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0d chvile, kdy jsem psal uvodni radky pro
prvni magazin, uplynulo skoro pil roku. Mezi-
tim jsme ten prvni ,,délali". Tedy delala ho s po-
citacovymi experty vvkonna redaktorka.

Normalni redakéni prace kongi tim, ze se
hotovy casopis nebo kniha preda tiskarme. Ho-
tovy ¢asopis nebo kniha rovna se vsechny texty
plus viechny obrazky plus navrh graficke upra-
vy. Ve chvili, kdy tato hromadka papirii odejde
do tiskarny, konci veskeré dohady o obsahu a
jediné, co redakci jesté ceka, jsou korektury.
V nasem pripadé se ve chvili, kdy uz hyla prace,
kterou obvykle déla tiskarna, temér dokoncena,
jesté vyhazovaly hotové stranky a narychlo
psaly (a znovu prepisovaly do pocitace a znovu
zpracovavaly desktopem) nové rukopisy. Kon-
cem listopadu jsme méli pocit, Ze pristi tyden
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bude vsechno dokonceno, koncem prosince
jsme meéli pocit, Ze pristi tyden snad bude
vEechno dokonceno.

Diivody zmatku vyplynuly z naseho zoufa-
lého amateérismu. Ackoli se ve své bézné praci
povazujeme za zkusSené profesionalni redakto-
ry, jsme jen amatéri, pokud jde o odbornou
stranku obsahu i pokud jde o pripravu textu
a stranek pocitacem. Museli jsme si v mnoha veé-
cech nechat poradit, radili naAm mnozi, ale kaz-
dy néco jiného. Edyby byla k dispozici hromada
kvalitnich rukopisia, nebylo by to tak hrozné,
nasim hlavnim problémem vsak bylo a zatim
zustava, ze nemame dost autor, a tedy také ne-

mame dost rukopisi.

I A pak je tu jesSté jeden problém, o tom jsem

se zminil uz minule: zatim chybi kontakt se cte-
narem. Rozhodli jsme se délat magazin pro lidi,
kteii maji doma pocitace a cosi vazneho nebo
nevazného s nimi ¢ini, protoZe sami citime ab-

senci uzivatelskych casopisi na nasem trhu.
Nemame predstavu o tom, co konkrétné poten-
cialni étenare zajima.

Vyrobni lhuty jsou bohuzel takove, ze vlast-
ne jesté treti magazin, ktery zacneme pripravo-
vat v kvétnu, bude postradat ohlasy ¢tendii,
protoZze tou dobou se jesté neobjevi ani ten
prvni. Pokud nam po pfecteni magazinu napise-
te cokoli, at' uz dotaz, namét, nebo kritiku, mi-
e vas nazor ovlivnit obsah ¢étvrtého nebo paté-
ho cisla. Stale si totiz myslime, Ze ma smysl to
délat a Ze se to postupné naucime délat, pokud
moZno, dobfe. Vase dopisy nam v tom urcite po-
mohou.




B Ackoli domaci wyroba pro to nedéla te-
mér nic a zahraniéni obchod malo, potitacd
v nagich domacnostech pribyva. Individual-
nidove. ze zahranici je tedy stale tim , nej-
pfirozeng|sim” zpusobem, jak poditad a je-
no prislusensivi ziskat. Ma to viak sva
Uskali.

1 Jednim z osvédienych zpusobd, jak si
nekoupit pocitad (ale jesté lépe ani tiskar-
nuyj, je nakup prostrednictvim jiné osoby.
Mila teto, naléhavé bych potfeboval ke
svemu ZX Spectrum tiskarnu Seikosha GP
100 a Multiface 1. Je to oboji velice levné a
u vas v Mnichové to jisté dostanes v kazde
drogerii." Teta si nozZicky ubéha, ale nepo-
chodi ani v tom nejspecializované&jgim ob-
chodé. Kdo jezdi éastéji do poditatove cizi-
ny 4 Zna zakony jejiho trhu, tomu je viech-
no jist€ jasne, Pro ty ostatni, jichz je bohu-
zel asi vic, vysvitleni,

7 1. Seikosha GP 100 neni k dostani, pro-
toZe |lakavy inzerdl v pll roku starém Easo-
pisu oznamoval viastné vyprodej. Neuvsfi-
telné nizké ceny uréitého zboZi gbvykle
signalizuji, Ze se tento typ uz nevyrabi. Ka-
pitalisticky vyrobce totiz nikdy nepokraduje
ve wyrobé zboZi, které uZ nepfinasi zisk.
Pokud né&kdy pristoupl na nepatrny zisk, jde
velsinou o novy vyrobek slibujici mimorad-
ny uspéch. Ve chvili, kdy se virobek ujme
a stane se Slagrem, cena se ponékud 2vy-
§i. Kapitalisticky obchodnik naopak proda-
va i pod cenou”. Obchodni rozpéti je tu
vysoké, zejména rizné soudastky a drob-
nosti znamenaji velsi zisk pro obchod nez
pro virobu. Tim se kryji ztraty z prodeje
Zbodl, klerd uZ kupujici nezajima & které se
lim d& vautit jen mimofadnym sniZzenim ce-
ny,

o <. Multiface Il se v Mnichové nekoupi
vilbec, v N5R se totiZ sinclair nikdy vyrazné
neuchytil. Neda se viak koupit ani ve spe-
cializovanych obchodech na Tottenham
Court Road v Londyné, prestoZe se v Lon-
dyneé wvyrabi. Vyrobcem je mala firma Re-
mantic Robot, ktera dé&la své vyrobky v pod-
staté femesinym zplsaobem, a nemize te-
dy zvySovat zisk podstatnym snizovanim na-
kladu. Proto se o zisk nechce délit 5 ob-
chodnikem a prodava téméf vyhradné pro-
stfrednictvim posty.

O Zklamani z neznalosti trhu viak Slovek
miZe zaZit nejen prostfednictvim tety. Vel-
mi oblibenym zplhsobem, jak si nekoupit
pocitag, je koupit si ho ,vyhodné&", Znam
dva piipady lidi, ktefi maji doma , vyhodné®
nakoupeny poditac, ale viasing Zadny ne-
maji. Prvni si pfi sluZebni cesté do Svédska
koupil v jakémsi vyprodeji pocitac ziejmé
uZ neexistujici firmy Dragon a k nému ti
pomérné hloupé hry. Poditad | 2il* asi mé-
sic, potom skonéil ve skfini. Druhy nenaku-
paval naivné, ale naopak promyslend: ze
zahraniénich tasopisd se dozvedél, 7e se
ve SVELE ujima velmi perspektivni operadni

systém MSX. Koupll ledy podiladélko
v lomto systému, ktery oviem do CSSR ni-

kady nepronikl a ve sveté brzy zadel
na ubyté.

7] Pocgitag, i ten sebelepsi, je dosti tupa
masina, klerou oZivuje pouze program.
Proto nejlepsi zpldsob, jak utratit penize za
poditag, a pfitom ha viastng jakoby nemit,
je koupit cosi, k Gemu neni programove vy-
baveni a ani pofadny manudl. Zdalo by se
tedy, Ze na otazky téch, kdo by si chiéli po-
Fidit pocitad, je nejlepsi jednoznadna odpo-
véd: kupte si ,pécécke”, k tomu dostanete
program, na jaky si vzpomenete. Problém
je ovsem v tom, Ze na ,pececko" nasdinec
obvykle nema (a nema ani dost obétavou
letu), anebo méa nejvys na .holé". Brzy
v3ak zjisti, Ze pocital sebelepsi kvality je
bez tiskarny zase jen hracka.

0 Zadina to vypadat, jako bych sméfoval
k zaveru, Ze nejlepsi je nekupovat nic. Chei
v5ak jen upozornit na nebezpedi, kiera pii
nakupu poéitace v zahraniéi hrozi. Vyplyva-
il zhruba ze Gtyf ,rizikowych faktord”, jimiz
jsou:

1. nase viasini psycha

2. .experti”, ktefi nam radi
3. neznalost trhu

&, obtize s dovozem.

FPokusim se je blize specifikovat.

O 1. Kazdy mame v sobé cosiiracionalniho
a nékdy touZime po vécech, kleré viastné
ve skutecnosti nepotiebujeme, Kdo by
chiél pacitaé, a nevi viastné na co, mél by
sl ®oupit na inzerat staré spectrum nebo
néco podobneho. Bud si pohraje a zjisti, Ze
vlastné potitat nepotfebuje, anebo mu po-
kusy o vainou praci pomehou pochopit,
% cemu by vlastné pocitac mohl potfebovat
a Jake by mél mit parametry.

O W podstaté iracionalni jsou i {zv. velké
oc¢i, Rozumne je kupovat to nejlevnéjsi, co
presnée a spolehlivé spini nase poZadavky,
psycha nas viak nékdy nabada, kdyZ uz né-
ca kupuji, tak af je to Néco.

[0 2. Rady .expertl” té disledn® sméfuji
k tomu, co je z jakychsi divodl nejlepsi. Ty-
to divody jsou obvykle ryze technické a
nemaji Zadnou souvislost s Glelem, pro
néjZ si poéitat chcete pofidit, Pokud viak
poditat vyuZivam z 99% jen jako textovy
editor, nepotfebuii 32 bitu plus matematicky
Koprocesor.

1 -3. Neznalost situace na trhu zemé, kde
chcete potitac pofidit, miZe pfinést veliké
zklamani. Znam nékolik lidi, ktefi siloni dao-
vezli z NSR pogitac Amstrad PCW, ale jen
za cenu zoufalého shanéni, Firma Schnei-
der si toliZ dovozem pocitalll Amstrad
v ponémcéeng” verzi vytvorila dobrou po-
zici na trhu a tu nyni wuZila k prodeji viast-
nich pocitadd. Tim amstrad v NSRB koné,
[0 Pokud jde o to, oo se kde da koupit, po-
skytnou urtitou informaci odbarné asopi-
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sy kankrétni zemé. Je viak jisié lepsi pri-
kladat vE151 vahu Elankim ne? inzeratdim.
Pocitat, o kierém se nejvic pise v flankové
casti Casopisu, je v zemi zfejmé béiny. In-
zeraty nabizejf vielicos. Pritom vice inze-
ruji mali obchodnici nejisté spolehlivosti
nez velke obchodni sité, které svym jmé-
nem davaji zaruku. V kaZdém pfipadé je
viak méné riskantni kupovat poéitac zna-
mého vyrobce u zndmé obehodni firmy nes
pradmét podezielého pivodu v obskurnim
obechidku na predmésti.
~I DileZithd je samoziejmé otdzka ceny.
O cendch nas ¢asto informuji katalogy za-
silkovych obchodnich domd. To viak lze
brat jen arigntaéné, v béZném obchod& mo-
hou byt ceny o dost vyssi. V nékterych ze-
mich se i v inzerdtech obchodld setkame
s cenami odlidnymi od skuteénych. V brit-
skych Casopisech je napfiklad nuiné hledat
v inzeratu nenapadny napis, Ze jde o cenu
bez VAT, tj.dane z obratu. S tim souvisi
dalsi uZiteéna védomost: pfi vyvozu zbozi
Ze zemé |ze ziskal zpatky ast ceny, pred-
stavujici tuto dan. Vyplati se tedy pfedem
vedél, jak se to kde konkrétné déla a ktere
obchody tuto moZnost poskyiuji.

[l 4. 5 dovozem poditade a jeho pfisluden-
stvim nema nyni, po zruseni cla, problémy
ten, kdo sijej sam koupil za cenu, Kterd ne-
ni v kitklavem rozporu s éastkou vyvaze-
nych deviz, uvedenou v celnim prohlaseni.
Kdo si vyveksloval a vyvezl v ponoZce, sa-
mozreme riskuje, Zze celnik zrovna nemusi

mit benevolenini den. Celnik je profesio-

nal. klery pfirozené nema rad, kdy? se 2 néj
maly amalérsky paseracek snazi délat pi-
tomce.

[0 Komu ovSem koupila podéitac teta Ama-
lie v Lisabonu, ten s& bude divit! Clo sice
neznplati ale zaplati tzv, notafsky poplatek
ve vysi 20% odhadni ceny. Odhadni cena
ovEem nema nic spoleéného s cenou, 2a
niZ byla véc zakoupena, ale wypiyva
z ,obecné ceny zboii", pritemZ podle
uredni logiky tuto obecnou cenu urduje nas
trh, na klerém pocitate obecné pejsou
kmani. Tak mlZe jedna marka nabyl
~Obecné ceny” tfeba Sedesati korun.

[1 Pokud vam tedy teta Amalie v Lisabonu
cosi kupuje, méla by v darovaci listing zdi-
raznit, co je sice jaksi samozfejmé, ale co

i

se obtiZné vysvétluje Gfadu: Ze to vénujet

vam a vasi élyfélenné roding ona spolu se

=

sirycem a svymi tfemi deerami. Kdyz totiz O
vic: lidi daruje jednu véc vice lidem, déli se 3

cena pfedmétu pottem GEastnikl L& sloZite
transakce, PR vétSim podtu déastnikd pak

Uz na vas jako jednotiivee vybude jen SAlra.,
od klavesnice, takie nezaplatite nic, ales)
male potitad. ProtoZe se i tylo véci mohou ®
néjakou wyhiaskou zménit, doporutuji do- ¥

ptat se pfed akci na notafstvi.

Preji prijemné poiizeni .

1



m Kdyz v roce 1982 uvadél Clive Sinclair na trh svilj v pofadi uz treti mikropogitaé, inzeroval ho jako .idealni
pomicku pro vyuku programovani”. Netusil, Ze ZX Specirum se siane jednim z nejvétsich ,hernich” pogitaéi.
A jak by také mohl: Zadneé sprajty, témer neexistujici zvuk, zdanlivé nelngické usporadani obrazové paméti,
nestandardni oviadaée, prosté hraéka, vhodna skuteéné jen k wyuce. Presto ale dosio k nééemu podivnému:
v soucasné dobé existuje pro spectrum pres 10 000 (slovy deset lisic) komerénich her a nic nenasvédcuje
fomu, ze by se jejich prival alespon v dohé dohledné néjak zastavil.

Lt

++ Uvod — mirné upraveny — jsem ocito-
val z knizky o pocitacovych hrach, kte-
rou jsi napsal pfed plldruhym rokem.
Jak se citis coby vskutku mlady autor?

1 Kdybych nezacal pozdéji, mﬂgl byeh i
napsat jesté o néca diiv,

7 Tomu moc nerozumim!?

[l AZ v roce 1985 jsem se prostfednictvim
sviho, konetné viastniho spectra ponofil
do her Abych to ale upfesnil = kvdli hram
|sem se zacal zajimat o poéitade. Bylo mi
asi dvanact, kdyz jsem v tasopise ABC ob-
jevil hru Pfistani na Mésici, a vzapéti se pfi-
hlasil do mésiske stanice mladych techniki
v Praze 6. Pritom jsem ale 2adny poéitag,
kromé papirového, nemal. Jako student
gymnazia jsem dostal poditac VIC 20, ktery
mél ,1fi a pdl kila® paméti a snad nejmensi
rozsah obrazovky, co jsemkdy vidal. Za pdl-
druheho roku, co [sem ho mél, se mi podafi-
o wytvofit stovke her Zkratka wyZdimal
jzem 2 n&j maximum, Musim poznamenat,
fe jsem ho dostal bez programového vyba-

vani a u nas na tento typ poéitadée nebylo
nic k mani.

i~ Bylytvoje hry nélak specializovang?
L1 Ve  trech a pdl kilech" toho moc rozvi-
nout nejde. Bludisté, raketky, n&co, co Zere
néco jingho — z logickych her se mi podafilo
adebirani zapalek...

L KdyZ jsi prechazel na poéitaé Spec-
trum, nebylo ti lito, Ze oba po&itaci stroje
nejsou kompatibilni?

Ll Leckdo se moZna bude divit, ale nebylo.
Metody a vie, co jsem se pfi tvorbé onéch
omezenych her nautil, jsem vyuZil jinde a
potom, jak uz bylo Fedeno v dvodu, ro po-
titac Clive Sinclaira existuje takoveé bohat-
stvi har, klere jsou navic v mnoha kiubech
i U majiteld téchto stroji bez problému k se-
hnani...

v Jsi sbératelem programi?

L1 Ma rozdil tfeba od sbirani znamek ma
shirani programu jistou vwhodu — kdyZ je
nékomu pujéim, pfehraje si je a zas mi je
vrati. Mam asi 1500 her a nepochybuji
o tom, ze téch, kteri jich viasini dvakral ne-
bo tFikrat tolik, je vie, Z her, které jakoukoli
cestou ziskam, nahravam feknéme kaidou
natou. Takovou, kterd se milibi. A jako stu-

> dent taky nemam tolik, abych si kupoval no-
fr; Véanové kazety.
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t% Rozdéluji se pocitacova hry do néja-
kyeh kategorii?

Ll Obecné jde asi o dvé kategorie — hry
akéni, ndarocnéjsi zejména na postreh,
a hry logicke, naroénajsi na mysleni. A sa-
mozfejmé existuji hry akéné fogicka.

Ty Které kategoril davas prednost?

[l Zale#i na naladé, na co mam zrovna
chut. Kdyz byvam po Skale zvlasf unaveny,
nechce se mi uz premyslet a odpodinu si pfi
hrach akénich — hlavngé pf stfileckach.

O vikendech se zas vrham na hry logicks.

v Bez ohledu na kvalitu - kterych her je
vic?

[ Akénich, na postieh. Kvali nim si mnoho
lidi pocitac levnéjsl kategorie pofizuje. UZ
treba proto, aby nemuseli chodit do herny a
tarm utrécet penize.

‘= Ale hry v hernach mi pripadaji doko-
nale]5i, barevnéjsi, sugeslivnéjsi nez
z domacich mikropoéitaéd,

Ll Film v king, treba sedmdesatka, je taky
né&co jingho naz z videa na obrazovee tele-
vizoru. ProtoZe na spectru prakticky zadne
hry neexistovaly, vznikaly prvni podle zna-
mych videoher. Videohry jsou viastné dalsi
generaci hracich automatu, Zatimco starsi
funguji na zakladé rdznych mechanickych
pfevodd a podobné, jejich mladsi souro-
zenci jsou v podstaté pocitade, které maji
v paméti ROM program jedné uréité hey, Te-
dy FeCeno velmi zjednoduSeng. A progra-
matofi pfepracovavali a prepracovavaji vi-
deohry pro domaci poéitaée — jejich kvali-
ta tfeba ve vystupu na béiné obrazovee ne-
ni takova jako u specializovaneho vyrobku
— hraciho automatu.

i Pravé [sem pochopil, Ze videohry by-
ly a zustavaji mozna hlavnim zdrojem
pocitacovych her Odkud dale éerpaji
programatofi inspiraci?

Z1 Z filmu. Gaslo jesté pred natagenim fil-
mu se softwarove firmy predhangji v tom,
kdo da vic, a'ziska tak prédve pfipravit hru
podle filmu.

v Proc tak brzo, kdyz |esté neznaji
uspéch budouciho filmu?

Ll Aby se hra objevila v obchodech sou-
béiné s premiérou filmu. Pod dojmem
zhlédnutého filmu pak zajemci nakupuji,
pricem2 bych chtél Fict, Ze to, co slibuji re-
klamy, obrazky na kazetach a rizne pard-
ditky, pak na spectru prakticky nikdy ne-
spatfite. Podle mne filmova hry nedopadaji
v pocitacovem provedeni vidy nejlépe.

=
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L. Dalgi hry nejspis patri mezi klasicka.
Sachy, karly, ddma a ostatni spoleéen-
ske hry se staly pro zajemce béznou za-
lezitosti. Staéi, Ze je pripominame. Vrat'-
me se ale jeslé zpét ke kategorli her aké-
nich. Co strilecky?

1 Jsou cblibené. Programatofi se necha-
vaji inspirovat &imkoli, tfeba | kreslenymi
seridly. Klasicka podoba strilecek - jezdim
5 nadim &i v nééam a mym Ukolem je pobit
vie, co mi pfijde do cesty, diky cemuz se
dostanu K cill. Jsou toho kvanta a je zcela
jedno, zda jedu v auté, fidim panacka, mé-
si&ni vozidio nebo néco jingého. Mezi nejlep-
£i viak palfi ty, kleré sleduji na obrazovce
zae svého pohledu — napfr. letim v letadle a
vidim, co s& déje kolem. Nebo jsem kapita-
nem ponorky. Nebo Fidim motocykl & auto
na silnicl, Rika se jim také simulatory.
Vzhledem k tomu, #e pfesné hranice mezi
zmingnymi kategoriemi viastng neexistujl,
mnoheé hry jsou kombinacemi viech moz-
nych styl(. Mapfiklad hry inspirovans kultu-
ristikou, karate, hudebni skupinou, zna-
mym sportovcem,

i Zustanme na okamzik u sportu. My-
sii5, Ze Ize sportovni discipliny pfevest
na poéitac?

1 Frogram |ze vytvorit skuteéné na leda-
¢0s, otazkou viak zdstava, nakolik hra od-
povida realité a nakolik je pro hréée u poci-
tace prijatelna. Treba folbald je na pocitadi
rada. Ale je nesmysiné se domnivat, ¥e bu-
de hral se viemi jedenacti hradi najednou
nebo — jak jsem sly3el — e potom buda hréat
fotbal ve skutenosti Iépe. Nejcastaji ovla-
da hra toho fotbalistu, kiery je nejbliz mi-
ce, oslatni se hybou sami.

_v Jesté jsme porfadne nemluvili o hrach
logickych. Ktere skupiny sem fadis?

Ll Jednak hry klasicke, jako jsou Zachy a
nry pribuzne. Dale hry siralegické a valed-
ne a velkou skupinu her textovich. Fekl
bych, e nejmensi skupinu priznived a maji-
tels spectra tvori zaprisahli milovnici stra-
tegickych valeénych her, ledy takowych, kde



nraé oviada vojaky nebo pfimo vojenske
iednotky, dava jim rozkazy a snaii se je
spravnou taktikou dovest k vitgzstvi. Jsou
to historicke bitvy &i valky, ale laky soucas-
né ve smysiu dobyt Moskvu a tak dale. Ne-
spadaji sem ale hry typu Zelené barety ne-
oo Commando, nebot taktika ,zabit vie, co
se hybe" je spi§ zalezitosti rychiych prsti.

Co si myslis o takovych hrach?

Hru o dobyti Moskvy povaZuji za Spat-
nou az nesmysinou. Podstata spoéiva
v tom, e hrac stoji na Rudem namésti a
pancerovou pesti musi rozbit vSechna
okna v Kremiu, aby mohl dovniti. Co si
o tom muzZe soudny ¢lovék myslet? Je zaji-
mave, Ze ani v USA neméla tato hra vétsi
uspech. Nicmené nektere hry, pokud si od-
myslime politické & militaristické vyznéni,
150U pro mé zajimavé vytvofene, obsahuji
fadu prvku, které lze vyuZit v uplné jinych
nrach nebo programech. V tom vidim z hle-
ciska prace programatora jejich ¢asto jedi-
ny smysl. Hry, které vychazeji z historie, se
v mnohém podobaiji stolnim hram, a pokud
s& nemylim, néktere se prodavaly ¢i proda-
vajl 1 v nasich hraékarstvich & obchodech
specializovanych na hry.

Miuvil jsi o vyuziti v jinych hrach...

-'«.'aﬁlk:ind v tvych? _ . !
oZnd. Ale ja jsem vic hraé, méné sbé-

ratel a upin& nejmeéné programator. Pfipra-
vil jsern necelych deset her pro spectrum.
A vesmés jde o hry textove.

Mohl bys objasnit, o jake hry jde?

Mnohé jsou inspirovany knihami a maji
vidycky logicky zaklad. Autofi nazvali svou
prvni textovou hru Adventure — Dobrodruz-
stvi. Byla to zcela nova myslenka a ve hie
se nestfilelo. Ostatné vétsinu akénich her
tehdejsi vyvoj pocitacd neumoznoval. Vrat-
me s& ale ke hie Adventure: hrac se pohy-
Joval v nezname krajiné, musel v ni najit
|isty pocet pokladu a ty shromazdit na jed-
nom misté, Novinka byla v tom, Ze hrac
viastné mohl provadét cokoli, co by chial
délat, kdyby se v takové krajiné skuteéné
ocitl. Oznamoval to pocitaéi pomoci pfika-
zu jako ,Jdi na sever”, Vezmi lopatki®”,
Zabij priserku” a podobné. Na stejnéem
principu se hraji hry Zamek, O Drakulovi
a dalsi.

Prot ses specializoval zrovna na hry
textove?

Na malych po&itadich zac¢ina ¢lovék ob-
vykle jazykem Basic. Program v basiku ma
vsak nevyhodu — je pomaly. Ve srovnani se
strojovym kodem. Ten je sice rychlejsi, za-
oere min mista v paméti, ale taky ho ovlada
mené lidi. Takovou pofadnou a kvalitni stfi-
afku — prosté v basiku nemam sanci. Kdez-
to v pfipadé textovych her, kdy nezalezi to-
lik na rychlosti = nevadi, cekam-li na odpo-
véd dvé tii sekundy, to neni problém. Pfi-
znavam, Ze jsem zpoéatku znal pouze ba-

HRAD

sic a v ném jsem nemohl znalcdm ,stroja-
ku* konkurovat. V textovych hrach ale ano.

Chces fict, ie by ses mezi programa-
tory akénich her neuzivil?

" Moje posledni hra je cistokrevna stfiles-
ka. Je ve strojovem kodu a ja ji vytvoril pro-
to, ze se mezi idmi zatalo 5ifit, 2e Fuka ve
Jstrojaku” neumi. Pfesto zustavam u texto-
vych a u basiku. Takovy program je pfehled-
néjsi, snadno se v ném hledaji chyby, dobfe
se opravuje, bez problému v ném mohu dé-
lat dodateéné Gpravy. Ty ¢asti hry, které po-
tfebuju rychlejsi, udélam ve ,strojaku”. Ale
abych se vratil k otazce.. Kdybych byl za
hry placeny. nebal bych se konkurence.
Jenze nyni at vytvofim jakoukoli hry v ja-
kemkoli jazyce, |e to jedno, protoZe z toho
mam jen dobry pocit. Treba proto, Ze lidi,
ktefi neuméji anglicky a chtéji si zahrat tex-
tovku, sahnou po mé hie v cesting.

O ktere lidi jde? Jak se k nim tve pro-

gramy dostanou? : _ .
Mahraju je kamaradum, tidalsim a... tak-

hle se pfece u nas mnoi a predavaji pro-
gramy. A sice neuvefitelnou rychlosti. Jed-
nu ze svych her, kterou jsem vypustil do
svéta, mi nabidli po Sesti dnech z Bratisla-

VY.

Kdyi uz z tvorby her mas jen radost
o anrg’EiyEg?nﬂdT?' ﬁgféﬂr'ﬁ‘fe ;{rilzltem, aby se roz-
sifily mezi zajemce. Takie proti kopirovani
je chranit nechci. Jinym problémem je chra-
nit programy, aby mi do nich lidi ,nelezli*.
O to se snazim. Neexistuje oviem zusob
zakodovani, ktery by se nedal rozkddovat.
Je to pouze ruzné obtizne,

A chtéji podie tebe lidi do programu
her nahhizet?

Chtéji. Zvlaste kdyZ u textovek nevedi
jak dal. Ale to pak neni hra, to je piece ne-
smysl. Néktefi ovSem vstupuji do progra-
mu, Ze ho jako upravuji, a nezapomenou se
tam pfipsat coby spoluautofi, aniz bych to

S dvacetiletym studentem
2. roéniku oboru technicka
kybernetika FEL CVUT v Praze
Frantiskem Fukou
rozmlouval Petr Trojan

vedel pfedem. Aby to nevyznélo, Ze si sté-
Zuji. Tvokim hry, jak chei, kdy chci. Proti pro-
fesionalim mam vyhodu - je to pro mé za-
bava.

Domnivas se, ze traveni volného ¢a-
su u poclitate ve spojeni s hrami je uzi-
tecne?

