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Zacatek

Vazeni c¢tenari,

tento Uvodnik piSu jako byvaly vydavatel
X-magazinu, ktery, jako i jiné ¢asopisy o
ZXS, mél problémy s vydavanim - pocet
predplatell klesl pod 10, nebyly ¢lanky pro
dalsi ¢islo a ja jako vydavatel jsem mél mi-
nimum ddvodu a chuti k vydani dalsiho Cis-
la.

Na podzim 2002 mé, jiz ponékolikaté,
oslovil MTs a po delsi komunikaci, do které
jsme zatahli i +Gamu, jsme se dohodli, Ze
se pokusime vydavat jeden ¢asopis pod na-
zvem ZX Magazin s diskovou pfilohou.

Casopis bude zdarma v PDF souborech
pro PC (a Macintosh a Amigu a RiscOS a
UNIX - pozn. +GAMA) na internetu
ZXM.SPECCY.CZ (bez WWW), ale bude i
moznost si jej nechat poslat, zatim tisténo
na ¢ernobilém laseru, ale sazba bude zrej-
mé v barvé, pro ty, ktefi si jej budou moci
tisknout sami nebo u znameho, ktery ma
PeC a internet.

Predplatitelé X-magzinu tedy o nic nepfi-
jdou a za své penize budou nadale dostavat
Casopis pro ZXS.

Jinak autorska prava stale vlastni Hep-
tau (vydavatel ZXM z roku 1996), sazbu déla
+Gama (ktery si asi napiSe sv(j Gvodnik a
asi skoro cely ZXM) na Macovi (zatim ne-
mam PageMaker pro Macintosh, tak i toto
¢islo vzniklo na PeCi, tim ale PeC konéi a
pokud PageMaker neseZenu, tak fakt ne-
vim, na ¢em bude ZXM vznikat - pozn.
+GAMA), pfipravu a sbér ¢lanku zajistuje
MTs a tisk ja - Aragorn - Jaroslav Smétak.

Pokud mate ke mé néjaké pfipominky,
tak mé mUzete kontaktovat:

Jaroslav Smétak
Velka Lhota 111
756 27

tel.: 607 819 905

email: aragorn@speccy.cz
www: ZXM.SPECCY.CZ

V pristim ZXM bude:

mozna pokracovani povidani o OPATu

mozna néco o UNIX-like systémech pro
osmibitové pocitace

mozna néco o existujicich implementa-
cich TCP/IP na osmibitech

mozna o WWW browserech na osmibi-
tech

mozna dalSi ¢ast serialu o simulatorech

mozna néjaké dalsi navody

moznéa néjaky dalSi rusky assembler

mozna néco o UpIné jiném programu pro
Spectrum

mozna néco o hardware

mozZna néjakéa zajimava strojakova rutin-
ka

mozna néco o pripojeni CRAY 2 ke
Spectru

mozna néjaka recenze

mozna Intro

a mozna néco Uplné jiného...
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Programovani

S

UzZ jste si nékdy vSimli, Ze ¢im vySSi sektor se MDOS snaZzi nadist, tim mu to déle trva? Zkuste si zko-
pirovat plnou disketu (tj. CELYCH 730 112 bytes) na PC v DOSu a na D80 (tfeba v TOOLSu)! Dosta-

nete zdrcujici vysledek...

OvSem zadna hnusna PeC se svym ,bor-
del inside“ se nebude moji milované D80
posmivat! Rozhodl jsem se, Ze problém na-
jdu, v MFC (MDOS File Commander) mu pre-
dejdu a nakonec se budu smat jen ja. A
taky Ze jo! =)

Abych se ale dostal k jadru problému,
musim Vam nejprve osvétlit 2 véci - princip
Interleave a podprogram LOGFYZ.

Zacnu podprogramem LOGFYZ. Ten ma
za Ukol prepocitat logické Cislo sektoru na
fyzicky (tj. ktera stopa a ktery sektor na ni).
Prepocet se musi provadét pred nactenim
kazdého sektoru souboru, protoZe ve FAT je
cesta souboru vzdy uloZena v logickych sek-
torech. Radi¢ disketovky chce oviem kon-
krétni stopu a sektor na ni.

Interleave udava, jak rychle je mozné
nacist vSechny sektory z kazdé stopy. Jinak
fecCeno, na kolik ,,otacek” bude cela stopa
prectena. Podle toho jsou také sektory ve
stopé ocislovany. Plati, Ze ¢im vice otacek
je tfeba, tim pomalejsi bude nacteni vSech
sektor(l na stopé.

MDOS pouZiva INTERLEAVE 1:1 (tzn. na-
¢ita celou stopu na jedinou otacku), coz je
super (nejrychlejsi mozné cteni). Vtip je ale
v tom, Ze aby se vSechny sektory na dané
stopé skutecné stihly na tu jedinou otacku
precist, musi byt dabelsky rychlé 2 podpro-
gramy - vybér sektoru z FAT a jeho prepocet
na fyzicky.

Cteni z diskety probiha takto:

KdyZ se naCte néjaky sektor (pojmenuj-
me ho napf. sektor A), tak se hlava nachazi
nad zacatkem dalSiho sektoru (sektor B).
Ted je ale tfeba zjistit, ktery sektor se bude
nacitat dale, takZe se vybere z FAT a prepoc-
te na fyzicky. Tak na 95% vSak vzdy nasta-
ne, Ze ten dalsi je sektor B. Jenze nez se to-
hle zjisti, hlava disketové mechaniky uz ne-
musi byt na zacatku sektoru B, ale nékde
uprostfed B nebo dokonce Uplné jinde (na
C, D...). A to se pak musi Cekat celou jednu
otacku nez se sektor B bude moct nacist.
Chapete?

Autor MDOSu program LOGFYZ udélal
tak skvéle, Ze €im je logicky sektor vétsi (a
taky ¢im mensi pocet sektorl na stopu),
tim delSi dobu prepocet trva. Proto nacitani
ze vzdalenéjSich stop tak dlouho trva (nez
se provede prepocet, sektor je davno fuc).
Jedina moznost, jak tento problém v MDO-
Su odstranit, je napsat novy program
LOGFYZ a to nejlépe tak, aby vypocet trval
VZDY piiblizné stejnou dobu.

MDOSovsky vypada takto (adresa
#1DF9):
LOGFYZpush de

Id  e(ix+3)
d d0
Ild  b255
and a
DVO inc b
sbc  hl,de
jp nc,DVO  ;tohle je kdmen (razu
add hl,de
d ¢l
pop de
ret

Déleni probiha naprosto Silenym zplso-
bem. Celé je to nechutné zacyklené a proto
tak dlouho pfepocet trva. Mam-li napfiklad
log. sektor 1439 a 9 sektorl na stopu, tak
program bude odeditat ¢islo 9 od 1439 tak
dlouho, dokud nedojde k preteceni. Hezké
co? A pri 6ti sektorech na stopu je to jesté
hezéi...

TakZe nezbyva nez pouzit hlavu a jit na to
jinak:

;IN: HL=Cislo logického sektoru, IX=adresa parametri me-
chaniky

;OUT:B=Cislo stopy, C=Cislo sektoru na stopé, H=0, L=C
(Cislo sektoru na stopé)

; DE, Astejné jako na vstupu

LOGFYZpush de

ex  afaf ;pokud potrebujete zachovat i
zalozni AF, dejte PUSH AF

Id ah

Id ¢l

Id  hL0

Id e (ix+3) ;pocet sektorli na stopu

Id dh

sia ¢ ;5x SLIAa RLA

rla  ;rozepsano kvili rychlosti

slia ¢ ;(nemusf byt, pak ale
fla ;jetfeba datniZe Id b,16 misto Id b,16-5)
slia ¢
rla
slia ¢
rla
slia ¢
rla
d  b16-5 wviz. ASSEMBLER a ZXS 1. dil
(délici algoritmus)
DIVIDE2 slia ¢ :délime cislo sektoru
rfla  ;poctem sektord na stopu
adc hihl
sbc  hl,de
ir nc,DIVIDE3
add hl,de
dec ¢
DIVIDE3 djnz DIVIDE2
Id b,c ;vCjevysledek délen (fyz. stopa)

Id ¢l ;vLjezbytek po déleni (fyz. sector)

ex afaf ;aktudini drive (POP AF, pokud

jste na zacatku dali PUSH)

pop de

ld h0 ;pro jistotu - aby program vra-

cel VZDY to, co ten MDOSovsky

ret

S timhle uz sektor hlavé nikdy neujede a

nase D80 bude Cist stejné rychle jako na
PC! Program ale bude fungovat spravné
pouze pro logicky sektor v rozmezi O az
2047 (FAT MDOSu dovoli max 0-1704 takze
vSe v pohodé).

Kdyz uz jsem délal ten LOGFYZ, kouknul
jsem se i na jeho opak, podprogram FY-
ZLOG (ij. prepocet konkrétni stopy a sekto-
ru na logicky sektor), ktery se poziva u for-
matovani pri Spatném sektoru. Je napsan
stejnym stylem jako jeho bratficek, takze
rovnéz neusel pfepracovani.

MDOS:
FYZLOGpush de
Id e,(ix+3)
Id d,0
d hd
d Ic
inc b
jr - CALC1
CALC add hl,de
CALC1 djnz CALC ;cykli se podle Cisla stopy -SHIT!
pop de
ret
Moje prace:

;IN: B=stopa, C=sektor, IX=adresa parametri mechaniky
;OUT:HL=logicky sektor, B=0, C=stejné jako na vstupu
; DE, Astejné jako na vstupu
FYZLOGpush de
ld eb
Id hl,0
Id  bh
Id dh
inc e
ny cykl (pfepocet)
dec e
ir z,FYZ12
Id  b,(ix+3)
stopu
add hl,de
rychlovka)
djinz FYzL1
add hl,bc
pop de
ret

Oba mé programy jsou napsany tak,
abyste si je mohli bez jakychkoli Gprav im-
plantovat pfimo do MDOSu (vraceji Gplné
to samé, jako ty originalni).

;u nulové stopy neni tfeba Zad-

;cykli se podle poctu sektorii na

FYzL1 i(téch je od 6 do 10 - takze

FYZ12

Se XZ
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Recenze

MAX Desktop

+GAMA

Toho roku, a byl to prvni rok, co Janosik zbojnicil... prosté jednoho
roku prisly grafické operacni systémy nebo aspon grafické nadstavby.

Vedle Sestnactibitd Atari ST se systé- r
mem TOS a GEM, Amigy s Workbench, po-
¢itacl Apple se systémy MacOS, osmibito-
vym Apple GS/0S a grafickou osmibitovou
nadstavbou Apple Il Desktop nezdstaly vo-
kynek usetfeny ani klasické commandlino-
vé pocitate C64 s GEOSem, Atari, a ani
Amstrad CPC a Spectrum.

Pro posledni dva jmenované, tedy
Spectrum a CPC, byly postizeny velice vyda-
fenou nadstavbou MAX Desktop, inspirova-
nou nejvic GEMem pochazejicim z Atari ST.
Na obou pocitacich méa hodné spole¢nych
znak{, stejny vzhled, podporu Amstradov-
ské AMX mouse, podobné ovladani... (scre-
enshoty z verze Spectracké jsou u tohoto
¢lanku, screenshot Amstradovsky najdete
na obalce).

r ¥ File cCartridge

Please give
Cartridge name

ok ]

[ Cancel ]

Amstradovska verze ma jen jiny formato-
vac, trochu vylepSeny diskeditor, pribyl edi-
tor adresare (uzitecny hlavné pfi odtajnova-
ni skrytych soubord) a pfihravaci nepfilis po-
vedena utilita pro diskcopy, ktera nelspés-
né nahrazuje mnohem povedenéjsi Car-
tridge Copier verze Spectracké.

Spectracka verze je naproti tomu cela v
jednom souboru, nic se nepfrihrava.

Je ur¢ena pro microdrive, chodi spolehli-
vé pod emulatorem (zfejmé vyuziva stan-
dardni systémové hook-kédy) a snad by
mohla fungovat i na diskovych systémech,
které microdrive emuluji.

Snad jedinou jeho nevyhodou je, Ze pod-
roy

File cartridge

brive 1: 23 files. 17k free.

CONH_LD CONY_CDE  HELPO_DYR  HELP1_DUR

HELPE_OYE  HELPT_OYR  HELPE_DYR  HELPZ_DUR

brive g:

2 files. 34K free.

%

LER]

3 File Cartridge

WA Deskbop by Andrew Bell.

Yersion 1.0 copyright 1987.

Thanks ko Harl Hawpson For AME Conkrol.
Designed by RE, KRH, PJE, J5.
Thank you DWarf Daka, Jean, Peker, AMS.

Ccontinue

poruje pouze Gtyfi microdrivy, ackoliv jich
jde k interfejsu pfipojit az osm (myslim ale,
Ze pro béznou praci staci dva a ty Ctyfi jsou
Uplné az az) a predevsim, Ze nepodporuje
jednu z nejvétSich vymozZenosti Inter—
face 1 - moznost posilat soubory po
RS-232 a po siti (coz je velka Skoda
protoZe vzdaleny pristup se obc¢as
hodi a se ZX Netem by pak Sla prova
dét takrka kouzla).

Max Desktop, ktery najdete na
WOSu, se kromé AMX Mouse ovlada
i klavesami, na Spectru jsou to Q, A
0, P, M. Lze ho ale upravit vice k ob-
razu svému - narozdil od Amstrada
uklada zmény sam do sebe, takze p
nahrani mate ovladani, barvy i ozvu-
¢eni dle svého gusta.

Ovladani je intuitivni, pokud znate
aspon trochu pocitace Apple nebo Atari ST.
Uzivatel zvykly na Windows se bude muset
nejdrfive zorientovat v nékolika nepatrnych
odiSnostech, jako tfeba nutnosti drzeni my-
Siho tlaCitka pfi vybéru z menu.

Systém umoznuje otevfeni vice oken a
prepinani mezi nimi, samostatné okno je
koS. Pfesouvani oken a zména jejich veli-
kosti se provadi Gplné stejné, jako kdekoliv
jinde - i tohle Max Desktop umi. Scrollovaci
bary jsou ovSem trochu jin€, nez v okynkach
Microsoftu, nejlépe je pochopite v sektoro-
vém editoru - Sipky scrolluji po strankéach,
trojlihelnicky po jednotlivych polozkach (ho-
rizontalni a vertikalni trojlihelnickové scrol-
lery oken scrolluji po jednotlivych ¢
ikonach).

KaZzdy typ souboru ma svou ikon-
ku. Soubory jdou nejenom oznacova
ale i, vérte nebo ne, pfesouvat na
ikonky jednotlivych drivd.

Jako Unirun pro spousténi progra
mU je Max Desktop velice slusny. A
jako jednoducha pomucka pro praci
se soubory je dokonce vyborny. Jist
poradny souborovy manaZer s vice
funkcemi by nékteré véci zvladl 1€p
ale Max Desktop je urcité, i kdyz pfi

asi komplikovanéjsim ovladani a zufiveéjSim
klikani mysSkou, dokaze taky.

A kdyz si uvédomite, kolik GZasnych pfi-
kazl CAT 1 LOAD *"m";PEEK blablabla a
MOVE blablabla NEbudete muset vytukavat,
stane se MAX Desktop vasim opravdu obli-
benym nastrojem.

Pak je Clovéku uz opravdu lito jenom
toho, Ze musi vkladat prislusny cartridge a
mackat klavesu RUN. Kdyby byl podobny
program soucasti ROM Interface 1 a spustil
se po zapnuti Spectra, nemohlo by snad byt
uz ovladani pocitace jednodussi!

Jisté, a jsme u toho. Kdo ze Spectristu
dnes pouziva Interface 1? A pokud ho uz
ma, jisté nepouziva microdrivy. A i kdyby je
pouZival, dozajista by si umél predstavit jiny,
rychlejsi systém. A rychlé systémy kompati-

File cartridge

bilni s microdrivem jsou jaksi "rara avis".

Je to ale krasny pfiklad, Ze to jde. Ze i
Spectrum néco takového dokaze - a Zze to
dokazalo uz roku 1987. Grafické systémy
nejsou utopie, ¢ekaji uz jenom na to, az né-
kdo néjaky naprogramuje. Snad neskongi
jen u graficky krasné vyvedeného Unirunu,
jako Rusové se svymi okénkovymi "operac-
nimi systémy" pro BETASHIT, snad vznik-
nou vydarené a opravdu uZiteéné pracovni
nastroje.

VyzkousSejte MAX Desktop, az se bude
néjaky PCEkar chlubit Wokny, napadne vas,
Ze na Spectru jsou lepsi...

File

cartridge

Please select destination
drive number

.Q@.

oK [ cance1 ]




Navody
Menu: MAX Desktop (nastaveni apod.), File (prace se soubory), Cartridge (prace s cartridgi): E{
N
About MAX Autofi, copyright, letopoCet Details Informace o souboru Details Informace o cartridgi :
Control Panel Nastaveni Run Spustit program Sector Editor Editor sektorli 2
Reset Computer Opusténi MAX Desktopu Backup Kopirovéni souboru Format Formétovani cartridge @
Customize UloZeni nastaveni Rename Prejmenovéni souboru Backup Kopirovéni cartridge
(pfi nahrani z cartridge) Lock Uzaméeni
Unlock Odemceni Catalog Nové nacteni cartridge
............. Sort by Name Tridéni podle jména
Reclaim Vytdhnout soubor z koSe Sort by Type Tridéni podle typu
Empty Trash Vysypat koS

Vybér microdrivu,
otevieni okna,

nové nacteni

- presunutim sem lze kopirovat

soubory
Zaviit okno Piesunout okno
Neaktivni okno Nazev okna Posuvniky Zvétsit okno Zavrit okno
Aktivni okno Prohodit okna
File rtrigge
|

brive 1: 10 Fj

...................... ...... #

Sipka
Kos
Zména velikosti okna - presunutim sem se soubory haZou
do koSe. MaZou se aZ po vysypani.
Editor sektoru Nastaveni
Spustit program Vytisknout soubor

| I

| |

| I

Spustitelny Basic Bytes Printfile (sekvence)
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Programovani

== Stvorkanalovy zvukovy program ZX-10 Bytepack Bratislava ==

Zdrojovy text této rutiny byl pofizen v as-
sembleru Memory Resident System, zde je
uverejnén véetné protokolu o prekladu.

ZX-10 je, jak asi dobre vite, hudebni ruti-
na pro beeper, nasledovnik té sedmikanalo-
vé, ktera znéla v hudebnim programu ZX-7.

ZX-7 hralo sice krasné (a prilozené melo-
die to dokladaly), ovsem vytvorenou melodii
nebylo mozné (pry kvlli nadmérnym pameé-
tfovym naroklm) pouZzit ve vlastnich progra-
mech. Proto pfichazi vylepsena a zjednodu-
Sena verze, ktera sice zahude jen na éty-
fech kanalech, ale zato si ji mUZete dat,
kam vam libo. Ze se pouZivat da, doklada i
par her vydanych Ultrasoftem, kde se obCas
tato rutina stara o hudebni doprovod.

Program béha v zakdzaném preruseni a
vraci se po stisku klavesy.

Format hudebnich dat je sice v poznam-
kach, ale pro jistotu ho tu jeSté jednou roze-
beru pro pfipad, Ze budete data datlovat v
assembleru (ale radéji si sestavte néjaky
pékny editor s kompilatorem, prace bude
pohodInéjsi).

Skladba je rozdélena na patterny pro jed-
notlivé kanaly.

Na fadcich 168-171 jsou navésti ma,
mb, mc, md, za nimizZ jsou uloZeny adresy
pattern( pro jednotlivé kanaly jako dvoubaj-
ty v tom poradi, jak se budou hrat. Jako prv-
ni dvoubaijt je uveden pocet téchto patternd
v kanale.

Patterny se ve vSech kanalech musi ¢a-
sové kryt.

Vlastni hudebni data (t6ny) se do assem-
bleru zapisuji nejlépe v hexacislech. Horni 4
bity (leva cifra hexacisla) jsou totiz oznaceni
pulténu, 0-&e je vyska plltonu jako beep O-
14, &f je pauza. Dolni ¢tyfi bity druhé, pravé
Cislice, maji tyto vyznamy: prvni bit udava
oktavu (0 nizsi, 1 vyssi, u mezery vzdy vys-
§i), zbylé tfi bity délku noty (%000 je jedna
doba, %011 doby 4, %111 dob 8).

Pattern je ukoncen kédem &ef.

Za navéstim fax je prazdny pattern.

3 5b00 '
4 5000 ;== Stvorkanal ovy zvukovy pro-
gram Z%-10  Bytepack Bratislava ==

&
X
4
4
4
&
48
4
50
5
5

5000

8440 3
84d1 dd21f 784
84d5 21785
8408 0e04
84da ch
84db cd3ash
84de c1
84df 23
84e0 23
8lel 23
842 0d
843 205
84e5 3ef7
84e7 dbfe
84e9 2f
84ea e60f
Bdec ¢23885
8def 210004
842 d9
84f3 (d
8414 22885
847 0800
8419 200
84th 05
84fc 22085
84t 0600
8501 2e00
8503 1d
8504 ¢23085
8507 1600
8509 200
8500 15
850c 23485
850f 1600
8511 200
8513 7d
8514 €610
8516 ch25
8518 d3fe
851a d9
851b 2b
851c Tc
851d b5
851e d9
851f ¢2f 384
8522 d3fe
8524 d9

p
0bs

0l

s
sc0

scl

org

di

ld
ld
ld

34000

ixscl
hl, adst
¢4

push be

call
"
inc
inc
inc
dec
ir
Id
in
cpl
and
i
[d
exx
dec
i
Id
I
dec
i
Id
I
dec
i
Id
I
dec
i
Id
I
I
and
sla
out
exx
dec
Id
or
exx
i
out
exx

pl

he

i

i

i

C

nz,ol
a, 247
a,(254)

15
nz, kon
hl, 1024

C
nz,sl
¢,0

1,0

]

nz,s?
b,0

1,0

3

nz,s3
g0

1,0

d

nz,s4
d,0

1,0

a,!

#10

|
(254),a

i
a,h
|

nz, sc0
(254),a

5
54
5
5
5
5
5
60
61
62
63
b4
65
66
67
68
69
10
!
1
13
14
1
16
mn
8
19
80
81
8
83
84
8
86
§7
88
89
90
91
92
9
9
%
%
9
9%
9
100
101

8525 ¢3d184

8528 00 sl
8529 ¢3fh8d

852¢ 00 52
852d ¢30385

8530 00 $3
8531 ¢30085

8534 00 s4
8535 ¢31385

8538 b kon
8539 c9

853a Te pl
853h b7

853c cadbsh

853f 35

8540 ddch0326

8544 ddch03e6

8548 38885

854b €5 p
854c 23

854d de

854e 23

854f 46

8550 0a

8551 (3

8552 70

8553 2b

8554 71

8555 feef

8557 cc8esh

8553 ddch02a6

855e 21d085

8561 4f

8562 e60f

8564 fedf

8566 2004

8568 ddch02e6

856¢ 5 pp0
856d 1600

856f 19

8570 7e

8571 ch6l

8573 2802

8575 ch3f

8577 dd7701 p3
857a 79

857h 07

857¢ 07

857d 07

jp obs
nop
ip It
nop
ip 12
nop

ip 1
nop

ret

inc be

call z,0dzac
res 4,(ix+)
Id hlfrg
[d ca
and 15
p 15
jr o nz,ppo
st 4,(ixt)
ld ea

add i, de
[da(hl)
hit 4

il a

4 (ixt]),a
ld ac
rlca

rlca

rlca



Programovani

N
02 857 07 (lca 149 85bh cfs X 195 852 : s
103 857f efle and 14 150 85bd 00 b 0 196 85f2 ; 2-dbit dlzka noty 'ﬁ
104 8581 3¢ i a 151 85e cf8h aw  sx 197 8562 ; (i n) 000- doba 3
105 8562 el pop Al 152 850 00 b 0 198 852 ; 011- 4doby 4
106 8583 77 [d (hl),a 153 851 cf8h aw  sx 19 852 ; 111-8dob "3
107 8584 dd36031f [d o (ix3), 81 154 853 00 b 0 200 852 ;
108 85688 110800 psix Id  de8 155 85c4 €285 w m 01 852 » Miicislo #ef ukoncuje bl ok!
109 858b dd19 add ix,de 156 85¢6 00 b 0 00 852 ;
110 858d c9 ret 157 85¢7 e685 dw 203 852 cpriklad : #72 tond
11 858 110c00 odzac Id e 12 158 859 00 b 0 04 852 ; okt :vyssia
112 850119 add hl,de 159 85ca eash w 205 852 ; doby: 4
113 8592 de 4 c(hl) 160 85cc 00 b 0 6 85f2 ; #0 ton:c
14 8593 23 inc Al 161 85d eess dw 7 852 ; okt :nizsia
115 8504 46 ld b (h) 162 85f ef st db ef 08 852 ; doby: 4
116 859 b7 o a 209 852 ;
17 8596 ed52 sbe hl,de 163 8500 fffle3d6 frq  db 255 241,227,214 A0 852 ;0o ma,nb, me,md treba napi sat
118 8598 €5 push hl 164 85d4 cabfbdaa db 202,191,180, 170 AL 82 ;adresy blokov (navestia)
119 8599 60 l[d hb 165  85d8 al98sfer db 161,152, 143,135 A2 852 ;v tom poradi,v akom budu hrane
120 85% 69 ld I 166 85dc 7f78726h db 127,120,114, 107 A3 85f2 X
121 859 T7e ld a(h) A4 852 1(a,b ¢, d-kanaly)
122 859 23 inc i 167 850 ffef fax  db  #ff def 25 852 :
123 859d be o (h) 168 8562 0002¢085 m dw #0100, fax A6 85f2 ;napr.
124 8% 2 dec I 169 85e6 0002e085 mb dw #0100, fax a1 82 ;m dw #0300, fax
125 850f 2004 jrnz,odzcl 170 85ea 0002¢085 mc dw #0100, fax A8 85f2 ; dw fal,fal
126 85l af Xor a 171 85e 0001e085 dw #0100, f ax 29 8562 :
1 a2 1 ld(h)a m 82 20 852 ; #03-pocet adres
128 853 16801 jr o odzc2 1 852 +4-kanal ovy hudobny generator 21 852 ; fax-nedzera na zaciatku
129 855 3 odzel inc (hl) 1 852 ; %10 2 8f2 ; fal-navestie bl oku
130 856 3 odze2 inc a 1 8f2 ; J.Deak (c)1989 23 8f2 s(ak m byt niekt.kanal v urc.
131 857 eb ex  de,hl 176 852 . Bytepack Bratislava 24 852 ;case vypnuty, treba napisat bl ok
132 858 6f ld Ia 852 ; 25 85f2 ;zlozeny 20 sanych medzer
133 8539 2600 ld ho 178 852 ;skiadou treba rozlozit na bloky 26 852 :
134 85b 29 add Al 1m 852 ;pre jednot!ive kanaly 21 852 ;!1hrane bloky sa misia casovo
135 hac 19 add hl,de 180 8f2 ;zaciatok bloku treba oznacit 28 852 o kryttl
136 85ad de 4 c(hl) 181 8f2 ;navestima blok napisat vo for- 229 852 o tempo In=19 (Id bl xxxx)
137 85e 23 inc Al 18 852 Y 20 852 end
138 8haf 46 [d b (hl) 183 852 ;bl1a db #00, 00, #00, #00
139 8500 el pop Al 184 85f2 ; db #00,#00, #00,400 atd adst 8567 * fax 850 * frq 850 * kon
140 85b1 0a ld a(be) 185 852 ;2a #00 sa napisu noty 8538 * 11 84fb * 12 8503 * I3 &b * 14
141 8502 03 inc be 186 852 ‘hexacisla mju takuto strukturu 8513 *'m 852 * mh 856 * 8% * m
142 853 70 [d (hl),b 187 852 ;- prava cislica (4bity) 85e *ol 84da * obs  84dl * odzac 858 *
143 854 20 dec I 188 852 . Udava ton 0-e (beep 0-14) odzcl 855 * odzc2 8586 * p 84d0 * pl 853 *
144 855 71 ld (hh)c 189 852 ; f medzera P 85db *p3 8577 * pp0  Bh6c * psix 8568
145 8506 c9 ret 190 852 ; * sl 858 *s2 85 * s3 8530 * 54 8534 ¢
191 85f2 ;- druha cislica: s 842 *sc0  84f3 * sl BT *osc2  BUff
146 8567 00 adst b 0 192 85f2 ; thit O-nizsia L-vyssia *osc3 8507 *oscd 8ROF *osx @5ef *
147 8508 cf8h aw sx 193 852 ; oktava Bytes: 200 labels:34 errors:0
148 8ha 00 b 0 194 852 ; (pre medzeru 1) [ |
HW obalky pro SQ-Tracker
C-5 S O X- 'C5'jetdn, 'S' je Cislo nastroje, '0' je ¢islo ornamentu, 'X' je pfikaz (pro HW obalky hlavné I, K, M, O) , '-' je hexadecimalni
hodnota parametru podle tabulky: X-Agon
"klasické" HW obalky "drsné" HW obalky
Cct Ton Val CQct Ton Val Cct Ton Val Cct Ton Val Cct Ton Val Qct Ton Val
1 CG1 Dr 2 C2 6C 3 C3 36 4 C4 1B 2 G2 47 3 C3 24
1 C#1 C 2 CH2 64 3 C#3 32 4 C#4 19 2 CH2 42 3 CH3 22
1 D1 BF 2 D2 60 3 D3 30 4 D4 18 2 D2 3F 3 D3 20
1 D#1 B3 2 D#2 5A 3 D#3 2D 4 D#4 17 2 D#2 3C 3 D#3 1E
1 EE1 AA 2 E-2 55 3 EE3 2A 4 E-4 15 2 E-2 39 3 E3 1C
1 FF1 A0 2 F-2 50 3 F-3 28 4 F-4 14 2 F-2 36 3 F-3 1B
1 F#1 97 2 F#2 4C 3 F#3 26 4 F#4 13 2 F#2 32 3 F#3 19
1 G1 8E 2 G2 47 3 G3 24 4 G4 12 2 G2 30 3 G3 18
1 G#1 86 2 GH2 43 3 G#3 22 4 G4 11 2 G#2 2D 3 &#3 17
1 A1 80 2 A2 3F 3 A3 20 4 A4 10 2 A2 2A 3 A3 15
1 A#1 78 2 A#2 3C 3 A#3 1E 4 A#4 OF 2 A#2 28 3 A#3 14
1 H1 6F 2 H2 39 3 H3 1C 4 H4 OE 2 H2 26 3 H3 13
[ ]
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ZX Ma,
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truhla
textovek

Textovky jsou skupinou her, ktera na osmibitech kvete, zatimco na PeCi
se témto "oZivlym knizkdm" jaksi nedafi. Pfitom ne divoky 3D rendering a
podpora MMX, ale obyGejny text a napinavy pfibéh podnécuji fantazii...

vy jste zajati. Nyni jste uvrZzeni do Zalare.
Kopej (DIG), rozbij poklop (SMASH TRAP
DOOR). Pokracuj dokud neni zni¢eny a pod
poklopem je zvlastni kli¢, ktery vezme Tho-

0 této legendarni textovce jsem jiZ re-
cenzi Cetl, ale co si pamatuji, nevidél jsem
jesté jeji kompletni vyreseni.

(Vyplati se Cist ZX Magazin, protoZe kom-
pletni feSeni vychazelo dokonce na pokra-
covani v Cislech 6/92, 1/93 a 2/93). -

Zde tedy je a tak konecné po tolika sna- S— |

Zeni jsem tuhle hru konec¢né dohral. Tenhle ik J
48K ZX Spe

2L
navod je pochopitelné napsan cesky a

v zavorkach jsou pak uvedeny presné ang- ctrum
lické prikazy, které je pak nutné do hry za-
dat. Pojdme tedy do toho.

Zacinas ve své (tulné malé jamé (v hobi-
ti nofe, Zada jama). Pfecti mapu (READ
MAP),vychod (E), vychod (E), sever (N), po-
Ckej (WAIT). Tady musite poCkat az do svita-
ni, kdy trollové se nyni obratili ke kamenu
(nikoliv ke kamenu, ale v kamen, tedy zka-
menéli). Jih (S), ziskej kli¢ (GET KEY) (seber
kli¢ - ale musim rict, Ze sloveso "ziskati" se
mi v této souvislosti docela libi, vam snad
ne?), sever (N), odemkni dvere (UNLOCK
DOOR), oteviri je (OPEN DOOR), sever (N),
ziskej lano a me¢ (GET ROPE AND
SWORD), jih (S), jih (S), jihovychod (SE), dej
mapu Elrondovi (GIVE MAP TO ELROND),
fekni Elrondovi "ahoj" (SAY TO ELROND
LHELLO®), fekni Elrondovi "pfecti mapu"
(SAY TO ELROND ,,READ MAP“).

