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Pripravujeme:

e Recenze na Mortal Kombat, Warcraft a
spoustu dalSich bomb.

e Ponékud pozdé, ale prece: preklady recenzi
klasickych spectrackych her tak, jak vySly v
legendarnich anglickych ZX-Easopisech.

e Novinky ze zahranici.

Jak naprogramovat superrychié grafické

rutiny.

Jak funguji packovaci programy pro ZXS.

Co bude za€ novy BS-DOS 400 na MB-02+7?

ZX-0O8S/3 Vision. Co to je?

Jak na Spectru prehrat soubory typu MOD.

PORADNE schéma klavesnice ZX Spectra.

Mate malo FDD mechanik? Dozvite se, jak

jich k MB-02+ pfipajit vic.

e Jak a pro¢ do svého milacka namontovat
ULA-Corrector.

e Kde se vzal tu se vzal... Zilog Z80 CPU a co
o ném vime... ... a nevime.

e Historie poc¢itacu Spectrum a vSe o nich.

e Co schovava obvod ULA?

e Jaka je budoucnost grafickych, zvukovych a
jinych (tfeba turbo) karet pro Spectrum.

... a spousta dalSich lahtidek pro nenarocné i
fajnSmekry!

Toto ¢islo je vénovdno vsem tém, ktef na
Spectrum a pro Spectrum néco udélali;
néco takoveho, co md svou hodnotu i
dnes. A neni toho mdlo!

Diky za vsechny!

UVODNI
BLEKOT

Obsah YS 02-03/97:

L Uvodni blekot
L. Nasténka
Il Kukadlo do svéta

~ON
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ZX Pratelé,

Vitejte na prahu dalSiho vydani YS. Tém
bystfejSim jiz zcela jisté doslo, Ze... ale ne, jesté
vas budu chvili napinat...

...ano, nejste slepi, skutecné drzite v rukou
specialni dvojvydani YS, které je predevsim
vénovano 15. vyro¢i ZX Spectra. VSechno
nejlepsi a jesté alespori dvakrat tolik (let)!

Sam tomu nevéfim, ale je to tak. Pfedplatitelska
obec naSeho €asopisu roste (posledni udaje
mluvi néco o 79 predplatitelich). My vSak stale
jesté doufame, ze se nam podafi prehoupnout se
alesporni pres prvni stovku.

Ale ted jedna Spatna zprava: ZX Magazin s
definitivni platnosti skongil, potvrdila se tedy
nase domnénka z nultého &isla YS. Tuto
informaci nam poskytl Jakub Hynek, dealer
JHCS, potvrdil vSak, Ze penize za predplatné
budou vraceny. ZX Magazinu je $koda, my vSak
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nejsme skepticti a doufame, ze vzniklou (a
existujici) trhlinu na trhu zaplni pravé YS.
Zatimco tedy ZX Magazin svou predplatitelskou
obec likviduje, my feSime problém opacny. Vas,
na$e predplatitele nechceme a nemizeme si
dovolit ztratit, uz proto, Ze je vas tak malo. Jak
jsem vsak jiz jednou napsal: potfebujeme vasi
aktivitu, abychom védéli, co od YS ocekavate.
Tézko se vyrabi €asopis bez jakékoliv zpétné
vazby svych &tenaru. Piste, piste, piste, davejte
najevo, co se vam libi a co ne, co vas zajima a
co byste si necetli ani na WC, davejte nam
podnéty ke zdokonalovani naSeho spole¢ného
dilka. Jen tak se nam totiz mlze podarit dospét
takfka do ,dokonalého” stadia YS.

Znovu apeluji na vas, potencialni tvirce ¢lanka.
Nebojte se a sednéte si, dejte dohromady par
textl, které stoji za to (=maji hlavu a patu).
Honorace bude realizovana, ovSem nikoliv podle
objemu, nybrz dle kvality, nebot to je to, po ¢em
jdeme. Nezapomerite vzdy pfibalit prisluSné
obrazky (v libovolném formatu), které maiji co do
¢inéni s pitvanym tématem. Budme vsichni o
poznani aktivnéjSi a délejme €asopis takovym,
jaky ho chceme mit. Ale (a ted se jiz opakuji)-
nejde to bez vaseho pfi€inéni. PfiloZte ruku

k dilu, protoze jen tak se dopracujeme k lepSim
zitfkm!

Vas...

Martin Blazek
-BLS-

of Nestiinia

Koupime nékolik ZX Spectrum 128/+2.
Kontaktujte nas na adrese redakce.

Nabiz/m zachovaly funkéni hardware (XY-4130,
joysticky, redukci, ZXS 48K -gumdk, interface) a
software (kazety, diskety 3.5“ i 5.25“-D80, D40) pro
pocitace ZXS, Didaktik a spol. Seznam levné
podrobné nabidky na adrese: Ondi“gj Jirkovsky,
Halasova 894/2, 460 06 Liberec 6 - pisemné za 8,-
K¢ znamku. Vanoce se blizi!

e POZOR! JEDINECNA NABIDKA!

Sada 8 originalnich kazet s nasledujicimi hrami:
e TItalian Super Car

e Operation Gunship

e Phantomas

e Super Tank

e TILT
e Transmuter
e TRAZ

e Wrestling Superstars
(v8e Code Masters)
Cena sady je K¢ 232,-- (+postovné); to je K¢ 29,-
- na kazetu! Objednavky prijimame na adrese
redakce. Kazdy spravny Spectrista doma
originalku ma.

Vyzva

...vSem zkusSenym programatorum, grafikiim,
muzikantum, pisalkum, ale hlavné Spectristim.
Mate-li zajem o uzsi spolupraci, urcité se ozvéte.

Chcete-li spolupracovat na vyrobé software s

8BitCompany nebo se podilet na napini YS,

téSime se na vas. Kontaktujte nas na adrese

redakce.

Jak posilat své prispévky
Vase vytvory posilejte na adresu redakce.
Prispévky uvitame na 3.5“ disketach ve formatu
BS-DOS, DP-DOS c¢i M-DOS nebo i na kazeté (v
néjakém bézném textaku (nejlépe Desktop) pro
Spectrum), v lepsim pfipade MS-DOS/Windows.
A o ¢em mayji vase ¢lanky byt? O éemkoli, co se
tyCe Spectra (recenze her ¢i jiného software a
hardware, vypisy zajimavych rutin a programti
atd.) V pripadé her nezapominejte pribalit
obrazky (v originalni podobé). Snad nemusime
dodavat, Zze budeme vdécni za jakékoliv
komentare, vyhrady a navrhy na zdokonaleni
casopisu YS.
Tésime se na vaSe dilka.

Jak si predplatit Your Spectrum
Jednoduse: na posté Ti urcité radi daji jednu
slozenku typu C (cti ,cé“). Tato slozenka po Tobé
chce, abys celkem 4x (Ctyfikrat) uvedl adresata,
odesilatele a ¢astku, kterou posilas.

Adresat:
Tomé&s Modroczki

Prazska 2532
438 01 Zatec

Odesilatel:
To jsi Ty. Tém chytrejSim uz urcité doslo, ze zde
uvedeS Tvé jméno a adresu.

STRANA 3



RZTdSpectrum
1

gc2-03:97

Castka:

Ta zavisi na poctu Cisel, které si chces predplatit.
Jinymi slovy plati nasledujici vztah:
Castka=pocet cisel x 24,50

Priklad: chces$-li si predplatit YS na pal roku (6
meésict=6 Cisel), ¢astka je K& 147,--. Celoro¢ni
predplatné (12 Cisel) Té pak prijde na KE 294,--.
Velmi dulezité:

Do Zpravy pro pfijemce nezapomen napsat toto:
a) Predplatné YS

b) od kterého Cisla chces YS dostavat

c) jaky(é) pocitac(e)-platformu vlastni§ (ZXS 48,
ZXS 128/+2/+2A/+2B/+3, ZX Emulator atd.)

d) jaka zaznamova zafizeni  pouzivas
(magnetofon, Microdrive, D40/D80, MB-02+,
Diskface atd.)

€) jaky jiny hardware pouzivas se Spectrem

f) obor-specializaci, kterym se na Spectru
zabyvas (software: programovani-BASIC,
assembler..., tvorba hudby, grafiky; hardware
atd.)

g) je-li na Tebe E-mail spojeni, mizes je také
uvest

h) vzhledem ktomu, Zze ¢as od ¢asu kYS
pridame i databanku predplatitelti, je nutny Twvj
souhlas/nesouhlas s uvedenim informaci o
Tobé-neuvedes-li »S uvedenim
nesouhlasim®, bude to automaticky vyjadfovat
Tvdj souhlas.

Pokud se tedy hodlaS§ stat naSim
predplatitelem, uéin tak co nejdrive, at’ vime,
v jakém objemu mame tisknout dalsi isla YS.

-BLS-

. Kukeele
SVEIE

Historie, ktera stoji za zminku:
15. VYROCI
Sinclair ZX Spectrum

Uz je to tak, letos v dubnu oslavil po&ita¢ Sinclair
ZX Spectrum 15 let svého Zivota a na pocita¢
Uctyhodnych patnact let. Zadny osmibitovy (a
patrné ani jiny) pocita¢ se nemGze pochlubit
takovym mnozZstvim softwaru, jakym disponuje

STRANA 4

ZX Spectrum, nemluvé o poctu prodanych
Specter, ktera byla vyrabéna v neuvéfitelném
poctu modifikaci po€inaje "Gumakem" a ZXS
128 +2A konce (napf. Commodore je rozsifen
pouze jako C64 a C128). Napodobit ZXS se
snazilo také mnoho jinych vyrobcli, uvedme
napfiklad TIMEX 2048 a 2128 (USA), Pentagon
(Rusko) a v neposledni v fadé i DIDAKTIK (u
nas-respektive na Slovensku).

Prakticky vSechno toto déni ma na svédomi
jediny ¢lovék, sir Clive Sinclair (=Buh, pozn.
editora). Tento muz s typickou plesi, plnovousem
a brylemi, vSemi nazyvany "stry¢ek Clive", otec
Spectra (pékné dité, ze?) byl za své zasluhy
dokonce poctén Slechtickym titulem. Myslim si,
Ze by nebylo na $kodu podivat se, jak to s nim a
se Spectrem bylo.

¥

Pokud bychom usporadali vystavku vyrobkd,
které vzeSly z hlavy Cliva Sinclaira, stacil by na
to jeden vétsi stul. AvSak jejich vliv na rozsireni

pfirovnat k nejvétSim objevim historie.

Clive Marles Sinclair se narodil v nedéli, 30.
Cervna 1940 nedaleko Richmondu v hrabstvi
Surrey. Se svymi sourozenci, bratrem a sestrou,
stravil détstvi v rodiné, kde otec i dédecek
pracovali jako technicti inzenyfi. Clive sice ve
Skole nemél s u€enim problémy, radéji si ale
uzival prazdnin, kdy se mohl celé dny vénovat
¢innostem, na néz nemél béhem Skolniho roku
Cas a studoval obory, které nemél na rozvrhu.
Vyhledaval spole¢nost dospélych, od nichz se
mohl ledasco nového dozvédét, pfipadné s nimi
diskutovat. Dodnes o tom fika: "Lidé vam feknou
daleko vice, kdyz s nimi nesouhlasite." Tato
pravda plati vSeobecné.
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V deseti letech ucitel matematiky na zakladni
$kole poznal, Ze nema uz Cliva co naucit a
doporucil ho na stfedni Skolu. Clive téchto Skol
pak prosel nékolik a zaveérecné zkousky slozil
nejprve na Highstate School v roce 1955 a pak
specialni zkousky z fyziky a matematiky na St.
Georges College.

Matematika Cliva zajimala nejvice. Jako chlapec
si navrhl kalkulator, programovatelny pomoci
karticek z détské hry. Aby to mél jednodussi,
prevadél veskeré vypocty na kombinace nul a
jedni¢ek. Domnival se, "Ze objevil Ameriku" a byl
pozdéji velmi zklaman, kdyz zjistil, Ze objevil
néco uz davno objevené-dvojkovou soustavu. Ve
stejné dobé objevoval i taje elektroniky. Zajimala
ho miniaturizace a vylepSovani riznych obvodu
a vyrobku. Jeho pokoj, plny dratkd a sou¢astek,
byl €asto teréem posméchu celé rodiny, ale
pravé odtud si jeho pratelé odnaseli své
zesilovace, radiopfijimace i komunikaéni systém
pro jejich hry v lese. Clive pracoval tvrdé a
poctive, pfedevsim v pfedmétech, v nichz nalezl
oblibu. Mél vyjime&nou vlastnost vybrat si z

svou ¢innost. Pfedméty, které ho nezajimaly, ve
Skole prosté prehlizel. Radé&ji béhem vyucovani
psal pfispévky do €asopisu Practical Wireless
(obdoba naseho Amatérského radia).

V osmnacti letech mél vstoupit na vysokou skolu,
ale rozhodl se, Ze je schopen se naucit sam. Tfi
tydny pfed maturitou zaklada C.M. Micro Kit Co.
Chtél vyrabét elektronické vyrobky, chtél
investovat, ale chybély penize. Nakonec se mu
podafilo stat se asistentem vydavatele Practical
Wireless. A kdyz se ffi¢lenna redakeni rada
Casem rozpadla, ved! jednu dobu ¢asopis
dokonce sam a jesté pfi tom mél ¢as na tvorbu
novych obvodu, které pak samoziejmé na
strankach Practical Wireless propagoval. Ob¢as
to sice nefungovalo, jak mélo, ale stiznosti
¢tenart mu pomahaly odhalovat chyby a omyly.
V roce 1958 je mu nabidnuto misto v
nakladatelstvi firmy Bernard, kde pak Clive
navrhoval a mnohdy i sestavoval elektronické
obvody a jeho dva spolupracovnici je
prekreslovali a pfipravovali do tisku. Séf firmy byl
s Clivem spokojen a jméno Sinclair se objevilo v
mnoha publikacich, které firma vydala. Velky
Clivav sen o vlastni spole¢nosti se splnil v roce
1961, kdy zaregistroval firmu Sinclair Radionics
Ltd. Sestavil projekt miniaturniho tranzistorového
pfijimace a hledal sponzora-potfeboval finance.
Opét se stava redaktorem ¢asopisu Instrumental
Practice a brzy zde otiskuje swij navod na
stavbu tranzistorového zesilovace, pak nasleduje

¢lanek o pouziti tranzistor( do naslouchadel pro
nedoslychavé. Prostfednictvim ¢asopisu navazal
Clive kontakty s mnoha vyrobci polovodict, ktefi
zase méli zajiSténou propagaci svych vyrobku.
Navic mél Clive Sinclair genialni vlastnost, ktera
se projevovala perfektnim vyuzitim prostoru pfi
sestavovani nejriznéjsich obvodu a v jejich dalsi
miniaturizaci. Clive pracoval v redakci
Instrumental Practice do dubna 1963, ale w
koncem roku 1962 se objevuiji v riznych
Casopisech reklamy jeho firmy a zminky o
"nejmensim zesilovadi na svété" s velkym
vykonem, ktery se veSel asi na pétikorunu jak
bylo tehdy vidét z fotografie. Zajemcli o vyrobek
bylo nékolik stovek, pfitom se pfipravovaly dalsi
zesilovace, schémata atd. Clivovo miniradio
Sinclair Slimline mélo takovy ohlas, Ze je nestadil
vyrabét. Obchodni tuspéch Cliva Sinclaira tkvi v
tom, Ze vzdy dokazal pfijit s né¢im zcela novym,
na trhu dosud neznamym.

Cas b&zel dal a v roce 1979 se na trhu zacaly
objevovat "osobni pocitace". Firma Commodore
prodavala za 700 liber Uspé$né svuj prvni model
PET, uspésné byly i modely firem Tandy a
Apple. Tyto vyrobky vSak byly jesté pfili§ drahé a
jen malo lidi mélo sv(j pocitaé doma.
Specializovany tisk prorokoval do péti let snizeni
ceny osobnich pocitaci na hranici 100 liber.
Clive Sinclair se vdak rozhod| tento zamér
realizovat béhem nékolika mésicd!

A tak v lednu roku 1980 se na vystave ve
Wembley objevil prvni model superminiaturniho
pocitace ZX-80, coz byl tehdy nejmensi osobni
pocita¢ na svété! Stal 99,95 liber a prodaval se i
ve stavebnici za 79 liber!

