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Toto c ıslo je s dıky venova no 
Toma sovi Modroczkř mu 

 a jeho prıtelkyni Lucii Z ieziovř ,  
kterı stra vili dlouhř  dny 

(a noci) zajistenım distribuce 
1.000 ks promoc ısel 
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Z ivy dukaz toho, ze 
casopis Your Spec-
trum je to spra vne  
ctenı na dobrou noc 
(fotografie z letosnı-
ho DOXYCONu '98). 
 

 

 
 
 
 

 

    
 
 

Spectru zdar, PeCım zmar! 
 

Pra zdniny a lřto za na mi, je tu podzim, obdobı 
pro Spectristu jako stvorenř. Proc? Podzim je 
pochmurny  stejne  tak jako pocası ve Velkř 
Brita nii-rodisti ZX Spectra. Podzim je melan-
cholicko-nostalgicky , tedy prımo naba dajıcı 
k tomu, abychom zavzpomınali na starř dobrř 
casy let osmdesa ty ch, kdy se teprve psaly 
de jiny. Zdali se necha te te mito na ladami strh-
nout ci ne, to je jen na va s. Mu zeme by t 
melancholictı, nebuňme vsak smutnı: teň se 
zacınajı dıt ty pravř ve ci. Stacı zalistovat tımto 
cıslem YS a hned je zde du vodu  k radosti vıc 
nez  dost. V te chto dnech se darı vcelku 
odpove dne  definovat forma t dat na harddisku 
pripojenřm k ZXS, ve ci v rea lu dosud nevide nř. 
Za kladna uz ivatelu  ZXS se v C eskř republice 
stabilizovala na (podle nasich odhadu ) ne kolika 
stovka ch vıce ci mřne  aktivnıch Spectristu , 
vyna sobme to vsak celym sve tem a ma me 
du vodu  k radosti vıce nez  dost. Prejme si, aby 
na m to vydrzelo. Redakce, stejne  jako 8BC bude 
mıt vzdy snahu tyto rady konsolidovat casopi-
sem Your Spectrum a akcemi, kterř chysta . 
Pokud se podıva te da le na tuto stranu, prectete 
si pozva nku na letosnı ZLINCON '98-akci, kde 
novř projekty nabudou konkrřtnıch rozme ru . 
Ve rım, ze se tam uvidıme. Dıky za vasi dosa-
vadnı prızen a buňte s na mi i nada le! 
 

                     

Martin Blazek 
-BLS- 

 
 

 

    
 
 

ZLINCON '98! 
nejprestiznŮ jsı spectristicka akce 

 
Ale uteklo to! Presne  si vzpomına m, jak jsem 
psal podobnou pozva nku na minuly  ZLINCON a, 
nechce se tomu ve rit, je to uz  rok. A tak 
s dostatecnym na skokem a patricne  hlasite  
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da va me do sve ta ve de t, ze se ope t chysta  
ZLINCON. I letos se akce odehra va  na stejnř 
lokaci, jako tomu bylo loni a predloni (viz nıze). 
V ra mci zachova nı tradice se ZLINCON '98 kona  
v pru be hu poslednıho predva nocnıho vıkendu, 
tedy 19/12/1998 (sobota, zaca tek 9:00 ra no) az  
20/12/1998 (nede le, konec odpoledne) ve Zlıne - 
Prıluka ch. Jak se tam dostanes? Predpokla -
dejme, ze prijedes vlakem (na na drazı Zlın-stred) 
nebo autobusem (na autobusovř na drazı). Zjisti 
si, jak se dostanes k legenda rnımu hostinci 
Prıstav (v Prıluka ch). Obecne  radıme nasednout 
a jet trolejbusovym spojem c. 1 nebo c. 11 (oba 
spoje jsou totoznř) sme rem Prıluky a vystoupit 
na konecnř zasta vce (tj. na druhřm brehu od 
hostince Prıstav). Nezapomen si vsak v novi-
novřm sta nku zakoupit alespon 2 lıstky (pojedes 
takř zpe t). Odsud jiz  bude cesta znacena. 
Budes-li vsak chtıt jet taxıkem (tel. 31111, 
81111, 81888), stacı taxika ri rıct formuli "Jedu do 
domu de tı a mla deze Astra nad Prıstavem 
v Prıluku!" a on Te  priveze az  k na m. Nenı to 
daleko, takze by cena neme la prekrocit cca  
Kc 60,--. Pokud ovsem budes po prıjezdu do 
Zlına Ěplne  bezmocny , volej HELP-linku 
0603/543256 nebo 0603/277256. 
 

A nynı technicke specifikace ZLINCONu '98: 
 

Akce: ZLINCON '98 
Datum konanı: 19-20/12/1998 
Mısto konanı: Du m de tı a mla deze Astra, Zlın- 
 Prıluky 
Strava: hostinec Prıstav 
Nocleh: zajiste n (spaca k s sebou) 
Co s sebou: hardwarovy  park, prodluzky, roz- 
 dvojky, penıze na stravu prıpad- 
 ne  stravu samotnou (kuchynka  
 je k dispozici) 
Cena: Kc 100,-- (v cene  jeden pokrm) 
Napln: prezentace novy ch SW & HW  
 produktu  (viz toto cıslo YS), kdo  
 tam byl vı, o cem je rec. 
 
O jiz  3. ZLINCONu vıs vse. Nynı nezby va , nez  si 
do kalenda re ude lat cervenoz lutozelenomodry  
(tj. cerny -pozn. editora) puntık, abys ve de l, kdy 
se hy be sve tem: vıkend pred Va noci, ve Zlıne  na 
ZLINCONu '98! I letos zde bude spousta 
spectra cky ch legend a mozna  i na vste va ze 
zahranicı! Te sıme se na Tebe! Bude to jeste  
lepsı, nez  loni! 
 

-8BC- 
 

 
 

 
 
 

 

Rozhovor s Markem Jonesem 
1. cast 

 

 
Mark Jones delal svř ho c asu u Oceanu  

grafiku pro hry na ZX Spectrum. 
V souc asnosti se stara  o formaci Glendon 

a chce vıc. 
 

 

YS: Co na m tedy o sobe  reknes? 
MJ: Narodil jsem se v Northamptonu (Velka  
Brita nie) 12. cervna 1970. Me l jsem fajn de tstvı 
v dobrř rodine . K pocıtacu m jsem se dostal pres 
ka mose ze skoly; ke 14. narozenina m v roce 
1984 mne  ma ma koupila ZX Spectrum 48K. 
By valy to dobrř casy-ve skole jsme si vsichni 
vyme novali hry (vım, ze to nebylo lega lnı, ale ve 
ctrna cti clove k nema  moc pene z, aby si mohl 
kupovat kvanta her; pokud ovsem byla hra 
vyjımecne  dobra , stejne  jsem si origina lku koupil-
to, ze jsem si ne co zkopıroval nezna-menalo, ze 
bych si to koupil, takze softwarova  firma vlastne  
nic netratila). A byl to velky  den, kdyz  vysel novy  
Crash (velmi oblıbeny  casopis urceny  pro ZXS 
predevsım o hra ch-pozn. editora) a my tım 
listovali jako divı, jenom proto, abychom zjistili, 
jakř jsou novř Crash Smashes (vytipovanř hernı 
hity-pozn. editora) a naopak, kterř hry byly 
setreny. Kdyz  si pak ne kdo koupil hru, ktera  me la 
mizernou recenzi, utahovali jsme si z ne j celou 
dobu (tehdy byl Crash Biblı!). 
Me l jsem ka mose, ktery  byl asi v balıku, protoze 
si kupoval kazdou alespon trochu slusnou hru (a 
taky ne jakř kraviny), takze jsem vlastne  me l 
ste stı, ze jsem si mohl vzdycky zkopırovat zhavř 
novinky, ackoliv sa m jsem si kupoval spoustu her 
(pokud jsem na ne  me l) a jeste  vıce potř, co 
jsem zacal pracovat v mıstnım obchoňa ku 
CO-OP. Tehdy jsme pa rkra t ty dne  zajızde li do 
mıstnıho hernıho obchu dku, abychom vychytali 
vsechny ty novinky. Takova  nova  hra-to bylo ve 
skole ne co jako tvrda  me na, pak jsme si mohli 
z ostatnıch utahovat a chva stat se tım, co ma me 
(teň mi to prijde HODNE hloupř).  
Ze skoly jsem odesel v sestna cti a hledal 
uplatne nı a pra ci u ru zny ch softhousu  (software 
house=softwarovř vydavatelstvı, mısto, ve 
kterřm vznikaly hry-pozn. editora), aniz  bych 
vlastne  ve de l, do ceho jdu. Byl jsem na konkurzu 
u Elite a Oceanu, rozhodl jsem se pro Ocean. 
Te sne  po Silvestru roku 1987 jsem se 
preste hoval do Manchesteru, nastoupil do 
Oceanu a hned prvnıho dne ra no jsem byl tak 
nervoznı a mala tny , ze jsem musel vystoupit 
z autobusu. Zbytek cesty jsem sel pe sky a prisel 
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jsem pozde . I kdyz  jsem zde poby val 2 roky, 
nikdy jsem se neusadil, myslım si, ze jsem se 
preste hoval prılis mlady -vzdy mne  chybe l 
domov. Taky me  otra vily vsechny ty blbř kecy, 
kterř se motaly vsude kolem (z jednř strany 
slysıs to ci ono, z druhř strany presny  opak atd.). 
Stra vil jsem zde vsak pove tsinou velmi prıjemnř 
chvıle a potkal skve lř lidi (nevı ne kdo, kde 
skoncil Kane Valentine? Cela  lřta jsem se jej 
snaz il bez Ěspe chu najıt, byl to tester her a jeden 
z my ch nejlepsıch ka mosu . Poslednı, co vım je, 
ze se preste hoval na jiznı pobrezı). 
 

