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Zacatek

Pry jsem s Gvodnikem na fadé ja,
+GAMA. Ani to nestiham sledovat.
Aspon se s vami podélim o to, co jsem
pfi tvorbé tohoto ZXM zjistil.
Word je jeSté vétsi pytel sracek, nez
jsme doufali (viz skoro jakékoliv Intro od
roku 2000). S vypétim vSech sil jsem
v ném vytvoril jakys-takys ZXM, jenom
proto, abych ho pak musel pfenaset do
Adobe InDesignu. Wordovska verze byla
nepouzitelna. Ztrata asu.
Adobe se taky pomicrosoftstuje. Ze
softwarovych kouzelnikd, jejichz kom-
plexni a dobre ovladatelné DTP béhalo i
na starych Srotech (Cernobily Macintosh,
Pentium 133) rychleji nez bézné textové
editory, se stala softwarova prasata,
jejichz vytvor se neovlada snadno, je
nechutné pomaly a vylozené splacany,
ma potiZze s importem svého vlastniho
formatu a hrouti se (z mnoha verzi
PageMakeru jsem pod OS X neuchodil
jedinou - krom starické verze 2).
Nemam ted tiskarnu na tisk nahledu,
a protoze na obrazovce se preci jenom
needituje tak dobre, jako na starém
dobrém ¢inanském vynalezu, az tésné
pred release ZXM jsem zjistil, Ze jsem
ho (diky neschopnosti Adobe impor-
tovat vlastni styly) vysazel zbytec¢né
obrovskym pismem. Berte to tak, Ze
usetrite za bryle a kontaktni ocky.
Ze stejného diivodu maze byt vyssi
vyskyt chyb, na papife se dobre kontrolu-
ji, na obrazovce se snadno prehlédnou.
ZdrZeni ve vydavani ZXM je uz pul roku
(Ctyfka méla vyjit na Wanoce), bohuZzel
obsah neodpovida ¢asovému skluzu, pri
neustalém stfidani zaméstnani (vyzkum-
nik, neurochirurg, sanitar, plicar) jsem
nemél moc ¢asu na tvorbu opravdu
validnich ¢lanka.
Jsem proto jenom rad, Ze se porad
najdou dobrovolnici, ktefi i bez odmeény
Gasné Ci vécné do ZXM prispivaji a obo-
hacuji jeho obsah. Diky za pomoc.
Pres vSechny tézkosti se ale zd3, Ze je
tu ZX Spectrum stale s nami, ze dokaze
ustat i to, jak se béhem dospivani méni
nas zivotni styl a mnozstvi volného ¢asu.
Prosté tu je a ¢eka, az budeme kddovat,
tvorit hudbu nebo grafiku, pripadné si
jen tak hrat...
Nebo je to jinak? Svét jde do sracek. A
my s nim.

[ ]

Obsah

Uvodni blabol

(0037700 0T= 10T 13T o ST 2
Life is Life

znate to z Gvodni kazety ke Spectru, ale ZNAte t0 OPraVAU? ....cceeeeeeeeeeeereereree e seeneeaes 3
Sinclair ZX 81, génius strycka Cliva a zobrazovani

MY Si NEAAME POKOJ, ZX 8L FOX! ....ueiuireuiereieesteesteeeteste e sseesaesaesesse s e e sassesseseesessesessassssesseseasensesesesssseneesansans 6
Didaktik Gama a RGB vystup

EENIUS StrYCKa CSS @ ZODIAZOVANI .....cvvreecrirrrieiereet ettt et 6
Porty a programovani DivIDE

072} CCoTa T I = | T PP 10
Emulator Apple 1 na ZX Spectru

O 0T I o S 11
ZX Spectrum zachranuje data z poskozeného HDD!

kdy vy jste NAPOSIEAY ZAIONOVAIIT .....ccueeererererirereeseeeseeiesesesesee e e see e ses e see e sesse e sae e sseseeseeseeesessssesseneesenen 16
K - mouse

skute¢né udalosti, opravdovi hrdinOVE, tady @ Ted ... ..ottt 18
Vice o paralelnim rozhrani i8255

vedle Z80 a ULA NEJPOUZIVANEIST CIP c.vereereerrerreerieerieeisessessesesseesssssessessessssssssessesssssessessssssessessessssssessensesses 30
Lords of time

aIST ErUNIA TEXEOVEK ... teeereeuecreeieee ettt s e e e e s e s s e e neenene s 38
Rally driver

SCVAINE, JEStI UMILE ZAVOUIt ....vereeieeeieeieeeeetete ettt sa e s et seese e eae e eneesennenennans 38
Star raiders

SChVAINE, JESEIT UMITE STFAIET ettt 41
Meteoroids

schvalng, jestli Umite ProgramoOVat ALAri......c.ccoeceereririreeeetee ettt eene 42
FatWare

CO Si NA VAS BAZE PHICNYSTAN .uieirieiietrieiecrtr ettt ettt st a e 43
Kaplicon

PAIEYIEE TUIBZ....ceeeee ettt ettt e e s e et e e e e e ae s e e e aeeeene s et ene s e e nnenean 44
Intro

...SPravny SPECEIiSta Gt€ ZXM OUZAAU ...cocrurureeeireeieeereree ettt et sb e se s 45

ZX Magazin - Casopis pro uzivatele pcitacli ZX Spectrum a komp

Vydavatel a Séfredaktor: Jaroslav Smétak

Redakéni rada: Jaroslav Smétak, Martin Tobola, Jifi Dolezal

Sazba: volné podle Lubomira Blahy

Graficka Uprava: Jan Hanousek, Lubomir Blaha

Pfiprava obalky: volné podle Lubomira Blahy

Tisk predloh: Jaroslav Smétak

Adresa redakce: Jaroslav Smétak, Velka Lhota 111, 756 27

http://zxm.speccy.cz

Jakékoli reprodukce a pretisk materiall z toho ¢asopisu jsou moZné pouze s pisemnym
svolenim vydavatele.

Neprochazi jazykovou korekturou. Za obsah prispévku a jeho plvodnost ruci autor.
Inzerci pfijima redakce. Za jeji obsah ruci inzerent. Cena inzerce dle dohody.
Distribuce ve formatu PDF na internetu, papirové vydani je dostupné u soukromych
prodejcu.

Viychazi nepravidelné. Doporuc¢ena cena: 34 K&
©2004-2005 ZX Magazin, Zbynék Vanzura
ISSN 1210-4833




Life is Life

KaZdy spectrista asi vi, co to je, je-li
fe€ o hre Life. Pokud nevi, tak zfejmé
nedaval pozor, kdyZ poprvé nahraval
programy z tvodni kazety, kterou
pro Sinclaira vytvorila firma Psion
(jeji slovenska verze se objevilaiu
Didaktiku Gama).

Ani majitelé Didaktiki M a Kompakt
nejsou omluveni, barevna varianta
hry Life je jakymsi bonusem Cookovy
nezapomenutelné parby Zolyx.

Presto se o Life ve spectristické
literatufe moc nedoctete. Nebo
mozZna praveé proto, Ze vSichni nékdy
vidéli vysvétlujici text v basicovém
programku na své Gvodni kazeté a
mysli si, Ze tim Life pred nimi ztratila
sva tajemstvi. Zato se o Life dozvite
ze zpravodaje Atari klubu 1,2/1993.
Tak se preci nenechame od Ataristil
zahanbit.

Hra Life, vymySlena americkym
matematikem Johnem Conwayem, je
jen jednim, a pomérné jednoduchym,
z velké skupiny bunéénych automata.

Teorie bunécénych automat(i
je relativné mlada matematicka
disciplina a jeji vznik je Uzce spojen
pravé s rozvojem pocitaca.

Asi je jasné proc, a pokud ne, zkuste
si na papife o rozméru sto krat sto
bunék nasimulovat pér tisic generaci!

Slovem automat se mini
mechanismus zpracovani informace,
burikami pak prvky ur€itym zplisobem
organizované sité v libovolném poctu
rozmérd.

Potfeba vzniku teorie bunécénych
automatd souvisi s vyzkumem

emergentnich vlastnosti labilnich
systéml, jako jsou celoplanetarni
pocasi, ekosystémy nebo
aerodynamické ¢i hydrodynamické
vypocty.

Ty se fidi sadou pravidel, velmi
sloZitych a Gasto ani ne presné
znamych, a jejich chovani vykazuje
prekvapivé vlastnosti, které nejsou
soucasti jejich definice, ale objevuji se
zcela nove.

Hledani emergujicich vlastnosti v tak
obtizné simulovatelnych systémech si
pak primo fika o jednodussi model, na
kterém mohou byt principy fungovani
snaze odhalovany.

Jak jsme si fekli, jde o sit bunék,
pro zobrazeni simulace na obrazovce
nejcastéji dvojrozméné, ale mulize jit i
0 systémy tfirozmérné nebo dokonce
jednorozmérné, pochopitelné i
vicerozmémné.

Ve dvourozmérném zobrazeni
mohou mit buriky tvar trojihelnicki
(kaZzda bunka pak ma tfi stranové
sousedy) ¢i Sestitihelnick(, ovsem
obé tyto sité se pfi prevodu na
maticovy tvar v podstaté podobaji
nejpouzivanéjsi siti ctvereckové.

Pocatecni stav systému - pocatecni
generace - se méni na dalSi generace
pomoci generacniho kroku, ktery je
bud' paralelni, nebo sekvencni.

Mame-li Fadku bunék délky D, kde
nékteré bunky jsou pIné (1) a ostatni
prazdné (0), a v generacnim kroku
zaplnime bunku praveé tehdy, kdyz
aspon jedna z jejich sousednich bunék
je pIna, pak, je-li na konci i zaGatku
fady pIna bufika, stane se nasleduijici:

bunécné automaty

Milan Bok & dex

Pfi paralelnim zpracovani (vSechny
bunky soubézné), pokud byla aspon
jedna bunka pInd, se fadka po N
generacich zaplni.

Z Cisla N Ize urcit, Ze v pocCatecni
generaci obsahovala fadka diry
(souvislé fetézce prazdnych bunék) o
nejvetsi délce 2xN.

P¥i zpracovani sekvencnim
(postupném) se cela fadka zaplni
hned v prvni generaci.
maji pak, pochopitelng, i vic nez
jen dva stavy v jedné bunce. P¥i
jejich kddovani do barevnych map
pak vznikaji obrazce, pouZivané v
netradi¢nim oboru - pocitaCovém
vytvarnictvi. Takova je i mutace Life ve
hie Zolyx.

Na Spectru 0 moc vic, nez je vidét
v Zolyxu, nedosadhneme, na to maiji
atributy malé rozliSeni (nicméné
znamy demoefekt fire je taky bunécny
automat).

Velka vytvarna dila vytvorena
bunéénymi automaty asi nechame
jinym platformam.

Pro barevné mapovani je tfeba,
aby bylo mozné definovat kazdy pixel
jednotlivé.

Jen pro zajimavost, na Commodoru
bychom dosahli maximalné péti
barev (to je maximalni omezeni jejich
atributu).

Osmibitové Atari by zvladlo 16
riznych barev se stejnym jasem (mad
11), 16 odstind jedné barvy (méd 9)
nebo 9 rlizné osdtinovanych barev
(mod 10).

Spectristicka platfoma, Sam Coupé,
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¥ t€ch 16 barev zvladne v pohodé taky,

(o]

8 mimochodem, Atari ST by taky vic
N nezvladlo, stejné jako Apple Il GS. Jen

Amiga 500 by ukazala 32 barev.

Conwayovo Life vynika
jednoduchosti.

Sit bunék je dvojrozmérna, stejna,
jako na Gtvereckovaném papire, a
buriky jsou bud mrtvé (prazdné) nebo
Zivé (obsazené). Okoli kazdé z nich je
tvoreno osmi buiikami, sousedicimi
stranou nebo rohem.

Life pracuje paralelné a pravidla pro
dalSi generace, jejichZ stanoveni je
stéZejnim bodem Conwayovy prace,
jsou tato:
bunky, které maji dva nebo tfi
zZivé sousedy.

2) Umira kazda bunka, ktera
ma vice nez tfi nebo méné nez
dva zZivé sousedy.

3) Pokud ma mrtva bunka
pravé tri zivé sousedy, narodi se
zde nova bunka.

To jsou vSechna pravidla, vSe 0
preZiti, zaniku i zrozeni.

Co se stane s jednotlivymi dtvary?

Kazdy obrazec o dvou bunkach
béhem jedné generace zmizi (a pak,
Ze ve dvou se to Iépe tahne). Jedina
bunka zahyne pochopitelné taky.

Z obrazc( o tfech burikach je
zajimavy pouze blinkr (viz obrazek 1),

.......... ELIMER
tfi buniky umisténé vodorovné se v
dalSi generaci zméni na tfi buniky
umisténé svisle, a pak zase do
plvodniho tvaru. Je to zaroven
nejjednodussi cyklicky obrazec s
nejkratsi periodou.

Z obrazc( o Gtyrech burnkach
spojenych hranami (viz obrazek 2)
se po nékolika generacich vyvinou
stabilni Gtvary, které se uz nemeéni
(stabilni Gtvary najdete na obrazku
3). Z posledniho Gtvaru se po deviti
generacich stane semafor (soustava
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Ctyr blinkr().

Z obrazc(i o vice bunkach spojenych
hranami stoji za pozornost takzvané
R-pentomino (viz obrazek 4),

g - )

.
R-PEMTOMIMO

jehoz Zivotopis dosud neni presné
znam a je schopné vyristiz pole
100x100.

Mezi dalSi zajimavé Gtvary patfi
cyklické obrazce, které po urcitém
pocCtu generaci (perioda) vypadaiji
stejné, jako na zacatku. Stabilni
Gtvary jsou vlastné cyklické obrazce o
periodé 1, pak zndme blinkr o periodé
2.

DalSi cylické obrazce jsou majak,
hodiny, ropucha, velky majak, holici
strojek a akrobat (viz obrazek 5).

Ostatni cyklické obrazce jsou
uz slozitéjsi, ale mohou se z
jednoduchych obrazcd vyvinout (viz
pentadecathlon, popsany dale).

Jednim z nejzajimavéjSich pdvodnich
Conwayovych objev( je kluzak (viz
obrazek 6). Je to cyklicky obrazec,
ktery po Gtyfech generacich ziska zase
plvodni tvar, ale posune se o jedno
policko doprava a dol(.

Kdybychom méli dostatecné velkou
sit, je kluzak schopen odletét do
libovolné vzdalenosti.

Jiné takto se pohybuijici Gtvary je

velice téZké najit. Convay je nazyva
kosmické lodé a sam nalezl dalSi
tfi. V literature jejich podobu ovsem
nepopsal, aby si je ¢tenafi nasli sami.
Hledani kosmickych lodi se tak stalo
doménou dalSich nadSencil.

Conway vyzkousel i vSechny
vodorovné fady bunék do délky 20.

Rada tfi bunék je blinkr. Z pé&ti bunék
vznikne semafor a z fady o sedmi
bunkach atvar zvany medova farma,
fada deseti bunék, ktera da vzniknout
cyklickému Utvaru s periodou 15,
feCenému pentadecathon.

Jednim z dosud v podstaté
otevienych problémi je existence
takzvané rajské zahrady.

Rajska zahrada je takové uskupeni
bunék, které nemdiZe vzniknout
generacnim krokem z Zzadného
mozného uskupeni bunék (vSimnéte
si, Ze u Zadného obrazce nemizeme
jednoznacné urcit tvar predchozi
generace).

Americky matematik R.A. Smith
dokéazal, Ze v Life rajska zahrada
existuje a alespon jedna se nachazi ve
Ctverci o strané deset miliard policek.

Tento poznatek ale pfi hledani rajské
zahrady pfili§ nepomanha.

V dnesni dobé se ale podafilo najit
rajské zahrady i v mnohem mensSim
poli. Dokonce se roku 2004 podarilo
dokazat, Ze zmenSenim sirotka,



popsaného uz roku 1971, o 5 sloupcd,
vznikne Utvar, ktery je zaroven
sirotkem i rajskou zahradou, a to v poli
27x9. Rovnéz roku 2004 byla posana
rajska zahrada v poli 13x12 a 12x11.
Bylo vSak uz prokazano, Ze v poli 6x5
rajska zahrada neexistuje.

PFi urGovani pravidel pro hru
Life vénoval Conway velké Usili
jejich vyvazeni tak, aby bylo mozné
provadét sledovani simulace systému
dlouhodobé, tedy aby pfilis mnoho
obrazcii nerostlo nade vSechny
meze nebo jich naopak pfilis mnoho
nemizelo.

Soucasna pravidla jsou stanovena
na zakladé statistického zpracovani
asi dvou set tisic rliznych pocatecnich
generaci bunék. Vysledkem je
existence tak (zasnych obrazc(, jako
kosmické lodé a cyklické Gtvary.

Conway se dokonce domnival,

Ze Zadny jednotlivy dtvar nem(ize
nekonecéné rlst a nabidl padesat
dolar(i tomu, kdo donménku vyvrati
nebo potvrdi.

Studiem hry se tak zacala zabyvat
skupina hacker(i, tehdy studujicich na
MIT. Roku 1971 ziskali Conwayovych
padeséat dolarii za objev kluzakového
déla.

Mimochodem, Life je dodnes
oblibenou zabavou UNiXovych
nadSenc( a tak neni divu, Ze simulaéni
programy jsou vétsinou urceny pravé
pro UNiX a kluzak (glider) je symbolem
hackingu.

Kluzakové délo, které vznika z
konfigurace na obrazku 7, vystreli
kazdych 30 generaci kluzak, ktery
odleti pry¢. Prvni kluzak odléta v 60.
generaci.

Jelikoz kazdy kluzak pridava k
obrazci 5 bunék, opravdu roste nad
vSechny meze.

Skupina z MIT ale nezlistala jen u
tohoto objevu.

(Jejich publikace:

Gardner M., The fantastic
combination of John Conways
new solitaire game Life, Scientific

American 1970/10,

Gardner M., On cellular automata,
self-reproduction, the Garden of Eden
and the game Life, Scientific American
1971/2)

Nalezli napriklad zpUsob, jak
rozestavit 13 kluzakd tak, aby se
srazily a vytvorily kluzakové délo.

Taky se jim podafilo umistit
pentadecathlon tak, Ze poZiral
kluzaky, které stfilelo kluzakové délo.
Pentadecathlon ma periodu 15 a
kluzak priléta kazdych 30 generaci,
takZe tato soustava je prefektné
synchronni.

Pentadecathlon samoziejmé
nedokaze eliminovat kluzak prilétajici
v libovolném okamziku z libovolného
sméru, zatim se ale podafrilo najit
24 zplsobi eliminace kluzaku
pentadecathlonem.

Princip spociva v tom, Ze
pentadecathlon v uréitych fazich
svého cyklu odStépuje vybézky o dvou
bunkach, které v dalSi generaci mizi
a proto je uz pentadecathlon ke své
dalSi existenci nepotrebuije.

Je tedy nutné, aby prilétnuvsi
kluzak zasahnul vybézek v okamzZiku
odstépeni, a to tak, aby obrazec
vznikly z vybézku a kluzaku rychle
zmizel a nepoSkodil zbytek
pentadecathlonu.

Posledni objev skupiny z MIT,
publikovany v Ginoru 1971, je zpiisob
umisténi nékolika kluzakovych dél tak,
Ze do sebe naraZejici proudy kluzakd
postavi tovarnu, ktera kazdych 300
generaci vyrobi a vypusti jednu velkou
kosmickou lod.

3"
E B B-B:E e - A
R e 5 s Bl - O« A e [

ELUZAIOVE DELD

Na vyzkouSeni téchto Gtvar(i na
Spectru uz bude stara basicova
simulace od Psionu horko tézko
stacit predevsim rozliSenim. Tady
uzZ nezbyde, nez se atributil vzdat a
realizovat Life v pixelech.

Nejlepsi by byl pohodIny editor i
s knihovnou béznych Gtvar(, aby se
nemusely porad rucné kreslit.

Samotna rychlost simulace neni az
tak kriticka, aby bylo vidét jednotlivé
generace, Spectrum je vypocetné
silny stroj a bude urcité stihat i vic, nez
operator staci postrehnout.

Diky pomérné velkému grafickému
rozliSeni Spectra se tak otevira velky
prostor dalSimu zkouSeni a kdo vi,
tfeba i dalSim fantastickym nalezdim.

DalSi moznosti je pouzit UNiXovy
stroj (nebo fantasticky program
LifeLab pro Macintosh), toto feSeni
vSak se Spectrem miZe souviset
pouze tehdy, bude-li ZX pouZito jako
terminal, a zatim neznam feSeni
(kromé sériového propojeni pres ZX
Interface 1), které by néco takového
jednoduchym zplisobem umoziovalo.

ProtoZe mnoho programii pro
zkoumani Life pouziva X11 (i kdyz
existuji i textové varianty), bylo by
tfeba pro Spectrum vytvorit X11
server.

Mozna by Slo zkompilovat néktery
program pomoci HiSoft C.

Spectristické reSeni v této oblasti na
svou realizaci tedy teprve Geka.

Svét hry Life je ale rozhodné
zajimava a i v dnesni dobé ne zcela
probadana oblast.
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Sinclair ZX 81,
geéenius strycka Cliva
a zobrazovani

Na otazku, jak je vlastné zapo-
jeno zobrazovani v pocitaci ZX
81, cCili Total Cotell Computer, Ize
odpovédét velmi strucéné. Prosté
genialné. Napriklad modifikaci
pro televizni systémy PAL, NTSC
a SECAM ziskate premisténim
par malych soucastek (dioda a
odpory).

Pocet snimku za sekun-
du (50/60 Hz) ridi pouhy
jeden odpor (na nozi¢ce
22 SCL). A takhle konci-
povany je cely stroj.

UvnitF vlastné nic neni.

Kilo RAMKy (v jednom
nebo dvou Svabech,
podle toho, jaké prove-
deni bylo zrovna levnéjsi).
ROMKa. Procesor. A pak
uz jenom SCL (Sinclair
Computer Logic, pfimy
predchudce spectrack-
€ho obvodu ULA). Jinak
uz v pocitaci neni vlastné
nic (modulator, stabilizator a
bizuterie tvorena nékolika odpo-
ry).

Tedy maximalni jednoduchost.

Nezapominejte, jaké tehdy
vladly poméry, cena osmib-
itovych Apple Il tehdy neklesala
pod 1000 dolarq, Atari 800 stalo
takeé tolik, “levny” PET od firmy
Commodore priSel v Britanii na
700 liber. A do toho prislo ZX 80
za 100 liber a pozdéji ZX 81 jen
za 70 liber (jako stavebnice pak

jesté levnéji)!

Pfitom nesSlo o Zadnou hracku
s Cislicovym displejem (jako
byly Commodore KIM 1 nebo
SinclairQv Science of Cambridge
Mk14), ale pocitac s alfanumer-
ickou klavesnici a televiznim ter-
minalem. ZX 81 nabizelo rychly a
silny procesor s Sestnactibitovou
aritmetikou, kvalitni Basic s

plovouci desetinnou ¢arkou

a védeckymi funkcemi, aiv
textovém modu moznost kre-
sleni bodU a ¢ar! Treba graficky
zdatny Commodore 64 v Basicu
takové prikazy viilbec nema
(kresleni se tam provadi pomoci
POKE do VideoRAM).

ZpUsob, jakym Sinclair
dosahoval vysledkd, je pfimo
zazracny.

A nejzazracnéjsi je tvorba ob-
razu na ZX 81.

Popis plati vlastné i pro ZX 80,
kde je misto SCL obvodu nékolik

dex

diskrétnich soucastek.

Naprosta vétSina obsluhy zobra-
zovani je zajistovana softwarové
podprogramy v ROMce s malou
pomoci Sikovné zapojeného
hardwaru. Procesor vlastné
vétSinu Gasu jen zobrazuje,
proto existuje moznost prepnout
do rezimu FAST s
vypnutym zobra-
zovanim (to se au-
tomaticky doGasné
zapina pfri ¢ekani
na klavesu).

Adresovy vodi¢ A6
je zapojen zdanlivé
nesmysiné na INT,
ani RFSH neni
pouzit pro refresh
paméti (ta si ho
musi zajiStovat
sama) a je zapojen
do tvorby obrazu.
Jen pri refresh
cyklu mlze totiz A6 preruseni
vyvolat. V dolnim bajtu adresové
sbérnice SCL pretlacuje procesor
(ten je oddélen odpory).

Mezi HALT, WAIT a NMI je zapo-
jen tranzistor.

Vystup na televizi je spolecny
s vystupem na magnetofon
(takze pri ukladani a nahravani
dat z magnetofonu se objevuji v
obrazovce pruhy, komunikace s
kazetou je mozna jen v rezimu
FAST). OUT (#FE),a se pouziva
nejen pro vystup na magnetofon,
ale i k tvorbé synchroniza¢niho



impulzu.

Zobrazuje se, jak asi vite, v tex-
tovém rezimu 32x24 znakU (jako
u Spectra).

