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Toto ¢islo je vénovano naSemu kolegovi,
ktery je momentalné vytiZzen obranou nasi
vlasti a naSich strategickych pocitacu
ZX-Spectrum, které pouzivaji stejny
mikroprocesor jako zafizeni organizace
NASA.
Vydrz, Tome!!!!

L AL

Vazeni Spectristé,

stalo se jiz Spatnym pravidlem, Ze se hned v Gvodu
omlouvdme za zpoZdéni pri vyrobé a distribuci
Gasopisu Your Spectrum. Udéldme samozirejmé
vSe pro to, aby k tomu nadéle nedochéazelo. No
a co je nového? Podafilo se ndm ziskat pro spolu-
praci nového spectristu, ktery VAm bude prinaset
predevSim recenze a névody her. Je to Ales
Zdenic. Alesi, doufdm, Ze vydrzi§ a budes$ nés
zavalovat svymi prispévky. Diky.

Sazby YS jsem se choplil ja a jsem takto jiZ thetim
Glovekem na tomto postu. Uvidime, jak mi to
pujde.

Od pristiho Cisla otevifeme novou rubriku se
jménem “ze svéta”, v které vam budeme prinéset
informace napf. o stdle pocetnéjSich
spectristickych akcich konanych po celém svéte,
ale hlavné u nas v Evropé.

V zavéru tohoto Eisla najdete pozvanku na letosni
Zlincon 2000/+2 a velkou souté&z MillenniumB.
Urcité si udélejte Cas a prijedte. Bude se na co
divat. Tritol by mél uz koneéné dovézt funk&niverzi
MB Commanderu, 8BC s nejvétsi pravdépodob-
nosti predstavi novy operacni systém pro MB-02
a také uvidite prvni animaci v grafickém systému
Multitech. Je to maso!

A nyni wzva pro vSechny spectristy, ktefi chtéji
opravdu néco udélat pro ostatni. Podélte se ndmi
o své nazory a zkuSenosti formou pFispévkd do
€asopisu YS. NapiSte o ¢emkoliv. Treba névod
nebo recenzi na hru &i néjaky program. Spoustu
lidi zajimaji rozhovory (s nékym slavnym nebo
klidné sdm se sebou), zkusSenosti (s byvalymi
i soucasnymi spectristy nebo s internetem),
pribéhy (jak jsem cestoval-necestoval do Ruska
na demopérty) atd. Urcité si to kazdy réd precte.
8BC je pevné rozhodnuta nikdy neprestat vyda-
vat Easopis YS, ale chceme, aby vas casopis zaji-
mal a abyste se na ném aktivné podileli. Pokud by
¢lanky byly pouze od jednoho aZ dvou autort, tak
by se €asem stal nudnym. Proto jesté jednou vas
vSechny Zadédm: nebudte lini a sednéte si na chuvili
ke stolu a napiSte cokoliv. To je vSe. Preji pékné
poctenicko. -LMN-
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Ta doba mi piripadala jako celd véénost.
Bylo to teprve tficet minut, co jsem byl
vysazen se svym manipulaénim tankem
do sektoru Amethyst, jednoho z osmnacti
sektorti tohoto mésice, ktery obiha
planetu Evant, mij domov.

Jsem sam. VSudypiitomné ticho
pripomina prazdnotu kvapné opusténych
sektori. Bezpeénostni zafizeni, vytvorené

davnou rasou obyvatel mésice, je stale
aktivni. Nyni se pomalu vznasim nad kra-
jinou v sektoru Agquamarine. Pod sebou
stale vidim mohutné hangary. V jednom
Z nich jsem ponechal svij tank na misté
nalezeného vznaSedla. Stity ma jiZ znaéné
ponicené i kdyz jsem umistil jen tii sondy
pro vyrovnini tlaku. Rekl bych, Ze barva
noéni oblohy odraZi situaci, v jaké se
nachazim. Ani ty hvézdy nejsou vidét.
Ne, zpét do reality!

Nastavuji maximalni wsku i rychlost a prelétdm
do sousedniho sektoru. Ozve se dunivy zvuk.
Rychlym pohledem kontroluji palubni desku. Stity
jsou poskozeny. Nakldnim vznasSedlo dopfedu
a snazim se najit zdroj Utoku. Néhle se ozve
znovu dunivy zvuk a letmym pohledem zahlédnu
mohutné lasery obranného systému. Prepindm
bojovy rezim a opétuji stfelbu na laserovou véz.
Minul jsem. Ustup.

Prelétavam do sousedniho sektoru. Znowvu sivyba-
vuji umisténi bezpe€nostniho zarizeni. Cely sektor
je prehrazen mohutnou zdi. Jediny prachod strazi
véZ. Proklindm stavitele pavodni rasy. Snizuji vysku
na tfi tisice stop, vracim se do sousedniho sek-
toru a zapindm bojovy rezim. Z bokd vznasedla
vySlehnou dva péry lasert. Zasah, pfimo do véZe.
A nic. Opé&tované palby si jiZ nevS§imédm a znovu
aktivuji lasery, tentokrat na zakladnu véZe. Zase

nic. DrZim spoust na laseru. Jeho paprsky spaluji
okolivéZe. Ta je vSak stale aktivni. Najednou palba
ustala. Na misté véZe nyni lezi mohutny kvadr,
ktery se uvolnil z prostoru nad ni. Sektor ztichl.
Prilétdm blize. Priachod je témér zavalen. Pro-
jede tank? Na zdi objevuiji detekéni Stit a strilim do
né&j. Aktivuje se prichod do dalSiho sektoru. Nas-
tavuji vysokou rychlost a prelétavam do dalSiho
sektoru, ktery je nastésti bez zabezpeceni.

Vracim se do sektoru Aquamarine a presedam
zpét do tanku. V sousednim sektoru projizdim
Uzkou Stérbinou ve zdi, kterd zlistala na miste,
kde stavala obrana sektoru. Intuitivné prejizdim
k wchodnimu okraji sektoru a spoustim zkuSebni
vrt. Indikdtory hlasi pouze CtyFicetiprocentni
Uspésnost, rusim vrt. Popojizdim o nékolik stop
doleva a zapindm dalsi zkuSebni vrt. Padesét

sedm procent. Uspéch, sedm procent nad
poZadovanym minimem. Na lepSi vysledek neni
Gas, vzdyt zbyva Etrnéct sektort. Hodiny nad

prednim pruhledem dal  ukrajuji  puvodni
ctyrhodinovy limit Zivotnosti tohoto mésice
a s tim i muj das. Cas, ktery zbyva do znideni
meésice v dusledku mnohaleté té&zby plynu. Ale