A Course in BASIC Programming

o . O i
Sincl=ir N

ZX-80; urc¢ité mi ddte zapravdu-pe’kny kousek
hardwaru!

STRANA 5
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Aby se dalo tak nizké ceny dosahnout, sahl Clive
Sinclair k uspornym opatfenim. Nejvice se
uSetfilo, kdyz specialni monitor nahradil obyCejny
televizor a pamétovou jednotku obyejny
kazetovy magnetofon. ZX-80 obsahoval procesor
Z80A japonského vyrobce NEC, pomérné velkou
4K ROM pamét, obsahujici interpret BASICu,
text a grafiku v rastru 32 x 24, 1K RAM a
interface pro pfipojeni magnetofonu. ZX-80 byl
uréen pro "¢lovéka z ulice", ktery se chtél

v8ak asi bylo pfesvedcit tyto lidi o tom, Ze se
viibec jedna o pocita¢ a zlomit tak jejich vzitou
predstavu o pocitaci: velkém pfistroji, umisténém
v klimatizované mistnosti, kde se chodi v bilych
plastich a otaceji se velké civky s programy.
Copak se da takova nicotnost jako ZX-80
pfirovnat k né¢emu takovému? A pro¢ by si méli
lidé viibec ZX-80 pofizovat?

Odpovéd byla jednoznaéna. ZX-80 znamenal
okamzity uspéch a béhem prvych minut prodeje
bylo objednano 10 kusl. Kancelaf na Kings
Parade byla ihned zavalena Zadostmi o zaslani
pocitace na dobirku a problém s korespondenci
a expedici se zdal byt vétsi, nez s vlastni
vyrobou. Ve stejné dobé se Clive Sinclair
pokousel uvést ZX-80 i na americky trh a
prostfednictvim Nigela Searla z Bostonu (stat
Massachusetts) ho pak prodaval po celych
Spojenych statech. V zafi 1980 bylo prodano uz
pres 20 tisic kust ZX-80 a Clivova firma rostla
den ze dne.

- rmex] UserManual

Obdlka manudlu od TIMEXe TMS1000,
americkeé verze ZX-81.

tedy

STRANA 6

Obchodni uspéch byl tedy necekany a obrovsky,
ale je tfeba si uvédomit, Ze to bylo i proto, Ze
model ZX-80 nemél v té dobé& Zadnou
konkurenci. Byl dokonce silné kritizovan za své
nedostatky-BASIC byl jen celogiselny
(nepracoval s pohyblivou desetinnou ¢arkou),
pracoval maximalné s 5timistnymi Cisly a rovnéz
zaznam dat na magnetofon mél své nedostatky.
Mnoho vyhrad se sneslo i na nekvalitni
membranovou klavesnici. | tak se vSak splinil
SinclairGv sen-vytvofil prvni "lidovy pocitac" v
historii, kterého se navic prodalo celkem 50 tisic
kusl! V zafFi 1980 se pak dala koupit pfidavna
pamét RAM 16K, ktera se dala pfipojit na
sbérnici v zadu. Rovnéz s ni byly urcité potize,
byl to vSak opét krok vpred.

Dalsi SinclairGv model ZX-81 byl dan do prodeje
v bfeznu 1981. Obsahoval novy specialni Cip,
ktery na objednavku vyrobila firma Ferranti,
tehdejSi Spicka mezi vyrobci zakaznickych
obvodu. Tak tedy vznikla znama ULA, obvod,
ktery nahradil 18 integrovanych obvodu
puvodniho ZX-80 a cena pocitace klesla na
69,95 liber, v pfipadé stavebnice dokonce na
49,95 liber! Novy pocitac jiz obsahoval v 8K
ROM celkem kvalitni BASIC s desetinnou
&arkou, védeckeé funkce a opét 1K RAM. Byl
umistén v elegantni ¢erné plastikové skfirice a
mél opét tradi€ni membranovou klavesnici. Clive
Sinclair dokonce za snizené ceny dodal ZX-81
véetné pfidavné paméti 16K a minitiskarny do
2300 anglickych Skol. Pocitaci se dostalo
pfiznivého hodnoceni v €asopise Personal
Computer World, ktery nazval Sinclaira
"stryCkem Clivem".

Minitiskdarna ZX Printer, ktera tiskla na specidln/
metalizovany papir sirky asi 10 cm 32 znakii/radek, se
dala bez problém pripojit ke shernici ZX-81.

Tisice licenénich kusli ZX-81 se prodavalo v
USA pod znackou TIMEX TMS-1000, v
Japonsku a nejen tam. Majiteld tohoto malého
z&zraku pribyvalo i v na8i republice a dodnes jej
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mnozi opatruji jako velkou vzacnost (ono to je
velka vzacnost-pozn. editora). Koncem ledna
1982 bylo na celém svété v provozu asi 300 tisic
ZX-81 a prodavalo se 15 tisic mésicné, v licenci
pokraCovala vyroba pro americky trh u TIMEXu.
V tnoru 1982 bylo vyrobeno jiz ptl milionu kust
a obrat Sinclairovy spole¢nosti byl 30 milién{
liber. Spolu s prodejem pogitace rostlo i mnozstvi
malych firem, které vyrabély pro ZX-81 software,
periferni zafizeni a rlizné aplikace, mnozily se
kluby uzivatelll ZX-80 a ZX-81, vychazeji knihy o
programovani obou pocitact. Majitelé ZX-81 si
mohli vybirat v mnozstvi programu, nékolika
druzich a kapacitach pfidavnych paméti, pfibyva
knih, vyukovych programt, zvukovych
generatord a pfidavnych klavesnic.

ABERSOFT

16K ZX81 |

ADVENTURE

© ABERSOFT 1982

ADVENTURFT

7 MA'ES AFALLEN
BOW STREET LT
DYFED SY24 5BA 5

Obal od originalni kazety firmy ABERSOFT na
patrné textovou adventure pro ZX-81 s 16K RAM.
Zkuste si 0 ni napsat...

Lidé se ucili programovat a objevili kouzlo vywziti
pocitace v kazdodennim zivoté. Brzy zatouzili po
opét vykonnéjsim pocitaci a ¢ekali, Zze jim ho
doda Clive Sinclair. Trh se pomalu nasycoval,
technici v Sinclair Research vSak jiz pracovali na
dal$im modelu, pavodné oznac¢ovaném jako
ZX-82. Ten spatfil svétlo svéta v dubnu 1982, a
to pod nazvem ZX Spectrum.

N VELOW  WHITE

S =
=
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Snclair ZX Spectrum. Nejlepsi a nejlegenddrnéjsi
pocitac vsech mist a dob.

Hardware Spectra navrhl Richard Altwasser a
software, ktery vychazel ze ZX-81, se zrodil v
hlavé Steva Vickerse. Nabizeny byly dvé verze-
jedna se 16K RAM za 125 liber a druha se 48K
RAM za 175 liber. Mési¢né se vyrabélo asi 20
tisic Specter a model 48K se prodaval osmkrat
lépe, nez 16K. Pfedpoklad vyroby na rok byl
300-400 tisic kusl. Pro zajimavost-model 48K
stal na némeckém trhu coby novinka 725 marek.

ComE N, YoulkE the RS
CREATION | WHATS CLWE

,,No tak, ty

Ukdzka z dobOVeho komixu, kterd pravi:
jsi jeho dilo! Co ma Clive Sinclair a jd ne’? ‘

ZX Spectrum byl kazdopadné daleko lepsi a
univerzalnéjsi pocitac, nez ZX-81. Hlavni
prednosti byla nizka cena, 15ti barevna jemna
grafika, nova ULA, zvukovy generator a vcelku
kvalitni pfenos dat na kazetovy magnetofon.
Jeho hlavni konkurent-pocita¢ BBC Micro mél
sice velmi kvalitni klavesnici, ale taky daleko
vySSi cenu. Spectru se opét dostalo i kritiky v
odbornych ¢asopisech-nekvalitni "gumova"
klavesnice, pomalost, slab$i grafika i BASIC atd.
Kritici véak mohli psat co chtéli Spectrum se
pocitaem vSech dob!!! Pocita€ pronikl do
domacnosti i do Skol a samozfejmé i k nam do
republiky.
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Vznik Spectra vyprovokoval mnoho
programatort k tvorbé velmi dobrych her i
systémovych programu a brzy se objevily i firmy,
zabyvaijici se vyluéné produkci a distribuci
software. Casto je vedli mladi lidé, ktefi se
naucili programovat z knih a pfirucek.

V Unoru 1983 se Spectrum objevuje v nabidce
riznych obchodnich domu po celé Anglii.
Prodalo se pres 200 tisic kust postou a tydné 15
tisic pfimo. Spectrum pronika k zajemcim v
mnoha desitkach zemi celého svéta. Stale
Castéji jsou obléhana oddéleni s pocitaci v
obchodnich domech détmi, které si zde zkouSeji
prvé soutézivé i konverzacni hry, aby pak nasly
Spectrum pod vanocnim stromeckem. Spectrum
se stava pocitatem pro déti i rodice.

Origindlni schéma ZX Spectra (issue 3B) firmy
Snclair Research Ltd. z 19. kvétna 1983 (ctvrtek).

P¥i pfilezitosti svych 43. narozenin byl Clive
Sinclair predsedkyni viady Margaret
Thatcherovou povySen do Slechtického stavu a
mohl si tak pfipsat ke svému jménu titul "sir".
Jako davod bylo uvedeno, Ze sir Clive Sinclair se
zaslouzil se svou firmou o to, Ze britska
elektronika se stala vlajkovou lodi technického
rozvoje.

V &ervenci 1983 si Ize objednat nové periferie ke
Spectru. Je to Interface 1 a 2 a pozdgji Casto
kritizované Microdrive (paskova média pro
rychlej$i zaznam/Eteni dat, nez nabizela kazeta),
které mély nahradit nedokonalé magnetofony a
drahé disketové jednotky. Na trhu se udrzely asi
dva roky a pak byly stazeny.

STRANA 8

Ziznamové zarizeni ZX-Microdrive (rozmontovano),
vsimnéte s zdznamovych cartridge, které se daji
velikostné prirovnat ke krabicce od zipal ek.

Spectrum bylo licenéné vyrabéno i firmou TIMEX
pro americky trh. Byl dokonce vyvinut model
TMS-2068, jakési "super" Spectrum s 24K ROM,
vylepSenym BASICem i grafikou, bohuzel i
zvySenou nekompatibilitou. P¥ili§ se neprosadil.
Tym Cliva Sinclaira vSak pracoval dale a
pfipravoval zcela novy a vykonny model
pocitace-Sinclair QL, ktery mél byt vysoce
vykonnym nastupcem Spectra. "Kvéelko" bylo
vybaveno 16-ti bitovym mikroprocesorem
Motorola MC 68008, 48K ROM, standardné
128K RAM, rozsifitelné az na 640K a jako
pamétova média mélo zabudované dva
Microdrive s kapacitou po 85K. Mélo zabudovany
i dva interfejsy RS-232 a bylo pogitano i s
moznosti propojit nékolik QL do pocitacové sité!
Tento zcela jisté vyborny pocita¢ vSak doplatil na
nevhodné nacasovanou reklamni kamparn,
zapocatou v lednu 1984, kdy QL jesté nebyl
zcela dokon¢en a mél spoustu "nevychytanych”
chyb. Poéita¢, ktery mél pavodné byt Clivovym
triumfem, se tak stal zaCatkem konce. Pfedem
vychvalovany operaéni systém byl nakonec
nahrazen jinym s mnoha chybami, cena 399 liber
nebyla nejmensi, pocita¢ byl navic
nekompatibilni se Spectrem a softwaru zatim
malo. Tisice zajemcd, ktefi podlehli reklamé a
zaplatili predem asi 5 miliénu liber v§ak muselo
dlouho ¢ekat na dodani prvnich pocitaclt. Za
predc¢asnou nabidku a reklamu byl Sinclair silné
kritizovan a jméno jeho firmy zna¢né utrpélo. QL
byl sice postupné dopracovan a vylepsen, ale
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jeho osud byl jiz zpec€etén. Nicméné nutno uvést
skute€nost, Ze jeSté nedavno bylo mozné koupit
¢asopis pro majitele Sinclair QL, caz mnohé
napovida o jeho kvalitach...

N L i
Promo-kampayi na podporu Sinclair QL: analyza cen
pocitacii. Zebricku vévodi QL (£399) se 128K RAM,
16/32-bitovym procesorem, 4 bal/ky software a
avgjmicrodrivemn, nasleduyje BBC B’ (£1800), tet/ je
Apple lle (£2150).

Z nevhodné zvolené reklamni kampané se
Sinclair poucil a dalS§i model-Spectrum Plus byl v
roce 1984 na vefejnosti ohlaSen az 24 hodin
pred tim, nez jej bylo mozno koupit. Jeho cena
byla 179 liber a skfifika pocCitace vCetné
vylepSené klavesnice byla ve znané mife
pfevzata z modelu QL. Jinak bylo zapojeni
pocitace v podstaté shodné s klasickym
Spectrem, pfidano bylo tlacitko RESET. "Plusko"
se prodavalo vcelku dobie, véci vdak neméli mit
dlouhého trvani. Zajem postupné klesal, trh se
nasycoval...

DalSi netispésny a nepotfebny projekt sira Cliva,
elektrické vozitko C5, jen od€erpal finance,
kterych se zaCalo nedostavat a firma se v
pribéhu roku 1985 zacina zadluzovat.

f A %

Elektrické vozitko C5. Ze by pricina padu mocného
Snclairova impéria...?

Na svétlo se dostavaji zminky o mozném prodeji
firmy milionafi Robertu Maxwellovi, z obchodu
ale nakonec seslo. Dluhy Sinclair ¢aste¢né
splaci velkym vyprodejem modelu QL za nizké

ceny. Do této situace pfichazi na anglicky trh v
lednu 1986 posledni model-ZX Spectrum 128K.
Mél 32K ROM, 128K RAM, organizované po 16K
strankach, vystup RGB i tfikanalovy zvuk a
skFifku i klavesnici, vychazejici z modelu
Spectrum Plus. Stodvacetosmitka byla vSak jiz
koncem 1985 vyrabéna ve Spanélsku firmou
Investronica. Penize pro projekt ZX Spectrum
128 totiZ pisly ze Spanélska.

Bohuzel, byla to jiz "labuti pisen" kdysi slavné a
bohaté firmy. 7. dubna 1986 (osudné pondéli) se
svét dozvedél, Ze firmu Sinclair kupuje Upésny
podnikatel Alan Sugar se svou firmou Amstrad
(Alan Marshall Sugar Trading) za 5 miliént liber.
Amstrad odkoupil rovnéz veskeré zasoby
vyrobenych Specter za 11 miliénd a pravo
vyrabét dale dalSi modely pod znaCkou Sinclair.
Firma Amstrad pak zahy opravdu vyrobila dalsi
model Spectra. Bylo to ZX Spectrum 128 +2 s
vestavénym magnetofonem, ve zcela nové
skfifice a s velmi kvalitni klavesnici. Jinak se +2
od normalni stodvacetosmicky neliila skoro
vlibec: stejnd ULA, 128K RAM, mirné
upravenych 32K ROM, akorat pfibyly konektory
na joysticky, bohuzel nestandardné zapojené a
proto byl uzivatel nucen pouzivat pouze
originalni joysticky. Také pfibyl konektor Sound,
na némz je vyveden zvuk a to jak z beeperu, tak
Z AY.

Nastupce ZX Spectra 128, ZX Spectrum +2 s
magnetofonem, zdrover: také prvni (a nejlepsi) z rady
,,post-sinclairovskych“  produkti, které vyrabel
Amstrad.

V roce 1987 nasledoval model Spectrum 128 +3,
ktery byl misto magnetofonu vybaven disketovou
jednotkou, bohuzel nestandardniho rozméru 3
palce, ktery byl pro firmu Amstrad typicky (nebo
mozna také proto, Ze tehdy byly 3* mechaniky
levnéjsi, nez (byt rozsirengjsi) 3.5 FDD).

STRANA 9
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THE NEW SINGCLAIR HAS ONE BIG DISK

THE SINCLAIR ZX SPECTRUM+3 WITH 6 FREE GAMES AND A JOYSTICK.

