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Co Skl‘YVé ALASM? aneb dalsi assembler

Crime Santa Claus ...ajiné zajimavosti
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Zacatek

Bud'te zdravi,

tak na copak se mUzete tésit v Cislech
pristich?

Seznamime se jeSté s nékolika assem-
blery, z toho nékteré budou strasné zaji-
mavé, mozna se dostane i na jiné progra-
movaci techniky, ti, kdo nebyli na Kaplico-
nu, se dozvi, co se tam stalo zajimavého.

Bez zajimavosti asi nebudou ani sek-
venéni soubory na MB-02+, kone¢né si
MBc¢kari poctou.

Ceka nas i zajimavy kousek hardware,
pochopitelné i vice ¢i méné zajimavé ru-
tinky, jako tfeba nejkratsi ovladac A-Mysi,
spousta nejriznéjSich her, protoze tfeba
kolem textovek jsme rozhodné neskondili,
¢eka na vas i (ne)jeden legendarni druh
her, ktery dnes uz asi méalokdo zna a hra-
je, mozna prijde i rozhovor s osobnostmi
popularnimi ¢i nepopularnimi...

Mapy a navody ani pfipominat nebudu.

+GAMA

Ahoj Spectriste,

diky problémim s postou se k vétsiné
predplatitelll dostalo minulé Gislo aZz s tim-
to. Pouceni témito problémy, rozhodli
jsme se rozesilat ZXM v obalkach, tudiz
zadni strana ZXM z(stala volna a my se
muzeme aspon trochu vyradit. Doufam, ze
po precteni upoutavek na pfristi Cisla se
rozhodnete si prodlouzit predplatné, ne-
bot zatim mam ze 40 plvodnich predplat-
nych asi jen 16 obnovenych a pro tento
pocet se ZXM rozhodné nevyplati délat, a
to ted nemyslim finanéni stranku, ale spi-
Se informacni, neb po financni strance je
ZXM jiz asi 100m pod vodou /neboli v dlu-
hu/.

Do konce roku vyjde jeSté jedno a moz-
na i dvé Cisla. Co vSak bude potom, to ni-
kdo nevi. Co pfinese nové tisicileti? Bude i
v 21.stoleti ZXM vychazet? To zalezi jen na
vas, neb z nasi strany zajem je.

Mat"NC
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NoWINKky

OMEGA HACKERS GROUP /dale jen
OHG/ vydali novou demoverzi hry MARIO
ISLANDS, plIna verze hry bude komeréni
produkt, proto se ji asi dockame se zpozdé-
nim. Nejdfive bychom se radi doc¢kali vyse
zminéného demicka.

OHG se vrhli také na dalsi projekt, kte-
rym je DooM (jiny neZ od Digital Reality).
Tato verze se bude dat hrat proti pocitadi,
pres sit proti sobé, pres sit proti sobé a
vice pocitaclim a také po modemu. Bohu-
Zel neni zatim ani demoverze.

OHG v nejblizsi dobé vyda plnou verzi
LEPRECONu, intro s digi-grafikou a efekty

je samoziejmosti a hra bude rozsifovana
zcela zdarma.

OHG pracuje na nové verzi hry BATTLE
CITY, hra bude opét zdarma.

DELTA HACKERS GROUP /DHG/ predéla-
va z PC a Amigy hru UGH!, pIna verze bude
komeréni a demoverze zatim neexistuje.

Coders Academy Interactive pracuji na
EDITORU DIZZY-ovek a hfe THE CARLSON
STORY (v origindle ma hra trochu jiny nazev
PRIKLUCENIA KARLSONA), oba produkty
budou komer€ni.

DIE KRUPPS spole¢né s OHG a DHG vy-

dali demo hry APOCALIPSE, coz bude smé-
sice Civilizace a Elite, pIna verze bude ko-
mercni, demo zatim nemame.

EXCESS TEAM pracuje na PIRATES
GOLD.

ETERNITY INDUSTRY predélavaji HERO-
ES OF MIGHT AND MAGIC Il, HOMAM | je jiz
hotova, zatim jsme nevidéli ani v demo ani
ve full verzi.

(Nowinky byly prevzaty z Casopisu SCE-
NERGY #2)
[ ]

CRIME SANTA

CLAUS

Pokochejte se navodem na ruskou akéni adventuru...

Tak tedy... Santa zacina na zacatku (cool
postfeh - pozn. +GAMA). Hned vedle sebe
najde prvni véc. Vezme ji a odnese do ob-
chodu. Po cesté jesté najde maly bily ka-
men (asi kamen Grazu - pozn. +GAMA),
ale jelikoz zatim unese pouze jednu véc,
vrati se pro néj pozdéji. V obchodé se ob-
rati na mladika opirajiciho se o sloup a vé-
nuje mu onu modrou véc. Za to si mlze
vzit nlizky a taky tak ucini. Venku je pouzi-
je a i kdyz se zd4, Ze se nic nestalo, neni
tomu tak. Santa ted misto jedné véci une-
se hned ¢tyfi (to je logika, co? - pozn.
+GAMA). Vypravi se doprava a hned narazi

na svatého otce. Ten mu vénuje rezavy
hak (co ti svati muzi nemaji vsechno po
kapsach - pozn. +GAMA) a Santa pokra-
Cuje dal. V domku sebere cosi s ndzvem
.Popelka“ a odnese to divce. Ta mu zaplati
a Santa Stastnej, Ze ma néjaky ten peniz,
se rozbéhne do obchodu. Jak prochéazi vétr-
nym Usekem, najde pod kefem dlouhej kla-
cek. K nému pripevni rezavy hak. U proda-
vace si koupi masku a vyda se k zamrzlé
fece. Cestou nezapomene na kamen (asi
dvojity draz - pozn. +GAMA). Hodi ho do
feky, rozbije led a feka uz zase proudi. Taky
si v§imne, jak na ni v dalce plave klada.
Vezme hék a pritahne si ji. Odnese ji svaty-
mu otci a ten celej Stastnej, Ze bude mit
celou zimu ¢im topit, vénuje Santovi seke-
ru. A protoZe ma Santa dobry srdce, tak

svatymu otci kladu jeSté naseka. Tim si
sice ztupil sekeru, ale dostal za to jesté ko-
berec. No jo, ale co ted bude Santa délat
s tupou sekerou? Chtélo by ji to nékde na-
brousit. Santa si vzpomnél, Ze na vétrnym

Useku vidél dva pékné kameny (uZ zas? -
pozn. +GAMA), mezi nimiz by to Slo. Zkusi
to a ono to funguje. Sekera je zase ostra.
Jde dal az k milicionafi, ktery ho pusti dal,
jen kdyZz ma u sebe masku (asi po Santovi
Federalni kriminalni dstfedna patra... radi,
informuje? - pozn. +GAMA). Vedle milicio-
nare stoji jedlicka, ktera je strasné pichla-
va nebo co. Tak pod ni podestele koberec.
U snéhulaka zazvoni na zvon a vejde k
Snéhurce. Vybere si jeden ze sedmi krum-
pach a zmizi. Vrati se az do podivné krajiny

/hAnNaH\

(pfedtim tam nasSel kamen (co si otevrit ka-
menictvi? - pozn. +GAMA)) a pouZije krum-
pac. Objevi se v podzemi, kde da osobg,
kterou tam potka, kdmen (tak to uzZ je ka-
menak - pozn. +GAMA). Za to se dostane
do mistnosti, kde najde dvé véci. Tedy
jednu (snad ne zase kamen? - pozn.
+GAMA), ale druhou najde v mistnosti za
zrcadlem. Ted' se vrati k jedlicce, k niz po-
loZi pouze ochranu pred zimou (pozor, ne-
poplést). Vezme si hraCku a jde k fece.
Pokaci prvni strom, tim si vytvofi most a
hura na druhou stranu. Tam musi dat po-
zor, protoZze ma v cesté jeSté kefe, které

musi posekat. Dole narazi na dédka, kte-
rému da hracku. Ten ji proméni v rozpale-
né uhli, ktery si Santa mudZe vzit, nebot
ma ochranu pred teplem. Ale bacha, ne-
smi uz uhli poloZit. Vstoupi do jeskyné,
kde najde starou lebku. Tu hned v zapéti
pouzije v chrdmu (obrazovka vedle) na olta-
fi, ¢i co to je. Diky tomu ted miZe vstoupit
do domku, ktery hlida snéhulak. Vezme si
palici, vrati se do jeskyné a rozbije v prvni
mistnosti kdmen (neni téch kamenu ve hre
troSku mnoho? - pozn. +GAMA). A tim je
hra u konce. (a ja Hannah velmi dékuji,
protoZe nad nelogiénosti nékterych Gkolu
zustava maj rozum z doby kamenné stat -
pozn. +GAMA)
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Fairlight. Bude tomu jiZ tfi tisice let, co tu
panoval velice schopny kral Avara. S jeho
smrti zavladla v zemi panika a zoufalstvi.
Mraky pohltily vSechno svétlo, dny se staly

lu vytracely.

krale Avary uprostfed planiny Avarslund,
nedostupny a obestfeny tajemstvim. Le-
gendy pravi, Ze sluneéni paprsky, uvézné-

legendy pravi o nesmrtelnosti Segera, kte-
ry obyva zdi zamku, ocekavajice (chyba,
oCekavaje - pozn. +GAMA) vhodnou chvili,
aby mohl vratit svétlo lidem v zemi. Nikdo
vSak nevi, kdy ma k této udalosti dojit.
Mnoho odvaZlivcll se pokusilo proniknout
do nedostupného zamku a uvolnit svétlo,
Zadny z nich se vSak nevratil.

Isvar (bohatyr, jehoZ ve hfe ovladate)
jednou sedél na kraji lesa, obklopujici za-
mek krale Avary, pfemyslejic (ale
ale, Starsofte, opatrné s témi pre-
chodniky, tenhle mas napriklad
Uplné nesmysiné v Zenském rodé,
u Isvara byl musel mit "sedél pre-
mysleje" - pozn. +GAMA) nad ce-
lym tim trudnym osudem. Les
konéi na nebezpec¢ném misté, pro
toZe hraniéi s loveckym uzemim
Zeny netvora jménem Orgi. Ve
chvili, kdy Isvara popadla nejvétsi
tisen, se rozhod| navratit svétlo a
Stésti svym krajanim. Pohrdaje
(vybornél - pozn. +GAMA) vsemi
vystrahami vnikl do lesa. Nedostal
se nijak daleko, kdyZ se z housti
vynofila krvezizniva Orgi a silou ho
odvlekla do své jeskyné, aby jej
pozfela. Nahle se v jeskyni objevil
tajemny starec zahaleny v kapi.
Byl to ¢arodéj. Vysvobodil Isvara,
vyprovodil ho z jeskyné aZ pod sa-
motny legendami opfedeny za-
mek, kde mu ukazal tajny vchod. §

Starec byval kralovskym ¢&a-
rodéjem, ktery byl v Avarové zam-
ku uvéznén tisice let. Ted se Is-
var stal rovnéz kralovskym véz-
ném. Nez stafec zmizel, prozradil
Isvarovi tajemstvi : ze zdmku se
muZe dostat jen ten, kdo najde
knihu svétla ukrytou uprostfed za-

4

Byla nebyla jedna mala zem jménem Ly
i

Sedivymi a ponurymi, Stésti a mir se poma-

Béhem dalsich let zbyl pouze zamek

né v zamku, osvétluji jeho komnaty. DalSi
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meckych zdi a kdo ji pfinese ¢arodéjovi.
V ni je totiz zapsano heslo, které velkého
¢arodéje uvolni z vézeni. Dojit ke knize
znamena prekonat mnoho nebezpedi.

Isvar je vyzbrojen k boji. Mlze se
pohybovat ve étyfech smérech, skakat, no-
sit nalezené predméty a valcit s protivniky,
které cestou potka. RovnéZ mUze posuno-
vat pfedméty a stavét je jeden na druhy,

Chinonbcbes of the Lind of Falriight
1. APredude: The LRt Revealed

T
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Chronicles of the Land of

Fairlight

A Prelude: The Light Revealed

Starsoft

# aby se dostal do vysoko poloZenych oken

E pozoru pred pohybujicimi se ¢iSemi. Do-

a dvefi. Jeho protivniky jsou hlida¢i, trollo-
vé, upifi a duchové. Také se musi mit na

konce uzZ jedna kapka z pfevracené Gise
zabiji.

