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Zacatek
Hajl Spectristi!

KdyzZ jsem po Tritolovi prebiral sazbu ZX
Magazinu, ¢inul jsem tak pod podminkou a za
predpokladu, Ze jde opravdu jenom o to, ZXM
vysazet z dodanych ¢lankd a pak ho dat néko-
mu, kdo to vyda a rozeSle lidem.

Protoze dlouho nebyly ¢lanky, uvolil jsem
se, Ze tedy tu a tam néjakou drobnost napisu,
aby se zaplnilo volné misto. Vysledkem je asi
pét Cisel ZXM zaplnénych prevazné ¢i dokon-
ce pouze mym materialem (¢imZ se nechci
chlubit, protoZe ty moje blaboly stejné nikoho
nezajimaiji, kdyby do ZXM prispivalo vic lidi, un
Cité by Sel mnohem lip na odbyt).

To jsem ale porad doufal, Ze se nebudu mu
set zabyvat tim, kde, jak, za co a na éem ZXM
vytisknout, pripadné za co, komu a kam kolik
Cisel rozeslat

Co si ovSem c¢lovék neudéla sam, to nema,
a tak se stalo, Ze koncem roku 2002 mi domd
Gekala nevytisténa Cisla jesté z roku 2000! A
za tu dobu jsem cizi ¢lanky dostal asi tfi. Sha-
néni dalsich materialll od jinych autord dalo
asi vic prace, nez kdybych vsechno psal sam.

A to jsem vlastné klidné mohl. Psat si sv(j
bajecny Casopis jen tak pro sebe.

Nechtélo se mi ale porad vérit, Ze spectris-|
ti jsou banda linych slaboduchych idiot(, ktefil
si ve svém domacim muzeu na poli¢ce pod
sklenénym poklopem oprasuji svého odporné-
ho gumaka a vzpominaji, jaké to byly casy,
kdyz z tapezetoru za kvilivych zvuk( nahrana
hra beepala do noci, a nedbajice o soucas-
nost pohrdaji nejen tim, co dneSek Spectru
pfinasi, ale i svym Casopisem.

Treba se zitra z tohohle désného snu pro-
budim... a ZXM vyjde barevné.
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Build your own Virtual Reality

30D CONSTRUCTION
KIT MANUAL

EFECTRUS, 252 L WUSTIAT GG

FCL

Conditions se déli do tfi druh(:

General, které se provadi kazdy frame
v kazdé aree, pouze prvni general condition
se provadi jen pfi spusténi hry jako iniciali-
zace.

Local, které se provadi kazdy frame
v aree, ke které patfi, v jinych areach se ne-
provadi.

Procedure, které mohou byt volany pou-
ze z jinych conditions povelem CALL.

Kazda instrukce miZe mit az tfi parame-
try, v tomto prehledu jsou jako P oznadeny
pfimo ¢iselné hodnoty, jako V jsou oznace-
ny proménné. Nepovinné parametry jsou
v hranatych zazvorkach. Napfiklad

SETV P1V2

znamena, Ze prvni hodnota musi byt ab-
solutni hodnota, druha ¢islo proménné.

Vezmémez to hezky abecedné:

ADCV - add to variable with carry
ADCV P1V2

pricte P1 k proménné V2, pokud je na-
stavené carry, pficte o jednicku vic, carry se
nastavuje pfi prekro¢eni hodnoty 255 nebo
podteceni nuly.

Viz ADDV, SUBV, SBCV.

ADDV - add to variable

ADDV P1V2

pricte P1 k proménné V2, pri preteceni
nastavi carry.

Viz ADCV, SUBV, SBCV.

druhy dil

AND - and

slouzi ke spojovani podminek
v konstrukci

IF —xx-

AND

IF —xx-

THEN

[ELSE

]

NDIF

a vraci true pouze tehdy, kdyZ obé pod-
minky plati.

Viz IFEQ, IFLT, IFGT, THEN, ELSE, ENDIF,
OR.

ANDV - and variable
ANDV P1 V2
provede logicky and hodnoty P1
s obsahem proménné V2, Cize bity shozené
v P1 shodiive V2, s Gspéchem Ize pouzit
k uskladnéni osmi prepinacovych hodnot
v jedné proménné.
Viz ORV, XORV.

CMPV - compare variable

CMPV P1V2

porovna proménnou s hodnotou (P1-V2)
a nastavi flagy zero (pfi rovnosti) a carry
(kdyZ je P1 mensi nez V2). Vyhodnocuje se
ve spojeni s povely IFEQ, IFLT, IFGT.

Napfiklad - ve hie mize byt neseno ma-
ximalné pét objekt(, pfi zdvihani dalSiho
predmétu si otestujeme, jestli je pro néj
jesté misto, pocet nesenych predmétd je
v proménné 23:

CMPV 5 23

IFLT

THEN

-zdvihni objekt-

ELSE

-chybova hlaska-

ENDIF

Viz IFEQ, IFLT, IFGT, THEN, ELSE, ENDIF,
OR, AND.

CALL - call procedure
CALL P1

zavola proceduru Cislo P1. Po navratu po-
kracuje dalsi instrukei.
Viz END.

CROSS - cross
CROSS P1
zapne (1) nebo vypne (0) zamérovaci kfiz.

COLOUR - colour

Programovani

nstruction Kit

+GAMA

COLOUR P1 P2

zmeéni barvy 3D okna, na Spectru P1
znamena typ barvy:
0 - inkoust 2-jas
1 - papir 3 - blikéni

a P2 je Cislo barvy.

DELAY - delay
DELAY P1

zastavi provadéni vSech instrukci na za-
dany ¢as (v padesatinach sekundy). DELAY
50 je jedna sekunda.

DESTROY - destroy object
DESTROY P1 [P2]

P1 je Cislo objektu, P2 nepovinné ¢islo
arey. Zadany pfedmét bude oznacen jako
zniceny a zmizi ze svéta.

IFSHOT 4 2

THEN

DESTROY 4 2

ENDIF

provede pfri sestreleni objektu 4 v aree 2
jeho zlikvidovani.

ELSE - else

IF —xx-

THEN

[ELSE

.|

NDIF

uvozuje blok poveld, které se provedou
tehdy, jestlize podminka za IF nebyla spiné-
na.

Viz THEN, ENDIF.

END - end command processing
IF —xx-
THEN

END
[ELSE

]
NDIF

ukonci provadéni aktualni condition.
Kdyby v tomto prikladu nebyl END, povely za
ENDIF by se provedly vzdycky, takhle jen pfi
nesplnéni podminky.

Pokud ukongite proceduru, vrati se fizeni
do condition, ktera ji zavolala.

Viz CALL.

ENDGAME - end game
ENDGAME

ukon¢i jednu hru a zinicializuje novou,

SeW XZ

)
N
3

10/2




N

g

Programovani

pochopitelné na zakladé splnéni néjaké
podminky. P¥i inicializaci nové hry se prove-
de global condition 1.

Napfiklad pfi vyprseni ¢asu, ulozeno

[¥] v proménné 10:

CMPV 0 10
IFEQ
THEN
ENDGAME
ENDIF

ENDIF - end if condition
IF —xx-
THEN
[ELSE

]

NDIF

ukon¢i blok instrukci, které se provadi za
splnéni ¢i nesplnéni podminky. Pokud ne-
byl pouzit END, provadi se povely za ENDIF
vzdy.

Viz IF -xx- , THEN, ELSE.

GOTO - goto entrance (area)

GOTO P1 [P2]

presune hrace do jiné arey, pfipadné do
té samé, do zadaného vchodu.

Napriklad:

IFSHOT 9

THEN

GOTO 12

ENDIF

provede to, Ze streli-li hrac¢ do predmétu
9 (tfeba otevienych dvefi), presune se do
druhé arey, jako kdyby dvermi prosel.

IFACTIVE - if object active
IFACTIVE P1 [P2]
THEN

ENDIF

zjistuje, jestli byl dany predmét hracem
aktivovan.

Napfiklad pfi pouziti

IFACTIVE 4

THEN

INVIS 4

ENDIF

aktivovany predmét zmizi.

IF nemUze byt vnofeny!

Viz IFHIT, IFSHOT.

IFCRUSH - if crush occuring
IFCRUSH
THEN

ENDIF

plati, pokud hrac zabira prostor bounding
cube nékterého objektu, mlze se to stat,
jestlize se stane visible objekt v misté, kde
pravé hrac stoji, nebo pfi GOTO do entran-
ce, kde se néjaky predmét nachazi. Spravné
by k podobné situaci dochazet nemélo.

IF nemUze byt vnofeny!

IFE
IFEQ
THEN

- if equal

[ELSE

]
NDIF

plati pfi nastaveném zero flagu, tedy pfi
rovnosti nebo po nastaveni povelem CMPV,
ADDV, ADCV, SUBV, SBCV.

IF nemUze byt vnofeny!

Viz IFGT, IFLT.

IFFALL - if fallen
IFFALL
THEN
[ELSE
]
NDIF
plati, pokud hrac¢ spadne z vysky vétsi,
neZ je nastavena bezpecna vyska padu.
IF nemUze byt vnoreny!

IFGT - if greater than
IFGT
THEN
[ELSE

]

NDIF

plati, kdyZ je nastaveno carry a zaroven
neni nastaveno zero, tedy kdyZ porovnava-
na proménna je vétsi nez zadané Cislo, po
provedeni CMPV, ADDV, ADCV, SUBV nebo
SBCV.

IF nemUze byt vnofeny!

Viz IFEQ, IFLT.

IFHIT - if object hit
IFHIT P1
THEN
[ELSE

]

NDIF

zjistuje, jestli se hrac dotkl daného pred-
métu nebo zda po ném chodi.

Napriklad:

IFHIT 4

THEN

INVIS 4

VIS 5

ENDIF

pfi narazu na objekt 4 tento zmizi (tfeba
zaviené dvere) a objevi se objekt 5 (tfeba
otevrené dvere).

IF nemUze byt vnoreny!

Viz IFACTIVE, IFSHOT.

IFLT - if less than
IFLT
THEN
[ELSE

]

NDIF

plati, pokud neni nastaveno ani carry,
ani zero, tedy pokud je porovnavana pro-
ménna mensi nez zadané Cislo, po provede-
ni CMPV, ADDV, ADCV, SUBV nebo SBCV.

IF nemUze byt vnofeny!

Viz IFEQ, IFGT.

IFSENSED - if sensed
IFSENSED

THEN
[ELSE
]
NDIF
plati, pokud se hrac¢ pohybuje
v nastavené vzdalenosti od senzoru.
IF nemUze byt vnofeny!

IFSHOT - if shot
IFSHOT P1
THEN
[ELSE
]
NDIF
zjistuje, zda hrac sestrelil objekt P1.
IF nemUze byt vnofeny!

IFTIMER - if timer

IFTIMER

THEN

[ELSE

W

NDIF

zjistuje, jestli vyprsel nastaveny ¢as, na-
staveni se provadi v editoru. Pro nastaveni
rychlosti ¢asu se pouziva TIMER.

IF nemUze byt vnofeny!

Viz TIMER.

IEVIS - if object visible
IFVIS P1 [P2]
THEN

[ELSE
W
NDIF

plati, pokud je zadany objekt (v uréené
aree) nastaven jako viditelny.

Napriklad:

IFHIT 12

THEN

ELSE

END

ENDIF

IFVIS 4

THEN

GOTO 15

ENDIF

udéla to, Ze pokud nebyl stfelen objekt
12, ned€je se nic (ukonceni provadéni con-
dition zase trosku Setfi ¢as), pokud ano,
provede se pfesun do arey 5 za predpokla-
du, Ze objekt 4, treba prepinag, je nastaven
jako viditelny.

IF nemUze byt vnofeny!

Viz INVIS, TOGVIS, VIS.

INVIS - invisible object

INVIS P1 [P2]

ucini zadany objekt (v dané aree) nevidi-
telny.

Napriklad

IFSHOT 8

THEN

INVIS 9

ENDIF

jednoduse pri streleni objektu 8 necha
zmizet objekt 9.




Viz TOGVIS, VIS, IFVIS.

MODE - movement mode

MODE P1

nastavi zpusob pohybu hrace:
0 - podrep 3-letl
1 - chiize 4-let2
2 - béh

0 druzich pohybu viz ovladani editoru.

OR - or

IF —xx-

OR

IF —xx-

THEN

[ELSE

]

NDIF

plati, jestlize pfesné jedna z podminek
plati, jinak ne.

Viz IFEQ, IFGT, IFLT, THEN, ELSE, ENDIF,
AND.

ORV - or variable

ORV P1V2

oruje P2 a V2, CiZe bity nastavené v P1
nastavi i ve V2, Ize pouZit k uschovani osmi
prepinacovych Gdajd v jedné proménné.

Napriklad:

IFSHOT 8

THEN

ORV221

ENDIF

pouZziva 2. bit proménné 21 jako znacku,
Ze objekt 8 byl strelen.

ANDV 2 21

IFEQ

THEN

[ELSE

]

NDIF
jednoduse testuje stav objektu 8.
Viz ANDV, XORV.

PRINT - print message

PRINT P1 XX YY

vytiskne text P1 na pozici XX,YY.
Viz TEXTCOL.

REDRAW - redraw view window

REDRAW

ihned vykresli novy pohled, pokud se
zménil stav néjakého predmétu, bude vy-
kreslen uz v novém stavu.

SETV - set variable value
SETV P1V2
nastavi proménnou V2 na hodnotu P1.

SOUND - sound
SOUND P1
okamzité zazvuéi zvuk P1.