Reklama na ZX Spectrum +3 firmy Amstrad
konstatujici, ze novy Snclair md jeden velky disk.
Bonusem je joystick a 6 her. No nekupte to...

Firma Amstrad investovala do wvoje ZXS 128
+3 relativné dost penéz. Vysledkem byl zcela
novy hardware, ktery byl svoji koncepci dost
odlisny od predeSlych Specter. Pfedevsim to
byla nova ULA, ktera jiz nezpomalovala procesor
tim, Ze zdrzovala hodinovy signal, ale pouzivala
signal WAIT, coz v praxi znamena, ze hardware
+3 jiz neni tak kompatibilni. Kvdli disketové
jednotce byla rozSifena pamét ROM o dalSich
32K, ve kterych je umistén operacni systém +3
DOS (autorem je znama firma Locomotive
software) a dalSi podplrné programy. Z
konektor pfibyl printer port, pro pfipojeni
tiskarny s rozhranim Centronics a konektor na
pfipojeni druhé mechaniky (5.25" nebo 3.5%).
Signaly RGB jiz nebyly v urovnich TTL jako u
128+ a +2, ale analogové, a misto videosignalu
je vyvedena pouze synchronizaéni smés. Mezi
klady patfi rozSifeni strankovani paméti, které
umozriuje nastrankovat v celém adresovatelném
prostoru Z80 pamét RAM (tzv. All-RAM maod-
timto rezimem také disponuje MB-02+). Doslo
vSak ke zméné zapojeni systémového
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konektoru, byly pfidany signaly pro oviadani
disketové mechaniky a nestandardnim
zplsobem vyvedeny signaly pro odpojeni vnitini
paméti ROM.

Pocita¢ ZXS 128 +3 vSak firmé Amstrad
nepfinesl o¢ekavany zisk, mohla za to zejména
disketova jednotka nestandardniho rozméru a
neuplna kompatibilita s hardwarem Spectra
(zbytecné zasahy do té ¢asti ZX-ROM 48, kterou
vyuziva fada programu jako tabulku vektort
preruseni, Interface 1 apod.).

Uz ne tak vydarené dilko firmy Amstrad,
ZX Spectrum +3 s disketovou mechanikou 3 “.

Amstrad pozdéji pfiSel jesté s jednim modelem
Spectra. ZX Spectrum 128 +2A. Tento pccitac
byl postaven na stejném hardwaru jako +3,
akorat misto mechaniky je vestavén magnetofon.
Dokonce i roz§ifeni paméti ROM zUstalo, takze
operacni systém +3 DOS je na tomto pocitaci
pIné funkéni. Jinak pro ngj plati totéz, co pro +3.
Z +2A byl odvozen jesté typ +2B, ale tento se IiSil
pouze tim, Ze mél Spanélskou ROM, jinak to bylo
totéz, co +2A. Svého Casu bylo také mozné v
Egypté koupit arabskou verzi +2A, ktera narozdil
od +2B neméla jen zménéna kliova slova a
chybova hlaseni, ale upraveny systém tak, ze se
text psal zprava doleva. V systému byla mala
chyba, diky které se musela psat odzadu i €isla.
Podle nepotvrzenych udajl vyrobil Sinclair
Research asi 4 miliény standardnich Specter.

Pfipocteme-li "pluska", "stodvacetosmicky", "plus

dvojky", "plus trojky", bude toto €islo nutno dost
zvysit.

Sir Clive Sinclair vSak neslozil
ruce do klina ani potom, co
prodal svoji firmu Amstradu.
Zalozil novou firmu Cambridge
Computers Ltd. a uz v poloviné
roku 1987 nabizel pfenosny
pocita¢ Z88 o rozmérech 29 x
21 x 2 cm. OvSem co bylo dal, bohuzel nevime.
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A co se délo u nas? V roce 1987 zacalo vyrobni
druzstvo Didaktik Skalica, které se do té doby
zabyvalo zejména vyrobou u¢ebnich pomucek
pro $koly, vyrabét klon ZX Spectra. Byl to
Didaktik Gama, ktery se vyrabél celkem ve tfech
verzich. Mluvit o klonu je opravnéné, protoze to
bylo prakticky Spectrum. Jen pavodni pamét,
ktera byla u Spectra sloZzena z obvodl 4532 s
kapacitou 32K, byla slozena z obvod( 4164 a tim
padem vzrostla jeji kapacita na 80K narozdil od
48K u Spectra. Dale byl pfidan paralelni interface
s obvodem Intel (Tesla) 8255, ktery také slouzil
na pfepinani paméti v bankach po 32K. ULA byla
pouzita stejna jako v ZXS. Didaktik Gama byl
znacné poruchovy, za coz mohly zejména
nekvalitni soucastky, které byly pfi vyrobé
pouzivany. Néco pro hardwaristy: u Gamy neni
vyveden hodinovy signal na sbérnici ve stejné
urovni jako u Spectra a proto mohou nastat
problémy s pfipojenim nékterych periferii, které
tento signal potfebuji (napf. pfi pfipojovani
MB-02+, ale zde je poffeba upravit jesté par
drobnosti).

Nicméné doba Sla dal a v roce 1990 byl
predstaven pocita¢ Didaktik M, ktery se tvafi jako
plnohodnotna 48icka. Tento pocita€ vSak v sobé
skryva uplné novy obvod ULA (vyrobce-
Elektronika, SSSR-urcité si vzpomenete na vika
a padajici vajika), ktery z hlediska ¢asovani
neni kompatibilni s ni€im, co bylo pouzito v ZXS.
Projevi se to napfiklad pfi hrani 48ickové hudby,
dale v programech ovladajicich tiskarny
pfipojené pfes RS-232, kde na pfipojeni neni
pouzit sériovy interface, ale je provadéna
programova simulace. Takové ovladace tiskaren
potom na Didaktiku M nefunguiji. A pro pfiznivce
hudebnich dem jesté jedna nepotéSujici zprava,
na emku nejede vétSina multicolort (zejména v
demech, kde za néco stoji). Jesté je dllezité
upozornit na fakt, Ze emko ma ponékud uzsi
obraz, nez ZX Spectrum (kruznice vypada jako
elipsa).

V roce 1992 pfichazi, nyni jiz akciova
spolecnost, Didactic s modelem Didaktik
Kompakt. Tento pocitac je prakticky v jedné
krabici spojené emko s D80. A plati pro néj totéz,
co pro Didaktik M. Ve prospéch tohoto pocitace
hovofi pouze fakt, ze je opravdu "kompaktni" a
neni problém ho "tahat" vSude s sebou.

Z vySe uvedeného vyplyva, Zze se Spectrum stalo
zivou legendou mezi po€itadi a troufam si tvrdit
nejen to, Ze prezije rok 2000, ale dozije se i roku
2010, nebot je to opravdu pravy nefalSovany
fenomén.

PFi psani tohoto ¢lanku byly pouzity nejrdznéjsi
materialy, jejichz seznam by byl mimo ramec
tohoto €lanku.
Za pozornost dékuje

-AIDS-

Show je kdyz je...

ZIINCON 97!

Je to tak. Dlouhy rok ¢ekani pfinasi ovoce i v
zimé a 8BitCompany nezavahala ani chvili: je
tady dalSi, dnes jiz legendarni ZLINCON.
Navazujeme na veleuspésnou tradici této akce a
radi bychom pozvali pravé Tebe.

Jak jisté vi§, ZLINCON 97 je akci organizovanou
pouze pro Spectristy. Pro jiné misto neni. | letos
se akce kona na stejné lokaci, jako loni (viz
nize). Ti, ktefi se minuly rok zucastnili védi, ze se
jedna o nadherné misto takika v pfirodé a zZe je
to tam naprosto skvélé. NasSe vilka ma vSak
jednu vadu na krase: nevejde se tam vice jak 25
lidi... jak se fika, kdo dfiv pfijde, ten dfiv mele (a
kdo prijde pozdé, nemele vibec). A tak: chces-li
se letoSniho ZLINCONu 97 zi€astnit a vidét
nevidané/slySet neslychané, nevahej ani takt a
potvrd’ svou Gcast-nebudes litovat!

V ramci zachovani tradice se i letoSni ZLINCON
kona v pribéhu posledniho pfedvanoc¢niho
vikendu, tedy 20/12/1997 (sobota, zacatek 9:00
rano) az 21/12/1997 (nedéle, konec odpoledne)
v krasném okoli mésta zelené-Zlina a v jeho
Gasti zvané Priluky. A jak se tam dostane$?
Predpokladejme, Ze pfijede$ vlakem (na nadrazi
Zlin-stfed) nebo autobusem (na autobusové
nadrazi). Dobry ¢lovek Ti urcité rad poradi, staci
se jen zeptat, jak se dostanes k legendarnimu
hostinci Pfistav (v Pfiluku). Nebude-li to intelista,
asi Ti fekne, Ze mas jet trolejbusovym spojem ¢.
1 (jedna) nebo ¢. 11 (jedenact-oba spoje jsou
totozné) jedoucim smérem PFiluky a vystoupit na
konec€né zastavce. Nezapomen si vSak v
novinovém stanku zakoupit alespor 2 listky
(pojedes taky zpatky). Nasednes$ na spoj €. 1
(nebo €. 11), dojedes na konecnou v Pfiluku a
uvidi§ na protéjSim bfehu malebné Ficky
Drevnice onen hostinec Pristav. Uvnitf (kromé
jinych) najde$ dementné se tvarici zfizence nasi
spole¢nosti popijejici limonadu nebo pivo.
Poznas je podle bilého tricka s logem nasi firmy
na hrudi, na zadi pak duhovy znak ZX Spectra,
na stole bude lezet tento vytisk YS. On Té pozna
tak, ze bude$ mit u sebe ZX Spectrum, televizi,
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MB-02+ (nebo néco podobného), floppy
mechaniky, zdroje, kabely, prodiuzky, rozdvojky,
spacak, penize/jidlo atd. a taky toto vydani YS
(bez kterého bys urcité netrefil).

Budes-li vSak chtit jet taxikem (tel. 31111,
81111, 81888), staci taxikafi fict magickou
formuli "Jedu do domu déti a mladeze Astra nad
PFistavem v Priluku!" a on Té pfiveze az k nam.
Neni to daleko, takze by cena neméla prekrogit
cca K¢ 60,--. Budes-li vSak po Tvém pfijezdu do
Zlina uplné bezmocny, v nejhorSim pfipadé volej
HELP-linku 7214837 nebo 43424.

A nyni technické specifikace ZLINCONu 97:

ZLINCON 97

DOm déti a mladeze Astra,
Zlin-Pfiluky

20-25 hostu

legendarni hostinec Pfistav
zajistén (spacak pro jistotu s
sebou, prosinec je studeny)
ZX Spectrum,
televizi/monitor, MB-02+
nebo néco horsiho, floppy
mechaniky, zdroje, kabely,
prodluzky, rozdvojky,
spacak, néjaké penize na
stravu pfipadné stravu
samotnou (kuchyrika je k
dispozici), Zzenu (ovSem jen
v pfipadé, Ze ma na prsou
vytetovano ,ZX Spectrum®) a
taky ob¢ansky prikaz

K¢ 100,-- (prosim pfivezte
s sebou, v cené jiz jeden
pokrm)

diskuse o podpore

Akce:
Misto konani:

Kapacita:
Strava:
Nocleh:

Co s sebou:

Cena:

Napln:

nejlepsSiho
pocitace ZX Spectrum,
debaty a "pfednasky"” o
novych smérech, trendech a
produktech, o tom, kterym
smérem bychom se méli
ubirat. Vyména zkuSenosti i
softwaru... no prosté
vSechno, co zrovna pfijde na
fadu. Mate-li chut vyzkousSet,
jak budou vypadat libovolné
obrazky z PC na ZXS pod
MultiTechem, dovez je taky
(256x192, 256 odstiny Sedi,
idealni ve formatu
.RAW=¢ista data)
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Svou ucast potvrd’ zaslanim
korespondencniho listku na nasi nize
uvedenou adresu.

Informace, které musis uvést:
-jméno+pfijmeni

-adresa+telefon

-jak se dostanes do Zlina (vlak, autobus,...)
-oc¢ekavana doba prijezdu

Martin Blazek
Luéni 4570
760 05 Zlin

ZLINCON 97 je skute¢né velkolepa akce, které
se zUcastni i letos spousta slavnych lidi. Stala se
jakymsi stézejnim bodem vSech spectrackych
akci v republice a proto bys vZadném pfipadé
nemél chybét, protoze to, co bude vidét a slySet,
jsi jesté nezazil (ani v tom nejdivocejSim snu)-na
to vem jed. Dobry ddvod, co fikas?

-8BC-

Demoscena
aneb co je noveho ve svéte AY-dem

Nedavno jsem byl pozadan ¢lenem 8BC, zda
bych nenapsal néjaky ¢lanek do jejich nového
Casopisu YS. Jeho nabidku jsem pfijal a tak jsem
tu a piSu tento text. PGvodné mél byt do X-
Magazinu, ale po té, co Sel Jarda na vojnu, jsem
se rozhodl tento ¢lanek uverejnit zde. Mél by
vam pfinést vSe nové o AY-demech vydanych za
posledniho ptl roku, nebo informace o starSich
demech, které se k nam do CR dostaly a2 nyni.
Myslim, Ze jako Uvod by to stacilo, pustme se
tedy do prace...

Zacnu v minulém roce, at mate troSku prehled,
ale pokud si toho chcete precist vice, tak si
sezente X-MAGAZINO0/97, kde je rozsahly
seznam dem vydanych za posledni dva roky.

V srpnu se ke mné dostalo ruské demo, které
mélo udajné soutézit na Enlightu '96 s nazvem
SPAZM 128 (Bitmunchers '96). Je to
stodvacetiosmickové demo s fadou vybornych
efektll a p€knou hudbou (jak tomu u ruskych
dem byva, ze?!)...

Ted udélam neviditelny skok do zacatku roku
1997, to se Omega rozhodl udélat Preview k
svému novému projektu FIRST ASSOCIATION a
mohu vam sdélit, Ze to dopadlo velice dobre.
Potom se néjakou dobu nedélo nic a do ruky se
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mi dostalo demo INTERCHROME 128. Je v ném
nékolik (asi 10-15) obrazku (pfetazenych z PC)
zobrazovano ve specialnim modu, kdy ma kazdy
pixel svou barvu. Pochopitelné je to podvod, ale
vypada to pékné. Nasledné jsem nékde "splasil"
demo STARE 128. Bohuzel fungovaly titulky a
dal se to hroutilo (nez to jeden Sikovny cracker
(EYE of K3L Corp.) opravil. Demo vypada
Uzasné, jsou tam efekty, které vypadaji, jako by
demo bylo pro AMIGU, ma 16K a trva asi 10
minut, coz je opravdu hodné. Ted byl néjakou
dobu klid (ne v programovani, ale dlouho jsem
nic nedostal). AZ mi jednoho prazdninového dne
zavolal DRON of K3L, Ze uz dokongil své dva
roky pfipravované demo s nazvem DIGI SYNTH
3, vypada pékné (obzvlast na barevném
monitoru). Tou dobou jsem se domluvil s
JOHNYm X of Naughty Crew, Ze se sejdeme a
udélame demo. A skute¢né, den pred
DOXYCONem bylo demo hotovo a dostalo
nazev NAUGHTY CREW INFO. Na DOXYCONu
'97 udélali K3L své v poradi jiz druhé demo
nazvané Marwin's Gallery 128/48. Toto demo ma
za Ukol predstavit lidu nového grafika K3L,
MARWINa... Po DOXYCONu dokongil Jarda &
Schiva of Naughty Crew jiz druhé demo s
nazvem THE DREAM. Je to dohravaci demo,
které ma ¢tyfi ¢asti. Pivodné méla vzniknout i
verze pro 128, ale potom jsme z toho upustili.
Tou dobou se jiz 1/2 K3L chystala do Ruska na
ENLIGHT' 97 a dokoncovali pro néj nové demo
nazvané BURDENSOME DREAM 128. Podle
neoficialnich zdroju mélo byt na ¢tvrtém miste,
ale na 100% to tvrdit nemohu. Po dokonceni
tohoto dema se sesli Jarda & Schiva (of N. C.) a
vytvorili demo s ndzvem Santov. Je to o ni¢em
(takova nocni mira). Ani si to nekopirujte, grafika
je na nic, hudba a code docela ujdou. Tou dobou
uz kongili prazdniny a do CR se zase zagali
dostavat nové zahrani¢ni dema, které soutézili
na Enlightu. Jednim z nich je Binary Love 128.
Ma asi 280K po zapakovani. Je to demo, které
ma tfi postupné dohravajici se ¢asti. Zaroven s
timto demem pfisSlo i Infuence. To je myslim z
roku 1996, ale do CR bylo importovéano aZ nyni.
Stejny osud potkal i RaveTimeXtasy. To je demo
asi z fficeti rave melodiemi a je jen pro narocné
posluchace. Jesté jsem zapomnél, ze koncem
prazdnin dokoncili TGM Crew své demo The
Cube 128, ve kterém jsou perfektni teCkove
efekty (dokonce si troufam fici, Ze jsou lepsi, nez
v demu Vibrations. Na Enlightu také udélal demo
Reaction Team z Polska (Jordan & Kriss)
nazvané Real Action 128. Tam jsou také velice
pékné efekty (zviasté plazma a teckové efekty).
Chrysagon of Naughty Crew také udélal demo

Stickman's World 128, toto demo jisté vSichni
znate z PC. No a v€era se ke mné dostalo demo
Mink 128 a Ice Cream 128 z Ruska. Jsou ji
starsi, ale mame je az ted. DoSlo mi také Digital
Art Fantasy od Ramba z Ruska.