PFi sbirani jednotlivych predmétl je
tfeba védét, Ze jich Isvar mlze unést nej-
vySe pét. Kazdy z predmétll ma svoji
vahu, takZze se mUzZe stat, Ze nas bohatyr

- = uzvedne pouze dva predméty. Dale je po-

" tfebné védét, jaké predméty pomohou Is-
-

varovi ve splnéni jeho poslani. Predné to
jsou klice, které otviraji nasledujici dvere.
V boji s protivniky se mu jisté budou hodit
magické krize, vacky plné zlata a Zivotodar-
ny napoj.

Kniha svétla je ukryta ve vrcholu
véZze, v nizZ je uvéznény kralovsky ¢arodéj.
LeZi schovana hluboko pod sarkofagem,
ktery se tam nachazi. Aby se dalo pronik-
nout do jeho nitra, je nutné nejprve najit
korunu. KdyZ uZ se Isvarovi podafi
ziskat knihu, musi najit mistnost
s Garodéjem. Nezapomente, Ze do
té doby musite najit kfiZze i napoj,
které zabrani mnohym Gtok(m ne-
pratel. Kdyz jiz ma ¢arodéj svij vy-
touZeny poklad, mize Isvar bez ne-
bezpeli opustit nehostinny zamek
(stejnym tajnym prdchodem, kterym
se dostal dovnit), pfiemzZ osvobo-
zuje tolik postradané svétlo, které
znamena pro obyvatele Fairlightu
radost, mir a Stésti.

Rady:

1. Pozor na bublinu na dné
studny, kterd se nesmi propichnout,
jinak se ztrati moznost navratu ze
studny. Jedinou nadéji navratu ze
studny je SCROLL (rumpal), kterym
se dostanete na nadvori.

2. Nikdy nenechavejte sebra-
né predméty v mistnosti se silnym
proudem vzduchu (virem). Ten pred-
mét uchvati a odnese.

3. Narcisy na nadvofi jsou ne-
bezpecné, chodte kolem nich opatr-
né (chnapnou-li po vas, tak vas po-
rani).

4. Neocekavejte, ze
v mistnosti najdete vSechny pred-



méty okamzité. Napriklad kfiz skryty za
tramem se da najit jen velmi obtizné.

5. Neékteré predméty jsou ukryty tak,
Ze se pro né nelze sehnout. Vtom pfipadé
strkejte do lehcich predmétl a ty vytlaci
to, co hledate.

6. Brani-li vam strazce ve vchodu do
mistnosti a ma-li mistnost dva vychody,
vstupte a prilakejte strazce k sobé, kdyZ na
vas chce zaltocCit kopim, otoCte se a obéh-
néte mistnost az k druhému vchodu, kte-
rym muzZete vstoupit, zatimco strazce je za-
méstnan na druhé strané mistnosti.

7. Nékteré predméty jsou snadno vidi-
telné, ale mimo vas dosah. Nevzdavejte
se, kdyZ na né nemuZete doskoCit. Na-
stavte na sebe sudy a vyskocte na né po-
moci stolicky.

8. NejvétSim nepritelem jsou bubliny,
které se vraceji do své pozice jakmile
opustite mistnost.

9. Jak najit utajené mistnosti ? Jed-
nim zpusobem je, prohlédnout si podrob-
né titulni obrazek a zjistit neni-li na ném
néjakd mistnost, kterou nemate na mapé.
Pak narazejte do zdi a odménou bude na-
lezeni tajné mistnosti.

10. Vasi velkou vyhodou pred pronasle-
dovateli je, Ze vy mUzete skakat a oni ne.
MuZete se jim vyhnout vyskokem na stoly
a bojovat odtud.

11. Vojaky a trolly miZete snadno pre-
konat, ale mnichové jsou velmi silni, nedaji
se zabit a pokud se s nimi dostanete do
styku budete rad pokud uniknete Zivy.

12. MlZe se sebrat i prilba a dopravit
do jiné mistnosti. Pak vam bude pfislusny
vojak Skodit méné.

13. Mistnost plnou vojaku nelze prohle-
dat.

14. Vojaka se lze zbavit nékdy jen tak,
Ze se upusti pytlik zlata. Nefunguje to
vZdy. Ale vétSinou se ziska dulezity Cas.

15. Budete-li se chtit zbavit trollt, mud-
Zete je donutit, aby narazeli do predmétd.
Staci, aby takovy predmét stal mezi vami a
jimi.
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16. Chcete-li pfejit pres padaci most,
shodi vas straznici mnichové pres okraj do
propasti. Jedinou ochranou jsou presypaci
hodiny (pokud jdete pri pravém okraji mos-
tu z pohledu hrace a nezastavite se, méli
byste kolem mnicha projit, dafi se mi to
dost ¢asto - pozn. +GAMA).

17. Chcete-li se vyhnout bublindm a vi-
riim, sledujte nejprve po vstupu do mist-
nosti schéma jejich pohybu. Pak jiz snad-
no najdete cestu kolem nich.

18. Zacina se s energii (Zivotni silou)
99 bod, ale ta rychle klesa. Obnovite ji
napfiklad jezenim chleba a kurat, které na-
jdete, nebo pitim ze dZzbanu, ale takovym
obcerstvenim ziskate jen deset bodd.

19. Nékdy nemuZete upustit predmét
presné tam kde potrebujete. V tom pripadé
jej musite upustit co nejblize potrebnému
mistu a potom jej rychlym stréenim dosta-
nete na potrebné misto.

20. Muzete sebrat predméty jen tehdy,
jsou-li pfimo pred vami. Musite se nejdrive
na né nasmérovat, pak se sehnout a rych-
le je sebrat.

21. Energiji si mUzete obnovit pouze pi-
tim tekutin v malych zatkovanych lahvich ,

T A AN
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kterych je v celém zamku jen nékolik.

22. Potfebné klie nachazite vétSinou
pobliz dveri, ke kterym se hodi. To vSak né-
kdy neplati. Napriklad kli¢ na vrcholu véze
odemyka dvere na vzdalené strané zamku.

23. Pocet vojakaQ, ktefi se daji nacpat
do jedné mistnosti je omezen. Doporucuje
se vojaky zabit a jejich prilby dopravit do
jiné mistnosti.

24. Jedingym bezpecnym zplisobem jak
prochazet mistnost, ve které je mnich, je
pouZit presypacich hodin. Pak se Cas za-
stavi a vy mlzete prohledat mistnost podle
libosti. Pfitom vSak nesmite mistnost
opustit, protoZe by se ¢as opét rozesel.

25. Souboje mohou byt snadné i obtiz-
né, proto musite byt vZdy spravné srovnan
s protivnikem, nez zaCnete bojovat me-
cem.

26. Mrtvi vojaci se vtéluji do svych pri-
leb, takZe se nesnaZte na né Slapat, nebo
po nich skakat, protoze jsou stale nebez-
pecné. Opustite-li mistnost a vratite-li se
do ni zpét, vas protivnik opét vyskoci, jako
kdyby se nic nestalo.

N
R
SRy
N
5

h s
N
00/¢ wzegey xz

)
N
Y

)

s
S

P
Wy

X
)
5

X

o

Sy
X

Nasledujici radky uz nenapsal Starsoft,
ale ja, tak aby nedoslo k omylum... - pozn.
+GAMA

Chronicles of the land of Fairlight, ne-
bot tak zni plny nazev hry, je rozdélena do
dvou c¢asti, prvni dil se jmenuje A Prelude:
The Light Revealed, druhy potom Trail of
Darkness.

Oba dily se vyskytuji ve verzich pro
Spectrum 48 i 128. V ¢em se liSi tyto ver-
ze u prvniho dilu?

48 verze ma pochopitelné 48ickovou
hudbu, whamovanou, mezi spectristy po-
mérné znamou, slysel jsem ji i jako modul
pro Amigu (byl dost kratky, do General
1 Soundu by se vesel). Po odehrani hudby
71 se ukaZe informacni obrazovka, ze které
se Ize dozvédét podrobnosti o ovliadacich
klavesach nejen sméru, ale i jinych funk-
ci, jako sbirani predmétdq, jejich pouzivani,
skakani, boj, ...

Tato dulezita informace ve 128 verzi
bohuzel chybi, je nahrazena nicnerikajici-
mi informacemi o tom, Ze pri tvorbé hry
byly pouzity grafické editory Grax a Artist
1, jichZ je Bo Jangeborg autorem. 128
hudba v prvnim dile neni nijak dokonala a
zajimavé je, Ze ackoliv hraje i béhem hry,
pri pfechodu mezi mistnostmi se na chvil-
ku odmici. A to mi pfipomina - chcete-li vi-
dét vykreslovani mistnosti, zadejte POKE
58813, 62, 58814, 6, 58815, 0. Pokud
jsem si mohl vS§imnout grafiky navic, tak
jediné to, Ze se titulni obrazek uklada do
stranky a po umrti, které je doprovazeno
taky morbidnim obrazkem, kterého si na
této strance rovnéZz muzete vSimnout, se
znovu objevuje.

Upfimné musim fict, Ze AY hudba v Trail
of Darkness je uz lepSi a hlavné neSkube -
ale druhym dilem hry se budeme zabyvat
az zase nékdy jindy, co vy na to rikate?




00/¢€ u1zesey Xz




ZX Magazin 3/00




Hardware

Harddisk ke Spectru

(tentokrat na Rusky zpiisob s omackou)
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Nezlobte se, Ze tu nebudou zZadna sché-
matka, ale néjak se mi vymazala z disku,
zato sem umistim (doufam) néjaké obraz-
ky.

Nejdfive - co je to kompatibilita a jak
se u Spectra projevuje? Odhlédnu-li od vel-
ké vyhody Spectra, Ze neni kompatibilni
s PeCi a tudiZz na ném nikdo nemuZe pro-
vozovat Microsofti softwarové hrlzy, zda
se, ze jednotlivé Spectracké periferie mezi
sebou nejsou moc kompatibilni a pri zava-
déni novych se zavadi stale dalsi a dalsi
NEstandardy. Néktefi se snazi, tfeba na
poli diskovych systému byl Disciple a +D
castecné kompatibilni s Microdrivem a
MBCko je skoro kompatibilni s kazetakem,
ale u Rusl nejoblibenéjsi BETASHIT je
kompatibilni jen sdm se sebou.

Stejné tak rozsSiteni paméti. Nékteri ne-
zodpovédni Pentagonisti pouZivaji “neob-
sazené” bity portu #7FFD (az 512kB).
Scorpion vyuziva +2Ackovy port #1FFD
(256kB), zatimco takové Profi pouziva port
#DFFD (1024KkB), (pfi vyuZiti vice bitt to-
hoto portu by se dalo jit jesté dale - aZ

S.M.U.C.

saaaat lAddnadala ..

T

32MB !!l - pozn. +GAMA). Mame §tésti, Ze
GMX pfi rozSifovani RAMéti pouziva oba vy-
hodnéjsi zplsoby, Scorpionacky i Profacky
(kdyZ si 1024kB na portu #DFFD vynasobi-
te dalsim bitem na #1FFD, mate 2MB pa-
méti GMXka, pfi plném vyuZiti portu
#DFFD by to mohlo jit teoreticky aZ na
64MB paméti u Spectra - BOOOMBA !l! -
pozn. +GAMA).

No co, i na ta dvé mega budeme mit co
délat, abychom je ve svych textacich, as-
semblerech a hrach poradné vyuzili, jenom
nevim, které z obou dekoédovani bude
snazsi do “nasich” Specter a Tiktaktikd za-
budovat.

+GAMA

KdyzZ Ffeénim o Profi, pfiloZim sem obra-
zek, jak takové Profi vypada po resetu - vi-
dite, Ze autor si sice vyhral, ale plvodni
“spectracky” design 128 menu pfili§ nedo-
drzel (zatimco autor ¢eské BETASHiTové
ISO-ROM plvodni design neporusil, ona ta
128ickova menu jsou prosté krasna...).

Jak se jiz psalo v ZXM 3-4/99, S.M.U.C.
(Scorpion & MOA Universal Controller) neni
jen tak fadi¢ harddisku a IDE zafizeni, ale
je i rozhranim, pres které je mozno pripojo-
vat PC periferie (tedy karty, vlastné jen jed-
nu kartu...), nese hodiny redlného ¢asu a
stalou pamét.

Jak jsem si spocital, jeho cena je asi 15
USD, tedy pfiblizné 600 korun.