Nékdo sbira znamky, jiny zapalovace,
nékdo hraje hry. Je to prosté konicek. Kdy2
se ¢lovék kouka na obrazovku pfilis zbliz-
ka, trochu z toho boli nebo pali oéi. Pokud
se ale umi koukat do her, poznava. Diva se,
jak to délaji profesionalove, a objevuje jesté
jiny svét. Mné& tento svét néco fika a rad se
v ném pohybuji. UZ proto hrani her na poéi-
tadi povaiuji za uZiteéné i smyslupiné.

Mohl bys jesté nabidnout svij . lop
ten™ her?

Pro¢ ne. V zavorce za nazvem hry nasle-
duje firma, od niz pochazi.

Akeni hry:
1. Academy (CRL)
2. Head over heels (Ocean)
3. Sentinel (Firebird)
4, Firefly (Ocean)
5. International karate plus (System 3)
B. Green beret (Ocean)
7. Cybernoid (Hewson)
8. Tomahawk (Digital Integration)
9. Starquake (Bubble Bus)
10. Thunderbirds (Firebird)

L L | L
Logicke hry:
1. Worm in paradise (Level 9)
2. Shadowfire (Beyond)
3. They stole a milion (39 Steps)
4. Rigel's revenge (Smart Egqg)
5. Kwah! (Melbourne House)
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NOVY POCITAC
FIRMY ACORN

% Britska firma ACORN, znama pfede-
v3im jako vyrobce skoinich poditadl fady
BBC, pfedstavila na pocéatku letosniho roku
novy pocitaé nazvany Acorn R140. Po fadé
Archimedes 300 a Archimedes 400 se jed-
na jiz o treti fadu pocitacu s dvaatricetibito-
vym procesorem ARM {Acorn RISC Machi-
ne), ktery proslul svoji rychlosti prevysujici
rychlost vétsiny ostatnich mikroprocesoru.
Velkeho vykonu je dosazeno vyuZitim ma-
leho poétu vysoce optimalizovanych in-
strukci (RISC — reduced instruction set
computer — pocitacd s redukovanou mnozi-
nou instrukci). Novy pocéitac je navrien ja-
ko cenoveé prizniva pracovni stanice vyuzi-
vajici prosiredi operaéniho systemu UNIX

Cena zakladni sestavy je 3500 GBF Kapa-
cita paméli je 4AMB, barevna grafika ma roz-
liSeni do 640x512, cernobila grafika do
1280x976. Po monoprogramnim operac-
nim systému Arthur a multiprogramnim
systemu RISC OS je UNIX dalsim progra-
movacim prostiedim, které je k dispozici na
procesorech ARM. Pro nas by méla byt nej-
zajimavé|si informace, ze ekvivalent proce-
soru ARM je intenzivné pripravovan pro tu-
zemskou vyrabu.

JAK DNES VYPADA
POCITAC
KATEGORIE PC?

# Od svého pavodniho prapredka IBM/PC

prosly pocéitace kategorie PC prekotnym
o= vyvojem. Posudte sami: IBM/PC s pameéti
cr; 64KB RAM, osmibitovym procesorem 8088

s kmitoétem hodin 4,77 MHz, cernobilym

monitorem bez moZnosti grafiky. rozhranim
4] RS232 a disketovou jednotkou s kapacitou
=~ 160KB stal v roce 1981 pfes 3000 GBR

Dnes je na trhu za stejnou cenu pocitac

v poloviéni skiifce a s parametry: 1024KB
L RAM, avaatiicetibitovy procesor 80386
<T, s kmitoétem hodin 25 MHz, barevny moni-
E- tor s grafikou BOOxG00 v 256 barvach, dve
<+ rozhrani RS232, mys, dvé disketove jed-
LD notky s kapacitou 1.44MB a 1.2MB a pevny
() disk s kapacitou 65MB. Co na to rikaji tu-
r, zemsti vyrobei?
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BAREVNE
LASEROVE
TISKARNY

# Americky vyrobce laserovych tiskaren
QMS rozgifil svoj fadu liskaren pracujicich
s jazykem POSTSCRIPT o model 100, Od

ptedchozich modelu PS5 800 a PS5 810 se

Color Script 100 lisi hlavné tim, 2e poskyiu-
je barevny vystup ve spiCkove kvalité Vet-
gimu rozsifeni zatim brani spickova cena
— kotem 20 000 GBPR
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SKOLNI POCITAC
PRO DEVADESATA
LETA

als

#  Znamy americky konstrukier Steve Jobs
predstavil koncem minuleho roku novy po-
citac NeXT. uréeny pro pouziti na americ-
kych vysokych skolach v devadesatych le-
tech, Kromé technického vybaveni, klere
s& vyrovna beZne gralicke pracovni stamci
(dvaatricetibitovy procesor 58030 a kopro-
cesor 68882 s kmitoctem hodin 25 MHz
16MB paméti, mazatelny opticky disk, gra-
ficka obrazovka s rozlisenim 1120x832) je
prednosti tohoto pocitade programove vy-
baveni a periférie. Ke standardnimu pro-
gramovéamu vybaveni patii napt. elektro-
mcka verze nekolikasvazkovych slovniku
kompletniho dila W Shakespeara a male-
maticke encyklopedie. Ze zajimavych peri-
férii jmenujme samosiatny procesor pro
zpracovani analogovych sighald (hlasovy
vstup a vystup, syntéza hudby v kvalité
symfomckaho orchestru, zpracovani rych-
lych déju pii laboratarnich experimentech)
a mechaniku laseroveé tiskarny Fizenou pfi-
mo z pocitate po svétlovodnem vliakné.
.Predbéina cena poéitate je pfes 5000
LUSD.
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SINCLAIR PC200
* Pro xategorn gomacich poéitacu zacho-
vala -‘I'rnr; AMSTRAD znamou obchodni
znatku Sinclair, PC200 ma byt stejné obli-

DENY ja<0 Z

ramy typ ZX Spectrum. Novy
|_"I"_| J 1';..-' 'E‘ o,

uréen pro kategorii domacich po-
citatu. Je sluéiteiny s IBM PC (16bitovy),
ma klavesmc typu AT (102 tlacitek) a vy-

stup na TV pfijimaé. Mize slouzit nejen pro
Zabavu. ale | pro vaznéjsi vyuziti v mnoha
oblastech. Pokud nechcete zatézovat do-
maci TV pfijimaé, mizete k PC200 zakou-
oit i barevny & monochromaticky monitor -
¢ cene monitoru je pak i joystick a progra-
move vybaveni (4 hry a PC Organizer). Da-
/50U “ﬁ"vauaﬂa na UE'Etﬂuén'E' disketove
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AMSTRAD PC 2000

% Mova fada profesionalnich 16bitovych a
J2bilovych pocitadu se sklada ze tfi typu:

# PC 2086 — mikroprocesor B086/BMHz
- 640KB RAM

* PC 2286 — mikroprocesor BO28B6/
12MHz — 1MB RAM

# PC 2386 — mikroprocesor 80386/
20MHz — 4MB RAM

# Vsechny typy pouzivaji novou fadu mo-
nitoru AMSTRAD VGA, Pomoci sité AM-
STRAD NETWORK, vyuZivajici operaéni
system AMSNOS, je moine vzajemne pro-
pojeni viech pocitacd AMSTRAD s podita-
¢i jinych typd a velikosti. Dalsi zajimavou
novinkou je zdvojeni vnitfni sbeérnice pro
Zrychleni prenosu dat mezi pocitatem a
periferiemi a vybaveni pevnych disku vy-
rovnavaci paméti. To umoZnuje natist data
béhem jediné otaCky — klasicka zafizeni
potirebuji ke stejné operaci 2 a2z 3 otacky.
Take 64KB rychle, tzv. ,zapisnikové" pameé-
i umoZnuje procesoru nepretrzitou cinnost.
Data jsou uchovavana na pruznych discich
3 172" Je vsak mozne phripojit vnéjsi jednot-
ku s klasickym formatem 5 1/4". Noveé naro-
ky na zpracovani informaci zvysuji naroky
také na vyrobce, Firma AMSTRAD je tedy
opet vpfedu — nejen nakupem licence na

S/2 od firmy IBM, ale take aplikaci revo-
luénich konstrukénich prvkd phi udrZeni
nizke cenove hladiny.
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CETLI JSME
V MOJ MIKRO

# Jugoslavsky cGasopis pro elektroniku
MOJ MIKRO je k dispozici na mikrofisich ve
sifedisku VTI Svazarmu pro elektroniku,
110 00 Praha |, Martinska 5, tel. 228774,

Multi interface

% pro ZX Spectrum najdete v €.12/1988 na
str10. Toto uZiteéneé zatizeni umoznuje ov-
ladani sirokeho spektra penfernich zafize-
ni, roboty pecinaje a méfenim fyzikalnich
velicin konce.

Prenos dat mezi Atari ST
Amstrad CPC 6128

+ lze uskutetnit pomoci textoveho editoru
TASWORD na strané pocitace CPC a spe-
cidalniho programu na strané ST. K pfenosu
potrebujete upraveny (na strané ST) kabel
Centronics a program pro ATARI ST, Tento
program najdete v ¢.2/1989 na str.39.

ZX Spectrum /
Fisher Technic

% Mazev nenaznacuje spojeni firem, ale
hardwaru. Potfebny popis modulu styku
viéetné schematu, seznamu soucastek a
desky tisténych spoju najdete rovnéz v ¢&.
21989 na str12,

Sachy v jazyce BASIC

# Program pro tuto klasickou hru je ve for-
mé vypisu sougasti serialu o principech
programovani sachovych her, otisténého
v letosnim bfeznovem cisle.

Poke nékam, néco

# je notni murou mnoha hernich fanatiku.
Zajimavé pouky” najdete v kterémkoli é&i-
sle Easopisu MOJ MIKRO.

KOLIK VYDELAVA
AMSTRAD?

* Roéni obrat firmy AMSTRAD byl v roce
1988 o 22% vyssi neZ v roce 1987 a Cinil
625,4 miliona GBP. Firma prodala 700 000
domacich poéitacl, 700 000 pocitacu kate-
gorie PC, 400 000 audio zarizeni, 450 000
video zafizeni a 250 000 tiskaren. Kéz by-
chom mohli zaznamenat v nasich statnich
podnicich se srovnateinym poctem zamest-
nancu, jako ma AMSTRAD, alesporn tretino-
vé hodnoty produkce této anglicke firmy...

AUTOMATIZACE
PSANI LEKARSKE
DOKUMENTACE

% Jakou rutinni &innost déla lékaf nejéas-
t&ji? Pige na stroji (v nasich nemocnicich)
nebo diktuje do magnetofonu (tam, kde je
prace lékafe mnohem drazsi neZ prace pi-
safky). Americka firma Kurtzweil nabizi pro

I" 1

ulehéeni a urychleni této neoblibené &in-
nosti system zaloZzeny na rozpoznavani
hlasu, uréeny pro radiology.

MNaklady na kompletni system vietné
programoveho vybaveni jsou 25 000 USD.
Podle amerického Casopisu MIS Week je
systém vybaven slovnikem 1000 slov a jeho
spolehlivost je 75-95%. Systém vypracuje
na zakladé diktatu radiologa kompletni
zpravu, kterou Ize vytisknout na bézné tis-
karné. Lze definovat jednoduché vyrazy,
kieré vSak system ve zprave interpretuje ja-
ko dlouhe, casto se vyskytujici fraze. Na-
piiklad slova  normaini srdce”, ktera radio-
log nadikluje systemu, jsou v textu nahra-
zena libovoiné dlouhym popisem srdce
v normainim stavu. Zprava je ihned k dispo-
zici oSetfujicim lékafim bez zbyteéného
cekani na pisarky a naslednou opravu
chyb. Podobnych systemu instaloval vyrob-
ce jiz 60 kusu.

PROJEKCNI LCD
ZOBRAZOVACE

NA NASICH SKOLACH

% V posledni dobé stale popularnéjsi zo-
brazovaée s prusvitnou LCD obrazovkou,
pouZivane ve spojeni se zpétnym projekto-
rem, se pomalu zabydluji | na nasich vyso-
kych Skolach. Nahrazuji tak pracné kresle-
ne folie pro prezentaci hlavnich myslenek
prednasky. Jejich vétdimu rozsifeni u nas
zatim brani jednak vysoka cena, jednak
problemy pfi pouZiti s tuzemskymi zpétny-
mi projektlory, se kterymi se choulostivé
LCD cbrazovky prehfivaji. .
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e POCITACOVE HRY

B Nezufi zdaleka jenom u nas. Od-
por proti hram pfivadi do jedné fronty
strany, jeZ by za jinych okolnosti jed-
na na druhou spis socily: matemati-
ky a techniky, ktefi nechtéji znevazo-
vat vzneseny stroj, humanisticky
orientované rodice, snaZici se za-
branit tomu, aby hanebny stroj odci-
zoval jejich dité lidem a pfirodé, pe-
dagogy, ktefi haji mladeZ pfed agre-
sivni tematikou her, spisovatele dét-
ske literatury, horekujici, Ze déti jsou
hrami odvadény od knih, hygieniky a
hypochondry, ktefi se obavaji
0 zdravi déti, ideology nejriznéj-
gich, vzajemné zneptatelenych vy-
znani, jimz vadi, Ze to nejsou oni,
kdo na déu plsobi nejsilngji. Proberme si nejéastéjsi argumenty,

HRY ODVADEJI

OD PROGRAMOVANI

' Generace téch, ktefi dnes u nas pisi uéebnice i takzvané popu-
larizacni knihy o poéitagich, se formovala v dobé, kdy se programy
nejprve psaly na papir a pak, kdyz se ,vybojoval” kus strojového
¢asu, se zanesly velmistrum u velkého pocitate, aby je odladili, Ne-
pochybné: éim lépe byl program promysleny v celych myslenko-
vych blocich, tim dfiv se dorazilo k cili. Na néjaké uzivatelske
.srandicky” tehay nikdo ani nepomyslel — pokud bychom do této
oblasti nechtéli fadit z pismen vyskladane zasnézené chaloupky
na novoroéni prani. Tato spartanska léta se zakladatelské generaci
stala posléze jakymsi vychovnym idedlem. | kdyZ uZ dnes sedi kaz-
dy u barevného monitoru a vybira si z menu pomoci .my3i*, pova-
Zoval by zfejmé za krajné nevychovné, kdyby si tak Fikajic budouci
astronauti informatiky nemuseli sva uchiovska leta odrajtovat
v tvrdém koriském sedle. Ani je netrapi, Ze by jejich mlade svéfen-
ce mohly oéekavat podobné obtize jako taneéniky, ktefi maji pred-
vést dzezbalet, ale jsou zkazeni drilem na Spickach.

' Zda se v3ak, Ze matematici a technici se trapi jesté mene. Na-
piiklad nikdy nepfipusti, Ze vé&tsiné lidi se jejich milovany pfedmét
zajmu nelibi, ba Ze je pro né doslova odpudivy. Zovialné nas vyzy-
vaji: nebojte se matematiky! A aby dokazali, jak je radostna, poste
nam vypravéji anekdotu k popukani, jak malicky Gauss spocital
jako prvni ve tfidé &isla od 1 do 100. Zapominaji dodat, Ze na rozdil
od vétdiny dnednich uéiteld ho tehdy kantor neposlal za dvefe, ne-
naloZil mu za trest domaci kol seéist ¢isla od 1 do miliénu ani mu
nedal poznamku jako provokatérovi, ale bystre v ném rozpoznal
matematicky talent.

| Sazim deset proti jedné, Ze se nasim ucitelum nepodafilo pfe-
svéddéit ani jednoho 3kolaka o tom, Ze mnoziny jsou potfebné jesté
pro néco jiného nez pro skolu: vZdyt také zplsob, jakym o nich -
pini nejistoty a rozpakl — sami hovofi, to dosvédCuje vic neZ nazor-
né. Pro mnohé déti je matematika predmét pravem obavany, ba
i pravemn nenavidény. Jejich mozek je vystavén tak, Ze jim ve skole
jde vsechno kromé matematiky. Maji z ni proto znamku, ktera jim
hyzdi jinak pfikladne vysvéd&eni. A to je pfi souCasném — na prak-
tickém #ivoté nijak nezavislem — zplsobu hodnoceni 2akd skoro
zaruka, e se nejenom nedostanou na odpovidajici vysokou Skolu,
ale ani do prestizniho uéebniho oboru, i kdyZ maji mimoradny vy-
tvarny nebo femesiny talent.

| objevi se maly zdzrak, pfesloZity stroj, ktery si tuto svou slozi-
tost skromné ponechava skrytou v Utrobach, je lehce ovladatelny
a nabizi spoustu pro déti pritazlivé zabavy. Daji se s nim hrat hry,
v nich diky svym pohybovym schopnostem mimofadné vynikaji
| mnohé z téch déti, kterym matematika nevoni. Kdyz uz se pak

) 22220 .0 .

u tohoto stroje zabydli, ani trochu s ho neboji, maji ho za zabav-
neho partnera a jsou ochotny a schopny s nim délat i jiné ukony, jez
tento stroj umi, napfiklad vypocty a programy. Idealni lakadlo pro
vSechny, které matematika odpuzuje — co by si mohli uéitele mate-
matiky vice pfat?

I A vidite, v&tsinou si to vibec nepfeji. Pocitagové hry détem —
podobné jako sex — co nejdéle zatajuji. a kdyZ uz se dé&ti nékde
pokoutneé pouci, zakazi jim poskvriiovat touto Spinou alespon podi-
tac ve Skole. Pak se nelze divit, 2e programovani se sice uci povin-
né mnozi, ne véechny vSak bavi, maloktefi je zvladnou a jen zcela
vyjimecni jsou v ném tvofivi. A matematika nadale zdstava v ocich

tEiny oskliva jak pulnoc.

HRY ODVADEJI OD ZIVOTA

Jsou rodiée, ktere poéitatove hry nezlobi, protoZe uz pouhy po-
hled na dité sklonéné nad klavesnici je naplfiuje pychou, nadéjemi
nebo jen Olevou, 2e nedéld zrovna nic horsiho. Nékteri si postesk-
nou, 2& by to nemusely byt zrovna hry, ale realisticky si sami odpo-
vedi, ze je to po case stejné prejde. Tyto postoje rodiél k pocitado-
vym hram bychom mohli charakterizovat souhrnné jako viainé. Co
je na nich spravného a co ne 7
-1 Nadité u pocitace neni divodu byt pyany, ani kdy2 hraje hry, ani
kdyz programuje nebo letuje: to véechno muze byt pravé tak pomi-
jivy konicek, jako kdyz sbira znamky, jezdi na kole nebo lepi leta-
dlové modylky. VSechny ¢innosti ditéte ve volnem ¢ase musime po-
suzovat stejné trpélivé a stejné stfizlivé: pfinaseji ditéti urditou zku-
Senost, ktera muzZe byt nezuéastnéna, nebo zaujata, jalova, nebo
tvofiva, zaslepena, nebo kriticka... Pomér téch détskych poéitado-
vych fandd, kterym jejich zaliba jednou pfinese slavu, k ostatnim
pocitatovym fandim je podobny jako v tenise. Neni viak k zahoze-
ni umét v dospelosti vzit do ruky tenisovou raketu a umet si na po-
citadi vyhizovat korespondenci.

Pocitatove hry jsou ale vysloveng skodlivé tam.kde se dité
k pocitadi odklada, kde ma pocitaé nahrazovat rodiée ~ vychovate-
le, rodi¢e — spoluhrace nebo rodice — vzor. Jsou varovnym signalem
tam, kde vlastné ozfejmi samotu ditéte a jeho neschopnost nava-
zovat plnohodnotné vztahy.

Rodi¢e humanisti¢ti nejsou viazni, ale naopak ohrivi. Vic nez
pfedstava, jak jejich dité, misto aby zilo vielymi lidskymi vztahy a
vétralo se v pfirodé, tli u poéitace, je lotiz dési vidina jeho mrtvalneg,
technikou vysusené budoucnosti — a jsou pfipraveni s touto murou
bojovat. Ano, zivot ve stinu velkeho pocitace, to je v naproste vetsi-
né pfipadl neplodna Ufednic¢ina, daleko smutnéjsi nez udél klasic-
keho ufednika, ktery se alespon neustale styka se stranami. Ale
vazeni humaniste, neuniklo vam, Ze podobné jako laskyplne vidiny
technokrat(l jsou | vade nesmifiteiné obrazy nepfitele formovany
vasim mladim, tedy érou velkych po&itaéu? Vétsina toho, éeho se
désite u podéitacl vubec, plati jen pro ty velké. Mzlé pocitace ne-
jsou idealnim nastrojem totalitarismu, ba pravé naopak, uZivatel-
ské programy odsouvaji programovaci jazyky do pozadi a &ini
z nich néco jako soucastky, grafika i zvukove efekty nastoluji pravé
humanistickou revoluci ve Spickové technice, a to nejenom tim, Ze
ji estetizuji, ale pfedeviim, Ze do ni vnaseji hravost a oteviraji v ni
prostor pro laicky Zivel,

Pravé vy, ctitele demokracie a tvofivosti, byste méli pochopit, Zze
neni spravne rozhodovat nedemokraticky za déti, ale divérovat je-
jich intuici, klerd souzniva s tim, pro co jste vy pfi své vychové ztra-
tili smysl. Nenechte malé poéitace — tento idealni nastroj polidsténi
techniky zevnitf — v rukou téch, kdo by je chtéli opét zmonopalizovat.

HRY VEDOU K AGRESIVITE !

Zatimco dva pfedchozi argumenty proti poéitaéovym hram ale-
spon nastolovaly realné problemy, ten, o némz se ted zminime, ne-
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O POCITACOVE HRY

ni nez dutou frazi. Z tehoz divodu by se dala vyfadit z détske kni-
hovny polovina pohadek bratfi Grimmi, o Starych povéstech ées-
kych nebo Homerovi uz nemluvic. Viak se o néco takového take
mravokarci ji2 mnohokrat v opakovanych poryvech zufivosti pokou-
seh

Nerealisticke pokrytectvi, kieré détem zakazuje hru se Sipy a
pistolemi, dokonale odhaiuje jedna Sakiho povidka. KdyZ dét
zdvorile podékovaly rodicéim za nove, .mirove” hracky, rodice
stastni odesli z détského pokoje a udélali cosi typicky dospélého —
zastavili se za dvefmi a poslouchali - a ejhle, postaviéky mirumilov-
nych ob&anu byly popravovany a polévany éervenym inkoustem,

Kdyz jdou déti se Skolou povinné na valetny film, je zfejma
vSechno v pofadku. Dospéli se uklidni, jakmile je zabijeni soutasti
‘egalniho ramce — ktery pfilom détem pro svou abstrakinost unika
{ale to moralistovi nevadi — jde mu viastné o to, aby uklidnil sam
sebe a svou Uzkost). Bézime se honem podivat na misto bouracky,
rdyZ se z tél na silnici jesté koufi — ale déti chceme uchranit pred
obrazy nasili. Budujeme nestviirné velké uéfiovske ,domovy”, mis-
to abychom deéti nechaly Zitv rodiné femesinika, ktery je osobnosti
— & pak se divime, pro¢ upada femeslo a kde se v mladych uénich
bere potfeba tryznit slabsi. Jesté e se agresivita v uéfovskych
skolach neda na poditacové hry svést, protoZe tam jesté tato .mo-
derni audiovizualini technika” povatsinou nedorazila.
1 Nepochybné exisluji pocitatove hry, v nichZ agresivita ceni
chrup zpusobem nestoudnym a2 nechutnym. Méli bychom viak vé-
det, Ze kromé her sifilecich a valeénych jsou i neséatné jingé, kde
po zabijeni neni ani stopy.

b

HRY ODVADEJ] OD KNIHY

1 Svaz antickych basniku se na svém poslednim zasedani obratil
se Zadosti na vdechny senaty antickych méstskych statu s vyzvou,
aby okaméité zakazaly pouzivani pergamenu, papyru a jakychkoli
jinych snadno pfenosnych zaznamovych médii pfi praci s mladezi.
Dé&ti se tim ohiupuji. Ten, kdo umi lliadu | Odysseu nazpamét, ma
dokonale procviéenou pamétf, bohatou slovni zasobu, znalost cele-
ho panteonu a slusné chovani. Mladez mu seda u kolen a viska mu
vous, zatimco dnesni hejskove lezi pofad v listinach, ctou si, kdy
se jim zachce a co se jim zachce, ale ke skuteénym basnikum ne-
chovalji uZ prazadnou uctu.

1 Pokud vém to pfipomina pohorSeni autord literatury pro déti
a mlade?, Ze poéitaée, a zvliasté pak pocitatove hry, odvadéji déti
od (jejich) knih, je to podobnost éisté zamérna. Ze fet potitatovych
her neni primitivni, obrazkova®, ale velice rafinovana, plna zkra-
ek, viipl a narazek, mnohovrstevna a v neposledni fadé zahrnuji-
ci v sobé verbélni jazyk jako jednu ze svych komponent, to tito
vyznavali kultury jazyka tak moc nechtéji siy3et, aZ lo vypada, ze

BOHUSLAV BLAZEK

tomu snad ani nerozuméji. Pokud jim zalezi vic na vydavani knih
neZ na dialogu s détmi, af se zlobi dal.

HRY JSOU NEZDRAVE

1 Troufam si poznamenat, Ze doba siravena pfed obrazovkou, na
niZz se vysila nasladie prolhany serial, mi pfipada podstatné ne-
zdraveéjsi nez stejna doba s joystikem v ruce. Skandalni je lhostej-
nost, s jakou se u nas déti ve kolach av krouzcich nechavaji sedét
pfed ofi drasajicimi televizory, misto aby se dovezly nebo vyrobily
oci Setfici monitory.

1 Pocitacove hry maji v sobé dokonce uréity lééebny potencial.
Dé&ti s lehkou détskou encefalopatii éasto trpi nadmérnou pohybli-
vosti, tzv. eretiénosti, a mivaji problémy se soustfedé&nim. Dobra
hra jim dokaZze poskytnout tak silny zalitek, Ze dlouhodobéjsi
soustfedéni zviadnou. Podobné je tomu u déti s nedostatecéné roz-
vinutou koordinaci pohybu rukou a oci. Pocitag s dobrym didaktic-
kym programem se ukazal jako uspésny partner déti s pomalej&im
pracovnim tempem nebo lehce retardovanych: je absolutné trpéli-
vy, takZe si kaZzdy muze uréit, ne-li teprve objevit, své osobni tempo.
1 Posledni dobou se snazim najit nadané mladé programatory,
ktefi by vyvijeli programy pro rizné postiZzené, a nabidnout jim k to-
mu programove ideje. Zda se v3ak, Ze malé pocitade jsou nejvét-
£im zdrojem patologie v tom, Ze lakaji své obéti k tomu, aby s nimi
nedélaly nic uziteéneho, ale jenom se jimi jaloveé okouzlovaly.

«

HRY NEJSOU DOST IDEOVE

1 Desetilety chlapec si zapne ve spravném pofadi pocéitac a
viechny periférie a napise anglicky na obrazovku pfikaz k natazeni
nejprve direktorafe a pak vybraneho programu. Spousti si novou
hru, kterou pravé dostal od kamarada. Bravurné kombinuje jeden
zpusob za druhym, jak postupovat v programu, i kdyZ nema navod
a sporé pokyny na obrazovce jsou v angliéting, kterou neumi. Zvoli
si rychlost, droven obtiznosti, tfeba si i zaéne budovat vlastni va-
riantu zavodni trasy pomoci stavebnice, kterou mu hra v uvodu na-
bidne. Vede hrdinu pomoci joystiku k pohyblm, jimiz mistrné pfe- -
konava propasti i hradby...

