastrahy, které v takové situaci
nelze zneskodnit. Skrob lze znova doplnit
sebrinim krabicky, kteri se nevyzpytatelné
objevuje na riznych mistech pradelny.

Sebrané pridlo - vidy jen jeden kus -
musite hizet do "sbémy"” (potrubi vpravo
nahofe), které vede do vany nebo spis do

necek v pradelng, tj. vpravo dole. Po se-
brini pridla obdrZite 20 bodd, po jeho
vhozeni ziskite rizny podet od 30 do 60
bodi, ale za ochromeni protivnika ziskite
aZ 500 bodi. Za sebrini krabi¢ky skrobu
obdriite 200 bodi.

Informace o stavu Zivotl, Skrobu, nej-
vyssi skére a vade soulasné skore jsou

Laundry

uvedeny na informaénim panelu ve spodni
Casti obrazovky.

Po sebrini veskerého pridla a jeho ode-
vzdini do prddelny postupujete do dalsi
urovné. Hra Mr. Wong nemd sice Zidnou
genidlni grafiku, ale velmi dobie se hraje.
Prvni ¢dst (mistnost) je jednoduchd a
zvladne ji skoro kazdy. Druhd mistnost je
viak obtiingjsi a o dalich ani nemluvé.
Celou hru doprovizi ¢etné a celkem pékné
zvukové efekty. Jsou sice monoténni a
jednotvimné, ale nejsou nijak hlasité a
neobtéZuji pii hie samotné.

Hra Mr. Wong je sice podobni hie Boo-
ty, ale mnohem piijemnéji se hraje a je
celkové hezéi (po strince scroolingu, gra-
fiky i zvukovych efektl). Vyhodou je i to,
Ze Mr. Wong se stile pohybuje (sdm) a vy
jej pouze obéas usmérmnite, kam ma jit. Dle
mého ndzoru je to velmi vyhodné, nebof
viis za chvili neboli ruka od kfeCovitého
drzeni joysticku nebo klavesy.

Mr. Wong je podle mého subjektivnéob-
jektivniho hlediska velmi péknd hra a
véfim, Ze by se libila vSem, ktefi si ridi
Z.tlhr‘djl klidnou hru, u kterée si piijemné
odpoéinou.

Tomas Tyl
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BOOVIE

© KVL 1994

Novych her pro Spectrum jif mncho
nevznikd. Dd se fici, Ze vlastné jiZ jen
v nadich zemich. Jedna z nich pochdzi
autorské dilny roZnovské dvojice KVL.
Hra nese jméno BOOIE a do distribuce ji
autofi svefili L.S.0. (soudé tak podie
uvodnihe obrizku). K nim se hra dostala
pfimo od autord, spolu s dalSimi progra-
my tohoto produktivniho tymu.

Hra md pomé&mé zdafilou grafiku, jako
ostatné viechny programy od KVL. Po-
kud znite napf. hru ORION, kterou pro-
gramovali pro Proximu, neni co doddvat.
Hra md jednoduchy a vtipny nipad -
panicek Boovie se snaZii  dostrkat
“biologickoatomizaéni jednotku na terci-
dlni anihilitor, aby nedoSlo k &asové
odchylee kontinudlng virtudlniho ..."
jednoduse musi dotladit Jakwm bilou
kosti¢ku z jednoho konce “mistnosti” na
druhy. Prvni drovné zvldidnete celkem
hladce a zcela jisté si feknete, jak je to
snadné, ale tak od pdtého levelu,.. Dopo-
ruéujeme si proto na zaddtlu kaZdé mist-
nosti opsat heslo, nebof nepovede-li se
vim ji splnit a neznite heslo, musite jit
celou hru od zad&itku!

Pro ty, kdoz si nebudou védét rady,
hlavné ve vysSich drovnich udélali autofi
samostany program BOOVIE help, ve
kterém se dozvite jak hru hrit. Do kom-
pletu zbyvi jeité BOOVIE info, & spife
takové malé KVL demo na hru - o auto-
rech, jejich programech...

