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Pr ipravujeme: 
 

• Novř gamesy na ZXS! Recenze jen v YS. 
• Pone kud pozde , ale prece: preklady recenzı 

klasicky ch spectra cky ch her tak, jak vysly v 
legenda rnıch anglicky ch ZX-casopisech. 

• Dalsı dıly seria lu  o praktickřm programova nı. 
• Jak naprogramovat superrychlř grafickř 

rutiny. 
• Jak fungujı packovacı programy pro 

Spectrum. 
• Co bude zac novy  BS-DOS 400 na MB-02+? 
• ZX-OS/3 Vision. Co to je? 
• Jak na Spectru prehra t soubory typu MOD. 
• POR ADNE  schřma kla vesnice ZX Spectra. 
• C ip Z80 DMA je v MB-02+. Dozvıte se, co 

umı, jak se programuje a jakř frajeriny se 
s nım dajı de lat. 

• Ma te ma lo FDD mechanik? Dozvıte se, jak 
jich k MB-02+ pripojit vıc. 

• Jak a proc do svřho mila cka namontovat 
ULA-Corrector (viz YS 00/97 str. 14). 

• Kde se vzal tu se vzal... Zilog Z80 CPU a co 
o ne m vıme... ...a nevıme. 

• Historie pocıtacu  Spectrum a vse o nich. 
• Co schova va  obvod ULA? 
• Jaka  je budoucnost graficky ch, zvukovy ch a 

jiny ch (treba turbo) karet pro Spectrum. 
• Hitpara dy. 
• Reporta z  z ENLIGHT 97. 
• Kdo je kdo... aneb 8BC se predstavuje. 
 
... a spousta dals ıch lahudek pro nenarocne i 
fajns mekry! 
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Toto c ıslo je venova no siru 

Clive Sinclairovi, dıky kterČmu ma  
spousta z na s co delat. Thanx! 

 
 

U VODNI 
BLEKOT 

 
 
Spectru zdar! 
 
Nynı to jiz  mohu s (relativnım) klidem na dusi rıci: 
nultř cıslo novřho casopisu Your Spectrum je za 
na mi. Myslım si, ze porodnı bolesti jsme 
s ťspe chem prekousli a ze se na m podarilo 
vybudovat celkem slusny  za klad, na kterřm se 
da  da le stave t. Neznamena  to vsak, ze YS 
dozra lo do podoby, o kterř jsme presve dceni, ze 
je definitivnı. Ba naopak: budeme se snaz it, aby 
se tento casopis nada le vyvıjel-co se ty ce jak 
na plne , tak i grafickř ťpravy a treba i tlousňky. 
Ve rıme, ze YS nikdy konecnř podoby nenabude 
a ze se bude sta le me nit k lepsımu. 
Bavıme-li se o na plni, je celkem jasnř, ze tu 
mu zete predevsım ovlivnit vy, nasi ctena ri. A 
hned tremi zpu soby, kterř pro jasnost oznacım 
jako z adny, pasivnı a aktivnı. 
Zadny  zpusob: zpu sob, kdy ctena r nema  ani 
nejmensı snahu na casopisu ne co me nit. 
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Pasivnı zpusob je ten, kdy ctena r pıse, co se 
mu lıbı/nelıbı, co by chte l/nechte l, co by ude lal 
jinak atd. 
Aktivnı zpusob: ctena r se aktivne  zapojı do 
tvorby na plne  casopisu tak, ze pıse a zasıla  
prıspe vky (a doufa , ze bude redakcı honorova n). 
Urcite  nenı treba zdu raznovat, jakř ctena re 
preferujeme. Ale protoze si vydavatel svř ovecky 
nevybıra  (ale naopak-ovecky si vybırajı svřho 
pasa ka), je celkem jasnř, ze se budeme te sit na 
odezvu na YS (aň je jaka koliv), ale jeste  vıc na 
cla nky, kterř na m (snad) budete posılat. 
Ono to totiz  s tou na plnı nenı az  tak lehkř: 
podıva te-li se na stranu 2 tohoto vyda nı, dozvıte 
se, co pro va s, lacnř a textuchtivř ctena re, 
pripravujeme. Je toho celkem dost a podle na s 
se jedna  o celkem zajımava  třmata. Nejsme 
vsak s to odhadnout, do jakř mıry budou ony 
cla nky atraktivnı pro Spectristy. Uz  proto 
potrebujeme jakousi zpe tnou vazbu od va s, 
nasich ctena ru , na kterou se tolik te sıme (a za 
kterou budeme tolik vde cni). A protoze si 
chceme utvorit kvalitnı obra zek o vasich touha ch 
a potreba ch, tř odezvy potrebujeme co nejvıce. 
Co se ty ce honorovanı: zpu sob, jak budeme 
odme novat autory cla nku  zatım bohuzel nenı 
jasny -to proto, ze v dobe  psanı tohoto ťvodnıku 
jsem jeste  neme l ani odhad, jaky  ze je na 
casopis ohlas a tudız  kolik predplatitelu  se na m 
podarilo zıskat. Je celkem jasnř, ze kdyz  budou 
predplatitelř, budou penıze na vypla cenı odme n 
(a naopak). Ma m sice v hlave  ne jakou predstavu 
o honoraci, ale nerad bych teŠ, kdy vlastne  
nevım, jaky  je skutecny  za jem o YS, cokoliv 
prozrazoval. V budoucnu (az  budu chytrejsı) 
uvedu vıce. 
A na zav© r jes t©  o žprav©  casopisu (obecn© ): 
nikdo z redaktoru  YS nenı ani profesiona lnı 
grafik, ani doktor ceskřho jazyka. Znamena  to, 
ze graficka  ťprava jeste  pa r cısel bude zhruba 
takova , jaka  je-je da na predevsım omezenımi, 
ktera  si klade mizerny  program, ktery  
pouzıva me. Az  podle toho, jak ji budete 
posuzovat prıpadne  prehodnotıme, zda 
nezacneme pouzıvat ťplne  jiny  software na 
tvorbu casopisu. K cestine : omluvte prosım 
obcasnou chybicku v podobe  
chybe jıcı/preby vajıcı ca rky ci spatnřho i/y. Ja  
totiz  my val z cestiny trojky... 
Drz te na m pe sti. 
 
Va s... 

 
Martin Blaz ek 

-BLS- 
 

 

 

P. S.: K tomuto YS jsme takř pridali rubriku 
Slova rj, ve kterř najdete vysve tlenı pouzıvany ch 
zkratek-viz strana 14. 
 
 
 

      
 
 
Milı pratele, 
 

Jiz  podruhř se setka va me na Na ste nce. Chcete-
li ne co uverejnit (navıc zadarmo), chopte se pera 
a papıru a napiste. Hura  na to. 
 

SPECTRISTE , SPOJME SE A 
POMOZTE! 

Do dnesnıho data (11/09/1997) se nam 
seslo 62 predplatitelu  YS. Mohlo by t sice 

i hu r, ale take vy raznž lepe. Vzhledem 
k tomu, ze jsme v pru bžhu pra zdnin 

rozeslali 500 vy tisku  nulteho cısla YS, 
oceka vali jsme kapa nek lepsı reakci. 
Zna te-li tedy aktivnıho Spectristu ve 
vasem okolı, zkuste ho pos�ouchnout. 

 Dıky. 
 

Vzhledem ke zvy senemu 
za jmu o MB-02+ z a da  
8BitCompany vsechny, 
kter ı vlastnı nebo majı 
moznost zajistit cip 
WD2797A nebo 

SAB2797A, aě laskav� kontaktujı adresu 
redakce. 
 

 
Koupıme nekolik ZX Spectrum 128/+2. 
Kontaktujte nas na adrese redakce. 

 

 
Oprava 

V predchozım cısle casopisu YS na m 
trochu zara dil Sotek. Na strane  10 v 
rovnici vlevo nahore chybı funkce INT. 
Spra vnř zne nı: 

w=d+2m+INT ((3(m+1)/5)+y+INT (y/4)-
INT (y/100)+INT (y/400)+2 
Redakce se omlouva  a doufa , ze tato drobna  
chybicka nezpu sobila rodinnou ha dku. 
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• POZOR! JEDINEC NA  NABIDKA! • 
Sada 8 originalnıch kazet s nasledujıcımi hrami: 

• Italian Super Car 
• Operation Gunship 
• Phantomas 
• Super Tank 
• TILT 
• Transmuter 
• TRAZ 
• Wrestling Superstars 

(vse Code Masters) 
Cena sady je Kc  232,-- (+pos tovne ); to je Kc  29,-

- na kazetu! Objednavky prijımame na adrese 
redakce. Kazdy  spra vny  Spectrista doma 

origina lku ma . 
 
 

Vy zva 
...vsem zkusenym programatorum, grafikum, 

muzikantum, pisalkum, ale hlavn“ Spectristum. 
Mate-li zajem o uz s ı spolupraci, urc it“ se ozv“te. 

