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Pr ipravujeme: 
 

• Recenze na Mortal Kombat, Warcraft a 
spoustu dalsıch bomb. 

• Pone kud pozde , ale prece: preklady recenzı 
klasicky ch spectra cky ch her tak, jak vysly v 
legenda rnıch anglicky ch ZX-casopisech. 

• Novinky ze zahranicı. 
• Jak naprogramovat superrychlŘ grafickŘ 

rutiny. 
• Jak fungujı packovacı programy pro ZXS. 
• Co bude zac novy  BS-DOS 400 na MB-02+? 
• ZX-OS/3 Vision. Co to je? 
• Jak na Spectru prehra t soubory typu MOD. 
• POR ADNE  schŘma kla vesnice ZX Spectra. 
• Ma te ma lo FDD mechanik? Dozvıte se, jak 

jich k MB-02+ pripojit vıc. 
• Jak a proc do svŘho mila cka namontovat 

ULA-Corrector. 
• Kde se vzal tu se vzal... Zilog Z80 CPU a co 

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

jiny ch (treba turbo) karet pro Spectrum. 
 
... a spousta dals ıch lahudek pro nenarocne i 
fajns mekry! 
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Toto c ıslo je venova no vsem tem, kter ı na 
Spectrum a pro Spectrum neco udelali; 
neco takov� ho, co ma  svou hodnotu i 

dnes. A nenı toho ma lo! 
Dıky za vsechny! 

 
 

U VODNI 
BLEKOT 

 
 
ZX Pratele, 
 
Vıtejte na prahu dalsıho vyda nı YS. Te m 
bystrejsım jiz  zcela jiste  doslo, ze... ale ne, jeste  
va s budu chvıli napınat... 
...ano, nejste slepı, skutecne  drzıte v rukou 
specia lnı dvojvyda nı YS, kterŘ je predevsım 
ve nova no 15. vy rocı ZX Spectra. Vsechno 
nejlepsı a jeste  alespon dvakra t tolik (let)! 
Sa m tomu neve rım, ale je to tak. Predplatitelska  
obec naseho casopisu roste (poslednı ďdaje 
mluvı ne co o 79 predplatitelıch). My vsak sta le 
jeste  doufa me, ze se na m podarı prehoupnout se 
alespon pres prvnı stovku. 
Ale te„ jedna spatna  zpra va: ZX Magazın s 
definitivnı platnostı skoncil, potvrdila se tedy 
nase domne nka z nultŘho cısla YS. Tuto 
informaci na m poskytl Jakub Hynek, dealer 
JHCS, potvrdil vsak, ze penıze za predplatnŘ 
budou vra ceny. ZX Magazınu je skoda, my vsak 
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nejsme skeptictı a doufa me, ze vzniklou (a 
existujıcı) trhlinu na trhu zaplnı pra ve  YS. 
Zatımco tedy ZX Magazın svou predplatitelskou 
obec likviduje, my resıme problŘm opacny . Va s, 
nase predplatitele nechceme a nemu zeme si 
dovolit ztratit, uz  proto, ze je va s tak ma lo. Jak 
jsem vsak jiz  jednou napsal: potrebujeme vasi 
aktivitu, abychom ve de li, co od YS oceka va te. 
Te zko se vyra bı casopis bez jakŘkoliv zpe tnŘ 
vazby svy ch ctena ru . Piste, piste, piste, da vejte 
najevo, co se va m lıbı a co ne, co va s zajıma  a 
co byste si necetli ani na WC, da vejte na m 
podne ty ke zdokonalova nı naseho spolecnŘho 
dılka. Jen tak se na m totiz  mu ze podarit dospe t 
takrka do “dokonalŘhoť stadia YS. 
Znovu apeluji na va s, potencia lnı tvu rce cla nku . 
Nebojte se a sedne te si, dejte dohromady pa r 
textu , kterŘ stojı za to (=majı hlavu a patu). 
Honorace bude realizova na, ovsem nikoliv podle 
objemu, ny brz  dle kvality, neboŠ to je to, po cem 
jdeme. Nezapomente vzdy pribalit prıslusnŘ 
obra zky (v libovolnŘm forma tu), kterŘ majı co do 
cine nı s pitvanym tŘmatem. Bu„me vsichni o 
pozna nı aktivne jsı a de lejme casopis takovym, 
jaky  ho chceme mıt. Ale (a te„ se jiz  opakuji)- 
nejde to bez vaseho pricine nı. Priloz te ruku 
k dılu, protoze jen tak se dopracujeme k lepsım 
zıtrku m! 
Va s... 
 