 
Glendon. Pra vř podepsali smlouvu se spolecnostı 
Universal. 
 
Byl jsem na volnř noze a de lal vsechno moznř, 
pracoval na nedode lanřm Total Recallu pro 
spolecnost Active Minds, kterou vedl chla pek, 
jenz  neme l o ve ci ani pone tı! Potř jsem de lal na 
Floodu 2 u Bullfrogu, vse slo vy borne  az  do tř 
doby, nez  se na to vykaslal programa tor a cely  
Bullfrog, tak jsem si rekl, "s..u na to" a na cas 
jsem se preste hoval do Izraele (ze by za Theo 
Devilem...?-pozn. editora). Kdyz  jsem se vra til, 
dostal jsem nabıdku z obchodu s muzikou, kde 
jsem vydrzel tri a pu l roku. Nynı se stara m o vy-
jımecnou novou kapelu, rıka  si Glendon, usilujı 
o ni mnozı vy znamnı hudebnı vydavatelř. Brzy 
jim tedy budu de lat management na plny  Ěvazek 
a pripada  mi to jako zaca tek zbytku mřho z ivota. 
K tomu jsem totiz  celou tu dobu spe l a zbytek- 
-to je historie. 
 

-BLS- 
 
Dokoncenı rozhovoru prıstř. Třste se, uz na va s 
pripravujeme dalsı ňsmřvna  vypra vřnı s Donem 
Priestlym (viz Benny Hill)-exkluzivnř jen v YS! 
 

 

 
 

...jaky byl? 
 

 
Ve dnech 14.-16. srpna 1998 se v malebnř m 
mestec ku Doksy u Ma chova jezera konala 
velkolepa  spectristicka  slezina. Za stupci 

8BitCompany (LMN, BLS a kra tce i AIDS) 
byli pr i tom a proto se vam nynı pokusıme 

pr inř st komplexnı reporta z o tom, jak to na 
letosnım DOXYCONu vypadalo. 

 
 

Organiza tori z ESA teamu zvolili dobre-pro 
Spectristy (potazmo spectristickou show) jsou 
skutecne  nejvhodne jsı prostory zvla stnı skoly 
situovanř na samotnřm na me stı. O to mensı byl 
totiz  Ědiv na hodny ch kolemjdoucıch na zvuky 
linoucı se z "naseho sve ta" (predpokla da me, ze 
se domnıvali, ze v one ch prostora ch probıha  
psychadelicka  party zapomenuty ch zmodernizo-
vany ch hippies rozrajcovany ch ve frekvencıch 
melodiı AY-cipu). Presto bylo nase blouzne nı 
Ědajne  kra tce interuptova no (rozume j naruseno) 
prıslusnıky policie dbajıcıch o nocnı klid. 
 

 
I takova to "zjevenı" bylo mozno spatrit na letosnım 
DOXYCONu (vıte, jak se pozna  spectristicka  
akce...?). 
 
Je to neuve ritelnř, ale podle nasich odhadu  se 
na DOXYCONu setkalo pres 40 Spectristu  z celř 
republiky. Nechybe lo vsak ne kolik za stupcu  ze 
Slovenska a Rakouska. Obecne  zhrnuto-
vydarena  akce, na kterř se uka zalo a doka zalo, 
ze Spectrum na Ěstupu rozhodne  nenı. Ostatne  
to doka zali svou prıtomnostı takř za stupci dvou 
papırovy ch a jednoho disketovřho periodika 
ve nujıcıch se vy hradne  ZX Spectru. Zatımco 
8BitCompany nabızela Your Spectrum, jehoz  
reklamnı cıslo bylo zdarma k dispozici, Mate j 
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Kryndler (-MATSOFT-) privezl nejen k pokocha nı 
dalsı vyda nı ZX Magazınu. Navıc si kazdy  mohl 
zkopırovat X-magazıny od Jardasoftu z Naughty 
Crew. 
 

 
Nastupujıcı nova  spectristicka  generace. Dnes teen-
ager hrajıcı Heroquest, zıtra genia lnı programa tor. 
 

Co bylo k vidŮnı a slysenı? 
 

Na DOXYCONu byla k vide nı cca 90ti minutova  
demokompozice First Association, na kterř se 
podıleli snad vsichni demomakeri. Nechci nynı 
degradovat programa torskř ume nı a snahy 
kazdřho z participantu , ale musım konstatovat, 
ze z celřho projektu se mi lıbilo asi tak 10%. Ne 
ze by te ch ostatnıch 90% nebylo dobry ch, 
naopak, ale mu j dojem z nich je ten, ze to 
vsechno tady jiz  bylo. Ra d bych proto nynı 
nena silnou formou apeloval na vsechny tvu rce 
one ch de l: zkuste se mısto opisova nı a variacı 
na jiz  prove renř třma zamyslet nad ne cım 
novym, zatım nevide nym. A pokud va s nic 
nenapadne, nebylo by lepsı stra venou energii a 
cas (jehoz -dle deklarace ne ktery ch zĚcastne -
ny ch-je nedostatek) vynaloz it na tvorbu ne ceho 
jinřho (hry, uz itkovř programy atd... viz napr. 
Tritol, Tuleby aj.)? Nicmřne  je to vase rozhod-
nutı a my va m do toho nebudeme mluvit. 
 

 
Fragmenty obra zku z dema The Last 48 od E. S. A. 
Teamu (3. mısto). 
 
 

 

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

 
 

 
Uka zka z dema Higher State od 3SC, ktere  se svymi 
115 body stouplo na spici letosnıho DemoCompa. 
 
 

Graphic Compo
# obrazek bodu 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

Kaspar 5 Duke
11 AG 4 Agyagos

Dark Ufo 4 Siggy
12 Other Space 3 Johny X

 
 

 
Bestia-vıtřzny obra zek Graphic Compa od Marwina 
(64 bodu). 
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Na druhem a tretım mıstř se usıdlily obra zky z fil-
mu Men in Black od Agyagose... 
 

 
...akora t nevıme, 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
11 Follin 4 Factor 6
12 Luprus 3 MGS

 
Co se dojednalo? 

