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Zacatek
05 jsme tu!

Prekvapeni? Ja doufam, Ze ne, a Ze uz
jste nové Cislo netrpélivé ocekavali. Doba
temna skoncila, ted se bude vydavat jak na
bézicim pase. Nas cil je 4 Cisla za rok! Osob-
né sice nevim, zda se to vzdy podafi, ale mi-
nimalné 3 ¢isla do roka vyjit musi i kdyby
trakare padaly.

Tentokrat jsem dostal Gvodnik na starost
ja. A jak vidim, k dispozici mam hned cely
sloupec, takze si to musim poradné uzit
(neni totiz jisté, jestli mé ti dva po precteni
téchhle fadkl nechaji jesté nékdy néco na-
psat).

Pfedné mam radost, Ze ZXM zase hezky
vychazi, Ze je zadarmo, na internetu, a prede-
v§im Ze uz nehrozi ostudy s nevracenym
predplatnym. BohuZel ale minulost je tu s
nami porad, a tak zrovna s Cistym Stitem ne-
pokracujeme. Nedavno se ozval ¢tenar az z
Némecka, ktery pred lety za ZXM osobné za-
platil byvalému vydavateli, ten ale v zapéti
skoncCil a samoziejmé ¢asopis nikde, penize
nikde, ani omluva nikde. A zdaleka neni jedi-
ny, kdo takhle dopadl. My s tim ale bohuZel
nic nenadélame. Je jen na samotném po-
Skozeném, aby si svou pohledavku vymohl
zpét (btw. aZ pljdete, dejte mi védét, posbi-
ram své Ustfizky sloZenek a pUjdu na tu ,pra-
telskou“ navstévu s vami; a téch vydavatel(
obejdem rovnou vice).

TroSku je nam lito, Ze vy, Ctenari, jste sta-
le hodné pasivni. Dejte najevo svou chvalu
nebo naopak nespokojenost! Projevte se! Ve-
lice bychom privitali vase naméty (tzn. o ¢em
byste chtéli, abychom napsali), élankem z
vasi strany samoziejmé také nepohrdneme.
Nevite-li co napsat, vézte, Ze mne osobné by
napfiklad zajimaly rozhovory s nékym zajima-
vym ze scény. Speccy akci do roka je plno,
staci tam jen nékoho odchytnout (pfip. jesté
opit) a vyzpovidat. Nebo rovnou pres internet,
tam po chvilce hledani narazite na hotové le-
gendy jako Franta Fuka, George K. atd.

Jisté jste si uz stacili vSimnout, ze fungu-
jeme diky internetu. Aragorn dava v téchto
dnech nasemu webu zcela novy (profi) ima-
ge. UrCité tedy nakouknéte (http://
ZXxm.speccy.cz) a napiste nam i néco hezké-
ho (nebo klidné i Skaredého) do CHATu.

Velice mé posledni dobou tési situace na
mnohobitech. Byvali spectristé uZ jsou tak
zhnuseni, Ze oprasuji své osmibitové milacky
a vraci se zpét k nam. Tohle si opravdu nevy-
myslim, uz nékolik takovych lidi mne kontak-
tovalo! Je vidét, Ze spectristé moc dobre védi,
Ze tojde i jinak nez pres mega/giga/tera a
programovani typu RandomClicking (viz in-
tro, milovnici Dementl budou opét nadseni).

Véfim, Ze nové ¢islo ZXM se Vam bude li-
bit. Tentokrat je perfektné vyvazené a na své
si jisté prijde GpIné kazdy. Mozna jsme to
jen trosku prehnali s tou velikosti PDFka.
Osm mega je preci jen osm mega, ale Vy uz
to néjak tim dratem urcité protahnete. Ty ob-
razky prosté stoji za to!

Keep smiling, keep coding, keep Speccy

& ZXM!
MTs
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V pristim cisle najdete:

Jako vZdycky Intro a bezva obrazek na
obalce.

ZX Magazin

Gasopis pro uZivatele poéitaci ZX Spectrum a kompatibilnich
cislo: 3/04

Recenzi, navod, mapu a cheat. To vSe a
snad i vice o dungeonu Mezi vézemi.
cena: 34 Ké
Jak pripojit ZX Spectrum 128 na RGB pres
SCART, strucné, jasné, prehledné pro machry
i pro zacatecniky.

Co jste nikdy nechtéli védét o hardware ZX
Spectra a nenapadlo vas se zeptat.

Cesta do Ruska a Navrat do Ruska. Zadné
cestopisy, ale dozvite se, jak pokofit ruské
Dizzy hry.

DalSi emulator pro Spectrum. Protoze na
Spectru toho jde emulovat spousta. Vy jste to
nevedeli?

Pochopitelné tam muZe byt i ¢lanek, ktery
sami napiSete a nam poslete. Toz piste!

ZX Magazin - Casopis pro uzivatele pocitacu ZX Spectrum a komp.

Vydavatel a §éfredaktor: Jaroslav Smétak

Redakéni rada: Jaroslav Smétak, Martin Tobola, Jifi Dolezal
Sazba: volné podle Lubomira Blahy

Graficka Uprava: Jan Hanousek, Lubomir Blaha

Priprava obalky: volné podle Lubomira Blahy

Tisk predloh: Jaroslav Smétak

Adresa redakce: Jaroslav Smétak, Velka Lhota 111, 756 27
http://zxm.speccy.cz

Neprochazi jazykovou korekturou. Za obsah prispévku a jeho plvodnost ruci autor. In-
zerci prijima redakce. Za jeji obsah ruéi inzerent. Cena inzerce dle dohody. Distribuce
formou predplatného a soukromymi prodejci.

Vychazi nepravidelné. Doporucena cena: 34 Ké

©2004 ZX Magazin, Zbynék Vanzura

Jakékoli reprodukce a pretisk material(i z toho ¢asopisu jsou mozné pouze s pisem-
nym svolenim vydavatele.




...pokracovani z minulého Cisla

Integer nasobeni

Klasické 8-bit x 8-bit unsigned
Input: H,E;L=0,D=0
Output: HL
slah ;prvniiterace
jr nc,$+3
Id le
addhl,hl X
jr nc,$+3
addhl,de

Klasické 16-bit x 8-bit unsigned
Input: A, DE;HL=0,C=0
Output; A:HL
adda,a ;prvni iterace
jr nc,$+4
Id h,d
Id le
addhl,hl X
rla
jr nc,$+4
addhl,de
adca,c

Klasické 16-bit x 16-bit unsigned
Input: DE, BC; HL=0
Output: DE:HL

slae ;prvniiterace

ld

jr nc,$+4

Id h,b

Id l,c

addhl,hl

e

ld

jr nc,$+6

addhl,bc

jr nc,$+3

inc de

; 16x

Nasobeni s tabulkou mocnin 8-bit x 8-bit si-
gned
Input: B, C (oboje -128..127)
Output: HL
Rutina pouZiva jeden z vyraz(i 2ab = (a +

b)?-a2- b2 nebo 2ab =a? + b?-(a-b)?v za-
vislosti na pfeteceni (a + b). Mocniny dvou
se hledaji v tabulce dlouhé 512 bajt(i a za-
rovnané na nasobek 256. Obsahuje prvky
SqrTab[x] = x2. Pokud bereme jeden z ope-
randll jako zlomek -1..1 nasobeny 128, 2ab
provadi shift vysledku do registru H. To je
uziteéné hlavné pro x*sin(y). Jinak musime
posouvat HL doprava (délit 2). Misto toho
muZeme vydélit dvéma jednotlivé prvky ta-
bulky, coz ale snizi presnost.
Mul8x8ld h,SqrTab/256

Id I,b

Id a,b

Id e,(hl)

Viatema

ické

inc h
Id d,(hl)
Id l,c
Id b,(hl)
dech
Id c,(hl)
adda,l ;zkus(a+b)
jp pe,Plus
subl
subl
Id l,a
Id a,(hl)
inc h
Id h,(hl)
Id ,a ;HL=(a-b)?
ex de,hl
addhl,bc
shchl,de yHL=a%+b?- (a-b)?
; srah ; odREMuj pro real vysledek
; (.
ret
Id l,a
Id a,(hl)
inc h
Id h,(hl)
Id La ;HL=(a+b)?
ora
sbchl,bc
ora
sbchl,de tHL=(a+hb)?-a%-h?
; srah ;0dREMuj pro real vysledek
; ol
ret
Generator tabulky mocnin je zaloZen na
tom, Ze rozdil mezi konsekutivnimi mocni-
nami (0, 1, 4, 9, 16, 25, ...) je sekvence li-
chych ¢isel (4, 3,5, 7, 9, ...).
Id hl,SqrTab;nasobek 256
Id b,
Id ¢l
Id d,l
Id el ;v DE mocniny
SqrGen Id(hl),e
inc h
Id (hl),d e
Id a,l
neg
Id l,a
Id (hl),d
dech
Id (hl),e
ex de,hl
incc
addhl,bc
inc c
ex de,hl
cpl ; jednobajtova nahrada NEG, DEC A
Id l,a
rla
jr ¢,SqrGen

;DE=2a?

;BC=b?

; jump if no overflow

Plus

:vBC licha cisla

;X2

:dalSiliché Gislo

Programovani

rutiny

+GAMA

Nasobeni s tabulkou mocnin 6-bit x 6-bit si-
gned
Presnéji, tato rutina nasobi dvojici Cisel
xay, pokud (x +y) <= 127 a (x-y) >=-128.
Jsou-li x a y 6-bit hodnoty, je toto pravidlo
vzdy dodrZeno.
Zakladem je rovnice 4xy = (x + y)? - (X - y)?
a pouZiti stejné tabulky, jako u rutiny minu-
I€, s tim, Ze vSechny jeji prvky jsou déleny
4. Pokud zUstane tabulka bez Gpravy, bude
rutina provadét déleni s pevnou desetinnou
¢arkou. Pokud je jeden operand zlomek v
rozsahu (-1, 1) nasobeny 64, celoCiselna
¢ast vysledku se posune do registru H. Ta-
bulka musi byt zarovnana na nasobek 256.
Input: B, C
Output: BC
Mul6x6ld h,SqrTab/256
Id d,h
Id a,b
adda,c
Id l,a
Id a,b
subc
Id ea
Id a,(de)
sub(hl)
Id c,a
inc h
incd
Id a,(de)
sbca,(hl)
Id b,a

Celociselné deéleni

Déleni je hnusnéa operace i s hardwaro-
vou podporou, ani od dobre napsaného kodu
nesmite ¢ekat rychlostni rekordy. Ale...

Pokud je délitel mocnina dvou, pouZijte
rotace.

Pokud délite konstantou, pouZijte tabul-
ku.

Je-lito mozné, rozdélte operaci tak, aby
se provadéla s mocninami dvou. X/ 10 = (X
+X/2+X/8-X/64+..)/16.

Pokud délite ¢isla dobre limitovana (tfe-
ba Sestibitova), pouzijte tabulku. Délenec a
délitel mohou predstavovat vyssi a nizsi bajt
adresy vysledku.

Nékdy Ize nasobit pfevracenou hodnotou
(s pevnou desetinnou ¢arkou), ovSem se za-
tizenim chybou.

Nékdy (u malych ¢isel) muze byt nejrych-
lejSi metodou opakované odc¢itani, které je
obecné naopak nejpomalejsi.

SLIA je jen Caste¢né dokumentovanou
instrukci Shift Left Inverted Arithmetic
(k6dy 30h..37h s prefixem CBh, DDh CBh
nebo EDh CBh), znama i jako SLL (Shift Left
Logical). Posouva registr doleva, nastavuje
nejnizsi bit na 1. Vétsina rutin nepouziva

Se XZ
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Programovani

registr B, coZz umoznuje tvofit DJNZ smycky,
[ je-li potfeba Setfit mistem v paméti a rych-
lost neni tak podstatna.

