@ Ackoli domaci vyroba pro to nedéla té-
méf nic a zahrani¢ni obchod malo, poéitact
v nadich domacnostech pfibyva. Individual-
ni dovc_ ze zahraniCi je tedy stale tim , nej-
piirozenéjSim" zpusobem, jak pocitac a je-
ho pfisiuSenstvi ziskat. Ma to v8ak sva
uskali.

] Jednim z osvéd¢enych zpusobu, jak si
nekoupit pocitac (ale jesté lépe ani tiskar-
nu), je nakup prostfednictvim jiné osoby.
.Mila teto, naléhavé bych potieboval ke
svemu ZX Spectrum tiskarnu Seikosha GP
100 a Multiface Il. Je to oboji velice levné a
u vas v Mnichové to jisté dostanes$ v kazde
drogerii." Teta si nozicky ub&ha, ale nepo-
chodi ani v tom nejspecializovanéj§im ob-
chodé. Kdo jezdi ¢astéji do potitacové cizi-
ny a zna zakony jejiho trhu, tomu je vech-
no jisté jasné. Pro ty ostatni, jichz je bohu-
Zel asi vic, vysvétleni.

] 1. Seikosha GP 100 neni k dostani, pro-
toZe lakavy inzerat v pil roku starém &aso-
pisu oznamoval vlastné vyprodej. Neuvéri-
telné nizké ceny urcitého zbozi obvykle
signalizuji, Ze se tento typ uZ nevyrabi. Ka-
pitalisticky vyrobce totiz nikdy nepokraduije
ve vyrobé zbozi, kieré uz nepfinasi zisk.
Pokud nékdy pfistoupi na nepatrny zisk, jde
vétSinou o novy vyrobek slibujici mimorad-
ny uspéch. Ve chvili, kdy se vyrobek ujme
a stane se $lagrem, cena se ponékud zvy-
§i. Kapitalisticky obchodnik naopak proda-
va i ,pod cenou”. Obchodni rozpéti je tu
vysoké, zejména rlizné soucastky a drob-
nosti znamenaji vétsi zisk pro obchod nez
pro vyrobu. Tim se kryji ztraty z prodeje
zboZi, které uz kupujici nezajima a které se
jim da vnutit jen mimofadnym sniZenim ce-
ny.

] 2. Multiface 1l se v Mnichové nekoupi
vubec, v NSR se totiz sinclair nikdy vyrazné
neuchytil. Neda se vSak koupit ani ve spe-
cializovanych obchodech na Tottenham
Court Road v Londyné, pfestoze se v Lon-
dyné vyrabi. Vyrobcem je mala firma Ro-
mantic Robot, ktera d&la své vyrobky v pod-
staté femesinym zpusobem, a nemdze te-
dy zvySovat zisk podstatnym snizovanim na-
kladu. Proto se o zisk nechce délit s ob-
chodnikem a prodava téméf vyhradné pro-
stfednictvim posty.

[0 Zklamani z neznalosti trhu viak &lovék
muZe zazit nejen prostrednictvim tety. Vel-
mi oblibenym zpGsobem, jak si nekoupit
pocitac, je koupit si ho ,vyhodné". Znam
dva pripady lidi, ktefi maji doma , vyhodné*
nakoupeny pocitag, ale viastné zadny ne-
maji. Prvni si pfi sluzebni cesté do Svédska
koupil v jakémsi vyprodeji pocitat ziejmé
uZ neexistujici firmy Dragon a k nému tfi
pomérné hloupé hry. Pogitaé ,zil" asi mé-
sic, potom skondil ve skfini. Druhy nenaku-
poval naivné, ale naopak promyslend: ze
zahraniénich Casopisti se dozvédél, 7e se
ve svété ujima velmi perspektivni operaéni

systém MSX. Koupil tedy pocitadélko
v tomto systému, ktery ovéem do CSSR ni-
kdy nepronikl a ve svété brzy za3el
na ubyté.

1 Pogitag, i ten sebelepsi, je dosti tupa
masina, kterou ozivuje pouze program.
Proto nejlep&i zpusob, jak utratit penize za
pocitac, a pfitom ho vlastné jakoby nemit,
je koupit cosi, k éemu neni programoveé vy-
baveni a ani pofadny manudl. Zdalo by se
tedy, ze na otazky téch, kdo by si chtéli po-
fidit po€ita¢, je nejlepsi jednoznaéna odpo-
véd: kupte si ,pécécko”, k tomu dostanete
program, na jaky si vzpomenete. Problém
je ovéem v tom, Ze na ,pécécko” nasinec
obvykle nema (a nema ani dost obétavou
tetu), anebo ma nejvys na ,holé". Brzy
vSak zjisti, Ze pocitaC sebelepsi kvality je
bez tiskarny zase jen hracka.

1 Zacina to vypadat, jako bych sméfoval
k zavéru, ze nejlepsi je nekupovat nic. Chci
v8ak jen upozornit na nebezpedi, ktera pi
nékupu pocitace v zahranici hrozi. Vyplyva-
ji zhruba ze Etyf , rizikovych faktorG*, jimiz
jsou:

1. nase vlastni psycha

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

4. obtize s dovozem.

Pokusim se je blize specifikovat.

[0 1.KaZdy mame v sobé cosiiracionalniho
a nékdy touzime po vécech, které vlastné
ve skuteCnosti nepotfebujeme. Kdo by
chtél poCita¢, a nevi viastné na co, mé! by
si koupit na inzerat staré spectrum nebo
néco podobného. Bud' si pohraje a zjisti, Ze
vlastné pocita¢ nepotrebuje, anebo mu po-
kusy o vaznou praci pomohou pochopit,
k ¢emu by vlastné pocitaé mohl potfebovat
a jaké by mél mit parametry.

[0 V podstaté iracionalni jsou i tzv. velké
oCi. Rozumné je kupovat to nejlevnéjsi, co
pfesné a spolehlivé spini nade pozadavky,
psycha nas vSak nékdy nabada, kdyz uz né-
co kupuiji, tak at je to Néco.

] 2.Rady ,expertd" téz disledné sméfuji
ktomu, co je z jakychsi divodi nejlepsi. Ty-
to ddvody jsou obvykle ryze technické a
nemaji zadnou souvislost s ucelem, pro
néjz si pocitaC chcete pofidit. Pokud viak
pocitaC vyuZivam z 99% jen jako textovy
editor, nepotfebuiji 32 biti plus matematicky
koprocesor.

O 3. Neznalost situace na trhu zems, kde
chcete pocita¢ pofidit, mize prinést veliké
zklamani. Znam nékolik lidi, ktefi si loni do-
vezli z NSR pocitaé Amstrad PCW, ale jen
za cenu zoufalého shanéni. Firma Schnei-
der si totiz dovozem poéitadl Amstrad
v ,ponémcené"” verzi vytvofila dobrou po-
zici na trhu a tu nyni vyuzila k prodeji vlast-
nich po¢itagl. Tim amstrad v NSR kondi.
[J Pokud jde o to, cc se kde da koupit, po-
skytnou uréitou informaci odborné ¢asopi-
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sy konkrétni zemé. Je vak jisté lepsi pfi-
kladat vétsi vahu ¢lankum nez inzeratum.
Pocita¢, o kterém se nejvic piSe v élankov 2
casti Casopisu, je v zemi ziejmé bézny. In
zeraty nabizeji véelicos. Pritom vice inze-
ruji mali obchodnici nejisté spolehlivosti
nez velke obchodni sité, které svym jmé-
nem davaji zaruku. V kazdém pfipadé je
vSak méné riskantni kupovat pogitaé zna-
meho vyrobce u znamé obchodni firmy ne?
predmét podezfelého puvodu v cbskurnim
obchddku na pfedmést.

' Dulezitd je samoziejmé otazka cem
O cenach nas Casto informuji katalogy za-
silkovych obchodnich domu. To vSak lze
bratjen orientané, v béZnem obchodé mo-
hou byt ceny o dost vy$si. V nékterych ze-
mich se i v inzeratech obchodu setkame
s cenami odliSnymi od skutecnych. V brit-
skych ¢asopisech je napfiklad nutné hledat
v inzeratu nenapadny napis, Ze jde o cenu
bez VAT, tj.dané z obratu. S tim souvisi
dalsi uzite€na védomost: pii vyvozu zbozi
ze zemé Ize ziskat zpatky Cast ceny, pred-
stavujici tuto dan. Vyplati se tedy pfedem
védet, jak se to kde konkréiné déla a kieré
obchody tuto moznost poskytuiji.

[ 4. Sdovozem pocitace ajeho pfisiugen-
stvim nema nyni, po zru$eni cla, problemy
ten, kdo si jej sam koupil za cenu ktera ne-
ni v kiiklavém rozporu s &astkou vyvaze-
nych deviz, uvedenou v celnim prohlaseni
Kdo si vyveksloval a vyvezl v ponoZce, sa-
mozieme riskuje, Ze celnik zrovna nemusi
mit benevolentni den. Ceinik je profesio-
nal, ktery pfirozené nemarad, kdyz se z ngj
maly amatérsky pasSeraCek snazi délat pi-
tomce.

[1 Komu ov&em koupila poéita& teta Ama-
lie v Lisabonu, ten se bude divit! Clo sice
nezaplati, ale zaplati tzv. notaisky poplatek
ve vy$i 20% odhadni ceny. Odhadni cena
ovSem nema nic spoleéného s cenou, za
niz byla véc zakoupena, ale vyplyva
z ,obecné ceny zbozi“, pficemz podle
uredni logiky tuto obecnou cenu uréuje nas
trh, na kterém pocitate obecné nejsou
kmani. Tak mize jedna marka nabyt
~obecné ceny" treba Sedesati korun.

00 Pokud vam tedy teta Amalie v Lisabonu
cosi kupuje, méla by v darovaci listiné zdu-
raznit, co je sice jaksi samozfejmé, ale co

o
D

se obtizné vysvétluje Ufadu: ze to vénujet=l

vam a vasi ¢tyfélenné rodiné ona spolu se
strycem a svymi tfemi dcerami. Kdy? totiz
vic lidi daruje jednu véc vice lidem, déli se
cena predmétu poctem Gcastnikd té slozité
transakce. Pfi vétsim poctu UGastnik( pak

-
O

uZ na vas jako jednotlivce vybude jen $itira,_,
od klavesnice, takZe nezaplatite nic, ale:xx)

mate pocita€. ProtoZe se i tyto véci mohou

néjakou vyhlaskou zménit, doporuéuji do-p,

ptat se pfed akci na notafstvi.

Preji pfijemné pofizeni ‘

1
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m KdyZ v roce 1982 uvadél Clive Sinclair na trh sviij v pofadi uz tfeti m

’

pomiicku pro vyuku programovani
A jak by také mohl: Zadné sprajty,

“ NetusSil, Ze ZX Spectrum se stane j
témér neexistujici zvuk, zdanlivé ne
nestandardni oviadace, prosté hracka,
v soucasné dobé existuje pro spectrum p

tomu, Ze by se jejich prival alespoi v dobé dohiedné néjak zastavil.

7> Uvod — mirné upraveny — jsem ocito-
val z knizky o poéitaéovych hrach, kte-
rou jsi napsal pfed puldruhym rokem.
Jak se citi$ coby vskutku miady autor?
O Kdybych nezagal pozdéji, mohl bych ji
napsat jesté o néco dfiv.

9 Tomu moc nerozumim!?

[0 Az v roce 1985 jsem se prostfednictvim
svého, kone&né& vlastniho spectra ponofil
do her. Abych to ale upfesnil — kvtli hram
jsem se zagal zajimat o pogitace. Bylo mi
asi dvanact, kdyz jsem v ¢asopise ABC ob-
jevil hru Pfistani na Mésici, a vzapéti se pfi-
hlasil do méstskeé stanice mladych technikl
v Praze 6. Pfitom jsem ale zadny pogita¢,
kromé& papirového, nemél. Jako student
gymnazia jsem dostal po¢ita¢ VIC 20, ktery
mél ,tii a pal kila* paméti a snad nejmensi
rozsah obrazovky, co jsem kdy vidél. Za pl-
druhého roku, co jsem ho mél, se mi podafi-
lo vytvofit stovku her. Zkratka vyzdimal
jsem z n&j maximum. Musim poznamenat,
Ze jsem ho dostal bez programového vyba-
veni a u nas na tento typ potitate nebylo
nic k mani.

7 Byly tvoje hry néjak specializované?

[0 Ve ,trech a pul kilech* toho moc rozvi-
nout nejde. Bludisté, raketky, néco, co Zere
néco jiného — z logickych her se mi podarilo
odebirani zapalek...

75 Kdyz jsi prechazel na pocitac Spec-
trum, nebylo tilito, 2e oba pocitaci stroje
nejsou kompatibilni?

O Leckdo se moZna bude divit, ale nebylo.
Metody a vée, co jsem se pfi tvorbé onéch
omezenych her naudil, jsem vyuzil jinde a
potom, jak uz bylo fe¢eno v Gvodu, 1o po-
¢&itat Clive Sinclaira existuje takové bohat-
stvi her, které jsou navic v mnoha klubech
i u maijitelti téchto stroji bez problému k se-
hnani...

) Jsi sbérateiem programu?

[ Na rozdil tfeba od sbirani znamek ma
sbirani programd jistou vyhodu — kdyz je
nékomu pUjéim, pfehraje si je a zas mi je
vrati. Mam asi 1500 her a nepochybuji
o tom, Ze téch, ktefi jich vlastni dvakrat ne-
bo trikrat tolik, je vic. Z her, které jakoukoli
cestou ziskam, nahravam fekn&me kazdou
patou. Takovou, ktera se milibi. A jako stu-
dent taky nemam tolik, abych si kupoval no-
vé a nové kazety.

7% Rozdéluji se po¢itacové hry do néja-
kych kategorii?

O Obecné& jde asi o dvé kategorie — hry
akéni, narotndjsi zejména na postfeh,
a hry logické, naro&ngjsi na mysleni. A sa-
mozfejmé existuji hry ak&né logické.

= T Které kategorii davas prednost?

N

ol

) Z&lezi na naladé, na co mam zrovna
chut. Kdy2 byvam po $kole zvlast unaveny,
nechce se mi uz premyslet a odpoginu si pfi
hrach akénich — hlavné pfi stfileckach.

ikropocitaé, inzeroval ho jako ,idealni
ednim z nejvétSich ,hernich“ poéitac.
logické uspofadani obrazevé paméti,
vhodna skutecné jen k viuce. Pfesto ale dosle k né¢emu podivnému:
fes 10 000 (slovy deset tisic) komerénich her a nic nenasvédcuje

O vikendech se zas vrham na hry logicke.

75 Bez ohledu na kvalitu —kterych her je
vic?

) Akénich, na postieh. Kvili nim si mnoho
lidi poéitaé levn@jsi kategorie pofizuje. Uz
tfeba proto, aby nemuseli chodit do herny a
tam utracet penize.

7> Ale hry v hernach mi pripadaji doko-
nalejsi, barevngjsi, sugestivnejsi nez
z domacich mikropocitacu.

O Film v king, tfeba sedmdesatka, je taky
néco jiného neZ z videa na obrazovce tele-
vizoru. Protoze na spectru prakticky zadné
hry neexistovaly, vznikaly prvni podle zna-
mych videoher. Videohry jsou vlastné dal$i
generaci hracich automatd. Zatimco starsi
funguji na zakladé riznych mechanickych
prevodli a podobné, jejich mladsi souro-
zenci jsou v podstaté pocitace, které maji
v paméti ROM program jedné uréité hry. Te-
dy fedeno velmi zjednodusené. A progra-
matofi prepracovavali a prepracovavaji vi-
deohry pro domaci potitate — jejich kvali-
ta tfeba ve vystupu na b&zné obrazovce ne-
ni takova jako u specializovaneho vyrobku
— hraciho automatu.

* Pravé jsem pochopil, ze videohry by-
ly a zustavaji mozna hlavnim zdrojem
potitatovych her. Odkud dale Cerpaji
programatofi inspiraci?

[l Z filma. Casto jesté pred natacenim fil-

mu se softwarové firmy predhangji v tom,
kdo da vic, a ziska tak pravo pfipravit hru
podle filmu.

" Pro¢ tak brzo, kdyz jesté neznaji

uspéch budouciho filmu?

[l Aby se hra objevila v obchodech sou-
bézné s premiérou filmu. Pod dojmem
zhlédnutého filmu pak zajemci nakupuiji,
pficemz2 bych chtél fict, Ze to, co slibuji re-
klamy, obrazky na kazetach a rizné para-
dicky, pak na spectru prakticky nikdy ne-
spatfite. Podle mne filmoveé hry nedopadaji
v poditatovém provedeni vzdy nejlépe.

' Dal&i hry nejspi$ patfi mezi klasicke.

Sachy, karty, dama a ostatri spoleCen-
ske hry se staly pro zajemce béznou za-
lezitosti. Staci, ze je pripominame. Vrat-
me se ale jesté zpét ke kategorii her ake-
nich. Co stfilecky?
7 Jsou oblibené. Programatofi se necha-
vaji inspirovat &imkoli, tfeba i kreslenymi
seridly. Klasicka podoba stfilecek — jezdim
s nééim &i v nétem a mym Gkolem je pobit
vie, co mi pfijde do cesty, diky éemuz se
dostanu k cili. Jsou toho kvanta a je zcela
jedno, zda jedu v auté, fidim panacka, mé-
si&ni vozidlo nebo néco jiného. Mezi nejlep-
&i vSak patfi ty, které sleduji na obrazovce
ze svého pohledu — napf. letim v letadle a
vidim, co se déje kolem. Nebo jsem kapita-
nem ponorkg. Nebo Fidim motocykl &i auto
na silnici. Rika se jim také simulatory.
Vzhledem k tomu, ze pfesné hranice mezi
zminénymi kategoriemi vlastné neexistuji,
mnohé hry jsou kombinacemi véech moz-
nych stylt. Napfiklad hry inspirovane kultu-
ristikou, karate, hudebni skupinou, zna-
mym sportovcem.

ZGstanme na okamzik u sportu. My-
slis, ze Ize sportovni discipliny prevest
na pocitac?

Program lze vytvorit skuteéné na leda-
cos, otazkou vsak zustava, nakolik hra od-
povida realité a nakolik je pro hraée u pogi-
tace pfijatelna. Tfeba fotbald je na pocitaci
fada. Ale je nesmysiné se domnivat, Ze bu-
de hrat se vSemi jedendcti hragi najednou
nebo — jak jsem slySel — ze potom bude hrat
fotbal ve skuteénosti Iépe. Nejcastéji ovla-
da hraé toho fotbalistu, ktery je nejbliz mi-
&e, ostatni se hybou sami.

) Jeété jsme pofadné nemluvili o hrach
logickych. Které skupiny sem fadis?
Jednak hry klasické, jako jsou Sachy a
hry pfibuzné. Dale hry strategické a valet-
né a velkou skupinu her textovych. Rekl
bych, Ze nejmensi skupinu pfiznived a maji-
teld spectra tvofi zapfisahli milovnici stra-
tegickych vale&nych her, tedy takovych, kde
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hra¢ ovlada vojaky nebo pfimo vojenske
jednotky, dava jim rozkazy a snazi se je
spravnou taktikou dovést k vitézstvi. Jsou
to historické bitvy ¢&i valky, ale taky souéas-
né ve smyslu dobyt Moskvu a tak dale. Ne-
spadaji sem ale hry typu Zelené barety ne-
bo Commando, nebot taktika ,zabit vie, co
se hybe" je spi$ zalezitosti rychlych prstd.

© Co si mysli$ o takovych hrach?

| Hru o dobyti Moskvy povaZuji za $pat-
nou aZ nesmyslnou. Podstata spodiva
vtom, ze hrac¢ stoji na Rudém namésti a
pancéfovou pésti musi rozbit vSechna
okna v Kremlu, aby mohl dovnitf. Co si
o tom muze soudny &lovék myslet? Je zaji-
mavé, ze ani v USA neméla tato hra vétsi
uspéch. Nicméné nékteré hry, pokud si od-
myslime politické &i militaristické vyznéni,
jsou pro mé zajimavé vytvorené, obsahuji
fadu prvkd, které Ize vyuzit v apIné jinych
hrach nebo programech. V tom vidim z hle-
diska prace programatora jejich &asto jedi-
ny smysl. Hry, které vychazeji z historie, se
v mnohém podobaji stolnim hram, a pokud
se nemylim, nékteré se prodavaly &i proda-
vaji i v nasich hrackatstvich & obchodech
specializovanych na hry.

7 Miuvil jsi o vyuziti v jinych hrach...
Nap#iklad v tvych?

] Mozna. Ale ja jsem vic hrag, méné sbé-
ratel a dplné nejméné programator. Ptipra-
vil jsem necelych deset her pro spectrum.
A vesmés jde o hry textové.

Moh! bys objasnit, o jaké hry jde?

Mnohé jsou inspirovany knihami a maiji
vZdycky logicky zaklad. AutoFi nazvali svou
prvni textovou hru Adventure — Dobrodruz-
stvi. Byla to zcela nova myslenka a ve hie
se nestiilelo. Ostatn& vétsinu akénich her
tehdej$i vyvoj po¢itadu neumoznoval. Vrat-
me se ale ke hfe Adventure: hraé se pohy-
boval v neznamé krajing, musel v ni najit
jisty pocet pokladi a ty shromazdit na jed-
nom misté. Novinka byla v tom, Ze hra¢
vlastné mohl provadét cokoli, co by chtél
délat, kdyby se v takové krajing skute¢né
ocitl. Oznamoval to potitaci pomoci ptika-
zu jako ,Jdi na sever, ,Vezmi lopatku®,
»Zabij pfiSerku" a podobné. Na stejném
principu se hraji hry Zamek, O Drakulovi
a dalsi.

> Proé ses specializoval zrovna na hry
textové?

-1 Namalych potita¢ich zagina &lovék ob-
vykle jazykem Basic. Program v basiku ma
véak nevyhodu - je pomaly. Ve srovnani se
strojovym kédem. Ten je sice rychlejsi, za-
bere mif mista v paméti, ale taky ho ovlada
méne lidi. Takovou pofadnou a kvalitni stfi-
le¢ku — prosté v basiku nemam sanci. Kdez-
to v pfipadé textovych her, kdy nezalezi to-
lik na rychlosti — nevadi, ¢ekam-li na odpo-
véd dvé tfi sekundy, to neni problém. PFi-
znavam, ze jsem zpogatku znal pouze ba-

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

v Chces rict, ze by ses mezi programa-
tory akénich her neuzivil?

[} Moje posledni hra je gistokrevna stfileé-
ka. Je ve strojovém kodu a ja ji vytvofil pro-
to, Ze se mezi lidmi zacalo §ifit, Ze Fuka ve
+Strojaku” neumi. Pfesto z(istavam 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 upravy. Ty &asti hry, které po-
trebuju rychlejsi, udélam ve ,strojaku”. Ale
abych se vratil k otazce...Kdybych byl za
hry placeny, nebal bych se konkurence.
JenZe nyni af vytvofim jakoukoli hry v ja-
kémkoli jazyce, je to jedno, protoze z toho
mam jen dobry pocit. Tieba proto, Ze lidi,
ktefi neuméji anglicky a chtéji si zahrat tex-
tovku, sdhnou po mé hie v gesting.

O ktere lidi jde? Jak se k nim tve pro-
gramy dostanou?
[ Nahraju je kamaradum, ti dalsim a... tak-
hle se pfece u nds mnozi a predavaiji pro-
gramy. A sice neuvéfitelnou rychlosti. Jed-
nu ze svych her, kterou jsem vypustil do
sveta, mi nabidli po $esti dnech z Bratisla-
vy.

Kdyz uz z tvorby her mas jen radost
¢i dobry pocit, chranis si je?

Proti Cemu? Délam je proto, aby se roz-
§ifily mezi zajemce. Takze proti kopirovani
je chranit nechci. Jinym problémem je chra-
nit programy, aby mi do nich lidi ,nelezli“.
O to se snazim. Neexistuje oviem zlsob
zakodovani, ktery by se nedal rozkédovat.
Je to pouze r(izné obtizné.

. A chtéji podle tebe lidi do programu
her nahlizet?
1 Chtéji. Zvlasté kdyz u textovek nevédi
jak dal. Ale to pak neni hra, to je prece 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. roCniku oboruy technicka
kybernetika FEL CVUT v Praze
FrantiSkem Fukou
rozmlouval Petr Trojan

védél pfedem. Aby to nevyznélo, ze si sté-
2uji. Tvofim hry, jak chci, kdy chci. Proti pro-
fesionaldm mam vyhodu - je to pro mé za-
bava.

Domnivas se, ze traveni volného &a-
Su u pocitace ve spojeni s hrami je uzi-
teéneé?

Nékdo sbird znamky, jiny zapalovade,
nékdo hraje hry. Je to prosté konitek. Kdyz
se Clovék kouka na obrazovku piili§ zbliz-
ka, trochu z toho boli nebo pali oé&i. Pokud
se ale umi koukat do her, poznava. Diva se,
jak to délaji profesionalove, a objevuje jeste
jiny svét. Mné tento svét néco Fika a rad se
v ném pohybuji. UZ proto hrani her na po&i-
tadi povaZuiji za uZiteéné i smyslupiné.

> Mohl bys jesté nabidnout svuj ,top
ten" her?

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

LUOO0O00aoO

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

Ldooonoo

Logické hry:

1. Worm in paradise (Level 9)

2. Shadowfire (Beyond)

3. They stole a milion (39 Steps)
4. Rigel's revenge (Smart Egg)
5. Kwah! (Melbourne House)

OO000000g
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NOVY POCITAC

FIRMY ACORN

% Britska firma ACORN, znama pfede-
vsim jako vyrobce skolnich pocitacu rady
BBC, predstavila na pocatku letosniho roku
novy poéitaé nazvany Acorn R140. Po radé
Archimedes 300 a Archimedes 400 se jed
na yiz o tret fadu poéitacu s dvaatficetibito-
vym procesorem ARM {Acorn RISC Machi-
ne), ktery proslul svoji rychlosti ptevysuijici
rychlost vétsiny ostatnich mikroprocesordu.
Velkého vykonu je dosazeno vyuzitim ma-
lého poétu vysoce optimalizovanych in-
strukci (RISC — reduced instruction set
computer — poéitac s redukovanou mnozi-
nou instrukci). Novy poéitac je navrzen ja-
ko cenové pfizniva pracovni stanice vyuzi-
vajici prostfedi operaéniho systemu UNIX.
Cena zakladni sestavy je 3500 GBP. Kapa-
cita paméti je 4MB, barevna grafika ma roz-
liseni do 640x512, cernobila grafika do
1280x976. Po monoprogramnim operac-
nim systemu Arthur a multiprogramnim
systému RISC OS je UNIX dalSim progra-
movacim prostiedim, ktere je k dispozicina
procesorech ARM. Pro nas by méla byt nej-
zajimavejsi informace, ze ekvivalent proce-
sorns ARM e intenzivne pripravovan pro tu
zemskou vyrobu.
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JAK DNES VYPADA
POCITAC

KATEGORIE PC?

