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Zacatek
Uvodnik

Tak se zd3, Ze je ted fada na mé, abych
napsal Gvodnik (nevim pro¢, ale mam pocit,
Ze je toho mista néjak moc...).

0d vydani minulého Cisla nam probéhly tfi
srazy (RockOn, ShuCon a KapliCon) a nékte-
ré staly opravdu za to.

Pokusim se shrnout, co v soucasnosti
stoji za pozornost.

Déni se ted soustreduje hlavné kolem Zi-
logova Divlde, o kterém jste jiz v ZXM cetli a
jesté se doctete.

Tento harddiskovy IDE fadic¢ budi obdiv u
lidi, ktefi se Spectru delSi dobu nevénovali, a
nuti je se k nému zase aktivné vratit.

Taktéz v Anglii ma Divide diky Gasmanovi
jistou popularitu (popularnéjsi je u nich ale
interface pro pripojeni Compact Flash karet
zvany ZXCF, pivodem snad ze Svédska, a Re-
siDOS, protoZe to si mohou lamefi koupit,
nemusi se s tim pajet, maji na to rovnou
systém, prosté jen pripichnou a uzZ lameri -
pozn. +GAMA).

Zilog nelinavné sestavuje dalsi stavebni-
ce, pfipadné pfimo na srazu osobné zaletuje.

Zlom nastal poté, co Sweet upravil MDOS
3, ktery vychéazi z MDOSu disketové jednotky
D40/80, na Divlde, a v sou¢asné dobé je
mozné jej provozovat i bez pfipojené D40/80.

Sam Sweet ale fika, Ze MDOS 3 povaZuje
jen za doCasné reseni a Ze jej Casem nahradi
systém Sity na miru pro Divlde. Proto také vy-
tvoril BootLoader, ktery je uréen k nacéteni
systému z IDE zafizeni.

Shrek po shlédnuti spusténi MDOSu 3 po-
moci BootLoaderu prohléasil: "Divide ma sys-
tém! Baterka sviti za roh! Ja chci Divide!”

Divide a MDOSu 3 se budeme vénovat
vice v tomto Cisle (strana 10) a urcité i v bu-
doucnu.

Ted nas v nejblizsi budoucnosti ¢ekaji dva
dalSi srazy. OldCon (4. zafi v Rokycanech),
coZ ma byt sraz spiSe pro sbératele 8bitovych
pocitacd, a v fijnu se predpoklada, Ze bude
ZlinCon, jehoz termin a to, zda viibec bude ¢i
nebude, organizatofi, jako obvykle, do posled-
ni chvile taji.

V zimé se snad doCkéame i oblibeného
JHConu.

To by snad mohlo stagit.

TakZe udrzujte ZX Spectrum, stavte Divlde
a vubec, darte se!
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ACME SPACE FILLER
(ale hezkej, ze jo?)
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Je jisté nesporné, Ze vétSina her na
Spectru v posledni dobé vzniklych je snas-
kou konverzi z PeCe.

Kdyz se podivate na hry na PeCi, zjistite,
Ze se daji rozdélit do nékolika kategorii.
Bezduché mlaticky (to mame na Spectru
taky a lepsi), adventury (my krom adventur
jako Jméno rlze, slovenské Il nome dela
rosa a Twilight, mame i bajecné textovky, o
které je na PeCi nouze) a simulatory. (Doby,
kdy se pisiCkafri striktné délili na simulato-
risty a dungeonisty, jsou dnes uz ale pryc -
pozn. +GAMA)

Mzete fikat, Zze PeC ma mnohem lepsi
grafiku, zvuk, atd. To je sice pravda, ale pre-
ce jen hrdm na PeCi chybéji dvé nejdllezi-
téjSi véci, a to smysl a zabava. Mnohdy u si-
mulator( na PeCi nepoznate rozdil mezi sti-
hackou a |étajici sekackou na travu. Mam
moznost si u kamarada zahrat na PeCi
spoustu her, ale za chvili mé prestanou ba-
vit, protoZe autori dali vétSinu energie do
tvorby grafiky a jaksi na tu podstatu zabavy
hry jim uz nezbylo. Je to také zpUsobené
tim, Ze autofi her na PeCi netvofi hry ze za-
bavy, ale vétSinou jen kvali penézim.

Ja si osobné budu muset v nejblizsi dobé
PeC poridit. Budu ji pouzivat, ale jen z pra-
covnich dlvodd, tj. psani ¢lanka do ZXM,
seznamy pro Klub 602 (tenhle ¢lanek je
tedy dost stary - pozn. +GAMA), prevod
stahnutych her z internetu do ZXS, rlizné
konverze, atd. Jist€ me ale nejvice potési,
kdyZ si zapnu nejlepsi pocitac¢ na svété (ne-
musim snad uvadeét ktery) a zahraju si néja-
kou skvélou hru s péknou grafikou a doko-

Dragonsbane

nalym smyslem (tfeba Mezi vézemi).
Sakra, néjak jsem odbo¢il od té-
matu, tak bych se uz zase k nému

Recenze

MEZI VEZEMI

Starsoft

mohl vratit. Dale tu mate trojrozmér-
Y né hry (mate jiz Spectracky DOOM ?
Jestli ne, tak si ho rychle sezente).

d Jisté sem patfi i dungeony, tedy hry
ve stylu fantasy her na hrdiny Dun-
geons & Dragons (nebo ¢eského

*

Draciho doupéte, které je D&D in-
spirovano), kde prochazite bludis-

J90], T, zapad. .IE

tém, bojujete s neprateli a pInite
rdzné ukoly, jako byste prochazel
skutecnym svétem nékdy v davnych
dobéch, kdy v lesich Zili vici a na hradech
kralové.

Dungeony na nasich pocitacich velmi
dlouho nebyly. Pokuste se je spocitat a jisté
vam na to budou stacit prsty jedné ruky. | v
tom pripadé, pokud vase ruka méla nepfi-
jemnou potycku s cirkularkou. Mezi dungeo-
ny Ize pocitat i RPG hry, takze by sem patfil
i Hero Quest, Lords of Chaos a véci podob-
ného razu. Rovnéz by sem mohla patfit vét-
Sina 3D-LABU a podobnych zplodin, psa-
nych vétSinou v Basicu v prvnich rocich
Spectra. Ale co pfimo dungeony se sklepe-
nimi a tak, jak je zname z PeCe?

Z 3D-LABU stoji snad za pozornost Quet-
zalcoatl s barevnym bludistém a tajemné
vypadajici Skull, ktery pfipomina vic akéni
hru.

Jeden skoro opravdovy dungeon mame
pfimo v nabidce Proximy. Je to Adventurer
firmy T plus T z Brna, kde je vasim cilem
uniknout z bludisté.

Sahneme-li do provenience slovenské,
muZeme vylovit cosi, co uzZ je dungeonem s
neprateli. Nazyva se to Ancient fighters a
bylo to spojeno pravdépodobné s firmou
Perpetum, ktera, navzdory svému nazvu,
zas tak dlouho nevydrzela. (bohuzel sehnat
Ancient fighters je skoro nemozZné, nemate
je nékdo? - pozn. +GAMA)

Ze zapadu prisel Bloodwych. Tomuto
dungeonu, ktery existuje i ve verzi pro Ami-
gu, neni myslim co vytknout. MoZna nepra-
vem zapomenuty je staficky dungeon Dra-
gonsbane, kombinujici spritovou grafiku
nepratel a vektorové bludisté, urdité si ho

= 90U GAH HOT GO THROUWGH THE HALL.
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zkuste zahrat.

Je mozné, Ze se k ndm dostanou nékdy
dungeony z Ruska, ovSem co ja vim, tak vét-
Sina je zatim ve fazi rozpracovanosti (po na-
psani tohoto ¢lanku vysel Last hero of the
light force, nyni je k dispozici i na MB-02+,
ale je to hra nudna a podle referenci Johny-
ho-X neprilis kvalitni - pozn. +GAMA).

Je logické, Ze bude-li vznikat nova hra, je
dulezité, aby tato hra byla nova opravdu jiz
od zakladu. Uznate snad, Ze nema cenu tvo-
fit hru, ktera jiz existuje, samozrejmé nebu-
de-li né¢im vyjmecna a to pokud mozno
v8im - grafikou, hudbou, zvuky i hratelnosti.
Je zde ale také mozZnost konverze jiz existu-
jici hry na jinych pocitacich (viz. DOOM,
Mortal kombat, Dune, atd...).

0 vytvoreni zcela nové hry se pokusil
+Gama (znamy tvorbou programd jako Fer-
vor, Generator 1, Livius, DiskCopy pro MB-
02+ atd). Tato nova softwarova bomba (uzZ
je tomu nékolik let - pozn. +GAMA), ktera
rozsifila nasi nabidku dungeont, se jmenu-
je, jak jisté spravné tusite jiz z nadpisu,
Mezi véZzemi.

Autor si dal opravdu zaleZet a rozhodné
neporusil Zzadné vySe uvedené pravidlo o
tvorbé nové hry, protoZe néco takového jako
Mezi véZemi tu jiz dlouho nebylo.

Snad se pamatujete na vyrok Peteho
Cooka, jak nejlépe programovat zajimavé
trojrozmérné hry. Uvadél, Ze nejlepsi je na-
psat her stejného stylu vic, asi tak dvé, tfi, a
tu posledni pak pustit mezi lidi, protoze z
nich pry bude ta nejvychytanéjsi. Lidé vam
potom nebudou vytykat pfilis mnoho chybi-
QCOFE T Lives 4 Level 1
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4 Cek a radit spousty pfiblblych vylepSeni.
i| Stejny nézor na to ma i +Gama. Nyni, po
zkuSenostech s Mezi véZzemi, by pry dunge-
on udélal uplné jinak.

Cela hra zabira skoro celou stodvacetos-
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micku, takZe majitelé neupravenych ZXS
48KkB (nebo, jak by fekl Johny-X, gumidkl) a
ostatnich parodii na ZX Spectrum, jako je
Didaktik, maji smGlu. Samotnému autorovi
je nyni lito téch par volnych bajtu, které by
pry mohl vyuZit pro vylepSeni svého dila.

Cela myslenka hry patfi +GAMovi a sam
jitéZ uvedl v realitu. O hudbu se mu postaral
jeden z nejlepsich hudebnikd na nasi scé-
né: FACTOR 6 ze skupiny E.S.A. Je to znat,
hudba je opravdu bozska, lidé véci znali si
asi vzpomenou na Amigu. Grafiku si kreslil
autor sdm, musim fict, Ze se mi moc libila,
hlavné proto, Ze je krasné barevna. Neprate-
|é jsou ovSem spi$ roztomili nez odporni, az
je vam lito je zabijet. A z téch nejriznéjsich
predmétl, které jsou v bludisti jen k tomu,
abyste je mohli hledat a pouzivat, aZz precha-
zi zrak.

Budete prochazet rozsahlou krajinou, po-
tésujici je, Ze neni Uplné jednotvarna. Kdyz
se krajina nahle zméni, je to prijemné pre-
kvapeni. Mapa ma néjakych 2304 dungeo-
novskych poli¢ek, coz neni zrovna nejmé-
né. Jen tak na blind se tato hra hrat neda,
natoz pak dohrat a vyhrat. Ve hre je sice au-
tomaping, coz je také prijemné prekvapeni,
ale zobrazuje toho malo, vlastné jen ta po-
licka, na kterych jste uz byli. Osobné pova-
Zuji za nutnost kresleni mapy na étverecko-
vany papir nejméné o velikosti 50*50 (Cte-
nari ZX Magazinu maji praci usnadnénou,
mapu otiskujeme). Rozhodné jsem se pfi
hrani nenudil, hra opravdu vtahne do déje a
uz vas nepusti. Nékdo si mozna bude mys-
let néco jiného, ale podle mne to je vyborny
dungeon, ktery vam neda spat, dokud ho
nedohrajete do konce.

Ja jsem nebyl poctén jen délanim recen-
ze této hry jako prvni, ale jeSté k tomu jsem
dostal zatim jako jediny mapu a editor této
hry (myslim, Ze jsem ho posilal i Johnymu-X
- pozn. +GAMA). Neni zas az tak od véci za-
kreslovat si i takové detaily jako rozmisténi
priser a véci. Neni nic lepSiho, nez kdyz v
okamzZiku, kdy naprosto nutné potrebujete
jisty predmét a nemate ho u sebe, si nemu-
Zete zaboha vzpomenout, kde jste ho napo-
sled vidéli ¢i zanechali. Co se dvefi a pak
tyCe, je témér nutnost zakreslit si, ktera
paka které dvere ovlada, ony totiZz od sebe
mohou byt i dost vzdaleny a tuto informaci
vam (skoro) Zadna mapa nesdéli (asi naraz-
ka na puvodni kreslenou mapu, kde byly
dvere a paky propojeny Sipkami, ¢asto i na
velké vzdalenosti - pozn. +GAMA).

Ted néco o tom, jak se ve hre oriento-
vat. Cely d&€j se vam zobrazuje z vaseho po-
hledu, v ne zrovha moc velkém okné. Vse,
co chcete provést, provedete pomoci ikon,
které ovladate kurzorem ve tvaru Sipky.
VSechno je dobre prehledné, vidite i obsah
svych kapes, Udaje o energii a vyfez z mapy.

A pribéh? Jak to vlastné vSechno zacalo
a vase poslani se dozvite z manualu priloze-
ného u hry, nebo pfimo na zacatku hry. K va-
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Nepratelé jsou oznaceni fialové, krystaly prislusnou barvou. Zlaté cihly jsou

prazdné zZluté ctverecky.

Doporucujeme k prohlizeni v barevné verzi.

Semu Ukolu lze fici jen to, Ze musite shro-
mazdit deset zlatych cihel, abyste hru do-
hrali.

Nejlepsi taktiku boje nevymyslel jesté
ani sam autor, takze je dobré mit pfi ruce
manual a divat se, jaky predmét se da nejlé-
pe pouZit, zda radéji kouzlit ¢i bojovat. Autor
se, bohuzel, snazil vyvarovat nekalych
Gmyslt hracd, aby neprovadéli SAVE pozice
pred kazdym soubojem (oblibena strategie
mého bratra - pozn. +GAMA) tim, Ze déle
Gekate a zaskubava se hudba, cozZ je poné-
kud neprijemné. Pokud ale opravdu potrebu-
jete vypnout pocita¢ a tim padem nedokon-
¢it hru, o svoji pozici prijdete, protoZe se
veskeré pozice ukladaji jen do paméti, ne
na disk Ci kazetu.