Nejdfive asi zkusim popsat komunikaci
s PC periférii - je to celkem kratké.

IBM slot

Porty IBM karet se adresuji deseti bity
a0 - a9. Bit a9 je vZdy 1, a8 a a7 jsou na
vlastnim porté #FFBA. Ostatni bitu tohoto
portu MUSI byt nastaveny takto (od D7
kDO0):0,1,1,1,0,a8, a7, 1.

Rusové jako priklad uvadéji kartu se sé-
riovym rozhranim (COM 1, zndmy z PeCe,
pripichnuty ke Spectru). Adresovani je sice
Sestnactibitové, ale 8 bitl z toho je dano
napevno (v poradi od A15 k AO jdou takto:
0,a4,a3,1,1,a2,a1,a0,1, 1, 1, a6, ab,

1,1, 0). Zakladni adresa COM1 je

1995 FPROFT CDDE CDMPUTERS CIiLIB

podle Rusl #x3F8, a8 musi byt 1 a
a7 ma byt taky 1, vysledné &islo je
#77 (01110111). Tim PC karta dosta-
ne adresu 0111100011111110
(#78FE).

Pro komunikaci byly do TR-DOS
ROM (mluvim o Prof-ROM, kterou
SMUC ke svému provozu vyZaduje)
pridany dvé rutiny:

Od #3FFO to je sekvence OUT (C),




A:RET a od #3FF3 je to IN A, (C) : RET.

Priklad kdédu, ktery precte jeden bajt
z portu COM1 pak podle Rusu je tento:

get Id a#77
Id bc, #FFBA
call wrdos
Id bc,#78FE
call rddos
;data jsou v A
wrdos Id hl,#3FFO
push hl
jp #3D2F
rddos Id hl,#3FF3
push hl
jp #3D2F

A to je snad k tomuto tématu vSechno,
je to strasné zmatené, jako vSechno, co
souvisi s PeCi, Billem a Intelem... Ja osob-
né to néjak nechapu.

HDD a RTC

Samotny SMUC, i kdyZ toho obsahuje
trosku vic, nez nas ZX IDE-IF, je taky jen ku-
sem hardware bez vlastniho operacniho
systému. Ten vlbec neni jeho soucasti, ale
je zabudovan do Prof-ROM, kterou je moz-
no prikoupit ke Scorpionu (od verze 4.0 je

ovéem koncipovana
tak, aby ji bylo moz-
no pridat i k jinym
pocitacim kompati-
bilnim se Spectrem).

Klasicka Scorpion
ROM si s harddiskem
rozumét nebude. M4
64KkB, tedy Ctyri
stranky - basic 48,
basic 128, TR-DOS a
zakladni verzi stino-
vého monitoru (to, Ze
je zakladni, zname-
na, Ze nema nékteré
velice hezké vychy-
tavky, jak uvidite poz-
déji - pozn. +GAMA.).

Prof-ROM se vyskytuje ve trech velikos-
tech - 128, 256 a 512 kB. Ve skuteCnosti
naadresuje Scorpion jen 256kB ROM,
512kilovd ROMka jsou v podstaté dvé rlz-
né Prof-ROM, mezi kterymi se miZete pre-
pinat prepinacem...

Rozdil v cené pocitace s “normalni”
ROM a nejvétsi 512kilovou Prof-ROM je
dalSich necelych Sest stovek korun.

A vic o Prof-ROM napiSu az za chvili.

Na obrazcich mate jednu desku
z oby¢ejného SCORPiIONu, na té druhé je
namontovana Prof-ROM.

Jak jste si uz mohli precist, Rusové ne-
zavadéli Zadny novy diskovy standard a
drzi se Uporné svého oblibeného BETASHi-
Tu. Jak to délaji? BETASHIT zvladne obslou-
Zit 4 mechaniky (A, B, C, D - D40 by to
taky uméla, po malych Gpravach DOSu).
Malokdo z BETASHiTar( ale vSechny Ctyfi
mechaniky ma. Ty nepfipojené (ale i ty pfi-
pojené) si mlze presmérovat na harddisk.
Zjednodusené to pracuje asi tak, Ze do TR-
DOSu (Scorpion i Prof-ROM obsahuji TR-
DOS verze 5.03) je pfi ¢teni a zapisu sekto-
ru doplinén test, ktery zjistuje, zda je pfi-
slusnd mechanika oznacena jako realna i
virtualni. U redlnych fyzickych diskd nor-
malné pokracuje
v praci s disketou,
u virtualnich na-
Cte sektor z HDD
nebo ho do néj
zapiSe. TroSku to
pfipomina emula-
ci kazety na D40
pomoci PVL ROM
nebo na MBCku,
pfipadné emula-
tor D40 pro MB¢-
ko.

To znamena
asi tolik, ze pro-
gramy, které pou-
Zivaji standardni

Hardware
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volani sluzeb DOSu, chodit budou, ale pro-
gramy, které disk obsluhuji nestandardné,
nebudou s harddiskem spolupracovat (hry,
dema, ale i treba assembler Storm, ...).

Viibec je tento nezodpovédny pristup
smutny, protoZe spousta programu kvuli
tomu nebéha v emulatorech nebo pfi pou-
Ziti jiného DOSu, nez mél ve svém pocitaci
autor programu, coZ uzivatele emulatord
nuti ke shanéni BETASHiTu a BETASHiTare
zase nuti mit v pocitaci nékolik rGznych
ROMek s nékolika rznymi DOSy a mezi
nimi se neustéale prepinat.

Prof-ROM si HDD sama zdetekuje (tro-
chu problémy maji Rusové s LBA médem,
ktery musi uZivatel zapinat nebo vypinat
ruéné - zrychluje sice praci, ale ne se vse-
mi harddisky funguje korektné), pomoci
Partition manageru muzete vytvaret nebo
mazat jednotlivé “global” partition.
Spectracké jsou typu MFS a ackoliv mdzZou
byt libovolné veliké, stavajici software je
obslouzi jen do velikosti 1800 MB. Partiti-
on jinych systému se mohou na disku vy-
skytovat, ale SMUC je neumi pouZivat
(bere je jako nevyuZitelné misto).

Kazda MFS partition mlze byt dale roz-
délena na “local” partition uréené ptimo
pro jednotlivé systémy - TR-DOS, Micro
DOS, IsDOS. Ted se budu zabyvat hlavné
TR-DOSem - je pro nas jediny dllezity a
jako jediny méa softwarovou podporu pfimo
v Prof-ROM. Pro neznalé, Micro DOS je
v podstaté jakasi mutace CP/M.

Local partition table se tedy da rozdélit
na nékolik kolekci pseudodisket - v kazdé
kolekci jich smi byt maximalné 51. Pfipo-
minam, ze BETASHiTova disketa nemUze
mit vic jak 640kB (256 sektord po 256 by-
tech).

No a jak se s takovymi kolekcemi disket
pracuje? Stisknete NMI a ocitnete se
v klasickém Scorpionackém menu (bylo vi-
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Hardware

dét v ZXM 3-4/99), ovsem obohaceném o
polozku HardDisk Utility.

Pod touto poloZzkou se kromé Partition
Manageru a SetUpu skryva pét dalSich po-
loZzek. Mount on A, Mount on B, Mount on
C, Mount on D a Dismount. Dismount je
takovy prepina¢ - po jeho zvoleni se
vSechna Mount zméni v Dismount a
Dismount v Mount... Tim se voli, jestli da-
nou mechaniku chcete od harddisku “od-
pojit“ a pracovat s ni fyzicky, nebo ji “pfipo-
jit” a priradit, jaky virtualni disk se v ni ma
pouZzivat.

Pokud je na nékterou mechaniku virtu-
alni disk napojen, je za polozkou Mount
on... uvedena cesta, ktera local partition a
jaky disk v ni se uZiva.

Tuto cestu je mozno zadavat i pfi soft-
warovém ovladani - jeji tvar je [dri-
ve:][\Jpartition\disk.

Sluzby

Jak uz vite, Scorpion zaved| nové systé-
mové sluzby, volané pres chybové hlaseni
Spectra - RST 8, za kterym nasleduje defb
¢islo chybového hlaseni nebo v tomto pfi-
padé sluzby.

K témto funkcim pribyla defb #89
(R8time) pro ¢teni ¢asu z RTC obvodu, kte-
ry SMUC nese, v registru D jsou jednotli-
vym bitlm pfifazeny vyznamy:

7 - v jednicce zapis, v nule Cteni

6 - v jedniCce ¢te do bufferu (HL)

5 - vjedniGce Cte prfimo hodnoty, v nule
uz v ASCII znacich (vstup E - spodnich pét
bitll ASCII kéd odd€lovace, 7, 6, 5 bud ho-
diny, minuty, sekundy nebo u data 7 den
v tydnu, 6 dat nulu pfed datum, 5 mésic
slovem)

0 - vjedni¢ce datum, v nule ¢as

Vraci bud’ do bufferu textovy vystup,
nebo 6 bajtl (sekundy, minuty, hodiny,
den, mésic, rok), nebo v registrech - C se-
kundy nebo datum, B minuty nebo mésic,
E hodiny nebo rok, L den v tydnu. Ve stej-
nych registrech se zadavaji hodnoty pro za-
pis do RTC.

Carry znamena error (nejspis absenci
RTCcka).

Nové funkce pro obsluhu harddisku (vo-
laji se tusim pres defb #81 (R8dos)) jsou:

C=9 (setwrk) vraci v D verzi Prof-ROM,
v C, B, E den, mésic a rok kompilace.

C=34 ($hddid) vstupem je 512 bajtovy
buffer, vraci carry v nepfitomnosti HDD.

C=35 ($hddmount) rizné operace pod-
le nastaveni bitd v A (v hranatych zavor-
kach je priorita, O je nejvyssi):

7 [2] - pripojeni virtualniho disku podle
bitl O a 1 a sou¢asného nastaveni cesty

6 [0] - odpojeni disku podle bitd 0 a 1

5 [1] - pfipojeni podle bitl 0 a 1 a
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) ame:biskEl 648 KB

L3 ame:LiskEZ 648 KR

L3 ame:DiskB3 698 KB -

[ ame:Liskad 698 KE

) ame:LiskAS 648 KB

L3 ame:DiskBEGa 648 KB

[ ame:DiskE? 548 EE

[ ame:LiskBz 698 KE

) ame:LiskAd 698 KB

L3 ame:Diskia 648 EE

[ ame:Diskil 56498 EE

[ ame:Liskiz 698 KE

) ame:Liskls 648 KB

L3 ame:Diskid 648 EE

[ ame:Diskis 56498 EE

[ ame:Liskis 698 KE

) ame:biskls 648 KR

25bajtového deskriptoru (DE)

4 [4] - vrati do paméti od adresy HL de-
skriptor (smi se pouZit spolu s jinym pove-
lem)

3 [3] - pfipojeni podle bitd 0 a 1 a jmé-
na od adresy DE (format uz byl uveden)

2 - musi byt O

0, 1 - udavaiji ¢islo pripojovaného disku
(0=A, 1=B, 2=C, 3=D)

Carry pfi navratu znaci error.

C=36 ($hddrd) cteni sektorti z HDD -
nacita se z aktualniho local partition, HL -
adresa, DE - prvni sektor (pocita se od 1),
B - pocet sektorl (sektor=512 bajti!!! -
BETASHIT ma sektor 256bajtovy). Carry
znaci error.

C=37 ($hddwr) zapis sektorli na HDD -
na aktualni local partition, HL - adresa,
DE - prvni sektor (pocita se od 1), B - po-
Cet sektorll (sektor=512bajti!!!). Carry zna-
¢i error.

C=38 ($hddpart) katalog local partiti-
on, kazda polozka 16 bajtd (+0 typ (O nic,
1 TR-DOS, 2 Micro DOS, ...), +6 velikost
v sektorech, +10 jméno partition).

Katalog disket Ize dosici pfipojenim par-
tition bez zadani jména disku a naétenim
prvnich dvou sektor(, kde je format polo-
Zek shodny s formatem polozek partition.

PFi volani sluzby je v A O, v HL adresa,
kam tabulku ulozit (1024 bytes), vraci car-
ry pfi chybé a v DE pocet polozek
v tabulce.

Prof-ROM

Je to maly zazrak, Prof-ROM si muZe na-
instalovat skoro kazdy bez velkého upravo-
vani pocitace (tedy aspon SCORPiONa)-
misto normalni (64kB) ROMky se nasadi
malé desticka, viz obrazky.