Jeden radek muze zabrat 33
bajtu. 32 jsou znaky, posledni
znak znadi konec radku. To je
792 bajtl. Za se vam to snad
nehospodarné? 32 bajtli na
radek by stacilo? Ale v jednom
kile RAM by VideoRAM o fixni
délce 768 bajtl nebyla dost
prakticka. Proto je pridélovana
dynamicky.

Pokud prodlouzite program v
Basicu tak, ze by se uz nemél
vejit, zacne se z VideoRAM
ukrajovat a pamét se pridéli
pro Basic. Na obrazovce se pak
prosté zobrazuje méné radek!
Navic, VideoRAM je nejenom
dynamicka, ale je ulozena
komprimované! Pokud je na
fadku jeden znak, nenasleduje
za nim jednatricet mezer, ale
rovnou znak konce radku.
VRAM tak ma primérnou délku
kolem 200 bajtl. Uzivatelé
to urcité oceni i v pripadé, ze
maji pfipojeno 16 nebo 64 kilo
paméti.

Zacatek VRAM je ulozen v
systémové proménné (DEFILE),
cela VRAM musi lezet v dolnich
32 kilo pamétové oblasti.

Snimkovou frekvenci v rezimu
SLOW fidi nemaskovatelné
preruseni, v rezimu FAST pfi
¢ekani na klavesu je snimkova
frekvence uréena softwarové
zpozdovaci smyckou. Soft-
warem je fizené i vysilani
synchroniza¢niho pulzu.

Béhem zpracovani signalu
preruseni se objevuje na hornim
bajtu adresové sbérnice obsah
registru |, do kterého software
ulozil bazovou adresu fontu v
ROM. Odtud si ho precte SCL.
SCL obsahuje ¢ita¢, ukazujici,
kolikaty mikroradek znakovych
predloh se vykresluje. Software
pocka, az se vykresli leva cast

borderu, a provede JP (HL), kde
HL obsahuje adresu prvniho
znaku aktualniho radku ve VRAM
(DEFILE+délky predchozich
radku), ovsem zvétSenou o
#8000 (nastaveno A15=1).
Pokud SCL na zac¢atku M1
(pFi éteni kddu instrukce) zjisti
nastavené A15, pfipne dolnich
32 kilo RAM misto adresovanych
hornich 32 kilo. Na datovou
sbérnici se tak nacte kéd znaku
pro zobrazeni, ktery SCL nacte.
0Od toho okamziku deaktivuje
pamét a datovou sbérnici uzem-
ni. Procesor tak pfi ¢teni kodu
instrukce nacte #00, a provadi
NOP. BEhem NOPu SCL z kddu
znaku a stavu ¢itace mikroradk
sestavi adresu, na které se

nachazi graficka predloha
prislusného mikroradku daného
znaku. K tomu pouZije i bazovou
adresu, kterou ziskala béhem
zacatku preruseni. Nacte obsah
ziskané adresy a odvysila ho v ry-
chlém sledu (podle krystalu 6.5
MHz) jako osm pixeld. Béhem
téchto osmi impulzd 6.5 MHz
dostal procesor Ctyfi impulzy
3.25 MHz, provedl tedy Ctyri tak-
ty, coz je presné délka instrukce
NOP, kterou mu SCL podstrcila.

U Sinclaira totiz hraje vSechno
se v§im a vSe je navzajem
magicky provazano.

PC procesoru se po NOPu zvétsi

o 1, ukazuje tedy na dalSi znak
ve VRAM.

Znak konce radku (#76)
ma nastaveny Sesty bit. SCL
prestane vycitat znakové
predlohy, nepodstrkuje uz NOP
a necha procesor kod provést.
Protoze kod odpovida instrukci
HALT, procesor se zastavi az do
konce radku.

Jak se ale z HALTu na zacatku
nového radku probere, kdyz NMI
prijde az na zacatku nového
snimku?

Jako jinde, i tady je to zajisténo
zC¢asti softwarové. Softwarové
se na zacatku kazdého radku
do registru R uklada konstanta,
ktera se, pochopitelné, béhem
kazdého NOPu pfi zobra-
zovani zvétsi o 1. Protoze HALT
odpovida cyklickému provadéni
NOPU, provadi se odpocitavani
i po skoncéeni zobrazovani. Az
se hodnota v registru R zvétsi o
34, bit 6 registru R spadne do
nuly. Preruseni je pochopitelné
povolené, a protoze Sesty bit ad-
resové sbérnice, kde se béhem
refresh cyklu obsah registru R
objevuje, je spojen se vstupem
INT, vyvola se maskovatelné
preruseni.

Rutina pro obsluhu preruseni
pak procesor nasmeéruje zase
tak, aby byl pocitac pripraven
zobrazovat dalSi radek, a nebo
ho, po zobrazeni celého ob-
razu, necha chvili pokracovat v
provadéni ptvodniho programu.
Z toho ho vyvede zase preruseni
nemaskovatelné.

Tak a tim jste se dozvédéli
vSechno podstatné o tom, jak
je v ZX 81 reSeno generovani
obrazu. Pokud se vam to nezda
genialné promyslené, nebo do-
konce primo dabelské, pokud se
vam nechce ted hned jit a zvolat
“Sinclair je bdh a ZX Spectrum
je jeho prorok”, tak néco prosté
neni v poradku.
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Didaktik IVl a RGB vystup

Uvodni teoretické tlachy: Popis vlastni konstrukce:
Tento prispévek volné navazuje na
¢lanek ZX Spectrum 128 a RGB

pres SCART z minulého ¢isla ZXM.
PopiSeme si zde jednoduchy modul,
s jehoz pomoci miZeme rozsifit
mozZnosti poCitace Didaktik M o
pfipojeni televizoru pres signaly RGB
obsaZzené v konektoru SCART. Je jen
Skoda, Ze vyrobce nevybavil timto
vystupem pocitac ihned. Prakticky
nic to nestoji, vzdyt pouZity obvod
ULA1 z Ruska, jimZ je Didaktik M
osazen, generuje narozdil od orig-
inalniho Ferranti ULA pfimo obrazové
signaly RGB.

P¥i tvorbé zapojeni byl hlavni
pozadavek ten, aby veSkeré signaly
odebirané z obvodu ULA byly nejprve
oddéleny budici. Tim je zaruceno, Ze
vystupy Uly nebudou dalSim obvodem
pretizeny, zaroven je ULA chranéna
pred zni¢enim napt. v pfipadé zkratu
béhem nasich pokusi, v propojovacim
kabelu s televizorem atd. Vlastni
sestaveny modul je vidét na obrazku
1, umisténi v pocitaci pak na obrazku
2. Modul je horizontalné pFiSroubovan
k zadni sténé pocitace v misté nad
mikroprocesorem. Uchyceni je pro-
vedeno pomoci dvou dild ve tvaru ,L“

0 vyhodnosti pfipojeni TV pres

RGB snad jiz nemusim nikoho
presvédcovat. Timto zplisobem lze
dosahnout maximalni mozné kvality
zobrazeni, kterou je mozné takrka
prirovnat ke kvalité obrazu PC na
monitoru. Obrazové signaly nejsou
deformovany nékolikerym
koddovanim a dekddovanim
jako v pripadé kompozitniho
videa nebo dokonce dalsi s
modulaci v pfipadé tzv. antén- =
niho vystupu. ZjednoduSené by
se dalo fici, Ze Cisté obrazové
signaly vedou z poCitaCe pres
vstupni zesilovace pfimo do
obrazovky televizoru (om-
louvam se TV expertim za
neodbornou terminologii,

ale nejsem specialista pres
stavbu televizoril, zpracovani obrazu
apod.). Vysledek je takovy, Ze obraz
je dokonale ostry, Cisty, bez jakého-
koliv ruseni, nechvéje se. Pokud si
napriklad vyplnite obrazovku ,bito-
vou Sachovnici“, nebudou vam pres
ni jezdit barevné pruhy v barvach
duhy, ale uvitite krasné Cistou
,Sedou” plochu. Kdo méa dobré oci,
mozna rozezna i stfidajici se ¢erné a
bilé body.

Ilfl"m—-,-— p
ITereetagaaag 0|

- napriklad kousek plechového pasku
ohnutého do tvaru L s vyvrtanymi
otvory.

Nyni se podivejte na schéma zapojeni
- obrazek 3. Signaly RGB a jasovy
signal nejprve prochazeji 1. polovi-
nou budice 74LS240, jez7 zajiStuje
oddéleni Uly od dalSiho obvodu. Tento
budic je trvale v aktivnim stavu (vstup
/EN trvale uzemnén). Po priichodu 1.

CSS

polovinou budice jdou signaly jak na
2. polovinu, tak na obvod slozeny ze
tfech diod a jednoho rezistoru ve-
douciho na +5V ktery zajisti aktivaci 2.
poloviny signalem /EN jen v pfipadé,
Ze neni zobrazovana €erna barva.
Efekt je ten, Ze Cerna je vzidy Gernda bez
ohledu na nastaveny jas (tak to prece
ma byt). Vystupy 2. poloviny budice
74LS240 jdou jiZ pres rezistory na
vstupy RGB konektoru SCART. Zaroven
je uroven téchto 3 signalli mirné zdvi-
hana signalem jasu (pokud je aktivni)
pres 3 rezistory zapojené v sérii s 3
diodami. Ty zajistuji, Ze se obrazové
signaly nebudou navzajem ovliviovat.

Modul dale obsahuje zdroj konstant-
niho napéti +12V tvoreny miniaturnim
stabilizatorem 78L12. Toto napéti se
privadi na pin 8 konektoru SCART.
To umozZnuje aktivovat synchronizaci
televize signalem video, ktery se za
tim acelem odebira z pocitace primo
zvystupniho konektoru VIDEO, a
privadi se na pin 20 konek-
toru SCART. Pfimo uvnitf
kabelové koncovky SCART je
jesté zapojen rezistor 680R
mezi piny 8 a 16. Protoze pin
16 ma definovanou vstupni
M98 impedanci 75R, vznikne na
§ ném napéti asi 1,2V, které
3 slouZi k prepnuti TV do rezimu
zobrazeni pres RGB. Celkové
zapojeni modulu RGB uvnitf
poCitae a propojenisTV
pres SCART je vidét na obrazku 4.

Pfijemné pokoukani.

Dokumentaci k této konstrukci si
m(iZete téZ stahnout z mych webovych
stranek
http://electronics.mysteria.cz/
muzeum.htm.
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orty a programovani
DiviD

nairam
ATA IN | ouT 2,—9.51,%—250% Zilogator
FPORT 163 (#A3) DATA REGISTER
FORT 157 (#A7)| ERROR REGISTER [FEATURES REGISTER
FPORT 171 (#AB) SECTOR COUNT REGISTER -
PORT 191 (#BF)| STATUS REGISTER | COMMAND REGISTER d IV

STATUS REGISTER
IN 191 H#BF

ouT 191 (HEF) ,a

AND FUNCTION

; ; 95 ES|check power mode (IDE)
& previous command ended in an error ag EKECLIT.E driwve diagnostics
1 index: setto 1 each disk revolution Sa format track
n F7 fFormat unit
= disk data read corrected EC identify driwve IDE (HDD)
; o Al identify driwe ATARI (CCOROM,ZIF)
= sectorbufferreqwresserwcmg a7 Exlidle { IDE) “
4 seek complete S? El ;d!.%_incmedigt»_z (ICE] N
- iMNni1 13 15 rivwe parameters
i I [resatistiie roe,
drive is read rea urrer
= ady CS read DHA with retru (IDE)
- controller is executing (=] read DMA without retry (IDE)
Cd read multiples (ICDE)
I ERROR REGISTER 2@ read sectors with retry
O 21 read sectors withouot retry
[ | IN 167 =1= read Lomg with retry
HIT #A7 2= read Lonmg without retry
el Bt 40 read verifd sectors with retry
@al@|ocAM fFound %i. gggﬂ werifd s=ectors withouot retry
1/CAM not found EF zet features (IDE)
1|@|Track @@@ found [ =) set muLtiple mode (IDE)
1|Track @@@ not found gg ES iﬂnﬁéﬁe'ﬁxgé?e LICE?
2|@|command completed 94 E@|=tandby immediate (IDE)
l|Command aborted ES write EBUffer (IDE)
| @|Rezerved gg wr;%e EHE w;EE r%trutiIDl%;:DE]
4|l@| I fFound wira =4 LR} o retry
CS Wwrite multiple (IDE)
1]1IC not found ES write =ame (ICE)
S|@|Reserved @ write sectors with retry
E|@|MMo error =1 l.l.ll':i.tE SECtDF$ withouot retiry
1|uncorrectable ECC error 2 write tong with retrd
=3 write Lomg withouot retry
7|l@|Block OK SC write werifyg (IDED
1(Bad BlLock detected ET FLUSEh cCcaches
2@ nop
)
= HEADSELECT
o
1@ly LBA
7 6 54321023 HIGH 16 15 LOW 87 0
[ouT 157 @8BfouT 153 @BY|ouT ava @BY|ouT 17s (AR
DRIVE / HEAD CYLINDER REGISTER SECTOR NUMBER
PORT 227 (#E3) 7.BIT + (1-0.BIT) ToF HiEFE,F
0 1FFF 2000 iy} AUTOMAPER / PORT 227(#E3 1-0.BIT
ouT 227,128 | 8K EEPROM | 8K BANK 0 | 0 1FFF 2000 3FFF
BANK 3
out 227,125 [ aeemow | ekemwi || |9UT 227.@ [s<EEPROM/ Ba%: | ekBaNKO |
BANK 3
ouT 227,138 [ eKEEPROM | ekeank2 || |9HT ==7.1 |eceeproM/ (S50 | ekBankt |
BANK 3
ouT 227,131 [ skeerom | ekeaks || |°WT 2=7.2 [ex EePROM /G550, | ekeank2 |
BANK 3 BANK 3
ouT =27.@ | 6K ZX ROM | ouT 227,353 |8KEEPR0M/R£ADONLYI 8KBANK3/READ0NLY|
ouT 227,125-131 —b_
° ° € POR
= ) 5 4 = o 1 @ AKTIVACIA
convemlaPRAM ek | sk || 2VT 227,684 |BANK3READONLY| 8K BANK 0-3 |




Emulator Apple |
ha ZX Spectru

Ahoj Spectristi,

tak uz opadla
prvnivina (iZzasu

a prekvapeni po
Foreveru (on nad tim
vlastné nikdo stejné
nezasl) a pomalu se
blizi doba, kdy se ten
pocit stane béznou
realitou. Pro ZX
Spectrum vznikl dalsi
program.

Je jim emulator
pocitace Apple 1.

Neni to sice prvni
emulator pro ZX Spec-
trum (pokud Ctete ZX
Magazin, tak uz znate dalSi dva), ale
drZi tfi primaty:

* Je to (bude to) nejvérnéjSi a
nejlipInéjSi emulator Apple 1 viibec
(programy pro PC a Macintosh, které
Ize najit na internetu, se v mnoha
podstatnych vécech jako Apple 1
vilbec nechovaiji a nerespektuji jeho
zvlastnosti).

* Je to prvni emulator pro Spectrum,
emulujici poéitac, jehoZ procesor ma
zcela jinou instrukéni sadu nez Z80
(pfedchozi emulatory vyuzivaly kom-
patibilitu s 8080 a nativni béh Z80).

e Emulator zahrnuje i relativné
pohodIny ladici systém, assembler a
disassembler.

* S omezenimi ho Ize spustitina
Spectru 48.

Jaky je soucasny stav vyvoje?
Emulator je v hrubych rysech hotov,
demonstracni betaverze neobsa-
huje Zadnou podporu kazetovych ani

jinych 1/0 operaci. Vyvojova unstable
verze ma uz hotové kazetové oper-
ace na strané Apple 1, chybi dopsat
fyzické ukladani a ¢teni souboru na
Spectru, a to pro tfi nejrozsirenéjsi
systémy (tape compatible - MB-02 a
emulatory, snad v¢etné DivIDE, D80,
BETASHIT). Soucasti balicku hoto-
vého emulatoru budou i programy pro
Apple 1, hlavné ve strojovém kdodu
(Sachy, pristani na Mésici, StarTrek a
dalsi klasika, Forth, rozsifeny Basic s
plovouci desetinnou ¢arkou, assem-
bler, ...).

Co emulator neumi?

Je toho hned nékolik.

Predevsim emuluje jenom klasické
dokumentované instrukce procesoru
6502. Ty ilegalni interpretuje jako
NOP, takze se miiZe stat, Ze parametr
takto pouZité instrukce vyhodnoti jako
jinou platnou instrukci. Nutno dodat,
Ze dostupny software pro Apple 1 tyto

dex

instrukce nevyuziva,
ve své dobé byly
jejich instrukéni
kody rezervovany
pro mozné budouci
rozsireni.

Zadruhé, reainy
stroj je po zapnuti
“zaseknuty” a je
nutné ho po zapnuti
resetovat. Emulator
nabéhne rovnou.

Déle je pouZity font
o0 jeden bod nizsi
nez originalni. Slo
by vyuZit fullscreen
madd, zamérem ale
bylo vySetfit misto
na obrazovce pro
zobrazeni Gidaji monitoru. Z dlivodu
nizSiho rozméru je pak ponékud
odliSna i graficka podoba fontu.
Nejedna se ale o odchylku prilis
zavaznou.

Za dalSi, originalni stroj umoZniuje
kromé Upravy na krokovani jed-
notlivych instrukci, ktera v emulaci
je zahrnuta, i Gpravu na krokovani
jednotlivych takti, kterd v emulatoru
chybi.

Moznost zobrazeni stavu datové a
adresové sbérnice pomoci LED diod
byla nahrazena monitorem.

Emulator pochopitelné neumoziuje
rozSifovani systému pfipojovanim
dalSiho hardware (uZivatelské sloty
A a B) ani jiné Gpravy. Neemuluje
tiskarnu, ktera se k originalu dala
pripojit, ani RS 232 interface od Vince
Briela.

Slot C je ponékud nehospodarné ob-
sazen kazetovym interface (v betaverzi

ujzege|\ Xz
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chybi) a slot D je stejné nehospodarné

g vyuZit pro pfipojeni monitoru a

klavesnice.

Dulezitd zména, ktera se tyka i hard-
warové obsluhy, se tyka pripravenosti
terminalu, predevSim monitoru.

Firma Apple presné urcila, jak maji
vypadat vstupné/vystupni rutiny, a
jejich soucasti je test pripravenosti
terminalu, jelikoZ neni mozné sypat na
originalnim pocitaci data na moni-
tor neomezenou rychlosti. Verze pro
Spectrum je naopak ready neustale.
DUrazné proto doporucuji nespoléhat
se na to, Ze je emulator neustale
pripraven na vystup znaku, a pouZzivat
korektni rutiny. Jinak nebude program
na originalnim stroji spravné fungovat.

Ackoliv emulator spravné emu-
luje vSechna mné znama zrcadleni
a preslechy z adresové sbhérnice,
adresy pro vstup a vystup na terminal
pouZivejte zasadné pouze podle doku-
mentace. Spravny tvar je tento:

readkey lda D011

bpl readkey

l1da D010
displayout bit D012

bpl displayout

sta D012

Co emulator viibec neemuluje, je
programovani obvodu 6820, z tohoto
diivodu odmaskovava znak #7F pro
vystup. Predpoklada se vyuZiti obvodu
pouze ve stavu, do néjz je uveden
rutinou na zacatku ROM Apple 1,
soucasti inicializacni sekvence je i
nak #7F.

Vyraznym prvkem je zafazeni fidicich
kodl #2 (#82) a #3 (#83) kompatibil-
nich s pocitaci Replica 1 revision C a
vy$Si od Vince Briela. Vyznam kdd( je
CLEAR SCREEN a CURSOR HOME.
Stejné jako u Replicy je Basic ulozen
v ROM a dostupny hned po zapnuti
(na Apple se nahraval do RAM,
preadresované do slotu E hard-
warovou Gpravou).

Jaka je rychlost emulace?
Instrukce nejsou ¢asované na takty,
v zavislosti na |/0 operacich pak bézi

emulace rychleji nez original (asi

tfikrat) az pomaleji (zhruba desetkrat).
To si zaslouZi podrobnéjsi rozbor, ktery,
pokud vas aktuaIné nezajima, mizete
preskoCit.

Jadro emulace procesoru, 6502
Virtual Machine (protoZe je to dlouhé,
dale zkracuji jen jako VM), bézi
podstatné pomaleji nez original pro-
cesoru. 6502 v Applu béZi zhruba na
jednom MHz (refresh ho zpomaluje na
0.960). Taktova narocnost instrukci
je zhruba stejna jako u Z80 (zhruba
8 taktil na instrukci). Z80 ma tedy
sice naskok tfiapdinasobku rychlosti,
pro full speed préaci by ale bylo nutno
emulovat jednu instrukci 6502 po-
moci tfi az Ctyr instrukci Z80.

Obcas se to sice podafi dodrzet,
béZna instrukce je ale emulovana
kddem o par instrukci delSim, navic
je potreba pricist vlastni rezii emu-
latoru. Tim se rozumi vyGitani in-
strukci z emulované paméti (pfipadné
strankovani), zobrazeni vypisu moni-
toru (jeho zapnuti zpomali béh), teni
fidicich kldves emulatoru, které nejsou
soucasti emulované klavesnice Apple,
a emulacni cyklus.

Ztoho vyplyva celkovy vykon cca de-
setkrat nizSi nez ma plivodni 6502.

Realny stroj ovSem brzdi procesor
vyrazné i pi /0 operacich, kde stroj
emulovany kona vse v ramci zpra-
covani jedné emulované instrukce
pomoci relativné optimalizovanych
rutin.

Z toho vyplyva jednoduchy zavér:

Cim vice vystup(i a méné pocitani, tim
je emulace rychlejsi.

Cim vice po¢itani a méné vystup(, tim
je emulace readlné pomalejsi.

Cim vice vstup(i (a vystupi, t.j.
pocitac Ceka na Clovéka), tim je emu-
lace subjektivné rychlejsi.

Cim méné vstupt (a méné vystupd,
t.j. Clovék ¢eka na pocitac), tim je
emulace subjektivné pomalejsi.

Dobfe proto funguje prace v monitoru
Apple 1, redlnou rychlosti bézi i hry
psané ve strojovém kddu. Naopak
pomaleji béZi programy psané ve
vySSich programovacich jazycich

(Basic).

Pro budouci vyuziti VM proto plati:
VM je vhodna pro ¢asové méné
narocné kady (snad SID hudby z C64).
VM je vhodna pro emulaci pocitacli
pfimo vyuZivajicich strojovy kdd jako
programovaci jazyk nebo jeho velky
podil.
Z vySSich programovacich jazyki
je vhodny Forth, prijatelné C, jeSté
pouZzitelny pak celociselny Basic.
VM je vhodna pro emulaci pocitacli
s jednoduchym hardware nebo
hardware totoZznym se ZX Spectrem
(obvodova feSeni s AY-3-891x apod.).
VM je vhodna pro procesy hojné
komunikujici s uZivatelem.

Dobre témto podminkam vyhovuji
amatérské pocitace konce 70. lets
hexadecimalni klavesnici a sedmis-
egmentovkovym displejem, pfipadné
stroje pracujici v textovém modu (KIM-
1, Commodore PET). Emulace grafické
paméti s pfimym pristupem, pokud
neni organizaci totozna s VRAM ZX
Spectra, bude zakonité na ZX Spectru
pomalejsi.

VylouCena je emulace hardwaru
nenapodobitelného na ZX Spectru (byt
je mozna, napriklad vysoka barevnost
emulovana odstiny Sedi, emulace
vysokého rozliSeni za cenu ztraty
citelnosti nebo HW spritli za cenu
nedinosného zpomaleni).

Emulace alien procesoru vypada
jako sloZita véc, jak si ji vlastné
naprogramovat?

Re3eni je jednoduché. Dvé Easti
emulatoru budou dostupné jako open
source.

Prvni je assembler/disassembler. Je
6502 specificky, naprosto neoptimal-
izovany, ale funkéni. | s jakymsi pop-
isem v Cestiné byl uverejnén v serialu
clankd na SpeccyWebu MB Maniax.
Adresa je www.mb-maniax.net.

Nepredpokladam jeho SirsSi vyuziti
ani Ze ho bude nékdo optimalizovat a
vyvijet, i kdyz, kdo vi.

Druha je VM samotna.



Je decentné optimalizovana na ry-
chlost (ale nijak dokonald ani idealni).
VM v soucasné podobé emuluje 6502
a nic jiného (muZe ale slouZit jako
predloha k tvorbé VM pro jiny pro-
cesor. Do toho se ale sotvakdo pusti,
je to fakt drina).

Ke svému béhu potfebuje VM jen dvé
subrutiny, nazvané LOADA a STOREA.

LOADA ma jako vstupni parametrv HL
adresu, jejiz obsah se ma nadcist do A.

STOREA ma jako vstupni parametr v
HL adresu, do které se ma ulozi obsah
A které je taky vstupnim parametrem.

ProtozZe 1/0 prostor pro pamét a porty
je na 6502 spolecny, obé subrutiny
samy rozhoduji podle adresy, do a
z kterého prostoru bude operace
smérovat. Samy si tak zajistuji prostor
emulované RAM, emulované ROM,
cteni klavesnice, zobrazovani a dalsi
1/0.

