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Uvodnik
Ahojcek vSetkym aktivnym Spektristom!
Tak takhle by vas oslovil néjaky

Spectrista ze Slovenska. Pro¢ vas takto

oslovuji ja? Davodem je priinik ZXM do kra-

ji za nasi vychodni hranici. Ozvalo se mi

par lidi ze Slovenska, Ze také chtéji ZXM

odebirat, zatim putuje za hranici jen par vy-
tiskU, ale doufam, ze Casem to bude vic.

UPOZORNENI PRO ZAJEMCE O ZXM
ZE SLOVENSKA: Pokud chcete ZXM odebi-
rat, musite se sejit minimalné dva, ale |épe
tfi z jednoho mésta, a dohodnout se, ke
komu budou vytisky ZXM dochazet. Toto
opatfeni muselo byt zavedeno, protoZe pos-
tovné do zahranici je nestydaté drahé.

Ted prejdeme k vécem, které uz nejsou
tak prijemné, tedy k pravidelnosti vydavani.
ZXM mohl vyjit uz asi pfed mésicem, ale pra-
ce v zaméstnani a na MB-Commanderu za-
méstnaly Tritola na tolik, Ze si nenasel na
ZXM ¢as. Proto to ted' z vaseho pohledu asi
vypada, Ze Casopis vychazi pouze u prilezi-
tosti néjaké Speccy sleziny. Do budoucna se
urcité budeme velice snazit, aby béhem dva-
nacti mésicu vyslo aspon pét Cisel, a ne jako
letos pouze tfi, byt mezi nimi bylo dvojéislo.

DalSim tématem do Gvodniku bude pred-
platné pro CR, proto dékuji t&ém nékolika li-
dem, ktefi poslali predplatné uz po vyjiti minu-
|ého Cisla. Vétsina z vas uz nema predplace-
no ani jedno Gislo (v zavorce za jménem je po-
Cet Cisel do vyCerpani predplatného). Bohuzel
nelze slozenku na predplatné do ZXM vlozit
(vypadla by), ani vsit jako stranku (to byste
koukali, jak vysoko na posté dokazi skakat
vzteky), proto musite zajit na nejblizsi postu,
vyzvednout sloZzenku C a vyplnit a poslat.
Abyste nemuseli platit 20 K¢ za manipulaci,
stoji rocni predplatné 198 K¢ (a ne 204 KE).

Pokud byste potrebovali néco velmi nut-
ného, mlzete zavolat na HOT-LINE ZXM
0604/803 853. Na pevné lince se vyskytuji
méné Casto, proto ji zde neuvadim, HOTLI-
NE je v provozu od 8% do 223° kazdy den.

Cau a doufam, Ze se uvidime na ZLIN-
CONu a hlavné u dalSiho Cisla ZXM

Matéj Kryndler - Séfredaktor

Jelikoz Matsoft opét napsal kratky Gvod-
nik (ale urcité jste si vSimli, Ze uz se lepsi :),
tak zas prijdu ke slovu (pismenu) ja...

Takze, to Ze ZXM vychazi az ted' je jenom
moje vina, bohuzel :(. Momentalné jsem na
tom tak, Ze kdybych si klonovanim udélal tfi
své kopie (vidéli jste film ,Jako vejce vejci“?),
tak bysme vsichni Ctyfi méli stale spoustu
prace. No ale dokopal jsem se k tomul...

A protoZe Zivot je swwwiné, mozna néko-
mu z vas pokazim radost z nového Gisla. Od
nového roku ménim zaméstnani a v novém
uz nebudu mit prostredky ,k tvorbé“. Takze
si ode mé néjakou dobu odpocinete...

ZXM bude samozrejmé dale vychazet, ale
bude ho délat nékdo jiny.

Lubomir Blaha - Tritolsoft
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ZLINCON 2000

Pozvanka

Povinnost pro vsechny!

8BC si dovoluje vSechny Spectristy pozvat na posledni spectristickou akci tohoto mésice, roku, dekady, stoleti, tisicileti...

ZLINCON 2000!!!

LetoSni ZLINCON 2000 se kona na stejném misté (dim déti a mladeze Astra v Pfiluku u Zlina), ve stejné dobé (vikend pfed Vanocemi, tj.
18-19/12/99), &ili jako kaZdy jiny rok. Organizatory akce je jako obvykle 8BC (tj. LMN [0603/277256]+BLS [0603/543256] +ZRUDA

[0602/575817]).

Co uvidite? Nejnovéjsi MB-Commander (superrychly file manager pro MB-02+) od Tritola, ULA-Pro (graficky modul pro ZXS), prezentaci
operacniho systému pro harddisk a CD-ROM na ZX Spectru...
Co s sebou: Spektrac, prezlvky, spacak, 128 K¢ (licastné) a néjaké kapesné. Na letosni ZLINCON 2000 musi pfijet vSichni!ll Vstoupime

spolecné se Spektracem do nového tisicileti!!!

prevzato z http;//www.8bc.com/

Zaujimavosti z domova i zo sveta

CODE MASTERS

21-roény David Darling a 19-roény Ri-
chard Darling vlastnia, napriek svojmu
mladému veku, druhl najvécsiu tovaren
na vyrobu computerovych hier vo Velkej
Britanii ,CODE MASTERS". Jej zisk je 50
miliénov ro¢ne. Ked' chlapci zostrojili prvu
vlastna hru, mali 13 a 15 rokov. Bohuzial
od firmy ,CODE MASTERS" sa uz ziadnej
hry pre 8-bitové ,masinky“ nedo¢kame. A
to je Skoda.

INTERPRESS MAGAZIN
(VYBER 1987).

Klasické programovani neni nic jiného
nez lopotna dfina, mnohdy rutinni, ale ne-
zbytna, aby stroj viibec pochopil, co se od
nej chce. Podle nepsaného zakona jedni-
¢ek a nul je ¢lovék povinen pfizpusobit se
stroji. Své myslenky a pravidla musi formu-
lovat v tupé a tisici pravidly omezené redi
stroje. A ten stroj, jak uvedl profesor filozo-
fie na Kalifornské univerzité HUBERT
DREYFUS, ,zlstava stale jen tim mechani-
zovanym idiotskym uéencem, ktery se ne-
zmuZe ani na ty nejjednodussi véticky, co
se pred spanim povidaji ¢tyfletému ditéti“.
Doposud byl ¢lovék sice dobrovolnym, ale
prece jenom otrokem stroje. Dnes se karta
obraci - stroje rozuméji lidské reci, samy
mluvi, maji zrak, hmat a patrné se pfiblizi-

la ta hranice, kdy skutecné budou myslet
a citit. Pokud by se podafilo vtésnat do jed-
noho celku vSe, ¢eho se uz dnes na poli
pocitacl a umélé inteligence podafilo do-
sahnout, vzniklo by zafizeni vnéjSim proje-
vem VELMI BLIiZKE CLOVEKU. Alespoi pod-
le ndzoru N. NEGROPONTA: ,Elektronika
pro vSedni Zivot je stejné dobra pro zabavu
a Udrzbu domacnosti jako do kancelafi
nebo vojenskych projektld. S domacim zvi-
fetem si dnes porozumite obtiznéji nez

s nejlepSim pocitacem®.

EIM, MELODIK A DK

Program El-manager sa neznesie s Di-
daktikom kompakt a pripojenym Melodi-
kom. Pri pokuse nacitat zoznam suborov
z disku (pomocou programu El-manager),
program ,sucho” vypiSe: ,Sektor ma zIu
d’Zku, neznamy format disku.“ UzZivatel po
preStudovani tychto (straSnych) chybovych
hlaseni si povie ,nuz musim zachranit, ¢o
sa eSte da“ a kopiruje vSetky stbory na
novu disketu (pomocou basicu). Po naro-
¢nej praci nahra program El-manager, aby
overil, €i s vSetky sbory spravne nahraté.
Ale €o to? Zase nasleduje vypis tych istych
chyb. A uzivatel? ,Ja sa z toho asi zblaznim,
ved' to bola Cisto nova disketa“ a zacne
vSetko opakovat na dalSej diskete (tzv. kolo-
toC, t.j. uzavrety cyklus). Na Stastie mne sa
tento pripad nestal, pretoze som ihned' zis-
til, €o je vo veci, ale vela k tomu nechybalo.

Odpojil som Melodik od systémového ko-
nektora a vSetko zasa pracovalo spravne.
Preto, ak sa Vam nieco také stane (netrhaj-
te si hned' vlasy), pozrite sa, ¢i nahodou ne-
mate pripojeny Melodik. Toto sa stalo na Di-
daktiku kompakt s pripojenym Melodikom
(podmienka), a preto nemusi tento ,jav*
vznikat aj na ostatnych pocitacoch. Pre zau-
jimavost: program TOOLS 40/80 pracuje aj
s Melodikom a bez ,namacania“ (problé-
mov).

DISKETY A SAMOLEPIA-
CE STITKY.

Predstavte si situaciu, Ze ste si prave
Gpili (ukradli) balicek diskiet. K disketam
zvyCajne dostanete, alebo sl uz prilozené v
bali¢ku, samolepiace Stitky. Ak tieto Stitky
nalepite na diskety aZ po niekolkych dioch,
mesiacoch, rokoch, storociach... (nehodiace
sa preciarknite) mize vniknit problém: Stit-
ky nebudu na povrchu diskety (v disledku
,starnuceho* lepidla) dobre drzat. MiiZe sa
vam stat, Ze vloZite do mechaniky disketu a
nebudete ju muct vytiahnut (plati pri 3 1/2"
disketach), pretoze Stitok sa odlepi a oprie
o vnutorn( stenu mechaniky (vlastna sku-
senost). Ak si nahodou Kupite diskety, Stitky
nalepte ihned, vyhnete sa tak moznym pro-
blémom.

Only for ZX Magazin by Peter
Gasparovic (Universal Systems).
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NoWinky

Omega Hackers Group pfipravila hru
LEPREKON, ktera je velmi zajimavou
variaci na LODE RUNNERa.

Pro Dizzyovkafe tady mame hru od
BLACK EAGLE COMPANY DRUNK DIz-
ZY, bohuZel je to pouze demo, které
melo odstartovat sérii her, avSak ta se
zfejmé nekonala, nebot se zadny dalsi
DIZZY od BLACK EAGLE COMPANY neob-
jevil v nabidce ruskych firem. Pro ty,
ktefi neuméji rusky, jsem hru prelozil do
cestiny a angli¢tiny. Bohuzel mam chybu
v pfekladu nazvu jedné mistnosti
a jsem liny to pfepsat, nebot je jak
v ceské, tak anglické verzi.

: y : 7
GOODOH® .gﬁ e
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STAPLESOFT vydal jiz na prelomu let
1995 a 1996 hru ZUNNY (nebo ZANNY,
jak kdo chce), hned poté vysla i ZUNNY I,
ktera se k nam dostala az nyni. Opét jsem
hru prelozil, tentokrate jen do cestiny.

MNpeacTa-
BnAaeT:
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YacTto 1L

A zase tu mame predélavku Ms He-
arts, tentokrat se jmenuje HEARTS
a pfipravil ji BARISOFT.

AHHA

Sage Group a Alien Factory, nam zna-
ma predevsim hrou WALKER, prinesla
na obrazovky nasich Specter hru GUN-
MAN, klasickou stfileCku se zamérova-
¢em, ktera se odehrava na jedné obra-
zZovce.

Skupina SLEEPWALKERS vytvofila za-
jimavou adventuru FROM BEYOND,
ktera se odehrava ve Skolnim prostredi,
kde ubohé studenty terorizuje kruty pro-
fesor matematiky. Bohuzel se k nam do-
stala zatim jen demoverze.

FEUDAL WARS je nova tahova stra-
tegie. Inspirovana hrami DEFENDER OF
THE CROWN a KINGS BOUNTY. A kdo
tuto hru vyrobil? STAS VICHROV

PAUUAPH
20

COPPER FEET obnovil prace na hre
BLACK RAVEN Il (STARCRAFT), coz je
urCité velmi dobréa zprava pro pfiznivce
tohoto zanru.

GALAXY INC. se pfekonala a po
dvouleté praci vydala hru OPERATI-
ON REDREFEREGATOR. Z tohoto
velmi sloZitého a nicnefikajiciho na-
zvu se vyklubala mnohodilna Dizzyov-
ka. Zatim je, stejné jako jeji pred-
chiidce 48IRONS pouze pro BETA-
DISK, ale na predélani se pracuje
(48IRONS jiz téméf mame).

BBOO KOO
nerodyan rﬂﬂﬂcTh

C U PO RCRC P RC RC R R P RC R R RC R R R )

MYTHOS z Ruska (to jen tak pro dopl-
néni, ono je to stejné na 95% jasné)
udélal vcelku rychlou stfilecku MOBIL
WARS, bohuzZel se nejedna o sestrelo-
vani mobilnich telefon(, ale o néco zce-
la jiného.




Matsoft of Naughty Crew konecné do-
délal textovku NORMAL LIFE 2, kterou
zacal délat jiz pfed vice nez dvéma lety.
Opét je napsana v programu X-SYSTEM
PRO od +GAMY. (Popis hry a mapa by
meély na strané 10 v tomto Cisle, a X-
SYSTEM bude distribuovan jako FREE-
WARE spolecné s textovkami NORMAL
LIFElalll.)

Po kolosalnim uspéchu hry MON-
STERLAND se jeji autofi rozhodli udélat
pokracovani, nazvali ho MONTSRLAND
PART Il: THE MIST. Hra sice ponékud
zmonochromati¢néla, ale zase pribylo
mnoho novych prvk(, za zminku stoji
tfeba vliv pocasi.

Zcela neznama grupa U99 pracuje
nejméné na dvou parbach. Pro obdivo-
vatele pocitacového automobilizmu je
to TOP GEAR - CRAZY CARS 3, kte-
ra je zatim k dispozici jako demo ver-
ze 0.001. Druhou hru uvedu timto po-
kfikem: ,Ja jsem postrach vSech no¢-
nich Sramotd, ja jsem....“ Ze je vam to
povédomé?! Ano, nemylite se DETEK-
TIV DUCK nebo spiSe DARKWING
DUCK se vrha na obrazovky naSich
mila¢ku, zatim ho stiha stejny osud
jako TOP GEAR, tj. demo 0.001, coz
sebou prinasi pouze ukazku grafiky
a enginu.
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LASER DREAMS pravé dokon&uji stfi-
lecku CYBEREAL, ukazka v preview je-
jich her vypada pékné (screen je z ni),
doufejme Ze v plné verzi bude vice gra-
fiky.

PLAY GEAR software uz v roce 1996
udélali celkem hratelnou variaci na AR-
KANOID, jejich vytvor se jmenuje CRU-
SHER. BohuZel v moZnostech zaostava
i za ARKANOIDEM od Imagine, ale hra-
telnost je dobra a grafika také.

PARADOX GROUP, ktera se nam v mi-
nulém Cisle predstavila hfickou JAZZY
RABBIT, vytvofila dalSi minihru HELICO-
PTER, cilem je doletét k napisu END,
ktery je na konci trasy.

PUSH&DGMS predbéhli trochu dobu,
nebot vydali hru MEGATETRIS 2000.

NoWinky

SOLDIERS se jmenuje strategie od
neznamého tvlrce (nechtél jsem Cist
vSechny texty), ktera je udélana ve stylu
LASER SQUAD.

KILL PC 2 - Judgement Day je roz-
tomila hficka se zamérovacim kfizem.
Je to nadhera, stfilite do malych pisicek
(asi) a na obrazovce se zjevuji napisy
typu DOBRE PC je MRTVE PC a podob-
né.

BILL g, WUsT DIE}!!

*
#*

OPEN SAFE neboli VZLOMSCIK je lo-
gicky rychlik, cilem je otevfrit sejf (zatim
se mi to nepovedlo). n

Zas mi tu zbyl kousek mista, to Stesti, Ze
se Clanek vejde ,presné“ mam malo kdy,
takZe nasleduje ,Acme Space Filler*:

Nasledujici obrazek neni Zadna novinka,
ale je na ném celkem pékna véc :). Tak
abyste nezapoméli, jak vypada Gumak,

otec vSech Spekter...
ZX Spectrum

v wnare =]
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Hru Everyone’s a Wally napsal roku
1985, tedy o rok dfive, nez Three Weeks in
paradise, jakysi Dave Perry (ano, TEN Dave
Perry). Vzhledem k dobé vzniku ke hre asi
neexistuje 128 verze (ale Three Weeks in
paradise uzZ svou 128 verzi maji, zvlastni je,
Ze hry napsané pozdéji pod hlavickou Pro-
be jsou zpravidla pouze pro 48ku). O tom,
Ze to nebyla jen tak hra, svéd¢i i jeji masivni
ochrana (i dnes se obtiZzné crackuje; proto-
Ze jsem nemohl nikde sehnat néjakou nor-
malni verzi, vyrobil jsem si ji sdm, ale tak
krasnou ochranu, kde si program testuje,
jestli v ném nebyla provedena zména, a to
od zacatku videoram asi néjakych 60 bajtl
pod konec paméti, tu vam preji vidét) a do-
konce i jedna zvlastnost - ke kazeté se
hrou byla pfibalovana pisnicka, ze které
vyplyvalo, vo co gou a jak postupovat.

Ale jesté jsem neprozradil, jakého je hra
charakteru. Je to adventura, jisté znate ten
druh hry, ktery se tak rozmnozil zejména po
Uspéchu Dizzika. Tady ale ovladate nikoliv
jednoho jediného, ale hned celou sadu hr-

Everyone's a Wally

din(, pfesné feceno cely hippiesacky gang.
Toz predstavme si hlavni postavy:

Ackoliv se hra jmenuje Kazdy je Wally,
maji hrdinové vlastni jména, a to kazdy jiné
(kupodivu).

Wally, ¢isté ndhodou stavar, se nestiti
Zadné prace, takze pro spoustu dil¢ich uloh
Ize pouZit pravé jeho. Wilma, tedy jeho
Zena, je dobréa leda na nakupy a uklizeni,
znate to... Pankac Tom je automechanik,
Dick je instalatér a Harry, hippisak, je povo-
lanim elektrikar.

Z rodiny Weekovych (ano, to jsou ti, co
se objevuji v té sérii her, co o nich kazdy
pise, jako tfeba Tri Weekové v raji) se tu vy-
skytuje samoziejmé i Herbert, ale ten je tu
spis$ proto, aby Skodil (co taky chcete od mi-
mina, které zatim neprojevuje nijakou val-
nou inteligenci...).

A o co tomuhle gen-
gu jde? O penize. Jen-
Ze ty jsou v trezoru,
ktery je chranén hes-
lem. Takze Ukol zni -
spravit vodotrysk, pfi-
hlasit se heslem... ne,
jesté jinak. Prihlasit se
heslem BREAK a jen
tak mimochodem
v ramci ziskavani jed-
notlivych pismen konat
zasluznou ¢innost,
jako je uz zminéné
spravovani vodotrysk,
plynovych potrubi, ha-
Seni plaminku na ulici,

ONE'S A WALLY:

stavéni zdi, oprava izolatoru, nastoleni po-
fadku v knihovné a tak vSelijak rozmanité

a rdzné. Jednotlivé predméty ale mohou po-
uZivat jednotlivi ¢lenové gengu v zavislosti
na svém povolani, néco sice zvladne kdoko-
liv, specifické Glohy je ale nutno nechat na
odbornikovi.

Co ted? Nejprve trochu k ovladani. Jed-
notlivé postavy si prepinate klavesami 1, 2,
3... a tak, ale jen tehdy, je-li doty¢na osoba
v dohledu. Pokud je v jiné obrazovce, péitac
oznami, ve které. Jiné potize s ovladanim ne-
budou, krom klaves na prepinani osob Ize to-
tiZ GpIné normalné navolit. A jak hra vypada?

Co se tyée hudby, Zddnou bombu nece-
kejte. 128 hry zacnou vznikat az za rok
(porad jesté se piSe rok 1985 a Dave Perry
AYku nema), zvuky ale jsou a i Gvodni me-
lodie se da poslouchat. Bomba je grafika.
Déj se totiz odehrava v malém anglickém
méstecku. A z atmosféry je kupodivu dob-
fe vidét, Ze je to méstecko anglické (to, Ze
je malé, vyplyva automaticky z paméto-
vého rozsahu Spectra 48). Je tu ale vSech-
no, Baker street poCinaje, pravou anglic-
kou hospodou, pravou anglickou postou,
pravou anglickou benzinkou, pravym ang-
lickym supermarketem a pravou anglickou
zoologickou zahradou konée, nechybi nic,
ani knihovna, ani klina, ani park, ani Cer-
vené telefonni budky, ani spousta smrti-
cich nastrah... Grafika je super, je velka,
je barevna a na rok 1985 az fantasticka.
Kazda postavicka ma jinou barvu, takze
kolem sebe Sifi intelektualni auru atributo-
vych defektl, pfedméty jsou v krajiné dob-
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fe vidét, no musim vam fict, Ze pokud ne-
budete hru hrat tak, jak se ma, budete ji
urcité pouzivat jako simulator prochazky
na zajezdu do Anglie.

Hrat hru tak déjové rozsahlou, jako je
Wally, to je spi$ otfes nez uméni. Kdyz
jsem ho vidél poprvé, mél jsem doma sta-
ry vytisk Spectra s navodem (stru¢né a na
dvé stranky) a z néj jsem si néco malo
zapamatoval, nastésti, protoze i o hru,

i 0 ndvod jsem béhem vékl priSel. To, co
tady najdete jako navod, by mélo byt po-
mérné spolehlivé. S branim a pokladanim
predmé&tl neméjte starosti, staci kolem
nich projit nebo proskodit a automaticky
se vymeéni za jeden ze dvou, které nesete.
To znamena, Ze predmét odlozite vzdy jen
na misto, kde néjaky predmét byl. Na co
se jeSté pamatuju je, Ze ve hre byla mist-
nost se Zralokem a napisy Microgen. Pred
Zralokem se prcha stfidavym mackanim
doleva a doprava. NesnaZzte se délat to co
nejrychleji, chce to chytit ten spravny ryt-
mus a ten neni zas moc rychly, zbésilym
mackanim se zbyte¢né zpomalujete. Tro-
chu to mate, celou dobu se ve hfe pohybu-
jete stiskem sméru a ted najednou tohle...
Pro usnadnéni hry jsou ve hfe dva druhy
jakychsi teleportl. Jednak si mlzete zkra-
tit cestu kandlem (z dokd do parku nebo
obracené, do kanalu Ize propadnout

i z vodotrysku nebo z00), druhak jsou ve
mésté dveé telefonni budky, ve kterych hra-
jete Planetoids (no kdo tuhle hru pdvodem
od Psionu nezna, tak je zaostaly) a pravé
z jedné budky do druhé se Ize libovolné te-
leportovat, v Planetoids vypadaji budky
jako dva Cervené ramecky.

S obtiznosti to budouci Probak Perry
prepiskl, snad v kazdé obrazovce vam né-
kdo nebo néco usiluje fyzicky o Zivot, navic
ostatni ¢lenové gangu, chaoticky se po-
tloukajici po mésté, projevuji snahu mani-
pulovat s predméty a roznaseji vam je po
mésté kdovi kam, takze vétSinu Sasu bé-
hate zmatené po mésté, hledate zatoulany
predmét a na potkani kazdého Sacujete,
jestli to ten val ndhodou nema u sebe...
Ale hra je to super, vychutnejte si ji. Navic
je-li vas v mistnosti vic, miZete pouzivat
fintu na projiti smrtitkem - osoba, kterou
zrovna nefidi hrac, je totiz nezranitelna.
Takze se prepnete na nékoho jiného
a pockate, az postavicka sama projde
a pfepnete zas zpatky. Jenom to nelogické
pouZivani spousty predmétl na spoustu
predmétd zdrzuje a vadi (je tu dotazeno
takfka az do extrému).

Navod

Do banky, kde je trezor, se dostavi ¢leno-
vé gangu pro penize vybaveni pismeny hesla
BREAK takto: B: Wilma, R: Tom, E: Dick, A:
Harry, K: Wally. Teprva pak se trezor otevre.

No a ten vitézny postup:

(v tom navodu, ktery jsem doma mél, se
hraci tykalo, tak se toho budu chvilemi dr-
Zet, zvlast, kdyZ si na nékterou vétu vzpo-
menu doslovné)

Pismeno B:

Jako Wilma najdi knihy 1 a 2, v knihovné
je vymén za propojky a BunsenUv hofak
(kniha 1 za jump leads, kniha 2 za Bunsen
burner), knihu 3 pak vymén za pismeno B
(knihy jsou Cislovany zleva doprava).

Pismeno R:

Jako Wally s plynovou maskou (gas
mask... ma smysl ty anglické nazvy uva-
dét?) jdi do kanalu, za Zraloka, a seber R.
Jako Dick, zase s gasmaskou, vlez do jesky-
né a seber prosakujici plynovou rouru (lea-
king gas pipe). Vylez ven, najdi Zvykacky (ve
hre se jmenuji chewing gum, kdo by to byl
fekl...). V dilné (Work Shed) ji poloz na ponk
(bench) (haha), se zaplatou (patch) projdi
kolem ponku s rourou, opravenou rouru (re-
paired pipe) vrat do jeskyné. Mél by prestat
horet ohen na ulici.

Pismeno E:

Jako Wally (anglicky Wally... achjo, uz
blbnu...) vezmi z dokl praskly hak (broken
hook), se superlepidlem (super glue) jdi
do dilny, hod hak na ponk a projdi se ko-
lem néj. Spraveny hak (repaired hook)
vrat na jefab. Jako Wilma najdi zndmku
(stamp) a bali¢ek (parcel), jdi na poStu
Gplné aZ na kraj (jasné, ktery kraj?) a vy-
mén oznamkovany bali¢ek (stamped par-
cel) za pismeno.

Pismeno A:

Jako Tom vezmi plechovku oleje (oil can),
naolejuj vozik v samoobsluze (supermar-
ket... no ja se snad na to vykaslu, ale aby
bylo jasné, ktery predmét je ktery, uvadim
i nazvy, které se ve hre vyskytuji, tam to
Cesky nemate). Jako Harry vysko¢ na vozik,
seber pismeno A (je tam snad jen jedno,
tak bude jasné, o které jde...).

Pismeno K: (ted se zapotite!)

Jako Wilma sezen ofiSky pro opici
(monkey nuts) a vymén je v Zooo za opici
hasak (monkey wrench). Jako Dick vyskakej
s plunzrem (plunger) a hasakem (monkey
wrench) na vrchol soSky v parku. Tim se
spravi vodotrysk. Jako Wally vyhledej prazd-
ny kybl (empty bucket) a pisek (sand), védro
napln u vodotrysku, u michacky ho premén

CHARACTER:
ENDURANCE

HALLY)
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na cement (cement). Seber zednickou IzZici
(trowel) a s cementem (cement) a IZici (1zi-
ce) (haha) projdi kolem hromady cihel. Po-
stavi se zed. Ach jo, procC to tak nejde i ve
skuteénosti... Jako Harry najdi dratek do po-
jistky (fuse wire) a vypalenou pojistku
(blown fuse). Vezmi izolator (good insulator)
a Sroubovak (screwdriver). Pak vlez do tele-
fonni budky a tam hraj Planetoids, dokud
neuslysis pipani (no fuj). Jdi pak ke sloupu
a vymeén dobry izolator za Spatny izolator
(...no radsi nebudu provokovat). Jako Tom
vezmi z vysokozdvizného voziku vybitou ba-
terii (flat battery) a najdi propojky (jump
leads). Jdi na benzinovou stanici a nabij ba-
terii z té zelené, ktera se tam vali. Pak vrat
baterii do voziku, tedy do toho vysokozdviz-
ného. Jako Wally pak vylez na vozik, z néj
presko¢ na zed' a seber to zatr pismeno K!

3 BOOK THREE

K BOOK THO
d

No a pak do banky, o tom uZ jsem ale
psal.

Na mapé jsou nazvy ulic anglicky, aby
podle ni bylo snazsi najit néjakou osobu.

No a nakonec prekvapeni. Tohle jsou
slova pisnicky, ktera se jmenuje stejné jako
hra. UZ jsem o ni néco napsal, slova vam
predkladam v originale:

Now Wally was a builder, and he had to build a house,

He knew the basics of the trade but hadn’t got the nouse
to build the walls, dig the drains, or putin lights and doors,
To plumb the bath, slate the roof, or lay down any floors.
Now Wally was a grafter, and he didn't like to shirk

That's why he called his mates in to help him do the work.
<chorus:

Everyone’s a wally, a nellie or a nana or a nerd,

Everyone’s a wally, everyone’s a wally, that’s the word...>
First he called in Dick the prick, who turned up with his hod.
He thought he knew all the tricks, the good for nothing so-and-so
Like superglue between the bricks instead of using mortar.
LEre,” said Wally, ,,don’t you think you oughta

Use proper stuff to do the job?*“ But Dick got all his mates;
They travelled on the Tube and stuck a shovel in his face.
<chorus>

Now Tom was a plumber's mate, the spiky little punk.
You've never seen a geezer dressed in so much blinkin’ junk.
He started in the bathroom, and after half an hour,

The basin was off the wall, and he’d pulverised the shower.
,0f course it's working welll“ he said, swinging on the chain
The cistern came off the wall, and flushed him down the drain!
<chorus>

Now Harry was a hippy (Harry Christmas to his mates);
Turned up to do the wiring, what a two-and-eight!

He opened up the fuse box, it didn’t half go dark,

So he fiddled with the terminal, and it all began to spark.
,Cosmic, mahn!“ he said, his fingers in the socket,

He threw the switch, began to twitch, and took off like a rocket!
<chorus> u
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Navody

Konverzacnich her najdete na Spectru ohromnou spoustu. Nékteré jsou leh¢i,

vVvwes v

nékteré tézSi a nékteré jsou témér neresitelné. K tém poslednim patfi i ceska hra

Dobyvani Hradu 1

Jakub Hynek

Na Gvod malé nastinéni déje: v roli jiho-
¢eského zemana Jana ze Zvonkovic se oci-
tate v kralovském vézeni, kam vas uvrhl
vas nepritel. Neni to nikdo mensi, nez sam
krél, ktery se zmocnil koruny, ktera po pra-
vu patii vam. Vasim Ukolem je tedy dostat
se z vézeni, utéct z hradu, najit své pratele
a nastolit spravedlnost - tj. pobit véechny
nepratele a ziskat zpét, co vam nalezi. Jak
to vSechno udélat a dovést hru do Stastné-
ho konce, vam prozradi tento navod.

Pro snadnéjsi orientaci vam predklada-
me i kompletni mapu hry. V nasledujicim
popisu najdete odkazy na jednotlivé lokace
mapy jako Cisla v kulatych zavorkach. Herni
prikazy, které mate provést, jsou velkym
pismem a (tak jako ve hre) ,cesky“. Hra to-
tiz bohuzel nema diakritiku, coz je urdita ne-
vyhoda, ktera je ale jisté bohaté vyvazena
jeji celkovou atmosférou.

Upozornéni: pokud nechcete jen slepé
»habusit“ do pocitace nasledujici postup,
nemusite ¢ist vSe. Zkuste kazdou situaci
nejprve vyresit sami a teprve kdyz si nebu-
dete vlbec védét rady, podivejte se do na-
vodu. Je mozné, Ze jste hru nedohrali kvl
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nepatrnému detailu (z vlastni zkusenosti
povaZuji za nejtézsi zplsob, jak se dostat
z komplexu hradniho vézeni) a sta¢i vam
tedy jen mala napovéda. Pamatujte, Ze hru
si doopravdy vychutnate, jen kdyzZ se na je-
jim dohrani sami pricinite.

Zacinate v malé mistnosti (1), odkud se
neda nikudy odejit. Je tu jen jakasi vaza,
co muUZe byt v ni? Tedy: VEZMI VAZU, ROZ-
BlJ VAZU, VEZMI KLIC. Ted uz jste na tom
podstatné Iépe - kdo ale zkusi obligatni
POUZIJ KLIC, ten se daleko nedostane.
Ne, ne, v téhle hie na toto oblibené slovo
zapomente. Musite pékné napsat: ODEM-
KNI DVERE, OTEVRI DVERE a muzete ko-
necné odejit - Z.

Na kfizovatce (2) seberte mec¢ (VEZMI
MEC), ktery se tu jen tak povaluje. Ted vy-
lezte N do mistnosti hlidace (3). Hlidac¢ je
pfitomen, musite jednat rychle: ZABIJ HLI-
DACE. KdyzZ udélate néco jiného... vyzkou-
Sejte si to. Po hlidaci néco zlstalo - VEZMI
KLICE a D.

V tomto misté vas musim potésit - pred-
méty se nijak nepoditaji, miZete u sebe
nést cokoliv chcete, nepotiebné predméty
tedy nemusite odkladat. Nékteré pfedméty
se ale vzajemné nesnaseji - to vam nyni
pridéla trochu béhani.

Dojdéte do mistnosti (6), VEZMI SUD -
jestli chcete védét, co v ném je, tak si ho
prohlédnéte. Nemusite délat jen to, co je
zde napsano - obcas si vyvolejte inventar,
at vite, co nesete a chcete-li z té hry néco
mit, alespon prozkoumejte predméty, se
kterymi se tahate.

Se sudem dojdéte do kamenné kom(rky
(9), VEZMI PROVAZEK. Uz vite, co je v su-
du, provazek muiZe slouZit jako doutnak,
takZe PRIVAZ PROVAZEK a POLOZ SUD.
Nyni dojdéte az do cely (8), kde se za vami
zabouchnou dvere. Mate klice, takze v klidu

VEZMI CHLEB, VEZMI VODU, ODEMKNI
DVERE, OTEVRI DVERE (tuhle kombinaci
uzZ znate) a pry¢ odtud - V.

Na stanovisti hlidacl (7) seberte louc
(VEZMI LOUC) a vratte se k polozenému
sudu do (9). Pokud vas ted napadlo, Ze jste
si pfedchozi cestu se sudem mohli uSetfit,
schvalné nékdy zkuste vzit sud, pak louc...
a bude vam to jasné.

Stojite tedy v mistnosti (9), na zemi je
sud s provazkem, v ruce hofici lou¢. ZAPAL
PROVAZEK, potom odejdéte J. Pfes husty
dym v mistnosti (10) nic nevidite, proto VY-
LEJ VODU, trochu se rozkoukate a VEZMI
DREVO - bude se hodit pozdéji.

Ted se trochu projdéte po kralovském
palaci. Chodba, nadvori, dalsi chodba, ko-
lem kasny az k padacimu mostu (15). Tady
si musite vybrat - tahat se da za kdeco,
spravné je ale jen ZATAHNI ZA PAKU. Most
se sklopi a vychod (v tomto pfipadé spis za-
pad) je volny! Ted béZte dvakrat Z (nespad-
néte do vodniho pfikopu), most se za vami
potichu zvedne.

