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⁄vodnÌk
ZdravÌm v·s, milÌ uûivatelÈ Ëern˝ch

a öediv˝ch osmibitov˝ch maöinek znaËky
Sinclair, Amstrad, Timex a Didaktik! Po
nezvykle dlouhÈ odmlce dost·v·te do
sv˝ch schr·nek nebo svÈho obchodu dal-
öÌ ËÌslo ZXM. Pokud jste se tÏöili na ba-
revnou ob·lku, asi v·s zklamu, neboù se
jaksi nekon·, d˘vody si p¯eËtÏte v Intru
nebo v Ë·sti ˙vodnÌku, kterou sp·chal
TRITOL. PrvnÌ, co v·m na tomto ZXM
padlo do oka, byla zajistÈ (staro)nov·
grafick· ˙prava, kterou m· na svÏdomÌ
opÏt hardwarov˝ i softwarov˝ b˘h Tritol.
A proË vlastnÏ vyöel ZXM tak pozdÏ? Jed-
nÌm z d˘vod˘ byl nedostatek Ël·nk˘, ûe
p·ni redakto¯i a spolupracovnÌci, druh˝m
to, ûe jsem byl na Ëas hospitalizov·m
a do nemocnice jsem si ani PeC (tedy po-
kud bych vlastnil notebook, tak bych si
ho vzal, ale nevlastnÌm) a ani Speccy vzÌt
nemohl. No a na t¯etÌ mÌsto bych za¯adil
opÏt soft/hard potÌûe s PeCÌ, a takÈ mojÌ
vlastnÌ lenost. Jinak douf·m, ûe se v·m
tento ZXM bude lÌbit a pokud ne, zkuste
to nÏjak˝m zajÌmav˝m Ël·nkem zmÏnit.

MatÏj Kryndler ñ Matsoft of NC

Zdar lidi!
Matsoft na mÏ hodil druhou Ë·st ˙vod-

nÌku, takûe teÔ p·r v˝buön˝ch ¯·dk˘ :-).
Na barevnou ob·lku se opravdu m˘ûe-

te jen tÏöit, neboù se mi ne zrovna jedno-
duöe povedlo zajistit tiötÏnÌ ZXM na fi-
remnÌ vysokokapacitnÌ laserovÈ tisk·rnÏ
a p¯id·nÌ barevn˝ch str·nek by bylo cel-
kem problematickÈ a mimo jinÈ by se
barva projevila celkem v˝raznÏ na cenÏ.

Co se t˝Ëe grafickÈ ˙pravy, tu jsem se
snaûil co nejvÌce p¯iblÌûit ZXM 1/96, kde
jÌ sp·chal Honza Hanousek (dÌk za nÌ),
pokud se v·m nezd·, m˘ûete poslat sv˘j
n·zor do redakce (vÌte p¯ece, ûe Vaöe do-
pisy v koöi nekonËÌÖ).

K obsahu Ël·nk˘: slÌbil jsem si, ûe do
Ël·nk˘ nebudu nijak zasahovat (vyjma
oprav p¯eklep˘ a pravopisn˝ch chyb), tak-
ûe jak auto¯i poslali, tak my otiskujeme
(i kdyû m·m teÔ 100 chutÌ smahnout tu
Matsoftovu pozn·mku k mÈ osobÏ, ale
slib je slibÖ).

Pravidelnost vych·zenÌ, toù k·men ˙ra-
zu nejednoho ZX Ëasopisu. Asi teÔ ¯eknu
(napÌöu) nÏco, co jste jiû nÏkolikr·t slyöeli
(Ëetli): vyd·v·nÌ Ëasopisu pro ZXS je ËistÏ
neziskov· Ëinnost, vöichi jÌ dÏl·me ve vol-
nÈm Ëase a protoûe n·s to bavÌ. A nÏkdy
je holt pot¯eba zab˝vat se jinou ËinnostÌ
(t¯eba vydÏl·v·nÌm pÏnÏz na obûivu a byd-
lenÌ) a potom jde prostÏ ZXM stranou.
S·m za sebe m˘ûu slÌbit, ûe se budu sna-
ûit dÏlat ZXM jak jen to p˘jde, a douf·m,
ûe se pravidelnost vyd·v·nÌ trochu zlepöÌ.
Kdyû jeötÏ bude chodit vÌce Ël·nk˘ od
V·s, Ëten·¯˘, bude to naprosto SUPER.

LubomÌr Bl·ha ñ Tritolsoft
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Perspective group vydala logickou hru
THE LAST COURIER (samoz¯ejmÏ 128
only). CÌlem hry je najÌt dve¯e do dalöÌho
levelu, cestou vöak musÌte bourat zdi po-
mocÌ nalezen˝ch min, ale takÈ p¯ekon·-
vat dÌry v cestÏ za pomoci nalezen˝ch
kostek, kterÈ slouûÌ k postavenÌ Ñmostuì.

Brokimsoft of ETC Group st·le pracuje
na plnÈ verzi hry CRIME SANTA CLAUS-
DEJA VU, prvnÌ dÌl je jiû asi rok mezi
Spectristy. Z·roveÚ se takÈ pracuje na
plnÈ verzi CRIME SANTA CLAUS 2, zatÌm
je k dispozici takÈ pouze hratelnÈ demo,
bohuûel funguje pouze na 128+ nebo +2
a moûn· i DG 128 (ach to str·nkov·nÌ,
OUT 253,16 na +2A holt nefunguje a na
jin˝ch strojÌch jen nÏkdy).

Jiû v roce 1996 spat¯ila svÏtlo
spectristickÈho svÏta hra MYSTERY OF
ANCIENT CASTLE od firmy ART STUDIO.
Jedn· se o logicko akËnÌ hru s celkem
obstojnou grafikou, vÏtöina je vöak p¯e-
vzata z her DIZZY, sluönou AY hudbou
a nep¯Ìliö dob¯e provedenou animacÌ. Hra
funguje i na 48kB Spectru.

Je tomu vÌce jak rok, co skupina AWS
vydala plnou verzi hry MORTAL KOMBATu.
Pln· verze je zatÌm 100% funkËnÌ jen na
BETADISKU (ale brzo i na D40 a MB-02,

TRITOL je holt borec), proto je zde prezen-
tov·n obr·zek z hratelnÈho dema. Jak jste
si urËitÏ vöimli, postaviËky bojovnÌk˘ ne-
jsou vysokÈ 1/2 obrazovky, jako v demo-
verzÌch od GLOBAL GAMES, ale jen asi 4
ATTRibuty, hra je tudÌû velice rychl· a au-
to¯i si mohli dovolit zabudovat do hry DIGI-
TALIZOVAN… SKÿEKY p¯es AY/DA ñ moûno
zvolit v menu, ovl·d·nÌ 9-ti kl·vesami (ach
jo, zase se nÏkdo inspiroval PeCÌ), z hr·Ë˘
dokonce st¯Ìk· i krev a FATALITY a BABY-
LITY jsou samoz¯ejmostÌ. Hra je 128 only.
Popis jednotliv˝ch chvat˘ a odhalenÌ vöech
CHEAT˘ oËek·vejte v p¯ÌötÌm ZXM.

Slava Marcev a Ivan äirjaev vytvo¯ili jiû
p¯ed velice dlouhou dobou hru ORDIN STO-
RY, kter· moûn· udÏl· radost hr·Ë˘m akË-
nÌch adventur, neboù jde o hru, kter· se tro-
chu podob· DIZZYmu. Funguje na 48+AY.

DOCTOR MARIO je zase poveden· p¯e-
dÏl·vka z PeCe a jin˝ch vÌce-bit˘. Na ob-
razovky naöich Specter ji p¯inesla firma
ROMANTIC WARRIORS. O co ve h¯e
vlastnÏ jde? PomocÌ padajÌcÌch pilulek
r˘zn˝ch barev zniËit infekci, jedn· se tu-
dÌû o variaci na COLORIS.

Radost lidem, kte¯Ì r·di hrajÌ LODE
RUNNERa, udÏl· hra RANGERS od firmy
FANTADROM Ltd. Jze provozovat na 48.

DalöÌ LODE RUNNER-ovka je RISE OUT
FROM DUNGEONS od Vadima Vetyutneva.

Pro sbÏratele DIZZY-ovek tu m·me dalöÌ
eso v ruk·vu THE LAST ADVENTURE DIZZY.
A velkou radost mohou mÌt i majitelÈ 48 kB,
neboù hra na 48 bez problÈm˘ funguje.

A abychom mÏli vöechny DIZZY adven-
tury pohromadÏ, n·m uû chybÌ pouze
HOME ICELAND DIZZY, bohuûel zatÌm
nenÌ k dispozici ani na BETADISKu, ale
douf·m, ûe ho brzo najdu v e-mailu.

Pro logicky myslÌcÌ Spectristy p¯ipravi-
la firma FANATIC STAS hru SLAB AGE.
⁄kolem je dostat dr·Ëka do v˝chodu ñ
dalöÌho levelu. Jen pro 128. Bohuûel na
p¯iloûenÈm screenshotu se k n·m rozto-
mil˝ dr·Ëek toËÌ z·dy. ■

NoWinky
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Recenze

JistÏ jsme si uû vöichni zvykli na sku-
teËnost, ûe v b˝valÈm SovÏtskÈm svazu
ûije jist˝ druh takyspectrist˘, valÌcÌ na
n·s ohromujÌcÌ produkci dem a program˘,
kterÈ my, z·paÔanÈ, nejsme sv˝mi mo-
zeËky schopni pochopit a jen s vyvalen˝-
mi glazami ËumÌme, jak je tohle moûnÈ
a jak je to Ëi ono nemoûnÈ. Pomalu tedy
zaËÌn·me br·t z·plavy neuvÏ¯iteln˝ch
efekt˘ jako samoz¯ejmost a podobnÏ uû
pohlÌûÌme i na hernÌ produkci, aËkoliv jeö-
tÏ ned·vno jsme vznik nÏkter˝ch titul˘
povaûovali spÌö za utopii.

Bohuûel ruötÌ r·dobyspectristÈ pÌöÌ svÈ
öÌlenosti pro hardware odliön˝ od toho
ofici·lnÌho Sinclairova Ëi vyrobenÈho
u Amsmradu, takûe se nesmÌme divit, ûe
i demoverze novÈho hitu Walker je urËe-
na pro Pentagon, dokonce se zapnut˝m
TURBO mÛdem! Hardwarov˝ch problÈm˘
to p¯in·öÌ vÌce neû hr˘zu.

Na PeCi, tedy v emul·toru Z80, Wal-
kera spustÌte. NeslyöÌte sice samply v in-
tru, ale komu to vadÌ? Obraz sice poblik·-
v·, rychlost je odvisl· od v˝konu vaöÌ
PeCe a nastavenÌ emul·toru, ale hra se
tam pa¯it d· (vzhledem k tomu, ûe nen·-
vidÌm PeC a emul·tory, lebku kaûdÈho,
koho najdu hr·t Walkera v emul·toru, se-
zn·mÌm se svou t·bornickou sekyrkou).

Na Spectru +2 s MB-02+ nem·te tÈ-
mÏ¯ öanci. ObËas se mi sice poda¯Ì reset-
nout poËÌtaË nÏjak˝m zvl·ötnÌm zp˘so-
bem tak, aby ölo spustit intro a byly sly-
öet samply, ale pozdÏji se hra stejnÏ
zhroutÌ. P¯i vÏtöinÏ pokus˘ o nahr·nÌ se
stane jednoduch· vÏc ñ nastavÌ se druh·
VRAM a zak·ûe se str·nkov·nÌ. Ani sam-
ply pak slyöet nejsouÖ Kdyû jsem se sna-
ûil po¯Ìdit v emul·toru oblÌben˝ ot¯esn˝
Multifuck snap a p¯etransformovat ho do
Spectra, fungovalo, i kdyû jen obËas,
˙vodnÌ menu, p¯i startu gamesy p¯iöel
opÏt Crash. ÿeöenÌ, kterÈ se vyznaËuje
nejvÏtöÌ funkËnostÌ, je nadefinovat si
ovl·d·nÌ, barvy etc. na PeCi, spustit hru
a aû ve h¯e sp·chat Multifuck.

Tady se asi zaradujÌ majitelÈ +2A. Tady
str˝Ëek A. M. Sugar nezklamal, na +2A
se Walker nehroutÌ.

Vzhledem k charakteru tÏchto problÈ-
m˘ si myslÌm, ûe nepostihnou majitele
D40, protoûe ˙prava od Kompakt Servisu
mÏnÌ dekÛdov·nÌ portu a k popsanÈmu
erroru by doch·zet nemuselo, ale jako
nemajitel D40 to jistÏ tvrdit nem˘ûu.

No a teÔ ke h¯e. Intro spoËÌv· v sek-
venci Ëty¯ statick˝ch obr·zk˘ a jednoho
t¯ikr·t odehranÈho samplu (znÌ asi jako
k¯Ìûenec mezi gongem a v˝buchem v tele-
fonnÌm sluch·tku). Pak se nahraje hra.

NabÏhne prckatÈ okÈnko a öipka, ovl·da-
n· QAOP SPACE. P¯i definici kl·ves
ovöem zjistÌte, ûe se hra ovl·d· AZOP
SPACE. Tohle nÏkdo nep¯Ìliö domyslel.
A m·m strach, ûe v definitivnÌ verzi to ani
nebude povaûovat za nutnÈ odstranit...

Geni·lnÌ vÏc je nastavit si barvy. Jak uû
asi tuöÌte, RusovÈ se drûeli svÈ odpornÈ
l·sky ke vöemu monochromatickÈmu,
tady ovöem m·te moûnost navolit si klid-
nÏ fialovÈho Walkera na zelenÈm pozadÌ Ëi
obr·cenÏ. P¯ekvapilo mne ale, ûe se grafi-
ka tv·¯Ì jako zobrazovan· inverznÏ, proto-
ûe to, co jsem povaûoval za paper, byl ink,
a obr·cenÏ... NaötÏstÌ nechybÌ ani moû-
nost nastavit si bright, zkouöel jsem Wal-
kera na dvou r˘zn˝ch monitorech a na jed-
nom, PeCoidnÌm (yes, emul·tor, shitÖ)
vypadal Walker lÈpe brightovan ,̋ zatÌmco
druh˝ byl lepöÌ s jasem vypnut˝m. Co se
samotn˝ch menu t˝Ëe, vadilo mi, ûe jsou
prckat· a v koutÏ obrazovky, navÌc p¯i n·-
vratu z podmenu to dÏl·te jako ve Win-
dows kliknutÌm na ËtvereËek v rohu,
ovöem stÏûÌ velikosti jednoho atributu,
takûe je celkem fÛr se strefit.

Protoûe Pentagon nem·m a o turbo
mÛdu si zatÌm nech·v·m jenom zd·t
spectristickÈ sny, nedos·hl jsem plnÈ
satisfakce (viz texty ve h¯e). Na PeCi
i Sinclairu roll ökubal, zamÏ¯ovaË neust·-
le blikal (co j· vÌm, t¯eba m· skuteËnÏ
blikat, to uû ale bez turba nepozn·me),
kaûdou chvÌli se na obrazovce nÏco trha-
lo, ale v podstatÏ to na Spectru vypadalo
cool. V r·mci moûnostÌ to bylo dob¯e p¯e-
ûitelnÈ, vûdyù vÌme, co dÏlajÌ rusk· dema,
kdyû n·ö Ñz·padnÌì comp nestÌh·. Tady to
nevadilo.

AnimAce Walkera je sluön·, plynul·,
spra(j)tek je to velik˝ a kr·snÏ reaguje
i na to, kam mÌ¯Ì kulomety. Ch˘zi m· jeö-
tÏ n·dhernÏjöÌ neû robot v Extreme.

Grafika jako celek je asi p¯etaûen·
z Amigy, tedy nep˘vodnÌ, nikdo se s nÌ ne-
kreslil, je to jen hnusn· konverze z mno-
hobitu. Proto je taky ËernobÌl· (fialovoze-
len·, Ö jak si kdo nastavÌ), aËkoliv by
Walker mohl b˝t barevn˝ a bylo by to su-
per (myslÌm, ûe by pak bylo snazöÌ odliöit
nep¯·tele od pozadÌ, takhle se v·m sta-
ne, ûe v·m v obrazovce zb˝v· jeötÏ n·-
kladnÌ auto, kterÈ prostÏ nevidÌte a divÌte
se, ûe v·s hra nechce pustit d·l). Dokon-
ce bych ¯ekl, ûe je vyloûenÏ vidÏt, kde co
jak obarvit, a je velk· ökoda, ûe v podsta-

ProjdÏte se na svÈm Spectru s

WALKERem
 +GAMA
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Recenze
tÏ vöechny ruskÈ hry jsou krutÏ mono-
chromatickÈ, Ëestn· v˝jimka je snad jen
DOOM, tam barvy asi neËekal ani ten nej-
vÏtöÌ optimista.

Zvuky bÏhem hry jsem neslyöel û·dnÈ
a nevÌm, jestli je to Multifuckem nebo
prostÏ tÌm, ûe tam nejsou. MajitelÈ Gene-
ral Soundu pr˝ majÌ sm˘lu, samply podle
nejmenovanÈho zdroje (Matsoft) smÏ¯ujÌ
na AY nebo COVOXe (DA p¯evodnÌk, ale
kde je p¯ipojen, kdo vÌ?).

Jak vypad· hra samotn·? Jednoduöe
jdete, obrazovka odscrolluje, pak se
scroll zastavÌ a nabÏhnou ˙pnÏ prùavÌ ne-
p¯·telÈ. Pak uû nic nescrolluje, dokud je
vöechny nepovraûdÌte. Kdyû poslednÌ
z roztomile hnusn˝ch nep¯·tel zat¯epe na-
posledy noûiËkama, obrazovka zas kus
odscrolluje, pak se scroll zastavÌ a na-
bÏhnou dalöÌ nep¯·telÈ.

Nem˘ûu tvrdit, ûe by se mi to kdovÌjak
lÌbilo, oËek·val bych vÏtöÌ volnost pohy-
bu, ale auto¯i asi chtÏli hru p¯ekonverto-
vat se vöÌm vöudy a na Amize to takhle
podle vöeho skuteËnÏ vypad·Ö

V ovl·d·nÌ jsou dvÏ kl·vesy navÌc, kla-
sick˝mi ovl·d·te zamÏ¯ovaË a zbyl˝mi
dvÏma potom pohyb robota vlevo a vpra-
vo. Kurzor se snaûÌ emulovat pohyby myöÌ,
ale dost nep¯ÌjemnÏ Ñklouûeì a nenÌ tedy
snadnÈ nÏkterÈho z bÌdn˝ch agresor˘ tre-
fit. NÏkte¯Ì jsou navÌc znaËnÏ odolnÌ, hlav-
nÏ auta a tanky, co se t˝Ëe letadel, proti
tÏm se snad ned· v˘bec nijak br·nit. Pro-
letÌ nad v·mi, oböùastnÌ v·s sv˝mi bomba-
mi (majÌ neuvÏ¯itelnÏ p¯esnou muöku)
a shodÌ paraöutisty. Pokud to do letoun˘

öijete, vybouchnout je ani nenapadne. Po-
kud v·s zabijÌ, dostanete moûnost poko-
chat se pohledem na obr·zek, jak si rusk˝
v˝tvarnÌk p¯edstavuje hovÏzÌ srdce, uk·ûe
se velk· reklama a vaöe skÛre a poËÌtaË
zatuhne ve smyËce DI:HALT. Moc veselÈ.

Budete-li si peËlivÏji vöÌmat pozadÌ, zjis-
tÌte, ûe je jaksi prokl·danÈ, lÈpe¯eËeno zob-
razuje se jen kaûd˝ druh˝ pixelov˝ ¯·dek, je
tedy v podstatÏ öizenÈ. Auto¯i si tak zajisti-
li, ûe pozadÌ p¯es celou obrazovku zabÌr· je-
nom tolik pamÏti, jako obvykle jen pro p˘l
obrazovky a asi i scroll krajiny se tak dÏl·
jednoduöeji (scrollujete jen poloviËnÌ mnoû-
stvÌ grafiky), ale na kvalitÏ scrollu se to bo-
huûel neprojevuje. Zato se do hry vejde
dvakr·t tolik pozadÌ. Jedin˝ efekt je tedy
v tom, ûe sprajty jsou neprokl·danÈ a podle
plnosti zobrazenÌ je od pozadÌ odliöÌte, bo-
huûel dÌky öÌlenÈmu ditheringu (to vÌte, p¯e-
v·dÏt barevnou grafiku z Amigy do Spectra
s niûöÌm rozliöenÌm nenÌ sranda) jsou zejmÈ-
na n·klaÔ·ky na pozadÌ dost nen·padnÈ.

