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Vodni blabol

(a nedame si pokoj!)

Ahoj Spectriste,

ZXM opét vySel jako maxicislo, nebude-
me si nic nalhavat, je to ekonomicky vy-
hodnéjsi, protoZe se zaplati pouze jedno
poStovné. To, Ze ZXM opét vySel po dlou-
hém Case je proto, Ze Tritol, ktery ZXM pfi-
pravoval zménil zaméstnavatele (viz INTRO
minulého ZXM) a ja ho nebyl schopen do-
hnat k tomu, aby dodal grafické podklady,
druhym zpozdujicim faktorem bylo to, Ze
jste smecka ignorantll a pfiSlo zoufale
malo obnovenych predplatnych, no a za
treti jste jeSté jednou ignoranti a lenosi,
nebot porad slibujete, Zze poslete hromadu
¢lankl a ja zatim nic nedostal. Ale co,
mozna pfristé. Zatim si s +Gamovymi a
mymi prispévky vystacime.

Cau u dal$iho &isla. Uzijte si I6to, pfi-
jedte na obé Speccy-sleziny (info uvnitf) a
hlavné:

NENECHTE SPECCY CHCIPNOUT!!!

Mat NC

Tritol odvadél skvélou praci, myslim, ze
to, co jsem se sazbou ZXM provedl, je proti
Tritolové stylu uboha chatrc.

Clanecky od sebe uvidite rovnéz jen
tehdy, napiSete-li je a poSlete-li je redakci.
TakZe nevidite-li tu Zadny na téma, které by
zrovna vas interesovalo, chuté sednéte a
pocnéte ho psat, at stihne vyjit dfive jak za
pét let :)

A nezapomente predplacet, magazin
bez predplatiteld zemie jednou dooprav-
dy...

GAMA

fIARTINSKA 5, PRAAA 1
TEL.: O2/24213281
Literatura a software pro ZXS, ZX

Magazin, hry, A-Mouse, diskety, Pu-
blic Domain.

Nabfdka software: Calculus, Apol-
on, Tolstoj, Ultra-BT, KUD 1 a 3, Ar-
tiler, SQ-Tracker, DevastAce I, V-
Bose, Source | a ll, Public 1-23.

Hry: Inferno, Fuxoft uvddi, Hydro-
Fool, Kwix Snax Dizzy, Skool Daze,
Trapdoor | a Il, Dizzy collection, Car-
Foon collection, Superstar Seymour,
olekce 4MOST: Fun, Cute, Toppers,
Thrillers, Megaheroes, Worldsports.

O cenik a aktualni informace si
hapiSte na adresu redakce ZXM.
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Uvodni blabol

Textovek pro Spectrum neni malo. Malo
neni ani téch skute¢né dobrych. | v ¢estiné
vySlo nékolik skutecnych perel jako Indiana
Jones Il a Podraz Il od Fuky, FidlerGv Be-
legost ¢i Heroes od George K (prominte,
pokud jsem zrovna néjakou VASI textovku
opomenul). Mezi témi anglickymi se pak vy-
skytly takové skvosty, Ze nebylo mozno ji-
nak nez preloZit je do ¢estiny (pokud to né-
jak Slo). Vysledkem toho pak je to, Ze treba
The Neverending Story na internetu nena-
jdete jiné, nez poceSténou verzi.

Ktera textovka je ze vSech Uplné nejlep-
Si, to je vskutku tézké urcit. Kandidatl je
mnoho, tfeba Worm in paradise od Levelu
9 (a s nim i cela Silicon Trilogy, jejiZ je sou-
¢asti), popisovany uz v YS 00/97 a ZXM 4/
98-1/99, Tolkienovska trilogie The Hobbit (i
0 ném se psalo v ZXM na pokracovani),
Lord Of The Rings a Shadows Of Mordor,
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nebo i to Neverending Story. J& mam ale
jasno. Nejlepsi Spectrackou textovkou
vSech dob je Sherlock.

Up. Néjak jsem vynechal textovky ruské.
Divite se? Pfi téch jejich bukvicich se to ne-
hraje nijak dobre. Pfesto musim ale dvé su-
perbomby zminit. Pochopitelné se do 48ky
nevlezou a zabiraji valny kus BETASHiTové
diskety. Tou prvni je ,Zvjozdnoje nasledije”,
Star Inheritance, kterd se rusiim strasné
libi, i kdyZ uZ to neni novinka. Ma péknou
Upravu, program bych ovSem oznadil za po-
nékud jednodussi, ovlada se to pomoci
menu a text je dopliovan grafikou na celé
tfetiné obrazovky. Buhvi pro¢ ji ti vychodni
maniaci oznacuji za pokracovani Elite. Dru-
ha z téchto azbukovek (to, co na vas tyto
hry vali, se neda nazvat rozumnym textem)
je ,Zerkalo“, Mirror, program nema tak odf-
linknuty, texty zobrazuje v Gplné miniatur-
nim okné, taky se ovlada pomoci menu a
grafiku ma pfimo fantasticky nakreslenou

vody

GAMA

(opravdu jsou to ty lepSi z obrazki, které
na Spectru mizZete potkat), tentokrate pres
celou polovinu obrazovky. Tvrdi se vSak o
ni, Ze ji kdosi dokazal dohrat za dva dny
bez navodu (pravdépodobné génius, ja se v
obou téchto hrach nedostal ani z prvni
mistnosti). Nebylo by mozna zcela od véci,
kdyby nékdo do ZXM prispél o ruskych tex-
tovkach trochu podrobnéji.

Vénujmez se vSak nyni Sherlockovi.

Na programu i vlastnim dobrodruZstvi
pracoval patnact mésict tym nékolika lidi
vedenych Philipem Mitchellem, autorem
Tolkienovek (The Hobbit, Lord of The Rings,
Shadows of Mordor), a kdyZ fikam praco-
val, tak tim myslim, Ze se asi skutecné ne-
flakali. Jenom v povelech miizete pouzit asi
800 rlznych slov, provadét 53 rlznych
akci, hra je pochopitelné realtimova a vyu-
Ziva osvédcené systémy ANIMTALK a ANI-
MACTION, musite Sherlockovi zajistit dosta-
tek Casu na spani, pfi cestovani musite
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Navody

normalné platit, ve hfe se skutecné obje-
vuje asi pllmego textll (v tomhle se Univer-
sum nemylil) plus néjaké ty obrazky, autofi
pamatovali i na vystup pres tiskarnu (jesté
védeét jakou, ale asi se tim mysli ZX Printer,
nevim, nezkoumal jsem to). Prostfedi od-
povida do jisté miry skute¢né podobé pri-
slusnych mist, dobrodruzstvi je strhujici,
pIné intrik a nebezpedi, zlocinci jsou vskut-
ku zakerni a preziti vyzaduje bystry Gsudek
a rychlou akci. Sherlock je prosté asi nej-
sofistikovanéjsi textovka, viibec pro
Spectrum kdy vyvinuta.

Primérnou dobu feSeni této textovky
udava vyrobce jako ,nékolik mésici“. Dob-
rou chut.

Ovladani (aspon krat-
ce)

Po nahrani (nebo poté, co jste umfreli)
Ceka hra na klavesu. Pokud stisknete ,N,
nebudou se zobrazovat obrazky (nékdy to
zdrzuje). Tuhle feature maji zabudovanou
vSechny Mitchellovy hry (vyzkouSejte tfeba
u Hobbita). Normalné se obrazky zobrazuji
jen tehdy, stojite-li v mistnosti poprvé, pak
uzZ ne a i popis mistnosti se pak vypisuje
jen zkracené, obrazek znovu s plnym popi-
sem ziskate jediné pfi pouZiti povelu
LOOK.

Pfi inputu Ize k mazani pouzit CS+0 (de-
lete) nebo SS+0 ke smazani celé Fédky

Co se gramatiky tyée, véta MUSI obsa-
hovat sloveso. U slovesa mohou byt i pfi-
slovce - neni pravda, Ze jsou jen pro okra-
su, jak psal Universum. EXAMINE a CLOSE-
LY EXAMINE jsou dva rGzné povely, které
nedélaji totéz (obycejné EXAMINE napfi-
klad neodhali nékteré dlllezité detaily, ale
CLOSELY EXAMINE trvda mnohem déle). To-
téz plati i pro vSechna urceni zpUsobu,
jako QUICKLY a podobné.

Poradek slov ve vété je pomérné volny,
akorat predmét musi byt az za prislusnym
slovesem. Klidné miizete napsat COUNT
THE MONEY QUICKLY, COUNT QUICKLY THE
MONEY a dokonce i QUICKLY COUNT THE
MONEY, ale ne THE MONEY COUNT QUICK-
LY nebo (trochu logictéji zné&jici) WITH
STICK CAREFULLY OPEN THE WINDOW. V
tomto pfipadé se predméty (WINDOW a
WITH STICK) nesmi dostat pfed OPEN
(WITH STICK zde totiz nezastupuje prislo-
vecné urceni, jak by se mohlo zdat). Dal-
§im pravidlem je, Ze pfidavna jména musi
byt vZdy pred prisluSnym podstatnym jmé-
nem, takZze TAKE BOTTLE GREEN je blbost.
Lze zadat i souvéti s vice povely (slovesy),
oddélenymi spojkami ,AND‘, ¢arkami, nebo
i nékolik vét za sebou, kazdou oddélenou
teckou. Pocitac je ale zpracovava postup-
né a mezi dvéma prikazy se provadi akce
ostatnich postav.

Pouzivani zobecnujicich slov typu EVE-
RYTHING, ALL nebo EXCEPT je Uplnou sa-
mozrejmosti.

Podstatné jméno nesmi stat na misté
adjektiva, napriklad DRINK FOAMING

BEER je dobre, ale DRINK BEER IN BOTTLE
je blbost, protofe BOTTLE je nazev samo-
statného predmétu.

Systém ANIMTALK umoziiuje konverzo-
vat s ostatnimi postavami, ziskavat od
nich informace a dokonce je i ¢astecné
ovladat. Nékteré je dokonce uzitecné nej-
prve pozdravit! K provadéni povell slouzi
klasicky pfikaz SAY TO WATSON ,GIVE ME
THE LAMP*. Pokud nékoho oslovite, nemu-
site uz pak zadavat ani pfikaz SAY, napfi-
klad v sekvenci SAY TO LESTRADE ,HELLO*
[enter] ,WATSON IS INNOCENT*“ [enter].
Ano, postavam je mozno (a dokonce nut-
no) sdélovat svoje dojmy a poznatky jako
tfeba ,BROWN KILLED SMITH“ nebo ,MA-
JOR FOULKES HAS THE PISTOL“ &i dokon-
ce ,THE GUN IS GREEN*. Chcete-li informa-
ce nejen rozdavat, ale i ziskat, pouzijte po-
vel SAY TO ... ,TELL ME ABOUT ...“, je to je-
diny zpUsob, jak ve hie provadét vyslechy,
ziskavat alibi nebo se dozvédét adresy.

Prikazy je moZné zadavat co nejkratsi,
ovSem po celych slovech, kromé nékolika
nejzakladnéjSich pfikazd (sméry, LOOK, IN-
VENTORY a podobné). NapiSete tfeba
OPEN [enter], Spectrum se vas zepta OPEN
WHAT?, odpovite DOOR [enter] a tak dale.
Smeéry jsou klasicky jednopismenné W, S,
N, E, U, D, i kdyZ se daji vypisovat celym
slovem. Pokud nebylo jesté vlozeno zadné
pismeno, Ize smér zadat i jako stisk kurzo-
rové Sipky, hned se provede a neni ani tre-
ba mackat enter (je to zviastni, textovku,
kde se sméry zadavaly kurzorovou Sipkou,
jsem kdysi davno taky napsal, ale nikdo se
na to tehdy netvaril jako na kdovijak dobry
napad, tak nevim, co si o tom myslet -
pozn. +GAMA). Jsou pochopitelné povoleny
i Sikmé sméry NE, NS, SE, SW, taky vypsa-
telné celym slovem.

Zvlastnim zplsobem je zadani pfimo
nazvu lokace, kam chcete vstoupit, takze
tfeba misto GO NORTH zadate GO TO
LODGINGS nebo ENTER LODGINGS, taky
Ize pouzit GO THROUGH THE DOOR, pocho-
pitelné Ize pouZit i oteviené okno (a nepro-
nasledujte mne upozornénimi, ze
LODGINGS neni na severu). Zvlastni je, ze
prihlednymi nebo otevienymi spojenimi s
vedlejSimi mistnostmi Ize do nich nahlizet
pomoci povelu LOOK THROUHG. Ze se k
pohybu da pouzit i pfikaz FOLLOW snad
ani nemusim dodavat, hodi se, kdyz jdete
za nékym klikatou cestou, nemusite pak
sledovat sméry, kudy presné jde, ale zada-
te jen jeden FOLLOW a pak opakovani po-
sledniho pfikazu.

Pro cestovani drozkou je mozno tuto
kdykoliv pfivolat, zatimco vlaky jezdi podle
pevného jizdniho fadu a ten se vyplati
znat. Drozkafi nezapomente fict, kam ma
jet, jinak vas obstastni stupidnimi kidy.
Pésky pry Holmes po Londyné moc necho-
dil, proto se ve ani hfe bez najemnych vozi-
del neobejde, hlavnim vinikem ale bude
spis pamét Spectra 48.

A protoze za vSechno se plati, uvédom-
te si, Ze v tehdejsi Anglii se pouzivaly jako
ménova jednotka libry, Silinky a pence, v

programu se znadi libry librou, Silinky s a
pence d. TakZe devatenact liber se napiSe
jako L19. Deset Silink( se zapiSe bud jako
10s nebo jako 10/-. Silinky a pence se na-
piSou jako 10/9, samotné pence jako 9d.
Pokud neudate zadnou cifru, dostanete
vétSinou odpovidajici sumu nazpatek, tak-
Ze to by snad mélo byt v poradku.

Cas se da psat vielijak, napfiklad: 10
(mysli se hodin), 11 PM, 9:30 AM, 10'45
PM.

DalSim zapracovanim realného svéta je
stfidani dne a noci - v noci byva tma a lec-
cos neni vidét. Zapracovan je i spanek -
Holmes sice neni nijak narocny, ale ostatni
spanek potrebuji, navic je tu jedna zalud-
nost - vétSina amrti se pfihodi ve spanku.

Jednotlivé postavy jsou navic nezavislé
a pri kazdém spusténi hry se mohou cho-
vat troSku jinak, obCas se stava, ze nékdo
vyvede takovou blbost, Ze hru uz nejde do-
hrat a musite to zkouset znovu.

Je nutno pocitat i s vahou a tvrdosti
predmétl - lahvi dvefe nerozbijete, ale la-
hev o dvere rozbijete. Pokud néco neunese
Holmes, unese to tfeba nékdo silngjsi.

PouZivat Ize skoro vSechny predméty, i
ty, které zrovna nemate u sebe, ale lezi né-
kde okolo (pokud je nema v kapse nékdo
jiny, to pak nejde), napriklad pfijdete ke ka-
meni a zadate THROW STONE AT WINDOW
i bez sbirani.

Zvlastni povel ,@‘ nepotrebuje ani oden-
trovani. zadava se zasadné do prazdné
radky a znamena opakovani posledniho
povelu, nemusite pak jak blbci nic vytuka-
vat.

0 LOOK a LOOK THROUGH uz byla fe¢,
Ize je zkratit jako ,L‘ nebo L THROUGH.

INVENTORY lze zkratit jako ,I‘.

U EXAMINE pozor, je to néco jiného nez
CLOSELY EXAMINE (uz jsem to sem psal).

PAUSE hru zamrzne a ¢eka na klavesu.

SAVE sejvi na kazetu (nebo MBCko,
nebo tape emulator pro D40...).

LOAD nahrava.

QUIT nespusti hru od za¢atku (neni tolik
pameéti, aby si pamatoval vychozi stav), tu-
diz se taky snazi LOADnout néjakou pozici
(na original kazeté byl kéd hry doplnén sej-
vlou pozici odpovidajici startu hry).

PRINT zapne vystup i na tiskarnu, svUj
postup si tak mlzete archivovat. BliZ jsem
to nezkoumal, asi je myslen ZX Printer.

NOPRINT vypne tiskarensky vystup.

Nékteré povely:

Smeéry: DOWN, D, EAST, E, NORTH, N,
NORTHEAST,NE, NORTHWEST, NW, SOUTH,
S, SOUTHEAST, SE, SOUTHWEST, SW, UP,
WEST, W.

Akce: ATTACK, CARRY, CLIMB, CLOSE,
COUNT, DRIVE, DROP, ENTER, EXAMINE,
FOLLOW, COME, GET, GIVE, GO, HAIL, IN-
VENTORY, I, LOCK, LOOK, L, OPEN, PAY,
PUT, SIT, TAKE, TALK, TELL, WAIT, WEAR.

Urceni: CAREFULLY, CLOSELY, FAIRLY,
FURIOUSLY, QUICKLY, SILENTLY, SWIFTLY,
SUDDENLY, IMMEDIATELY, MADLY, STEADI-



LY, WARMLY, SOFTLY, QUIETLY.

PredloZzky: ABOUT, FROM, IN, INTO, OF,
OFF, OUT, THROUGH, TO, WITH.

Ridici: LOAD, SAVE, NOPRINT, PAUSE,
PRINT, QUIT.

Ze 1o nejsou zdaleka vdechny mozné
povely je snad jasné. Kdyz jsem treba ne-
védél, Ze hra pouZziva slovo HAIL, potrebo-
val jsem privolat drozku a jen naslepo
jsem zkusil CALL CAB. Zabralo to. A tak to
bude i se synonymy k jinym pfikazim.

Jinak, pokud chcete védét, jakou Ze to
Silenou kompresi dosahli toho pdlmega
textl, tak je to jednoduché. Pouzivaji stale
stejné véty, ve kterych se vyskytuji stale
stejné slovni obraty nebo slova, pfipadné
nepatrné prohazena. Sloh je sice potom
trochu jednotvarny a ubira to hfe na pest-
rosti, ale aspon se vleze vic text(l. Néco za
néco.

Pokud se vam na tom obrazku néco ne-
libi, tak Gplné stejny, ale z Commodoracké
verze, byl na zadni strané manualu, ja za
to nemUzu. Tenhle jsem ovSem vytipal ze
Spectra (snad tu nékde je).

A ted k hrani

Neni v silach pridmérného ¢echa po-
dobnou hru pafit, proto jsem rad, ze mi
prispéchali na pomoc James Elliot, Philip
lan, Philip Kendall a Jeremy Smith.

To, co tu najdete, je trochu zpfehazené
- napfiklad se vyptavate na véci a osoby, o
jejichz existenci se mate dozvédét az za
chvili. Sherlock je ale realtimova textovka
a je potfeba vSechno usporadat tak, aby
se to dalo néjak rozumné stihnout.

Podavat dokonaly navod s presnosti na
pfikaz neni zas tak (Gplné mozné, systém
AnimAction totiZz nékdy provadi celkem na-
hodné akce, pokud mozZno pfi kazdém hra-
ni jinak, a stat se tudiz mdze vSechno. Ne-
zapomente proto pruzné reagovat na
vzniklou situaci (ale existuji i situace, kdy
jedinym fesenim je pfikaz QUIT).

Navic se ve hie vyskytuji nékteré prekle-
py, asi vas zaujme SINGED NOTE, neni to
ovSem nic zpivaného, ale preklep v nazvu
predmétu, nezapomente ho tedy zadavat
taky s timto preklepem.

Hrajmez

(Nejdfiv vyzkousime previeky)

OPEN PLAIN DOOR, N, WEAR CHINA
MANS DISGUISE, TAKE OFF CHINA MANS
DISGUISE, WEAR OLD MANS DISGUISE,
TAKE OFF OLD MANS DISGUISE (povSimné-
te si, Ze ndm oba prevleky zlstaly v kapse).

S, SAY TO WATSON ,HELLO“ (to aby nas
Watson neignoroval, miZe se to stat),
WAIT (dokud Watson nedocte k vrazdam),
TAKE LAMP, SAY TO WATSON ,DROP CHRO-
NICLE“, ,FOLLOW ME*“, OPEN MY DOOR, W,
D, OPEN FRONT DOOR, S (a jsme venku).

HAIL CAB, SAY TO CABBIE ,HELLO®,
CLIMB INTO CAB, SAY TO CABBIE ,,GO TO
KINGS CROSS ROAD*“, WAIT (v 8:45 AM by-
chom tam méli dorazit), GIVE MONEY TO
CABBIE (mél by vratit L5/4s), CLIMB OUT

OF CAB, NE, NE, NE, NE, SAY TO LESTRADE
LHELLO“, WAIT (kolem 9:16 AM prijede
vlak), WAIT (aZ Lestrade vleze do vlaku),
CLIMB INTO TRAIN, WAIT UNTIL 10:00,
WAIT (tim jsme si zkratili neustalé opako-
vani pfikazu WAIT, asi v 10:25 by mél viak
zastavit).

CLIMB OUT OF TRAIN, FOLLOW LESTRA-
DE, SAY TO STRAKER ,HELLO“ (jinak nas
mistni policajti nepusti na duleZité lokace),
S, W, SAY TO POLICEMAN ,HELLO“, S, SW,
S ,SW, E, CLOSELY EXAMINE CORPSE, CLO-
SELY EXAMINE NOTE, CLOSELY EXAMINE
BRIDGE, W, N, N, NE, S, OPEN OAK DOOR,
S, OPEN HEAVY DOOR, E, WAIT (v 11:45 by
mohl pfijit Lestrade, ¢ekame, dokud si s
lidmi nepromluvi o alibi), SAY TO DAPHNE
LHELLO“, ,TELL ME ABOUT PATRICIA FEN-
DER“ (P.F. z listku u mostu, tady je to tro-
chu zpfehazené, ale ¢asu neni moc a tak-

¥old are in o a Large
Lavwishld decorated
bedroom, a broad
window awvwer looks 3
=mal L Lane Leading
north. Below there
iz the =s=tairway.
To the sast there
1= the window. ~au
can === lLlat=aon,
basz=il=s bed, bazil=
Fiano, Aa
Jramaphonese and the
window .
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hle je to jednodussi vSechno stihnout)

SAY TO BASIL ,HELLO“, ,TELL ME
ABOUT YOUR ADDRESS*, OPEN DINNING-
ROOM DOOR, S, OPEN PLAIN DOOR, W,
SAY TO COOK ,HELLO“, ,TELL ME ABOUT
BASIL“, SAY TO GARDENER ,HELLO“, ,TELL
ME ABOUT MAJOR* (s nim se taky sezna-
mime az za chvili, ale co, prohazovat se s
tim nebudu)

OPEN PLAIN DOOR, E, OPEN DINNING-
ROOM DOOR, N, OPEN HEAVY DOOR, W, S,
OPEN WOODEN DOOR, W, EXAMINE DESK,
OPEN DRAWER, CLOSELY EXAMINE
DRAWER, OPEN FALSE BOTTOM, LOOK,
EXAMINE BOOK, EXAMINE NOTE, E, N,
OPEN LARGE DOOR, N, N, N, E, E, S, OPEN
FRONT DOOR, S, OPEN SITTINGROOM
DOOR, W, OPEN SOLID DOOR, S, CLOSELY
EXAMINE BODY, CLOSELY EXAMINE BOOK-
CASE, LOOK, W, CLOSELY EXAMINE CLO-
THES, SAY TO WATSON ,,GET CLOTHES* (bu-
dou se hodit, je na nich jmenovka), E, N,
WAIT (v 1:30 by mél pfijit Lestrade s majo-
rem), FOLLOW LESTRADE (do knihovny),

i R i - i

WAIT (Lestrade bude z majora tahat alibi)

LOOK (jestli tu je porad Watson), SAY TO
WATSON ,FOLLOW ME*, OPEN SOLID
DOOR, N, OPEN SITTINGROOM DOOR, E,
OPEN FRONT DOOR, N, N, W, S, S, OPEN
BACK GATE, E, OPEN BACK DOOR, N, OPEN
PLAIN DOOR, W, OPEN SITTINGROOM
DOOR, W, U, CLOSELY EXAMINE BED, CLO-
SELY EXAMINE WINDOW, CLOSELY EXAMI-
NE GRAMOPHONE, CLOSELY EXAMINE PIA-
NO (pokud jsme davali pozor, uz do pripa-
du trochu vidime), D, OPEN FRONT DOOR,
W, N, N, N, N, WAIT (ve 2:50 prijde Lestra-
de), SAY TO LESTRADE ,MAJOR IS INNO-
CENT“ (ted' jsme dali najevo, Ze nam to
opravdu jasné je, a nejen tohle, Lestrade
ovSem zada ddkazy, tim nam kon¢i zahfi-
vaci kolo, kdy jsme se s pfipadem sezna-
mili, a nastupuje makacka hlavou).

