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Toto Cislo je s diky vénovano
Tomasovi Modroczkému
a jeho p¥itelkyni Lucii Zieziové,
ktefi stravili dlouhé dny
(a noci) zajiSténim distribuce
1.000 ks promodisel
YS 05/98kedit.

Zivy ditkaz toho, e
Casopis Your Spec-
trum je to sprdavné
cteni na dobrou noc
(fotografie z letoSni-
ho DOXYCONu '98).

Spectru zdar, PeCim zmar!

Prazdniny a léto za nami, je tu podzim, obdobi
pro Spectristu jako stvofené. Pro¢? Podzim je
pochmurny stejné tak jako pocCasi ve Velké
Britanii-rodisti ZX Spectra. Podzim je melan-
cholicko-nostalgicky, tedy pfimo nabadajici
k tomu, abychom zavzpominali na staré dobré
CGasy let osmdesatych, kdy se teprve psaly
déjiny. Zdali se nechate témito naladami strh-
nout ¢i ne, to je jen na vas. Muzeme byt
melancholi¢ti, nebudme vSak smutni: ted se
zacinaji dit ty pravé véci. Stadi zalistovat timto
Cislem YS a hned je zde davodu k radosti vic
nez dost. Vtéchto dnech se dafi vcelku
odpovédné definovat format dat na harddisku
pfipojeném k ZXS, véci v realu dosud nevidéné.
Zakladna uzivatelll ZXS se v Ceské republice
stabilizovala na (podle naSich odhadd) nékolika
stovkach vice ¢i méné aktivnich Spectristd,
vynasobme to vSak celym svétem a mame
dlvodl k radosti vice nez dost. Pfejme si, aby
nam to vydrzelo. Redakce, stejné jako 8BC bude
mit vzdy snahu tyto Fady konsolidovat ¢asopi-
sem Your Spectrum a akcemi, které chysta.
Pokud se podivate dale na tuto stranu, prectete
si pozvanku na letoSni ZLINCON '98-akci, kde
nové projekty nabudou konkrétnich rozmérd.
Véfim, Ze se tam uvidime. Diky za vasi dosa-

vadni pfizef a budte s nami i nadale!

Martin Blazek
-BLS-
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Ale uteklo to! Pfesné si vzpominam, jak jsem
psal podobnou pozvanku na minuly ZLINCON a,
nechce se tomu Vé&fit, je to uz rok. A tak
s dostateCnym naskokem a patficné hlasité
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davame do svéta veédét, ze se opét chysta
ZLINCON. | letos se akce odehrava na stejné
lokaci, jako tomu bylo loni a pfedloni (viz nize).

V ramci zachovani tradice se ZLINCON '98 kona
v pribéhu posledniho pfedvanocniho vikendu,
tedy 19/12/1998 (sobota, zacatek 9:00 rano) az
20/12/1998 (nedéle, konec odpoledne) ve Zliné-
Pfilukach. Jak se tam dostane$? Predpokla-
dejme, Ze pfijede$ vlakem (na nadrazi Zlin-stfed)
nebo autobusem (na autobusové nadrazi). Zjisti
si, jak se dostane$ k legendarnimu hostinci
PFistav (v Prilukach). Obecné radime nasednout
a jet trolejbusovym spojem ¢&. 1 nebo €. 11 (oba
spoje jsou totozné) smérem Pfiluky a vystoupit
na konec¢né zastavce (tj. na druhém bfehu od
hostince Pristav). Nezapomen si vSak v novi-
novém stanku zakoupit alespori 2 listky (pojedes
také zpét). Odsud jiz bude cesta znacena.
Budes-li vS8ak chtit jet taxikem (tel. 31111,
81111, 81888), staci taxikafi Fict formuli "Jedu do
domu déti a mladezZe Astra nad Pristavem

v PFiluku!" a on Té pfiveze az k nam. Neni to
daleko, takze by cena neméla prekrocit cca

K& 60,--. Pokud ovSem bude$ po pfijezdu do
Zlina Uplné bezmocny, volej HELP-linku
0603/543256 nebo 0603/277256.

A nyni technické specifikace ZLINCONu '98:

Akce: ZLINCON '98

Datum konani: 19-20/12/1998

Misto konani: DUm déti a mladeze Astra, Zlin-
PFiluky

Strava: hostinec Pristav

Nocleh: zajistén (spacak s sebou)

Co s sebou:  hardwarovy park, prodluzky, roz-
dvojky, penize na stravu pfipad-
né stravu samotnou (kuchyrika
je k dispozici)

Cena: K¢ 100,-- (v cené jeden pokrm)

Napln: prezentace novych SW & HW

produktt (viz toto Cislo YS), kdo
tam byl vi, o ¢em je fec.

O jiz 3. ZLINCONu vi$ v8e. Nyni nezbyva, nez si
do kalendafe udélat Cervenozlutozelenomodry
(tj. Cerny-pozn. editora) puntik, abys védél, kdy
se hybe svétem: vikend pfed Vanoci, ve Zliné na
ZLINCONu '98! | letos zde bude spousta
spectrackych legend a mozna i navstéva ze
zahrani€i! TéSime se na Tebe! Bude to jesté
lepsi, nez loni!

-8BC-

Rozhovor s Markem Jonesem
1. Cast

Mark Jones délal svého ¢asu u Oceanu
grafiku pro hry na ZX Spectrum.

V soucasnosti se stara o formaci Glendon
a chce vic.

YS: Co nam tedy o sobé feknes§?

MJ: Narodil jsem se v Northamptonu (Velka
Britanie) 12. €ervna 1970. Mél jsem fajn détstvi

v dobré rodiné. K pocita¢lim jsem se dostal pfes
kamose ze Skoly; ke 14. narozeninam v roce
1984 mné mama koupila ZX Spectrum 48K.
Byvaly to dobré Casy-ve Skole jsme si vSichni
vymeénovali hry (vim, Ze to nebylo legalni, ale ve
¢trnacti Clovék nema moc penéz, aby si mohl
kupovat kvanta her; pokud owvSem byla hra
vyjimecné dobra, stejné jsem si originalku koupil-
to, Ze jsem si néco zkopiroval nezna-menalo, Ze
bych si to koupil, takze softwarova firma vlastné
nic netratila). A byl to velky den, kdyz vySel novy
Crash (velmi oblibeny &asopis uréeny pro ZXS
predevS§im o hrach-pozn. editora) a my tim
listovali jako divi, jenom proto, abychom z;jistili,
jakeé jsou nové Crash Smashes (vytipované herni
hity-pozn. editora) a naopak, které hry byly
setfeny. Kdyz si pak nékdo koupil hru, ktera méla
mizernou recenzi, utahovali jsme si z n& celou
dobu (tehdy byl Crash Bibli!).

Mél jsem kamosSe, ktery byl asi v baliku, protoze
si kupoval kazdou alespori trochu sluSnou hru (a
taky néjaké kraviny), takZze jsem viastné mél
Stésti, Ze jsem si mohl vzdycky zkopirovat zhavé
novinky, ackoliv sam jsem si kupoval spoustu her
(pokud jsem na né mél) a jeSté vice poté, co
jsem zacal pracovat v mistnim obchodaku
CO-OP. Tehdy jsme parkrat tydné zajizdéli do
mistniho herniho obchidku, abychom vychytali
vSechny ty novinky. Takova nova hra-to bylo ve
Skole néco jako tvrda ména, pak jsme si mohli

z ostatnich utahovat a chvastat se tim, co mame
(ted’ mi to pfijde HODNE hloupé).