Tady dostanete radu, jak dal pokracovat F
ke zdarnému feseni. Cekej (WAIT). Ted’ mu-
site pockat, dokud vam Elrond neda néjaky
obéd. Snéz obéd (EAT LUNCH), fekni Elron-
dovi "dej mi mapu" (SAY TO ELROND ,GIVE
ME MAP*), vychod (E), jih (S), vychod (E), se-
ver (N), severozapad (NW), sever (N), jihovy-
chod (SE), dolti (D), dolt (D), dol (D), doli
(D), vychod (E), ziskej zlaty kli¢ (GET GOL-
DEN KEY), nahoru (U), sever (N), zapad (W),
jin (S), vychod (E), sever (N), cekej (WAIT).
Tady musite pockat, aZ se otevre skulina a

8

rin. Rekni Thorinovi "otevfi okno" (SAY TO
THORIN ,,OPEN WINDOW?®*), fekni Thorinovi
"zdvihni mé nahoru" (SAY TO THORIN ,PICK
ME UP“), fekni Thorinovi "na zapad" (SAY
TO THORIN ,WEST*), jihozapad (SW), ¢ekej
(WAIT). Tady musite po€kat, dokud nevstou-
pi goblin (skret).

Sever (N), jihovychod (SE), vychod (E), zis-
kej prsten (GET RING), sever (N), jih (S), se-

The Hobbit

Ivan Presley

verozapad (NW), vychod (E), otevfi dvefe
(OPEN DOOR), nahoru (U), zavri dvere (CLO-
SE DOOR), vychod (E), vychod (E), odkryj za-
vés (OPEN CURTAIN), otevfi kredenc (OPEN
CUPBOARD), ziskej jidlo (GET FOOD), snéz
ho (EAT IT), severovychod (NE), vychod (E),
vychod (E), podivej se pres feku (LOOK
ACROSS RIVER). Tady zahlédnete lodku.
Hod' lano pres feku (THROW ROPE ACROSS
RIVER). Zde se neustale pokousSejte hazet,

-_ dokud se netrefite.

Zatahni lanem (PULL ROPE). Lanem jste
si zachytili lodku a takto si lodku pretahne-
te pres Feku k sobé&. Rekni Thorinovi "vylez
do lodky" (SAY TO THORIN ,CLIMB INTO
BOAT*), vylez do lodky (CLIMB INTO BOAT).
Nyni plujete k druhému pobrezi.

Viylez ven (CLIMB OUT), vychod (E), Rozbij
pavucinu (SMASH WEB). Tady pokracuj, do-
kud neni zni¢ena. Severovychod (NE), rozbij
pavucinu (SMASH WEB), sever (N), nasad' si
prsten (WEAR RING), prozkoumej dvere
(EXAMINE DOOR), ¢ekej (WAIT). Tady musi-

Ll te pocCkat, dokud se dvere neotevrou.

Severovychod (NE), jih (S), zabij meCem
lokaje (KILL BUTLER WITH SWORD), ziskej
cerveny kli¢ (GET RED KEY), odemkni Cer-

| venym klicem Cervené dvere (UNLOCK RED

DOOR WITH RED KEY), otevfi dvefe (OPEN
DOOR). Jestlize Thorin byl chycen, mélo by
se vam nyni podafit vyjit ven. Otevri sud
(OPEN BARREL), otevfi poklop (OPEN TRAP
DOOR), ziskej dalsi sud (GET BARREL), vy-
hod' ho poklopem ven (THROW IT THROUGH
TRAP DOOR), fekni Thorinovi sko¢ do sudu
(SAY TO THORIN ,JUMP ONTO BARREL®),
ziskej sud (GET BARREL), hod' ho zpét do
poklopu (THROW IT THROUGH TRAP DOOR),
sko€ do sudu (JUMP ONTO BARREL). V sudu
se doplavite aZ do Long Lake (Dlouhé jeze-
ro).

Vychod (E), seber Barda (PICK UP BARD),



zapad (W), sever (N), nahoru (U), sever (N),
severozapad (NW), sever (N), zapad (W), vy-
chod (E), severozapad (NW), sever (N), ekej
(WAIT). Tady musite pockat, dokud slunce
sviti na skalu a dokud se neoteviou tajné
dvere.

Rekni Thorinovi "odemkni dvefe zvlast-
nim klicem" (SAY TO THORIN ,UNLOCK
DOOR WITH CURIOUS KEY*), Pust Barda
(DROP BARD). Moc ted doporucuji, abyste
si tady ulozili vasSi hru, protoZze Thorin ma ta-
kovy Spatny zvyk, Ze jde doll ke drakovi a
tam je zaZiva uskvaren.

Vychod (E), Fekni "Thorinovi na zapad"
(SAY TO THORIN ,WEST*), nasad si prsten
(WEAR RING), vychod (E), ziskej poklad (GET
TREASURE), vychod (E), zapad (W), seber
Barda (PICK UP BARD), nahoru (U), pust Bar-
da (DROP BARD), fekni Bardovi "ziskej silny
Sip z toulce" (SAY TO BARD ,,GET STRONG
ARROW FROM QUIVER®). Jestlize mu to trva
piilis dlouho, opakuijte znovu tento pfikaz.
Cekej (WAIT). Tady musite poékat, dokud se
neobjevi drak.

Rekni Bardovi "zastiel draka" (SAY TO
BARD ,SHOOT DRAGON®), jih (S), jih (S), jih
(S), dolti (D), jih (S), jih (S), jih (S), nasad'si
prsten (WEAR RING), zapad (W), Cekej
(WAIT), Eekej (WAIT). Davejte si ted veliky
pozor na pavouky! Zapad (W), cekej (WAIT),

he Boggit

Jak jste si vazeni spektristé vsimli, po-
sledni dobou se stale vice zaobiram textov-

kami. Tohle vSak vzdy neplatilo, ale na “sta- 1§

Zn

ra” spektristicka kolena jiz nehraji tolik
akeni mlaticky, protoZze ukvedlané joysticky
jdou do penéz a pak se m{lj temperament
s vékem mirné zklidnuje. AvSak, ti co mne

Iépe znaji, by s timto tvrzenim jasné nesou- |

hlasili.

Minule jsem tu rozebiral hru Hobbit, ale | :

vzapéti mi padla hned do oka hra s velice
podobnym nazvem Boggit. Podobnost

v ndzvech neni jen asi ¢isté nahodna, pro-
toZe kdyz jsem zacal Boggita hréat, nékteré
déjové prvky, jakoby z Hobbita pfimo vycha-

zely. Mozna, Ze tyhle hry maji opravdu néco
spolecného, ale tvrdit to nemuzu, protoze to|

jisté nevim.

(Boggit je parodie na Hobbita. Firma Del-

ta 4, jejiz ¢len Fergus McNeil mél na svéd
mi tfeba hru Mindfighter 128, popisovanou
v ZXM 4/00, psala totiz kromé "vaznych"

textovych her, z nichzZ velka ¢ast oviem bé- §

hem ¢asu upadla v zapomnéni, jako treba
pravé Mindfighter, i parodie na znamé tex-
tové hry jinych firem, které tolik nezapadly -
i kdy?Z jejich droven nebyla nic moc, misty
aZ treskuty humor jim zajistil oblibenost a
slavu. Kromé Boggita si jisté pamatujete
Colour of Magic, Robin of Sherlock, Bored
of the Rings, ktera dokonce vysla tiskem
jako kniZka, a to i v ¢estiné pod nazvem Za
par prstend...).

Cekej (WAIT), zapad (W), sever (N), jihozapad
(SW), zapad (W), zapad (W), zapad (W), zapad
(W), jihozapad (SW), zépad (W), otevfi truhlu
(OPEN CHEST), poloZ poklad do truhly (PUT

Timto hra definitivné kondi.

Na obrazovce se ti objevi tento napis:
Gratulujeme ti. Zabil jsi Smauga (Smaka) a
nasel jsi poklad, jsi opravdovy zlodéj!

(Congratulations. You have killed Smaug
and found the treasure - a real thief!)

Na zavér jesté nékolik dllezitych pozna-
mek:

1. VSechny konverzaéni pfikazy,které
jsem zde uvedl, jsou pouze radami, jak by
Sla hra dohrat. Nemohu garantovat, Ze kdo-
koliv ve hfe, s kterym chcete hovofit na urci-
tém misté a v urcitém ¢ase, tam podle to-
hoto feSeni bude! Jinak budete muset jit a
najit ho. Dale nemohu garantovat ani to, Ze
tyto osoby ve hie udélaji ve skutecnosti
presné to, o co jste je pozadal. Hra je totiz
zaloZena na inteligentnim systému NPCs!

2. VaSe zajeti v jeskyni a cesta pres feku
nejsou skutecné nutné, ale obé tyto véci
vam prinesou extra body.

Pravdou vSak ale je, Ze Boggit je o néco
delSi, ale hraje se rozhodné Iépe nez Hobbit
a dohrat ji nebude zas takovy problém. Hra
ma tfi, respektive Gtyri, Casti, takZze pojdme
do toho, at nevyneseme spani.

Cast 1:
Zacinate ve své jamé (nore!). Otevii truh-
lu (OPEN CHEST), Gekej (WAIT), Gekej

Navody

3. Jestlize je nékde néjaké vino v sudu,
zkuste to vypit!

4. Ve hte je nékolik programovych chyb,
jako je ziskani bod(i u Elronda, kde ho musi-
te pozadat, aby precetl mapu! Na toto misto
velky pozor, hra se zde miZe chovat pokazdé
jinak.

Pfesto se mi hru podafrilo dohrat, i kdyz
az na nékolikaty pokus. Pokud bych chtél
hru dohrét znova, urcité bych musel zvolit
trochu jiné feSeni. V&fte tomu, Ze tento na-
vod k dohrani vede. Samoziejmé, Ze jsem si
hodné pomohl i radami na anglickych inter-
netovych strankach, protoze tohle dohrat je
pro nasince opravdu tézké.

Nezbyva minez jen popiat hodné zabavy
a mnoho Uspéch, aZz si budete tuhle hru
zkouset.

A ja odkazuji opét na ZX Magazin 6/92,
1/93 a 2/93, kde vychazel kvalitni Univer-
sumuv navod na Hobbita na pokracovani a
kde je dokonce jakasi virtualni mapa, popi-
sy véech lokaci a rady, co kde délat. +GAMA

[ ]

Ilvan Presley

(WAIT). Grandalf skoCi oknem a upusti néja-
ké Gokoladky. Ziskej krabici (GET BOX), jih
(S), poloz krabici (DROP BOX), sever (N), vy-
lez do truhly (CLIMB INTO CHEST), ziskej za-
pisnik (GET DIARY), precti zapisnik (READ
DIARY). V zapisniku se doétes néco o pokla-
du a také si prectes zajimavy datum 29/2-
1985, ale toto datum nemZe existovat, po-
névadz neni prestupny rok. Vylez ven CLIMB
OUT), nastav hodiny na 29285 (SET
29285), vychod (E).

Grandalf se té zeptd, jakou ma poklad
cenu. Rekni Zadnou (SAY NOTHING). Hodné
se toho ted stane a ty se proberes na za-
chodé, ale jeSté predtim té nékdo obral o
krabici.

Sever (N), promluv si s Grandalfem
(TALK GRANDALF), rekni "nasleduj mé"
(SAY FOLLOW ME), mluv pichlavé (TALK
THORNY). Grandalf nechce zrovna moc po-
slouchat. Rekni "nasleduj mé&" (SAY FOL-
LOW ME), vychod (E). Tady ti teolog da radu,
jak dal pokracovat v reseni.

Severovychod (NE), fekni vysavej (SAY
LUX). Zde naleznes$ odpovéd na hadanku -
Trollové umiraji! Vlez do kotle (CLIMB INTO
CAULDRON), ziskej meé (GET SWORD), vy-
lez ven (CLIMB OUT), ziskej KIi¢(GET KEY),
sever (N), odemkni dvefe (UNLOCK DOOR),
otevri dvere (OPEN DOOR), sever (N), ziskej
lano (GET ROPE), jih (S), jih (S), vychod (E),
vychod (E), sever (N). Tady Cekejte, dokud si
Grandalf nepromluvil s Smelrondem.

Potom ti da né&jaké jidlo. Ziskej obéd
(GET LUNCHEON), snéz obéd (EAT LUNCHE-
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ON), jih (S), vychod (E), jih (S), jih (S), ziskej
kreditni kartu (GET CREDIT CARD), sever
2 (N), ziskej cigaretu (GET CIGARETTE), sever
(N), vychod (E), jih (S), ziskej dalsi kartu
(GET CARD), doli (D), sever (N), zapad (W),
béz dovnitf (IN), ziskej sendvi¢ (GET SAND-
WICH), vylez ven (OUT), zapad (W), zapad
(W), sever (N), Cekej (WAIT). Tady musite po-
Ckat, dokud se neobjevi trhlina.

Jsi zajat a uvrzen do Zalare.

Cast 2:

Kopej pisek (DIG SAND). Nachazis po-
klop. Rozbij poklop (SMASH TRAPDOOR),
ziskej prachy (GET CASH), ziskej svitilnu
(GET TORCH), prozkoumej svitilnu (EXAMI-
NE TORCH). Svitilna obsahuje baterii. Vloz
baterii (INSERT BATTERY ). Baterii vkladate
do mece a ten zacne zafit.

Hod' lanem (THROW ROPE). Hazejte tak
dlouho, dokud se netrefite do okna. Zatahni
za okno (PULL WINDOW). Vy tahnete okno
smérem doll! Ziskej lano (GET ROPE), jiho-
zapad (SW), ziskej vejce (GET EGG), severo-
vychod (NE), jihovychod (SE), sever (N), jiho-
vychod (SE), vychod (E), jihovychod (SE), vy-
chod (E), ziskej prsten (GET RING), ted' za-
dej (DELTA 4). Nahle jsi zjistil, Ze se nacha-
ZiS ve Fergusové domé.

Zapad (W), jih (S), ziskej vodku (GET VOD-
KA), ziskej nGzZ (GET KNIFE) Ackoliv ndz
nema zde zrejmé vyuziti. Ted zadej (BO-
GGIT). Dostavame se tak k brané skfitka.

UrCité znate ten pocit, kdy mate silné
nutkani néco udélat, mate zkratka tak ddle-
Zitou potrebu, kterou musite za kaZzdou cenu
uspokojit. Musite pofad na to myslet, jak
napt. nékoho zabit. Stale vam ten Cervicek
vrta v hlavé, az jste tim zkratka posedly.

Cast 1

Zacnéme tedy. Probudil ses na opusténé
plazi, nemuzes jit do vody. Jdi na sever (N),
vstup do chatrce (enter the hut) a vezmi sla-
mu (take some straw). Prozkoumej odpadky
(examine the trash) a vezmi svicku (take the
candle). Tu vSak nebudes potrebovat. Vyjdi
z chatrée (exit the hut) a jdi na vychod (E).
Vezmi kus ocele (take a piece of steel) z
lodi, pak jdi na vychod (E) a vezmi vinnou
révu (take a vine). Jdi na zapad (W), zapad
(W), jih (S) a vSechno poloz kromé révy.Jdi
na vychod (E) a mél bys byt na okraji Gtesu.

Privaz vinnou révu (tie the vine to a rock)
ke skale a pak jdi dold (down). Vstup do jes-
kyné (enter the cave), prozkoume;j ji (exami-
ne) a vSechno prohledej (search all), potom
vezmi kdmen (take a rock) ze zemé.

Zacni kopat (dig in the ground) v zemi.
Vezmi mapu (take the map), jdi na vychod
(E), nahoru (Up), zapad (W). Podivej se do
mapy (look at the map) a jdi na sever (N).

V tomto bodé byste si mozna méli ulozit
hru.
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Nahoru (U), ¢ekej (WAIT). Pockej, az té sebe-
re orel. Cekej (WAIT). Orel s tebou leti dal
kupredu.

Cast 3:

Vychod (E), vlez do lod'ky (CLIMB INTO
BOAT), poloz kreditni kartu (DROP CREDIT
CARD. Dostane$ na oplatku néjaké zbozi.
Ziskej sluzbu zdarma (GET DUTY FREE), vy-
lez ven (CLIMB OUT), zapad (W), jih (S), vy-
chod (E), zabij pozorovatele (KILL BEHOL-
DER). Zabijes ho jen s cigaretou!

Jih (S), jih (S), jih (S), jih (S), vloZ kartu (IN-
SERT CARD). Rozsunovaci dvere se oteviou.
Vychod (E), uvolni odtok (UNTIE DRAIN), roz-
hlédni se (LOOK), ziskej zvlastni kli¢ (GET
CURIOUS KEY), vloZ kartu (INSERT CARD),
sever (N), sever (N), sever (N), sever (N).
Tady musite pockat, dokud nejste zajat.

Jste pfiveden do hradu. Nasad'si prsten
(WEAR RING), &ekej (WAIT). Cekejte, dokud
se neotevre brana. Jihozapad (SW), éeke;j
(WAIT). Cekejte, dokud neni otevfen sud.
Vlez do sudu (CLIMB INTO BARREL), vypij
vino (DRINK WINE), &ekej (WAIT). Cekejte,
dokud sud neni znovu otevren.

Vylez ven (CLIMB OUT), vychod (E), vy-
chod (E), promluv s Lardem (TALK LARD),
dej sluzbu zdarma (GIVE DUTY FREE), dej
zvlastni kli¢ (GIVE CURIOUS KEY). Obdrzis
za to né&jaké zbrané. Ziskej luk (GET BOW),
ziskej Sip (GET ARROW), zapad (W), sever
(N), nahoru (U), sever (N), zapad (W), precti

Jdi na sever (N), sever (N), vychod (E), se-
ver (N), vychod (E), vychod (E), jih (S), jih (S),
vychod (E). Najdi kufr (search the trunk) a
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si upozornéni (READ NOTICE), dej prachy
(GIVE CASH). Ptak ti povi, jak zabit draka.
Severovychod (NE), dolli (D), stfel do ohonu
(SHOOT TAIL). A drak také umira!

Ziskej poklad (GET TREASURE), ziskej
mimozemsky kdmen (GET BARKENSTONE),
jih (S), jih (S), jih (S), dolti (D), jih (S), jih (S),
zapad (W), dej mimozemsky kdmen (GIVE
BARKENSTONE). UFO nyni odIéta pryé. Za-
pad (W), zapad (W).

Tak a jsme zpatky tam, kde jsem zaca-
li.Znovu se vracime do prvni ¢asti, proto
jsem v Gvodu ¢lanku polemizoval nad tim,
kolik méa hra ve skute¢nosti ¢asti.

Cast 1:

Zapad (W), zapad (W), zapad (W), zadpad
(W), zadpad (W), zadpad (W), zapad (W), zapad
(W), jih (S), zapad (W), zdpad (W), vlez do
truhly (CLIMB INTO CHEST), polo? poklad
(DROP TREASURE). Konecné jsi opét doma
a hra je tak vyfeSenall!

Na zavér se jesté zminim, co chystam do
pristich ¢lankl. Ted mam rozehranych né-
kolik proslulych textovek od Level 9. Je to
opravdu Uporna prace i s anglickymi rada-
mi, které mam k dispozici, ale jakmile to
nékam dohraji nebo nedohraji, ur¢ité dam
zas 0 sobé védét.

Parte! Parte! Parte! Parte!

ViindShadow ...-...,

vezmi lahev (take the bottle), ale nevychlas-
tej ji. Jdi na zapad (W), zapad (W), sever (N),
zapad (W), zapad (W), jih (S), zapad (W), jih
(S), jih (S), jih (S). Poloz mapu (drop the
map), vezmi kus ocele (take the piece of
steel) a musli (shell). Poslechni si musli (lis-
ten to the shell).

Nyni pfesné napis: ,bang rock with steel
over straw to make fire“, coZ znamena ude-
fit kamenem s oceli na sldmu a zaloZil tak
ohen.

Poloz kdmen (drop the rock) a kus ocele
(piece of steel), pak cekej (wait). Jakmile pri-
pluje lod, nabidni kapitanovi lahev.

Cast 2

Ted bys mél byt na piratské lodi a kapi-
tan té necha samotného si lod’ prozkoumat.
Jdi na sever (N), zapad (W) a tady promluv
s doktorem (talk to the doctor). Jdi na jih (S),
potom bojuj s néjakym chlapem (fight with
the man), co se tam priplete. Jdi na jih (S) a
vezmi sekacek na maso (take the meat
cleaver). M(Ze$ tu také snist rybu, jestlize
mas rad japonskou specialitu sashimi.

Jdi na sever (N), sever (N), vychod (E), jih
(S), jih (S), jih (S), zapad (W), potom presekni
retéz (cut the chin with the meat cleaver)
sekackem na maso. Jdi na vychod (E), sever
(N), sever (N), vychod (E), vychod (E).



Nyni bys mél byt v Anglii.

Jdi na vychod (E), vychod (E), vychod (E),
jin (S), a vyhledej spiciho muze (search the
sleeping man). Vezmi klobouk (take the hat)
a penize (money), pak jdi na sever (N), za-
pad (W), zapad (W), jih (S). Dej ¢lovékovi 5 li-
ber (give the man 5 pounds) a vezmi hul
(take the pole). Jdi na sever (N), zapad (W) a
ziskej rum (get the debris with the pole) po-
moci hole. Poloz hal (drop the pole), pak si
vezmi noviny (take the newspaper). Precti si
je (read it). Zapamatuj si, co ses vSechno
dozvédél. Jdi na vychod (E), sever (N) a pro-
mluv si s ¢lovékem (talk to the man). Dej
Clovékovi 5 liber (give the man 5 pounds) a
moc dobre si zapamatuj heslo. (Pozor!!! Toto
heslo nemusi byt totozné s tim mym, které
uvadim dale v prabéhu popisu hry). Zalezi to-
tiz, na jakém diskovém systému pracujete,
muZze byt vygenerované v jiné podobé. Jdina
jin (S), vychod (E), sever (N), vychod (E). Nyni
je vhodné si v tomto misté uloZit hru.

Promluv si s Zenou (talk to the woman),
dej ji klobouk (give her the hat). Jdi na vy-
chod (E). Prozkoumej piti (examine drink),
potom pronésleduj chlapa (follow the man).
Jdinajih (S), zapad (W), pak vezmi klobouk
(take the hat) a nahlédni dovnitf do klobou-
ku (look inside the hat). Navic mUzete poli-
bit Zenu.

Jdi na zapad (W), sever (N), vychod (E),
potom presné napis: ,chandralt“ nebo jiné
heslo vygenerované vasi hrou.

Dej Clovékovi 200 liber (give the man
200 pounds) za letenku, pak jdi na zapad
(W), jih (S), jih (S), zapad (W), sever (N), sever
(N) a nastup do letadla (enter the airplane).
Opét si peclivé zapamatuj, co ses vSechno
dozveédél.

Ted bys mél byt v prekrasném centru Lu-
cemburska. Jdi na sever (N), zapad (W), po-
tom vlez do telefonni budky ¢. 11 (booth
11). Promluv s ¢lovékem (talk to the man).
Jestlize prestane telefonni pristroj fungo-
vat, osobné vyhledej tohoto ¢lovéka (search
the man). Vezmi listek (take the note) a ob-
Cansky priikaz (ID card), pak si oboje procti
(read). Jdi na vychod (E), vychod (E), sever
(N), sever (N), zapad (W), nahoru (up), sever
(N). Toto je dalSi vhodné misto pro ulozeni
hry.

Cast 3

Jdi na zapad (W), sehni se (duck), pro-
zkoumej mistnost (examine the room) a
vSechno seber (take all). Precti si pergamen
(read the parchment). Jdi na vychod (E), jih
(S), dolli (down), vychod (E), jih (S), vychod
(E), vychod (E), vychod (E), jih (S) a kopej
zem Skebli (dig in the ground with the shell).
Poloz Skebli (drop the shell), pak vezmi letak
(take the leaflet) a precti ho (read it). Je to
Cislo UCtu, které si zase zapamatujte.

Jdi na sever (N), zapad (W), zapad (W), za-
pad (W), zapad (W), a promluv si s Zenou
(talk to the woman). Vloz &islo bankovniho

Navody

Gctu (type in the bank numer) (opravdu tak-
hle? Neovéroval jsem to, ale kdzzZ uz si ma
hrac¢ pamatovat Cislo, tak by mél asi napsat
opravdu ¢islo...), potom otevii bankovni
schranku (open the box). Vezmi pistoli (take
the gun) a polozZ schranku (drop the box). Jdi
na vychod (E), sever (N), zapad (W), nahoru
(Up), sever (N), sever (N), sever (N), sever
(N). Tak to by bylo.

Opét by bylo vhodné si tu ulozit hru, pak
jdi na vychod (E). Zastrel pistoli chlapa (sho-
ot the man with the gun), potom vezmi zpra-
vu (take the message) a precti si ji (read it).

Zvlastnosti této hry je, Ze si musite
Kk jejimu zdarnému dokoncéeni vzpomenout
na dulezZité body celé hry a ty pak zadat ve
formé hesel. Nyni, jestlize jste si vzpomnéli
na vSechna jména a nasli vSechny stopy
k zdhadam hry, méli byste si osvézit pamét
a vyresit hru pouZitim prikazu myslet (think).
OvSem nemusite si s tim lamat hlavu, tady
to mate vyresené.

Presné napiste toto: , THINK ARCMAN*.
LTHINK BOB*“. ,THINK MASTERS*. ,THINK
JARED*“. ,THINK TYCOON*. ,THINK LUXEM-
BOURG*. ,THINK WILLIAM*. V tomto bodé
by se méla objevit nova obrazovka s Gplnym
pribéhem a vysledkem tvé zkousky, jak dob-
fe sis vedl.

Zatim zdar a pristé uz urcité bude néjaka
ta recenze na textovku od Level 9, ale jen
nevim, kdy to pfisté bude.

George Knittel

a zahada Bermudského trojuhelniku

Kdo by neznal nejzahadnéjsi misto na
Zemi, kde mizi lodé, letadla a lidé. Pravé
tato textova hra té provede timto prokletym
mistem. Jsi v roli amerického dobrodruha
George Knittela a pravé ses vznesl z ranve-
je ve svém letadle. Let probihal klidné, az
nad Bermudami jsi ztratil kurs a spojeni se
Zemi.

Probral ses ve svém letadle, aniZ by sis
pamatoval, co se stalo. Na podlaze vidis re-
volver, tak ho seberes a vykroCis na sever.
Jakmile vyjdes z letadla, udefi do tebe elek-
tfina a ty upadas do bezvédomi.

Probral ses na pitevnim stole a nad te-
bou se sklanéji mimozemské bytosti. Jedna
z nich na tebe promluvi plynulou anglicti-
nou a z této kratké konverzace pochopis, ze
ona bytost té chce usmrtit pro védeckeé Gce-
ly. Pravé si odskocila vedle pro nuz.

Ty samoziejmé na nic necekas, vytrhnes
revolver a vSechny v mistnosti postfilis, az
je podlaha pIna mrtvol a tratolisté krve. M-
ZeS se dal vydat na vSechny svétové strany
a tak jdes treba na sever.

Dojdes do laboratore, cesta dal nevede,
ale na zemi lezi dynamit, tak ho seberes a
vratis se zpét do mistnosti pIné mrtvol. Ted'
se vydas na jih. Ocitas se v néjaké chodbé,
na jejim konci jsou ocelové dvere. Pouzijes
dynamit a udélas si tak cestu dal. Dirou ve
sténé projdes do skladisté, odkud si sebe-

resS padak a zvlastni pristroj. Padak pochazi
z druhé svétové valky a je pIné funkéni.
Onen zahadny pristroj je z letadla a slouzi k
ochrané letadla pred zamérenim z radaru,
chybi mu vSak baterie a elektronka.

Dal cesta nevede, takze se zpét vratis do
mistnosti plné mrtvol.

Vydas se nyni na vychod, dojdes na ko-
nec chodby, kde v jizni sténé je dira Gstici
do temné propasti. PouZijes tedy padak,
ktery se ti nahodou otevre a ty doplachti$ do
néjaké chodby. Zjistis, Ze muzes jit pouze
na vychod nebo na zapad. KdyZ se das na
zapad, zjistis, zZe je tam tma jako v pr ... a
tak se vydas opaénym smérem, aZ se pfibli-
Zi$ k vytahu.

Nahle zjistis, Ze vytahem nékdo k tobé
doli sjizdi. Vzpomenes si, Ze je to urcité ten
hajzlik, co si Sel pro niZ a unikl tedy tvému
revolveru. Opét necekas, tasis revolver a
strilis. Vysledek pro mimozemstana je kata-
stroficky, jeho mrtvola za jizdy vypadne z vy-
tahu a na zemi zbyde jen louze sracek.

Vyjedes vytahem nahoru do néjakého fi-
diciho centra, vSude kolem za sklenénymi
sténami je vidét morska voda, takze jsi se
dovtipil, Ze se nachazis na morském dné.
Na konci mistnosti jsou zaméené ocelové
dvere a dal nemUzes, takZe se pomalu vra-
ci$ k vytahu, ale jesté si stacis ze zemé se-
brat baterku. Sjedes opét vytahem dolC a

Ilvan Presley

jdes$ porad na zapad na konec chodby, kde
jsi nic nevidél. Ted ovsem si pékné posvitis
baterkou a uvidis kli¢, ktery seberes.

Vratis se smérem na vychod, vyjedes$ na-
horu a odemknes si ocelové dvere. Ocitas
se v hangaru, kde je plno letadel unesenych
mimozemstany a taky se tu na zemi jakoby
nahodou vali elektronka. Seberes elektron-
ku a spoleéné s monoclankem z baterky ji
zamontujes do pristroje. Ted' je pristroj
funkéni. Prohlédl sis letadla a vybral sis
stary anglicky bombardér z druhé svétové
valky.

Kupodivu se ti podarilo snadno nastarto-
vat a vyleti$ ven nad morskou hladinu.
Hned nato se za tebou objevily dva Iétajici
talife. Zapinas pristroj a podafi se ti zmizet
z radaru svych pronasledovatelu.

Doletél jsi na vojenské letisté v Miami a
sdélil jsi americkému valecnému namofrnic-
tvu soufadnice podmorské zakladny mimo-
zemstan(. Jaderna ponorka pak hlubinnymi
bombami dokonala dilo zkazy. Zahada Ber-
mud byla tedy definitivné vyfeSena a ty jsi
Gspésné dohral hru.

Tohle je snad prvni textova hra, u které
jsem vydrZel dokud jsem ji nedohral. Musim
uznat, Ze néco na téch textovach bude, pro-
toZe i ty mohou poskytnout skvélou zabavu
a napéti.
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Pokud existuje néjaka skupina her, ktera
je specificka pro nase ,malé“ pocitace a
nevyskytuje se moc na PeCich, patfi do ni
klasické textovky. A Neverending Story je
textovka opravdu klasicka, vzpomente si
tfeba jen na "filmovou" hudbu Freda Graye,
kolem dokola vykradanou no nejriiznéjsich
dem (128 show).

Neverending Story byl koneckonct prvni
program, napsany pro Spectrum 128. Nese
letopocet 1985, zatimco stodvacetos-
ma se zacala prodavat az v roce 1986.
Samoziejmé jde spustit i na 48 kB
Spectru, ale rozdil mezi verzemi jsem
néjak nepostrehl (mozna proto, Ze ve
48kB verzi jsem se daleko nedostal,
hru jsem zkouSel jen ve 128kB verzi).

Malem bych zapomnél, Ze Neveren-
ding Story je textovka anglicka. Exis-
tuje ovéem i ne zcela dokonaly éesky
preklad (a jsou v ném zachovany né-
které plvodni prikazy, treba zkratka L
jako LOOK). Ten se mi nelibil, ale ku-
podivu norska a jinad FTPCka jsou ho
plna.

Pokud chcete vyzkousSet original
anglickou verzi, tak v éechach existuje
(mé&l jsem tu originalku kazetu v ruce),
ale dnes uZ je jina doba, z kazetaku
nahravaji uz snad jen uzivatelé PMD
nebo Ondry (a Atari) a proto pfiSel hod-
ny Schiva a hru spackoval. Celkem se
mu to povedlo. Uz obrazek je zabavny,
ma totiZ jedenact kilo (pakovany). Po
rozpakovani zjistite, Ze k nému byla
pfibalena pamét az do 65535, zaplné-
na vétSinou NOPy, obsah jedné ze
stranek, dlouhy 7584 bajtli a obrazek
sam. Mam hloupy dojem, Ze se velky
Schiva zbodl i ve spoustéci adrese. Skace
totiz na adresu 47648 misto spravné
47684 (no jasné, dvé cifry pfehodil). Proce-
sor se tak tould Gplné mrtvym kédem, je to
samé RST 56 a jiné veselé instrukce, ale
nakonec to na spravnou adresu prece jen
néjak doskace, div, Ze se to davno nezhrou-
tilo...

To ja jen aby se nefeklo, Ze jsem zapo-
mnél nékoho pomluvit.