WAIT (ve 3:15 PM pfijede vlak), CLIMB

INTO TRAIN, WAIT UNTIL 4:30, CLIMB OUT
OF TRAIN, SW, SW, SW, SW, SW, WAIT (Les-
trade odjede do Parliament street, tam je
Scotland Yard, pokud to nevite), HAIL CAB,
CLIMB INTO CAB, SAY TO WATSON ,,CLIMB
OUT OF THE CAB“, SAY TO CABBIE ,GO TO
SIDMOUTH STREET*, WAIT (cela tahle na-
sledujici $askarna s majorem se snad da
zkratit tak, Ze rovnou prijedeme k opiové-
mu doupéti v Slater street a tam si v pre-
vleku za ¢inana na majora pockame)
CLIMB OUT OF CAB, LOOK, OPEN OAK
DOOR, NW, WAIT, WEAR CHINA MANS DIS-
GUISE, SE, HAIL CAB, CLIMB INTO CAB,
WAIT UNTIL 10:30 (drozkar furt bude otra-
vovat se svymi kecy, mozna to jde néjak
obejit), dllezité je Cekani presné v 10:28
stopnout ENTERem, WAIT (dokud v 11:02
nepfileze major, nevleze do domu, nevyle-
ze zas ven a neporuci si drozku do Slater
street, mélo by byt nejpozdéji 11:25), ted'
se nechme dovézt do Slater street, CLIMB
OUT OF CAB (kdyZ tam pred 11:51 dorazi-
me), N (doufam, Ze mame s sebou lampu),
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TAKE OFF CHINA MANS DISGUISE, S, SAY
TO LESTRADE ,MAJOR VISITED THE DEN*“.

A tady se objevuje problém - Lestrade
odpovi, Ze se zitra vrati do Leather Head,
tuhle vétu musi stihnout fict jesté v pon-
deI| pokud uz zacalo Utery, na cely den
Lestrade zaleze a uvidime ho az nékdy ve
stfedu. Nékdy se taky stane, Ze Lestrade
majora zastreli. A nezapomente drozkariim
platit, jinak se ty jejich vyhriizky skoro ani
nedaji poslouchat (Cist).

Pokud jesté nepoclo Gtery, pokracuj-
mez. HAIL CAB, CLIMB INTO CAB, DROP
CHINA MANS DISGUISE, SAY TO CABBIE
»,GO TO KINGS CROSS ROAD*“, WAIT, SAY
TO WATSON ,FOLLOW ME*“ (pokud vleze do
drozky; jinak mu to fekneme az venku),

¥ou are on Baker

Street. To the
noarth there is the
Front 4door. “ou

can ==& a hansam

cab. In the hansom
cab there is the
cabbie.

=4 Hon &85 1Sam
*» HEIL CHE.

la patfi Fenderové, tim LOOKem si snad
nastavime spravné uzivani jmen, pokud
bude Jonesova remcat, tak povel SAY TO
MRS JONES ,FOLLOW ME“ zopakujeme)
N (pozor, aby nds v domé nezamkla),
HAIL CAB, CLIMB INTO CAB, SAY TO MRS
JONES ,CLIMB INTO CAB“, LOOK (jestli je
Jonesova i Watson v drozce), SAY TO CAB-
BIE ,GO TO PARLIAMENT STREET“ (asi to
bude potfeba taky zopakovat), WAIT,
CLIMB OUT OF CAB, SAY TO MRS JONES
,CLIMB OUT OF CAB* (zas opakovat, jinak
utece), SAY TO MRS JONES ,FOLLOW ME*,
E, SAY TO LESTRADE ,MRS JONES KILLED
TRICIA“, GIVE CLOTHES TO LESTRADE, SAY

TO LESTRADE ,EXAMINE CLOTHES*, SAY
TO MRS JONES ,TELL LESTRADE ABOUT

N
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CLIMB OUT OF CAB, NE, NE, NE, NE, WAIT
UNTIL 1:45 AM, CLIMB INTO TRAIN, WAIT
UNTIL 3:00, CLIMB OUT OF TRAIN, S, S, S,
S, OPEN BACK GATE, E, OPEN BACK DOOR,
N, OPEN PLAIN DOOR, W, S, OPEN SAFE,
LOOK, EXAMINE LETTERS, CLOSE SAFE, N,
OPEN SITTINGROOM DOOR, W, OPEN
FRONT DOOR, W, N, W, S, SW, S, SW,E,
WAIT UNTIL 9:20, SAY TO LESTRADE ,MRS
BROWN KILLED HERSELF*, Lestrade se
zase pta po dukazech, takze SAY TO LES-
TRADE ,EXAMINE STREAM“, W, N, N, NE,
N, E, N, N, N, N, WAIT UNTIL 10:45, CLIMB
INTO TRAIN, SAY TO LESTRADE ,TRICIA
BLACKMAILED MRS BROWN* (ten necha-
pavec se zas pta po dlikazech), WAIT UN-
TIL 12:00, CLIMB OUT OF TRAIN, SW, SW,
SW, SW, SW, WAIT (Lestrade odjede droz-
kou, neni dobré, kdyZ jsou na scéné drozky
dvé, dochazi pak ke zmatenostem), HAIL
CAB, CLIMB INTO CAB, SAY TO CABBIE ,GO
TO PORTMAN STREET*, WAIT, CLIMB OUT
OF CAB, LOOK, OPEN FRONT DOOR, S,
OPEN HEAVY DOOR, S, OPEN SAFE, LOOK,
READ NOTE, EXAMINE FOLDER, SAY TO
WATSON ,GIVE ME CLOTHES*, SAY TO TRI-
CIA ,HELLO“, ,TELL ME ABOUT BLOODSTAI-
NED CLOTHES*, LOOK, SAY TO MRS JONES
LHELLO“, ,FOLLOW ME*“ (ten look neni Gpl-
né od véci, tohle je totiZ Jonesova a mrtvo-

THE CLOTHES*, SAY TO LESTRADE ,MRS
JONES KILLED TRICIA“, W, HAIL CAB,
CLIMB INTO CAB, SAY TO CABBIE ,GO TO
CAMDEN STREET*, WAIT, CLIMB OUT OF
CAB, WEAR OLD MANS DISGUISE, E, OPEN
WINDOW, WAIT UNTIL 10:00 PM (nékdo
otevie okno), NE (porad potfebujeme lam-
pu), NW, NE, OPEN HEAVY DOOR, SE, TAKE
NOTE (neprozkoumavat), NW, LOOK, OPEN
PLAIN DOOR, NE, OPEN BACK DOOR, NE,
CLOSELY EXAMINE PILE, LOOK, TAKE NOTE
(neprozkoumavat), SW, SW, SW, SE, SW, W,
TAKE OFF OLD MANS DISGUISE, EXAMINE
TORN NOTE (mélo by tam byt VAKS USH
KNWH UL UNMH YWNQH. UNMH QNTH
FTK RTLVBK GHNUS SNK KUNTUHG USH
YLWAQH BLKABP NTLEBG - snad jsem se
neprepsal)

EXAMINE RIPPED NOTE (A BLV SNIH
USH YWNBK. XLET YTAQH AK NQQHYUNR-
WH. WHU FH MBLV VSHTH XLE)

( Kod pro tyto dopisy je A=I, B=N, E=U,
F=M, G=D, H=E, I=V, K=S, L=0, M=K, N=A,
P=G, R=B, S=H, T=R, U=T, V=W, W=L, X=Y,
Y=P a jejich samotny text je WISH THE
SALE TO TAKE PLACE. TAKE CARE MRS
BROWN DEATH HAS STARTED THE POLICE
NOSING a | NOW HAVE THE PLANS. YOUR
PRICE IS ACCEPTABLE. LET ME KNOW
WHERE YOU - tady to neni preklep, je to

tim, Ze kousek dopisu schvalné chybi).

HAIL CAB, CLIMB INTO CAB, SAY TO
CABBIE ,,GO TO PARLIAMENT STREET*,
WAIT, CLIMB OUT OF CAB, E, WAIT UNTIL
7:00, SAY TO LESTRADE ,HELLO*, ,BASIL
HAS THE PLANS*“ (zas je to tfeba opakovat,
dokud se Lestrade nezepta na misto pro-
deje), W, HAIL CAB, CLIMB INTO CAB, SAY
TO CABBIE ,GO TO CAMDEN STREET*,
WAIT, CLIMB OUT OF CAB (kolik nas uz ty
drozky vlastné staly?), LOOK (tuhle vyjizd-
ku do Scotland Yardu si Ize mozna odpustit
a oznamit Lestardovi az potom vSechno
naraz), WAIT UNTIL 9:50, E, LOOK THROU-
GH WINDOW, NE, TAKE NOTE, SW, |, EXA-
MINE SINGED NOTE (DSWYP GSUV CUVK-
SUP CSUX GSIC PPYA GPI UVK KS ZXCYVK
ILK KS WXSPO UVK ZRD PPYL Y .V.L, podle
kédu A=M, C=R, D=B, G=D, I=0, K=T, L=W,
0=P, P=L, R=U, S=A, U=E, W=S, X=N, Y=I,
Z=Y se rozlusti jako BASIL DAEH REHTAEL
RAEN DAOR LLIM DLO TA YTRIHT OWT TA
SNALP EHT YUB LLIW | H.W., pozpatku si to
uz prectéte sami).

E, HAIL CAB, CLIMB INTO CAB, SAY TO
CABBIE ,,GO TO PARLIAMENT STREET*,
WAIT, CLIMB OUT OF CAB, E, SAY TO LES-
TRADE ,HELLO*, ,THE SALE LOCATION IS
THE OLD MILL ROAD* (opakovat, dokud ne-
odejde na zapad), W, FOLLOW LESTRADE
(do drozky), WAIT, CLIMB OUT OF CAB, NE,
NE, NE, NE, WAIT UNTIL 12:15, CLIMB
INTO TRAIN, WAIT UNTIL 1:30, CLIMB OUT
OF TRAIN (je nezbytné nutné vystoupit dfi-
ve nez Lestrade), S, S, CLIMB INTO CAR
(dfive nez Lestrade, Straker a policajt, ji-
nak v auté uz nebude misto), WAIT UNTIL
4:30 (ENTERem zastavit ve 4:28), WAIT (ve
4:46 Lestrade vystoupi), CLIMB OUT OF
CAR (pokud nevidime Basila s agentem jit
na sever, je néco Spatné)

N, N, N, (Lestrade musi okomentovat,
co vidi), SAY TO LESTRADE ,FOLLOW ME*,
S, S, S, CLIMB INTO POLICE CAR (nesmi
byt vic jak 5:05 PM), SAY TO POLICE ,FURI-
OUSLY GO TO KINGS CROSS ROAD“ (zas to
asi bude chtit parkrat zopakovat), WAIT UN-
TIL 6:00 (dorazit musime PRED 6:20 PM),
CLIMB OUT OF CAR (agent by mél odjizdét
drozkou na Buckingham Palace road), NE
NE, CLIMB INTO TRAIN, WAIT (jedeme pod-
zemim, na Paddington station nevystupu-
jeme), WAIT (pfijedeme na Victoria station,
muzeme pouzit LOOK ke shlédnuti pfe-
strelky, a to je konec).

A ted' zkuste fict, Ze to neni dokonala
textovka...
|

Nézev: Sherlock

Typ: textovka

Autor: P. Mitchel

Producent: Melbourne House
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v Cechach? Ne!

GAMA

Porad se to omila kolem dokola. Ktery
packer pouZivat a ktery ne. Pfitom na vy-
bér skuteéné nemame. Co s tim? Reseni,
jak uz jste se mohli docist, pfinasi mistr
Stupidius ¢Cili Zilog. Pokud se to k vam ale
jeSté nedonesly novinky, tak se mistr Zilog
nechal slySet, Ze vymyslel novy, zcela geni-
alni zpUsob packovani a nemuze jinak, nez
ho do svého packeru taky zahrnout.

Z tohoto dlGvodu se dokonceni PackLandu
odklada prinejmensim na dobu po letos-
nim DoxyConu, bude-li se pod zastitou mrt-
vol z E.S.A. vlibec konat. A co budeme dé-
lat do té doby?

Packovat. Packovat tim, co je. Ale stejné
ted zkuste privfit oCi a predstavit si, jak se-
dite za volantem BETASHiTu, motory me-
chanik fvou na pIné obratky a vas zZX Profi
(Pentagon, Sprinter, ...) pravé natahuje nej-
sIavnéjéf rusky packer pokud mozno toho

File:mJdthli
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Tohle je napriklad MS Pack 01.96
v akci. A vliibec. Pfipomenme si je radsi
vSechny.

Archivery:

Ty jsou jenom dva, oba BETASHiTové,
pokud nevite, o co gou, obratte se na ZXM
2/99. P¥i testu jsem je nechal spakovat
nékolik soubor(, z toho nékteré uz packo-
vané nécim jinym (v praxi to tak vétSinou
taky byva). Vysledek?

LZ - Compressor vytvoril archiv dlouhy
127 945 bajtli. Pfesnéji feceno, protoze
BETASHIT neumi vic jak asi 64 kilovou veli-
kost fajlli, byl tento archiv rozdélen do
dvou soubord. Vysledek je to o néco horsi

(pokud si nekoupite BETASHIT)

nez u ZX ZIPu, asi 0 2,7 %, program vSak
vynika snadnym ovladanim a prijemnym
rozhranim. Koneckoncd, jeden obrazek uz
v ZXM byl, tady ho vidite pfimo v akci. Asi
si toho nevSimnete, ale ten font je opravdu
proporéni...

Pocked ko

Miarme Size

ZX - ZIP vytvoril archiv o délce 124
513 bajtl. Pochopitelné taky ve dvou sou-
borech. Ani tady vSak neni ovladani nijak
krkolomné, jak jsem zjistil, kompatibilita
s PeCoidnim ZIPem je nulova, ale existuje
program ZX-ZIP pro MS-DOS a ten vam do-
kaze archivy ze spectrackého ZX-ZIPu roz-
balit (jako Hobety). N&jaky pfiliSny vyznam
to ale asi nema, nenapada mne, k cemu
by to mohlo byt dobré. | obrazky ZX-ZIPu uz
v ZXM byly, vzpomente si.

Na druhou stranu, aby toho nebylo
malo a zmatek byl vétsi, existuje i PKUN-
ZIP pro TR-DOS, ktery pro zménu pracuje s
archivy z PeCoidniho ZIPu...

Vic se snad k archiverdm ani dodat
neda.

Screen packery:

Tady uzZ to bude zajimavéjsi. K cemu
screen packery slouZzi, neni tfeba vysvétlo-
vat. Pomineme-li nesmysIné programky,

z nichZ jeden byl dokonce dodavan v jed-
nom baliku s Artistem I, kralovala u nas
tuzemska série Pressor(l. Ta ma dokonce
jeden primat - Pressor 6 je vybaven moz-
nosti packu jen ¢asti obrazku. Pravda, i né-
které ruské packery umoznuji vypnout bar-
vy nebo pakovat jen vybrané tretiny, ale
tak, jako to ma Pressor 6, to nema uz ni-
kdo. Pokud ovSem planujete néjaky super
G¢inny screen packer spachat, prosim
snazné, zabudujte tam ten vybér okénka
taky. DalSi pfijemna véc je neustéalé zobra-
zeni obrazku jako pozadi, takZze uZivatel
ma porad perfektni prehled o tom, jaky ob-
razek Ze to pravé je v paméti. Rusové musi
pouZzivat funkci VIEW SCREEN.

Jaké obrazky jsem to packoval? Jeden
obrazek jsem vzal z Towdieho, a protoze
jsem si nebyl jist, zda jsou to data dosta-
te¢né reprezentativni, pfidal jsem i obra-
zek ze hry Navy Seals jako trochu jedno-
dussi a méné naro€ny na packovani, a
jako nejjednodussi jsem vzal obrazek ze
hry Popeye.

TakZe az budu jako vysledky testu uva-
dét zmatena Cisla, tak to prvni je Towdie,
to druhé Navy Seals a to tfeti Popeye.

Screen Compressor 1.00 je jeden
ztéch hodné mizernych ruskych, packuje
hdre neZ Ceské Pressory. Omega Hackers
Group si sice dali zaleZet na ovladani, ale i
tam bych jim vytkl to, Ze tak mrhavou Sipic-
kou se na mrnava tlacitka Spatné strefuje.

A jak packoval? Vysledky jsou tyto:
5457, 3523, 2311.

IMUM EYTES:

Screen Gﬁlggpressor

=457

Powerfull Code Decreaser 6.2i neni
pfimo screenpacker, ale nabizi volbu pac-
ku screenu. Towdieho zvladl 1épe nezZ Pres-
sory, ale hlavné Popeye uz byl horsi. Nic-
méné je od néj hezké, Ze tuto netradicni
volbu obsahuje.
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A jak packoval? 5122, 3492, 2343.

Andrews Screen Crasher je zvlastni
tim, Ze nabizi tejpové operace. Packuje ve-
lice slusné, vysledky jsou 4769, 3171 a
1999.
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LAZYPACK 1.0 pochazi od lidi z mezina-
rodni skupiny RUSH, jeho autor se krom ji-
ného podilel tfeba na tvorbé Crime Santa
Claus. Tento screenpacker pouZziva pry
Huffmannovo kédovani, tim se lisi od
ostatnich, a packuje opravdu perfektné,
projevi se hlavné na jinak Spatné pakova-
telnych screenech. 4550, 2996, 1908.

DELETED
DRIVE A TO A

HMORMAL FILE

B9i2 (#4iEBQAN

Maxsoft Screen Packer 1.6 je pro-
gram, ktery spojuje genialitu s totalni idio-
cii. Zpracovany je velice slusné, obsahuje
dokonce screensaver, cozZ je véc na
Spectru jinak takrka nevidana. Nabizi tfi
moznosti packovani, LIN, RTD a BUF, a ke
kazdé z nich vybér ze tfi depacker(l - FAST,
SLOW nebo Zadny. FAST je rychly a nepou-
Ziva zasobnik, SLOW je pomaly a zasobnik
pouZiva. Kupodivu SLOW ma asi i delSi ruti-
nu. Jinak BUF a RTD pouzivaji stejnou me-
todu, jenom BUF vyZaduje za obrazkem
6912 bajtl volného mista pro buffer, tam-
tudy se pfi depacku projde a prepiSe pfi-
padna tam uloZena data. A jaké byly vy-
sledky?

FAST.LIN 5177, 3478, 2286.

FAST.RTD 4652, 3036, 1947.

FAST.BUF 4593, 2977, 1888.

SLOW.LIN 5204, 3505, 2313.

SLOW.RTD 4670, 3054, 1965.

SLOW.BUF 4623, 3007, 1918.

Nejlepsi vysledky tedy daval FAST.BUF,
bez bufferu by to byl FAST.RTD. Co mu ale
musim vytknout je to, Ze uZivatel sam
musi nastavit, kterou metodu ma pouZit,
misto toho, aby program sam vyzkousSel,
ktera dopadne nejlépe. Prece jenom, prepi-
nat tolik voleb, to je o nervy...

MAXSOFT SCREEN FPACNER V1.6 |

[
COMPRESSING
n

Laser Compact 4.0 napsal autor pac-
kerll Hrum a Hrust. A to by mohlo stadit.
Vysledky (délka je pochopitelné véetné ru-
tiny): 4537, 2948, 1770. Bez rutiny by to
bylo jeSté méné (program umoznuje sejvo-
vat jen data a pouZzit pro vice obrazk( jed-
nu rutinu, je to dalsi Setfeni mistem
v paméti). Ve srovnani se vSemi ostatnimi
dostupnymi je prosté zazracny.

LASER COMPRACT
VERSION 4.8

CHANGE DRIUVE
UTEW SCREEN

SCREEM
SAVE SCREEN
SAVE DEPACKER
HMETHOL : BEST

= - ALL

DATA: DEC
ABOUT PROGRAM
EXIT TO DOS

Mr Pack 2 neni sice minén jako scre-
en packer, ale kdyZ uz tu byl ten Power-
full Code Decreaser 6.2i, tak pro¢ ne i Mr
Pack? Protoze dopadl bezkonkurencné nej-
har: —, 3928, 2825.

Pressor 1 je Universumuv packer, psa-
ny v Basicu, vysledny kéd neni nejspis ani

SCREEN

M e W

&© 1988
Hain menu:
menu
menuy

Pack menu:
1,2-change
pixels

pack
9,8-change
attrs

pack

UIEL SCREEW

Load menu:
H-normal
R-revers
S-square

Loading
Loading ENT-select
Loading

relokovatelny. Nic jiného neumi.
A jak Pressor 1 packoval? 5326, 3494,
2298.

Pressor 2 - 5 packuji vSechny stejné,
tak jsem je sfouknul do jedné polozky. Po-
fad je to Basic, od verze 3 je doplnénio
Loadermaker, do verze 2 a 3 je zabudovan
kompletni Wlezley epsilon (tedy Wlezley 5),
verze 5 uz ma jen editor screenl, stejny
jako ve Wilezleyi 7. Pressor 4 se mi ale do
pracek nedostal. Pro zajemce o tyto pro-
gramy, Pressor 1 nahrava obrazek na adre-
su 51050, ostatni na adresu 51000. No a
k tém vysledkim:

Pressor 2: 5329, 3487, 2291.
Pressor 3: 5329, 3487, 2291.
Pressor 5: 5329, 3487, 2291.

Pressor 6 je uz pure assembler, no
vzdyt ho uréité vSichni pouzivate, tak ho tu
nebudu rozmazavat, jako jediny umoznuje
volbu okna k zapakovani, coZ mi u ruskych
superdél chybi, bohuzel je tak trochu D40
only.

SAVE SCREEH
LOAD SCREEM
PAHCK SCREEHN

HAKE LOADER

EDIT SCREEH
USE UINDDOUS

b o ¥ o B

COHFUTEFR GRAFHIH

A jak packuje? Zas trochu jinak nez
starsi verze. 5375, 3437, 2232.

No a tim jsme snad screen packery jed-
nou provzdy vyGerpali.

Top Ten:

Jako zazra€ny se ukazal Laser Compact
4.0, skvély je i Lazypack, nékdy, to podle
vasich poZadavku, se vytdhne i Maxsoft
Screen Packer. ASC také neni Spatny, dal
za nim by se umistil Powerfull Code decre-
aser 6.2i a Universum(iv Pressor 6, pak
ostatni Pressory, pak zaostava Screen
Compressor 1.0 a nakonec Mr Pack 2.

A mUzeme jit na posledni téma.



Code packery:

Tyto oblibené programy se jeden od dru-
hého dost liSi v moZnostech i pozadavcich.
Po Gvaze jsem otestoval i nékteré jednodu-
ché kombinace packerd, u téch ceskych to
zvySovalo miru komprese. Kupodivu se
ukazalo, Ze tém ruskym to nedéla zrovna
dobre. SnaZil jsem se sehnat pro test co
nejreprezentativnéjsi data, napadl mne
prvni level Mythu, to je prece ukazkova re-
prezentativni hra se spoustou kodu a grafi-
ky. ProtozZe si s témito daty poradily implo-
dery hravé, zatimco huffmanny se dost za-
potily, myslel jsem si, Ze data nejsou dost
reprezentativni, a zkusil jsem Heroes, tam
je prece spousta textl packovanych Tolkie-
nem, tedy odriidou imploze, to bude pro
implodery téZsi oriSek. Nebyl, v podstaté
se potvrdily vysledky z prvniho kola. Kaz-
dym ruskym packerem jsem prohnal kro-
mé nativniho souboru (vytipnutého od
24576 do konce paméti, délka 40960) i
tento pakovany PK Lite (jen shrink, jen im-
ploze, shrink+imploze) a PackMakerem
2.4 (oba prdchody) v uvedeném poradi.

Za preklepy ve vysledcich se pro jistotu
omlouvam predem, je to strasny mrak Gi-
sel. Asi je zkusim jeSté shrnout do néjaké
tabulky, kvuli pfehlednosti. Kdyby tu ale
nebyla, tak to znamena, Ze jsem se na to
vybodl.

Jo, a zdravim Jifiho Traséka! Bez néj by
tahle blbost nikdy nevznikla, ale diky nému
vim, Ze nékdo tyhle ptakoviny Cte, coZz mne
povzbudilo k dalSimu psani.

PK Lite byl podrobné rozebiran v ZXM
2/99, soubory spackoval takto: Myth -
shrink 34936, implod 29802,
shrink+implod 30056, a navic jsem pfidal i
implod+implod 29450. Heroes - S 38287,
| 31093, S+l 31113, navic I+ 29450.

PK Huff zfejmé soutézi o titul nejhorsi-
ho packeru stoleti. Myth 32767, Heroes
38360. Na vic mi nezbyly nervy. Tenhle
packer si snad déla srandu.

Allpacker je stary program napdl

v Basicu, fixné packuje od 24200 do kon-
ce paméti. Pfesnéji re¢eno od 24200 ne,
tam je rutina, kterd v paméti pak zUstava,
vlastni packovany blok musi zacinat vys. A
jak packoval? Myth 30862, Heroes 36349.
Vic jsem nepackoval, data z jinych packer(
neprojdou pres prvni prichod, to plati pro
vSechny Proximacké packery.

PackMaker 2.2 - jednotlivé verze Pack-
makeru se lisi viceméné v drobnostech,
ale packuji vSechny stejné. Myth 30667,
Heroes 36142.

PackMaker 2.3 Myth 30667, Heroes
36142.

PackMaker 2.4 Myth 30667, Heroes
36142.

Mr Pack, to je ten fialovy, pfi packovani
zobrazuje pruhy v borderu jako PackMaker.
Uz se ovlada pomoci menu, jako defaultni
zacCatek bere ramtop, parametry se daji za-
davat v libovolném poradi, uzivatel vidi za-
roven konec i délku - to je komfort. Skoda
Ze prilis ojedinély, kromé& MrPackl a Tolkie-
na uz nikdo tento zplsob nepouzil. Myth
30679, Heroes 36154.

Mr Pack 1 je modry, taky pfi pakovani
pruhuje v borderu. Myth 30679, Heroes
36154.

