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Zacatek
Zdar spectriste,

ZXM jiz dosti dlouho nevySel, nebyla to
moje chyba, jinak bych se tu jisté velmi kal,
protoZze ZXM mam rad a pral bych si, aby vy-
chazel i nadale.

Doufejme, Ze ¢asopisu ta pauza byla ku
prospéchu, bylo aspon dost ¢asu na pecli-
vou pfipravu ¢lankd, shanéni informaci a tu
jinou spoustu prace, ktera je s tvorbou ZXM
spojena...

Mam uz pfipraveno péar dalSich Cisel, asi
tak na pll roku dopredu, takZe se téste.

Plvodné tu mél byt i Gvodnik od Matsof-
ta a aktualni NoWINky, ale nedodal je v¢as,
tak snad uvidime v dalSich &islech, ktera ja
osobné povaZzuji za docela nadupand, a bu-
dou jesté nadupanéjsi, pokud mi néjaky
svljj zajimavy ¢lanek nebo postfeh poSlete.

Jeden velky dik patfi Heptauovi, radéji se
0 ném zminuji hned tady a ne az v Intru,
tam by se mi urcité zatoulal mezi demen-
ty...

Dovolte jesté prosbu: pokud mate doku-
mentaci k simulatoriim Flight path 737,
747 flight simulator nebo Strike force har-
rier, ke hfe Hive nebo jinym zajimavym pro-
gramum, poslete ji prosim na adresu redak-
ce.

No a co nas tedy vlastné pristé ¢eka?
Doufam, ze se ZXM uZ nikdy nevrati k
mriavému formatu A5 a bude vychéazet na

poctivé A4.

+GAMA

Jiz brzy zac¢ne vychazet
XIV rocénik ZXM!
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Hardware

Keypad

Co to vlastné je a existuje to vilbec? Tak to je otazka, kterou jsem si poloZil,
kdyZ jsem poprvé ¢etl ndvod ke Spectru +2 - viibec nic se tam 0 ném nedozvite.

Jedna se vlast-
né o numerickou
klavesnici, ktera
je pripojena ke
Spectru pomoci
dvou datovych vo-
dicl (bit 1 - out a
bit 5 - in) ve 14.
datovém registru
zvukového Cipu AY
3-8912 (zapis
nebo ¢éteni tohoto
registru se prova-
di nejprve zapi-
sem registru na port $FFFD (65533) a poté
jiz standardnim ¢tenim, nebo zapisem por-
tu $BFFD (49149)), a slouzi k jednodussi
editaci basicu ve 128 médu a v kalkulato-
ru. PouZity port je po doplnéni nepouzitych
bith O a 4 vlastné druhym sériovym portem
u pocitact ZX Spectrum 128, +2.

Spole¢nost Amstrad po prevzeti firmy
Sinclair jiZ toto zafizeni nepodporovala a tu-
diZ u pocitacu +3, +2A a +2B jiZ keypad ne-
funguje (z ROM byly odstranény rutiny pro
jeho obsluhu), ale naopak je mozné uvolné-
ny port pouzivat k sériové komunikaci i za
pomoci basicovych prikazd. Ovsem i v téch-
to pocitacich zUstaly funkce, které zjedno-
dusuji editaci 128 basicu a ¢astecné i kal-
kulatoru, bohuzel jsou na standardni kla-
vesnici tak nesikovné rozmistény, Ze jsou
takika nepouzitelné.

Prehled funkci keypadu
a jejich vyvolani na stan-
dardni klavesnici:

Funkce Kombinace kldves  Kdd
Na konec programu ExtMode+T $A5
Na zaCatek programu  ExtMode+N $A6
Na konec fadku ExtMode+M $AT
Na zacétek fadku ExtMode+SymShift+2 $A8
0 10 fadkl dopfedu  SymShift+| $AC
0 10 radku zpét ExtMode+P $AD
Po slovech vpred ExtMode+SymShift+) $AE
Po slovech vzad ExtMode+! $AF
Vymaz do konce fadku  ExtMode+) $BO
Vymaz od zaCatku fadku ExtMode+K $B1

Vymaz slovo vpravo ExtMode+W $B2
Vymaz slovo vlevo ExtMode+E $B3
Vymaz znak vlevo Delete $0C

Vymaz znak pod kuzorem ExtMode+SymShift+K $AA
Pripni dvoufadkovy editor ExtMode+SymShift+8 $A9

S vyjimkou k6dU $A5, $A6 a $A9 funguiji
tyto funkce i v kalkulatoru.

Rozlozeni klaves na
keypadu

delete left | cursorup |delete rightl TOGGLE
/ * (
cursor left | cursor down cursor right CMND

7 8 9 -

del word leftdel word right page up page down

4 5 6 +

del eol left | del eol right | top of text

1 2 3 ENTER
shift, fire bot of text | fire, =

0 . ENTER

fire, =

Rutiny keypadu v ROM

Na adrese $0118 (280) v editor ROM
(128 ROM) je umisténa rutina KPSCAN pro
obsluhu keypadu. OvSem jedna rutina pro
obsluhu keypadu se dostala i do standard-
ni ROM, a to na adresu $3B01 (15105) - co
vSak ma za Ukol, to jiz netusim.

KPSCAN - 0118h (280)
Podprogram slouZici k obsluze pfidavné
klavesnice (keypad).

Vstupni podminky:
Zadné

Vystupni podminky:

ROWO01, ROW23 a ROW 45 obsahuji
okamZity stav keypadu

v poradku: pfiznak NZ

E - k6d klavesy (%10000000 - kdyZ neni
stidténa, jinak %O0kkkkkkk)

chyba: pfiznak Z

neni pfipojen keypad nabo je stisténo
vice klaves (s vyjimkou O/Shift)

Heptau

Tabulka vracenych kodu
klaves (v registru E):

Klavesa Samotnd klavesa Kldvesa se Shiftem

0/Shift  $6C

1 $5F $71
2 $5E $70
3 $5D $6F
4 $6B $7D
5 $6A $7C
6 $69 $7B
7 $67 $79
8 $66 $78
9 $65 $77
. $5B $6D
+ $68 $7A
- $64 $76
* $62 $74
/ $63 $75
( $61 $73
) $60 $72
Enter $5C $6E

|

Editor 128 BASICu je k nicemu, keypadu

nam ale prijde lito spi$ proto, Ze mohl najit

uplatnéni i jinde (hlavné textové editory, as-
semblery, ...) - pozn. +GAMA
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ZX Ma,

STORM 1.3

About  S3etup Frant
FAGE : 1 MOLE : OC 32

+GAMA

Infarm
IHS .

DL

FileE
PdC .,

Edat

Na uvod

STORM 1.3, jak
jste méli moznost
zjistit jiz v ZX Magazi
nu 3-4/99, je turbo
assembler. Ono téch
ruskych assembler(
je povicero, tak jak
se v nich vyznat?
KaZdy nabizi néco a
Zadny ziejmé nema
vSechno. Se ZX ASM
3.00 jsme jiz méli t
Cest, jeho nasledov-
nika ZX ASM 3.10 si +
nechame na jindy, -
ale predem si pro-
zradme, Ze to oprav
du bude stat za to. | :
assembler ALASM
odkryl jiz v minulém ¢isle ZX Magazinu (3/
00) sva tajemstvi a jinak nenapadny XAS
je na svéteé jiz v devaté vylepsené verzi!
Kdyby existoval assembler, ktery by shrno-
val dobré vlastnosti vSech, méli bychom
klid. To byl ovéem divod, pro¢ tyto assem-
blery vznikly. Jejich autori chtéli shrnout
dobré vlastnosti svych oblibenych assem-
bler(l na jednu hromadku. U nékterych se
to povedlo méng, u jinych vice. Pustme se
tedy do posuzovani STORMa.

Storm (a bude fec o verzi 1.3) je dilem
Petrohradské skupiny X-Trade (ano, autofi
General Soundu a X-Trade modemu, urdi-
té jste od nich vidéli néjaké demo nebo
vyborny ¢asopis Spectrum Expert - takhle
podobné by mohl vyhlizet i Aragorniv X-
Magazin). Demomakerské zaméreni auto-
rd je na ném vidét - dliiraz je kladen na
rychlost. Nevéfite?

Scroll textu stihne za jeden jediny fra-
me! (tedy na Pentagonu rozhodné). Vypis
celé obrazovky pfi strankovani po obra-
zovkach trva 5 frames. Kompilace? 3x
rychlejsi nez ZX ASM, 1,5x rychlejSi nez
XAS, 4x rychlejSi nez TASM, 1,4x rychlejsi
nez ALASM. Komprese textu - 2x lepSi nez
ZX ASM, 1,2x lepsi nez XAS, 1,5x lepsi nez
TASM, 1,4x lepSi nez ALASM.

Zobrazuje 40 znak( na stranku. Jejich
velikost je troSku zvlastnich 6x6 pixeld, ale
vypadaji skvéle a mile. Podobné jako nas
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K programu je dodavan i pékné zpraco-

vany navod ve formatu editoru ZX-WinWord

oblibeny Prometheus provadi syntaktickou
kontrolu uz pfi psani instrukci a méa auto-
matickou tabelaci stejnou jako Promik.
X-Trade jsou ovSem prosluli tim, Ze pro
praci s TR-DOSem pouZzivaji své rutiny, na
sluzbach DOSu nezavislé, bohuzel za
vSechno se plati a tak se plati i ve STOR-
Mu, rychlé diskové operace jsou vykoupe-

Zkovska assewnbleruv STORH 1.3

ORE 25086, 32768

Start HOR A:B
opicCe

AN HEEEEE111:0UT (254
FEC A:DJHZ Opice: RET

FeC:
Bim:

25062 Hex: H61AA
e1ieEE6E1 16161616

Fata:

E&GBTIIFE3MEFOCOMBE2 T
St iU L om = = r 0l H
#EG& 230 HEplil0EB0
HETEG

Bute:
Word:

ny tim, Ze nespolupracuje s ruskym hard-
diskem a nechodi ani v emulatorech.

To je moc i pro samotné rusy, takze pfi-
Sel hodny cracker a sluzby hezky prepsal
na korektni vyuZzivani standardizovanych
sluzeb TR DOSu.

Jak je rozloZzen v paméti? Nechava pa-
mét 48ky volnou? Ano, nechava ji skoro
celou volnou, bohuzel kompilovat jde jen

od adresy #6000 vySe.
Podivejme se na to.

Stranka O je prazdna.
Stranka 1 se pouziva
jen pfi praci, pokud zrov-
na nejste v assembleru,
muZete se v ni libovolné
hrabat. Stranka 2 je vol-
na. Ve strance 3 jsou
4kB STORMu a asi 12kB
naveésti. Stranka 4 obsa-
huje STORM. Stranka 5
je prazdna kromé uUsekl
#5B00-#5BFF, #5E00-
#5EFF, nejde do ni
ovSem kompilovat.
Stranka 6 obsahuje
text. Stranka 7 je vyhra-
zena pro STS a druhou
VRAM.

Pfi startu nebo znovuspusténi testuje,
je-li ve strance 6 néjaky text, pokud se mu
zda, Ze ano, zkomprimuje ho a je mozZno jej
normalné editovat (takhle do STORMu do-
stanete text i bez pouziti BETASHiTu -
pozn. +GAMA). Pfi opusténi assembleru se
maZe obrazovka STSka a stranka 1.
STORM se odswapuje do stranek (30T/
byte). Navrat je mozny pres USR 23600,

nebo pristrankovani ¢tvrté stranky a USR

L T 3 = W T =T ) M T EFE 49152 pri ramtopu 24575.

Nyni se podivejme, co vlastné zajima-
vého nabizi ve vlastnim programovani.

Assembler

Psani LD a JP je nepovinné. Doplini si
je sam, jak uz jste v ZXM vidéli. Importuje
a exportuje texty na BETASHIT. Libovolné
mnozstvi pfikazl v fadku, libovolné mnoz-
stvi operandu u prikazu. Tak tohle jste

5 jesté nevidéli! 22 aritmetickych, logickych

a specialnich funkci. Pllky indexregistrd
znaci ,po nasem*, tedy HX, HY, LX, LY, ale
bere i obracenou formu XH, XL, YH, YL,
sam si je zkonvertuje. Stejné se chova k
povelim DEFB, DEFS, DEFW - prevede je
na DB, DS, DW. Navésti nabizi sice jenom
sedmiznakova, coz pry vadi hlavné lidem,
zvyklym ze ZX ASM na navésti typu PutCur-
sorOnScreen, ale pojme jich asi 1536 rlz-
nych. Umi includovat zdrojové texty a bajto-



vé soubory (popravdé receno moc si tim
nejsem jist, jestli tam nemaji chybu, ale vy-
zkousSet to nem0zu). Co velmi prekvapi, je
to, Ze vyrazy nevyhodnocuje jako Prome-
theus zleva doprava, ale hezky podle prio-
rit operaci a umoznuje pouzivat ve vypoctu
i zazvorky! Preklada vétsinu ,tajnych“ in-
strukci. Ma zabudované i takové prikazy,
jako LD BC, HL a podobné! Bloky textu ne-
musi byt souvislé (s vyjimkou pfikazu save
Block), tudiz mohou byt nesouvislé! To je,
co? MoZnost oznadit si jako blok dva od-
lehlé kusy textu je prosté genialni (jenom
pak zjistujte, které radky oznaceny mate

a které ne, jestli kdesi v textu nemate
oznacen treba radek, o kterém nevite -
pozn. +GAMA).

