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Zacatek

To, zda a jak bude ZXM
vychazet, odvisi i od vas
a vaseho zajmu. Pasivni
cekani "schvalné, jestli
vyjde dalsi cislo" se za
projev zajmu oznacit
neda, proto vas poprosim
o tri véci:

1. Chci ZXM sazet i na-
dale v Page Makeru 6.5
nebo podobném, ale na
Macintoshi, pokud vite o
néjakém od nékoho, kdo
ho uz nepotiebuje (at je
to legalni), dejte vedeét!

2. Kdybyste mohli na-
psat a hlavné v néjakém
rozumném formatu mi do-
dat néjake prispévky, tak
se nebojte a udélejte to.

3. Rad bych ZXM sazel
barevné, coz udélam hned
od pristiho cisla, ale pres-
to bych byl rad, kdyby né-
kdo dokazal zajistit papi-
rovou verzi, v téch par ku-
sech, coz asi tak bude na-
klad ZXM, klidné i v bar-
vé, ale bude-li se moci
tisknout byt jen ¢ernobi-
le, bude to aspon néco.

Chcete-li se na ZX
Spectrum vykaslat a
chcete-li, aby se na néj
vykaslali i ostatni, nej-
snazsi cesta k tomu je vy-
kaslat se na Spectristicky
casopis. Protoze ne Inter-
net a Linux spojuje
spectristickou komunitu,
ale ZXM! Nepotrebujete-li
ho uz, nepotrebujete ani
ZX Spectrum.
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Navody

Pro ZX Spectrum vzniklo i nékolik neobvyklych, ale neuvéfitelné zajimavych her. Jejich spole¢nou nevy-
hodou je, Ze s nimi bez manualu skoro nepohnete. Patfi sem napfiklad dvoudilna saga Shadowfire, vyni-
kajici strategie Dark Sceptre, hry od Gargoyle games, HIVE od Torusu a mezi jinymi i Psytron.

Psytron

Psyton nenioby Ty O Lowu

¢ejna akéni hra,

Psytron neni ani kla-

sicky simulator,

Psytron neni ani is- =
ta strategie, ani tak
Uplné logicka hra.
Skoro by to mohl byt
logicky akeni strate-
gicky simulator.

Psytron neni ani
Clovék, ani pocitaC. _-
Psyton je néco mezi
tim. Ma své poslani.
Dulezité poslani.
Psytron je fidici cen-1
trum, kontrolujici
provoz komplexu ko-
lonie na planeté Be-
tula 5.

Provoz Psytronu
je rozdélen do Sesti
Grovni, ve kterych se
postupné zapojuji
jeho jednotlivé slozky, kazda Groven ma sv(j
cil a vlastni hodnoceni. Psytron ale nedovo-
li, aby se hrac dostal do dalsi drovné tak, ze
Stastnou nahodou doséhne dobré skore,
proto se pocita primér z celkem péti po
sobé jdoucich her! Do dalsi Grovné Ize po-
stoupit teprve tehdy, az to Psytron dovoli.

ProtozZe hru Psytron zvladne na jeden za-
tah snad jenom superman, nabizi hra moz-
nost uloZeni pozice. Hra sice zobrazuje na-
bizené volby, ale trochu si je ted rozebere-
me: Stiskem S (Save service record) se po-
nékud nelogicky zobrazuje skére dosazené
v jednotlivych Grovnich, je potfeba vzdy je-
den stisk pro zobrazeni jedné Grovné. Kla-
vesou A se lze vratit zpét. Po stisku R se
data uloZi na magnetofon (nebo MB-02+)
pod jménem dlouhym az 23 znakd, po zada-
ni jména ¢eka pocita¢ na stisk G. Nahrat
uloZenou pozici z magnetofonu Ize po stis-
ku klavesy L.

Na pocatku si pochopitelné volite, zda
chcete joystick nebo klavesnici a zda si pre-
jete zapnuté zvuky (vzhledem k tomu, Ze
jsou dulezité pro orientaci o tom, co se
déje, je doporucuji nechat zapnuté).

From tThe

SCREEM
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Zakladna Betula 5

Okolo centraly vede spojovaci tunel, kte-
ry spojuje véechny budovy. Podivejte se na
Gvodni obrazek, zjistite, Ze tunel ma tvar
prstence a vy svlj pohled mlZete posouvat
kolem dokola.

Popis vsech dulezitych budov najdete
hned na nasledujici strance.

Dobre se seznamte s jejich vzhledem.
Pocita¢ vam sice béhem prepinani obrazo-
vek vypisuje jméno pravé zobrazovanych ob-
jektd (nazvy budov a Cisla airlockd, spojova-
cich tunel(), ale ty mohou rychle zmizet, aby
ustoupily jinym, neméné dllezitym Gdajim,
které pocitac¢ vypisuje, napriklad stupen po-
Skozeni.

Cely komplex je soustfedén na deseti ob-
razovkach, na kazdé obvykle byva jedna bu-

REFORT :

Fartnership
Faul

dova, jen na osmé
obrazovce jsou budo-
vy dvé, a nékteré z
osmi airlock(.

Mezi obrazovkami
se prepina stiskem
prislusné cislice,
tedy1-0.

Aktivni obrazovka
je nadvou ukazate-
lich pod akéni obra-
zovkou znazornéna
zelené&. Cervené jsou
pak znazornéna mis-
-= ta, kde hrozi nebez-
B pedi.

Horni ukazatel
(vedle napisu SCRE-
EN REPORT) zobra-
Zuje mista pfitom-
nosti lodi vetfelcd,
dolni ukazatel (vedle
napisu DROID SCRE-
EN) ukazuje mista
pritomnosti sebevra-
Zednych sabotéru.
Pokud je nebezpedi v aktualné zobrazované
mistnosti, jeji zelené Gislo blika.

Ctyfi hlavni Gdaje (mnoZstvi paliva, celko-
vé poskozeni, pocet ¢lenll posadky a cas)
se zobrazuji stale ve Gtyfech ukazatelich,
ostatni Gdaje podle potfeby scrolluji v texto-
vém okné, graficky sloupcem je znazornéna
mira poSkozeni prislusné jednotky.

Na ukazkovém obrazku napfriklad vidime,
Ze se divame na obrazovku Cislo Sest, kde
je neposkozeny destruktor hmoty a airlock
3 zniceny z 15ti procent. Lodé vetielcd jsou
v obrazovkach Cislo 1, 2, 5 a 9, sabotér je v
obrazovce éislo 8.

Hru si maZete kdykoliv stiskem klavesy
H zapauzovat a pak po stisku klavesy C zase
pokracovat.

LVadysey

Level 1

Lodé vetFeIch shazuji do tunell‘] mecha-

naprogramovan néktery z airlocku, do které-
ho se nejkratsi cestou vydava a tam explo-

EX=FR 1 -
FLUEL CAMAGE CRELl T IrMEduje.
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ZX Maga.

Recycling unit - regeneruje potraviny a
vodu.

Neposkozena muze pracovat pro 1500
neaktivnich a 500 aktivnich ¢lent posadky.
Pracujici kolonisté spotrebuji 3x vice vody a
potravin nez odpocivajici. PoSkozenim se
jeji kapacita zmensuje, po vyéerpani zasob
lidé umiraji.

Pleasure dome - diim oddychu poskytu-
je posadce kolonie prostor pro odpocinek.

P¥i jeho poskozeni se kvlli inavé posad-
Ky snizuje rychlost oprav.

Crew quarters - ubytovaci prostory.

Maji kapacitu asi jen 100 lidi. KdyzZ je
neaktivnich lidi vice, nezZ je kapacita prosto-
ru, jsou poslani pry¢ z planety na domaci
zakladnu.

Fuel dump - sklad paliva.

Maximalni kapacita neposkozeného
skladu je 1000 tun. Bez paliva nelze spous-
tét freezetime, zasobovaci paprsek, ani stfi-
let.

Power plant - elektrarna, vyrabéjici
energii pro freezetime generator a celou za-
kladnu.

S pokracujicim poskozenim se zvySuje
spotfeba paliva.

Matter disruptor - destruktor hmoty. Ve-
lice vrazedna, ale malo stabilni zbran.

Potfebuje obrovské mnoZstvi energie,
neposSkozeny vykazuje 10% nestability, pfi
poskozeni nestabilita roste.

Food store - sklad potravin.

Medical unit - nemocnice a sklad zdra-
votnického materialu.

SnizZuje Gmrtnost pfi zranéni posadky.
Efektivita oSetfovani je zavisla na mnozstvi
zdravotnickych zasob.

Freezetime generator - generator zmra-
zeni ¢asu, umoznuje zastavit ¢as a v jedi-
ném okamziku bez vyruSovani dotérnym ne-
pritelem tak prohlizet napachané skody, pla-
novat opravy, objednavat zasoby a podobné.

Oxygen unit - zasobuje kolonii kyslikem.
Neposkozena mUze pracovat pro 1500

Docking bay - spojovaci centrum prebira
zasoby od zasobovacich lodi.

K chodu vyZzaduje palivo. Bez poskozeni
trva transport 30 sekund, pfi poSkozeni az
4 minuty.

pan

Airlockl je celkem 8, zabezpecuji propo-
jeni dllezitych mist, pouzivaji se pfi opra-
vach a podobnych Gkonech a proto musi byt
chranény pred poskozenim, pfipadné opra-
vovany (coz Ize az od 4. levelu).

V centralnim prstenci se Ize nastésti po-
hybovat pomoci obranného droida, ktery tu-
nely projizdi a laserem sabotéry nici. Polohu
droida v(i¢i sabotérim Ize sledovat v tunelu
na akéni obrazovce, vedle panelu s Udaji je
vyhled do zorného pole droida.

|
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Droid se pohybuje dopredu po stisku kla-
vesy Q a obrat ¢elem vzad provadi po stisku
A. Sabotéfi vypadaiji jako trojnozky, pot€, co
se dostanou pod zamérovac droida, Ize na
né vystrelit stiskem klavesy M. Po vystrelu
se nabiji laser, jeho ukazatel pod zamérova-
¢em zCervena, teprve poté, co sloupec do-
roste do plné velikosti, je laser nabit, ukaza-
tel se zbarvi zelené a Ize znovu stfilet.

Cilem je udrzet minimalni poSkozeni,
primérnéa Uspésnost aspon 50%.

Casovy limit je 5 minut.

Level 2

Druhy level je nacvikem boje na obloze.

Jak jste si mohli vS§imnout béhem prvni-
ho levelu, lodé vetrelcl shazuji nejenom sa-
botéry, ale i bomby, které ni¢i budovy. Cilem
mise je sestrelit je dfive, neZ napachaji Sko-
dy.

Psytron vyhodnocuje nebezpecnost jed-
notlivych lodi, nékteré Iétajici talire jenom
krouZi nad povrchm odlétaji pry, aniz by co-
kolivbombardovaly. Nebezpecné oznacuje
na ukazateli jednolivych sektora.

Zamérovac se ovlada klavesami Q, A, O,
P. Strili se stiskem klavesy M. Po stisku N
soucasné s 0 nebo P Ize rychle nahlédnout
doleva nebo doprava.

Cilem je predejit poskozeni budov, pru-
mér na Uspésnost alespon 50%.

Casovy limit je 5 minut.

Level 3

Treti level kombinuje oba predesl|é zpU-
soby boje dohromady.

Lodé vetfelcl i nadale shazuji sabotéry a
bomby, mUZete je sestielovat stejné jako v
druhém levelu, mlzete ovladat droida, nicit
sabotéry a predchazet tak Skodam na airlo-
cich stejné jako v levelu prvnim.

Pfepinani mezi obéma mody se déje po-
moci klavesy S, ktera zapne méd pro pozo-
rovani a ostrelovani oblohy, a klavesy D, kte-
ra prepne na ovladani droida.

Zaroven je mozné zacit pouzivat destruk-
tor hmoty.

Destruktor vycisti celou zvolenou ¢ast
oblohy, dokonce zniéi i ty lodé, které jsou
jesté mimo dohled.



Destruktor se zapina klavesou SPACE,
na obrazovce se objevi napis ARMED. Stis-
kem jiné klavesy se destruktor odpoji.

Existuje ovSem riziko, Ze destruktor hmo-
ty exploduje a tim se znici. Na pocatku je to
pravdépodobnost 10%, s rostoucim posko-
zenim destruktoru se riziko zvySuje.

Na indikatoru Skod vidite rozsah posko-
zeni lodi vetfelcU. Ti své ¢luny neopravuji a
tak je moZné poskozeny |étajici talif pri jeho
dalSim Utoku snaze znigit.

Cilem je udrzet minimalni poSkozeni,
priimérna Gspésnost aspon 50%.

Casovy limit je 10 minut.

Level 4

Ctvrty level obohacuije strategii Psytronu
0 pouzivani freezetime generatoru a opravo-
vani vzniklych Skod.

Béhem zkoumani detailll a zprav o po-
Skozeni a rozmistovani opravarl jsou vSech-
ny ostatni akce zmrazené. Rezim freezeti-
me je ale velice naro¢ny na palivo.

Freezetime se zapina stiskem klavesy F,
navrat zpét do redlného ¢asu provadi klave-
sa R.

Ve freezetime S vyvolava Gdaje o stavu. D
vyvolava udaje o poskozeni.

Scrollovani na displeji se provadi stis-
kem S, provadét zmeény v aktualné zobraze-
ném fadku Ize po stisku klavesy A. Opusté-
ni vypisované zpravy se déje stiskem E. Na
opravy lze pridélit az 250 lidi. Pfi poSkozeni
prislusného airlocku bude oprava probihat
pomaleji.

Dulezité je sledovat poSkozeni elektrar-
ny, které zvySuje spotrebu paliva, a poskoze-
ni freezetime generatoru.

Na zacatku je na zakladné 98 lidi na uby-
tovné a 190 lidi v ostatnich ¢astech, tedy
celkem 288. K zajisténi provozu je potfeba
200 lidi.

Cilem je zachovat co nejmensi poSkoze-
ni, prdmérna dspésnost 60%.

Casovy limit je 10 minut.

Level 5

V patém levelu je freezetime obohacen o
moznost komunikovat se zasobovaci lodi,
krouZici vysoko na ob&zné draze.

Komunikace se ve freezetime zapina
stiskem C.

Scroll idaju se provadi jako obvykle stis-
kem S, zména stiskem A a konec je po stis-
ku tlacitka E.

Cela komunikace spociva v podstaté ve
vysilani pozadavkU na zaslani materialu
nebo osob. Ve freezetime po otevieni komu-
nikacni linky se nascrolluje az k objednava-
né poloZce a zada se jeji mnozstvi. Pokud
uz probiha prenos, komunikacni linka se
neotevre. Novou objednavku lze provést az
po skonceni starého prenosu.

Zasobovaci lod je sice v bezpedi, ale ne-
pritel mUze prerusit transportni paprsek a
zéasilka pak nedorazi.

Cilem je udrzet kolonii v chodu, minimal-

ni poskozeni, prdmérna Uspésnost aspon
65%.
Casovy limit je 10 minut.

Level 6

Zavérecny boj.

Trochu se podoba levelu patému, vyzadu-
je pIné nasazeni a nepochybné budou vyuzi-
ty vSechny reZimy boje Psytronu.

Dosud vSak bylo na obloze jen pét nepfra-
telskych lodi.

V Sestém levelu se nové objevuji nove,
mnohem rychlejsi koraby vetfelcd. Byli jste
varovani!

Konecné skore se sklada z 60% z Uspés-
nosti v Sestém levelu, mérené délkou Casu
preZiti kolonie, a ze 40% z primérného ské-
re dosazeného v predchozich Grovnich, Ize
se tedy vratit a znovu hrat predchozi levely
pro vylepSeni celkového, zavére¢ného skoé-
re.