% Od svého puvodniho prapfedka IBM/PC
prosly pocitate kategorie PC pfekotnym
vyvojem. Posudte sami: IBM/PC s pameti
64KB RAM, osmibitovym procesorem 8088
s kmitoétem hodin 4,77 MHz, éernobilym
monitorem bez moznosti grafiky, rozhranim
RS232 a disketovou jednotkou s kapacitou
160KB stal v roce 1981 pies 3000 GBP.
Dnes je na trhu za stejnou cenu pocitac
v poloviéni skfifice a s parametry: 1024KB
RAM, dvaatficetibitovy procesor 80386

tor s grafikou 800x600 v 256 barvach, dvé
rozhrani RS232, mys, dvé disketove jed-
notky s kapacitou 1.44MB a 1.2MB a pevny
disk s kapacitou 65MB. Co na to tikaji tu-
zemsti vyrobci?

& POCITACOVE HRY

s kmitottem hodin 25 MHz, barevny moni-.
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BAREVNE
LASEROVE
TISKARNY

% Americky vyrobce laserovych tiskaren
QMS rozsifil svoji fadu tiskaren pracujicich
s jazykem POSTSCRIPT o model 100. Od
predchozich modell PS 800 a PS 810 se
Color Script 100 lisi hlavné tim, Ze poskytu-
je barevny vystup ve Spickove kvalite. Vét-
&imu rozsireni zatim brani Spickova cena
— kolem 20 000 GBP.

KALEIDOSKOP

SKOLNI POCITAC |
PRO DEVADESATA
LETA

%k Znamy americky konstrukter Steve Jobs
predstavil koncem minulého roku novy po-
¢itac NeXT, uréeny pro pouziti na americ-
kych vysokych skolach v devadesatych le-
tech. Kromé technického vybaveni, které
se vyrovna bézné grafické pracovni stanici
(dvaatficetibitovy procesor 68030 a kopro-
cesor 68882 s kmitoctem hodin 25 MHz.
16MB paméti, mazatelny opticky disk. gra-
ficka obrazovka s rozlisenim 1120x832) je
prednosti tohoto pocitaée programove vy-
baveni a periférie. Ke standardnimu pro-
gramovemu vybaveni patfi napf. elektro-
nicka verze nékolikasvazkovych slovniku
kompletniho dila W. Shakespeara a mate-
matické encyklopedie. Ze zajimavych peri-
férii jmenujme samostatny procesor pro
zpracovani analogovych signalu (hlasovy
vstup a vystup, syntéza hudby v kvalite
symfonického orchestru, zpracovani rych-
lych déju pfi laboratornich experimentech)
a mechaniku laserové tiskarny fizenou pfi-
mo z poéitaée po svétlovodnem viakné.

_Predbézna cena pocitace je pres 5000

UsD.
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SINCLAIR PC200

#* Pro kategorii domacich pocitac¢u zacho-
vala firma AMSTRAD znamou obchodni
znaéku Sinclair. PC200 ma byt stejné obli-
beny jako znamy typ ZX Spectrum. Novy
poditaé je uréen pro kategorii domacich po-
¢itaél. Je sluditelny s IBM PC (16bitovy),
ma klavesnici typu AT (102 tlaCitek) a vy-
stup na TV pfijimaé. Mize slouzit nejen pro
zabavu, ale i pro vaznéjsi vyuziti v mnoha
oblastech. Pokud nechcete zatézovat do-
maci TV pfijimag, mizete k PC200 zakou-
pit i barevny & monochromaticky monitor -
v cené monitoru je pak i joystick a progra-
moveé vybaveni (4 hry a PC Organizer). Da-
ta jsou uchovavana na vestavéne disketoveé
jednotce 3 1/2" (720 Kb). Cena je 327 GBF
(MEDIA, sklad Praha).
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AMSTRAD PC 2000

# Nova fada profesionalnich 16bitovych a
32bitovych poc¢itadu se sklada ze tfi typ(:

¢ PC 2086 — mikroprocesor 8086/8MHz
- 640KB RAM

# PC 2286 — mikroprocesor 80286/
12MHz — 1MB RAM

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

A4
-

“* Vsechny typy pouzivaji novou fadu mo-
nitora AMSTRAD VGA. Pomoci sité AM-
STRAD NETWORK, vyuzZivajici operaéni
systém AMSNOS, je mozné vzajemné pro-
pojeni véech poéitatl AMSTRAD s podita-
¢i jinych typu a velikosti. Dal$i zajimavou
novinkou je zdvojeni vnitini sbérnice pro
zrychleni pfenosu dat mezi poéitacem a
periferiemi a vybaveni pevnych diskd vy-
rovnavaci paméti. To umozriuje nacgist data
béhem jediné otacky - klasicka zafizeni
potrebuji ke stejné operaci 2 az 3 otacky.
Take 64KB rychlé, tzv. ,zapisnikové" pamé-
ti umozniuje procesoru nepfetrzitou éinnost.
Data jsou uchovavana na pruznych discich
ku s klasickym formatem 5 1/4”. Nové naro-
ky na zpracovani informaci zvysuji naroky
také na vyrobce. Firma AMSTRAD je tedy
opét vpredu — nejen nakupem licence na
0S/2 od firmy 1BM, ale také aplikaci revo-
luénich konstrukénich prvkd pfi udrzeni
nizké cenove hladiny.

CETLI JSME
V MOJ MIKRO

% Jugoslavsky casopis pro elektroniku
MOJ MIKRO je k dispozici na mikrofisich ve
stredisku VTl Svazarmu pro elektroniku,
110 00 Praha |, Martinska 5, tel. 228774.

Multi interface

% pro ZX Spectrum najdete v ¢.12/1988 na
str10. Toto uzite€né zafizeni umozniuje ov-
ladani Sirokeho spektra perifernich zafize-
ni, roboty po€inaje a mérenim fyzikalnich
veli€in konce.

Pienos dat mezi Atari ST
Amstrad CPC 6128

i Ize uskutecnit pomoci textového editoru
TASWORD na strané pocitace CPC a spe-
cialniho programu na strané ST. K prenosu
potiebujete upraveny (na strané ST) kabel
Centronics a program pro ATARI ST. Tento
program najdete v ¢.2/1989 na str.39.

ZX Spectrum /

Fisher Technic

# Nazev nenaznacuje spojeni firem, ale
hardwaru. Potfebny popis modulu styku
véetné schématu, seznamu souddstek a
desky tisténych spoju najdete rovnéz v &.
2/1989 na str.12.

Sachy v jazyce BASIC

# Program pro tuto klasickou hru je ve for-
mé vypisu souéasti seridlu o principech
programovani Sachovych her, otisténého
v letosnim breznovém ¢isle.

Poke nékam, néco

%% je notni murou mnoha hernich fanatiku.
Zajimave ,pouky” najdete v kterémkoli &i-
sle casopisu MOJ MIKRO.

KOLIK VYDELAVA
AMSTRAD?

* Roéni obrat firmy AMSTRAD byl v roce
1988 0 22% vysSi nez v roce 1987 a &inil
625,4 miliénu GBP. Firma prodala 700 000
domacich pocitacu, 700 000 pocitacu kate-
gorie PC, 400 000 audio zatizeni, 450 000
video zafizeni a 250 000 tiskaren. Kéz by-
chom mohli zaznamenat v nasich statnich
podnicich se srovnatelnym poétem zamést-
nancu, jako ma AMSTRAD, alespor tfetino-
vé hodnoty produkce teto anglickeé firmy...

AUTOMATIZACE,
PSANI LEKARSKE
DOKUMENTACE

% Jakou rutinni ginnost déla Iékaf nejéas-
téji? PiSe na stroji (v nasich nemaocnicich)
nebo diktuje do magnetofonu (tam, kde je
prace lékafe mnohem drazsi nez prace pi-
sarky). Americka firma Kurtzweil nabizi pro

ulehéeni a urychleni teto neoblibene ¢&in-
nosti system zaloZzeny na rozpoznavani
hlasu, uréeny pro radiology.

Naklady na kompletni systém vcetné
programového vybaveni jsou 25 000 USD.
Podle amerického ¢asopisu 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 bézne tis-
karné. Lze definovat jednoduché vyrazy,
které vSak systém ve zprave interpretuje ja-
ko dlouhe, ¢asto se vyskytujici fraze Na-
priklad slova ,normalni srdce", ktera radio
log nadiktuje systemu. |sou v textu nahra-
zena libovolné dlouhym popisem srdce
v normalnim stavu. Zprava je ihned k dispo-
zici osetrujicim lékaftm bez zbytecneho
c¢ekani na pisatky a naslednou opravu
chyb. Podobnych systemu instaloval vyrob-
ce jiz 60 kusu

PROJEKCNI LCD
ZOBRAZOVACE
NA NASICH SKOLACH

¢V posledni dobé stale popularngjsi zo-
brazovace s prusvitnou LCD obrazovkou,
pouzivané ve spojeni se zpétnym projekto-
rem, se pomalu zabydluji i na nasich vyso-
kych skolach. Nahrazuji tak pracné kresle-
ne folie pro prezentaci hlavnich myslenek
prednasky. Jejich vétsimu rozsifeni u nas
zatim brani jednak vysoka cena, jednak
problémy pfi pouZiti s tuzemskymi zpétny-
mi projektory, se kterymi se choulostivé
LCD obrazovky prehfivaji. .

RNPOCITACOVE HRY
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m Nezufi zdaleka jenom u nas. Od-
por proti hram pfivadi do jedné fronty
strany, jez by za jinych okolnosti jed-
na na druhou spi$ sodily: matemati-
ky a techniky, ktefi nechtéji znevazo-
vat vzneseny stroj, humanisticky
orientované rodice, snazici se za-

branit tomu, aby hanebny stroj odci-
5 zoval jejich dité lidem a pfirodé, pe-
/ dagogy, ktefi haji mladez pfed agre-
// sivni tematikou her, spisovatele dét-
ské literatury, hofekujici, Ze détijsou

N/ / hrami odvadény od knih, hygieniky a
. i/ hypochondry, ktefi se obavaji
N o zdravi déti, ideology nejraznéj-

Sich, vzajemné znepfatelenych vy-
znani, jimz vadi, ze to nejsou oni,
kdo na déti pusobi nejsilngji. Proberme si nejcastéjsi argumenty.

HRY ODVADEJI = |
OD PROGRAMOVANI

[ Generace téch, ktefi dnes u nas pisi ucebnice i takzvané popu-
lariza&ni knihy o pogitagich, se formovala v dobé, kdy se programy
nejprve psaly na papir a pak, kdy? se ,vybojoval* kus strojového
&asu, se zanesly velmistram u velkého pocitace, aby je odladili. Ne-
pochybné: ¢im |épe byl program promysleny v celych myslenko-
vych blocich, tim dfiv se dorazilo k cili. Na n&jaké uzivatelske
srandigky" tehay nikdo ani nepomyslel — pokud bychom do této
oblasti nechtgli fadit z pismen vyskladané zasnézené chaloupky
na novoro&ni pfani. Tato spartanska léta se zakladatelské generaci
stala posléze jakymsi vychovnym idealem. | kdyz uz dnes sedi kaz-
dy u barevného monitoru a vybira si z menu pomoci ,mysi*, pova-
soval by zfejmé za krajné nevychovne, kdyby si tak Fikajic budouci
astronauti informatiky nemuseli sva ucfovska léta odrajtovat
v tvrdém koiiském sedle. Ani je netrapi, Ze by jejich mlade svéfen-
ce mohly odekavat podobné obtiZe jako taneé&niky, ktefi maji pfed-
vést dzezbalet, ale jsou zkazeni drilem na §pickach.
O Zda se véak, Ze matematici a technici se trapi jesté méné. Na-
ptiklad nikdy nepfipusti, Ze vétsiné lidi se jejich milovany predmét
zajmu nelibi, ba Ze je pro né doslova odpudivy. Zovialné nas vyzy-
vaji: nebojte se matematiky! A aby dokazali, jak je radostna, posté
nam vypravéji anekdotu k popukani, jak malicky Gauss spogital
jako prvni ve tfidé ¢isla od 1 do 100. Zapominaji dodat, Ze na rozdil
od vétsiny dnesnich ugiteld ho tehdy kantor neposlal za dvefe, ne-
naloil mu za trest domaci tkol seé&ist &isla od 1 do milionu animu
nedal poznamku jako provokatérovi, ale bystfe v ném rozpoznal
matematicky talent.
] Sazim deset proti jedné, Ze se nasim uéiteltm nepodafilo pfe-
svédéit ani jednoho Skoléka o tom, Ze mnoziny jsou potfebné jesté
pro néco jiného nez pro kolu: vzdyt také zpusob, jakym o nich —
£ pininejistoty a rozpakUl — sami hovofi, to dosvédéuje vic nez nazor-
T né. Pro mnohé déti je matematika predmét pravem obavany, ba
i pravem nenavidény. Jejich mozek je vystavén tak, Ze jim ve Skole
= jde vsechno kromé matematiky. Maji z ni proto znamku, ktera jim
- hyzdi jinak ptikladné vysvédéeni. A to je pfi sougasném — na prak-
O tickém zivoté nijak nezavislém — zplisobu hodnoceni zaku skoro
zaruka, ze se nejenom nedostanou na odpovidajici vysokou Skolu,
< ale ani do prestizniho ugebniho oboru, i kdyz maji mimotadny vy-
tvarny nebo femeslny talent.
{1 | objevi se maly zazrak, preslozity stroj, ktery si tuto svou slozi-
<) tost skromné ponechava skrytou v Utrobach, je lehce ovladatelny
a nabizi spoustu pro déti pfitazlivé zabavy. Daji se s nim hrat hry,
v nichz diky svym pohybovym schopnostem mimofadné vynikaji
[ i mnohé z téch déti, kterym matematika nevoni. Kdyz uz se pak
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u tohoto stroje zabydli, ani trochu se ho neboji, maji ho za zabav-
ného partnera a jsou ochotny a schopny s nim délati jiné ukony, jez
tento stroj umi, napfiklad vypoéty a programy. Idealni lakadlo pro
vechny, které matematika odpuzuje — co by si mohli u¢itelé mate-
matiky vice pfat?

A vidite, vétSinou si to vibec nepfeji. Poéitacoveé hry détem —
podobné jako sex — co nejdéle zatajuji, a kdyz uz se déti nékde
pokoutné pouéi, zakazi jim poskvriiovat touto Spinou alespori poci-
taé ve skole. Pak se nelze divit, Ze programovani se sice uci povin-
né& mnozi, ne véechny véak bavi, maloktefi je zvladnou a jen zcela
vyjimeé&ni jsou v ném tvofivi. A matematika nadale zustava v ocich

tSinyoSkliva jak palnoc.

HRY ODVADEJI OD ZIVOTA

1 Jsou rodice, které poéitadové hry nezlobi, protoze uz pouhy po-
hled na dité sklonéné nad klavesnici-je napliiuje pychou, nadéjemi
nebo jen tlevou, Ze nedéla zrovna nic horsiho. Néktefi si postesk-
nou, ze by to nemusely byt zrovna hry, ale realisticky si sami odpo-
védi, Ze je to po ase stejné prejde. Tyto postoje rodi¢t k pogitaco-
vym hram bychom mohli charakterizovat souhrnné jako vlazné. Co
je na nich spravného a co ne ?

1 Nadité u poéitage neni duvodu byt pysny, ani kdyz hraje hry, ani
kdyz programuje nebo letuje: to véechno muze byt pravé tak pomi-
jivy koniéek, jako kdyz sbira znamky, jezdi na kole nebo lepi leta-
dlové modylky. Vechny &innosti ditéte ve volném Ease musime po-
suzovat stejné trpélivé a stejné stfizlivé: pfinaseji ditéti uréitou zku-
denost, ktera muze byt nezugastnéna, nebo zaujata, jalovéa, nebo
tvoriva, zaslepena, nebo kritickd... Pomér téch détskych pocitaco-
vych fandd, kterym jejich zaliba jednou pfinese slavu, k ostatnim
poé&itadovym fandim je podobny jako v tenise. Neni véak k zahoze-
ni umét v dospélosti vzit do ruky tenisovou raketu a umét si na po-
&itadi vyfizovat korespondenci.

] Pogitagové hry jsou ale vyslovené Skodlivé tam,kde se dité
k poéitadi odklada, kde ma pocitac nahrazovat rodi¢e — vychovate-
le, rodite — spoluhraée nebo rodice — vzor. Jsou varovnym signalem
tam, kde vlastné ozfejmi samotu ditéte a jeho neschopnost nava-
zovat plnohodnotné vztahy.

1 Rodige humanistiéti nejsou vlazni, ale naopak ohnivi. Vic nez
predstava, jak jejich dité, misto aby zilo vielymi lidskymi vztahy a
vatralo se v pfirodé, tli u po&itace, je totiz dési vidina jeho mrtvolné,
technikou vysu$ené budoucnosti — a jsou pfipraveni s touto marou
bojovat. Ano, zivot ve stinu velkého poditaée, to je v naproste vétsi-
né pripadi neplodna ufedni¢ina, daleko smutné;jsi nez adél klasic-
kého ufednika, ktery se alespon neustale styka se stranami. Ale
vazeni humanisté, neuniklo vam, Ze podobné jako laskypliné vidiny
technokrattl jsou i vage nesmifitelné obrazy nepritele formovany
vasim mladim, tedy érou velkych pogitact? Vétsina toho, &eho se
désite u poditadl vibec, plati jen pro ty velké. Malé pocitace ne-
jsou idealnim nastrojem totalitarismu, ba pravé naopak, uzivatel-
ské programy odsouvaji programovaci jazyky do pozadi a &ini
z nich né&co jako sougastky, grafika i zvukove efekty nastoluji pravé
humanistickou revoluci ve §pickové technice, a to nejenom tim, ze
ji estetizuji, ale pfedevsim, ze do ni vnaseji hravost a oteviraji v ni
prostor pro laicky Zivel.

{1 Pravé vy, ctitelé demokracie a tvofivosti, byste méli pochopit, ze
neni spravné rozhodovat nedemokraticky za déti, ale duvéfovat je-
jich intuici, ktera souzniva s tim, pro co jste vy pfi své vychove ztra-
tili smysl. Nenechte malé po&itage — tento idedini nastroj polidsténi
techniky zevnitf —v rukou téch, kdo by je chtéli opét zmonopolizovat.

HRY VEDOU K AGRESIVITE !
7 Zatimco dva predchozi argumenty proti po¢itagovym hram ale-
spon nastolovaly reainé problémy, ten, o némz se ted zminime, ne-
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ni nez dutou frazi. Z téhoz divodu by se dala vyradit z détské kni-
hovny polovina pohéadek bratti Grimmu, o Starych povéstech &es-
kych nebo Homérovi uz nemluvic. Véak se o néco takového také
mravokarci jiz mnohokrat v opakovanych poryvech zufivosti pokou-
Seli.

Nerealistické pokrytectvi, které détem zakazuje hru se Sipy a
pistolemi, dokonale odhaluje jedna Sakiho povidka. Kdyz déti
zdvorile podékovaly rodi€im za nové, ,mirové" hracky, rodice
Stastni odesli z détského pokoje a udélali cosi typicky dospé&lého —
zastavili se za dvefmi a poslouchali—a ejhle, postaviéky mirumilov-
nych ob&anl byly popravovany a polévany &ervenym inkoustem.

Kdyz jdou déti se Skolou povinn& na valeény film, je zfejma
véechno v pofadku. Dospéli se uklidni, jakmile je zabijeni sougasti
legalniho rdmce — ktery pfitom détem pro svou abstraktnost unika
(ale to moralistovi nevadi — jde mu vlastné o to, aby uklidnil sam
sebe a svou Uzkost). BéZime se honem podivat na misto bouraéky,
kdyz se z &l na silnici jeSté kouti — ale déti chceme uchréanit pred
obrazy nasili. Budujeme nestvirné velké u¢fiovské ,domovy*, mis-
to abychom déti nechaly it v rodiné femesinika, ktery je osobnosti
—a pak se divime, pro¢ upada femeslo a kde se v mladych u&nich
bere potfeba tryznit slabsi. Jesté Ze se agresivita v uériovskych
Skolach neda na pocitacové hry svést, protoze tam jesté tato , mo-
derni audiovizudlni technika" povétsinou nedorazila.

| Nepochybné existuji pogitacové hry, v nichz agresivita ceni
chrup zpisobem nestoudnym az nechutnym. Mé&li bychom viak vé-
dét, ze kromé her stfilecich a valegnych jsou i neséetné jiné, kde
po zabijeni neni ani stopy.

HRY ODVADEJI OD KNIHY .
— Svaz antickych basnik( se na svém poslednim zasedani obratil
se zadosti na véechny senaty antickych méstskych statd s vyzvou,
aby okamzité zakazaly pouzivani pergamenu, papyru a jakychkoli
jinych snadno pfenosnych zaznamovych médii pFi praci s mladezi.
Déti se tim ohlupuji. Ten, kdo umi lliadu i Odysseu nazpamét, ma
dokonale procvi¢enou pamét, bohatou slovni zasobu, znalost celé-
ho panteonu a slusné chovani. MladeZ mu sedd u kolen a viska mu
vous, zatimco dnesni hejskové lezi porad v listinach, étou si, kdy
se jim zachce a co se jim zachce, ale ke skuteénym basnikum ne-
chovaji uz prazadnou Gctu. :

Pokud vam to pfipomina pohorseni autorl literatury pro déti
a mladez, ze pocitace, a zvlasté pak pocitatové hry, odvadéji déti
od (jejich) knih, je to podobnost &isté zameérna. Ze feé poditacovych
her neni ,primitivni, obrazkova", ale velice rafinovana, pina zkra-
tek, vtipu a narazek, mnohovrstevna a v neposledni fadé zahrnuji-
ci v sobé verbdlni jazyk jako jednu ze svych komponent, to tito
vyznavadi kultury jazyka tak moc nechtéji slySet, az to vypada, ze

BOHUSLAV BLAZEK

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

HRY JSOU NEZDRAVE

—1 Troufam si poznamenat, ze doba stravena pfed obrazovkou, na
niz se vysila nasladle prolhany seridl, mi pfipada podstatné ne-
zdravéjsi nez stejna doba s joystikem v ruce. Skandaini je lhostej-
nost, s jakou se u nas déti ve §kolach a v krouZcich nechéavaji sedét
pred oéi drasajicimi televizory, misto aby se dovezly nebo vyrobily
oci Setfici monitory.

1 Pocitatové hry maji v sobé& dokonce urcity Ié¢ebny potencial.
Déti s lehkou détskou encefalopatii asto trpi nadmérnou pohybli-
vosti, tzv. ereti¢nosti, a mivaji problémy se soustfedénim. Dobra
hra jim dokaze poskytnout tak silny zazitek, Zze dlouhodobé;jsi
soustfedéni zvladnou. Podobné je tomu u déti s nedostate¢né roz-
vinutou koordinaci pohybu rukou a ogi. Po¢ita¢ s dobrym didaktic-
kym programem se ukazal jako Uspé&sny partner déti s pomalej$im
pracovnim tempem nebo lehce retardovanych: je absolutné trpéli-
vy, takZe si kazdy muze uréit, ne-li teprve objevit, své osobni tempo.
1 Posledni dobou se snazim najit nadané mladé programatory,
kteti by vyvijeli programy pro rizné postizené, a nabidnout jim k to-
mu programové ideje. Zda se vsak, ze malé poéitace jsou nejvét-
$im zdrojem patologie v tom, Ze lakaji své obéti k tomu, aby s nimi
nedélaly nic uzite¢ného, ale jenom se jimi jalové okouzlovaly.

HRY NEJSOU DOST IDEOVE

) Desetilety chlapec si zapne ve spravném pofadi pocitat a
vSechny periférie a napise anglicky na obrazovku ptikaz k natazeni
nejprve direktorafe a pak vybraného programu. Spousti si novou
hru, kterou pravé dostal od kamarada. Bravurné kombinuje jeden
zplsob za druhym, jak postupovat v programu, i kdyZ nema navod
a sporé pokyny na obrazovce jsou v angli¢ting, kterou neumi. Zvoli
si rychlost, Urover obtiznosti, tfeba si i zaéne budovat viastni va-
riantu zavodni trasy pomoci stavebnice, kterou mu hra v ivodu na-
bidne. Vede hrdinu pomoci joystiku k pohybim, jimiz mistrné pre-
konava propasti i hradby...

[1 Dité se tu neu¢i samoucelné, moédné pomijivé sdélovaci kon-
venci, ale rafinovanému zkratkovitému jazyku, jehoz zjednodusena
verze je uZita v grafickych, hudebnich nebo jinych praktickych pro-
gramech. Kultura malych po¢itatl se mu stava samoziejmosti —
ne vSak samoziejmosti lhostejnou. Jeho ug¢eni se odehrava na tak
vysoké hiadiné motivace, Ze je vibec jako ugeni nevnima. To mu
umozriuje zapamatovat si nékteré i zna¢né slozité retdzce krokl
hned po prvnim usp&sném pokusu.

[ Je mozno Fici, Ze jazyk uZzivatelskych programu je vétsinou jed-
nodussi nez jazyk her. A tedy: kdo zvladne sloZité hry, nebude mu-
set pfi ,vaznych" programech neustale hore¢né listovat manuaiem.
Jinak fe¢eno: bude pracovat daleko hbit&ji, uvolni se od rutinnich
Ukoni a mize se piné vénovat tviréi komponenté Glohy.

[ Ato je snad z hlediska ideového malo?