DÌky tomu, ûe je grafika kompletnÏ
amig·ck·, nechybÌ nic, co na Amize je,
k vidÏnÌ se tedy nabÌzÌ i z·blesky z puöek

˙toËnÌk˘, öÌlenÈ v˝buchy (a teÔ si je
p¯edstavte v barvÏ), k¯eËe umÌrajÌcÌch
a jinÈ legr·cky.

Co tedy dodat? Pro majitele Pentago-
n˘ je tato demoverze urËitÏ d˘vodem,
proË se tÏöit na verzi plnou. Pro n·s
ostatnÌ je to jen dalöÌ d˘vod, proË si tu in-
kriminovanou ruskou bednu po¯Ìdit.

Z·kladnÌm nedostatkem je to, ûe de
facto spectr·ck· hra na Spectru nÏjak
ani moc nechodÌ. TechnickÈ nedostatky
scrollu jsou zase jen d·ny pomalostÌ na-
öich stroj˘. Dost moûn·, ûe hra m· b˝t ve
skuteËnosti jeötÏ ûivÏjöÌ a akËnÏjöÌ, na to
ale pot¯ebujete hnusnÈ TURBO (nebo p¯Ì-
sluön· nastavenÌ v emul·toru). O zvucÌch
se nem· cenu bavit, v plnÈ verzi urËitÏ
budou, i kdyû moûn· zas jen na COVOX
nebo podobn˝ dalöÌ rusk˝ NEstandard.
Radöi bych podporoval General Sound.
MnÏ osobnÏ ovöem silnÏ vadÌ monochro-
matismus, kter˝ RusovÈ zav·dÏjÌ.

Nic jinÈho proti h¯e nem·m. Je pÏkn·,
je fajn, je akËnÌ, je takov·, jako na Ami-
ze, Ëekali jsme na ni dost dlouho a skoro
naöe oËek·v·nÌ splÚuje. Dokonce vypad·
skoro tak, jak jsme ji mohli vidÏt na ob-
r·zcÌch v minul˝ch ZX MagazÌnech. ■

N·zev: Walker demo 128
P¯edbÏûn· uk·zka, jak asi
bude vypadat konverze popu-
l·rnÌ Amig·ckÈ pa¯by.

Z·pory: Autor nÏjak zapomnÏl, ûe
Pentagon v turbo mÛdu nenÌ
Spectrum.

Klady: Je akËnÌ! Je super! Je Walker!

To uû jste nÏkde vidÏli, ne? No jo,
Turtles, zn·mÈ mladÈ ninja korytnaËky,
to je onoÖ A dokonce dvojka. Ano, je ¯eË
o h¯e od Probe. Pravda, nenaprogramova-
li ji Dave s Nickem, jako t¯eba Turtles I,
ale nÏjacÌ jinÌ maniaci. Ovöem jacÌ, to se
dozvÌte aû po ˙spÏönÈm dokonËenÌ hry,
chacha (nejapn˝ ûert Prob·k˘).

Druh˝ dÌl ninjaûelv, jak asi m·lokdo vÌ,
vznikl jako konverze hry z automatu (vÌte
jakÈho ñ takovÈho toho pouliËnÌho kolo-
toËovÈho pouùovÈho, co nenÌ v˝hernÌ, pro-
toûe penÌze dovnit¯ cpete, ale ven nepa-
dajÌÖ). Pravda, jedniËka takÈ mÏla nÏja-
kou nespectristickou obdobu, ale m·m
dojem, ûe ji jenom po ˙spÏchu na Speccy
p¯ekonvertovala Probe i pro Amigu (vÌte,
ûe podobn˝ osud stihl i Savage?). Ale pro-
toûe Amigu nem·m, nemohu posoudit,
kter· verze je lepöÌ, jestli Spectr·ck·
(jako ûe podle mne je lepöÌ) nebo Ami-
gounsk·. Dvojka je skuteËnÏ podle auto-
matu a pomÏrnÏ vÏrnÏ (moûn· hodnÏ vÏr-
nÏ, aû na p·r drobnostÌ).

Kdo m·te korytnaËkyô r·di, zkuste
se prokousat ponÏkud nactiutrhaËn˝m
zaË·tkem, vöak chv·la taky p¯ijde, nej-

d¯Ìv ale dejme pr˘chod kritice. ProË
vlastnÏ mnozÌ recenzenti (nap .̄ Unknown
v ZX MagazÌnu) doporuËujÌ ûelvy smazat
a nehr·t?

Tak tedy: V ˙vodu n·s Ëek· tradiËnÌ
ÑteleviznÌì znÏlka. St¯echy Manhattan-
sk˝ch bar·k˘, kamera sjÌûdÌ dol˘, z·bÏr
na kan·l, z nÏj vybleskne jak·si mutant-
nÌ z·¯e, vyjede popul·rÌ n·pis Teenage
Mutant Hero(des) Turtl(es)ôÖ A ouÖ
jenûe na automatech. S tÌmhle se tedy
na Spectru nep·rali. No co chceme.
Vûdyù je to pro Didaktiky se 48kB pamÏ-
tÌÖ MÌsto toho na n·s vybafne jen nic-
ne¯ÌkajÌcÌ, i kdyû nikolvÏk oökliv ,̋ titulnÌ
nahr·vacÌ obr·zek. Odfl·knut· AY hudba,
sv˝m zaË·tkem evokujÌcÌ film, a volba ze
Ëty¯ turtl˘. Ovl·d·nÌ se volÌ podobnÏ blbÏ
jako v Golden Axe (tÌm u mne vznik·

TURTLES II +GAMA
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podez¯enÌ, ûe auto¯i majÌ rovnÏû na svÏ-
domÌ tu hr˘zu, co ji tak chv·lili ve Fifu),
saoz¯ejmÏ nejde navolit QAOPM, protoûe
P je defaultnÏ pauza. No super, jako by
ti blbci nemohli definovat jednu kl·vesu
navÌc, nebo to dÏlali pomocÌ BREAKu
jako nÏkterÈ staröÌ hry od Nicka
a DavehoÖ NaötÏstÌ nedostatk˘
(s jejichû vyjmenov·v·nÌm jsem zaËal)
nemajÌ ûelvy aû zas tak moc. Pak n·s
p¯epadne volba jednoho nebo dvou hr·Ë˘
(ale ovl·d·nÌ jsme volili pro dva, jak
u blbejch). Coûe? Jenom dva? Heeeehe-
hej, ûelvy jsou p¯ece Ëty¯i! A na automa-
tu to tak taky byloÖ Mohli to pa¯it Ëty¯Ì
hr·ËÌ, za kaûdÈho turtlaô jeden. Tak
˙vod Prob·ci odfl·kli. Ten ale jeötÏ ne-
dÏl· hru hrou a d· se to omluvit nedo-
statkem pamÏti (nebo jejÌm pl˝tv·nÌm,
jak to nÏkte¯Ì dÏlajÌ, ûe do 48ky toho na-
rvou tolik a jinÌ neust·le dohr·vajÌ jak
prdlÌô, nech·peme, nech·pem).

No abych mohl koneËnÏ zaËÌt chv·lit
(a ûe je co), shrnu zbytek stÌûnostÌ, proto-
ûe hru uû stejnÏ vöichni zn·te.

Na automatech byly mezi jednotliv˝-
mi scÈnami animovanÈ sekvence (nap¯.
scÈna s April. Kdyû koneËnÏ zaûenete
Beebopaô (nebo kterey mutant to
vlastnÏÖ), mÏl ze zemÏ vyjet jeötÏ je-
den modul, z nÏj vyskoËit TrhaË, CLS,
statick˝ obr·zek, jak TrhaË s April pod
paûÌ sk·Ëe z okna a k tomu nÏkolika-
slovn˝ text)Ö Tedy animovan˝chÖ Jak
uû jsem napsal, spÌö sekvence static-
k˝ch obr·zk˘Ö No ûe si s tÌmhle Prob·-
ci pr·ci nedaliÖ H¯e pak ˙plnÏ zbyteË-
nÏ chybÌ dÏj a sp·d a v˘bec. Vöiml si
t¯eba na Spectru nÏkdo z v·s, ûe jste
osvobozovali T¯Ìsku, ûe jste do tov·rny
p¯ijeli éelv·ck˝m autemô, kterÈ ¯Ìdila
Aprilô, kterou jste p¯edtÌm osvobodili?
Ne, protoûe to tam nebylo. A pak se
vöichni divÌ, proË to vypad· jako bezdu-
ch· ml·tiËka. Jenûe ona zas tak bezdu-
ch· nenÌ. Jenom nÏjak˝ blb˝ Prob·k,
kter˝ si ¯Ìkal, ûe kdyû pracuje ve stejnÈ
grupÏ s Nickem a Davem, vÏtöÌho borce
nad nÏho nenÌ, tam toho ducha zapo-
mnÏl zviditelnit.

Na automatech hr·la hudba (to m·me
na Spectru taky, ale ne v Ninjaûelv·ch)
a znÏly samply (kdyû spadl turtlô do ka-
n·luô, podivil se ve smyslu ÑhÈj, v˙ d d
lajt out?ì), coû na Spectru (a st·le mlu-

vÌm o 48ce) pochopitelnÏ nenÌ (a my se
za to na Prob·ky nezlobÌme). Na auto-
matech mohli hr·t Ëty¯i hr·Ëi. O tom uû
jsem psal. A dalo se to skvÏle hr·t, Ëlo-
vÏk se hned na prvnÌ pokus dostal do
druhÈho levelu (pokud p¯eûil Beebopaô),
ovöem pokud byla jeötÏ nÏjak· ûelva na-
ûivu, mohli jste kteroukoliv chcÌplou ûel-
vu oûivit dalöÌ pÏtikorunou a stiskem
FIRE (to join).

Ale teÔ zp·tky ke Spectru
Grafika je velmi podobn· automatu.

Aû na ty barvy. To bych ovöem taky zkri-
tizoval. NÏkterÈ vÏci jsou kresleny tak,
jako by se s atributy poËÌtalo, a dajÌ se
snadno dobarvit. Zd· se, ûe myölenka
pojmout hru ËernobÌle posedla nebohÈ
autory aû bÏhem programov·nÌ. Na dru-
hou stranu, pokud je Golden Axe od
tÏch sam˝ch autor˘, pak dopadla jeötÏ
h˘¯. To tedy proti tÈ barevnÈ hr˘ze Zla-
tej sekery jsou ûelviËky eÚo ÚuÚo (jak
se jmenule ten nov˝ atmosfÈrick˝ jev?
El “iÚo?), myslÌm ale, ûe se na nich od-
r·ûÌ jin· chyba p¯enesen· z Golden Axe,
a to obtÌûnost (nemohu si pomoct, na
Spectru se mi to zd· tÏûöÌ neû na auto-
matech). Scroll je sice zd·nlivÏ straön ,̋
tÌm chci ¯Ìct v jednÈ rovinÏ, ale na auto-
matech to bylo to samÈ, zkuste takÈ
h˝bat nÏkolika rovinami a jeötÏ tam
nechte chodit pan·Ëky, zajÌmalo by
mne, podle jak˝ch sou¯adnic byste
jejich pohyb transformovali, aby nevy-
padali jak kozy podkluzujÌcÌ na ledÏ
a öikmo lÈtajÌcÌ. ÑChytr˝ì odbornÌk,
zvykl˝ na t¯i nez·vislÈ scrolly z Way of
the Tiger nebo z Inferna m· sm˘lu. Tady
takovÈ blbinky nemajÌ mÌsto. Nedivte
se, ûe o tom pÌöu, ale p·r lidem se ten
scroll nelÌbil, j· si ale neumÌm p¯edsta-
vit, a to ani na tom automatu, jak by to
jinak vypadalo (tedy umÌm: vypadalo by
to blbÏ). Ten scroll, co tu je, sem pat¯Ì
a hotovo. Takûe grafika (odmysleme si
monochrom, kter˝ asi nebyl öùastn˝m
n·padem, ale co my vÌme, t¯eba se uû
barvy do 48 memory neveöly :) a 128
verze by vypadala lÈpe) je per fektnÌ.
MusÌte ale pa¯it na ËernobÌlÈ televizi
(t¯eba do Probe zatelefonoval nÏjak˝
Slov·k, ûe m· u Kompaktu ËernobÌlou
televizi, tak aù pro nÏj tu novou hru zop-
timalizujÌ). No moûn· u öÌlenÈho profe-
sora nenÌ poznat, ûe je to profesor
(nebo doktor?) a p·r lidÌ si ho plete
s TrhaËem, ale jinak je to fakt dost
super. Zeptejte se Matsofta, pokud mi
nevÏ¯Ìte.

PopojdÏte s ûelvouô a stisknÏte fire.
A teÔ to zkuste znova. Zd· se mi to,
nebo je to pravda? éelva pouûÌv· r˘znÈ
˙dery. Sama od sebe. No ¯eknÏte, kdy
jste to na Spectru vidÏli naposledy?
(A kdy poprvÈ?) Ö OstatnÌ kravinky
z automatu tu jsou. Roboti, f˙tkolÔ·ci,
Beebopô a Rocksteadyô, ba i ten tech-
nodromô a nÏjacÌ ti hlavnÌ padouöi (to

je holt boj proti smeËce trademark˘),
Ëas od Ëasu nÏkdo vyskoËÌ z kan·lu
a hodÌ po v·s poklop ñ jen ten efekt, kdy
spadne ûelvaô do kan·luô a ze tmy
dÌry mrkajÌ dvÏ oËiËka (sampl jsem cito-
val v˝ö) mi chybÌ.

Shrnuto a podtrûeno: Oni si vöichni
myslÌ, ûe kdyû nÏco nahrajÌ do 128ky
(t¯eba Turtles II) a ono ji to t¯eba i vyûa-
duje (t¯eba remix Turtles II), ûe se to
bude od 48 verze liöit. Tohle ale je buÔ
jak buÔ 48 verze (o 128 jsem neslyöel,
jenom o remixu, a ten se nepoËÌt·). Je
monochromatick·, to je fakt, ale (snad
aû na obtÌûnost a nÏkterÈ v omezenÈ pa-
mÏti nep¯Ìliö dob¯e realizovatelnÈ progra-
m·torskÈ fraje¯inky) kopÌruje svou auto-
matovou p¯edlohu. Co na tom, ûe budete
hr·t ve dvou a ne ve Ëty¯ech. Co je
komu do sampl˘. Ony i ty 48 zvuky, kdyû
p¯et·hnete potvoru BOem po kebuli, sta-
ËÌ. Ta om·Ëka okolo hru hrou nedÏl·, R-
Type takÈ v ûivotÏ nemÏla hudbu a zvuky
jsou jen aby se ne¯eklo, ûe tam nejsou,
a je to hra vöemi vychvalovan·, Myth
nem· hudbu dokonce v˘bec, a o kr·snÏ
barevn˝ch, geni·lnÏ ozvuËen˝ch hr·ch,
kterÈ se ovöem hr·t ani nedajÌ, jak jsou
˙chylnÏ blbÈ, by mohli mnozÌ leccos po-
vÌdatÖ ProË tedy vöichni ûelvy zatracujÌ,
zvl·öù dnes, kdy se snad vöichni snaûÌ
p¯evÈst na Spectrum kdejakou kravinu
z PeCe (nevÌm proË, blbostÌ je na
Spectru uû dost a nikdo je nehraje, tak
proË vytv·¯et nebo dokonce konvertovat
novÈ?), kdyû ûelvy konverze jsou, a to
dokonce lepöÌ, neû vÏtöina ostatnÌch
(opravdu, vÏtöina konverzÌ je dost ubo-
h˝ch. Asi to dÏlajÌ proto, aby ta lepöÌ
verze nebyla na Spectru, ale na PeCi).

Opakuji: Zkusili jste si ûelvy zahr·t
(a domyslet si k nim to, co tam m· b˝t,
tedy napÌnav˝ p¯ÌbÏh, z·pletka, dÏj, rozuz-
lenÌ, strhujÌcÌ boj a vÌtÏzstvÌ) a nelÌbily se
v·m? Pak ovöem nem·te vkus. Je to 48
kilo hra, a mnozÌ si myslÌ, ûe se tam po-
da¯ilo narvat i vÌc, neû je ve 48 kilech ob-
vyklÈ. Pravda, je to sice dohr·vacÌ (ne
v remixu, protoûe ten je remix), ale po¯·d
je to jen pro 48Ö

A abych se uû neopakoval: Kawabun-
g····! (pro neznalce: nÏco v tomto
smyslu je neoddÏlitelnou souË·stÌ sk¯eku
turtl˘ô) ■
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Kdyû jsem si p¯eËetl v nultÈm ËÌsle YS
recenzi tÈto hry, okamûitÏ jsem si ji po¯Ì-
dil, ale z poË·tku jsem byl bezradn ,̋
zvl·ötÏ pak u dopravnÌho systÈmu mÏsta
Eden. Pokud i vy m·te podobnÈ potÌûe,
pak je tento Ël·nek urËen pro V·s. P¯e-
dem ale upozorÚuji, ûe toto nenÌ n·vod
jak hru dohr·t, ale n·vod jak hru hr·t.

 To nejtÏûöÌ na zaË·tek
EdenTransport (ET) je sloûen ze t¯Ì

sektor˘ ñ severnÌ, v˝chodnÌ, z·padnÌ. Kaû-
d· tato Ë·st je sloûena ze t¯in·cti okru-
h˘, po kter˝ch se d· pohybovat. Pohy-
bem po tÏchto okruzÌch se mÏnÌ barevn˝
kÛd podlahy; tento kÛd jsou vlastnÏ ËÌsla
desÌtkovÈ soustavy prezentovanÈ barva-
mi. Barevn˝ kÛd (adresa) je sedmimÌstnÈ
ËÌslo; sedmÈ mÌsto je urËeno Ë·stÌ (se-
vernÌ, v˝chodnÌ, jiûnÌ), viz. d·le. DalöÌ mÌs-
ta se mÏnÌ podle pohybu z·pad-v˝chod.
Pohybem na z·pad se odeËÌt· N-t· mocni-
na ËÌsla 3 (ËÌslo N je urËeno po¯adÌm
okruhu, na kterÈm stojÌte); pohybem na
v˝chod se N-t· mocnina p¯iËÌt·. Pohybem
sever-jih se pohybujete po prstencÌch
0ñ12. K tomu se vr·tÌm pozdÏji, teÔ n·-
sleduje tabulka, kter· ukazuje, jak· bar-
va prezentuje kterÈ ËÌslo:
 0 ñ Ëern· (black) 5 ñ zelen· (green)
 1 ñ hnÏd· (brown) 6 ñ modr· (blue)
 2 ñ Ëerven· (red) 7 ñ fialov· (violet)
 3 ñ oranûov· (orange) 8 ñ öed· (grey)
 4 ñ ûlut· (yellow) 9 ñ bÌl· (white)

Takûe uû m˘ûeme pracovat ËistÏ jen
s ËÌsly. Na zaË·tek ET se dostanete p¯Ìka-
zem ÑSAY EXITì; objevÌte se na zaË·tku,
vöechny hodnoty se vynulujÌ, p¯Ìkazem
ÑJUMPì se objevÌme na tzv. ET HUB, coû
je prstenec Ë. 12; hodnoty se nemÏnÌ.

P¯Ìklad: Na adresu 2012001 se dosta-
neme tak, ûe vstoupÌme do sektoru dle
prvnÌho ËÌsla (z·padnÌ ñ Ëern· (0), sever-
nÌ ñ hnÏd· (1) a v˝chodnÌ ñ Ëerven· (2)).

TÌm m·me prvnÌ ËÌslo vy¯eöeno a nebude-
me se s nÌm d·le zab˝vat. Zbytek za¯ÌdÌ-
me tak, ûe budeme zkouöet, kter· mocni-
na se d· p¯iËÌst (odeËÌst) ke st·vajÌcÌmu
kÛdu podlahy (moment·lnÏ 2000000)
tak, aby nakonec dalo ËÌslo spr·vnou
hodnotu. V naöem p¯ÌpadÏ to bude:
6561+6561ñ729ñ243ñ81ñ27ñ27ñ3ñ3ñ
3ñ3ñ3+1, coû je (br·no od zaË·tku, tj.
nult˝ okruh) ve smÏrech: S S S S S S S V
V J J Z J Z J Z J Z Z J Z Z Z Z Z J V. Dou-
f·m, ûe tomu rozumÌte.