1 Dité se tu neuéi samoucelne, moédné pomijive sdélovaci kon- &
venci, ale rafinovanému zkratkovitému jazyku, jeho? zjednodugena I
verze je uZita v grafickych, hudebnich nebo jinych praktickych pro- .
gramech. Kultura malych pocitaél se mu stava samozfejmosti —
ne véak samozfejmosti ihostejnou. Jeho uéeni se odehrava na tak >
vysoké hladingé motivace, ze je vibec jako uéeni nevnima. To mu O
umozfuje zapamatovat si nékteré i znaéné slozité fetézce krokl: )
hned po prvnim uspésnem pokusu. '

~1 Je moZno fici, 2e jazyk uivatelskych programu je vé&tSinou jed-
nodussi neZ jazyk her. A tedy: kdo zvladne slozité hry, nebude mu- _{:
sel pfi ,vaznych” programech neustale horeéné listovat manualem. L)
Jinak feCeno: bude pracovat daleko hbitéji, uvolni se od rutinnich
ukond a muze se piné vénovat tvliréi komponenté dlchy.

“1 Ato je snad z hlediska ideového malo?

¥
7



0 POCITACOVE HRY

. MECHANICKA
ANALOGIE KODOVANI
VEREJNYM KODOVACIM
KLICEM

MILAN KALAL

KRYPTOGRAFIE

B Skoncilo leto, doba prazdnin a dovole-
nych. Navazali jste nova pratelstvi, mozna
jste se i zamilovali. Mimochodem mékkého
1" v koncovkach zde bylo pouzito nikoliv
s umyslem diskriminovat druhé pohlavi, ale
z prostého faktu, Ze ¢estina je (na rozdil od
anglictiny) jazyk vyrazné pohlavné polari-
zovany (v ¢emz bude zfejmé tieba hledat
jednu z pficin, pro¢ se v nadich zemépis-
nych soufadnicich jinde tak aktivni feminis-
ticke hnuti nedokazalo doposud viditeinéji
prosadit). Ale zpé&t k tématu. Jako spravni
pocitatovi nadSenci jste pravdépodobné
ponékud plasi v odhalovani svého nitra
svym vyvolenym cestou pfimou. A tak uva-
Zujete o zplsobech rafinovanéjsich, které
by nejen zvysily vasi prestiZ v oéich adresa-
ta, ale daly celé sblizovaci operaci nadech
tajemnosti.
1 Drfive nebo pozdéji si zacnete pohravat
s myslenkou, zda by vam nemohl byt plat-
nym pomocnikem vas mikropodéitad (objekt
vaseho zajmu samozfejmé také vlastni
mikropocitac). Dopis na kazeté & disketé
se mize pfi souéasnych cenach paméto-
vych médii a pfi zakalkulovani mozného
neuspéchu jevit jako ponékud nakladna sbli-
Zovaci varianta. Zanechavani vzkaz( po-
moci modemu a telefonni sité na misté zfi-
zenem k podobnym ugelim (bulletin board)
se u nas zatim jesté piilis nerozsifilo. Ve
vetsiné pfipadd se tedy nakonec nejspise
uchylite k pisemnému sdéleni. Chcete
vsak samoziejmé zajistit, aby pfi odesilani
vzkazu vefejnym komunikacénim kanalem
(postou) zistal jeho obsah srozumitelny
pouze zamyslenému adresatovi (totéZ by
bylo zajiste Zadouci i v pfipadé kazety, dis-
kety ¢i modemu). Rozhodnete se tedy své
sdéleni zakodovat (zasifrovat).

ZplOsobl kodovani (kédovacich klich)

by se jisté naslo nekoneéné mnoZstvi. Pfe-
vazna vétsina z téchto metod ma viak jed-
nu zasadni nevyhodu. K tomu, aby mohl
adresat zpravu rozlustit (dekédovat), bude
totiz potfebovat pfislusny dekodovaci klié.
A ten by mu (v naSem pfipade asi ji) bylo
tfeba nejprve doruéit bezpefnym kanalem
(nejlépe osobné). Takovyto postup oviem
jaksi zbavuje celou operaci lesku.

. Nezoufejte! Vada kraci kupfedu milovy-
mi kroky a nasla velmi elegantni feseni va-
seho problemu. Toto feSeni umoZriuje, aby
adresat sam dal vefejné k dispozici svij ko-
dovaci klié (napf. jako doplnék k &islu sveé-
ho telefonu v telefonnim seznamu), jimz
mohou byt kodovany zpravy uréené jen je-
mu. Tento zpusob kodovani pritom zaruéu-
j&, Ze nikdo jiny nez on sam (tj. ani pavodni
odesilatel zpravy) neni schopen ze znalosti
kodovaciho kli¢e odvodit tvar kli¢e dekddo-
vaciho, a tedy ani zpravu rozlustit.

1 Mejznaméjsi technikou konstrukce ko-

d=[20p-1 (g-1) + 1)/3

dovaciho klic¢e n, splfiujiciho vyse uvedené
pozadavky, je prosty souéin dvou prvocisel
paq,tj.

n=pxq. (1)
1 Dekodovaci klié d se pak vypotte ze
vztahu

(2)

Cislo n je vefejné zname, prvotisla p a
q viak zustavaji pfisné stfeZenym tajem-
stvim adresata. Bez jejich znalosti neni
moZne zkonstruovat Cislo d, a tedy ani de-
kddovat zpravu.

1 Mozna si feknete, Ze cely systém je zra-
niteiny, nebot pfi trose pile se vam (nebo
vasemu mikropocitadi) musi podafit ze
znalosti kadovaciho kli¢e n prislusna prvo-
¢isla p a q odvodit. Mate zajiste pravdu, po-

kud by &islo n bylo malé (viz dale nase pfi-
klady). Pro vétsi hodnoty n udava nasledu-
jici tabulka, jaky ¢as by potfeboval poéitad
pracujici rychlosti jeden milién operaci za
sekundu, aby prvoéisla p a q zjistil:

Pocet cislic Doba potrebna

klice n: k nalezeni p a q:
50 3,9 hodiny
100 74 let
150 1,0 milion let
200 3.8 miliard let
250 5,9 bhilionu let

Z tabulky je zfejmeé, Ze pouiti kodovacich
kli€d majicich 20C a vice platnych &islic je
relativné bezpeéné (nedavno byl viak i na
tomto poli hlasen uréity pokrok).

1 Nalezeni vhodnych prvoéisel pro kon-
strukci kodovacich kliéd odpovidajici veli-
kosti je samo o sobé znaénym problémem.
Nicmené existuji testovaci algoritmy s vel-
kou spolehlivosti, které vami vybrané gislo
provéfi, 7da patfi mezi prvoéisla, nebo ne.
Nikoliv vsechna prvoéisla jsou viak pouZi-
telna. Pro spravne fungovani metody a ma-
ximalni ztizeni nalezeni originalnich prvo-
Cisel p a g z kédovaciho klice n je tfeba
splnit nasledujici podminky:

1. cisla p-1 a g-1 nesméji byt déli-
telna tremi,

2. €isla p-1ig-1 by méla obsaho-
vat alespon jedno velké prvocisio,

3. podil p/q by nemél byt blizky
zadnemu jednoduchému zlomku

(2/3, 3/4 ...).

Vlastni proces kdédovani se sklada ze
dvou fazi. Ve fazi prvni (pfipravné) se pfe-
vedou jednotlive znaky zpravy néjakym
zpUsobem na éiselné hodnoty. Nejbéznéji
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S verejnym
kodovac:m klicem
0000000

120 REN sovanveespnnenenennstonnnisss 3@ GETKEY A$:1F A$="A" THEN GOSUR 479 480 =0 g
125 RER » KODOVAC! PROGRAM: ' J05 PRINT"CHCES POKRACOVAT (A/M)1® 483 INPUT"ZAKODOVANY BLOK (KOMEC=-1)":C
138 REN » DCEEAVA TEXT ZPRAVY : 318 GETKEY Ad:IF A$="A" THEN 288 480 IF C=-1 THEN 588
135 REN » VYTISKNE CISELNOU FORMU o 315 END 495 GOSUB 514
140 REM o VYTISKNE KRYPTOGRAN t 328 : 0@ MOI)=M:I=[+1:PRINT N &
145 REN wrsrvsmaneramrmnsnneminnninng 325 REN * KODOVACI SUBROUTINA « 585 GOTD &85
159 REM » DEXDCOVACT PROGRAN: ' 330 PRINT:K§="" 518 Di=D:M=]
155 REM & DCEEAVA BLOK KRYPTOGRAMU # 335 [NPUT"ZPRAVA K ZAKODOVANI® ;M4 315 IF DA/2=INTIDL/2) GOTD 525 @
16¢ REN « DEKDDUJE BLOK ' 348 PRINT:IF M&=*" THEN RETURN 520 H=MaC:M=H-INT(N/N)wN
165 REM » VYTISKNE CISELNOU FORMU » JAS L=LEN(MS) 525 C=CoL;C=C-INTIC/N)oN
179 REM » VYTISKNE CELOU ZPRAVU i 358 D=INT(L/CH) 530 DI=INTIDL/2):0F D10 GOTO 515
P75 REM Semeenasn v unbaenpuuEnsnstenng 355 R=L-0%CH 535 RETURN ﬁ
129 REM » KODOVACI KLIC: M=PeQ ' 368 [F R THEN Me=RKe+CHR$(0):GOTD 345 G4l :
185 REN = P A § JSOU PRVOCISLA ; 365 FER |=9 TO 0-1 545 CH=STRE(BL)
182 REM * DEKODOVACI KLIC: D | 370 Mil)=0 558 IF LEN(C#)=)5 THEN 585 &
195 REM ®» D=[20{P-1)0(Q-1)+1}/3 i 375 FOR J=1 TO CH §55 Co=* "+C8
200 REM ® P-1 MOD 3 NESMI BYT NULA 380 A=ASC(MIDH (NS, 2¢14],11) 56@ GOTOD 558
¢85 REM = Q-1 MDD 3 NESMI BYT NULA 385 M1 =Mil)eipd 565 PRINT C»; ,
210 REN sepswvranmannnvnnsnennirsnnny 390 WO1I=H{])+A 570 RETURN %
215 ¢ 385 NEIT ) 575 1
<20 DIN Hi108):REM ¢ POCET BLOKU o 400 BL=N(1):G0SUB S48 589 O=1-1:1F O=-1 THEN PRINT:RETURN
225 CH=2:REN « POCET 2ZNAKD ¥ BLOXU 485 NEIT | 585 PRINT:PRINT"DEKODOVANA ZPRAVA:" @
238 ¢ &1& PRINT:PRINT 500 PRINT:PRINT CHR$(18);
235 REM v TVOLENA PRVOCISLA P A Q » 415 PRINT"KRYPTOGRANR:®:PRINT 585 FOR 1= TO D
240 P=107:Q=80 42& FOR 1=9 TD 0-1 GO® AS=STRY(NI(L)) .
25 ; 425 HeH(]) §05 FOR J=1 TO CH w
250 REM » KODOVACI KLIC N » 430 GOSUB 455 S1@ PRINT CHRS(VALCNIDS(AS,20J, 20003
I35 K=PeQ 435 BL=C:GOSUB 540 B15 NEXT I, :PRINT CHR$(146);PRINT
60 : 440 NEXT | 620 RETURN ﬁ
265 REM # DEKODOYAC! KLIC D » 445 PRINT
470 B2 0g-11e1)A3 45 RETURN se k tomuto Géelu pouZiva kodu ASCII. .
Sl 455 CoMAC-C-INT(C/N) V takovém ptipadé bude mit zprava MILUJI o
280 SCNCLR 460 C=CoN:C=C-INTIC/NYeN EVU nasledujici &iselné vyjadreni: 77 73 -
285 PRINT™KODOVAT (A/N)2® 4G5 RETURN 768574 7332 69 86 85 .
200 GETKEY A#:IF A%="A" THEK GOSUB 320 47 : - Ve fazi druheé (kodovani) je pak tieba
295 PRINT:PRINT*DEXODOVAT (A/N)?*:PRINT 475 REM « DEKODOVACI SUBROUTINA @ nejprve sdruiit dvojéisli do skupin tak, aby i3
i
#
Lo
o
e
T 9
L $3
—
o @
F Jeden z ki (klié K) bude phitem velerd piisiupny, dru-
by (kli& D) bude mii pouze prijemes Sirovanych. zprav "(.]
Kaddy tedy m.-.]?n vindit do pokiadmtky pravu, pokladmn- ‘:[:
=u uzamknouwt 1. pravu dekodovat) @ posial piijgme
slery jediny pak dokate svym souksomyrm khicem (klidem E"‘" ﬁ

J . Abychom mohh pokiadmcky 2novu olevil

mg do polohy olesfeno [fim psme rpravu dekodovah)

mMUSHMe po-
ey deuhy kg (RIie D), kbery rasuneme do zamku 2 otodi-

E. Myni i mideme pokiadoidky oteviil a vyimout vkrytou
Epravu

D) pokladnidhy odemknout it] dekddoval zpravd) a phe-

£is1 5i zadifrovany vzkaz

1 ¥ principu bycham mohh pofadi, ve kterém byly v tomie
pirklacd klids K a © powudity, zaménit (. pokiadnethy uzam
knowt klibem D misto Kj. Y lakovem plipadé by wiak mamnl
pomoc vefejnd pfistupného klide K oteviil pokladretky

[Aadat Tulll

OC.




KRYPTOGRAFIE )
S VEREJNYM KODOVACIM

pocet Sislic ve skupiné nepresahl polovinu
poctu platnych Cislic, s nimiZ je vas pocitaé
schopen pracovat bez zaokrouhlovani.
Vzhledem k tomu, 2e se pro nage ilustrativ-
ni priklady budeme snazit o maximalni jed-
noduchost, pokusime se obejit bez special-
nich podprogrami rozsitujicich meze pres-
nosti zakladnich aritmetickych operaci,
které jsou na pocitatich k dispozici. Aby-
chom vSak neskondili u kodovani jednotli-
vych pismen, musime poZadovat, aby vas
pocita¢ umel pracovat s realnymi ¢isly ale-
spon s pfesnosti péti bytd. Tato podminka
je splnéna u osmibitovych pocitacd Com-
modore viech typl a na pocitacich ZX
Spectrum a ekvivalentech (u ostatnich typd
osmibitovych pocitacu se mi nepodarilo do
uzaverky cisla tuto informaci zjistit). Na po-
citacich typu |IBM, AMIGA a ATARI ST je
tfeba pouiit ¢isel s dvojnasobou pfesnosti
(nezbytnou malou upravu programu pova-
Zujte za danf z prepychu).
1 Z vyse uvedeného vzkazu pak muzeme
utvofit skupiny: 7773 7685 7473 3269 8685.
Nyni jiZz 1ze pfistoupit k viastnimu kodo-
vani. To spociva vtom, Zze se z kaZdeho blo-
ku reprezentovaneho cislem M vypocte jine
gislo C podie vztahu

C= (M°)MODn )
| Vztah (3) mimo jine zajistuje, aby kazdé

z cisel C bylo mensi nez n (operace MOD
poskytuje celociselny zbytek po déleni cis-
lem n). V nasem pfipadé tedy dostaneme
mnoZinu ¢isel: 7509 2557 9318 7536 2836.
~] Pii dekodovani se postupuje opacnym
zpusobem, opét blok po bloku. Pfislusna

=~ gperace je nyni vyjadfena vztahem

. (4)

' M= (C")MODn

) Tolik tedy teorie. Piejdéme k praxi. Ta by

=1 méla byt jiz hrackou. Staéi, kdyz do svych

— pocitaél pfepisete uvedeny vypis progra-

() mu pro kodovani a dekodovani, cvicné
otestujete spravnost jeho funkce pouzitim
ilustrativniho prikladu z tohoto élanku, a va-

<L e dobrodruzstvi mize zaéit!

B~ 1 Rikate, Ze ne? Ze to ma stale jesté ha-

' ¢ek? Asi mate pravdu. Ziejmeé jesté néjakou

O chvili potrva, nez pratelstvi &i snatku chtivi

(0 majitelé mikropo&itadl zaénou uvadét své

O, verejneé kodovaci klice v novinovych inze-

10 ratech s vyzvou k souté?i o nejatraktivnéjsi
» nabidku. Proto jsme se v nasi rubrice roz-

hodli dat prilezitost véem tém, kterym se jiz
nedockavosti zaCala potit biiska prstl, aby
st mohli odbyt svi] kfest ohném co nejdfive.
1 Usednéte tedy a (po radném osuseni ry-
kDU}f udélejte zas néco vy pro redakci. Ne-
musite se vSak omazovat na vyse uvedena
téemata. Klidn& nam sdélte i svij nazor na
tuto publikaci, sva pfani a kritické pfipomin-
ky (jesté Stésti, Ze zejména tém posledné
jmenovanym budeme rozumét jenom my
sami — ale vezmeme si je k srdci, slibuje-
me). A nesmime zapomenout na to nejdile-
Zitejsi. Verejny kodovaci klié k tomuto uce-
lu poskytnuty redakci ma hodnotu n = 9553,
kterou je nyni tfeba nahradit soucin pxq na

MECHANICKA ANALOGIE
OVEROVANI PODPISU
UKODOVANYCH ZPRAV

radku 255. Po této dpravé dostanete: 255 N
=895653. Kodovani svého sdéleni pak prove-
dete po spusténi upraveneho programu ob-
vyklym zpusobem. Uvédomite si viak, Ze
vzhledem k neznalosti prvocisel p a g ne-
jste nyni schopni své sdéleni programem
spravné dekodovat! A jesté jeden spise
technicky detail: pokud by vase sdéleni
presahlo delku vstupni zasobnikove paméti
na vasem mikropocéitaci, musite kodovat po
casterh

Pro ty z vas, kieri (zatim nebo jiz) prefe-
ruji svou samotu, pak mam jiny ofisek. Po-
kuste se dekodovat nasledujici sdéleni:
7969 BB63 8133 1027 B636 6062 1724 1587
6304 7359 B636 B517 9239 8738,

' Vzhledem k tomu, 2e pfi znalosti deko-
dovaciho klice by slo o trividlni zalezitost,
budete si tento klié muset nejprve sami zjis-
tit. Prozradim pouze, Ze kodovaci klié mél
v tomto pripadé rovnéz hodnotu n = 9553,
Vasim ukolem je tedy nejprve nalézt odpo-
vidajici prvocisla p a g. Jejich hodnotami
pak nahradite hodnoty originainich prvoéi-
sel p a g na programcvem fadku 240 a pro-
vedete dekodovani. Bude-li vase snaZeni
korunovano uspéchem (a pf pouzité veli-
kosti kodovaciho klice by to nemél byt velky
problem), napiste nam o tom.

. Na tomto misté by bylo moZné nas éla-
nek ukonéit. S velkou pravdépodobnosti by
to Héak ve vas zanechalo pocit, 2e jsme tak
Zajimave téma oblekli do priiig lehkého ka-
batku. Bereme to v ivahu a zvidavym nabi-
zime (na viastni nebezpedci) pridavek.

| Zasadni namitka, kterou je mozno uveést
vuci doposud uvedenému zpUsobu vyuZiti
vefejnych kodovacich kli¢u, se tyka toho,
Ze adresatovi A muZe ph vefejne znalosti
jeho kodovaciho klice K, poslat zpravu 2
kdokoliv, pficemz pfijemce zpravy A neni
schopen poznat, kdo byl odesilatelem (pfi-
pustime-li, ze se Petr bez uzardéni podepi-

]
|

WEEINE BLCE

A Fredsiayme gl siluacy, fo Adam choe posial stnowanou
rpravu Bietislavovi a choe B m plRipogt swwp Ovariteiny pod
pis. Adam ma vefejny kodovac) kKhic K, a Bralisiay ma ve

fejny kodovach khié &g

i,
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B. Adam najprve vindi svou fprav do makd pokladmiy a
uzamkne ji svym laEnym whicam 0., Malou poklednicku
pax viloM co vk pokiagnick ¥



se jako Pavel). Byla-li takovato zprava ode-
slana bance s pfikazem k proveden| finané-
ni operace s vasim kontem, je ihned jasne,
k jakym nepfijemnostem by mohlo dojit.
Stojime tak pfed zavainym problémem
ovéfovani podpist u zprav kodovanych ve-
rejnym kodovacim klicem. Véfte, nebo ne,
ale i to je moZné zviadnout. Jak? Hned uvi-
dite.

- Predpokladejme, Ze odesilatel B chce
odeslat adresatovi A . podepsanou” zpravu
Z Je jasné, ze prosty podpis by nestadil (viz
nas Pefr a Pavel). Pouzije tedy nasledujici-
ho postupu:

1. Vytvoii zpravu Z v ciselné
forme.

2. Zpravu Z nejprve ,,podepise" tim
zpusobem, #e ji dekdduje (Ctete
dobfe) pomoci svého tajného de-
koédovaciho klice D, éimZ vznikne
podepsana verze P = D (Z).

3. Takto podepsanou zpravu nymni
normainé zakéduje verejnym ko-
dovacim klicem K, na K,(P) =
K,(Dg(Z)) a odesle,

Ptijemce teto podepsané kdédovane
zpravy, tj. A, nejprve pouzije svuj tajny de-
kxodovaci kli¢ D,, po jehoz aplikaci dostane
podepsanou verzi P zpravy Z. Plati toti, e

D,(K,(D(Z))) =D (Z)=P.
Podepsana zprava P neni viak jesté
adresatovi A srozumiteina. Tou se stane
leprve tehdy, aZz adresat A pouzije verejné
znameho kodovaciho klice K, odesilatele
B:
Ky(P) = K (D,(Z) = Z .
Protoze vysledek této operace poskytne
smysluplnou informaci £ pouze v tom pfipa-

dé, Ze byla zprava Z plvodné dekodovana
klicem D, ktery nezna nikdo jiny, nez ode-

silatel B, bude tim totoznost odesilatele
overena.

1 Vyse uvedeny syslem ovérovani podpi-
su u zprav kddovanych vefejnym kédova-
cim klicem se zaklada na pfedpokladu, Ze
obecné plati vztah

D(K(Z)) = K(D(Z)) = Z,
tj. 2e lze operace kodovani a dekddovani
provest v libovolnem pofadi se stejnym vy-
sledkem. Tento predpoklad je v programu,
ktery uvadime, splnén.
1 Pokud jste se, vazeni Clenafi, odvazne
pustili i do druhé €asti tohoto élanku a do-
éetli jste ji s pocitem, Ze jste si takoveé oSkli-
veé zachazeni nezaslouzili, uvadim na svoji
omluvu, Ze jste byli varovani predem. Ne-
véste vsak hlavu. To, temu jste neporozu-
méli pfi prvnim &teni, se muZe v nasleduji-
cim pokusu vyjasnil. V'édomi, Ze po pocho-
peni principu nikdo nebude moci zradné vy-
lakat pod vasim jmenem osobu vami zboz-
fiovanou na tajnou schizku (napf. na nudis-
tickou plaz), by vam melo byt dostateCnym
motivern ve vasem usili. A jestli nahodou
patiite mezi vasnivé hrace, bude vas asi za-
jimat informace, Ze pomoci kodovaciho
systému popisovaného v tomto élanku jsnu
moine | takove lahudky, jako je napfiklad
hrani pinohodnotneho pokeru pomoci tele-
fonu (1. véetné michani, rozdavani a vyme-
ny karet). Ale o tom snad a2 nékdy pFisté.
Prilozeny program se pro snadnéjsi po-
chopeni principu metody omezuje na prost-
té kodovani a dekodovani zprav. Je tfeba
ho chapat spise jako uvodni studii do pro-
blematiky. Po jejim zvladnuti si muze cte-
nar program upravit podle vlastniho prani:
dopinit ho o podprogramy. umoZniujici pro-
vadét zakladni aritmeticke operace se zvy-
5enou presnosti (a tedy pracovat s delsimi
bloky), nebo program maodifikovat pro praci
s podepisovanymi zpravami.

* k % k k x k X

1 Abychom vam toto druhé navrhované
rozsifeni programu usnadnili, prikladame
nékolik programovych fadek, ktere si maze-
te doplinit do nove verze programu (verzi pu-
vodni doporufujeme uchovavat zviast).

411 FOR [=@ TD 01

412 C=M(1):GOSUB 510

413 MCI1=MINEXT |

414 N=0008:REM KODOVACI KLIC ADRESATA
593 N=00@@:REM XODOVACI KLIC ODESILATELE
587 M=M(])

598 GOSUB 455

588 Ni1l=C

| Modifikovany program (po doplnéni ko-
dovacich kliél adresata a odesilatele na
fadcich 414 a 593) |ze pouit zcela stejnym
zpusobem jako v pfipadé prostého kodova-
ni a dekodovani. Je treba pouze dbat na to,
aby na fadku 240 byla vidy uvedena prvo-
cisla odpovidajici dekddovacimu klici pou-
Z'temu v daném kroku (pfi odesilani pode-
pisovanych zprav to bude dekodovaci klié
odesilatele, pfi prijmu takovychto zprav
pak dekodovaci kli¢ adresata).

A zcela na zaver jesté malou poznamku
k programu. Pfikazy PRINT CHRS (18), re-
spektive PRINT CHR$ (146), pouZité v pro-
gramovych fadcich 590, respektive 615,
slouzi ke zddaraznéni vypisu dekddovane
zpravy inverzi barev a jsou funkéni pouze
na osmibitovych commodorech. U jinych
pocéitaél je treba tyto pfikazy bud vyne-
chat, nebo je nahradit jejich ekvivalenty. .

)

5. Violeou pokladnicku uzamkne I'_“,Il_"l:w_.li:'-'l'.--.",-m v rym
wodowacim kivdem (1. khiCam K, | 8 pokladnidey |&ifrpva-
ApU Fpravi) cdesle Bfetiskavow

0. Bretisiay cdemknag velkou pokiadmikuy svym EagRym

soukromym klidem Oy [desitrupe Zpravu) a zgsh, e velka
pokladricka absahuj@ uramienou maloy pokilagmicry (2a-
BTN 2rava)

E. Bigtislay olevie malou pokladnetky vetejnym kddova-
cim kliégem Adama (klicom K ). Jinym vafenym khéam
pokladmitka nejpde slavlit (b, Zprava rozkidovana P2
tim jimyoh klidd neddvd smyshepinou informaci). Bfelislay
md nyni isiotu, 2e rprava byla 2adilrovana Adamovym Lag
nym soukremym klidem (kliéem D). a nuiné tedy musi

pocharel pouze od nsho 1 1
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B Kde jsou ony idylické, a vlastné jesté ne tak vzdalené pionyrske
doby, kdy ve svatyni poc¢itacového salu se okolo kontrolkami blika-
jiciho mystéria pohybovali bajeéni muzove (a obcas i Zeny), ktefi
na rozdil od obyéejnych smrtelnikl jako jedini ovladali ono tajem-
stvi rozmluvy s elektronickym Frankensteinem 20. stoleti? Kam
zmizela ona tajemna velebnost toicich se civek ve velkych stcja-
nech, jemny vrkot dérovace papirové pasky, néiné mlaskani ctec-
ky dérnych Stitkd, provazené raznym klapanim fadkove tiskarny,
coz obyéejné smrtelniky uvadélo v némy obdiv k poéitacovym kné-
zim (a knézkam) v bilych plastich? Kam se podéla ezotericka vy-
luénost a uzavienost programatorského cechu, kde moudra byla
pristupna a sdélitelna pouze zasvécenclim®?

Vie zacalo pomérné nevinné — programovateinou kalkulackou.
V riznych &asopisech si poéita¢ova nedochudéata zadala sdélovat
roztodivné kombinace vielijakych RLC, pomoci nichZ bylo mozné
.pristavat na Mésici” ¢i zjisfovat, jaky Ze den pfipadne na 2. prosi-
nec za pét let atd. Pravda, objevili se i podivini, ktefi tyto eletronic-
ké krabicky nutili napfiklad poéitat kalibraéni kfivky v biochemic-
kych laboratofich, propocitavat prvky elektrickych obvod( i Fesit
rovnice stavebni statiky apod. Ovsem... to vie byly jen takové hrac-
ky, které zdanlivé nijak nenarusily dustojnost posvatného hajemstvi
pfislugnikl poéitacove loZe. Navic téchto kouzelnych krabicek by-
io u nas tehdy velice malo, a téch par blaznd, co si s nimi hralo,
tvofilo pomérné nepocetne seskupeni.