A jedna posledni informace nakonec.
te vybrat z deviti druh(l ovladani. Klavesnici
pocinaje a Amiga mysi konce.

Na Uplny zavér chci podékovat +GAMovi
za poskytnuti veSkerych informaci o této
hfe. Mnoho Stésti pfi hrani.

(cheat - po zobrazeni uvodniho textu
stisknéte misto mezery klavesy J, I, T, K, A,
ziskate moZnost teleportace na libovolné
prazdné(!) policko na mapé, tj. nesmi na
ném stat ani nepfitel, ani zed, ani dum,
strom, trava Ci néjaky predmét, prenaset se
ovsem mUZete i do oblasti, které jste dosud
nenavstivili)

Nezapomente si precist
knizni pfilohu ZXM.

Nejen "Zatah na hackery" najdete na
WWW ZX Magazinu, nejdéle vychazeji-
ciho ¢eského odborného ¢asopisu pro
uzivatele pocitacli ZX Spectrum a
kompatibilnich.

http://zxm.speccy.cz




Navody

Mezi vézemi - navod

uvod

Toho roku Moudfi kone¢né porazili Velké
Zlo a vyhnali vétSinu jeho dosud neporazitel-
né Armady Hrlzy z osvobozujici se zemé. |
kral se navratil a pomalu se zacal obnovo-
vat bézny Zivot.

Krajem ale stale tahnou sluZebnici Zla,
zbytky rozprasenych vojsk, snaZzici se jesté
na posledni chvili uskodit, kde se da. Na
kralovském hradé vSak prevlada nazor, ze
hledaji Deset Zlatych Cihel, zdklad a chlou-
bu pokladu, kterého se Velké Zlo za dnud své
vlady zmocnilo a ukrylo je na rliznych mis-
tech.

Kral tedy povéruje nejodvaznéjsiho ze
svych vérnych, aby Deset Zlatych Cihel opét
shromazdil.

Vitejte u hry Mezi véZemi. Projdete mnoha més-
ta, hluboké lesy a smrduté kobky v honbé za ztra-
cenym pokladem.

volba ovladani

Hru mizZete ovlddat mnoha zplsoby. Méate na-
sledujici moZnosti:

A-mouse - mys, jeji pouziti doporucuiji vsem.
Ovladani velmi zpfijemni a mliZete se vic soustiedit
na samotné pInéni naroénych Gkoll. Hraé bez
mysi je dnes preZitkem z temnych dob, kdy jesté
Spectrum nebylo!

Q, A, O, P, Space - klavesy, které pouZivaji
maijitelé pluskovych klavesnic.

Q, A, O, P, M - tato volba pfijde vhod majite-
1Gm gumidk{ nebo Didaktikii

Sinclair 1 - klavesy 6, 7, 8, 9, 0 nebo joy pfi-
pojeny pres Iface Il. ZX 128 ho méa zabudovany.

Sinclair 2 - klavesy 1, 2, 3, 4, 5 nebo druhy
sinclair joystick (kdyby se vam ten prvni nelibil)

Cursor - malo rozSiteny joystick (Protek) aneb
klavesy se Sipkamia 0

MKko - pro majitele Didaktik( s kurzorovym té¢-
kem, Cili Sipky a Enter

PC - pro uZivatele PC kldvesnic, emulator(i ZX
Spectra na PeCi (futdj) a podobné - Sipky a Space

jak se ve hre oriento-
vat

Zvolili-li jste si ovladani, jste nemilosrdné vtrZeni
do viru udalosti. Nejprve si ale popiSme hlavni pa-
nel.

Okno, kde se zjevuje herni situace (vidéno z va-
Seho pohledu) snad nemusim predstavovat. Pod
nim jsou vaSe zemépisné soufadnice a smér, kam
hledite. Dva sloupce dole ukazuji stav vasi magie a
sily. Klesne-li magie na nulu, ztracite moznost kouz-
lit, pfijdete-li o silu, umirate. Do volnych policek,
Cislovanych I-X, mlZete sbirat rlizné predméty.
Nad kompasem je zobrazen vyrez z automatické
mapy s vasi polohou a smérem, kam se divate.

Nyni k ovladacimu panelu:

Vyznam Sipek jisté nemusim rozvadét. SlouZi k
pohybu uréenym smérem nebo k otaceni. Pfi po-
hybu se vadmi navstivena policka zakresluji na au-
tomatickou mapu, tdhnete tedy za sebou jakousi
stopu. To samé plati i pro vyfez mapy zobrazeny

nad kompasem.

Symbol meée vyvola boj. Svij Gtok miZete
podpofit néjakym pfedmétem, ktery mate u sebe,
pokud na néj kliknete a pak zvolite boj. Lze samo-
ziejmé bojovat i bez pouziti predmétd. Na pravé
strané panelu se zobrazi velikost vaseho (toku a
obrany, (tok a obrana vaseho soupefe a jeho sila,
pro kterou plati totéZ co pro tu vasi, klesne-li na
nulu, je nepfitel zabit. To, co vas souper vykryje, se
z vasSeho (toku ode€itd a obraceng, vysledna veli-
kost (toku se odecte od sily. Vasi protivnici na vas
(to€i jen tehdy, kdyZ je napadnete, jinak vas ne-
chavaji na pokoiji.

Hvézdicky slouzi ku kouzleni, pfed kouzlem je
nutno oznacit pfedmét, ktery chcete pouZit. Proto-
Ze moc Zla, ze které Gerpali nepfatelé svou silu, byla
zlomena, nemohou kouzlit, pouze, kdyZ se od nich
odvrétite, ziskaji ¢as pro uzdraveni.

Cerné krabicky se Sipkami znazorfiuji sebrani
nebo poloZeni predmétu. Sebrat piedmét miZete
jentehdy, je-li na néj jesté volné misto. Chcete-li se-
brat pfedmét misto jiného, ktery mate u sebe, ale
nepotfebujete jej, staci nepotfebny pfedmét poloZit
a poCitac spolu s tim automaticky sebere pfedmét
pred vami.

Symbolem péky prepnete paku, mate-i ji pfed
sebou. Paka zapnuta vZdy znamena dvefe otevie-
né, pfi pace vypnuté jsou dvefe zaviené. Dvefe
vSak mohou byt od své paky i dost vzdaleny.

Ikona mapy vyvola kupodivu mapu. Na auto-
matické mapé jsou zakreslena policka, ktera jste jiz
navstivili, pfi pohybu tedy za sebou nechavate na
mapé jakousi stopu. VaSe poloha je zakreslena
jako kiiZzek. VyFez na hlavnim panelu je z vaseho
Sipkou. Plati pro néj samoziejmé totéZ co pro vel-
kou mapu.

Kresha €ipu se Sipkami vyvola pozici z paméti
nebo ji tam uloZi. Load funguje pouze tehdy, byla-li
néjaka pozice uloZena (to da rozum, Ze).

Lebka a zkiizené hnaty umozni sebevrazdu a
novou hru. Zvolite-li konec hry, tlaéitko se zvyrazni.
Kliknete-li na néj znovu, potvrdite tim svou volbu a
konec hry se provede. Kliknete-li jinam, volba kon-
ce se zrusi. Toto opatfeni bylo provedeno proto, Ze
se jedna preci jen o funkci trochu destruktivni a pfi
nahodném stisknuti by se vam vyborna herni situ-
ace omylem smazala.

predméty denni potre-
by

ProtoZe asi malokdo z vas denné kouzli a ve hie
budete magii potfebovat, seznamte se nyni s vlast-
nostmi pfedmétd, které se v kraji vyskytuji:

fialovy magicky krystal - proméni draka,
sluZebnika Zla v jedovatého pavouka, pro Gtok
+10 (inu, dostat kouzelnym krystalem ranu do hla-
vy...)

svétlemodry magicky krystal - proméni
Temného pana v jedovatého pavouka, pro Gtok
+10 (ony ty krystaly jsou asi pékné tvrdé Sutry...)

tmavomodry magicky krystal - proméni
sprajt v pavouka, pro boj +10 (kdyZ na to prijde,
tak se ty lesklé kaminky docela hodi...)

cerveny magicky krystal - proméni rytite v
pavouka, pro boj +10 (nékdy je potfeba pouZivat

rtizné kombinace, hodi se tieba kriStalova koule a
Cerveny krystal, soupere proménite v rytite a toho
pak v pavouka, kterého pak nécim dorazite...)

pavucina - univerzalni pouziti, zméni kohokoliv
v Temného pana, pro boj +5

kristalova koule - obzvlasté Gcinnd, proméni
kohokoliv v rytife Zla, pro boj +7

lebka - ta prava zazracna ingredience, zméni
kohokolliv v Smrté, pro Gtok +7

zlata cihla - pfida vdm 2 magie, pro boj +7
(vérte nebo ne...)

Kyj - neni sice pro kouzleni tou nejvhodné&jsi
substanci, ale zméni protivnika v jiného, o Groven
nizSiho, pro boj +15 (no prosté neni nad poradny
kus klacku...)

mec - pro kouzleni vhodnéjsi, zméni protivnika
v jiného, o dvé Grovné nizSiho, pro boj +20 (prosté
meg)

zlaty kfiz - nejuslechtilejsi magicka substance,
proméni nepfitele v obludu o tfi Grovné nizsi, pro
ltok +10 (uZjste dostali ranu krucifixem?)

kamen mudrcl - pfida 3 magie, pro (tok +5

ambroézie - zvySi silu 0 5, pro (tok +5

nektar - zvysi silu o 10, pro (tok +5

s jakymi obludami bu-
dete bojovat

Ated se blize seznamte se svymi neprateli:

jedovaty pavouk - lenovci obfich rozméri vy-
nikaji silou, nikoliv inteligenci. Jsou snadno porazi-
telni.

Smrt - Giderné oddily Smrtii tvofily jadro Arma-
dy Hrlzy. Jsou dobrymi bojovniky.

rytit Zla - silni, mohutné pancéfovani ducho-
vé jsou tuhymi soupefi.

Temny pan - obzvlasté houzevnati, ale ne
moc silni protivnici.

sprajt - vyloZeng zla stvofeni, zvrhla forma vil.
Na tyto éterické bytosti bézné zbrané mélo Ginku-
ji.

drak, sluzebnik Zla - velmi silné, neuvéritelné
vytrvalé nestvry, neobycejné nebezpeéni tvorové.

jak hru hrat

Pokud to s hranim myslite vazné, kreslete si uz
od zacatku mapu, nejlépe na GtvereCkovany papir.
Automaticka mapa ve he je jen pro rychlou orien-
taci, informativni hodnotu ziské aZ ve spojeni s va-
§imi pozndmkami. Je dobré si kreslit i polohu riiz-
nych predmét(i, obCas se vyplati spis§ se pro néco
dilezitého vrétit, nez podnikat zoufalé akce. Mimo-
fadné dileZité je oznadit si, kterd paka ovlada jaké
dvefe. Zkoumeite i riizné odbocky a rlizné chodby,
musite pfece najit Deset Zlatych Cihel a ty mohou
byt skutecné vSude. Pevné nervy a spousta Casu
jsou samoziejmosti. Pokud to ovSem vazné ne-
myslite, nemd asi cenu, abyste se do hry vilbec
poustéli.

Hra skon¢i, kdyZ mate vSechny cihly u sebe,
tedy jsou shromazdény na polickach pro pfedmé-
ty, oCislovanych I-X, a ta jsou vSechna zaplnéna.
Uspé&sné hru dokonéit stoji urdité za to.
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Recenze

ZX 8i

emulator na ZX Spectru

uvodem

Zadny uceny z nebe ne- |
spadl a ani sir Sinclair ne-
smontoval Spectrum zCis-
ta jasna. Tak jako Wozniak
zacinal s "modrymi krabic-
kami" a Apple 1, tak i Sinc-
lair postupoval od zesilova-
¢U, radii a kalkulacek k po-
¢itaclm postupné.

| tito pfedchldci ZX
Spectra nesou punc takrka
dokonalosti, tak, jak se jich dotkl zavan Sin-
clairova génia. Jsou to malické pfistroje, ale
opravdoveé pocitace. Levné, ale umi vsech-
no, co je potreba. Jsou jednoduché, Gcelné,
postavené s jistou davkou vynalézavosti.

emulator

U ZX Spectra pouZili jeho autofi mnoho
prvk( z jeho predchldcl - tokeny Basicu,
font 32 znaku na fadek, rozliSeni (a taky ZX
Printer).

Podobny Basic si pfimo fikal o prevod
program(l ze ZX81 na Spectrum, coz bylo do
jisté miry moZné, nékteré prikazy bylo
ovSsem nutno zménit (Spectrum napriklad
nema povel SCROLL).

ProtoZe zlistavat na Grovni Basicu je po-
lovi¢atost, vznikl emulator, ktery chodi ve
strojovém kodu, a to i na Spectru 48.

NOT
1

NEW

AND
2

LOAD

THEN
3

SAVE

Qqll we O RO TH Yy

LIST STOP DIM
AH s phl

CLEAR

X

C

TO

4

CLS

T OHZ T APIA,

Zvlastni je, Ze Spectrum nemusi byt nijak
upravovane.

Jak vlastné emulator funguje?

Pocita¢ ZX81 je vybaven v podstaté jen
textovym médem. Nema pevné danou Vi-
deoRAM, ta je pfidélovana dynamicky. Jinak
to vlastné neni ani mozné, stroje byly stan-
dardné osazovany 1 kB paméti a 786 baijtl
VideoRAM je pak kruté znat. Pokud se pro-
gram v Basicu rozroste, zacne poéitac z Vi-
deoRAM ukrajovat a zobrazuje prosté méné
radka.

Zobrazovani vlastné déla sam procesor.
PreruSovaci systém mu pravidelné dava vé-
dét, a procesor podle obsahu paméti gene-
ruje obraz znaku, ktery bere také z paméti.
BohuzZel je to nadratovano tak, Ze pristupuje
jen do dolnich 16 kB, kde je 8 kB ROM a jeji
8 kB zrcadlo. Ovsem zpUsobl, jak generovat
graficky obraz, existuje hned nékolik.