Pak uz zbyva jen doplnit emulacni
cyklus o reZii (fidici kdvesy) a odchyta-
vaci body (pro emulaci jinak nerealizo-
vatelnych operaci, napf. presmérovani
tape operaci na disk). A tim je novy
emulator poCitace zaloZzeného na
6502 v kostce hotov.

Ovladani Apple 1 vypada jako
hromsky sloZité. Co ma clovék délat,
kdyZ se na obrazovce objevi lomitko
a kurzor?

Reseni je opét jednoduché. Stisknout
Sipku nahoru nebo dol(i, najet na
volbu HELP a stisknout Enter. Protoze
napovédny text ma délku asi 14 kB,
neni dostupny na ZX 48. Navic je
psany anglicky, takze asi ne vSem
pomiZe, takovi nestastnici se musi
spolehnout na informace obsazené v
tomto ¢lanku. Kopie helptextu by méla
bytivZIP archivu s betaverzi emula-
toru jako .TXT . Pokud tam neni, hodte
ho na hlavu tomu debilovi, co vdm to
tak blbé zkopiroval.

Jak Ze se presné lisi verze pro ZX 48
azZX 128?

neexistuji.

Existuje jen jedna verze programu,

ktera se rozhodi po dostupné paméti.
Na ZX 48 chybi helptext, je emulo-
vano jen 16 kB RAM misto 32 kB, a ve
fidlni verzi ziejmé pribude jeSté néjaké
omezeni ohledné vstupu a vystupu na
kazetu.

Priklad ovladani disassembleru:
Vstupte do dissassembleru. Stisknéte
M, zadejte 0000. Stiskem EXT MODE
prejdéte do rezimu assembleru. Po
stisku Enter vlozte instrukci, ukoncete
Enterem, Sipkou dol{ se posunte za ni.
Vlozte tak tento program:

lda #03

bit D012

bpl 0002

sta D012

clc

adc #01

cmp #7F

beq 0000

jmp 0002

Potom bud' stiskem C nastavte PC na
nulu a vratte se do emulatoru ¢i pro-
gram odkrokujte stisky Sipky doleva,
nebo se vratte do emulatoru a spustte
pomoci OR. | zde miZete krokovat
stiskem Sipky vlevo.

Tak ve zkratce tivod k helptextu:
Apple 1 je prvni osobni pocitac svéta
vyvinuty Steve Wozniakem a Steve
Jobsem. Obsahoval procesor MOS
6502 na cca 1 MHz, 4-32 kB RAM
(bez dalSich rozsifeni), televizni termi-
nal a ASCII klavesnici s dalSimi dvéma
tlacitky navic (reset a clearscreen).

K dispozici byl i kazetovy interface,
celoCiselny Apple Basic se nahraval z
kazety do RAM.

Emulator zahrnuje kompletni ses-
tavu Apple 1, klavesnici a terminal,
dokumentovany instrukéni soubor
6502 a 32 (naZX 128) nebo 16 (na
ZX 48) kB RAM. Apple Basic je ulozen
v ROM jako u pocitactl Briel Comput-
ers. Zahrnuta je i emulace obvodu pro
krokovani jednotlivych instrukci, zabu-
dovany monitor, assembler, disassem-
bler a jednoduché trasovani.

Ovladani emulatoru:

CS + 1 (EDIT) - teply RESET (hard-
warové tlacitko).

CS + 2 (CAPS LOCK) - CAPS LOCK, pri
startu zapnut.

(podle doporuceni firmy Apple; v
prikazech monitoru i Basicu je nutno
pouZzivat velka pismena).

CS + 3 (TRUE VIDEOQ) - vypout monitor
(rychlejsi).

CS + 4 (INV. VIDEO) - zapnout monitor
(pomalejsi).

CS + 5 (vlevo) - provedeni jedné
instrukce.

CS + 6 (dold) - vyvola MENU, kurzor
nahore.

CS + 7 (nahoru) - vyvolad MENU,
kurzor dole.

CS + 8 (doprava) - plynuly béh.

CS + 9 (GRAPH) - CLEAR SCREEN
(hardwarové tlacitko).

CS + 0 (DELETE) - ESCAPE. Zrusi
vstup fadku.

Pro zruSeni jednoho znaku (rubout) se
pouziva SS + 0 (podtrzitko, “_").

SS +Q - CTRL+D, ukonCuje povel
AUTO.

SS + W - kod “clear screen”,
pouZitelny v programech v Basicu.

SS + E - kdd “cursor home”,
pouZitelny v programech v basicu.
Nékteré znaky jsou dostupné v kombi-
naci se symbolshiftem.

Ovladaci klavesy pro disassem-
bler (dostupny z MENU):

SPACE nebo EDIT - ukongit disassem-
bler.

M - nastaveni adresy.

ENTER - zména obsahu adresy.

CS + SS (EXT MODE) - prepina mezi
assemblerem a hexa editorem.

A XY, S, C, P-nastaviregistr A, X, Y,
S, PC nebo P.

CS + 5 (vlevo) - provedeni jedné
instrukce.

CS + 6 (dold) - posun na nasledujici
instrukci.

CS + 7 (nahoru) - posun na predchozi
byte.

CS + 8 (doprava) - posun na nasledu-
jici byte.
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Prikazy systémového monitoru:
Prompt systémového monitoru je “\”.
X v nasledujicim textu nahrazuje hexa
¢islo (0-9,A-F).

XXXX predstavuje adresu (X, XX, XXX
nebo XXXX).

XX predstavuje byte (X nebo XX).

XXXX - nastavi adresu, zobrazi jeji
obsah.

XXXX XXXX - zobrazi obsahy danych
adres.

XXXX.XXXX - zobrazi obsah od adresy
“.” do adresy.

XXXX - vypis od posledni pouzité
pocatecni adresy do XXXX.
XXXX:XX XX - uklada data od zadané
adresy.

XX XX - uklada data od posledni
zadané pocatecni adresy.

XXXXR - spusti kod od zadané adresy.
R - spusti kdd od posledni zadané
pocatecni adresy.

“Online” opravy - zadani XXXX:yyyyXX
interpretuje jako XXXX:XX.

Prikazy Apple Basicu

Prompt Basicu je “>". Navrat do
monitoru zajisti RESET.

Studeny start (maze program) je od
E000 nebo E2BO.

Teply start (ponecha program) je od
E2B3.

expr = aritmeticky vyraz

var = proménna (Cislo, pole, retézec)
val = Cislo (-32767 az 32767 vcetné)

Vyrazy:

-expr zaporna hodnota expr.

NOT expr O pokud expr nenulové, 1
pokud expr je nula.

expr * expr nasobeni.

expr / expr zaokrouhlené déleni.
expr + expr scitani.

expr - expr odcitani.

expr = expr 1 pokud rovno (pravda), 0
pokud nerovno (nepravda).

expr > expr 1 pokud prvni je vétSi nez
druhy.

expr < expr 1 pokud prvni je mensi
nez druhy.

expr >= expr 1 pokud prvni je vétSi Ci
roven druhému.

expr >= expr 1 pokud prvni je mensi ¢i
roven druhému.

expr # expr 1 pokud nerovno, to samé
jako expr <> expr.

expr AND expr 1 pokud Zadny neni 0.
expr OR expr 1 pokud oba nejsou
nulové.

expr MOD expr zbytek po déleni.

var$ = var$ porovnani fetézci, 1
pokud stejné.

var$ # var$ porovnani retézc(, 1
pokud riizné.

Funkce:

ABS (expr) absolutni (kladna) hod-
nota expr.

SGN (expr) 0 pokud expr 0, 1 kdyz
kladna, -1 kdyZ zaporna.

PEEK (expr) Gte obsah pamétové
adresy (decimalng).

RND (expr) vraci nahodné ¢islo mezi
0 aexpr.

LEN (var$) vraci délku fetézce.

Povely:

HIMEM = (expr) nastavi horni hranici
paméti pro program (decimalné).
Pocatecni hodnota je 4096. Maze
program.

LOMEM = (expr) nastavi dolni hranici
paméti pro program (decimalné).
Pocatecni hodnota je 2048. Maze
program.

AUTO val1,val2 dopliuje Cisla radki
od vall s krokem val2 (nebo 10). Pro
ukonceni stisknéte CTRL+D (SS+Q na
2X).

CLR maze proménné, pole,
provadéné cykly FOR a GOSUB.

DEL val1,val2 maze fadky od vall do
val2.

LIST val1,val2 zobrazi programové
fadky od val1 do val2, radek val1,
nebo cely program.

RUN val1 provede CLR, pak spusti
program od fadku vall nebo od
zaCatku.

SCR smaZze cely program (scratch).

Prikazy:

Prikazy oznacené “C” Ize pouzit i jako
povely (t.j. v pfimém provadécim
modu).

C LET var=expr vyhodnoti expr a
prifadi hodnotu var. LET Ize vynechat
(var=expr).

INPUT item zobrazi hlaSeni a “?”,
oCekava od uZivatele vstup hod-
noty pro proménnou. Vstup vice
proménnych musi byt oddéleny
carkou.

INPUTA : INPUTA,B,C$,D(4)

INPUT “ENTER A,A$,B(3)",A,A$,B(3)

C PRINT item zobrazi obsah
promeénné, vysledek vyrazu nebo
zpravu, oddélené “,” (zobrazeni
do dalSiho sloupce) nebo “;” (bez
odélovani).

PRINT “A$=";a$,2*48

C TAB (expr) zobrazi zadany pocet
mezer.

FOR var=expr1 TO expr2 STEP expr3

NEXT var opakuje prikazy mei FOR a
NEXT, hodnota var zacina od expr1,
s krokem expr3 dosahuje hodnoty
expr2, pak ukoncuje cyklus.

C IF (expr) THEN pfikaz

IF (expr) THEN Gislo fadku

pokud expr je nepravda, provede
dalSi prikaz za IF, pokud je expr prav-
da, pak se provede pfikaz nebo skok
na fadek uvedeny za THEN.

C GOTO expr skok na fadek s danym
Cislem.

GOSUB expr

RETURN GOSUB skoci na fadek s
danym ¢islem, GOSUB sko€i zpét na
fadek nasledujici za poslednim prove-
denym GOSUB. Mize byt vnoreno.

C DIM var1 (expr), var2 (expr)

nastavi rozméry poe nebo fetézce.

C REM text Uvozuje poznamku,
neovliviiuje béh programu.

END ukoncuje béh programu.

C POKE expr1,expr2

ulozi hodnotu expr2 na adresu paméti
exprl (decimalng).

C CALL expr sko€i na zadanou adresu
pameéti, propojuje Basic s rutinami
ve strojovém kodu. Navrat do Basicu
zajistuje instrukce RTS (return from
subroutine).



Hlaseni o chybach:

*** SYNTAX ERR syntakticka chyba nebo preklep.

*** >32767 ERR vloZzena nebo spoétena hodnota je mensi nez -32767 Ci vétSinez 32767,
*** >255 ERR hodnota omezena na rozsah 0 az 255 je mimo rozsah.

***BAD BRANCH ERR pokus o skok na neexistujici fadek.

***BAD RETURN ERR pokus o provedeni vice RETURN nez bylo provedeno GOSUB.
***BAD NEXT ERR pokus o provedeni vice NEXT nez bylo provedeno odpovidajicich FOR.
*** >8 GOSUBS ERR vice nez 8 vnorenych GOSUB.

*** >8 FORS ERR vice nez 8 vnorenych smycek FOR.

*** END ERR posledni provedeny pfikaz nebyl END.

*** MEM FULL ERR potfeba paméti je vétSi nez dostupna pamet.

*** TOO LONG ERR prilis mnoho vnorenych zavorek.

*** DIM ERR fetézec uz byl DIMenzovan.

*** RANGE ERR rozsah podretézce byl vétsi nez DIM nebo mensi nez 1.

*** STR OVFL ERR pocet prifazenych znak( prekrocil DIMenzovanou hodnotu.

*** STRING ERR provedena nepovolena operace s rfetézcem.

RETYPE LINE do INPUT byla vloZzena nepovolena data. O¢ekava se novy vstup.

\ objevi se po zadani vice neZ 128 znaki, oéekava novy vstup.

Proménné: Jméno: Pfiklad:
¢islo pismeno A N
nebo pismeno a ¢islo Al N6
pole pismeno A() N()
nebo pismeno a ¢islo Al() N6()
Fetézec pismeno AS TS

* Prvni prvek pole A(l) je identicky s A.
* AS$(a,b) nebo A$(a) jsou podfetézce (od, do [konce]).

Mapa paméti:

0000 zero page 0024-002B systémové proménné monitoru
004A-00FF systémové proménné Basicu
0100 1st page 0100-01FF zasobnik

0200 0200-027F buffer pro vstup fadku

0280-07FF volnd RAM
0800 0800-0FFF defaultné vyhrazeno pro program v Basicu
1000 1000-3FFF volnd RAM
4000 4000-7FFF volnd RAM (ZX 128)

zrcadlo RAM 0000-3FFF (ZX 48)

-------------------- [ konec RAM ]------====m=mmmmmmmme
8000 8000-9FFF nepouzito

A000 expansion A000-AFFF rozSifujici slot A, nepouZito
B000 expansion B000-BFFF roz§ifujici slot B, nepouzito
C000 expansion C100-C1FF (kazetovy interface + tape ROM) nyni nepouzito
D000 hardware D010 klédvesnicovy registr PIA
controls D011 klavesnicovd data PIA
D012 termindlovy registr PIA
D013 termindlovd data PIA

E000 EQ00-EFFF Basic ROM
F000 F000-FEFF nepouzito
FF00-FFFF Monitor ROM
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ZX Spectrum

zachranuje
data z poskozeného HDD!

8hc

Nahlé amrti v rodiné neni Zadna slava. Stejné tak jsme na tom, kdyZ nahle
odejde do vécnych lovist pevny disk se vSemi diileZitymi daty, zvlasté pak, kdyz
na zalohovani zase tak nedbame. Mame pro vas navod, jak zachranit data,
ktera jsou s PC normalnim zpisobem neopravitelna. A véte nebo ne, pomiize
vam staré dobré ZX spectrum!

Radi bychom se s vami podélili

0 zazitek a zkuSenost, kterou
nejspis kazdy nezazije (a nikdo

0 ni urcité nestoji). Bylo parné
letni odpoledne, kdyz nas navzdy
opustil harddisk Samsung
SP1614N (160 GB). Nikdo to
necekal a tak to bylo néco jako
rana z Cistého nebe. Do té
doby disk fungoval zcela
bez problémU. Ackoliv
nase dosavadni zkuSenost
s disky této znacky byla
velmi dobra, nic netrva
vécné a u harddisku plati
dvojnasob, ze to “jednou
prijde”. Smutné jsme si
vzpomnéli na nékolik
slogan(l o zalohovani

dat a zacali premyslet
nad zpusoby, jak zach-
ranit data z “mrtvého”
disku. Ackolivse HDD v
BIOSu identifikoval, Cist
z n€j bylo zhola nemozné
- zurivé klepal a skripal. Zkouseli
jsme nékolik utilit na obnovu
dat z poskozenych diskl (napf.
Easy Recovery od Ontracku, R-
Studio apod.), nicméné jakmile

B\
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software narazil na problémo-
vou oblast, cely systém vytuhl

a bylo po zachrané dat. Trochu
zoufalym pokusem byla i vyména
elektroniky ze stejného zdravého
disku na nemocny. Bezlspésné.

Uz jsme to vidéli velmi Spatné

.

- zacali jsme se pidit po firmach
specializujicich se na obnovu
dat z poSkozenych disku. V tom
priSel dalSi napad - pokusit

se vadny disk “naklonovat”

na zdravy a recovery souborU
provadét az na kopii na zdravém
disku. Zkusili jsme DriveCopy
od Powerquestu, DOSovsky
klonova¢ harddiskt HDClone...
vSechno bylo marné - obé util-
ity ztroskotaly pri pokusu Cist

z disku. VSechno bylo marné.
Nami testované utility
mély snahu data Cist, ale
Uspésnost naklonovani
byla miziva - podafrilo se
nakopirovat pouze zlomek
sektorl od zacatku disku.
Teprve ted jsme si zacali
uvédomovat, co se asi s
nasim diskem stalo - dle
vysledku to vypadalo na
poSkozenou hlavu nebo
posSkozené plotny.

Uz jsme byli rozhodnuti
zaslat disk firmé speciali-
zujici se na obnovu dat z
poskozenych harddiska...
a v ten okamzik opét vypluly
vzpominky na 80. a 90. |éta, kdy

jsme vesSkery volny Cas travili

u legendarniho (a dnes rarit-
niho) pocitace ZX Spectrum. V



té dobé jsme (kromé zufivého
hrani her samozrejmé) vyrabéli a
prodavali diskovy rfadi¢ MB-02+
(dodnes patrné nejlepsi zarizeni
svého druhu). MB-02+ kromé
jiného disponuje DMA obvodem
a dvéma IDE porty (ty, které
zname ze zakladnich desek pro
pripojovani harddisk( a optick-
ych mechanik). Coz takhle zkusit
naklonovat vadny harddisk na
zdravy na té nejnizsi arovni - na
arovni ATA prikazu. Za pokus to
stalo... i na ZX Spectru.

Netrvalo dlouho a po 3 dnech
nocniho koédovani v assemb-
leru Z80 byla na svété utilita
ZXCLONATOR, ktera nejprve
nadetekuje pripojena IDE
zarizeni a poté umoznuje
kopirovani harddisku, sektor za
sektorem, z MASTER na SLAVE
zarizeni (v naSem pripadeé z
nemocného disku na zdravy).
Lze zadat LBA pozici (pomoci
tfi 16bitovych Cisel), od které

chceme kopirovani provadét a
jakym smérem chceme postu-
povat (vzestupné / sestupné).
Narazi-li ZXCLONATOR na
vadnou oblast, Ize ji rychle
preskocit o urcity pocet sektord.
Ackoliv to zpocatku vypadalo
nepravdépodobné, ZX Spectrum
za 8 dni prekopiroval nemocny
160 GB harddisk na zdravy
kousek. Otazkou uz jen bylo, zda-
li zachranéna data byla Citelna.
Nebyla.

Disk s prekopirovanymi daty se
tvaril, jakoby na ném zadny file
systém nikdy nebyl (plvodné
NTFS). Teprve tehdy prisel ke
slovu Ontrack s jeho Easy Re-
covery. Zkusili jsme pustit RAW
recovery (obnova dat bez existu-
jiciho file systému). A za pul dne
- svéte div se - naprosta vétSina
navzdy ztracenych souboru byla
opét na svété. Bez ZX Spectra by
se nam to nikdy nepodafilo.

Co z toho plyne? Mozna exis-
tuji specializované softwary

na obnovu dat z poSkozenych
harddisk, které nejsou
pristupné béznym uzivatelim.
Mozna existuje i jiné nez nase
retro-reSeni (tfeba zkusit nap-
sat podobnou nizkolroviovou
utilitu na PC - kolegovy i mé
programatorské znalosti vSak
konGi u ZX Spectra a assembleru
Zilog Z80). Mozna by bylo snazsi
poslat disk firmé, pro niz je
obnova dat z mrtvych harddisku
chlebem. Bylo vSak vzrusujici
vidét v roce 2004 ZX Spectrum
v akci - pfi ¢innosti, ktera na PC
s dostupnymi nastroji prosté
mozna nebyla!

Jako dliikaz o tom, Ze se nejed-
na o aprilovy Zertik v srpnu,
prikladame nékolik fotografii ze
zachranné akce.

A kdy jste si naposled délali
zalohu dat vy?

uizege| Xz
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K - mouse

Kempston mouse turbo interface

Tento interface je kompatibilni s
plvodnim Kempston mouse interface,
které podporuje pouze dvé tlacitka

a pracuje jen s original amiga mysi.
K-MOUSE TURBO interface ma nékolik
dalSich vylepSeni, ale je zpétné piné
kompatibilni. Rusové ve svém zapojeni
Kempston mouse, které okopirovali z
originalu, podporuji jiz tfitlacitkovou
amiga mys. Nas ,turbo” interface
umoznuje pfipojit PS/2 nebo USB
mys, pfipadné i original mys amigack-
ou. Podporuje az 4 tlacitka mySi a
dokonce i kolecko.

Nyni si povime néco o tom, jak vlastné
Kempston mouse interface fun-

guje a na jakéch portech je Citelné. O
komunikaci s mySi se stard samotné
interface, uZivatel jen Cte z patfiénéch
portil aktualni souradnice pro osu X
aY, nebo stav tlacitek. Kazda osa ma
rozsah od 0 do 255(1 bajt). Po prvnim
zapnuti interface jsou soufadnice

v obou osach 0. Pfi pohybu mysi
vpravo je hodnota osy X postupné
intkrementovana, pfi pohybu vievo se
hodnota naopak snizuje. To samé plati
i pro osu Y, krera je inkrementovana
pfi pohybu dold. Ted se podivame
napfiklad na hodnoty osy X pfi delSim
pohybu mysi vpravo. Postupné se
zvySuje soufadnicez 0, 1,2, 3 ...

az do 255, coz je vlastné maximalni
hodnota jednoho bajtu. Interface

ale neoSetfuje mezni hodnoty, takze
se pfi pokracovani pohybu vpravo
soufadnice (bajt) dal zvySuje a po 255
.pretece” znovu do 0 a pokracuje dal
(1,2, 3...255). To plati i pfi pohybu
vlevo, kdy se hodnota snizuje az do 0
a pak ,pretece” od 255 a dal sniZuje

18

(254, 253,252 ...0). Z portu 64223
zjistime aktualni stav vSech tlaCitek
(stisknuté/povolené), ale to uz nam
pribliZi nasledujici prehled.

OSAX je Citelna na portu
64479(#FBDF)
OSAY je citelna na portu
65503(#FFDF)

TLACITKA jsou Gitelné na portu
64223(#FADF)

Ctend data z portu:

DO = pravé tlacitko

D1 = levé tlacitko

D2 = prostredni tlacitko(pouZiva jen
RUSKA a TURBO K-MOUSE)

D3 = 4.tlacitko (pouziva jen TURBO
K-MOUSE)

D4 az D7 = 4-bitové binarni ¢itac
polohy kolecka (podle ruského zapo-
jeni)

Jednotlivé bity predstavuiji jednotliva
tlacitka. Pritom bit v log.0 znaci stisk-
nuté a log.1 nestisknuté. Jak uz jsme
si rekli, pvodni Kempston mouse in-
terface pouziva jen dveé tlacitka (DO a
D1). Ruska Kempston mouse pouziva
tlacitka tfi (DO, D1 a D2). K-MOUSE
TURBO pouZziva celkem 4 tlacitka
(D0,D1,D2,D3). Na D4 - D7 je Gitelna
4-bitova hodnota polohy kolecka.
Tento Gitac pracuje stejné jako osy
Xa . Pri pohybu kolecka smérem
dold se ¢itac inkrementuje (0,1,2, ...
14,15,0,1). Tak to by bylo k hlavnim
portlim mysi.

AMIGA MOUSE a

velesoft

KEMPSTON JOYSTICK na
portu 31

Interface obsahuje jeden prepinac,
dva switche a konektor CANON 9.
Switch vpravo slouzi k povoleni portu
31, na kterém je bud Citelna hodnota
0 (pokud je levy switch odstranén).
Nulovani portu 31 zabrani nékterém
hrdm v detekci fire joysticku. PFi na-
sunutém levém switchi bude na portu
31 (#1F) Citelna bud AMIGA MOUSE
nebo KEMPSTON JOYSTICK. Defaultné
je po zapnuti nastavena na portu 31
amiga mouse. Mezi amiga mouse

a kempston joystickem se prepina
jednoduse stiskem tlacitka mysi (bude
aktivni amiga mouse) nebo fire na
joysticku (bude aktivni joystick) zapo-
jeném do konektoru CANON 9.

Pfi emulaci amiga mouse maiji data
portu 31 nasledujici usporadani:

DO =XB

D1=YB

D2 =XA

D3 =YA

D4 = levé tlacitko

D5 = pravé tlacitko

D6 = prostredni tlacitko

D7 = Ctrvrté tlacitko(podporuje jen
TURBO K-MOUSE)

Na DO a D2 jsou pfimo stavy clonek
mysSi pro osu X, naD1 a D3 pro osu

Y. Na plivodné nevyuzitém bitu D7 je
nové pridané ¢tvrté tlacitko mysi. Pri
stisknutém tlacitku je bit v log. 1.

Stiskem fire joysticku se odpoji amiga
mouse a bude ¢itelné pouze kempston
joystick. Pak plati klasické rozloZeni:



DO = joy VPRAVO

D1 =joy VLEVO

D2 =joy DOLU

D3 = joy NAHORU

D4 = joy FIRE 1

D5 = joy FIRE 2

D6 = joy FIRE 3

D7 = vzdy log.0

PFi aktivnim sméru nebo fire je
odpovidajici bit nastaven na log. 1.
(po aktivaci joysticku prestava pra-
covat i K-MOUSE a na jejich portech
nacteme chybné hodnoty)
Jednoduse fec¢eno: pravy switch
zapne Citelny port 31, a levy switch
pak (pokud je port zapnuty) urci,
jestli bude na portu AMIGA MOUSE/
JOYSTICK nebo bude nulovan (kvdli
hram).