 

8BitCompany vyra zela na letosnı DOXYCON 
s vidinou rozjetı novy ch ve cı. Nynı mohu s kli-
dem na dusi konstatovat, ze se na m vse vydarilo 
(pokud ne kdo neselze a my v 8BC ve rıme, ze 
ne). Pojňme se nynı podıvat, oc jde: 
DRON a OMEGA budou pracovat na vy voji 
dema, kterř budou slouz it k propagaci a 
rozsirova nı MultiTechu-revolucnıho zobrazovacı-
ho mechanismu. I kdyz  je tento systřm k dispo-

zici zatım pouze pro MB-02+ a DataGear (zatım 
nenı v distribuci), 8BC se rozhodla vzhledem k 
velkřmu za jmu vypracovat i verzi pro ZXS 
48/128. Jak slıbili oba demomakeri, demo bude k 
dispozici jeste  letos. Spectristř a uz ivatelř  
MB-02+ ve Velkř Brita nii, Ne mecku, Rakousku, 
Polsku, C eskř a Slovenskř republice se majı 
nac te sit! 
 

 
Pa nove  Trasa k a Vondra cek-spasitele , jejichz 
prima rnım cılem je konsolidovat veskery software, 
ktery vysel na ZX Spectrum v co nejpuvodnřjsı 
kvalitř. Drzıme přsti a o jejich ňsilı budeme 
prubřznř informovat. 
 
Je-li rec o MultiTechu, podarila se na m s bratry 
Flaskovymi domluvit jejich spolupra ce na dalsı 
verzi proslavenřho ColorDraw, ktera  bude vsak 
sita  na mıru MB-02+ a DataGearu. Bude tedy 
podporovat full-screen Multicolor (zhuste ny  pocet 
barev po celř plose obrazovky). Dle dohody s 
bratry Flaskovymi zacnou pra ce na třto verzi 
koncem letosnıch pra zdnin a proto by me l by t 
ColorDraw FullScreen k dispozici 
v za rı/rıjnu letosnıho roku. 
Nasım dalsım cılem bylo najıt tvu rce novřho file 
manageru, ktery  bude urcen zatım pouze pro 
MB-02+. Kvalitnı program, ktery  by zajisÚoval 
zpra vu dat na BS-DOS disketa ch je produkt, 
ktery  jsme uz ivatelu m tohoto systřmu sta le jeste  
v jistř mıre dluzni. Proto jsme ra di, ze o takto 
du lez ity  software se nepostara  nikdo jiny  nez  
TRITOL, persona, ktera  ma  k disketovym 
systřmu m neby vale blızko. MB-Commander 
bude obdobou Norton Commanderu z PC. 
Uz ivatelř MB-02+ se mohou na tento produkt 
te sit koncem letosnıho roku. 
Jak jiz  mnozı jiste  vı, systřm MB-02+ umı dıky 
svř univerza lnı koncepci emulovat (napodobo-
vat) prakticky jaky koliv jiny  systřm. Třto vy hody 
pred cca jednım rokem vyuz il Toma s Modroczki 
(-AIDS-), kdyz  vytvoril Emula tor D40/D80 (viz YS 
00/97). AIDS sde lil, ze se pripravuje nova  verze 
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tohoto programu, ktera  bude znatelne  rychlejsı 
nez  verze predchozı a bude mıt ne kolik novy ch 
funkcı (kterymi nedisponujı ani uz ivatelř klasickř 
D40/D80). 
 

 
Z vyrazu rakouske ho Pola ka Leszka Chmielew-
ske ho Daniela (ktery prijede take  na letosnı 
ZLINCON) jde vycıst opra vnřna  radost. Mimojine  
majitel dvou MB-02+ a cerstvy predplatitel YS. 
 
A jeste  jedna dobra  zpra va: za stupci 8BC se třz  
setkali s Busysoftem, aby dojednali poslednı 
detaily ohledne  novřho a touzebne  oceka vanřho 
BS-DOSu 400. Redakce ma  jiz  k dispozici torza 
tohoto operacnıho systřmu, ktery  bude mıt 
krome  novřho memory-managementu (zpra vy 
pame ti) takř implementova n sekvencnı prıstup k 
datu m. Chybe t nebudou ani tolik oceka vanř 
informace o case u vsech souboru  a spousta 
maly ch i ve tsıch inovacı (jako treba spolupra ce 
se soubory typu Z80, SNA, TAP prevzatř z 
platformy PC). Me l by se takř zefektivnit a 
urychlit prıstup k datovym perifřriım. Obecne  
tedy BS-DOS 400 prinese spoustu novřho. 
Betaverze systřmu bude k dispozici v pru be hu 
letosnıho podzimu. Jak prislıbil autor systřmu 
Slavomır La bsky, cela  a odlade na  definitivnı 
verze BS-DOSu 400 v jasnřm lesku bude 
prezentova na a nabızena na letosım ZLINCONu 
(jehoz  termın odhadujeme na prosinec '98/leden 
'99). Kazdy  majitel MB-02+ se ma  nac te sit! A 
jeste  jeden detail... v tomto novřm systřmu bude 
jiz  zaimplementova na spolupra ce s tou-zebne  
oceka vanym harddiskem!!! Ale to se jiz  
dosta va me k ne cemu jinřmu... 
 

Pıseme dŮ jiny! 
 

Harddisk. ZX Spectrum. Dve  ve ci, kterř k sobe  
zda nlive  nepatrı. Modernı harddisk je bez dalsıch 
pochyb ve tsinou kvalitnı, spolehlivř a rychlř 
mřdium k ulozenı velky ch objemu  dat (pokud to 
ovsem nenı Western Digital-pozn. editora). Je to 

mřdium, se kterym nema  zatım starř dobrř ZXS 
moc zkusenostı. 
 

S tımto vyrazem ve tva ri 
Slavko La bsky (alias 
Busysoft) odprısa hl, ze na 
letosnım ZLINCONu bude 
kompletnř k dispozici novy 
BS-DOS 400 na system MB-
02+. Mame se na co třsit! 
(nema te pocit, ze vypada  jako 
Mike Oldfield?-pozn. editora) 

 
DOXYCON slouz il mj. ke zlomenı třto pomyslnř 
bariřry a nadefinova nı toho, jak by me lo vypadat 
pripojenı tohoto vysokokapacitnıho mřdia k ZX 
Spectru. Tato problematika ma  totiz  dve  roviny a 
proto jsme se rozhodli jednou pro vzdy tento 
orısek rozlousknout a vytvorit jasny  protokol 
o tom, jak nejlřpe pouzıvat harddisk u ZXS. 
De jiny se psaly v nede li 16/08/1998 dopoledne, 
kdy se na DOXYCONu v ucebne  zvla stnı skoly 
zavrely tyto kapacity a ustavily Komisi pro 
standardizaci harddisku (KpSH): 
 

-Lubomır Blaha (Tritolsoft) 
-Pavel R ıha (PVL) 
-Slavko Labsky (Busysoft) 
-Jan Kucera (Last Monster of 8BC) 
-Martin Blazek (Blazko/systems of 8BC) 
 

Dıky jiz  funkcnımu modelu Tritola a PVL se na m 
podarilo kvalitne  vyresit na vrh hardwaru 
univerza lnıho interface, ktery  bude slouz it ke 
komunikaci mezi ZXS a HDD (harddiskem). Urcili 
jsme třz  porty, kterř budou slouz it pra ve  pro tuto 
komunikaci. Tımto jsme takř rozlouskli prvnı ze 
dvou problřmu . Ten druhy  me l pone kud tuzsı 
korınek... 
Bylo nutno stanovit, v jakřm forma tu budou data 
na HDD ulozena. I kdyz  takrka vsichni vy se 
uvedenı aktřri prijızde li na DOXYCON v pres-
ve dcenı, ze nikoliv nejlepsım, ale patrne  nej-
idea lne jsım forma tem ulozenı dat bude z PC 
prevzaty  MS-DOS s FAT-16, vse nakonec 
dopadlo na mıle jinak. 
Pro MS-DOS variantu hovorila predevsım 
jednoducha  prenositelnost takto naforma tovanř-
ho harddisku mezi ZXS a PC, coz  mu ze by t 
zvla ste  v dnesnı Internetovoemula torovř dobe  
opravdovym prınosem. A takř jedinym. MS-DOS 
je sice (bohuzel) standard, jeho chaba  koncepce 
ovsem odpovıda  intelektua lnım moznostem 
chory ch rodicu . Forma t MS-DOS by brzdil 
prenos dat, omezoval maxima lnı kapacitu HDD a 
navıc-a to bylo bernou mincı-neumoznuje 
inteligentnı ulozenı informacı o spectra cky ch 
souborech (jako je napr. klasicka  hlavicka). 
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Zkra tka na harddisku s forma tem MS-DOS nenı 
mozno uloz it typicky  ZX soubor (hlavicka+te lo) 
tak, aby zabıral pozici jednoho souboru, 
odpovıdal velikostı a pritom v sobe  obsahoval 
vsechny potrebnř informace. A tak i presto, ze 
do diskuse o forma tu ulozenı dat jsme vstupovali 
s presve dcenım, ze na ZX-HDD bude MS-DOS s 
FAT-16, nakonec jsme po ne kolikahodinovř 
debate  rozhodli jinak: 
 