Moûn· ¯eknete, ûe to jde i jinak, ale
tento zp˘sob se dob¯e kontroluje na kal-
kulaËce. Pokud zapomenete, ve kterÈm
okruhu jste, nepanika¯te, pouûijte p¯Ìkaz
ÑJUMPì, pokud jste se stratili docela, po-
uûijte p¯Ìkaz ÑSAY EXITì. V˝chod je vûdy
na jihu, za nult˝m okruhem. Tedy pohy-
bem na sever zvyöujete ËÌslo okruhu, po-
hybem na jih sniûujete ËÌslo okruhu. Ta-
bulka ËÌsel dle okruhu:
OKRUH: »ÕSLO: OKRUH: »ÕSLO:
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 vöe k ET systÈmu.

P·r rad a post¯eh˘
Pokud pot¯ebujete penÌze, m˘ûete da-

rovat p·r org·n˘ v nemocnici. Pokud bu-
dete chtÌt org·ny sp·ky, budou v·m pro-
d·ny jinÈ (org·ny jsou cosi jako ce-
nostÖ). Pokud budete mÌt velk˝ dluh,
vÏtöinou vaöe org·ny nepostaËujÌ k po-
krytÌ a tak budete zrecyklov·ni. U pomnÌ-
ku 3. svÏtovÈ v·lky se stanete svÏdky in-
cidentu a napaden˝ zanech· na zemi
p¯edmÏt (braönu ñ wallet), seberte ho,
m˘ûete se pak kouknout do bytu obÏti,
cestou ale budete platit pokuty za drûenÌ
ileg·lnÌho objektu (9 cr). Braönu pak m˘-
ûete odnÈst na policii, kde v·m podÏkujÌ
a za odmÏnu v·s odvezou p¯ed vchod va-
öeho bytu (p¯Ìkaz ÑSAY HOMEì), ale asi
chybou v programu bude toto fungovat

st·le (i kdyû nevr·tÌte braönu). Ve mÏstÏ
se pohybujete ROUNDABOUTem, pokud
nÏkde vstoupÌte, tak v·s to hodÌ o lokaci
d·l ve smÏru hodinov˝ch ruËiËek (mÌsto
abyste byli na v˝chodÏ, budete na jihu).
Pokud v·m budou v JOBCENTRu nabÌzet
kurzy, p¯ijmÏte je, pokud uû jste jeden ab-
solvovali, odpovÏzte z·pornÏ a bude v·m
nabÌdnut dalöÌ, pop .̄ i dalöÌ pr·ce. Pr·ce
je vÏtöinou jednodenÌ, r·no jdÏte na
WORKPLACE smÏrem na z·pad; pokud
z pr·ce vyjdete zpÏt na v˝chod, p¯ijdete
o pr·ci i o zamÏstnaneckou kartu. Doma
se ovl·d· vöe hlasem, panel zapnete p¯Ì-
kazem ÑSAY LIGHTì, postel vysunete po-
dobn˝m p¯Ìkazem; do podzemnÌ kanaliza-
ce se dostanete pokud budete leûet na
posteli a sloûÌte ji. V televizi vÏtöinou
bÏûÌ r˘znÈ programy, mezi kter˝mi jsou
i reklamy spolu s adresami. U cestovnÌho
agenta si m˘ûete (pokud jeötÏ m·) kou-
pit lodnÌ lÌstek, kter˝ v·m pak umoûnÌ
vstup na ¯ÌËnÌ loÔ. To by bylo asi tak vöe,
na zbytek vÏcÌ si uû p¯ijdÏte sami.

Po technickÈ str·nce je hra zajÌmav·
tÌm, ûe i p¯es 40kB dÈlku obsahuje asi
nÏco kolem 1000 lokacÌ a kaûd· m· sv˘j
text i obr·zek, nicmÈnÏ i z toho, co jsem
vidÏl j· se d· usoudit, ûe hra je vskutku
dost rozs·hl·. Grafika je vcelku dobr·,
barevn· (moûn· ûe ne, j· jÌ v barv·ch jeö-
tÏ nevidÏlÖ), hra m· velk˝ slovnÌk a ET
system bych oznaËil za origin·lnÌ vÏc
(i kdyû si to neumÌm po¯·dnÏ p¯edstavit
v re·luÖ). Vcelku vzato, tato hra je v˝-
born·, a nezb˝v· mi nic, neû jenom sou-
hlasit s hodnocenÌm z YS ñ fantastick·
textov· adventura se spoustou n·dhernÈ
grafiky a promyölen˝m dÏjem. V YS je do-
poruËeno v pr˘bÏhu hry si pouötÏt jako
hudebnÌ doprovod album od Genesis ÑSEI-
LING ENGLAND BY THE POUNDì, ale
vzhledem k tomu, ûe jsem hudebnÌ igno-
rant a nevÌm o co jde, mohu doporuËit
vöeobecnÏ atmosfÈrickou hudbu, nebo
skladby od J. M. JARREa. Douf·m, ûe
v·m tento popis pom˘ûe a ûe jednou nÏ-
kdo dok·ûe udÏlat 1000 z 1000 bod˘
moûn˝ch. J· jsem zvl·dnul pouh˝ch 320
bod˘ a jsem oznaËen za dobrodruha (to
jsem si nikdy nemyslel, ûe budu lepöÌ jak
Frantiöek Fuka :-)). Snad v·m v nÏËem
pom˘ûe moje struËn· mapa a pokud by
jste se chtÏli na nÏco zeptat, m˘ûete p¯Ì-
mo mÏ, adresa je v NC-Infu.

HodnÏ p¯ÌjemnÏ str·ven˝ch chvil u tÈto
hry p¯eje Johny X of NAUGHTY CREW.

PS: P¯ÌötÏ snad u jinÈ geni·lnÌ textov-
ky (a ûe jich je spousta!)

PS2: Pokud se dostanete do kanaliza-
ce, radÌm v·m dob¯e, udÏlejte si mapu, ji-
nak je celkem moûnÈ, ûe zabloudÌte. ■

Worm in Paradise
Johny X
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Elita n·roda, to znamen· j·, Ëte jen
elitnÌ Ëasopisy, tedy ZX MagazÌn, a narazÌ
p¯itom na zajÌmavÈ seri·ly, nap¯Ìklad Tipy
na Ëipy. ZatÌm popisovanÈ souË·stky byly
vybr·ny velice vhodnÏ, s 8255 p¯iöel do
styku snad kaûd˝ a vÏtöina z v·s ho jistÏ
m· ve svÈm poËÌtaËi Didaktiku Gama,
D40, Kompaktu nebo v UR-4. RovnÏû Z80
PIO je pro nÏkterÈ spectristy Ëipem na-
nejv˝ö d˘leûit˝m. MÏl jsem sice p¯i ËetbÏ
dojem, ûe se autor nevyhnul podobn˝m
bl·bol˘m, jakÈ najdete i v origin·lnÌ ang-
lickÈ p¯ÌruËce od Ziloga, ale kdyû nic jinÈ-
ho, vypovÌd· to o skuteËnosti, ûe fundo-
vanÌ auto¯i Ëerpali z nejd˘vÏryhodnÏjöÌch
zdroj˘, byù j· jsem se mnohokr·t p¯esvÏd-
Ëil, ûe dan· vÏc vÏtöinou funguje trochu
jinak neû se uv·dÌ v manu·lu a uûivatel
pak musÌ princip Ëinnosti pracnÏ vykou-
mat. Pro takto proslul˝ seri·l jsem se tÈû
rozhodl p¯inÈst svou nikoliv nezajÌmavou
troöku do ml˝na. Jmul jsem se popisovat
jedno aû moc fantastickÈ za¯ÌzenÌ, ale
kdyû mÏl Ël·nek v posouzenÌ b˝val˝ öÈfre-
daktor ZXM Jakub Hynek, ozn·mil mi, ûe
tomu od zaË·tku aû do konce nevÏ¯il, ne-
vÏda, jestli v˘bec nÏco podobnÈho m˘ûe
existovat, a domnÌval se pr ,̋ ûe by to
mohl b˝t tak nanejv˝ö zajÌmav ,̋ byù p¯Ìliö
dlouh˝ p¯ÌspÏvek do Intra. Uznejte, ûe se
to se mi nemohlo lÌbit, byù jsem Intra
nadöen˝m p¯Ìznivcem a velk˝m mecen·-
öem. RovnÏû jsem nezjistil, zda k tomuto
uvaûov·nÌ donutily öÈfredaktora z·zraËnÈ
parametry popisovanÈho za¯ÌzenÌ nebo
m˘j Ñosobit˝ì, pro podobnÈ p¯Ìleûitosti
velmi nevhodn˝ sloh. MÈmu rozhodnutÌ
pojedn·nÌ upravit a p¯epsat vöak zabr·nil
velmi aktivnÌ v˝robce popisovanÈ sou-
Ë·stky, kdyû vrhl na trh novou, to zname-
n· mnohem lepöÌ, zdokonalenou verzi.

Kdo znal tu starou, poznal, ûe nov˝ v˝-
robek je zcela o nÏËem jinÈm. Ovöem jeö-
tÏ d¯Ìve, neû v·m ten nesmysl p¯edsta-
vÌm, chtÏl bych uËinit prohl·öenÌ, ûe popi-
sovanÈ z·zraky skuteËnÏ existujÌ, vyr·bÏ-
jÌ se a dokonce i prod·vajÌ a jsou k dost·-
nÌ i v tÈ republice, kter· je naöe. Oba, ro-
zumÏjte starou verzi (PIC 1) a novou (PIC
2), jsem mÏl v ruce, v·lÌ se mi na stole
a leccos jsme s nimi uû odzkouöeli. Jak
se moûn· doËtete d·le, o jejich v˝znamu
pro Spectrum se ned· pochybovat. Prav-
da, prvnÌ verze si jeötÏ jmÈno z n·zvu se-
ri·lu (tedy ÑËipì) jeötÏ nezaslouûila, ale
druh· Ëipem uû skuteËnÏ je, v˝robce p¯Ì-
jemnÏ p¯ekvapil.

PIC 1, zvan˝ BASIC Stamp, vyr·bÏn˝
firmou Parallax, byl poËÌtaË velikosti poö-
tovnÌ zn·mky (hodnÏ velkÈ zn·mky) s pa-
ralelnÌm a sÈriov˝m rozhranÌm a progra-

moval se ve velice p¯ÌjemnÈm dialektu
BASICu. PamÏù mÏl mrÚavou, ale EEP-
ROM, tedy bez z·lohov·nÌ p¯eûila i vypnu-
tÌ proudu, resetov˝ v˝prask a dalöÌ neho-
dy. Nap·jenÌ bylo nÏjak˝m zdrojem 5 V,
ale j· osobnÏ jsem pouûÌval 9 V a zkouöel
jsem i 40 V, b·jeËnÈ. Ten mizera to p¯eûil,
vûdycky si to ustabilizoval na pot¯ebnou
hodnotu. Nezapomenu dodat, ûe TTL a RS
232 logika mÏla spr·vnÈ napÏùovÈ hodno-
ty (takÈ si je ten ömejd vyrobil vlastnÌ),
s pouûitÌm odporu 22K jste pak i na para-
lelnÌm portu zÌskali ˙roveÚ RS 232.

PIC 2, tedy BASIC Stamp II, vyr·bÏn˝
firmou Parallax, je poËÌtaË. Je velk˝
(nebo spÌö mal˝) jako öv·b DIL 24 pin˘.
Umisùuje se do DIP 24 pinovÈ patice,
a pro jistotu jeötÏ napÌöu, ûe m· 24 noûi-
Ëek a rozmÏry 3◊1,5 cm, ale moc tomu
nevÏ¯te, neumÌm p¯esnÏ mÏ¯it. Jako jeho
kolega se nap·jÌ pÏti aû patn·cti volty
(pouûÌv·m 6 V, vhodn· je i baterie 9 V),
ale je mnohem rychlejöÌ, m· lepöÌ BASIC,
lepöÌ uloûenÌ programu v pamÏti (jeden
p¯Ìkaz asi 1ñ3 bajty), vÏtöÌ pamÏù, vÌce
port˘ a v˘bec je cel˝ nej nej Úam Úam
supr. VlastnÏ ani moc jako klasick˝ öv·b
nevypad·. SpÌö je to mal· destiËka ploö-
n˝ch spoj˘, opat¯en· noûiËkami, na nÌ
jsou pak miniaturnÌ a velice plochÈ sou-
Ë·stky, kterÈ asi budou procesor, pamÏù,
rezistory, stabiliz·tor a jeötÏ nÏjakÈ ty
nesmysly. Pokud nem·te patici, do kterÈ
byste si PIC vpÌchli, nezoufejte. »esk˝
dovozce k nÏmu p¯id·v· v Ëech·ch zbast-
lenÈ destiËky s paticÌ, v˝vody port˘, ko-
nektorem canon pro sÈriovou komunikaci
s PC, nap·jecÌmi vstupy a nezbytn˝m
a pot¯ebn˝m magick˝m tlaËÌtkem resetu.

Snadno se d· rozöÌ¯it pamÏù o dalöÌ
EEPROM, SRAM, hardware o AD a DA
p¯evodnÌky, hodiny a r˘znÈ, hlavnÏ sÈrio-
vÈ doplÚky.

Programov·nÌ je jednoduchÈ. Zapnete
PC (i velmi ubohou sestavu, fungovat to
bude snad vöude). Do sÈriovÈho (a u PICu
2 klidnÏ i paralelnÌho) portu pÌsidla vbod-
nete kabel, jeho druh˝ konec vsunete do
konektoru na desce PICu, PIC vsunete
do patice, p¯ipojÌte nap·jenÌ a tak r˘znÏ
to okolo. Ve velmi pohodlnÈm editoru na
PC si napÌöete program v BASICu ñ ale
jak dokonalÈm BASICu. Spousta instruk-
cÌ je vyslovenÏ blÌzk· strojovÈmu kÛdu,
nÏkterÈ jsou zase velmi luxusnÌ ñ- tvorba
tÛnu urËitÈ frekvence na libovolnÈm por-
tu, povely pro sÈriovou komunikaci a sa-
moz¯ejmÏ i paralelnÌ vstup a v˝stup
a mnohÈ jinÈ lah˘dky jako p¯Ìkazy pro tÛ-
novou telefonnÌ volbu ËÌslaÖ Vznikl˝ pro-

gram p¯enesete po kabelu do PICu, od-
chybÌte ho (PIC v·m bÏhem prov·dÏnÌ
programu m˘ûe posÌlat informace o pro-
mÏnn˝ch, stavu port˘ a podobnÈ legr·c-
ky) a pak klidnÏ PIC odpojte, vypnÏte,
t¯ebas i zahoÔte. Aû ho znovu naleznete
a zapnete, bude mÌt program st·le v EEP-
ROMce a zaËne ho vykon·vat. PIC 2 m·
RAM 32 bajt˘ (zde je buffer port˘, r˘znÈ
promÏnÈ a nÏkterÈ maliËkosti) a 2 kB
EEPROM pro program a data. Nezd· se
to moc, ale proti minule je to pokrok a
kupodivu i na dlouhÈ programy to staËÌ
(¯Ìkal jsem, jeden povel BASICu m· 1 aû
3 bajtyÖ). Pro prvnÌ pokusy v·m v˝robce
nabÌzÌ zkusit v˝robu sonaru, sol·rnÏ nap·-
jenÈho Stampu, teplomÏru, infraËervenÈ
komunikace nebo networku nÏkolika
Stamp˘, p¯edvede, ûe na jeden fous (tedy
pin portu) lze p¯ipojit klidnÏ deset tlaËÌ-
tek ñ ano, zkouöel jsem to s desetistavo-
v˝m p¯epÌnaËem, detekoval ho naprosto
b·jeËnÏ, po chvilce ladÏnÌ detekoval jed-
notlivÈ stavy naprosto spolehlivÏ. PrvnÌ
verze PICu trpÏla jen jednou dÏtskou ne-
mocÌ ñ byù se dal nap·jet lecËÌms, byl n·-
chyln˝ na v˝kyvy nap·jenÌ. To se pak
kousnul, ani reset nepom·hal. S ˙spÏ-
chem jsem to vy¯eöil kr·tk˝m p¯eruöenÌm
proudu. Vzhledem k tomu, ûe vöe bylo
v EEPROM, û·dn· data se neztratila
a PIC pak pokraËoval skoro tam, kde p¯e-
stal. Dluûno podotknout, ûe u novÈ verze
se jeötÏ nÏco takovÈho nestalo, houûev-
nat˝ v˝robce se i tady pouËil.

Ovl·d·nÌ PICu v·m popisovat nebudu,
nÏjakÈ to IF THEN GOSUB urËitÏ moc
dob¯e zn·te a tÏch p·r exotick˝ch p¯Ìka-
z˘ rychle zvl·dnete. Co se ale tady nabÌzÌ
ve spojitosti se Spectrem? Uû dlouho se
snaûÌ uûivatelÈ komunikovat mezi dvÏma
poËÌtaËi jinak, neû propojenÌm magneto-
fonov˝ch zdÌ¯ek a vz·jemn˝m SAVE
a LOAD. OstatnÏ nÏco podobnÈho na-
padlo uû sira Marlese Cliva Sinclaira,
zdatnÈho elektroinûen˝ra, a snad kv˘li
hloup˝m a chud˝m anglick˝m ökol·m,
kterÈ si sice koupÌ pades·t ZX Specter
a pades·t televizÌ, ale jen jeden ZX
Microdrive a jeden ZX Printer, vÏnoval
svÈmu dÌtku zvanÈmu ZX Inter face 1
drobnost zvanou ZX Network a RS 232
(tentokr·t uû bez ZX). MÏl drobnou nev˝-
hodu tento Networ. VysÌlat jste mohli jen
byla-li cÌlov· stanice na p¯Ìjmu a p¯ijÌmat
jste mohli jen vysÌlala-li stanice zdrojov·.
Jinak ölo vöechno mimo v·s, ale p¯ece
jen to bylo nÏco. Mohli jste po Networu
a RS 232 i loudovat a sejvovat, p¯en·öet
data a propojit takto nÏjak˝ch 64 Spec-
ter, z toho libovoln˝ poËet vypnut˝ch
nebo nep¯ipojen˝ch. O odstranÏnÌ tohoto

UCB/PIC 2 BS2-IC
 +GAMA
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problÈmku se snaûila firma Miles Gordon
Technology, pozdÏjöÌ v˝robce Sama Cou-
pÈ, p¯i produkov·nÌ MGT Disciple. UËitel-
sk· stanice uû mohla û·kovskÈ vnutit za
provozu sv˘j program nebo naopak od nÏj
st·hnout t¯eba obr·zek, mrak stanic
mohl pouûÌvat jednu spoleËnou tisk·rnu
nebo disketovou jednotku. Bylo to dÏl·no
tak, ûe kaûdÈ p¯eruöenÌ p¯i prov·dÏnÌ ru-
tin obsluhy kl·vesnice v ROM na adrese
654 se p¯estr·nkovalo na obsluhu Netwo-
ra a kontrolovalo, zda do v·s nebo z v·s
nÏkdo nÏco nepumpuje. StejnÏ jako hud-
ba pod p¯eruöenÌm to ovöem nefungovalo
p¯i DI (BEEP, LOAD, SAVE), p¯i pouûitÌ ru-
tiny s IM 2, kter· na 654 nesk·kala
a zlobilo to i s nÏkter˝mi programy, kterÈ
pouûÌvaly adresy 23681, 23729 a jinÈ po-
dobnÈ, o tom si ale poËtÏte t¯eba ve FIFU
15 (roËnÌk 3). U dalöÌho v˝robku MGT, ¯a-
diËe +D, uû networ chybÏl. MezitÌm u PC
nastoupil Norton a LapLink, Novell
a Ethernet a na spectru r˘znÌ koum·ci
zkouöeli ¯eöit penos r˘znÏ. PouûÌvali sÈri-
ovou i paralelnÌ komunikaci p¯es 8255
nebo RS 232 port stodvacetosmiËky
(p¯es AY), samoz¯ejmÏ s podobn˝mi, ne-li
vÏtöÌmi omezenÌmi neû u ZX Networa In-
terface 1.