Ze 8koly jsem odeSel v Sestnacti a hledal
uplatnéni a praci u rliznych softhousu (software
house=softwarové vydavatelstvi, misto, ve
kterém vznikaly hry-pozn. editora), anz bych
vlastné védél, do ¢eho jdu. Byl jsem na konkurzu
u Elite a Oceanu, rozhodl jsem se pro Ocean.
Tésné po Silvestru roku 1987 jsem se
prestéhoval do Manchesteru, nastoupil do
Oceanu a hned prvniho dne rano jsem byl tak
nervézni a malatny, Ze jsem musel vystoupit

z autobusu. Zbytek cesty jsem Sel pésky a priSel
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jsem pozdé. | kdyz jsem zde pobyval 2 roky,
nikdy jsem se neusadil, myslim si, Ze jsem se
prestéhoval pfilis mlady-vzdy mné chybél
domov. Taky mé otravily vSechny ty blbé kecy,
které se motaly vSude kolem (z jedné strany
sly$i$ to ¢i ono, z druhé strany pfesny opak atd.).
Stravil jsem zde vSak povétsinou velmi pfijemné
chvile a potkal skvélé lidi (nevi nékdo, kde
skonéil Kane Valentine? Celd léta jsem se jej
snazil bez Uspéchu najit, byl to tester her a jeden
z mych nejlepSich kamosu. Posledni, co vim je,
Ze se prestéhoval na jizni pobrezi).

Glendon. Prdvé podepsali smlouvu se spolecnosti
Universal.

Byl jsem na volné noze a délal vSechno mozné,
pracoval na nedodélaném Total Recallu pro
spoleénost Active Minds, kterou vedl chlapek,
jenz nemél o véci ani ponéti! Poté jsem délal na
Floodu 2 u Bulifrogu, vSe Slo vyborné az do té
doby, nez se na to vykaSlal programator a cely
Bullfrog, tak jsem si fekl, "s..u na to" a na ¢as
jsem se prestéhoval do lzraele (ze by za Theo
Devilem...?-pozn. editora). Kdyz jsem se vratil,
dostal jsem nabidku z obchodu s muzikou, kde
jsem vydrzel tfi a pll roku. Nyni se staram o vy-
jime€nou novou kapelu, fika si Glendon, usiluji

0 ni mnozi vyznamni hudebni vydavatelé. Brzy
jim tedy budu délat management na plny uvazek
a pripada mi to jako zacatek zbytku mého Zivota.
K tomu jsem totiz celou tu dobu spél a zbytek-

-to je historie.

-BLS-
Dokonceni rozhovoru pristé. Téste se, uf na vis

pripravujeme dal§i tismévnda vyprdavéni s Donem
Priestlym (viz Benny Hill)-exkluzivné jen v YS!
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DORYCON 98

...jaky byl?

Ve dnech 14.-16. srpna 1998 se v malebném
méstecku Doksy u Machova jezera konala
velkolepa spectristicka slezina. Zastupci
8BitCompany (LMN, BLS a kratce i AIDS)
byli pFi tom a proto se vam nyni pokusime
prinést komplexni reportaZz o tom, jak to na

leto$nim DOXYCONu vypadalo.

i s

Organizatofi z ESA teamu zvolili dobfe-pro
Spectristy (potazmo spectristickou show) jsou
skute€né nejvhodnéjSi prostory zviastni Skoly
situované na samotném nameésti. O to mensi byl
totiz udiv nahodnych kolemjdoucich na zvuky
linouci se z "naSeho svéta" (pfedpokladame, ze
se domnivali, Ze v onéch prostorach probiha
psychadelicka party zapomenutych zmodernizo-
vanych hippies rozrajcovanych ve frekvencich
melodii AY-Cipu). Pfesto bylo naSe blouznéni
udajné kratce interuptovano (rozumeéj naruSeno)
prisludniky policie dbajicich o noé¢ni klid.

1 takovdto ;'zjevem
DOXYCONu (vite, jak se poznda spectristickd
akce...?).

Je to neuvéritelné, ale podle nasich odhadl se
na DOXYCONu setkalo pres 40 Spectristll z celé
republiky. Nechybélo vSak nékolik zastupcu ze
Slovenska a Rakouska. Obecné zhrnuto-
vydafena akce, na které se ukazalo a dokazalo,
Ze Spectrum na Ustupu rozhodné neni. Ostatné
to dokazali svou pritomnosti také zastupci dvou
papirovych a jednoho disketového periodika
vénujicich se vyhradné ZX Spectru. Zatimco
8BitCompany nabizela Your Spectrum, jehoz
reklamni Cislo bylo zdarma k dispozici, Matgj
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Kryndler (-MATSOFT-) pfivezl nejen k pokochani
dalSi vydani ZX Magazinu. Navic si kazdy mohl
zkopirovat X-magaziny od Jardasoftu z Naughty
Crew.

—

BN
Nastupujici novad spectristickda generace. Dnes teen-
ager hrajici Heroquest, zitra genidlni programdtor.

Co bylo k vidéni a slySeni?

Na DOXYCONu byla k vidéni cca 90ti minutova
demokompozice First Association, na které se
podileli snad vSichni demomakefi. Nechci nyni
degradovat programatorské umeéni a snahy
kazdého z participantl, ale musim konstatovat,
Ze z celého projektu se mi libilo asi tak 10%. Ne
7e by téch ostatnich 90% nebylo dobrych,
naopak, ale mij dojem z nich je ten, Ze to
vSechno tady jiz bylo. Rad bych proto nyni
nenasilnou formou apeloval na vSechny tvirce
onéch dél: zkuste se misto opisovani a variaci
na jiz provéfené téma zamyslet nad nécim
novym, zatim nevidénym. A pokud vas nic
nenapadne, nebylo by lepSi stradvenou energii a
Cas (jehoz-dle deklarace nékterych zucastné-
nych-je nedostatek) vynalozit na tvorbu néceho
jiného (hry, uzitkové programy atd... viz napf.
Tritol, Tuleby aj.)? Nicméné je to vaSe rozhod-
nuti a my vam do toho nebudeme mluvit.

Fragmenty obrdzkii 7 dema The Last 48 od E. S. A.
Teamu (3. misto).

Demo Compo
# demo bodu autor
1 Higher State 115 3sC
2 Genetic Error 69 K3L
3 The Last 48 31 E.S.A.
4 Circles 18 Speccy Boyz
5 Fear Zone 10 Aragorn

Ukazka z dema Higher State od 3SC, které se svymi
115 body stouplo na Spici letoSniho DemoCompa.

Graphic Compo
# obrézek bodi autor
1 Bestia 64 Marwin
2 Men in Black 44 Agyagos
3 Men in Black 2 32 Agyagos
4 First Association 25 Art
5 Doxycon 22 Factor 6
6 Alien 16 Duke
7 Friend 12 Marwin
8 First Association 7 Siggy
9 Xena 6 Tuleby
10 Armstrong 5 Mike
Ka$par 5 Duke
1 AG 4 Agyagos
Dark Ufo 4 Siggy
12 Other Space 3 Johny X

Bestia-vitézny obrdazek Graphic Compa od Marwina
(64 bodii).
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a druhém a tietim t’sté' se usidlily obrazky z fil-
mu Men in Black od Agyagose...

HESHITH R JO

...akordt nevime, ktery je ten 2. a ktery 3.

Soundtrack Compo

# hudba bodu autor
1 Selfexe 49 X-Agon
2 Genetic Error 46 Bell

3 Renegade 39 TDM
4 Razor 26 Bell

5 He's Commin' 25 Cobra
6 Personal 19 Factor 6
7 Hnus 13 Johny X
8 Old School 11 X-Agon
9 Robocop 2 8 TDM
10 Hood 4 Doxy 7 Hood
" Follin 4 Factor 6
12 Luprus 3 MGS

Co se dojednalo?