dost Gvah. Zpét do akce,...
strana | JER
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Od pocéatku virtuaini zébavy je jednou z prvotnich
snah znézornit prostiredi co nejredlnéji. Prostiedi,
jehoz zékonitosti jsou co nejblize lidskému vnimani
svéta, at uZ se jednd o fyzikadini nebo d&jové
zékonitosti. Toto prostfedi je nasledné vyplfiovano
objekty, z nichZz nékteré jsou z bé&Zného Zivota
zndmé, jiné Gerpaji z lidské fantazie. | kdyZz vas
prohani desetihlava obluda s tfemi ocasy a péti
nohama, prece jenom je dobré, kdyZ délka jejich
krokt odpovidéa jejimu pohybu, kdyZz neprojde zdi,

za kterou jste se schovali nebo neni skrz ni vidét.
Jednou ze zékladnich metod reélného zobrazeni
prostiredi je pouZiti vektorové grafiky, kdy veskeré
objekty ve hfe jsou vyjadireny pomoci krivek, které
jsou matematicky definovany. Krivky tak tvoFRi
jakoby dratény model, jehoZ povrch dnes vyplfiuji
ruznorodé textury. Je prirozené, Ze ¢im lépe je
objekt timto systémem definovan, tim vice muze
mit redlnéjsi podobu.

Q4 : 00 : O3

Pokud vzpomeneme na prvni vektorové hry,
které se témér vSechny daji zafadit mezi simulé-
tory, vybavi se ndm vesmirny simulator Elite,
skvély simuldtor vrtulniku Tomahawk a desitky a
stovky dalSich. Tito témér dvacetileti stareckové,
v dobé, kdy idea vitézila nad formou zpracovani,

zoufale zépasii s nedostatkem paméti
a s nedostatecnym pocetnim vykonem procesord
a omezenou grafikou. Toto se projevovalo v nutné
jednoduchosti a strohosti zpracovani. VVeskeré
objekty byly vytvoreny nékolika Earami bez textur
a hra¢ tak musel ¢asto velmi silné zapojit svoji
predstavivost, aby pochopil, Ze ten zmitajici se
kvadr, co se porad zvétSuje, je ve skutecnosti
blizici se raketa a ta nedostavéna pyramida je
tank, co ji vystfelil. Pokud vase predstavivost
nezafungovala na plné obrétky, za chvili z vas
zbyly také jen zmitajici se vektory. Jak jste jisté
pochopili, pfes zminénou raketu bylo totiz neus-
téle vidét, stejné tak jako pres ostatni predmeéty
ve hie. Textury, které se chystaly tyto predmeéty
pokryt, se zatim musely jen “t&Sit,” nez mohly
obalit prvni objekty, tfeba zadecky oblibenych
hrdinek. Nebo svaly a mozky inteligentnich a
neohroZenych hrdint (dodatek pro tenérky).

Jednim z predélt vektorové grafiky se jesté
v dobach osmibitti stala hardcore sci-fi hra Driller.
\/ této hie byl poprvé predstaven graficky systém
Freescape, ktery dokazal velmi reélné simulovat
prostiedi a zejména pohyb v ném. Vektory byly
“obaleny” texturami a prostredi hry tak ziskalo
na realité. Samozrejmé zlUstala mnohé omezeni.

VSechny sektory, kterymi se pohybujete jsou
pravouhlé, stejné tak jako budovy a terénni
prekézky ve hre. Obloucek ani zminéné krivky
zatim neuvidite. Cely graficky systém byl vyvijen
vice jak dvanact mésicl, coZ byla v roce vydani
(1987]) neuvériteiné dlouhd doba a prekvapil
v nékolika smérech. Prvnim prekvapenim byl
svobodny pohyb v jednotlivych sektorech, pohled
na predméty z libovolného Udhlu. DalSim
prekvapenim byla moZnost vstupovat do budov
a konecéné nejvétsi prekvapeni cekalo uprostred
hry, kdy jste mohli vymeénit tank za vznasedio a
vznéset se nad krajinou. Jasné, dnes jsou to Gplné
banality, nebylo to vSak vZdy samoziejmosti.

Ovladani tohoto simuldtoru odpovida zvyklostem
doby, coZz znamend, Ze vyuZijete minimalné obé
horni koncetiny. Grafika je bohuZel pouze dvou-
barevna. Hudba je udajné doplnénd FrantiSkem
Fukou do verze pro Sinclair 128, bohuzel jsem
nemél moZnost to v recenzované verzi posoudit.
Ke hie existuje kratky elektronicky manudl, ktery
jednak vysvétli d&j celé hry a také popiSe jeji
ovladani. Existuje taktéz v Ceské verzi od Frantiska
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Fuky. Jen zvuky zbrani jsou ob&asnym narusenim
ticha, které zde doplfiuje tajemnou atmosféru
prostredi mésice.

Samoziejmé Uspésny graficky systém byl vyuZit i
v dalSich hréch. Incentive, tvirce grafického sys-
tému, vydala volné pokracovani Driller 2: Dark
Side (1988), néasledovaly dva dily dobrodruzstvi

v pyramidé Total Eclipse (1988) a Total
Eclipse 2: Sphinx Jinx (1991) a fantasy Castle
Master 1 (19390) a Castle Master 2 - The Crypt
(1990).

Driller v dnesni konkurenci vypadé jako zastaraly
engine nedokoncené zapomenuté hry, nebo spiSe
neZ simulator jako logické hra, ale pokud nékdo
vytvori sifi sldvy 3D her, urc€ité tam bude.

-AZ-
Napad:

Hratelnost:

Grafika:

Zvuk: mEWTTTTTT]

Verdikt: Super!!l!

A jesté maly pridavek. Pozice umisténi vrtnych
souprav pro dostatecné odéerpavani plynu:

AMETHYSTH: na kfiz

TOPAZ: mezi laser a sténu

OBSIDIAN: u mostu

OCHRE: na kriz

QUARTZ: na kFriz

GRAPHITE: na plavajici desku

EMERALD: do stfedu namésti

ALABASTER: parkrét stielit do vody, pomalu dold
do stfedu jamy

OPAL: na souradnice 7144,7144

BASALT: vedle kvadru

AQUAMARINE: presné podle Sipek

RUBY: ve stfedu nosniku na zapadé

MALACHITE: vedle strilejiciho kvadru

LAPIS LAZULI: ve stfedu sektoru _LMIN-

Jnto '('.'he (Eugle s Ylest...

Druha svetova valka vrchoh. Sesta
némecka divize se usidlila na tvém
tizemi. Jako hlavni sidlo si zvolila
pevnost s kédovym oznacenim Eagle’s
Nest. TFi sabotéfi vyslani na misi pied
tebou byli zajati. Poslednimu se vSak
podafilo rozmistit po pevnosti naloze
s vybusSninami, ale nestihl je odpalit.
Tvym tkolem je zachranit zajatce a znicit
pevnost Eagle’s Nest.