E HRY
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MILAN KALAL

KRYPTOGRAFIE

B Skongiio léto, doba prazdnin a dovole-
mych. Navazali jsle nova pratelstvi, mozna
iste se i zamilovali. Mimochodem mékkého

i* v koncovkach zde bylo pouzito nikoliv
= umyslem diskriminovat druhé pothilavi, ale
= prostého faktu, Ze €estina je (na rozdil od
angli¢tiny) jazyk vyrazin® pohlavné polari-
zovany (v cemz bude zfe)mé tieba hledt
jednu z pFigin, pro¢ se v nasich zemepis-
nycl soufadnicich jinde tak aktivni feminis-
ticke nnuti nedokazalo doposud viditelnéji
prosadit). Ale zpét k tématu. Jako spravni
pocitaGovi nadSenci jste pravdepodobné
ponékud plasi v odhalovani svého nitra
svym vyvolenym cestou pfimou. A tak uva-
Zujete o zpusobech rafinovanej$ich, ktere
by nejen zvysily vasi prestiz v oéich adresa-
ta, ale daly celé sblizovaci nperaci nadech
#9,6mnos |

| Drfive nebo pozdaii si zaéne'e pohrav
s myslenkou, zda by vam nemohl byt pl

nym pomocnikem vas mikropocitac (objekt
vaseho zajmu samozfejmé také vlastni
mikropoéitac). Dopis na kazeté ci diskele
se mlze pri soucasnych cenach pamélo-
vych medi pii zakalkulovani mozného
netspéchu jevit jako ponékud nakladna sbli-
zovaci varianta. Zanechavani vzkazu po-
moci modemu a telefonni sité na misteé zfi
zeriém k podobrym uéelum (bulletin board)
se u nas zatim jesté pfrilis nerozsifilo. Ve
vétsiné pfipadl se tedy nakonec nejspise
uchylite k pisemnému sdéleni. Chcete
vSak samoziejmé zajistit, aby pfi odesilani
vzkazu vefejnym komunikaénim kanalem
(postou) zustal jeho obsah srozumitelny
pouze zamy$lenému adresatovi (totéz by
bylo zajisté zadouci i v pfipadé kazety, dis-
kety & modemu). Rozhodnete se tedy své
sdéleni zakodovat (zasifrovat).

| Zpusobu kodovani (kodovacich klich)

by se jisté naslo nekone¢né mnozstvi. Pfe-
vazna vétsina z téchto metod ma vsak jed-
nu zasadni nevyhodu. K tomu, abv mohl
adresat zpravu rozlustit (dekodovat), bude
totiz potrebovat prislusny dekodovaci Kiic.
A ten by mu (v nasem pfipade asi ji) bylo
‘feba nejprve dorucit bezpecnym kanalem
(nejlepe osobné). Takovylo postup ovsem
jaksi zbavuje celou operaci lesku.

' Nezoufejte! Véda kraci kupfedu milovy-

mi kroky a nasla velmi elegantni feSeni va-
Zeho problému. Toto reSeni umozriuje, aby
aciresat sam dal vefejné k dispozici svuj ko-
dovaci I/i¢ (napf. jako doplnék k Eislu své-
ho telefonu v telefonnim seznamu), jm?
mohou byt kédovany zpravy uréene jen je
mu. Tento zplisob kodovani pfitom zarucu-
ie, ze nikdo jiny neZ on sain (ij. ani pavodni
odesrlatel zpravy) neri schopen ze znal i
Lédovaciho klice odvodit tvar klice dekorlo
vaciho, a tedy ani zpravu rozlustit.
] Nejznaméjéi technikou konstrukce ko-
dovaciho kliée n, spinujiciho vy$e uvedene
pozadavky, je prosty soucin dvou prvocisel
padgt).

n=pxq. M

Dekodovaci kli¢ d se pak vypotte ze
vziahu

d=I[2p-1(q-1)+1)/3 (2

[ Gislo n je vefejné znamé, prvocisla p a
q véak zUstavaji prisné sttezenym tajem-
stvim adresata. Bez jejich znalosti neni
mozné zkonstruovat &islo d, a tedy ani de-
kodovat zpravu.

(] Mozna si feknete, ze cely system je zra-
nitelny, nebot pfi trose pile se vam (nebo
vasemu mikropoé&itagi) musi podafit ze
znalosti kodovaciho kli¢e n pfislusna prvo-
¢isla p a g odvodit. Méate zajisté pravdu, po-

kud by &islo n bylo malé (viz dale nase pfi-
kiady) Pro vetsi hodnoty n udava nasledu-
jici tabulka, jaky cas by potreboval poc¢itac
pracujici rychlosti jeden milion operaci za
sekundu, aby prvocisla p a q zjistil:

Pocet ¢islic Doba pot¥ebna

klice n: k nalezenip a q:
50 3,9 hodiny
100 74 let
150 1,0 milion let
200 3,8 miliard let
250 5,9 hiliénu let

Z tabulky je ziejme, Zze pouziti kodovacich
ki, majicich 20C a vice platnych Cislic je
relativné hezpectné (nedavno byl vsak i na
tomto poli hlasen uréity pokrok).

] Nalerer.| vhodnych prvoéisel pro kon-
strukei kédovacich kli¢h odpovidajici veli-
kosti je samo o sobé znaénym problemem

Nicméné existuji testovaci algoritmy s vel-
kou spolehlivosti, ktere vami vybrané ¢islo
provéri, 7da patfi mezi prvocisla, nebo ne.
Nikoliv vsechna prvocisla jsou véak pouzi-
telna. Pro spravné fungovani metody a ma-
ximalni ztizeni nalezeni originalnich prvo-
gisel p a q z kédovaciho kli¢e n je treba
spinit nasledujici podminky:

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

2. &isla p-1ig-1 by méla obsaho-
vat alespon jedno velké prvocislo,

3. podil p/q by nemél byt blizky
zadnému jednoduchému zlomku
(2/3,3/4...).

] Vlastni proces kodovani se sklada ze
dvou fazi. Ve fazi prvni (pripravné) se pre-
vedou jednotlive znaky zpravy néjakym
zpusobem na ¢iselné hodnoty. Nejbézneji

MECHANICKA
ANALOGIE KODOVANI
VEREJNYM KODOVACIM
KLICEM

K

POLOER ODELIEENO

A

POLOER CZARCEING |
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s
=
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A. Predstavme si, ze mame pokladnicku se dvéma zamky
a dvéma ruznymi kli¢i (khé K a klie D). Khiée Ize v zamku
natocit do dvou poloh — odeméeno a uzaméeno. Zamky
maji tu zvlastnost, ze pokladnicku je mozno uzaviit hbo-
volnym z téchto klitu Odemknout ji viak muzeme pouze
vzdy tim druhvm klifem

B. Necht je pokladmcka nejprve odemcena Nyni do ni
vlozime zpravu

C. Zpravu skryjeme pred zraky viech nepovolanych osob
tak, ze kligem K pokladniéku uzamkneme (zprava je nyni
zakodovana). Kligem K pak jednou uzavienou pokladni¢-
ku jiz nelze znovu otevrit (1 dekodovat zpravu)



S verejnym

kodovacim klicem

120 REM awvaamasununananavusasnneanss

125 REM % KODOVACI PROGRAH: ¥
130 REM ® OCEKAVA TEXT ZPRAVY ¥
135 REM ® VYTISKNE CISELNOU FORHU ¢
140 REM ¥ VYTISKNE KRYPTOGRAK 4

185 REM S nsnuuvenvuanuauunauantnsns
150 REM # DEKODOVACI PROGRAM:
155 REM # OCEKAVA BLOK KRYPTOGRAHU
160 REM * DEKODUJE BLOK
165 REM * VYTISKNE CISELNOU FORMU
170 REM ¥ VYTISKNE CELOU ZPRAVU
175 REM eonssu s anupyuuannnauuenanes
180 REM ® KODOVACI KLIC: N=P2Q '
185 REM » P A Q JSOU PRVOCISLA ¥
190 REM » DEKODOVACI KLIC: D ]
195 REM & D={2¥(P-1)%(Q-1)+1}/3 '
t
]

200 REM ¥ P-1 NOD 3 NESHI BYT NULA

205 REM ¥ Q-1 MOD 3 NESHI BYT NULA

210 REM wepenvnanpunannsvsnntannenuny
215 ¢

220 DIM M(100):REH » POCET BLOKU
225 CH=2:REM » POCET ZNAKU V BLOKU
230 :

235 REM ¥ ZVOLENA PRVOCISLA P A Q #
240 P=107:Q-89

245

250 REM # KODOVAC! KLIC N #

255 N=P1Q

260 :

265 REM » DEKODOVACI KLIC D

270 D=(2%(P-1)4(Q-1)41)/3

275

280 SCNCLR

285 PRINT"KODOVAT (A/N)?*"

29¢ GETKEY A$:I1F A$="A" THEN GOSUB 320
295 PRINT:PRINT*DEKODQVAT (A/N)?":PRINT

300 GETKEY A$:IF A$="A" THEN GOSUB 470
305 PRINT"CHCES POKRACOVAT (A/N)?°
310 GETKEY A$:IF A$="A" THEN 280
315 END

320

325 REH » KODOVACI SUBROUTINA ®
330 PRINT:H$=""

335 [NPUT"ZPRAVA K ZAKODOVANI®;M$
346 PRINT:IF H$="" THEN RETURN
345 L=LEN(H$)

350 0=INT(L/CH)

355 R=L-0#CH

360 IF RY® THEN H$=H$+CHR$():G0TO 345
365 FBR 1= TO 0-4

370 H(1)=0

375 FOR J={ TO CH

3608 A=ASC(MID$(M$,281+J,1))

385 H(I)=H(1)#100

390 M(1)=H(1)+A

395 NEXT J

400 BL=H(I):G0SUB 540

485 NEXT 1

410 PRINT:PRINT

415 PRINT®KRYPTOGRAH: ":PRINT

420 FOR 1= TO 0-1

425 M=M(1)

430 GOSUB 455

435 BL=C:GOSUB 540

440 NEXT |

445 PRINT

450 RETURN

455 C=HeH:C=C-INT(C/N)eN

460 C=CeN:C=C~INT(C/N)#N

465 RETURN

470

475 REH * DEKODOVAC| SUBROUTINA

480 1-0

485 INPUT"ZAKODOVANY BLOK (KONEC=-1)°;C
490 IF C=~1 THEN 580

495 GOSUB 518

500 M(1)=H:1=1+1:PRINT H

505 GOTO 485

510 D1=D:M=1

515 IF D1/2=INT(D1/2) GOTO 525

520 H=M#C:M=H-INT(M/N) N

525 C=CaC:C=C-INT(C/N)*N

530 DL=INT(D1/2):1F D1>® GOTO 515
535 RETURN

540

545 C$=STR$(BL)

550 IF LEN(C$)=>5 THEN 565

555 C$=7 "+C$

560 GOTO 550

565 PRINT C$;

570 RETURN

575 :

580 0=1-1:1F 0=-1 THEN PRINT:RETURN
585 PRINT:PRINT®DEKODOVANA ZPRAVA:®
500 PRINT:PRINT CHR$(18);

595 FOR 1=0 TO O

600 A3=STR$(M(1))

605 FOR J=1 TO CH

510 PRINT CHR$(VAL(MIDS(A$,204,2)));
615 NEXT J, | :PRINT CHR$(146) :PRINT
628 RETURN

-

se k tomuto uéelu pouziva kédu ASCIL.
V takovém pfipadé bude mit zprava MILUJI
EVU nasledujici &iselné vyjadreni: 77 73
768574 7332698685.

| Ve fazi druhé (kddovani) je pak treba
nejprve sdruzit dvojéisli do skupin tak, aby

—_—————

O Abychom mohh pokladni¢ku znovu otevrit, musime po
uitdruhy khi¢ (kli¢ D), ktery zasuneme do zamku a otoci
me do polohy otevreno (tim jsme zpravu dekodovait)

E. Nyn( j2 mizeme pokladnicku otevrit a vyymout uksytou
Zpravu

OVE HRY

F Jeden z kli€d (ki€ K) bude pfitom verejné pristupny dru
hy (kh¢ D) bude mit pouze pi'jemce $§ifrovanych zprav O
Kazdy tedy muze vio2t dn pokladricky zpravu pokiadmé
ku uzamknout (] zpravu dekédovat) a poslat piijemci
ktery jediny pak dokaze svym soukromym klt¢em (kli¢em [
D) pokladnitku odemknout (1) dekodovat zpravu) a pie
¢ist s1 zadifrovany vzkaz e
! V principu bychom mohii poradi, ve kterem byly v lomto )
piikiade kli¢e K a D pouity. zaménit (1) pokladmicku uzam
knout klitem D misto K) V takovem pripadé by véak moht
pomoct verené pristupneho kiite K otevrit pokladniéku
kdokoh




KRYPTOGRAFIE )
S VEREJNYM KODOVACIM

KLICEM
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pocet Cislic ve skupiné nepfesahl polovinu
poétu platnych éislic, s nimiz je vas potita¢
schopen pracovat bez zaokrouhlovani.
Vzhledem k tomu, Ze se pro nase ilustrativ-
ni priklady budeme snazit o maximalni jed-
noduchost, pokusime se obejit bez special-
nich podprogramu rozsirujicich meze pres-
nosti zakladnich aritmetickych operaci,
které jsou na pocitacich k dispozici. Aby-
chom vsak neskonéili u kodovani jednotli-
vych pismen, musime pozadovat, aby vas
pod&itaé umél pracovat s realnymi Cisly ale-
spof s presnosti péti byth. Tato podminka
je spinéna u osmibitovych pocitacu Com-
modore véech typu a na poéitaéich ZX
Spectrum a ekvivalentech (u ostatnich typu
osmibitovych pocitau se mi nepodarilo do
uzavérky Gisla tuto informaci zjistit). Na po-
¢itaGich typu 1BM, AMIGA a ATARI ST je
treba pouzit cisel s dvojnasobou pfesnosti
(nezbytnou malou upravu programu pova-
zujte za dan z prepychu).

(1 Z vyse uvedeného vzkazu pak muzeme
utvofit skupiny:7773 7685 7473 3269 8685.
1 Nyni jiz Ize pristoupit k vlastnimu kado-
vani. To spoéiva v tom, Ze se z kazdého blo-
ku reprezentovaného &islem M vypocte jine
¢islo C podle vztahu

C= (M°)MODn. @)
] Vztah (3) mimo jiné zajistuje, aby kazde
z éisel C bylo mensi nez n (operace MOD
poskytuje celociselny zbytek po déleni Cis-
lem n). V nasem pripadé tedy dostaneme
mnozinu éisel: 7509 2557 9318 7536 2836.

01 PF dekodovani se postupuje opaénym
zplusobem, opét blok po bloku. Prislusna

> operace je nyni vyjadfena vztahem

= @)
mM=(C")MODp. o )

) Tolik tedy teorie. Prejdéme k praxi. Ta by
=1 méla byt jiz hrackou. Staci, kdyz do svych
™ pocitaél prepiSete uvedeny vypis progra-

mu pro kédovani a dekodovani, cvicné

otestujete spravnost jeho funkce pouzitim
ilustrativniho prikladu z tohoto €lanku, a va-
< ée dobrodruzstvi maze zacit!
B - Rikate, ze ne? Ze to ma stale jesté ha-
i ek? Asi mate pravdu. Ziejmé jesté néjakou
chvili potrvé, nez pratelstvi ¢i snatku chtivi
O maijitelé mikropoéitaél zaénou uvadét sve
Q. vefejné kédovaci kli¢e v novinovych inze-

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

hodli dat prilezitost vSem tem, kterym se jiz
nedockavosti zacala potit briska prstu, aby
si mohli odbyt svuj kiest ohném co nejdrive.
1 Usednéte tedy a (po radnem osuseni ru-
kou) udélejte zas néco vy pro redakci. Ne-
musite se véak omezovat na vyse uvedena
témata. Klidné nam sdélte i sv0j nazor na
tuto publikaci, sva pfani a kniticke pripomin-
jmenovanym budeme rozumét jenom my
sami — ale vezmeme si je k srdct, slibuje-
me). A nesmime zapomenout na to nejdule-
Zitéjsi. Vefejny kodovaci kli¢ 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 teto upravé dostanete: 255 N
=9553. Kodovani sveho sdéleni pak prove-
dete po spusténi upraveneho programu ob-
vyklym zpusobem. Uvédomte si vsak, ze
vzhledem k neznalosti prvocisel p a q ne-
jste nyni schopni své sdéleni programem
spravné dekodovat! A jesté jeden spise
technicky detail: pokud by vase sdéleni
ptesahlo delku vstupni zasobnikove paméti
na vasem mikropocitaci, musite kodovat po
casterh

] Proty z vas, ktefi (zatim nebo jiz) prefe-
ruji svou samotu, pak mam jiny ofisek. Po-
kuste se dekodovat nasledujici sdéleni:
7969 8863 8133 1027 8636 6062 1724 1587
6304 7359 8636 8517 9239 8738.

1 Vzhledem k tomu, ze pfi znalosti deko-
dovaciho kli¢e by §lo o trivialni zaleZitost,
budete si tento klic muset nejprve sami zjis-
tit. Prozradim pouze, ze kodovaci kli¢ mel
v tomto pripadé rovnéz hodnotu n = 9553.
Vasim ukolem je tedy nejprve nalezt odpo-
vidajici prvocisla p a g. Jejich hodnotami
pak nahradite hodnoty originalnich prvoci-
sel p a q na programavem radku 240 a pro-
vedete dekodovani. Bude-li vase snazen
korunovano uspéchem (a pfi pouzite veli-
kosti kodovaciho kli¢e by to nemél byt velky
problem), napiste nam o tom.

] Na tomto misté by bylo mozne nas cla-
nek ukoncit. S velkou pravdépodobnosti by
to vSak ve vas zanechalo pocit, ze jsme tak
zajimave tema oblekli do prilis lehkeho ka-
batku. Bereme to v uvahu a zvidavym nabi-
zime (na vlastni nebezpeci) pridavek.

] Zasadni namitka, kterou je mozno uvest
vuéi doposud uvedenemu zpusobu vyuziti
vefejnych kodovacich kli¢l, se tyka toho,
Ze adresatovi A mUzZe pfi vefejne znalosti
jeho kodovaciho klice K, poslat zpravu Z
kdokoliv, pficemz pfijemce zpravy A neni
schopen poznat, kdo byl odesilatelem (pri-
pustime-li, ze se Petr bez uzardéni podepi-
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A. Predstavme si situaci, e Adam chce poslat Sifrovanou
zpravu Bretislavovi a chce k ni pfipojit svu) gvéntemy pod-
pis. Adam ma vefejny kodovac kii¢ K, a Bretislav ma ve-
rejny kadovaci k& Kg

B. Adam nejprve vioZi svou zpravu do malé pokladnicky a
uzamkne |i svym tajnym klicem D,. Malou pokladnicku
pak viozi do velke pokladnigky



§e jako Pavel). Byla-li takovato zprava ode-
slana bance s ptikazem k provedeni finané-
ni operace s vasim kontem, je ihned jasné,
k jakym nepfijemnostem by mohlo dojit.
Stojime tak pred zavaznym problémem
ovéfovani podpist u zprav kédovanych ve-
fejnym kédovacim kli¢em. Véfte, nebo ne,
ale i to je mozné zvladnout. Jak? Hned uvi-
dite.

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

1. Vytvori zpravu Z v Ciselné
forme.
2. Zpravu Z nejprve ,,podepiSe* tim
zpiisobem, Ze ji dekéduje (Stete
dobre) pomoci svého tajného de-
kédovaciho kli¢e D, ¢imz vznikne
podepsana verze P = D(Z).
3. Takto podepsanou zpravu nyni
normalné zakoduje vefejnym ké-
dovacim klicem K, na K,(P) =
K,(D.(Z)) a odesle.

| Prijemce této podepsané kodované
zpravy, tj. A, nejprve pouzije svlj tajny de-
kodovaci kli€ D, po jehoz aplikaci dostane
podepsanou verzi P zpravy Z. Plati totiz, ze

D,(K,(D,(Z))) = D,(Z) - P.
1 Podepsana zprava P neni vak jesté
adresatovi A srozumitelna. Tou se stane
teprve tehdy, az adresat A pouzije vefejné
znamého kodovaciho klige K odesilatele
B.

K, (P) = K,(D,(Z)) = Z.

1 Protoze vysledek této operace poskytne
smysluplnou informaci Z pouze v tom pfipa-
dé, Ze byla zprava Z pavodné dekédovéna
klicem Dy, ktery nezna nikdo jiny, nez ode-

silatel B, bude tim totoznost odesilatele
ovéfena.

~] VySe uvedeny systém ovérovani podpi-
s u zprav kodovanych vetejnym kédova-
cim klicem se zaklada na predpokladu, ze
obecné plati vztah

D(K(Z)) = K(D(Z)) = Z,
tj. Ze Ize operace kédovani a dekddovani
provést v libovolném pofadi se stejnym vy-
sledkem. Tento pfedpoklad je v programu,
ktery uvadime, spinén.
-} Pokud jste se, vazeni &tenafi, odvazné
pustili i do druhé ¢asti tohoto ¢lanku a do-
Cetli jste ji s pocitem, Ze jste si takové oskli-
vé zachazeni nezaslouzili, uvadim na svoji
omluvu, Ze jste byli varovani pfedem. Ne-
véste v8ak hlavu. To, ¢emu jste neporozu-
méli pfi prvnim &teni, se miuze v nasleduji-
cim pokusu vyjasnit. Védomi, ze po pocho-
peni principu nikdo nebude moci zradné vy-
lakat pod vasim jménem osobu vami zboz-
fiovanou na tajnou schizki (napf. na nudis-
tickou plaz), by vam mélo byt dostateénym
motivem ve vasem usili. A jestli nahodou
patfite mezi vasnivé hrace, bude vas asi za-
jimat informace, Ze pomoci kédovaciho
systému popisovaného v tomto élanku jsou
mozZné i takové lahldky, jako je napfiklad
hrani plnohodnotného pokeru pomoci tele-
fonu (tj. véetné michani, rozdavani a vyme-
ny karet). Ale o tom snad az nékdy pristé.
Prilozeny program se pro snadnéjsi po-
chopeni principu metody omezuje na prost-
té kédovani a dekodovani zprav. Je treba
ho chapat spiSe jako uvodni studii do pro-
blematiky. Po jejim zvladnuti si mize éte-
nar program upravit podle vlastniho pfani:
doplnit ho o podprogramy, umozriujici pro-
vadét zékladni aritmetické operace se zvy-
Senou presnosti (a tedy pracovat s delsimi
bloky), nebo program modifikovat pro praci
s podepisovanymi zpravami.

* & %k %k Kk % &k &

| Abychom vam toto druhé navrhované
rozsifeni programu usnadnili, pfikladame
nékolik programovych iadek, které si muze-
te doplinit do nové verze programu (verzi pl-
vodni doporu€ujeme uchovavat zvlast).

411 FOR [=0 TO 0-1

412 C=M(1):GOSUB 510

413 M(1)=M:NEXT |

414 N=0000:REN KODOVACI KLIC ADRESATA
593 N=0000:REM KODOVACI KLIC ODESILATELE
597 N=M(I)

598 GOSUB 455

599 Mf1)=C

Modifikovany program (po dopinéni ké-
dovacich klicu adresata a odesilatele na
fadcich 414 a 593) 1ze pouzit zcela stejnym
zpusobem jako v pfipadé prostého kédova-
ni a dekodovani. Je treba pouze dbat na to,
aby na fadku 240 byla vzdy uvedena prvo-
Cisla odpovidajici dekédovacimu kliéi pou-
Zitému v daném kroku (pfi odesilani pode-
pisovanych zprav to bude dekodovaci klié
odesilatele, pfi pfijmu takovychto zprav
pak dekodovaci kli¢ adresata).

A zcela na zavér jesté malou poznamku
k programu. Prikazy PRINT CHR$ (18), re-
spektive PRINT CHR$ (146), pouzité v pro-
gramovych rtadcich 590, respektive 615,
slouzi ke zdaraznéni vypisu dekdédované
zpravy inverzi barev a jsou funkéni pouze
na osmibitovych commodorech. U jinych
pocitaéu je tfeba tyto pfikazy bud vyne-
chat, nebo je nahradit jejich ekvivalenty. .

VEREINE LR

C. Velkou pokladni¢ku uzamkne Bretislavovym verejnym
kodovacim kli¢em (t]. klicem Ky) a pokladmicku (Sifrova-
nou zpravu) odesle Bietstavovi

D. Bretislav odemkne velkou pokladnicku svym tajnym
soukromym klicem D, (desifruje zpravu) a zpisti, ze velka
pokladnicka obsahuje uzaméenou malou pokladniku (za-
kodovanou zpravu)

CITACOVE HRY

E. Bretislav otevie malou pokladmcku verejnym kodova-
ctm khiéem Adama (klicem K,). Jinym verejnym kligem
pokladrika nejde otevrit (1) zprava rozkodovana pouzi-
tim jinych Kli¢t nedava smysluplnou informaci). Bietisiav
ma nyni jistotu, Ze zprava byla zadifrovana Adamovym ta)-
nym soukromym klhi¢em (klicem D,}, a nutne tedy musi
pochazet pouze od n&ho 1

= PO



POCITAC JE

POCITACOVE HRY

B Kde jsou ony idylické, a viastné jesté ne tak vzdalené pionyrské
aoby, kdy ve svatyni pogitatového salu se okolo kontrolkami blika-
jiciho mystéria pohybovali baje¢ni muZové (a obdas i Zeny), ktefi
na rozdil od oby&ejnych smrtelniki jako jedini ovladali ono tajem-
stvi rozmluvy s elektronickym Frankensteinem 20. stoleti? Kam
zmizela ona tajemna velebnost togicich se civek ve velkych stoja-
nech, jemny vrkot dérovade papirové pasky, né&zné mlaskani étec-
ky dérnych &titk(, provazené raznym klapanim fadkové tiskarny,
c02 obyc&ejné smrtelniky uvadélo v némy obdiv k poc&itaéovym kné-
2im (a knézkam) v bilych plastich? Kam se podéla ezotericka vy-
lu&nost a uzavfenost programatorského cechu, kde moudra byla
pristupna a sdélitelna pouze zasvécencum?

[1 Ve zatalo pomé&rn& nevinné — programovatelnou kalkulatkou.
V riznych ¢asopisech si poditatova nedochudgata zadala sdélovat
roztodivné kombinace vielijakych RLC, pomoci nichz bylo mozné
.pistavat na Mésici* &i zjistovat, jaky ze den pfipadne na 2. prosi-
nec za pét let atd. Pravda, objevili se i podivini, ktefi tyto eletronic-
ké krabicky nutili napfiklad pogitat kalibragni kfivky v biochemic-
kych laboratofich, propogitavat prvky elektrickych obvodu &i Fesit
rovnice stavebni statiky apod. Oviem... to v3e byly jen takové hraé-
ky, které zdanlivé nijak nenarusily dUstojnost posvatného hajemstvi
prisludnikl pogitadové l6ze. Navic téchto kouzelnych krabitek by-
lo u nas tehdy velice malo, a téch par blaznu, co si s nimi hralo,
tvofilo pomérné nepodetné seskupeni.