S 6 7

CONT  REM IF
0
U

RUN

FOR GOTO
FUW ‘6D H

RET

POKE

*

J

GOSUB

'}

i

RAND

+GAMA

V emulétoru se o zobrazové-
ni starad opét procesor - pro-
chazi si dynamickou interni vi-
deopamét ZX81 a pak v grafic-
ké VideoRAM Spectra vykres-
luje znaky. To ho limituje jed-
nak moznosti generovat jen
emulaci textového médu, ne
grafiky, za druhé v rychlosti,
kdy emulace bézi zhruba na
poloviné rychlosti skute¢ného
ZX81. Pustite-li si emulator
ZX81 v emulatoru Spectra, na-
stavte si rychlost nejlépe na
250 procent. Pokud ovSem hrajete logické
hry nebo textovky, nemusite si pomalejSich
reakci ani vSimnout.

grafika

Jak tedy s grafikou? Na tu emulator ne-
stadi, potfebujete redlny stroj, nékteré zpU-
soby vyZaduji drobné zasahy do hardware
prerusovaciho systému.

Firma OCP vydala bali¢ek utilit, vyuzivaji-
cich preruseni, kde se na pozici jednoho
znaku generuje 8 mikrofadek pokazdé z ji-
ného mista pameéti. Utilita vybird z ROM
hodnotu nejpodobnéjsi Zadané predloze, v
ROM ovsem neni obsazeno vsech 256
kombinaci, ale jen zhruba polovina z nich.

Jinou mozZnosti je prfedratovat si obvody
pocitace tak, aby mohl brat grafickou pred-
lohu znakll z RAM, a grafika se pak generu-
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dokonalé, protoze pfi drzeni shiftu

HLTIMETER

3D Defender na ZX81.
| v textovém médu je mozné hry zajima-
vé graficky pojednat.

je prepisovanim textu na obrazovce a pred-
lohy znak(l. Metoda je limitovana tim, Ze k
dispozici neni 786 rdznych znakd.

Sinclair k ZX81 dodaval pamétové modu-
ly jen o velikosti 16 kB, dalSi vyrobci (Me-
motech) dodavali i 64 kB moduly, které
umeély zrcadlenou ROM nahradit RAMkou a
tim opét ziskat moznost predefinovat zna-
ky. Odpada nutnost Stourat se v hardwaru,
ale program jde pouzit stale jen s 64 kB
modulem. 16 kB moduly ani neupravené po-
CitaCe tuto moznost nepodporuji.

Posledni moznosti je poridit si pfidavnou
grafickou kartu, dokonce existovaly i barev-
né, ale ty se, vzhledem k nastupu zZX
Spectra, které zajemci o barevnou grafiku
kupovali prednostné, nerozsirily.

vstup a vystup

DalSi omezeni emulatoru se tykaji komu-
nikace s kazetou. Neumi totiz ukladat, sou-
bory mlzete jenom Cist, coz ovSem na vy-
zkouseni program( nebo hrani her staci. A
to ne v pavodnim formatu ZX81, ale ve
standardnim fotmatu ZX Spectra.

Jak je to s dostupnosti program(i? Na in-
ternetu najdete jednak starsi emulatorové
soubory .81, druhak novéjsi .P (oznacuje typ
P jako Program), kterych je, zda se, mno-
hem vic. Existuje utilita béhajici pod DO-
Sem, prevadéjici .P na .TAP, majitelé Ami-
gackého emulatoru ZXAM mohou vyuZit silu
jazyka ARexx a pouzit utilitu, ktera emulato-
ru umozni Cist pfimo soubor .P stejné, jako
kdyby to byla normalni .TAPka.

Klavesnice ZX81 je v nékolika detailech
odlisna od klavesnice Spectra. TeCka a ¢ar-
ka jsou umistény tam, kde ma gumak sym-
bol shift, jako klavesa pro vstup do
funkéniho modu slouzi caps
shift+ENTER. Jinak je vSak mozné
se s ni seznamit velmi rychle.

Pocita¢ nemél dano do vinku vy-
tvareni zvuku, a ani emulator zadny
nevydava. UZivatelé si ovSem pora-
dili. Prvnim krokem bylo ozvucéeni
klavesnice, hardwaroveé zajisténé

Flight simulation pro ZX 81.
Ten si vychutnate i v emulatoru
na Spectru.

PROMIMITY s Ny .
L el V2N podle prani programatora zhru-

E‘l
SHIELD 2 SCORE PRDAR ba ve stylu speakeru na Spectru.

pipalo dlouze).

Potom si nékdo vSimnul, Ze pre-
pinanim modu SLOW a FAST, tedy
stfidanim rezimu, kdy procesor vy-
tvari obraz a je prerusovacim systé-
mem zpomalovan, a rezimu rychlej-
Siho s obrazem vypnutym, se v tele-
viznim reproduktoru indukuje zvuk,
ktery maZe byt softwarové genero-

Pochopitelné bylo mozné pfipojit i
speaker, problémem je jen kompatibilita.
Treba AltwasserQv Jupiter Ace, hardwarové
viceméné kompatibilni se ZX 81 (ovSem s
Forthem v ROM misto Basicu), speaker ob-
sahoval, ale prepinal ho prostym outem na
port bez nutnosti ménit prislusny bit, jako
to bylo bézné u Sinclaird.

Oblibené bylo i pripojovani trojhlasého
obvodu AY 3 8912, jako u Spectra 128.

software

Vybér software pro ZX81 je doslova boha-
ty. Sice predstava o tom, jak ma software
vypadat a jak se ma ovladat, byla po¢atkem
osmdesatych let trochu jina nez dnes, ale
ne vSechno jsou krkolomné ovladané pro-
gramy tajemného urceni.

| v textovém rezimu najdete pékné gra-
ficky zpracované hry, jako 3D Defender
nebo 3D Monster Maze.

Pro ZX81 existuje i letecky simulator
Flight simulation, ktery byl pozdéji pfevede-
ny i na Spectrum (pochopitelné v dost odlis-
ném grafickém zpracovani).

Najdete i cely kancelarsky balik, existuje
totiz i ZX81 verze program( VU-CALC a VU-
FILE.

Dost je i rGznych assembler(, programo-
vacich jazyku (Forth) a jinych systémovych
program0, nékdy i dost kuriéznich.

Z pochopitelného divodu tvofi tézisté her
jednoduché hricky akéni a vedle nich pak
nepreberné textovek.

Tvorba software pro ZX81 neutucha,
nové hry najdete hlavné jako prispévky do
riznych soutézi (napfiklad Gspésna Miniga-
me Competition, najdete ji na Internetu).

Pro zadjemnce pak dodavam, Ze na Inter-
netu najdete i pomérné kvalitné udélany
PDF soubor originalniho manualu k ZX81.
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Hacking dokaZe leccos - jemna grafika
na ZX81.

V emulatoru si ji nevychutnate, na to uz
potfebujete redlnou masinu.

zaverem

NejvétSim omezenim emulatoru je, ze
nedava lidem to, co Sinclairiv pocitac - vy-
zvu K bastleni a programovani. Byt sam
emulator je dost hlasitou odpovédi na po-
dobnou vyzvu a jeho autor se predved!| ve ve-
lice dobrém svétle (kdyz nepocitame kus
zdrojového textu, zapomenuty v paméti).

K opravdovému pocitaci byste urcité do-
stali nutkani pripojit zcela cokoliv (ZX 81
jako terminal? pro¢ ne!). Velice rychle byste
zacali pronikat do taju jeho systému a do
programovani v assembleru.

V emulatoru se musite bat, Ze byste po-
Skodili nékterou jeho vlastni strukturu, ne-
hledé na to, Ze si rozpracovany program v
podstaté nem(iZzete ani uloZit. Hardwarové
zarizeni si uz k emulatoru nepfripojite
tuplem.

Emulator je jen na zb&zné seznameni se
s pocitacem ZX81, predchidcem Spectra,
na osahani jeho moznostii, na seznameni
se softwarem, ktery na ném jde spustit, na
hrani her, a pochopitelné je dobry i jako de-
monstrace toho, Ze na nasem oblibeném
ZX Spectru Ize realizovat i emulatory, které
pak nejsou jen doménou mnohobitovych
stroj.

A aby to nebylo malo: hry ze ZX 81 si na
Spectru miZete zahrat i bez emulatoru! Né-
kolik her, které byly preportovany ze ZX 81
na Spectrum, najdete na adrese http://
emul8.xlabs.sk/topgames/
zx81conversions/index.html.

Staré dobré Sinclairy nas prosté stale
maji ¢im prekvapovat
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V inzertnich periodicich se uzZ osmibitové
pocitace prestéhovaly z rubriky Nabidka,
kde jesté nedavno byly beznadéjnym leza-
kem, do rubrik Poptavka, a nékteré modely
nebo periferie se az vyvazuji zlatem. Ne
vSechny nabidky se pak v inzeratech objevi,
dost transakci si vyridi zasvéceni mezi se-
bou.

Pro¢ si potom hrat jen na omezeném
Ceském placku? Pro¢ nevyuZit globalizace
trhu? Napfiklad disketové jednotky k Atari
jsou v Cechach vzacné a drahé, zatimco v
Némecku jich je hromada a i pfi zapocteni
postovného, které od nasich soused( neni
nic smrticiho, vyjdou levnéji nez zbozi tu-
zemské. Casto ani neni tfeba obracet se do
zemé puvodu, i treba ZX 81 je v Némecku
dostatkové a postovné vyjde Iépe nez z Brit-
skych ostrov(.

0d toho je tady eBay, mezinarodni (nebo
globalné nadnarodni) draZebni server. Jeho
vyhoda je, Ze vam stadi jedina registrace, a
mate pristup na vSechny jeho narodni po-
boCky. Aspon o nékterych - www.ebay.com
je urcena pro komunikaci v anglictiné a pri-
marné vyhledava zboZi v anglosaském svété
(Britanie, USA, Kanada a Australie),
www.ebay.de komunikuje némecky, prohle-
dava zboZi z Némecka, www.ebay.nl komu-
nikuje v holandstiné a ma volbu pro vyhleda-
vani zboZi bud' v prostoru Nizozemi, nebo po
celé Evropé. Z centralniho serveru vedou od-
kazy i na dalSi narodni pobocky.

Protoze pfi pouZiti rozSifeného hledani
muZete hledat takika cokoliv v kterékoliv
zemi (tfeba ,hledej Spectrum +2 v Némec-
ku dostupné pro Ceskou republiku®), z0sta-
va hlavnim omezenim jazykové vybaveni
jednotlivych server(i, musim ale podo-
tknout, Ze jsem Uspésné operoval i na nizo-
zemském serveru a nemUzu fict, Ze bych
holandsky néco umél. Je také mozné najit
si némecké zbozi na némeckém serveru,
oznacit si ho, a pak ho pozorovat ze serveru
anglického, coZ pomUzZe hlavné tém, co umi
anglicky Iépe nez némecky.

Jak tedy hledat? MUGzZete hledat pfimo na
narodnim serveru. Dale muiZete vyuzit
schopnosti holandského serveru prohleda-
vat celou Evropu prostym zaskrtnutim této
volby. Pak je mozné poufZit libovolny server
a rozSirené hledani bud podle zemé, nebo
podle plateb v euro (Ci librach).

Snazte se formulovat dotaz tak, abyste
nedostali néco, co nechcete (napf. ,Apple”
vam vrati tisice poloZek, ale s pocitaci ne-
bude mit vétSina nic spole¢ného). Pak zkus-
te i méné obvyklé formy zapisu (tfeba neje-
nom ,Macintosh“, ale i ,Apple Mac*). Pravé
u téch ,,0btizné&ji vyhledatelnych“ poloZzek
mate totiz Sanci udrZet nizsi cenu (dozvi se
0 nich méné zajemc). Takové opominuté

8

eBay

poklady se snaZte vyhledavat, nedivejte se

jen na vyrazné polozky s obrazky, ale i na ty
nenapadné. Porovnavejte nejen ceny a po-
¢et nabidek, ale i zbyvajici ¢as.

Abyste nalezené polozky neztratili,
oznacte si je jako sledované, budete je pak
mit ze svého eBay Gctu na oCich.

Kdyz budete uvazovat o tom, kolik jste
ochotni maximalné nabidnout, zapomente
na kulata Cisla. Jste-li ochotni jit na 50
euro, napiste radéji 52. To, Ze nékdo nabid-
ne taky 50, je vic nez pravdépodobné. Vy ho
ale prebijete a prijde vas to maximalné na
60 korun (nebo 30, udate-li 51 euro). Na
druhou stranu se pak nebudete muset trum-
fovat s nékym, kdo da 60 nebo 55 euro, coz
by pro vas byly penize navic.

Nezapominejte ani na poStovné. Prodej-
ce obcéas napiSe, kolik Uctuje, ale Casto je
pak vysledek jiny, postovné do Cech je z N&-
mecka levnéjsi, nez nékam daleko po Evro-
pé&, nebo naopak prodejce uved| poStovné
pro tuzemsko a posta do Cech vyjde draz.
Nejhorsi je pak posilani zasilkovou sluzbou,
nehledé na cenu musite byt doma nebo si
domluvit jinou adresu predani (tfeba do pra-
ce), zatimco pro balik na postu si dojdete
podle toho, jak mate ¢as.

Je uzite€né sledovat, do jaké zemé je
prodavajici ochoten zboZi poslat. Osobni vy-
zvednuti radéji vzdejte pfedem. Kdyz je uve-
deno ,jen po Némecku*“, mulZe to byt nao-
pak vyhoda. O zbozi, posilané po celé Evro-
pe, je preci jen vice zajemc, ale nezatra-
cujte ho predem, klidné ho taky zkuste. Na
zbozi, uréené pro lokalni trh, doporuéuji po-
slat dotaz typu ,dobry den, zajima mne Vas
XXX, eBay polozka #YYY, je mozné ho poslat
do Cech? Pokud ano, zkusim se taky z0-
Castnit drazby...“. Odpovéd casto prijde
kladna, proti vam pak stoji jen soupefi lo-
kalniho vyznamu (nepodcente je). DraZit ta-
kové zboZi naslepo, bez dotazu, je ovSem bl-
bost, reakce pak byva ¢asto naopak nega-
tivni (,nespliujete podminky drazby, do za-
hrani¢i nezasilam, davam prednost dalSimu
zajemci“).