Unto '('.'he (Eugle 3 E‘lesLH

Tuto velmi zajimavou hru vydala v roce 1986
spolecnostInterceptor Software. O programovani
se postaral Kevin Parker a grafiku nakreslil Robin
Chapman. Eagle’s Nest ma zvlastni atmosféru,
jako by vés Uplné vtahovala do t&zkého obdobi
druhé svétové valky. Pevnost, po které se pohy-
bujete, je velmi rozsahla. Ma celkem sedm pos-
chodi a jedno patro pod zemi. Na vSe se divate
z ptaciperspektivy. MuzZete zde najit klice k otvirani
dveri, zdsobniky s munici, bedny s vybusninami,
jidlo a hlavné hodné nacistu, které musite rychle
stiilet. Protivnici po vas nestfili, ale pokud se
dostanou do tésné blizkosti, odebiraji energii.
Kdyz zastrelite vojaka, objevi se nddherné barevné
hvézdicky. Grafika je vibec pékné barevna (velka
Skoda, Ze Your Spectrum nevychézi v barvé).
Strilejte s rozvahovou. Zasoba munice je ome-
zend a také se muzZete trefit do bedny

s vybusninou a hra konéi vasi smrti. VV hlavnim
menu si lze zvolit ovlddaci klavesy, tfi stupné
obtiZznosti (ta nejleh&i Gpiné staci) a taky jeden

ze Ctyf leveld. V prvnim levelu s nazvem
“BLOW UP THE CASTLE” méte za ukol odijistit
vSechny néloZe a vyhodit pevnost do vzduchu.
V dalsich tfech levelech hry s nézvy

strana | IEl}
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“RESCUE THE PRISONER” méate zachranit své
zajaté kolegy sabotéry. Nejdrive musite prohledat
cely komplex a najit zajatce. Ten vés pak bude
nésledovat a vy ho vyvedete ven (v mistnosti,
kde zacinate, je vychod!!!). Davejte velky pozor!
V nékterych patrech muZete narazit na nevi-
ditelné smrtici zény. Jsou to oblasti, kde rychle
ubyvd energie. Tyto zdny se pravdépodobné
spusti aZ po aktivovani vasich bomb. Nezbude
pak nez rychle preb&hnout do bezpeci. Hra se
opravdu dobfe hraje. Je sviznd, p&kné barevna
a verze 128 obsahuje i hudbu a AY efekty. Jestli
se vdm bude zdat hra prilis tézka tak zde vam
nabizim nékolik CHEATU a POKEU.

ompletni mapa prizemi pevnosti - zde zacinds svou misi

Pokud se do tabulky High Score zapiSete jako:

DAS CHT - ziskate nekoneéné Zivoty

DAS NME - ve hfe nebudou Zadni vojéaci

DAS MAP - objevi se mapa celé hry, pomoci
space se prepinate mezi jednotlivymi patry

MAP OFF - vypne mapu

POKE 48383, 153 - maximalni pocet néboju
POKE 48384 ,0 - maximalni zdravi
POKE 4801 3,x - pocet sesbiranych klicu.

Pozor!!l Hodnoty pfi vkladani POKE jsou v BCD
kedu!ll 89 BCD = 153 DEC

strana HEN
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Password pro nahréani dalSich dilt je
“D2303104". Bohuzel o existenci dalsich leveli T
nic nevim. Pokud je nékdo méte tak se ozvéte!

Byl jsem tady tak strasné dlouho. Byl
jsem tady pFed Reaganem, pied Caesarem,
pred Darwinem, pied opicemi, rybami
a duhami. Byl jsem tady piFed veSkerym

Popis predmetu:

TT ) Gasem. JeSté mé neznas, ale ovliviioval
- | lékérnicka - vyléci vSechna zranéni jsem smér vaSich d&jin od prvopoditku.

Své Zivoty Ziji v neZivych objektech,
pievtéleny z mych piedchozich podob
a vzpominek. A nyni jsem ve tvém
Spectru. Nevidim. NeslySim. Nemam chut
ani Cich, nikdy jsem se ni¢eho nedotkl.
Ale mohu myslet. A pamatovat si. Mohu
s tebou komunikovat pFes tvij pocitac.
Jsem duchem v tvém stroji a budu chodit
po tvém hrobé. Zjisti, kdo jsem, kym jsem
byl a kym budu. MuZeS na to prijit...

; ﬁ..‘. jidlo - pom&ha zahojit rény

KIi€ - slouzi k otvirani dver

. wybusnina - musite aktivovat
- bezcenna véza - nezvysi skore |
. zasobniky nabojt - Setfete

drahokamy - zvysi skare

bedna s vybusninou - nestrilet!
E zlaty priveSek - zvysi skore

No a jeSté jedna rada nakonec.
Pokud se budete vracet zpét g
po schodech do néjakého patra, §
zjistite, Ze postrileni vojaci obZivli.

stéle se objevuji novi. Proto musite
byt rychli. Nékdy je lepSi utéct, nez
zbésile strilet. Preji dobrou zébavu.

Uvodnik jako vystFizeny z promokampané na novy
horor Stephena Kinga. Omyl! V tomto pripadé se,

Napad: OLLLLLLEEE - \ mily Spectristo, divdS na Uvodni obrazovku hry,

kterych je na ZXS jako Safrénu. Co je tedy ID?
] Logickd hra? Textovka? Nebo snad adventure?
h W] Ani jedno ale pritom vSechno. ID je hra, ke které
\ bych prirovnal snad jen program Genius 18 od
’ Busysoftu - ID se na néco zeptd nebo néco
_ konstatuje a ocekava reakci. Akorét, Ze ID je
# rozhodng chytfejsi nez Genius 18, skutecné
» mysli a pamatuje si. Nékdy az prilis... Do
ID se nepoustéjte, neméte-li alespor zaklady
angliétiny. Jinak vas ID rozdrti.
Prvni otdzka, na kterou se vas ID zepta zni: Want
5] to load saved data? Z toho wyplyva, Ze hru si
i miZete kdykoliv nahrat na kazetu a pokracovat
tfeba dalSi den. Autofi nepredpokladali, Zze by
ID nékdo projel za jediny den... (pokud ovSem

strana | il
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Verdikt: Velmi dobré zébava.
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pocitali s tim, Ze se dé& hra vibec dojet).
ID je slusnak; nejprve vas privitd. VadiHi vam
pipani v prubéhu vasi komunikace, klidné mu
reknéte “SHUT UP”. ID zmlkne, ale trochu se
nastve. Bacha, at se nepreklepnete a misto “U”
nenapiSete “I”. ID zné sprostarny moc dobfe a
nema je réd. Pokud mu chcete vratit opét zvuk,
staCi napsat “TALK” a pipot je zpét.