Klasické 8-bit / 8-bit unsigned
Input: D/E,A=0
Output: D, A=mod
slad ;8
rla
cpe
ir ¢,$+4
sube
incd
Slabinou tohoto algoritmu je komple-
mentace carry. Pokud odecteme délitel od
Casti zbytku, carry se nastavi na O a je po-
tfeba pridat k vysledku 1. Jde se tomu vy-
hnout zanedbanim carry a komplementovat
az cely vysledek (s ¢imZ roste rezZie).
Input: D/ E,A=0,carry=0
Output: A, E =mod
ld ;8
rla
sube
jr nc,$+3
adda,e
Id e,a ;uloZ zbytek
Id a,d ;komplement
cpl
Zalezi-li na kazdém cyklu, je tu ztratovy
algorytmus. Rutina se déli na takrka iden-
tické drahy kédu (jsou zapsané vedle sebe).

Input: D/E,A=0
Qutput: D, A=mod

slad

rla

cpe

jr ¢,C1
NCO sube

sliad C1 sla d

rla rla

cpe cp e

jr ¢,C2 jr nc,NC1
NC1 sube

sliad C2 sla d

rla rla

cpe cp e

jr ¢,C3 jr nc,NC2
NC2 sube

sliad C3 sla d

rla rla

cpe cp e

jr c,C4 jr nc,NC3
NC3 sube

sliad C4 sla d

rla rla

cpe cp e

jr ¢,Cb jr ~ nc,NC4
NC4 sube

sliad C5 sla d

rla rla

cpe cp e

jr ¢,C6 jr nc,NC5
NC5 sube

sliad C6 sla d

rla rla

cpe cp e

jr ¢,C7 jr  nc,NC6
NC6 sube

sliad C7 sla d

Klasické 16-bit / 8-bit unsigned
Input: HL/ C,A=0
Output: HL, A = mod

addhl,hl ;16x

rla

cpc

jir ¢,$+4

subc

inc |

Klasické 16-bit / 16-bit unsigned
Input: A:C/ DE,HL=0
Output: A:C, HL = mod

sliac ;16x

rla

adchl,hl

sbchl,de

jr nc,$+4

addhl,de

decc

Klasické 24-bit / 8-bit unsigned
Input: E:HL/ D, A=0
Output: E:HL, A = mod
addhl,hl ;24x
ne
rla
cp
jir c,$+4
subd
inc |

Klasické 24-bit / 16-bit unsigned
Input: A:BC/ DE,HL=0
Output: A:BC, HL = mod
sliac ;24x
n b
rla
adchl,hl
sbchl,de
jr nc,$+4
addhl,de
decc

Klasické 32-bit / 8-bit unsigned
Input: DE:HL/ C,A=0
Output: DE:HL, A = mod
addhl,hl ;32X
e
nd
rla
cpc
jir ¢,$+4
subc
inc |

Generatory nahodnych
cisel

Osmibitové nahodné Cislo

Zakladni rovnice tohoto jednoduchého
generatoru je x[i + 1] = (5 * x[i] + 1) mod
256. Jeji jedina vyhoda je jednoduchost a
malé naroky na pamét. Diky povaze tohoto
generatoru Ize jen ¢ast vyssich bitl povazo-
vat za nahodné.
Input: -
Output: A = pseudonahodné ¢islo s opakovanim
256

Rand8ld a,Seed
Id b,a
adda,a
adda,a
adda,b
inca ;nebo ADD A,7
Id (Rand8+1),a
ret

; obvykle O

2 xe

Sestnactibitové nahodné &islo
Opét podobna metoda, ovsem s lepSimi

vysledky. Jde o optimalizovanou rutinu jed-
né staré spectracké hry.
Input: -
Output: HL = pseudonahodné €islo s opakovanim
65536
Rand16 Idde,Seed

Id a,d

Id he

Id 1,253

or a

sbchl,de

sbca,0

sbchl,de

Id d,0

sbca,d

Id e,a

sbchl,de

jr nc,Rand

inc hl
Rand Id (Rand16+1),hl

ret

; obvykle O

Konverze cisel na re-
tezce

16-bit integer na ASCII (decimalné)
Input: HL = &islo, DE = adresa fetézce
Output: fetézec na (DE)
Num2Dec Idbc,-10000

callNum1

Id bc,-1000

callNum1

Id bc,-100

callNum1

Id ¢,-10

callNum1

Id c,b
Num1ld a,’0'-1
Num2inca

addhl,bc

jr ¢,Num2

sbchl,bc

Id (de),a

inc de

ret

16-bit integer na ASCII (hexa)
Input: HL = &islo, DE = adresa fetézce
Output: fetézec na (DE)
Num2Hex Id a,h

callNum1

Id a,h

callNum2

Id a,l

callNum1

Id a,l

jr Num2



Num1lrra
ra
ra
rra
Num2or FOh
daa;hnusna finta
adda,AOh
adca,40h
Id (de),a
inc de
ret

Vypis paméti (hexa)

Jde o typickou ¢asto provadénou Glohu,
kterou Ize optimalizovat. Rutina vezme bajt
z (HL) a vytiskne.

Input: HL = adresa dat
Output; vypis

Makro PRINT_CHAR nahradte rutinou

pro tisk znaku, nezapomente zachovat HL.
Xxor a
rd
call Nibble

Nibblepush af
daa
adda,FOh
adca,40h

PRINT_CHAR
popaf

;ZznakjevA

rid
ret

Nékterym osobam se nelibi instrukce
DAA (nekompatibilita s ptivodni DAA na
8080). Pokud i vy patfite k jejim neprate-
IGm, zkuste si nasledujici:

DECHEXHLId a,h

call DECHEXA

Id a,l
DECHEXA push af

rrca

rrca

rrca

rrca

call DHO

pop af
DHO and %00001111

add a,"0"

cp 10+"0"

jr ¢,DH1

add a,"A"-"0"-10
DH1 Id (de),a

inc de

ret
Lze volat DECHEXHL (HL->ASCII HEX, out=4 by-
tes), DECHEXA (A->ASCII HEX, out=2 bytes), DHO
(A_low->ASCII HEX, out=1 byte).

Programovani

Cyclic Redundancy
Check (CRC)

Tato 16bit CCITT-CRC rutina pocita CRC

s pouzitim polynomu 1021h. Jiny bézny
CRC-16 pouziva polynom AOO1h a zacina
hodnotou O (Cize je mozné mylné interpre-
tovat sadu nul jako platna data).
Input: DE = adresa dat, C = délka dat
Output: HL=CRC
Crc16 Id hl,FFFFh
Read Id a,(de)

inc de

xor h

Id h,a

Id b,8
CrcByte addhl,hl

jr nc,Next

Id a,h

xor 10h

Id h,a

Id a,l

xor 21h

Id l,a
Next djnzCrcByte

decc

jr nz,Read

ret

Jako kazdy treti vikend v bfeznu se i letos, konkrétné 19.-21.3.2004, konal paty
rocnik mnohoplatformni osmibitové akce s nazvem

forever five ... ...,

A protoze je ZX Spectrum osmibitové, ne-
sméli tam reportéfi CI5 chybét, aby se pak
objevila reportaz v naSem oblibeném ¢aso-
pise ZX Magazin.

Vyprava z druhé strany nasi malé republi-
ky vyréZela v patek dopoledne. J&4/CI5 v osm
rano z Domazlic, Shrek/MBManiax v devét z
Plzné a Tritol/DTP v pul jedenacté z Prahy.
Na misto ¢inu jsme dorazili ve Ctyfi odpo-
ledne a dohromady moje auto urazilo 1000
kilometru.

ProtoZe jsme prijeli mezi prvnimi, zabrali
jsme si hned Zinénky, abychom méli na
¢em spat. Museli jsme je pak branit, nékdo
se na né zacal sapat, i kdyZ jsme na nich
méli bagaz.

Shrek mél s sebou celou ZX sestavu, ja
jen notebook a Tritol jenom Compact Flash
karty. Na Slovensko jsem vezl i jedno CD
pro Pola, zasel jsem k organizatoriim se ze-
ptat, kde je Pol. Odpovéd jsem dostal: Sel
pro svacinu do obchodu. Za chvili jsme se
dozvédéli, Ze i Aragorn dorazil pfed nami,
tak jsme se zeptali kde je. Odpovéd: Sel s
Polem pro svacdinu. Béhem dne pak jesté
dorazili i jini Spektristi jako zOOm s Torna-
dem, Logout s TV, LCD a Gasman uz tam
byli.

Shrek, Tritol a zOOm (a jeho +2 s jeho
MBO02) se snafZili pfijit na to, pro¢ nefungu-

je Shrekovo CF. Nakonec se ukazalo, Ze chy-
ba je v MBIDE, zOOm ma svoje MBIDE upra-
vené. Prosté originalni MBIDE od 8BC ne-
jde tak, jak by mélo.

Ja jsem se za pomoci Tritola snazil na-
stavit barevné zvyraznovani syntaxe assem-
bleru Z80 do editor(l kwrite a kate. Mimo-
chodem, pokud byste po ném nékdo touZzil,
ozvéte se mi a obratem vam ho poslu.

V patek uzZ se asi nedélo nic tak mimo-
fadného, byli jsme na vecefi v Kolibé, zOOm
tvoril hudbu do realtime compa, Tornado
kreslil do realtime compa, Mike nam ukazal
péknou animaci pro Speccy na PeCi (o té
bude jesté rec), Logout se vytahoval se
svym 486 notebookem.

V sobotu jsme privitali zbytek spektristu:
Factor6, TDM, Omega, POke, Zilog, 8BC,
diZZy, Nairam, Baze, BlakeR, Soaz (jen kvUli
terminalu od Ziloga). Jestli jsem na nékoho
zapomnél, nebo nékoho prehodil, tak se
omlouvam (xorry).

V sobotu dopoledne nas ¢ekalo placeni
mytného, tj. prichod dvefmi za 300 sloven-
skych korun, a pak pfipravené soutéze: hod
disketou 5,25 a turnaj v C64 fotbale (vrh
harddiskem a upalovani Atari se nekonalo,
protoZe jsem je na Forever nemohl dovézt,
mozna pristé - pozn. +GAMA) a vecer pak
vice nebo méné standardni compa.

V hodu disketou nikdo ze znamych ne-
soutézil, ale byl jsem u toho, jak to nékoli-
krat odnesla zarivka na stropé, nékdo pre-
hodil cely sal a trefil protéjsi sténu, taky né-
ktera hlava prihliZejicich divak(. Nastésti je
disketa jen z papiru, takze nic neutrpélo
vaznéjsi poSkozeni. Vyherce soutéze pak vy-
hral balik novych 5,25 disket, kdyby je vy-
hral Spektrista, tak by mu asi byly k nice-
mu, protoZe my uz pouzivdme Compact Fla-
sh karty, v nejhorSim pfipadé pak harddisky.
Az se bude pfristé hazet CF kartou, urcité se
prihlasim, abych jich pak vyhral cely balik.

Soutéz v pocitacovém fotbale z nasich
fad obhajovali Shrek s Logoutem (tedy MB-
Maniax). Tento fotbal z produkce firmy
Microprose se hral na Commodoru C64, coz
nesl s nechuti hlavné Shrek (a mam hou
toho komouse vyfoceného). (platforma se
podepsala i na vysledcich - commodoristé
fotbal vyhrali; snad by bylo Iépe hrat na né-
¢em neutralnim - pozn. +GAMA)

Nékdy pred jednou hodinou jsme vyrazili
na obéd, protoZe v jednu hodinu mél dorazit
Zilog a ten byl s Logoutem domluven, Ze se
setkdme rovnou v Kolibé. Bylo nas celkem
poZehnané, takZe kdyZ jsme otevreli dvefe
Koliby, néjaky odchazejici host si povzdechl:
“Zase néjaky zajezd...”. TakZe jsme celou
Kolibu zaplnili. Servirka se od lonska zmé-
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Forever

nila, byla k ndm laxni a par objednavek
spletla. Pak se ve dvefich objevil Zilog, fekl:
“dobry den” a na stul polozil monitor od ter-
minalu. Za nim jesté dorazili Baze s Blacke-
rem. Zilog si porucil halusky a smazak a pak
skoro zapomneél, Ze si ho objednal. Pfedtim
jesté vytasil digitalni fotak a zacal nas s
nim fotit.