Doporucuji seznamit se trochu s cenami
a vyskytem rzného zboZzi v riznych zemich.
Pocitejte s tim, Ze nékteré ceny jsou po-
mérné pevné, Atari Falcon pod 5 000 je
vzacnost a MSX Turbo-R pod 10 000 nejde,
MSX je nejlepsi hledat v Holandsku nebo
Spanélsku, zatimco Z88 nebo ZX81 mizZe
byt v Némecku levnéjsi nez v Britanii. Ne-
hledé na to, Ze tfeba Apple Il je lepSi koupit
od Némcu, ktefi maji jednak nizsi postovné
a druhak je pocita¢ pripraven na nasi napa-
jeci sit a televizni normu.

Pod néjakou ,zapomenutou polozkou*“
Ize vydrazit béZnéjsi pocitac (tfeba
Spectrum 128 +2, Amigu 600, Amigu

dex

2000) obrazné feceno za tii padesat (v eu-
rech to tak muZe byt doopravdy). ZaleZi hod-
né na prodavajicim, jakou vyvolavaci cenu
nasadil. Nékdy vas zboZi s ptivodné vysokou
cenou, které nikdo nechce, vyjde 1épe nez
zbozi zaCinajici na nizké cené, ke které se
Gasem prihaze vétsi suma.

Zkontrolujte si, zda vas prodavajici nena-
bizi jesté néco, podnikavci ob¢as prodavaji
Gasti pocitacové sestavy samostatné (poci-
tac, disketovka, harddisk, dokumentace,
tiskarna...). Pokud ziskate vice polozek, pla-
tite porad jenom jedno postovné.

Zkontrolujte si taky profil prodavajiciho,
s kolika transakcemi uz ma zkusenost, jaka
ma hodnoceni, a od lidi s nalepkou Sejdire
nic nekupujte.

Prohlédnéte si fotografie zboZi, z toho,
co jsem zkousSel, Zadna nebyla jen ilustrac-
ni a opravdu na nich bylo to, co jsem pak
dostal, tak si prohlédnéte, v jakém stavu
zbozi je a jaké prisluSenstvi ma. Je-li na fot-
ce zapnuty pocitac, je to asi nejlepsi refe-
rence.

Jaky je drazebni algoritmus serveru
eBay?

Oznacuje se jako proxy-biding a snaZzi se
hned brana cel3, ale je to vlastné jen infor-
mace, kolik maximalné jste ochotni nabid-
nout. Pfedstavte si modelovou situaci. ZboZi
je nabidnuto za vyvolavaci cenu 1 euro. Né-
kdo je ochoten nabidnout 10 euro, coZ vy
ale nevite. Jenom vidite jeho nabidku, cena
se navysi feknéme na 1,50. Vy jste ochotni
dat 5 euro. Zadate 5, eBay oznami, Ze jste
byli pfebiti. Vas to nestoji nic, ale cena je
ted 5,50 (o padesatnik prebitych vasich 5).
Pokud si feknete, Ze zkusite 20, cena skoci
na 10,50 (prebili jste plvodnich 10). Pokud
nékdo nabidne pod 20, jediné, ¢eho dosah-
ne, Ze vam zvysi cenu, ale zboZi neziska.

Obcas se vyplati nékolika nizSimi nabid-
kami nasondovat, kolik je dosavadni strop,
pokud ale narazite na Silence, ktery hned
nasadi obrovské ¢astky, je lepsi vzdat. Je to
ale jeho smdla, vase sondaze mu vynesou
pomérné vysoko cenu, ktera mohla zlstat
pomérné nizka. Nabizet méné znamena
Gasto ziskat vice.

Vzhledem k tomu, 7e v Ceské republice
neni mozné zafidit si elektronicky Gcet Pay-
Pal, mGzete platit bud bankovnim prevo-
dem, a to i z korunového Uctu, coz je poné-
kud slozité a pomérné drahé (potfebujete se
dozvédét bankovni informace, nejlépe v
kompletnim mezinarodnim i mistnim for-
matu, a bankovni poplatky nejsou zrovna
nejmensi). Nejlevnéjsi, byt riskantni, je po-
slat penize v obalce, nejlépe doporucené.
Efektni a efektivni je platba pres Western
Union, kterou u nas zprostredkovava poma-



lu kazda druha sménarna. Poplatky jsou ku-
podivu nizsi nez v bance a stac¢i vam adresa
prijemce. Tomu jenom poslete mejlem Wes-
tern Union Transfer Code a on si jesté ten
den mUZe penize vyzvednout a jde-li vSech-
no dobre, odeSle vam baliCek treba hned
nasledujici den po skonceni drazby.

Pokud jde vSechno dobre, nezapomente
nechat prodavajicimu pozitivni feedback!
Soucasné s tim mu poslete i osobni mejl se
zpravou, Ze balicek v poradku doSel, a podé-
kovanim. Tyhle drobnosti pak maji vliv i na
vas feedback (mit v zaznamech ,zaplati v
poradku, ale komunikace je hrozna“ neni
nic moc). Zvlast na prvnich transakcich si
dejte zalezet.

S prodavajicim komunikujte nejlépe jeho
rodnym jazykem, je jedno, jak kostrbaté, vy-
uZijte toho, Ze na Netu jsou nejen némecké,
ale i treba holandské slovniky. Vy byste taky
radéji videli ,Ahoj, Hans rad prodavat
Spectrum ty, ty prosim poslat platit“ nez do-
pis psany plynulou anglictinou. Dobré kom-
promisni feSeni je dvoujazyény text - rod-
nym jazykem prodavajiciho a anglicky. Ang-
licky vSak radéji méné kostrbaté, je to vizit-
ka vasi kompetentnosti. Bezvadné je, kdyz
narazite na nékoho, kdo umi ¢esky nebo as-
pon slovensky, i to se mi stalo.

Prozradil jsem vam snad uz vSechno, co
0 eBayi vim, tak uZ jenom radu ke strategii.
Pro jeden okamZik si vyberte jen jeden druh
zboZi, nesnazte se prihazovat zaroven na
Atari a zaroven na Amigu, herni konzoli a
prirucky k Commodoru. Vyhlédnéte si vic po-
loZzek podobného druhu (tfeba nékolik ZX81
s rliznymi pamétovymi moduly) a hlidejte si,
jak jim stoupa cena (vedle pocitace si po-
stavte poradnou kalkulacku a prepocitavejte
kursy, lovit kalkulaCku v pfislusenstvi Win-
dows neni nic moc), ty s vysokou cenou a
dlouhou dobou do konce aukce z pozorovani
vyfazujte. Doporucuji pak bud postupné na-
sondovat cenu, nebo prihodit nekulatou
¢astku naraz. Prebije-li vas nékdo, nechte
hracskou vasen byt a zkuste to jinde. Moz-
né vas prebil jen o jedno euro (tomu ma ale
pravé nekulata ¢astka zabranit), mize se
vSak stat, Ze v zapalu prihodite vic, nez kolik
mate.

Metoda, ktera je dost riskantni, vyZzaduje
trpélivost a nejlépe pevné pripojeni k inter-
netu: trpélivé vyckavat bez pfihazovani, pred
koncem aukce pak zadat zvolenou ¢astku.
Problém je, Ze uz pak nemate Cas zareago-
vat, pokud vaSe nabidka nebyla nejvyssi.

Pokud je u zboZi polozka , koupit hned“ a
rozumna, nepremrsténa ¢astka, vyuZijte
toho. Na takové zbozi Ize sice normalné pfi-
hazovat (¢imzZ nabidka ,koupit hned“ zmizi),
ale hrozi, Ze ¢astka po pfihazovani prevysi
pavodni ,koupit hned“ nabidku. Pokud se
vam ,koupit hned“ nabidka zda moc vysoka
a myslite si, Ze zboZi Ize vydrazit za rozum-
néjsi cenu, neotélejte a prihozenim nabidku
LKkoupit hned“ zruste, aby vam to nékdo ne-
vykoupil.

No a to je asi vSechno.

podruheé

S touto socialistickou periférii, které bylo
ve formé stavebnice vyrobeno neuvéritel-
nych 5 000 kusd, jsme se seznamili uz v
ZXM 1/02-4/03.

Kromé jiného si asi pamatujete, Ze u
Spectra byla realizovana dvé rizna pfipoje-
ni, a Ze pripojeni podle 666. ZO Svazarmu
(pouzité v programech D-Writer a Art Studio)
vyuzivalo interfejs Mirek s deskou Z-80 PIO
na adresach #1F, #3F (data), #5F a #7F
(control). Obvod Z80-PIO generuje preruseni
pfi zméné polohy mysi.

Dnes se zminim blize o plivodnim zapo-
jeni ing. Libovického, pouZzitém v programu
Greditor.

Toto zapojeni vyuZiva jen jednu branu pa-
ralelniho rozhrani, narozdil od reSeni 666.
Z0. Vyznam bitd na ZX Spectru (i PMD-85)
je nasleduijici:
pravé tlacitko
levé tlacitko

X1
X2
Y1
Y2

Aby se ujednotilo rozhrani mysi, doporu-
Guji autofi pouzit konektor Modela-8, proto-
Ze byl tehdy levny, zapojeny jednotnym zpU-
sobem, dnes uz ale tato informace zfejmé
nema vetsi vyznam.

Libovického zapojeni nevyvolavalo preru-
Seni pfi pohybu mysi, ale v danych interva-
lech, v kterych se poloha mysi testovala. U
PMD-85 se vyuzivalo vestavéného ¢asovace
8253, pripojit ho i ke Spectru vSak asi niko-
ho nenapadlo, a tak se ke generovani preru-
Seni pouzival astabilni klopny obvod (1 000
az 5 000 preruseni za vterinu).

Vyhodou pouziti Casovace je, Ze si ho Ize
libovolné nastavit, inicializovat, pfipadné
jeho &innost zase zrusit. Cinnost astabilni-
ho klopného obvodu softwarové ovlivnit ne-
Ize, tak ho ovladal ing. Libovicky jednodusSe -
vypinagem. Cinnost uZivatele potom vypa-
dala tak, Ze zkontroloval, zda ma "pomalé"
preruseni, zapnul poditac, nahral program
vyuZzivajici mys, prepnul na "rychlé" preruse-
ni a pak mohl s mysi pracovat. Po skonéeni
bylo nutné prepnout zase na "pomalé" pre-
ruseni.

Jak z testovacich basicovych programku
vyplyva, na Spectru se stav mysi Cetl z portu
nula (na PMD 140)! PouZita je osmibitova
adresace in a,(PIN) - dokumentace bohuzel
neuvadi, jestli adresa PIN je stejna jako v
ukazkovém basicu.

ORLr NWhooo-N

+GAMA

OsSetreni mysi ve strojovém kédu se v
Greditoru nachazi od adresy #8C62 a je po-
mérné komplikované.

Aby program stihl rychle pfichazejici tda-
je zpracovat, hlida si obsluha preruseni
zmény na mysi a pokud k Zadné nedojde,
nepfedava zadné (daje. Pokud ke zméné
dojde, ulozi tdaje do fronty, odkud si je pak
hlavni proces mUze vyzvedavat.

Vyhodnoceni soufadnic (bez ukladani do
fronty) s testem mezi 0..255 vypada takto:

IN: B novy stav dvojice signall (bit 0 a 1),
C stary stav dvojice signalll (bit 0 a 1), A
stara souradnice

OUT: A nova souradnice

minl push de
push af
Ida,b
rica
rica
and %1100
ldd,a
Ida,c
and %11
add a,d
Ide,a
Id d,0
Id hl,tab
add hl,de
pop af
Ide,a
Id a,(hl)

Idl,a

rica

sbca,a

ldh,a

add hl,de

Ida,h

ora

Ida,e

pop de

ret nz

Ida,l

ret
db0,-1,1,0,1,0,0,-1
db-1,0,0,1,0,1,-1,0

Mys by se jisté obesla bez generatoru
preruseni, testovala-li by zménu polohy
mysi po delSi Casovy Usek tak, jako to déla
A-Mouse (v ZXM jiz vySly tfi nebo Ctyfi rizné
dokonalé ovladace, naposledy ZXM 4,/00,
str. 19), ktera ma navic tu vyhodu, Ze diky
vyuziti portu Kempston joysticku nepotrebu-
je dalsi paralelni interface.

Problematiku ovsem nejlépe fesi K-Mou-
se (popis obsazeni portd i schéma jiz v ZXM
vysly - ZXM 3-4/99, str. 27, 2/01, str. 14).
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MoZné uz néktefi z vas slySeli o MDOSu
3, nyni bych se chtél o ném rozkecat trochu
vice.

MDOS 3 byl pavodné systém urceny pro
SRAM (statickd RAM) do D80. To ovSem
predpokladalo ponékud vétsi Gpravu D80,
kterou si mohli udélat jen zdatnéjsi uzivate-
|. Po roce pouzivani tohoto systému jsem
si uvédomil, Ze to jeSté porad neni ono a ze
D8O je pfipojena jen kvlli tomu, aby se dal
zavést systém do paméti a pozdéji jen na
prenos souboru z/do PeCe. Po preéteni do-
kumentu pgm_model.txt (ktery mi Wixet
prelozil do ¢estiny a kterému timto dékuji)
jsem si fekl, Zze divIDE ma vlastnosti podob-
né D8O, a to byly:

stejné mapovaci body pro vstup do stino-
vé ROM/RAM

RAM pamét v oblasti 14336-16383
(#3800-#3999)

navic pamét na rozsifeni NMI menu a
obsluhu HDD

Tudiz cely MDOS by se dal s mensimi
Gpravami vlozit do paméti divIDE a celou
D80 odpojit. Pripojit a provozovat se da za
splnéni dvou podminek:

1) divIDE a D80 jsou pripojeny na sbér-
nici paralelné (rozdvojka sbérnice od Vele-
softa).

2) D80 je upravena tak, aby jeji auto-
mapper se nikam nemontoval a z D80 zbyly
jen porty fadice. Uprava neni nikterak slozi-
ta.