Martin Blazek 
-BLS- 

 
 
 

 
 

 
 

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

 

 
Nabızım zachovaly funkcnı hardware (XY-4130, 
joysticky, redukci, ZXS 48K-guma k, interface) a 
software (kazety, diskety 3.5é i 5.25é-D80, D40) pro 
pocıtace ZXS, Didaktik a spol. Seznam levne 
podrobne nabıdky na adrese: Ondrej Jirkovsky, 
Halasova 894/2, 460 06  Liberec 6 - pısemnž  za 8,- 
Kc zna mku. Va noce se blızı! 
 
 
 

• POZOR! JEDINEC NA  NABIDKA! • 
Sada 8 origina lnıch kazet s na sledujıcımi hrami: 

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

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

- na kazetu! Objedna vky prijıma me na adrese 
redakce. Kaz dy spravny Spectrista doma 

originalku ma. 
 
 

Vy zva 
...vsem zkuseny m programa torum, grafikum, 

muzikantum, pisa lkum, ale hlavnž Spectristum. 
Ma te-li za jem o uzsı spolupra ci, urc itž se ozvžte. 

Chcete-li spolupracovat na vy robž software s 
8BitCompany nebo se podılet na na plni YS, 
tžsıme se na va s. Kontaktujte na s na adrese 

redakce. 
 
 

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

Prıspžvky uvıta me na 3.5ť disketa ch ve forma tu 
BS-DOS, DP-DOS c i M-DOS nebo i na kazetž (v 
nžjakem bžznem tex�a ku (nejlepe Desktop) pro 
Spectrum), v lepsım prıpadž MS-DOS/Windows. 
A o c em majı vase c la nky by t? O c emkoli, co se 
ty c e Spectra (recenze her c i jineho software a 
hardware, vy pisy zajımavy ch rutin a programu 

atd.) V prıpadž her nezapomınejte pribalit 
obra zky (v origina lnı podobž). Snad nemusıme 

doda vat, ze budeme vdžcni za jake koliv 
komenta re, vy hrady a na vrhy na zdokonalenı 

c asopisu YS. 
Tžsıme se na vase dılka. 

 
 

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

Adresat: 
Tomas Modroczki 
Prazska 2532 
438 01  Zatec 
 

Odesılatel: 
To jsi Ty. Te m chytrejsım uz  urcite  doslo, ze zde 
uvedes Tve jmeno a adresu. 
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C astka: 
Ta za visı na poctu cısel, kterŘ si chces predplatit. 
Jinymi slovy platı na sledujıcı vztah: 
castka=pocet cısel x 24,50 
Prıklad: chces-li si predplatit YS na pu l roku (6 
me sıcu =6 cısel), ca stka je Kc 147,--. Celorocnı 
predplatnŘ (12 cısel) Te  pak prijde na Kc 294,--. 
 