Ale zpét k programovani.
Radek se zapisuje klasicky:
[label] [com+oper] [:com+oper] [;REM]

Misto navésti je mozno taky napsat
teCku a Cislo od O do 255, ale néjak jsem
nepochopil, k ¢emu by to mohlo byt dob-
ré...

Mluvil jsem o nekoneéném poctu ope-
rand( u pfikazu. Assembler to preklada
jako sled prikaz(i se stejnym polem prikazu
a snazi se jim pfifadit spravné operandy.
Nejlépe asi promluvi priklady.

Co asi znamena povel PUSH BC,DE,HL ?

Ano, je to to samé, jako kdyZ v Prome-
theovi napiSete

PUSH BC

PUSH DE

PUSH HL

A co tfeba ADD A,AA,B,HL,DE ?
ADD AA

ADD A,B

ADD HL,DE

Nebo JR NZ,LOOP,Z,LOOP1,LOOP2 ?

Jednoduse.

JR NZ,LOOP

JR Z,LOOP1

JR LOOP2

(vSimnéte si, Ze JR Za JR NZ jsou
v podstaté jeden pfikaz s rtiznymi para-
metry, tady by “predassemblovani”, které
zname z Promethea ¢i MRS, nepomohlo,
proto Rusové pouze tokenizuji - pozn.
+GAMA,).

Maximalni korektnost zachovava i pfri
pouziti symbolu $. Viz tfeba povel JR
C,$+5,2,$+20.

JRC,$+5

JR Z,$+20

Kromé téchto srandi¢ek umi assembler
i jiné. Napfriklad pfikazy je mozno zadavat
zkracené.

opicez
Text
Delka

L EE]

OUT (#FE) je to samé jako OUT (#FE),A.
U OUT (C),n se (C) da vynechat.

TakZe tfeba povel OUT B,A,(#FE) je

OuT (C),B

OUT (C),A

OUT (#FE),A

a zUstava jen otazkou, k c¢emu by tako-
vahle sekvence OUTU byla vlastné dobra...

[LHT SMl IWs SET Lime 16 2 Lol 15 Wew Indls #AA #BB,#AA #BB,#AA #BB,#AA (

Zkouwska assembleruw STORH 1.3

ODRE 25668

Start XOR R: B
opice

ANl XEEEEE111:0UT [(254)
DEC R:DJHZ Opice

Ll R-2

CALL #1681

Ll HL-TexXt:B-Delka

DB "As5eMbLy RulLeZ!
ECU %-Text

TotéZ plati pro IN (#FE) a IN A,(#FE), IN
D,E,(#B7) a

IN D,(C)

IN E,(C)

IN A,(#B7).

LD HL,BC. Je to v podstaté makro pro
prikazy LD H,B:LD L,C. LD je pochopitelné
nepovinné, takZe se da zapsat i jako
HL,BC.

LD BC,IX, pfipadné jen BC,IX, je zas
makro LD B,HX:LD C,LX.

EX HL,DE je to samé jako EX DE,HL.

ADD DE,HL je jiné makro pro sekvenci
pfikazt EX DE,HL:ADD HL,DE:EX DE,HL.

ADD DE,BC tady kupodivu zabudovano
neni (ale do pfisti verze je slibovano, spolu

136 Label already detined
i1d: 8

Torx many orerands

ERRORS 2 KEY = A:

s jinymi vychytavkami, jako porovnani pred
inkrementaci nebo po ni, jak to zname z
Cécka, o kterych se ani nebudu zminovat,
protoZe jsou prilis lakavé na to, aby to
mohla byt pravda - pozn. +GAMA).

EXA je prikaz, ktery, znate-li ho, je dobré
pouzivat misto mnohem delSiho EX AF,AF.

LD A (HLY:RST 16:D0JHZ Opiced:RET

Programovani

Pro zjednodusSeni vkladani dlouhych
sekvenci DEFB v hexacislech je moznost
pouZit fetézec uvozeny zavinaCem. Povel
DB ,@AEDFC825“ se prelozi jako DB
#AE,#DF,#C8,#25.

Vytvoreni opakujicich se bajtl o urcité
délce je mozné pomoci pfidavného para-
metru k povelu DS. DS 7,#AA,#BB tak od-

povida prikazu DB
celkem
7 bajtd). DS 10 bez dalSiho parametru
tedy znamena poctivych deset nul.

INCB odpovida poveliim INCBIN nebo
INSERT, INCL je zkratka od INCLUDE.

Tremi teCkami Ize v zapisech vyrazl
nahradit navésti (taky mi neni Upiné jas-
né, k ¢emu to vlastné je dobré - pozn.
+GAMA).

ORG se da zadat se dvéma parametry,

z nichz druhy odpovida Prometheovskeé-
mu povelu PUT. Zajimavé plsobi pouziti
rozsahlého matematického aparatu STOR-
Mu - tfeba povel ORG $” odpovida Silené-
mu povelu ORG ($-1)/256*256+256 (mys-
lim, Ze u nas se to zapisuje kratsi formou
pomoci ORG $/256+1*256, ale stejné je
STORMacky zapis nejkratsi a nejprehled-
néjsi, kadyZ vite, co to znamena - pozn.
+GAMA,).

Aha, ja se o matematickych vymozenos-
tech STORMu jesté nezminil. Podivejte se
na tohle:

+,-,*%,/ je klasika.

\ MOD,

& AND,

I OR,

| XOR,

<<n necyklicky posun vievo o n mist,

>> necyklicky posun vpravo,

<=>=<>= je rovnéz klasika, davajici
vysledek O nebo 1,
[ je vySSi bait,
1 nizsi baijt,

" hexadecimalni zaokrouhlovani naho-
ru,

L (libra) hexadecimalni zaokrouhlovani
dol(,

~ NEG (vSimnéte si, Ze nejde zadat
z klavesnice, rusové zas jednou ulitli),

@ NOT (vysledek je O pfi nenulovém ar-
gumentu, 1 pfi nule),

, je krat 256.

Priority téchto operaci jsou tyto:

8: "L

/N

6:~

B << >>

4; +-

3:&!|

2:=etc, @

Vidime tedy, Ze nasobeni ma prednost
pred scitanim. Pékné presné podle mate-
matickych zakonitosti.

Se XZ
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Programovani

4/00

Ovladani editoru

V tomto assembleru nenajdete zadny
help, Zadna menu, ba dokonce ani ikonky.
Snad za to mze omezeny pamétovy pro-
stor, snad lidska lenost, spiSe vSak oboje.
Ovladani je ¢inéno pouze pres horké klave-
sy, vypada to profi a minimalné to zdrZuje,
ovSem nepouzivate-li assembler kazdy
den, bude vam délat potize zapamatova-
ni si spravnych pismenek.

V hornim informaénim fadku se vam
ukazuje informace:

INS/OVR BIG/SML RUS/LAT EXT/ALT
RES/SET LINE COL FREE

z ¢ehoZ objasnéni si Zada pouze EXT/
ALT (ukazuje typ menu - extend po stisku
EXT a alternativni po stisku BREAK) a
RES/SET, udavajici, zda budete blok
oznacovat ¢i odznacovat.

Dole se ukazuje informace tato: * !
A:FILENAME

* znamena neuloZzenou zménu v textu, !
oznaceni bloku, zbytek je disk a jméno
souboru. TakZe pokud vam sviti vykfi¢ni-
¢ek, asi mate nékde v textu zapomenuty

oznacCeny fadek - a ted ho hledejte :)

Kromé mnoha jinych klaves muZete po-
uzivat v editoru samotném tyto:
[CS+1] EDIT - scroll nahoru
[CS+2] CAPS - scroll dolu
[CS+3] TRUE VIDEO - o stranku nahoru
[CS+4] INVERSE VIDEO - o stranku dolu
[CS+5] vilevo
[CS+6] doll
[CS+7] nahoru
[CS+8] vpravo
[CS+9] GRAPH - delete
[CS+0] DELETE - backspace
SS+W - INS/OVR
SS+A - CAPS LOCK
SS+Q - na zacatek radku
SS+E - na konec fadku
SS+| - hledani
CS+ENTER - oznacit radek
SS+ENTER - smazat radek
SS+SPACE - RUS/LAT
EXTEND MODE - EXT menu editoru
BREAK - ALT pfikaz

Radkovy editor pfi zadavani jména
souboru nebo textu k hledani se ovlada
takto:

SS+Q/E/A/SPACE - jako normalné

dolli - smazat input

EDIT - zména drivu

EXT, BREAK - zruseni

EXTEND menu editoru obsahuje tyto
prikazy:

B begin - nastavi zaCatek bloku

E end - nastavi konec bloku

K - oznadi ¢i odznadi blok podle nasta-
veni

C copy - zkopiruje blok

D delete - smahne blok

6

M move - copy plus delete bloku

N unmark - odznaci vSechno

S search - hledani textu

X next - hledani dalSiho vyskytu

R replace - zaména, pfi nalezeni ¢eka
na klavesu (Y-zamén, N-nechat, A-zamén
vSe, Q-konec)

U undo - narozdil od tfeba MRS nevraci
jen jeden radek, ale i takové operace, jako
je smazani vice radkQ, a to i pfi postup-

Zkouska assemblel STORH 1.3

ORE 25060

HOR RA: B

AHD XEEEEE111:0UT [(254)

DEC A:DJHZ Opice

LI A-2

CALL #1661

LI+ HL:Text.B-Ikelka
OpiceZ LI A-C{HLY:RST 16:IHC HL

DJHZ Dpice2:RET
Text DB "As5eHbLY RuLeZ!™
elka

EQU %£-Text

ném jejich smazani pomoci dlouhého drze-
ni delete.

A asm - to je jasné, co to provede

J jump - skoCi na zadany radek

| inspect - vyvola kalkulator, je mozno
provadét vypocty s navéstimi - kalkulaCka
je moc pékna, ukazuje tfeba i oblast pa-
méti v okoli adresy, ktera odpovida vysled-
ku vypoctu, a podobné

nahoru - skok na zacatek textu

dold - na konec textu

vpravo - na dalSi oznaCeny radek

vlevo - na predchozi oznaCeny radek

ALT menu (po stisku BREAK) se pySni
témito schopnostmi:

L load

S save

C cat

M merge - prihrany text oznaci jako blok

[LHT Swl IR ofl Line 1= GOl 16 Wew 16l

Zkouvska assembleru STORM 1.3

ORG 25666, 32T7T6E
start HOR A: B
opice ANl XEEEEE111:0UT (254)
DEC A:DJHZ Opice
L A-2
CALL #1681
hl:text-b.delka
opice
Text
Ddelka

DE "AsS5eMbLy RulLeZ!
E0U %-Text

B save blok - zde musi byt blok celistvy!

0 save obj - ulozi preloZzeny kod jako je-
diny soubor

Z zap - smazani vSeho textu

Q quit - zradné opusténi assembleru

T import - text z jiného assembleru pre-
vede na pakovany

X export - svlij pakovany text pfevede na
normalni textovy soubor

A asm - to je taky jasné

D debug - vyvola STS

R run - spusti prelozeny kod, navrat

LD A- (HL}:RST 16:DJHZ Opice:RET

pres RET nebo JP #C0O0O0 pfi pristrankovani
banky #14.

Zbytek

Chyblm se nevyvaruje nikdo. Ani X-Tra-
de. Ve svété PeCi se vSak traduje, Ze doku-
mentovana chyba uz neni chyba, nybrz
specificka vlastnost programu. NuZze, jaké

(O 3 Y W S T L T W E TS Ma STORM specifické vlastnosti?

Povel DB ,A“ (tedy jeden znak) pfi pre-
kladu blbne. Déle zlobi preklad vyraz(,
obsahujicich vypocet (AA<BB)*... A nako-
nec je tfeba dodat, Ze hledani textu ho
nékdy nenajde (zkousSel jsem, ale nasel
vZdycky, tak to snad nebude tak zlé -
pozn. +GAMA).

To je z chyb vSechno.

Vidime, Ze ackoliv se jedna v podstaté
o nedodélany assembler (finalni verzi
ma byt az STORM 2.0), je dost dobry. Chybi
mu sice nékteré véci, slibované do finalni
verze, jako treba prace s neomezené vel-
kym textem pres celou disketu, néktera
makra (tfeba inkrementace registru po po-
rovnavani ¢i pfed nim, tak, jak to zname z
jazyka C), podpora RAMéti vétsi jak 128,
ale je zajimavy, rychly a vykonny.