Pokud nebude D80 pfipojena, cely
MDOS 3 musi fungovat stejné, jako kdyz
nemate zapojenou mechaniku B (Z Device
unavailable).

0 co tedy presné jde? Napovi kratka ta-
bulka s vlastnostmi D80 a divIDE.

D80 mapovacibodydivIDE mapovaci
body

#0 (reset) #0 (reset)
#8 (chyba syntaxe)  #8 (chyba syntaxe)
neprimo #66 (snap) #66 (NMI cudlik)
#38 (im 1)
#4c6 (load tape)
#562 (save tape)
#3d00-#3dff (beta)
odpojovaci body odpojovaci body
#1700 #1FF8-#1FFF
paméti RAM paméti RAM
#3800-3FFF #2000-#3FFF

Vidime tedy, Ze mapovaci body jsou stej-
né a néjaké navic. Ty navic nevadi, daji se
obejit nebo vyuZit. RAM na systémové pro-
ménné tu je. Odpojovaci bod sice neni zce-
la idealni, ale da se nahradit skokem spo-
lecné s obejitim kédu na odpojovacich bo-
dech.

10

Struktura dat na HDD

Ta je, dle mého soudu, zcela jednoducha,
ale protoZe to zfejmé nebylo vysvétleno do-
state€né, vznikl tento ¢lanek.

Kapacita D80 diskety je 1440 sektorl
(muZe sice byt o nékolik malo stop vice, ale
nebudeme trhat hlavicky). Zvétsit kapacitu
jedné virtualni diskety by Slo sice velice
snadno, ale je tu omezeni v jeji FAT. FAT je
na 12 bitd a na disketé zabira presny pocet
sektord a zvétSeni FAT o dalSi sektory by pfi-
neslo nekompatibilitu pro dalSi programy.
Proto jsem zvolil takovou kapacitu, aby pro-
gramy fungovaly a FAT byla akorat zaplnéna.
Tou kapacitou je format virtualni diskety 94
stop, 9 sektorl na stopu, 2 strany. S kalku-
lackou dojdeme k pocétu 1692 sektord,
866304 bytl kapacita diskety (volna kapa-
cita bude 859136 byt().

Takze zapamatujme si prvni Cislo: 1692
sektor( je velikost virtualni diskety. Virtual-
ni disketa je tedy sektorovy obraz pomysiné
diskety s formatem 94*9*2,

KdyZ se podivate na klasickou disketu,
co uvidite na prvni pohled? Stitek s napi-
sem, vidime, jestli je chranéna proti zapisu.
Pak jesté barvu jejiho obalu. Tyto informace
by mély byt taky ulozené, tedy asi kromé
barvy, tuto informaci by mohla nahradit jina,
napfiklad kategorie, do které virtuaini diske-
ta patii (systém, dema, hry, programy, pra-
covni diskety, zdrojaky, ...). A nez cpat tyto
informace do volného mista na disketé, je
lepsi si vyhradit misto nékde jinde. Tim
bude druhy pojem: infosektor.

Infosektor je na harddisku ulozen pfed
vlastni virtualni disketou, jeho velikost je
512 bytl, tudiz zabira cely sektor. Jeho
struktura je nasledujici:

offset popis

#0-#3 znacka: text “SDOS”

#4-#23 néazev diskety o délce 32 znaku
#24  ochrana proti zapisu (znak “0”-nu-
la=povolen zapis, ostatni=zakazan)
#25-#1FF volné misto na dalSi rozSire-
ni

Vysvétlim podrobnéji. Znacka je pro sys-
tém dllezita, pokud odpovida textu SDOS,
jsou nasledujici data a virtualni disketa
platna a existuji v nich smysluplna data.

Nazev diskety je sice zapsan na disketé,
ale 10 znakl obvykle nestadi, proto 32 zna-
kl. Pozor, MDOS3 vytiskne vSechno, co
tam je, tudiz onéch 32 znakl by mélo byt z
rozsahu ASCII 32-127.

Ochrana diskety neni bajt o hodnoté O
nebo 1, ale znak “0” (#30). Je to zadano
amyslné, aby se dal infosektor editovat v li-
bovolném textovém editoru.

Volného mista je dost, aby se daly v dal-
Sich verzich MDOSu 3 doplnit dalsi infor-

mace o disket€, které jsem zminil dfive.

TakZe tedy jedna virtualni disketa na dis-
ku je tvofena jednim infosektorem a 1692
sektory obrazu diskety. Kdyz poskladame
vice takovychto dat pékné za sebou, mize-
me provozovat MDOS 3. Zapamatujme si
pravidlo: prvni takovato disketa musi byt
systémova. Na této disketé jsou soubory
systému. Zalezi ovSem, jak je uloZzime na
harddisk. Data musi byt uloZzena bez de-
fragmentace.

Tvorba disku

Méame dvé varianty:

1/ UloZit data na néjaky prazdny FAT od-
dil (napfiklad naformatovanou CompactFla-
sh kartu), nejlépe hned na zacatek.

2/ Programem na tvorbu oddild vyrobit
specialni oddil s ID 49h a do néj data za-
psat.

Jak postupovat v pripadé varianty 1:

Vezmeéte disk (harddisk, CF), pfipojte k
PeCi a libovolnym operaénim systémem
nebo diskovym ovladacem (Windows) vyrob-
te na disku jeden velky oddil typu FAT (fdisk
od Micro$oftu jiny neumi) a ten naformatuj-
te. Data pak na néj nakopirujte (pfedpokla-
dam, Ze je jiz méte pripravena).

Jak postupovat v pripadé varinaty 2:

Vezméte disk a pfipojte k PeCi. Spustte
svUlj oblibeny linux (kdo nema, mUze pouZit
live distribuce, které se nemusi instalovat
na disk *). Spustte fdisk a smazte vSechny
oddily, co disk ma (klavesa D). Vyrobte jeden
velky primarni oddil (klavesa N) a zménte
na ID 49 (klavesa T). Tomuto oddilu nastav-
te priznak bootovani (klavesa A) a uloZte na
disk (klavesa W). Nahrajte pripravena data
na tento oddil jednoduchym prikazem dd
if=data of=/dev/hdc1.

DalSi termin, ktery si zapamatujeme, je
bootloader. Bootloader je v paméti EPROM
v divIDE a slouzi k natazeni systému MDOS
3 do paméti SRAM divIDE. Tento program
se nejprve presune do paméti Spectra a od-
tud se spusti. Zdetekuje vSechny (tedy maxi-
malné 2) disky ATA a nacte jejich tabulky
primarnich oddild a pokud nalezne bootova-
¢i MDOS 3 oddil, nabootuje z n€j. Pfesnéji
fe¢eno nabootuje z prvni diskety na ném.
Prvni disketa musi byt systémova (obsahuje
soubory potfebné k nabootovani systému).
Pokud disky neobsahuji MDOS 3 oddil, sha-
Zi se nalézt prvni systémovou disketu na
obou discich master i slave. Neprohledava
ovSem cely disk, ale jen prvnich 1000 sek-
torl od zacatku média. Jak jsme si uz fikali,
prvni je infosektor a ten ma na svém zacat-
ku znacku, a podle této znacCky se hleda.

Po nalezeni a nacteni systémové diskety
se mUiZe objevit nabidka systém k nahrani
do SRAM. Pokud disketa obsahuje jen jeden
systém, je automaticky nahran. Po nahrani



do SRAM se divIDE nastavi na MAPRAM
(tedy banka 3 je chranéna proti zapisu jum-
perem JP2) a zresetuje ZXS.

V dobé, kdy piSu tento ¢lanek, jsou na
systémové disketé tyto systémy:

diviDE MDOS 1 - verze MDOSu 3 pro
jednotku s fadicem WD

diviDE MDOS 2 - verze MDOSu 3 pro
jednotku s fadicem Intel

TBIOS v 1.4

DEMFIR d0.3z

Rozdilnost MDOSU je dana v tom, Ze kaz-
dy fadi¢ se obsluhuje jinak a ma jiné rutin-
ky, které nelze zaménit. Pokud mate diske-
tovku s MDOS 1, pouzijte MDOS 1 a pokud
mate MDOS 2, analogicky pouZzijte s divIDE
MDOS2. Pokud netusite, ktery MDOS mate,
tak ten, ktery vypisuje Cisla stop pfi forma-
tovéani, je MDOS 2. Verzi Ize zjistit i jedno-
duchym pfikazem LIST *. Pokud nemate pfi-
pojenou D8O, ale jen divIDE, zvolte MDOS
1. Ten se umi zresetovat i bez pfitomnosti
fadice.

Ovladani

TakZe pokud mame
nabootovano, zkusime
si najit néjakou virtualni
disketu. Po stisku NMI
tlacitka se dostaneme
do NMI menu. Nejprve si
osvétlime nékteré pojmy
a jejich vlastnosti:

Logicka mechanika:
jsou pismena A,B,C,D.
MDOS umoziuje pouzi-
vat 4 logické mechani-
ky. Po resetu je implicit-
né nastavena A:

Fyzickd mechanika:
je fyzicky zapojena v
D40/80/Kompaktu.
D80 miize mit pfipojené
maximalné 2 fyzické
mechaniky 3,5" nebo
5,25". Fyzické mechani-
ky oznacuje MDOS3
jako fdO a fd1.

Ovladaé HDD dis-
ket: jsou oznaceny jako
A,B,C,D. Po vybéru virtu-
alni diskety se pak objevi v pfislusné logic-
ké mechanice.

Mapovani: znamena, Ze miiZzeme vybrat,
zda logické mechanice bude odpovidat fy-
zicka mechanika fdO, nebo fd1, nebo pfi-
slusny ovlada¢ HDD disket. Pro logickou
mechaniku A prislusi HDD ovladac A, logic-
ké mechanice B pak HDD ovladac¢ B, atd.

Na prvnim radku je vypsana aktualni me-
chanika (moZna ne, netusim, jestli v té nej-
prvnéjsi verzi to funguje, pozn. Sweet). Na-
sleduji vypisy, ktera logicka logicka mecha-
nika je kam mapovana. Ve verzi 0.0nic jsou
vSechny logické mechaniky nastaveny na
fd0. Klavesami 1,2,3,4 si miZzeme vybrat
mapovani logickych mechanik. Napfiklad

klavesou 1 si vyberu, Ze logicka mechanika
A: bude mapovana na ovladac¢ HDD disket.
V dalSich fadcich jsou vidét nazvy virtual-
nich disket vlozenych do ovladact HDD dis-
ket. V posledni fadce je vidét vybér oddilu
(nebo celého disku). Nejprve je nutno vybrat
aktualni oddil nebo disk, ze kterého se bu-
dou nacitat a prohledavat virtuaini diskety.
To Ize provést klavesou W. Mlzeme si vy-
brat bud' cely disk (oznaceny hda. nebo
hdb.) nebo jen primarni MDOS 3 oddil (Cisli-
ce 1-4 za hda ¢i hdb). Pokud na disku nee-
xistuji MDOS 3 oddily, pochopitelné vybér
oddilll nemGzeme cekat. Pokud vybereme
cely disk, musi se nejprve najit prvni virtual-
ni disketa (podminky jsou stejné jako u
bootloaderu, ale na celém disku). Toto hle-
dani mdZze byt docela zdlouhavé, doporuduji
umistovat data co nebliZze za¢atku média.
Vlastni vybér virtuaini diskety do ovlada-
¢e HDD disket se provadi klavesami
A,B,C,D podle jeho napisu. Po stisku klave-
sy se objevi dotaz na masku, podle které se
budou vypisovat nazvy disket. Maska neroz-
liSuje velikost pismen a koncovou hvézdic-
ku nenitfeba zadavat. Priklad: pokud budu
chtit najit diskety s prvnim pismenem “S”,

diriwy
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‘NoOt select
not sslect
not select
not seiect

B
e
B

zadame do masky jen “s” a ENTER. Najdou
se diskety s nazvem treba: “system01”,
“SENTINEL”. Pokud dame do masky “*01”
najdou se diskety s nazvy “system01”,
“HRYOQ1”, “pracovni 01 - TOOLS”. Ve vypise
je mozno listovat kurzorovymi klavesami, po
stisku klavesy C (cat) je mozno si prohléd-
nout obsah virtualni diskety. Klavesou EN-
TER si danou virtualni disketu vyberete a
vloZi se do pfislusného ovladace HDD dis-
ket podle stisknuté klavesy.

Dalsi moznost se nabizi, pokud chceme
najit virtualni disketu s néjakym souborem.
Po stisku klavesy F se objevi dotaz na zada-
ni jména. | v tomto dialogu je mozné pouZzi-
vat hvézdic¢kovou a otaznikovou konvenci,
na velikost pisma se nebere ohled. Na roz-

Navody

dil od masky zde je tfeba zadat koncovou
hvézdicku. Napfiklad: hledam hru SENTINEL
a tudiz zadam “sentinel”, najdou se diskety,
které obsahuji jakykoliv soubor sentinel, at
uz jako .B nebo jako .P ¢i .S. Nenajde se ale
napriklad “sentinel1.B”. Pokud ho chceme
taky najit, zadame hvézdicku “sentinel*”.
Kdyz zadate i tecku a pfiponu, budou se hle-
dat jen zadané pfipony. | vtomto vypisu je
mozné si zobrazit katalog diskety klavesou
C.

Pokud potfebujeme vyhledat souboris
ohledem na velikost pisma, stiskneme pro
hledani CapsShift+F. VSechny ostatni volby
a podminky jsou stejné.

ProtoZe virtuaIni disketa ma vlastni na-
zev, ktery maze byt dlouhy az 32 znakd, je
mozné jej prejmenovat. To se provadi, je-li v
ovladaci HDD disket vloZena virtualni diske-
ta, kterou chceme prejmenovat, tak, ze
stiskneme CapsShift+klavesu, ve které je
virtualni disketa vloZena. Napfiklad je-li vlo-
Zena do ovladacCe HDD disket A a logicka
mechanika A je mapovana na fdO, je mozné
ji pfejmenovat stiskem CapsShift+A.