Jesté vam ukazu, jak vypada takovy
SCORPION uvnitf...

Co tedy v Prof-ROM pfiblizné je?

Veskera obsluha SMUC, fadice diskd,
hodin, stalé paméti a IMB slotu.

Autostart programu po zapnuti pocitace
(nabootovani z libovolné diskety, HDD d&i
ROM-disku).

ROM - disk, do kterého si bud sami,
nebo na zakazku nechéate vypalit nejCastéji
pouZivané programy. Ukladaji se ve forma-
tu alternativniho magic-fajlu, doporucuje
se komprese, zakazani strankovani u
48kovych programll a snapovani z Gistého
pocitace (Zadny odpad v pamétovych stran-
kach).

Alternativni SNAP paméti. Na rozdil od
normalniho BETASHiTového SNAPu sejvuje
vSech 256 kilo paméti (nebo 128 nebo 48,
podle povoleného strankovani), pochopitel-



né pakované (komprese i jeji Ucinnost je
volitelna, pakovani sice chvilku trva, ale
depak je bleskovy, jako u naseho Turbo Im-
ploderu), a vtomto formatu se vypaluji pro-
gramy i do ROM-disku.

Nastavitelnd doba reakce na stisk tlacit-
ka Magic.

Prace se sekvencénimi soubory (v pdvod-
nim TR-DOSu 5.03 byly sekvence tak zane-
seny chybami, Ze se nedaly pouzivat,

v ¢eském TR-DOSu 5.05 jsou pry chyby
opraveny, ale nikdo nevi, jak se to vlastné
pouziva, zpusob, jakym to fesi firma SCOR-
PiON, je zfejmé odlisny).

Quickformat diskety.

V NMI menu se jiZ Ize krom klaves pohy-
bovat i mysi.

Programovatelny analyzator v monitoru
zalozeny na jazyku FORTH (to je nejvéetsi
vychytavka, po které touzim od doby, kdy
jsem se o ni dozvédél - pozn. +GAMA).

Celoobrazovkovy editor a jina vylepSeni
stinového monitoru.

Doplnéni BIOSu, zrychleni diskovych
operaci.

Uz pfi zapnuti pocitaCe snadno poznéte,
jestli ma Prof-ROM prosté podle toho, zda
zobrazuje informace o pfipojeném SMUCu
a harddiscich.

Potom, podle nastaveni, bud' spusti ba-
sic 128, nebo nabootuje (z diskety nebo
HDD).
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Serial Humber:
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Pokud pfi resetu drzite Sipku vlevo, pro-
vede se plny test a plna inicializace veske-
ré zabudované softwarové podpory. Pokud
ve SMUC mate stalou pamét, pocitac si
muZe ukladat data nastaveni monitoru,
data harddisku a jiného tam, k tomu slouzi
v NMI menu polozky LOAD CMOS a SAVE
CMOS (ulozit nastaveni jde i na disketu).

Ponékud nelogicka polozka INDICATOR
ON/OFF zapind nebo vypina zobrazeni
data a ¢asu v NMI menu.

V hlavnim menu je mozno prepinat
rychlost pocitace (Normal/Turbo).

O poloZce Hard Disk Utility jsem psal uz
pfi popisu prace s harddiskem.

Ostatni polozky menu, jako tisk a save
obrazku, disketové utility a jiné se
v podstaté shoduji se standardni SCORPI-
ON ROM. Lisi se jesté nékteré “horké” kla-
vesy pro jednotlivé funkce a nova je i moz-
nost fidit menu Sipkou, ovladanou mysi.

Monitor

Profesionalni monitor se od obycejného

Hardware

liSi fadou véci - radéji nebudu popisovat
vSechny, ktera klavesa déla co, jen ty nej-
zajimavéjsi.

Pribyl napriklad celoobrazovkovy editor
paméti, ktery se vyvola kombinaci EDIT/D.
Ovlada se Sipkami, EDIT/A je volba adresy,
GRAPH pfepind mezi ¢iselnym a znakovym
rezimem, EDIT/C se vrati do monitoru.

Pfibyla moznost prace se soubory, jmé-
no se zadava [disk:]filename[.typ]. Typy
jsou - kromé C (code), B (basic), D (data) i
# (sekvencni soubor)! Sekvencni soubory
jsou také vymozenosti SCORPiONu.

Povely monitoru jsou pak ERAse file,
SAVE file start,delka a LOAD file
[start[,delka]].

Pribyl i povel IM Cislo (pfepind mod pre-
ruseni).

Bomba, ktera se v monitoru ocitla nové,
je takzvany analyzator, pracujici pfi ruc-
nim (CS/3, CS/4) a automatickém (SLOW)
trasovani nebo zastaveni programu.

Ovlada se jednoduchymi povely ANaly-
ser on/off, CLear (smaze slovnik), DE-
FLoad file, DEFSave file (ulozi nebo nahra-
je slovnik), WORD word[:] program (napro-
gramuje nové slovo, misto povelu WORD
se da zadat i $), Edit word, Eval word (ladici
ptikaz, po vykonani daného slova vypise
stav zasobniku), LDEFinition, PDEFinition
(vylistuje nebo vytiskne na tiskarné pro-
gram ve FORTHu), Vlist (vypiSe slovnik).

Vzhledem k tomu, Ze analyzator je moc-
ny nastroj, ktery umoznuje délat vpodstaté
cokoliv, hodilo by se, kdybych vypsal, jaké
prikazy se daji pouzivat pfi jeho programo-
vani. Crackefi, plakejte, protoze tohle sku-
te€¢né bez Prof-ROM mlzeme skuteéné za-
balit a jen smutné koukat. Skoda, Ze to ne-
umi aspon “normalni” stinovy monitor...

Povely analyzatoru

NOP - Zadna operace.

DUP - duplikace ¢isla na vrcholu zasob-
niku (n > n n)

SWAP - prohozeni dvou &isel na vrcho-
lu zadsobniku (n1 n2 > n2 n1)

OVER - kopirovani druhého elementu
zasobniku (n1 n2 > n1 n2 n1)

ROT - cyklicka rotace tfi elementd na
vrcholu zasobniku (n1 n2 n3 > n2 n3 n1l)

DROP - zahodi vrchol zasobniku (n >)

+ - seCte dva elementy zasobniku (n1
n2 > n3)

- - od¢itdni n1 - n2 (n1 n2 > n3)

/ - déleni n1/n2 (n1 n2 > n3)

* - nasobeni (n1 n2 > n3)

AND - to je snad jasné (n1 n2 > n3)

OR-(n1 n2>n3)

XOR - (n1 n2 > n3)

NOT - inverze vrcholu zasobniku (n1 >
n2)

Fe XZ

Y
y
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Nasledujicich Sest povelll dava vysle-

| dek 1 (TRUE) nebo O (FALSE):

=-(n1n2>n3)
<-(n1n2>n3)
>-(n1n2>n3)
<=-(n1n2>n3)
>=-(n1n2>n3)
<>-(n1n2>n3)

DalSi tfi povely porovnavaji s nulou:

0= - nula pravda, nenula lez (n1 > n2)
0> - kladny pravda, jinak lez (n1 > n2)
<0 - zaporny pravda, jinak lez (n1 > n2)

& - od AND se lisi tim, Ze neanduje bity,
ale vyrazy TRUE (1) a FALSE (0) (n1 n2 >
n3)

DalSi povely pracuji s paméti, na vrcho-
lu zasobniku vyZaduji adresu:

C@ - PEEK n1 (n1>n2)

@ - PEEK dvoubajtu (n1 > n2)

C! - POKE n2,n1 (n1 n2 >)

! - POKE dvoubajtu n2,n1 (n1 n2 >)

BIT - ulozZi na vrchol zasobniku nl-ty bit
z adresy n2 (n1 n2 > n3)

ADDR - pokud se krokuje operace pra-
cujici s paméti (LD (n),reg nebo SET
b,(IX+d)), ulozZi se adresa na zasobnik, ji-
nak se uloZi nula ( > n)

RD - TRUE, pokud pfikaz Cte z paméti (

> n)
WR - TRUE, pokud pfikaz zapisuje do
paméti (> n)

ACF - TRUE, pokud pfikaz pracuje jak-
koliv s paméti ( > n)

CF - TRUE pfi CARRY (> n)

NF - TRUE pfi nastaveni flagu N ( > n)

PVF - TRUE pfi nastaveni preplnéni/su-
dosti (> n)

HF - TRUE pfi nastaveni flagu dvojko-
desitkového pfenosu ( > n)

ZF - TRUE pfi ZERO (> n)

SF - TRUE pfi nastaveni flagu S (> n)

REG - umisti na vrchol zasobniku ob-
sah dvojregistru podle tabulky 1 (n1 > n2)

CREG - umisti na vrchol zasobniku ob-
sah registru podle tabulky 2 (n1 > n2)

Nasledujicich 16 pfikaz( umisti na vr-
chol zasobniku obsah pfislusného registru
¢i dvouregistru ( > n):

SPPCIXIYBCDEHLAFCBEDLH
FA

MEM - ulozi na zasobnik aktualni adre-
su monitoru ( > n)

MFM! - nastavi aktualni adresu moni-
toru (n >)

CALL - zavola strojakovou rutinu na ad-
rese n (n>)

IF - dalSi pfikaz se preskoci, je-li na vr-
cholu zasobniku FALSE (0), jinak se vykona
(n>)

?PAUSE - pfi TRUE (nenula) ¢eka na
klavesu (pfi EDIT/C zastavi béh programu)

(n>)
KEY - ¢eka na klavesu, kod uloZi na za-
sobnik (> n)

?MEM - obnovi DUMP paméti na obra-
zovce (pouzije okno dumpu) ( >)

?REG - obnovi stav registrii na obrazov-
ce(>)

?DIS - vypis disassemblingu od aktual-
niho PC (pravy horni roh monitoru) ( >)

?SCR - Uplny refresh vypisd monitoru (
>)

SYS1 - nacte stav portu #7FFD (stran-
kovani 128) ze systémové proménné moni-
toru (> n)

SYS2 - nacte stav portu #1FFD (stran-
kovani SCORPiONu) ze systémové promén-
né monitoru ( > n)

ISYS1 - zapis do systémové proménné
pro port #7FFD (n >)

ISYS2 - zapis do systémové proménné
pro port #1FFD (n >)

IFF - nacte flag preruseni ( > n)

RAM - nacte Cislo pfipojené banky ne-
zavisle na sysprom ( > n)

IRAM - pristrankuje banku bez zmény
sysprom (n >)

IN - nacte stav portu (n1 > n2)

OUT - OUT n2,n1 (n1 n2>)

Dalsi sluzby Prof-ROM

Prof-ROM nabizi dalsi sluzby, volané
pres RST 8 (nékteré maji jednodussi pred-
chlidce jiz v "normalni” SCORPiON-ROM).

Defb #84 (R8R10) nabizi vystup znaku
do okna podle deskriptoru IX. Kromé zna-
kil je mozno pouzit i formatovaci kody:

1 - nastavi atributy, nasleduji dva bajty
- maska novych barev a maska pro maza-
né barvy.

2 - nastaveni uloZenych atributl

4 - tisk se zarovnavanim, nasleduje
text

Tabulka 1: kody dvojregistri pro povel REG

PC2 IX 6 HL 10 DE 12 BC 14 AF 22
SP4 IY 8 HL 16 DE° 18 BC' 20 AF 24
Tabulka 2: kody registrli pro povel CREG

HX7 H 11 B 15 D 13 A 23 R 27
IX6 L 10 C 14 E 12 F 22 | 28
HYO H 17 B 21 D 19 A 25 IFF226
LY8 L 16 C 20 EF 18 F 24

5 - tisk na stred

6 - tisk se zarovnanim vpravo

7 - zvukovy signal

10 - konec radku (u posledniho fadku
provede i scroll okna)

12 - smazani okna

13 - podle nastaveni proménnych bud'
skok na zacatek radku, nebo novy fadek

27 - nasleduje sloupec, radek, nastavi
pozici kurzoru v okné.

30 - scroll

Defb #86 tisk obsahu obrazovky na tis-
karnu podle nastaveni v NMI menu, vraci
CARRY pfi stisku BREAK.

Defb #87 (Turbo) nastavi turbo méd (viz
ZXM 3-4/99, str. 27).

Defb #88 (Normal) nastavi normalni
rychlost. Oboje vraci CARRY pfi chybé.