8BitCompany vyrazela na letoSni DOXYCON

s vidinou rozjeti novych véci. Nyni mohu s kli-
dem na dusi konstatovat, Zze se nam vSe vydafilo
(pokud nékdo neselze a my v 8BC véfime, ze
ne). Pojdme se nyni podivat, o€ jde:

DRON a OMEGA budou pracovat na wyvoji
dema, které budou slouzit k propagaci a
rozSifovani MultiTechu-revoluéniho zobrazovaci-
ho mechanismu. | kdyz je tento systém k dispo-
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zici zatim pouze pro MB-02+ a DataGear (zatim
neni v distribuci), 8BC se rozhodla vzhledem k
velkému zajmu vypracovat i verzi pro ZXS

48/128. Jak slibili oba demomakefi, demo bude k
dispozici jeSté letos. Spectristé a uzivatelé
MB-02+ ve Velké Britanii, Némecku, Rakousku,
Polsku, Ceské a Slovenské republice se maiji
nac tésit!

Panové Trasik a Vondrdéek-spas—itele',

Jejichz
primdrnim cilem je konsolidovat veSkery software,
ktery vySel na ZX Spectrum v co nejpivodnéjsi
kvalité. Driime pésti a o jejich usili budeme
pritbéiné informovat.

Je-li fe¢ o MultiTechu, podafila se nam s bratry
FlaSkovymi domluvit jejich spoluprace na dalsi
verzi proslaveného ColorDraw, ktera bude vSak
Sitd na miru MB-02+ a DataGearu. Bude tedy
podporovat full-screen Multicolor (zhu$tény pocet
barev po celé ploSe obrazovky). Dle dohody s
bratry FlaSkovymi za¢nou prace na této verzi
koncem letoSnich prazdnin a proto by mél byt
ColorDraw FullScreen k dispozici

v zafi/fijnu letoSniho roku.

Nasim dalsim cilem bylo najit tvdrce nového file
manageru, ktery bude ur€en zatim pouze pro
MB-02+. Kvalitni program, ktery by zajiStoval
zpravu dat na BS-DOS disketach je produkt,
ktery jsme uzivateldm tohoto systému stéle jesté
v jisté mife dluzni. Proto jsme radi, ze o takto
dllezity software se nepostard nikdo jiny nez
TRITOL, persona, kterd ma k disketovym
systtmdm nebyvale blizko. MB-Commander
bude obdobou Norton Commanderu z PC.
UZivatelé MB-02+ se mohou na tento produkt
tésit koncem letoSniho roku.

Jak jiz mnozi jisté vi, systtm MB-02+ umi diky
své univerzalni koncepci emulovat (napodobo-
vat) prakticky jakykoliv jiny systém. Této vyhody
pred cca jednim rokem vyuzil Toma$ Modroczki
(-AIDS-), kdyz vytvofil Emulator D40/D80 (viz YS
00/97). AIDS sdélil, ze se pfipravuje nova verze
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tohoto programu, kterd bude znatelné rychlejSi
nez verze predchozi a bude mit nékolik novych
funkci (kterymi nedisponuji ani uzivatelé klasické
D40/D80).

Zvyrazu rakouského Polika Lestka Chmielew-
ského Daniela (ktery prijede také na letoSni
ZLINCON) jde vycist opravnénd radost. Mimojiné
majitel dvou MB-02+ a Cerstvy piedplatitel YS.

A jesté jedna dobra zprava: zastupci 8BC se téz
setkali s Busysoftem, aby dojednali posledni
detaily ohledné nového a touzebné ocekavaného
BS-DOSu 400. Redakce ma jiz k dispozici torza
tohoto operacniho systému, ktery bude mit
kromé& nového memory-managementu (zpravy
paméti) také implementovan sekvenéni pfistup k
datim. Chybét nebudou ani tolik ocekavané
informace o ¢ase u vSech souborl a spousta
malych i vétSich inovaci (jako tfeba spoluprace
se soubory typu Z80, SNA, TAP prevzaté z
plattormy PC). Mél by se také zefektivnit a
urychlit pfistup k datovym perifériim. Obecné
tedy BS-DOS 400 pfinese spoustu nového.
Betaverze systému bude k dispozici v pribéhu
letodniho podzimu. Jak pfislibil autor systému
Slavomir Labsky, celd a odladéna definitivni
verze BS-DOSu 400 v jasném lesku bude
prezentovana a nabizena na leto§im ZLINCONu
(jehoz termin odhadujeme na prosinec '98/leden
'99). Kazdy majitel MB-02+ se ma na¢ tésit! A
jesté jeden detail... v tomto novém systému bude
jiz zaimplementovana spoluprace s tou-zebné
oCekdvanym harddiskem!!! Ale to se jiz
dostavame k nécemu jinému...

PiSeme déjiny!
Harddisk. ZX Spectrum. Dvé véci, které k sobé
zdanlivé nepatfi. Moderni harddisk je bez dalSich
pochyb vétSinou kvalitni, spolehlivé a rychlé
médium k uloZeni velkych objemud dat (pokud to
ovSem neni Western Digital-pozn. editora). Je to

meédium, se kterym nema zatim staré dobré ZXS
moc zkuSenosti.

S timto vyrazem ve tvdii
Slavko Labsky (alias
Busysoft) odpiisahl, Ze na
letoSnim  ZLINCONu bude
kompletné k dispozici novy
BS-DOS 400 na systéem MB-
02+. Mame se na co tésit!
(nemdte pocit, Ze vypadd jako
Mike Oldfield?-pozn. editora)

DOXYCON slouzil mj. ke zlomeni této pomysiné
bariéry a nadefinovani toho, jak by mélo vypadat
pripojeni tohoto vysokokapacitniho média k ZX
Spectru. Tato problematika ma totiz dvé roviny a
proto jsme se rozhodli jednou pro vZdy tento
ofiSek rozlousknout a vytvorit jasny protokol

o tom, jak nejlépe pouzivat harddisk u ZXS.
Déjiny se psaly v nedéli 16/08/1998 dopoledne,
kdy se na DOXYCONu v u€ebné zvlastni skoly
zavrely tyto kapacity a ustavily Komisi pro
standardizaci harddisku (KpSH):

-Lubomir Blaha (Tritolsoft)

-Pavel Riha (PVL)

-Slavko Labsky (Busysoft)

-Jan Kucera (Last Monster of 8BC)
-Martin Blazek (Blazko/systems of 8BC)

Diky jiz funk&nimu modelu Tritola a PVL se nam
podafilo  kvalitné  vyfeSit navrh  hardwaru
univerzalniho interface, ktery bude slouzit ke
komunikaci mezi ZXS a HDD (harddiskem). Urgili
jsme téz porty, které budou slouzit pravé pro tuto
komunikaci. Timto jsme také rozlouskli prvni ze
dvou problémd. Ten druhy mél ponékud tuzsi
kofinek...

Bylo nutno stanovit, v jakém formatu budou data
na HDD uloZzena. | kdyz takika vSichni vySe
uvedeni aktéfi pfijizdéli na DOXYCON v pres-
védCeni, Ze nikoliv nejlepdim, ale patrné nej-
idedlngjsim formatem ulozeni dat bude z PC
prevzaty MS-DOS s FAT-16, vSe nakonec
dopadlo na mile jinak.