A ted uzZ rovnou ke hre. Neverending Sto-
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ry bylo pfedélano i pro C64, takze pokud
mate kamarada s timto stfepem, bude se
mu nasledujici vyherni postup taky hodit.
(Snad by mohlo Neverending Story existovat
i ve verzich pro jiné pocitace.)

To, co zde predkladam, je jen nejkratsi
cesta, jak dojit do cile a vyhrat v co nejkrat-
Sim Case bez zachazek, nékteré udalosti,
dllezité jen pro pochopeni, jako pokec s
Morlorem a podobné, vynecham. TakZe kdy-
by vam unikala logika véci, tak je to tfeba

& Meue Constantin Filmpradukdtion Gmbk 1984,

tim, a ne vasi pohasinajici inteligenci...

Celé Neverending Story je rozdéleno na
jakési tri ¢asti. Zpocatku a pak ke konci se
snazi drzet filmu, prostfedek je ale o né¢em
jiném a vlbec se mi to zdalo byt celé chao-
tické.

Pokud jste spokojeni uzivatelé Livia, m0-
Zete si texty exportovat na papir, jako jsem
to udélal ja. P¥i Cteni preji veselou zabavu,
jsou totiz mirné pakované (nastésti nikoliv
necitelné). Vyskytuji se pohromadé, takze

+GAMA

kdyZ si najdete zacatek a konec smyslupl-
ného textu a oblast oznacite, mizete hned
tisknout.

Ted uz ale zapnéte Spectrum (emulator
radéji ne), zadejte LOAD, nahrajte Neveren-
ding Story a ponorte se do pFibéhu, ktery
znate z televize nebo knihy.

NE, E, TAKE AURYN (nebot to byl on, to
lesklé, co spadlo seshora), SW (tohle byl
Sou, Ze muUZete jit vSemi sméry, pak musite
vyzkouset jit skutecné VSEMI, i diago-
nalné), TAKE STONE, S, TAKE HORN,
BLOW HORN, DROP HORN, W, N, TAKE
BRANCH, S, E, N, NE, W, SW, LIGHT
BRANCH, NE, E, E, E, E, E, E, LIGHT
BUSH, D, SMASH BOX, DROP STONE,
TAKE CRYSTAL, U, W, W, W, W, W, SW,
S, GET FALKOR, W, SE, FLY SOUTH
(pfes poust), E, S, E, GIVE CRYSTAL, S,
S, WAIT (dokud se neobjevi sdéleni, ze
sfingam odi blinkaji), S.

Konec prvniho dilu.

E, N, W, N, TAKE ROPE, E, S, E,
TAKE GLOWGLOBE, W, N, N, REMOVE
PLANKS (fatj, Gchylarna), D, SE, W,
TIE ROPE, D, D, TAKE POUCH, DROP
POUCH, TAKE COIN, D, U (to ma logiku,
co?), E, S, TAKE KNIFE, N, E, E, SE, SW,
D, CUT WEB (a bacha na pavouca), W,
SW, W, DROP COIN, W, TAKE KEY, E, E,
NE, E, U, NE, NW, W, W, NW, U, §, S, S,
E, TAKE AURYN, GET FALKOR.

A tim padla ¢ast druha. Stisknéte
parkrat SPACE a jedem dal.

NE, E, UNLOCK DOOR, E, E, U, E, E,
NE, U, W, W, W, SE, U, E, E, E, U, SAY
PLEASE (to je vyloZzeny sadismus auto-
ra), E, E... a pak uz jen Game Over,
press Space. Dost suchy konec.

No, kdyZ tak o tom premyslim, Slo by to
napsat i kratsi, staci trojpismenné zkratky,
ale povely typu DRO GLO, GET KNI nebo
SAY PLE se uZ nebudu zatézovat.

Tak zaparte, je to nadherna hra, commo-
doristi mdZou byt radi, Ze u nich vibec tako-
vy skvost béha, i kdyz mUj subjektivni nazor
je ten, Ze na Spectru mame i jesté lepsi,
rozsahlejsi, propracovanéjsi a napinavéjsi
textovky...

|



Zde je posloupnost pfikazu, které je tre-

ba zadat pro Uspésné dokonceni hry:

TAKE LADD, N, N, E, E, N, LEAN LADD,
U, TAKE SWOR, D, TAKE LADD, BREA
LADD, DROP RUNG, W, S, TIGH ROPE, S,
TAKE PILE, EXAM PILE, DROP PILE, W,
EXAM BUSH, TAKE KEY, E, N, TIGH ROPE,
N, E, E, E, UNLO DOOR, OPEN DOOR, E, E,
S, SMAS TRAP, DROP AXE, E, TAKE COIN,
W, N, W, W, W, W, W, BUY LAMP, E, E, E, E,
E, S, D, S, LIGH LAMP, DROP LAMP, S,
TAKE SALT, N, N, U, E, E, THRO SALT, TAKE

Tuhle textovou hru jsem si s chuti zahral,
ale nikdy pred tim jsem o ni neslySel. Stah-
nul jsem si ji z Internetu a jesté to byl hnus-
ny snap, ale nastésti funkéni. Takze kromé
nazvu hry Zadnou dalSi omacku ke hre se
ode mne nedozvite.

Zajimavou pikantnosti této hry je uz jeji
podivny nazev. Gerbil totiz v ceském prekla-
du znamena tarbik, coz ma byt druh néjaké-
ho hlodavce a riot zase znamena, délat vy-
trznosti a nepokoje.

Dalsi pikantnosti je to, Ze jednotlivé ang-
lické prikazy musite vypisovat celé a pokud
mozno bez chyb, nestaci zadavat jen zkrat-
ky pfikazd, jak tomu byva u vétSiny ostat-
nich her.

Jesté nez zaneme, musim vas upozor-
nit, Ze jsem hral novéjsi verzi této hry (relea-
se 2), jaky je rozdil od predeslé verze, tak to
teda nevim.

Prozkoumej télo (Examine body), vezmi
injekeni stiikacku (Take syringe), jih (Sou-
th), vychod (East), sever (North), vezmi obra-
zek (Take picture). Obrazek muzete také pro-
zkoumat, tfeba se néco dozvite.

Jih (South), vychod (East), vychod (East),
sever (North), vezmi viko (Take top), otevri
lednicku (Open fridge), ziskej Cesnek (Get
garlic), sever (North), ziskej plast (Get blan-
ket), oble¢ si ho (Wear it), jih (South), jih
(South), zapad (West), sever (North). Tady po-
tkate Johnsona, kterého muizete prozkou-
mat.

Odsun severni sténu (Push north wall),
sever (North), vSechno seber (Get all), jih
(South), jih (South), zapad (West), zapad
(West), zapad (West), sever (North). Zde po-
tkate Oswalda a opét ho muzZete prozkou-
mat.

Ziskej ohnivy kbelik (Get fire bucket), jih
(South), zapad (West), sever (North), ziskej

Excalibur

Sword of kings

CAN, N, LUBR WINC, TWIS WINC, E, TAKE
EXCA, W, S, W, W, N, N, N, MIRR SPEL, W,
WAKE KING.

The king wakes from his slumber and
Camelot is soon restored to it's former glo-
ry. Upon the great Merlin's recommendati-
on, the King makes you a fully fledged
Knight of the Round Table! Who knows what
adventures lie ahead.....?

Celkové hodnoceni: EXCALIBUR SWORD
OF KINGS je anglicka textovka, ale od kla-

RBIL RIOT

lesni roh (Get the horn), jih (South), jih (Sou-
th), ukaz obrazek Ralphovi (Show picture to
Ralph), jih (South), ziskej kyselinu (Get acid),
sever (North), sever (North), vychod (East),
jih (South), dolt (Down), hod' kbelik do ohné
(Throw bucket on fire), doll (Down), vezmi si
bedynky na zada (Loln crates), ziskej zinek
(Get zinc), vychod (East), snéz ¢esnek (Eat
garlic), prozkoumej stiny (Examine sha-
dows), ziskej Zlazy (Get glands), vychod
(East), vychod (East), vychod (East), vytahni
lano (Pull rope). MGzete zkusit také prozkou-
mat zvlastni plombu a precist si ji.

Vychod (East), prozkoumej blato (Exami-
ne mud), vychod (East), zapad (West), zapad
(West), jih (South), zatrub na lesni roh (Blow
horn), sever (North), zapiskej si (Whistle), jih
(South), zapad (West), zapad (West), zapad
(West), nahoru (Up), nahoru (Up), sever (Nor-
th), vychod (East), sever (North), odemkni
kredenc klicem (Unlock cupboard with key),
vezmi si kredenc na zada (Loln cupboard),
vezmi méd (Take copper), vyrob si baterii
(Make battery), vloZ draty do baterie (Tie wi-
res to battery).

Jih (South), zapad (West), jih (South), dol
(Down), dolli (Down), vychod (East), vychod
(East), vychod (East), vychod (East), ziskej
lano (Get rope), vychod (East), vychod (East),
hod lanem (Throw rope), pij z opiCich zlaz
(Drink monkey glands), vySplhej po lané
(Climb rope), dovnitr (In). Tady potkas vever-
ku a mizes si s ni promluvit.

Dej baterii veverce (Give battery to squir-
rel), ven (Out), doli (Down), zapad (West),
zapad (West), zapad (West), zapad (West),
zapad (West), zapad (West), nahoru (Up), na-
horu (Up), sever (North), zapad (West), sever
(North), vylej inkoust na papirovy kapesnik
(Spill ink on tissue), dej papirovy kapesnik
psychiatrovi (Give tissue to shrink), vpichni
mu injekci (Inject fudge).

Bulldog

sickych textovek se lisi tim, Ze misto, kde
se pravé nachazite je doplnéno obrazkem,
coz jsem velmi uvital. Hra neni moc rozsah-
|a a naro€na a proto si myslim, Ze tento ¢la-
nek byl zbyteény.

(Ja si to skoro myslim taky, ale spis pro-
to, Ze jsme se o hre vlastné vibec nic ne-
dozvédéli a nékteré prikazy po zkraceni ne-
napovidaji prilis, o co ve hre jde... jsou to
jen potrhlé zkratky, vedouci k vypsani kon-
cové hlasky, kterou si ale rovnou muzete
precist tu v Gasopise a nemusite nic hrat.
Clanek je prosté moc krétky...).

|

ivan Presley

Jih (South), vychod (East), vychod (East),
vychod (East), vychod (East), jih (South), dej
bonbon Harrymu (Give sweetie to Harry),
vezmi si bundu (Take jacket), sever (North),
zapad (West), zapad (West), zapad (West),
jin (South), dold (Down), dolt (Down), vychod
(East), vychod (East), vychod (East), jih (Sou-
th), jih (South), vychod (East), dej bundu Ar-
noldovi (Give jacket to Arnold).

Vychod (East), sever (North), ziskej zapal-
ky (Get matches), jih (South), zapad (West),
zapad (West), sever (North), sever (North),
sever (North), sever (North), zapal bus (Burn
bush), vychod (East), vychod (East), sever
(North), prozkoumej jamu (Examine pit), pro-
zkoumej okoli (Examine hub), zmackni tla-
¢itko (Push button), dej viko Tonymu (Give
top to Tony), jih (South), jih (South), ukaz te-
tovani blaznivym lidem (Show tattoo to cra-
zy people), vychod (East).

Ziskej svazek penéz (Get wad), zapad
(West), sever (North), zapad (West), zapad
(West), jih (South), jih (South), zadpad (West),
zapad (West), zapad (West), nahoru (Up), na-
horu (Up), sever (North), vychod (East), vy-
chod (East), vychod (East), vychod (East), vy-
chod (East), dej svazek penéz strazi (Give
wad to guard), vychod (East).

A nyni je to Gplné kompletni!

Hra je skoncena a vam se jen ukaze ten-
to napis: Gratulujeme ti! Dokonéil jsi Gergil
Riot. (Congratulations! You’ve finished Ger-
bil Riot).

Hru doporucuji pro vSechny Silené hrace,
nebot uz jeji tvlrce byl asi opravdovy magor,
protoZze mnohé déjové pasaze prilis logické
nejsou. Zesilte z toho jako ja. Pristé na-
zdarl!
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Tak tohle je takovy textovkovy rychlik. Za-
tim je to nejkratsi hra ze vSech, o kterych
jsem zatim psal. Jde v pohodé dohrat a ani
se pfi ni moc svymi mozky nenadrete. Gol-
den baton nebo-li zlaty obusek jsem opét
v podobé snapu nasel na Internetu a vic
vam o ném nereknu, nezZ jen to, jak se da
dohrat.

Tak hop obusku z pytle ven na vSechny
zlobivé a darebné spektristy. Jdeme na to.

Zacinas v hustém lese. Ziskej plast
(get cloak), oblec si plast (wear cloak),
prozkoumej listovi (examine leaves), zis-
kej mec (get sword), jih (s), rozsekej Sip-
kové kere (chop briars), ziskej lano (get
rope), sever (n), sever (n), zapad (w), se-
ver (n), jdi do srubu (go cabin), prozkou-
mej sud (examine barrel), ziskej sul (get

(climb rope), dolli (d), jdi na most (go arch),
zapad (w), ziskej svitilnu (get lamp), vychod
(e), jih (s), nahoru (u), jih (s), jih (s), poloz
mec¢ (drop sword), poloz slil (drop salt), poloz
ty€ (drop start), ziskej zapalky (get ma-
tches), rozsvit svitilnu (light lamp), poloZ z&-
palky (drop matches), ziskej hil (get staff),
plav (swim), vylez po lané (climb rope), dold
(down), jdi ke vchodu (go archway), odemkni
dvere (unlock door), poloZ kli¢ (drop key),

Golden baton .-

chment), precti pergamen (read par-
chment), poloz pergamen (drop parchment),
jih (s), vychod (e), ziskej lesni roh (get horn),
zapad (w), jih (s), nahoru (u), jih (s), jih (s),
svlékni plast (remove cloak), poloZ plast
(drop cloak), ziskej zapalky (get matches),
jih (s), jih (s), jih (s), jih (s), jih (s), zapad (w),
sever (n), jdi do srubu (go cabin), dold (d),
rozsvit svitilnu (light lamp), jih (s), rozbij vi-
saci zamek (smash padlock), poloz kladivo
(drop hammer), jdi ke dvefim (go door),
ziskej nafukovaci ¢lun (get raft), sever
(n), sever (n), poloz lesni roh (drop horn),
poloz nafukovaci ¢lun (drop raft), sever
(n), nahoru (u), zhasni svitilnu (douse
lamp), zapad (w), jih (s), vychod (e), sever
(n), jdi po stezce (go path), sever (n), se-
ver (n), sever (n), ziskej sul (get salt), jih
(8), jih (s), jih (s), jih (s), jih (s), zapad (w),

sever (n), jdi do srubu (go cabin), rozsvit
svitilnu (light lamp), jih (s), sever (n), dej
sul (give salt), ziskej slimaky (get slugs),
ziskej lesni roh (get horn), ziskej nafuko-
vaci ¢lun (get raft), sever (n), sever (n),
dej slimaky (give slugs), jdi k jezeru (go

Helocome to MYSTERIOUS ADUVEMTURES .
(s), hod' lanem (throw rope), vylez po F'r*e-[lzgar*e- unur‘selF for what is to come!

salt), ziskej hadr (get rag), zapad (w), jih
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lané (climb rope), prozkoumej dutinu
(examine hollow), ziskej prsten (get
ring), nasad’ si prsten (wear ring), d
(d), vychod (e), sever (n), zabij vika (kill

wolf), poloZ me¢ (drop sword), jih (s), za-
pad (w), ziskej lano (get rope), vychod (e),
sever (n), jdi po stezce (go path), sever (n),
sever (n), sever (n), poloz zapalky (drop ma-
tches), plav (swim), hod' lanem (throw rope),
jih (s), jih (s), jin (s), jih (s), ziskej hil (get
staff), sever (n), sever (n), sever (n), poloz
zapalky (drop matches), sever (n), sever (n),
sever (n), polozZ sul (drop salt), poloz ty¢
(drop start), poloz hadr (drop rag), jih (s), jih
(s), jih (s), jih (s), ziskej mec (get sword), jdi
po stezce (go path), sever (n), sever (n), se-
ver (n), ziskej sul (get salt), ziskej ty¢ (get
staff), utfi prsten (rub ring), ziskej kli¢ (get
key), sundej si prsten (remove ring), poloz
prsten (drop ring), plav (swim), vylez po lané

2ore

Bored of the Rings je, podobné jako Bo-
ggit, dalSi humorné dilko teamu Delta 4, pa-
rodie na znamou textovou hru Lord of the
rings podle dalSi knihy J.R.R. Tolkiena.

Vétsinou plati, Ze pro pochopeni vtipl je
nutné znat originalni hru (zato se ale oprav-
du zasméjete, zkusil jsem hrat zaCatek a
mohl jsem se umlatit smichy), zahrajte si
tedy nejprve Lord of the Rings a Shadows of
Mordor.

Ted tedy rovnou k tomu, jak hru dohrat
(protoZe o to tady jde):

(Myslim, Ze o to tolik nejde. Navod je
sice dobra véc, ale hlavni je se u hry trochu
pobavit, mit moZnost byt napnuty, trochu
premyslet... a navic bychom se o hfe méli
néco dozvédét, nez pristoupime k "pretuka-
ni navodu z ¢asopisu do pocitace". - pozn.
+GAMA)
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otevri dvere (open door), zapad (w), prohléd-
ni slamu (look straw), vlez do diry (go hole),
jdi ke dvefim (go door), sever (n), ziskej zrca-
dlo (get mirror), jih (s), jih (s), machni holi
(wave staff), fekni akyrz (say akyrz), ziskej
kfemen (get quartz), vychod (e), machni kre-
menem (wave quartz), prozkoumej jeStérku
(examine lizard), poloz kfemen (drop quartz),
ziskej n(iz (get knife), poloz hill (drop start),
zapad (w), sever (n), ziskej kladivo (get ham-
mer), zapad (w), nahoru (u), zhasni svitilnu
(douse lamp), vychod (e), podrz zrcadlo (hold
mirror), jdi ke dvefim (go door), poloz zrcadlo
(drop mirror), ziskej pergamen (get par-

lake), zatrub na lesni roh (blow horn),
hod nozem (throw knife), ziskej obusek
(get baton).

Konecné mame, co jsme chtéli a to je
konec tohoto kratkého dobrodruzstvi.

(No a co takhle napsat, Ze je to docela
pékné udélana textovka, opét obrazkova, s
hezkym Sestibodovym fontem, ... Sice ne-
dava pfrilis bohaté popisy lokaci, ale oriento-
vat se podle obrazk( je mozZné. BohuZel se
mi ji nepodarilo presveéd¢it, aby mi davala
védét o pfedmétech, které leZi kolem mne
(viz plast v Gvodni mistnosti.)

|

of the rings

Prvni dil

Wait, W, W, W, wait, E, E, S, S, hide, N,
S, S, hide, N, S, drink ale, N, N, N, E, E, E, S,
D, E, E, N, N, say help, E, E, In, Out, S, S,
look, W, W, N, E, In, Out, Out, E, E, E, E, N,
U, get pepper, D, S, E, E, E, E, E, In, exami-
ne jacket, wear jacket, E, S, kill wolves, E,
E, N, E, drop pepper.

Druhy dil

Pro spusténi hry napi§ GOOD TIME.

U, examine message, D, E, E, get batte-
ry, W, insert battery, get coin, S, lift mat,
get key, unlock door, drop key, W, get rifle,
examine rifle, lift rug, D, get treasure, U, E,
give coin, get map, read map, E, E, N, E, E,
S, W, S, E, get poster, examine poster, W,

Waddington

W, S, W, drop poster, drop map, N, W, press
red, S, S, W, get rope, E, E, plant bean, E, S,
climb tree, examine mirror, D, S, W, exami-
ne mirror, D, S, W, examine mirror, E, E,
pump raft, waitx6, get coin, W, U, U, insert
coin,D,D,S,W, N, In,N,N, U, E,W, D, S,
Out, Out, S, E, N, E, pump raft.

Treti dil

Pro spusténi hry napis Trevor and Derek.

E, get brick, say hog, get rope, W, S, E, E,
tie rope, climb down rope, give brick, pull
rope, get rope, N, N, SE, N, N, E, S.

Pokud té Basilk zabije, musis restarto-
vat, a to se mUze opakovat 3-4krat!

Jinak: E, E, S, E, E,N, W, N, E, E.



Gremlins

S hrou Gremlins, textovkou doprovaze-
nou animovanymi obrazky napsanou podle
stejnojmenného filmu, jste se na stran-
kach ZX Magazinu, pfesnéji Cisla 6/93, uz
mohli seznamit z pera Scalexova.

Snad vas ¢lanek presvédcil o tom, ze se
narozdil od mnoha "filmovych" strilecek
tato pocitacové-literarni adaptace zdarila.

Pokud vam nestadily tehdy uverejnéné
Scalexovy tipy, jak hru dohrat, vezmeme si
to krok za krokem.

Down (aby vas nezabila Sipka), take
sword, kill gremlin, take remote, drop sword
(uz nebude potreba), go kitchen, press but-
ton x2, to zabije gremlina v mikrovince,
press button x2, to zabije gremlina v mixé-
ru, press button, examine chute, press but-
ton x2, examine drawer x2, drop remote,
take knife, take spark, E, U, kill gremlin (no-
Zem), drop knife, take flashlight, D, go door.

N, E, go station, go pit, take bottle, Up,
N, W, S x2, open valve, light torch (musi$

mit zapalovac a lahev s palivem), take torch,
weld controls, close valve, take ladder, N, N,
E, E, enter tavern, go bar, take camera,
press button, (poznamka - pokazdé kdyz se
zjevi banda gremling, "press button" u ka-
mery a oni na chvili zmizi).

N x2, E, enter store, W, Gizmo ted' vieze
do ventilacniho systému a otevre ti dvere,
nesmis ho ale nést s sebou, take hacksaw,
drop ladder, E, S, W, enter bar, go bar, cut
pipe (nutno mit u sebe "hacksaw"), take
pipe, drop torch, N x2, E, enter cinema, S,
start projector (a gremlini pljdou koukat na
film, coZ je udrzi chvili dal od tebe).

N x2, W x4, go door, drop all, enter pool,
take plug, U, go out of YMCA, E, N, light fla-
sh, insert flash (vystrasis Stripa), open val-
ve, light torch, cut mail, close valve.

(Jdi zpét do obchodu a musis weld
vSechny talife na rozbitych grilech, k ¢emuz
potrebujes talife a welding equiptment. Pro-
jdi kolem a weld vSechny talife, kromé toho
v mistnosti s vrtackou. KdyzZ prijdes ke dvé-

Waddington

ma dverim, E a W, nahoru po schodech,
"open door, go door". Dvere na poslednim
podlazi otevie Gizmo, nechas-li ho jit do
ventilaéniho systému. Nahofe na schodech
vezmi Zebriky a "go trapdoor", vedou ke gri-
lu. Jdi zpét do mistnosti s vrtackou a hlidej,
dokud se neobjevi banda gremlin(. "press
button" a utecou do grilu. Ted "Weld Grille",
tim jsi gremliny uvéznil. Objevi-li se zas
gremlini, znamena to, Ze jsi zapomnél na
néjaky talir.).

Drop all, examine counter (najdes pas-
ku), drop torch, drop bottle, take pipe, take
tape, take hacksaw, cut pipe, join pipe, take
drill, plug drill, drill plate, insert pipe (ted je
lahev napojena na ventilani systém, neza-
pomen pred odfiznutim trubky zavfit ventil),
drop all, take spark, open valve, light torch,
jdi ven z obchodu a pockej, az exploduje, W
x4, go door, drop all, enter pool (pfedtim jsi
ho musel vyprazdnit!), take Stripe, Up, S, a
Stripe zemre!

[ |

Harvesting

N, get skin, E, drop skin, up, get hat,
wear hat, D, W, S x2, D, pull 50 x3, up, N,
buy ticket, W, U, W.

Open green door, turn on, D, E, get bo-
nes, W, up, open door, E, D, E, S, S, E, NE,
N x2, drop bones.

Get dolly, S x3, E, search bins, get oil,
bang coach x3, SW, press button, get san-
dals, wear sandals, out.

NE, W x3, N, W, up, W, open blue door, S,
press green, N, open door, examine man,
W, open brown door, get rope.

W, S, press blue, N, E, N, tie rope, down,
swing x3, get shield, up, untie rope, S, W,
throw rope, up, get spanner, D, pull rope.

E x2, S x2, E, open door, oil door, get
sword, S, W, N x2, E, N, drop ticket, drop
dolly, drop oil, drop rope, drop spanner, drop
shield, up.

Wave sword - opakované, dokud se néco
nestane.

D, get ticket, get dolly, get rope, get
spanner, get shield, S, W, S, S, E, open
door, up x7, undo bolts, N, tie rope, D.

Swing x5, W, S x2, attack gargoyle x4, N,

Moon

up, S, Dx7,S, W, N, search masonary.

Get sphere, examine sphere, say SATAN,
get sphere, examine sphere.

E, N x2, look eyes, S x2, E, SE, S x3, E,
N, get mistletoe, S, W, N x2.

Ven z bludisté se dostanes tak, Ze budes
sledovat hlas v okamziku, kdy ho uslysis.

NE, N x2, E, N x2, jump, W, get mirror, E,
N, up, get cloak, wear cloak, examine mir-
ror, E x2, SE, N, W x2, N x2, W, U, W, open
green door, D, E, SE.

Squeeze sphere, S, get hair, N, NW, W, U,
open door, open blue door, S, press green,
N, SW, S, E, get walnut, E, N, NE, S, press
blue, N, Ex2,Sx2,E, D, W, N, E, N x2

Squeeze the sphere, U, get cross, D, S
x2,W,S, E, U, W, Nx2, W, Nx2, E, D, In,
get tear.

Squeeze sphere, out, up, W, Sx2, W, S,
press white, N, E, open green, D, E x4, drop
sword, drop ticket, drop sandals, drop span-
ner, drop sphere, drop mirror, drop hat. Go
N, W a nakonec SE.

Waddington

Escape

Predkladany navod je asi nejkratsi navod
na textovku, ktery se v tomto ZX Magazinu
objevil, tak si ho uzijte.

Get candle, move table, S, get calander,
shake calender, eat dates, W, examine bed,
sleep, N, N, play tune, E, E, cast police
spell, unlock safe, S, S, cast buzby spell, N,
cast, swan spell, E, get lamp, get oil, rub
lamp, W, W, cast dallas spell, oil hinges,
open trapdoor, W, cast heinz spell, W.
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Beskyde Beskyde, kdo po tobgé....

Na uvod musim Fict, Ze nejsem /4
ten pravy, kdo by mél toto napsat.
Mé znalosti jsou povrchni, nelplné §
a neprfesné (nicméné ¢lanek vypa-
da velmi zasvécené a presné -
pozn. +GAMA).

Hardware

U nas to zacalo asi v roce
1998, kdy na popud Matsofta, kte-
ry ukazal Tritolovi a PVL néjaké
schéma z internetu (Pera Putnik,
komunikace s plnou 16 bitovou
sbérnici IDE - narozdil od ostat-
nich, pouze 8 bitovych reseni, jako
+3e - pozn. +GAMA), vyrobili Tritol a
PVL, tedy skupina DTP, IDEface (DTP-IDEfa-
ce), coz bylo pouze propojeni ZX sbérnice na
IDE sbérnici, ktera je 16 bitova.

Interface predaval dvojbyty po jednom
bytu. Takze bylo moZné predavat data a pfi-
kazy IDE zafizeni. Jaké to bude IDE zafizeni
je véc Cisté software. Teoreticky je mozné
obsluhovat harddisk, CD-ROM (samozfejmé
i DVD-ROM), ZIP, Compact Flash (dale jen
CF) a ja nevim co jesté. Otazku software ne-
chame na pozdéji, protoze je vlastné spo-
le€na pro vSechny popisované typy interfa-
cl.

Fyzicky se DTP-IDE délal na desticce
velké asi 6x6 cm, bylo na ném 6
integrovanych obvodu plus GAL -
programovatelny logicky obvod.
Desticku navrhoval PVL jako obou-
strannou desku ploSnych spojd, bo-
huZel z Gspornych ddvod ji nechal
vyrobit bez prokov(i a nepéjivé mas-
ky, takze amatéfi méli problém ji
zapdjet a oZivit. Navic je nachylna
na korozi.

Vyrobeno bylo asi 30 desek (to
kecam, protoze to vi asi jen PVL,
ktery je dodaval na sleziny a mozna
si ji nékdo délal doma sém, ale o
nikom nevim) a kazdy zajemce si ji
musel osadit sam. Bohuzel jen
malo lidi to dotahlo do konce a par
jedincim odeslo po delSi dobé pro- §
vozu, viz DrOn.

(Popis komunikace s interfe-
jsem, nakres desky a navod na
stavbu najdete ve starsich ZXM -
jde o fenomenalni dvojéisla 4/98-
1/99, strana 9 a 3-4/99, strana

SCSI D E

Strucny vycet IDE radicd pro ZXS

DTP-IDE (Tritol & PVL)

22 - pozn. +GAMA).

KdyzZ je fe¢ o DrOnovi, tak aby to nebylo
moc jednoduché, tak si nékolik lidi preadre-
sovalo IDEface na jiné adresy, aby jim neko-
lidovalo s General Soundem (zvukova karta
z Ruska, viz starsi ¢isla ZXM) (konkrétné
dvojéislo 3-4/99, strana 28 - pozn.
+GAMA).

Tento stav se nechal uleZet aZ do roku
2002 (doufam, Ze zase nekecam), kdy 8BC
udélali svoji verzi IDE a to MB-IDE, které je
softwarové kompatibilni s DTP-IDE, ale je
v SMD provedeni (takové mriavé integrace,

1N

I

MB-IDE od 8BC

Aragorn

\ se zakrnélyma nozkama, které se ne-
prostrkavaji skrz ploSny spoj, ale paji
B se na povrch ploSek) a nepajivou mas-

-—"'—"_‘- ~ - . P . - ~
————— kou. Plosny spoj stél sice vice penéz,
p—

— ale je podstatné kvalitnéjsi a hardwa-
rové skoro shodny, jen obsah GALu je
—— trochu jiny (asi museli trochu Earovat
s rozloZenim vyvod(, aby jim vysel
ploSny spoj, ktery je bez dratovych
propojek). Obsahy GALu jsou dva, je-
den pro adresy podle DrOna a druhy
podle original DTP-IDEface. Fyzicky je
MB-IDE navrZen tak, aby se dal zapa-
jet pfimo dovnitf MB-02+ do prokov(
za systémovym konektorem. Z néj
pak vede jen kabel do IDE zafizeni.
Samoziejmé jde pouZit i jinde, jen bu-
dete muset pouZit kousek kabliku pro pfipo-
jeni.

Pozdéji se ukazalo, Zze DTP-IDE i MB-IDE
obsahuji hardwarovou chybu v ¢asovani a
proto nefunguji spolehlivé s nékterymi typy
HDD (tusim, Zze konkrétné s Maxtor). Chyba
byla pfevzata z plvodniho navrhu, z kterého
obé zafizeni vychazi (Putnik je prase, méli
byste vidét treba jeho navrh pripojeni IDE
harddisku k Atari ST - pozn. +GAMA). Tuto
chybu resil zOOm s odbornou pomoci Ziloga
a vznikla Uprava sestavajici se ze zpozdova-
ciho obvodu (jeden 10 a kondenzéator). Po-
kud to schéma nékde vyhrabu tak tu snad i
bude, ale az v pristim Cisle.

Abych nezapomnél, Tri-
tol a PVL pracovali jeSté na
DTP-IDE s paméti pro ob-
sluzny systém a zrejmeé jim
to i chodi, ale software jes-
té neni hotov a nebylo nic
publikovano.

Posledni interface ve
vyctu je DivIDE, které navr-
hoval Zilog Gplné od podla-
hy, takZe jiz neobsahuje
vySe zminovanou chybu.
Tato verze interface ovSem
byla feSena i se systémo-
vou paméti 8KB EEPROM
typu Flash, kterou lIze elek-
tricky mazat a prepisovat
dokonce pfimo v DivIDE, a
32KB SRAM. (rozsifitelné
na 512 kilo - pozn. +GAMA)
Tato pamét se adresuje misto pdvodni inter-



ni ZX ROM, coz omezuje moz-
nost propojeni s diskovym radi-
¢em, jako je treba D40/80
nebo MB-02+, protoZe by pamé-
ti navzajem kolidovaly. Pamét
je ovsem mozné "vypnout” po-
moci jumperu a DivIDE se pak
chova identicky jako IDEface.
Celé DivIDE je na desce o veli-
kosti asi 12x10 cm, ktera obsa-
huje systémovy konektor, IDE
konektor a tlacitko NMI. Filozo-
fie DivIDE predpoklada, ze bude
jedinym "diskovym” zafizenim
u ZXS a diskety ¢i kazety mlize-
te hodit do koSe... (ovSem nepfri-
pojite si ani K-mouse, tiskarnu,
ani blby kempston joystick... -
pozn. +GAMA)

Jen pro Uplnost - IDE radi¢
obsahuje rovnéz zafizeni SMUC
od ruské firmy Scorpion (blize o
ném viz ZXM 3/00), snaZici se
zachovat kompatibilitu s Beta-
diskem.