1 V tésném zavésu za programovatelnymi kalkulatkami se vSak
zjevily malé zazraéné elektronické skfifiky s klavesnici, které se
tvafily jako mladsi bratfici onéch monster v klimatizovanych sa-
lech. Zpotatku toho sice mnoho neumely, ale na rozdil od svych
velkych sourozenct jim stagil obyéejny televizor, magnetofon a
elektricka zasuvka. Virhly do vykladnich skFini zahraniénich ob-
chod a do slibt jednoho nageho nové zaloZzeného a pozdéji zruSe-
ného ministerstva, své vnady predvadély v pestrobarevnych cizoja-
zyénych inzeratech a vice méné slozitymi cestami se zacaly po-
stupné objevovat i v rukou stale houstnouciho houfu $tastnych na-
sincl. Rychle prodélaly své détske nemoci, magnetofon zahy vy-
ménily za disketové jednotky a do véku dospélosti vstoupily s ba-
revnymi monitory, pevnymi disky a programovym vybavenim, které
jim otevfelo cestu do nejriznéjSich zakouti lidské ¢innosti.

] Vznikl novy fenomén — pogita¢ prestal byt vyluénym prostied-
kem uzké vrstvy odborniku a stal se zabavnym spole¢nikem i na-
strojem pFistupnym Sirokym vrstvam pogitacovych laikt. Ruku v ru-
ce s masovym rozéifenim pogitati se viak objevila fada myta a
povér. Jednou z nich je povéra o tom, ze chceme-li vyuzivat moz-
nosti, které nam potita¢ nabizi, musime se naugdit programovat.

0 K jejimu rozifeni pfispiva i sougasny zptisob masové alfabeti-
zaéni potitatové kampané, kterd je chapéna jako vyuka nékterého
pogitatového jazyka. A tak tedy masové ucime na gymnaziich, ale
i napt. v nové zavedeném predmétu vypodetni technika na prazske
fakults vieobecného lékafstvi, studenty tvofit (kédovat) jednodu-
ché programy ve zvoleném programovacim jazyce, ¢asto v navaz-
nosti na jeho konkretni implementaci na pogitac, ktery je k dispozi-
ci. V nejriznéjsich diskusich se hadame o to, zda timto jazykem
ma byt mnohokrat zatracovany Basic, nebo pedagogicky vyhodnéj-
&i Pascal (ktery ale ¢asto na dostupnych Skolnich pocitagich ne-
mame moznost prakticky vyzkouset). Cilem by ale mélo byt vycho-
vat predevéim schopné uZivatele vypoéetni techniky, a nikoliv ma-
su (pod)primérnych programatorui — tj. naudit se pouzivat po¢ita¢
jako nastroj pro feseni problémud pomoci hotovych programovych
produktd, a ne tyto produkty v potu tvare vytvaret!

[0 Soudasny vyvoj pfinesl fadu softwarovych prostfedku (napf. da-
tabazové systémy, textové a grafické procesory, tabulkové kalkula-
tory aj.), poskytujici uz zabudovanymi dil&imi postupy moZnost po-
hodliného Feseni celé skaly problému. Jde jen o to, umét je spravné
Zformulovat. V této souvislosti se nékdy hovofi o tzv. jazycich velmi
vysoké urovné — prikladem je napf. databazovy jazyk, jehoz pomo-
ci formulujeme Glohu pro databazovy systém apod. Umét zvolit
spravny prostiedek a vhodné& zformulovat pFislusny problém — to
by mél byt smysl véeobecného ovladnuti po&itadové gramotnosti,
o které se dnes tak Siroce diskutuje.

-
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[ Jenomze zazraéna skrifika s klavesnici a displejem provokuje
k tomu, zkusit ji zkrotit néjakym progiainovacim jazykem. A fada
potitadovych amatéri se s vervou pousti do studia basiku a ti od-
vazngjsi do studia pascalu, prologu &i céZka. Prvni Gspésné kroti-
telské pokusy zahy vedou k pfesvédceni, ze naucit se programovat
vlastné neni tak t&2ké, a navic ze programovani je docela zabavna
ginnost. A tak se tisice poéitacovych domptérd hrouzi — nevnimaji-
ce ¢as — do presného a slozité jednoduchého potitatoveého svéta
a v rytmu jakychsi ritualnich tanct busi do klavesnice ptikaz za pfi-
kazem, ladi a vylep$uji sva programova ditka, a k zavéru jejich
dlouhé prace neziidka spatfi svétlo svéta néco, co s mensim asilim
a &asto i vetsi efektivitou mohli vytvofit pomoci nékterého z vyse
vzpominanych jazykd velmi vysoké Urovné.

O Takjsem napriklad vidél program, budovany temér dva roky, kte-
ry poméha v dispeginku prazské zachranné sluzby fesit problémy
tzv. rajonizace. Po vytukani pfislusné ulice a popisného ¢&isla zo-
brazi prislusna spadova ambulantni a nemocni¢ni oddéleni, kam
pacient podle mista bydlisté patfi. Jenomze... v nemocnicich se
naptiklad ob&as maluje nebo vypukne doba dovolenych, a spadové
rozmisténi se nadas zméni. Pak je nutno neinteraktivné udélat
zmény v datovych souborech, s nimiz tento tak dlouho vytvafeny
program pracuje, opraveny soubor nahrat na pfisluné misto na
disku a program znovu odstartovat. Takovych zmén nékdy byva
i nékolik denné — a tak si dispeterky &asto musi tyto zmény pama-
tovat nebo misto pocitate pouzit stary osvédéeny papir a tuzku.
| kdyZ si povaha problému pfimo Fika o vyuziti databazového sys-
tému, je program napsan z €istého listu v pascalu (a pokud jsem si
zpodatku myslel, ze autor zde tfeba vyuzil databazové knihovni
procedury, byl jsem pohledem na zdrojovy text programu rychle vy-
veden z omylu).

O Zaujal mé& velky rozsah datového souboru, s nimz program pra-
cuje (kolem 1,5 megabytu) — zjistil jsem, Ze fada nazvu zdravotnic-
kych zafizeni se v ném opakuje — autor zfejmé nikdy nesly3el
o pouziti tzv. hashovacich tabulek atd.

[ Na tomto pfipadé bych chtél ilustrovat dal§i mytus rozsiteny
v souvislosti s programovanim, ze nau¢im-li se programovaci ja-
zyk, nauéim se programovat! To je ale velky omyl! Kazdému je jas-
né, ze zvladnuti n&jakého ciziho jazyka umozni psét cizojazyéné
texty bez gramatickych chyb, ale jesté nazaruéuje umét v tomto ja-
Zyku psat romany. Obdobné jetois programovacim jazykem, ktery
je pouze prostfednikem, jehoz pomoci se vytvafeny program kodu-
je do formy srozumitelné pocitaci.

O Kazdy feseny prablém Ize obvykle naprogramovat mnoha zpu-
soby. Tak jak ostatné vétsinou v zivoté na mnoho situaci nejsou
podrobné ,kucharky”, neexistuje néjaky obecny navod ani na tvor-
bu programli. Proto ma také programovani charakteristicke rysy
tvaréi prace. Je tedy v jistém slova smyslu ,uménim*, kde znacnou
alohu sehrava i uréita empiricka zkusenost: programétor do jiste
miry vtiskuje programu, kynoucimu mu pod rukama, pecet své
vlastni osobnosti.

[ Na druhé strané v3ak v programovani existuji urcité uzite¢né a
gikovné ,femesiné postupy”, napf. znalost spravného pouziti pfi-
slugnych datovych struktur pro feSeni daného problému, pravidla
strukturalizace a modularity, jista ,tabni kultura“ pfi vedeni pro-
gramové dokumentace i pfislusné teorie, vztahujici se k algoritmi-
zaci feseného problému.

O Programovani samo o sobé mé tedy v sobé vzdy prvky femesla
i uméni. Dokonce Ize konstatovat, Ze s vyvojem modernich progra-
movacich jazykl a programovacich metod usnadnujicich vytvare-
ni a odladovani programl se programovani stava vice femeslem
a méné uménim. Jestlize v minulosti byla u programétoru dulezitd
predevsim zkusenost aintuice, pak dnes jde pfedevsim o zvladnuti
femeslnych navyku a teoretickych znalosti.

(1 Sam poéita¢ ovsem od programatora nevyzaduje pfedloZeni
n&jakého ,fiditského opravneni*, potvrzujiciho jeho teoretickeé
znalosti. A tak se mnoho milovniku programovani prodira a pachti
dzungli neustale narustajicich programovych fadka a se vzrstaji-
ci praxi, podobni stryci Frantiskovi z Jirotkova Saturnina, objevuiji
celou fadu nejrizn&jich poucek a pravidel, kterd uz davno pred
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nimi—a nékdy 1 v lepsi podobé — objevili jini.

[ Jednou z rozsiienych fam mezi mikropocitaéovymi fanousky je
[ama o slozitostr a vylucnosti assermbleru ph programovani. Zna-
lost assembleru je ¢asto vydavana za vrcho! programatorského
mistrovstvi. Ve skuteénosti assembler je prouiamovaci jazyk pro
programovani na urovni instrukci procesoru. ve kterem — ostatné
jako v kazdém jinem programovacim jazyku — se da proyramovat
dobte ¢i (i pfi dobrych znalostech assembleru jako jazyka) §patné.
Neni totiz mozné ztotoziiovat programovani pouze s vlastnim pro-
cesem kodovani do pfisludného programovaciho jazyka (napt. do
assembleru). Kédovani je jenom jedna ¢ast budovani programove-
ho dila.

[0 Tvorba kazdého programu pocina koncepci a konéi v porodnich
bolestech zavéreéného odlad'ovani. Na tom, jaka je koncepce, za-
visi i bezbolestnost tohoto porodu. V bézné praxi bohuzel ale neni
vyjimkou, Zze se na zadatku tvorby programu setkdvame spise s
opaénym jevem — s jakousi ,,antikoncepci“, se snahou zaéit co nej-
drive tvofit prvni fadky vlastniho programu. Interaktivnost a kom-
fort pfi editaci a ladéni, které nabizeji moderni prekladace progra-
movacich jazyku na osobnich poéitaéich, k tomu piimo vybizeji.
Takova zbrklost se nevyplaci, protoze pak az pfi vlastni praci na
programu a néekdy, coz je horsi, az po jeho dokonéeni se najednou
zjisti, co uzivatel od programu opravdu chce.

[1 Nejde o tak jednoduchy problém, jak by se na prvni pohled moh-
lo zdat. Uzivatel to totiz €asto ani sam pofadné nevi. Pfesnéji fece-
no —neni schopen presné formulovat, kde a jak by mu poéitaé mohl
ulehéit praci, a nevi, co véechno miZe a co nemuze od vytvareného
programu chtit. Nejde totiz jenom o to, stanovit, jaké vstupy a vystu-
py a v jaké formé od programu poZadujeme, ale o cely komplex
otazek, souvisejicich s tim, jak bude program zaélenén do svého
okoli — do technologického procesu, administrativy n&jaké organi-
zace, zdravotnického zafizeni apod.

[0 Staré programatorské pfislovi fika — a letité zkuSenosti progra-
matoru to potvrzuji — Ze gram analyzy = kilogram ladéni. Spravna
analyza problému je kli¢em k jeho feSeni. Zpravidla vyzaduje teo-
retické znalosti nejen z oblasti programovani, ale i z aplikaéniho
oboru vytvareného programu. Vysledkem analyzy by mél byt navrh
datovych struktur a algoritm( feSeni daného problému, které se
v procesu koédovani postupné pfevadéji do prikaz( zvoleného pro-
gramovaciho jazyka (napf. assembleru).

[0 Jednim z velice nebezpe&nych mytd, které se u nas v posledni
dobé rozsifily, je ,mytus o v8espasnosti pecécek". Toto nemistne
vzyvani osobnich poc&ita¢l vzniklo zrejmé tim, Ze pocitate kompa-
tibilni s IBM PC — tedy osobni pocitate z pofatku osmdesatych let
— mohou spolehlivé a elegantnéji fesit fadu ukolu, k nimz dosud
pouzivame minipo¢itace fady SM — tedy minipo¢itate navrzené fir-
mou DEC pocatkem let sedmdesatych. A tak elektronicky stroj pu-
vodné my3leny jako osobni textovy a graficky procesor, osobni kar-
totéka, Uétovaci stroj malych podnik(, terminal &i studentskd hraé-
ka chceme u nas vyuzivat k mnohem naro¢né&jsim tkolim. Nasim
vysokym $kolam a vyzkumnym ustavim ma pfi vypoétech, simula-
cich a aplikacich umélé inteligence nahradit superpoditade, v kon-
strukénich kancelafich se ma stat zakladnim prostfedkem pocita-
Eového konstruovani, zatimco v zahraniéi se v takovém pripadé
uzivaji mnohem vykonn&j§i pracovni stanice, podnikiim a nemoc-
nicim ma nahradit stfediskové pocitace atd.

0 Paradoxem ovsem je, Ze zatim tento osobni poéitaé v nasich
podminkach poskytuje to nejlepsi, s €im se 1ze bézné setkat.

[ Se ,zbozsténim pécécka” je spojena jesté dalsi iluze: ,protoZe
pro pécécko velké softwarové firmy vyrobily a vyrabéji velkou hro-
madu programového vybaveni, dostavaji se nasi programatofi do
pozice Sevcl po zahajeni velkovyroby bot — sta¢i pouze upravovat
cizi software nebo dé&lat exkluzivni kusové zakazky“. Pomineme-li
skuteénost, ze na ,,pécécko” se potfebny software ,obstara” u nas
obvyklym zplisobem, a nemusime tedy hloubat nad tim, zda se vy-
plati ¢i nevyplati software vyvinout &i koupit, existuje rozsahla fada
aplikaci, kde softwarové vybaveni bude nutné fesit zcela specific-
ky, s ohledem na potieby konkrétniho uzivatele. Pfimér se Sevci
totiz kulha — strojovou velkovyrobu bot bylo mozné zavadét dlky
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normalizact rozmé&ru nohou. Problémy, které by bylo vyhodne resit
pomoci vypocetni techniky, ovSiem nelze, na rozdil od velikosti no-
hou, tak snadno roztfidit do jednotlivych cisel. Exkluzivnich kuso-
vek tedy na nase programatorské ,3evce” zbude rozhodné tolik, ze
0 svoji zivnost rozhodné nemuseji mit strach.

[ Ba dokonce muzeme fici, Ze s postupnym rozsifenim podéitac¢a
do nejrazné)jsich oblasti zivota bude poéitatovych ,3evcli” ziejme
citelny nedostatek. A protoze &asto pljde o zakazky specialni pra-
covni ,obuvi“, bude asi vzristat poptavka po téch , devcich”, ktef!
kromé poctivé programéatorské ,Sevcoviny* ovladaji navic obor, pro
néjz se s mravenéi pili vytvarené pracovni ,boty 8iji. Vyuéit se
poctivéemu ,Sevcovskému”“ femeslu v3ak vyzaduje uréitou pili a
trpélivost sedét na ,verpanku” a studovat. Nenechat se odradit
prvnimi problémy, ale ani se nenechat opit prvnimi zdanlivymi
uspéchy. Zvlasté ,3evcovsky ucei” vyuéeny v oboru, kde se jesté
hodné chodi naboso, by si mél neustale pripominat znameé ptislovi
o jednookéem v kralovsivi slepych.

[0 Pro uspésné studium ,sou ovSem zapotrebi kvalitni uéebnice.
A tak éim vic pocitacd u nas pfibyva, tim vétsi je hlad po odborné
literatufe, a té je u nas citelny nedostatek. Nejde jen o monografie
pro odborniky. Jde pfedevSim o literaturu pro zapdlené amatery,
ktefi do svéta bitl a bajtl teprve postupné pronikaji. Mnohé u nas
dostupné publikace jsou pro$pikovany odbornymiterminy, na které
je potitatovy odbornik zvykly, ale které zacinajiciho potitatového
fanouska mohou dokonale zmast. ZreteIné u nés chybéji ptirucky,
které by zacateénika nejprve vedly za ruku do ,sklepa“, a pak te-
prve s nim postupné, krok za krokem, stoupaly k vySinam po¢itaco-
vé védy. Chtéli bychom, aby k jedném ze ,sklepnich privodct* pa-
tfil i nd$ magazin, aby pocitade pfestaly byt pro bézného smrteini-
ka tajemnymi monstry nebo ezoterickymi lakadly moderniho $ama-
na, a staly se béznymi pracovnimi nastroji.

-
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@ Firma ULTIMATE PLAY THE GAME byla (a pro
nékoho stale jesté je) synonymem toho nejlepsi-
ho, co bylo pro poditate Spectrum vytvofeno.
Mnozi z vas maiji jisté nékde na staré zapomenuté
kazeté nahrany JET PAC, PSSST nebo jinou z je-
jich ,8estnactikilovych* her. Podle mého minéni
byl JET PAC jakousi revoluci — ukazal, Ze na
spectru prece jen mohou existovat zabavné hry
s barevnou animovanou grafikou a pomérné do-
brym zvukem. A kromé toho vétsina her firmy UL-
TIMATE vypada — tekl bych — roztomile. A ani
dnes se &lovék neubrani udivu nad tim, kolik do-
kazali programatofi firmy ULTIMATE ,narvat" do
pfiblizné osmi kilobajti paméti. Kromé hry JET
PAC (JET PACK — ,Tryskovy batoh") byla stejné
oblibena i COOKIE (,Kuchtik"), PSSST a méné
znama TRANS AM (,Napfi¢ Amerikou”).
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Ale to uz zaéinaly vznikat takfikajic hry nove
generace jako PENETRATOR nebo ANT ATTACK,
a mozky ULTIMATE pochopily, ze jestlize chtéji
udrzet krok s konkurenci, nezbyva jim nic jiného
nez se preorientovat na pocitate Spectrum 48. To
se takeé stalo — a tak vznikl LUNAR JETMAN (,Mé-
siéni tryskovy letec”). Nebyla to $patna hra, ale
pfece jen to vypadalo, ze ULTIMATE pomalu do-
chazi dech. A tehdy firma zménila taktiku. Zahali-
la se zavojem tajemnosti. V instrukcich, které byly
prikladany ke kazetam s hrami, najednou chybély
popisy, jak se vlastné hramahrataocovni vibec
jde. Kazety byly dodavany v krabi¢kach, do nichz
by se pohodIné vesly kazety dvé. Nazvy byly zko-
moleny (jak tomu bylo ostatné uz u JET PAC) a
cely tvaréi tym pracoval viceméné inkognito (ne-
zZjistil jsem pfesné jméno ani jednoho z jeho Ele-
nt). Neni mi znamo, jestli to bylo zéasluhou uvede-
nych zmén, ale dalsi hra — ATIC ATAC (ATTIC AT-
TACK = ,Boj na piidé") — davala tusit, ze ULTIMA-
TE jesté nefekla véechno. Byla to hra na svou do-
bu velmi originalni — poprvé se v ni objevilo veliké
bludiété zobrazené v podivné perspektivé (do
mistnosti nahlizime shora, ale hrdinu vidime ja-
koby ze sfrany), pozdéji tolikrat napodobovane.
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Hvou na
SABRE WULF (SABRE WOLF = Vik s Savli“).

A to byla revoluce €islo dvé — velkd, pestrobarev-
na grafika, 256 mistnosti, originalni napady (na-
pr. systém barevnych kvétin) a koneéné se objevi-
la i hudba (které se ULTIMATE do té doby sverep@
vyhybala). Vznikl i novy hrdina— Sabremar {,Muz
se Savli”) — ktery se objevil i v nékaclika dalsich
hrach. Sabreman musi najit Ztyfi ¢asti viciho
amuletu, aby ho domorodci pustili podzemnim vy-
chodem ven z dZzungle’ ' se ovéem podaii pouze
tomu, kdo mé& u setc cely amulet. Vychod lezi dvé
obrazovky smétem nahoru od pogatecni mistnos-
ti, ale cesta k nému vede mnoha oklikami a chu-
dak Sabreman nema moc $anci, pokud nemate
nekoneéneé zivoty (POKE 43575,255 a POKE
41725,255).

Poté, co unikl z nebezpeéné dzungle, se Sa-
breman nahle octl ve sttedovékém hradé. Ano, je
feé o hte UNDERWURLDE (UNDERWORLD =
.Podsvéti®). Neni jasne, ktery zlotfilec Sabrema-
na do hradu, obyvaného nejriznéj§imi pfiderami,
uvrhl. Hlavni je dostat se ve zdravi ven. Samo-
ziejmé 2e se UNDERWURLDE trochu podoba
hite JET SET WILLY, ale obsahuje fadu novych na-
pad(. Sabreman muze zemfit pouze tehdy, spad-
ne-li z vétsi vysky nez 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-
bliz§i pevnou zemi, zbyva vam jen doufat, ze se
objevi bubliny. Ze jsem se o nich jesté nezminil?
Vznikaji v podzemnich sopkach a mohou Sabre-
mana vynaset nahoru. Maji také tu vyhodu, ze se
na né bez nebezpedi da spadnout z jakékoliv vys-
ky. Daldim pomocnikem Sabremana jsou modré
diamanty, které nékdo po zamku neopatrné roz-
hazel. Kdyz Sabreman néktery z nich sebere, je
na chvili nesmrtelny (coZ se projevi tim, ze zmod-
ra — ziejmé radosti). Jestlize pouzijete POKE
38041,0 a POKE 38042,0, sta¢i vam sebrat pouze
jeden diamant, a Sabreman potom bude ne-
smrtelny napofad.

A co by to bylo za hru, kdyby se v ni nestfilelo?
Hned v prvni mistnosti najde Sabreman prak, po-
moci néhoz maze vrhat kameny, a tak likvidovat
nepratele. Poschovavany v riznych &astech zam-
ku jsou i dalsi zbrané — dyka, luk a pochoden,
s naprosto stejnym G&inkem jako prak.
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K &emu jsou tedy dobré? V kli¢ovych mistnos-
tech zamku stoji nehybné postavy ,superzlotril-
cli* — prerostly brouk, rohaty certik a démon, ktery
je nakreslen na vodni obrazovce hry. Tito .su-
perzlotfilci* brani v priichodu do dal$ich &asti hry
a kazdy z nich se da zni¢it pouze uréitou zbrani.
Lze se pfes né oviem dostat i bez potfebneé zbra-
né& — s pomoci matého podvidku, kterého si firma
ULTIMATE zfejmé nevsimla: jestlize ma totiz Sa-
breman dostateénou rychlost, mize se s trochou
stésti , propasovat” mezi hlavou pfisery a krapni-
kem, ktery nad ni vZdy visi. Jak ale ziskat onu po-
trebnou razanci? Prvni zpUsob je obtizngjsi, ale

o néco Uginnéjsi. U dvou z onéch tfi , superzlotf!-
cl" visi toti? v'= veuie)§i mistnosti lano, na ktere
se Sabreman musi povésit a pofadné se rozhou-
pat. Pfitom se musi samozfejmé& mit na pozoru
pred potvorami, které ho neustale obtézuji. Kdyz
se dostate¢né rozhoupe, musi se ve spravnou
chvili pustit tak, aby ho rozhoupané lano vyhodilo
do vedlej$i mistnosti a aby proletél pres ,super-
zlottilce* (master nasty). Druhy zplsob je sice
jednodussi, ale vyzaduje trpélivost. Stoupnéte si
tak blizko k ,superzlotfilci®, jak je to jen mozné,
a Cekejte, az do vas néktera z ,oby&ejnych pfi-
$er” vrazi tak $ikovné, ze se dostanete skrz. Oba
tyto zplsoby jsou vSak dosti naroéné, a tak si roz-
myslete, jestli se radsi nechcete projit zamkem
a potfebné zbrané najit. Zamek ma ti vychody.
Vsechny lezi v nejvy$§$im patre (tj. DEPTH 00) a
v kazdém z nich se kromé gratulace dockate i rek-
lamy na nékterou z nasledujicich her ULTIMATE.
Prvni je PENTAGRAM (o niz se je$té zminime),
druha MIRE MARE (dosud nebyla vytvofena
a udajné se na ni pracuje), a treti KNIGHT LORE.

- Ato je treti, a pravdépodobné nejvétsi revolu-
ce firmy ULTIMATE. Takova grafika tady skute¢né
jesté nebyla (kdyz nepocitame ANT ATTACK, kte-
ra se ovéem s hrou KNIGHT LORE da téZko srov-
navat). Byla to prvni 3D (trojrozmérna) hra, ktera
pouzivala zobrazeni '2X1'. O co v ni vlastn& jde?
Sabreman je opét uvéznén v zamku, a jako by to
nestacilo, je navic jesté pod uginkem zleho kouzla
— kazdou noc se proméiuje ve vlka. Musi toto
kouzlo zlomit. Jak? V zamku sidli hodny &arodgj,
ktery muze Sabremanovi ve svem kotli uvarit po-
trebny lektvar. Ale k tomu mu musi Sabreman se-
hnat potfebné ingredience — napfiklad diamant,
lahviéku jedu nebo starou botu (dobrou chut...).
Kdyz stihne Sabreman prinést carodéjovi véech-
no potfebné do &tyficeti dn, slavné zvitézi a mo-
%e se vratit domd, aby vypravél o svych dobro-
druzstvich détem.

Sabreman &ekd, co PO ném
darode i chce.

Hra zagina pokazdé v jiné ¢asti zamku a ¢aro-
déj chce po Sabremanovi v kazdé hfe jiné pfed-
méty. Jaky predmét to ma byt, se dozvite, kdyz
navétivite mistnost, ve které nedotkavé obchézi
okolo svého kotle, a chvili pockate. Z kotle vyleti
oblatek a v ném probleskuje tvar predmétu, ktery
tarodaj zrovna vyzaduje. Jestlize ho mate u sebe,
sko&te na kotel a vhodte ingredienci dovnitf. Ale
pozor! Carodéje navitévujte zasadné jen ve své
lidské podobé& — nema totiz rad vlky. 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 (to vétsinou znamena dalsi ztraceny
Zivot), ale jestlize budete mit svou civilni podobu,
koule se naopak uklidi do nejvzdalen&j§iho rohu
mistnosti. Proto se vidy snazte sledovat denni
dobu (v okénku s pohybujicim se sluncem a mé-
siékem). A jesté bych vam rad fekl o jednom uzi-
tetnem triku. Jisté vite, Ze obas je potreba
stoupnout si na néktery z pfedmétd, ktery mate



u sebe (napr. pfi skoku pres vysokou zed). To
viak znamena, ze o predmét prijdete... Ale co
zkusit tohle: tésné predtim, nez stisknete tlagitko
pro skakani, stisknéte tlagitko pro brani pfedma-
t. S trochou cviku (a 3tésti) se vam podafi odrazit
se z predmétu a souéasné ho sebrat! A dal$i do-
bré zpravy pro zoufalého hraée. Nekoneéné Zivo-
ty: POKE 535670. Nekoneény &as: POKE
50206,0. A koneéné POKE 49759,n, kde ,n" je
pocdet pfedmétu, které Earodéj potrebuje k uvare-
ni lektvaru.