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

 
-BLS- 

 
 

 
 
 

Historie, ktera stojı za zmınku: 
 

15. vÈroí 桰  
Sinclair ZX Spectrum 

 
Uz  je to tak, letos v dubnu oslavil pocıtac Sinclair 
ZX Spectrum 15 let svŘho z ivota a na pocıtac 
ďctyhodny ch patna ct let. Za dny  osmibitovy  (a 
patrne  ani jiny ) pocıtac se nemu ze pochlubit 
takovym mnozstvım softwaru, jakym disponuje  
 

ZX Spectrum, nemluve  o poctu prodany ch 
Specter, ktera  byla vyra be na v neuve ritelnŘm 
poctu modifikacı pocınaje "Guma kem" a ZXS 
128 +2A konce (napr. Commodore je rozsıren 
pouze jako C64 a C128). Napodobit ZXS se 
snaz ilo takŘ mnoho jiny ch vy robcu , uve„me 
naprıklad TIMEX 2048 a 2128 (USA), Pentagon 
(Rusko) a v neposlednı v rade  i DIDAKTIK (u 
na s-respektive na Slovensku). 
Prakticky vsechno toto de nı ma  na sve domı 
jediny  clove k, sir Clive Sinclair (=Bu h, pozn. 
editora). Tento muz  s typickou plesı, plnovousem 
a bry lemi, vsemi nazy vany  "stry cek Clive", otec 
Spectra (pe knŘ dıte , ze?) byl za svŘ za sluhy 
dokonce pocte n slechtickym titulem. Myslım si, 
ze by nebylo na skodu podıvat se, jak to s nım a 
se Spectrem bylo. 
 

 
Buh Clive Sinclair s jednım ze svych dıtek (QL). 
 
Pokud bychom uspora dali vy stavku vy robku , 
kterŘ vzesly z hlavy Cliva Sinclaira, stacil by na 
to jeden ve tsı stu l. Avsak jejich vliv na rozsırenı 
vy pocetnı techniky mezi nejsirsı verejnost se da  
prirovnat k nejve tsım objevu m historie. 
Clive Marles Sinclair se narodil v nede li, 30. 
cervna 1940 nedaleko Richmondu v hrabstvı 
Surrey. Se svymi sourozenci, bratrem a sestrou, 
stra vil de tstvı v rodine , kde otec i de decek 
pracovali jako technictı inzeny ri. Clive sice ve 
skole neme l s ucenım problŘmy, rade ji si ale 
uzıval pra zdnin, kdy se mohl celŘ dny ve novat 
cinnostem, na ne z  neme l be hem skolnıho roku 
cas a studoval obory, kterŘ neme l na rozvrhu. 
Vyhleda val spolecnost dospe ly ch, od nichz  se 
mohl ledasco novŘho dozve de t, prıpadne  s nimi 
diskutovat. Dodnes o tom rıka : "LidŘ va m reknou 
daleko vıce, kdyz  s nimi nesouhlasıte." Tato 
pravda platı vseobecne . 
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V deseti letech ucitel matematiky na za kladnı 
skole poznal, ze nema  uz  Cliva co naucit a 
doporucil ho na strednı skolu. Clive te chto skol 
pak prosel ne kolik a za ve recnŘ zkousky sloz il 
nejprve na Highstate School v roce 1955 a pak 
specia lnı zkousky z fyziky a matematiky na St. 
Georges College. 
Matematika Cliva zajımala nejvıce. Jako chlapec 
si navrhl kalkula tor, programovatelny  pomocı 
karticek z de tskŘ hry. Aby to me l jednodussı, 
preva de l veskerŘ vy pocty na kombinace nul a 
jednicek. Domnıval se, "ze objevil Ameriku" a byl 
pozde ji velmi zklama n, kdyz  zjistil, ze objevil 
ne co uz  da vno objevenŘ-dvojkovou soustavu. Ve 
stejnŘ dobe  objevoval i taje elektroniky. Zajımala 
ho miniaturizace a vylepsova nı ru zny ch obvodu  
a vy robku . Jeho pokoj, plny  dra tku  a souca stek, 
byl casto tercem posme chu celŘ rodiny, ale 
pra ve  odtud si jeho pra telŘ odna seli svŘ 
zesilovace, radioprijımace i komunikacnı systŘm 
pro jejich hry v lese. Clive pracoval tvrde  a 
poctive , predevsım v predme tech, v nichz  nalezl 
oblibu. Me l vyjımecnou vlastnost vybrat si z 
dostupny ch informacı jen ty nejdu lez ite jsı pro 
svou cinnost. Predme ty, kterŘ ho nezajımaly, ve 
skole proste  prehlızel. Rade ji be hem vyucova nı 
psal prıspe vky do casopisu Practical Wireless 
(obdoba naseho AmatŘrskŘho ra dia). 
V osmna cti letech me l vstoupit na vysokou skolu, 
ale rozhodl se, ze je schopen se naucit sa m. Tri 
ty dny pred maturitou zakla da  C.M. Micro Kit Co. 
Chte l vyra be t elektronickŘ vy robky, chte l 
investovat, ale chybe ly penıze. Nakonec se mu 
podarilo sta t se asistentem vydavatele Practical 
Wireless. A kdyz  se trıclenna  redakcnı rada 
casem rozpadla, vedl jednu dobu casopis 
dokonce sa m a jeste  pri tom me l cas na tvorbu 
novy ch obvodu , kterŘ pak samozrejme  na 
stra nka ch Practical Wireless propagoval. Obcas 
to sice nefungovalo, jak me lo, ale stıznosti 
ctena ru  mu poma haly odhalovat chyby a omyly. 
V roce 1958 je mu nabıdnuto mısto v 
nakladatelstvı firmy Bernard, kde pak Clive 
navrhoval a mnohdy i sestavoval elektronickŘ 
obvody a jeho dva spolupracovnıci je 
prekreslovali a pripravovali do tisku. S Řf firmy byl 
s Clivem spokojen a jmŘno Sinclair se objevilo v 
mnoha publikacıch, kterŘ firma vydala. Velky  
Clivu v sen o vlastnı spolecnosti se splnil v roce 
1961, kdy zaregistroval firmu Sinclair Radionics 
Ltd. Sestavil projekt miniaturnıho tranzistorovŘho 
prijımace a hledal sponzora-potreboval finance. 
Ope t se sta va  redaktorem casopisu Instrumental 
Practice a brzy zde otiskuje svu j na vod na 
stavbu tranzistorovŘho zesilovace, pak na sleduje  
 