Mr Pack 2 zobrazuje pfi packovani na-
pis WAIT. Jinak co do vykonu se jednotlivé
Mr Packy od sebe nelisi. Zajimalo by mne,
pro¢ maiji vysledek horSi nez PackMakery
(asi delsi rutina, ale pro¢?). Myth 30679,
Heroes 36154.

Jesté jednou zopakuji, ruskymi (ukrajin-
skymi, béloruskymi,...) packery jsem pro-
hnal soubory Myth a Heroes, kazdy ve sta-
vu normalnim, S, I, S+l z PK Lite a z Pack-
Makera 2.4. PouZival jsem zasadné ten
mod, ktery byl oznacen jako U¢inné&jsi
nebo pomalejSi ve vife, Ze oboje je totéz.
Toz podivejme se na né.

Mala poznamka - délky jsou udavany
s rutinou, protoZe tejpova verze Hrustu 2.1
sejvuje rutinu oddélené, pripocitavam u
néj k vysledku 256 (to je délka rutiny), i
kdyZ v praxi to bude jesté vic (musite pfi-
dat nastaveni parametr(, pfi volani
z Basicu i pfesun depackeru, pripadné na-
staveni SP a jiné).

Arc Pack 1.0 je program spartanského
vzhledu, ale velkych mozZnosti a slusného
vykonu. Kromé samozfejmosti, jako je na-
staveni depacku na rGzné adresy nebo u
nas neznamy posun SPc¢ka, umozZnuje i
strankovat ve 128¢ce a tak pri depacku

3 aal LTI

ovani

rozhazovat rdzné bloky do jednotlivych
stranek bez toho, Ze byste museli psat né-
jaky program s LDIRy a OUTy. Rusové tvrdi,
Ze packuje lépe nez ASC LZPAC. Je to prav-
da, navic ve vétsiné pfipadl prekond mir-
né i KSA LZPAC (Code Cruncher 3.11) a
oba LZH packery (jenom u fajli predpacko-
vanych samotnym shrinkem nepatrné zao-
stava). Zvladne kody do délky 42240 a je
128 only. Jeho zvlastnosti je, Ze se spolu s
nim distribuuje i jeho zdrojak (neSel mi ale
precist).

Myth 28704, 29485, 28997, 29610,
30336. Heroes 30402, 30918, 30020,
30337, 34782.

ASC LZPAC vyZaduje Spectrum 128,
kromé standardnich nastaveni autostartu,
SP¢ka a podobné umoznuje do dekompri-
movaného bloku zadat az 3 POKE, umi |&-
dovat fajly i z tejpu, packuje fajly maximal-
né 41000 dlouhé, depacker je asi stobajto-
vy. Bézné packuje o néco hiif nez Arc Pack
1.0, v porovnani s KSA LZSS (Code Crun-
cher 3.11) je sice horsi, ale l1épe si poradi
s fajly predpackovanymi implozi.

Myth 28754, 29622, 29165, 29749,
30451. Heroes 30532, 31048, 30155,
30462, 34905.

DSQ 4.12 je popularni packer od tvircud
ze skupiny RUSH, pfi packovani nabizi moz-
nost volby mezi rliznymi velikostmi okna
od 0.5 kB do 32 kB! Ja jsem pfi packovani
pouzil okno 4 kB velké, kdyby nékdo zjistil,
Ze pri jiné velikosti okna packuje Gginnégji,
muZe to byt pravda, ja to nezkousel. Ruso-
vé tvrdi, Ze na texty je DSQ lepsi nez Hrust.
Pravda je, Ze nepackuje Spatné, v mém
testu byl ale navzdory tomu, Ze se vyko-
nem Hrumu a Hrustu blizi, nepatrné horsi
nez Powerfull Code Decreaser 6.2i. Nasta-
vovani okna bych nékdy vidél i jako nevy-
hodu - musite zkouSet vSech 7 moznosti,
ktera dopadne nejlépe. Ale stejné - Mat-

N
x
=
i
N

)
N
N
S
S




ovani
softe, co mu tak predélat diskové operace
na néjaky rozumny tuzemsky systém?
Myth 26620, 26908, 27535, 28006, —
—. Heroes 28052, 28469, 28793, 29101,

Hrum 3.5 pochazi od autora obou Hrus-
th a Laser Compactu 4.0 (Dima Pjankov,
Gorno-Altajsk, Altajskij kraj). Packuje nepa-
trné hif nez Hrust 1.2, zato zvladne fajly
pry az do 49033 baijtl, depacker je dlouhy
jen 119 bajtd. Patii k tém nejlepsim, pac-
kuje jen o par bajtikd har nez Powerfull
Code Decreaser 6.2i, v mém testu rovnéz
o0 par bajtiki pred¢il DSQ. Nejneuvéritel-
néjsi je na ném rychlost packovani, je sice
pomalejsi nez Hrust, ale i tak je to délo jen
nepatrné horsi nez Hrust 1.2, vySel mi do-
konce lepsi nez tejpovy Hrust 2.1!

Myth 25467, 26160, 26669, 27243, —
—. Heroes 27975, 28427, 28689, 29030,

A:-pack

b 0 B =
muthl C 0
e Op a D O

g 0
AbouUut CORPrEeEsSsor
0 R —D0
24576 ,48968 168>

Hrust 1.2 od toho samého autora je za-
zraCny packer zazracného vykonu - to
ovSem nikoho neprekvapuje. Tim, co nuti i
Rusy padat ze Zidli, ze stolu ¢i z podlahy, je
jeho rychlost. Udava se pry 1 kB za sekun-
du. Podle Rusu je v 8 pfipadech z deseti
lepsi nez jejich nejoblibenéjsi Huffmannov-
sky packer MS-Pack, podle mne je lepsi
vzdycky.

Myth 25044, 25739, 26252, 26801, —
—. Heroes 27083, 27536, 27840, 28160,
35430.

Change disk

File address: <Ccats»
Length File: <cats»
Depacker : ON

Speed: HDRHAL

Save depacker

About programm
Exit to TR-DDOS

Files & Free 1774
Hame: boot -B
3216, 3216 « 13>

Hrust 2.1 jsem v BETASHiTové verzi vi-
dél jen v provedeni na hromadné packova-
ni. To se déla tak, ze jména fajll, které
chcete packovat, napiSete do néjakého
textového souboru, ten sejvnete a nechate
ho nacist do Hrustu. Ten je pak vSechny
automaticky spackuje. Pry to ma slouZzit pfi
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packovani material(i pro ¢asopisy (?), bo-
huzel ho to trochu pro tuto krkolomnost
v ovladani znevyhodnuje.

Rozsifila se vak v Cechach tejpova ver-
ze, taky se neovlada nejlépe a néktefi ani
nechapou jak, stejné si ale zaslouzila zahr-
nout do testu. Packuje taky rychle, ale asi
nema zapnut nejvyssi vykon - prosté ne-
dosahuje Gcinnosti starSich BETASHiTo-
vych verzi. K jejim vysledkiim jsem pfipoci-
tal pouze délku rutiny, v praxi by to bylo
jesté o par bajtd vic. DiHalt mi tvrdil, Ze
nejkratSi jsou fajly, které nejdrive spackuje
Turbo Imploderem a pak teprve Hrustem
2.1, v mém testu se ovsem prokazal pravy
opak, tedy Ze nejlépe packuje Hrust samot-
ny, a to plati skoro univerzalné pro vSech-
ny ruské packery. Davejte si na to tedy pfi
packovani pozor!

Myth 25301, 25930, 26446, 27005, —
—. Heroes —, 28226, 28133, 28456,
36082.

Compressor Hrust w2.1 (128K)
B3.81.99

Idea and coding by Hrumer.

Cecompress File,

Tape Uersion!

FoOr example:
HL=from, DE=t0o & CALL dehrz21l1
AnY questions:
dpadfef.gasv.gorrny.ruv (Dmitryl.

40

KSA LZSS Code Cruncher 3.11 je im-
ploder s dvoukilovym oknem a depacke-
rem 151 bajtl dlouhym. Podle Rusl se
hodi hlavné na kratké spritové fajly. Nékdy
packuje lIépe nez Arc Packer 1.0 Ci oba
LZH packery, ale Spatné travi soubory
predpackované implozi. Na DSQ 4.12 se
nechyta. Rychlost ma ale uchazejici.

Myth 28367, 29358, 29344, 30001,
30437. Heroes 30260, 30633, 30596,
30938, 34807.

LZH Packer 1.4 je ponékud horsi nez
Arc Pack 1.0, predshrinkované soubory ale
vezme o néco lépe. Depacker ma neuveéri-
telnou délku 93 bajtd. Osobné ale k jeho
pouzivani nevidim obzvlastni ddvod.

Myth 28904, 29625, 29373, 29981,
30405. Heroes 30618, 30874, 30446,
30779, 34859.

LZH Packer 2.4 ma zrejmé néco po-
zménéného v praci s oknem, depacker ma
dlouhy 91 bajtd, a ackoliv Rusové tvrdi, Ze
verze 1.4 packuje |épe, mé se to podafrilo
jen v jednom pripadé,a sice u predshrinko-
vaného Mythu, jinak verze 2.4 nad pred-
chozi vitézila. U pfedshrinkovanych fajld
sice predcil Arc Pack 1.0, u jinych ale taky
ne. A na DSQ 4.12 se LZHCka uzZ vlbec ne-
hrabou!

Myth 28727, 29434, 29106, 29685,
30383. Heroes 30450, 30880, 30092,
30405, 34838.

MS Pack je ukrajinsky 128 only depac-
ker, pry Huffmann. Zvladne kody do délky
42240, depacker je dlouhy 196 bajtd, ovla-
dani velmi komfortni. Rusové ho maji
strasné v oblibé, i kdyz v mém testu se pri-
blizné vyrovnal DSQ (u nepredpackovanych
fajlt byl ale lepsi) a byl o néco horsi nez
Hrum a Hrust. No ale i to ho fadi k tém nej-
lepSim. Dlouhé fajly ale packuje ponékud
pomaleji. Pokud je to ale opravdu Huff-
mann, tak je o dost lepSi nez ten, ktery byl
pouZit v PackMakerech a Mr Paccich.

Myth 25812, 26600, 27442, 28038, —
—. Heroes 28037, 28556, 29222, 29595,

File: mJdtihi [}
Start:24576 Len:25512

Active size: 4@36@
Packed =ize: 25312
Rating: 3S5.36 X

Powerfull Code Decreaser 6.2i pocha-
zi opét z dilny nepfilis vyzpytatelného KSA,




pavodni verze byla takika nepouzitelnd,
tuto upravil VEKA. A packuje opravdu skveé-
le, i kdyZz pomalu. Dost pomalu. PfiSerné
pomalu. Neskute¢né pomalu. Navic umoz-
nuje packovat i screeny, i kdyz mu pfrilis
dobre nejdou. Packuje Iépe nez DSQ 4.12,
predci dokonce i Hrum 3.5 a blizi se svym
vykonem obéma Hrustim! Pokud ale navo-
lite SLOW mod packovani, pfipravte se na
to, Ze pfi ¢ekani stihnete shlédnout celove-
Cerni film nebo vychovat potomstvo nebo...
Coz je po tak fantastickém vykonu celkem
zklamani.

Myth 25303, 26010, 26640, 27208, —
—. Heroes 27708, 28153, 28564, 28895,

Top Ten:

Nahlizim do svych tabulek a vidim, Ze
na celé ¢are vyhral stary Hrust 1.2. Power-
full Code Decreaser sice nedosahuje Spat-
nych vysledkd, ale pakuje tak pomalu...
Hrust 2.1 pro tape, rozsifeny u nas, své BE-
TASHiTové sourozence nepredcil. Dalsi
jsou se skvélymi vysledky Hrum 3.5, velmi
komfortni MS Pack a DSQ 4.12. Nasleduje
skupina, ktera dava podobné vyrovnané vy-
sledky - KSA LZSS, prekvapivé ArcPack,
LZH 2.4, ASC LZPAC a LZH 1.4.

Z Geskych dopadl nejlépe PK Lite a Tur-
bo Imploder, nepredcil vSak zadny rusky.
Pak nasleduji Pack Makery, o par bajtikl
horsi byly MrPacky, prehistoricky All Packer
a o titul nejhorsiho packeru se uchazel PK
HUFF.

No a dal uz nic. SlySel jsem sice o pac-
keru TRUSH 3.862, ale nemudzu ho nikde
najit, tak ma smilu.

BudiZ ndm Gtéchou, Ze Zilog svij pac-
ker snad i nékdy dokon¢i a pak budeme
mit ten nejlepsi packer na svété (podle Zi-
loga uz ted packuje |épe neZ Hrust). Tro-
chu mi nejde do hlavy, pro¢ ruské packery
nesnasi kombinace s packery jinymi, ale
nezbyva nez se s tim prosté smifit.

Nyni si nadélme tabulku, zahrnu do ni
pro jednoduchost jen ruské packery.
VSechno uvedu radsi v absolutnich Cislech
a ne v procentech, snad vam to bude
k nééemu dobré.

o

ery

Doba pokrocila a SuSkanda zapracova-
la, prosté dnes uz kazdy vi, Ze znamy, po-
pularni, oblibeny a vibec skvély programa-
tor Zilog Cili Stupidius pfipravuje néco su-
per.

O jeho superpackerech Sla nejedna
fama, nejprve se na jednom slovenském
serveru objevily jakési TrashPackery Alfa,
Zilogovy kédy, snad pouzité v jeho progra-
mech (MC PIX). Byly silné platformové za-
vislé (byly psany pro Didaktik M, na jinych
strojich jevily tendenci ke zhrouceni), po-
divné a neprilis vykonné. Pro "normalniho"
uzivatele, ktery nevédél presné, o co v tom
kédu jde a na jaky druh dat Ize poufZit, v
podstaté zcela bez uzitku.

VSem brzy doSlo, Ze tohle je jen takova
nechténa predehra, Ze tohle jeSté neni
ono a Ze existuje jeSté néco mnohem vét-
Siho a lepsiho.

To néco byl packer, ktery zahrnoval tfi
metody (viz ZXM 2/99), a sice RLE, implozi
a Huffmanna. Byl tak optimalizovan, Ze po-
razel ruské packery (dokonce i Hrust), pro-
toZze zatimco Rusové jsou empirici a prasa-
ta, prosté zkousi, co se asi tak da napro-
gramovat, Zilog Sel na to nejprve s mate-
matickym aparatem, uz prvni vznikly kod
tak mél velky potencial a pak doladovanim
se to dalo dotdhnout az do extrému.

Tésné pred dokonéenim tohoto packeru
Zilog oznamil, Ze objevil (nebo nasel) novy
genialni zpUsob, jak packovat, nezavisly na
tom, co jiz mél hotovo. Praci na TrashPac-
ku zastavil a nabidl zdrojak volné k dispozi-
ci.

Novy packer, na kterém pracuje, budou
v podstaté jen vlastni vykonné rutiny, na
user interface neni as a prostor. Vysledek

ovan
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Zilog nejspis nabidne lidem, ktefi si s tim
jiz poradi a budou schopni pfijit na to, jak
tyto rutiny pouzit napf. pfi pfipravé dem (a
ostatnim uZivatellm nezbyde neZ cekat, ze
nékdo z téchto vyvolenych néjaké uZivatel-
ské prostredi vytvori a "hotovy" packer pus-
ti mezi bézny lid.

V jakém stavu TrashPack je, co umi a
co zajimavého je ve zdrojaku?

Ve zdrojaku je hlavni ¢ast packeru, pre-
klada se na adresu 25 000. Slo by to sice
zrelokovat jinam, problém je ten, Ze k pac-
keru patfi jesté jeden kod, ke kterému Zi-
log jiz asi zdrojak nema, ten zacina na 30
000 a obsahuje pakované fonty, texty a
matematicky procesor (protoze matematic-
ké operace, které packer provadi, hlavné
rizné testy, by byly v kodu Z80 pfilis dlou-
hé, napsal si Zilog tento interpret zvlastni-
ho matematického jazyka). A tady je ka-
men Urazu - diky tomuto kédu Ize pakovat
jediné asi od adresy 32 000 do konce pa-
méti, coZ neni presné to, co uZivatel potre-
buje, ale prelokovat tento kéd uz asi nepU-
jde. Jinak ovSem packer Slape a packuje, a
packuje dobre (to jste jeSté nevidéli).

Zdrojak (psano v MRS) obsahuje kromé
navesti, ktera jsou vétsSinou asi tfiznakova
(zkuste z nich pochopit vyznam), spoustu
koédu a zajimavych rutin. Inteligentni LDIR/
LDDR, inteligentni swappery ¢asti paméti,
superkratké rutiny, vliastni packovaci rutiny
(jeSté se v nich vyznat, vypadaji optimalizo-
vané na necitelnost) a spousta jinych nale-
Zitosti, které ani nebudu popisovat, ale
jsou taky zajimavé.

Doufejme, Ze Zilog brzy korunuje svou
praci Uspéchem a vysledek se dostavi.

|

Fe XZ

)
N
3

00/2-T

Jméno normal | shrink .irnplcud shrink+implod |Packmaker(narmal| zhrink |implod (shrink+implod |Packmaker
Hrust 1.2 25044 | 25739 | 26252 2658M 027083 27536 27540 28160 35430
PCD B2 25303 | 26010 26640 27208 0127708 28153 | 28564 28595 1]
Hrust 2.1 Tape 253501 | 25930 | 26446 27006 0 0] 28226 28135 25456 35052
Hrum 3.5 25467 | 26160 | 26669 27243 027975 28427 | 28689 29030 1]
M5 Pack 25512 | 26600 (27442 28038 028037 | 28556 | 20222 29535 1]
DS2412 26200 26905 [ 27535 28006 028052 | 28469 25793 291 3597
WSA LISS CC 311 26367 | 29355 | 29344 30001 30437 [ 30260 30635 | 30596 30935 34507
Arc Pack 1.0 28704 | 29485 | 28997 28610 30336 (30402 | 30918 | 30020 30337 34789
LZIH Packer 2.4 28727 | 29434 [ 29106 28685 3038330450 30380 30092 30405 34538
ASCLIPAC 28754 | 29622 | 29165 28749 30451 [30532 | 31045 (| 30153 30462 34905
LIH Packer 1.4 28904 | 29625 | 29373 29981 30405 (30615 | 305874 | 30446 30779 34559
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Na uvod o Ccku

Néco o tomto programu uz vySlo v YS
11/99, proto se nezlobte, kdyZ se budu v
nééem mozna opakovat.

Existuje mezi lidmi predstava, Ze
spectracké Ccko musi byt nutné neplno-
hodnotné, Ze to neni ono, Ze na PeCi je to
mnohem lepsi. Nemusi to byt pravda.
Abych vas presvédcil, trochu ho popiSu. A
zacnu mozna nelogicky pravé jeho nedo-
statky.

Nedostatek Cislo jedna - spectristé o
Ccko nejevili valny zajem, takze se jeho
puvodce HiSoft prestal starat o dalSi vy-
voj a ackoliv CEko vzniklo uZ roku 1984,
mame od néj pouhé dvé verze: 1.0 a 1.1,
které se od sebe navic lisi jen v jakychsi
vychytanych nedostatcich.

HiSofti se tak vibec nedostali k
tomu, dotdhnout nékteré planované véci
do konce, a tak se musime spokojit s pro-
zatimni situaci: typy short, int a long jsou
jedno a to samé 16ti bitové Cislo, typy flo-
at a double nejsou implementovany. A to
navzdory tomu, Ze hned do nasledujici
verze se sliboval short 8bitovy, int 16bito-
vy a long 32bitovy a uvazovalo sei oim-
plementaci plovouci desetinné carky. Ze
zcela pochopitelnych divod( se promén-
né, definované jako registry, zpracovavaji
jako automatické (prosté Z80 nema tolik
registrd a na funkci to stejné skoro nic
neméni), atakova drobnost- mistni pro-
ménné se deklaruji na zacatku funkcni-
ho bloku a ne vnorenych blokd. Toto
posledni opatfeni ma prispét k prehled-
nosti programu, ale vétSina dialektl Céka
to nedodrzuje, pfi konverzi z jinych poci-
tacl tedy budete asi muset ve zdrojaku
hybat s deklaracemi proménnych.

Druha véc, kterou ja osobné vidim
jako nevyhodu, je priSerny editor, stejny
jako editor HiSoft Pascalu, GENSu, in-
spirovany fadkovymi editory béznymi pod
CP/M (podobny editor mél i EditAs, pro-
gramatofi na tuhle hriizu byli svého ¢asu
zvykli pravé z CP/M).

Pochopitelné existuje moznost importu
textu z jiného editoru nebo Sance pro Si-
kovné programatory nahradit stavajici edi-
tor lepSim.

Nékoho by moZna désilo, Ze Ccéko na
UNIXu pracuje se soubory sekvenénim
zplUsobem a to Spectracké to nebude
umét (asi necte Your Spectrum). Umi, pU-
vodni verze pracovala s kazetou i
microdrivem. Sekvencni soubor na micro-
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1.1

drivu mél ovSem v hlaviéce uvedenu délku
0 a soubor na kazeté byl rozsekan na
514 bytové sektory (2 bajty Cislo sektoru,
512 bajtll data). Verze, kterou si upravili
Rusové pro BETASHIT, pouZiva soubory k
nerozeznani od obyéejného bloku CODE.
Vzhledem k tomu, Ze 1/0 rutina je jen
jedna a je pouzivana editorem, kompi-
latorem i prelozenym programem, nabizi
se jednoducha moznost, jak Ccko zpfi-
stupnit i pro jiné systémy (D40/80).

Byli to rovnéZ Rusové, kdo se nespokojil
s absenci redlnych Cisel a vysledkem byla
kratkd a jednoducha knihovna, kterou tu
taky nékde najdete. Podobné existuje
knihovna pro praci s paméti Spectra 128
a jiné mnohé krasné. Dokonce i mnohé
standardni funkce a konstanty dodavali
sami HiSoftaci k Ccku jako knihovnu (taky
tady nékde je), napriklad jednoduchou
32bitovou aritmetiku.

Nakonec zajimavost - C pro Spectrum
bylo napsano v C¢ku (BDS C od L. Zolmana
z BD Software). Po preloZeni bylo disas-
semblovano a ruéné v assembleru opti-
malizovano na kratkost i rychlost, stale
jesté v ném zlstava nékolik puvodnich
funkci BDS Céka. Je to krasna ukazka
toho, Ze v CEku je mozné napsat skutecné
vSechno...

No a to by mél byt konec plk(, ted vas
jisté zajima, jak to Céko vlastné vypada z

RISOFT

for the ZX Spectrum

hlediska programatora. Pokud si ale mysli-
te, Ze se preétenim tohoto ¢lanku naudite
v C¢ku programovat, to jste si radsi méli
precist néjakou pohadku...

Neéco o radkovem edito-
ru

V C¢ku se obvykle piSe malymi pisme-
ny, ENTER dava kédy 13, 10, jako konec
fadky se bere kod 10, kdéd 13 se ignoruje
(myslete na to pfi konverzi textu z jinych

GAMA

aneb perla z dob, kdy Spectrum bylo jesti mladé

editortl). Symbol shift s klavesou dava kod
i téch symbold, které normainé potrebuji
extend mad, napfiklad slozené zavorky. <=,
<>, >= maji nové kody 29, 31, 30 a daji se
jako <=, != a>= pouZit normalné v pro-
gramu. Symbol shift+l dava kdéd EOF (-1,
255, zobrazuje se jako chr$ (137) ). Pro-
toze kéd 10 je konec fadku, dava caps
shift+6 hodnotu 16.

Program se nemusi psat jen v editoru.
KratSi véci mlZete natukat rovnou do
kompilatoru, prelozit a spustit (trochu to
pfipomina okamzité provadéni povelu v Ba-
sicu), je-li vdam to malo, mUZete se pre-
pnout do médu pfimého provadéni a pak
se rovnou provede kazdy napsany fadek.

Z kompilatoru se do editoru vstupuje
stiskem Edit a pak Enter. Pfi chybé pfi
kompilaci se da také stisknout Edit a
chybnéa fadka se rovnou vyedituje.

Radky jsou sice &islovany, ale jen pro
interni potfebu editoru, oCislovavaji se pfri
¢teni souboru z média. Nejlepsi by bylo,
kdyby nékdo napsal né&jaky Sikovny full
screen editor, kde by se néjakym Cislova-
nim a krkolomnymi zpUsoby editace
nemusel programator vibec zabyvat (nefi-
kal jsem uz, Ze je ten editor fakt debilni?).

Povely pro editor se, jako jinde u HiSof-
(i, zadavaji ve formatu C N1,N2,51,S2 En-
ter, kde C je pfikaz, N Cisla a S stringy.
Kromé povelu D a N nejsou parametry po-
vinné.

I m,n - vkladani textu od fadku m,
krok n. PiSete a odentrovavate jednotlivé
radky, kdyZ vas to prestane bavit, stisk-
nete Edit a Enter.

L m,n - list od fadku m do n (nebo
vSeho, bez parametra).

K n - po kolika fadcich ma listing Ce-
kat se scrollovanim.

W m,n - listing textu na tiskarnu, lze
ho breaknout.

V - zobrazi status: oddélovag, N1,
N2, S1, S2, pocateCni a koncovou adre-
su textu.

S,,d - nastavi oddélovaé parametri
pro editor, nesmi to byt mezera.

C - navrat do kompilatoru.

B - navrat do basicu, zpatky USR
25200.

D m,n - smaz fadky m az n.