0-ticho 7 - varovny zvuk

1 - pinknuti 8 - bonus #1

2 - bzuceni 9 - bonus #2

3 - vystrel 10 - bonus #3

4 - aktivace 11 - otevreni dvefi
5 - néraz 12 - zaveni dveri
6 - pad

Viz SYNCSND.

SBCV - substract with carry

SBCV P1V2

od proménné V2 odecte hodnotu P1, pfi
nastaveném carry odecte o jedniCku vic.

Viz ADDV, ADCV, SUBV.

SUBV - substract

SUBV P1V2

odecCte hodnotu P1 od proménné V2.
Viz ADDV, ADCV, SBCV.

SYNCSND - synchronise sound

SYNCSND P1

zpUsobi zazvuceni zvuku P1, ale aZ po vy-
kresleni nového frame.

Viz SOUND.

TEXTCOL - text colour

TEXTCOL P1

nastavi barvy pro tisk textll, zadava se
primo hodnota vysledného atributu.

Viz PRINT.

THEN - then

IF —xx-

THEN

[ELSE

.|

NDIF

pokud jsou splnény podminky, provede
se blok instrukci za THEN, pokud ne, prove-
de se blok instrukci za ELSE (je-li pfitom-
no).

Viz IF -xx-, ELSE, END, ENDIF.

TIMER - set timer frequency

TIMER P1

uréuje, jak Casto se nastavuje flag ¢aso-
vace, detekovany instrukci IFTIMER. P1 se
zadava v padesatinach sekundy.

Viz IFTIMER.

TOGVIS - toggle visibility

TOGVIS P1 [P2]

prepne viditelny objekt na neviditelny a
naopak.

Viz INVIS, VIS, IFVIS.

VIS - visible

VIS P1[P2]

nastavi objekt na viditelny.
Viz INVIS, TOGVIS, IFVIS.

XORYV - xor variable

XORV P1V2

xoruje P1 s V2, tedy bity v P1 nastavené
ve V2 prevrati. Da se pouZit k uschovavani
stavu osmi prepinacd v jednom bajtu.

Napriklad:

IFACTIVE 12

THEN

XORV 821

ENDIF

pouZziva 3. bit proménné 21 jako ukaza-
tel aktivace Ci deaktivace objektu 12. Testo-
vat ho Ize pomoci instrukce ANDV, napfi-
klad:

ANDV 8 21

Programovani

IFEQ
THEN
[ELSE
]

NDIF
Viz ANDV, ORV.

Dalsi priklady

Dejme tomu, Ze objekt 3 jsou dvere za-
viené a objekt 4 je dira po dvefich otevre-
nych.Pro jednoduchost je objekt 4 ¢erny ob-
délnik na zdi, objekt 3 velmi plocha kostka,
ktera ho kryje. Objekt 4 ma START STATUS i
PRESENT STATUS nastaveny na invisible,
objekt 3 je viditelny. Dvere se budou otevi-
rat aktivaci. Pridejte LOCAL CONDITION:

IFACTIVE 3

THEN

INVIS 3

VIS 4

ENDIF

Vyzkousejte - stiskem mezery zapnéte
kurzor, najedte na dvere a stiskem A je
snadno otevrete.

Ted' vytvorte dalsi areu pomoci ADD
AREA a vratte se zas do arey 1.

Zadejte dalsi LOCAL:

IFHIT 4

THEN

GOTO 2 1

ENDIF

coz zpUsobi, pfi pokusu o projiti otevieny-
mi dvermi, odejiti do dalSi arey.

Vytvofime si objekt 5, ktery bude mozno
sebrat, pfi sebrani se ozve zvuk.

IFACTIVE 5

THEN

INVIS 5

SYNCSND 1

ENDIF

Mlzeme také pocitat skére, napfiklad za
stfileni do nespravnych predméti:

IFSHOT 5

THEN

SUBV 1521

ENDIF

nebo pro zvySeni skére

IFSHOT 6

THEN

ADDV 25 21

ENDIF

Promeénne

Jak vite, jsou jednobajtové a mohou nést
hodnotu 0-255, Ize jich vSak kombinovat
vice dohromady a zajistit tak zpracovani
dvoubajtovych hodnot.

je jich 128.

Proménné 0-111 jsou vyhrazeny uZivate-
li, 112-127 jsou systémové. Pokud zna uZzi-
vatel vyznam systémovych proménnych,
muze z nich ¢ist hodnoty nebo naopak do
nich zapisovat a ovlivhovat tak systém. Né-
které systémové proménné jsou ulozeny
dvoubajtove.

112 - pozice hrace X (L)
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113 - pozice hréfe X (H)

114 - pozice hrace Y (L)

115 - pozice hrace Y (H)

116 - pozice hrace Z (L)

117 - pozice hréce Z (H)

118 - rotace X (0-71 po péti stupnich)
119 - rotace Y (0-71 po péti stupnich)
120 - rotace z (0-71 po péti stupnich)
121 - stisténa klavesa (ASCII)

122 - pocitadlo prerusent (L)

123 - pocitadlo preruSeni (H)

124 - aktudlni area

sobu ukazuji na mezeru.

Jak zpracovavat dvoubajtové proménné?

Dejme tomu, Ze instrument nam zobra-
zuje proménné 10 a 11 jako skore. Pricteni
100 ke skore se pak déje asi takto:

ADDV 100 10

ADCV O 11

Jednoduché, co?

S pric¢itanim Cisel vétSich nez 255 taky
neni moc velky problém. Tfeba 300 se roz-
déli na 256*1 a zbyde 44.

A to je k 3D Construction Kitu snad uz
vSechno.

Priklada se k nému ukazkova hra, uloze-
na pod jménem 9, zkuste si ji zahrat a hlav-
né se podivejte, jak je v ni co naprogramo-
vano, nejen, ze vam to pomize pfi jejim fe-
Seni, ale taky se poucite o tom, jak se co da
délat.

Cilem hry je dostat se z podivného svéta,
kde se ocitate, zpatky na planetu Zemi,

k ¢emuz krom jiného budete potfebovat i

125 - pocet nabojii ADDV 44 10 vesmirny dopravni prostfedek...
126 - zacatek fontu (L) ADCV 0 11 u
127 - zacatek fontu (H) ADDV 111
Pokud je 125 nastavena na nulu, hraé Odecteni 300 se ¢ini podobné:
nemize strilet. 255 je nekonecné strelivo, SUBV 44 10
jinak se po vystrelu o jednicku snizuje az SBCVO 11
k nule. SUBV111
126 a 127 narozdil od spectrackého zpu- (snad jsem to nespletl).
g +GAMA
zvana
Kdopak by neznal backgammon? Ale jiste, Cesti spectristé. Tenhle
- ’ L) ’ rd - v - v
import ze zapadu jim zatim moc nevoni. Ti takhle spis matrjosky nebo
Jen pockej, zajici.
osvétlenych sklepeni kréem, kde sidlily vrh- mé, jak jiz asi spravné tusite, malymi ume-
PSION caby loupeznikl a desky pro hrani backgam-  leckymi dily, ¢asto to jsou intarzie
SOFTUARE monu. Jen se podivejte do nékterého z rdznobarevnych tvrdych dfev, pfipadné z
Z barevnych Zilkova-
katalogli ného
néjaké za- mramo-
padacké ru, tvar-
hrackarské | ci si da-
firmy. Na- | vaji zale-
jdete tam Zet,
LOADIMG-Leave Your tape running kuftiky v mnoha
o Poion Ltd 10 z vzacnych rodi-
drev nach
Na zacatek par slov... s lesklym majf sa-
Na zapadé, predevsim v anglosaskych kova‘nlm, m‘ostat-
zemich, je pfitom backgammon soucasti Zi- kten? pq ny sto-
vota, jeho zpfijemnénim, ne-li hned pfimo ote’vvrem lek na
nutnosti. Je to spoleCenska deskova hra a u!«azou ty- . hrani
hraje ji kazdy. Pratelé v kavarné, dichodci p[Ck?u a fju' back-
na lavicce, da se hréat pfi veCernim grilova- verne zna- gammo-
ni, je to oblibena zabava milencd, znamé mou hraci _nu' r]a
plochu. Po- jehoz

osobnosti hraly taky backgammon. Prosté
tradice.

Pfitom backgammon je hra stara a skoro
nezbytné nutné vas musi ovanout dech dav-
ného minula, temného stredovéku, loucemi

chopitelné obsahuji i ploché hraci kameny,
kostky a v nékterych pfipadech i kelimek
pro vrhani kostkami zplisobem podobnym
jako u vrhcabu. Hraci desky jsou samoziej-

desce je uz hraci plocha vyvedena, ob¢as na
takovy stolek mliZzete narazit i u nékterého

bohatsSiho spoluobcana u nas, vétsinou

slouzi z neznalosti jako stolek servirovaci,



coz je ovSem podobny zlo€in, jako svadit a
drobit nad Sachovnici. Dokonce nékteré
krabice se soubory her, kde Sachovnici pro
Sachy a damu najdete, kromé kostek, domi-
na a jinych tradicnich her maiji, kdyz je obra-
tite dnem vzh(ru, na sobé zubatinu pro bac-
kgammon typickou. Dokonce i pocitacové
konverze, kterych je hodné pro rlizné stroje,
dokonce i PeCe a Windows, se snazi zacho-
vat atmosféru a kolorit svérazného vzhledu
tradiénich material(.

Backgammon

U nés je tato hra zatim velkou neznéa-
mou. Pritom existuje i na Spectrum, a to
v nejednom exemplafi. VétSina z nich do-
konce vznikla hned prvni rok existence ZX
Spectra. Priblizime si tedy nejprve zhruba

For the
BACKGAMMON
B levels of play

| Full coipur
display

Tumbling dice
Single game,

paoints series or
gambling series

wnuosss NOMWINYINIYE

Full
instructions

Dioublets

Hitting ta the
bar

Bearing off

ANEEN -PEAYE

BAGKGAMMON

16K or 48K Spectrum

HEWSON CONSULTANTS

backgammon.
VyZaduje desku,
rozdélenou na
dvé kfidla, se
Ctyrikrat Sesti
“zuby” a special-
nimi odkladaci-
mi misty, jako je
bar a podobné.
Dale jsou potre-
ba ploché kame-
ny, podobné
tém, co s nimi u
nas hrajeme
damu. Nejlépe
dvou rdznych ba-
rev. Dvé jsou i
kostky, hodi se
kelimek od vrh-
cabu, nékdy je
pripojena i kost-
ka s Cisly. Kost-
ky se vrhaji bud'
vedle na stdl,
nebo na hraci
desku, nékteré
jsou k tomu
uzpusobeny. No
a o pravidlech se
doctete v zavéru
¢lanku, ktery jeden z Backgammond, nebot
vSechny programy pro Spectrum, které tuto
hru zpracovavaji, se tak jmenuji, popiSe po-
drobné vcetné zakladl hry.

Podivejme se na jednotlivé programy,
prohlédnéte si i pfiloZené obrazky. Neoceka-
vejte od Spectra Zadné Zilkovani mramoru,
pripadné vzorek let detailné prokresleného
dfeva, vétSina z téchto programda je poné-
kud letita, néktery velmi schopny grafik by
sice mozna dokazal provadét takové kousky,
ale tvlrci téchto her se podobnymi detaily
vétSinou nevycCerpavali.

Dovolim si jeSté jednu jazykozpytnou po-
znamku - vite, jak se backgammon jmenu-
je Gesky? Ne? Slovem backgammon se to-
tiz obvykle oznacuji vrhcabové hry obecné,
ale jak sami vidite, s klasickymi vrhcaby ma
backgammon dost mélo spole¢ného. Sprav-
ny éesky nazev hry je totiz ,Lur¢“ - bojim
se ale, Ze mu nasinci rozuméli
naposledy ve stfedovéku, proto
jsem v tomto ¢lanku pouZzival an-
glicky nazev, pod kterym ho mi-
Zete snadno najit ve své shirce
softwaru nebo v prodejnach spo-
leCenskych a deskovych her.

Backgammon G-3

Hewson

Znamy vydavatel kvalitnich
her mél na svédomi tuto verzi
hry. Zkuste se podivat, jestli na
této nebo jiné strance neni ob-
razek z prebalu kazety k této veri
Backgammonu, zkuste si ho po-
rovnat se skuteCnym vzhledem
hry. Rekl bych, Ze je to celkem
rozdil, nemyslite? Grafika vypa-

Fa#2 HMHS
R to continue
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da jednoduse, az primitivné, a zplsob, kte-
rym hra komunikuje s hra¢em a hraé

s programem hry, je dost Udésny, zadavat
musite vZdy celé série tah(, nastésti

v celkem logickém formatu. Bodejt ne.
VZdyt je to BASIC. Neni to nejhorsi Back-
gammon, nastésti, ale myslim, Ze pozdéji
se u Hewsonl za vydani néceho takového
asi stydéli. BASIC s sebou navic nese i to,
Ze je kruté pomaly. Je vSak naprogramovan
dobre, umozZnuje hrat i rizné bodované sé-
rie her, mél by zvladat vétSinu legalnich fint.
Kostky zobrazuje prehledné velké, zobrazeni
hraci plochy sice neni nijak kralovské, ale
aspon je barevné. Kameny jsou ponékud ti-
térné... Rok vzniku, tedy 1983, se vSak na
programu pfilis podepsal.