Po obédé, tedy spiSe uz k veceru mély
byt hlavni soutéze, ale uzavérka pfispévku
se stale posouvala (to kritizuji i ataristé a
commodoristé - pozn. +GAMA). Nakonec se
zacalo s promitanim az v sedm vecer a trva-
lo aZ do jedné hodiny v noci. Marné jsem se
snazil upozornit kolemsedici, Ze mam hlad
a ze jidlo je mi prednéjsi nez democompo.
Nikdo se ke mné nepfidal, takze vSichni z0-
stali za trest bez vecere (i ja).

Pfed vlastnim promitanim nas poradate-
|€ vyhnali ven, aby zkontrolovali, kdo platil,
a rozdali hlasovaci listy.

Promitani bylo dlouhé, nékdy nudné a
nékdy velice zabavné. Nebudu vykladat, co
vSechno jsme vidéli, jen pfipomenu zajima-
vé momenty.

Jako prvni bylo realtime compo, ve kte-
rém z nasich rad uspél zOOm.

V music compu byla velice zajimava
skladba od Factora6, ktery s ni dokéazal roz-
tleskat cely séal. Ze vSech pfispévkl v music
compu bylo Spektrackych nejvice, celych
dvacet, UpIné zaplnily celych “votesheet”. Z
atarackych a comodorackych skladeb mé

celkovy pohled
prava party-sestava 128+2 s MB-02+

nezaujala ani jedna skladba, na rozdil od
lonského roku, kde byla alespon jedna.
(Commodoristi velmi kritizovali aparaturu,
kterou letos pripravovali spectristé. Aby ne-
bylo tolik slyset AYpsilonkové piskani, byly
zdtraznény basy, takzZe skladby na SIDu,
ktery basuje uZ sam o sob€, znély velmi
trapné - pozn. +GAMA)

V demech pak soutézili MBManiax s veli-
ce odvaznymi texty proti Microsoftu, Billu
Gatesovi, Commodore a Atari. POke pozna-
menal: “VSichni to vime, ale kone¢né to né-
kdo ekl nahlas”. Z atarackych dem se nam
vSéem libilo demo Basix (autor Raster/CPU),
které sice bylo efektl prosté, ale napad byl
velice origindlni.

Hlasovani skoncilo v jednu v noci a né-
ktefi Sli uz na kuté.

Jak nam v sobotu ukazoval Mike (nebo to
byl Pol?) tu animaci, tak se Tritol rozhodl
udélat ji pfimo na Speccy, protoze data ani-
mace byla od LCD a byla jen samé SCRE-
EN$, které se LOADovaly do videoramky. V
emulatorech vypada hezky, ale na DEMFIRu
byla nepouZzitelna, vzhledem k tomu, Ze sou-
bor s TAPkou obsahoval 4738 soubord. Tri-
tol vSechna tato data pospojoval do jediné-
ho souboru (33 MB) a pak jsme k tomu mu-
seli jeSté napsat player. Nejprve se objevil
problém, jak do holého divIDE nahrat DEM-
FIR, kdyZ nemame kazeték, jen PeC. Ukaza-
lo se, Ze RealSpec ani Hypraloader pod DO-
Sem nedokazou bez chyb vypiskat TAPku do

zvukovky (a co Zilogovo TAP2LPT, viz ZXM
1/04, strana 3? - pozn. +GAMA), nakonec
se objevil Pol a predvedl nam, Ze “Linux umi
vSechno”. Ve findle jsme s Tritolem psali
player na MandrakeLinuxu, kompilovali po-
moci ASLu a vyrobili ISO image pro DEMFIR
a rovnou naprali na CF kartu. Prosté s Linu-
xem na vécné Casy a nikdy jinak. Celou ani-
maci jsme pak pustili na bigscreenu a pro
ty, co ji nevidéli, je cela barevné, ale bez
zvuku. Data dodal LCD a uz tusim, jak to
udélal. Vzal filmovy klip, pfeved| ho do ne-
komprimovaného AVI formatu 256*192 pi-
xell ptikazem 'mencoder klip.avi -nosound -
ovc rawrgb -vop scale=256:192 -o
filmzx.avi' a pak svym programem
BMP2SCR jej “vygraboval” do poctivych ba-
revnych spektrackych obrazkd.

V nedéli bylo jen vyhlaseni vitézl a pre-
davani cen, ale jak uz jsem dodal, diskety
jsou dneska dobré akorat tak na hazeni (a
mozZna jesté do PeCe), ale moderni ZXS by
mélo uz pouzivat CF karty.

Cestou zpatky jsme se stavéli v Bucovi-
cich na ob&d. Reknu vam, az nékdy pojede-
te autem cestou z Brna do Uherského Hra-
disté (tfeba na Zlincon nebo na Shucon),
rozhodné se tam zastavte a najdéte restau-
raci “Katolicky dim”. Opravdu stoji za to a
ja nebo Shrek si tu prilezitost nenechame
ujit. A az ji najdete, sednéte si ke stolu Upl-
né vlevo az u okna.

Tak zase nékdy priste.

Atari! yeah!

zname své koreny, i v hospodé...
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Se socialistickym
"mikropocitatem"
SAPI-1 jsme se na
strankach ZX Magazi-
nu jiz setkali (ZXM 4/
01, strana 18). Pfipo-
mefime si, Ze je to e
velké bedna, v zakladni konfiguraci se Ctyr-
mi kB ROM a procesorem 8080. Pokud
neni SAPI vybaveno vzacnou grafickou kar-
tou, dava na obrazovce textovy mod 40x24
znakul s dvéma atributy.

Spectrum urcité znate a emulatory
Spectra na néjaké Amize, Applu, nebo pfi-
nejhorSim aspon na PeCi znate urcité taky.
Co ale maiji se SAPI spolecného?

Emulator

Tvarci 80kB Spectra (pro potieby CP/M)
se zajisté nevzhlizeli v ceskoslovenském
primyslovém pocitadle, ale potfebovali
cross-assembler pro jednoCipy fady 8048.
Pro Spectrum nemohli Zadny sehnat a SAPI
zfejmé pouzivat nechtéli (zabere spoustu
prostoru - mohu potvrdit, méli jsme to
doma). Existovala sice mozZnost program
pro Spectrum néjak preportovat, coz by
ovsem vyzadovalo spoustu prace, a podobné
pak postupovat s kazdym dalSim progra-
mem, ktery by bylo potfeba prevést, existo-
vala ovSem i moznost vyuzit nové moznosti
Spectra pfistrankovat si RAM misto plivod-
ni ROMky a napsat emulator, na kterém by
vSechny dalsi programy ze SAPI bez problé-
mu chodily.

Program byl sice plvodné urcen pro
Spectrum 80 kB (v médu "cracker"), po
drobné Gpraveé by ale chodil i na jinych Gpra-
vach nebo se zarizenimi, ktera zvétsuji pa-
mét a umoznuji nastrankovat RAM misto
ROM.

Emuluje SAPI-1 s opera¢nim systémem
verze 4.0 (t.j. Monitor + MIKOS), a to tak
verné, Ze i pfi pfipadné chybé se zhrouti
stejnym zplsobem jako SAPI. Jedinym roz-
dilem je nahravani - SAPI (stejné jako Ond-
ra nebo PMD-85) pouziva fazovou modulaci,
vyZadujici hardwarovou podporu. Spectrum
proto pouZiva zaznam logicky identicky se
zaznamem SAPI, ale fyzicky je pouZit nor-
malni zaznam Spectra. Pro pfenos dat ze
SAPI-1 do tohoto formatu ovSsem existuje
program EmuSAPI, ktery je také urcen pro
Spectrum s rozSifenou paméti.

8

SAPI-1

emulator na ZX Spectru

-

Emulator staci nahrat, sam si otestuje
pamét, rozmisti se a spusti, ohlasi se sys-
tém SAPI a m(Zete pracovat.

Ondra

Zminka o tomto pocitaci s emulatorem
prilis nesouvisi:

Plvodni verze Ondry méla v ROM systém
prevzaty ze SAPI, ovsem $lo o MIKOS verze
5. Systém Ondry vznikl vlastné jen Gpravou
a pfekompilovanim ROMKky verze 4, diky od-
liSnému hardware byly ale zmény tak velké,
Ze prenositelné jsou snad jen datové soubo-
ry, spustitelné programy ne (uz jen proto, Ze
béhaji v Gplné jiné ¢asti paméti). Zatimco
SAPI ma tfeba VideoRAM v oblasti #3800-
#4000, Ondra ma grafickou VideoRAM v po-
slednich deseti kilech. Tam ale na SAPI bé-
haji strojakové programy (standardni aplika-
ce se spousti od #4400, zatimco na Ondro-
vi od #1000). | sluzby BIOSu jsou jinde.

Nutno podotknout, Ze Slo o dost pitomy
napad. Ondra byl pocita¢ ureny pro déti a
ponékud krkolomné a nesrozumitelné (tfe-
ba dlsledné pouZivani hexadecimalni sou-
stavy) ovladani MIKOSu je ponékud silné
kafe. Nehledé na to, Ze Ondra ma nékolik
specifik, co se tyce zobrazovani. Emulace
textového reZimu na grafice nebyla napsa-
na zrovna Stastné - scroll o jeden fadek trva
snad nékolik sekund, pfi Casové narocnych
operacich se zobrazovani vypina a uZivatel
nevi, co se vlastné na obrazovce v tu dobu
déje (to je zvlast "uZitecné" pfi nahravani z
kazety).

Nova ROM verze 87, napsana Vitem Li-
bovickym, je sice z programatorského hle-
diska podobny "skvost", ma ale rychly scroll
a hlavné pfi nahravani z kazety aspon néco
zobrazuje (i kdyZ poblikava).

A jeji ovladani je narozdil od MIKOSu
détsky jednoduché, staci zadat jméno pro-
gramu, ktery se bude nahravat. Jméno uvo-
zené znakem '#' znamena, Ze se bude na-
hravat ze sité misto z kazety, prazdny nazev
znamena prvni nalezeny soubor (a samotna
'#' prvni soubor, ktery pfijde po siti).

Takze jesté jed-

- nou pro jistotu - pro-
gramy ze SAPI na
Ondru jsou normal-
né neprenositelné
(musite upravovat
zdrojak a kompilo-

vat na jinou adresu).

Organizace SAPI-1

Chcete-li védét, jak emulator funguje,
hodi se znalost struktury SAPI.
Ve ¢tyrech kilech EPROM je umistén

Mapa paméti SAPI-1

FFFF

pracovni oblast aplikaci

6000

kod aplikaci

4400

volné pro uzivatele nebo aplikaci
4300

buffery MIKOSu
4000

VideoRAM na karté AND-1
3800

volné misto EPROM

3400

porty a preruseni

2400

RAM na procesorové karté JPR-1
2000

volné misto EPROM

1000

MIKOS a Monitor+
0800

Monitor a BIOS
0000




BIOS a Monitor (zajistuje zakladni praci s
pameéti) a Mikos s Monitorem+ (Monitor+
odchytava prikazy pro MIKOS, MIKOS je
"mikro kazetovy operacni systém" - odvoze-
ny z operacniho systému PhobOS).

Ackoliv Eda Smutny ve svém Kursu Cisli-
cové techniky (Soucastkova zakladna mik-
ropocitacd IBM PC XT, 5. dil, 602. ZO Sva-
zarmu) dUsledné nedoporucéuje mapovani
port do pamétového prostoru procesoru
Z80, sam se tohoto neSvaru v dopousti ne-
jen v SAPI, které bylo plvodné vybaveno
procesorem 8080, ale i v Ondrovi, ktery nic
jiného nez Z80 nikdy nemél (tuto "podiv-
nost" ale pouzivaiji i jini, je tak tfeba nama-
povan diskovy fadi¢ u fady MSX) a u SAPI si
pro né&j vyhradil pomérné velkou oblast.