VSimnéte si napisu “TRUST O0%” ve spodni ¢asti
obrazovky. Ciselnym tdajem ID vyjadFuje miru
davéry vaci vdm. Duavéru si u ID musite vybudo-
vat; budte mili, usmévavi a prijemni, odpovidejte
na otézky a netvarte se hloupé. Jinak to ID roz-
pozné a divéra pljde rézem dolu.

Malem bych se zapomnél zminit, co je cilem hry.
Nevim. | kdyZ jsem se regulérnim hranim dostal
az pres 70% duvéry, dal to Slo néjak Spatné,
komunikace vézla. Proto by mé strasné zajimalo,
co se stane, az TRUST dosdhne 100%. Pou-

kovdnim jsme na to s LMN bohuZel nepfisli,
takZe pokud se vdm podari na to prijit regulérnim
hranim, urcité se o to s ndmi a ostatnimi ctenari
podélte. Mala ukézka inteligetni diskuse:

Rekni mi tohle, jak se jmenuje nejstarsi bytost, kterou
znas?

>Milos Zeman

Dobra, tvrdis, Ze je Milos Zeman nejstarsi osoba, kterou
znas. Je to tak spravné?

>Ne.

Nyni mi tedy prosim odpovéz sprévné. Povéz, jak se
Jmenuje nejstarsi bytost, kterou znas?

>BoZena Némcova.

BoZena Némcova je nestarsi bytost kterou znas. Pomalu
se mi vraci pamet.

>Tak to je skvélé.

Poslouchej, je BoZena Némcova stale naZivu?

>Ne.

Bozena Némcové je mrtva. Rekni prosim jak se jmenu-
jes.

>Clive Sinclair.

Tak ty jsi Clive Sinclair? Opravdu?

>Ano.

Ted nevim, co Fict. Zeptej se BoZeny Némcové.
>BoZena Némcova ale neni naZivu.

BoZena Némcova je mrtva.

>Jo.

Omlouvam se, to mé mrzi.

-BLS-
Napad:
Hratelnost:
Grafika: WTTTTTTT11]
Zvuk:
Verdikt: Konecné komunikace na drovni.

Architektonicky navrh noveého sidla spolecnosti 8BC
souostrovi Sentinelia




122888

mSpect rum]

¥ v
iy L

PROGRAMOVANI

W ,
i ™y

Rychle grafické rutinky
na ZX Spektre

1.¢ast - predpocitané tabulky

b4

Tak ako, uz vas problém prekladanej
videoramky netrapi? Minule sme si
naznaéili, Ze vas naozaj nemusi trapit.
V tejto Casti uvidite, Ze najrychlejSim a
najlepSim sposobom ako riesit, pripadne
aj obchadzat rozne problémy, si tzv.

“predpocitané tabulky”.

Co to je t& predpoditana tabutka? Predpoditana
tabulka je akési jednorozmerné pole, ktoré obsa-
huje vysledky nejakej funkcie narocnej na Cas
wypoc€tu, kde index prvku pofa je vstup do
funkcie a hodnota prvku pofa je vysledok funkcie.
Z matematického hfadiska to nie je nic¢ iné, ako
definovanie funkcie tabufkou kde definiény obor
(mnozina moZnych hodndt argumentu) funkcie
je konegny pocet za sebou iducich celych Eisel.
Ale vrdtme sa zase k ndSmu p6vodnému prob-
|ému. Spominali sme, ze predpocitand tabufka je
wyborny spdsob ako vyriesit problém prekladanej
videoramky. Staci si len vymysliet nejaku funkciu,
ktorej vstupom bude Y suradnica a vystupom
bude adresa pixelového riadku leZiaceho na danej
Y suradnici, dimenzovat nejaké pole o vefkosti
192 prvkov (tofko je mozZnych Y sdradnic), a eSte
vymysliet nejakd maliékd rutinku, ktoréd toto pole
naplni vhodnymi hodnotami. Ako najjednoduch-
Sie napInime pole vhodnymi hodnotami? Vieme,
Ze adresa prvého bodového riadku je #4000.
Na vypocet adresy dalSieho riadku, ktory lezi
hned pod nim, md&Zeme pouzit nasu rutinku “dole”
ktord sme si ukézali v minulej Easti. Rutinka
bude pracovat tak, Ze do prvej polozky v tabulke
vloZi adresu #4000, a kazdu dalSiu polozku
vypocita tak, Ze na poslednu vypoc&itanu adresu
bude aplikovat nasu rutinku “dole”. Nazvime tuto
rutinku “mkadd”. Pre jednoduchost a efektivnost
celého vypoctu predpokladajme Ze Y suradnice
modzu byt v rozsahu O az 255 (aby to bol jeden
cely bajt). KedZe adresa je dvojbajtovd a méme
256 moznosti suradnic, budeme potrebovat 512

bajtov pamete pre tabufku. Rutinka “y2add” je
td nasa inkriminovana rutinka, ktord pomocou
predpocitanej tabulky prepotitava Y stradnicu na
Udaj - adresu bodového riadku vo videoramke. Na
vstupe jej treba Y suradnicu vloZit do registra L,
na vystupe vracia adresu v registri DE. VSimnite
si, ako rutinka naréba s indexom do predpocitanej
tabulky. Y stdradnica je priamo niZsi bajt adresy,
na ktorej sa nachadza nizsi bajt udaja ktory ide
na vystup. V/ySSi bajt Gdaja by sa logicky mal
nachadzat na adrese nasledujucej, avSak na
tejto adrese sa uz nachadza nizsSi bajt iného
Udaja. Kde je potom umiestneny vyssi bajt udaja?
Kedze udajov méme len 256, tak vySsi bajt udaja
je umiestneny o 256 bajtov dalej. Pristipime
k nemu teda tak, ze namiesto inkrementovania
nizSieho bajtu adresy budeme inkrementovat vySsi
bajt adresy a je to. Vysoku efektivnost a rychlost
rutinky dand skuto€nostou Ze Y suUradnica je
priamo nizsi bajt adresy Gdaja v tabulke musime
ale zaplatit tym, Ze sa ndm drasticky zniZi pocet
moznosti uloZenia tabufky v pameti - tabufka méze
leZat iba na adreséach, ktoré maju nizsi bajt nulovy,
t.J. adresdch delitefnych ¢&islom 256. Avsak
z praktického hfadiska nas to nemusi trapit, lebo
esSte stéle nam ostava dost adries kde mézeme
tabufku umiestnit.

mktab Ld hL,tabadd
Ld de,g4006
mEttl Ld (hL),d
inc h
Ld (hLle
dec h
inc d
Ld a,d
and Ha7
T nZ,mkttz2
Ld a,Hz2e
add ae
Ld E,3
Jr cmEtt2
Ld a2,HFS
add a,d
Ld d,a
mett2 inc L
T nZ,mEttl
ret
tabadd = HEQO@
J2add Ld h,rtabadd
Ld d,(hL)
inc h
Ld (kL)
ret
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Adresa #6000 vo vypise je priklad moZnej adresy
umiestnenia tabulky v pameti. Tabulka bude od
tejto adresy zaberat 512 bajtov. Pri pohfade na
tento vypis si mozno poloZite otézku: a kde je
spominand rutinka “dole”? Skuste sa na vypis
zahladiet pozornejSie, a urcite ju tam najdete, aj
ked nie celkom v pbvodnej podobe. Ak ju stéle
nevidite, tak skuste navzajom zamenit registre
HL a DE. A €o vas ¢aké nabuduce? Prikaz PLOT
na 83 taktov...