Cilem je udrzet kolonii v chodu tak dlou-
ho, jak je to jen mozné.

Casovy limit neni stanoven, hodnoceni
nad 15 minut je prGmérné, nad 25 minut
dobré a nad 35 minut vynikajici. Pfeziti nad
45 minut je vstupenkou do Velké knihy hr-
dinskych ¢ind.

Navody

te¢né ho pouZzit misto nékterych jinych ma-
névru.

Strategie je stejné dlilezita jako zru¢nost
a presna strelba.

Je dobré si zjistit, které budovy jsou Zivot-
né dulezité a které je mozno nechat pod
Gtokem nepratel.

Kterykoli |étajici talif vetfelcd dokaze
prerusit transportni paprsek. Cast zasob,
ktera se nestihla predat, uz nebude dodana.

Doporucuji nevypinat zvuky, oznacuji di-
lezité udalosti. Je moc uziteCné naucit se
podle zvuku rozeznavat, co se pravé déje.
Zvuky se lisi pfi strelbé, pfi shazovani sabo-
térll a pfi bombardovani.

Ukladejte si pravidelné pozici. Nenecha-
vejte si jen tu posledni ulozenou, archivujte
si jich zpétné vice. AZ se naucite zvladat
jednu Groven, zkuste ji zahrat celou znovu s
lepSim vysledkem a vylepsit tak celkové
hodnoceni.
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Ovladani

Ovladani hry neni zrovna nejjednodussi,
proto si klavesy jeSté jednou shrneme.
K ovladani smérli Ize pochopitelné pouzit
i joystick.
V hlavnim menu:
S - informace o skére
(S - dalsi level
A - zpét
R - uloZit pozici po stisku G)
L - nahrat uloZzenou pozici
1 - 6-cislo levelu ke hrani
Ve hre:
H - pauza
C - konec pauzy
S - ostrelovani oblohy

Rady

Droida umistujte v mistech, kde je nejvic
|étajicich talifll, tam budou také padat sabo-
téri.

Pro kazdou obrazovku je také mozné si
polohu droida "pfedprogramovat", pri pre-
pnuti se ocitne v pfedem nastavené poloze,
takZe se doporucuje ho v kazdé obrazovce
nastavit tak, aby byl co nejbliz kritickym
mistdm a mohl dobre ostfelovat sabotéry.

Pfi ostrelovani lodi ignorujte ty, které ne-
jsou na zaméreni dost velké.

Bomby, které dopadnou na povrch plane-
ty bez poskozeni budov, nejsou nebezpecné.
Chrante budovy vice nez tunely. Tunely
se na skore podileji asi z 30ti procent, bu-

dovy zahrnuji zbylych 70%.

Skody utrpéné na zacatku je dost Gasu
opravit a vétSinou se na nepfiznivém vy-
sledném skore prilis nepodili. Nejhorsi jsou
Skody vzniklé explozemi v poslednich minu-
tach.

Pokud je k dispozici zasobovani, je uzi-

D - reZzim droida

SPACE - destruktor hmoty
F - freezetime

Ve freezetime:

R - do realného Casu

S - informace o stavu

D - informace o poSkozeni
C - komunikace se zasobovaci lodi
Ve zpravé:

S - scroll o dalsi fadek

A - provést zménu (opravy, objednavky)
E - zpét

ReZim droida:

Q- vpied

A - Celem vzad

M - stielba

Ostrelovani oblohy:

Q - nahoru

A -doll

0 -vlevo

P -vpravo

M - stfelba

N+O - rychle vlevo
N+P-rychle vpravo




Hardware

Nechte Spectrum
promiuvit! ..

Za "pouhych" 29,95 liber se dala v Anglii na pocatku osmdesatych let kou-
pit ke Spectru zajimava periferie od firmy Currah Computer Components (teh-
da sam mluvici obvod stal 20 liber).
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Ani jsem moc nepatral po tom, jaké dalSi vyrobky méla firma Currah na své-
domi, protoZe mluvici krabi¢ka Currah MicroSpeech se stala takika pojmem
a svym jménem jméno firmy zcela zastinila.

Cerna krabicka

MicroSpeech byla mala ¢erna plastikova
krabicka, ktera se zasunula zezadu na
Spectrum a byla neprlchozi. Coz byla poné-
kud potiZ, neb za ni uz neslo pfipojit nic ji-
ného (obvykly problém periferii pro
Spectrum). PotizZ vznikala hlavné pfi touze
uzit MicroSpe-

tak) a pfivadi do krabicky zvuk tvoreny
beeperem (presnéji fe¢eno zvuk posilany na
kazetak, takZe hudby a zvuky, které nejdou
na kazetakovy bit, viibec nezesili). Uvnit?
krabiCky se beeperovy zvuk micha s mluve-
nym slovem a druhym dratem se odvadi do
televize, ze které pak na vas vSechno zni v
prijatelné a zesilené kvalité.

Software

Po zapnuti pocitace vas prevapi copy-
right nahore na obrazovce. A jeSté vic jste
prekvapeni, kdyZ stisknete klavesu. Pfi psa-
ni v Basicu, ale i pii zadavani textu do INPU-
Tu nebo pfi stisku klavesy pres funkci

ici INKEY
ﬁf;;vg:juavrg adresa alofon trv &ni [ms] piiklad adresa alofon try ani [ms] pfiklad Vas poii:aaé
joystickem, 0 PAI m (pause) 32 [AW] 370 out miluvi a odfika-
protoZe vyrobci 1 PAZ 0 (pause) 33 [DD2] 160 do va nazvy stis-
joysticku (Pro- 2 PA3Z 0 (pause) 3 [GG3] 140 wig ténych klaves
tek, Kemp- 3 PAd mu (pause) 35 [Wv] 190 vest yoetne cislo a
oo 1 hase 4 PAS 200 (pause) 36 [GG1] a0 got Kiévos, prikazy
-4 a Kemp- . '

g [OY] 420 boy 37 [SH] 160 ship BASICU a jiné
ggg,fsﬁeeiyy’ B [AY] 260 sky 38 [ZH] 190 azure oS dlash
robky rovnéz 7 [EH] 70 end 39 [RR2] 120 brain té Udaje, uzi-
neprlchozi, g [Kk3] 120 comb 40 [FF] 150 food teéné nejen
takze Micro- 9 [PP 210 pow 41 kK2 190 sk pro vetchozra-

. P ¥

Speech Sel po- 10 [JH] 140 dodge 42 [KK1] 160 cannaot gz;‘(fg:te'e
giz:(jlg‘j'r”?g Ss? 11 [N 140 thin 43 [Z7] 210 zoo Tahle hezka
tioky S oo, 12 [IH] 70 sit 44 [NG] 220 ding feature se
tickym AGF 13 [TT2] 140 ta 45 [LL] 110 lake ovlada pomoci
Cambridge 14 [RR1] 170 rural 46 WY 180 woal 2viastni rezer-
(Sinclairovy 15 [AX] 70 succeed 47 [%R] 360 repair vované pro-
froduiktyzln;elr- 16 [MM] 180 rmilk 45 [WWH] 200 whip g“jr;giviﬁsé"
naa"é‘iés; obayy 17 [TT1] 100 part 49 [¥¥1) 130 yes Koy,
ortichozi, takze 18 [DH1] 290 they &0 [CH] 190 church Vypnete j
cousasns s 19 [1Y] 250 see 51 [ER1] 160 fir jednoduchym
joystickem a 20 [EY] 280 beige 52 [ER2] 300 fir povelem LET
krabickou 21 [DD1] 70 could A3 [OnW] 240 hoe _keys=0azas
MicroSpeech 22 [ 100 ta 54 [DH2] 240 they Jv'ezlzfr’:ftEeTDO
i‘ZL‘éZ“.ZLEfi?O _ 23 [AD] 100 aught 55 [59] o0 vest edity
e - A 1 R L

Na krabicce ovladaniz
jsou i dva dra- 25 [AE] 120 hat 58 [OR] 330 stare
ty. Jeden se za- 27 [HH1] 130 he 59 [AR] 190 arm
souva do ko- 28 [BET] 80 business B0 [YR] 350 clear
nektoru MIC 29 [TH] 180 thin B1 [GG2] 40 guest
(takZe vam od- 30 [UH] 100 book 62 [EL] 190 saddle
blokuje kaze- 31 [Uw2] 260 food 63 [BE2] 50 business




BASICu je docela vyhodou a pfimo svadi
Kk pouziti v riiznych hrach.

Jesté jedna proménna je rezervovana pro
MicroSpeech, a sice s$. Jednoduchym pove-
lem zadavate (v podobé alofon() text, ktery
krabicka vyrkne. A pozor, nezabira ¢as pro-
cesoru. Zadate napfiklad LET
s$="ssaavEE" : PAUSE 1 - a co se nesta-
ne. V preruseni béhem pfikazu PAUSE 1 si
krabiCka zjisti, Ze se hrablo do s$, uloZi si
alofony do své fronty a tim Uloha basicové-
ho dekodéru kon¢éi. Zacne se vykonavat dal-
$i prikaz BASICu a zatimco program bézi
dal, krabicka postupné odemila text z fronty
alofond. Vyborné, co?

Skoro jako AY, ¢teCka fronty funguje také
pod prerusenim a tak mluveni nefunguje
béhem BEEPu, SAVE a LOADu stejné jako
AY hudba a zlistane viset na aktualnim
tonu.

Skoda je, 7e pfes s$ neodfikava krabicka
Cisla jako pfi psani programu. Bylo by to do-
cela dobfe vyuZitelné.

Jde to ze strojaku

Co se nachazi uvniti? Je to jednak ROM
obsahujici rutiny pro obsluhu fronty a komu-

CURRAH USPEECH

nikaci s BASICem, audio modulator pro tele-
vizi a pak srdce celého systému, feovy pro-
cesor SP 0256 AL2, detailné popsany (vCet-
né popisu vyvodu pouzdra a tabulky vSech
alofond, kterou pretiskujeme i na této dvou-
strance) v ZXM 1/93 (str. 14, 15, byl to prv-
ni historicky ZX Magazin ve formatu A4).
Tam najdete i ndvod na jeho pfipojeni,

nedozvite se ale, jaké porty pouzival pU-
vodni MicroSpeech a kompletni zapojeni,
vypis ROM ¢i dokonce originalni vyrobek
sam jsou uzZ asi nesehnatelné (mozna néja-
ky emulator Currah podporuje?).

Fronta alofon( je uloZena v Gplné nejvys-
Sich 256 bajtech paméti spolu s pointery
na svUj vrchol a jingmi proménnymi, taze
pfi zapnuti pocitace posouva RAMTOP dol(i
na 65111. Rozsah a umisténi této paméti
jde pomoci pfislusnych poukd meénit.

Podivejte se, jak to pracuje, nazorny pro-
gram, jak Ize tuto rezervovanou ¢ast pamé-
ti, je napsan v basicu, nejsnaze z néj po-
chopite, ktera "proménna" je k éemu pouZzi-
ta:

10 LETa=65361

20 READ b: LETx=h

30FORN=1T0 (x-1): READ b

40 POKE a,b

b0LETa=a-1

60 NEXT n

70 POKE 65365, 255

80 POKE 65364, (65361-a)

100 DATA 21,41 39,24,24,24,37,1,16,70,
41,39,53,3,19,55,3,34,14,20,13,55

A tady je dalSi testovaci program:

10 LETa=65361

20 INPUT "INPUT "; (65362 - a); "CODE=";b: IFb = 0 THEN
GO TO0 80

30 POKE a,b

40LETa=a-1

50 GO TO 20

100 FOR ¢ =65361T0 (a +1) STEP-1: PRINT ¢, PEEK ¢

120 NEXT ¢

Hardware

130 PRINT a, 65361-a: PRINT: PRINT "PRESS s TO RUN"
140 IF INKEY$ = "s" THEN GO TO 200

150 GO TO 140

200 POKE 65365, 255

210 POKE 65364, (65361-a)

Bohuzel pravé pouziti kusu konvencné
vyuZivané paméti zpUsobuje to, Ze s progra-
my, které v hornich 256ti bajtech maji néco
uloZeno, provadi MicroSpeech nepredvida-
telné véci nebo se dokonce hrouti (zkuste
tfeba Deathchase nebo Atic atac).

Jen si to predstavte. Kdyby tfeba AY hrou-
tila vSechny hry, které ji nevyuzivaji, tak by
se nikdy neujala a nevznikly by tudiz ani hry,
které by ji podporovaly. Tento osud bohuzel
MicroSpeech potkal.

TakZe pokud budeme chtit néjakou mluvi-
ci krabicku ke Spectru, musime to udélat
néjak jinak a lépe.

Seznam nékterych
her podporujicich
mluvici krabicku Cur-
rah MicroSpeech

3D monster maze - Romik

All or nothing - Abtex

Arrow of death | - Digjtal fantasia
Arrow of death Il - Digjtal fantasia
Auf wiedersehen Pet - Tynesoft
Bingo - Tynesoft

Birds and bees - Bug Byte
Blasteroids - Martech

Blob - Spi soft

Bongo - Anirog

Cagara - Players Premier
Colourclash - Romik

Evil dead - Palace

Firebirds - Lyversoft

Fruit mapper - Scott Jones

Golf - Mr. Micro

Grand prix driver - Britania
Gremlins - Thor

Jack and the beanstalk - Thor
Lunar Jetman - Ultimate

Lunar rescue - Lyversoft

Max Haadroow 128 - Quicksilva
Mined out - Quicksilva

Moon alert - Ocean

Mystic tower - Aardwork

Pl balled - Automata

PSI Spy - Postern

Psyship SOS - Dynamic

Rainy day - CCS

Sexy black jack - Players Premier
Shark attack - Romik

Sport of kings - Mastertronic
Starbike - Edge

Steve Louis snooker - CDS

The golden baton - Digital fantasia
The time machine - Digijtal fantasia
Voice chess - Artic

War of the worlds - CRL

Zig zag - Dk' tronics

Se XZ
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Hardware

S diskovymi systémy se
posledni dobou roztrhl tak-
fka pytel. Kromé toho, Ze
se v Cechéach a na Sloven-
sku ujala pomérné dobra
D40/80, se dobfe ujima i
vynikajici MB-02+ a v Rus-
ku panuje naopak neotresi-
telnd hegemonie BETASHi-

Tu.

Ted se v nasich krajinach objevil i Delta
disk 2,0.

Co je to zac? Podivejme se na néj. Pro¢
jej autor (Petr Valecko, Cassiopeia electro-
nics) vlbec vyvijel?

Nebyl spokojen s dosavadnimi systémy
(nespolehlivost (jasna narazka na D40/80 -
pozn. +GAMA), vysoka cena (jasna narazka
na MB-02+ - pozn. +GAMA), sloZité ovlada-
ni (jasna narazka na BETASHIT - pozn.
+GAMA), sloZité fizeni ze strojového kédu
(jasna narazka na D40/80 - pozn. +GAMA)
a podobné), mél k dispozici levny fadi¢ (za 9
korun, coZ jiz neplati a radic¢ stoji 140 K¢) a
hlavné to délal pro prostou radost z funguji-
ciho vlastniho vyrobku.

Popis systému

Pouzity fadic: I872A nebo ekvivalent
(uPD765AC, ZO765A08PSC, CM6B09P a po-
dobné).

Diskové jednotky: 2x 3,5" DD nebo HD

Format: 2 strany, 80 stop, 18 sektord po
256 bajtech, kapacita 720 KB (728064 by-
tes pro data, zbytek je boot a adresar), maxi-
malné 408 soubord. Systém nema FAT (mu-
Zete sice pouZit HD mechaniku, ale systém
pracuje jen s DD formatem disket - pozn.
+GAMA).