UzZivateli asi bude vadit nepfitomnost
menu nebo alespon prehlednéjSiho ovla-
dani.

Mné osobné se zda, Ze mu chybi podmi-
nény preklad, jako jsme to vidéli u ZX ASM,
coz neni dobré. Podminény preklad je pros-
té vychytavka, ktera assembler posune o
tfidu vySe, a je désna Skoda, Ze pravé
STORM ji (zatim?) nema.

A jesSté jeden druh pfikazu mu chybi -
opakovana kompilace. Predstavte si tre-
ba, Ze potfebujete padesatkrat sekvenci
LDI, INC B, LDI, INC B, ... NeSlo by zadat
jen Opakuj 50x LDI:INC B Konec opako-
vani? Tohle umi napfiklad ALASM. Zda se
tedy, Ze Gplné nejmohutnéjSi STORM pre-
ci jen nebude.

Sedmipismenna navésti pak vylozené
zabijeji dobry napad (jako v MRS).

Je to sice bomba dilo, rychlé a v detai-
lech vypilované, ale absence nékterych
uzitecnych doplikl jeho atraktivitu bohu-
Zel snizuje.

Pokud nejste majiteli BETASHiTu, zapo-
mente na néj Gplné. Jako vSechny ruské
assemblery, i STORM 1,3 na jiné diskové
systémy pljde predélat jen asi velmi, velmi
tézko.

Nic to neméni ale na tom, Ze je to as-
sembler pékny a spousta jeho mySlenek
by stala za vyuziti i v jinych assemblerech.

|
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15:01, utery 30.
cervna 1987

Stojis na hromadé panelll a
rozhlizis se po neutéSené, poné-
kud cyberpunkové krajiné, které
dominuji Zelezobetonové ruiny,
staré Zelezné traverzy, rozmoklé
bahno... Nevi$ presné, co se déje,
jen si pamatujes, co ti fikal profe-
sor, Ze tady ti nikdo nebude moci
pomoct. Pokud o sobé nedas néja-
kym zplsobem védét, nikdo ani
nebude védét, co se s tebou vlast-
né déje. Takto optimisticky nala-
dén se spoustis ze svych prask-
Iych panelll a vydavas se vstfic ne-
bezpecdi, které na tebe nékde mezi témi
roztomilymi troskami ¢eka.

Krajina svlj styl nezapre. Potkavas rou-
ry, radioaktivni vodu, najdes i starou na-
sténku, na které si pfecteS na potrhaném
a rozmoklém listku, Ze treti sveétova valka
je na spadnuti (zda se, Ze tato informace
jiz delSi dobu neni zrovna aktualni).

Nejsi tu sdm. Né&jaci muzi se rvou o
chciplého psa, na placku mezi ruinami vy-
horelych budov se konaji vefejnd muceni,
buzeruji t& mistni pubertaci. Strazci systé-
mu asi vycitili, Ze sem néjak nepatfis, a pU-
jdou ti po krku.

Co délat? Klid nenachazi$ ani na hrbito-
vé. KdyZ si ho poradné prohlédnes, zjistis,
Ze na kusu dreva je uvedeno jméno Alison,
ktera tu sni sv(j posledni sen.

Alison?

Ale kdyZ se podivam na svUj prsten, na-
jdu tam preci jméno stejné divky...

A ted to zaCina byt zajimavé. Nicméné
konec uZz necham na vas.

Co to je?

Ano, je fe€ o hie Mindfighter
128. Mindfighter je textovka.
Moc pékna textovka.

Popis lokaci je bohaty, sloh je
pestry, velmi sugestivni a prede-
v§im i pfi nepfilis valné znalosti
anglictiny srozumitelny. Navic je
doprovazen obrazky, které bych
si dovolil oznacit za fantastické.
Jsou sice Cernobilé, je ale vidét, W}
Ze si grafik dost vyhral. Urcité se
budou libit i vam, velice vhodné
hru doplnuji.

Krajina je dost rozsahla a
neni jednotvarna, pritom neztra-
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ci svlij jednotny styl. Atmosféra je velice
priléhava a pravé ona je tim hlavnim divo-
dem, pro¢ vas do sebe Mindfighter vtahne
(i kdyz musim uznat, Ze depresivni krajina
nemusi nékomu délat dobfe a mize se mu
vic libit tfeba civilnéjsi raz Sherlocka, o
kterém se uz v ZXM psalo).

Hudba mi bohuZel chybi. Ke hfe tohoto
typu by se spi$ nez AYkové digitalni piskani
hodil akusticky doprovod v pofadné nastro-
jové kvalité, nemusel by to byt ani General
Sound, stacilo by prehravat hudbu
z CDCka, v nouzi z kazety, nenapada mne
ale nic dost vhodného. Hudebni znalci ale
urcité najdou pfiléhavy hudebni styl, dosta-
te¢né temny, vazny, akusticky - a, tak mne
napada, Ze by se hodil néktery filmovy sou-
ndtrack (Posledni Mohykan, Blade runner,
... @J).

Program se autor(im opravdu poved!.
Hra pouziva Sestibodové pismo, dokonce
ve dvou rliznych fontech. Zkousel jsem, ko-
likrat mGzu pouzit povel Oops (néco jako
“zpét” ve Windows) a feknu vam, Ze to jde

fobin went north.

oad by 01d Hall Ruins.

+GAMA

udélat mockrat. Dokonce, pokud
jste jednu hru ukoncili a hrajete
dalsi, muZete se odOopsovat do
své predchozi hry...

To ale neni vSechno. Odeslanim
prazdného radku se dostanete do
MENU. Menu je provedeno animo-
vanymi ikonkami, na které ukazu-
jete Sipkou. MuUZete zapnout Ci vy-
pnout zvuk, zapnout ¢i vypnout
ukazovani obrazku, pouZit dlouhy
nebo struény popis mistnosti, ne-
chat si vypsat aktualni informace,
dokonce zapnout vystup na tiskar-
nu! Save a load se provadi
s jednim ze tfi zafizeni, RAMéti, ka-
zetou Ci diskem (program byl na-
psan pro +3disk, ale vidél jsem i
otfesnou TR-DOS verzi - pozn. +GAMA).

Menu je Spickova véc, fesi spoustu
véci, staci, kdyz vite, jak se do menu do-
stanete a to ostatni vam uz muzZe byt jed-
no.

Jako kazda textovka, i Mindfighter se
ovlada tim, Ze z klavesnice vkladame slova
a véty prikazu, které Ize zkréatit aZz na jedno
pismeno.

Mindfightera si vymyslela Anna Pop-
kess, program napsal Fergus McNeill, kte-
ry psal i slavné “humorné” textovky pro fir-
mu Delta 4. Hra pochazi z roku 1988 od
Abstract Concepts.

Mindfighter je pékna hra s osobitou at-
mosférou, ale nemél jsem ¢as ji dohrat a
nakreslit mapu (musim totiz napsat i jiné
véci pro ZX Magazin a vyGerpavat se kres-
lenim mapy pro jednu hru bohuzel nemd-
Zu, to by pak nebyly skoro Zadné prispév-
ky).

Bez mapy se tedy budete muset bud'
obejit, nebo si ji nakreslete sami. Hra je
tak zajimava, Ze by bylo Skoda nezkusit ji
dohrat na vlastni pést.

ProtoZe si ale nemyslim, Ze
by Mindfighter byl hra kdovijak
jednoducha, néjakou drobnou
pomoc vam preci jen nabidnu.

Jak hrat

Hezky abecedné, jako
v encyklopedii, si uvedeme nej-
niti. Mistnosti i pfedméty se sna-
Zim psat hlavné v ptvodnim an-
glickém znéni, u nééeho uvadim
i Cesky vyznam, nékteré povely
v anglictiné nékde muzou chy-
bét, tak se nezlobte, urcité to
dohrajete i takhle...
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Admin storage room -
viz ,Shelves”.

Alison - fekni ,yes*“
kdyz ti polozi otazku -
pozdéji budes potrebovat
jeji plnou pozornost.

Apple (ve “store
room”) - snéz (Eat).

Basement - viz ,Pi-
pes*”

Bathroom - otevri
skrinku (Open cabinet) a

]
Bargate - zde se ko- f'T
naji verejné tresty.

Barren park - viz
.Blanket” a ,Newspaper
Clippings*.

Barren parkland - -3
zacatek treti ¢asti. Viz
,Moss“ a ,War Memo-
rial“.

Blackened metal -
prozkoumej (Examine).

Blanket (v “barren
park”) - oble¢ (Wear).

Bottle (v “medical room”) - snéz peni-
cilinovou kapsli (Eat penicillin capsule),
ktera je uvnitf, pro obnoveni zdravi.

Brass key (ve “waste tip building”) - za-
myka dvere v téZe lokaci. Viz ,Cobwebs”.

Bright Light - povede té na jih. Nepou-
Zivej jiny smér.

Cabinet - viz ,Bathroom*.

Canvas bag - Zacatek druhé &asti. Ig-
noruj ho.

Cardboard box (v “lounge”) - vezmi za-
znam (Take file) z krabice, dale viz ,File*.

Cell One - na vychod ze sektoru 7. Po-
trebujes klic. Viz ,Jimmy*“.

Cell two - prazdna, ignoruj ji.

Cemetery - viz ,Wood"“.

Chair (v “lounge”) - viz ,Matthew".

Chisel (nalezena v “baths”) - viz ,Step“.

Clothes - Nech si vSechno, s ¢im jsi za-
¢inal, véetné mince (Coin) a zapalovace
(Lighter), sic pozdé€ji zakysnes v budouc-
nosti. Viz ,Ruined bedro-
om*“.
Coach station - Viz
JVehicles”.

Coat - viz ,Lighter”
,Coin“ a ,Clothes*”.

Cobwebs (ve “waste
tip”) - rozbij je, at najdes
brass key.

Coin - nepouzivej. Viz
,Coat“ a ,Clothes”.

Crumbling avenue -
viz ,Blackened metal“.

Crates - viz ,Docks*.

Daryl - viz ,Snows-
torm*. - d

Dead rat - K nicemu.

Diagram (ve “small
hall”) - precti (Read).

Docks - aZ dorazi do
dok lod, jdi do “crates”
a zmén se v orla. Viz
Jlrance” ,Eagle“ a ,Yabu-
shi’s cabin®.

8
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Document - viz ,Shelves”. Precti
(Read).

Dog (nalezen na “rubble path”) - dej ho
liSkdm v “crates”.

Drip - viz ,Trance“.

Drum (ve “store room”) - ignoruj.

Eagle - kdyZ se stane$ orlem, nemusis
zadavat prikazy, prosté se zmén (viz ,Tran-
ce“) kdyz jsi na spravném misté a zbytek
se stane sam od sebe. Viz ,Fence*,
,Grilles“ a ,Docks*.

Easel (v “Robins bedroom”) - ignoruj.

Envelope - viz ,Kettle“, ,Photo“ a ,Let-
ter”.

Fence (electrified) - nezkouSej se ho
dotknout, stfihat, nebo prelézt. KdyzZ jsi zni-
Gil lod, jdi kamkoliv k plotu (Fence) a prelet
ho. (Viz ,Trance®).

File - prozkoumej (Examine) nékolikrat,
vypadne obalka (viz “Envelope”).

Foxes - viz ,Dog".

Gas mask - viz ,Shelter“. Oblec ji
(Wear) pfi vstupu do zaplynované pustiny

. bending
ating a dog

od. The howls

all around.
allay .

noticed a newspaper clipping

blanket.

bed wood o
led away 1n all

(gas wasteland).

Glass fragment
- zapomen na néj.

Going home -
viz ,Clothes” a
»Ruined bedroom*.

Grilles -

v druhé ¢asti, na
startu, jdi E, W,
zmeén se v orla (viz
JJrance®). Ted jsi ve
ventilaénim systé-
mu. Nechod' na se-
F ver ani na jih. Jdi
W, N, N. Tady se
zmén v orla a mu-
Zes$ vstoupit do
“medical room” na
vychodé (viz ,Uni-
form“ a ,Bottle”).
Vrat se na zapad do
ventilace. S, W, W,
E, N a zmén se jes-
té jednou v orla.

Guards - vyhy-
bej se jim, pokud nemas uniformu. Viz
»Medical room*.

Harry - ignoruj.

House rubble - jdi nahoru do “ruined
bedroom”. Viz ,Ruined bedroom*, ,Tag“ a
»Twisted metal”.

Helen - viz ,Letter”, ,Phone number“ a
~Photo“.

Interrogation rooms - ignoruj.

Jeans - viz ,Clothes” a ,Ruined bedro-
om*“,

Jerry can - v “shelter”. Viz “Petrol”.

Jetty - zde pristane$ po opusténi lodi.

Jimmy - otevfi prvni celu, on ti podéku-
je. Neméj na sobé ale uniformu.