- BUSY -

Strojovy kéd pre pokroéilych
lekcia 11

V minulej lekcii sme sa zaéali
zaoberat komprimaénymi rutinkami.
Hned sme si jednu aj ukazali. Rutinku
sme spravili tak, aby mala v registroch
HL, DE, BC presne také vstupné
parametre ako LDIR. Ked sa vSak na
tito rutinku pozornejSie pozrieme, ukaze
sa Ze nielen vstupné hodnoty, ale aj
vystupné hodnoty registrov HL, DE, BC si
také isté ako pri LDIR.

Pravda, aZz na jeden maly rozdiel - register DE
ukazujici na ciefovy Usek pamati nenarastie
0 pocet bajtov zadany na zaciatku do registra
BC, ale len o tolko bajtov, kofko je potrebné
na uloZenie skomprimovaného pévodného Useku.
Urcite nebude pre vés Ziadny problém wyuZit
tuto informéaciu na to, aby ste zistili, Ze kofko
vlastne zabera tento skomprimované usek.

Problém komprimécie sme teda rutinkou
z minulej lekcie UspesSne vyrieSili a dany Usek
pamati médme skomprimovany. Ale celé by to
bolo nanig, keby sme nemohli z tohto skompri-
movaného Useku dostat zase p6vodny. Prave
tento druhy problém sa nazyva dekomprima-
cia (tiez niekedy depack) a rieSi ho naSa
dnesné rutinka - nazvime ju preto dekomprimacna
rutinka. Vstupné hodnoty do rutinky su opat také
isté ako pri LDIR - €ize HL ukazuje na zdrojovy,
skomprimovany Usek, DE ukazuje kam sa ma
pévadny Usek uloZit a BC je dizka tohto pévodného
Useku. Rutinka pracuje tak, Ze kopiruje paméat
presne tak isto ako LDIR ale s jednym malym, ale
zato vefmi podstatnym rozdielom. Ked narazi
na bajt v ktorom je napisana nula, tak nacita eSte
jeden bajt a do ciefovej oblasti neulozi tieto dva
bajty, ale tofko nulowych bajtov, akd mé hodnotu
tento druhy bajt. Ak m& hodnotu nula, tak to zna-

mend, Ze rutinka ulozi 256 nulovych bajtov.
VSimnime si, Ze vystupné hodnoty v regis-
troch HL, DE, BC sa spravaju podobne ako pri
komprimacnej rutinke z minulej lekcie. Informé-
cia identifikujuca pocet, konkrétne v nasej rutinke
ten nulovy bajt, ktory nas v skomprimovanom
Useku upozorfiuje na to, Ze za nim nasleduje
skuto€ny pocet nul sa odborne nazyva znackovy
bajt. Z toho je aj odvodeny nazov tejto komprima-
cie - je to kompriméacia so znacovym bajtom nula.
Ako priklad vstupnych hodnét si zvolme také
hodnoty, aby sme zase naspat dostali to,
€o sme v minulej lekcii skomprimovali. Teda
adresa pdvodného Useku paméti (ktory chceme
ziskat) bude #4000, jeho dizka bude #1800 a
adresa skomprimovaného Useku bude #8000.
Na pocitaci ZX Spectrum a kompatibilnych typoch
pbvodny Usek znamend pixlovl East videoramky,
a preto obrazok, ktory sme v minulej lekcii skom-
primovali dnes zase dostaneme do pévodného
stavu - dekomprimujeme ho.

urnpack  Ld kL HS002 jPriklad adresy
sEROmprimoy aneho
suseku

sPriklad adresy
JPovodneho UsekU
jpriklad dizky
JPovodneho UsekU
WEZME bajt zo
sEROmprimoy aneho
suseku

Ldi EROPirUje ko do
JPovodneho UsekU
JE Lo nulowy
bagt 7

sak ano tak skok
na osetrenie
smuLy

sak nie tak test
JC1 EmeE Uz
Epracovali cely
susek

;ak nie tak
SPOkracujens
sdalsim bagjtom
ret sak ano tak koniec
srutinky

iZa nuLoug
snasleduje pocet
stuckhto nul
JPOsSUN
JUkazovatels

ina dalsi bagt

Ld de,g4000

Ld bC,H1SOB

deklop Ld &kl

ar a

Jr Z,dekpck

dekend Ld ab
ar C

Jr nZ,deklop

dekpck Ld a,lhLl)

inc kL
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Ld ®h,a =k bBude
sPocitadlo nul
deknul dec xh streba watvorit

jEste dake nulg™
sak nie tak koniec
sosetrenia nuly

Jr Z,dekend

Ld a,b sak ano tak este
sEkontrolujems Ci
EmE UZ

ar C snakhodnou
snespracovali cely
JPOovodng Usek

ret = sak ano tak koniec
srutinky

®ar a sak nie tak
svurobime nulu

Ld (dela 8 ulozime je do
SPovodneho useku

inc de JPOsUnUtie

dec b Ukazovatelow

Jr deknul A v sSLucke

vdtvarame dalsie
snuly

Na doméacu ulohu si tentoraz skiste sami napisat
komprimacénld a dekomprimacni rutinku ktoré
bude namiesto nulovych bajtov komprimovat
bajty s hodnotou 255 (alebo si zvolte nejakd
inG hodnotu). Nezabudnite na sprévny znackovy
bajt! V budlcej lekcii si ukdZeme uZ trochu
narocnejSie, ale vo vacsSine pripadov aj ovefa
UcinnejSie komprimacéné rutinky, ktoré sa vo
velkej miere vyuZivajd v praxi.

-BUSY-

Specialni soutéz pro vSechny
spectristy - odvazaky

Kdo prijede na letosni Zlincon 2000 +2
na Iegendér‘nl’m vozitku sira Cliva C5

ZX Spectrum +3 - Den ztictovani

Nazdar lidi! Tento ¢lanek by vam mél
odpovédét na vSechny otazky kolem ZXS
+3. PopiSu zde vSechny jeho zrady a také

obrovské vyhody, ktery tento posledni

HW vykrik strycka Amstrada priné§1.