Chcete-li spolupracovat na vyrob“ software s 
8BC nebo se podılet na naplni YS, t“sıme se na 

vas. Kontaktujte nas na adrese redakce. 
 
 

Jak posılat sve prısp© vky 
Vase vytvory posılejte na adresu redakce. 

Prısp“vky uvıtame na 3.5ť disketach ve formatu 
BS-DOS, DP-DOS c i M-DOS (v n“jake m 

b“z ne m texŽaku pro Spectrum), v leps ım prıpad“ 
MS-DOS/Windows. A o c em majı vase c lanky 

byt? O c emkoli, co se tyc e Spectra (recenze her 
c i jine ho software a hardware, vypisy zajımavych 
rutin a programu atd.). Snad nemusıme dodavat, 

z e budeme vd“c ni za jake koliv komentare, 
vyhrady a navrhy na zdokonalenı c asopisu YS. 

T“sıme se na vase dılka. 
 

Jak si predplatit Your Spectrum 
Jednoduse: na poste  Ti urcite  ra di dajı jednu 
slozenku typu C (cti “cř‘). Tato slozenka po Tobe  
chce, abys celkem 4x (ctyrikra t) uvedl adresa ta, 
odesılatele a ca stku, kterou posıla s. 
 

Adresat: 
Tomas Modroczki 
Prazska 2532 
438 01  Zatec 
 

Odesılatel: 
To jsi Ty. Te m chytrejsım uz  urcite  doslo, ze zde 
uvedes Tve jmeno a adresu. 
 

Castka: 
Ta za visı na poctu cısel, kterř si chces predplatit. 
Jinymi slovy platı na sledujıcı vztah: 
 

 
castka=pocet cısel x 24,50 
Prıklad: chces-li si predplatit YS na pu l roku (6 
me sıcu =6 cısel), ca stka je Kc 147,--. Celorocnı 
predplatnř (12 cısel) Te  pak prijde na Kc 294,--. 
 

Velmi dulez ite: 
Do Zpra vy pro prıjemce nezapomen napsat toto: 
a) Predplatne YS 
b) od kterřho cısla chces YS dosta vat  
c) jaky (ř) pocıtac(e)-platformu vlastnıs (ZXS 48, 
ZXS 128/+2/+2A/+2B/+3, ZX Emula tor atd.) 
d) jaka  za znamova  zarızenı pouzıva s 
(magnetofon, Microdrive, D40/D80, MB-02+, 
Diskface atd.) 
e) jaky  jiny  hardware pouzıva s se Spectrem 
f) obor-specializaci, kterym se na Spectru 
zaby va s (software: programova nı-BASIC, 
assembler..., tvorba hudby, grafiky; hardware 
atd.) 
g) je-li na Tebe E-mail spojenı, mu zes je takř 
uvřst  
h) vzhledem k tomu, ze cas od casu k YS 
prida me i databanku predplatitelu , je nutny  Tvu j 
souhlas/nesouhlas s uvedenım informacı o 
Tobe -neuvedes-li “S uvedenım 
nesouhlasım‘, bude to automaticky vyjadrovat 
Tvu j souhlas. 
Pokud se tedy hodlas  stat nas ım 
predplatitelem, uc in tak co nejdrıve, a® vıme, 
v jakem objemu mame tisknout dals ı cısla YS. 
 
 

-BLS- 
 

 

    
 
 

Co delali a nedelajı? 
 

Jiz  podruhř va m rubrika “Co de lali a nede lajı‘ 
prina sı cerstvř informace o legenda ch Spectrum 
scřny. Pravidelne  se zde dozvıda te, kdo kdy co 
de lal na Spectrum a takř co de la  dnes. Kde je to 
moznř, uva dıme E-mail adresu na konkrřtnı 
osobu. 
 

Ultimate Play The Game/ 
Ashby Computers & Graphics (ACG) 

(Jetpac, Knighlore atd.) 
 

Nynı si rıkajı Rare (Vza cnı) a vyra be jı hry pro 
konzole Nintendo, napr. Donkey Kong Country a 
Killer Instinct pro novř Nintendo 64. 
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Informaci poskytl: 
Dylan Cuthbert [dylan@takoyaki.demon.co.uk] 
 

Realtime Graphics 
(3D StarStrike, Starglider, Carrier Command 

atd.) 
 

Jez San 
Vyvıjı 3D systřmy pro stroje s vy konnym 
hardwarem (Nintendo, Playstation atd.) 
Informaci poskytl: 
Andrew Toone [andrewt@smallworld.co.uk] 
 

Vortex 
(Android, TLL, Highway Encounter atd.) 

 

Mark Haigh-Hutchinson 
Pracuje pro LucasArts, vytvoril Shadows of the 
Empire pro Nintendo 64. Krom toho da va  Mark 
dohromady Vortex Emulation Package (balıcek 
Vortex-emulacı) pro ne kolik stroju  vcetne  ZXS. 
Ten obsahuje radu her od Vortexu a jsou volne  
sırenř. 
Costa Panayi 
Je konzultantem designu de tsky ch hracek pro 
ne jakou firmu na jihu Anglie (pry  Chicco). 
Informaci poskytli: 
Arnt Gulbrandsen [agulbra@flode.nvw.unit.no] 
Miguel Melo [mmelo@ea.com] 
Mark Haigh-Hutchinson [mhh@lucasarts.com] 
 

Ostatnı 
 

Marcus Berkmann (psal cla nky coby Dr. 
Berkmann do Your Sinclair a Sinclair User) 
Nynı pıse do Mail on Sunday (Nede lnı posta). 
Informaci poskytl: 
Keith Willoughby [keith@cowtown.demon.co.uk] 
 
John F. Cain (Booty) 
Sta le bydlı na ostrove  Man u Velkř Brita nie-
stejne  jako v dobe , kdy psal Bootyho. Na zdi mu 
visı zlata  kazeta Booty! 
Informaci poskytl: 
Mark Walker [M.S.Walker@cs.cf.ac.uk] 
 
To by mohlo pro dnes ek stac it. A prıs t©  se 
podıvame na dals ı osobnosti (Coz e?! Koho 
majı na mysli? Nebojte, zam© rn©  
neprozrazujeme, o kom bude rec , p© kn©  si 
pockejte (my to taky jes t©  nevıme)). 
 

-BLS- 
 
 
 

 

 
 

Casopisy pro Spectristy 
 
Spectrum z ije po celř Evrope ! Du kazem toho 
jsou casopisy, kterř se pro fandy třto masinky 
vyda vajı (dle nasich informacı) minima lne  ve 
Velkř Brita nii, v Ne mecku, Rusku a nynı i u na s. 
Rostoucı prodej Spectra ve Velkř Brita nii to 
potvrzuje (prodejnı cena ZXS 48 v maloobchodnı 
sıti je •100 (cca Kc 5.000,--)). Ale neodbıhejme 
od třmatu. Tyto pla tky toho majı hodne  
spolecnřho: ra dove  majı desıtky az  stovky 
predplatitelu , ve tsinou jsou tiste ny cernobıle na 
forma tech A4 a A5 v rozsahu od 16 do 40 stran. 
Zastavme se strucne  a kra tce u kazdřho z nich: 
 

... jaka  je situace v zahranic ı: 
 

RA SHED �
(Velka  Brita nie) 

Cena: � 1.50 (cca Kc  75,--) 
Decentne  vyhlızejıcı casopis forma tu A4. Na 
osmna cti stra nka ch se doctete o vsem moznřm 
(i nemoznřm): hry, recenze, na vody, rozhovory 
se ZX-osobnostmi, hodnocenı dem. CRASHED 
nenı spatny , ale jeho dva na sledovnıci jsou 
prece jen o pozna nı lepsı. 
 

 
(Velka  Brita nie) 

Cena: � 1.70 (cca Kc  85,--) 
“Sıla Public Domainu‘-tak by se dal volne  preloz it 
na zev tohoto pla tku. PD POWER se vıce nez  
vsechny ostatnı casopisy ve nuje uz ivatelu m ZXS 
emula toru . Jeho na pln nenı nijak odlisna  od 
konkurencnıch casopisu . Jen je zde trochu vıce 
kladen du raz na hardwarovou na pln (jednoducha  
schřma tka...), stejne  jako na programova nı 
(vy pisy jednoduchy ch progra mku ). 
Sumasuma rum celkem fajnovy  kousek. 
 
 

THE ZX FILES 
(Velka  Brita nie) 

Cena: � 2.50 (cca Kc  125,--) 
Ba jecny  casopis vyzdvihujıcı Spectrum a 
potırajıcı vse ostatnı (tak, jak to ostatne  ma  by t). 
THE ZX FILES na 36 strana ch prina sı informace 
predevsım pro hra ce a uz ivatele (recenze, 
na vody, rady, ohlasy, ťvahy...), na dalsıch 
ctyrech je pak velka  nabıdka origina lnıho  
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software. Z anglicky ch casopisu  na m tenhle 
pripada  nejlepsı. 
 