Kettle - stiskni prfepinac (Press switch),
¢ekej (Wait), napar obalku (Steam envelo-
pe). Viz ,Phone number*.

Keys (v “guards rest room”) - odemyka-
ji vSechny dvere.

Killing Ayatola - po telefonatu Helen (a
az Matthew dostane svUj napad) se vrat
do “lounge”, sedni si
(sit) a Cekej do deviti
hodin nebo na konec
hry (co pfijde dfive).

V ten ¢as, pokud bylo
vSechno provedeno
spravné, by mél ze-
mfit.

Kitchen - ignoru;j
vSe kromé “kettle”.

Letter - tyka se He-
len.

Lighter (mas ho v
kapse) - nepokladat!
Viz ,Yabushi’s cabin“ a
»Ruined bedroom*.

Lounge - viz ,Televi-
sion“ a ,Cardboard
box“.

Magazine - viz
~Shelves“. Precti
(Read).

Main hall - viz ,Por-
trait”.

the



Matthew - musi se di-
vat na zpravy, aby dostal
napad. Sed v kfesle a Ce-
kej. Viz ,News*.

Matthews bedroom -
ignoruj.

Medical room - viz
,Grilles®, ,Uniform“ a ,Bo-
dies”.

Moss - ignoruj.

News - v televizi,
6pm.

Newspaper clipping
(v “barren park”) - precti
(Read).

Officer - vyhybej se
mu, pokud nemas unifor- g gf=4
mu. hie

Old wall - zde je rag
(viz “Rag” a ,Yabushi’s ca-
bin“).

Page - viz ,Shelves”.
Precti (Read).

Parchment - viz ,Shel- ;%
ves“. Ignoruj. Psano ¢in-
Stinou.

Park Remains - viz ,Blanket” a
~.Newspaper clipping”.

Penknife - ignoruj.

Petrol - v jerry can. viz ,Yabushi’s ca-
bin“.

Phone number - po televiznich zpréa-
vach zavolej Helen. Jdi k telefonu v hale
(hall), vytoé (Dial) 0101 725 1426 (&islo
najdes pfi examine envelope), pak se vrat
do “lounge” a sed. Viz ,Killing Ayatola“.

Photo - fotka Helen.

Pills - viz ,,Cabinet”. Jsou v balicku, snéz
je pri anavé (Eat).

Pipes (v “basement”) - viz ,Value“ a
SWire“,

Pliers - ustrihneS draty na generatoru
(Cut wires), jsou v té samé lokaci.

Portrait (v “main hall”) - mazZes je pro-
zkoumavat.

Professor Fergere - neduleZity.

Rag - viz ,0ld wall“ nebo ,Yabushi’s ca-
bin“.

Ring - viz ,Clothes”, ,Rui-
ned bedroom*“ a “Wood”.

Robert - ignoru;j

Robin’s bedroom - viz
.Easel“ a ,Wardrobe*.

Rubble (v “civic centre”) -
prozkoumej. Viz ,Shelter”.

Ruined bedroom - aby
ses dostal doml, potfebujes
minci (coin), zapalovac (ligh-
ter) (v kapse kabatu) a na
sobé shoes, jeans, sweat-
shirt, boxer shorts, gold ring
a coat. Nesmi$§ mit nic, co j5|
nasel v budoucnosti.

Ruined building - skryva

position

~Water“.

Ruined shops - zde je
hasak (wrench). Viz
~Wrench*“.

Samurai sword - nejlepsi
zbran. Nachazi se v “Yabu-

=
"dlthd that
LIater )
blind man s

: ay R obi k1 )
rouru (steel tub) s vodou. Viz ~aL I d |:"-

|_._| = :.

his story is over. LOAD a saved
or OUIT to begin again.

1 11] g

shi’s room”.

Shelter - doll z trosek.

Shelves - v "admin storage room”.

Ship - Yabushiho lod, pfiplouva ve 3pm
ve stfedu 30. ¢ervna do “jetty”. Viz
,Docks* a “Jetty”.

Shoes - viz ,Clothes“ a ,Ruined bedro-
om*.

Shorts - viz ,Clothes” a ,Ruined bedro-
om*.

Sign One (na ploté) - v ¢instiné, nesro-
zumitelné.

Sign Two (v “ruined flats”) - ,Golden
Grove“.

Sign Three (na zdi v sektoru 3) - precti
(Read).

Small book (v “hallway”) - ignoruj.

Small hall - viz ,Diagrams*”.

Snowstorm - najdes ve “waste tip
building”. Dej Darylovi.

Soap (v “bathroom”) -
umyt ruce.

Steel rod (v “gas wasteland”) -
nejlepsi zbran.

muzes si s nim

druha

aurd i fe
in_a
all

_T ar
a b ig play act.

ppqu it
1' meEmard L.
tnrmertej [ [uF=] o

Navodyp

Step/Stairs (ve
“waste tip
building”) - uvolni
se, kdyz nese$
wrench a chisel.

Store room - viz
,Drum*“ a ,Apple“.

Sweatshirt - viz
,Clothes“ a ,Rui-
ned bedroom*.

System
building - pro
vstup viz ,Grilles*.

Tag - precti
(Read).

Tall guard - vy-
hybej se mu, pokud
nemas uniformu.

Television - za-
pni (Turn on). Viz

Se

N
S

00/

~Matthew*.
Towel (v “ba-

throom”) - ignoruj.
Trance - aby

ses dostal do tran-

- inhale, hold breath, exhale. Opakuj.
Kdyz jsi v transu, PORTRAY EVENTS
THROUGH EYES. Pro zménu v orla slouZzi
METAMORPH INTO EAGLE (musi$ byt
v transu). Viz ,Trance”.

Tub - viz ,Water“.

Uniform (v “medical room”) - oble¢
(Wear) a nikdo v “system building” té ne-
napadne, pokud nenapadnes ty jeho.
Svlékni (remove), az budes zachranovat
Jimmyho, jinak na tebe zaUtodi.

Unshaven guard - varuj se ho.

Valve - na rourach (pipes) v “base-
ment”. Oto¢ (Turn valve) a jdi (pokud mas
klice) S, S, S a ukon¢i$ druhou Cast.

Vehicles - prozkoumej (Examine).

Viewpoint - zacatek hry.

Wardrobe - ignoruj.

Water (v roufe) - Nepij - nemoc
z ozareni! Viz “Tub”.

Wire (v “basement”) - viz ,Pliers*.

Wood (v “Cemetery”) - prozkoumej
(Examine). Viz “Cemetery” a “Ring”.

Wrench - treti nej-
lepsi zbran. Viz
LStep”.

Yabushi - vidce
systému této Gasti
krajiny. Varuj se ho,
pokud nemas unifor-
mu.

Yabushi’s cabin -
aZ pristanes na lodi,
jdi S, D, S, Empty can,
Take lighter from
pocket, Burn rag,
pak.... viz ,Fence“.

Yavitsa - vyhybej
se mu, pokud nemas
uniformu.

Yellow paper - viz
,Shelves“. Precti
(Read).

Yabushi’s room -
viz ,Samurai sword*.

| ]




8
N
g
N
Fy
s
N

Sweet Factory

0 vikendu 4. - 6.
srpna roku 1980
(2000; sorry PeC blb-
ne, tohle se Speccy
stat nemuze) se ko-
nal Kaplicon 2000/
2. Byla to nadhrada za
Doxycon, na nejZ se
hoSi z E.S.A vy...i. Ta
dvojka s lomitkem
znadi, Ze to byl letos
uz druhej Kaplicon,
ten prvni byl nékdy v
dubnu, uzZ si presné
nepamatuju -( (Vite
co je to ,nemoc ze
skla“? No prece sklerdza). Zkusim alepon
trochu nastinit, jaké to bylo (jen pro ty, kte-
fi tam nebyli):

Prvni kdo dorazil byl Aragorn. Setkal se
tam i s UK, ktery se nemohl zléastnit, jeli-
koZ zrovna vyrazel na dovolenou k mofi do
Chorvatska. V poledne jsem dorazil ja a
spoleéné s Aragornem jsme zaradili mezi
dementi i DIHALTa, protoze ten vosel si
myslel, Ze akce je aZ od soboty a klidanko
Sel do prace. Tfi hodiny to byla akce o dvou
lidech. Pak dorazil i Dihalt. Pomohli jsme
mu nanosit néjaké véci z bytu na misto
¢inu.

V tu ranu dorazila prvni varka spektrist(
o dvou autech. Ridié MATSOFT a STARSOFT
a spolutrpici +GAMA, JOHNY-X, DRON. Pak
zacal ten spravnej ,mumraj“, +Gama pro-
hlasil za dementni proud z mistnich zasu-
vek, protoze mu jaksi blblo Spectrum.

MATSOFT nam hned ukazoval néjaké
nové kreky, hlavné pak novou hru s obvyk-
lym namétem: DIZZY. Hned se ujal toho,
aby hru preloZil do anglictiny. Docela hezky
se vytrapil i s ndhradou fontu za latinku
misto azbuky. (oni totiZ uZ originalni Code-
masters Dizzici pouZivali podivny format
fontu, Matsoft si toho néjak nevsimi, ale
Rusové ano a velice ochotné to prejali -
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pozn. +GAMA)

Docela bych zapomél pfipomenout, Ze
MATSOFT rozdaval i nova Cisla ZX Magazi-
nu. Docela uSetfil na poStovném. (Kill all of
them - Matéj, Matsoft, Kryndler - pro¢ ja
vul do toho ZXM daval minipozvanku do
Kaplice, kdyZ si ji lidi mohli precist aZ
v Kaplici? - pozn. +GAMA)

Po vecefi vyrazili STARTSOFT (protoze
mél auto) DRON, JOHNY-X a DIHALT do Ces-
kych Budéjovic na néjakou technoparty (fi-
kadm to dobfe Drone?).

V sobotu rano dorazili i kompletni CRA-
ZYTRONIC (pro upfesnéni: Mr. BOB, HAN-
NAH, HOOD s mladSim braskou). JOHNY-X a
+GAMA se smolili skoro cely den (keca,
byly to sotva dvé hodinky - pozn. +GAMA)
s Intrama do soutéze. Johny-X chtél pre-
jmenovat soutéz na ,,REAL TIME COMPO*,
néco ve stylu ,prijet, vytvorit a vyhrat”. Mél
to hezky, dokonce tam byla i néjaka hud-
ba, ale tu slySel akorat Johny-X. My ostatni
jsme méli smiulu, protoZze Dihaltova masi-
na néjak stavkovala ¢i co.

V sobotu veéer HOOD a +GAMA progra-
movali konvertor z MBO2 do D40. Trochu
jsem jim pomohl vyzkouset sejvovaci rutin-
ku na pravé D40 (ma pravdu, jesté bych

Kaplicon 2E3/2

Reportaz trochu opoZdéna, ale prece. MB-02+ rulez!

tam mél dodélat konverzi zdrojaki do Pro-
methea a bude to hoto-
‘ vo, jinak je to ale désnej
| Sit - pozn. +GAMA).
' HOOD mél velikou ra-
| dost z nového SQ-Tracke-
ru pro A-Mouse a z toho,
Ze jsem mu nasel maly
pouk na nastaveni TAPE
misto DISK (to by mne
zajimalo, k éemu to po-
trebuje, asi je linej vypi-
sovat nazvy hudeb... -
pozn. +GAMA). Jesté to
trochu vylepSime (jen co
budu mit opravenou
D80).
V nedéli se jesté chvi-
li pracovalo, davali jsme si svacinky a obé-
dy pred dlouhou cestou zpatky. Balilo se,
téZko zapinaly tasky a batohy, bloudilo (Ze
jo Matsoft), startovalo auta (Zze jo Mr. Bob)
a stéhovalo vSecho zpatky domu (Ze jo DI-
HALT).
Musim fFict, Ze se mi Kaplicon libil a
pristé pojedu zas (nenapsal jsi, jak to mas
daleko - pozn. +GAMA).

+GAMA

Domnival jsem se, Ze se kazdy bude
chtit pochlubit, co v Kaplici, potazmo Wroc-
lawi zazil, a ono se nam to schazi néjak po-
malu. Proto si za trest budete muset pre-
éist i moje postrehy, i kdyz jsem uz kecal
do zazitk( jinym...