Diskové jednotky, fadi¢, zdroj a transfor-
mator jsou v plastové krabici KP14 (to je ta
velka Seda véc na obrazku - pozn. +GAMA),
ktera je 64Zilovym kabelem spojena s dalsi
krabickou KP1, obsahujici posilovac sbérni-
ce, ktera se pfipojuje na pfimy konektor po-
¢itaCe. Je pochopitelné priichozi (tedy reSe-
ni je podobné D40/80, kdy je vsechno v
jedné krabici pfipojené "kSandou" k pocita-
Ci, aZ na to, Ze D40/80 byla a je neprticho-
Zi, toto feseni "vSechno v jednom" vypada
elegantnéji neZ krabice MB-02+, ke které
se spoustou Slahount a dratk( pripojuji
mechaniky a zdroj a vsech-

no ostatni - pozn. +GAMA).

Paméti: 32 KB ROM, 8 KB SRAM. V prv-
nich 16 KB EPROM je upravena Sinclair
ROM, ktera umi zpracovavat pfikazy Delta
disku (nejlepsi by bylo, kdyby vychazela z BS
ROM 140, ta ma odstranéno nejvice chyb -
pozn. +GAMA), v dalSich 16 KB je uloZzen
sam C DOS (ponékud matouci nazev, proto-
Ze CDOS je Ruska modemova norma a
CDOS modemy se tam pouzivaji i u ZX
Spectra - pozn. +GAMA). SRAM je pouZita
pro odkladani systémovych proménnych
DOSu, Delta tedy nevyuZiva ani byte kon-
venéni paméti, coZ je tfeba oproti BETASHi-
Tu obrovska vyhoda. Samotné proménné a
buffery zabiraji asi 1 KB a zbylych 7 KB je
zcela k dispozici uzivateli.

Strankovani paméti je rovnéz pozoruhod-
né, protoZe je zdrzeno o M1 cyklus a nedo-
jde tak k nému hned po vykonani OUTu, ale
az po vykonani nasledujici jednobajtové in-
strukce, jako je tfeba RET nebo JP (HL), jed-
notlivé ROMKky tedy na sebe mUZou zcela li-
bovolné skakat, aniz by vyZzadovaly néjaké
strankovaci body, at uz hardwarové (jako
D40/80, BETASHIT) nebo softwarové (jako

MB-02+).

|
SHAHAKE Files=s
RESTORE D[Dat a
LASH Heads=s
Tape HEARDER
EARASIC

(Vyrobek jsem vidél, hlavné tisténé spoje
jsou provedeny pékné kvalitné, i zbytek vy-
pada dobre na to, Ze jde v podstaté o dilo
amatérského nadsence, jinak co se tyce
koncepce, je to takovy kfizenec mezi D40/
80 a BETASHiTem, pravdou je, Ze je lepsi
neZ BETA. BohuZel chybi vétsi podpora NMi,
snapd, soubort delSich neZ 65535 bytes,
sekvenci a jinych drobnosti - pozn.
+GAMA).

ta disk

Petron a
+GAMA

Ovladani z
- BASICu

Zakladem jsou prikazy
s hvézdickou, podobné
tém z D40/80.

LOAD*"filename", SAVE*"filename",
MERGE*"filename", VERIFY*"filename"

Chovaji se jako na D40/80, jméno sou-
boru musi byt kromé VERIFY uvedeno. VERI-
FY narozdil od D40/80 funguje a ovéfuje, s
prazdnym jménem (VERIFY*"") kontroluje
cely disk.

MISC "parametr"

Prikaz MISC je v ROMce misto povelu
MOVE. Zobrazi menu podobné tém, co se
zjevuji na 128icce, z néj se da zvolit dalsi
funkce. Parametr udava jednotku, se kterou
se bude pracovat ("A:", "B:"), prazdny retézec
(") znamena aktualni drive (ndpad s menu
je pékny, Skoda, Ze jednotlivé funkce ne-
jsou dostupny jesté pomoci samostatného
povelu, pfedstavte si tfeba, Ze chcete v pro-
gramu nabidnout vypis kazetovych hlavi-
cek, je trosku krkolomné, kdyZ se po volbé
takové polozky objevi menu MISC a potreba
hlavi¢kar znovu volit jen proto, Ze pro tape
header neexistuje samostatny pfikaz -
pozn. +GAMA).

SHAKE Files - protoZe se nepouziva FAT,
ukladaji se soubory za sebe, pfi smazani z0-
stane prazdna nevyuZitelna dira, totéz se
déje s hlavickami v adreséafi. Volba vSechno
jednoduSe setfese (jako prikaz PRESS u
MB-02+ nebo prikaz MOVE v TR-DOSu -
pozn. +GAMA).

RESTORE Data - ma za Ukol "obnovit",
"osvézit" zaznam na disketé. Precte sektor
a znovu ho zapiSe, precte dalSi a zas ho za-
piSe a tak dale, az je "znovu zapsana" cela
disketa.

WASH Heads - roztoéi motor a vrti hlavic-
kamitam a sem, coz v pripadé, Ze je v jed-
notce vlozena Gistici disketa, provadi jednu
docela uzitecnou ¢innost, hadejte jakou.

Tape HEADER - nacita a predevsim vypi-
suje hlaviky ¢tené z mgnetofonu. Za hla-
vicku povaZzuje soubor o délce 17 bytes s
flagbytem O a prvnim bajtem v rozmezi 0-3
(coZ je trosku zbyte¢né omezeni, protoZe
diky tomu spoustu nestandardnich hlavi



¢ek musite i za ucelem orientacniho
omrknuti nacitat pomoci néjakého progra-
mu - pozn. +GAMA). Vypis se déje ve forma-
tu
T:NNNNNNNNNN:DDDDD:SSSSS:PPPPP,
kde T je typ, NNNNNNNNNN nazev, DDDDD
délka, SSSSS start a PPPPP tfeti parametr.

BASIC - nevykona nic a vrati se do BASI-
Cu.

FORMAT "diskname"

Formatuje disketu, k tomu neni moc co
dodat.

COPY "filename"

Copy provadi kopirovani soubor(. Pfi za-
daném nazvu zkopiruje zadany soubor, neni-
li ndzev zadan, zkopiruje cely disk. Aktualni
drive se bere jako zdrojovy, ten druhy jako
cilovy. Kopirovat v ramci jedné mechaniky C
DOS neumi.

ERASE "filename"

Smazani souboru, byl-li zadan nazev,
nebo smazani celého disku (jakysi quickfor-
mat, zapiSe prazdny adresar).

CAT"", CAT "p", CAT "b", CAT "a"

To je prikaz pro vypis katalogu diskety.
Parametr udava typ soubor(, ktery se bude
vypisovat. Bud' vSechny, nebo basicové pro-
gramy (p), soubory code (b) nebo datova pole
(a).

Ukazkovy katalog vidite vypsany, zobrazu-
je Cislo verze C DOSu, nazev disku a pocet
soubor(. Za Udajem "Total free" ukazuje cel-
kové volné misto véetné nevyuzitelnych
"dér" mezi soubory, "Free to used" ukazuje
skute€né volné misto. Podotykam, Ze "diry"
se stanou pouzitelnymi po volbé SHAKE Fi-
les v menu MISC.

Jednotlivé soubory se vypisuji ve tvaru T
NNNNNNNNNN SSSSS DDDDD, kde T je
typ (P, B, A), NNNNNNNNNN jméno, SSSSS
start a DDDDD délka. Zda se, Ze maximalni
délka souboru je 65535 bytes.

C-0D05s

Rame :

File=s:

Total fFree:
Free to used:

EEEREEEE
MDD M-I

W MmO mmmm T mommomm
oDk

n
- OQOOOOOOCCCCo
0O OO0O00D0O0OO0OQ0333I33
— OOO0OO0ognn NN
~ =z=z=z===22=23 | || |
2 PRPPRPPREREE —7 eI

Chybova hlaseni

Jako u vétsiny diskovych systémd, i zde
pribylo nékolik novych chyb.

Drive empty - v jednotce neni viozena
disketa.

File not found - soubor daného jména
nebyl nalezen.

Invalid file specify - Spatny typ (napfi-
klad zadate LOAD*"file", jako kdyby Slo o
basic, ale systém pod timto jménem najde
jen soubor code).

Out of disk - pIny disk nebo adresar
(408 soubort).

Disk protected - disketa je chranéna
proti zapisu.

Disk error - milé hlaseni, indikujici tak-
tka jakoukoliv chybu.

Rewrite old file? - dotaz na smazani
stejnojmenného souboru. "N" nebo mezer-
nik znamena NE, cokoliv jiného je pak sou-
hlas.

Ze strojaku

Volani strojovych rutin je délano podob-
né jako u BETASHiTu nebo +3DOSu ¢i BS
DOSu pomoci standardnich sluzeb. Odpada
tak krkolomné oSetfovani chyb a skakani
dovnitf rutin, jako jsme to vidéli u D40/80.

Jak uz bylo uvedeno, pro strankovani ne-
existuje Zadny strankovaci bod a strankuje
se se zdrzenim jednoho M1 cyklu a stejné
tak uz vime, co z toho vyplyva.

V adresovém prostoru 0-16383 se stran-
kuje 32 KB ROM rozdélené na tfi ¢asti A
(16 KB Sinclair ROM), B (8 KB prvni polovi-
na, C DOS) a C (8 KB druha polovina, zatim
nevyuZzita) a 8 KB SRAM.

LERSTI OMN

F:125

=5

Ed7ES

=T el S =
=29455 15
29455 17
S394S5S 15
S9d55 17
—29d S5 I3
1@ S
15354 B9
439152 61
439152 92
439152 14
49152 Sl
43152 S3
45720 2
4393152 71

M moE =PRI
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Hardware

Strankovani se déje OUTem na port 247
(HFT).
OUT (247),0 - pfistrankuje EPROM A
OUT (247),1 - pristrankuje EPROM C (0-
8191) a SRAM (8192-16383)
OUT (247),2 - pristrankuje EPROM B (0-
8191) a SRAM (8192-16383)
OUT (247),3 - pristrankuje interni ROM
pocitace
Nema smysl si tu vypisovat vSechny
strojakové sluzby pro LOAD a SAVE a jiné
funkce, ale mohly by vas zajimat systémové
proménné Delta disku. Ty jsou uloZeny ve
SRAM od adresy #3D50.
#3D50 - FATBUF - buffer 370 bytes pro boot a tabulku ulo-
Zeni soubord.
#3EC2 - ADRESY - buffer 240 bytes pro 12 hlavicek adresd-
fe.
#3FB2 - UNIV1-8 - univerzalni buffer, obvykle pro odklada-
ni obsah registrd.
#3FC2 - FDCMND - buffer pro povely fadice 8272.
#3FDO - DATADR - adresa zacatku dat pro teni/zapis.
#3FD2 - DATLEN - délka bloku dat.
#3FD4 - TRK - Cislo stopy 0-159, kde zaCinaji data.
#3FD5 - SECTOR - €islo sektoru 0-17, kde zaCinaji data.
#3FD6 - TRACK - konvertované Cislo stopy pro fadic 8272.
Konverzi déla rutina DKTRK.
#3FDT - HEAD - Cislo hlavy 0/1 generované rutinou
DKTRK.
#3FD8 - DRIVE - ¢islo jednotky, A=17, B=18.
#3FD9 - STATUS - buffer pro nacteni 7mi registrd fadice po
provedeni pfikazu.
#3FEO - ERROR - povoluje (=0) ¢i zakazuije tisk chybovych
hlaseni (do strojaku vraci Cislo chyby v registrech).

Na konec

Co fici zavérem?

Delta disk je zajimavy, pokud se bude dal
vyvijet a jeho moznosti se budou rozsirovat
(vyuziti HD disket, sekvence, NMI, spolupra-
ce s harddiskem, ...).

Skoda, Ze neni na stojakové Grov-
ni alespon ¢astecné kompatibilni s
nékterym existujicim systémem.
Kompatibilita s D40/80 na drovni
BASICu je ale pékny krok a zvySuje
uziteénost Delty.

Citelné chybi TAPE emuléator jako
u MB-02+, Delta se na to pfimo nabi-
zi. Pokud se nauci zachazet s HD di-
ketami a emulovat kazetak, pak bude
vyborna.

Urcité by misto C DOSu Sel pouzit
BS DOS, pak by se vlastné jednalo o
alternativni (levné&jsi) hardware misto
MB-02+. A to uZ zni zajimavé, mno-
hem zajimavéji, nez vyuziti neznamé-
ho, nerozsifeného a nepodporované-
ho nového C DOSu.

Otazka ovSem je, zda se bude Del-
& ta vibec dale vyvijet, v soucasné po-

dobé o ni pfiliSny zajem nejspis ne-

bude a to povede nikoliv k jejimu vy-

lepSovani, ale zaniku a mozna i k

opusténi platformy ZX Spectra.

Mo oo
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Serial
Pruvodce inteligentniho spectristy
po simulatorech

Simulatori vice ¢i méné pozoruhodnych letadel z druhé svétové valky je na ZX Spectru hned nékolik. Vzpo-
meifite si tfeba na torpédovani Bismarcku v Night raideru, bombardovani némeckych prehrad v Dam busters

nebo ni¢eni vSeho mozného v Ace of aces. Nelze opomenout ani letoun z nejslavnéjSich, britsky Spitfire, umné
zpodobeny v hernim simulatoru firmy Mirrorsoft.

Spitfire '40 ..

Seznamte se

7 né prestrelky, napfiklad naboji mate o
7 mnoho vic, nez bylo b&éhem bitvy o Britanii
bézné k dispozici.

Tehdy letadla startovala obvykle s muni-
ci postacujici nanejvys k patnactisekundo-
f Vvé stielbé.

Pred hlavni kan6énu se dokonce nemo-
taji ani zadna spojenecka letadla, ktera by
se nesméla sestrelit. Odpada tak problém
rozpoznat v bitevni viavé nepfitele od spo-

(Neplette si prosim simulator Spitfire
'40 se (skoro) stejnojmennou hrou Spitfire
od firmy Durel. Ta je zase variaci na Opera-
tion Hormuz, neni Spatna, ale se simulato- -
rem mnoho spole¢ného nema. - pozn.
+GAMA)

Jak simulator vypada?

Je to opravdu skuteény simulator a je,
smime-li to autordm véfit, vérny své reainé ;
predloze. Letoun svym chovanim ponékud FHIL

pripomina Flight simulation od Psionu. Gra- =nd &85 g jence.

fika je vektorova, znazoriuje i nékteré drob- Vé"lé simulace? To jsou vSak, zda se, jediné Ustupky udi-
né detaily na zemi, které s rostouci vySkou néné pro zatraktivnéni programu.

letu mizi, chcete-li je tedy vidét, musite na- Na Spectru ale slouzi simulator prede-

klesat, to plati i napfiklad tehdy, kdyZ hleda- vSim jako atraktivni kabat pro akéni hru.

te pristavaci drahu, z velké vysSky ji prosté Hlavnim Gkolem je sestfelovat mraéna Po nahréni

dobfe neuvidite. Jen more a pevninu simuld-  Némcul a tomu je soubojova ¢ast pfizplso-

tor néjak nerozliSuje, coz je velka Skoda. bena. Béhem nahravani na vas ponékud

smutné kouka zmateny, snad digjtalizova-
ny obrazek, na kterém se objevuje letadlo
tak zkreslenych proporci, Ze jen tézko uvé-
fime, Ze to je opravdu simulator Spitfire, co
praveé do pocditace zavadime.

Po nahrani nasleduje klasicka volba
ovladani a moznost zvolit si nékterého z pi-
lotli (ORIGINAL LOG) nebo nahrat z kazety
svUj dfive ulozeny letovy denik (SAVED
LOG). A pak uZ je tu volba rdznych rezim{
letu.