Jako kazda disketa maze byt chranéna
proti zapisu, tak i virtualni disketa maze byt
nastavena tak,
aby MDOS 3 na ni
nemohl zapsat.
Postup je stejny
jako u prejmeno-
vani, ale kombina-
ce klaves je jina:
Symbol
Shift+klavesa
(A,B,C,D). Tato
funkce provede
zménu v informa-
ci i ochrané proti
zapisu, pokud je
nastavena, zrusi
ji, a obracené. VvV
NMI menu je po-
znat, ktera virtual-
ni disketa je chra-
néna, podle textu
“WP” za jejim
jménem. WP zna-
mena WritePro-
tect.

Pokud méte
hodné disket, kte-
ré potrebujete prenést na HDD, tak vas asi
nepotésSim. Néjaky nastroj na hromadné
prekopirovani disket na disk sice existuje,
ale je jen pro verzi MDOS 3 do pfidavnych
SRAM v D80. Jeho ekvivalent pro novy
MDOS 3 zatim neexistuje. Nesmutnéte.
Diskety se daji pfekopirovat i pomoci jinych
nastroju, ale po jedné.

Let’s go IDE

|
* Doporucuji vasi pozornosti Danix -
spousti se z CD a je ¢esky nebo disketovou
distribuci Brutusware - umi to co potrebu-
jeme a da se docela rychle stahnout z in-
ternetu a naprat na disketu.
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Hardware

ZX Spectrum 128

RGB pres SCART

Taky patfite mezi ty ,Stastlivce”, co jsou odkazani na anténni vystup ZXS?
No, pokud mate ZX Spectrum 128, tak s tim muZete velice snadno zatocit...

Tak takto vypada obraz pres anténni
vstup televize.

Je tfeba ho pracné ladit, je zanefadény
interferencemi s rusenim a zkresleny neu-
stalym konvertovanim z jednoho formatu do
druhého.

AT

deovstup je mno-

Obraz ziskany pres vi
hem lepsi.

Barevné slozky jsou ale i nadale tlaceny
jedinym vodicem.

Obraz je pékny, stabilni, ale nemusi byt
vZdy zcela ostry.

e
Zde do televize vstupuji pfimo jednotlivé

AR

slozky RGB.

Obraz je zietelny, ostry, nechvéje se, kva-
lita se i na televizi témér vyrovnd RGB mo-
nitordm.

Takovy obraz muzete mit i vy...

1 Audio Out Right 0.5V RMS 1K Q
2 Audio In Right 0.5V RMS 10K Q
3 Audio Out Left (mono) 0.5V RMS 1K Q
20 2 4 Audio GND
{ ‘ 5 RGB Blue GND
21‘- BARRRRRRY) 6 Audio In Left (mono) 0.5V RMS 10K Q
VERRRRRNNEN| |7 ReBBlue 07v 750
<. L. . = — 8 SWITCH 0-2v TV (default)
Cislovani vyvodu 19 1 5.8V 16:9
SCAI?T konektoru 9.5-12V AV 10K Q
(obrazek 1) 2 20 9 RGB Green GND
10 Comms Data Line 2
uuunﬂunuun 11 RGB Green 0.7V 75 Q
0000000000 (21 |12 comms Data Line 1
1 1 9 13 RGB Red GND
14 Data GND
15 RGBRed 0.7V 75 Q
16 Blanking signal 0-0.4v Composite
(pin 20)
1-3V RGB+sync
Vyvody konektoru (pin 7,11,15,20) 75Q
— 1§ — (obrazek 2) 17 Composite Video GND
7 P’ ZX Spectra +2A/+2B/+3, 18 Blanking signal GND
3 ' '\.1 klasickeée a spanelske verze 19 Composite Video Out 1V 75Q
5] ZX Spectra 128 a +2 20 Composite VideoIn 1V 75Q
2/ \B 4 (obrazek 4) 21 Common GND
+2A/+2B/+3 128/+2 klasicka verze: 128/+2 3$panéiska verze:
Pin Signal Level Pin Signal Level Pin Signal Level
1 - +12V 1 Composite Video 75 ohm, 1.2V pk-pk 1 - -
2  0Volts DC ov 2 0Volts DC ov 2 0VoltsDC ov
3 Audio Out 200mV pk-pk 3 BrightOut TIL 3 Composite Video 75 ohm, 1.2V pk-pk
4 Composite Sync 0.48V 4 Composite Sync TIL 4 Composite Sync TIL
5 - +12V 5  Vertical Sync  TIL 5  Bright Out TIL
6 Green 1.67V 6 Green TIL 6 Green TIL
7 Red 1.67V 7 Red TIL 7 Red TIL
8 Blue 1.67V 8 Blue TIL 8 Blue TIL




(obrazek 3)

SPECTRUM +24/+3
RGB SOCKET

SCART
SOCKET

2
—2 AUDID RIGHT

3
AUDIO OUT <

f
2 ALDIO LEFT

4 20
CETHNC © O WVIDED TN
7 15
RED < < RED
330R
=) 11
GREEM < 2 GREEM
330R
g 7
BLLIE < < BLUE
330R
z 4
GHD o 2 AUDID GND
5
+—C BLUE GMND
9
— GREEMN GND
13
+——C RED GMND
17
——C WIDED GHD
(obrazek 5)
SPECTRUM 128 SCART
MIC SOCKET SOCKET
z
MIC < < ALDIO RIGHT
=]
SPECTRUM 128 ——— ALIDIO LEFT
MOMITOR SOCKET
1 20
CVBS & 2 WIDED IM
15k
7 15
RED < o RED
150R
=] 11
GREEM < GREEM
150R
g 7
BLUE - < BLUE
150R
1N4148 150FR
3 LA E)
BRIGHT < i —2 ALDIO GHD
1M4148 150R 5
+—o0 BLUE GMND
] — 9
I L +——o GREEN GMND
1M4148 150R 13
+—C RED GHMD
z2 i7
GHD o 2 WIDED GMND

Hardware

Na internetu (http://
www.fruitcake.plus.com/Sinclair/
Spectrum128/SCARTCable/
Spectrum128SCARTCable.htm) mUzete jiz
delSi dobu narazit na zajimavy navod (auto-
rem je Paul Farrow), jak vydolovat ze ZX
Spectra 128 perfektni obraz. Ti, co umi an-
glicky, to uz urcité okukovali a néco i stvori-
li. No a ti co ne, maji moznost nyni. Takze
pajky, kabely, odpory, (hasi¢ak) pfipravit! A
jdeme na to.

Zacneme ZXS +2A, +2B a +3 (pro ZXS
128 a +2 se zapojeni liSi a podivame se na
néj pozdéji). Vérte, Ze u téchto masin neni
ziskani nadherného obrazu vibec nic sloZi-
tého. Stadi jen pfipojit jejich RGB vystup
pres rezistory na SCART a ten pak Soupnout
do televize (pfipadné do videa).

Na obrazku 1 je konektor SCART. Kromé
pind 8 a 16 by Vam mélo byt vSechno jas-
né. Ten SWITCH (8) slouzi k automatické-
mu prepnuti televize do AV modu (tj. zapne-
te-li Spectrum, automaticky se prepne i TV
a obraz ihned naskoci). Je jen na Vas, zda
toho vyuzijete. Kdyz, tak staéi vzit 12V z
RGB u ZXS - pin 1 nebo 5, a je to. Blanking
signal (16) musite zapojit vzdycky (ja ho
nezapojil, nebot ve schématu nefiguroval a
pak, kdyz byl kabel hotov, jsem se strasné
divil, Ze na TV vidim velké kulové - to je tak,
kdyzZ si ty navody ¢lovék nedocte do konce -
no ale baterka z hodinek to jisti) a nezapo-
mente i na jeho zem (18). Je jen trosku pro-
blém, kde onéch 1-3V vzit (pozor, z pinti 1 a
5 na RGB vystupu u ZXS je rozhodné neber-
te!). Nejvyhodnéjsi se jevi napojit se na 12V
z RS232 (volty sniZite na 1.03 pres rezistor
620 Q) nebo ze sbérnice (volty sniZite na
1.01 pres rezistor 820 Q). A to je ke SCAR-
Tu vSe.

Obrazek 2 znazoriuje rozmisténi signall
na RGB konektoru ZXS. Samotné schéma
kabelu je na obrazku 3. Vidite sami, Ze jsem
v Gvodu nekecal - je to GpIné primitivni,
zvladnout to musi i Gplni antitalenti (kdyz
jsem to zvladnul ja, tak fakt uz kazdy...).

Pro Gplnost dodam, Ze tento zpusob za-
pojeni samoziejmé neni jediny, existuji i
dalsi (alternativni). Napf. to z Casopisu ZXF/
02 na strané 31 (autor ¢lanku cerpal z
http://www.pcwking.freeserve.co.uk/hel-
page42.html, zapojeni spachal Alan Cox).
Veskeré zobrazovani je provadéno pres 68R,
pricemz tento rezistor tam figuruje hned
5krat:

ZXS SCART
4 0—68R—0 20 CSYNC
7 0—68R—0 15 R

6 0—68R—0 11 G

8 0—68R—0 7 B

1 0—68R—0 16 Blanking

ostatni je stejné, tedy:

Se XZ

)
y
=
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Hardware
2 0 04,5,9,13,17,18 GND
3 o o 2,6 Audio
5 o o 8 Switch

JelikozZ jsem pozorné Cetl dokumentaci k
prvnimu zde uvedenému zapojeni (Paul Far-
row), mam k tomu Alanovu uréitou nedivé-
ru. Mozna se pletu (ja to Alanovo nezkou-
Sel), ale pripada mi to celé néjaké divné.
Moc by mé zajimalo, jaké hodnoty bych po-
tom pii provozu u téch pinli ve SCARTU na-
meéril. Paul zmapoval cely RGB obéh uvnitf
ZX Spectra a vSe peclivé promyslel a propo-
¢ital. A mimo jiné jasné napsal, Ze téch
12V u RGB vystupu na pinech 1 a 5 je
sdilenych (to jest, Ze nelze vyuZit kaZdy na
néco jiného - co je na jednom, je automatic-
ky i na druhém) a spojenych s 1K rezisto-
rem (R44). To je taky
dlvod, pro¢ byste na
ten Blanking signal
(16) méli pouzit 12V
GplIné odjinud (Paul

/+2B/+3 neni...

Hned na zacatku se ujistéte (obrazek 4),
jakouZze 128icku to vlastné mate. Existuje
totiz klasicka a Spanélska verze. A bohuzel
pro nas (Vas), lisi se pravé v rozmisténi sig-
nalu na RGB vystupu.

Ted' se podivejte na schéma zapojeni ka-
belu (obr. 5 - pozor, pocita s tou klasickou
verzi stodvacetosmicky). VSimnéte si, ze
pro generovani obrazu je pouzit signal Com-
posite video. Paul piSe, Ze takto je zapojeni
univerzalnéjsi, protoze ZX Spectrum si mi-
Zete k TV pfipojit jak pres RGB, tak pres
Composite (sami se rozhodnete, co vam po-
tom v konkrétni chvili bude vyhovovat Iépe,
na konci kabelu totiZz budete mit jak Scart

(obrazek 6)

SPECTRUM 128
MOMNITOR SOCKET

tak Cinch). BohuZel ne kazda TV je k tomuto
RGB pristupna a mze se klidné stéat, Ze pfi-
pojeni pres Scart pak nebude (nékde) fun-
govat.

Ja osobné radim se na univerzalnost vy-
kaSlat a pouzit Paulovo druhé feSeni - obraz
negenerovat pres Composite video, ale pres
CSYNC (obr. 6). Rezistor tam by mél byt
spravné 470 Q, ale 390 je nejblizsi stan-
dardni (tj. vyrabéna) hodnota.

Pro Switch (8) a Blanking signal (16) na
Scartu plati totéz co predtim. Blanking m{-
Zete napojit na 12V z RS232 ¢i klavesnice
(volty v obou pripadech snizite na 1.03 pres
rezistor 620 Q) nebo na sbérnici (volty
snizite na 1.01 pres rezistor 820 Q).
Switch je celkem zby-
tecny, myslim, Ze manu-
alni pfepnuti je plné do-
stacujici (a taky se vam
nemduZze stat, Ze v TV

SCART
SOCKET

20
piSe, Ze misto potfeb- CEYMIC g ] * o WIDED [W néco zEoudne, Ze Trito-
ného 1V Ize z pinu 1 Ci 2900 le?)
5 ziskat jen 0.84YV, coz
je sice blizko, ale né- 1S0R Tot vSe. Preji Vam
kterym TV to nestaci). krasny a ostry obraz a
pristé si mozna néco
No a ted jiz k ZXS z 17 povime o vyrobé RGB vy-
128 a +2. Zde to tak GHD o + o GMD stupu na Didakticich...
jednoduché jako u +2A |
Zaradte D80 Vyvojové prostiedi pro
v v e - - H
vyssi rychlost Il. Sam Coupé ahodiny Windows
+GAMA Majiteldm hnusnych PeCi s Windows se

A prece to jde jeSte Iépe a rychleji!

MTs

Opét se vracime k problému nakousnu-
tému v ZXM 1-4/03, strana 3. Tam uvedené
feSeni, jak zrychlit ¢innost disketové jed-
notky Didaktik, Ize jeSté dale vylepsit.

IN: HL-Cislo logického sektoru
IX-adresa parametru mechaniky
OUT:B-C¢islo stopy, C-¢islo sektoru
H=0, L=C
DE, A, stejné jako na vstupu

LOGFYZ push af
Xor a
1d c, (1x+3)
ld b,16
DIV1 add hl,hl
rla
P C
jr c,DIV2
sub ¢
inc 1
DIV2 djnz DIVl
1d b,1
1d c,a
1d l,a ;pro jistotu...
1d h,0 ;pro jistotu...
pop af
ret

Zafizeni SAMBUS bylo osazovano baterii
zalohovanym hodinovym Cipem, ktery byl u
nas ¢asto nahrazovan novéjsim typem, sice
kompatibilnim s ¢ipem plivodnim, ale z né-
jakého zvlastniho dlvodu ¢eskym samistim
nechodil.

Velesoftovi se nyni podafrilo odhalit pfici-
nu i feSeni problému - staci hodiny po osa-
zeni do SAMBUSu spustit pfikazem OUT
61679,4. 0Od toho okamziku uz funguje ob-
vod tak, jak ma.

|

Jak napravit CP/M
Zilog

LAMAC déla jednu VELICE ohavnou véc,
za kterou by mél dostat na zadek.