Z lesni cesty (17) sejdete do hustého
lesa (18) az je nakonec v (19) porost tak
husty, Ze nevite, kudy kam. Tady si s nami
autor trochu pohral - vychod z lokace (19)
je moZny vSéemi sméry, kam se ale dostane-
te, je véc nahody. Zkousejte tedy chodit tak
dlouho, aZ se pred vami otevie pohled na
rozlehlou krajinu - lokace (20). Pokud se
dostanete zpatky na (18), musite znovu
Z a bloudit...

Ted se mlZete malicko projit prekras-
nou jihoCeskou Kkrajinou, ale pozor, at niko-
ho nepotkate! Pobyt ve vézeni vdm ani va-
Semu obleceni na krase nepfridal, spise
naopak. Obleceni ale mlzZete snadno vy-
lepsit: zajdéte na statek a v pokoji (26) si
néco ,vypujcte“ - VEZMI SATY, OBLEC SI
SATY.



Ted jiz mlzete klidné projit kolem zbroj-
nosu (27) a vstoupit do své vlastni tvrze
(29). Pomoci V a N se dostanete do mist-
nosti (31), kde potkate své vérné druhy.
VSichni jsou pfipraveni za vas bojovat, tak-
Ze necekejte a vydejte se vstfic nepratellim.

Opustte tvrz, vstupte do lesa (33) a pro-
jdéte jim az na lesni paseku (35). Tady po-
tkate kralovy vojaky, které vSak snadno na
hlavu porazite (pokud s sebou mate svou
druzinu - bez ni sem nechodte). Po Uspés-
né bitvé pokracujte hloubéji do lesa, aZ za-
¢nete opét bloudit (37).

Tentokrétje ale bIoudéni mnohem ne-
¢all, do kterych Ize snadno zapadnout. Pro-
to také neni bloudéni v tomto misté nahod-
né a existuji cesty, jak lesem bezpecéné pro-
jit. Pokud si chcete najit vlastni cesticku,
musite v€as uloZit pozici a zkouSet sméry.
Kdyz zapadnete do baziny, znovu pozici na-
hrajete a zkusite to jinak. Abyste se tim ale
netrapili zbytecné dlouho, naSel jsem pro
vas jednu celkem kratkou cestu: z (37) jdé-
te J,V, S, J - ocitnete se na pasece (38),
odkud ale mUizete zase snadno zabloudit.

Vstupte tedy bez okolkl do chatrce (39)

a lesniho muze podarujte skyvou chleba (PO-
LOZ CHLEB) - uzZ chéapete, proc jste ten ples-
nivy chleba s sebou tahali? Odména je velko-
rysa - dostanete sekeru a navic vam muz

ukaze cestu (po tolikerém bloudéni to oprav-
du potrebujete). Tim se dostanete do lesa
(40), odkud vede jedina cesta - kupredu.

Nejprve ale vyzkousSejte naradi - PO-
RAZ STROM, VEZMI STROM a vydejte se
na vychod (GO EAST... ale ne, to tam nepis-
te, samozrejmé V). Vodni pfikop neni snad-
né prekonat, vy ale mate vSe potfebné. Vy-
tukejte prikaz SKOC O STROMU a razem
jste na hradbach (42). Nikdo vas nevidél
(Skoda, ten vykon stal za to!), takZe sejdé-
te D na nadvofi (43) a seberte sirky (VEZ-
MI SIRKY) - samozfejmé jsou to stredové-
ké sirky! Projdéte Uzkou chodbou, potom
pres nadvori, az dojdete k padacimu mos-
tu (46). Je to v podstaté mistnost (15), kde
jste uz kdysi byli, je tu vSak maly rozdil -
ovladaci paku po vasem Utéku zablokovali,
takZe s ni nejde hnout. Takova drobnost
vas ale uz nemuze zastavit - POLOZ DRE-
VO, ZAPAL DREVO (kliny shofi), ZATAHNI
ZA PAKU...

...a je to! Most pada, boty vasich zbrojno-
SU po ném duni, kralovska garda je za chvili
pobita - a kral?

Kral je mrtev, at Zije kral! At Zije Jan ze
Zvonkovic, kterého jste dovedli (pravda,
s malou pomoci) az k vitézstvi.

Tim ale dobrodruZstvi Jana ze Zvonkovic
zdaleka nekonci. Je tu totiz jesté druhy dil
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hry - Dobyvani Hradu 2 a ten je dokonce
kvlli svému velkému rozsahu rozdélen na
dvé Casti. Problém je ten, Ze je jeSté tézsi,
nez dil prvni, takZze neznam nikoho, kdo by
ho dohral. Mohu vam pouze pomoci se za-
Catkem - nachazite se na svém hradé,

v jeho hlavnim séle.

Na stole lezi dopis, takze VEZMI DOPIS,
PROZKOUMEJ DOPIS a hned vite, o co
jde. Nyni béZte S a V a pak se prevlecte do
nééeho méné napadného: VEZMI KLO-
BOUK A VEZMI SATY (takhle to skutecné
muZete napsat), SVLEKNI HERMELIN,
SVLEKNI KORUNU, OBLEC SATY, OBLEC
KLOBOUK.

Jdéte na Z, VEZMI SVICEN, J, J. Normal-
né se odtud neda dostat (vSechny dvere
jsou zamcené), takze ZAPAL KOBEREC,
OTEVRI POKLOP a D. Projdéte tajnou chod-
bou (Z) a NASTUP DO KOCARU.

Az kocar zastavi, VYSTUP. Na vychodé je
kostel, kde by mély byt schovany penize.
MuZete je zkusit najit - mé se to bohuzel
nepodafrilo, takZe dal uz vdam nepomohu.
Kdyz se budete snaZzit, urCité se vam to né-
jak povede - v tom pfipadé nevahejte
a napiste nam svuj postup. Pokud se vam
podafi vyresit celé Dobyvani Hradu 2, radi
vas navod otiskneme.

To je prozatim vSe, preji vam mnoho za-
bavy ve stfedovéku. ]

Tak tohle je jakasi hrlza z mé rané tvor-
by, jakasi parodie na dizzyovky (vlastné ta-
kovy pokus o dizzyovku na vazné téma,
dizzyovku bez chodicich vajicek a mluvi-
cich prasatek a nestastnych kachnicek...).
Spociva v tom, Ze jako zIy americky imperi-
alisticky a kapitalisticky vojak, specialné
cviéeny pro sabotaze, kontrarevoluce
a rozvraceni socialistického zfizeni v jis-
tych statech stredni a vychodni evropy, pl-
nite podle mozZnosti, které jsou vam i dizzy-
mu spoleéné, jakysi blaznivy Ukol, ktery
vam udéluji jacisi prohnili kapitalisticti
a imperialisticti Séfové. TakZe po nahrani
si krom poslechu Silenych hudeb mUzete
zaroven precist i Gvodni pokec, ktery ne Ze
by byl tak duleZity, ale aspon pak budete
v obraze. Volba ovladani je takova, ze
krom navolenych klaves je vZdycky aktivni
i kempston (v basicu je jeden fadek, ktery
na D40 s inaktivnim portem zafidi jeho
spravné zablokovani nebo naopak - zpu-
sob je Uplné stejny jako v diskovém Jménu
rize od George K.), a sice klavesa nahoru
zpusobuje skok, klavesa doll manipulaci
s predméty (poloz/pouzij, seber), vlevo
a vpravo slouZi k pohybu a fire (ano, a pro-
to ho na joysticku radsi nemackejte) zpU-
sobuje abort hry (zoufalé, ale je to tak).

Po volbé ovladani se voli i zemé, de bu-
dete socialisticky (ne)poradek (ro)zvracet.
Pro Rumunsko je heslo ,ONVOH* (jak na-

Zabijaci

cihaji

padité, Ze...), hesla pro dalSi zemé se dozvi-
date vzdy po splnéni Ukolu. Mezi nami, hes-
la jsou toto: Rumunsko - ONVOH, Jugosla-
vie - INOUT, Polsko - FULGUR, Ceskoslo-
vensko - MUNDUS, Vychodni Némecko -
#3XCC, Sovétsky svaz - SLIM.

No a ted uz jsem vSechno fekl, tak jen
malou napovédu pro zakyslé.

Rumunsko: nafukovaci ¢lun (to je ten
balik) pristav ke zdi a presko¢. UpIné vpravo
u raket seber obcansky prikaz (to je to Cer-
vené) a vyskakej nahoru, projdi kolem voja-
ka a seber poditac. Pocita¢ vymén za bed-
nu, tu pristav ke zdi, vrat se pro pocitac,
preskoc¢ zed, vymén poditac za €lun, ten po-
loZ Gplné na kraj bfehu (nafoukne se) a po-
loZ na néj pocitac. Hotovo.

Jugoslavie: Pro lejstro (rozkaz k odcho-
du) se da skocit zpod mostu. S lejstrem do-
nutis vojaka odejit, pod most poloz TNT {mé
néééé - pozn. tnt}, seber kladivo a poloz ho
hned vedle detonatoru (tedy do néj prast).
Bum a konec.

Polsko: To se mi vymazalo z disku a zno-
VU uZ jsem se s nim nedélal, takZe tu jaksi
neni. Tam ten Gkol spocival v tom, Ze Clovék
musel pfemoct obsluhu protiletadlového
déla (whiskou nebo vodkou - nevim uz, co
to bylo), ukrast z kostela lampicku a svitilny
pak polozZit kazdou na jiny konec louky -

a to vSechno jenom proto, aby mohli sesko-
it néjaci zaSkodni parasutisté...

+GAMA

Ceskoslovensko: Seber hovno (to je to
cervené) a poloz ho do zachoda. Ten se
splachne a vyprazdni se nadrzka. Do té po-
loZ kanystr. Skakej doleva. S pomoci druhé-
ho kanystru vysko¢ na elektricky sloup a se-
ber izolator, s nim projdi elektrickym oblou-
kem (jsa odizolovan, cha!), potom ho poloz
a odrazZ se od néj pri preskakovani zdi. Dalsi
predmét poloz vedle stolu s lejstry a skoC na
vor. Zde je v programu chyba - lejstra je nut-
no polozit na PRAVOU polovinu voru. Nastés-
ti to neni nic destruktivniho, nepocitame-li
destrukci paranovy duse, ktera premita, co
jesté udélat, kdyz kol je zdanlivé spinén.

NDR: S krumpacem se da projit Berlin-
skou zdi, po lampéach se da doskakat na
mraky a po nich doleva nad zed, pistole,
kterou ti hodili z letadla, pristala tady naho-
fe na balkoné, tak ji odtamtud seber. Od-
skoC dold, opatrné jdi doprava (asi bude po-
tfeba skocCit) a pak hned, jak uvidis dlstoj-
nika v auté, pistoli pouzij. Ende, schluss.

SSSR: Vlez do ponorky, az se tam trochu
rozhlidnes a pokochas se pohledem na ry-
bicky, odskakej doleva a seber tam tu hnus-
nou rouru. Pro ponorku je asi moc dllezita,
protoZe se tim posSkodi (a pravdépodobné
vybuchne, snad i s tebou na palubé). No
a pak prichazi ta viastni...

...POINTA, a sice bajecny zavér, ktery si
prosim vychutnejte. Jo, a celou tu dobu hra
podporovala AY, kazda zemé jina pisnicka. m
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NORMAL LIFE 2

X-SYSTEM PRO a NORMAL LIFE 1 a 2
jsou obsazeny v novém kompletu FREEWA-
RE 6, ktery si Ize objednat na adrese redak-
ce nebo telefonicky na redakénim telefonu.

Co vlastné je NORMAL LIFE?! Normal
life jsou dvé textové hry vytvorené pomoci
programu X-SYSTEM PRO. Prvni ¢ast je
zcela nehratelna a hlavné ne zcela vhodna
pro prezentaci v ¢asopise diky nékterym
scénam se silnym sexualnim podtextem,
proto zde bude popsan pouze dil druhy, kte-
ry je ovéem zase az moc brutalni, proto hru
hrajte az po 22. hodiné.

Na zacatku (v Gvodnim pokecu) se dovi-
te, Ze se hra opét odehrava ve skutecném
prostredi, a Ze se v ni setkate se skutecné
existujicimi postavami.

Pokud by nékdo znal prostfedi Prahy 6
a hlavné gymnazia Arabska, kde se hlavni
dé&j odehrava, zjisti, Zze nebylo 100% mozné
zachovat ,polohu“ jednotlivych lokalit, ob-
zvlasté schodisté jsou vice nez problematic-
ka, nebot systém NEUMOZNUJE pohyb NA-
HORU a DOLU, ale pouze do svétovych stran.

Ocitl jsi se pred domem v ulici LOTYSSKA
a zahledél ses na €islo na obou barevnych
cedulkach visejicich na domé, zjistils, Ze se
jedna o barak ve kterém je sidlo redakce
ZXM, neni tu nic zajimavého, proto ses ode-
bral na vychod smérem ke stanici MHD. Tam

Kabiner NéMéiNy

ses bohuZel z povéSeného véstniku Dopr.
Podniku dozvédél, Ze zrovna probiha vyluka
trAmwayové dopravy, tak budeS muset jit
pésky, zaroven sis narval do kapsy disketu
s ONEHALFEM. | odebral ses smérem na jih,
to jest k Vitéznému namésti, kde se ti pod
nohy pfipletly sedmitunové boty, s radosti
jsi je pribalil do svého batohu a pokracovals
dale smérem k Arabské. Na prvnim rozcesti
ses podival k pedagogické Skole, nebot ti
Sesty smysl napovédél, Ze by se tam mohl
nalézat néjaky dlleZity predmét. Méls prav-
du, nachazela se tam velmi mocna zbran
v podobé Hitlerovych fusekli. Po navratu
zpét na rozcesti sis vzal i narkotizaéni pus-
ku (zavazna chyba, kterou jsem liny opra-
vit - nema to byt stanice HADOVKA ale THA-
KUROVA). Po dalSim pokracovani k zapadu
(GO WEST) jsi dorazil aZ ke stanici SIDLISTE
CERVENY VRCH, kde je to k Arabarné uz jen
co by kamenem dohodil (plati pro ty Sikovnéj-
§i). OvSem nez jsi se odebral ke gymplu, pro-
zkoumals jesté okoli Supermarketu DELVITA,
i vyplatilo se ti to, nasels tam pistoli, a do-
konce jsi strelil lva pomoci narkotizacni pus-
ky, Skoda jen, Ze to byla pouze atrapa ve
znaku Delvity. Ted' jiZ nic nebrani tomu, aby
ses dostal do gymnazia.

Po dvou odvaznych skocich smérem na
sever ses ocitl na vratnici gymplu, kde jsi

Matsoft of
Naughty Crew

vysypal zbytek zasobniku pistole do vratné.
A protoZe se jiz v interiéru dobre orientujes,
odkracels na zapad do jidelny, kde jsi nasel
femdych. Po navratu na vratnici a po par
krocich na sever, se ti podafrilo nalézti po-
mérné kvalitni kbelik s lu¢avkou kralovskou
(asi opravdu kvalitka, pravdépodobné so-
vétské vyroby). | pokracovals dale na sever,
kde jsi narazil na dalSi rozcesti, metodou
nahodného vybéru jsi zvolil jako dalsi cil ka-
binet déjepisu. V kabosi déjepisném jsi na-
razil na zamysSlenou profesorku, ani si té
nevsimla, proto jsi vytahl femdych a bacils ji
po hlaveé, nékolik trnd rozrusilo lebecni kos-
ti a na zem pomalu zacal vytékat mozek
a krev. Vrativ se na zapad, odebral ses do
kabose némciny (na sever), kde si té profe-
sorka také ani nevSimla, aby ne, byla zaéte-
na do hitlerovych paméti. Chtél jsi na sebe
néjak upozornit, tak jsi vytahl z batGzku hit-
lerovy fusky a pfiloZil jsi je k nosiku pani
profesorky, ta bohuzel ten smrad neunesla
a beze slova zdechla. V rychlosti jsi s Gsmé-
vem na rtu zabavil i nedaleko leZici medi-
cimbal. V prizemi sice tvoje mise jeSté ne-
skoncila, ale ted je jiZ nebezpecné se tu po-
hybovat, proto ses vréatil na prvni rozcesti
a vySplhals po schodech do prvniho patra.
Nalézas se v prvnim patfe. Prvni, co té na-
padlo, bylo, Ze by ses mohl podivat do télo-

Kabiner
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cvicny, jestli tam neni profesor Vohryzka (mi-
mochodem, nachytali ho v pofadu PTAKOVINY
na TV N@VA, kdyZ pred postu umistili mluvici
postovni schranku). Prirazils do télocvicny, bo-
huZzel préfa tu neni, asi je v kabinetu, ale ne-
vadi, aspon jsi naSel tomahawk. Po nelspé-
chu v télocvicné jsi zaSel do kaboSe, kde jsi
préfu nalezl, pomyslel sis: , Ty mne uz dlouho
Stvat nebudes!”, a mrstils vai silou medicim-
bal nékam do prostoru, kde se nalézala hlava
pana profesora, méls dobrou trefu, profesud-
rek klesl k zemi, upadl do hlubokého bezveé-
domi a nasledné zemtel. Vratil ses ke scho-
disti, po chvilce premysleni ses vydal na dalsi
rozcesti, na skok jsi zapadl do computerové
ucebny, kde jsi zaviroval sit. Po UspéSném
zneucténi sité jsi zabéhl do kabinetu matema-
tiky, kde jsi narazil na profesora Kvajsara,
v rychlosti jsi po ném mrstil tomahawk, tento-
krat trefa nebyla 100%, nebot jsi trefil jen pa-
tef, coz ale nezabranilo tomu, aby profesor ze-
mrel. Po dal$i Gspésné vrazdé ses vrétil ke
schodisti a vylezls do patra druhého.

Hned u schodl jsi nalezl nepouzity kon-
dom, vzal sis ho do kapsy, nebot jsi myslel,
Ze by se mohl hodit (ajajajaj, ani druhy dil

neni sexuprosty). Po nékolika skocich k se-
veru jsi narazil na prvni rozcesti ve druhém
patre, i odebral jsi se do své materské tridy
3.D, kde jsi si nasadil kondom (hmmm, asi
nejsi moc stydlivy) a pfibalil jsi do krosny ve
tfidé postavajici prostitutku:-). Po tomto bo-
hulibém kroku ses rozhodl prozkoumat, co
se skryva za rozcestim. Prvni, co jsi navsti-
vil, byl kabinet biologie. Profesor Zeman je
hlava tvrda, ani pétitunka ho neohrozi, ale
sedmitunové boty to uz je opravdu kalibr.
DalSim navstivenym mistem byl kabo$ che-
mie, kde jsi polil nebohou profesorku lucav-
kou kralovskou, kterou jsi mél v pfiru¢nim
sovetském kbeliku. Jesté ses rychle podival
do ucebny chemie, kde jsi nasel TNT (aby
ne, minulé laborky jsi ho vyrabél) (ne, neni
to Tritolsoft, ale vybusnina, i kdyzZ Tritol ob-
Cas taky docela pé€kné vybouchne :-)) {no
comment - pozn. tnt}). Nyni je gympl zbaven
témér veSkerého neoblibeného profesor-
stva, jen pani feditelka stale spokojené dre-
pi v feditelné v prizemi.

Vratil ses do pfizemi ke kabosi déjepisu,
odkud jsi Sel na dalSi rozcesti, pred zavraz-
dénim feditelky ses jesté zastavil na divéim

Navody

WC, kde ti dévka poskytla nadprdmeérny se-
xualni zazitek. Potom, co sis tak pékné uZzil,
jsi vpadl do reditelny a umistil zde TNT,
rychle jsi uprch do bezpecné vzdalenosti,
odkud jsi naloz odpalil, Skola se ponékud
vznesla a skoncila v troskach.

A to je konec... A pokracovani? Asi nebu-
de, ale kdo vi...

Jesté doplnim slovnik, ktery hra pouziva:
S, J,V, Z - chlize do svétovych stran
SEBER, VEZMI - sebrani predmétu
POUZIJ - pouZiti predmétu
PROZKOUMEJ - napiSe blizSi podrobnosti

Jestli funguje POLOZ, to opravdu nevim,
vyzkousejte si to. Bohuzel nefunguje INVEN-
TURA, tedy spiSe X-SYSTEM PRO nema tuto
funkci implementovanu, takze si musite pa-
matovat, jaké predméty mate u sebe v ba-
tohu.

Hackovana a Carkovana pismena se pisi
pomoci CAPS SHIFT+pismeno, E=CAPS+W.

X-SYSTEM PRO ©1994 +GAMA
NORMAL LIFE ©1996-1999 MATSOFT
MUSIC IN GAME (Dallas) ©199? BELL of K3L Corp. W

Jak psat ,,textovky“

+GAMA

Ptate se, jak psat textovky? Ja vim, Ze
to zni hloupé, za a proto, Ze je skoro nikdo
nehraje a za bé proto, Ze ani producenti
software o né nejevi moc velky zajem, asi
pravé proto, Zze o né ani hraci moc nestoji,
ale za cé se prece dobre piSou a konec-
koncl opravdu kvalitni textovka (tfeba
Indiana Jones 3) proslavi svého tvirce (to
jest Fuku) vice, nez jiné jeho nepovedené
akéni hry (hlavné Boxing. Zafadil bych sem
i F.L.R.E., ale neudélam to, protoze se mi
celkem libi).

Ekonomicky to s adventurami rozhodné
vypada prapodivné. Proxima kromé Heroes,
FuxoftUvadi a dvou ,bezplatnych prémii“
Beerlandu a Toma Jonese uz nic neprodava-
la a dalSi textové hry najdete jen na jejich
PublicDomainu, nepocitame-li pokusy typu
Archeo, UtokBiléMySky nebo KdoJestéMuze-
VeJménuRUZe, které byly spiSe grafickymi
adventurami nez klasickymi textovkami.
Sem patfi i IINomeDellaRosa, Twilight, Tow-
die a dalSi, naopak Ultrasofti hry Bukapao,
ChrobakTruhlik, RychléSipy 1 a 2 a mnohé
jiné, rozsifované jednim Zvolenskym ¢asopi-
sem ,Zasobnik“ (snad znate alespoi Sato-
china...) jsou klasickou ukazkou opravdo-
vych textovych her. Kromé Fifa pfala textov-
kam i prazska J.H.C.S., nejstarsi textovkou
od nich je Labyrinth, za skutec¢né dokonalou
hru byva povaZovano DobyvaniHradu (se sa-
dou Fuxoftich her patfi k Ceské textovkarské

klasice a rozhodné o ném jesté bude rec),
dobrym pocinem jsou i dvé kolekce Adventu-
reGamesCollection 1 a 2 (pomérné prijatel-
nou formou zpfistupnuje textovky i tém
méné majetnym fandim). Tedy i pfes jisty
odstup profesionalll jsou textovky nécim, co
se vyplatilo prodavat a asi bude jesté dlouho
trvat moznost si néjakou koupit.

Kromé obchodniki samoziejmé fungo-
valy vZdycky i ,burzy“ a ,piratské kanaly“
a davaly tak prostor pravé zacinajicim auto-
ram textovek. Uvédomte si, Ze se to skutec-
né dobfe piSe, zejména v Basicu, Ze, zvlast
kdyZ ten spektracky obzvlast preje praci
s textovymi fetézci. Ten, kdo zna (zatim) je-
nom Basic, ani jinou volbu nema. Textovka
v Basicu jesté jde a leckoho zaujme, ale
akéni hra by musela byt napsana skuteéné
secsakra dokonale, aby vypadala trochu
k svétu. DalSim divodem mohlo byt i to, Ze
i Basic sam se prece jen obsluhuje o néco
snaze, nez mnohé specializované programy
na tvorbu textovych her. Mnohé z téchto
,Strojli na textovky“ jsou navic anglické, ne-
lokalizované a neuméji ¢estinu, tedy diakri-
tiku. A vida, to mi pfipomnélo, Ze jsem opo-
menul textovky zahraniéni, ale myslim, ze
pro velkou jazykovou bariéru se nejedna
zas o tak velkou chybku.

Prvni textovkarské pokusy se pisi snad-
no a vétsinou i funguiji, ale vypadaji priSer-
né, asi takto:

10 sekera=1: PRINT "nejlepsi textovka sveta, napsal Profi-
BIbSoft": PAUSE 0
100 PRINT "popis krajiny, muzes na sever": IF sekera
THEN "vidis sekeru"
110 INPUT p$: IF p$="vezmi" AND sekera THEN "vzal jsi
sekeru": sekera=0
120 IF p$="sever" OR p$="s" THEN GOTO 200
130 PRINT "nerozumim, vole": GOTO 110
200 PRINT "popis krajiny, muzes na jih"
110 INPUT p$: IF p$="jih" OR p$="}" THEN 100
120 PRINT "nerozumim": GOTO 110

Doplnite-li si par chybéjicich PRINTU
GOuTl a LETU, bude to chodit, ale podi-
vejte se na tu prasarnu, krom toho, Ze to
Zere pamét, je to skutecné GzZasné blbé
(a naprosto debilné pak s vami bude ko-
munikovat i hra) a chudak autor musi mi-
lionkrat tukat sekvence INPUT... IF...
THEN... ELSE NEROZUMIM... aZ do dosa-
Zeni stavu naprosté demence. Nicméné
za znaéného nervového vypéti se i timto
zpUsobem da leccos jakz takZ vyrobit.
Koumak si timto zplsobem napise tak
dvé, tfi hry a napadne ho, Ze tu dalSi by
uz mohl napsat novym, to znamena lep-
§im, programatorskym stylem. V prvni fazi
ho asi napadne hodit si to neustalé IN-
PUTéni a vyhodnocovani do podprogramu,
skuteény Ciman (vstane z hrobu) si v tom-
to okamziku naprogramuje i svou vlastni
a tudiz nejlepsi inputovaci rutinu, ktera
pfece jen vypada Iépéji neZ klasicky Basi-
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covy systémovy INPUT s blikajici pisme-
nou L. BohuzZel uz v druhé fazi ho napad-
ne, Ze ta prvni faze je blbost a mélo by to
byt presné naopak. Tedy ne preskakovani
z popisu jedné mistnosti ke druhé jako
hlavni program a neustalé GOSUBovani
do podprogramku nahrazujiciho INPUT,
ale (a ted sledujte dabelskost myslenky)
bude se furt na néco dotazovat v hlavnim
programu, zde bude i obslouzeni predmé-
tl a prozkoumavacek, jenom si ¢as od
¢asu GOSUBne nékam, kde mu vypiSou
popis mistnosti a jeSté mu do promén-
nych nastrkaji, kam muze jit. Abych pfikla-
dy co nejvice zkratil (nemély by to byt
ukazky textovek, které si musite pretukat
do svych compU a po vecerech je pafit,
ale jen vysvélujici blbosti, abych nazorné
ukazal, jak to zadal jiz Komensky, co
jsem v popisu vlastné mél na mysli, stej-
né bych fekl, Ze to, co jste ted cetli, hru-
bé neni hodno nasledovani), tedy abych
ty priklady zkratil, uvedu ted jen takovou
ukazecku radku, ktery se vola GOSUB
Gislo mistnosti*10+100 (tedy se GO-
SUBa na fadky 110, 120, 130, 140... aZz
do konce, ja nevim, kolik tam téch mist-
nosti celkem je).

110 PRINT "popis mistnosti 1"

111 sever=2: jih=4: vychod=0: zapad=0: RETURN

120 PRINT "popis mistnosti 2"

121 sever=3: jih=1: vychod=0: zapad=0: RETURN

130 PRINT "popis mistnosti 3"

131 sever=0: jih=2: vychod=0: zapad=0: RETURN

140 PRINT "popis mistnosti 4"

141 sever=1: jih=... ablablablabla, co ja vim, jak
to pokracuje dal. A vola se asi takhle - ja si
to prosté neodpustim:

50 GOSUB ¢islo*10+100

51 IF sever<>0 PRINT "muzes na sever"

52 IF jih<>0 PRINT "muzes na jih"

...zbylé dva sméry podobng, ted input a...
60 IF (p$="sever" OR p$="s") AND sever<>0 THEN cislo-
mistnosti=sever

...a zase pro zbylé sméry stejné a znovu od
zaCatku. Snad vas napadlo, Ze to moc plyt-
va paméti, to neustalé NECO=0, pokud tam
nejde jit. Staci dat pred GOSUB jeden rfadek
s pfikazy

49 sever=0: jih=0: vychod=0: zapad=0

a mUzete si pfidat i nahoru a dold, mate li
chut, a pak si skute¢né definovat jen to,
kam jde jit (jaké to krasné zkraceni napfi-
klad fadku 131: 131 jih=2: RETURN!!!). Ja ted'
tady ale nejsem od toho, abych rozkladal
o zpUsobech komprimace, i kdyz treba

o komprimaci textu v textovkach jesté
bude fe¢, pfedem vam oznamim, Ze bajec-
né je komprimace textl popsana v knize
ASM a ZXS 1.dil (vy ho nemate? no to jste
tedy vazné smecka pakoni). Ja chci jenom
upozornit na to, Ze i tento zpUsob je pres
svou prevratnost priSerna hovadina. Nepo-
uci-li vas nic jiného, tak tedy pfihoda ze Zi-
vota. Poté, co jeden maniak dokoncil svou
naprosto nejlepsi existujici textovku, kte-
rou mimochodem hodlal zkompilovat, zjis-
til ke své pfiSerné hraze, ze tak mimocho-
dem ucinit nemuZe. Textovka byla tak dlou-
ha, ze kompilator uz nemél volnou pamét.
No a v ¢em je for a na co ted upozornim

jako na treti fazi vyvoje - nutno fici, Ze pro
BASIC asi nejlepsi: kompilator chtél, aby
rozzufeny programator pouzil oddélenou
kompilaci pro vlastni program a pro data
uvedena na fadcich za pfikazem DATA. No
a to je ten for. Kdo uz od zacatku své pro-
gramatorské drahy datloval véechno do
DAT, usetfil si valnou ¢ast zbytecné prace
a dost namahavého vyvoje. V datech ma
své textovky i sam velky Fuka, zfejmé ani
on uZ na nic lepSiho nepfisel, takze pokud
planujete dalSi faze vyvoje, délejte je uz
jen ve strojaku. Ten je také pro textovky
nejlepsi. Sice nema tak pohodlnou préaci

s texty, ale nakonec dobfe napsana textov-
ka ve strojaku vytfe vSem vSechno vetné
zraku. Navic strojovy program byva i kratsi,
tedy zbyva vice mista na texty, potom se
snaze vmontuje i komprese a dalsi pfijem-
né legracky, které vétSinou vedou jen

k dalSimu vylepSeni hry. Ano, spravng, na
obrazky jsem skutec¢né zapomnél. Ale
zatim je necham plavat. Tak kdyZ uz

v DATECH mame mistnosti - asi takhle:

50 READ sever, jih, zapad, vychod, nahoru, dolu, p$

110 DATA 0,2,0,4,0,0," popis mistnosti 1"

Tento zpUsob si asi tak zapamatujte,
jesté o ném urcité uslysSite a Casem vam
feknu i to, kde ho najdete. Ted odskoCim
zdanlivé nelogicky ke slovniku. Mél by byt
hlavné pouzitelny. Pamatuji se na jednu
hru, kde se sice muselo vypisovat VEZMI
a POLOZ, ale sméry se zadavaly klavesa-
mi 5, 6, 7, 8 podle toho, jaka na nich byla
nakreslena kurzorova Sipka. 5 se Sipkou
vlevo bylo vychod, 6 jih... Jesté horsi je
potom jina hra, kde se vSechny pfikazy
zadavaiji jen jednim pismenem, tedy nejen
S,J),V,Z, aleiP, U, Oa dalsi. Dobry zma-
tek, ne? OvSem napad je to dobry, zkratit
si hlavni sméry na jedno pismenko a os-
tatni slova tak na ty tfi, ¢tyfi znaky. Méla
by ale zUstat moznost pouziti celého slo-
va. Syntakticky analyzator by mél rozliSo-
rozumeét vété ZABIJ BILLA GATESE, nezZ se
babrat se slovicky typu ZOBER (enter) ,Co
zobrat?“ KOLACIKY (enter). No, ten Bill
Gates nebyl zrovna dobry priklad, ale
o tom taky jesté bude fec.

Mnohdy se textovkarim vytyka tzv. sys-
tém hruska. UzZ jsem to Cetl i s velkym H,
ale je to omyl. Nejedna se o systém pana
Hrusky, zavedla ho firma SierraOnLine
a fika se mu tak proto, Ze sama Sierra ho
(v anglictiné ovsem) prezentuje jako zpU-
sob ,vezmi hrusku, prozkoumej hrusku,
pouZzij hrusku“. Pro¢ si vybrali zrovna tuto
zeleninu, netusim. Vtip je v onom sllvku
POUZLJ. Hré&& ho sice snadno najde, vi,

k ¢emu slouzi, hra se tak i snaze pise,
slovnik se moc nerozrlsta, Setfi se pa-
mét, ale asi to nenapomaha tomu, pro co
je jinak textovka idealni. Zeptejte se na to
radsi psychologa, ale jde o néjaké procvi-
¢eni komunikace ¢i ¢eho, o slovni zaso-
bu, vybavovani si slov a vét, abstaktni
mysleni a takovéhle ty pakarny, které si
obvykle pafan adventur ani neuvédomuje.
Ale dejme jim za pravdu, ODEMKNI DVE-

RE zni pfece jen jinak, neZ POUZIJ KLIC,
nebo ROZBIJ VAZU a POUZIJ VAZU, to je
také o nécem trochu jiném. Ale nic se
nema prehanét. Pravé slavné Dobyvani
Hradu, povéstné tim, 7e na POUZIJ miZe-
te zapomenout, skryva i takové perliCky,
jako jsou povely SKOC 0 TYCI a podobné.
Uznejte, Ze se to potom nehraje nejlépe.
Tuhle zaleZitost to chce skutecné dobre
promyslet a doporucuji zvolit si individual-
ni pristup. Pokud se na to citite, pustte se
do tvorby luxusni hry pro naro¢né fajn-
Smekry, pokud patfite mezi ty blbé, zU-
stafite u slGvka POUZIJ.