Neoceniteln˝ PIC, souË·stka, kter· se
do Spectra urËitÏ vejde, zde nabÌzÌ svÈ
sluûby. Vzhledem k tomu, ûe komunikaËnÌ
program nem˘ûe b˝t moc dlouh ,̋ zb˝v·
n·m v EEPROM dost mÌsta na buffer.
Spectrum by nemuselo Ëekat, aû bude
druh· strana na p¯Ìjmu. P¯ed· jen infor-
mace PICu, kter˝ si na p¯ipravenost dru-
hÈ strany poËk· a data jÌ odeöle. Spec-
trum m˘ûe mezitÌm dÏlat svÈ vÏci. StejnÏ
tak nemusÌ Spectrum neust·le hlÌdat lin-
ku. Jen Ëas od Ëasu zkontroluje, jestli
PIC po¯·d ukazuje pr·zdn˝ buffer. P¯Ìpad-
n· doöl· zpr·va se uloûÌ v PICu a p¯i vhod-
nÈ p¯Ìleûitosti se p¯ed· Spectru. Vzhle-
dem k omezenÈmu bufferu by se ovöem
musely posÌlat zpr·vy po jednotliv˝ch, asi
kilov˝ch blocÌch, ale ZX Network to dÏlal
taky tak (blok tam mÏl dÈlku 256 bajt˘).
PIC ovöem (a ¯Ìk·m to nerad) pracuje
rychleji neû ZX Spectrum. MyslÌm, ûe
tato drobn· hardwarov· pom˘cka skvÏle
nahradÌ Ethernetovou kartu a zlepöÌ krom
jinÈho i moûnost rozvoje sÌùov˝ch her.
NenÌ ale st·le jasnÈ, kam PIC 2 p¯ipojit.
Jestli jako vnÏjöÌ periferii na 8255 nebo
na v˝vod z paralelnÌho portu AY u stroj˘
128. Dobastlov·nÌ tÏchto v˝vod˘ by asi
notnÏ pilo krev majitel˘m Melodik˘,

o Bestech a Nicolech nemluvÏ, o Houm-
bastlu v˘bec ne. DalöÌ a asi ne poslednÌ
moûnostÌ je napÌchnutÌ nÏjakÈho zatÌm
nevyuûitÈho portu, jeho nalezenÌ a vyve-
denÌ bude ale znamenat nÏco podobnÈho
jako vyuûitÌ AY 3-8912.

NicmÈnÏ nejen pro komunikaci se
Stamp hodÌ. M· tu v˝hodu, ûe kdyû v·s
jedno vyuûitÌ omrzÌ, snadno si ho p¯epro-
gramujete na jinÈ. J· ho chci p¯ipojit
k teplotnÌmu Ëidlu, nap·jet z baterie a ne-
chat ho ve sklepÏ mÏ¯it a zaznamen·vat
teplotu vody. Ale aû mne to p¯estane ba-
vit, putuje PIC do Spectra (a nebo jinam,
vûdyù je tolik moûnostÌ!).

Bohuûel, jak se tak moud¯e dÌ, kaûd·
sranda nÏco stojÌ. A Stamp stojÌ skoro ti-
sÌcovku, ale myslÌm, ûe se to jeötÏ snese.
Toû j· ho doporuËuji. Nejen na hranÌ. ■

Abyste mi vÏ¯ili, uv·dÌm adresu dovoz-
ce, ale reklamnÌ agent nejsem:

MITE Hradec Kr·lovÈ, s.r.o.
Veverkova 1343
500 02 Hradec Kr·lovÈ
e-mail: mite@mite.anet.cz

Tak ten zhluk pÌsmen v nadpisu byl
doned·vna pro vÏtöinu majitel˘ PeCÌ
a ostatnÌch ÑpojÌdaË˘ kol·Ë˘ì, ale i pro
vÏtöinu Spektrist˘ naprosto nesplnitel-
nou vÏcÌ. Speccy ovöem opÏt zabodovalo
a dok·zalo, ûe nic nenÌ nemoûnÈ (vöimli
jste si, ûe reklamy na mnÏ zanechaly tr-
valÈ n·sledky? :).

J· osobnÏ jsem byl od zaË·tku proti,
p¯ipojovat takovou zbyteËnost, jako je
harddisk, obzvl·ötÏ po shlÈdnutÌ sloûitosti
dostupn˝ch schÈmat a problÈm˘ z nich vy-
pl˝vajÌcÌch. Kdyû nÏco p¯ipojovat, tak para-
lelnÌ ZIPdrive, kter˝ mi doma zbyl po pro-
danÈ PeCi. NicmÈnÏ, kdyû mi Matsoft p¯i-
nesl popis nejakÈho IDE interface, co na-
öel na wwwebu, zaujala mÏ jednoduchost
ÑjednoduchÈì verze. Jeden IO to jistil. A
kupodivu to i fungovalo ñ sice jenom s po-
loviËnÌ kapacitou HDD, ale fungovalo). A
kdyû uû jsme se do toho pustili (tedy j·
a PVL), bylo by asi hloupÈ toho nechatÖ

V souËasnÈ dobÏ (stav 29. 4.) m· PVL
prvnÌ funkËnÌ ÑinternÌì verzi, kterou je
moûno zabudovat p¯Ìmo do Spectra. A
protoûe mi tu zbyl kus str·nky, kam uû
se û·dn˝ Ël·nek nehodÌ, utrousÌm tu p·r
informacÌ.

ZXS s IDE HDD a CD-ROM
NejlÈpe asi bude zaËÌt hardwarem: Kaû-

d˝ HDD m· vlasnÏ u sebe ¯adiË sv˘j, jde
jen o to si s nÌm rozumÏt. PeCe s nÌm ko-
munikujÌ p¯es osm port˘ (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 osmibitovÈ aû na
datov˝ port (163), ten je jako jedin˝ 16bi-
tov .̋ A tady nast·v· problÈm. Speccy je
jako kaûd˝ dokonal˝ poËÌtaË osmibitovÈ,
takûe m·me dvÏ moûnosti: buÔ pouûÌvat
poloviËnÌ kapacitu disku (okamûitÏ bylo
zavrûeno), nebo udÏlat ÑnÏcoì co si bude
vûdycky Ë·st dat pamatovat. A to nÏco se
skl·d· z 6 IO (GAL a 5 oddÏlovaË˘ sbÏrni-
ce) a ¯Ìk·me tomu IDE interface pro ZX.

Ze softwarovÈho hlediska je komunika-
ce celkem jednoduch·. Do jednotliv˝ch re-
gist˘ IDE disku zapÌöeme parametry p¯Ìka-
zu (porty 171ñ187), potom zavol·me p¯Ì-
kaz (port 191), poËk·me, aû disk ohl·sÌ
ÑREADYì a potom z/do nÏj l·dujeme data.
Pro CD-ROM je to o nÏco sloûitÏjöÌ, ale
kdyû to ËlovÏk pochopÌ, neËinÌ to velikÈ
problÈmy. Popis jednotliv˝ch p¯Ìkaz˘ a je-
jich parametr˘ by dal tak na 50 takov˝chto
ZX MagazÌn˘, takûe se do nÏj ted nebudu
pouötÏt ñ nebo ûe bych udÏlal obdobu Dal-
lasu v mutaci pro ZXM? (televiznÌ seri·ly
na mnÏ taky zanechaly trvalÈ n·sledkyÖ).

Ale celkem r·d bych se zmÌnil o p¯enosu
dat mezi Spectrem a HDD p¯Ìp. CD-ROM.

Z hlediska pot¯ebnÈ synchronizace p¯enosu
dat po kaûdÈm p¯enesenÈm sektoru nenÌ
p¯Ìliö v˝hodnÈ pouûÌvat DMA. IDEI je navr-
ûen tak, aby se s diskem dalo komunikovat
instrukcemi INI, INIR, OUTI, OTIR (obdoba
LDI, LDIR). Takûe, kdyû chceme ËÌst data,
vöechno jsme ponastavovali a disk je
ÑREADYì, staËÌ d·t do reg. HL adresu za-
Ë·tku p¯en·öenÈho bloku, do BC d·t 163
(B je poËÌtadlo p¯enesen˝ch bajt˘, v C je
adresa portu datovÈho registru HDD), a po-
tom uû jen 2◊ INIR ñ B=0 znamen· 256
p¯enesen˝ch bajt˘, sektor HDD m· ale 512
(p¯ÌpadnÏ 8◊ INIR pro CD-ROM, tam jsou
sektory dlouhÈ 2048 bajt˘). A to je celÈ.

Pokud se zamyslÌme nad maxim·lnÌ
p¯enosovou rychlostÌ instrukcÌ INIR, do-
jdeme k tÏmto ËÌsl˘m: INIR trv· 21 takt˘
(tzn. za 21 T je p¯enesen jeden bajt),
bÏûÌ-li Z80 na 3,5 MHz (3,5 milion˘ T za
vte¯inu), za jedno p¯eruöenÌ se provede
p¯ibliûnÏ 70 tisÌc T ñ tj. asi 3 300 INIR˘
(=bajt˘). SolidnÌ ne? Pokud byste chtÏli
maxim·lnÌ rychlost na ˙kor mÌsta, pouûi-
jete 512 instrukcÌ INI (m· jen 16 T). Stej-
n˝m v˝poËtem se dostaneme k rychlosti
p¯enosu Ëty¯ech (slovy 4) kilobajt˘ za
jedno p¯eruöenÌ! To je 200 kB za vte¯inu!
NevÌm jak vy, ale j· si sigle speed CDËko
(150 kB/s) ke Speccy nep¯ipojÌm :). Po-
kud m·te nÏkdo problÈmy uvÏ¯it, zaËnÏte
trÈnovat, m·m totiû ty p¯enosovÈ rychlos-
ti re·lnÏ odzkouöenÈ :). ■

Tritolsoft
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Zd· se v·m vaöe Spectrum b˝t poma-
lÈ? Uvaûovali jste uû o turbokartÏ? Je
v·m pamÏù mal·? Pot¯ebujete zobrazovat
80 znak˘ na ¯·dek? A rozöÌ¯enou grafiku?
Nepot¯ebujete nÏkdy n·hodou, aby se
vaöe Spectrum stalo kompatibilnÌ jednou
s Pentagonem, jindy s Compositem, tu
zase se Scorpionem? A to vËetnÏ multi-
color˘, a na emul·torech toho nedos·h-
nete? Chcete podporu Turboreûimu?

NesmutnÏte. StaËÌ si koupit GMX, vy-
r·bÏn˝ ruskou firmou Scorpion (podob-
nost se jmÈnem Scorpion ZS 256 Turbo+
v˘bec nenÌ n·hodn·). P¯iloûil jsem k Ël·n-
ku fotografii p¯ÌsluönÈho p¯Ìstroje, dou-
f·m, ûe se tu nÏkde objevÌ, pro jistotu
v·m popÌöu, jak deska vypad·. Je osaze-
na dvÏma sloty pro SIMM pamÏùovÈ mo-
duly (do dvou MB), Flash EPROM 512 kB,
p¯epÌnaËem a kontrolkou pro Turbo (dvoj-
n·sobn· frekvence procesoru), Zilog
Z80, Ëipem Altera 7032/64 (obdoba rus-
kÈ Uly), krystalem 14 MHz a speci·lnÌm
Ëipem FLEX 8000, kter˝ umÌ emulovat
r˘znÈ klony Specter. KromÏ toho je na
desce 8 hradel, diody a odporyÖ

TeÔ bych blÌûe popsal jednotlivÈ porty,
kterÈ GMX obsadÌ, a co se jimi ovl·d·.

#xxFE border
d0 ñ G
d1 ñ R
d2 ñ B
Border je stejn˝ pro norm·lnÌ i rozöÌ¯enou
grafiku, ostatnÌ bity nejsou vyvedeny.

#xxFF atributy
NÏkterÈ poËÌtaËe (+2A, Didaktiky M
a Kompakt a samoz¯ejmÏ nÏkterÈ ruskÈ
pleËky) nemajÌ tento port spr·vnÏ zapo-
jen, GMX to ale spravÌ a m˘ûete pak pro-
vozovat hry, kterÈ ho pouûÌvajÌ (Arkanoid,
Star dragon, Ö).

#7FFD port 128ky
d0 ñ SYS0
d1 ñ SYS1
d2 ñ SYS2
d3 ñ SCR (prvnÌ/druh· VRAM)
d4 ñ ROM1 (128/48 basic)
d5 ñ BLKPK1 (zak·ûe str·nkov·nÌ)

#1FFD port +2AËka, +3ky a Scorpiona
d0 ñ BLK1 (ROM v oblasti 0 ñ 16383)
d1 ñ ROM2 (na Scorpionu stÌnov˝ moni-

tor, jinak +3DOS)
d2 ñ TRDOS (p¯Ìdavn˝ p¯epÌnaË TRDOSu,

vymoûenost GMXka)
d3 ñ nic
d4 ñ SYS3 (ScorpioÚ·ck· pamÏù 256 kB)

#7EFD port reûimu GMX
d0 ñ EWR (z·pis do FEPROM)
d1 ñ Vpp (programov·nÌ FEPROM)
d2 ñ MagEnable (zak·ûe/povolÌ NMI)
d3 ñ Graph (norm·lnÌ/rozöÌ¯en· grafika)
d4 ñ A16 (pro FEPROM)
d5 ñ A17 (pro FEPROM)
d6 ñ A18 (pro FEPROM)
d7 ñ Normal/Turbo

#DFFD Expanded memory
d0 ñ SM0
d1 ñ SM1
d2 ñ SM2
p¯epÌn· pamÏù, uloûenou ve dvou 2MB
SIMMech. CelÈ str·nkov·nÌ je pak orga-
nizov·no takto:
SYS0 d0 #7FFD
SYS1 d1
SYS2 d2
SYS3 d4 #1FFD
SM0 d0 #DFFD
SM1 d1
SM2 d2
(ökoda, ûe neexistuje jeötÏ port, kam by
p¯ÌsluönÈ sign·ly byly vyvedeny tak jako
v tomto p¯ehledu, kdyû jsou na to pouûity
t¯i porty, kterÈ jeötÏ ovl·dajÌ takovÈ vÏci,
jako VideoRAM a ROMky, neovl·d· se pa-
mÏù zrovna snadnoÖ)

#78FD druhÈ okno pamÏti
(32768 ñ 49151)
d0 ñ SW0 SYS0
d1 ñ SW1 /SYS1 (pozor, je invertov·n!)
d2 ñ SW1 SYS2
d3 ñ SW3 SYS3

d4 ñ SW4 SM0
d5 ñ SW5 SM1
d6 ñ SW6 SM2
d7 ñ zatÌm nezapojen

#7AFD niûöÌ bajt scrolleru
d0 ñ nejniûöÌ bit
Ö
d7 ñ nejvyööÌ bit

#7CFD vyööÌ bajt scrolleru (6 bit˘)
d0 ñ nejniûöÌ bit
Ö
d5 ñ nejvyööÌ bit
SlouûÌ k scrollov·nÌ rozöÌ¯enÈ grafiky.

#xx00 port nastavenÌ
d0 ñ CONF0
d1 ñ CONF1 nastavenÌ FLEX8000, emula-

ce
d2 ñ CONF2
d3 ñ RECONF povolÌ p¯eprogramov·nÌ

CONF0-2
d4 ñ FIXROM zafixuje A16 ñ A18

FEPROM, po resetu z˘stanou jako
standardnÌ ROM

d5 ñ BLKEXT1 zablokuje vymoûenosti
GMX, z˘stane holÈ Spectrum 128
(Scorpion, DidaktikÖ)

d6 ñ BLKEXT2 spolu s BLKEXT1 blokuje
#xxFD, #7FFD funguje p¯i A15 rovno
0, odpojÌ FEPROM

d7 ñ ST/PENT nastavÌ p¯eruöenÌ kompati-
bilnÌ s norm·lnÌm Spectrem (Scorpi-
onem) nebo s Pentagonem (kter˝
tam m· chybu, proto vypad· rychlej-
öÌ neû ostatnÌ)

GMX Graphic Memory eXpander
+GAMA

Tak takhle nÏjak to vypad· (xorry za kvalitu, ale 20kB JPEG nenÌ nejlepöÌ
zdroj p¯edloh k tisku ñ tnt)
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Aby bylo moûno testovat stav GMX, exis-
tujÌ tyto porty pro ËtenÌ:

#7EFD prvnÌ okno pamÏti
(49152 ñ 65535)
d0 ñ SYS0
d1 ñ SYS1
d2 ñ SYS2
d3 ñ SYS3
d4 ñ SM0
d5 ñ SM1
d6 ñ SM2
d7 ñ BRD0 d0 portu #FE, pomocÌ tÏchto

bit˘ se d· zjistit barva borderu

#78FD druhÈ okno pamÏti
(32768 ñ 49151)
d0 ñ SW0 SYS0
d1 ñ SW1 /SYS1
d2 ñ SW1 SYS2
d3 ñ SW3 SYS3
d4 ñ SW4 SM0
d5 ñ SW5 SM1
d6 ñ SW6 SM2
d7 ñ BRD1 (d1 portu #FE, barva borderu)

#7EFD port reûim˘
d0 ñ BLKPK1 (z·kaz str·nkov·nÌ 128ky,

d5 #7FFd)
d1 ñ SCR (VRAM, d3 #7FFD)
d2 ñ Normal/Turbo
d3 ñ Graph (norm·lnÌ/rozöÌ¯en·)
d4 ñ ST/PENT (INT)
d5 ñ BLKEXT (z·kaz GMX)
d6 ñ BLK1 (blokuje ROM v 0 ñ 16383)
d7 ñ BRD2 (d2 portu #FE, barva borderu)

JeötÏ jsem se nezmÌnil o tom, co si
m·te p¯edstavit pod pojmem rozöÌ¯en·
grafika. RozliöenÌ je 640◊200 pixel˘, mi-
kro¯·dek je öirok˝ 80 bajt˘, vejde se na
nÏj tedy 80 znak˘ öirok˝ch jeden bajt.
Mikro¯·dky jdou za sebou postupnÏ, ne
tak jako u norm·lnÌ Sinclairovy Video-
RAM. VideoRAMky jsou samoz¯ejmÏ dvÏ
(majitelÈ 128 vÏdÌ, ûe jedna je m·lo), za-
bÌrajÌ 16000 bajt˘ a jsou uloûeny
v bank·ch #39 a #3A. HezkÈ, ne? A aby
nebyl obraz ËernobÌl ,̋ je zde samoz¯ejmÏ
k dispozici pln· paleta zcela spectristic-
k˝ch barev. KaûdÈmu bajtu pixel˘ odpovÌ-
d· jeden bajt atribut˘, kompatibilnÌ
s atributy norm·lnÌ VRAM, takûe vznik·
v podstatÏ hardwarov˝ multicolor. Samo-
z¯ejmÏ v öÌ¯ce 80 atribut˘ na ¯·dek, na
v˝öku je atribut˘ 200 (jako ¯·dek). Pozi-
ce atributu ve VRAM odpovÌd· pozici jeho
pixelu, atributy jsou ale uloûeny v ban-
k·ch #79 a #7A. V textovÈm reûimu se
tedy na obrazovku vejde 80◊25 znak˘,
kaûd˝ m˘ûe mÌt 16 (pardon, je jich ale
jen 15) barev, VRAM se p¯epÌnajÌ stejn˝m
bitem na stejnÈm portu, jako VRAMky
norm·lnÌ 128ky.

GMX je navÌc vybaveno hardwarov˝m
scrollerem nahoru a dol˘. Pokud chcete
posunout obraz o jeden bod nahoru, out-
nete ËÌslo 80 (posun o 80 bajt˘), o jeden
textov˝ ¯·dek outnete 640 (8◊80), o N
textov˝ch ¯·dk˘ N◊640Ö a tak d·le.

To by bylo hezkÈ, takov· grafika. Ale
pl·cal jsem tu nÏco o Pentagonech, Com-
positech a podobnÏ. Co vöechno tedy
GMX dok·ûe?

Flex 8000, kter˝ je na GMX umÌstÏn,
umÌ emulovat r˘znÈ poËÌtaËe, staËÌ mu
jen dodat p¯Ìsluön· data, ˙daje pro emu-
laci nejrozöÌ¯enÏjöÌch rusk˝ch pleËek se
dod·vajÌ ve FEPROM GMX. Emulace
Pentagona je velmi sloûit·, protoûe
musÌ, chce-li b˝t skuteËnÏ vÏrn·, emulo-
vat i vöechny chyby tohoto poËÌtaËe
a jeho hardwarovÈ odliönosti od Spectra,
Scorpionu a tak d·le. Je tedy zajiötÏna
asi takto:

Porty, kterÈ m· GMX proti ÑholÈmuì
Pentagonu navÌc, se zak·ûou.