cla nek o pouz itı tranzistoru  do naslouchadel pro 
nedosly chavŘ. Prostrednictvım casopisu nava zal 
Clive kontakty s mnoha vy robci polovodicu , kterı 
zase me li zajiste nou propagaci svy ch vy robku . 
Navıc me l Clive Sinclair genia lnı vlastnost, ktera  
se projevovala perfektnım vyuz itım prostoru pri 
sestavova nı nejru zne jsıch obvodu  a v jejich dalsı 
miniaturizaci. Clive pracoval v redakci 
Instrumental Practice do dubna 1963, ale uz  
koncem roku 1962 se objevujı v ru zny ch 
casopisech reklamy jeho firmy a zmınky o 
"nejmensım zesilovaci na sve te " s velkym 
vy konem, ktery  se vesel asi na pe tikorunu jak 
bylo tehdy vide t z fotografie. Za jemcu  o vy robek 
bylo ne kolik stovek, pritom se pripravovaly dalsı 
zesilovace, schŘmata atd. Clivovo minira dio 
Sinclair Slimline me lo takovy  ohlas, ze je nestacil 
vyra be t. Obchodnı ďspe ch Cliva Sinclaira tkvı v 
tom, ze vzdy doka zal prijıt s ne cım zcela novym, 
na trhu dosud nezna mym. 
C as be zel da l a v roce 1979 se na trhu zacaly 
objevovat "osobnı pocıtace". Firma Commodore 
proda vala za 700 liber ďspe sne  svu j prvnı model 
PET, ďspe snŘ byly i modely firem Tandy a 
Apple. Tyto vy robky vsak byly jeste  prılis drahŘ a 
jen ma lo lidı me lo svu j pocıtac doma. 
Specializovany  tisk prorokoval do pe ti let snızenı 
ceny osobnıch pocıtacu  na hranici 100 liber. 
Clive Sinclair se vsak rozhodl tento za me r 
realizovat be hem ne kolika me sıcu ! 
A tak v lednu roku 1980 se na vy stave  ve 
Wembley objevil prvnı model superminiaturnıho 
pocıtace ZX-80, coz  byl tehdy nejmensı osobnı 
pocıtac na sve te ! Sta l 99,95 liber a proda val se i 
ve stavebnici za 79 liber! 
 