Pro MS-DOS variantu hovofila predevSim
jednoducha prenositelnost takto naformatované-
ho harddisku mezi ZXS a PC, coz mlze byt
zvlasté v dnesni Internetovoemulatorové dobé
opravdovym pfinosem. A také jedinym. MS-DOS
je sice (bohuzel) standard, jeho chaba koncepce
ovSem odpovida intelektudlnim moznostem
chorych rodi¢d. Format MS-DOS by brzdil
pfenos dat, omezoval maximalni kapacitu HDD a
navic-a to bylo bernou minci-neumoznuje
inteligentni uloZzeni informaci o spectrackych
souborech (jako je napf. klasicka hlavicka).
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Zkratka na harddisku s formatem MS-DOS neni
mozno ulozit typicky ZX soubor (hlavicka+télo)
tak, aby zabiral pozici jednoho souboru,
odpovidal velikosti a pfitom v sob& obsahoval
v8echny potfebné informace. A tak i presto, ze
do diskuse o formatu uloZeni dat jsme vstupovali
s presvéd¢enim, ze na ZX-HDD bude MS-DOS s
FAT-16, nakonec jsme po nékolikahodinové
debaté rozhodli jinak:

SFS - Spectrum File Format

Harddisk pfipojeny k ZX Spectru bude mit viastni
format. Takovyto je verdikt KpSH. Nema smysl
uvadét myslenkovy pochod, ktery nas pfived|

k této pravdé, byl velmi slozity a tézko repro-
dukovatelny jakoukoliv formou. Novy format vSak
bude mit spoustu vyhod:

-format HDD bude primo Sity na miru ZXS tak,
aby splnoval vSechny jeho potreby

-nabidne velmi rychly prenos dat

-data budou ulozena ve formatu FAT-32
-maximalni kapacita HDD je omezena hranici
2.18 TB (terabaijty).

) SPEccy PARTITION (2o 1)

"Harddiskovy kontrakt"-takovdato byla podoba
dokumentu, ktery individudlné podepsaly vSechny
vy$§e uvedené osobnosti (vSimnéte si Cdrek). Tento
zaznam deklaruje prvni a jediny standard, ktery
navidy ovlivni formu p¥ipojeni HDD k ZXS.

Jedinou nevyhodou této koncepce je skute¢nost,
Z2e HDD s timto novym formatem nebude citelny
po pfipojeni k PC. Proto bude k dispozici maly
rezidentni program pro PC, ktery takovyto HDD
zviditelni a umozni integraci do syst¢ému PC ({j.,
spolupraci s nim). Dlouho jsme zvazovali
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vSechna pro i proti a nyni jsme presvédceni, Zze
jsme rozhodli spravné. Spectrum File System
(Cili format HDD-zplGsob uloZeni dat) bude
vychazet z koncepce velmi kvalitniho BS-DOSu,
coz prozrazuje, Ze jej navrhne Busysoft, ktery ma
nejvétsi  zkuSenosti z vyvoje operacniho
systétmu. O postupu vyvoje harddiskového
pfipojeni k ZXS vas budeme i nadale informovat
pouze na strankach YS.

Prvni éarkou pod vySe zmifiovanym kontraktem se
Busysoft zavazuje k vytvoieni podoby nového SFS
Sformdtu pro ZX-HDD. Bude to bombasticke!

LetoSni DOXYCON je tedy za nami. Nezbyva,
nez se tésit na ZLINCON '98, o kterém doctete

v tomto YS!

V8em tvlrcdm dékujeme za projevenou ochotu
ve vyvoji novych aplikaci a pfejeme hodné
entusiasmu, energie, €asu, Stésti a trpélivosti.
Vdék se dostavi posléze. Diky!

-8BC-

UG

setkani ve Filderstadtu

Spectristé Ziji na celém svété a, véfte nebo ne,
stejné jako ti nasi organizuji sva spectrosetkani.
Nas kolega zNémecka Thomas EBI Eberle
(SINTECH) porada 19. zafi 1998 jednu takovou
akci v Némecku, v méstecku Filderstadt (20 km
jizné od Stuttgartu).
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Soucasti setkani bude mimojiné i graficka
soutéz, fotbalovy turnaj (pokud jste se zalekli
pohybu, nebojte se-hrat se bude Emlyn Hughes
International Soccer), a utkani ve hfe Ugly
Blaster. Nemate-li tedy na zafi zadny program a
chcete poznat nové Spectristy, na Spectrumanii
'98 je to idedlni pfrilezitost. Podrobngjsi
informace ziskate u 8BC.

-BLS-

of NéstEnla

|l s O P ERILE TR LAk,

Jsme radi, Ze jste si jiz v§imli, Ze redakce
YS ma e-mailovou adresu, chodi nam
pomérné hodné dékovné korespondence za
reklamni ¢islo YS 05/98edit a piani v§eho
nejlepSiho do vydavani YS. Za vSechny vase
psanicka dékujeme.

e ]

Zdravim redakci Casopisu YS!

Po obdrieni vaseho promotion Cisla ¢asopisu YS na
mne §ly mrakoty. Ne Ze by bylo Spatné, ale Ze se jesté
nékde v republice vyskytuji fandové Spectra. Byl
jsem mile piekvapen a po procteni YS jsem pevné
rozhodnut si ho predplatit. Doporucuji ho vsem svym
znamym Speccy fans. Chtél bych se ale zeptat na
starsi Cisla tohoto Casopisu. Mohl bych je u Vis
sehnat, rad si priplatim za okopirovani nebo tisk.
Mpyslite, Ze by to bylo mozné? Miluju totii clanky od
BUSYho a tak bych si rdd piecetl celou jeho Skolu
pro programdtory v assembleru. A také bych si rad
precetl néco vice o DataGearu.

S diky ALPAsofft.

Korespondence podobna této nas opravdu tési.
Co se tyCe predplatného starSich Cisel, neni v
tom zasadni problém. Je vSak nutno spojit se
s nasim distributorem TomaSem Modroczkim na
telefonu 0602/472579 a dohodnout detaily. Co
se tyCe clanki od naseho stalého spolupra-
covnika Slavka Labského (-BUSY-), souhlasime
s VaSim nazorem-jsou opravdu zajimavé a
poutavé napsany. O to vic potéSujici musi byt
zprava, ze BUSY jiz nachystal dalSi vyborny
serial o superrychlych grafickych rutinach. Texty
jiz mame k dispozici a mohu prohlasit, Ze na své
si jiz tradicné pfijdou jak zacatecnici, ktefi se
budou moci naudit, jak pracovat s VIDEORAM
ZXS, tak ostfileni profici, ktefi dozajista oceni
vypisy nejrychlejSich rutin, jak vykreslit ten ktery

graficky objekt. Posledni otazka se tykala
projektu DataGear. Navzdory naSemu ocekavani
byl projeveny zajem o tento produkt nedostatec¢-
ny ktomu, aby se zahgjila jeho sériova vyroba.
Tomu, kdo ma o DataGear velky zajem, muze-
me poradit snad jen jediné: kupte si MB-02+.
Nyni totiz nemGzeme ani potvrdit ani vyvratit, zda
se DataGear bude &i nebude vyrabét.

Prodam Didaktik Gama, disketovou mecha-
niku D40 (5,25"), tiskarnu D100M, programy,
literatura. Jen komplet za K¢ 3.000,--.
FrantiSek Polasek, tel.: 0649/242245, e-mail:
polfran@telecom.cz.

Koupime originalni ZXS 128/+2.
Kontaktujte nas na adrese redakce.

V posledni dobé nam chodi hodné dotazt
tykajicich se servisu hardwaru okolo ZXS.
Zde je tedy kontakt na spolehliy ZX-Servis:
0602/472579.