#7FFD se aktivuje p¯i A1 a A15 rovno 0,
border p¯i A0 rovno 0, zmÏny borderu se
vyvedou na obrazovku bez strobov·nÌ.

Z·pis na porty se dÏje na zaË·tku impul-
su od procesoru.

Interval synchronizace je 320 video¯·dek.

Interrupt vznik· na zaË·tku kaûdÈho syn-
chropulzu (norm·lnÏ je to aû na konci).

Interval mezi interruptem a zaË·tkem vy-
kreslov·nÌ novÈ obrazovky je 80 video¯·-
dek.

Tato opat¯enÌ v·m udÏlajÌ z poËÌtaËe
tak vÏrn˝ Pentagon, ûe v·m budou fungo-
vat vöechny multicolory a efekty v bor-
deru, urËenÈ pro tento poËÌtaË. V FEP-
ROM GMX jsou ovöem uloûena i data ji-
n˝ch poËÌtaË˘ a doufejme, ûe jich do bu-
doucna p¯ibude (co takhle Didaktik M?
Ale ne, to radöi neÖ)!

ZatÌm jsou k dispozici tyto:

StartovacÌ schema, pracovnÌ schema
se speci·lnÌ verzÌ stÌnovÈho monitoru
pouze pro GMX, Pentagon 128, Compo-
sit, autotester GMX desky, n·sleduje vol-
nÈ mÌsto pro data dalöÌch poËÌtaË˘ (vÏtöi-
nou jsou v tomto prostoru uloûeny kopie
pracovnÌho schematu).

Co se autotesteru t˝Ëe, ten je napros-
to dokonal .̋ Co vöechno testuje? KromÏ
vlastnÌ desky navÌc: Interrupt, grafiku,
datovou sbÏrnici RAM, adresovou sbÏrni-
ci RAM, dispeËer RAM (co to je?), p¯epÌ-
n·nÌ VRAM, z·pis a ËtenÌ RAM, p¯Ìkazy
RAM, RAM-000, ROM-00, ROM-48, NMI
tlaËÌtko, trigger TR-DOSu, dispeËer DOS-
RAM, registry ¯adiËe, z·pis a ËtenÌ disku,
v˝bÏr sektoru, stopy, strany, mechaniky,
adresovou sbÏrnici kl·vesnice, datovou
sbÏrnici kl·vesnice, magnetofon, zvuk,
AY, kempston joystick, data centronicsu,
strobe centronicsu (zapojenÌ jako u +2A),
RS-232, port #FF, IM 2, nekoneËn˝ test
RAM, blokovacÌ bity port˘, test Turba,

test scrolleru, test norm·lnÌ grafiky, test
rozöÌ¯enÈ grafiky, test norm·lnÌ rychlosti,
zkouöka port˘. No a to je asi vöechno, co
autotester umÌ ozkouöet.

Tak jsem v·s nal·kal? RonÌte slzy? ÿÌ-
k·te, ûe to musÌte mÌt? Chcete si GMX
koupit? M·te rodiËe milion·¯e? Hodl·te
vyloupit banku?

GMX totiû stojÌ bez poötovnÈho 44 USD.
PoËÌt·me-li asi 15 procent poötovnÈ, je to
(p¯i kurzu dolar za 35 korun) asi 1770 ko-
run. To nenÌ p¯eklep ñ GMX za 1770 KËÖ

Tak jdÏte!!! (do SnickersÖ) ■

N·zev: GMX ñ turbokarta pro v·ö
Scorpion (Pentagon, Lenin-
gradÖ)

Autor:
V˝robce: Scorpion, St. Petersburg,

Rusk· federativnÌ republika
Dovozce:

A abyste si dok·zali p¯edstavit, jak vy-
pad· takov· Ñrusk· pleËkaì, je zbytek
str·nky vyplnÏn obr·zky Pentagonu (cel-
kov˝ pohled, otev¯en ,̋ pohled do ˙trob).
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A je to tu, ani v·noce ani konec se-
mestru mi nezabr·nili napsat dalöÌ Ël·nek
o tom, jak lze vyzkouöet, co vöe m˘ûe
vaöe sestava vydrûet. Tentokr·t se vrhne-
me po krku D40. Pokud se v·m p¯edcho-
zÌmi ˙pravami jeötÏ nepoda¯ilo nic zniËit,
nynÌ to p˘jde samo (problÈm bude spÌö
poznat, jestli ten kr·m blbne s·m od
sebe, nebo dÌky v·m).

Trocha historie: zrovna v dobÏ, kdy
jsem si koupil D40, jsem zaËal strkat prs-
ty do HW. BÏhem kr·tkÈho pouûÌv·nÌ to-
hoto diskovÈho systÈmu jsem si uvÏdo-
mil, ûe vöe nenÌ ani tak dobrÈ, jak by
mohlo bez problÈm˘ b˝t. V knize ÑRutiny
ROM D40ì byla zve¯ejnÏna myölenka vy-
mÏnit origin·lnÌ ROM D40 za vlastnÌ
EPROMku, ve kterÈ by byla vylepöen·
verze MDOSu. Tato myölenka mÏ zaujala,
ale pro EPROM se blbÏ odlaÔuje soft-
ware, proto jsem chtÏl nÏco lepöÌho a in-
spiroval se Tritolovou SRAMkou v poËÌta-
Ëi. Navrhl jsem mu, abychom nÏco podob-
nÈho implantovali i do D40, ale on byl z·-
sadnÏ proti, v˘bec se mu nechtÏlo se
v D40 hrabat. (povöimnÏte si, jak pevn·
jsou Tritolova rozhodnutÌ ñ kdo vidÏl jeho
D40 nÏkdy v poslednÌ dobÏ, vÌ, na co na-
r·ûÌm)

Takûe jsem musel zaËÌt s·m. V kaûdÈm
p¯ÌpadÏ jsem chtÏl zachovat origin·lnÌ
stav ñ tzn. nechat origin·lnÌ ROM inside,
aby mi mohli p¯ÌpadnÏ fungovat i progra-
my pracujÌcÌ na libovolnÏ nÌzkÈ ˙rovni.
Z toho vzeöla idea SRAMku p¯idat, ne vy-
mÏnit za ROM. Netrvalo dlouho a prvnÌ
verze byla na svÏtÏ, kromÏ SRAM obsa-
hovala jiû jen HW p¯epÌnaË, kter˝ volil
mezi SRAM a ROM. Fungovalo to asi tak-
hle: vysejvil jsem si origin·lnÌ ROM do
souboru (save *ìrom d40ì code
0,16384), tu pak nahr·l do pamÏti
a troöku upravil (pro zaË·tek jsem zmÏnil
barvu borderu p¯i resetu z ËervenÈ na fia-
lovou) a udÏlal jednoduch˝ program, kte-
r˝ p¯estr·nkoval do D40 a p¯enesl do nÌ
data. Cel˝ postup fungoval tak, ûe jsem
p¯epÌnaËem nastavil ÑROMì a zapnul po-
ËÌtaË. Pak nahr·l upravenou ROM a m˘j
pomocn˝ program do pamÏti. P¯epnul
p¯epÌnaË na ÑSRAMì a program spustil.
Od tÈto chvÌle jiû p¯i pr·ci s D40 praco-
vala moje opraven· ROMka, tzn. ûe p¯i
resetu byl jinej border ;) ñ ale ölo p¯ece
o princip, ûe? Jenûe kdyû jsem vöe ukazo-
val na naöÌ obvyklÈ speccy session, vyöla
inteligence a p¯edstavivost vöech z˘Ëast-
nÏn˝ch najevo. Asi tuöÌte jak to dopad-
loÖ jedin˝ kdo zabodoval byl Tritolsoft,

kter˝ aË proövihl mou p¯edn·öku o tom,
co ukazuji, a spat¯il aû sekci, kdy j· do-
nekoneËna maËk·m resetÖ ChvÌli chodil
a kroutil hlavou se slovy Ñto m· b˝t p¯ece
ËervenÈÖì, ale potom ke mnÏ p¯iöel
s tÌm, ûe do toho jde taky.

NeubÏhlo mnoho Ëasu a Tritol navrhl
softwarovÈ ovlad·nÌ, se kter˝m jsem si
nevÏdÏl rady. Jen co mi uk·zal princip,
celÈ jsem to p¯ekopal, zjednoduöil (m·m
takov˝ blb˝ zlozvyk) a spoleËn˝mi silami
doladili a p¯idali mnoho novÈho. AË se
o navrûenÈm schÈmatu d· mluvit jako
o jednoduchÈm, obsahuje nÏjak˝ch tÏch
öest integrovan˝ch obvod˘. Proto jsem
v editoru ploön˝ch spoj˘ s·m nakreslil
desku, za jejÌû provedenÌ mnÏ Tritol jeötÏ
po nÏkolika letech kritizuje ñ ûe prej sem
mÏl pouûÌt autorouter. (no jako pomstu
chyst·m desku pro ZX-IDE IF nechat udÏ-
lat autorouterem, p¯edbÏûnÈ pokusy uka-
zujÌ, ûe toho bude TrÌùa hodnÏ litovat). Ale
abych se dostal k nÏËemu d˘leûitÈmu. Da-
nou ˙pravu provozujeme s TNT na danÈ
desce, ale p˘vodnÌ schÈma doznalo nÏko-
lik zmÏn, kterÈ jsme tak nÏjak p¯edr·tova-
li a p¯eökr·bali, ale novou desku nenavrho-
vali. Proto dnes uvedu zve¯ejnÌm jen sche-
ma a desku nech·m na v·s :(

Pro ty, co neËtou ˙vody, teÔ radöi od
zaË·tku shrnu celou funkci ˙pravy. V po-
ËÌtaËi se neprov·dÌ û·dn˝ z·sah, vöe de-
vastujete jen v D40. BÏhem pr·ce poËÌta-
Ëe se ˙prava nijak neprojevÌ aû do doby,
neû se p¯istr·nkuje ROM D40 (to se dÏl·
hardwarovÏ p¯i ËtenÌ instrukce z urËit˝ch
adres ñ ale to p¯edpokl·d·m zn·te).
⁄prava v sobÏ zahrnuje registr = port (je-
likoû se mi nelÌbÌ p¯Ìstup jin˝ch n·vrh·¯˘,
udÏlal jsem tento port nejen v˝stupnÌ, ale
i vstupnÌ ñ m˘ûete si p¯eËÌst, co jste do
nÏj zapsali). Naoutov·nÌ portu specifikuje
chov·nÌ ˙pravy. Jeli tedy p¯istr·nkov·na
ROM D40, m˘ûe se ve skuteËnosti oprav-
du p¯istr·nkovat origin·lnÌ ROM (to spolu
se zablokov·nÌm (viz d·le) umoûÚuje
100% kompatidebilitu s origin·lem ñ pro-
to se nemusÌte ob·vat, ûe implantacÌ
tÈto ˙pravy nebude schopni pouûÌvat nÏ-
kterÈ programy). Na druhou stranu ale
m˘ûe b˝t originalnÌ ROMka odpojena a na
jejÌ mÌsto se namapuje naöe SRAMka ñ
resp. jedna z jejÌch str·nek.

VyuûitÌ je snad z¯ejmÈ, do novÈ pamÏti
si m˘ûete d·t sv· data apod., ale vÏtöÌho
uplatnÏnÌ dos·hnete vloûenÌm vlastnÌho
OS (operaËnÌho systÈmu). Jelikoû m·lo-
kdo m· dost Ëasu ps·t cel˝ systÈm

a kv˘li zpÏtnÈ kompatibilitÏ, rozhodl jsem
se pouze nepatrnÏ upravit MDOS. Tak aby
vöe fungovalo jako d¯Ìv, ale pr·ce byla p¯Ì-
jemnÏjöÌ. Se souËasnou verzÌ mi vöe fun-
guje (nenaöel jsem nic, co by s mou ROM
nefugovalo a s origin·lnÌ ano).

Jelikoû se 16kB SRAM nevyr·bÌ, musÌ-
te pouûÌt 32kB. J· (ale i TNT) m·me dvÏ
32kB SRAMky, ale zatÌm doopravdy vyuûÌ-
v·me stejnÏ jen 14 kB (no jednou to bylo
i cel˝ch 16). To bylo ale jen tak na okraj,
nynÌ uû po zmatenÈm ˙vodu, kter˝ mÏl
odradit slaböÌ povahy, jdeme do podrob-
nostÌ.

Ale jÏötÏ jedna drobnost: D40 obsahu-
je sice 16kB ROM, ale hornÌ 2 kB p¯ekr˝-
v· SRAM urËen· pro systÈmovÈ promÏn-
nÈ a buffery. Abychom vyuûÌvali zdroje op-
tim·lnÏ, umoûnuje ˙prava tuto 2kB
SRAM libovolnÏ odpojit Ëi ne. To zname-
n·, ûe pracovat m˘ûete nap¯. jak s cel˝mi
16 kB novÈ SRAM, tak jen 14 kB p¯idanÈ
SRAM a 2 kB p˘vodnÌ. Jelikoû p¯id·te dvÏ
(nebo Ëty¯i) 16kB str·nky, ale ty 2 kB
jsou st·le jedny a ty samÈ, lze tÌm dos·h-
nout zajÌmav˝ch efekt˘.

Jelikoû nem·m zrovna p¯ed sebou roze-
branou D40, budu se odvol·vat pouze na
jejÌ schema (kterÈ p¯ed sebou m·m) ñ
takûe si ho seûeÚte. OstatnÏ verze D40
se m˘ûou liöit provedenÌm, ale schema
bude snad stejnÈ. Kdo schema nem·,
moûn· se ho doËk· v nÏjakÈm ZXM, ale
kaûdop·dnÏ si ho m˘ûe st·hnout nÏkde
na Inetu, kdyû bude dob¯e hledat (http://
sorry.vse.cz/~xrihp01/speccy nebo
http://freeweb.coco.cz/tritol)

A teÔ uû doopravdy do tuhÈho. ⁄pravu
lze rozdÏlit na dvÏ Ë·sti. Jedna se star·
o port (z·pis, ËtenÌ) a druh· o vyselek-
tÏnÌ poûadovanÈ pamÏti. ZaËnu tÌm por-
tem. Aby byl dekodÈr co nejjednoduööÌ,
vyuûili jsme skuteËnosti, ûe D40 obsahu-
je takovÈ zbyteËnÈ a tÈmÏ¯ nepouûÌvanÈ
porty jako 153 Ëi 145, kterÈ jsou navÌc
dekÛdov·ny ne˙plnÏ. Vzali jsme do par·-
dy tu 145 ñ slouûÌ k zablokov·nÌ povolo-
v·nÌ/zakazov·nÌ 8255ky v D40, a k tomu
jÌ staËÌ jeden bit (ËÌslo pÏt ûije ñ tedy
chtÏl jsem ¯Ìct, ûe p·tej). Tuto funkci m˘-
ûete dÌky ne˙plnÈmu dekodÈru ovl·dat na
portech 145, 147, 149 a 151 (br·no
v potaz jen dolnÌch 8 adresov˝ch vodiË˘).
Dokumentovan· (jestli se to tak d· ¯Ìct)
je pouze ta 145ka. DekÛdov·nÌ prov·dÌ
obvod IC14 (3205) ñ konkrÈtnÏ v˝stup
ËÌslo 13 log. nulou znaËÌ, ûe port byl

⁄prava D40 Pavel ÿÌha
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vyselektÏn, log. jedniËkou, ûe nikoliv. Pro
naöe ˙Ëely vyuûÌv·me ËÌslo portu 147.
(ten zmiÚovan˝ v˝stup jeötÏ zhradlujem
s A1 a A2 viz. schÈma). Co se t˝Ëe vz·-
jemnÈ kolize n·ö port se z aktivuje jen je-
li na dolnÌ adresovÈ sbÏrnici p¯esnÏ 147,
jinak ne. Naproti tomu funkce D40 se
zaktivujÌ na libovolnÈm z v˝öe uveden˝ch
4 ËÌslech. Znamen· to, ûe aù se bude ja-
k˝koli program pokouöet o blokov·nÌ
8255, bude vöe fungovat jako u origin·lnÌ
D40. Pokud se vöak odk·ûe p¯es 147
ovlivnÌ tÌm i n·ö registr, coû asi nedopad-
ne dob¯e (ale takov˝ program jsem jeötÏ
nepotkal, pokud nÏkdo tuto feature v˘-
bec vyuûÌv·, tak p¯es 145).

tabulka portu
0 ROM/RAM
1 |str·nky|
2 |  ram  |
3 14 vs. 16 kB
4 WRprotection
5 {blokov·nÌ 8255}
6 z·kaz
7 óó

V tabulce uv·dÌm v˝znam jednotliv˝ch
bit˘, kterÈ m˘ûete outnout do naöeho re-
gistru. N·ö port je ¯eöen p¯es 6bitov˝ re-
gistr, p·t˝ bit pouûÌv· D40 na zmÌnÏnÈ blo-
kov·nÌ a sedm˝ je naprosto nevyuûit. Co
se t˝Ëe ËtenÌ, to je zajiötÏno p¯es oddÏlo-
vaË 74xx245, kter˝ v p¯ÌsluönÈm okamûi-
ku vyöle na sbÏrnici data. Kter· to budou
je na v·s. Jelikoû je dobrÈ mÌt moûnost
zjistit, jak je registr nastaven, min. prv-
nÌch 5 bit˘ bych tam udÏlal transparent-
nÌch. Ot·zkou je, co s tÏmi zbyl˝mi. M·
smysl ËÌst stav 5. bitu (to blokov·nÌ)? Po-
kud ano, lze tam tento sign·l z desky D40
vyvÈst, ale j· to povaûuji za zbyteËnÈ
a m·m s tÌmto bitem lepöÌ pl·ny do bu-
doucna. 6. bit, neboli z·kaz, mÌsto nÏj tam
m˘ûete rovnou zapojit 0 V, protoûe je-li
˙prava zablokov·na, ËtenÌ portu stejnÏ ne-
funguje. Na druhou stranu se tÌm d· zjis-
tit, zda je ˙prava aktivnÌ. J· ho zatÌm zapo-
jen˝ m·m a pro autodetekce m· asi
i v˝znam, no zatÌm si tam ten Ñzakazì
nebo rovnou zem zapojte a Ëasem se uvi-
dÌ. Bit 7. m·me zapojen na diskchange od
mechaniky, to je fakt dobr· vÏc. Je to pin
Ë. 34 na konektoru disketovky, tento sig-
n·l je sice doveden na desku D40, ale
d·le se nevyuûÌv·. Tento sign·l najdÏte
a p¯ipojte na vstup sedmÈho bitu (u toho
obvodu 74xx245). Z·roveÚ tam ale p¯ipoj-
te +5 V p¯es nÏjak˝ odpor!

Pokud jsem se dostateËnÏ nezmÌnil
a vy ze schÈmatu nepochopili, jak funguje
Ñz·kazì, vÏzte, ûe je-li tento bit nastaven
na jedna (OR 64: OUT (147),a) je cel·
Ë·st ˙pravy dosud popsan· zablokov·na.
Tzn. jiû to nevr·tÌte zpÏt, neboù z·pis do
registru nefunguje. Naproti tomu druh·
Ë·st, v˝bÏr pamÏtÌ, funguje i nad·le a ¯ÌdÌ
se dle naposledy zapsan˝ch hodnot. Vy-
uûitÌ je snad patrnÈ, pro jistotu uvedu, ûe
OUT (147),192 {z principu p¯iËÌt·me

i 128, ale myslÌm ûe nenÌ podmÌnkou} na-
stavÌ reûim 100% kompatibilnÌ s p˘vodnÌ
D40.

D·le za povöimnutÌ stojÌ, ûe do ˙pravy
nenÌ zapojen sign·l /RESET, coû m· za
n·sledek, ûe reset poËÌtaËe, nevymaûe
nastavenÌ naöeho portu, tudÌû pouûÌv·te-li
jinou ROM, kterou m·te ve SRAM, pouûÌ-
v·te ji i po resetu aniû by jste museli
nÏco outovat. Jelikoû jsou ale situace,
kdy je pot¯eba registr vynulovat ñ vaöi
ROMku v SRAMce neËo poniËÌ (p¯epÌöe),
doporuËuji zabudovat ˙pravÏ soukrom˝
reset (jinak byste museli D40 vypnout,
ale pr·vÏ ani zapnutÌ D40 nezaruËuje vy-
nulovan˝ port, proto doporuËuji toto tla-
ËÌtko opravdu mÌt ñ j· ho takÈ m·m, prav-
da uvnit¯ zav¯enÈ D40, ale m·m ho).