 
ZX-80; urcitž  mi da te za pravdu-pž kny kousek 
hardwaru! 
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Aby se dalo tak nızkŘ ceny dosa hnout, sa hl Clive 
Sinclair k ďspornym opatrenım. Nejvıce se 
usetrilo, kdyz  specia lnı monitor nahradil obycejny  
televizor a pame Šovou jednotku obycejny  
kazetovy  magnetofon. ZX-80 obsahoval procesor 
Z80A japonskŘho vy robce NEC, pome rne  velkou 
4K ROM pame Š, obsahujıcı interpret BASICu, 
text a grafiku v rastru 32 x 24, 1K RAM a 
interface pro pripojenı magnetofonu. ZX-80 byl 
urcen pro "clove ka z ulice", ktery  se chte l 
dozve de t trochu vıce o programova nı. Nejte zsı 
vsak asi bylo presve dcit tyto lidi o tom, ze se 
vu bec jedna  o pocıtac a zlomit tak jejich vz itou 
predstavu o pocıtaci: velkŘm prıstroji, umıste nŘm 
v klimatizovanŘ mıstnosti, kde se chodı v bıly ch 
pla stıch a ota cejı se velkŘ cıvky s programy. 
Copak se da  takova  nicotnost jako ZX-80 
prirovnat k ne cemu takovŘmu? A proc by si me li 
lidŘ vu bec ZX-80 porizovat? 
Odpove „ byla jednoznacna . ZX-80 znamenal 
okamz ity  ďspe ch a be hem prvy ch minut prodeje 
bylo objedna no 10 kusu . Kancela r na Kings 
Parade byla ihned zavalena z a dostmi o zasla nı 
pocıtace na dobırku a problŘm s korespondencı 
a expedicı se zda l by t ve tsı, nez  s vlastnı 
vy robou. Ve stejnŘ dobe  se Clive Sinclair 
pokousel uvŘst ZX-80 i na americky  trh a 
prostrednictvım Nigela Searla z Bostonu (sta t 
Massachusetts) ho pak proda val po cely ch 
Spojeny ch sta tech. V za rı 1980 bylo proda no uz  
pres 20 tisıc kusu  ZX-80 a Clivova firma rostla 
den ze dne. 
 

 
Oba lka manua lu od TIMEXe TMS-1000, tedy 
americke verze ZX-81. 