Oblast RAM zacina v podstaté Video-
RAMkou (#3800), nasleduji buffery systé-
mu. Aplikace se ukladaji a startuji od adresy
#4400,

Monitor

V okamziku, kdy na vas z emuatoru vy-
bafne tecka (prompt MIKOSu), budete ho
muset umeét ovladat. Nejprve se seznamime
s Monitorem.

Monitor se ovlada jednopismennymi pri-
kazy, po zadani nékterych ocekava i zadani
parametrll (vZdy hexadecimalné).

Mapa paméti Ondry (pro srovnani)

FFFF

VideoRAM
D700

volno pro uZivatele
D640

Gesky font
D360

malé pismena
D280

velka pismena
D000

zasobnik a buffery MIKOSu

CE7F

pracovni oblast aplikaci

kod aplikaci

1000

volno pro uZivatele
0D00

Monitor a MIKOS
0000

Existuji ovSem nékteré klavesové povely,
které funguji pri takfka vSech Cinnostech
pocitace. SHIFT+C prerusi provadéni progra-
mu a vrati se do Basicu nebo assembleru
(je-li v paméti). SHIFT+W prerusi provadéni
programu a vrati se do Monitoru. SHIFT+P
pfipoji nebo odpoji vystup na tiskarnu.
SHIFT+Q vytvofi na obrazovce "okno", kam
budou smérovat vSechny vypisy a scrolly, za-
timco zbytek obrazovky (tfeba néjaky dilezi-
ty vypis) zUstane zachovan. Po této kombi-
naci se zadava jednou klavesou velikost
okna (pocet radk( od horniho kraje obrazov-
ky) - nula je zruSeni okna, klavesy 1-9 jsou
pro 1-9 radek.

Povell neni mnoho (vSak je taky
EPROMka dost mala), ale prostredi je uziva-
telsky nepfrivétivé, nepfehledné, a proto vy-
pada slozité.

.A ASSIGN prifazuje vstupni a vystupni
periferii (C-CONSOLE terminal, R-READER
kazeta nebo dérna paska pro ¢teni, P-
PUNCH kazeta nebo dérna paska pro zapis,
L-LIST tiskarna) fyzické zafizeni (T-konzole s
tiskarnou, C-konzole, B-IN kazeta, OUT tis-
karna, P-kazeta, L-tiskarna)

.C CLEAR studeny start, nastavi vSechna
data a podminky na defaultni hodnoty, vy-
prazdni souborové buffery.

.D DISPLAY zobrazi pamétovy vypis. Oce-
kava dvé adresy - odkud a kam.

.F FILL naplni blok paméti konstantou
(oekava na vstupu odkud, kam a ¢im plnit).

.G GOTO sko¢i na zadanou adresu (me-
zerou lze potvrdit plvodni adresu, nebo za-
dat novou, zadava se bez mezery ve formatu
Gxxxx, odeSle se mezerou nebo enterem).
Lze pfipsat i dalSi dvé adresy, které budou
slouzit jako breakpointy.

.M MOVE prekopirovani bloku paméti (za-
davaiji se tfi adresy: zacatek bloku, konec
bloku, kam).

.Q QUERY zobrazi stav pfifazeni jednotli-
vych periferii (jména zafizeni zobrazuje tak,
jak jsou uvedena u povelu ASSIGN).

.S SUBSTITUTE editace obsahu paméti.
Vyzada si adresu, pak je mozné bud posu-
nout se na dalSi bajt stiskem mezery, nebo
zapsat novou hodnotu, po znaku apostrof
Ize vlozit znak. Ukondi se enterem.

X EXAMINE zobrazi vSechny registry (po
stisku enteru) nebo umozni ménit jejich
hodnoty (po postupném odmackavani po-

moci mezery).

Povely rozSifeného Monitoru+ jsou na-
sledujici:

.J JUMP byHi z kazety nahran program,
spusti se.

INPUT zrusi pfiznak otevreni vstupniho
souboru (jméno zafizeni se zadava jako u
ASSIGN).

.0 OUTPUT zrusi pfiznak otevfeni vystup-
niho souboru (jméno zafizeni se zadava jako
u ASSIGN).

.R READ c¢te ze souboru Intel-hex format.

W WRITE zapisuje do souboru ve forma-
tu Intel-hex. Zapis posledni ¢asti souboru se
musi ukoncit povelem EOF.

.E EOF uzavre Intel-hex soubor, zadani
startovaci adresy (zapisuje se na konec
souboru).

.N NULL dérovani blanku (120 prazdnych
znak(l), sméfuje do souboru.

Dalsi tfi povely spusti pfislusny program,
byl-li nahran do paméti, podobné jako to
déla JUMP.

.P PEDIT spusti editor PEDIT.

.T TRACER spusti debugger TRACER.

.B BASIC spusti Basic-EX.

Posledni povel neni vlastné povel, ale
prefix ukazujici, Ze bude nasledovat povel
MIKOSu pro kazetu.

.K KAZETA ocekava jeden z pfikaz{i pro
MIKOS.

MIKOS

Tak tady jsou prikazy MIKOSu.

K_A APPEND otevfeni vystupu bez vyhle-
davani volného mista (rovnou zapise hlavic-
ku).

K_B BASIC ¢te zaznam ve formatu Mik-
ro-BASICu. Jako parametr se zadava adresa,
na kterou se maji data uloZzit. U tohoto pove-
lu se na chvilku zastavime.

U prvni sestavy SAPI-1 (ZPS 1, zakladni
pocitacovy systém 1) obsahovala 4 kB ROM
kromé zakladniho Monitoru i cely interpret
integer Basicu, kazetova rutina je psana co
nejlspornéji a pouziva jiny format, nez poz-
déjsi verze (tfeba délka jména souboru je
64 znaki).

Druha verze (ZPS 2) uz byla vybavena
ROM verze 4 s Monitorem a MIKOSem.
Jako interpret Basicu se zacal pouZivat Ba-
sic-EX s desetinnou ¢arkou, nahravany z ka-
zety, méni se format soubor( (sektor 256
bajtll, délka jména je nadale 11 znakl). Pro
import dat ve starém zaznamu (napf. vysled-
ky méfeni, ukladané na pasku) byl zaveden
prave povel K_B.

Aby v tom byl jesté vétsi zmatek, ROM
87 pro Ondru zavadi dalsi format (sektor
1024 bajtd, jméno 12 znaki s tripismen-
nou pfiponou,).

K_C CLOSE uzavreni vystupniho soubo-
ru.

K_D DIRECTORY vypis adresare (projizdi
celou kazetu a vypisuje jména soubor().

K_F FIND otevreni vstupniho souboru.

K_I INIT inicializace kazety (nahraje
Gvodni hlavicku se jménem kazety).

K_L LOAD nacte binarni soubor.

K_M MOTION zapne motor, je mozné
pretacet kazetu.

K_O OPEN otevreni vystupniho souboru.
K_S SAVE ulozZeni binarniho souboru,
jako parametry se zadavaji prvni a posledni

bajt bloku.

VSimnéte si, Ze jméno se nezadava jako
parametr, MIKOS se na néj pta v dialogo-
vém rezimu (ktery ma zjednoduSovat jinak
pomérné sloZitou praci s kazetou) oddélené.
Lze pouzit omezenou hvézdickovou konven-
ci - pfi Cteni hvézdicka znamena libovolny
soubor.

Béhem vyhledavani a ¢teni souboru se
zobrazuji nazvy soubor(, Cisla étenych sek-
torll a pocet sektorll v souboru. Znak "' indi-
kuje hledani souboru, znak '*' signalizuje
Cteni, znak '#' indikuje chybu pfi ¢teni.
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Recenze

V letoSnim vydani ZX Magazinu (chtél
tim snad nékdo fict, Ze ZXM vychazi jednou
ro¢né? - pozn. +GAMA) se podivdme na zou-
bek programu MFC, ktery napsal ¢len tymu
agentu CI5 the amaters, MTs.

Tento program je urcen, jak jiz z ndzvu
vyplyva, pro systémy D40/80/Kompakt. (Z
nazvu to sice nevyplyva, ale hodi se i maji-
telim DivIDE)

V samotném nezkraceném nazvu se ho-
nosi privlastkem “Commander”, takze je od
néj ocekavano, ze hravé zvladne zakladni
praci se soubory, jako je kopirovani, prejme-
novani a mazani (mazat jako smahnout, ne
uspinit).

Tuto praci a jesté spousty jinych opravdu
zvladne, podivame se jak.

MFC najdete na internetu, konkrétné na
adrese http://mfc.web.wo.cz. Kromé pro-
gramu samotného by vdm nemély uniknout
také jeho utility, spofice obrazu, konvertory
pro Windows a hlavné navod.A's
nim taky zaéneme.

Vzhledem k tomu, Ze samotny
MFC prosel tfemi stadii vyvoje (vy-
vojova nultd, testovaci jednicka a
finalni dvojka), navod je rozdélen
na dva kusy a je ve forméatu PDF.
TakZe az doctete ten tlustsi, tak si
prectéte zmény, které jsou ve verzi
2 a informace si v hlavé musite
néjak dat dohromady.

Primlouval bych se za to, aby
navod k MFC byl pohromadé, sam
jsem se ve dvou manualech porad-
né neorientoval. (I ja pfipojuji hlas
- pozn. +GAMA)

Jinak je ale manual zpracovan
velmi dukladné, aZ prepeclivé. Z
néj se dozvite nejen ovladani a po-
pisy funkci programu, ale i podrobné infor-
mace, jak si napsat utilitu, informace o dis-
ketové jednotce a o disketé, popisy formatd
novych typl soubort .D_0 a .MFC.

Pokud si budete chtit tento manual vy-
tisknout, narazite na mensi problém. Ma-
nual je totiZ vytvoreny tak, aby se dal poho-
diné Cist na obrazovce, ale neni pripraven
na tisk na papiry formatu A4.

Jediné, co pfirucce chybi k naprosté do-
konalosti, je struény seznam “hot keys”. Ta-
kovy seznam je sice obsazen v textu obsa-
hu, ale ten je na dveé stranky, pohodiné by
se vesel na jednu a ten by si uzivatel pak vy-
tisknul a dal nékam, aby byl pfi ruce.

TakZe mate nastudovano? Vrhneme se
totiz na samotny MFC.

MDOS F

V tomto textu budu popisovat verzi aktu-
alni k lednu 2004 a jeji Cislo je 2.0703.

Po spusténi (LOAD *“MFC*) vas uvita
celkem pékny obrazek, ktery si MTs “vypUj-
Cil” z galerie soutéznich obrazk(i z party
Chaos Construction 2001. Pokud tady
stisknete mezernik (na Didakticich SPACE),
muZete si v MFC jednorazoveé (tedy do rese-
tu) nastavit nékteré funkce. MFC Ize sice
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spoustét uz i s vasim vlastnim nastavenim,
nebot je k dispozici program v basicu, kte-
rym si MFC napoukujete podle libosti, ale
vhodnéjsi by byla funkce zajistujici uloZeni
nastaveni pro pristi spusténi.

Az nastaveni dokoncite (nebo preskoci-
te), MFC vas vyzve k vybéru mechaniky do
levého okna. Pokud jste majiteli MDOS3, di-
vIDE-MDOSu nebo MDOSu 2.1, pak jisté
uvitate moznost si vybrat ze 4 mechanik,
pokud mate stale originalni MDOS, pak pis-
mena C a D jsou nepfistupna. Tuto funkci
doplnil MTs do MFC na moji Zadost. Protoze
jsem zrovna pracoval na MDOSu 3 a on na
MFC, dohodli jsme se na akceptaci mecha-
nik Ca D.