PRACTICE - trénink letu. Zacinate na

Skuteénému letounu odpovida i vyhled z
kabiny, zpétné zrcatko a dokonce palubni
deska je jako opravdova! Proti skuteénému
letadlu zde ovSem pribyly celé dva (slovy
dva) prvky, které ve Spitfiru nebyly - kontrol-
ka podvozku (pilot vytahoval kola ruéné, tak-
Ze mél o stavu podvozku prehled) a poloha
klapek (ve skutecném letadle se orientoval
pilot podle polohy paky, coZ pro pocitacovou
simulaci neni dost nazorné).

Ostatni pfistroje jsou vSak jako Zivé.

Autofi peclivé odladovali i dynamiku letu,

o+
S

v podstaté pokud sednete do skuteéného Rychla akce vyuZiva hlavné spritovou gra- startovaci draze. NacviGujete si let a pak
stroje a stravili jste u svého Spectra dosta- fiku nepratelskych letadel jako dopinék k se pokuste o pristani. Dopadne-li dobre,
tek letovych hodin, neméli byste mit s pilo- vektorové krajiné. Sprity jsou |épe pfehled- muzZete si uloZit letovy denik a pak pokra-
tazi vétsi potize. né nez vektory a rychleji se vykresluji. Covat dalSimi, ted' uz bojovymi lety.
Souboje jsou také o néco lehéi nez reél- COMBAT - bojovy let. Na jeho pocatku

poloha klapek
(U-nahoru, D -dol)

palivomér, plna nadrz vystaci

na 45 minut letu

otackomer (v 100 rpm)

VSI - variometr, udava rychlost stoupani
nebo klesani (v 1000 stop/min)

kontrolka podvozku

kontrolka brzd
vychyleni smérovky

rychlomér (v 200 mph)

Y .
umély horizont, obloha je modra,
zemé Seda

vySkomér (velka rucicka 100 stop,
mala 1 000 stop)

podélny naklon

kompas ukazujici kurs

zatackomeér, horni rucicka ukazuje snos,
dolni rychlost zataceni




obdrzite zpravu:
ENEMY 3 (pocet nepratelskych letadel)
INTERCEPT 14 (vzdalenost v milich)
BEARING 200 (azimut od letisté)
HEIGHT 11 000 (vySka ve stopach). /
Podle této zprévy a podle polohy svazu na i
mapé musite nepfitele najit a zlikvidovat.
Po Gspésném navratu na letisté si mizete
opét ulozit letovy denik a pfidat k pfedcho-
zim letlim dalSi Uspésny.

COMBAT PRACTICE - nécvik souboje. Za-§ ::-5.

¢inate v 10 000 stopach a proti vam Gtoci
nepratelské letadlo. Po jeho sestfelenise
stale objevuji dalsi a dalsi Némci. Vysledek

tréninku si ovSem nelze uloZit.

V kokpitu

Zobrazeni simulace probiha na vétSim
poctu stanovist, nez je obvyklé. Kromé vy-
hledu z kokpitu a mapy je na samostatné
obrazovce i pristrojova deska. Aby vSak mél
pilot informaci o zakladnich Gdajich i v kok-
pitu, zobrazuji se pfi dolnim okraji tenkou
¢arou vySka pod 600 stop a rychlost.

Ostatni pristroje, umisténé na palubni
desce, jsou popsany na nazorném obrazku.

Mapa nabizi Ctyfi rizna zvétSeni, jedno
obecné prehledné zobrazeni jihovychodni
Anglie s vyznacenou polohou Spitfire, letist
a nepratelskych svazl, dalsi tfi pak nabizi
"pohled seshora" na krajinu s letadlem a de-*
taily tak, jak je vidéna z vy3ky, mlzete se =
tak kochat tfeba pohledem na pfistavaci
drahu, ale na to asi nebudete mit ¢as.

Ovladani

Pokud si zrovna nenavolite néktery z joy-
stickd, ovlada se Spitfire z klavesnice takto:

L - dol (stoupd)

P - nahoru (klesa)

A -vlevo

S - vpravo

0 - strelba

Klavesy, které pouzijete i pfi ovladani joy-
stickem, jsou tyto:

SPACE - pfepinéd pohled mezi kokpitem a
pristrojovou deskou

Q - zvySuje otacky motoru

W - snizuje otacky motoru

Z - smérovka doleva

X-smérovka doprava

F - pfepinani polohy klapek. Klapky nevy-
souvejte v rychlosti nad 140 mph

G - vysunout nebo zasunout podvozek.
Nevysouvejte podvozek v rychlosti nad 160
mph. Indikace vysunutého podvozku je zele-
na, zatazeného Cervena.

B - brzdy. Indikace brzdy je ¢ervena, od-
brzdéno je zelena.

M - zobrazi mapu. Cerné letadlo je vase,
prihledna jsou némecka. Ve Gtvercich se
nachazeji letisté.

N - pfepina mapu a tfi zvétSeni pohledu
shora

ENTER - preruseni letu

AR WG -
PLAT-ERUST
BE WP-A1- 2P

ISCUEIUE. Lins

Jak se se Spitfirem v simulatoru nejlépe
|éta?

Start:

klapky dolu (F)

otacky na 1 800 (Q)

odbrzdit (B)

otacky na 3 200 (Q)

pfi rychlosti 90 mph prepnout pohled do
kokpitu (SPACE)

pomalu pfitahnout joystick (let nahoru)

po odlepeni zatdhnout podvozek (G)

nestoupat strmé! Motor utdhne strmé
stoupani az od rychlosti 140 mph

po ukonéeni stoupani otacky na 2 900
pro vodorovny let (W)

Klesani:
Optimalni rychlost klesani, zavislého na

Serial

naklonu letadla a otackach motoru, je pfi
185 mph a 2 850 otackach asi 2 500 stop
za minutu. Pri takovém klesani uz pfi pohle-
du z kokpitu ven neni vidét horizont.

Stfemhlavy pad:

Padova rychlost Spitfire je pfi zatazeném
podvozku a klapkach nahore az 75 mph, pfi
klapkach dole 65 mph.

Pristani:

snizit rychlost na 140 mph (W)

vysunout podvozek (G)

vysunout klapky (F)

v posledni fazi priblizovani sniZzit rychlost
na 90 mph (W)

optimalni klesani je 1 000 stop za minu-
tu

|

Pry existuje i verze 128 s lepSim zvu-

kem, ale nikde jsem ji nenasel.

n1zege Xz

uize;

10/t
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Hardware

Za hranice vsednich dnu

+GAMA

PocitaCe uZ nejsou, co byvaly. Dneska je to sama PeC, Windows XP, v lepSim pripadé Linux, v propadliSti déjin se ocita
0S/2 Warp a Silicon Graphic opousti IRIX. Amigy a Macintoshe, povazované za vykonné, ale drahé stroje, dnes koupite za
par babek, Dizzy dokonce za 128 korun koupil Atari 8O0XE... zdalo by se, Ze kromé svéta Intelu a Billa Gatese to uZ nezije...

Commodore 64

C64 s kazetakem se dnes nabizi skoro
zadarmo, s disketovou jednotkou za 5 nebo
6 stovek, a vidél jsem i levny (ale jinak vzac-
ny) C128. VétSinou, nepocitame-li Zloutnuti
plastu fotooxidaci, byvaji ve skvélém stavu,
jde o robustni a poctivé udélany pocitac se
standardnimi joystickovymi konektory, do
kterého neni tfeba moc zasahovat (tip: Sedi-
vé klavesnice starsich typl Zloutnuti nepod-
Iéhaji, udélate dobre, kdyZ si do svého novéj-
Siho stroje namontujete néjakou takovou ze
starsiho nefunkéniho vraku).

Jeho obrovskou nevyhodou je, Ze nedosa-
huje kmitoctu ani jednoho MHz, takze je
kruté liny, jeho disketova jednotka a viibec

vétSina periferii s nim komunikuje po sério-
vém portu, takze jsou taky kruté pomalé
("rychlost" pfenosu z disketové jednotky do
pocitace odpovida asi tak rychlosti pfenosu
z magnetofonu do ZX Spectra) Pokud si

vypocty, treba freescape, tak u toho asi
umrete.

Komous$ vam ale pocuchané nervy vyna-
hradi slusnym rozliSenim (celkem uzivany
je mdéd 160x200, 16 barev, basic béha v ba-
revném textovém modu 40 znakl na fadek
a umi i dalsi, C128 déla i 80 znak( na fa-
dek) a docela poslouchatelnym zvukem ze
SIDa.

NéEkteré novéjsi programy jsou psané pro
dva SIDy zapojené do sterea (takto uprave-
nych strojd ale neni moc).

Pokud budete provozovat C64 v klasické
sestavé pocitaé+jednotka 15441, odstrante
ROM V2 a sezente si ROM V3.5, uleh¢i vam
to spoustu prace (napfiklad katalog disku
V3.5 vypiSe po zadani pfikazu DIRECTORY,
zatimco V2 to neumi, musite misto toho za-

geas file edit options page font style %

On disk:
FINALLY DEV
Open
Disk
Drive
Cancel

dat LOAD "$",8, ¢imzZ ale premazete basic,
a pak si ho vyLISTovat, podobné komplikova-
né jsou i jiné prikazy).

Jesté lepsi feSeni je koupit si JiffyDOS,
sklada se ze dvou ROMek, jednu date do po-
GitacCe, druhou do disketové jednotky, a ra-
zem budete nahravat o poznani rychleji.
Stoji ale kolem patnacti set.

K disketové jednotce par poznamek, sé-
riové feSeni je totiZz docela zajimavé. Pfipoji-
te-li totiz takovou jednotku tfeba k PeCi sé-
riovym kabelem a mate potrebny software
(tfeba Star Commander), mlzete normalné
s C64 disketou pracovat. Zvlastni je, Ze me-
chanika je jednostrannd, a disketu v ni mu-
Zete otééet podle toho z které strany chce—
nost, ze d|sketovka je vlastné takovy druhy
Commodore bez klavesnice a ma moznost
zavést asi dvoukilovy program a spoustét
ho, m{ze tedy slouzit i jako feknéme kopro-
cesor a po draté posilat vysledky. Existuje
par program, které jsou "disk drive only"
ne proto, Ze by se nedaly nahravat z kazety,
ale protoze vyzaduji praveé pfitomnost druhé-
ho procesoru!

SuperCPU udéla z C64 zcela novy podi-
taé. Jde o zasuvny modul, ktery urychli podi-
ta¢ na 20 MHz, tedy na vice neZ dvacetina-
sobek(!) ptivodni rychlosti, takovou neméla
ani Amiga 500 (7MHz), ani Amiga 1200
(14 MHz). To je pak radost hrat i ty hry s fre-
escape, vychutnavat Flight simulator 2,
rychle packovat nebo néco pocitat, tvorit
krutd dema... Novy procesor je kompatibilni
s plavodnim, ale ma taky nové instrukce na-
vic. SuperCPU ma zabudovan i novy graficky
méd a az 16 MB RAM, ktera je vyuZivana
opravdu jako RAMKka (k vétSiné rozsirujicich
paméti, oznacovanych jako RUE, se totiz
pristupuje jako k RAMdisku). SuperCPU je
pochopitelné prichozi a miZete za né vésSet
dalsi zafizeni.

Nevyhodou SuperCPU je cena 7 000 ko-
run.

Jako nahrada plvodnich disketovych jed-
notek se sice vyrabéji kvalitni 3,5" stroje,
které umi podadresare a umi na jedné dis-
keté nékolik partition, ale jednak komuni-
kuji starym zplsobem po sériovém kabelu,
druhak jsou docela drahé. V nabidkach je
dokonce fadi¢ SCSI harddiskd, ale ten kro-
mé stejného zplsobu komunikace po sério-
vé lince, ktera prenos dat pochopitelné zpo-
mali, "vynika@" i cenou kolem 20 000 korun!

V éechach vSak bylo vyvinuto zafizeni
IDEG4, které se pripojuje do expansion slo-
tu, diky éemuz je pfenos dat mnohem rych-
lejsi, rozhodné je levnéjsi, nez rfadi¢ SCSI,
stoji jen 3 200, stavebnice pak 2 800,
kompatibilita je pfitom docela dobr3a, jen

par programu (hlavné nékteré hry, které
mély své turbo loadery) potrebuje upravit,
ale na internetu jsou k dispozici bud’ pfimo
upravené verze, nebo aspon patche (véetné
zdrojaku), velkou prednosti IDE6G4 je i to, Ze
si rozumi se SuperCPU a dokonce urychluje
komunikaci s disketovkou 1541, takZze ma-
jitel IDE si nemusi kupovat JiffyDOS!

Vétsina programi pocita s C64. Pro
C128 skoro Zadné nejsou, zato se mnozi
produkty uréené vyhradné pro SuperCPU.

Nové na strojich C64 fréi operacni sys-
tém GEOS a okenni prostfedi Wheels (scre-
enshoty se povaluji nékde v okoli tohoto
¢lanku), které bohuzel zatim nespolupracuji
s IDE6G4, ale pro Lunix uzZ pfislusné drivery
existuji.

4 i ‘]731]?17' TF?’T'TTTY'
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Pro milovniky CP/M existovala karta, ob-
sahujici Z80, otazkou ale je, zda stoji CP/M
zato, a zda Ize tento hardware jesté viibec
nékde sehnat, ja na to jesté nenarazil.

Existuje néco, co se jmenuje ZX
Spectrum emulator, je to ale program, ktery
emuluje jen spectracky basic, pochopitelné
pomaleji, nez na skuteéném Spectru.

Celkem jde o C64 fict, Ze vynikajici soft-
warova podpora (mraky her), slusna grafika
odpovidajici zhruba Atari ST, i kdyZ kostrba-
t&jSi, moznost pripojeni HDD i stéle ziva
scéna délaji z C64 celkem slusnou véc, i
kdyZ pro Spectristu spi$ na Urovni hraci
konzole.

Moznost proménit ho, byt trochu draze,
na superosmibit je taky zajimava a déla z
néj vlastné novy pocita¢ s netuSenymi moz-
nostmi, jak mi napsal jeden commodorista:
"Z vlastni zkusenosti muzu rict, ze Super-
CPU neni nezbytna, jak by se mohlo zdat
(aspon, pokud nemate v umyslu s C64 sur-
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fovat na webu)". Ale surfovat na webu po-
moci osmibitu je preci super!

C64 se zfejmé udrzel nejen pro svou
koncepci, kdy pocitac vlastné vSe nutné uz
obsahoval a nebylo nutné pfibastlovat rizné
feSené, navzajem nekompatibilni periférie,
ale nabizel i celkem slusnou barevnou grafi-
ku (byt ne v ohromujicim rozliseni).

JeSté nécoo C128:

C128 ma ve 128 médu procesor dvakrat
rychlejsi nez C64 a navic ma kvali CP/M za-
budovanou Z80 na 4 MHz. Méd 64 je Uplné
kompatibilni s C64 (véetné zpomaleni pro-
cesoru), takze v moédu 64 funguje i Super-
CPU a IDE64 urcené pro C64. Pro urychleni
128 mo6du pomoci SuperCPU je ovSem po-
tfeba koupit zvlastni verzi SuperCPU128,
stejné tak do IDE64 je potreba dat jinou
ROM s IDE DOSem podporujicim 128 méd.

C128 se vyrabél ve dvou verzich, C128D
mél zabudovanou disketovku a byl umistén
ve slim desktopu s oddélenou klavesnici
jako u PeCe, nazev 128 je u néj matouci,
protoZe poditac se da osadit pilmegem RA-
Méti, ve své dobé to mél byt dokonce kon-
kurent IBM PC!