V tésném zavésu za programovatelnymi kalkulatkami se vsak
zjevily malé zazracné elektronické skfifky s klavesnici, kiere se
tvarily jako mladsi bratfici onéch monster v klimatizovanych sa-
lech Zpodatku toho sice mnoho neumeély, ale na rozdil od svych
velkych sourozencu jim stadil obyéejny televizor, magnetofon a
elektricka zasuvka. Virhly do vykiadnich skfini zahraniénich ob-
chodd a do slibd jednoho naseho nové zaloZeného a pozdéji zruse-
ného ministerstva, své vnady pfedvadély v pestrobarevnych cizoja-
zyénych inzeratech a vice méné sloZitymi cestami se zacaly po-
stupné objevovat i v rukou stale houstnouciho houfu stastnych na-
gincl. Rychle prodélaly své détské nemoci, magnetofon zahy vy-
ménily za disketove jednotky a do véku dospélosti vstoupily s ba-
revnymi monitory, pevnymi disky a programovym vybavenim, ktere
jim otevielo cestu do nejriznéjSich zakouti lidske Cinnosti.

' Vznikl novy fenomén — pocitaé pfestal byt vyluénym prostfed-
kem Uzké vrstvy odborniki a stal se zabavnym spoleénikem i na-
strojem pfistupnym Sirokym vrstvam pocitacovych laikd. Ruku v ru-
ce s masovym roziifenim pocitadl se viak objevila fada mytd a
povér. Jednou z nich je povéra o tom, Ze chceme-li vyuZivat moé-
nosti, které nam pocitac nabizi, musime se naucit programovat.

K jejimu roz&ifeni piispiva i souéasny zplsob masove alfabeti-

zaéni poéitatové kampané, ktera je chapana jako vyuka néktereho
poéitatového jazyka. A tak tedy masové ucime na gymnaziich, ale
i napf. v nové zavedeném pfedmétu vypocetni technika na prazske
fakulté viéeobecného lékafstvi, studenty tvofit (kodovat) jednodu-
ché programy ve zvoleném programovacim jazyce, ¢asto v navaz-
nosti na jeho konkrétni implementaci na pocitac, ktery je ic_d|spn-z|-
ci. V nejriznéjsich diskusich se hadame o to, zda timto jazykem
mad byt mnohokrat zatracovany Basic, nebo pedagogicky vyhodngj-
&i Pascal (ktery ale &asto na dostupnych Skolnich pocitagich ne-
mame moZnost prakticky vyzkouset). Cilem by ale mélo byt vycho-
vat pfedeviim schopné uzivatele vypocetni techniky, a nikoliv ma-
su (pod)pramérnych programatord — tj. nauéit se pouZivat pocitac
jako nastroj pro fedeni problémdl pomoci hotovych programovych
produktd, a ne tyto produkty v potu tvafe vylvaret! ) }
| Souéasny vyvoj pfines| fadu softwarovych prostfedku tp apf. da-
tabazové systémy, textove a grafické procesory, tabulkove kalkula-
tory aj.), poskytujici uz zabudovanymi diléimi postupy mninusf. po-
hodiného Fedeni celé Skaly problému. Jde jen o to, umét je spravne
zformulovat. V této souvislosti se nékdy hovofi o tzv. jazycich velmi
vysoké Grovné — prikladem je napf. databazovy jazyk, jehoz pomo-
¢i formulujeme ulohu pro databazovy system apod. Umet zvolit
spravny prostfedek a vhodné zformulovat prisiusny problem - 1o
by mél byt smysl véeobecného ovladnuti politacove gramotnaosti,
o které se dnes tak Siroce diskutuje.

=
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Jenomze zazradna skfifka s klavesnici a displejem provokuje
k tomu, zkusit ji zkrotit néjakym prograimovacim jazykem. A fada
pocitatovych amatérl se s vervou pousti do studia basiku a ti od-
vaznéjsi do studia pascalu, prologu &i cécka. Prvni Gspé&éné kroti-
telské pokusy zahy vedou k pfesvédceni, Ze naudit Se programovat
vlastné neni tak tézké, a navic Ze programovani je docela zabavna
ginnost. A tak se tisice pocitacovych domptérd hrouzi — nevnimaji-
ce tas — do presného a sloZité jednoduchého poéitatového svéta
a v rytmu jakychsi ritualnich tancu busi do klavesnice prikaz za pii-
kazem, ladi a vylepsuji sva programova ditka, a k zaveru jejich
dlouhé prace nezfidka spatri svétlo svéta néco, co s mensim usilim
a Gasto i vétsi efektivitou mohli vytvofit pomoci néktereho z vyse
vzpominanych jazyku velmi vysoke urovne.

' Tak jsem napfiklad vidél program, budovany téemef dva roky, kie-
ry pomaha v dispedinku prazské zachranné sluzby fesit problémy
tzv. rajonizace. Po vytukani pfislusné ulice a popisneho gisla zo-
brazi pfislusna spadova ambulantni a nemocniéni oddéleni, kam
pacient podle mista bydlisté patfi. JenomZe... v nemocnicich se
napfiklad ob&as maluje nebo vypukne doba dovolenych, a spadove
rozmisténi se nadas zmeéni. Pak je nutno neinteraktivné udélat
zmény v datovych souborech, s nimiz tento tak dlouho vytvareny
program pracuje, opraveny soubor nahrat na pfislusne misto na
disku a program znovu odstartovat. Takovych zmén nékdy byva
i nékolik denné — a tak si dispecerky ¢asto musi tyto zmeény pama-
tovat nebo misto poéitate pouzit stary osvédéeny papir a tuzku.
| kdyz si povaha problému pfimo fiké o vyuZiti databazoveého sys-
tému, je program napséan z &istého listu v pascalu (a pokud jsem si
zpodatku myslel, Ze autor zde tfeba vyuZil databazove knihovni
procedury, byl jsem pohledem na zdrojovy text programu rychle vy-
veden z omylu).

Zaujal mé velky rozsah datového souboru, s nimz2 program pra-
cuje (kolem 1,5 megabytu) — zjistil jsem, Ze fada nazvl zdravotnic-
kych zafizeni se v ném opakuje — autor ziejmé nikdy nesiysel
o pouziti tzv. hashovacich tabulek atd.

Ma tomto prfipadé bych chtél ilustrovat dalsi mytus rozsifeny
v souvislosti s programovanim, Ze naudim-li se programovaci ja-
zyk, nauéim se programovat! To je ale velky omyl! Kazdemu je jas-
ne. Ze zvladnuti néjakeho ciziho jazyka umozni psat cizojazytne
texty bez gramatickych chyb, ale jesté nazaruéuje umét v tomto ja-
zyku psat romany. Obdobné je to i s programovacim jazykem, ktery
je pouze prostiednikem, jehoZ pomoci se vylvafeny program kodu-
je do formy srozumitelne pocitadi.

Kazdy feSeny prablém Ize obvykle naprogramovat mnoha zpi-
soby. Tak jak ostatné vétsSinou v Zivoté na mnoho situaci nejsou
podrobne  kucharky”, neexistuje néjaky obecny navod ani na tvor-
bu programu. Proto ma take programovani charakteristicke rysy
tvaréi prace. Je tedy v jistém slova smyslu ,uménim®, kde znacnou
ulohu sehrava i uréita empiricka zku$enost: programator do jiste
miry viiskuje programu, kynoucimu mu pod rukama, pecef sve
viastni osobnosti.

Ma druhé strané viak v programovani existuji urcite uzitecne a
Sikovne .femesiné postupy”. napf. znalost spravného pouZiti pfi-
slusnych datovych struktur pro reseni daneho problemu, pravidla
strukturalizace a modularity, jista ,stabni kultura™ pfi vedeni pro-
gramove dokumentace i pfislusne teorie, vztahujici se k algoritmi-
zaci resenaho problemu.

Programovani samo o sobé ma tedy v sobé vidy prvky femesla
i uméni. Dokonce Ize konstatovat, Ze s vyvojem modernich progra-
movacich jazyku a programovacich metod usnadrujicich vytvare-
ni a odladovani programu se programovani stava vice remeslem
a méné umeénim. Jestlize v minulosti byla u programatord dilezita
predevsim zkusenost a intuice, pak dnes jde predevsim o zvladnuti
femesinych navyku a teoretickych znalosti.

Sam pocéitad oviem od programdatora nevyZaduje pfedloZeni
néjakého fiditského opravnéni”, potvrzujiciho jeho teoreticke
znalosti. A tak se mnoho milovnikl programovani prodira a pachti
d2ungli neustale narlstajicich programovych radkl a se vzrustaji-
ci praxi, podobni stryci FrantiSkovi z Jirotkova Saturnina, objevuji
celou fadu nejruznéjsich poucek a pravidel, ktera uz davno pred
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nimi — a nékdy i v lepsi podobé — objevili jini.

Jednou z rozsiienych fam mezi mikropocitacovymi fanousky je
fama o sloZitosti a vyluénosti assembleru pfi programovani. Zna-
lost assembleru je ¢asto vydavana za vrchol programatorského
mistrovstvi. Ve skuteCnosti assembler je progiamovaci jazyk pro
programovani na urovni instrukei procesoru, ve kteiem — ostatné
jako v kaZdem jinem programovacim jazyku = se da programovat
dobfe €i (i pfi dobrych znalostech assembleru jako jazyka) Spatné.
MNeni totiz moineé ztotoznovat programovani pouze s vlastnim pro-
cesem kodovani do prislusneho programovaciho jazyka (napf. do
assembleru). Kodovani je jenom jedna cast budovani programove-
ho dila.

Tvorba kazdého programu pocina koncepci a konéi v porodnich
bolestech zavéreéného odladovani. Na tom, jaka je koncepce, za-
visi i bezbolestnost toheoto porodu. V bé2né praxi bohuZel ale neni
vyjimkou, Ze se na zadatku tvorby programu setkavame spige s
opacnym jevem — s jakousi ,antikoncepci®, se snahou zacit co nej-
diive tvofit prvni fadky viastniho programu. Interaktivnost a kom-
fort pfi editaci a ladéni, ktere nabizeji moderni prekladaée progra-
movacich jazykd na osobnich poéitagich, k tomu pfimo vybizeji.
Takova zbrklost se nevyplaci, protoze pak az pii vlastni praci na
programu a nekdy, coZ je horsi, aZ po jeho dokonéeni se najednou
Zjisti, co uzivatel od programu opravdu chce.

MNejde o tak jednoduchy problem, jak by se na prvni pohled moh-
lo zdat. Uzivatel to totiz Casto ani sam pofadne nevi. Presnéji reCe-
no-neni schopen presné formulovat, kde a jak by mu pocitac mohl
ulehdit praci, a nevi, co véechno mize a co nemize od vytvafeného
programu chtit. Nejde totiZ jenom o to, stanovit, jakeé vstupy a vystu-
py a v jake formeé od programu pozadujeme, ale o cely komplex
otazek, souvisejicich s tim, jak bude program zatlené&n do svého
okoli — do technologickeho procesu, administrativy néjake organi-
zace, zdravotnického zafizeni apod.

Stareé programatorske prislovi Fika — a letité zkuSenosti progra-
mator( to potvrzuji — 2e gram analyzy = kilogram ladéni. Spravna
analyza problému je klicéem k jeho Feseni. Zpravidla vyZaduje teo-
retické znalosti nejen z oblasti programovéni, ale | z aplikaéniho
oboru vytvafeného programu. Vysledkem analyzy by mél byt navrh
datovych struktur a algoritmu feSeni daného problému, které se
v procesu kédovani postupné prfevadéji do prikazd zvoleného pro-
gramovaciho jazyka (napf. assembleru).

Jednim z velice nebezpetnych mytd, které se u nas v posledni
dobé rozsifily, je .mytus o viespasnosti pécecek”. Toto nemistne
vzyvani osobnich poéitadld vzniklo zfejmé tim, Ze pocitace kompa-
tibilni s IBM PC — tedy osobni poéitade z pofatku osmdesatych let
— mohou spolehlivé a elegantnéji fesit fadu ukold, k nimé dosud
pouivame minipoditate fady SM —tedy minipocitace navrzené fir-
mou DEC pocatkem let sedmdesatych. A tak elektronicky stroj plO-
vodné mysleny jako osobni textovy a graficky procesor, osobni kar-
totéka, Uétovaci stroj malych podnikd, terminal ¢i studentska hrag-
ka chceme u nas vyuZivat k mnohem naroénéj§im ukoldm. Nasim
vysokym Skolam a vyzkumnym ustavim ma pfi vypoétech, simula-
cich a aplikacich umalé inteligence nahradit superpocitate, v kon-
strukénich kancelafich se ma stat zakladnim prostredkem podita-
¢ového konstruovani, zatimco v zahrani¢i se v takovém pfipadé
uzivaji mnohem vykonnéjsi pracovni stanice, podnikiim a nemoc-
nicim ma nahradit strediskove pocitace atd.

Paradoxem oviem je, Ze zatim tento osobni pocitac v nasich
podminkach poskytuje to nejlepsi, s &im se lze béZné setkat.

Se ,zboZsténim pécecka” je spojena jesté daldi lluze: ,protoze
pro pécécko velké softwarové firmy vyrobily a vyrabéji velkou hro-
madu programového vybaveni, dostavaji se nasi programatofi do
pozice $evcl po zahajeni velkovyroby bot — staéi pouze upravovat
cizi software nebo délat exkluzivni kusoveé zakazky". Pomineme-li
skutetnost, e na ,pécétko" se potfebny software ,obstara” u nas
obvyklym zplsobem, a nemusime tedy hloubat nad tim, zda se vy-
plati & nevyplati software vyvinout ¢i koupit, existuje rozsahla fada
aplikaci, kde softwarové vybaveni bude nutné fesit zcela specific-
ky, s ohledem na potfeby konkrétniho uzivatele. Pfimér se Sevci
totiz kulha — strojovou velkovyrobu bot bylo moZné zavadét diky
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normalizaci rozmeéru nohou. Problemy, ktere by bylo vyhodne fesit
pomoci vypoéetni techniky, ovéem nelze, na rozdil od velikosti no-
hou, tak snadno roztfidit do jednotlivych ¢isel. Exkluzivnich kuso-
vek tedy na nase programatorske ,Sevce"” zbude rozhodneé tolik, Ze
0 svoji Zivnost rozhodné nemuseji mit strach.

Ba dokonce muzeme fici, 2e s postupnym rozéifenim poditaéd
do nejriznéjsich oblasti Zivota bude po&itadovych ,Sevcl” zfejmé
citeiny nedostatek. A protoze €asto pljde o zakazky speciaini pra-
covni ,obuvi®, bude asi vzristat poptavka po téch ,Sevcich, ktefi
krome poctive programatorske . Sevcoviny” ovladaji navic obor, pro
néjz se s mravenci pili vytvarené pracovni ,boty” &iji. Vyuéit se
poctivému _Sevcovskému" Ffemeslu v3ak vyZaduje uréitou pili a
trpélivost sedét na ,verpanku" a studovat. Menechat se odradit
prvnimi problémy, ale ani se nenechat opit prvnimi zdanlivymi
uspéchy. Zviasteé ,Sevcovsky uéen” vyuéeny v oboru, kde se jestad
hodné chodi naboso, by si mél neustale pfipominat znamé prislovi
0 jednookem v kralovsivi slepych.

Pro uspésné studium ,sou oviem zapotfebi kvalitni uéebnice.
A tak €im vic po€itad u nas pfibyva, tim vétsi je hlad po odborné
literatufe, a té je u nas citelny nedostatek. Nejde jen o monografie
pro odborniky. Jde pfedeviim o literaturu pro zapalené amatéry,
ktefi do svéta bitd a bajtd teprve postupné pronikaji. Mnohé u nas
dostupne publikace jsou proSpikovany odbornymi terminy, na které
je potitacovy odbornik zvykly, ale které zadinajiciho potitatového
fanouska mohou dokonale zmast. Zietelné u nas chybéji ptiruéky,
které by zaatetnika nejprve vedly za ruku do ,sklepa”, a pak te-
prve s nim postupné, krok za krokem, stoupaly k vySinam poditato-
ve védy. Chtéli bychom, aby k jedném ze ,sklepnich privodci® pa-
tfil i nas magazin, aby poé&itaée pfestaly byt pro b&zného smrtelni-
ka tajemnymi monstry nebo ezoterickymi lakadly moderniho 3ama-
na, a staly se b&Znymi pracovnimi nastroiji. °
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W Firma ULTIMATE PLAY THE GAME byla (a pro
nékoho slale jesté je) synonymem toho nejlepsi-
ho, co bylo pro poéitaée Spectrum wylvoreno.
Mnozi z vas maji jisté nékde na staré zapomenuté
kazeté nahrany JET PAC, PSSST nebo jinou z je-
jich Sestnactikilovych™ her. Podle mého minéni
byl JET PAC jakousi revoluci — ukdzal, Ze na
spectru pfece jen mohou existovat zabavne hry
5 barevnou animovanou grafikou a pomérné do-
brym zvukem. A kromé toho vétiina her firmy LL-
TIMATE vypada - fekl bych — roztomile. A ani
dres se &lovék neubrani udivu nad tim, kolik do-
kazali programatoii firmy ULTIMATE _narvat® do
pfiblizne osrmi kilobajid paméti. Kromé& hry JET
PAC (JET PACK -  Tryskovy batoh”) byla stejné
oblibena | COOKIE (, Kuchtik®), PSSST a ménéa
znama TRAMS AM (. Napfic Amerikou™).
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. Ale to vi zatinaly vznikat takfikajic hry nove
generace jako PENETRATOR nebo ANT ATTACK,
a mozky ULTIMATE pochopily, Ze jestlize chigji
udrZet krok 5 konkurenci, nezbyva jim nic jiného
nez se preorientovat na pocitace Spectrum 48. To
so lake stalo — a tak vznikl LUNAR JETMAN ([ Mé-
siéni tryskovy letec”), Nebyla to Spatna hra, ale
prece jen to vypadalo, 2e ULTIMATE pomalu do-
chazi dech. A tehdy firma zménila taktiku. Zahali-
la se zévojem tajemnosti. Vinstrukcich, které byly
prikladany ke kazetam s hrami, najednou chybély
popisy, jak sa vlastné hra ma hrat a o co v ni vubec
jde. Kazety byly dodavany v krabickach, do nichz
by se pohodiné vesly kazety dvé. Nazvy byly zko-
moleny (jak tomu bylo ostatné uZ u JET PAC) a
cely tvdréi tym pracoval viceméné inkognito (ne-
Zjistil jsem presneé jméno ani jednoho z jeho éle-
nd). Meni mi znamo, jestli to bylo zasluhou uvede-
nych zmén, ale dalii hra = ATIC ATAC (ATTIC AT-
TACK = _Bojna pldé”) — davala tugit, 2e ULTIMA-
TE je&té nefekla vi&echno. Byla to hra na svou do-
bu velmi criginalni — poprveé se v ni objevilo veliké
bludist® zobrazené v podivné perspektivé (do
mistnosti nahlizime shora, ale hrdinu vidime ja-
koby ze strany), pozdéji tolikrat napodobovane.
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AT AC byl via jakousi pfiprs
SABRE WULF (SABRE WOLF = Vlk s Savii®).
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A to byla revoluce tislo dvé —velka, pestrobarev-
na grafika, 256 mistnosti. originalni napady (na-
pf. systém barevnych kvétin) a konetné se objevi-
la i hudba (které se ULTIMATE do té doby svefeps
vyhybala). Vznikl i novy hrdina - Sabremar | Muz
se Savli") — ktery se objevil i v nékalika daldich
hrach. Sabreman musi rajit 2iyfi casti vi®iho
amuleiu, aby ho domorodci pustili podzemnim vy-
chodem ven z dzungle’ o se ovSem podari pouze
tomu, kdo ma u sehe cely amulet, Vychod le#i dvé
obrazovky sméiem nahoru od poéateéni mistnos-
h, ale cesta k nému vede mnoha oklikami a chu-
dak Tabreman nema moc $anci, pokud nemate
nekonecne Zivoty (POKE 43575,255 a POKE
41725,255).

. Poté, co unikl z nebezpecéné dzungle, se Sa-

breman nahle octl ve stfedovékem hradé. Ano, je
fe¢ o hfe UNDERWURLDE (UNDERWORLD -
[FPodsvéti"). Neni jasne, klery zlotfilec Sabrema-
na do hradu, obyvaného nejruznéjsimi pfiserami,
uvrhl. Hiavni je dostat se ve zdravi ven. Samo-
zfejmé ze se UNDERWURLDE trochu podoba
hie JET SET WILLY, ale obsahuje fadu novych na-
padl. Sabreman mie zemfit pouze tehdy, spad-
ne-li z v&tsi vysky ne asi jeden a pul obrazovky.
Obludy, poletujici kolem, sice Sabremana neza-
bijeji, ale s oblibou do néj vraZeji. Pokud se v tu
chvili zrovna nachazite pét obrazovek nad nej-
blizsi pevnou zemi, zbyva vam jen doufal, e se
objevi bubliny. Ze jsem se o nich jesté nezminil?
Vznikaji v podzemnich sopkach a mohou Sabre-
mana vynaset nahoru. Maji take tu vyhodu, ?e se
na né bez nebezpeci da spadnout 7 jakékoliv vys-
ky. Daléim pomocnikem Sabremana jsou modré
diamanly, které nékdo po zamku neopatrné roz-
hazel. Kdyz Sabreman néktery z nich sebere, je
na chvili nesmrtelny (coZ se projevi tim, 2e zmod-
ra — zfejmé radosti). JestliZe pouiijete POKE
38041,0 a POKE 380420, staci vam sebrat pouze
jeden diamant. a Sabreman potom bude ne-
smrielny napofad.
1 Acobytobylo za hru, kdyby sé v ni nestfilolo?
Hned v pryni mistnosti najde Sabreman prak, po-
moci néhoZz mize vrhat kameny, a tak likvidovat
nepratele. Poschovavany v raznych éastech zam-
ku jsou | dalsi zbrané — dyka luk a pochoden,
s naprosto stejnym Ucinkem ja«<o prak
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K éemu jsou tedy dobra? V kliovych mistnos-
tech zamku stoji nehybné postavy ,superziotfil-
cu” — prerostly brouk, rohaty certik a déemon, kiery
je nakreslen na Uvodni obrazovce hry. Tito _su-
perzlotfilci" brani v prichodu do daldich &asti hry
a kaZzdy z nich se da znifit pouze uritou zbrani.
Lze se pfes né oviem dostatl i bez potiebné zbra-
né — s pomoci malého podvidku, kterého si firma
ULTIMATE zfejmé neviimla: jestlize ma totiz Sa-
breman dostatecnou rychlost, midzZe se s trochou
stésti ,propasovat” mezi hiavou pFiery a krapni-
kem, ktery nad ni vidy visi. Jak ale ziskat onu po-
tfebrou razanci? Prvni zpUsob je obtiZn&jsl, ale
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0 néco uéinnéjsi, U dvou z onéch Wi ,supcrzlotil-
cu” visi 1% ¢ yeuie)di mistnosti lano, na kleré
=& Sabreman musi povésit a pofadné se rozhou-
pat. Piitom se musi samoziejmé mil na pozoru
pred potvorami, ktere ho neustale obté2uji. Kdy2
se doslatecné rozhoupe, musi se ve spravnou
chvili pustit tak, aby ho rozhoupané lano vyhodilo
do vedlejii misinosli a aby proletél pres ,super-
zlotfilce" (master nasty). Druhy zplsob je sice
jednodussi. ale vyZaduje trpélivost. Stoupnéte si
tak blizko k  superzioffilci”, jak je lo jen moZna,
a cekejte, aZ do vas néklera z obydejnych pii-
Ser” vrazi tak sikovné, Ze se dostanete skrz. Oba
lyto zpusoby jsou vak dosti naroéneé, a tak si roz-
myslete, jestli se radsi nechcete projit zamkem
a potfebne zbrané najit. Zamek ma tfi vychody.
Viechny lezi v nejvyssim patie (tj. DEPTH 00) a
v kazdem z nich se kromeé gratulace doékate i rek-
lamy na néklerou z nasiedujicich her ULTIMATE.
Prvni je PENTAGRAM (o niZ se jesté zminime),
druha MIRE MARE (dosud nebyla wylvofena
a udajné se na ni pracuje), a treti KNIGHT LORE.

A to je treti, a pravdépodobné nejvétdi revalu-
ce firmy ULTIMATE. Takova grafika tady skutecné
je@5té nebyla (kdyZ nepocitame ANT ATTACK, kie-
rd se oviem s hrou KNIGHT LORE da té#ko srov-
navat). Byla to prvni 3D (trojrozmérna) hra. ktera
pouzivala zobrazeni "2X1°. O co v ni viasing jde?
Sabreman je opét uvéznén v zamku, a jako by 1o
nestacilo, je navic jesté pod atinkem zlého kouzla
— kazdou noc se promenuje ve vika. Musi toto
kouzlo zlomil. Jak? V zamku sidli hodny &arodéj,
kKlery muZe Sabremanovi ve svem kotli uvafit po-
trebny lektvar. Ale k tomu mu musi Sabreman se-
hnat potfebné ingredience — napfiklad diamant,
lahvitku jedu nebo starou botu (dobrou chut...).
Kdyz stihne Sabreman pfinést arodéjovi véech-
no potrebna do étyficeti dnd, slavné zvitézi a mi-
Ze se vratit domu, aby vypravél o svych dobro-
druZstvich détem.

sabreman fekd, co iﬁﬂ%’ hlén
cdffode i chie,

Hra zagina pokazdé v jiné ¢asti zamku a &aro-
déj chce po Sabremanovi v ka2dé hie jiné pfed-
méty. Jaky predmét to ma byt, se dozvite, kdyz
navstivite mistnost, ve které nedotkavé obchazi
okolo svého kotle, a chvili podkate, Z kotle vyleti
obladek a v ném probleskuje tvar predmeétu, ktery
carodé) zrovna vyzaduje. Jestlize ho mate u sebe,
skocte na kotel a vhodte ingredienci dovnitr. Ale
pozor! Carodéje navétévujie zdsadna jen ve své
lidské podobé — nema 1otiz rad viky, Pfeména na
vika ma jesté jiny vyznam. V nékterych mistnos-
tech objevite velké skakajici koule. Jestlize jste
pravé vik, bude koule skakat nejkratsi cestou rov-
nou K vam (lo vétSinou znamena dalsi ziraceny
Zivot), ale jestlize budete mit svou civilni podobu,
koule se naopak uklidi do nejvzdalenéjgiho rohu
mistnosti. Proto se vidy snaite sledoval denni
dobu (v okénku s pohybujicim se sluncem a mé-
sitkem). A jesté bych vam rad fekl o jednom uzi-
tetnem triku. Jisté vite, e obfas je potfeba
stoupnout si na néklery z pfedméta, ktery male



u sebe (napf. pfi skoku pfes vysokou zed). To
v5ak znamend, e o pfedmét plijdete... Ale co
Zkusit tohle: tésné pfedtim, nef stisknete tladitko
pro skakani, stisknéte tlaéitko pro brani pfedmaé-
td. S trochou cviku (a $t&st() se vam podaFi odrazit
se z predmétu a soufasné ho sebrat! A dali do-
bre zpravy pro zoufalého hrage. Nekoneéné Zivo-
ty: POKE 53567.0. Nekone&ny éas: POKE
50206,0. A koneéné POKE 49759,n, kde .n" je
pocet pfedmétl, které Sarodé) potfebuje k uvare-
ni lektvaru.

1 Atak se viichni 1ésili, jakou dalsi bombu moz-
ky firmy ULTIMATE pFipravuji — a objevil se ALIEN
8 (.Vetfelec 8”). Byl pfijat se smigenymi pocity —
v podstaté Slo o KNIGHT LORE s jinymi postavié-
kami a nékolika malymi zménami. Mné& osobné (a
nejen mné) se ALIEN 8 pfesto velmi libil. Ale pfe-
ce jen to bylo pfeslapovani na mist# (anglické &a-
sopisy nazyvaly posmésné hru ALIEN B KNIGHT
LORE verze 1.5").