Po udereni do klavesy, ktera odpovida

- —RUEL
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Sweet Factory

pismenu logické jednotky, se dana disketa
nacte. M{iZe to byt jak disketa z D40/80,
tak z PC (u PC diskety se predpoklada, ze
bude naformatovana na DD kapacitu, tj.
720K).

Pribéh cteni systémovych sektoru vidite
v dolnim Fadku. Pro uZivatele asi zbyte¢na
informace, pro profika asi jen do té doby,
neZ néktery sektor nelze precist, pak se
dobre pozna, ktery to je.

Po naéteni diskety probiha ShakeDir,
takZe pokud jste méli GmysIné vytvofené
mezery v adresafri tak, aby po zkopirovani
souboru byl adresar v poradi, jaké vam vyho-
vuje, tak jim dejte sbohem. Stejné tak je to
se smazanymi soubory. Pokud si béhem
prace néjaky soubor omylem smazete a ulo-
Zite adresar na disketu, tak uz neni zadna
Sance ho obnovit. Pokud ho smazete basi-
covskym pfikazem ERASE, tak néjakou na-
déji mate.

= Po setfeseni adresare pfichazi
dalsi na commander neobvykla
funkce - ScanDisk.

ScanDisk ma za Ukol najit a
pokud mozno opravit vSechny
chyby ve FAT tabulce diskety. Ta-
kovou chybou mohou tfeba byt
sektory bez souboru nebo prekfi-
Zena FAT. Pokud najde néjakou
chybu, zablokuje MFC zapis na
disketu a pipne.

Tuto ochranu zapisu muZe uZi-
vatel vypnout, pokud si mysli, Ze
to soubordim na disketé neublizi.
V seznamu souborU bude takto
automaticky opraveny soubor
oznacen vykriénikem.

Nemusite se niceho obavat,
ScanDisk netrva nikterak dlouho,
na rozdil od Windows.

Sam si myslim, Ze funkce kontroly disku
by méla spiSe naleZet DiskDoctordm, ale
na druhou stranu se daji takto i z mirné po-
Skozené diskety bez problém0 zkopirovat Zi-
votné dlleZité soubory (napfiklad zdrojové
texty).

Po setfeseni adresare a kontrole disku
se nam konecné objevi seznam soubor(l a
nejen ten.

Uvidite celkem komplexni informace o
disketé a o souborech: jméno diskety, volné
misto, format diskety, vadné, volné, pouzité,
zkiizené, ztracené a skutecné pouzité sek-
tory.

Nékde uprostied pak seznam soubord,
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do kterého se vejde 14 soubor( a pak musi-
te strankovat.

Nad i pod seznamem se zobrazuji infor-
mace o souboru, na ktery ukazuje kurzor -
nahore je délka souboru a startovni adresa,
dole pak méné duleZité informace: body
flag pro bezhlavickové typy soubor(l z MAS-
TERcopy (u soubor( typu Basic pak délka
programu bez proménnych) a atributy. Po-
sledni dva radky pak ukazuji pocet oznace-
nych soubor(, pocet souborl na disketé, ve-
likost oznacenych souboru, pocet obsaze-
nych polozZek v adresafi diskety a pocet sou-
borl smazanych ScanDiskem.

Pfiznam se bez muceni, ze mné takovy
vypis pripada azZ prilis pestrobarevny a pre-
hnany, co se informaci tyka. Priklanél bych
se k funkci, kdy se podrobné detaily o dis-
keté objevi aZ po stisku definované klavesy
(tfeba | - info).

Napriklad radka s formatem a sektory by
byt nemusela, obé radky s informacemi o
souboru by mohly byt dole a informace o
tom, co ScanDisk nasel, by mohla byt v sa-
mostatném okné.

Cely vypis a viibec cely MFC tiskne na
obrazovku pomoci RST 16, takze vSechna
pismena jsou 8x8 (fujky... 42 znaku na ra-
dek rulez - pozn. +GAMA), ale zato v pinych
Speccy barvach.

Takze uz vime, jak MFC vypada v zaklad-
nim zobrazeni (tim chci Fict pfi zobrazeni
soubord, ne Ze by mél mit néjaké rozsirené
zobrazeni), ale jeSté netusime, co MFC
vlastné dokaze a v ¢em je jeho sila.

0d souborového manazeru, jak jsme si
fekli, ocekavame, aby umél zakladni praci
se soubory - kopirovani, prejmenovani,
smazani.

MFC umi samoziejmé vice.

Kromé absolutné nezbytnych funkci,
jako je nacteni nové diskety, oznadovani
souborl po jednom nebo naraz, hravé zvla-
da nasledujici prace se soubory:

- pfesunuti souboru na jinou pozici v ad-
resafi

- oznacovani soubort dle zadané soubo-
rové masky

- pfejmenovani diskety

-zménu pripony
souboru
- zménu startovni

MDOS)

-zménu atributl
souboru

- spusténi soubo-
ru primo z diskety
(harddisku, CD, CF...
- pozn. +GAMA).

O nékterych funk-
cich si fekneme
néco vice.

Tak napriklad pre-
sunuti na jinou pozi-
ci v adresafri je velice
uzite€na véc, pokud netusite, pro¢ by nékdo
chtél ménit pozici souboru na disketé, tak
vézte, Ze treba ja mam radsi soubory setfi-
déné tak, aby Sly za sebou jako na magne-
tofonové pasce. Ulehéuje to praci s oznaco-
vanim soubor( pfi kopirovani.

ERe0E
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Oznacovani souborl podle masky je taky
malinko jiné, vénujte vice pozornosti této
kapitole v manualu. Pro nemajitele MFC
feknu jen, Ze maska se trochu lisi od klasic-
ké hvézdickové konvence a hvézdicku neni
tfeba zadavat.

PFi pfejmenovani nebo zméné pripony
muZete zadat i netisknutelné znaky. Mlize
se hodit napriklad pfi pfejmenovani zdrojo-
vych soubor( pro SQ-Tracker, ktery jako prv-
ni pismeno ma pravé takovy netisknutelny
znak. Netisknutelné znaky mUzete samo-
zfejmé zadat pfi jakémkoliv vstupu texto-
vych hodnot z klavesnice.

Mimochodem praveé pfejmenovani je veli-
ce dobfe udélané, nemusite zadavat cely
text, bud’ staci upravit ten plvodni, nebo
prosté jen zacit psat novy.

Manual piSe, Ze je mozné spustit soubo-
ry typu P (Program) nebo B (Bytes), ale daji
se pochopitelné spustit i SNAPSHOTy. U
typu Bytes se MFC dotaZe na nastaveni
RAMTOPu, adresy, kam se méa soubor na-
hrat, a pak adresy, odkud se ma spustit.

Adresa je vZdy
predvyplnéna a vypo-
citava se z hlavicky
souboru. Pokud u
spoustéci adresy
odeSlete prazdny ra- P
dek nebo nulu, pro-
gram se do paméti
jen nahraje.

Z PC disket umi
MFC spoustét sou-
bory typu .SNA (pou-
ze 48Kk) a .MFC. For-
mat .MFC je novy,
definoval ho sam
MTs a pomoci kon-
verzni utility pro
Windows si mlizete
prevést do formatu

aEaETa
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.MFC i soubory .SNA a .Z80.

(MFC Windows konvertory Ize diky pro-
jektu Wine (http://wwwOO3.portalis.it/115
nebo www.winehq.org) spoustét na Linuxu!
Sam jsem MFC snap Convertor a MFC d_O
Convertor na Mandrake 9.1 s Wine
v21.01.2004 testoval, oba funguji bezchyb-
né. Instalacni .exe vytvoreny ve Win-
RAR_3.20 Wine pustil, instalace sice neby-
la ukoncena tak, jak méla (misto spusténi
Irun.exe to vypsalo zcela nesmyslinou Za-
dost o prepsani souboru, nezbylo nez stor-
novat), nicméné soubory rozbaleny byly a to
zcela v poradku. Balicek Wine je vSak kaz-
dym dnem lepsi a lepsi, proto vérim, Ze Vam
uz probéhne vse hladce. - pozn. MTs).

A dostavame se k tomu nejlepSimu, ke
kopirovani a spolec¢né s nim k export/im-
port systému.

Kopirovani je mozné z libovolného typu
diskety opét na libovolny typ. Tim myslim,
Ze si mUZete kopirovat soubory na diske-
tach mezi PC a ZX a v libovolnych kombina-
cich.

Chapete jeho silu?

Vezmu tfeba kopii spektracké obrazovky,
pomoci MFC zkopiruji na PC disketu a zmé-
nim pfiponu na SCR a je to.

Obracené samoziejmeé taky. Pokud znate
program BMP2SCR od LCD, tak si bitmapo-
vy obrazek pomoci néj prevedete na SCR
Spektra a pak opét za pomoci MFC zkopiru-
jete na ZX disketu a mate SCREENS$ jak vy-
Sity a navic si ho maZete pomoci utility v
MFC rovnou nechat zobrazit.

Export a import pfichazi opét s novym ty-
pem souboru. Normalné pouzivame TAPky,
El Manager pouziva soubory .000 a MFC ma
.D_0. Novy forméat byl podle MTs nutny z dd-
vodU uchovani vsech diskovych informaci o
souboru a moznosti exportovat i delSi sou-
bory nez 65535 bytes. Pomoci dalSiho kon-
verzniho programu od MTs pro Windows
muzete ale z .D_0 vytvorit .000.

Na kopirovani a exportu/importu je také
neobvyklé to, Ze kopirované soubory MFC
“oCistuje” o nepodstatné byty v poslednim
sektoru. Co to vlastné znamena? Dam pri-
klad. Ulozite si jednoradkovy program v Ba-
sicu, ten zabira 48 bytes, ale na disketu se
ulozi celych 512 paméti a tim vlastné i baj-
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ty, které nechcete. MFC je pfi kopirovani
prosté odstfihne (resp. vynuluje) pro lepsi
orientaci pfi editaci diskety.

DalSi neobvyklou véci u kopirovani (u ex-
portu/importu uz ne) je ta vlastnost, Ze po-
kud se pfi teni narazi na vadny sektor (chy-
ba “Sector not found”), MFC jej automatic-
ky zkusi znovu a pokud se ani napodruhé
nepovede, nahradi jej samymi invertovany-
mi otazniky.

Navic pfifadi souboru nulovou délku, tak-
Ze jej ScanDisk pak oznaci jako vadny.

Tato vlastnost je vhodna, pokud potfebu-
je z vadné diskety dostat alespon néjaka
data.

V setupu Ize nastavit i chovani pro “CRC
error” prip. celé toto “ignorovani” chyb vy-
pnout a donutit tak MFC chybové hlaseni vy-
pisovat a kopirovani pred¢asné ukoncit.

Dulezita je taky prace s celou disketou,
jako je formatovani, rychlé formatovani,
prejmenovani diskety.

Naformatovat muZete disketu i na ne-
standardni format, v takovém pfipadé bude
vytvofena disketa s formatem MDOS.

Pokud naformatujete na format
80*9*2, mate na konci formatovani moz-
nost si z takové diskety nechat vyrobit PC
disketu.

Diskety formatované i na disketové jed-
notce s MDOS1 budou bez problému Gitel-
né i na PC (normalné totiz nejsou).

Rychlé formatovani provede vymaz systé-
movych sektorll diskety a v pfipadé Ze jsou
ve FAT oznaceny vadné sektory, projede pro
jistotu vSechny sektory znova, jestli néjaké
vadné nepribyly.

Pfejmenovani diskety zcela jisté pouzije-
te po naformatovani, protoze jinak budete
mit disketu zcela bezejmennou.

Funkci pfimo specifickych pro MFC je
nékolik, podivejme se na né pod lupou.