A to by bylo asi tak vSechno kolem demoscény,
pokud bude do pristé zase néco nového, tak vas
budu informovat.

Nyni bych rad napsal, co v soukromi délaji
néktefi ¢esti demomakefi (pokud tu bude néjaka
dezinformace, tak se pfedem omlouvam).
Zacnéme tfeba u Naughty Crew... Jarda je
momentalné na vojné, takze XM3/97 se troSku
zdrzi (pfiblizné do vanoc), Matsoft déla v
prazském PC Bazaru (a montuje a prodava ty
Smejdy), Schiva chodi na uénak do Litovle,
Johny X taktéz, Chrysagona vzali na vysokou
Skolu informatiky do Brna, tak ted bude jeho
pfival hudeb tro$ku utlumen.

No a na zaveér jedna zpravicka: novym Clenem
N. C. se nedavno stal i Mirasoft, ktery bude
kreslit grafiku. Ted ke K3L Corp.: Dron chodi do
Sumperka na vy3&i kolu (to je skoro vejska),
Bell tréi v kasarnach, Eye-o tom nic nevim, snad
chodi do skoly a tento rok by mél (asi)
maturovat. No a Marwin je tuSim sklenaf a ma
moc prace (Marwe, sorry, jestli jsem se spletl).
Omega chodi nékam do Brna na $kolu a nic moc
nového o ném nevim. J. Tfasak sbira hry (ma
jich néco okolo 5000). Qjeta pry ob&as néco
napise, ale neni toho mnoho. E. S. A.-Factor 6
jde na Nahradni vojenskou sluzbu (tak at si to
uzije) a Tuleby déla néjakého hlidace €i
vratného.

Tak to by tak asi mohlo stacit a téSim se na dalsi
setkani na strankach YS nebo XM...

-SCHIVA of NAUGHTY CREW-

STRANA 13
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Reportaz tykajici se pfipravované velkolepé hry
TDI v minulém ¢isle zpGsobila pomérné velky
rozruch. Nejvice dotazu se sneslo pfedevsim na
graficky systém oznaceny jako MultiTech 7216.
Redakce byla dokonce naféena z manipulace a
zamérné mystifikace vefejnosti. Cim? Prezentaci
obrazk(, které (alespori dle pfesvédéeni nékolika
nasich ¢tenarll) viibbec neni mozné na ZXS
zobrazit. Proto jsme pozadali pobocku 8BC-
Graphic Environments, aby nam blize popsala
vznik, pfipadné& mechanismy prace MultiTechu.

ZX Spectrum je pocitac, ktery ma video-RAM o
pomeérné malé velikosti a z toho pramenici limity
zobrazeni poctu a hloubky barev na obrazovce
(dobfe znamé atributové ¢tverce o velikosti 8x8
bodu). Nase technologie MultiTech ma 2 dulezité
slozky: prvni z nich je schopnost v jednom
atributovém Ctverci zobrazit 8x vice barev, nez je
normainé mozné (tj., misto dvou barev Sestnact),
a to po celé ploSe obrazovky (k tomu je potfeba
MB-02+); druhou slozkou je metoda spektralni
analyzy, ktera originalni pfedlohu (kde kazdy bod
ma individualni odstin Sedi o 256 uUrovnich)
Lobfeze® a zkonvertuje tak, aby vysledny produkt
byl co nejpodobnéjsi originalu. Vysledky jsou
uchvatné.

STRANA 14

...jenom mrknout!

Metodou, kterou v sou¢asné dobé pouzivame,
se nam dafi zobrazovat obrazky ve velmi sludné
kvalité-staci se podivat kolem. Zjistili jsme, ze
¢im vic detaild plvodni pfedloha ma, tim je
vysledek lepsi. Navic je jiz mozné na ZXS
regulovat zakladni slozky obrazu, jako je jas Ci
kontrast!

Sdle pracujeme na zdokovd ni piivodnich metod a
vysledky jsou skutecne ¢im ddl lepsi.
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Tahle divka je peknéjsi nez ve skutecnosti! (koda=jen:
Ze nevidite, jak ten obrdzek pokracuje (smeremdoli)).

Pokud v3ak stale vahate a nevéfite, tak uvéfite...
pokud pfijedete na letoSni ZLINCON 97. Tam
bude nékolik obrazkd ukazovano zivé na ZX
Spectru, aby uz nebyly pochyby. Nova éra
grafiky na ZX Spectru za€ina a vy se budete
moci pfesvedcit uz zanedlouho. Stavte se na
ZLINCONu. TéSi se na vas...

-8BC-

1

ik =
Na Spectru vec nevidand: ta voda je mokrd a,
vsimnéte si, neuveéritelné-zhruba v poloviné obrdzku
je vidét prase (takové to od slunce kdyz sviti do
objektivu kamery)!

Podrobnosti o ZLINCONu jsou
uvedeny v tomto Cisle.

Hudson Hawk

recenze a navod na hru

Hudson Hawk-hra, kterou ma na svédomi firma,
jenz je na ZXS notoricky znama uz jen tim, ze
vytvari hry podle filma. Presné tak, nemize se
jednat o nikoho jiného, nez o firmu Ocean. Tato
hra vznikla podle stejnojmenného filmu s Brucem
Willisem v hlavni roli.

Film pojednava o profesionalnim zlodégji, ktery
ma ukrast 3 velmi vzacné véci od Leonarda
daVinciho. Ve hfe jde vcelku o to samé. Po volbé
ovladani dostavate prvni ukol: ukrast daVinciho
koné Sforza.

Zacinate na stfeSe budovy, ve které je kan
umistén. Sbirejte penize, vyhybejte se ptakim a
hlavné psovi, ktery kdyz kousne, tak nepusti,
dokud s vami nedobéhne na zacatek a shodni
dolt ze stfechy. Pokud se dostanete pres
vSechny tyto nastrahy, objevite se v obrazovce
se dvéma bednami a vytahem, ve které si musite
pohrat s bednami tak, az budou stat na sobé a
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gc2-03:97

RZMdSpectrum
F |

vy se tak budete moci dostat do okna nad vami.

Pokud se tak stalo, jste na schodisti s mnoha
dvefmi. Jdéte do téch nalevo. Zde si davejte
pozor na laserové kamery a poplasna zafizeni.
Ty vypadaji jako nepatrné Ctverce na zdi. Dalsi
¢asti jsou shodné s touto, ale tusim c&tvrta se
odehrava ve vétraci Sachté, ktera je velice
nebezpecna. Jsou zde totiz plamenomety,
elektricka zafizeni a nebezpecné vétraky, které
se mimochodem vypinaji tlacitkem ve tvaru Sipky
nékde na stropé. Poté nasleduje ¢ast podobna
druhé a treti, ale je jen o trochu t&Zsi. Jsou zde
naslapna zafizeni, které musite preskakovat.
Posledni ¢ast poznate tak, Zze jsou zde pouze jiz
zminéné laserové kamery a hlidaci, ktefi
nevahaji pouzit zbran. Na konci levelu najdete
trezor, do kterého musite vystfelit a tim jste
splnili svou prvni misi.

Dostavate tedy druhy ukol: ukrast daVinciho
nacrtnik The Codex. Za timto ucelem jste byli
dopraveni do Vatikanu, kde je nacrtnik uschovan
ve velmi dobfe stfezeném vatikanském muzeu.

VaSe akce zacina ve skladisti tohoto muzea, ve
kterém pobihaji muzi v kapich a Clovickoveé na
skakajicich ty€ich. Tato ¢ast neni pfilis tézka, ale
muZe se vam stat nepfijemna véc. Pokud si totiz
zabijete vSechny nepfatele a Spatné pfesunete
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bednu, kterda vam meéla pomoci k dosko¢eni na
Zebiik do dalsi ¢asti, znamena to vas konec,
protoze zde nejste limitovani Casem. Takze si
nejdfiv rozmyslete, co udélate, nez abyste meéli
skongit hru. Po tomto dilu nasleduje ¢ast velmi
podobna levelu s vétraky z pfedchozi mise. Nyni
uz vite, na co davat pozor. PokraCovani se
odehravé na stfeSe vatikanského muzea, kde
musite skakat z ploSinky na ploSinku, z nichz
nekteré se propadavaji, diky cemuz muzete byt o
Zivot chudSi. Nasledujici ¢ast jsem uz
nedokongil, takze jen upfesnim, o co v ni jde.
Musite se postupné dostavat z jednoho patra do
druhého, ale musite stale bojovat s roboty,
kterych je zde pozehnané a ktefi byli divodem
mé zkazy.

\|| iiin

A na zavér jsem si nechal technické provedeni.
Jako prvni tu mame hudbu, ktera je Uchvatna a
je ji v celé hre asi pét druhud. Grafika je prosté
super, 0 animaci postav ani nemluvé. Tolik
grafiky jsem jesté nevidél. Velice plsobivy je
také roztahovaci efekt a obrazek, na kterém stoji
hlavni hrdina a ,sviti" napis Hudson Hawk.
Hratelnost je dobra, zato obtiZznost je vyssi a jen
malokdo umi takove hry dohrat do konce bez
cheatu. A tak nakonec fici, Ze se tato hra velice
povedla, i kdyz to tak u Oceanu ob&as nebyva.

-DUKE-
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PRINCE OF
PERSIA (128K)

recenze

Jde o logicko-akeni hru, ve které je vaSim
ukolem zachranit néjakou princeznu pred zlym
Carodéjem, ktery ji dal jen hodinu na to, aby ji
nékdo osvobodil, jinak nema Sanci na navrat.

Z toho plyne, Ze na hru budete mit jen 60 minut a
hra méa 12 postupné dohravajicich se levell!!!
Ale to bylo fe¢eno moc jednoduse, nyni si hru
rozebereme poradneé.

Po nahrani se ukaze (aspor v mé verzi) vodni
obrazovka (dala ji sem ruska skupina
PHANTASY, ktera hru crackovala), na které
mate informace o této verzi a také jaké heslo
pouzit pro preskakovani levell. AZ se dostatecné
vynadivate, tak stisknéte SPACE a dohrava se
dalsi blok.

Ano, je to tu... animované intro, ve kterém vidite
zacatek pribéhu a titulky; po opétovném odeslani
se nahraje jesté asi 5 blokl a mate dvé
moznosti:

1. Start new game (utikate s Princem doprava),
2. Continue game with password (utikate doleva)

Zvolme si tedy 1. moznost; nyni se jiz nacte
prvni level.

V prvnim kole je Ukolem najit me¢ a prejit do dilu
druhého, podobné postupovat i u dalSich kol;
nemyslete si, Ze to ale bude buhvijak
jednoduché. Budou tu na vas ¢ekat rizné
propasti, protivnici, gilotiny (kterymi musite véas
probé&hnout) atd.

Pokud se vam podaifi princeznu osvobodit,
budete odvdéceni péknym outrem.. Ve
dvanactém levelu na vas ovSem ¢eka nemilé
prekvapeni a to prob&hnuti zrcadlem, kvuli zabiti
zlého "Prince". Vypada jako vy, ale je zly a je
proti vam, avSak prosko€enim zrcadlem jej
znicite... (velice zajimavé je to, Ze se mito ve
spektracké verzi jeSté nepovedlo). Obzviast
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vydarené je to, Ze zpravidla kazdy level ma svou
barvu a jakési své kouzlo (obrazné Feceno).

Co Fici zavérem? Asi jen to, Ze si tato hra je
takika totozna s PC/Amiga verzemi, animace
jsou naprosto pfesné predélany.

Hra ma kolem 150K (komprimovano), takze i to
je dikazem kvality (Ze by?-pozn. editora).
Jediné, co mi na hre vadi je jeji ozvucéeni, ve hie
je jen jedna hudba v Uvodu a n&jaké melodie pfi
ztraté zivota atp.

Pokud by nékdo na Uvodni obrazovce to heslo
nenalel, tak jej ma tu.. stisknéte zaroven PHT a
jste v dalSim kole..

Jen pro YS sesmolil...

-SCHIVA-

Zézralzv v BASICu

dil 01
Prvy program velmi pekne demonstruje pouzitie
tretieho parametra v prikaze DRAW. Ked ho
spustite od riadku 30 tak sa spusti kratke demo,
ktoré vam samé predvedie rdzne moznosti. Pri
spusteni od riadku 20 si aj sami mbzete zadavat
rozne hodnoty. NajlepSie obrazce sa vytvoria pri
zadavani celych neparnych Cisel. Ak si chcete
nakreslit N-uholnik, zadajte ako parameter
najblizsie celé neparne €islo k hodnote 504/N.
Tymto spdsobom si mbézZete nechat’ nakreslit’ aj
klasické N-uholniky (trojuholnik, Stvoruholnik,
pat...), ale aj také exotické ako napr. dvojuholnik,
dva a pol uholnik a dokonca aj jednouholnik...

10 REM BUSY/ZAZRAKY

20 INPUT a: CLS PLOT 68,28: DRAW
120,120, PI *a: GO TO 20
30 LET i= INT (1.9* RND ): LET o=

INT (1.9*% RND )* (i=0):

STRANA 18

LET

p=2* INT (252* RND )+1: INPUT INKEYS$
PRINT #0;"Parameter:";p;"
Invers:";i;" Over:";o: PLOT 68,28:

DRAW OVER o; INVERSE 1i;120,1

20, PI *p: GO TO 30

Jedna poznamka k programu: Pri vypocte
hodnoty pre OVER je tato hodnota nasobena
¢lenom (i=0). Je to tak preto, aby nenastal
pripad, ze aj OVER a aj INVERSE budu mat
hodnotu jedna a tym padom by prikaz DRAW
nemal Ziadny ucinok.

Druhy program je uréeny na pisanie zva¢seného
pisma na obrazovku. Po spusteni treba zadat’
zvacSenie v osiach X a Y. Potom program
vypocita kolko znakov takéhoto zvacseného
textu sa zmesti na obrazovku. Po zadani textu
program uz nebude otalat’ a tento text zobrazi.
Text sa zobrazuje tak, Ze sa pomocou prikazov
PLOT a DRAW vykresluju jednotlivé bodky
kazdého znaku.