Zvlastnim problémem jsou potom syno-
nyma a specifikem cestiny pak Cestina,
tedy hacci a ¢arci. PFi vypisovani textli ve
hfe si to udélejte, jak uznate za vhodné,
od toho tady mame UDG, mozZnost zmény
fontu a alternativni rutinky pro tisk znaku
(tfeba proporeni tisk, 42 znak( na radek,
zarovnavani slov atd, pro€ by tam nemohl
byt i estin). Tady jde o zadavané povely.
Jeden Cesky tvoric textovek stvoril Ceské
textovky tak, Ze byly ¢eské se vSim vSudy
a hra¢ musel vkladat ¢estinu i do povell
(nastésti celkem snadno - CapsSift + pis-
meno), navic neznal synonyma a nazvy
predmétd jste museli zadat plnym nazvem.
Pokud byl autor textovky obzvlasté mstivy,
museli jste neustéle peclivé vytukavat pfi-
kazy typu POLOZ SVABA SE ZLATOU HVEZ-
DOU NA CELE, samoziejmé s plnou &esti-
nou a bez preklepu. Reseni téch to tfi pro-
blémU Ize sfouknout do jednoho a ze tfi
velkych problému se stanou tfi dil¢i, snad-
no odstranitelné. Prohlédnéte si nasleduji-
ci radky BASICu.

10 DATA 3, "SEBER", "VEZMI", "ZVEDNI", "Vezmi"
11 DATA 4, "POLOZ", "ZAHOD", "ODHOD", "0DLOZ",
"Poloz"

K tomu neni co dodat. Ale to neni
vSechno. Jesté budeme pokracovat dal
a ukazu vam, co jsem meél na mysli u toho
Billa Gatese. Jisté, byl ponékud moc vice-
slovny. Ale uz jsme své problémy vyfresili.
Pocita¢ zna pomérné dost synonym (ales-
pon ta zakladni) ve formé, jak mu budou
hra¢em prezentovana (tzv CESTINA), zna
i Ceskou formu slova tak, jak ho ma pre-
zentovat na obrazovce a s trochou chytros-
ti mame vyfeSen i tfeti problém.

20 DATA'5, "TELA", "MRTVA", "LEZICI", "MRTVOLY",
"MRTVE", "lezici mrtva téla"

21 DATA 7, "UNIFORMU", "NEMECKOU", "MUNDUR",
"DUSTOJNICKOU", "DUSTOJNICKY","VOJENSKY", "VO-
JENSKOU", "némeckou distojnickou uniformu"

Néktefi z vas asi tento vychvalovany
systém poznali. Tém, co tyto fadky nic ne-
pfipominaji, doporucuji nahrat Indiana Jo-
nese 3. Ne akéniho, ale toho od Fuxoftu.
Po spusténi hry zadejte povel LOAD (en-
ter), pak stisknéte klavesu 6. Potom si ne-
ruSené prohlédnéte tento textovkarsky
skvost (nepocitam-li textovky psané od
A do Z jen v assembleru). Rika se, Ze niéim
jinym se ¢lovék nenauci tak dobre progra-
movat, jako prohlizenim cizich programda.
Ze toto pravidlo plati, potvrzuje i jeho vy-
jimka Theo Debil, kterému ani mnohaleté
(a ne zrovna Uspésné) okukovani a crack-



ovani cizich dél nepomohlo ke zvySeni kva-
lity jeho pomérné bidnych her. Nejvice

a nejlépe se tedy naucite z ciziho. Proto
vam toho Fuku doporucuji, ale také to
chce prax, prax a jesté jednou prax. Cili az
si napiSete takovou desatou textovku, bu-
dete uZ asi uznavani mistfi. Ale i jinak se
pozné pravy tvlrce textovek, nez brakova-
nim. Slohem. Dobra textova hra je, diky vy-
sokému procentuelnimu obsahu textu, lite-
rarnim skvostem, ovSem jen kdyz autor ne-
psal blbosti. Jisté, nikdo neni bez preklepu
a i velky Fuka napsal ,partizani pozaduji“
(uZ bych ho sem nemél tahat, co?). Horsi
pak jsou nejriznéjsi vesellistky. Ano, také
se pamatuji na ty skieky typu POUZIJ KLO-
BOUK... Odpovéd: ,Utrel sis kloboukem pr-
del. Hahaha.“ A to nemam na mysli jen to-
hle (méam dojem, Ze tfeba na hfe Normal-
Life by nezUstal ani bajt suchy...). Kdyz tak
na to pomyslim, jedinou vyjimkou z vtip-
nych textovek byla Heroes. Ta byla jesté

(v mezich George K.) celkem slusna. Ale
tohoto tématu uz radsi necham, musel
bych se obratit i sam proti sobé. Ne, moc
vtipné textovky, tedy prilis vtipné textovky,
nedopadaji vétSinou nejlépe.

Co jeSté ke spravné adventure patfi?
Obrazky nejsou nutnost, hudba se hodi
vic. Samozfejmé, Zze musi byt vhodné zvo-
lena, nejen k tématu hry, ale aby se pfi ni
dalo také premyslet. Mluvim ted o hudbé
pro AY, hrané pod prerusenim. WHAMova-
na hudba, viiskajici b€ham hrani, neni
zrovna mUj sen. Pro nemajitele AY mUzete
sice néco pripravit, ale spi$ jen na sa-
mém zacatku hry a v dnesni dobé to bude
asi néco jemnéjsiho, asi Music Synth, po-
kud ho porad jeSté nemate, tak asi Or-
feus nebo Music Studio. Ti opravdu nej-
lepsi ovSem délaji hudbu vypinaci (ted' si
uvédomuji, Ze nejsem ten nejlepsi...). Vita-
nou funkci byva SAVE a LOAD. Ti nejhlou-
pé&jsi pouzivaji kazetofon, ti lepSi pamét,
moudrejsi pamatuji na disketovou jednot-
ku a ti nejnej mistfi vdm nabidnou, at si
vyberete. SAVE do paméti by ale chybét
nemélo, kdo se ma s tim médiem porad...
Kazeta a disk pfijdou ke slovu az tehdy,
kdyz se hrou nemuZete hnout, chcete po-
zici zachovat a mate nutkani pocitac res-
nout, vypnout nebo zapafit néco na uklid-
néni. Pro zakyslé se nékdy nabizi jesté
jedno feseni - HELP (nebo POMOC, at
jsme patrioti). Ty nejhorsi napovédy vam
nepomuzou, ty o néco lepsi vypisuji porad
dokola jedno a to samé, a ty Gplné nejlep-
§i... na ty asi neni pamét, nebo co, proto-
Ze se velice zfidka vidi. Mate prostor,
predvedte se. Hlavné nepiste helpy typu
sted doll a na vychod, vezmi kusSi“. Lépe
se osvédcily hadanky. V zasadé byste
méli poukazat na feSeny problém z trochu
jiného Uhlu, ale stale jen poukazovat na
problém, a ne nabizet feSeni. Parbic si
bude muset poradit sam, vice indicii mu
to sice usnadni, ale mozkovnu si nama-
hat bude. Ke kvalitni textovce patfi
i funkce pro ukonceni hry s hranim znovu
od zacéatku a druha podobna pro reset
Spectra. Rad bych zdlraznil i uziteénost

povelu INVENTURA a dUlezZitost dost opo-
mijeného prikazu pro rozhlédnuti se. Tim
se mysli nové vypsani lokace i se zména-
mi, které nastaly (napfiklad sebrali jste
Sroubovak, sebrali jste klesté, polozili kla-
divo, pouzili hadici, prozkoumali bednu

a nasli pritom Spendlik - to se pak Spat-
né zjistuje, jaké predméty se vali kolem
vas a které mate naopak v kapse, nerku-li
pokud jste zapomnéli sméry, kam muizete
jit). Pfikazy pro prozkoumavani, zvedani,
pokladani, zménu barev a borderu etc. vy-
necham, mate jisté vlastni a vykonnou
hlavu, snad jen takovy bonbének - pokud
byste psali textovku v realném case

(i takové existuji), hodila by se pauza, ze-
jména kdyz ¢lovék hraje, do dvou minut
musi zneSkodnit naloz a ted mu najednou
rodicka sdéli, Ze je nacase vynést odpad-
ky. Je jasné, ze béhem vynaseni odpadkl
dojde k vybuchu a po navratu onen chu-
dak najde uz jen sdéleni typu game over.
Takovéa pauza je ale snadno zneuzitelna -
kdyZ si nevim rady v situaci, kdy mam na
rozmySleni ¢asovy limit, pauznu si to a za
deset hodin, az mi to feSeni dojde, poci-
ta¢ odpauznu a pafim, jako by se nechu-
melilo, dal. Ale to uz je zase véc jenom

a jenom vaSe, nejlepsi je realtimové tex-
tovky viibec nepsat.

Jesté jednim feSenim, jak si poradit
s ¢estinou, synonymy, slovnikem a velkym
mnozstvim dalSich problémd, je zavedeni
menu. Z menu se nesmysiny nebo nesro-
zumitelny pfikaz zadava dost téZko, po-
kud byl autor tak chytry, Ze vam nenabizi
nemoznosti (napfiklad je blbost, kdyZ ne-
mUzu jit na sever, mit ten sever v menu
a po jeho zvoleni si precist néjakou chy-
bovou hlasku), Setfi i vase zdravi pred
moc velkym mnozZstvim adrenalinu v krvi
a usnadnuje mnohdy skutec¢né narocnou
hru. Skute¢né dobfe zvladnout menu ale
neni legrace, pribude spousta véci navic
(volba ovladacich klaves a jiné pitomosti).
Potom musite nabizet jen to, co jde
(v menu POLOZ asi t&7ko budete nabizet
néco, co dotyény vibec nema u sebe).
Zvlastni podkapitolkou menu jsou pak
ikonky. Nevim, s menu jsem to uz zkou-
Sel, ale prisSlo mi to méné textovkové. Nic-
méné chcete-li se poucit, nabizim jako
pfiklad hodny nasledovani Belegost, Exo-
tera a Heroes. Na mnohé jiné si dejte po-
zor, jsou spiSe odstrasujici.

Jesté jsem zminil kompresi textu. Zvlast
na Spectru je to uZiteéna véc, predevsim
kdyZ v paméti mate jesté hudbu, fonty
a jiné blbosti. Od komprese nulové az za-
porné se jisté brzy propracujete k tomu, ze
Gasto pouzivané vyrazy si ulozZite nékam do
fetézce a v pripadé potreby je budete vypi-
sovat. To je asi to nejjednodussi. Druhou
moznosti je rozepisovani zkratek, kdy si
rozsahlé slovni spojeni nadefiujete jako
zkratku a v popisech mistnosti se vyskytuji
prevazneé tyto zkratky, ale pfi jejich vypisu
na obrazovku pocita¢ vypisSe plné znéni.
Pouzivaji to hlavné angli¢ané, v ¢estiné se
kvli riiznym padovym koncovkam pouzi-
telnost trochu snizuje. Ale jde to, treba @P

Navody

nadefinujete jako ,poto“ a @S tfeba jako
,ses“. Pak mate @Pk ,potok“, @P¢&ni ,po-
toéni“, to pouzit jde, odtud je jen kricek ke
kompresi stromecCkové, ktera je pro cesti-
nu obzvlasté vhodna (napfiklad zvlast pa-
kuje koncovky a zvlast kofeny slov, ty se
velice ¢asto opakuji, i kdyz vétSinou

u rliznych slov). Bajecny pfiklad, jak uz
jsem zminil, podava Universum v knize
ASM a ZXS 1. dil, je to jen jednoduchy de-
pakovaci programek, ale princip stromec-
kového pakovani z néj bajecné pochopite.
Naprosto nejlepsi pro tyto Gcely je textovy
pressor Tolkien, ale pokud ho nemate, ne-
smutnéte. Ja ho mam a je mi na nic, texty
s nim sice zabalim i na méné nez 50 %,
ale nikde se uz nedozvim, jak je rozbalit
(to holt vi jenom George K.). TozZ si musite
napsat néco sami. Spolehlivym a Géinnym
feSenim je nacpat kédy znakd do méné
bith (7 nebo 6 by mélo stacit i pro cestinu),
ale kdo se s tim ma zase rolovat...? ZpU-
sob pakovani textu, ktery pouziva Desktop,
je u textovych her prakticky nepouzitelny.
Tedy je pouzitelny u slov, kde jsou za se-
bou tfi a vice pismen stejnych. Zkrati vam
slova Bzzz, a((adq, blééé, ale uz ne Missis-
sippi, Bzz, Zzz a tak. Leda snad, Ze byste
méli v textu zbytené moc mezer. To jo, to
by snad pomohl.

Je toho hodné, co budete muset stihat.
Aby hrac nevyletél netrpélivosti z klize, pou-
Zijte néjaky rychlejsi scroll textu, ale nemusi
to zas byt Silené BASICovské poskakovani
po osmi bodech. Bud' si napiste safra rych-
lou rutinu, nebo scrollujte po dvou bodech,
to se jeSté v pohodé snese. Z vlastni nedob-
ré zkusenosti nedoporucuji opisovat scrolly
odjinud, vétSinou byvaji dost staré, pomalé,
Skubajici a naprosto nesynchronizované
s televiznim paprskem (no hlavné to scrol-
lovani trva véénost). A pokud uz pouzivate
obyCejny PRINT a nechcete se setkat se
znamym dotazem Scroll?, zbavte se ho bud’
poukem systémovych proménnych, nebo
prikazem INPUT "".

Pro ¢teni klavesnice radéji nepouzivejte
INPUT, kvlli moznosti STOPnuti programu,
ani INPUT LINE, z toho se da vyskocit Sip-
kou dolU. Napiste si vlastni, jednak to vétsi-
nou lépe funguje a vypada, druhak jste pak
sami sobé vic za machra. Naprosto idealni
je scan klavesnice pod prerusenim, pokud
nevite, co tim myslim nebo jak by to mélo
v praxi vypadat, nahrajte si (uz zas) Indy
Jonese 3.V tom pripadé nezapomente na
prostor pro klavesnicovy buffer.

Asi se o textovku v assembleru snaZzit ne-
budete, ani pokud ho uz dlouha Iéta valite.
Potom (krom drobnych podprogramki, utili-
tek a rutinek ve strojaku) doporucuiji celé dilo
zkompilovat (a ne, aby vam to kvuli vasi
vlastni blbosti odmitl kompilator sezrat).

Nezbyva mi, nez vam poprat Gspésné
napsané miliony, miliardy, biliény, ...a dalsi
Cislovky bajecnych textovych her nejvyssi
kvality, protoZe na dalSi blbosti, o kterych by
se dalo psat, si bud nevzpominam, nebo se
s vami o né odmitam délit. Hlavné aby se
v té vasi textovce nechodilo porad dopredu
a rovné (taky uZ to tu bylo...). ]
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Arcade creator je pomérné zajimavy
software, i kdyZ z roku raz dva. SlouZi k na-
vrhovani a tvorbé her a nabizi v porovnani
s jinymi podobnymi programy, tfeba Ga-
mes designerem, takika neuvéfitelné moz-
nosti. Ke mné se dostal z internetu v dost
zoufalém stavu, chybél jeden ze dvou kom-
pilatort a musel jsem upravit i samotny
program, je tedy mozné, Ze dostane-li se
k vdm néjaka verze, bude poskozena po-
dobnym zplsobem jako ta, kterou jsem
ziskal ja. Co Ize vlastné v Arcade creatoru
vycreatit? Zakladem je néco, co pfipomina
jet set willyovky. Chodite, skacete, po obra-
zovce lezou smrdici nepratelé, dalsSi smrtit-
ka se povaluji po krajiné, shirate néjaké
poklady a dalSi hloupé sprajty, k tomu vam
navic mGze i ubyvat Cas. To ale neni vSech-
no. Existuje i moznost strilet, zménit rezim
pohybu (takZe pak neskacete, ale chodite
asi tak jako ve hie Krtek a auticko nebo
Boovie) a dalSimi Gpravami pak Ize stvorit
i velice schopnou strileCku. A nejvétsi for
je ten, Zze kompilujete vlastné kazdy obraz
hry zvlast, Ize tedy platformovky a stfilecky
v jednotlivych obrazech stfidat.

Z Ceho se program vlastné sklada? Uve-
dl jsem uz, Ze z editoru a dvou kompilato-
rd. K tomu patfi jesté néjaka ukazkova
data - soubor, ktery do editoru nahrajete
jako ,complete set“ a obsahuje ukazku
UDG, sprajtli a mistnosti. No a to by mohlo
byt obecné vSechno, stejné ¢ekate jen na
to, az zaCnu popisovat, jak se s progra-
mem néjaka ta hra krejti.

Toz nahrajte editor, dohrajte do néj data
(na zadatku to MUSI byt complete set...),
zvolte si ovladani. Klavesnici se mini kur-
zorové klavesy, takZze pokud mate sinclair
joy 1 ¢i kempston, zvolte radsi ovladani pa-
kou. No a pak to pfijde. Tak napreskacku:

Editor UDG slouzZi vlastné k vytvofeni
komponent, ze kterych budete skladat kra-
jinu. K dispozici jsou ¢étyfi sady, oznaéené
jako files. Stiskem ENTER se prepnete do
rezimu prace s nimi. Pohybujete se po
nich, vyberete si to své UDG, tlacitky P
(put) a G (get) getnete navoleny znak do
editaéniho prostoru anebo zeditovany znak
putnete do zvolené sady. ENTERem se
zase prepnete zpatky na editaci. Pomoci
nékolika klaves mlzete editovany znak
rdzné invertovat a zrcadlit, ale pfedevsim
ho muZete editovat. Jak, to asi pochopi
kazdy. Zeditovany znak zase po stisku
ENTER muZete uloZit do nékteré sady etc,
etc, BREAKem z editoru vyskocite do hlav-
niho menu.

PFi editovani krajiny davejte pozor na
barvu paperu. Pokud je barva paperu da-
ného policka shodna s barvou paperu

ARCADE CREATOR

prazdné obrazovky, bude objekt ,proskoci-
telny“, pokud se bude lisit, bude objekt
pevny a neprichodny. VyZadujete-li neprd-
chodny objekt s papirem stejnym jako pod-
klad, musite holt pouzit inverzi...
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@,1 OR I
R: ROTATE M: ™

mn

IS | SR NS A B RO

Editor sprajtl je skoro to samé. Zase
editujete, invertite, rotujete a zrcadlite,
ENTERem se prepnete na fajly. Tady mate
20 spritdl po Ctyfech animacnich fazich (no
potés, editovat 80 policek...), nastésti je
nemusite editovat Uplné vSechny, vytvorte
jich jen tolik, kolik potfebujete. A zas Tla-
Gitky P a G ukladate a vybirate sprajt pro
editaci. (Tady by mélo fungovat i rozani-
movani, program by vam mél ukazat, jak
vypada sprajt v pohybu; je mi lito, ale ve
verzi, kterou mam, to nefunguje a opravit
se mi tuhle drobnost jesté nepodarilo).

A az vas to prestane bavit, hurd BREAKem
do hlavniho menu.

Programmable sound generator: Tla-
CGitky Z (beep) a W (white) navolite, zda jde
0 tén nebo bily Sum, kldvesou B mlzete
u Sumu nastavit pruhy v borderu (na to
pozor, v programu se o tom nikde nepise).
Dal nastavite par konstant (pocatecni
a koncovou frekvenci, velikost zmény frek-
vence, délku trvani zvuku a pocet opako-
vani zvuku), klavesou R si ton prehrajete,
Q ukonci prehravani prilis dlouhého pazvu-
ku. ENTER vas opét prepne na fajly, mate
tu sadu zvukd, které si muZete prehravat,
editovat je (put, get...) a tak. Nakonec
BREAKem vyskocte do menu.

Screen editor: Tohle je taky fuska. Edi-
tujete screeny. Pohybujete se zvolenym
ovladaéem po obrazovce, klavesami A az
V volite jednotlivé znay UDG, mezi étyfmi
UDG sadami prepinate stiskem 0, klave-
sou X nastavujete barvy a/nebo mazete
obrazovku. Klavesou Z se dostanete do
fajld. Ty se ted ovladaji pfikazovym mo-
dem, u nékterych prikaz( se uvadi Cislo
mistnosti. L (list) vypiSe seznam vytvore-
nych mistnosti, Q (quit) vas vrati do edito-
ru. Pfikazy G (get), P (put) a D (delete) se
uvadi vzdy s Cislem. Sejvovat mlzete i pod
Gisly, ktera se v seznamu nevyskytuiji, to da

rozum. A pozor, v poradi, jak mistnosti
ocislujete, se objevi i ve hre (kdyzZ tedy
udélate mistnost 6 u Zralokd a mistnost
12 ve sklepé, bude ve hie prvni Zralok

a sklep az druhy). Cely pfikaz vypada asi
takto: P13 nebo D7 (chapete to?).

V editoru dejte pozor, uz pfi napll zapiné-
né mistnosti na vas bude program fvat, Ze
je krajina moc preplnéna a prilis komplex-
ni. Needitujte tedy Zzadné prefikané slozi-
tosti. A je mou dobrou zkusenosti udélat si
v mistnosti ramecek tak, aby nemohl pa-
naca vylézt mimo obraz (mozna, Ze by se
za urcitych podminek dalo takhle pfejit do
jiné mistnosti, ale nic o tom nevim a nikdy
se mi to nepodafilo...) Jesté k tomu Cislo-
vani mistnosti. Ono je to ve skute¢nosti
délano tak, Ze jsou ty mistnosti ¢islovany
sudymi ¢isly, aby bylo moZzno mezi né obra-
zovku vlozZit, ale pfi kazdém vloZeni nebo
vymazani mistnosti se to zas vSechno hez-
ky precisluje.

Save a load: na disk Ci tape (podle
toho, co mate) mlzZete ukladat bud jednot-
livé UDG, sprajty, mistnosti, zvuky, kazdy
typ extra, nebo tzv. complete set, ve kte-
rém je vSechno. Ten se také nahrava do
druhého kompilatoru.

No a zména ovladani se tyka pouze
ovladani editoru...

Prvni kompilator je celkem sranda.
Zvolite si jednu ze tfi ,hudeb“ (dost drs-
nych piparen), Ditty je takova zmatena me-
lodie z dob, kdy Spectrum zacinalo, Clas-
sic je EliSka od pana Bezhoven, Modern se
celkem da poslouchat, ale nevim, jestli
bych touzil po tom, slySet tu hrlizu v kazdé
hre... Program uloZi basic a kéd s hudbou.
Uvodni basic si prohlédnéte a vymazte
z néj vSechno, co tam nepatfi. No a pak
pfichazi ta nejvétsi préa.

Druhy kompilator je skutecné zahul.
KdyZ jsem ho vidél poprvé, prehraly se mi
okohybné svaly z neustalého krouceni bul-
vami nad tim, k éemu asi ta ktera volba
slouzi. Zkusim vas tedy po tom labyrintu
troSku provést. Opét chaoticky. Nejprve se
nahraje complete data set, ktery jste spa-
chali v editoru. Dalsi dotaz se tyka obrazo-
vek. Odpovézte Y, pokud chcete mit vSech-
ny obrazovky ve hie ouplné prazdné (no to
je podle mne dobré leda pro stfilecky, ale
i tam je lepsSi mit néjakou kulisu). Takze
odpovézte radsi N. Pokud jste ho skute¢né
zvolili, pocitac se zeptd, jestli chcete zob-
razovat jména mistnosti (tak jak jste je po-
jmenovali v editoru). Nasleduje dotaz na
zpUsob vypisu nazvu hry (jedna fadka 16
pismen nebo dvé po osmi pismenech). Pfi
zadavani jména nezapomente na to, ze
program text nijak nezarovnava, tak ho



hezky vycentrujte, at to nevypada jak vod
hovad. Nasleduje zadani jména autora
(vysledny napis hlasa asi toto: autor PRE-
SENTS nazev hry), pak si zadate, kolik ob-
razovek ve hie bude (muZze jich byt i méné,
nezZ jste naeditovali, mam to ozkouseno),
pocitaC je ale blbec a chce to od vas potvr-
dit (ackoliv vi, kolik screent ma v paméti).
Nasleduji banalni volby poétu Zivotl, pocet
boddu, ktery je nutno ziskat k GspéSnému
projiti screenu, moznost zmeény slova BO-
NUS (na zacatku je ho jista davka, odecita
se béhem hry, kdyz klesne na nulu, mGze-
te navolit, Ze méa hrac¢ zemfit - v takovém
pfipadé pak tfeba ve hie s potapéci Ize
zménit BONUS na OXYGEN a navolit smrt...
a podobné prasarnicky. Stav bonusu se po
dohrani obrazovky pfipocitava ke skore),
pocatecni jeho hodnota a pravé uz zminé-
na volba, jestli ma hraé po vyprseni ¢asu
(nebo bonusu, nebo kysliku, nebo...) chcip-
nout. Pocitaé vam predvede, co jste naedi-
tovali do tohoto screenu a pta se na styl
hry v dané obrazovce: Chase n shoot (ho-
nicka strilecka) nebo platform (to je plosi-
nova arkada). Pocitac vypiSe, jaké sprajty
budete umistovat (hrace, alieny (to se po-
hybuje), zabijece, poklady (to je statické),
pripadné vystrely, exploze...). No a pak je
volite.

Pocet alient, pocet pokladd, pfipadné
zda je mozno na alieny stfilet ¢i zda je
mozno rozstfilet pfekazky na obrazovce...
Sprajty se vybiraji takto: Nahore se zobra-
zi, ktery sprajt vybirate. Stiskem T prepina-
te sprajty, stiskem A se mlzete podivat,
jak je ten ktery sprajt animovan. Po stisku
ENTER umistite vybrany sprajt na jeho mis-
to (Q,A,0,P,ENTER). U playera si zvolite, jak
vypada zleva a jak zprava, pak teprve ho

umistujete. Zvolili-li jste stfileku, vyberete
si i sméry, kterymi se muZe pohybovat (je-
nom nahoru a doll nebo jenom vlevo

a vpravo, pripadné plynule po celé obra-
zovce) a co se stane, dotkne-li se néjaké
prekazky (u arkady vas normalni prekazky
nezabijeji, u stfilecky jsou dvé moznosti:
bud' slouzi jako zdi nebo jako zabijitka),
potazmo zplsob smrti (tedy zda si prejete
explozi atd.). U vétSiny spritQ vybirate

i rychlost, jakou se maji pohybovat - 12
je otfesné pomala, 1 je nechutné rychl3,
vhodna maximalné pro stiely..., u strel
volite i smér, kterym je bude pajdulak vysi-
lat (pouze nahoru, pouze doll, nebo podle
sméru, kam se diva, doleva a doprava)

a pak, zda Ize strelou rozstrilet prekazky.
U pokladd navolite pocet bod( a kde se
maji objevovat, u aliend, jakym smérem
smér, pfi ndrazu na prekazku se fyzikalné
odrazi, Sikma draha tedy zarudi jistou
pseudonahodnost pohybu, dréha v jednom
sméru bude aliena posilat stale po jedné
lajné tam a zpatky), kolik je za zastrelené-
ho aliena bodd.

Nakonec se pocitac pta na zvuky. Chce-
te mit ve hie zvuky? Tak odpovézte Y a pak
si je zvolte, poéitac zobrazuje nazvy uda-
losti (vstup do nového obrazu, sebrani po-
kladu, ztrata Zivota...), vy zadavate Gisla,
pod kterymi jste zvuk ulozili do fajlli sound
generatoru, Zadny zvuk je nula. Na smrt
aliena se pcitac pta extra, mizete si vybrat
vybuch, kvikot a vykfik. No a kdyz takhle
nadefinujete vSechny mistnosti, program
hru ulozi.

Jak vysledna hra vypada: Gvodni basic
(doporucuji ho predélat), pfipadny obra-
zek, pak je blok s Gvodem a hudbou
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a pak blok vlastni hry. Nezbyva, nez to
zdrcnout do jednoho bloku a zapakovat.
Hra je hotova.

No a to by bylo, abych to taky nezhod-
notil...

Dost zalezi na 0sobé, kterad hru vytvari.
Creator je opravdu super, ale vznikal asi
velmi davno, k nému pfiloZzena demon-
Willy. Pfitom se v ném daji tvofit skutecné
skvostné véci, jenom si musite hodné po-
hrat s grafikou a zvuky, na ty nezapomen-
te. Na vyrobu schopné stfilecky je potieba
se skute€né moc a moc snazit, osobné
bych fekl, ze se vytvareji ponékud hiife,
|épefeceno vysledek mnohdy neni takovy,
jak se ¢ekalo, tady asi méné znamena
vice a vyrobit v creatoru Space invaders
mUze podle mne dopadnout mnohem
Stastnéji, nez pokus o R-Type. O arkaddach
plati to samé, chce to prosté schopné na-
rvhnout krajinu a doplnit dobrou grafikou,
to pak mohou vznikat takrka dizzyovky (ale
zkuste Dizzyho nacpat do 2x2 atributd).
Program je samozfejmé urCen pro 48
Spectrum, je tedy dost nepfijemné rozdé-
len do nékolika Casti, ale jinak ho povazuji
za neprekonatelny nejen proto, Ze vlastné
nema konkurenci (programy typu Games
designer nemuZeme v porovnani s Creato-
rem brat vazné a nic podobného na
Spectrum v podstaté nevzniklo), ale Ze pfi-
li§ neomezuje a vysledek zavisi skutecné
hlavné a predevSim na autorovi hry spise
nez na moznostech programu. Creator je
sice zGasti pachan v basicu, ale na
Spectru se to snese a aspon si snaze
upravite loudy a sejvy pro svUj diskovy
nebo paskovy systém. Takze shrnuti Gplné
a zavérecné: Je to supr. ™
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NETHE

+GAMA

Nemam rad hry. Nerad étu ¢asopisy pro
herni maniaky a nerad do nich pfispivam.
Proto jsem jesté nic nenapsal do Score
nebo Excaliburu i Levelu, stejné se tam
piSe jen o blbostech. O hie Netherworld
vSak piSu rad, protoZe to blbost neni. A to
nejen proto, Ze je pro Spectrum...

Netherworld se da pomérné snadno se-
hnat, Evropou totiZ koluje jeho velice hezky
crack od Busyho. Odvedl! dobrou praci, hra
se nehrouti, je doplnéna velice pfijemnym
Construction poke, bohuzel je bez Gvodniho
obrazku. Coz je chyba prevelika!!! Ten obra-
zek je totiz skutecné bombozni. DalSi vyhra-
dy bych mél k zapakovani - cely blok hry se
totiZ da prepakovat jesté jednim priicho-
dem implozi (CHAR, PKLITE v mode 1, Tl
v mode 2). Ale jinak je to vSe. Po zabaleni
a doplnéni o obrazek nema hra chybu. Na-
vic chodi i na 48ce, a to s AY hudbou. A jak
je u firmy Hewson, ktera Netherworld zplo-
dila, obvyklé, je hra napchana pestrobarev-
nou grafikou, v kazdém levelu jinou.

Zacnu od Uvodniho obrazku. Je totiz
opravdu dokonaly, skvéle barevny, nadher-
né prokresleny, ani nevéfite, Ze je to stale
Spectrum. Méalem by vas pfi pohledu na
néj napadlo znamé réeni, Ze ¢im lepsi ob-
razek, tim horsi hra. Tady to nastésti ne-
plati. Netherworld je krasna a velice dyna-
micka logicka hra. Pomérné obvykly namét
(vysbirej vSechny diamanty a preneses se
do dalsiho levelu) je tu doveden k napros-
té dokonalosti. NejenZze v kazdém levelu
najdete jinou grafiku, samozfejmé pestro-
barevnou, dokonale odpovidajici nazvu Ne-
therworld, coZ je Podzemni svét, tedy rdz-

né draky, produkujici bublinky, kozli hlavy
chrlici krev, nebo tfeba ve druhém evelu
nadherné prokreslené lebky, ale je tu

i spousta dalSich véci. Abych nenapinal,
krom diamantu sbirate tfeba presypaci
hodiny, jejichZ funkce je vam asi znama

z Windows, jsou tu i teleporty (vypadaji
jako spiralova mlhovina). Bubliny nebo
krev (které vam ubiraji energii) muZete roz-
stfelovat a vyziskat z nich uZite¢né ikony,
tfeba moznost prochazet zdi, body navic,
prevracené ovladani nebo jakousi opilost,

kdy vami fizena koule zmatené& méni smér
letu. V nékterych levelech je diamant(
méné, neZ potfebujete k dokonceni levelu,
zato jsou tu koule ze surového uhliku, kte-
ré, kdyzZ je dotlacite do zafizeni na vyrobu
diamantd, jsou pretvoreny a vy tak ziskate
dalfi diamant... Je toho hodné a prekvapka
na sebe nenechavaji moc cekat.

Co vam vlastné zobrazuje informacéni pa-
nel? Vlevo nahore, malé bilé Cislo, to je po-
Cet diamantu, které vam jesté chybi. Teprve
kdyZ je mate vSechny, mlzete se kterymko-
liv teleportem prenést do dalSiho levelu.
Pod tim je pocet sebranych lebek a Gdaj,
kolikrat mUzete projit zdi. Pozor, nékteré zdi
jsou priichozi samy od sebe, vyuzivejte toho
a neplytvejte si zbyteéné ikony! Navic pama-
tujte, Ze zdi jsou dvojnasob Siroké jako vy-
soké... Ukazatel poCtu bod(l asi pozna kaz-
dy, potom je Cislo levelu, sloupcovy ukazatel
energie, Casomér a pocet Zivotu.

Hra je skvéla. Dobre se hraje, navic si
na zacatku muzZete vybrat mezi prvnim, pa-
tym a devatym levelem, namaha logiku
a je skutecné dynamicka (to asi délaji ty
bublinky, krev a dalsi pfedméty, které vas
sice ohrozuji, ale jejichZ znicenim, jak uz
ted dobre vite, mlzete néco zajimavého
ziskat). Hudba je na AY a neni vibec Spat-
na, zvuky jsou vyborné, celé to bézi i na
48ce a grafika, no grafika je pfimo Uchvat-
na. Kdo ma jen trochu rad logiku, musi si
Netherworld zamilovat.

Prosté moc p€kna hra od Hewsond.
Jsem rad, Ze takovychto poklad(i mame na
Spectru vic. Hrajte Netherworld, ulevite
svym nervim! n
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Tri dimenze 3

v kosmickych strileckach

Dnes se chci zastavit u nékolika 3D her,
o kterych se na strankach ZX Magu jesté ne-
vedla rozsahlejsi diskuse. Ten, kdo se po 3D
hrach za¢ne shanét, urcité drive nebo pozdéji
narazi na hru 3D Star Fighter. Je to pfiSerny

vyplod pfiSerné firmy Codemasters a jeho au-
torem neni nikdo horsi nez dvojcata Olivero-
vic. Na zagatku na vas vychrli odporny sampl
a to je asi to nejlepsi, co ve hie najdete. Grafi-
ka je sprajtova, hnusna, skube, tfeti rozmér
budete hledat skute¢né pracné. Zrejmé se
jedna o pokracovatele proslulych ,simulato-
r(“, tentokrat je to ovSem nepovedena simu-
lace trojrozmérné grafiky ve hie. Doporucuiji
se této stupidni hie vyhybat, ale mam ohlasy
svédcici pro to, Ze i tato hrliza se nékterym
UchylnéjSim jedinct zamlouva. Aby mne nikdo
nenapadl, Ze pomlouvam hru na Spectru,
budu se kryt tim, Ze jde snad o nepovedenou
konverzi z PeCe nebo Atari (pfuj).