Moznost vypnout port 31 je dlileZita,
pokud k pocitaci hodlate k TURBO K-
MOUSE interface pripojit i jiné zarizeni
pouzivajici tento port (napf. UR4,
KEMPSTON interface, MB02+, D40,
M/P). Pokud port ziistane i presto po-
voleny, mize dojit k poSkozeni nékteré
z periferii. Port 31 musite zablokovat i
pfi provozu na pocitacich s jiz inte-
grovanym obvodem 8255 (Didaktik
GAMA nebo Didaktik Kompakt). To
plati i pro pocitace TIMEX, které maiji
interni kempston joystick interface.

Pfi provozovani s betadiskem port 31
bude pristupny, ale musite K-MOUSE
interface pripojit az za néj. V opaéném
pripadé, pfi pripojeni betadisku az za
K-MOUSE, musi byt port 31 blokovan!

Na nasledujicim obrazku je popis
zapojeni konektoru CANON 9.

|y 1
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Extra mod

Dvoupolohové prepinac je urcen

k povoleni nebo blokovani extra
madu. PFi povoleni je mozné kdykoli
za provozu souc¢asnym stiskem
prvniho+druhého+tretiho tlacitka
vyvolat extra mod, umoZziujici ménit
nastaveni interface jako tfeba citlivost
mySi nebo prohozeni funkce levého a
pravého tlaCitka. Vyvolani extra modu:
stisknéte a uvolnéte soucasné tfi
tlaCitka. Tak se aktivuje extra mad, kde
naslednym stiskem jednoho z tlacitek
ménite vlastnosti interface. V extra
modu maiji tlacitka tento vyznam:
Levé tlacitko = tvrdé nuluje port 31
(pokud je povoleny) a nebude Citelna
A-MOUSE ani JOYSTICK.

Pravé tlacitko = prohodi funkci levého
a pravého tlacitka (projevi se jen u
K-MOUSE)

Prostfedni tlacitko = snizi/zvéSi 4x
citlivost (rychlost) pohybu mysi

Po uvolnéni stisknutého tlacitka v
extra modu se automaticky extra méd
opusti.

V dobé, kdy je extra méd aktivni,
nejsou na portu K-MOUSE (64223)
Citelna tlacitka.

Ovladace pro K-mouse

V této Casti se podivame na nékolik
verzi ovladace pro Kempston mouse.
V podstaté nejrozSirenéjsi verze
ovladace:

; XECUTE MOUSE

; TAKE COORDINATES FROM

CURPOS==COORD

MOUSE LD HL, (COORD)
LD BC,#FBDF
LD DE, (OLDCO)
IN A, (C)
LD (OLDCO),A
SUB E
JR Z,NM X
JP P,MX_PL
ADD A,L
JR C,ZER X
XOR A

ZER X

MX_PL

BEX_7
BEX B
NM_X

ZER Y

MY PL

BEY 7
BEY B
NM_Y

BIGY

SMALY

DIRY

DIMENS

LD L,A
JR NM_X

ADD A,L

JR C,BEX_Z

CP #FD ;MAXIMUM X
JR C,BEX B

LD A,#FD ;MAXIMUM X
LD L,A

LD B,#FF

IN A, (C)

LD (OLDCO+1),A
SUB D

JR Z,NM_Y

NEG

JP P,MY PL

ADD A,H

JR C,ZER Y

XOR A

LD H,A

JR NM_Y

ADD A,H

JR C,BEY 7

CP #BE ;MAXIMUM Y
JR C,BEY B

LD A,#BE ;MAXIMUM Y
LD H,A

LD A,H

CP #FF

JR C,BIGY

LD H,#FF

CP #02 ;MINIMUM Y
JR NC,SMALY

LD H,#02 ;MINIMUM Y
LD A,L

CP #FF

JR C,DIRY

LD L,#FF

CP #02 ;MINIMUM X
JR NC,DIMENS

LD L,#02 ;MINIMUM X
LD (COORD),HL

LD BC,#FADF

LD HL,CONTRB

IN A, (C)

CPL

AND 7

RLCA

RLCA

RLCA

RLCA

OR (HL)

LD (HL),A

RET
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COORD DEFB 0,0;sem se uklada-

ji souradnice pro osu X a Y
OLDCO DEFB 0,0;WORKING

Jind verze:

;MOUSE DRIVER WITH FIRE BUTTON
AUTOCONFIG
i (_) Andrey Rachkin’95

JR MDRV
DIRECTZ DEFB 0 ;FIRE

DEFB 0 ;UP

DEFB 0 ;DOWN

DEFB 0 ;RIGHT

DEFB 0 ;LEFT

DEFB 0 ;CANCEL
MCOORD DEFW 0 ;LAST CURSOR
COORDS  ;IN PIXELZ

MPORTS DEFW
MAUSY COORDS
NONDEF AND 3 ;HERE COMEZ
BUTTONZ CONTROL IF FIRE BUTON
NOT DEFINED

0 ;LAST READED

JR  7,MDRV4
: TF NONE BUTTON
s PUSHED
ce 1
JR  7,NONDEF
XOR A
LD  (MDRV3+2),A
LD A5
LD  (MDRV2+2),A
NONDEF_ LD  HL,0
LD  (MDRV1),HL
POP  IX

; ***x% MAIN PROC OF MOUSE-
DRIVER *#***%*

MDRV  PUSH IX
LD  HL,DIRECTZ
PUSH HL
POP  IX
XOR A
LD  (HL),A ;CLEARING
INC HL ;OF
LD  (HL),A ;DIRECTZ
INC HL ; BUFER
LD  (HL),A
INC HL
LD  (HL),A
INC HL
LD  (HL),A
INC HL

LD  (HL),A

INC HL

LD  BC,#FADF ;BUT-
TONZ CONTROL

IN A, (C)  ;READ-
ING FROM PORT OF BUTTONS

CPL
MDRVI JR  NONDEF ;JR UNTIL
FIRE ; BUT-
TON NOT DEFINED

RRA
MDRV2 RL  (IX+0) ;FIRE

RRA
MDRV3 RL  (IX+5) ;CANCEL

s*¥kk% COORDS CONTROL *¥*+x
MDRV4 LD  HL, (MCOORD)
;FORM LAST CURSOR COORDS

LD  DE, (MPORTS)
;FROM LAST READED MOUSE COORDS

LD  BC,#FBDF

IN A, (C) ;READING
FROM PORT X-COORD (0-#FF)

LD  (MPORTS),A

SUB E

JR  7,MDRVY

JP  P,MDRV6

LD  (IX+4),1 ;MOVE
LEFT

ADD A,L

JR  C,MDRV5

XOR A sMIN
X-COORD
MDRV5 LD L,A

JR  MDRVY
MDRV6 ADD A,L

LD  (IX+3),1 ;MOVE
RIGHT

JR  C,MDRV7

CP  #FE s MAX
X-COORD

JR  C,MDRVS
MDRV7 1D  A,#FE  ;MAX
X-COORD
MDRVS ID LA
MDRV9 LD  B,#FF

IN A, (C) ;READING
FROM PORT Y-COORD (0-#FF)
LD  (MPORTS+1),A

SUB D
JR Z,MDRV14
NEG

JP P,MDRV11
LD  (IX+1),1 ;MOVE

UP

ADD A,H

JR  C,MDRV10

XOR A sMIN
Y-COORD
MDRVI0 LD  H,A

JR  MDRV14
MDRV11 ADD A,H

LD  (IX+2),1 ;MOVE
DOWN

JR  C,MDRVI2

CP  #BF s MAX
Y-COORD

JR  C,MDRV13
MDRV12 1D  A,#BF  ;MAX
Y-COORD
MDRVI3 LD  H,A
MDRV14 LD  (MCOORD),HL ;NEW
CURSOR POSITION IN PIXELZ

POP IX

RET

; *kkkx DRIVER END ****%

A dalSi varianta s akceleraci rychlosti
pohybu:

;*** Kempston-mouse driver
OLDCO  DEFW 0

COORD  DEFW 0

CONTRB DEFB 0

MOUSE  ;(c) 1994-98 Max Ro-
manoff, Slava Mednonogov H
khkkkkkkkkhkkhkkkkkkkkkkkkkk
LD BC,#FBDF

LD DE, (OLDCO)

LD HL, (COORD)

IN A, (C)

LD (OLDCO),A

SUB E

JR Z,MSEx0

JP P,MSEx1

NEG

CALL MSElog

NEG

ADD A,L

JR C,MSExe

XOR A

JR MSExe

CALL MSElog

ADD A,L

JR C,MSEx11

CP 248 ;max X

JR C,MSExe

MSEx1



MSEx11
MSExe
MSEx0

LD A,248 ;max X
ID L,A

LD B,#FF

IN A, (C)

LD (OLDCO+1),A
SUB D

JR %,MSEy0

JP M,MSEyl
CALL MSElog
NEG

ADD A,H

JR C,MSEye

XOR A

JR MSEye

NEG

CALL MSElog
ADD A,H

JR C,MSEyll

CP 190 ;max Y
JR C,MSEye
MSEyll LD A,190 ;max Y
MSEye LD H,A

MSEy0 LD (COORD),HL
LD B,#FA

IN A, (C)

LD (CONTRB),A
RET

MSEy1

;
CP 4

RET C

ADD A,A

JR C,MSElqC
CP 8%2

RET C

ADD A, 8

JR C,MSElqgC
CP 120

RET C

LD A,120
RET

MSElog

MSElgC

Nasleduje ¢astecné okomentovany
zdrojovy kod ovladace mysSi pro osu
X,Y a tlacitka. Tento ovladac jsem
pouzil do vSech mnou upravenych her.

;OVLADAC K-MOUSE/K-MOUSE TURBO
; (MAXIMX+1) = maximum v ose X
7 (MINIMX+1) = minimum v ose X
; (MINIMX2+1)= -II-

; (MAXIMY+1) = maximum v ose Y
; (MINIMY+1) = minimum v ose Y
; (MINIMY2+1)= -II-

; (COORD+0)= souradnice X sipky
; (COORD+1)= souradnice Y sipky
; (OLDCO+0)= stara osa X mysi

; (OLDCO+1)= stara osa Y mysi
;Pred prvnim spustenim ovla-
dace

;je nutne spustit rutinku od
;adresy KOREKCE, ktera ovla-
daci

;podstrci aktualni souradnice
;mysi jako predchozi hodnotu.
;Tak zajisti, ze sipka bude po
;spusteni presne na vychozich
ssouradnicich.

jovladac lze volat dvojim
Zpuso

;bem. Pri volani od adresy
;KMNORMAL se testuje pouze osa
1X,Y a 3tlacitka mysi stejne
;jako u original K-MOUSE.
;Dalsi zpusob volani je od
adr.

;KM-TURBO, kdy ovladac testuje
;osy X,Y a 4 tlacitka

jmysi.

;Ovladac vzdy uklada stav
tlaci

;tek negovany, takze log.l =
;stisknute tlacitko

; (BUTTONS+0) =

;D0=prave tlacitko

:Dl=leve tlacitko
;D2=prostredni tlacitko
;D4=4.tlacitko(jen u KM-TURBO)
;v praxi staci jen spoustet
pod

jprerusenim tento ovladac a
pak

;z adresy COORD+0aCOORD+1 vy-
cit

;at nove souradnice pro sipku.
;Ovladac jeste uklada primou
;adresu bajtu videoram, kam
uka

;zuje souradnice sipky.

;Na adrese (KMVRAM)lezi
2B.adr.

jvideoram pro vykresleni sip-
ky.

;A na adrese (KMATR)je 2B.adr.
;ukazujuci na odpovidajici
mist

;0 vV atribut.casti videoram.

jvychozi souradnice sipky jsou }

;pri prvnim spusteni ovladace
sulozene na adresach CO-
ORD+0, +1

XMAX equ 255

XMIN equ 0

YMAX equ 191

YMIN equ 0

;start ovladace K-MOUSE
org 49152

START

;tato rutina se vola pred
prvni
;m spustenim ovladace. Slouzi
;pouze k vyrovnani odchylek
;mysi s vychozi polohou sipky.
KOREKCE
sulozi aktualni osu X

1d a,%11111011

in  a,(223)

1ld  (OLDCO),a
sulozi aktualni osu Y

1d a,%11111111

in  a,(223)
1d  (OLDCO+1),a
ret

jstart ovladace pro puvodni
;K-MOUSE (osy X,Y a 3 tlacitka)

KMNORMAL 1d  a,7
ld  (BUTMASK+1),a
jr  ORIGKM

;start ovladace pro novou K-
MOU
; SE-TURBO(osy X,Y,4 tlacitka
KMTURBO 1d a,15

1d  (BUTMASK+1),a
ORIGKM
;osa X

MAXIMX 1d  a,XMAX
1d  (SEM1+1),a
1d  (BE_z+1),a
Xor a
1d  (MODIFY),a
1d  a, (COORD)
d 1,a
1d  a, (OLDCO)
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ld e,a
1d a,%11111011
in  a,(223)

1d  (OLDCO),a
call RUTINA

MINIMX cp  XMIN
jr  nc,SMALX
MINIMX2 1d 1,XMIN

SMALX 1d a,l
1d  (COORD),a

1d a,h
1d (ODCH),a
josa Y
MAXIMY 1d a,YMAX
1d  (SEMI+1),a
ld (BE_z+1),a
1d 4,237
1d  (MODIFY),a
1d a,(COORD+1)
ld 1,a
1d a, (OLDCO+1)
ld e,a
1d a,%11111111
in  a,(223)
1d  (OLDCO+1),a
call RUTINA
MINIMY «cp  YMIN
jr  nc,SMALY
MINIMY2 1d 1,YMIN

SMALY 1d  a,l
1d  (COORD+1),a

1d a,h

1d  (ODCH+1),a
stlacitka

1d a,%11111010

in  a,(223)

cpl

jpodle rezimu prace maskuje
jen

; 3 (KMNORMAL ) nebo

4 (KMTURBO) tlac

jitka mysi

BUTMASK and 15
1d  (BUTTONS),a

jnakonec se spocita adr.vram
;podle souradnic mysi
GO

1d  a, (COORD+0)
ld 1,a
and 7

;ulozi posun v pixelech
ld (KMPIX),a

1d a,l
srl a
srl a
srl a
ld 1,
1d g,

rla

rla

and %11100000

or 1
julozi nizsi bajt adr.vram

1d  (KMVRAM),a
;a jeste jednou. protoze nizsi
;bajt je shodny i pro adr.
atrib
sutove casti vram

ld  (KMATR),a

a
(COORD+1)

1d a, (COORD+1)
and 7
1d 1,a
1d a, (COORD+1)
and %11000000
rrca
rrca
rrca
or 64
or 1

julozi vyssi bajt adr.vram
1d  (KMVRAM+1),a

jnasleduje generovani adr.atri
jbutu z adresy videoram

rra

rra

rra

and 00000011

or %01011000
juloz vyssi bajt adr.atribu-
tove
scasti vram

1d  (KMATR+1),a

ret
RUTINA
sub e
;odchylku zalohuj do H
1d h,a
ipri nulove odchylce preskoc
jr  z,NM

;tady se meni NEG/NOP podle
X/Y

MODIFY neg
jp  p,MPL
add a,l
jr  c¢,ZER
Xor a
jposun souradnice sipky
ZER d 1,a
jr  NM
M PL add a,l
jr  ¢,BE Z
s MAX

;modifikuje 0 podle X,Y,K
SEM1 cp 0

jr ¢,BEB
;modifikuje 0 podle X,Y,K
BE 7 1d a,0
BE B 1d 1,a
NM ld a,l

cp 255

jr  ¢,BIG

1d 1,255
BIG ret

;predchozi souradnice X,Y
OLDCO defb 0,0

ipozice sipky
COORD defb 128,96

;odchylka v ose X,Y
ODCH defb 0,0

stlacitka
BUTTONS defb 0

;adr.bajtu vram podle sourad-



nic

KMVRAM  defw 0

sadr.atrib.casti vram
KMATR defw 0

jposun sipky v pixelech vpravo
jmuze byt v rozmezi 0-7
KMPIX defb 0

LEN equ $-START

VSechny tyto ovladace maji oSetrené
maximum a minimum pro osy. Nékdy
ale tyto testy okrajll nejsou treba,

nebo jsou pfimo nezadouci. Pak si
vystacime s velice jednoduchym
ovladacem. Dejme tomu mame

Sipku, kterou chceme pohybovat po
celé ploSe obrazovky, to je plocha o
rozméru 256 (osa X) x 192 (osa Y). P¥i
pohybu Sipka m(iZe prelézat okraje ob-
razovky. Problém je jenvtom, Ze osa Y
ma u K-MOUSE stejny rozsah (0-255)
jako osa X. Nejjednodussi feSeni bude
upravitrozsah osyYz 0-255na 0-191.
Né&jak takhle bych to fesil ja:

KMDRV LD A,255

IN A, (223) ;Nacte do A osu Y
(0-255)

SRL A ja vydéli ji
dvéma

RL L ;Bit 0 zédlohuje
do req.L

SRL A ;JeSté jed-

nou d&li Y dvéma (ted je A =
pivodni Y:4)
RL L

pivodni osy Y
LD H,A ;H = plGvodni osa Y:4
RLCA ;Y:4 zase vyna-
sobi dvéma (A = puvodni Y:2)
ADD A,H ;K Y:2 pricte
Y:4, a tak A=3x (Y:4)

LD H,A ;a vysledek (beze zbyt-
ku) vlozi do H

RR L :Nacte z L
pivodni bit 1 osy Y

JR NC,NEXT1 ;a pokud byl v

;Zalohuje bit 1

log.1, tak

INC H ; inkrementuje no-
vou hodnotu osy Y

NEXT1 RR L ;Jesté
nacte i bit 0 osy Y

JR NC,0SA Y ;a pokud byl v
log.1, tak

INC H ;inkrementuje no-

vou hodnotu osy Y
;Nyni uz

je spoc¢itand nova osa Y v reg-
istru H
0SA Y LD A,251

IN A, (223) ;Pokracuje
ve Cteni osy X, kterou beze
zmény

LD L,A julozi do reg.L

BUTON LD A,250

IN A, (223) ;Nakonec
se Cte port tlacitek
CPL iktery

nequjeme, kvili jednodu$simu
testovani stisku

AND 7 ;a omezime
test jen na tfi tladitka

;Na vystupu je vreg.H novd osaYv
rozsahu 0-191 a v reg.L osa X(0-255)
;V registru A je na bitech DO-D2 stav
tlaCitek(bit v log.1=stisknuté) a
;soucasné je nastaven flag NZ (non
zero),pokud je stisknuté jakékoli ze tfi
;tlaGitek. Jedina nevyhoda ovladace je
v tom, Ze se zménou rozsahu osy Y se
;zméni ve stejném poméru i rychlost
pohybu kurzoru. Misto 4:4 bude
pomer

;4:3, ale vérte mi, Ze bézné uZivatel nic
nepozna.

Ovladac miize byt jeSté kratsi, ale

s omezenim na plochu 128x128.
Jednoduse toho docilime vydélenim
kazdé osy dvéma:

LD &,251
IN A, (223)
SRL A

LD L,A

LD A,255
IN A, (223)

SRL A
LD H,A

LD 2,250
IN A, (223)
CPL

AND 7

Rychlost pohybu Sipky se tim
soucasné sniZi v obou osach na
polovinu.

Obsluha kolecka mysi

Stav (poloha) kolecka je ¢itelny na
bitech 4-7 portu tlacitek. Nasledu-
jici ovladac obsluhuje jen samotné
kolecko a zdrojak byl prepsan z disk-
magazinu DON NEWS 19. Na adrese
(W_COORD) je po navratu nova osa
kolecka v rozsahu 0-255 bez oSetreni
maxima a minima.
WHEEL LD H,0
CALL IN WHEEL
SUB H
JR Z,S_DRIV+3
JP M,MS
CP 15-6
JP NC,GET UP1
JP GET DN
MS NEG
CP 15-6
JP NC,GET DN
JP GET_UP
NEG
AND #0F
GET DN CALL W _SPEED
LD H,A
LD A, (W_COORD)
SUB H
JR S_DRIV
NEG
AND #0F
GET UP CALL W _SPEED
LD H,A
LD A, (W_COORD)
ADD A,H
S DRIV LD (W_COORD),A
RET

GET DN1

GET_UP1

CP 1
RET Z

W_SPEED
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LD B,A
LD E,A
ADD A,E
DJNZ $-1
RET

IN WHEEL LD BC,#FADF

IN A, (C)

AND #F0

RRCA

RRCA

RRCA

RRCA

LD (WHEEL+1),A

RET

W_COORD DEFB 0

Pred prvnim spusténim doporucuji

provést CALL IN_WHEEL. Tak se vy-

rovna odchylka polohy kolecka.

Uprava her a programi

Uprava programii pro K-MOUSE neni
nijak slozita. Dame si za Ukol napfiklad
upravit néjakou 2D stfilecku z bocniho
podledu (CHRONOS nebo R-TYPE).

V prvni fadeé si zjistime, kam si hra
uklada souradnice (pozici) rakety a v
jakém rozsahu se pohybuji (maximum
a minimum ve vertikalnim a horizon-
talnim sméru). Najdeme si v paméti
volné misto pro ovladac. Pak zjistime
adresu rutiny pro éteni klavesnice
nebo joysticku a zmapujeme si jeji
funkci. Tyto rutiny vétSinou vraci stav o
sméru pohybu a fire jako jednobaijto-
vou hodnotu v néjakém registru.

Pro Gteni kempston joysticku najdeme
¢asto néco podobného:

#C000 LD BC,#IF

#C003 IN A,(C)

#C005 LD (#5B00),A

Tady je idealni misto Cteni joysticku
volat ovlada¢ mysi s testem tlacitek.
Ten po ndavratu vrati v registru A hod-
notu 16 pfi stisknutém tlacitku, nebo
0 pfi nestisknutém. Od adr.#C000
prepiSeme kad na:

#C000 CALL MFIRE

#C003 NOP

#C004 NOP
#C005 LD (#5B00),A
Tak zajistime presmérovani na test
tlacitka, jehoz kod mlzeme napsat
néjak takto:
MFIRE LD A,#FA

IN A, (#DF) ;do reg.
A nacte stav tlacitek z portu
#FADF

BIT 1,A

jtestujeme jen levé tlacitko
ID A,#00
JR NZ,END  ;pokud

neni stisknuté, vratime v reg.
A hodnotu 0

FIRE LD A,#10 ipii
stisku tlac¢itka emulujeme stav
fire joysticku

END RET

Jeste si vyhledame rutinu, kterd méni
souradnice podle pivodné nactené
hodnoty z portu joysticku. To bude
vypadat asi jakto:

#8200 LD A, (#5B00) ;vyzvedne
stav joysticku

#8203 LD B,A

#8204 RR B

#8205 CALL NZ,#8255 ;odskok
pfi sméru vpravo

#8208 RR B

#8209 CALL NZ,#8289 ;odskok
pfi sméru vlevo

atd....

Na adrese #8255 musi byt néco jako:

LD A, (#6253) ;protoze
se tato rutina vol&d pro smér
vpravo, je jasné, Ze je na
této adrese osa X

CP #CF itest
maxima v ose X

RET Z inavrat,
pokud je pozice na maximu

INC A

LD (#6253),A ;posune
soufadnici a ulozi zpét
RET

V predchozim pripadé, pfi

presmérovani na test fire, ndm rutina
vraci kromé bitu 4 (fire) vSechny bity
v log.0. Takze program nikdy nebude

detekovat sméry joysticku. Toho

hned vyuzijeme. Na adrese #8200
prepiSeme prvni instrukci na CALL
MOUSEDRYV (volani ovladace mysi pro
osu X aY). Adresa MOUSEDRYV ukazuje
na volné misto v ram, kam umistime
ovladac. Na zacatku ovladace si
zazalohujeme vSechny registry, které
budeme pouZivat, pak vioZime vlastni
ovladac, na jehoZ konci tésné pred
navratem opét zazalohované registry
obnovime.

Ovladac mysi:

MOUSEDRV PUSH AF
PUSH HL
PUSH DE

Nasleduje kéd ovladace
RETMDRV POP DE
POP HL
POP AF

LD A, (#6253) ;
Pred néavratem vloZzime do reg-
istru A opét stav joysticku
(vlastné jen fire)

RET

V ovladaci nastavime spravné rozsahy
pro osy X,Y a adresy, kam si hra uklada
souradnice. Ted uz by nam mélo
fungovat ovladani souradnic a fire
pomoci mysi.

U nékteréch her staci jen misto
instrukce pro éteni portu joysticku
vloZit jediné CALL naSeho ovladace.
Ten rovnou zméni soufadnice, a v reg.
A vrati stav fire. Ne kaZzda hra se s tim
ale vyrovna, tak je lepSi volat ovladac
pro 0sy az primo na zacatku rutiny,
ktera plvodné soufadnice ménila.

V Gvodnim menu si zjistime, kam si
hra uklada zvoleny typ ovladani a

na zacatek ovladace pridame jesté
test, jestli je nastaveny kempston.
Pokud bude ovladani jiné, ovladac se
rovnou vrati, aniz by ménil soufadnice
(pfed navratem musime provést jesté
instrukei LD A,(#5B00), kterou jsme
prepsali).