10 REM BUSY/ZAZRAKY

20 BORDER 6: POKE 23693,56:
INVERSE 0: CLEAR PRINT

'" Zvecsovanie textu"
30 INPUT "Zvecsenie x
IF zx>32 THEN GO TO 30

OVER 0:

(max 32):";zx:

40 INPUT "Zvecsenie y (max 20):";zy:
IF zy>20 THEN GO TO 40
50 LET maxcol= INT (32/zx): LET

maxlin= INT (20/zy)
60 LET maxzn=maxcol*maxlin

70 INPUT "Text (max "; INT maxzn;"
zn) :";t$: LET zn= LEN t$
80 CLS LET xx=0: LET yy=175: IF

zn>maxzn THEN LET zn=maxzn

90 FOR t=1 TO zn: PRINT AT 21,0; INK
7; PAPER 7;t$(t)

100 LET z=20640: FOR a=0 TO 7: LET
b= PEEK z: LET z=z+256

110 LET xl=xx

120 IF b<128 THEN GO TO 170

130 LET x2=xl+zx-1

140 LET b=b-128: IF b>63 THEN LET
b=2*b: LET x2=x2+zx: GO TO 140

150 LET yl=yy-a*zy

160 FOR y=yl-zy+l TO yl: PLOT x1,y:

DRAW x2-x1,0:
170 LET b=b*2:
THEN GO TO 120
180 NEXT a

190 LET xx=xx+8%*zx: IF xx+8*zx>256
THEN LET xx=0: LET yy=yy-8%*

zy: IF yy<8*zy THEN GO TO 30

200 NEXT t: GO TO 30

NEXT vy
LET xl=xl+zx: IF Db
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Program je pisany pomerne jednoducho a nemal
by byt velky problém pochopit ako pracuje. Na
riadku 90 sa prave vykreslujuci znak nakresli na
poziciu 21,0. Cislo 20640 na riadku 100 je
adresa tejto pozicie v paméati. Funkcia PEEK
potom ¢ita jednotlivé bajty znaku a tak sa vlastne
zistuje, ako dany znak vyzera.

dil 02

Vo v§eobecnosti sa hovori, ze BASIC, a najma
interpretovany BASIC je velmi pomaly jazyk a ze
robit' v iom nejaké rychle a plynulé pohyby alebo
animacie je proste nemozné. Ale je to naozaj
tak? Nasledujuci program vam ukaze, Ze aj
BASIC je schopny animacnych efektov beziacich
v redlnom ¢ase pod snimkovou frekvenciou
zobrazovania televizneho obrazu-a toto vietko
bez pouzitia akéhokolvek kompilera.

Program sa spusta od riadku 20. Po spusteni si
mdzete vybrat jeden zo Styroch efekov, ktoré
program dokaze vytvorit. Potom si program
chvilku vytvara datové Struktury potrebné k
tomuto efektu a po ich vytvoreni uz nebude
otalat a efekt spusti. V programe su koli
efektivnosti pouzité rézne zname i menej zname
programatorskeé finty. Vam, ktori ste menej
skuseni, sa méze na niektorych miestach v
programe zdat, Ze ide o tlaCiarensky preklep,
alebo dokonca o hrubl programatorsku chybu,
ale zdanie méze klamat! Napriklad na riadku 140
je ,minus" namiesto ktorého by na prvy pohlad
malo byt ,rovna sa". Ale nema, pretoZe ten
,minus" je tam Uplne spravne.

10 PAUSE 1: PRINT z$;: FOR a=130 TO
b: PAUSE 1: POKE 23676,a:

PRINT z$;: NEXT a: PAUSE 1: POKE
23676,a: PRINT z$;: POKE 23676

,atl: GO TO 10

20 BORDER 6: POKE 23693,56: POKE
23675,0: CLEAR 33279

30 DIM z$(18): LET r=18: LET s=14:
RESTORE 50

40 FOR a=1 TO 18: READ b: LET z$(a)=
CHRS$ b: NEXT a

50 DATA 22,r,s,144,145,146,22,r+1,s
,147,148,149,22,r+2,s,150,151,152

60 CLS INPUT "Vyber si efekt 1,2,3
alebo 4:";e

70 FOR z=33280 TO 33280 STEP 256:
PRINT AT 5,5;"[Maly moment]"

80 PLOT 79,79: DRAW 25,0: DRAW 0,25:
DRAW -25,0: DRAW 0,-25

100 POKE 16553,8: POKE 16809,16

110 IF e=4 THEN GO TO 230

120 IF e=3 THEN GO TO 210

130 IF e=2 THEN GO TO 180

140 IF e-1 THEN GO TO 60

150 FOR d=.1 TO 2* PI STEP .1l: FOR
e=0 TO 2* PI STEP PI /7

160 PLOT 91.5+10* SIN e,91.5+10* COS
e: NEXT e: PLOT 91.5,91.5

170 DRAW 12* SIN d,12* COS d: GO SUB
320: NEXT d: GO TO 260

180 FOR d=0 TO 7: FOR e=50+d TO
100+d STEP 8: PLOT e, 80

190 DRAW 24,24: PLOT e+2,80: DRAW
24,24: NEXT e: GO SUB 320
200 NEXT d: GO TO 260

210 FOR d=0 TO 3.5 STEP .5:
TO d+16 STEP 4

220 CIRCLE 91.5,91.5,e: NEXT e: GO
SUB 320: NEXT d: GO TO 260

230 FOR d=.1 TO PI STEP PI /30: LET
x=40*SIN d: LET y=40*COS d
240 FOR e=-.5 TO .5 STEP .1:
91.5-y*e-x/2,91.5+x*e-y/2
250 DRAW x,y: NEXT e: GO SUB 320:
NEXT d

260 INK 2: CLS PRINT AT 16,10;"Uz
to bezi!": POKE 20499, 8

270 POKE 20459,36: POKE 20491,24:
POKE 20466,36: POKE 20498,24

280 PRINT #0; TAB 4; INK 2;"Restart:
BREAK & RUN 20": INK 5

290 PLOT 108,4: DRAW 31,0: DRAW
0,31: DRAW -31,0: DRAW 0,-31

300 PLOT 109,5: DRAW 29,0: DRAW
0,29: DRAW -29,0: DRAW 0,-29

310 INK O: LET b=z/256-3: GO TO 10
320 FOR m=z TO z: FOR a=18474 TO
18538 STEP 32

330 FOR b=a TO a+2: FOR c=b TO
b+1792 STEP 256: POKE m, PEEK c

340 POKE c,0: NEXT m: NEXT c: NEXT
b: NEXT a: NEXT z: RETURN

350 SAVE "Animator" LINE 20: REM
Coded by BUSY SOFT

FOR e=d

PLOT

Tento program spravne funguje na vSetkych
typoch pocitacov, ktoré maju ten isty
videoprocesor ULA ako origindlne ZX Spectrum
48K (ZX Spectrum 48K, ZX Spectrum+, Delta a
Didaktik Gama). Funguje aj na vSetkych
originalnych stodvadsatosmickach (128K, +2,
+2A a +3), ale iba v 48 basicu pretaze 128 alebo
+3 BASIC ma pomalsi interpreter a niektoré
Casovo naro¢né Casti programu by uZ nestihli
bezat synchrénne so snimkovou frekvenciou
televizora.

Program bez problémov funguje aj na Didktiku M
a Kompakt. Vo vacsine emulatorov ZX Spectra

STRANA 19



RZTdSpectrum
E |

gc2-03:97

na pocitacoch PC tento program kol
nevhodnému €asovaniu nebezi spravne.
Diakritika v programe je navrhnuta na originalny
znakovy subor zo ZX Spectra. Iny znakovy subor
nespdsobi Ziadnu vaznu chybu, len vypisy budu
trochu ,neupravené".

-BUSY-

Strojovy kéd pre pokrocilijch
lekcia 01

Pred tym, ako zacneme, eSte niekolko malych
poznamok. VSetky ukazky strojovych rutin, s
ktorymi sa tu stretneme, su po syntaktickej
stranke pisané tak, aby ste ich mohli bez
akychkol'vek Uprav rovno prepisat do znameho
ladiaceho systému MRS-verzie 07 a vysSich.
Tyka sa to najma spdsobu pisania navesti,
operandov inStrukcii a niekorych Specifickych
pseudoinstrucii.

Rutinky budu uréené pre pocita¢ ZX Spectrum a
s nim kompatibilné typy, ale niekoré
jednoduchsie rutinky budete mdct vyuZit aj na
inych pocitacoch s procesorom Z80. Ak
nepochopite, ako nejaka rutinka pracuje ani po
stodvadsiatom 6smom precitani, nezifajte, ale
jednoducho si povedzte, Ze proste nejak funguje
a vratte sa k nej o nejaky €as, ked budete
mudrejSi a skusenejsi. Ak ani potom
nepochopite €innost rutinky, cely tento cyklus
opakujte.

Samozrejme mbzete do redakcie pisat
akeékolvek pripomienky a dotazy ohladne tohto
serialu. Napriklad ak sa vam bude zdat prili§
jednoduchy alebo prili§ naro¢ny, ak vas bude
Specialne zadjmat nejaky problém, alebo ak ani
po stodvadsiatom 6smom opakovani vysSie
spominaného cyklu nepochopite ¢innost' dakej
rutinky a budete chciet, aby bola vysvetlena
podrobnejsSie. Ak sa rozhodnete napisat, oznacte
list heslom ,Strojovy kéd pre pokrocilych”. Zviast
uvitame kritické dopisy, ktoré budu obsahovat
nejaké navrhy na zlepSene tohto serialu. No a
mbzeme zacat naostro.

Jednym z najjednoduchsich problémov v
strojovom kdde je presunut blok pamati dihy ‘len’
bajtov z adresy ‘ad1’ na adresu ‘ad2’. Tento
problém riesi inStrukcia LDIR. Staci len do
vhodnych registrov vlozit tieto Udaje. Takze
kompletny program na kopirovanie bloku bude
vyzerat takto:

copy 1d hl,adl

odkial ho treba
presuntt

1d de,ad2

STRANA 20

kam ho treba presunut

1d bc, len

ldir

ret a nakoniec navrat
Instrukcia ‘ret’ zabezpedci navrat do hlavného
programu, z ktorého ste tato rutinku zavolali
inStrukciou ‘call copy’ alebo do nejakého
monitora (napriklad debugger v systtme MRS),
ak ste ju volali z tohto monitora alebo pripadne
do BASICu, ak ste ju volali pomocou ‘USR copy'.
Ak by ste chceli skopirovat blok o nulovej dizke,
narazili by ste na isty problém. InStrukcia LDIR
totiz nulu v registri BC chape ako hodnotu 65536
a aj tak dlhy blok sa bude snazit' skopirovat. No
a ten problém je v tom, Ze vam mdze poskodit
iné programy, ktoré mate v paméti (napriklad ten
monitor). Skusme teraz vymysliet rutinku, ktora
nebude blok kopirovat, ale ho zmaze, presnejsie
povedané pamatovu oblast od adresy ‘add’ s
diZkou ‘len’ zaplny bajtami s hodnotou ‘byte’. Na
prvy pohlad sa zda zmazane bloku jednoduchSie
ako jeho skopirovanie. Ale na druhy pohlad
zistime, Ze neexistuje instrukcia, ktora by priamo
vykonavala tato €innost.
Len tak na pripomenutie sa pozrime, ako viastne
pracuje inStrukcia LDIR. Vezme prvy bajt z
adresy v registri HL, potom tento bajt ulazi
naspat do pamati, ale na adresu v registri DE.
Nakoniec obsahy registrov HL a DE zvacsi o 1,
BC zmensi a ak sa eSte BC nerovna nule, znovu
zopakuije cell tato &innost. Co sa ale stane, ak
hodnota v registri DE bude prave o 1 vacsia ako
v HL? Vezme sa baijt z adresy HL, ulozi sa na
adresu DE, potom sa prislusne zmenia hodnoty
registrov a ak BC nie je eSte nulové, cyklus sa
opakuje. Nech este nie je nulové. Znovu sa
vezme bajt z adresy HL a ulozi sa na adresu
DE... Stop! Lenze ten baijt, ktory sa teraz
premiestnil, je viastne presne ten, ¢o sme
premiestnili v predchadzajucom cykle. No a v
kazdom d'alSom cykle sa potom prenesie ten isty
bajt, €o v cykle tesne pred nim. Toto spdsobi
,rozkopirovanie" jedného bajtu po celej dizke
bloku.
No a tak rutinka na zmazanie bloku méze
vyzerat nejak takto:
zmaz 1d hl,add

1d de,add+1

dizka bloku

samotné skopirovanie

za&iatok bloku
zaGiatok zvadSeny o
jednu

1d bc,len-1 dI%ka bloku zmenZena o
jednu

1d (hl),byte
ldir

uloZenie prvého bajtu
skopirovanie dalsich
bajtov

ret navrat
VSimnite si, Ze do registra BC sa piSe dlzka
bloku zmen3ena o jednotku. Je to tak preto, lebo
prvy bajt bloku ulozi inStrukcia "Id (hl),byte" a
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preto ho samotna instrukcia LDIR uz nemusi
ukladat.

Kedze prvy bajt bloku sa uklada natvrdo a
instrukcia LDIR vzdy skopiruje aspori jeden bajt,
je tato rutinka schopné mazat bloky o dizke
aspori dva baijty. Co by sa stalo, keby sme aj
napriek tomu za hodnotu ‘len’ dosadili jednotku?
VSimnime si, Ze v registri BC je pri vstupe do
inStrukcie LDIR hodnota ‘len-1". No a z
predchadzajuceho prikladu uz vieme, ¢o sa
vtedy stane. Skopiruje sa (a teda vlastne
zmaze) 65536 bajtov... Keby ste nahodou za
‘len’ dosadili nulu, potom v BC bude -1, ¢o
predstavuje hodnotu 65535 a tako bajtov sa aj
vtedy zmaze. Takze je to prakticky to isté...

lekcia 02

Dnes si pohovorime (presnejSie popiSeme) o
jednej typickej ulohe, ktora sa vyskytuje pri
programovani nielen vo strojovom kode, ale aj vo
vy§Sich programovacich jazykoch. Touto ulohou
je porovnanie dvoch retazcov. Vo vyssich
jazykoch je na provnavanie retazcov alebo
nejaky prikaz Ci operator, alebo aspon nejaka
Standartna knizni¢na funkcia. Ale v strojovom
kéde ni¢ také nemame, preto si to musime sami
poctivo naprogramovat. ESte pred tym, ako
prejeme k samotnému algoritmu a k programu,
musime si najskoér definovat' Struktdru udajovych
prvkov. Ludsky povedané, musi nam byt jasné,
akeé retazce vlastne budeme porovnavat. Lebo
taZzko sa nam bude pisat program na
spracovanie nie€oho, ked ani nevieme, ako to
vlastne vyzera...

Zvolme si, Ze naSe sa budu skladat z
jednotlivych bajtov. Mohli by sa skladat aj z inych
poloziek (napr. z dvojbajtovych hodnét), ale to by
uz bolo ovela zloZitejSie. Majme teda v paméati
dva retazce-prvy je na adrese add1, druhy na
adrese add2. To, Ze je retazec na adrese XYZ
znamena, Ze na tejto adrese je jeho zaciatoCny
alebo prvy bajt. Druhy bajt je na adrese XYZ+1,
treti na XYZ+2 a tak postupne az po posledny.
Nech su tieto naSe retazce rovnako dihé a nech
maju dizku len. Tymto sme si presne definovali
Strukturu udajov a mézme si vymysliet’ nejaky
rafinovany porovnavaci algoritmus.

So samotnym algoritmom sa trapit nemusime,
pretoze ho uz davno vymysleli mudre hlavy
(hlavicky-makovicky). Len si ho pripomenieme.
Najprv sa porovnaju prvé bajty v retazcoch. Ak
su rézne, vysledok celého porovnavania
retazcov bude taky isty ako vysledok porovnania
tychto dvoch bajtov a algoritmus kong¢i. Ale ak su
tieto dva bajty rovnaké, celt €innost dokola

opakujeme s nasledujucimi (druhymi,
tretimi,atd’.) bajtami v retazcoch az kym alebo
nenarazime na rézne bajty alebo neprideme na
koniec aspor jedného retazca. V naSom pripade
su oba retazce rovnako dlhé, €ize prideme na
konce oboch retazcov naraz. V tomto pripade
vyhlasime oba retazce za zhodné a rovnaké.
Tak, mame Strukturu udajov a algoritmus a
kone€ne mézeme prikro€it’ k napisaniu
samotného programu. Pre samotné porovnanie
dvoch bajtov by sa nam hodila inStrukcia, ktora
porovnava dva bajty v pamati. Ale taka zial
neexistuje. Preto sa musime uspokojit' s
inStrukciou, pri ktorej je jeden bajt v paméti a
druhy v akumulatore (reg. A). Je to cp (hl). Tato
inStrukcia adresu bajtu v paméti chce v registri
HL, preto si aj my do tohoto registra umiestnime
adresu prvého retazca. Druhy bajt musi byt v
akumulatore, preto ho sem musime nejak dostat.
No a na to mame hned celu plejadu inStrukcii.
Pre nas najvhodnejSia bude inStrukcia Id a,(de).
Z tohto hned' vidime, Ze vhodné miesto pre
adresu druhého retazca bude register DE. Ked
budeme mat bajty porovnané, musime sa
rozhodnut-alebo su rézne a program ukon¢ime
(vyrieSi to inStrukcia ret nz), alebo budeme
pokracovat’ porovnavanim dalSich bajtov. Aby
sme vedeli, kolko bajtov eSte mame porovnat,
potrebujeme na zagiatku prace vediet dizku
retazcov. ESte mame volny registrovy par BC,
preto ho vyuzijme a do neho umiestnime tdto
dizku. Register BC nas bude pogas nasho
porovnavania informovat, Ze kolko bajtov ostava
este do konca retazcov.