Hra Star Strike, tedy jeji prvni dil, je pra-
vym opakem hry predeslé. Myslim, Ze mezi
Spectristy koluje i pod ndazvem Death Star,

LR

mozna dokonce s nahravacim obrazkem ze
hry Game Over. Podfuk ovSem moc snadno
neprokouknete. Titulni obrazek ma mit hra
vlastni, celkem pékny, ovSem inspiraci si

z Hvézdnych valek bere mérou vrchovatou.
TakZe sestrelujete TIE fightery a jiné lumpy,
samoziejmé ve zcela jiné kvalité nez ve Star-
fighteru, niGite zakladny a energetické véze
nepratel, prolétate mezi délovymi vézemi
Hvézdy Smrti a vyhazujete ji do luftu.

V rlznych levelech navic pribyvaji dasi Gkoly
a pohyby vasi lodi, jako prekruty a podobné,
takZe se ani moc nelze nudit. Grafika je sice

Jjen“ vektorova, ale pestro(!)barevna, vektoro-
vost, jak uz vime z Tomahawku, rovnéz
Spectristim nevadi, protoZe kazdy vi, narozdil
od PeCarU, na ¢em kvalita hry skute¢né zale-
Zi. Akce je piimérené rychla, problém mlze
nastat pfi niceni reaktoru - pred clonou jsou
mezi podstavci dvé krychle, jedna vlevo, dru-
ha vpravo. Nejdou rozstrelit, coz je skoro
zvlastni, protoZe v této hre rozstfilet na hadry
nejde jen malo véci, ale po zasahu méni bar-
vy. Stadi strelit do jedné, aby ztmavla, do dru-
hé, aby taky ztmavla, a clona sama zmizi.
Hvézda pak exploduje a jde se dal. Star Strike
nelze nez doporucit a dodat POKE 56733,0
(Stity a lasery), takZe vas ve vysSich levelech
bude tlacit jen cas.

Bomba hry mivaji pokracovani a proto
snad nikoho neudivi existence Star Strike Il
Tady uZ neni grafika jenom draténa, ale i vypl-
novana. Kombinace obou zplsobl je asi to

nejlepsi, co na Spectru je, takhle zajimavé je
délany tfeba Battle Command. O co ve hie
jde? Zli nepratelé nebo hodni nepratelé, jak
kdo chce, obsadili par planetarnich systéml
a vSude umistili svoje zakladny, chranéné né-
kolikanasobnym silovym polem, ve kterém
jsou jen malé prostupy pro jejich zasobovaci
lodé. Tyto brany jsou ovSéem chranény délovy-
mi bateriemi a zavirajicimi se dvefmi. A jak to
vypada v praxi? Poté, co si vyberete systém

a zakladnu ke zniceni, letite k orbitalni stani-
ci, kdyZ z ni sestrelite pét kapsli, oteviou se
vam dvere dovnitf a proletite skrz. Pak uz na-
stupuije sit v roli silového pole, plachtici ¢tver-
ce hrajici si na dvere, zZidovské Gi jaké hvézdy
jako Srapnely a neforemné bipyramidalni
mocstény zastupujici déla. Stfilet mizete jak
libo, ale znicit jdou jen strely z dél. Grafika je
sice hezkd, nepocitam-li dost divné tvary jed-
notlivych aktérd, hra je navic kruté rychla

a plynula co se tyce zobrazovani, ale zoufale
pomala co do manévrovani a pohybU vasi
lodi. NeZ stihnete cokoliv zaméfit, davno to
uleti, Casto ma clovék co délat, aby vibec sti-
hl proletét branou v poli. UZ u treti Ci Ctvrté
vrstvy silového pole zacne byt hra tak nudna,
Ze nezbyde, nez ji smazat a nostalgicky vzpo-
minat na Galaxians, ty byly aspon rychlejsi.

+GAMA

Neni ale vSem dnlim konec a firma Realti-
me Games (vyrobce obou Star Strik(l) béhem
své existence vydala i mnohé jiné realtimové
gamesy, viz jeji nazev. Ty nejlepsi uz na pora-
du dne v ZX Magu byly, vzpomente na Carrier
Command nebo fenomenalni Starglider. Hru
Starfox asi bude znat malokdo. Obsahuje pri-
ma vyplfiovanou vektorovou grafiku, slusnou
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simulaci letu vesmirem a mraky nepratel ur-
¢enych k ubezduseni. Hra ma jen jednu nevy-
hodu, zorné pole, i kdyz mate k dispozici zpét-
né zrcatko, pokryva straSné malou ¢ast pro-
storu okolo vas, takZe kolem vasi rakety pak
krouzi treba patnact nepratel, ¢as od casu je
slySet, jak si tam vesele stfilgji, ale vidét pros-
té neni NIC, protoze Zzadného z nich nena-
padlo proletét vam pred okynkem. Pohyby ra-
kety taky nejsou zrovna moc plynulé, takze se
nepratelské objekty obtizné zamérfuji. Jinak je
ale hra celkem fajn. Nebyt jediné zminéné
drobnosti, nevycetl bych ji viibec nic. Jak ale
tvrdi Expert, jen tak litat a stfilet zacéne brzy
nudit, o¢ byla idea Elite lepsi... ale o této le-
gendé ted psat nebudu. Pokud si Starfox bu-
dete shanét, upozoriuji, Ze Gplné stejné se
jmenuje i dvourozmérna stfilecka od Cybexla-
bu, navic na FTP serverech se potlouka jen
potouchly .Z80 snap (ale to je stary problém,
Ze spectracké hry Emulatoristi sejvuji jen ve
snhapech).

To by bylo k trojrozmérnym kosmickym stfi-
le¢kam vSechno. Vlastni nazor na né si zform-
lujte radsSi sami. Podle mne je z nich stejné
nejlepsi Starglider (nepocitam-i Elite), bezvad-
ny je i Star strike, i kdyZ je uz starsi. Nechci
Starfoxe a Starstrike Il napadat, ale mné se
nelibily. KdyZ je ale fe¢ o Elite, Cetl jsem kdesi
o hie Moonfall, ktera pry na Spectru existuje
a je jesté o mnoho lepsi. Trirozmérné je také
zpracovan jisty dil hvézdnych valek, kde krom
jiného prolétate rojem meteoritd a filmovi hr-
dinové vas presvédcuiji o tom, Ze nemate San-
ci, ale vidél jsem ho jen jednou kdysi davno.
Mozna budou existovat jesté dalsi zapomenu-
té, tfeba mezi nimi bude nepravem opomenu-
ta néjaka skute¢na perla. Ovsem o tom, Ze
tfeba takového Starfightera nelze za rozum-
nou hru vibec povaZovat, jsem uZ psal. ]
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Recenze

ZX ASM

+GAMA

Uz od zacatku bylo potfeba na Spectru
programovat. Nevim, na jakém pocitaci
psal a odladoval Steve Wickers ROMku
ZXS, ale uz od drevnich dob byly k dispozici
prvni assemblery (no, jak komu...).

Byly to programy vselijaké. Nepouzitelné
(Artic Assembler), odporné (Tornado), celkem
zajimavé (OCP Assembler), genialni (Laser
Genius), rozSifené (GENS a jeho od- ¢i z-
ridy), ceské (Pikasm), slovenské (MRS), fan-
tastické (MASM), jiné (Zeus), a pak taky ta-
kové, které jsem musel pouzivat ja - jako
napfiklad jeden assembler napsany v BA-
SICu, prekladajici rychlosti jedna instrukce
za pét sekund, a to uzZ pfi psani (a bez vytva-
feni zdrojového textu - dneska uz bych tomu
ASSEMBLER ani nefrikal, ale jeho autor tu dr-
zost mél).

Kazdy mél néjaké vyhody a nevyhody.
MASM treba umél podminény preklad a kfi-
Zové reference. OCP Asm zase umél kompi-
laci z mrkvodrajvu na mrkvodrajv - nebyl
omezen paméti a umél pracovat s nékolika
zdrojaky jako s jednim dlouhym. Jinak na
nich ale nebylo nic tak zvlastniho, nepodita-
me-li excesy typu Assembler (od Universu-
ma), ktery pouzival BASICovsky editor
a psani za pfikaz REM.

Pak ale pfisel Prometheus a ve své tej-
pové, D40kové a MBcCkoveé verzi vytlacil ze
stfedni Evropy skoro vSechno ostatni.

Neftikam, Ze je bez chyb. Osobné si mys-
lim, Ze zarovnani radku by mél délat az po
odentrovani a neskakat kurzorem jak s ko-
zou na ledé pfi kazdém stisku mezery, mohl
by pouZit pismo Siroké 6 bodl a misto zby-
tecné dlouhych povelll defb, defm, defs,
defw pouzivat kratsi db, dw, ds, dm (kdo se
s tim ma porad vypisovat, ze).

Dost vadi u 128kové verze to, Ze zabira
velkou Cast 48kové paméti. Zabira prosté
hornich (nebo dolnich) 16 kilo, coz nastve
tehdy, kdyz si Clovék vzpomene, Ze text je
ve strankach a jedna (sedma) zlstala
prazdna - tam by se dal ukryt assembler.
Nebo dokonce - co takhle vyhodit assem-
bler GpIné z paméti 128ky, tu mit volnou
pro data a preloZeny kod... tfeba pouZzit né-
jakou pamét navic, napfiklad pamét MB¢-
ka, Spectrum 512 (Pentagon), Didaktik
Gama (???)...

Navic velikost textu 64 kilo neni mala,
hlavné pri kompresi, ale prece jen nékdy
nepostacuje (Tritol a Clip Animator) {Clip
mél asi 60 kB, takze se vesSel - pozn. tnt],
navic v tak dlouhém textu se Spatné orien-
tuje, ¢lovéku se pomalu chce ho rozdélit na
logické celky, pro¢ tfeba neustale koukat
na rutinu DOWNHL, ktera zabira celou jed-
nu stranku vypisu, kdyz by stacilo pocitaci
oznamit, Ze nechcu, aby mé s ni otravoval
pfi vypisu, ale pfi kompilaci Ze ji tam chci
zahrnout? A kdyz si pak ¢lovék vzpomene
na assemblery pro +3D0S, které mohou

3.0 a STS 6.22++

mit zdrojak pres celou disketu, chce se mu
plakat a slzy ronit (ehm... mam dojem, Ze
oboje je oznaceni pro jednu a tu samou &in-
nost, nebo ne?).

Néktefi Silenci, jako napfiklad Kvaksoft,
to resili po svém, Kvaksoft zneuzil svého
Spectra upraveného pro CP/M a psal v Tur-
bo Assembleru pod CP/M, Stupidius alias
Zilog piSe na Amize a z ni to (rozuméj hoto-
vy kdd) presypava do svého Didaktika. To
ale neni cesta, pfece do programovani na
Spectru nebudu zapojovat PeC nebo jiné
shity, navic neustalé prevadéni toho ¢i ono-
ho z jednoho pocitace na druhy zdrZuje.

Nebreéte mi tu ale, nastésti tu nejsme
jen my, stredoevropané, a my, zapadoevro-
pané, ale i oni, vychodoevropané.

Rusové a narodové s nimi geograficky spfi-
znéni disponuji svymi vlastnimi assemblery.
Urcité jste na to uz narazili vdemech -

v kolonce Software used se objevuji takova
zvuéna jména, jako TASM, MASM, XAS, ZX
ASM, ALASM, STORM... a tak jsem to nevydr-
Zel a pocal jsem mezi nimi vyhledavat assem-
bler svych snd. Nasel. A abyste méli cuchani
usnadnéno, struc¢né vas po nich provedu.

TASM 4.0

TASM od RST 7 je pravé tim assemble-
rem, na kterém tvofi ukrajinsti dablové
Code Busters. 64 znakl na fadek mne ne-
potésilo, ovliadani pomoci potrhlych klave-
sovych zkratek mi pripomnélo MRD (MRC...
jak se to jenom... MRS myslim). Umi nestan-
dardni zapisy nékterych instrukci, ale nikde
jsem nenasel jejich seznam (ale mély by
tam patfit takové vystrelky jako LDIR éislo,
¢islo) a snad i makra, ktera ale neumim vy-
tvaret. MoZna jsem neobjektivni, ale velmi
rychle jsem ho jakozto zr(idu zavrhl (URCITE
jsem neobjektivni, jak uvidite dale).

Merbe FILe

ALASM

ALASM je velice genitalni assembler,
ktery se nainstaluje tak, aby nechaval pa-
mét volnou. Tedy mate-li Spectrum 1024,
necha volnou pamét Spectra 512 a nain-
staluje se do nejvySSi paméti. Na Spectru
512 necha volnou pamét 256, na Spectru
256 (Scorpionu) necha pro data a kéd vol-
nou celou pamét 128ky a na 128

Spectru... a tak dale. To je samoziejmé veli-
ce mila vlastnost. A potési (i kdyZ nemam
Pentagona 512). Znaky jsou Siroké 6 bodu
(vida!), ovladani pomoci pfikaz(i podobné
potrhlych jako u TASM, ale po stisku jedno-
ho pismene se cely pfikaz vypisSe jako slovo
(vzpomente si na Promethea). Je to Sikovny
a hezky assembler (Rusové sami maji nejra-
déji pravé TASM a ALASM).

STORM

Turbo assembler STORM je turbo assem-
bler od Petrohradské skupiny X-Trade (auto-
fi takovych udélatek, jako general Sound, X-
Trade Modem atd.), pro zdrojovy text méla
stara verze volno jen 16 kilo (zklamal, ale
novy STORM 2.0 uz umi zdrojak pres celou
disketu!), pfi psani se chova zajimaveé, na-
priklad kdyz napiSete HL, on odpovi LD HL,
kdyZ napiSete START, on odpovi JP START...
Znaky jsou Siroké 6 bodU, vSechno to vypa-
da roztomile, ale pokud se mi nepodafi pre-
Gist navod (vySel v prvnim dilu ¢asopisu
Spectrum Expert, ktery se mi vemulu X128
hrouti), asi se se STORMem neskamaradim.
X-tradaci tam urcité zabudovali takovou gru-
pu vychytavek, Ze se bez navodu nikomu
nepodafi ani pfijit na to, k éemu slouzi. Sko-
da. Dokud se mi nepodafi precist ten sprav-
ny ¢lanek ve Spectrum Expertovi, odkladam
(zcela urcité neobjektivné) STORM jako
Smejd ad acta. A jdu dal. Protoze je tento
program velmi novy, nestihl se jesté prilis
rozsifit, ale Rusiim se (pry!) moc libi...

)

DRE 25666
START LD B:©
OPICE

cA
oUT (254):A
CE_
?Z START

JR MG, 0PI
DJ
RE

MASM, XAS

MASM jsem nesehnal, XAS mi nesel
spustit. Vytvareni maker by mne sice zaji-



malo, ale pro nedostupnost béznému Ces-
kému uZivateli je jako obtizné sehnatelné
prohlasuji (zas neobjektivné) za partu
shitd.

ProtoZe se mi ale podafrilo sehnat manu-
al k assembleru XAS 5.05 128/256/512
a podle predbéznych dojm0 neni nejhorsi
(autor si ho napsal, protoZe byl nespokojen
s TASMem a snazil se odstranit vSe, co mu
vadilo), mozna se s nim na strankach zX
Magazinu jesté setkate, kdo vi?

Zatim vam o ném feknu jen tolik, Ze ne-
chava volnou pamét 48k pro vas kod (s vy-
jimkou oblasti 23440-23471), ma 42 zna-
kil na radek, autotabelaci a kontrolu chyb
uz pfi psani (tim troSku pripomina Prome-
thea, jenom navésti piSe malymi a instruk-
ce velkymi pismeny), umi makra, umi praco-
vat s dvéma nezavislymi zdrojaky naraz
a prenaset mezi nimi ¢asti rutin, umi defm,
pojme 1820 navésti, z kazdého je platnych
prvnich 7 pismen (TASM umi jen 740 na-
vésti), preklad ma 4,4x rychlejSi nez TASM,
diskové operace 3x rychlejsi (pfi velkém po-
¢tu soubor(i az 10-20x rychlejsi nez
TASM), pohyb po textu 20-30x rychlejsi,
zdrojak je 1,79x kratsSi nez stejny z TASM,
pfi zdrojacich vétsich nez je dostupna pa-
mét nesaha na disk tak ¢asto jako TASM,
obsahuje tfi Citelné fonty (velkou azbuku,
velkou a malou latinku) a pfi praci se Spect-
rem 256/512/1024/2048 se umi hodit do
stranek, které se resetem nemazou a tam
je prfimo spustitelny.

Obvykle je ve strance 1 samotny XAS, ve
strance 3 prvni text, ve strance 4 druhy
text, v Sesté jsou makra, navésti a buffer,

v sedmé je uloZzen monitor.

Podle popisu vypada celkem velkolepé,
asi by nebylo nezajimavé srovnani XAS, ZX
ASM a STORMu.

ZX ASM 3.0

ZX ASM jsem si sehnal ve verzi 3.00.
Funguje samozfejmé jen na TR DOSu.
Prece si ale kvuli assembleru nebudu ku-
povat BETASHIT! Preved! jsem si ho tedy
zkuSebné na MBc¢ko (bez pfesmérovani
I/0 operaci ovSem, na to jsem nemél
¢as). Tak a ted bych vam mél podrobné
popsat, co je to za véc.

Assembler nechava pamét 48ky volnou
pro prelozeny kéd a data. Sam se uklada do
stranek 1 a 4, text je ve strance 6, stranka
3 je bazén, jak tomu autori fikaji (pool, ¢es-
Ky nejspis buffer), ve strance 7 je monitor.

Je to, jak jsem zjistil, trochu podvod. Ve
skute€nosti bézi assembler v paméti 48ky
a jeji obsah uklada misto sebe do stranek,
kdyZ je pak potfeba néco délat, spustit
program, zkoumat ho monitorem atd., hez-
ky zase vrati plivodni obsah a sam se skry-
je do stranky. Vysledny efekt je ovSem ta-
kovy, jak jsem ho popsal v minulém od-
stavci.

Ovladani je pfes menu a snadno zjisti-
telné klavesové zkratky. Assembler je vy-
baven komfortnim editorem, ktery jde
z rezimu ASM prepnout do rezimu TEXT,
dokonce se k nému priklada navod jako

ReadMe text, ktery si nahrajete do assem-
bleru a rovnou si ho prectete! Jako monitor
je pouzita nejnovéjsi (alespon zatim) verze
STS od Stalkera (pro pouZziti se ZX ASM ji
upravil AdEpT, a to dost drsné, jak jesté
uvidite). Znaky jsou Siroké 6 bodu, na rad-
ku se vejde aZz 128 znakd. V reZzimu text se
ukoncuje radek kédem 13, v rezimu ASM
se cely radek tokenizuje. Zajimavé je udé-
lana prace s malymi a velkymi pismeny

v rezimu ASM. Neocekavejte sice automa-
tické odliSeni navésti od instrukci jako

v Prometheovi, ZX ASM ale srovnava pis-
mena podle druhého pismene ve slové
(pokud je prvni malé, tak podle prvniho).
Takze cALL bude pochopeno jako call, CalLl
bude interpretovano jako Call a CALI bude
CALL. Neni to zrovna to, na co jsem zvykly
z Promethea, ale lepSi nez nic.

Opice
Opicel

Jr  nz,0p
djnz Opice
ret

A jak se v assembleru piSe? Na jednom
fadku muzete mit nékolik instrukei, napfi-
klad:

Id b,127
OPICE dec hl:Id (hl),a:djnz OPICE

Komentare se piSi za stfednik, ten je ne-
povinny, pokud prvni znak komentare je pis-
meno azbuky nebo ramecek (fuj, tady né-
kdo podporuje komentare v rustiné?) a mu-
Ze se nachéazet kdekoliv na radku. Takze
muZze vzniknout i toto:

CALCULATOR éta rutina délajet

mnoégo VjéSEij.

xor a ;set A to zero
(ono to tedy takhle prfesné nevypada, ale ja
prosté nemuzu psat do ZXM azbukou).

Navésti mohou byt libovolné dlouha
a vSechny znaky jsou platné, v STS se zob-
razi (nechate-li si vypisovat naveésti v poli
naveésti) jen prvnich 15 pismen. Rozlisuji se
pismena velkd a mala - navésti HELLO, hel-
lo a Hello jsou tedy tfi rGzna! (to nepovazuiji
za klad, ale co s tim nadélam).

Cisla se pisi podobné jako v Prometheo-
vi, mlzete pouZivat hodnoty navésti, vyrazy
s+, - %, /,\(MOD, tady se to od Promethea
liSi, ten pouZzival otaznik), jiné soustavy se
uvozuji #, %, programovy éitac je $.

Instrukce je mozné psat in (c) i in (bc),
stejné out (c) i out (bc), v bit, res, set mlize-
te pouZit i navésti, treba:

EAR equ 6:in a,(254):bit EAR,a

OvSem IM O, 1, 2 je tfeba psat normainé
s Cislem. ,llegalni“ instrukce jsou znaCeny
sli (tfeba sli a), pllky indexregistrl jsou yh,
yl, xh, xI, tedy presné obracené nez v Pro-
metheovi (a stejné jako v MRS).

S témi pllkami je to divné. SlySel jsem,
Ze HX a LX zavedI T.R.C. blahé paméti a Uni-

Recenze

versum to od néj opsal, jednalo by se tedy
o naSi ¢eskou specialitu (Ze by to zbytek
svéta psal tak jako Rusové?).

Defb, defw a defs Ize psat i jako db, dw
a ds (oba zplsoby jsou pfipustné). Defs na-
rozdil od Promethea oblast nepreskakuje,
ale poctive ji pIni nulami. Db zahrnuje i tex-
ty - tfeba takhle:

db 20+%0110,#FF,Label,“TeXt!“,0

Vic potom az u popisu assembleru.

Pohledme do menu. Nahore na obrazov-
ce vidite liStu s napisy File Edit Compile Run
Print Setup. Edit zplsobi skok do editoru,
Print nefunguje (ve verzi 3.00 je jen demo-
verze tisknouci utility, dalSim prezitkem dob
minulych, ktery slibuji autofi do dalsi verze
odstranit, je uzivatelsky ne zrovna prijemny
editorek pouZity ve funkcich Search a Re-
place).

V podmenu File najdete asi tohle:
Save, Load, Catalogue - to je snad jasné.
New - smahne text.
Save Block, Merge - to je snad taky jasné.
Save OBJ - ulozi prelozeny kod.
Erase file - smahne fajl na disku.
Disk drive - pfepina BETASHiTy A-D.
Quit - skoci do BASICu.
Import - import ze starSich verzi ZX ASM,
z TASM a snad i MASM.
Reimport - vyexportuje assemblerovsky
program jako normalni text.

V podmenu Compile jsou jen dvé polozky:
Assemble - to je snad jasné.
Information - ukaze autory, ORG a dalSi ne-
smysle.

Podmenu Run skryva nasledujici:
Run - spusti preloZzeny kéd, pozor, narozdil
od Promethea ho uzZ nepreklada!
Call... - callne na zadanou adresu.
Inspect - néco jako CALC v Prometheovi,
vypocitava vyrazy, hodnoty navésti atd., vy-
sledek ukazuje v rliznych soustavach.
Modify - funguje asi jako POKE v Basicu,
umoznuje napoukovat souvisly sled bajtd
nebo wordl. S&m (podle hodnoty) pozna,
zda jde o bajt nebo word (porovna s 256),
ale jde to upresnit i ru¢né (hodnota,w nebo
hodnota,b).
Debugger - zavola STS, o ném az pozdéji,
prosim...

Podmenu Setup:
Edit mode - Text/Asm
Pool size - maximalné 16128, minimalné
256 (velikost sektoru BETASHiTu), slouzi
jako buffer pro Include a Insert.
Sound - to je jasné, tyka se pipnuti po kla-
vese.
Colors - moznost upravit barevné schéma
dle svych perverznich predstav.
Load font - ZX ASM pouZziva font shodny
s PC, vSech 256 znakd latinky, azbuky a do-
konce ramecky a jinou pseudografiku (kom-
patibilni s PeCi).
Load STS - moznost nahrat jinou (tedy star-
i) verzi monitoru.
Russ key - prepina dva druhy ruské klaves-
nice - JCUKEN a JAVERTY, na JAVERTY se
nékteré znaky, které se nevesly na normalni
klavesy, pisi jako SS+A, S, D, F, G, X.
Save Setup - pokud mate BETASHIT, mUzete
zachranit sv(j SetUp ulozenim na disketu.
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Jadrem kazdého assembleru je samo-
zfejmé vlastni prekladaci modul, néjaky edi-
tor se pak da usit snadno, viz rizné verze
GENSu, original mél hnusny editor, GENS3E
od Lamace mél pismo tusim Sestibodové,
GENS od Adamka mél 64 znak(l na fadek...
Jak Ze tedy preklada ZX ASM???

Rychle. A to je fakt. Je 1,1-1,3 krat rych-
lejSi nez MASM 1.X, 1,4 krat rychlejsi nez
TASM 4.0, 1,5-2 krat rychlejsi nez TASM
3.0 a s Prometheem jsem ho radéji nesrov-
naval, Promik by mél Sanci jen u hodné
dlouhého DEFS bloku...

Navic umi preklad z paméti a z disku, do
paméti a na disk. Pro text je volnych asi jen
30 kilo, umi ale podporovat knihovny, pod-
minéné preklady a tak dale.

ORG mze byt jeden, vice nebo zZadny,
pak se pouZzije hodnota RAMTOP+1.

Prikaz MAKE ,Filename*,Adresa prekla-
da do souboru s pocatecni adresou Adresa.
Tento pfikaz smi byt jen v zakladnim zdrojo-
vém textu, nesmi byt v inkludovanych faj-
lech. Nahrazuje ORG, ten se v pfipadé pou-
Ziti MAKE nezadava.

Povel INCLUDE ,Filename* se chova, jako
kdyby na tomto misté zdrojového textu byl
vloZen text uloZeny v prisluSném souboru.

INSERT , Filename* jako prihraje datovy
soubor, tfeba font, nemusite ho pak jako
u Promethea cpat jak debilové do zdrojaku
v podobé dlouhé sekvence DEFW.

Takze v extrémnich pfipadech mize cely
zdrojak vypadat tfebas takto: START MAKE
,block1“,25000

INCLUDE ,,a1*
INCLUDE ,a2¢
MAKE ,block2“,49152
INCLUDE , a3
INSERT ,Font”

Mluvil jsem o podminéném prekladu? To
je silna zbran. Zakladem je tato sada pove-
10: IF vyraz IFDEF label IFNDEF label IFU-
SED label IFNUSED label ELSE ENDIF

PiSete program pro neexistujici hardware
a nechcete, aby se vam hroutil pocita¢. Mu-
site ale odladit uzivatelské prostredi. Pak
zkuste treba toto:

MODEM equ O ;1-pripojen, O-nepripojen

IF modem=0
ret

ELSE

out (123),a
ret

ENDIF

KdyZ potom modem skute€né pfipojite,
staci zménit jediny fadek - definici promén-
né MODEM, a najednou se cely preloZzeny
kéd zméni k obrazu hardware.

DEF testuje, je-li definovana hodnota na-
vésti, USED kontroluje, jestli bylo navésti
pouZzito (nejen jako navésti, ale i v poli ope-
randd). Pismena N je, jako jinde v assem-
bleru, negace, viz nz, nc...

MUzZete si pak (zase jen napfiklad, moz-
nosti je neprfeberné mnoho) vytvaret roz-
sahlou knihovnu podprogrami a mate pak
jistotu, Ze se nezkompiluje cela, ale pouZziji
se jen ty rutiny, na které jste se odvolali.
Napriklad:

SEND

MAKE ,program*,25000
START .

CALL DOWNHL

RET

INCLUDE ,grafika“

To byl hlavni program, a ted vypis

knihovny Grafika:

IFUSED DOWNHL

DOWNHL ...cret
ENDIF
IFUSED UPHL
UPHL ....ret
ENDIF

... a vysledek je ten, Ze se includne jen
DOWNHL, na které bylo v programu odkaza-
no, a UPHL, na které odkaz nebyl, se jedno-
dusSe preskoci a neprelozi.

Tak, a na co cekate ted? No ano, sprav-
né. Abyste mohli prekladat, musite si na-
psat né€jaky text. Dovolte tedy, abych vas se-
znamil s editorem assembleru, o kterém tu
tak basnim, s editorem ZX ASM.

Editor byl psan tak, aby pfipominal editory
nékterych jazykd z PeCe (Pascal, Asm, QBa-
sic). To mi zpocatku vadilo (vSechno, co je
z PeCe, je automaticky Smejd), ale musim
uznat, Ze pouzivat se to da. Zarovnavani neni
Uplné automatické, je ale implementovan Au-
tolndent (po stisku ENTER se kurzor nastavi
pod prvni pismeno predchozi radky) a kurzor
pri tabelaci kopiruje roztabelovani predchozi-
ho radku. Jak jsem zminil, znaky jsou Siroké 6
bodU, zakladni font je stejny jako v STS, ma
256 znaku latinky, azbuky a pseudografiky
jako na PeCi a mUZete si jej nahradit jinym
(pokud vlastnite BETASHIT). Na radek se vejde
128 znakl, pokud vycniva néktery radek
z obrazovky, je to ilustrovano Sipeckou.

Trochu k ovladani

Sipky jsou Sipky, EDIT pfepina RUS/LAT,
CAPS LOCK prepina to, co obvykle, i kdyz
tady je to dost nelogicky pojmenovano
CAPS (velka pismena) a LOCK (mala pisme-
na). TRUE VIDEO je o stranku vys, INVERSE
VIDEO o stranku dal. GRAPH (CS+9) je Pe-
Coidni delete, DELETE (CS+0) je PeCoidni
backspace (Cili DELETE spectracké). SS+Q
skoCi na zacCatek radky, SS+E na konec rad-
ky, SS+W prepina INSERT/OVERWRITE. EN-
TER je enter, pozor, pfi stisku v pllce fadky
ji rozpuli! BREAK (CS+Space) provede tabe-
laci bez posunu textu (s posunem textu viz
EXT+Space), SS+Space se vrati do menu
(viz EXT+Q), SS+Enter smaze fadku (viz
EXT+L), CS+Enter oznadi fadku jako blok.
CS+SS (EXT) zapnou command rezim (no
extend mod, Ze ano).

V extend modu ¢eka pocita¢ na stisk né-
které z nasledujicich klaves:

H - help, ukaze seznam povelll extend modu.
Q - quit do menu (viz SS+Space).

B - oznaci zacatek bloku.

E - oznaci konec bloku.

C - copy bloku.

D - delete bloku.

M - move bloku (jako copy+delete, stejné
jako u Promethea musi byt pro operaci do-
statek paméti).

N - zrusi definici bloku.

G - zapne nebo vypne psani pseudografiky
(rdmeckl, nebo tomu fikejte jak chcete).

A - assembly, nemusite kvlli tomu vyska-
kovat do menu Compile/Assembly.

U - Undo aktualni radky, uvede ji do stavu,
v jakém byla, nezZ jste ji zaCali upravovat.
Pokud prejdete na jinou fadku, uz Undo ne-
vyvolate.

| - jako Inspect v menu Run/Inspect, o tom
jsem uz psal. Zopakuji ale, Ze je to néco
jako povel CALC v Prometheovi...

Y - aktualni fadku si mlzete ulozit pod Gis-
lem 0-9 do seznamu. K ¢emu je to dobré?
Hned uvidite.

T - skok na radku v seznamu (0-9). Takze
kdyZ si ulozite pozici néjaké radky, nemusi-
te ji hledat ani pomoci Search, ani listova-
nim, ale mdzZete na ni rovnou skoéit, hodi
se pfi bloudéni po zdrojovém kédu pro hle-
dani ¢asto pouzivané oblasti.

S - Search.

R - Replace.

L - delete line (viz SS+Enter).

Space - tab s posunem textu, bez posunu
viz CS+Space (BREAK).

Sipky nahoru a dolti - skok na zagatek

a konec textu.

Sipky vlevo a vpravo - skok na zaGatek

a konec bloku.

0 az 9 - vloZeni ASCII kédu. To co zmackne-
te je prvni cifra, pak dopiste pfipadné dalSi
a odpalte Enterem... a znak se vlozi.

STS 6.22++

Mél bych se jesté dotknout monitoru, jak
jste uz pochopili, je to slavné STS, tentokrat
ve verzi 6.22++ specialné upravené k praci
se ZX ASM. Plvodni verze mél na svédomi
Stalker, tuto upravil AJEpT.

PC 256685 Start
> 24552
34437
23610
65279 -
2560600 -

> 32765 &

A
JR HZ,0picel

DJHZ l:l' iCe

HOP
HOP
HOP
HOP
HOP
HOP
HOP
HOP
HOP
HOP
HOP
HOP
HOP
HOP

1794

IR 111 -
INT
H

Programétoriim a crackeriim ku pomoci
prichazi, neb jej Ize provozovat i samostat-
né bez assembleru. ProtozZe ruska ,spectra“
maji vétSinou 128 nebo 512 kB RAM, né-
ktera dokonce 1024 (vyuZivaji totiZz i dva
u originalniho Sinclaira ,nepouZzité“ bity),
STS s tim pocita a nejenze umi trasovat pro-
gram ve strankach, ale umi vyuZivat i obé
VRAM. Umistite-li ho do sedmé stranky, coz
doporucuji jako genialni krok, ktery je ko-
neckoncl vyuZit i v ZX ASM, vyuzije druhou
videoram pro sebe, prvni necha netknutou,
a protoze mimo stranku nechava jen 34
bajtd dlouhou rezidentni ¢ast, je takirka cely
skryt a vy méate prakticky celou pamét pro
sebe (kromé stranky, kam je STS umistén),
a mlzete tak trasovat i Silené grafické efek-



ty, aniz byste pfisli o moznost vypisu regist-
rd! Samoziejmeé ho Ize nahrat do kterékoliv
stranky, Cislo stranky, do které se STS ve-
cpal, zjistite z Gvodniho titulku (ovSem hexa-
decimalng).