Nakonec jeSté prepiSeme v menu
nazev ,KEMPSTON“ na ,K-MOUSE_“.

Adresace portl

KEMPSTON MOUSE TURBO interface
pouziva vSechny své porty Gplné
adresované.

Funkce port
adresace portu binaré (od A15 do AO)

tlaCitka 6
xxxxx0x0 1101111
osa X 644
xxxxx0x1 1101111
osa Y 65503 (#FFDF)
xxxxx1x1 1101111

4223(#FADF)

79(#FBDF)

a-mouse/joystick
xxxxxxxx 00011111

31(#1F)

Porty K-MOUSE nekoliduji s témér
Zadnou periferii. Problém mUze
nastat jen v pfipadé, kdy k ZX pripo-
jite K-MOUSE a IDEFACE pro MB02 s
porty podle Drona. Tam by dochazelo
ke kolizi na datové sbérnici. Pouze
pridany port 31 m(ize kolidovat se
spoustou zafizeni, proto je vypinatel-

ny.

PS/2 nebo USB?

Na desku interface mUZete osadit bud’

PS/2, nebo USB konektor. Po osazeni
je nutné na spodni strané ploSného
spoje prerusit nékteré vodice vedouci
na piny pripajeného konektoru. V
kazdém pripadé se tento zakrok musi
provést jesté pred prvnim zapnutim
interface, jinak dojde ke zkratu na
pinech obvodu PIC! Pro Uplnost
uvadim opét pinout obou konektord.

1-data
2 - nezapojeno
3-GND
i 34 -+5V
5 - clock
6 - nezapojeno

1-+bV
2 - data

|!|-‘-| 3 - clock

Provoz s pripojenou A-
mouse

12 3 4

Interface mUiZe pracovat s pripojenou
mySi PS/2 nebo USB, ale vzhledem

k tomu, Ze mame k dispozici i konek-
tor canon 9, uréeny pro pfipojeni
kempston joysticku, miZeme do néj
zapojit i original amiga mys. Po stisku
tlacitka takto pripojené mysi prestane
pracovat plvodni pfipojena PC myS a
funkEné ji piné nahradi amiga mys. A
k éemu nam to vlastné bude? Kdo ma
doma amiga mys a nechce zbytecné
kupovat jinou ps/2, staci, kdyz ji
pripoji misto joysticku. Navic tim uSetfi
dalSich 90 K¢, protoZe obvod PIC (je
v patici) ani PS/2 konektor nebude
tfeba osazovat. Konektor canon je
pIné zapojeny, a tedy funguji vSechna
3 tlaCitka. Fyzicky pfipojena amiga
mys bude vzdy pracovat maximalné
jako tritlacitkova.

Externi a interni verze

Externi verze ma uz primo na desce
napajené vSechny konektory. Hlavni
obvody XILINXXC9572XL a PIC jsou
osazeny v paticich. Pfi poruse staci
obvod jednoduSe vyménit za novy.
Neni nutny zasah do pocitace. Miize
se kdykoli odpojit a pouZit u jiného
pocitace. U pocitacl Didaktik M,
Didaktik Kompakt a ZX128+2A

je vystouply profil nad sbérnici, a
bude tfeba mezi interface a konek-
tor zapajet kratky mezikus, ktery
shérnici prodlouzi. Pokud z interface
odstranime plastovy kryt, miiZe se
pouZit i u téchto typi pocitace bez
nutnosti prodluzovat sbérnici.
Interni verze se zatim pfipravuje. Je
uréena pro zapojeni pfimo na desku
pocitace. Musime si nejprve najit
vhodné misto pro umisténi tak, aby
Sel zavfit horni kryt. Tato verze bude
kompletné v SMD provedeni na malé

desce. Nebude obsahovat zadny
konektor ani prepinac. Interface se
pripoji pomoci plochého véceZzilového
kabelu k signallim procesoru, ostatni
prepinace a konekrory se propoji
rovnéz plochym kabelem k desce
interface. Plochy kabel k procesoru
musi byt pokud mozno co nejkratsi!
Interni verze urcité pdjde pfipojit do
Didaktik( M/Kompakt, ZX Spectrum+
aZX128+2, ve kteréch je dostatek
mista. Na druhou stranu napriklad

do klasického ZX Spectra (gumak) se
uz asi nic interniho nevejde. Nevyho-
dou je nutnost pajet v pocitaci hro-
madu dratl a nemoznost interface
kdykoli odpojit. SMD soucastky budou
pripajené pfimo na desce a budou se
obtizné ménit (pfi pfipadné poruse).

Preprogramovani interface

Deska obsahuje konektor(6 pin(i)

pro pripojeni k programatoru obvodd
XILINX CPLD. Konektor je zapojeny
podle kabelu vyvojového kitu KRAKEN,
ktery si miZete objednat na www.
hw.cz

Osazeni plosného spoje

Na desku osadime patici DIL 18,
uréenou pro obvod PIC. Ten miZe byt
typu PIC 16F84A nebo PIC16F627/
PIC16F628, a to v pouzdru PDIP18 ve
verzi 4MHz. P¥i pouziti PIC16F627/
16F628 neosazujeme rezistor R4 a
kondenzator C4, nebo jen jednoduse
u PICu nozku ¢.16 nezasuneme do
patice. Konektor pro sbérnici ZX Spec-
tra pouZijeme SLOT 62, zkracené o 4
krajni piny.

Popis funkce

0 komunikaci s PS/2 mysi se stara
programovatelny obvod PIC. PIC
pracuje jako konvertorz PS/2 na ami-
konvertoru miZete najit na http://rdc.
euro.ru/ps2m nebo stahnout pfimo z
Aminetu:
ftp://ftp.wustl.edu/pub/aminet/
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§ hard/hack/ps2m.lha.

?E@ K-MOUSE interface obsahuje jeSté

o druhy diileZity obvod, CPLD (XILINX
XC9572XL), jehozZ autorem jsem ja.
Moje CPLD se stara o konverzi signalli
AMIGA mySi na KEMPSTON MOUSE.
Tento obvod umi pracovat i jako trans-
parentni kvili moznosti ¢ist na portu
31 stavy clonek AMIGA mysi.

Obvod PIC neni nutné osazovat,

i bez néj, ovSem za predpokladu, ze
pouzijeme original AMIGA mys zapoj-
enou do konektoru canon. PFi osazeni
PICu mliZeme pouZivat
béznou PS/2 mySau
K-MOUSE tak podpo-
rovat i Gtvrté tlacitko +
kolecko mysi.

Pfi navrhu obsahu
CPLD jsem vychazel

z plivodniho zapojeni
ruské KEMPSTON
MOUSE, které si mizete
prohlédnout v jed-

nom z predchozich ZX
Magazin(.

Takové zapojeni je sice
jednoduché, levné a
funkcni, ale soufadnice
pro Kempston mouse
méni 4x pomaleji nez
by mohlo. Zapojeni jsem vylepsil a
mys pracuje 4x rychleji (stejné jako

u vétSiny emulatorl ZX). Nékteré
programy jsou ovSem dost nachylné
na rychlejsi pohyby mysi. To je
presné priklad ARTISTu 2. Ovladac
pro K-MOUSE tam zpracovava jen
malé odchylky pfi pohybu, a pfi

vétSi rychlosti zacne Sipka dost
nesmysIné poskakovat. Proto jsem
do K-MOUSE TURBO interface pridal
mozZnost prepnuti citlivosti mySi podle
plvodniho zapojeni.

Software pro K-mouse

Existuje nékolik original her a
programil, které podporovaly ovladani
mysi. Mezi né patfi napfiklad CARRIER
COMMAND nebo BATTLE COMMAND.
U posledni hry je zfejmé Spatné
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interface mlze bez problém( pracovat

napsany ovladac a tak mys nefunguije.
Takeé kreslici program ARTIST 2 umi
pracovat s mysi.

Pak je tu jeSté spousta her a programil
z Ruska, napfiklad UFO, HERO QUEST
1 a2, SPACE CRUSADE,ARCANOID,
GUNMAN, LAST COURIER 2, WOLF
2004, LEMMINGS 2, HEADBALL,
MOORHUHN, SPARROWS, TECH-
NODROM, WALKER, FAST BREED,
KAZMUS, SHASKI, KING, FARSPACE,
a z programi treba BURRIAL GRAPHIC
EDITOR, rizné TRACKERY, COMMAND-
ERY a diskové magaziny.

SIMCITY ma levé tlacitko funkci fire,
prostredni = pohyb v menu nahoru,
pravé = pohyb v menu dolu. Pokud
mate vicetlacitkovou mys, stiskem 4.
tlaGitka vyvolate mapu ostrova. Upravil
jsem jak plivodni, tak ¢eskou (preloZil
UNIVERSUM) verzi SIMCITY.

Emulatory a K-mouse

Dnes uZ kazdy poradny emulator ZX
Spectra emuluje i Kempston mouse.
Emulator REALSPECTRUM je jeden
znejlepSich, co se tyce vérnosti
emulace ZX, ale
podporuje jen dvé
tlaGitka mysi. Nejlepsi
zkuSenosti mam s

X128 a UNREAL-

Nedavno jsem naSel jeSté ICON
GRAPHIX 128. Nakonec jsou tu jesté
moje predélavky her pro K-MOUSE. U
nékteréch her podporuiji i 4. tlagitko
mysi, které umi obslouZzit pouze K-
MOUSE turbo interface. VSechny lpra-
vy jsem FeSil tak, aby bez jakéhokoli
omezeni mohli hru pouZzivat i majitelé
tritlacitkové ruské Kempston mysi,
pripadné ji spoustét v emulatorech.
Zatim jsem upravil jen nékolik her: R-
TYPE, HEROQUEST 1 a 2, LEMMINGS
1, CHRONOS, SILKWORM a SIMC-
ITY. VétSinou ve verzich 128 REMIX.

U R-TYPE funguije levé tlacitko jako
FIRE1, pravé jako FIRE2 a prostfedni
zapne/vypne autofire. Ve hre LEM-
MINGS 1 (128remix) levé tlacitko je
FIRE, pravym tlacitkem aktivujete sle-
dovani pozice lemminga, a prostredni
tlacitko zruSi funkci sledovani. V

SPECTRUM, kde
funguji jiz ti tlacitka.
V UNREALSPECTRU
bude nutné zapnout
i funkci SWAP BUT-
TONS, ktera prohodi
funkci levého a
pravého tlacitka.
Pak je tu emula-

tor ZX-EMUL, které
podporuje i kolecko a
je 100% kompatibilni
s K-MOUSE TURBO.
Tento bezva emulator najdete na
http://lion17home.narod.ru/ a na
http://trd.speccy.cz/press/press_
an.htm si stahnéte diskmagaziny DON
NEWS 19 a 20 podporujici kolecko.

V DON NEWS 19 je schema zapojeni
koleckové mysi, zdrojaky ovladacii a
tester.

Zdrojovy kod

Nasleduijici zdrojovy kdd je psany v
jazyce ABEL

MODULE KMLAST9572
[/ 3.3.2005 VELESOFT

//plna verze pro externi pruchozi interface s
CPLD - XILINX XC9572XL PC44
//u vsech portu je pouzita uplna adresace !!!



//D4-DT lezi 4 bitovy citac polohy kolecka.
Zapojeni bylo prevzato z
//DON-NEFS19 (donniis19)

[/pin c.34 vypina 4.bitovy citac na portu
tlacitek,

//po zapnuti je port 31 defaultne
nulovan(pokud je tedy povolen switchem)

//Adresace portu X-MOUSE a A-MOUSE:
//tlacitka = 64223 xxxxx0x0 11011111 (na D4-D7

je d-bitovy citac pro kolecko)
[losa ¥ = 64479 xxxxx0xl 11011111
[losa ¥ = 65503 xxxxxlxl 11011111

//A-MOUSE / JOYSTICK =31 00011111

//K-MOUSE: podpora ctyr tlacitek + kolecka
mysi

[/port tlacitek c. 64223:
// D0-prave tlacitko

/] D1-leve tlacitko

/] D2-prostredni tlacitko
/] D3-4.tlacitko

// Dd-bit 0 citace kolecka
/] D5-bit 1 citace kolecka
// Dé-bit 2 citace kolecka
/] DI-bit 3 citace kolecka
//(stisknute tlacitko = log.0, nestisknute =
log.1)

/A-MOUSE: port 31

//D0-YB / joy RIGHT

//D1-1B / joy LEFT

//D2-XA / joy DOWN

//D3-YA / joy UP

/[Dd-leve tlacitko / joy FIRE 1
//D5-prave tlacitko / joy FIRE 2
/[D6-prostredni tlacitko / joy FIRE 3
/[D7-ctrvrte tlacitko

I
I
/ [VSTUPNT PINY

DISWHEEL PIN 34;//vypne citac kolecka na
portu tlacitek(64223)

DISEXTRA PIN 19;//BLOKUJE EXTRA MOD(prepinac)

ENABLE31 PIN 20;//pravy switch zpristupni

port 31(v tomto rezimu je mozne stiskem FIRE
//na joysticku odpojit emulaci

A-NOUSE a na portu 31 bude citelny KEMPSTON
Joy

//po stisku tlacitka mysi se opet odpoji
JOYSTICK a bude citelna A-MOUSE
ANOUSE  PIN 18;//levy switch
zpristupni A-MOUSE na portu 31(pokud je port
povoleny),

//pokud neni A-NOUSE pristupna, bude na portu
31 vzdy hodnota 0.
XENABLE31 NODE ISTYPE 'REG';//trojstisk + LEFT
BUTTON - vyp/zap portu 31(nuluje port/emu-
lace A-MOUSE)

STISK NODE istype 'reg’; //req.
detekee trojstisku - zapne extra mod a
tlacitka nejsou citelne

POVOL NODE istype ‘reg’; //reg.
detekee uvolneni trojstisku

CLEAR NODE istype 'reg'; //req.
nulujici STISK a POVOL pri opusteni extra modu
EXBUT NODE istype 'reg’;

/[registry s predchozim staven clonek mysi v
ose X

BXA NODE istype 'reg’;
BXB NODE istype ‘reg’:
BY = [BKA,BXB];

/[registry s predchozim staven clonek mysi v
ose ¥

BYA NODE istype 'reg’;
BYB NODE istype 'reg’;
BY = [BYA,BYB);

[/signaly smeru pri pohybu mysi

//(v dalsi verzi pouzit k emulaci joysticku)
IEFT  NODE istype ‘COM';

RIGHT ~ NODE istype 'COM';

3 NODE istype 'COM';

DOWN NODE istype ‘COM';

/[adresy 2 CPU

A PIN §;
Al PIN 6;
Y PIN 4;
13 PIN 2;
Ad PIN 39;
A5 PIN 40;
16 PIN 42:
A7 PIN 43:
AS PIN 38;

Al0 PIN 37;
[Iridici signaly z CPU
1080 PIN 1;
RD

//siqnaly z A-MOUSE (PICu)
1A

DOWNY

18
RIGHT
7A

18

LEFT
RIGHTB
LEFTB
MIDDLEB

PIN 35;//joy FIRE 2
PIN 36;

FIRE4
/ [FIRES

PIN 44

PIN 26;//30y
PIN 24;//joy

PIN 22;//joy UP
PIN 25;//0y

PIN 33;//joy FIRE 1

PIN 27;//4.tlacitko mysi
PIN 34;//5.tlacitko mysi

//nove vstupy pro clonky kolecka

KA PIN 29;

KB PIN 28;

Kup NODE istype 'COM';
KDOWN NODE istype 'COM';
RYA NODE istype ‘REG';
kY3 NODE istype ‘REG';
RY = [KYA,RVB];

RKUP NODE ISTYPE ‘REG';
RKDOWN ~ NODE ISTYPE 'REG';

RK = [RKUP, REKDOWN];

ARKUP NODE ISTYPE ‘REG';

ARKDOWN ~ NODE ISTYPE 'REG';
ARK = [ARKUP, ARKDOWN] ;

K7..K0
4-bitovy
KCOUNTER = [K7..K0];

/ [VYSTUPNI PINY
D7
‘com’;
D6
‘com’;
D5
‘com’;
D4
‘com’;
D3
‘com’;

NODE ISTYPE ‘REG';//citac je ted jen

PIN 14 istype
PIN 9 istype
PIN 7 istype
PIN 3 istype

PIN 5 istype
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PIN 11 istype

a
S
=

PIN 12 istype
‘com’;
D0 PIN 13 istype
‘com’;

DATA = [DT..D0J;

/ /INTERNI VYSTUPY

%09..%00 NODE istype 'req’;
XCOUNTER = [X09..X00];

X
109..%00 NODE istype ‘reg';
YCOUNTER = [109..00];

¥

//citac pro osu

[/citac pro osu

OUTDATA  NODE istype ‘com’;
MSLOW NODE ISTYPE ‘REG';
T T

EQUATIONS

//smery pohybu mysi

LEFT = !BXA & !BXB & XA & !XB
# BXAG !BXB & XA & XB
# BXAG BXB& !XA& XB
# IBXA & BXB & IXA &
1XB;
RIGHT = !BXA & !BXB & !XA & XB
#1B5A & BXB& XA & XB
# BXA & BXB & XA & !XB
# BXA & !BXB & IXA &
1%B;
DOWN = IBYA & IBYB & VA & !VB
# BIA G !BYB & VA& VB
# BIA G BYB & YA & VB
# 1BYA & BYB & IVA &
1YB;
P = IBVA & !BYB & VA& 1B
#1BIA & BYB & VA& VB
# BIA & BYB & YA & !VB
# BYA & !BYB & IVA &
1YB;

[/uchova aktualni stav clonek mysi
BXA := XA,
BXB := XB;

BX.clk = LEFT & !RIGHT # RIGHT & !LEFT;

BYA := YA;
BYB := YB;
BY.clk = UP & !DOWN # DOWN & !UP;

/[soucasny stisk trech tlacitek mysi aktivuje
extra mod

STISK.clk = !LEFTB & !MIDDLEB & !RIGHTB &
ISTISK & !DISEXTRA;

STISK =1
STISK.ar = CLEAR; //nuluje pri

opusteni extra modu

//po uvolneni trojstisku se ceka na dalsi
stisk tlacitka
POVOL.clk = LEFTB & MIDDLEB & RIGHTB &

STISK;
POVOL =1
POVOL. ar = CLEAR; //nuluje pri

opusteni extra modu

//opusteni extra modu stiskem LB,MB nebo RB

ICLEAR. clk = STISK & POVOL & !LEFTB
#
STISK & POVOL & !RIGHTB
#
STISK & POVOL & !MIDDLEB;
CLEAR =1
CLEAR.ar = ISTISK & !POVOL;

/[ trojstisk(extra mod) + prave tlacitko =
funkce prohozeni leveho a praveho tlacitka
EXBUT.clk = STISK & POVOL & LEFTB & MIDDLEB
& |RIGHTB;

EXBUT 1= |EXBUT;

EXBUT.ar = STISK & POVOL & !LEFTB
& !MIDDLEB & !RIGHTB;

/] trojstisk + leve tlacitko = funkce
ENABLE31 (zap/vyp nulovani portu 31)
XENABLE3L.clk = STISK & POVOL & !LEFTB
& MIDDLEB & RIGHTB;
XENABLE31 1=
XENABLE31.ar

& MIDDLEB & !RIGHTB;

IXENABLE31;
= STISK & POVOL & !LEFTB

/[ trojstisk + prostredni tlacitko = rychlost
pohybu SLOW / TURBO 4x

MSLOW.CLK = STISK & POVOL & LEFTB & !MIDDLEB
& RIGHTE;

MSLOW 1=
MSLOW.ar

MSLOW;
= STISK & POVOL & !LEFTB § IMIDDLEB

& |RIGHTB:

//clock pro citace os X a ¥
XCOUNTER.clk = LEFT & !RIGHT

RIGHT & !LEFT;
YCOUNTER.c1k = UP & !DOWN

DOWN & UP;

/lcitac pro osu X

WHEN (LEFT & !RIGHT) //pohyb vpravo
THEN XCOUNTER := XCOUNTER + 1

WHEN (RIGHT & !LEFT) //pohyb vlevo
THEN XCOUNTER := XCOUNTER - 1
/lcitac pro osu Y

WHEN (UP & !DOWN) //pohyb nahoru
THEN YCOUNTER := YCOUNTER + 1

WHEN (DOWN & !UP) //pohyb dolu
THEN YCOUNTER := YCOUNTER - 1

/output enable pro datove signaly
//jsou pristupne pouze porty K-MOUSE a A-
MOUSE(31)
OUTDATA = IAL0 & A8 & A7 & A6 & !BD
6 A & A3 & A2 &AL GADG IRD & !IORQ//port
64223 - tlacitka(tvypinatelne kolecko)

# IALD &
AB & AT & A6GIAD &AL GAIGAZEALGADG
IRD & !IORQ//port 64479 - osa X

# Al0 &
BB & AT & A6G&IAD &AL GAI &AL EALGADG
IRD & !IORQ//port 65503 - osa ¥
/ # Al
& 1A & AT & A6 & !AS G AL G AT EAGALG
A0 & !RD & !IORQ//port 65247 - port odchylky
kolecka

# |ENABLE3l &
IAT &IA6 & A5 & A4 & A3 & A2 & Al & A & !RD
& !IORQ//PORT 31

#
OUTDATA & !I0RQ//eliminace zakmitu

#
OUTDATA & !RD;//eliminace zakmitu

DATA.OE = QUTDATA;

/[multiplex dat. Prepina 4x port K-MOUSE a 1x
port A-MOUSE
D0 = IA10 & A8 & A7 & LEFTB &
EXBUT //po prohozeni funkce L/R tlacitek je
zde leve tlacitko

# IA10 & 1A8 & A7 & RIGHTB



& |EXBUT //defaultne je na DO portu 64223
citelne prave tlacitko

# IA10 & !A8 & AT & STISK//
blokuje cteni tlacitek v EXTRA MODU

t IALD & A8 & AT & XQ0 &
INSLOW //data osy X(turbo tychlost 4x)

# Al0 & A8 & AT & YQ0 &
INSLOW //data osy Y(turbo tychlost 4x)

# IA10 & A8 & AT & %02 &
USLOW //data osy X(mala citlivost pohybu)

# A0 & A8 & AT & YQ2 &
NSLOW //data osy Y(mala citlivost pohybu)

# A0 & !28 & A7 & RO//
odchylka osy kolecka

# IA7 & !XB & !AMOUSE & !XENABLE31
& ISTISK; //AMIGA-MOUSE

Dl z IA10 & !A8 & A7 & RIGHTB &
EXBUT

# IA10 & !A8 & AT & LEFTB &
IEXBUT

# IA10 & !A8 & AT & STISK

# IAL0 & A8 & AT & X0 &
IMSLOW

# AL0 & A & A7 & YOI &
INSLOW

# 10 & B8 & AT & X036
NSLOW

# Al0 & A8 & AT & Y03 &
NSLOW

# A0 & M8 & AT &KL

# A7 & !YB & !AMOUSE & !XENABLE3I
& 1STISK:
D2 = IAI0 & !A8 & AT & MIDDLEB

# IAL0 & !A8 & AT & STISK

# IA10 & A8 & A7 & X02 &
IMSLOW

# ALO & A & A7 & Y02 &
INSLOW

# 10 & B8 & AT & X04 &
NSLOW

# AL0 & A8 & A7 & YO4 &
NSLOW

# ALO & '8 & AT & K2

# AT & !XA & !AMOUSE & !XENABLE3L
& !STISK;

D3 = IAI0 & !A8 & A7 & FIREM
# IAL0 & !A8 & AT & STISK
# 10 & B8 & AT & X036
INSLOW
# A0 & A8 & A7 & Y03 &

IMSLOW

# IA10 & B8 & AT & X05 &
NSLOW

# MO & A8 & A7 & Y05 &
NSLOW

# AL0 & A8 & A7 & K3

# AT & !VA & !AMOUSE & !XENABLE31
& !STISK;

D4 = IAL0 & !A8 & AT & (KO # IDIS-
WHEEL)//na D4-D7 je 4-bitovy citac polohy
kolecka(zapojeni podle DON-NEWSLY)

Il # IA10 & !A8 & AT & STISK

t 10 & A8 & AT & X04 &
IMSLOW

# A0 & A8 & A7 & Y04 &
IMSLOW

# IA10 & B8 & AT & X06 &
NSLOW

# MO & A8 & A7 & Y06 &
NSLOW

# A0 & A8 & A7 & K4

# A7 & ILEFTB & !AMOUSE & !NEN-
ABLE3L & ISTISK:

D5 = IAL0 & !A8 & AT & (KL # !DIS-
THEEL)

# IA10 & !A8 & AT & STISK

# IAL0 & A8 & AT & X05 &
INSLOW

# MO & B8 & A7 & Y05 &
IMSLOW

# IA10 & B8 & AT & X07 &
NSLOW

# MO & A8 & A7 & Y07 &
NSLOW

# MO & A8 & AT & X5

# 17 & IRIGHTB & !AMOUSE & !XEN-
ABLE3L & ISTISK:

D6 = IAL0 & !A8 & AT & (K2 #
| DISWHEEL)

# IA10 & B8 & AT & X06 &
IMSLOW

t A & B8 & A7 & Y06 &
INSLOW

# IAL0 & A8 & AT & X08 &
NSLOW

# MO & A8 & A7 & Y08 &
NSLOW

# A0 & A8 & A7 & K6

# IA7 & !MIDDLEB & !AMOUSE &

|XENABLE31 & !STISK;

D7 = IA10 & !A8 & AT & (K3 #
| DISWHEEL)

# IAL0 & A8 & A7 & XO7 &
IMSLOW

# MO & A8 & A7 & Y07 &
INSLOW

# IA10 & A8 & AT & XQ9 &
MSLOW

# A0 & A8 & A7 & Y09 &
MSLOW

# Al & !A8 & AT & KT

# IA7 & IFIRE4 & !AMOUSE &

IXENABLE31 & !STISK://citelne ctvrte tlacitko
pro A-MOUSE

//OBSLUHA KOLECKA

//KYA a KYB je pro uchovani predchoziho stavu
clonek kolecka
KYA := KA,
KYB := KB;
//a uklada se pri kazdem pohybu kolecka
KY.clk = KUP & !KDOWN
# XDOWN & !KUP;
//generovani smeru pohybu kolecka mysi
KUP = (IKYA & !KYB & KA & !KB
# KA & !KYB & KA & KB
# KA & KiB& !KA& KB
# IKYA & KYB & !KA &
I83);

KDOWN = (!KYA & !KYB & !KA & KB
#1KA & KYB& KA & KB
# XA & KYB& KA & !KB
# XVA & IKYB & IKA &
'XB);

//hodiny citace pri pohybu kolecka
KCOUNTER.CLK = KUP & !KDOWN

#
RDOW & !KUP;
WHEN (KUP & !KDOWN)
THEN KCOUNTER := RCOUNTER-1
ELSE
WHEN (KDOWN & !KUP)
THEN KCOUNTER := RCOUNTER+1
END

]
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Vice o paralelnim
rozhrani 8255

0 paralelnim rozhrani 8255 se
uz v ZXM psalo, ale tentokrat to
vezmeme trochu podrobnéji z
hlediska programatora.