M m,n - fadek m presun na novou pozi-
cin.

N m,n - precisluj radky s pocatkem m a
krokem n.

P m,n,s - ulozi text od fadku m do n
(nebo cely, bez parametr().

G,,s - na konec pripadného textu pfri-
hraje dalsi, radky Cisluje s krokem 10.



Jméno se zadava ve formatu NAME pro
kazetu a 1:NAME pro microdrive (1 je
Cislo drajvu). V BETASHiTové verzi se po-
stupuje podobné, vystup na kazetu je
tam ale zcela zruden. Cisla 1, 2, 3, 4 od-
povidaji mechanikam A, B, C, D. Pfi otevre-
ni existujiciho souboru pro zapis se nej-
dfiv stary obsah smaze (to v tomto C¢ku
plati pfi jakékoliv praci se souborem).

F m,n,f,s -v rozsahu m azn hledej
fetézec f. Pfi nalezeni pfepne do editac-
niho médu, kde krom jiného umoznuje
fetézec nahradit fetézcem s, pfipadné hle-
dat dalSi vyskyt.

E n - editovat fadek n. Editace ale neni
normalni editace - i pfi ni se pouzivaji po-
vely:

Sipka vpravo a vlevo - posun kurzoru
vpravo a vlevo.

ENTER - konec editace, ponechani
zmeén.

Q - konec editace, zruseni vSech zmén.

R - obnoveni radku tak, jak byl pred edi-
taci.

L - vypis celého fadku (normalné ¢ast za
kurzorem neni vidét).

K - smazani znaku za kurzorem (normal-
né neni vidét).

Z - smazani do konce fadku.

F - hledej dalsi retézec definovany pove-
lem editoru F.

S - nahrad' fetézec fetézcem, oba defi-
nované povelem editoru F.

X - pfipisovani dalSiho textu na konec
fadku (prfejde do médu Insert).

| - Insert, kurzor se méni na ,*‘, az do
stisku Enter vklada znaky.

C - kurzor se méni na ,+‘, az do stisku
Enter prepisuje puvodni znaky novymi.

Povely kompilatoru

Kromé nedostatkd, které jsem zminil v
Gvodu, nelisi se HiSoft C 1.1 od definice a
je tak kompatibilni s valnou vétSinou dia-
lektd, nema zabudovany zadné anachro-
nismy, umi zakladni preprocesorové pove-
ly, podminénou kompilaci ovsem nezahr-
nuje jako takovou, misto toho ma prikaz
pro prohledavani knihovny.

Uvedu ted povely preprocesoru (mlizou
se vyskytovat v zdrojovém textu nebo je
muZzete zadavat rovnou do kompilatoru).

#define identifikator makro

- definuje symbolickd jména nebo
konstanty, kdyZ ve zdrojaku najde vas
novy identifikator, chova se k nému jako
k tomu, co jste zadali jako fetézec (je
to takovy token, umoznuje pfejmenova-
vat funkce nebo ménit prostredi CCka k
obrazu svému). Napriklad tyto radky:

#define EOF -1

#define begin {

#define end ;}

#include
- prislusny radek se nahradi textovym
souborem. Bez parametru vklada do kom-

pilatoru text z editoru. Do svého zdrojové-
ho textu miZzete zahrnout i jiné soubory té-
mito povely:

#include filename

#include ,filename*

#include <filename>

Navic je implementovano tzv. prohleda-
vani knihovny, je to nahrada podminéné
kompilace. Text se nekompiluje cely, ale z
definované knihovny se berou jen ty funk-
ce, na které se v predchozim textu odka-
zovalo. Proto se prohledavani knihovny
umistuje az na konec zdrojaku. #include
muze byt jen v hlavnim zdrojdku, nev
inkludovaném textu. Prohledavani se zapi-
suje takto:

#include ?filename?

#list
potlait nebo zase povolit listing pfi
kompilaci umoznuji prikazy #list+ a #list-.

#direct

pfi psani textu pfimo do kompileru se
obvykle vice fadkl da zkompilovat. Pokud
chcete pfimé vykonani kazdého samo-
statného rfadku, zadejte povel #direct+,
navrat k pdvodnimu zplsobu prace je #di-
rect- . Direct mdéd umozZnuje testovat casti
programu, ménit proménné, vyvolavat
funkce a spoustét smycky...

#error

tento povel smaze chybova hlaseni.
Chyby se pak oznamuiji jen Cislem bez
slovniho popisu, ale uvolni se tim pamét -
nékdy je tento povel vitanou zachranou.

#translate filename

-zadava se na zaGatku programu.
Preklad pak vyprodukuje spustitelny sa-
mostatny strojak, zacinajici na adrese
25200. Filename je jméno, pod kterym se
ma prelozeny koéd ulozit.

Znak EOF se do kompileru vklada stis-
kem SS+l, po jeho vloZzeni se ukon¢i kom-
pilace.

0 Cécku

HiSoft C rozeznava 6 tfid symbol(: Iden-
tifikatory, kliCova slova, konstanty, fetézce,
operatory a oddélovace. Poznamky se od-
déluji znaky ,/** a ,*/‘, nesmi byt vnorené,
ale mohou obsahovat i konce radki.

Identifikator je posloupnost pismen a
Cislic, zaCinaji pismenem, rozliSuji se pis-
mena mala a velka.

Klicova slova se pisi zadsadné malymi
pismeny. Jsou to:

int, extern, else, char, register, for,
float, typedef, do, double, static, while,
struct, goto, switch, union, return, case,
long, sizeof, default, short, break, conti-
nue, unsigned, auto, if.

Konstanty jsou integer, long, znakové a
fetézce.

Integer konstanta dekadicka je -32768

ovani
az 32767. Oktalova zacCina nulou, hexade-
cimalni za¢ina ,0x' nebo ,0X‘. Kon¢i-li zna-
kem ,I' nebo ,L‘, chape se jako long. Zna-
kové konstanty se pisi do apostrof(, tfeba
X‘. Kromé toho existuji tyto zplsoby zapi-
su znaku:

\n - LF (novy radek)

\t - tabelator

\b - backspace

\r - CR (enter)

\f - FF (nova stranka)

\\ - zpétné lomitko

\’ - apostrof

\DDD - DDD je oktalové ¢islo, udavajici
kod znaku.

Konstanty fetézcové se uzaviraji do
uvozovek, kompilator je ukoncuje nulou.
Pozor, X a ,X“ neni totéz! Jedno je char,
druhé string (,pole chard®).

Konstanty s plovouci ¢arkou by se cha-
paly jako double, ale nejsou implemento-
vany.

Datové typy jsou char, int, float, dou-
ble, cela Cisla jsou jesté short, longa un-
signed. HiSoft C short, int a long zpraco-
vava vSechny stejné, float a double ne-
jsou implementovany.

Pamétové tfidy jsou auto, static, ex-
tern, register a typedef..

Odvozené konstrukce jsou array (pole),
funkce, pointer (ukazatel na adresu),
struct (struktura), union (miZze obsahovat
jakykoliv z nékolika objekt().

Lvalue (L-hodnota) je vyraz vztazeny k
objektu. Vysvétlim to na prikladu - mame
ukazatel E na hodnotu 12345. *E je po-
tom Ivalue, treba obsah paméti na adre-
se 12345. Typickou Ivalue je treba identi-
fikator vic napiSu u vyraz(.

Jen kratce o konverzi typl:char na int -
hodnota znaku. Pointer a int - lze sCi-
tat i odcitat inty a pointery. Pointer-
pointer=int. Int na unsigned. Konverze v
aritmetice ma jednoduché pravidla - char
nebo short se méni na int, je-li jeden ope-
rand unsigned, vSe ostatni se méni taky
na unsigned, nizZsi typ se prevadi na vysSi,
pfi pfifazeni se hodnota vpravo konvertuje
na typ hodnoty vlevo. Od nejvySSich k
niz8im jsou typy fazeny takto: Double, flo-
at, long, unsigned, int, short, char.

Vyrazy

Unarni operatory jsou tyto:

*vyraz - pointer, vysledek je Ivalue.

&lvalue - vysledek je pointer. Jde pou-
Zit jen na proménné a elementy pole.

-vyraz - unarni minus.

lvyraz - log. negace (1=nulovy, O=nenu-
lovy).

“vyraz - jednotkovy komplement.

++Ivalue - objekt se inkrementuje pred
vyhodnocenim.

Ivalue++ - objekt se inkrementuje po vy-
hodnoceni.

—lIvalue - objekt se dekrementuje pred
vyhodnocenim.

Ivalue— - objekt se dekrementuje po vy-
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hodnoceni.

cast(typ)vyraz - konverze na dany typ. V
W jinych mutacich Ccka se slovo cast vyne-
8 chava, proto pfi pfevodu programu z Hi-
b Soft C na tyto mutace musite v Gvodu
N I . ‘
uvést ,#define cast'.

sizeof vyraz - vraci velikost v bytech.

sizeof(typ) - vraci velikost v bytech.

Multiplikativni operatory jsou tyto:

vyraz*vyraz - nasobeni.

vyraz/vyraz - déleni.

vyraz%vyraz - zbytek po déleni.

Aditivni operatory:

vyraz+vyraz - soucet; pointer na objekt
pole plus néco je pointer na jiny objekt
pole.

vyraz-vyraz - rozdil, viz scitani,
pointer-pointer=int (vzdalenost mezi poli).

Shift operatory:

vyraz<<vyraz - rotuje prvni vyraz doleva
0 pocet bitl dany druhym vyrazem.

vyraz>>vyraz - rotuje prvni vyraz do-
prava o pocet bitd dany druhym vyrazem.

Relaéni operatory:

vyraz<vyraz

vyraz>vyraz

vyraz<=vyraz

vyraz>=vyraz - vSechny davaji O pfi FAL-
SE, 1 pfi TRUE.

Srovnavaci operatory:

vyraz==vyraz

vyraz!=vyraz - narozdil od relacnich
maji nizsi prioritu pfi vyhodnocovani.

Bitové, logické a podminkové operatory:

vyraz&vyraz - bitovy and.

vyraz&&vyraz - logicky and (1 jsou-li oba
nenulové, jinak 0).

vyraz~vyraz - bitovy xor.

vyraz\vyraz - bitovy or.

vyraz\\vyraz - logicky or.

vyraz?vyraz:vyraz - je-li prvni vyraz
nenulovy, je vysledkem druhy, jinak treti vy-
raz.

Pfifazovaci operatory:

Ivalue=vyraz

Ivalue+=vyraz - je to jako Iva-
lue=Ilvalue+vyraz.

Ivalue-=vyraz

Ivalue*=vyraz

Ivalue/=vyraz

Ivalue%=vyraz

Ivalue>>=vyraz

Ivalue<<=vyraz

Ivalue&=vyraz

Ivalue ~=vyraz

Ivalue\=vyraz

Primarni vyrazy jsou:

identifikator - pole dava pointer na
prvni objekt, ne Ivalue; funkce dava poin-
ter na funkci.

konstanta

fetézec

(vyraz) - typ a hodnota se bere z vyrazu
v zavorkach, u Ivalue jsou zbytecné.

vyraz[index]

funkce (parametr,parametr,...)

Ivalue.identifikator - Ivalue je jméno
struktury nebo unionu, vysledek je Ivalue
ukazujici na jméno polozky structu ¢i unio-
nu.
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pointer->identifikator - pointer je na
struct nebo union, identifikator jméno
jeho Clena.

Deklarace

Deklarace upresnuji interpretaci identi-
fikatoru, davaji se pred specifikatory typ(.
Zapisuje se jako:

specifikator_tridy specifikator_typu spe-

cifikatory_deklarace

Tridy jsou: auto, static, extern, register,
typedef. Specifikator tfidy neni povinny, po-
tom se bere jako auto uvnitf funkce a jako
extern vné funkce.

auto - proménné lokalni, pfi vystupu z
bloku se uvolfuji.

static - lokalni, trvaji stale a mohou
zase do bloku vstupovat.

extern - trvaji stale a mohou komuniko-
vat mezi funkcemi. Pokud se povelem pro
prohledani knihovny prilepuji k programu
funkce, které nevraceji int, musi byt pred
volanim téchto funkci (tedy na zacatku
programu) definovan jejich typ, jinak bu-
dou prelozeny jako funkce vracejici int.

register - programator chce, aby pro
tuto proménnou byl vyélenén pfimo registr
procesoru. Z80 ale jeho prani vytrvale ig-
noruje a proménna se zpracovava jako au-
tomaticka.

typedef - nevymezuje pamét pro pro-
ménnou, ale definuje pozdéji pouZitelné
identifikatory, které se stavaji soucasti de-
klaratoru.

Typy jsou: char, short, int, long, un-
signed, float, double, typedef jméno, spe-
cifikator struktury nebo unionu. Nezapo-
menme, Ze short, int a long se chovaji
vSechny jako int a float a double nejsou
implementovany.

Seznamy deklaratord se oddéluji &ar-
kou. Deklaratory se pisi takhle:

identifikator

(deklarator)

*deklarator

deklarator()

deklarator[vyraz]

Napriklad:

typ *D - pointer na typ

typ D() - funkce vracejici typ; pozor,
funkce nemohou vracet pole, struktury,
uniony nebo jiné funkce, ale mohou

vracet pointery na né; podobné neexistuji
pole funkci, ale mohou byt pole pointerd
na funkce, tfeba

int i,*ip,f(), *fip(),(* pfi)();

deklaruje inti, pointerip naint, funk-
ci f vracejici int, funkci fip vracejici poin-
ter na inta pointer pfi na funkci, ktera
vraci celé Cislo. S funkci Ize provadét jen
jeji vyvolani nebo prifazeni jeji adresy, po-
kud neni jméno funkce v pozici volani,
generuje se pointer, tfeba v programu

int f();

g(f)

se definice funkce g chape jako

g(*fp)();

int (*fp)();

{(*fp)();

, tedy f jako argument funkce g se
chape jako pointer na funkci f.

typ D[] - pole typl, je povoleno i vic
specifikaci vedle sebe, nejpraktictéjsi je
to u vicerozmérného pole,

static int x[3][2][5];

deklaruje pole x jako statické pole
intd velikosti 3x2x5 (tfirozmérné pole
dvourozmérnych poli pétirozmérnych poli
int(l), ale tfeba také

int a[17],*ap[17];

deklaruje pole int ¢isel a pole pointer
na int Cisla,

int *pa;

deklaruje pointer na int, pak

pa=&a[0];

nastavi pa na pointer elementu pole
a[0], tedy pa obsahuje adresu a[0], navic

X=*pa

kopiruje obsah a[0] do x. ProtoZe jmé-
no pole je vlastné pointer na zaCatek
pole (a nikoliv Ivalue!), Ize pa=&ala] psat
i jako pa=a, a[i] je vlastné *(a+i) a vyrazy
&ali] a a+i jsou identické!

Struktury a uniony:

Struktura je posloupnost jmenovanych
¢lend, z nich kazdy mazZe byt jakéhokoliv
typu.

Union miZe obsahovat jakykoli jeden
nebo vice z nékolika svych deklarovanych
¢lend.

Struktury se nesmi jmenovat stejné
jako jiné konstrukce (tfeba stejné jako
néktery int). Struktury (i uniony) nesmi
obsahovat sebe samu, ale mohou obsaho-
vat pointer na sebe. Se strukturou se pra-
cuje jen pomoci operatoru & a jejich
¢lend, nemUze byt pfifazovana ani kopiro-
vana jako celek ani predavana funkcim ¢i
vracena funkcemi, funkcim lze predavat
jen Clen struktury nebo pointer na struk-
turu. Struktury jsou jen external nebo sta-
tic, ne auto.

HiSoft C v souGasné verzi neumi bitova
pole (fields) a vzhledem k tomu, Ze HiSoft
jiz Spectrum opustil, nikdy je umét nebu-
de. Lze to obejit bitovym posunem a bitovy-
mi operacemi.

Nékolik prikladl:
struct tnode {
char tword[20];
int count;



struct tnode *left;
struct tnode *right;
Is,*sp;

Struktura tnode obsahuje pole dvaceti
char(ll, int a dva pointery na sebe sama,
s je deklarace téze struktury (pfi opako-
vani deklarace se nemusi znovu psat
dlouha ¢ast definice), *sp je pointer na
strukturu tnode. Pak sp->count se vztahu-
je ke ¢lenu count struktury na kterou
ukazuje sp, s.left se vztahuje k ukazateli
na levy podstrom struktury s, s.right-
>tword[0] se vztahuje k prvnimu znaku ¢le-
na tword pravého podstromu s.

Jiny priklad:

struct {

int x;
int *y;
1*p;

++p->x inkrementuje x a ne p, protoze
implicitné jsou priority brany jako ++(p->x);
(++p)>x inkrementuje p pred pristupem k x
a (p++)->x inkrementuje p po pristupu k x.

Jesté néco jiného:

struct key{

char *hexword;
int keycount;
tkeytab[nkeys];

pristup k ¢lenim pole je pfes pointery,
je to pole struktur typu key, kazdy prvek
pole obsahuje pointer na char a int.

Se strukturou i unionem mohou byt
vpodstaté provadény jen dvé operace:
jmenovani jednoho z é&lenli pomoci ,.
nebo ,>‘a prifazeni adresy operatorem
&' U ,.“a ,>'je vpravo ¢len struktury a
vlevo jeji jméno (pfed ,. Ivalue, pred ,->
pointer nebo int).

Inicializace:

Deklarator
ni hodnotu, plati, Ze inicializator nebo
jejich seznam = vyrazu nebo sezna-
mu inicializator(l (to v pfipadé inicializace

‘

pole nebo struktury, nevyjmenované cleny H

jsou zaplacnuty nulami).

Externi definice:

Definuji se jako vSechno ostatni, prida-
va se adjektivum extern. Externi promén-
né Ziji po celou dobu trvani programu, defi-
novat se daji i externi funkce. Zas priklad:

int max(a,c,b)

int a,b,c

{int m;

m=(a>b)?a:b;

return((m>c)?m:c);

}

int specifikuje typ, max(a,b,c) je dekla-
rator funkce, int a,b,c je seznam deklara-
ci pro formalni parametry, {...} je blok
prikazl. Co tato funkce vraci, je snad jas-
né - nejvétsi Cislo ze tfi do funkce vstupuji-
cich. VSimnéte si, Ze v hlavicce standardni
knihovny je funkce max napsana jinak -
tam totiZz neni pocet argumentl znam, je-
jich pocet vstupuje jako dalSi argument
diky povelu ,auto’ mezi deklaratorem
funkce f(...) a ,intarg{..}’. Doporucuji
nahlédnout do hlavicky standardni
knihovny, jak presné je to udélano, vam
do funkce prijde jako jediny parametr Iva-

mulze definovat pocatec- [

lue délka argumentu v bajtech a vy si zjisti-
te jak jejich pocet (vydélite si je délkou
jednoho argumentu), tak pointer na né
(pomoci &lvalue).

Prikazy Ccka

Vyrazovy prikaz se piSe jako

vyraz;

a slouZi k prifazeni neno volani funk-
ci. Slozeny prikaz je sekvence pfikaz(i
(slozenych nebo vyrazovych) ve sloZe-
nych zavorkach.

if (vyraz) prikazd;

if (vyraz) prikazl; else pfikaz2;

je to podminény pfikaz skoro stejny jako
v basicu.

while (vyraz) pfikaz;
testuje pred provedenim pfikazu, pfi
nenulovém vyrazu prikaz cyklicky provadi.

do prikaz while (vyraz)
provadi cyklicky prikaz, po provedeni
testuje a opakuje, dokud je nenulovy.

for (vyrazl;vyraz2;vyraz3) prikaz;
vyrazl je inicializace, vyraz2 je test, vy-
raz3 je inkrementace. Kterykoliv z nich
muZze byt vynechan. For je vlastné to samé
jako
vyrazi;
while (vyraz2){
prikaz;
vyraz3;

switch (vyraz) pfikaz;

pfikaz je sloZeny, prefixem ,case vyraz‘
se pridéluje pfikazim hodnota, nebo se
pouZije prefix ,default:’. Podle vysledku vy-
razu u switch se preda fizeni bud té
Casti prikazu, jejiz case odpovida, nebo
defaultni ¢asti pfikazu. Po vykonani jedné
¢asti se porovnavaji case u dalSich casti
prikazu, nechceme-li to, da se ze switche
vyskoCit povelem break;.

break;
ukon¢i cyklus while, do, for nebo switch.

continue;
ukonci jeden priichod smyckou while,

ovanl
do, for a jde na pokracovaci ¢ast smycky.

return; nebo return vyraz;
vrati se z funkce, vyraz udava vracenou
hodnotu funkce.

goto identifikator;
skoCi na navésti dané identifikatorem.
Navésti se zapisuje jako ,identifikator;‘.

je prazdny prikaz, hodi se, pokud chcete
tfeba prazdné télo cyklu while nebo posu-
nout navésti pred zavorku sloZzeného pfi-
kazu.

inline (k1,k2,k3,...);

vklada bajty strojového kédu, Cisla O-
255 jako jeden byte, vétsi jako dvoubyte.
Napriklad:

#define CHAN_OPEN 0x1601

#define Id_a Ox3E

#define call OxCD

inline (Id_a, 3, call, CHAN_OPEN, 0x22,
&c);

otevre kanal 3 a obsah registru HL ulo-
Zi do proménné ¢ (0x22 je Id (NN),hl).

Standardni knihovna
funkci

Nékteré Casto pouzivané pridavné funk-
ce ma HiSoft C zabudovany a neni je tudiz
viibec tfeba dotahovat z knihovny.

Ty ostatni jsou zahrnuty v knihovné
stdio.h a stdio.l, pficemz stdio.h je jaka-

si hlavicka, ktera definuje nékteré kon-
stanty a dvé funkce, u nichZ neni pre-
dem znam pocet argumentl (max a min)
a zafazuje se povelem ,#include
stdio.h* na zadatek programu, zatimco
stdio.l se zafazuje na konec programu
pomoci prikazu pro prohledani knihovny
J#include ?stdio.l?* a jsou z ni pouZity jen
ty funkce, na které se programator v
predchozim textu odvolaval.

Prestoze je zabudovana jen c¢ast
funkci, stoji urdité za to seznamit se se
vSemi.

int max(n,...) auto

vraci hodnotu nejvétsiho argumentu.

int min(n,...) auto
vraci hodnotu nejmensiho argumentu.

int abs(n)
vraci absolutni hodnotu.

int sign(n)
vraci -1, 0 a 1 pro Cisla zapornd, nulova
a kladna.

char peek(adresa)
vraci obsah bytu na adrese adresa.

void poke(adresa,hodnota)

Se XZ
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ovani
MY adresu adresa. Typ void obvykle zname-
iy na, Ze funkce nevraci Zadnou hodnotu,

N .
W Spectrum void sice neumi, ale tady to vy-

vraci jedna, jestlize je znak mensi nez
mezera nebo roven 127 (copyright). void swap(p.qg.length)

char *p,*q;

‘E‘ feSi jeden radek ,#define void int' a pak int isdigit(c) unsigned length;
ﬁ Ccko sezere i programy psané obvyklym char c; prohodi dvé oblasti uréené pointery p a

zpUsobem, void je takto definovan v
stdio.h.

int atoi(s)

prevede fetézec na Cislo, mezery, ta-
belace a konce fadkil ignoruje, umi zna-
ménka.

void
gsort(list,num_items,size,cap_func)

char *list;

int num_items,size;

int (*cap_func)();

Funkce se sice jmenuje Q-sort, ale to
proto, Ze na UNIXu je quicksort soucasti
knihoven. Tohle je ve skute¢nosti Shellav
sort, ale kvlli moznosti pouzivat zdrojaky
z UNIXu bylo pdvodni jméno zachovano.

Polozek je num_items, maji velikost
size, usporadany jsou za sebou od pointe-
ru list, seznam muze byt i dvourozmérné
pole char list [num_items][size]. Cap_func
je pointer na funkci, kterou se porovnaji
dvé polozky v seznamu (tfeba strcmp pro
fetézce), bere dva pointerové argumenty,
vola se (*cap_func)(x,y); a vraci -1 kdyz
*x<*y, O kdyz *x=*y a 1, kdyz *x>*y.

char *strcat(base,add)

char *base,*add;

fyzicky pfipoji kopii fetézce add na ko-
nec fetézce base, pozor, aby se néco ne-
prepsalo.

int strcmp(s,t)

char *s,*t;

prorovna dva fetézce, pfi shodé vraci
nulu.

char *strcpy(dest,source)

char *dest,*source;

fyzicky zkopiruje fetézec source do
dest, pozor, aby se néco neprepsalo.

unsigned strlen(s)
char *s;
vraci délku fetézce.

int isalnum(c)

char c;

vraci 1, jde-li o pismeno nebo &islo, ji-
nak O.

int isalpha(c)

char c;

vraci 1, jde-li o pismeno.
Zabudované funkce.

int isascii(c)

char c;

vraci 1, jde-li o ASCIl znak , presnéji re-
¢eno jestli je mensi nez 128...

int iscntrl(c)
char c;

16

vraci 1 pro ,0‘ az ,9".
Zabudovana funkce.

int isower(c)

char c;

vraci 1 pro malé pismena.
Zabudované funkce.

int isprint(c)

char c;

vraci 1 u tisknutelnych znak( (mezera
az 126).

int ispunct(c)

char c;

vraci 1 u téch tisknutelnych znakd, kte-
ré nejsou ani Cislo, ani pismeno.

int isspace(c)

char c;

vraci 1 pro znaky mezera, novy radek,
tabeléator.