Viechny programy maji plvodni hud-
bu pro AY, kterd hraje i v pribéhu hry.
Jen trochu vadi, Ze zafne hrit vidy na
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zacdtku nového levelu znova, cof plsobi
nepiijemné “Sluby” v hudbé. Zajimavé
jsou pouiité hudebni nipady, které hru
dobfe dopliuji. Skoda jen, Ze autofi ne-
mysleli i na ty, jenZ nemaji pfipojeny &ip
AY. Zvuky na speaker se v celé hie vy-
skytnu snad jen 3x. Hra md vybomou
hratelnost, kterou kazi snad jen nemoi-
nost ovldddni Kempston joystickem.

Podafi se Vim také dohrit viech 40
urovni? Rozhodné stoji pii své ndpadi-
tosti za to! Hra je vyboma zdbava pro
dlouhé zimni vedery.

J. Krejéi a OXO

GLIDER-RIDER

© Quicksilva 48K i 128K

Vzpomindte si na Sabotéry od firmy
Durell? Je tu dalsi hra se miSkodnickou
tematikou. Firma Quicksilva se pokusila
o realizaci hry v 3D gafice, a nutno
podotknout, Ze se ji to opravdu povedlo.
¥ této hie od Johna Pickforda miite za
Ukol zniéit (co jiného, Ze?) energetickou
zisobdrmu na tajné ostrovni vojenské
zikladné.

VaSe mise zagind vysadkem na biehu
ostrova. Na celou akei mite neZ 30 min.
Pokud vis dkol v této dobé nestihnete,
budete prozrazeni a na ostrové vis chyti
ostraha. Mite k dispozici dva dopravni
prostfedky - motocykl a ultralehky le-
toun. Energetickd zafizeni, kterd musite
Znidit maji podobu velké koule a na os-
trové je jich celkem deset. Znigit musite
samoziejmé viechny!

Na motocyklu se dd po ostrové bloudit
po cestich i necestich (i kdyZ po téch
trochu pomaleji). Briny u zdkladny jsou
véak bemnadéjné uzaméeny a Zidny klié
od nich nenajdete, proto se porozhlédnéte
po néjakém kopel, ze kterého mibifete
nastartovat sviij letoun a pfenést se na
zikladnu vzduchem. Rozjedte se z kopee,
stile drite smér a “odhodte motocykl”
stiskem opaéného sméru spoleéné s FIRE.

Po hoding a pil tréninku se vim to moZnd
podaii. .

Na zafditku hry mdte k dispozici 9
bomb. Ty musite shodit z letounu na
reaktory, které se vam snad v mnoZstvi
obludnych keonstrukei podafi najit. Bom-
by shazujete stiskem FIRE a samoziejmé
vam stadit nebudou. Nejen, Ze jich je
méné neZ reakiorl, ale z poddtku se ne-
budete moci trefit a navic pii kaZdém
startu rogala o jednu asi prijdete (pii
pouditi joystiku je jen jeden FIRE). Proto,
kdyZ vim bomby deojdou, musite pfistit a
doplnit zisobu v muniénim skladu. Téch
je na celém ostrové pomémé dost a vypaji
jak hromada délovych kouli.

KaZdy reaktor v zikladné (2) i mimo
ni (3) je peflivé stfeien automatickou
ochranou 5 LASERem. KdyZ se piibliZite
do nebe 2 veddlenosti, zahdji po vis
palbu. V blizkosti LASERu najdete po-
kaid-‘: sloup, ktery po dotyku (z motorky)

e na palbu kolmo vzhiru. Tento
cﬁ: nem: bohuZel delsiho trvini nef pdr
vtefin, béhem kterych zaruéené nestihnete
dojet ke kopei, pfepnout na rogalo, dole-
téch nad reaktor a zasdhnout ho na poprvé
(za tu dobu to nestihnete ani vyjmenovat).