Co ma spolec¢ného Didaktik
Gama, D40/D80, Didaktik Kom-
pakt, UR-4 a M/P? Nevite? Prece
obvod pro paralelni rozhrani
8255. Je to moc zajimava véc
P10) a proto si o tomto obvodu
néco rekneme. Jak se nastavuje,

jak se vysila, jak se prijima a

taky néjaky ukazkovy program

POWER | —» +&V
SUPPLIES | . GND

B1-DIRECTIONAL
DATA BUS
DATA

BUS

RESET

BUFFER

pro tisk na tiskarné.

8255 ma tfi osmibitové brany
oznaceny A,B,C. Obvod je ke spe-
ktru je pripojen na 4 porty: brana
A na port 31, brana B na port
63, brana B na port 95 a fidici
povely na port 127. Obvod muze
pracovat ve tfech rezimech:

mod O:

brana A mdlze byt cela vstupni
nebo vystupni, brana B taky

a brana C mlZe byt takto
rozdélena na 2 poloviny (bity O-

Sweet Factory

3,4-7). Pokud je brana vystupni,
je zapsana hodnota na ni stale
Citelna az do nastaveni hodnoty
jiné. Tzn. kdyZ OUTneme néjakou
hodnotu, zafizeni si ji mlze
precist i pozdéji. Naopak to ale
neplati. Pokud zafizeni nastavi
na brané néjakou hodnotu (treba
Kempston joystick), hodnotu lze
Cist pravé v ten moment, kdyz jej
zarizeni nastavi (a drzi).

mod 1:

V tomto moédu pracuji brany

A nebo B (podle nastaveni)
specifickym zplsobem. Brana

GAOUP A
CONTROL

-E-E[T>

INTERNAL
DATA BUS

GROUP B
PORT C
LOWER

GROUP B
CONTROL




C ma pak nékteré bity vyuzity

na ridici signaly. Ostatni bity

je mozno vyuzit standard-

nim zpUsobem jako v modu

0. Tento mod se taky nazyva
“handshake”. Nejprve je nutno
zkontrolovat, zda je zafizeni
schopno prijimat data (signal
INTR je nastaven na O - na brané
C), pak je mozno poslat hodnotu
na zvolenou branu a obvod sam
vygeneruje signal STROBE, ktery
sdéli zafizeni, ze si muze hod-
notu prevzit. Jakmile se stane

i toto, zarizeni potvrdi prijem
poslanim impulzu do signalu
ACK (acknowlege - podékovani) a
obvod po tomto signalu nastavi
stavovy bit INTR na 1 (mUZe se
vyuZzit pro generovani preruseni
- na ZX nepouzito). Pak je mozno
vysilat dalSi hodnoty. Pfijem dat
z néjakého zarizeni, je v tomto
modu stejny. Zafizeni si zkontro-
luje, zda je 8255 pripravena, pak
vySle hodnotu na branu a taky
impuls STROBE. Data se zapisi
do paméti v 8255 a sam obvod
vygeneruje signal ACK. Aby bylo
mozno pfijimat dalSi data, je
nutné prijata data precist (in
a,(port)).

mod 2:

Ten sam vyzkouSeny nemam,

takze jen stru¢né. Vtomto modu IPr 06| D5 | 4

pracuje jen brana A, ostatni
musi pracovat v médu O, event.
v modu 1 (pouze B). Tento mod
by se dal nazvat obousmérnym
prenosem v modu 1. Pri zap-
sani dat na branu A se nejdrive
prijme byte z periférie a poté

ji posle hodnotu zapsanou na
branu A. Signaly se aktivuji ve
stejném sledu jako v médu 1.
Signaly STROBE a ACK jsou
negovany.

Nyni vime, jak mUzeme 8255
vyuzit, takze si vysvétlime, jak
se da takovy mod nastavit a jak
se vyuziva prave ridici port 127.
Ridici port mGzeme rozdélit na

dva nastavovaci povely: nas-
taveni jednotlivych bitd brany C a
nastaveni celého obvodu 8255.
Pri nastavovani jednotlivych
bith C (jsou tam vétSinou ridici
signaly periférie) se drzime
nasledujici zasady:
bit7=0
bit 1-3 = Cislo nastavovaného
bitu
bit O = hodnota bitu
Napriklad chceme nastavit bit 4
brany C do 1: bit O bude tedy 1
a na bitech 1-3 bude %100 (4).
Celé slovo bude takto: %0000
1001 (9). Pak tedy posleme
tento prikaz: OUT 127,9.
Nastavit cely obvod 8255 se da
s nastavenym 7. bitem a to podle
nasledujici tabulky:
bit 7: musi byt 1
bit 6,5: méd pro branu A:00 = méd 0

01 = mod 1

10 = méd 2
bit 4: smér pro brénu A: 1 = vstup, 0=vjstup
bit 3: smér pro horni polovinu brdny C: 1 =
vstup, 0 = vystup
bit 2: mod pro brénu B: 0 =méd 0, 1 = méd 1.
bit 1+ smér pro brénu B: 1 = vstup, O=v{stup
bit 0: smér pro dolni polovinu portu C: 1 =
vstup, 0 = vistup
Priklad: mame zapojeny

Kempston joystick na brané A a
CONTROL WORD

Da|Dz2|D1|Do

GROUP B

PORT C (LOWER)
+f 1=INPUT
0= OUTPUT

PORT B
»] 1=INPUT
0=0UTPUT

MODE SELECTION
0 =MODE ¢
1= MODE 1

GROUP A

PORT C (UPPER)
&] 1=INPUT
0=0UTPUT

PORT A
ol 1=INpUT
0= 0UTPUT

MODE SELECTION
1 00 =MODE 0
"l 01 =HMODE1
1% =MODE2

MODE SET FLAG

T 1= ACTIVE

tiskarnu EPSON LX400 na brané
B. na PC7 je zapojen signal
BUSY a na PC3 je zapojen signal
STROBE. TakZe brana A musi byt
vstupni, B vystupni, horni po-
lovina C vstupni a dolni vystupni.
Bit 7 bude vzdy 1, bity 5,6 budou
ur¢ovat méd O (tedy 00), brana A
je vstup, tedy 4.bit bude 1, horni
polovina C vstupni (bit 3:1), méd
brané B bude 0, takZe bit 2=0,
smér pak vystupni (lezou po ni
data ven) = bit 1:0 a kone¢né
dolni polovina vystupni, tedy bit
= 0. Dohromady: %10011000 =
152. TakZe nastaveni, aby fungo-
val joystick i tiskarna najednou
je pfikaz: OUT 127,152.

Pokud je brana A nebo B nas-
tavena do rezimu 1, bity brany C

maji specificky vyznam:
bit  provystup provstup
0 INTR-B  INTR-B

1 STROBE-B  ACK-B
2 ACK-B  STROBE-B
3 INTR-A  INTR-A

4 nepouzit STROBE-A
5 nepouzit  ACK-A

6 ACK-A  nepouzit

7 STROBE-A  nepouzit

Jestli obvod jede v modu 2, tak
vyznam jednotlivych bit( brany C

je nasleduijici:
bit  vyznam

0-2 nevyuzity

3 INTR

4 STROBE-IN

5  ACK-OUT

6  ACK-IN

7 STROBE-OUT

Periferie: Nejznaméjsi periférie
je Kempston Joystick, obcas

se taky pripojuji tiskarny a
zapisovace. Nékdo s 8255 ov-
lada modelovou Zeleznici, nékdo
ma pripojenou jen Amiga mys.
Zkusime se podivat na to, jak se
da, ze strojového kodu, ovladat
takova periférie.
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§ Zacneme joystikem. Kempston
joystickje vétsinou pripojen na
N branu A a spina log.1 na bity 0-5
v tomto poradi: doleva, doprava,
dold, nahoru a strelba. Zkuste
tfeba nasleduji kratky program v
Basicu:

10 PRINT AT 10,10;IN 31;” “:
GOTO 10

Pak zkuste verglovat joystikem

a uvidite Cisla, ktera kdyz si pak
prevedete do dvojkové soustavy
odpovidaji bitim, ktera jsem
napsal. Treba kdyz budete drzet

a to je pravé bit 5. Rozepsano
do strojaku, rozeskok v néjakém
programu by mohl vypadat asi
takto:

in a,(31) jnacti
port

and %11111 ;jponech
pouze platné bity

rra ;rotuj

doprava, nizsi bajty vstupuji
do CARRY

jr  ¢,DOLEVA ;prvni
na radé je vlevo

rra } Znovu
rotujeme, tedy do carry vs-
toupi bit 1.

jr  c,DOPRAVA ;a to je
doprava

rra ;opét

jr  ¢,DOLU

rra

jr  c,NAHORU

rra

jr ¢, STRELBA

Ted je na radé tiskarna.
Nechame polemik, zda je lepsi
to, i ono zapojeni, ale zkusime
si dvé zapojeni naprogramo-
vat. Jedno se jmenuje “Special
Didaktik” navrzené kdesi ve
Skalici a druhé bude Desktopem
oznacované “Strobed port B”.
Nejprve zapojeni prvniho: data:
brana A, STROBE: 3.bit brany
C, BUSY: 7.bit brany C. Ted uz

32

FIRE, na obrazovce uvidite 16, ve
dvojkové soustavé je to: %10000

vime, jak spocitat inicializaci
obvodu, tedy dojdeme k Cislu
%10001000 (136). Jesté nez
zacneme tisknout, je tfeba ob-
vod inicializovat:

ld a,136
out (127),a

Special Didaktik pracuje tedy v
modu O, takZze budeme muset
sami generovat signal STROBE.
Napisi zde kratky assembler,
jak by mohl vypadat programek
na poslani jednoho znaku do
tiskarny:

A OUT
;vstupni znak je v registru a
push af
suloZz znak
WAIT in  a,(95)
;pfecti branu C
bit 7,a
jtestuj BUSY
jr  nz,WAIT
;tiskdrna je busy, opakuj
pop af
;obnov znak
out (31),a
;posli jej do tiskadrny

jnyni posleme impuls STROBE
1d a,%00000111
;nastav jedniéku do bitu 3
out (127),a
ina bréné C
nop
schvilku
nop
i pockej
1d 4a,%00000110
snastav nulu do bitu 3

out (127),a
;posli do bréany C
ret ;a

vrat se

Druhé zapojeni o néco
jednodussi, protoze o generovani
signalu STROBE se stara sama
8255ka, ale hrozi to, ze signal
muze byt jiny (kratky/dlouhy) nez

jaky jej tiskarna pozaduje. Zapo-
jeni dratkl je nasledujici: data:
brana B, STROBE: 1.bit brany C,
ACK: 2.bit brany C. Inicializa¢ni
slovo je tedy: %10010100 (148).
Vzhledem k tomu, Ze signal
STROBE nemusime genero-

vat, mGzeme tiskarnu ovladat
jednoduse i z Basicu. Treba
odeslani znaku “A” staci toto:
OUT 63,CODE “A”. Nedivte se
ale, ze tiskarna jej rovnou nevyt-
iskne. Vytiskne az cely radek,

a ten ukoncime: OUT 63,13.
Mozna bude tfeba posunout
papir v tiskarné na dalsi radek:
OUT 63,10. Vidite, jednoduché.
Zkusime assembler:

A OUT
;vstupni znak bude v reg. A
push af
;uloz znak
WAIT  in  a,(95)
jprecti bréanu C
and %1
ipfecti stav bitu 0.
jr  z,WAIT
;pokud neni nahozen, cekej
pop af
;obnov znak
out (63),a

;posli znak a o dalSi se ne-
starej

ret
;vrat se

Jesté jedna dulezita véc.
Pokud je brana nastavena jako
vystupni, je mozné do ni zap-
sané hodnoty zpétné precist.
Tedy kdyz dam OUT (31),255,
tak pro PRINT IN 31 bych mél
dostat hodnotu 255. To je
docela vhodné k tomu, pokud
potfebujeme poslat na urcity
bit brany néjakou hodnotu a
nechceme s ostatnimi hybat,
udélame jednoduse IN port, AND
ponechane_bity, OR nova_hod-
nota, OUT port.
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Lords of Time

(Level 9)

Ivan Preclik

w Natahni hodiny (WIND

Jak jsem minule slibil, - vane "

uvadim zde svij ndvod 6\9\9‘ 4\9" \’\9\9‘3\9 CLOCK). Nyni se oteviou
na textovou hru od \9 ﬁ‘ LAY A dvefe. Vstup dovnitf
legendarniho tviiréiho a@\a Lords of Time . (IN). Ted se pachézvié ve
tymu Level 9. Tentokrat ~ Ke¥ A\ 1\ = : stroji casu, tj. ve stredni
jsem si vyzkousel a a\‘}\g - Tl m \9 casti dobrodruzstvi. Oto¢
zahral pro mne docela \9 “‘ : ‘,"* QE ' \9 zubem na pozici 1 (TURN
neznamou hru Pani O o‘\f 1 Bt ¥\ COG 1). Timto ikonem
c¢asu. Jak nazev hry a\" \9‘ V jsi nastavil stroj ¢asu k
napovida, stavate se \3\9‘9 \9 prechodu do Gasové zony
cestovatelem v Gase. Vv \9 ﬂ‘ ¥\4 1. Rozhoupej kyvadio
Hra vas provede snad O “\/‘ ,\a (SWING PENDULUM),
vSemi Gasovymi Useky \9}&@1 \a jdi na sever (N). Nyni

od nejvzdalenéjsi minu- V.o se ocitas na Stérkové
losti pfes souc¢asnost az \9 Q’V 1 \a prijezdové cesté.

po budoucnost. Vzhiiru @‘&\9‘ VvVl

tedy za dobrodruZstvim ﬁ\' e Casové z6na 1:
cestovatele, ktery se a\g\a' Soucasnost

musi vyporadat s mno- v’ ﬁv 1

ha (itrapami a nastra- a\" \9‘ Jdina zépad (W), jdina
hami na své nekonecné \6\9\9 zapad (W), otevri dvere
cesté. V pribéhu hrani A4 \? 'A‘ : (OPEN DOOR), otevfi
celé hry vés doprovézi @ AX - dvefe (OPEN DOOR), jdi
vami dosazené skére. \9‘&@1 Level 9 Computlng na zapad (W), jdi na-
Hru nedohrajete dokud A\ A AV AAV ALNTAY (W AV WA horu (UP), jdi na sever
nedosdhnete 1000 & e. o , & A \?‘o‘ y o a o AV (N), vezmi batoh (TAKE

bod(i z 1000 moznych.

Ve hie nepljde o nic mensiho, nez
zachranit svét. Pfibéh se méa zhruba
takto. Sam velky Otec Gas, jenz stvoril
nas svét a snad i cely vesmir, t& Zada
o0 tvou pomoc. Jeho devét sluzebniki
pani ¢asu se mu vymklo kontrole a
zaCinaji si délat, co se jim zachce.
Kazdy z pand ¢asu mél oddélené
dohliZzet nad svym €asovym obdobim.
Pani Casu se vSak spojili, narusili
strukturu ¢asu a zacali misit minulost
s budoucnosti a pfitomnosti. Na Zemi
pak zavladne absolutni chaos vedouci
k definitivnimu zaniku naseho svéta.
Musis projit vSemi deviti Casovymi
obdobimi a kazdého z panti ¢asu
porazit. Nakonec bude$ muset vylécit

naruSenou ¢asovou strukturu IéCivym
lektvarem, k némuz budes potrebovat
prisady nasbirané ve vSech ¢asovych
obdobich. Vzhtiru do boje! 0,
proboha, spaste své duse! Nuklearni
mesias prichazi!

Na zac¢atku hry se nachazis ve svém
obyvacim pokoji. Rozhlédni se (LOOK),
prohlédni si obrazek (EXAMINE PIC-
TURE). V tomto okamZiku obraz nahle
obZivne a zjevi se ti Otec ¢as, ktery ti
vysvétluje tvé poslani. Vezmi presypaci
hodiny (TAKE HOURGLASS), jdi na
sever (N), vezmi svicku (TAKE CAN-
DLE), vezmi zapalky (TAKE MATCHES),
zapal svicku (LIGHT CANDLE), pro-
zkoumej hodiny (EXAMINE CLOCK),

RUCKSACK), nos batoh
(WEAR RUCKSACK). Od této chvile
uneses vice predmétll, zvétsila se totiz
kapacita tvého Glozného prostoru.
Vezmi lano (TAKE ROPE), prozkoumej
smeti (EXAMINE RUBBISH), vezmi ot-
virak na konzervy (TAKE TIN OPENER),
jdinajih (S), jdi na zapad (W), vezmi
Sperkovnici (TAKE JEWELLERY CASE),
jdi na vychod (E), jdi dolid (DOWN),
vezmi kopi (TAKE SPEAR), otevfi dvere
(OPEN DOOR), jdi na vychod (E), jdi
na vychod (E), jdi na vychod (E), jdi
na sever (N), jdi na sever (N), vyber
si (TAKE PICK), vezmi prkna (TAKE
PLANKS), jdi na jih (S), jdi na jih (S),
jdina zapad (W), jdi na zapad (W),
otevri dvefe (OPEN DOOR), jdi na za-
pad (W), jdi na jih (S), otevfi kredenc

ujzege|\ Xz
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Zradlo (TAKE CATFOOD), jdi na zapad
(W), vezmi zrcadlo (TAKE LOOKING
GLASS), vezmi metronom (TAKE MET-
RONOME), otevii dveie (OPEN DOOR),
jdi na zapad (W), jdi na severozapad
(NW), vezmi Kozlika Lékarského (TAKE
VALERIAN), jdi na jihovjchod (SE), jdi
na zapad (W), jdi nahoru (UP), jdi na
jih (S), machni Kozlikem Lékarskym
(WAVE VALERIAN). V tomto okamziku
se ocitas u stromu vrby, ktery se s
tebou da do reéi a vysvétluje ti, pro¢
chce zemfit. Ve skuteénosti to vSak
pro tebe znamena, Ze vrba musi byt
pokacena, abys mohl ziskat ukryty
poklad. Jdi na sever (N), jdi na sever
(N), svaz prkna dohromady k sobé
(TIE PLANKS TOGETHER), polozZ prkna
(DROP PLANKS). Timto se vytvori pres
potok most. Jdi na zapad (W), prozk-
oumej Narcis (EXAMINE NARCISSUS).
Jak jste si vSimli, tak rostliny jsou v
této hre Zivé bytosti, s kterymi miZete
rozmlouvat. Dej rostliné Narcis zrcadlo
(GIVE LOOKING GLASS). A timto jsi
ziskal magneticky kamen ¢ili magne-
tovec. Jdi pfes (ACROSS), jdi na jih
(S), jdi nahoru (UP), jdi na vychod
(E), jdi na jihozapad (SW), machni
magnetovcem (WAVE LODESTONE),
odemkni dvefe (UNLOCK DOOR),
vstup dovnitf (IN), vezmi sekeru (TAKE
AXE), vezmi lopatu (TAKE SHOVEL),
otevfi dvere (OPEN DOOR), vyjdi ven
(OUT), jdi na severovychod (NE), jdi
na zapad (W), jdi nahoru (UP), jdi na
jih (S), posekej vrbu (CHOP WILLOW),
vezmi slzu (TAKE TEARDROP), poloz
sekeru (DROP AXE), jdi na sever (N),
jdinahoru (UP), jdi na vychod (E), jdi
na jihozapad (SW), jdi na vychod (E),
jdina vychod (E), prozkoumej kom-
post (EXAMINE COMPOST). Odhali

se ti stfibrna mince, kterou ale jeSté
nemiZes vzit. Prozkoumej kompost
(EXAMINE COMPOST). Ted se ti odhali
houbovy prstenec, ktery se pozdéji
pouZije ke svolani tzv. zubni vily, ktera
v noci vymeé uje détem vytrzeny zub za
penize. Jdi na vychod (E), prozkoumej
auto Porsche (EXAMINE PORSCHE),
vezmi mu benzin (TAKE PETROL), jdi

dold (DOWN). Nyni jsi zpatky uvnitf
stroje ¢asu. Poloz magnetovec (DROP
LODESTONE), poloz Sperkovnici
(DROP JEWELLERY CASE), poloz slzu
(DROP TEARDROP), poloz presypaci
hodiny (DROP HOURGLASS), poloz
metronom (DROP METRONOME),
poloZ Kozlika Lékafského (DROP VALE-
RIAN). Oto€ zubem na pozici 2 (TURN
COG 2). Timto ukonem jsi nastavil
stroj asu k prechodu do ¢asové zony
2. Rozhoupej kyvadlo (SWING PENDU-
LUM), jdi na sever (N). Nyni stojis na
roztfisténém ledu v hlubokém tdoli.

Casové zéna 2: Doba ledova

Jdina sever (N), jdi na sever (N), jdi
na sever (N), vypust benzin (POUR
PETROL), zapal zapalku (LIGHT
MATCH), zapal benzin (LIGHT PETROL).
Timto les zacne prudce hofet a Mamut
strachy vyskoGi ze své kilZe. Vezmi
kabat (TAKE COAT), oble¢ si kabat
(WEAR COAT), vezmi kel (TAKE TUSK),
jdina vychod (E), jdi nahoru (UP), jdi
nahoru (UP), vezmi kost (TAKE BONE),
jdi nahoru (UP). Nyni vidi$ hladového
tygra, kterého boli zuby. Otevri
konzervu s masem (OPENTIN), dej mu
masovou konzervu (GIVE TIN), vytahni
mu zub (TAKE TOOTH). Tygr Stastné
odcvala pry¢. Vstup dovnitf (IN), jdi

na jih (S), zakfi¢ (SHOUT), vezmi
rampouch (TAKE ICICLE), jdi na sever
(N), jdi na vychod (E), jdi na vychod
(E). Tady potkas stfibrnou liSku. Dej

ji kost (GIVE BONE), jdi na vychod

(E), rozbij zed (BREAK WALL), jdi na
jih (S), vezmi mnohoramenny svicen
(TAKE CANDELABRA), jdi na sever (N),
jdina zapad (W), jdi najih (S), poloz
rampouch (DROP ICICLE). Jezero,
které je pred tebou nahle zamrzne a to
ti umozni ho prejit. Jdi na severozapad
(NW), jdi na severozapad (NW), rozbij
ledovou krychli (BREAK CUBE). Timto
je snéhova kralovna vysvobozena a
dostavas od ni mec. Jdi najih (S),
vstup dovnitf (IN), jdi na zapad (W), jdi
doldl (DOWN), jdi dolGi (DOWN). Nyni
jsi zpatky uvnitr stroje Gasu. PolozZ kel
(DROP TUSK), poloZ mnohoramenny

svicen (DROP CANDELABRA), poloz
mec¢ (DROP SWORD). Oto¢ zubem na
pozici 1 (TURN COG 1). Timto dkonem
jsi nastavil stroj Gasu k prechodu do
¢asové zony 1. Rozhoupej kyvadlo
(SWING PENDULUM), jdi na sever (N).
Nyni se ocitas na Stérkové prijezdové
cesté.