Obchodnı ďspe ch byl tedy necekany  a obrovsky , 
ale je treba si uve domit, ze to bylo i proto, ze 
model ZX-80 neme l v tŘ dobe  z a dnou 
konkurenci. Byl dokonce silne  kritizova n za svŘ 
nedostatky-BASIC byl jen celocıselny  
(nepracoval s pohyblivou desetinnou ca rkou), 
pracoval maxima lne  s 5timıstnymi cısly a rovne z  
za znam dat na magnetofon me l svŘ nedostatky. 
Mnoho vy hrad se sneslo i na nekvalitnı 
membra novou kla vesnici. I tak se vsak splnil 
Sinclairu v sen-vytvoril prvnı "lidovy  pocıtac" v 
historii, kterŘho se navıc prodalo celkem 50 tisıc 
kusu ! V za rı 1980 se pak dala koupit prıdavna  
pame Š RAM 16K, ktera  se dala pripojit na 
sbe rnici v zadu. Rovne z  s nı byly urcitŘ potıze, 
byl to vsak ope t krok vpred. 
Dalsı Sinclairu v model ZX-81 byl da n do prodeje 
v breznu 1981. Obsahoval novy  specia lnı cip, 
ktery  na objedna vku vyrobila firma Ferranti, 
tehdejsı spicka mezi vy robci za kaznicky ch 
obvodu . Tak tedy vznikla zna ma  ULA, obvod, 
ktery  nahradil 18 integrovany ch obvodu  
pu vodnıho ZX-80 a cena pocıtace klesla na 
69,95 liber, v prıpade  stavebnice dokonce na 
49,95 liber! Novy  pocıtac jiz  obsahoval v 8K 
ROM celkem kvalitnı BASIC s desetinnou 
ca rkou, ve deckŘ funkce a ope t 1K RAM. Byl 
umıste n v elegantnı cernŘ plastikovŘ skrınce a 
me l ope t tradicnı membra novou kla vesnici. Clive 
Sinclair dokonce za snızenŘ ceny dodal ZX-81 
vcetne  prıdavnŘ pame ti 16K a minitiska rny do 
2300 anglicky ch skol. Pocıtaci se dostalo 
prıznivŘho hodnocenı v casopise Personal 
Computer World, ktery  nazval Sinclaira 
"stry ckem Clivem".  
 

 
Minitiska rna ZX Printer, ktera  tiskla na specia lnı 
metalizovany papır sırky asi 10 cm 32 znaku/ra dek, se 
dala bez problemu pripojit ke sbž rnici ZX-81. 
 
Tisıce licencnıch kusu  ZX-81 se proda valo v 
USA pod znackou TIMEX TMS-1000, v 
Japonsku a nejen tam. Majitelu  tohoto malŘho 
za zraku priby valo i v nası republice a dodnes jej 
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mnozı opatrujı jako velkou vza cnost (ono to je 
velka  vza cnost-pozn. editora). Koncem ledna 
1982 bylo na celŘm sve te  v provozu asi 300 tisıc 
ZX-81 a proda valo se 15 tisıc me sıcne , v licenci 
pokracovala vy roba pro americky  trh u TIMEXu. 
V ďnoru 1982 bylo vyrobeno jiz  pu l milionu kusu  
a obrat Sinclairovy spolecnosti byl 30 milionu  
liber. Spolu s prodejem pocıtace rostlo i mnozstvı 
maly ch firem, kterŘ vyra be ly pro ZX-81 software, 
perifernı zarızenı a ru znŘ aplikace, mnoz ily se 
kluby uz ivatelu  ZX-80 a ZX-81, vycha zejı knihy o 
programova nı obou pocıtacu . MajitelŘ ZX-81 si 
mohli vybırat v mnozstvı programu , ne kolika 
druzıch a kapacita ch prıdavny ch pame tı, priby va  
knih, vy ukovy ch programu , zvukovy ch 
genera toru  a prıdavny ch kla vesnic. 
 

 
Obal od origina lnı kazety firmy ABERSOFT na 
patrnž  textovou adventure pro ZX-81 s 16K RAM. 
Zkuste si o ni napsat... 
 
LidŘ se ucili programovat a objevili kouzlo vyuz itı 
pocıtace v kazdodennım z ivote . Brzy zatouz ili po 
ope t vy konne jsım pocıtaci a cekali, ze jim ho 
doda  Clive Sinclair. Trh se pomalu nasycoval, 
technici v Sinclair Research vsak jiz  pracovali na 
dalsım modelu, pu vodne  oznacovanŘm jako  
ZX-82. Ten spatril sve tlo sve ta v dubnu 1982, a 
to pod na zvem ZX Spectrum. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 
Sinclair ZX Spectrum. Nejlepsı a nejlegenda rnž jsı 
pocıtac vsech mıst a dob. 
 