Nové sluzby TR-DOSu, napfiklad podpo-
ra sekvencénich soubord, se vold normalné
pres TR-DOS.

Upozornuji, Ze sekvenéni soubory se ot-
viraji uz se zadanou délkou, nelze k nim
nic pridavat a prodluZovat je - pouze mé-
nit jejich obsah :(

Tyto sluzby potfebuji FCB - 28bajtovy
buffer s popisem fajlu, buffer alespon na
jeden sektor (256 bajtll), Rusy nazyvany
DMA :) Ve jméné je mozno pouZivat otazni-
ky a tim pomoci funkce vyhledani dalSiho
fajlu pracovat s nékolika fajly podobného
jména. Sluzby TR-DOSu se volaji s Cislem
sluzby v registru C.

F_open C=20

IX-adresa FCB, HLjjméno, DE-adresa
DMA, B-zplsob:

2-fyzicky fajl, 1-zapis, O-Cteni (k fyzické-
mu fajlu se nepfristupuje po bajtech, ale po
sektorech).

SlouZi k otevreni fajlu (bud' existujiciho,
nebo se vytvofi novy).

F_close C=21
IX-FCB
Zavre soubor a uloZi zmény.

F_read C=22

IX-FCB

Vraci CARRY pfi chybé nebo kéd bajtu
v A. Fajl musi byt logicky.

F_save C=23
IX-FCB, A-bajt pro zapis. Fajl musi byt lo-
gicky.

Delfil C=24
IX-FCB, HL;jméno. Smaze fajl podle jmé-
na.

Fndname C=25

IX-FCB

FCB musi byt vytvoreno funkci fcbint
(27). Hleda odpovidajici fajl, pfi nenalezeni



vraci ZERO, pfi chybé CARRY.

Fndnext C=26

Hleda dalSi odpovidajici fajl.

Pouziva ovSem proménné monitoru,
proto nelze mezi vyhledavanimi prohlizet
v monitoru katalog disku.

Fcbint C=27

HLjméno, IX-adresa budouciho FCB, DE-
adresa DMA, B-zpUsob otevieni.

Prozkouma jméno, najde fajl, vytvori
FCB.

R_sec C=28

IX-FCB

Sekvenéni ¢teni sektor( z fyzického faj-
lu do bufferu DMA. Pokud je soubor logic-
ky, bude v DMA aktualni sektor.

W_sec C=29
IX-FCB
Sekvencni zapis sektoru z bufferu DMA.

R_ms C=30
IX-FCB, B-pocet sektord
Sekvencni ¢teni nékolika sektoru.

W_ms C=31
IX-FCB, B-pocet sektord
Sekvenéni zapis nékolika sektor(.

Putpos C=32
IX-FCB, DE-pozice ve fajlu
Nastavi novou pozici fajlového kurzoru.

Getpos C=33
IX-FCB
Nacte do BC soucasnou pozici ve fajlu.

A co dal?

Co si 0 SMUCu myslet? PredevSim se
mi zdda, Ze uchyceni se BETASHiTu v Rusku
je dost smula.

640 kB na 3,5” disketé je dost malo (i
D40 ma vic, o 1,8 MB na MB-02+ nemlu-
vim). Sekvencni soubory zpracované tak,
jak to zname z D40, jsem jesté nevidél (a
proto si ten zpusob, ktery MDOS pouziva,
dovoluji oznacit jako nejlepsi - kéZ by
v tomhle byl BS-DOS kompatibilni - pozn.
+GAMA,).

skytuji nase dokonalejSi diskové systémy,
je predevsim ta, Ze ruské programy na
svych strojich nespustime (jen ty jedno-
dussi po tmorné praci crackerd, prevod ta-
kové hry jako je Last Hero nebo DOOM
trva velmi dlouho, Mortal Kombat a UFO 1
nejsou prevedeny jiz asi rok... - pozn.
+GAMA).

Velmi mi vadi pristup ke standardnimu
volani sluzeb - cenu harddisku strasné
znehodnocuje predevsim to, Ze programy,
které na ném prosté nepobézi, se mnozi
jak houby po jaderném spadu. UZivatel se
tak stejné nevyhne tomu, Ze sv(j nejobli-
benéjsi assembler nebo hru musi nataho-
vat z diskety.

Pfipojeni PC periferii je sice zajimavé,
ale asi se moc neujme vzhledem k tomu,
Ze vyzaduje dost sloZitou softwarovou ob-
sluhu. TroSku mi to pfipomind nase DMA -
véem se désné libi a nabizi skvélé moznos-
ti, ale program, které ho vyuZivaji, je malo
a vétsinou jsou to ojedinélé Upravy star-
Sich her, nového neznam vlastné nic (krom
ponékud obsoletniho systému MultiTech).
A porizovat si ho jen proto, abych si mohl
poustét Elite, je trochu zbyte¢né (staré Eli-
te fungovalo vSude, zatimco DMACkové ne-
pobéZi napriklad na +2Acku, protoze Ome-
ga pouzil nevhodné ¢asovani DMACka).

Jedno firmé SCORPiION upfit nemohu.
Neuvéritelné vymakané NMI menu uz
v zakladni verzi ROM obsahuje uZite¢né
diskové utility a spoustu raznych funkci
(tisk screenu, sejv screenu, load a save
snapshotu, ...). Shadow Monitoru se neda
upfit, Ze je mohutny a vymakany, i kdyz
mne osobné trochu dési slozitosti ovladani
a také tim, Ze nékteré Casti paméti pouziva
pro ukladani svych proménnych (podobny
neSvar jako u +3 DOSu).

Naprostou bombou je ovsem Analyser,
o ktery je obohacena Prof-ROM verze moni-
toru. To je opravdu véc, o které miZete
bud' jen snit, nebo si ji musite koupit.

Mozna jste jeSté v platku FIFO Cetli
Drexlerv ¢lanek Systémovy monitor, ktery
byl ovSem feSenim hardwarovym. Umozno-
val zastaveni programu v okamziku, kdy se
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provadél zapis na urcitou adresu ¢i kdyz se
v daném registru nebo adrese ocitlo zada-
né Cislo. TotéZ a mnohem vice nabizi Cisté
softwarové rfeSeni Analyzatoru.

Vite, co mne jednou napadlo? Ze pfi tra-
sovani program(i nebo vypisu NMI menu
se zbyte€né pracuje s obrazovkou (hlavné
to vadi pfi krokovani grafickych efektt),
Spatné by nebylo pfipojit si ke Spectru zna-
kovy displej a nechavat si vypisovat regist-
ry a jiné nalezitosti napriklad z DevastAce
tam, bez poskozeni screenu. To ale se
SMUCem nema nic spolecného.

Obrovsky neSvar firmy SCORPION je to,
Ze systémovy monitor pouziva kus paméti
pro své proménné a napriklad strankovani
¢i funkce GMXka se doporucuje vykonavat
pres funkce monitoru, aby ten neztratil
prehled napfriklad o nastaveni hardwarové-
ho scrolleru GMX. Vlbec celé volani sluzeb
pres RST 8 je blbost. Pokud si SCORPION
koupite a budete na néj psat programy,
prosim vas, nepouzivejte zadnou z téchto
sluzeb. Program by pak jinde nez na va-
Sem pocitaCi nebézel, bohuzel. Myslete na
ostatni uzivatele! Z tohoto dlvodu je hlav-
né vyuZiti “sekvencniho pristupu”
k souboriim omezené. Ale jinak SCORPiO-
NUm silnou softwarovou podporu chvalim.

Je Skoda, Ze vyuziti SMUCu je vazano
pravé na pritomnost Prof-ROM (ale priznej-
me si, jak jinak by to Slo resit?).

Co z toho vSak plyne pro nas, D40kare
a MBckare? Je to minimalné inspirace, jak
optimalné usporadat NMI menu. Nebo kdy-
by snad nékoho napadlo vytvofit monitor
s Analyserem, tak nemusi vymyslet nové
ovladani, vesSkeré potrebné prikazy uz vy-
myslela a v praxi ovéfila firma MOA. A Ze
by se nam takovy monitor hodil, to snad
nemusim nikomu vysvétlovat. Sen kazdé-
ho crackera a programatora! Sbohem,
zdlouhavé hledani zaSitych chyb, sbohem,
Umorné hledani pouku a jiné podobné ¢in-
nosti!

Pro majitele harddiskovych systém
pak mize byt inspiraci mozZnost prepinani
adresard a diskd v NMI menu.

Obzvlasté na MBcku by se tahle feature

rychle ujala jakoZto vécicka strasné

Absence FAT, ktera zplsobuje, Ze

sektory jednotlivych soubord jsou fa-
zeny za sebou, a tim zjednodusuje
jejich Cteni, je zajimava, bohuzel sra-

Zeni “nevyuzitych” sektor(i s kddem
do jednoho bloku se zavadécim Basi-
cem je mySlenka dost zvitecka (byt
lamerdm usnadnuje praci pfi kopiro-
vani her).

TR-DOS tedy neni ani zdaleka nej-
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prakticka (a pokud vim, tak uZ treba
~_|bron o téhle moznosti premyslel... -
1 [[pozn. +GAMA).

A kdyby si nékdo z vas preci jen
SCORPION Kkoupil: vypalte si novou
ROMku s BS-ROM 140, DOSem 5.05,
misto Shadow Monitoru si dejde De-
vastAci (STS, GAMA Monitor :) ), néja-
ky svlij oblibeny kopirdk, packer, pfi-
padné assembler a mate to. Pak uz
SMUC potrebovat nebudete.
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lepsi systém - ale nezapominejme,

Ze hlavni “vyhoda”, kterou nam po-
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N
S
H
N
3
w
S
S

13



ovani

g
N
8

ZX Ma,

Alasm je multi-
textovy skryty as-
sembler. Co to
znamena? Nasti-
nil jsem to uz
v ZXM 3-4/99.
Alasm vyuZiva pfi- d =R HL
davnou pamét
mnoha rdznych
pocitacd, kompa-  |?
tibilnich aspon
castecné se ZX
Spectrem 128. A
navic skutec¢né
zpracovava vice 1
zdrojovych textd
naraz. Jak je to
délano?

Alasm totiz
neni jen tak as-
sembler. Je to to-
tiz cely balicek
program(. Jeho
soucasti jsou tfi
assemblery - jsou stejné, lisi se jen pouzi-
tym textovym modem a tak trosku i vécmi,
které s tim souvisi (velikost helpu, pocet
znakl na fadek, pocet radk(), dale univer-
zalni setup, drivery vysoké paméti (stan-
dardné pro stroje ATM-2, ktery pouziva
port #FDFD, ZX Profi, ktery obsazuje port
#DFFD, Scorpion, ovladany pres port
#1FFD a Pentagon, ktery, jak uz vSichni
vime, pouZiva naprosto nevhodnym zpliso-
bem nejvyssi dva bity portu #7FFD) a
k nim i zdrojaky, aby si kazdy mohl vytvorit
driver i pro to SVOJE Uplné nestandardni
zapojeni RAMéti, na které autor ALASMu
nepamatoval (napfiklad majitelé stroju
ATM-1, pouzivajici port #FFF7 Ci takzvané
Charkovské schéma, které podporuje tre-

AL
AL

Dnes si predstavime dalSi zazrak pro BETASHIT

4.1
4.2

GAMA

holého textového
formatu.

Jednotlivé as-
semblery nesou
oznaceni, skladaji-
ci se z Sitky a vys-
Ky fontu v bodech.
ALASM48 ma font
64 znakll na fa-
dek, ALASM 68
maé 42 znakl na
radek a ALASM 67
ma rovnéz 42 zna-
ki na rfadek, ale
vysokych jen 7
bod(, takze se na
ovrazovku vejde o
néco vice radek.
Jednotliva prove-
deni obdivujte pro-
sim na obrazcich
(pokud tu nékde
jsou).

Bohuzel,
ALASM 4.2 jsem

TituIni stranka s helpem v popularnim rozliSe- zatim nasel pouze v provedeni 64 znakii
ni 64 znaki na fadek

iPROFI HIGH ME
o 7

MEMDRY
A

FREFOD

iPROF MEM DRLY

na radek, coZ je désna Skoda, ja ty mrnavé
blechy nemam rad (a Tritol taky ne, a Pa-
Vel taky ne, aspon v tom nejsem sam,
kupodivu tfeba Busy 64 znaku na radek
miluje, viz jeho Gpravy assembleru MRS,
Hood ma taky 64 znaku na radek rad -
nevim, nevim, ale je to dés a hriza, ¢ist
takové blechy, zvlast kdyZ jsou v azbuce,
brrr... - pozn. +GAMA).