-8BC-

BENNY HILL

© Don Priestly

Benny Hill byl svého ¢asu jednim
z nejuznavanéjSich televiznich komiku
britskych ostrovi-zcela pravem. Alespoi
byla tato skute¢nost v poloviné
osmdesatych let motivaci k naprogra-

movani zajimavé hry.
Rl i aiio AT Ly e e L R Dl

Autorem je Don Priestly, tvirce tak hezkych her
jako Popeye, Trapdoor 1&2 a nékolika dalSich.
Ostatné-je to vidét na designu hry samotné-
typicky srandovni, krasna, barevna, velka a
pritom relativné rychla grafika jak jen v malo-
které jiné hfe pro ZXS. Pojdme se nyni podivat
na to, co je Bennyho Ukolem a jak celd hra
vypada.

Strana 9
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Po spusténi programu si nadefinujte oviadaci
prvky a muzete zacit hrat. Cela hra je rozdélena
do 3 dild. V kazdém z nich mate za ukol "ukrast"
predmét v obrazovce nejvice vpravo a prenést jej
do koSe, ktery se nachazi v prvni obrazovce
(nejvice vlevo). Predméty je nutno prenaset
individualné, neni tedy mozné pobrat hromadné
v8e. Pfijde-li vam to jednoduché, vyvedu vas
hned z omylu. V kazdém dile na vas &ekaji riizné
postavy, které vas nesmi dopadnout. Pokud se
tak stane, napfed si z vas udélaji matraci a pak
vam vytrhnou ukradeny pfedmét, ktery vrati zpét
tam, kam patfi a vy musite pro né nanovo.
Nejste  omezeni  Zivoty-vasSim nejvétsim
nepfitelem je ¢&as. Pokud totiz nestihnete
presunout vSechny pfedméty v da-ném €asovém
limitu, koncite. Vasi honi¢i nejsou ovSem jedinou
komplikaci-tou je mimojiné i samotna koncepce
hry; je totiz uménim klickovat mezi stromy,
lampami, ploty, kvétinaci atd., abyste do niceho
nenarazili-to vas totiz mulze na par sekund
paralyzovat a umoznit vasemu protivnikovi, aby
vas polapil (vS§imnéte si, Zze je mozné chodit
nejen doleva a doprava, ale také dozadu a
dopfedu). A pozor, pozice vSech bariér se v
pribéhu hry méni-to proto, aby to bylo ponékud
objevi napis "Watch out!", davejte si bacha,
zakerak je na dohled!

Dil 1 - Zena v pirechodu

.
ROAD

WIRKS

Klimakterium se projevuje rizné-miiZe zpiisobit vel-
mi vasnivé reakce u opacného pohlavi...

1. dil je pochopiteln& nejjednodussi. Ukolem je
pobrat 6 kouskl spodniho pradla jist¢é damy,
ktera vas ustavicné pronasleduje. Vzhledem k
tomu, Ze nema (na rozdil od vas) bryle, narazi do
zdi (mnohdy cCastéji nez vy) a proto neni
zasadnim problémem posbirat vSechno pradlo.
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Dil 2 - Jablecény sad

Nachazime se v sadu, ktery stfezi dédek s holi.
Pochopitelné je vaSim nejvétSim nepfitelem.
Mimoto je scéna o poznani méné prehledna,
nezli v 1. dilu a proto to bude chtit néjaky ten
cvik, nez vSechno proklickujete. Vas sbér
komplikuje také projizdéjici traktor, ktery vas
muize porazit a umoznit tak dédkovi, aby vas
lapil. Jakmile vysbirate v3ech 6 jablek,
postupujete do dalSi trovné.

Dil 3 - London Town

Straznik na mé hazi ocko. A to jsem nevédél, Ze za
rohem ceka dalsi...

Zavérecny dil této bajecné hry se dle mého tipu
odehrava v Londyné (alespori tomu tak fikam).
Ukol je stejny, jako v dilech ptedchozich, nejsou
zde ovSem ani svrSky, ani jablka, nybrz
suvenyry. | kdyz je jich zde celkem 9, staci, kdyz
jich pfenesete do koSe na druhé strané 6. Hlidat
vas pfitom budou nikoliv jeden, ale hned dva
Cetnici v uniformach, kterym je misty tézké unikat
(nicméné mate na to vice Casu nezli v dilech
predchozich). Jakmile to zvladnete, vyhrali jste.



a7 .08 pelllgSpectrum

A jesté jeden tip pro ty, kterym se
nedafi. Kdyz narazite do bariéry,
spadnete na zem. Benny se
otfepe a opét stoji na nohou. Nyni
neménte svoji pozici a znovu se
rozebéhnéte proti pfedmétu, ktery
vas srazil... ha, tentokrate je
mozno jim probéhnout a dokonce se za ngj i na
Cas schovat (toho se da vyuzit tehdy, chcete-li,
aby se vas pronasledovatel dostal tam, kde vas
nebude honit).

Napad: 7/10

Hratelnost: 7/10

Grafika: 9/10

Zvuk: 2/10 (minimalni ozvuceni)
Verdikt: srandovni hra se $pi¢kovou gra-

fikou a zajimavym napadem,
kterou si ¢as od €asu rad zahraje
kazdy.

-BLS-

Zézralzy v BASICu

dil 05-faktorial!

Dnes je tu pre vas pripraveny jeden
program, ktorého tlohou je vypocet
faktorial. Faktorialy maji v matematike
pomerne Siroké vyuZitie pri vypoc¢toch
variacii, permutacii, kombinacii, ale tieZ aj
pri vypocte roznych pravdepodobnosti.

Pre tych z vas, ktorym nie je celkom jasné ¢o su
to vlastne faktorialy, je venované nasledujuce
malé vysvetlenie. Faktorial Cisla N (skratene to
zapisujeme "N!") vypocitame tak, ze vyna-obime
vSetky celé kladné ¢&isla od 1 do N. Pre N=0 sa
definuje N!=1. Cize inymi slovami
N!I=1*2*3*.,.*%(N-1)*N

Urcite vas prave napadlo, Ze by sa tento vypocet
dal realizovat v BASICu takouto jednoduchou
sluckou:

10 LET faktorial=1
20 FOR i=1 TO N: LET faktorial=
faktorial*i: NEXT i

Lenze takto napisany program ma jednu mali¢ku
nevyhodu-vie pogitat hodnotu faktorialov iba

v tom rozsahu maximalne zobrazitelného Cisla.
Maximalne zobrazitelné ¢islo je pre vacsinu
BASICov okolo 1.7*10738 ¢o umozhuje pocitat
faktorial iba pre N menSie alebo rovné 33. A to je
dost malo. Istym rieSenim by bolo pocitat
faktorial tak, Zze si v jednej premennej
uchovavame mantisu a v druhej exponent
hodnoty faktorial v naSej slucke. Na zaciatku
nastavime do mantisy jednotku, do exponentu
nulu a v slucke budeme normalne nasobit
parametrom i mantisu, pricom akonahle bude
mantisa vacsia ako 10 tak ju vydelime desiatimi
a k exponentu pripoCitame jednotku. Odbome
povedané-budeme mantisu udrzovat v norma-
lizovanom tvare. Vyslednd hodnota faktorialu
potom bude mantisa*10*exponent. Tym padom
mézeme velmi lahko dosiahnut toho, aby
exponent mohol byt vaési ako 38 (alebo
hodnota, ktori povoluje dany interpret BASICu).
Ale aj toto rieSenie ma jeden "maly" hacik.
Predstavte si, Ze chcete vypocitat faktorial
miliénu. Vtedy musi naSa slucka prebehnut
miliénkrat-treba spravit milion nasobeni, milion
priradeni a to eSte nehovorim o tom, Ze bude
treba stale strazit, aby mantisa nebola vacsia
ako 10!