1 A tak se vsichni tésili, jakou dalsi bombu moz-
ky firmy ULTIMATE pfipravuji — a objevil se ALIEN
8 (.Vetrelec 8“). Byl pfijat se smisenymi pocity —
v podstaté slo o KNIGHT LORE s jinymi postavié-
kami a nékolika malymi zmé&nami. Mné osobné (a
nejen mné&) se ALIEN 8 ptesto velmi libil. Ale pre-
ce fen to bylo pfeslapovani na misté (anglické &a-
sopisy nazyvaly posmésné hru ALIEN 8 ,KNIGHT
LORE verze 1.5).

] Cekalo se, co bude dal, a zanedlouho prisel
NIGHT SHADE (,No¢ni stin“). Mél p&knou grafi-
ku, byl profesionalné naprogramovan, ale — néjak
mu chybély origindlni napady. Posudte sami, o&
ide. Rytif chodi po stfedovékém mésté a ni&i nej-
raznéjsi potvory tim, Ze:na né stiili predméty, kte-

&

R 030 L16HT YEARS!
LI Jsou tu take &tyfi specialni zbrané (kiiz, pfesy-
paci hodiny, bible a palicka na maso) a nékde ve
mésté se potulujf &tyfi specialni potvory — Sileny
mnich, smrtka s kosou, duch a kostlivec. A dal uz
je to asi jasne, ze ano? Porad by to jesté mohla
byt zabavna hra, nebyt faktu, ze mésto je skuteé-
né& obrovské a viechny jeho &asti vypadaiji vice-
méné stejné. Prohledavat jeden dum po druhém

-
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se tak brzy stane nudnou zélezitosti. Bez neko-
neénych Zivotd (POKE 534420 a POKE
53443,12) nema hraé nejmensi 8anci, ale i s nimi
to trvad nékolik hodin, nez najde vsechny étyfi
hlavni neptatele a zlikviduje fe.

-1 Potom se asi rok nic nedélo — a najednou vysly
najevo ohromujici véci — firmu ULTIMATE, ktera
byla viceménd na mizing, koupila firma
U.S.GOLD. To, Zze své dalsi hry stale vydavala
pod znadékou ULTIMATE, povolil U.S.GOLD, pro-
toze se domnival, Ze napis ULTIMATE bude pfita-
hovat (a dalo by se Fici, Ze 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 nové hry — bohuzel fedna hor3i nez dru-
ha.

1 GUNFRIGHT (, Strach z pistole*) je {en trochu
pozménéna NIGHT SHADE — misto rytife kov-
boj, misto stredovékého mésta divoky zapad.
Zmizela barva, a zacala se zhor$ovat i grafika,
u vSech predchozich her vynikajici. A kromé toho
ie hra snad jesté obtiznéjsi nez NIGHT SHADE, a
pokud je mi znamo, nelze ji vyhrat — stfilite prosté
dal$i a dal$i padouchy aZ do naprostého vyéerpa-
ni.

[ Atak plni obav resetujeme poéita¢ a nahrava-
me CYBERUN (,Kyberneticky hon“) — a divime
se: TOHLE ze délala ULTIMATE??? Navrat k dvoj-
rozmérne grafice, poletuje tam n&jaka raketa, vy-
pada to jako padesat jinych her a neda se to hrat
ani s nekone&nymi Zivoty, protoZe vas néco zabije
priblizn& kazdych deset sekund.

O Stirame tedy slzu z oka a zoufale nahravame
PENTAGRAM, stile jesté doufajice, ze piece
jen... Ale ne, horsi uz to ani byt nemohlo. Je to
prosté predéland KNIGHT LORE. Ale JAK predé-
lana... Grafika je uboha, spousta mistnosti je pus-
tych, v jinych se zase ty&i obludné konstrukce,
které nemaji zadny smysl, animace je prosté zou-
fala, a co je nejpodivnéjsi — véechno to je POMA-
LEJSI nez KNIGHT LORE. No dobfe, firma ULTI-
MATE je tedy odepsana.To je konec...

[0 Ale — jako vzdycky (nebo alesporl vétsinou) —
konec dobry vSechno dobré! Uplynul dalsi rok,
kdy jen ti nejzapfisahlejsi pfiznivci poéitade
Spectrum ob&as pietné vzpomenou pamatku fir-
my ULTIMATE, a najednou...

71 Najednou se objevuji reklamy na nové hry od
ULTIMATE! Neduvéfivé spoustime MARTIANO-
IDS (,Martanolidé") — a srdce nam radostné po-

FRANTISEK FUKA

(Ukazka z metodickeho materialu Poé&itadove hry,
ktery si miiZete objednat u informaéni sluzby
Junior progres, Zenitcentrum,

Hostimska 1, 266 01 Beroun.)

sko&i — robot chodi po raketé, stfili po neprate-
lich, zavadi programy du palubnich poéitadu...
Neni to nijak ohromujici ani originalni, ale dobie
se to hraje, a znovu to celé vypada roztomile. Zda
se, ze ULTIMATE je znovu ve formé. (A pfiznejme
si, Ze dnes uZ se t&2ko da udélat takova hra, ktera
by otrlé spectristy skute¢né& Sokovala — tedy Soko-
vala tim, jak je dobra, Soku z nekvalitnich her za-
Zivame stéle dost a dost.)
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1 Ale zpatky k ULTIMATE... Divame se na jeji za-

tim posledni dilo —na hru BUBBLER. Je to beze-
sporu technicky nejdokonalejsi hra, kterou v této
firmé& kdy udélali. Oviadame bublinu, valici se a
skakajici po abstraktnich trojrozmérnych zdech,
ploginach a mostech (vypada to trochu jako hra
GYROSCOPE nebo SPINDIZZY, ale pfi pohybu
stoji bublina prfevazné na misté, a viechny okolni
utvary se viastné pohybuiji kolem ni, jako bychom
celou hru vidéli z n&jaké pohyblivé kamery). Po-
doba se to trochu NIGHTSHADE, ale v mnohem
lep$im provedeni. Ukolem bubliny je zaSpuntovat
lahviéky oznaéené lebkou a zkfizenymi hnaty, z
nichz jako obvykle vylézaji nejruznéjsi potvory,
které bublingé znepfijemriuji Zivot. Kdyz mame
vSechny lahvicky bezpe&né zaspuntovany, rychle
do vychodu (EXIT) a pokratujeme v dal$im, sa-
mozfejmé obtiznéjsim kole. Je jen $koda, Ze
BUBBLER ie trochu obtiznéj3i, neZ by bylo ideal-
ni, a ¢asto je smrt jen otdzkou néhody. A samo-
zileimé na zavér nekone&né zivoty: POKE
57515,167.
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1 To byla prozatim posledni hra firmy ULTIMA-
TE, firmy, ktera byla skute¢nou legendou. Rika se
napriklad, Ze vSechny hry vytvofené v celé historii
pocitatll Spectrum by se daly zafadit do jedné
z deseti kategorii — a Ze tfi z téchto deseti katego-

rii vymyslela a poprvé pouzila firma ULTIMATE. [
Témér viechny jejl hry byly kdyZ ne vynikajici, tak v—

alesport nadprimérné. A i kdyby nevytvorila nic
jiného nez JET PAC, SABRE WULF a KNIGHT

mezi nejlepsimi.

LORE, bude ji \‘néleiet nejcestnéjsi misto @
Ay
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@ mél nemalé problémy pfi své namoini
plavbé do Zapadni Indie. Kdyz se ¢lovék
pusti do neznamych konéin, skoro vzdy ho
éeka néjaké piekvapeni Jako se to stalo
Kolumbovi — misto pfistani u bieht Indie
objevil Ameriku. Mozna pravé mapovani
neznamého nas tolik 1aka objevovat bila
mista v nas 1 kolem nas. Kouzlo objevu mo-
tivuje snad veskerou lidskou ¢innost. Cer-
stvé nasepsované platno vybizi malife
k odhaleni nové mapy barev a tvaru. Ve-
dle né spisovatel s konturou pfedstavy
svého Lidinv nad jeété nedotéenym papi-
rem, sochaf s rentgenovou vizi pfed nefo-
remnym kvadrem, ale 1 ditko s autiCkem
na koberci protkaném sloZito. <pleti ma-
gistral...
7 U ditéte se tomu fika hra, my dospeli
své hry s ur¢itou mirou pokrytectvi povy-
gujeme na povoléni, ¢i dokonce poslani.
Tatinkoveé, ktefi svym synim pod strome-
¢ek podsouvaji elektrické vlacky, aby si
s nimi1 pak sami mohli hrat, jsou letitou ka-
rikaturou tézko utajovaného nutkani ke
hie bez ohledu na vék. Oproti miniaturnim
tunylkim a nadrazim zabirajicim polovinu
loZnice vsak pocita¢ pfinesl jedno novum.
Je to jako rozdil mezi tim, ¢emu Slovaci vy-
stizné fkaji nehnutost, a tim, co bychom
mohli nazvat monitorovym oknem do ne-
konec¢né fise fantazie.
7 Zatimco nad vlackovym kolejistém
mam v kazdém okamziku dokonaly pie-
hled, monitorovym oknem vidim vzdy jen
malou &ast z celkové obrazové 1 déjové na-
bidky. Tento rozpor s sebou zcela ptiroze-
né pfinasi potiebu mapovani — herni kar-
tografii. Neni bez zajimavosti, Ze produ-
centi her se ptili§ nesnaZzi naruzivym hra-
&0m ulehé&it. V manualu hry tolik potieb-
nou mapu obvykle nenajdete. A tak si hra-
¢i vypomahaji sami. Ti nejschopnéjsi do-
kaZi objevit a rozlustit vSechny nastrahy
a propletence, tak umné i bez konce chrle-
né autory hernich programi
7 Pochopitelné ne kazda hra potiebuje
zmapovat — u 3achid nebo bridze ani neni
co. Jsou vsak hry, kde je udatny rek bez
mapy pohfichu odsouzen k nepfi¢etnému
pobihéni s velmi mlthavou existencni vy-
hlidkou. To je viude tam, kde s hrdinou
pronikame z jednoho prostranstvi do dru-
hého, resp. z jedné obrazovky do dal§ich.
Bez velkého orientaéniho talentu a tvari
fosforeskujicich léty herni diiny se ve
spleti chodeb pinych nastrah uréité ztrati-
me. Takovych obrazovek miZze hra skry-
vat jen par, ale taky dvacet nebo i pfes sto.
Architektura sité labyrintu muZze byt plos-
na, ale i trojrozmérna. MizZe to byt na jed-
notlivé obrazovky uhledné rozparcelova-
ny prosty geometricky utvar (obdélnik,
kvadr), ale dasto ma k nétemu podobneé-
mu velmi daleko
01 Kdyz vam néktery z programatord, kte-
™ tise poditaéem zabyvaji tzv. seridozne, fek-
ne, ze hry jsou opiem lidstva, proto pry¢
T} s nim1, neberte ho vazné Jejich progra-
movani je taky hra, i kdyz to nepfiznaji.
¥ pokonce je to hra, v niz se bez mapovani
rozsahlych bludist vibec neobejdou. Na
O rozdil od béznych hraéi nejsou az tak
,konzumni“. Ale u svého okna do svéta
< imaginace jsou stejné naruZzivi jako vy,
kdyZz zasednete k dosud neprobadané hie.
1 kdy?# to programatof! tutlaji, ve chvilich,
*+ ydy jim hrani s programovacim jazykem
0 zrovna moc nejde, utikaji se k nékteré ze
O svych oblibenych her (ostatné —zkuste jim
0. nenapadné podstréit mapku z této stranky).
!‘ [0 Mimochodem —nezda se vam, Ze z pohle-
du herni méanie ma tahle hra dost pfiznacny
nazev? Trap Door jsou padaci dvefe...q@)
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Padaci dvere, ze kterych vylézaji nejrizné;jsi prisery

Pfepinac ovladajici dvere

Stary Boni, ktery mize obéas poradit

Krb k vafeni vajec

Viytah, kterym se odesilaji hotova jidla

Ovladani vytahu

Zavazi pouzivané k likvidaci pfiser, pfipadné

k otevreni sejfu

Paka ovladajici zavazi

Slizouni (slimies)

Kvétinace, do kterych se nastrkaji sazenice ukryté
vnadobé (11)

Plechovka na Cervy

Panev na vejce

Kotel na vareni slizounu (uvari vam je specialni
,Ohniva“ ptisera z padacich dvefi

Uvnitf tohoto dzberu je patrona, s jejiz pomoci
donutite ptaka snést vejce

Vtomto lise rozmackate plody z kvétinacd a stavu
natocite do lahve (17)
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B Nevéfite? Zkuste si to sami s leto-
vym simulatorem pro osobni poditace
IBM PC/XT/AT, ktery nabizi firma Micro-
soft. M&l ,evropskou premiéru” na vy-
stavé CEBIT 88 v Hannoveru. Pojmeno-
vani nese stejné jako predchozi verze,
pouze se zménilo jeho pofadové &islo,
tedy FLIGHT SIMULATOR lil.

[1 V &em se lisi od svého predchidce?
Ptedevsim v grafickém zobrazeni, které
okamzité upoutd pozornost. S timto
programem muZete poprvé vyuZit EGA
karty ve svém pocitadi pro simulaci letu
(,umi* i méd Hercules, CGA, VGA, LCD
a plazmovy displej). Tedy roziiSeni 640
x 350 bodu s pouzitim Sestnéacti barev
soudané z palety étyfiaSedesati. Je to
na prvni pohled vyrazné zlep$eni oproti
FS Il. Ten pracoval s grafikou pouze
v médu CGA ((320 x 200) bodu a max.
4 barvy).

1 Toto zlep$eni grafiky ma ovSem za
nasledek i uréité zpomaleni animace
trojrozmeérné grafiky. Neni divu. Pogita¢
totiz musi pracovat v médu EGA
s 224 000 body obrazovky monitoru op-
roti 64 000 v médu CGA. Na pomalej-
$ich pogitatich PC/XT tedy dochazi
k jakémusi fazovani celého letu, na kte-
ré si viak ize po nékolika zkusebnich le-
tech zvyknout natolik, Ze je posiéze ani
neregistrujete. Optimaini konfiguraci
pro FS lil je pocita€ na bazi procesoru
80386, pracujiciho s frekvenci 25 MHz,
a graficka karta VRAM VGA s 16bitovou
sbérnici a 32bitovymi internimi registry.
V tomto pfipadé je simulace letu doko-
nala a pocity z letu velice vérohodné.
K takovému potita¢i bohuzel asi hned
sedne, a pokud ano, bude muset asi fe-
&it jiné problémy. Proto radéji zGstane-
me u skromnéj$ich konfiguraci. | v nich
je simulator zdrojem nevSednich za-
Zitkd.

[0 Pfispivaji k tomu nemalou mérou
i dalsi moznosti. Z takzvanych ,,pull—
down menu* (tzn. postupné se rozvijeji-
cich nabidkovych oken) si lze vybrat ne-
pfeberné mnozstvi variant a pfizpusobit
tak simulator vlastnim potfebam i zku-
genostem. Lze volit nap¥iklad z tfi typl
letadel. Jako cviény letoun a aerotaxi
pro vyhlidkové lety je idedini Cessna
Skylane Turbo RG Il. Za obchody se
mUzete rozletét v malém tryskovém le-
tadle Learjet 25G. Akrobatickou show
usporadat s dvojploSnikem Camel.

[ Prostfedi (letovy prostor o velikosti
10 000 x 10 000 mil s rozliSenim okolo
jednoho sta palct obsahuje 118 letist) si
rovné2 zvolite podle svych predstav.
V dvéstédvacetistrankovém  manudlu
jsou mimo jiné i pfesné navigaéni mapy
nejvétsich a nejdulezitéjSich letist veet-
né viech potfebnych navigaénich uda-
ju. V kompletnim seznamu vSech sto
osmnacti letist je uvedena jejich presna
poloha a frekvence pro pripadné vyuZiti
ILS (radiovy navadéci systém, umozriu-
jlci hiadké pristani).

[] Startovat |ze napfiklad z World Trade
Center v Chicagu z leti§té Merill C Meigs,
runway &islo 36. Zkugeny pilot muze
podletét most Golden Gate v San Fran-
cisku bez obavy o licenci. Vyhlidkovy let
pro pratele uspofadate nad Manhatta-
nem a dokézat své letové mistrovstvi
muzete i v 1étani ve formaci. Jste bodo-
van za dikladnost pfi postfiku poli a do-
brodruzné povahy se mohou ocitnout
v bojlch prvni svétové valky. Tim vsim
oviem zdaleka nevycCerpate vSechny
moznosti FS Iii.

[0 Pokud vam nevyhovuje letovy pro-
stor Spojenych statu, mizete si pfikoupit
dal$i tzv. ,scenery disky” a pfenést se
na japonské ostrovy nebo do Evropy.

] Na tomto misté je tfeba pfipome-
nout, e v8echna prostfedi odpovidaji

svym realnym protéjskim a byla s veli-
kou pfesnosti pfenesena z navigacénich
leteckych map. V blizké budoucnosti sli-
buji tvarci programu dalsi rozsireni leto-
vého prostoru a jeho zpfesnéni. Vytvofili
totiz program, ktery umozriuje pFimé
dteni pocitadovych zéznami NOAA
(National Oceanic and Atmospheric Ad-
ministration). Tento program — po nacte-
ni dat z paméti pocCitate NOAA — je
schopen data konvertovat pfimo do tzv.
,scenery formati“. Z téch se pak tvofi
~scenery disky” pro FS Il s maximaini
vérnosti simulovaného prostredi.

[ Reknéme si v3ak jesté o dalSich
moznostem simulatoru. Létate-li radéii
v noci, mizete si zvolit hodinu a minutu
startu tak, abyste startovali v pozdnim
odpoledni,ale jesté za denniho svétla,
samoziejmé s ohledem na zvolenou
roéni dobu. Po nékolika minutach se ze-
Sefi a krajina pod vami se proméni.
Mésta se zméni v kouzeiné koberce
utkané ze sviticich koralka.

[J Mate-li malou vy$ku, dejte ve més-
tech pozor na mrakodrapy, které sice
jsou osvétleny, ale mizete o né v zatac-
ce zavadit kiidlem a to by byl konec vas
i vaseho letadla (vyhled z kabiny je sa-
mozfejmé do viech stran, divat se md-
Zete i pod sebe). Po uréité dobé se pod-
veder proméni v éernou noc. Na obloze
sviti hvézdy a pod vami ubiha noéni
krajina. Pokud jste v kokpitu sam, muze-
te komunikovat s kontrolni vézi na ko-
munika&nich frekvencich svého palub-
niho radia a kratit si tak dlouhy let nap¥i¢
kontinentem. Nutno podotknout, Ze
i frekvence odpovidaji skuteénému ra-
dioprovozu v tékteré oblasti.

0 Orientujete-li se $patné podle hvézd
a palubnich pfistroji, mate k dispozici
i dva radionavigaéni pfistroje, s nimiz
se bezpeéné dostanete k cili. Chcete-li,
nahlédnéte do naviga¢ni mapy, kde se
prib&zné zaznamendava poloha vaseho
letadla. Jeji umisténi a velikost v kokpi-
tu si upravite podle potfeby. V mapé Ize
pouzit transfokace (tzv. zoom) a tim
i zvolit jeji méfitko. Mapa je velmi po-
drobna a obsahuje pohledy od celkové-
ho na Spojené staty az po schematicky
na vade letadlo, stojici kupfikladu na
vzletové draze.

i1 Pokud si let chcete zpestfit a jesté vi-
ce se pfiblizit realité, mate k dispozici
menu, jimz Ize simulovat obla¢nost
véetné roziozeni jejich vrstev a hustoty.
MuzZete zvolit i jeji velikost, smér pohybu
a vysky, v nichz se vyskytuje. Velmi po-
dobné postupujete pfi zadani sily, smé-
ru a vysky vétrl véetné turbulenci. Let



si zpestfite simulaci boure, kterou vyvo-
late na zékladé vami zvolenych parame-
trd. Na letadlo se muzZete podivat také
zvenku v trojrozmérném zobrazeni a Fi-
dit ho jako model.

Ul Vratme se vSak k nasemu noénimu
vyletu. Cesta je daleka a let klidny. Na-
stavime proto potfebné Gdaje do zafize-
ni, kterému se fika automaticky pilot, a
pfepneme z ruéniho fizeni na autopilo-
ta. Po chvili se v daice objevi svétia le-
tisté a rozsvicena runway nas laka k pfi-
stani. Neodolame. Pfepneme opét na
rucéni fizeni. Rozsvitime reflektory, vy-
suneme podvozek a vztlakové klapky.
Pozornost soustfedime na ILS (Instru-
ment Landing System), s jehoz pomoci
bezpeé&né pfistaneme.

[] Pokud se nam pfistani nepovedio a
s letadlem jsme havarovali, simulator
nam ukaze na grafu (jakasi obdoba zna-
mé c&erné skfiriky) posledni &asovy
usek letu az do okamziku havarie. Rov-
néz si muzeme pustit celkovy zaznam
letu (replay), samoziejmé rtzné volitel-
nou rychlosti.

[] Kdyz usedneme k letovému simula-
toru poprvé, zvolime nejprve demon-
straéni moéd FS Il Ten ném predvede

snadne
DYDYV

nékteré moznosti véetné ruznych pro-
stfedi. 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 akrobatické prvky.

[ Létani s instruktorem a praktické do-
konalé zaSkoleni pilota je jednou z hlav-
nich prednosti FS ll. V kazdé lekci se
nam dostane nejprve instruktaze, kdy
absolvujeme celou lekci spolu s instruk-
torem. Po absolvovani instruktazniho
letu musime vSe absolvovat jiz sami za
kniplem letadla a instruktor nAm pouze
radi.

[J Kdyz jsem se jiz zminil o kniplu, na-
hrazujeme ho bud volbou klavesnici,
mys$i (ta se velmi osvédcila, reaguije citli-
vé a lze ji po prepnuti ovladat i menu),
nebo jednim ¢i dvéma joystiky. PFi va-
rianté se dvéma joystiky ovliadame leta-
dlo radiem, podobné jako pfi fizeni RC
modelu. To ma (véem modelafim dobfe
zname) dva krizové ovladace pro smér
a vysku letu, plyn a kfidélka. Proto Ize
celkem uspésné pouzit tohoto zplsobu
ovladani k zimnimu tréninku RC mode-
I&F0 pfi zvoleném pohledu z vnéjsku le-
tadla.
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[0 Je tieba se jesté zminit o0 mozném
propojeni nékolika poc¢itac¢u. 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 svého
kokpitu, byt vas pritel ve skuteénosti se-

di u pocitace na druhém konci zemé-
koule.

[ OvSem pii mezistatnich telefonnich
tarifech, platnych v Ceskoslovensku, by

se naklady na takovy let s kolegou na-
ptiklad v Anglii bliZily nakladim na real-

ny let se skuteénymi letadly.

0 Mnohé moznosti FS |l jsme museli

v tomto ¢lanku opomenout, ale i z toho- >
to kratkého popisu si lze snad udélat ;
predstavu, kam aZ Ize dotahnout zprvu '
jednoduchou poéitacovou hFicku, na
niz chtéli autofi demonstrovat moznosti
trojrozmérné grafiky na osmibitovém >
procesoru Motorola 6800. o
[0 Uvedeni FS Il na softwarovy trh v ro- X0
ce 1988 je pravdépodobné pfipominkou <
desatych narozenin letového simulatoru
pro osobni poéitace. i
] Ano, teprve v roce 1978 byla vytvore- O
na firmou SubLOGIC prvni &ernobila O
verze letového simulatoru pro osobni Qo
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pogéitace. Jejimi ,ofci" a sou¢asné maji-
teli firmy SubLOGIC by!i tehdy dva stu-
denti lliinoiské university v Champaign,
USA. Bruce Artwick a Stu Moment.

L] Bill Gates, majite! firmy Microsoft,
nabidl v Iété roku 1981 ob&ma autorim
puvodni verze spolupraci na vyvoji a
prodeii letového simulatoru. Bruce a Stu
pfijali. Od té doby pokraéuje vyvoj pod
kfidly Microsoftu. Z plvodni verze pro
poéita¢ Apple Il s rozliSovaci schopnos-
ti grafického displeje 192 x 120 bodu zo-
brazeni je dnes témér dokonaly letovy
simulator. Od roku 1981 do souc¢asnosti
se tym (vedeny Bruce Artwickem), ktery
se podilel na vyvoji letového simulatoru,
rozrostl na sedmdesat spolupracovniku
LI Letovy simulator byl upraven pro po-
uZiti na pocitacich Apple 11, Commodo-
re C64 a Amiga, Atari ST, Macintosh a
samozfejmé |BM PC.

[l Pro vyvoj letového simulatoru byl vy-
tvoren specialni jazyk RTAL (Real Time
Animation Language) a zvlastni progra-
movy prostiedek 3D—Tool pro vytvareni
trojrozmérnych grafickych objekti. To
vée pro maximalni rychlost béhu pro-
gramu, zvlasté grafického zobrazeni a
animace trojrozmérnych predméta v re-
alném éase. Nebot jak Fika tvirce FS il
Bruce Artwick : ... pro kazdy letovy si-
mulator jsou nejdulezitéjsi tfi véci: rych-
lost, rychlost a jesté jednou rychiost.”
Samozfejmé&, ma na mysli rychlost ani-
mace.

1 Uginnost jazyka RTAL demonstruje
srovnani na testovaném souboru dat
trojrozmérné 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-

N
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vaci prostfedek nabizen firmou SubLO-
GIC pod nazvem 1B-3D1. Je to mohutny
programatorsky nastroj pro trojrozmeér-
nou animaci v rediném ¢ase. Jeho sou-
¢asti je kromé RTAL Assembleru i 3D—
Graphic Editor, interfejs pro digitizér a
ploter, 3D—Demo Landscape a Viewer-
Animator.