Velka praZska vyprava vyrazila jako pét
lidi ve dvou autech. Celkem luxus. Navic
z Prahy byli jen tfi tito lidi. Mala Géast Pra-
Zan( byla dana jejich postupnym odpada-
vanim od Gcasti, Dizzy kvali dovolené, Tri-
tol a PVL kvdli pracovni vytizenosti a ten
zbytek bud' pro oboji, i pro nezajem. Treba
Jan K. soft byl zrovna taky nékde pry¢. O
Tritonovi uz radéji ani nemluvim :)



Mozna by se téch pét lidi vervalo do
auta jednoho, ale Matsoft chtél provétrat
svou novou Skodivku a Starsoft si pfilis va-
Zil svého Zivota na to, aby do ni vlezl. Proto
uzil zdédéného Fiata se zajimavou spotre-
bou kolem 12 litrG na 100 km (tato skutec-
nost méla vliv hlavné na kapsu jinak chu-
dého Johnyho-X), jenZ se zahy po startu
projevil teplym pravym prednim kolem (zjis-
téno pri husténi pneumatik) a dale smrdé-
nim a zapachem spalené gumy, coz posad-
ku moc nevzruSovalo, a modravym dymem
z pfislusnych mist, coZ jiz zapUsobilo Iépe
jak Viagra. Incident byl feSen vyménou brz-
dovych Celisti a kotou¢l na obou prednich
kolech (ono to vypada jako nic, ale dovede-
te si predstavit tu srandu, kdyZ jsme mezi
poli zdvihali auto takovym podivnym heve-
rem a ono nam porad padalo? - pozn.
+GAMA). Ani Matsoft nebyl prost navstévy
autorizovaného servisu a nechal si sefidit
predstih. Poté ho ovSem predstihl Starsoft
(el jako drak) a byl v Kaplici asi o deset Ci
dvacet minut drive.

Misto konani bylo strasné. Posudte
sami - jedinec, vykonal-li potfebu, musi
navstivit nejprve zachod pro chlapecky,
pustit vodu a namocit predni okoncetiny,
posléze navstivit zachod pro holéicky, neb
tam se naléza mydlo, vratit se na zachod
pro chlapecky a dokoncit oCistu oplachem
mydla. Ruénik pak jediné z vlastnich za-
sob.

Ne, vazné - bylo to trochu malé, chybé-
la mi obrovska mistnost se stolky odtlace-

.Y:“

nymi ke sténam (Doxycon, Zlincon). Tady
byly mistnosti pomérné malé a navic plné
stold a pIné PeCi, které jsme Castecné zde-
vastovali a uz nesmontovali (majetek més-
ta Kaplice holt utrpél).

Bezvadnou, ale technicky Spatné zajis-
ténou atrakci bylo promitani velkych pis-
men ZX stfidavé na strop a na sténu pro-

téjSiho baraku.

Navic ja debil nevzal MBcko a mechani-
ky! A to jsem se tolik snaZil, abych nic ne-
zapomneél.

Co se democompa tyce, Aragorn asi
musel vySilovat, pac vlibec nebyly prispév-
ky. Tehdy se Real Time Compo jevilo jako
naprosto genialni napad (a i néjaka drob-
nost to mohla zachranit, kdyz jsem si vzpo-

mnél na kvalitu nékterych inter z Foreveru,
zdalo se mi, Ze neni dulezité nakddovat
dobré intro, ale nakédovat viibec néjaké
intro). Kupodivu se ten Didaktik Kompakt
48, ke kterému jsem se usadil, pfi dokon-
¢ovani zhroutil, zdrojak jsem pochopitelné
sejvly nemél (mUj klasicky problém), takze
po kratSim odpocinku jsem sedl a psal zas
znovu od zacatku (coZz nesnasim, ale D40
mi podobnych chvil béhem té doby, co
jsem byl D40karem, pripravila hafo).

Johny-X programiroval taky, ale mél né-
jaky potiz s hudbou, ktera néjak nehréla,
coz bylo moje Stésti, jinak by nad tim mym
Sitem vyhral. Jeho efekty byly dost Silené
na to, aby byly genialné jednoduché, a jako
vedlejsi efekt mu to ukazovalo dokonce ta-
kové grafické jevy, které plvodné viibec
nenaprogramovall!

Stary medvéd Starsoft dokonce béhem
soutéze vylezl ze svého brlohu a vydal
vSanc svou samplovku, kterou mi ukazoval
nékdy v dubnu, Ze ji chysta “na nakej
Con”. | tak s ni nasbiral tolik bod(, ze za-
michal pofadim a ocitl se na tusim tretim
miste.

Vzhledem k nedostatku spanku a neu-
stalému dementnimu noénimu codingu mi
bylo celkem blbé a bolela mne ta velka véc
na krku, ¢asteéné mne zachranilo, zZe jsem
s Johnym koupil néco k piti. Dorazil mne
Hood, ktery trpi utkvélou predstavou, ze
umim programovat (zraly na docenta Cho-
cholouska - pozn. +GAMA) a hlidal, jestli
skutecné délam kopirak z MBcka do D40.
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Program funguje (dost se tomu divim), jes-
té neni finalni coding, neméla by tam chy-
bét konverze zdrojakd z Promethea, snad

se ho nékdy MBckari dockaji.

DalSi vrazda byla, Ze jsem byl vybaven
stravenkami, které ve kSefté sice brali, ale
restauratéri se na né moc privétivé netva-
fili. Chudak Starsoft mél stravenek asi de-
setkrat tolik, co ja, nakonec s nimi uhradil
i Gcastnicky poplatek (to je asi cela CI5
amateurs pujde prozrat). Co myslite - bu-

dou v zimé brat 8BC stravenky?
Starsoft byl tak uneSen Hoodovou se-
stavou s PeCoidni kastli, Ze si po navratu
dom0 pofidil taky takovou. Abyste rozumé-
li, Hood ma mechaniky a zdroj v PC kastli a
k ni se pripojuje dlouhym kabelem MBcCko
a Spectrum. Starsoft zkousel umistit do
kastle i desku Spectra a celé MB, bohuzel
se ukazalo, Ze 8BC jsou neschopni a zvolili
Gchylny format MBcEkové desky, tudiz cela
sestava je tak dlouhd, Ze se do zadné nor-
malni PeCoidni kastle nevejde (“A to je
dobre”, fekl Starsoft, “aspon budu mit za-

chovan plvodni de-
sign Spectra, vy... se
na nakou PeC”).

' Kaplicon by byl su-
| per, kdyby se mi tam
nepodélala disketa ze
4 viech nejvzacnéjsi,
disketa se zdrojaky a
nékterymi nereleas-

S nutymi programy :(
Ale za to muzou 8BC,
~= oni navrhli MBCEko
tak, Ze se posira! Po-
dobny problém pfipra-
vilo i Dronovi, takze skiipéni zubU jsme si
na jihu Cech uZili dost.

Crazytronic nas porad napinali, tvrdili,
Ze své pfispévky si nechaji az do Wroclawi,
pripadné na Chaos Construction do Rus-
ka... Doufam, Ze z toho vyleze néjaka bom-
ba, v Polsku se, pokud je mi znamo, Zadna
Hoodova hudba nebo Mr Bobovo demo ne-
vyskytly. Budou az na Phat'00.

Dron neustale vylepSuje svlij HDD pa-
tch, ten zdrojak je tak dlouhy, az se divim,
Ze se v ném Dronik vibec vyzna. Potésilo
mne, Ze SQ-Tracker pro A-Mouse vznikl
zverze 1.03 a ne z néjaké starsi. Asi si ho
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taky pofidim (to by mne zajimalo na co,
kdyZ nejsem hudebnik).

Startovani aut pomoci dvou velmi ten-
kych odporovych dratk( byla velika atrak-
ce, hlavné kdyZz Sweeta, ktery je drzel
v rukou, pocaly paliti, nakonec se zjistilo,
Ze pficina neni v baterce, ale nékde jinde
(“pokud chcipnu cestou, tak uz nenastar-
tuju”, prorokoval Mr Bob).

Zpatky se s Matsoftem vezlo lidi poné-
kud vic, protoZe railwayistim ujel viak.

A vic uz vam sem nenapiSu, protoze
zbytek uz ke Kapliconu nepatfi a ve Wroc-
lawi jsem bohuZel nebyl.

Jak Ze vypadala soutéz?

Music Compo:

1. llegal - Johny-X/NC 42 bod
2. Happy Summer - Pat 34 bodu
3. Melbourne - Starsoft 33 bodu

4, Mortal Combat - Dihalt 31 bod

5. Zeby tygr - Pat 25 bodl
4K Intro Compo:

1. Lame - +Gama 27 bodl
2. Xtro - Johny-X/NC 22 bodl
3. NClog - Aragorn/NC 17 bodl

Demo Compo:
Kaplice 01 - CI5




Navody

Pruvodce inteligentniho spectristy
po simulatorech

Yacht race

+GAMA

Existuji rizné simulatory, nékteré vice nebo méné znamé, jiné vice nebo méné povedené,
nékteré vice nebo méneé vérné skutecnosti, kazdopadné na pocitaci dostatecné vypocetné
silném s jemnou grafikou, kterym Spectrum mezi osmibity je, jich existuje dostatek.

Level 6 vyZzaduje uz plné soustredéni

o0:01 42
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Uvodem

Mezi ty spiSe netradi¢ni a rozhodné
méné znamé simulatory patfi Yacht race,
skutecny simulator reédlné plachetnice tfi-
dy Finn na malém jezere. To, Ze je jezero
malé, vyplyva sice z pamétového omezeni
Spectra 48, ale nakonec zjistite, Ze neni
zas tak malé, jak se na prvni pohled mize
zdat.

Zacateénikim se nabizi moznost natré-
novat si rGzné prvky ovladani lodi postup-
né. Taky existuje moznost jizdy jen tak na
¢as kolem bojek, nebo zavod s pocitaco-
vym souperem.

Ovladani

Tento simulator ma, jak o ostatné vétsi-
na simulatord, na prvni pohled slozité ovla-
dani se spoustou klaves, ale neni to tak
strasné.

0, P - kormidlo doleva a doprava

C, V - nataceni pohledu doleva a dopra-
va

I, N - nastavovani plachty

Q, W - naklon jachty doleva a doprava

E - mapa

TakZe postupné:

Prvni tfi levely slouZi hlavné k sezname-
ni se s lodi a nacviku ovladani véech dule-
zZitych prvka.

V dalSich trech levelech si Ize opét po-
stupné procvicit ovladani lodi, tentokrat v
zavodé proti soupefi.

K dispozici je devét trati, pochopitelné s
riiznym smérem a silou vétru.

Volba se provadi pomoci klaves SPACE
(zmény volby) a ENTER (potvrzeni navolené!
polozky).

Nejprve si zvolite obtiznost, pak trat a
nakonec pocet kol.

Urovné

Level 1 je pouze plavba po jezere mezi
boéjkami na Cas, pozor na vraky, kameni a

mélciny, nejlépe je uvidite na mapé. Ovla-
date zatim pouze kormidlo.

Level 2 uz zahrnuje i nastavovani
plachty, ukazatelé na kraji obrazovky uka-
zuji silu a smér vétru a také to, nakolik
jeho silu plachta pravé vyuziva.

Level 3 je zpestfen moznosti, nebo spi-
Se nutnosti, starat se kromé kormidla a
plachty i o balanc. Naklonéni jachty je
zase dobre vidét na obrazkovych ukazate-
lich.

o0:01:15
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Level 4 uzZ je zavod. Na jezero vyrazi i
Black Streak, fizeny samotnym ZX Spect-
rem, zatim se stejné jako v prvnim levelu
ovlada pouze kormidlo.

Level 5 je zavod s nutnosti vSimat si
kromé kormidla i plachty, jako ve druhém
levelu. Tim ovSem nechci fict, Ze si nemate
davat pozor na soupere...

na vesSkeré ovladani lodi a navic jesté je
nutné porazit Black Streak.

Teprve ted mate simulaci zapnutou na-
prosto naplino.

A dal...

Simulace je celkem vérna, véetné sku-
te¢nosti, Ze se stridaji klidné Useky plavby,
kde se vlastné nic delSi dobu nedéje, s
okamziky dramatickymi, kdy je potreba
rychle reagovat, sledovaz situaci, nespous-
tét z oi jednotlivé ukazatele a hlavné do
ni¢eho nevrazit, aby se lod' nepotopila po
naraze nebo neprevrhla pfi Spatném na-
staveni plachty nebo vybalancovani, v ta-
kovych chvilich je dobre vidét, Ze simulace
neni ani nijak pomala, pocita¢ stiha vSech-
no.

Pékna je i grafika, na obzoru jsou do-
konce vidét véZze Temelina, vektorové jsou
pouze brehy jezera, ostatni objekty tvori
sprity rozkreslené do rdznych velikosti,
opravdu ohromujici je sprite Black Stre-
aku, kde jsou vidét takové detaily jako na-
staveni plachty a smér, kterym pravé mi-
fi.RUzné prekazky pod vodou jsou ale vidét
dost Spatné, Casto se stane, Ze se nezku-
Seny hrac vyhyba nesSkodné vince a ne-
vSimne si vraku, na ktery najede. Proto je
opravdu s vyhodou naucit se rychle prepi-
nat na mapu a zpét a v obou reZimech ne-
ztratit orientaci.