SUCSESSION 
(Nemecko) 

Cena: DEM 5,-- (cca Kc  95,--) 
Tohleto dılko vyda va  jednou za me sıc ne mecka  
firma SinTech. C asopis je forma tu A5, ma  24 
stran a takrka cely  je psa n na ZXS (s pouz itım 
MB-02+, samozrejme ). A protoze ne mecky 
neumım, budu pouze dedukovat, o cem ze 
SUCSESSION vlastne  je. Pome rne  hodne  tu resı 
ve ci okolo MB-02+, ma me tu na vody a POKE na 
hry, prina sı odpove di na ota zky okolo ZXS, co je 
novřho... zkra tka ne mecka  varianta YS. 
Vzhledem k tomu, ze ťzce spolupracujeme 
s redakcı tohoto casopisu (ktera  ma  velmi silnř 
vazby na Spectristy v Brita nii), budeme va m 
v budoucnu prina set takř zajımavosti ze 
zahranicı. 
 

... a doma: 
 

 

Magazin 
 

(Ceska  republika) 
Cena: shareware+distribuc nı poplatek 

Tak tenhleten kousek se od svy ch bratrıcku  lisı 
markantne : nejedna  se totiz  o casopis papırovy , 
ny brz  disketovy . Nultř cıslo tohoto diskzınu 
k na m do 8BC dorazilo pred uza ve rkou tohoto 
cısla, jsme tedy ra di, ze va m mu zeme prinřst 
cerstvř informace o obsahu tohoto vyda nı. Ale 
jeste  nez  se na to vrhneme, zkusme ude lat 
jakousi bilanci, tedy srovna nı klasickřho 
papırovřho casopisu a jeho magnetickř 
(disketovř) varianty-poukazme na klady a za pory 
obou mřdiı. 
 

Disketa (napr . X-Magazın): 
+ Cena casopisu je da na cenou diskety a 
postovnřho-je tedy pome rne  nızka ; nenı problřm 
diskzın zkopırovat; je mozno s diskzınem na 
diskete  distribuovat takř software (dema, hry 
atd.); ctenı casopisu mu ze by t doplne no hudbou 
a grafikou, je-li GUI dobre zpracova n, mu ze by t 
takovř ctenı vcelku za bavnř. 
- Ke ctenı takovřho casopisu je treba mıt u ruky 
pocıtac, je tedy velmi komplikovanř vzıt si jej 
napr. do vlaku nebo na za chod; ctete-li diskzın, 
nemu zete s pocıtacem de lat nic jinřho; co se  
 

prehlednosti ty ce, papır je na tom asi prece jen 
lřpe. 
 

Papır (napr . Your Spectrum): 
+ Prehlednost, kompaktnost, jednoduchost-ke 
ctenı papırovřho casopisu va m stacı oci, ume t 
cıst, mıt co cıst a kousek sve tla. 
- Na rocne jsı a drazsı vy roba; programy mohou 
by t souca stı pouze formou vy pisu  (a nebo 
prilozenř diskety); ctenı papırovřho casopisu je 
mřne  “interaktivnı‘ ve srovna nı s diskzınem. 
 

Nema  smysl soudit, ktera  varianta je lepsı-
vy hody kompenzujı nevy hody a vice versa; 
kazdřmu podle jeho chuti. Nynı se vsak pojŠme 
podıvat na XM samotny . GUI diskzınu je 
zpracova n pome rne  jednoduse: po jeho nactenı 
z diskety se objevı obsah cısla, ze kterřho si 
vyberete cla nek (rubriku), ktery  va s zajıma : 
Uvodnık 
Software-recenze her (Warcraft, Axis, Mortal 
Kombat, Ugly Blaster, Quadrax, Twilight), 
cracking, demoscřna 
Hardware-(schřma zesilovace LM386, 
hodnocenı MB-02+) 
Novinky, dotaznık, informace o 
diskzınu 
Po zvolenı rubriky se ve zhruba dvou tretina ch 
obrazovky skroluje samotny  text, ktery  je dle 
potreby doplnova n obra zky. Graficka  ťprava je 
vcelku fajn, zvykovy  doprovod (AY) jakbysmet. 
V kazdřm prıpade  ma  vsak XM do pravřho GUI 
sta le daleko. Na PC-shitech existuje na CD-ROM 
vycha zejıcı casopis zvany  KLAN. Mozna  pra ve  
tam by se dala hledat inspirace, kudy rozvıjet 
uz ivatelskř rozhranı. XM vycha zı ve forma tech 
BS-DOS (MB-02+), M-DOS (D40/80) a na 
kazete . Protoze se na m XM vcelku lıbil, zde je 
kontakt na vydavatele: 

Jardasoft 
Jaroslav Smetak 
756 27  Mala Bystrice 113 

 

 
(Ceska  republika) 
Cena: Kc  24,50 

To nejlepsı na konec. Taky to cıtıte? Ne co tu... 
Ve r tomu nebo ne, ale prvnı (fyzicky druhř) cıslo 
tohoto casopisu pra ve  ctes! A protoze na s 
nenapada  (pravda: napada , ale nechce se), co 
bychom o ne m napsali, musıs si to celř precıst 
sa m. 

-BLS- 
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TDI�  
The Devil InsideTM 

 
Prvnı informace o třto revolucnı hre byly 
uverejne ny v predchozım cısle YS (00/97). Pro ty 
z va s, kterym se poslednı vyda nı nedostalo do 
rukou, uvedeme jeste  mensı rekapitulaci: 
Pobocka firmy 8BC s na zvem 8BitCompany 
Interactive Entertainment Studios (da le 8BC/ies) 
zaha jila vy voj hry na Spectrum, ktera  tu jeste  
nebyla. Parametry hry jsou na sledujıcı: 
Typ hry: hororova  adventure z vlastnıho pohledu 
Platforma: ZX Spectrum 128K kompatibilnı, s 
pripojenym MB-02+ (minimum 128K SRAM, 
doporuceno 512K SRAM), podpora mysi 
Delka: 3x 3.5" HD diskety, tj. cca 6 MB dat 
Grafika: za pouz itı cipu Z80 DMA (ktery  je 
souca stı MB-02+), byl vytvoren novy  full-screen 
graficky  mod (MultiTech7216) umoznujıcı kvalitnı 
zobrazenı barevny ch i cernobıly ch obra zku . 
Zvuk: podpora AY-3-8912 a kompatibilnıch 
No a dnes va m prina sıme cerstvř zpra vy o třto 
hre-jednak o technickřm resenı, tak o samotnř 
na plni (prıbe hu) hry. A pochopitelne  ne kolik 
obra zku  prımo ze hry, kterř se na m podarilo 
“vysomrovat‘.  
Vzhledem k tomu, ze 8BC/ies drzı vsechny 
informace ohledne  tohoto kousku v naprostř 
tajnosti, musıme se spolehnout pouze na ťdaje 
oficia lne  uverejne nř prostrednictvım jejich 
mluvcıho, kterřmu jsme poloz ili ne kolik ota zek. 
 

I. Technicke resenı 
 

Jak to vs echno zacalo? 
“Myslenka vytvorit gigantickou hru nenı nikterak 
nova . Jejı realizaci vsak po dlouha  lřta sta la 
v ceste  jaka si technicka  nevybavenost (nebo 
nepripravenost, chcete-li) datovy ch periferiı pro 
ZX Spectrum. Az  s prıchodem MB-02+ nic 
nebra nilo tomu zacıt se podobnym třmatem 
zaby vat. MB-02+ splnuje vsechny pozadavky, 
kterř jsou na nasi hru kladeny. Tak predevsım je 

to velmi vysoka  prenosova  rychlost (40-
50K/sec.), kapacita mřdia (rozume j 3.5‘ diskety), 
ktera  je nesrovnatelna  s jakymkoliv jinym 
systřmem (1.8MB) a v neposlednı rade  
prıtomnost kouzelnřho cipu Z80 DMA, ktery  je 
taktřz  souca stı MB-02+. Az  s tımto hardwarem 
je mozna  realizace her, kterř az  do prıchodu 
MB-02+ byly technicky proveditelnř na strojıch 
jiny ch trıd (PC/Mac/Playstation...). Nynı na m 
vsak jiz  nic nestojı v ceste .‘ 
 

 
Ocita me se pred domem, kde to udajne  vsechno 
vrcholı. Je moznč jej do detailu prozkoumat a poslčze 
vejıt dovnitr (a nebo rade ji utčct rychle pryc). 
 