SFS - Spectrum File Format 
 

Harddisk pripojeny  k ZX Spectru bude mıt vlastnı 
forma t. Takovy to je verdikt KpSH. Nema  smysl 
uva de t myslenkovy  pochod, ktery  na s privedl 
k třto pravde , byl velmi sloz ity  a te zko repro-
dukovatelny  jakoukoliv formou. Novy  forma t vsak 
bude mıt spoustu vy hod: 
 

-format HDD bude pr ımo sity na mıru ZXS tak, 
aby splnoval vsechny jeho potreby 
-nabıdne velmi rychly prenos dat 
-data budou ulozena ve formatu FAT-32 
-maximalnı kapacita HDD je omezena hranicı 
2.18 TB (terabajty). 
 

 
"Harddiskovy kontrakt"-takova to byla podoba 
dokumentu, ktery individua lnř podepsaly vsechny 
vyse uvedene  osobnosti (vsimnřte si ca rek). Tento 
za znam deklaruje prvnı a jediny standard, ktery 
navzdy ovlivnı formu pripojenı HDD k ZXS. 
 
Jedinou nevy hodou třto koncepce je skutecnost, 
ze HDD s tımto novym forma tem nebude citelny  
po pripojenı k PC. Proto bude k dispozici maly  
rezidentnı program pro PC, ktery  takovy to HDD 
zviditelnı a umoznı integraci do systřmu PC (tj., 
spolupra ci s nım). Dlouho jsme zvazovali 

vsechna pro i proti a nynı jsme presve dceni, ze 
jsme rozhodli spra vne . Spectrum File System 
(cili forma t HDD-zpu sob ulozenı dat) bude 
vycha zet z koncepce velmi kvalitnıho BS-DOSu, 
coz  prozrazuje, ze jej navrhne Busysoft, ktery  ma  
nejve tsı zkusenosti z vy voje operacnıho 
systřmu. O postupu vy voje harddiskovřho 
pripojenı k ZXS va s budeme i nada le informovat 
pouze na stra nka ch YS. 
 

 
Prvnı ca rkou pod vyse zminovanym kontraktem se 
Busysoft zavazuje k vytvorenı podoby nove ho SFS 
forma tu pro ZX-HDD. Bude to bombasticke ! 
 
Letosnı DOXYCON je tedy za na mi. Nezby va , 
nez  se te sit na ZLINCON '98, o kterřm doctete 
v tomto YS! 
Vsem tvu rcu m de kujeme za projevenou ochotu 
ve vy voji novy ch aplikacı a prejeme hodne  
entusiasmu, energie, casu, ste stı a trpe livosti. 
Vde k se dostavı poslřze. Dıky! 
 

-8BC- 
 
 

 
setkanı ve Filderstadtu 

 
Spectristř z ijı na celřm sve te  a, ve rte nebo ne, 
stejne  jako ti nasi organizujı sva  spectrosetka nı. 
Na s kolega z Ne mecka Thomas EBI Eberle 
(SINTECH) pora da  19. zarı 1998 jednu takovou 
akci v Ne mecku, v me stecku Filderstadt (20 km 
jizne  od Stuttgartu). 
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Souca stı setka nı bude mimojinř i graficka  
soute z , fotbalovy  turnaj (pokud jste se zalekli 
pohybu, nebojte se-hra t se bude Emlyn Hughes 
International Soccer), a utka nı ve hre Ugly 
Blaster. Nema te-li tedy na za rı z a dny  program a 
chcete poznat novř Spectristy, na Spectrumanii 
'98 je to idea lnı prılez itost. Podrobne jsı 
informace zıska te u 8BC. 
 

-BLS- 
 

 

 
 

 
Jsme ra di, ze jste si jiz vsimli, ze redakce  

YS ma  e-mailovou adresu, chodı nam 
 pomerne hodne dekovnř  korespondence za 
reklamnı c ıslo YS 05/98edit a pr a nı vseho 

nejlepsıho do vyda va nı YS. Za vsechny vase 
psanıc ka dekujeme. 

 
 
Zdravım redakci casopisu YS! 
Po obdrzenı vaseho promotion cısla casopisu YS na 
mne sly mra koty. Ne ze by bylo spatne , ale ze se jestř 
nřkde v republice vyskytujı fandove  Spectra. Byl 
jsem mile prekvapen a po proctenı YS jsem pevnř 
rozhodnut si ho predplatit. Doporucuji ho vsem svym 
znamym Speccy fans. Chtřl bych se ale zeptat na 
starsı cısla tohoto casopisu. Mohl bych je u Va s 
sehnat, ra d si priplatım za okopırova nı nebo tisk. 
Myslıte, ze by to bylo mozne ? Miluju totiz cla nky od 
BUSYho a tak bych si ra d precetl celou jeho skolu 
pro programa tory v assembleru. A take  bych si ra d 
precetl nřco vıce o DataGearu. 
S dıky ALPAsoft. 
 
Korespondence podobna  třto na s opravdu te sı. 
Co se ty ce predplatnřho starsıch cısel, nenı v 
tom za sadnı problřm. Je vsak nutno spojit se 
s nasım distributorem Toma sem Modroczkim na 
telefonu 0602/472579 a dohodnout detaily. Co 
se ty ce cla nku  od naseho sta lřho spolupra-
covnıka Slavka La bskřho (-BUSY-), souhlasıme 
s Vasım na zorem-jsou opravdu zajımave  a 
poutave  napsa ny. O to vıc pote sujıcı musı by t 
zpra va, ze BUSY jiz  nachystal dalsı vy borny  
seria l o superrychly ch graficky ch rutina ch. Texty 
jiz  ma me k dispozici a mohu prohla sit, ze na svř 
si jiz  tradicne  prijdou jak zaca tecnıci, kterı se 
budou moci naucit, jak pracovat s VIDEORAM 
ZXS, tak ostrılenı profıci, kterı dozajista ocenı 
vy pisy nejrychlejsıch rutin, jak vykreslit ten ktery  

graficky  objekt. Poslednı ota zka se ty kala 
projektu DataGear. Navzdory nasemu oceka va nı 
byl projeveny  za jem o tento produkt nedostatec-
ny  k tomu, aby se zaha jila jeho sřriova  vy roba. 
Tomu, kdo ma  o DataGear velky  za jem, mu ze-
me poradit snad jen jedinř: kupte si MB-02+. 
Nynı totiz  nemu zeme ani potvrdit ani vyvra tit, zda 
se DataGear bude ci nebude vyra be t. 
 
Proda m Didaktik Gama, disketovou mecha-
niku D40 (5,25"), tiska rnu D100M, programy, 
literatura. Jen komplet za Kc 3.000,--. 
Frantisek Pola sek, tel.: 0649/242245, e-mail: 
polfran@telecom.cz. 
 

 
Koupıme originalnı ZXS 128/+2. 

Kontaktujte nas na adrese redakce. 
 

 

V poslednı dobŮ  nam chodı hodnŮ  dotazu  
tykajıcıch se servisu hardwaru okolo ZXS. 

Zde je tedy kontakt na spolehlivy ZX-Servis: 
0602/472579. 

 
 

-8BC- 
 
 

    
 
 

Benny Hill 
Ú  Don Priestly 

 

 
Benny Hill byl svř ho c asu jednım 

z nejuzna vanejsıch televiznıch komiku  
britskych ostrovu-zcela pra vem. Alespon 

byla tato skutec nost v polovine 
osmdesa tych let motivacı k naprogra- 

mova nı zajımavř  hry. 
 