Pl Soft

Ten samy rok vznikl Backgammon od Pl
Software. Plocha barevnosti nehyfi, kameny
jsou jednak hrozné prtavé, druhak se vy-
kresluji nesmysIné dlouho, autor si asi mys-
lel, Ze je to efektni. Celkem prehledné jsou
vidét dvé velké kostky, komunikace
s hraéem je na dost slusné Grovni, kdy na
zadani tahu stadi tfi klavesy, vlastné dvé a

m o n o r T o= touowow x Pl
SOF TLIARE
ir) |983
us

L Kk jJ i h 9 a9 F e d c b a

Your mowve T x4l

enter, a jednotlivé tahy se hned provadéji.
Pochopitelné, i tento program je psan
v BASICu. Pokud se ovSem pfilis nebojite o
své nervy, da se tato verze hrat.

VSimnéte si ponékud zvlastniho zobraze-
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ni Sesti kamen(, na plochu se jich vejde jen
pét v jedné skupiné...

Gammon

| tato hra se jmenuje Backgammon, ale
uz jsem opravdu nevédél, jak ji odlisit od
ostatnich, neznam totizZ jejiho autora. Po
nahrani ¢ekate naprosto nesmysinych 22
sekund a od ¢ekani si neodpocinete ani po-
tom, protoZe nez se nakresli plocha, stihne
vas hra uz tfikrat omrzet. Vlbec je tento
Backgammon takrka bezkonkurenéné po-
maly. Grafika je az humorné uboha, barev-
nost zoufald, kameny zas jak od trpaslik(,
kostky taky nic moc a prehlednost minimal-
ni, hratelnost takrka nulova, tahy se zadava-
ji neznamym, nepochopitelnym a kompliko-

* *
* *
* *
* *
* *

vanym zpusobem. Celé je to opét spachano
v BASICu, dobfe, Ze se autor nepodepsal, ji-
nak by ho asi sezrali a ukamenovali.

Oasis

I tohle je vytvor psany v BASICu, tento-
krat od firmy Oasis. Zajimavym prvkem je
zpUsob zadavani tah(l, pomoci klaves se Sip-
kami (vlastné 5 a 8) pohybujete kurzorem,
kterym najedete na pfislusnou skupinu ka-
mend. Je to netradicni, ale pomalé a navic
komplikované tim, Ze pro rlizné funkce je
pouzito asi sedm dalSich klaves. Co se ne-
povedlo, jsou i kostky, které jsou miniaturni
a hod cely je trochu podezrely. NaStésti se
hozena Cisla zobrazuji i jako Cisla a je do-
konce vidét kelimek. Slusna je i grafika
desky, ta se moc povedla, a hlavné kamen{,
které jsou konecné prijatelné veliké. Pri vy-
mysleni tahl neni z nejpomalejsich, ale BA-
SIC je pfi vypoctech bohuZel znat. Tato verze
se rozhodné nehraje nejlépe.

¢ §E

CDS

| firma CDS vydala svUj Backgammon a
kdyZ se podivate na obrazek, zjistite, Ze ma
ze vSech nejlepsi design. Je nadherné ba-
revny, tedy chci fict, Ze barvy byly vybrany
s vkusem, jinak to nijak pestré neni. Kras-
né veliké kostky jsou v tomto pfipadé vtipné
integralni soucasti desky, kameny nejsou
ani 1x1 atribut, ani 2x2, ale zdanlivé nelo-
gicky 2x1, coz je perfektni v tom, Ze se jich
do skupiny vejde hodné bez néjakého zkres-
leného zobrazovani. Premysli sice taky dlou-
ho, ale mohlo by pomoci zkompilovéani, ten-
to program je totiz taky cely v BASICu, i kdyz
se to nezda. S hracem komunikuje osvédce-
nym zpUsobem - dvé klavesy a enter. Je ale
opravdu krasny a celkem dobre se hraje,
tedy az na tu véc, Ze pohyb kamen( neni

animovan, ale prosté poskoci na cilovou po-
zici, nékdy si ani nevSimnete odkud a kam.
Jinak ale opravdu pékny kousek.

Psion

Backgammon od Psionu, tradi¢né pro-
slule dobré firmy z dob zacatk( ZX Spectra,
autord Chequered Flagu, Flying simulation,
Planetoids, VU-3D, VU-Calcu, VU-File, trilo-
gie o Horacovi a dalSich, je né¢im vyjimec-
ny. Nechava vas tfeba vybrat, jestli nechce-
te cheatovaci méd, kde si mUzete navolit
sami, co ma padnout na kostkach. A prede-
v§im, mozna je to ne-
uveéritelné, ale je to
pure assembler. A
strojak umi ukazat
své prednosti. Tudiz
se rozlucte s rliznym
zdrzovanim, Back-
gammon je vZdy do-
state€né rychly. A na-
vic je dost inteligent-
ni. | autor byl asi inte-
ligentni a hru dobre
propracoval. K zadani
tahu staci tentokrat
jedina klavesa! Ani
grafika neni tak Spat-
na, i kdyz CDS Back-
gammon vypada hez-
¢i. Barevna je, i kdyz
nad kombinacemi ba-
rev bychom mohli dis-
kutovat, prehledna je,
kameny jsou velké

Backgammon
is & great game
—~ gasy 1o learn,
fast. exciting, &
perfect blend of
chance and skill,
This high quality
Backgammon

Qram 5

maching cade 1o
choose s
moves, Full
feature game
including
graphics board,
rofling dice and
doubling cube,
You will need
more than just
luck 1o win._
against your

£X SPECTRUM.

2x2 atributy, ale pokud jich budete v jedné
skupiné hromadit vétsi poCet, zacnou se

v této skupiné vykreslovat ve velikosti 2x1,
aby se zobrazily hezky vSechny. Kostky jsou
velké, prehledné a opravdu vypadaiji jako ho-
zené, i kelimek tu pro nazornost je. Navic je
tu i treti kostka s Cisly, uprostred hraci plo-
chy, jako kostku ji mUZzete vidét na obalce
kazety k této hre. Ale vic si uz prectéte

v poslednim oddile tohoto ¢lanku, ktery se
pravé této verzi Backgammonu, a ja dou-
fam, Ze je nejkompletnéjsi a nejchytrejsi ze
vSech spectrackych Backgammonu, bude
vénovat.

Ale treba vzniknou jesté néjaké back-
gammony nové. Po herni strance je uz malo
co vylepSovat, ale tfeba pfinesou diametral-
né kvalitnéjsi grafiku nebo dokonce hudbu

" I HG F E O &
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¢i zvuky, moznost krokovani, vraceni tah(,
dohravani koncovek... No a nebo uz taky ne-
musi vzniknout nic a v tom pfipadé se nam
znalost toho, co existuje, moc hodi.

Pravidla hry

Lur¢ (tak vidite, preci jen jsem sem to
spravné ¢eskeé slovo propasoval... - pozn.
+GAMA) je vyborna hra - snadno se nauci,
je rychlda, vzrusujici, perfektni smési Stésti
a premysleni. Vysoce kvalitni program od
firmy Psion, napsany vyhradné v rychlém
strojovém kédu, je hra zahrnujici vSechny

e PSIONT®: 5280 |




prvky moderniho backgammonu véetné gra-
fiky desky, vrhanych kostek a zdvojovaci
kostky. Budete potrebovat vic nez jen kliku
k tomu, abyste mohli porazit vase ZX
Spectrum... (velice volny preklad z obalu ka-
zety, nékde se tu v okoli vali jeho obrazek -
pozn. +GAMA)

Luré je 3 000 let (!) stara hra nahody a
zruénosti pro dva hrace, v tomto pripadé je
hrac jen jeden, druhého zastupuje pocitac.

Hraje se na specialni desce s kameny a
dvéma kostkami, modernim dodatkem
k backgammonu je zdvojovaci kostka, ktera
omezuje vliv ndhody a pfidava vice zajima-
vosti a kombinace.

Deska je tvorena 24 body, rozdélenymi
do Ctyr poli se Sesti body, které jsou znazor-
nény svétlymi a tmavymi “zuby” na desce.
V programu jsou oznaceny pismeny A-X. Pfi
zobrazeni desky je nahofe ¢ervena strana,
dole pak modra. Spectrum hraje
s Cervenymi kameny, tedy shora, hraé
s modrymi kameny zdola. Jeden z hracéud tah-
ne po sméru hodinovych rucicek, druhy proti
sméru. Silna vertikalni ¢erna oblast se jme-
nuje bar, dvé pole napravo od baru jsou
vnitfni, vlevo vnéjsi.

Kameny hrace jsou srovnany z levého
horniho bodu dol{i doprava ko-
lem baru a na pravém hornim
bodu, kameny Spectra jsou
na levém dolnim bodu,
na hornich bodech kolem
baru a na pravém dolnim

Lze-li hrat jen hod na jedné kostce, hraje
se vy$si hozena hodnota, jinak se musi hrat
hody oba.

M&a-li jeden hrac¢ na bodé dva kameny Ci
vice, bod je blokovan a druhy hra¢ nemiize
tento bod obsadit. M&-li hra¢ na bodé jen je-
den kdmen, muZe soupef bod obsadit a po-
slat soupefiv kdmen na bar (vyhozeni ka-
mene na stfedni pruh). Ma-li hra¢ néjaké
kameny na baru, musi hrat nejdfive s nimi.
Pokud nejsou blokovany, tahne s nimi, jako
by byly pfed poc¢atecnim bodem A. Nelze-li z
baru odejit, ztraci hrac body.

Kdyz uz mé hracé véechny kameny ve
svém vnitfnim poli, mGze posilat kameny
pry¢ z desky do koSe. Kdmen se da vyvést
plochy jen pfesné hozenou hodnotou, vySsi
jen v tom pripadé, Ze ji nelze zahrat jinak
(tdahnout podle ni kameny na desce).

Zdvojovaci kostka je véc, ktera
v plvodnim stfedovékém lurci nebyla, mo-
derni backgammony ji ale mivaji. Na zacat-
ku hry je uprostred a ukazuje 64. Kazdy hrac
ted muze pfed novym hodem nabidnout
zdvojeni (pokud véfi tomu, Ze mu to ve hie
néjak pomuZe, samoziejmé, jinak to nema
smysl), kdyZ soupef odmitne, ztraci hru a
nabizejici pocet bod(l na kostce pred prove-
denim zdvojeni. Je-li nabidka prijata, kostka
zdvojnasobi pocet bodl a umisti se bliz
k hraci, ktery nabidku ke dvojeni pfijal. Ten
pak drzi kostku a od té chvile jen on mlze
nabidnout dalSi zdvojeni (opét tehdy, kdyzZ si
mysli, Ze mu to pfinese prospéch). Po prijeti
méni zas kostka majtele.

Kdyz hrac dostane pry¢ z desky kameny,
vyhraje poctem bod(l na zdvojovaci kostce.
Pokud porazeny nema zadny kdmen venku
z desky ani na baru ani v souperové poli,
pak vyhrava a ziska 3x pocet bodl na zdvo-
jovaci kostce.

Program vede hrace i v pfipadé, Ze ten
vibec nezna pravidla. Viibec ho nenecha
udélat chybny tah a taky oznami, proc byl
chybny.

Po nahrani se pta na Groven hry pocita-
¢e, 1 je nejhloupéjsi, 4 nejchytrejsi. Dalsi

9’ Acey Ducer Eackgammon - Winkames.Inc
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dotaz sméfuje k tomu, zda si chce hra¢ sam
definovat, co méa padat na kostkéach (tahle
feature jde pouzit tfeba i pfi boji Spectra
proti jinému pocitaci, schvalné zkuste, po-
kud mate backgammon treba na PeCi... -
pozn. +GAMA). Pokud hrac¢ nechce zadavat
hodnoty, pouzije se generator ndhodnych &i-
sel (Spectrum nepodvadi). Pokud hra¢ neod-
povi do asi 40 sekund, zacne se hrat ukaz-
kova hra.

Pri zahajeni hry se haze o to, kdo zacne.
Tim bude pochopitelné ten, kdo hodi vic
bod(i. Zdvojovaci kostka ukazuje 64 a je ve
stfedu. Pri shodé se zdvojovaci kostka na-
stavi na dalsi ¢islo v posloupnosti, tedy 2
(64 je jako 1) a haze se znovu, dokud nehodi
hraci rozdilné hodnoty.

Pfi tahu pocitac zobrazi, kterou hozenou
hodnotu ma hrac pravé hrat a ceka na zada-
ni kamene, kterym se potahne z bodu A-X
stiskem pfislusné klavesy, Y je tah z baru a
Z je prepnuti tahu na druhou kostku. Poéi-
tac hrace upozornuje na chybné zvoleny
tah, v pfipadé, Ze neni mozno tdhnout, ko-
rektné upozoriuje i na tuto skute¢nost.

Po zadani pohybu je mozZno stiskem nuly
ho vréatit a zadavat znovu, enterem se potvr-
zuje. Po skonceni tahu Spectra je mozno
stisknout enter a hodit své kostky, nebo
stiskem klavesy D nabidnout zdvojeni (po-
kud tedy neni drzitelem
zdvojovaci kostky mo-
mentalné Spectrum).
Kdyz nabidne zdvojeni

bodu. Ukolem je posunout
vSechny kameny do vnitfniho
pole S-X a pak je vyvést
z plochy dfive, nez to udéla
protivnik. Hraé¢ a pocitac se
stfidaji v hazeni kostek a po-
hybuji jednim nebo vice ka-
meny presné o pocet bod ur-
ceny kostkou. Kazdéa kostka
se hraje zvlast a pohyby
v programu nelze Svindlovat.
Kdyz na obou kostkach
padnou stejna Cisla, hodnota
hodu je dvojita a Ize provést
Ctyfi samostatné pohyby o po-
¢et bodu, hoeny na jedné
kostce.