Jak si to autofi predstavovali pivodné
nevim, ale POKE to spravi!

Poté, co znidite posledni reaktor, vim
hra sdéli, abyste urychlené opustili os-
rov...

A dalsi ndstrahy co na vis ¢ekaji? Po-
kud neumite létat, miZete skonéit na
stromé, & si na vis pochutnaji Zraloci
v mofi. V nepoukované verzi je hra tak na
X hodin, protoZe X*2 krit uvidite GAME
OVER. Tady jsou vytouZzené POKE, se
kterymi se dd dohrit:

POKE 34931.0 - stile 2 bomb

POKE 34973.0 - energie pofid 9%
POKE 34818,0 - ¢as

POKE 37441,0 - LASER (skoro) nestfili

Pro nesdfastniky, ktefi si neumi hru za-
poukovat jinak neZ pres GAMA COPY
uvedu i adresy zde; nahrajte neZ hlavi¢ku
a CODE blok do kopirky, pfepnéte do
monitoru a piepiste:

3AB (BOMBY)
3A85 (ENERGIE)

BQEA (L;ASIJZ'H}

128-iékifi POZOR! Pokud hru nahra-
jete v USR 0 mddu, hra pfihraje dalsi
CODE blok. OvSem zisluhou néjakého
zdravé neuvaZujiciho pirita keluje mezi
lidem verze bez néj.

Milos a Jaromir Krejéi

32

ZX

magazin



RAMPAGE

Tato hra je méné zndmé, snad proto, Ze
je starsi, a také snad proto, Ze se nezakldid:i
na piili¥ genidlnim ndpadu. Podstata celé
hry je duchaﬁmstai - jste jednou ze tfi poril
a mate za Ukol zniéit co nejvice budov v
bliZe nejmenovaném mésté. (Rampage =
bésnéni, zufeni)

Abych vdm to bliZe objasnil - ocitite se
v néjakém mésté (Ze by New York?), nebo
jedtd lépe v jedné z jeho ddsti (chdpejme
tento kousek neutéSené zemé jako ulici).
Potom uf jen miiZete hadat, co asi udélaji
takové tH gorily (Zivedichové, nikoliv
bodyguards), kdyz pred sebou uvidi vysoke
budovy, v nichZ se skryvi spousta chut-
nych élovidkh (nechutnd pfedstava). Jako
sprivny KING KONG mite za kol budo-
vy zdemolovat. Nejprve viak na né musite
vysplhat (vyskogit) a poté je milZete nidit
do sytosti (mblitit do nich, rozbijet zdi,
okna, Zrit lidi, pochutndvat si na kavdmdch
atd.), nebo spis do okamZiku, kdy se z
budovy stanou trosky, jeZ nemaji privé
pfilis pevnou konstrukei a nebyli budoviny
jako lunapark pro tfi nékolikasetmetrikové
gorily. Oviem nic neni tak lehké, jak se na
prvoi pohled zdd. Policie, armada 1 civilni
obyvatelstvo se brini. No uznejte, kdo by
se chtél nechat sefrat gorilou?! Armdida
nasadila vrtulniky, tanky a specidlni ko-
mando, policie zasahuje hlidkovymi vozy