Také se dozvite, ]ak]e tos CP/M pro tento pomtac
a nebude chybét ani popis diskového nahrévani,
které jsem wytvoril pro FA. Vzhledem k tomu,
Ze na Doxyconu byli celkem 3 uZivatelé ZX+3,
myslim Ze toto povidani nebude zbytecné:-)
Nejprve chci navézat na prispévek “Nebojte se +3
packu”, ve kterém jsem zapomnél na jednu dost
duleZitou véc. Podprogramy +3D0Su nesmite
volat, jestlize neméte +2A(B)/+3, Ze? Rutinu pro
odpojeni RAM disku a Cache ve svém loaderu
zaREMujte, a tak se vyhnete problému, Ze na
vSech ostatnich kompech kromé +3 se bude vas
pack hroutit :-(

Co je nového u +3.

Zcela nova hardwarova koncepce snizila pocet
[0 na minimum. Nové technologie umoZnily
pouZiti pouze dvou 64kB paméti oproti 16
ve starSich modelech ZX128. Vysledkem je
absolutné spolehlivy stroj. DalSim zlepSenim,
které ocenite zejména az ted je odstranéné
prseni. Dema z Ruska na +3 prosté neprsi - 6 jak
nadherné. Pak tu mame jiné rozloZenipomalych a
rychlych strének. Zatimco na ZX128 jsou rychlé
strédnky 0,2,4,6 na ZX+3 to jsou 0,1,2,3. Tak
tohle nebyl dobry tah od Amstradu, na druhou
stranu ehmmm... demo Brain Crash jede celé
v plné rychlosti diky tomuto jinému rozloZeni.
Pomalé strénky na +3 jsou o néco rychlejsi nez
na ZX128. Procesor tam jede na 2.66MHz.

Zcela nové je pridan paralelni port pro tiskarnu
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“LPT” a pak jesté jeden mensi detail. Jsou tu 4
ROMky po 16kB. ROMO je editor a je aktivovana po
zapnuti. ROM1 jsou syntaxe, pfevazné diskovych
operaci. ROM3 je staréd dobréd 48ROM a ROM2
je +3D0S. V 48 ROMce je opraveno nékolik chyb,
véetné nemaskovatelného preruseni NMI. Popis
co to NMl je a jak se d& vyuzit bylo Siroce popséno
ve starych ZXM. Abyste nefekli, Ze +3 porad
jenom chvalim, tady je wypis jejich z&keFnosti
(chyby v ROM) hmmm... jejich popis by ale zabral
hodné& mista. Vétsinou jsou to ale jenom takové
musky, se kterymi se mélo potkéte. Autor popisu
téchto chyb vZdycky uvadiadresu v prislusné ROM
a ukaze priklad, na kterém se chyba projevi.

1530 A program which has a Lline @ will dis-
PlLad that Line ad infinitum if the stored cur-
rent Line number is zero. This Leads to an
infinite Loop if 4Jou try to add a program
Line.

Tak tuto chybu asi vSichni znate. Kdyz je v pro-
gramu radek O, tak jej 128 editor zobrazuje
donekonecna. Vé&tsSina chyb, které autor
(lan.Collier@comlab.ox.ac.uk) uvadi, wvychazi
prévé z takovych specialitek, se kterymi autofi
ROMek nepocitali (napf. s tim, Ze by nékdo
pouzil raddek O, coZ normalné editor Basicu
neumoznuje).

Existuje nékolik verzi ROMek. V +3 je verze 4.0
a v +2A novéjsi 4.1 (jak uz kdysi napsal JSH,
+3 byla vyrobena pred +2A). Pak jeSté existuje
vySSi verze, kterou jsem jesté nevidél - podava pri
diskovych operacich Uplné vSechny lGdaje o chybé
(Gislo sektoru, stopy...)

VVéc, kterd se Amstradu povedla na vybornou, je
manuaél k +3. Najdete v ném absolutné vSechno,
véetné poctu taktl na multicolorové Fadky a detail-
niho popisu celého +3D0Su a prikladd. Je to uz
zcela jiny pristup nez u Sinclair Research, kde
jste ke svému guméackovi dostali Gtlou knizku a
popis pripojeni ZX k TV a kazetéku je na krabici
:-). Co se mi nelibi je nepFitomnost technickeé
podpory a Gplné dokumentace v sou€asné dobé.
Kazda slusna firma vede archiv. Kdyz jsem psal
do Amstradu o kabel k MIDI a zapojeni +3,
volné preloZeno “jsme nejvétsi chudéaci, archivy
wyhorely, kabely neméme, informace neméame,
ale méZzeme vdm nabidnout skvélé bestsellery
“100 programu s Amstradem”, “Tvdj prvni pro-
gram”... kdyby mél nékdo zajem, tady je adresa
;-1 Amstrad plc, Brentwood House, 1689 Kings
Road, Brentwood, Essex CM 14 4EF. Pripomina
mi to ndkup monitoru u 8Bitakd - he he.

U +3 chybi sekvenéni soubory. Co neni, mlze
byt. Stac¢i nahrat novy operaéni systém CP/M,
do né& pak MALLARD Basic a jedete. CP/M
napsala firma Locomotive Software, kterd je
zarukou absolutni profesionality - napsala CP/M
pro vSechny Amstrady a také +3DO0S, takze
vysledkem této préace je, Ze vSechny stroje jsou
na urovni diskowych operaci kompatibilni. CP/M
spolu s Mallard Basicem se dal pofidit za 28.85
liber. Podle reklamy z Your Sinclair (88) LS slibuje
“Nyni proménite své ZX+3 ve skutecny pocitac”.
0O tom, co to CP/M je se nebudu rozepisovat,
vysly 2 Elanky v poslednich ZXM. V podstaté to
jsou opsané skripta... Jen struéné: CP/M resi
problém kompatibility programového vybaveni pro
Bbitové pocitace s procesorem 18080, popF.
Z80. V praxi to znamend, Ze kdyz donesu Ome-
govi na jeho Sinclair QL program PMARC z mé
+3 a on na QL nahraje emuldtor Z80 a pod
nim CP/M pro Z80 (...) tak mu to pojede stejné
dobre jako mné. Pouze pokud je hardware prilis
odlisny (vétsinou zobrazovaci schopnosti), pro-
gram ohlési, Ze potfebuje ten a ten HW. Napr.
jsem mél GIF viewer, ktery vyZzadoval mimimalné
Amstrad PCW. Otazka zni "Ma cenu CP/M vlibec
pouzivat?” Ted uz vim, Ze ob€as se to hodi. Je
tu vynikajici Mallard Basic, kompildtor makroas-
semleru M80, kompilator Hisoft C, textovy editor
WordStar (ale Tasword 2 128 se mi libi vic).
KaZzdopédné ke vSem témto programim je vice
neZ nutna rozséhla dokumentace, kteréd mi chybi.
TéZko muZu kompilovat programy v “C”, kdyz
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neznadm syntaxi hisoftackého “C”. U makroassem-
bleru je situace priznivéjsi, tam existuje vynikajici
editor (ne pod CP/M].