A na ¯adu se dost·v· druh· Ë·st, v˝bÏ-
rov· inteligence a j·dro naöÌ ˙pravy. Je to
straönÏ jednoduchÈ. MusÌte p¯eruöit sig-
n·l /CE vedoucÌ do ROM. Zde d·vejte po-
zor, je to v˝stup jednoho t¯Ì vstupovÈho
hradla NAND (pin 6, IC10), kter˝ na prvnÌ
pohled dle schÈmatu vede jen do tÈ
ROM. Na druh˝ pohled zjistÌte, ûe vede
i do IC20, kter˝ zajiötuje propustnost da-
tovÈ sbÏrnice. Proto ho musÌte p¯eruöit
tÏsnÏ p¯ed tou ROM, resp. za odboËkou
k IC20. Tento sign·l zavedete do ˙pravy,
kde je zhradlov·n s Q1 (Q budiû v˝stupy
naöeho registru). TÌm se urËÌ zda bude
zaktivov·na ROM Ëi SRAM. Jde-li
o SRAM, je dalöÌmi hradly urËeno kter·.
Poznamen·m, ûe je to dÏl·no pro verzi 2◊
32kB SRAM. Q1 je veden p¯Ìmo na A14
a dle Q2 se volÌ mezi fyzick˝mi brouky.
Pokud hodll·te zapojit jen 32 kB, m˘ûete
vynechat vöe, kde se do toho plete Q2
(tzn. uöet¯Ìte 3 hradla). ZapojÌte-li 64kB
SRAM (v jednom brouku), vynech·te to-
tÈû a sign·l Q2 vedete do SRAM p¯Ìmo
(tuöÌm na A15, ne?).

Write-protect je
snad jasn ,̋ dalöÌ pro-
blÈm nast·v· ohlednÏ
tÏch dvou kilobajtÌk˘.
Je nutno p¯eökr·bnout
spoj u v˝vodu 12 obvo-
du IC10 (zase to t¯Ì-
vstupovÈ NAND hrad-
lo). Jak vidÌte ze sche-
matu, vloûÌte do p¯e-
ökr·blÈho mÌsta vlast-
nÏ jedno hradlo. No
a to je celÈ p¯·telÈ.

Jelikoû se lidÈ bojÌ
p¯eökrab·v·nÌ, oba
p¯eökraby jestÏ shrnu.
Jeden prov·dÌte ÑtÏs-
nÏì p¯ed vstupem do
ROM (je to jejÌ CHIP
SELECT). Druh˝ hned
u v˝stupu. Pokud mÏ
pamÏù neklame, ten
druh˝ ökr·b se prove-
de hned pod tÌm IC10,

zatÌmco ten prvnÌ je vhodnÈ prov·dÏt
kdesi pod samotnou ROM. Pokud Ëtete
pozornÏ, vÌte kter˝m smÏrem po danÈm
spoji ÑbÏhaj elekronyì a dle tÈto filozofie
oba p¯eökr·blÈ konce napojÌte na vstu-
py/v˝stupy ˙pravy.

SamotnÈ provedenÌ m·me s Tritolem ta-
kovÈto: vöe, co vidÌte na schÈmatu, m·me
na destiËce vlastnÌ v˝roby. ObÏ SRAM
m·me naletov·ny p¯Ìmo na p˘vodnÌ ROM
(vÏtöina v˝vod˘ je kompatibilnÌch) a jen
odliönÈ v˝vody (jako hlavnÏ WR, A14
a samoz¯ejmÏ CS) jsou odehnuty. WR
a A14 majÌ obÏ SRAM spoleËnÈ, zatÌmco
CS majÌ jak SRAM tak ROM kaûd· sv˘j!

⁄pravu jde jeötÏ mnoha zp˘soby vylep-
öit. Nepopisuji je, neboù nejsou nepostra-
datelnÈ pro funkËnost. J· m·m nap¯.
SRAM z·lohov·nu baterkou a stav regist-
ru mi online ukazujÌ LEDky (a jeötÏ moûn·
p·r vÏcÌ, uû ani s·m nevÌm).

A na konec nÏco, co mÏlo b˝t asi na za-
Ë·tku. ⁄prava je odzkouöena na dvou D40.
Vöe by ale mÏlo fungovat i na D80, neboù
se snad neliöÌ niËÌm jin˝m neû typem me-
chaniky. S Didaktikem Kompakt bude asi
problÈm, moûn· by ale ölo vyuûÌt uvedenÈ-
ho principu a provedenÌ do¯eöit, neboù jak
vydÌte d˘leûitÈ jsou pouze dva ökraby, snad
by se naölo, kde je udÏlat. ■

PS: pokud to nÏkdo ˙spÏönÏ p¯ibastlÌ-
te, nezapomeÚte n·m d·t vÏdÏt (t¯eba
e-mailem na pavel.riha@sorry.vse.cz nebo
lubomir.blaha@conquest.cz)

PS #2: a p¯ÌötÏ? to uû snad alespoÚ z·-
kladnÌ schema na ZX-IDE IF.

NenÌ to zas tak sloûitÈ, nebo snad ano?
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Seri·l

PoslednÏ jsem zaËal s popisem nejd˘-
leûitÏjöÌ Ë·sti systÈmu CP/M a to BIOSu.
Popsali jsme si strukturu tabulek, kterÈ
popisujÌ jednotlivÈ diskovÈ jednotky. Sna-
ûil jsem se je popsat co nejsrozumitelnÏ-
ji, jak jsem pochopil z r˘znÈ, nep¯Ìliö sro-
zumitelnÈ, literatury. Dneska si ¯ekneme
nÏco blÌûe k popisu jednotliv˝ch modul˘.

K BOOTu a WBOOTu si ¯ekneme asi to,
ûe se v nich natahujÌ moduly CCP a BDOS
ze systÈmovÈ jednotky. Pokud m·te
RAMdisk (jako t¯eba j·), m˘ûete systÈm
uloûit do nÏj, aby jste nemuseli pokaûdÈ,
kdyû se skoËÌ na WBOOT, vkl·dat do me-
chaniky systÈmovou disketu. Je to poho-
dlnÏjöÌ a hlavnÏ rychlejöÌ. D·le nesmÌme
zapomenout nastavit skoky na WBOOT
a BDOS, nastavit DMA, v BOOTu n·m ne-
smÌ chybÏt nastavenÌ p¯eruöenÌ na IM 2,
protoûe ovl·d·nÌ kl·vesnice se vÏtöinou
dÏje p¯es nÏj, a nastavit aktu·lnÌ disko-
vou jednotku na A. A pak uû jen vyzved-
nou aktu·lnÌ diskovou jednotku a hop do
CCP.

Abych nezapomÏl, tak do modulu CCP
se m˘ûe sk·kat dvÏma r˘zn˝mi zp˘soby.
PrvnÌ zp˘sob je ten, ûe p¯i skoku do CCP
se nejd¯Ìve vymaûe buffer. A druh˝ je ten,
ûe buffer z˘stane nevymaz·n. To zname-
n·, ûe p¯i skoku do CCP m˘ûe b˝t v buffe-
ru p¯ikaz, kter˝ se nejd¯Ìve vykon·, neû
se n·m p¯ihl·sÌ systÈm (nejËastÏji se
toto pouûÌv·, kdyû doch·zÌ k prvnÌ insta-
laci systÈmu, kdy se musÌ vytvo¯it systÈ-
mov· disketa, kter· se nejd¯Ìve musÌ na-
form·tovat pod systÈmem CP/M. V buf-
feru je tedy p¯Ìkaz FORMAT, kter˝ se
ihned spustÌ (samoz¯ejmÏ musÌ b˝t na-
hr·n do pamÏti systÈmov˝m zavadÏËem),
naform·tuje disketu a uloûÌ do systÈmo-
v˝ch stop systÈm. Takto vytvo¯en· systÈ-
mov· disketa uû m· buffer pr·zdn ,̋ takûe
p¯i spouötÏnÌ CP/M z tÈto diskety se uû
û·dn˝ FORMAT nespouötÌ).

Ke CONST snad jen to, ûe vracÌ stav
kl·vesnice, tzn. jestli byla stisknuta nÏja-
k· kl·vesa.

U CONIN se na chvÌli zastavÌme. Kdyû
se podÌv·te na svÈho mil·Ëka, zjistÌte, ûe
m· pouze 40 kl·ves. Ale my jich pot¯ebu-
jeme daleko vÌce. Proto byl v˝znam nÏ-
kter˝ch kl·ves pozmÏnÏn. Jde hlavnÏ
o kombinaci Symbol shift + Caps shift
(Extended). Tato kombinace n·m nahradÌ
kl·vesu CTRL, kter· slouûÌ k interpretaci
nÏkter˝ch speci·lnÌch znak˘. Jinak probÌ-
h· cel˝ test kl·vesnice pod p¯euöenÌm
IM 2, do kterÈho si takÈ m˘ûeme zabudo-
vat funkci, kter· n·m bude na obrazovce
zobrazovat blikajÌcÌ kurzor. To uû z·visÌ na
fantazii tv˘rce BIOSu. Ale abych p¯ipomÏl
takovÈ dvÏ zajÌmavÈ funkce. Ta prvnÌ je,
ûe by se p¯i urËitÈ kombinaci kl·ves moh-
lo vr·tit ¯ÌzenÌ systÈmu Spectra a ta dru-
h·, ûe zase na urËitou kombinaci kl·ves
by bylo moûno provÈst tepl˝ start systÈ-
mu, pokud dojde k zamrznutÌ systÈmu
a p¯eruöenÌ po¯·d funguje. Protoûe pro-
gramy pod CP/M jsou univerz·lnÌ, tak v˘-
bec p¯eruöenÌ nepouûÌvajÌ (kaûd˝ poËÌtaË
ho m· trochu jinÈ). Proto si myslÌm, ûe by
to kaûd˝ solidnÌ systÈm mÏl obsahovat.

K CONOUT bych ¯ekl asi toto. V˝stup
na obrazovku se prov·dÌ v textovÈm reûi-
mu 64◊24 znak˘. Jsou interpretov·ny nÏ-
kterÈ speci·lnÌ kÛdy. Zde by bylo dobrÈ,
aby se tv˘rci systÈm˘ ujednotili, protoûe
se mi dostaly do rukou 4 (slovy Ëty¯i) r˘z-
nÈ verze systÈmu CP/M a kaûd˝ pouûÌval
trochu jinÈ kÛdov·nÌ pro speci·lnÌ kÛdy.
A vyberte si, jestli m·te pouûÌt 1E, 20, 10

nebo 1A. To uû je i na tak klidnÈho ËlovÏ-
ka, jako jsem j·, trochu moc. Abych uvedl
nÏkterÈ ze speci·lnÌch funkcÌ, tak je to
adresace pozice na obrazovce, posun kur-
zoru vpravo, vlevo, nahoru, dol˘, vymaz·nÌ
znaku, smaz·nÌ obrazovky a dalöÌ.

O LIST snad jen to, ûe n·m tiskne znak
na tisk·rnu. Vzhledem k tomu, ûe existu-
je mnoho druh˘ tisk·ren a jeötÏ vÌce dru-
h˘ p¯ipojenÌ tÏchto tisk·ren, tak nejjed-
noduööÌm ¯eöenÌm je, ûe by kaûd˝ uûivatel
mÏl moûnost si nainstalovat vlastnÌ ovla-
daË tisk·rny. MyslÌm, ûe vÌce zde toto
tÈma nebudeme rozvÌjet.

Sluûba PUNCH slouûÌ pro v˝stup znaku
na dÏrovaË. Toto za¯ÌzenÌ se jiû vöak jiû
nepouûÌv·. Pokud snad nÏkoho napadne,
jak tuto sluûbu vyuûÌt nÏjak rozumnÏ,
m˘ûe mi napsat. Budu velice r·d a moû-
n·, ûe mi to pom˘ûe se rozhodnout.

To, co jsem psal o sluûbÏ PUNCH, tak
platÌ i o funkci READER. Ta slouûÌ pro
ËtenÌ znaku ze snÌmaËe dÏrnÈ p·sky.
Taky hled·m nÏjak˝ n·pad na vyuûitÌ
tÈto sluûby.

Sluûba HOME udÏl· jenom to, ûe na
adresu, na kterÈ je uloûena aktu·lnÌ sto-
pa, uloûÌ nulu.

Sluûba SELDSK v·m vybere aktu·lnÌ
jednotku a vr·tÌ v·m adresu jejÌ DPH ta-
bulky.

Sluûba SETTRK v·m na adresu, na kte-
rÈ je uloûeno ËÌslo aktu·lnÌ stopy, uloûÌ
novou aktu·lnÌ stopu.

Sluûba SETSEK v·m na adresu, na kte-
rÈ je uloûeno ËÌslo aktu·lnÌho sektoru,
uloûÌ nov˝ aktu·lnÌ sektor.

Sluûba SETDMA pouze zmÏnÌ adresu
vyrovn·vacÌ pamÏti.

Sluûba LISTST v·m zjistÌ stav tisk·rny.
Zde platÌ totÈû jako o sluûbÏ LIST.

Tak V·s vÌt·m u poslednÌho dÌlu mÈho vypr·vÏnÌ o systÈmu CP/M. Abych se
p¯iznal, tak jsem nemÏl v ˙myslu toho tolik napsat. Ale zn·te to: ÑËlovÏk mÌnÌ,
ûivot mÏnÌì. Tak se d·me do toho, aù uû to m·me za sebou.

CP/MOperaËnÌ systÈm

Struktura operaËnÌho systÈmu

Petr éabensk˝
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Seri·l

Sluûba SECTRAN n·m p¯evede logickÈ
ËÌslov·nÌ sektor˘ na fyzickÈ. Co ¯Ìci
k tÈto sluûbÏ? Uvedu p¯Ìklad. M·te nafor-
m·tovanou disketu na 36 sektor˘ na sto-
pu. Tyto sektory jsou ËÌslov·ny 1, 2, 3,
4, 5, 6, 7, 8, 9 atd. Kdyû chcete ËÌst po-
stupnÏ sektory tak, jak jdou za sebou,
m˘ûe dojÌt k tomu, ûe p¯eËte sektor a nÏû
poû·d·te o ËtenÌ dalöÌho, tak mu m˘ûe
Ñujetì a disketov· jednotka musÌ Ëekat
celou jednu ot·Ëku, neû se hlaviËka ocit-
ne znovu na poûadovanÈm sektoru. Tak
m˘ûete p¯eËÌst celou stopu aû na poËet
sektor˘ na stopu mÌnus jedna ot·Ëek (p¯i
36 je to uû celkem moc). Potom m˘ûeme
pouûÌt tuto funkci. Je zaloûena na tom, ûe
p¯evede v˝öe uvedenÈ ËÌslov·nÌ. A to
nap .̄ takto: 1, 5, 9, 13, 17, 21, 25, 29,
33, 2, 6, 10 atd. To znamen·, ûe se bude
vûdy ËÌst co 4 sektory. Tak se m˘ûe p¯e-
Ëist jedna stopa na 3 ot·Ëky. Toto se
hlavnÏ pouûÌv·, kdyû m· disketa dÈlku fy-
zickÈho sektoru 128 byt˘. P¯i vÏtöÌ dÈlce
by toto p¯eËÌslov·nÌ jÏötÏ vÌce zdrûovalo
pr·ci neû prvnÌ p¯Ìpad. (je to sice velmi
jednoduch˝ popis, ale toto se jiû dnes ne-
pouûÌv·).

NynÌ se podÌv·me na dvÏ nejd˘leûitÏjöÌ
funkce a to READ a WRITE. U tÏchto funk-
cÌ se troöku zdrûÌme. Jak uû jsme si jed-
nou (nebo vÌce kr·t) ¯ekli, tak slouûÌ
k naËtenÌ a z·pisu sektoru na disketu.
Tyto funkce naËÌtajÌ vûdy sektor o dÈlce
128 byt˘. Pokud pouûÌv·me klasick˝ for-
m·t IBM 3740, tak to nenÌ problÈm. Co
vöak udÏlat, kdyû m·m sektor delöÌ, neû
128 byt˘ (D40, BETADISC, DATAPUTER
atd.)? Pomoc je jednoduch·. Pro ˙plnost
se budu zab˝vat sektory dlouh˝mi 512
byt˘. Kaûd˝ sektor si m˘ûu rozdÏlit na 4
sektory o 128 bytech. Kdyû dojde k poûa-
davku na naËtenÌ sektoru, vydÏlÌm ËÌslo
sektoru Ëty¯mi (to je poËet 128-mi byto-
v˝ch sektor˘ v 512-ti bytovÈm sektoru)
a naËtu dan˝ sektor do vlastnÌho bufferu
(musÌ mÌt dÈlku 512 byt˘!). Podle bit˘ 0
a 1 zjistÌm ËÌslo 128-mi bytovÈho sektoru
v naËtenÈm 512-ti bytovÈm sektoru a p¯e-
nesu pouze 128 byt˘ do DMA. A je to.

Tento algoritmus m˘ûu jeötÏ vylepöit
tÌm, ûe nejd¯Ìv otestuji, jestli uû dan˝
512-ti bytov˝ sektor nem·m naËten˝
v pamÏti (v tom p¯ÌpadÏ ho jiû nemusÌm
naËÌtat). P¯i z·pisu sektoru musÌm nejd¯Ì-
ve dan˝ 512-ti bytov˝ sektor naËÌst do
pamÏti (kdybych to neprovedl a p¯Ìmo
bych zapsal obsah DMA do sektoru, do-
jde ke ztr·tÏ obshu zbyl˝ch t¯Ì 128-mi by-
tov˝ch sektor˘ v 512-ti bytovÈm sekto-
ru), p¯enesu obsah DMA na spr·vnÈ mÌs-
to do bufferu a aû potom zapÌöu 512-ti by-
tov˝ sektor na disketu. Tento algoritmus
lze upravit podobn˝m zp˘sobem tak, ûe si
otestujete, jestli jiû dan˝ 512-ti bytov˝
sektor nem·te v pamÏti (pokud uû tam
je, nemusÌte ho naËÌtat). Kdyû se podÌv·-
te na tento algoritmus, uvidÌte hned jed-
nu jeho nev˝hodu. P¯i z·pis souboru na
disk trv· dost dlouho. Je to zp˘sobeno
tÌm, ûe se p¯i kaûdem z·pis sektoru zapi-
suje vöech 512 byt˘. Jeho v˝hodou je to,
ûe p¯i v˝padku systÈmu nedojde ke ztr·tÏ
dat. Samoz¯ejmÏ existuje algoritmus pro
z·pis, kter˝ tolik nezdrûuje (obsah 512-ti
bytovÈho sektoru se zapÌöe tehdy, aû
kdyû je vyplnÏn cel˝ nebo se poûaduje z·-
pis do jinÈho fyzickÈho sektoru ñ vych·zÌ
z toho, ûe nejËastÏjöÌ operace se souboru
je sekvenËnÌ z·pis, ale m˘ûeme ztratit
data, nem· oöet¯eny nÏkterÈ m·lo prav-
dÏpodobnÈ situace a pokud pouûÌv·te jin˝
p¯Ìstup k souboru neû sekvenËnÌ, nenÌ
o nic rychlejöÌ neû ten m˘j.)

A teÔ si nÏco ¯ekneme o implementaci
CP/M na ZX s disketovou jednotkou
D40/80.

Form·t disket je 40/80 stop na stranu,
9 sektor˘ na stopu a 512 byt˘ na sektor.
P¯i sv˝ch zkuöenostech jsem urËil prvnÌ
dvÏ stopy jako systÈmovÈ. Sektory na sto-
pÏ jdou kr·snÏ za sebou a nepouûÌv·m
funkci SECTRANS (proË, to jsme si ¯ekli
v˝öe). PouûÌv·m 64/128 poloûek adres·¯e
(zd·lo se mi to nejv˝hodnÏjöÌ). A teÔ nÏco
blÌûe k samotnÈ diskovÈ jednotce. Jak
sami vÌte, D40 m· v sobÏ systÈm MDOS,
kter˝ je zabudovan˝ v EPROM a str·nkuje

se mÌsto ZX ROM. Nejd¯Ìve jsem se poku-
sil obejÌt se bez MDOSu. Napsal jsem si
vlastnÌ rutiny pro ËtenÌ, z·pis sektoru, pro
vyhled·v·nÌ stopy atd. VyËasovat a hlavnÏ
uspo¯·dat smyËky byla fuöka, ale poda¯ilo
se to. Jenomûe mi Ëas od Ëasu öpatnÏ za-
pisoval prvnÌ sektor. Takûe jsem musel za-
ËÌt pouûÌvat rutiny v MDOSu. Pouûil jsem
str·nkovacÌ rutinu ze ZX MagazÌnu. Proto-
ûe mi vöak nevyhovovaly rutiny MDOSu
(pokud si p¯eËtete DOUBLE TROUBLE tak
p¯ijdete na to, proË), musel jsem si napsat
vlastnÌ, kterÈ vyuûÌvaly pouze vlastnÌ ËtenÌ
a z·pis na disketu z MDOSu. Vynechal
jsem nÏkterÈ zbyteËnÈ pas·ûe p¯i vyhled·-
v·nÌ stopy atd. Pokud jiû vlastnÌte komen-
tovan˝ v˝pis MDOSu, tak vÌte, jak to
vöechno funguje. A v˝sledek je CP/M na
D40.