KdyZ uZz mluvim o ALASM 4.2, vznikl
pro Rusy zcela typickym zplsobem - ne-
pochazi od autora predchozich verzi, ale
nékdo zcela jiny, a sice KVE of E-MAGE,
do néj pridal par funkci. Je proto otazka,
kdyby vznikala dalsi verze, zda by funkce,

ba skupina Omega Hackers Group, pouZi-
vajici port #FFFE - pozn. +GAMA), a jako
bonus konverzni utilitku pro prevadéni
zdrojaku do a z jinych assembleri nebo

14

pfidané timto v podstaté hackerem, zUsta-
ly zachovany... VylepSeni jsou vSak celkem
uzitecna a stoji za to, pokud si ALASM né-
kdo oblibite (o ¢emzZ pochybuiji, protoZe

Zacatek ovladace paméti ZX Profi, tentokrat v
rozliSeni 42 znakl na fadek. Pismo je velmi
dobfe citelné.




prevadét ho na nase diskové systémy by
bylo dost utrpeni - pozn. +GAMA), pouzi-
vat radéji verzi 4.2.

Jak je rozdélena pamét? RozloZeni
ALASM se nastavuje v setupu. Co se tyce
textd, vzdy v jedné strance je uloZen je-
den soubor, ktery tudiz smi byt maximal-
né 16384 bajtl dlouhy. | kdyz ALASM
packuje, a to dost G¢inné (G¢innéjsi kom-
presi maji jen XAS a STORM), je to omeze-
ni ne zrovna dvakrat prijemné. Autor
ovSem pocita s tim, Ze budete pouzivat
povel INCLUDE a do hlavniho textu vkla-
dat zdrojaky z ostatnich stranek. Cely text
se tim rozdéli na logické celky a nemusite
se tak zatéZovat neustalym listovanim
pres jiz funkéni a odladéné podprogramky,
kdyz vas ve skuteCnosti davno zajima Upl-
né jina ¢ast programu.

Mezi jednotlivymi texty, tedy bankami,
se prepina rucné povelem PAGE ¢islo nebo
pohodIngjSim a prehledné&jSim vybérem ze
seznamu po stisku kombinace SS+ENTER.

Program pochopitelné pracuje pouze
s BETASHiTem. Umi i makra, ALASM 4.2
ma praci s makry dokonce pfijemné rozsi-
fenu.

Prikazy assembleru

Prikazova radka assembleru se ovlada
stiskem jednoho pismene, po kterém se
vypiSe cely povel, plus pipadné parametry.

H HELP - vypiSe help, ktery vidite mimo-
chodem i pfi startu.

Q QUIT [adresa] [,page] - zradné opus-
téni assembleru, skoCi na zadanou adresu
pfi pfistrankované zadané strance, default-
ni je nulta stranka a bez zadané adresy se
vrati fizeni volajicimu programu.

D DEBUG - zavola STS (nemusi se pfi-
hravat, assembler obsahuje pfimo STS
5.1).

R RUN [adresa] [,page] - spusti preloze-
ny kéd, bez zadanych hodnot se spusti od
adresy dané povelem ORG a v nulté stran-
ce.

W WORK [D:] [filename [.ext]] - Ize za-
dat i masku, defaultni pfipona je .H, bez
zadaného jména si vybirate kurzorem

FIOM HIGH MEMORY DRIVER
[ HTRAG

ORF MEM DRWY

RET
DEFW @

Zacatek ovladace paméti pro SCORPiION.
Znaky v netradiéni vySce 7 bodu, na obra-
zovku se vejde vice radek.

ru textu v aktualni strance - soubor bud’
nahraje, nebo pouzije existujici.

M MERGE [D:] filename - prihraje text
na konec aktudlniho.

T COUNT wvyraz - kalkulacka, jako CALC
v Prometheovi nebo Inspect v ZX ASM.

Y SYMBOL [maska] - vypiSe navésti. U
kazdého navésti vypiSe bud' pfislusnou ad-
resu v nastavené soustavé, nebo nékteré
z téchto slov: NoDef - nedefinovano, Mac-
ro - jedna se o jméno makroinstrukce,
Wrong - Spatné prifazeno pri kompilaci.

A ASSEMBLE - kompiluje zdrojovy text
v aktualni strance (pokud jsou do néj in-
cludnuty texty z jinych stranek, zkompiluje
je pochopitelné taky).

S SAVE [+] [D:] - uloZi aktualni text, pfi
parametru + uloZi vSechny texty, ve kte-
rych byla podle jeho minéni provedena né-
jaka zména.

I INFO - vypiSe informace o paméti,
zpracovavanych souborech a Cislo verze.

G PAGE [page] - pfestrankovani.

V DRIVE D: - zména BETASHiTového dri-
vu.

J JUMB [+] - zméni v textu pfiznaky pro-
béhlé prvni kompilace -* na ‘+’, podrobnéji
o tom bude pojednano dale. Parametr +
zajisti provedeni prikazu ve vSech stran-
kach textu.

B BAN [+] - vyCisti aktualni nebo vSech-
ny textové stranky.

F CONFIG - nahraje SETUP menu.

Programovani

SS+ENTER - vybér textové stranky
z prehledného menu.

Prikazy editoru

| editor ma svou vlastni prikazovou
radku, kterou vyvolate stiskem EXTEND.
0Od té assemblerovské ji odliSite snadno
- zatimco assembler se ohlasi symbo-
lem A>, editor se hlasi pod symbolem E>.

Q QUIT - skok z editoru do dialogové-
ho fadku assembleru.

B BEGIN - skok na zaCatek textu.

E END - skok na konec textu.

S SEARCH [text] - hledani textu (pokra-
Covat v hledani je SS+I).

Y SYMBOL [label] - hleda misto, kde je
definovano navésti (je to realizovano jako
hledani, ale jen na zacatku rfadky). Tahle
funkce je celkem uzitecna.

D CODE xxx>[k6d] - zména kédu znaku
na pozici kurzoru.

R RESTORE - vlozeni z jakéhosi clipbo-
ardu.

C CLEAR - maze clipboard.

X REPLACE text1>text2 - zaména text(,
po nalezeni Ize stisknout Y, N nebo G jako
Yes, No, All. Cela procedura lze BREAK-
nout.

L LINE ¢islo - jdi na radek...

J JUMB [+] - pfiznaky probéhlé prvni
kompilace - zaméni za ‘+’, viz dale.

SS+l - pokracovat v hledani.

SS+D - prepina¢ azbuka/latinka.

SS+Q - smaze fadku, pfi prazdném clip-
boardu ji prenese tam.

SS+W - vloZeni prazdné radky (ENTER
radky nerozdéluje).

SS+E - zkopiruje fadek do clipboardu a
presune se na dalsi. Timto zplsobem je
mozno dostat do clipboardu i nesouvislé
casti textu.

CS+1 - tabelator.

CS+2 - vloZi mezeru.

SS+ENTER - vybér ze seznamu texto-
vych stranek.

Vlastni editor a viibec vSechno je pure
text, s grafikou se nesetkate (pfi pouzivani
rdznych druh(i a hlavné velikosti pisma by
délala jen potize). Ja osobné editor nijak

chvalit nemUGzu, protoZze se mi nelibi.
Nejen, Ze nekontroluje syntaxi pfi psa-

Se XZ
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ASM TEXT FORMAT UMICOMWVERTOR

Lz.al

z katalogu disku. Nahraje zdrojovy text
do aktualni stranky.

ni. Ani nezarovnava radky (musite tabelo-

select £iles: vat ru¢éne), jeho autor totiz pouziva rizny

C CATALOGUE [D:] [maska] - vykocku- i E';'[Eg”t info Nigd':'h' stupen odsazeni k odliSeni vnofenych
je disketu. DIUTARES C  76& Selected: blokl (néco takového, jako se pouziva pfi

WinW.doc C 23295
SCUL . hLp C 36352

2
U NUMBERS [parametr] - pfepne vy- E'I';E?nt: SDE%QEE =
pisy Cisel (Cislo aktualni stranky, adresy
naveésti, délky soubor(...) podle paramet-
ru DEC do desitkové nebo HEX do Sest-
nactkové soustavy, toto Ize ovlivnit i
vV setupu.

N NAME newfile [.ext] - pfejmenuje
aktualni soubor.

P PRINT [...] - tisk na tiskarné, pouzi-
va vystup pres #3.

E EDIT [D:] [filename] - pfejde do edito-

psani v Packalu nebo Ccku) a mysli si
snad, Ze to tak budou délat vSichni. Na-
vic ani klavesa DELETE nedéla to, co ma,
text se nevklada, ale prepisuje (pro vloZe-
ni musite nejprve vloZit prislusny pocet
mezer pomoci CS+2), stiskem ENTER se
kurzor pouze posune o fadku niz (fadku
musite vkladat pomoci SS+W). Je to celé
takové mirné neprijemné (sice si asi lze
zvyknout, ale editory jsem uz opravdu vidél
lepsi a pohodInéjsi, snaze ovladatelné a

>FS9@ EMTER-GO

UniCon - univerzalni konvertor zdrojovych
textl, pfijemna a pohodina utilitka.
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hlavné takové prirozenéjsi, nez je tenhle). PUT a DISP byl ORG. Preklada sice stale od

adresy, zadané povelem ORG, ale tak, jako

gazin

Kompilace

8
=
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Assembler zna tyto chyby:

0 - syntax error (assembler neprovadi
syntaktickou kontrolu pfi psani).

1 - neni kontakt se zdrojovym blokem.

2 - chyba matematického procesoru.

3 - neorektni kratky prechod.

4 - preruseni.

5 - voda na systémové desce.

6 - duplicita naveésti.

7 - chyba DOSu.

8 - chyba BASICu.

9 - uzivatelska chyba.

10 - kompilace v ROM.

11 - nedostupnéa operace.

12 - chyba v makru.

13 - nepodporuje se.

14 - chyba zasobniku.

15 - chyba disku.

Wrong short - chyba v relativnich sko-
cich.

Not defined - navésti nedefinovano.

A nyni se podivame, co umi tak zajima-
vého, Ze stalo za to ho psat a vyvijet.

Autor volil direktivy pokud mozno kom-
patibilni s assemblerem TASM 3.0 od Code
Busters (zajimavé je, Ze do TASM 4.xx zvo-
lili Code Busters ponékud jinou formu zapi-
su direktiv, neZ ve starsich verzich, zajima-
vé, ne? - pozn. +GAMA).

Jeden fadek assembleru se zapisuje asi
takhle:

[+/-] [label] [command] [pa-
rams][,params][,...] [;comment]

ORG adresa [,page] - to je jednoduché,
nastavi ORG na zadanou adresu, pfipadné
do zadané stranky, jinak preklada
s pristrankovanou nultou strankou (nebo
podle nastaveni v SETUPu).

Label EQU vyraz - klasika, kdyZ uzZ je o
tom fe€, uvedu i dvé matematické opera-
ce: ‘label je vyssi bajt (doporucuje se pou-
Zivat misto label/256, protoZe je to to
samé a je 280x rychlejsi - pozn. +GAMA)
a .label je nizsi bajt.

Jen tak pro pochopeni téchto dvou ope-
raci:

NUM1 EQU #1234

NUM2 EQU #ABCD

SM EQU .NUM1*256+'NUM2
;SM=#34AB

MS EQU ‘NUM1*256+.NUM2
;MS=#12CD

A kdyz uz piSu o aritmetice, ukadzeme si
ji v pIné Sifi:

(a) zazvorky se zpracovavaji jako nor-
malni aritmetické zavorky, tedy ne jako
v Prometheovi. Jsou dostupné pouze
v ALASM 4.2.

16

LH U
CHCOND] -uCEFF CHO?Y 4
CHEEDD] -HFAFF EHEI]

Setup, ktery nabizi mnoho moZnosti. V 64
znacich na rfadek nezabere ani celou obra-
zovku.

{a} slozené zazvorky nahrazuji normalni
zazvorky Promethea, vraci tedy obsah ad-
resy a.

a+tb, a-b, a*b, a/b ma stejny vyznam
jako v Prometheovi.

a&b je AND, pouze v ALASM 4.2.

al|b je OR, pouze v ALAS 4.2.

alb je XOR, pouze v ALASM 4.2.

a>b je rotace vpravo o b mist, pouze
v ALASM 4.2.

a<b je rotace o b mist vlevo, opét pouze
v ALASM 4.2.