Casova zéna 1: Soucasnost - Druha
navstéva

Jdina zapad (W), jdi na zapad (W),
otevri dvefe (OPEN DOOR), jdi na
zapad (W), jdi na zapad (W), otevii
dvefe (OPEN DOOR), jdi na zapad (W),
jdi najihozapad (SW), jdi na vychod
(E), jdi na vychod (E), snéz houbu (EAT
MUSHROOM), rozhlédni se (LOOK).
Objevi se zubni vila. Dej ji zub (GIVE
TOOTH). Zubni vila ti za néj na oplatku
nabizi stfibrnou minci. Odmitni to
(NO). Zubni vila zvySuje svou nabidku
a prida ti jeSté svétlusku. Prijmi (YES),
jdi na vychod (E), jdi dol(i (DOWN).
Nyni jsi zpatky uvnitf stroje ¢asu. Poloz
kopi (DROP SPEAR), poloz stfibrnou
minci (DROP SILVER COIN). Toto byl
jediny usek hry, kdy jste se museli
vracet v Case. DalSi Casové zony hry jiz
budou nasledovat v chronologickém
poradi. Oto€ zubem na pozici 3 (TURN
COG 3). Timto Gikonem jsi nastavil
stroj ¢asu k prechodu do ¢asové zony
3. Rozhoupej kyvadlo (SWING PENDU-
LUM), jdi na sever (N). Ocitas se pod
malym kopcem.

Casova z6na 3: Doba kamenna

Jdina zapad (W), jdi na zapad (W).
Tady potkavas nebezpecného Allo-
saura. Jdi na vychod (E). Allosaurus
té pronasleduje. Jdi na vychod (E),

jdi na vychod (E), jdi na vychod (E).
Tady Allosaurus zacne bojovat s
Tyranosaurusem Rexem a ty ses ho
tak zbavil, takZe pokracujes dal sam.
Jdi na zapad (W), jdi na zapad (W), jdi
na zapad (W), jdi na zapad (W), jdi na
zapad (W), vezmi listi (TAKE LEAVES),
vezmi zrcadlo (TAKE MIRROR), machni
listim (WAVE LEAVES). Toho si v§imne



Brontosaurus a ch apne po listech

a tim té zvedne nahoru ven. Jdi na
vychod (E). Brontosaurus ti ted bloku-
je cestu a ty nemuizes jit dal. Machni
zrcadlem (WAVE MIRROR). Toto je
ovsem kouzelné zrcadlo, které Bronto-
saura veucne do sebe. Jdi na vychod
(E), jdi nahoru (UP), vstup dovnitf (IN),
poloz zrcadlo (DROP MIRROR). Zr-
cadlo se timto roztfisti a z kouski skla
se znova vynofi Brontosaurus, ktery
zacne honit jeskynni lidi. Jdi na sever
(N), vezmi vejce (TAKE EGG), jdi na
sever (N), vezmi kamenny hrnec (TAKE
STONE PQT), jdi na sever (N), vezmi
oblazek (TAKE PEBBLE), jdi na vychod
(E), jdi na jihovychod (SE), vezmi
kamenny kyj (TAKE STONE CLUB),
jdinavychod (E), hod oblazkem
(THROW PEBBLE), jdi na vychod (E),
vezmi figurinu (TAKE FIGURINE), jdi

na zapad (W), jdi na jihovychod (SE).
Ted vidiS jeskynniho muze, jak tAhne
jeskynni Zenu za jeji vlasy. Hod kyjem
(THROW CLUB). Kyj trefi jeskynniho
muZe a srazi ho z mostu. Zachranéna
Zena ti pak da hroudu zlata. Jdina

jih (S), fekni heuréka (SAY EUREKA),
vstup dovnitf (IN). Jsi v jeskyni, kde
vidi$ néci podpis - JWAAMTETS. Je
jasné, Ze je to zaSifrované a spravnym
prehozenim pismen ti vyjde toto

- JAMES WATT. Rekni JAMES WATT
(SAY JAMES WATT), vstup dovnitr (IN),
vezmi kolo (TAKE WHEEL), jdi dol{
(DOWN). Nyni jsou opét zpét uvnitf
stroje Gasu. PolozZ figurinu (DROP
FIGURINE), poloz hroudu zlata (DROP
NUGGET), polozZ vejce (DROP EGQG),
poloZ kamenny hrnec (DROP STONE
POT), poloz otvirak na konzervy (DROP
TIN OPENER). Oto¢ zubem na pozici 4
(TURN COG 4). Timto Gkonem jsi nas-
tavil stroj Gasu k prechodu do ¢asové
z6ny 4. Rozhoupej kyvadlo (SWING
PENDULUM), jdi na sever (N). Ocitas
se na plazi.

Casové pasmo 4: Vikingské obdobi
Jdi na sever (N). Vidi$ vikingskou straz,

ktera se tfese zimou. Dej jim koZich
(GIVE FUR COAT). Stra? ti za to dava

dlouhy roh na svolavani dobytka. Jdi
na jih (S), jdi na jihovychod (SE), jdi
na vychod (E), jdi na vychod (E), kopej
(DIG). Ted ses ocitl v dife. Znovu kopej
(DIG). Odkryl jsi kus pergamenu.
Vezmi pergamen (TAKE PARCHMENT),
jdi na zapad (W), precti si perga-

men (READ PARCHMENT). Jsou na
ném verSované rady o tvych dalSich
krocich. Jdi na jihozapad (SW), odstr¢
si kAmen (PUSH STONE), jdi na zapad
(W), jdi na zapad (W), jdi na zapad
(W), jdi na zapad (W), jdi nahoru (UP),
jdi nahoru (UP), poloz dlouhy roh na
svolavani dobytka (DROP LUR). Totiz
nékde blizko v okoli se potlouka pirat
Pete a timto zabranite, aby tento
dlouhy roh neukradl. Jdi na vychod
(E), otevfi bednu (OPEN CHEST). Pirat
Pete k vam nahle priskoci a ukradne
jeden z vaSich majetkd. Jdi na zapad
(W), vezmi dlouhy roh na svolavani
dobytka (TAKE LUR). Pirat Pete opét k
vam priskoéi a ukradne néco dalSiho,
ale jen zfidka by vam vzal dlouhy roh.
Zatrub na dlouhy roh (PLAY LUR). Tu
nahle pfijedou Vikingové a odvlecou si
pirata Peta. Tobé pak daji za odménu
olivovou vétévku. Vlez do bedny (IN
CHEST), vezmi néjaky predmét (TAKE
....... ). Timto pfedmétem je mySleno
cokoliv, co vdm bylo ukradeno. Tady
si za prikaz vzit dosad'te sami, co je
tfeba. Zatahni za kliku (PULL HAN-
DLE). Podlaha se pod tebou odsune
pry¢ a ty jsi zpatky uvnitf stroje asu.
PoloZ dlouhy roh na svolavani dobytka
(DROP LUR), poloz olivovou vétévku
(DROP OLIVE BRANCH), poloz per-
gamen (DROP PARCHMENT). Vezmi
valoun (TAKE NUGGET), vezmi me¢
(TAKE SWORD), oto¢ zubem na pozici
5 (TURN COG 5). Timto Ukonem jsi
nastavil stroj ¢asu k prechodu do
casové zony 5. Rozhoupej kyvadlo
(SWING PENDULUM), jdi na sever (N).
Ocitas se na konci néjaké cesty.

Casové pasmo 5: Starovék
Jdi na sever (N), prozkoumej milnik

(EXAMINE MILESTONE). Je na ném
napsano - Vesnice nadéje. Tento

milnik budes potfebovat, az budes v
casové zoné 9! Vezmi milnik (TAKE
MILESTONE), jdi na vychod (E), otevfi
dvere (OPEN DOOR), vstup dovnitf
(IN), vezmi svétlé anglické pivo (TAKE
ALE). Barman ti vSak fekne, Ze za
ného musis zaplatit. Dej mu valoun
(GIVE NUGGET), vezmi svétlé anglické
pivo (TAKE ALE), otevfi dvefe (OPEN
DOOR), vyjdi ven (OUT), jdi na vychod
(E), jdi na vychod (E), jdi na vychod
(E). Tady se setkas s kralovskym
poslem, ktery je velmi Ziznivy. Dej

mu svétlé anglické pivo (GIVE ALE).
On ti na oplatku dava néjaké jidlo.
Prohlédni si jidlo (EXAMINE FOOD).
Je to néco ostrého. Jdi na zapad (W),
jdina zapad (W), jdi na sever (N), jdi
na vychod (E), jdi na vychod (E). Tady
dojdes k drakovi. Dej mu jidlo (GIVE
FOOD). Drak ho sni a zepta se t€,
jestli nechces na ném odletét pryc.
Prijmi to (YES). Vy a drak preletite pres
prikop a pfistanete na jiznim svahu.
Vezmi kfidlo (TAKE WING), vezmi
Zabu (TAKE FROG), polib zZabu (KISS
FROG). Zaba se proméni v Sikovného
prince, kterého budes od této ch-

vile poslouchat. Jdi na jih (S), vstup
dovnitr (IN), vezmi Zeleznou rukavici
(TAKE GAUNTLET), jdi na jihovychod
(SE), jdi na zapad (W), vezmi brnéni
(TAKE ARMOUR), oble€ si brnéni
(WEAR ARMOUR), jdi na jih (S). Tady
vidi$ éerného rytire. Jdi na zapad (W).
Cerny rytif tasi svilj meg. Jdi na zapad
(W). Cerny rytif na tebe Gitodi, ale
princ ti pfispécha na pomoc a zabije
ho, potom odstrani jeho télo. Jdi na
zépad (W), jdi dolti (DOWN), jdi doli
(DOWN), kopej (DIG). Dostavas se tak
do jamy. Kopej (DIG). Tady odkryvas
ze zemé klenotnickou truhlici. Vezmi
truhlici (TAKE COFFER), kopej (DIG).
Prokopal ses zpatky do stroje Gasu.
Poloz truhlici (DROP COFFER), poloz
brnéni (DROP ARMOUR), poloz
zeleznou rukavici (DROP GAUNTLET),
polozZ kfidlo (DROP WING), poloz mil-
nik (DROP MILESTONE). Oto¢ zubem
na pozici 6 (TURN COG 6). Timto uko-
nem jsi nastavil stroj Gasu k prechodu
do Casoveé zony 6. Rozhoupej kyvadlo
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(SWING PENDULUM), jdi na sever (N).
Nyni se nachazi$ ve vstupni hale.

Casové pasmo 6: Stfedovék

Jdina sever (N), jdi na zapad (W),
jdina jih (S), vezmi roh na piti (TAKE
DRINKING HORN), vezmi bonbdny
(TAKE SWEETMEATS), jdi na sever
(N), jdi na vychod (E), jdi na vychod
(E), jdi na jih (S), vezmi hraci karty
(TAKE PLAYING CARDS), prober karty
(SHUFFLE CARDS). Mezi kartami
najdes Zolika. Vezmi Zolika (TAKE
JOKER), vezmi zvonecek (TAKE BELL),
zazvo zvoneckem (RING BELL). Tu

se nahle objevi SaSek. Dej mu Zolika
(GIVE JOKER). Sasek ti za to nasadi
na tvoji hlavu jeho Saskovskou Gepici.
Jdina sever (N), jdi na zapad (W), jdi
nahoru (UP), jdi nahoru (UP). Tady

sis vSiml, Ze obkladové desky jsou
duté, ale prozatim s tim nemiZes nic
délat. Jdi na sever (N), jdi na zapad
(W), jdi na jih (S), vezmi koberecek
(TAKE RUG), jdi na jih (S). Tady té
uvidi hlidaci psi, ktefi zacnou Stékat a
pravdépodobné vzbudi svého ma-
jitele. Dej jim bonbény (GIVE SWEET-
MEATS). Psi je seZerou a usnou po
nich. Otevfi pohovku (OPEN OTTO-
MAN), prozkoumej pohovku (EXAMINE
OTTOMAN), vezmi klenotni korunu
(TAKE JEWELLED CROWN), jdi na sever
(N), jdi na sever (N), jdi na vychod
(E), jdi na vychod (E), jdi na jih (S), jdi
najih (S), vezmi loutnu (TAKE LUTE),
hraj na loutnu (PLAY LUTE). Ted' slysi$
straSidelné kroky, jak se plahoGi po
kratkych schodech a pak pozvolna
mizi. Jdi na sever (N), jdi na sever (N),
jdina zapad (W), jdi najih (S), hraj na
loutnu (PLAY LUTE). Obkladové desky
se daji do pohybu a odkryji tajemné
dvere. Jdi na jih (E). Pravé jsi vstoupil
do bludisté z Zivych plotd. Jdi na zapad
(W), jdi na zapad (W), jdi na jihozapad
(SW), jdi na vychod (E), jdi na sever
(N), jdi na jihovychod (SE), vstup
dovnitf (IN), napij se vody (DRINK
WATER). Tato voda té udélala natolik
silnym, abys mohl pozdgji odstranit
mfizku v fimskych laznich. Jdi na sever

(N). Opét jsi zase zpét uvnitr stroje
¢asu. Poloz roh na piti (DROP DRINK-
ING HORN), poloz zvonecek (DROP
BELL), poloZ karty (DROP CARDS),
poloz epici (DROP CAP), poloz
koberecek (DROP RUG), poloz klenot-
ni korunu (DROP JEWELLED CROWN),
poloz loutnu (DROP LUTE). Vezmi
zeleznou rukavici (TAKE GAUNTLET),
vezmi stfibrnou minci (TAKE SILVER
COIN), Oto¢ zubem na pozici 7 (TURN
COG 7). Timto ikonem jsi nastavil
stroj Gasu k prechodu do ¢asové zony
7. Rozhoupej kyvadlo (SWING PEN-
DULUM), jdi na sever (N). Nyni jsi na
misté zvaném Rocky Plain.

Casové pasmo 7: Budoucnost

Jdina zapad (W), jdi na zapad (W).
Tady potkavas androida. Dej mu
stfibrnou minci (GIVE SILVER COIN).
Android ti za to dava galakticky peniz,
ktery t€ oprav uje stravit den ve spor-
tovni aréné. Jdi na vychod (E), jdi na
sever (N), jdi nahoru (UP), jdi nahoru
(UP). Zde musi$ vymyslet, jak se brat
kosmickou hvézdu. Nasad' si zeleznou
rukavici (WEAR GAUNTLET), protoze
hvézda je rozzhavena dobéla. Vezmi
hvézdu (TAKE STAR), jdi dolG (DOWN),
jdi dol (DOWN), jdi na jih (S), jdina
vychod (E), jdi na vychod (E), jdi na
sever (N), jdi na sever (N), otevri dvere
(OPEN DOOR), jdi na sever (N), jdi na
zapad (W). V tomto okamzZiku vstupte
do plaveckého bazénu a ihned si
zchladte vasi hvézdu driv, nez propali
vasi Zeleznou rukavici. Po této och-
lazovaci procedure z hvézdy zlistane
smaragd. Vezmi smaragd (TAKE EM-
ERALD), jdi na vychod (E), jdi na sever
(N), vezmi matraci (TAKE MATTRESS),
vezmi raketu (TAKE ROCKET), jdi na jih
(S), otevri dvere (OPEN DOOR), jdi na
jin (S), jdinajih (S), jdi najih (S), jdi
na vychod (E), sko€ doli (DOWN). Ma-
trace ztlumi tvdj pad. Jdi na jih (S), jdi
na vychod (E), svételnou Savli (TAKE
LIGHTSABRE), jdi na zapad (W), jdi na
jih (S), otevri dvere (OPEN DOOR), jdi
na zapad (W), vezmi lahvicku (TAKE
PHIAL). Jen malou poznamku. Tuto

lahvicku nelze kdekoliv odloZit, protoze
se mUze snadno roztristit. Zapal
raketu (FIRE ROCKET). Raketa zaCne
stoupat a vy Splhate po lané, které je
k raketé pripevnéné. Jdi na sever (N).
Najednou jsi zastaven strazi. Dej ji
galakticky peniz (GIVE GROAT). Nyni
mas pristup na jeden den do spor-
tovni arény. Jdi na sever (N), bojuj se
cybermanem (FIGHT CYBERMAN), co
se ti pripletl do cesty. Jdi na vychod
(E), prozkoumej pracovni stil (EXAM-
INE WORKBENCH), vezmi Sroubovak
(TAKE SCREWDRIVER), jdi na zapad
(W). Zde vidis néjaké rozbité roboty,
ale jesté se jich v Zadném pripadé
nedotykej. Jdi na jih (S), vstup dovnitf
(IN), sko¢ doli (DOWN). Matrace
ztlumi tvdj pad. Vezmi rubin (TAKE
RUBY), jdi nahoru (UP), vylez ven
(0OUT), jdi na sever (N), otevri robota
(OPEN ROBQT), prozkoumej robota
(EXAMINE ROBOT), vezmi kiemikovy
Cip (TAKE SILICON CHIP), jdi na jih (S),
vstup dovnitf (IN), sko€ dol(i (DOWN).
Matrace opét ztlumi tvij pad. Jdi doll
(DOWN). Jsi zase zpét uvnitf stroje
¢asu. Poloz rubin (DROP RUBY), poloz
Sroubovak (DROP SCREWDRIVER),
poloz ¢ip (DROP CHIP), poloz raketu
(DROP ROCKET), poloz svételnou Savli
(DROP LIGHTSABRE), poloz matraci
(DROP MATTRESS), poloZ hvézdu
(DROP STAR), poloz smaragd (DROP
EMERALD), poloz Zeleznou rukavici
(DROP GAUNLET). Vezmi roh na piti
(TAKE DRINKING HORN). Oto¢ zubem
na pozici 8 (TURN COG 8). Timto tiko-
nem jsi nastavil stroj asu k prechodu
do Gasové zony 8. Rozhoupej kyvadlo
(SWING PENDULUM), jdi na sever (N).
Ocitas se na cesté vedouci nékam na
sever.

Casové pasmo 8: Rimské obdobi

Jdina sever (N), jdi na zapad (W),
vstup dovnitf (IN), poklekni (KNEEL),
modli se (PRAY). Tu se zjevi bih
Merkur a dava ti par okfidlenych
sandald. Vyjdi ven (OUT), jdina
vychod (E), jdi na sever (N), jdi na sev-
er (N), jdi na sever (N), vezmi sponu



(TAKE BUCKLE). Gladiator ti vSak
vzapéti sponu ukradne a utika na jih k
aréné. Jdi na jih (S), jdi na jih (S), jdi
najih (S), jdi na severovychod (NE),
jdi na vychod (E), vstup dovnitf (IN),
vezmi sit (TAKE NET), vezmi trojzubec
(TAKE TRIDENT), vyjdi ven (OUT), jdi na
zapad (W), jdi na jihozapad (SW), jdi
najih (S), jdi najih (S), vstup dovnitf
(IN), hod'siti (THROW NET). Do sité se
tak zaplete pro vas nebezpecny lev.
Hod' trojzubcem (THROW TRIDENT).
Trojzubec pfipichne sit k zemi a lev

je tak pro vas bezpecné uvéznén

na jednom misté. Obuj si sandaly
(WEAR SANDALS), vezmi sponu (TAKE
BUCKLE), otevri dvefe (OPEN DOOR),
vyjdi ven (OUT), jdi na vychod (E),

jdi na sever (N), jdi na severovychod
(NE), jdi na severovychod (NE), jdi na
severovychod (NE), napl roh na piti
(FILL HORN), jdi na jih (S), zatahni

za mrizku (PULL GRATE). Vysadil jsi
mrizku branici ti ke vstupu do fimskych
lazni. Jdi na jih (S), jdi na jih (S). Nyni
zjistujes, Ze je ti ukrutné vedro a jsi
prehraty. Napij se vody (DRINK WA-
TER), jdi na zapad (W), jdi na zapad
(W), jdina jih (S). Jsi zase zpét uvnitr
stroje Gasu. PoloZ sandaly (DROP
SANDALS), poloz roh (DROP HORN),
poloz sponu (DROP BUCKLE), poloz
krabicku zapalek (DROP MATCHBOX),
poloZ kolo (DROP WHEEL).

IINYNIBYS MEL POSBIRAT OSM
PRISAD, KTERE JSI DOPOSUD
NASHROMAZDIL, A KTERE JSOU
VELEDULEZITE DO POSLEDNI CASTI
HRY!!

Vezmi slzu (TAKE TEARDROP), vezmi
kel (TAKE TUSK), vezmi vejce (TAKE
EGG), vezmi olivovou vétvicku (TAKE
OLIVE BRANCH), vezmi kfidlo (TAKE
WING), vezmi cepici (TAKE CAP),
vezmi Cip (TAKE CHIP), vezmi sponu
(TAKE BUCKLE), vezmi milnik (TAKE
MILESTONE). Oto¢ zubem na pozici 9
(TURN COG 9). Timto Gkonem jsi nas-
tavil stroj Casu k prechodu do ¢asové
z6ny 9. Rozhoupej kyvadlo (SWING
PENDULUM), jdi na sever (N). Ocitas

se na poli pIném kvétin, které by mélo
byt rajem na zemi, ale neni tomu tak.

Casové pasmo 9: Daleka budoucnost

Jdinajih (S). Tu si prectesS oznameni,
kde se piSe toto: , At zanecha vSechnu
svou nadéji kazdy, kdo zde vstoupi.”
Poloz milnik (DROP MILESTONE). Zjevi
se ti Otec Cas a fika ti: Ty se niéeho
nemusi$ obavat. Nebude zadna
budoucnost pro tento svét, jestlize
pani Casu vyhraji. Jesté je stale dost
Casu, aby byli porazeni. Dvere jsou
otevieny.“ Jdi najih (S), jdi na jih
(S), jdi najih (S), jdi dolt (DOWN),

jdi na zapad (W), jdi na jih (S), kopej
(DIG). NaSel jsi ztracenou lahev. Vezmi
lahev (TAKE BOTTLE). V lahvi je jed!
Jdina sever (N), jdi na vychod (E), jdi
na jih (S), odemkni klece (UNLOCK
CAGES). Zvirata z kleci uhanéji pryc.
Jdinajih (S), odemkni mfize (UNLOCK
BARS). Lidé, co byli uvéznéni jsou nyni
volni a pospichaiji pry¢. Za odménu

za své osvobozeni ti davaji krabici s
dabelskym okem, které je konecnou
prisadou potfebnou ke kompletnimu
vyreSeni tvé vypravy. Jdi na vychod (E),
jdi na vychod (E), vstup dovnitf (IN),
jdi dold (DOWN), jdi dol&i (DOWN).
Tady pozor na nebezpecnou kytku,
ktera té chce spolknout. Upust lahev
(DROP BOTTLE). Lahev se rozbije a
uvolni tak jedovatou kapalinu, ktera
usmrti onu kytku. Jdi na vychod (E),
jdina vychod (E), jdi nahoru (UP), jdi
nahoru (UP), jdi nahoru (UP), vezmi
plast (TAKE CLOAK), oblec si plast
(WEAR CLOAK). Tento plast té ugini
neviditelnym. Otevri padaci dvere
(OPEN TRAPDOOR), jdi nahoru (UP).
Nyni se nachazi$ pod stolem deviti
zlych pani ¢asu. Jdi nahoru (UP). Ted'
jsi jiz vzadu za pany €asu, kteri té ale
nemohou vidét.

I'NYNiSE BUDES POHYBOVAT V
MLHACH CASU. MAS VZDY MOZNOST
JEN DVOU POHYBU V MLHACH, ABYS
MOHL HODIT ODDELENE PRAVE DVE
PRISADY DO LITINOVEHO KOTLE!!

Jdi navychod (E), vhod do kotle slzu
(THROW TEARDROP), vhod do kotle
kel (THROW TUSK), jdi na zapad (W),
jdina vychod (E), vhod do kotle vejce
(THROW EGG), vhod do kotle olivovou
vétvicku (THROW OLIVE BRANCH), jdi
na zapad (W), jdi na vychod (E), vhod
do kotle kfidlo (THROW WING), vhod
do kotle ¢epici (THROW CAP), jdi na
zapad (W), jdi na vychod (E), vhod do
kotle ¢ip (THROW CHIP), vhod do kotle
sponu (THROW BUCKLE), jdi na zapad
(W), jdi na vychod (E), vhod do kotle
krabici (THROW BOX). Hotovo! Nyni

je to konecné kompletni a na zavér jiz
zbyva jen finalni zprava: ,Recept je
kompletni! Vase okoli pozvolna mizi

a struktura ¢asu je opravena. Mas
vyhrano! Dosahl jsi skére 1000 bod(i z
1000 moznych.

Hru jsem hral zhruba rok a stejné tak
vznikal i tento obsahly navod. Hra
vynika svou ukrutnou rozsahlosti mno-
ha mistnosti a lokaci , pficemz cela
hra by jisté vydala na celou knizku.
Tento navod neni urcité nejkratsi, ale
neni ani nejdelsi. Troufam si tvrdit, Ze
hru by Slo dohrat tfeba i stokrat jinak.
Vim, o éem mluvim, protoZe kdyz jsem
mnohokréat bloudil, musel jsem hledat
jinou cestu, a proto je mozné, Ze jsem
nékteré mistnosti hry ani nenavstivil.
Chtélo by to urcité mapu, ale kdo by ji
udélal? Je to skoro nemozné. Prob-
lematickou ¢asti hry je samotny stroj
¢asu, ktery neslouZi jen k pfemistovani
v Case, ale jako i skladisté vaSich
predmét(i. Proto sbirejte vSechno, co
vidite, nebot predmét, ktery nema
vyuZiti v dobé svého nalezu, bude
urcité klicoveé dlleZity v dobé jiné.
Proto je velmi duleZité si hru vzdycky,
kdyzZ jste ve stroji Casu, ulozit. Hra se
proveéfi trpélivost a diivtip kazdého
hrace. No a odradi ty ostatni, které
prestane brzy bavit.