1 Cekalo se, co bude dél, a zanedlouho prigel
NIGHT SHADE (.No¢ni stin®). M&l péknou grafi-
ku, byl profesiondiné naprogramovén, ale - néjak
mu chybély origindini ndpady. Posudte sami, o
jde. Rytif chodi po stfedovékém mésté a ni¢i naj-
riznéjsi potvory tim, 2ena

pecidlni zbrane (kFiZ, presy-
paci hodiny, bible a palitka na maso) a nékde ve
mesté se potuluji Etyfi specialni potvory = Sileny
mnich, smrika s kosou, duch a kostlivec. A dal uZ
e to asi jasne, ¥e ano? Pofad by to jesté mohla
byt zdbavna hra, nebyt faktu, 2e mésto je skuted-
né obrovské a viechny jeho &asti vypadaji vice-
mené stejné. Prohledavat jeden ddm po druhém

fl ata?

se tak brzy stane nudnou zdleZitosti. Bez neko-
neénych Zwvotdl (POKE 534420 a POKE
53443,12) nema hrad nejmensi Sanci, ale | s nimi
to trva nékolik hodin, neZ najde viechny &tyfi
hlavni nepfatele a zlikviduje je.

.+ Potom se asi rok nic nedélo — a najednou vysly
najevo ohromujici véci — firmu ULTIMATE, ktera
byla viceménd na mizingd, koupila firma
U.S.GOLD. To, 2e své dalii hry stale vydavala
pod znackou ULTIMATE, povolil U.S.GOLD, pro-
toZe se domnival, e napis ULTIMATE bude piita-
hovat (a dalo by se Fici, #e se tato strategie firmé
U.S.GOLD vyplatila). Ale co bylo nejdileZitéjsi —
néktefi programatofi ULTIMATE opustili, a misto
nich nastoupily nové sily. V rychlém sledu tak
vznikly tfi nove hry — bohuZel jedna horsi ne dre-
ha.

BUFFALO,
G T iime

Tl GUNFRIGHT (,Strach z pistole”) je jen trochu
pozménéna NIGHT SHADE — misto rytife kov-
boj, misto stfedovékého mésta divoky zépad.
Zmizela barva, a zacala se zhorSovat i grafika,
u viech pfedchozich her vynikajici. A kromé toho
je hra snad je5té obtiZnéjsi nez NIGHT SHADE, a
pokud je mi znamo, nelze ji vyhrat - stfilite prosté
dal$i a dali padouchy aZ do naprostého vyéerpa-
ni.

[ A tak plni obav resetujeme poéitaé a nahréva-
me CYBERUN [, Kyberneticky hon*) — a divime
se: TOHLE Ze délala ULTIMATE??? Navrat k dvoj-
rozmérne grafice, poletuje tam néjaka raketa, vy-
pada to jako padesat jinych her a ned4 se to hrat
ani s nekoneénymi Zivoty, protoZe vas néco zabije
pfiblizné kaZdych deset sekund.

O Stirame tedy slzu z oka a zoufale nahravame
PENTAGRAM, stdle jesté doufajice, 2e prece
jen... Ale ne, horsi uZ to ani byt nemohio. Je 1o
prosté pfedélana KNIGHT LORE. Ale JAK pfedé-
lana... Grafika je ubohd, spousta mistnosti je pus-
tych, v jinych se zase tyéi obludné konstrukce,
které nemaji Zadny smysl, animace je prosté zou-

FRANTISEK FUKA

(Ukazka z metodického materidlu Poditacove hry,
kiery si muZete objednat u informaéni sluzby
Junior progres, Zenitcerntrum,

Hostimska 1, 266 01 Beroun.)

skoéi = robot chodi po raketé, stfili po nepfate-
lich, zavadi programy du palubnich poéitagd...
Neni to nijak ohromujici ani originalni, ale dobfe
sa lo hraje, a znovu lo celé vypada roztomile. Zda
se, 2e ULTIMATE je znovu ve farmé. (A pfiznejme
8i, #& dnes uZ se tézko da udélat takova hra, ktera
by otrle spectristy skuteén& Sokovala - tedy Soko-
vala tim, jak je dobra, Sokd z nekvalitnich her za-
Zivame stale dost a dost.)
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(] Ale zpatky k ULTIMATE. .. Divame se na jgji za-

tim posledni dilo — na hru BUBBELER. Je to beze-
sporu technicky nejdokonalejsi hra, kterou v této
firmé kdy udélali. Oviadame bublinu, valici se a
skakajici po abstraktnich trojrozmérnych zdech,
ploSinach a mostech (vypada to trochu jako hra
GYROSCOPE nebo SPINDIZZY, ale pfi pohybu
stoji bublina pfevainé na misté, a viechny okolni
Utvary se vlastné pohybuji kolem ni, jako bychom
celou hru vidéli z néjaké pohyblivé kamery). Po-
doba se to trochu NIGHTSHADE, ale v mnohem
lepsim provedeni. Ukolem bubliny je zaspuntovat
lahviéky oznatené lebkou a zkFizenymi hnaty, 2
nich jako obvykle vylézaji nejrizn&jsi potvory,
které bubling znepfijemiuji Zivot. Kdy: mame
viechny lahvitky bezpeéné zaspuntovany, rychle
do vychodu (EXIT) a pokratujeme v daldim, sa-
moziejmé obtiZngjsim kole. Je jen Skoda, Ze
BUBEBLER |je trochu obtiZnéjgi, neZ by bylo ideal-
ni, a ¢asto je smrt jen otazkou nahody. A samo-
ziejme na zavér nekonefne Zivoty: POKE
57515167,

3C0RE
00035

fala, a co je nejpodivnéjsi — viechnoto je POMA- - To byla prozatim posledni hra firmy ULTIMA- —
LEJSI nez KNIGHT LORE. No dobrfe, firma ULTI-  TE, firmy, kter4 byla E‘F:mtaﬁnuu Iagﬂndnyu. Rikdse ()
MATE je !ady odepsana.To je konec... napfiklad, ze viechny hry vytvofené v celé historii )
-1 Ale — jako vZdycky (nebo alespori vétSinou) —  po&itaéh Spectrum by se daly zafadit do jedné

konec dobry viechno dobré! Uplynul daldi rok,  z deseti kategorii — a e ffi z téchto deseti katego- <
kdy jen 1i nejzapfisahlejsi pfiznivci potitaée  rii vymyslela a poprvé pouZila firma ULTIMATE. =
Spectrum obéas pieiné vzpomenou pamatku fir-  Téméf viechny jeji hry byly kdyZ ne vynikajici, tak 4
my ULTIMATE, a najednou... alespoft nadprimérné. A i kdyby nevytvofila nic ${L)
_ Majednou se objevuji reklamy na nové hry od  jiného ne2 JET PAC, SABRE WULF a KNIGHT

ULTIMATE! Nediavéfivé spoustime MARTIANO-  LORE, bude ji nalezet nejestnéili misto o
IDS (,Martanolidé”) — a srdce nam radostné po-  mezi nejlepgimi, Ay
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B mél nemalé problémy ph sve namofni
plavbé do Zapadni Indie. Kdy2 se Cloveék
pusti do neznamych kongin, skoro vzdy ho
tekd néjaké prekvapeni. Jako se to stalo
Kolumbovi — misto pfistani u biehu Indle
objevil Ameriku. MoZna pravé mapovani
nezndmého nds tolik 1aka objevovat bila
mista v nas i kolem nas. Kouzlo objevu mo-
tivuje snad vedkerou lidskou éinnost. Cer-
stvé naSepsované platno vybizi malite
k odhaleni nové mapy barev a tvaru. Ve-
dle néj spisovatel s konturou piedstavy
svého Ludiny nad jesté nedotéenym papi-
rem, sochaf s rentgenovou vizi pied nefo-
remnym kvadrem, ale 1 ditko s autiCkem
na koberci protkaném sloZitow spletl ma-
gistral...

0 U ditéte se tomu fikd hra, my dospeii
sveé hry s uréitou mirou pokrytectvi povy-
Zujeme na povolani, ¢ dokonce poslani,
Tatinkové, kteff svym synim pod strome-
fek podsouvaji elektrické viacky, aby si
s nimi pak sami mohli hrat, jsou letitou ka-
rikaturou téZko utajovaného nutkani ke
hie bez ohledu na vék. Oproti miniaturnim
tunylkim a naddraZzim zabirajicim polovinu
loZnice vEak poditat pifinesl jedno novum.
Je to jako rozdil mezi tim, cemu Slovaci vy-
stizné fikaji nehnutost, a tim, co bychom
mohli nazvat monitorovym oknem do ne-
konecne fiSe fantazie.

O Zatimco nad vlackovym kolejiStém
mam v kazdem okamziku dokonaly pre-
hled, monitorovym oknem vidim vzdy jen
malou &dst z celkove obrazove i déjove na-
bidky. Tento rozpor s sebou zcela piiroze-
né pfindéi potiebu mapovéani — herni kar-
tografii. Neni bez zajimavosti, Ze produ-
centi her se piili nesnaZi naruZivym hra-
cim ulehéit. V manualu hry tolik potreb-
nou mapu obvykle nenajdete. A tak sihra-
¢i vypomahaji sami. Ti nejschopnéjsi do-
kazi objevit a rozlustit viechny nastrany
a propletence, tak umne i bez konce chrie
né autory hernich programu.

O Pochopitelné ne kazda hra potiebuje
zmapovat — u $achi nebo bridZe ani neni
co. Jsou vsak hry, kde je udatny rek bez
mapy pohfichu odsouzen k nepficetnému
pobihani s velmi mihavou existenéni vy-
hlidkou. To je viude tam, kde s hrdinou
pronikdme 2 jednoho prostranstvi do dru-
hého, resp. z jedné obrazovky do dalSich.
Bez velkého crientaéniho talentu a tvan
fosforeskujicich léty herni diiny se ve
spleti chodeb pinych nastrah ur€ité ztrati-
me. Takovych obrazovek muZe hra skry-
vat jen par, ale taky dvacet nebo i pfes sto.
Architektura sité labyrintu miZe byt plos-
na, ale i trojrozmérna. MiZe to byt na jed-
notlivé obrazovky dhledné rozparcelova-
ny prosty geometricky utvar (obdéinik,
kvadr), ale éasto ma k néfemu podobneé-
mu velmi daleko

O Kdyz vam néktery z programetoru, kie-
ii se poditadem zabyvaji tzv. serivzne, rek-
ne, £e hry jsou opiem lidstva, proto pryc
s nimi, neberte ho vazne. Jejich progra-
movani je taky hra, 1 kdvi to nepfiznaji
Dokonce je to hra, v niZ se bez mapovani
rozsahlych bludist vubec neobejdou. Na
rozdil od béinych hraél nejsou az tak
JJkonzumni”, Ale u svého okna do svéta
imaginace jsou stejné naruZivi jako vy,
kdy% zasednete k dosud neprobadane hre.
[ kdyZ to programatoifi tutlaji, ve chvilich,
kdy jim hrani s programovacim jazykem

O zrovna moc nejde, utikaji se k nektere ze
Q svych oblibenych her (ostatné — zkuste jim
O nendapadné podstréit mapku z této stranky).

16

0 Mimochodem —nezda se vam, Ze z pohle-
du herni manie ma tahle hra dest priznacny
nazev? Trap Door jsou padac| dvefe...4p

fumbu
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Prepinac ovladajici dvere
Stary Boni, ktery mize ob&as poradit
Krb k vafeni vajec
O
el
10 Kvétinace, do kterych se nastrkaji sazenice ukryté
v nadobé (17)

Vytah, kterym se odesilaji hotova jidla
iy ﬁ
/ / \ \ \ 12 Plechovka na cervy
13 Panev navejce
14 Kotel na vafeni slizound (uvafi vam je specialni
10 »Ohniva" pfisera z padacich dvefi
Y/ ? 15 Uvwnitf tohoto dZberu je patrona, s jejiz pomoci

Paka ovladajici zavazi
Slizouni (slimies)

=R e - =l s =

Ovladani vytahu
ZavaZipouZivaneé k likvidaci pfiser, pfipadné
k otevieni sejfu
donutite ptaka snést vejce
16 Vtomto lise rozmackate plody z kvétinaéd a §tavu
natoCite do lahve (17)
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SPOCITACOVE HRY

... vzdyt prece

B Nevéfite? Zkuste si to sami s leto-
vym simulatorem pro osobni pocitace
IBM PC/XT/AT, ktery nabizi firma Micro-
soft. Mél ,evropskou premiéru” na vy-
stave CEBIT 88 v Hannoveru. Pojmeno-
vani nese stejné jako pfedchozi verze,
pouze se zmenilo jeho pofadové Eislo,
tedy FLIGHT SIMULATOR 111

1V &em se lisi od svého pfedchidce?
Predevsim v grafickem zobrazeni, které
okamzité upouta pozornost. S timto
programem muzete poprvé vyuzit EGA
karty ve svém pocéitadi pro simulaci letu
(,umi“imod Hercules, CGA, VGA, LCD
a plazmovy displej). Tedy rozliseni 640
x 350 bodd s pouZitim Sestnacti barev
soucané z palety Ctyfiasedesati. Je to
na prvni pohled vyrazné zlepseni oproti
FS Il. Ten pracoval s grafikou pouze
v modu CGA ((320 x 200) bodi a max.
4 barvy).

Toto zlepSeni grafiky ma oviem za
nasledek i uréité zpomaleni animace
trojrozmérné grafiky. Neni divu. Pocitaé
totiz musi pracovat v modu EGA
s 224 000 body obrazovky monitoru op-
roti 64 000 v modu CGA. Na pomalej-
Sich poéitaéich PC/XT tedy dochazi
k jakemusi fazovani celeho letu, na kte-
re sivsak ize po nékolika zkusebnich le-
tech zvyknout natolik, Ze je posléze ani
neregistrujete. Optimalni konfiguraci
pro FS Il je poéitaé na bazi procesoru
B0386, pracujiciho s frekvenci 25 MHz,
a graficka karta VRAM VGA s 16bitovou
sbérnici a 32bitovymi internimi registry.
V tomto pfipadé je simulace letu doko-
nala a pocity z letu velice vérohodne.
K takovému pocitaci bohuzel asi hned
tak nékdo z nas v nejblizsi dobé neza-
sedne, a pokud ano, bude muset asi re-
5it jiné problémy. Proto radéji zlstane-
me u skromnéjsich konfiguraci. | v nich
je simulator zdrojem nevSednich za-
2itk(.

. Prispivaji k tomu nemalou mérou
i dalsi moZnosti. £ takzvanych ,.pull—
down menu” (tzn. postupné se rozvijeji-
cich nabidkovych oken) si lze vybrat ne-
pfeberné mnoZstvi variant a pfizptsobit
tak simulator vilastnim potrebam i zku-
genostem. Lze volit napfiklad z tri typu
letadel. Jako cviény letoun a aerotaxi
pro vyhlidkové lety je idealni Cessna
Skylane Turbo RG Il. Za obchody se
muzZete rozletét v malém tryskovém le-
tadle Learjet 25G. Akrobatickou show
uspofadat s dvojplosnikem Camel.
. Prostredi (letovy prostor o velikosti
10 000 x 10 000 mil s rozlisenim okolo
jednoho sta palcu obsahuje 118 letit) si
rovnéZz zvolite podle svych predstav.
V dvéstédvacetistrankovérm  manualu
jsou mimo jing i pfesné navigacni mapy
nejvetsich a nejdilezitéjsich letist viéet-
né vsech potfebnych navigaénich uda-
ju. V kompletnim seznamu vsech sto
osmnacti letist je uvedena jejich presna
poloha a frekvence pro pfipadneé vyuziti
ILS (radiovy navadéci systém, umozriu-
jici hladkeé pristani).

| Startovat lze napfiklad z World Trade
Center v Chicagu z letisté Merill C Meigs,
runway cislo 36. Zkuseny pilot muze
podletét most Golden Gate v San Fran-
cisku bez obavy o licenci. Vyhlidkovy let
pro pratele uspofadate nad Manhatta-
nem a dokazat sve letove mistrovstvi
muzete i v letani ve formaci. Jste bodo-
van za dukladnost pfi postfiku poli a do-
brodruzné povahy se mohou ocitnout
v bojich prvni svétové valky. Tim viim
oviem zdaleka nevycerpate vSechny
moZnosti FS lII.
L Pokud vam nevyhovuje letovy pro-
stor Spojenych stata, miZete si pfikoupit
dalsi tzv. ,scenery disky" a pfenést se
na japonské ostrovy nebo do Evropy.
1 Na tomto misté je tfeba pfipome-
nout, Ze véechna prostiedi odpovidaji

; e =il
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svym realnym proté&jskim a byla s veli-
kou pfesnosti pfenesena z navigacénich
leteckych map. V blizké budoucnosti sli-
buji tvarci programu dalsi rozsifeni leto-
veho prostoru a jeho zpresnéni. Vytvorili
totiz program, ktery umozZfuje pfime
¢teni pocitacovych zaznamli MNOAA
(National Oceanic and Atmospheric Ad-
ministration). Tento program — po nacte-
ni dat z paméti pocitate NOAA - je
schopen data konvertovat pfimo do tzv.
.scenery formatl”. Z téch se pak tvofi
.scenery disky” pro FS lll s maximaini
vernosti simulovaneho prostiedi.
Reknéme si vsak jesté o dalsich
moznostem simulatoru. Létate-li radéji
v noci, muZete si zvolit hodinu a minutu
startu tak, abyste startovali v pozdnim
odpoledni,ale jesté za denniho svétla,
samozfejmé s ohledem na zvolenou
roéni dobu. Po nékolika minutach se ze-
sefi a krajina pod vami se promeéni.
Mésta se zméni v kouzelne koberce
utkané ze sviticich koralkd.
Ll Mate-li malou vy3ku, dejte ve més-
tech pozor na mrakodrapy, ktere sice
jsou osvétleny, ale muZete o né v zatacé-
ce zavadit kiidlem a to by byl konec vas
| vaseho letadla (vyhled z kabiny je sa-
mozfejmé do vSech stran, divat se mi-
Zete i pod sebe). Po uréité dobé se pod-
vecer proméni v éernou noc. Na obloze
sviti hvézdy a pod vami ubiha nocni
krajina. Pokud jste v kokpitu sam, mlzZe-
te komunikovat s kontrolni vézi na ko-
munikaénich frekvencich svého palub-
niho radia a kratit si tak dlouhy let napfié
kontinentem. Nuino podotknout, Zze
i frekvence odpovidaji skuteénému ra-
dioprovozu v tektere oblasti.
Orientujete-li se 5patné podle hvézd
a palubnich pfistroji, mate k dispozici
i dva radionavigacni pfistroje, s nimiz
se bezpeéné dostanete k cili. Cheete-li,
nahlednéte do navigaéni mapy. kde se
prubézné zaznamenava poloha vaseho
letadla. Jeji umisténi a velikost v kokpi-
tu si upravite podle potreby. V mapé lze
pouzit transfokace (tzv. zoom) a tim
| zvolit jeji méfitko. Mapa je velmi po-
drobna a obsahuje pohledy od celkove-
ho na Spojené staty aZz po schematicky
na vase letadlo, stojici kupfikladu na
vzletove draze.
"1 Pokud si let chcete zpestfit a jesté vi-
ce se pfiblizit realité, mate k dispozici
menu, jimZ lze simulovat oblaénost
vietné rozloZeni jejich vrstev a hustoty.
MizZete zvolit i jeji velikost, smér pohybu
a vysky, v nichz se vyskytuje. Velmi po-
dobné& postupuijete pfi zadani sily, smé-
ru a vysky vétrl véetné turbulenci. Let
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= zpestfite simulaci boute, kterou vyvo-
ate na zaklade vami zvolenych parame-
ru. Na letadlo se muZete podivat take
zvenku v trojrozmérném zobrazeni a fi-
2it ho jako model.

Vratme se viak k nasemu nocnimu
vvletu. Cesta je daleka a let klidny. Na-
stavime proto potfebne udaje do zafize-
1, kteremu se fika automaticky pilot, a
ofepneme z ruéniho fizeni na autopilo-
2. Po chvili se v dalce objevi svétla le-
v2té a rozsvicena runway nas laka k pfi-
stani. Neodolame. Pfepneme opét na
ucni fizeni. Rozsvilime reflektory, vy-
suneme podvozek a vztlakove klapky.
=ozornost soustredime na ILS (Instru-
ment Landing System), s jehoz pomoci
oezpecné pfistaneme.

Pokud se nam pfistani nepovedlo a
= letadlem jsme havarovali, simulator
~am ukaze na grafu (jakasi cbdoba zna-
—e Cerne skfinky) posledni Casovy
_sek letu az do okamziku havarie. Rov-
~2Z si muzeme pustit celkovy zaznam
=tu (replay), samozifejmé rizneé volitel-
“ou rychlosti.

Kdyz usedneme K letovemu simula-
‘ord poprvé, zvolime nejprve demon-
zrraéni mad FS |l Ten nam pfedvede

A
-

nekteré moznosti véetné riznych pro-
stredi. Pokud chceme byt hned zpodat-
ku aktivni, rozhodneme se pro vyukovy
mod. Je rozvrzen do 25 lekci. Od rolo-
vani z hangaru na vzletovou drahu az
po akrobaticke prvky.

Letani s instruktorem a praklicke do-
konale zaskoleni pilota je jednou z hiav-
nich pfednosti FS Ill. V kazdeé lekci se
nam dostane nejprve instruktaze, kdy
absolvujerme celou lekci spolu s instruk-
torem. Po absolvovani instruktazniho
letu musime vée absolvovat jiz sami za
kniplem letadla a instruktor nam pouze
radi.

- Kdyz jsem se jiz zminil o kniplu, na-
hrazujeme ho bud volbou klavesnici,
mysi (ta se velmi osvedcila, reaguje citli-
vé a lze ji po pfepnuti oviadat i menuy,
nebo jednim &i dvéma joystiky. Pri va-
rianté se dvéma joystiky oviadame leta-
dlo radiem, podobné jako pfi fizeni RC
modelu. To ma (véem modelarum dobfe
zname) dva kiizove ovladace pro smer
a vysku letu, plyn a kfidelka. Proto Ize
celkem uspé&sne pouzit tohoto zpusobu
oviadani k zimnimu tréninku RC mode-
lafu pri zvolenem pohiedu z vngjsku le-
tadla.
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Je tfeba se jesté zminit 0 moZnem
propojeni nékolika pocitacu. Bud pomo-
ci interfejsu RS 232, nebo pomoci tele-
fonniho modemu. V takovém pfipadé
muZete létat bok po boku se svym ka-
maradem. Jeho letadlo vidite ze sveho
kokpitu, byt vas pfitel ve skutecCnosti se-
di u pocitage na druhém konci zemé-
Koule.

Cvsem pfi mezistatnich telefonnich
tarifech, platnych v Ceskoslovensku, by
se naklady na takovy let s kolegou na-
priklad v Anglii bliZily nakladum na real-
ny let se skutecnymi letadly.

Mnohé moznosti FS 1l jsme museli
v tomto élanku opomenout, ale i z toho-
to kratkého popisu si lze snad udélat
piedstavu, kam az |ze dotahnout zprvu
jednoduchou pocitacovou hricku, na
niz chtéli autofi demonstrovat moznosti
trojrozmérné grafiky na osmibitovem
procesoru Motorola 6800.

Uvedeni FS Il na softwarovy trh v ro-
ce 1988 je pravdépodobné pfipominkou
desatych narozenin letového simulatoru
pro osobni pocitace.

Ana, teprve v roce 1978 byla vytvofe-
na firmou SubLOGIC prvni ¢ernobila
verze letového simulatoru pro osobni
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potitate. Jejimi ,otci" a soucasné maji-
teli firmy SubLOGIC byli tehdy dva stu-
denti lllinoiské university v Champaign,
USA. Bruce Artwick a Stu Moment.

' Bill Gates, majitel firmy Microsoft,
nabidl v lété roku 1981 obéma autoriim
plvodni verze spolupraci na vyvoji a
prodeji letového simulatoru. Bruce a Stu
prijali. Od té doby pokracuje vyvoj pod
kfidly Microsoftu. Z plvodni verze pro
poéitaé Apple Il s rozliSovaci schopnos-
ti grafického displeje 192 x 120 bod zo-
brazeni je dnes téméf dokonaly letovy
simulator. Od roku 1981 do sougasnosti
se tym (vedenjr Bruce Artwickem), ktery
se podilel na vyvoji letového simulatoru,
rozrostl na sedmdesat spolupracovniku.

Letovy simulator byl upraven pro po-
uziti na pocitacich Apple Il, Commodo-
re C64 a Amiga, Atari ST, Macintosh a
samoziejmé IBM PC.
~ Pro vyvoj letového simulatoru byl vy-
tvofen speciaini jazyk RTAL (Real Time
Animation Language) a zvlastni progra-
movy prostfedek 3D-Tool pro vytvareni
trojrozmérnych grafickych objektd. To
vée pro maximalni rychlost béhu pro-
gramu, zvlasté grafického zobrazeni a
animace trojrozmérnych predmeéti v re-
alném tase. Nebot jak Fika tviirce FS Il
Bruce Artwick : ... pro kazdy letovy si-
mulator jsou nejdulezit&jsi tfi véci: rych-
lost, rychlost a jesté jednou rychlost.”
Samozfejmé&, ma na mysli rychlost ani-
mace.

" Uéinnost jazyka RTAL demonstruje
srovnani na testovaném souboru dat
trojrozmérneé grafiky. Pfi pouziti 1BM-
Makro-Assembleru 4.0 byla testovana
data zpracovana za 71 sekund. RTAL
zpracoval testovany soubor za 9 se-
kund. V soucasnosti je tento programo-
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vaci prostredek nabizen firmou SubLO-
GIC pod nazvem IB-3D1. Je to mohutny
programatorsky nastroj pro trojrozmer-
nou animaci v realném ¢ase. Jeho sou-
¢asti je kromé RTAL Assemblerui 3D—
Graphic Editor, interfejs pro digitizér a
ploter, 3D—Demo Landscape a Viewer-
Animator.

Pfi vyvoji programu FS Il bylo vyuzi-
to nejnovéjsich poznatkid z oboru vypo-
¢etni techniky. Vytvofeny zdrojovy text
programu mél rozsah tfi megabaijtl. To
je cca 1500 strojopisnych stran. Zapoje-
ni byli i poradci z oboru letectvi, autofi
spolupracovali s odborniky a instituce-
mi v oblasti kartografie, navigace a
astronomie.
| Byla to mravenéi prace mnoha lidi,
ktefi z oblazkl vystavéli pyramidu, na
jejimz vrcholu je jeden z nejpozoruhod-
néjsich softwarovych produkti soucas-
nosti. Autofi pfiblizili hranice obyéejnée
pocitatové hry k profesionalnim leto-
vym simulatordm, které slouzi k vycviku
pilotd natolik, Ze FS lll jiZ nelze zcela
jednoznacéné zafadit do Supliku her.

1 Je neuvéfitelné, nakolik se prostred-
nictvim tohoto programu podafilo auto-
rim pfiblizit lidem, ktefi nikdy nebudou
moci zasednout do skutecné pilotni ka

biny, tak sloZitou oblast, jakou je beze-
sporu motorove létani a moderni letec-
ky provoz. A to véetné emocionalni sloz-
ky kazdého letu, ktera je samozfejmé je-
ho nedilnou soucasti.