~ negace.

?label vraci O-definovano, #ffff-nepfidé-
leno, 1-nepridéleno, ale uz pouzito v textu,
2-jméno makra. Tento prikaz je pouze
v ALASM 4.2 a hodi se pti zadavani podmi-
nek podminéné kompilace.

a je dekadicka konstanta.

#a je hexadecimalni konstanta.

%a je binarni konstanta, kupodivu je do-
stupna pouze v ALASM 4.2,

‘a je, jak jiz znamo, vySSi baijt.

.a je nizsi bajt.

DISP adresa - tady je to trochu jinak
nez v Prometheovi - jako kdyby ORG byl

Stale ten samy setup (skoro). Zménil se
BRIGHT a ovlada¢ paméti, jiny je i pocet
znakul na fadku. VS§imnéte si - Zadna grafi-
ka, vSechno je jen textovy méd.

kdyby mél text bézet od adresy DISP.

ENT - to neni vstupni bod jako

v Prometheovi, ale zrusi DISP a preklada
zas normalné od aktualni adresy kompila-
ce (vjinych assemblerech, treba pravé

v TASM, se tyto funkce oznacuji priléhavéji
PHASE a UNPHASE - pozn. +GAMA).
Abychom tuto dvojici povell pochopili:

SCREQU #4000
ORG #8000
LD HL,BEGIN
LD DE,SCR
LD BC,END-BEGIN
LDIR
CALL SCR
DI
HALT
BEGIN DISP SCR
MARK DEC A
HALT

JP NZ,MARK ;tady schvalne
neni JR :)
RET
ENT
END

INCLUDE "D:filename” [,page] - tento
povel uz zname, vlozi pri kompilaci obsah
zdrojového souboru (ty maji v ALASM ne-
tradiéni pfiponu .H), ktery mdze brat i ze
stranky.

INCBIN "D:filename” [,délka] - vloZi
soubor s kédem, podle parametru i jen ur-
¢éenou délku.

MAIN "filename” [,page] - tato instruk-
ce musi byt uvedena jako prvni, urcuje,
ktery soubor se povazuje za hlavni a
z které stranky se ma cerpat.
Vincludovanych fajlech se ignoruje.

Upozornuji, Ze nic nevytvari, neodpovida
tedy povelu MAKE! ZpUsobi pfi kompilaci
nenavratny prechod na hlavni fajl (aby v
pripadé, Ze editujete fajl, ktery se bude in-
kludovat, pocita¢ poznal, do kterého textu

patfi - pozn. +GAMA)

DUP ¢islo - tohle je pékna instrukce a
mocny nastroj. Oznacuje zacatek bloku,
ktery se zkompiluje tolikrat, kolik udava
parametr.

EDUP - tento povel oznacuje konec
opakovaného bloku.

Pro jednoduchost si tfeba predstav-
me, Zze chceme mit 32krat za sebou LDI:

DUP 32
LDI
EDUP

DM nebo DEFM "text” [,"text”...] - to je
klasika.

DB nebo DEFB "x”,13,"text” - to je taky
klasika, vS§imnéte si, Ze nahrazuje i povel
DEFM.

DW nebo DEFW je dalsi klasika, opét
upozornuji na moznost pouZit operaci .vy-
raz a ‘vyraz.



DS nebo DEFS kolik [,co] - defaultné
nula, jinak udava, ¢im se mezera vyplni,
ma to ale udélano jinak nez treba turbo as-
sembler STORM, kde se zadava vysledna
délka mezery, zde parametr ‘kolik‘ udava
pocet opakovani.

Tudiz DEFS 8,#C5,#D5,#E5,#F5 je to
samé, jako zapis:

DUP 8
PUSH BC
PUSH DE
PUSH HL
PUSH AF
EDUP

Label=vyraz asi znate ze starSich as-
sembler(i - predefinuje jiZ zndmé navésti,
aniz by doslo k chybovému hlaseni o dupli-
cité.
Co asi udéla nasledujici program?
NUM EQU O
DUP #4000
DEFW NUM

NUM=NUM+1
EDUP

Ano, spravné, vyplni 32 kilo paméti Cisly
od nuly do 16383.

+<pfikaz> se po prvni kompilaci zméni
na minus a pfi dalSich kompilacich se uz
nekompiluje (pokud ho ovSem nevratite
prikazem JUMB).

K ¢éemu Ze je to dobré?

Predstavte si treba programek, ktery
spousti STSko, které si ale bude muset na-
hrat do paméti. Nahrat ho ale staci jen jed-
nou, poprvé, pak uz v paméti zlistava (je to
stupidni, ale je to jen pfiklad - pozn.
+GAMA,).

Koukejte:

LD HL,#DB00O
+SAVEADR
+0RG
+INCBIN
+0RG
JP(HL)

#DBO00,7
"stsh.7a”
SAVEADR

IF vyraz
télol
ELSE
télo2
ENDIF
je podminéna kompilace, upozornuji, Zze
vyraz je pravdivy tehdy, kdyZ se rovna nule
(divné, co?)! Pochopitelné prikazy ELSE a
druhé télo nemusi byt v konstrukci obsaze-
ny.

IFN vyraz
télol
ELSE
télo2
ENDIF
opét podminéna kompilace, télol zkom-
piluje tehdy, kdyz se vyraz nerovna nule!
Povely IF a IFN mohou byt i vnoreny, te-
oreticky by mélo jit az 254 vnoreni. Podmi-
nénou kompilaci umi pouze ALASM 4.2.

LOCAL - pokud budou nasledovat defi-
nice navésti, tak jsou to navésti pouze lo-
kalni a po zruSeni se smazou. To neplati,
zaCinaji-li znakem @ - takové navesti pak
neni lokalni, ale globalni!

ENDL - zruSi definice lokalnich naveésti.

@label je tedy, jak jsem jiz napsal, glo-
balni navésti. Definice lokalnich navésti je
rovnéz pouze v ALASM 4.2.

Néco o makrech - umét by je mél i
ALASM 4.1, ale nikde jsem nenaSel, jak se
definuji, zato ALASM 4.2 ma praci s makry
jesté o néco rozSirenu. Autor rozsireni se
snazil, aby se podobalo praci s makry
v assembleru TASM 4.12.

jménomakra [paraml][,param2][,...] -
timto zplsobem se v ALASM 4.12 makro
vyvolava.

MACRO jménomakra - oznaCuje zaCa-
tek definice makra.

ENDM - ukoncuje definici makra.

Uvnitf makra lIze pouzivat vyrazy :0 az :9
jako jednotlivé parametry (0-9), kromé
toho

:C je aktualni parametr

‘W prechod na dalSi parametr (nevraci
Zadnou hodnotu!)

‘R nastaveni zpét na zaCatek parametrd

:S<char> dosadi retézec textu od aktual-
ni pozice do znaku <char>.

Mala ukazka snad napovi vice:

MACRO DOWN

LOCAL

INC :C

LD A,:.C

AND 7

JR NZ,0PICE

LD A;:W:C

SUB #EO

LD :CA

JR NC,OPICE

LD AR:C

SUB 8

LD :CA
OPICE

ENDL

ENDM

A co Ze to ma tento programek za Ukol?
S jakymi parametry se vola? No preci jako
DOWN HL, pfipadné DOWN DE, pripadné
DOWN BC nebo co si vzpomenete...

Jak vidite, makra jsou silny nastroj, jen
védét, jak na né.

Zaverem

Vidno, Ze program vladne nékolika cel-
kem slusnymi nastroji, jak uz jsem zminil,
umi i makra. Bohuzel nevim, jak se vytva-
feji v ALASM 4.1. Coz je velika Skoda, pro-
toZze makra jsou nastroj bezpochyby velmi
Sikovny. Jejich obdivovatelim nezbyde, nez
si zvykat na odpornych 64 znak( na fadek
a pouzivat ALASM 4.2.

V ALASM 4.1 mi chybi podminéna kom-
pilace pomoci pfikazu IF vyraz, IFUSED vy-

Programovani

raz a podobnych, jako jsme to vidéli v ZX
ASM 3.00, ALASM 4.2 nahrazuje povely
IFUSED a IFDEFINED ponékud podivnou
konstrukci ?label, coz taky neni Uplné ono.
Jen se podivejte na ten rozdil:
IF ~?downhl
a naproti tomu
IFNUSED downhl ...

A ted si predstavte, Ze chcete zjistit,
zda bylo definovano makro... Lze to vyresit
odcitanim dvojky a testem na nulu a jinymi
podivnymi zpUsoby... Neni to ale moc néa-
zorné a pohodiné.

Na druhou stranu, pfikaz PHASE (zde
DISP) a DUP by v opravdu poradném as-
sembleru asi chybét nemély a ALASM vel-
mi ziskava tim, Ze je umi.

Palky indexregistr( zapisuje “po na-
Sem”, tedy HX, LX, HY, LY.

Nakonec se zminim jen kratce o konver-
toru - prevadi do ALASM textové soubory,
zdrojaky z TASM (pfipona .A) a MASM (pfi-
pona .a), a to véetné konverze odliSné psa-
nych povell nebo pllek indexregistri (!),
naopak zdrojaky z ALASM exportuje do tex-
tového tvaru.

Trochu vadi, Ze do ALASM nedostanete
soubor delsi jak 16384 bytes (dano veli-
kosti stranky).

Taky trosku vadi, Ze byl psan pro ALASM
4.1 a ne ALASM 4.2.

Finalné a zavérem - ovladani je zmate-
né a editor nepfijemny (to vyplyva
z pozadavkl na kratkost, ALASM se autor
snazil natésnat do 16ti kilo), moznost vy-
brat si rozliSeni pismenek je
k nezaplaceni, $koda, Ze nezlstala i
v ALASM 4.2, na pomérné kratké textové
bloky si uZivatel zvykne, pouZziti pfidavné
pameéti je vyborny napad a assembler sam
umi prekladat spoustu bajeénych véci (a ji-
nou spoustu jich zas bohuzel neumi).

Musim uznat, Ze finalné opravdu JE Si-
kovny a hezky, ale ja osobné bych si ho pro
kazdodenni praci asi nevybral. Asi to bude
i tim, Ze uz neni Gplné nejnovéjsi. A taky
tim, Ze nevlastnim zadnou masinku
s rozSifenou paméti.

Mozna, Ze kdybych mél doma pocitac
ATM, nahulakal bych do horni paméti bez
dlouhého rozmysleni ALASM a mluvil bych
jinak.

V mych podminkach ovSem vyhody
ALASM neprevazi nad jeho nevyhodami.

Hovno. Vlastné howgh.

|

(Rusové jsou prasata, Ze se to neda. Za-
vadeéci basic k ALASM 4.2 se hroutil, i kdyz
jsem zkousel nejriznéjsi verze TR-DOSu.
Nastésti Sel pouZit basic od starsi verze.
Nebyt toho, nesel by mi program vibec
spustit, bohuZel se mi to s BETASHiTovymi
programy stava dost ¢asto - pozn. +GAMA)
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Stripky
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Ze zakulisi BS DOSu
400

Na BS - DOSu se zufivé pracuje.

Pravé probiha krvava diskuse, zda vypi-
sovat katalog disku pomoci 64 znakl na
fadek (to je hlavné Busyho napad), coZ né-
ktefi povazuji za hnusné mriavé blechy,
nebo pouzit 32 znakl na fadek, coz vSak
neumoznuje vypisovat nékteré, pohrichu
veskrze zbyteCné, informace o souborech.

Jakéhosi zkuSebniho hybrida mate moz-
nost vidét na obrazku.

BS - DOS 400 bude podporovat SFS tak,
jak bylo navrhnuto. Skupina DTP je se SFS
ponékud nespokojena a hodla navrhnout
vlastni Speccy file system, snad pod na-
zvem SSFS (Speccy Specific File System).

Jeho hlavni charakteristikou je stromo-
va PeCoidni struktura adresafd a maximal-
ni délka souboru 64 kB, délka nazvu voli-
telna az skoro 60 znakd.

Matrix

V DTP se nespi a PVL pracuje na svém
systému sn0, ktery potési hlavné D40kare.
Matrix ma byt totiZz z€asti tim, co vSichni
majitelé ZX IDE Face a D40 oCekavaji - im-
plementaci harddiskového systému na
D40.