STS je az kruté komfortni, mdZete v ném
tfeba psat pfimo instrukce - to je néco, co
sice umi monitor v Prométheovi, ale Devast-
Ace vam to neumozni. Velkou zajimavosti je
moznost vyvolat si dvé okna STS - v pod-
staté dva monitory, kazdy z nich Ize ovladat
zvlast, muzete tak naraz sledovat dva rlizné
vypisy ze dvou rliznych oblasti paméti nebo
si stfidavé trasovat dva rdzné podprogramy,
které pfi pfechodu z okna do okna od sebe
navzajem prebiraji stavy registrd. Pro plné
vyuZiti neobvyklych schopnosti STS je ale
tfeba ho ovladat. Vezmeme to podle jednot-
livych klaves, funkce oznaCené hvézdickou
(*) vyzaduji BETASHIT:

Cisla bez shiftu

1, 2, 3, 4, 5 vyvolaji pamétovou pozici, kte-
rou je mozno si ulozit stiskem A+1, 2, 3, 4,
5. MUzete se pak rychle dostat tam, kam
chcete, a nemusite si ani pamatovat adresu.
6, 7, 8, 9 a 0 jsou sinclair joystick, jehoz
pomoci mlzete pohybovat kurzorem. Nula
je fajr, poté, co najedete na hodnotu a od-
fajrujete nulou, zadavate jeji novou velikost
(vSimnéte si, Ze mUZete pouzit i sinclair,

i cursor joystick).

Cisla s capsshiftem

EDIT prepina zobrazovani videoram (z prvni
na druhou a zpét).

True video - o stranku zpét.

Inv video - o stranku vpred.

5, 6, 7, 8 - Sipky, které pohybuji kurzorem
(vSimnéte si, Ze mUZete pouzit i sinclair,

i cursor joystick).

DELETE sice nedéla nic, ale da se pouzit
jako DELETE, kdyZ néco zadavate.

Cisla se symbolshiftem

1+ss prepina mezi okny, pokud jste

v jednookennim rezimu, automaticky zapne
dvé okna.

2+ss prepina mezi dvouokennim a jednoo-
kennim rezimem.

3+ss prepina mezi dekadickou a hexadeci-
malni soustavou, uzite¢na volba, STS je totiz
po nahrani prepnuto na hexa, coz by ho ¢ini-
lo nepouzitelnym pro ty, kdo hexakdd neradi,
ja osobné vSem doporucuji jako prvni véc
vlibec stiskout tuto klavesovou kombinaci,
ktera je Uplné stejna jako v DevastAci.

4+ss prepina mezi disassemblingem a hexa-
editorem (DUMP), samoziejmé i v rezimu edi-
toru mazZete mit jedno nebo dvé okna...
B5+ss vypina a zapina vypis navésti, ta se
Cerpaji ze zdrojaku v ZX ASM (ten by mél byt
v paméti). O prijemnosti takové vécicky pfi
doladovani néjakého programu netfeba
majitele Promethea presvédcovat.

8+ss a 9+ss, tedy leva a prava zazvorka,
slouZi k posunu nahoru a dol(, ale narozdil
od 8 a 9 ze sinclair joysticku zde kurzor z0-
stdva na misté a posouva se pouze vypis.
Rusové asi maji zavorky jako extra klavesy
a nemuseji mackat shift...

Pismena s capsshiftem

BREAK slouzi jako BREAK. Nahrazuje klave-
su ESC, uniknete s nim tedy z nestastné
zvolené volby, nechcete-li ménit hodnotu,
zastavite s nim trasovani, vsechno... prosté
je univerzalni.

*CS+SS, tedy EXTEND méd, vykockuje BE-
TASHiTovou disketu (CAT, jestli nerozumite).

Pismena bez shiftl

Q je quit, zvolte si sami, jestli do assemble-
ru, basicu nebo TR-DOSu.

W nastavi na aktualni adresu watchpoint, 3
byty, které vrati kontrolu zpét STSku.

R nastavuje, kam se bude ukladat rezident-
ni ¢ast, defaultné je tusim 23440, ale po-
kud pouziva STS prvni VRAM, miiZete rezi-
dent umistit i tam - tfeba na 22528...

T zapina rychlé trasovani. Volite si samo-
zfejmé podminky, program umi trasovani
zarazit, kdyZ najde skok do TR-DOSu, kdyz
narazi na vami definovanou sekvenci bajtd
(Iépereceno dokonce bitl!), prochazeny pro-
gram mize, mate-li assembler, redisassem-
blovat (nevim ale, jestli to plati pro ZX ASM,
jesté se mi to nepodarilo), navic si nastavu-
jete, kde ma trasovani skoncit, povolujete
vypis, trasovani CALLU, trasovani v bankach
stodvacetosmicky, stop pfi zavolani
TR-DOSu a dalsi.

| je fill, tedy plnéni bloku zadanou hodnotou
nebo sekvenci.

0 je copy, tedy zkopirovani bloku.

P je jednoduché, adresa kurzoru se stane
adresou, od které za¢ina pamétovy vypis.
*S je save, ale jen na Betadisk.

F je find, slouZi k hledani, mizete zadavat
hodnoty, text, k tomu dokonce bitovou mas-
ku, fetézec zde zadany je potom mozno po-
uzit pfi trasovani.

N je find next.

J je jp, tedy jump, skoCi na zadanou adresu.
Navrat by mél byt mozny pres watchpoint
(viz W).

*L je load a je zas jen pro Betadisk.

X prepina zobrazeni zalozni a normalni sady
registru.

C je call, skoci na zadanou adresu a navrat
by mél byt mozny RETurnem.

V zobrazi kratky Usek od aktualni adresy
jako jeden radek z hexaeditoru, a to Uplné
nahoru na obrazovku, zaroven se adresa
kurzoru stane adresou, od které se bude
provadét znakovy a ¢iselny (DUMP) vypis
paméti, az ho vyvolate.

B je zkratka od bank a po stiSténi této kla-
vesy zadavate Cislo stranky, kterou chcete
pripnout.

M je pocatecni pismeno slova memory

a stejné jako v DevastAci umozni volbu ad-
resy.

Z je taky primitivni, adresa kurzoru se stane
adresou, na kterou ukazuje PC (obracena
funkce je SS+M, tam kurzotr sko€i na hod-
notu PC).

U nastavi takzvanou User subroutine me-
mory, tedy zapamatuje si adresu néjaké
vasi rutiny (k tomu patfi funkce SS+U, ktera
ji zavold).

G pocitéa takty (Tcka) rutiny.

*H vyvola struény help, Iépefeéeno ho na-

Recenze

sosne z BETASHiTu.
*E splsobi SetUp, miZete si pak nastavit
nej(h)raznéjsi ptakoviny v STSku.

Pismena se symbolshiftem
T+ss preskoci jednu instrukei.
*S+ss uloZi jeden sektor na Betadisk.
J+ss je spusténi programu od PC
s videoram 1 (navrat pres watchpoint, W).
K+ss je spusténi programu od PC s video-
ram 2 (navrat pfes watchpoint, W).
*L+ss nahraje sektor z Betadisku.
Z+ss je jako v DevastAci urychlené krokova-
ni bez obnovovani vypisu, CALL rozebere na
jednotlivé instrukce.
X+ss je jako v DevastAci urychlené krokova-
ni, CALL provede jako jednu instrukci.
M+ss nastavi jako aktualni adresu tu, na kte-
rou ukazuje registr PC (inverzni funkci je Z).
U+ss zavola User subrutinu (nastavena po-
moci U).
:IESEEE
> 24552
X 344y3z7
23616
65279
25600
> 32765
592&
24

INT
53

FE R
LD DE,65535
162

J
LD HL,(23645)
CALL 4676

Indicate
ReDisasm

Stop if User
Stop on
Trace CALL

Jesté k tomu, co je vidét na obrazovce.
UpIné& nahofe je jeden fadek vypisu hexae-
ditoru, vlevo jsou registry, stav preruseni
a flagy, potom zleva adresa, jeji obsah (ten
je vzdy v hexa) nebo navésti a instrukce
(v rezimu s navéstimi se samoziejmeé obje-
vuji navésti i tady). Vpravo dole je aktualni
stranka. V reZimu dvou oken je vidét prak-
ticky to samé. V hexaeditoru je zleva adre-
sa, hodnoty a text, vSechno editovatelné,
vpravo dole pak opét stranka.

Editovaci a listovaci kurzor je Zluty, bily
kurzor ukazuje stav registru PC, tedy in-
strukci, ktera se pfri trasovani bude zpraco-
vavat.

No a to je k assembleriim vSe. Nechci
vas nutit, abyste zacali v néjakém ruském
assembleru programovat. Ja jsem jen zjisto-
val, ktery z nich je ten nejlepsi, a ZX ASM se
mi libil nejvic (i kdyZ naprosto neobjektiv-
né). Urcité mize byt ALASM uZiteCnéjsi, XAS
jen, Ze se mi timto podafilo nékomu zpfi-
stupnit dobry rusky assembler (kdyz furt
vSichni skuhraji, jak jsou ruské véci Spicov-
ni a u nas je nemuzem pouzivat).

Posledni poznamka: Plodni autofi vypus-
tili dalSi verzi ZX ASM, ovSem ta se mi uz
vlibec nelibila, vétSinu funkci méa zabudova-
nu jako overlaye, takZe neustale sosa néco
z BETASHiTu. Zato ale umi tisk na rGznych
tlaciarnich, ma zabudovanu hru... ]

{po precteni tohoto ¢lanku mé napadaji
slova jedné pisné od Tézkyho Pokondra:
Drou fést, kluci z vychodu... - pozn. tnt}
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Hardware

ZX-IDE IF

Trocha historie

Lidé, ktefi mé znaji, védi, Ze o PeCich ne-
smyslim nijak dobfe a tento vztah pfenasim
apriori na vSechny jeji soucasti. Vezmeme-li
jesté v Gvahu, Ze jsem konzervativni, nelze
se divit pro¢ jsem byl dlouhou dobu spoko-
jeny s kazetakem. Bariéru proti disketovym
jednotkam jsem odboural az po shlédnuti
jeji uziteGnosti u pratel a s hard diskem
tomu bylo obdobné. Pohlizel jsem na néj
jako na PeCoidni HW a tudiz mé vibec ne-
zajimal a snahy ostatnich lidi jsem naprosto
ignoroval.

Po jistém cGase se k experimentalni ne-
chal dokopat i Tritolsoft, kterého zaujala
jednoduchost schématu, které Matsoft sta-
hl nékde z netu. Jednodussi varianta obsa-
hovala pouze jeden 10, ktery slouZil jako de-
kodér portl. Koneckoncl je to vSe co potie-
bujete az na maly detail, Ze HDD je 16bito-
vé zarizeni zatimco Speccy je spravné 8 bi-
tové. Proto sice tato verze pouZitelna byla,
ale vyuzila pouze polovicni kapacitu pfipoje-
ného hadru a precetli byste pouze to, co
byste si sami zapsali. To bylo samoziejmé
velmi nespectristické feSeni, ale byl to prvni
Gspésny krok. Proto Tritol tuto variantu ra-
déji deaktivoval (rozuméj odpalil) a pro jisto-
tu i s hadrem. Nicméné Matsoft se odbyt

Kompletni popis

ta obsahovala 5 10, které zajistovaly deko-
dovani portd a hlavné prevod mezi 8 bito-
vym ZX a 16 bitovym IDE. V tuto dobu jsem
ho byl navstivit, ale ani pfedvedeni jednodu-
chého interface a jeho prenosové rychlosti
mé nijak nezaujalo. Stale jsem pokladal
HDD za néco co nepotrebuji. Co mé vSak
zaujalo, byla nedokonalost schematu. Pfi
éteni z HDD se Cetli bajty jeden po druném
(coZ je ok), zatimco pfi zapisu se vzdy dva
bajty prohazovaly (prosté voprus). Odstrané-
ni této vady netrvalo dlouho, vyZadalo si to
vSak dalsi 3 10 (nebo tak né&jak). Toto rfeseni
se mi nelibilo, proto jsem se zadal zajimat
co tam vlastné déla ten tajemny GAL (jeden
z 10). Ale jako na potvoru jsem nesehnal ni-
koho, kdo by mi vysvétlil vée o GALech.
Néco malo jsem se ale dozvédél. Tak GALy
se tfeba programuji. A tenhle vyuZival svou
celkovou kapacitu, takZe uz do néj neslo
nic pridat. No nékoho by to mozna odradilo,
ale mé ne. Zjistil jsem, Ze vétSinu toho, co
jsme pribastlili, ten GAL obstarava a tak mé
napadlo Ze by mohl obstarat vSe. Proto
jsem lehce poupravil par funkci k nasim po-
tfebam. Problém byl, Ze symbolicky zapsa-
né funkce nikoho nezajimaji, ta dllezita vé-
ciCka zvana programator GALU rozumi jen
nuldm a jednickam (tzv. JEDEC format). Pro
prevod se pouZiva prekladac, ktery do ného
symbolicky zapis preloZi. Ten jsme neméli.

Pavel Riha

{Tento popis je z webu (http://sorry.vse.cz/
“xrihp01/speccy/hardware/zxide/), verze
7z 30. 9. 1999. Aktualni informace a progra-
my naleznete tamtéz - pozn. tnt}

(Stupidius pravda nabizel néco pro Win-
dows, ale... prosté nemam rad wokna). Tak
jsem vzal ten plvodni a par Cislicek proho-
dil, pak jsem to dal Tritolovi a ten to odsou-
hlasil. No pak jsem nasel program pro DOS,
ktery béZel i v DOSEMU a prelozil to radéji
pomoci néj (beztak to bylo stejné). Nova
verze GALuU umoznila odstranit par obvodd,
takze finalné to ma 6 10 (jeden obvod pfi-
byl, pravda, ale ubyl tranzistor s odporem,
o kterych jsem se nezminil, Ze byly v pvod-
ni verzi).

Tak to byl jen takovy letmy nastin ¢asti
historie. Skuteénost byla mnohem drsnéjsi,
nékdy pfimo hororova - zvlasté pfi snaze
Mnohdy byly popirany zékladni fyzikalni za-
kony - jesSté ted mi pfi vzpomince vstavaji
vlasy hrlizou, ale vy byste mi to stejné nevé-
fili, tak vas toho usetiim.

Néco na zacatek

Nejprve si vSak ujasnéme nékolik za-
kladnich pojm0 o tom, co to vlastné stavi-
me. Vzpomente na popularni UR4 (nebo
jesté jednodussi Kempston), pomoci niz
muzete do toho samého konektoru pfipojit
joystick ¢i mys, pficenz kazdé se z pohledu
programatora ovlada jinak (Ize najit i opac-
ny pfiklad, kdy se zafizeni programoveé
ovladaji stejné, ale fyzicky provadeéji rizné
funkce). Chcemeli prioritné uchodit HDD,

. GAL potfebuje postavit néco, k éemu pfipojime
13 |5~ minimalné ten hadr (takovym pomtickam
osilovac
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se fika rozhrani, nebo interface (IF) - ¢es-
ky mezixicht). Jelikoz chceme pfipojit IDE
HDD (existuji i jiné HDD, napf. MFM (??) -
staré, nebo SCSI - drahé a vice jak 16bi-
tové) mizeme tedy fikat, Ze stavime IDE
Interface. Zrovna mé bohuzZel nenapada
Zadné dalSi IDE zafizeni, nicméné ho také
budeme schopni pripojit. Aby to nebylo tak
jednoduché, existuji i dalSi zarizeni, ktera
se pripojuji na stejny interface, ale komu-
nikuji jinym protokolem nez HDD. Proto
bysme mohli nazyvat nas bastl treba IDE/
ATAPI IF nebo jesté jinak (podle toho co
vSe na to jde poveésit - ja vim tedy jen

o IDE a ATAPI zafizenich). Pro jednodu-
chost si ale vystacime s originalnim ,ZX-
IDE IF“.

Mezi ATAPI zafizeni patfi nékteré pasky,
cdromky, zipky a tak. Na jednom IDE kabelu
muZzou viset dvé IDE/ATAPI zafizeni, takze
pomoci jednoho ZX-IDE IF pfipojite napf.
dva disky, nebo disk a CDROM, nebo dvé
CDROM atd. Pokud byste chtéli pripojit vice,
museli byste si postavit vice ZX-IDE IF, ale
kazdy na jiné porty.

Jdeme na to!

A nyni snad uz nadeSel ¢as na konkretni
schema.

Hddbus1 je klasicky IDE konektor, tzn.
dvourady 40 pinovy (2% 20).

Zxbus je fada pin0, na které je tfeba pfi-
vést stejnojmenné signaly odnékud ze
Spectra (od procesoru, ze systémového ko-
nektoru atd). Po pravdeé rfeceno, pokud si
budete podle vySe uvedeného schématu
stavét vlastni desku, mizZete zxbus realizo-
vat jak je libo, ale ja jsem svou desku navr-
hl tak, aby to byla fada pinu. JelikoZ asi ma-
lokdo z vas bude sestavovat vlastni desku,
uvedu proto pro jistotu jesté jednou poradi
pini na mé desce (je stejné jako na sche-
matu):

1 Ve 12 /M1
2 Al 13 DO
3 A2 14 D1
4 A3 15 D2
5 A7 16 D3
6 A6 17 D4
7 A5 18 D5
8 A4 19 D6
9 /IORQ 20 D7
10 /RD 21 GND
11 /WR

A ted jeSté osazeni moji desky:

NejenZe asi nikdo z vas nebude chtit na-
vrhovat vlastni desku, malokdo se zhosti vy-
roby jiz navrhnuté. DalSim problémem pro

vas bude pravdépodobné ten GAL. Zakoupit
soucastku je jedna véc, ale GAL je treba jes-
té spravné naprogramovat! Neni pro mé zas
takovy problém toto pro vas zaridit (date-li
véas veédét), ale nechtéjte po mé, abych vam
to posilal poStou (ledaze by se na to nasel
néjaky dobrovolnik, tfeba Matsoft).

Za predpokladu, Ze jiz mate desku, GAL
a vSechny ostatni potfebné soucastky, mu-
Zete zacit bastlit. Firma, u které si ja necha-
vam délat desky, sice vyrabi desky obou-
stranné, ale bez prokovenych otvor(, coz
vede k nutnosti pajet soucastky na obou
stranach desky. (pajet ma samozrejmé smy-
sl pouze v pfipadé, Ze od daného pinu na
dané strané vede néjaky spoj). Strana spo-
jO se paji relativné dobre, dejte si vSak po-
zor na strané soucastek, kde nékolik spojl
(neslo jinak) od pinu neni vedeno smérem
od soucastky, ale pod ni - na to je lepsi se
pripravit jesSté pred zasazenim soucastky.
Jinak deska neobsahuje Zddné samostatné
Lprokovky“, veskeré prechody se uskutec-
Auji u pinG soucastek (Ze mi to dalo hodné
prace, ale povedlo se)

Neni Spatné pfipajet vSechny potrebné
piny (uSetfi to mnoho starosti ;-) a komu se
to povede hned na poprvé, tak ten neni ka-
marad). Deska obsahuje i dva piny pro dio-
du (LEDku) a dva pro odpor (k té ledce). Ac-
koli tfeba napoprvé nebudete chtit LEDku
zapojovat, ten odpor radéji pripajejte, nebot
jedna jeho ,noha“ spojuje napajeni na hor-
ni a dolni strané - bez toho vam to opravdu
nebude fungovat (no comment, Ze jo Tritol?)

Jak to viastné funguje

Jak jiz bylo fe¢eno, dekodér portli je velmi
jednoduchy. Hlavni ¢innosti IF je prevod 16b
IDE na 8b Speccy. Je dobré si uvédomit, ze
fidici porty jsou téZ jen 8 bitové. Pouze dato-
vy port je 16 bitovy. Pokud chce speccy Cist
lichy (prosté prvni) bajt, HDD posle bajty dva.
Pfi dalSim ¢teni z HDD bychom dostali 3.

a 4. bajt, takZe pokud speccy chce Cist sudy
(druhy) bajtik, musime pouZzit zalohu, kterou
je nutné samozrejmé vytvorit. Funguje to tak,
Ze pri ¢teni lichého bajtu, spectrum dostane
svych 8 bitl a druhy bajt si IF zapamatuje
(pomoci 74LS573 - jedna se pouziva pfi Cte-
ni jedna pfi zapisu, nepodafrilo se ndm vy-
myslet jak to udélat stejné jednoduse jen

s jednou). Pri ¢teni sudého bajtu se s HDD
nekomunikuje, speccy dostane zaznamena-
nou hodnotu. Programové je nutné Gist bajty
po dvou, provadét dva INy za sebou. Jakmile
byste Sahli mezitim na jiny IDE port, pfijdete
0 uloZenou zalohu.

Pokud vas to zajima, podivejte se na

soubory souvisejici s GALem:

EQN soubor obsahuje logicky zapis funkci

a komentére http;//sorry.vse.cz/~ xrihpO1/
speccy/hardware/zxide/zxidegal-v2.eqn
Nésledujici soubory vytvoril prekladac:
JEDEC soubor potrebny pro programator
GALU http;//sorry.vse.cz/~ xrihpO1/speccy/
hardware/zxide/zxidegal-v2.jed

Priivodni log prekladu http://sorry.vse.cz/
“xrihp01/speccy/hardware/zxide/zxidegal-
v2.log

Hardware

Co s tim

Pokud jste pospojovali jednotlivé soucas-
ti, jisté se na né nechcete do zbytku Zivota
jen koukat. Tak za prvé byste méli odzkou-
Set, zda jste to udélali spravné. Doporuduiji
nejprve pohledem - opravdu jste pripajeli
vSechno? JelikoZ jste museli u interni verze
provadét zasahy do pocitace, desku nepfipo-
jujte, ale zkuste zapnout pocitac samotny.
Pokud Slape vypnéte ho a pfipojte desku.
Pak to mUzZete odvazné zkusit zapnout (INA
VLASTNI NEBEZPECI!) - bez dalSich zafize-
ni jako HDD apod. Mélo by se to chovat upl-
né normalné, pokud vam pocita¢ nenabéh-
ne, hned to radéji vypnéte a hledejte chybu.

DalSim krokem je uZ pripojeni se zafize-
nim (je snad jasné Ze pfi vypnutém kompu,
né?). Pfipojené zarfizeni by uz na funkénost
pocitace mit vliv neméla. Jako prvni zkuste

porty:
163 Data register
167 Parametr register
171  Sector count register
175 Start sector register
179  Cylinder low
183 Cylinder high
187 Head register
191 Command/Status register

Kdyz na néjaky port néco poslete (out)
meéli byste to byt schopni zase precist (in) -
kromé& command registru, tam si musite byt
jisti, Ze vite co délate! a mozna i parametr
registru (ted si nejsem jisty).

Jinak out 187, 160 vybere pro praci za-
fizeni MASTER a out 187,176 SLAVE.

Jinak vam prozradim jen jediny pfikaz:
out 191, 16 vyresetuje vybrané zafizeni
(teda je-li to HDD, u CDROM zase out
191, 8). Pri resetu vétSina HDD i CDROM vy-
luzuje zvuky, takze slySite, Ze se néco déje.

SpiSe doporucuji zaCit experimentovat
s HDD nez s CDROM. (ikdyZ CDROM byste
asi jentak neznicili... zatimco HDD klidné
mozna jo).

Pokud mate spravné vyselektény HDD,
mél by na PRINT IN 191 vracet 80, to jako
Ze je vSe OK, jina Cisla znaci problémy (viz
dokumentace). S CDROM je to slozZitéjsi
a o tom nékdy jindy (ze zacatku vraci O,
pak...)

A nyni néco zajimaveéjSiho. Pokud vam
vySe uvedené funguje zkuste nasledujici
program na zakladni indentifikaci:
ideident.bin nebo to samé ideident.000
http;//sorry.vse.cz/~ xrihp01/speccy/code/
bindld.html|

KdyzZ téchto 775B dostanete ke speccy
nahrajte je zhruba takto:

LOAD "ideident" CODE 5e4 a spustte
néjakym USR 5e4.

Program se snazi zdetekovat HDD na
MASTER i na SLAVE, pokud nic nenajde
nebo dojde k chybé nevypiSe nic, jinak vypi-
Se jméno hdd a jeho parametry (cylindry,
hlavy a sektory). Skonéi navratem do basi-
cu a zelenym borderem. Pokud na néjaké
pozici HDD nemate, bude program ¢ekat na
timeout (cca 2 sec), jinak by to mélo byt od-
byté okamzité. ]
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Zdravim vSechny many, ktefi nevahaji
Cist ZX Mag. Taky se topite v té zaplavé po-
¢itacli z Ruska a nedovedete se v nich vy-
znat? Tak tady mate takovy velmi struény
(?) prehled.

Prvni pokusy o sestaveni ruského klonu
Spectra spadaji do roku 1987, nevzniklo
ale nic tak moc vyznamného.

Moskva 48

1988, prvni rozsireny model, pry plino-
hodnotné Spectrum.

Baltika

Objevuje se jako dalSi klon, zaroven je
prvni ne zcela slucitelnou masinou taktova-
nou na 4 MHz (Ze by néco jako Mko?), po-
Cet soucastek byl snizen pomoci obvodu
K556PT4 a K155PE3.

Moskva 128

Z roku 1989, skoro presna kopie Spectra
128, méla navic konektor pro tiskarnu, pro-
gramovatelny joystick, méla i vystup RGB
a systémovy konektor, ovSem chybélo ji AY¢-
ko, protoZze neméla zabudovany BETASHIT
(externi BETASHiTy se v Rusku vyrabély se
zabudovanou AYkou, viz Delta S 128).

Leningrad 1

Stal se tehdy viibec nejpopularnéjim mo-
delem. Pro zvySeni Gspornosti ovSem nema
samotny pocita¢ zabudovano skoro nic
krom konektoru pro joystick. Mimochodem,
autor Leningradu 1 a 2 méa na svédomi
i SCORPION.

Pentagon 48

Tento zjev se zjevil sou¢asné s Leningra-
dem 1. Na jedné desce s compem byl BETA-
SHIT, ale poéita¢ nemél RGB, nemél systé-
movy konektor... ale mél pry vylepSené pfi-
pojeni kazetaku. Pentagon, jehoZ schéma
pfipomina silné Moskvu 128, se jmenuje
podle toho, Ze zem je po desce vedena
v pétithelniku.

Krasnogorsk

A prisel roku 1990. Do Krasnogorsku
byla zabudovana néjaka divha ROM, pry
K573PF2(5), snad kv(li TV signalu. Jinak je
to typicky provinéni klon (takovych bylo poz-
déji samoziejmé daleko vice, napfiklad

24

Minsk, Byte, Composit a jiné, které vlastni
vZzdy jen mala hrstka lidi z jednoho mésta,
pokud mozno stejnojmenného, a nema pro-
to ani cenu je néjak podrobné popisovat).

Leningrad 2

Stvoren roku 1991, proti predchldci
s par vyvody navic, opravenou adresaci
kempstonu a zménami na zakladni desce
podstatnéjsimi zménami neprosel. Byl to
vpodstaté dalsi kri¢ek ke SCORPu.

ZX-Profi

Neobvykla varianta, zrodila se v ten
samy Cas kdy Leningrad 2. RAM az 1024
kB, krom rezimd 48 a 128 umi i CP/M, pro-
to ma i grafické mody navic (512x240
v barvach, textovy méd 80 znakU na fadek).
Ma i plnohodnotné sériové a paralelni por-
ty, hudebni ¢ip (ale nevim jaky), mozZnost
pripojeni PC klavesnice, TURBO, v posled-
nich modelech Profi je i fadi¢ harddisku.

Bezkonkurenéné nejvylepsenéjsi varian-
ta 128¢kového Spectra (tedy tak, aby byla
normalné pouzitelna). Moc se o ném ne-
mluvi, ale v Rusku se hodné pouziva.

Pentagon 128

Vznika v tom samém roce, bohuzel asi
nejrozsirenéjsi systém se 128 nebo 256 kB
paméti a obrovskym mnozstvim riiznych ne-
dostatku. Obtizné se rozsifuje, je to vpodsta-
té zmét Pentagona 48 a Moskvy 128. Nebyl
vybaven TR-DOSem, to aZ pozdéjsi verze,
diky absenci sbérnice se k nému obtizné pfi-
pojuje, takZe kdyby vdm nékdo levné nabizel
Pentagona, bude to nejspis tato verze, ktera
vypada asi jako PMDc¢ko, jenZe je z plechu,
Sedivé, klavesnice az napadné evokuje vzpo-
minky na Didaktik Gama. Doufam, Ze se tu
objevi obrazek, abyste mi véfili.

£3£7 g il G B [ ) (i ot
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NevyuZité bity portu 32765 pouZivaji Ru-
sové na strankovani 256 nebo az 512 kB
paméti, nepouZivaji proto ve svych progra-
mech, uréenych pro Pentagon, nastaveny 6.
bit portu 253. Pak se Matsoftovi divte, ze
nema rad instrukci OUT 253,16, hojné Pen-

Ruskeé plecky ...

malinkeé info o hardware téch jejich konzerv

tagonisty pouzivanou, kdyZ mu hrouti jeho
+2Acko. Mimochodem ,nas“ zplsob stran-
kovani s nastavenym 6. bitem zase nemaji
radi pentagonisté. Zatimco totiz u nas OUT
32765,16 a OUT 253,80 jsou jedno a totéz,
u nich jsou to dveé zcela rlizné stranky

a proto nase programy nemusi chodit. Po
resetu je totiz aktivni stranka 16, dobre,
probéhne load a depack, pokud vSak chce
Gesky cracker vratit fizeni do vychozi stran-
ky, naoutuje dejme tomu tu osmdesatou

a uzZ je to tam, kde to stejné jednou skon-
¢i... Firma SCORPION tyto hratky nepodpo-
ruje, jeji pocitace pouzivaji totiz stejné jako
+2A a +3 port #1FFD a tak dva nejvyssi
bity obou strankovacich portl nemUze pou-
Zit, i to je dlvod, proC se pentagonisti

a scorpionisti nemaji moc radi.

Naprostou nezbytnosti u tohoto pocitace
je nelplné dekdédovani sbérnice, a kdyZ piSu
nelplné, tak to znamena, Ze je nelplnéjsi
nez u jinych pocitacu, o tom jste si mohli pre-
Gist uz ve ¢lanku o GMX, které Pentagona
umi emulovat. Koneckonct koupé GMXKka je
asi nejlepsi cesta k Pentagonu - je levnéjsi
nez Pentagon, ma vic moznosti, jako pfidav-
ny graficky mod a pamét navic, a hlavné
a predevsim vam zachova vasi ptvodni kom-
patibilitu (jednim OUTem se pak z Pentagon
modu dostanete zpét ke svému plvodnimu
pocitaci, coZz muZe byt nékdy celkem
k nezaplaceni).

Scorpion ZS 256

Existuje ve tfech provedenich: ZS 256,
ZS 256 Turbo a ZS 256 Turbo+. Vyskytuje
se v jediné pamétové varianté, uZ ale né-
kdo vymyslel Gpravu na 512, kterou si

128 TR-DOS
125 BARASIC
Calculator
48 BRSIC
43 TR-DOS

1992-94 Scorpion ZS 256



ovSsem musite udélat sami. M4, jak se ob-
jevuje v nazvu, 256 kB RAM, systémovy
konektor, vlastné dva, navic existuje roz-
trojka sbérnice s bufferizaci (se SMUCem
Ize pfipojit krom HDD i PCCkové karty, in-
terni modemy, SoundBlaster a tak), hudeb-
ni ¢ip original AY (Zadné Yamaha), interfej-
sy Centronics a RS-232 (centronics stejny
jako +2A, RS 232 Uplné nestandardni,

o tom bude jesté fec), TURBO (rychlostné
se lisi od Turba Pentagonu, TURBO je dvoj-
nasobek zakladni frekvence, nebo snad
dokonce obracené, ,zpomaleny“ originalni
mod je polovina frekvence normalniho tur-
ba, které dnes uz Rusové zapinaji default-
né, maji-li ho), na novych verzich je instalo-
vana PROF-ROM (128, 256 nebo 512 kilo
ROM), kterd obsahuje Honey commander,
betashitové utility a MagOS (umoznuje mit
v paméti nékolik program( a prepinat se
mezi nimi, neni to ale multitasking, proto-
Ze kdyZ se prepnete na jeden program, tak
ostatni nebézi), programové vybaveni pro

harddisk a podobné.
@
9359339 Shadow service monitor %

Main meny

@. Continue Prodram
B. Save & Load

M. Monitor

P. Print screen

D. DisK utility

S. Set Up

Shadow monitor je standardni soucéasti
i obyGejné neprofesionalni ROM, v Prof-ROM
je ale dotaZen skoro k dokonalosti (kampak
s DevastAci).

IR @8iR Z¥ 128K

PC 1726 @6 CC 86 PE 41726 LD B,#CC

SP E24C DF DF @R 15 1728 LD B> #E

I¥ EB43 91 84 16 98 1728 ADD A,.C

IY DFDF 98 8@ 81 98 172B ADD HL,DE

HL SCER 98 82 88 08 172C INC B

DE @8FF 8@ C2 AF 17 analyser OFF

BC 7266 98_80 68 A8 base @

SZ-H-PNC Uorkspace 23719

AF 8662 68606616 0PtLON BEBABEGE

INT RAM ROM SCR Int mode 1

OFF 8 B8 35 088 DI
g00a >F3<C3 D1 82 ED 79 00 sCQ.my. .
2888 88 68 B8 C3 25 3C C....C5<
pA18 EF 10 @6 C9 C2 B1 B8 88 0..IC1..
0E18 12 60 C9 ED 70 00 98 0..ImY
ge20 EF 20 @6 C9 ED 79 8@ 6@ o . InY
BA28 E3 FS 7E 23 23 22 5H 5B cuv##"Z[
9830 2B 66 6F F1 C3 5C 90 88 +foqC\
8838 ES 21 88 ES 21 94 elH.e!. [

HEEBE? command

Teoreticky by mohl pracovat i s CP/M.
Pavodni Spectrackou klavesnici uz SCORPiI-
ONi nedodavaiji, jejich novéjsi stroje maji
klavesnici PCEkovou s moznosti pfipojeni
mysSi (rusové ji fikaji Kempston Mouse, ale
s evropskou Kempston Mouse nema nic
spoleéného).

Pamét SCORPiIONu se strankuje jinak,
nez pamét Pentagonu, pouZiva port +2Acka.
O tom jesté hodim reé.

Pro uzivatelské dobastlovani, rozSirova-
ni a dodélavky je na zakladni desce volna
¢ast s predvrtanymi otvory, kam si smite
napajet své vlastni ,Svabiky“, odpadaji tim
vSelijaké ,priestorové spoje“ a chumly dra-
tl pfichycenych izolepou, jak to ¢asto vida-
me u nas.

Vzhledem k tomu, Ze SCORPIONi maji
opravdu dobry servis a na naSe poméry pri-

jatelné ceny, navic diky GMX Ize u Scorpa
zapnout i emulaci Pentagonu, je to asi to
nejlepsi, co si Cech muiZze koupit. Pro blizsi
informace navstivte http://www.scorpion.ru,
kde najdete i cenik, pro pfepocet cen plati
1 USD=1,35 UE (UE je néjaka ruska proti-
krizova ménova jednotka).