A co ¯Ìci na z·vÏr?
Sice je uû Spectrum na ˙stupu a zaËÌ-

najÌ se prosazovat pÈcÈËka i k n·m
dom˘, je to docela hezkÈ, kdyû vedle svÈ-
ho PC, na kterÈm si spustÌte Borland
Pascal 7.0 si postavÌte svoje ZX s CP/M
a pustÌte si Turbo Pascal 3.0. UvidÌte
sice propastn˝ rozdÌl ñ kam se hrabou ob-
jekty a celÈ OOP (ono zase nenÌ tak öpat-
nÈ, jako ÑprofÌkì to musÌm vÏdÏt), ale je
to velmi zajÌmav˝ pohled. Takov˝ ËlovÏk,
kter˝ nem· ZX jenom na hranÌ, ale chce
si na nÏm udÏlat nÏco po¯·dnÈho, zkusÌ
do toho svÈho ZX Ñnarvatì CP/M.

A co ¯Ìci na ˙pln˝ z·vÏr?
Po vÌce jak rok jsme si vypr·vÏli o sys-

tÈmu CP/M, ¯ekli jsme si skladbu a dou-
f·m, ûe to zaujalo alespoÚ nÏkoho, kdo
zaËne nad CP/M alespoÚ trochu p¯em˝ö-
let. Protoûe literatura k tomuto systÈmu
se zamÏ¯uje vÌce na popis aplikacÌ a na
podrobnÏjöÌ popis systÈmu se zapomÌn·,
slouûÌ vöechny tyto Ël·nky jako pom˘cka
program·tor˘m, kte¯Ì se chystajÌ blÌûe se
z CP/M sezn·mit. Douf·m, ûe jim to tro-
chu pom˘ûe. A pokud jste se nudili, tak
se snad potk·me u nÏjakÈho zajÌmavÏjöÌ-
ho seri·lu (nebo Ël·nku). ■

ZX MagazÌn
»tenÌ

pro

opravdovÈ

Spectristy

Mapa pamÏti
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Seri·l

o D40
O disketovÈ jednotce D40 a operaË-

nÌm systÈmu MDOS toho bylo naps·no
jiû hodnÏ. Aù uû v ZX MagazÌnu, tak
i v miniknize od George K. (56 str·nek
jeötÏ nenÌ kniha). Sice jiû dokonce exis-
tuje komentovan˝ v˝pis jejÌ ROMky, ale
neû koneËnÏ vyjde (jestli se v˘bec vy-
platÌ ho tisknout) a distribuovat, rozho-
dl jsem se napsat tento kr·tk˝ seri·l,
kter˝ bude uûiteËnou pom˘ckou vöem
program·tor˘m.

Vöechny dosud publikovanÈ informa-
ce se zab˝valy hlavnÏ nahr·v·nÌm
a ukl·danÌm soubor˘ na disk, popisem
nÏkter˝ch chyb a str·nkovanÌm. Jedi-
nou v˝jimkou je jiû zmÌnÏn· minikniha,
kde je trochu vÌce. Na druhÈ stranÏ je
to ale hodnÏ penÏz za m·lo muziky.
Moûn· si ¯eknete, ûe zbyteËnÏ kritizuji,
ale ¯ekl bych, ûe to v˘bec nenÌ pravda
(ale v·ö n·zor v·m nebudu vyvracet).
Moûn· se mÏl autor vÌce zaobÌrat tÌm,
co je v ROMce; t˝k· se to popisu rutin
v ROMce pro pr·ci se adres·¯em a FAT.
Kdyû zkusÌte porovnat ucelen˝ komento-
van˝ v˝pis s touto miniknihou, moûn· si
to uvÏdomÌte. NehledÏ na to, ûe tato
minikniha obsahuje i nÏkolik chyb, kte-
rÈ se nÏkdy nemusÌ vyplatit. Ale p¯e-
staÚme pouze kritizovat a piöme o nÏ-
Ëem zajÌmavÏjöÌm.

PrvnÌ, o Ëem si ¯ekneme, je nÏco
z hardware. »lovÏk by ani ne¯ekl, jak
byli ti auto¯i mazanÌ. NÏkterÈ konstruk-
ËnÌ n·pady jsou skuteËnÏ aû geni·lnÌ.
Ale nejd¯Ìve nÏjak· mÌnus. PrvnÌ nedo-
statek je moûnost p¯ipojenÌ pouze dvou
mechanik. Kdyby jste se mrkli na obsa-
zenÌ portu #89, tak by se tam vlezla
jeötÏ jedna.

DS0 ñ 0. bit
DS1 ñ 1. bit
MO0 ñ 2. bit
MO1 ñ 3. bit
NMI ñ 6. bit

DalöÌ mÌnus je p¯ipojov·nÌ 2. mecha-
niky, pokud m·te D40. Je to celkem pi-
kantÈrie. J· jsem nad tÌm str·vil asi mÏ-
sÌc, nÏû jsem se dopracoval k v˝sledku.
Kdyû se podÌv·te do ZX MagazÌnu 6/93,
tak to vypad· celkem jednoduöe, ale
praxe je jin·. Po nÏkolika nÏkolikahodi-

nov˝ch telefon·tech jsem ale nakonec
zvÌtÏzil. O co jde? Jde o to, ûe pokud
m·te D40 s origin·lnÌ mechanikou, tak
se nic nedÏje. Ale pokud ji vymÏnÌte,
m˘ûete se p¯i p¯ipojov·nÌ D80B dostat
do problÈm˘. A to nemal˝ch! Z·visÌ to
takÈ na mechanice, kterou m·te v D40.
On totiû v˝robce musel peËlivÏ vybÌrat
mezi velkou hromadou mechanik, kterÈ
do D40 nacpal. A tyto mechaniky jeötÏ
upravoval. Kdyû ji ale vymÏnÌte, nemusÌ-
te D80B v˘bec p¯ipojit (p¯ijdete o to
kr·snÈ hrk·nÌ hlavou mechaniky). A to
se stalo mÏ. Jak to ale spravit?

⁄prava je jednoduch·, ale nenÌ 100%.
D· se ale ¯Ìci, ûe pokud to po nÌ nepoje-
de, musÌte do servisu na kontrolu. Tak-
ûe, kdyû se podÌv·te na mechaniku
s D40, je u z·strËky pro konektor, kte-
r˝m se mechanika p¯ipojuje k ¯adiËi, ta-
kov˝ mal˝ öv·bÌk (m˘j mÏl 8 noûiËek,
ale pavouk to nebyl). NenÌ to tak doce-
la öv·b. Od profÌk˘ jsem se dozvÏdÏl, ûe
je to odpor. Kdyû se podÌv·te na p˘vod-
nÌ mechaniku, tak by tam nemÏl b˝t (j·
ho tam nemÏl). A tento odpor je t¯eba
odstranit (j· s nÌm viklal sem a tam,
sem a tam, sem a tamÖ aû upadl). A to
je celÈ.

J· to udÏlal a hur·, funguje to. A co
se t˝Ëe vlastnÌho p¯ipojenÌ mechaniky
D80B, tak si radöi kupte extended ka-
bel, protoûe se tak vyhnete chyb·m.
Pro ty, kte¯Ì jsou ale tvrdohlavÌ jako j·,
tak napovÌm, ûe vöechny sign·ly p¯ipo-
jovanÈ mechaniky se p¯ipojujÌ jako
u D40/D80. V˝jimku tvo¯Ì sign·l Mo-
tor, kdy se mÌsto Motor 0 zapojÌ Motor
1 (musÌ se roztoËit motor mechaniky
B), a sign·l Drive select (v˝bÏr mecha-
niky, se kterou se budou prov·dÏt ope-
race). Zde jsou dvÏ moûnosti. BuÔ za-
pojÌte Drive select 1 a obÏ mechaniky
nastavÌme jako A nebo zapojÌte Drive
select 0 a druhou mechaniku nastavÌ-
me jako B.

A teÔ nÏjak· genialita. Kdyû se podÌ-
v·te na obsazenÌ portu #89, jistÏ V·s
zarazÌ sign·l NMI. Kdyû se podÌv·te do
schÈmatu ¯adiËe, tak si vöimnete, ûe
tento sign·l je p¯ipojen na hradlo, kde
je jeötÏ vyveden sign·l DRQ z ¯adiËe
WD 2797. Toto hradlo udÏl· z tÏchto

sign·l˘ logick˝ AND. Pokud je v˝sledek
1, je vyvol·no nemaskovanÈ p¯eruöenÌ
(NMI).

Nejd¯Ìve nÏco o sign·lu DRQ. Tento
sign·l se vyuûÌv· p¯i operacÌch ËtenÌ/
z·pis. Kdyû ¯adiË prov·dÌ nÏjakou opera-
ci, nastavuje sign·l BUSY na 1 (dÏl·m
operaci). P¯i ËtenÌ bytu z diskety se
p¯eËte hodnota z diskety, je uloûena do
registru ¯adiËe, odkud si ho program
vyzvedne. P¯i z·pisu byte na disketu je
programem zaps·na hodnota do regist-
ru ¯adiËe a tato je zaps·na na disketu.
ProblÈm je v tom, ûe kdyû WD prov·dÌ
operaci z·pis/ËtenÌ hodnoty, je jeho
registr nep¯Ìstupn .̋ A na druhÈ stranÏ
Ëek· na z·pis/ËtenÌ hodnoty do/z re-
gistru jen urËitou dobu (a ta je velice
kr·tk·). A proto je tady sign·l DRQ.
Kdyû prov·dÌ z·pis/ËtenÌ hodnoty na/z
diskety, je DRQ nastaven na 0. Kdyû
Ëek· na z·pis/ËtenÌ hodnoty do/z re-
gistru, je DRQ nastaven na 1. Operace
ËtenÌ/z·pis sektoru probÌhajÌ tak, ûe na
zaË·tku operace se nastavÌ 6. bit portu
#89 na 1. ZatÌm se nic nedÏje, protoûe
DRQ je 0. Vyöle se p¯Ìkaz do ¯adiËe
(ËtenÌ/z·pis) a Ëek· se na zah·jenÌ
operace (test sign·lu BUSY ve stavo-
vÈm slovu). V okamûiku, kdy je WD p¯i-
praven na z·pis/ËtenÌ hodnoty do/z re-
gistru, je nastaveno DRQ na 1. A v tom
okamûiku je vyvol·no NMI, sk·Ëe se na
adresu #66 a provede se poûadovan·
operace. Potom WD nastavÌ DRQ na 0
a zaËne prov·dÏt operaci.

Zd· se to b˝t trochu sloûitÈ, ale je to
ten nejrychlejöÌ zp˘sob, jak dostat nebo
naËÌst hodnotu do/z registru ¯adiËe.
Pokud by se to totiû nepoda¯ilo v urËi-
tÈm ËasovÈm intervalu, hl·sÌ ¯adiË chy-
bu Data lost. Po ukonËenÌ operace je
nastaveno BUSY zpÏt na 0. Takûe û·dnÈ
tr·penÌ s Ëasov˝mi smyËkami. Pro kaû-
d˝ byte je tedy vyvol·no nemaskovanÈ
p¯eruöenÌ.

NastavÌme 6. bit na 1, upravujeme
p¯Ìkaz a vysÌl·me p¯Ìkaz ¯adiËi.
#2390 OUT (#81),A ;poöli p¯Ìkaz ¯adiËi

Nejd¯Ìve Ëek·me na zah·jenÌ operace.
#2392 DOWDL1 IN A,(#81)

;Ëti status operace

KoneËnÏ po¯·dnÏ
poprvÈ

Petr éabensk˝
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Seri·l
LD B,C
;do B nenulovou hodnotu

 ;musÌ to b˝t z d˘vod˘ INI, OUTI
AND D
;zaËala probÌhat operace?
;(test BUSY)
JR Z,DOWDL1 ;ne ñ Ëekej d·le

NynÌ je hlavnÌ smyËka, kdy je vyvol·-
v·no NMI a prov·dÌ se operace.
#2398 DOWDL2 IN A,(#81)

;Ëti status operace
LD B,C
;do B nenulovou hodnotu
;musÌ to b˝t z d˘vod˘ INI, OUTI
AND D
;probÌh· operace? (test BUSY)
JR Z,DOWDL2 ;ano-Ëekej d·le

NynÌ se nastavÌ 6. bit na 0, testuje
se v˝sledek operace atd.

DalöÌ lah˘dkou je nezapojenÌ sign·lu
READY. P¯ipravenost mechaniky se
musÌ zjiöùovat programovÏ. Procedura,
kter· testuje p¯ipravenost mechaniky je
na adrese #256D. PodmÌnkou ale je, ûe
buÔ bude nastaveno p¯eruöenÌ IM 1,
nebo bude Vaöe vlastnÌ p¯eruöenÌ konËit
skokem na adresu #38.

ProË? Protoûe p¯i testov·nÌ se vyuûÌv·
pr·vÏ p¯eruöenÌ. A jak to funguje? Na za-
Ë·tku testov·nÌ je na adresu #3EE2 hod-
nota 100 a na adresu #3EE3 uloûena
hodnota #25B6. PrvnÌ hodnota je poËet
vyvol·nÌ p¯eruöenÌ, neû bude ukonËeno
testov·nÌ p¯ipravenosti drivu. P¯i zavol·-
nÌ p¯eruöenÌ se snÌûÌ o 1. Pokud klesne
na 0, nep¯iöla odezva z drivu a p¯eruöenÌ
se nevracÌ zpÏt do smyËky, ale na adresu
uloûenou na #3EE3 (v tomto p¯ÌpadÏ je
to #25B6). Zde jsou nastaveny p¯Ìznaky,
ûe drive nenÌ p¯ipraven a ¯ÌzenÌ se vracÌ
zpÏt. Pokud ale odezva z mechaniky p¯i-
öla, program pokraËuje za smyËkou, kde
se nuluje poËet pr˘chod˘ p¯eruöenÌm,
jsou nastaveny p¯Ìznaky drive p¯ipraven
a ¯ÌzenÌ se vracÌ zpÏt. TÌmto mechanis-
mem je zabezpeËeno, aby se p¯i nep¯i-
pravenosti nezablokoval poËÌtaË. Je tedy
d˘leûitÈ, aby bylo p¯i tomto testu povole-
nÈ p¯eruöenÌ. DÈlka ËekacÌho intervalu
jsou asi 2 sekundy (100/50). ZajÌmavÈ,
ne? Samotn· obsluha p¯eruöenÌ probÌh·
na adrese #25CE.

Tyto zajÌmavosti jsou trochu sloûitÈ
a pokud nevlastnÌte popis WD 2797,
tak to budete mÌt tÏûkÈ.

A co jeötÏ k hardwaru? Snad jen to,
ûe vstupnÌmi body ze ZX ROM do ROM
D40 jsou adresy 0 a 8 a vstupnÌm bo-
dem z ROM D40 do ROM ZX je 5888
(ale to uû p¯ece zn·te, ne). Jinak mÏ
zrovna nic nenapad·. Takûe nashleda-
nou p¯iötÏ. A co bude p¯ÌötÏ? No p¯ece
zase nÏco zajÌmavÈho. ■

(pokraËov·nÌ p¯ÌötÏ)

SystÈmovÈ promÏnnÈ MDOSu
JistÏ jste si vöimli mÈho Ël·nku o disketovÈ jednotce ze Skalice. Moûn· byl nezajÌ-

mav ,̋ ale teÔ nÏco zajÌmavÏjöÌho. Je to ucelen˝ popis v˝znam˘ vöech byt˘ v SRAM,
kterÈ MDOS pouûÌv·. Je to vlastnÏ prvnÌ dodatek k mÈmu Ël·nku. Vzh˘ru na to.

Adresa Délka Název Význam

#3800 512 DIRBUF – prostor pro práci s adresářem, sem se nahrávají sektory adresáře
#3A00 512 AUXBUF – prostor pro nahrání posledního sektoru souboru a pro práci s BOOTem
#3C00 512 FATBUF – prostor pro práci s FATkou a pro tvorbu BOOTu při formátování, nahrává se zde sektor FAT tabulky
#3E00 48 DRPARZN – prostor pro uložení parametrů mechanik (12 bytů pro 1 mechaniku)
#3E30 48 DRNAMES – prostor pro uložení jmen připojených drivů (10 bytů jméno + 2 byty náhodné byty)
#3E60 1 DEBUG – pokud je zde uložena jiná hodnota než 0, vypisuje MDOS ladící tisky při příkazech MDOSu
#3E61 1 SNPCOUNT – počítadlo snapů
#3E62 1 AIFASK – pokud je zde nenulová hodnota, tak se MDOS při přepisování souboru nebude ptát na přepsání
#3E63 1 MODJP1 – zde se ukládá kód instrukce JP při operacích čtení/zápis sektoru a formátování stopy
#3E64 2 MODJPA2 – zde se ukládá adresa rutiny, která se bude provádět
#3E66 2 SAVEDE – místo pro dočasné uložení registru DE při volání rutiny v ZX ROM
#3E68 1 VARIA1 – systém ji přepisuje, ale nemá žádný význam
#3E69 1 VARIA2 – systém ji přepisuje, ale nemá žádný význam
#3E6A 1 VARIA3 – systém ji přepisuje, ale nemá žádný význam
#3E6B 1 WORKDR – číslo drivu, se kterým se provádějí operace
#3E6C 1 CHNGFLAG – nula znamená, že sektor FAT ve FATBUF není třeba zapisovat, protože nebyl od posledního načte-

ní změněn
#3E6D 1 FATSC – číslo načteného sektoru FAT ve FATBUF (0 – žádný)
#3E6E 1 FATDR – číslo drivu, ze kterého byla naposledy čtena FAT do FATBUF (255 – žádný)
#3E6F 2 ADRSCTR – uložení čísla a stopy, odkud byl naposledy čten sektor adresáře do DIRBUF
#3E71 1 ADRDR – číslo drivu, odkud byl naposledy čten sektor adresáře do DIRBUF (255 – žádný)
#3E72 2 SVADRA – adresa uložení nalezené hlavičky v DIRBUF
#3E74 2 STARTADR – místo pro adresu začátku bloku dat při LOAD, SAVE bloku dat
#3E76 2 LENDAT – místo pro uložení délky bloku při LOAD, SAVE
#3E78 2 VALSYX – pomocná proměnná MDOSu
#3E7A 2 VALSYY – pomocná proměnná MDOSu
#3E7C 1 HEAD20 – obsah této proměnné se ukládá do hlavičky souboru na 20. byte
#3E7D 1 NONE1 – nevyužito
#3E7E 2 SVFRSC – při LOAD souboru se zde ukládá číslo posledního sektoru bloku sektorů a po ukončení operace

je zde číslo posledního sektoru ve stezce souboru
#3E80 10 DNZONE1 – uložení 1. jména disku pro I/O
#3E8A 10 FNZONE1 – uložení 1. jména souboru, se kterým se pracuje
#3E92 – SNONMB1 – uložení vyšší číslice snapu ve jménu (desítky)
#3E93 – SNONMB2 – uložení nižší číslice snapu ve jménu (jednotky)
#3E94 1 EXTE1 – přípona souboru ve FNZONE1
#3E95 10 DNZONE2 – uložení 2. jména disku pro I/O (např. při kopírování, přejmenování)
#3E9F 10 FNZONE2 – uložení 2. jména souboru, se kterým se pracuje
#3EA9 1 EXTE2 – přípona souboru ve FNZONE2
#3EAA 10 ACDRIVE – jméno aktuálního drivu (nastavený příkazem MOVE)
#3EB4 32 SVHEAD – prostor pro uložení hlavičky při kopírování
#3EBF – SVINF – začátek uložení informací v uchované hlavičce při kopírování
#3EC5 – SVFSC – uložení prvního čísla sektoru v uchované hlavičce při kopírování
#3ED4 3 SV24NM – místo pro uložení 24-bitového čísla
#3ED7 3 POM24NM – pomocná proměnná pro převod 24-bitového čísla na ASCII vyjádření
#3EDA 8 ASCIINM – místo pro uložení ASCII kódové vyjádření 24-bitového čísla
#3EE2 1 INTCNT – počítadlo průchodů přerušení IM 1 při testování připravenosti drivu
#3EE3 2 TERADR2 – adresa návratu při „násilném“ návratu z přerušení (při testování připravenosti drivu)
#3EE5 2 HERRSP2 – místo pro uložení registru SP (při testování připravenosti drivu)
#3EE7 2 DOSIX2 – místo pro uschování registru IX při operacích čtení/zápis/formátování
#3EE9 1 SELSTA1 – místo pro uložení bitů výběrů mechanik a stavu NMI
#3EEA 1 NONE2 – nevyužito
#3EEB 1 SVSIDE – místo pro uložení strany diskety, se kterou se pracuje
#3EEC 2 IREG2 – místo pro uložení I registru a stavu přerušení při přestránkování ROMek
#3EEE 1 SNAPINF – pokud je zde nenulová hodnota, provádí se snap
#3EEF 8 SYSMRK – místo pro kontrolní tabulku, která se vytvoří při inicializaci MDOSu, pokud je narušená, provádí

se reset
#3EF7 1 SYSFLAG – místo pro uložení důvodu přestránkování do ROM D40 (tisk chybového hlášení, návrat z rutiny

ZX ROM)
#3EF8 240 NONE3 – nevyužito
#3FE8 22 SVREG – místo pro uložení registrů při snapu
#3FFE 2 SAVESP – místo pro uložení registru SP při snapu
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ZXS 128
a D40SNAP

O tom, ûe D40/80 m· magickÈ tlaËÌt-
ko SNAP, vÏdÌ asi vöichni. NezapomeÚte
ale, ûe podobn˝m v˝dobytkem se snaûÌ
svÈ diskovÈ systÈmy vybavit kaûd˝ v˝rob-
ce, chybÌ snad jen na Iface 1, takûe snap
na Microdrive je zatÌm hudbou budouc-
nosti. NavÌc je toto tlaËÌtko z·kladem
vöech Multifuck˘, Masterfuck˘ a jin˝ch
crackersk˝ch interfuck˘.