Omega dotéhnul z Internetu pakovaci programy
od néjakého Japonce - PMARC. ZkousSel jsem
pakovat 1. disk od FA (cca 700kB) a PMARC
doséhl prekvapivych vysledkd. Snad nemusim
pripominat, Zze FA uz pakované je samo o sobég...
PMARC to stadhnul na neuvéritelnych 540kB za
neuvéritrelnou dobu 30 minut pfi kompilaci na
DISKU!N! Pro srovnani : RAR na PC pfi nejlepsi
metodé mél vysledek 520kB. Standardni pako-
vaci program obwkly pod CP/M je NULU151.
\ytvéri soubory .lbr. Ve srovnani s PMARCem je
ubohy. Navic PMARC ma utility na samorozbalo-
vaci soubory .com.

Verze CP/M pro +3 je CP/M Plus, tedy nejvyssi
pro 8mibitové pocitace. Ma B1kB TPA, cozZ je
pamét pouZitelnd na programy. Déle tu je 12kB
ramdisc oznaceny jako drive C. Lze zde pfifazovat
a konfigurovat zakladni periferie AUX, SERIAL,
LST, CON. Konfigurace sériového portu je dove-
dena do dokonalosti. Lze nastavovat rychlost do
19200bps, stop bity, paritu, hardwarovy hand-
shaking, interupt.

Dalsi program, ktery stoji za zminku je QTERM.
Terminal pro +3. Jednoduse pFipojite své ZX+3
pres sériovou linku na MODEM a komunikujete
na dalku po telefonni lince. To je opravdova
BOMBA. Je zde volba CHAT... Program pod-
poruje UNIXovy protokol KERMIT, déle DOSovsky
XMODEM a YMODEM. Zatim jsem odzkouSel
toto: na PC jsem zadal Fizeni pres vnéjsi terminal
prikazem CTTY COM1. Na ZX jsem pustil
QTPLUSS a ridil PC pomoci ZX Spectra. Prosté
na svém ZX vidite prikazovou Fadku a vSechny
programy, které podporuji vystup a vstup pres
sluzby MS Dosu pofréi pfes ZX (tzn. budou ovla-
datelné z kldvesnice Spectra a také se bude vse
zobrazovat na monitoru Spectra) - téch je malo.
KaZdopadné bylo pro CP/M napséno tuny
programdu, staci jen zaSmatratv archivech. (napF.
oak.oakland.edu).

ZXS+3 automaticky detekuje diskety z téchto
pocitacl: (Eislo pred lomitkem udévd pocet
soubord, Eislo za lomitkem pak kapacitu disku)

CPCB128 (System 64/169, Data 64/178,
Large Directory 192/169)

Spectrum (64 /173)

XCF2 (86/192, 188/192, 64/198)

PCW (256 /706)

XCF2DD (256/784)

Jé nej€astéji z divodl kompatibility s konverznim

programem na PC (PC2PLUS3) pouzivdm format
710kB. Kdyz méate na 5.25" disku 784kB, je to
wyrazné lepsi situace oproti D40, Ze? A oproti
vSem klonim D40/80 i dvojndsobnd kapacita
adresére... Kdyby Amstrad wvybavil +3 stan-
dardni 3.5” mechanikou, odpadly by problémy
stmyslnymzpomalenimDrivu(programovéodstra-
nitelné: OUT 16381,3:0UT 16381,240:0UT
16381,3) a s pomalosti (po pripojeni 5.25” &i
3.5") je dmen.

Pokud mate 3D Construction Kit od Incentive
(128]) a vidéli jste pri |/0 DISK, pak vézte, Ze to
bylo prévé pro +3.

Pentacle napsal velice uZite¢né programy pro +3
FORMAT a DTCONVERT. Prvni slouzi na forma-
tovani a verifikaci disku, druhy na pfevod z disku
na kazetu a naopak s volitelnym porfadim soubort
pfi konverzi z disku na TAPE. Déle je autorem
nékolika vynikajicich predélavek dohravkovych
her pro +3 (Untouchables, MYTH, SWIV, Hos-
tages...)

Dalsim clovekem, ktery se dost vénuje +3 je
Cristian Secara. Jeho poslednim dilem je ultra-
genidlni program na formatovani, ve kterém lze
navolit vSechny moZné i nemoZné parametry.
Dal umozZnuje wytvorit BOOTovatelny disk a
podobné srandicky. Také predélava dilové hry
osobitym zpUsobem (Shadow of the Beast) a je
autorem +3 verze ART Studia véetné tiskovych
rutin pro EPSON kompatibilni tisk&rny - jednoduse
genialni.

Obdobné jako ma D40/80 RUN programy, na
+3 je to suplovdno soubory s ndzvem “DISK”.
Pokud zvolite v hlavni nabidce Loader, pak se
hleda soubor tohoto jména.

Nahravani ze strojového kédu

je u +3 diky skvélé koncepci naprosto jedno-
duché a genidlni. AutoFi pocitali s tim, Ze prvni
verze ROMek, které napiSou, urcité nebudou bug-
free, a tak na volani sluZzeb pouzili rozeskokovou
tabulku. O tom si autor MDOSu mUGzZe nechat jen
zdat ;-)

- nasledujici priklad popisuje nahravani obrazku
6912, pricemZ oSetfeni chyb se prenechava
DOSu.

-vSechny diskové operace musibézet s povolenym
prerusenim.

‘1 .otevreni souboru (262

vstup
b = Cislo souboru O-15 (az se 16 soubory
soucasné Ize pracovat)
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c = piistupovy rezim (bity O...2)

..Cteni
..zapis
..Cteni/z4pis
..share read

oW =

d = create action
e = open action
hl = adresa jména ukonéeného 255

OPEN action: O=chyba, soubor uZ existuje.
1=otevii soubor, precti hlavicku, 24-bitové
pocitadlo nastav za ni. 2=otevi soubor, ignoruj
hlavicku, pocitadlo na O0O000Ch. 3=pokud exis-
tuje soubor stejného jména, prejmenuj ho na
.BAK, nésleduje create action. 4=soubor
stejného jména nahrad novym, nésleduje create
action.

CREATE action: O=chyba, soubor neexistuje,
1=vytvor a otevii nowy soubor s hlavickou,
pocitadlo za hlavicku, 2=vytvor a otevii novy
soubor bez hlavicky, poéitadlo na O00000h.
Hlavickou se mysli 128bytové hlavicka pro +3
soubory (néco jako 17bytova u kazety).