[ P¥i vyvoji programu FS Il bylo vyuZi-
to nejnovéjsich poznatkl z oboru vypo-
&etni techniky. Vytvofeny zdrojovy text
programu mé! rozsah tfi megabaijtd. 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 oblazku vystavéli pyramidu, na
jejimz vrcholu je jeden z nejpozoruhod-
néjsich softwarovych produktu soucas-
nosti. Autofi pfiblizili hranice obycejné
poéitacové hry k profesionainim leto-
vym simulatordm, které slouzi k vycviku
pilott natolik, ze FS lll jiz nelze zcela
jednoznaéné zafadit do Supliku her.

(1 Je neuvéfitelné, nakolik se prostfed-
nictvim tohoto programu podafilo auto-
ram pibliZit lidem, ktefi nikdy nebudou
moci zasednout do skuteéné pilotni ka
biny, tak sloZitou oblast, jakou je beze-
sporu motorové létani a moderni letec-
ky provoz. A to véetné emocionalni sloz-
ky kazdého letu, ktera je samoziejmé je-
ho nedilnou soucasti.

[J V pocitové sféfe hraje jisté nejduleZi-
t&j3i roli pfiblizeni realité skuteného le-
tu i ve zdanlivych malickostech (napf.
moznost zobrazeni vyfukovych plynt za
letadlem, které napomahaji orientaci pfi
akrobacii, nebo nutnost adjustovat pfed
letem vyskomér s ohledem na momen-
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talni barometricky tlak apod.). Nemalou
roli hraje samozfejmé i podstatne zlep-
Seni grafického zobrazeni pfi uziti EGA
karty a monitoru. Rovnéz animace troj-
rozmérnych objektu v realnem &ase pfi-
spiva k celkové vérohodnéjdim poci-
tlm, zvlasté na rychlejSich pocitagich.
[1 Jisté nemalym uznanim autorum,
vedle prodejniho uspéchu (v NSR se
program FS Ill prodava cca za 149 DM)
je i skute¢nost, ze se programu Flight
Simulator pouziva k testovani kompati-
bility pocitacu v kategort IBM PC/XT/AT.
0 Pfejme tedy i my autordim tohoto po-
zoruhodného programu do dalSich let
spoustu chytrych napadu, které pfispéji
k jesté dokonalej§imu modelovani real-
nych situaci a jevll na pocitacich.
1 Dopisuji posledni fadky tohoto ¢lan-
ku a opoustim textovy editor. Sou¢asné
natahuji z winchestru do poéitace Flight
Simulator lil. Jde to tak lehce. Usedam
do kokpitu své cessny, nahazuji motor a
letmo kontroluji pfistroje na palubni
desce. V3e v pofadku. Uchopim knipl a
pridavam plyn. Pred o¢ima se rozbiha
bila preruSovana ¢ara runwaye ¢islo 36
aja mitim k temné modré obloze, naniz
pocinaji blikat prvni vecerni hvézdy.

—
[0 V élanku bylo pouzito nékterych fak-
tografickych Gdaju z ¢asopisu DOSgiR-
ternational, ¢. 10/88.
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m Hrajete radi nepoctivé? Nebo nemate dost

trpélivosti zaginatznovuaznovuodzatétku,bez | @9 W W W WV vV VvV v &V

vyhlidky na to, ze prece jen postoupite o krok dal? )
Anebo potitatové hry vlastni moc réddié Tehré'l’iite. @ Jde o poéitadovou simulaci hiavolamu ,15". Program pracuje v rastru 640x400
ale pfece jen vas zajima, jak je to udélano? Pro PN . xtao 2 N s . ickvch prikazd.
viechny, kiefi patfi do jedné z téchto kategorii bodu, pfi pfenosu na Jine pocitace je trfabq rl:lp‘:avnt ptara}nk%ry :Jost;c:if ché rteg i
hracd, pfinasime navod, jak dohrat nékters hryna | Tento program byl napsan tak, pr nepresan! kapacitu p pis)
pogitagich Amstrad fady CPC bez namahy az do | jako namét nebo napad pro dalsi zpracovani.

konce. Pokud totiz ve hie provedete nize popsane | - Patnactka” se ovlada kursorovymi tlaé itky.
zmény, ziskate vyhody, které v8ak zbavuiji hru je-

jiho kouzla. Kdyz vas to bude tésit, prosim. 10 CLS
20 DIM a(4,4)
ANTIRIAD — poke &57E8,0 30FORi=0TO 4
- po:e :g?’gg.g 40 MOVE 200,100+i*50:DRAWR 200,0
— poke , x g
GHOST'N GOBLINS — poke 28282.0 50 MOVE_200+| 50,100:DRAWR 0,200
— poke &5096,0 60 NEXT i i
- poke &8564,0 70 FOR i=1 TO 4:FOR j=0 TO 3
- "°|':‘; 23385,0 80 a(i,4—-j)=i+j*4
— ca -
SCO0BYDOO —load"scooby”, 1500 90 NEXT !"
- poke &6595,0 100 xp=4:yp=1 ) )
— save”scooby”,b, 110 LOCATE 14,2:PRINT ”Zamichani”
1042 15?(0,:1%8:31676 120 FOR i=1 TO 200:b=INT(RND*3.99)+1:GOSUB 200:NEXT i
— poxe X 130 LOCATE 14,2:PRINT CHR$(18)
IO FICHT WTER ke AR oto | 140 FOR x=1TO 4:FOR y=1TO 4:GOSUB 230:NEXT y,x
&BEOA:READ A:POKE | 150 a$=INKEY$
lz'gi)r;‘\%)\(;.cn a7A 160 IF a$="" THEN 150
ey 170 b=ASC(a$)-239
) 3 , &B4,
i?{' &%Azf&agz:z, :30, 180 IF b<1 OR b>4 THEN 150
&C9 190 GOSUB 200:GOSUB 230:GOTO 150
~ LOAD"STARFIG” =1)}*(b= =4)*(b= =1)*(b=1)-(yp=4)*(b=2) THEN 270
~ poke soiFsopoke | 200 IF (xp=1)(b 4—)+(XP43, (b 33_);(VP 1) (b=1)-(yp=4)"(b=2)
&01F9,&BE:RUN 210 x=xp:y=yp:xp=xp+(4=b)—(3=b)
ANDROIDONE - poke &7391,0 215 yp=yp+(b=1)-(b=2):a(x,y)=a(xp,yp)
GREEN BERET — poke &25F1,0 220 RETURN
- poke &25F2,0 230 TAG:MOVE 212+(x—1)*50,132+(y-1)*50
SOEGRIGHT BlenstyPun 240 PRINT USING ”!!!tkriz kriz!!!!";a(x,y);
ZORRO — poke &573D.0 250 MOVE 212+(xp-1)*50,132+(yp-1)*50
COMMANDO — poke &14BF,&FE 260 PRINT ” ”;:-TAGOFF
SABRE WULF — memory &2FFF 270 RETURN
- load"sabprg.sbf”,
&3000 \_4
— poke &43C3,pocet
Zivotu
— save"sabprg.sbf”,b,
&3000,&3000
CAULDRON — memory &2FFF

~ load”caul3.bin",&3000 | @ Na monitoru se objevi jednociferné Eislo, ktereé si mate zapamatovat. Po urdité

RAD o AMSTRAD o AMSTRAD o AMSTRAD

- P°k=,,"‘42‘|‘§g} . dobé &islo zmizi a objevi se otaznik. Nyni je Vagim Ukolem &islo zadat. V pfipadg,
'2‘;‘3‘:,0°;‘;,do e e jste zadal jiné Gislo, objevi se na monitoru vysledek — pocet &isel, ktera jste si
FANT. VOYAGE — poke &7E1C,0 zapamatoval, a hra skondi. Po zadani spravného ¢isla se na monitoru objevi dvou-
EXOLON - memory &24FF ciferné éislo — 1. &islice zistava stejnda, druha je nova. Pfi bezchybném postupu
- ':2“5"0:"°'°“'"°1 ’ se podobnym zplsobem v kazdém kole pocet ¢isel zvétsuje o jednu; pfibude vZdy
~ poke &252B, pocet posledni ¢&islice. Hra kon&i v okamziku, kdy udélate chybu.
Zlvoti 0 Mdj osobni rekord je dvacetityfmistné Cislo, ale po pravideiném tréninku by se
- save”exolon.n01",b, jisté dalo dosahnout lepsich vysledkd.
SBLITPERSONAL -;isd‘:eoé?l;,;:ger o:for O Dobu, po kterou je ¢islo zobrazeno, Ize nastavit konstantou CAS na zagatku o
x=010 15:ink x,0:next programu. Casovy interval by mé! byt v rozmezi mezi dvéma az péti sekundami. »
- load”split”
- poke &%m,&m 10 cas=2000 o
- call &C600 20 c$=HEX$(INT(RND*8)+1) -
SIGMASEVEN ~ —poke28680,patat 30 CLS:PEN 2:PRINT c$:PEN 1 >
NOMAD — poke &223A,0 40 FOR i=1 TO cas:NEXT
MONTY THERUN - poke &9CB9,0 50 CLS:INPUT b$ o
domronce | “haaiecs [ a0iF bsuos THEN o o=
SUPER ROBIN - :gk e &6C91,0 70 c$=c$+HEX$(INT(RND*9.9)) < @
COMMANDO —~ memory 9999 80 GOTO 30 B
- load”com2”,&2710 90 PRINT:PRINT”Chyba!” ey
- poke &3B34,pocet 100 PRINT”Spravne cislo:”;:PEN 2 0 E
_i".;’:;‘,‘comz,,'b,&@ 110 PRINT c$:PEN 1:PRINT . )
&5974 120 PRINT ”"Zapamatoval jste si”;LEN(c$)+1;"cisel”:PRINT A @
21
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m Jeji matice 8 x 5 prvku je sestavena
takto:

bily: 8] | 2 3 1

3.1linka

2.1inka 8] W I it T

1.linka

0.linka

1.1 inka

Y 5.1inka

6.linka

7.linka

1 Vstupni port kiavesnice FEH adresu-
jeme instrukci IN tak, Ze z osmi vy$sich
linek ADRESOVE sbérnice nastavime
na log.0 ty, které se vazi k testované pé-
tici tlacitek podie schématu. Téchto osm
linek kopiruje pfedchozi obsah reg.A pfi
uziti instrukce IN A, (port), resp. obsah
reg.B pfi IN reg,(C). Po pretteni portu
touto instrukci bude stisknuté tlacitko
na odpovidajici lince DATOVE sbérnice
reprezentovano log.0. Stav této sbérni-
ce se objevi v registru, do néjz instrukci
IN zapisujeme. Napf. chceme-li zjistit,
zda je stisknuto tlaCitko E, budeme po-

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

novat testy dvou systémovych promén-
nych — adresa 23556 obsahuje ASCII
kéd pravé stisknutého tlacitka (neni-li
stisknuto zadné, je tam FFH) a na adre-
se 23560 je ulozen kod posledné stisk-
nutého tladitka. Zde je tfeba pamatovat,
Ze obsah adresy 23556 ignoruje mod
kiavesnice a obsahuje jen ASCII kédy
¢isel a velkych pismen. Proto se nam
v nékterych pfipadech mohou hodit tes-
ty dalSich proménnych, jejichz bity re-
prezentuji moéd klavesnice. Na adrese
23617 slouzi bit 0 médim C a L, bit 1
rozSifenému (extended) médu, bit 2
modu grafickému a bit 7 avizuje zapis
klicového slova v basiku. Kazdy z médua
je aktivni, kdyz je jeho bit ve stavu log.1.
O tom, zda se budou vkiadat velka nebo
mala pismena (médd C nebo L), ddle roz-

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

DJNZ DALSI

stupovat tfeba takto:

LDB,11111011B ;Nastaveni 2.linky nalog.0
LD C,FEH ;Port FEH

INA,(C) ;Cteni z portu

RRA :3posuny bitu2azdoCY
RRA

RRA

JRNC,ANO :Kdyz je CY=0, tlac.E

;stisknuto

:Pti CY=1 ke stisku nedoslo

1 Kdyz nam bude stacit zjistit, zda bylo
stisknuto jakékoli tlacitko tfeba v péti-
cich 3 a 4, mizeme pouzit tuto rutinu:

1 Smycka s instrukci DJNZ tu ma jen
ukazat moznosti uplatnéni instrukce ro-
tace. Upravou testu podle predchozi ru-

LD A,11100111B ;Nastaveni 3.a 4.linky na

;10g.0
IN A,(FEH) ;Cteni z portu
CPL ;:Komplementace obsahureg.A
AND 1FH :Vynulovani vyssich 3 bitina
;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 pfebyte¢né 3 vyssi bity (tla-
&itek je pét) a ponechana ptivodni hod-
nota niz8ich péti bitd. Uvedené testy
zjistuji pouze to, zda jsou fyzicky stisk-
nuta n&jaka tia¢itka. Typické vyuziti ta-
kovych testl najdete ve hrach. A to ne-
jen u oviadani hernich akci, ale tfeba
i pro vytvofeni zamku, bez jehoZ zna-
losti program ,neodemknete”. Ptikla-
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;Kdyz A=0 {Z=1), nic

tiny muzete néjaky ten bait i takt uSetfit.
Uvedenymi zpusoby ¢teni portu Ize tes-
tovat jakoukoli (i velmi nezvyklou) kom-
binaci tladitek — napf. Enter a Symbol
Shift apod.

] Pokud vsak potfebujeme zjistit AS-
Cli kéd stisknutého tiacitka, bude lep$i,
kdyZ vyuzijeme rutin klavesnice operac-
niho systému anebo jen systémovych
proménnych, do nichz se vysledky pra-
ce rutin ukladaji. Obvykle staéi kombi-

:Kdyz v potadku, pokracuj

hoduje proménna na adrese 23658:
kdyz obsahuje ¢islo 8, pocita¢ pracuje
v modu C, je-li tam nula, je nastaven
mod L. Pro Uplnost — bit 5 na adrese
23611 signalizuje, zda bylo n&jaké tiacit-
ko stisknuto. KdyZz ano, ma hodnotu
log1. Toho v8ak muizeme vyuZit jen
v assemblerovém programu, protoze in-
terpret basiku tento bit po zpracovani in-
formace zase sam vynuluje.

| U ZX Spectrum probiha test klaves-
nice kazdou 1/50 vtefiny v médu masko-
vateiného pterugeni 1 (IM 1). V naSem
programu si mizeme s testem klavesni-
ce vielijak hrat — tfeba provadét test jen
'z nékterych jeho mist, odkud budeme
soustavu rutin klavesnice volat. Pro
zdar toho ovéem musime zablokovat
provadéni vnitiniho pferuseni instrukci
DI, aby se nam ,romkovy" test operac-
niho systému zase nerozbéhl. Ziskame
tim i mensi zrychleni béhu programu.
Jindy se nam muze hodit vlastni obsluz-
na rutina (u spectra pomoci IM 2), z niz
budeme testovaci rutinu klavesnice vo-
lat podobng, jako to déla sam pocitac.
Do obsluzné rutiny pferuSeni tak bude-
me moci zafadit dalSi funkce, které v ru-
tinach operacniho systému nejsou (ado
néhoZz bychom je tézko zafazovali, pro-
toze je ulozen v romce). Drobnym de-
monstraénim pfikiadem muze byt zvu-
kové oziveni kombinace tlacitek Caps
Shift a Caps Lock, ktera viivem stavby
rutin spectrovského interpretu nepipaji:
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VEKTOR EQU XMHXH'/;Adresa vektoru mz j \

;Vyska tonu pipauti

VYSKA EQUVVVVH

LADISLAV ZAJICEK
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ho bufferu apod.). Uvedena rutina
ovéem zdaleka neni jedinym moznym
zpusobem feseni véei. Ozvuéeni ,né-
mych” tla¢itek neni samoucelné. Jak
vite, pravé pod témito tla¢itky dochazi
k nejéastéjSim destrukcim kontaktni
membrany. Je to nepochybné dano
i tim, Ze bez zvukové signalizace ¢lovék
podvédome vyviji silngjsi stisk, aby mél
»tu jistotu®.

1 V nékterych &astech programu byva
vyhodnéjsi pouzit rutiny pro testy stisku
jen jednoho urcitého tlacitka nebo pro

PERIOD EQUPPPPH ;Doba trvani pipnuti zjisténi, zda je vibec néjaké tlacitko

MOD2 LD HL,VEKTOR - stisknuto. V tom pfipadé neska¢eme do
LD (NNFFH),HL ;Vektor do adres NNFFH a NNFFH+1 diouhych testovacich rutin systéemu, ale
LD A,NNH ; VySSi cast adresy ulozeni na patficné programové misto ulozime
LDLA ;vektorudoreg.lI subrutinu, podobnou vy$e uvedenym:
IM 2 ;Aktivace modu preruseni 2

VEKTOR PUSH AF ;Uschova ohrozenychregistrti COKOLI XOR A ;Vynulovanireg.A
PUSHBC ;do zasobniku PETICE INA,(FEH) ;Data zportuFEHdoreg.A
PUSHDE CPL ;Komplementace cbsahureg.A
PUSHHL AND 1FH ;Maskovani
CALL 02BFH ;Volani rutin klavesnice RET ;Navrat
DI ;Viz text
BIT5,(IY+1) ;Bylo stisknuto néjakeé tlacitko? ] Pfi volani adresy COKOL! zjistuje-
JRZ,VEN ;Kdyz NE, pry¢ me, zda bylo stisknuto jakékoli tlacitko.
RES5,(IY+1) ;Jinak vynulovat bit 5 adr.23611 KdyZz ano, vracime se ze subrutiny s ne-
CP6 ;Byl stisknut Caps Sh.+Caps Lock? nulovym obsahem reg.A a Z=0 (a na-
JRNZ,VEN ;Kdyz NE, pryc opak). Pred volanim adresy PETICE
LDA,8 ;Zajisti ptepnuti médu klavesnic reg.A adresujeme patfiénou linku, jak
LD HL,23658 i(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 tlac¢itek stisknuto.
LD HL,VYSKA ;DoHLvyskuténu Naslednym testem (rotaci, maskova-
LD DE,PERIOD ;adoDEdobujeho trvani nim) mizeme 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 CALLO2BFH ;Jestale tisknuta kombinace (1 ProtoZe klavesnice pocitate pred-
DI i(viz text) stavuje hlavni uZivatelsky interfejs, od-
CP6 ;tlacitek Caps Sh.+Caps Lock? vijeji se od ni vSechny cesty programu
JR Z,CEKEJ ;Dokud ANO, cykluj, jinak pryc — jeho zakladni struktura. Dobfe fe$ena

VEN POP HL ;Obnoveni obsahii ulozenych obsluha kldvesnice je zakladem uZiva-
POP DE ;registru telského (i komeréniho) Uspéchu pro-
POPBC graml. Smyslupinymi kombinacemi
POP AF testd klavesnice mizete docilit fadu za-
EI ;Uvolnéni maskovat.preruseni jimavych feseni jednotlivych programo-
RET ;Navrat do preruseného programu vych funkei.

1 Instrukce DI po navratu z rutin kia-
vesnice a zvukového vystupu jsou ne-
zbytné proto, Ze tyto rutiny konéi parem-
instrukci El a RET, po nichz by se pFeru-
geni nevitané uvolnilo. Ciselné hodnoty
symbolizované pismeny X, N, V, P si
zvolite sami. S ohledem na rozsah ¢&lan-
ku zde nemohu rozebirat funkci rutiny
ve vztahu k médu prerugeni 2. Zaginaji-

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

1 Rutina nastifiuje moznost, jak rom-
kovy test klavesnice vyzvednout do vys-
8i polohy, kde se stane pfistupny pro
dal8i zpracovani (napf. pro pfekodova-
ni tlagitek, pro vytvoreni klavesnicové-

1 Protn zarazeni téchto testl ve svych
programecn vénujte maximalni pozor-
nost. Hlavnim technickym pozadavkem
je okamzita reakce pocitatc na kazdy
stisk a Uplna eliminace chyb p#i vyhod-
nocovani vSech moznych tladitkovych
kombinaci a jejich navaznych progra-
movych zpracovani. Pokud budete chtit
dosahnout opravdu perfektniho vysled-
ku, bez assembleru se neobejdete. Ob-
sluzné rutiny vSech V/V funkci ve vys-

na jednu nohu.
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NECO PRO ZACINAJICI

B Tento ¢lanek a k nému pfipojeny pro-
gram je ur&en spectristim ve vyvojovem
stadiu zvaném ,mirné pokrogily“. To je
asi ta faze, kdy se ¢lovék prokouse pros-
tinkym jazykem Basic a za¢ina se zaji-
mat o systémové proménné, o zpisob,
jakym je program zakédovan v paméti,
a podobné véci. Tedy nic pro znalce a
machry.

1 Ptipojeny program je vlastné klicem
k otvirani programi a muze poslouZit
zejména tém, kdo si chtéji s pomoci
znamych a mezi lidem spectristickym
hojné rozsifovanych ,poukd* upravit
hry. Mlize vSak trochu pfispét i k pocho-
peni  tajnosti* spectra.

zacina typovym bajtem, coz je v pfipa-
dé progamu nula, nasleduje deset bajt
pro nazev a dale (pokud jde o program)
dva baijty vyjadiujici celkovou délku za-
znamu, dva baijty obsahuijici &islo star-
tovaciho fadku a koneéné dva baijty pro
délku programu bez sou¢asné nahrava-
nych proménnych. Tedy vSechny po-
trebné informace.

1 Ted zbyvaji uz jen tyto ukony: zkon-
trolovat nazev (pokud jsme ho zadali),
nahrat program na adresu, kterou obsa-
huje systémova proménna PROG (po-

" kud mate spectrum ,holé", jen s magne-

tofonem, je tam vzdy 23755), a nastavit
systémové proménné VARS a E LINE.

DATA 024, 051, 024, 037, 237, 091, 083, 092, 042, 089
DATA 092, 043, 205, 229, 025, 237, 075, 053, 255, 197
DATA 205, 085, 022, 035, 229, 237, 075, 057, 255, 009
DATA 034, 075, 092, 209, 193, 033, 224, 171, 237, 176
DATA 201, 062, 002, 205, 001, 022, 033, 224, 171, 205
DATA 053, 024, 201, 062, 002, 205, 001, 022, 221, 033
DATA 042, 255, 017, 017, 000, 175, 205, 035, 255, 048
DATA 238, 058, 042, 255, 167, 032, 232, 017, 043, 255
DATA 001, 010, 000, 205, 195, 032, 221, 033, 224, 171
DATA 237, 091, 053, 255, 033, 207, 082, 237, 082, 218
DATA 021, 031, 062, 255, 205, 035, 255, 210, 006, 008
DATA 221, 054, 000, 128, 201, 055, 205, 086, 005, 195
DATA 063, 005 : ‘

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

1 ProtoZe jsme gi vSichni trochu , zapi-
rétili*, neexistuje spectrista, ktery ne-
viastni néjaky kopirovaci program, a jis-
18 i Upiny zadateénik vi, Ze pred kazdym
programovym blokem byvéa obvykle hla-
vigka. Pokud tam neni (toho si pfi kopi-
rovani nékterych programud vsimnete),
musel jeji funkci zastat pfedchazejici
programovy blok.

71 Sama nahravaci rutina musi totiz
predem ,vé&dét", kolik bajtd ma nahrat
ana které misto paméti. Pfikazem
LOAD”” tedy nevolame pfimo rutinu pro
nahravani bajtd, ale jednu z jejich nad-
fizenych rutin, ktera provadi hned néko-
lik éinnosti. Zavola nahravaci rutinu a
doda ji délku zaznamu 17 bajtd a adresu
volného mista v pracovnim prostoru pa-
méti. Zkontroluje, zda skute¢né jde
o hlavitku programu (hlavicky progra-
mu, pole &isel, pole dat a prostych bajtd
se li3i). Potom si predte data obsazena
v hlaviéce a mize znovu volat nahrava-
ci rutinu.

24ﬁ Do pouhych sedmnéacti bajtu se ku-

podivu vejde dost informaci. Hiavicka

Prvni z nich bude obsahovat adresu
PROG plus Udaj z poslednich dvou baj-
ta hlavicky, druna PROG plus celkovou
délku. Jinymi slovy — bezprostfedné za
programem nésleduji jeho proménné a
hned za nimi je misto pro pravé editova-
ny fadek. Posledni ¢innosti pak je pfi-
padné spusténi programu na tom gisle
tadku, které udava predposledni dvoji-
ce bajtt v hiaviéce.

1 A to je pravé ta obtiz, ktera casto
znemoziuje nahrat zavadéci basic. Po-
kud nahravame LOAD””, program se
ihned spusti a obvykle se postara o to,
abychom si ho uz nemohli prohlédnout.
Prikazem MERGE”" si pomuzeme jen
nékdy, MERGE totiz kontroluje syntax,
takze stadi par Sikovnych ,poukid®,
a program je timto zptsobem nedobytny.
7 K umyslu ,nabourat" se do ciziho pro-
gramu mé& kupodivu nevyprovokovala
3adna hra, ale prvni verze programu Mik-
robaze Pascal, ktera byla chranéna proti
kopirovani. Byla v tom jedna obrovska
nedomyslenost: viastni programy v tomto
pascalu vytvofené jsem si s jeho pomo-
¢i mohi 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 védél z chytrych knih to, co
jste si precetli v pfedchazejicich od-
stavcich, a s pomoci komentovaného
vypisu ROM jsem se v ruznych ¢innos-
tech spectra mohl trochu orientovat,
a tak jsem si napsal jednoduchy progra-

mek v jazyce Basic, vylepseny jen jedi-
nou krati¢kou rutinou ve ,strojaku”.

1 8lo samozfejmé o to, dostat do poti-
tate zavadéci basic tak, aby se nemohl
automaticky 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 udajl a potom
k nahrani programového bloku na do-
cela jiné misto, nez kam patfi. To mi
umoznilo prohlédnout si program baijt po
bajtu a pfipadné ho i ,vylistovat“. Pro-
gramové fadky maji totiz svou nemeén-
nou jednoduchou konstrukci, kterou
nam sdéluji panové Vickers a Bradbeer
ve 24. kapitole plvodniho manudlu.
Prvni dva bajty obsahuiji &islo fadku za-
psané v netypickém formétu: nejprve
vy$8i baijty, potom nizsi. Pokud tedy vi-
me, na které adrese program zacina,
staéi pro vypsani &isla prvniho Fadku
ptikaz PRINT 256*PEEK (ADRESA) +
PEEK (ADRESA+1).