Iste uznate, Ze doba vypoctu by nebola zrovna
zanedbatelna. A teraz si predstavte, ze by ste
chceli pocitat nie miliénty, ale napr. stomiliénty,
alebo eSte daleko vyssi faktorial... To by bolo
trochu moc uz aj na najvykonnejSie pocitace
sveta. Preto musime tento problém zacat' riesit z
uplne iného konca. Obidva tieto probémy su
vyrieSné v nasledujicom programe.

Ked si tento program opiSete, skuste si len tak
pre zaujimavost pomocou neho vypocitat
hodnotu toho stomilionteho faktorialu. Ked si
stopkami odmeriate dobu wypoétu, pochopite,
pre€o je tento program tu, v rubrike Zazraky v
BASICu. Avsak existuje eSte jeden dévod, preco
je program v tejto rubrike. Tento program dokaze
vypocitat faktorial nielen pre celé Cisla, ale aj pre
Cisla desatinné.

10 CLS PRINT BRIGHT 1;"Busy
soft: Vypocet faktorial",''

20 INPUT "n=";n: IF n<0 OR n>2e36
THEN GO TO 20

30 IF n<33 THEN LET m=1l: FOR c=1
TO n: LET m=m*c: NEXT c: PRINT

INK RND *3;n;""; TAB
7;"=",;m+ (M*INT n)*(n-INT n)*(n-INT
n): GO TO 20

40 LET c=(n*LN n-n+LN (2*PI*n)/2
+LN (1+0.08344/n)) /LN 10: PRINT
INK RND *3;n;"!"; TAB 7;"=";10"(c-
INT c);"E+";INT c: GO TO 20

Strana 11
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Tento program bol napisany pre ZX Spektrum a
vSetky ostatné pocitace a emulatory, ktoré su so
ZXS kompatibilné na uUrovni BASICu. Program
neobsahuje Ziadne zakerné BASICové
Specialitky, takze prenos na iné pocitace urcite
nebude nikomu robit’ Ziadny problém. Cislo 2e36
na riadku 20 predstavuje priblizne 1/100

z maximalne zobrazitelného hodnoty. Tato
kontrola je tu preto, aby pri wpoéte réznych
medzivysledkov nedo$lo k pretedeniu. Cleny
M*INT N na riadku 30 aproximuju vypocet
faktoridl pre desatinné Cisla mensSie ako 33.
Vzhladom na obmedzenu presnost Ccislel (8
platnych islic) je pre velmi vysoké N vyraz

C-INT C na riadku 40 rovny nule. Z toho vyplyva,
Ze mantisa takéhoto faktorialu sa pocita

s presnostou na nula platnych d&islic a teda
jedninym zaujimavym vysledkom je exponent
tohto faktorialu-aspoi vieme, kolko miest ma
tento faktorial.

-BUSY-

MultiTech... jak na to?

lekce 02: Hromy-blesky, velké tresky-
Multicolor!

V minulém dile seriilu o dokonalém
zobrazovani MultiTech jsme si vysvétlili
nékteré dileZité pojmy, diky kterym nyni
vime, jaké existuji bariéry p¥i zobrazovani
na ZXS. Pojd’me se ted’ zamé¥it na to, co
udélat, abychom nepiiznivé dusledky
onéch mantinelii minimalizovali. Napi‘ed si
v§ak stanovme, z ¢eho vychazime a ¢eho
chceme dosahnout.

o L R T R P L

Jiz vime, Zze ZXS zobrazuje v rozli§eni 256x192,
tedy 256 pixell po ose X (horizontalné) a 192
pixeld po ose Y (vertikalné). Toto je dostatecné
vysoké rozlieni, které pIné vyhovuje naSim
potfebam. Co je horsi: pixely jsou sdruzovany do
skupin 8x8 pixell (které pokryva jeden ze 768
atributd, viz minuld lekce), kde mohou byt
aplikovany pouze dvé barvy z osmi-barva papiru
(rozumé&j barva vypnutych pixeld) a barva
inkoustu (rozumé&j barva zapnutych pixeld). Cely
atribut sice mize byt vyjasnén jako celek, ale tim
se ted nezabyvejme. Atribut tedy stanovuje
barevnou strukturu, "vlastnost" (to je ostatré
primarni vyznam onoho slova) pixelového pole
8x8. Pro zobrazeni libovolného obrazku je toto
ovdem nevyhovujici-potfebujeme, aby kazdy
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pixel mohl mit svoji vlastni barvu. Co s tim?
Nabizi se jedno (jediné) feSeni, které vychazi z
principu vzniku televizniho obrazu-nasekejme
atribut na vodorovné nudliCky-kazda nudle je
osminou puavodniho atributu. Tomuto feSeni se
fikd Multicolor. ZX Spectrum 50x do sekundy
vykresluje televizni obraz mikrofadek po
mikrofadku. Fakticky si tedy obvod ULA bere
obsah té Casti paméti, ve které je adresovana
VIDEORAM a "fika" televiznimu paprsku, co
patfi na které misto obrazovky. Nutno
podotknout, Ze televizni paprsek pfi své jizdé
50x do sekundy zacina svou pout v levém
hornim roku obrazovky, jede po ose x (mifi
doprava), jakmile dorazi na pravy okraj stinitka,
posko¢i dold na dal$i obrazovy mikrofadek a
pokracuje znova zleva doprava atd. Za jednu
padesatinu sekundy dojede na konec své pouti-
do pravého spodniho rohu obrazovky (1.,
vykresli cely obraz) a pokracuje opét od zacatku.
Zaméfme se nyni na okamzik, kdy obvod ULA
generuje informaci, kterou podsouva televiznimu
paprsku. Cip ULA si vytdhne obsah pixelové
¢asti VIDEORAM, ten obarvi pfisluSnymi
barvami z atributové ¢asti VIDEORAM,
kompletni informaci pfevede na obrazovy signal,
ktery skrze TV-modulator &i jiny vystup pfeda
televizi  (monitoru), potazmo  obrazovému
paprsku. Co by se stalo, kdybychom v pribéhu
tohoto procesu ménili obsah VIDEORAM a
podsouvali tak obvodu ULA v pribéhu
generovani  jednoho  obrazového  snimku

pokazdé jinou informaci? Jinymi slovy, ma vibec
smysl toto zkouSet? Ma!