 
Autorem je Don Priestly, tvu rce tak hezky ch her 
jako Popeye, Trapdoor 1&2 a ne kolika dalsıch. 
Ostatne -je to vide t na designu hry samotnř-
typicky srandovnı, kra sna , barevna , velka  a 
pritom relativne  rychla  grafika jak jen v ma lo-
kterř jinř hre pro ZXS. Pojňme se nynı podıvat 
na to, co je Bennyho Ěkolem a jak cela  hra 
vypada .
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Po spuste nı programu si nadefinujte ovla dacı 
prvky a mu zete zacıt hra t. Cela  hra je rozde lena 
do 3 dılu . V kazdřm z nich ma te za Ěkol "ukra st" 
predme t v obrazovce nejvıce vpravo a prenřst jej 
do kose, ktery  se nacha zı v prvnı obrazovce 
(nejvıce vlevo). Predme ty je nutno prena set 
individua lne , nenı tedy moznř pobrat hromadne  
vse. Prijde-li va m to jednoduchř, vyvedu va s 
hned z omylu. V kazdřm dıle na va s cekajı ru znř 
postavy, kterř va s nesmı dopadnout. Pokud se 
tak stane, napred si z va s ude lajı matraci a pak 
va m vytrhnou ukradeny  predme t, ktery  vra tı zpe t 
tam, kam patrı a vy musıte pro ne j nanovo. 
Nejste omezeni z ivoty-vasım nejve tsım 
neprıtelem je cas. Pokud totiz  nestihnete 
presunout vsechny predme ty v da-nřm casovřm 
limitu, koncıte. Vasi honici nejsou ovsem jedinou 
komplikacı-tou je mimojinř i samotna  koncepce 
hry; je totiz  ume nım klickovat mezi stromy, 
lampami, ploty, kve tina ci atd., abyste do niceho 
nenarazili-to va s totiz  mu ze na pa r sekund 
paralyzovat a umoznit vasemu protivnıkovi, aby 
va s polapil (vsimne te si, ze je moznř chodit 
nejen doleva a doprava, ale takř dozadu a 
dopredu). A pozor, pozice vsech bariřr se v 
pru be hu hry me nı-to proto, aby to bylo pone kud 
za bavne jsı a sloz ite jsı. Pokud se na obrazovce 
objevı na pis "Watch out!", da vejte si bacha, 
za kera k je na dohled! 
 

Dıl 1 - Zena v prechodu 
 

 
Klimakterium se projevuje ruznř-muze zpusobit vel-
mi va snive  reakce u opacne ho pohlavı... 
 
1. dıl je pochopitelne  nejjednodussı. Ukolem je 
pobrat 6 kousku  spodnıho pra dla jistř da my, 
ktera  va s ustavicne  prona sleduje. Vzhledem k 
tomu, ze nema  (na rozdıl od va s) bry le, nara zı do 
zdı (mnohdy caste ji nez  vy) a proto nenı 
za sadnım problřmem posbırat vsechno pra dlo. 
 
 
 

 

Dıl 2 - Jablecny sad 
 

 
 
Nacha zıme se v sadu, ktery  strezı de dek s holı. 
Pochopitelne  je vasım nejve tsım neprıtelem. 
Mimoto je scřna o pozna nı mřne  prehledna , 
nez li v 1. dılu a proto to bude chtıt ne jaky  ten 
cvik, nez  vsechno proklickujete. Va s sbe r 
komplikuje takř projızde jıcı traktor, ktery  va s 
mu ze porazit a umoznit tak de dkovi, aby va s 
lapil. Jakmile vysbıra te vsech 6 jablek, 
postupujete do dalsı Ěrovne . 
 

Dıl 3 - London Town 
 

 
Stra znık na mř ha zı ocko. A to jsem nevřdřl, ze za 
rohem ceka  dalsı... 
 
Za ve recny  dıl třto ba jecnř hry se dle mřho tipu 
odehra va  v Londy ne  (alespon tomu tak rıka m). 
Ukol je stejny , jako v dılech predchozıch, nejsou 
zde ovsem ani svrsky, ani jablka, ny brz  
suveny ry. I kdyz  je jich zde celkem 9, stacı, kdyz  
jich prenesete do kose na druhř strane  6. Hlıdat 
va s pritom budou nikoliv jeden, ale hned dva 
cetnıci v uniforma ch, kterym je mısty te zkř unikat 
(nicmřne  ma te na to vıce casu nez li v dılech 
predchozıch). Jakmile to zvla dnete, vyhra li jste. 
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A jeste  jeden tip pro ty, kterym se 
nedarı. Kdyz  narazıte do bariřry, 
spadnete na zem. Benny se 
otrepe a ope t stojı na nohou. Nynı 
neme nte svoji pozici a znovu se 
rozebe hne te proti predme tu, ktery  
va s srazil... ha, tentokra te je 

mozno jım probe hnout a dokonce se za ne j i na 
cas schovat (toho se da  vyuzıt tehdy, chcete-li, 
aby se va s prona sledovatel dostal tam, kde va s 
nebude honit). 
 
Napad: 7/10 
Hratelnost: 7/10 
Grafika: 9/10 
Zvuk: 2/10 (minima lnı ozvucenı) 
Verdikt: srandovnı hra se spickovou gra- 
 fikou a zajımavym na padem, 
 kterou si cas od casu ra d zahraje  
 kazdy . 
 

-BLS- 
 
 

Za zraky v BASICu 
dıl 05-faktorial! 

 

 
Dnes je tu pre va s pripraveny jeden 
program, ktorř ho ô lohou je vypoc et 

faktoria l. Faktoria ly majô  v matematike 
pomerne sirokř  vyuzitie pri vypoc toch 

varia ciı, permuta ciı, kombina ciı, ale tiez aj 
pri vypoc te ro znych pravdepodobnostı. 

 
 
Pre ty ch z va s, ktorym nie je celkom jasnř co sĚ 
to vlastne faktoria ly, je venovanř nasledujĚce 
malř vysvetlenie. Faktoria l cısla N (skra tene to 
zapisujeme "N!") vypocıtame tak, ze vyna -obıme 
vsetky celř kladnř cısla od 1 do N. Pre N=0 sa 
definuje N!=1. C ize inymi slovami 
 
N!=1*2*3*...*(N-1)*N 

 
Urcite va s pra ve napadlo, ze by sa tento vy pocet 
dal realizovaÚ v BASICu takouto jednoduchou 
sluckou: 
 
10 LET faktorial=1 
20 FOR i=1 TO N: LET faktorial= 
faktorial*i: NEXT i 

 
Lenze takto napısany  program ma  jednu malickĚ 
nevy hodu-vie pocıtaÚ hodnotu faktoria lov iba 

v tom rozsahu maxima lne zobraziteänřho cısla. 
Maxima lne zobraziteänř cıslo je pre v¨csinu 
BASICov okolo 1.7*10^38 co umoznuje pocıtaÚ 
faktoria l iba pre N mensie alebo rovnř 33. A to je 
dosÚ ma lo. Istym riesenım by bolo pocıtaÚ 
faktoria l tak, ze si v jednej premennej 
uchova vame mantisu a v druhej exponent 
hodnoty faktorial v nasej slucke. Na zaciatku 
nastavıme do mantisy jednotku, do exponentu 
nulu a v slucke budeme norma lne na sobiÚ 
parametrom i mantisu, pricom akona hle bude 
mantisa v¨csia ako 10 tak ju vydelıme desiatimi 
a k exponentu pripocıtame jednotku. Odborne 
povedanř-budeme mantisu udrzovaÚ v norma-
lizovanom tvare. Vy sledna  hodnota faktoria lu 
potom bude mantisa*10^exponent. Tym pa dom 
m ẑeme veämi äahko dosiahnuÚ toho, aby 
exponent mohol byt v¨csı ako 38 (alebo 
hodnota, ktorĚ povoäuje dany  interpret BASICu). 
Ale aj toto riesenie ma  jeden "maly " ha cik. 
Predstavte si, ze chcete vypocıtaÚ faktoria l 
milionu. Vtedy musı nasa slucka prebehnĚÚ 
milionkra t-treba spraviÚ milion na sobenı, milion 
priradenı a to este nehovorım o tom, ze bude 
treba sta le stra z iÚ, aby mantisa nebola v¨csia 
ako 10! 
Iste uzna te, ze doba vy poctu by nebola zrovna 
zanedbateäna . A teraz si predstavte, ze by ste 
chceli pocıtaÚ nie milionty, ale napr. stomilionty, 
alebo este ňaleko vyssı faktoria l... To by bolo 
trochu moc uz  aj na najvy konnejsie pocıtace 
sveta. Preto musıme tento problřm zacaÚ riesiÚ z 
Ěplne inřho konca. Obidva tieto problřmy sĚ 
vyriesnř v nasledujĚcom programe.  
Keň si tento program opısete, skuste si len tak 
pre zaujımavosÚ pomocou neho vypocıtaÚ 
hodnotu toho stomilionteho faktoria lu. Keň si 
stopkami odmeriate dobu vy poctu, pochopıte, 
preco je tento program tu, v rubrike Zazraky v 
BASICu. Avsak existuje este jeden d v̂od, preco 
je program v tejto rubrike. Tento program doka ze 
vypocıtaÚ faktoria l nielen pre celř cısla, ale aj pre 
cısla desatinnř. 
 