W

klavese se pocitac pta,
zda se hrac vzdava, po-
kud to opravdu vzdat
chce, mlzZe odpovédét
stiskem R.

Hra méa zabudovanu i
napovédu, po stisku kla-
vesy 1 navrhuje pocitac
hraci tahy, které povazuje
zavhodné.

No a to je k této hre
snad v§echno, ponorte
se zpét do ¢asu zbojniku
a lapku a zahrajte si tuto
napinavou vrhcabovou
hru...

? <qlz é?’ | G:E | Spectrum, pfijima se na-
E| E ‘ | | ‘ ﬁ‘ l bidka stiskem Y, pfi jiné
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2/01
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Program se nahraje zadanim pfikazu
,RUN‘ (nebo ,LOAD ,TOOLS xx“’ podle toho,
jak se TOOLSy zrovna na vasi disketé jme-
nuji). Ovladani Kempstonem pripojenym k
disketové jednotce umoznime tak, Ze pro-
gram ,run‘ (nebo ,TOOLS xx“) nahrajeme po-
moci ,MERGE‘ a odmaZeme ,REM' na fadku
90. Program uloZime zpét na disketu s Line
90. Od verze 2.0 (Tools 80) vyeditujeme fa-
dek 90 a opravime OUT 153,0 na OUT
153,16. A uloZime zpét na disketu s Line
90. Od verze 3.1 neni tento OUT pouZzit
(kazdy si nastavi pfed nahranim programu).

Celni panel

V ¢elnim panelu jsou zobrazeny tyto in-
formace: jméno diskety, volné misto na
této disketé, ve dvou Sirokych oknech jsou
jména soubor(, v dolnim okné jsou zobraze-
ny Gdaje o souboru na némz prave stoji kur-
zor.

Udaje v &elnim panelu mizeme ovlivnit
stiskem ,S‘. Objevi se menu s funkcemi:

Justify/Zarovnej - pfipony soubor( jsou
zarovnany presné pod sebou
Runables/Spustitelné - zobrazi se pouze
soubory typu Basic nebo Snap
Sort files/Trid soubory - jména souboru
jsou sefazeny podle abecedy
Bold font/Tuéné pismo - texty v Tools bu-
dou psany silng&jsim pismem
Actualise/Aktualisuj - zmény provadéné v
Tools se budou ukladat na disketu
Erased/Vymazané - v adresari se vypisi i
smazané soubory

KaZda z téchto funkci se stiskem Enter
zapne (zjasni) nebo vypne (ztmavne).

U Actualise je tomu ve vSech verzich na-
opak. Navrat z menu stiskem Space.

Ovladani

Potvrzeni se provadi stiskem ENTER
nebo pal na Kempstonu. Po polozkach adre-
sare se pohybujeme kurzory nebo Kempsto-
nem.

CS+1 - opusténi input (napf. pfi zméné
jména atd.)

SPACE - opusténi nékterych menu
CS+SPACE - opusténi editaci
CS+K - zapnuti nebo vypnuti kempstonu.

Pripojitelné mechani-
ky

0d verze 2.0 (Tools 80) miZeme pouZivat

10

Jifi Trasak a Sweet Factory

vod.

dvé mechaniky. Pfi dvou mechanikach se v
levém okné vypisuji informace z mechaniky
A a v pravém okné informace o mechanice
B. Stiskem Space si zvolime aktualni me-
chaniku. Pfi prvnim stisku Space se nacte
adresar diskety v druhé mechanice. Od ver-
ze 2.1 se navic zobrazuje v horni poloviné
oken pismeno mechaniky (A nebo B) a pri
prepinani mechanik se tato pismena zjasni
nebo ztmavi.

CS+Z- odpojeni nebo pfipojeni druhé
mechaniky s mozZnosti kopirovat pouze na
jedné. Tuto funkci mizZeme pouZzit pfi pripo-
jeni mechanik 3,5 a 5,25. Pracovni prostor
se zvétsi z 18 944 bajtl na 26 112 bajtd.

Od verze 3.11 je tento pracovni prostor
zvétsen o pamét 128-icky (pokud je k dispo-
zici).

Operace s disketou

N - nacteni katalogu nové diskety
CS+F - formatovani diskety. Pokud nechce-
te mit problémy s disketami, odpovézte dva-
krat stiskem ENTER a dvakrat stiskem kla-
vesy ,Y“.
SS+F - rychlé formatovani (pouze TOOLS
128). Verze 3.21 si disketu nacte a zforma-
tuje, verze 3.22 si disketu kontroluje. Rych-
|é formatovani se da pouzit na diskety jiz
zformatované pod M-DOSem.

V - pfejmenovani diskety

Informace o diskete

| - zapnuti informaci o disketé
CS+l - zapnuti a vypnuti trvalého zobrazeni
informaci

Format - poCet stop na jedné strané dis-
kety a poCet sektor(l ve stopé
Blocks - pocet sektor( dobrych, volnych a
Spatnych na disku
Capacity - kapacita na kterou byl disk zfor-
matovan
Files - pocet souboru na disketé
Selected - pocet oznacenych souborl a je-
jich celkova délka

Mapa diskety

M - mapa rozloZeni souborll na disketé.
Informace jsou zobrazeny barvami:

fialova - oblast obsazena adresarem dis-
kety

zelend - prazdna mista na disketé

bledémodra - obsazeno uloZzenymi sou-
bory

Tools kazdy zna, kazdy, kdo pouZiva D40, tak je ma, a pokud ne, jeho chyba. Od té doby, co se objevily nové
verze upravené Sweet Factorym, za€ina byt uz v ovladani trosku zmatek... Kompasem vam nyni bude tento na-

cervena - Spatné sektory

Zluta - soubor na ktery v menu ukazuje
kurzor

Od verze 2.0:
modry border - prvni strana diskety
¢erny border - druha strana diskety

Editace

CS+E - editace diskety

E - editace souboru

Sipka dolt nebo nahoru - kurzor se pre-
sune o jednu k vySSi nebo nizsi adrese

Sipka vlevo nebo vpravo - kurzor se po-
sune o 16 bytes k vySSi nebo niZsi adrese
CS+1 - zapnuti nebo vypnuti editace. Cerve-
ny kurzor se zméni na zeleny a miizeme za-
pisovat pismena, Cislo se zada po stisku
ENTER.
CS+2 - absolutni nebo relativni adresovani
editovaného souboru. Pri editaci diskety se
nepouziva.
CS+3- dekadicky nebo hexadecimalni vypis
éisel.
CS+4 - ur€eni adresy (relativni - od nuly, ab-
solutni - od skute¢né adresy, na niz by sou-
bor zacinal).
CS+SPACE - ukonéeni editace. VSechny
provedené zmény se uloZi na disketu.

Pro oba zpUsoby editace plati od verze
2.0 tyto zmény:

vypisuji se informace o absolutnim
Cisle editovaného sektoru na disketé, o Cis-
le stopy a Cisle sektoru na stopé
po povoleni zapisu Cisel stisknéte

ENTER a muZete vkladat Cisla tak dlouho,
dokud nestisknete CS+1

Individualni operace

R - pfejmenovani souboru
SS+S - od verze 2.1 bylo zruSeno automatic-
ké setfidéni soubord po provedeném pre-
jmenovani souboru. Touto funkci si automa-
tické setfidéni mlzete zapnout nebo opét
vypnout.
A - nastaveni atributd souboru. Stiskem EN-
TER u nabidky deviti poloZzek menu tento
typ nastavime nebo zruSime. Zmény se po
stisku SPACE ulozi na disketu, jestlize je
polozka Actualise zapnuta.
SS+U - obnoveni smazaného souboru. Za-
pneme funkci Erased a nastavime se kurzo-
rem na soubor, ktery chceme obnovit (misto
typu souboru je otaznik) a stiskneme A.
Zménime typ souboru z Unknown na sprav-
ny (basic, code, snap) a stiskneme SS+U.



W - zobrazi obrazek ze Snapl i z basic ¢asti
komprimovanych program. Stiskem S mU-
Zeme obrazek ulozit na disketu nebo stis-
kem T na kazetu. Od verze 2.1 se pakovany
obrazek hleda i uvnitf soubort typu Bytes.
B - zména startovaci adresy u basic progra-
mu nebo pocatecni adresy bytes souboru.
SS+R - soubor, na kterém stoji kurzor, se
spusti. Od verze 2.0 (Tools 80) dojde pred
nahranim zvoleného programu k dplnému
vymazani paméti.

Od verze 3.1
CS+R - nahraje a spusti soubor RUN.
CS+H - softreset. Resetuje mechaniky a na-
Cte disketu. Velice vhodné pokud program
hlasi chybu Sector not found a jsme si jisti,
Ze dany sektor skutecné existuje.
CS+T-zména typu souboru (pfipony) i na
nestandardni typy.
F - nalezeni souboru. MUZete zadat i jen za-
¢atek jména hledaného souboru.

Od verze 3.21:
CS+C-Vynulovani pocitadla bezhlavicko-
vych soubor( pro prevod z pasky na disk (viz
dale).
CS+S - Setfeseni adresare diskety. Vyprazd-
ni ,diry“ v adresari disku po smazanych
souborech.

Skupinové operace

Dale popisované operace se provadeéji se
souborem, na kterém stoji kurzor, nebo
prednostné se soubory oznacenymi.

Oznaceni souboru

ENTER - oznaceni/zruSeni oznadeni po
jednom souboru
SS+K - oznaceni vsech souborl v menu
SS+J - zruSeni oznaceni vSech soubor(

od verze 3.21 zména:
SS+K - oznacéeni vsech soubord, které vy-
hovuji masce. Maska se zadava ve stejné
syntaxi jako pfikazy M-DOSu (jmé-
no.pripona). Lze pouZit jak hvézdi¢kovou
tak i otaznikovou konvenci. Maska je pred-
definovana takto: *.* (pro vSechny soubory
staCi zmacknout ENTER). Pokud chcete ji-
nak, zaCnéte rovnou psat (pfednastavena
maska se smaze) nebo upravte podle potre-
by (napf.: *.P)
K - oznacéeni vsech soubort
SS+J - zruseni oznaceni soubort podle
masky
J - zruseni oznaceni vsech soubord.
SS+| - inverze oznaceni souborl (které byly
oznacené se ze ,0dznaci“ a naopak).

Vymazani soubort

SS+D - po potvrzeni této volby se vyma-
Zou oznacené soubory nebo soubor na kte-
rém stoji kurzor.

Kopirovani souborl

C - z vloZené diskety se zaénou nacitat
oznacené soubory a ukladaji se na jinou vlo-
Zenou disketu. PFi prvnim vyzvani na vloZeni
diskety, na niz se méa kopirovat, miizete ko-
pirovani prerusit stiskem CS+SPACE.

PFi dvou mechanikach se kopiruji ozna-

¢ené soubory z adresare, v némz stoji kur-
zor, do druhého adresare. Po skoncéeni kopi-
rovani zlstane kurzor v okné cilové diskety
(Verze 3.21 zustane ve zdrojovém okné). Od
verze 2.1 se zobrazuje v editacnim radku
text (Copying) za nimZ je jméno kopirované-
ho souboru.

SS+X - disk copy. Cilova disketa je zfor-
matovana na format diskety zdrojové a po-
tom se prenesou vSechny soubory. Neobsa-
zené sektory se nekopiruji.

Od verze 3.21:

SS+C - totéZ co kopirovani, ale program se
vrati na zdrojovou disketu a necha soubory
oznacené.

SS+M - Presun souborl ze zdrojové na cilo-
vou disketu.

ProtozZe program nekontroluje, zda na
disketé, na niz se ma ukladat, jiz existuje
soubor stejného jména jako soubor kopiro-
vany, je mozno touto funkci zdvojit soubory
na jedné disketé.

Pfevod z diskety na kazetu

Z diskety se prevadeéji soubory oznacené
nebo soubor, na kterém stoji kurzor, na ka-
zetu. Snapshot se prevede na kazetu do
spustitelné podoby. Soubory delSi nez 25 kb
budou rozdéleny do dvou blok{. Bloky v po¢i-
taCi musite spojit v jeden. Basic programy
nebo data soubory takto prevadét nejde.
(Poznamka: je jednodussi si vytvorit v po¢i-
taci vhodny CLEAR a bloky nahrat z diskety
a potom ulozZit na kazetu neZ touto funkci,
nebo jesté Iépe pouZijte MASTERcopy z ba-
liku Tools Copy).

T - pfevod soubord z diskety na kazetu

Od verze 3.21 program prevede soubor s
libovolnou délkou bez rozdélovani do bloku.
Navic prevadi i bezhlavickové bloky (pfipona
H - format uloZeni shodny s MASTERcopy).

Pfevod z kazety na disketu

D - prevod soubor( s hlavickami z kazety
na disketu, vhodné pouze pro soubory s
mensi délkou nez 25 kb. Pro prevod delSich
souboru plati poznamka vyse.

Od verze 3.21 plati jako v minulém od-
stavci.

Zaver

Tools 2000 ma pouze Upravu pro kopiro-
vani na pocitacich se 128kB RAM.

Tools 128 ma navic tyto funkce: CS+S,
CS+C, SS+C, SS+M, J, K, SS+l a predélany
funkce SS+K, SS+J a je urCena pouze pro
128-icky.

Zvlastni funkci je pfejmenovani. Pokud
chcete prejmenovat soubor nebo disketu,
program vam nabidne pavodni jméno sou-
boru k opravé (napft.: pokus2 na pokus3 -
takto staCi BACKSPACE a doplnit ,3“). Po-
kud ale chcete mit jméno Uplné jiné, staci
jen zacit psat. Plvodni jméno se smaze a
zacne se vypisovat nové.