Nas program bude (po prvom pribiZzeni) vyzerat
takto:

1d hl,addl adresa prvého retazca

1d de,add2 adresa druhého retazca

1d bc, len dizka retazcov

loop 1d a, (de) vezme bajt z druhého

retazca

cp (hl) porovna s bajtom z
prvého retazca

ret nz pri rozdiele-vysledok
je jasny

inc hl dalsi bajt prvého
retazca

inc de dalsi bajt druhého
retazca

dec bc do konca ostava o
jeden bajt menej

1d a,b kontrola, ¢i register

or cC BC je uZ nulovy

ak nie, tak
porovnavame dalej

jr nz,loop

ret ak ano, tak sme
vy&erpali celd dizku
retazcov, nenasli sme
ziadny rozdiel
a mézme teda prehlésit
retazce za zhodné
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Nas program vracia priznaky (alebo aj prizraky-
ako chcete) nastavené ako instrukcia cp pre
jednotlivé bajty: ZERO=1 ak su retazce zhodné
alebo ZERO=0 ak su rozdielne. Ak su rozdielne
tak sa eSte CARRY nastavi nasledovne:
CARRY=1 ak je prvy retazec vacsi a CARRY=0
ak je vacsi ten druhy. Ta kontrola €i je register
BC nulovy je znama a velmi €asto pouzivana
programatorska finta a mnohi ju uz poznaju. Ale
pre tych, ktori ju eSte nepoznaju, si ju teraz
vysvetlime.

Instrukcia dec bc nam sice zmensi register BC o
jednotku, ale nenastavuje Ziadne priznaky. Preto
si musime nulovost BC otestovat sami.
Registrovy par BC obsahuje nulu prave vtedy,
ked nulu obsahuje aj register B aj register C.
Tato ,definicia" nam tak troSku pripomina
definiciu bitovej logickej funkcie OR-vysledok je
nulovy prave vtedy, ak oba vstupné argumenty
su nulové. Tato podobnost vébec nie je nahodna
a my ju teraz velmi zakerne zneuzijeme-v nasej
kontrole pouzijeme inStrukciu, ktora robi prave
tuto funkciu. Ako prvy argument jej podstréime
register B (cez akumulator) a druhym
argumentom bude zase register C. Register B
sme museli dat' do akumulatora preto, lebo
inStrukcia or pracujuca s registrami B a C
neexistuje, vzdy jeden z operandov musi byt
akumulator. No a indtrukcia or ndm na rozdiel od
dec bc uz nastavuje priznak ZERO, takze vlaste
uz vieme, i je v BC nula a méZeme spravit
podmieneny skok.

Na zaver tejto lekcie vam dam jednu malu
domacu ulohu. Ked' si pozorne prezriete tabu'ky,
zistite, Ze su tam inStrukcie na blokové
prehladavanie. Skuste porozmyslat, ¢i by sa
tieto inStrukcie nedali nejako vywzit v naSom
programe. Mala pomdcka: inSrukcia ‘cpi’ sa da
velmi pekne pouzit, skuste prist na to, ako.
Spravne rieSene sa dozviete v budicej tretej
lekcii.

-BUSY-

Hard
ware
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Tento ¢lanek navazuje na Prehled vyvoje
mikropocitacové techniky, otist€nou v minulém
Cisle. Dnes si ve stru€nosti probereme procesory
16ti bitové a ukazeme si, ze Sifka datové
sbérnice, taktovaci frekvence a velikost paméti
pocitace. S touto vétou nebudou jisté mnozi
souhlasit, ale mam k tomuto tvrzeni divody. Je
dullezité si uvédomit, Ze také zalezi na tom, ktery
procesor je v systému pouzit. Napf. systém
osazeny Motorolou 68040 na 30 MHz je stejré
vykonny jako pocita¢ osazeny Intelem 486DX4
na 100 MHz, ne-li vykonnéjsi.

MikropocitaCova technika se za€ala rozvijet pred
vice nez dvaceti lety. Prvnich deset let
dominovaly osmibitové mikroprocesory Zilog Z80
a Motorola 6800. Snad jen v Ceskoslovensku byl
preferovanéjsi tfeti vyznamny mikroprocesor
Intel 8080.

Okolo roku 1979 se zacali objevovat prvni
Sestnactibitové mikroprocesory. Prvnim z nich
byl Intel 8086; bylo to vSak prvenstvi draze
vykoupené nervy vSech systémovych
programator(, ktefi se timto mikroprocesorem
kdy museli zabyvat. Mikroprocesor 8086 si
oznaceni "Sestnactibitovy" zaslouzi skutecné jen
a pouze diky Sestnactibitové datové sbérnici;
vnitini strukturou v8ak patfi spiSe mezi
mikroprocesory osmibitové. Divody prvenstvi i
"kvalit" mikroprocesoru jsou na prvni pohled
zfejmé: vyvojovi pracovnici firmy Intel nenavrhli
novy mikroprocesor, ktery by odpovidal
pozadavkim doby, ale namisto toho prosté
"roztahli osmibitovou architekturu
mikroprocesoru 8080 do Sitky". Dllezitym
faktorem, ktery do jisté miry také ovlivnil vyvoj
mikroprocesoru Intel, byl odchod tvarci
predchozich typt mikroprocesort, ktefi si zalozili
vlastni firmu (pokud jste Cetli €lanek v minulém
Cisle, tak uz jisté vite jakou, pro ty ostatni to
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radéji zopakuji-ano, byla to firma ZILOG). Intelu
zfejmé doSel dech, ale chtél byt za kazdou cenu
prvni.

Velmi brzy po firmé Intel vystoupila s
Sestnactibitovym mikroprocesorem i firma
Motorola. Jeji vyvojovi pracovnici vSak zvolili
principialné jinou cestu: navrhli piné
dvaatficetibitovy mikroprocesor s vlastnostmi
odpovidajicimi pfedpokladanym pozadavkim
dal$ich deseti-dvaceti let, a potom jej proste
vybavili Sestnactibitovou sbérnici
(nezapominejme, Ze se psal rok 1981 a ani tvirci
perifernich zfizeni, ani firmy zabyvajici se
vyrobou pocitacl, jesté nebyli pfipraveni na
nastup plné dvaatficetibitové techniky).
Mikroprocesor 68000 byl navic navrzen takovym
zplGsobem, aby si jeho twvirci neuzavreli cestu k
dal$imu rozsifovani jeho funkci.

Dnes je jiz mozné Fici, ze se jim to podafilo:
zatimco firma Intel dosahuje kompatibility mezi
svymi mikroprocesory velmi kieCovité a za cenu
znacné neprehlednosti riznych chranénych,
virtualnich, Sestnactibitovych, dvaatficetibitovych
a dalSich médu prace, mohou programy psané
pro mikroprocesor Motorola 68000 bez probEmu
pracovat tfeba na nejmodernéjSim
mikroprocesoru Motorola 68040, ani by to
jakkoli snizovalo jeho vykon nebo prehlednost (a
aniz by proto bylo zapotfebi jej vybavovat
specialnim "modem kompatibility s pfredchozimi
modely", jako je tomu u mikroprocesori Intel
80386, 80486 a Pentium). Osobnré se
domnivam, ze daleko kvalitnéj$i mikroprocesory
Motorola by nepodarené mikroprocesory Intel
fady 80x86 velmi rychle vytlacily, nebyt toho, ze
mikroprocesort Intel se ujala v té dobé
jednozacné nejsilngjsi "pocitacova” firma IBM.
Ackoliv se Casem objevila fada dalSich
Sestnactibitovych mikroprocesort (napi. Texas
Instruments TMS 9980, Zilog Z8000), zadny z
nich se neujal. Trh naprosto oviadly
mikroprocesory fady Intel 80x86 (diky podpore
firmy IBM) a mikroprocesory fady Motorola
680x0 (diky své kvalité); az v posledni dobé se
objevuje konkurence v podobé mikroprocesorti
typu RISC, jejichz vykon pfesahuje vykon
klasickych mikroprocesoru pfi velmi nizké cené.
V dobé prvnich Sestnactibitovych mikroprocesort
se z ekonomickych davodu projevovala snaha
zapojit mikroprocesor do hotowch
mikropoc€itaovych stavebnic s osmibitovou
sbérnici. Také Motorola vytvofila obménu
obvodu 68000 s osmibitovou sbérnici-
mikroprocesor oznaceny 68008; problém byl ale
v tom, Ze vnitfni architektura mikroprocesoru
68000 je dvaafficetibitova a osmibitové vnéjsi

prostfedi proto pfece jen podstatnym zpusobem
snizovalo jeho vykon. Zatimco se tedy podobné
omezeny mikroprocesor Intel 8088 citil v
osmibitovém prostfedi jako doma a stal se
zakladem pocitacd IBM PC XT, mikroprocesor
68008 se prakticky nepowzival (jednou z mala
vyjimek byl pocita¢ Sinclair QL, na némz bylo
opravdu vidét, Zze 68008 je v osmibitovem
prostfedi znacné omezen; pocita¢ Sinclair QL
nedosahoval zdaleka takového vykonu, jaky by
odpovidal pocitaCi s dvaatficetibitovym
mikroprocesorem).

Mikroprocesor Motorola fady 680x0 se ¢asem
objevil ve vdech pocitacich, které neméli nic
spole¢ného s IBM PC. Z osobnich pocitacu to
byl napf. Apple Macintosh. Modely Portable,
Classic a SE jsou vybaveny obvodem 68000 a
modely fady Macintosh Il a po€ita¢ SE/30 jsou
osazeny mikroprocesorem 68030. Dva modely
Macintosh Quadra jsou osazeny obvodem 68040
a staly se tak nejvykonnéjSimi mezi pocitaci
Macintosh. V nizSich cenovych kategoriich
vyuzily mikroprocesory 680x0 firmy ATARI
(potitace ST, STE, STacy, ST Book s ST Stylus
s obvodem 68000 a pocita¢ TT s
mikroprocesorem 68030) a Commodore
(pocitate Amiga 500 a 1000 osazené obvodem
68000, Amiga 2000 s obvodem 68020 a Amiga
3000 s mikroprocesorem 68030). Pravdou
ovSem zUstava, Ze pres nesporné kvality
mikroprocesord Motorola, nam svét zaplavuji
nepovedené procesory firmy Intel. S tim uz dnes
asi téZko néco udélame, protoze PC shitli je vic
a vic.

Jednou z ukazek kvality mikroprocesort
Motorola je i fakt, ze ani nejmodern&jsi pocitace
Macintosh jesté nevyuzivaji moznosti procesort
Motorola zcela. Mezi takto nevywzité funkce patfi
moznost spousténi program( ve dvou rezimech.
Jeden rezim je systémovy a je uréen zejména
pro operaéni systémy, druhy rezim je
uzivatelsky, pro spousténi aplikaci. Vyhodou
tohoto systému je moznost spustit aplikaci tak,
aby nemohla poskodit operacni systém (to je
vyhodné zejména pfi ladéni programt). Napf.
muazeme spousténé aplikaci zakazat pfistup k
urCité ¢asti paméti, zakazat pouziti nékterych
sluzeb operacniho systému a mnoho dalSiho. Pfi
navrhu téchto dvou rezimu bylo pogitano s tim,
Ze operacni systém tvofi profesionalové (a proto
by mél byt bez chyb), kdezto aplikace mnohdy
vytvari uzivatel (a v tom pfipadé neni o chyby
nouze).

Na zavér maly priklad ze Zivota. Frekvence neni
vSechno. Toto jsem zjistil na vlastni kuzi.
Pramyslovym standardem mezi mikroprocesory
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jsou osmibitové Zilog Z80 a Intel 8051. Tyto
mikroprocesory jsou si do znaéné miry podobné.
Oba maji moznost adresovat pamét’ do 64K,
maji podobny instrukéni soubor, i kdyz 18051
postrada instrukce blokového prenosu, ale Z80
zase nema moznost pracovat s tzv. bitovou
aritmetikou. Hlavni rozdil je v hodinové frekvenci.
Budu brat do uvahy procesor Z80A, tzn.
maximalni frekvence 4 MHz. Doba trvani
instrukci je u Z80 vyjadfena pfimo v taktech
hodin, takze napfiklad instrukce NOP trva 4
takty, tzn. Ze jeji provedeni zabere procesoru 1
mikrosekundu. Pokud chceme, aby 18051
pracoval stejné rychle, musime pouzit taktovaci
frekvenci 12 MHz, protoze u 18051 je udana
doba trvani instrukce v tzv. strojnich cyklech.
Jeden strojni cyklus potfebuje 12 hodinovych
taktu. Takze v nasem pripadé instrukce NOP,
ktera na 18051 trva 1 strojni cyklus, potfebuje ke
svému provedeni také jednu mikrosekundu.
Podobné je tomu i u procesont Intel 80x86 (IBM
PC). A proto pozor na frekvence, nejvétsi
nemusi vzdy znamenat nejrychlejsi.

Doufam, ze Vas tento ¢lanek zaujal a udélali jste
si obrazek o "vétsich" poéitacich. Nejsou zas tak
dobré a uz vibec ne dokonalé. Kdyz k tomu
jesté pfidame fakt, Ze programy tvorfi "firma"
Microsoft, tak se na takové dila zkazy
nemuzeme ani podivat (mam na mysli zejména
PC). U ostatnich to neni tak jednoduché:
Macintoshe jsou opravdu dobré, jenze malo
rozSifené. Stroje Amiga nebo Atari bych zase
spiSe zaradil mezi herni konzole nez mezi
pocitace, i kdyz je pravda, Zze na Amize se da
délat celkem profesionalni hudba (na PC k tomu
potfebujete spoustu karet), ale neni

AY-3-8912 prece jen lepsi?

PFisté zjistime, co dnes déla firma ZILOG.

-AIDS-
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General
Sound

V mnoha ruskych programech se stale vice
objevuje podpora zvukového zafizeni
nazyvaného General Sound. Co to je a co to umi
se vam pokusime pfiblizit v tomto ¢lanku.

GS je zvukova karta plivodné navrzena v Rusku
pro pocitate PENTAGON, SCORPION a dalsi
klony ZX Spectra, taktéz vyrabénych v Rusku.
VSechny soucastky jsou umistény na desce
ploSnych spojud o rozmérech 165 x 85 mm, ktera
se zasouva do slotu podobného tém, jaké maiji
pocitate PC. Rozmisténi signalli je obdobné
jako na sbérnici Spectra.

Zakladni parametry karty, které udava
vyrobce:

-ROM 32K

-RAM 128-512K dle verze (pfi 128K je pouzitelna
pamét pro data 112K)

-4 kanaly s 8-bitovou hloubkou + 6-bitova
hlasitost stereo

-INT (pfehravaci frekvence) 37,5 kHz

Srdcem celého zafizeni je mikroprocesor Z80
bézici na frekvenci 12 MHz, ktery spolu se
softwarem uloZzenym v paméti ROM umoziiuje
reprodukci hudby a zvuku zcela nezavisle na
pocitaci. Vyhody plynouci z této vlastnosti jsou
zfejmé.