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=1: 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 
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Tento program bol napısany  pre ZX Spektrum a 
vsetky ostatnř pocıtace a emula tory, ktorř sĚ so 
ZXS kompatibilnř na Ěrovni BASICu. Program 
neobsahuje z iadne za kernř BASICovř 
specialitky, takze prenos na inř pocıtace urcite 
nebude nikomu robiÚ z iadny problřm. C ıslo 2e36 
na riadku 20 predstavuje priblizne 1/100 
z maxima lne zobraziteänřho hodnoty. Ta to 
kontrola je tu preto, aby pri vy pocte r ẑnych 
medzivy sledkov nedoslo k preteceniu. C leny 
M*INT N na riadku 30 aproximujĚ vy pocet 
faktoria l pre desatinnř cısla mensie ako 33. 
Vzhäadom na obmedzenĚ presnosÚ cislel (8 
platny ch cıslic) je pre veämi vysokř N vy raz  
C-INT C na riadku 40 rovny  nule. Z toho vyply va, 
ze mantisa takřhoto faktoria lu sa pocıta 
s presnosÚou na nula platny ch cıslic a teda 
jedninym zaujımavym vy sledkom je exponent 
tohto faktoria lu-aspon vieme, koäko miest ma  
tento faktoria l. 
 

-BUSY- 
 
 

 
lekce 02: Hromy-blesky, velke tresky-

Multicolor! 
 

 
V minulř m dıle seria lu o dokonalř m 

zobrazova nı MultiTech jsme si vysvetlili 
nekterř  dulezitř  pojmy, dıky kterym nynı 

vıme, jakř  existujı bariř ry pr i zobrazova nı 
na ZXS. Pojťme se teť  zamer it na to, co 

udelat, abychom neprıznivř  dusledky 
onech mantinelu minimalizovali. Napred si 

vsak stanovme, z c eho vycha zıme a c eho 
chceme dosa hnout. 

 
 
Jiz  vıme, ze ZXS zobrazuje v rozlisenı 256x192, 
tedy 256 pixelu  po ose X (horizonta lne ) a 192 
pixelu  po ose Y (vertika lne ). Toto je dostatecne  
vysokř rozlisenı, kterř plne  vyhovuje nasim 
potreba m. Co je horsı: pixely jsou sdruzova ny do 
skupin 8x8 pixelu  (kterř pokry va  jeden ze 768 
atributu , viz minula  lekce), kde mohou by t 
aplikova ny pouze dve  barvy z osmi-barva papıru 
(rozume j barva vypnuty ch pixelu ) a barva 
inkoustu (rozume j barva zapnuty ch pixelu ). Cely  
atribut sice mu ze by t vyjasne n jako celek, ale tım 
se teň nezaby vejme. Atribut tedy stanovuje 
barevnou strukturu, "vlastnost" (to je ostatne  
prima rnı vy znam onoho slova) pixelovřho pole 
8x8. Pro zobrazenı libovolnřho obra zku je toto 
ovsem nevyhovujıcı-potrebujeme, aby kazdy  

pixel mohl mıt svoji vlastnı barvu. Co s tım? 
Nabızı se jedno (jedinř) resenı, kterř vycha zı z 
principu vzniku televiznıho obrazu-nasekejme 
atribut na vodorovnř nudlicky-kazda  nudle je 
osminou pu vodnıho atributu. Tomuto resenı se 
rıka  Multicolor. ZX Spectrum 50x do sekundy 
vykresluje televiznı obraz mikrora dek po 
mikrora dku. Fakticky si tedy obvod ULA bere 
obsah tř ca sti pame ti, ve kterř je adresova na 
VIDEORAM a "rıka " televiznımu paprsku, co 
patrı na kterř mısto obrazovky. Nutno 
podotknout, ze televiznı paprsek pri svř jızde  
50x do sekundy zacına  svou pouÚ v levřm 
hornım roku obrazovky, jede po ose x (mırı 
doprava), jakmile dorazı na pravy  okraj stınıtka, 
poskocı dolu  na dalsı obrazovy  mikrora dek a 
pokracuje znova zleva doprava atd. Za jednu 
padesa tinu sekundy dojede na konec svř pouti-
do pravřho spodnıho rohu obrazovky (tj., 
vykreslı cely  obraz) a pokracuje ope t od zaca tku. 
Zame rme se nynı na okamz ik, kdy obvod ULA 
generuje informaci, kterou podsouva  televiznımu 
paprsku. C ip ULA si vyta hne obsah pixelovř 
ca sti VIDEORAM, ten obarvı prıslusnymi 
barvami z atributovř ca sti VIDEORAM, 
kompletnı informaci prevede na obrazovy  signa l, 
ktery  skrze TV-modula tor ci jiny  vy stup preda  
televizi (monitoru), potazmo obrazovřmu 
paprsku. Co by se stalo, kdybychom v pru be hu 
tohoto procesu me nili obsah VIDEORAM a 
podsouvali tak obvodu ULA v pru be hu 
generova nı jednoho obrazovřho snımku 
pokazdř jinou informaci? Jinymi slovy, ma  vu bec 
smysl toto zkouset? Ma ! 
 

 
 
ULA pri generova nı kazdřho novřho mikrora dku 
sice vzdy pouz ije informaci odpovıdajıcı 
prıslusnř pozici v pixelovř ca sti VIDEORAM, pro 
8 pod sebou lezıcıch mikrora dku  (kterř tvorı 
jeden atribut) vsak vzdy pouz ije jednu STEJNOU 
informaci z atributovř ca sti VIDEORAM. Pokud 
by se na m tedy podarilo ve spra vny ch casovy ch 
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intervalech me nit obsah atributovř ca sti 
VIDEORAM (tj., podsouvat obvodu ULA to, co 
pra ve  chceme), doslo by k tomu, ze by ULA pro 
vytvorenı obrazovř informace u jednotlivy ch 
mikrora dku  pouz ila pokazdř JINOU barevnou 
informaci-takovou, kterou chceme! V praxi to 
tedy znamena , ze tımto zpu sobem jsme schopni 
separovane  obarvit kazdy  jednotlivy  mikrora dek, 
nikoliv tedy vzdy skupinu osmi, jak jsme byli 
zvyklı. Nynı za lezı jen na nasich programa tor-
sky ch schopnostech, jak presne , jak rychle a 
kolik informace (=barevny ch atributu ) jsme 
schopni obvodu ULA v atributovř ca sti 
VIDEORAM podsunout. Lřpe receno, nikoliv my, 
ale procesor Z80, ktery  musı tuto otrockou 
cinnost dle nasich instrukcı vykona vat. To jej 
mimochodem zdrzuje a proto jediny  casovy  
prostor na jakřkoliv jinř cinnosti je ten, kdy 
nemusı cipu ULA rıkat, co ma  zrovna vykreslo-
vat. Konkrřtne  se tedy jedna  o cas, kdy je 
televiznı paprsek v BORDERu: 
 