Navody
E-mail_na ZX Spectru

Ano, i na svém ZX Spectru si miZete vy-
fizovat elektronickou korenspondenci, po-
kud ovSem vlastnite vhodny software.

V Rusku se ¢asto pouZiva mejlovy editor
ZED a velmi oblibena Lara Croft.

Jejich hlavnim poslanim je umoznit pro-
hlizeni pfiSlych e-maild a pohodiné psani e-
maill odchozich.

Programy samotné nekomunikuji pfimo
s mejlovym serverem, ale vytvorenou postu
ukladaji na disk ve formatu, se kterym si
pak snadno poradi jiny, modemovy program.
Ten rovnéz pfi stazeni poSty ze serveru ji
uloZi na BETASHIT ve formatu, ktery poStov-
ni programy pohodIné prectou.

Lara Croft je velmi oblibena pro svou jed-
noduchost, ZED naopak nabizi vétSi moz-
nosti za cenu mensi prehlednosti progra-

LRy CROUFT
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ERITOR 4.4
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Panel

Narozdil od VU-3D od Psionu umozniuje
CAD basic od némecké firmy Profisoft tvor-
bu takika libovolné sloZitych objektd, neumi
ale ve finalnim zobrazovani skryt neviditel-
né hrany ani stinovat podle nasviceni ob-
jektu, coz je bohuZel uréity nedostatek. Na-
vrzené objekty si sice mlZete nechat zobra-
zit v celkem Ctyfech rlznych projekcich, ale
vZdy jen jako draténé modely (wireframe).

Po nahrani se na obrazovce objevi de-
monstracni obrazek a informacni panel.

Co na panelu mizeme vidét?

Jednak Gdaje X, Y a Z, soufadnice kurzo-
ru, kazda mlze nabyvat hodnot 0-255. Po-
zor, Udaje o soufadnicich neodpovidaji pres-
né obrazovym pixellm, obrazek je trosku
mensi, nez by odpovidalo ¢iselnym Gdajim.

Pak je to velikost Ghlu alfa - udava, o ko-
lik stupnll se bude provadét naklon otoce-
nim kolem osy Z.

Pak jsou ukazatele aktualniho zobrazeni
objektu - AXOM je axonometrické promita-
ni, ISOM je projekce isometricka, FLPT je
promitani perspektivni, ve ketrém Ize objek-
tem plynule otacet, a 2DIM je pravolhlé
promitani v narysu, ptdorysu a bokorysu.

Za slovem Cursor se zobrazuje Cislice 1
nebo 5 podle toho, kolik jednotek je nasta-
ven jeden krok kurzoru.

ALL a SEL indikuji posun celého objektu
nebo jen aktualniho bodu.

PICK je kontrola bodu.

Oviadani

Ovladani je ponékud krkolomné a bez
navodu se asi neobejdete, nejkomplikova-
Vv prostoru.

Projekci predmétu prepinate témito tla-
Citky:

1 - axonometricka

2 - isometricka

3 - perspektivni

4 - pravouhla

Posun kurzoru se déje klavesami 6 (v
ose X), 7 (voseY) a 8 (v ose Z), s caps shif-
tem pak obracenym smérem.

12

Q - otaceni kolem osy X 0 90 stupni

W - otacéeni kolem osy Y 0 90 stupnu

E - otaceni kolem osy Z o 90 stupnu

K nataceni se pouziva ponékud kompli-
kované Uhel alfa. Nastavuje se klavesou N,
nuluje se klavesou M. Zapnuti nebo vypnuti
natoceni se provede klavesou B.

K - kontrola soufadnic bod( (v objektu
musi byt vSechny propojeny)

L - zapne nebo vypne zobrazeni pomoc-
nych voditek. Jimi Ize pohybovat stiskem
klaves 7 a 8, pfipadné s caps shiftem. Veli-
kost kroku je urc¢ovéana stejné jako velikost
kroku kurzoru

e o

FROFISEFT " ]
ELHLE: (6, 7, 8, caps shift), po stisku P kreslete

®y
=7
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Trirozmérné konstruovani a jiné graficky naroéné aplikace nenalezly na Spectru nijakého zvlast-
niho rozsiteni, snad kvili pomérné nizkému rozliSeni obrazu (192 x 256 pixell), neznamena to ale,
Ze takové programy neexistuji. Kromé 3D construction kitu, uréeného predevSim ke tvorbé her, a
stafikého, ale co do vysledku prace pomérné schopného VU-3D, vzniknul i program nazvany CAD
basic, ktery nema s programovacim jazykem nic spoleéného, dokonce je psan pomoci strojového
kddu, je to prosté jednoduchy nastroj pro CAD (computer assisted design, navrhovani pomoci po¢i-

V perspektivni projekci funguji navic kla-
vesy pro plynulé otaceni objektem.

X - otaceni zprava doleva, caps shift+X
opacnym smérem

C - otaceni zdola nahoru, caps shift +C
opacnym smérem

Kresleni

TakZe, jak jednoduse nakreslit novy ob-
jekt?
Stiskem delete smazte demonstracni
obrazek.
Stiskem J nastavte volbu SEL, pomoci H
rozsvitte bod, posunte ho na spravné misto

¢aru.
metrické promitani (1) pro svou pomérné

péknou nazornost.
No a to je k tomuto uzitkovému progra-

== T=om mu viechno.
F Lpt)
20 IH
Cursor ..
Zaverem
AL L
Pokud ho mam posoudit, pak se autor
Pick

U - pfepinani kroku kurzoru 1 nebo 5
jednotek

| - rozsviti posledné zobrazeny bod

H - rozsvéci nebo zhasina bod pfi kresle-
ni objektu

J - pfepina rezimy ALL (posun celého ob-
jektu) a SELL (posun bodu)

Z - vraci posunuty objekt do vychoziho
postaveni

Klavesa delete smaze objekt.

P - zapne kresleni Cary

0 - ukonéi zobrazeni ¢asti objektu a pre-
jde ke kresleni dalSiho objektu nebo jeho
¢asti v jiném misté prostoru

caps shift+Z - zobrazi volbu CAD (navrat
ke kresleni), SAVE (uloZeni objektu) a LOAD
(nahrani objektu).

Nahravaci operace jsou provozovany
z basicu, takze by nemél byt problém
s nejriznéjSimi diskovymi systémy. Pfi chy-
bé spustte program povelem RUN.

prilis neprekonal, skryté hrany a stinovani
pfi nasvétlovani programu citelné chybi,
pouhé draty sice nevadi pfi navrhovani, né-
kdy dokonce naopak, ale ¢asto je potfeba
zobrazit hotovy objekt ve finalni podobé,
nejlépe pravé pomoci téchto dvou funkci,
které velice zvyhodnuji staficky VU-3D.

Je vidét, ze si némec pfilis nevsimal riz-
nych meznich stav(, pfi otaceni objektu
pres souradnice kolem pfechodu mezi 255
a 0 se objekt vSelijak borti a zobrazuje se
nesmyslné.

A ovladani, které vabec neni nijak pfi-
jemné ani prehledné, odsuzuje tento jinak
zajimavy pocin k tomu, aby nékde na dné
Supliku zapadaval prachem.

Co se tyce tfirozmérného konstruovani,
mame na Spectru jesté co dohanét a ja
skryté doufam, ze CAD basic nebyl v tomto
oboru jesté to posledni slovo.

| |



Navody

Seymoura uZ jisté vSichni znate a tak ho nemusim pfedstavovat. Jenom se kratce zminim o tom,
co je jeho lkolem. Hra je rozdélena na Gtyfi ¢asti. V prvni musi naskladat do autobusu veskeré vy-

baveni, potfebné k nataceni filmu. AZ se mu to podafri, tak pak uZ jen nataci a nataci. Co? No prece
film. A kdo je hlavnim hrdinou? Samoziejmé nikdo jiny neZ sadm velky Seymour.

WILD WEST SEYMOUR
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N
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Cast 1.

Seymour se objevi vedle néjakého produ-
centa. Povida s nim tak dlouho, dokud mu
tu nezanecha noty. Zatim je tu necha a vyda
se vpravo do hlavni budovy. U sekretarky si
vezme dalkové ovladani a v dalSi mistnosti,
vedle mikrofonu, ho pouZzije. Tim da do pohy-
bu letadylko, které si to namifi rovnou do
zdi. Tim padem uz bude zfejmé nepouzitel-
né a tak si z néj vezme alespon baterii. Pod
letadylkem si vSimne néjaké modré slozky,
¢i co to je. Podiva se bliZz a najde kousek pa-
piru. PoloZi ovladani, projde kolem sekretar-
Ky a namifi si to do malého domku vpravo.
Uvnitf najde gumovy zvon. Vezme ho, vréati
se do budovy, vyjede vytahem nahoruav
temné komore pouZzije zvon na umyvadlo.
Vycucne z néj kli¢ a zvon polozi. Pak se pU-
jde podivat vlevo od budovy k autobusu. Vle-
ze do néj a klicem ho nastartuje. Vzadu na
sedadlech vidi kameramana. Jde k nému,
promluvi s nim a on mu pUjéi kameru. Vy-
stoupi z autobusu a co to? Z vyfuku se zlost-
né kouka Game Genie. Seymour mu da kou-
sek papiru a Game Genie je hned veselejsi.
A jesté da Seymourovi kytku. Tu si Seymour
vezme a odnese ji sekretarce. Vzpomnél si
totiz, Ze ma dnes svatek. Ona si na chvili
odskoéi a Seymour se zatim vyda do temné
komory. Vezme si film a na stole ho stréi
spolu s baterii do kamery. Nesmi si vSak za-
pomenout zhasnout svétlo. Pak vyjde z
mistnosti a vidi, Ze sekretarka se uz vratila.
Dojde k ni a ona mu da scénar, co mu slibi-
la. Sko¢i do autobusu preptat se kamerama-
na, zda dal spravné do kamery film. Vyleze
si do patra a z autobusu skoci na strom. Z
néj preskace az na budovu. Projde se po
stfeSe a na malym domku najde klapku.
Vezme ji, sko¢i do budovy pro mikrofon,
venku vezme noty a vSechno odnese do au-
tobusu. Vzpomnél si, Ze vtemné komore
jesté nechal reflektor. Az ani ten nebude v
autobusu chybét, sedne za volant a m(ze se
jet tocit.

Cast 2. kod:
21D135008

Seymour se ocita ve westernovém meés-
tecku. Da se vlevo k telegrafni stanici, kde
najde koSté. Vrati se vpravo a vejde do dom-
ku. Zamete neporadek na zemi a najde jiz-
denku. Kosté si tady odlozi, zaklepe vedle
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na dvere a dostane dolar. Vyskace nahoru,
dojde ke strese telegrafni stanice a vezme
si kli¢. PGjde zpatky do domku, zase vyleze
nahoru, ale tentokrat az k hodinam. K nim
se dostane, pujde-li po strese, skoéi na
strom, na mraky a je u hodin. Klicem je na-
tahne a dojde k telegrafistovi. Promluvi s
nim a skoCi se vyfotit. Vhodi dolar a posta-

big red Sofk. 92

vi se do litacich dvefi. Ted mu ale telegrafis-
ta fotku jesté neda. Musi se vratit do dom-
ku, znovu zamést, vyzvednout si novy dolar
a k nému jesté dostane kartu. Pljde se zno-
vu vyfotit a ted uz mu fotku udéla, ale bude
to chvili trvat. Vyjde tedy z obrazovky a hned
se vrati. No a fotka je na svété. Téd uz ho
urcité pusti i do vlaku. Nasedne a hura dal.

/hAnNaH\

Cast 3. kod:
10C700068

Vlak, do kterého nased! potfebuje dopl-
nit palivo. Jinak se dal nepojede. Vezme si
tedy harmoniku a nlzky a vyjde ven. Po
stfeSe vlaku vyskace nahoru a dojde k chy-
Si. Pred ni ale vyhruzné ty¢i hlavu kobra.
Seymour ji zahraje na harmoniku, ona
usne a necha ho projit. U chatrce si vezme
pouze krumpac, protoze védro mu zlatokop
neda. Skoci do dolu, projde chodbou vievo
az na konec a pouzije krumpac. Tim se do-
stane do jiného svéta. Potka tam muzika,
kterému da ndzky a za né dostane detektor.
Chce-li odejit, fekne Game Geniemu a on
ho odnese zpét. V dole mu detektor ukaze, v
kterych mistech je ukryto zlato a pomoci
krumpace ho vykope. Zlato vymeéni za védro.
Ale protoZe je déravy, skoCi si do vlaku pro
naplast a zalepi ho. Pak se jeSté jednou po-
diva do druhého svéta, kde si nabere do véd-
ra vodu. U lokomotivy projde nékolik obrazo-
vek vlevo po kolejich, az najde chuchvalec
rosti. Nacpe ho do lokomotivy, dolije vodu, z
vagonku si vezme hrst uhli, pfiloZi s nim a
nakonec to zapali doutnikem. Ten najde u
posledniho vagénu. Ted uz se lokomotiva
opét rozjede a Seymour muZe pokracovat.