OvSem diky tomu, Ze tak dokonale emu-
loval C64 (ve 128 basicu stacilo napsat
"GO 64"), nevznikal software, ktery by jeho
nové feature podporoval (stejné mél navic
jen jeden monochromaticky graficky mad),
a tak je uZivateli spiS na obtiz a je lepsSi pofi-
dit si C64. To navic stoji asi 500 korun, s
disketovkou do tisicovky.

Atari 8bit

Svét Atari opustil osm bitd uz davno. Pro-
to jde o stroje sice obstojné vybavené (na
tehdejsi dobu, jsou zhruba stejné staré jako
C64), ale drahé a viceméné pozapomenuté.

Procesor mély tyto pocitace stejny jako
C64. Zajimavé je, ze rlizna osmibitova Atar-
ka jsou spolu vzajemné kompatibilni, lisi
se snad jen pameéti, rozSifujicimi sloty a ¢i-
pem pro spravu paméti, starsi modely a né-
které Atari videoherni konzole dokonce maji
spole¢né zasuvné moduly.

Rada XL (hn&doZluta) mé&la normalné 64
kB RAM (ovSem rozsifiteIné), fada XE (Sedi-
va) uz méla jiny €ip pro memory manage-
ment a tudiz i pamét obcas vétsi, Atari 800
XE (64kB) se od 130 XE (128 kB) lisi ale jen
tim, Ze z cenovych dtvodU v pocitaci neni
pamét pIiné osazena, ale misto na desce
pro ni je.

Z toho vyplyva, Ze je vlastné jedno, jaky
model méte, protoZe pamét bud dobastlite,
nebo sezenete Atari tfeba s megem RAMky
uz hotové, takZe vétSinou si vybirate skutec-
né podle toho, jestli chcete Atari Sedé nebo

hnédoZluté.

Ataristi se chlubivali, Ze jejich stroj ma
256 barey, ale to byla stejné jenom paleta,
ze které se vybiraly odstiny (maximalné 16)
pro dost kostrbatou grafiku. Vice barev na
obrazovce se docilovalo efektem shodnym
se spectrackym multicolorem, procesor bé-
hem vykreslovani ménil barvy v paleté.

Graficky mod s nejjemnéjSim rozliSenim
byl pak monochromaticky. V tomto modu
byla pro Atari udélana tfeba hra Amaurote,
ktera je ale hnusné pomalé, neb procesor
na 1.7 MHz nestiha dostatecné rychle pra-
covat s vypocty a velkou VideoRAM,
Spectrum je preci jen dvakrat tak rychlé.

Zvuk neni k zahozeni, klasicky ma Ctyfi
kanaly, ovsem rozsah jenom 3 a pul oktavy
(porovnejte s osmi oktavami u AY), softwa-
rové jdou ale sloucit nékteré registry a pak
Atari téch 8 oktav udéla, ovSem jen na dvou
kanalech.

Disketové jednotky dost pripominaji ty
pro C64 (komunikuji sériové), o Zzadném roz-
Sifeni bohuzel (nebo bohudik) nevim, existu-
ji sice rlizné harddisky (sériové i pfipojené
pfimo na porty, je jich bohuZel straSné moc
s rdzné kompatibilni softwarovou podpo-
rou), ale néjaké super CPU nebo extra grafi-
ka se nekona. Svét osmibitovych Atari byl
totiZ specificky v tom, Ze v dobé, kdy C64 a
Spectrum jesté komercné jely ve velkém,
pro Atarka se uz software nevyvijel, uZivate-
|é platformu kvapné opoustéli a ataracké
osmibity umiraly.

DOS vétsSinou neni umistén v ROM, ale
bootuje se z diskety, u starSich modell neni
v ROM ani basic, jen bootovy zavadéc jako u
Amigy.

Chcete-li si koupit Atari dnes, seZenete
je holé za par Slupek i s kazetdkem. Ten je
bud' originalni (a pomaly, jede rychlosti 600
bd, pficemz Spectrum ma asi 1200 bd), to
jest precte originalni kazety Atari, nebo
hardwarové upraveny pro Turbo 2000, pak
Cte sice rychle, ale zase neprecte ty origi-
nalky, a navic pred kazdym pouZzitim musite
odnékud nacist loader (z normalniho kaze-
taku, z diskety, z ROM modulu).

Za disketové jednotky zadaji majitelé
premrSténé ceny a navic jsou velmi vzacné.

V Polsku sice buduji pékny sériovy radic¢
harddisku SIO2IDE, nizozemci maji funkéni
MyIDE, ale z néjakych ddvod( vétSina téch-
to udélatek chodi sice s fadou XL, ale ma
problémy s fadou XE.

Takze, co se diskl tyce, ty povétSinou u
osmibitd nejsou, a protoze dostat na kazetu
tfeba software stazeny z internetu je docela
umeéni, pouziva se nejcastéji systém "zna-
silnéni PeCe", ktera se prosté sériovym ka-
belem pripoji a slouZi jako virtualni disk...

Vzdy se ptejte, ma-li Atari zabudovan sys-
tém Q-Meg - to jest ROMku s novéjSim sys-
témem, monitorem, s obsluhou disku, takze
nemusite bootovat DOS, ktery ubird misto v
RAM, s podporou RAMdisku, a obsahujici
jedno z existujicich rozsireni paméti na 320
kB (davejte prfednost rozsifeni CompyShop
pred brnénskym rozsifenim Rambo, s
XE130 jsou kompatibilni obé).

Jing, ale ne ¢asta a ne moc nutna Upra-

Hardware

va je druhy hudebni ¢ip POKEY, zapojeny
do sterea.

Smula osmibitovych Atarek je ta, Ze to
byly dost drahé pocitace pro ty vice majetné
a jejich nékdejsi uzivatelé si velmi rychle
dokazali koupit novéjsi stroje, zUstalo jen
velmi malo aktivnich osmibitaf( a proto
Atari scéna neni ani zdaleka tak Ziva jako
scéna C64 nebo Spectra.

Atari mnohobit

Sestnactibitové ST s AYEkem a Sestnac-
ti barvami z palety 512 nebylo nic moc, STE
s paletou 4096 uz bylo lepsi, problémem
bylo, Ze rlizné grafické mody fungovaly jen
na rdznych monitorech (monochromaticky
monitor pro jemnou grafiku, pak ale nejdou
barevné hry, na barevném monitoru zas ne-
jedou uzitkové programy s jemnou grafikou).

STCka se dneska daji snadno a levné se-
hnat i s profesionalnimi hudebnimi pro-
gramy, které je (a Cip AY) kdysi tolik prosla-
vily, ale jinak jsou pro nas spectristy vice-
méné nezajimava. Snad jen, Ze se vyrabélo
Atari ST série V, coz byl, podobné jako Ami-
ga 3000 UX, UNIXovy stroj.

Firma sice své stroje vylepSovala aZ k
modelu TT a pak zas k modelu Falcon 030
(ktery se opravdu poved|, kromé 68030 nesl
i RISCovy procesor), ale kromé pfilis Cas-
tych hardwarovych zmén ¢asto ménila i OS,
softwarova podpora byla ubohéa a navic se
spousta sil vénovala na zbytecnosti, jako
predrazena herni konzole Jaguar s péti RIS-
Covymi procesory, na kterou vznikly vSeho-
vSudy snad Ctyfi hry. Po padu firmy Atari a
prevzeti firmou Infogrames nasledovala uz
jen superatarka Milan (v nasi republice je
jen jediny exemplar!) a Hades, veskery zby-
tek byly pouhé PC kompatibilni stroje.

Sharp MZ 800

Firma prestala systém MZ podporovat uz
v dobé jeho uvedeni na trh, Sel vlastné hned
do vyprodeje (proto se dal i u nas sehnat do-
cela levné). Presto nebyl vymyslen nejh(fr.
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Pfipojit se k nému da skoro cokoliv, grafiku
ma 320x200 16 barev (pro hry) nebo
640x200 4 barvy (pro texty a DTP), zvuk
sice Ctyrkanalovy, ale ma jen Sest oktav bez
basl a neumi ménit barvu zvuku.

Software tvofi prehistorické programy
pro jeho predchiidce MZ 700, hry pfevedené
ze Spectra, dalSi velkou skupinou jsou pro-
gramy pro CP/M, pak pfimo pro Sharpa na-
psané skvélé textové a DTP editory, grafické
programy, kterych si ale na 16ti barvach
moc neuZijete, a néjaké kompilatory.

Scéna je ovSem davno mrtva.

Dnes je to jeden z nejlevnéjSich pocita-
¢0, ale zacina se shanét Spatné, protoze
jich uz pfilis mnoho skoncilo v popelnicich.
Pokud si ho ale chcete opatfit a vyzkouset,
shanéjte verzi s disketovkou.

Sharp X68000

Lisi se od nam znamého SHARPa MZ-
800 predevsim tim, Ze ma misto Z80 proce-
sor 68000, jak ostatné napovida nazev, a to
na vyssi frekvenci nez Amiga (10 MHz).

Ackoliv se ho vyrobilo jen 120 000 kusli
(nikdy se neprodaval mimo Japonsko), je do-
dnes velmi zajimavy hlavné silnou softwa-
rovou podporou. Firma SHARP nechtéla
nechat jeho osud nahodé, vybavila ho systé-
mem Human OS a postarala se o to, Ze pro
tento stroj existuji snad vSechny znamé
klasické hry ve vynikajici kvalité a v nad-
herné grafice (az 768x512, paleta 65535
barev, VideoRAM byla 512kB a navic s pod-
porou dalSich 32kB SpriteRAM), dotazené
takrka k dokonalosti, R-Type,Salamander,
Parodius, Final Fight, Super Ghost'n Gob-
lins poCinaje az ja nevim &im konce.

Kromé her na néj existuje hned nékolik
verzi UNIXu, diky velké nabidce grafickych
programU a zabudovanému rozhrani SCSI ho
néktefi profesionalové dodnes na tvorbu
grafiky pouzivaji.

Je porad velmi oblibeny, proto se taky ne-
prodava moc levné.

MSX vlastné neni pocita¢ od néjaké fir-
my, MSX je osmibitova norma, nékdy prezdi-
vana "idealni osmibit". Shodli se na ni vy-

robci spotfebni elektroniky jako Panasonic
nebo Sony, Toshiba, Sanyo, Yamaha, Philips,
GoldStar, SpectraVideo a dalsi, rozSiteny byl
MSX hlavné v jizni Americe, jizni Evropé, v
Japonsku, Korei a Sovétském svazu. Tam ho
néjaké ministerstvo Skolstvi (v provedenich
MSX a MSX 2) nakoupilo do kol a proto
tam byl popularni az doted.

U nas je kupodivu takfka neznamy.

Zakladem byla Z80 na 4 MHz, grafika po-
dobné roztomila jako na Spectru (stejné
rozliSeni, 16 barev, kromé spectrackého
modu i lepsi méd co bod, to barva), u novéj-
Sich modell MSX 2, 2+ a Turbo-R kromé
vétSi paméti a disketovek i nové grafické
maédy s 256 barev, u 2+ dokonce 19268 ba-
rev, které posouvaji vzhled her do nové di-
menze. Zvuk délala AYka (tfeba z basicu se
zvuk ovlada povelem SOUND ¢islo registru
AY,hodnota), i kdyZ u novych strojli byly vSe-
lijak vychytané zvukové karty, u 2 a 2+ devi-
tikanalovy zvuk s FM syntézou a 63 samply
v ROM, u modelu Turbo-R i MIDI a 32 hlasa
polyfonie. Pamét byla 16-64kB, ale u novéj-
Sich strojii az 4MB.

Jako operacni systém se pouzil Basic od
GpIné bezvyznamné americké firmy (n&jaky
Microsoft, MSX pry znamena MicroSoft eX-
tedned), s disketovkou MSX DOS a pochopi-
telné CP/M. Ve firmware firmy Sony bylo
rozSifeni o zabudovanou databanku.

Nechybély konektory pro dva standardni
joysticky a RS 232.

Softwarova zakladna je bohatd, da se
stahovat i rizné na internetu, velmi plodna
v tomto sméru byla firma Konami, a MSX
scéna je dodnes velmi Ziva, Ize si jen tézko
predstavit, jaka rlzna udélatka pro néj vzni-
kaji, jeSté nedavno nad nim stale drzel
ochrannou ruku Panasonic a rizna vylepse-
ni pro né&j vyrabél sériové (MSX 2, 2+ a MSX
Turbo-R).

NadsSenci stvorili dokonce MSX UNIX
vCetné podpory TCP/IP!

NadsSenci pro tento stroj vytvorili i Fadu
modernich dopliik(, jako jsou tfeba inter-
face pro SCSI a IDE disky, truecolor graficka
karta a zvukova karta Moonsound (s wave-
table).

Pro Spectristu je MSX zajimavé velkou
podobnosti se Speccym (mnoho ruskych
Speccy grup pracovalo i na MSX, treba Code
Busters). MSX je rovnéz jednim z pocitac,
s nimz by, kromé& mnoha klon(i Spectra, mél
byt kompatibilni rusky stroj Sprinter.

Mimochodem, na obrazku je nejnovéjsi z
modell, MSX Turbo-R od Panasonicu. U nas
se par zbloudilych pocitacli MSX potkat da,
vétSinou to jsou ale stroje zakladni rady
nebo MSX 2.

Amiga

Amigu 500, 500+ nebo 600 koupite asi
od péti stovek, nékdy i draz. Podle mne
0sobné je z této rfady nejlepsi A500+ Ci
A600,ktera ma oproti ni kromé chybéjici
numerické klavesnicky i jednu velkou vyho-
du: pfimé pfipojeni IDE harddisku. Pro
A500+ a A500 sice existovaly externi radi-
e HDD (HD+ series Il od firmy GVP) i CD
ROM (A590), ale asi nepljdou jen tak se-
hnat nebo budou drahé. To neznamena, ze
kdyz mate A500, Ze musite na harddisk za-
pomenout. Na Internetu se totiz daji najit
popisy, jak si takovy IDE interface k A500
postavit, a vérte, opravdu to praci s pocita-
¢em i jeho vyuziti klade do nové, lepsi di-
menze!

Nevyhodou A600 (a A1200) oproti A500
a A500+ je smutna skutecnost, Ze bila
case vlivem svétla Zloutne, zatimco bézova
case starSich modeld je proti tomuto defek-
tu odolna.

Amigy 500 umi 4096 barev staticky a
pry jen 32 barev animovat. Hry pfevedené z
Atari ST ale vyuZivaji jen 16 barev (ST ma
16 barev z palety 512).

Amiga CDTV je vylepSena pétistovka, ale
o to zajimavéjsi (dalkové ovladani, bezdrato-
vy joystick, zabudovany CD player).

Pokud chcete Amigu této rady (68000/
7MHz - existuje ale Uprava urychlujici A500
na 14 MHz) pouzivat, pak si nezapomente
rozsifit pamét a u A500 taky doplnit hodiny,
a pokud nejde o A60O s harddiskem, pfi-
pravte si spoustu DD disket a pfipravte se
na tvrdou diskotéku. Ale i tak si budete
moct spustit "jen" tu pravou amigackou kla-
siku.

Amiga 1200 (68020/14MHz) za pfibliz-
né patnact set (ale da se sehnat i Gplné
nova za 10 000, dokonce i model v mini-
toweru) vam uz udéla 16 milionl barev diky
AGA chipsetu a muzete si k ni pfipojovat
PCMCIA a IDE zarizeni. Navic se k ni daji
pripojovat turbokarty nebo SCSI radice (stoji
ale kolem deseti tisic).

Spustite sice AGA hry a starsi software,
s novéjSim ale muZete mit problémy (i s tur-
bokartou bude vas stroj nékterému softwa-
ru pripadat slaby).