V pocitové sféfe hraje jisté nejdllezi-
t&jsi roli pfibliZzeni realité skutecného le-
tu i ve zdanlivych malickostech (napf.
moznost zobrazeni vyfukovych plyni za
letadlem, které napomahaji orientaci pfi
akrobacii, nebo nutnost adjustovat pred
letern vyskomér s ohledem na momen-
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talni barometricky tlak apod.). Nemalou
roli hraje samozfejmé i podstatne zlep-
geni grafického zobrazeni pfi uZiti EGA
karty a monitoru. Rovnéz animace troj-
rozmérnych objektd v realném case pfi-
spiva k celkové vérohodnéjim poci-
tdim, zvliasté na rychlejich pocitacich.
Jisté nemalym uznanim autordm,
vedle prodejniho Uspéchu (v NSR se
program FS |l prodava cca za 149 DM)
je i skutecnost, Zze se programu Flight
Simulator pouziva k testovani kompati-
bility poc¢itacl v kategorii IBM PC/XT/AT.
. Prejme tedy i my autorim tohoto po-
zoruhodneho programu do dalsich let
spoustu chytrych napadd, které prispéji
k jesté dokonalejsimu modelovani real-
nych situaci a jevl na pocitacich.
Dopisuji posledni fadky tohoto &lan-
ku a opoustim textovy editor. Souéasné
natahuji z winchestru do pocitace Flight
Simulator Ill. Jde to tak lehce. Usedam
do kokpitu své cessny, nahazuji motor a
letmo kontroluji pfistroje na palubni
desce. VSe v pofadku. Uchopim knipl a
pfidavam plyn. Pfed ogima se rozbiha
bila pferusovana éara runwaye &islo 36
a ja mifim k temné& modré obloze, naniz
potinaji blikat prvni veerni hvézdy.
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V ¢élanku bylo pouzito nékterych fak-

tografickych Gdaji z éasopisu DD%
ternational, &. 10/88.




Seznam znamych

POKE  peTR VDCELJ

pro Amstrad CPC

B Hrajete radi nepoctivé? Mebo neméate dost
trpélivosti zaginat znovu a znovu od zadatku, bez
vyhlidky na 1o, 2e prece jen postoupite o krok dal?
Anebo poditatové hry viasting moc radi nehrajete,
ale pfece jen vas zajima, jak je to udélano? Pro
viechny, kiefi patfi do jedne z téchto kategorii
hracid, prinaéime navod, jak dohrat nékter. hry na
pocitagich Amstrad fady CPC bez ndmahy az do
konce, Pokud totiz ve hie provedete niZe popsané
zmény, ziskate vyhody, které viak zbavuji hru je-
jiho kouzla. Kdyz vas to bude tés3it, prosim,

ANTIRIAD — poke &5TEB,0
— poke &57D4,0
— poke &57D5,0
GHOST'N GOBLINS - poke &8282,0
= poke &5096,0
= poke &8564,0
- poke &8565,0
- call &5000
SCOOBYDOO - load"scooby”, 1500
~ poke &6595,0
— save"scooby”.b,
1500,34866
1942 — poke 10117,x
JDFIGHT — poke &13FE.0
3D STARFIGHTER 10FOR I= &BE0O to
&BEOA:READ A:POKE
LA: NEXT
20 DATA &CD, &TA,
&BC, &AF &32, &B4,
&38, &32, &2C, &3D,
E&CO
- LOAD"STARFIG"
— POKE &01F8,0:POKE
&01F9,&BE:RUN
ANDROID ONE - poke &7391,0
GREEN BERET = poke &25F1,0
= poke &25F2,0
GUN FRIGHT - poke &0EE6—9,0
- poke &122A,2
ZORRO - poke &573D.,0
COMMANDO - poke &14BF.&FE
SABREWULF - memory &2FFF
- load"sabprg.sbi”,
&3000
— poke &43C3, potet
Fvoth
- save"sabprg.sbf”,b,
&3000,&3000
CAULDRON = memory &2FFF
- load"caul3.bin”, 53000
- poke &424D.0
- save"cauld.bin",b,
&3000,&3100
FANT. VOYAGE - poke &TE1C,0
EXOLON - memory &24FF
- load"exolon.n01",
E&2500
- poke &252B, poéet
Zivotd
- save"exolon.n01",b,
&2500,&714D
SPLITPERSONAL - mode 0:border O:for
x=01to0 15:ink x,0:next

- |load" split™

- poke &EF23,4B7

- call &C600
SIGMA SEVEN - poke &8680,poéet

Fivotd

NOMAD — poke &223A.0
MONTYTHERUN - poke &9CB9,0

— poke &3CC3,0
LIGHT FORCE — poke &T9DA,0
SUPER ROBIN - poke &6C91,0
COMMANDO - memory 99939

- load"com2”,&2710

- poke &3B34,pocet

Fivotl
— save" :nmi“,m&'
&5974

PETR POTUZNIK

PATNACTKA

VvV VvV vV vV vVvvYwy

m Jde o poéitaéovou simulaci hlavolamu ,, 15, Program pracuje v rastru 640x400
bodl, pfi pfenosu na jiné pocitace je tfeba upravit parametry u grafickych prikazu.
Tento program byl napsan tak, aby nepfesahl kapacitu 1 KB; proto ho berte spi5 jen
jako namét nebo napad pro dalsi zpracovani.
.Patnactka” se ovliada kursorovymi tlacitky.
10 CLS
20 DIM a(4,4)
JO0FORI=0TO 4
40 MOVE 200 100+i"50:DRAWR 200.0
20 MOVE 200+i*50,100:DRAWR 0,200
60 NEXT i
7O0FORi=1TO4:FOR|j=0TO 3
80 a(i,4-j)=i+j*4
90 NEXT |,i
100 xp=4:yp=1
110 LOCATE 14,2:PRINT "Zamichani”
120 FOR i=1 TO 200:b=INT(RND*3.99)+1:GOSUB 200:NEXT i
130 LOCATE 14,2:PRINT CHRS(18)
140 FOR x=1 TO 4:FOR y=1 TO 4:GOSUB 230:NEXT y,x
150 aS=INKEYS
160 IF a5="" THEN 150
170 b=ASC(a$)-233
180 IF b«1 OR b:4 THEN 150
190 GOSUB 200:GOSUB 230:GOTO 150
200 IF (xp=1)*"(b=4)+(xp=4)"(b=3)+(yp=1)"(b=1)-(yp=4)*(b=2) THEN 270
210 x=xp:y=yp:xp=xp+{4=b)-(3=b)
215 yp=yp+(b=1)-(b=2):a(x,y)=a(xp,yp)
220 RETURN
230 TAG:MOVE 212+(x-1)*50,132+(y—1)*50
240 PRINT USING "!!!kriz kriz!!!1";a(x,y);
250 MOVE 212+(xp-1)*50,132+(yp—-1)*50
260 PRINT " "; TﬂGl‘JFF
270 RETURN

TEST PAMETI

W Na monitoru se objevi jednociferné &islo, kter® si mate zapamatovat. Po uréité

dobé €islo zmizi a objevi se otaznik. Nyni je Vasim ukolem &islo zadat. V pfipads,
Ze jste zadal jiné ¢islo, objevi se na monitoru vysledek — pocet &isel, ktera jste si

I zapamatoval, a hra skonéi. Po zadani spravného ¢isla se na monitoru objevi dvou-
ciferne &islo — 1. islice zlstava stejna, druha je nova. Pii bezchybném postupu

se podobnym zpulsobem v kazdém kole pocet Eisel zvétsuje o jednu; pfibude vidy

posledni tislice. Hra konéi v okamZiku, kdy udélate chybu.

[ MUj osobni rekord je dvacetiétyfmistné &islo, ale po pravidelném tréninku by se

jisté dalo dosahnout lepsich vysledkd,

[0 Dobu, po kterou je &islo zobrazeno, Ize nastavit konstantou CAS na zacatku

programu. Casovy interval by mél byt v rozmezi mezi dvéma az péti sekundami.

10 cas=2000

20 c5=HEXS(INT(RND*8)+1)

30 CLS:PEN 2:PRINT cS:PEN 1

40 FOR i=1 TO cas:NEXT

50 CLS:INPUT bS

60 IF bs«:c$ THEN 90

70 c3=cS+HEXS$(INT(RND*9.9))

80 GOTO 30

90 PRINT:PRINT"Chyba!"

100 PRINT"Spravne cislo:":;:PEN 2
110 PRINT c$:PEN 1:PRINT

120 PRINT "Zapamatoval jste si";LEN(cS$)+1;"cisel”:PRINT .
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m Jeji matice B x 5 prvki je sestavena
takto:

1 Vstupni port klavesnice FEH adresu-
jeme instrukci IN tak, Ze z osmi vy&sich
linek ADRESOVE sbérnice nastavime
na log.0 ty, ktere se vazi k testované pé-
tici tlacitek podle schematu. Téchto osm
linek kopiruje pfedchozi obsah reg. A pFi
uZiti instrukce IN A (port), resp. obsah
req.B pfi IN reg,(C). Po preéteni portu
touto instrukei bude stisknuté tlagditko
na odpovidajici lince DATOVE sbérnice
reprezentovano log.0. Stav této sbérni-
ce se objevi v registru, do n&jz instrukci
IN zapisujerne. Napf. chceme-li zjistit,
zda je stisknuto tladitko E, budeme po-

| 1.1k
ol imla

Bi.l inka

7.linkn

| -
dem muze byt hra TT RACER - kdyz
vas zavodni motocykl havaruje, pro-
gram vas pusti na novy start jen po sou-
Easnem stisknuti vSech péti tladitek
v fadé A az G. Nevim, jak je to udélano
pfimo v programu, ale mohlo by to byt
napf. takto:

novat testy dvou systémovych promén-
nych — adresa 23556 obsahuje ASCII
kod pravé stisknutého tlacitka (neni-li
stisknuto 2adné, je tam FFH) a na adre-
se 23560 je uloZen kod posledné stisk-
nuteho tlacitka. Zde je treba pamatovat,
Ze obsah adresy 23556 ignoruje maod
klavesnice a obsahuje jen ASCIl kody
Cisel a velkych pismen. Proto se nam
v nekterych pfipadech mohou hodit tes-
ty dalsich proménnych, jejichz bity re-
prezentuji mod klavesnice, Na adrese
23617 slouzi bit 0 madim C a L. bit 1
rozdifenemu (extended) modu, bit 2
modu grafickemu a bit 7 avizuje zapis
klicoveho slova v basiku. Kazdy z modi
je aktivni, kdyzZ je jeho bit ve stavu log.1.
O tom, zda se budou vkladat velka nebo
mala pismena (mod C nebo L), dale roz-

PORT LDA,11111101B ;[”.inka 1
IN A,(FEH) ;Cteni z portu FEH
LD B,5 ;Citac cteni péti tlacitek
DALSI RRA Je tlacitko stisknuto?
JR C,PORT :Kdyz NE, skok zpét na PORT
DJIJNZ DALSI ;KdyZ ANO, precti dalsi

KdyZ v poradku, pokraéuj

stupovat treba takto:

LD B,11111011B ;Nastaveni 2.linky nalog.0
LD CFEH ;Ijnrl: FEH

IN A.(C) :Cteni z portu

RRA 3 posuny bituzazdoCY
RRA

RRA

JRNC,ANO Rdyz jeCY=0, tlac.E

:stisknuto

‘Pri CY=1 ke stisku nedoslo

| Kdyz nam bude stacit zjistit, zda bylo
stisknuto jakékoli tlagitko tfeba v péti-
cich 3 a 4, muzeme pouZit tuto rutinu:

LD A,11100111B

1 Smycka s instrukei DJNZ tu ma jen
ukazat mozZnosti uplatnéni instrukce ro-
tace. Upravou testu podle pfedchozi ru-

:Nastaveni 3.a 4.linky na

;l_ng,ﬂ
IN A.(FEH) :Cteni z portu
CPL ;Komplementace obsahureg.A
AND 1FH :Vynulovani vysgsich 3 bitt a
‘test
JRNZ ANO ;obsahureg.A. Kdyz Z=0,

‘stisk

;nestisknuto

.| Instrukce AND 1FH maskuje obsah
reg.A tak, aby pfed testem na nulu byly

~ vynulovany prebyteéné 3 vyssi bity (tia-
O ¢itek je pét) a ponechana pivodni hod-
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nota nizSich péti bitu. Uvedeng testy
zjistuji pouze to, zda jsou fyzicky stisk-
nuta nejaka tlacitka. Typické vyuZiti ta-
kovych testh najdete ve hrach, A to ne-
jen u ovladani hernich akci, ale tfeba
| pro vytvofeni zamku, bez jehoZ zna-
losti program ,neodemknete”. Pfikla-

;Kdyz A=0(Z=1), nic

tiny muzete néjaky ten bajt i takt usetrit.
Uvedenymi zpusoby éteni portu ize tes-
tovat jakoukoli (i velmi nezvykiou) kom-
binaci tladitek — napf. Enter a Symbol
Shift apod.

Pokud vSak potfebujeme zjistit AS-
Cll kéd stisknuteho tlacitka, bude lepsi,
kdyZ vyuzijeme rutin klavesnice operac-
niho systéemu anebo jen systémovych
promeénnych, do nichz se vysledky pra-
ce rutin ukladaji. Obwvykle staci kombi-

waigames.slt

hoduje proménna na adrese 23658:
kdyZ obsahuje ¢islo 8, poéitac pracuje
v modu C, je-li tam nula, je nastaven
mod L. Pro upinost — bit 5 na adrese
2361 signalizuje, zda bylo néjake tlacit-
ko stisknuio. Kdyz ano, ma hodnotu
log.1. Toho vdak muzeme vyuzit jen
v assemblerovem programu, protozZe in-
terpret basiku tento bit po zpracovani in-
formace zase sam vynuluje.

U ZX Spectrum probiha test klaves-
nice kazdou 1/50 vtefiny v modu masko-
vatelného preruseni 1 (IM 1). V nasem
programu si muzeme s testem klavesni-
ce vselijak hrat — tfeba provadét test jen
z nékterych jeho mist, odkud budeme
soustavu rutin klavesnice volat. Pro
zdar toho ovSem musime zablokovat
provadéni vnitiniho pferuseni instrukci
D1, aby se nam ,romkovy" test operad-
niho systému zase nerozbéhl. Ziskame
tim 1 mensi zrychleni béhu programu.
Jindy se nam muze hodit viastni obsluz-
na rutina (u spectra pomoci IM 2), z niz
budeme testovaci rutinu klavesnice vo-
lat podobné, jako to déla sam poditad.
Do obsluzné rutiny preruseni tak bude-
me moci zaradit dalsi funkce, které v ru-
tinach operaéniho systému nejsou (a do
néhoz bychom je tézko zafazovali, pro-
toze je uloZzen v romce). Drobnym de-
maonstraénim prikladem moze byt zvu-
kové oZiveni kombinace tlacitek Caps
Shift a Caps Lock, ktera vlivem stavby
rutin spectrovskeho interpretu nepipaji:



ZX SPECTRUM

e

VYSEKEA EQUVVVVH
PERIOD EQUPPPPH
MODZ2 LDHLVEKTOR
LD (NNFFH) HL
LD A,NNH
LD LA
I 2

VEKTOR PUSH AF

VEKTOR EQU }(Mﬂﬂ-r’/:ﬁdr&&a vektoru pro IM 2

i Vyska tonu pipnuti
;Doba trvani pipnuti

;Vektordo adres NNFFH a NNFFH+1
;Vyssi cast adresy ulozeni
;vektorudo reg.l

sAktivace modu preruseni 2

:Uschova ohroZenych registri COKOLI XORA

LADISLAV ZAJICEK

ho bufferu apod.). Uvedena rutina
ovsem zdaleka neni jedinym mozZnym
Zpusobem feseni véci. Ozvuceni  né-
mych” tlaéitek neni samoucelné. Jak
vite, praveé pod témito tlacitky dochazi
k nejcastéjsim destrukcim kontaktni
membrany. Je t¢ nepochybné dano
| tim, Ze bez zvukove signalizace Clovek
podvédome vyviji silnéjsi stisk, aby mél
iU jistotu®,

~ V nékterych éastech programu byva
vyhodnéjsi pouzit rutiny pro testy stisku
jen jednoho urcitého tlacitka nebo pro
Zjisléni, zda je vubec néjakeé tladitko
stisknuto. V tom pfipadé neskaceme do
diouhych testovacich rutin systému, ale
na patficné programové misto uloZime
subrutinu, podobnou vyse uvedenym:

Vynulovani reg.A

PUSHBC ‘do zasobniku PETICE IN A, (FEH) ;Data 2z portu FEH do reg.A
PUSHDE CPL ;Komplementace obsahureg.A
PUSH HL AND 1FH :Maskovani

CALL 02BFH ;Volani rutin kiavesnice RET :Navrat

DI Viz text

BITS5,(IY+1) ;Bylo stisknuto nejakeé tlacitko? . Pri volani adresy COKOLI zjistuje-
JR Z,VEN :Kdyz NE, pryé me, zda bylo stisknuto jakékoli tladitko.
RES 5,(I¥Y+1) ;Jinak vynulovat bit 5 adr.23611 Kdy2 ano, vracime se ze subrutiny s ne-
CPé6 Byl stisknut Caps Sh.+Caps Lock? nulovym obsahem reg.A a Z=0 (a na-
JR NZ,VEN KdyzNE, pry¢ opak). Pfed volanim adresy PETICE
LDAS Zajisti prepnuti médu klavesnic reg.A adresujeme patficnou linku, jak
LD HL,23658 (zCnaLnebozLnaC) uvedeno vyse. Je-li po navratu ze sub-
XOR (HL) ;pomoci maskovani obsahu rutiny PETICE reg.A nenulovy, bylo né-
LD (HL),A 'Syst.proménné na adr.23658 které z testovanych tladitek stisknuto.
LD HL .VYSKA Do HL vyiku téonu Naslednym testem (rotaci, maskova-
LD DE,PERIOD ;adoDE dobujeho trvani nim) muZzeme pak zjistit jaké. Tento zpu-
CALL 03B5H ; Volani rutiny zvuk.vystupu sob testovani klavesnice je velmi jedno-
DI Viz text duchy, a hlavné rychly.

CEKEJ CALLO0ZEBFH :Je stale tisknuta kombinace Protoze klavesnice pocitace pred-
DI i{viz text) stavuje hlavni uzivatelsky interfejs, od-
CP6 ;tlacitek Caps Sh.+Caps Lock? vijeji se od ni véechny cesty programu
JR Z,CEKEJ :Dokud ANO, cykluj, jinak pryé - jeho zakladni struktura. Dobfe fesena

VEN POP HL ;Obnoveni ocbsahu ulozenych obsluha klavesnice je zakladem uziva-
POPDE registri telskeho (i komeréniho) uspéchu pro-
POPBC graml. Smysluplnymi kombinacemi
POP AF lestu klavesnice muzete docilit fadu za-
El ; Uvolnéni maskovat.preruseni jimavych feseni jednotlivych programo-
RET /Navrat do preruseného programu vych funkei.

Instrukce DI po navratu z rutin kia-
~=3nice a zvukového vystupu jsou ne-
zoying proto, ze tyto rutiny konci parem-
~strukci El a RET, po nichz by se pferu-
:2ni nevitané uvolnilo. Ciselné hodnoty
symbolizované pismeny X, N, V. P si
zvolite sami. S ohledem na rozsah Clan-
«u zde nemohu rozebirat funkeci rutiny
.= vztahu k modu pferuseni 2. Zacinaji-

ci assembleristé necht se obrati na zku-
senéjsi kolegy nebo nahlédnou do kniz-
ky Bity do bytu vydané v nakladatelstvi
Miada fronta.

- Rutina nastifiuje moznost, jak rom-
kovy test klavesnice vyzvednout do vys-
ii polohy, kde se stane pfistupny pro
dalsi zpracovani (napf. pro prekodova-
ni tladitek, pro vytvoreni klavesnicove-

1 Pratn zarazeni téchto testd ve svych
programecn vénujte maximalni pozor-
nost. Hlavnim technickym pozadavkem
je okamzita reakce pocitacc na kazdy
stisk a upina eliminace chyb pfi vyhoad-
nocovani vsech moznych tlagitkovych
kombinaci a jejich navaznych progra-
movych zpracovani. Pokud budete chtit
dosahnout opravdu perfektniho vysled-

ku, bez assembleru se neobejdete. Ob- +—
sluzné rutiny véech V/V funkci ve vys-

sich jazycich o
na jednu nohu.

le kulhaji nejmené
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NECO PRO ZACINAJICI

m Tento ¢lanek a k nému pfipojeny pro-
gram je ur&en spectristim ve vyvojovem
stadiu zvaném ,mirné pokrocily”. To je
asi tafaze, kdy se ¢lovék prokouse pros-
tinkym jazykem Basic a zatina se zaji-
mat o systémové proménné, o zplisob,
jakym je program zakddovan v paméti,
a podobné véci. Tedy nic pro znalce a
machry.

Pfipojeny program je viastné klicem
k otvirani programi a mdZe poslouZit
zejména tém, kdo si chtéji s pomoci
znamych a mezi lidem spectristickym
hojné roz&ifovanych ,pouk(” upravit
hry. Mlze viak trochu pfispét i k pocho-
peni ,tajnosti” spectra.

zacina typovym bajtemn, coz je v pfipa-
dé progamu nula, nasleduje deset bajtu
pro nazev a dale (pokud jde o program)
dva bajty vyjadfujici celkovou délku za-
znamu, dva baijty obsahujici cislo star-
tovaciho radku a konecne dva bajty pro
délku programu bez souc¢asné nahrava-
nych proménnych. Tedy vsechny po-
trebné informace.

Ted zbyvaji uz jen tyto ukony: zkon-
trolovat nazev (pokud jsme ho zadali),
nahrat program na adresu, kterou obsa-
huje systemova proménna PROG (po-
kud mate spectrum ,holé”, jen s magne-
tofonem, je tam vZdy 23755), a nastavit
systémové proménné VARS a E LINE.

mek v jazyce Basic, vylepseny jen jedi-
nou kratiékou rutinou ve ,strojaku”.

Slo samozfejmeé o to, dostat do podi-
ta¢e zavadéci basic tak, aby se nemohl
autormaticky spustit. To se da jednoduse
provést tak, Ze se nahraje nad RAM-
TOP. Moje mala strojova rutina tedy
slouzila k nahrani a desifrovani hlavic-
ky, k uchovani jejich udaju a potom
k nahrani programového bloku na do-
cela jiné misto, nez kam patfi. To mi
umoznilo prohlédnout si program bajt po
bajtu a pfipadné ho i ,vylistovat®. Pro-
gramové fadky maji totiz svou nemén-
nou jednoduchou konstrukci, kterou
nam sdéluji panove Vickers a Bradbeer
ve 24. kapitole plvodniho manualu.

SPECTRUMOo SPECTRUMOo SPECTRUMO SPECTRUM
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DATA 092, 043, 205, 506, 035, 537. 074, oma, oee. 1ag Prvni dvabaity obsahu Eisio Hdku za-
DATA 205, 085, 022, 035, 229, 075. 057, 255, oog PSané v netypickem formatu: nejprve
DATA 034, 075, 092, 209, 193, 033, 224, 171, 237, 17e ‘Yoo bajty. potom nizfl. Pokud tecy vi-
DATA 201, 062, 002, 205, 001. 022. 033 54 171 o= Mo nd které adrese program zacina,
DATA 053 024 201 062 002 205 001 022 521 oss Saciprovypsani tisla prvniho fadku
DATA 042, 255, 017, 017, 000, ' 0%, o9s aus. oeq Doz FRINT 20 FEER (ADRESA) +
DATA 238, 058, 042, 255, 167, 032, 232, 017. 043, 255 o (ADRESAH).

DATA 001, 010, 000, 205, 19 2, gEy, 035, 228, 17 Nasleduji dva bajty, vyjadrujici delku
DATA 237, 091, 053, 255, 033, 207, 082, 2a7, 082, 218 Tfadku, ty jsou v obvyklém formatu, tedy
UJATA O21, 031, 062, 255, 205, 035, 255, 210, 006, 00 PEEK (ADRESA) + 256 * PEEK (ADRE-
DATA 221, 054, 000, 128, 201, 05E, 05, 086, 005, 1905  SA+1). Potom nasleduje viastni text
DATA 063, 005

Nejprve ale trochu jednoduché teo-
rie. Naprosta vétsina her se da nahrat
piikazem LOAD, po némz nasleduje na-
zev v uvozovkach nebo jen dvé uvozov-
ky (pouze nékteré prehistoricke hry se
nahravaly LOAD""CODE).Tento pfikaz
spousti rutinu ROM, ktera nahrava hla-
vitku programu. Samozfejmé se pred-
poklada, Ze to bude basic.

' ProtoZe jsme #i vSichni trochu ,zapi-
ratili“, neexistuje spectrista, ktery ne-
vlastni néjaky kopirovaci program, a jis-
té& i Uplny zadateénik vi, Ze pred kaZzdym
programovym blokem byva obvykle hia-
vitka. Pokud tam neni (toho si pfi kopi-
rovani nékterych programi vsimnete),
musel jeji funkci zastat predchazejici
programovy blok.

Sama nahravaci rutina musi totiz
predem ,v&dét", kolik bajti ma nahrat
ana které misto paméti. Pfikazem
LOAD"" tedy nevolame pfimo rutinu pro
nahravani baijtd, ale jednu z jejich nad-
fizenych rutin, ktera provadi hned néko-
lik éinnosti. Zavola nahravaci rutinu a
doda ji délku zdznamu 17 bajti a adresu
volného mista v pracovnim prostoru pa-
méti. Zkontroluje, zda skuteCné de
o hlaviéku programu (hlavicky progra-
mu, pole &isel, pole dat a prostych bajtu
se ligi). Potom si pfecte data obsaZena
v hlaviéce a mizZe znovu volat nahrava-
ci rutinu.

: 24 Do pouhych sedmnacti bajti se ku-

O

podivu vejcde dost informaci. HlaviCka

Prvni z nich bude obsahovat adresu
PROG plus udaj z poslednich dvou baj-
t0 hlaviéky, druha PROG plus celkovou
délku. Jinymi slovy — bezprostfedné za
programem nasleduji jeho proménné a
hned za nimi je misto pro pravé editova-
ny fadek. Posledni ginnosti pak je pri-
padné spusténi programu na tom Cisle
fadku, které udava predposledni dvoji-
ce bajtd v hlaviéce.

A to je pravé ta obtiz, ktera Casto
znemoZriuje nahrat zavadéci basic. Po-
kud nahravame LOAD"", program se
ihned spusti a obvykle se postara o to,
abychom si ho uz nemohli prohlednout.
Pfikazem MERGE"" si pomlZeme jen
nékdy, MERGE totiz kontroluje syntax,
takze stadi par Sikovnych ,poukd”,
a program je timto zpusobem nedobytny.

K Umyslu ,,nabourat” se do ciziho pro-
gramu mé kupodivu nevyprovokovala
zadna hra, ale prvni verze programu Mik-
rob&ze Pascal, ktera byla chranéna proti
kopirovani. Byla v tom jedna obrovska
nedomyélenost: viastni programy v tomto
pascalu vytvofene jsem si s jeho pomo-
ci mohl nahravat na microdrive, ale pas-
cal sam se drzel své plvodni kazety a

na microdrive ho ne a ne dostat. V té do--

bé& jsem uz védeél z chytrych knih to, co
jste si pfecetli v predchazejicich od-
stavcich, a s pomoci komentovaneho
vypisu ROM jsem se v ruznych &innos-
tech spectra mohl trochu orientovat,
a tak jsem si napsal jednoduchy progra-

VTR R b e e
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programu, ukonfeny znakem konce
radku, tedy dekadicky tfinactkou.

ProtoZe programatofi her byvaji lide
nepfrejici (zejména si nepfeji, abychom
si jejich dilka voiné prohliZeli), mizeme
narazit na rizné finty. Byva to napfiklad
zménéna deélka fadku. Pokud na tuto
fintu narazime, je tfeba hledat tfinactku.
Ale pozor, ne kazda tfinactka je ta prava.
Mize se vyskytnout tfeba v zakodova-
ném &isle — pokud se totiz v programu
objevi &islo jako konstanta, nasleduje
za znaky Cislic bajt obsahujici étrnactku
(dekadicky) a potom pét bajtl, v nichz
je konstanta zakodovana (podrobnéji
o tom viz zminéna 24. kapitola). Take
bajty nasledujici za REM, do nichZ pro-
gramatofi ¢asto skryvaji strojovy kod,
mohou mit jiny vyznam neZ vyznam
znakd, a proto se zde muzZe objevit fa-
leSny konec fadku.