1 Nasleduji dva bajty, vyjadtujici délku
fadku, ty jsou v obvykiém formétu, tedy
PEEK (ADRESA) + 256 * PEEK (ADRE-
SA+1). Potom nasieduje viastni text
programu, ukonéeny znakem konce
tadku, tedy dekadicky tfinactkou.

| Protoze programatofi her byvaji lidé
neprejici (zejména si nepteji, abychom
si jejich dilka volné prohlizeli), mizeme
narazit na rtizné finty. Byva to napriklad
zménéna délka fadku. Pokud na tuto
fintu narazime, je tfeba hledat tfinactku.
Ale pozor, ne kazda trinactka je ta prava.
MdzZe se vyskytnout treba v zakédova-
ném &isle — pokud se totiz v programu
objevi &islo jako konstanta, nasleduje
za znaky &islic bajt obsahuijici &trnactku
(dekadicky) a potom pét bajtu, v nichz
je konstanta zakédovéana (podrobnéji
o tom viz zminéna 24. kapitola). Také
bajty nasledujici za REM, do nichz pro-
gramatofi ¢asto skryvaji strojovy kod,
mohou mit jiny vyznam neZ vyznam
znaku, a proto se zde muize objevit fa-
lesny konec fadku.
1 Ptedpokiadam, ze étenafi, ktefi se
prokousali za&atky, si uz uvédomili vy-
znam znak(, které maji v kodu ASCI
gisla mensi nez 32. Informuje nas o tom
originaini manudl v pfiloze A (ale chybi
tam vyznam znaku ¢. 4 — TRUE VIDEO,
5 — INVERSE VIDEO a 15 — GRAPHIC
MODE). Z vyznamu téchto znaku také
vyplyva, Ze za nékterymi z nich musi
nasledovat jesté jeden bajt informace
a v jednom ptipadé dva baijty. Timto pfi-
padem je 22 AT CONTROL, v ostatnich
pripadech jde o dalsi fidici kédy obra-
zovky v rozpéti 16 — 23 (samoziejmé
s vyjimkou 22) v tabulce ASCIl.
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1 Tyto zakladni informace o programo-
vém fadku oteviraji moznost prohléd-
nout si jakykoli program nahrany do pa-
méti na ,nepatfiéné misto” (ale i pro-
gram zapsany na ,svéem“ misté). Nej-
jednodussi zpusob je tento:

) )

kde ma byt, ale nespousti se automa-
ticky!

[] Malé nakousnuti programu tako-
vymto klicem samoziejmé neni jesté
zadnou vyhrou. Pokud nahravaci basic
obsahuje jednoduché ptikazy 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 ipravu nutné, proto nyni PRINT)

NEXT i

LI Tento zpUsob prohlizeni programu je
vhodny zejména tehdy, kdy hiedame
néjaké ,zrady", jinak je ale nepohodiny,
vypisuje nam totiz basic do sloupce, tak-
Ze vZdy vidime jen malicky kousek pro-
gramu. Neni vdak velké uméni napsat
program, ktery si pfecte prvni ¢tyfi bajty
fadku, a zjisti tedy jeho ¢&islo a délku, a
potom vypisuje tak, ze ignoruje fidici
kody (ty se v utajenych programech ob-
jevuji zhusta) a nasleduijici baijty, které
k nim patfi, stejné jako zakddovanou
konstantu a pfipadné vSechny znaky za
REM. Vsechny potfebné informace
méame.

1 Horsi uz bylo, kdyZz mé kamarad nu-
til, abych program nejen prohlizel, ale
i upravoval. ,To je nesmysl,"” pravil jsem
kategoricky, ,to po mné vlastné chces,
abych napsal editor!“ Ale prestoze se
tento kamarad o programovani vibec
nezajima, pfivedl mé vlastné na vybor-
nou myslenku. Napsat editor je obrov-
ska prace, nikdy bych si na to netroufl,
ale on ve spectru pfece uz jeden editor
je, jinak bychom nemonhli napsat ani to
LOAD"”
] Stacila tedy zase jen jedna mala
strojova rutina, kterad program nahrany
v paméti ,nahofe" pfenesla'na jeho ob-
vyklé misto a podie udaju obsazenych
v hlavi€ce nastavila systémové promeén-
né VARS a E LINE. Ted je program tam,

hrani nasledujiciho strojového kédu a
pak ho sam odstartuje prikazem RAN-
DOMIZE USR adresa (nebo jinym pii-
kazem spolu s USR adresa), je vse
proste. Utajovani a ,nabouravani“ pro-
gramu se vSak vyvijeji podle klasického
modelu délo versus pancit. Pirati nuti
programatory vynalézat nové a nové fin-
ty, programatofi cviCi duvtip piratt. Pro-
to nezatajené nahrani a spusténi hry
v zavadécim programu najdete spise
u her starsich. Castéji za zavadécim
programem nasleduje bezhlavickovy

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

blok, obsluhovany malou rutinou ve
strojovém kédu, skrytém v prvnim pro-
gramovem fadku za REM. Nejnovéjsi
finty vychazeji z dokonalé znalosti sys-
tému a jsou opravdu obtizné odhalitelne.
[ Kdo v$ak zna alespori zaklady pro-
gramovani procesoru Z80 (srozumitel-
na ucebnice vysla zatatkem tohoto roku
v nakladatelstvi Miada fronta pod titu-
lem Bity do bytu, autorem je Ladislav
Zajicek) a zajima se o systém spectra,
muze se ,nabouravanim“ programu
hodné naucit. Coz je nakonec asi cen-
néj$i nez pouhé , pokukovani” do her.

0 Ted se predevéim omlouvam tém
¢tenafum, ktefi maiji pocit, Ze jsem je
podcenil pfilis polopatistickym Gvodem,
a pfejdu k programu. Neni to ten muj né-
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kdej$i — na spectrum jen obdas s jistou
nostalgii vzpominam -, ale pozadal
jsem o jeho vyhotoveni vynikajiciho
profesionalniho programatora (nechce
byt jmenovan, trochu se za uéel tohoto
programu stydi). Protoze je uren i téem
¢tenafum, ktefi neznaji programovani
ve strojovém kodu, respektive v assem-
bleru, neuvadim ho v plvodnim vypisu,
ale v pfevodu do fadkda DATA. Ty, kdo se
strojového kédu neboji a budou si ho
chtit prohlédnout pomoci néjakého mo-
nitoru, upozornuji, Ze program bohaté
vyuziva rutiny ROM, bez vypisu ROM
tedy neni zcela srozumiteiny.

[ Program uklada nahravany basic na
adresu 44 000,je tedy nutné predevsim
nastavit RAMTOP prikazem CLEAR
43 999. Sam program ma délku 122 baj-
tl a za¢ina na adrese 65 200. Vytvorit si
ho muzete jednoduse tim, Ze do poéita-
ce presné (!) prepiSete fadky DATA
(pfedsazene nuly jsou zbytecné, ale pfi-
spivaji k prehlednosti). Potom je mozné
strojovy kod ,,napoukovat” na jeho mis-
to jednoduchym cyklem:

[J Hotovy program ve strojovém koédu

je moZno nahrat na kazetu (SAVE "na-
zev” CODE 65200,122), anebo si pone-
chat jen samotnd data a ,poukovaci”
cyklus a vzdy znovu strojovy kod vytva-
fet. Mlzete si samozfejmé vytvorit me-

nu a k nému ovladaci program pro na-
sledujici tfi funkce strojového programu:

1 1. RANDOMIZE USR 65200 nacte
na kazeté prvni basic, na ktery narazi.

Na obrazovce se ukaze nazev progra-
mu a sam program je pak ulozen od
adresy 44 000. Pokud je vsak del$i nez

21 kB, nevejde se tam, na coZ vas pre-
dem upozorni zprava OUT OF MEMO-
RY. Pokud vas zajima hlavicka, najdete

ji v sedmnacti bajtech od adresy 65322
tak, jak jsem ji popsal.

Ll 2. RANDOMIZE USR 62202 vylistu-

je basic tak, jako by byl uloZzen na nor-
malni pozici. Lze samozrejmé kombino-
vat s patranim pomoci funkce PEEK a (x;
s pfipadnou malou editaci prikazem
POKE (uziteéna muze byt zejména na-
hrada Fidicich kodu obrazovky mezera- -
mi nebo treba otazniky ).

(1 3. RANDOMIZE USR 65204 ptene- O
se basic na jeho plvodni misto (a sa- O
moziejme pfemaze vas program, pokud <!
tam néjaky mate), ale nespusti. et
[J Za anonymniho mistra programator- +—
ského uméni, ktery nechce své éestné “O
jméno spojovat s piratskou akcigsepsal O
bezostysny pisalek uvedeny v na- Ay

hore. 25
O
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B Budou tomu jiz vice nez tfi roky, kdy
jsem poprvé uvidél v chodu rekiamni
grafické programy pro tehdy nove zava-
déné pocitate AMIGA. Obrazovky mo-
nitorll zafily nepfebernym mnozstvim
barev, které se navic stfidaly v rychiém
sledu. Pastva pro oéil Ale také diouhy
nos na nas, majitele jejich osmibitovych
starél'ch brat¥icku.

jsem si udélal rutinu ROTACE BAREV.
Je napsana ve strojovém kédu a umoz-
ruje mikropo¢itaciim Commodore C16,
C116 a Plus/4 rotaci tfi barev na nepro-
ménném pozadi. Jedna z téchto barev
se zméni trividlnim pfepisem obsahu
ptisluného registru ($FF16) ve videoCi-
pu, pro zménu zbyvajicich dvou barev
je nutno modifikovat usek 2 KB paméti
RAM, kde jsou ulozeny barevné atributy
pfi praci v grafickém rezimu ($1800 —
$1FFF). To vée je provedeno dostatec-
né rychle a v synchronizaci s fadkovym
rastrem. Rutina je relokativni a Ize ji za-
volat z basiku pfikazem SYS (pocatecni
adresa rutiny v dekadickém tvaru).

1 Prilozeny datovy soubor ROTACE
BAREV M/L je zapsan zplUsobem typic-
kym pro pouziti programu LOADER
16/+4. Obsahuje v sobé vSechny po-
tfebné informace véetné pocateéni
adresy kodu v paméti (hexadekadicky)
a udaj o po¢tu datovych fadek. V nasem
konkrétnim pfipadé bude viastni strojo-
vy kéd uloZen v obtasti $0700 — $075D.
Po jeho vygenerovani je tfeba ho
uschovat z programu MONITOR na ka-
zetu ptikazem: S"ROTACE BA-
REV”,1,0700,075E. Do pocitaée se kod
zpétné nahrava nejiépe opét z progra-
mu MONITOR pfikazem: L’ROTACE
BAREV” 1. Pii praci s disketou nahrad'te
v obou ptikazech jednicku osmickou.

7 Druhy program, nazvany KORNOUT
STESTI, vyuziva pro svoji &innost rutinu
ROTACE BAREV. Komentaf pouZity
v programu by mél dostacovat k pocho-
peni fungovani programu i zpusobu ja-
kym je rutina ROTACE BAREV pouziva-

Mlmochodem — rychlost rotace ba-
rev je nastavena tak, aby bylo mozné
ovladat smér rotace téchto barev pou-
hym zrakem! Po spusténi programu uvi-
dite barvy vycihiazet nejprve z nejuzsmo
mista kornoutu smérem k 1eho nejsirsi
castl Pti troSe usili je vSak mozné zare-
gistrovat i prub&h opa¢nym smérem.

Dokazete to?

026

130

140 REM NEJPRVE NAHRAJ: ROTACE BAREV H/L
1590

160 REM NASTAVEN| BAREV ©-4

170

180 COLOR @,1:COLOR t,14,4::COLOR 2,12,4
19¢ COLOR 3,16,4:COLOR 4,1

200 :

210 REM VYMAL
220

230 GRAPHIC 3,1

240 CX=80:CY=110:RD=7@:TP=2xm:N=15
250 F=RD/(2¢TP):DB=TP/(NtN):(C={

26@ FOR J=1 TO 4.8xN:B=B+DB:R=F¥B
270 X=CX+.7#R¥SIN(B):Y=CY+R¥COS(B)
280 IF J=<1@ THEN 310

290 CIRCLE C,X,Y,.175R,.25R

300 PAINT C,X,Y,0

310 C=C+1:]1F C=4 THEN C=t

320 NEXT

330

34@ REH STISKNUTIM LIBOVOLNE KLAVESY
35@ REM SE ZASTAVI BEH PROGRAMU

360

370 GET A$:IF ASO™" THEN 490

380 :

300 REM SMYCKA PRO RYCHLOST ROTACE BAREV
409

410 FOR N=1 TO 1@:NEXT

420

430 REM PROVEDEN! VLASTHI ROTACE BAREV
449

450 SYS DEC("@700"):G0TO 370

469

470 REM UKONCENI BEHU PROGRAKU

480

499 GRAPHIC ©,1:GRAPHICCLR:COLOR 1,2
500 END

600 NEXT J

610 READ SB$:[F CK¢)DEC(SB$) THEN 730
620 NEXT |

630 PRINT"DATA 0.K.!'"

640 SOUND 1,952, 10

650 RETURN

660 :

670 CK=INT(AD/256)

680 CK=AD-254¥CK+255%(Ck>127):G0TO 700
690 CK=CKx2+255¢(CK>127)+CB

700 CK=CK+255¥(CK>255)

710 RETURN

720

730 LO=FEEK(63):HI=PEEK(54)

749 [F HIK3 THEN 380:ELSE PRINT:PRINT
750 PRINT"DATA ERROR IN LINE: "

76@ PRINT HI#256+L0

770 SYS DEC("@BF@")

760 GOSUB BQQ:END

790 :

800 FOR I=1 TO 3

810 SOUND 1,900, 10:S0UND {,1022,4

820 NEXT |

830 RETURN

840 :

850 REM sxxex DATA TO MEMORY trwey
8690 :

870 PRINT:PRINT"WORKING...";

880 A=SA:RESTORE 930

890 FOR }=1 TO N:FOR J=t TO 8

900 READ A$:POKE A,DEC(AS):A=A+l

919 NEXT J:READ A$:NEXT [:GOSUB 649
820 PRINTMFINISHED !!!*"

930 RETURN

940 :

OVANY KORNOUTU STESTI

B Vzhledem k tomu, ze v této rubrice
planujeme diouhodobéjsi oboustran-
nou spolupraci s vami, majiteli pocitactl
fady Commodore, povazujeme za dile-
Zité zabezpetit vAm maximaini pohodli
pti ptenosu publikovanych programi na
vase milacky. Protoze Ize oCekéavat fadu
programll napsanych ve strojovém ko-
du, je nasi snahou prispét k tomu, aby
tyto programy mohl vyuzit i ¢tenar, ktery
v praci se strojovym kédem mé jen male
(nebo dokonce vibec zadné) zkuSenos-
ti. Z téchio dlvodu jsme tedy do dnesni-
ho &isla pripravili speciaini &teci pro-
gram LOADER 16/+4, pouZitelny pro
pocitace typu Commodore 16, 116 a
Plus/4, nebof pravé pocita¢im této fady
byva podobny program obvykie odepi-
ran s poukazem na jejich schopnost
snadné manipulace se strojovym ko-
dem bez nutnosti dodateénych progra-
movych prostredku.

[1 Nékolik slov na vysvétienou. Pro-
gram LOADER 16/+4 vychazi ze stejné
techniky vypoétu kontrolnich souctu ja-
ko znamy program MLX, pouzivany pro
vstup strojového kodu u poéitaclh typu
Commodore 64 a 128. Jako takovy je
schopen kromé& normainich preklept
odhalit i chyby zpusobené prohozenim
dvou dat na jednom fadku &i celych Fad-
kil (coz u nas prakticky vyhradné prakti-
kovana metoda prostych kontrolnich
souctd shovivavé prehlédne) a bude se
tvrdosijné branit snaze uzivatele umistit
kod do nepatfiéné ¢asti paméti. Vstupni
data pro LOADER 16/+4 jsou na zakla-
dé informace o pocatecni a koncové
adrese originainiho programu automa-
ticky vygenerovéna jinym programem,
rovnéz speciainé vytvorenym pro tento
uéel. Tento druhy program Je k dISpOZICI
u nas v redakci a bude pouzivan ke ge-
nerovani zdrojovych datovych souborG
z programu psanych ve strojovém kodu,
které nam ptipadné dodéate (coz by
vam, autoram, mélo znaéné usnadnit zi-
vot). Z toho divodu, Ze po vytisknuti
téchto datovych soubort na tiskarné do-
chazi k jejich pfimému prekopirovani
na stranky nasi rubriky, je vliv lidského
faktoru (a tim i divod k zavle¢eni chyby
do programu béhem tohoto pfenosu)
prakticky eliminovan. O to, aby ani v dal-
§i fazi (tj. pfi vasem pfepisovani dat do
pocitace) nepronikia do programu chy-
bi¢ka, aniz by byla detekovana, se jiz
postara LOADER 16/+4.

S prepisem programu LOADER 16/
+4 do pogitade byste neméli mit zadné
vétsi probiémy. Zamérné jsme se totiz
vyhybali specialnim ,commodorov-
skym* znakuam, i kdyz by jejich pouZiti
umoznilo ponékud zkratit vypis progra-
mu. Predpokladame, Zze si LOADER
16/+4 (alespon s jednou jeho zaloZni
kopii) ulozite na kazeté ¢i disketé. Bude
se hodit!

| Praci s programem LOADER 16/+4
Ize obecné rozdélit na ffi faze: na fazi
zéapisu datového souboru, fazi kontroly
téchto dat a na fazi ukladani dat na ur-
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{40 :

150 COLOR {,2:COLOR ©,1:COLOR 4,16,3
160 SCNCLR:VOL B:PRINT CHR$(142)

170

180 REM xwxes H/L INSTALATION xxwre
19¢ :

200 MA=DEC("QBFQ™):FOR 1=0 TO 14

210 READ A$:POKE MA+1,DEC(A$):NEXT |
220 :

230 REM #wxws H/L DATA erywx

249

250 DATA AS,3F,85,14,A5,40,85,15

26@ DATA 2@,3D,8A,20,02,88,60

270

280 REM #xx#x MAIN PROGRAM w#yas

299

300 PRINT:PRINT:PRINT CHR$(18);

31@ PRINT SPC(13);" LOADER 16/t4 "

320 PRINT

330 PRINT SPC(12)"(C) MILAN KALAL 1888"
340 PRINT:PRINT

350 INPUTTSTART ADDRESS (HEX)";SA$

360 TRAP 73@:5A=DEC(SAS)

370 IF INT(SA/8)#8=5A THEN 400

380 PRINT CHR$(145);CHR$(27);CHR$(81);
390 GOSUB B80@:GOTO 3S@

400 PRINT: INPUT"NUMBER OF DATA LINES";N
410 IF N=0 THEN END

420 NA=GA+B¥N:NAS=HEX$(NA):PRINT

430 PRINT"NEXT ADDRESS (HEX): "™;NA$
44¢ PRINT:PRINT"TEST OF DATA (Y/N)?"°
450 GETKEY Q4:IF Q$="Y" THEN GOSUB 530
46@ PRINT:PRINT"DATA TO MEMORY (Y/N)?"
470 GET Q$:1F Q$="N" THEN END

4680 IF Q$>"Y" THEN 470

480 PRINT:PRINT"ARE YOU SURE (Y/N)?"
50@ GETKEY Qs$:I1F Q$="Y" THEN GOSUB 850
510 END

520 :

530 REM #xwrs TEST OF DATA weean

540 :

550 PRINT:PRINT"WORKING...";

560 FOR I=1 TO N

570 AD=SA+(1-1)¢8:GOSUB 67¢

580 FOR J=L TO 8

590 READ CB$:CB=DEC(CB$):GOSUB 690

1000 REM »evs ROTACE BAREV H/L swewx
1010 :

1820 REM POCATECNI ADRESA (HEX): 700
1830 REM POCET DATOVYCH RADKU: 12
1040

105¢ DATA AD,tD,FF,C8,CB,DO,F9,A6,85
1060 DATA 85,A4,86,AD, 16,FF,8E, 16,91
1070 DATA FF,84,85,85,86,28,0F, 04,49
1080 DATA QA 0A,0A,B85,08,4A5,85,29,D8
1090 DATA ©F,18,65,D8,85,DA, A5, 85,5E
110@ DATA 29,F@,85,D8,A5,86,29,F0,CF
1110 DATA 4A,4A,44A,44A,18,65,D8,85,71
1126 DATA D9,A9Q,00,85,D8,85,0D,A8,50
113@ DATA 18,85,DC,A9,1C,85,DE,A2,49
1140 DATA 04,A0,00,A5,09,91,DB, A5, 4D
1150 UATA DA,91,DD,C8,D9,F5,E6,DC,81
1160 DATA E6,0E,CA,DO,EE,60,00,00,F0

LOARE!

tené misto v paméti (generovani cilo-
vého strojového kodu).

[ Ve fazi zapisu, ktera je nejpracnéjsi,
je tieba pfipsat za LOADER 16/+4 pfi-
slusny datovy soubor. Toto je faze, bé-
hem niZ se s velkou pravdépodobnosti
vloudi do datového souboru chyby.

] Ve fazi kontroly, ktera je nosnym pili-
fem celého programu, se testuje sprav-
nost ptepisu datového souboru. Pokud
LOADER 16/+4 narazi na néjakou chy-
bu, ohlasi ¢islo pfislusného datového
fadku a cely tento fadek vytiskne. Po-
rovnanim s originalem 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
pocate¢ni adresa datového souboru,
popiipadé ze chybi (vétSinou bezpro-
sttedné ptedchazejici) datovy radek.
Fazi kontroly opakujte tak dlouho, do-
kud neprobéhne cela bez chyb. Kdyz se
tak stane, nepokracuijte dal (odpovézte
.N*“ na dotaz pocitace) a opraveny pro-
gram si peclivé uschovejte na kazeté Ci
disku (pro jistotu treba dvakrat)!

[] V prvni ani ve druhé fazi nezalezi na
umisténi programu v paméti. Typicky
bude tedy zaéinat od standardniho po-
¢atku basiku (adresy $1001). Pro fazi
ukladani dat na uréené misto v paméti
(coz je u pogitaty této skupiny obvykle
oblast nizké RAM) je vak treba prislus-
nou ¢ast paméti rezervovat.

— Majitelé pogitaci Plus/4 i ti, jejichz
C16 & C116 maji rozsitenou velikost
RAM alespori na 32 KB, mohou jedno-
duse provést pfikazz GRAPHIC
1:GRAPHIC 0 (RETURN). Tim se jim
posune zacatek basiku na adresu
$4001 (tj. dostatecné vysoko).

[0 Majitelé modelt s pouhymi 16 KB
RAM musi posunout po¢atek basiku
pfikazem:

X
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POKE43,DEC(,LO")+1:
POKE44,DEC(,HI"):POKEDEC
(,HILO*),0:NEW, kde HILO+1 je noveé
nastaveny pocatek basiku. ,HILO* zde
zastupuje obecnou hexadekadickou
adresu, jejiz konkrétni hodnotu je treba
dopinit. Nejmensi mozZnou hodnotu
adresy HILO ize zjistit z faze kontroly,
kdy LOADER 16/+4 informuje o nejbliz-
§i volné adrese. Pro zjisténi této infor-
mace staéi pouze spravné odpovédét
na otazky, jaka je poCate¢ni adresa stro-
jového kodu v paméti a jaky je pocet da-
tovych fadkd. Viastni datovy soubor ne-
musi byt jesté v této chvili za progra-
mem pripojen.

1 Zcela vyjimeéné by se mohlo stét, Ze
po vySe uvedenych zménach podatku
basiku se LOADER 16/+4 s celym dato-
vym souborem do paméti najednou jiz
nevejdou. Pak je tfeba datovy soubor
rozdélit na ¢asti a pracovat s kazdou
¢asti samostatné. Rozhodujici je zde
znalost pocéateéni adresy prislusného
segmentu dat, kterou poskytne vzdy
segment predchéazejici. Tento segmen-
tovy pristup zaroven umozniuje, aby se
na praci s rozsahlymi datovymi soubory
podilelo vice lidi. Je samozrejmé, ze
kazdy ze segmentl musi mit svij vliast-
ni LOADER 16/+4.

] Je-li pocatek basiku jiz posunut na
bezpeéné misto, Ize nahrat LOADER
16/+4 s pfipojenym datovym souborem
a nechat probéhnout fazi ukladani dat
do paméti. U segmentovanych dato-
vych soubort je treba tento proces pro-
vést s kazdym segmentem. Pfed nahra-
nim nového segmentu provedte vidy
pfikaz: NEW (RETURN). Nezapomerite
takto vygenerovany strojovy kéd nej-
prve ulozit! Doufame, Zze LOADER
16/+4 bude w vasim spolehlivym po-
mocnikem.

ODORE o COMMODORE o GCOMMODORE
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m Copak pred lety, to se kazda
zprava o jakékoli nabidce pro uziva-
tele osobnich pocitacu okamzite
rozletéla po cele pomalu se rozrus-
tajici obci spriznenych dusi. Ale ted
uz 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 vech organizaci, které se
do Junior progresu zapoji. V dobé
nasi uzaverky to byly 602. a 666.
ZO Svazarmu v Praze, vyrobni
druzstvo Trend Praha, krajske skoli-
ci a metodické stredisko odboru
Skolstvi stredoceského KNV v Be-
rouné, Kovodruzstvo Broumov a
Tesla Ptelou¢. A samoziejmé be-
rounska pobocka Zenitcentra.