Existuji i jiné stroje, A4000 je nejsilngjsi
masina podobna A1200 se Zorro sloty,
A3000 se dokonce vyrabéla v UNIXové verzi
A3000 UX, ale ty jsou drahé a spis pro sbé-
ratele. Na Amigu 1000 a Amigu 2000 zfej-
mé nenarazite tak ¢asto.

CD*2 je sice A1200 s CD ROMkou a CD
playerem znamym z CDTV, ma ale na CD¢-
kach néjaky zvlastni boot, hry se spoustéji
troSku jinak nez na A1200 s CDCkem.

Dneska je uz ale i Amiga jinde. Dnesni
Amigisti maji v Amize kartu s PowerPC pro-
cesorem stejnym, jaky obsahuji i PowerMa-
cintoshe (ten se ale vétSinou do Amigy ne-
vejde, protoZze musi mit obrovsky chladic,
tak ji maji stréenou do toweru) a jako ope-
racni systém Linux (RedHat 5.1), PowerPC
vyZaduji i nékteré nové hry konvertované z
Linuxu nebo PeCe. Docela oblibené jsou
rizné grafické karty, podle mne ale bohaté
staci zafizeni zvané Scan doubler & flicker
fixer (i tak prijde externi verze na 4 000),



diky kterému prestane blikat interlace a to
byste pak koukali, jak stoupne rozliseni ob-
razu.

Amiga 1200 podporuje tato rozliSeni: Lo-
Res (320x200, jeden bod obrazu je velky je-
den bod a odpovida jednomu televiznimu
bodu, vtomto modu bézi vétSina her), HiRes
(méni rychleji barvy, takze udéla jeden bod
jen s polovicni Sitkou, vySka ovSem zlstava
pavodni, vtomto modu bézi standardné
Workbench), HiResLaced (ktery interlejsem
zdvojnasobi pocet bodll v ose Y, takZe jeden
bod ma rozméry 0,5x0,5 televizniho bodu,
ovsem bez scan doubleru hnusné blika), Su-
perHiRes (bod je vysoky jeden bod, ale Siro-
ky jen étvrt bodu) a nakonec SuperHiResLa-
ced (1280x400 bez scandoubleru blika, ale
ve Workbenchi mate na monitoru plochu
odpovidajici ctyfem obrazovkam v rezimu
HiRes)!

Pro rozumné vyuZiti potfebujete bud né-
jaké hodné husté turbo s procesory 68040
nebo 68060 (68030 je v pohodé a je asi
nejvice kompatibilni, nema ale ten vykon a
rychlost, pod 50 MHz nechod'te), nebo pra-
vé PowerPC s Linuxem.

Vzhledem k tomu, Ze Amigy neumi Cist
HD diskety (ani kdyZ do ni date HD mecha-
niku), doporucuji koupit si disketovou me-
chaniku, ktera to umi (stoji ale 2 500).

Struéné receno, pokud si vystadite s de-
set let starymi hrami, pak je nejlepsi levné
porizena A1200, pokud neméate a nehodlate
provozovat AGA hry, tak asi AGOO (kvuli
harddisku) ¢i A500+, s nimiz si ovSem vét-
Sina her vystaéi a AGA chipset neni tak nut-
ny. Jinak se Amina prodrazi vydaji za Turbo
nebo PPC.

Nepoditam-li Linux, ktery ma své vlastni
vymozZenosti, da se s nabusenou Amigou
délat spousta véci, od stiihani videa, DTP,
tvorby animaci a grafiky ¢i prace s interne-
tem (WWW browser( existuje hned nékolik)
az kdovi kam. Vaznym zajemcim doporucuji
koupit nejnovéjsi ROMku (Kickstart) a pou-
Zivat System 3.9 - amigacky Workbench je
totiZz podle mne jeden z nejlepSich okénko-
vych systém!

Emulatorl Spectra (a nejen jeho) existu-
je dost, nékteré i v AGA verzi, KGB a ZXAM
ubéhate celkem rozumnou rychlosti i na
holé Amize, CodeBusters Speccy (nedokon-
ceny, ale i tak asi nejlepsi) se uz bez turba
neobejde a port emulatoru X128 z PeCe po-
tfebuje opravdu rychlé turbo (jmenoval jsem
jen téch par, které znam, dale existuje tfeba
emulator Sinclairu QL).

Enterprise

Enterprise 64 a Enterprise 128, dva
stejné pocitace lisici se velikosti paméti,
byly u nas takfka neznamé a malo rozSire-

né. Pocitac¢ poznate celkem snadno, proto-
Ze ma joystick umistény na klavesnici v
misté, kde ostatni maji kurzorové klavesy.
Je ovSem dost mali¢ky (asi jako u SORDa) a
na zufivé pareni se asi moc nehodi.

Jinak byl pocita¢ celkem bomba, hlavné
svymi grafickymi moznostmi stréi do kapsy
vSechny Amstrady a Atarka. Jako procesor
mél Z80, vlastni celkem pohodiné ovladany
basic, tfikanalovy zvuk a grafiku neuvéfitel-
nou (672x256 bod(, 256 barev). To je uz
dost na to, aby se daly zobrazovat fotografie
(vidél jsem nékolik screenshotu a vypada to
opravdu dobre - pozn. +GAMA).

ZX Spectrum

Spectristicka scéna je bohuzel pfilis roz-
tristéna.

48kB je dnes sice zastarala a navic se
48kB modely od Sinclaira potykaji s problé-
my s membranou, podobné jako QL, ale po-
fad vice nez poloviné softwaru, hlavné
ovSem starym hram, Gtyficetosmicka staci.
Mit dnes Spectrum bez AY je vSak naprosto
nemyslitelné!

Dvé a vice AYek se zatim moc neujalo,
rizna DAcka jsou navzajem ne zrovna kom-
patibilni (u nas tfikanalové DA pro Sample
Tracker, étyrkanalové pro prehravani modu-
10, ruské ¢tyrkanalovky SounDrive a Covox),
pripojeni SIDa je jen ve fazi projektu, zbyva
jediné General Sound, ktery ale, ac produ-
kujici vynikajici hudbu a zvuky na drovni
Amigy, neni bézné dostupny a Sprinter ho
nepodporuje, ma misto néj jenom dvouka-
nalovy Covox, byt na Sestnacti bitech s
bufferem.

Co se paméti tyCe, vétSinou vice jak 128
kB neni potreba (snad jen u nékterych rus-
kych her, pfipadné assemblerd). Ktery ze
systému strankovani paméti nad 128 je ale
nejlepsi nebo nejkompatibilngjsi dnes vy-
necham (pékné to ma ale udélano Sprinter,
ktery umi Spectrum 128, Scorpion 256 a
svoje 4 MB dohromady a pak jeSté umi
emulovat Pentagona 512).

Rozumny pfidavny plnobarevny graficky
mod je véc, ktera Spectru chybéla dlouho. |
kdyz na druhou stranu, ve své dobé Sinclair
nabizel nevidané vysokeé rozliSeni se slus-
nym mnozstvim barev, i kdyz feSenym hlou-
pé pres atributy. Kromé nesmélych pokusl
0 jakysi multicolor (Timex, GMX) nebo texto-
vy méd 80 znaku na fadek (Profi 1024,
GMX, Timex) se slusna grafika (4 palety
256 barev z 16 milionl True color, celkem
az 1024 barev na obrazovce) objevila aZ se
Sprinterem.

Stejné tak krabicka, ktera by se pripojila
k pocitaci a urychlila ho, néjak neni. Rusové
maiji turbo na 7 MHz, pokud provedou zasah
do pocitaCe, jinou moznost nabizi opét je-
nom Sprinter se svymi 21 MHz (ve Fast-
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RAM, jinak béha na 11 MHz).

Problém byl i se standardni mysi, anglic-
ka AMX se neujala, stejné jako mys 602,
ktera byla spi$ parodii nez periferii, slibna
Ceska A-Mouse utrpéla tim, Ze se v Rusku
rozmohla vynikajici K-Mouse.

Nejhorsi je to s diskovymi systémy:

Nejlepsi je asi MB-02+ emulujici tape a
nabizejici preci jen néco vic nez jen ovlada-
ni diska.

Pro programatory a hudebniky vyZadujici
pristup k software (assemblery, monitory,
prisSerny Betadisk.

Starsi programy vyuzivajici moznosti
microdrivl (tfeba Laser Genius, MAX Desk-
top, ...) zase uZivi uzivatelé systému odvoze-
nych od Interface 1, jako je tfeba Disciple
(existuje i pripojeni harddisku, emulujici Ifa-
ce 1).

Cesko-slovensky uzivatel dychtici po
softwarové podpore (tfeba pro Calculus a
jiné skvélé programy z tuzemské produkce)
zatouZi asi po D40 nebo D8O (k té ovSem
doporucuji Tape Emulator od PVL, dost ji to
priblizi k moznostem MB-02+).

+3 disk, kompatibilni s formatem Am-
stradu CPC a umoznujici béh CP/M (a pra-
cujici jen v modu 128) se jako standard ne-
ujal, ackoliv se jim zfejmeé stat mél.

ZX Net v Interface 1 a Disciple se neu-
jal, byt hlavné Disciple verze nabizela
spoustu netusenych mozZnosti.

Standardni RS 232 neexistuje (jediné
slusné bylo soucasti Interface 1, dale pak v
nepfilis vhodné podobé i Spectra 128 nebo
byly emulovany pomoci UR-4, tyto sériové
rutiny jsou ale zavislé na vyCasovani toho
kterého konkrétniho pocitace, na rychlosti
nezavisla hardwarova reSeni se nerozsifila),
standardni pfipojeni tiskarny kromé ZX
Printeru taky ne, u nas se vzilo UR-4, jinde
tfeba pripojeni podle Amstradu.

Nejhorsi je, Ze jsou problémy i s joystic-
ky. Z mnoha riznych "norem" se nakonec
ujaly Sinclairy (diky moznosti ovladani z kla-
vesnice a diky ZX 128) a kempston na portu
31, ovSem tieba Sprinter ma kempston na
portu 15!

Co se tyce harddisku, ten se bud snazi
emulovat néjaky diskovy systém (SMUC a
Sprinter emuluji Betu, existuje zafizeni
emulujici i Interface 1, jak jsem uZ napsal),
nebo provadi néco Uplné zvlastniho (DivIDE,
NeOS, ZXVGS, Matrix).

Nevznikl dosud ani zadny systém pfipo-
minajici Lunix ¢i GEOS na C64, Spectristé
tvrdé pouZivaji 48 nebo 128 Basic. O imple-
mentaci UNIXu si zatim m{zZeme nechat je-
nom zdat, ruské pokusy o okenni GUI kon¢i
vétSinou jako graficky vice ¢i méné dobre
vyvedené TR DOSové booty, ZX 0S/3 Vision
k MB¢ku zUstal jen ve fazi slib. Nadé&jny
zUstava snad Matrix, na kterém se stéle
jesté pracuje.

Standardni rozsifujici zafizeni, jako u
C64, tu prosté nenajdeme, snad kazdy
spectrista pouziva jiné periferie a jina rozsi-
feni, jedna z mala moznosti standardizace,
ale ne Uplné uspokojiva, je koupé Sprintera.
Nejde ale o krabiCku, ktera se pripichne k

N
=
s

)
N
S

10/¥

15



-
g
N
g
8
L]
=
N

16

Hardware

pavodnimu pocitaci, ale o pocitac, ke které-
mu uZ nic dalSiho nejde pfipojit jenom do
ISA slotu, i kdyZ vyrobce slibuje konvertor
ISA - ZXBus).

Vlastné se da fici, Ze navzdory vSem po-
kuslim o vstup Spectra do dalSiho tisicileti
je idealni sestavou ZX 128 od Sinclaira
nebo Amstrada s néjakou disketarnou nebo
kompaktné feseny Didaktik Kompakt 128.

Sprinter je docela sluSnym pfislibem, ze
by Spectrum mohlo se slusnou rychlosti,
grafikou a zvukem srovnatelnymi s Amigou
(pokud by byl Sprinter s General Soundem),
dostateCnou paméti a IDE zafizenimi sméle
soutéZit s ostatnimi pocitaci a zcela stréit
nejen C64, ale i Atari ST a IBM PC hluboko
do kapsy, zvlast, bude-li kompatibilni i s ji-
nymi oblibenymi platformami (MSX).
Spectrum i bez dabelskych rozsifeni ma ve
svétovém méfitku jesté velice Zivou scénu, i
kdyZ za to mdZou hlavné Rusové, a i u nas je
spectristl vic nez ataristd nebo commodo-
ristd.

Sam Coupé

|

Ac klon Spectra, jedna se viceméné o
samostatnou vétev a zajimavy stroj (i kdyz
jako "osmibitova Amiga" nepfili§ dspésny).
Docela pfitazlivym zplsobem byla jeho his-
torie popsana v ZXM 2/95, podivejte se
tedy tam.

Diky celkem prijatelné cené a hlavné
mohutné reklamé se jich u nas prodalo pres
pét set, vétSina plvodnich majiteld je uz ale
nepouziva a zbavuje se jich i jen za symbo-
lickou protihodnotu (kupodivu si je nekupo-
vali hlavné spectristé, ale lidé, ktefi dosud
Zadny pocitac¢ nevlastnili).

Pro Spectristu jsou vyhodou hlavné emu-
latory Spectra a hry vytvorené Upravou
Spectrackych her (i véetné 128 verzi), exis-
tuje SAMovské CP/M.

Disponuje ¢tyfmi grafickymi médy s pa-
letami, pficemz kazdy mikroradek mGze mit
svlj graficky méd a dokonce vlastni paletu,
takZe se vam na obrazovku vejde i vSech
128 barev. Krom klasického ZXS médu a
multicolorového médu (podobné jako u Ti-
mexe) je to i mod 512x192 se Ctyfmi barva-
mi a 256x192 se Sestnacti barvami z pale-
ty.

Zvuk obstarava Cip popsatelny nejlépe
jako dvé AYCka v jednom pouzdre, ovsem s
fiditelnou stereo vahou pro kazdy kanal, mi-
xéry a do jisté miry rliznymi barvami zvuku.

Plvodni programy pro Sama se sice Cita-
ji jen na desitky nebo velmi malo stovek,
nejsou ale Uplné bez zajimavosti, hlavné hry
(Prince of Persia, Lemmings a dalSi) a diky
moznosti pouZit software ze Spectra se pak
daji Samovské programy pocitat na tisice.

Diky grafickym moznostem blizkym Atari

ST (dokonce obrazky z Atari ST umi Cist a
zobrazovat pfimo z originalnich ST disket)
by to byl opravdu zajimavy nastupce
Spectra, zaujal-li by vétsi pocet Spectristd,
ktefi by se mu vénovali.

Pocita¢ sice nema paralelni a sériovy
port, ten se dodaval jako externi interface,
ale u nas v Cechach zabudovavali podobny
interface dovnitf do pocitace. Jinak k Samo-
vi sice existuje dost periferii, nejsou ale Upl-
né nejlevnéjsi (jako ostatné i u jinych poci-
pravdépodobné IDE harddisk (pokud si ho
postavite sami, vyjdou vas soucastky asi na
100 korun, pfi koupi hotového ze zahranici
ale vaSe penézenka zaplace), dale existuji
rozSifeni paméti (az na mnoho mega), re-
dukce pro pripojeni mysi z PC, zvukové karty
a dalSi udélatka.

Sama Ize diky zabudovanému MIDI a do-
statku softwarového vybaveni vyuzit i k pfi-
pojeni nastrojl a tvorbé hudby podobné jako
Atari ST.