. Predpokladam, Ze &tenafi, ktefi se
prokousali zacatky, si uz uvédomili vy-
znam znakid, které maji v kodu ASCII
cisla mensi nez 32. Informuje nas o tom
originalni manual v pfiloze A (ale chybi
tam vyznam znakd €. 4 —- TRUE VIDEO,
5 - INVERSE VIDEO a 15 - GRAPHIC
MODE). Z vyznamu té&chto znaku také
vyplyva, Ze za nékterymi z nich musi
nasledovat jesté jeden bajt informace
a v jednom pfipadé dva bajty. Timto pfi-
padem je 22 AT CONTROL, v ostatnich
pripadech jde o dalsi fidici kody obra-
zovky v rozpéti 16 — 23 (samozrejmé
s vyjimkou 22) v tabulce ASCII.
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Tyto zakladni informace o programo-
vém fadku oteviraji moZnost prohléd-
nout si jakykoli program nahrany do pa-
méti na ,nepatficné misto" (ale i pro-
gram zapsany na .svem" mistg). Nej-
jednodussi zplsob je tento:

kde ma byt, ale nespousti se automa-
ticky!

Malé nakousnuti programu tako-
vymto klitem samozfejmé& neni jesté
zadnou vyhrou. Pokud nahravaci basic
obsahuje jednoduché pfikazy pro na-

FOR i = zacatek TO konec: REM ( programu bez proménnych )

PRINT i;" "; PEEK (i);" ";

PRINT CHRS (PEEK (i)) AND PEEK (i) » 31;
PRINT: REM (stfedniky pro upravu nutné, proto nyni PRINT)

NEXT 1

Tento zplOsob prohlizeni programu je
vhodny zejmena tehdy, kdy hledame
nejake ,zrady", jinak je ale nepohodiny,
vypisuje nam totiz basic do sloupce, tak-
2e vzdy vidime jen malicky kousek pro-
gramu. Neni vSak velké uméni napsat
program, ktery si pfecte prvni étyfi bajty
Fadku, a zjisti tedy jeho cislo a délku, a
potom vypisuje tak, ze ignoruje Fidici
kody (ty se v utajenych programech ob-
jevuji zhusta) a nasledujici bajty, které
k nim patfi, stejné jako zakdédovanou
konstantu a pripadné vdechny znaky za
REM. Vsechny potfebné informace
mame.

Horsi uZ bylo, kdyz mé kamarad nu-
til, abych program nejen prohlizel, ale
' upravoval. To je nesmysl," pravil jsem
xategoricky, .to po mné viastné chces,
abych napsal editor!” Ale pfestoZe se
tento kamarad o programovani vibec
nezajima, pfivedl mé viastné na vybor-
nou myslenku. Napsat editor je obrov-
ska prace, nikdy bych si na to netroufl,
ale on ve spectru pfece uz jeden editor
|e, jinak bychom nemohli napsat ani to
LOAD™™"

Stadila tedy zase jen jedna mala
strojova rutina, ktera program nahrany
v pameti ,nahofe" prenesla na jeho ob-
vyklé misto a podle Udaji obsazenych
v hlaviéce nastavila systémové promén-
né VARS a E LINE. Ted je program tam,

hrani nasledujiciho strojového kodu a
pak ho sam odstartuje pfikazem RAN-
DOMIZE USR adresa (nebo jinym pfi-
kazem spolu s USR adresa), je vse
proste. Utajovani a ,nabouravani® pro-
gramu se viak vyvijeji podle klasického
modelu délo versus pancif. Pirati nuti
programatory vynalézat nove a nove fin-
ty, programatofi cvici duvtip piratld. Pro-
to nezatajené nahrani a spusténi hry
v Zavadecim programu najdete spise
u her starsich. Castéji za zavadécim
programem nasleduje bezhlavickovy

FORi=0TO 121: READ pouk: POKE 65200+i, pouk :NEXT i

blok, obsluhovany malou rutinou ve
strojovemn kodu, skrytém v prvnim pro-
gramovem Ffadku za REM. Nejnovéjsi
finty vychazeji z dokonalé znalosti sys-
tému a jsou opravdu obtizné odhalitelneé.
1 Kdo vsak zna alespon zaklady pro-
gramovani procesoru Z80 (srozumitel-
na ucebnice vysla zacatkem tohoto roku
v nakladatelstvi Miada fronta pod titu-
lem Bity do bytu, autorem je Ladislav
Zajitek) a zajima se o systém spectra,
muZe se ,nabourdavanim® programd
hodné nauéit. Coz je nakonec asi cen-
néjsi nez pouhé ,pokukovani* do her

| Ted se pfedeviim omlouvam tém
Ctenafum, ktefi maji pocit, Zze jsem je
podcenil pfilis polopatistickym Uvodem,
a pfejdu k programu. Neni to ten muj né-
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kdejsi = na spectrum jen ob&as s jistou
nostalgii vzpominam -, ale pozadal
jsem © jeho wvyhotoveni vynikajiciho
profesionalniho programatora (nechce
byt jmenovan, trochu se za uéel tohoto
programu stydi). ProtoZe je uréen i tém
ctenafum, ktefi neznaji programovani
ve strojovém kodu, respektive v assem-
bleru, neuvadim ho v plvodnim vypisu,
ale v prevodu do fadka DATA. Ty, kdo se
strojového kodu neboji a budou si ho
chtit prohlédnout pomoci néjakého mo-
nitoru, upozoriuji, 2e program bohaté
vyuzZiva ruting ROM, bez vypisu ROM
tedy neni zcela srozumitelny.

1 Program uklada nahravany basic na
adresu 44 000, je tedy nutne pfedevsim
nastavit RAMTOP pfikazem CLEAR
43 999. Sam program ma délku 122 baj-
tU a zaéina na adrese 65 200. Vytvofit si
ho muzZete jednoduse tim, 2e do poéita-
ce pfesné (!) prepisete radky DATA
(pfedsazené nuly jsou zbyteéné, ale pfi-
spivaji k pfehlednosti). Potom je mozné
strojovy kod .napoukovat” na jeho mis-
to jednoduchym cyklem:

Hotovy program ve strojovém kodu
je mozno nahrat na kazetu (SAVE "na-
zev" CODE 65200,122), anebo si pone-
chat jen samotna data a ,.poukovaci”
cyklus a vZdy znovu strojovy kod vytva-
fet. MiZete si samozfejmé vytvofit me-
nu a k nému ovladaci program pro na-
sledujici tfi funkce strojového programu:

1. RANDOMIZE USR 65200 nacte
na kazeté prvni basic, na ktery narazi.
MNa obrazovce se ukaze nazev progra-
mu a sam program je pak uloZzen od
adresy 44 000. Pokud je viak delsi nez
21 kB, nevede se tam, na coZ vas pfe-
dem upozorni zprava OUT OF MEMO-
RY. Pokud vas zajima hlavicka, najdete
ji v sedmnacti bajtech od adresy 65322
tak, jak jsem ji popsal.

2. RANDOMIZE USR 62202 vylistu-
e basic tak, jako by byl uloZzen na nor-
malni pozici. Lze samozfejmé kombino- '
vat s patranim pomoci funkce PEEK a
s pfipadnou malou editaci pfikazem -
POKE (uZiteéna mizZe byt zejména na-
hrada Fidicich kodi obrazovky mezera- =
mi nebo tieba otazniky ). =
"1 3. RANDOMIZE USR 65204 prene- O
se basic na jeho puvodni misto (a sa-
mozfejmé pifemaze vas program, pokud <t
tam néjaky mate), ale nespusti. Pt

Za anonymniho mistra programator- +—
ského uméni, ktery nechce své éestné
jméno spojovat s piratskou akcigsepsal O
bezostysny pisalek uvedeny v na-
hofe.
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KORNOUT

138 :

148

HEM NEJFRVE NAHRAJ: ROTACE BAREV M/L

B Vzhledem k tomu, ?e v teto rubrice
planujeme diouhodobejsi oboustran-

150 : nou spelupraci s vami, majiteli poéitaéa
- I6@ REM NASTAVEN! BAREV @-4 rady Commodore, povazujeme za dile-
'\:] 178 : zite zabezpedit vam maximalni pohodli
180 COLOR @, 1:COLOR | 4::COLOR 2,12,4 pfi pfenosu publikovanych programu na

194

COLOR 3,16,4:COLOR &,1

ARR .
P4

vase milacky. Protoze |ze ocekavat fadu
programu napsanych ve strojoveém ko-

210 REM VYMALOVANI KORNOUTU STESTI du, je nasi snahou pfispét k tormu, aby
M Budou tomu jiz vice ne? tfi roky, kdy 20 tyto prpgramy_mth vyuzitictenat, ktery
jsem poprvé uvidél v chodu reklamni 299 GRATHIC 3,1 v praci se strojovym kodem ma jen male
260 CA=00:CY=110:RD=78:TP=2ve;N=15 (nebo dokonce vubec zadne) zkusenos-

grafické programy pro tehdy nové zava-
déne pocitace AMIGA. Obrazovky mo-
nitoru zafily nepfebernym mnozstvim
barev, které se navic stfidaly v rychlém

258
264
21

F=RO/LZ0TP) :DB=TP/ (N+N) :C=]
FOR d=1 TO &.8eM:B=B+DB;R=F 1B
A=CX+. TeRvS|IN(B) 1 Y=CY+ReCOS(B)

ti. £ téchio duvodu jsme tedy do dnesni-
ho Cisla pripravili specialni Cteci pro-
gram LOADER 16/+4, pouZitelny pro
potitace typu Commodore 16, 116 a

sledu. Pastva pro odi! Ale také dlouhy 280 IF J=<18 THEN 319 . U L.omrmodore 1o, 11
nos na nas, majitele jejich osmibitovych 299 CIRCLE C,X,¥,. (7518, . 2548 F’[ug-tl. nebot prave pocitacum teto rad_yr
starsich bratficku. 388 PAINT C,X,1,0 byva podobny program obvykle odepi-
| Ve snaze tento nos ponékud zkratit 310 C=Co1:IF C=4 THEN C=1 [AN' 5 POUKAZEM NA. jefich. Schopnost
jsem si udélal rutinu ROTACE BAREV. 320 NEXT snadne manipulace se strojovym o-
Je napsana ve strojovem kédu a umoz- 138 ¢ dem bez nulnosti dodatecnych progra-
fuje mikropogita¢im Commodore C16, 348 REM STISKNUTIN LIBOVOLNE KLAVESY movych prostredku.

C116 a Plus/4 rotaci tfi barev na nepro-
mennem pozadi. Jedna z téchto barev
se zmeéni trivialnim prepisem obsahu
prislusneho registru (3FF 16) ve videodi-

KLY
Jed

378

_::—-'-'-

REM SE ZASTAY] BEH PROGRANY
FET Af:1F ABCO™® THEN 4549

#ER SHYUEA PRO RYCHLOST ROTACE BAREV

L1 Nékolik slov na vysvétlenou. Pro-
gram LOADER 16/+4 vychazi ze stejné
techniky vypodtu kontroinich souétu ja-
ko znamy program MLX, pouZivany pro
vstup strojoveho kodu u poéitaéd typu

pu, pro zmeénu zbyvajicich dvou barev 399 | ey S "
je nutno modifikovat tsek 2 KB paméti 400 - Commedore 64 a 128. Jako takovy je

RAM, kde jsou uloZzeny barevné atributy

410

FOR N=1 T0 E@:NEXT

schopen kromé normalnich preklepl
adhalit i chyby zpusobene prohozenim

pfi praci v grafickem rezimu (51800 — 420 - o ak e fadicy & celvoh Fe
$1FFF). To vse je provedeno dostatec- 43¢ REM PROVEDEN! VLASTNI ROTACE BAREY YL LID I IMELTIOATY TR S P e
né rychle a v synchronizaci s fadkovym  44p F:-’ (€0z u nas ;;ral-mc,hy ?y:ra;lne F’;“I,ﬂ;
volat z basiku pfikazem pocateéni  45p - M s Ied K & -k
adresa rutiny v dekadickem tvaru). 478 BEM UKONCEN! BEMU PROGRAMU :Euargcésrjne brta;"é:t slnha_z‘?_m:luaf.?_}evuimstr_[
! Pfilozeny datovy soubor ROTACE g . [jﬂ't B“ELFSABEEE%S;J‘E?‘”‘E’- 5?{:”‘
BAREV MIL Je 2apsan zpdsobem ypic- - 499 GRAPHIC 9, 1:GRAPHICCLR:COLOR 1,2 dg E?n%?mace ) ﬂﬁéteéi?iﬂ'.’] nfﬂf‘lgn:ﬁ.?e_
St PrOpOus) progranmi LOACER Sk g adrese ori inéln:‘fm ro famt automa-
1-EI+45 E?bsahule Y S?DE 5 Qech'nry PO° 608 NEXT J ticky v e%emvé‘rza I;:;ne*'gn"l rogramem
reone Informace veetne poCatetni gy mea sus: F CKDECESEN) THEN 730 rﬂv:éiys? ecialng ;fa-“!‘{-'u{en ?TI gm tento
DeIoEy R LV P Do) liel, Tento druhy program Je k dispozic
a idaj o poctu datovych fadek. V nasem ..p ooiyreniry op 1o ' 2 b P

konkretnim pfipadé bude viastni strojo-
vy kod uloZen v oblasti 0700 — $075D.
Po jeho wvygenerovani je tfeba ho
uschovat z programu MONITOR na ka-
zetu pfikazem: S"ROTACE BA-
REV" 1,0700.075E. Do pocitace se kod
Zpétné nahrava nejlepe opét z progra-
mu MONITOR pfikazem: L'ROTACE
BAREV" 1. Pri praci s disketou nahradte

Gag

B5E

SGUND 1,958,108
RETURN

ot :

678
&8¢
690
7o
71a

CK=INT{AD/256)
CR=AD-Z546CE+ 2559 (CKX 1271 :COTO 709
CK=CnZ+2550 (CKX 1273 +CB
CK=C+ 2556 (CIH 255}

RETURN

u nas v redakci a bude pouzZivan ke ge-
nerovani zdrojovych datovych souboru
z programu psanych ve strojovém kodu,
které nam pfipadné dodate (coZ by
vam, autorum, mélo znaéné usnadnit Zi-
vot). £ toho duvodu, Zze po vytisknuti
téchto datovych soubord na tiskarné do-
chazi k jejich primému prekopirovani
na stranky nasi rubriky, je viiv lidskeho

v obou prikazech jednidku osmickou. 0 faktoru {a tim | duvod k zavieceni chyby
1 Druhy program, nazvany KORNOQUT /7% LO-FEERIGA) dHI=PEER(GR) do programu behem tohoto prenosu)
STESTI, vyuziva pro svoji éinnost rutinu T4 IF H1<3 THEN 300;ELSE PRINT:FRINT prakticky ellmmquan_t;itq,aby aniv dal-
ROTACE BAREV Komentaf pﬂuiiﬁf 758 PRINT®DATA ERBOR IN LINE: ": 51 fE?EI “ﬁ]. pri 'l.."ﬂEl"—,i."l'T'I prepnsﬂvam dat do
v programu by mél dostacovat k pocho- /¢ FRINT HIZ56LD ppﬁrtace}_nepmmkta do programu ch}.r:
peni fungovani programu i zpisobu, ja- 7% 518 DECI0EFE") poStar LOADER 1608, o oo b
m ie ruti iya- 180 GOSUB BEG:END f+4,
() |5+ kym je rutina ROTACE BAREV pouziva i " S ptepisem programu LOADER 16/

na.
] Mimochodem — rychlost rotace ba- 990 FOR [=1 70 3
rev je nastavena tak, aby bylo mozng 018 SOUND 1,589, 18:500ND 1, 1022, 4
1 ovladat smér rotace téchto barev pou- 28 NELT |
= hym zrakem! Po spustén; programu uvi- 938 RETURN
O dite harvy vyuhazet nejprve z nejuzdiho 940 ¢

+4 do pocitace byste neméli mit zadné
vetsi problemy. Zamérné jsme se totiz
vyhybali specialnim  commodorov-
skym" znakum, i kdyZ by jejich pouZiti
umoznilo ponékud zkratit vypis progra-
mu. Predpokladame, 2e si LOADER

M@.@HE o COMMODORE o @@MM@@ORE

L) mista kornoutu smérem k jeho nejSirsi E90 REN TRVEE DRTA TO FERORY reaes L . : ;
< Casti. Pfi trose usili je vSak mozne zare- 00 ¢ 16/+4 (alespon 5 jednou jaho zélo2n
giEtTﬂ'l.l'at 1 prﬂi}éh ﬂpﬁﬁnb}m E.I'Tlérem @70 PRINT:PRINT"WORKING, .. ": H'Dp"] LI”':.-IEHE g kaEEtE ¢| ﬂ!EkEl’é EUdE

+— Dokasete to? 888 A:SA:RESTORE 930 Se hodit!
800 FOR 121 T0 N:FOR [=1 10 8 | Praci s programem LOADER 16/+4

lze obecné rozdélit na tii faze: na fazi
zapisu datoveho souboru, fazi kontroly

. GO0 READ AS:POKE A, rE (A5 ) 1A=A+]
910 MEXT J:READ A3:MEXT |:GOSUE i@ i Sl P
techto dat a na fazi ukiadani dat na ur-

L)
@)=
.y

028 PRINT*FINISHED 1110

OZG 930 RETURN
Sl » .
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COLOR 1,2:COLOR @,1:COLOR 4,163
SCHCLR:VOL 8:PRINT CHRS(142)

REM ewwee H/L INSTALATION weens

WA=DEC("9BFO*):FOR =0 TO 14
READ AS:POKE WA+ DECCAB):NEXT 1

FEH wwaan M/L DATA wesas

DATA AS,3F,B85,168,A5,48,85,15
UATA 28,3D,B4A,20,82,38, 60

. B

REH werss HAIN PROGRAN sevan

PRINT:PRINT:PRINT CHRO(18);
PRINT SPC{13);" LDADER 16/+4 ®
FRINT

PRINT SPCUE@);™(C) MILAN KALAL 1088"

PRINT:PRINT

INPUT®START ADDRESS (MEX)";SA$
TRAP 730:5A=DEC(SAY)

IF INTUSA/8) #8=5A THEN 420

PRINT CHR$(145) ;CHRS127) ; CHRS [B1) ;
GOSUB Bod:GOTO 3%

PRINT: INPUT"NUMBER OF DATA LINES™;N
IF N=0 THEN EMD

WA=SA+BEN: NAS=HEXS (A} tPRINT
PRINT"NEXT ADDRESS (HEX): ™;NA$
PRINT:PRINT"TEST OF DATA (Y/N)?"
GETKEY Q¥:1F Qs="Y" THEN GOSUB 538
PRINT:PRINT®DATA TD MENORY (Y/N)1"
GET Q$:1F Q$="N" THEN END

IF Q4¢H™Y" THEN ATE
PRINT:PRINT"ARE YOU SURE (Y/W)2"
GETKEY Q8:1F Q8="Y™ THEN GOSUB 858
END

REN #wnes TEST OF DATA nesae

PRINT:PRINT*VORKING. ..";
FOR 1=1 TO N
AD=SA+{[-1)e8:GOSUR 67Q
FOR J=1 T0 8

>3 READ CBY:CB=DEC(CE$):GOSUB 696

REM weme ROTACE BAREY M/L wevns

REM FOCATECN| ADRESA (HEX): 709
REN POCET DATOVYCH RADKU: 12

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
CATA
UATA
DATA

AD, 1D, FF,C9,CB, 09, F9,A6,05
B85,A4,086,AD, 16, FF,8E, 16,581
FF,04,85,85,06,29,0F 04,45
64, 0A,04,85,06,A5,85,29,08
OF,18,65,D08,85,DA, A5, 85,5E
29,F0, 85,08, A5,06,29,F8, CF
4A 4R, 44, A4, 18,65,08,85, 11
09, AD, 09,85,08,05,DD0,A9,50
18,85,DC, A9, 1C,85,DE, A2, 49
@4, A0, 80,A5,09,91,08,A5,4D
0A,81,00,C8,00,F5,E6,DC, 81
e6, 0k, CA, D9, EE, 60,00, 00,FB

LOAQ@

éené misto v paméti (generovani cilo-
veho strojoveho kodu).

Ll Ve fazi zapisu, ktera je nejpracné&jsi,
je treba pfipsat za LOADER 16/+4 pfi-
slusny datovy soubor. Toto je faze, bé-
hem ni2 se s velkou pravdépodobnosti
vloudi do datoveho souboru chyby.

"1 Ve fazi kontroly, ktera je nosnym pili-
fern celého programu, se testuje sprav-
nost pfepisu datového souboru. Pokud
LOADER 16/+4 narazi na néjakou chy-
bu, ohlasi ¢€islo prislusného datového
fadku a cely tento fadek vytiskne. Po-
rovnanim s origindlem z naseho maga-
zinu je treba chybu najit a opravit. Jestli-
Ze nelze zjistit zadny rozdil proti origina-
lu, znamena to. Ze je Spatné nastavena
poCateCni adresa datoveho souboru,
popfipadé ze chybi (vétdinou bezpro-
stfedné predchazejici) datovy fFadek.
Fazi kontroly opakujte tak dlouho, do-
kud neprobéhne cela bez chyb. Kdyz se
tak stane, nepokradujte dal (odpovézie
«N" na dotaz pocitate) a opraveny pro-
gram si peclivé uschovejte na kazeté ¢i
disku (pro jistotu treba dvakrat)!

Tl V prvni ani ve druhé fazi nezalezi na
umisténi programu v pameéti. Typicky
bude tedy zacinat od standardniho po-
¢atku basiku (adresy $1001). Pro fazi
ukladani dat na uréené misto v paméti
(coZ je u poéitacu této skupiny ocbvykle
oblast nizké RAM) je vak tfeba pfislus-
nou ¢ast paméti rezervovat.

T Majitelé pocitaéu Plus/4 i ti, jejichz
C16 & C116 maji rozsirenou velikost
RAM alespor na 32 KB, mohou jedno-
dufe provést prikazz GRAPHIC
1:GRAPHIC 0 (RETURN). Tim se jim
posune zadatek basiku na adresu
$4001 (tj. dostateéné vysoko).

. Maijitelé modelu s pouhymi 16 KB
RAM musi posunout pocatek basiku
prikazem:

e

MILAN KALAL

POKE43,DEC(,.LO")+1:
POKE44,DEC(, HI"):POKEDEC
(,HILO"),0:NEW, kde HILO+1 je noveé
nastaveny pocéatek basiku. ,HILO" zde
zastupuje obecnou hexadekadickou
adresu, jejiz konkrétni hodnotu je tfeba
dopinit. Nejmensi moZnou hodnotu
adresy HILO 1ze zjistit z faze kontroly,
kdy LOADER 16/+4 informuje o nejbliz-
5i volne adrese. Pro zjisténi této infor-
mace staci pouze spravné odpoveédeét
na otazky, jaka je poatecni adresa stro-
jového kodu v paméti a jaky je pocet da-
tovych fadku. Vlastni datovy soubor ne-
musi byt jesté v této chvili za progra-

‘mem pripojen.

Zcela vyjimeéné by se mohlo stat, ze

po vyse uvedenych zmeénach pocéatku
basiku se LOADER 16/+4 s celym dato-
vym souborem do paméti najednou jiz
nevejdou. Pak je tfeba datovy soubor
rozdeélit na ¢asti a pracovat s kazdou
Casti samostatné. Rozhodujici je zde
znalost polatecni adresy pfislusdného
segmentu dat, kierou poskytne vZdy
segment pfedchazejici. Tento segmen-
tovy pfistup zaroven umoZfiuje, aby se
na praci s rozsahlymi datovymi soubory
podilelo vice lidi. Je samoziejmé, ze
kaZzdy ze segmentd musi mit svuj viast-
ni LOADER 16/+4.
. Je-li po¢atek basiku jiZ posunut na
bezpetne misto, lze nahrat LOADER
16/+4 s pripojenym datovym souborem
a nechat probéhnout fazi ukladani dat
do pameti. U segmentovanych dato-
vych souboru je tfeba tento proces pro-
vést s kaZzdym segmentem. Pfed nahra-
nim noveho segmentu provedte vidy
pfikaz: NEW (RETURN). Nezapomerite
takto vygenerovany strojovy kod nej-
prve ulozit! Doufame, Zze LOADER
16/+4 bude vasim spolehlivym po-
mocnikem.
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m Copak pred lety, to se kaida
Zprava o jakekoli nabidce pro uziva-
tele osobnich pocitatu okamzité
rozletéla po celé pomalu se rozrus-
tajici obei spiiznénych dusi. Ale ted
uzZ zacina byt problém udrzet si pre-
hled o vsech tuzemskych novin-
kach. | kdyz je nabidka porad jesté
chudsi, nez by bylo zadouci. Proto
jisté mnozi uvitali vznik informacni
sluzby Junior progres.
| Zavedla ji krajska pobocka Ze-
nitcentra v Berouné a jejim cile je
poskytovat najednou prehled o no-
vinkach vsech organizaci, ktere se
do Junior progresu zapoji. V dobé
nasi uzavérky to byly 602. a 666.
ZO Svazarmu v Praze, vyrobni
druzstvo Trend Praha, krajske skoli-
ci a metodicke stredisko odboru
Skolstvi stfedoceskeho KNV v Be-
roune, Kovodruzstvo Broumov a
Tesla Preloué. A samozrejmé be-
rounska pobocka Zenitcentra.

1 Ted uz k nim uréité pribyly i dalsi
organizace, protoze Junior progres
je vyhodny pro obé strany. Tim, ze
dal dohromady adresare odbératell
od jednotlivych producentd, rozsifil
jim okruh moznych zakaznikd.
A tém doda nejmeéne tiikrat rocné
informaéni zpravodaj, z néhoz se
dozvédi naraz o vsech novinkach,
po nichz by se jinak museli s obtize-
mi pidit.

1 Junior progres je otevieny i pro
dalsi zajemce, staci pfihlasit se na
adrese Zenitcentrum, Hostimska 1,

28

266 01 Beroun. A co zatim nabizi?
» Dalkovy kurs Cislicove a vypo-
¢etni techniky (8 skript a stavebnice
Kyber universal, cena 598 Kcs);

™ Dalkovy kurs stavby a uziti pocCi-
tacoveé mysi (3 skripta a stavebnice,
zaméteno na ZX Spectrum a PMD
85, cena 470 Kcs);

» Dalkovy kurs uzivatelu ZX Spec-
trum (8 skript, 4 programy, magne-
tofonova kazeta, 350 KEs);

» Dodatky ke kursu uzivateld ZX
Spectrum (broZura 67 Kés, magne-
tofonova kazeta 69 Kés);

WM ZX Floppy (technicky popis
stavby fadite pruznych disku, sta-
vebni navod, klisé plosnych spoijl,
96 KcCs);

™ Anglictina pro ZX Spectrum (na-
vod k pouziti, magnetofonova kaze-
ta, 150 KEs);

» Némcina (vyukovy program pro
ZX Spectrum, navod k pouziti, mag-
netofonova kazeta, 150 Kés)

» Pocitacova grafika (4 ucebnice
360 Kés, disketa s programy 290
Kés, cely soubor 640 Kés);

M Metodicke materialy pro vedeni
kurst PC Trend (pouze pro organi-
zace, 1800 Kés);

¥ Dbase (uCebnice a pfirucka
360 Kis, disketa s priklady 290 Kcs,
cely soubor 640 Kés);

™ WordPerfect 4.2 (referenéni pfi-
rucka, 260 KCs);

» Cesky slovnik k WP 4.2 (navod
k pouziti, disketa, 2200 Kés);

» ZX ROM (metodicky material,

* % % %k Kk d &

PROGRES

cesky komentovany zdrojovy texi
zakladnihu programoveého vybave-
ni v pameti ROM ZX Spectrum,
75 Kés);

» Poznamky k ZX ROM (metodic-
ky material, 45 Kés);

B Mirek (technicky popis univer-
zalniho interfejsu, stavebni navod,
klisé plosnych spoju, 98 Kés);

» Basic hrou (ucebnice, sbirka
piikladd, 120 Kés);

B Basic hrou (programy pro ZX
Spectrum, dve kazety a licenéni
karta, 155 Kés);

¥ Basic hrou (programy pro PMD
85, dvé kazety a licencni karta,
155 Kés);

» Ceské a slovenské znaky pro
program \entura (instalacni navod,
dvé diskety, 9700 KcCs)

¥ Programové oviadani elektric-
kych psacich stroju Robotron (na-
vod k pouziti, disketa, 1730 Kcs);

B NKP-1 (laboratorni nepajive
kontaktni pole, svétovy standard,
33 KCs);

» UB-1 (univerzalni bocnice,
4,70 Kés);

™ PS5S-1 (plastove sito pro montaz
elektronickych soucastek, 4,40 Kcs);
™ Prace s obvody CMOS (vlast-
nosti obvod CMOS, navrhy jedno-
duchych aplikaci, 20 KCs);

» Jak na to v mikroelektronice
(metodika vedeni zajmového Utva-
ru, 21 Kcs);

» PMD 85-2 (ko
monitoru, 30 KEs)

ntovany vypis



B Kdyz se na podzim 1988 pfed-
stavovali vefejnosti, uvadéli pred-
stavitelé vyrobniho druzstva Pro-
gram Praha, Ze se druzstvo hodla
specializovat mimo jiné na vyukove
programy pro domaci pocitace.
Soucasna nabidka nékolika desitek
programi pro pocitae ZX Spec-
trum, Delta, Didaktik Gama potvrzu-
je, ze tomu tak skutecne je.