Pfi aktivaci allram ORUJE KOMPLETNE
CELOU A15 NAPORAD. Tj. chudéci externi
periferie, reagujici na A15, chudéaci perife-
rie, pouzivajici DMA - A15ka se neodpoji.
Spravné by pri tomto modu i pfi nastranko-
vani ¢ehokoli jiného nez 48k ROM mél byt
orovan /M1 do jednicky.

||

ted naskytaji nové moznosti, jak psat pro-
gramy pro Spectrum, a tim svdj hfich trochu
napravit.

Vyvojové prostredi BASin, postavené na
jadru emulatoru Spin, slouzi k psani a ladé-
ni basicovych programd. Dokaze nahrat ba-
sic z emulatorovskych souborl véetné sna-
pu. PFi praci mate k dispozici editor pfipomi-
najici editor 128 basicu. Mlzete si nastavo-
vat breakpointy, nechat si vypisovat hodnoty
proménnych i obsah paméti.

Program obsahuje i compiler - nesejvuje
ovSem zkompilovanou binarku, ale Z80 as-
semblerovsky zdrojak!

Rusky ZX Visual Assembler je okenni
vyvojoveé prostredi pro tvorbu strojakovou.
Jako jadro prekladace byl pouzit DOSovy
TASM, ale k dispozici mate pohodIny okenni
editor se zvyraznénim syntaxe, debugger,
monitor, no prosté komfort.

Bohuzel jsem ho nemohl bliZe otestovat,
protoZe i pod WinXP hlasil, Ze poZaduje no-
véjSi soubor COMDLG32.0CX.

Nevéste ale hlavu, integrovany assem-
bler a debugger obsahuje i emulator
EmuZWin. Podle vSeho neni Spatny, ale zda
se, Ze hardwarové naroky jsou prehnané,
svou pomalosti mi zablokoval pocitac.

Vyborny je Z80 simul, obsahujici nejen
assembler, debugger a disassembler, ale i
odladovaci prostredi s virtualnimi periférie-
mi a dokonce kompilator basicu.

|



Nu ano, vase dopisy stéle jesté v koSi konci,
stejné jako za Gasu Proximy, tedy mohly by kondit,
kdyby néjaké chodily.

V dobé internetu krom stohd papirovych dopi-
sl miZete redakci posilat stohy mejli. Je tedy div-
né, Ze reakci je tak mélo. Pro tplnost budiz feceno,
Ze to, co se k nam donese, jsou reakce spiSe po-
chvalné a nad$ené, Gtenarim se ZXM ziejmé libi.

Do ¢lanku o unixovych shellech a TCP/IP
pro "malé" pocitace dopliujeme, Ze firma
Dragon Data, jesté predtim, nezZ se roku
1984 preorientovala na MSX pocitace a
zkrachovala, vypustila pro svUj stroj Dragon
64 s disketovou jednotkou systém nazvany
0S9, coz byl pravé UNiX pro procesor 6502,
véetné multitaskingu!

ZX Format

Sledujete-li britsky ¢asopis ZX Format
(www.zxf.cjb.net) a dostalo se vam do rukou
sedmé cislo, mohli jste na strané 25 nara-
zit na zminku o ZXM z pera Factora 6.

ZX Magazin je, diky jazykové bariéfe, lo-
kalni zalezitosti, vétSina svéta si asi moc
nepodte, ale snad postaci, kdyZ se o nas
dozvédi.

KdyZ uz ¢tenari nepiSou dopisy urcené do Lis-
tarny pfimo, pdjcili jsme si do ni nékolik pfispévki z
konference ZX Spectrum na Pandore
(www.pandora.cz), tentokrat na téma hardware:

Proc¢ signal /M1 nepo-
uzivat

Je /M1 vZdy stejné jako /IORQ aktivni v
nule? PFi blokovani /IORQ coby clockujiciho
signalu pfi Int-Ack cyklu NEJDE /M1 poufZit,
protoZe zde ma opacnou polaritu nez /IORQ.
Rovnice bude obsahovat hazard typu /IORQ
+ M1 (aktivni M1 zabrani clocku), ale proto-
Ze OBA jsou stejné ¢asovanym dusledkem
cyklu, jde o staticky hazard typu "a+/a".

Priklad: PC=xxxxxxxx 110xxx11, pfijde
preruseni. Protoze je ale /M1 v nule, je v
rovnici M1 v jednicce, a tak drzi clock stale
v jednicce. Ale na konci pfechazi /M1 do
jednicky, a tedy drZeni pada. Bohuzel, na /
IORQ je navéseno daleko vice vstupll a pa-
razitnich kapacit, a tak mu to trva déle.
Tedy, /M1 uZ je davno v jednicce, ale /IORQ

istarna

clock a ¢ita¢ sudy/lichy tikne. Data v haji.
Kdo pouZiva /M1 k odstinéni /int cyklu,
déla fatalni chybu.

U /WR a /RD toto nehrozi, protoze maji
shodnou polaritu, ve smyslu 'povolent', niko-
li maskovani. Jejich rozfazovani pak jen mir-
né posouva hodinovy pulz, ovsem na krajich
tohoto posuvu nikdy nevzniknou nechténé
hodinové pulzy. Necht hradlovani /M1-kou
nikdo vic nezkousi, je to necista praktika.

Z.

Casovani ZX 48 a 128

Jediné, co maji mit teoreticky vSechna
Spectra stejné, je 64ys na fadek, coZ je PA-
Lovsky poZadavek pro barevné kédovani sig-
nalu. Nasobeno frekvenci procesoru, vyjde
nam pozadovany pocet takt(l na fadek (ob-
Cas ale ne vZdy zcela presné - viz dale).

Kolik je v pllsnimku fadkud uz je ale véc
GplIné jina, toto TV normu natolik nepali, a
zde se Spectra naprosto lisi. Televizni nor-
ma ma na pllsnimek 312.5 radkd, a tedy
pulsnimek trva 64e-6*312.5=20e3 =
20ms ~ 50Hz. Tohle ¢asovani zajistuje in-
terlacing, blahodarny pro zvétSovani rozliSe-
ni ve vertikalnim sméru pro analogové obra-
zy (proto mluvime o 625 fadcich pro 25Hz a
ne 0 312.5 pro 50Hz). Pak je mozné mit
Gtvercovy pixel v efektivnim rastru 800x600
a zabrat o néco malo pfes 6Mhz pasma. In-
terlacing ale zaroven také 'rozmazava' hori-
zontalni linky a vznika na nich chvéni, a
proto ho Cislicové systémy uz od dob Apple
1 nepouZivaji (jejich pllsnimek ma celistvy
pocet radek). Vznika tak vertikalni rozliseni
pouhych ~312 fadkd, coz uz je v béhu paprs-
ku viditelné (jsou patrné tzv. 'scanlines'). Z
toho ale vyplyva, Ze pfi dodrZeni 64ys na fa-
dek (PALovska nutnost) nemohou mit tyto
systémy nikdy pulsnimek dlouhy presné
20ms (T 50Hz), i kdyby mély krystal sebe-
presnéjsi, protoZze pak by musely interlaco-
vat, coz nedélaji. V praxi je to ale jeSté horsi
- to, co faliruje, je nejen tato polovina radku,
ale ¢asto mnohem vétsi ¢asovy Usek.

V zasadé jsou tu dva faktory: jednak
presnost samotného krystalu a druhak kon-
krétni typ ULA. Krystaly pro poufZiti v IT (fuj,
ohavné slovo) prilis presné nebyvaji, natoz-
pak v sadistickych zapojenich, do jakych je
uvrhuji impedanéni poméry TTL logiky. Pak
Ize Cekat tfeba az 0.25% odchylku (na krys-
tal hotova prisernost, hadejte, kdo ma zrov-
na takovyhle krystal v masiné). Pfitom pro
udrZeni synchronizace obrazu je jesté tele-
vizorem tolerovana odchylka mensi nez
zhruba 2%, takze tuhle nefest u svého mi-

Hardware

Ted néco k typlim ULA - kazda ULA ma
pokud mozno presné definovany radkovy in-
terval na 64ys, tj. snadno spocitame, kolik
period PhiCPU je na tenhle interval potfeba
(u 128k to presné nevychazi, a také proto
ma jeji videosignal jinou frekvenci). Obec-
né, 48k masiny maji 224T, 128k masiny
228T a Mka/Kompakty 256T. Ted jde o to,
kolik takovych fadku probéhne pred vertikal-
nim navratem - to zjistime vynasobenim
skutecné frekvence PhiCPU periodou /INT
pulzu, a vydélenim poctem T pro radek. Pro
poradek a konec dohadu jsem to vSechno
zmeéfil na vice masinach (vSe je 'k mani' na
edge-connectoru), a vysledky mate v tabul-
ce. Z tabulky plyne, Ze i kdyby byly krystaly
ty nejpresnéjsi na svété, uz kvali riznému
designu ULA neni padesatina jako padesati-
na.

Prekvapilo vas, Ze ma 128k 64.281ys na
radek? Mé dost, a tak jsem si dal tu piplac-
ku, a vytahl to pfimo z videosignalu - ano, ta
potvora tam ma skuteéné 64.280ys (realné
nameéreno). DalSi hriiza je pfesna hodnota
frekvence tohoto stroje - patrné 3.5469Mhz
(moje +2 méa 3.546896Mhz) a jeji presna
definice. Zamér tvarch 128k byl jasny - od-
stranit interferenci mezi 3.5 a 4.433 frek-
vencemi. ProtoZe nejbliz§i hezky zlomek z
4.433 procesor mirné pretaktovaval, pro-
dlouzili horizontalni mez o 4T. To zas bylo
ale trosiCku moc, a tak kvili zpozdéni, co
takto za 311 radkud nasbirali, skonéi sni-
mek o jeden dfiv. Samani. Enjoy.

Z.

Jak na AY (ACB stereo)

Pouzij 1.5:1 mixing pres 15k:10k odpory
(do L jde A pres 10k,C pres 15k, do R jde B
pres 10k,C pres 15k). Ty dvojice rezistor(
napajej pfimo na L a R jack-zdifky na stoja-
ka, a do desky pak ved k AY zespodu jiz kab-
liky, které zespodu napdjis na konce kon-
krétnich pind AY. Tak bude zdsah naprosto
minimalni, vratny, etc.

Z.

Doporucujem pouzit tenke tienene kabli-
Ky a tienenie pripojit na GND pin AY. Kedze
napajacie napetie v Spektre je znacne zaru-
sene, doporucujem paralelne k napajaniu
AY priletovat este min.100uF kondenzator,
moze byt aj elektrolyt (nejake blokovacie ke-
ramiky tam uz su, ale na vyfiltrovanie akus-
tickych frekvencii nestacia). Ziskas tym
krasny cisty zvuk Hi-Fi bez rusenia od pro-
cesora. ldealne by bolo este napajanie AY
+5V viest cez nejaky vhodny maly odpor (10
ohmov), vzniknuty RC clen (10R,100uF) by
zabezpecil velmi dobru filtraciu, avsak to
bude asi trosku problem, pretoze jednak tre-
ba skrabat plosak, co je este skomplikova-
ne tym, ze +5V sa k AY vedie pod samotnou
AY.

stale jeSté v nule. Zde vznikne nechteny lacka Casto ani nepozname. Busy
ULA T/line lines T/frame PhiCPU T-time F-time IntFreq models
ULA 48k 224 312 59888 3.5 MHz 64ys 19968ys 50.080128Hz 48k, Gama, Timex
ULA-1 256 314 80334 4MHz 64ys 20096ys 49.761144Hz M, Kompakt
ULA-128k 228 311 70908 3.5469MHz 64.281485ys  19991.5ys 50.021153Hz 128k, +2,+2A, +2B, +3
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Tak jsme se dockali. Ceho? Anglického
prekladu nékterych ruskych Dizzikd! A tak si
je prfipomeneme. Jak dohrat desaty dil Diz-
zyho (u nas oznacovany jako Dizzy X)?

Dizzy preskoci vodu, kde sedi jeho stary
pritel Dylan. Ten mu fikd, Ze se na planetu
chté&ji dostat mimozemstané. Ale on jim za-
tarasil cestu. Dizzymu da dynamit.

Dizzy cestou shira vSechny penize, proto-
Ze je bude pozdéji potfebovat. V korunach
stromU najde provaz. V travé, kde Dizzy za-
¢al svou cestu, najde zlaty klicek. Natahne
provaz a prejde pres vodu na druhou stranu.
Na svahu nalezne pacidlo. Pod svah umistil
dynamit a odstreli velky balvan.

Cestou sbira vSechny predméty. Paci-
dlem vydloubne dlaZdici, otevie se mu pod-
zemi s mysi, ktera hlida zlatou truhlu. Ta ho
ale nepusti, dokud ji neda néco k jidlu. Diz-
zy dojde azZ k rytifi, ten si od néj vezme 5 du-
katu. Pokracuje pres knihovnu aZ k hvézda-
fi. Hvézdar mu otevre dvere. Pres pole dojde

Dizzy Y

Zacinate na stfeSe néjakého domu. Jdé-
te doprava do dvefi a po schodisti dolU a pak
ven pred dim. Ted se vydejte 3x doprava
pro kli¢ (KEY) a zase zpét do domu a otevre-
te spodni dvere. Vyskoéte pro Zarovku nad
dvefmi (BULB), potom jdéte doleva a seber-
te ldahev vodky (BOTTLE OF VODKA). Jdéte
pred diim. BéZte doleva a vejdéte do dvefi.
Spodni ¢ast obrazu je tmava, bude potfeba
si rozsvitit. Jdéte opatrné po schodech dold,
ale zastavte se na poslednim schodé (aby
vam byla vidét Spi¢ka hlavy) a pouzijte Zarov-
ku. Hned je to lepsi, ne? Dojdéte si pro téz-
kou cihlu (HEAVY BRICK) a pak béZte ven z
mistnosti. Jdéte stale doleva, az dojdete k
raketé. Hlidace sejméte cihlou a uz vas ne-
bude obtéZovat. Za raketou v listi je schova-
ny kli¢ (KEY), vezméte ho a jdéte za vézném
v mistnosti, kde byla tma. Otevrete vézeni a
dejte véznovi vodku, az ji vypije, vezméte ji a
prazdnou lahev dejte staré pani venku pred
domem, da vam za ni dalsi kli¢ (KEY). Kli-
¢em si otevrete horni dvefe vdomé, na je-
hoz strese jste zacinali, zde pak seberte kr-
mivo pro psi (PEDIGREE PAL). S nim bézte
za vézném on vas za to pusti pro baterii (AC-
CUMULATOR), ktera je za nim. S tou jdéte k
raketé a poufZijte ji u vchodu do rakety. Po-
tom se vratte na zacatek pred dim, stoji
tam néjaky prekupnik, ten vam, kdyZz mate
5 minci, da pas (PASSPORT). Pokud tak uci-
nil, tak jdéte porad doleva a vstupte do
knihovny. Vejdéte dovnitf a promluvte s Clo-
vékem (spis$ opi¢akem), ktery tam je. Po
kratkém rozhovoru vam knihkupec nabidne
nékolik knih a vy se do jedné zactete nato-
lik, Ze se jejim prostrednictvim pfenesete
do jiného svéta.