Prvni z nich je rucni zapis systémovych
sektor diskety BOOT, FAT, DIR. Jedna ze za-
kladnich myslenek MFC je Setrnost k diske-
tam, takze se snazi zapisovat a Cist co nej-
méné. V praxi to vypada asi takto: pfejme-
nujete soubor (nebo nékolik), ale disketa se
vibec neroztoCi. Zatim se nic nezapsalo,
pokud byste si Speccy resetovali, soubory

jll Ve skuteCnosti pre-
: E jmenované nebudou.
Sektory adresare
diskety se zapiSi az
po GspéSném dokon-
¢eni néjaké operace,
ktera si vynutila za-
pis na onu disketu
(tedy napt. po kopiro-
vani nebo po navratu
z utility), nebo na
rozkaz uzivatele kla-
vesovou zkratkou
“X”. Pokud si na tuto
skute¢nost nemuze-
te pfivyknout, MFC
ma v nastaveni vol-
bu “changes - save
immediatelly”.

DalSi speccyfickou funkci je deaktivace
ochrany poSkozené diskety. To uz jsem na-
kousl v Gvodu, takZe jen stru¢né. Pokud
ScanDisk najde néjakou chybu na disketé,
zablokuje zapis na disketu. Pokud si ale
myslite, Ze je zapisu zapotrebi, odblokujte
ochranu.

Jedna ze zvlastnich funkci je xor soubo-
ru. Najedete kurzorem na soubor, pustite
xor a dozvite se CRC souboru. MlZete si tak-
to ovérovat, jestli jsou soubory shodné,
nebo jestli se zkopirovaly spravné. Nevyho-
dou je, Ze CRC se spocita jen pro jeden sou-
bor, takZe pokud si budete chtit takto zkont-
rolovat soubord nékolik, musite po jednom.

Posledni a nejlepsi funkei jsou utility a
SetfiCe (screensaver). To déla z MFC néco
vic nez jen ubohy souborovy manazer.

Pomoci utilit mGze zvladnout vice funkci,
nez jaké mu dal do vinku autor. V této dobé
existuji pro MFC ¢tyri utility: edit (editace a
zobrazeni souboru, pfip. diskety), tap (pre-
vod z/do TAP souboru), load (pfevod z kaze-
tofonu na disk) a sftp (speccyFTP prenos
mezi dvéma ZXS kabelem na 8255).

Spoficl televizi je taky nékolik, zplisob
zavedeni do MFC je stejny.

Utility maji samozrejmé i néjaka omeze-
ni a pravidla. Utilita musi mit v nazvu dva
konkrétni znaky, je mozné ji nahrat pouze
ze ZX diskety, ma omezenou velikost, neu-
moznuje pracovat s vice disketami nebo
mechanikami, zapis do souboru je mozny
jen na MDOS disketé.

Naproti tomu je velka vyhoda v tom, Ze o
rutiny éteni a zapisu do souboru se stara
MFC, utilita se vénuje pouze obsahu soubo-
ru.

Povidani o tom, jak si napsat vlastni uti-
litu, a vSechen popis dostupnych sluzeb a
podprogramd, je souc¢asti manuald.

)]

Tim jsme vyCerpali vSechny moznosti
programu MFC, pokud jste jej jeSté nezkusi-
li, rozhodné si jej stahnéte a vyzkousejte.

(MFC se urcité bude hodit nejenom ma-
jiteldm D40/80, ale i majitelim DivIDE,
ktefi mohou vyuZivat verzi MDOSu 3 neza-
vislou na pfitomnosti hardware slovenské
disketové jednotky).

]

Silvestrovska pecka
a
Mluvici balik

Bulldog

Je tu navod na dalSi textovku, kterou
jsem dojel. Program reaguje na prvni 2
nebo 3 pismena, napsal jsem jen to nejnut-
néjsi, co musite vytukat na klavesnici.

V,VENU, Z, VEN, V, V, V, V, V, DO, VE MA,
VEN, J, DO, V, V, POU NU, VE SI, Z, Z, VEN, J,
DO, J,V,D,D,VESE,N, N, N, V,S, VE PRO,
J,Z2,D,Z,S,VEN, S, S, Z, POU SE, POU PRO,
POU SI, VE KA, POU NU, PO NU, PO KA, PO
SI,VEzU, Vv, J, J, D0, J, V,N, S, POU ZU, VE
LA, J,D,Z,S,VEN, S, S, 7, 2,27, S, POU MA,
POU LA, S, DO, VE PR, VEN, J, J,V, V, V, J,
DO, V,V, D, POU PR.

Hra neni obtizna ani rozsahla. Lisi se od
ostatnich tim, Ze jste omezeni ¢asem, ale
ta hodina, kterou na splnéni dkolu mate, je
moc. Jde to stihnout béhem 5 minut.

Dal3i textovka je MLUVICI BALIK, hra
podle stejnojmenné knihy G. Durella.

Program testuje 2, 3, nékdy 4 pismena.

J,J, PR HR, VE FO, PR HR, VE KL, PR HR,
VESR, S, Z, VEHRN, V, V, P HRN, PR STR,
VYLE STO, U UT, Z, S, P FO, J, ZAT TRU, P
TRU, V, J, VEPL, S, Z, PR ROP, VE DY, Z, PR
MAR, VE BR, VYCIBR, P UT, S, PBR, Z, P PL,
P PL, P DY, J, ROZB BU, P KL, OD TRO, VE
TRO,PSR, S, V,J,V,PDY,V,VEHRN, V, V,
PR CA, OT KOH, N HRN, J, PR ZN, OTE DV, P
KLI, Z, VE OL, OTE KN, V, S, Z, PR TR, U RV,
Z,Z, J,PRVOZ, NAO KOL,POL, S, Z, S, VE
LO,J,V,S,V,PKV,PLO,NAS, S, PTRO, P
HRN, PI PI, VYS, S, US POU, J, NAS, VYS, Z,
J,Z,S, PROU.

Ani tato textovka mi nezabrala mnoho
Gasu. Libi se mi na ni, Ze kazdé misto je do-
provazeno malym obrazkem v levém hornim
rohu. Také plocha, na kterou se vypisuje text
je hezky udélana. Nahore uprostred je smé-
rova rlZice, ktera ukazuje, kterym smérem
se mlZete vydat. Vpravo nahore je napis
MLUVICI BALIK.

Ale co budu Zvatlat, radSi si hru nahrajte
a vyzkousSejte si vSechno sami.
|
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Abe's mission

Ano. Rusové opét predélali jednu slavnou PSX parbu i na naSe osmibitové milacky!

Jelikoz se mi PC verze Abeho moc libila,
hlavné komunikace mezi hlavnim hrdinou,
ostatnimi stvofenimi nazyvanymi Muddoka-
ni, a jejich strazci, nedalo mi to a speccy
verzi jsem prosté musel testnout.

K dispozici jsem mél specialni verzi pro
ZX Spectrum 128 s ¢eskym a anglickym
prekladem a podporou D80, o kterou se po-
starali zOOm, Wixet a Sweet. Dotycné touto
cestou chvalim za jejich obétavou praci (i
kdyZ nékolik nepreloZenych nebo spise ne-
preloZitelnych textt jsem tam nasel)

Pro ty, ktefi Abeho jesté viibec neznaji,
napisu kratky pfibéh, ktery vas seznami o
co Ze to vlastné ve hre jde. TakZe zaéneme:

Jednoho krasného dne Abe, po tézké ot-
rokarské praci v tovarné na zpracovani

masa, zahlédne pooteviené dvere do kance-§

|afe a uvnitf vidi své Séfy, jak debatuji o kri-
tickém nedostatku zvifat. Pokles produkce
a zisku je pro $éfy nepfijatelny, krize musi
byt zazehnana. Postarat se o0 to ma novy vy-
robek - maso s Muddokana, rasy Abeho.

Abe se cely vydéSeny dava na Gték. Jen-
Ze hluk ho odhali a v tovarné je okamzité vy-
hlasen poplach. Abeho Gloha bézného za-
meéstnance (uklizeCe) je razem pry¢, nyni je
teréem dCislo jedna...

A nato se ocitate ve hie. Vasim Gkolem
je dostat se z tovarny (ne v konzervé, Zivy) a
vzit s sebou i co nejvice svych pratel.

Abe je velice obratny a umi mnoho véci,
které mu pomahaji pfi plnéni jeho cile.

lo nékolik error pruh. Po vraceni a po klid-
ném prechodu bylo vSe v poradku. Tézko
fict, zda je chyba v emulatoru (velice neprav-
dépodobné - pozn. MTs) nebo ve hre...

Hudba se ve hfe ozve jen v menu a to jen
pro AY, pfi samotném hrani je ticho po pési-
né. TakZe tady bych dal autorim velky ¢erny
puntik. Ze by zase do$la pamét?

Hratelnost je perfektni a nemam ji co vy-
tknout.

Hra se mi ale zda velice kratka a vypada
to, Ze vSechny Muddokany ani zachranit ne-
Ize. Alespon mné se to tedy nepovedlo a to
jsem vyzkousel snad vSechno.

Jestli se +Gama prekona, méli byste né-
kde uvnitf ZXM najit i mapu, kterou spachal
Jim Langmead (velké diky patfi taky Pavero-
vi, protoZe nas na ni upozornil).

Abe je uz defaultné nesmrtelny a pozice
se daji v nékterych mistech ukladat. Coz je
bezesporu velké plus, SAVE pozice se u
speccy her moc nevidi.

Co dodat? Zpracovani hry je velice dobré.
Abe je predevsim logicka chodicka a zufivi
FIREmani si na své rozhodné nepfijdou. Mo-
zek je obCas opravdu zapotrebi.

Bratfi Flaskové (které mimochodem vi-
bec neznam) by tuhle hru jisté hrali desitky,
ne-li stovky hodin...

UZasna véc je telepatické ovladani jednoho
z nepratel. Toto vam mUze velice pomoct v
nékterych zapeklitych situacich.

Kromé pohybu vSemi zakladnimi sméry
(a telepatie) dokaze Abe také skakat do dal-
ky, slézat anebo vylézat po rliznych patrech
tovarny, hazet granaty a komunikovat.

Po celou dobu hrani se v nékterych mist-

nostech ukazuje napovéda a je mozno vyu-
Zit i termindly. Ty Vam poradi, jak vyuzit své
schopnosti a dostat se tak zase o kousek
dal.

Graficky se hra v celku vyvedla, pozadi
tovéarny ale mohlo byt bohatsi. Bohuzel pa-
mét ZX je mala a tak nezbyva nez véfit, Zze
autori délali, co se dalo.