Zabudované funkce.

int isupper(c)

char c;

vraci 1 pro velka pismena.
Zabudované funkce.

char tolower(c)

char c;

konvertuje velké pismeno na malé, ji-
nak znak neméni.

Zabudovana funkce.

char toupper(c)

char c;

konvertuje malé pismeno na velké, ji-
nak znak neméni.

Zabudovana funkce.

char *calloc(n,size)

unsigned n,size;

pridéli prostor pro n polozek, kazda
velikosti size. Vraci pointer na zacatek ob-
lasti, jinak nulu (jako ,new‘ v Packalu).

void free(block)

char *block;

zase blok uvolni. Predavate kopii
toho pointeru, ktery vam vratila calloc
(jako ,dispose’ v Packalu).

char *sbrk(n)

unsigned n;

vymezi n bajtovou oblast, kterou pak
muzZe pouzivat funkce calloc pro heap. Na
UNIXu systém sam zahybe RAMEéti tak,
aby misto uvolnil, na Spectru je Gdaj o
tom, kde misto uvolnit, pfimo ve zdrojo-
vém textu funkce. Ta standardni je na-
psana tak, Ze heap vytvori jako static
pole chard, tedy trvalou proménnou uloze-
nou mezi jinymi proménnymi. Chcete-li
heap jinde, prepiste si laskavé sami.

g o délce lenght, pouZziva ji tfeba gsort.
Zabudovana funkce.

void move(dest,source,length)

char *dest,*source;

unsigned length;

néco jako inteligentni Idir, pfesouva ob-
last od pointeru source do pointeru dest o
délce length a pracuje korektné i tehdy,
kdyZ se obé oblasti prekryvaji.

Zabudovana funkce.

FILE *fopen(name,mode)

char *name,*mode;

pozor, name i mode jsou pointery na
stringy, ne chary (!), a to navzdory tomu,
Ze mode je jednoznakovy string! Mode
muze byt ,r“ pro ¢teni a ,w“ pro zapis,
name je jméno souboru, ktery se ma ote-
viit, pokud otevirate pro zapis jiz existujici
soubor, vymaZe se jeho obsah.

Typ proménné FILE je ve skuteCnosti ty-
pedef int a je to ukazatel, ktery funkce
vraci pro potfebu jinych funkci - potvrzuje
typ souboru (zapis, ¢teni atd), pri chybé je
nulovy.

Zabudované funkce.

int fclose(fp)

FILE *fp;

uzavie soubor oznaceny pointerem
fp. Po uzavreni souboru se uvolni buffer,
ktery systém pro vstup a vystup pouZival.

Zabudovana funkce.

int getc(fp)

FILE *fp;

éte ,znak“ ze souboru oznaceného
pointerem fp. Ve skute¢nosti nevraci char,
ale int, protoZe potrebuje rozliSit kod 255
od -1 (EOF, end of file).

Zabudovana funkce.

int ungetc(c,fp)

int c;

FILE *fp;

vrati znak c zpatky do souboru oznace-
ného pointerem fp. Jde to jen s jedinym
znakem, navic funkce ungetc je pouzita
funkci scanf, takZze po scanf uz nejde un-
getc pouZit (jde, ale musite néco mezitim
precCist pomoci getc).

Zabudované funkce.

int putc(c,fp)

int ¢c;

FILE *fp;

posle znak c do fouboru fp, znak taky
vraci jako svUj vysledek.

Zabudované funkce.

int getchar()

vraci znak ze standardniho vstupu
»stdin“, na Spectru klavesnice. Vstup se
déje pres buffer, text je mozno opravovat



i pouzitim delete, vstup ukoncuje enter,
takze je to spiS takovy basicovsky input.
Zabudovana funkce.

void exit(n)

uzavie vSechny soubory a vyleze z
programu. Parametr n vyvola v nule ,chy-
bovou“ hlasku OK, jinak odpovida Cislu
chybové hlasky, ktera se ma zobrazit. Pro
opusténi programu se da pouZzit i jeji ,pod-
funkce“ _exit(n), ale vzhledem k tomu, Ze
ta nechava bordel v souborovém systému,
pouZivejte jen exit(n), je to jistéjsi.

char fgets(s,n,fp)

char *s;

int n;

FILE *fp;

Cte retézec s od souborového pointeru
fp. Cteni ukongi bud' kdyz s doséhne délky
n, nebo kdyZz narazi na konec radku.

void fputs(s,fp)

char *s;

FILE *fp;

necha vystoupit fetézec od souborové-
ho pointeru fp.

char *gets(s)

char *s;

Cte retézec ze standardniho ,stdin“,
tedy klavesnice.

void puts(s)

char *s;

necha retézec vystoupit na ,stdout”,
tedy obrazovku.

void printf(control,argl,arg2,...)

char *control;

formatovany tisk na ,stdout”, tedy ob-
razovku, podle specifikace control. Retézec
control se normalné vytiskne tak, jak je,
kromé konverznich Udaja, které se uvozuji
znakem ,%"‘ a udavaiji, jak se maji vytisk-
nout dalSi argumenty. Znak , %' je moz-
no normalné vytisknout zadanim ,%%“. A
ted' ty kon(tro)verzni Gdaje:

%d - desitkové Cislo

%0 - oktalové Cislo bez znaménka

%x - hexadecimalni Cislo bez znaménka

%n - desitkové Cislo bez znaménka

%c - jeden znak

%s - fetézec ukonceny znakem ,\0“

%- - zarovnani vlevo (jinak se zarovnava
doprava)

%0 - doplnit nulami misto mezer

%999 - (fetézec cifer) urCuje minimalni
rozmér pole

%.999 - maximalni pocet znaku retézce,
které se vytisknou

%| - ,dlouha data“, tiskne bez omezeni

Zabudovana funkce.

void fprint(fp,control,argl, arg2,...)

FILE *fp;

char *control;

jako printf, ale nikoliv na ,stdout”, ale
od souborového pointeru fp.

Zabudovana funkce.

void sprintf(s,control,argl,arg2,...)

char *s;

char *control;

jako printf, ale nikoliv na ,stdout”, ale
do fetézce s. Pozor, abyste si néco nepre-
psali.

Zabudovana funkce.

int scanf(control,argl,arg2,...)

char *control;

() argl,arg2... musi byt pointery! Je to
hodné divoka vstupni funkce, tak pozor:
éte znak ze ,stdin“, tedy klavesnice,
konvertuje podle control a uklada podle
dalSich argument(i do paméti.

Control obsahuje jednak prazdné zna-
Ky (mezera, tabelator, CR, LF), odpovidaji-
ci libovolnému poctu prazdnych znakd na
prislusné pozici (O-nekonecno), béziné
znaky, které musi odpovidat nasledujici-
mu vstupnimu znaku.

Konverzni specifikace jsou tvorené
znakem %', pfipadné ,*‘, ktery potlacuje
prifazeni, pfipadné Cislem a konverznim
znakem. Konverzni specifikaci se urcuje,
jak se bude interpretovat dané vstupni
pole. Vysledek se uklada do proménné,
na niz ukazuje pointer, argumenty tedy za-
¢inaji operatorem &. Potlacujici znak *
zpUsobi preskoceni daného vstupniho
pole. Pole je ohrani¢eno bud prazdnym
znakem, nebo rozmérem pole(viz %999).
Konverzni znaky jsou podobné jako u
printf:

d - oCekava se desitkové Cislo, pointer
je naint.

0 - ocekava se oktalové Cislo, pointer je
na int.

X - ocekava se hexadecimalni ¢islo,
pointer je na int.

h - obvykle znaci short, v HiSoft C je
pointer na int.

¢ - jeden znak, pointer je na char.

s - oGekava se string, argumentem je
pointer na fetézcové pole (musi byt dost
velké, aby se tam string veSel i s kddem
\O%).

Funkce vraci pocCet UspésSné prifazenych
poloZzek nebo EOF.

int n;

char s[20];

scanf(,%d , %19s“,&n,s);

precte celé Cislo do n a fetézec (ne
delSi jak 19 znakd) do s, pfi vstupu musi
byt oba Udaje oddéleny &arkou. Udaj
,%19“ sdm ohlida délku retézce, argu-
ment s se nezadava jako &s, protoze pole
je vlastné pointerem na sv(j zacatek!
Uz to sem piSu ponékolikaté...

Funkce scanf ve spectrackém Ccku
neodpovida presné definici jazyka, je udé-
lané spis tak, aby odpovidalo této funkci
tak, jak je délana v Ccku pro UNIX.

int fscanf(fp,control,argl,arg2,...)

char *control;

FILE *fp;

jako scanf, ale vstup se nedéje ze
,stdin“, ale ze souboru podle pointeru fp.

ovani

int sscanf(s,control,argl,arg2,...)

char *s;

char control;

jako scanf, ale vstup se déje z fetézce

int rawin()

Cte znak primo z klavesnice bez vopi-
¢ek jako jsou kurzory a echa na obrazovku.

Zabudovana funkce.

int keybit()

Po stisténi klavesy vraci 1 tak dlou-
ho, dokud kéd klavesy nepreCtete pomo-
ci rawin nebo neshodite flag v systé-
movych proménnych, oznamujici stisténi
klavesy.

Zabudovana funkce.

void long_multiply(c,a,b)

char *a,*b,*c;

nasobi dv& 32bitova &isla, c=a*b. Cis-
la jsou uloZzena jako pole Ctyf char(, nej-
méné vyznamné bity jsou v poli [0], nejvy-
znamnéjsi v poli[3] a jsou bez znaménka.

void long_add(c,a,b)
char *a,*b,*c;
secte dvé 32bitova Cisla, c=a+b.

void long_init(a,n1,n0)

char *a;

unsigned n1,n0;

vytvori 32bitové Cislo. Treba
long_init(a,0x1234,0x5678); vytvori
a=0x12345678.

void long_set(a,n,d)

char *a;

unsigned n,d;

vytvoFi 32bitové &islo. Cislo n je 16 bitd
a Cislo d udava, kam se maji umistit.
Treba long_set(a,0x1234,1); vytvori
a=0x00123400.

void long_copy(c,a)

char *a,*c;

provede kopii 32bitového disla, prifaze-
ni c=a.

int rand()
vraci 16bitové nahodné Cislo (int).

void srand(n)
n je int, funkce nastavuje seeds genera-
tor pro nahodna disla.

void plot(on,x,y)

int on,x,y;

bod na soufadnicich x a y zobrazi nebo
smaze podle toho, je-li on nulové Eili nic.

void line(on,dx,dy)

int on,dx,dy;

kresli nebo maze ¢aru od posledni po-
zice do souradnic dx a dy. Parametr on
funguje stejné jako u plotu.

int ink(color)

Se XZ

)
N
S

00/2-T

17



- -
ovani
int color;
nastavi spectrackou barvu, vraci kod

nastavené barvy, nebo -1, pokud byl poza-
dovan nesmysl (barva vétsi nez 7).

S
N
-
S
N
3
=
N

int paper(color)

int color;

nastavi spectrackou barvu papiru, kéd
vraci jako ink.

void cls()
maze obrazovku.

void beep(duration,pitch)

int duration,pitch;

beepuje, duration je v desetinach se-
kundy (10 je jedna sekunda), pitch je v Hz,
0 je ticho.

Nemam knihovnu!

Tohle je seznam skoro vSech slov a za-
budovanych funkci, které umi HiSoft C
kompilator sam od sebe (pfikazy, klico-
va slova a zabudované funkce). Pokud po-
uzivate jenom je (a vlastni funkce defino-
vané v programu), nepotrebujete prihra-
vat knihovnu STDIO (ani jinou).

auto, break, case, cast, char, conti-
nue, default, double, do, else, entry, ex-
tern, float, for, goto, if, int, long, register,
return, short, sizeof, static, struct,
switch, typedef, union, unsigned, while,
keyhit, rawin, putchar, getchar, printf,
fprintf, sprintf, scanf, fscanf, sscanf,
swap, move, isalpha, isdigit, islower, is-
upper, isspace, tolower, toupper, fopen,
getc, ungetc, putc, fclose.

Chyby programatora

Protoze Ccko bylo zamysleno jako sys-
témovy programovaci jazyk, chova se tak
trochu jako strojak. NapiSete v ném skoro
vSechno, ale pak se nedivte, Ze to pak po-
CitaC skutecné vykona. Neexistuji zadna
ochranna omezeni jako tfeba v Packa-
lu, daleko snaz si mlzete néco prepsat
nebo skocit na nesmysiny kéd. Pred spous-
ténim ladéného programu si sejvnéte zdro-
jak, sic se ocitnete v pytli.

Déavejte pozor na indexy u indexova-
nych poli, Ctko nekontroluje rozsah, tak
at néco neulozite nékam na nahodné mis-
to v paméti.

Pozor na pfifazeni Spatné hodnoty
pointeru nebo jeho inkrementaci/dekre-
mentaci mimo oblast, kde ho chcete mit.
HiSoft C sice kontroluje spravnost typu,
ale ani tato ochrana neni vSemocna.

HiSoft C nekontroluje pocet argumentd
funkce. Vzhledem k tomu, Ze argumenty
se pred volanim funkce cpou na zasob-
nik, mdZe vdm na ném né&jaky zbyteény
z(stat nebo naopak si omylem zpracuje-
te navratovou adresu.

Volani proménné ukazujici na funkci,
tfeba int(*ptr_to_fnc)(), kterd ma nesprav-
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nou hodnotu nebo nebyla inicializovana.

Volani nedefinované funkce.

V identifikatorech se rozliSuji velka a
malé pismenal!

Neuzaviené nebo nespravné uzaviené
poznamky.

Spatné ohranigeni fet&zcovych kon-
stant.

Je nutné inicializovat proménné a
spravné nastavit pointery pred pouZzitim
(pfed inicializaci maji nedefinovanou hod-
notu).

Je dobré zkontrolovat, jestli se ,==* pou-
Ziva pro test rovnosti a ,=* pro pfifazeni.

Pole zaCinaji od indexu [0], pfi n prvki
konci u [n-1].

Pole je pointer na zacatek pole! (UZ to
sem piSu zas.)

Test pole==pole neukazuje shodnost
obsahu, ale adres (pointer().

Ret&zec je pole chard! Tedy zas pointer!
Test fetézec==retézec neukazuje
shodnost obsahu, ale adres (pointert).

X“a ,x' nenitotéZ - jedno je dvoubaj-
tové pole (,X\0“), druhé char. Retézec je
ukonéen nulou, pfi pocitani délky se

ylistdio.h

tato nezahrnuje. Pfi vymezovani prostoru
tedy jeden baijt pridejte!

Prifazovani pro pole a struktury se
musi délat prvek po prvku nebo knihovno-
vou funkci move.

Lokalni proménné a argumenty funk-
ci jsou na zasobniku a s navratem z
funkce se vSechny nici.

Argumenty funkci jsou volany hodnotou,
pro volani jménem je tfeba explicitné pou-
Zit pointer (tak je to v pravidlech Ccka).

Kromé poctu argument( je dobré zkont-
rolovat i jejich typy.

| kdyZ funkce nema parametry, musi
mit za jménem (), jinak se jen zjisti jeji ad-
resa a nestane se nic.

Typ, ktery funkce vraci, mize byt
zménén podle pravidel o konverzi, tfeba
int na char. EOF je -1 a do charu se neve-
jde!

Vyrazy i— nebo —i jsou vétSinou zbytec-

né. Normalni N-nasobny cyklus se pise
jako

for (i=0;i<N;++i) delej_neco();

Inkrementace pointeru ho zvétsi ne o
1, ale o velikost objektu, na ktery ukazu-
jelll

Pfi pricteni hodnoty k pointeru se tato
nejdfiv nasobi velikosti objektu, na ktery

pointer ukazuje!!!

Aritmetické preteceni neni v CCku
chyba, proto se netestuje. Pokud chcete
kontrolu, musite si ji délat sami!

Priority operator(i jsou nékdy prekvapu-
jici a nedélaji to, co se zda, treba
(hi<<B+lo), nékdy bodnou zavorky.

Poradi vyhodnocovani operatord neni
navic v CCku specifikovano a nesmi se na
né spoléhat. HiSoft C vyhodnocuje zevnitf
ven a zleva doprava, ale jina Ccka se tfeba
chovaji jinak...

Prikazy case se provadéji postupné, k
ukonceni celého povelu switch slouzi bre-
ak.

Pozor na else a if!

Mezi pfikazem Fidicim (while, if, for)
a k nému prislusnym pfikazem neni stred-
nik! Jinak se vyhodnoti jako prazdny pfi-
kaz!

Jesté jednou funkce scanf - vSechny
parametry musi byt pointery, fetézec je
pointer.

Prikaz #define definuje znakovou na-
hradu, obvykle se neukoncuje stfednikem
(to jen kdyZz chcete, aby strednikem
koncil text, kterym se nahrazuje, viz ukaz-
ka u preprocesoru kompileru).

Chyby Cécka

Nasleduje seznam vSech chybovych

& hlaSeni v originalnim znéni. Textova chy-
¥ bova hlaseni muzete vypnout povelem

#error, ziskate tak asi 2 kila volné RAMéti

M navic.

0 missing

| 1 RESTRICTION : floats not implemented
B 2 bad character constant

3 not a preprocessor command

4 macro buffer full

5 can only define identifiers as macros

6 RESTRICTION: macros may not have parameters

7 cannot open file

8 RESTRICTION: cannot nest includes

9 missing ,while*

10 not in loop or switch

11 not in loop

12 not in switch

13 LIMIT : too many case statements

14 multiple default statements

15 goto needs a label

16 multiple use of identifier

17 direct execution not possible when translating

18 LIMIT : name table full

19 LIMIT : too many types

20 duplicate declaration - type mismatch

21 duplicate declaration - storage class mismatch

22 LIMIT : global symbol table full

23 LIMIT : too much global data

24 duplicate declaration

25 LIMIT : local symbol table full

26 this variable was not in parameter list

27 undefined variable(s)

28 bad function return type

29 no arrays of functions

30 LIMIT : expression too complicated - too many argu-
ments

31 LIMIT : expression too complicated - too many opera-
tors



32 bad type combination

33 bad operand type

34 need an Ivalue

35 not a defined member of a structure

36 expecting a primary here

37 undefined variable

38 need a type name

39 need a constant expression

40 can only call functions

41 : does not follow a ? properly

42 Destination of an assignment must be an Ivalue

43 need a : to follow a ? - check bracketting

44 need a pointer

45 illegal parameter type

46 RESTRICTION: Floating Point not implemented

47 cannot use this operator with float arguments

48 bad declaration

49 storage class not valid in this context

50 RESTRICTION: can’t manage initializers yet

51 duplicate declaration of structure tag

52 use a predeclared structure for parameters

53 structure cannot contain itself

54 bad declarator

55 missing ,)* in function declaration

56 bad formal parameter list

57 type should be function

58 generated code area is full

59 need an Ivalue

60 LIMIT: no more memory

61 RESTRICTION: use assignment or move() to initialise
automatics

62 Cannot initialise this (disallowed storage class)

63 Cannot initialise this (disallowed type)

64 too much initialisation data

65 wrong file, find another header

Realna cisla

Jak uz vite, HiSoft prestal po verzi 1.1
své C dale vyvijet a tak zlstala spousta
véci, které mély byt v dalSich verzich do-
pInény, jen fikci. UZ asi nikdy nebude dopl-
néno zpracovani typud float a double.

Snad vam ale pomUzZze tato knihovna

pro plovouci desetinnou ¢arku, kterou si
napsali Rusové. Neni dlouha, ale opisujte

peclivé...
/******************************/
/* */

/*  REALariphmetics  */

* */

/* last changed */
/* 03.01.1991 */

/* */
JRRFRERRR R R
#list-

typedef char real[5],*p_char,bool;

#define maxin 16

#define end_c 0x38

char s[maxin];

bool rezult;

toreal(rl,str)

real *rl;

char *str;

{ char sign;

sign="*str;

if(sign=="+"| | sign=="-")

str++;
wpoke(0x5b00,rl );
wpoke(0x5b02,str);

inline(0x2a,0x5¢5d,0xeb,
0x2a,0x5b02,0x7e,
0x22,0x5¢5d,
Oxcd,0x2¢9b,0xe1,
0x22,0x5¢5d);
if(sign=="-")
inline(Oxef,0x1b,end_c);
pop_a();
}div(a,b,c)
real *a,*b,*c;
{p_poke(a,b,c);
push_bc();
inline(Oxef,5,end_c);
pop_a();
}mult(a,b,c)
real *a,*b,*c;
{p_poke(a,b,c);
push_bc();
inline(Oxef,4,end_c);
pop_a();
Jsub(a,b,c)
real *a,*b,*c;
{p_poke(a,b,c);
push_bc();
inline(Oxef,3,end_c);
pop_a();
}add(a,b,c)
real *a,*b,*c;
{p_poke(a,b,c);
push_bc();
inline(Oxef,0xf,end_c);
pop_a();
Jbool equ(a,b) /* a=b */
real *a,*b;
{ wpoke(0x5b02,a);
wpoke(0x5b04,b);
push_bc();
inline(6,0xe,0xef,0xe,end_c,
0Oxcd,0x2dd5,
0x32,&rezult);
return rezult;
}bool It(a,b) /* a<b */
real *a,*b;
{ wpoke(0x5b02,a);
wpoke(0x5b04,b);
push_bc();
inline(6,0xd,0xef,0xd,end_c,
0Oxcd,0x2dd5,
0x32,&rezult);
return rezult;
Jbool ge(a,b) /* a>=b */
real *a,*b;
{ wpoke(0x5b02,a);
wpoke(0x5b04,b);
push_bc();
inline(6,0xa,0xef,0xa,end_c,
0Oxcd,0x2dd5,
0x32,&rezult);
return rezult;
}r_copy(a,b)
real *a,*b;
{ move(a,b,5);
Jtostr(s,r)
char *s; real *r;
{wpoke(0x5b00,s);
wpoke(0x5b02,r);
tomin();
push(0x5b02);
inline(Oxef,0x2e,end_c,
0Oxcd,0x2bf1,0x2a,0x5b00,

ovani

N
Oxeb,Oxed, 000, Oxaf, E
0x12); )
tomin(); 3
}scanr(r) :
real *r; é
{ scanf(,\n%s",s); S
toreal(r,s);
Jtomin()

{inline(Oxcd,0x16bf);}

p_poke(a,b,c)

real *a,*b,*c;

{wpoke(0x5b00,a);

wpoke(0x5b02,b);

wpoke(0x5b04,c);

}push_bc()

{push(0x5b02);

push(0xbb04);

}pop_a()

{inline(Oxcd,0x2bf1,
0x2a,0x5b00,0x77,
0x23,0x73,0x23,
0x72,0x23,0x71,
0x23,0x70);

}push(x)

unsigned x;

{wpoke(0x5b10,x);

inline(0x2a,0x5b10,0x5¢,
0x23,0x56,0xeb,
0x7e,0x23,0x5e,
0x23,0x56,0x23,
Ox4e,0x23,0x46,
Oxcd,0x2ab6);

}Jwpoke(addr,data)

unsigned addr,data;

{poke(addr ,data%256);

poke(addr+1,data/256);

}poke(adr,val)

{*cast(p_char)adr=val;}

printr(r,Ing)

real *r; int Ing;

{inti; char es;

tostr(s,r);

if(Ing)

{es=1;

for(i=0;i<Ing;i++)

{if(es) es=s]i];
fprintf(tek,“%c”,es?s[i]:" ,);

}

}

else

fprintf(tek,s);
Jlist+
/******************************/
/* */
/* End Real Ariphmetics  */
/* */

/*t#***##t#***##tt***##*t***##*

Priloha: Standardni
knihovna funkci

Nésleduje ,hlavicka“ standardni I/
O knihovny, obsahuje nejpouzivanéjsi
konstanty, definice typd pro knihovnu a
funkce ,min“ a ,max"“. Zafazuje se na ZA-
CATEK programu, ktery knihovnu pouZiva,
povelem #include ,stdio.h“. Vlastni knihov-
na se pak dava na konec programu.
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/*****************************/

/* Hisoft C */

/* Standard Function Library */

/* Header for ZX Spectrum */

/* */

/* Copyright (C) 1984 Hisoft */

/* Last changed 10 Dec 1984 */

/*****************************/

#list-

#define NULL 0 /* for use with pointers */

#define FALSE 0 /* for Boolean operations */

#define TRUE 1 /* */

#define EOF -1 /*end of filevalue  */

#define ERROR -1

#define void int /* to use for type of functions which re-
turn no value */

/* File system Structure */

typedef int FILE;

/* Storage Allocation Structure and Variables */

struct _header

{ struct _header * _ptr;

unsigned _size;

¥

typedef struct _header HEADER, * HEADER_PTR;

HEADER _base, *_allocp;

/* Function type forward declarations for non-int library
functions */

extern char *strcat(), *strcpy(), *calloc(),
*fgets(), *gets(), *sbrk();

extern unsigned strlen();

/*two arithmetic functions vhich need to be declared
BEFORE they are used, because they are vari-
adic (take any number of arguments). This

means that if you include ,stdio.h” these func-

tions will always be compiled into your program.