OPFPERATIHGEG

ETSTEMH

ze sceén

Nebyl by to ovSem PVL, kdyby na to ne-

Sel trochu jinak, nez je béZnym zvykem.

Nevzniklo tudiz ani rozsifeni MDOSu,
ani obdoba BETASHiTového shellu pro
harddisk, ba dokonce ani UNIX pro
Spectrum, ale néco zcela nevidaného,
systém, ktery si sam zjisti, jakému systé-
mu patfi disk, ke kterému pfistupuje, a
korektné s nim pracuje.

Na obrazku muZete vidét napfiklad ka-
talog PeCoidni diskety.

Jista vyhrada by se dala uplatnit proti
pfikazu "cd ..". Nebylo by lidSt&jsi pouZit
oblibeny FTPEkovy povel "cdup"?

A dalSi povzdech: V jaké fazi rozpraco-
vanosti tato idea zrovna je?

Dodejme, Ze na finalni realizaci si urci-
té jesté dlouho pockame...

Covox

0 ctyrkanalové zvukové karté Covox/
SounDrive se uz v ZXM psalo (3-4/99 vyslo
schéma) a nejspisS se o ni jesté psat bude.

Nékoho by mohlo zajimat, jaky pro Co-
vox existuje software, zapatrali jsme hlav-
né po Gpravach rlznych her. Zjistény stav
bohuZel pochazi z 30.1.1998, cozZ je uz tro-
chu davno, mezitim vznikaji Gpravy nové.

Walker - dokonceni se ocekava v roce
2000.

Sai Combat

The Way of Exploding Fist

Dirt Track Racer

Puffy's Saga

Starglider

Comando Tracer

Pokud se vam zda, Ze je tu malo her,
nevéste hlavu, Covox umi prehravat i Ami-
gacké MODuly! A co se her
tyce, jisté uz existuji dalsi
nové dpravy...

Mod files player for Co-
vox and Sound Drive

Pro Covox Ci Soundrive
existuji i nasledujici
sampletrackery:

ProTracker 2 Digi -
4kanalovy pro Covox,
vznikly Gpravou AYCko-
vého ProTrackeru 2

Ultra Sonic - 4kana-
lovy sampletracker pro
Covox a SounDrive
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General Sound

V Geskych spectristickych médiich obli-
bena hracka se miZze rovnéz pochlubit sa-
dou upravenych her. Které hry tedy Gene-
ral Sound podporuji?

Hlavné Dron(iv stale nedodélany Cyber-
noid, Barbarian 1, Basket Master, Chase
H.Q. 1, Dan Dare 1 Pilot of the Future,
Frost Byte, Galaxians, Krakout 1, Lee Enfi-
eld, Mad Balls, Power Boat Simulator, Re-
bel Star 2, Rex 1, Rex 2, Robin of the
Wood, Renegade 2 Target Renegade, Xecu-
tor, Xeno, Zynaps.

Potom existuji hry, ke kterym je pripoje-
no intro s hudbou pro GS:

Barbarian 2, Canyon Warrior, Champi-
onship Jet Ski Simulator, Golden Basket,
Hydra, Miami Chase, Mutant Fortress, Mu-
tants, Obliterator, Pro Golf Simulator, Pro-
tector, Raster Runner, Rock'n Wrestle, Spe-
edboat Assassin, Superhero, Underground,
Zone Trooper.

A pokud by to stale bylo nékomu malo,
existuji tfi musicdisky pro GS od skupiny
Flash...

@)

T-.941-31-1@

TECT

asd

HACTE 1

SEFPAH CNEKTRYH

JEFPAH S4@xz@a

JEFPAH Sz2axzaa
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Extreme's Tracker

pro Covox a SounDrive
Digital Studio pro Covox
Digital Studio pro Sound Drive

Kdyby vds ndhodou zajimalo, jaka rozli-
Seni obrazovky nabizi poéitaé ATM a co zob-
razuje po resetu, tak se podivejte na tento
obrazek. Myslim, Ze po ATM jiZ vice neza-
touzite...



Co jiz urcite neudélaji,
dil étvrty

Busy asi nenapiSe tiskarensky driver,
ktery by pouzival signal acknowledge. Spis
pouZzije signal busy.

Hudebnik a majitel PeCe Pat uz nenapi-
Se hudbu na Spectru, ponévadz uz pry zad-
né nema.

Tritolsoft urcité nenapiSe OPAT pro
microdrive ani Disciple.

+GAMA urcité nevyrobi finalni verzi Alta-
visty ani .000 Masteru, ponévadz mu vy-
bouchla disketa se zdrojaky do Promethea
(blize viz minulé Intro).

Matsoft nenapiSe zadny ¢lanek do Your
Spectra, protoZe to malo, co napiSe, staci
sotva pro ZX Magazin.

8 Bit Company urcité nesnizi
ceny. Leda snad, Ze by je stihla né-
jaka duSevni porucha, pak moz-
na...

Mr BOB uz (aspon v to doufej-
me) nenapiSe demo bez Hoodovy
hudby.

Starsoft uz nikdy neprijde s
kopcem disket a vykiikem "nesu
vam programyyy", protoze si pofidil
vypalovacku CéDécek.

Identifikace

Zajimavy poznatek z Kapliconu
- postava na jednom z titulnich ob-
razki dema HaNnAh's Gallery neni
HaNnAh, ale Mr BOB.

Jesté zajimavéjsi poznatek - po-
stava na jednom z Gvodnich obrazk( +Ga-
movy hry Mezi véZemi pry je skutecné
+GAMA (aspon on to tvrdi...).

Devianti

Real time compo - to by mohla byt nova
kategorie do spectristickych soutézi. Ne
doma pracné dlouhé mésice pilovat dema,
intra a efekty a pak se s nimi vytahovat na
setkanich, ale hezky prijet, sednout na
zadnici a na misté honem néco nakddovat.

Aspon takhle to v Kaplici predvedli Joh-
ny X, +GAMA a ¢astec¢né i Aragorn, vSichni
tfi v kategorii intro...

INTRY

DevastAce

D.J. z P. jiz dlouho nehlasil Zadnou ne-
hodu.

Nahlasil ji vSak Starsoft, a ne jednu.

Na Zlinconu se mu odpalilo Spectrum
+2A, které je nyni u AIDSe v opravé (viz mi-
nulé Intro).

Cestou do Kaplice malem odpalil auto
(odnesly to kotouce, brzdy a nervy Johnyho
X).

Po navratu z Kaplice odpalil MB-02+.

Potom odpalil zfejmé jesté telefon, pro-
toZe se nemuZe dovolat do 8BC a objednat
Si opravu...

Word

Porad je to pytel sracek. Vice informaci
viz minulé Intro.

32

> 8
LIl Q

] -~

Tapy J€ DISKETA _ 8 BasN,
KTERow “ISeh Stozil PRe VAS .
NAJPETE
- HILEMKY - ANEZIA- BASEN

Hewlett Packard

Tato tiskarna rovnéz vyhrava titul pytle
sracek, protoZe na ni neni mozno tisknout
ZX Magazin.

Kypck

Jak napsal rusky diskmagazin Spectrou-
fon v recenzi na novy "narodni" klon Kursk
512: "S Pentagonem nema naprosto nic
spoleéného. Kursk - éto prosté Srot, my
jeho budoucnost vidime cerné. Mél by
skongéit na dné morském, kam jediné pod-
le nas stejné patfi".

Laget ~ 2ewv -

Rubriky

ZX Magazin uvaZuje o zavedeni novych
rubrik. Na poli hardware by to mély byt
"sméjeme se s Teslou", pfipadné "humory
z GM".

Kromé tradicnich rubrik "vase dopisy v
kosi koncCi" hodlame rozsifit rubriky softwa-
rové o kolonku "udélala jsem si sama",
kam muZete posilat vlastnoru¢né vytvore-
né rutiny. V pfipadé dostatku vhodnych pfi-
spévkl vSak nevyluujeme pfejmenovani
na "udélala jsem se sama".
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Nesoutez

Protoze do redakce nikdo nepiSe, ani do
listarny, ani neposila ¢lanky, rozhodli jsme
se to zménit, snad nam napiSete alespon
do Nesoutéze

Opét o zdravotné zavadné ceny - kdyz
mame ten rok 2000, zkuste vyjmenovat
aspon osm her, v jejichz nazvu se tato Cis-
lovka objevuje. Podminkou je, Ze tyto hry
musi byt pro Spectrum, takZze Windows
2000 a Office 2000 neuzname!

Druha otazka - na srazZlivosti krve se po-
dili tfinact faktoru - faktor 1 je fibrinogen,
faktor 2 protrombin, faktor 3 je trombo-
plastin, faktor 4 vapnik...

Napiste nam, co je Factor 6.

Najde nékdo z vas |ék, pojmenovany po
letni spectristické session?

Posledni bonusova otazka - kolik dilt
ma slavna série dem Spectrology?

Magor

Dodate¢né Hoodovi blahoprejeme.

Ceka ho ted Green Hell, uz si zaza-
dal o modrou knizku, ¢imzZ prokazal, ze
neni barvoslepy, takZze ho nakonec asi
vezmou.

Your Spectrum

8BC oznamila, Ze bez ohledu na in-
dispozici AIDSe (green hell) bude ne-
jmenovany spectristicky ¢asopis dale
mate bud ve svych schrankach, nebo
ho tam do konce tretiho tisicileti mit
budete...

Reportaz z Kapliconu

...se z pochopitelnych divodd presouva
do pristiho Gisla. Aspon si ji budete moci
porovnat se setkanim ve Wroclawi (pokud
nam o tom nékdo napise).

Dementi

Dementi jsou vSichni, kdo do ZXM ne-
poslali reportaz z Kapliconu nebo ZX Party.
Dementi jsou vSichni, kdo do ZXM ne-
poslali zadny ¢lanek.

Dementi jsou vSichni, kdo se nezUcast-
ni Nesoutéze.

Dementi jsou vsichni.

|
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Pozor!!!

Zlincon 2000/+2

opét posledni vikend pred Vanocemi

Millennium B

velka soutéz o 3x MB-02+ 512KB RTC

8BC vyhlasuje velkou soutéz MillenniumB o 3x MB-02+, ktera vyvrcholi na letoSnim Zlinconu 2000/+2. Soutéze
se miize zucastnit kazdy Spectrista, ktery se pfihlasi a spini podminky soutéze.
MillenniumB ma 3 hlavni kategorie:

* nejlepsi MultiTech graficka hra (akéni/adventure atd. - musi z pfevazné €asti vyuzivat techniky MultiTech)

* nejlepsi MultiTech demo (graficky demoprogram piné vyuzivajici moznosti MultiTech driveru a dalSich hardwaro-
vych vymozenosti MB-02+ (napf. MultiTech obrazky/efekty/animace, dohravani souborl pfi pfehravani hudby a
realizaci efektd, fantazii se meze nekladou - ¢im pestiejsi a obsahlejsi, tim vétSi Sance na uspéch!)

* nejlepsi uzitkovy program pro MB-02+ (ani zde fantazii meze neklademe - mize se jednat o DiskDoctor,
FileManager atd.)

Nejnové;jsi driver na rezim MultiTech si mlzete stahnout v sekci Download na www.8bc.com. Programy mohou
plné vyuzivat veSkerého hardware (AY, DMA, pamét v ZXS 128 i MB-02+ atd.).

MillenniumB ma téZ 4 standardni kategorie:
* nejlepsi obrazek (SCREENS$)

* nejlepSi AY/ULA hudba

* nejlepsi 4K intro demo

* nejlepsi demo

Podminky soutéze:

* Prihlasit se do soutéZze muzete kdykoliv do terminu konani Zlinconu 2000/+2. Pfihlaska ma tyto nalezitosti: jmé-
no, adresa, kategorie, nazev a stru¢na charakteristika projektu. Pfihlasky zasilejte na nasi e-mailovou adresu:
8bc@8bc.com.

* Finalni projekt musi byt prezentovan na Zlinconu 2000/+2. Ten posléze bude volné k distribuci na internetové
strance www.8bc.com

» Aby mohlo prob&hnout vyhodnoceni soutéze v dané kategorii, je tfeba alespon tfi pfihladek do pfislusné katego-
rie. Pfihlaseni uCastnici maji pobyt na Zlinconu 2000/+2 zdarma.

* MB-02+ budou vydana vyherctim ihned po uzavfeni soutéze na Zlinconu 2000/+2.