(chachacha), civilni obyvatelstvo se brini
domiicimi potfebami, jako napf. houfnice,
tarasnice. Ti méné pfipraveni na vpdd
obfich goril se brdni alespofi pistolemi
nebo revelvery. Na wis wviak tyto
"hraficky” nemaji vési vliv. Maximdln#
vis obtéZuji a pfinejhorSim miiZete byt
shozeni z vimi demolovaného domu, V
tom pfipadé spadnete na ulici, ale nemd to
Zidny vétsi vyznam. Za okamZik miZete
opét vysplhat nazpét a tomu ndsilnikovy,
ktery vis tak hrubé napadl, se pomstit -
seZrat ho! Podrobn?; vywétlcno, vySplhite
k nému a uhodite do mista, kde je. Potom
jen spokojené chroupete. Takio lze zahubit
viechny lidi, ktefi Vis obtéZuji, skoda, Ze
je to jen hra. Snist miZete viechny lidi, ale
1 véci, které pii rozbijeni domu najdete.
Obéas objevite kavdmu (mnam}, jlnd;r
kanceldr, ale nékdy 1 méné chutné véci,
jako napnklad jed (opét je pro vis takika
nedkodny). Je-li diim jiZ dostateéné zdemo-
lovany, ozve se praskavy zvuk a dim se
zafne drobit, jako rohlik a zdhy spadne.
Polud jste jesté stile na ném, rychle sespl-
hejte, nebo si "pékné" narazite zadni &ist
vasche poriliho téla,

Dalsim nepfitelem jsou vrtulniky, Ty
lze zlikvidovat jen velmi ztéZka a to tak, Ze
kdyZ helikoptéra leti kolem vis, musite do
ni uhodit pésti. Poslednimi, téméf neskod-

nymi protivniky jsou policejni auta, obmé-
né vozy a tanky. Ty znigite tim, Ze si
stoupnete na silnici a ve chvili, kdy nékteri
z jmenovanych ndstrah projiZdi kolem vis,
musite do ni "pradtit” pésti, stejné jako do

helikoptéry, jenomiZe v tomto pfipadé
smérem doli). To plati i pro likvidaci
civilnich dopravnich prostiedki - tramvaji,
autobusi a aut.

Zlikvidujete-li v &dsti mésta vsechny
domy, postupujete do daldiho dilu a vse
zafind znova. Mezi dily se vidy objevuje
zprava, jak krvelaéné gorily (to jste jako
vy) “plundruji” mésto a co proti tomu chee
armida podniknout. Pro vis viak tato
Zpriva nemi sebemendi vyznam.

Jak jsem ji v uvodu fekl, gorily jsou
tfi, vy jste jen jedna z nich, ostatni Jsou
bud vasi spolubiriéi nebo pocltaé Obvykle
vychizite 5 vadimi spolunigiteli pomémé
dobfe, ale nevyluduji se situace, kdy vis
*partner(ka)” shodi z osmého poschodi (jak
typické pro béZné manZelstvi).

Hra Rampage je velmi pékné graficky
propracovand i zvukové efekty jsou pékné,
ale ndpad, na kterém je celd hra zalcieuu,
neni zrovna nejgenidlnéjsi, ale myslim, Ze
je to to nejlepsi na uklidnéni. Musite uznat,
Ze neni nic vice uklidiujiciho, neZ roz-
mlitit nékolik desitek budov. TakZe pokud

mite vziek - hrejte Rampage.

Tomas Tyl

Z21G ZAG

© 1984 DK'TRONICS

Nizev této hry se sice zdd byt prapodiv-
nym, oviem po piekladu do nasi matefStiny
je pomé&mé duchaprosty, leé vystizny. ZIG
ZAG = CIK CAK, coZ jak jisté vite, nebo
alespofi tudite, jsou citoslovee oznalujici
pohyb v gastych zatitkdich. To je vlasiné
podstata hry, ale nepfedbihejme.

O co viastngé jde

Myslenka hry ZIG ZAG je ponékud
komplikovanéj$i, ale budu se snafit vy-
svétlit vam ji co nejpiijatelnéji.