Podobné existovaly harddis-
ky pro Profi a dalsi, ale vétsi-
nou jsou provozovany spis pod
Iskra DOSem, ktery umoznuje pfiinstalovat
prislusné oviadace.

Svdj vlastni IDE radi¢ ma a vyuZiva i rus-
ky Sprinter.

Pro Spectrum existuje i nékolik zapojeni
pouze osmibitovych, jako bylo pravé +3e,
neboli rozsifeni ZX Spectra +3. Toto zapoje-
ni obsahuje specifickou chybu, kterou
ovsem autor neodstra-
nil - misto toho sesta-
vuje a udrzuje rozsahly
"compatibility list"
harddisku, u nichZ ma
ovéreno, Ze s jeho za-
pojenim funguji a chy-
ba jim nevadi.

Vétsina zapojeni, ; : T
véetné téch, které se 5
objevuji v Anglii, vycha- *
zi ovéem z ptvodniho |
Putnikova navrhu (a
obsahuje tedy i ty
samé chyby).

Existuje i interface, |
které simuluje ZX In- |
terface 1 bez RS-232 a [
ZX Networku, pricemz
misto Microdrivi pou-
Ziva pravé harddisk.

U Spectrackého klo-
nu SAM Coupé existuji
dvé riizna pripojeni
harddisku, jedno na
plvodni porty mecha-
niky (s prevodem dvou
po sobé jdoucich bajti
na 16bitovy word a zpét), druhé pouziva asi
8 portli a zapis a ¢teni wordu se déje pres
dva porty.

f 1 AS[ 47
Ty

DivIDE od Ziloga
Software

Software je troSku problém, protoZe tato
zafizeni provozuje malo lidi (klasicky bludny
kruh).

DrOn napsal PATCH na BSDOS (MB-
02+), ktery umoznuje pouzit HDD jako 250

.................

CF-IDE
Cili redukce pro pripojeni
Compact Flash karty (nejen)
k DivIDE od Ziloga

- -

Hardware

virtudlnich disket po 2MB, které
nemusite prehazovat

v mechanice, ale staci jen zadat
Gislo diskety. Bohuzel instalace
zatim neni zrovna user friendly
(aspon ja jsem to nepochopil).
Tento soft je psan tak, aby se
dal lehce upravit na dany zplsob
adresovani.

Po vydani DivIDE, které ma
néjaky vlastni BIOS zaméreny
hlavné na testy, zaCal BAZE pra-
covat na systému pro néj, ale
bohuZel zatim neni nic publiko-
vatelného.

Pozdéji Tritol vydal DEMFIR,
coZ je program na spousténi
TAP souborl z CD-ROM. Tento
se umisti do paméti DivIDE a
neni pak tfeba nic nahravat. Ide-
alni pro pafmeny.

Déle pak Sweet a MTs neza-
visle na sobé vyviji nastavbu
MDOSu (pro D40/80), ktera ne-
pouziva pamét DivIDE (takze by
teoreticky fungovalo i DTP-IDE -
pozn. +GAMA), ale rozSitenou
pamét D40, a disk rozdéluje na
virtualni diskety tak jako patch
na BSDOS.

V posledni dobé uvazuji o pfesunu systé-
mu do paméti DivIDE a odpojeni paméti
v D40/80, coz by znamenalo minimum HW
zasah( a moznost pouzit systém i bez D40/
80. (Dodejme, Ze kazdy z nich dokonce po-
Cital s pouZzitim jiného typu radice. Sweettv
MDOS 3 pro radi¢ WD vyZaduje SRAM v
D40, MTs a
jeho MDOS
2.1 pocita s
radicem Intel
a staci v D8O
vymeénit
EPROM. -
pozn. +GAMA)

Dalsi zaji-
mavou novin-
kou je pouziti
- CF karty, coz
~ je mala kartic-
| ka o velikosti
asi 43x37x3
mm uréené
puvodné do
- prenosnych
.~ zafizeni jako
~ Palmtopy a di-
.~ gitaIni fotoa-

. paraty. Jeji

~ hlavnivyho-

. dou je kompa-
. tibilita s HDD
' @ moznost po-
" uZit ji treba

s DivIDE, coZ je prakticky vyzkouseno. Jeji
kapacita 32MB aZ 4GB je pro tyto Géely vic
nez dostatec¢na.

... pokracovani pristé...
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+2 error

Je to tak, do naseho milacka se vlioudila
chyba! A to do ZX Spectrum +2 od Amstra-
du, kde dochazelo ke kolizi na sbérnici, coz
se projevovalo hlavné ve 128 basicu tim, Ze

nefungovaly nékteré kombinace klaves jako

SS+A, SS+M a jiné.

Tento jev byl zesilen po pfipojeni DivIDE
na sbérnici a mejitelé tohoto sgélého zafi-
zeni zacali problém fesit.

Vyznamna byla spoluprace POKEho, ZI-
LOGa, ZOOMa a majitelli +2 na ZlinConu
2002, kde se testovaly r(izné poditade. Re-
Seni priSlo az pozdéji a bylo zverejnéno na
konferenci o ZXS na Pandore. ProtoZe ne
vSichni maji pfistup k emailu a k Panodore
vibec, pozadal jsem o obecné povoleni k
pouziti materiald a textd z Pandory v ZXM, s
¢imz nikdo nevyslovil nesouhlas a BUSY mi
dokonce povolil pouZit cokoliv co napsal o
ZXS.

TakZe tady jsou, viceméné bez Gprav, dva I

emaily, které dany problém fesi:

Od: Rudolf Musil (speccy@pandora.cz)
<Ruda.Musil@seznam.cz>

Komu: Konference ZX Spectrum <spec-
cy@pandora.cz>

Predmét: SS+A totalne vyresen

Datum: 20. fijna 2002 22:45

Zdar Zilog a ostatni ZX 4everi!

Ruda mi zavolal, Ze udélal tu Gpravu co
mél Zoom ve schématu s velkymi uspéchy
na svém +2

a svéte div se, po Upravé uz i mné fungu-
je cela klavesnice.

Zazivam ZX nirvanu, je to kotel.

ME SPECCY MUSELO OD ROKU 1987
CEKAT NA ZPROVOZNENI ME KLAVESNICE
AZ DO TED (rok 2002).

A POTOM AT MI NEKDO RIKA, ZE NA ZX

Ne a ted vazné....

Komu zlobi klavesnice ve zminénych
shiftovych kombinacich
(SS+A,CS+N,CS+M),doporucuji nasledujici
postup:

1) Otevrete vasi +2/ZX128K

2) Najdéte si diodu D35, je na levo dolu
od ULY.

3) Nachystate si keramicky kondenzator,
u mné pomohla zaruéené hodnota 680pF. A
dokonce mi ted funguje i divIDE se vSimis
odporovou siti RN1. Hura.

4) Pripajejte kondenzator paralelné k di-
odé D35.

5) Ato je vSe. Zavriete +2/ZX128K

Jako bonus navic ziskate stabilngjsi

spectrum pro prsici hodnoty registru I. (63-
127, resp. i 192-255 ve slow ram).Coz byl
taky mUj pfipad, jakmile jsem nastavil prsi-
ci hodnoty reg. I, mél jsem do minuty svoji
+2 zatuhnutou nebo resetnutou. Po vyse
zminované Upravé uz mi prsi na stole moje
+2 vice nez 20 minut, bez zatuhu nebo re-
setu.

Ahoj a dobrou noc,

Poke & Ruda.

PS: Musime moc podékovat Zoomovi, Ze
mél v pravy ¢as a na pravém misté to sprav-
né schéma a vSe ostatnim, ze ndm dodali
na Zlinconu tolik +2 k hledani reSeni tohoto
problému. Dale Zilogovi za divIDE, které nas
donutilo hledat, v ¢em byl problém.

Specialne dékujeme (Ruda i Ja) Symbioze
(Logoutova +2).

Pokusim se nyni jesté jednou znova ana-
lyzovat a vytisknout priibéhy klavesnicového
testu po Uprave, abychom alespon nyni po-
chopili o co vlastné pfi zapojeni kondenza-
toru presné jde.

Zatim si to netroufame fict.

ProtoZe pravda

je tam nékde venku............

sestavil Aragorn

Holla.

Tak jesté jednou ;). Problém 'M'/'STOP
a'/'"?" uz tu byl n-krat. Finalni

feSeni jsou dvé kapacity 82pF pres D33
a D35 (klavesnicové diody pro A8 a

A15).

Dosavadni doporuéena Uprava ~150pF
pres D35 zplsobovala napf. nemoznost

SS+CAPS, CAPS+M nebo SS+? pokud
byl I=#0beh . Tato chyba ~20s po zapnuti

sama mizela, Gmérné stupni nahrati
ULA.

Tato 'nova Uprava' v podstaté stridavé

klavesnice (A8, A15 - nejdelSi vodivé
cesty, nejvétsi kapacity, nejhar

impedanéné prizplsobena vuci 6k8 pul-
luplim) s jejich budicimi adresovymi

bity, a tak 'silou’ pretlacuje zakmit/pres-
lech. Je Setrnéjsi nez ta minula,

a problém ZCELA*** zmizel, at uz je ma-
Sina studend, nebo pripojené/odpojené

divIDE etc.

Zilog

ZCELA = ani po dvou hodinach snahy, na-
vzdory Zzonglovani s | registrem, se
Zadna chyba neobjevila.



Mys602

Byl praveé socialismus a rok 1986, kdyz
si ¢esSti spectristi vSimli, Ze se ve svété roz-
maha nova periferie: mys.

Jen pro Spectrum samotné tehdy existo-
valo nékolik rlznych zapojeni. Amstrad pro-
sazoval pro svoje pocitace CPC i pro
Spectrum AMX mouse, Kempston dal k dis-
pozici jiné zapojeni mysi elektricky kompa-
tibilni s Amigou, které se potom tolik rozsi-
filo v Rusku. Pfimé pripojeni Amiga mysi
pres konektor kempston joysticku, dnes
znamé jako A-mouse, teprve ¢ekalo na své
objeveni a takzvana kempston mys od
Kompakt servisu, pfevieceny joystick, snad
ani nema cenu zminovat.

Pro ucely socialismu byla ovéem vyvinu-
ta mys zcela nova a ve formé stavebnice
byla nabidnuta verejnosti - spectristim a
PMDckaram, pozdéji i Ataristim. Mys z kra-
bicky na maslo, se sichrhajckami misto tla-
Citek, s kabelem pletenym jako pomlazka, s
pingpongovym mi¢kem made in czechoslo-
vakia misto kulicky. Mys 602.

Mys vlastné méla vétsi Sanci uspét u
PMD nezZ u Spectra. Ke Spectru nesla pfi-
pichnout pfimo, zatimco PMD bylo vybave-
né spoustou obvodl pro komunikaci s peri-
feriemi a pfipojeni mysi, ktera byla elektric-
ky velmi podobna Amiga mysi (ovSem s tim,
Ze s Amiga mysi se nemuselo diky vyssi cit-
livosti najezdit sto jarnich kilometrd), nebyl
takovy problém.

Plvodné se mys ke Spectru pripojovala
podle zapojeni Vita Libovického, zafizeni vy-
uzivalo preruseni kazdou milisekundu. Ten-
to zpUsob byl pry popsan v pfiruckach, doda-
vanych spolu se stavebnici mysi, a pro ten-
to interface byl napsan i dodavany graficky
editor Greditor. (Podrobnéjsiho ovsem ne-
napisu nic, protoZe ani po dlouhé snaze mi
ty doty¢éné prirucky nechce nikdo pujcit -
pozn. +GAMA).

Je proto s podivem, Ze se objevily dalsi
programy, vyuzivajici jiné pfipojeni mysi (a i
nadale oznacované jako mys 602). Jde o
pfipojeni, které navrhla 666 ZO Svazarmu
pro svUj interface Mirek (interface s vymén-
nou deskou, nesouci bud 8255
nebo Z80-PI0). Programy, které ten-
to zplsob pfipojeni pouZivaji, jsou
D-Writer a upravené ArtStudio.

Pro pfipojeni k Mirkovi se pouZzi-
va deska PIO1, nesouci Z80-PIO.
Vyuziva se jedné jeho vlastnosti,
kterou 8255 nema - schopnost ge-
nerovat preruseni pfi uréité kombi-
naci bitll na vstupu (diky zakmitliim
pak vlastné pfi kazdé zméné stavu
na vstupu).

Na které bity je mys pfipojena?

Osa X a tlacitka jsou na brané A, —— :

osa Y je na brané B (pry rozmisténé tak, aby
se co nejsnaze pajely na konektor WK
46545):

X1 AO

X2 A2

T1 A5

T2 A7

Y1 BO

Y2 B2

Déle se pripojuje napajeni +5V a zem.

Obsluha preruseni je mozna pouze v rezi-
mu IM2, samotny ovladac¢ vypada takto:

PIOAD EQU #1F
PIOBD EQU #3F
PIOAC EQU #5F
PIOBC EQU #T7F
01 EQU #20
02 EQU #80
;maska pro cteni tlacitek
DIRECT EQU 4
IPAGE EQU #B100

;inicializace Z80-PIO a nastaveni preru-
seni

INTERR DI

LD HL,INIPIO

LD BC,5*256+PIOAC
;inicializace brany A

OTIR

LD BC,5*256+PIOBC
;inicializace brany B

OTIR

LD A,IPAGE/256
;adresa tabulky obsluh

LD I,A

IM 2

El

RET

;obsluha preruseni brany A (osa X)

INTX

PUSH AF
PUSH BC

ELUERTRCTAICY A S

- 3

Vlek\ omuea
mys

\ ARTODOL

PUSH
LD
LD

Hardware

+GAMA

HL
HL,POSX
C,PIOAD

;nasleduje cast spolecna pro preruseni z

obou os.
;Vstup:

INTX1

DAL

HL - adresa souradnice
C - adresa brany

IN
RLCA
RLCA
AND
LD

IN
AND
XOR
JR
DEC
DEC
INC
POP
POP
POP
El
RETI

AC)

DIRECT
B.A
A(C)
DIRECT
B
Z,DAL
(HL)
(HL)
(HL)

HL

BC

AF

;obsluha preruseni brany B (osa Y)

INTY

POSX
POSY

INIPIO

SERVX
SERVY

x '\\'.\‘('\

PUSH
PUSH
PUSH
LD
LD

JR

NOP
NOP

DEFB
DEFB
DEFB
DEFB

ORG
DEFW
DEFW
ORG

AF

BC

HL
HL,POSY
C,PIOBD
INTX1

-1,-1,SERVX-IPAGE
#B7,#FE
-1,-1,SERVY-IPAGE
#B7,#FE

IPAGE+#FA
INTX
INTY
IPAGE+#FF
DEFW #38

Obsah proménnych POSX a

POSY udava relativni souradnice

mysi v rozsahu 0-255 (tedy podob-
né, jako se objevuji na portech K-
mouse).

Tento ovladac pouze zabezpecu-

je snimani pohybu mysi béhem jiné
prace, testovani tlacitek si musi
provadét sama aplikace, provadét
jejich testovani pod prerusenim
nema zadny smysl.
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Recenze

Graphic User
Interface

S rliznymi grafickymi prostredimi, ktera nejriznéjSimi zpsoby vhodné ¢i nevhodné dopliiuji nebo nahrazuji ope-
racni systémy, jako by se v poslednich letech roztrhl nejeden pytel. Jak se v nich vyznat? Které je dobré a které ne?
Jaké vlastnosti by mély mit? A jak by naopak vypadat nemély? Jak se vyvijely? Které z nich by si zaslouZilo imple-
mentaci na Spectru? A pro€ jsou Windows pytel sracek?

20

Vidite ho tady vpravo? = ale zagalo ukazovat, Ze nové vzni-
A poznavate ho? kajici poCitace se tomuto vykonu
Ne? XEROX 8010 Star Information System bliFi i X X i

e’ : Ll . iZi i za cenu neuvéfitelné niz-

Ale je to on. To on za vSechno
muze. Jde o prvni okenni aplikaci
Xeroxu.

Zacatky

V dobég, kdy se v letopoctu na
misté desitkového radu piSe sed-
micka, v dobé, kdy opravdové podita-
¢e pouzivaji UNIX a basic z pfikazové
fadky, kdy nejmodernéjsSim profesio
nalnim pocitacem "do kancelafi" je
nové vznikly osmibit Apple Il, muse-
ly stroje Xerox Alto a Xerox Star pU-
sobit opravdu jako zjeveni.

Okynka, ikonky, grafy... Z pocho-

tar pravides [nteqrated teat end oraghics, & uarlety

Cesmptian Prien

-+ kou - Castecné i diky superlevné

' hracce ZX-80 a jejim nasledovni-
klim, které srazily ceny domacich
pocitacu a donutily i velké firmy
| vyrabét levnéji...
Ukazovalo se tedy, Ze graficka

prostredi prestavaji byt vysadou

vyzkumu a hudbou budoucnosti -
i1 a bylo s tim nutno néco délat.

i Nejznamé&jSim pokusem je

i kancelafsky mastodont Lisa, pro-
dukt nadSeni Steva Jobse, které
si pfinesl pravé z navstévy Xero-
it XU.

Lisa nevydrzela moc dlouho -

o
=

=} Apple brzy potfebovalo vyklidit na

pitelnych technickych divod(i (paméti

tehdy byly neuvéfitelné drahé) bylo

vSechno monochromatické, ale v ucha-

zejicim rozliseni.

Trhakem byl WYSIWYG, ktery dnes
pod Windows zvlast mné osobné tolik

chybi (nemdZu si pomoct). Reklama uka-
zovala vzhled dokumentu na obrazovce

a hned vedle finalni papirovy dokument,
svéte div se, oboje vypadalo stejné. Pro-

sté ohromujici!

Vypocetni kapacita stroje byla tehdy
asi neuveéritelné obrovska, proto se ani
vetsi sériové vyroby, opét z dlivod( fi-

nancénich, nedockal, béhem par let se

f
Line 5
This graph shows the graphical
ahilities of VYisi On.

Multiple apps are ruinning at the
same tine,

Hord
delete CutdPaste locate enhance sty

PP ST L T

Another Docunent_

Hord

trhu prostor pro svij novy vyrobek -

Alphabetical
Chronological

i

Lisalr s Paper

Straighten up Icons

ale o tom az za chvili.

Ztuha na PeCi

Ve svété PC kupodivu nespali a tak
uz v roce 1982 se objevuje rovnéz
cernobilé prostredi VisiOn - na svou
dobu pry bomba bomb. Jak vidite, ne-

Legend

Mseriesal

]
82 B3 84 B5 B6

Graph

"mﬂelete Cut&Paste locate enhance si
HE|

obsahovalo VisiOn jenom okna, ale
uz ji multitasking, aplikace jako tex-
tak, tvorbu grafli a dokonce VisiOn-
Calc (jméno je podobné VisiCalcu, ale
ten tehdy viibec s néjakymi okénky
nepodital, zatimco VisiOnCalc je apli-

Looo#T AT 4T 2T 4T 3T T AT 4T ST T T
The year is 1983, the major desktop GUIs are the Apple Lisa and
VisiCorp Visi On. Apple will soon release their Macintosh that
will bring GUIs to the comwon person. This Bill Gates gquy keeps
junping up and down about sonething called Windews but it isn't
finished yet and fron the looks of it it won't he finished for
saveral years,

I predict that 78 years from now some review place called
oastylech will show people screen shots of Rindows 1.8 so they
can point and laugh at it,

Windows? That's a stupid name anyway. Just say "Visi On" out
loud. .. Sounds stylish._
Hord

|_delete CutdPaste

locate enhance style file Print Analyze quit,
OPEN FULL FRAME  OPTIONS  TRANSFER  STOP

HELF  CLDSE



kace Cisté okenni).

Grafické prostredi VisiOn potre-
bovalo néjaké to ukazovatko, tedy
vznikl standard PC mouse.

Bohuzel, v pribéhu véku se obje-
vil novy, Microsoft mouse, a jako
vSechno s nazvem MS, i tento pre-
valcoval svého predchldce. Budete-
li chtit dnes VisiOn vyzkouSet nebo
pouZzivat, je shanéni PC mouse je-
diny problém, s kterym se budete
muset potykat.

Jinak totiz jde vSechno hladce,
postaci XT nebo AT, instalace je
tak jednoducha, Ze skoro neexistu-
je, prosté zapnete a jedete.

Prostfedi si navic rozumi se
v§emi tehdy znamymi DOSy - PC
DOSem pocinaje, pres DR DOS a
rdzné verze MS DOSu...

0 tom, jak UZasna véc to tehdy
byla, nam vypovida i druhy obrazek
textového editoru VisiOn. A také
fakt, Ze do televiznich diskusi o vi-
zualnich rozhranich pocitacu byli
vétSinou zvani spolu lidé z Lisa
tymu firmy Apple a lidé s tymu Visi-
On.

Firma vSak doplatila na tehdejsi
hore¢né zmeény v hardwaru PC - po
modelech XT se objevily modely AT

File
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Microsoft Windows
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Uersion 2.83

HELVE
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Disk Space Free: 438464K
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Desktop Manager
Group View Desktop Help

oon
onon

oD | il
Utilities

Program Yiew Help

e Manager

08/2 window
0S/2 Full Screen

‘-g-' Print Manager
@ 0572 System Editor

:I& 05/2 Command Reference

Print kanager

a néktery software bylo tfeba pre-
délavat, hardwaru "na télo" jdouci
systémové véci zvlasté. Jadro Visi-
On a nékteré aplikace tedy byly
prepsany pro PC AT, pak se ale za-
Caly rojit rGzna "microsofti" rozsi-
feni jako rlizné pridavné paméti,
jiné pripojeni mysi, a VisiOn zacal
na monitorech PeCi pomalu nahra-
zovat Sikovny, ale naprosto nevizu-
alni Norton commander.

Bill strikes back

Obcas se v odbornych ¢asopi-
sech (napfiklad Practical micro-
computing 1983) objevovaly celo-
strankové inzeraty s velkym mod-
rym napisem Microsoft a dlouhym

Master Help [hdex

s

Dirive &

HPLASER .DRU

Recenze

pojednanim o tom, jak Microsoft
Windows zjednodusuji praci uziva-

LI IPRRD FXF _ FGAHIR HOMO.DRU  HELUB.FON IBHERY .DR ta|Fm - Ni &l nei &
worers g RS I e S T st
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HODERN_F0 druhé poloviné osmdesatych let a

tvrdit, Ze byla provozuschopna, je
ponékud eufemismus.

Ale od zacatku: IBM nebyla, a
neni se ji co divit, spokojena s
MS-DOSem, az do verze 3 praktic-
ky nepouzitelnym. Zacala vyvijet,
opét ve spolupraci s Microsoftem,
vlastni vizualni operacni systém,
0S/2. Ten se sice zrodil, ale v prv-
ni verzi bézel pouze v textovém
médu.

Tou dobou se Microsoftu ko-
nec¢né podafrilo vytasit se s "grafic-
kou" hrGizou Windows. Nejlépe ten-
to produkt, i spiSe vyplod, charak-
terizuje fakt, Ze multitasking jaksi
nebyl, okna se nesméla na obra-
zovce prekryvat, a ¢asto se objevo-
vala na urcitém misté obrazovky,
odkud nesla pfesunout. Spustit
tedy dva takové programy s nepre-
souvacimi okny, ktera by se na ob-
razovce byt jen trochu prekryvala,
prosté neslo.

[windows Setup

Fead Me

=| Program Manager |+
File Options Window Help
=] Main =
2 e =]
& &
File Manager Contol Panel  Print Manager  Clipboard DOS Prompt
e & B e

Microsoft Windows
Version 3.00a
Copyright € 1985-1990 Microsoft Corp.

Real Mode

Free Memory....._ 396K

oK

ooo oon
|
& Accessories Games
o
Infaimation  05{2 System 052 Programs DOS Programs  Frequently used Programs
s 3 Hawaii - Icon View
[
Minimizerl

Magazine - lcon View

B D

Sideways-G0¢

Don's Laser

b

Shredder

P e B

Shared SWif - Africa

Arizona

123w 23 Sidekick  Hawail

&

hlagazme

Production

m e
Paris [H il

Hawaii - Settings

Background type
@®mage () Calor

dar

Zajimavosti bylo pouZziti néceho,
co v dalSich Woknech az do Win-
dows 95 chybélo - tray, na kterém
se zobrazovaly ikony pusténych
programu.

Z néjakého divodu se IBM do-
mluvila s Bilem Gatesem na vytvo-
fenivzhedu grafického rozhrani
pro Windows a 0S/2. Ani sem
nema smysl| davat obrazek, proto-
Ze brzy po grafické 0S/2 se oprav-
du objevila Wokna verze 2 - "pre-
kvapivé" s Uplné stejnym grafic-
kym ztvarnénim.

Kdyz se potom objevila nova
verze 0S/2 s jeSté hezCimi okynky,
nikoho asi nepfekvapi, Zze Win-
dows 3 (a tehdejsi novinka Win-
dows NT) vyhlizely velice podobné.

SeN XZ

)
N
S

£0-C0

21



Recenze

3
3

Folder Edit View

o DT

Selected Help

Y
8
=
N

WEE LTI

G5 B

SHELEHEC.EXE LOADER.HTM AUTORUNINF

— [ wee

g mf

Sysfem Setup - Command Prompts

b

?

N

© e | B & o ey 1 Qe o [ Wil -1 e Nl
"VE - lree View 2

& P
BEPM Timer-PM Timer

EE] Control Center-Control Center
[EE Tab LaunchPad-Tab View

Tool

lbar
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WarpCenter

IBM WebExplorer
08/2 System-lcon View
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lcon View
Tree View
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i E Command Prar
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Muttimedia | Utiities | Games | Miscellaneous

Pro Gplnost, neslo jen o vzhled, oba sys-
témy si byly podobné do té miry, Ze pod
0S/2 Sly aplikace pro Windows NT bez pro-
blému spustit (a pomoci dopliku 0S/2 i
programy pro neNT¢kova Windows). Nako-
lik bezproblémové to bylo opa¢né, neumim
posoudit, ale jesté jsem neslySel o tom, Ze
by nékdo pod Wokny bez potizi spoustél
0S/2 programy. Nikoho nepomlouvam,
myslete si 0 tom, co chcete.

Pak se néco stalo, bud se Microsoft ro-
zeSel s IBM sam, nebo IBM s Microsoftem
vybéhla, zkratka pak uZ se objevuji prvni po-
uzitelnd Windows 3.1, 0S/2 méni vzhled a
zda se, Ze konec spoluprace s Microsof-
tem ji byl ku prospéchu, vyviji se v koneéné
v pouzitelny systém, stava se prvnim
opravdovym 32 bitovym systémem na
PeCi. Tim druhym byla Windows NT.

V 0S/2 Warp je uz prace velmi pohodIna
a podobna UNIXovym prostfedim, o nichz
jesté bude fec, objevuje se napfiklad vice
pracovnich obrazovek, mezi kterymi je moz-
né prepinat. Dokonce si z ni Microsoft tak
trochu bere priklad - jeSté ve Windows Chi-
cago, ktera (pro zménu pod vlivem jinych
0S) ziskavaji "pétadevadesatkovy" vzhled, je
klasicky kombinovany close/menu button
jako ve Win 3.1, Windows 95 uZ maji menu
button zobrazeny jako ikonku - pfesné tak,
jak to bylo mozné vidét v 0S/2.

Dostavame se tim ale prilis daleko - jes-
té se trochu vratime.

Mnohobity

% File Edit

liew Special

Mac System Software

T ———— ]

Interngt [x

NS

#include

<stdio.h>
#include  <string.hd)

#include
#iF CHRATIR

#if PROTD
PRSCH
e

HILITEY

Tehdy se totiZ objevuje novy Sinclairtv
stroj, kterym, po vitézném taZeni Spectra
do hrackarstvi a Skol, chtél dobyt i kancela-
fe a laboratore.

Pouziva moderni 32 bitovy procesor (byt
jeho velmi levnou osmibitovou variantu)
fady 68000 se systémovym a uzivatelskym
rezimem a podporou multitaskingu. | pro Q-
DOS se brzy objevuji okna a jejich vylepSe-
na verze SMSQ/E preziva dodnes (kdy ji na
pocitacich Q40 a Q60 zacina nahrazovat Li-
nux).

Tonedavaspat & File Edit View Special

zdanlivé spicim - Atari tehdy prodava herni
osmibity z druhé poloviny sedmdesatych

let a jen velmi nedUsledné financuje vyvoj
nové herni konzole (kterou pro ni vyviji fir-
ma Amiga), Apple ma sice Lisu, ale jeji vlaj-
kovou lodi zUstava stale Wozniaklv zdafrily
"domaci bastl" Apple Il, Commodore se po
Uspéchu Commodore 64 marné snaZzi pro-
tla¢it Commodore +/4, Acorn po Uspéchu
BBC ztraci s Elektronem.

Jabko

Nejrychlejsi byli ziejmeé u Apple. Steve
Jobs ve spravné predtuse Zene svUj tym ne-
lidskym tempem k vyvoji nového pocitace,
zaloZzeného na procesoru fady 68000, a
zdokonalovani prostredi z Lisy. Tak se rodi
prvni Macintosh 128. Pfinasi hned nékolik
novinek - novy format disket 3,5", které do-
konce elektricky vysouva z mechanik sam

pocitac (aby mu nebylo mozné sebrat diske-
tu béhem prace). S&m si také zjistuje jeji
vloZeni (na PeCi se featurka objevuje az ve
Windows 2000). MyS se pouZiva jednotla-
Gitkova (neni to ale prvni pouziti mysSi u po-
¢itace). Pro komunikaci s periferiemi i mezi
pocitaci navzajem je vyvinut protokol Apple-
Talk, zaloZeny na RS 425 (a pozdéji rozSire-
ny i na Ethernet) s velmi jednoduchym a
uzivatelsky privétivym ovladanim.

Pocitac je navrZzen jako AlO, all in one,
CiZze v bedynce, ve které je monitor, je umis-

ﬂ |
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velkym firmam,

About This Computer

3 items 227K in disk 173K araila

ble Built-in Memery: Zz4MB
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Yirtual Hemory: Off
Largest Unused Block: 17.5MB

b R e s

| 3

MacOS |

Mac 0S5 8.1

™ % @ Apple Computer, Inc. 1953-1997

System Folde

@

173K available

Sysiersion

211K in folder
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Irmagewriter Mote Pad File

Finder Systern

K+

Scrapbook File Clipboard File
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@ Apple Persanal Diagnostics 1M [ =
B recos s [
| |puare ghostic
Tests
=3
Vir tual Memorg = ofF E &
Total Memory : 24 Mb (24576 kb) Keyboard : Extended (150)
Software System
System: Version: 8.1 U5 Info
Finder : Version: 2.1
AppleTalk: Version: 58.1 7, is on (Phase 2) 3
Disk Cache : is on, 32 Kb ==
User Name: Simon Biber
Macintosh Name : EAGLEMAC Benchmark

File Sharing:
QuickDraw Graphics:
Memory Addressing:
Startup Device:
Chosen Printer :

is off
T2 bit QuiskDraw (System Patoh), Yersion: 1 3
32 bit capable, using 32 bit addressing

Slot Address: §2

No printer has been chosen

Checks

Automated
Diagnostics




Recenze

téna i disketova jednotka a K Fie edit_view B Special Help
vlastné cely poditaé. thome
Grafika je zprvu cernobi-
|4 a na systému se pode-
psal spéch (tfeba vytvoreni

SeN XZ

Pritelkyné

Amiga byla vyvijena
jako herni konzole pro
Atari, jehoZ systém VCS

Hard Drive
FireWire Drive

)
N
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Favorites
Documents

4 John's Public Folder
QuickTime Movies

£0-20

‘Lm ’ m Eﬁ-? Search

| Favorites | | People

nového adresare se provadi
tak, Ze se zkopiruje a pre-
jmenuje polozka Empty fol-
der, umisténa na plose),
nechybi ovSem koS, indika-
ce aktivnich a neaktivnich
oken, ani typické menu,
které se pak v ponékud ka-
rikované podobé objevuje
ve Windows 95.

Nezjistil jsem, od které
verze MacOS mél multitas-
king, ale bylo to zahy (méla
ho uzZ Lisa).

Prodejni Gspéch se do-
stavil, Apple dokonce za-
stavila Lisu, aby Macovi
zbyte¢né nekonkurovala
(dokud Mac jesté nemél harddisk, prodavala
se Lisa s pfidanou MacOS ROMkou jako
Macintosh XL s harddiskem).

Paradoxné Macovi dopomohla k Gspéchu
i stara dobra Apple Il a hlavné jeji nova Sest-
nactibitova verze Apple Il GS - o tom ale
pozdéji...