Sinclair QL

Tento stroj, a¢ se Spectrem nekompati-
bilni, je zajimavy nejen jako ditko strycka
Cliva, ale i proto, Ze je dodnes Zivy. Klasické
QL je sice omezeno co do barev i rychlosti
(68008/7MHz), ale je to stroj vyborny s
péknym operaénim systémem (QDOS + Su-
perBasic).

Da se sehnat celkem levné, asi od tisi-
covky, zejména uzivatelé v Britanii se jich
radi zbavi i s prisluSenstvim, ovsem pozor,
vétSinou proto, Ze ma znicenou membranu
v kldvesnici! Proto uz pfi koupi pocitejte s
tim, Ze si budete pod klavesnici vyrabét né-
jakou nahradu membrany, nejlepsi jsou tla-
Citka, ta vydrzi nejdéle (vyrobou membran -
pouze pro QL - se zabyva Velesoft).

Pokud neméate doma krabici cartridgi do
microdrivd, bude vas asi mrzet, Ze k nému
nemate fadi¢ disket i harddisku. Ty ovsem
existuji a daji se sehnat.

Klasické QLKko je sice opravdu klasika,
ale diky tomu, Ze je QL scéna navzdory
malé cetnosti docela Ziva, vznikly i nové
stroje, nasledovnici plivodniho QLka, a sta-
le se prodavaji, i kdyZ budou o dost drazsi
nez staré QL, takze v pfipadé zajmu se pfi-
pravte na vétsi investici.

Q40 a Q60 se od sebe lisi pouzitym pro-
cesorem (68040 a 68060), nabizeji kromé
o dost vySSi rychlosti (az 80MHz) i nové
skvélé grafické maody (32bitové barvy) a po-
chopitelné i pfipojeni rdznych disk(. Zajima-
Vvé je, Ze ackoliv jsou s QL kompatibilni a pu-
vodni software na nich funguje, hardwarové
feSeni je trochu odliSné. A jen pro zajima-
vost - miniverze Q60 narozdil od PeCe ne-

hluci, protoZe nepotiebuje vétrak ani na pro-
cesoru, ani na chladici zdroje.

Kromé klasického QDOSu (a SMSQ/E,
cozZ je vylepsena verze QDOSu) na nich bézi
Linux a dokonce jesté dalsi jiné systémy,
coz predjima velmi Siroké moznosti. A kdyz
na klonech QLka muZe béZet dnesni soft-
ware, mliizeme oCekavat, Ze jesté jen tak
snadno nevyhynou.

Zajemce o QL tak vlastné muGze vahat,
zda si poridi radéji "Cernou klasiku" s men-
$imi moznostmi a nizS§im vypocéetnim vyko-
nem bez moznosti spustit Linux, nebo nej-
novéjsi model Q60, ktery se svym vykonem
poméruje s lepSim Macintoshem, ale otaz-
kou zlistava jeho cena, kterou jsem dosud
nezjistil.

Myslim, Ze QLko byla cesta k budouc-
nosti, kterou sir Clive ukazoval a zUstal ne-
pochopen.

Apple Macintosh

Asi nejzajimavéjsi informaci pro zaryté-
ho Spectristu je to, Ze prvni pocitac této
fady se oficialné jmenoval Macintosh 128
(i kdyZ pamét Sla rozsitit snad az na
512kB). Byl to miniaturni strojecek typu
"v§echno v jednom", tedy jakysi monochro-
maticky monitor s pfipojenou mysi, klaves-
nici a dirou na disketovou jednotku 3,5 pal-
ce (tehdy horka novinka firmy Apple, naroz-
dil od dnesnich PeCoidnich mechanik sama
disketu vysunovala).

Nebyl to prvni vyrobek firmy ani jeji prvni
revolucni vyrobek - stroj Apple | byl sice jes-
té studentska hricka v drevéné krabici, ale
uZ osmibit Apple Il (mimochodem velmi za-
jimavy, i kdyZ u nés se moc nevyskytovaly,
postaven byl na procesoru 6502 a basicu
od Microsoftu) byl vlastné prvnim vyrabé-
nym pocitacem umisténym v umélohmot-
né kastli a kancelarsky stroj Lisa byl (nepo-
¢itame-li prototyp firmy Xerox z konce se-
dmdesatych let) prvni pocita¢ s okennim
prostredim.

Pocitace Apple Macintosh preSly plynule
ze starych Motorol na fadu 680XO0, pozdéji
na PowerPC a pak na G4, aniz by si uzivate-
|é néCeho vSimli, a uznejte, zménit proce-
sor neni jen kosmeticky zasah. Pocitace s
procesory 680X0 mohou pouZivat nejvyse
System 7.5, vySSi verze systému jsou jiz
psény pro RISCové PowerPC a obsahuji de-
tekci koédu pro "stary" procesor a jeho soft-
warovy emulator!



Kompatibilni jsou i periferie, takze App-
lovskeé tiskarny nebo klavesnice pripojite k
takrka jakémukoliv modelu. Snad kazdy
Mac méa SCSI konektor, i ke starSim stro-
jaim pripojite snadno moderni periferie. USB
najdete i u dost starych strojd a u téch sou-
Casnych je samoziejmosti FireWire a jina
udélatka. O pohodIném ovladani radé&ji mlu-
vit ani nebudu, majitelé PeCi stale mohou
jen zavidét, hlavné MacOsX, coz je UNIX
(jako jadro pouziva dokonce volné Siritelné-
ho Darwina) ovladany pres Macovska okyn-
ka v novém poloprihledném designu pod
oznacenim Aqua.

UzZivatele starsich systémd muze prekva-
pit, Ze okynka maji ¢ernobila, ale jejich
Mac, aniz o tom treba védi, barvy umi a tak
kdyz pusti tfeba video, nestaci se divit, kde
se najednou ty barvy vzaly (nejstarsi verze
MACU ovSem barvy skuteéné neumeély).
Nové verze OS uz ale barvy vyuZivaji naplno.

Mac OS, jak se zacal systém nazyvat, je
opravdu neuvéfitelny. Vlastné je s nim do-
cela nuda, protoze narozdil od PeCe, kde po-
fad néco nastavujete, instalujete a konfigu-
rujete, tady vétSinou staci jen program na-
kopirovat a bez potiZi jedete, hratky s nasta-
vovanim toho ¢i onoho si neuZijete. Zajima-
vi jsou i zastupci - kdyZ na PeCi soubor né-
kam presunete, zaCne zastupce bezradné
chrlit chybové hlasky nebo v lepSim pripadé
hleda na disku, kam jste mu to ten soubor
schovali. Na Macu se uz pfi pfesouvani sou-
boru opravi Gdaje v pfislusnych zastupcich!
KdyzZ jsem chtél ze starého harddisku na
novy dostat sracku typu Microsoft Word 5,
Zjistil jsem, Ze se vejde nepakovany na jed-
nu disketu a jesté misto zbyde! Kdyz potom
porovnate starsi MacOSy s Windows 95 a
Mac OS X s Windows XP, zjistite, Ze Micro-
soft ma stale jesté z firmy Apple veliky min-
drak. Pochvalu si zaslouZi i ostatni software
pro Maca, ktery pfedevsim spolehlivé pracu-
je s riznymi datovymi formaty. Na Maca do-
stanete nejenom obrazky tfeba z Amigy, ale
i ze Sinclairu QL!

Macl fady 680X0 se nedavno spousta
instituci zbavovala, takZe se daji sehnat
dost levné, obcas zadarmo, jinak zhruba od
CGtyr tisic. PowerPC Macy koupite od péti,
deseti tisic do sta tisic podle vybavy, novy
iMac za 30 az 40 (starsi i za 20), horkou no-
vinku "stolni lampu" vybavenou LCD disple-
jem misto rozmérného a tézkého monitoru
feknéme tak od padesati.

Nabidka softwaru je Siroka (véetné volné
Sifitelnych a shareware programl) a je zajis-
téna vysoka kompatibilita dokumentud s
PeCi, takZe dokonce pokud piSete tfeba ve
Wordu, neni problém sehnat Macovskou
verzi. VétSina kvalitniho software od dob-
rych a znamych firem jako je tfeba Adobe
vznika nejdfive na Maca a pak teprve doda-
tecné vznika konverze pro hnusné PeCe,
néktery profesionalni software existuje pou-
ze pro Maca, jako tfeba znamé DTP Qark
XPress.

Pokud mate Mac 68k, doporucuji Sys-
tem 7.5 a programy, které s nim vystaci. Je
jich dost, i pomérné novych, a k vasemu
Gdivu pojedou docela dobre.

U PowerMacU zalezi uz dost na rychlosti,
u téch opravdu nejpomalejSich radé&ji Sys-
tem 8 a néjaky starsi QuickTime (noveéjsi
QuickTimy jsou kupodivu pomalejsi), ale u
stroje nad 100 MHz (nebo u iMaca s 233
MHz) je lepsi System 8,6 (s podporou Car-
bon Libs) nebo 9. Pokud nahodou narazite
na nejnoveéjsiho iMaca "stolni lampu", nevy-
hejte a zkuste MacOS X (totéz ale miizete,
nejlépe ovSem s vypnutymi efekty, i s kla-
sickym iMacem).

Jesté poznamka k softwaru - obcas se
setkate s oznacenimu, Ze jde o 68k verzi
nebo PPC verzi. Kromé toho existuji i FAT
verze, které obsahuji detektor typu proceso-
ru a oba typy kodu.

Amstrad CPC

Amstrad CPC, plvodné vyrabény némec-
kou firmou Schneider, byl pocita¢ vybaveny
procesorem Z80 na 3,3 MHz, zvukovym ob-
vodem AY stejnym jako u Spectra 128 a lep-
§i grafikou neZ Spectrum, podle médu 2-16
barev (u velmi vzacného modelu CPC+ pak
paleta 4096 barev, rychlejsi procesor, DMA,
).
Model CPC 464 byl vystrojen paméti
64kB, velmi kvalitni klavesnici a zabudova-
nym magnetofonem podobné jako ZX
Spectrum +2 (taky vyrobek firmy Amstrad),
ovSem existoval k nému diskovy radic¢. Tedy
vlastné, vSechna CPC méla stejnou desku,
takze CPC 464 mél na desce neosazeny fa-
di¢ a ROMku s DOSem, pokud jste si je do-
vnitf zaletovali, obesli jste se bez externiho
fadice (protoze by vam kolidovaly ROMky s
DOSem).

Model CPC 664, ktery je ve své anglické
(neSchneiderovské) verzi povazovany za nej-
lepsi z fady, mél taky 64kB paméti, v ROM-
ce pribyl AMS DOS, ale spiS nez +2ku pfipo-
minal Spectrum +3, mél totiz zabudovanou
tfipalcovou disketovou mechaniku a forméat
disket shodny se ZX Spectrem +3 (coZ se
sice da pochopit z hlediska strategie firmy,
urcité to potésilo i mnohé uzivatele, ale ve
svété osmibitl je to dost nevidané, aby dva
pocitace mély shodny format disket, kdyz
naopak ¢asto na jednom pocitaci existuje
nékolik formatd navzajem neprenositel-
nych).

3" mechanika byla feSena znac¢né ne-
Stastné, byla jen jednostranna jako u C64
(Cetla ze spodni strany diskety, ktera se mu-
sela otacet). Jedna strana pojala 178KkB,
cozZ je dost malo.

Pocita¢ umi pracovat ve tfech reZzimech:
diskovém, kazetovém (u disketovych mode-
|0 se nastavuje povelem | TAPE) a CP/M (za-
pina se povelem |CPM).

Kratkou dobu se vyrabél i model CPC
6128 ukryvajici 128kB paméti (a jiz zminé-

Hardware

né vylepsené modely CPC+, jichZ se prodalo
jen malo kusU). Problém byl v tom, Ze 128
pamét nebyla nijak podporovana z basicu a
k dispozici byla jen strojakovym progra-
muam, které pak nesSly spustit na ostatnich
modelech (spiS nez hry ji pouzivaji az noveéj-
Si dema).

Slavu Amstradd nezachranil ani posledni
osmibit Joyce, coz byl genericky CP/M poci-
tac uréeny do kancelafi.

Snad pocita¢ zabila marketingova strate-
gie Amstradu, ktery umoznoval prodej pouze
pocitace i s monitorem (z monitoru byl totiz
pocita¢ napajen) pod reklamnim heslem
"muZete se divat na Dallas, kdyzZ vase dité
programuje", coZ pocita¢ prodrazilo navzdo-
ry tomu, Ze existovala i levna varianta s mo-
nochromatickym monitorem (coz Gplné za-
bijelo myslenku CPC, coz jest COLOR Per-
sonal Computer).

Pavodni Locomotive Basic, a¢ to mél byt
dobry basic vychazejici z MSX basicu, byl
plny chyb, v dalSich verzich odstranénych,
coz pusobilo jistou nekompatibilitu, nikdy
se ale nezbavil nepohodiného editoru (od-
porny 128 basic editor na Spectru je proti
nému Uplné Spickovy).

Zni to mozna zvlastné, ale ackoliv Am-
strad pdvodné zarazil vyrobu Specter +3
proto, aby zbyte¢né nekonkurovaly strojim
CPC, brzy zastavil naopak vyrobu CPCéek a
zacal vyrabét stroje +2A. DUvodem bylo pro-
sté to, Ze na Spectra existoval dostatek
softwaru a proto Sly Iépe na odbyt, zatimco
Amstrady, byt si urcité nasly své pfiznivce,
staly vzdy spi$ jen na okraji zajmu.

Ani dnes se nedockaly tfeba harddisku
nebo podobnych rozsifeni svych moznosti.
Vlastné nejvétsi hit je pripojeni 3,5" mecha-
niky jako externi (B:) se vSemi nevyhodami
(pouze DD, pouze jednostranny zaznam, ne-
moznost bootovat z 3,5") a featurky tyto ne-
vyhody odstranujici (pfepinac, kterym uréu-
jete, ktera strana 3,5" diskety se ma pouzi-
vat, prepinaé, ktery prohodi mechaniky A a
B, takZe Ize bootovat z BEka, nebo pouziti ji-
ného DOSu, ktery umi obé strany diskety
pouzivat).

Sord

Vynechat SORD M5 by bylo nehorazné, i
kdyZ u nas se jich moc nevyskytuje, doveze-
na jich byla asi jen tisicovka (tomu odpovi-
daji i jejich vyrobni Cisla, ktera se pohybuji
nékde mezo 001 a 999 - prazsky SORDista
K5 mél SORDa 038, jeho kamarad 653,
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mné se do rukou dostal stroj 223 - pozn.
+GAMA). Podle pdvodnich pland 602. ZO
Svazarmu to mél byt pocitac, ktery u nas
nahradi ZX Spectra (tohoto Ukolu se chytil
exspectrista Daniel Docekal, dlouho u néj
nevydrzel, nicméné software od Docekala
a Maye, oznaceny znackou D+M Soft, tvofi
znacnou ¢ast ceské programotéky pro ten-
to stroj).

Sord je mala mila japonska, v Irsku vyro-
bena krabicka, pfipominajici zhruba guma-
ka, a to véetné gumovych tlacitek, nesouci
procesor Z80, ostatnimi parametry ho Ize
oznadit za pocita¢ podobny MSX nebo doce-
la pékné vylepSenému Spectru.

Hardwarovych UGprav a rozSireni existuje
taky nemalo, to je ale vlastné zpUsobeno
tim, Ze pocita¢ sdm nema skoro zadnou
ROMku a jen minimum paméti (4kB RAM) a
oboje se musi pfipojovat v zdsuvnych mo-
dulech, bez kterych vlastné pocita¢ nejde
ani zapnout - rizné ROMKky s basicy jako
BASIC-F, BASIC-G, BASIC-l a podobné, hlav-
né pak rozSifeni paméti RAM, samozrej-
mosti je existence disketové jednotky FD-
5. Ta troSku pfipomina sériové disketovky u
C64 a Atari, taky obsahuje pocita¢ se Z80,
ktery se stara o vlastni Cteni 3" disket,
ovSem se SORDem komunikuje nikoliv séri-
oVe€, ale paralelné. ProtoZe paralelni konek-
tor SORDu byl pGvodné uréen jen pro SOR-
Dovskou tepelnou tiskarnicku, pfipojuje se
FD-5 pres specialni modul paralelniho por-
tu.