Muz ete trochu pr iblız it, v cem je TDI tak 
revolucnı? 
“Tak predevsım je to styl hry, ktery  se na Spectru 
snad jeste  neobjevil. Veskerř akce jsou 
prova de ny mysı (kla vesnice je vsak takř 
podporova na) a to metodou Point&Click (ukaz  a 
zma ckni). Cela  hra je vnıma na z vlastnıho 
pohledu a tak je zpracova n i hernı interface. Pred 
ocima se va m vlastne  strıdajı pohledy hrdiny, 
kterřho ovla da te. Toto bylo pochopitelne  
umozne no dıky kapacite  mřdiı, kterř ma me 
k dispozici. Jednotlivř za be ry jsme snımali vsemi 
moznymi prostredky: digita lnı kamerou, 
digita lnım fotoapara tem, ke slovu se dostal i 
klasicky  foňa k ve spolupra ci se scannerem. Kdyz  
bylo ťplne  nejhu r a nebyli jsme schopni si dany  
snımek vygenerovat sami, pouz ili jsme grafickř 
databanky, ve ktery ch jsme si potrebny  za be r 
nasli a upravili. V rade  prıpadu  jsme vzhledem ke 
komplikovanosti scřny byli nuceni pouzıt 3D 
Studio Max. Bylo to naprıklad v prıpade , kdy 
jsme chte li vytvorit filmovou sekvenci chu ze po 
schodech. Nikde se na m nepodarilo najıt chodbu 
se schodiste m, jakou jsme chte li. Proto jsme si 
scřnu vytvorili v 3D Studiu Max a dopadlo to  
nadmıru dobre. 
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3D Studio Max, chodba se schodistem. A toto se 
prosım hybe... 
 
Urcite  mi da te za pravdu, ze realizace hry 
takovřhoto provedenı je velmi na rocna  na 
kapacitu mřdia. My jsme vsak pri vy voji sli jeste  
pora dny  kus da l a ke zobrazova nı nepouzıva me 
be zny ch spectristicky ch konvencı, ale 
pouzıva me vlastnı zobrazovacı mechanismy.‘ 
Vlastnı zobrazovacı mechanismy-co tım mate 
na mysli? 
“Vsichni vıme, jakř grafickř limity Spectrum ma . 
Na m slo o to je prekrocit. Vyuzıva me vlastnostı 
MB-02+ a jeho cipu Z80 DMA, pomocı ktery ch 
se na m ťspe sne  podarilo vytvorit novy  graficky  
mod. Rozlisenı sice zu stalo zachova no, tedy 256 
x 192, co se vsak zme nilo, je moznost pouz itı 
odstınu  sedi na kompletnı zobrazenı scřny. 
Vy sledky jsou ťchvatnř-stacı se podıvat na 
obra zky. Jedna  se presne  o tutřz  techniku 
zobrazova nı, kterou oznacujeme jako 
MultiTech7216. Nerad bych vsak nynı rıkal ne co 
blizsıho.‘ 
 
 
Jake jsou hardwarove poz adavky? 
“Tak to je jednoduchř: ZX Spectrum 128 a 
kompatibilnı (ackoliv se na m zatım nedarı 
plnohodnotne  zprovoznit MultiTech7216 na ZXS 
+2A-doufa me, ze je to ota zka casu), MB-02+ 
(doporuceno 512K SRAM pro lepsı animaci a 
redukci nacıta nı z diskety), doporucujeme mıt 
Amiga mys.‘ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

 
Pomocı uz ivatelskčho rozhranı je moznč se pohybovat 
po jakčmsi “virtua lnım sve teů-menit pozici, ota cet se 
a menit uhel pohledu,... 
 

 
...pochopitelne  jsou k dispozici vsechny operace typu 
OPEN/CLOSE (otevri/zavri), PICK/DROP (zvedni/ 
poloz ), USE (pouz ij) atd... 
 

II. Hra 
 

O tom, jak vlastn©  TDI vypada, bylo receno 
dost. Nynı se vs ak podıvejme na samotnou 
hru, pokud se to tak da jes t©  nazvat. O cem 
je? 
“TDI je adventura. Snad nenı treba blıze 
popisovat, o jaky  hernı styl jde. Akce je tu 
minimum, jedna  se predevsım o resenı logicky ch 
problřmu , rřbusu , ha danek, v neposlednı rade  tu 
svou roli hraje komunikace s lidmi, kterı navıc 
majı urcity  stupen inteligence. Zvla stnı du raz byl 
kladen na atmosfřru hry-je to vide t, slyset i cıtit. 
A o cem ze to je? Hra c se ocita  v roli 
soukromřho detektiva. Mu ze se zda t, ze toto 
třma bylo jiz  mnohokra t pouz ito, ale scřna ristu m 
se podarilo vytvorit opravdu origina lnı de j, ne 
nepodobny  “hickokovskym‘ hororu m. C erpali 
jsme z opravdovy ch historicky ch uda lostı  
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za pouz itı rea lny ch postav. A navıc, osoba 
soukromřho detektiva byla na Spectru 
zpracova va na minima lne . Na s hrdina se 
nedobrovolne  zaplřta  do vla dnıch machinacı a 
takř jednř prastarř legendy, ktera  va m urcite  
nazene husı ku z i. 
 

 
Dalsı ze za be r˚ prımo ze hry. Kazdy objekt na 
obrazovce je mozno vıce ci mčne  podrobne  
prozkoumat (prıpadne  se i podıvat do suplık˚). 
 
Poslednı otazka: kdy se muz eme na TDI 
t© s it? 
“Te sit se mu zete uz  teŠ, ale fyzicky bude vy roba 
jeste  ne jaky  cas trvat. Za visı to totiz  na spouste  
du lez ity ch faktoru : kdy bude kompletne  
pripravena a zpracova na grafika, zvuk a story-
line. Nezapomente, ze se tady bavıme zhruba o 
6.5MB komprimovany ch dat, coz  je na 
spectristickř pome ry celkem kousek.‘ 
 
D© kujeme za rozhovor. 
“Buenos Dias.‘ 
 

-BLS- 
Internet: http://www.8bc.cz 
 
 

Strojovy  kod pre pokrocily ch 
Lekcia 00 

 
Pozn. editora: za me rem tčto ani na sledujıcıch lekcı 
nenı naucit assembler Z80 CPU, tedy ani funkce 
jednotlivych instrukcı (co de lajı, jak to de lajı a k cemu 
slouz ı)-k tomu ucelu doporucujeme studium knihy 
“Bity do bytuů od Ladislava Zajıcka. Mistr svčho 
remesla Slavo La bsky zde prezentuje svč bohatč 
zkusenosti velmi citelnou formou. Jsem stoprocente  
presvedcen, z e jak laik, tak i profık zde objevı neco 
novčho. Va z eny ctena r omluvı absenci diakritiky 
v tčto nultč lekci. 

Zacina novy serial “Strojovy kod pre 
pokrocilych", v ktorom si ukazeme nejake najprv 
jednoduche, potom aj trosku zlozitejsie rutinky a 
podprogramy. 
Nebudeme sa uz zameriavat na cinnost 
jednotlivych instrukcii, ani na to, co robia 
samostatne, ale budeme si ich vsimat ako sucast 
tychto rutin a zameriame sa na ich cinnost 
vzhladom na okolite instrukcie v rutinke - inymi 
slovami budeme sledovat ich cinnost v kontexte 
s ostatnymi instrukciami. Este predtym, nez 
zacneme s jednotlivymi lekciami, povieme si 
nieco o sestnastkovej sustave. Ti, ktori ju “maju v 
malicku", mozu samozrejme tuto cast preskocit. 
 Ako uz sam nazov hovori, tato ciselna sustava 
pouziva sestnast roznych cislic pri zapise cisla. 
Kedze ale arabskych cislic je iba desat, ako 
dalsich sest cislic sa pouzilo prvych sest pismen 
abecedy: A,B,C,D,E,F. 
 Takze sestnastkova sustava pouziva tieto 
cislice: 
 
 cislica     hodnota             cislica     hodnota 
 ’0�      0          ’8�      8 
 ’1�      1          ’9�      9 
 ’2�      2          ’A�      10 
 ’3�      3          ’B�      11 
 ’4�      4          ’C�      12 
 ’5�      5          ’D�      13 
 ’6�      6          ’E�      14 
 ’7�      7          ’F�      15 
 
 Namiesto velkych pismen ’AÚ az ’FÚ sa kludne 
mozu pouzivat aj male ’aÚ az ’fÚ. Sestnastkova 
sustava sa niekedy zvykne oznacovat aj ako 
hexadecimalna (hexa=sest, deci=desat). Obidve 
pomenovania su spravne a mozno ich pouzivat. 
Ak sa napise cislo v sestnastkovej sustave, je 
vhodne nejak dat najavo, ze je v sestnastkovej 
sustave. Ak by sa totiz v cisle nachadzali iba 
desiatkove cislice, mohol by toto cislo niekto 
povazovat za desiatkove. 
 Toto odlisenie sa zvykne robit dvomi sposobmi: 
 
 1.Za sestnastove cislo napiseme velke alebo 
pismeno ’HÚ (ako hexadecimalny). Tento sposob 
sa casto pouzival na niektorych starsich 
systemoch, ale i dnes sa s nim mozno stretnut. 
 2.Pred nase cislo sa napise nejaky dohodnuty 
specialny znak, ktorym dame najavo, ze sa jedna 
o sestnaskove cislo. Obvykle to byvaju znaky 
ako #,&,%. My budeme pouzivat tento druhy 
sposob a pred kazde sestnastkove cislo vlozime 
znak ’#Ú. To preto, lebo toto oznacenie pouziva 
vecsina ladiacich systemov strojoveho kodu Z80. 
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 Ukazme si teraz na konkretnom priklade 
sposob, ako nejake cislo dostat do sestnastkovej 
systavy. Nech je to napriklad cislo 60000. 
 