Cast 4. k6d:238A35008

Vlak daleko nedojel. Objevil se pfed nim
rozbity most a tak zase stoji. Ted se musi
Seymour pustit péSky. Vezme si spinaci
Spendlik a skoCi dol(. Tam najde bednicku
s whisky. Rekne kogimu a on ho odveze
mezi indiany. Dojde do jejich tabora, do pro-
stfedniho stanu jim da whisku a v pravém
dostane takovy zvlastni pfedmét, ktery ho
ochrani pred vodou. Vrati se k vozkovi, pro-
mluvi s nim a z indianského hrobu si vezme
kus kosti. Donese ji do prostfedniho stanu
a potom se vyda vpravo pres vodu. Tam ne-
jde ry¢. Vrati se k hrobu a vezme si odsud
jesteé kus kuZe. Dojde na planinu za vodou a
hned na zacatku ji zryje. Na chvili zmizi a
kdyZ se vrati, je uzZ planina cela zarostla.
Utrhne si hrst Grody a odnese ji do stanu.
No a tim Seymourayv film kondi.
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Hardware

Ruské('MOllse

+GAMA

Kdopak z vas tuhle perife-
rii je$té neznd, mél by se ho-
nem podivat do ZXM 9-4/99,
na stranku 27, kde je popsé-
na.

Ano!

Je to skutec¢né ona, ruska
Kempston mys!

Neplette si ji s Kempston

mysi, kterou chtéla podporo- /
vat Proxima a kterou produko-
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val Kompakt servis. To byl jen
prevledeny joystick, a co to xR pyuar
natropi, kdyZ se dveé zafizeni ¥ T
(dva programy, ...) imenuji 2ot o3 dzeer o3
stejné, vam asi nemusim vy- = - r-- i
svétlovat (viz minuly ZXM 1/ el -‘T ] o ET ey
01, strana 17). &
0d té nasi A-mysi se lisi

tim, Ze na porty posila rovnou
jakési souradnice mista, kde
se nachazi, tedy nepotiebuje
skoro zadny ¢as procesoru,

(R» 19939 and I-HET Publishing by REAMIMATOR

05,08 - 74244 or EESSapD
0F — 74125 or ELEElal
(Cr 1994 by Michael Kondratyew

01..04 — 4516 or EB&licll
DE — 4132 or ES5LdF

cozZ si ovSem vyzadalo jesté
néjaky hardware navic.

0 nécem podobném uva-
Zovali i borci Tritol a PVL, po-
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souradnic a podobné).

Ruska mys je uz preci jen o oo
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4138

tak trosku zazZity standard a
vyhoda ¢asové nenaroénosti
pro program je zfejma.
Rusové pouZivaji pro mys
tyto porty:
#FBDF - souradnice X
#FFDF - souradnice Y
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Obé souradnice jsou abso-
lutni, nejde jen o ukazatel
ujeté vzdalenosti. Jsou od O
do 255, coz si u souradnice e
vertikalni vyzada jakousi Upra-
vu pfi pfepoCtu na pixely obra-
zovky. PFi pfechodu pres nulu
nebo 255 se cyklicky opakuji
(254, 255,0,1 nebo 2, 1,0,
255, 254, ...).

#FADF - tlacitka, pozor, wf 2| Ko r
nestisknuta jsou v log 1, dO - =
pravé tlacitko, d1 - levé, d2 - dgun 2 Sgoa
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neni...

Pro zkouseni nové mysi L
vam doporuéuji hru Ufo 2
nebo hudebni program Pro
Sound Creator.

Preju vam hodné zabavy.
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Recenze

Bitva o tracker

Ktery z téch mnoha je nejlepsi?

Ja vam to schvalné nefeknu, udélejte si obrazek sami.

Track!

Kolik existuje trackerud a ktery je nejlep-
Si? Odpovéd na prvni ¢ast otazky poda nej-
|épe pohled do crackovaciho systému Push
6.4. O co jde? Tenhle program umi rozezna-
vat data pro rdizné ruské packery (napocital
jsem jich 12), pak je depackovat a v depac-
kovaném bloku hledat néco dalSiho, treba
zadany text nebo krom jiného i prehravaci
rutiny nékolika trackerl (napocital jsem
jich 10).

Které Ze umi?

SQ-Tracker 1.00-1.03, Pro Tracker 1.x,
2.1,2.4,3.1, 3.4, 3.5, Pro Sound Creator
1.x, 1.4, 1.7, Sound Tracker originalni com-
piler od Bzyka, compiler od KSA, compiler
od Flash, Sound Tracker Pro, Global Tracker
1.0, Fast Tracker 0.xx, 0.1x, 0.2x, Advanced
Sound Master 0.xx, 0.12, 1.xx, 1.03, 1.10,
1.11, 1.12, 2.0, Pro Sound Maker 1.xx, Su-
per Sonic 1.xx.

(Umi taky nekompilované zdrojaky ze
Sound Trackeru a Sound Trackeru Pro, ale
to sem nepatfi - pozn. +GAMA).

Je toho docela hodné, nemyslite? A to
jsem se s nékterymi z nich v Zivoté nese-
tkal, takZe se tu treba o Pro Sound Makeru
nebude nic psat, bohuzel.

Navic jsem kdysi slySel o pfipravé Mas-
ter Trackeru, ale od té doby je ticho, Ze by ho
nedokoncili?

My stfedo a zapadoevropané vime, Ze na
tvorbu AY hudby existuji i jiné nastroje, jako
Music box 128, Music star (uZ se neda ni-
kde sehnat, aspon ne na internetu - pozn.
+GAMA), slovensky Soundtracker, vime i to,
Ze nejvétsi borci hudbu datluji v datech (Fu-
kovo hradlo Amadeus, Norova rutina - jejich
nevyhodou je velka ¢asova zatéz procesoru).

[T PREAGERAPH
IILE

[T EXIT KENU
il

PRES5<SPRCE>
T RETURN.

Pfistup Fuxoftu a Norav trosicku pfipomi-
na hudebni editor Super Sonic, kdyZ se na
néj poradné podivate, zjistite, Ze je to editor
tak trosku pro Silence, neb neobsahuje ani
trackovy zdznam, ani notovou osnovu, vzda-
lené pripomina prikaz PLAY ve 128 basicu,
ale umi toho mnohem vic. Ma jen néktera
omezeni - 16 nastrojli, 250 not v odstavci,
20 odstavcll v patternu, 10 patternd v buh-
vijakém poctu pozic...

TakZe vypada spis jako editor textovy nez
hudebni.

Music box 128 ani nebudu popisovat,
pékny navod k nému vySel vZXM 5/91, uz v
ném se objevuji obalky a klouzavé tony,
dnes ho uz ale asi nikdo nepouziva, mam
nicméné dojem, Ze zni v nékolika hrach.

Slovensky Soundtracker je popsan v
ZXM 1/01, stejné jako Music box 128 pou-
Ziva notovy zapis.

Sound Tracker

Popsan byl vZXM 5/92 a 6/92, tak to tu
nebudu opakovat, byl to prvni opravdovy
tracker pro Spectrum vabec. Diky tomu, Ze
byl prvni, byl ve své dobé jediny a tudiz i nej-
lepsi. Editace docela Sla, vysledky daval, jak
vidno v mnoha demech, skvélé.

Umél bud ornament nebo pfikaz, obalku
bud hardwarovou nebo definovany instru-
ment. Existuje k nému spousta kompilert a
byl inspiraci pro vétSinu pozdéjSich tracker(
(kdyZ uz ne ve smyslu ,jak to délat”, tak ale-
spon ,jak to rozhodné nedélat”).

Dnes uZ je to spis$ klasika, byl ale hrozné
oblibeny, Agent-X pry dodnes nedéla v ni-
¢em jiném, rusim dokonce stéalo za to, aby
po mnoha rtiznych vylepSovanich (vidél
[EOSTTTION]~ |
[CATTEDN |~ |
e o]
[SAMDLE [~
[REPEAT [~ ~]

PEPLE
@ E

[oLAY  8e: O

[STOE =~ |C: OR |

[OCT : 1] SAMD - ED |
[~ ]

+GAMA

jsem i Sound Tracker verzi 3.0 - pozn.
+GAMA) vytvorili novy program se skoro
stejnym vzhledem a ovladanim - Sound
Tracker Pro (zvyk je Zelezna koSile, nemusi-
te si pak zvykat na nové prostredi).

Existuje k nému spousta rtizné modifiko-
vanych compiler(l, i néktefi ¢esti autofi si
nenechali ujit prilezitost néjaky vytvorit, u
nas se ale nejvice pouZziva ten plvodni, za-
timco Rusové pouZivaji svoje, aby méli co
nejrychlejsi hradlo.

Pro import do Pro Trackeru se k Sound-
trackerovskym skladbam pouziva pripona S.

Sound Tracker Pro

Budete se divit, ale je to skute¢né (sko-
ro) jiny program (asi 80% kodu je oproti ST
novych, KSA si dal zaleZet). DoSlo k nékoli-
ka drobnym zménam ve vzhledu, pdvodni in-
terface byl v podstaté zachovan, editor je
spojen s compilerem v jeden program, a
hlavné doslo k podstatnym zménam uvnitf.

Kazdy pattern ma svou vlastni délku,
kazda nota svoji hlasitost, pfibyla maska
pro HW obalku, takze se da podobné jako v
SQ-T michat definovany instrument s hard-
warem, pfikazy plati i pro prazdnou notu,
nezavislé opakovani ornamentu a instru-
mentu, pribyl identifikaCni text nazvu sklad-
by, loop na libovolnou pozici, samply a orna-
menty se zavadi s uloZzenym Cislem, spekt-
ralni analyser je trochu upraveny, pfibyla
komprese dat, autodetekce zdrojaku pro
stary ST, a kratSi rychly player (3356-3472
T, coz je pry polovina proti originalu, ktery
mél 4500-7000, pro srovnani Pro Tracker
ma 3800-4400, ASM 1.12 6000-12000,
ASM 2.0 ma uz ,jen“ 2000-5000) - neni to

DOSTTTON [+3% (800 | DATTEDM
[#2 oo | IEEEET
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Recenze

ovSem nejrychlejsi player.

Jak majitelé MBckového Pro Trackeru
védi, uklada Sound Tracker Pro hudby s pfi-
ponou F.

V editoru instrumentd pfibylo krom defi-
nice opakovani pomoci klaves 1 a 2 (kdyz
date konec opakovani dfiv nez zacatek, tak
se neopakuje nic) i definice HW masky, na-
rozdil od té tonové, ktera je zobrazena po-
moci Cisilek a ovlada se klavesou M, je ta
hardwarovéa zobrazenéa barevné a ovlada se
tlacitkem N. V editoru ornamentud se opako-
vani nastavuje klavesami Z a X.

K pfikazdm asi tolik - F na druhé pozici

udava, ze na 4. pozici je Cislo ornamentu, 8,

9, A, B, C, D, E jsou HW obalky, kombinova-
telné normalné se samplem podle zadané
masky, parametry jsou na pozicich 3 a 4.
Povely 3, 4, 5, 6, 7 nedélaji nic, 2 vyzaduje
parametr 00-7F a jde o zvySovani frekvence
toénu, 1 vyZaduje stejny parametr a jde o
sniZzovani frekvence.

Global Tracker

Tak si asi fikate, pro¢ dalsi tracker? Ty,
co mame, toho umi docela dost, vybér je,
tak pro¢ proboha dalSi tracker?

Global tracker vam jisté odpovi sam. Je
totiz ze vSech nejrychlejsi. Nebo by aspon
mél byt. Autofi pro jistotu prikladaji player
také ve formé zdrojaku pro ALASM, aby si
kazdy mohl upravit a dale urychlit dle svého
smysleni.

Program je co do ovladani trochu podob-
ny Sound Trackeru Pro, samply a ornamen-
ty maji 32 sloupeckd, definovatelné opako-
vani, tvar se definuje snadno Sipkou podob-
né jako v SQ-Trackeru.

Patterny jsou zobrazeny v dost velké Sifi
15 radka, cozZ zlepSuje prehlednost zazna-
mu.

V menu s mlzete vSimnout i ikonky tis-
karny, moznost vytisknout si zdrojak je vy-
borny napad, ale v této verzi nejspis nepra-
cuje.

Skladby uklada s vlastni pfiponou G.

Dvé malé vychytavky - program umi pre-
hravat samply a ornamenty v diskovém
menu, takZe si pfi nahravani rovnou mizete
vybrat, zda tento instrument nahrajete Gili
nic. Dale ma praci s bloky. Jak na to?

SS+B - zaCatek bloku

SS+E - konec bloku

SS+0 - zruSeni oznaceni

SS+K - smazat blok

SS+C - zkopirovat blok za kurzor

SS+X - vymeénit blok s oblasti za kurzo-
...... | = peLav_ -oclss
mmmm

STED

e e TH STz ealsbLAvY BATT
EZEIT“EU#;
L.

rem

SS+U - blok o plltén nahoru

SS+D - blok o pUltén dol

Jinak SS+1-8 je volba oktavy, SS+W vlo-
Zeni noty, SS+Q smazani noty, SS+M skok
na predchozi pattern, SS+N skok na nasle-
dujici pattern. SS+ENTER je prehravani od
zacGatku patternu a ENTER prehravani od
kurzoru (aby hréal co nejkorektnéji, prohlizi
zaznam od zacatku patternu, aby spravné
nastavil noty a obalky). Klavesa L maze v
pfipadé, Ze je kurzor nad notou, notu, pokud
je nad ¢islem oktavy, notu i parametry, po-
kud je nad parametry, tak jen parametry.

V levém hornim rohu je takovy maly track
pozic - v levém sloupci je Cislo pozice, hvéz-
dickou je oznacena aktualni, pak je Cislo
patternu, které se da ménit symboly +/-,
volba Loop navoli opakovani a ostatni neni
ani treba vysvétlovat.