Ironii je, Ze pro potfeby CP/M vznikla v
Cechéch jina konstrukce disketovky, pii-
pojené jako u Spectra pfimo k pocitaci, a
pozdéji se vlastné vSichni ¢eSi na tento dis-
ketovy systém preorientovali (a prepsali pro
néj vétSinu SORDovského softwaru, véetné
basicu, ktery plivodné FD-5 podporoval) pro-
sté proto, Ze k nam byl dovezen jeden jedi-
ny exemplar FD-5!

Pfi takovém mnozstvi moduld, které se
do SORDa zapojuji, navic pokud mozno
vSechny naraz, uz zacina byt trochu zmatek
(SORD ma jen jeden slot) a tak existuji riz-
né rozbocovace, docky, racky a jiné nadhe-
ry.

Po softwarové strance a co do uzitec-
nosti ale nejde o stroj nezajimavy.

Existuje pro néj CP/M. Existuje pro néj
emulator Spectra (podobné jako na
SAMa). Existuje pro néj i emulator MSX a
dokonce existuje zpUsob, jak upravovat ori-
ginalni MSX programy tak, aby na SORDu
béhaly bez emulatoru. Je to tim, Zze SORD
ma nejen stejny procesor jako MSX, ale i
stejny graficky ¢ip, jeho zvukovy ¢ip je po-
dobny AYce (ma ale jen Sest oktav misto
osmi) a lisi se jen porty klavesnice, kazeta-
ku a podobné. Takze emulator MSX na SOR-
Du je délany v podstaté podobné jako emu-
lace kazetaku na MB-02+. Emulatory po-
chopitelné umi nacitat z kazety pfislusné
formaty. Se Spectrem je to podobné, SORD
totiz umi i spectracky graficky méd. Pro-
blém je jen s programy, které nevolaji ko-
rektné ROMku a ¢tou rovnou z portu (takze
stoprocentné spolehlivé chodi basic, u
ostatnich program je obCas potieba upra-
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vit ¢isla portd v programu).

Kromé grafickych médd MSX a Spectra
umi SORD i jakési multicolorové spectrum
(kde atribud ma velikost 4x4 body) a textovy
mad. A to je jen maly nastin opravdovych
schopnosti SORDu.

Aktivni SORDisté byli vzacni i v dobach
jeho nejvétsi slavy, dnes tvori spis jen sku-
pinku nostalgickych uZivateld.

Z pekel socialismu prichazi nékolik mo-
delll oznacenych nazvem SAPI.

SAPI-1, to byl stroj, o kterém se neda
fict nejen to, jakou mél grafiku, pamét i
zvuk, ale ani to, jaky mél procesor!

Koncepce ovSem byla zcela unikatni. Za-
kladem pocitace byla primyslova "vana", do
které se strkaly "eurokarty" s FRB konekto-
rem. Na kazdé z téchto karet bylo néco. Jed-
na deska nesla zdroj, druha procesor, na
tfeti mohla byt pamét, dalsi se starala o te-
levizni zobrazovani, dalSi generovala textovy
maod, na dalsi byla tfeba ROMka s operac-
nim systémem, na dalsi bylo pfipojeni treba
kazetopaskové jednotky... prosté jste méli
plnou vanu karet a podle toho, jaké karty
jste méli, takovy byl i pocita¢ (oznaceni "mi-
kropocitac" si tahle véc velikosti mensi led-
nicky prili§ nezaslouzila).

Zakladem byl procesor 8080, ale kdyz se
zacGalo rozmahat CP/M, vyvinul Eda Smutny,
autor sapicka a jinych krasnych ¢eskych po-
¢itacl, i procesorovou desku obsahujici
Z80.

Zakladnim programovym vybavenim byl
BIOS, vybaveny vlastnim pfikazovym proce-
sorem (tfeba nahrani programu z kazety,
coz je jediny povel, ktery si pamatuju, se
provadélo povelem K_L). Z kazetopaskové
jednotky (oblibené SP 210 nebo Tesla 1410)
jste si pak nahrali treba Mikro-basic nebo
Forth a pracovali jste v ném. Existovaly
ovSem i desky s ROMkou, obsahujici Mikro-
basic (nebo néco jiného) a odpadalo tim na-
hravani, program nabéhl hned po zapnuti.

Pres desku diskového fadice se pak,
kdyz byly v nasi viasti k dispozici, daly pfipo-
jit osmipalcové disketové mechaniky, jen o
malo mensi nez vana s pocitaCem, coz v
soucinnosti s procesorem Z80 a prislusnou

kartou s ROMkou a RAMkou dalo dohroma-
dy CP/M.

Nejvétsim vykfikem pak byla graficka
karta pro jemnou grafiku, ale tu jsem v zi-
voté nevdél, karty pro Cteni papirové dérné

d pasky, nej(h) riznéji stykové moduly a pro-

= myslové interfejsy ani nezminuju.

Klavesnice se plvodné pouzivaly malic-
katé membranové (to je ta véc na obraz-
ku - pozn. +GAMA), pozdéji vétsi consulky,
jako televizni vystup televizor Merkur ¢i Plu-

to, vidél jsem ovSem i pfipojeny terminal
(vykuchany snad z jiného pocitace, a spous-
tou dratkl byla k SAPI pfipojena jeho obra-
zovka i klavesnice).

SAPI-86 byla pseudoPCc¢kova ohyzda na
bazi XT, feSena stejné jako SAPI-1 modular-
né (kromé jiného existoval i modul, ktery
mél predstavovat normalni PCEkovou sbér-
nici, aby Sly pfipojit karty z opravdového
XTc¢ka).

Eduard Smutny navrhl i dalSi ceské po-
CitaCe - nesly nazvy ONDRA (pokus o "¢es-
ky Sinclair", Z80 obsahujici plechova skrin-
ka s péknou, z Rakouska dovazenou kla-
vesnici, dokonce se specialni "¢eskou shif-
tovaci" klavesou pro psani ¢estiny, stroj byl
ovsem vyroben v malé, nejvyse pétisetkuso-
vé sérii) a HONZA (pokus o "skutecné PC",
sestavené ovsem z dostupnych RVHP sou-
¢astek. Podle Edy Smutného bylo XT¢ko vr-
cholem toho, co Slo v RVHP vyprodukovat a
tehdejsi novinku, kartu Hercules, by uz
RVHP nezvladlo).

Tyto stroje jsou jiZ i u nas, v zemi svého
puvodu, mrtvé (o€ Iépe je na tom Sinclair v
Angliil).

1Q 151

1Q 151, prezdivané "pefinak", nastupce
pocitacl IK-80 a 1Q-150 (kterych se vyrobilo
nékolik malo kouskU), ve své nejmodernéjsi
verzi oznacovany jako 1Q 151-G (oznacéeni
typu, pismeno G, najdete v pravém dolnim
rohu klavesnice), byl vyrabén v podniku Za-
vody primyslové automatizace (ZPA) Novy
Bor pro narodni podnik Komenium, ktery ho
dodaval do ¢eskych skol (Skoly slovenské a
Svazarmovskeé kluby v obou republikach pak
byly vybaveny jinym pocitacem, PMD¢Ekem z
Tesly Kosice).

To (jak alespon tvrdi autofi) poznamenalo
konstrukci pocitace. V dobé€, kdy vladla Ami-
ga, vyprodukovaly ZPA pocitac "studentu-
vzdorny", "odolny proti zachazeni", "se zabu-
dovanym zdrojem a klavesnici" a "spliujici
naroéné pozadavky na moderni obal". Cimz
se chce fict, Ze to byla kriklavé oranzova

drevotriskova bedna velikosti pefinaku (od-



INTRQ

Komprese

Protoze toto Intro bylo ptvodné prilis
dlouhé a neveslo by se uz do ¢asopisu, pou-
Zil +GAMA jistou dokonalou ztratovou kom-
presi (viz Delete Packer 4.21 v ZXM 1-2/
00). Diky ni se sem celé zkomprimované In-
tro vejde.

Nebyt vynalezu ztratové komprese, neby-
lo by se byvalo sem Intro celé veSlo a vy
byste si z né€j mohli precist jen docela maly
kousek.

tud i pfezdivka) s membranovou klavesnici
sestavenou z tlaéitek od vytahu (ackoliv méa
straSnou spoustu editacnich tlacitek, nema
vibec klasicky backspace!). Zdroj tohoto po-
¢itaCe mél tu unikatni vlastnost, Ze hral, a
to takovym zplisobem, Ze spi$ nez o Skolni
pocitac se jedna o elektricka kaminka se
zabudovanym pocitacem. V drevéném obalu
se rady vytrhavaji zavity, uz od vyrobce byvaji
nékteré Sroubky uvolnéné, prekontrolujte si
hlavné Sroubky drzici klavesnici, aby vam za
provozu nevypadly a néco nezkratovaly. Ji-
nak byl ale pocita¢ celkem povedeny.

Obsahoval v Cechéch klasicky pouzivany
procesor 8080 a 32 nebo 64kB RAM v
dvoukilovych ipech, u modelu 32 kB je od-
povidajici ¢ast desky prosté neosazena, ale
doplnéni paméti neni zrovna jednoduché,
podobné je to s ROMkou, ktera plvodné asi
méla byt taky ve vice Cipech a tak na desce
zUstava misto i pro rozsifeni ROM.

Veskeré vystupy v zakladnim provedeni
tvori televizni a videovystup a port pro dvé
kazetopaskové jednotky. MoZnosti pocitaCe
rozsifuje pét zasuvnych moduld.

Povinné jsou moduly VIDEO 32 nebo VI-
DEO 64, které zobrazuji textovy méd 32
nebo 64 znakul na rfadek.

Nepovinné moduly jsou modul GRAFIK,
diky kterému ziskate monochromatickou
grafiku v neuveéritelném rozliSeni 512x256,
modul SERSTYK, ktery obsahuje rozhrani
V24, RS232 a pripojeni modemu, modul pro
Cteni papirové dérné pasky STAPER, moduly
pro pfipojeni plotterd Minigraf nebo XY
4131, moduly BASIC-6, BASIC-G, ASSEM-
BLER a FORTH.

ZPA Cakovice pro tento poéitaé vyrabéla
i disketové jednotky. ProtoZe Slo o pocitac
Skolni a Skoly za disketové jednotky nerady
utracely, feSila se véc tak, ze disketarna
byla jen u ucitelské stanice a ostatni poCi-
tace byly sesitovany. Existovaly dvé sité,
VOCNET a softwarove lépe zabezpecCeny
FELNET (k FELNETu se tfeba dodaval DBA-
SIC, diskova verze basicu, kterd uméla na
disk ukladat datova pole a proménné, za-
timco basic VOCNETu ukladal vzdy jen cely
program).

0 mozném pouziti CP/M jsem neslysel,
asi neexistovala Zzadna Uprava, ktera by pro-

cesor 8080 nahradila procesorem Z80.
Skoda, Ze né&jaky ikovny socialisticky
programator nenapsal pro 1Q¢ko néjaké
DTP, s takovym rozliSenim obrazu je to pro
tento Gcel takrka idealni stroj, jeSté mys a
byla by balada na tom délat. A tfeba by jako
DTP stroj neupadlo tak rychle v zapomeéni...

PMD 85

To byl snad jediny "opravdovy pocitac¢" ro-
beny (tedy kromé Didaktiku Gama) v nasi
socialistické vlasti.

Podle nékterych zprav byl tento pocitac
napodobeninou popularniho osmibitu
Hewlett Packard HP-85 (coz byl zajimavy
pocita¢ s microdrivem, zabudovanym moni-
torem a tiskarnickou, v pozdéjsich dobach
se k nému dodavaly i disketové jednotky
3,5", jeho zpocatku skromné viastnosti a
veelku vydareny BASIC se daly rozSifovat a
doplnovat pomoci Ctyr zasuvnych moduld).

| kdyZ byl stroj PMD znatelné vétsi nez
Sinclairy, Atarka a Sordy, preci jen byl ne-
skutecné mensi nez pefinak 1Q 151. Mél i
péknou plastovou kastli, zabudovany vétsi
pocet rozhrani véetné paralelnich, misto
pro jeden zasuvny modul (vétSinou obsahuiji-
c¢i BASIC-G), jemnou grafiku, v nékterych
verzich pry dokonce barevnou (!), sluSnou
klavesnici (v pfipadé modelu 85.2 a 85.3
dokonce takrka profesionalni). Vystup se
dél bud' klasicky na televize Merkur a Pluto,
nebo na monochromaticky monitor PMD
60, jeho verze PMD 60.1 méla dokonce pfi-
jemné zeleny luminofor. Jako vnéjsi médi-
um slouzil bézné magnetofon, existovaly
ovSem i disketové jednotky 5,25".

Vyhodou bylo rozsifeni ve Svazarmu,
¢imz se mu vénovalo vice lidi nezZ IQ¢ku, do-

konce dost spectristl, a tak na néj vzniklo
hodné softwaru (robot Karel, grafické edito-
ry, které umély na kazeté ukladat a nacitat i
ve formatu ZX Spectra, vyukové programy) i
predélavek her (Flappy ze Sharpa, Manic mi-
ner ze Spectra a dalSi). Zajimava je moz-
nost pripojeni mysi (znamé Mysi 602, na
PMD pro ni vzniklo vic softwaru nez u ZX).

Na slavu PMDcka chtély navazat jeho
klony Didaktik Alfa, vybaveny i numerickou
klavesnici, a Mato, coz byla levna stavebni-
ce Castecné PMD kompatibilni - to uz se
ovSem psal rok 1989 a situace byla trochu
jinde, cesky trh s osmibity ovladly technicky
mnohem dokonalejsi Didaktiky Gama a do
Skol a uradll se stéhovaly kriploidni PeCe
(misto mnohem dokonalejSich Amig nebo
Macintosh().

Klon PMDcka, jehoZ typové oznaceni ne-
znam, vyrabéla Zbrojovka a proto se mu fi-
kalo "Zbrojovacek". Pripominal trochu Ma-
cintoshacké reseni "vse v jednom". Byl to
vlastné monochomaticky monitor s pripoje-
nou klavesnici Consul. Deska pocitace byla
uvnitf monitoru a vsechny vstupy a vystupy
na jeho zadni strané. PriSel aZ nékdy v roce
1988 nebo 1989.

PSX

ReSeni sira Sinclaira byla vidy levna a
genialni. Kdyz se podivate na technickou
specifikaci Playstationu 1 nebo 2, zjistite,
Ze by lecktera PeC nad tim hardwarem pla-
kala zavisti. Pfitom Playstation 1 sezenete
od tfi tisic a dvojku i za jedenact! Je Skoda,
Ze jeden z nejschopnéjsich hardwarl dnes-
ka v cené par Slupek zahdli jen s joystickem
v zasmradlych doupatech hrac. CD ROMku,
potazmo DVD uz to ma, staci jen pripojit
klavesnici, myS, néjaky harddisk, zkompilo-
vat Linux a zajimavy, vykonny a nejen na hry
uréeny pocitac by byl na svété.

Nebo je to UplIné Silena Gvaha?

Vzhledem k tomu, Ze pro Playstation uz
existuje i emulator Spectra, neni to zase
tak od véci.

Jako zdroj nékterych obrézkil poslouZil server
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