ULA pfi generovani kazdého nového mikrofadku
sice vzdy pouzije informaci odpovidajici
prislusné pozici v pixelové ¢asti VIDEORAM, pro
8 pod sebou lezicich mikrofadka (které tvofi
jeden atribut) vSak vzdy pouzije jednu STEJNOU
informaci z atributové ¢asti VIDEORAM. Pokud
by se nam tedy podafilo ve spravnych €asovych
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intervalech ménit obsah atributové &asti
VIDEORAM (tj., podsouvat obvodu ULA to, co
pravé chceme), doslo by k tomu, Ze by ULA pro
vytvofeni obrazové informace u jednotlivych
mikrofadkd pouzila pokazdé JINOU barevnou
informaci-takovou, kterou chceme! V praxi to
tedy znamena, Ze timto zpusobem jsme schopni
separované obarvit kazdy jednotlivy mikrofadek,
nikoliv tedy vzdy skupinu osmi, jak jsme byli
zvykli. Nyni zalezi jen na naSich programator-
skych schopnostech, jak presné, jak rychle a
kolik informace (=barevnych atributl) jsme
schopni  obvodu ULA v atributové Ccasti
VIDEORAM podsunout. Lépe Fe€eno, nikoliv my,
ale procesor Z80, ktery musi tuto otrockou
¢innost dle naSich instrukci vykonavat. To jej
mimochodem zdrzuje a proto jediny Casovy
prostor na jakékoliv jiné cinnosti je ten, kdy
nemusi Cipu ULA Fikat, co ma zrovna vykreslo-
vat. Konkrétné se tedy jedna o ¢as, kdy je
televizni paprsek v BORDERu:

1) paprsek je budto nad VIDEORAM a vykresluje
tedy momentalni barvu BORDERu-nyni ma
procesor sice ¢as, ale musi pfesné védét, KDY
paprsek "vtrhne" do VIDEORAM, aby mohl ve
spravnych ¢&asovych intervalech obvodu ULA
podsouvat to, co chceme. Proto jakakoliv ¢innost
zde vykonavana procesorem musi byt presné
naCasovana, aby paprsek procesoru "neutekl"
(resp., aby se nam "neztratil")-pak by bylo vSe
ztraceno.

2) paprsek pravé dokongil vykreslovani VIDEO-
RAM a dostal se do spodni ¢asti BORDERu (pod
VIDEORAM). Zde ma procesor néjaky ¢as na
libovolnou praci, nemél by vSak zakazovat
preruseni, jinak by mu mohl uniknout okamzik,
kdy vznika novy obrazovy snimek (paprsek je
opét na startu vlevo nahore)-v tu chvili jiz musi
byt procesor nachystan a netrpélivé vyckavat, az
zase paprsek vleti do VIDEORAM (viz bod 1).

Jak jste si jiz dozajista vSimli, proces, ktery
oznaCujeme za Multicolor, je velmi naroény na
spravné nacasovani. A nyni se tedy podivejme,
jak se da vyse uvedené procedury zuzitkovat.
Umime nadefinovat novy obrazovy rezim, ve
kterém skupina osmi vedle sebe lezicich pixelll
ma sice svUj vlastni atribut, ovSem pouze po ose
X! Po ose Y jiz funguje naprosta atributova
nezavislost! Znamena to tedy, Ze se nam
podafrilo 8x smrsknout klasicky atribut 8x8 na 8x1
(8 pixeld horizontalné (X) na 1 pixel vertikalné
(Y)). Bohuzel je to v8ak také maximum, které ma
navic jista omezeni.

Pominu-li jiz vySe zmifiovanou ‘"paralyzu"
mikroprocesoru, ktery vétSinu svého strojového

¢asu musi vénovat podsouvani novych barev-
nych informaci Cipu ULA, je zde je$té jeden
problém. V soucasnosti zatim nejsme schopni
pokryt celou plochu obrazovky timto grafickym
rezimem. Po ose Y (vertikdlné) neni Zzadny
problém (diky skute¢nosti, Ze paprsek pfi
vykreslovani mikrofadkd mifi dold). Pochopi-
telné, ¢im vysSi je multicolorové okno, tim vice
¢asu musi procesor stravit vytrvalym diktatem a
tim méné Casu ma na ostatni Cinnosti. Nejsme
v8ak schopni Uspésné pokryt celou plochu
obrazovky po ose X, tedy vSech 32 atributu.
Jinymi slovy, procesor nestihne za délku trvani
vykreslovani jednoho mikrofadku (228 takt()
nacist z virtudlni VIDEORAM onéch 32 bajti a
predat je namisto, ze kterého je co nevidét
vytahne ULA (to jest do mista paméti, které je
mapovano jako atributova ¢&ast VIDEORAM-
adresy 22528-23295). Jsme tak omezeni
velikosti multicolorového okna na cca 20 atributi
po ose X. Z plvodni plochy VIDEORAM 32x24
atributl umime tedy Multicolorem pokryt plochu
pouze 20x24 atributy... za powziti procesoru Z80.
Musim se pfiznat, Ze mi to nedalo a neustale
jsem premyslel nad tim, jak docilit toho, aby
KAZDY baijt pixelové &asti VIDEORAM mohl mit
sv(j vlastni atribut (Cili ne pouze ten, ktery spada
do vymezeného okna popsaného vyse). Jak jste
jiz urcité vytusili, za ucCasti procesoru to zatim
neni mozné-procesor prosté nestihne prenést 32
bajti v daném c¢asovém limitu. Neustale jsem
tla¢il na Tomase Modroczkého (-AIDS-), aby
néco vymyslel. Tfeba by se dal vyuzit ¢ip Z80-
DMA, ktery je soucasti MB-02+. Ten totiz umi
velmi rychle pfenaSet data z jednoho mista na
druhé (jak jste jiz méli moznost prostudovat lekce
o programovani tohoto ¢&ipu v predchozich
gislech YS). Cipu DMA pouze stadi Fict odkud,
kam a kolik bajti se ma prenést a ten to bez
ceknuti vykona. Toma$ na tom zapracoval a
skuteéné se mu podafilo vytvorit driver (ovladac-

zobrazovac), ktery umi grafickym rezimem
Multicolor  pokryt celou plochu obrazovky.
Znamena to tedy, ze nyni mize KAZDA

skupinka vedle sebe (po ose X) lezicich pixeld
(tvoricich jeden bajt) mit svdj vlastni atribut!
Princip vytvafeni obrazu se neméni; procesor
v8ak nyni neni vykonavatelem podsouvani
Cerstvych barevnych informaci €ipu ULA, ma k
tomu pomocnika, Z80-DMA, ktery ono
"podsouvani" vykona za néj-procesor jej vdak
musi presné instruovat (odkud, kam, kolik bajtl,
kdy). Jak takto zobrazujici ovlada¢ vypada, to se
dodtete jen na strankach YS-uz pfristé!

-BLS-
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Strojouvij kéd pre pokrocilych

lekcia 06

V minulej lekcii ste dostali netradi¢ni
domadcu ulohu-mali ste zistit’, ako pracuje
program na vypocet druhej odmocniny.
Podarilo sa vam ju vyriesit’? Ak ano,
lahoZelam vam a ak nie, nebud’te smutni a
radsej si pozrite spravne rieSenie.

Pokial chceme vypocitat druhd odmocninu z
nejakého Cisla, zadjma nas iba celo€iselna ¢ast
vysledku a z matematickych operacii vieme len
sCitanie a odcitanie, tak potom mézme na toto
pouzit jeden velmi pekny a jednoduchy
algoritmus ako stvoreny pre naprogramovanie

v strojovom kdde.