1) paprsek je buňto nad VIDEORAM a vykresluje 
tedy momenta lnı barvu BORDERu-nynı ma  
procesor sice cas, ale musı presne  ve de t, KDY 
paprsek "vtrhne" do VIDEORAM, aby mohl ve 
spra vny ch casovy ch intervalech obvodu ULA 
podsouvat to, co chceme. Proto jaka koliv cinnost 
zde vykona vana  procesorem musı by t presne  
nacasovana , aby paprsek procesoru "neutekl" 
(resp., aby se na m "neztratil")-pak by bylo vse 
ztraceno. 
2) paprsek pra ve  dokoncil vykreslova nı VIDEO-
RAM a dostal se do spodnı ca sti BORDERu (pod 
VIDEORAM). Zde ma  procesor ne jaky  cas na 
libovolnou pra ci, neme l by vsak zakazovat 
prerusenı, jinak by mu mohl uniknout okamz ik, 
kdy vznika  novy  obrazovy  snımek (paprsek je 
ope t na startu vlevo nahore)-v tu chvıli jiz  musı 
by t procesor nachysta n a netrpe live  vycka vat, az  
zase paprsek vletı do VIDEORAM (viz bod 1). 
 
Jak jste si jiz  dozajista vsimli, proces, ktery  
oznacujeme za Multicolor, je velmi na rocny  na 
spra vnř nacasova nı. A nynı se tedy podıvejme, 
jak se da  vy se uvedenř procedury zuz itkovat. 
Umıme nadefinovat novy  obrazovy  rez im, ve 
kterřm skupina osmi vedle sebe lezıcıch pixelu  
ma  sice svu j vlastnı atribut, ovsem pouze po ose 
X! Po ose Y jiz  funguje naprosta  atributova  
neza vislost! Znamena  to tedy, ze se na m 
podarilo 8x smrsknout klasicky  atribut 8x8 na 8x1 
(8 pixelu  horizonta lne  (X) na 1 pixel vertika lne  
(Y)). Bohuzel je to vsak takř maximum, kterř ma  
navıc jista  omezenı. 
Pominu-li jiz  vy se zminovanou "paraly zu" 
mikroprocesoru, ktery  ve tsinu svřho strojovřho 

casu musı ve novat podsouva nı novy ch barev-
ny ch informacı cipu ULA, je zde jeste  jeden 
problřm. V soucasnosti zatım nejsme schopni 
pokry t celou plochu obrazovky tımto grafickym 
rez imem. Po ose Y (vertika lne ) nenı z a dny  
problřm (dıky skutecnosti, ze paprsek pri 
vykreslova nı mikrora dku  mırı dolu ). Pochopi-
telne , cım vyssı je multicolorovř okno, tım vıce 
casu musı procesor stra vit vytrvalym dikta tem a 
tım mřne  casu ma  na ostatnı cinnosti. Nejsme 
vsak schopni Ěspe sne  pokry t celou plochu 
obrazovky po ose X, tedy vsech 32 atributu . 
Jinymi slovy, procesor nestihne za dřlku trva nı 
vykreslova nı jednoho mikrora dku (228 taktu ) 
nacıst z virtua lnı VIDEORAM one ch 32 bajtu  a 
predat je namısto, ze kterřho je co nevide t 
vyta hne ULA (to jest do mısta pame ti, kterř je 
mapova no jako atributova  ca st VIDEORAM-
adresy 22528-23295). Jsme tak omezeni 
velikostı multicolorovřho okna na cca 20 atributu  
po ose X. Z pu vodnı plochy VIDEORAM 32x24 
atributu  umıme tedy Multicolorem pokry t plochu 
pouze 20x24 atributy... za pouz itı procesoru Z80. 
Musım se priznat, ze mi to nedalo a neusta le 
jsem premy slel nad tım, jak docılit toho, aby 
KAZDY  bajt pixelovř ca sti VIDEORAM mohl mıt 
svu j vlastnı atribut (cili ne pouze ten, ktery  spada  
do vymezenřho okna popsanřho vy se). Jak jste 
jiz  urcite  vytusili, za Ěcasti procesoru to zatım 
nenı moznř-procesor proste  nestihne prenřst 32 
bajtu  v danřm casovřm limitu. Neusta le jsem 
tlacil na Toma se Modroczkřho (-AIDS-), aby 
ne co vymyslel. Treba by se dal vyuzıt cip Z80-
DMA, ktery  je souca stı MB-02+. Ten totiz  umı 
velmi rychle prena set data z jednoho mısta na 
druhř (jak jste jiz  me li moznost prostudovat lekce 
o programova nı tohoto cipu v predchozıch 
cıslech YS). C ipu DMA pouze stacı rıct odkud, 
kam a kolik bajtu  se ma  prenřst a ten to bez 
ceknutı vykona . Toma s na tom zapracoval a 
skutecne  se mu podarilo vytvorit driver (ovladac-
zobrazovac), ktery  umı grafickym rez imem 
Multicolor pokry t celou plochu obrazovky. 
Znamena  to tedy, ze nynı mu ze KAZDA  
skupinka vedle sebe (po ose X) lezıcıch pixelu  
(tvorıcıch jeden bajt) mıt svu j vlastnı atribut! 
Princip vytva renı obrazu se neme nı; procesor 
vsak nynı nenı vykonavatelem podsouva nı 
cerstvy ch barevny ch informacı cipu ULA, ma  k 
tomu pomocnıka, Z80-DMA, ktery  ono 
"podsouva nı" vykona  za ne j-procesor jej vsak 
musı presne  instruovat (odkud, kam, kolik bajtu , 
kdy). Jak takto zobrazujıcı ovladac vypada , to se 
doctete jen na stra nka ch YS-uz  prıste ! 
 

-BLS- 
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Strojovy  kod pre pokrocily ch 
lekcia 06 

 

 
V minulej lekcii ste dostali netradic nô  

doma cu ô lohu-mali ste zisti�, ako pracuje 
program na vypoc et druhej odmocniny. 

Podarilo sa vam ju vyriesi�? Ak a no,  
lahozelam vam a ak nie, nebuť te smutnı a 

radsej si pozrite spra vne riesenie. 
 

 

Pokiaä chceme vypocıtaÚ druhĚ odmocninu z 
nejakřho cısla, zaĚjma na s iba celocıselna  casÚ 
vy sledku a z matematicky ch opera ciı vieme len 
scıtanie a odcıtanie, tak potom m ẑme na toto 
pouz iÚ jeden veämi pekny  a jednoduchy  
algoritmus ako stvoreny  pre naprogramovanie 
v strojovom kode. 
Nech ma me nejakř cıslo (dajme tomu ze bude 
v rozsahu 0-65535) a chceme jeho druhĚ 
odmocninu. Podäa tohto algoritmu musıme 
postupne od tohto cısla odcıtavaÚ postupne 
vsetky nepa rne cısla pocnĚc jednotkou 
(pokracujĚc trojkou, p¨Úkou, sedmickou...) az  
dovtedy, kym je vy sledok este kladny . No a 
hodnota druhej odmocniny je pra ve rovna  poctu 
ty chto odcıtanı. Je to skoro ako delenie, len 
s tym rozdielom, ze pri delenı sa odcıtava 
konstanta, ale tu sa odcıtava vzdy inř cıslo. Ako 
teda funguje na s program? Na samotnř 
odcıtanie pouzıva instrukciu SBC HL,DE a preto 
treba vynulovaÚ CARRY. TĚto cinnosÚ vykona  
logicka  instukcia XOR A. Lenze XOR A okrem 
CARRY vynuluje aj cely  akumula tor a to je tu 
vhodne vyuz itř. Akumula tor je pouz ity  na 
pocıtanie poctu odcıtanı a preto na m XOR A aj 
za roven zabezpecı inicializa ciu pocıtadla. DEC A 
za inicializa ciou robı korekciu vy sledku-presne 
tak isto ako pri delenı. Odcıtavanř nepa rne cısla 
sa uchova vajĚ v registri DE. Na zaciatku sa 
donho zapıse jednotka a po kazdom odcıtanı sa 
donho vlozı najblizsie vyssie nepa rne cıslo-
jednoducho sa k nemu pripocıta dvojka (dvakra t 
INC DE). Potom sa pocıtadlo zv¨csı o jednotku 
(INC A) a otestuje sa, ci je uz  vy sledok odcıtania 
za porny  alebo este nie. Ak este nie, cela  slucka 
prebehne znovu (JR NC,...). Po skoncenı 
programu je v registi A hodnota druhej odmoc-
niny z cısla, ktorř bolo na vstupe do programu v 
registri HL. Pre najv̈ csie moznř cısle v HL 
(65535) je jeho odmocnina iba 255 a preto na m 
stacı iba osembitovy  rozsah tohto pocıtadla. 
Doteraz sme sa bavili o tom, ako robiÚ v 
strojovom kode r ẑne jednoduchř matematickř 
vy pocty. Vsetky tieto matematickř rutinky 