You may wish to make a version of this file witho-

ut these two routines if you want to compile a lar-
ge amount of code and don’t need them.*/ int
max(param_byte_count) auto
{ static int argc, *argv, max;
argc = param_byte_count/2 - 1;
argv = &param_byte_count + argc;
max =-32767,;
while (arge—)
{
if (*argv > max) max = *argy,
—argy;
}
return max;
Jint min(param_byte_count) auto
{ static int argc, *argy, min;
argc = param_byte_count/2 - 1;
argv = &param_byte_count + argc;
min = 32767;
while (arge—)
{
if (*argv < min) min = *argy;
—argv;
}
return min;
Jlist+
/*****************************/
/* Hisoft C */
/* Standard Function Library */
/* End Header */

JRFREERRR R R R

Nasleduje vlastni standardni 1/0
knihovna. Obsahuje zakladni 32bitovou
aritmetiku, obsluhy vstupl a vystup(,

0

beepaci a grafické procedury, vazbu na
systém...

Umistuje se na KONEC programu,
ktery knihovnu pouziva, a to nejlépe prika-
zem, ktery knihovnu prohleda a zaradi do
kompilace jen ty jeji casti, na které byl
v hlavnim programu odkaz (#include
?stdio.l?).

/*****************************/
/* Hisoft C */
/* Standard Function Library */
/* Version for ZX Spectrum */
/* */
/* Copyright (C) 1984 Hisoft */
/* Last changed 20 Nov 1984 */
/*****************************/
#list-
/* Some arithmetic functions */
/* min and max are in ,Stdio.h“ because they are varia-
dic */
int abs(n)
{retun n<0 ? -n : n;
Jint sign(n)
{ return n ?
(n<0?-1:1):0;
}/* Anillustration of how to grub around in the store */
typedef char * __char_ptr;
int peek(address)
{ return * cast(__char_ptr) address;
Jvoid poke(address, value)
{ * cast(__char_ptr) address = value;
}/* Format conversion routine - ASCII to binary integer
*/
int atoi(s)
char *s;
{ static int c, value, sign;
while (isspace(*s)) ++s;
value = 0;
sign =1;
if  (*s==,){++s;sign=-1;}
else if (*s == ,+) ++s;
while (isdigit(c = *s++)) value = 10 * value + ¢ - ,0%
return sign * value;
}/* Sorting function - a Shell sort */
void gsort(list, num_items, size, cmp_func)
char *list;
int num_items, size;
int (*cmp_func)();
{ static unsigned gap, byte_gap, i;
static char *p;
for (gap = num_items >> 1; gap > 0; gap>>=1)
{
byte_gap = gap * size;
for (i = gap; i < num_items; ++i)
for (p = list + i * size - byte_gap; p >=list; p -= by-
te_gap)
{
if (*cmp_func)(p, p + byte_gap) <= 0) break;
swap(p, p + byte_gap, size);
}
}
}/* String Handling Functions */
char *strcat(base, add)
char *base, *add;
{ static char *result;
result = base;
while (*base) ++base;
while (*base++ = *add++);
return result;

Jint stremp(s, t)
char *s, *t;
{ while (*s == *t)
{
if (! *s) return 0;
++; ++t;
}
return *s - *t;
Jchar *strcpy(dest, source)
char *dest, *source;
{ static char *result;
result = dest;
while (*dest++ = *source++) ;
return result;
Junsigned strlen(s)
char *s;
{ static unsigned length;
length = 0;
while (*s++) ++length;
return length;
}/* Character Test and Manipulate Functions */
/* NB - the common ones are built-in for efficiency */
int ispunct(c)
charc;
{ return isprint(c) & ! isalnum(c);
Jint isalnum(c)
charc;
{ return isalpha(c) | isdigit(c) ;
Jint isascii(c)
charc;
{ return ¢ <0x80;
Jint iscntrl(c)
charc;
{ retun c<,, | c==\177";
Jint isprint(c)
charc;
{ return ¢>=,, & c<\1I77;
}/****** F”_ESYSTEM ******/
char *fgets(s, n, fp)
char *s;
int n;
FILE *fp;
{ staticintc;
static char *cs;
cS=Ss;
while (—n>0 && (c = getc(fp)) != EOF)
if ((*cs++ =) ==,\n’) break;
*cs = \0%
return ((c == EOF && cs==5) ? NULL:s);
Jchar *gets(s)
char *s;
{ staticint c;
static char *cs;
cS=Ss;
while ((c = getchar())
I=EOF && c!="\n")
*estt=¢;
*cs=0;
return
((c==-1 && cs==s) ?
NULL:s);
Jvoid fputs(s, fp)
char *s;
FILE *fp;
{ staticintc;
while (c = *s++) putc(c, fp);
}void puts(s)
char *s;
{ while (putchar(*s++));
}/* Storage Allocation and Freeing (Heap Management)



*/
char *calloc(n, size)
unsigned n, size;
{ static HEADER *p, *q;
static unsigned nbytes;

nbytes = (n * size + (sizeof(HEADER) - 1)) / size-

of(HEADER) + 1;
if ((q = _allocp) == NULL) /* no free list */
{
_base._ptr = _allocp = q = &_base;
_base._size = 0;
}
p =¢g->_ptr;
while (TRUE)
{
if (p->_size >= nbytes) /* big enough */
{

if (p->_size == nbytes) q->_ptr = p->_ptr; /*

just right size */
else

{ /* split block and allocate tail

*/
p->_size -= nbytes;
p +=p->_size;
p->_size = nbytes;
}
_allocp =g;
return cast(__char_ptr) (p+1);

}

if (p == _allocp) /* wrapped around free list */

{

if ((p = cast(HEADER_PTR) sbrk(nbytes * size-

of(HEADER))) == ERROR)
return NULL;
p->_size = nbytes;
free(p+1);
p = _allocp;
}
q=p
p = p->_ptr;
} /* end while TRUE */
Jvoid free(block)
char *block;
{ static HEADER *p, *q;
p = cast(HEADER_PTR) (block - 1);

for (q = _allocp; (p > q && p <q->_ptr); q = ¢->_ptr)
if(q>=g>_ptr & (p>q || p<g->_ptr)) break;

if (p + p->_size == g->_ptr)
{
p->_size += q->_ptr->_size;
p->_ptr = q->_ptr->_ptr;
}

else p->_ptr=g->_ptr;
if (q + g->_size == p)
{
g->_size += p->_size;
q->_ptr = p->_ptr;
}
else g->_ptr=p;
_allocp = q;
J#define HEAPSIZE 1000
char *sbrk(n)
unsigned n;
{ static char p,
heap[HEAPSIZE],
heap_ptr=heap;

if (heap_ptr+n > heap+HEAPSIZE) return ERROR;

p=heap_ptr;
heap_ptr +=n;
return p;

}/* Pseudo-Random Number Generator */

/* Adapted from ,Learning to Program in C* by Thomas

Plum. */

char _rnum[4];

void srand(n)

{ long_init(_rnum, O,n);

Jint rand()

{ static char k[4];
long_init(k, Ox41c6,0x4e6d);
long_multiply(_rnum, _rnum, k);
long_init(k,  0,0x3039);
long_add(_rnum, _mum, k);
return (_rnum[1] <<8) + _rnum|0];

}/* Some Functions for 32 bit integer arithmetic */

void long_multiply(c, a, b)
char *a, *b, *c;
{ static char x[4], product[4];
inti, j;
long_set(product, 0,0);
for (i=0; i < 4; ++i)
for (j=1,7>=0;-))
{
long_set(x, a[i-j] * bj], i);
long_add(product, product, x);
}
long_copy(c, product);
Jvoid long_add(c, a, b)
char *a, *b, *c;
{ unsigned u, i;
u=0;
for (i=0; i < 4; ++i)

[u += *g++ + *ph++
*c++ = u & Oxff;
u>>= g

}

Jvoid long_init(a, n1, n0)
char *a;
unsigned n1,n0;
{ a[0] = n0 & Oxff;
a[1] =n0>>8;
a[2] = n1 & Oxff;
a[3]=n1>>8;
Jvoid long_set(a, n, d)
char *a;
unsigned n, d;{
static int i;
for (i=0; i<4; ++i) a[i] = 0;
a[d] =n & Oxff;
if (d < 3)a[d+1] =n>>§;
Jvoid long_copy(c, a)
char *a, *c;
{ move(c, a, 4);
}/*** System Interface ***/
exit(n)
{ inline(Oxcd,25236);
_exit(n);
}_exit(n)
{ inline(Oxe1,0xe1,0xel,
0x2b,0xc3,0x55,0);
}/* Spectrum Graphics and

Sound Functions ~ */

plot(on,x,y)

{ _setover(on);

inline(Oxdd,0x46,4,
0Oxdd,0x4e,6,
Oxcd,0x22¢e5);

Jline(on,dx,dy)

{ static sx,sy,de,bc;

_setover(on);

sx=sy=1;
if (dx<0)

{

dx= -dx;

sx=-1;

}
if (dy<0)

{

dy= -dy;

sy=-1;

}
de=  (sy<<8)+sx;
be=(dy<<8)+dx;
inline(Oxed,0x5b,&de,

Oxed,0x4b,&bc,
Oxcd,0x24ba);

}beep(duration,pitch)
unsigned duration,pitch;
{ static ft;

if (! pitch)
for(ft=0;ft<duration;++ft)

for(pitch=4630;++pitch;);
else {
ft=duration*pitch/10;
pitch=pitch/10;
_beep(ft,cast(unsigned)43750/pitch-30);

paper(i)

return _colour(17,i);

ink(i)

return _colour(16,i);

cls()

inline(0xCD,0xD6BY);

_setover(on)

printf(,\025%c",0n?0:1);

_beep(DE,HL)

static de,hl;

de=DE;

hl=HL;

inline(Oxdd,0xe5,
Oxed,0x5b,&de,
0x2a,&hl,
Oxcd,0x3b5,
Oxdd,0xel);

}_colour(h,i)

{if (i<0 | i>7) return -1;

putc(h,2);

putc(i,2);

return i;

J#list+

/*****************************/

/* Hisoft C */

/* Standard Function Library */

/* End */
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: Nazev: HiSoft C 1.1
Typ: programovaci jazyk
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vody

Vzpomente si na ZXM 1/93, kde Geor-
ge K. psal ,...texty jsou zapakovany progra-
mem Tolkien 4.0, coZ se samo 0 sobé rov-
na ochrané. Pro precteni by se musely vy-
balit, bylo by jich asi 0 9 kB vic...“, nebo na
na ZXM 4/93, kde vzpomina na Tolkiena
5.0 - ,Jen tak z matematické zvédavosti
jsem naprogramoval... ... pakuje aZ na 50%
puvodni délky... ...text je naprosto necitelny
oku piratovu a navic ho pred pouzitim ne-
musite rozbalovat - staci asi 50ti bajtovy
programek, ktery vam ho precte i takhle
zahustény...“. Ano, je to tak. Jedna z po-
slednich verzi textového pressoru Tolkien
(ano, presné TOHO legendarniho Tolkiena,
0 némz George psal) se vam pravé dosta-
va do paratu (a tak skonCi kazdy program,
ktery se dostane omylem mezi lidi).

NezZ ho ale zaCnete pouzivat, prectéte si
tento skromny manual. Proxima totiz Tolki-
ena nikdy neprodavala, George K. ho psal
jen pro potfebu svou a svych kamaradu,
takZe zadny manual nikdy neexistoval, a
kdyZ jsem Tolkiena dostal do ruky, ani brat-
fi FlaSkovi nevédéli, jak se pouziva (to pry
védeél jen sam George K.). KdyzZ jsem ho
neumeél pouzit, zkouSel jsem psat packery
vlastni (Caesar), jen tak z matematické
zvédavosti (a hlavné potreby), pakovalo to,
ale kvuli nepfiliSné dotazenosti nebyly vy-
sledky tak ohromujici (bodejt ne, kdyz Ge-

orge ma dvojnasob velkou tabulku a nepa- s

kuje nic, co se skuteCné nezkrati, ale to
predbiham), nakonec jsem vzal disassem-
bler a dva roky disassembloval, krokoval,
zkouSel, testoval a teprve 6.4.1998 (ten
den jsem napsal i tento ¢lanek - je to ne-
chut, od napsani k vydani pres dva roky -
pozn. +GAMA) jsem plné pochopil, jak se
to celé vlastné pouziva (je to v podstaté
jednoduché, jen se to Spatné vysvétluje).
VedlejSim efektem bylo, Ze jsem pochopil
skoro cely systém pakovani. No nadhera.
Snad se pamatujete i na ZX Mag, kde se v
Intru psalo o tom, Ze George K. Tolkiena
urychlil,aby mu zbyte¢né cely den nebloko-
val pocita¢. Asi se mu to skuteéné podafi-
lo, protoze déle nez 5-10 minut se mi pako-
vat nepodarilo.

Upozornéni! Tolkien i v kazetové verzi
zufivé outuje (autodetekce pritomnosti
D40), na 128 Spectru je nezbytné nutné
zakazat strankovani!!l! (OUT 32765,48).

Po spusténi si jisté vSimnete, ze packer
se ovlada pres podobna menu, jako Mr-
Pack. Vlevo je Range, kde si nastavujete
rozsah pakovaného textu a adresu, kde se
bude pakovany blok spoustét. Kdyz ovSem
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Desktopovy text do nativniho formatu (pro-

K E

loadujete a joinujete (vysvétlim pozdéji) pri-
mo z Tolkiena, nastavuje si vSechno inteli-
gentné sam. Pak je volba packu médem O,
1 nebo 2. Vysvétlim pozdéji. No a pak je
Load (nahraje text), Join (pfipoji k nahrané-
mu textu dalsi), Save spakovaného bloku
(ten ovSem zvolite aZ tehdy, az ho skutec-
né spakujete, jasné?) a volba zafizeni (ka-
zeta nebo D40, kazeta vyborné funguje na
MB-02+). Posledni jsou funkce Reset (re-
set..), Return (vrati se do volajiciho progra-
mu) a Basic (vyskoCi do Basicu, pfi poSko-
zeni systému béhem packu provede i NEW,
zachovavéa pritom data nad ramtopem).

To ovSem byly celkem standardni volby,
znamé vice ¢i méné z MrPacka. Ted k mé6-
dim: Mode O zapakuje nativni text (struk-
turu zminim pozdéji), Mode 1 zapakuje text
z Desktopu (strukturu aZ pozdéji) a Mode 2
zapakuje text z Desktopu tak, Ze vSechna
pismena budou mala (ale vysledny packo-
vany kod je pak nejkratsi).

Médy 1 a 2 automaticky prevedou

e iy i

Fack File Guit

Begl SOUrce 89328 First: 89l
Endj Table 88183 Last : 255
8653 Used @97

Picked: 88874 Word

821 884

sté ho rozkomprimuji (Desktop prfece kom-
primuje, ne?) a vyhazou vSechny fidici zna-
Ky (a vSechny Entery pfevedou na mezery),
takzZe zlstane skute¢né asi jen to, co v
Desktopu pfi psani doopravdy vidite).
Mode 2 navic zkonvertuje i pismenka - a
teprve nativni text se pak pakuje.

Cely spakovany blok se sklada z men-
Sich jednotek - textl - které maji poradové
Cislo od 1 do... podle toho, kolik jich chcete
mit.

Jde o to, Ze PRVNI znak nativniho textu
(tedy prvni znak, ktery napiSete do Deskto-
pu!) slouZi jako oddélova¢ jednotlivych tex-
th (v praxi je asi nejlepSi pouZit zavinac a
oddélovat texty zavinaéem nebo podobnym
paznakem), a musi byt zaroven umistén na
Uplném konci celého bloku textd (na konci
posledniho textu).

Je jasné, Ze, vzhledem k tomu, jak pac-

.S

GAMA

ker postupuje, nejde Joinovat nativni text s
desktopovym a pakovat desktopovy text v
Mode O je blbost. No v podstaté jsme text
zabalili. Nemyslete si, Ze packovani skoncéi
v okamziku, kdy je text zabalen. Houby s
drstkovou. Pack skonéi v okamZiku, kdy se
zaplni tabulka odkaz(l (vétSinou se totiz
prepini dfive, nez k Uplnému spakovani do-
jde, Gplné spakovani se vam pfihodi sku-
te€né jen u text( kratkych a obtizné bali-
telnych).

Nastaveni Start v menu Range urcuje,
na jakou adresu je tfeba spakovany text
nahrat, chcete-li ho pouzit. Tam taky zaci-
na pfilozena Cteci rutina. Jak ji volat?

Nejprve vezméte devastaci nebo jinou
pomUcku a podivejte se na rutinu. najdete
tam veselou destruktivni instrukci JP
00000. Nu tozZ si ji prepiste, dejte tam
skok na svou rutinu pro tisk znaku (genial-
ni je rutina, ktera zarovnava slova do fa-
dek, ale pro zkouSku staci dat tam JP 16).
Pozor na chytak - do rutiny tisku znaku se
skace jumpem, ale vraci se returnem!!!
KdyZ je tato Uprava hotova, stadi uz jen
LD DE, CISLOTEXTU : CALL TOLKIEN (za
naveésti CISLOTEXTU si dosadte poradové
Cislo textu, ktery chcete vytisknout, viz
vyse, navésti TOLKIEN ma tady hodnotu
zacatku rutiny (to, co bylo zobrazeno jako
START)).

No a to uz je skutecné vSechno. Chce-
te-li védét, jak Tolkien pracuje tak je to
takhle: Projede si pakovany blok a jed-
notlivym hodnotam (bajtu, of coz) pfifa-
zuje Cisla v tom poradi, jak je potkal - za-
¢ina ale od nuly a nula pak slouzi jako
oddélovac textll, nejdfive se tedy sezna-
mi s oddélovnikem textll, Ze. Skonci u
poctu, kolik riznych hodnot bajtli se v blo-
ku vyskytuje. Je-li jich moc, tak pakovat
prestane. Jednotlivd pismena v textu na-
hradi jejich hodnotou (proto jsou texty ne-
citelné, to, co muZete povazovat za zapako-
vany text, je ve skutecnosti tabulka hod-
not, dlouhda jen asi 100 bajtd) a hodnoty
nepouzité se pri dalSim pakovani pouZiji
jako odkazy pro volani rekurzivniho stro-
mecku (xor za terminologii, teorii pakovani
jsem v Zivoté nevidél a ve Skole ji z pocho-
pitelnych divod( nebereme).

A to je skutecné vSechno, vic mne za-
tim nenapada.

|



grafiku. Blah!

No a pak to ovéem vypada tak, jak to SimCity je colourfull... 3
vypada. Monochromaticky. Pro¢ kazda Pritom historicky bylo Spectrum rajem
nova bomba uz od dfevnich dob Oceanu barev, to se doCtete uz u Franty Fuky, jak
musi nutné postradat barvy? Worms, vychvaluje JetPac za krasné barvy, ani ten

Manic miner nebyl zrovna CB a i ty pi-
E tomé simulatory se snazi barvy do-
drZovat. S monochromem tedy ziej-
mé teprva nedavno pfisel néjaky
degén (rozuméj denegere.. degene-
generova... deregenova... vy vite
co...) pravdépodobné od Oceanu,
I poté, co Ultimate a dalsi zacali dé-
i lat monochromatické rohovky (ne
Ze by to barevné neslo...).

No dobre. TozZ jsem si od plic (za
¢ ludku, strev, ledvin, varlat(?)...) zan
daval a ted co s tim. ZpUsobl je
mnoho a taky jich uz v minulosti

Black raven, (H)Robocop, Badman the
movie, Mordal kombat, avizovany Walker
a mnozi dalSi mne dési ve snech, kde se
prohanéji po ernobilé televizi Pluto, ho-
néni z IQcka nebo PMDcka a rozdil v bar-
vach nevidét! Pritom my prece mame k
DisPozici patnact (slovy patnact!) kras-
nych spectristickych barev (na PeCi jich
sice na VGA mivaji 256, ale krasné
spectristické jsou z toho tak dve, tfi...),
kterymi se pro zménu muZze chlubit
Doom (ja vim, Ze fialovy Imp neni asi to,

Jd néjak rozumné.
Prvni zpUsob je hazet sprajty in-
M koustové normalné po pixelech na
cerny papir a k nim aproximat...

= prosté ukrutné priblizné nastavo-
» vat spravny INK v atributech, pfi

2 priblizeni nebo prekryvani spritl tu
H mame veleoblibenou attr kolizi ¢ili
\ (d)efekt. Viz Galaxians, JetPac,

Nebo se v pestrobarevné kraji-

na co jste zvykli z Pece, ale nebude to né (vétsinou Cerny papir, barevny

spi& tim, Ze PeC takhle krasnou fialovou ink) pohybuje klasicky maskovany pixlikovy
viibec neumi?), Dan Dare drei (slovy 3), a nevybarvovany spra(j)tek. Klasicka ukaz-
Astro Marine Corps, Sausage (nebo Sava- ka Dizzy a klony (pro¢ vechny dizzyovky
ge?), Bad Dream i tolikrat proklinané In- hrome prebiraji tenhle defekt?), inkoust
ferno, Extréme, Zelvy Ninja 1 (dvojka byl sprajtu prosté prebira barvu toho mista,
zas odporny monochrom) a dokonce i to kudama (mo)mentalné proléza. Sem patfi i

ice -

ToZ je vam asi jasno, o ¢em bude fe¢ (mné ne, a to jsem autor). Asi si feknete, co na tom vlastné
je, kdyz grafik naémare sprajty, programator (a vétSinou to stejné byva jedna a ta sama osoba) na
to usije néjakou rutinu, pfipadné obSlehne George K.’s AnimAce a je to. Maximalné by obracené
mohl programator spachat rutinu a grafik se do ni snaZil napasovat néjaké sprajty €i jinou Silenou

SeN XZ
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3
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nékteré novéjsi véci od Oceanu a pribuz-
nych - Navy Seals, Total recall aj., kde hrdi-
na méni barvy jak chamele6n podle mo-

mentalni nalady grafika a pozadi (pfitom ta
okolitost je super, dokonce v Totaci jsou i

Y S

animované vétraky, blikajici napisy SEX
SHOW GIRLS a (h)rGzné, ovsem vicemé-
né plynulé, scrolly.

Kombinaci prvniho a druhého zpuso-
bu je ten, kde si postavicka taha barvu s
sebou, vétsinou Cerny ink a barevny pa-
pir, s tim se setkdme ve hrach Everyone's
a Wally nebo je to jeden ze zplsobU zob-
razeni ve Three Weeks in paradise a ji-
nych hrach.

Treti zplsob: postavicka skace po atri-
butech a barvy si taha s sebou, vétSinou
barevny ink a éerny paper, sprajt je tedy

zbarveny a pohybuje-li se po stejném poza-
di (velké Cerné paperové plochy, barevné
objekty inkoustu), je to geni(t)alni (nebude
to sice UplIné pravda, ale ten Dan Dare Il
tento zpUsob pfipomina, dale sem patfi As-
tro Marine a Inferno), koliduji-li spolu ob-
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vody

jekty - treba v In-
fernu velké budo-
y a vybuchy -
£ anebo pokial je
ﬁ pozadi prevazné
barevné (tedy vét-
Sinou inkoustové),
jsou kolem posta-
vicek prima Cerné
zuby (krasny pfi-
klad Golden Axe,
zejména vyssi le-
vely).

Ctvrty: Posta-
vicka je stale zaloZzena na atributech, ale
na barvé papiru ¢i inkoustu uZ moc nezale-
Zi, protoZe si s sebou taha jen inkoust, za-
timco papir prejima od pozadi (Bad Dream,
par véci od kluk( Prébackych jako Zelvy
Nindza |, Extreme, Turrican - ale Robocop 3
sem rozhodné nepatfilll).

Paty je n€jaky sloZity a nedobre se mi
chape, v podstaté je to odvozenima Ctvrté-
ho, aZ na to, Ze nékteré atributy neprebiraji
nic (ty pfipominaji nejvice zpUsob treti, viz
tfeba Berkovy oCi), nékteré prebiraji papir
¢i inkoust od pozadi podle toho,co je pravé
potreba, sem patfi hry od Dona Priestleyho
(Popeye, TrapDoor, Trough the Trap Door).
Navic si neodpus-

va je uréovana bar-
vou papiru, zatimco
vSude tam, kde se
predpoklada prekry-
vani objektd, je in-
koust ¢erny (tam,
kde se nam v Zivoté
nic neprekryje, ma-
Zeme se barevné
vyradit az ouchyl-
n€), ovsem v pripa-
dé vyskytu néjaké
Sipky mUGze dojit k
néjakému prekryva-
ni témér absolutné vSude (aby vSade, ku-
dama se bude Sipka pohybovat, byl ¢erny
ink, ono neni moc hezké, kdyz pfi Smejdé-
ni méni prilis barvy, kor podle inkoustu po-
zadi)! Pokud vam nedochézi, o ¢em to
vlastné melu, tak si vzpomente na dobyva-
ni pevnosti v North & South... Dalsi vyhoda
tohoto zplsobu je zaroven ta, Ze maska
nemusi kolem sprajtu vytvaret znamou
auru (obvykle Sirokou 1 pixel, je to skorem
vSade, viz Dizzy) ani pfipitomélé zubance,
ale prosté jen kryje prazdné (tedy rovna se
barevné) plochy uvnitf sprajtu, vysledkem
je vySSi realisti¢no, napriklad ¢erné holinky
v ¢erném stinu jsou skute¢né holinky ve
stinu a zadna pi-

tim jesSté jednu ma-
lickost - nahrajte
Trap Door, spuste
hru a na nic neSa-
hejte; jdéte s Ber-
kem o dvé mistnos-
ti doprava, v mist-
nosti se zavazim se
muZzete troSicku
projit (doleva a do-
prava kolem zava-
Zi), vyskocCte do Ba-
sicu (Multifacem,
NMIckem, mate-li
Busyho ROMKku, tak sta¢i RESETem, to je
holt vyhoda) bez smazani obrazovky(!) a
prebarvéte vSechny atributy na ¢ernobilo
(OVER 1 enter PAPER O enter INK 7 enter
PRINT AT 0,0; enter FOR A=1 TO
703:PRINT ,, ,;(to je mezera): NEXT A enter)
a pokud spatfite to, co ja, pravdépodobné
nedoZijete rana... (u hry POPEYE to ale ne-
funguje).