Hobbit

Masinka, kterd ma 64 kB RAM a 64
kB ROM, klavesnici s 88 klavesami a zabu-
dovanou narodni podporou, 8 programova-
telnych funkénich klaves, 2 VideoRAM (dru-
ha mUze slouZit jako stinova RAM, navic se
pfi RESETu nemaze), 3 reZzimy prace s kla-
vesnici, autostart programu, zabudovany
monitor a disassembler, podpora lokalni
sité v ROM. Podle modifikace ma i fadic¢ dis-
ku (TR DOS nebo CP/M), hudebni Cip, vylep-
Seni v BASICu a pridavné programovaci ja-
zyky (nejCastéji LOGO, ale i Pascal, Forth,
C). Vpodstaté o ném plati, Ze je to asi nejvy-
chytanéjsi ne128ickovy Spektrac (nejlepsi
48 kB Spectrum). Pokud se pamatujete, tak
silné zaujal lidi z Your Sinclaira svého Casu.
Skoda, 7e neexistuje néjaka verze 128
nebo s jesté vétsi paméti.

Elara Disk 128

Ma novou klavesnici s 58 tlacitky, joys-
ticky Sinclair a Kempston, zabudovany in-
terface LPRINT Ill, hudebni Cip, systémovy
konektor, RAM 128 az 512 a par dalSich vy-
lepSeni. Moc lidi ji ale nema.

Quorum

Nebo ,Kvorum“? Téch je cela rada.

,Quorum 64“ RAM 48 kB, stinova RAM
16 kB, klavesnice s 88 tlacitky, CP/M.

,Quorum 128“ RAM 128 kB, stinova
RAM 16 kB, zabudované CP/M, TR-DOS,
néjaky kopirak, monitor a disassembler, di-
agnostickeé testy.

,Quorum 128+“ ma navic zabudovanou
mechaniku 3,5". Samoziejmé Ize pamét
rozsirovat...

Typy Quorum jsou ovSem velmi dllezi-
té, jsou totiZ velice rychlé. Rychlejsi nez
Profi, rychlejsi nez stara verze KAYe 256,
samoziejmé rychlejsi nez ,néjaky“ SCOR-
PiON...

Prosté je to jeden z nejrychlejSich rus-
kych stfep(i, doporucuji milovnikim dem.

Delta S 128

Kdyby vam néjaky Rus fekl, ze ma Deltu,
tak je to tahle, ne ta madarska, a neni nijak
vzacna. Procesor ma néjaky analog Z80
(bez problémd 7 MHz), RGB, joysticky Sinc-
lair a Kempston, ovladac tiskarny, systémo-
vy konektor, videokontorler PLM a port
#7FFD (kdyz 128, Ze), oddélené se prodava
fadi¢ disk( se zabudovanou AYkou, ktera
tudiz neni v pocitaci, ale v fadici. Takovy fa-
di¢ se pripojoval i k Moskvé 128. Po Scor-
pu, Profi a Pentagonu je nejrozsirenéjsi,
mozna dokonce vic nez Pentagon.

Hardware
ZX-Next

Ma dvé Z80 (jedna je jako graficky proce-
sor), ISA sloty, nékolik systémovych konekto-
r(i pro rozsifovani, RAM do 512 kB, doplnitel-
né porty, port #FF, RS-232, TURBO (asi nej-
rychlejsi), pridavny graficky rezim 640x200
s adresaci CGA, pripojeni PC klavesnice, fa-
di¢ IDE harddisku, SETUP, ovladac lokalni
sité v ROM (10 Mbaudd!) a mnohé dalsi. Sli-
bovala se mu velka budoucnost, asi jako an-
glickému SAM Coupakovi, ale Rusové ho pry
moc nekupuji. Bodejt by. Podobny pocitac to-
tiZ existuje jesté jeden, a lepsi, Sprinter. Po-
chopitelné od stejné firmy. Mam dokonce po-
dezfeni, Ze Next je vyvojova verze Sprintera
(kdo sleduje ruskou scénu, vi, Ze se kvlli ne-
ustalému vylepSovani a predélavani vyvoj
Sprintera dost protahl).

KAY 3SL Turbo Korvet

Je velmi oblibeny, hlavné jeho nova ver-
ze. Vyrabi ho Petrohradska firma NEMO,
nema ale tak velkou reklamu jako SCORPI-
ON (NEMO a SCORP jsou nejvétsi konkuren-
ti). Odpovida asi tak hardwaru Profi, pamét
mival standardné 256kB, ale ted se proda-
va i 1024 kB verze. Novy 1024 kilovy KAY
ignoruje signal WAIT, coz ho spolu s Turbem
¢ini zajimavym pro provoz dem, stiha vic
nez ostatni Spectra. PUvodni KAY 256 sig-
nal WAIT neignoroval, vyrobce si ale od to-
hoto vylepsSeni slibuje zvySeni prodeje (vZzdyt
koneckoncd nemoznost poustét Ruska
dema je diivodem, pro¢ ,zapadni“ Cesti
spectristé sni a vzdychaji po shitech typu
Pentagona).

Samozriejmosti je AY, klavesnice PeCoid-
ni nebo Spectracka (u firmy Scorpion uz
spectracky keyboard nedostanete), mys,
NEMO harddisk kompatibilni s harddiskem
pripojitelnym k interfejsu SMUC...

Vic by vam ovSem fekl Séfinzenyr firmy
NEMO, VjaCeslav Georgiev Skutin, Generala
Simonjaka 7, kv. 117, St. Peterburg 18261.

Sprinter

Tak tohle vyrabi firma Peters Plus z Pet-
rohradu (mimochodem autofi spectra Pe-
ters 256 a ZX Next). Ma to byt néco jako
konkurent PC, kompatibilni se Spectrem,
vykonem se pry vyrovna Amize 4000, takze
je to skute¢né spectristické délo. Otazka je,
jestli ,normalni“ Rusové, tedy nespectristé,
0 néco jiného nez skutecné PC stoji...

Je to opravdova lahlidka, kam se hrabe
Samkupak. Procesor je Z84C15 s taktem
21/3,5 MHz. RAM je 4096 kB, Cache RAM
64 kB, VideoRAM 256 nebo 512 kB. PouZzi-
va IDE zafizeni, tedy harddisk a podobné,
narozdil od normalniho BETASHiTu podporu-
je i HD diskety 3,5" a 1,44 MB.

Obsahuje dva ISA-8 sloty, takze pripojite
i PCCkové periferie (osmibitovy Sound Blas-
ter a podobné). Klavesnice je PCckova, ob-
sahuje osmibitovy ¢tyrkanalovy COVOX (pro-
ti originalu navic s hudebnim bufferem)

a emuluje AY 3 8910, podporuje MS mou-
se. Firma Peters pocita i se zabudovanim

Fe Xz
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vylepSené verze General Soundu nebo Ami-
gacké Pauly (ale myslim, Ze vzhledem k ISA
slotu to Gravis Ultra Sound nebo Sound
Blaster AWE 64 jisti). Podporovanych video-
rezimd je pét, dva spectracké, dva grafické
320x256, 256 barev a 640x256, 16 barev
z palety 256, jeden textovy 80x32 kompati-
bilni s PC, ale s hez¢im fontem.
Viystup je jak na televizi, tak na CGA mo-
nitor, tak na RGB monitor. Nechybi zabudo-
vané CMOS clock Dallas, ULA pochazi od
firmy Altera.
Velice zajimava je organizace port( Sprin-
tera.
#FE - klavesnice a border
#7FFD - 128 pamét
#1FFD - 256 pamét jako u SCORPiONa
#1F, #0OF - kempston joystick #BFFD,
#FFFD - AY jako obvykle
#FB, #4F - COVOX
#82 - 4 MB RAM od #0000
#A2 - 4 MB RAM od #4000
#C2 - 4 MB RAM od #8000
#E2 - 4 MB RAM od #C000
#89 - VRAM
#C9 - rezim obrazovky
#3C, #7C - utajovany systémovy port, ne-
vim, k ¢emu presné slouZzi
#10..#1F, #EE, #EF, #FO, #F1, #F4 - porty
procesoru, nejspis prepinani rychlosti,
modu prace a podobné
#xx50, #xx55 - 16bit porty HDD
VSechny porty, i ty pro strdnkovani pa-
méti, Ize samoziejmé Cist! (zkusim sem dat
obrazek schematu organizace paméti, snad
se tu objevi).

LuemMa pacrpeaeneHua NamATH SOr(nter-a.

CrpanyiiHue nopTe
MOAKAKHSEHEN CTRAHHU

> ROM_BASIC —
ROM_TR-DOS  —

AapecHoe NpoCTPaHGTEO
npoUEccena
%0008, . u3FFF |-

MY romnenTeps
STRAHHUH No 16K

> EXPANSION
H TR-DOS
7777777 > BASICLZ8
ROM_SYSTEH — H BRSIC4S

H

5

H

=

24008, . u7FFF

#8000, . 1BFFF > _RAN_a@ga — SYSTEM ROM

SVSTEH ROMZ
—>+ RAM_4000
CONFIG 2
RAM_5688

#0008, , #FFFF

CONFIG 1

034 koMnLbTEDS
©Tpanuuy no_ 18k

H RAM_G6
|_ >+ RAr_AaL
— Rrars | e
o e _ji RAN_7F
> RAIM_38
f—> RAMF = R
BHewHHE poTP:
>+ RAI_FE
MNoprel > IsA1 <
nnnnnnnn pa ¢ H RAM_FF
<
<

[—>{ OVER DEVICES

[T

Zajimava véc, kterou Sprinter pouziva,
se jmenuje akcelerator a trochu pfipomina
DMA, ovlada se ale daleko jednodussSeji:
Id b,b - vypne akcelerator
Id d,d - zapne, nasleduje
Id a,velikost bloku (0-255)

Id c,c - fill blok
Id e,e - fill na obrazovce
Id h,h - dosud neobsazeno
Id I,] - Id a,(xxxx) copy z adresy do bufferu

Id (xxxx),a copy na adresu z bufferu
Id a,a - copy do obrazovky (copy a fill do ob-
razovky se od pameéti lisi tim, Ze respektuji
organizaci obrazu).

Pro Sprinter se uz distribuuji programy,
které vyuzivaji jeho moznosti, existuje pro
néj DOS Commander, ktery neni ni¢im ji-
nym nez velmi sluSnou predélavkou Norto-
na, assembler, ktery se zjevné inspiroval
u Borlandd, kreslici program 2D Studio a la
Win 98, prfehrava¢ CDc¢ek, textovy editor,

o kterém se ale tvrdi, Ze se pfilis nevyved,

20 Studio

File Edit View Image Tools Options

D] (8

"

hra Mortal Kombat (pry podobna verzi
SEGA) a komunikacni program pro pfipojeni
K Interneru (rychlost 14400!)...

Podle mne je to to nejlepsi, co existuje,
v masové rozSireni ovSem doufat nelze.
Otazka je, jestli se vyplati mit supermasinu
sice kompatibilni se Spectrem a SCORPiON-
em), ale minimalnim supportem jejich vymo-
Zenosti. Majitel Sprintera se odsuzuje do role
Freddyho pred sériovou vyrobou MBéek —
vlastnil sice diskovy systém, ktery nepotrebo-
val konverzi programd z kazetové na disko-
vou, pouZival skoro dvoumegové diskety, ad-
resére a kazdy mu ho zavidél, ale ktery pro-
gram pro jeho obsluhu si sdm nenapsal, ten
v podstaté nemeél. Ja osobné jsem fanatik,
kterému by to stalo za to, ale bojim se ze-
ptat, kolik takova hracka stoji...

Ze jsem si to nevymyslel, potvrdi tihle
lidé: Peters Plus, St. Peterburg, Vosstanija
35, of. 31, email:peters@atlant.ru

Periferie

Co se tyce periferii k ruskym Spectrim,
jsou leckdy zajimavé.

Existuje dalkové ovladani, podobné jako
k televizi nebo HiFi vézi. Tim mizete nejen
zapinat a vypinat comp, ale i spoustét urdity
program nebo simulovat stiSténi néjakych
klaves (co si v ovladaci naprogramujete).

K dostani je u SCORPIONU. O GZasné kar-
té GMX se uz v ZXM psalo, tato karta rozsi-
fuje pamét, prida novy graficky mod, podpo-
ruje Turbo a nabizi emulaci rdznych klonu
(Pentagon, Composit...). A je strasné levna.
Téch 1770 korun nebyl preklep (44 USD).

Adaptér PC klavesnice mame v Ce-
chach taky, od Kompakt servisu, ale Rusové
u néj maji i konektor na svou mys, tu Casem
popisu.

SMUC je univerzalni kontrolér periferii. Ob-
sahuje 8bit ISA slot jako PC, takze tfeba osmi-
bitovy Sound Blaster ke Spectru nebo néjaka
PeCoidni videokarta neni problém. Navic ma
i kontroler IDE zafizeni. Software je ulozen
v Prof-ROM SCORPIONu (nebo v Profi),

a protoZe Rusové baziruji na svém hnusném
TR-DOSu, provadéji emulaci tak, ze na HDD

maiji uloZzeno v de facto MS-DOSovém forméatu
néco jako .TRD soubory, které predstavuiji jed-
notlivé diskety. Cheete-li vymeénit disketu

v harddisku, stisknete NMI, skoCite do moni-
toru, vlozite cestu k novému fajlu a vratite se
do programu. Néco jako v emulatoru na PeCi,
kdyZ zadavate .TRD a .TAP fajly... Kromé sa-
motného TR DOSu umi i CP/M formét a ani
uzivatelé IS DOSu neprisli zkratka.

Modemy - v rusku jich je nékolik. Hayes,
Vicomm (rychlost az 2400, pripojuje se mis-
to kazetaku, autofi jsou skupina FLASH z No-
vosibirska, mimochodem autofi DACkové
8bit ¢tyrkanalové karty SounDrive a SounD-
rive/COVOX, autofi originalniho COVOXu jsou
Omega Hackers Group), CDOS (rychlost az
9600), X-Trade modem - pripojuje se na
sbérnici, je nezavisly na typu pocitace (ostat-
ni modemy jsou platformoveé zavislé kvali vy-
¢asovani sériového prenosu, vzpomente si
na problémy majiteld Didaktikt M) rychlost
az 3200, autori jsou Pertohradsti X-Trade,
mimochodem autofi General Soundu). Rych-
lostné vede Sprinter, ke kterému se pfipojuji
PCckové modemy s rychlosti 14400. Ty jdou
samoziejmé pripojit i k SMUCu, ale softwaro-
va podpora je zatim jen pro Sprinter.

Zbytek skoro nestoji za re¢ - programa-
tory, SounDrive, General Sound, Covox... to
u nas mame taky.

A aby to vSechno bylo mozZno k pocitaci
pripojit, prodava s i roztrojka sbhérnice
s bufferizaci!

Chyby

Ted' si sdélime, pro¢ je Pentagon rychlej-
Si nez vSe ostatni, a odhalime i jiné chyby.

Ano, ,rychlost“ Pentagonu je totiz dana
chybou v té zméti, kterou ma misto ULY. Po-
divejte se na obrazky. Na jednom je nakres-
leno ¢asovani Pentagonu, na druhém SCOR-
PiONu, ktery je podoben vpodstaté +2ACku.
(Tedy alespon doufam, Ze je sem Matsoft za-
fadil a dal jim spravné popisky, pokud ne,
uskrtim ho!!!) Abyste kresbu pochopili: je
tam nakreslen paper a border na obrazovce.

A ted jak je casovan SCORPION:

PR Frame
Scorpion: synchro
INT
16
64
1 2 31
9 9 11
2 6 2n
direction e
of s
ray -
77777777 40
| | | | 18
| 24 | 128 | 32 | ----
tacts
8 tacts
synchro
| LI e

40 tacts I]:l:gkwu;
Mikrofadek: 40+24+128+32=224 taktU.
Cely obraz: 64+192+40+16=312 radek.
0d zadatku INT: 14336+43008+8960+
+3584=69888. 0d zacatku INT do konce
obrazu 296 radek, tedy 66304 taktl. Po-
tom se paprsek vraci zpét (backtracing), na
zacatku kresleni nového obrazu pfijde pre-
rusenill!

Ted Pentagon:
Mikrofadek: 32+36+128+28=224 taktU.
Cely obraz: 16+64+192+48=320 fadek.



Frame INT

Pentagon: synchro

[NTT
EXEIN
onw

WS

48 E‘
| | | |
1 36 | 128 | 28 | —---
tacts
16 tacts

L

synchro
LI e

L 1]:1ank1’ng

32 tacts ine

0Od zacatku INT: 3584+14336+43008+
+10752=71680. 80 fadek = 17920 takt(l.

Ted jste si uz asi v§imli, Ze hlavni fér
neni v tom, Ze by byl Pentagon né&jak rychly.
On ale dava preruseni NA KONCI KRESLENI
STAREHO OBRAZU!!! Paprsek se pak vraci
(backtracing), téchto cennych 3584 taktl
(16 radek) se NIC nezobrazuje, ani border,
pocitac vSak uz mlze provadét vypocty,
kreslit, mazat a tak dale. Tohle je cely ten
fér. VSimnéte si taky, Ze u obou trva jedna
fadka 224 takt(. Ale 224 takt( Pentagonu
je jinych nez 224 taktll SCORPiONu!!!
Pentagon: 32 (mimo obraz)+34 (levy bor-
der)+128 (paper)+28 (pravy border).
SCORPION: 40 (mimo obraz)+24 (levy bor-
der)+128 (paper)+32 (pravy border).

Nepocitdme-li Hobbita, ktery nema pa-
mét 128ky, je SCORPION jedno z téch lep-
Sich Ruskych Specter, neméa ovSem ,penta-
gonacké” preruseni, zaradil se tak mezi
nécétnotaktovyje masiny. Prece jen, pro
programatory Silenych ruskych dem ma ta
malé chybka v preruseni preci jen néco do
sebe (proto jsou oblibené rohozky typu Quo-
rum, Pentagon, novy KAY...). Hojné pouZiva-
né je i ZX Profi - a Gplné nejlepsi je pocho-
pitelné Sprinter.

Dnes uzZ si nastésti mlzZete ke Spectru
koupit GMX a prepinat mezi taktovanim
Pentagonackym a originalnim.

To ale nejsou vSechny chyby, které se po
ruskych luzich a hajich potloukaji!!!

BETASHIT je navic pfipojen na mnoha
béZnych portech. | na portu 31, tedy Kemp-
ston Joysticku, ale i 63, 95, 127 a 255 je po-
vésen. Jak to zaridit, aby nekolidoval? Jedno-
duse. Pri pristrankovani BETASHiTové ROM
se kempston odpoji a misto néj se aktivuje
BETASHiTovy port. Podobné i pro porty ostat-
ni. Tohle si ale Rusové nemohli vymyslet...
Podezfivam tedy Technology Research Ltd,
Ze je to vyplod jejich chorého mosku...

Asi jste slySeli 0 IS-DOSu. Ano, néco ta-
kového opravdu existuje, ale nebojte se,
hegemonie BETASHiTu tim neni nijak naru-
Sena. Tento systém (diskety ma castecné
kompatibilni s MS-DOSem (fuuuuj!) se neu-
klada do ROM, ale je to nadstavba TR-
DOSu, zabira misto v RAM a je pomaly, jak
to jen jde. Na co ho vlastné Rusové pouzi-
vaji, je mi zdhadou. IS znamena Iskra Soft
a bohuzel jde o ¢lovéka stéle jeSté na
Spectru ¢inného, smime tedy jen doufat,
Ze zadné jiné pomalé hrlzy nesplodi...

Abychom se trochu poucili nejen o por-
tech Sprintera, ale i o pocita¢i SCORPIiON
ZS 256, napisu vam, co mu visi na dulezi-
tych portech:

Port #7FFD (32765)

d0-d2 Cislo stranky 128ky

d3 videoram (0-#4000, 1-#C000)
d4 ROM (0-128, 1-48)

d5 zakaz strankovani

Port #1FFD (8189, shodny s porty +2Acka)
dO #0-#3fff (O-ROM, 1-stranka 0)

d1 prepind ROMku se ,stinovym monito-
rem*, pry nejlepsim, jaky kdy pro Spectrum
existoval (+2ACkari, vyzkousSejte).

d2 nepouZito

d3 vystup RS 232

d4 pridavna RAM 256 kB (O-stranky 0-7,
1-stranky 8-15)

d5 strobe centronicsu

d6-d7 nepouzito

Port #FE (254)

d0-d4 vstup z klavesnice
d5 vstup RS 232

d6 vstup z kazetaku

d7 Busy centronicsu

Port #FFDD
d0-d7 data centronicsu

Zapnuti a vypnuti TURBO médu se pro-
vadi po RST 8, které je vpodstaté systémo-
vym skokem (pfes néj se ovlada i stinovy
monitor, tiskarna, HDD, CMOS atd, dokon-
ce i strankovani paméti tak doporucuje vy-
robce provadét, u GMX se pres RST 8 do-
porucuje pouzivat scroller, to proto, aby sti-
novy monitor neztratil prehled o stavu né-
kterych portd, tedy téch, jejichZ stav nejde
precist).
rst 8: defb #87 - zapne TURBO
rst 8: defb #88 - zapne NORMAL

Pres ktery port nebo adresu se to déje,
nevim, zkuste si stahnout a prozkoumat
ROMku SCORPiONa. Pokud pocita¢ TURBO
nepodporuje, vraci tyto ,sluzby“ carry.

U sluzeb pro obsluhu harddisku se pro RST
8 predava Gislo sluzby v registru C.

Zatimco my si tady pracné zavadime
standard doopravdické mysi (A-Mouse), Ru-
sové maji uz davno zaveden ,standard”
Kempston mysi. A pry ji pouZivaji skute¢né
na vSechno. Rlizna Wokna, Workbenche
a jiné GUI jsou znacéné oblibeny. Dokonce
i NMI menu ProfROM Scorpu se déa ovladat
krom Sipek i mysi! Kempston mys tak, jak ji
pouZivaji Rusové, ma tyto porty:

#FADF tlacitka. dO-pravé, d1-levé, d2-pro-
stfedni. 'Nestisknuté jsou v 11!

#FBDF souradnice X.

#FFDF souradnice Y.

Na téchto dvou portech, pokud s mysi je-
dete, naskakuji hodnoty (pfimo absolutni
soufadnice, ne ujeta vzdalenost). Pri pre-
chodu pres nulu nebo #FF se cyklicky opa-
kuji - asi takhle: #FD #FE #FF 0 1 2 3 4...
nebo obracené 3 2 1 O #FF #FE #FD...

No a to je opravdu, ale opravdu snad uz
vSechno. Doufam, Ze vam tento informacni
zmatek néco hodnotného prinesl.

Abych to uzavrel trochu netradi¢né, zku-
sim pridat jeSté néjaké obrazky. Pokud je tu
nevidite, neni to moje ERROR...

Hardware
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Timex 2068, tak se jmenuje ta velka stfi-
brna krabice s microdrivovou jednotkou. To
je tedy Spectrum Americké. Vybavené sa-
moziejmeé extra paméti a videomody.
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VSimnéte si lokalizace disketové jednotky,
ta se u Specter Casto opakuje, viz pocitace
Sinclair +3, Spectronika, HC 2000, Didaktik
Kompakt (posledni dva jmenované jsou tu
taky, vSimnéte si, jak jsou si podobné).

Zajimavych zapadnich klon( existuje
spousta, vétSina z nich ale neni kompatibilni
se Spectrem, ale s jeho predchldci ZX 80
a ZX 81. Pro historii je asi dulezZity Timex
1500, kompatibilni se ZX 81. Dobfe si tu stfi-
brnou krabici prohlédnéte, nepfipomina vam
néco? Tenhle design totiZ pozdéji pouzil stry-
¢ek Clive pro prvni sérii svého nejlepsiho Sin-
claira (tim je samoziejmé Spectrum).

A ted si prohlédnéte tu bedynku s tele-
fonnim sluchatkem. Je to nasledovnik
Spectra - ICL One Per Desk, prodaval se
v Britanii a Australii, jeho zakladem je Sinc-
lair QL, harddisk a modem... ]
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Genera

Pro zopakovani

Procesor: Z80, 12 MHz, NOWAIT

ROM: 32 kB, typ 27256

RAM: 128 kB, z toho 112 pro moduly

a samply nebo 512 kB, z toho 496 pro mo-
duly a samply

Interrupt: 37,5 kHz (to je zaroven prehra-
vaci rychlost)

4x 8bit kanal, 4x 6bit ovladac hlasitosti
(levé: 0, 1; pravé: 2, 3)

Moduly: 4 kanal .MOD

Samply: Amiga (,signed”), PC (,,unsigned*)
Kompatibilita: ProTracker 2.1A (Lars ,Zap“
Hamre, Amiga Freelancers) kromé povell EO1
(filter on, specifické jen pro Amigu, filtr vyso-
kych frekvenci) a EFX (invert loop, playery ho
béZné neinterpretuji, mozna se pouzival v né-
jakych hodné starych prehravacich...)

Jako jiz tradiéné, sehnal jsem obrazek,
pokud se tu nikde neobjevi, tak vite, koho
zabit (mé ne). {mé taky ne - pozn. tnt}

Nebudu tuto periferii blize pfedstavovat,

i kdyZ se o ni v ZXM podrobnéji nepsalo. Kdo
ji nezna, at si prohlédne YS 2-3/97, kde je
ovsem chyba. Doporuéuji ovdem nahlédnout
i do ZXM 4/98-1/99, kde je popis portl
IDEface od Tritola a PVL. Pro¢? Maijitelé hard-
disku si totiz mohou o GS nechat jenom
zdat. Tyto dvé periferie spolu koliduji. Jisté,
muZete si udélat vlastni (nekompatibilni) Ge-
neral Sound nebo vlastni (nekompatibilni)
konstrukci harddisk interfejsu. Nebo, cozZ je
nejméné dobré feSeni, zabudovat prepinac
INHIBIT. Predstavte si ted’ program, ktery

z HDD nahraje modul a naoutuje ho do GS.
UzZ vas vidim, jak ve spravny okamzik stihne-
te prepnout INHIBITa...

Jak tedy vlastné poznam, jestli mam pfi-
pojen GS nebo harddisk? V BASICu by to Slo
asi takto:

OUT 187,244: PAUSE 100: PRINT IN 179
General Sound by mél vratit ¢islo 3.

Pri pridélovani paméti pocitejte ke kaz-
dému modulu asi 2 kB navic, u zakladni
verze tedy nezavadéjte modul delsi nez 110
kB, u samplu si pridejte asi 80 byte.

Pro pfiklad, kdyZ zavedete 63 kilovy .MOD
a 18 sampld, kolik mohou tyto samply zabirat?
112x1024(celkova pamét)-63x1024+
-2x1024(modul)-18x80=46688 (tedy
doufam, Ze dobre pocitam).

Nebo jinak. Kolik dvoukilovych sampl
se vejde do zakladni verze GS?
112x1024(celkova pamét)/(2048+80)=53
sampl(.

| Sound

Davejte ale pozor na verzi GS ROM! Ver-
ze 1.03 umi jen jeden modul a maximalné
32 sampli!

Porty vyuZivané GS jsou, jak jste uz asi
postrehli, 179 a 187.

COMMAND REGISTER - zapis pfikazu GS
na port 187

STATUS REGISTER - ¢teni z portu 187. Vy-
znam jednotlivych bitl je tento:

d7 - Data bit (vySle-li Spectrum data, zU-
stava v 1, dokud GS data neprecte, stejné
tak vysle-li GS néjaka data, zlistane data
bit v 1, dokud si je Spectrum nevyzvedne)
d6-d1 - nepridéleno

dO - Command bit (v nule znamena spinéni
posledniho pfikazu a pripravenost na pfijem)
DATA REGISTER - zapis dat na port 179
OUTPUT REGISTER - ¢teni z portu 179.
Sem posila GS nékteré Ciselné Gdaje.

Dobry zmatek, co? A jak se v tom ted' vy-
znat? Jak s GS komunikovat? Uvedu tedy
néjaké zakladni prostredky, které se budou
objevovat i v dalSim popisu:

GSCOM equ 187
GSDAT equ 179
;SC #N - SEND COMMAND
Id a, #N
out (GSCOM),a
;WC - WAIT COMMAND
WC in a,(GSCOM)
rrca
jrc,WC
;SD data - SEND DATA
Id a,data
out (GSDAT),a
;WD - WAIT DATA
WD in a,(GSCOM)
rlca
jrc,WD
;GD data - GET DATA
in a,(GSDAT)
;WN - WAIT UNTIL
WN in a,(GSCOM)
rica
jrnc,WN

Povely GS

#00 Reset flags

vynuluje Data bit a Command bit
SC #00
WC

#0E Covox mode

v Covox rezimu neni GS kompatibilni

s opravdovym COVOXem, ale data posilana
pres Data register kopiruje pfimo do DAek
pravého a levého kanalu.

SC #0E

WC

SD stimhle
SD ;se

svysilaji

+GAMA

SD ;data
SC #00
WC

#F3 Warm restart
Reset GS, ktery neprovadi nékteré testy pa-
méti a podobné zbyteénosti.

SC #F3

wC

#F4 Cold restart

Reset GS se vSim vSudy, trochu to ale zdrZuje.
SC #F4
WC

#20 Get total RAM
0Oznami celkovou velikost dostupné paméti,
tedy v zakladni verzi 112 kB. Total
RAM=65536xRAM.H+256xRAM.M+RAM.L
SC #20
wC
GD RAM.L
WN
GD RAM.M
WN
GD RAM.H

;(low byte)
;(middle byte)
;(high byte)

#21 Get free RAM
0Oznami velikost volné paméti. Free
RAM=65536xRAM.H+256xRAM.M+RAM.L
SC #20
wC
GD RAM.L
WN
GD RAM.M
WN
GD RAM.H

;(low byte)
;(middle byte)
;(high byte)

#23 Get RAM pages
Vrati pocet dostupnych pamétovych stra-
nek, v zakladni verzi 3.

SC #23

WC

GD Pages

#2A Set MOD master volume
Celkova hlasitost prehravaného modulu,
pouzitelné rozmezi je #00-#40.
SD MOD.M.Vol
SC #2A
WC
[GD old MOD.M.Vol]
Abyste vidéli, Ze to néco déla, ukazu drob-
nost, ktera postupné sniZuje hlasitost (a na-
konec modul vypne):
Id b,#40
Id a,b
out (GSDAT),a
Id a,#2A
out (GSCOM),a
ei
halt
djnz OPICE
Id a,#32
out (GSCOM),a

OPICE



#2B Set FX master volume
Celkova hlasitost pfehravanych sampld, po-
uzitelné rozmezi je opét #00-#40.

SD FX.M.Vol

SC #2B

WC

[GD old FX.M.Vol]

#2E Set FX
Nastavi sampl jako aktivni. Pfikazim, které
pracuji se samply, miiZzeme zadavat Cislo
samplu nejen pod Cislem, které jim pridélil
GS (FX.Handle), ale i jako #00, a pak se po-
uZije pravé sampl, ktery byl oznacen za ak-
tivni.

SD FX.Handle

SC #2E

WC

#30 Load MOD
Zavle¢eni .MODulu do paméti GSka, pridéli
modulu €islo (ve verzi GS ROM 1.03 se do
paméti da narvat jen jeden .MOD).Po tomto
prikazu musi nasledovat OPEN STREAM, vy-
slani dat modulu a CLOSE STREAM.

SC #30

WC

[GD MOD.Handle]

#D1 Open stream
Otevreni kanalu pro vyslani dat modulu.

SC #D1

WC

SD stimhle
WD ;se
;posilaji
SD svlastni
WD ;data

#D2 Close stream

Uzavreni kanalu po odvysilani dat modulu.
SC #D2
WC

No a priklad pouZiti toho celého? Ukazu
vam ten originalni, jenZ doporucuji pouzivat
Rusové. Zavede a spusti modul. Tady je
a Ceka na vas:
Id hl,MODstart
Id de,MODlen
Id ¢,GSCOM
Id a,#30
call SCWC
Id a,#D1
call SCWC
Id a,(hl)
OPOCE in b,(c)
jp p,READY
in b,(c)
jp m,OPOCE
out (GSDAT),a
inc hl
Id a,(hl)
ince
jp nz,0OPOCE
incd
jp nz,0OPOCE
in b,(c)
jp m,WAIT
Id a,#D2
call SCWC

READY

WAIT

in a,(GSDAT)

out (GSDAT),a

Id a,#31

out (GSCOM),a

in a,(GSCOM)

rrca

jrc,WC

ret

Musim pfiznat, Ze ten zmatek mezi navésti-
mi OPOCE a WAIT dost nechapu, pfipada mi
to zbyte€né slozité, ale radsi tyto meditace
prenecham vam.

SCWC
WC

#31 Play MOD

Ano, uz jsme ho tu vidéli. Zapleje modul.
SD MOD.Handle
SC #31
WC

#32 Stop MOD

To je snad jasné jako tunel na Slunci.
SC #32
WC

#33 Continue MOD
Vic si pfat ani nemudzem. Pokracuje v hrani
modulu tam, kde prestal.

SC #33

WC

#38 Load FX
Eeehm... je to to samé, co s modulem. Tato
»sluzba“ provede zavleéeni samplu do pa-
méti GSka. Stejné jako #30 i tato vyZzaduje
OPEN STREAM a CLOSE STREAM.
Pozor, tato sluzba pracuje s PeCoidnim UN-
SIGNED samplem. Pro zavle¢eni sampld
Amigackych (SIGNED) slouzi #3E!!!

SC #38

WC

[GD FX.Handle]

SC #D1 (Open stream)

WC

SD ;timto

WD ;se

;prenesou

SD ;data

WD ;samplu

SC #D2 ;(Close stream)
WC

Defaultni nastaveni Cerstvé zavleCeného
samplu jsou tyto: Note=60, Volume=#40, Fi-
neTune=0, SeekFirst=#0F, SeekLast=#O0F,
Priority=#80, NoLoop. Zaroven se novy sam-
pl nastavi jako aktivni. Nastaveni vlastnosti
samplu si samoziejmé muzete libovolné mé-
nit k obrazu svému nebo kohokoli jiného.