Preji vSem prijemnou zabavu. Snad
zase nékdy pristé na strankach ZXM.
[ |
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Rally driver

Po nékolika letech jsem pro-
bral své spectracké kazety a
naSel jsem nahodou i jednu
originalku pod nazvem ,4
MOST SPORT*. Jsou tedy na
ni 4 sportovné ladéné hry a
na jednu z nich jsem pro vas
prichystal recenzi.

Pokud se rozhodnete zahrat
si tuhle hru, budete muset
soutéZit v dost narocné
automobilové rally, ktera
vyZaduje mnohem vice

nez jen rychlé fizeni. Hra je
takovym kfizencem mezi
akci a strategii. Jsou zde
zastoupeny obé tyto oblasti.
Pro Uspésné zvladnuti
jednotlivych trati si budete
muset kazdou trat peclivé
naplanovat a vzit do Gvahy
dalSi okolnosti jako pocasi,
délku trati a také rychlé
nebo naopak pomalé Useky
trati.

Ve hie samotné plati, abyste jeli rychle
a hlavné pozorné, jelikoZ se obcas
stane, Ze cestu vam zkfizi néjaké
farmarské zvire a srazka by byla pro
vas osudna.

Rally se kona ve tfech zavodech.
Kdyz si hru poprvé zkouSite, vZdycky
zaCinate v zavodé | a musite se pro-
pracovat pres Il az do Ill. Kazdy zavod
se jeSté sklada z nékolika dilcich
rychlostnich zkousSek, které probihaji
ve dne i v noci. Abyste vyhrdli pohar,
musite se umistnit do tretiho mista
tedy mezi prvnimi tfemi jezdci po
poslednim a zavérecném zavode.

V zavodé samozrejmé nejste sami.
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Konkurence je opravdu tuha. Pouze 7
nejlepSich zavodnikl mdZe postoupit
ze zavodu | do zavodu Il a potom jen 5
nejlepSich miiZe postoupit ze zavodu I
do zavodu llI.

Ke hfe samotné prikladam orig-
inalni ofocenou mapu jednotlivych
trati. Doufam, Ze se tu nékde ob-
jevi, protoZe bez ni se ve hre nikde
nedostanete. Kazdy zavod se sklada
z ur€itého mnoZzstvi kontrolnich
stanovist, ktera jsou vyznacena na
pravé mnou zminéné mapé. Mu-

site projet vSemi témito kontrolnimi
stanovisti, abyste dokonc€ili cely
zavod. Z vlastni zkuSenosti mohu fict,
Ze existuje vzdycky nékolik cest, jak
se dostat a projet kazdym kontrolnim
stanovistém. Tady vyloZené zaleZi na
vasich navigacnich schopnostech

Ivan Preclik

spocivajicich vtom, jak jste si
vybrali nejlepsi kurs vasi jizdy.

Co vam doporuduji je, abyste
pred startem kazdého zavodu
si peclivé prostudovali mapu
a vybrali vaSi nejkratsi trasu,
kterou pojedete k cili. Neni
vam vSak dovoleno jezdit vSemi
cestami, které jsou zobrazeny
na mapé! Ve potrebné je
vyznaceno v legendé mapy,
ktera je umistnéna dole v
ramecku pod mapou. Jak
miiZete vidét, jsou tu cesty,
které jsou vZdy oteviené pro
rally, pak jsou cesty, které jsou
jen obcas oteviené a nakonec
jsou tu cesty, co jsou naprosto
nepfistupné. Obcas i podminky
pocasi mohou zpisobit, Ze
néktera z cest bude uzavrena.
Napfiklad po vydatném desti
mohou byt nékteré cesty
zaplaveny. Abyste zjistili, které
z cest jsou zaviené nebo otevrené,
musite zastavit na nékterém z kon-
trolnich stanovist, kde vam komisar
poskytne potrebné instrukce tykajici
se zménénych podminek zavodu.

A aby to nebylo tak jednoduché, na
trati se vyskytuji kromé kontrolnich
stanovist jesté tzv. prljezdové kon-
trolni body. Jsou to v podstaté jedno-
duché informacni tabule, které jsou
rozesety riizné podél traté. Na kazdé z
téchto tabuli jsou napsany 2 pismena.
Nemusite u prijezdovych kontrolnich
bod(i zastavovat, abyste zjistili, co

je na nich napsano. Méli byste vSak
jet vtomto misté maximalni rychlosti
45 m/h. Pokud pojedete rychleji, vas
palubni navigator nebude schopen
precist tato pismena. Méli byste si



zajisté poznamenat tato pismena,
abyste se vyhnuli pfipadné ¢asové
penalizaci na nasledujicim kontrolnim
stanovisti, kde se vas na né zepta
komisar.

Kontrolni stanovisté na trati jsou
mista, kde komisafi kontroluji
kazdého ze soutéZicich, aby mohl dal
pokraCovat v zavodé. Abyste mohli
zastavit na kontrolnim stanovisti, mu-
site najet svym autem mezi dvé Gary
vyznacené na cesté nachazejici se u
boxu ¢asové kontroly. Pokud zastavite
prili§ brzy, musite dopredu popojet.
Pokud naopak Spatné zastavite a
prejedete, budete Casové penal-
izovani 50 sekundami. Z kontrolniho
stanovisté se nemuzete otoCit a jet
zpatecnim smérem, odkud jste prijeli,
nybrz musite pokracovat rovné dal v
zavodeé. KdyZ zastavite na kontrolnim
stanovisti, komisar se vas nejdfiv

sTAGE ]
RANDERS RIVER.

STAGE 2! ANISH

zepta na pismena, kterych jste si méli
vS§imnout na nékterém z prljezdovych
kontrolnich bod. Natukejte pismena
na klavesnici a stisknéte ENTER.
Pokud zadate Spatné pismena, budete
nemilosrdné Gasové penalizovani

20 sekundami. Pak vdm komisar
poskytne dlleZité informace o pocasi
nebo o jinych zménach podminek
zavodu. Jakmile domluvi, mlZete

jet, stisknéte klavesu 9 pro nastar-
tovani vaseho vozu a pokracujte dal v
zavodeé.

Jakmile dokongite néktery ze zavodd,
obdrZite vaSe dosaZené skore. To

se sklada z vaSeho Casu dojeti,

ktery se vam zobrazi v minutach a
sekundach, jenZ je méreny od vaseho
startu po projeti poslednim kontrolnim
stanoviStém a jeSté k nému mohou byt
pripoGteny ¢asové penalizace, pokud

STAGE 1. EINISH

STAGE 2. THE FARNMLANDGS

jste si je b&hem zavodu pfivodili. Cim

.....

jizda!

Casové penalizace miZete obdrzet z
téchto dlvodu:

2. Rozbiti vaSeho vozu - dostanete
30 sekund navic nebo dokonce az 5
minut za priliS rychlou jizdu.

> Vyjeti mimo trat - dostanete 30
sekund navic.

> Pokus jet uzavienou nebo zakaza-
nou cestou - dostanete 30 sekund
navic.

Y. SréZka se zvifaty nebo vasimi
soupefi - dostanete 5 minut navic.

Hru samotnou hodnotim jako velice
zajimavou, rozhodné ze vSech 4
her, co byly na kazet€, je Rally driver

rozhodné nejlepsi. Na 48K hru ma

STAGE 3 EINISH
TC.5

Wiiow START HERE
STAGE 3
STOREFRTH FoeesT
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1 - posun fazeni doleva.
0 - posun fazeni doprava.
Q - zataceni doleva.

§ sluSnou grafiku, ale ma pramalo
zvukt’] a 0 néjakém hudebnim .

I_"-III y Il | W Tami

N doprovodu nemuze byt ani rec,

takze v priibéhu hry bude vase
Spektrum skoro némé. Hra je jisté
narofna na soustredéni a ziejmé

jeji autor nechtél hrace nikterak
rozptylovat. Pohled zavodnika na
trat, kam jede, je feSeny z kabiny
vozu. Ve spodni tfetiné obrazovky je
umisténa palubni deska s volan-
tem. Ve zbylych dvou tfetinach
obrazovky je vykreslovana cesta s
krajinou, kde jedete. U palubni desky
se jesté zastavim. Na ni m(iZete vidét
vas Cas, aktualni rychlost, fazeni, ale
nejdulezitéjSi je uprostred palubni
desky maly displey. V ném v priibéhu
vasi jizdy se obcas objevuje text. To je
vas tzv. palubni navigator, ktery posky-
tuje ddleZité informace pfedevsim o
pripadnych ¢asovych penalizacich
nebo o aktualnim pocasi apod.

Hra mé& dost obtizné ovladani. Rizeni
je dost citlivé a tak je nékdy dost

N o L
SO ST FTET
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Hill MacGibbaon

té7ké viibec udrZet viiz na silnici.
Velice opatrné se musi najizdét do
zatacek, pokud mozno snizte patficné
rychlost, jinak vyjedete z trati a mate
po nadéjich. To samé plati, pokud

na cesté objizdite zvife nebo néjakou
jinou prekazku. Pri zataceni nebo
vyhybani se prekazky doporuduiji jet
maximalné rychlosti 25 m/h.

Hru ovladate témito klavesami:

SPACE - preskakovani voleb v menu

hry.
ENTER - potvrzeni voleb v menu hry.

0 - zataceni doprava.
9 - pridavani plynu.

2 - brzdéni.

3 - rucni brzda on/off.
S az K - troubeni.

MliZete pouZit i pfipojeny joystick v
kombinaci s klavesami.

NezkouSejte mne nasrat a hru si
rozhodné zaparte. Jsem presvédcen o
tom, Ze se nékterym z vas bude libit.
Hra provéfi mnoho vasich schopnosti,
jako je trpélivost, soustfedénost,
rychlé reakce a hlavné dobry Gsudek.
Preji vSem mnoho stravenych hodin

s Rally driver a nenechte se odradit
pocatecnimi nezdary.

Zase nékdy pristé na strankach ZXM.
[ ]
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Space Raiders

Hra, kterou jsem od roku
1995 mél jako prvni na své
oblibené kazeté HRY Ill. Je to
hra od moji oblibené firmy,
distribuovana samotnym
tviircem ZX Spectra. Jedna se
o0 hru Space Raiders z roku
1982, jejimz autorem neni
nikdo jiny nezZ svétoznama
firma PSION a distributorem
nikdo mensi, nez Sinclair
Research.

Pro ty z vas, ktefi posled-
nich dvacet tfi let travili
zakopani v bedné o rozmérech
2x2x1 metr, patnact metrid pod zemi
uprostred pousté na severu Nevady a
tudiz snad nevi o co v ni jde, nasleduje
struény popis:

Pomoci pohyblivé gunbase mate
likvidovat postupné se priblizujici
viny mimozemstanii a tak ochranit
Zeny a divky planety Zemé pred
znasiliiovanim slizkymi eMZaky,
cenné prirodni zdroje pred plenénim a
mimozem§tany pred zpévem Samera
Issy. Taktika mimozemstan( je oprav-

oooooo bl el

L

GAME OQOUVER

HI=H 000000

PSION

SOFTLHARE

3PHACE RAIDERA

LOACIMG-Leawe

Jour tape

P=ion Ltd.

du proradna a nejlépe ji Ize formulovat
jako “Klesnout o fadu a zménit smér !”
V kazdém kole je proti vam
pripraveno pét fad Gtocniki sloZenych
zdvou fad Gervenych (po deseti
bodech za kus), dvou fad zelenych (po
dvaceti bodech za jednoho) a jedna
fada Zlutych (Zabij a dostane$ 30
bod(i). Mimozemstané se pohybuiji,
v pravidelnych intervalech priblizuji
a pfi tom vSem po vas jesté stfili.
Pokud se dostanou aZz k vam, pak je
samozrejmé zle a ani Atari 130 XE vam
nepomiizZe, abyste
je vypudili.
Chrabry ochrance
ma samozriejmeé
k dispozici neo-
mezenou munici
a navic jesteé tfi
kryty. Tyto kryty
jsou veskrze
zajimava véc.
Podléhaji stielbé

HIT FIRE TO PLAY

ranning

Logout
mimozemstand, proto se
¢asem sluSné opotrebuiji.
Obnovit je Ize tak, Ze nechate
posledniho vetrelce ses-
toupit az na Groven krytl a
tim se staré kryty smazou a
po jeho sestreleni dostanete
zZbrusu nové, jesté nerozbalené.
Postupem Casu urcité prijdete
na véci jako prostfilet se skrz
a z pohodli domova vrazdit
slizouny a dalsi a dalsi.

Hra se ovlada pomoci klaves
‘Z’ (vlevo), X’ (vpravo) a
‘SPACE’ (strelba), napoprvé je docela
obtizna i pres obGasné bonusy, které
prinasi nahote prolétajici fialové lodé.
Napoprvé jsem se dostal sotva k 1300
bodi za hru, po cca dvaceti minu-
tach asi k pétinasobku tohoto skore.
Mimozemstani jsou opravdu vytrvali,
postupem hry i rychli a strelby také
neubyva. Hra je barevna, vyluzuje na
vnitfnim beeperu pomérné zajimavé
zvuky a opravdu se u ni da vydrzet
hodiny a hodiny. Mohu jen doporucit.

Néjaké ty screenshoty:

Pékny Gvodni obrazek - hnusny
eMZak (pod titulkem ¢lanku).

VSichni na svéa stanovisté, pfipravit
na Gtok!

Kryty po prvnim kontaktu nevypadaiji
moc Nove.

Pane prezidente, musim vam
oznamit, Ze obrana Zemé selhala...
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Lidem tvalo mnoho desitek let, nez
se dostali do vesmiru. Skoda jen,
Ze je pIny Sutr(i a nepratelskych
mimozem§tanii

dKironics

Software

METEOROIDS

by DM

Dnes vam pfinasime dalsi recenzi
na dalSi pecku roku 1982. Jedna se
o0 hru Meteoroids od Dana Priestleye,
distribuovanou firmou DK'Tronics. O
Danu Priestlym bude jesté fec, hned
dalSi recenze budou jeho Tanx. Je to
varianta hry Asteroids znamé snad ze
vSech platforem. Pokud by se snad
nékdo nasSel, kdo nevi o co v Asteroid-
ech jde, m{izeme mu jednak doporugit
jedno skvélé misto v Nevadé a druhak
mu to samoziejmé objasnime:

Vesmir neni dobré misto k Ziti. Lodé
jsou v ném permanentné ohroZzovany
meteoroidy, cozZ jsou de facto kusy
vesmirnych Sutr(i nejriizné;jsi velikosti,
od kaminkd po balvany velikosti
nékolikanasobku lodi. Nastésti
nasi nejlepsi védci vymysleli zbran,
ktera nepotrebuje dobijet a proto je
miZeme Uspésné likvidovat. Krom pol-
etujicich fragmentd skaly jesté lovéka
ve vesmiru ohroZuje Atari, na kterém
nékdo zapomél vypnout prehravani
hudby; hlad, kdyZ v dosahu neni Zadné
bistro a hlavné mimozemstani, ktefi
maji ve zvyku likvidovat vSe co se jim
dostane do spari. Jesté Ze ani oni nej-
sou imunni viiéi pofadné bouchacce.

Present

FPRIESTLEY

Meteoroids

Logout

mnohobitech, o to lepSi mi ale prijde
jeji hratelnost a miZu fict, ze jsem u
ni stravil hezkych par hodin i po té, co
jsem dopsal vétsSinu této recenze.

Po nahrani hry se ocitneme v
Gsporném, le¢ prehledném menu, kde
mame moznost nastavit parametry hry
(klavesa R), €i spustit hru pro jednoho
(klavesa 1) nebo vice (klavesa 2)
hracd. Volbu
R logicky
volime pokud
chceme ve
hfe néco
prenastavit.
To ‘néco’
miZe byt
ovladani
(aktualni
ovladani je
lasz zobrazeno
v hlavnim
menu), rychlost hry, poéet Zivot
a dalSi véci, na které kazdy, tvari
v tvar faktu Ze jsou vypsany na
obrazovce, velice snadno prijde.
Pokud se rozhodneme vybrat
hru vice hracd, musime zadat
jejich pocet (maximalné 6).
Hraci nehraji najednou, stridaji
se vZdy kdyz jeden pfijde o Zivot.
Upfimné feceno je to vzhledem
k brajglu co je na obrazovce
kdyzZ je tam par meteoroid,
mimozemstan a hracova raketka
jediné plus.

Ve hte je, jak bylo nesméle
naznaceno hlavnim tkolem
prezit. K preZiti musite nicit vSe
co se okolo vas hybe. Mlzete
otacet lodi a pohybovat ji po
obrazovce (pokud se dostanete
az k borderu, lod' se ocitne
nékde jinde na obrazovce). Pri
nastaveni vétsi rychlosti a mala
Zivotl je hra pekelné obtizna a
miiZu garantovat, Ze u ni pro-
potite nejen pletené papuce od
babicky ale i trenky od Rakosky.

Hra je urCena pro vSechna
Spectra, véetne 16K. Jeji grafika
neni tak propracovana jako na

v
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FATware 8.0 O 2005 baze
Detecting ATACPI> devices...

d HWDC ACZB5AF LER
1 none

2 volumed(s) Found

d

Press ang key...

Aragorn
[ | =
;DiFEEtDF Listin
: 0. Sna
P starquak. tap 48551
! podrazd. tap . 48488
iplnggun . tap : 4818068
! saboteuc. tap z 47548
! worm. 808 z 4344
i dinablst. BB : 43889
f monopoli. ta : 41474
P wriggler. z8 : 48582
! pentagrmn. tap : 38502
astugly. tap : 36897
_.[]_._"_

FatWare je novy systém od Bazeho pro

Divlde, ktery se nahraje (naflashuje)

do EEPROM a umoznuje primo praco-

vat s IDE disky, na kterych je zforma-

tovan logicky disk s FAT16. Z toho

plyne omezeni, Ze jeden disk m(ize mit . )

2GB, ale zase jich m({ize byt na jednom ; &

woant vl i Dir-ector
Sévaieveneunizaimpouro e, | BELORRT 18793
avajici verze umi zatim pouze Gteni, : .

) P : BUBELEBOE. FeI92o
ato se soubory TAP, SNA a SCR. : DELASTER. 5537
Do systému vstoupite pres tlacitko EIEZ'FEEIE:E¥ . ?Eégg

: LASTUGLY 36897
NMI, erv menuovvybereEe soubor. . LBO. SHA 39574
K TAPkam pak muzete pfistupovat ! MAHJOHGG: 1116881
pres BASICovsky pikaz LOAD " ", DL e
fi i : PSSST.TH 15927
?Q’OUbory,S NA S primo spust, a S(?R : SEXPOK_1. S4569
jsou bud klasické obrazky, nebo Dith- : SIMCITY. 49179
VIDE, které pak systém zobrazi. hEnE oo
[ | ! UNIUHERD. o3083
: ZIF. TAP cBeT 1

http://baze.au.com/divide/ e

uizese\l Xz
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Kde?

Kaplice. Kaplici najdete v jiznich éechach smé&rem od Ceskych Bud&jovic na Dolni Dvorist&. Kousek mapy
snad pomuzZe se zorientovat.

V Kaplici se ptejte po Zakladni Skole, ve které se bude letos konat. Pokud se dobre pamatuiji, tak je to
mladeze, ktery je zruSeny.

Doporucuji vam prijet autobusem nebo autem (autobusem se dostanete az do mésta), vlak stavi celych
5 kilometri od mésta, autobus odtamtud zpravidla Zadny, ale stopem se do mésta dostanete (ovSem
musite stopovat sami). Spojeni si mUzete vyhledat i na netu (www.vlak-bus.cz). Mapka znazorni lépe:

Kdy?

Kaplicon 2004 se kona 29.7.-31.7. 2005 (tj. patek-nedéle o poslednim weekendu v ¢ervenci).

K dispozici je asi 6 mist na spani (luxusné v posteli), takze tém co se ohlasi jako prvni, staci jen spacak,
pripadné deka. Ohlasit se miZete do formulare na zxm.speccy.cz nebo prfimo mé do posty, nebo SMS &i
brnknout na 607 819 905 (Aragorn).

TakZe pocitame s Vami.

IJK, Sweet Factory a Aragorn




INTRQ

Vase dopisy v /dev/null
konci

Nazdar.

Pouzivam RealSpectrum najma na hra-
nie hier v D8O. V robeni D80 nie som
Ziaden zaciatoCnik, ale predsa som
narazil na jeden problém: neviem ako
skopirovat hry z originalneho Didaktiku
Kompakt na D80 format, ide konkrétne
o originalne hry od Ultrasoftu a sU na
originalnych distribu¢nych diskoch. Pri
normalnom Read Into Image File mi
piSe 100 percent chybnych sektorov a
ked som skisal inak kopirovat (zapisat
prazdny image na d80 a potom
skopirovat sibory), hra mi zhorela na
kontrole originalu (vypiSe Ze hra nie je
na originalnej diskete a Ze si musim
“Kuapit” original)

Neviete mi pomoct?

Dik.

Matus alias FRGT/10

Cely problém spociva v tom, Ze Ul
trasoft pouzival format o 10 sektorech
na stopu. Emulator Real Spectrum

ma vZdy defaultné nastaveno 80x09
(“D80 STD”). Proto téch 100% chyb-
nych sektort pri pokusu o prenos. Abys
tedy data bezproblém prenesl, musis
nastavit 80x10 (“D80 800K”). Pokud
vSak byla disketa formatovana postaru
MDOSem 1.0 (tj. chybnou formatovaci
rutinou, co ma v ROM), muiZe se stat,
Ze budes mit jesté problém s index pul-
zem nebo Spatnym cislovanim druhé
strany diskety. VSe by se 05 projevilo
vadnymi sektory. V takovém pripadé je
tedy nejjednodussi pfimo na Speccym
soubory z originalni diskety zarchivovat
jako D_O (pomoci MDOS File Com-
manderu) a na PC si z nich pak nechat
udélat image D80 (pomoci MFC d_0O
Convertoru v3.1 nebo vyssiho). Ten PC
konvertor totiZ dokazZe detekovat D_O
soubory, které byly vytvoreny z original-
ni deskety od Ultrasoftu a image vytvori
uZ i s tou priblblou ochranou, takze
zZadna hlaska typu “kup si original”.

Mél bych dotaz ohledné kopirovani
formatu D_O na disketu. Mam disketu
720K PC format, a kdyzZ kopiruju ve
Windows v Total Commanderu Xmaga-
zin na disketu, abych mohl provést
nasledné import v MFC, napise mi

po 56 souborech, Ze je disketa pIna,

i kdyZ je tam skoro polovina volného
mista. Kde délam chybu? Je to otazka
clusteru? Nebo to musim kopirovat
nadvakrat?

Dik za radu.

Chip

Na PC pouZij MFC d_0 Convertor v3.1
(nebo vyssi). Ten umi konvertovat

d_0 prfimo do d80 image, takZe Zadny
prenos pres deskety neni nutny. Ale
Zpét k otazce, proc¢ udéla Total Com-
mander 56 fajlt a konci. Za tohle
muzZou nase “skvélé” Windows! Resp.
Billova podpora dlouhych jmen. KaZdy
soubor ma na disketé vyhrazeny
minimalné 2 (a to i kdyZ je jméno
klasického formatu 8+3 1?) polozky v
adresari a 112/2 je tedy 56. Pokud
bys ale kopiroval (klidné pod Win)
dosovskou M602, problém by se viibec
neobjevil. Zajimavé, Ze? :)

Nemate nékdo néjakou tabulku Uplné
vSech instrukci Z80, i nedokumen-
tovanych, s ¢asovanim?

Omikron

Mame! Samozrejmé ti doporucim tu
svou (http://mts.web.wo.cz), ale Busy
by mi jisté neodpustil, kdybych zde ne-
napsal i odkaz na jeho kodex (http://
busy.host.sk).

Dementi

Predstavte si, Ze tentokrat jsme vibec
mezi sebou dementy hledat nemuseli.
Oni se ozvali a oznacili sami.

VSe to odstartoval Sweet tvrzenim
“Takze od ted, kdo nema divIDE a hard-
disk, tak je megakokot a megadement”
no a pak uz stacilo jen pockat...

Dizzy: “Ja jsem ovsem ultragigakokot,
protoze divide sice mam, ale stale jeste
nezprovozneny.”

TDM:"...ja jsem zcela jiste vetsi ul-
tragigakokot, nez bych sam cekal
- stavebnici mam jiz nekolikaty rok
nesestavenou.”

Pismenkova je nejlepsi!

Pismenkovou polévku dopurucuji 4 z 5
spektrist(.
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