Po nahrini hry a stiSténi klivesy "S", se
z vis stivd lovec s ponflud nezvyklym
tkolem. Ocitite se v bludisti, které je
sloZeno z jakychsi blokil. Nékteré bloky se
daji obejit, nékteré jen z &dsti a jiné jsou
"neobejitelné”. ¥ této spleti chodeb hleddte
prapodivné Zivodichy. Jejich pfitomnost
ozndmi jakési zabzudeni. UslySite-li jej,
prohledejte veikeré chodby ve vasi bliz-
kosti. V jedné z nich narazite na prcleici-
ho Zivoticha (vypadd jako budik ... Aja).
Prondsledujte jej. V piipadé, Ze se vim
tvor ztrati z dohledu, opét prohledeijte
nejbli?si chodby. KdyZ bude v bezpro-
stiedni blizkosti (napf. vedle vis), upozomi

viis na néj opét ono z.s,bzuﬁ:em AZ jej zno-
va uvidite, naddle jej ujte. Musite
jej totif zahnat do slepé ulidky, odkud
nemiize uniknout. AZ se vim to povede a
tvor bude "uvéznén”, bude stit Selem k
vim a zastrafovat vds svym vyhruinym
Zjevem, vystielte na néj jednu stielu. Tim
jste ziskali, takfikajic, jeho dusi, coZ vy-
svétlim za chvili. Cheete-li jej zeela zlikvi-

dovat, vystfelte jesté jednou. V levém
spodnim rohu obrazovky je ukazatel, ktery
oznamuje, kolik mite jesté zneskodnit
Zivogichil, Poznite to velmi jednoduse -
kolik Zetond (dusi) chybi, tolik musite jesté
ulovit téch prapodivnych Zivodichil. KdyZ
zlikvidujete potfebny podet tvorll, miZete
zastfelit jednoho poiirafe energie - ach,
pardon, v tom fofru jsem se o ném zapo-
mnél zminit, to viak ihned napravim.
TakZe - ¢as od dasu (a jesté fastéji) se v
chodbich objevuje podivny tvor, ktery se

bleskurychle vynofi, oslepi vis a ubere &dst
energie, jejiZ stav je vyznafen v pravém
dolnim rohu. Po odebrini veSkeré energie
umirite. To je asi jediné omezeni v této
hie. TakZe to shriime. Musite prondsledo-
vat jakéhosi tvora, aZ jej dostanete do slepé
ulicky, potom jej zastielte. Tim ziskate
jeho dusi. AZ budete mit viechny poZado-
vané duSe, zastielte jednoho energoZrouta.
Za veSkeré tyto vkony ziskdvite body.
Splnite-li vie, co je vyic uvedeno, zname-
ni to, e jste prosli jednou &dsti bludiSté.
Kudy se vchizi do dalsiho sektoru bludisté
se dozvite ihned poté, co ziskite posledni
potfebnou dusi. V mistech, kam mate jit se
objevi étveredek (uvidite jej) na mapé, v
homi poloving obrazovky). Dojedete-li
tam, dostdvite se do dalsi &dsti bludisté a
cely kolobéh se opakuje.

Zhodnoceni

Ovliddni celé hry je pomémé dobré a
jednoduché (joystick nebo kldvesy), grafi-
ka je také dobri. Trojrozmémy pohled je u
her tohoto typu neobvykly a na dobu svého
vzniku pfimo jedineény. Celou hru dopro-
vazi detné zvukové efekty a jak jiZ tomu
byvd u her z poloviny osmdesdtych let, je
hudba menoténni, hluénd aZ dotérma.

Myslim, Ze hra ZIG ZAG je vhodnsd pro
odreagovini se od starosti béZného dne.

Uspésny lov vam pfeje Tomas Tyl
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Poéitace a humor # Zajimavosti # Zpravy tentokrat jen z domova

ITO SE STAVA ...