Vibec hry od Dona jsou prekvapivé.
Grafika je priam obrovska, postavicky jsou
priam obrovské, dokonce slusné animova-
né, a to skorem ve vSech barvach (hlavné
Popeye), na priam
obrovskej ploche! A
byt to na 128ic¢ce
pres dvé VRAM, bylo

toma aura (kde
se vzala, tu se
vzala) nikde ne-
prekazi.

Plati tedy nej-
prve pfemyslet,
shodnout se na
nééem s progra-
matorem a pak
teprva ¢marat.
Samozrejmosti

T Qo= e
. B l e sprajtu se na-

¢marykuje i pfi-
sluéna maska, ovSem pozor, tady potfebu-
jeme (Gas od Casu, tedy porad) maskovat i
atributy... (ja to délam tak, Ze si v atribu-
tech, které nechci zobrazovat, nastavim
flash, mam pak aspon k dispozici celou pa-
letu brightll atd., Slo by to sice délat i jinak,
ale protoZe zapnuty flash ve spritu asi po-
tfebuje malokdo, neni to zas tak moc bad
idea), vlastni kresleni snad ani nemusim
vysvétlovat (nastavit maly rastr, transpa-
rentni barvy, naémarat podklad, pak ho vy-
kolorovat - Artstudio, v Artistu 2 pak po-
dobné, nerkuli ouplné stejné). Po mensich
krocich nez pres-
né po atributu by
se se sprajtem
asi hybat nemé-

by to i GZzasné plynu-
|€ (to ono je i ted,
ale stejné, ty hloupé
LDIRy ukrutné zdr-
Zuji).

No ale to neni
vSe, je tu jesteé je-
den zpUsob. Sesty
(zatr. Cislovani)! Bar-
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lo, ale feknéte
sami, jestli vam
to na Probéackych
gamesach vadilo,
navic se pohyb
da plynuleji roz-
kreslit, takze vy-
sledny pohyb po
atributech zanik-

ne - tfeba by se tomu dal pfipodobnit po-
hyb raketky v R-Type nahoru a dolu, no
No a na konec tohoto sloupku (j6, né-

které rozumy by Sly roztahat na dvoustran-
ku, ale zas tolik 0 né asi nestojite) vam po-
preju, abyste svou dabelsky barevnou gra-
fikou natrhli klukim Probackym prdel a
aby tu vznikalo vic takovych dilek jako tre-
ba... (no nevim, Twilight byl sice pestroba-
revny, ale ta bezatributova postavicka dost
vadi...), ony totiZ blhvipro¢ ty graficky nej-
nej véci byvaji celkem i dost blbosti (nepo-
¢itdm-li par zcela ukazkovych, koneckoncu
zde prabézné uvadénych), i kdyz, Ze ano,
pro¢ hrat néco, co je sice supr zabavné a s
prima muzikou, kdyz grafix pokulhava (na

obé nohy a s ortézou...)!

Freeware ZX Magazinu

|Freeware 1:

Booter

Pekleso

Gambler

Poklady

Falling Down demo
Metal Massacre
Oradot 2 demo

|Freeware 2:
Erotika 1
Erotika 2
21 erotic
Kostky strip
Pocty strip

|Freeware 3:

Dizzy 3.5

Dizzy 8

Seymour take one
Zabijaci ¢ihaji
Smagly 2

Crime Santa Claus

|Freeware 4:

Doom pre-release

Worms demo (ne na disku 5.25")
Prince of Persia

|Freeware 5:
File viewer
Personal talk

|Freeware 6:

Normal life 1
Normal life 2
X-System pro

Freeware objednavejte na adrese:
Matéj Kryndler

LotySska 8

160 00 Praha 6

nebo na redakénim mobilnim telefonu
0604/803 853
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(Open Program Architecture)

ovani

Studio 22, Tritol

OPAT prichazi, aby umoznil
programéatordm a uzivatelim
provozovat programy, psané s
podporou OPATu, na libovolném
diskovém systému, vcetné libo-
volného systému budoucnosti.

OPAT kernel zaCina od adresy
23867, smi byt max. 1536 by-
tes dlouhy.

OPAT - software interface:

vstupni bod = 23867 (MUSI
obsahovat instrukci JP xxxx!)

COM = 23870 (1) - povel
OPATu (dolni 4 bity povel, horni
4 bity urceni)

SEL = 23871 (1) - diskové za-
fizeni

(A, B, C, D, M jako RAMdisk,
1-8 microdrive, F sifovy disk;

X = posledni volané zafizeni)

(tape se doporucuje oznaco-
vat jako T, ale jeho obsluhu ne-
zajistuje OPAT, nybrz aplikace
sama)

ADD = 23872 (3) - adresa za-
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OPAT

compatible

INI

initialisation

In:

ADD (0) - 0 = 48k memory

jinak jednotlivé bity
oznacuji pouzivané 128 stran-
ky.

Out:

LEN - adresa, kde jsou vy-
jmenovana dostupna zafizeni
(ASCII)

ADD - (0,1) - adresa, ktera

ukazuje na informace o OPATu:

LEVEL (napf. "A1"), chr$
13

(pismeno ukazuje pa-
métovou verzi, A=48, B=128,
C=256, D=512 a vice)

SYSTEM (napf. "MDOS"),
chr$ 13

VERSION (napf. "1.0"),
chr$ 13

Autor (napft. "Tritolsoft"),
chr$ 13

NAME a EXTENSION

vySSi bajt)

LEN = 23875 (3) - délka dat

NAM = 23878 (12) - adresa jména (viz
INI)

ERR = 23890 (1) - Cislo chyby (doIni 4
bity skupina chyby, horni 4 bity blizsi
upresnéni)

Chyby:0 - OK

1 - Not supported (pfikaz nebo
zafizeni)
2 - Parameter error
3 - disk error 1 (DOS)
0 - (viz jednotlivé prikazy)
1 - File not found
2 - Disk full
3 - Dir full
4 - Unknown disk
5 - Device unavailable
6 - Device I/0 error
7 - Device damaged
8 - Drive error
9 - CRC error
10 - Disk is write protected
11 - Unknown error
4 - disk error 2 (OPAT)
0 - (viz jednotlivé prikazy)
1 - File exists
2 - File is read protected
3 - File is write protected
4 - File is delete protected
5 - Stream is not available
6 - Stream doesn't exist
7 - Read after end
8 - Read/write before begin

9 - Disk changed
10 - Verify error
5 - Internal OPAT error
(to je spousta chyb, v praxi staci i jen
rozlieni hlavnich skupin)

Obsuha pasky neni pfedmétem sluzeb
OPATu. Tu si musi aplikace zajistit sama,
doporu€ujeme pouzivat standardni rutiny
ROM (SA-BYTES, LD-BYTES) kvuli kompati-
bilité (tape emulatory atd.). Podpora pasku
neni pochopitelné povinna.

Co se jména souboru tyce, jeho zpraco-
vani z libovolné podoby (i maska) zadané
uzivatelem aplikaci si zajiStuje OPAT, ne
aplikace!

Seznam piikazu:
O -INI

1-LDF

2-SVT

3 - CAT

4 - DEL

5-VER

6 - FIN

7 - DRI

8-FCR

9-FOP

10 - FCL

11 - RDF

12 - WRT

13 - SEK

14 - CPY

15 - neobsazeno

LENGTH (jeden bajt; doini 4
bity délka jména, nejvyssi 2 bity délka pfi-
pony; NAME + EXTENSION + oddélovaci
teCka = max. 12 znak()

COMMAND LIST - seznam podporo-
vanych poveld OPATu, chr$ 255

LDF

Load from

rozfifeni: O - cely soubor, 1 - ¢ast (max.
512 bytes)

In:

SEL - zafizeni

NAM - jméno (MDOS: 1234567890.B,
TRDO0S:12345678.C,
+3D0S:12345678.COD etc)

ADD - adresa

LEN - rozfiteni 1:délka (max. 512); rozfi-
feni O ¢te délku fajlu z jeho hlavicky

Out:

3 - File doesn't exists

SVT

Save to

0 - neprepisovat stary, 1 - pfepiSe exis-
tujici soubor

In:

SEL - zafizeni
NAM - jméno
ADD - adresa
LEN - délka
Out:

4 - file exists

3 - dir, fat, disk full

Fe XZ
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ovani
CAT

catalogue
inicializace katalogu, nacteni prvni po-

lozky, zvoleni masky

0 - pro buffer pouzij pamét vymezenou

aplikaci (1536 bytes)

1 - pouzij interni DOS RAM (pokud ji sys-

tém ma - D40, MB02+)

2 - pouzij pamét 128

(zvoleny méd se vztahuje na ostatni pfi-

kazy katalogu)

+8 - setrid katalog (podle ASCII)

In:

SEL - zafizeni

NAM - maska

ADD - rozfifeni O - adresa bufferu
rozfifeni 2 - ADD (0,1) adresa, ADD

(2) ¢islo 128 stranky (0-7)

Out:
NAM - polozka katalogu
3 - not found

rozSireni 13 - CAT init

nastaveni pointeru na prvni polozku
Out:

NAM - polozka katalogu

3 - not found

rozsiteni 14 - CAT previous
nastaveni pointeru na predchozi poloz-

Out:
NAM - polozka katalogu
3 - not found

rozSifeni 15 - CAT next
nastaveni pointeru na dalSi polozku ka-

talogu

Out:
NAM - polozka katalogu
3 - not found

DEL (ERA)
Delete (Erase)
rozSifeni: O - pri delete protected error

4.4,

1 - vZzdy smazat
In:
SEL - zafizeni
NAM - jméno nebo maska
Out:
3 - not found
4 - delete protected

FIN
File info
In:
SEL - zafizeni
NAM - jméno
Out:
LEN - délka
ADD - start
NAM - tfeti parametr
prvni byte=0: neni tfeti parametr
1: textova informace (11 zna-

ka)

2: Giselna informace (3 byty)
3 - not found

DRI

Drive info

In:

SEL - zafizeni
Out:

NAM - jméno disku (NAM(0)=255 - neni
disk nebo neznamé jméno)
ADD - adresa informaci

byte 1: O - fyzicky dostupné zafizeni,

255 - logicky dostupné zarizeni

dalsi byty:

0 - format (1 byte stopy, 1 byte sek-
tory, 1 byte povrchy)

1 - celkova kapacita (3 bytes)

2 - volné misto (3 bytes)

3 - obsazené misto (3 bytes)

4 - celkovy pocet polozek v adresafri
(3 bytes)

5 - volnych poloZek (3 bytes)

6 - obsazenych poloZek (3 bytes)

7 - délka clusteru v bytech (3 bytes)

255 - konec

Pfikazy nepodporované levelem A1l:

VER

Verify

rozsireni: O - cely soubor, 1 - ¢ast

In:

SEL - zafizeni

NAM - jméno

ADD - adresa

LEN - rozfifeni 1: délka; rozfifeni O bere
délku z hlavicky fajlu

Out:

3 - not found

4 - difference found

FCR

File create

vytvori soubor pro sekvenéni pristup

rozfireni: O - neprepisuj stary fajl

1 - prepis (vytvor soubor s nulovou

délkou)

In:

SEL - zafizeni

NAM - jméno

LEN (O) - atributy: bit O - zapis, bit 1 -
éteni,

bit 2 - chranény soubor (az do

uzavieni kanalu nepovoli Zadny pristup)

Out:

NAM (0) - Cislo kanalu (0..15)

2 - no free channel

3 - dir full

4 - file exists

FOP

File open

In:

SEL - zafizeni

NAM - jméno

LEN (O) - atributy: bit O - zapis, bit 1 -
éteni,

bit 2 - chranény soubor (az do

uzavieni kanalu nepovoli Zadny pristup)

Out:

NAM (0) - ¢islo kanalu (0..15)

2 - no free channel

3 - dir full

4 - file exists

FCL

File close

zavie kanal, smaze buffery

In:

NAM (0) - ¢islo kanalu (0..15)

Out:

2 - channel not open

3 - disk full (zavfeno bez uloZeni)

RDF

Read from

In:

NAM (0) - ¢islo kanalu (0..15)

LEN - délka bloku

ADR - adresa uloZeni v paméti

Out:

2 - channel not open

3 - read out of file (LEN = o kolik)

WRT

Write to

In:

NAM (0) - Cislo kanalu (0..15)

LEN - délka bloku

ADR - adresa uloZeni v paméti

Out:

2 - channel not open

3 - disk full

SEK

SEEK, pfesun pointeru na jinou pozici v
souboru

In:

NAM (0) - Cislo kanalu (0..15)

LEN - relativni posun od aktualni pozice

LEN (0,1) - kolik bajtd
LEN(2) - O=dopredu, 1=zpét

ADR - prfesun na absolutni adresu (pfi
LEN (0,1)=0)

Out:

2 - channel not open

3 - seek out of file (LEN=0 kolik)

CPY

COPY, kopirovani souboru mezi zafizeni-
mi

In:

NAM - jméno nebo maska

SEL - zdrojové zafizeni

ADR (O) - cilové zafizeni

Out:

2 - device not found

3 - no free space

4 - file not found

(Za tu kresbicku opata se omlouvam,
ale originalni obrazek nemam a scanner
jsem liny pouZivat... pozn.+GAMA)

Doufejme, Ze se standard O.P.A.T.u
ujme, protoZe vyvijet ho kvdli jedinému
programu, CLIPu, by nemélo valného vy-
znamu.

Otazka je, jak a ¢im lidi donutit, aby pri
psani svych programt pamatovali na to, Ze
O.P.A.T. existuje a je vhodné jej na dilko
aplikovat.

Druha otazka je, jak lidi donutit, aby si
napsali O.P.A.T.a pro svuj systém. Treba na
MB¢ko zadny neni, BETASHiTovy zistal ne-
dokonceny...

Pokud zacnou OPATa pouZivat Rusove,
jsme zachranéni.
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Jaky byl a o ¢em byl Zlincon '99, posledni spectristicka akce loriského roku

Spectrum. Tak o tohle asi $lo. Tenhle stroj je asi Chrysagon(yv, ale to
nevime jisté. Takovych ovSem bylo ve ZIiné mraky.

VSimnéte si Amigy (plivodné v tomto ¢lanku bylo "vSimnéte si hAMIz-
né, Matéj si ale myslel, Ze by tomu nikdo nerozumél- pozn.+GAMA) v le-
vém rohu. Jen se kr¢, priSero! (furt lepsi jak PeC, ne?)

DiHalt, Marwin, Chrysagon. (kdybych nékoho identifikoval
blbé, tak kéz se dotycny dotéeny nerozéiluje, nicil by si zbytecné
zdravi...). No, to je dohromady kousek CI5, kousek K3L, kousek
Naughty Crew. Dokonce kousek Phantasy, nemylim-li se...

VSichni obyvatelé a pelesnici Zlinconu se tu pochopitelné ne-
objevi, ale bylo jich tam taky pozehnané. Schvalné, koho bylo vic -
lidi, i stroj0?

DiHalt. Aneb spectristické tricko do povinné vy-
bavy ¢eské armady. Bez téch dvou pismen ZX se
prosté moderni uniforma neobejde. Snad to na
pristim Zlinconu bude mit uz za sebou, bude z néj
muz a bude mit na Spectrum vic éasu.

(a darmo zni naSe nabadani: Neblazni, emigruj.)

8 Bit Company. Pravda, na obrazku nejsou
vSichni, ale tradi¢nim atributem nejsou ani tak
oni, jako spiSe gulasovka :)
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Prasivka Cili popelnice: Ve Zliné snézilo. A sice snéZilo tak, Ze
snézilo hodné. Velmi hodné moc. Coz kromé snéhovych bitek (kam se
hrabou na North&South ve dvou hracich!) a jinych zimnich sportd
(kam se na né hrabe Winter Games!) pfineslo i discipliny z jiného
soudku (tak kdypak ti Rusové dodélaji ten slibovany Crazy Cars lll, uz
se téSim na snéZeni...), jako tfeba snézny wrestling.

Pokud se do Zlina vydate tuto zimu, mame pro vas pfijemnou zpra-
vu: DUm Astra v Pfiluku je vybaven snéhovym hrablem, lopatou a kos-
tétem. OzkousSeno na vlastni kuzi (koncetiny, svalstvo, ...). A letni
gumy se nejevi jako dobry napad (taky vyzkouseno, na druhou stranu
to byly prvni hodiny, které jsou zcela Y2K rezistentni a nevyzaduji RTC
obvod).

POL of Phantasy. Aspon doufam, Ze je to on a osobné.

A ten druhy je ZX Magazin. No jéje, to je ale reklama... Zda se, Ze
velké dvojCislo (posledni, které sazel Tritol) bylo vhodné nacasovano
a zaujalo i obsahem (to se tomuto dvojcislu asi bohuzel stat nemu-
Ze...).

Nemaijitelé D40 se méli moZnost seznamit s jeho File Viewerem,
mnohé, hlavné milovniky modem{, zaujal Personal Talk. Je to sice
jen takova hricka (nejzajimavéjsi aplikace jsou tradiéné ty, jez maji v
praxi nejmensiho Gi nizadného vyuziti), provedena vSak tak precizné,
Ze mnozi zatouZili po poradné Spectracké siti. Kdeze skoncil ZX Net
z Interface 1, kde je konec siti Disciple, nejsou ethernetové karty, D-
Net (Dubnicky net) od grupy 3SC se také nechytil, ruské periferie
(treba X-Trade modem) u nas nesnadno potkat...

Ale co my vime. Treba na pfistim Zlinconu vezmeme vSichni draty,
propojime své 8255ky nebo XTMka, nahrajeme Personal Talk nebo
jeho dokonalejsi verzi a budeme tlachat jen skrzeva klavesnice a te-
levize svych Specter a Tiktaktik(.
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Hood of Crazytronic. Chudéak chlapec, na téhle fotce vy-
pada jak blbecek. Ve skutecnosti jsou ale blazni z Crazytroni-
cu jedni z nejaktivnéjSich Spectristll posledni doby (chm, to
vypada jako pochvala... jen aby je nepostihla pycha, neb ta,
jak znamo, predchazi rum...). Dokonce sestavili specialni
demo pro Zlincon, byt ho vypustili mezi lid uz o par dni dfive.

Ve Zliné se sice zjevil jen tento zastupce skupiny, takové
drobnosti, jako MBCkova verze ProTrackeru 3.3, jsou vSak do-
stateénou omluvou za nelcast ostatnich.

A to kdybyste védéli, ze s Mr BOBem uz crackuje Pro Trac-
ker 3.4, nebo jakd dema chystaji na léto... chystaji-li viibec
néjaka...

Matsoft of Naughty Crew. Séfredaktor a vydavatel
ZXM. Jak zajisté vidite, je pIné elektronizovan. U dolni-
ho okraje zfite redakéni debilni telefén, vzadu kabely,
externi zaznamové zarizeni moderniho typu Cili gra-

zvidate, kdo Ze je to tu vliastné ten BOSS.

Tento rok zfejmé zruSil svou tradici v noci cracko-
vat a hykat na pul baraku a rano se pak nechat naléz-
ti na klavesnici Spectra ve stavu bezvédomém, ale jis-
té to tvrdit nikdo nemudzeme, leda snad on.

Dema se od néj nedockal nikdo, ale cracky rus-
kych véci se diky nému nastésti Sifi. Kéz by jich bylo
vic, kéZ by nebyl liny je kazdému nahrat! (Tak a ted'
jsem Séfa pomluvil, to jsem si to asi pékné polepil...)
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P.V.L. PredvedI vSem, ktefi nyni jen tiSe zavidi funké-
ni harddisk (pokud si nekoupili jeho genialni ZX IDE
Face), Ze to jde.

Predved| vSem uzivatelim D40, Ze kazetové loadery
nebo sejvy pozic netfeba crackovat a prevadét pro nas
Cesky diskovy systém. Alespon pokud pouzivaji jeho
TAPE Emulator pro D40. Predvedl| taky, ze NMI menu
neni Spatna véc, ze DevastAce se do ROMky vejde, Ze
adresare na D40 nejsou utopie, nybrz hola skuteénost,
Ze Ize snapovat i pouhé screeny a bez vypisu pocatec-
nich adres souborud v katalogu rozumné pracovat pros-
té nejde.

Nebudu se o tom vic rozepisovat, spolu s Tritolem se
na stranach ZXM o svych Uspésich Sifili jiz dost.

A co tfeba, Ze bychom se mohli tésit na Unix pro
Spectrum? Prece nebude$ porad pouZivat Linux jen na
PeCi, Clovéce!

Dron of K3L. Velikan. Jak je vidno ze snimku, s elektrickymi
zarizenimi to prosté umi. | kdyZ jsou pod proudem. A vite, jak po-
znate, Ze je pod proudem Dron? Podle vlasu. Schvalné si nechal
narlst biologicky indikator elektrického naboje. A neni sam.
Tady je ovSem vybity. Doufejme, Ze mi za tyto Splechty nenabije.

Na Zlinconu se mohli nevérivci presvédcit o existenci HDD
MB-02+ patche, ktery z jeho dilny vzeSel. A opét si mohli po-
slechnout, Ze General Sound opravdu v ¢echach mame a ze uz
Dron dhalil, v ¢em vézelo to Certovo kopytko, ta chybka zavsive-
na, a z nouze ho donutil housti.

TéSime se na dalSi bombu.

Dizzy. V civilu se maskuje jako systémovy programator na Johny-X of Naughty Crew. A ZX Maga-
burze nebo snad v n&jakém brokerském domé, ale na Zlin- zin. Aspon vidime, co Cte elita. Tentokrat
conu byl. PFijel, vid&l, v8dél, znal. K pfehlédnuti nebyl. Kdmo- bez gumidka a tapezetoru, zato s MBckem
80m doma pousti na videu Cybernoida a chlubi se, jak dale- a Spectrem 128 +2. Vime, Ze by rad dal
ko se dostal a kde mistrné uhnul pred kterou potvorou. Jeho dohromady demo, hru, cokoliv... nezbyva
hlavni zalibou je ale hardware. nam, nez se tésit.
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Tritol. Vysoky spectrista (a hele,
taky velikan).

Tou dobou jesté pracoval u jedné
nejmenované pocitacové firmy a na
firemnich strojich sazel a na firemni
lejzrovce a Sicce tiskl a sestavoval ZX
Magazin.

Dnes pracuje jinde, kde nemaji tak
nizko stropy (tedy stropy jsou o néco
niZe, ale Y2K bug je Y2K bug, viz mi-
nulé Intro - pozn. Matsoft).

Co predved! ve Zliné on?

Na jeho ¢erné sestavé s CD ROM-
kou a hadrem jako jiZ béZnou
spectrackou periferii bézel krom jiné-
ho cely jeden dil Simpsonu (Akta S),
obraz i zvuk prehravané ze Spectra.
Kupodivu se na to dalo koukat. Obraz-
ky byly vyrenderované slusné, i pis-
menka se dala Cist. Zajimavé, co? A
to furt slySime néco o nedostadujicim
rozliSeni obrazu.

K vidéni byl i MB commander, neu-
stéle slibovany v ¢asopise Your
Spectrum od 8 Bit Company. Tritol se
nezapre (jak to napsal Matsoft? Soft-
warovy buh Tritol?). Program je to
peékny a skveély, rychly, a efektivni.
MBckari se maji na co tésit.

Navic uz delSi ¢as ma Tritol rozpra-
covan D40 commander, to je ten, kte-
ry na D40 automaticky pozna vyme-
| nu diskety a jiné vymozenosti, nevida-
né ani na PeCi (jesté by to chtélo, aby
ji po poklepani na ikonu diskety vyho-
dila D40 z laufwerku).

Na dalSi spectristické akci se ale
bude muset svymi vydobytky chlubit
nékdo jiny. Tritol je tak zaneprazdnén,
Ze nevi, kde mu barak stoji a netrefi
tak ¢asto ani dom(. A ono by to zmé-
nu chtélo. Vzdyt v nas ostatnich je
preci také jakysi potencial. Mame
Sanci. Nepromarnéme ji.

(to jsou mi feci...)

Ve Zliné byla pochopitelné i spousta jinych lidi a o Zddném se snad nedalo Fict, Ze by
to nebyl spectrista jak se slusi a patfi.

| ndvStéva ze zahranici byla. Spokojeny uZivatel z Doxyconu, Tiger's Claw, se dostavil i
sem (zajistiv dopravu Hoodovi), stejné jako posledné i F.B.l. a jeho némecéti soukmenovci
otevreli kramek se spectrackymi periferiemi, z nichZ nejvice zaujala svételna pistole a hra
s hudbou od Tima Follina, ktera uchvatila hlavné T.D.M. (ale sdm v tom nebyl). Lidé si ob-
jednali konektory do MIDI/RS 232 konektoru 128ky, obcas si nékdo koupil néjakou tu ka-
zetu s hrou a +GAMA se opét ukazal jako Stastlivec, kdyzZ jiz ponékolikaté Gspésné odolal
pokuseni koupit si Multifuck 128.