Nech mame nejaké Cislo (dajme tomu ze bude

v rozsahu 0-65535) a chceme jeho druhd
odmocninu. Podla tohto algoritmu musime
postupne od tohto d&isla odCitavat postupne
vSetky neparne ¢Cisla pocéniuc  jednotkou
(pokracujuc trojkou, patkou, sedmickou...) az
dovtedy, kym je vysledok este kladny. No a
hodnota druhej odmocniny je prave rovna poctu
tychto od¢itani. Je to skoro ako delenie, len

s tym rozdielom, Ze pri deleni sa odCitava
konstanta, ale tu sa od€itava vzdy iné Cislo. Ako
teda funguje na$ program? Na samotné
odcitanie pouziva inStrukciu SBC HL,DE a preto
treba vynulovat CARRY. Tuto ¢innost vykona
logicka inStukcia XOR A. Lenze XOR A okrem
CARRY vynuluje aj cely akumulator a to je tu
vhodne vyuzité. Akumulator je pouzity na
pocitanie poétu odcitani a preto ndm XOR A aj
zaroven zabezpedi inicializaciu pocitadla. DEC A
za inicializaciou robi korekciu vysledku-presne
tak isto ako pri deleni. Od¢itavané neparne Cisla
sa uchovavaju v registri DE. Na zaciatku sa
donho zapiSe jednotka a po kazdom odg¢itani sa
donho vlozi najblizSie vySSie neparne Cislo-
jednoducho sa k nemu pripocita dvojka (dvakrat
INC DE). Potom sa pocitadlo zvacsi o jednotku
(INC A) a otestuje sa, ¢i je uz vysledok odg€itania
zaporny alebo eSte nie. Ak eSte nie, cela slucka
prebehne znovu (R NC,...). Po skonéeni
programu je v registi A hodnota druhej odmoc-
niny z Cisla, ktoré bolo na vstupe do programu v
registri HL. Pre najvacSie mozné cisle v HL
(65535) je jeho odmocnina iba 255 a preto ram
staCi iba osembitovy rozsah tohto pocitadla.
Doteraz sme sa bavili o tom, ako robit v
strojovom kode rozne jednoduché matematicke
vypocCty. VSetky tieto matematické rutinky
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vyZaduju na vstupe nejaké Cisla v registroch
procesora. Lenze sa tu pred nami objavuje jeden
problém-uzivatel nezvykne zadavat Cisla priamo
ako binarne hodnoty do registrov, ale ako
postupnost Cislic. A prave v tom je kamer Urazu.
NaSe matematické rutinky nevedia robtit’ s Cislami
v tvare postupnosti Cislic. Preto si musime
vymysliet program (nazvime ho dcbn-prevod
z dekadického tvaru do binarnej hodno-ty), ktory
nam skonvertuje Cislo napisané ako postupnost
Cislic do binarnej hodnoty v registri.

Nech je niekde v pamati od adresy buffer
zapisané nase Cislo tak, aby cifry nasledovali za
sebou v obvyklom poradi-t.j. najprv vySie rady a
potom nizSie. Jednotlivé cifry nech su repre-
zentované klasickymi znakmi v kdéde ASCII.
Nech je toto Cislo (v nasom priklade 32768)
ukonCené nejakym znakom, ktory neprislucha
ziadnej cifre (v naSom priklade hviezdiCou).

Ako bude pracovat nas program? Na zaCiatku
nastavi zaciato€nu hodnotu Cisla na nulu. Vez-
me prvy znak Cisla, zisti ze je to cifra, preto vy-
nasobi momentalnu hodnotu ¢&isla desiatimi a
pripocita k nej hodnotu tejto cifry. Potom skogi
na zaciatok slucky, kde otestuje dals$i znak. Tak-
to bude postupovat az narazi na znak *. Zisti, ze
to nie je ziadna cifra a ukonci svoju ¢innost.

buffer db "32768*"

bufer s postupnostou
¢islic

dcbn 1d de,buffer bpE bude ukazovatel do
bufera
1d hl, #00 HL bude obsahovat
okamzitt hodnotu &isla
loop 1d a, (de) prevzatie cifry
z buferu
sub "O" prepocet kédu znaku
na hodnotu cifry
ret c ak vysla zapornad hod-
nota, nebola to cifra
cp 10 ak vy8la hodnota viac
ako 10, tieZ nebola
ret nc ak to nebola cifra tak
bude koniec
inc de ukazovatel na daldi
znak v buferi
add hl,hl
1d c,1
1d b,h
vyndsobenie hodnoty
add hl,hl &isla desatimi
add hl,hl &ize HL=HL*10
add hl,bc
1d c,a
pripogitanie hodnoty
1d b, #00 cifry k samotnej
add hl,bc hodnote &isla
Jjr loop a znovu pre daldiu
cifru
Tentoraz bude domaca Uloha pre vas

jednoduchSia ako obvykle. Nemusite ni¢
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vymyslat ani skumat nezname rutinky, iba si
pozorne vSimnite spésob vypocétu hodnoty cifry z
ASCIl kédu jej znaku a akym spdésobom sa
register HL nasobi desiatimi.

-BUSY-

V dnesni tecce se budeme (jiZ tradi¢né)
zabyvat stfipky a klipky, kter¢ se ¢as od
¢asu objevi v nasem okoli.

Bill Clinton neni Spectrista

8BitCompany je sice znechucena trapnou
kampani  tykajici se nezdokumentovanych
perifernich pfipojeni amerického prezidenta Billa
Clintona a proto se nechce k této fraSce jakkoliv
vyjadfovat, vjedné véci je vSak potfeba udélat
jasno: Bill neni Spectrista.

Ktomuto zavéru jsme vredakci dospéli po
vyhodnoceni toho, jak by se vyvijelo Billovo
chovani za predpokladu, Zze by mél co délat
(pomineme-li jeho fackovani handrkujicich se
capartd na Dalném vychodé): rano by vstal,
zapnul si Spektrace (i kdyz v Bilém domé spiSe
Timexe) a zkazety nahral Raid over Moscow
(produkce U. S. Gold). Stfilel by tak dlouho,
dokud by jej Hillary nezavolala k obédu.

Po obédé bychom to vidéli na néjakou adventuru
typu Dizzy ¢&i logickou hru stylu Head over Heels
no a k vec€eru bychom radili atmosferickou akéni
hru jako je napf. Hostages. Po takto ztraveném
dni by Bill ur¢ité nemél naladu na to poustét se
do néjakych hardwarovych véci tak, jak predvedl.
Co ztoho vyplyva, pane prezidente? Zeny té
zradi, zklamou, ZX Spectrum NIKDY. Spectrum
s tebou, Bille.

Spectrum vSude Rolem nds

Ve Zliné je pamatnik vénovany uspéchu ZX
Spectra. Skute¢né. Nachazi se na zdejSim
namésti Miru. Ten, kdo se zde projde, zjisti, ze
onim pamatnikem je... namésti samotné! Celé je
totiz slozeno z atributovych ¢&tverct (kachlicek,
chcete-li) o velikosti 8x8 pixeld! A proto nas
vredakci potéSilo, Ze architektem zlinského
centra vlastné musel byt nefalSovany Spectrista.
Nebo ze by bozska znameni...?

PIONYESKY SLIB
VELKEHO
PROGRANATORA

"Ja, mlady pionyr, slavnostné
slibuji pied svymi druhy, Ze do
ZLINCONu 98 piipravim BS-DOS
400 s implementaci SFS na ZX-
HDD tak, abych splnil sviij zdvazek
vaci  8BC."  (Slavko  Ldbsky
16/08/98).

Byl patek (nastésti 14.), pozdni odpoledne, kdyz
panové LMN a BLS projizdéli mésteCkem Doksy
ve snaze najit misto konani nejvyznamnéjsi
akce, jakou tato lokalita kdy zazila-DOXYCON.
Nase pout’ vSak mohla skoncit nechutnou havarii
(az by integrace litaly), nebyt rychlych reflext
LMN. Davodem extaznich vykfikd byl nenapadny
domek na rohu...

Jis oo

nova soutéz!

V souvislosti s timto pfispévkem nas napadla
nova velka soutéz Casopisu Your Spectrum:
"Vas objev". Ten, kdo ve svém okoli zaregistruje
podobné uslechtily ukaz jako ten vySe uvedeny,
necht jej vyfotografuie a poSle na adresu
redakce. Bude-li jeho pfispévek otistén, autor
bude kralovsky odménén (skute¢né!). Vézte, ze
spectristicky orientované symboliky jsou kolem
nas kvanta, staci se jen pozorné divat!

-8BC-

The older the better !
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