Mac se ¢asem vyvijel - kromé vylepSova-
ného multitaskingu (zkuste v riznych ver-
zich systému spustit vic oken kopirovani
souboru - poznate rozdil), podpory vice pro-
cesor( a velice jednoduché podpory vice
monitor( (porovnano s "podporou" vice mo-
nitortl ve Windows) nastoupily hlavné barvy,
rdzna udélatka ve stylu zasouvacich oken,
vyhledavaciho centra Sherlock, ikon pro
vice barev (az nakonec fotorealistické iko-
ny), nahrazeni pavodniho ¢ernobilého vzhle-
du oken "platinovou" Sedou vizazi, se zmé-
nou procesoru na fadu PowerPC se soucas-
ti systému stava softwarovy emulator staré-
ho procesoru - az nakonec pfichazi opravdo-
va rana pod péas Microsoftu, Mac 0S X.

str.20 str.24
Star (Xerox) MorphOS
Lisa (Apple) GEM
VisiOn (PeC) GS/0S
str. 21 str.25
Windows 1 RiscOS 1
Windows 2 Risc0S 4
0S/2-MSwinmanager Solaris
Windows 3 IRIX
0S/2verze 3

str. 26
str.22 Solaris
0S/2verze 4 InView
0S/2 Warp Cybex Shell
SMSQ - Sinclair QL MagicCap
MacOS 1
Mac0S 8 str. 27

Microsoft Bob
str. 23 Windows XP
Mac 0S X Microsoft Bob
Workbench 1 Microsoft Bob Word
Workbench 3

@ Documents “?l

A, W

Save as; Autumn Image

Toy Story 2 www.apple.com

Architecture

Where: | Documents " ﬁv‘

E Save image preview

0 tom, Ze Microsoft bral MacOS napros-
to vazné, svédci nejen to, Ze pro néj neusta-
le portoval své programy Internet Explorer a
Microsoft Office (nutno fici, Ze jsou to snad
nejpomalejsi a nejodpornéjsi programy pro
Macintosh vibec), ale i to, Ze z néj bral kde-
jakou inspiraci. Nejmarkantnéjsi je detekce
vloZené diskety u Windows 2000 (i kdyzZ zde
mohla byt inspiraci i Amiga), slavny poma-
tenec "start" menu, kopirujici Apple-menu,
Sediva "3D" napodoba "platinového" vzhledu
ve Windows 95, bublinova napovéda (jeden
z patentl Apple) a naposled i "lentilkovy"
vzhled Windows XP (ty
jsou ale kapitolou dost
samy pro sebe a o tom se
zminim pozdéji).

MacOS X totiz do
dnesniho dne pfinesl| né-
kolik bomb: UNIXové ja-
dro, které urcité udélalo
velkou radost programato-
rdm (potrebuje ovsem pro-
cesor nad 300 MHz), zce-
la nové grafické rozhrani
Aqua, které podporuje do-
konce poloprdhledné ob-
jekty a nabizi troj-
barevna "semaforo-
va" tlaCitka pro

Utilities

Systen

Aniga Horkbench., Version 1.8,

Clock

2600 byl beznadéjné za-
staraly a 5200, kompati-
bilni s osmibity Atari, se
neujal. PGvodnimu zamé-
feni odpovidal i na miru
@f* Sity chipset. Pak se ale
stalo néco, co preménilo
Amigu v pocitac. NaSel se
totiz nékdo, kdo pro ni za-
Gal psat genialni systém.
Amiga DOS a okenni
nadstavba Workbench
mackaly z pocitace neu-
véritelné. Z kazdého teh-
dejsiho systému bylo pre-
.| vzato to nejlepsi, najdete
prvky CP/M i UNIXu. Ma-
nipulace s okny je sice
pro uzivatele Windows od Microsoftu poné-
kud nezvykla, ale jedna z nejlepSich, co
jsem vidél. Aktivni okno nemusi byt v popre-
di, mlzete tedy pracovat tieba v textaku
pres skoro celou obrazovku a pfitom mit
zobrazeny hodiny, kalkulaCku nebo jiné
okno s Udaji, které v textu zpracovavate.
Perfektni multitasking je povéstny. Aplika-
ce bézi bud v okné na Workbench obrazov-
ce, nebo celoobrazovkové na své vlastni ob-
razovce. To je velmi dobry ndpad. | celoobra-
zovkovou aplikaci Ize ale "odSoupnout" jako

nﬂ/\m

rocknroll.MP3

Outtake.mov

317128 free menory

Horkbench
Preferences (O] FEEREE:
|
Notepad
o] B
il + k&l

Diskcopy

ovladani oken (pra-
vé odtud urcité pra-
meni "lentilkovita"
vyzdoba Windows
XP a jejich barevna
ovladaci tlacitka),
ovladac pro X141,

nezbytny pro
spousténi oken-
nich UNIXovych
aplikaci (i o tom
bude jesté fec) a
dok, do kterého se

Green: 178
Blue: 178

the current

the current
En’t have a

daji ukladat progra-
my a dokumenty
pfimo na plose.

Save I

Caloriec: |96 4
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__[5l té doby se nesou ve
. stylu "no to snad App-
le nemysli s témi ce-
nami vazné", "IBM je
drahé" a "Atari - power
without price".

Za malo penéz hod-
né muziky - docela to
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graficky vystup - bud

o ‘Wayne — Get it on. {Instrumental)
{1 Nate — Type, baby, type. (Remix by DJ JOIO!
2 MorphOS Team - ALL YOUR BASE ARE BELONG TO US.mp3
3 |Marylin - Official MorphO3S Theme
4 |JoBEo - The Birdies Are Waiting.mps
Dave - Welcome to the.. MorphZone! (Medley)
&  |[Damien — The Tiki Wiki Samba. {Live)
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okno a podivat se na obrazovky, které jsou
pod ni...

Amiga prosté predvadéla na "obycejném"
hardwaru (68000, 7 MHz) velmi neobycejné
véci.

Dnes vime, Ze se Atari z nové konzole
prilis netésila, Amigu koupil Commodore. S
novymi modely Amig se objevovaly stéle
nové verze porad zdokonalovaného systému
- nejvyssi je 3.9.

Casto se Amize vytykalo, 7e nema profe-
sionalni graficky vystup, jen takovy ten "te-
levizni", DTP program Page Stream napfi-
klad bézel cely v interlace médu, aby dosahl
vétsiho rozliseni, ale zase se dostavilo
hnusné blikani. To fesily az pomérné pozdé
pridavné grafické karty a scandoublery.

S tim, jak Amiga pfechazela na PowerPC
procesory, objevovala se nutnost vytvorit
néjaky systém pfimo témto procesorim na
miru (kvali kompatibilité se starym systé-
mem musela byt Amiga dvouprocesorova,
neemulovala stary procesor tak jako
PowerPC Macintosh).

Takovy systém se opravdu objevil, je jim
graficky perfektné zpracovany MorphOS, a
umoznil i vznik nové hardwarové platformy:
Cisté PowerPC "Amigy", vyrabéné firmou Pe-
gasos. Emulaci starSich typl Amig na ném
zajistuje zabudovany emulator UAE.

Firma Atari tedy o svou Amigu pfisla a
zkazu odvratila jen urychlenym vyvojem ji-
ného pocitace, tentokrat low-end strojem
Atari ST za nizké ceny. Jeji reklamni hesla

P File View Options

Desktop Info...

Config | Gf<Size | Graphics |

"televizni" barevny,
nebo na opravdu kva-
litni monitor s vyso-
kym rozlisenim,
ovsem Cernobile. Pro-
1 gram psany pro mo-
' nochrom navic vétsi-
"~ nou nebéhal na bar-
vach a naopak. Druhy
hacek byl vtom, Ze TOS nemél multitas-
king. Nebylo tedy mozné prepinat Glohy za
béhu ani mit jich spusténo vic - docela roz-
dil proti Macu a Amize. Obé tyto nevyhody
odstranilo az Atari TT a Falcon - pouzitim
VGA monitoru, barevnym OS s multitaskin-
gem MultiTOS, ktery se ale pfilis neujal a
misto né&j se rozsifily Linuxové kompilace
MinT a Magix.

Grafickou nadstavbu GEM vytvorila pro-
slula firma Digital Research, tvirci CP/M a
DR DOSu. Soubézné s Atari verzi vytvareli i
verzi pro PeC, takZe oba systémy maji napfi-
klad stejné volani sluzeb, ale i tfeba podob-
ny format disku (na ST nepoznate rozdil
mezi ST a PC disketou). Na barevném moni-
toru s nizkym rozlisenim vyhody prace s
okny tolik nevyniknou, ale na monochromu
vypada systém o moc lip.

Je vidét velka inspirace Applem, Atari ma
ale jinak délané prochazeni adresard a na-
vrat o adresar vys (zavienim okna). Chybi
detekce vlozeni diskety, nerozliSuje disky
podle jména diskety jako MacO0S, ale jenom
podle diskdrivu. Kos je ve vétSiné verzi
TOSu jen na ozdobu, soubory pfetazené na
kos se hned natvrdo mazou.

Pouzita je dvoutlaéitkova mys, ovsem
pravé tlacitko neni k vybéru z menu, naroz-
dil od Amigy, potfeba. Menu lista je podob-
na jako u Amigy nebo Apple.

Polozky Atari-menu Ize rozsifit pomoci
akcesorii (.acc) na bootovacim disku.

Vyborny napad je i pouZiti AppleTalku na
Mega STEa TT.

Za malo penéz hodné muziky - no, jeSté

Text | Poster )

Ze mélo ST zabudované MIDI, diky tomu si
ho oblibili hlavné hudebnici...

Na PeCi ovsem nepotkalo GEM moc vel-
ké Stésti, Digital Research prohrala (naroz-
dil od Microsoftu) soudni spor s Apple a
zménila zpUsob prace s okny. Nadale pro
praci se soubory zUstala jen dvé okna, na-
pevno umisténa na obrazovce. Tim se inspi-
roval i Peter Norton, kdyzZ vytvarel svij v tex-
tovém modu béhajici Commander. Tento ne-
Svar pak GEMu na PeCi zUstal aZ do doby,
kdy Digital Research zastavila vyvoj a uvol-
nila zdrojak, FreeGEM uZ ma praci s okny
opét normalni.

Osmibity

Nedivte se, brzy se ukazalo, Ze i osmibity
leccos zvladnou.

Asi nejlépe je v tomto sméru zasobované
Apple Il. Sama firma Apple pro néj zacala
dodavat Apple Il Desktop, coZ byla pracovni
plocha umoznujici praci se soubory, spous-
téni programu a obsahujici kancelarsky ba-
licek Apple Works. NecCekejte ovsem multi-
tasking.

V ZXM 4/02 jste se mohli seznamit se
systémem GEOS pro Commodore 64 a
128. GEOS ovSem existuje i pro Apple Il a
dokonce existoval i pro PeC, kde byl nako-
nec dotazen az do velmi slusného prostredi
zvaného New Deal, které ma vzhled Win-
dows 95, multitasking a slusné aplikace.

Vratme se ale ke GEOSu. Ten uZ nabizel i
své vlastni aplikace, navic existovala moz-
nost pro néj aplikace napsat (ve vlastnim
assembleru a basicu), nebyl to tedy jen ja-
kysi spoustéc programd, ale daval jim uz
spoleény vzhled a ovladani.

UmoZnoval ovSem mit v paméti jen je-
den program, nebyl to multitasking. Aplika-
ce, treba textovy editor, bézi viceméné celo-
obrazovkove, nepracuje tolik s okny.

V dobé, kdy se uz prodaval Macintosh, vy-
rabéla Apple stale jesté Apple lle a llc, pro-
tozZe Slo preci jen o pocitace levné, v kance-
laFich dobfe zavedené a dostate¢né osoft-
warované (VisiCalc, Word Perfect, ...). Nad-
Seni vyvojarl z okynek se ale promitlo do
dalsiho stroje Apple Il GS. To uz byl vlastné
16 bitovy pocitac s procesorem zpétné
kompatibilnim s 6502 (podobny pouziva tre-
ba SuperCPU pro C64/128), graficky porov-
natelny s Amigou ¢i Atari ST, jediny Apple Il
se zabudovanym hudebnim ¢ipem.

Jako operacni systém plvodné slouZzil

Calculator

[in 76 items.

ACROEATE CRASMT

11HvDATA 11SHARED

ﬂ ! |||
|||um|||\|||um|||u||u||u||um III\HJ\\IIHIIHIIHIIHIIHIIHII

& File [Edit Windows View Bisk shors  Eukros
My.I1gs CIEUHUD
ProD05  Gitems L.OMWBused 27 QEATASRIGHINA]
e e— II\II\III\III\III\III\IIHI
o i i
Prol0 ProD0S b items ?4 Toee fnfa. of
Shut Down &0
BRSILS4S) o, IJ1skUt11 T
Teuch




[Bor [Hs1 [Hs2[Hs3]

ERES

(240:2

0 "5 September 1988

2]
] ———

N
x
BlE] Floppy (8 Bl ; = E
— — % 0 0P B 1
@ r:l VT ElG] 198 s e e i oy = — B
- 5 s L2 it ireie ]
IPalette  Bobbins  commands diaryl938  Hello Septenber E§ % »@i p%; @ Standard tle IV Lighter Sm";td'y e E
MTN.&;?? e e ‘ o [T o i
5675 0y [ Tole | —
1213 14 15 16 17 18 s o vinens o] | o 7 ok
\/Wlnﬂ(w/mcwg 1o bottom 19
192021 22 23 24 25 IV Widow e s, a6 00 ke P
[ Horizontal sc Ieon bar scrolling e
45y 5 ) 8 ,;f/i:nicalzml:d 3 nitial speed [ 200 i i
B [ e | i [ ]
* VETAT 1988 Diary 4] o T vosa | caet [[ s |

[V Cover icon baron full size toggle
[ Beep when an error oceurs

[V instant-cfiect buttons

| Protect ROM sprites

[V iconise button

| Deskrop shutdown waming

[V Font blending

Default Cancel ,T

First day of
senior school

[V Textured window backgrounds
[V Textured menus

[V Altemative menu texture

[V No icon boxes in windows
[ No icon boxes an pinboard
__| 3D window borders

Fuilly 3D icon bar

Window border colours...

FLE=

CIRN

ProDOS z Apple Il, pfepsany do 16 bitového
kodu, pak ale priSel GS/0S verze 5 a 6.

Byl opét bez opravdového multitaskingu,
mohl ale nechat na pozadi béZet urcité typy
doplnkl. Navic vypadal a ovladal se stejné
jako MacOS, byl v Sestnacti barvach (vyuzi-
val tedy jen jednu paletu ze étyf) a mél
spoustu prednosti. Umél AppleTalk (a Ma-
cintoshacké periferie, jako tfeba tiskarny,
taky, podobné vyuZiva jednotlacitkovou
mys), takZe pripojit se k Macintoshi nebyl
problém, mohli jste ho pouZivat tfeba jako
fileserver v pfipadé, Ze jste v GS neméli
harddisk. Nové filesystémy se GS/0S nau-
¢il snadno tim, Ze se do prislusného adre-
sare bootdisku prikopiroval soubor s popi-
sem - takZze mohl umét nejen libovolny z
formatd pouzivanych na Apple Il, ale opét i
formaty Macintoshe, véetné velkych hard-
disk(, snad existuje i soubor pro praci s PC
disky.

Nevyhodou je jen to, Ze Finder (program
pro praci se soubory a spousténi jinych pro-
graml) je jen aplikace jako kazda jina (klid-
né misto néj muzete pouzit tfeba Program
Launcher, ktery zabere miii mista na boot-
disku), coZ poznate hlavné tak, Ze pfi ukon-
¢eni spusténé aplikace se Finder musi zno-
vu nahrat a spustit, ¢imzZ pfijdete o okna,
ktera jste méli predtim oteviena.

GS byl zajimavy stroj, sluSné osoftwaro-
vany nejen starSimi programy pro Apple Il,
ale i softwarem Sitym pfimo pro néj. Sam
ovSem prispél k rychlému zaniku platformy

applications Bl

File Edit Format

] Tex
=} application Manager T
i Audio control Options

0 1131 Intemet  Net
Apple Il - konzervativni zakaznici, ktefi pd-
vodné nechtéli prejit na Macintoshe a chté-
li zGstat vérni osmibitu, si na ném vyzkou-
Seli praci v Macintoshackém prostredi, na
které se potom pochopitelné preorientovali
- a neni se co divit, pokud si vyzkousite tre-
ba zminovany Word Perfect ve verzi pro Pro-
DOS a pro GS/0S, zjistite, Ze rozdil v praci
je prevratny (zde se narozdil od Atari ST
nebo GEOSu pracuje mnohem vice s okny).

RUzné desktopy pro praci se soubory a
spousténi programu se vyrojily v hojném po-
¢tu i pro Atari 800 (hlavné pod dojmem z
"velkého pribuzného" Atari ST), velké popula-
rity ale nedosanhly.

Pro Spectrum a Amstrad CPC Ize brat
vazné MAX Desktop, o kterém se piSe na ji-
ném misté tohoto Cisla.

Jinak ovéem mnoho takového softwaru
nevzniklo - Castecné z pamétovych divodd,
Castecné kvuli rychlosti (napsat funkéni
okna s minimem systémovych prostiedku
si zada néjaky programatorsky um), hlavné
ale proto, Ze vétSina Spectristll a jinych os-
mibitaf( znala okna jen z CasopisU a spous-
ta lidi viibec nevédéla, co si pod tim ma
konkrétné predstavit (jinak by se tfeba LZR
Windows na Sordu nejmenovaly Windows) .

Acorn Archimedes

Trochu jsem opominul jinou firmu, ktera
slavila plivodné Uspéch s pocitacem, zaloZe-
nym na 6502 (jako Apple s Apple Il, Com-

4 JAudio and Video 1
 caleulator

[Elcalendar

&, Icon Editor

[31image Viewer

“Jow Clock

[Z15napshot

Al Text Editor

sl Text Note

S voice Note

FAdd Item to Menu
sfCustomize Menu,
(@ Lock Display

W SUggestibnikor:

e R

© I O

=

N =

cpu disk

15 of total 36 fle(s) shown; last sorted by "Name"

modore s C64, Atari s Atari 800), Acorn, vy-
rabéjici stroje BBC. BBC byl vyborny pocitac,
s podporou sité, s vynikajicim basicem, kte-
ry v rliznych testech pravidelné porazel i
IBM PC (pfekonat ho mohly jen stroje s pro-
cesory 80286). Cekalo se, Ze Acorn prejde
rovnéz na procesory 68000, jako jeho kon-
kurenti. Acorn se ale orientoval na RISCové
procesory a priSel se strojem Archimedes.
Ten nebyl viibec Spatny, naptiklad k nému
bylo mozné pfipojit plvodni BBC sit! A Spat-
ny nebyl ani novy 0S. To, Ze Slo opravdu o
kvalitu, podtrhuje i fakt, Ze se nasledovnici
téchto pocitacl vyrabéji i dnes a RiscOS na
nich stale béha ve své ¢tvrté verzi. Stejné
jako jinde, s rozsitujicimi se hardwarovymi
moznostmi pocitace se ménily i schopnosti
a vzhled systému stéle k lepSimu.

Unix za okny

Zacalo to pravdépodobné roku 1980, kdy
firma Sun vypustila do svéta svUj prvni poci-
tac. Tehdy superpocita¢ Sun 1 nesl proce-
sor 68010, jako operacni systém byl pouzit
UNIX, doplnény okennim rozhranim Sun-
View. Mezi periferiemi nechybéla tfitlacitko-
va mys (a i dalSi UNIXové stroje, jako Silicon
Graphics nebo Digital, pouzivaji mysi se tre-
mi tlagitky).

UNIX uz od svych zacatk( umoznil praci s
vice textovymi konzolemi, mezi kterymi se
Slo prepinat (zkuste si treba v Lunixu pro
Commodore 64), SunView umoznil mit vice

W
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takovych konzoli rozestrkanych v ok-
nech, kromé toho umoznoval progra-
mum i graficky vystup do okna.

To ale nebylo pfesné to, na co se
Cekalo. Tim nécim bylo okenni roz-
hrani W, které mélo umoznit grafic-
kou praci na vzdaleném terminalu.
Jeho zdokonalenim vzniklo dnes pou-
Zivané rozhrani X.

Samo rozhrani obstarava jen mi-
nimum véci a zbytek, véetné vzhledu
oken, ovladacich prvkl a raznych list
nechavéa na starost takzvanému win-
dow manageru. Vétsina window ma-
nagerl ma moznost vlastnosti, které
oknlm propujéuji, predefinovat - tak-
Ze okna mohou mit vlastnosti nejen
podobné Windows a MacOSu (okno
po kliknuti ziska focus a posune se
do popredi), ale i Amize (okno se ne-
posouva do popredi) nebo nécemu
GplIné jinému (okno ziska focus po
najeti mysi a posune se po kliku, Ci
okno se posune dopredu po najeti
mysi, ...).

Podobné jako u textovych konzol,
i zde je moznost pracovat s nékolika
obrazovkami a posilat okna z jedné
do druhé ¢i dokonce do vSech (v IRI-
Xu na Siliconech je na to zvlastni
"globalni" obrazovka, jejiz okna se
promitaji do vSech obrazovek, na So-
larisu je na to pfikaz v menu).

Ke sjednoceni vzhledu poslouZzi
dobre prave volba vhodného window
manageru, na UNIXu se nejvice za-
bydlel OSF/Moatif. Pfi usednuti k So-
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spectristy Mirka Fidlera.

Ten byl inspirovan hlavné pro-
stfedim GEM z Atari ST. Narozdil
od InView neposkytuje multitas-
king, ovSem prace se soubory ne-
chybi, ba ani nékolik utilit pro pra-
ci s diskem, prohliZzeni, editovani
¢i dokonce konverzi soubor( véet-
né podpory ¢estiny pro MacOS.

BohuZzel vim jen o dvou aplika-
cich - jsou to rezidentni vykradad
obrazovek z DOSovych programu a
textovy editor Mat, ktery mél vytla-
¢it tehdy oblibenou T602, ale ne-

bjet " ThinkingPhiloss

phers

ot Irfo,., |
Hew Dir

Cancel

povedlo se mu to (mimo jiné kvuli
vleklému soudnimu sporu se Soft-

Save

ware 602, v propagacnim materia-
lu k Matu se totiz psalo, Ze T602
je zastarala a nema smysl ji pouzi-
vat).
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Nékteré firmy chtély myslenku
oken dotahnout jesté nékam dal,
prizplsobit operacni systém jesté
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] |
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Kldvesniee

vétsim idiotdm, neZ jsou window-
soidni klikai, pfinést opravdovy
virtualni pracovni svét.

Nejprve vznikaly rGzné virtualni
kancelare pod DOS, jako tfeba
MagicCap, kde si volbou vhodného
predmétu na stole ("ikonky") spus-
tite odpovidajici program (diar, ho-
diny, kalkulacku, ...). Jiz tyto prvni

lari IRIX b Dgt | UNIX . {2 Prostfedi Shell RAdresdi® Pomiicky Okna 16.86.81 16:34:33 K K v iak
arisu, IRIXu nebo Digital UNIXu si ey s ey s sy POKUSY Se Ukazovaly jako ne zrov-
pak nemusite zvykat na jiny vzhled aedg CENCSHELL = — | EEER| B B B na smysluplné. To vSak jisté fir-
ani ovladani.Zajimavosti jsou oviem I-II-IZIIE ﬁcsu “FNT mé nevadilo v tom, aby podobnou
. . [T : I ACSS .FNT 3
vektorové ikony Siliconu, jejichz veli- 52 g’”"“ IERK fﬁ”" “FNT r &z blbost dotahla ad absurdum...
i ani RESTORE .BAT LTS -FNT i e i -
kOStJdE pl}/nul? memt', o*ME | @CRYPT  .BIN | EISHELL  .HLP % Jak jinak, byll t9 opét Mlc’:rov )
Zvlastni odrudou Unixu byl Next @1998  .CAL | CSHELL .IcO soft. Vymyslel si, ze se pocitacovy
Step, vytvofeny pro pogitace NeXT v e o iﬁusm_c:ﬂ: ; sl |zl uZivatel pohybuje po domé, kde
& = ESTATE  .CFG | mICONSULE RY\ABECEDR m I o 2 . . o
dobé, kdy Steve Job’s nebyl u Apple. | H ooM | INENECK D — JSPU rugne pokoy::-, v mch‘ razné
Byl to Unix s okennim rozhranim po- BSiC .COH | GPADG ¢ D . oo LELL .. BB pfedméty, operacni systém tam
. ~ . . SHS .COM PROG_S[E iy ~12 p ~ . .
dobnym MacOSu, zkusenosti s nim Esur oo | o0 GEREENR — GEEEENR  FEEEEER déla domovnika a protoze je uziva-
pak pouZil Jobs pFi vjvoji MacOS X. Dronriie. b | BOHELLE @ [ . ). || tel apiny dement, mé& domovnik
el AEECEDA  ABECEDA  ABECEDA!  FILE-ID nékolik pratel, ktefi na uzivatele
U nés doma . Eﬁ dohlizi, radi mu, co méa délat, a
coM . - .
© & GOEMD nedovoli mu udélat nic, co doo-

Vzhled OSF/Motif vyuZiva jesté je-

pravdy udélat chce.

den zajimavy program, ktery ale l - Ten domovnik se jmenuje
- . . ~ 2 W [ scubor® (139 KB) o @ adresard = . . . ~ ~
nema s Unixem nic spolec¢ného - In- Microsoft Bob a je jen dobre, ze
View od Moravskych pfistroj(i. se neujal a propadl na smetisté
yeh p ) @ Desk Monday, June 17, 1996 —€g= I'Z Hallway . prop

KdyzZ jesté pod MS DOSem vytvareli
svUj pramyslovy fidici systém Control
panel, naprogramovali k nému celé pro-
stfedi s multitaskingem, podporou ¢es-
tiny a dokonce i kancelarskymi aplika-
cemi InText (DTP), InCalc (zdafily spre-
adsheet), InBase (s podporou DBF sou-
bort), InDraw (vektorovy kreslici pro-
gram), Zebra (bitmapovy kreslici pro-
gram), InMail a antivir. Zajimava byla

déjin... Ne, nepropadl se. Nezmizel.
Porad tu je a strasi nas stale znova a
znova.

Jak jsem napsal, dim je rozdélen
na mistnosti, kterymi mlzete procha-
zet, a v nich se nachazeji nejrlznéjsi
predméty, které mizZete presouvat, po-
sunovat dopredu a dozadu nebo ménit
jejich velikost. Ze takhle bude v domé
brzy bordel, to je asi kazdému jasné.

hardwarové nenaroénost v porovnanis || — | | — [@| | Podivejte se jen na obrazky - jak to
tehdejSimi Microsoft Windows - dalsi vSechno v nepfehledné nakresleném
verze Control panelu uz ovéem byla ur- ﬁ & i3 % pokoji srovnat? Véimnéte si tfeba ma-

Cena prave pro Windows.

Iého a velkého auta (co to v pokoji vi-

Jinym ¢eskym pokusem, dotazenym do

Zkuste si vzhled InView porovnat tfeba Ly
pouzitelného konce, byl Cybex Shell ex-

se Solaris...

bec déla?), povalujiciho se Netscape (neni
nékte na podlaze roztekly tfeba Microsoft

26



A A hint for you, User...
r
home..

* Entire rooms for you or everyone
* Decorations that show your style
* Doots that lead wherever you want

Excel?), ...

VSude na vas dava pozor jeden z Bobo-
vych pratel, hlida vasi ¢innost a pfispiva
"moudrymi" radami. Zkuste ho porovnat s
obrazkem, ktery pochazi z nejnovéjsich
Windows XP. Neznate tenhle styl prace od-
nékud?

Je jasné, Ze kdyZ se Microsoftu nepodafi-
lo otravit svét Bobem, pokousi se aspon
otravovat ndm Zivot Pomocnikem ve Win-
dows.

A jak asi vypada takova jednoducha apli-

You can add swarms of excellent stuff to your

* Programs-—-even Windows and DOS program:

tele debila ne, protoze to uz nazorné neni.
Stéle je zfejma sila pfikazové radky, po-
fad existuji a budou existovat ¢innosti, kte-
ré lépe popise nékolik pismen seskupenych
do pfikazu nez pét tun klikani a pojizdéni
mysi. To je zvlast vyrazné vidét u UNIXu, kde
vétSina programd ma moznost ovladani jak
z prikazové konzoly, tak z GUI. Na néco pou-
Zijete GUI, ale na néco si radéji napiSete
skript a nechate ho probéhnout.
Nezapominejme ani na to, Ze UNIXové
aplikace mohou bézet i vzdalené, takze mU-

kace pro Microsoft Bob? Po-
divejte se tfeba na textovy
editor. To je aplikace celkem
zasadni a pfitom vcelku jed-
noducha. Dovedete si ale
predstavit, kolika hloupymi
dotazy Pomocnika se budete
muset proklikat, nez napiSe-
te tfeba Clanek do ZXM? Jak
skvéle se asi musi vybirat
formatovaci funkce z tuzko-
vé nabidky?

Dovedete si predstavit
timhle stylem zpracovany ta-
bulkovy editor nebo tfeba
prekladac¢ assembleru?

Zrejmé se zacina ukazo-
vat, Ze vizualizace ma své
snadno stanovitelné meze.
Vizualizovat ano, protoze je

to nazorné, ale délat z uziva- &

Recenze

a Cybex Shell. Nepovedeny mul-
What do you want ko A | titasking maji starsi verze Win-
el gee what you want? search for? E dows.
() Find e program Pictures, music, or video . Naopgk’ vynlkaJ|C|.muIt|tas-
| © Goto ancther raom 5 s (Word. Excel king nabizi UNIX, Amiga a Ar-
) e something EEECEIITIEI'I e, B chimedes, ma ho i MorphOs,
@ Change something ' MaCIntOSh, 08/2, SMSQ/E,
© Delete something Al ile types mélo ho VisiOn a InView.
) et atow of the fome Computers or peopls Menu lidtu nahofe na obra-
) Acvanced features ) Information in Help and zovce maji OS odvozené od Ap-
D Rovers Rantiings Support Center - ple Lisa - tedy Macintosh a App-
) About the Home You may also wank ta... le Il Desktop, GS/0S, TOS +
LJ Search the Tnkernet ! GEM, ma ho i Amiga a Cybex
' SR 4 Shell, v graficky ponékud po-

zménéné podobé i GEOS.

VétSina systému drzi aktivni
okno v popfedi, neni to povinné
u Amigy a UNIXu (u Amigy jsou
na to zanorovaci/vynorovaci tla-
Citka nebo komodita "click to front", u UNI-
Xu pfikazy v menu nebo nastaveni window
manageru).

U vétSiny systém0 se okno zavira tladit-
kem v levém hornim rohu, ve starSich Win-
dows a v nékterych UNIXech je spojeno s
menu buttonem a okno se zavira dvoukli-
kem. GEM pfi "zavieni" adresafového okna
zobrazi vtomtéz okné nadrazeny adresar,
skute¢né zavie okno az pfi uzavieni rootu.

U Windows od verze 95 a odvozenych
window manager( pro UNIX se okno zavira
tlacitkem na pravé strané

Type here...
The blinking cursor shows where your typing will
appear

I : 347B) is terribby unsafe.
The| Fress the Enter key to start typing on anew line. | e side of the opener

bodyr, rendering thos product dangerons to use. [ nearly cut royself just getting it out of the
box

[ have written direetly to IRKO, but would like to bring this issue to sour attention as
well. The store that Thought the product from has alreadsy refinded ogr roney. They also
inforraed rae that several other people retummed the can opener with similar coraplairts
ahout safety. Flease consider irerestigating this product before someone is serioushy
ingured.

If' you need more information, please don’t hesttate to call me at my dagtime nureber:
(5557 555-4959. Thank ywou for your time and consideration.

‘What do you want to do, Nathan?
= |TimesNeannm{7 " R “ﬁ]B U]

ORI ¢
O riern Q)

Havigate within Add an

your latter

Zoom out to

objact the border
Change Other

an ohject options

Change text or
check spelling

Zete sedét u slabého
hardware, zatimco
program bézi rychlosti
danou superserverem,
slySel jsem dokonce o
tom, Ze jako terminal
pro X slouzilo ZX
Spectrum!

How do you want to
change the Books?

© Mawve
@ Resize

© Move closer or farther
© Copy
@ Delete

© Change look
g Souhrn

Podivejme se na
vSechno jesté jednou
prehledné.
§  Multitasking neu-

- mi osmibity (GEOS,
Apple Il Desktop), GS/
OS, Atari TOS + GEM

=

— okna. Samotny menu button
maji Windows od verze 95,
0S/2 od verze 3 a nékteré UNI-
Xové window managery.

Nékteré systémy maji tla-
Gitko pro zménu velikosti okna
(MacOS, GS/0S, GEM, Amiga),
jiné pro roztaZeni na velkou
plochu (UNIX, Windows, 0S/2,
GEM, MacOS X), dalsi vybavou
byva tlacitko pro shozeni do
ikony nebo nadpisového pruhu
U (MacOS, Amiga, UNIX, Win-
dows, 0S/2, RiscOS, InView).