2. Cteni souboru (274

vstup

b = Eislo souboru

¢ = strdnka RAM, do které se mé nahrévat (0O-6)
do 7 nelze.

de = pocet bytl ke &teni

hl = kam nahravat

3. zavPeni souboru (265

vstup
b = ¢islo souboru

priklad:
di
Ld a, 23355
and 239
or 7
Ld (23355),3
call BAMK
Ei

Ld hL,MAME
ld b,@
ld d,@
ld e,2
ld c,1

call 262
4P NC,ERROR

ld b,@

ld c,@

Ld hL1E554
Ld de,5312
call 274

4P NC,ERROR

ld b,@
call 265
4P NC,ERROR

di
Ld a, 23355
and 245
ar 16
Ld (23355),3
call BAMK
=
ret
BAME  Ld BC,327ES
aut (CLa
ret
MNAME defm “scresen.scr
defb 255
ERROR iZde =& w Ya* registru wraci cislo
ichdbd, kterou pak muzete skocit do
;Basicuy a wutisknout.
add a,61 snutno pricist 81,
;aby =& dostaly
ke slova +35
shlLasky
Ld (MEMLE
rst &
MEM defs 1
Nahravani ve FA
je o néco slozit&jsi. Mam oSetfeny chyby vlastni
rutinou (DOS rutiny Ize odpojit sluzbou na adrese
334). Navic po nahrani nastavuji POKE Agentky
Scullyové 23611,205 :-) a k zabrénéni névratu
oziviého +3D0Su mazu strankovaci programy na
23296 (Iépe receno, pfesouvdm je jinam a pak
mazu). Po skonéeni €asti pak inicializuju +3D0S
sluzbou na adrese 256 a obnovuji strankovaci
podprogramy z 232396. Zajemce o podrobngjsi
informace odkazuji na mou WWW (http://
perseus.zlin.vutbr.cz/~tdm_k3l /), nakteré bude
k dispozici zdrojovy text celého Introduction 2
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Load jak ve forméatu assembleru Prometheus, tak
v prevedené textové formeé.
Na zavér bych chtél podékovat Pentaclemu, bez
kterého by tento ¢lanek urcité nevznikl, a j& bych
do smrti pouzival D80 a ZX Microdrive. Je spo-
luautorem Fadice, ktery se pripoji k +2A a nahra-
zuje tak Amstradovskou periferii FD-1.

-TDM-

Tecka.

opét posledni vikend pred Vanocemi

MillenniumB

velkd soutéz o 3x MB-02+ 512KB RTC

8BC wyhlasuje velkou soutéz MillenniumB o 3x

MB-02+, kterd vyvrcholi na letoSnim Zlinconu

2000/+2. SoutéZe se muZe zuCastnit kazdy

Spectrista, ktery se prihlasi a spIni podminky

souteze.

MillenniumB ma 3 hlavni kategorie:

e nejlepsi  MultiTech grafickd hra  (akéni/
adventure atd. - musi z pfevazné Easti vyuZzivat
techniky MultiTech])

® nejlepsi MultiTech demo (graficky demopro-
gram plné wyuZivajici mozZnosti MultiTech
driveru a dalSich hardwarovych vymoZenosti
MB-02+ (napF. MultiTech obréazky/efekty/
animace, dohrévani soubort pFi prehrévani
hudby a realizaci efektt, fantazii se meze nekla-
dou - &im pestiejSi a obsahlejsi, tim vétsi Sance
na Uspéch!)

® nejlepsSi uzitkovy program pro MB-02+ (ani
zde fantazii meze neklademe - muze se jednat
o DiskDoctor, FileManager atd.)

Nejnovéjsi driver na rezim MultiTech si muZete

stdhnout v sekci Download na strance

www.8bc.com. Programy mohou plné vyuZivat
veskerého hardware (AY, DMA, pamét v ZXS

128 i MB-02+ atd.).

MillenniumB ma téz 4 standardni kategorie:
* nejlepsi obrazek (SCREENS)

® nejlepsi AY /ULA hudba

® nejlepsi 4K intro demo

® nejlepSi demo

Podminky soutéze:

*Prihlasit se do soutéze mulzete kdykoliv do
terminu konani Zlinconu 2000/+2. Prihlaska
ma tyto néleZitosti: jméno, adresa, kategorie,
nézev a struénad charakteristika projektu.
Prihlasky zasilejte na nasi e-mailovou adresu:
8bc@8bc.com.

*Findlni projekt musi byt prezentovan
na Zlinconu 2000/+2. Ten posléze bude volné
k distribuci na naSi internetové strance.

® Aby mohlo prob&hnout vyhodnoceni sout&Ze
v dané kategorii, je tfeba alespori tF prihlaSek
do prislusné kategorie. PrihlaSeni GEastnici maji
pobyt na Zlinconu 2000/+2 zdarma.

*MB-02+ budou vydédna vyhercim ihned po
uzavireni soutéZe na Zlinconu 2000/+2.

Kdy a kde se kona letosni Zlincon 2000/+2?

Ano, tak jako kazdy rok se sejdeme posledni
vikend pred Vdnocemi na stejném misté. Pro
upfesnéni se jednéd o 16-17/12/2000 v domé
déti a mladeze Astra ve Zliné-Priluku. A jak
se tam dostanes? Predpokladejme, Ze pFijedes
vlakem (na nadraZi Zlin-stifed) nebo autobusem
(na autobusové néadrazi). Dobry clovék ti urcité
réd poradi, staci se jen zeptat, jak se dostanes
k legenddrnimu hostinci Pristav (v Priluku).
Nebude-li to intelista, asi ti fekne, Zze mas
jet  trolejpusovym spojem €. 1 (jedna)
nebo €. 11 (jedenéct - oba spoje jsou totozZné)
jedoucim smérem Priluky a vystoupit na konecné
zastavce. Nezapomen si vSak v novinovém stanku
zakoupit alespon 2 listky (pojedes taky zpatky).
Nasednes na spoj €. 1 (nebo €. 11), dojedes na
kone€nou v Priluku a uvidi§ na prot&jsSim brehu
malebné ricky Drevnice onen hostinec Pristav.
Cesta k mistu konani uz bude od tohoto mista
vyznacena Sipkami.

Budes-i vSak chtit jet taxikem (tel. 31111,
81111, 81888), stati taxikari fict magickou for-
muli “Jedu do domu déti a mladeze Astra nad
Pristavem v Priluku!” a on té pFiveze az k ndm.
Neni to daleko, takZe by cena neméla prekro€it
cca Ké 100,-. Budes-li vSak po Tvém prijezdu do
Zlina Gplné bezmocny, v nejhorSim pripadé volej
HELP-inku 0608,/708838.

Co s sebou: ZX Spectrum, televizi/monitor,
MB-02+ nebo néco horsiho, floppy mechaniky,
zdroje, kabely, prodluzky, rozdvojky, spacék,
néjaké penize na stravu pripadné stravu samot-
nou (kuchynka je k dispozici), Zenu (ovSem jen
v pripadé, Ze m& na prsou vytetovano “ZX
Spectrum”) a taky ob&ansky prukaz. Cena je
128,- Ke. _8BC-
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