. Po zemépisnem souboru Poznej
planetu zemi a programech pro vyu-
ku némciny a anglictiny pfislo druz-
stvo s deviti komplety po ctyfech
orogramech, ktere jsou zamereny
na pomoc v pfipravé na nejruznejsi
ustni | pisemné zkousky a pfijimaci
nohovory.

1 Ctyti komplety tvofi fadu Maturi-
ta na jednicku 1-4. Vyuzili je stu-
denti pfi pfipravé na letosni maturi-
ty, ale programy jsou koncipovany
tak, Zze maji obecnejsi a trvalejsi
platnost. Napfiklad étvrty komplet,
<tery slouzi k opakovani znalosti

Z tri prvnich soubord, je mozné po-
uzit i zcela samostatné ke kolektiv-
nim soutézim, uZiteCne zabavé
| pouteni.

| Sirsi vyuziti ma také fada Pri-
oravte se ke zkouskam a pohovo-
rum. Komplet Vdeobecny prehled 1
obsahuje stovky nejnovéjsich infor-
maci tékajicich Se procesu prestav-
oy v Ceskoslovensku. Vseobecny
prehled 2 podava charakteristiku
zakladnich ekonomickych otazek
vztahujicich se k nasemu i svétove-
mu hospodarstvi.

. Programy v souboru Globalni
problemy lidstva 1 jsou zaméfeny
na globalni mezinarodné politické
problemy, zivotni prostredi a dalsi
aktualni otazky vyvoje na nasi pla-
neté. Komplet Globalni problemy
idstva 2 umoznuje ziskat cerstvy
prehled o oblastech napéti a kon-
fliktd, coz pisemné pubiikace dovo-
i zpravidla aZz po nékolika letech.
Pfinosny je | prehled iniciativ smé-
rujicich ke sniZeni mezinarodniho
napeti a k odzbrojeni.

~ Opakovaci programy souboru
Clovék — svét — udalosti navazuji na
xomplety Globalni problemy lidstva
2. ale daji se pouzit rovnéz samo-
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statne ke kolektivnim soutézim
| K pouceni.

| Sympaticke na vyrobnim druz-
stvu Program je i 1o, ze se snazi
0 ceny prijatelné z hlediska zakaz-
niku. Kdyz se na prvnich progra-
mech presvédcilo, Ze na nich nepro-
déla (ale ani nezbohatne), u dalsich
sérii snizilo cenu. Jestlize fada Po-
znej planetu Zemi stala kompletne
195 Kés (295 Kcs na fakturu pro so-
cialistické organizace), Orbis pictus
S programy pro vyuku angliétiny sto-
ji 165 Kés (295 Kés), s némdinou
145 Kés a vsechny v Uvodu jmeno-
vané komplety uz jen 120 Kcs (240
K&s). Navic pfi odebrani celych rad
poskytuje druzstvo slevu, takze Ctyfi
komplety pfijdou na 420 Kcés
(840 Kés).

1 V pocéatcich osobnich pocéitacu
u nas se ozyvaly, ale obcas jesté
i ted ozyvaji hlasy proti pocitacum,
agumentujici predevsim tim, Ze se
jich pouziva prevazné jen proc hry,
navic ¢asto z vychovného hlediska
nevhodne. Zasluhou VD Program
(ale i Drobné provozovny ONV Pra-
ha 3, na HavliCkove namesti 4, kte-
ra produkci druzstva prodava — i na
dobirku) vsak muzeme nazorné do-
kazat, ze pri vhodnem programo-
vem vybaveni mohou slouzit osobni
pocitace take k vychove, sebevzde-
lavani, zvysovani kvalifikace. A to
jsou cile, kterym bude nase spolec-
nost prikladat stale vétsi vyznam.
Pfitom nic proti hram. | ty maji, jsou-
lina pcﬁ‘ff urovni, Své opravneni
a funkci.

bliZuje jeden z programu VD Program pro vyu

Ciny
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ku ném
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Nekonecné
MnNoZstvi Zi
m Nasledujici situace je duvérné znama kazdému podéitaco-
vemu hraci. S nasazenim vseho umu i notneho dilu stésti pro-
jdete ¢tyri scény své oblibené hry, jenZe na konci té civrie na-
razite na zaludnou situaci, a prjdete o posledni ze ,svych”
péti Zivotu. Hra pro vas konéi, aniz jste se mohli presvedait,
co ve hie nasleduje, jaka bude scéna pata. pfipadné i ty dalsi.
Kdybych tak mél vice Zivotd, pomyslite si.
1 Neni proto divu, Ze diky zkudenéjsim programatorim se
§iFi mezi uzivateli mikropocitaéu upravené verze her, hraéum
v nich neubyva Zivot(, paliva, stfel nebo zasob kysliku. Vedle
puvodni, koneéné” verze se tak objevuji rizne verze ,neko-
netneé”. Navody k upravam pldvodnich her muzeme nalézt
i ve vétsiné zahraniénich pocitadovych casopist. Setkame se
v nich s upravami her na ruzne typy pocitacu, predevsim Sin-
clair ZX Spectrum, Commodore CB4/128 a Amstrad/Schnei-
der CPC. Jen vyjimecné |ze objevit navod na upravu nékters
Z her pro pocitace Atari XL/XE, aivtom piipadne byva postup
natolik slozity, Ze meéné zkuseneho uzivatele odradi. To mnoh-
dy vede k zavérum, Ze vytvoreni ,nekoneénych” verzi her pro
pocitace Atari je prakticky nebo zcela nemozne. A umnohych
uzivateld nebo zajemcu o vypocetni techniku, ktefi se orientu-
ji prevazné na hry, muze tato skuteénost veést az k nedivére
vuéi znacce Atari.

| Takze jak je to viastne s témi nekonecnymi Zivoty? Co je
podstatou Gprav her a vytvofeni jejich jednodussich, schud-
néjsich nebo ,nekoneénych” verzi? A proc jsou tyto Upravy
pravé u mikropocitacli Atari mnohem sloZitéjsi nez u pocitacu
jinych znacek?

Zkusme nejprve odpovédeét na prvni dvé otazky. Ponecha-
me pritom stranou | fakt, 2e jakekoliv zjednoduseni hry, véetné
vytvoieni nekoneéneho poétu Zivold, znamena uréité ochuze-
ni puvodniho charakteru hry a oslabeni jeji plvodni atmosfe-
ry. Zkusme si jednoduse popsat éinnost pocitace béhem hry.
Zatimco hrac ovlada klavesnici nebo jinym ovladacem posta-
vicku nebo jiny objekt na obrazovce, pocitac vyhodnocuje pii-
kazy hrace a snaZi se je realizovat. Vyhodnocuje pfitom sa-
mozfejme i kolizni situace, pfi nichZz hrad ziskava prémioveé
body nebo naopak piichazi o jeden ze Zivotd. A zde jsme u ja-
dra véci. Jak si pocita¢ pamatuje, kolik zivotu hraci jesté zby-
va? Tento udaj je uloZen v nékteré z pamétovych bunék, bo-
huzel v kazde hre obvykle jinde. Pokud hrac chybne zareagu-
je a pfijde 0 jeden ze ,svych” Zivotd, je obsah této bunky sni-
Zzen 0 jednotku. Samozrejmé v pripadg, ze pocéet zivotl je ro-
ven nule, hra konci.

1 Smyslem vytvofeni ,nekoneéné” verze hry je tedy odstra-

néni pfikazl, které provadéji snizeni hodnoty pfislusné pa-

métove buriky o jednotku. Tuto funkci zajistuje u pocitaci Ata-

n obvykle strojova instrukce DEC (snizeni obsahu burky

O ~ 0 jednotku — dekrement). Prepiseme-li tuto instrukci (véetné

o adresni ¢asti) neutralnimi pfikazy NOP (prazdny pfikaz), ne-

dojde pri kolizi ke sniZzeni podétu Zivotu. Jedté jednodussi je

nahrada instrukce DEC jinou instrukei (LDA — zapis do stfada-

O'Lﬂ ce, BIT — test stftadade).V tomto pfipadé nemusime prepiso-
— vat adresni ¢ast instrukce, a Uprava hry je tedy rychlejsi.

(O — Samoziejmé Ze se instrukce DEC v programu, realizuji-

C—1:{ 7 cim nékterou z her, vyskytuje mnohokrat. Pouze nahrada jed-

0 né z nich ma viak za nasledek vytvofeni .nekonecne" verze.

Metoda pokust a omyll je vzhledem k ¢asové narocnosti

+— praklicky nepouzitelna, nehledé na to, Ze nékteré hry majl po-

0 cet Zivotl ulozen ve dvou riznych burikach soucasné. Nezby-

[}:I (O va proto nic jiného nez dukladna analyza programu hry, a tu

A, muze zviadnout pouze zkusenéjsi programator a znalec stro-
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joveno kodu mikroprocesoru a operacniho systému poditade.
11 Jak je vidét z pfedchozich fadkd, princip vytvofeni ,neko-
necne” verze hry je stejny u pocitaél Atari i u ZX Spectrum.
Jak je tedy mozne, Ze vlastni postup Gpravy je u pocitacl Ata-
ri natolik sloZity? U mikropocitaca ZX Spectrum, Commodore
a Amstrad/Schneider dochazi k zavedeni strojovych progra-
mu prostfednictvim interpretu jazyka Basic. Vlastni program
se obvykle sklada z nékolika €asti, pficemz prvni z nich je
h;ratl':j..r zavadéci program v jazyce Basic (druha ¢ast byva titul-
ni obrazek a dale nasleduje vlastni strojovy kod hry). Zavadé-
ci program ma za cil naéteni strojového kodu hry do paméti
pocitace a jeho spusténi. Viozime-li tedy do zavadéciho pro-
gramu pfikazy, které jesté pred spustenim strojového kodu
provedou v paméti jeho modifikaci, dojde k vytvofeni potfebné
Upravy {napf. ,nekonetné” verze). ,Koneéna“ a ,nekoneéna”
verze téze hry se tedy obvykle lisi zavadécim programem
v jazyce Basic.

1 Princip nacitani strﬂjwjrch programu u pocitacl Atari je
naprosto odlisny. K nacitani je vyuzit pfimo operaéni systém
pocitace, pricemz interpret Jazyka Basic byva zcela vyfazen
Zz provozu. Tento pFistup pfinasi mnoheé vyhody, neumniﬁu;e
veak pred spuSténim programu provadét zadné Upravy. Po
nacteni se totiz program automaticky spusti. Z toho qamuerJ

me plyne, Ze u pocitacl Atari nelze vyuZit stejny princip Gpra-
vy her jako u pocitaél uz uvedenych znatek se zavadécimi
programy v jazyce Basic. Jednou z dcastupnych metod je na-

Eist strojovy program do nékterého z monitort (monitor je pro-
gram pro praci se strojovym kodem) a pak jej upravit. V tomto
smeru maji samozfejmé vyhodu majitelé a uzivatelé disketo-
vych jednotek, ale i prace v systému zrychleného nahravani
Turbo 2000 je pomérné elegantni.

Systém Turbo 2000 pfinasi do prace s poditaci Atari nové
kvality, a to nejen pokud jde o zvyseni rychlosti pfenosu dat.
Pred nattenim vlastniho programu v systemu Turbo 2000
musi byt nejprve do paméti poéitate ulozen zavadéci pro-
gram. Tim se nahravani programu, a tedy i her, podoba praci
s pocitaci jinych znacek, které vyuzivaji zavadéci programy.
Pokud by se podafilo do zavadéciho programu pro systém
Turbo 2000 doplnit informace o zménach ve strojovém kadu,
bylo by moZne i u pocita¢i Atari vytvaret ,nekoneéné” verze
programu stejné jednoduse jako u jinych typl poditaéu.

. Na zékladé teto myslenky vytvofil specialni zavadéci pro-

gram POKE LOADER Viktor Tichy. Po naéteni tohoto progra-
mu do paméti potitace zada uzivatel adresy a hodnoty pamé-
tovych bunék, které maji byt nakonec zménény, a poté se na-
hraje vlastni strojovy kéd programu (hry). Zaména hodnot
a spuéténi programu se provadi automaticky po nacteni. Tato
metoda Upravy programu je jesté jednodudsi a vyhodnéjsi
nez napfiklad u pocditade ZX Spectrum, nebof uzivatel nemu-
si mit dvé verze tehoz programu, ,koneénou” a ,nekoneé-
nou”. K vytvofeni upravene verze dochazi vlastné prime pfi
nacitani programu na zakladé zadanych hodnot. Tak Ize zis-
kat i nékolik riznych upravenych verzi téze hry, a to bez naro-
kU na magnetofonovy pasek.
[l Na zavér snad staci dodat, Zze program POKE LOADER je
mezi uzivateli mikropocitatd Atari uz pomérné rozsifen, stej-
né jako adrasy a hodnoty potfebné pro vytvareni nekoneéné-
ho poctu Zivotd €i jinych modifikaci originalnich her (tyto adre-
sy a hodnoty uvefejnime v pfistim svazku).
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B Textove konverzaéni hry jsou mezi uzivateli peéitadl po-
mérné popularni, af uz jsou gisté textové nebo napisy dopro-
‘azefi vystizne dopliuyic. obrazky. Tyto hry pomahaji tfibit a
‘zzvijet logicke mysleni, nehledé na zabavnou a obvykle i do-
srodruznou napin.

Zakladem konverzacnich her je dialog hiafe a poéitade
s vyuzitim omezene formy anglického jazyka, ktera dostala
ofilehavy nazev INGLISH. Diky jednoduchosti a omezenosti
slovni zasoby | gramatiky nemusi byt hra¢ ani prilig zbéhly
~ anglicting. K uspésnemu zvladnuti hry je potfeba spise tuz-
<a. papir, trpélivost a dostatek casu.
— Jazyk INGLISH vyuziva jedinou, a to nejjednodussi formu
=nglicke vetne stavby — rozkazovaci zpusob. Zakladem véty
£ sioveso, které vyjadfuje povel, pokyn nebo rozkaz. Casto
sZivana slovesa jsou napfiklad:

GO — jdi
RUN — béz
CLIMB - Splihej
TAKE —vezmi

— Vvznam sloves byva upfesnén podstatnym jmenem (pred-
met) nebo prisioveem (uréeni mista nebo ¢asu), napfiklad:

GO WEST - jdi na zapad

HUN QUICKLY —béz rychle

CLIMB UPTHETREE -$plhejna strom

TAKE ALASERGUN -vezmilaserovou zbran

— Pouziti élenu a predloZek je obvykle nepovinné. Také slo-
ves0 GO (nebo RUN) Ize vynechat, staéi uvést smér pohybu.
Svetove strany se zkracuji (N, S, W, E). VySe uvedene prikla-
Cy je tedy mozné zapsat jednoduseii:

WEST nebo W - misto GO WEST
CLIMB TREE —~misto CLIMB UP THE TREE
TAKE LASER —-misto TAKE A LASER GUN

~ Provedeni daného pfikazu se projevi zménou herni situa-
-2, 1j. novym popisem nebo obrazkem. Nerozumi-li poéitac
canemu prikazu nebo je-li pfikaz neproveditelny, vypise na
-orazovku prisiusnou zpravu, napfiklad:

| cannot do it now. - Ted' to nemohu udélat.
| do not know how
todoit. —Nevim, jak to udélat.

! have not this object. — Nemam tento pfedmét.

~ Uvedena pravidla zahrnuji viastné véechny moznosti, kte-
re nabizi zakladni verze jazyka INGLISH. | s takto omezenymi
orostfedky 1ze uspéané projit nejednu hru. Nékteré konver-
zacni programy vsak umoziuji vytvaret i slozitéjsi jazykove
<onstrukece, napriklad:

1. UZiti pfidavnych jmen ve funkci pfiviastku:

TAKE ABLUE SWORD —vezmi modry meé
OPEN THE GREEN DOOR - otevfi zelené dvere

2. UZiti obecnych piredméti (ALL, EVERYTHING apod.):
EAT EVERYTHING —-snéz vsechno
BREAK ALL BOTTLES —rozbij véechny lahve
3. Uziti spojky AND (a):

OPEN THE DOOR AND ENTER — otevri dvere a vejdi
TAKE LAMP AND MONEY —wvezmi lampu a penize
4. Osloveni tfeti osoby (vystupuje-li ve hie vice osob):
SAY PETER READ AMAP — doslova: Fekni Petrovi,
= af si precte mapu

' VSechny povolene jazykové konstrukce lze samozrejmeé

' kombinovat a vyuZivat moznosti zkracovani textu (povoluje-li
nam to dana hra), napriklad:
TAKE EVERYTHING AND QUICKLY GO EAST (vezmi véech-
no a rychie jdi na vychod) ize zkratit na TAKE ALL, E

| Pouzita slovni zasoba se méni podle charakteru a zaméfeni

VACLAV FRIEDRICH

ZYK INGLISH 7

o BNER
JAK KONV

ERZACNI HRY s

hry. S nékiterymi slovy se vaak setkame prakticky u kazdeho
konverzacnino programu: jsou to fidici slova jazyka INGLISH:
LOOK (zkratka L) — vyvoldva podrobny popis stavajici situ-
ace véetné predmétl, které se zde vyskytuji
INVENTORY (zkratka I) — vypiSe seznam (pripadné i stav)
véech predmétd, které ma hrac u sebe
EXAM - popise blize dany predmét nebo osobu
SAVE — uloZi dany stav hry na vnéjsi zafizeni
LOAD — nacte stav hry z vnéjsiho zarizeni
QUIT - predcéasné ukonéi hru
SCORE - vyhodnoti soucasnou situaci
HELP - napovéda, radi hraéi, co ma délat
[0 Nasledujici slovnicek obsahuje nejcastéji se vyskylujici
slovesa v konverzaénich hrach:
BREAK - zlomit, rozbit (napi. BREAK WALL -

zbofit zed')

CLIMB - Splhat(napi. CLIMB DOWN - Splhat dold)
CLOSE - zaviit (napi. CLOSE WINDOW - zaviit okno)
DRINK - pit(napF. DRINK WATER - pit vodu)
ENTER - vejit (napf. ENTER ROOM — vejit do mistnosti)
EAT — jist (napf. EAT ALL-snist vSechno)
GIVE - déat(napf. GIVE TORCH—dat lampu)
GET - ziskat (napf. GET BOOK —dostat knihu)
GO - jit(napf. GO SW - jit na jihozapad)
KILL ~ zabit, znicit (napf. KILL ROBOT — zniéit robota
LOCK - zamknout(napf. LOCK DOOR -
zamknout dveie)
PICK UP - zvednout, vzit (napf. PICK UP BOTTLE -
vzit ldhev
PUT - poloiit (napf. PUT SWORD - polozit meé)
LEAVE - zanechat (napi. LEAVE MAP - odlozit mapu)
OPEN - otevfit (napf. OPEN DOOR - oteviit dvere)
RUN — bézet (napi. RUN WEST — bézet na zapad)
SHOOT - stfilet (napf. SHOOT DRAGON -
zastrelit draka)
SWIM - plavat (napi. SWIM RIVER - pfeplavat feku)
THROW - hazet, zahodit (napf. THROW KEY -
zahodit klig)
UNLOCK- odemknout {(napi. UNLOCK PADLOCK -

odemknout zamek)

[ Slovesa GET, PICK (UP), TAKE jsou synonyma pro sebra-
ni uréitého pfedmétu. Slovesa GIVE, PUT, LEAVE, THROW
slouzi naopak k odlozeni uréitého predmétu. Pomoci téchto
sloves tedy Ize regulovat mnozstvi a skladbu predmétd, ktere
s sebou ,hraé” nese.

_1 Uvedeny nfehled neni samozfejmé zdaleka univerzaini
nebo vyterpavajici ani neda vod na Uspésné zdolavani
konverzacnich textovych her.
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B Po uspésnem vstupu €02, Z0O Svazar-
mu na trh programoveho vybaveni pro 8bi-
tové pocéitate (kompletni seznam obdrzite
ve stredisku VTI Svazermu pro elektroniku,
Martinska 5, 110 00 Praha 1, tel. 228774)
nabizi tato aktivni ZO rozsahly soubor pu-
vodniho ¢eskeho programoveho vybaveni
pro profesionaini osobni pocitace standar-
du IBM/PC/XT/AT. Toto programove vyba-
veni je dopinéno podrobnou dokumentaci
prezentovanou v kvalité na nasem trhu za-
tim nezvykle - je totiz pfipravovano meto-
dou DeskTop Publishing na systemech
Hewlett-Packard.

Kurs M5—DOS

1 Obsahla prirucka pro zacateéniky i po-
krotilé seznamuje s operacnim systémem
MS-DOS 3.2 a 3.3. Najde uplatnéni jak
v podnicich, kde novou techniku teprve za-
vadéji (je vitanou pomuckou kazdeho no-
vého uZivatele pocitace), tak i tam, kde ma-
ji pocitaée jiz delsi dobu (muze slouZit jako
referenéni pfirucka u kazdeho pocéitace).
Spolu s priruékou se dodava disketa s pro-
gramovym vybavenim: HELP operaéniho
systému M5-DOS je uréen pro zacatecniky
a vzhledem k jednoduchému oviadani je
idedlnim prostiedkem k pfekonani ostychu
a osvojeni si ovladani pocéitace. Je fizen
pomoci rozvijejicich se nabidkovych oken
(pull down menu) a je oviadan kursorovymi
klavesami. Pro pokrodilé je k dispozici rezi-
dentni HELP, ktery analyzuje stavovou fad-
ku a nabizi po stisknuti dvou klaves syntaxi
poZzadovaneho prikazu operacniho systemu.
1 Dostupnost: kvéten 1389

1 Cena: 998 Kcs

Kurs dBASE lll plus

"1 Priruéka kursu je délena do tfi ¢asti — po-
Ziti Assist, programovani v dBASE a referen-
&ni popis pfikazl dBASE Ill plus. Na fade fe-
genych prikladd se utivatel pouéi, jak efek-
tivné dBASE pouzivat. Spolu s pfiruckou je
dodavana disketa se soubory prikladd, se
kterymi miZe uivatel experimentovat. Dale
je k dispozici formatovac zdrojovych textu v
dBASE a program pro vyuzZiti datovych sou-
bori dBASE HlI plus v jazyce Turbo Pascal.
[ Dostupnost: kvéten 1989
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1 Cena 998 Kés
Aplikaéni programove vybaveni
Textovy editor TEXT602

Puavodni textovy editor pro IBM/PC/XT/AT
pracuje s operacni paméti 384 KB a jednou
disketou (doporucene jsou dvé), velikost sou-
boru je omezena velikosti operacéni pameéti a
kromé béZnych funkci, které jsou samozfgj-
mé, jako je prace s bloky textu (kopie, pre-
sun, vymaz, formatovani, nacteni a ulozeni,
zména druhu pisma, zaména velkych pis-
meq za mala a naopak), formatovani odstav-
cu, nalezeni a nahrazeni, skokovych prikazu
(fadka, stranka, blok), definice formatu stran-
ky (levy a pravy okraj, délka stranky, zahlavi
nahofe a dole) ma navic:

ovladani pomoci menu nebo kontrol-
nich klaves (kompatibilni s WordStar 3.3),
— klavesnice totozne s psacim strojem
CONSUL (CSR, SSR), dale standardni IBM
a specialni pro zapadoevropske jazyky a
matematicke symboly,
— vstupné/vystupni kod KOI-8¢s, LATIN 2,
MJK,
- exporl soubord ve formatu ASCIl nebo
WordStar 3.3,
— korektni zobrazeni na jakékoli grafické
karté, rizné druhy pisma (standardni, tué-
né, kurziva, podtrieni téchto typl, index
nahofe a dole), rizneé typy fadkovani (1, 1.5
a2},
— tisk na jakékoli tiskarng,
- napovéda na stavové fadce ke kazdému
prikazu,
—~ déleni slov pfi formatovani odstavce ne-
ho bloku (automatické nebo s potvrzenim),
— moznost definice makroinstrukce a jeji
nasledne ulozeni na disk,
— inteligentni prace s adresafi a soubory
(vybér, zobrazeni),
— mozZnost provadéni pfikazd MS-DOS
pfimo z editoru nebo odchod do operacni-
ho systému se zpétnym navratem,
— elektronicky kalkulator s vilozenim wy-
sledku do textu,
— zobrazeni aktualniho ¢asu, vkladani da-
ta a ¢asu do textu.
Soucéasti editoru TEXTE02 je manual
v krouZkovem bloku.

OTA LUNAK

SVAZARMU?

- Dostupnost: duben—kvéten 1989
Cena 2998 Kéis

— Vzhledem k faktu, Ze podobna iniciativa
v tvarbé plvodniho programového vybave-
ni je zatim vzacnosti | u nasich monopol-
nich ,wyrobcu® programového vybaveni,
mame se na co tésit, navic i proto, e
B02. ZO se jisté nezastavi na misté.

TAS AMSTRAD

| Taz organizace Svazarmu zfidila ve
spolupraci se Z0Z0 Media Technicke pora-
denstvi A Servis (odtud zkratka TAS) pro
vyrobky britskeé firmy AMSTRAD. TAS zaro-
ven provadi zprostfedkovani prodeje za de-
vizy. Po potvrzeni platby je zboZi vydano
z konsignaéniho skladu v Praze. Informace
ve stiedisku VTI.

Martinska 5, 110 00 Praha 1, tel. 228774),

1 Ceny jsou nasledujici:

ZX Spectrum 128K +2
Cena: 113 GBP

ZX Spectrum 128K +3
Cena: 167 GBP

SINCLAIR PC200
Cena: 327 GBP

CPC 464
Cena: 107 GBP

CPC 6128
Cena: 210 GBP

PCW B2586
Cena: 356 GBP

PCW B512
Cena: 462 GBP

PCW 9512
Cena: 498 GBP

PC 1512
Cena: 320 GBP (SD, DD: 407 GBF. MD: 90
GBP, CD: 177 GBP)

PC 1640

Cena: 410 GBP (SD, DD: 490 GBP, HD:
690 GBP, MD: 110 GBP, CD: 207 GBP,
EGA: 309 GBP)

PPC 512/640
Cena: 440 GBP (512 SD, DD: 516 GBP, 640
SD: 511 GBP, DD: 588 GBP)

PC 2086
Cena: 514 GBP (SD, DD: 644 GBP, HD:
891 GBP)

PC 2286
Cena: 891 GBP (DD, HD: 1233 GBP)

PC 2386
Cena: 2548 GBP (HD)
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