Karta komunikuje se ZXS pomoci dvou I/O portl
na adresach 179 a 181, které slouzi pro pfenos
dat do a ze GS a také k pfedavani ptikazl pro
kartu. Zakladnimi vlastnostmi software GS (verze
1.4) je podpora soubort ve formatu MOD. Pro
uzivatele to znamena pouze to, Ze si pomoci
né&jakého konverzniho programu pfevede na
ZXS originalni MOD soubor z Amigy ¢i PC, posle
jej do GS a da prikaz pro prehravani skladby.
Karta prehrava muziku az do okamziku, kdy
obdrzi pfikaz pro ukonéeni hrani. Software
podporuje vSechny pfikazy definované
programem PROTRACKER (hudebni program
pro Amigu) kromé pfikazu FILTER ON a INVERT
LOOP. Zaroven s pfehravanim hudby Ize
prehravat i zvukové efekty, které se zasilaji karté
ve formé sampl; ta jim pfidéluje identifikacni
Cislo. Toto Cislo pak pouziva programator k
prehrani urcitého zvuku (coz je idedlni ve hrach,
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kde hraje hudba a ob&as se ozve néjaky ten
vykrik).

Fima 8BC Laboratories uvazovala o vyrobé GS
pro ¢esky trh. Bohuzel vSak nedoslo k
dostate¢né dohodé s tvarci karty, ktefi nam
neposkytli vyrobni dokumentaci, a tak jsme se
alespon pokusili pfipojit originalni GS k béznému
ZXS. Tu jsme v8ak narazili na problém. Pfenos
dat mezi ZXS a GS nefunguje spolehlivé, pokud
je Z80-CPU v GS taktovan na 12 MHz.
Spolehlivé Ize prenaset data na frekvenci 10
MHz a samozfejmé nizsi. Divodem tohoto
problému bude asi fakt, ze GS byla navrhovana
na ruské klony ZXS, které maji jinou architekturu
hardware. Tim vS8ak nechceme fici, ze by GS
nemohlo fungovat s béznym ZX8S, ale
pfizpusobeni komunikace je zcela nemozné bez
vlastnictvi schématického zapojeni karty GS.
Doufame, ze se nam podafi prolomit ledy a Ze si
v dohledné dobé bude moci pfipojit GS kazdy
spectrista u nas i v zahranici.

-LMN-

Karta General Sound a jeji moznosti budou
nazorné demonstrovany na letoSnim
ZLINCONu 97 (podrobnosti vtomto Cisle).

Zilog Z80

DMA

lekce 00

DMA-Direct Memory Access (pfimy pfistup do
paméti)-nic vam to nefika? To nevadi,
nasleduijici text je v tom pfipadé uren pravé pro
vas. A také pro ty, ktefi maji doma (nebo taky
nékde jinde) MB-02+.

Kolem tohoto €ipu vzniklo v posledni dobé
spousta diskusi. Diskusi o tom, co vlastné umi (a
neumi), k ¢emu se da pouzit (a k ¢emu ne), ale
predev8im o tom, jaké Silenosti Ize s timto
integrovanym obvodem z rodiny ¢€ipt Zilog Z80.
Vzhledem k tomu, Ze tento $vab nikdo pofadné
nezna, pfipravili jsme pro vas novy seridl, ktery
zacina prave v tomto dvojcCisle.

N a 10 40 Aq

~—>{0, %

o o A 20 39 ay
wveren i or - > Ay 30 38 ®
DATA >0 Ay > A 4( [3 37 iNT
8Us ~—>o, A f—> a 50 [136 Ieo

<o, g —>
o o a 60 35 0,
oy ay f— | svstem ax 7( [134 0,
A ——> [ QoOnESS WA 8(] [033 o,
aus IR Ay — B 9] 132 05
CONTROL A A0 > 1oRG 10 (] 3
545 Ary > z800mMa  [1 310,
- ov 11 (] [1 30 ano
Ay —> WREG 12 [ 1129 05
Ay —>
P w13 1 26 o

svstem | <——>|oRG B4 g P 270,

CONTROLS <—»{WAEG  ADY|e——"Y oma BUSAG 15 (] [ 26 Wi

sus «—>{fD CEwaAW -—} CoNTROL SE7WAT 16 [ [J 25 RoY

il poud
"R o INTERRUPT A5 170 [ 24 ag
[T f cowmor ag 18 123 a5
a9 22 Ay
12200 021 4y,

Zde jsou schematicky znazorneny funkce vyvodi
(vlevo), ajegjich rozozeni.

DMA je integrovany obvod-to fikam pro ty, ktefi
si mysli, ze je to snad k jidlu-neni (i kdyz...; pozn.
editora). DMA je implementovan v MB-02+,
takze ten, kdo ma néco jiného, ma bohuzel
smulu, ale zoufat nemusi, staci si koupit MB-02+
aje to!

Integrovany obvod Z80 DMA je perifernim
obvodem procesorové sady Z80. Na obrazku
jsou uvedeny funkéni skupiny vyvodi a jejich
rozlozeni u Z80 DMA ve Ctyficetivyvodovém
pouzdre. Jisté mnohé hardwareisty zarazil fakt,
Ze na tomto pouzdfe chybi vyvod RESET. Je to
opravdu tak, konstruktériim jiz nezbyl ve
standardnim pouzdfe volny vyvod. Proto Ize
tento obvod resetovat pouze programow anebo
vypnutim napdjeni. Z80 DMA v jiném pouzdfe
nez ctyficetivyvodovém DIL samoziejmé vyvod
RESET obsahuje, ale toto neni nas pfipad.

Co umi? Na jednoduchou otazku, jednoducha
odpovéd-sam neumi nic (nic tak zvlastniho). Ale
ted vazné. Vyvojafi v ranych dobach pocitacu
zjistili, ze programy velmi ¢asto prenasi pomeérné
velké objemy dat, zejména pfi spolupraci

s datovymi nosici, coz, realizovano procesorem,
trva relativné dlouho. To byl patrné jeden

z dlvodu, pro¢ byl zkonstruovan ¢ip DMA.

DMA umi pfena$et a vyhledavat data, umi také
oboji dohromady, o tom ale az nize.

STRANA 25
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280 DMA
170
o | PERIPHERAL
®
&
MEMORY
O
«—@— 170
- B PERIPHERAL
3 >

1. Search memory

2. Transfer memory-to-memory (optional search)
3. Transfer memory-to-1/0 (optional search)

4. Search1/0

5. Transfer I/0-to-1/0 (optional search}

Zdakladni viastnosti ¢ipu Z80 DMA.

Obrazek ukazuje vSechny typy ¢innosti, které
Z80 DMA zvlada:

1. Search memory-,Prohledavani paméti

2. Transfer memory-to-memory (optional
search)-pfenos typu pamét-pamét, s moznosti
volby sou€asného vyhledavani

3. Transfer memory-to-l/O (optional search)
-pfenos pamét-V/V (vstupné-vystupni) zafizeni,
s volbou souc¢asného vyhledavani

4. Search I/O-,Prohledavani V/V zafizeni®

5. Transfer 1/0-to-l/O (optional search)}-pfenos
V/V-V/V, s moznosti volby vyhledavani.

Jak vyplyva z vySe uvedeného, vyuziti najde
vSude tam, kde je potfeba prenaset velké bloky
dat, at' uz v paméti, z portli nebo v pfipadech,
kdy se prohledavaji velké databaze a
preferujeme velkou rychlost vyhledavani. V MB-
02+ je systémem vyuzit na pfenaseni dat z disku
do paméti a naopak (proto je MB-02+ tak rychly
a proto takeé jako jediny systém podporuje
diskety HD s vysokou hustotou zaznamu).

SysTEM
ADDRESS
Bus

Blokovy diagram vnitini struktury ¢ipu DMA.

Jak vlastné DMA funguje? Nejprve je nutné
poslat do DMA program, kterym uréime co,
odkud a kam se ma prenaset/kde se ma
vyhledavat (nebo oboji najednou). Poté
zapiSeme do DMA instrukci znamenajici
spusténi pfenosu. DMA zablokuje procesor (ten
je béhem funkce DMA odpojen od sbérnice),
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zacne vlastni pfenos, na konci prenosu se fizeni
sbérnice vrati zpét procesoru a ten pokraCuje v
programu tam, kde prestal, tzn. v misté
instrukce, ktera spustila pfenos, respektive za ni.
A pro¢ je DMA pienos tak rychly? DMA je pfi
prenosu dat zhruba 4x rychlejSi nez procesor
(rychlost zavisi na naprogramovani Cipu, ale o
tom az nékdy pfisté). DMA je rychlejs$i z prostého
davodu. Procesor musi pfi vykonavani programu
Cist kod instrukce, kterou ma zpracovat, a to ho
samozrejmé brzdi. Dal§im faktorem, ktery
zpomaluje prenos dat procesorem je zpusob,
jakym procesor prenasi data. Napfiklad instrukce
LDI (blokovy pfenos bez opakovani): nejprve je
¢ten operacni kéd instrukce, potom je na
adresovou sbérnici poslan obsah registru HL a
precten jeden byte, dale je na adresovou sbérnici
poslan registr DE a zapsan byte, oba registry
jsou inkrementovany a jesté je dekrementovan
registr BC. Tyto akce trvaji procesoru spoustu
taktd. DMA ma program zadany dopfedu a proto
se vénuje pouze pfenosu, zmény svych registrd
provadi pfimo pfi pfenosu.

A na co se daji tyto vlastnosti DMA vyuzit v praxi
na ZXS? DMA urychli pfenos vnitfnich
obrazovek do VRAM (dokaze totiz nasypat
obrazovku za méné, nez je jedno preruseni),
uplatnéni najde i u vertikalnich scrolld, rolld. U
horizontalnich scrollt se da vyuzit jen s obtizemi
(muze za to organizace VRAM). Velkym
uplatnénim jsou multicolory, pomoci DMA je
mozné vytvofit multicolor 32x192 atributl (Cili
full-screen). A to jisté nejsou vSechny moznosti,
jak vyuzit DMA.

Pro dneSek toho uz bylo dost, pristé se dozvite
jak se DMA programuje, jaké jsou jeho médy
pfenosu a spoustu jiného.

lekce 01

Nez se zacneme zabyvat vlastnim
programovanim Z80 DMA, uvedu nékolik
charakteristickych vlastnosti tohoto obvodu.
Z80 DMA se od obdobnych soucastek jinych
vyrobcu (napf. INTEL) vyrazné lisi. Rozdily
najdeme zejména ve zpusobu prenosu, nebot u
Z80 DMA neexistuje pojem "kanal" (jako u
INTELu), ale pfenos je realizovan mezi dvéma
porty (viz. nize). Tento obvod je velice variabilni,
programem Ize nastavit veSkeré parametry
prenosu. Zfejmé nikdy nevznikla aplikace, ve
které by byly vyuzity vSechny moznosti naraz
(pozn.: obdobna situace byla i u obvodu Z80
SIO, kde byl Zilog donucen vyrabét
zjednodusené varianty, protoze obvod byl pro
bézné konstrukce prili§ slozity a drahy).
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V nasledujicim textu bude bran zfetel na pouziti
Z80 DMA v diskovém fadici MB-02+ a z toho
vyplyvajici omezeni. Nema smysl se zbyvat vS§im
co DMA umi, kdyz to stejné nebudeme moci
vyuzit a pokud mne pamét neklame, tak je
MB-02+ prvnim zafizenim, které u ZX Spectra
¢ip Z80 DMA vyuziva. Typickym pfikladem
funkce, kterou nevyuzijeme, je schopnost
generovat impuls pfi pfenaseni urcitého bytu

z bloku 256 bytu. Tato funkce byla za€lenéna z
davodu pouziti €ipu v diskovych fadi€ich

v dobach, kdy jesté nebyly tyto fadiCe dostupné
v podobé specidlnich integrovanych obvodu a
museli se konstruovat z béZnych soucastek
(b&znymi sou¢astkami nemyslim tranzistory, ale
bézné logické integrované obvody).

Jak bylo uvedeno vySe, pfenos probihd mezi
dvéma porty. Porty si mizeme predstavit jako
dva nezavislé "procesory", které se pfi praci
stfidaji. Kazdy port ma své viastni
programovatelné registry, tyto uruji, zda port
pracuje s paméti nebo V/V (vstupné/vystupnim)
zafizenim, jestli méni adresu &i nikoliv, jak rychle
pracuje apod. Samotny pfenos pak vypada tak,
Ze port, oznaceny programem jako zdrojovy,
nacte jeden byte do zachytného registru a pfeda
fizeni druhému portu. Tento, oznaceny
programem jako cilovy, vezme byte z registru a
zapiSe jej. D& se opakuje dokud neni pfenesen
cely blok.

Komunikace CPU a DMA probiha na portu s
adresou 11 (dekadicky). Pfes tento port jsou
presouvana veskera fidici data. Na komunikaci
CPU a DMA je vhodné pouzivat instrukce
blokoveého vstupu a vystupu (napf. OTIR).

Z80 DMA obsahuje sedm stavowych registra
(RRO-RR6) a 21 Fidicich registrd, uspofadanych
do sedmi zakladnich skupin (WRO0-WR®6). Do
fidicich registrl miZzeme pouze zapisovat a
stavové mizeme pouze Cist.

V tomto Cisle vam pfinaSime tabulky

s prehledem vsech registri obvodu Z80 DMA.
Pouzili jsme originalni dokumentace k €ipu
véetné anglického komentare, ktery byl
zachovan predevsim kvdli srozumitelnosti,
presnosti a prehlednosti.

V pfistim Cisle se muzete tésit na pokracovani
tohoto ¢lanku. Budeme se zabyvat pravé
popisem téchto registrd, nebot’ znalost této
problematiky je pro pochopeni zptsobu
programovani Z80 DMA nezbytna.

READ REGISTERS

RRO Status byte

RR1 Byte counter (low byte)

RR2 Byte counter (high byte)

RR3 Port A address counter (low byte)

RR4 Port A address counter (high byte)
RR5 Port B address counter {low byte)

RR6 Port B address counter (high byte)

Seznam stavovych registrii DMA.

READ REGISTER 0
D; Dg Dg Dy D3 D, D; D,

l l I I I I I 1—1 STATUS BYTE

l—— 1 = DMA OPERATION
HAS OCCURRED
0 = READY ACTIVE

UNDEFINED
0 = INTERRUPT PENDING
0 = MATCH FOUND
0 = END OF BLOCK
UNDEFINED

READ REGISTER 1

LITTTTT

BYTE COUNTER

(LOW BYTE)
READ REGISTER 2
0

READ REGISTER 3

LT TTTTTT
READ REGISTER 4
LT T T T
READ REGISTER 5
LITTTTTI

READ REGISTER 6

LI T T TTT
Popis stavovych registriz DMA.

PORT A ADDRESS COUNTER
(LOW BYTE)

l I PORT A ADDRESS COUNTER
(HIGH BYTE)

PORT B ADDRESS COUNTER
(LOW BYTE)

I 1 PORT B ADDRESS COUNTER
(HIGH BYTE)
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WRITE REGISTERS

WRO

WR1

WR2

WR3

WR4

WR5S
WR6

Base register byte

Port A starting address (low byte)
Port A starting address (high byte)
Block length {low byte)

Block length (high byte)

Base register byte

Port A variable-timing byte

Base register byte

Port B variable-timing byte

Base register byte

Mask byte

Match byte

Base register byte

Port B starting address (low byte)
Port B starting address (high byte)
Interrupt control byte

Pulse control byte

Interrupt vector

Base register byte

Base register byte
Read mask

Seznam 7idicich registriz DMA.