Mimochodem, aby v tom byl bordel jesté
vétsi, pouZzivaji se obCas samply ve zvlast-
nim tvaru, jakémsi Delta médu, ktery se pry
|épe pakuje. No ja o tom nic nevim, nemam
Amigu a ani na PeCi moduly neskladam,
mohla by se vam vSak nékdy vyplatit zna-
lost rutinky, ktera sampl do Delta médu
zkonvertuje:

Id hl,StartSamplu

Id de,0-DelkaSamplu
Id c,#00

Id a,(hl)

sub ¢

Id c,(hl)

DELTA

Hardware

Id (hl),a
ince
jp nz,DELTA
incd
jp nz,DELTA
Nojo. Tak prevedeno? A co ted s tim?
A co vibec se samply? No ano, piSu ted’
o tom dost dlouho, jde o to, jak je dostat do
General Soundu. Rusové doporucuji nasle-
dujici (tusSim, Ze pro Delta méd...):
Id hl,FXstart
Id de,0-FXlen
Id ¢,GSCOM
Id a,#38
call SCWC
Id a,#D1
call SCWC
Id a,(hl)
OPOCE in b,(c)
jp p,READY
in b,(c)
jp m,O0POCE
out (GSDAT),a
inc hl
add a,(hl)
ince
jp nz,0OPOCE
incd
jp nz,0OPOCE
in b,(c)
jp m,WAIT
Id a,#D2
call SCWC
Id ix,param
Id a,(ix+#00)
out (GSDAT),a
Id a,#40 [nota]
call SCWC
Id a,(ix+#01)
out (GSDAT),a
Id a,#41 [hlasitost]

READY

WAIT

SCWC out (GSCOM),a
WC in a,(GSCOM)
rrca
jrc,WC
ret
#39 Play FX

Zapleje sampl. Pod Cislem samplu #00 se
rozumi aktualni sampl. Kazdy sampl se
prehrava se ,svymi“ parametry. A v kte-
rémze kanalu? GS prohleda kanaly podle
parametr(i SeekFirst a SeekLast. Najde-li
volny kanal podle SeekFirst, je vyhrano.
Nenajde-li, to znamena ve vSech zvolenych
kanalech zni pravé néjaké jiné samply, vy-
bere podle SeeklLast kanal s nejmensi pri-
oritou a porovna ji s prioritou naseho sam-
ho, jinak ma smdlu.
Na pfehravani samplu se daji pouZit i sluz-
by #80-#9F, kde si pfimo Ize ur€it kanal
a jiné podrobnosti.

SD FX.Handle

SC #39

WC
Abych nezapomnél, jak se nastavuje Seek-
First a SeekLast - jedni¢ka v n-tém bitu
zZnamena, Ze se prislusny kanal bude pro-
hledavat (proto je taky defaultné #OF). Po-
dobné se Cisluji kanaly i v nékterych jinych
sluzbach, tfeba hned v té nasledujici.
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#3A Stop FX
Prestane plit samply v zadanych kanélech.

SD ChannelMask

SC #3A

WC
Tady davejte moc velky pozor na verzi GS
ROM, ve starSich je bajt obracen, takze
7.bit je kanal O, 6.bit je kanal 1 a tak dal.
Pro zachovani dost velkého zmatku bude
tato chybka v novéjsich verzich samozrej-
mé opravena. Kvlli kompatibilité se ov-
Sem doporucuje pocitat s obéma varianta-
mi, takze zastaveni sampll ve vSech kana-
lech nemaskujte ani jako #0OF, ani jak #FO,
ale jako #FF...

#3E Load FX (extended)

Tato ,sluzba“ provede zavle¢eni samplu do
paméti GSka. Stejné jako #30 a #38 i tato
vyZzaduje OPEN STREAM a CLOSE STREAM.
Pozor, tato sluzba pracuje s Amigackym Sl-
GNED samplem. Pro zavle¢eni sampll Pe-
Coidnich (UNSIGNED) slouzi #38!!!

SD #01 (signed)

SC #3E

WC

[GD FX.Handle]

SC #D1

WC

SD ;posilani
WD ;vlastnich
;dat

SD ;signed
WD ;samplu
SC #D2

WC

#40 Set FX Note

Nastaveni noty pro aktualni sampl. Rozsah
je 0-95. A urCuje se to asi takhle (Cisluje se
po pllténech, podobné jako Sinclairovsky
BEEP v BASICu):

00 -CO
01 - C#0
12 -C1
24 - C2

36 - C-3 (C-1 na Amize)
48 - C-4 (C-2 na Amize)
60 - C-5 (C-3 na Amize)

72 -C6
84 - C7
Nejrozumnéjsi rozsah je asi 36-71 (tvrdi
Rusové).
SD Note
SC #40
WC

#41 Set FX volume
Nastaveni hlasitosti aktualniho samplu, roz-
sah #00-#40.

SD FX.Vol

SC #41

WC

#45 Set FX Priority
Nastaveni priority (pokud nechapate, vo
co gou, tak vizte pfikaz #39). Rozsah je
#01-#FE.

SD FX.Prior

SC #45

WC

#46 Set FX SeekFirst
Nastavi parametr SeekFirst (viz #39) pro ak-
tualni sampl.

SD FX.SFirst

SC #46

WC

#47 Set FX SeekLast
Nastavi parametr SeekLast (viz #39) pro
aktualni sampl.

SD FX.SLast

SC #47

WC

#60 Get song position
Vrati Cislo pravé prehravaného patternu
(Gisluje od nuly), coZ se da vyuZit tfeba v de-
mech, kde prechod z jedné ¢asti do druhé
muUzZzete vesele synchronizovat s hudbou.
Patternt muaZe byt az 256.

SC #60

wC

GD SngPos

#61 Get pattern position
Vréti Cislo fadky v prehravaném patternu
(O-#3F).

SC #61

WC

GD PttPos

#62 Get mixed position
Bity 0-5 jsou Pattern Position (and #3F),
on (rlca, rica, and #02).

SC #62

WC

GD MixPos

#63 Get notes
Umozni Spectru precist postupné noty ve
vSech kanalech. Nejvyssi bit je v nule, jestli-
Ze se stav noty od posledniho ¢teni zménil,
zbylé udavaji rozsah noty 0-95, 127 zna-
mena, Ze v kanalu pravé nic nezni.

SC #63

wC

GD NoteO

WN

GD Notel

WN

GD Note2

WN

GD Note3

#64 Get volumes
Timto prikazem prelouskate postupné hla-
sitosti vSech kanall. Jako u pfedchoziho,
i zde 7. bit v nule znamena zménu proti mi-
nulému nacteni, zbylé bity jsou hlasitost,
127 znamena, Ze v kanalu momentalné
nic nezni.

SC #64

WC

GD VolO

WN

GD Voll1

WN

GD Vol2

WN

GD VolI3

#80..#83 Direct FX play
Ctyfi pFikazy pro &tyfi kanaly. Zadate jen &is-
lo samplu (#00 pro aktualni) a podle toho,
kam ho chcete hodit, zavolate jednu
Z téchto Ctyr sluzeb (tedy #80, #81, #82
nebo #83).

SD FX.Handle

SC #80..#83

wC

#88..8B Direct FX play note
Zas Ctyfi prikazy, tentokrat si u samplu urcCite,
s jakou notou se ma zahrat (rozsah 0-95).
SD FX.Handle
SC #88..#8B
wC
SD Note
WD

#90..#93 Direct FX play volume
A opét Ctyfi pfikazy pro Ctyfi rizné kanaly,
prehrani samplu se zadanou hlasitosti
(#00-#40).

SD FX.Handle

SC #90..#93

wC

SD FX.Vol

WD

#98..#9B Direct FX play note & volume
A bomba nejvétsi, Ctyfi pfikazy, které ve zvo-
leném kanale prehraji vas sampl se zada-
nou notou i hlasitosti.

SD FX.Handle

SC #98..#9B

WC

SD Note

WD

SD FX.Vol

WD

No aspon doufam, Zze vam to takhle
bude fungovat.

Rusové uz delSi dobu slibuji tracker pro
General Sound, doufam tedy, Ze tentokrat
od slov k ¢indm nebude moc daleko, konec-
koncl kdo ma Amigu nebo PeC, mUze pre-
tahavat .MODy a samply tamvodsud. Tak at
se vam General Sound libi. ]

ProtoZe mi tady zbyl kousek mista, vypini
ho par mych slov, které ani nemusite Cist...

Nemyslim si, Ze by ted' vSichni Ctenafri za-
Cali programovat hry a dema pro GS a to
hlavné proto, Ze GS je podle mych informaci
v CR jen jeden (Zejo Drone :). To se ale
muzZe v brzké dobé zménit a ¢tenari ZXM
budou ,ready“. Dalsi divod otisknout ten-
hle ¢lanek je, Ze Rusové pro GS pisi progra-
my a co si ma chudak ,cizinec“ po¢nout pri
crackovani i predélavani takovychto soft-
warovych vytvord. Diky +Gamovi uzZ ale
bude vSe jasné.

+Gama je celkem grafoman, viz ¢lanky
v tomhle a minulém ¢isle, naprosto mé do-
stal ¢lanek v Your Spectrum (skryta rekla-
ma na konkurencni ¢asopis...) 0 programo-
vacich jazycich. A aZ si pristé prectete ¢la-
nek o C¢ku pro ZXS...

Tritol



Soundrive/CovoXx

Neni nad baje¢ny zvuk. To jsme uz i my
v Cechéch poznali. Sice se nase Sinclairy
a Didaktiky marné potykaji s dédictvim svych
tvarcll a predevsim s pripojenim General Sou-
ndu, krlicek kupfedu ale udélat mizeme. Do-
pomohly ndm k tomu dveé ruské grupy. Flash,
autori ¢tyrkanalového DACka SounDrive 1.02,
a Omega Hackers Group, autofi ¢tyrkanalové-
ho DACka Covox. Oboje jsou, jak uz jsem na-
psal, karty se ¢tyfmi zvukovymi DA kanaly,
kazdy v 8bitové kvalité, stereo je samozrej-
mosti (nebo taky nedosazitelnym snem).

Nejvétsi krok kupredu pak znamenala
karta SounDrive 1.05, ktera byla vybavena
prepinaéem Soundrive/Covox. Tedy dvojna-
sobna kompatibilita. Hardwarové mne vSak
trochu zklamala. PGvodni Soundrive obsaho-
vala tusim dvé 8255ky a ¢tyfi DACkové brou-
ky. SounDrive 1.05 krom jednoho dekodéru
a Ctyr jinych hajzlik(i nesla uz jen hafo odpo-

ri. ProtoZe na jeden kanal spotfebujete od-
por(i 16 a u CtyF kanalll to znamena titérnou
a zdlouhavou praci, nastval jsem se a kdyz
jsem planek prekresloval, nacmaral jsem
tam misto odporl néjaké DACkové Sténaky,
zapojené podle Excaliburu 21/93. Trochu
teoreticky problém asi vyvstane se stereem,
v orignalnim zapojeni byly ale vystupy z od-
por( taky spojeny dohromady a z nich Sel
signal pres kondiky. Klidné mi vynadejte, Ze
to nefunguje, mate-li naladu na péajeni 64 re-
zistor(i, mzZete nahlidnout originaini sche-
ma v demku SD 1.05 Info. Ja jsem si kartu
pochopitelné nevyrobil, hadrvér je pro mne
veshice v tom, ehm, zemé za Pyrenejemi,
takZze nemam ani desku, tu si navrhnéte
sami, pokud to umite nebo k tomu mate
prostfedky, hlavné to prosimvas nedratujte
ru¢né, bylo by to hrozné klubo, tim chci Fict,
Ze jsem to nevyzkousel.
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Hardware

+GAMA

Kartu SD podporuji hlavné FLASHa&ci
a jejich kamaradi, Covox zase Omegouni
se svymi kumpany. Pravda je, Ze Omega
Hackers Group jsou co se ty¢e codingu
produktivnéjsi. K dostani je predevsim
spousta starsich her, upravenych pro spo-
lupraci s Covoxem. Pochopitelné Ize se-
hnat i dema, ktera vyuZivaji pfedevsim
Soundrive, dnes se pfimo roji riizné sam-
pletrackery, napfiklad ProTracker DIGI, kte-
ry Omegaci upravili z obycejného AYCkové-
ho ProTrackera, pridali jeSté jeden kanal
a samozfejmé samply, ale i nové programy,
jako Extreme’s Tracker, snad i Fast Tracker
a mnohé, mnohé jiné.

Soundrive je povaZovana za zcela re-
gulérni periferii a i rizné demomakerské
akce, jako C. Chaos 99, maji v pravidlech
SD a Covox definovany jako periferie, které
smi soutézni prispévky pouzivat, bajeénych
sampldem se tedy zakonité vyroji spousty.
Pokud se dobre pamatujete, Covox vyuZival
i Walker a novy Mortal Kombat, v progra-
mech, pouzivajicich nase DACko, prepiSete
tfi OUTy a jedete na Covoxu (pochopitelné
jenom na tfech kanalech a Ctyrbitové, to je
omezeni Sample Trackeru).

No abych byl upfimny, viibec nejsem pfi-
zniveem hesla ,co je ruské, to je pékné*,
staly se vSak tyto karty jakymsi (priimyslo-
vym ?) standardem (no co, Wokna od Billa
jsou taky standard) a stoji za to si to posta-
vit, uzZ jen kvali tomu, Ze co predtim zaryté
mlcelo, ted pozvuci v kvalité Amigy (na 3.5
MHz). Clovék si pak pfipada jako bozan
a vSichni na néj cumi, jak on ma a oni ne.
Eem. Tak a to by jako komentar k obrazku,
ktery je tu jediny dalezity, mohlo stacit. Xor,
Ze nema tato stat hlavu a patu, ale nejsem
vstavu plodit, budte radi, Ze jsem urval ¢as
na to sedét nad tim debilnim Pejntbrasem
od Billa a émarat a ¢marat a... ]

Strankovanie |1}

Nie, vazeny, nevymyslel som Ziadne
nové strankovanie. Tento ¢lanok berte
ako reakciu na ¢lanok ,Strankovani Il
(vid' ZX-magazin 6/93). Universum tu ok-
rém iného spomenul, Ze jedinou nevyho-
dou programu je skutocnost, Ze v pripade
nepritomnosti D40/D80 sa vykona RESET
pocitaca.

To ma vyburcovalo k tomu, aby som sa
nad timto problémom zamyslel. A tak som
prisiel na nasledujuci trik.

Testovanie pritomnosti D40/D80

Aby som dlho nezdrzoval prejdeme hned’
k veci. Ovladanie vyberu mechanik, motorov
a signalu NMI (Non mascable interrupt - ne-

maskovatelné prerusenie) sa realizuje cez
port na adrese 137. NapiSte nasledujlci pro-
gram v BASICu:

1 LET A=IN 137

2 PRINT A

3GOTO1

Po spusteni programu sa z portu 137
nacita hodnota do premennéj A. Tato
hodnota sa zobrazi a cely proces sa opa-
kuje.

A to je vlastne ten trik. Ak na porte
137 je len hodnota nula disketova jednot-
ka pripojenéa nieje. Ak sa vypisujd hodno-
ty rlzne od nuly disketova jednotka pripo-
jena je. Tato skuto¢nost som overil na

Peter Gasparovic¢
UNIVERSAL SYSTEMS

99%. Program v strojovom kdéde bude vy-
zerat takto:

IN A,(137)
;nacitaj hodnotu z portu 137
CPO
;testuj hodnotu na nulu
RET NZ
;disketa
RET Z
;kazeta

V pripade, Ze sa program vrati s priznakom
NZ, budete pouZivat aj operacie s D40/D80.
Ak sa vrati s priznakom Z, diskové operacie
nesmiete pouZit. Podla vySSie uvedenych pri-
znakov muUZzete dalej vetvit program. ]
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Programovani

Tak uZ jsme si popsali néco hardware,
jak prejit do ROM D40 a jak z ni zase ven,
jak to uvnitf vlastné funguje. Nebudeme se
dal zabyvat strukturami MDOSu jako je FAT,
adresar, BOOT, protoZe to uZ bylo popsano
jak v nékolika ¢lancich, tak i v miniknize od
George K.'s a ja sam bych to asi nepopsal
|épe.

Prvni bude popis informaci o disketé
a mechanice. Jediny dvod, pro¢ o tom pisi,
je, Ze to jesté nikdo nepopsal vSechno
a spravné. Jak uz vite, ma kazda mechani-
ka vyhrazena pro svou potiebu 24 byt(: 12
bytll jsou informace o mechanice a disketé,
12 bytd pro jméno diskety v mechanice
a identifikaéni byty. Informace o mechani-
kach zacinaji na adrese #3E00 a jména
disket v mechanikach zacinaji na adrese
#3E30. Nyni si popiseme informace o me-
chanikach a disketé.

1. byte

0. bit informace, je-li mechanika pfipojena
1 - mechanika je pfipojena

0 - mechanika neni pfipojena

7. bit informace o stavu mechaniky

Tento bit je velice dlleZity a nebyl zatim jes-
té popsan (nebo byl popisovan chybné -
viz. minikniha). Pokud je tento bit nastaven
na 0, znamena to, Ze je mechanika bud' za-
stavena (tzn. netoéi se) nebo pfi posledni
operaci s mechanikou doslo k chybé. Pokud
je nastaven na 1, znamena to, Ze se me-
chanika toéi a je pfipravena pro provadéni
néjaké operace. Tento bit je dilezity pfi vy-
stavovani hlavy na stopu (je pfimo testo-
van). Pokud je nastaven na 1, porovna se
nejdfive obsah registru radice s (ix+4) (kde
je stopa, nad kterou se nachazi hlava) a po-
kud nesouhlasi, je fyzicky hlava vystavena
na pozadovanou stopu. Pokud souhlasi, je
fyzické vystavovani hlavy pfeskoceno. Po-
kud je nastaven na 0O, je preskoceno porov-
navani a hlava je pfimo fyzicky vystavena
na pozadovanou stopu. Pfi zadsahu do toho-
to bitu vznika nebezpeéi chybného zapisu
na stopu.

2. byte

2. bit informace, jaka je mechanika pfipoje-
na (nepouziva se)

1 - mechanika A

0 - mechanika B

3. bit informace, kolika stopéa je mechanika
1 - 40 stop

0 - 80 stop

DL

4. bit informace, kolika stranna je disketa
v mechanice

1 - oboustranna

0 - jednostranna

5. bit informace, jaka disketa je v mechanice
Tento bit ma také svlj vyznam. Pouziva se,
pokud mate 80-ti stopu mechaniku a vlozi-
te do ni disketu s poloviénim poctem stop.
Samotné testovani, jaka je disketa v me-
chanice, neni zrovna nejlepsi, protoze neu-
moznuje do mechaniky vlozit disketu s po-
loviéni po€tem stop, i kdyZ byla tato diske-
ta formatovana na stejné mechanice (ale
kdo by zbyteéné formatoval disketu jen na
jednu polovinu a druhou by nevyuZival?).
Jediné vyuziti je pouze tehdy, kdyz do HD
mechaniky vloZite DD disketu (je tfeba si
to zapamatovat). A nyni pro¢? No, je to jed-
noduché. ProtoZe byla disketa formatova-
na na DD mechanice, jsou mezery mezi
stopami vétsi (2x) neZ u diskety formatova-
né na HD mechanice. TakZe rutina pro vy-
hledavani stop musi vkladat dvojnasobny
krok mezi stopami. Takze, pokud je nasta-
ven na 0, je v 40/80-ti stopé mechanice
40/80-ti stopa disketa, kdyZ je nastaven
na 1, je v 80-ti stopé mechanice 40-ti sto-
pa disketa.

6.,7. bit informace o krokovani mechaniky
(pro nas nedulezité)

3. byte
Zde je ulozeno pocet stop na jedné strané
diskety (pfi O neni disk definovan).

4. byte
Zde je uloZzen pocet sektorll na jedné stopé.

5. byte
Zde je Cislo stopy, kam byla naposledy vy-
stavena hlava mechaniky.

6. byte

Jsou zde uloZeny parametry jako v 2. bytu
mimo 5. bitu. Tyka se to parametrd mecha-
niky.

7. byte
Zde je ulozen pocet stop mechaniky.

8. byte
Zde je uloZzen pocet sektorll na stopé (pro
mechaniku).

9. - 12. byte
VypInéno O a nevyuzito.

otreti

poradné

Petr Zabensky

Mym hlavnim tématem jsou dneska pra-
ce se sekvencnimi soubory. Co to je, to
snad nemusim popisovat. Jak ale praci
s nimi provadi MDOS, o to uz se s Vami po-
délim. Jak uz jsem psal v minulém dile, pro-
vadi se vstup/vystup z/do kanalu pres RST
0. Nyni si popiSeme, jak se oteviraji soubo-
ry, jak se do nich zapisuje, strukturu buferu
a co se déje, kdyz se uzaviraji.

Takze nejdrive otevieni. Musime si uvé-
domit, Ze soubory se ke kanalim pripojuji
bud' jako vstupni nebo jako vystupni. Mlze-
me mit k jednou kanalu pfipojen bud’ je-
nom vstupni nebo jenom vystupni nebo oba
dva. To MDOS rozliSuje. Pro kazdy takovyto
soubor si vytvari oblast ktery ma velikost
544 bytd. 32 bytl je hlavicka a 512 bytd je
bufer. KdyzZ je tento bufer zaplnén nebo vy-
cerpan, je bud zapsan nebo je nacten dalsi
sektor. Nelze tedy po zapsani jednoho zan-
ku ho vzZdy ulozZit na disk. Jaka je struktura
hlavicky?

Takovato: adresa rutiny pro zapis znaku
(2 byty), adresa rutiny pro éteni znaku (2
byty), kod kanalu (1 byte), Cislo drivu, kde je
uloZen soubor (1 byte), jméno diskety, kde
je soubor uloZen (12 byte), ¢islo fyz. stopy
a sektoru, kde je uloZzena hlav. souboru (2
byty), adresa uloZeni hlavi¢ky v buferu adre-
sare (2 byty), délka souboru (3 byty), ¢islo
sektoru, ktery se pouziva jako aktualni sek-
tor (2 byty), pocet znak( ke ¢teni/zapsa-
nych (2 byty), ukazatel na aktualni pozici
v buferu (2 byty), nevyuzito (1 byte).

Kazdy buffer je uloZzen za systémové
proménné BASICu pfed BASIC program.
Jak uz jsem napsal, MDOS rozliSuje, jak se
pripojuji soubory na kanal. Pokud se pfipo-
juje soubor na vstup, je volan program
OPENIN na adrese #AC9. Po navratu zpét
se pokracuje ve zpracovavani pfikazu
OPEN. Pokud se pfipojuje pouze soubor
pro vystup, je vyvolan program OPENOUT
na adrese #B7B, tzn., Ze tvar pfikazu je
OPEN #n,,“JménoSouboru“. Pokud chcete
pfipojit na kanal soubor pro vystup, pfi-
éemz uz byl predtim otevien soubor pro
vstup (tvar prikazu je OPEN #n,“Jméno-
SouborulN“,“JménoSouboruOUT“ je vyvo-
lan program OPENIO na adrese #BDB. Roz-
liSuje se to proto, protoZze pokud se pfipo-
juji soubory jak pro vstup, tak i pro vystup,
musi se prepisovat adresy pro vystup
(zkuste popremyslet, proc). Platné adresy
jsou potom jenom v hlavi¢ce souboru pro
vstup.



Také, jak uz jsem psal dfive, jdou ruti-
ny zapisu a Cteni znaku pres RST 0. Musi
se zase rozliSovat, které soubory jsou na
kanal pfipojeny (z divodl posunu na uka-
zatele v hlavicce). Rutina pro ¢teni znaku
z kanalu je na adrese #DD9. Pokud mate
na kanal pfipojen pouze vystupni soubor,
je rutina pro zapis znaku na adrese #E23,
pokud mate na kanal pripojen jako sou-
bor na vstup, tak i soubor na vystup, je
rutina pro zapis znaku na adrese #E1E.

Davod je jednoduchy. Pokud méate pripo-
jen pouze vystupni soubor, ukazuje DE na
spravnou hlavicku. Pokud byl ale také
otevien soubor pro Cteni, ukazuje DE na
oblasti tohoto souboru, proto se musi tato
oblast pfeskocit, protoze bufer souboru
pro vystup se nachazi az za buferem sou-
boru pro vstup.

Uf, to byla fuska. Z BASICu se to nezda,
ale ten strojak je strasné slozity. A nyni na-
sleduje uzavieni souborud pfipojenych na
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kanal. Pokud jsou pfipojeny pouze soubory
na ¢teni, tak o nic nejde. U soubord pro vy-
stup se musi ulozit zbyvajici data v buferu.
Proto nikdy nezapominejte, kdyz pouzivate
sekvenéni soubory, je vSechny pred rese-
tem uzavrit. Program, ktery uzavira kanal,
je na adrese #C14. Program, ktery uzavira
vSechny soubory, které jsou pripojeny na
kanal, je na adrese #C2D.

Tak, a to je konec mého dalSiho serialu. m

DISKLOPY PROTECTEDIII

Brante se

proti

viezlemu diskcopy...

Jisté mate jesté v zZivé paméti velmi zufivé
kazetové loadery a protikopirovaci ochrany
(a pokud jste si jesté nepofidili Zadny rozum-
ny diskovy systém, zaZivate je jeSté dnes).
UrCité nemusim vyjmenovavat nejhriiznéjsi
speedlocky, turba, kvilivé pazvuky na konci
nahravanych blokl a podobné odpornosti,
jako napfiklad Busyho zajimavé NoCopyLoa-
dery u Ultrasoftich her... Nahlym pfechodem
k disketovym jednotkdm ziska uzivatel doko-
nalejsi prehled nad obsahem svého média,
pohodInéjsi, rychlejsi a pristupnéjsi kopirova-
ni a softwarovym firmam nezbyva, nez mu
od téchto novych moznosti opét trochu odpo-
moci. Tedy ve stru¢nosti: nejprve se pokusim
nastinit nékolik moznosti, které kopirovani
ponékud znepfijemni.

Ta, kterou uvedu jako prvni, pouziva vy-
hod diskové mechaniky a pry je hojné rozsi-
fena na PC, i kdyZ ja jsem ji osobné jesté ni-
kde nepotkal. Kdesi na disketé je jeden
bajt (nebo stadi i bit) zaznamenan tak, aby
to byl asi tak presné prechod mezi jednic-
kou a nulou (v pfipadé celého bajtu je to sa-
mozfejmé néco mezi nulou az 255) a tento
bit ¢i bajt je nékolikrat éten a porovnavan
sam se sebou. Je-li disketa originalni, pfi
nékolikanasobném ¢teni je prechod samo-
zfejmé interpretovan pokazdé trochu jinak
a Cisla nacétena pfi jednotlivych pokusech
se od sebe lisi. Kopirovaci program vSak na
cilové médium zapiSe presné to, co precte
napoprvé a pfi nékolikanasobném cteni
zkopirovaného bajtu se objevuje stale uz
jen jedna hodnota (ta, kterou nacetl kopi-
rak). Myslim si, Ze tato genialni ochrana ne-
najde uplatnéni, protoze asi malokdo je tak
schopny, aby dokazal na disk takovyhle
Lprechodovy“, mezni bajt... (nebo i bit, sa-
mozrejmé) zapsat.

Jinou srandickou, kterd zpocatku nezku-
Seného uzivatele zmate, je test néjakého

mista diskety, napfiklad boo-
tu (tam nehrozi, Ze néco pre-
piSete, krom nazvu a forma-
tu diskety), FATKy (potom ale
musi byt soubory uloZeny na
predem znamych mistech -
pfipadné s pfihranim nového
souboru na disk hrozi pre-
psani testovanych bajta),
mapy disku (tytéz potize co

u FAT), ¢i obsahu volného
mista (problémy nejvétsi,
napf. se $patnymi sektory pfi
formatovani). Tuto ochranu
nelspésné uziva kupr. Ultra-
soft, uzivatelé ji chytre ob-
chazeji tim, Ze misto obycej-
ného kopirovani zkopiruji dis-
ketu celou (i s chlupy) popu-
larnim DiskCopy.

Dalsi ochranou, kterou
DiskCopy prekona, je test
uloZeni soubord (zda jsou
opravdu ve ,svych“ sekto-
rech, pripadné zda jsou je-
jich hlavicky na téch spravnych mistech
v seznamu soubort). Nepfijemné je hlavné
tvorfeni této ochrany (rozhazovat soubory po
disketé, cpat hlavicky pokud mozno do téch
nejnepristupnéjsich mist direktorare...).
Tedy dalSi pochoutka pro amatérského pira-
ta s DiskCopy Vv ruce.

I moudry stryéek Clive tusil, co umi NMI
nadélat za paseku a umistil do rutiny obslu-
hy nemaskovatelného preruseni komeréni
chybu. Chytraci uZivatelé vSak tvlrce svych
milackl dobéhli a zejména D-Ctyficitkovy
SNAP se stal zdrojem (zZasné stupidnich
Lcrack(“ her, které uz vétSinou ochranné
testy (spésné prodélaly a tudiz je vysledny
snapshit (bez preklepu) uz nikdy vykonavat
nebude (chyba !!!). Pokud nehodlate SNAP

aneb

+GAMA

pfimo zablokovat (vSechny typy nardz, co
ma-li nékdo Multiface nebo jiné zafizenicko,
na které jste pfi ochrané nepamatovali), vy-
plati se neustale se k ochrané vracet, pfi-
¢emz by neméla viset jen na jednom figlu.
Cim propletenéjsi, tim lepsi, viz Heroes.
Vzhledem k tomu, Ze mne dalsi chytrosti
nenapadaji, vrhnu se rovnou na zkoumani
prednosti a slabin rliznych DiskCopy. V pra-
xi vlastné uvidite jen tfi typy. Basicové Disk-
Copy, které zufivé taha obsah disku po sek-
torech, aniz by si zjistilo, kolik jich na tom
médiu vlastné je a jak je disk naformato-
van. Da se fici, Ze tento typ obvykle pije
krev jak psavcim ochran svou nevyzpytatel-
nosti (kazdy BasicDiskCopy jina ves), tak
i uZivatelim (nezkopirovalo se to celé, nebo
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to po prekopirovani nebéha neb o to pred-
poklada jiny format disku nebo...). Druhym
extrémem je DiskCopy, ktery cilovou disketu
naformatuje presné podle zdrojové a ucini
tak témér identickou kopii (to ,témér“ tu
ma své opodstatnéni). Tretim typem jsou
pak hybridy predchozich dvou (pokud moz-
no slucujici ty jejich nejhorsi vlastnosti...).

Doufam, Ze jste si pocetli, ja ted zkusim
chvili krafat“ o tom, kterak DiskCopy obe-
Istit. Nejdfiv mala ukazka v basicu (nebo
v MDOSu?). Naformatujte si disk na stan-
dardni format, pficemz standardnim NENi
430 Kilo, jak se mnozi domnivaji!ll. V bootu
(sektor O) potom vyhledejte, kde se vedle
sebe objevuji ¢isla 40 a 9 resp. u D-80 to
budou 80 a 9. Prozradim vam, Ze se tam
vyskytuji mnohokrat. VSechny jejich vyskyty
prepiSte na39a9,uD-80na78a9 - po-
kud tato Cisla najdete u D-40, zkuste je pre-
psat taky, na Skodu to nebude.

Tim jste ziskali disketu, kterou bude
DiskCopy povazovat (mylné) za disketu na-
formatovanou na kapacitu o stopu mensi
a pfi kopirovani tu posledni stopu, ktera
tam ale je, nepretahne. Disketa naformato-
vana na 39 stop méa 702 sektorl (0-701).
Zkuste vSak: READ * ,A:“,719,40000
a potom totézZ s disketou naformatovanou
skuteéné na 39 stop (D-80 READ * ,A:“,
1439,40000). Zatimco u opravované diske-
ty se vSe v poradku nacte, byt tam dany
sektor formalné neni (my ale vime, Ze tam
ta mrcha je), u neupraveného média nas
oblazi 0 Seek error“, nebo ,p Sector not
found“. Tak vidite, prvni pokrok je tu. Bude-
te-li kontrolovat nasi ,neexistujici“ stopu,
ani DiskCopy nepomuZze. Problém je jen
ten, Ze basicova DiskCopy vétSinou predpo-
kladaji, ze disk ma minimalné 40 stop
a ochotné ji kopiruji. Jsme tam, kde jsme
byli...

Musime tedy pokrok posunout jesté dal.
Ted formatujte na 41 stop a opravte Gdaje
v bootu na 40. Disketa se ted' tvari velmi
standardné a nezaludné, ochrana vSak pra-
cuje podobné spolehlivé jako predtim.
Zkuste nacitat sektor 720... Pro majitele
D-80: format 82 stop, opravit na 80, sektor
1440.

Testovat tedy mUizete jakykoliv sektor
(i vice) ,za hranicemi diskety“. Zoufaly pirat
ted zoufale zkousi, kolik téch sektor( na
disku vlastné je (Ze by téz Cetl tento ¢la-
nek?) a zkopiruje je vSechny... Doplnime
ochranu o test formatu diskety, tim ho do-
nutime taky hrabat v bootu a prepisovat for-
mat, pokud ho to viibec napadne. Ale asi
ho to napadlo (klid, v praxi to tak Casté ne-
bude) a musime vymyslet néco jiného.

Zkusime totéz se sektory na stopu. Po-
zor!!! Ti linéjSi mohou disk rovnou naforma-
tovat a nepachtit se s prepisovanim. Je to
vlastné totéz, co predtim, ale jen na prvni
pohled. Uvédomujete si, jakou zbran jsme
ted ziskali? Ne?! Tak tedy: na disku nafor-
matovaném na 9 sektorl na stopu je deva-
ty sektor na prvni stopé a sektor desaty na
druhé. Pri deseti sektorech na stopu jsou
oba na prvni stopé a pfi osmi se oba ocitaji
na stopé druhé. Nemyslite si, Ze tohoto ba-

jecného pretékani sektorl se da vyuzit pfi
obrané proti basicovym DiskCopy? Ochrana
typu nacti sektor 4, 123, 720... bude po-
slusné nacitat sektory 4, 123, 720... podle
nového formatu a po pouziti basicového
DiskCopy by se zkopirovany program mél
chovat normalné. Ne tak pfi pouZiti nacteni
prvniho sektoru na stopé 32, tfetiho sekto-
ru na stopé 43... Pfi rliznych forméatech cilo-
vych disk( bude program fvét, protoze po-
kazdé mu bude predlozeno néco trochu ji-
ného (preteklé sektory).

A tohle uzZ je opravdu sila, i kdyZ trochu
»Cuvarna“: program si sam prepiSe boot na
puvodni format (dejme tomu 10 sektor( na
stopu) a tim se mu sektory zpétné preteCou
(zkuste to Fict lip). Nacte sektor, ktery byl
predtim nedostupny (balada) a zase vrati
puvodni obsah bootu. Hlavni moucha je asi
tato: v urcity okamzik je na disku zazname-
nan jiny format a piratovi staci v tomto oka-
mZiku testy zastavit a format disku si v po-
hodé a klidku osahat. Tak nebudeme ménit
obsah disku, ale boot uz nacteny do DRAM
(ramka D-40 ¢i 80) pfi DOSackém ¢teni for-
matu. To uz vypada profesionalnéji.