K vétsiné grafickych systé-
mu chybi pofadna piikazova
fadka (GEM, MacOS, GS/0S,
GEOS, RiscOS, Morph0S), u
nékterych je dost oSizena
(Windows NT a XP) nebo mize
existovat zcela samostatné
(AmigaDOS, UNIX, staré Windows a InView),
nékde maji okna svlj samostatny script
(Rexx na 0OS/2 a Amize, AppleScript na Ma-
cintoshi, Tcl a Tk na UNIXu).

RozSifovani moznosti je riizné - od pou-
hého prikopirovani dopliiku do daného adre-
sare (MacOS, GS/0S, Risc0S) aZ po slozi-
tou instalaci (Windows), nékde mezi je UNIX
a Amiga, kde se Ize v nazvech rliznych
knihoven a bali¢ku jen tézko intuitivné ori-
entovat..

Mam dojem, Ze tento ¢lanek vypada,
jako by byl ur¢en do néjakého PC Casopisu,
kam by ho ovsem nevzali, protoZe nevyzniva
pro PeC praveé nejprizniveéji.

Ale uZijte si ho. Osmibity budou pristé.
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Nema smysl zde popisovat strukturu
vstupnich a vystupnich dat OPATu. Ten vysel
v nedavném ZXM 1-2/2000. ProtoZe ne
vSem bylo hned jasné o co jde, pokusim se
vysvétlit, jak OPATa pouzit v aplikacich. Vez-
méte si k ruce tedy jeho popis (pokud ho ne-
mate, musite si ZXM koupit). Ja jsem zkou-
mal LEVEL A1 pro MDOS 1.0.

Nejprve si definujme néjaka naveésti:

OPAT equ 23867 ;vstupni bod
COM equ 23870 ;povel, prikaz
SEL equ 23871 ;zarizeni

ADD
ku

LEN equ 23875 ;délka bloku

NAM equ 23878 ;jméno souboru

ERR equ 23890 ;chybovy stav

;pFikazy:

INI equO

LDF equ1l

SVT equ2

CAT equ3

DEL equ4

FIN equ6

DRI equ?7

equ 23782 ;adresa zacatku blo-

Vice pfikazu pro ukazku zatim nepotiebu-
jeme.
Zacneme tedy s prikazem:

vstupni data jsou na adrese ADD:
0=48K memory, nebo jednotlivé bity ozna-
¢uji pouzivané 128 stranky. Zapiste na ADD
tedy O a zavolejte OPATa:

Id a0
Id (ADD),a
call OPAT

Na adrese LEN vam vyjede adresa na
které jsou jednotliva dostupna zarizeni
ukoncena znakem 13 dek. To umozni apli-
kaci si precist, s jakymi rliznymi mechani-
kami je mozno pracovat. Adresa ADD obsa-
huje adresu kde jsou informace o OPATu.
Prvni 2 byty je adresa, kde je zapsano LE-
VEL, SYSTEM, VERSION a Autor. 3. byte je
popis struktury jména souboru a od 4. bytu
nasleduje seznam podporovanych povell
OPATu ukonc¢eny 255 dek. Seznam obsahu-
je i povely rozsitené. To umozni si aplikaci
precist, jestli néktery povel nebude moci
OPAT zpracovat.

LDF

mohu zavolat samotny (COM=1) nebo
rozSifeny (COM=17 = %00010001). UzZ cha-
pete co znamena rozsifeni, to se prece za-
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compatible

pisuje do hornich 4 bit( povelu. Vstupni
data: SEL=zafizeni (A nebo B nebo X pro
MDOS), ADD=adresa dat, LEN=délka dat pfi
rozSifeni 1.

Ida,1 ;prikaz LDF

Id (COM),a ;zapis do COM

Id hl,jméno ;pfenes jméno souboru

Id de,NAM  ;do OPATU

Id bc,10 ;délka jména je zjiSténa po-
velem INI

Idir

ex de,hl ;musime jesté doplnit tecku
a pfiponu

Id (hl),“.“ ;teCka je vSude stejna

inc hl

Id (h1),“B“ ;pro MDOS je pfipona ,B“

Id a,“A*“ ;nebo taky ,B“ ¢i ,X“

Id (SEL),a ;jméno zafizeni

call OPAT

ora

retz ;z=pfikaz bez chyby

V registru a nam pak vyjede mozna chy-
ba, napf. pro LDF je to 3 = File not found.
Chyba se taktéZ objevuje na adrese ERR.

SVT

Prikaz SVT lze rozSifit o poZzadavek pre-
psani pavodniho souboru. Vstupni informa-
ce jsou stejné jako u LDF, jen vystupni chy-
by jsou jiné (viz popis).

CAT

MDOS jsou podporované rozsireni: 1, 13,
14,15. Pri rozSifeni O musime na ADD za-
psat adresu bufferu pro CAT. P¥i rozSifeni 1
si OPAT natahne jména soubor(l do SRAM
D40 (u MDOSu). Dalsi vstupni informace
jsou SEL, ADD a NAM. Pokud budete chtit
vybirat vSechny souboru dejte jako masku

jaksi u MDOSovyho OPATa (A1) nepochodil.
RozSifeni 13 (COM=211 = %11010011).
Nastavi ukazatel na prvni polozku v adresa-
fi. VNAM pak najdeme prvni soubor z adre-
sare. RozSifeni 15 (COM=243) pak najde

Pouziti OPATu

Sweet Factory

dalsi polozku adresare. Pred tim ale musi-
me pouZzit CAT a nastavit souborovou mas-
ku. V NAM pak budeme mit jméno dalsiho
souboru. To samé pak plati pro rozsifeni 14
(COM=227) CAT previous. Nasatvi v NAM
predchozi soubor. CAT init nastavi v NAM
prvni polozku adresare.

DEL

provede smazani souboru. Tento povel
Ize rozsifit o 1 = smazat vzdy (COM=
%00010100). Vstup je SEL (jméno zarizeni)
a v NAM je souborova maska.

FIN

File INfo provede zobrazeni parametr(
souboru. Opét je vstupni parametr SEL a
NAM (jméno souboru). Vystup je pak v LEN
(délka souboru), ADD (start) NAM (tfeti para-
metr): prvni byte je:

0= neni pouzit

1=textova informace (atributy, da-
tum,Cas) dalsi byty je ona informAce

2=_¢iselna informAce, nasledeji 3 byty s
touto info.

Toto vSe by se dalo pouZzit na pékny vybér
soubord z adreséare: Nejdrive CAT s maskou,
do NAM vyleze 1. soubor, vypiSu si ho na ob-
razovku pak FIN a dopiSu si k nému dalsi in-
formAce. Na klavesu ,dol(“ dam CAT next a
na klavesu ,nahoru“ CAT previous a smycka
se opakuje. Neni problém udélat néco jako
PageUp a PageDown; tfeba o 10 souborfi.

Informace o drivu ziskame timto pfika-
zem. Vstupuje akorat jméno zarizeni v SEL
a vystup je v NAM: jméno disku nebo 255
neni-li definované; ADD=adresa informAci
(viz.popis).

Dalsi pfikazy jsem nezkouSel, protoze
LEVEL A1 MDOS 1.0 je neumi. V podstaté
jde ale o pochopeni funkci OPATu. S presny-
mi informacemi mdzZeme klidné napsat
aplikaci s pouzitim OPATu i s pouhym kaze-
tofonem.

V dalSim Cisle si ukazeme néjakou prak-
tickou ukézku pouziti OPATu - nahrajeme
soubor do obrazovky (jen kratsi 6913 bytes)

PouZita literatura: ZXM 6/94, 1-2/2000,
Assembler a ZXS 1.

PokracCovani v pristim ¢isle ZXM



Historie skupin

Crazytron

Crazytronic je znojemsky (nejen) demo-
makersky tym, jehozZ historie se za¢ina psat
nékdy na prelomu rok(l 1994/95.

Prvnim dilem bylo demo NATIVITY pro ZX
48, pod jehoZ autorstvim byli podepsani Mr.
Bob - MOP - MAX. Celé demo je silné neori-
ginalni, kradeny screen, kradena hudba a
jediny originalni prvek je samplovana hudba
od MAXe.

Spolu s demem NATIVITY vznikalo demo
CRAZYDIGY ONE 48. V prvni ¢asti je krade-
na hudba a néjaka doprovodna grafika od
MOPa, hlavné vSak zde bylo pét celkem kva-
litnich (podle mé) SQtrackerovych hudeb od
MAXe prehravanych jednoduchym codem...

V 1été 1995 se vétSina CRAZYTRONIC-
makert povalovala a propijela, takZe na
demu MONOCHROME jsem pracoval séam
(code Mr. Bob, gfx Mr. Bob). Bylo celé
black&white (napovida nazev), a jak mi poz-
déji napsal EYE, az na ty ,mracky“ to bylo o
néco lepSi nez predesly véci (ale jen o tro-
chu). (dalo se to preZit - pozn. +GAMA)

Po prazdninach 1995 mi dodal néjaké
obrazky do té doby pasivni élen ALF (pomalu
zacal nahrazovat MOPa inklinujiciho k Pe-
Cim...) a vznikla jakasi graficka galerie
BLEND(48/128), code by Mr. Bob s hudbou
tentokrat od BELLA (K3L) a od AXE (tenkrat
K3L). Cely jsem to délal asi pét dni, béhem
dovolené.

Prvni demo only128 bylo FUNRAGGAE a
pro spoustu lidi bylo zklamanim... Na sto-
dvacetosmicku skoro Zadny special efekty
(kromé jednoho interlacu) (coZ neni special-
ni efekt - pozn. +GAMA) a silné neoriginaini
(podle ne/zavislych hodnoceni). Code ten-
krat délal Mr. Bob, grafika byla od MOPa a
trosku od HannaH a hudba byla zase od Cle-
nG K3L (Axe a Bell)...

Timto demem také vétsSina ¢lenll odloZi-
la sva Spectra a Didaktiky a zac¢ali pafit na
PeCich... Vlastné vSichni kromé mé. Veli-
kym zklamanim byl pro mé odchod MOPa
Ze speccy scény.

Trvalo celkem dlouho nez jsem z jiz hoto-
vych Casti poskladal demo HERESY a zacat-
kem léta 1998 ho dokoncil. Celé demo je
only128 a pUlsobi celkem neucelenym do-
jmem, mezi jednotlivymi ¢astmi je mezera
skoro Ctyfi roky. V té dobé jsem vlastné byl
jedinym ¢lenem CRAZYTRONICu, az témér
pred dokonenim Heresy zacala autorsky
spolupracovat Hannah. V demu Heresy je
vlastné autorem Gvodniho loga, a vypoditala

a prepsala drahy ,ocasku‘ v end-partu (mi-
mochodem, nékdo na to nepfrisel--; end-
part se pousti pfi rotujicim napisu ZX stis-
kem space...). (akorat Ze prsi, jinak to neby-
la aZ takova hriiza - pozn. +GAMA)

Dokonéenim dema HERESY se Hannah
stala stalym a aktivnim ¢lenem Crazytroni-
cu. A uzZ jsem zase nebyl sam...

Role grafika se ujmula s takovym nasa-
zenim, Ze jesté na konci Iéta 1998 je hoto-
vo demo HANNAH’s GALLERY, taky 128
only. Je to takova trochu netradi¢ni obrazko-
va galerie, predstavujici nového grafika (-
iCku, pardon) na speccy scéné. VSechny ob-
razky jsou vytvoreny pouze za pomoci Art-
studia (vCetné spritd), takzZe jen poctivé zx
screeny, zadné konverze z pece (narozdil od
ostatnich dem, kde hojné pouzivame zPeCe
grafiku). J6, a pry je HGALLERY pouze pro
dospélé starsi 18ti let... (a s deStnikem, zas
totiZ prsi - pozn. +GAMA)

V listopadu 1998 je dokonceno demo
ELECTROLITE (opét pouze 128). Ohlasy mi
prisly velice smiSené... Jako komentar snad
jen tolik, Ze uz mé prestalo bavit pouZivat
cizi hudbu, tak jsem se pokusil o viastni
samplovku v endu, no ovéem nic moc...
(bane, bylo vidét, Ze je Crazytronic porad
lepsi a lepsi, aZ na neustalé prseni - pozn.
+GAMA)

Na prelomu roku 1998/99 jsem mailem
rozesilal CRAZYTRONIC’s PF99, takovy maly
darek od Crazytronicu pro vSechny spectris-
ty, ktefi se rozhodli do nového roku vzit také
své Speccy. Je to prvni demo, které snad
neprsi (mam 128+2A a eMko 128 - takze
stoprocentné to nevim). Hudba je zase od
Bella (K3L), samply jsem sestfihal a nami-
xoval ja.

Na Doxycon’99 jsme zacali prace na
demu CHRONOLOGY 4. Podnétem byla Sup-
likova hudba od Bella, po niz demo dostalo
nazev. Nevim co o tom napsat, tak se na to
kouknéte a napiste... Snad jen tolik, Ze na-
konec jsem je jeSté na Doxyconu99 dodéla-
val, protoZe jsem na posledni chvili zacal
délat GplIné jiné demo pro democompo for
Doxycon’99.

Tim demem bylo MINDCONTROL 128 .
Je 128 only a na Doxyconu jsme s nim vy-
hrali druhe misto... ze tfi... takZe predpo-
sledni... (proti Omegovu Exception? ja bych
to povazoval za dspéch... - pozn. +GAMA)

Po navratu z Doks jsme udélali kratické
info - Crazytronic on the Doxycon99 -, kde
je shrnuta nase ucast na Doxyconu 1999.

Mr. Bob

Je to hodné jednoduché, takze to jede i na
48 a snad i na vSech dostupnych emulato-
rech...

| kdyZ jsem tady plvodné psal, Ze se bu-
dem béhem léta poflakovat, presto se nam
podafilo zaéit a o nékolik tydn( pozd€&ji do-
kongit takovy letni demodulet - demo REIN-
JECT 128. Tradi¢né bézZi jen na 128¢kach a
je to cely naky Gchylny. (keca, zas to bylo
lepsi neZ ta dema predchozi, tedy skoro... -
pozn. +GAMA)

Na Doxyconu 99 jsme se konecné se-
tkali s dalSim znojemskym spectristou. Je
docela paradoxni, Ze a¢ bydlime asi pét kila-
kU od sebe, seznamili jsme se az 300 km
od Znojma. Navazana spoluprace postupné
vyvrcholila tim, Ze se Hood stal stalym ¢le-
nem Crazytronicu - zaujal roli hudebnika.
TakzZe od této doby snad bude ve vSech na-
Sich vyplodech originalni hudba. (ndhodou,
hudba od Hooda je velmi super a je na kva-
lité celého tymu vidét podobné jako skvélé
grafické kreace od Hannah, pfedchozi hu-
debni pokusy Crazytronicu se s jejich sou-
¢asnou produkci nedaji uz ani srovnavat -
pozn. +GAMA)

Prvnim demem s hudbou od Hooda je IN-
FUSION 128 - jak jinak nez only128. Jed-
nak je uvedenim nového ¢lena Crazytronicu
a jednak bylo délano na Zlincon 1999, po-
sledni Speccy party v ¢eské republice v
tomto roce, v tomto desetileti, v tomto sto-
leti a tisicileti... (vzhledem k tomu, Ze se
nekona rok nula, stoleti kon¢i aZ s koncem
roku 2000, jak by vam vysvétlil Isaac Asi-
mov... - pozn. +GAMA)

Rozlouceni s rokem 1999 a privitani
roku 2000 symbolizuje Crazytronic’s
PF2000 . Je to soucasné nase prani vsem
spectristim do nového tisicileti a mélo by
fungovat i na 48mickach - obsahuje vynika-
jici Hoodovu kompilaci vanoc¢nich melodii
(Rakosnicek moc vanocéni neni, ale zni na-
prosto skvéle - pozn. +GAMA).

(a hele, malé opomenuti, co se takhle
zminit o Hoodové Gpravé Pro Trackeru 3.3
pro MBc¢ko? - pozn. +GAMA)

No a to je tento rok vSechno. VSem pre-
jem pohodicku, klide¢ek a hodné inspirace
potfebné ke vzniku kvalitniho nového soft-
ware... (tfeba nové demo od Crazytronicu?
natrhnéte Rustm tricko - pozn. +GAMA)

Speccy Zije...
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Akce

Zlincon byl (jestli mé pamét neklame)
19.-20. fijna Iéta pané 2002.

Termin tohoto Zlinconu byl posunut kvali
tomu, Ze jeSté neni snih a takova zima, pro-
toze loni v sobotu dopoledne neSel proud a
netopilo se. Taky jsem to odnesl nachlaze-
nim jako hrom.

Ze zépadnich Cech vyrazila trestna vypra-
va ve sloZeni Shrek , Sweet a Wixet. Wixeta
jsme museli zalozit, protoze Wixet byl total-
né bez penéz. V néjakém méstecku si byl
jesté vybrat posledni prachy z poStovni spo-
fitelny.

Cesta probéhla celkem hladce.

Shrekovo favorit se state¢né drzel, po
dalnici jsme fréeli primérné 128 km/h, v
nékterych momentech ukazoval tachometr
160. Za Brnem se zacal ozyvat celkem ne-
prijemny zvuk, ktery po pll hodiné prestal. S
nim taky prestal ukazovat rychlost tacho-
metr (celkem detail).

Na vlastni misto konani jsme dorazili asi
v 11 hodin dopoledne.

Wixet s sebou pritahl PeC a ja mu dotla-
¢il na dvou HDD naskenované ZXM, takze
od té doby (dnes je 24.11.2002) prevadi
skeny z BMP do PNG a orezava to, co tam
nepatfi.

Shrek mél s sebou svoje MBO2+ bez hor-
niho krytu, ktery mu pak vénoval Aragorn
(co on bude délat s MBO2 to netusim).

Shrek ho vlastné zadarmo nemél, Ara-

RockOn 20

Ze nevite, co je RockOn 2003?

Byl to maly sraz 8bitovych nadSencd v
obci Rokycany.

A vzhledem k tomu, Ze nazvy cond se od-
viji od mista konani a jelikoz mésteCko Ro-
kycany znam i pod jinymi nazvy (Romcika-
ny, Rocikany...), tak jsem tak néjak tyto na-
zvy zkombinoval a vySel nazev RockOn
2003:)

Dale je dUleZité Fici, ze tento sraz svolal
Gregor. Mélo se jednat Cisté o sraz, kde se
méla probirat problematika hardware, ale
jelikoZ na prosby Logouta a Wixeta se Gre-
gor obmékgil a pozval meé také, tak jsem
na této hardwarové akci pouze kédoval -
keep coding :)

Tak a kdo tam vSecho byl?

Bohuzel si nepamatuji kazdého, ale co
si pamatuiji, tak tam byl Logout, Wixet, Ve-
lesoft, +Gama, Pavel Zelezo (Voperenej,
chvilku Janek Wagner, snad Jirka Hajek -
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- jaky byl

gorna pak pozval na vecefi.

Asi hodinu trvalo to, nez jsme nanosili
vSechny kramy z auta nahoru do patra a po-
skladali do funkénich sestav. Opét se uka-
zala nevyhoda MBcka, které je tfeba poskla-
dat a pospojovat kdovijakymi Slahouny a
dratky (uzZ asi znim jak ohrana deska ze?).

Ja jsem si s sebou nic nebral, jen diske-
ty a penize na jidlo a Divide.

Shrek okamzité zacal makat na dalSim
vylepSovani MB Commandera a Wixet zacal
makat na ZXM.

Béhem odpoledne jsme se jeSté ubytova-
li (Hood uz mél pro nas objednané postele -
dik).

Hood cely Zlincon délal na NMI menu,
konkrétné na podpore Z80 snapl na MB
(musim podotknout, Ze jesté neni stale ho-
tové - opravdu to neni jednoduchy sejvovat
data o kterych jesté nevite jak budou velka).

Pak dorazil i Zilog a predved| Divide.

Okamzité jsem zakoupil jeho stavebnici
(a pro jistotu jesté jednu - pro Gregora, kte-
rou jsme mu pak odvezli i s jakymsi monito-
rem od Zooma do Rokycan).

Jojo, divide bude sqela véc, Zilog predvedl|
na ném bezva barevné video (pry zatim bez
zvuku), pfedved| jak PeCi odmitany néjaky
stary HDD Divide krasné zbasti.

Zilog s Pokem jesté resili problém Divide
a ZXS+2 a stisk ss+A.

Sam tomu problému vibec nerozumim,

pozn. +GAMA), Gregor :) a jeho Zena.

Ja jsem pouze sedél u moji speccyalni
sestavy sloZzené ze ZX Spectra 128kB, MB-
02+ 512kB a momentalné bez MB Ide
Face, jelikoZz mi ho 8bc jesSte neopravili...
(LMN prosim oprav to !).

Ehm, troSku jsem odbocil, takZe se vrati-

Sweet Factory

takZe vam o ném nic nenapisu, ale Ruda
Musil a Poke znaji feSeni, ktera spociva v
malé Upravé +2. Praveé proto je treba vyne-
chat na Divide odporovou sit.

Ja mam taky +2 a odpory jsem zaletoval
a problémy nemam. Bohudik.

V nedéli uz se toho nic moc nedélo. 8bc
ukazovali jejich IDE IF zabudovany pfimo v
MBO2. je osazen SMD soucastkami, jsem
zvédav ktery amatér si to dokaze zaletovat.

Do MBc¢ka se takhle vejde i CompaktFla-
sh karta, vidéli jsme to. Kopirovani na HDD
a vlbec prenos dat je pak velice super, tak-
to se da provozovat i MultiTech animace a
Silena dema.

8bc taktéz predvadéli novou technologii
MultiTechu, vypada daleko Iépe nezZ ty starsi
obrazky.

V nedéli jsme jesté se Shrekem zacali
predélavat DOM (Disk Operation Manager)
pro BSDOS. Méli jsme s tim hodné trapeni,
ale v této chvili je uz hotov.

Docela Spatné se predélava software,
ktery jste napsali pred tfemi lety a pro D40.

ProtoZe to mame do Zlina celkem dale-
ko, museli jsme vyrazit zav€asu, odjizdéli
jsme asi ve tfi odpoledne a v Plzni jsme byli
sedm vecer a to jsme se jesté stavovali v
Rokycanech u Gregora. osobné jsem byl
doma az v devét.

Shrek

me k RockOnu.

VSude se porad nékde néco resilo a dis-
kutovalo.

Co se tyce kédovani, tak jsem tam nebyl
sam, taky tam makal Velesoft, ktery za tu
dobu, co tam byl, upravil Promethea 128
pro SAMa. Jinak, co se tyée SAMa, mi Vele-
soft pfedved| opravdu zajimaveé véci :) (A to
Velesoft predvadét umi, navic SAM umi
opravdu zajimavé véci. Dalsi coding atrakci
byl Consul 2717 Zbrpojovacek, klon PMD
85.2, ktery byl nucen predvadeét, co viast-
né dovede - pozn. +GAMA)

Ja jsem délal na BS Dosu 4.00, ale vU-
bec mi to nefungovalo, jak jsem chtél.

Mno to je tak asi vSe, co mohu o RockO-
nu 2003 z mé strany napsat. Jinak bych
chtél podékovat Gregorovi a jeho Zené za
usporadani supr akce.

(Dalsi RockOn se chysta na jare 2004 -
pozn. +GAMA)

|



Akce

JHCon 2003

Jednoho dne jsme se ja (Logout) a Hokar
(Speccy novacek) rozhodli udélat vlastni
Speccy slezinu (neplést s organem, myslim
con ;-).

Ten den byl konkrétné druhy den Kapli-
Conu, ale to je uz vedlejsi.

Datum konani JHConu bylo stanovenu
na 10. az 12. ledna 2003. Misto conani
jsme zcela logicky stanovili do Jindfichova
Hradce (pofadat con v Ostrave, kdyzZ jste z
Jindfichova Hradce je evidentni blbost).

DEN 1. - patek 10. ledna léta Pané
2003

Con zacina v 16.00 v budové jindficho-
hradeckého gymnazia (see http://
WWW.EVN.Cz).

Shrek a Wixet pfijizdi uz v 12.40 a jde se
na obéd do jedné nejmenované restaurace.

Po obédé jsme vSichni upravili dvé tridy k
ucellm Spectristd a con v hojném poctu 4
lidi zacal.

Postupné pribyl jeSte Tau, Aragorn, Fal-
co, Hood, YoungHood, Flyyn, Johny-X, Zilog a
Poke.

Tfinactka je sice Cislo nestastné, ale
presto jsme si toho nikdo nevsimli. Teda

JHCon 2003/2

v8imli jsme si toho pomérné hodné brzo,
hlavné ja, kdyz se mi zlehka zakoufilo z moji
Uplné nové ZX +2B a bylo po ni.

Vecer se §Slo do hospody a nékdy ve Ctyri
rano se $lo spat.

DEN 2. - sobota 11. ledna léta Spectra
21

Vzhledem k tomu, Ze se ukazalo jako ne-
zbytnost obCas se dostat na Internet, se-
hnali jsme klice od mistni ucebny pIné PeCi
a semtam se tam $§lo.

Nevzpominam si pfesné, co se délo v
pribéhu dne, ale na 128% to nebylo nic
konstruktivniho.

Shrek predved|, co uz ma hotového ze ZX
Webu, Zilog zamachroval s divIDEem a Poke
se Shrekem spoleéné machrovali s PSIONa-
ma, ovéem jen do té doby, nez Shrek(iv PSI-
ON odesel do véénych lovist.

Po obédé (kde jsme mimochodem se
Shrekem stanovili novy pojem - dohravky -
coZ je naprosto nesmysina konzumace
ohromnych porci jidla, rozlozenych do néko-
lika chodU, prosté, kdo zné néjakou hru, kte-
ra se musela dohravat na nékolikrat z kaze-
taku, asi vi 0 co jde) se opét nic konstruktiv-

LogOut

niho nedélo.

VecCer se na dataprojektoru, ktery jsem
ukofistil z ucebny vyp. techniky (jestli tohle
bude ¢ist nékdo z vedeni Skoly, tak jsem
BYL studentem gymnazia) poustély dema a
film Noc v Roxbury, ktery se opravdu libil.

Pak si pamatuju akorat kafe, ktery se mi
fakt povedlo a pak se Slo spat (kolem 4. ho-
diny rano).

DEN 3. - nedéle 12. ledna - The Final
Day

Kromé toho, Ze se v prabéhu dne lidi vy-
traceli domu jsme se my, co jsme vydrzeli
az do obéda rozhodli, Ze je potreba, aby ZX
Spectrum mélo uz kone¢né sériovy port a
az do 15.00 jsme usilovné patrali po vSem,
co by nas mohlo pfivést na stopu toho, jak
ho nékde vykouzlit.

Na Internetu jsme nasli nékolik firem,
které vypadaly, Ze by mohly véc jako sériovy
port k osmibitu udélat. Uvidime, jak se to vy-
vine...

Na prvni con v JH se to docela povedlo a
dalSi JHCon urcité bude.

]
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Co by to bylo za con (pokud to nahodu
nevite, slovem con se odnepaméti oznaco-
valy sjezdy nejprve takzvanych phreaks, "te-
lefandu", telefonujicich zadarmo a prola-
mujicich se do hajemstvi telefonnich
ustreden, pozdéji i opravdovych pocitaco-
vych hacker( - protoZe tehdejsi hacker se
bez telefonu, modemu, BBS a jinych "tele-
fandovskych" vymoZenosti, jako bluebox,
prosté neobesel), kdyby se konal jen jednou
za rok!

Diky posunu ZlinConu 2003 na naprosto
podivné datum se uvolnil pfedvanocni
weekend, a protoze se nastésti uvolnilo i
Jindfichohradecké gymnazium, ac to jsme
se vSichni dozvédéli opravdu az na posledni
chvili, bylo moZno do této budovy upichnout
k doGasnému azylu nékolik spectristl a né-
kolik Specter.

Nebyl jsem bohuzel pfitomen od samého
zaCatku, ¢imz jsem priSel o ohromujici akce
typu Bamboo, co? je jakasi strasliva lihovi-
na, nelibé chutnajici, ktera se taky ani sa-
mostatné nepoziva a dava se jen do micha-
nych napojl. Spectristé jsou ovsem sebe-
vrazi a prubli, jak jim samotna prolepta za-
ludky. Podobné mi unikly okruzni lety po té-
locviéné poradané v obrovském papirovém
letadle (a obCas podporené néjakym tim
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mistnim hardware, napfiklad Zilog létal za-
vésen v kruzich).

Vezl jsem s sebou néjaké drobné atrakce
- pligigovy SCSI harddisk z UNIXové stanice

Digital kvali sportu (hod harddiskem), ktery
se nakonec nekonal, mnoho krasné litera-
tury (vétSinou zaruéni listy a licenéni ujed-
nani Apple Computer), ur¢ené k podpalova-
ni a zakladani ohnd, ovsem taborak se na-
vzdory zimé rovnéz nekonal, a videohru pro
Logouta.

Atari, vhodné k upaleni, jsem nevzal, ale
tim Iépe - aspon mi zbylo jedno na pristé.
Tak se téste.

0 thaiwanském klonu Atari 2600 i jeho
originalni predloze se vice docCtete v Intru
na treti strané obalky. Nas prekvapilo hlav-
né dvoukanalovym, i kdyz Silené faleSnym
zvukem pred pétibitové délice (kam se ale
hrabe na ¢esky pocita¢ Ondra, ktery umél
celych 7 ruznych tond!). A taky tim, Ze za-
timco k originalni Atari VCS 2600 ¢lovék
hru nema Sanci sehnat, thaiwanska "TV
games A2600B compatible" jich inzeruje
3500 zabudovanych...

KvUli Atari jsme ale na Conu nebyli.

Nic konstruktivniho se nedélo. Shrek
kédoval a hlavné nutil Logouta kédovat, Jir-
ka Veleba kédoval a hrél si s hardwarem
nejen pro Sama, ze kterého brzy udéla po-
fadny pocitac, jesté lepsi, nez jak ho v

- MGT zamysleli. Sweet Factory mél s sebou

funkéni MDOS 3, Tau pracoval spiS u note-
booku, kdyZ se do té doby nepodafilo ucho-
dit jeho vySperkovany Didaktik Kompakt.

Vecere byla dobra a Red Indian, nahrada
za Bamboo, docela taky, nejlepsi ovsem byly
Zilogovy hardwarové burty na pivé.

Pfedtim jsme se ale seznamili s jinymi
kousky Zeleza. Zilog a POke obdivovali HW
coding Televizneho tenisu Tesla (nevéfril
bych, Ze socialisticky podnik bude vyrabét
kopii imperialistické kratochvilné masinky).
A hlavné bych nevéfil, Ze uvnitf nebude Gip
AY, ktery jsem tam predpokladal - uvnitf
vlastné nebylo nic, jen par invertord a dvou-
bitovy ¢itac ¢i co. Docela zacinam véfit, ze z
nékolika invertor(i by se dal poskladat i
schopny textovy editor...

POke nas seznamil s novym vyrobkem
Psionu (toho starého zndmého z prvnich let
Spectra), NetBookem, ktery si s Omegou
dobrodruzné objednali z Asie. A Mikezt nas
seznamoval se zaludnostmi sinusovky.
Snad se néco objevi i v ZXM, doufejme.

Néktefi jedinci, jako tfeba ja, si stfihli i
overnight coding, i kdyZ nic konstruktivniho
nevzniklo a Shrek byl rdno mrzut, protoze
jsme mu s Logoutem sebrali topné téleso.

Kupodivu o Zbrojovacka tentokrat zajem
nebyl, zato vSichni cuméli na Futuramu.
Prosté se vydarilo a Zen byla hojna.
Doufejme, Ze dalSi JHCon bude!




Akce

FOREVER QUATTRO

Léta pané 14.3.2003 v 6.50 hod. jsem
ja (Shrek) a Sweet, ktery prijel z Domazlic
autobusem, vyrazili moji, na nestalou dobu
zapUjcenou Favoritkou do obce Trencin ve
Slovenském staté. Fiiiha to je ale slint :) No
prosté& jsme jeli vozidlem Skoda 136L na
Slovensko do obce Trenéin.

V Praze jsme nalozili diZZyho, kterého
jsme vyhodili u Freddyho alias Jacksona
Hollise alias JSH, u kterého jsme stravili pfi-
blizné hodku. Hned nato jsme jeli na hra-
niéni prechod, kde se nas optali, zda nepre-
vazime néjako tOVAR a my jsme popravdé
odpovédéli, Ze ne, a projeli jsme.

Na misto konani jsme dorazili v 16.00,
hned jsme si zabrali mista, kde nebyl Zadny
spectrista ani commodorista (slusi se po-
dotknout, Ze Forever je multiplatformni
akce, kde se soutéZi v samostatnych kate-
goriich dle typu hardwaru - klasicky Sinc-
lair, Atari, Commodore, a kdyby nékdo na-
psal demo na neobvykly pocitac, jako je
PMD, Ondra, Apple Il nebo Enterprise, asi
by se stal vitézem ve své kategorii - pozn.
+GAMA). Po chvilce jsme ale zjistili, proc¢
na nasi strané mistnosti nikdo nebyl. Neby-
ly tam zasuvky. Nastésti mél Sweet sebou
mobilni Spectrum. No dobre, byl to note-
book:)

Asi po pul hodiné prijel Aragorn s Fal-
cem. A hned bylo veseleji. Potom se dosta-
vil sdm veliky hudebnik Factor6.