Snap na D40 zablokujete u programu ur-
ËenÈho extra speci·lnÏ pro tento systÈm
tak, ûe p¯istr·nkujete DOS ROM. Ende. Je-
nomûe na ostatnÌch systÈmech v·m takto
ochr·nÏn˝ program nebude chodit. Pak lze
pouûÌt fintu, kter· vyuûÌv· IM 2. Ovöem v·ö
program musÌ bÏûet pod IM 1. Po¯ÌzenÌ
SNAPu sice nezabr·nÌ, vznikl˝ SNAP lze
r˘znÏ crackovat, ale nejde spustit a rovnÏû
program se po stisku SNAPu hryzne. FÛr je
to jednoduch .̋ P¯ipravÌte si tabulku p¯eru-
öenÌ, registr I nastavÌte tak, aby se p¯i IM 2
sk·kalo na danou tabulku a v˝konnou ruti-
nu pak napÌöete tak, aby se z nÌ nikdy ni-
kdo nevr·til (t¯eba STOUPA jr STOUPA),
m˘ûe se chovat i destruktivnÏji (di: jp 1),
dokonce by mohla nejprve po¯Ìzen˝ snap
smazat a pak teprve se zhroutit. Program
m· tu v˝hodu, ûe bÏûÌ i jinde, neû na D40,
ovöem tam ho snadno snapnete, stejnÏ tak
ho zastavÌte, kdyû si k D40 p¯ipojÌte Multi-
fuckÖ M˘ûe vypadat t¯eba takto, je to ten
nedestruktivnÌ:

im 1
ld a,59
ld i,a
ld a,24
ld (65535),a
ld a,195
ld hl,65524
ld (hl),a
ld (65525),hl

Ovöem i proti Multifucku se lze br·nit.
On m· sice moûnost se softwarovÏ skr˝t,
takûe s nÌm pak nic nikdo nenadÏl·, ale
to by asi nikdo, kdo ho chce v n·sledujÌ-
cÌm okamûiku pouûÌt ke cracknutÌ, neuËi-
nil. Multifejsu se pak snadno zbavÌte n·-
sledujÌcÌ rutinkou (vöimnÏte si ËÌsel por-
t˘, kde se str·nkuje vnit¯nÌ RAM):

di
in a,(159)
ld hl,OFF
ld de,8192
ld bc,6
ldir
in a,(31)
ei
ret

OFF defb 0,0,255,82,85,78

Ale nejen D40 m· SNAP. V Anglii po-
pul·rnÌ ¯adiË +D m· snap taky, a jeötÏ
lepöÌ, umoûÚuje totiû uû v z·kladnÌ verzi
ukl·dat t¯eba jen obrazovku, umÌ i snap
128 a dalöÌ vylomeniny. Pokud nechce-
te, aby si Angl·ni smlsli na vaöem pro-
gramu, zatopte jim n·sledujÌcÌ rutinkou:

di
in a,(231)
push af
ld a,201
ld (8353),a
pop af
out (231),a
ei

Vypad· to, ûe +D je skuteËnÏ pÏkn˝
¯adiË, no aby ne, kdyû se na nÏm podÌle-
li auto¯i ZX Spectra a öili ho p¯Ìmo, jak
se ¯Ìk·, na mÌru. My ale v Ëech·ch a na
slovensku a jinde v kontinent·lnÌ Evro-
pÏ m·me ¯adiË lepöÌ (j· bych mu sice
mÏl co vytknout, ale to si nech·m pro
sebe). Ano, je to MB-02+. NejlepöÌ
¯adiË p¯ece bude mÌt nÏjakÈ to NMI.
A taky ûe m·. Pokud ovöem nepouûijete
tento kr·sn˝ progr·mek. M· jen jednu
nev˝hodu ñ jinde neû na MBËku nefun-
guje. BSDOS totiû m˘ûe bÏûet na jakÈm-
koliv hardware, klidnÏ ho m˘ûete mÌt
i v D40, a je pak jasnÈ, ûe nÏjakÈ outy
nelze pouûÌt prostÏ proto, ûe je m· kaû-
dÈ MB jinÈ. Opravdu. MusÌte tedy pou-
ûÌt sluûby BIOSu a zas je jasnÈ, ûe jinde
neû na MB je nenajdete. Pro ty zkouma-
vÏjöÌ by bylo ¯eöenÌm zjistit, zda je MB
p¯ipojeno, a pak nabÌzen˝ progr·mek vy-
konatÖ

call #3C9C
ld a,201
ld (#66),a
call #3C98

To by zatÌm bylo ke Snap˘m vöe, dalöÌ
systÈmy se Snapem nezn·m tak, abych si
mohl dovolit se proti nÏmu br·nit, pokud
to ale nÏkdo umÌte, nenech·vejte si to
jen pro sebe. Existuje zp˘sob, jak se
br·nit proti emul·toru Z80 na PeCi, PVL
s Tritolem dokonce nalezli moûnost, jak
by bylo moûnÈ detekovat, jestli program
bÏûÌ na re·lnÈm Spectru nebo v emul·to-
ru (naprosto libovolnÈm, dokonce deteku-
je libovoln˝ emul·tor budoucnosti) a na
emul·toru by se pak program mohl napro-
sto norm·lnÏ zaseknout nebo zhroutit,
ale je to zp˘sob tak sloûit ,̋ ûe se o nÏm
snad ani nebudu öÌ¯it. ■

Nep¯Ìtel zvan˝
a jak se ho zbavit

 +GAMA

MÌt stodvacetosmiËku v˘bec nenÌ
öpatnÈ a D40 taky ujde. ProblÈmy nast·-
vajÌ, kdyû se spolu majÌ snÈst. V tu chvÌli
p¯ich·zÌ geni·lnÌ Didaktik se svou v˝bor-
nou ˙pravou, kter· Sinclair˘v stroj degra-
duje a zamezÌ mu pouûÌv·nÌ tÏch skvÏl˝ch
vymyölenostÌ, jako p¯Ìkaz PLAY, pouûitÌ
MIDI, RS 232 a sÈriov˝ch Ëi paralelnÌch
tisk·ren. NÏkte¯Ì majitelÈ +2A se asi ne-
spokojÌ s absencÌ b·jeËnÈho editoru BA-
SICu a po¯ÌdÌ si +3 disk. VÏtöina se ale
sv˝ch 128 pr·v vzd· a z˘stane pracovat
s D40. Moûn· by jim prospÏl n·sledujÌcÌ
progr·mek:

org 50000
di
ld bc,0

navesti1 ld a,c
and 7
out (254),a
ex (sp),hl
ex (sp),hl
dec bc
ld a,b
or c
jp nz,navesti1
ld bc,32765
xor a
out (c),a
jp 199

A co teÔ s tÌm? Napiöte, p¯eloûte
a spusùte. Jakmile se objevÌ na obrazovce
pruhy, p¯epnÏte p¯epÌnaË ROMek (do po-
lohy K SOBÃ ñ 128 bez D40). Pokud to
stihnete vËas, uvidÌte svoje a hrajte si.
P¯edem v·s ale upozornÌm, ûe D40 sice
moment·lnÏ funguje, ale syntaktick˝
analyz·tor 128 BASICu propouötÌ maxi-
m·lnÏ tak p¯Ìkazy pro MICRODRIVE. Je
v·m k dispozici magnetofon, RAMdisk
(a po¯·d jeötÏ ta D40, ale jen ze stroj·-
ku). VyuûitÌ zatÌm valnÈ nenÌ, zkuste
v tomto luxusnÌm editoru napsat nÏjak˝
BASIC ke h¯e (t¯eba textovce) a pak se
p¯epnout (bez vymaz·nÌ BASICu) do 48
ROM a hru uloûitÖ ale jak vidno, ona by
i ze 128 BASICu mohla D40 chodit, ale
holt by se musela p¯ekopat ta hloup·
128 ROM (mezi n·mi, co jde s +3DOSem,
musÌ jÌt i s D40, jen si napsat ten spr·vn˝
ROMkov˝ soft).

Tak zatÌm neustrÚte a b·dejte, je tu
jeötÏ moc co objevovat. Jenom se snaûÌm
dok·zat, ûe D40 pro pr·ci ve 128 mÛdu
nemusÌte odpojovat a koneckonc˘ ûe by
v nÏm i fungovat mohla. ■

 +GAMA

Software
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NÏkdo zaùukal na dve¯e. Byl to ten
chlapÌk z Microsoftu.

ÑZase vy?ì ¯ekl jsem.
ÑPromiÚte,ì ¯ekl trochu rozpaËite. ÑAsi

vÌte, proË jsem tady.ì JistÏûe jsem to vÏ-
dÏl. ReklamnÌ kampaÚ Microsoftu, kter·
st·la t¯ista miliÛn˘ dolar˘, si kladla za cÌl
dos·hnout univerzalnÌ uËinnosti ñ tedy
p¯esvÏdËit kaûdou lidskou bytost na celÈ
planetÏ, ûe operaËnÌ systÈm Windows
2000 je z·kladnÌ, nÏkte¯Ì by ¯ekli, inte-
gr·lnÌ sloûkou jejÌho ûivota. ProblÈm byl
v tom, ûe nÏkte¯Ì si i p¯esto Windows
2000 jeötÏ nekoupili. NÏkte¯Ì, konkrÈtnÏ
j·. Byl jsem PoslednÌm éijÌcÌm »lovÏkem
Bez Windows 2000. A teÔ stojÌ v m˝ch
dve¯Ìch drobn˝ muûÌk z Microsoftu, kter˝
se nehodl· smÌ¯it s odpovÏdÌ ne.

ÑNe,ì ¯ekl jsem.
ÑVÌte, ûe s tÌm se smÌ¯it nehodl·m,ì

¯ekl a vyt·hl z kuf¯Ìku krabici s Windows
2000. ÑPodÌvejte se. Jen jedna kopie. Nic
vÌc po v·s nechceme.ì

ÑNem·m z·jem,ì ¯ekl jsem. ÑKouknÏte,
copak nem·te nÏkoho jinÈho, koho byste
mohl otravovat pro zmÏnu mÌsto mÏ? Ne¯Ì-
kejte mi, ûe na zemÏkouli uû opravdu nenÌ
nikdo jin ,̋ kdo tu krabici nem·.ì

ÑHmmÖ nenÌ,ì ¯ekl chlapÌk z Microsof-
tu. ÑPoslednÌ jste vy.ì

ÑTo nemyslÌte v·ûnÏ. Copak m· kaûd˝
ËlovÏk na zemÏkouli poËÌtaË?ì namÌtl
jsem. ÑA kromÏ toho, ne kaûd˝ pouûÌv·
zrovna PC. NÏkte¯Ì lidÈ provozujÌ Macin-
tosh, a ten p¯ece m· sv˘j vlastnÌ operaË-
nÌ systÈm. A nÏkte¯Ì lidÈ pr˝ majÌ na
sv˝ch PC systÈm Linux, i kdyû jsem sly-
öel, ûe to jsou jen takovÈ ¯eËi. Zkr·tka
a dob¯e, existujÌ lidÈ, kte¯Ì prostÏ nemajÌ
pro Windows 2000 û·dnÈ vyuûitÌ.ì

ChlapÌk z Microsoftu vypadal zmatenÏ.
ÑNejsem si jist, zda v·m tak docela rozu-
mÌm,ì ¯ekl.

ÑPouûitÌ!ì za¯val jsem. ÑPouûitÌ, pouûi-
tÌ, pouûitÌ! ProË bych to mÏl kupovat,
kdyû to nem˘ûu k niËemu pouûÌt?ì

ÑVÌte, to vaöe slovoÖ pouûitÌ? O tom
j· celkem nic nevÌm. Zato vÌm bezpeËnÏ,
ûe podle naöich z·znam˘ m· uû svou ko-
pii kaûd˝ ËlovÏk na Zemi kromÏ v·s.ì

ÑI lidÈ bez poËÌtaË˘?ì
ÑJistÏ.ì
ÑAmazonötÌ Indi·ni?ì
ÑMuseli jsme se d·t oËkovat proti mal·-

rii, neû jsme tam öliÖ ale prodali jsme jim.ì
ÑAmishovÈ?ì
ÑTo si piöte.ì
ÑMoment,ì zaËal jsem protestovat.

ÑAmishovÈ dokonce nenosÌ ani knoflÌky.
Jak jste je p¯imÏli, aby si koupili operaËnÌ
systÈm pro poËÌtaË?ì

ÑNo,ì p¯ipustil chlapÌk z Microsoftu,
Ñ¯ekli jsme jim, ûe v tÈ krabici je skuteË-
nÏ 2000 mal˝ch okÈnek. Sv˝m zp˘sobem
se da ¯Ìci, ûe jsme lhali. Takûe, vÌte, teÔ
kv˘li tomu p¯ijdeme do pekla, kaûd˝ za-
mÏstnanec Microsoftu.ì ChvÌli byl za-
chmu¯en ,̋ ale znovu se vzchopil. ÑJenûe
o tom to nenÌ.ì ¯ekl d˘raznÏ. ÑJe to celÈ
o tom, ûe teÔ uû m· kaûd˝ svou kopii
Windows 2000. KromÏ v·s.ì

ÑA co m· b˝t,ì ¯ekl jsem. ÑKdyû budou
vöichni sk·kat po hlavÏ ze sk·ly, myslÌte
si, ûe j· skoËÌm taky?ì

ÑPokud bychom investovali do reklamy
t¯ista miliÛn˘? Samoz¯ejmÏ bych to Ëekal.ì

ÑNe.ì
ÑTak znova,ì ¯ekl chlapÌk z Microsoftu.

ÑVÌte co? J· v·m ten systÈm d·m. D·m
v·m ho zadarmo. VezmÏte si ho a nain-
stalujte na svÈm poËÌtaËi.ì

ÑNe,ì ¯ekl jsem znova. ÑBez ur·ûky, ka-
mar·de. J· to prostÏ nepot¯ebuju.
A abych ¯ekl pravdu, cel· ta vaöe reklam-
nÌ kampaÚ mÏ trochu namÌchla. Vûdyt je
to jen operaËnÌ systÈm! V˝born .̋ Dokona-
l .̋ Bezvadn .̋ V po¯·dku, proË ne. Ale lidi,
vûdyù vy to inzerujete, jako by umÏl zajis-
tit svÏtov˝ mÌr nebo tak nÏco.ì

ÑTo taky umÏl.ì
ÑProsÌm?ì
ÑSvÏtovy mÌr. Byla to souË·st p˘vodnÌ-

ho n·vrhu. V·ûnÏ. P¯Ìstup p¯es jedinÈ tla-
ËÌtko. Kliknete na nÏj, a r·zem je konec
nen·visti a str·d·nÌ. Jednoduch· vÏc.ì

ÑA co se s tÌm stalo?ì
ÑAle, vÌte, jak to chodÌ,ì ¯ekl. ÑZabÌra-

lo to moc mÌsta na pevnÈm disku. Museli
jsme se rozhodnout: buÔ tohle, nebo
Microsoft Network. OstatnÏ, nikdy jsme

nep¯iöli na to, jak by se na svÏtovÈm
mÌru dalo nÏco vydÏlat.ì

ÑVypadnÏte,ì rekl jsem.
ÑTo nem˘ûu,ì odpovÏdel. ÑKdyz selûu,

zabijou mÏ.ì
ÑDÏl·te si legraci?ì
ÑPodÌvejte,ì ¯ekl chlapÌk z Microsoftu.

ÑProdali jsme to i Amish˘m. Amish˘m!
Zrovna teÔ rozbalujÌ krabice a zjiöùujÌ, co
je vlastnÏ uvnit¯. Pokud kdokoli z n·s
znova zabloudÌ do z·padnÌ Pensylv·nie,
propÌchnou ho tam vidlemi. Ale dok·zali
jsme to. Takûe kdyû si neporadÌme s v·-
mi, je to pro n·s zahanbujÌcÌ. UrazÌ to fir-
mu. UrazÌ to produkt. UrazÌ to Billa.ì

ÑBill Gates se nestar· o ËlovÏka, jako
jsem j·,ì namÌtl jsem.

ÑPr·ve teÔ n·s pozoruje,ì ¯ekl chlapÌk
z Microsoftu. ÑPronajal si jednu z tÏch vo-
jensk˝ch öpion·ûnÌch druûic, ËistÏ jen pro
tenhle ˙Ëel. M· tam taky vysokoenerge-
tick˝ laser. Zav¯ete za mnou dve¯e, a zby-
de ze mne jen hrom·dka öedÈho popela.ì

ÑTo by neudÏlal,ì ¯ekl jsem. ÑMohl by
omylem zas·hnout tu krabici s Windows
2000.ì

ÑOn je Bill s tÌm laserem dost dobrej,ì
¯ekl chlapÌk z Microsoftu nervÛznÏ. ÑOu-
kej. NechtÏl jsem to hn·t tak daleko, ale
ned·v·te mi jinou moûnost. Kdyû si vezme-
te tuhle kopii Windows 2000, ötÏd¯e se
v·m odmÏnÌme. Abych byl konkrÈtnÌ, do-
stanete sv˘j vlastnÌ ostrov v KaribskÈm
mo¯i! Jak by se v·m lÌbil Montserrat?ì

ÑAni trochu. Je tam Ëinn· sopka.ì
ÑJen docela mal·,ì ¯ekl chlapÌk

z Microsoftu.
ÑKouknÏte,ì ¯ekl jsem, Ñi kdyû mÏ p¯e-

svÏdËÌte, abych si ten systÈm vzal, co bu-
dete dÏlat pak? TÌm se trh zcela nasytÌ.
é·dnÈ novÈ svÏty, kterÈ byste mohli do-
b˝vat. Co potom?ì

ChlapÌk z Microsoftu mlËky vyt·hl ji-
nou krabici a podal mi ji. ÑWindows
2000Ö pro psy a koËky?!?!?ì

ÑNa svÏtÏ ûije spousta domacÌch zvÌ-
rat,ì ¯ekl.

VystrËil jsem ho ven a p¯ibouchl dve¯e.
Ozval se v˝k¯ik, zasviötÏnÌ laseru a pak
uû nic. ■