A co znamenaji jednotlivé parametry za
notou?

Prvni je €islo instrumentu. Pak je bud
Gislo HW obalky a jeji parametry, pokud chy-
bi, tak tfeti pozice je ornament a ¢tvrta hla-
sitost.

Diky tomu, Ze se HW obalka piSe jako u
ST do parametrd noty, nema ,étvrty kanal“
pro HW obalky.

Existuje uz verze 1.1, ovladana pohodiné
K-mysi, ktera umi nahravat i hudby s pripo-
nou .S (rychleji se depakuji), ma zmény v
editoru sampl( a par dalsich Gprav, které tu
bohuZel uz podrobnéji nepopisu.

Fast Tracker

Fast tracker je program od Digital reality,
ti blazni v ném opravdu délaji hudbu do
svych dem. Nevim o tom, Ze by byl nékdy
dokoncen, takZe to, co se da sehnat, je po-
fad jesté nedodélek.

Mimochodem, verze, ktera ma ovladaci
panel Zluty, je starsi, nez verze s panelem
svétlemodrym, a toho, co v ni nefunguje, je
trosku vic.

Vypada ale docela p€kné, da se dobre
ovladat, nepocitam-li funkce, které prosté
neprovede.

Hudby uklada s pfiponou Y.

Zaznam ukazuje v bezkonkurenc¢né ob-
rovské Sifi Sestnacti radka.

V editoru samplli se pouzivaji klavesy po-
dobné Sound trackeru - E a D zvySuji a sni-
Zuji hodnoty 0 1, Wa S 0 8. SS+Q a SS+W
ubira a pridava sloupecky. Sloupeckl v sam-
plu mdZe byt 80 (je to vic nez v Pro Tracke-
ru, ale méné nez v ASM). ENTER sampl pre-
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hraje, Space smaze hodnotu, B a N slouZi k
prepinani prepinacu. Pohyb se déje Sipka-
mi. V editoru slouzi jako obvykle L k mazani,
R je pomlka, SS+R undo, CS+0 a P pohyb
po sloupcich doleva a doprava. SS+1,2a 3
se vypinaji jednotlivé kanaly.

Na vic features jsem neprisel, navic
vzhledem k jeho nedokoncenosti neni jas-
né, co vlastné umét ma a co jesté neumi.
About tracker a Configuration nedélaji nic,
About compose slouzi ke zméné textu s na-
zvem skladby, Clear menu jesté neni a tak
maze Uplné vSechno.

Je to Skoda, Ze nemame finalni verzi,
protoZe vypada opravdu velice slibné.

Pro Sound Creator

Vznikl roku 1999, tedy velmi nedavno, a
je to na ném vidét.

Jenom editor sampl je trochu zmateny
a nevyznam se v ném. Zatim se mi nepoda-
filo vyeditovat vic nezZ jeden sloupecek a ze
vSech téch ukazatell, pfepinacd a stupnic
jsem dost zmaten.

Jinak se ale autor (KVA of E-Mage) vytahl
a program je opravdu dost profi.

Zaznam se zobrazuje ve dvou rezimech -
bud je devitifadkovy a pod nim je frekvenc-
ni analyser s pfesnosti na plltén a analyzé-
rem Sumu, nebo se da prepnout do patnac-
tiradkového rezimu jako u Fast trackeru a
Global trackeru, coZ opét zlepsi prehlednost
editované skladby.

Ovladani je naprosto fantastické - QAOP
Space.

Nejlepsi je ovliadani pomoci K-mouse!

Hodnoty ménite tak, Ze na né zafajrujete
a pak spolu s fire zmacknete i jeden ze
smérd. Uzasné.

Vic snad neni potreba - jo, pod klavesou
U se skryvaji prikazy, které jsou stejné jako
v editoru ASM vypisovany slovné, takze se v
nich skoro hned vyznate. Pak také existuji
néjaké horké klavesy, tusim Ze SS+K prepi-
na screeny, ale vétSinu potfebného najdete
normalné v menu.

Dlouho jsem mu nemohl pfijit na jméno,
protoZe k nému neni Zadny navod, ale je
krasny, dobre se ovlada. Kdyz vite jak na
né&j, nabizi hodné moznosti. Ma i ,Ctvrty ka-
nal“ na HW obalky a dopoditava prevody
frekvenci. Hudby uklada s pfiponou M.

T
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ASC Sound Master

ASM. Tracker, jehoz autor nemél zadny
rusky strep, ale poctivého Sinclaira 128 +2.
Tracker, ktery se celkem dobre ovlada a na-



bizi spoustu moznosti.

Treba instrumenty mohou mit 128 slou-
peckl, programovatelny vyvoj hlasitosti
nebo frekvence, takZze pomoci jediného
sloupecku udélate sampl, ktery by tfeba v
ST mél v extrémnim pripadé tfeba 16 slou-
pecku a podobné.

Ovladat se da klavesami QAOP Space,
Sipkami a enterem, Sinclair joystickem 1 a
2, mUZete si vybrat.

Pro zvySovani a sniZzovani jakychkoliv
hodnot slouzi klavesy R a T (jsou na nich
symboly ,<, a ,>“). Povel, ktery je stejné
jako u Pro Sound Creatoru vyjadfen slovnég,
se zadava po stisku klavesy U.

Prosté a jasné, ovlada se docela snadno
a dobre se v ném experimentuje.

Stejné jako PSC ma frekvencni analyzér
s pfesnosti na plltén a analyzér Sumu, za-
znam je sice jenom v sedmi fadcich, ale typ
hardwarové obalky ukazuje graficky (pila
dold, pila nahoru, pila prvni dold, trojahelnik
prvni dold, trojdhelnik prvni nahoru), étvrty
kanal pro HW je samoziejmosti, rizné frek-

Ctvrty hardwarovy kanal. Editor sampl( je
rovnéz velice podobny Sound Trackeru, ale
ma uz 64 sloupeckl. Umél ale vypisovat pfi-
kazy slovné.

Hudbu ukladal s priponou M.

Jinak to byl takovy docela obycejny trac-
ker, dost dementni, ktery by nestal za mno-
ho pozornosti, krom toho, Ze v Rusku nemél
skoro konkurenci, neb vzniknul v obdobi,
kdy se pouzival Sound Tracker a tehdy novy
SQ-Tracker, ktery k rusim néjak nedorazil.

Verze 2.4 je v podstaté 2.1 upravena od
Phantom Family, ma hez¢i font, nuly je
mozno nahradit teCkami pro lepsi prehled-
nost, ovladani je QAOP misto Q CS O P jako
u ST, ale hlavng, a to se podrzte, umi kompi-
lovat nejenom do ABC sterea, ale i do naSe-
ho ACB! Skoda, 7e tahle ACB stereo feature
nebyla zachovana do pozdéjsich verzi...

Verze 3.1 se vzhledové ani moc funkéné
neliSila od 2.07 a 2.4.

Kromé normalniho prehravani hudby se
zobrazenim ovladaciho panelu a zaznamu
ma i rezim s zobrazenim spousty nesmysl|-
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vencéni pfevody...

Neni to mozna Uplné nejlepsi reklama,
ale v ASM byly délany tfeba hudby pro Dizzy
10a11.

Verze 2.0 je v podstaté to samé, jako
1.12, ma jen rychlejsi player, ale ten taky
zabird mnohem vic mista a navic pouziva
myslim printbuffer, takZze pozor na néj. Ra-
déji doporucuji verzi 1.12.

Nejvétsi problém - ASM neuklada sklad-
by na normalni TR DOSovou disketu, ale na
sv(j vlastni zvlastni format, takze ho nejde
pouZzit vemulatorech, chodi jen s opravdov-
skym BETASHiTem.

Divim se, Ze se jeSté nenasla néjaka
dobra ruska duse, ktera by tohle odstrani-
la...

No, poCkame, az ho bude nékdo predéla-
vat tfeba na MBcCko.

Pro Tracker 2-3.01

Verzi 1 neznam. Vidél jsem jen verze
2.07, 2.4 a 3.01, které jsou si podobné, a
pak nam znamé remixy 3.41, 3.5, 3.51, kte-
ré jsou od téch puvodnich dost odlisné.

Tedy nejprve o téch starych.

Nejstarsi udaj o Pro Trackeru, ktery jsem
nasel, je asi z roku 1993.

Vypada jako takovy hodné zmateny Sou-
nd Tracker (tak obrovsky a neprehledny pa-
nel, jaky v Pro Trackeru najdeme, nema
snad ani Sample Tracker 2), obohaceny o
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nych ukazatel(, které se verzi od verze lisi
(ve verzi 3.1 se vyvolava ss+V, jinak EXT),
vSechno to blika a podobné - a jedny z mno-
ha ukazatell jsou i tfi sinusovky, které md-
Zeme vidét v pozdéjsich remixech. Verze 2.4
ma docela pékné provedeny frekvencni
analyzér s pllténovou presnosti a analyzér
Sumu podobny ASM a Pro Sound Creatoru.

Pro Tracker 3.4-3.51

PredevSim doSlo k Sedesati Ctyfem zna-
klim na fadek. VSechno je mriavé v rohu
obrazovky, s bidou Citelné, ale to tolik neva-
di. P¥i pfechodu z patternu do patternu to
nejde plynule, nasledujici pattern vidite az
tehdy, kdyZ uz jste v ném, a to pak zas nevi-
dite ten predchozi, ale zda se, Ze ani to ni-
komu nevadi. VSechny Udaje jsou zobrazeny
hexadcimalné, tedy nelidsky. Plvodni slovni
vyjadreni pfikaz( bylo nahrazeno nesmysl-

bisk Ortion
[LEArS
COHPILEM

DECONPILER

PLay HeLod

PLay Patter

About This

Edit HeLod
Set

Recenze

nym oznacenim pismenem. Dost Silené pU-
vodni ProTrackerovské vyladéni se autofi
snazili nahradit starSim vyladénim Sound
Trackerovskym.

Objevily se nové funkce, zlepsila editace,
s kazdou novou verzi je znat snahu o Gcelné
usporadani ¢elniho panelu, ale jinak jde
hlavné o bugfixy a vylepSovani playeru. In-
formace o hudbé se z jednoho Ffadku textu
rozrostla na dva. Ze zaznamu je stejné jako
u starsich verzi vidét 9 fadkl. Zménil se edi-
tor samplU, i kdyz stale ma 64 sloupeckd.

Hudbu uklada pod pfiponou m.

Nejvétsi zbrani tohoto trackeru je import.
Bere kromé svych hudeb a hudeb ze star-
Sich verzi i hudby z ruského ST a ST Pro. Na-
vic ma Sikovné udélany dekompiler a tak i
zkompilovanou skladbu dostanete zpatky do
zdrojaku. Mozna proto je tak oblibeny.

U nas se diky X-agonovi, Sweetymu a Ho-
odovi, ktefi jej prevedli na normalni diskovy
systém, stihl docela rozsifit a vedle SQ-T za-
ujal vedouci misto (Sound Tracker tu uz pou-
Zivaji jenom jeho skalni pfiznivci).

A

CoHPILEr
[BCOHPILEF
PLay HeLody
PLay Pattern
About This
Edit HELOdY

Edit SanPLe 01
Edit Ornan. 01

noga no OEEK
by HIDISOFT/ENERGY HIND

58] EEGEn
-4 CF.F| End

il 3E .
Takze ho uz asi vSichni diivérné znéate.
Existuje i verze 3.4m ovladana K-mouse.

SQ-Tracker

Riké se, Ze nejlepsi nakonec.

SQ-Tracker je docela obycejny, dokonce
Gesky tracker. Svého Casu docela dobre zal-
toCil na Sound Tracker, ale Rusové jej za
vlastni nepfijali a u nas spolu s tim, jak se
program dale nevyviji a chybi k nému podpo-
ra (konvertory, dekompilator, ...), pomaliCku
ustupuje jinym modnim zaleZitostem.

Nema ,Ctvrty“ kanal na HW obalky. Ty
sice umi, ale jejich parametry si umistuje
jako parametr prikazu (podobné jako ST) a
jejich frekvenci si nastavuje autor ruénée,
takZe je sice neomezen, ale pro rutinni
rychlé psani by byly vhodné prevodni frek-
vencéni tabulky (jako ma FT, PSC, ASM, PT),
aspon néjaka 1:1 ¢i 1:2 jako zaklad.

SONGS Flau | Clear | Save | Load | GUIT
SAMPLES | Clear | Save | Load | 0l Rid@
ORMAMEMTS | Clear | Sawe | Load

PATTERMS | Clr | Unuw | Inf | CAT | OTHER

PATTERH @i | Clr | Cop | Rep | tUP | tCH | |

Position @a5 A = E FReplay Octauve 2
FPattLen &4 P- @4 @7 83 Delete Sample A
Delay Es M- B8 @@ BE Thoort LEngth B34
H- BE @@ @& Add Repeat @@l
Create Patt. 0O- 0N ON OM Patts @22
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Recenze

Stejné tak nutnost ucit se, jaky tvar
obalky odpovida jakému pismenu, ukazuje
vyhodu grafického znazornéni v ASM.

| nutnost ucit se pismenka pro prikazy
ukazuje na inspiraci Sound Trackerem, vy-
hoda slovniho vyjadreni pfikazu s paramet-
rem jako u PSC a ASM by byla zfejma.

Zato se k jedné noté vejde i instrument,
i ornament, i prikaz.