Pak se zaCala mistnost plnit i jinymi
platformisty nez spectristy. A zadalo pred-
vadéni pocitacl a vSeho co s tim souvisi.
Celé odpoledne byla slySet pouze AYkova
hudba, coz se mi pochopitelné moooooc li-
bilo.

Po 19té hodiné dorazil Logout, Hood a
Hokar. Mezitim pfijeli i Johny X, Flynn a
spousta dalSich lidi, ktefi se zajimaji o déni
na speccy scéné.

Asi kolem 18.00 hod. mé Sweet upozor-
nil, Ze jeden Atarista ma u svého "pocitace"
pripojenou disketovou mechaniku, kterou
ma ve vybrakovaném deklu od disketové
mechaniky D40. Mé se protocily panenky a
okamzité jsem se na to Sel podivat. Hned
jsem jim sypal popel na hlavu :) Ale nepo-
prali jsme se....:) (coZ je u Shreka docela s
podivem, i kdyZ, popravdé, D40 za néjaké to
rozCilovani se nestoji - pozn. +GAMA)

Jelikoz mi Sweet nasel v MB Commande-
ru chybicku, tak jsem se jal dooparavit
MBC.

Mezitim DrOn dodélaval svoje intro do
soutéze.

No a nakonec jsme se rozhodli zajit na
vecefi, kde jsem sporadal smazeny syr ve
slovenském provedeni. Musim uznat, Ze
Cesi a Slovaci mame mnoho spoleéného
(ted myslim pfipravu smazaku :) ).

Po vecefi jsme se vrétili a ja po té, co mé

Dron pustil k notebooku, opravil chybky, kte-
ré jsme v MB Commanderu nasli. Sel jsem
spat kolem 2:00.

Réano jsem vstaval v 8 hodin. To uZ hrala
muzika (bohuZzel z Atarka, takze mé béhem
pul hodiny rozbolela hlava).

Cely den jsme okukovali a seznamovali
se s vytvory, které kazdy na Forever pfipra-
vil. Vidél jsem hromadu dem z Atari a Com-
modore 64. A abych fekl pravdu, tak se mi z
asi cca 20 dem z Atari scény libily pouze 2
a to jedno jenom proto, Ze v tom hrala Me-
talica (na Atari staci znat jen jedno demo,
Drunk chessboard - pozn. +GAMA).

L-t' Smuisceneparty

Ja se domluvil s Hoodem, Ze kolem
13.00 hodiny pGjdeme na obéd do mistni
Koliby. Ja jsem tedy pro jistotu nejedl. Kdyz
padla 13ta hodina, tak mi Hood sdélil, ze
ponékud nema jesté hlad. Tak jsme obéd
presunuli na 15tou hodinu. V 15.00 hodin
mé Sweet sdélil, Ze jdou na vecefi az tak ko-
lem pal paté, takze jsme do hospody dorazili
kolem trictvrté. A ten kdo mé zn4, vi Ze ne-
jist cely den je pro mé néco Sileného a nad-
lidského. Mno dal jsem si hned dvé jidla a
jesteé vyborny zmrzlinovy pohar.

Jézis marja ja jsem na néco Silené dlle-
Zityho zapomeél. Zilog (to je ten maniak, co
vyrobil Divlde), vymyslel (udélal) nové zobra-
zovani barevnych obrazkl na ZX Spectru. Je
to néco Uzasného a nechce se ani vérit, ze
to funguje na holé 128ce bez jakychkoliv
periférii. A nejkrasnéjsi na tom je, Ze ta
zobrazovaci rutina, ktera zobrazuje ty obraz-
ky (které jsou puvodné z PeCe ve formatu
JPG) nezabira (podle Ziloga) skoro Zadny
strojovy Cas. Pri predstave takhle krasné
barevnych animaci se mi poti prsty na ru-
kou a nohou. No prosté myslim, Ze na spec-
cy demo scéné se jeSté doCkame krasnych
barevnych dem:)

Pottom zacala soutéz. Budu hodnotit
pouze Speccy sekci, nebot na Atari a Com-
modore jsem "ponékud" zasedly :)

(Raster nezklamal, néco napsal, takze
se diky tomu ataristé ztcastnili, aniZ by se
za vytvory museli stydét - dvé mouchy jed-
nou ranou. Nevim, co by bez néj délali. Na
zkomirajicim Commodoru ten rok nic zas
tak Gzasného nevzniklo, ale upfimné rece-
no pro Spectrum toho bylo jeSté méné, asi
budeme mit co dohanét - pozn. +GAMA)

Speccy music bylo opravdu nadupané
krasnymi AYCkovymi hudbami. Mé osobné
se nejvice libila muzika od Hooda, Zooma a
Factora 6.

Shrek

V GFX sekci se mi nejvice libila koufici
Zelva od Zooma, opravdu krasné nakresle-
né, jen tak dal.

Dale bylo 1k intro kde se mi libilo Drono-
vo intro, u kterého mi dokonce nastinil jak
co déla:), ale nejvétsi bomba jaké jsem tam
vidél, byl tancici robot. No prosté super.

No a v demo sekci byl pouze jeden exem-
plar, sice v Basicu (jestli se nepletu), ale za
to docela krasny :)

(Cize jsme lameri - predstavte si, Ze by si
nékdo dovolil predlozit demo v Atari basi-
cu... vrchol lejmu... - pozn. +GAMA)

Mno hlasovani probéhlo celkem rychle a
mohl jsem dale pomahat Logoutovi s pro-
gramem MB DiskCopy (nebo jak to pojme-
noval), ktery délal cely den, i kdyZ to chtél
spachat béhem 1 hodiny. Programovali
jsme do 4 hodin rannich :) No rano jsme
méli hotovou verzi 0.00001, ktera i kopiro-
vala. Pfi tomto programovani Logout se
Sweetem pfisli na to, Ze sluzba BS DOSu,
ktera Cte stopy na disketé, ponékud nefun-
guje spravné, popravdé viibec (ale funguje,
jenZe jinak, nez jste si mysleli - ja to diky
Tritolovi védél uz drive. Na vysvétlenou -
sluZba READ TRACK a WRITE TRACK potre-
buje mit data v paméti predpripravena jinak
- ne jen hola data, ale i informace v "hlavic-
kach" sektor( a indexy... Koneckoncd, je to
jedno, protozZe jedno DiskCopy pro MB-02+
uZ existuje a snad je i prakticky pouZitelné,
byt mne to docela prekvapilo - pozn.
+GAMA)

Dale jsme méli docela velki problémy s
inicializaci mechaniky, na kterou jsme pred-
tim viibec nepfistupovali. Prosté to hlasilo,
Ze chybi sektor, ale jakmile jsme v BS DOSu
nechali napriklad vypsat katalog diskety,
tak to najednou sektor naslo. Hmmmm tak
nevim, ale néjak se mi malinko BS DOS
prestava libit. Kecadaam, BS DOS je ten
nejlepsi DOS pro ZX Spectrum jaky znam,
sorry, Busy, za blbé vtipy :)

No a v nedéli se jen Logout pochlubil, co
vytvofil pfes noc. A ja jsem moc rad, Ze na
MB-02 je dalSi programator, ktery méa chut
néco délat.

A jak se fika "to nejlepsi nakonec.". Asi
45 minut pfed koncem jsme se Sweetem
diskutovali o novém DiskDoktoru pro MB¢-
ko a pfi tomto diskutovani jsme pfisli na za-
jimavou véc. Nebudu predbihat a nejprve to
udélame a pak se budem vSude chlubit. A
jestli se nam to povede, tak se MBcko
opravdu vyhoupne a bude to prosté bomba.

Radsi prestanu nebo to tu vykecam.

No a to byl Gplny konec ForeveruQ 2003,
ktery se konal Iéta pané ..... )

(Dalsi Forever se bude, doufejme, konat
zhruba v bfeznu 2004 - pozn. +GAMA)
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Je to nékdy s podivem, jaké UZasné pro-
gramy pro Spectrum vznikaly.

| dnes, kdy se hardware navrhuje v Eaglu
nebo aspon ve Formice, mlze pfijit

ni schémat nebo plosnych spoju svoje obli-
bené Spectrum.

Pro nas je pak dilezité, Ze je to program
Cesky. Nemél by zapadnout. Na to je ovSem
potfeba umét ho ovladat.

Co program umi

NPS3 je systém, kterym Ize prehledné a
spolehlivé navrhovat ploSné spoje pro elek-
tronické obvody na pocitaci ZX Spectrum
nebo kompatabilnim. VyuZiva pouze béznou
pamét RAM 48KB a k jeho provozu staci
magnetofon a interface s obvodem 8255.

Umozni nakreslit schéma zapojeni, dove-
de podle néj sestavit seznam spoju a pfi na-
vrhu plosného spoje bude vydatné pomahat
a praci také kontrolovat. Pomoci souradni-
cového azpisovace XY41.., MINIGRAF nebo
ALFI mUZete prenést schéma i na plosny
spoj, na papir, folii nebo pri Gpravé kon-
strukce zapisovace XY41.. pfimo na pokove-
nou desku.

Ke grafickym moZnostem:

Soucastky a grafické typy (pfedem defi-
nované obrazce) pro schéma i desku je
moZné programem sestavovat. (Pro usnad-
néni prace jsou uz nékteré soucastky v sou-
borech ,sT a ,dT*.)

Kromé soucastek Ize vkladat texty vyjma
malych pisem, (znaky velikosti 6*4, u desky
i 8*8 bodU), vypIné, grafické typy a lomené
Cary (dvé ¢ary s Ghlem 45 nebo 90 stupi()
tloustky 1 az 9 bodu. Se vSemi prvky nebo s
celymi bloky Ize manipulovat, otaéet o 90
stupnll a ,zrcadlit“ je. Méfitko je nastaveno
na 2.54 mm/6 bodd, (=vzdalenost vyvodu
DIP, zména méfitka viz kap.11). Nejvétsi
rozmeéry desky jsou 214,2*214,2 mm
(omezeno pracovni paméti asi na 220
cm”2), nejvétsi plocha schématu je dvoj-
nasobna (na kazdou stranu Ize umistit
¢ast planku a propojeni zajistit grafickymi
znackami a jmény spojll). K zaznamu sou-
boru Ize pouzit magnetofon nebo disketo-
vou jednotku.

Zakladem grafickych moznosti progra-
mu jsou tabulky, ve kterych uchovava vse,
co nakreslime. Celkem jedenact tabulek
tvori schéma nebo desku. Jedina z nich, ta-
bulka definovanych grafik uchovava sku-
teénou podobu. Soucastkové typy a grafiky
pouzité v pracovni ploSe uchovavaji uz jen
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spectristovi vhod mozZnost pouZzit pro kresle- ;
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poradi grafického typu. Soucastkové typy
jsou pouzité soucastkami v pracovni ploSe a
na ty se odkazuje seznam spojl a tabulka
spojek (nejkratSich Gsek().

Toto feSeni ma mnoho vyhod. Napf. usetii
pamét - obrazec je stale ve zkomprimované
podobé a umozni pocitaci praci s Cisly mis-
to s obrazky.

Oviadani programu,
uvodni nabidka

Pri vSech situacich jsou pravé aktualni
prikazy vypsany v ramecku (vSe ¢esky). Po-
kud neni vypis zobrazen, je k dozaZeni kla-
vesou ,P“. Vyjimkou je ohrani¢ovani bloku,
muZeme pouZit kromé ,EN“ a ,BR“ také ,V*:
kurzor do protilehlého rohu pohyblivého ra-
mecku.

Uvnitf slova je oznacena klavesa, kterou se
prikaz aktivuje. Jsou-li zvyraznéna dvé pis-
mena, kazdé ma mirné odliSnou funkci. Pri
,Cs“ pfed slovem plati pouze soucasny
stisk obou klaves, je-li ,Cs“ za slovem, je
mozné pouZzit funkéni klavesu i samostatné
(s rozdilnou funkci).

V nabidkach neuvadim bézné ovladaci prvky
jako Sipky, ,EN“ (ENTER), ,BR* (BREAK),
,DEL“, ,EDIT“ nebo joystick. ,EN“ a stejné
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ve vétsiné situaci i, , (mezernik) a tlacitko
na joyi., ma funkci odsouhlaseni, ,BR“ nas
vrati zpét z posledniho kroku nebo Grovné.
Stisk tlacitka na joyi pfi pohybu grafického
kurzoru zvétsi jeho rychlost stejné jako
,Cs“. Klavesy INV.V a TR.V pfi vpisovani
(idaju slouZi k preskoku kurzoru na zacatek

% nebo na konec okénka.

Pohyb ve vSech seznamech je umoznén,
kromé Sipkami, také klavesami ,Z“, ,K*
(zacatek, konec), ,INV.V, ,TR.V“ (pfeskok o

2 20 polozek), ,I“ poznaci polozku, k jejimuz

znovunalezeni pouzijeme ,P“, ,N“ se dota-
Ze pfimo na jméno polozky. Nejvétsi pocet
polozek u demoverze je 15, u pracovni verze
255.

V nizsi ¢asti Gvodni obrazovky jsou mimo
ramecek klavesy pro ovladani grafického
kurzoru:

“H J K N“ pro pohyb, ,Cs“ (Caps Shift) a
»38“ (Symbol shift) pro zvyseni rychlosti
“E“ Pfepina Gdaj o poloze kurzoru v bodech
nebo v milimetrech

“W*“ umozni oznadit Gislici 2 az 9 polohu
kurzoru

“Q“ po ném ,0“ az ,9“ presune stfed sou-
fadnic do mista oznac¢eného Cislici (to
umozni meéfit vzdalenosti).

“0"az ,9“ premisti kurzor do oznaceného
mista (viz ,W*). Klavesa ,1“ patfi trvale po-
loze 0,0 (levy horni roh) a ,,0“ poloze pred
poslednim skokem.

“EXT.MODE"“ pfepina pracovni plochy A/B
(strany spoje).

Priklad vytvoreni grafi-
ky a soucastkového
typu.

Je vhodné vSechny kroky si zaroven se étenim
vyzkouSet. Pfepneme do desky ve které je ndvrh o
néco jednodussi (,1,E,BR“). Z hlavni nabidky vstu-
pime do seznamu grafik (,G“), pak do editoru
(,EN“). (Novou grafiku je moZné sestavovat pfi
zobrazeni kterékoliv jiné.) Sestavime tfeba pajeci
bod 12*12 s dirkou 4*4 body: Pfepneme vypis
polohy kurzoru do bodt (,E*). Kurzor do volné
plochy, pocatek soufadnic do kurzoru (,W,2,Q,2“)
obdélnik (,D“), kurzor do 11,11, ,EN“ kurzor do ra-
meckzu, vypli (,V*), kurzor do 4,4, ,D“, kurzor do
7,7, ,EN“, kurzor do 6,6, smazat (,S“), kurzor do -
1,-1,Z“, kurzor do 12,12, ,EN“, na dotaz ,PfepsAt"
odpovime ,EN“. Tim je pdjeci ploska zapsana na
konec seznamu. ,BR“ nas vréti do hlavni nabidky.
Nyni vstoupime do seznamu definovanych sou-
Castek ,S*, stiskneme ,EN“, vypiSeme nazev nové-
ho typu-tfeba ,DP6*, a ,EN“. V tomoto editoru se



vSechny zmény pfimo zanaSeji do tabulky narozdil
od grafik, kde jsme obrazec po sestaveni ohranicili
a zapsali. Pfemistime kurzor a poCatek soufadnic
tfeba do 20,20 (,W,3,Q,3“), vybereme vhodny pé-
jeci bod (,G“, Sipkami na malou plosku s dirkou,
»EN), umistime 1. vyvod do 18,0 ,EN“ kurzor do
18,6, ,EN“, atd. Jakmile se objevi na pocitadle po-
fadi 7, potfebnych Sest vyvodii je umisténo. Chce-
me-li polohu nékterého bodu opravit, najdeme ho
pomoci ,INV.V.“ a TRUE V.“, posuneme kurzor a pfi
kaZzdém stisku ,EN“ se bod pfemisti na jeho pozici.
Mazat vyvody Ize pouze od posledniho ,S“. Klave-
sou ,BR“ se vratime do seznamu, pak i do hlavni
nabidky.

Ve schématu je potfeba grafiky i sou-
Gastky stavét tak, aby jejich rozmér minus
jedna byl délitelny tremi.

Priklad navrhu plosne-
ho spoje

premistit oznagent), ale pro desku mize byt vyhod-
néjsi vstoupit do seznamu pouzitych soucastek
»A“, a pfepisovat pfimo jména (,Z,T,C,A,EN,
T,R,B,EN, T,D,P,1,4,EN, T,R,B,EN“), abychom ne-
museli opisovat po sobé jdouci stejné typy, mlize-
me naposledy pouZity typ kopirovat ,Cs+T“. Sou-
Castky jsou tim pfipraveny k rozmistovani. Zacne-
me nejvétSimiznich. Premistime 101 do volné plo-
chy (,A“, nastavime 101 ,EN“, kurzor doprostfed
obrazovky, ,EN“, preskocime do 0,0 (stiskem ,1%),
vezmeme dalSi soucat ,EN“, presunem jik101, ne-
oto¢ime a umistime souc¢astku do polohy ve které
jsou oba spoje nejkratSi a pokud mozno vodorov-
né nebo svislé. Stejnym postupem rozmistime i dal-
§i soucastky. Na nejvhodnéjsi polohy soucastek je
dobré se soustfedit, mizeme si usnadnit navrh.
Prohlédneme jednotlivé spoje (kurzor na vyvod,
stisknout ,Z“), potom jesté mlizeme porovnat
vzdalenosti soucastek ,|“. Tam, kde pfedpoklada-
me hustsi sit, nechame mezi soucastkami vice mis-

em. Pro vyhodnost je tu také prikaz k sesta-
veni seznamu soucastek a spoju.

Program pouziva dva soubory tabulek nazva-
né ,schema“ a ,deska“. Pfitomnost obou
zaroven v pameéti je nutna je pro prikaz ,sE-
znamy*“. VSechny ostatni prikazy se tykaji
jen pravé aktivniho souboru (plati ve vSech
Castech programu):

Obvod - umozni pojmenovat soubor a to nej-
vice deviti velkymi pismeny (ve skute¢nosti
je pred jméno pfidano ,s“ nebo ,d“ kvdli
rozliSeni souboru schematu nebo desky).
schEma (dEska) - fika, ktery soubor je pravé
aktivni, ,E“ pfepne opacny.

Novy - po ujisténi smaze soubor, kromé sou-
¢astkovych a grafickych typl

seZnamy - doplni jména soucastek sche-
matu k soucastkam desky a sestavi se-
znam spoju. Pferusenim pfikazu ,BR* se-
Znam smazeme.

def.typy - Gdaj o paméti zabirané soucastko-
vymi a grafickymi typy.

pro preruSovac svitivé diody (viz demo-
verze)
Po spusténi pracovni verze je potfeba jesté
nahrat soucastkové a grafické typy, ze kte-
rych budeme planek a plosny spoj sestavo-
vat:
Prejdeme do Info I, neni-li ve druhém fad-
ku slovo ,schEma*“, pfepneme se do sche-
matu ,E“. Nahrajeme soubor ,sT*
(,L“,“T*,“EN“). Je-li vSe v poradku, musi byt
jméno obvodu ,T%, jeho délka nulovéa a dél-
ka definovanych typl vétsi nez nula. Pre-
pneme do desky, stejnym zplisobem nahra-
jeme soubor ,dT“, pfepneme zpét do sche-
matu a vratime se do hlavni nabidky ,BR".

zRusit - smaZe po ujisténi cely pravé
aktivni soubor.

prAcovni plocha - pfepina jednu/dvé
pracovni plochy. Pri dvou bude prepi-
nai stran v pracovni ploSe mzikové,
pfi jedné uSetfime znacnou Cast pa-
méti na Ukor rychlosti prepinani.

XY - pro zménu velikosti pracovni plo-
chy.

ostatni - (daj o velikosti souboru, kte-
ry neni praveé pouzivan.

volnych - volné misto ve vymezené
paméti.

Konec prac. paméti - Nastavitelna
hranice vyuZivané paméti.

Vstoupime do pracovni plochy ,P* a zalozi-
me a rozmistime soucastky:

Stiskem ,P“ se podivdme na aktudlni pfikazy. Ve
druhém radku je ,Soucast”, zmackneme tedy ,S“,
vypiseme jméno ,I01A“ a odeSleme ,EN“. Soucast
je v kurzoru, podivdme se na nabidku ,,P“. Pfika-
zem ,Typ soucasti“ se dostaneme do sezanmu,
oznaCime invertor s hysterezi ,INVH* (Sipkami),
odsouhlasime ,EN“ a sou¢astku umistime dopro-
stfed pracovni plochy ,En“. Chceme-li s ni opét
manipulovat staci na ni nastavit kurzor a stisknout
»EN“, ., , nebo tlacitko pakového ovladace (stejné
pro vSechny prvky kromé spojovaciho bodu). Za-
loZime dalSi sou¢. (,S“,“B“ (prepiSe posledni znak)
»EN“, kurzor do vhodné polohy, ,EN“). Podobnym
zplisobem rozmistime R1,R2,C1,D1. C1 ukostiime
(,G,T.Z,EN“, do spravné polohy, ,EN“). Mezi R1 a
C1 umistime spojovaci bod ,GRAPH“, nasadime
¢aru (,C“, vyzkouSejte si pfi lomené Gare prikazy
podle ,P“), protdhneme ji k I01A a poloZime ,EN".
Propojime ¢arouil01AsI01Bal01BsR2. Na
anodu D1 pfipojime +5V (,T,+,5,V*,“EN“, do polo-
hy ,EN“), napravo od 101B umistime éislo vyvodu
10 (,T,1,0,EN“, kurzor Sest bodl nad ¢éru, ,EN),
stejnym zplsobem oéislujeme ostatni vyvody, vy-
vod 7 uzemnime a vyvod 14 pfipojime na +5V.
Schema je hotové, vytvofime seznamy soucastek
a spojil pro desku (,BR,1,Z,BR,P“). Neni-li ve sche-
matu chyba (jinakproctéte kap. 10), pfepneme do
desky (,Cs+E“). V levém hornim rohu jsou vSechny
soucastky a maji pouze prvni soucastkovy typ,
musime proto kazdé pridélit pfisluSnou podobu.
Jeden zplsob zmény typu soucastky jsme pouZili
ve schematu (vzit soucastku a v seznamu typl

=]

. & @

ta (pfemistovani bude pozdéji pracnéjsi).
Domnivame-li se, Ze uZ nelze vzajemnou poloju
soucastek upravit Iépe, nechame nalézt nejkratsi
spoje ,Cs+S* a zaneme propojovat: ,INV.V* uka-
Ze nejmensi spojku a umisti kurzor. Nasadime ¢aru
,C*, protdhneme ji k protéjsi znacce a poloZime
»EN“. (Nelze-li jednou ¢arou propoj dokon¢it, bez
pokladani nasadime dalsi.) ,X“, podobné jako
LTRUE V.“, posune zobrazeni, ale predtim smaze
zobrazenou spojku v tabulce. AZ bude cela deska
propojena, po ,X“ uz se dalSi spojka neobjevi. Ne-
chame provést kontrolu ,Cs+R*, pfi hlubokém
tonu a premisténi kurzoru je zobrazeny spoj chyb-
ny, pfi pouhém zobrazeni je nedokonceny. Je-li vie
v poradku a po kontrole se neobjevi vpravo dole
jméno a Cislo vyvodu, miZeme dolnit texty a vypl-
né. Tim je ploSny spoj navrZeny.

Pfi obostranné desce postupuju stejné aZ po se-
staveni tabulky spojek. Pfi propojovani umistuju
spojky s vétsi svislou délkou napfiklad na stranu A
a vodorovné na stranu B. Pokud se nedokazu vy-
hnout propojeni stran, pouzuju k tomu vhodny
graficky typ (v nemz pak podle moZnosti pfenesu
vétSinu ¢ar na stranu spojd, tedy A. (Stranu spojl
do A urcuje jen usporadéni vyvodil soucastko-
vych typ.)

Info

Ukazuje vyuziti paméti, dale slouZzi k na-
staveni pracovni plochy, k manipulaci se
soubory a spolupraci se zaznamovym médi-

L S V- Load Save Verify - Pro spolu-
praci s magnetofonem nebo disketo-
vou jednotkou. Plati také jen pro aktivni
soubor! Pfi Load se pismeno ,s“ nebo ,d“
pred jméno nepise!

Pracovni plocha

Tato ¢ast je urcena k sestavovani sche-
matu nebo desky. Pocitadlo, které se pfi né-
kterych krocich objevi uprostred obrazovky,
upozornuje na déle probihajici déj jako pre-
neseni tabulek na plochu, kontrolu propoje-
ni, atd. Vlevo dole je informace o strané (A/
B), vedle pak souradnice kurzoru Xa'Y (vodo-
rovné, svislé), v pravé poloviné posledniho
radku se zobrazuji informace o prvku v kur-
zoru, inverzné jde-li o jméno nebo typ.

Stiskem ,P“ se podivame na instrukce
pro pracovni plochu.

Cs+schEma (dEska) - fika, ktery soubor je
pravé aktivni. ,E“ pfepina opacny

Soucast - zalozZi novou soucastku:

Dotaze se na jméno soucastky a pridéli ji
naposledy pouzity soucastkovy typ. Dole
vpravo od soufadnic je inverzné jméno sou-
Gastky a strana, na které se nachazi. V po-
hyblivém obrysu soucastky je ozancen kfiz-
kem prvni vyvod.

Stisk ,P“ zobrazi tyto nabidky:

Otoélt - ,0“ = +90 st. ,I“ =-90 st.

oBrétit - zrcadlové

Do O st. - Do zakladni polohy

zRusit - zrusi soucastku.
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= Strana - u desky prepina soucastku na obé/
N

N jednu stranu.
Typ soucasti - nabidne seznam soucéastko-
4] vych typl k vybéru
’,,j Ukazat spojky - U desky ukaze propojeni s
nejblzsimi vyvody.
“EN“ - soucastku polozi.

seznAm - vypiSe seznam pouZitych sou-
Castek a jejich typy. Kromé ptikazli pro po-
hyb v seznamu je zde:
Typ s.+Cs - ,T“ nabidne prepsani nazvu
typu, Cs+T“ okopiruje do ozancené soucast-

"

ky naposledy pouZity typ.
“EN“ - Vezme ozancenou soucastku do kur-
zoru

Cara - zaloZi novou lomenou &aru:
oBrétit - pfehodi lomené Gseky
Vyménit - da kurzor na opacny konec lome-
né cary
zRusit - smaze ¢aru a pokud nesousedi s ji-
nou, vezme ji do kurzoru.

Sousedni - Pfehodi kurzor na sousedni ¢aru
“INV.V“,“TR.V.“ - zména tloustky.

Navic Ize pfimo zalozZit navazujici ¢aru ,C*.
(kratSi Usek neZ 3 body je smazan!)
“GRAPH“/“DEL" - ve schematu umisti/sma-
Ze spojovaci bod.

Text - PoGet zankU je omezen na 20, jed-
notlivych textd maze byt u pracovni verze az
255. Vkladat Ize velka pismena, Cislice a
vétSinu znakUl pfi stisku ,Ss“. Prvni 4 prika-
zy jsou shodné se soucastkou, typ textu Ize
zmeénit jen u desky (na 8*8 bodu).

Texty ve schematu lIze pouZzit také jako:
Jméno spoje - text se dotyka soucastky, gra-
fiky nebo Cary, (vS8echna stejna jména jsou
povaZovana za spojena.)

Cislo vyvodu - islo 1 a7 64 prekryva konec
¢ary lezici v soucastce (poradi vyvodu urce-
né typem soucastky pak neplati).

POZOR: Plocha textu kondi tfi body vlevo, je-
den bod dole a ¢tyri body vpravo od kraje
textu. Nahlédnéte do souboru ,sPRAVIDLA“
na kazeté.

Gr. typ - pfida do pracovni plochy graficky
typ. Pfikazy jsou shodné s prvnimi péti u
soucastky.

Ve schematu mUze mit funkci spojovaciho
prvku jako ukostreni, napajeci svorka apod.
(vSechny stejné typy jsou povazovany za
spojené), v desce mliZze propojovat strany
nebo znacit upevnovaci otvory apod.

GRAPH/DEL - Umisti/smaze spojovaci
bod (stejné jako pri ¢are). Tyka se jen sché-
matu!

Dalsi prikazy jsou pouze na desce:

Vypln+Cs - ,Cs+V*“ vyplni souvislou plo-
chu od pozice kurzoru (vypliovani je mozno
prerusit podrZzenim ,BR“).

Vypln - ,V* oznali kurzorem nejblizsi vypln.
Nyni Ize provést:

“INV.V.“, ,TR.V.“ - pfehodi oznaceni na jinou
vypln.

zRusit - tuto vypln smaze

“EN“,“BR*“ - vyplii opusti

pOpls - ,0“ ukaze vnéjsi obrysy soucas-
tek, oznadi prvni vyvody ¢tvereCkem a popi-
Se soucastky jmény.

“I“ provede totéz bez jmen soucastek.

ZobRaz spoj+Cs (pfikaz plati pro vyvod na
nemz je kurzor nebo pro naposledy zobraze-
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ny spoj).
- ,Z“ oznaci spoj znackami nebo ¢arami,
dole v pravé puli obrazovky vypiSe pocet vy-
vod(l v celém spoji a inverzné jméno sou-
Gastky a poradi vyvodu pod kurzorem.
- ,R“ provede kontrolu spravnosti propojeni
od jmenovaného vyvodu, oznadi spoj Carami
nebo znackami (spojené vyvody Ctverec-
kem, ozanci kfizkem) a misto celkového po-
¢tu vyvodU ve spoji vypiSe pocet nespoje-
nych. Je-li spoj chybny, ozve se hluboky tén
a kurzor je umistén na vyvod, ktery nutné
odpojit.
- ,Cs+Z“ prepina oznaceni Carami/znacka-
mi.
- ,Cs+R“ zkontroluje vSechny spoje. PFi
spravném a Uplném propojeni skondi tento
pfikaz bez vypsani vyvodu dole na obrazov-
ce.
Cs+Spojky - sestavi tabulku pard vyvodl s
nejmensi vzdalenosti.

Ukéazat spojky - Zobrazi vSechny spojky

INV.V.,,TR.V. - Posune zobrazeni na jinou
spojku (kratSi/delSi) a umisti kurzor na je-
den z vyvodd.

X=smazat posledni - Je-li zobrazena spoj-
ka, smaze nejkratSi a pfepne na nasleduji-
ci.

Soucasti

Podprogram je uréen k sestavovani sou-
¢astkovych typu. Nejdfiv je nabidnut se-
znam s moznosti ruseni polozek. Po ,EN“
jsme dotazani na nazev soucastkového
typu. NapiSeme-li jméno jiz existujiciho
(nebo stiskem ,EDIT“), mame moznost (po
»EN“) soucastku opravovat, jinak bude zalo-
Zena nova. Vlevo nahore je pocitadlo vyvod
(inverzni vypis siganlizuje Ze vyvod s timto
poradim uzZ byl umistén a mizeme ho pre-
mistovat (,EN“) nebo ménit jeho graficky
typ). Vpravo vypsané prikazy maji tuto funk-
Cl:

TR.V., INV.V.-Zména poradi vyvodu.

Gr.tip - Umozni nastavit podobu vyvodu v se-
znamu grafik.

posledni Smazat - Smaze posledni vyvod a
umisti kurzor na jeho pozici

“EN“ - Umisti dalSi vyvod a posune pocita-
dlo, nebo, pfi inverznim pocitadle, vyvod
pouze premisti.

“BR“ - Opusti podprogram (pocet vyvodl ne-
smi byt nulovy, maximalni pocCet je 64).

Graficke typy

Timto podprogramem mUiZzeme navrhovat
definované grafiky. Nejprve je nam nabid-
nut seznam pro pfipad opravy nékteré grafi-
ky nebo k jejimu vymazani. Stiskem ,EN“
vstoupime do editoru. Ke kresleni miizeme
pouZivat bod, ¢aru (pfimou), obdélnik, vypln
a smazani souvislé plochy. Cara, bod a ob-
délnik obraci stav obrazového bodu, proto je
jimi mozné i mazat.

VSe co kreslime je jen na plose, proto je
nutné vytvoreny obrazec zapsat do sezna-
mu grafickych typ(: Po stisku ,Z“ se objevi
pohyblivy ramecek, kterym ohranic¢ime plo-
chu, jez ma byt zapsana a ktera bude cela

povaZovana za vodivou. Po stisku ,EN“ jsou
nabidnuta tfi mista zapisu (slovem , Pre-
psAt?“):

“P* prepiSe grafiku poznacenou v seznamu
pomoci ,I“

“A“ prpiSe pravé oznacenou grafiku.