Objevite se u stromu, na ktery vyskocte
a za listim najdete jednu lahev s magickou
moci, které musite sbirat. Pfeskakejte po
stromé do levého obrazu kde leZi sekera
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k chatréi starého dédy. Vezme lopatu a vyko-
pe podzemni chodbu.

Po pésiné doSel az k dobrému skfitkovi.
Skfitek by mu pomohl, ale nema kouzelnou
hulku. Dizzy pokracuje dal v cesté. U more
najde Cerstvy rohlik. Vrati se zpé&t k mysi,
ktera hlida zlatou truhlu. D4 ji ho, ona podé-
kuje a pusti Dizzyho k truhle. Klickem ji ode-
mkne. Na dné leZi kouzelna hdlka. Vezme ji
a utika za skritkem. Ten je radosti bez sebe.
NeZ ale poSle Dizzyho do jiného svéta, da
mu jeden dolar.

Dizzy se nyni objevi v GpIné jiném svété.
Jde do néjaké vesnice. Potka starého na-
mofrnika, s kterym vyméni vodku za deset
kopéjek. U plotu ve vesnici najde klacek a u
potoka zdechlou rybu. U jezera da pfevozni-
kovi deset kopéjek a ten ho preveze na dru-
hou stranu jezera. Bohuzel se ale dostal do
zemé vydéracu, je zde zase néjaky vekslak a
chce po nasem pfiteli dalsi prachy. Nyni to
bude trochu tvrdsi ména. Chce jeden dolar.

- Return to Russia

(AXE), vezméte ji a pouZijte na stromé, zis-
kate tak vétev (BRANCH), pomoci niz se do-
stanete pres vodu vpravo. Az se dostanete
pres vodu vyskakejte po hofe nahoru a na
vrcholku seberte klacek (SOLID STICK). Tak
a ted se vratte na misto, kde jste nasli se-
keru a u velkého kamene ho pouzijte. Bal-
van zmizi a vy vyskocCte nahoru pro kouzlo
(SPELL). Ted jdéte porad doprava az dojdete
ke kostlivci, na kterého pouzijte kouzlo,
kostlivec nahle zmizi. A ted pozor! Mezi ob-
razovkou s kostlivcem a dalSim obrazem je
schovana za travou lahev, bez které byste
nemohli jit dal. Je pfesné na pllici ¢are
mezi obrazovkami. Tajemné o¢i vdm prozra-
di, Ze je nutné porazit zlo, které se sneslo
na zemi. Musite vyhledat uéeni pradavného
zapomenutého boha ve starém mésté. Az
posbirate vSechny lahve jdéte za o¢ima a ty
vas prestreli pfes vodu do starého mésta.
Vezméte podkovu (HORSESHOE) a ve
vedlejSim obraze seberte lebku (SKULL) a
vejdéte do hradu. Pokecejte si s vilou. Ted'
jdéte porad doleva a po cesté priberte kladi-
vo (HAMMER), dale vlevo se nachazi me¢
(SWORD). A7 se dostanete do mistnosti s
dvermi, které nejdou otevrit, pouzijte 3x kla-
divo a mate otevreno. Vejdéte a pokracujte
doleva k trpaslikovi, tomu dejte podkovu.
Pokracujte doleva a seberte kbelik (EMPTY
BUCKET), vyskékejte nahoru, vezméte kli¢
(KEY). Na draka, ktery 1éta na hore, pouZijte
mec¢ a vezméte kfiz (MAGIC CROSS). A ted’
se ukaze jak jste zrucni. TotiZz vy se musite
dostat skokem mezi kameny, presné tam,
kde jste vzali kriz. Az se vam to podafi vez-
méte si odtud kaminek (STONE). Ten vam
napomuZze dostat se ven z podzemi. Takze
béZte do obrazu, kde jste vyrazili dvere a
pred ploSinou pouzijte kaminek. Ted mdze-
te vyskocit na ploSinu a pak zamifte naho-
ru. V mistnosti, kde byl me¢ naplnite védro

Dizzy X - Journey to Russia

U domu najde Dizzy lopatu. O tu ma za-
jem stary namornik, ktery mu déa vyménou
starou hlasnou troubu. Na tu zatroubi u pev-
nosti. Poté se zpustil padaci most. Po scho-
dech vyleze az na zvonici. Klackem rozhou-
pal zvon, tim si otevrel zadni vratka. DoSel k
hibitovu, kde leZel kanystr s benzinem.

Pres les dojde aZz do mésta. Na silnici
najde kousek cukrovi. Pfes park dojde az ke
stanku s pivem, kde stoji opilec. Polozi za
néj zdechlou rybu, za kterou dostane hiil a
tou v parku otevre kanal. U vekslaka dosta-
ne za kousek cukrovi plynovou masku. Az
nyni mliZze do méstské kanalizace. Pres tu
dojde k raketé. Do rakety nalije benzin a za-
Zehne motory.

3, 2, 1, start.

Co vic dodat?

Ruska grafika se sice nevyrovna zcela
té, kterou délal pro Dizzyho Neil Adamson,
hra se ale dobfe hraje a k tomu duni prava
ruska muzika!

vodou. Ted se vratte zpét do podzemi a
uhaste ohné vpravo. AzZ je uhasite jdéte do-
prava k brané a otevrete ji klicem. Vstupte a
vezmeéte si kus hadru (PIECE OF RAG), s
kterym bézte za trpaslikem, dostanete za to
krysu (RAT). Ted se vratte zpét do branya u
dvefi vlevo pouZijte krysu. Ta proklouzne pod
dvermi a otevre je. V dalSim obraze pouZijte
kfiZz na ducha a lebku na netopyra. Ziskate
tak nahrdelnik (NECKLACE), ktery odneste
vile na zacatek, dostanete za néj Zezlo
(CRYSTAL SCEPTRE), pomoci kterého zne-
Skodnite velkého draka v podzemi za du-
chem. U draka seberte platinové disky
(SOME PLATINUM DISKS) a odneste je vile,
dostanete diamant (DIAMOND). Ted' posbi-
rejte vSechny lahve (jedna je schovana za
zabradlim). A az budete mit vSechny, zajdéte
za vilou a ona vas prenese zpét do normal-
niho svéta (respektive budete vytrzeni pd
cteni).

Nejdfive si zajdéte za prekupnikem a dej-
te mu diamant, ziskate urychlovace (SOME
ACCELERATORS) a hned je bézte hodit do
rakety. Ted bézte na postu. Uvnitf vlevo jsou
dvoje dvirka, jdéte k tém spodnim a pouzijte
pas, ziskate certifikat (CERTIFICATE). Od-
neste ho prekupnikovi a hned se vratte zpét
a pri vrchnich dvirkach stisknéte aktivaci,
ziskate akcie (SOME SHARES), které pouZij-
te opét pri vrchnich dvirkach. Ted vyjdéte
ven a béZte stale doprava az ke dvefim, do
kterych vstupte, a pak jesté do dalSich. Vle-
vo stoji néjaky védec, zkuste s nim pokecat,
da vam super pocita¢ (SUPER-COMPUTER).
S pocitadem bézte k raketé a nasednéte.
Raketa se da do pohybu a Dizzy odléta do
nekone¢ného vesmiru.

Tato hra je mozna jeSté lepSi neZ pred-
chozi, a to v€etné grafiky, hudba opét ne-
zklamala a bude vas provazet Gvodem i ce-
lou hrou.

[ ]
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Index bug prolomen!

Disketu MDOS 1.0 Ize s Gspéchem pre-
¢ist na PC! Zkuste Busyho speccyalni me-
todu a budete zirat! 5.25 disketa: Rozobe-
rie sa, dierka pre generovanie index-pulzu
sa zalepi a vedla (o cca 20 stupnov proti
smeru otacania diskety) sa urobi nova dier-
ka. 3.5 disketa: Tiez sa rozoberie, dato-
nosny magneticky kotucik sa odlepi od ko-
voveho vodiaceho klobucika v strede a na-
lepi sa tiez asi o cca 20 stupnov pootoce-
na proti smeru otacania diskety.

Dementi

Na dementa roku aspiruje Aragorn, pro-
toze uZ rok ma v Supliku sestavené Divlde a
do ted si ten lenoch lind na néj nenainsta-
loval Demfir ani MDOS 3. Zda se, Ze za ten-
to zloéin nebude zafazeni do dementu do-
statecny trest a je proto na ¢tenarich ZXM,
aby vymysleli G¢innéjsi druh trestu...

Vyroky

Jednou se takhle Busy bavil s kamara-
dem, ktery znal Z80 assembler, 0 RAMdisku
a rozSiteni paméti, a kamarad mu fika: ,To
je vSechno hezké, ale jak to chces adreso-
vat? Jak chces dostat do registru hl ¢islo
VEtSi nez 64 kilo?“

neth Olsen prohlasuje: ,Nevidim Zadny du-
vod k tomu, aby lidé méli pocitace doma*“.

Perlickou mezi vyroky je ovsem ta Billova
z roku 1981: ,640k by mélo stacit vSem*.
Bill Gates se sice od tohoto vyroku distan-
cuje, ale je mu to stejné prd platné...

Obcas si lidé mysli, Ze pocitace, Basic,
MS DOS, internet, okynka a World Wide
Web nam pfrinesl Bill Gates a PeCe. Ani jed-
no z toho neni pravda. Web vznikl v evrop-
ském centru pro jaderny vyzkum (CERN) vy-
lepSenim sluzby Gopher. Prvni web server i
prohlize¢ béhaly pod NeXT STEPem na ba-
revné verzi NeXT Cube (plvodni NeXT Cube
i NeXT Station mély jen Ctyri odstiny Sedi,
nova verze 4096 barev). Jeji procesor
68030 (68040 v Cube 040), kopr 68882 a
DSP se pozdéji objevily i v Atari Falcon
030. A co na to Bill Gates? ,What's a ne-
twork?“ (80. léta, v rozhovoru s H. Hause-
rem z firmy Acorn), ,WWW? Nice toy, but
what a waste of time.” (1995), ,We will ne-
ver make a 32 bit operating system.“ (pfi
uvedeni osmibitu MSX na trh).

K problému Y2K se Intel postavil Celem
a Gordon Moore pfiznal: ,Nevime, které z
nasich vyrobnich systému budou praco-
vat“. PoboCka Microsoftu v Izraeli ovsem
zareagovala suverénné: ,Nase systémy
jsou na rok 2000 jiz pripraveny, ale jejich
pripravenost muZete dale posilit pomoci
CD, které obsahuje mensi opravné pro-
stredky*“.

Vv Ciné se zase novinafi tamni ministry-
né informacéniho pramyslu zeptali: ,Jak vel-
ka Cast energetické soustavy by kvuli pro-
blému Y2K mohla zkolabovat?“. Ministryné
Zhang Qi odpovédéla jasné a struc¢né:"Z roz-
hodnuti Statni rady energeticka soustava

PiSe se rok 1943 a feditel spolecnosti
IBM Thomas J. Watson prohlasuje: ,Nemys-
lim si, Ze by na svétovém trhu byla poptav-
ka po vice neZ péti pocitacich*. O tfi roky
pozdéji svij vyrok ale pro jistotu poopravuje:
,Pro pokryti celosvétovych potreb by mélo
stacit asi deset pocitaci“.

IBM bylo viibec ke svym objevim skep-
tické. Sestrojeni prvnich mikroprocesor(

doplnil jeden z inZenyrd hlaskou: ,Ale... k nezkolabuje!"
¢emu by to mohlo byt dobré?“.
V sedmasedmdesatém se uz dal pocitac A teéka!

postavit dokonce i na stul (MIPS Altair

8800), Slo také o rok uvedeni prvniho ko- Julius Rich: ,Idiot s pocitacem je rychlej-
mercné GspésSného osobniho pocditace App- Sim, lepSim idiotem. “

le ll. No a spoluzakladatel firmy DEC Ken- u

nowinky

Scéna neni mrtva, jenom spi. Aspon se
to mUze zdat uzivatelim u nas, pokud si ne-
vSimaji toho, co se tu déje kolem MDOSu 3,
DivIDE, MB Commanderu, ...

Kdo ovSem nespi, jsou Rusové (a Cert,
ten nespi nikdy). A co ¢ertovského na nas
chystaji?

DalSim projektem, ktery vypadal jako za-
staveny, ale byl resuscitovan, je "okenni
prostredi" Doors.

Logicka hra Fire and ice slavi Uspéch i
na strankach ¢asopisl anglickych, netfeba
jidal rozvadét.

Vzniklo i nékolik novych Dizzyovek, snad
se s nimi na strankach ZXM jesté nékdy se-
tkame.

Majitele Betashitu (nebo emulator(l) asi
potési opravdova bomba - po Black Ravenovi
zfejmé prijde Duna. Screenshoty z pfipravo-
vané verze vidite na obrazcich.

Mlzeme jen doufat, Ze to taky dodélaji a
neodejdou od rozdélané prace, jak se to uz
mockrat stalo (tfeba Legend of Kyrandia,
kterou rozdélal Nicodim; pfitom na Sharp
MZ 800 uz prevedena byla).
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