Jeho nejvétsi zbrani jsou tfi nezavislé
patterny do kanalu, z nichZ kazdy ma jesté
svoje volitelné parametry, kterymi se od dal-
Sich dvou kanall na stejné pozici muze li-
Sit. Toho si Rusové asi néjak nevsimli nebo
co, nebo pfi svém neustalém zdokonalovani
starsich program( nemaji ¢as do nich tuhle
pozoruhodnost zabudovat, ale véc je to fan-

tasticka a ze SQ-Trackeru to déla vlastné
unikat.

Editor samplU a ornament( je sice poho-
diny, ale mé ,jen“ 32 sloupeckl. Zato umi
michat instrument s hardwarovou obalkou
bez pouziti druhé masky (staci povoleny ton
a nulova hlasitost).

Zobrazuje 9 fadek zaznamu, prehlednosti
by mozna, totiz naprosto urcité, pfispélo na-
hrazeni nevyznamnych nul teCkami.

Samotna editace pattern( je taky dost
pohodIné a nabizi faru funkci a moznosti.

George K. k nému dodaval néco jako ba-
sicovy konvertor ze Sound Trackeru, ale ja s
nim nikdy nic korektné neprekonvertoval,
tudiz si myslim, Ze nefungoval (a tfeba i
fungoval a chyba je na mé strané).

Drobnou vyhodou je linker, ten jsem u
Rusl nevidél, jen pavodni Sound Tracker
mél cosi zvaného Supplement, co funkci
linkeru plnilo.

Na 128ic¢ce se kompiler nahrava do
stranky, cozZ je tak troSku nedocenéni jejich
moznosti, mohlo se tam toho narvat mno-
hem vic. Ale je to tim, Ze program vznikal
nékdy v roce 1993 a 128 stroj byl u nas
vzacnosti.

DalSi Skoda je, Ze se na program od
doby, co George K. odstranil ty nejhroznéjsi
chyby (1.03), skoro nesahlo (Sweet Factory
zabudoval A-Mouse a péar drobnosti).

Nechcete nékdo SQ-T po vzoru rusl dras-
ticky upravit? Ale 64 znakl na fadek prosim
ne!

| |
tracker zdrojak] sloupeckl| pfikaz  |HWY freky |HW tvar |Fadki|ukazatel  |patts v pozic
Sound Tracker = 2z pismenao|ruéneé pismeno|9 spectrum |1
Sound Tracker Pro|F a3z pismeno|ruéné pismenco|9 spectrum |1
Global Tracker > 22 A rucné pismeno| 1% | X 1
Fast Tracker Y g0 ? uto tislo? 16 | 1
Pro Sound Creator | M ? slowné  |auto cislo? |95 |frekv +Sum| 1
ASC Sound Master |vlastni (125 slowng | auto qraficky |7 frelo +Sum| 1
Pro Tracker2-3.1 |M B slowné  |auto cislo? |9 rizné 1
Pro Tracker3.4>= |m B4 piSmenao | auto islo 9 sinus 1
S0 Tracker STEFR |32 pismenac | ruéné pismeno|9 hlasitost |3
Struktura dat SQ- 'rackeru
George K.
Jedné se o strukturu dat nekomprimova- [11 fadku - 46, 48 fadki - 194, 64 Fadkl po dohréni opakovat
ného SONGu, ktery do SQ-Editoru nahrajete - 2 (258 MOD 256)] 1 bajt: 0
zavadééem SQE-ConBas (v BASICu je na je-li délka = 5, je pattern nepouZitelny 1 bajt PATTS - pocet pattern(i
fadku 140 zménéno RAND USR C na (odstranény pfikazem unused) 1 bajt: 0
RAND USR 50136). 1 bajt: podet Fadkl v patternu celkem 6 bajtd
Radek 1: 4 bajty: Pozice
SONG (nekomprimovany) 1. bajt: ton [0 - nic, 1 - R (ticho), 2 - (max. 128 pozic, konec seznamu - 7x
Pocatek  Délka Obsah C1,3-C#1, atd.] nula)
0 2808 Samply 2. bait, bity 3-7 - sampl 1-26 (A=1, Kanal C: 2 bajty:
2 808 1144 Ornamenty B=2, atd.) 1. bajt: 0-127 éislo paternu +128 je-
3952 19298 Patterny 2. bajt, bit 2 - nezéleZi na hodnoté li povoleno (ON) pfehravani pfikazd
23250 6 Info 2. bait, bity 0-1 a 3. bajt, bity 5-7 - 2. bajt:
23256 898 Pozice ornament 1-26 (A=1, B=2, atd.) bity 0-3 - sniZeni hlasitosti 0 0-15
celkova délka 24 154 baijti 3. baijt, bit 4 - nastaven na 1, je li v arovni
Samply (26 samplu) fadku ptikaz bity 4-7 - transpozice v palténech [1-

96 bajtl: data

1 bajt: REPEAT

1 bajt: REPLEN

10 bajtd: nazev

Ornamenty (26 ornament()
32 bajtl: data

1 bajt: REPEAT

1 bajt: REPLEN

10 bajtd: nazev

celkem 44 bajti na jeden ornament
Paterny

1 bajt délka MOD 256

3. bajt, bity 0-3 - pfikaz 0-13 (A=0)

4. bajt, - data k pfikazu (0-255)
Radek 2: 4 bajty:

jako radek 1

Radek p: 4 bajty:
jako radek 1
délka paternu = pocet radki + 2
Info
1 bajt: LEN - délka songu (pocet pozic)
1 bajt: 0
1 bajt: REP - pozice, odkud se méa song

8 nahoru, 9-15 (jako 1-7) dolu]
Kanal B: 2 bajty:
stejné jako kanal C
Kanal A: 2 baijty:
stejné jako kanal C
1 bajt: rychlost pozice (1-32)
celkem 7 bajtt na jednu pozici

Pokud jste tomu snad neporozuméli, tak
doporucuji precist si manualy k SQ-Tracker
a SQT-DemoKomplet.

|



Linux

A Huli LEGALNIHDO JOINTA
tak kliknete zde...

chcete faky

Kam to oblibeny operacni systém pro
PeC dopracoval, vidite sami na obrazku...
Ani si nechci predstavovat, co déla

Microsoft. Ze by jeli na (u)herdku?

Klika

Mimochodem, opravdu by mne zajimalo,
co se stane, kdyz na to kliknete. A taky by
mne zajimalo, kolik ¢tenari ZXM to vyzkou-
Si a bude zurivé klikat na papir...

el

Pripojeni vidli na ZX
Spectrum

S rostouci potfebou uzivani domacich
vidli (nejcastéji se pouZivaji na vesnici za
Gcelem kydani hnoje) roste také potfeba
majitelt ZX SPECTRUM (a klona) tyto vidle
umeét programové ovladat.

Z tohoto divodu (a téZ na Cetné Zadosti
majitelt ZXS) jsem vyvinul plosSny spoj,ktery
umozniuje plné ovladat vidle pomoci jedno-
duchého programu v Basicu. | kdyZ zapojeni
je dosti komplikované, presto Vam prozra-
dim, jaké soucastky jsem pouzil, abyste si
sami dle situace na trhu udélali obrazek o
cené...

Za pouZiti obvod MH 100, MH 1KK1,
MH 74S187 a MH 8287 se vidle stanou
pIné ovladatelné i pro zacatecnika.

I0 MH 100 je pouzit jako interpolator
kruznic,parabolickych drah, kfivek, protoze
s vidlemi budete jisté délat vSelijaké zazra-
ky, na které by Vam syntaxe DRAW, PLOT
urcité nestacily.

10 MH1KK1jsem zde pouZil jako kodér
bezkontaktni klavesnice. Kdo to kdy vidél,
aby vidle mély vlastni membranovou klaves-
nici, nel?

I0 MH 74S187 je 128 bajtova pamét
vhodna pro uloZeni dat.

PFi vhodném naprogramovani Ize data vy-
uzit pro autorepeat. Vidle pak vykonavaji
¢innost uz bez Vasi pfitomnosti...

10 MH8287 oboustranny budi¢ sbérnice
slouZi k buzeni obsluhy v okamziku, kdy do-

1?1

INTRY

jde k prehrati vidli.

Pokusil jsem se jesté o malé zlepSeni ve
formé obvodu MCA 660, ktery umoznil fidit
velmi plynule jas a kontrast vidli, ¢imzZ jsem
dosahl velmi péknych barevnych efektu.

Cely ploSny spoj je napajen 3mi Volty a
12ti Ampéry. VSe jsem uZ otestoval a fungu-
jetobezvadné...
formace o celém zapojeni. Vzhledem k stale
vétsi popularité tohoto zafizeni a ¢im dal
tim vétSimu poCtu uZivatel(l programove fi-
zenych vidli zakladam Klub jejich uZivateld.
BohuZel vSak nemohu garantovat vyménu
programového vybaveni tykajici se vySe uve-
deného, ale pouze vést kartotéku majiteld.

PiSte na adresu:

JackSon Hollis, Shumice Software Com-
pany 110, 687 31 Okr. Uh. Hradisté, Czech
Republic.

P.S. D&ékuji timto kolegovi, jenZ se pode-
pisuje chvilemi REX, DER a pak zase REX
nebo dokonce J.D. za jeho bezkonkurenéni
napad pripojeni témér cehokoliv na ZXS...

Ctéte jeho pohadky na dobrou noc. Posili
to Vas organizmus.

JSH

Windows XP

Jesté vétsi pytel sracek, nez jsme doufa-
lin

P.S.

Pokud nékdy nékdo vidél MacOS a Win-
dows 95, tak mu po vyjiti systému MacOS X
musi byt jasné, Ze nékdo mél z nového gra-
fického provedeni veliky mindrak a potfebo-
val pro svUj systém taky nové grafické pro-
vedeni...

Soutéz s Codemasters

Firma Codemasters byla velice plodna a
co Oliverovic dvojCata sami nenaprogramo-
vali, to koupili odjinud a Uspésné ¢i méné
(spésné prodavali. My pro vas mame pfipra-

venou soutéz: V seznamu jsou vydané tituly,
at uz jednotlivé hry, nebo jejich kolekce.

Kdo z vas zjisti, ktery titul chybi?

Hodné Stésti pfi hledani!

11-A-Side Soccer, 1st Division Manager,
4 Soccer Simulators, 750cc Grand Prix,
Advanced Pinball Simulator, Amazing Ad-
ventures of Robin Hood, Arcade Flight Si-
mulator, ATV (All Terrain Vehicle) Simulator,
Bigfoot, Bignose's American Adventure,
Blade Warrior, BMX Freestyle, BMX Simula-
tor, BMX Simulator 2, Bounty Hunter, Brai-
nache, Bubble Dizzy, Captain Dynamo,
Championship Jet Ski Simulator, CJ in the
USA, CJ's Elephant Antics, Cue Boy, Death
Stalker, Dizzy 1, Dizzy 2: Treasure Island
Dizzy, Dizzy 3 and a Half, Dizzy 3: Fantasy
World Dizzy, Dizzy 4: Magicland Dizzy, Dizzy
5: Spellbound Dizzy, Dizzy 6: Prince of the
YolkFolk, Dizzy 7: Crystal Kingdom Dizzy,
Dizzy down the Rapids, Dizzy's Excellent Ad-
ventures, DJ Puff's Volcanic Erruption, Fast
Food, Fruit Machine Simulator 1, Fruit Ma-
chine Simulator 2, Ghost Hunters, Grand
Prix Simulator 1, Grand Prix Simulator 2,
Grell and Falla, Guardian Angel, Hit Squad,
Imperial Wizard, International Rugby Simu-
lator, Italian Supercar, Jet Bike Simulator,
Kamikaze, KGB Superspy, Kwik Snax, Mia-
mi Chase, Mig-29 Soviet Fighter, Mission
Jupiter, Monte Carlo Casino, Moto Cross Si-
mulator, Mountain Bike Simulator, Murray
Mouse Super Cop, Necris Dome, Ninja
Massacre, Operation Gunship, Panic Dizzy,
Paris to Dakar, Pro BMX Simulator, Pro Bo-
xing Simulator, Professional Skateboard Si-
mulator, Professional Ski Simulator, Profes-
sional Snooker Simulator, Pro Golf Simula-
tor, Pro Power Boat Simulator, Pro Tennis
Simulator, Pub Trivia, Quattro Adventure,
Quattro Combat, Race Against Time, Rally
Cross Simulator, Rebel Squad, Robin Hood -
Legend Quest, Rockstar Ate My Hamster,
S.A.S. Combat Simulator, Seymour - Sey-
mour Goes to Hollywood, Seymour - Sgt.
Seymour Robotcop, Seymour - Stunt Man
Seymour, Seymour - Super Seymour Saves
the Planet, Seymour - Take One!, Seymour -
Wild West Seymour, Sky High Stuntman,
Slicks, Slightly Magic, Soccer Pinball, Spike
in Transylvania, Starfighter 3D, Star Run-
ner, Steg, Street Gang Football, Stryker - In
the Crypts of Trogan, Superbike Trans-Am,
Super Dragon Slayer, Super G-Man, Super-
hero, Super Robin Hood, Super Stuntman,
Super Tank Simulator, Tarzan Goes Ape, Ter-
ra Cognita, Tilt, Tornado ECR, Transmuter,
Twin Turbo V8, Vampire, Wacky Darts, White
Heat, Wrestling Superstars.

Dementi

ProtoZe by se ndam seznam dementd ne-
veSel ani do tficeti ZXM, rozhodli jsme se
jmenovat pouze jednoho dementa, tzv. de-
menta zastupného.

Je jim Bill Gates (Sesky Utovat Brany).

No a protoZe je to dement zastupny,
predstavte si ted kazdy v tuéné vytisténém
misté SVE JMENO.
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