vyzadujĚ na vstupe nejakř cısla v registroch 
procesora. Lenze sa tu pred nami objavuje jeden 
problřm-uzıvateä nezvykne zada vaÚ cısla priamo 
ako bina rne hodnoty do registrov, ale ako 
postupnosÚ cıslic. A pra ve v tom je kamen Ěrazu. 
Nase matematickř rutinky nevedia robiÚ s cıslami 
v tvare postupnosti cıslic. Preto si musıme 
vymyslieÚ program (nazvime ho dcbn-prevod 
z dekadickřho tvaru do bina rnej hodno-ty), ktory  
na m skonvertuje cıslo napısanř ako postupnosÚ 
cıslic do bina rnej hodnoty v registri. 
Nech je niekde v pam ẗi od adresy buffer 
zapısanř nase cıslo tak, aby cifry nasledovali za 
sebou v obvyklom poradı-t.j. najprv vysie ra dy a 
potom nizsie. Jednotlivř cifry nech sĚ repre-
zentovanř klasickymi znakmi v kode ASCII. 
Nech je toto cıslo (v nasom prıklade 32768) 
ukoncenř nejakym znakom, ktory  neprislĚcha 
z iadnej cifre (v nasom prıklade hviezdicou). 
Ako bude pracovaÚ na s program? Na zaciatku 
nastavı zaciatocnĚ hodnotu cısla na nulu. Vez-
me prvy  znak cısla, zistı ze je to cifra, preto vy-
na sobı momenta lnu hodnotu cısla desiatimi a 
pripocıta k nej hodnotu tejto cifry. Potom skocı 
na zaciatok slucky, kde otestuje ňalsı znak. Tak-
to bude postupovaÚ az  narazı na znak *. Zistı, ze 
to nie je z iadna cifra a ukoncı svoju cinnosÚ. 
 
buffer db "32768*" bufer s postupnosčou  

  cıslic 
dcbn ld de,buffer DE bude ukazovatel do  
   bufera 
 ld hl,#00 HL bude obsahovač  

  okamzitu hodnotu cısla 
loop ld a,(de) prevzatie cifry 

  z buferu 
 sub "0" prepocet kodu znaku 
   na hodnotu cifry 
 ret c  ak vysla zaporna hod- 

  nota, nebola to cifra 
 cp 10  ak vysla hodnota viac  

  ako 10, tiez nebola 
 ret nc ak to nebola cifra tak  

  bude koniec 
 inc de ukazovatel na �alsı  

  znak v buferi 
 add hl,hl 
 ld c,l 
 ld b,h     vynasobenie hodnoty  
 add hl,hl cısla desatimi 
 add hl,hl cize HL=HL*10 
 add hl,bc 
 ld c,a     pripocıtanie hodnoty 
 ld b,#00 cifry k samotnej 
 add hl,bc hodnote cısla 
 jr loop a znovu pre �alsiu  

  cifru 
 
Tentoraz bude doma ca Ěloha pre va s 
jednoduchsia ako obvykle. Nemusıte nic 
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vymy säaÚ ani skĚmaÚ nezna me rutinky, iba si 
pozorne vsimnite sp ŝob vy poctu hodnoty cifry z 
ASCII kodu jej znaku a akym sp ŝobom sa 
register HL na sobı desiatimi. 
 

-BUSY- 
 

 

Tecka. 
 

 

V dnesnı tec ce se budeme (jiz tradic ne) 
zabyvat strıpky a klıpky, kterř  se c as od 

c asu objevı v nasem okolı. 
 

 
 

Bill Clinton nenı Spectrista 
 
8BitCompany je sice znechucena trapnou 
kampanı ty kajıcı se nezdokumentovany ch 
perifernıch pripojenı americkřho prezidenta Billa 
Clintona a proto se nechce k třto frasce jakkoliv 
vyjadrovat, v jednř ve ci je vsak potreba ude lat 
jasno: Bill nenı Spectrista. 
K tomuto za ve ru jsme v redakci dospe li po 
vyhodnocenı toho, jak by se vyvıjelo Billovo 
chova nı za predpokladu, ze by me l co de lat 
(pomineme-li jeho fackova nı handrkujıcıch se 
capartu  na Da lnřm vy chode ): ra no by vstal, 
zapnul si Spektra ce (i kdyz  v Bılřm dome  spıse 
Timexe) a z kazety nahra l Raid over Moscow 
(produkce U. S. Gold). Strılel by tak dlouho, 
dokud by jej Hillary nezavolala k obe du. 
Po obe de  bychom to vide li na ne jakou adventuru 
typu Dizzy ci logickou hru stylu Head over Heels 
no a k veceru bychom radili atmosferickou akcnı 
hru jako je napr. Hostages. Po takto ztra venřm 
dni by Bill urcite  neme l na ladu na to pouste t se 
do ne jaky ch hardwarovy ch ve cı tak, jak predvedl. 
Co z toho vyply va , pane prezidente? Zeny te  
zradı, zklamou, ZX Spectrum NIKDY. Spectrum 
s tebou, Bille. 
 
 

Spectrum vsude kolem nas 
 

Ve Zlıne  je pama tnık ve novany  Ěspe chu ZX 
Spectra. Skutecne . Nacha zı se na zdejsım 
na me stı Mıru. Ten, kdo se zde projde, zjistı, ze 
onım pama tnıkem je... na me stı samotnř! Celř je 
totiz  slozeno z atributovy ch ctvercu  (kachlicek, 
chcete-li) o velikosti 8x8 pixelu ! A proto na s 
v redakci pote silo, ze architektem zlınskřho 
centra vlastne  musel by t nefalsovany  Spectrista. 
Nebo ze by bozska  znamenı...? 

 

PIONY RSKY  SLIB 
VELKEHO 

PROGRAMATORA 
 

"Ja , mlady pionyr, slavnostnř 
slibuji pred svymi druhy, ze do 
ZLINCONu 98 pripravım BS-DOS 
400 s implementacı SFS na ZX-
HDD tak, abych splnil svuj za vazek 
vuci 8BC." (Slavko La bsky 
16/08/98). 
 

Na � objev 
Byl pa tek (naste stı 14.), pozdnı odpoledne, kdyz  
pa novř LMN a BLS projızde li me steckem Doksy 
ve snaze najıt mısto kona nı nejvy znamne jsı 
akce, jakou tato lokalita kdy zaz ila-DOXYCON. 
Nase pouÚ vsak mohla skoncit nechutnou hava riı 
(az  by integra ce lıtaly), neby t rychly ch reflexu  
LMN. Du vodem exta znıch vy kriku  byl nena padny  
domek na rohu... 
 

 
 

Va � objev 
  nova soutŮ z! 

 

V souvislosti s tımto prıspe vkem na s napadla 
nova  velka  soute z  casopisu Your Spectrum: 
"Va s objev". Ten, kdo ve svřm okolı zaregistruje 
podobne  uslechtily  Ěkaz jako ten vy se uvedeny , 
nechÚ jej vyfotografuje a posle na adresu 
redakce. Bude-li jeho prıspe vek otiste n, autor 
bude kra lovsky odme ne n (skutecne !). Ve zte, ze 
spectristicky orientovanř symboliky jsou kolem 
na s kvanta, stacı se jen pozorne  dıvat! 
 

-8BC- 
 
 

 
 

  