Vzhledem k tomu, Ze simulatorG lodi
moc neni (nepocitame-li tfi simulatory po-
norek Hunter Killer, Silent service a Ocean
Conqueror, jsou to genialni strategie Car-
rier command, celkem pékny P.H.M. Pega-
sus a nevydarena konverze hry Gunboat),
Ize oznacit Yacht race za netradi¢ni a zaji-
mavy. Je sice zpoCatku t€zké naucit se
plachtit, ale pak to jde najednou samo a je
vidét, Ze hratelnost je docela dobra, dokon-
ce i ten Black Streak jde porazit.

Prosté kvalitni spectracky simulator. Co
vic?

[ |
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Programovani
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Sekvencni soubory jsou ale na “normal-
nich” pocitacovych systémech zakladnim
principem prace s diskem a na Spectru se
nebyvale hodi (napfiklad pri pfipravé toho-
to textu jsem musel pouzit Starsoftuv Di-
daktik Kompakt 128 k vybliti zdrojaku
z Promethea do textového souboru, na
MBC¢ku bych ho musel asi opisovat ru¢né -
pozn. +GAMA). Tedy bez diskuse, sekvenc-
ni pfistup je véc nadmiru uZitecna.

Toho jsem si vS§imnul pfi hloubani nad
Fast Commanderem od Eye, co se kopiro-
vani tyCe, MB umi nacitat celé sektory
nebo skupiny sektord, tak kopiruje tfeba
DiskoBlbos, ale tfeba funkce linkovani né-
kolika souborl do jednoho nebo prace
s TAPkami uz takto jednoduSe délat nesly.
0 slovo se prihlasily sekvence.

V k6édu BS DOSu chybi jakékoliv sek-
venéni rutiny, nepocitame-li zapisovani a
¢teni celych sektorl. To by nevadilo, pfi
éteni ani D40 nedéla nic jiného. Problém
nastava se zapisem, BS DOS neumoznuje
korektné ménit délku souboru tak, aby se
prodluzoval vic nez v ramci jednoho sekto-
ru (a i tak to neni moc korektni). Vyplyva
z toho jedno omezeni, podobné s praci se
sekvencemi tak, jak ho naprogramovala
firma MOA pro TR DOS v profesionalni
ROM poéitace ZS Scorpion. Vyslednou dél-
ku sekvence musime znat uz pfi jejim ote-
virani. Coz nékdy muze byt problém, tfeba
v archivovacim programu typu ZIP, ktery by
balil soubory do jednoho velkého ZIPfajlu a
nemze tusit, jaka bude jeho vysledna dél-
ka. Napsat depacker vSak uz neni tak slo-
Zité (jak nam dokazali Rusové, kdyZ napsa-
li depacker PeCoidnich PK ZIP fajlt pro TR-
DOS,).

Ono by soubor sekvenéné prodluzovat
Slo, kdyby zapisujici program sam ve FAT
vyhledal volny sektor a na konec souboru
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ho pfidal, bEhem prace by ménil délku
v hlavi¢ce, ale pak by byl program fixovan
jen na jednu (zastaralou) verzi BS DOSu...

Ale podivejme se, jak jsem to vymyslel
pro Fast Commandera tak, aby to pouZiva-
zadné nedokumentované features, tudiz
by to mélo béhat na vSech rliznych BS DO-
Sech s rliznymi formaty diskl. Nefikam, Ze
tam nenajdete chyby, nadbyte¢né instruk-
ce nebo zbyte¢né slozité konstrukce, pfi-
padné rutiny, které tam viibec nepatfi a
jsou to tfeba zbytky jinych funkci, které se
pfi kopirovani déji, napriklad vypisovani
soucasného stavu, ale jedno je ovéreno, a
sice, Ze to funguje, coz je asi to hlavni, co
vas momentalné zajima.

Naznacéeny priklad déla ponékud krko-
lomné jednoduchou véc: Otevie existujici
soubor pro vstup, zaloZi novy pro vystup,
precte bajt z vstupu, posle na vystup, pre-
Gte bajt, zapiSe bajt, ... a tak dal, aZ presy-
pe cely soubor (vytvofi kopii) a zavie oba
soubory (nebo hlavné ten vystupni, vstup-
nimu je to skoro jedno). Vy si v praxi urcité
dlouhych soubor( z PeCe, konverzi databa-
zi, a vlibec, nebudu vam napovidat, tvirci
invence mate jisté dost.

Pochopeni tohoto klubka kédu vSak vy-
Zaduje, abych vam osvétlil vyznam jednotli-
vych podprogramd.

Ted jsem si vS§imnul, Ze ve vypisu chybi
rutinka CPHLDE, ale ta je celkem jednodu-
cha, odecte jedno od druhého, zas to pfi-
éte a vraci flagy podobné jako instrukce
CP, ale klidné si tam dejte cokoliv jiného,
stejné jde jen o test rovnosti DE a HL, kte-
ry pfi shodé vraci zero.

Hlavni cyklus COPFILE nastavi rychlé
kopirovani, otevie vstupni fajl (inicializuje
potfebné ukazatele, RESIN), nastavi cilovy

Sekvencni soubory
na ViBg-02+

Kazdy uzivatel MB-02+ si uz asi vSimnul jedné odliSnosti MB¢ka od D40. Nékdo
dokonce nékolika. Jedna z nich je, Ze BS DOS neumi zpracovavat sekvencni soubory
pripojené na kanaly ZX Spectra.

+GAMA

disk (mUze byt shodny se zdrojovym, ale
program to nevi), otevie vystupni soubor
(inicializuje ukazatele a zaloZi soubor na
disku, musi znat délku, RESOUT), nastavi
zdrojovy disk, pak je néjaky test, asi jestli
ma soubor télo.

Pak je hlavni smyCka - test ukazatele
zbyvajici délky na nulu, pokud ano, skoCi
na CLOSE, pokud ne, preéte bajt, READBY-
TE, zapiSe bajt, WRITBYTE, a opakuje
s ukazatelem snizenym o bajt. Prepinani
drivd si uZ déla ten krdm sam.

CLOSE zavira vystupni soubor, coZ spo-
¢iva v tom, Ze jsou-li nezapsana data
v bufferu pro posledni sektor, zapiSe je. Po-
chopitelné rusi rychlé kopirovani (tusim ne-
obnovovani cache paméti MBcka). Jak si
vSimnete v rutinkach, Saham na pfislus-
nou adresu dost ¢asto, nebot dementni
systém obcas rychlé kopirovani vypina
sam, coZ neni pri praci potfeba, ale po
skonéeni je vhodné ho vypnout, protoZe
DOS ve své demenci by byl ochoten ho ne-
chat zapnuté a pomrvit vam vase oblibené
diskety.

RESIN je skutec¢né jen inicializace
vstupniho souboru, éislo je v BC.

RESOUT otevie soubor vytvorenim pod-
le hlaviGky (v mém pfipadé souboru vstup-
niho), ktera je jedinym vstupem, a nastavi
ukazatele. Cislo souboru naopak vraci jako
vysledek. OSetfeni chyb je primitivni, to
déla DOS, je tu jen odskok pfi Disk Full.

Podivny NOP u navésti PREDEJ je pravé
tim bajtem, po kterém se fajly presypavaiji.

SETDEST a SETSOUR jsou podprogramy
pro switchovani drivd a adresaru (tedy cest
k souboriim), snad je pochopite. Na ukaz-
ku méte éteni z mechaniky 1 a zapis na
mechaniku 2.

READBYTE a WRITBYTE jsou pomérné
jednoduché, SEQOUT (SEQWRITE je
v podstaté SETDEST+SEQOUT) a SEQIN



(SEQREAD je SETSOUR+SEQIN) zajistuji
vlastni ¢teni Ci zapis sektoru, kdyZ je potre-
ba nacist do nebo z bufferu, ten zbytek
jsou jen hratky s bufferem a pointery.
Samy si netestuji EOF, protoZe u sebe oce-
kavam, Ze prislusny test zahrnu do hlavni-
ho cyklu, bud to tak délejte taky, nebo si
rutinku rozsifte i o tyto testy.

Za navéstimi FILENUM a DESTNUM se
uklada cislo zdrojového a cilového soubo-
ru.

Od adresy FILEHEAD je v nasem pripa-
dé ulozena hlavicka zdrojového souboru,
nenechte se zmast, Ze ji pouzivam i pro vy-
stup, v praxi na to budete pouZzivat GplIné ji-
nou hlavicku.

SECTIN defs 1024 a SECTOUT defs
1024 jsou vstupni a vystupni buffer o dél-
ce jednoho sektoru kazdy.

Mohl bych vam program okomentovat
jesté za instrukcemi, ale myslim si, Ze i
kdyZ je dementni, mluvi sam za sebe. Vic
sem tedy psat nebudu, koneckoncl, kdo
sekvence potfebuje a méa pro né vyuZziti,
poradi si.

Datlovani do vaseho assembleru trikrat
zdar.

;be=file number

COPFILE Id hl,#3E3
set 7,(hl)
call RESIN
call SETDEST
call RESOUT
call SETSOUR
Id a,(FILEHEAD)
bit 5a
ret z

NXBYTE Id hl,(#18+FILEHEAD)
Id de,(#1A+FILEHEAD)
Id a,h
or |
or d
or e
ip z,CLOSE
Id a,#08
rst #20
Id (FILEHEAD+#18),hl
Id (FILEHEAD+#1A),de
call READBYTE
call WRITBYTE
ir NXBYTE

;az sem si klidne delejte bordel

To byla hlavni smyc¢ka, ve svych progra-
mech ji stoprocentné nahradite svou, tady
je jen proto, abyste vidéli, jak se to pouzi-
va. To, co nasleduje, uz nedoporucuji moc
ménit. Hybat s podstatnymi vécmi stejné
nemusite, jen s takovymi vécmi, jako od-
kud Cerpat hlavicky, cesty k souboriim a
jiné podruznosti.

CLOSE Id hl,(WRITBYTE+1)
Id a,h
or |
ir 7,CLOSE1
call SEQWRITE
CLOSE1 call SETSOUR

xor a

RESIN

RESOUT

DFULL

READBYTE

SEQREAD1

SEQIN1
SEQINSET
SEQREAD

SEQIN

FILENUM

WRITBYTE

ret

Id
Id
Id
rst
Id
Id
Id
Id
ret

call
Id
inc
Id
Id
Id
Id
Id
rst
Id
Id
rst
Id
set
Id
ir

Id
Id
add
Id
Id
Id
Id
inc
call

Id
ret

(#03E3),a

(FILENUM+1),bc
ix,FILEHEAD
a,#16

#20

hl,-1
(SEQIN+1),hl
hl,0
(READBYTE+1),hl

a,#26
ix,FILEHEAD

#20

nc,DFULL
(DESTNUM+1),hl
hl,-1
(SEQOUT+1),hl
RESOUT1
..PRYC

hi,0

ah

|

7,SEQREAD
de,SECTIN

hl,de

a,(hl)
(PREDEJ),a

de, 1024
hl,(READBYTE+1)
hi

CPHLDE
7,SEQINSET
(READBYTE+1),hl

hl,0
SEQIN1

SETSOUR
be,-1

bc
(SEQIN+1),bc
ix,SECTIN

hl,0

a,#22

el

#20

e #FF

a,#11

#18

hl,#3E3
7,(hl)
hl,(READBYTE+1)
SEQREAD1

hi,0

de,SECTOUT
hl,de

a,(PREDEJ)
(hl),a

de, 1024
hl,(WRITBYTE+1)
hi

CPHLDE
7,SEQWRITE
(WRITBYTE+1),hl

SEQWRITE
SEQOUT

DESTNUM

RESOUT1

SETSOUR

SETDEST

ACTDRV1
ACTDIR1
ACTDRV2
ACTDIR2

PREDEJ
FILEHEAD
SECTIN
SECTOUT

call
Id
inc
Id
Id
Id
Id
Id
rst
Id
Id
rst
Id
set
Id
Id
Id
Id
Id
Id
Idir
ret

Id

Id

Id
rst
Id

Id

Id
rst
Id

Id
ret
Id

Id

Id
rst
Id

Id

Id
rst
Id

Id
ret
defb
defb
defb
defb

nop
defs
defs
defs

Programovani

SETDEST

bec,-1

bc
(SEQOUT+1),bc
ix,SECTOUT
hl,0

a,#25

el

#20

e #FF

a1l

#18

hl,#3E3

7,(hl)

hl,0
(WRITBYTE+1),hl
hl,SECTOUT
de,SECTOUT+1
bc,1023

(h1),0

a,(ACTDRV1)
e,a

a,#13

#20
a,(ACTDIR1)
e,a

a,#14

#20

a,128
(#03E3),a

a,(ACTDRV2)
e,a

a,#13

#20
a,(ACTDIR2)
e,a

a,#14

#20

a,128
(#03E3),a

ON O =

32
1024
1024

Se XZ

)
N
S

00/¥




Recenze

PSYCHO PIG U.X.B.
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Na jedné z mych prvnich kazet, které
jsem u svého Didaktiku mél, byla nahrana
podivna hra PSYCHO PIG. Dost se liSila od
ostatnich a ja ji nechapal. Asi proto jsem
na ni zaneviel a ani se ji poradné nepoku-
sil hrat. Rekl bych, e jsem nebyl jedinym,
kdo tuto hru nepochopil, a proto bych o ni
zde néco napsal.