 1. Vydelime cislo 60000 cislom 16. Dostaneme 
vysledok 3750 a zvysok 0. 
 2. Vysledok, ktory dostaneme zase vydelime 
cislom 16. Dostaneme 234 a zvysok 6. 
 3. Hodnotu 234 zase vydelime 16 a dostavame 
14 a zvysok 10. 
 4. Teraz cislo 14 vydelime 16 a dostavame 
vysledok 0 a zvysok 14. 
 5. Nas vypocet v tomto bode uz moze skoncit, 
lebo dalsimi deleniami by sme stale dostavali 
same nulove vysledky a zvysky. 
 6. Nakoniec vezmeme vsetky zvysky a 
napiseme ich v opacnom poradi, nez ako sme 
ich dostali. Teda nase zvysky budu 14,10,6,0. 
Este namiesto cisel 14 a 10 dosadime prislusne 
cislice a dostavame sestnastkove vyjadrenie 
cisla, ktore znie #EA60. Teda 60000 sa pise v 
sestnastkovej sustave #EA60. 
 Teraz si ukazme opacny prevod - ak mame cislo 
v sestnastkovej sustave a chceme zistit, aku ma 
vlastne hodnotu. Majme teda cislo napriklad 
#BC00. Hodnotu akehokolvek cisla vypocitame 
analogicky ako v desiatkovej sustave po 
jednotlivych (teraz ale sestnastkovych) radoch.  
 
 Cize: 
#BC00 = 11*16^3 + 12*16^2 + 0*16^1 + 
0*16^0 = 48128 
 Teda cislo #BC00 je v desiatkovej sustave 
48128.  
 
 Preco sa vlastne v oblasti strojoveho kodu casto 
pouziva prave setnastkova sustava? 
 Rozsahy drvivej vecsiny adries a udajov v 
pocitaci su mocninou dvoch. Napriklad bajt ma 8 
bitov (8=2^3) a tolko isto bitov ma aj priamy 
operand v niektorych strojovych instrukciach. 8-
bitovy rozsah cisla dokaze zobrazit 256 cisel 
(256=2^8). Procesor Z80 dokaze adresovat 
prave 65536 pametovych buniek a 65536 
perifernych zariadeni (65536=2^16), pretoze ma 
16-bitovu adresovu zbernicu (16=2^4), tak isto aj 
registrove pary ako napr. BC, DE, HL, IX, IY 
maju tiez 16 bitov a tiez aj niektore instrukcie 
maju priamy operand 16-bitovy. 
 Teraz si len tak pre zaujmavost povedzme 
vsetky tieto cisla v sestnaskovej sustave. Takze: 
8-bitovy operand dokaze zobrazit prave #100 
cisel, procesor Z80 vie adresovat prave #10000 
pametovych buniek a #10000 periferii, pretoze  
ma #10-bitovu zbernicu. Ktore cisla sa vam pacia  

viac? Ktore cisla si lepsie zapametate? Take, co 
vyzeraju uplne vseobecne (65536,256) alebo 
take, co su pekne okruhle (#10000,#100)? 
 Dalsi dovod na pouzivanie sestnastkovej 
sustavy je aj vecsia prehladnost programu vo 
vecsine situacii. Napriklad ked v programe 
zbadate instrukciu 

LD  HL,#EA60 
ihned viete, ze do registra H sa zapise #EA a do 
L #60. Keby to bolo napisane takto: 

LD  HL,60000 
museli by ste si to najskor prepocitat (hodnota v 
H = INT(60000/256). 
 Preco to v sestnastkovej sustave tak 
jednoducho funguje? 
Skusme to prepocitat: INT (#EA60/#100) = 
#EA, pretoze delenie cislom ktore ma na 
zaciatku iba jednu jednotku za ktorou nasleduju 
nuly je presne take iste ako v desiatkovej sustve 
- proste na to, aby sme dostali celociselnu cast 
podielu, musime odrezat od delenca tolko miest, 
kolko nul ma delitel. Teraz sa pozrime, aka 
hodnota sa dostane do registra L. Pri cisle 
#EA60 je to hned jasne - do L sa dostane 
hodnota #60. Preco? Vysvelime si to vypoctom. 
Do L sa vlastne zapise nizsi bajt cisla #EA60 (v 
H je vyssi bajt). 
Nizsi bajt dvojbajtovej hodnoty X sa pocita takto: 

256*(X/256-INT(X/256)) 
V sestnastkovej systave to potom bude vyzerat 
takto: 

#100*(X/#100-INT(X/#100)) 
Lenze delit cislo #100 znamena iba posunut 
desatinnu ciarku (v nasom pripade to vlastne 
bude sestnastinova ciarka) o dve miesta vlavo. 
Funkcia INT funguje normalne - proste ureze 
vsetko za ciarkou (X kladne cislo). Nasobenie 
cislom #100 je analogicke ako delenie, ale ciarka 
sa posuva o dve miesta vpravo. Cize ak za X 
dosadime hodnotu #EA60, po vypocte 
dostavame nizsi bajt #60. Pred zaverom si este 
ukazeme takyto priklad: Vieme, ze v registri H je 
hodnota #80 (desiatkovo 128), v registri L je #c0 
(desiatkovo 192). Naraz najdeme v programe 
takuto instrukciu: 

LD  (HL),#40 
 Ten, kto pozna sestnastkovu sustavu hned vie, 
ze udaj #40 sa ulozi na adresu #80c0. Ale kto ju 
nepozna, musi vypocitat vyraz 128*256+192 aby 
zistil, ze kam sa uklada tento udaj. 
 Velka prehladnost sestnastkovej sustavy sa 
najviac prejavi pri adresacii pamete. Totiz vsetky 
dolezite adresy v pocitacoch su v sestnastkovej  
sustave obvykle velmi pekne a okruhle cisla. 
Napriklad ak sa povie ze PC/XT ma 640kB  
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pamete, je to vlastne #A0000 bajtov. V 
desiatkovej sustave by cislo #A0000 vyzeralo asi 
takto: 655360. Alebo ine priklady - tentoraz z 
pocitacov ZX Spectrum a Didaktik: Romka ma 
kapacitu #4000 (desiatkovo 16384) bajtov, 
ramka ma #c000 (49152) bajtov, videoramka 
zacina na adrese #4000 (16384), je dlha #1b00 
(6912) bajtov, z toto prvych #1800 (6144) tvori 
bodovy vzor a od adresy #5800 (22528) su 
atributy, ktorych je #300 (768). To by ako priklad 
malo uplne stacit. Myslim si, ze ta namaha, ktoru 
vynalozite na ziskanie zrucnosti a prehladu v 
sestnastkovej sustave sa vam mnohokrat vrati, 
ked budete robit alebo skumat programy v 
strojovom kode. 
 

-BUSY- 
 
 

 

    
 
 