jisty D. J. z P. (inicidly jména
pozménény z pochopitelnych
WP divoda, inicidla mésta niko-
liv) si kxmpil za nemalo penéz
nejmenovany origindlni program.
Nelibilo se mu, Ze producent pro-
gramu naformdtoval disketu na
mensi kapacitu, takie by na ni
nesel nahrdt jiny (=lepsi) UniRun.
Zkopiroval tedy vsechny soubory
na jinou disketu. Trpé vSak nedo-
statkem disket a snaze se usetiit za
kazdou cenu, rozhodl se plivodni
disketu zformitovat na vyssi ka-
pacitu a soubory zkopirovat zpét.
Jeho zamér malicko piekazelo, ze
origindlni disketa neméla otvor
"write unprotected”, profeZ jej
musel vystiihnout. U¢iniv zamy-
Slené¢ (minéno zformatovani pu-
vodni diskety a zkopirovini soubo-
i zpét), s klidnym svédomim
smazal vSechny soubory z pra-
covni diskety, aby ji mohl pouZit
pro podobné operace s jinymi pro-
gramy. Kdyz chtél posléze pro-
gram z puvodni diskety nahrat,
zjistil, ze jakousi zvlastni hardwa-
rovou chybou, nastalou v prubéhu
kopirovdni, je nyni program na-
hran Spatné a tudiz nepouzitelny.

CO SE PRIPRAVUJE

P ritolsoft se nechal slySet, Ze

: softwarovych bombach
¥ (jak tvrdi), jakymi byly pro-
gramy ORADOT (ORganizitor

ADresafe Od Tritolsoftu),
ONUSOT (Odstrafiovat Nespoji-
tého UloZeni Souboru Od Tritol-
softu) a EDIKOT (EDitor IKonek
Od Tritolsoftu) se chysta pronik-
nout i do sféry hardware. Hodld
stvofit  zafizeni, které mnazval

IDIOT (Inteligentné Destrukéni
Interface Od Tritolsoftu). Na toto
sdéleni kdosi z davu asi deseti
spektristu  pronesl:

"

"Svilj k své-

uZivatele  programu
' TOOLS 80 jiz netrpélive
- ocekdvaji jeho novou verzi
nazvanou TOOLS 80 v2.3
COLOR (viz ZX Magazin 2/93).
Po nékolika hodinidch zbésilého
kopirovini se totiz pfislo na to, Zc
pil pouZivini soucasné verze pro-
gramu obriazky nejen blednou a
ztriceji puvodni barvy, ale Casem
se méni 1 jejich obsah (hlavné po
chybovych hlasenich). Jak se
zjistilo po nékolika dalSich hodi-
nach kopirovdni, tyto zmény se
projevuji nejen na obrizeich, ale i
na vSech ostatnich souborech.

DEZINFORMACE

) dyZ Tritolsoft zjistil, ze ¢la-
. nek "Vifeni vird” je spojen s
: j jcho jménem, durazné po-
pml ze by snad informace pochi-
zely od ného. Jak ddle uvedl, in-
formace mu pfedal jeho épatnt':
placeny (resp. neplaceny) informa-

tor, ktery si Hka TOPALL (¢t
topol). Tritolsoft prohlisil, Ze ne-
muze svého informatora prozradit,
ale po dlouhém pfemlouvani a
poté, co od nds prevzal balik disket
3.5"DD nam fekl, ze TOPALL Zije
kdesi na okraji Ddblického haje v
Praze 8 a jeho piezdivka md cosi
spoleéného s jeho télesnym vzrus-
tem. Daldi informace odmitl sdélit
i po piislibeni dalsiho baliku dis-
ket.

roslychd, Ze autor piipra-

ovancho ndvodu ke hie
BLOODWYCH si tuto hru vybral
proto, Ze se v jejim popisu vysky-
tuje velice casto slovo KAPSA.
Timto ¢lankem pry chee oslavit
svilj nejoblibenéjsi pocitacovy
klub, do kterého pravidelné do-
chdzi a kde vcas a s radosti plati
svi Clenské pispévky.

L bvod 8255, zndmy z intertej-
su UR4 nebo Didaktikii a
' popisovany téz v tomto Cisle
ZXM podle dosud neovéfenych
zprav umoZiiuje nastaveni také do
médu 3. V tomto médu nepracuje
pry Zadnd brana, ale obvod se cho-
va jako matematicky koprocesor k
¢ipu Z80. Pf jeho pouiiti se ry-
chlost vypolth muZe zvysit az
¢tyindsobné. PHkaz, kterym se lze
do médu 3 prepnout vsak nehodld
autor objevu prozatim zvefejnit.
Jak uvedl, chee tento efekt pouzit
v jeho novém raytraceovaném
demu zatim pracovné nazvaném
I DON'T SEE IT".