Abeho jsem hral na PC v emulatoru Real
Spectrum. Obc¢as se mi stalo, Ze rychlym

Let's play!

prechodem do dal$i obrazovky se mi objevi-
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Protoze je mapa Abeho ne-
skutecné velka a pro tisk ne-
vhodna (drobné bilé detaily na
pozadi ¢erni), zkusili jsme za-
chovat jeji barevnost a rozdélit
ji do nékolika Gasti, které na
sebe navazuji zhruba zpUso-
bem, ktery vidite na malém
planku.
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Slovensky ¢asopis Bit, vydavany firmou Ultrasoft, byl sice zameéren prevazné na
hry a nebyl orientovan Cisté pro Spectrum, majitelé Specter a Didaktikil vSak byli
touto cestou informovani o tehdy velmi kvalitni slovenské softwarové produkci
zajiStované touto firmou a jisté tvofili znacnou ¢ast ¢tenaru. Zde se miiZete
presvédcit o tom, co vSechno bylo mozno si za ty roky jeho vychazeni precist.
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Legenda:

R - recenze

N - navod

M - mapa (BM - bareva mapa)

P - preview

+ - plakat

(Nezarucuji, Ze se podarilo podchytit

vSechna Cisla Bitu)

10/91

SAM Coupé

D40

R 3D pool

R Dragon breed

+R Star dragon

M N Terramex

R Atrtist 2

R Head over heels

M N Great escape

M F19

R Lotus esprit turbo challenge
R Adidas tie break

R The cycles

R Rychlé Sipy 1 - zdhada hlavolamu
R Multi player soccer manager
R Stunt car racer

rozhovor FrantiSek Fuka (1)

P Thunder jaws

Basic - program Lupa
assembler Z80

11/91

Amiga 3000

+D

R Madmix 2

R Atomix

+R North & south

R MRS 0O8E

R Green beret

R Toyota celica GT rally
N Sir Fred

R Helter skelter

R Dick tracy

R Rychlé Sipy 2 - Stinadla se boufi
R Loopz

R Sim city

rozhovor FrantiSek Fuka (2)

P Alien storm

Basic - Picasso

assembler - registry

12/91

R Shadow dancer

R Extreme

R Super Monaco grand prix
+R Prince of Persia

R Cesta bojovnika

R Worm in paradise

R (N) Kayleth

R ZX-7

R Academy

M N Mercenary

R Golden axe

R Welltris

R Eswat

R Gengiskhan

R Magic Johnson's basketball
rozhovor Jan Deak

P Darkman

Basic - uziteéné podprogramy
assembler - flagy

1/92

Sinclair story |

R Dizzy Il

R R-Type

R Turrican

R Psi chess

R Datalog 2 Turbo
R Tomahawk

M N Spy vs spy 1
M N Spy vs spy 2
R Hexagonia

R Dan Dare Il

R Beverly Hills cop

R Cabal

R Battleships

rozhovor Patrik Rak (1)

P Indiana Jones IV

Basic - uziteéné podprogramy
assembler - LD

2/92

Sinclair story I

R Night shift

R Midnight resistance
R Hostages

R (N) Chaos

R Mantrik

R Thanatos

M R Saboteur

M R Saboteur 2

R Jet story

R Fighter bomber

R Mutant fortress

R Continental circus
R SWIV

rozhovor Patrik Rak (2)
Basic - efekty v borderu
assembler - LD

3/92

Amiga 500+
cyberspace a virtual reality
A500 HD+ series Il
R (N) Lords of chaos
R Too bin

R Puzznic

N Lords of midnight
R Hisoft Basic

R Enduro racer

M R Draconus

M R Starquake

R Strider 2

R Hero quest



R Terminator 2

R Lone wolf

R Beach volley

rozhovor Miroslav Fidler (1)

P Cisco heat

Basic - minové pole

assembler - INC,DEC, LDI, LDIR

4/92

Atari TT 030

crackovani na C64

Action replay C64

R Motorcycle 500

R Turrican 2

N Copy copy

R Highway encounter

M N Batman

M N Little Puff in Dragonland
R Hammerboy

R CJ elephants antics

R CJin the USA

R Sokoban

R Banger racer

R Poli Diaz boxeo

R Lemmings

+R Stormlord

P Super space invaders
rozhovor Miroslav Fidler (2)
Basic - Life

assembler - aritmetické a logické opera-

5/92

prehled pocitacd

R Auto cras

RR.B.I.2

R Smash TV

R ProDos Basic

R Hysteria

M N Tintin on the moon
M N Jet story

R Logic

R Los Angeles drugs bust
R Jackson city

R Peking

rozhovor Ondrej Mihula (1)
P Double dragon llI

Basic - jednoruky bandita
assembler - skoky, podprogramy, navraty

6/92

Commodore CDTV

Trojan light pen

R Dizzy down the rapids

R Gunboat

R Dizzy V

R Lop ears

R N Art studio (1)

M (N) Feud

M N Underwulde

R Supercars

R Fireman Sam

R Mercs

R GP formula 1 simulator
rozhovor Ondrej Mihula (2)
+P Prva akcia

Basic - Pythagorova véta
assembler - volani podprograma

7/92

Amiga 3000 T, UX

R Seymour at the movie
N M Universal hero

R WWF Wrestlemania

R Turtles 1

R Exolon

R Tetris 2

R F1-Tornado simulator
R Alien storm

R N Art studio (2)
rozhovor Rady Marusa (1)
P Phantom F4

Basic - kouzla s pismem
assembler - zasobnik

8/92

Amiga 600

N M G.I. Hero
N M Ninja

R Pipemania
R Turtles 2

R F.I.R.E.

R Pit fighter
R Fist

R Super Seymour saves the planet

+R James Bond Octopussy
R N Art studio (3)

R Road runner

P Astroball

rozhovor Rady Marusa (2)
Basic - RUN pro D40
assembler - posuny

9/92

N M Nosferatu

R Sky high stuntman
R Miami chase

R Bubble Dizzy

R Moon alert

+R (N) Crux 92

R, N Mega Basic (1)
R Street gang

P Sherwood
rozhovor Milan Blazicek (1)
Basic - Picasso 2
assembler - rotace

10/92

nova Atari

Melodik

+R Phantom F4 1, 2

R Space crusade

R Pixy 2

R Popeye 2

R Batman

R Boxing manager 2

N Mega Basic (2)

R Delta charge

P Conman the barbarer
rozhovor Milan Blazicek (2)
Basic - Zed'

assembler - rotace

11/92

Tema
Didaktik Kompakt
N M Rolands rat race
R Hobgoblin
R Demon slayer
R Heartland
R Ninja rabbit
N Mega Basic (3)
P Turbo the tortoise
+R Notorik
rozhovor Marek Trefny (1)
Basic - UDG, krychle
assembler - operace s bity

12/92

Gameboy

emulatory PC pro Amigu
N M Castle master

R Gazza 2 soccer

R Heavy metal

R Chevy chase

R Renegade

R Interchange

R Hotrod

P Komando 2

+R Sherwood

rozhovor Marek Trefny (2)
Basic - prostorové zobrazeni funkci
assembler - presun blokl

1/93

monitory pro Amigu

N Night raider (1)

N Neverending story

M N Rambo llI

R Days of thunder

R Trapdoor

R Puzzle

R Earth shaker

R Championship run

P Pick out 2

rozhovor Slavo Labsky (1)

Basic - FAT Directory list, Snapscreen
assembler - porovnavani a blokové porov-

navani

2/93

N Night raider (2)

N M Dizzy VI

N Archon 2

N M Robin of the wood

+R Komando 2

R Jonny's quest

N Amaurote

R Potsworth

R Buffalo Bill's wild west show
R Donald Duck's alphabet chase
P Sach mat

rozhovor Slavo Labsky (2)
Basic - hudba z Basicu
assembler - AND, OR, XOR

3/93

N Night raider (3)
R Laser squad

M N Potsworth (1)
N Dizzy Il

Se XZ
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Téema

R Ivan Ironman Steward super offroad
R Mountain bike simulator

N Rychlé Sipy 2 - Stinadla se boufi

N Seymour at the movie

R Kamikaze

R Chase H.Q.

R Kick box vigilante

R DTP Machine

R (N) Robocop Il

+P Pedro na ostrove piratov

rozhovor Slavo Labsky (2)

assembler - vyména registrt, akumulator

4/93

Amiga 1200

N M Potsworth (2)

N Cauldron

N Zorro

R Grell & Falla

R Snare

R Murray mouse supercop
N Captain Blood (1)

R 3D Stock cars 2

R Tetroid

+R Kliatba noci

P Pedro v strasidelnom zamku
rozhovor Slavo Labsky (3)
Basic - michani barev
assembler - interfacing

5/93

N F-16

N Indiana Jones |, II, Il
N Dizzy IV

R Match of the day

R Captain Planet

R (N) Reckless Rufus
M Night shade

M Alien 8

M Knight lore

R Operation Wolf

N Captain Blood (2)

R International tennis
R Turbo the tortoise
assembler - interfacing

6/93

R Bomb Ed

R Steel eagle

M N Sleepwalker

R Beach head

R Pedro v strasidelnom zamku

R Badlands

R 3D Construction kit

R Last ninja 2, Indiana Jones lll, Spy who

loved me, Strider

P International kickboxing
rozhovor Rudolf PrieCinsky
Basic - zoom editor
assembler - preruseni

7/93

Amiga 4000/30
Dataputer

tipy a triky pro C64
R Cybex shell 1.0

N Wonderboy in Monsterland

R Nigel Mansel world championship

N Space gun

R Live and let die

M James Bond Octopussy

M Super Robin Hood

R Uridium

R Licence to kill

R Moontorc

R Klax, EEPRM, APB, Cyberball, Vindica-

tors

8/93

Sharp MZ 800

R Street fighter 2

R Tarzan goes ape

M ClJ's elephant antics (1)

M CJ in the USA

R Knight lore

R Bloodwych

R Sountracker Ultrasoft

R Rick Dangerous, Soldier of light, Total

eclipse

Basic - Pishkworx
assembler - Gvod (0)

9/93

starsi Cisla Bitu (1)

N Dizzy V (1)

N Dizzy VI

M ClJ's elephant antics (2)
M Bukapao

M Viaje al centro della tiera
R Navy moves

R Dragon spirit

R Tuition

assembler - pfesuny (1)

10/93

Amiga CD 32

N Dizzy V (2)

M Dizzy VII

N Gunship

R Action fighter

R Rick Dangerous 2

Basic - den v tydnu, text do kruznice
assembler - porovnani fetézcl (2)

11/93

starsi Cisla Bitu (2)

ZXS emulator

M Titanic 1

M Titanic 2

R Krakout

N F-19 Stealth fighter

R Ghostbusters Il

P Pedro v krajiné pyramid

Basic - Space invaders
assembler - porovnani fetézcl (3)

12/93

N Sherwood

N Pomsta Sileného Ataristy
BM N Myth

R Captain Dynamo

R Video pool
R Baby Mantrik
assembler - nasobeni (4)

1/94

N Defender of the crown

N Slightly magic

N Academy (1)

M Pedro na ostrove piratov

P Quadrax

+R Pedro v strasSidelnou zamku
Basic - pfevod disketa<->kazeta
assembler - déleni (5)

2/94

N Academy (2)

BM Dynamite Dan

M Dan Dare |l

P Towdie

+R Pedro v krajiné pyramid

Basic - Mocal

assembler - odmocnina, dec2bin (6)

3/94

M N Kliatba noci

N Shadow of the beast

BM Dizzy V

R Gunstar, Merlin, BMX simulator, Eleva-

tor action

Basic - Logic
assembler - hex2bin (7)

4/94

N Pedro na ostrové piratl
N Hero quest
Basic - tfeti parametr DRAW, zvétSené

pismo

assembler - vypis Cisel (8)

5/94

M N Bloodwych

+R Quadrax

Basic - animace v Basicu
assembler - vypis hexa Cisel (9)

6/94

Volkov commander 4.038

M Yo! Joe!

+R Towdie

Basic - hledaci pes Rexo
assembler - komprimace (10)

7/94

R Mortal kombat

BM Laser squad

M N Wild west Seymour

Basic - grafy funkci
assembler - dekomprimace (11)

Excalibur 41/95

Otevreny dopis Séfredaktora ¢asopisu

Bit svym Ctenarim



Dementi

Ze neniYS jako YS se mohli presvédgit Sof-
thouse a Pavero. Ackoliv bylo o Gasopise Your
Spectrum, ktery vydavala v letech 1997-2000 Zlin-
sk firma 8 Bit Company, v minulosti x krat informo-
vano (ve vSech vychazejicich speccy Casopisech,
tedy ZXM a XM), oba bezesporu "pravi spektristé"
se nyni, kdy jsou ¢isla YS postupné prevadéna do
PDF, strasné podivili, Ze je to Gesky, a Ze to s anglic-
kym Your Sinclair ani anglickym Your Spectrum
(které taky existovalo) vlastné viibec nesouvisi.

Naprosto unikatni technologii pfevodu zdrojo-
vého textu z Promethea do .TXT souboru vyvinul
Softhouse. Své know how prozradil nedavno i na
Pandofe:

V Prometheovi strankujeme (CS+3) a kaZdou
tokovouto obrazovku s kouskem zdrojového textu
si ulozime jako screen$, nakonec obrazky pomoci
cyklu FOR TO NEXT a funkce SCREEN$ postupné
nacteme. No neni to bajecné?