ře h ldh  vý o ý j mh v
ikrp j čj ítaéíj ý cvah nlykr�v

 
Prvnı integrovany  obvod LSI, ktery  mu zeme 
nazvat mikroprocesor, navrhl pracovnık firmy 
INTEL E. Hoff pri pra ci na vy voji obvodu  pro 
strojnı kalkula tor japonskř firmy BUSICOM. 
Napadlo jej prenřst na programovatelnou 
strukturu univerza lnıho procesoru resenı ťloh, 
kterř se pu vodne  predpokla dalo resit 
sekvencnım automatem s neme nnym 
opera torem cinnosti, a pritom se inspiroval 
architekturou minipocıtace PDP8, kterou 
zjednodusil. Vy sledny  obvod byl oznacen 4004, 
byl nazva n mikroprocesor, me l sırku dat 4 bity, 
instrukcnı soubor orientovany  hlavne  na pra ci s 
cısly BCD a na logickř funkce a obsahoval 2300 
tranzistoru . Prestoze funkcne  vyhovoval, byl 
prılis drahy  a kalkula tor byl osazen 12 jinymi 
integrovanymi obvody o pru me rnř hustote  2000 
tranzistoru . 
Vy voj vsak pokracoval da le za ťcasti Federico 
Faggina a Massatoshi Shimmy (pozde jsıch 
zakladatelu  firmy ZILOG) a byla vytvorena 
mikropocıtacova  sada MCS4 o ctyrech clenech v 
cele s mikroprocesorem 4004. Kalkula tor nynı 
potreboval jiz  jen ctyri obvody, ale ty byly sta le  
 

prılis drahř. Proto byla inzera tem z listopadu 
1971 nabıdnuta sada MCS4 k obecnřmu pouz itı. 
Uspe ch byl prekvapujıcı, za 3 me sıce bylo 
proda no na 85000 sad a proka zalo se, ze doba 
dozra va  pro zavedenı programovatelny ch 
automatu  typu mikropocıtac. 
Soube zne  s MCS-4 byl vyvıjen mikroprocesor 
typu 8008 pro inteligentnı termina l firmy 
Computer Terminals Co. Takř zde nedoslo k 
pu vodne  zamy slenř aplikaci a tak byl v dubnu 
1972, v cele sady MCS8, predstaven jako prvnı 
osmibitovy  mikroprocesor. Byl vyra be n 
technologiı MOS-P, me l 45 instrukcı a 
pru me rnou dobou instrukcı 35 mikrosekund. 
Na rozdıl od mikroprocesoru 4004, ktery  se u 
na s v podstate  neuplatnil, tu typ 8008 dosa hl 
jistř popularity a zacala se na ne m rozvıjet nase 
mikropocıtacova  technika. Tuzemskř exempla re 
8008 vsak nebyly dostupnř a jen v NDR se 
vyra be l analog 8008 pod oznacenım U808. 
Zaca tkem roku 1974 pak hlavne  za sluhou F. 
Faggina firma INTEL prisla s typem 8080, ktery  
se stal na delsı dobu jakymsi sve tovym 
standardem a zacalo jej vyra be t mnoho dalsıch 
druhotny ch vy robcu  (secondary producer), 
dokonce i takovy ch, kterı me li vyvinuty svř typy 
mikroprocesoru . U na s se vyra be l jako 
MHB8080A. Typ 8080A pracuje podstatne  
rychleji nez  mikroprocesor 8008, ma  vıce 
instrukcı, adresuje pame ň do 64K mısto do 16K a 
ke stavbe  mikropocıtace vyzaduje znacne  mensı 
pocet doplnujıcıch obvodu . 
Asi rok po zavedenı typu 8080 uvedla na trh 
firma MOTOROLA mikroprocesor MC6800 a v 
roce 1976 firma ZILOG mikroprocesor Z80 CPU 
(nejlepsı mikroprocesor ve vesmıru-pozn. 
editora), ktery  rozvıjı da le architekturu typu 
8080A (stejnı autori). Ve stejnř dobe  uvedla 
firma INTEL mikroprocesor 8085. Tyto tri typy 
majı jen jedno napa jecı nape tı +5V, na rozdıl od 
mikroprocesoru 8080A, ktery  vyzaduje tri. 
To jsou hlavnı predstavitelř osmibitovy ch 
mikroprocesoru , se kterymi byly u na s 
zkusenosti. Ve skutecnosti jich existovalo vıce, 
ale tyto typy predstavujı dve  hlavnı architektury 
akceptovanř ve tsinou ostatnıch vy robcu  a takř 
tvu rcu  standardnıho programovřho vybavenı. 
Slucitelnost s ne kterou z te chto architektur se 
stala hospoda rsky urcujıcım faktorem a mnozı 
vy robci rade ji ustoupili od vy roby mikroprocesoru  
vlastnıho vy voje (casto velmi progresivnıch), nez  
by se slucitelnosti vzdali. Tato z ivelna  
standardizace ostatne  trva  v elektronice dodnes 
a odstoupenı od nı ma  obvykle neblahř 
komercnı na sledky. 
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Soube zne  s vy vojem mikroprocesoru  vznikaly i 
novř pomocnř obvody mikropocıtacovy ch sad. 
Tak v roce 1975 vznikl programovatelny  obvod 
8255 pro paralelnı V/V subsystřmy, pak cıtace 
8253, v roce 1976 obvod USART8251 atd. 
Od roku 1978 jsou stredem pozornosti 16bitovř 
mikroprocesory. Po pravde  receno, existovaly jiz  
predtım, ale drıve jsı typy byly buŠ drahř, nebo 
krome  sirsıch sbe rnic neprina sely po 
architektonickř stra nce nic novřho, vıce se z 
nich uplatnil jen typ TMS9900 firmy Texas 
Instruments. Mikroprocesor 8086 firmy INTEL 
uvedeny  na trh v roce 1978 byl vyroben novou 
technologiı HMOS, ma  29000 tranzistoru  a 
adresuje do 1M slabik se segmentacı informace 
v pame ti. Asi s rocnım zpozde nım pak firma 
ZILOG nabıdla mikroprocesor Z8000, ktery  je 
zajımavy  tım, ze se vyra be l i v NDR jako 
UB8001/2. Třme r soucasne  zacala firma 
MOTOROLA doda vat dlouho ohlasovany  
mikroprocesor MC68000, ktery  se navenek jevı 
jako 16bitovy , ale vnitrnı strukturu ma  z velkř 
ca sti 32bitovou. Z8000 mu ze adresovat hlavnı 
pame ň do 8 MB a MC68000 do 16 MB slabik. 
Jsou tedy vyssıho ra du nez  mikroprocesor 8086, 
avsak presto se vıce ujal typ 8086 nebo spıse 
jeho verze 8088 se zťzenou vne jsı sbe rnicı. 
Du vodem zrejme  byl nejen rocnı predstih na 
trhu, ale i velika  komplexnost poskytovanřho 
vy vojovřho vybavenı, zachova nı na vaznosti na 
8bitovř predchu dce a pouz itı mikroprocesoru 
8088 v osobnım pocıtaci PC firmy IBM. 
Architektura zmıne ny ch 16bitovy ch 
mikroprocesoru  ope t dominuje ve sve te  
mikropocıtacu  a urcuje koncepci i nove jsıch 
mikroprocesoru , prıpadne  i 32bitovy ch, jako jsou 
80286, 80386, MC68020 apod. 
Koncem 70. let nevznikaly jen 16bitovř 
mikroprocesory, ale i monolitickř mikropocıtace, 
kterř predstavujı samostatnou ve tev vy voje od 
pome rne  primitivnıho typu 8048 (MHB8048) az  k 
pokrocilym typu m 8051, 8052 nebo Z8, ktery  je 
zna m z NDR jako UB8810. 
Vy voj v obou ve tvıch probıha  zpu soby, kterř se 
oznacujı jako evolucnı a revolucnı. Evolucnı 
vy voj spocıva  v tom, ze k ťspe snřmu 
mikroprocesoru nebo monolitickřmu 
mikropocıtaci se integrujı obvody, kterymi je 
pu vodnı obvod nejcaste ji obklopen, ale na jeho 
architekture ani pouz itı se v za sade  nic nezme nı. 
Prıkladem je napr. mikroprocesor 80186, ktery  
vznikl z mikroprocesoru 8086 prida nım funkcı asi 
dvana cti dalsıch pomocny ch obvodu , nebo 
mikroprocesor 8049, ktery  se od mikroprocesoru 
8048 lisı jen ve tsı vnitrnı pame tı. 

Revolucnı vy voj znamena  radika lnı zme nu 
architektury danřho mikroprocesoru, ktery  tak 
zıska  novř vlastnosti, jez  se u ne j dosud 
nerealizovaly ani pomocı prıdavny ch obvodu . 
Prıkladem je mikroprocesor 80286, ktery  sice 
navazuje na mikroprocesor 8086, ale ma  tolik 
novy ch vlastnostı, ze jde o za sadne  odlisny  
obvod. Podobne  se napr. monoliticky  
mikropocıtac 8051 odlisuje od mikropocıtace 
8048 tak, ze zakla da  novou sadu MCS51.  
Mikroprocesory, monolitickř mikropocıtace a 
dalsı obvody pocha zejıcı od firmy INTEL tvorı 
radu 8000. Obvody třto rady patrı 
k nejpopula rne jsım, vyra bı je mnoho firem. 
Vedle vy voje samotny ch obvodu  probıha  i vy voj 
jejich aplikacı. Asi po 15 letech od svřho vzniku 
se mikropocıtacova  technika rozvıjı ve dvou 
sme rech. Prvnı (starsı) sice vycha zı z vy pocetnı 
techniky a bude na nı vzdy za visly , ale jeho 
vy znam z te z iste  lezı v aplikacıch mimo ni. 
Ma me na mysli aplikace mikropocıtacu  v rızenı a 
regulaci ve vy robe , v instrumentaci, v na hrade  
rozpty leny ch logicky ch obvodu , v zabudovany ch 
automatech apod. Na tvorbe , programova nı i 
vyuzıva nı takovy ch mikropocıtacu  je 
zainteresova no mnoho odbornıku  ze zcela 
ru znorody ch oboru . 
Druhy  sme r je charakterizova n hromadnou 
vy robou osobnıch pocıtacu , zejmřna 
profesiona lnıch. Tyto stroje nejsou urceny pro 
ne jakou konkrřtnı aplikaci, ale zajisňujı funkce, 
kterř dosud mřne  pruzne  poskytovaly 
minipocıtace nebo vy pocetnı strediska. Osobnı 
pocıtace majı s ostatnımi mikropocıtaci 
spolecnou souca stkovou za kladnu a z nı 
plynoucı dalsı prıznivř vlastnosti. Soucasne  jsme 
vsak sve dky jejich vybavova nı rozsa hlymi 
komplexy perifernıch zarızenı a predevsım sta le 
na rocne jsımi operacnımi systřmy, kterř 
umoznujı spojova nı do pocıtacovy ch sıtı, 
vytva renı multiprocesorovy ch systřmu , 
pocıtacovou grafiku, pra ci s virtua lnı pame tı 
apod. 
Navrhova nı a stavba takovy ch systřmu  je jiz  
mimo moznosti pracovnıku  jiny ch oboru , a tak 
tento druhy  sme r znamena  na vrat vy voje 
mikropocıtacu , a hlavne  jejich systřmovřho 
programovřho vybavenı, zpe t do rukou 
specialistu  na vy pocetnı techniku. 
Na inteligentnım vyuzıva nı osobnıch pocıtacu  
jsme vsak zainteresova ni vsichni, od z a ku  na 
skola ch az  po ve deckř pracovnıky (a stejne  je 
ZX Spectrum nejlepsı-pozn. editora). 
 