WRITE REGISTER 0

D7 Dg Dg Dg D3 D2 Dy Do

o]

1

I

I 1 J BASE REGISTER BYTE

[ 1

0 DO NOTUSE
1 = TRANSFER
0 = SEARCH

- = 0 0O—i

1 = SEARCH/TRANSFER

0=PORTB PORTA
1=PORTA PORTB

IJ PORT A STARTING ADDRESS
(LOW BYTE)

[ 11

PORT A STARTING ADDRESS
(HIGH BYTE)

[ T1

l l BLOCK LENGTH
(LOW BYTE)

1 BLOCK LENGTH

(HIGH BYTE)
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WRITE REGISTER 1

D; Dg Dg D4 D3 Dy Dy Do

[o] 1

[ 1

[ 1] o] o] saserecisterayre

0 = MEMORY
1=1/0
0 = PORT A ADDRESS DECREMENTS
1 = PORT A ADDRESS INCREMENTS
0 = PORT A ADDRESS VARIABLE
1 = PORT A ADDRESS FIXED

[

l 1 PORT A
VARIABLE TIMING BYTE

o o]

L1
I

[}

o—

0 = CYCLE LENGTH = 4
1 = CYCLE LENGTH = 3

0 = CYCLE LENGTH = 2

1 DO NOT USE

= WR ENDS %2 CYCLE EARLY

- -0 00—

= RD ENDS Y: CYCLE EARLY

= MREQ ENDS 2 CYCLE EARLY

= IORQ ENDS ¥z CYCLE EARLY

WRITE REGISTER 2

D; Dg Dg Dy D3 Dy Dy Do

(o] |

[ o] o] o]easerecister ByTe

[ 1

0 = MEMORY

1=10
0 = PORT B ADDRESS DECREMENTS
1 = PORT B ADDRESS INCREMENTS

0 = PORT B ADDRESS VARIABLE
1 = PORT B ADDRESS FIXED

I I PORT B
VARIABLE TIMING BYTE

[ 11

0 = CYCLE LENGTH = 4
1 = CYCLE LENGTH = 3

0 = CYCLE LENGTH - 2

1 DO NOT USE

= WR ENDS ¥; CYCLE EARLY

- a0 0—

= RD ENDS ¥ CYCLE EARLY

= MREQ ENDS "2 CYCLE EARLY

= IORQ ENDS Y2 CYCLE EARLY

WRITE REGISTER 3

D; Dg Dg D4 D3 D Dy Dg

L]

I

[ 11

| o | o | BasE REGISTER BYTE

1 = STOP ON MATCH
= DMA ENABLE

1 = INTERRUPT ENABLE

[T 11

[ ] mask Byre (0 - compare)

(I

I

I T 1T T T ]marcuevre
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WRITE REGISTER 4

D; Dg Dg D4 D3 D, Dy Dy

[T T T T T Tol1]easerecistensyre

BYTE
CONTINUOUS
BURST

DO NOT PROGRAM

200
-0 =0

PORT B STARTING
l I l ] l I I l ] ADDRESS (LOW BYTE)

PORT B STARTING
CLT T T LT T onnesranmns,

Ll T T T T T T Jconrmotavre

1= INTERRUPT ON MATCH

1 1 = INTERRUPT AT END OF
BLOCK

= PULSE GENERATED

L = STATUS AFFECTS VECTOR

= INTERRUPT ON RDY

u ] l I l I ] _J PULSE CONTROL BYTE

-
-

LT T T T T TT 1mnverruprvecror
(! 0 = INTERRUPT ON RDY
0 1 = INTERRUPT ON MATCH
1 0 - INTERRUPT ON END OF
BLOCK
1 1 =INTERRUPT ON MATCH

AT END OF BLOCK
WRITE REGISTER 5
D7 Dg Dg Dgq D3 D Dy Dy

ToT T T JoJ1] o] sasereaistersyre

0 = READY ACTIVE LOW
1 = READY ACTIVE HIGH
0 = CE ONLY
1 = CE/WAIT MULTIPLEXED
0 = STOP ON END OF BLOCK
= AUTO REPEAT ON END OF BLOCK

-

WRITE REGISTER 6

Dy Dg Dg Dy D3 Dy Dy Dy

O T T T I I1]1] saserecisterevre
HEX
€31 00 0 o

RESET INTERRUPT CIRCUITRY,
DISABLE INTERRUPT AND BUS
REQUEST LOGIC, UNFORCE
INTERNAL READY CONDITION,
DISABLE ““MUXCE" AND STOP
AUTO REPEAT.

RESET PORT A TIMING TO
STANDARD Z80 CPU TIMING.

C71 0 0 0 1

CB 1 0 0 1 0 = RESETPORTBTIMINGTO
STANDARD 280 CPU TIMING.
CF 1 0 0 1 1 = LOADSTARTING ADDRESS FOR

BOTH PORTS, CLEAR BYTE
COUNTER.

ADDRESS CONTINUE FROM
PRESENT LOCATIONS, CLEAR
BYTE COUNTER.

D31 0 1 0 O

AB 0 1 0 1 0 = ENABLEINTERRUPTS.
AF 0 1 0 1 1 = DISABLE INTERRUPTS.
A3 0 1 0 O = RESET AND DISABLE INTERRUPT

CIRCUITS (LIKE RETI) AND
UNFORCE THE INTERNAL READY
CONDITON.

BOTH AFFECT ALL
ENABLE DMA |OPERATIONS EX-

CEPT INTERRUPTS,
DISABLE DMA|BUT DO NOT RESET

ANY FUNCTIONS.
A7 0 1 0 0 1 = INITIATEREAD SEQUENCE TO THE
FIRST REGISTER DESIGNATED AS
READABLE BY THE READ MASK
REGISTER.
SET READ STATUS SO NEXT READ
IS FROM STATUS REGISTER.
FORCE AN INTERNAL READY
CONDITION INDEPENDENT
“‘OF THE RDY"' INPUT. (USED FOR
MEMORY-TO-MEMORY
OPERATIONS WHERE NO RDY
SIGNAL IS NEEDED. THIS
COMMAND DOES NOT FUNCTION
IN THE “BYTE-AT-A-TIME’* MODE).
CLEAR MATCH AND END OF
BLOCK STATUS BITS.
ENABLE AFTER RETI SO DMA
REQUESTS BUS ONLY AFTER
RECEIVING A RETI. MUST BE
FOLLOWED BY AN ENABLE DMA
COMMAND.
READ MASK IS THE FOLLOWING

LT T T T T T T ] reaomaski -ennere
T

STATUS

BYTE COUNTER (LOW BYTE)
BYTE COUNTER (HIGH BYTE)
PORT A ADDRESS (LOW BYTE)

PORT A ADDRESS (HIGH BYTE)
PORT B ADDRESS (LOW BYTE)
PORT B ADDRESS (HIGH BYTE)

8 0 0 0 O

-
|

"

83 0 0 0 0 O

BF 0 1 1 1

"

"

B3 0 1 1 0 O

88 0 0 0 1 0

B7Z 0 1 1 0 1

BB 0 1 1 1 0

—

Popis ridicich registrii DMA.

-AIDS-

STRANA 29



RZTdSpectrum
FE |

gc2-03:97

Tecka.

Mozna to trvalo dvakrat déle, nez je zvykem, ale
presto jsme se i dnes propracovali do finale. Je
tady Tecka! Dnes zacneme reportazi

z velkolepého Enlightu 97, kterou pfinasi DRON.

ENLIGHT 97

Jak to probihalo

Dobry den, déti. PohodIné se usadte a pozorné
poslouchejte. Dnes vam povim pfibéh o tom, jak
se dva Cesti spektristé jeli podivat na Enlight.
Coze? Vy nevite, co je to Enlight?! Ani ty
Vasiku? Dobra tedy, zacnu od Uplného zacatku...
Enlight je bezesporu nejvétsi demomakerska
soutéz zamé&fena mimo jiné i na nas
nejoblibenéjsi pocitac-ZX Spectrum. Kona se
(kde jinde nez) v posledni zemi neomezenych
stal Sankt Petérsburg, nadherné historické
mésto leZici na fece Néva.

Jak vlasté padl ten navrh vydat se na Enlight uz
dnes asi nikdo nevi, ovéem navrh padl a zacalo
se jednat. V prvni viné nadSeni méli jet 4 lidé. Ja,
Bell, Eye a Matsoft. Po nékolika direktech osudu
se na$e skupinka smrskla o polovinu. Bell je v
armadé a Matéj nesehnal dostatek finan¢nich
prostfedk(. A den odjezdu se blizil...

Par dnl pfed odjezdem jsem rozbil prasatko, a
plny optimismu vyrazil na zabfezskou Zelezni¢ni
stanici. ,Sankt Petersburg”, prohodil jsem
sebevédomé k pani pokladni a zpusobil jsem ji
tim pravdépodobné mensi Sok. Potom jsem se
uz divil jenom ja... Nakonec se vie k mé
spokojenosti vyresilo a asi po 4 hodinach (a to
prosim nekecam!), nékolika cestach tam a zase
zpét, snad 1000 telefonatech jsem konecné drzel
jizdenku a mistenku v ruce. O tom, kolik to stalo
radéji taktné poml€im (pravé na tomto misté si
dovolim podékovat svému hlavnimu sponzorovi-
dik tati :-) Tak ted uz jenom zbyvalo sbalit véci,
urychlené dod&lat demo a vyjet smér Cesky
TésSin. Tady jsme uz s Eyem nakoupili par
suvenyru (co jiného nez pivo?) a kolem puinoci
jsme uz v Bohuminé ¢ekali na nas vlak. Po
nékolika veselych chvilkach jsme nasli ten
spravny vagon a tak zacala dlouha pout.
Samoziejmé jsme byli na cestu dobfe vybaveni
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rdznymi famami o vSem, co by nas meélo potkat,
ale musim fict, Ze bud mame z pr..le kliku, nebo
ty famy byly famy. Rusky vagén se nakonec
ukazal byt vcelku pfijemnym mistem ke straveni
dvou dnt cesty. Celnici byli nepfijemni akorat v
Bélorusku, ale Spectrum nam nakonec nesebrali.
Po dvou dnech cesty jsme kone¢né dorazili k cili.
Vysko€ili jsme na ruskou pddu a to doslova,
protoze mezi schudky vlaku a perénem se
nachazela asi metrova mezera... A jak se
nakonec ukazalo nebylo to jen tak obyCejné
nadrazi, protoze pravé sem si pfijel Lenin z exilu
halucinovat o komunismu (zajimalo by mne, zda
také absolovoval JP 1m-pozn. editora). Zakoupili
jsme si mapu mésta a jali se hledat misto konani
party.

Za slabou hodinku jsme stali pfed Baltijskim
universitétem. Pravda, troSku brzy. Jak jsme se
po nékolika trapnych chvilkach (ja govorju po
russki né mnozko...) dovédéli, mame jesté dva
dny €as. Tak né&jak zacal ten neuvéfitelny den,
ktery po Silené anabazi skongil, tam kde zacal a
mozna jesté nékde jinde. Jestli nevite, co chci
touto vétou fict, tak se to dovite na Zlinconu
(kdybych to zde mél popisovat, tak leda jako
seridl...). Pro mladé experimentatory jeden
recept: pul deci 70% vodky+pul deci coly+citron=
druzba (a vibec to nechutnalo Spatné !).

Druhy den zrana jsme zjistili, Ze nejsme jedini,
kdo byl mylné informovan o za¢atku Enlightu.
Zacali jsme zpfima: Hil Enlight? Da? A kakoj
kompjuteer? Schvalné hadejte, co dotycny
Bélorusky hudebnik odpovédél... No a jestli jste
uhodli tak vite, Ze v ten okamzik spadla jazykova
bariéra. Speccy is the bestl-tomu prece rozumi
kazdy... Tento den ubéhl ve shodé a
porozuméni. Spali jsme v gastinici.

Héééj! Eyeovi biologické hodiny! Vstavat! Prvni
den Enlightu je tady! Pfichazime napnuti pfed
Baltijski a uz z dalky vidime sroceni davu.
Enlight 97 pravé zacal.

Prodirame se davem a hledame zndma jména.
Potkavame par lidi z Phantasy, tamhle se mihl
nékdo od Progressu a tam zase néjaka jina
slavna osoba. Od Artyho se dovidame, ze
Jordan a Agent-X nepiijeli. Skoda, ale jejich. O
par minut pozdéji nas zastavi néjaky borec s
kamerou a Eye zacne reprezentovat (a
reprezentoval dobre! Sice jsem mu vibec
nerozumeél, ale kameraman byl spokojen).
Narazime na X-Trade a ukazujeme, co jsme si
pfivezli sebou. Originalni Spektraé vzbudil
zaslouzeny obdiv a vzapéti se vyresil problém
naseho dalSiho bydleni. Paralelné se fesil
problém, jak pfevést naSe vytvory z kazety
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(kazety v Rusku NIKDO nepouziva-vsichni maji
Betadisk) na disk. Problém byl vyfesen po
zasahu pajkou do utrob Pentagonu 128. Tyto
zasahy a vlastni kopirovani zabraly celé
dopoledne a ¢ast odpoledne, takze nejsem
kompetentni popisovat, co se zrovna délo na
Enlightu, ale z doslechu vim, Ze se poustély
nejlepsi Speccy dema, probéhla soutéz v
Amigackych intrech a mozna jesté néco. Do salu
jsme vkrogili v okamziku, kdy se rozbihala soutéz
v ZX grafice. A ted se podrzte... V soutézi bylo
kolem 150 obrazk(!!! S tim poradatelé zjevné
nepocitali a tak kazdy obrazek byl na monitoru
priblizné 5 vtefin. Jesté Silengji dopadla soutéz v
AY hudbach. Po odehrani jedenacti ukazek byla
soutéz z nedostatku €asu ukon&ena (pfispévkl
bylo kolem 80).

Nyni nadesla touzebné ocekavana udalost.
Dema pro Spectrum. A vzapéti jsem prestal
chapat. To, co se prohnalo monitory, jsem nikdy
na Spectru nevidél (a uz asi nikdy neuvidim...
pro¢? Pentagon...). VétSina dem byla Uzasna,
ale nasly se i slabsi kousky. Napfiklad
Burdensome dream ;-) (Za tuto vétu mi Eye
straslivé vynada...) Prezentace vSech dem
zabrala necelé dvé hodinky (dem bylo 15) a tak
néjak skongil prvni den Enlightu. Popravdé
feceno, uz po hodinovém koukani na dema jsem
vidél efekty i na mistech, kde by je nikdo
necekal. Ted zbyvalo akorat pfesunout se z
gastinice ke Slavovi (na$ ubytovatel z X-Trade
(vyrobce General Soundu)) a stravit nad
Speccym nékolik dnd a noci.

Co jsme vSechno dovezli

General Sound - zvukova karta v cenové relaci
kolem 40 dolard. Ma vlastni procesor (Z80-
12MHz), viastni pamét (128-512K), 4 kanaly,
pfimo podporuje MOD soubory a pfehrava je na
37 kHz a pfitom nebere hlavnimu procesoru ani
takt! Vysledny zvuk je (skoro) lepSi nez na
Amize!

Nékolik her upravenych pro General Sound -
tak to by jste vazné méli slyset!!!

Diskové magaziny ZX Format a ZX Power -
pravé ted se nachazeji u TGM, kde se provadi
jejich konverze na normalni diskovy systém.
Videokazetu z Enlightu 96 - bude se promitat
na Zlinconu 97!

Co jsme nedovezli

Nedovezli jsme ani Pentagon, ani Scorpion ba
dokonce ani Sprinter. Nemame IDE HD
Controller a ani jiné udélatko. Nemame dokonce

ani obrovské mnozstvi pavodniho ruského
software, jako napriklad pre-release DOOMa
(boooomba). Zkratka nechali jsme prostor
dalSim, ktefi nas budou nasledovat na Enlight
98.

Enlight RULES!!

Prehled dem z Enlight 97 (jak Sly po sobé):
. Infarct (??7?)

. Shit 4 Brain (Progress)

. Real Action (Reaction)

. Cyber Dream (?77?)

. Binary Love (Digital Reality)

. Eye Ache 2 (Codebusters)

. Power Up (??77?)

. Bizare (777?)

. Excess (?77?)

10. 2?27 (??77?)

11. Ray??? (??7?)

12. 2?27 (?77)

13. Amigo??? (??7?)

14.2?27 (?77)

15. Burdensome Dream (K3L Corp.)

OCoONOORWN =

Vysledné poradi (prvni 3 mista a to jesté
neoficialné):

1. Binary Love (Digital Reality)

2. Shit 4 Brain (Progress)

3. Power Up (??77?)

Tak, a pfisté padnou zahady Morphea!
-DRON-

Firma Zilog se rozhodla zazalovat popularni
americkou zpévacku Mariah Carry za to, ze bez
svoleni firmy pouziva jeden z indikacnich
praporku procesoru Z80-CPU jako soucast
svého uméleckého jména. Soudni liceni
probéhne letos v zimé a pokud se firmé Zilog
podafri soudni spor vyhrat, musi se Mariah Carry
prejmenovat. Nakonec se vSak pfece jen mlze
zpévacce podafrit opustit soudni sifi s Cistym
Stitem, protoze varianta jména Mariah NC (€ti not
carry) bude dobre zapadat do zpévac¢ina
soucasného repertoaru piného stupidnich
rapovskych rytmd. Nebo snad Mariah Zero...?

-8BC-
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