My ovSem z Casovych divodl radéji zistane-
me u MDOSovského prikazu OPEN #3,,"vy-
stup.B" a Prometheovského PRINTu...

Pro¢ je programovani v assembleru
pitomost: Pravé prozivame prvni dny roku 2004.
To mimochodem znamen4, Ze Zijeme v 21. stoleti.
Presto maji porad néktefi lidé pocit, Ze programo-
vat v assembleru je v néCem dobré i positivni. Toto
je absolutni omyl a ja zkusim popsat pro¢.

Jediny diivod, ktery drZi tyto lidi u tohoto pfe-
svédceni je mytus, Ze programy napsané v assem-
bleru jsou rychlé (no, moZna jeSté vrozeny maso-
chismus). VeSkeré ostatni aspekty programovani
(chybovost, pomaly vyvoj, Spatna udrZovatel-
nost, neskute¢né pomaly tj. drahy vyvoj, nepfeno-
sitelnost) v assembleru doufam vSichni uznavaji
jako negativni.

Programy napsané v assembleru nejsou rych-
1. Klasickym argumentem pro pouZiti assembleru
je rychlost provadéni programu. Panuje totiz vSeo-
becné presvédceni, Ze pfi psani v assembleru je
mozZné "napasovat" program na konkrétni proce-
sor a tim zabezpecit jeho rychlé vykonani. Toto je
mytus. Dnesni procesory (dnesni znamena ty vy-
robené za Zivota myslim velké vétSiny z nas) totiz
pfi vykonavani posloupnosti instrukci

movl %eax, %ebx

xor | %ebx, %ecx

jnz @oop

(toto jsem si nahodné vymyslel, nic vtom ne-
hledejte) viibec nevykona co by (neznaly) Elovék
myslel. No a vzhledem k tristni vzdélanosti je téch
neznalych vétSina. No, prejdéme k véci - proc se
vykond néco jiného. V modernich (< 10 starych
feknéme) procesorech (mluvim o CISCu a to napf. i

INTRQ

proto, Ze jinde neZ na intelu jsem piimé programo-
vani v assembleru nevidél) funguje vykonévani in-
strukci takto: instrukce (jeji ¢ast uréujici typ) je
vlastné jen adresou v paméti mikrokddu. Takze
vlastné kdyZ se vykonava "movl %eax,%ebx" tak
se vykona nékolik tzv. mikroinstrukci (dokonce
existuji architektury, kde se mikroinstrukce skladaji
z tzv. nanoinstrukei). To by jesté nevadilo, ale pro
zrychleni vykonu procesori se v nich instrukce
zpracovavaji (nezndm presny termin) zietézené (in-
structions are choped into small pieces which are
fed to pipeline(s) one by one allowing several in-
structions to be executed in parallel). Tedy vykona-
ni kazdé mikroinstrukce je rozlozeno na nékolik fazi
s tim, Ze kdyz se mikroinstrukce A nachézi ve fazi 2,
miiZe vstoupit mikroinstrukce B do faze 1 (ie. zacit
se vykonavat). To by pofad jesté nevadilo (mys-
Iim), co ale vadi je takzvané vykonavani mimo po-
fadi. Je logické, Ze aby se mikroinstrukce (resp. in-
strukce) mohly vykonévat "paralelné" nesmi na
sobé zaviset - proto se preskupuiji. To je také divo-
dem pro¢ se nevykona (resp. ne nutné) to co jste
napsaly. Proto jsou snahy o zrychlovéani program(i
jejich prepisem do assembleru zbyteéné. Kéd bude
prinejlepsim stejné rychly jako ten preloZeny z vys-
§iho jazyka. Situace je ale o néco horsi, dokonce
tak, Ze si dovolim napsat: Programy napsané v as-
sembleru jsou pomalé.

| za predpokladu, Ze ¢lovék pii psani v assem-
bleru pouZije ty samé algoritmy jako by pouZil ve
vy$8im jazyce (dost neredlné) jsou programy psa-
né v assembleru pomalé. Jde totiZ o optimalizaci. V
principu existuji tfi faze optimalizace kterymy pro-
gram pfi pfekladu projde. Optimalizace na Grovni
vy$§§iho jazyka (ta pfi psani v assembleru neni).
Optimalizace na Grovni asembleru a kone¢né opti-
malizace v procesoru (pfeskupovani instrukei, pre-
fetch apod.). Optimalizaci v procesoru asi stezi
ovlivnime a optimalizace na drovni vy$siho jazyka
neni pfi psani pfimo v assembleru k dispozici (fek-
néme, Ze dokazete provést jednoduché optimaliza-
ce - dead code, constant propagation apod. ruc-
né) a tak se podivejme na optimalizaci instrukci.
Normalni ¢lovék je schopen myslet zardz na cca 7
véci (ta reklama tvrdici cosi 0 muzské neschopnos-
ti tohoto je piCovina). Pokud chceme ruéné opti-
malizovat kdd v asembleru musime si uvédomit na-
sledujici faktory ovliviiujici béh programu:

1) cache fit

je tfeba zarovndvat na velikost cache line
apod., mél by byt zachovan princip lokality

2) optimalni fazeni instrukei

instrukce by méli pouZivat jiné ¢asti procesoru,
instrukce by méli zpracovavat na sobé nezavisla
data, pouZiti "Spinavych triki" (NOP na vhodném
misté apod.)

3) optimalni vybér instrukci

CISCové procesory vétSinou umoznuji pro jed-
nu €inost zvolit vice moZnosti vykonani - je nutné
zvolit optimalni (kdo nevidél xorl %eax,%eax misto
movl $0,%eax), instrukce by méla neméla ovliviio-
vat nic jiného neZ své operandy (vysvétlim dale)

4) samotny algoritmus (idedIné by mél zlistat
funkeni’), mozZna jeSté néco ale i tak je vidét, Ze je to
na hranici mozného. Jen stéZi to tedy dokazete
Iépe neZ program. Navic jsou optimalizaCni kroky,
které na Urovni assembleru nemUZete pouZzit. Zde
vysvétlim bod 3b. V asembleru neni jasnéa struktu-
ra programu, co je vlastné smyslem kddu (to je
zjevnéjsi s vysSi Grovni abstrakce - proto jsou vysSi
jazyky lepsi). V podstaté veSkera data (v registrech
0 paméti ani nemluvé) jsou tedy brana jako nesta-
14. Toto sllivko jsem zvolil zamémné. Anglicky se by
se to zapsalo "volatile" - nepfipomina vam to
néco? ;) (v jazyku C se takto oznacuje tfida promé-
nych o jejichZ obsahu se nesmi nic pfedpokladat -
tj. neprovadi se na nich optimalizace). VSechno to-
tiz mdZe byt modifikovano v podstaté kdykoliv a
Cimkoliv. DalSi véci je "nezjevnost" nékterych véci
na Urovni asembleru a proto se nezoptimalizuji.

i nt foo(unsi gned short param

{

signed short var = param

if (var < 0) {

}.élse{

return (var & Oxff);

}

assembler nezné pojem typu a tak se v ném vy-
konéd podminka na zapornost proménné var (toto
je zjievny priklad berte to principielné) a také vyko-
nani logického AND na konci (je zbyteGné protoze
proménna ziistane nezménena). A to jesté predpo-
kladam, Ze existuji optimalizujici prekladace asem-
bleru (v Zivoté jsem Zadny nevidél).

Jak vidno programovéni v assembleru je hlou-
post. Je Skodlivé z mnoha dlvodi (Spatné progra-
matorské navyky, Spatny kod, dlouha doba vyvo-
je atd.). Zda se mi, Ze jediny divod pro¢ se assem-
bler pouziva, je pocit nékterych lidi, Ze kdyZ dokazi
pretrpét nesmysinou dfinu programovani v assem-
bleru tak jsou dobfi (podobné jako lidé v armadg,
vétSina manualné pracujicich apod.). Chapu, Ze u
vétSiny z nich by popfeni tohoto mytu znamenalo
ztratu sebedcty, protoZe takovi lidé vétSinou nic (ji-
ného, tj. uZitecného) neuméji. ...and their extinc-
ting race should be noticed. a last time... (Rudy
Ratzinger paraphrasing F. Nietzsche)

Ale to se asi nestane. Hlavné se prestante zaji-
mat 0 assembler (resp. jeho strukturovanou podo-
bu - jazyk C) a zkuste néco smysluplného.

Jsem si védom vyznamu termin( "assembler",
"jazyk symbolickych adres", "strojovy kod". V
tomto textu jsem, ale pouZival intuitivni vjznamy.
Tak si prosim odpustte komentare na toto téma.
Seru na né. Stejné jako seru na gramatyku. Jo a
vynechte kecy o bootovacich rutinach apod. Za-
pséni néjakych hodnot nékam neni programova-
ni.

neologism@hysteria.sk
Nenasli jste se dnes zde mezi dementy? Nezou-

fejte, my to do pristé urcité napravime!
[ ]
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RAPLICON 2004

(30.7.-1.8. 2004)

Kde?

Kaplice. Kaplici najdete v jiznich echach smé&rem od Ceskych Budé&jovic na Dolni DvoFisté. Kousek mapy shad pom(iZe se zorientovat.
V Kaplici se ptejte po Zakladni Skole, ve které se bude letos konat. Pokud se dobfe pamatuji, tak je to tak 300m od namésti smérem k hlavni-
mu tahu (E55). Drivéjsi roéniky byly v Domé déti a mladeze, ktery je zruSeny.
Doporucuji vam prijet autobusem nebo autem (autobusem se dostanete aZz do mésta), vlak stavi celych 5 kilometr(i od mésta, autobus zpravi-
dla Zadny, ale stopem se do mésta dostanete (ovSem musite stopovat sami). Spojeni si mlzete vyhledat i na netu (www.vlak-bus.cz). Dalsi

mapka (ale fakt uz posledni) znazorni Iépe:
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Kdy?

Kaplicon 2004 se kona 30.7.-1.8. 2004 (ij. patek-nedéle o prvnim weekendu v srpnu).

K dispozici je asi 8 cernobilych TV Merkur a par EGA monitort. Mame taky dostatek spacaku i karimatek a abychom védéli, kolik jich mame
pripravit, pfipravil jsem pro vas formular, kde si je mdZete rezervovat na http://zxm.speccy.cz

Formular také slouZi k tomu, abyste se mohli ohlasit, Ze pfijedete a mame s vami pocitat. Nebo mulZete rovnou psat mé na
xmagazin@seznam.cz , nebo SMS ¢i brnknout na 607 819 905 (Aragorn).

Soutéz?

Letos jsme se jako vydavatelé ZXM rozhodli usporadat CodeCompo s konkrétnim zadanim.
Mate za Ukol vytvorit efekt s co nejvice pohyblivymi bloby 16x16 bodU, na fullscreen pozadi, s
hudbou.

Upfesnujici podminky:

plynulost pohybu ~
bloby 16x16 BB B EDNARD NEGHRY, J* 4
fullscreen pohyb (to by bylo moc jednoduché, poufZit jen Etvrtinu plochy obrazovky) N T 1 R

pozadi (statické nebo pohyblivé) a hudba
do opakovani pohybu aspon 128 fazi (je to hezké SPECCYfické ¢islo a animaci to vylouGi) fizu;
(v pfipadé dalSiho efektu soutézi verze bez efektu, post-party release bude s efektem)

Planujeme usporadat i tradi¢ni soutéZze MusicCompo, DemoCompo, IntroCompo a ProgzCompo, zkatka pfivezte s sebou svoje nejlepsi
kousky. Pro Uspéch zkusime i RTC (RealTimeCompo), prosté budete kédovat az na misté. Nezapomente si vzit taky i svoje Spectrum, abyste

nemuseli skuhrat jako Johny, protoZe musel pracovat na Didaktiku Gama s D8O0.

TakZe pocitame s vami. 1JK, Sweet Factory a Aragorn