-AIDS- 
 



                                                                                    01:97 

Strana 13 

 
 

Tecka. 
 

 
Tak, ani to nebolelo a jsme na konci 1. cısla 
(fyzicky jiz  ovsem druhřho!). Stejne  jako minule i 
dnes je ťkolem Tecky ude lat tecku za tımhletım 
vyda nım YS. 
 

JDE TO! 
ZXS prislo na trh v roce 1982, to vı kazdř malř 
dıte . Od tř doby jsme se mohli sta t sve dky 
mnoha pokusu , jak v jednom atributu zobrazit 
vıce nez  2 barvy (efekt oznacovany  jako 
MultiColor). Ne kdy to dopadlo hu re, jindy lřpe. 
Ale vsechny pokusy me ly jedno spolecnř: 
z a dnřmu z nich se nepodarilo prekrocit sırku 
MultiColoru pres ne jaky ch 16 atributu . Teprve 
koncem letosnıho srpna doslo k nemoznřmu: 
8BC/ge vytvorila full-screen MultiColor. Znamena  
to, ze kazdy  byte obrazovř video-RAM mu ze mıt 
svu j vlastnı atribut (t. j., klasicky  atribut je 
horizonta lne  rozde len na 8 podatributu ). Stacı 
ma lo: mıt MB-02+. 
 

O Z RZ !   �
8BitCompany ohlasuje konec 1. sřrie MB-02+. 
Co to znamena ? Ze definitivne  dosly za soby na 
tento interface. Ale netruchlete, jeste  nenı nic 
ztraceno. S ohla senım konce 1. va rky totiz  
8BitCompany zaha jila produkci 2. sřrie tohoto 
dokonalřho zarızenı a za roven poz a dala redakci 
YS o vyhla senı na sledujıcı zpra vy: 
 
Vaz enı Spectriste , 
 

Stale jes t“ nemate MB-02+? Ze ne? Pokud na 
tom hodlate n“co zm“nit (=si porıdit MB-02+), 
pak je nasledujıcı zprava urc ena prav“ pro vas. 
V ramci vyprodanı 1. se rie se 8BitCompany 
rozhodla zakoupit spotrebnı material pro 2. se rii. 
V praxi to znamena zadanı vyroby dılu, ktere  
jsou pro MB-02+ nezbytne  (plosny spoj, krabice 
atd.). Vzhledem k tomu, z e vyroba t“chto c astı je 
v omezene  se rii velmi nakladna, 8BitCompany 
ve snaze redukovat ceny vysledne ho produktu 
na minimum z ada vsechny, kterı si v dohledne  
dob“ (c asovy horizont 12 m“sıcu) hodlajı 
zakoupit MB-02+, aby laskav“ kontaktovali  
8BitCompany na adrese: 

 
 

8BitCompany 
Martin Blazek 
Lucnı 4570 
760 05  Zlın 

 

... a potvrdili tak svuj zajem o tento produkt. 
Uve� te prosım poz adovanou konfiguraci 
MB-02+, predpokladane  datum nakupu a typ 
poc ıtac e, na ktere m hodlate MB-02+ provozovat. 
Vase odpov“�  pomuz e odhadnout zajem 
Spectristu o tento interface. 
 

D“kujeme 
8BitCompany 

 

O X Y C NX  97 � 9
S xCONy se roztrhl pytel. Zacalo to loni v zime  
pome rne  ťspe snym ZLINCONem 96, 
pokracovalo UMCONem 97 letos na jare v 
Praze, nynı je tu lřto a spolecne  s nım 
DOXYCON 97. Bohuzel se na m nepodarilo 
vklınit informace o třto akci do predchozıho 
vyda nı YS, cımz  by zcela urcite  DOXYCON 
nabral na objemu (predchozı vyda nı YS me lo 
na klad 500 kusu !). Skoda, snad prıste . 
Pro ty z va s, kterı se akce nemohli nebo 
nedejboze nechte li zťcastnit, prina sıme alespon 
jakřs-takřs shrnutı a zhodnocenı, kterř na m 
poslal DRON (of K3L). 
 

Byl pozdnı vec er-prvnı ma j- 
vec ernı ma j-byl la sky c as? 

Ne, kdepak, nebyl prvnı ma j. Byl prvnı srpen a v 
Doksech u Ma chova jezera se konal DOXYCON. 
Na vrh uspora dat tuto spektristickou pa rty padl nekdy 
te sne  po praz skčm UMCONu. Poradatelskych funkcı 
se chopil E.S.A. Team ve sloz enı Tuleby a Faktor 6. 
Po dlouhč ceste  vlakem a po kra tkčm bloudenı 
me stem se nase mala  skupinka dokolčbala (trefne jsı 
by bylo doplazila) pred zvla stnı skolu v Doksech. A ta 
skola byla opravdu zvla stnı. Aby ne, kdyz  se pra ve  v 
nı konal DOXYKON. 
Po vybalenı pocıtac˚ se uka zalo, z e famoznı radic 
MB02+ (verte mi, vım o cem mluvım, ma m ho uz  
skoro rok) uz  rozhodne  nepatrı mezi ne jakč kuriozity. 
Neobvykle ma lo bylo betadisk˚ (jeden=1=#1=%1), 
trochu vıc eMBč 02+ (tri!) a uplne  nejvıc bylo 
hardwarovych nesmysl˚ (D40/D80-verte mi, vım o 
cem mluvım, me l jsem to doma vıce nez  ctyri roky...). 
Takrka vsichni me li 128cky a ve tsina z nich i 
origina lnı. 
Veskerč denı na DOXYCONu se odehra valo ve dvou 
mıstnostech a oproti UMCONu tu byla moznost spa t 
na mıste  (cehoz  stejne  vyuz ilo minimum lidı a mnoho 
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jich lovilo bobrıka bdenı-poznali jste je snadno podle 
na dhernych multicolorovych kruh˚ pod ocima). 
V prvnı mıstnosti Tuleby s Faktorem predva de li svč 
ca sti do First Association, potom Faktor tvoril prepis 
beepovč hudby ze hry Belegost do SQ (dokonce 
s uspechem) a nakonec Tuleby presvedcoval 
prihlız ejıcı, z e efekty z ruskych dem jdou 
naprogramovat i v C echa ch (a na Morave -pozn. 
editora). Da le zde probıhala osve ta kolemjdoucıch 
obcan˚ o novych modnıch stylech v AY hudbe  
(pomocı vykonnych reproduktor˚ namırenych do 
ulic), ktera  vyvrcholila necekanym za jmem o denı 
uvnitr. Paralelne  s tım probıhala chaoticka  
copypa rty. V odpolednıch hodina ch se strhla va sniva  
diskuse na tčma crackeri a crackova nı, ktera  (jestli 
aktčri nezemreli) pokracuje dodnes. Z doslechu vım 
jeste  o jednč diskusi v brzkych rannıch hodina ch (na 
pretres pry prisla ekonomika a finance), ale o tč va m 
nic bliz sıho nereknu, protoz e tou dobou uz  vsichni 
slusnı lidč spali :-) 
V druhč mıstnosti byla mnohem komorne jsı 
atmosfčra. U jednoho pocıtace sede l +Gama a zurive  
kodoval. Prvnı den ude lal disk editor pro MB-02+, 
druhy den zacal de lat diskcopy (kdovı, kolik by toho 
jeste  ude lal, kdyby DOXYCON trval tyden...). Takč 
zde predva de l svou zcela novou hru (only 128) 
s na zvem... (no, ne jak se ta hra jmenuje, ale ja  si 
nem˚zu vzpomenout). Je to velmi rozsa hly dungeon. 
Jde dokonce ovla dat i Amiga myskou. Proda vat ho 
bude asi J. H. C. S. Za +Gamou sede l Expert s malou 
kuriozitou-Gamou a Betadiskem. V mıstnosti se obcas 
zjevovali a mizeli clenovč novč demomakerskč 
skupiny Naughty Crew. Uplne  v rohu mıstnosti sede la 
1/4-1/2 K3L Corp. (ja  a obcas i Marwin) a 
programovala Marwinťs Gallery-nechte si chutnat. 
DOXYCON me l takovou peknou klidnou atmosfčru, 
z a dny shon, z a dny stres (ve tsinou). Hodne  se toho 
ude lalo a verım, z e prıste  prijede i Omega (je to 
guma, nabızel jsem mu, aĚ jede se mnou-pozn. BLS), 
ktery byl celč tri dny netrpe live  oceka va n. Uz  se tesım 
na ZLINCON!!! 