PSYCHO PIG je v jadru jednoducha hra,
ale autorim se vymkla z rukou prehled-
nost. To byl nejspiSe hlavni divod nedoce-
néni jejich kvalit - hra je prakticky nezna-
ma.

Jak jiz nazev napovida, budete mit tu
Cest s ne zrovna vonicimi, domestikovany-
mi savci s rypakem podobnym elektrické
zasuvce.

Po definici ovladani, Gvodnim ,intru“ a
podobnych legrackach se vrhate pfimo do
hry. Pfed vami se objevi obrazovka poseta
bombami a sem tam je néjaky ten cunik
(na zacatku prvniho levelu je jich asi Sest).
Jednim z nich jste vy, ostatni jsou neprate-
|é. MUzZete uchopit bombu a poslat ji libo-
volnym smérem. Pokud bomba trefi néja-
kého Cunika, ten vybuchne. Za cil méate
takhle znicit vSechny své soky. Ale co to? |
oni mohou chytit bombu a Soupnout ji po
vas (trefi-li vase prasatko, ztracite jeden ze
tfi Zivot(). Kdyz je malo bomb (dost jich uz
vybuchlo), zaénou se objevovat nové, aby
vam nedosla munice. Hra ale neni jen tak
trivialni, na kazdé z bomb je napsano Cis-
licko urcujici, za jak dlouho ta ktera bomba
sama vybuchne (pfi narazu na ¢unika
bomba vybuchuje hned, Cislo necislo). Do-
kud nikdo bombu neuchopi, ¢as se neod-
pocitava. Jakmile ji ale néjaky ¢unik posle,

RERTIONZ 922
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zacne se odpocitavat a po dosahnuti nuly
se ozve vybuch (neradil bych vam v tu chvi-
li stat pfilis blizko). Po nékterych explozich
se objevi i néjaky ten prémiovy predmét
jako treba ochranny oblek, Zivot navic Gi
rychlé béhani.

Na zacatku levelu je ¢unikd vSude pino
- je to u€inény masakr. Staci nékam Soup-
nout bombu a ona urcité nepoleti jen tak
naprazdno. Nezfidka ztratite i dva Zivoty ze
tfi. Po ztraté vSech vasich Zivotd jesté neni

16

Gplny ko-
nec, né-
kolikrat
muzete
VyuZit
moznost
continue
(stisk fire
pfi odpo-
éitavani).
Vynuluje
se vam
sice sko- 4

re, ale
muiZete
2

pokraéo- I "5 lo13a02l435620 B
vat v leve- | JEED
lu, ve kte-
rém jste skongili.

Po nékolika normalnich Grovnich pfijde
¢as na level bonusovy. V takovém Vam ne-
pratelé nemohou ubirat Zivoty. Jen hloupé
vylézaji z ,nor“, rozhlédnou se a zase zale-
zou. Vy mate za Gkol dobéhnout k nim a
kopnout je, za coz ziskavate body navic.
Nejlepsi na tom je, Ze nez stihnete dobéh-
nout k jedné nore, vykukujici Cunik zase
zaleze a objevi se jiny na druhém konci ob-
razovky. Vy tam béZite, ale situace se opa-
kuje...

Nesmim zapomenout zminit se i o hie
dvou hracu. Zvolite-li si ji, nehrajete v obra-
zovce sami, ale jste dva (a méli byste si po-
mahat).

Hra je netradiéné zpracovana, pohled
na plochu je shora, ale sprity jsou z bo¢ni-
ho pohledu. Tento zplsob zobrazovani md-
Zete vidét napt. v Cyclonu ¢i Chaos Enginu

iP RODUMD 202F o

1PrIF

(na vicebitovych strojich) (ale fuj, kdo sem
zas taha mnohobity... - pozn. +GAMA). Co
se tyCe grafiky, ta se velmi povedla (nic
moc, Zadna dabelska destrukce, ale rozto-
mila prasatka, ktera jako by z oka vypadia I
Piggymu od E.S.A. - pozn. +GAMA), zvuky
ujdou, kod je opravdu dobry, nardz se na
obrazovce plynule hybe spousta sprit(l. Na
konec jsem si nechal hudbu. Skladal ji Timl
Follin a je 128k only. Bohuzel se ke mné
nedostala, avSak pocitam, ze bude bom- l

basticka (je to takové roztomilé pipani ve
stylu kreslenych serialt s prasatky, tadyda-
dyda - pozn. +GAMA).

Na tomto misté (ale i na tom a tamto)
bych chtél ukamenovat toho, co hru multi-
facenul. Nejen, Ze tim gameska zabira ce-
lou pamét, nema originalni start a nejde
racionalné prevést na disk, ale hlavné k ni
nemam 128k hudbu, co se nahrava do
stranky (ne Ze bych mél 128i¢ku, ale ta
hudba by se dala pfedélat do Gamy). Fuj.
Snap je vyborna véc pfi crackovani, ale
jako kopirovani her dokaze Clovéka pékné
vytoCit (ja multifejsovou verzi nastésti ne-
mam, mam i hudbu, ja bych naopak kame-
noval lidi, co 128 hry upravuji pro Didaktik
Gama - pozn. +GAMA).

Tak nashledanou a zase nékdy pfisté u
néjaké jiné, genialni hry.

Nazev: PSYCHO PIG U.X.B.
Program: S.Cork
Grafika: Pete Cough, W.Blake,

|
|
M.Wilson |
|
|

Hudba (AY): Tim Follin
Vyrobce: SOFTWARE CREATIONS
Distributor: US GOLD, 1988

Poznamka: Genialné jednoducha a za- ||
bavna hficka, nepravem zapomenuta. |

L (ale pravem - pozn. +GAMA) d
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Opét je tu ¢lanek o OPATU (shad z toho
bude seriél), kde bych se chtél zamyslet
nad par vécmi kolem né;.....

Vyznam OPATu snad ani nemusim vy-
svétlovat - jde hlavné o standardizaci ob-
sluhy HW zafizeni stejného razu, coz ma
umoznit, aby program fungoval i na jiném
hardware, jen diky tomu, Ze se mu podstréi
jiny soubor s jakymsi biosem. Je to genial-
ni mysSlenka, ale ne originalni a Spatné na-
Sasovana. Skoda, Ze ji nezavedl jiZz Univer-
sum v dobé kdy psal programy jako Desk-
top, Prometheus a dalsi.... VSichni jisté
znate ty problémy, kdyZ chcete prevést
zdrojovy program z Promethea z D48 na
MBO2+ (doufam, Ze se mi nékdy dostane
do rukou ten konvertor od Drona). Marny
je povzdech v minulém déisle ZXM, Ze neni
diskovy ovlada¢ pro jiny systém nez D48,
kdyZ jeho popis znalo jen velmi malo lidi,
ja jsem jej vidél poprvé az v minulém ZXM
(proto jsem ho tam taky dal, aby se 0 ném
konec€né védélo - pozn. +GAMA).

Dalsi vyznam OPATU bych vidél v tom,
Ze zjednoduSuje pfistup k funkcim DOSu
pomoci sluzeb, coZz D48 viibec neumoziu-
je a proto vétsina lidi ma problémy obslu-
hovat disk z assembleru. Standardizace
diskovych sluZeb muZe cely problém zjed-
nodusit a zvysit tak moZnost vzniku progra-
mu, které potfebuji ukladat rlizna data.

Trochu blize k jednotlivym driverdim:

POITING DEVICE ma ponékud sporné
postaveni (= je na hovno - pozn. +GAMA),
uz to umisténi na konci paméti - to poné-
kud zkomplikuje strankovani, ale budiz. Ale
nejde mi do hlavy k ¢emu je dobry, Ze se z
identifikacniho byte dozvime, Ze zakazuje
preruseni (pry kvlli seriové mysi...) (sériova
mys je taky na... - pozn. +GAMA), to bude
mit nejspiSe za nasledek, Zze program tako-
vy ovlada¢ nejspiSe odmitne jako nevhod-
ny, nebo bude blbnout pfehravani hudby a
jiné véci zavislé na preruseni. Tento pro-
blém nastane asi jen a jen u sériové mysi
a jak jej resit netusim. Podle mne rutina
prosté jen potfebuje jisty ¢as k nerusené-
mu prudbéhu rutiny a pokud to stihne do
preruseni, tak se nic nedéje.

Jesté vétsi problém vidim s A-mouse,
ktera potfebuje minimainé 10% c¢asu pro-

OPAT

podruheé
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cesoru, aby bylo vibec vidét, Ze se néco
déje (idealni je tak 50-80%) a jak tohle
oSetrit, aby se dala Sipka synchronizovat s
obrazem? Mé napadlo, Ze rutina testu
mysi by mohla béZet dokud by preruseni
nedalo védét, ze uz probéhlo a na tento
signal by se z testovani OPAT vratil zpét do
hlavniho programu (v této souvislosti si po-
v§imnéte ovladacCe na nasledujici strance -
pozn. +GAMA). Mozna to vysvétluji dosti
Sroubované, proto nazornéji:

Takhle by to vypadalo normalné:

call OPAT ;(jednou probéhne test)
halt ;(zde byvé spousta nevyuzitého Casu)
call  ZOBRAZSIPKU

A takhle jinak (?)

call  OPAT

OPAT ;tady probéhne preruseni
e test mySi
call  ZOBRAZSIPKU
Id  a,(XXX)
or a
ir z,0PAT
ret
INTERUPT ...
Id  a,255
Id  (XXX),a

Ja bych toto pfidal do rutiny jako dalsi
funkci, ktera by byla identifikovana hodno-
tou 1 v 3. bitu v identifikaénim bytu a na
adrese 65298 by 2 byty obsahovaly adresu
opakujiciho se testu.

Dalsi véc co se mi nelibi je GpIné zby-
te¢né XORovani jména vyrobce a ovladace.
Nechapu, proc¢ se to tak komplikuje, to

mohl vymyslet jen nékdo kdo mél zaXORo-
vané data v mozku! Vzhledem k tomu, ze
zfejmé Zzadny ovladaé neexistuje, nic ne-
brani tomu, aby tyto zmény byly zavedeny.
Pokud se mi podafi zdolat lenoru, tak bych
do ZlinConu mohl néjaky ten ovlada¢ na-
psat a pouZit jej v X-Magazinu. Zdrojovy
kéd a rutiny by byly samoziejmé k dispozici
(taky jsem zacal psat ovladace pro Poin-
ting device, ale je k nicemu, zapomerite na
nej... - pozn. +GAMA).

DISK DRIVE (jak jsem si dovolil nazvat
ovladac disku) existuje asi jen pro D48, ne-
bot se jiny zatim neobjevil. Chtélo by to,
aby néjaci dobrovolnici napsali driver pro
MBO02+, BetaDisk a pripadné pro +3, staci-
ly by aspon zakladni funkce, at je na ¢em
stavét.

Ale i zde mam par kecd, trochu mi zde
chybi identifikace, zda rutina zakazuje pre-
ruseni, pak by bylo tfeba vypnou AY hudbu
(ne, jen kdyZ se pouziva tabulka v ROM,
neni rozdil mezi kratkym zavisnutim hudby
a jejim kratkym prerusenim, navic i D40
zakazuje preruseni jen v nejkritictéjSich
momentech a tak drobna trhnuti nevadi,
spis vadi u tabulky v ROM, Ze se pfi stran-
kovani do DOSu odstrankuje a zavisne pak
cely pocitac - pozn. +GAMA)....

Jinak si myslim, Ze je to OK, jen ten po-
pis byl troSku strohy, ale to bude vyfeSeno
v pristich Cislech X-Magazinu.

Jen jesté jeden kec... UZ z popisu je vi-
dét, Ze vznikal v dobé, kdy autofi jesté ne-
védéli nic o MBO2+ a hardisku. Dron(v Pa-
tch na BS-DOS totiz rozdéluje hadr az na
250 logickych diskd a navic BS-DOS (tedy
MBO02+) pouZziva adresare. S timhle asi bu-
dou trochu problémy...