A bomba nakonec: budou-li vSechny tes-
ty ve strojaku, tfeba v jedné kupé se stroja-
kovym diskovym loaderem, bude piratova
prace dokonale sabotovana. Moznosti je
skuteéné nepreberné mnoho (zeptejte se
tfeba pana Drexlera, on vam klidné rekne,
kolik...). Pro opravdové maniaky uvedu jesté
dabelskeé finty pro volani strojaku: co asi
udéla READ A : DATA USR USR USR USR
163847 Asi toto: na adresu 16384 umisti-
me tfeba program:

Id bc, 40000 ;adr. podprogramu, ktery bude
nasledné volan ret na adresu 40000, ktera
potom bude automaticky volana z BASICu

Id bc, néco jiného tj. bude se volat dalsi
podprogram.

ret

A tak dale, az pocita¢ dohopsa na zaca-
tek vlastniho programu (a ten se zjiStuje
dost tézko). Lahldkou je potom vyuZiti ROM
(schvalng, jestli nékde neni néjaké LD BC,
adresa ... ret), To pirata to totalné ,zblbne*.
Masochistlim pak mohu doporugit velmi
krasné pouziti zasobniku.

Id bc, ADR ;adresa kam budu skakat
call #2d2b ;na zasobnik kalkulacky
rst #28 ;zde néco pro zblbnuti
defb #2d ;skok na adresu ADR
defb 56

ret ;a sem uZ co chcete

Jako poznamku nesmim neuvést volani
Gteni sektoru u D-40 ze strojaku. S nastran-
kovanou DROM (ZX mag 6/93, str.17) call
8866 cCte blok sektord: hl-adresa v paméti,
b-stopa, c-prvni sektor na stopé, d-pocet
sektorud v bloku. Format diskety Cte call
7311, navrat do ROM pocitace call 737.

Ted' si zkuste vzpomenout na hlavni ne-
vyhodu tohoto zpUlsobu ochrany: pro diskety
360 a 720 musite délat dva rGzné ochran-
né programy, které s tim druhym formatem
prosté nebudou fungovat. Obejit to vSak
Ize. Mit v ochrané tyto programy oba
a spoustét vzdy jen ten jeden, podle veli-
kosti disku. Pfipadné staci jeden, ktery by si

podle velikosti diskety jenom zménil para-
metry. A jak zjistit velikost disku? Tu si md-
Zete najit bud' v systémovych proménnych
M-DOSu nebo si to zjistit stejnym zplsobem
jako systém. Zkuste nadist Ctyficatou Ses-
tou stopu. Nebude-li dostupna, mate co ¢i-
nit s 360kB, v pripadé opacném je to 720.
Schvéalné nepisu 5,25" a 3,5", protoze exis-
tuji uzivatelé 720kB disket 5,25" a vnaseji
nam sem dalsi zmatky.

Nakonec néco, co patfi spiS mezi zlomy-
slnosti a vyuZijete to prakticky jen u progra-
mu, které chcete provozovat jen vy sami
a nechcete, aby vam je nékdo kradl (dosta-
ne se vas disk nékomu do ruky a on si pofi-
di duplikat - to moc dobre znam ze SAM-
CONU a podobnych setkani...). Popularni
XORovani s R-registrem nahradte XORem
s ROMkou. Program se tim stane provozu-
schopnym prakticky jen na vaSem pocitaci,
protoze nejriznéjsich ROMek je tolik, az uz
zacina platit ,kazdy pes, jina ROM*“ a vétsi-
na uzivatelU si vas program nebude moci
spustit. Pokud mate néjakou hodné divokou
a nestandardni ROM (Turbo a tak), je
Uspéch takrka zarucen. Navic i obsah
DROM se lisi kupfikladu u Kompaktl (maji
jinou verzi MDOSu).

Skvélym férkem je pak XORovani jesté
nerozpakovaného programu. Pravdépodob-
nost poSkozeni programu a jeho nespusti-
telnosti se tim spiSe zvysi. Takovy drobny
navrh na zaxorovani hornich 46768 bajtd
paméti:

rst O ;hastavim DROM
(pFedtim POKE #247,79)

Id hl,65535 ;konec RAM

Id ix,0

Id bc,14000 ;16384 v hlavni ROM
+ 14000=46768, vyhnu se tak XORu DRAM

drom Id a,(hl)
xor (ix+0) ;XORuji s DROM
Id (hl),a
inc ix
cpd, dec hl, dec bc a nastaveni p/v
jp pe,drom  ;opakuiji do snulovani bc
call 737  ;prestrankuji
Id ix,0 Jjsem v ROM pocitace
Id bc,16384
hirom Id a, (hl)
xor (ix+0) ;XOR s hlavni ROM
Id (hl),a
inc ix

cpd dec hl, dec bc a nastaveni p/v
jp pe,hlrom ;uz zas testuji nuly v bc
ret ;nebo JP zac. prog.
Neni to ani nejkratsi, ani nejrychlejsi, ani
nejnapaditéjsi. Za pozornost snad stoji je-
nom to, Ze vstupni ¢ast programu (tj. odkud
se spousti) by se dala XORovat s nejcastéji
odlisnymi ¢astmi riiznych ROM (hlaseni, font,
NMI rutina, volné misto (obvykle tabulka pro
IM2, ktera u Turba nebo 128 neni atd.). Zby-
tek uz nechavam vasi tvlrci invenci. Ale
uznejte sami - to je prece vychytavka, ne?
To je z mého honu na diskové kopiraky
a piraticky amatéry asi tak zhruba vSechno.
Nepredpokladam, Ze by kazdy z vas chtél
néco chranit, ale az budete jednou néco
pachat pro néjakou firmu nebo pro komerc-
ni prodej, jako kdyzZ to najdete. ]
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A co takhle dat si FORMAT?

aneb Vazne i nevazne o formatovani.

FORMAT! Kolikrat jste asi ten piikaz pouZili? Ti,
kdoZ vlastni disketové jednotky, ho uZ jisté pouZili
stokrat (podle bratra snad i milionkrat) a Ti, kdoz
vlastni pouze kazetaky, maji jen oci pro plac. Ale
zkuste se vy, co méate doma jen ty kazetaky, ze-
ptat t€ch StastnéjSich, co se pii tom formatovani
viastné s onou disketou déje. Urcité budou tvrdit,
Ze se provadi inicializace, rozdéli se na stopy
a sektory, vymaze se, vytvoii se boot, adresar
a FAT tabulka, ve které se oznaci systémové sek-
tory, poSkozené sektory a prazdné sektory. A to
by bylo asi vSechno. Mozna, Ze se najdou néjaci,
co 0 tom budou védét vice, ale téch bude zatra-
cené malo. My si dneska fekneme, co se vibec
pfi tom forméatu déje.

Formatujeme disketu

Zakladni funkci forméatovani je rozdéleni diske-
ty na stopy a sektory. Vytvoreni bootu, adresare
a FAT tabulky je aZ druhotna véc a zavisi na pouzi-
tém systému, ktery si tuto organizaci vede sam.
Nejdrive si feknéme, co to jsou stopy a sektory.
Kdyz si vezmete do ruky disketu, zjistite, Ze je
to Gteverc. Nesmite se tim vSak nechat zmast. To
je totiz jenom obal. Pod tim totiZ je kruhova ,des-
ticka“ (magnetické nosné médium). ANO, disketa
je tedy vlastné KRUH!!! Tento kruh si rozdélime na
soustiedné kruznice. Témto kruZnicim budeme fi-
kat stopy. A tyto stopy si jeSte rozdélime na ,nud-
licky“ - sektory. Sektory jsou tedy ¢asti kruznic.
Dale jesté zjistime, Ze disketa méa dvé strany, jako
v tom porekadle, Ze vSude je chleba o dvou kur-
kach. A s témito znalostmi se miZzeme pustit dal.
Prvnim krokem pfi forméatovani diskety je roz-
déleni na stopy. Stopy jsou dany posunem hlavy.
MUzZeme si naformatovat disketu na libovolny
pocet stop. Napt. na 10, 20, 35 a vice - az kolik
vam dokaze mechanika (aby jste neutrhli hlavic-
ku jako néjaky M.B. z M.B.). Pokud si naformatu-
jete disketu na vice stop (napr. 40) a hned po-
tom si ji naformatujete na méné (napt. 30), jsou
pristupné i stopy 31, 32, 33, az 40. Pfi rozdélo-
vani stop se do kazdé stopy zapiSou informace
o jednotlivych sektorech. Tyto informace se nazy-
vaji ID pole. Kazdy sektor ma své ID pole. Sa-
motny zapis vSech ID poli do stopy je viastné to
nase formatovani. Takze postup pfi formatovani
je asi nasleduijici :
1) najede se hlavou na poZzadovanou stopu
2) wytvoii se v paméti ID pole sektorl
3) zada se prikaz pro zapis ID poli na disketu (pfi-
kaz WRITE TRACK - FORMATING DISK)
Tento postup se opakuje pro kazdou stopu.
A nyni si fekneme, co obsahuje ID pole sektoru.
Jak uz jsem ek, jsou v nich uloZeny informace
0 sektorech na stopé, tzn. velikost sektoru, infor-
mace o0 CRC souctu a dalsi. Jaka je struktura ID
pole:
1) mezera mezi sektory
2) interni informace o sektoru
3) viastni prostor pro data (podle velikosti sektoru)
4) interni informace o sektoru

ad 1) Jsou ji oddéleny jednotlivé sektory, musi
byt dostatecné velka, vypliuje se hodnotou 4Eh.

ad 2) Hlavicka ID pole sektoru, jsou zde uloze-
ny dllezité informace o sektoru. Jeji struktura
muZe byt riznd, zavisi to na zpUsobu zaznamu
dat na disketu. PopiSeme si strukturu u MDOSu:

- 6 bytG pfi jednoduché nebo 12 byt pfi dvojité
hustoté, vypinénych hodnotou O, MDOS pouZzi-
va 12 byt (pouziva DD zaznam)

- 3 byty oznamujici zapis A1 pro hlavicku, zavisi
na formatu, MDOS zde ma uloZzenu hodnotu
F3h, Ize je vynechat (na vyznam jsem ale ne-
prisel, néjaky ovsem je)

- 1 byte oznacujici ID znaCku adresy, souvisi to
se zapisem sektoru na disketu (0. bit pfikazu
WRITE SECTOR), MDOS zde méa hodnotu FEh

- 1 byte, misto pro uloZeni stopy, kde se sektor
nachézi

- 1 byte, misto pro uloZeni strany, kde se sektor
nachézi

- 1 byte, misto pro uloZeni Gisla sektoru, je zde
uloZeno fyzické Cislo sektoru

- 1 byte, misto pro uloZeni délky sektoru, MDOS
zde ma hodnotu 2 (znamena to, Ze délka sek-
toru je 512 byt()

- 1 byte, misto pro uloZeni hodnoty vyvolavajici
CRC pro hlavicku ID pole, MDOS zde ma uloze-
no F7h (je vyvolan CRC), miiZe se vynechat

- 11 bytd pro SD nebo 22 bytl pro DD, oddé-
luji hlavi¢ku ID od mista pro uloZeni dat
v sektoru, ukada se zde hodnota 4Eh,
MDOS mé 22 byt

- 6 bytl pro SD nebo 12 bytti pro DD, vyplnéno
hodnotou 0, mezera pred zaGatkem Cteni dat
ze sektoru, MDOS ma 12 bytl

- 3 byty oznaduijici zapis A1 pro data v sektoru,
zavisi na formatu, MDOS zde ma uloZenu hod-
notu F5h (na vyznam jsem opét neprisel, ale
zase néjaky je)

- 1 byte oznaduijici adresovou znacku dat, souvi-
si to opét se zapisem sektoru na disketu,
MDOS zde ma uloZzenu hodnotu FBh
ad 3) Zde je vyhrazeno misto pro ulozeni dat

v sektoru. MiZe zde byt 128, 256, 512 nebo

1024 bytli (zavisi to na délce sektoru v hlavicce).

Muzeme rlizné kombinovat velikosti sektoru na

stopé. Je vSak dulezité upozornit, Ze nejniZsi ruti-

ny v MDOSu umi preCist sektory, které maiji jinou
délku nez 512 byt(i. Pouze vySSi rutiny je neuméji
zpracovat (pracuiji pouze s 512 byty). Hodnoty,
které se musi ulozit do ID pole, abychom mohli
mit jinou délku sektoru a zakladni rutiny

v MDOSu nam je umély precist jsou tyto: 0-128,

1-256, 2-512, 3-1024. Tato oblast je v MDOSU

na zacatku vypinéna hodnotou E5h.

ad 4) 1 byte, oznacuije, jestli se ma vyvolat
CRC pro uloZena data, MDOS zde ma F7h.

Po vytvofeni mnoziny ID poli mdZeme na ko-
nec dodat jesté blok vyplnény hodnotou 4Eh, kte-
ry ném prepiSe predchozi informace na stopé, po-
kud by nova mnozina ID poli byla kratsi nez pred-
chozi, ktera byla predtim zapsana na disketé, aby
jsme tyto informace smazali. Pokud tak neucini-

Petr Zabensky

me, muZou byt tyto informace dostupné i po na-
formatovani. DlleZitou vlastnosti takto vytvorené
mnoZiny ID poli je poradi sektord, jak jsou ve sto-
pé zapsany. Riké se tomu INTERLEAVE a zna-
mena to pocet otacek mechaniky, za kolik je moz-
no predist najednou vSechny sektory na jedné
stopé. MDOS ma nastaven 1:1, nékteré jiné sys-
témy vSak maji jiny (DATAPUTER ma napf. 1:2).

Jaky to ma vwyznam? Predstavte si tuto situaci.
Budete Cist postupné sektory na stopé a mezi kaz-
dym sektorem provedete urcitou operaci. KdyZ ji
provedete a budete chtit nacist dalsi sektor, tak se
hlavicka uz nemusi nachazet na zacatku pozado-
vaného sektoru, ktery se nachazi za nactenym, ale
nékde jinde. Sektor vam tzv. ujel. Proto musite ¢e-
kat celou jednu otacku, nez se hlavicka ocitne zno-
vu nad poZadovanym sektorem. Tento zplsob nas
ale dost zdrZuje. MliZeme si vSak disketu naforméa-
tovat 1:2. Tak méate na provedeni néjakého vypo-
Ctu vice Casu, protoze Vami poZzadovany sektor, kte-
ry budete chtit nacist jako dalsi, bude az za sekto-
rem, nad kterym se ocitne hlavicka po ukonceni
Cteni predchoziho sektoru.

Pro¢ ma MDOS 1:1? ProtoZe mezera mezi Gte-
nim jednotlivych sektor(l je minimaini a tak nedo-
chéazi k prodlevam. Ale napf. u systému CP/M uz
neni tento zpUisob efektivni (tam to je to trochu
zaleZitosti a neni zavislé na operacnim systémul.
Proto si mUZzete sektory libovolné usporadat. Na
této strategii by se dala zaloZit i ochrana progra-
mU pred kopirovanim.

A jak formatuje MDOS? Vlastni rutina pro nafor-
matovani stopy je na adrese 23D8h. ID pole sekto-
10 se ukladaji do VIDEORAM, odkud jsou potom za-
psany na disketu. V této rutiné je celkem neprijem-
ny nedostatek, ktery ndm znemozZnuje diskety, na-
formatované rutinou v EPROM, nadist pomoci MS-
DOSu. Pro¢? Protoze MDOS neprovadi kontrolu
strany a vilbec mu nevadi, Ze pii formatovani si
jako &islo 2. strany uklada hodnotu 2 misto 1. Je-
nomze MS-DOS pri cteni sektoru poZaduije Cislo
strany (v MS-DOSu je to €islo hlavy) a protoZze me-
chanika hlavu éislo 2 nema (ma pouze 0. a 1. hla-
vu), nelze 2. stranu diskety precist. Proto pokud
chcete diskety s formatem MDOSu €ist i na PC, ne-
smite tyto diskety formatovat prikazem FORMAT,
ale napiste si bud' viastni rutinu (tak tézké to zase
neni, stadi opsat tu z MDOSU a misto 2 ukladat 1)
nebo pouzit treba EFFORMAT od Perpetumul.

A jesté jeden nedostatek ma formatovaci rutina
v EPROM. Je to mala Gvodni mezera pred 1. sekto-
rem na stopé. MliZe se vam totiz nékdy stat, Ze sys-
tém nenajde prvni sektor na stopé (zkousel jsem
to na PC v analyzatoru disket a v 50 % ho skutecné
nenasel). Oprava je jednoducha. Staci ji trochu
Zvetsit.

A to by bylo k formatovani vSe. Pfeji Vam hod-
né naformatovanych disket a Zadnou utrZzenou
hlaviku (aby jste nebyli jako jisty M.B. z M.B.,
ktery...). ™
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Co se nikam nehodilo...

Opravy chyb

VSechno, co délam, odflaknu. A podle
toho to dopada. VSude se mi vioudi chyby
nebo jini hadi. Tak si vezméte ZX Magazin
4/98-1/99, tuzku a opravte si v pfispévku
0 GMX: Port pro ¢teni prvniho okna paméti
neni #7EFD (vZdyt za chvili se toto Cislo
objevi jako port pro ¢teni nastaveni GMX),
ale #7AFD.

DalSi opravka patfi k loaderu pro MDOS
(ZXM 2/99). Psal jsem ho pfimo v T602
v dobé&, kdy jsem UZ nemél D40 a JESTE
nemél MBc¢ko. Matsoft ho prepsal do as-
sembleru, ozkousel, a Tritol vychytal chyby.
Potésili mne, Ze si nepripsali spoluautorstvi
(skromni jedinci), ale pravem jim patfi.

A abych opravil nepfesnosti i v cizich pfi-
spévcich, Johny X ve Worm In Paradise (ZXM
4/98-1/99) napsal, Ze policajti vas za soci-
alistovu penézenku odmeéni pfikazem ,SAY
HOME*. Ne, to je standardni pfikaz trans-
portniho systému mésta Eden, proto také
funguje, i kdyZ penéZenku neodevzdate. Ale
zkuste si zkontrolovat kredity - odména byla
totiz penézita.

Clanek o packovani (ZXM 2/99) zaéal
vznikat pfed dvéma lety, jeho soucasti byla
tabulka vykonnosti riznych kombinaci vSe-
moznych packovacich metod. Postupem
¢asu jsem ho tolikrat predélaval, az z néj
tabulka jako zbyteéna vypadla (jesté ji mam
schovanou). Navic pfi snaze psat co nej-
strucnéji, aby se to do ZX Magu veslo, ale
zaroven pokud mozno nic nevynechat, vypa-
da ¢lanek strasné zmatené, primitivni bla-
boly se désné zdUraziuji a podrobnosti jsou
zminény jen letmo. Navic packer DSQ 4.12
nemaji na svédomi Code Busters, ale lidé
ze skupiny RUSH.

PiSu strasné agresivné, ne Ze bych do-
opravdy nékoho nenavidél, ale kdyZ nékoho

nastvu, vyprovokuji ho k premysleni (viz ci-
tat: ,Lidé vam feknou o mnoho vic, kdyz

s nimi nesouhlasite.“ sir Clive M. Sinclair)
a nasledné k ¢inu, jedno jakému, i ,rozhot-
éené“ telefonaty jsou logickym nasledkem
aktivovanych vyssich nervovych funkci.

Chci jenom dodatec¢né doplnit, Ze mame
asi tak tfi pakovaci metody, které bohuzel
nemUzeme nezavisle kombinovat, napf.
kombinace SHRINK+IMPLOD+Huffmann
(z MrPacku) nikdy nedosahneme.

To druhé, u ¢eho padalo nejvic nadavek,
mélo Fict asi tolik, Ze je mi nanic metoda,
ktera blok zabali o deset bajtl 1épe nez
jina, kdyZ k nému packer pfilepi rutinu zby-
tecné o dvacet bajtd delsi. Chtél jsem vyjad-
fit asi tolik, Ze se v rutinach nehorazné plyt-
va mistem, pfitom uZivatel je vdéény za kaz-
dy usetfeny bajt.

Majiteltl BETASHITu (pamatuji-li se, toto
oznaceni téz nékomu vadilo) je v nasi re-
publice dost malo, ostatni si ruskych packe-
r(i neuZziji. Kromé Schivy, ktery packuje
v emulatoru - tusim Ze Hrustem. A kromé
packeru LZSS, ktery se mi sice nelibil, ale
kromé& BETASHiTovych ma i tejpové opera-
ce, stejné jako nékteré screen kompresory.

Ti, co packovali jiz od davnych dob, si
zvykli na Packmaker a jeho odridy (vSak
prvni Allpacker vznikl v roce 1987, jen pét
let od vzniku Spectra), které ale poskytuji
dost velky komfort i obycejnému uZivateli
neprogramatorovi. Kdo je pouZivat nechce,
tomu zbyva na vybér Zalostné malo.

K odhazovani rutiny na zasobnik - mélo
by to vyznam v urditych prfesné indikova-
nych pfipadech, kdy je na zasobniku dost
mista a jinde v paméti pro rutinu opravdu
uz neni neni misto (nebo o ném nevime),
napfiklad u pfihravacich blok( tzv. dohra-

+GAMA

vacek. Packmaker na SP odklada jen 16
bajtl, to je jesté bezpecné Cislo. Diky
tomu, Ze tento zplsob nezabira ani bajt
paméti nékde jinde, nebylo by zas tak od
véci zahrnout ho (jako takovou vymoze-
nost na okraj) i do jinych packerd, idealni
by bylo volit, jestli ma jit rutina na néjakou
adresu, nebo na stack. Nevyhodou je
ovS§em zamrznuti vSeho, co béZelo pod
prerusenim, a Gctyhodné prodlouZeni inici-
alizaéni ¢asti rutiny.

A abych se dotkl i Spectra 128 - nékteré
ruské packery bez néj nebézi (MS Pack). Zi-
log, jelikoZ neni majitelem ZX 128, ho pova-
Zuje jen za takovou berlicku, a pokud se mu
podafi zdarné dokoncit linker, pojede jeho
program i na 48 strojich. Mista mu uz ale
moc nezbyva - veskeré informace se zobra-
zuji tusSim v prvnich dvou fadcich, zbytek
obrazovky je zcela zaplnén kédem (jasné,
Ze je cely program SCREEN LOCATED).

A protoZe se nevyhybam Zadnému oZe-
havému tématu, vratim se k rychlosti Huff-
manna z Packmakeru. Ostatni Huffmanny
(Tree Press, PK HUFF) jsou nevykonné
a pomalé, tenhle je vykonny a nepatrné
rychlejsi. U kratSich blokl (dohravaci leve-
ly) a kratSich 48 her nevadi. U 128 her by
ale Clovék vyletél z klize, takova hra se
pak depakuje (velmi pfiblizny odhad déla
dejme tomu Sest memory stranek po tfech
sekundach) i pres étvrt minuty. Pravda, po-
rovnavate-li to s éasovou ztratou pfi nahra-
vani z kazety, je to o ni¢em, vykladejte to
ale nékomu (treba mné, pro kterého je
i MBEko nebezpedéné pomalé - i kdyzZ za
to, Ze jsem proti pomalym depackim zau-
jaty, nemlZe Packmaker, ale pomalé ruské
depackery z poloviny 90.let, viz néktera
tehdejsi dema). ]

Nejdrazsi programatorska chyba na svete.

Florida, mys Canaveral, 28. Cervence 1962.
Na odpalovaci rampé kosmodromu je pripravena
ke startu nosna raketa s kosmickou sondou Ma-
riner, jejimz poslanim je let k Venusi a prdzkum
této planety. V fidicim stfedisku NASA vstupuje
odpocitavani startu do posledni, vzrusuijici faze.
Systémy rakety prechazeji do autonomniho rezi-
mu, vSechny kontrolni Gdaje svédci o jejich spo-
lehlivé funkci. Raketové motory jsou zaZzehnuty.
Za jejich ohlusujiciho rachotu se raketa zprvu ja-
koby pomalu zveda a pak prudce vyrazi vzhlru.
VzruSeni pomalu opada - zda se, Ze vSechno pro-
biha normalné. Pojednou se zacina bod, ktery na
hlavnim kontrolnim panelu fidiciho stiediska
oznacuje polohu rakety, odchylovat od vypoctené
drahy. Ve stfedisku nastava horecna ¢innost -
snaha indentifikovat chybu a korigovat drahu
letu. Raketa se vSak odchyluje od vypoctené dra-
hy ¢im dal vic. Zakratko mizi ze zorného pole ra-

darll a vzapéti se zfiti do Atlantického oceanu.
Drama trvalo pouhé ¢&tyfi minuty.

V fidicim stredisku viadne trpké rozCarovani.
Sonda v Atlantickém ocedné je na nic - wzkum
morskych hlubin se da provadét levnéjsimi prostied-
ky. Za€ina usilovné patrani po pricinach selhani letu.
Vysledek je Sokujici. Havarii nezpUsobila Zadna tech-
nicka zavada, organizacni nedostatek nebo materia-
lova vada, ale - zaména Garky za tecku.

0 co Slo: V jazyce Fortran existuje piikaz DO,
ktery se zapisuje napf. ve tvaru DO 3 1=1,3 Ma
podobny vyznam jako v Basiku pfikaz FOR =1
TO 3 1j. zajisti opakované provedeni prikazu, které
za nim nasleduiji. KdyZ se pripravovalo softwarové
zabezpeceni letu sondy, dérovacka omylem vydé-
rovala do Stitku misto ¢arky tecku, takze vznikl pii-
kaz DO 3 |I=1.3 Na neStésti tento piikaz neni
chybny. ProtoZe ve Fortranu (stejné jako v nékte-
rych dialektech Basicu) nezalezi na mezerach, je

Peter Gasparovic¢
UNIVERSAL SYSTEMS

takto vydérovany prikaz zcela smysluplny: je to
prifazovaci prikaz, ktery proménné DO3I pfiradi
hodnotu konstanty 1.3. To ovSem neni to, co se
od néj ocekavalo, totiz opakovani urcité ¢asti pro-
gramu tfikrat. K podobnym chybam dochazi pfi
programovani dosti Casto. AvSak skute¢nost, Ze
tato chyba nebyla v tak dllezitém programu za-
véas odhalena, svéddi nejen o zaludnosti progra-
matorskych chyb, ale v tomto pfipadé i o Slendri-
anstvi autora programu, ktery uz bezpochyby
v NASA nepracuije; pfi opravdu solidnim otestova-
ni programu by takova chyba neméla Sanci.
Drobny, okem snadno prehlédnutelny rozdil
mezi teCkou a ¢arkou stal v tomto pfipadé zhru-
ba deset miliond dolard.

Prevzato z kniny PROGRAMATORSKE PO-
KLESKY, vydala: MLADA FRONTA, autori: IVAN
KOPECEK a JAN KUCERA. ™



Magazin mobilni!

V minulém Intru jste se mohli
dogist o imobilité ZX Magazinu.
Aby tento nedostatek $éfredaktor
odstranil, zaved| redakéni hotline.
Jak se mUzZete docist v Gvodniku,

N
=\ telefoni Cislo je 0604/803 853,
tedy mobilni telefon...
Y2K bug?

Mate strach z prechodu?

Ehm, tedy z pfechodu na rok dva tisice? Sa-
moziejmé, Ze u Spektra problémy nenastanou,
protoze zadné hodiny rediného ¢asu nema.
Tedy, az na MBckare, je BS-DOS ,Y2K ready“?

BohuZel okolni svét prevazné (ne)fungu-
je na PeCich, a tam je RTC. Aby Tritolsoft
predesel chybam na (h)rdznych Gradech
(uznejte, ze pracovat pro jednu firmu 97 let
je trochu moc), rozhodl se 31. 12. 1999
ukoncCit jedno zaméstnani a 1. 1. 2000 na-
stoupit v novém, kde ale bohuzel nebude
moci dale délat ZX Magazin.

PeCe prosté mlzou za Uplné vSechno,
aneb za kazdym problémem hledej PeC.

Z nemochice do marnice

D.J. z P, ten, co stfihal dirky do disket,
studuje blize nespecifikovanou skolu. Jak
ZX Magazin zjistil, na pathologické anato-
mii, tedy v patek, pitval D.J. pacienta, které-
ho ve stredu IécGil. Jak jsme se dozvédéli
dale, jeho nejhorsi zazitek byl, kdyz cely mé-
sic nebylo koho pitvat.

Neni ovSem v silach ZXM vypatrat, zda
se zlepSily D.J.ovy IéCitelské schopnosti,
nebo odolnost pacient(.

Konec?

+GAMA nam telefonoval, Ze mu Eye of
K3L dal néjaky zdrojak, aby ho dotahl do
konce. Jak nam UGstné sdélil Tritol, bude to
NAPROSTY konec.

»Pratelska“ navstéva

Eye of K3L, ten, co tak rad rozdava
zdrojaky, studuje blize nespecifikovanou
Skolu. ZX Magazin zatim nema zpravy
o tom, Ze by Eye kohokoli pitval ¢i I&Cil,

z toho, Ze si koupil ostry kinzal, se vSak da
usuzovat, ze +GAMA bude brzy poctén
jeho navstévou.
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Let's PACK!

Inspirovan slavnym ¢lankem , Packefi
a packovani“ rozhodl se Matsoft zapakovat
svljj crack ruské hry ,The Last Brewery“ pro
512 kB Spectrum nejstarsi verzi PackMake-
ru. Podle dosud neovérenych fam trva de-
pack dvé minuty, podle fam ovérenych trva
minut pét.

Podle UplIné nejnovéjsich zprav si mos-
tecky pfiznivec PackMakeru pUijcil od Eye of
K3L kinzal.

Pomluva?

Za sprostou pomluvu byla oznacena
zprava, kterou vypustil PVL, ten, co tak rad
navstévuje D.J. z P. a ZIPuje divky. Podle ni
Matsoft nespackuje sv{j novy crack pro ZX
Profi 1024 PackMakerem, protoZze mu
v tom, krom ¢tvrt hodiny trvajiciho depac-
ku, brani bodna rana v hrudi.

Bacilonosic

VSichni asi védi, Ze ti, kdo nebyli v Do-
xech, byli prohlaseni za dementy. Méalokdo
ovSem tusi, Ze Starsoftova nepritomnost za-
chréanila Uc¢astniky spectristické akce pred
cholerou, kurdéjemi, kala-azar, ¢ervenkou,
zmetanim, tyfem bfisnim, skvrnitym a na-
vratnym. Tolik a jeSté vice chorob stihl Star-
soft rozsSifit na chalupé, kterou poctil svou
pritomnosti v dobé konani DoxyConu.

U nasledujiciho ¢lanku jsem se malem
potrhal smichy, tak at taky mate tu moz-
nost...

Vize 2003

PiSe se rok 2003, rok vitézného tazeni
operacniho systému Mickeysoft Windows
CE do nasich obyvak, kuchyni i loznic
a uz i my mame doma nékolik zafizeni
nové generace. Po cesté z prace domu
jsem dostal chut na hranolky a koupil si
jich pytlik, téSe se na dobrou vecefi. Pfi-
prava méla byt snadna a jednoducha -
nase fritéza je vybavena posledni verzi
operacniho systému, pochopitelné véetné
Osud tomu vSak chtél jinak.

PoloZil jsem pytlik s hranolky na linku,
zapnul pfistroj pomoci tlacitka ,Zazeh-
nout“ a uz po necelych trech minutach
(mUj osobni rekord, mél jsem skutecné

hlad) a dvou resetech (znate to, klasicky
trojhmat Ctrl-Alt-Hranolek) jsem z menu vy-
doloval program fritovani. A krucis, v tom
spéchu jsem zapomnél odpojit fritak

z lokalniho Mickeysoft Kitchenetu. Ta
mrcha to stihla, spojila se s lednickou

a zahlasila: ,Jste si jist, Ze chcete fritovat
hranolky, kdyzZ v lednici Zzddné nemate?“
a nabidla mi tlaéitka ,Ne“ a ,Storno“.

S povzdechem vkladam hranolky do led-
nic¢ky, zaviram dvere, cekam pét vtefin az
blikne zelena kontrolka, signalizujici aktu-
alizaci databaze potravin v Kitchenetu

a vytahuji pochoutku zpét.

Po dalSim startu uz fritéza neprotesto-
vala a na jejim displeji koneéné naskocil
znamy ,Priivodce fritovanim“. Pravda, tés-
né po zaruce prestala fungovat vestavéna
vaha a hned po ni se odebral do vécnych
lovist i scanner, takZze mne navic ¢ekaly
kroky ,Nakreslete typicky tvar hranolku®,
,Zadejte pocet hranolk(“ ¢i ,UrCete délku
nejdelSiho a nejkratSiho hranolku®, ale na
to uZ jsem byl pfipraveny - odhad mam
skvély. Navic jako jediny z rodiny celkem
obstojné kreslim, takze napul syrové a na-
pul spalené hranolky jsme méli zatim pou-
ze dvakrat.

Mnohem vétsSi obavy jsem mél
z neblaze proslulé databaze olejd. Svoji
drahou zenu jsem uz sice naucil kupovat
na jeji vkus ponékud predraZzené flasky
s logem ,Mickeysoft Kitchen 2000 compa-
tible“, ale jeden nikdy nevi. Zrovna véera
jsem ve Spajzu zahlédl novou lahev Luka-
ny a nebyl jsem si jist, zda se nejednalo
o néjakou levnéjsSi noname verzi? Bohuzel
mé tuseni bylo spravné a na displeji se
proto vynofila obavana hlaska ,Neoceka-
vana chyba pfi detekci oleje, aktualizujte
prosim seznam ovladacul a spustte priivod-
ce fritovanim znovu.“

Jesté Ze olej byl v novém baleni, které
miva ve Spuntu mikrocip s ovladaéem.
Spunt, proboha kde je ten Spunt?! Urgité
bude v Supliku. V Supliku bylo mnoho
Spuntd, mame moderni domacnost. Po de-
seti minutach, kdy jsem na snimac fritézy
priloZil dva tucty mikrocCip( ve vrscich ze si-
rupt, mostd, piv a mineralek, jsem propa-
dl totaIni beznadéji. Pravda, jeden z mostu
oznacil Mickeysoft Fritéza CE za kompati-
bilni s obecnym rostlinnym olejem, ale po
lonské zkuSenosti s kufecimi prsicky na
octu uZ ma davéra v odhady fritézy znacné
poklesla.

Vypnul jsem proto strojek, jak jinak nez
pomoci tlaéitka ,Zazehnout“, a hladové si
namazal osvédcéeny chleba se sadlem. Do-
maci sadlo bez identifikacniho ¢ipu mame
od rodi¢u a stary nemoderni nlz jsme na-
Stésti jesté nevyhodili. | kdyZ, pfi vytahova-
ni sklenice se sadlem z ledni¢ky se mi na
jeji dvirka promitla za zvuk( rolnicek rekla-
ma na novy kraje¢ na chleba kompatibilni
se sadou Mickeysoft Kitchen 2000. Pry
mimo krajeni umi navic vyfezavat betlémy
z preklizky...
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