Je pozdnı vec er-31. srpen 
31. srpen-je Spectra c as; 

Ayc ka zve k poslechu hlas: 
“Faktore!-Tuleby!!-+Gamo!!!�  

 

-DRON/K3L Corp.- 
 

O cem se doctete prıste? O nicem mensım nez  o 
NEJVETSI spectristickč demomakerskč pa rty-teste se 
na exklusivnı reporta z  z ENLIGHTu 97!!! 
 
Tolik tecka za letosnım DOXYCONem. A jeste  
jedna rada na za ve r: rozhodnete-li se 
v budoucnu zorganizovat ne jaky  ten xCON,  
spojte se prosım predem s redakcı, ktera  mile  

ra da ude la  ne jakou tu media lnı promo kampan a 
treba i pomu ze s organizacı/koordinacı 
(abychom byli uprımnı, DOXYCON 97 byl jakousi 
carou pres rozpocet, protoze jsme zhruba na 
stejny  termın pu vodne  pla novali ZLINCON 97; 
z toho vyply va , ze jeho kona nı budeme muset 
odloz it na neurcito (ze by ope t zima...?)-v 
kazdřm prıpade  va s budeme vcas informovat). 
 

B i tCompa ny  ve Cma !y n�v
Prırodnımu z ivlu H2O neunikla ani centra la firmy 
8BitCompany, ktera  sousedı se zra dnou “rıckou‘ 
Drevnice na Zlınsku. Jen dıky predvıdavosti 
jednoho ze zame stnancu  nedoslo k nejhorsımu: 
kompletnımu znicenı vseho, co tam bylo. Jak 
rıka  nejmenovany , ktery  stihl vse hodnotnř 
vyste hovat, zrada prisla od jinud, nez  bylo 
pu vodne  oceka va no: “Hladina vody se sice 
zvysovala ťme rne  se sılıcımi desti, v mıstech 
sıdla firmy se vsak reka neude lala,‘ uva dı. “Ja dro 
pudla bylo v toalete , ktera  se na rozdıl od reky 
vylila a tım takř po pa s zaplavila prızemnı 
prostory budovy, ve kterř sıdlıme. Predem jsem 
vsak predvıdave  evakuoval vse hodnotnř.‘ 
Nocnı prıchod do sıdla firmy prinesl srdceryvny  
pohled: plovoucı na bytek a jeden zeleny  monitor 
ve vode . Nesňastnř nede lo-ponde lı vsak jiz  
odnesla voda a doposud jsme nezjistili z a dnř 
vy znamne jsı skody. Byly vsak zniceny ne kterř 
dokumenty a proto 8BitCompany z a da  vsechny, 
kterı si objednali ne jakř zbozı u třto firmy, aby 
se pripomne li, 8BC ra da vyjde vstrıc. 
 

- 1 =0! �
Pri jednř cinorodř diskusi s BUSYm (konkrřtne  
na ZLINCONu 96) na třma programy a 
programova nı jsme dosli ke dve ma hroznym 
skutecnostem: 
1) kazdy  program se da  zkra tit 
2) v kazdřm programu je chyba. 
Z vy se uvedeny ch bodu  vyply va  na sledujıcı: 
kazdy  program se da  zkracovat tak dlouho, az  
z ne j zbude jeden jediny  bajt, ktery  je navıc 
chybny . Nezby va  nez  dodat jedno jedinř: RST 1. 
 

Spectrismus 
Spectrismus=vıra, ktera  hla sa : 
a) “ZX Spectrum je nejlepsı pocıtac ve vesmıru a 
da l." 
b) “Se ZX Spectrum na ve cnř casy a nikdy 
jinak!" 
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o u t ěž! �
Dnesnı soute z  je lustitelska . Zajıma  na s, co ze 
stojı ve slichte  uvedenř nıze. Vsechny spra vnř 
odpove di (kterř posılejte na adresu redakce) 
budou slosova ny a vy herce obdrzı cenu dle 
vlastnıho vy be ru (balık her).  
 

 
 
 

MB-O2+ do kaz de domacnosti,  
do kaz deho kontinentu! 

 
 

Je to tak. Neuve ritelnř se stalo skutecnostı. 
Potř, co se 8BitCompany podarilo pokry t takrka 
celou Evropu svym ste zejnım produktem, se 
sta va me sve dky nemalřho za jmu o tento 
interface i ze za morı. Neve rıte? Tak 
poslouchejte. 
Dne 23/07/1997 se ve schra nce zlınskř pobocky 
8BC objevil dopis, ktery  prisel az  ze vzda lenř 
Brazılie (jiznı Amerika, me sto Santos-te sne  pod 
obratnıkem Kozoroha!). Pan Wilton Campos de 
Abreu je majitelem ZX Spectra 48 a objednal si 
MB-02+ v maxima lnı konfiguraci. A to je pravda 
pravdoucı. 
 
 

ZX Spectrum na Marsu? 
 

Ope t se potvrdila uz itna  hodnota osmibitovy ch 
procesoru , zvla ste  pak te ch, kterř na za dech 
hrde  nesou oznacenı Zilog. Du kazem toho je i 
osazenı mimozemskřho vozıtka krouzıcıho po 
marsovskřm terřnu procesorem kompatibilnım 
se Z80. Zkuste si jen v dany ch podmınka ch 
predstavit shitcesory iNTEL... 
 
 
 
 
 
 
 
 

l ovárj �
slovnıcek zkratek 

 
8BC 8BitCompany 
8BC/ies 8BitCompany Interactive Entertainment 

Studios 
8BC/ge 8BitCompany Graphic Environments 
8BC/l 8BitCompany Laboratories 
8BC/p 8BitCompany Publishing 
8BC/sd 8BitCompany Sound Devices 
AIDS A. I. D. S. (Toma s Modroczki) 
BLS Blazko/systems (Martin Blazek) 
BS-DOS Busysoft Disk Operating System (operacnı 

systřm) 
BUSY Busysoft (Slavomır La bsky) 
CD-ROM Compact Disc Read Only Memory 
CPU Cental Processing Unit (mikroprocesor, 

napr. Z80 CPU) 
DD Double Density (dvojita  hustota ulozenı dat 

na FDD) 
DG Didaktik Gama 
DM Didaktik M 
DMA Direct Memory Access (prımy  prıstup do 

pame ti, napr. Z80 DMA) 
EPROM viz ROM; pame ň jejız  obsah lze 

(hardwarove ) me nit 
FDD Floppy disk drive (disketova  mechanika) 
GUI Graphic User Interface (graficko-uz ivatelsky  

interface) 
HD High Density (vysoka  hustota ulozenı dat na  

FDD) 
HDD Hard disk drive (harddisk) 
LMN Last Monster (Jan Kucera) 
MB-02+ MDV/BUSY interface verze 02 vy razne   

vylepsenř vy voja ri 8BC (+) 
MT7216 MultiTech7216 (zobrazovacı technika) 
RAM Random Access Memory (volny  prıstup do 

pame ti) 
ROM Read Only Memory (pame ň urcena  pouze ke  

ctenı) 
RTC Real Time Clock (hodiny rea lnřho casu) 
SRAM Static RAM (staticka  RAM) 
TDI� The Devil Inside �egistered TradeMark (hra),  

tedy nikoliv Turbo Diesel Injection! 
ULA United Logical Array (cip ZXS realizujıcı mj. 

zobrazova nı) 
XM X-Magazin (diskzın) 
YS Your Spectrum (tento casopis) 
ZXS ZX Spectrum (mozno s prıponami
 48/+/128/+2/+2A/+2B/+3) 
 

-8BC- 
 
 

>that�s all, folks._ 
 