DalSi co mne napada je jen, Ze zatim
nebyla nikde k vidéni koncepce ovladace
pro tiskarnu (existuje viibec?) (existovala,
alespori rozpracovana, ale ja jsem rad, Ze
na ni nedos$lo, byla by to fakt hriiza - pozn.
+GAMA) a Ze by nebylo marné, aby se po-
pis OPATu, pfipadné zdrojaky, objevily na
netu a to pokud mozno i v angli¢tiné (coz
jinak moc nepodporuji, protoZe anglicky
neumim), aby jej mohli pouZivat i v zahra-
nici (samo, Zze myslim rusko a Beta-
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JiZ je to trosSku delSi doba, i kdyZ co je to
nékolik let oproti existenci vesmiru, co
jsem dostal od jednoho Ctenare pékny
ovlada¢ pro my$ (omlouvam se mu, ale pfi
hardwarové poruse mého harddisku jsem
pfisel o jeho jméno). Je opravdu pékny,
rychly, maly (podarilo se mi jej vtésnat do
kalkulacky co napsal Universum jako utili-
tu pro Desktop) a zde jej mate:

AMou in  a,(31) ;vezme plvodni stav clonek
ld da
Id b0 ;pocet priichodli smyckou
AMouC in a,(31) ;vezme novy stav
;mySi
ld ed
ld da
rra ;Zjisti zda clonky patfici
rra :k jednomu sméru
xor d ;maji stejnou Groven
and 3
Id ca :kdyzZ jsou, tak se bity odpovi
;dajici obéma clonkdm nastavi
rica :na jednicky a pfi operaci
rica ;xor e dojde k negaci
or ¢
xor e ;stary stav clonek
xor d ;novy stav clonek
ld ca ;vysledek: 001 smér vpravo
and 5 ;100 smér vlevo
ip pe,AMoul ;0101 a 0000 mys stoji skok
inc h vySi se X
dec a ;SMEr vpravo ?
ir 7,AMou3  ;ano, skok
dec h ;Zrusi se zvjSeni X
ir z,AMoul  ;X=0, sniZeni nemozné, skok
dec h X=X-1
jr  AMoul
AMou3 Id  a,h ;test preteceni z 255 na 0
and a jeXx=07?

jr nz,AMoul ;ne, k preteceni nedoslo

dec h ;sniZi se zpét na 255
AMoul Id  a,c ;stejny test v ose Y

rrca

and 5 ;pii 0000 a 0101 skok

ip pe,AMou2

inc | vySi se Y

dec a ;smér dol ?

ir 7,AMou4  ;ano, skok

18

Heptau

dec | ;kdyz Y=0, tak by doSlo
ir 7,AMou2  ;k preteceni a proto skok
dec | Y=Y-1
AMou4 Id a,l ;08etfeni preteceni pres 192
cp 192
ir ¢,AMou2
dec | ;kdyz Y>=192 tak Y=Y-1
AMou2 djnz  AMouC ;pocitadlo priichodi
ret
.end

Pokud jste nebyli nedockavi a jesté
ovlada¢ mysi nevyzkousSeli, napisi vam
také jeho nevyhody. Nevyhodou je to, Ze je
rychly, ano, nespletl jsem se, je rychly a z
toho dlvodu mys testuje jen chvilku, za
kterou sice neprosSvihne témér zadny im-
puls clonek, ale presto je myS jaksi poma-
lejSi nez s predchozim ovladacem (ZX Ma-
gazin 1/95). Ale nemylte se, nechci propa-
govat svUj ovladac, ani se snaZit vas pre-
svédcit jej pouzivat, ja to délat nebudu.
Jen je duleZité se k ovladaci postavit tros-
ku jinak.

(Heptaudyv zpusob vylepseni rutiny je
zajimavy, ale hrozné sloZity - pozn.+GAMA)

Predstavte si, Ze si vykreslite obrazovku,
pokud chcete program ovladat Sipkou, tak
se toho az tak moc v programu nevykreslu-
je (vétSinou jen ta Sipka) a poté si otestuje-
te joystick, klavesnici nebo mys$ a ¢ekate
na dalSi pferuseni, abyste mohli opét pre-
kreslovat obrazovku. Ale co ten nevyuzity
¢as, co se ¢eka na preruseni, proé jej zma-
fit instrukci DI, pro¢ netestovat mys az do
UpIiného konce? Pro¢ nepouzit nasledujici
postup:

Inicializovat preruseni IM 2 naptiklad
nasledujici rutinkou:

Inic di :zakai preruseni

Id a,%$3b ;nastav do registru

d ia :Cislo $3b adresa bude na
:$3bff (15359)

Id 3,518 ;na adresu 65535 (coz je ona
;adresa)

Ild  (65535),a ;uloZ kdd instrukce jr (provede
;se skok na adresu 65422)

im 2
ei
ret

Na adresu 65422 ulozit rutinku pro ob-
slouzeni preruseni, nebo spiSe hlavni pro-
gram, ktery nakonec spusti dokola jiz zmi-
novany test mysi. TakZe opét priklad:

.org 65422 :adresa kam skoci instrukce jr
:na adrese 65535
:nutno nastavit zasobnik,
;nebot se stéle posouva
call  SmazSipk ;rutina pro smazéni Sipky
call TestTlac ;rutina pro test tlacitek
Id  hl,(Sourad);do HL nové soufadnice Sipky

Id sp,Zasobnik

call  KresSipk ;rutinka pro nakresleni Sipky
ei ;nesmime zapomenout povolit
;preruseni
AMou in  a,31) :vezme plivodni stav clonek
Id da
AMouC . .. :pokracovani je shodné jako
;predtim
e ;;jen konec poupravime
AMou2 Id  (Sourad),hl;uloZ nové soufadnice Sipky
ir AMouC  ;a znova dokud nds preruseni
:neprerusi
Sourad.dw 0 ;X a 'Y souradnice Sipky
.end

Podprogramy pro kresleni a mazani Sip-
ky a test tlacitek si doufam jiz naprogra-
mujete sami.

Na zavér popreji co nejcitlivéjsi Sipku.

|

(Cely postup je sice hezky, ale nékdy
zbytecné slozZity, vyZaduje IM 2 a spoustu
mista v RAMEéti.

Pohyb mysi se da zrychlit tfeba i tak, Ze
by mys poskakovala po dvou bodech, vypa-
da to jesté dostatecné plynule a zvysi to
rychlost pohybu mysi na dvojnasobek, ma-
lokdy potrebujete, aby se mys pohybovala
s presnosti na jeden bod, plus minus par
pixliktl vétsinou nehraje roli, pokud nejde
zrovna tfeba o néjaky graficky editor, v uti-
litdch k Desktopu by to ale URCITE nevadi-
lo - pozn. +GAMA)



Nehoda

Starsoft pfi zkouSeni jednoho svého
programu, a sice hlavni ¢asti svého softwa-
rového velkoprojektu navodu ke hram He-
roQuest 1 a 2, najednou zjistil, Ze mu né-
jak Spatné funguje mys, respektive Ze ne-
funguje vlibec. Nepomohlo ani rozebrani
hardware celého hlodavce. Chyba pretrva-
vala porad a tvrdoSijné odolavala snaham
0 jeji odstranéni.

Nutno podotknout, Ze Starsoft mél ce-
lou dobu béckovou mechaniku D40 zapo-
jenou v konektoru Interface.

Nahod

Starsoft s vypétim vSech sil dokondil
dalsi Gzasny podprogram do svého obfiho
projektu navodu ke hram Hero Quest 1 a
2. Kdyz ho odladil, zassemblil a sejvnul,
zjistil, Ze jiz delSi dobu méa na staré zapad-
|é disketé nahrany zdrojak, ktery déla v
podstaté to samé, co pravé dokonéeny ko-
dovy balik.

Pohoda

Starsoft se pravé chystal zacit psat dal-
Si ¢ast do svého megaprojektu navodu ke
hram HeroQuest 1 a 2, kdyZ ho, po zkuSe-
nostech se zatoulanymi zdrojaky, napadlo
prohrabat starsi disky.

Program, ktery hodlal stvorit, nasel ne-
jen ve formé zdrojaku, ale i véetné veskeré
potfebné grafiky, textd, dat a dokonce i ve
zkompilované podobé.

Zbyva jen doufat, Ze na nékteré ze Star-
softovych zazraénych disket najde kazdy
odhodlany programator zdrojak svého
pristiho projektu.

Dohoda

Nezavislé sdruZeni doopravdy aktiv-
nich programatort (NSDAP) zacalo praco-
vat na absolutni standardizaci assembleru
(ASA).

Do ASA byly zatim zahrnuty dvé obecné
nejpouzivanéjsi a nejdulezitéjsi instrukce:
jednou je velmi oblibeny NOP, druhou
méné oblibeny, ale téz ¢asto uzivany HALT.

Doufame, Ze o dalSich krocich podnik-
nutych ohledné ASA nas bude NSDAP pru-
bézné informovat.

INTRY

Nesoutez

Jak se zda, maji spectristé mezery ve
vzdélani.

Neznalost doxycyklinu nebo doxylaminu
Ize prominout.

Fakt, Ze ze tfinacti faktord stfevni srazli-
vosti zUstal Sesty nevyuzit (asi je rezervo-
van pro spectristické Gcely), rovnéz nepatfi
k povinnym znalostem.

Neznalost osmi her s €islici 2000 v na-
zvu je zahanbujici a svéd¢i o nedostatecné
pozorném ¢teni ZX Magazinu.

Jinak by nebylo mozno nevzpomenout
takovych bomb, jako je Fukdv Bowling
2000, skveély Ski star 2000 od Peteho Coo-
ka, vynikajici Sachovy program od Spanéld
Chessmaster 2000, Frankenstein 2000,
Deathball 2000, Fruit 2000, Super nudge
2000 a pochopitelné i hra z noWINek ZXM
Tetris 2000.

Zajimavé je, Ze snad nikdo nevédél o
tom, Ze slavna série dem Spectrology ma
cely jeden dil...

Word

Jesté vétsi pytel sracek, nez jsme dou-
fali!

007

Rusové jsou, jak znamo, nejlepsi na ce-
Iém svété, neomylni, nenamoditelni (tfeba
posadka jedné ponorky), naprosto nedo-
stizni (treba posadka dvou ponorek), kras-
ni (tfeba posadka tfi ponorek) a vibec.

Nedavno odhalili, pro¢ slavny tajny
agent James Bond, vystupujici v nékolika
knihach, nékolika filmech a nékolika
spectrackych hrach, nosi jako své kédové
oznaceni zrovna podivnou a neprilis logic-
kou Cislici 007.

Jedna se naprosto urcité o telefonni
predvolbu do Ruska.

Green hell

Ackoliv vojaci slibili Starsoftovi odvod az
v lednu, poslali mu rozkaz neéekané uz v
zari. Starsoft nebyl Gplné pripraven zafidit
se podle dobfe minéné rady "neblazni,
emigruj", ale o emigraci do Skalice, kde se

drive vyrabély tuzemské pocitace Tic-tac-tik
a kde je nyni devizova cizina, se opravdu
pokusil. Vyrazil z Prahy usilovné ve stylu
Decathlonu (usilovné mackani vlevo-vpra-
vo) a ac zlamal tfi joysticky, dostihla ho vo-
jenska policie u Deviti kiiz(l v okamziku,
kdy si od prekupnika s joysticky kupoval
Sinclair Interface Il, ktery mu mél vydrzet
az do Bratislavy.

Jak Starsoft prohlasil, pristé bude pr-
chat ze zemé spiSe ve stylu hry Tomahawk.

Emulador professional
de TAPE

Matsoft si nechal od PVL, toho, co pac-
kuje dévCata, nahrat nékolik her z jeho
D40kovych disket. Mezi nimi byla i znama
brutalni hra Pit Fighter, kterou mu PVL
ochotné na D40 predved! v akci.

Doma Matsoft hry zkousSel hrat a kupo-
divu mu nefungovaly. Snazily se totiz na-
hravat z kazetofonu.

Matrix

Prace na systému "Matrix" Gspésné po-
kraCuji a vznikne k nému i pfikazovy shell,
zvany MASH (Matrix Shell).

Jak Tritol (autor MASHe) a PVL (autor
Matrixu) oznamili, nékteré jejich programy
(treba diskové commandery) budou vyZa-
dovat na pocitaci pfitomnost obou ¢asti
systému (Matrix & MASH only).

S tim je nespokojen hlavné D.J. z P., kte-
ry oznamil, Ze v tom pfipadé vypracuje
vlastni shell, ktery se bude uzivateldm Ma-
trixu mnohem vic libit a budou ho ochotné-
ji pouzivat.

Ladici prace na shellu probiha pod ké-
dovym jménem MatrAce.

F.L.R.E. pro General
Sound

Ano, Rusové radi vytvari GS verze star-
Sich her, a kdyZ se jim nedafi hudbu zabu-
dovat dovnitf hry, vytvofi k ni aspon intro s
generalsoundovou hudbou.

Tento osud potkal i Fukovu Fast, Ingeni-
ous and Risky Elimination.

Kup si Sprinter

Ano, zakladni deska ke Sprinteru se uz
prodava i ve vylepSené verzi Sprinter 2000
(blizSi informace o tomto ruském stroji viz
ZXM 3-4/99), a to docela levné (asi 3600
K¢ bez postovného).

Prani koupit si Sprintera projevila i 8Bit
Company, snad se brzy v Your Spectru do-
¢kame recenze tohoto bajecného stroje.

Stane se Sprinter novym standardem?

(Murphyho zakon: Konci-li titulek otazni-
kem, odpovéd’ zni NE - pozn. +GAMA)
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