1 Ted uz k nim urcité pfibyly i dalsi
organizace, protoze Junior progres
je vyhodny pro obé strany. Tim, ze
dal dohromady adreséare odbératell
od jednotlivych producentd, rozsifil
jim okruh moznych zakazniku.
A tdm doda nejméné ftrikrat rocne
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, staéi pfihlasit se na
adrese Zenitcentrum, Hostimska 1,

N
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266 01 Beroun. A co zatim nabizi?
» Dalkovy kurs Cislicové a vypo-
cetni techniky (8 skript a stavebnice
Kyber universal, cena 598 KcCs);

» Dalkovy kurs stavby a uziti pocCi-
tacoveé mysi (3 skripta a stavebnice,
zaméfeno na ZX Spectrum a PMD
85, cena 470 K&s);

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

» Dodatky ke kursu uzivateli ZX
Spectrum (brozura 67 KCs, magne-
tofonova kazeta 69 K¢s);

» ZX Floppy (technicky popis
stavby fadi¢e pruznych disku, sta-
vebni navod, klisé plosnych spoju,
96 Kcs);

P Anglictina pro ZX Spectrum (na-
vod k pouziti, magnetofonova kaze-
ta, 150 K¢s);

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

™ Pocitatova grafika (4 uCebnice
360 Kds, disketa s programy 290
Kés, cely soubor 640 Kcs);

» Metodické materialy pro vedeni
kursti PC Trend (pouze pro organi-
zace, 1800 K¢&s);

» Dbase (ucebnice a pfiru¢ka
360 Kdés, disketa s priklady 290 K¢s,
cely soubor 640 K&s);

» WordPerfect 4.2 (referenéni pfi-
rucka, 260 K¢s);

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

» ZX ROM (metodicky materidl,

LER G0 4 40 4 db g ¢
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cesky komentovanv zdrojovy texi
zakladniho programového vybave-
ni v paméti ROM ZX Spectrum,
75 K¢es);

M Poznamky k ZX ROM (metodic-
ky material, 45 K¢s);

» Mirek (technicky popis univer-
zalniho interfejsu, stavebni navod,
klisé plosnych spoju, 98 K&s);

™ Basic hrou (u€ebnice, sbirka
pfikladl, 120 Kés);

» Basic hrou (programy pro ZX
Spectrum, dvé kazety a licencni
karta, 155 KCs);

» Basic hrou (programy pro PMD
85, dvé kazety a licencni Kkarta,
155 KEes);

» Ceské a slovenské znaky pro
program Ventura (instalacni navod,
dvé diskety, 9700 KEs)

» Programové ovladani elektric-
kych psacich stroju Robotron (na-
vod k pouziti, disketa, 1730 K¢s);

» NKP-1 (laboratorni nepéjive
kontaktni pole, svétovy standard,
33 Kés);

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

» PS-1 (plastové sito pro montaz
elektronickych soucastek, 4,40 Ks),
» Prace s obvody CMOS (vlast-
nosti obvodi CMOS, néavrhy jedno-
duchych aplikaci, 20 K¢s),

» Jak na to v mikroelektronice
(metodika vedeni zajmového utva-
ru, 21 K&s);

» PMD 85-2 (komentovany vypis
monitoru, 30 K&s)
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B Kdyz se na podzim 1988 pred-
stavovali vefejnosti, uvadeéli pred-
stavitelé vyrobniho druzstva Pro-
gram Praha, ze se druzstvo hodla
specializovat mimo jiné na vyukové
programy pro domaci pocitace.
Souc¢asna nabidka nékolika desitek
programu pro pocitate ZX Spec-
trum, Delta, Didaktik Gama potvrzu-
je, ze tomu tak skutecné je.

L] Po zemépisném souboru Poznej
planetu zemi a programech pro vyu-
ku némgciny a anglictiny pfislo druz-
stvo s deviti komplety po Ctyfech
programech, které jsou zaméfeny
na pomoc v pripravé na nejruznéjsi
ustni i pisemné zkousky a pfijimaci
pohovory.

(1 Ctyfi komplety tvofi fadu Maturi-
ta na jednicku 1—4. Vyuzili je stu-
denti pfi pfipravé na letodni maturi-
ty, ale programy jsou koncipovany
tak, ze maji obecnégjsi a trvalejsi
platnost. Napfiklad ¢étvrty komplet,
ktery slouzi k opakovani znalosti
z tfi prvnich soubor(, je mozné po-
uzit i zcela samostatné ke kolektiv-
nim soutézim, uzitené zabavé
i pouéeni.

[l Sirsi vyuziti ma také rada PFi-
pravte se ke zkouskam a pohovo-
rum. Komplet VSeobecny piehled 1
obsahuje stovky nejnovéjsich infor-
maci tykajicich se procesu prestav-
by v Ceskoslovensku. Vseobecny
prehled 2 podava charakteristiku
zakladnich ekonomickych otazek
vztahujicich se k nasemu i svétové-
mu hospodarstvi.

L] Programy v souboru Globalni
problemy lidstva 1 jsou zaméreny
na globaini mezinarodné politicke
problémy, Zivotni prostredi a dal$i
aktualni otazky vyvoje na nasi pla-
neté. Komplet Globaini problémy
lidstva 2 umozniuje ziskat Cerstvy
prehled o oblastech napéti a kon-
fliktd, coz pisemné prblikace dovo-
luji zpravidla az po nékolika letech.
Ptinosny je i pfehled iniciativ smé-
fujicich ke snizeni mezinarodniho
napéti a k odzbrojeni.

L] Opakovaci programy souboru
Clovék — svét — udalosti navazuji na
komplety Globalni problémy lidstva
2, ale daji se pouzit rovnéz samo-
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statné ke kolektivnim soutézim
i k pouceni.

L] Sympatické na vyrobnim druz-
stvu Program je i to, Ze se snazi
o ceny prijateiné z hlediska zakaz-
nikd. Kdyz se na prvnich progra-
mech pfesvédcilo, Ze na nich nepro-
déla (ale ani nezbohatne), u dalsich
sérii snizilo cenu. Jestlize fada Po-
znej planetu Zemi stala kompletné
195 K¢s (295 Kés na fakturu pro so-
cialistické organizace), Orbis pictus
S programy pro vyuku angli¢tiny sto-
ji 165 Kés (295 K¢és), s némcinou
145 Kés a vSechny v uvodu jmeno-
vané komplety uz jen 120 K¢s (240
Kcs). Navic pfi odebrani celych fad
poskytuje druzstvo slevu, takze ctyfi
komplety pfijdou na 420 K¢s
(840 Kés).

I ;i
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L]V poéatcich osobnich pocitacu
u nas se ozyvaly, ale obcas jestée
i ted ozyvaji hlasy proti pocitacum,
agumentujici pfedevsim tim, ze se
jich pouziva ptrevazné jen pro hry,
navic ¢asto z vychovného hlediska
nevhodné. Zasluhou VD Program
(ale i Drobné provozovny ONV Pra-
ha 3, na Havlickové namesti 4, kte-
ra produkci druzstva prodava —i na
dobirku) v§ak mazeme nazorné do-
kazat, ze pfi vhodném programo-
vem vybaveni mohou slouzit osobni
pocitace take k vychové, sebevzdé-
lavani, zvySovani kvalifikace. A to
jsou cile, kterym bude nase spolec¢-
nost prikladat stale vétsi vyznam.
Ptitom nic proti hram. | ty maji, jsou-
li na potr 2 Urovni, své opravnéni
a funkci.'

émciny

ukun
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Snimek ptiblizuje jeden z programu VD Program pro
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@ Nasledujici situace je divérné znama kazdému pocitaco-
vému hraéi. S nasazenim véeho umu i notného dilu Stésti pro-
jdete &tyfi scény své oblibené hry, jenze na konci té ctvrté na-
razite na zaludnou situaci, a pfijdete o posledni ze ,svych®
péti Zivotd. Hra pro vas konéi, aniz jste se mohli pfesvédcit,
co ve hie nasleduje, jaka bude scéna pata, pfipadné ity dalsi.
Kdybych tak mél vice Zivot(, pomyslite si.

[J Neni proto divu, Ze diky zkusen&jsim programatorim se
§iFi mezi uZivateli mikropoé&itaél upravené verze her, hra¢um
v nich neubyva Zivotd, paliva, stfel nebo zasob kysliku. Vedle
pavodni, ,koneéné* verze se tak objevuji rizné verze ,neko-
ne¢né“. Navody k Upravam puvodnich her miZeme nalézt
i ve vétsiné zahraniénich pocitatovych Casopisl. Setkame se
v nich s Upravami her na riizné typy pogitaci, ptedevsim Sin-
clair ZX Spectrum, Commodore C64/128 a Amstrad/Schnei-
der CPC. Jen vyjimeéné Ize objevit navod na upravu nékteré
z her pro poéitade Atari XL/XE, aiv tom pfipadné byva postup
natolik sloZity, e méné zkueného uzivatele odradi. To mnoh-
dy vede k zavéram, Ze vytvoreni ,nekone&nych* verzi her pro
poditace Atari je prakticky nebo zcela nemozne. Au mnohych
uzivatelt nebo zajemcu o vypocetni techniku, ktefi se orientu-
ji pfevazné na hry, mize tato skute¢nost vést az k neduvére
vlci znacce Atari.

[] TakZe jak je to viastné s témi nekone¢nymi Zivoty? Co je
podstatou tprav her a vytvofeni jejich jednodussich, schud-
néjsich nebo ,nekonednych* verzi? A pro¢ jsou tyto Upravy
pravé u mikropogitacu Atari mnohem sloZitéjsi nez u pocitacu
jinych znaéek?

1 Zkusme nejprve odpovédét na prvni dvé otazky. Ponecha-
me pfitom stranou i fakt, Ze jakékoliv zjednoduseni hry, véetné
vytvoreni nekonegného pottu Zivotd, znamena urcité ochuze-
ni ptivodniho charakteru hry a oslabeni jeji puvodni atmosfé-
ry. Zkusme si jednoduse popsat ¢innost pocitace béhem hry.
Zatimco hraé oviada kiavesnici nebo jinym ovladacem posta-
vieku nebo jiny objekt na obrazovce, pocita¢ vyhodnocuje pfi-
kazy hrace a snazi se je realizovat. Vyhodnocuje ptitom sa-
moziejmé i kolizni situace, pfi nichz hra¢ ziskava prémiové
body nebo naopak pfichazi o jeden ze Zivotd. A zde jsme u ja-
dra véci. Jak si podita¢ pamatuje, kolik Zivotd hragi jesté zby-
va? Tento udaj je ulozen v nékteré z pamétovych bunék, bo-
huzel v kazdé hre obvykie jinde. Pokud hrag chybné zareagu-
je a pfijde 0 jeden ze ,svych“ Zivotl, je obsah této buriky sni-
7en o jednotku. Samoziejmé v pFipadé, ze pocet Zivotu je ro-
ven nule, hra konci.

71 Smyslem vytvofeni ,nekonecné" verze hry je tedy odstra-
néni pfikazu, které provadéiji snizeni hodnoty ptislusné pa-
métove burky o jednotku. Tuto funkci zajistuje u poéitacl Ata-
ri obvykle strojova instrukce DEC (sniZeni obsahu buriky

O;>4 o jednotku — dekrement). Pfepiseme-li tuto instrukci (véetné

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

aw dojde pi kolizi ke snizeni pottu Zivotu. Jesté jednodussi je

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

O&J e, BIT — test sttadade).V tomto ptipadé nemusime pfepiso-
= vat adresni &ast instrukce, a Uprava hry je tedy rychlejsi.

O Samoziejmé Ze se instrukce DEC v programu, realizuji-
C—{) cim nékterou z her, vyskytuje mnohokrat. Pouze nahrada jed-
< né z nich ma véak za nasledek vytvoreni ,nekonecné" verze.
(= Metoda pokust a omylu je vzhledem k Casové narognosti
~— prakticky nepouziteind, nehledé nato, Zze néktere hry maji po-

et Zivotu ulozen ve dvou riznych burikach sou¢asné. Nezby-

O va proto nic jiného nez dikiadna analyza programu hry, a tu

A, muze zvladnout pouze zkusengéjsi programator a znalec stro-
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jového kodu mikroprocesoru a operaéniho systému pocitace.
[ Jak je vidét z predchozich fadkd, princip vytvoreni ,,neko-
nec¢né“ verze hry je stejny u pocita¢u Atari i u ZX Spectrum.
Jak je tedy mozné, Ze vlastni postup Upravy je u pocitacl Ata-
ri natolik slozity? U mikropo¢itaéu ZX Spectrum, Commodore
a Amstrad/Schneider dochazi k zavedeni strojovych progra-
mU prostfednictvim interpretu jazyka Basic. Vlastni program
se obvykle sklada z nékolika ¢asti, pfiéemz prvni z nich je
kratky zavadéci program v jazyce Basic (druha ¢ast byva titul-
ni obrazek a dale nasleduje viastni strojovy kéd hry). Zavadé-
ci program ma za cil naéteni strojového kédu hry do paméti
pocitaée a jeho spusténi. Viozime-li tedy do zavadéciho pro-
gramu pfikazy, které jesté pred spusténim strojového kédu
provedou v paméti jeho modifikaci, dojde k vytvofeni potfebne
Upravy (napf. ,nekonecné* verze). ,Kone¢na" a ,,nekonec¢na*”
verze téze hry se tedy obvykle li§i zavadécim programem
v jazyce Basic.

1 Princip naditani strojovych program( u pocitach Atari je
naprosto odlisny. K nagitani je vyuzit pfimo operacni systém
pocitace, pficemz interpret jazyka Basic byva zcela vyfazen
z provozu. Tento pfistup pfindsi mnohé vyhody, neumoZriuje
véak pred spusténim programu provadét zadné dpravy. Po
naéteni se totiz program automaticky spusti. Z toho samoziej-
mé plyne, Ze u pocitagl Atari nelze vyuzit stejny princip Upra-
vy her jako u po¢itatll uz uvedenych znacek se zavadécimi
programy v jazyce Basic. Jednou z dostupnych metod je na-
&ist strojovy program do nékterého z monitort (monitor je pro-
gram pro praci se strojovym kédem) a pak jej upravit. V tomto
sméru 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 pocitaci Atari nove
kvality, a to nejen pokud jde o zvySeni rychlosti pfenosu dat.
Pted naétenim viastniho programu v systému Turbo 2000
musi byt nejprve do paméti pocitace ulozen zavadéci pro-
gram. Tim se nahravani program, a tedy i her, podoba praci
s potitadi jinych znadek, které vyuzivaji zavadéci programy.
Pokud by se podafilo do zavadéciho programu pro systém
Turbo 2000 doplnit informace o zménach ve strojovém kodu,
bylo by mozné i u pogitacu Atari vytvafet ,nekonecne” verze
programu stejné jednoduse jako u jinych typu poéitacu.

7 Na zakladé této myslenky vytvofil specialni zavadéci pro-

gram POKE LOADER Viktor Tichy. Po nadteni tohoto progra-
mu do paméti poéitate zada uzivatel adresy a hodnoty pame-
tfovych bunék, které maji byt nakonec zménény, a pote se na-
hraje viastni strojovy kod programu (hry). Zaména hodnot
a spusténi programu se provadi automaticky po nacteni. Tato
metoda upravy programu je jesté jednodussi a vyhodnéjsi
nez naptiklad u poéitade ZX Spectrum, nebot uzivatel nemu-
si mit dvé verze téhoz programu, ,konecnou” a ,nekonec-
nou“. K vytvoteni upravené verze dochazi vlastné pfime pfi
naéitani programu na zékladé zadanych hodnot. Tak Ize zis-
kat i nékolik riiznych upravenych verzi téze hry, a to bez naro-
ki na magnetofonovy pasek.
[0 Na zavér snad staci dodat, ze program POKE LOADER je
mezi uZivateli mikropog&itat Atari uz pomérné rozsiten, stej-
né jako adresy a hodnoty potfebné pro vytvareni nekonecne-
ho poétu Zivotu &i jinych modifikaci originalnich her (tyto adre-
sy a hodnoty uvefejnime v pristim svazku).
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@ Textové konverzaéni hry jsou mezi uzivateli poéitaéu po-
mérné popularni, at uz jsou Gisté textové nebo napisy dopro-
vazeji vystizné doplriujici obrazky. Tyto hry pomahaiji tfibit a
rozvijet logické mysleni, nehledé na zabavnou a obvykle i do-
brodruznou napln.

I Zakladem konverzaénich her je dialog hrade a pocitace
s vyuzitim omezené formy anglického jazyka, ktera dostala
priléhavy nazev INGLISH. Diky jednoduchosti a omezenosti
slovni zasoby i gramatiky nemusi byt hra¢ ani prili§ zbéhly
v angliétiné. K uspésnemu zvladnuti hry je potreba spise tuz-
ka, papir, trpélivost a dostatek ¢asu.

[ Jazyk INGLISH vyuziva jedinou, a to nejjednodussi formu
anglické vétné stavby — rozkazovaci zplsob. Zakiadem véty
je sloveso, které vyjadfuje povel, pokyn nebo rozkaz. Casto

uzivana slovesa jsou napriklad:
GO —jdi
RUN -béz
CLIMB - Splhej
TAKE —vezmi
"1 Vyznam sloves byva upfesnén podstatnym jménem (pred-
mét) nebo prislovcem (uréeni mista nebo ¢asu), napfiklad:
GO WEST - jdi na zapad
RUN QUICKLY —bézrychle
CLIMB UP THE TREE - $plhejnastrom
TAKEALASERGUN -vezmilaserovou zbran

L1 Pouziti €lent a predlozek je obvykle nepovinné. Take slo-
veso GO (nebo RUN) ize vynechat, sta¢i uvést smér pohybu.
Svétove strany se zkracuji (N, S, W, E). VySe uvedené prikla-
dy je tedy mozné zapsat jednoduseji:

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

] Provedeni daného prikazu se projevi zménou herni situa-
ce, tj. novym popisem nebo obrazkem. Nerozumi-li pocitac
danému ptikazu nebo je-li pfikaz neprovediteiny, vypiSe na
obrazovku ptislusnou zpravu, napftiklad:

I cannot do it now. — Ted' to nemohu udélat.

| do not know how

todoit. —Nevim, jak to udélat.

1 have not this object. — Nemam tento pfedmet.

1 Uvedena pravidla zahrnuji viastné véechny moznosti, kte-
ré nabizi zakladni verze jazyka INGLISH. | s takto omezenymi
prosttedky Ize Gspésné projit nejednu hru. Nékteré konver-
zaéni programy vSak umozniuji vytvéret i slozitéjsi jazykové
konstrukce, napfiklad: :

1. UZiti ptidavnych jmen ve funkci priviastku:

TAKE A BLUE SWORD —vezmi modry mec

OPEN THE GREEN DOOR — otevfi zelené dvere

2. Uziti obecnych predméta (ALL, EVERYTHING apod.):

EAT EVERYTHING —snéz viechno
BREAK ALL BOTTLES —rozbij vSechny lahve
3. Uziti spojky AND (a):

OPEN THEDOORAND ENTER  —oteviidveie a vejdi
TAKE LAMP AND MONEY —vezmi lampu a penize

4. Osloveni tieti osoby (vystupuje-li ve hfe vice osob):

SAY PETER READ A MAP — doslova: fekni Petrovi,
at si prec¢te mapu

Ll Vsechny povolené jazykové konstrukce lze samoziejmé
i kombinovat a vyuzivat moznosti zkracovani textu (povoluje-li
nam to dana hra), napfiklad:

TAKE EVERYTHING AND QUICKLY GO EAST (vezmi véech-

no a rychle jdi na vychod) ize zkratit na TAKE ALL, E

] Pouzita slovni zdsoba se méni podle charakteru a zaméfeni

hry. 8 nékterymi slovy se vSak setkame prakticky u kazdého
konverzaéniho programu: jsou to Fidici slova jazyka INGLISH:
LOOK (zkratka L) — vyvolava podrobny popis stavajici situ-
ace véetné predmétu, které se zde vyskytuji

INVENTORY (zkratka l) - vypise seznam (ptipadné i stav)
véech predmétu, které ma hrac u sebe

EXAM — popise blize dany predmét nebo osobu

SAVE - ulozi dany stav hry na vnéjsi zafizeni

LOAD - naéte stav hry z vnéjsiho zatizeni

QUIT - predcéasné ukonéi hru

SCORE - vyhodnoti soucasnou situaci

HELP — napovéda, radi hraci, co ma délat

[l Nasledujici slovni¢ek obsahuje nejcastéji se vyskytujici
slovesa v konverzaénich hrach:

BREAK - zlomit, rozbit (napf. BREAK WALL -
zbotit zed’)
CLIMB - $plhat(napt. CLIMB DOWN — $plhat dol)
CLOSE - zaviit (napi. CLOSE WINDOW - zavftit okno)
DRINK - pit(napt. DRINK WATER - pit vodu)
ENTER - vejit(napf. ENTER ROOM — vejit do mistnosti)
EAT — jist (napf. EAT ALL - snist vSechno)
GIVE - dat(napf. GIVE TORCH —datlampu)
GET — ziskat (napt. GET BOOK —dostat knihu)
GO — jit(napf. GO SW —jit najihozapad)
KILL — zabit, znigit (napf. KILL ROBOT - zni¢it robota
LOCK -~ zamknout (napf. LOCKDOOR -
zamknout dvefre)
PICK UP — zvednout, vzit (napf. PICK UP BOTTLE —
vzitlahev
PUT — polozit (napt. PUT SWORD - polozit mec)
LEAVE - zanechat(napt. LEAVE MAP - odlozit mapu)
OPEN - otevrit (napi. OPEN DOOR - otevfit dvere)
RUN — bézet (napi. RUN WEST —bézet na zapad)
SHOOT - stiilet (napi. SHOOT DRAGON —
zastrelit draka)
SWIM - plavat(napi. SWIM RIVER — pieplavat feku)
THROW - hazet, zahodit (napi. THROW KEY -
zahodit kli¢)
UNLOCK~- odemknout (napf. UNLOCK PADLOCK —
odemknout zamek)

L1 Slovesa GET, PICK (UP), TAKE jsou synonyma pro sebra-
ni uréitého predmétu. Slovesa GIVE, PUT, LEAVE, THROW
slouzi naopak k odlozeni uréitého pfedmétu. Pomoci téchto
sloves tedy Ize regulovat mnozstvi a skladbu predmétu, které
s sebou , hrac¢” nese.

[] Uvedeny ptehled neni samoziejmé zdaleka univerzalni
nebo vyerpavajici ani neda&vod na uspésné zdolavani
konverzaénich textovych her.
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B Po uspésnem vstupu €02. ZO Svazar-
mu na trh programoveho vybaveni pro 8bi-
tove pocitace (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 ceskeho programoveho vybaveni
pro profesionalni osobni pocitage standar-
du IBM/PC/XT/AT. Toto programove vyba-
veni Je doplnéno podrobnou dokumentaci
prezentovanou v kvalité na nasem trhu za-
tim nezvykle - je totiz pripravovano meto-
dou DeskTop Publishing na systémech
Hewlett-Packard
Kurs MS—DO<

| Obsahla pfirucka pro zacate¢niky i po-
krocile seznamuje s operaénim systémem
MS-DOS 3.2 a 3.3. Najde uplatnéni jak
v podnicich, kde novou techniku teprve za-
vadeéji (je vitanou pomuckou kazdeho no-
veho uzivatele pocitace), tak i tam, kde ma-
jI pocitace jiz delsi dobu (muze slouzit jako
referencni prirucka u kazdého pocitace).
Spolu s priruckou se dodava disketa s pro-
gramovym vybavenim: HELP opera¢niho
systemu MS—-DOS je uréen pro zacatecniky
a vzhledem k jednoduchemu ovladani je
idealnim prostfedkem k pfekonani ostychu
a osvojeni si ovladani pocitace. Je Fizen
pomoci rozvijejicich se nabidkovych oken
(pull down menu) a je ovladan kursorovymi
klavesami. Pro pokrocilé je k dispozici rezi-
dentni HELP, ktery analyzuje stavovou fad-
ku a nabizi po stisknuti dvou klaves syntaxi
pozadovaného prikazu operacniho systemu.
1 Dostupnost: kvéten 1989
0 Cena: 998 Kcs

Kurs dBASE lil plus

1 PFiruéka kursu je délena do tfi casti — po-
ziti Assist, programovani v dBASE a referen-
¢ni popis prikazu dBASE Ill plus. Na fade fe-
senych prikladu se uZivatel pouci, jak efek-
tivne dBASE pouzivat. Spolu s pfiruckou je
dodavana disketa se soubory pfikladu, se
kterymi muze uzivatel experimentovat. Dale
je k dispozici formatovac zdrojovych textd v
dBASE a program pro vyuziti datovych sou-
boru dBASE Il plus v jazyce Turbo Pascal.
(] Dostupnost: kvéten 1989

20

1 Cena 998 Kcs
Aplikaéni programove vybaveni
Textovy editor TEXT602

Plvodni textovy editor pro IBM/PC/XT/AT
pracuje s operacni paméti 384 KB a jednou
disketou (doporucene jsou dve), velikost sou-
boru je omezena velikosti operacéni paméti a
kromé béznych funkc, které jsou samoziej-
mé, jako je prace s bloky textu (kopie, pfe-
sun, vymaz, formatovani, nacteni a ulozeni,
zména druhu pisma, zaména velkych pis-
men za mala a naopak), formatovani odstav-
cl, nalezeni a nahrazeni, skokovych pfikazu
(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 totozné s psacim strojem
CONSUL (CSR, SSR), dale standardni IBM
a specialni pro zapadoevropske jazyky a
matematické symboly,

— vstupné/vystupni kod KOI-8¢s, LATIN 2,
MJK,

— export souboru ve formatu ASCIl nebo
WordStar 3.3,

— korektni zobrazeni na jakékoli graficke
karté, rizné druhy pisma (standardni, tuc-
né, kurziva, podtrzeni téchto typu, index
nahote a dole), ruzne typy radkovani (1, 1.5
a2),

— tisk na jakekoli tiskarné,

— napovéda na stavove fadce ke kazdému
prikazu,

— déleni slov pfi formatovani odstavce ne-
bo bloku (automaticke nebo s potvrzenim),
— moznost definice makroinstrukce a jeji
nasledné uloZeni na disk,

— inteligentni prace s adresafi a soubory
(vybér, zobrazeni),

— moznost provadéni piikazu MS-DOS
pfimo z editoru nebo odchod do operacni-
ho systému se zpétnym navratem,

— elektronicky kalkulator s viozenim vy-
sledku do textu,

— zobrazeni aktualniho ¢asu, vkladani da-
ta a ¢asu do textu.

Soucasti editoru TEXT602 je manual
v krouzkovem bloku.
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SVAZARMU"

) Dostupnost: duben—kvéten 1989
1 Cena 2998 Krs

Vzhledem k faktu, Ze podobna iniciativa
v tvorbé pavodniho programového vybave-
ni je zatim vzacnosti i u nasich monopol-
nich ,vyrobcd" programového vybaveni,
mame se na co tésit, navic i proto, ze
602. ZO se jisté nezastavi na misté.

TAS AMSTRAD

1 Taz organizace Svazarmu zfidila ve
spolupraci se Z0Z0 Media Technicke pora-
denstvi A Servis (odtud zkratka TAS) pro
vyrobky britské firmy AMSTRAD. TAS zaro-
ven provadi zprostredkovani prodeje za de-
vizy. Po potvrzeni platby je zbozi vydano
z konsignacniho skladu v Praze. Informace
ve stredisku VTI,

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

] 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 8256
Cena: 356 GBP

PCW 8512
Cena: 462 GBP

PCW 9512
Cena: 498 GBP

PC 1512
Cena: 320 GBP (SD, DD: 407 GBP, 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)