Nezahaleli ani 8 Bit Company.

Uspésné se jim podafilo zatajit existenci nové Uly PRO s rozsifenou grafikou (kazdy
bajt pixell ma svij bajt atributll - tedy celoobrazovkovy multicolor, viz Your Spectrum), ne-
vidél ji snad opravdu nikdo.

Stejné tak nikdo nevidél ani demoverzi detektivky The Devil Inside. Asi budeme muset
poslat Matsofta, aby to ukradnul, cracknul a pustil do obéhu.

A.l.D.S. ziskal néjaké ty zakazky na oZiveni chciplych Specter (no slava, aspon k tomu
je Eight Bit dobra). Velka reklama na BS DOS 400 a SFS zabranila bohuZel Busymu se zU-
Castnit - bal se o svUj bidny Zivot, o néjz by jej rozzufeni spectristé byli dozajista pfipravili,
oznamilli by jim, Ze prace kvapna malo platna a BS DOS si jeSté néjaky ten ¢asek tvrdé
makacky vyzada.

Aragorn se predved| se svou kastli z PeCe, skryvajici Tiktaktik M.

A to by mohlo stacit, pokud chcete néjakou pravou Speccy akci zazit na vlastni usi, z0-
Castnéte se uz ted v Iété néjaké!

|
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Letos bude;

Kaplicon '00

Kaplicon se kona v jiznich Cechach, v
Kaplici, v Domé déti a mladeze (nebo jak
se to dnes asi jmenuje).

Datem konani je 4. - 6. srpen.

Predpokladaji se demo a jiné soutéze a
predevSim setkani co nejvétsino poctu Ziji-
cich spectristd.

Porada ho snad skupina CI5 Amateurs
nebo lJK (je on ¢lenem CI5, nebo neni?).

ZX Party 2000

ZX Party 2000 se kona za hranicemi
nasi vlasti, v polské Wroclawi, tak si pfi-
chystejte pas.

Datem konani je 25. - 27. srpen.

Ocekavaji se demosoutéze s mezina-
rodni Ucasti a setkani spectristl na tak
trochu vySsi Urovni (rozuméj internacional-
ni, otevieno je pochopitelné kazdému).

Poradajicim je tentokrat skupina Hooy
Program.

Zlincon 2000/+2

Zlincon 2000/+2 se kona tam, kde
vzdycky. Ve Zling, nejspis zas v Domé déti
Astra v Priluku.

Datem konani je posledni vikend pred
vanoci, 15. - 17. prosinec.

Kromé tradiénich demosoutézi je plano-
vana i maxisoutéz MilleniumB, ale jinak
pujde nejspiS o zimni obdobu Kapliconu.
Prijdte prosté vsichni.

MillenniumB

velka soutéZ o 3x MB-02+ 512KB RTC

probéhne na Zlinconu 2000/+2

MillenniumB méa 3 hlavni kategorie:

* nejlepsi MultiTech graficka hra

¢ nejlepsi MultiTech demo

* nejlepsi uzitkovy program pro MB-02+

MillenniumB ma téZ 4 standardni kate-
gorie:

* nejlepsi obrazek (SCREEN$)

¢ nejlepsi AY/ULA hudba

¢ nejlepsi 4K intro demo

¢ nejlepsi demo

Podminky soutéze:

PfihlaSeni Gcastnici maji pobyt zdarma!

* Prihlasit se muzete DO terminu kona-
ni na e-mailovou adresu 8bc@8bc.com. Pri-
hlaska: jméno, adresa, kategorie, nazev a
charakteristika projektu.

¢ Finalni projekt musi byt prezentovan
na Zlinconu, posléze bude volné k distribu-
ci.

¢ Je tfeba alespon tfi pfihlasenych do
kategorie.

¢ MB-02+ budou vydana vyhercim
ihned.




Brokimsoft dokoncil po dvouleté praci
hru CRIME SANTA CLAUS DE JA VU. K dis-
pozici madme zatim pouze posledni demo.

Yuri Nazarenko vyrobil nového DIZZYho,
jeho vytvor pochazi ze zacatku roku a nese
nazev DIZZY A.

X-Project Association vydala 2in1 neboli
dvé hry v jednom baleni, prvni hrou je
SNAKE - hadi bitva pro 4 hrace a druhou je
predélavka hry SUPAPLEX z PC, pokud né-
kdo nevi o co jde, tak to je cosi jako boul-
der dash. Hra méa nevidanych 333 leveld.

==

Master Home Computers Group pracuje
na hfe MARIO, posledni demo, které se k
nam dostalo je 0.02. Ke hre je dodavan
editor levell.

Alien Factory jesSté tento rok vydaji pl-
nou verzi WALKERa (vSak uz bylo na Case
po trech letech).

HW pozadavky: ZXS 128 - bez zvuku
PENTAGON nebo SCORPION 256, Iépe
512 - se zvukem na COVOX a GS

Pravdépodobné poslednim dokonéenym
produktem firmy Fatality bude hra PUSSY -
The Titanic Story. SNAPSHOT posledniho
(?) levelu mame k dispozici, z néj jsou také
priloZzené screenshoty.

DX4REN
o

kronika:

Digital Reality se vy....i na DooM.

ky

Black Raven2 od Copper Feeta je také
jiz minulosti. Z kratkého hovoru, ktery
jsem s nim ved| na IRC vyjimam (nebrat
zcela doslovné):

Mat: Btw:Kdy bude pIna verze BR2?

C_Feet: BR2 nikdy nebude pliny.

Mat: Pro¢? Malo uzivatel(i ZXS?

C_Feet: No moc jich neni, ale to by ne-
vadilo tolik, jako spi$ fakt, Ze malo lidi hry
kupuje a vétSina si je zkopiruje.

Mat: Hmm, to je ale problém, ktery tu je
hodné dlouho, a nebude ani néjaké nové
demo? (posledni demo je 0.04)

C_Feet: Asi ne, 0.04 jsem dal dohroma-
dy narychlo a uz se tim nechci moc zaby-
vat.

Mat: To je Skoda, u nas je BR pomérné
oblibena hra.

C_Feet: Nékde na inetu se daji stah-
nout nové mise a editor levell (tusim, ze
na www.zx.ru/echo v oddilu games).

Mat: Dik, ale myslim si, Ze to moc
Spectristll neuspokoji, tésili se na BR2.

C_Feet: Jejich chyba, nemaji tolik ,pira-
tit“.

Mat: Tak nic, diky za info a BYE.

Obrazek je z animovaného intra.

NoWinky sestavil

Matsoft*NC
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ky

Rage Technologies vydali tfeti dil hry
KILL PC. Tentokrate se opét jedna o strilec-
ku, kde pomoci mrstné raketky sestreluje-
te malé kulaté mrsky, které predstavuji PC.

Free Group vydala predélavku oblibené
Win95/98/2e3 hry Freecell, takze pokud
nékdo z vasich rodi¢d naruzivé paii karetni
hry, neukazujte mu Freecell, nebot by se

mohlo stat, Ze Speccy bude okupovano tre-
ba 5 hodin v kuse nékym jinym nez jste vy.

E 10 TIHE-CONE |

. IbH PC/AT 28

dujete (VSimnéte si Uzasné hlasky PC/XT
286, ta se opatuje az do 486). Cela hra
bézi pfes 2 VRAM, v jedné je akéni okno,
ve druhé pozadi (obrazky byly sesazeny,
abyste vidéli jak hra opravdu vypada bez

Pred kazdym levelem se objevuje info-scre-
en, kde se dovidate jaky Srot zrovna likvi-

odporného blikani).

*

;wildchars cp "
PVL ; ? Jeden libovolny znak ir z,WCZP
; * libovolny pocet znaku dec b
Radi bychom vam ukazali jednu rutinu z : ir z,KON3
dilny P.V.L., ne Ze bychom si mysleli, Ze bys- ;Pr: 22 = min 2 znaky cp w0
te ji taky nezvladli napsat, ale kdyZ uz to : ir z,WCHVDAL2
jednou na svété je a funguje to, proé vy- :vstup/ cp (hi)

WCHVDAL2 inc hl

myslet uz vynalezené aneb lenost je mat- ;DE vzor, HL k porovnani
kou pokroku. ;C pocet znaku v DE, B pocet znaku v ir 2, WCHVOP4
HL WCHVZN2 pop de
Jedné se o rutinu pro vyhodnocovani ;/vystup pop  hi
masky s hvézdiékovou konvenci (pokud to ; z vyhovuje, nz ne pop  bc
jesté nevite, tak wildchars jsou ,*“ a ,?“). : inc hi
Bude se vam uréit& hodit tfeba budete-li WILDCHAR inc ¢ djnz  WCHVOP
chtit napsat pro svijj diskovy systém OPA- inc b dec b
Ta, ale i jakykoliv jiny program pracujici s Id a,l ret
diskem, pfipadné textem (takové hledani v push af KON3 dec b
textu nebo v databazi a podobné). Je jr WCST ir WCHVZP2
ozkoudena, jednak Tritolem byla pouZita v WCzP pop af KONS5 dec b
MB Commanderu, druhak ji pouZil +GAMA pop af ir nz, WCHVZN2
ve Fast Commanderu. Oba mohou potvrdit, pop af WCHVZP2 pop  hi
%e funguje a je skvéla. WCHVOP2 dec ¢ pop  hl
0d toho, na co jsou uZivatelé D40 zvykli ret z pop  hi
z MDOSu, se ale v jedné podstatné véci Id a,(de) ret
li8i. Hvézdicka znadi sice libovolny podet inc de LENWC  equ  $-WILDCHAR
znakU, ale znamena to i Zadny znak. Nevi- cp Sx
me, zda sebral P.V.L. tento napad z UNIXu jr z, WCHVOP2
nebo odjinud, ale +Gamovi a Tritolovi se to dec de
désné libi, je to pouzitelnéjsi nez MDOSo- inc c
va hvézdicka. WCHVOP  push bc
A zadina se nam zdat, Ze v podstaté WCST push hl
neni o éem vic psat. Rutina samotna nepo- push de

tfebuje ostatné nizadné dalsi napovédy, je WCHVOP4 Id a,(de)

jasna a snadno pochopitelna. Necht tedy inc de
promluvi sama za sebe. Si ji uZijte. dec c
jr z,KON5
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vody

Towdieho zna kazdy, Towdieho hral kazdy. Nékdo ho i dohral. Ten nékdo jsou Soumeni (a Soumen-
ka) z grupy Crazytronic. A ti vam pfinasi strucny navod, jak se hrou prokousat.

Toudie

leninu spiSe jablko, viele vam doporucuji i
jiné nespravné pouZiti predmétd, sice pak
hru nedohrajete, ale moc se pobavite -
pozn. +GAMA). Za né da Towdiemu mydlo-
vou vodu. Ten ji vSak zatim nepotrebuje a
muzZe si ji nechat u kuchare.

CrazyTronic

Zelené jablko vénuje hladovému jezkovi
(to je ta véc, co vypada jako namorni mina
a nejde se pres ni dostat, hlavné ne poté,
co vam jablko zblajzla princezna - pozn.
+GAMA), ktery mu uvolni cestu. Ve vézi
osvobodi od prachu hodiny, hodinovy skfi-
tek (ano, presné ten, co si vytrhal zo ztfal-
stva obidva vlasy - pozn. +GAMA) mu z
vdécnosti daruje Zivou vodu (fakt dobra

Po spusténi hry se pred vami objevi No a ted, kdyZ uZ jste se Gspésné se-
mala zelend pfiSerka (ja téhle barvé fikam znamili, miZeme zacit hru. Hned na zacat-
svétle modra, ale nic proti - pozn. +GAMA) ku vezme Towdie zelené jablko a lopuchy.
(No, ja tedy opravdu nevim, ale +Gama je Ma-li obé véci, skoCi o patro niz, kde se
ocitne vedle spiciho kovare. Sebere kovar-
sky méch a vyda se doleva. Cestou se do-
porucuje promluvit si s katem a princem. U
nich najde Towdie tuzidlo, které tam samo-

zfejmé nenecha leZet. Pokraduje v cesté, proti uhrdm - pozn. +GAMA). Necha ji vedle
a7 dojde ke kuchafi. Ten potiebuje do své véZe a vyda se k princezné (uZ dlho tdZila
polévky zeleninu a tak dostane lopuchy po takomto tuZidle - pozn. +GAMA). U ni
(zajimavé je, Ze princezna povaZuje za ze- najde krém na opalovani, cestou k drakovi

BOD =

asi barvoslepy, nebot Towdie je ve skutec-
nosti bily. - pozn. Matsoft). Niceho se vSak
nebojte a zachovejte klid. | prfes svou ob-
ludnost je velmi mirumilovna a poslusna.
Jak uz néktefi jisté spravné tusi, neni to ni-
kdo jiny nez Towdie.
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vody

M pytlik se zrnim a u draka (je to vSechno na
draka - pozn. +GAMA) zdechlou rybu. Ry-
W bou Towdie usmrti pracujici trpasliky

§ (spravné, stihl je trest, a tak zato¢ime s

ﬁ kaZdym - pozn. +GAMA) a projde do dalSi
obrazovky. Tou proleti ¢ap a vytrati pirko
(jesté Ze ne dite, to by byla moc morbidni
hra - pozn. +GAMA), kterym pozdéji Towdie
probudi kovare.

3
N
b

Vlastovka dostane
krém na opalovani,
aby mohla odletét do
teplych krajin. Za
tento dobry skutek
odméni Towdieho
prstenem. V této ob-
razovce si Towdie
muzZe zatim pone-
chat tuzidlo a pytlik
se zrnim. Po rozmlu-
vé s Sachistou ziska
priruCku morseovky.
Prstenem obdaruje  E
princeznu a po polib- [
ku, ktery za prsten 3
pozaduje, zlstane po F
princezné jen zrcatko B
(a zaba). To musi ¢
Towdie napravit a tak g
jde pro Zivou vodu
(tak tohle jsou ty P
uhry? - '

=
R

o

ji osvobodi.

Nyni si vezme toaletni papir, ktery po-
tkal na cesté k trpaslikim, a odnese ho

pozn.+GAMA). Polije princeznu (Zabu) a tim

princi. Ten na néj napiSe vzkaz, popsany
listek vrati Towdiemu a prida jesté talis-
man. Obé véci si tady zatim ponecha. S pfri-
ru¢kou morseovky se vyda k majaku, roz-
lusti Sifru a ziska listek s Cislem. Donese
ho katovi, ktery jej vSak jiZ nepotrebuje,
ale hodil by se mu od kovare pilnik. Towdie
se tedy vyda ke kovari, vzbudi ho poSimra-

'w?@T?Fﬁé
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nim pirkem pod nosem, ale pilnik nemudze
dostat, pokud kovar nebude mit kifemeny.
Towdie mu je donese a pilnik dostane. Pre-
da ho katovi a ten mu za to da pro kovare
kladivo. Netreba je zatim vracet, I1épe je si
toto naradi ponechat. Ted uz vezme Tow-

die talisman a popsany listek a rozbéhne
se k Sachistovi. Pfeda mu talisman, za kte-
ry mu Stastny Sachista vénuje plynovou
masku. S jeji pomoci snadno prejde palou-
Cek smradlavych kvétin a na jejim konci si
jednu utrhne. Ted uZz ma vSe potfebné, aby
se mohl vydat do véze u vlastovky (ta uz se
samozrejmé nékde opaluje). Na duchy po-
uzije tuzidlo, tém ztuh-
ne Usmév na tvari. V
dalSi vézi preda holubi-
ci popsany listek a pro-
toZe je zeslabla hla-
dem, tak i pytlik se zr-
nim (sypte ptackim -
pozn. +GAMA). Valymu
da ¢uchnout kvétiny,
jenze on nema
smradlavé kytky rad,
proto radéji zmeéni lo-
kaci svého vyskytu a
zGstane po ném jen
délova koule. Pomoci
zrcatka od princezny

B4 znici Towdie Carodéje,
jenz po ném rozzurené
vrha blesky. Potom do-
nese Valymu, jenz ute-
A ki k drakovi, mydlovou
%] vodu, aby divoké sani
i zblbnul hlavu.

No a nakonec, jak
uz to v pohadkach byva, zabusi na zvonec
(jasné, kladivo - pozn. +GAMA) a Towdieho
je konec.

|

ZXM mobilni (opét)

Matsoft si stihl udélat papiry, avSak ni-
koli na hlavu (ty by potfeboval, aby ho pre-
stali otravovat vojaci), nybrz na auto, je tu-
diz drzitelem fidiéského prikazu (pokud
ovsem bude stale jezdit jako prase, tak o
néj brzy prijde. - pozn. Dopravniho Inspek-
toratu) Predtim si ale stacil pofridit dalsi
Skodivku, tentokrate 120L, tu ale po ujeti
3500 km s jednou malou nehodou prodal
a poridil 105S z roku 1977, tou pravdépo-
dobné pfifréi i na Kaplicon"00. (Ja ji vidél -
nechces mi ji, Matéji, v néjakém zachvatu
Stédrosti darovat? - pozn. +GAMA)
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Harpagon

Houby dostanes, a ne Skodovku! Marné

se tésiS na zachvat! - pozn. Matsoft

Dement totalni

Matsoft od Zlinconu"99 (poradatelé ho
v zachvatu euforie z bliZicich se nul v leto-
poctu prejmenovali na Zlincon"00, takze
nam jeden ro¢nik této sleziny jaksi chybi)
nevybalil Speccy, tedy on ho vybalil (slovy
jedenkrat) na FOREVERuU 2e3, kde na ném
néco malo udélal a pred odjezdem zapac-
koval opét do tasky, kde leZi dodnes.

Hosana!

Pfi sazbé ZXM se podafila véc nevida-
na, Spectristickymi boZstvy kladné pfijima-
na. Pocet "Clank(", tedy sazecich oddill
textu, dosahl v okamziku dokonceni rov-
nych 128, slovy einhundertachtundzwan-
zig... (bledé tvare majiteld Pentashitl 512
ted' jesté vice blednou).

Zdrcnuti

Matsoft pfi jedné ze svych vyprav do
rliznych koutd Prahy zabloudil i na Palmov-
ku, pfi pési cesté na jedno z blizkych Sko-
dovackych vrakovist narazil na dvé znamé
tvare, kterymi byly xichty nechvalné zna-
mych vidcu 8BC, tedy Martina Blazka a
Honzy Kucery. Srazeni se neobeslo bez
konzultace o obou ¢asopisech, ale hlavni
véci, ktera by uchvatila asi kaZzdého (ro-
zumného) Spectristu byla tato véta vyrce-
na 8BC ihned po pozdravu: "Konecné vidi-
me né&jakého normalniho ¢lovéka"



Vi, jak na to

Po precteni chvaly na svou osobu se
P.V.L. rozhodl zopakovat své Uspéchy na
poli packovacich programu. Jak nam sdélil,
jeho novy DELETE PACKER 4.21 je "revo-
luéni aplikaci ztratové komprese na ZX
Spectru".

K jeho principu dodal jen tolik, Ze "na-
zev odpovida funkci'.

Vi, jak na néj

Jak nam sdélil Tritol, jeho dosud nedo-
koncéeny MB Commander dokaze smazat
vasSe data mnohem rychleji nez néjaky DE-
LETE PACKER 4.21 - smazani 40 000 sou-
bor( na pokusné MB-disketé mu trvalo asi
15 minut.

Hardware

Jak nam sdélil Matsoft, on dokaze s po-
moci jednoduchého hardwarového priprav-
ku (magnet) mazat jesté rychleji - smazani
40 000 souborll na +GAMové disketé se
zdrojaky do Promethea mu trvalo asi 5 se-
kund.

Hell

Podle toho, co nam sdélil Starsoft, na-
stoupil AIDS of 8BC do Green Hell. Stejné
jako jini pfed nim, ani on neuposlechl dob-
fe minénou radu "neblazni, emigruj". Proto-
Ze kvUli utajeni nesmi posilat dopisy a ba-
licky, nemuze poslat Starsoftovi jeho ZX
+2A, které mu opravil.

Green Hell nebo jeho mirné&jsi obdobu
absolvovali takovi velikani, jako M.B.&D.G.,
Bell, Aragorn, Factor 6, nyni se oCekava
navrat DiHalta.

Matsoft s ohledem na sv(ij zhorSeny
zdravotni stav (familiarni hyperbilirubiné-
mie Gilbertova typu) poukazuje na to, Ze
jeho Blue Hell je mnohem horsi. KézZ by se
ho opravdu dockal...

Je to blbec

Poté, co Zilog alias Stupidius pustil
zdrojak svého packeru mezi lidi (viz jinde v
tomto Cisle), zmocnil se jednoho exempla-
fe D.J. z P. Pochopitelnég, jak je jeho dob-

INTRY

rym zvykem, si ho kousek umazal (ne za-
Spinil, ale smabhl), a tudiz ho nema ani cely,
ani funkéni.

Johny-X ho prosil, at mu packer poSle.
Nic nedostal.

Hood ho prosil, at mu packer poSle. Nic
nedostal.

D.J. z P. nyni vzyva Alldha, aby Zilogovu
zalozni kopii zachovati racil a jemu ji po-
slal.

F-19 128

Tento simulator je ve 48 verzi dost roz-
Sifen, bohuzel jeho na Internetu se vysky-
tujici 128 verze, ktera obsahuje totalné
boZzi zvuky, je nefunkéni.

Johny-X jen tak mimochodem vytvoril
funkéni 128 verzi.

D.J. z P. mimochodem si ji kousek uma-
zal a ted vzyva Allaha, aby Johnyho kopii
zachovati racil a jemu ji poslal.

Johny-X mu ji asi posle. Asi. Ale az do-
stane packer!

Zabodoval

Tritol si zaslouzi pochvalu.

Poté, co Matsoft instaloval pll hodiny
fonty, zjistilo se, Ze ani jeden z nékolika set
téchto fontl neni pro ZXM pouzitelny. Inte-
ligentni Windows problém vyfesSily hravé a
vSude dosadily krasny a esteticky font Cou-
rier, kteryzto sliboval, Ze ¢tenare ZXM pfi
pohledu na tuto Upravu stihne tranzitorni
ataka nevolnosti.

Tritol slibil +GAMovi smrt, vysazi-li ZXM
timto fontem, a aby se moc neuspinil od
krve, poslal okamzité vSechny potrebné
fonty e-mailem.

Word

Je to pytel sracek a dal nema cenu se
timto softwarovym kancelarskym nastro-
jem zabyvat.

Uz to bude!

Jak nam donesl| nejmenovany donasec,
Busy dokoncil dalSi ¢ast BS-DOSu 400,
ktery nejmenovana osmibitova firma slibu-
je uz asi pét let.

Kolik Casti jesSté zbyva dokondit pry ne-

tusi ani sam Busy.
Hlavné nema na programovani ¢as.
Busy je busy.

Stale tvori

Starsoft neleni a neflaka se. Je softwa-
rové ¢inny. Sice si pofidil dom( PC (=Po-
mocny Computer ke Spectru), ale také si
ke svym dvéma Spectrim vypUjcil treti, na
némz hodla dokong¢it navod na hry Hero
Quest 1 a 2.

Zatim ma hotové intro (neovérené infor-
mace tvrdi, Ze zaplni natfikrat celou
128ku) a usilovné pafri, aby se mu podafrilo
predevsim druhy dil Hero Questa dokonale
zmapovat.

Stale netvori

Johny-X poté, co preved! rusky dungeon
Last Hero of the Light Force na MB-02+,
planuje tvorbu dungeonu ¢eského.

Zatim kresli netvory. Samé netvory. Pro-
sté a jednoduse netvori.

(Mozna je prihlasi do Graphic compa na
nékteré letni ZX party.)

AY-Tracker

Johny-X prohlasil rusky tracker ASM
(ASC Sound Machine) za hnusny. Podobné
prohlasil za hnusny i SQ-Tracker, Sound
Tracker Pro, Pro Tracker 3.3 a Pro Tracker
3.4f. Déle prohlasil za hnusny Master Trac-
ker, vSechny ruské trackery a vSechny trac-
kery vlbec.

Asi si bude muset napsat vlastni trac-
ker.

DEMENTI

+GAMA prohlasil za dementa Matsofta.

Ani ne tak kvali jeho hardwarovym po-
kuslim s disketou a magnetem (ty zdrojaky
pry byly stejné dementni - tim se radi také
mezy dementy), jako spi$ proto, Ze dlouho
nebyl schopen dodat dilezité materialy
pro tvorbu ZXM.

A predevsim byl Matsoft prohlasen za
dementa proto, Ze mu je Uplné jedno, no-
minoval-li jej nékdo na dementa, Cili nic.

Za zcela tradi¢niho dementa byl prohla-
Sen Bill Gates.

Za dementa netradi¢niho byl Matsof-
tem prohlasen +GAMA.

Ma to byt nejen pomsta za jmenovani
dementem, ale také za to, Ze se dotyCny
schvalné nechava ve skole vyhazovat od
zkousSek, aby se musel ucit a nemél tak
¢as se vénovat ZX Spectru.

Pokud Johny-X nenapiSe do ZX Magazi-
nu navod na Word Master, bude také jme-
novan ¢estnym dementem.

Magorem (ve zkratce mgr.) byl jmeno-
van Hood, ale za to my fakt nemuGzeme.
|

N
x
=
i
N

3
N
N
S
S

35



Odesilatel:

Matej Kryndler
Lotysska 8
Praha 6

160 00

Prijemce:




