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Zacatek

Uvodnik

Zdravim vas, mili uZivatelé ¢ernych
a Sedivych osmibitovych masSinek znacky
Sinclair, Amstrad, Timex a Didaktik! Po
nezvykle dlouhé odmice dostavate do
svych schranek nebo svého obchodu dal-
§i ¢islo ZXM. Pokud jste se tésili na ba-
revnou obalku, asi vas zklamu, nebot se
jaksi nekona, dlvody si prectéte v Intru
nebo v ¢asti Gvodniku, kterou spachal
TRITOL. Prvni, co vam na tomto ZXM
padlo do oka, byla zajisté (staro)nova
grafickd Uprava, kterou ma na svédomi
opét hardwarovy i softwarovy bdh Tritol.
A pro€ vlastné vySel ZXM tak pozdé? Jed-
nim z ddvodd byl nedostatek ¢lankd, Ze
pani redaktofi a spolupracovnici, druhym
to, Ze jsem byl na ¢as hospitalizovam
a do nemocnice jsem si ani PeC (tedy po-
kud bych vlastnil notebook, tak bych si
ho vzal, ale nevlastnim) a ani Speccy vzit
nemohl. No a na tfeti misto bych zaradil
opét soft/hard potize s PeCi, a také moji
vlastni lenost. Jinak doufam, Ze se vam
tento ZXM bude libit a pokud ne, zkuste
to néjakym zajimavym ¢lankem zménit.

Matéj Kryndler — Matsoft of NC

Zdar lidi!

Matsoft na mé hodil druhou ¢ast dvod-
niku, takze ted par vybusnych radkua :-).

Na barevnou obélku se opravdu m{ze-
te jen tésit, nebot se mi ne zrovna jedno-
duSe povedlo zajistit tisténi ZXM na fi-
remni vysokokapacitni laserové tiskarné
a pfidani barevnych stranek by bylo cel-
kem problematické a mimo jiné by se
barva projevila celkem vyrazné na cene.

Co se tyCe grafické dpravy, tu jsem se
snazil co nejvice pfiblizit ZXM 1/96, kde
ji spachal Honza Hanousek (dik za ni),
pokud se vam nezda, mdZete poslat svUj
nazor do redakce (vite prece, Ze VaSe do-
pisy v koSi nekonci...).

K obsahu ¢lank: slibil jsem si, Ze do
¢lankd nebudu nijak zasahovat (vyjma
oprav preklepl a pravopisnych chyb), tak-
Ze jak autofi poslali, tak my otiskujeme
(i kdyZ mam ted 100 chuti smahnout tu
Matsoftovu poznamku k mé osobé, ale
slib je slib...).

Pravidelnost vychazeni, tot kdmen Ura-
zu nejednoho ZX Casopisu. Asi ted feknu
(napisSu) néco, co jste jiz nékolikrat slyseli
(Cetli): vydavani ¢asopisu pro ZXS je Cisté
neziskova cinnost, vSichi ji délame ve vol-
ném case a protoZe nas to bavi. A nékdy
je holt potfeba zabyvat se jinou ¢innosti
(tfeba vydélavanim pénéz na obzZivu a byd-
leni) a potom jde prosté ZXM stranou.
Sam za sebe mUzu slibit, Ze se budu sna-
Zit délat ZXM jak jen to pljde, a doufam,
Ze se pravidelnost vydavani trochu zlepsi.
KdyzZ jesté bude chodit vice ¢lankd od
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Vas, ¢tenaru, bude to naprosto SUPER.

Lubomir Blaha — Tritolsoft
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Perspective group vydala logickou hru
THE LAST COURIER (samozfejmé 128
only). Cilem hry je najit dvefe do dalSiho
levelu, cestou vSak musite bourat zdi po-
moci nalezenych min, ale také pfekon&-
vat diry v cesté za pomoci nalezenych
kostek, které slouzi k postaveni ,mostu”.

Brokimsoft of ETC Group stale pracuje
na plné verzi hry CRIME SANTA CLAUS-
DEJA VU, prvni dil je jiz asi rok mezi
Spectristy. Zaroven se také pracuje na
pIné verzi CRIME SANTA CLAUS 2, zatim
je k dispozici také pouze hratelné demo,
bohuZel funguje pouze na 128+ nebo +2
a mozna i DG 128 (ach to strankovani,
OUT 253,16 na +2A holt nefunguje a na
jinych strojich jen nékdy).

IRy 1. HATEPE

Jiz v roce 1996 spatfila svétlo
spectristického svéta hra MYSTERY OF
ANCIENT CASTLE od firmy ART STUDIO.
Jedna se o logicko akéni hru s celkem
obstojnou grafikou, vétSina je vSak pre-
vzata z her DIZZY, sludnou AY hudbou
a nepriliS dobfe provedenou animaci. Hra
funguje i na 48kB Spectru.

e e

Je tomu vice jak rok, co skupina AWS
vydala plnou verzi hry MORTAL KOMBATu.
PIn& verze je zatim 100% funk&ni jen na
BETADISKU (ale brzo i na D40 a MB-02,

TRITOL je holt borec), proto je zde prezen-
tovan obrazek z hratelného dema. Jak jste
si ur¢ité vsimli, postavicky bojovnikd ne-
jsou vysoké 1/2 obrazovky, jako v demo-
verzich od GLOBAL GAMES, ale jen asi 4
ATTRibuty, hra je tudiz velice rychla a au-
tofi si mohli dovolit zabudovat do hry DIGI-
TALIZOVANE SKREKY pres AY/DA — moZno
zvolit v menu, ovladani 9-ti klavesami (ach
jo, zase se nékdo inspiroval PeCi), z hracl
dokonce strika i krev a FATALITY a BABY-
LITY jsou samozfejmosti. Hra je 128 only.
Popis jednotlivych chvat( a odhaleni vSech
CHEATU ocCekavejte v pristim ZXM.

“HeoneaoE N . AESHORE
TRV e
Ch b 2
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Slava Marcev a Ivan Sirjaev vytvorili jiz
pred velice dlouhou dobou hru ORDIN STO-
RY, kterd mozna udéla radost hracdm akc-
nich adventur, nebot jde o hru, ktera se tro-

chu podoba DIZZYmu. Funguje na 48+AY.

DOCTOR MARIO je zase povedena pre-
délavka z PeCe a jinych vice-bitl. Na ob-
razovky naSich Specter ji pfinesla firma
ROMANTIC WARRIORS. O co ve hre
vlastné jde? Pomoci padajicich pilulek
rdznych barev zni¢it infekci, jedna se tu-
diZz o variaci na COLORIS.

BHPYLH
HoGeeY

Radost lidem, ktefi radi hraji LODE
RUNNERa, udéla hra RANGERS od firmy
FANTADROM Ltd. Jze provozovat na 48.

NoWinky

DalSi LODE RUNNER-ovka je RISE OUT
FROM DUNGEONS od Vadima Vetyutneva.
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Pro sbératele DIZZY-ovek tu mame dalsi
eso v rukavu THE LAST ADVENTURE DIZZY.
A velkou radost mohou mit i majitelé 48 kB,
nebot hra na 48 bez problému funguje.

WSS =
___WHE LBST AEVENTURE
e S S

A abychom méli vSechny DIZZY adven-
tury pohromadé&, nam uZ chybi pouze
HOME ICELAND DIZZY, bohuZel zatim
neni k dispozici ani na BETADISKu, ale
doufdm, Ze ho brzo najdu v e-mailu.

Pro logicky myslici Spectristy pfipravi-
la firma FANATIC STAS hru SLAB AGE.
Ukolem je dostat dracka do vychodu —
dalSiho levelu. Jen pro 128. BohuZel na
prilozeném screenshotu se k ndm rozto-
mily dracek toci zady. =
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Recenze

Projdéte se na svém Spectru s

+GAMA

Jisté jsme si uz vSichni zvykli na sku-
tec¢nost, Ze v byvalém Sovétském svazu
Zije jisty druh takyspectrist(, valici na
nas ohromujici produkci dem a programd,
které my, zapadané, nejsme svymi mo-
zeCky schopni pochopit a jen s vyvaleny-
mi glazami ¢umime, jak je tohle mozné
ajak je to ¢i ono nemozné. Pomalu tedy
zaciname bréat zaplavy neuvéfitelnych
efektl jako samoziejmost a podobné uz
pohlizime i na herni produkci, ackoliv jes-
té& nedavno jsme vznik nékterych tituld
povaZovali spi$ za utopii.

BohuZel rusti radobyspectristé pisi své
Silenosti pro hardware odlisny od toho
oficialniho Sinclairova ¢i vyrobeného
u Amsmradu, takze se nesmime divit, ze
i demoverze nového hitu Walker je urée-
na pro Pentagon, dokonce se zapnutym
TURBO médem! Hardwarovych problémi

to prinasi vice nez hrlizu.

Na PeCi, tedy v emulatoru Z80, Wal-
kera spustite. NeslySite sice samply v in-
tru, ale komu to vadi? Obraz sice poblika-
va, rychlost je odvisla od vykonu vasi
PeCe a nastaveni emulatoru, ale hra se
tam pafit da (vzhledem k tomu, Ze nena-
vidim PeC a emulatory, lebku kazdého,
koho najdu hrat Walkera v emuléatoru, se-
znamim se svou tabornickou sekyrkou).

Na Spectru +2 s MB-02+ nemate té-
mér Sanci. Ob¢as se mi sice podafi reset-
nout pocita¢ né&jakym zvlastnim zpUso-
bem tak, aby Slo spustit intro a byly sly-
Set samply, ale pozdéji se hra stejné
zhrouti. Pfi vétSiné pokusut o nahrani se
stane jednoduché véc — nastavi se druha
VRAM a zakéaZe se strankovani. Ani sam-
ply pak slySet nejsou... KdyZ jsem se sna-
Zil poridit v emulatoru oblibeny otfesny
Multifuck snap a pretransformovat ho do
Spectra, fungovalo, i kdyZ jen obcas,
Gvodni menu, pfi startu gamesy prisel
opét Crash. Resenf, které se vyznaduje
nejvétsi funkEnosti, je nadefinovat si
ovladani, barvy etc. na PeCi, spustit hru
a aZz ve hre spachat Multifuck.

Tady se asi zaraduji majitelé +2A. Tady
stryéek A. M. Sugar nezklamal, na +2A
se Walker nehrouti.

Vzhledem k charakteru téchto problé-
ma si myslim, Ze nepostihnou majitele
D40, protoZe Uprava od Kompakt Servisu
méni dekédovani portu a k popsanému
erroru by dochazet nemuselo, ale jako
nemajitel D40 to jisté tvrdit nemdzu.

No a ted ke hre. Intro spociva v sek-
venci Ctyf statickych obrazk( a jednoho
tfikrat odehraného samplu (zni asi jako
kfiZenec mezi gongem a vybuchem v tele-
fonnim sluchatku). Pak se nahraje hra.

LKERem

Nabéhne prckaté okénko a Sipka, ovlada-
na QAOP SPACE. Pri definici klaves
ovSem zjistite, Zze se hra ovlada AZOP
SPACE. Tohle nékdo nepfilis domyslel.

A mam strach, zZe v definitivni verzi to ani
nebude povaZovat za nutné odstranit...

Genialni véc je nastavit si barvy. Jak uz
asi tusite, Rusové se drzeli své odporné
lasky ke véemu monochromatickému,
tady ovSéem mate moznost navolit si klid-
né fialového Walkera na zeleném pozadi Ci
obracené. Prekvapilo mne ale, Ze se grafi-
ka tvari jako zobrazovana inverzné, proto-
Ze to, co jsem povazoval za paper, byl ink,
a obracené... Nastésti nechybi ani moz-
nost nastavit si bright, zkousel jsem Wal-
kera na dvou rlznych monitorech a na jed-
nom, PeCoidnim (yes, emulator, shit...)
vypadal Walker |épe brightovany, zatimco
druhy byl lepsi s jasem vypnutym. Co se
samotnych menu tyce, vadilo mi, Ze jsou
prckata a v kouté obrazovky, navic pfi na-
vratu z podmenu to délate jako ve Win-
dows kliknutim na ¢tverecek v rohu,
ovSem stéZi velikosti jednoho atributu,
takZe je celkem fér se strefit.

ProtoZze Pentagon nemam a o turbo
moédu si zatim nechavam jenom zdat
spectristické sny, nedosahl jsem plné
satisfakce (viz texty ve hre). Na PeCi
i Sinclairu roll Skubal, zaméfrova¢ neustéa-
le blikal (co ja vim, tfeba ma skutecné
blikat, to uz ale bez turba nepozname),
kazdou chvili se na obrazovce néco trha-
lo, ale v podstaté to na Spectru vypadalo
cool. V ramci moznosti to bylo dobfe pre-
Zitelné, vzdyt vime, co délaji ruska dema,
kdyz nas ,zapadni“ comp nestiha. Tady to
nevadilo.

AnimAce Walkera je slusna, plynula,
spra(j)tek je to veliky a krasné reaguje

i na to, kam mifi kulomety. Chlizi ma jes-
té nadhernéjsi nez robot v Extreme.

Grafika jako celek je asi pretazena
z Amigy, tedy nepUvodni, nikdo se s ni ne-
kreslil, je to jen hnusna konverze z mno-
hobitu. Proto je taky ¢ernobila (fialovoze-
lend, ... jak si kdo nastavi), ackoliv by
Walker mohl byt barevny a bylo by to su-
per (myslim, Ze by pak bylo snazsi odliSit
nepratele od pozadi, takhle se vam sta-
ne, Ze vam v obrazovce zbyva jesté na-
kladni auto, které prosté nevidite a divite
se, Ze vas hra nechce pustit dal). Dokon-
ce bych fekl, Ze je vyloZzené vidét, kde co
jak obarvit, a je velka Skoda, Ze v podsta-



té vSechny ruské hry jsou kruté mono-
chromatické, ¢estna vyjimka je snad jen
DOOM, tam barvy asi neCekal ani ten nej-
vetsi optimista.

Zvuky b&hem hry jsem neslySel Zadné
a nevim, jestli je to Multifuckem nebo
prosté tim, Zze tam nejsou. Majitelé Gene-
ral Soundu pry maji smilu, samply podle
nejmenovaného zdroje (Matsoft) sméfuji
na AY nebo COVOXe (DA prevodnik, ale
kde je pfipojen, kdo vi?).

Jak vypada hra samotné? Jednoduse
jdete, obrazovka odscrolluje, pak se
scroll zastavi a nabéhnou Upné prtavi ne-
pratelé. Pak uz nic nescrolluje, dokud je
v8echny nepovrazdite. KdyZ posledni
z roztomile hnusnych nepratel zatfepe na-
posledy nozickama, obrazovka zas kus
odscrolluje, pak se scroll zastavi a na-
bé&hnou dalSi nepratelé.

NemUzu tvrdit, Ze by se mi to kdovijak
Iibilo, ocekéaval bych vétsi volnost pohy-
bu, ale autofi asi chtéli hru pfekonverto-
vat se vSim vSudy a na Amize to takhle
podle vSeho skutecné vypada...

V ovladani jsou dvé klavesy navic, kla-
sickymi ovladate zamérovac a zbylymi
dvéma potom pohyb robota vlevo a vpra-
vo. Kurzor se snazi emulovat pohyby mysSi,
ale dost nepfijemné ,klouze“ a neni tedy
snadné nékterého z bidnych agresor( tre-
fit. Néktefi jsou navic znacné odolni, hlav-
né auta a tanky, co se tyce letadel, proti
tém se snad neda vlibec nijak branit. Pro-
leti nad vami, obstastni vas svymi bomba-
mi (maji neuvéfitelné pfesnou musku)

a shodi paraSutisty. Pokud to do letount

Sijete, vybouchnout je ani nenapadne. Po-
kud vas zabiji, dostanete moznost poko-
chat se pohledem na obrazek, jak si rusky
vytvarnik pfedstavuje hovézi srdce, ukaze
se velka reklama a vase skoére a pocitac
zatuhne ve smyc¢ce DI:HALT. Moc veselé.

Budete-li si peclivéji vSimat pozadi, zjis-
tite, Ze je jaksi prokladané, 1épefeCeno zob-
razuje se jen kazdy druhy pixelovy radek, je
tedy v podstaté Sizené. Autori si tak zajisti-
li, Ze pozadi pres celou obrazovku zabira je-
nom tolik paméti, jako obvykle jen pro pul
obrazovky a asi i scroll krajiny se tak déla
jednoduseji (scrollujete jen poloviéni mnoz-
stvi grafiky), ale na kvalité scrollu se to bo-
huZel neprojevuje. Zato se do hry vejde
dvakrat tolik pozadi. Jediny efekt je tedy
v tom, Ze sprajty jsou neprokladané a podle
plnosti zobrazeni je od pozadi odliSite, bo-
huzel diky Silenému ditheringu (to vite, pre-
vadét barevnou grafiku z Amigy do Spectra
s niZzsim rozliSenim neni sranda) jsou zejmé-
na nakladaky na pozadi dost nenapadné.

Diky tomu, Ze je grafika kompletné
amigacka, nechybi nic, co na Amize je,
k vidéni se tedy nabizi i zablesky z pusek

Recenze

Gtoc¢nik(, Silené vybuchy (a ted si je
predstavte v barvé), kfeGe umirajicich
a jiné legracky.

Co tedy dodat? Pro majitele Pentago-
nd je tato demoverze uréité divodem,
pro¢ se tésit na verzi plnou. Pro nas
ostatni je to jen dal&i ddvod, pro¢ si tu in-
kriminovanou ruskou bednu pofidit.

Zakladnim nedostatkem je to, Ze de
facto spectracka hra na Spectru néjak
ani moc nechodi. Technické nedostatky
scrollu jsou zase jen dany pomalosti na-
Sich stroji. Dost mozna, Ze hra ma byt ve
skutecnosti jesSté ZivéjSi a akEénéjsi, na to
ale potfebujete hnusné TURBO (nebo pfi-
slusna nastaveni v emulétoru). O zvucich
se nema cenu bavit, v pIné verzi urcité
budou, i kdyZ mozna zas jen na COVOX
nebo podobny dalsi rusky NEstandard.
Radsi bych podporoval General Sound.
Mné osobné ovSem silné vadi monochro-
matismus, ktery Rusové zavadéji.

Nic jiného proti hfe nemam. Je pékna,
je fajn, je akéni, je takova, jako na Ami-
ze, Cekali jsme na ni dost dlouho a skoro
naSe ocekavani spliuje. Dokonce vypada
skoro tak, jak jsme ji mohli vidét na ob-
réazcich v minulych ZX Magazinech. =

Walker demo 128

Predbézna ukazka, jak asi
bude vypadat konverze popu-
larni Amigacké parby.

Autor néjak zapomnél, ze
Pentagon v turbo médu neni |
Spectrum.

Je akéni! Je super! Je Walker!

|
—— e e e

——

TURT

To uZ jste nékde vidéli, ne? No jo,
Turtles, zndmé mladé ninja korytnacky,
to je ono... A dokonce dvojka. Ano, je fec
o hfe od Probe. Pravda, nenaprogramova-
li ji Dave s Nickem, jako tfeba Turtles I,
ale né&jaci jini maniaci. Ovéem jaci, to se
dozvite az po Gspé&sném dokonéeni hry,
chacha (nejapny zert Probak().

LES |

Druhy dil ninjazelv, jak asi malokdo vi,
vznikl jako konverze hry z automatu (vite
jakého — takového toho pouliéniho kolo-
to¢ového poutového, co neni vyherni, pro-
toZe penize dovnitf cpete, ale ven nepa-
daji...). Pravda, jednicka také méla néja-
kou nespectristickou obdobu, ale mam
dojem, Ze ji jenom po Uspéchu na Speccy
prekonvertovala Probe i pro Amigu (vite,
Ze podobny osud stihl i Savage?). Ale pro-
toze Amigu nemam, nemohu posoudit,
ktera verze je lepsi, jestli Spectracka
(jako Ze podle mne je lepsi) nebo Ami-
gounska. Dvojka je skute¢né podle auto-
matu a pomérné vérné (mozna hodné vér-
né, aZz na par drobnosti).

Kdo mate korytnacky™ radi, zkuste
se prokousat ponékud nactiutrhacnym
zacatkem, vSak chvaéla taky prijde, nej-

+GAMA

driv ale dejme prachod kritice. Pro¢
vlastné mnozi recenzenti (napf. Unknown
v ZX Magazinu) doporucuji Zelvy smazat
a nehrat?

Tak tedy: V lvodu nas ¢eka tradi¢ni
Jtelevizni“ znélka. Stfechy Manhattan-
skych barakdl, kamera sjizdi dold, zabér
na kanal, z néj vybleskne jakasi mutant-
ni zare, vyjede populari napis Teenage
Mutant Hero(des) Turtl(es)™... A ou...
jenZze na automatech. S timhle se tedy
na Spectru neparali. No co chceme.
VZdyt je to pro Didaktiky se 48kB pamé-
ti... Misto toho na nas vybafne jen nic-
nefikajici, i kdyz nikolvék osklivy, titulni
nahravaci obrazek. Odflaknuta AY hudba,
svym zacatkem evokujici film, a volba ze
Gtyf turtll. Ovladani se voli podobné blbé
jako v Golden Axe (tim u mne vznika

Se Xz

uize;

R
D
®
1
)
R
©




3
N
1
g
<
£
N
Hy
S
N

Recenze

podezfeni, Ze autofi maji rovnéz na sveé-
domi tu hrdzu, co ji tak chvalili ve Fifu),
saozfejmé nejde navolit QAOPM, protoze
P je defaultné pauza. No super, jako by
ti blbci nemohli definovat jednu klavesu
navic, nebo to délali pomoci BREAKu
jako nékteré starsi hry od Nicka

a Daveho... Nastésti nedostatkd

(s jejichz vyjmenovavanim jsem zacal)
nemaji Zelvy aZz zas tak moc. Pak nas
pfepadne volba jednoho nebo dvou hracl
(ale ovladani jsme volili pro dva, jak

u blbejch). Coze? Jenom dva? Heeeehe-
hej, Zelvy jsou prfece Ctyfi! A na automa-
tu to tak taky bylo... Mohli to pafit Ctyfi
hraci, za kazdého turtla™ jeden. Tak
Gvod Probaci odflakli. Ten ale jeSté ne-
déla hru hrou a déa se to omluvit nedo-

statkem paméti (nebo jejim plytvanim,
jak to néktefi délaji, ze do 48ky toho na-
rvou tolik a jini neustale dohravaji jak
prdli™, nechapeme, nechapem).

No abych mohl kone¢né zacit chvalit
(a Ze je co), shrnu zbytek stiznosti, proto-
Ze hru uZ stejné vSichni znéte.

Na automatech byly mezi jednotlivy-
mi scénami animované sekvence (napr.
scéna s April. KdyZ koneCné zaZenete
Beebopa™ (nebo kterey mutant to
vlastné...), mél ze zemé vyjet jeste je-
den modul, z néj vyskocit Trha¢, CLS,
staticky obrazek, jak Trha¢ s April pod
paZzi skace z okna a k tomu nékolika-
slovny text)... Tedy animovanych... Jak
uz jsem napsal, spi$ sekvence static-
kych obrazk(l... No Ze si s timhle Proba-
ci praci nedali... Hfe pak uplné zbytec-
né chybi déj a spad a vibec. VSiml si
tfeba na Spectru nékdo z vas, Ze jste
osvobozovali Tfisku, Ze jste do tovarny
pfijeli Zelvackym autem™, které Fidila
April™  kterou jste pfedtim osvobodili?
Ne, protoze to tam nebylo. A pak se
vSichni divi, pro¢ to vypada jako bezdu-
cha mlati¢ka. JenZe ona zas tak bezdu-
cha neni. Jenom néjaky blby Probak,
ktery si fikal, ze kdyzZ pracuje ve stejné
grupé s Nickem a Davem, vétSiho borce
nad ného neni, tam toho ducha zapo-
mnél zviditelnit.

Na automatech hréla hudba (to mame
na Spectru taky, ale ne v NinjaZzelvach)
a znély samply (kdyz spadl turtl™ do ka-
nalu™  podivil se ve smyslu ,héj, vi d d
lajt out?“), coZ na Spectru (a stale mlu-

vim o 48ce) pochopitelné neni (a my se
za to na Probaky nezlobime). Na auto-
matech mohli hrat ¢tyfi hraci. O tom uz
jsem psal. A dalo se to skvéle hrat, ¢lo-
vék se hned na prvni pokus dostal do
druhého levelu (pokud prezil Beebopa™),
ovSem pokud byla jeSté néjaka Zelva na-
Zivu, mohli jste kteroukoliv chciplou Zel-
vu ozivit dalSi pétikorunou a stiskem
FIRE (to join).

Ale ted zpatky ke Spectru

Grafika je velmi podobné automatu.
AZ na ty barvy. To bych ovSem taky zkri-
tizoval. Nékteré véci jsou kresleny tak,
jako by se s atributy pocitalo, a daji se
snadno dobarvit. Zda se, Ze mySlenka
pojmout hru ¢ernobile posedla nebohé
autory az b&éhem programovani. Na dru-
hou stranu, pokud je Golden Axe od
téch samych autord, pak dopadla jesté
har. To tedy proti té barevné hrize Zla-
tej sekery jsou ZelviCky eno nuno (jak
se jmenule ten novy atmosféricky jev?
El Nifio?), myslim ale, Ze se na nich od-
razi jina chyba prenesena z Golden Axe,
a to obtiznost (nemohu si pomoct, na
Spectru se mi to zda tézsi nez na auto-
matech). Scroll je sice zdanlivé strasny,
tim chci fict v jedné roviné, ale na auto-
matech to bylo to samé, zkuste také
hybat nékolika rovinami a jesté tam
nechte chodit panacky, zajimalo by
mne, podle jakych soufadnic byste
jejich pohyb transformovali, aby nevy-
padali jak kozy podkluzujici na ledé
a Sikmo létajici. ,,Chytry“ odbornik,
zvykly na tfi nezavislé scrolly z Way of
the Tiger nebo z Inferna ma smulu. Tady
takové blbinky nemaji misto. Nedivte
se, Ze o tom pisu, ale par lidem se ten
scroll nelibil, ja si ale neumim predsta-
vit, a to ani na tom automatu, jak by to
jinak vypadalo (tedy umim: vypadalo by
to blbé). Ten scroll, co tu je, sem patfi
a hotovo. TakzZe grafika (odmysleme si
monochrom, ktery asi nebyl Stastnym
napadem, ale co my vime, tfeba se uz
barvy do 48 memory nevesly :) a 128
verze by vypadala |épe) je perfektni.
Musite ale pafit na Cernobilé televizi
(tfeba do Probe zatelefonoval néjaky
Slovak, Zze ma u Kompaktu ¢ernobilou
televizi, tak at pro néj tu novou hru zop-
timalizuji). No mozna u Sileného profe-
sora neni poznat, Ze je to profesor
(nebo doktor?) a par lidi si ho plete
s TrhaCem, ale jinak je to fakt dost
super. Zeptejte se Matsofta, pokud mi

neveérite.

Popojdéte s Zzelvou™ a stisknéte fire.
A ted to zkuste znova. Zda se mi to,
nebo je to pravda? Zelva pouZiva riizné
Udery. Sama od sebe. No Feknéte, kdy
jste to na Spectru vidéli naposledy?
(A kdy poprvé?) ... Ostatni kravinky
z automatu tu jsou. Roboti, futkoldaci,
Beebop™ a Rocksteady™, ba i ten tech-
nodrom™ a néjaci ti hlavni padousi (to

je holt boj proti smecce trademarku),
¢as od ¢asu nékdo vyskoCi z kanalu

a hodi po vas poklop —jen ten efekt, kdy
spadne Zelva™ do kanalu™ a ze tmy
diry mrkaji dvé oCicka (sampl jsem cito-
val vy8) mi chybi.

Shrnuto a podtrzeno: Oni si vSichni
mysli, Ze kdyZz néco nahraji do 128ky
(tfeba Turtles Il) a ono ji to tfeba i vyza-
duje (tfeba remix Turtles Il), Ze se to
bude od 48 verze liSit. Tohle ale je bud
jak bud 48 verze (0o 128 jsem neslySel,
jenom o remixu, a ten se nepocita). Je
monochromaticka, to je fakt, ale (snad
aZ na obtiznost a nékteré v omezené pa-
méti nepfiliS dobfe realizovatelné progra-
matorské frajefinky) kopiruje svou auto-
matovou pfedlohu. Co na tom, Ze budete
hrat ve dvou a ne ve Gtyfech. Co je
komu do sampll. Ony i ty 48 zvuky, kdyz
pfetdhnete potvoru BOem po kebuli, sta-
¢i. Ta omacka okolo hru hrou nedéla, R-
Type také v Zivoté neméla hudbu a zvuky
jsou jen aby se nereklo, ze tam nejsou,
a je to hra vSemi vychvalovana, Myth
nemé hudbu dokonce viibec, a o krasné
barevnych, genidlné ozvucenych hrach,
které se ovSem hrat ani nedaji, jak jsou
Gchylné blbé, by mohli mnozi leccos po-
vidat... ProC tedy vSichni Zelvy zatracuiji,
zvlast dnes, kdy se snad vSichni snazi
prevést na Spectrum kdejakou kravinu
z PeCe (nevim pro¢, blbosti je na
Spectru uzZ dost a nikdo je nehraje, tak
pro¢ vytvaret nebo dokonce konvertovat
nové?), kdyz Zelvy konverze jsou, a to
dokonce lepsi, nez vétSina ostatnich
(opravdu, vétSina konverzi je dost ubo-
hych. Asi to délaji proto, aby ta lepsi
verze nebyla na Spectru, ale na PeCi).

Opakuji: Zkusili jste si Zelvy zahrat
(a domyslet si k nim to, co tam ma byt,
tedy napinavy pribéh, zapletka, dé€j, rozuz-
leni, strhujici boj a vitézstvi) a nelibily se
vdm? Pak ovSem nemate vkus. Je to 48
kilo hra, a mnozi si mysli, Ze se tam po-
dafilo narvat i vic, nez je ve 48 kilech ob-
vyklé. Pravda, je to sice dohravaci (ne
vV remixu, protoze ten je remix), ale porad
je to jen pro 48...

A abych se uZ neopakoval: Kawabun-
g4&aaa! (pro neznalce: néco v tomto
smyslu je neoddélitelnou soucasti skfeku

turtld™) n
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Worm In Paradise

Johny X

KdyZ jsem si precetl v nultém Cisle YS
recenzi této hry, okamzité jsem si ji pofi-
dil, ale z po¢atku jsem byl bezradny,
zvlasté pak u dopravniho systému mésta
Eden. Pokud i vy méate podobné potize,
pak je tento ¢lanek uréen pro Vas. Pre-
dem ale upozornuji, Ze toto neni navod
jak hru dohrat, ale navod jak hru hrat.

15tart
2 zabavni park—vstup
3 policie

4 nemochice
5 price

€ pomnik 3.5y

MWaE

To nejtézsi na zacatek

EdenTransport (ET) je slozen ze tii
sektorl — severni, vychodni, zapadni. Kaz-
da tato Cast je sloZzena ze tfinacti okru-
hd, po kterych se da pohybovat. Pohy-
bem po téchto okruzich se méni barevny
kéd podlahy; tento kéd jsou viastné ¢isla
desitkové soustavy prezentované barva-
mi. Barevny kéd (adresa) je sedmimistné
¢islo; sedmé misto je ureno Casti (se-
verni, vychodni, jizni), viz. dale. Dal§i mis-
ta se méni podle pohybu zapad-vychod.
Pohybem na zapad se odecita N-ta mocni-
na Cisla 3 (Cislo N je uréeno poradim
okruhu, na kterém stojite); pohybem na
vychod se N-td mocnina pfi¢ita. Pohybem
sever-jih se pohybujete po prstencich
0-12. K tomu se vratim pozdéji, ted na-
sleduje tabulka, ktera ukazuje, jaka bar-
va prezentuje které &islo:

0 — ¢erna (black) 5 — zelena (green)
1 — hnéda (brown) 6 — modra (blue)
2 — ¢ervena (red) 7 — fialova (violet)
3 — oranZova (orange) 8 — Seda (grey)

4 — 7luta (yellow) 9 — bila (white)

TakZe uZ mUzZeme pracovat Cisté jen
s Cisly. Na zacatek ET se dostanete pfika-
zem ,SAY EXIT“; objevite se na za¢atku,
vSechny hodnoty se vynuluji, pfikazem
~JUMP* se objevime na tzv. ET HUB, coZ
je prstenec €. 12; hodnoty se neméni.

Priklad: Na adresu 2012001 se dosta-
neme tak, Ze vstoupime do sektoru dle
prvniho ¢isla (zapadni — ¢erna (0), sever-
ni — hnéda (1) a vychodni — Eervena (2)).

Tim mame prvni ¢islo vyfeSeno a nebude-
me se s nim déle zabyvat. Zbytek zaridi-
me tak, Ze budeme zkousSet, kterd mocni-
na se da pri¢ist (odecist) ke stavajicimu
kédu podlahy (momentalné 2000000)
tak, aby nakonec dalo ¢islo spravnou
hodnotu. V nasem pfipadé to bude:
6561+6561-729-243-81-27-27-3-3—
3-3-3+1, coZ je (brano od zacatku, tj.
nulty okruh) ve smérech: SSSSSSSV
V31Jz1lZ21Z21Z22Z21)ZZ2Z7ZZZ)JV.Dou-
fam, ze tomu rozumite.

MozZna feknete, Ze to jde i jinak, ale
tento zplsob se dobie kontroluje na kal-
kulacce. Pokud zapomenete, ve kterém
okruhu jste, nepanikafte, pouZijte pfikaz
~JUMP*“, pokud jste se stratili docela, po-
uZijte pfikaz ,,SAY EXIT“. Vychod je vzdy
na jihu, za nultym okruhem. Tedy pohy-
bem na sever zvySujete ¢islo okruhu, po-
hybem na jih snizujete ¢islo okruhu. Ta-
bulka Cisel dle okruhu:

OKRUH: CIiSLO: OKRUH: CISLO:

0 1 6 2187

1 3 7 6561

2 27 8 19683

3 81 9 59049

4 243 10 177147

5 729 11 531441
12 1594323

To by bylo asi tak vSe k ET systému.

Par rad a postreht

Pokud potfebujete penize, miZete da-
rovat par organli v nemocnici. Pokud bu-
dete chtit organy spaky, budou vam pro-
dany jiné (organy jsou cosi jako ce-
nost...). Pokud budete mit velky dluh,
vétSinou vase organy nepostacuji k po-
kryti a tak budete zrecyklovani. U pomni-
ku 3. svétové valky se stanete svédky in-
cidentu a napadeny zanecha na zemi
predmét (brasnu — wallet), seberte ho,
muUZete se pak kouknout do bytu obéti,
cestou ale budete platit pokuty za drzeni
ilegalniho objektu (9 cr). Brasnu pak mu-
Zete odnést na policii, kde vam podékuji
a za odménu vas odvezou prfed vchod va-
Seho bytu (pfikaz ,SAY HOME"), ale asi
chybou v programu bude toto fungovat

stale (i kdyZ nevratite brasnu). Ve mésté
se pohybujete ROUNDABOUTem, pokud
nékde vstoupite, tak vas to hodi o lokaci
dal ve sméru hodinovych ru¢i¢ek (misto
abyste byli na vychodé, budete na jihu).
Pokud vam budou v JOBCENTRu nabizet
kurzy, pfijméte je, pokud uzZ jste jeden ab-
solvovali, odpovézte zaporné a bude vam
nabidnut dalsi, popf. i dalsi prace. Prace
je vétsinou jednodeni, rano jdéte na
WORKPLACE smérem na zapad; pokud

z prace vyjdete zpét na vychod, prijdete
0 praci i o zaméstnaneckou kartu. Doma
se ovlada vSe hlasem, panel zapnete pfi-
kazem ,SAY LIGHT*, postel vysunete po-
dobnym pfikazem; do podzemni kanaliza-
ce se dostanete pokud budete lezet na
posteli a sloZite ji. V televizi vétSinou
bé&Zi rlzné programy, mezi kterymi jsou

i reklamy spolu s adresami. U cestovniho
agenta si mlzete (pokud jesté ma) kou-
pit lodni listek, ktery vam pak umozni
vstup na fiéni lod. To by bylo asi tak vse,
na zbytek véci si uz prijdéte sami.

Po technické strance je hra zajimava
tim, Ze i pfes 40kB délku obsahuje asi
néco kolem 1000 lokaci a kazda ma svij
text i obrazek, nicméné i z toho, co jsem
vidél ja se da usoudit, Ze hra je vskutku
dost rozsahla. Grafika je vcelku dobra,
barevna (mozna Ze ne, ja ji v barvach jes-
té nevidél...), hra ma velky slovnik a ET
system bych oznacil za originalni véc
(i kdyz si to neumim poradné predstavit
v redlu...). Vcelku vzato, tato hra je vy-
borna, a nezbyva mi nic, neZ jenom sou-
hlasit s hodnocenim z YS — fantasticka
textova adventura se spoustou nadherné
grafiky a promysSlenym déjem. V YS je do-
poruc¢eno v pribéhu hry si poustét jako
hudebni doprovod album od Genesis , SEI-
LING ENGLAND BY THE POUND*, ale
vzhledem k tomu, Ze jsem hudebni igno-
rant a nevim o co jde, mohu doporucit
vSeobecné atmosférickou hudbu, nebo
skladby od J. M. JARREa. Doufam, ze
vam tento popis pomdZe a Ze jednou né-
kdo dokéaze udélat 1000 z 1000 bodl
moznych. Ja jsem zvladnul pouhych 320
bodl a jsem oznacen za dobrodruha (to
jsem si nikdy nemyslel, Ze budu lepsi jak
FrantiSek Fuka :-)). Snad vam v nééem
pomdiZe moje stru¢na mapa a pokud by
jste se chtéli na néco zeptat, mlZete pfi-
mo meé, adresa je v NC-Infu.

Hodné prijemné stravenych chvil u této
hry preje Johny X of NAUGHTY CREW.

PS: PFisté snad u jiné genialni textov-
Ky (a Ze jich je spoustal)

PS2: Pokud se dostanete do kanaliza-
ce, radim vam dobre, udélejte si mapu, ji-
nak je celkem mozné, Ze zabloudite. n
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UCB/PIC 2 BS2-IC

+GAMA

Elita naroda, to znamena ja, ¢te jen
elitni Casopisy, tedy ZX Magazin, a narazi
pritom na zajimavé seriély, napfiklad Tipy
na ¢ipy. Zatim popisované souc¢astky byly
vybrany velice vhodné, s 8255 pfisel do
styku snad kazdy a vétSina z vas ho jisté
ma ve svém pocitaci Didaktiku Gama,
D40, Kompaktu nebo v UR-4. Rovnéz Z80
PIO je pro nékteré spectristy ¢ipem na-
nejvys ddlezitym. Mé&l jsem sice pfi Cetbé
dojem, Ze se autor nevyhnul podobnym
blabollm, jaké najdete i v originalni ang-
lické priruéce od Ziloga, ale kdyZ nic jiné-
ho, vypovida to o skutec¢nosti, Zze fundo-
vani autofi ¢erpali z nejdlvéryhodnéjsich
zdroju, byt ja jsem se mnohokrat presvéd-
¢il, Ze dana véc vétsSinou funguje trochu
jinak nez se uvadi v manualu a uzivatel
pak musi princip ¢innosti pracné vykou-
mat. Pro takto prosluly serial jsem se téz
rozhodl pfinést svou nikoliv nezajimavou
trosku do mlyna. Jmul jsem se popisovat
jedno az moc fantastické zafizeni, ale
kdyz mél ¢lanek v posouzeni byvaly Séfre-
daktor ZXM Jakub Hynek, oznamil mi, ze
tomu od zac¢atku az do konce nevéril, ne-
véda, jestli vibec néco podobného mize
existovat, a domnival se pry, Ze by to
mohl byt tak nanejvy$ zajimavy, byt pfilis
dlouhy prispévek do Intra. Uznejte, Ze se
to se mi nemohlo libit, byt jsem Intra
nadSenym pfiznivcem a velkym mecena-
Sem. RovnézZ jsem nezjistil, zda k tomuto
uvazovani donutily Séfredaktora zazracné
parametry popisovaného zafizeni nebo
muUj ,0sobity“, pro podobné prileZitosti
velmi nevhodny sloh. Mému rozhodnuti
pojednani upravit a prepsat vSak zabranil
velmi aktivni vyrobce popisované sou-
¢astky, kdyZ vrhl na trh novou, to zname-
na mnohem lepsi, zdokonalenou verzi.

Kdo znal tu starou, poznal, Ze novy vy-
robek je zcela o nééem jiném. OvSem jes-
té dfive, nez vam ten nesmysl| predsta-
vim, chtél bych ucinit prohlaseni, ze popi-
sované zazraky skuteéné existuji, vyrabé-
ji se a dokonce i prodavaji a jsou k dosta-
nii v té republice, ktera je nase. Oba, ro-
zuméjte starou verzi (PIC 1) a novou (PIC
2), jsem mél v ruce, vali se mi na stole
a leccos jsme s nimi uz odzkousSeli. Jak
se mozna docCtete dale, o jejich vyznamu
pro Spectrum se neda pochybovat. Prav-
da, prvni verze si jeSté jméno z nazvu se-
ridlu (tedy ,Cip“) jeSté nezaslouzila, ale
druha Cipem uzZ skutec¢né je, vyrobce pfi-
jemné prekvapil.

PIC 1, zvany BASIC Stamp, vyrabény
firmou Parallax, byl poéitac¢ velikosti pos-
tovni znamky (hodné velké znamky) s pa-
ralelnim a sériovym rozhranim a progra-

moval se ve velice pfijemném dialektu
BASICu. Pamét mél mrhavou, ale EEP-
ROM, tedy bez zalohovani prezila i vypnu-
ti proudu, resetovy vyprask a dalSi neho-
dy. Napajeni bylo néjakym zdrojem 5V,
ale ja osobné jsem pouZzival 9 V a zkouSel
jsem i 40V, bajecné. Ten mizera to prezil,
vzdycky si to ustabilizoval na potfebnou
hodnotu. Nezapomenu dodat, ze TTL a RS
232 logika méla spravné napétové hodno-
ty (také si je ten Smejd vyrobil vlastni),

s pouZitim odporu 22K jste pak i na para-
lelnim portu ziskali droven RS 232.

PIC 2, tedy BASIC Stamp I, vyrabény
firmou Parallax, je pocitac. Je velky
(nebo spis maly) jako Svab DIL 24 pind.
Umistuje se do DIP 24 pinové patice,

a pro jistotu jesté napiSu, ze ma 24 nozi-
¢ek arozméry 3x1,5 cm, ale moc tomu
nevérte, neumim pfesné mérit. Jako jeho
kolega se napdji péti az patnacti volty
(pouzivam 6 V, vhodna je i baterie 9 V),
ale je mnohem rychlejsi, ma lepsi BASIC,
lepSi uloZeni programu v paméti (jeden
prikaz asi 1-3 bajty), vétsi pamét, vice
portd a vlbec je cely nej nej ham fnam
supr. Vlastné ani moc jako klasicky Svab
nevypada. Spi$ je to mala desticka plos-
nych spojl, opatifend nozickami, na ni
jsou pak miniaturni a velice ploché sou-
¢astky, které asi budou procesor, pamét,
rezistory, stabilizator a jeSté néjaké ty
nesmysly. Pokud nemate patici, do které
byste si PIC vpichli, nezoufejte. Cesky
dovozce k nému pridava v ¢echach zbast-
lené desticky s patici, vyvody portl, ko-
nektorem canon pro sériovou komunikaci
s PC, napajecimi vstupy a nezbytnym

a potfebnym magickym tlaGitkem resetu.

Snadno se da rozSitit pamét o dalsi
EEPROM, SRAM, hardware o AD a DA
prevodniky, hodiny a rlzné, hlavné sério-
vé doplnky.

Programovani je jednoduché. Zapnete
PC (i velmi ubohou sestavu, fungovat to
bude snad vSude). Do sériového (a u PICu
2 klidné i paralelniho) portu pisidla vbod-
nete kabel, jeho druhy konec vsunete do
konektoru na desce PICu, PIC vsunete
do patice, pripojite napajeni a tak rGzné
to okolo. Ve velmi pohodiném editoru na
PC si napiSete program v BASICu — ale
jak dokonalém BASICu. Spousta instruk-
ci je vyslovené blizka strojovému kédu,
nékteré jsou zase velmi luxusni — tvorba
tonu urcité frekvence na libovolném por-
tu, povely pro sériovou komunikaci a sa-
mozrejmé i paralelni vstup a vystup
a mnohé jiné lahlUdky jako pfikazy pro t6-
novou telefonni volbu &isla... Vznikly pro-

gram prenesete po kabelu do PICu, od-
chybite ho (PIC vam b&hem provadéni
programu muZe posilat informace o pro-
ménnych, stavu portl a podobné legrac-
Ky) a pak klidné PIC odpojte, vypnéte,
tfebas i zahodte. AZ ho znovu naleznete
a zapnete, bude mit program stale v EEP-
ROMce a zacne ho vykonavat. PIC 2 ma
RAM 32 bajtli (zde je buffer portl, rlizné
proméné a nékteré malickosti) a 2 kB
EEPROM pro program a data. Nezda se
to moc, ale proti minule je to pokrok a
kupodivu i na dlouhé programy to staci
(fikal jsem, jeden povel BASICu ma 1 az
3 bajty...). Pro prvni pokusy vam vyrobce
nabizi zkusit vyrobu sonaru, solarné napa-
jeného Stampu, teploméru, infracervené
komunikace nebo networku nékolika
Stampl, predvede, Ze na jeden fous (tedy
pin portu) Ize pfipojit klidné deset tlaci-
tek — ano, zkousSel jsem to s desetistavo-
vym prepinacem, detekoval ho naprosto
bajecné, po chvilce ladéni detekoval jed-
notlivé stavy naprosto spolehlivé. Prvni
verze PICu trpéla jen jednou détskou ne-
moci — byt se dal napéjet lecEims, byl na-
chylny na vykyvy napajeni. To se pak
kousnul, ani reset nepomahal. S Uspé-
chem jsem to vyfesil kratkym prerusenim
proudu. Vzhledem k tomu, Ze vSe bylo

v EEPROM, Zadna data se neztratila

a PIC pak pokracoval skoro tam, kde pre-
stal. Dluzno podotknout, Ze u nové verze
se jeSté néco takového nestalo, houzev-
naty vyrobce se i tady poucil.

Ovladani PICu vam popisovat nebudu,
néjaké to IF THEN GOSUB ur¢ité moc
dobrFe znate a téch par exotickych pfika-
z0 rychle zvladnete. Co se ale tady nabizi
ve spojitosti se Spectrem? Uz dlouho se
snaZzi uzivatelé komunikovat mezi dvéma
pocitaci jinak, nez propojenim magneto-
fonovych zdifek a vzajemnym SAVE
a LOAD. Ostatné néco podobného na-
padlo uzZ sira Marlese Cliva Sinclaira,
zdatného elektroinZenyra, a snad kvdali
hloupym a chudym anglickym Skolam,
které si sice koupi padesat ZX Specter
a padesat televizi, ale jen jeden ZX
Microdrive a jeden ZX Printer, vénoval
svému ditku zvanému ZX Interface 1
drobnost zvanou ZX Network a RS 232
(tentokrat uz bez ZX). Mél drobnou nevy-
hodu tento Networ. Vysilat jste mohli jen
byla-li cilova stanice na pfijmu a pfijimat
jste mohli jen vysilala-li stanice zdrojova.
Jinak §lo vSéechno mimo vas, ale prece
jen to bylo néco. Mohli jste po Networu
a RS 232 i loudovat a sejvovat, prenaset
data a propojit takto néjakych 64 Spec-
ter, z toho libovolny poéet vypnutych
nebo nepfipojenych. O odstranéni tohoto



problémku se snaZila firma Miles Gordon
Technology, pozdéjsi vyrobce Sama Cou-
pé, pfi produkovani MGT Disciple. UCitel-
ské stanice uz mohla zZakovské vnutit za
provozu svij program nebo naopak od néj
stadhnout tfeba obrazek, mrak stanic
mohl pouzivat jednu spole¢nou tiskarnu
nebo disketovou jednotku. Bylo to délano
tak, Ze kazdé preruseni pfi provadéni ru-
tin obsluhy kldvesnice v ROM na adrese
654 se prestrankovalo na obsluhu Netwo-
ra a kontrolovalo, zda do vas nebo z vas
nékdo néco nepumpuje. Stejné jako hud-
ba pod prerusenim to ovSem nefungovalo
pfi DI (BEEP, LOAD, SAVE), pfi pouZiti ru-
tiny s IM 2, ktera na 654 neskakala

a zlobilo to i s nékterymi programy, které
pouzivaly adresy 23681, 23729 a jiné po-
dobné, o tom si ale poctéte tfeba ve FIFU
15 (ro¢nik 3). U dalSiho vyrobku MGT, fa-
di¢e +D, uz networ chybél. Mezitim u PC
nastoupil Norton a LapLink, Novell

a Ethernet a na spectru rlizni koumaci
zkouseli Fesit penos rlzné. PouZivali séri-
ovou i paralelni komunikaci pfes 8255
nebo RS 232 port stodvacetosmicky
(pfes AY), samoziejmé s podobnymi, ne-li
vétSimi omezenimi nez u ZX Networa In-
terface 1.

Neocenitelny PIC, souCastka, ktera se
do Spectra urcité vejde, zde nabizi své
sluzby. Vzhledem k tomu, Zze komunika¢ni
program nemuze byt moc dlouhy, zbyva
ndm v EEPROM dost mista na buffer.
Spectrum by nemuselo ¢ekat, az bude
druhd strana na pfijmu. Pfeda jen infor-
mace PICu, ktery si na pfipravenost dru-
hé strany poCka a data ji odeSle. Spec-
trum mdaZe mezitim délat své véci. Stejné
tak nemusi Spectrum neustale hlidat lin-
ku. Jen Cas od Casu zkontroluje, jestli
PIC porad ukazuje prazdny buffer. Pfipad-
né doslé zprava se ulozi v PICu a pfi vhod-
né prilezitosti se prfeda Spectru. Vzhle-
dem k omezenému bufferu by se ovSem
musely posilat zpravy po jednotlivych, asi
kilovych blocich, ale ZX Network to délal
taky tak (blok tam mél délku 256 bajtl).
PIC ovSem (a fikam to nerad) pracuje
rychleji nez ZX Spectrum. Myslim, Ze
tato drobna hardwarova pomulcka skvéle
nahradi Ethernetovou kartu a zlepSi krom
jiného i moznost rozvoje sitovych her.
Neni ale stéale jasné, kam PIC 2 pripojit.
Jestli jako vnéjsi periferii na 8255 nebo
na vyvod z paralelniho portu AY u strojl
128. Dobastlovani téchto vyvodu by asi
notné pilo krev majitelim Melodik,
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0 Bestech a Nicolech nemluvé, o Houm-
bastlu vibec ne. DalSi a asi ne posledni
moznosti je napichnuti néjakého zatim
nevyuZitého portu, jeho nalezeni a vyve-
deni bude ale znamenat néco podobného
jako vyuziti AY 3-8912.

Nicméné nejen pro komunikaci se
Stamp hodi. Ma tu vyhodu, Ze kdyZ vas
jedno vyuziti omrzi, snadno si ho prepro-
gramujete na jiné. Ja ho chci pfipojit
k teplotnimu €idlu, napajet z baterie a ne-
chat ho ve sklepé méfit a zaznamenavat
teplotu vody. Ale az mne to prestane ba-
vit, putuje PIC do Spectra (a nebo jinam,
vZdyt je tolik moznosti!).

Bohuzel, jak se tak moudre di, kazda
sranda néco stoji. A Stamp stoji skoro ti-
sicovku, ale myslim, Ze se to jeSté snese.
Toz ja ho doporucuji. Nejen na hrani. u

Abyste mi vérili, uvadim adresu dovoz-
ce, ale reklamni agent nejsem:

MITE Hradec Kralové, s.r.o.
Veverkova 1343

500 02 Hradec Kralové
e-mail: mite@mite.anet.cz

Tritolsoft

Tak ten zhluk pismen v nadpisu byl
donedéavna pro vétsinu majiteld PeCi
a ostatnich ,pojidacd kolacd“, ale i pro
vétSinu Spektristl naprosto nesplnitel-
nou véci. Speccy ovSem opét zabodovalo
a dokazalo, Ze nic neni nemozné (vSimli
jste si, Zze reklamy na mné zanechaly tr-
valé nasledky? :).

Ja osobné jsem byl od zacatku proti,
pripojovat takovou zbytecnost, jako je
harddisk, obzvlasté po shlédnuti sloZitosti
dostupnych schémat a problém( z nich vy-
plyvajicich. KdyZz néco pfipojovat, tak para-
lelni ZIPdrive, ktery mi doma zbyl po pro-
dané PeCi. Nicméné, kdyZ mi Matsoft pfi-
nesl popis nejakého IDE interface, co na-
Sel na wwwebu, zaujala mé jednoduchost
Ljednoduché“ verze. Jeden 10 to jistil. A
kupodivu to i fungovalo — sice jenom s po-
loviéni kapacitou HDD, ale fungovalo). A
kdyZ uz jsme se do toho pustili (tedy ja
a PVL), bylo by asi hloupé toho nechat...

V souc¢asné dobé (stav 29. 4.) ma PVL
prvni funkéni ,interni“ verzi, kterou je
moZno zabudovat pfimo do Spectra. A
protoze mi tu zbyl kus stranky, kam uz
se zadny ¢lanek nehodi, utrousim tu par

informaci.

ZXS s IDE HDD a

Nejlépe asi bude zaCit hardwarem: Kaz-
dy HDD ma vlasné u sebe fadi¢ svij, jde
jen o to si s nim rozumét. PeCe s nim ko-
munikuji prfes osm portl (aby tyto nekoli-
dovaly s D40/D80 ani s MB-02+ dohodli
jsme se na 163, 167, 171, 175, 179, 183,
187 a 191). Porty jsou osmibitové aZz na
datovy port (163), ten je jako jediny 16bi-
tovy. A tady nastava problém. Speccy je
jako kazdy dokonaly pocitaé osmibitové,
takZe mame dvé moznosti: bud pouzivat
poloviéni kapacitu disku (okamzité bylo
zavrZeno), nebo udélat ,néco“ co si bude
vzdycky Cast dat pamatovat. A to néco se
sklada z 6 10 (GAL a 5 oddélovacl sbérni-
ce) a fikame tomu IDE interface pro ZX.

Ze softwarového hlediska je komunika-
ce celkem jednoducha. Do jednotlivych re-
gistl IDE disku zapiSeme parametry pfika-
zu (porty 171-187), potom zavolame pri-
kaz (port 191), pockame, az disk ohlasi
»,READY*“ a potom z/do néj ladujeme data.
kdyZ to ¢lovék pochopi, necini to veliké
problémy. Popis jednotlivych prikazl a je-
jich parametr( by dal tak na 50 takovychto
ZX Magazinl, takze se do né&j ted nebudu
poustét — nebo Ze bych udélal obdobu Dal-
lasu v mutaci pro ZXM? (televizni serialy
na mné taky zanechaly trvalé nasledky...).

Ale celkem rad bych se zminil o pfenosu
dat mezi Spectrem a HDD prip. CD-ROM.

CD-ROM

Z hlediska potrebné synchronizace prenosu
dat po kazdém preneseném sektoru neni
pfilis vyhodné pouzivat DMA. IDEI je navr-
Zen tak, aby se s diskem dalo komunikovat
instrukcemi INI, INIR, OUTI, OTIR (obdoba
LDI, LDIR). TakZe, kdyZ chceme ¢ist data,
v8echno jsme ponastavovali a disk je
~READY*“, staci dat do reg. HL adresu za-
¢atku prenaseného bloku, do BC dat 163
(B je pocitadlo prenesenych bajtl, v C je
adresa portu datového registru HDD), a po-
tom uZ jen 2x INIR — B=0 znamena 256
prenesenych bajtli, sektor HDD ma ale 512
(pfipadné 8x INIR pro CD-ROM, tam jsou
sektory dlouhé 2048 bajtl). A to je celé.

Pokud se zamyslime nad maximalni
prenosovou rychlosti instrukci INIR, do-
jdeme k témto ¢isldm: INIR trva 21 takt(
(tzn. za 21 T je prenesen jeden bajt),
bézi-li Z80 na 3,5 MHz (3,5 miliond T za
vtefinu), za jedno preruSeni se provede
pFiblizné 70 tisic T —tj. asi 3 300 INIRU
(=bajtd). Solidni ne? Pokud byste chtéli
maximalni rychlost na Gkor mista, pouzi-
jete 512 instrukci INI (ma jen 16 T). Stej-
nym vypoctem se dostaneme k rychlosti
prenosu Gtyfech (slovy 4) kilobajtli za
jedno preruseni! To je 200 kB za vtefinu!
Nevim jak vy, ale ja si sigle speed CD¢ko
(150 kB/s) ke Speccy nepfipojim :). Po-
kud mate nékdo problémy uvéfit, zaénéte
trénovat, mam totiz ty pfenosové rychlos-
ti readlné odzkousené :). =
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GMX Graphic Memory eXpander

+GAMA

Zda se vam vase Spectrum byt poma-
|16? Uvazovali jste uz o turbokarté? Je
vam pamét mala? Potfebujete zobrazovat
80 znakl na radek? A rozsifenou grafiku?
Nepotfebujete nékdy nahodou, aby se
vase Spectrum stalo kompatibilni jednou
s Pentagonem, jindy s Compositem, tu
zase se Scorpionem? A to véetné multi-
colorll, a na emulatorech toho nedosah-
nete? Chcete podporu Turborezimu?

Nesmutnéte. Staci si koupit GMX, vy-
rabény ruskou firmou Scorpion (podob-
nost se jménem Scorpion ZS 256 Turbo+
vlibec neni ndhodnd). PfiloZil jsem k ¢lan-
ku fotografii pfislusného pfistroje, dou-
fam, Ze se tu nékde objevi, pro jistotu
vam popisu, jak deska vypada. Je osaze-
na dvéma sloty pro SIMM pamétové mo-
duly (do dvou MB), Flash EPROM 512 kB,
prepinaéem a kontrolkou pro Turbo (dvoj-
nasobna frekvence procesoru), Zilog
Z80, Cipem Altera 7032/64 (obdoba rus-
ké Uly), krystalem 14 MHz a specialnim
¢ipem FLEX 8000, ktery umi emulovat
rtzné klony Specter. Kromé toho je na
desce 8 hradel, diody a odpory...

Ted bych blize popsal jednotlivé porty,
které GMX obsadi, a co se jimi ovlada.

#xxFE border

do-G

di1-R

d2-B

Border je stejny pro normaini i rozSifenou
grafiku, ostatni bity nejsou vyvedeny.

#xxFF atributy

Nékteré pocitace (+2A, Didaktiky M

a Kompakt a samozfejmé nékteré ruské
ple¢ky) nemaji tento port spravné zapo-
jen, GMX to ale spravi a miZete pak pro-
vozovat hry, které ho pouZzivaji (Arkanoid,
Star dragon, ...).

#7FFD port 128ky

do - SYSO

d1-S8Ys1

d2 -8YS2

d3 - SCR (prvni/druha VRAM)

d4 - ROM1 (128/48 basic)

d5 - BLKPK1 (zakaze strankovani)

#1FFD port +2Acka, +3ky a Scorpiona

dO - BLK1 (ROM v oblasti 0 — 16383)

d1 - ROM2 (na Scorpionu stinovy moni-
tor, jinak +3DO0OS)

d2 - TRDOS (pfidavny prepinaé TRDOSu,
vymozenost GMXka)

d3 - nic

d4 - SYS3 (Scorpionacka pamét 256 kB)

u, | “m
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Tak takhle néjak to vypada (xorry za kvalitu, ale 20kB JPEG neni nejlepsi

zdroj predloh k tisku - tnt)

#7EFD port rezimu GMX

dO — EWR (zéapis do FEPROM)

d1 - Vpp (programovani FEPROM)

d2 — MagEnable (zakaze/povoli NMI)
d3 - Graph (normalni/rozsifenéa grafika)
d4 - A16 (pro FEPROM)

d5-A17 (pro FEPROM)

d6 - A18 (pro FEPROM)

d7 — Normal/Turbo

#DFFD Expanded memory

do - SMO

d1-SsM1

d2 - SsM2

prepina pamét, uloZzenou ve dvou 2MB
SIMMech. Celé strankovani je pak orga-
nizovano takto:

SYSO dO #7FFD

SYS1 di

SYS2 d2

SYS3 d4 #1FFD

SMO dO #DFFD

SM1 di

SM2 d2

(Skoda, Ze neexistuje jesté port, kam by
prislusné signaly byly vyvedeny tak jako
v tomto pfehledu, kdyZ jsou na to pouzity
tfi porty, které jesté ovladaji takové véci,
jako VideoRAM a ROMKky, neovlada se pa-
mét zrovna snadno...)

#78FD druhé okno paméti

(32768 - 49151)

d0 - SWO0 SYSO

d1-SW1 /SYS1 (pozor, je invertovan!)
d2 - SW1 SYS2

d3-SW3 SYS3

d4 - SW4 SMO
d5 - SW5 SM1
dé - SW6 SM2
d7 — zatim nezapojen

#7AFD nizsi bajt scrolleru

d7 — nejvySsi bit

#7CFD vyssi bajt scrolleru (6 bitt)

d5 — nejvySsi bit
Slouzi k scrollovani rozsitené grafiky.

#xx00 port nastaveni

dO - CONFO

d1 - CONF1 nastaveni FLEX8000, emula-
ce

d2 - CONF2

d3 — RECONF povoli pfeprogramovani
CONFO0-2

d4 — FIXROM zafixuje A16 - A18
FEPROM, po resetu zlstanou jako
standardni ROM

d5 - BLKEXT1 zablokuje vymoZenosti
GMX, zGstane holé Spectrum 128
(Scorpion, Didaktik...)

d6 — BLKEXT2 spolu s BLKEXT1 blokuje
#xxFD, #7FFD funguje pfi A15 rovno
0, odpoji FEPROM

d7 — ST/PENT nastavi preruseni kompati-
bilni s normalnim Spectrem (Scorpi-
onem) nebo s Pentagonem (ktery
tam ma chybu, proto vypada rychlej-
§i neZ ostatni)



Aby bylo moZno testovat stav GMX, exis-
tuji tyto porty pro Cteni:

#TEFD prvni okno paméti

(49152 - 65535)

dO0 - SYSO

d1-SYSs1

d2 - SYSs2

d3-SYS3

d4 - SMO

ds5 -SM1

d6 - SM2

d7 —BRDO dO portu #FE, pomoci téchto
bitd se da zjistit barva borderu

#78FD druhé okno paméti

(32768 - 49151)

dO - SWO0 SYSO

dl1-SW1 /SYSs1i

d2 - SW1 SYS2

d3-SW3 SYS3

d4 - SW4 SMO

db5 - SW5 SM1

d6 — SW6 SM2

d7 - BRD1 (d1 portu #FE, barva borderu)

#TEFD port rezimu

dO — BLKPK1 (zakaz strankovani 128ky,
d5 #7FFd)

d1 - SCR (VRAM, d3 #7FFD)

d2 — Normal/Turbo

d3 — Graph (normalni/rozSifena)

d4 — ST/PENT (INT)

d5 — BLKEXT (zékaz GMX)

d6 — BLK1 (blokuje ROM v 0 - 16383)

d7 —BRD2 (d2 portu #FE, barva borderu)

Jesté jsem se nezminil o tom, co si
mate predstavit pod pojmem rozSifena
grafika. Rozliseni je 640x200 pixell, mi-
kroradek je Siroky 80 bajtll, vejde se na
néj tedy 80 znaku Sirokych jeden bajt.
Mikroradky jdou za sebou postupné, ne
tak jako u normalini Sinclairovy Video-
RAM. VideoRAMKy jsou samozfejmé dvé
(majitelé 128 védi, ze jedna je malo), za-
biraji 16000 bajtd a jsou uloZeny
v bankach #39 a #3A. Hezké, ne? A aby
nebyl obraz ¢ernobily, je zde samozfejmé
k dispozici plna paleta zcela spectristic-
kych barev. Kazdému bajtu pixeld odpovi-
da jeden bajt atributl, kompatibilni
s atributy normalni VRAM, takze vznika
v podstaté hardwarovy multicolor. Samo-
zfejmé v Sifce 80 atributll na fadek, na
vysku je atributl 200 (jako Ffadek). Pozi-
ce atributu ve VRAM odpovidéa pozici jeho
pixelu, atributy jsou ale uloZeny v ban-
kach #79 a #7A. V textovém rezimu se
tedy na obrazovku vejde 80x25 znakl,
kazdy mdZe mit 16 (pardon, je jich ale
jen 15) barev, VRAM se prepinaji stejnym
bitem na stejném portu, jako VRAMKy
normalni 128ky.

GMX je navic vybaveno hardwarovym
scrollerem nahoru a dold. Pokud chcete
posunout obraz o jeden bod nahoru, out-
nete ¢islo 80 (posun o 80 bajtd), o jeden
textovy fadek outnete 640 (8x80), o N
textovych fadk( Nx640... a tak déle.

To by bylo hezké, takové grafika. Ale
placal jsem tu néco o Pentagonech, Com-
positech a podobné. Co vSechno tedy
GMX dokéaze?

Flex 8000, ktery je na GMX umistén,
umi emulovat rdzné pocitace, staci mu
jen dodat pfislusna data, Gdaje pro emu-
laci nejrozSitengjsSich ruskych pleCek se
dodavaji ve FEPROM GMX. Emulace
Pentagona je velmi slozZita, protoze
musi, chce-li byt skuteéné vérna, emulo-
vat i vSechny chyby tohoto pocitace
a jeho hardwarové odliSnosti od Spectra,
Scorpionu a tak dale. Je tedy zajiSténa
asi takto:

Porty, které ma GMX proti ,holému“
Pentagonu navic, se zak&zou.

#7FFD se aktivuje pfi A1 a A15 rovno O,
border pfi AO rovno O, zmény borderu se
vyvedou na obrazovku bez strobovani.

Zapis na porty se déje na zacatku impul-
su od procesoru.

Interval synchronizace je 320 videoradek.

Interrupt vzniké na zacatku kazdého syn-
chropulzu (normélné je to az na konci).

Interval mezi interruptem a zacatkem vy-
kreslovani nové obrazovky je 80 videora-
dek.

Tato opatfeni vam udélaji z poc¢itace
tak vérny Pentagon, Ze vdm budou fungo-
vat vSechny multicolory a efekty v bor-
deru, urCené pro tento pocitac. V FEP-
ROM GMX jsou ovdem uloZena i data ji-
nych pocitacd a doufejme, Ze jich do bu-
doucna pribude (co takhle Didaktik M?
Ale ne, to radsi ne...)!

Zatim jsou k dispozici tyto:

Startovaci schema, pracovni schema
se specialni verzi stinového monitoru
pouze pro GMX, Pentagon 128, Compo-
sit, autotester GMX desky, nasleduje vol-
né misto pro data dalSich pocitacl (vétsi-
nou jsou v tomto prostoru uloZzeny kopie
pracovniho schematu).

Co se autotesteru tyce, ten je napros-
to dokonaly. Co vSechno testuje? Kromé
vlastni desky navic: Interrupt, grafiku,
datovou sbérnici RAM, adresovou sbérni-
ci RAM, dispecer RAM (co to je?), prepi-
nani VRAM, zépis a ¢teni RAM, prikazy
RAM, RAM-000, ROM-00, ROM-48, NMI
tlacitko, trigger TR-DOSu, dispeCer DOS-
RAM, registry FadiCe, zapis a ¢tenf disku,
vybér sektoru, stopy, strany, mechaniky,
adresovou sbérnici klavesnice, datovou
sbérnici kldvesnice, magnetofon, zvuk,
AY, kempston joystick, data centronicsu,
strobe centronicsu (zapojeni jako u +2A),
RS-232, port #FF, IM 2, nekonecny test
RAM, blokovaci bity portd, test Turba,

Hardware

test scrolleru, test normaini grafiky, test
rozSirené grafiky, test normaini rychlosti,
zkouska portd. No a to je asi vSechno, co
autotester umi ozkouSet.

Tak jsem vas nalékal? Ronite slzy? Ri-
kate, Ze to musite mit? Chcete si GMX
koupit? Mate rodice milionare? Hodlate
vyloupit banku?

GMX totiz stoji bez poStovného 44 USD.
Pocitame-li asi 15 procent poStovné, je to
(pfi kurzu dolar za 35 korun) asi 1770 ko-
run. To neni preklep — GMX za 1770 Kg...

Tak jdéte!!! (do Snickers...) =

| Nazev: GMX —turbokarta pro vas
Scorpion (Pentagon, Lenin-

| grad...) |

| Autor: |

| Vyrobce: Scorpion, St. Petersburg, |
Ruska federativni republika

I Dovozce: I

A abyste si dokéazali predstavit, jak vy-
pada takova ,ruska plecka“, je zbytek
stranky vyplnén obrazky Pentagonu (cel-
kovy pohled, otevfeny, pohled do Gtrob).
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Hardware

-

A je to tu, ani vanoce ani konec se-
mestru mi nezabranili napsat dalsi ¢lanek
o tom, jak Ize vyzkouSet, co vie miZe
vase sestava vydrZet. Tentokrat se vrhne-
me po krku D40. Pokud se vam predcho-
zimi Gpravami jesté nepodarilo nic znigit,
nyni to pljde samo (problém bude spi$
poznat, jestli ten kréam blbne sam od
sebe, nebo diky vam).

Trocha historie: zrovna v dobé&, kdy
jsem si koupil D40, jsem zacal strkat prs-
ty do HW. Béhem kratkého pouzivani to-
hoto diskového systému jsem si uvédo-
mil, Ze vSe neni ani tak dobré, jak by
mohlo bez problémU byt. V knize ,Rutiny
ROM D40“ byla zvefejnéna mySlenka vy-
ménit originalni ROM D40 za vlastni
EPROMKu, ve které by byla vylepSena
verze MDOSu. Tato mySlenka mé zaujala,
ale pro EPROM se blbé odladuje soft-
ware, proto jsem chtél néco lepsiho a in-
spiroval se Tritolovou SRAMkou v poéita-
¢i. Navrhl jsem mu, abychom néco podob-
ného implantovali i do D40, ale on byl z&-
sadné proti, viibec se mu nechtélo se
v D40 hrabat. (povSimnéte si, jak pevna
jsou Tritolova rozhodnuti — kdo vidél jeho
D40 nékdy v posledni dobé, vi, na co na-

razim)

TakZe jsem musel zaéit sam. V kazdém
pfipadé jsem chtél zachovat originalni
stav — tzn. nechat originalni ROM inside,
aby mi mohli pfipadné fungovat i progra-
my pracujici na libovolné nizké drovni.

Z toho vzeSla idea SRAMku pridat, ne vy-
meénit za ROM. Netrvalo dlouho a prvni
verze byla na svété, kromé SRAM obsa-
hovala jiz jen HW prepinac, ktery volil
mezi SRAM a ROM. Fungovalo to asi tak-
hle: vysejvil jsem si originalni ROM do
souboru (save *“rom d40“ code
0,16384), tu pak nahral do paméti

a troSku upravil (pro zacatek jsem zménil
barvu borderu pfi resetu z ¢ervené na fia-
lovou) a udélal jednoduchy program, kte-
ry prestrankoval do D40 a prenesl do ni
data. Cely postup fungoval tak, Ze jsem
prepinacem nastavil ,ROM*“ a zapnul po-
¢itac. Pak nahral upravenou ROM a mj
pomocny program do paméti. Pfepnul
prepina¢ na ,SRAM*“ a program spustil.
0Od této chvile jiz pfi praci s D40 praco-
vala moje opravena ROMka, tzn. Ze pfi
resetu byl jinej border ;) — ale Slo prece
0 princip, Zze? JenZe kdyZ jsem vSe ukazo-
val na nasi obvyklé speccy session, vySla
inteligence a predstavivost vSech zlc¢ast-
nénych najevo. Asi tusite jak to dopad-
lo... jediny kdo zabodoval byl Tritolsoft,

Uprava

ktery a¢ proSvihl mou pfednasku o tom,
co ukazuji, a spatfil az sekci, kdy ja do-
nekone¢na mackam reset... Chvili chodil
a kroutil hlavou se slovy ,to ma byt pfece
Cervené...”, ale potom ke mné pfisel

s tim, Ze do toho jde taky.

Neubé&hlo mnoho ¢asu a Tritol navrhl
softwarové ovladani, se kterym jsem si
neveédél rady. Jen co mi ukézal princip,
celé jsem to prekopal, zjednodusil (mam
takovy blby zlozvyk) a spoleCnymi silami
doladili a pfidali mnoho nového. A¢ se
0 navrzeném schématu da mluvit jako
0 jednoduchém, obsahuje né&jakych téch
Sest integrovanych obvodd. Proto jsem
v editoru plodnych spojd sam nakreslil
desku, za jejiz provedeni mné Tritol jesSté
po nékolika letech kritizuje — Ze prej sem
mél pouzit autorouter. (no jako pomstu
chystam desku pro ZX-IDE IF nechat udé-
lat autorouterem, predbézné pokusy uka-
zuji, Ze toho bude Trita hodné litovat). Ale
abych se dostal k nééemu ddlezitému. Da-
nou Upravu provozujeme s TNT na dané
desce, ale plvodni schéma doznalo néko-
lik zmén, které jsme tak néjak predratova-
li a preSkrabali, ale novou desku nenavrho-
vali. Proto dnes uvedu zvefejnim jen sche-
ma a desku necham na vas :(

Pro ty, co ne¢tou Gvody, ted radSi od
zacatku shrnu celou funkci Gpravy. V po-
CitaCi se neprovadi zadny zasah, vSe de-
vastujete jen v D40. BEhem préace pocita-
Ce se Uprava nijak neprojevi aZz do doby,
nez se pristrankuje ROM D40 (to se déla
hardwarové pfi ¢tenf instrukce z urcitych
adres — ale to predpokladam znate).
Uprava v sobé zahrnuje registr = port (je-
likoZ se mi nelibi pfistup jinych navrharad,
udélal jsem tento port nejen vystupni, ale
i vstupni — mUZete si precist, co jste do
néj zapsali). Naoutovani portu specifikuje
chovani dpravy. Jeli tedy pfistrankovana
ROM D40, mUzZe se ve skutecnosti oprav-
du pfistrankovat originalni ROM (to spolu
se zablokovanim (viz dale) umoznuje
100% kompatidebilitu s origindlem — pro-
to se nemusite obavat, Ze implantaci
této Upravy nebude schopni pouzivat né-
které programy). Na druhou stranu ale
muUze byt originalni ROMka odpojena a na
jeji misto se namapuje nase SRAMka —
resp. jedna z jejich stranek.

VyuZiti je snad zfejmé, do nové paméti
si mlzZete déat sva data apod., ale vétsiho
uplatnéni dosahnete vlozenim vlastniho
OS (operacniho systému). Jelikoz malo-
kdo ma dost Casu psat cely systém

D40 —-

a kvlli zpétné kompatibilité, rozhodl jsem
se pouze nepatrné upravit MDOS. Tak aby
v8e fungovalo jako dfiv, ale prace byla pfi-
jemnéjsi. Se sou¢asnou verzi mi vSe fun-
guje (nenasel jsem nic, co by s mou ROM
nefugovalo a s originélni ano).

Jelikoz se 16kB SRAM nevyrabi, musi-
te pouzit 32kB. Ja (ale i TNT) mame dvé
32kB SRAMKYy, ale zatim doopravdy vyuzi-
vame stejné jen 14 kB (no jednou to bylo
i celych 16). To bylo ale jen tak na okraj,
nyni uz po zmateném dvodu, ktery mél
odradit slabsi povahy, jdeme do podrob-
nosti.

Ale jésté jedna drobnost: D40 obsahu-
je sice 16kB ROM, ale horni 2 kB prekry-
va SRAM urcena pro systémové promén-
né a buffery. Abychom vyuZivali zdroje op-
timalné, umoznuje Uprava tuto 2kB
SRAM libovolné odpojit ¢i ne. To zname-
na, Ze pracovat mlzete napr. jak s celymi
16 kB nové SRAM, tak jen 14 kB pridané
SRAM a 2 kB puavodni. Jelikoz pridate dvé
(nebo Ctyfi) 16kB stranky, ale ty 2 kB
jsou stale jedny a ty samé, Ize tim dosah-
nout zajimavych efekt(.

Jelikoz nemam zrovna pred sebou roze-
branou D40, budu se odvolavat pouze na
jeji schema (které pred sebou mam) —
takZe si ho seZente. Ostatné verze D40
se mUZou liSit provedenim, ale schema
bude snad stejné. Kdo schema nema,
mozna se ho docka v néjakém ZXM, ale
kazdopadné si ho mlZe stahnout nékde
na Inetu, kdyz bude dobre hledat (http://
sorry.vse.cz/~xrihpO1/speccy nebo
http://freeweb.coco.cz/tritol)

A ted uZ doopravdy do tuhého. Upravu
Ize rozdélit na dvé Casti. Jedna se stara
o port (zapis, ¢teni) a druha o vyselek-
téni pozadované paméti. Zacnu tim por-
tem. Aby byl dekodér co nejjednodussi,
vyuZili jsme skutec¢nosti, Ze D40 obsahu-
je takové zbytecné a témeér nepouzivané
porty jako 153 ¢i 145, které jsou navic
dekddovany nelplné. Vzali jsme do paré-
dy tu 145 - slouZi k zablokovani povolo-
vani/zakazovani 8255ky v D40, a k tomu
ji staci jeden bit (Cislo pét Zije — tedy
chtél jsem fict, Ze péatej). Tuto funkci mu-
Zete diky nelplnému dekodéru ovladat na
portech 145, 147, 149 a 151 (brano
v potaz jen dolnich 8 adresovych vodic).
Dokumentovana (jestli se to tak da fict)
je pouze ta 145ka. Dekodovani provadi
obvod IC14 (3205) — konkrétné vystup
¢islo 13 log. nulou znaci, Ze port byl



vyselektén, log. jedni¢kou, Ze nikoliv. Pro
naSe Ucely vyuzivame ¢&islo portu 147.
(ten zminovany vystup jesté zhradlujem

s A1 a A2 viz. schéma). Co se tyCe vza-
jemné kolize nas port se z aktivuje jen je-
li na dolni adresové sbérnici presné 147,
jinak ne. Naproti tomu funkce D40 se
zaktivuji na libovolném z vySe uvedenych
4 ¢islech. Znamena to, Ze at se bude ja-
kykoli program pokouSet o blokovani
8255, bude vSe fungovat jako u originalni
D40. Pokud se v3ak odkaze pres 147
ovlivni tim i nas registr, cozZ asi nedopad-
ne dobfe (ale takovy program jsem jesté
nepotkal, pokud nékdo tuto feature vi-
bec vyuziva, tak pres 145).

tabulka portu
ROM/RAM

| strédnky |

| ram |

14 vs. 16 kB
WRprotection
{blokovdni 8255}
zakaz

N oUW RO

V tabulce uvadim vyznam jednotlivych
bitl, které mlZete outnout do naseho re-
gistru. N&s port je feSen pres 6bitovy re-
gistr, paty bit pouzivd D40 na zminéné blo-
kovani a sedmy je naprosto nevyuzit. Co
se tyCe Cteni, to je zajiSténo pres oddélo-
va€ 74xx245, ktery v pFislusném okamzi-
ku vySle na sbérnici data. Ktera to budou
je na vas. JelikoZ je dobré mit moznost
zZjistit, jak je registr nastaven, min. prv-
nich 5 bitG bych tam udélal transparent-
nich. Otazkou je, co s témi zbylymi. Ma
smysl ¢ist stav 5. bitu (to blokovani)? Po-
kud ano, Ize tam tento signal z desky D40
vyvést, ale ja to povazuji za zbytecné
a mam s timto bitem lepsi plany do bu-
doucna. 6. bit, neboli zdkaz, misto n&j tam
mUZete rovnou zapojit O V, protoze je-li
Gprava zablokovana, ¢teni portu stejné ne-
funguje. Na druhou stranu se tim da zjis-
tit, zda je dprava aktivni. J& ho zatim zapo-
jeny mam a pro autodetekce ma asi
i vyznam, no zatim si tam ten ,zakaz“
nebo rovnou zem zapojte a ¢asem se uvi-
di. Bit 7. madme zapojen na diskchange od
mechaniky, to je fakt dobra véc. Je to pin
€. 34 na konektoru disketovky, tento sig-
nél je sice doveden na desku D40, ale
déle se nevyuZiva. Tento signdl najdéte
a pripojte na vstup sedmého bitu (u toho
obvodu 74xx245). Zaroven tam ale pripoj-
te +5 V pies néjaky odpor!

Pokud jsem se dostate¢né nezminil
a vy ze schématu nepochopili, jak funguje
.Zakaz“, vézte, Ze je-li tento bit nastaven
na jedna (OR 64: OUT (147),a) je cela
Gast Gpravy dosud popsana zablokovana.
Tzn. jiZz to nevratite zpét, nebot zapis do
registru nefunguje. Naproti tomu druha
¢ast, vybér paméti, funguje i nadale a fidi
se dle naposledy zapsanych hodnot. Vy-
uziti je snad patrné, pro jistotu uvedu, Ze
OUT (147),192 {z principu pfi¢itame

i 128, ale myslim Ze neni podminkou} na-
stavi rezim 100% kompatibilni s plvodni
D40.

Dale za povSimnuti stoji, Ze do Gpravy
neni zapojen signal /RESET, coz ma za
nasledek, Ze reset pocitate, nevymaze
nastaveni naseho portu, tudiz pouzivate-li
jinou ROM, kterou mate ve SRAM, pouzi-
vate ji i po resetu aniz by jste museli
néco outovat. Jelikoz jsou ale situace,
kdy je potfeba registr vynulovat — vasi
ROMku v SRAMce nec¢o ponici (prepise),
doporucuji zabudovat Gpravé soukromy
reset (jinak byste museli D40 vypnout,
ale pravé ani zapnuti D40 nezarucuje vy-
nulovany port, proto doporucuji toto tla-
¢itko opravdu mit — ja ho také mam, prav-
da uvnitf zavfené D40, ale mam ho).

A na fadu se dostava druha ¢ast, vybé-
rovéa inteligence a jadro nasi upravy. Je to
strasné jednoduché. Musite prerusit sig-
nal /CE vedouci do ROM. Zde davejte po-
zor, je to vystup jednoho tfi vstupového
hradla NAND (pin 6, IC10), ktery na prvni
pohled dle schématu vede jen do té
ROM. Na druhy pohled zjistite, Ze vede
i do I1C20, ktery zajiStuje propustnost da-
tové sbérnice. Proto ho musite prerusit
tésné pred tou ROM, resp. za odbockou
k 1C20. Tento signal zavedete do Upravy,
kde je zhradlovan s Q1 (Q budiz vystupy
naseho registru). Tim se ur¢i zda bude
zaktivovana ROM ¢i SRAM. Jde-li
0 SRAM, je dalSimi hradly urCeno ktera.
Poznamenam, Ze je to délano pro verzi 2x
32kB SRAM. Q1 je veden pfimo na A14
a dle Q2 se voli mezi fyzickymi brouky.
Pokud hodllate zapojit jen 32 kB, mUzete
vynechat vSe, kde se do toho plete Q2
(tzn. uSetfite 3 hradla). Zapojite-li 64kB
SRAM (v jednom brouku), vynechate to-
téZ a signal Q2 vedete do SRAM pfimo
(tusim na A15, ne?).

Hardware

zatimco ten prvni je vhodné provadét
kdesi pod samotnou ROM. Pokud Ctete
pozorné, vite kterym smérem po daném
spoji ,béhaj elekrony“ a dle této filozofie
oba preskrablé konce napojite na vstu-
py/vystupy Upravy.

Samotné provedeni mame s Tritolem ta-
kovéto: vSe, co vidite na schématu, mame
na desticce vlastni vyroby. Obé& SRAM
mame naletovany pfimo na plvodni ROM
(vétSina vyvodul je kompatibilnich) a jen
odlisné vyvody (jako hlavné WR, A14
a samozfejmé CS) jsou odehnuty. WR
a A14 maji obé SRAM spole€né, zatimco
CS maji jak SRAM tak ROM kazdé svUj!

Upravu jde jesté mnoha zplisoby vylep-
Sit. Nepopisuji je, nebot nejsou nepostra-
datelné pro funkénost. J& mam napf.
SRAM zélohovanu baterkou a stav regist-
ru mi online ukazuji LEDky (a jeSté mozna
par véci, uzZ ani sém nevim).

A na konec néco, co mélo byt asi na za-
¢atku. Uprava je odzkousena na dvou D40.
Ve by ale mélo fungovat i na D80, nebot
se snad nelisi ni¢im jinym neZ typem me-
chaniky. S Didaktikem Kompakt bude asi
problém, mozna by ale Slo vyuzit uvedené-
ho principu a provedeni dofesit, nebot jak
vydite dlleZité jsou pouze dva Skraby, snad
by se naSlo, kde je udélat. =

PS: pokud to nékdo Uspésné pribastli-
te, nezapomente nam dat védét (tfeba
e-mailem na pavel.riha@sorry.vse.cz nebo
lubomir.blaha@conquest.cz)

PS #2: a pfisté? to uz snad alespon zé-
kladni schema na ZX-IDE IF.

MEGACE

CE-EFPROM

Write-protect je
snad jasny, dalSi pro-
blém nastava ohledné

b CS-gRANL

2uLs32
uLs32

CD-SRANE

B

téch dvou kilobajtikd. |
Je nutno preSkrabnout

PuLSAL

FuLsS3Z
uLs32
7LLSE3%

spoj u vyvodu 12 obvo-

T

RESET

du IC10 (zase to tfi-

oRr
SRAM-MWR
12IC18_=zDu@
WR

12IC18_doDLB

vstupové NAND hrad- r° o1
lo). Jak vidite ze sche-
- - GHD 2hLsz2
matu, vloZite do pre- Regiatr addelavac
Skrablého mista vlast- o R T e o v
néjedno hradlo. No P2 8 Jpg 03 2 aromky A g |48 D2
R . . LENEEIN o |18 ZkE 5 | By |15 [}
ato je celé pratelé. b 13 |0 (2[2 weprotect I Dl TR T
i LY e
. ~ . 3z . e Az E?
Jelikoz se lidé boji vatue? 8 1o pgptt 07

preSkrabavani, oba
preskraby jesté shrnu.
Jeden provadite ,tés-

ALLS2L LHLSZ2LS

né“ pred vstupem do
ROM (je to jeji CHIP

SELECT). Druhy hned

uLs22
MEGACE A2

DE2255

u vystupu. Pokud mé
pamét neklame, ten
druhy Skrab se prove-
de hned pod tim IC10,

1 2
Al

7uLSAL

FulLs32
4L532

4LS32

Neni to zas tak slozité, nebo snad ano?
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Serial

Tak Vas vitam u posledniho dilu mého vypravéni o systemu CP/M. Abych se
priznal, tak jsem nemel v umyslu toho tolik napsat. Ale znate to: ,,¢lovék mini,
zivot méni“. Tak se dame do toho, at uz to mame za sebou.

CP/M

Petr Zabensky

Posledné jsem zacal s popisem nejdd-
lezitéjsi ¢asti systému CP/M a to BIOSu.
Popsali jsme si strukturu tabulek, které
popisuji jednotlivé diskové jednotky. Sna-
Zil jsem se je popsat co nejsrozumitelné-
ji, jak jsem pochopil z rGzné, nepfili§ sro-
zumitelné, literatury. Dneska si fekneme
néco blize k popisu jednotlivych moduld.

K BOOTu a WBOOTu si rekneme asi to,
Ze se v nich natahuji moduly CCP a BDOS
ze systémové jednotky. Pokud mate
RAM(disk (jako tfeba ja), mlzete systém
uloZit do néj, aby jste nemuseli pokazdé,
kdyZ se sko¢i na WBOOT, vkladat do me-
chaniky systémovou disketu. Je to poho-
dIngjsi a hlavné rychlejsi. Dale nesmime
zapomenout nastavit skoky na WBOOT
a BDOS, nastavit DMA, v BOOTu nam ne-
smi chybét nastaveni pferuseni na IM 2,
protoze ovladani klavesnice se vétSinou
déje pres néj, a nastavit aktualni disko-
vou jednotku na A. A pak uZ jen vyzved-
nou aktualni diskovou jednotku a hop do
CCP.

Abych nezapomél, tak do modulu CCP
se mlze skakat dvéma rlznymi zplsoby.
Prvni zplsob je ten, Ze pfi skoku do CCP
se nejdfive vymaze buffer. A druhy je ten,
Ze buffer zGstane nevymazan. To zname-
na, ze pri skoku do CCP muze byt v buffe-
ru pfikaz, ktery se nejdfive vykona, nez
se nam prihlasi systém (nejcastéji se
toto pouziva, kdyz dochazi k prvni insta-
laci systému, kdy se musi vytvofit systé-
mova disketa, ktera se nejdfive musi na-
formatovat pod systémem CP/M. V buf-
feru je tedy pfikaz FORMAT, ktery se
ihned spusti (samozfejmé musi byt na-
hran do paméti systémovym zavadécem),
naformatuje disketu a ulozi do systémo-
vych stop systém. Takto vytvofena systé-
mova disketa uz ma buffer prazdny, takze
pfi spousténi CP/M z této diskety se uz
Zadny FORMAT nespousti).

Ke CONST snad jen to, Ze vraci stav
klavesnice, tzn. jestli byla stisknuta néja-
ka klavesa.

U CONIN se na chvili zastavime. Kdyz
se podivate na svého milacka, zjistite, ze
ma pouze 40 klaves. Ale my jich potfebu-
jeme daleko vice. Proto byl vyznam né-
kterych klaves pozménén. Jde hlavné
o kombinaci Symbol shift + Caps shift
(Extended). Tato kombinace nam nahradi
klavesu CTRL, ktera slouzi k interpretaci
nékterych specialnich znakd. Jinak probi-
ha cely test klavesnice pod preusenim
IM 2, do kterého si také mdzeme zabudo-
vat funkci, kterd ndm bude na obrazovce
zobrazovat blikajici kurzor. To uZ zavisi na
fantazii tviirce BIOSu. Ale abych pfipomél
takové dvé zajimavé funkce. Ta prvni je,
Ze by se pfi urCité kombinaci klaves moh-
lo vrétit fizeni systému Spectra a ta dru-
ha, zZe zase na uréitou kombinaci klaves
by bylo moZno provést teply start systé-
mu, pokud dojde k zamrznuti systému
a preruseni porad funguje. Protoze pro-
gramy pod CP/M jsou univerzalni, tak vi-
bec preruseni nepouzivaji (kazdy pocitac
ho ma trochu jiné). Proto si myslim, Ze by
to kazdy solidni systém mél obsahovat.

K CONOUT bych fekl asi toto. Vystup
na obrazovku se provadi v textovém rezi-
mu 64x24 znak(. Jsou interpretovany né-
které specialni kody. Zde by bylo dobré,
aby se tvdrci systému ujednotili, protoze
se mi dostaly do rukou 4 (slovy ¢tyfi) riz
né verze systému CP/M a kaZdy pouzival
trochu jiné kédovani pro specialni kédy.

A vyberte si, jestli mate pouzit 1E, 20, 10

| CCP |

BDOS

BIOS

HARDWARE

ovladace

jadro

ostatni programy

Struktura operaéniho systému

stem
popate

nebo 1A. To uZ je i na tak klidného Elové-
ka, jako jsem ja, trochu moc. Abych uvedl
nékteré ze specialnich funkci, tak je to
adresace pozice na obrazovce, posun kur-
zoru vpravo, vlevo, nahoru, doll, vymazani
znaku, smazani obrazovky a dalsi.

O LIST snad jen to, Ze nam tiskne znak
na tiskarnu. Vzhledem k tomu, Ze existu-
je mnoho druhd tiskéaren a jesté vice dru-
ha pfipojeni téchto tiskaren, tak nejjed-
nodussim feSenim je, Ze by kazdy uZivatel
mél moznost si nainstalovat vlastni ovla-
dac¢ tiskarny. Myslim, Ze vice zde toto
téma nebudeme rozvijet.

SluZzba PUNCH slouZi pro vystup znaku
na dérovac. Toto zafizeni se jiz vSak jiz
nepouziva. Pokud snad nékoho napadne,
jak tuto sluzbu vyuzit néjak rozumné,
mdze mi napsat. Budu velice rdd a moz-
na, Ze mi to pomiZze se rozhodnout.

To, co jsem psal o sluzbé PUNCH, tak
plati i o funkci READER. Ta slouzi pro
¢teni znaku ze snimace dérné pasky.
Taky hledam néjaky napad na vyuziti
této sluzby.

SluZzba HOME udéla jenom to, Ze na
adresu, na které je uloZena aktualni sto-
pa, ulozZi nulu.

SluZzba SELDSK vam vybere aktualni
jednotku a vrati vam adresu jeji DPH ta-
bulky.

Sluzba SETTRK vam na adresu, na kte-
ré je ulozeno &islo aktualni stopy, ulozi
novou aktualni stopu.

Sluzba SETSEK vam na adresu, na kte-
ré je ulozeno ¢islo aktualnino sektoru,
uloZi novy aktualni sektor.

Sluzba SETDMA pouze zméni adresu
vyrovnavaci paméti.

Sluzba LISTST vam zjisti stav tiskarny.
Zde plati totéz jako o sluzbé LIST.
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SluZzba SECTRAN nam prevede logické
¢islovani sektorl na fyzické. Co fici
k této sluzbé? Uvedu priklad. Méate nafor-
matovanou disketu na 36 sektor( na sto-
pu. Tyto sektory jsou &islovany 1, 2, 3,
4,5,6,7, 8,9 atd. Kdyz chcete &ist po-
stupné sektory tak, jak jdou za sebou,
muUZe dojit k tomu, Ze precte sektor a néz
pozadate o ¢teni dalSiho, tak mu muZe
Lujet” a disketova jednotka musi ¢ekat
celou jednu otacku, nez se hlavicka ocit-
ne znovu na poZadovaném sektoru. Tak
muZete precist celou stopu az na pocet
sektorl na stopu minus jedna otacek (pfi
36 je to uz celkem moc). Potom mlzeme
pouzit tuto funkci. Je zaloZena na tom, Ze
prevede vySe uvedené Cislovani. A to
napf. takto: 1, 5, 9, 13, 17, 21, 25, 29,
33, 2, 6, 10 atd. To znamen3, Ze se bude
vzdy Cist co 4 sektory. Tak se mize pre-
Cist jedna stopa na 3 otacky. Toto se
hlavné pouziva, kdyz ma disketa délku fy-
zického sektoru 128 bytl. Pri vétsi délce
by toto precislovani jésté vice zdrZovalo
praci nez prvni pfipad. (je to sice velmi
jednoduchy popis, ale toto se jiz dnes ne-

pouziva).

funkce a to READ a WRITE. U téchto funk-
ci se troSku zdrZime. Jak uz jsme si jed-
nou (nebo vice krat) fekli, tak slouzi

k naéteni a zapisu sektoru na disketu.
Tyto funkce nacitaji vzdy sektor o délce
128 bytl. Pokud pouzivame klasicky for-
mat IBM 3740, tak to neni problém. Co
vS8ak udélat, kdyZz mam sektor delsi, nez
128 byt (D40, BETADISC, DATAPUTER
atd.)? Pomoc je jednoducha. Pro uplnost
se budu zabyvat sektory dlouhymi 512
bytl. KaZdy sektor si mdzu rozdélit na 4
sektory 0 128 bytech. Kdyz dojde k poZa-
davku na nacteni sektoru, vydélim &islo
sektoru Ctyfmi (to je poCet 128-mi byto-
vych sektord v 512-ti bytovém sektoru)
a nactu dany sektor do vlastniho bufferu
(musi mit délku 512 byt(!). Podle bitl O
a 1 zjistim ¢islo 128-mi bytového sektoru
v naéteném 512-ti bytovém sektoru a pre-
nesu pouze 128 bytd do DMA. A je to.

Tento algoritmus mdzZu jesté vylepsit
tim, Ze nejdriv otestuiji, jestli uz dany
512-ti bytovy sektor nemam nacteny
v paméti (v tom pFipadé ho jizZ nemusim
nacitat). PFi zapisu sektoru musim nejdri-
ve dany 512-ti bytovy sektor nac¢ist do
paméti (kdybych to neproved! a pfimo
bych zapsal obsah DMA do sektoru, do-
jde ke ztraté obshu zbylych tii 128-mi by-
tovych sektord v 512-ti bytovém sekto-
ru), pifenesu obsah DMA na spravné mis-
to do bufferu a az potom zapisu 512-ti by-
tovy sektor na disketu. Tento algoritmus
Ize upravit podobnym zplsobem tak, Ze si
otestujete, jestli jiz dany 512-ti bytovy
sektor nemate v paméti (pokud uz tam
je, nemusite ho nacitat). KdyZ se podiva-
te na tento algoritmus, uvidite hned jed-
nu jeho nevyhodu. PFi zapis souboru na
disk trva dost dlouho. Je to zpUsobeno
tim, Ze se pfi kazdem zapis sektoru zapi-
suje vSech 512 byt(. Jeho vyhodou je to,
Ze pfi vypadku systému nedojde ke ztraté
dat. Samoziejmé existuje algoritmus pro
zapis, ktery tolik nezdrzuje (obsah 512-ti
bytového sektoru se zapiSe tehdy, az
kdyZ je vyplnén cely nebo se poZzaduje za-
pis do jiného fyzického sektoru — vychazi
z toho, Ze nejcastéjsi operace se souboru
je sekvenéni zapis, ale mdZeme ztratit
data, nema oSetfeny nékteré malo prav-
dépodobné situace a pokud pouzivate jiny
pfistup k souboru nez sekvenéni, neni
o nic rychlejsi nez ten mdj.)

A ted si néco rekneme o implementaci
CP/M na ZX s disketovou jednotkou
D40/80.

Format disket je 40/80 stop na stranu,
9 sektorll na stopu a 512 bytd na sektor.
PFi svych zkusenostech jsem urcil prvni
dvé stopy jako systémové. Sektory na sto-
pé jdou krasné za sebou a nepouzivam
funkci SECTRANS (proc, to jsme si fekli
vySe). PouZzivam 64 /128 poloZek adreséare
(zdalo se mi to nejvyhodnéjsi). A ted néco
blize k samotné diskové jednotce. Jak
sami vite, D40 ma v sobé systém MDOS,
ktery je zabudovany v EPROM a strankuje

Serial
se misto ZX ROM. Nejdfive jsem se poku-
sil obejit se bez MDOSu. Napsal jsem si
vlastni rutiny pro Cteni, zapis sektoru, pro
vyhledavani stopy atd. VyCasovat a hlavné
usporadat smycky byla fuska, ale podafilo
se to. Jenomze mi Cas od Casu Spatné za-
pisoval prvni sektor. TakZe jsem musel za-
¢it pouzivat rutiny v MDOSu. Pouzil jsem
strankovaci rutinu ze ZX Magazinu. Proto-
Ze mi vSak nevyhovovaly rutiny MDOSu
(pokud si pfectete DOUBLE TROUBLE tak
pfijdete na to, pro¢), musel jsem si napsat
vlastni, které vyuZivaly pouze vlastni ¢teni
a zapis na disketu z MDOSu. Vynechal
jsem nékteré zbytecné pasaze pri vyhleda-
vani stopy atd. Pokud jiZ vlastnite komen-
tovany vypis MDOSu, tak vite, jak to
vSechno funguje. A vysledek je CP/M na
D40.

A co fici na zavér?

Sice je uzZ Spectrum na Ustupu a zaci-
naji se prosazovat pécécka i k nam
domd, je to docela hezké, kdyZ vedle své-
ho PC, na kterém si spustite Borland
Pascal 7.0 si postavite svoje ZX s CP/M
a pustite si Turbo Pascal 3.0. Uvidite
sice propastny rozdil — kam se hrabou ob-
jekty a celé OOP (ono zase neni tak Spat-
né, jako ,profik“ to musim védét), ale je
to velmi zajimavy pohled. Takovy Clovék,
ktery nemé ZX jenom na hrani, ale chce
si na ném udélat néco poradného, zkusi
do toho svého ZX ,narvat“ CP/M.

A co fici na uplny zavér?

Po vice jak rok jsme si vypravéli o sys-
tému CP/M, fekli jsme si skladbu a dou-
fam, Ze to zaujalo alespon nékoho, kdo
zacne nad CP/M alespon trochu premys-
let. Protoze literatura k tomuto systému
se zaméruje vice na popis aplikaci a na
podrobnéjsi popis systému se zapomina,
slouzi vSechny tyto ¢lanky jako pomlcka
programéatordm, ktefi se chystaji blize se
z CP/M seznéamit. Doufam, Ze jim to tro-
chu pomuZe. A pokud jste se nudili, tak
se snad potkdme u néjakého zajimavéjsi-
ho serialu (nebo ¢lanku). n
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Serial

O disketové jednotce D40 a operac-
nim systému MDOS toho bylo napsano
jiz hodné. At uz v ZX Magazinu, tak
i v miniknize od George K. (56 stranek
jesté neni kniha). Sice jiz dokonce exis-
tuje komentovany vypis jeji ROMKky, ale
nez konecné vyjde (jestli se vlibec vy-
plati ho tisknout) a distribuovat, rozho-
dl jsem se napsat tento kratky serial,
ktery bude uziteénou pomlckou viem
programatordm.

VSechny dosud publikované informa-
ce se zabyvaly hlavné nahravanim
a ukladanim soubor( na disk, popisem
nékterych chyb a strankovanim. Jedi-
nou vyjimkou je jiz zminéna minikniha,
kde je trochu vice. Na druhé strané je
to ale hodné penéz za malo muziky.
Mozna si feknete, Ze zbyteéné kritizuji,
ale fekl bych, Ze to vibec neni pravda
(ale vas nazor vam nebudu vyvracet).
Mozna se mél autor vice zaobirat tim,
co je v ROMce; tyka se to popisu rutin
v ROMce pro praci se adresarem a FAT.
KdyZ zkusite porovnat uceleny komento-
vany vypis s touto miniknihou, mozna si
to uvédomite. Nehledé na to, zZe tato
minikniha obsahuje i nékolik chyb, kte-
ré se nékdy nemusi vyplatit. Ale pre-
stafme pouze kritizovat a piSme o né-
¢em zajimavéjsim.

Prvni, o ¢em si fekneme, je néco
z hardware. Clov&k by ani nefekl, jak
byli ti autofi mazani. Nékteré konstruk-
¢ni napady jsou skute¢né az genialni.
Ale nejdfive néjaka minus. Prvni nedo-
statek je moZnost pripojeni pouze dvou
mechanik. Kdyby jste se mrkli na obsa-
zeni portu #89, tak by se tam vlezla
jesté jedna.

DSO - O. bit
DS1 - 1. bit
MOO - 2. bit
MO1 - 3. bit
NMI - 6. bit

DalSi minus je pfipojovani 2. mecha-
niky, pokud mate D40. Je to celkem pi-
kantérie. Ja jsem nad tim stravil asi mé-
sic, néz jsem se dopracoval k vysledku.
KdyZ se podivate do ZX Magazinu 6/93,
tak to vypada celkem jednoduse, ale
praxe je jina. Po nékolika nékolikahodi-

s

novych telefonatech jsem ale nakonec
zvitézil. O co jde? Jde o to, Ze pokud
mate D40 s originalni mechanikou, tak
se nic nedéje. Ale pokud ji vyménite,
mUzete se pri pfipojovani D80B dostat
do problémd. A to nemalych! Zavisi to
také na mechanice, kterou mate v D40.
On totiz vyrobce musel peclivé vybirat
mezi velkou hromadou mechanik, které
do D40 nacpal. A tyto mechaniky jesté
upravoval. KdyZ ji ale vyménite, nemusi-
te D8OB vibec pfipojit (pfijdete o to
krasné hrkani hlavou mechaniky). A to
se stalo mé. Jak to ale spravit?

Uprava je jednoducha, ale neni 100%.
Da se ale Fici, Ze pokud to po ni nepoje-
de, musite do servisu na kontrolu. Tak-
Ze, kdyZ se podivate na mechaniku
s D40, je u zastréky pro konektor, kte-
rym se mechanika pfipojuje k fadici, ta-
kovy maly Svabik (mU0j mél 8 noZicek,
ale pavouk to nebyl). Neni to tak doce-
la Svab. Od profikl jsem se dozvédél, ze
je to odpor. KdyZ se podivate na plvod-
ni mechaniku, tak by tam nemél byt (ja
ho tam nemél). A tento odpor je tfeba
odstranit (ja s nim viklal sem a tam,
sem a tam, sem a tam... az upadl). A to
je celé.

Ja to udélal a hura, funguje to. A co
se tyce vlastniho pfipojeni mechaniky
D80B, tak si radsi kupte extended ka-
bel, protoZe se tak vyhnete chybam.
Pro ty, ktefi jsou ale tvrdohlavi jako ja,
tak napovim, Ze vS8echny signaly pripo-
jované mechaniky se prfipojuji jako
u D40/D80. Vyjimku tvofi signal Mo-
tor, kdy se misto Motor O zapoji Motor
1 (musi se rozto€it motor mechaniky
B), a signal Drive select (vybér mecha-
niky, se kterou se budou provadét ope-
race). Zde jsou dvé moznosti. Bud za-
pojite Drive select 1 a obé mechaniky
nastavime jako A nebo zapojite Drive
select O a druhou mechaniku nastavi-
me jako B.

A ted néjaka genialita. KdyZ se podi-
vate na obsazeni portu #89, jisté Vas
zarazi signal NMI. KdyZ se podivate do
schématu radice, tak si vSimnete, Ze
tento signal je pfipojen na hradlo, kde
je jesté vyveden signal DRQ z fadice
WD 2797. Toto hradlo udéla z téchto

oprve

poradné

Petr Zabensky

signall logicky AND. Pokud je vysledek
1, je vyvolano nemaskované preruseni
(NMI).

Nejdfive néco o signalu DRQ. Tento
signal se vyuziva pfi operacich ¢teni/
zapis. Kdyz fadi¢ provadi néjakou opera-
ci, nastavuje signal BUSY na 1 (délam
operaci). PFi ¢teni bytu z diskety se
pfeCte hodnota z diskety, je uloZena do
registru fadiCe, odkud si ho program
vyzvedne. PFi zapisu byte na disketu je
programem zapsana hodnota do regist-
ru fadiCe a tato je zapsana na disketu.
Problém je v tom, Ze kdyz WD provadi
operaci zapis/c¢teni hodnoty, je jeho
registr nepfistupny. A na druhé strané
¢eka na zapis/cteni hodnoty do/z re-
gistru jen urcitou dobu (a ta je velice
kratkda). A proto je tady signal DRQ.
KdyZ provadi zapis/&teni hodnoty na/z
diskety, je DRQ nastaven na 0. Kdyz
¢eka na zapis/cteni hodnoty do/z re-
gistru, je DRQ nastaven na 1. Operace
¢teni/zapis sektoru probihaji tak, Ze na
zacatku operace se nastavi 6. bit portu
#89 na 1. Zatim se nic nedéje, protoze
DRQ je 0. VySle se pfikaz do fadice
(CGteni/zapis) a Ceka se na zahajeni
operace (test signalu BUSY ve stavo-
vém slovu). V okamziku, kdy je WD pfi-
praven na zapis/¢teni hodnoty do/z re-
gistru, je nastaveno DRQ na 1. A v tom
okamZiku je vyvolano NMI, skace se na
adresu #66 a provede se poZadovana
operace. Potom WD nastavi DRQ na O
a zatne provadét operaci.

Zda se to byt trochu slozZité, ale je to
ten nejrychlejsi zplsob, jak dostat nebo
nacist hodnotu do/z registru fadice.
Pokud by se to totiz nepodafilo v urci-
tém Casovém intervalu, hlasi rfadi¢ chy-
bu Data lost. Po ukonceni operace je
nastaveno BUSY zpét na 0. TakZe Zzadné
trapeni s ¢asovymi smyckami. Pro kaz-
dy byte je tedy vyvolano nemaskované
preruseni.

Nastavime 6. bit na 1, upravujeme
pfikaz a vysilame pfikaz fadici.
#2390 OUT (#81),A ;posli prikaz radici
Nejdfive Eekame na zahajeni operace.

#2392 DOWDL1 IN A,(#81)
;Cti status operace



LD B,C

;do B nenulovou hodnotu

;musi to byt z divodd INI, OUTI
AND D

;zaCala probihat operace?

;(test BUSY)

JR Z,DOWDL1 ;ne - ¢ekej dale

Nyni je hlavni smyCka, kdy je vyvola-
vano NMI a provadi se operace.
#2398 DOWDL2 IN A,(#81)
;Cti status operace
LD B,C
;do B nenulovou hodnotu
;musi to byt z divodd INI, OUT/
AND D
;probiha operace? (test BUSY)
JR Z,DOWDL2 ;ano-Cekej dale

Nyni se nastavi 6. bit na O, testuje
se vysledek operace atd.

Dalsi lahtidkou je nezapojeni signalu
READY. Pfipravenost mechaniky se
musi zjistovat programoveé. Procedura,
ktera testuje pfipravenost mechaniky je
na adrese #256D. Podminkou ale je, Ze
bud bude nastaveno pferuseni IM 1,
nebo bude VaSe vlastni pferuSeni kongit
skokem na adresu #38.

Pro¢? ProtoZe pfi testovani se vyuziva
pravé preruseni. A jak to funguje? Na za-
¢atku testovani je na adresu #3EE2 hod-
nota 100 a na adresu #3EE3 uloZena
hodnota #25B6. Prvni hodnota je poCet
vyvolani pferuseni, neZz bude ukon&eno
testovani pripravenosti drivu. PFfi zavola-
ni pferudeni se snizi o 1. Pokud klesne
na O, nepfiSla odezva z drivu a pferuSeni
se nevraci zpét do smycky, ale na adresu
ulozenou na #3EE3 (v tomto pfipadé je
to #25B6). Zde jsou nastaveny pfiznaky,
Ze drive neni pfipraven a fizeni se vraci
zpét. Pokud ale odezva z mechaniky pfi-
Sla, program pokracuje za smycCkou, kde
se nuluje pocet prachodll prerusenim,
jsou nastaveny pfiznaky drive pfipraven
a fizeni se vraci zpét. Timto mechanis-
mem je zabezpeceno, aby se pfi nepri-
pravenosti nezablokoval pocitac. Je tedy
dllezité, aby bylo pfi tomto testu povole-
né preruSeni. Délka ¢ekaciho intervalu
jsou asi 2 sekundy (100/50). Zajimavé,
ne? Samotna obsluha preruseni probiha
na adrese #25CE.

Tyto zajimavosti jsou trochu slozité
a pokud nevlastnite popis WD 2797,
tak to budete mit tézke.

A co jesté k hardwaru? Snad jen to,
Ze vstupnimi body ze ZX ROM do ROM
D40 jsou adresy O a 8 a vstupnim bo-
dem z ROM D40 do ROM ZX je 5888
(ale to uZ prece znate, ne). Jinak mé
zrovna nic nenapada. TakZe nashleda-
nou pristé. A co bude pristé? No prece
zase néco zajimavého. n

(pokracovani pristé)

Serial

Systéemoveée promeéenné VIDOSu

Jisté jste si vS&imli mého ¢lanku o disketové jednotce ze Skalice. Mozna byl nezaji-
mavy, ale ted néco zajimavéjsiho. Je to uceleny popis vyznamd vSech byt v SRAM,
které MDOS pouziva. Je to vlastné prvni dodatek k mému ¢lanku. Vzhlru na to.

Adresa Délka Nazev V§znam

#3800 512 DIRBUF - prostor pro praci s adresarem, sem se nahravaji sektory adresare

#3A00 512 AUXBUF - prostor pro nahrani posledniho sektoru souboru a pro praci s BOOTem

#3C00 512 FATBUF - prostor pro praci s FATkou a pro tvorbu BOOTu pfi formétovéni, nahrévé se zde sektor FAT tabulky

#3E00 48 DRPARZN - prostor pro ulozeni parametri mechanik (12 bytdi pro 1 mechaniku)

#3E30 48 DRNAMES - prostor pro ulozeni jmen pfipojenych drivii (10 bytd jméno + 2 byty ndhodné byty)

#3E60 1  DEBUG - pokud je zde uloZena jind hodnota nez 0, vypisuje MDOS ladici tisky pfi pfikazech MDOSu

#3E61 1 SNPCOUNT - pocitadlo snapli

#3E62 1 AIFASK - pokud je zde nenulova hodnota, tak se MDOS pri prepisovani souboru nebude ptat na prepsani

#3E63 1 MODJP1 - zde se uklada kdd instrukce JP pfi operacich cteni/zapis sektoru a formatovani stopy

#3E64 2 MODJPA2 - zde se uklada adresa rutiny, ktera se bude provadét

#3E66 2 SAVEDE - misto pro docasné uloZeni registru DE pfi volani rutiny v ZX ROM

#3E68 1 VARIAL - systém ji prepisuje, ale nemd zZadny vjznam

#3E69 1  VARIA2 - systém ji prepisuje, ale nemd zZadny vjznam

#3E6A 1 VARIA3 - systém ji prepisuje, ale nemé zadny vjznam

#3E6B 1 WORKDR - Cislo drivu, se kterym se provadéji operace

#3E6C 1 CHNGFLAG - nula znamend, Ze sektor FAT ve FATBUF neni tfeba zapisovat, protoZe nebyl od posledniho nacte-
ni zménén

#3E6D 1 FATSC - Cislo nacteného sektoru FAT ve FATBUF (0 - Zadny)

#3E6E 1 FATDR - Cislo drivu, ze kterého byla naposledy ctena FAT do FATBUF (255 - Zadny)

#3E6F 2 ADRSCTR - uloZeni Gisla a stopy, odkud byl naposledy cten sektor adresare do DIRBUF

#3E71 1 ADRDR - cislo drivu, odkud byl naposledy cten sektor adresare do DIRBUF (255 - Zadny)

#3E72 2 SVADRA - adresa uloZeni nalezené hlavicky v DIRBUF

#3E74 2 STARTADR - misto pro adresu zaCétku bloku dat pfi LOAD, SAVE bloku dat

#3E76 2 LENDAT - misto pro uloZeni délky bloku pfi LOAD, SAVE

#3E78 2 VALSYX - pomocna proménnd MDOSu

#3E7TA 2 VALSYY - pomocna proménnd MDOSu

#3E7C 1 HEAD20 - obsah této proménné se uklada do hlavicky souboru na 20. byte

#3E7TD 1 NONE1 - newyuiito

#3ETE 2 SVFRSC - pfi LOAD souboru se zde ukldda cislo posledniho sektoru bloku sektorli a po ukonéeni operace
je zde Cislo posledniho sektoru ve stezce souboru

#3E80 10  DNZONE1 - uloZeni 1. jména disku pro1/0

#3E8A 10  FNZONE1 - uloZeni 1. jména souboru, se kterym se pracuje

#3E92 - SNONMB1 - uloZeni vysSi Cislice snapu ve jménu (desitky)

#3E93 - SNONMB2 - uloZeni nizs Gislice snapu ve jménu (jednotky)

#3E94 1 EXTEL - piipona souboru ve FNZONE1

#3E95 10  DNZONE2 - uloZeni 2. jména disku pro 1/0 (napf. pfi kopirovani, pfejmenovéni)

#3E9F 10  FNZONE2 - uloZeni 2. jména souboru, se kterym se pracuje

#3EA9 1 EXTE2 - pfipona souboru ve FNZONE2

#3EAA 10  ACDRIVE - jméno aktudIniho drivu (nastaveny pfikazem MOVE)

#3EB4 32  SVHEAD - prostor pro uloZeni hlaviCky pfi kopirovani

#3EBF - SVINF - zacatek uloZeni informaci v uchované hlavicce pfi kopirovani

#3EC5 - SVFSC - uloZeni prvniho Gisla sektoru v uchované hlavicce pri kopirovani

#3ED4 3 SV24NM - misto pro uloZeni 24-bitového Cisla

#3ED7 3 POM24NM - pomocna proménnd pro prevod 24-bitového Cisla na ASCII vyjadreni

#3EDA 8  ASCIINM - misto pro uloZeni ASCII kddové vyjadreni 24-bitového Cisla

#3EE2 1  INTCNT - pocitadlo prichodl preruseni IM 1 pfi testovani pipravenosti drivu

#3EE3 2 TERADR2 - adresa ndvratu pfi ,nsilném* névratu z preruseni (pfi testovani pfipravenosti drivu)

#3EE5 2 HERRSP2 - misto pro uloZeni registru SP (pfi testovani pripravenosti drivu)

#3EE7 2 DOSIX2 - misto pro uschovani registru IX pfi operacich Cteni/zapis/forméatovani

#3EE9 1  SELSTA1 - misto pro uloZeni bitl vybérli mechanik a stavu NMI

#3EEA 1 NONE2 - nevyuiito

#3EEB 1  SVSIDE - misto pro uloZeni strany diskety, se kterou se pracuje

#3EEC 2 IREG2 - misto pro uloZeni | registru a stavu preruseni pfi prestrankovani ROMek

#3EEE 1 SNAPINF - pokud je zde nenulova hodnota, provadi se snap

#3EEF 8  SYSMRK - misto pro kontrolni tabulku, kterd se vytvofi pfi inicializaci MDOSu, pokud je naruSend, provadi
se reset

#3EF7 1 SYSFLAG - misto pro uloZeni dvodu prestrankovani do ROM D40 (tisk chybového hlaSen, névrat z rutiny
ZX ROM)

#3EF8 240 NONE3 - nevyuiito

#3FE8 22 SVREG - misto pro uloZeni registrd pfi snapu

#3FFE 2 SAVESP - misto pro uloZeni registru SP pfi snapu
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Software

Nepritel zvan

a jak se ho zbavit s N A

0O tom, Ze D40/80 ma magické tlacit-
ko SNAP, védi asi vSichni. Nezapomente
ale, Ze podobnym vydobytkem se snazi
své diskové systémy vybavit kazdy vyrob-
ce, chybi snad jen na Iface 1, takze snap
na Microdrive je zatim hudbou budouc-
nosti. Navic je toto tla¢itko zakladem
vSech Multifuckl, Masterfuckd a jinych
crackerskych interfuckd.

Snap na D40 zablokujete u programu ur-
¢eného extra specialné pro tento systém
tak, Ze pristrankujete DOS ROM. Ende. Je-
nomze na ostatnich systémech vam takto
ochranény program nebude chodit. Pak Ize
pouzit fintu, ktera vyuziva IM 2. OvSem vas
program musi bézet pod IM 1. Pofizeni
SNAPu sice nezabrani, vznikly SNAP Ize
rdzné crackovat, ale nejde spustit a rovnéz
program se po stisku SNAPu hryzne. Fér je
to jednoduchy. Pripravite si tabulku preru-
Seni, registr | nastavite tak, aby se pfi IM 2
skakalo na danou tabulku a vykonnou ruti-
nu pak napiSete tak, aby se z ni nikdy ni-
kdo nevratil (tfeba STOUPA jr STOUPA),
mUize se chovat i destruktivnéji (di: jp 1),
dokonce by mohla nejprve pofizeny snap
smazat a pak teprve se zhroutit. Program
ma tu vyhodu, Ze bézi i jinde, nez na D40,
ovSem tam ho snadno snhapnete, stejné tak
ho zastavite, kdyZ si k D40 pfipojite Multi-
fuck... MUze vypadat tfeba takto, je to ten
nedestruktivni:

im 1

Id a,59

Id i,a

Id a,24

Id (65535),a
Id a,195

Id hl,65524
Id (hl),a

Id (65525),hl

OvSem i proti Multifucku se lze branit.
On ma sice moznost se softwarové skryt,
takZe s nim pak nic nikdo nenadéla, ale
to by asi nikdo, kdo ho chce v nasleduji-
cim okamziku pouzit ke cracknuti, neuci-
nil. Multifejsu se pak snadno zbavite na-
sledujici rutinkou (v8imnéte si ¢isel por-
td, kde se strankuje vnitfni RAM):

di
in a,(159)
Id hl,OFF
Id de, 8192
Id bc,6
Idir
in a,(31)
ei
ret
OFF defb 0,0,255,82,85,78

+GAMA

Ale nejen D40 ma SNAP. V Anglii po-
pulérni fadi¢ +D ma snap taky, a jesté
lepsi, umoziuje totiz uz v zakladni verzi
ukladat tfeba jen obrazovku, umi i snap
128 a dalsi vylomeniny. Pokud nechce-
te, aby si Anglani smisli na vasem pro-
gramu, zatopte jim nasledujici rutinkou:

di

in a,(231)
push af

Id a,201

Id (8353),a
pop af

out (231),a
ei

Vypada to, Zze +D je skutecné pékny
fadi¢, no aby ne, kdyZ se na ném podile-
li autofi ZX Spectra a Sili ho pfimo, jak
se fika, na miru. My ale v ¢echach a na
slovensku a jinde v kontinentalni Evro-
pé mame fadic¢ lepSi (ja bych mu sice
mél co vytknout, ale to si necham pro
sebe). Ano, je to MB-02+. Nejlepsi
fadi¢ prece bude mit néjaké to NMI.

A taky Ze ma. Pokud ovSem nepouZijete
tento krasny programek. Ma jen jednu
nevyhodu — jinde nez na MBEku nefun-
guje. BSDOS totiz mize bézZet na jakém-
koliv hardware, klidn& ho mlzZete mit

i v D40, a je pak jasné, ze néjaké outy
nelze pouZzit prosté proto, Ze je ma kaz-
dé MB jiné. Opravdu. Musite tedy pou-
Zit sluzby BIOSu a zas je jasné, Ze jinde
nez na MB je nenajdete. Pro ty zkouma-
véjSi by bylo feSenim zjistit, zda je MB
pfipojeno, a pak nabizeny programek vy-
konat...

call #3C9C
Id a,201

Id (#66),a
call #3C98

To by zatim bylo ke Snapim vse, dalsi
systémy se Snapem neznam tak, abych si
mohl dovolit se proti nému branit, pokud
to ale nékdo umite, nenechavejte si to
jen pro sebe. Existuje zplsob, jak se
branit proti emulatoru Z80 na PeCi, PVL
s Tritolem dokonce nalezli moznost, jak
by bylo mozné detekovat, jestli program
béZi na redlném Spectru nebo v emulato-
ru (naprosto libovolném, dokonce deteku-
je libovolny emulator budoucnosti) a na
emuléatoru by se pak program mohl napro-
sto normalné zaseknout nebo zhroutit,
ale je to zpUsob tak sloZity, Ze se 0 ném

snad ani nebudu Sirit. ™

ZXS 128
a D40

+GAMA

Mit stodvacetosmicku viibec neni
Spatné a D40 taky ujde. Problémy nasta-
vaji, kdyZ se spolu maji snést. V tu chvili
prichazi genialni Didaktik se svou vybor-
nou Upravou, kterd Sinclair(v stroj degra-
duje a zamezi mu pouzivani téch skveélych
vymyslenosti, jako pfikaz PLAY, pouZiti
MIDI, RS 232 a sériovych ¢i paralelnich
tiskaren. Néktefi majitelé +2A se asi ne-
spokoji s absenci baje¢ného editoru BA-
SICu a pofidi si +3 disk. VétSina se ale
svych 128 prav vzda a zlistane pracovat
s D40. MozZna by jim prospél nasledujici

programek:
org 50000
di
Id bc,0
navestil Id a,c
and 7
out (254),a
ex (sp),hl
ex (sp),hl
dec bc
Id a,b
or c
jp nz,navestil
Id bc,32765
xor a
out (c),a
jp 199

A co ted s tim? NapiSte, prelozte
a spustte. Jakmile se objevi na obrazovce
pruhy, pfepnéte prepinaé ROMek (do po-
lohy K SOBE — 128 bez D40). Pokud to
stihnete v€as, uvidite svoje a hrajte si.
Pfedem vas ale upozornim, ze D40 sice
momentalné funguje, ale syntakticky
analyzator 128 BASICu propousti maxi-
malné tak prikazy pro MICRODRIVE. Je
vam k dispozici magnetofon, RAMdisk
(a porad jesté ta D40, ale jen ze stroja-
ku). VyuZiti zatim valné neni, zkuste
v tomto luxusnim editoru napsat néjaky
BASIC ke hre (tfeba textovce) a pak se
prepnout (bez vymazani BASICu) do 48
ROM a hru ulozit... ale jak vidno, ona by
i ze 128 BASICu mohla D40 chodit, ale
holt by se musela prekopat ta hloupa
128 ROM (mezi nami, co jde s +3D0Sem,
musi jit i s D40, jen si napsat ten spravny
ROMkovy soft).

Tak zatim neustriite a badejte, je tu
jesté moc co objevovat. Jenom se snazim
dokazat, Zze D40 pro praci ve 128 mddu
nemusite odpojovat a koneckoncl Ze by
v ném i fungovat mohla. u
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Microsoft

Windows 2000 Professional

Nékdo zatukal na dvefe. Byl to ten
chlapik z Microsoftu.

LZase vy?“ fekl jsem.

L,Prominte,” fekl trochu rozpacite. ,Asi
vite, pro¢ jsem tady.“ JistéZe jsem to vé-
dél. Reklamni kampan Microsoftu, ktera
stala tfista milionG dolard, si kladla za cil
dosahnout univerzalni u¢innosti — tedy
presvéd¢it kazdou lidskou bytost na celé
planeté, Ze operaéni systém Windows
2000 je zakladni, néktefi by fekli, inte-
gralni slozkou jejiho Zivota. Problém byl
v tom, Ze néktefi si i pfesto Windows
2000 jesté nekoupili. Néktefi, konkrétné
ja. Byl jsem Poslednim Zijicim Clovékem
Bez Windows 2000. A ted stoji v mych
dvefich drobny muzik z Microsoftu, ktery
se nehodla smifit s odpovédi ne.

.Ne,“ fekl jsem.

,Vite, Ze s tim se smifit nehodlam,“
fekl a vytahl z kuffiku krabici s Windows
2000. ,Podivejte se. Jen jedna kopie. Nic
vic po vas nechceme.“

~,Nemam zajem,“ fekl jsem. ,,Kouknéte,
copak nemate nékoho jiného, koho byste
mohl otravovat pro zménu misto mé? Nefi-
kejte mi, Ze na zemékouli uz opravdu neni
nikdo jiny, kdo tu krabici nema.“

~Hmm... neni,“ fekl chlapik z Microsof-
tu. ,Posledni jste vy.“

»10 nemyslite vazné. Copak ma kazdy
¢lovék na zemékouli pocitac?“ namitl
jsem. ,A kromé toho, ne kazdy pouziva
zrovna PC. Néktefi lidé provozuji Macin-
tosh, a ten prfece ma svlij vlastni operac-
ni systém. A néktefi lidé pry maji na
svych PC systém Linux, i kdyZ jsem sly-
Sel, Ze to jsou jen takové feci. Zkratka
a dobre, existuji lidé, ktefi prosté nemaji
pro Windows 2000 zadné vyuziti.“

Chlapik z Microsoftu vypadal zmatené.
»Nejsem si jist, zda vam tak docela rozu-
mim,“ fekl.

LPouzitil“ zafval jsem. ,Pouziti, pouZi-
ti, pouziti! Pro¢ bych to mél kupovat,
kdyZ to nemU(zu k nicemu pouzit?“

,Vite, to vasSe slovo... pouziti? O tom
ja celkem nic nevim. Zato vim bezpec¢né,
Ze podle nasich zaznamd ma uz svou ko-
pii kazdy ¢lovék na Zemi kromé vas.“

| lidé bez pocitac?“
LJisté.”

»~Amazonsti Indiani?“

»Museli jsme se dat ockovat proti mala-
nez jsme tam $§li... ale prodali jsme jim.*”
+~Amishové?“

»10 si piste.”

»Moment,“ zaCal jsem protestovat.
»~Amishové dokonce nenosi ani knofliky.
Jak jste je pfiméli, aby si koupili operacni
systém pro pocitac?“

.No,“ pFipustil chlapik z Microsoftu,
Lrekli jsme jim, Ze v té krabici je skutec-
né 2000 malych okének. Svym zplsobem
se da fici, Zze jsme Ihali. Takze, vite, ted
kvali tomu pfijdeme do pekla, kazdy za-
méstnanec Microsoftu.” Chvili byl za-
chmureny, ale znovu se vzchopil. ,Jenze
o tom to neni.“ fekl dlirazné. ,Je to celé
o tom, Ze ted uz ma kazdy svou kopii
Windows 2000. Kromé vas.“

»A co ma byt,“ fekl jsem. ,KdyZ budou
vSichni skakat po hlavé ze skaly, myslite
si, Ze ja skoCim taky?“

»Pokud bychom investovali do reklamy
tfista miliond? Samoziejmé bych to ¢ekal.”

~Ne.”

»Tak znova,“ fekl chlapik z Microsoftu.
,Vite co? Ja vam ten systém dam. Dam
vam ho zadarmo. Vezméte si ho a nain-
stalujte na svém pocitaci.“

.Ne,“ Fekl jsem znova. ,Bez urazky, ka-
marade. Ja to prosté nepotfebuju.

A abych Fekl pravdu, cela ta vase reklam-
ni kampan mé trochu namichla. Vzdyt je
to jen operacni systém! Vyborny. Dokona-
ly. Bezvadny. V poradku, pro¢ ne. Ale lidi,
vzdyt vy to inzerujete, jako by umél zajis-
tit svétovy mir nebo tak néco.“

»10 taky umél.”

LProsim?“

»Svétovy mir. Byla to souc¢ast pdvodni-
ho navrhu. Vazné. Pfistup pres jediné tla-
¢itko. Kliknete na néj, a razem je konec
nenavisti a stradani. Jednoducha véc.“

»A co se s tim stalo?“

»Ale, vite, jak to chodi,“ Fekl. ,Zabira-
lo to moc mista na pevném disku. Museli
jsme se rozhodnout: bud tohle, nebo
Microsoft Network. Ostatné, nikdy jsme

ri

nepfisli na to, jak by se na svétovém
miru dalo néco vydélat.“

»Vypadnéte,“ rekl jsem.

»To nemUZzu,“ odpovédel. ,Kdyz selzu,
zabijou mé.*”

.Délate si legraci?“

LPodivejte,” fekl chlapik z Microsoftu.
,Prodali jsme to i Amishdm. Amishdm!
Zrovna ted rozbaluji krabice a zjistuji, co
je vlastné uvnitf. Pokud kdokoli z nas
znova zabloudi do zapadni Pensylvanie,
propichnou ho tam vidlemi. Ale dokazali
jsme to. Takze kdyZ si neporadime s va-
mi, je to pro nas zahanbuijici. Urazi to fir-
mu. Urazi to produkt. Urazi to Billa.”

»Bill Gates se nestara o ¢lovéka, jako
jsem ja,“ namitl jsem.

LPrave ted nas pozoruje,“ Fekl chlapik
z Microsoftu. ,Pronajal si jednu z téch vo-
jenskych Spionaznich druzic, Cisté jen pro
tenhle GCel. Ma tam taky vysokoenerge-
ticky laser. Zavrete za mnou dvere, a zby-
de ze mne jen hromadka Sedého popela.”

»10 by neudélal,” fekl jsem. ,Mohl by
omylem zasahnout tu krabici s Windows
2000.“

,On je Bill s tim laserem dost dobrej,“
fekl chlapik z Microsoftu nervézné. ,Ou-
kej. Nechtél jsem to hnat tak daleko, ale
nedavate mi jinou moznost. Kdyz si vezme-
te tuhle kopii Windows 2000, Stédre se
vam odménime. Abych byl konkrétni, do-
stanete svij vlastni ostrov v Karibském
mofi! Jak by se vam libil Montserrat?“

»Ani trochu. Je tam ¢inna sopka.”

»Jen docela mala,“ fekl chlapik
z Microsoftu.

~Kouknéte,“ fekl jsem, ,i kdyZ mé pre-
svédcite, abych si ten systém vzal, co bu-
dete délat pak? Tim se trh zcela nasyti.
Z&dné nové svéty, které byste mohli do-
byvat. Co potom?“

Chlapik z Microsoftu mi¢ky vytanhl ji-
nou krabici a podal mi ji. ,Windows

»Na svété Zije spousta domacich zvi-
rat,” fekl.

Vystr&il jsem ho ven a pfibouchl dvere.
Ozval se vykfik, zasvisténi laseru a pak
uzZ nic. u

Se Xz

uize;

H
D
®
1
)
R
©

19