DEMENTI

. i K. oznadil za dementy vsech-
_ Wny, ktefi skoncili Spectrem,
W protoze si koupili 286-ku a
mysli si, Ze maji pofddny pocitac.
(Jesté  Stésti, Ze si nekoupily
ATARI, to bych nevydriel ani jd,
nate? takovy Freddy ... Heptau)

- intro sestavil E.O.F. -

ZX

magazin



e hardware ® software periferie ® datova media ® site e

Kilub KAPSA Praha & Sinclair Club Ostrov

vas zvou na nejvetsi mezinarodni setkani uzivateld
pocitacu ZX Spectrum a SAM Coupé

SAMCON 95

JiZ pa &tvrté se sejdou priznivel pocitacu naseho
standardu v prostorach ZS Kodariska 16, v Praze 10 -
-VrSovicich, aby si vymenili své zkuSenosti, navazali nové
kontakty mezi lidmi stejnych zajmu. Letosni SAMCON se
uskutecni ve dnech:

290 40 _ 10 50

Pripravujeme:

- AHU!AO_U e EIN]EID]I| e SOBHIUNUWIO

komunikace e literatura ® novinky e grafika ® hudba e AY dema e prezentace

® diskuse a prednasky o vSem, co vas zajima

@ hardwarové i softwarové novinky

® zajimavé ukazky moznosti Spectra a SAMa

® prezentace a prodej produktu sponzorujicich firem

® magaziny pro ZX Spectrum a SAMa - jaké jsou a jaké budou
® soutéz o hodnotné ceny

A POZOR - Pro v8echny zajemce (hlavné mimoprazské)
moznost ubytovani a stravovani pfimo v misté konani
akce!

Nevahejte a vypliite pfFihlasku, kterou najdete
uvnitr ¢isla spolu s podrobnéjSimi
informacemi o ucasti!

o0rjUSZald e BWBP AV e BAPNY e B3jBIO

e DO1IS e BIDOW BAOIEP e 011041100 e SI/BMIOS e SIEMPIEY e




CiCote si zanrat firy, o kterych jste doposud pouze cetlj >
Pak mate jedinecnou prilezitost!

Yam prinasi to nejlepsi, co kdy na Spectru bylo...
...skvélé hry za skvelé ceny!

Zasilkova sluZba
PO Box 24
400 21 Ustf nad Labem

| (S. F. Cobra, Gun Boat, Combat Zone, Dead Or Alive
komplety 4 NEJ her...  BIG HTs (Skool Daze, Yeti, Flunky, Hysteria) ..a dalsi

e FUN (Everyone's a Wally, Rick the Roadie, Slug, Bargain basement)
4 Mk_i S T’ so  ARPOWER (Meganova, Ace 2088, Implosion, Hellfire Attack)

HRY NA CD! 30 nejznaméjsich her od Code Masters zu‘m

Ml'sta msf— pﬁpqta ke &}ectm A ST Aarndsl T mFokbedgoasl
CD G A ME S PAC K Rychlost nahravan srovnatelna s disketou a bez *Tape Loading Error” (kabel v cene)!

VyuZijte svoji 3ancil Napiste si o nadi nabidku a dozvite se vic!

SKYHIGH STUNTMAN o S.A.S. ¢ K.G.B. SUPER SPY e SUPER G. MAN
HERO e '/ 29 o GUARDIAN ANGEL o CHOST HUNTER
SUPER ROBIN HOOD o OPERATION GUNSHIP e 21! STARFIGHTER o FRANKENSTEIN INR
'ERRA COGNITA e |71l 1107 o NINJA MASSACRE o "1C00E FL!