“EN“, nebo jina klavesa, zapiSe novou grafi-
ku na konec seznamu.

Po zapsani se ocitneme opét v seznamu
grafik na pravé zapsné polozce.

Vystup

Mame-li pfipojeny soufadnicovy zapiso-
vac, po vstupu do podprogramu ,V“ (u XY441..
prejede drzak pera vlevo) budou na obrazov-
ce tyto prikazy:

schEma(dEska) - pfepinac planek/
pl.spoj.
noVou - znovu prenese tabulky na pracovni
plochu (pro kresleni oboustranné desky).
oBrétit - zrcadlové obrati celou plochu (pro
kresleni oboustranné desky).

Polohu - umozni sesouhlaseni obrazce a po-
lohy pera.

kReslit - zaCne vykreslovat obrazec, pficemz
kazdy preneseny Usek v ploSe docasné vy-
maze. Kresleni mizeme prerusit ,BR“ a
opét spustit ,R“.

pOpls - pfikaz je popsany v kap. 6 ,,Pracovni
plocha“.

rychLost - k nastaveni rychlosti kresleni od
10 do 35 mm/s

Hlaseni chyb

»malo mista“ - Pracovni plocha a data se nevejdou do
pracovni paméti. Je nutné posunout hranici prac. paméti
nebo zmensit plochu nebo smazat nepotiebné data.
“pInd tabulka*“ - dalsi polozku do tabulky nelze zapsat.
“chybi klic* - u pracovni verze neni pfipojeny KIic (viz.
kap.11). Pri tomto hlaSent je potfeba jeho pfipojeni pre-
kontrolovat a program znovu nahrét. (Hl&Seni se mize
objevit po nékolika minutéch Cinnosti v pracovni ploSe.)

Kvili uSetfeni paméti jsou ostatni chyby signalizovany
jen hlubokym ténem a neuskutecnénim piikazu:

Chyby v ,info“

po LOAD - v nahraném souboru je chyba (nebo nebyl
vytvofen v tomto programu).
pfi ,seZnamy” - opakovani stejného vjvodu nebo dlouhy
spoj (vice nez 255 propojenych vivodi coz je ojedinélé).
Seznam spojii nebude vytvoren a vidy jeden z opakova-
nych vyvodl bude oznacen ve schematu ¢tvercem 5*5
bodii (dlouhy spoj krouzkem). Tuto znacku smaze ,,DEL
nebo pokud je chyba opravena, zopakovani pfikazu ,se-
Znamy*.

Na grafiku nebo text miizeme pfipojit jen jeden prvek
(krom Cislovani vjvodii). Mezera mezi dvéma texty v jedné
roviné musf byt alespon dva zanky!. (viz obr.2) DalSim dii-
vodem chyby miize byt nezadouci dotyk s obrysem sou-
Castky, ktery je vidy obdélnikového tvaru (je vyznacen tec-
kované pii soucastce v kurzoru) a byva vétsi nez viditelny
obrys.

Je uiitecné si prohlédnout pofadi a rozestavéni vjvodi u
soucastkovych typ(:

Z hlavni nabidky do souc. ,S", vstoupit do vybraného typu
(,EN,EDIT,EN“) a pomoci ,INV.V.“ a TR.V.“ si projit vjvody.

Chyba pfi pfikazu ,zRusit"

Polozka je pouZita v jiném seznamu. Bylo by nutné
nejdFiv zrusit tu, kterd ji pouziva. (Grafické typy jsou pouzi-
vany v pracovni ploSe a v soucastkovych typech, souc. typy



v pracovni ploSe, a tyto pouZité soucastky mohou byt u
desky v seznamu spojil.)

Chyba po ,ZobRaz spoj+Cs“ v pracov-
ni plose

- je-li pouze premistén kurzor, jde o chybné propojeni
s vjvodem na nemz kurzor lezi.
- je-li soucést vzata do kurzoru, pak ma mensi pocet vjvo-
dli nez je pofadi vjvodu pouZitého ve schematu (v sezna-
mu spojii). Je nutné vybrat pro ni typ s vice vjvody, pfipad-
né opravit chybné €islo vjvodu ve schematu a znovu se-
stavit seznam spoji.

Chyby pfi zméné typu soucastky u
desky

- typ mé& méné vyvodil neZ bylo u této soucéastky ve
schématu.

Ostatni informace

PFipojeni MINIGRAFU a ALFI zUstava pU-
vodni, pouze je potfeba po nahrani ,nps3“
prihrat soubor ,MINIGRAF“ nebo ,ALFI*
CODE a upraveny program ulozit na pracov-
ni kazetu na misto NPS3 (SAVE ,NPS3*
CODE 25000,19280) pro dalsi pouziti

Uprava soufadnicového zapisovace
XY41.. pro kresleni na pokovenou desku:
Je nutné srovnat podkladovou plochu, coz
se neobejde bez zasahu do konstrukce. Do-
pracovat se ke kresleni spojll na zapisovaci
neni sice snadnou zalezitosti, ale vysledek
stoji za to.

Zadni ¢ast krytu z umélé hmoty, jehoz hrana
je s rovinou podkladového plechu, je nutné
opartné odfiznout.

Podkladovy plech srovname po rozebrani
konstrukce (vSechny vodice jsou pfipojeny
konktory, mechanické dily jsou spojovany
Sroubky). Drsné hnaci valeCky jsou zaroven
s roviou plechu a pro spolehlivy pohyb dale
popsaného drzaku na ploSny spoj je nutné
aby vy€nivaly asi 0.3 mm nad povrch. Toho
docilime snizenim podkladového plechu,
tedy propilovanim direk v bocich a pfihnu-
tim vyénélkl kterymi je plech v bocich za-
chycen. Aby hnaci valecky nedrely o podkla-
dovy plech, je potfeba také zmensit sklon
prapork( v jejich otvorech. V bocich jesté
propilujte 0 5mm smérem nahoru otvory pro
hridelku, ktera pritlacuje papir.

Funk&nost zapisovace pro kresleni na papir
se po Upravach nijak znatelné nezméni.

K preciznéjSimu uchyceni pouzivam dr-
zak slepeny z umeélé hmoty (,PHS“) 2mm
silné (z podobného materialu jsou rtiizné ce-
dulky). Zakladni deska o rozmérech
210*300 mm musi byt rovna, ze spodu
podlepena tenkou hladkou dekturou. Na
desku jsem nalepil ramecek ve tvaru obra-
ceného ,U“ (vnéjSi okraje s obrysem zaklad-
ni desky) z paskl 20 mm Sirokych, se se-
Sikmenymi vnitfnimi okraji, kvali pfdrzeni
pokovené desky a pohyblivé prepazky, ktera
plosny spoj uvnitf ,U“ ramecku pridrzuje.
Pfepazka se opira o bo¢ni pasky a vzhledem
k tomu, Ze jejich hrany je tézké srovnat na-
tolik, aby po celé délce byla prepazka pevné
seviena, upravil jsem ji tak, aby tlak do
starn byl staly: u pfepazky (170*60 mm)
jsem zeSikmil hrany, kratSi s opacnym sklo-
nem, aby zachytavala v ,U“ ramecku. Roz-
stfihl jsem ji po uhlopficce od levého horni-

ho rohu. Na spodni trojahelnik, 40mm od
pravého cipu, jsem nalepil Spalik asi 8*8
mm se zeSikmenymi hranami jako drzak
gumicky. Opacny bod jejiho tahu jsem umis-
til 40 mm od levého cipu horniho trojihelni-
ku. Aby se zabranilo zvednuti obou trjihelni-
kl pfi napnuti gumy, staci pfilepit, mezi
Spalik a roh cipu, na sousedni trjuhelnik
opérny praporek, ktery svou precnivajici
¢asti zvednuti zabrani (v nacrtku jsou u pre-
pazky slepené plochy vyplnény). Na hranu
dotykajici se ploSného spoje je vhodné jesté
nalepit prouzek gumy.

Postup preneseni obrazce spoju na
médénou f6lii:

1) Dokonale vycistime povrch napt. jem-
nym piskem (Cisticim prostfedkem ktery
nezanechava na povrchu ochranny filn). Ne-
dostatecné vycisténi zplsobi rozpijeni kres-
lici kapaliny. Deska musi byt vZdy vétsi nez
obrazec, aby pero nevyjelo mimo ni a nezlo-
milo se!

2) Upevnime desku, mame-li pfipraveny ob-
razec spoju ke kresleni, vstoupime v progra-
mu do vystupu ,V“. U zapisovace XY41.. za-
pneme pero (stiskem talCitka ,PEN“), za-
Sroubujeme redukci s trubickovym perem
(pouzivam primér 0.5 mm bez vnitfniho
dratku a béznou kreslici kapalinu pro plos-
né spoje. Kvuli silngjsi stopé, kterad by se
nepodleptavala, je vhodné zeSikmit konec
trubicky. Nastavime polohu: ,P“, kurzor na
néktery orientacni bod, napf. levy horni roh
obrazce, odsouhlasime ,K“, pero do odpovi-
dajici polohy na desce odsouhlasime ,,P“.
MuZeme jesté nastavit rychlost (podle hus-
toty kapaliny mezi 15 a 25 mm/s) a zkont-
rolovat je-li pero po celé ploSe desky ve vys-
ce 0.5 az 2 mm (nastavena poloha se pohy-
bem pera nezméni, , , - poklada a zveda
pero).

3) Spustime kresleni ,R“. Praci miZzeme
kdykoliv prerusit ,BR“, program pak nakres-
Ii znovu pouze pfimy Gsek pfi kterém byl
prerusen. Z drzaku mdzeme navic desku vy-
jmout, opét prichytit a pokraCovat.

4) Zkontrolujeme desku, opravime drobné
nedostatky, upravime na patfi¢nou velikost
a vyleptame (napftiklad v kyseliné solné s
10% peroxidem vodiku). Po oplachnuti vo-
dou a osuSeni uzZ jen vyvrtame dirky (na vét-
Sinu se hodi vrtacek 0.8 mm). Funkci
ochranné vrstvy zastava kapalina na ploSné
spoje, jinak by bylo potfeba nanést napt. ka-
lafunu rozpusténou v acetonu nebo v lihu.

Kresleni oboustranné desky:

V pracovni ploSe umistime na stranu A i
B, napf. do levého horniho rohu, grafiku
nebo znacku z Car. Pfed kreslenim strany
spojll srovname jednu svislou hranu desky
se svislou osou (pozorujeme polohu pera za-
jen pritiskneme desku k ramecku drzaku,
ktery jsme predtim v zapisovaci srovnali).
Polohu kurzoru a pera sesouhlasime s pfi-
pravenou znackou a nechame nakreslit
stranu spoju. U popisovaného drzaku je opét
zjednodusSeni prace - pritisknout desku do
rohu (Iépe se nastavuje) a poodjet predem
urceny pocet krokd nad desku, nebo udélat
na drzaku pro pristé znacky.

Navody

Pfepneme do strany B (EXT.M) a obratime
obrazec ,B*“. Pak, pokud nepouZivame dr-
Zak, odmérime polohu znacky na opacnou
stranu desky nebo provrtame toto misto vr-
tackem slabsim nez kreslici pero. Po za-
schnuti kapaliny upevnime otocenou poko-
venou desku, srovname se svislou osou hra-
nu podle které jsme rovnali stranu spojl!,
sesouhlasime kurzor a pero s polohou znac-
ky a spustime kresleni. Pfed leptanim zkon-
trolujeme odmérenim na vSech Ctyfech
stranach souhlasi-li poloha otvord stran A a
B (pfi pouziti drzaku mGzeme vyjmout desku
a zkontrolovat strany hned po prvnich bo-
dech). Neni-li tomu tak, omyjeme desku li-
hem, osusime ¢istym hadfikem, (pokud se
kreslici kapalina rozpiji, omyjeme a osusi-
me desku nékolikrat) a kresleni zopakuje-
me s Vetsi presnosti.

Nastaveni programu

Néktera nastaveni programu: (instrukci
POKE) (hodnota,adresa)
max. délka zasobniku pfi vypini /4
64, 29529
max. délka zasobniku pfi kontrole spoje /2
128,32719
vypnuti lomené ¢ary v desce: zapsanim hodnoty 0
24,25033
pauza prenosu pera
32,43022
pauza pred poloZenim nebo zvednutim pera
15, 43022
pauza po zméné stavu pera
40,43034
pauza pred zménou sméru
10, 42504
méfitko=(R/S)/10 (mm/body) nebo Iépe R=120 a S=60
vyrovnani chyby zapisovace v ose Y (pfi zmenSeni primeéru
hnacich valecka) rozdil v mm na délce R (127 mm)
0,42865 (pti prodlouzeni 256-rozdil)

Doporucuji vam nejprve vytvorit kopii
vSech soubort na kazeté. (BASIC ¢asti uloz-
te takto: SAVE ,demo” LINE 20 a SAVE
,nps3“ LINE 50). Vlastnite li jiny zapisovac
nez XY41.., upravte NPS3 podle kap. Pripo-
jeni zapisovace. Pro praci s disketovou jed-
notkou upravte prikazy LOAD, SAVE a VERI-
FY v BASIC ¢asti podle navodu k disketové
jednotce. (Misto LOAD ,, ,, zadejte pfikaz pro
vypis jmen souborl na obrazovku.)

Zavérem Vam chci poprat dobré napady a
jejich Gspésné vyuziti. Vérim, Ze tento pro-
gram je jednim z prostredkl, které dosud
schazi vétSiné méné majetnych elektrokon-
struktér(. Pfed nékolika lety jsem néco po-
dobného velmi postradal, desitky tisic ko-
run potfebné k programovému vybaveni PC
by byly zfejmé nanavratnou investici a ne-
zbylo mi proto nic jiného nezZ se vratit ke
Spectru a do jednoduché varianty navrhové-
ho programu se osobné pustit. Vysledek mé
prace, o ktery se chci s vami podélit, neni
jesté vycerpanim vsech moznosti ,nedoko-
nalého* Spectra, presto pevné doufam, ze
budete stejné jako ja po sziti se s progra-
mem pfijemné prekvapeni moznostmi které
nabizi.
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Serial

Pruvodce inteligentniho spectristy po simulatorech...

Strike force harrier

Vitejte

A jsme zas u dalSiho simulatoru,
co jich na Spectru jen existuje...

Opét simulator Iétajiciho prostred-
ku. Letadlo. AV-8B Harrier-Il s kolmym
startem a pfistanim, podzvukovy le-
toun, ktery ovsem pomohl Velké Brita-
nii vyhrat bitvu o Falklandy proti ar-
gentinskym nadzvukovym stihackam.

Jak se simulator poved|?

Autofi trochu ulehéili vypocetni ka-
pacité Spectra a hlavné si trochu zjed-
nodusili praci - grafiku vektorovou na-
hradily sprity. Na jednu stranu je to od |
Mirrorsoftu zajimavy tah, simulace
muZze byt rychlejsi a pocita¢ se mlze
vénovat simulaci vice véci najednou,
dostane se i na zobrazeni detail(i a
dokonce zobrazeni hor a kopcu, vyhled
ale nemuze byt moc velky (velké sprity
a vétsi mnozstvi rdzné priblizenych
spritd Zerou pamét), mizi naklanéni
objektu (tfeba stromy i pfi naklanéni
letadla jsou porad nerealisticky svislé
a v neposledni fadé se Mirrorsoftu ne
povedla ani grafika - je strasné hruba
a sprity jsou osklivé.

V ¢em jesté si ziednodusili tvarci praci?
Napfriklad v simulaci naklanéni trysek -
opravdovy Harrier je mUZe nastavit do jaké-
koliv polohy, od vodorovné pro dopiedny let
po svislou kvdli viseni na misté (ba i mirné
vpred, takze letoun muZe couvat). V progra-
mu jsou ale jen tfi polohy - vodorovné, svisle
a Sikmo. Je to jen detail, ale jeden z mnoha.
Déle prehnali stoupaci rychlost - do 10 000
stop se dostanete za 13 sekund, zatimco
ve skutecnosti by to trvalo asi minutu. Pali-
vo naopak ubyva pfilis pomalu. Pfehnany je
i dosah radaru, ktery ma kompenzovat maly
vyhled. Radar ovSem neukazuje pozemni
cile (a je to tak spravné), ty se daji hledat
zase na taktickém displeji.

V programu je navic jedna chyba - stisk
W (informace o sektoru) nékdy nefunguje,
nedestruktivnim feSenim je hru zapauzovat
a zase odpauzovat dvojitym stiskem A.

Nepratelskymi letadly jsou pry MIGy 23.
Harriery ovSem nevitézily diky leteckym
soubojum, jak je zobrazuje simulator, ale
spi$ diky elektronickému boji a boji z dalky,
proti nadzvukovym letountim to ani jinak
neslo. S pouhymi dvéma Sidewindery by v
souboji zblizka Harrier nemél moc Sanci.

Jak léetat

KdyZ se podivate na obrazek, najdete na

+GAMA

the ultimate challenge?
Pragram designed by Rod Hyde

™ ném popis vSech dlleZitych €asti palub-
ni desky.

Brzdy se aktivuji stiskem B, naklon
trysek se fidi kldvesami E a D, klapky
jsou pod klavesou F a podvozek pod G.

Jak Uspésné odstartovat?

Zabrzdéte a zatahnéte klapky. Na-
stavte trysky nasikmo. Piny plyn. Odbrz-
dit.

Zdvihat letadlo, po dosazeni potiebné
rychlosti se odlepi od zemé. Harrieru
. stacidraha 500 metrd.

Zatahnout podvozek. Jste-liv malé
vySce a blizko minimalni rychlosti, Ize i
vysunout klapky.

- Ve 100 stopéach srovnat trysky do po-
B |ohy vodorovné.

Lze startovat i mnohem jednoduseji,
kolmo. Nastavte trysky dold, piny plyn,
ve vySce 900 stop sklonit nos letadla,
po dosazeni potfebné rychlosti narovnat
trysky.

N
= Jak pfistat na zakladné?
g}(“' Stiskem T se zapne navigace k za-

kladné, zakladna se vybere klavesami
M, N, mezera, symbol shift.

VSI (rychlost stoupani) kurs

ASI (dopfedna rychlost)

brzdy polgha trysek

plyn/palivo

nebo Udaje o zbranich
bila - kan6n

Zluta - pumy

fialova - rakety

priény naklon a zamérovac

vySka ve stopach podélny naklon

podvozek klapky

nebezpedi
nebo informace palubniho pocitace

takticky displej
bila - zakladny, hory
cervena - nepiitel




V sektoru se zakladnou plny plyn, trysky
sklopit Sikmo, pfi spatfeni zakladny pak
doll. S podélnym néklonem -12 az-10 vy-
sunout podvozek. Nad zakladnou se ozve
signal, naklon stadhnout na nulu. Maximalni
povolena VSI pfi doteku se zemi je 25 stop
za sekundu. Pak uz jen stahnout plyn, stis-
kem U vypnout navigaci.

Kolmé pristani je jednoduché a mlzete
ho pouzit kdekoliv, ovSem mimo zakladnu
se po pristani nedoplnuje palivo ani streli-
VO, ani se letoun neopravuje.

Motor dokaze zvednout Harrier se svisly-
mi tryskami do 2 000 stop a udrzi ho pfi
rychlém spusténi z velké vysky, minimalni
rychlost pro prfechod do kolmého stoupani z
vodorovného letu je 450 mil/hod. Trysky se
nemaji sklapét pfi rychlosti vétsi jak 250
mil/h.

Navigace a boj

Krajina je rozdélena na sektory, oznace-
né dvéma pismeny (prvni se méni ve sméru
vychod-zapad, druhé sever-jih). Na taktic-
kém displeji je vzdy jeden sektor. Informace
o sektoru vyvola (nékdy) stisk W.

Vase zakladny jsou Ctyfi - jedna v sektoru
AA (N), druha v AC (M), tfeti v BC (mezera),
Etvrta v BA (symbol shift), navigace se voli
po stisku T. Je-li zakladna pfiliS daleko, obje-
vi se chybové hlaseni.

Rakety AIM-9L Sidewinder se zaméruji
stiskem Y, pocita¢ na pfitomnost cile upo-
zornuje signalem a zpravou. Odpaluje se
caps shiftem nebo joystickem. Stisk U pre-

r—

STRIKE
FORCE

A HARRIER

pne zpét na kanon.

Pumy (500 kg zapalné) se aktivuji stis-
kem R, odpaluji se strelbou jako rakety.

Falesné cile proti radarem navadénym
raketam a svétlice proti nepratelskym rake-
tdm navadénym na teplo se odpaluji pomo-
ci C (chaff) a H (flares). Letadla na vas stfi-
leji riznymi typy raket, pozemni odpalovaci
rampy pouzivaji jen rakety navadéné rada-
rem.

Rakety ze zemé jsou nejicinnéjsi nad 2
000 stop, mezi 700 a 2 000 stop jsou Gcin-
né kanény tank(l a pojizdnych raketometu.
Proto je pro nic¢eni pozemnich cil( nejlepsi
vySka pod 700 stop.

Vyska nejbliz§iho letadla (P) a vySka nej-
blizsi rakety (M) se zobbrazuje na radaru.
Vyska hor je maximalné 9 000 stop.

Hlaseni
fortrac weak - cil navigace je pfilis daleko
select GS - vyber pozemni zakladnu
over GS - jsi presné nad zakladnou
high ground - nizko nad povrchem
colission predicted - hrozi srazka
target reguided - raketa zaméfena na cil
enemy radar - jsi zachycen radarem nepritele
missile warning - varovani pred nepratelskou raketou
chaff X - zbylo X falesnych cill
flares X - zbylo X svétlic
block XX - jsi v sektoru XX
too slow - priliS nizk rychlost
too fast - rychlost vy$si nez 800 mil/h
nebo klapky vysunuty nad 650 mil/h

nebo podvozek vysunut nad 250 mil/h
nebo trysky naklonény nad 250 mil/h

W

L

Ovladani

joystick a...
L -nahoru
P-dold
J-smérovka vlevo
K - smérovka vpravo
Z - naklon vlevo
X - naklon vpravo
| - pridat plyn
O - ubrat plyn
E - trysky nahoru
D - trysky dold
B - brzdy
F - klapky
G - podvozek
R - vybér bomb
Y - vybér raket
U - vybér kanonu
C - klamné cile
H - svétlice
caps shift - stfelba
Q - stav munice
W - pozice
V - (idaje o motoru
T - navigace k zakladné (vypnout U)
A-pauza
S-zvuk
N - zakladna AA
M - zékladna AB
mezera - zakladna BA
symbol shift - zdkladna BC

- L
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proxima

Proxima magazine mél navazat na tradici ZX Magazinu jako zpravodaje Proximy v dobé, kdy se Proxima stale vice orientovala
na PeCe a ZX Spectrum jako komercni platformu opoustéla. VySlo Sest Cisel, coZ neni mnoho, o "multiplatformni" ¢asopisy, které
by se vénovaly jak svétu PeCe, tak osmibitlim, potazmo "alternativnim" strojim typu Amiga ¢i Apple, nebyla poptavka a rychle
krachovaly (Bit) nebo se orientovaly pouze na PeC (Excalibur, Score).

ProtoZe se jedna o Casopis jiz zanikly a tak je mozné zmapovat jej UpIné, podobné jako Fifo v minulém ZXM, pfedkladame se-
znam vyslych ¢lank(, zejména téch, které se tykaji ZX Spectra.
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Recenze a navody na programy, které bylo mozné u Proximy koupit Ci byly k ¢asopisu priloZzeny na disketé nebo kazeté, jsou

oznacené M.

1/95

Obsah ZXM 1/94 -6/94
seznam Public Domain 1-25
nabidka Proximy

M Super all stars

B Dizzys excellent adventures
Aliens USA

Aliens

Marauder

W Fuxoft uvadi

B Four soccer simulators

M Public domain 23

VFX-1

2/95

Programovani v pascalu 1. dil
Basic pro zacatecniky
B Smash 16

B Superstar Seymour
Rainbow islands
Steel eagle

M Jméno ruze

W Hero Quest

B Public domain 23
Keyboard ProFace

1/96

Programovani v pascalu 2. dil
Sifrovani a poéitace 1. dil
Basic pro zacatecniky

B Dizzy collection
Flintstones

Hysteria

Zynaps

Iron lord

B Bad dream komplet

W Hard drivin

B Public domain 25
Apple Performa 630
Digital to analog

2/96

Programovani v pascalu 3. dil
Sifrovani a poéitace 2. dil
Basic pro zacatecniky

W Cartoon collection
Sherwood

Eidolon 128

Combat school

"Nové" pro ZX 48 a 128

B CD Games pack

H Inferno

W Popeye

B Public domain 26
diskovy fadi¢ MB-02+

3/96

Programovani v pascalu 4. dil
Sifrovani a poéitace 3. dil
Basic pro zacatecniky
Skating USA

MQM 5

B Mega-Hot

B Mah jongg komplet

B Thomas - the tank engine & friends
B Public domain 27

melodik

Zip drive

4/96

Programovani v pascalu 5. dil
Sifrovani a poéitace 4. dil
Basic pro zacatecniky
interview s DC-PAKem

The secret diary of Adrian Mole
Tau ceti 128

Multiface 128

W Skool daze

B Public domain 28




JHCon

Ponékud nepravidelné srazeni spectristd
na jihu €ech sice do Intra nepatfi... ale kde
jinde je mozné prozit let letadlem po télo-
cvicné, krmit se hardwaroveé zcela vychyta-
nymi bufty na pivé, provozovat overnight co-
ding, pit Bamboo a Red Indian, poslouchat
hudbu z pétibitového délice Atari 2600, ob-
divovat hardware coding Televizneho tenisu
Tesla, hazet harddiskem a
¢umét na Futuramu?

A pfisté mozna bude i
upalovani Atari...

Word

Stale je to jesté vétsi
pytel sracek, nez jsme dou-
fali! i

Atari 2600

Hle, co si o tomto kous-
ku hardware mysli odbor-
nik Zilog:

"Podobne silenosti NE-
JSOU pocitace. Jejich CPU
je 6507 (6502 bez tri hor-
nich adresovych vodicu), tj.
adresovy prostor 8kB, a, o
vsemohouci, 128B (by-
tes!!l) RAM (to meli tak na
zeropage a na stack zrejme pul na pul ;). Vi-
deoram to nemelo, jen pamet na 1 TV ra-
dek, ktery se tomu obvodu musel kazdych
64ys podstrkovat. To samozrejme 6507 na
svem ~ 1MHz nestihala, tak se to delalo
vetsinou kazdy druhy radek, a hned mame
max. vertikalni rozliseni nekde pod 160.
Zvukove moznosti skvele - delili tech televiz-
nich 2 x 15.625 kHz vybranym petibitovym
delitelem ;)). A tuhle prisernost tam meli 2x.
A to si rikalo 'legenda’, a Vietnamci to u nas
jeste v roce 97 prodavali. Drzost."

(Jak vidite, ti opravdovi odbornici pfemys-
Ii bez hacku a ¢arek - pozn. +GAMA)

A to jesté nevite, Ze u Atari existoval pro-
jekt "My first computer", Atari 2600 s kla-
vesnici a basicem, ktery mél cenové trumf-
nout Sinclaira...

Kompakt

Horké chvile pripravil Zilogovi Didaktik
Kompakt, jemuz byly kratce predtim pfipra-
veny chvile studené.

Plosnak prosly mirnymi vykyvy teploty se

INTRQ

zaCal mstit praskanim spoju a snizenim
funkénosti celého zafizeni.

Proto nedoporucujeme brat Kompakty s
sebou na demoparty konané na Sibifi.

Smolari

0 tom, Ze rok 2003 Uspéchim okolo ZXS
asi moc prat nebude, se mohli presvédgdit
témér vSichni uz na (resp. po) Zlinconu’02.
Ze zaCatku to kazdy povaZoval za do¢asnou
Gnavu z narocného vikendu a cesty, ovSem
pozdéji, pfi uz nékolikatém restartu celé tra-
vici soustavy (Slo to doslova véemi otvory...)
za doprovodu bolesti a horecek, uz bylo jas-
né, Ze Slo o Umyslny ¢in s cilem odstavit
vSechny hlavni spektristy. Muselo to pry
souviset s pocitaéem Atari, ktery se na akci
objevil.

TAU se na zakladé MTsovych doporuceni
rozhodl rozsifit si svllj Didaktik Kompakt na
128K. Samotna lprava sice probéhla dobre
(postaral se Kompakt Servis), ale TAU pak
pfi provozu zjistil, Ze mu néktery software z
nevysvétlitelnych diivodd pada. Ukolu se
tedy zhostil Zilog pficemz s Kompaktem
stravil (a jesté stravi) opravdu nezapomenu-
telné chvile. Pocitac opravil, nasledné zas
odpalil a chudak TAU uz potrebuje i novou
ULU.

Pficina viz odstavec "Kompakt" v tomto

Intru. A ponauceni? Kompakty s sebou na
demoparty na Sibif nebrat!

SeW XZ

Y
N
5

MTs uz skoro rok ¢eka na finalni otesto-
vani svého posledniho dila, MDOSu 2.1. Je-
diny kdo to mGze udélat je totiz TAU (a ten
zas uzZ skoro rok ¢ekéa na ten Kompakt...).

£0-20

Aragorn, kdyZ stavél Zilogovu CF redukci,
pouzil napajeci konektor z néjakého vyraze-
ného zafizeni a nevsiml si, Ze je vlastné zr-
cadlové otocen. P¥i pfipojovani do PC, kde
chtél redukci vyzkouSet, tak doslo k zaméné
Zlutého a éerveného dratu (12V<—>5V). Vy-
sledek? CF nakoupena za posledni penize v
hajzlu, sekundarni fadi¢ na zakladni desce
v hajzlu. (CoZ je spis zprava pfizniva - zase o
jednu PeC mifi - pozn. +GAMA)

ZX CF interface

Pokud se obcas divate do anglického ¢a-
sopisu ZX Format, jehoZ vysSlo uz Sest Gisel,
nemohli jste si nevSimnout
ZX CF interface, které slouzi
| k pfipojeni Compact Flash
karty ke Spectru, at uz v pro-
vedeni internim nebo exter-
nim. Pfipojeni je pochopitel-
né jiné nez u DivIDE. Co
tomu fika Zilog?

"No, to je jejich problem.
pokud nechteji mit s IDE
kompatibilni pristup, at si ho
nemaji. ja jsem dodrzel kom-
patibilitu s PC svetem, a tak
je to komponent zcela uni-
verzalniho pouziti.

O portove alokaci IDE Ize
rict, ze snad ani jina, nez
101xxx11 nepada v uvahu, a
kdo to ma jinak, koliduje uz v
principu s 48k ULA, stranko-
vanim, Kempstonem nebo
8255kou, resp. nema porty
'ekvidistantni'.

Mluvil jsem s anglicany, co si zbastlili
putnikem inspirovane ide-face, a tak jsem
se ptal, jak se jim libi, ze interrupt cyklus
muze resetovat sudy/lichy flipflop na /M1
hazardu. take mne zajmalo, jak resi /¢csO -/
wr/rd zpozdeni, kvuli kteremu nechodi znac-
na cast disku. kdyz jsem zjistil, ze ty dobre
duse neznaji ani poradne sbernicove cykly
Z80, vzdal jsem.

+3e autor, G. Lancaster, namisto aby do-
patral pricinu nefungovani (/csO uzemnit,
byvalym /csO hradlovat /wr a /rd, a /rd jeste
zpozdit), radsi buduje obsahly 'compatibility
list', kde si zajemce vybere 'ozkouseny cho-
divy model'. Uf!

Jsem rad, ze jsem CESKY spectrista,
protoze u nas ma scena uroven a daleko
lepsi atmosferu. V zapadni evrope to je jen
par osamocenych vlku, a v rusku to zase
bylo brane smrtelne vazne a imidzisticky,
hraji jen na efekt, jak ohromit."
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piznmnininiiini welcome to pure 8bit party called FOReVER!

o WELCOME TO FOReYER PAGE (0 vy
NBBITMULTISCENEPARTY

FIVE

[::] short info:

i1 party name: FOReYER five

v supported scenes: all Bbit, mainly atari ke thotling) - commodore c&4 thotline) - zx spectrum
hiotline

v party date: 19-21.03.2004

vvinfor L some words and photos from FQ in INFO section

ooresults: all FOREYER results are in HISTORY section

o download: all FOREVER files are in DOWMLOAD section

[::] page info:

11 info - information about rules, competition and important notes

o1 history - party lists of competition from all FOReVER

o wisitors - online table of visitors FOREVER party

v download - files from all scenes, which are suitable to present for you

v magboard - short section for your messages, questions or other sentences

L OL are wisitor no.: 20680.
(c12o02 oym design 2 pho technology

no java - no problem
brutal optimized for netscape

http://4everparty.host.sk/