Hardware Spectra navrhl Richard Altwasser a 
software, ktery  vycha zel ze ZX-81, se zrodil v 
hlave  Steva Vickerse. Nabızeny byly dve  verze-
jedna se 16K RAM za 125 liber a druha  se 48K 
RAM za 175 liber. Me sıcne  se vyra be lo asi 20 
tisıc Specter a model 48K se proda val osmkra t 
lŘpe, nez  16K. Predpoklad vy roby na rok byl 
300-400 tisıc kusu . Pro zajımavost-model 48K 
sta l na ne meckŘm trhu coby novinka 725 marek. 
 

 
Uka zka z doboveho komixu, ktera  pravı: ňNo tak, ty 
jsi jeho dılo! Co ma  Clive Sinclair a ja  ne?é 
 
ZX Spectrum byl kazdopa dne  daleko lepsı a 
univerza lne jsı pocıtac, nez  ZX-81. Hlavnı 
prednostı byla nızka  cena, 15ti barevna  jemna  
grafika, nova  ULA, zvukovy  genera tor a vcelku 
kvalitnı prenos dat na kazetovy  magnetofon. 
Jeho hlavnı konkurent-pocıtac BBC Micro me l 
sice velmi kvalitnı kla vesnici, ale taky daleko 
vyssı cenu. Spectru se ope t dostalo i kritiky v 
odborny ch casopisech-nekvalitnı "gumova " 
kla vesnice, pomalost, slabsı grafika i BASIC atd. 
Kritici vsak mohli psa t co chte li-Spectrum se 
stalo nejďspe sne jsım a nejlepsım doma cım 
pocıtacem vsech dob!!! Pocıtac pronikl do 
doma cnostı i do skol a samozrejme  i k na m do 
republiky. 
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Vznik Spectra vyprovokoval mnoho 
programa toru  k tvorbe  velmi dobry ch her i 
systŘmovy ch programu  a brzy se objevily i firmy, 
zaby vajıcı se vy lucne  produkcı a distribucı 
software. C asto je vedli mladı lidŘ, kterı se 
naucili programovat z knih a prırucek. 
V ďnoru 1983 se Spectrum objevuje v nabıdce 
ru zny ch obchodnıch domu  po celŘ Anglii. 
Prodalo se pres 200 tisıc kusu  postou a ty dne  15 
tisıc prımo. Spectrum pronika  k za jemcu m v 
mnoha desıtka ch zemı celŘho sve ta. Sta le 
caste ji jsou oblŘha na odde lenı s pocıtaci v 
obchodnıch domech de tmi, kterŘ si zde zkousejı 
prvŘ soute z ivŘ i konverzacnı hry, aby pak nasly 
Spectrum pod va nocnım stromeckem. Spectrum 
se sta va  pocıtacem pro de ti i rodice. 
 

 
Origina lnı schema ZX Spectra (issue 3B) firmy 
Sinclair Research Ltd. z 19. kvž tna 1983 (ctvrtek). 
 
Pri prılez itosti svy ch 43. narozenin byl Clive 
Sinclair predsedkynı vla dy Margaret 
Thatcherovou povy sen do slechtickŘho stavu a 
mohl si tak pripsat ke svŘmu jmŘnu titul "sir". 
Jako du vod bylo uvedeno, ze sir Clive Sinclair se 
zaslouz il se svou firmou o to, ze britska  
elektronika se stala vlajkovou lodı technickŘho 
rozvoje. 
V cervenci 1983 si lze objednat novŘ periferie ke 
Spectru. Je to Interface 1 a 2 a pozde ji casto 
kritizovanŘ Microdrive (pa skova  mŘdia pro 
rychlejsı za znam/ctenı dat, nez  nabızela kazeta), 
kterŘ me ly nahradit nedokonalŘ magnetofony a 
drahŘ disketovŘ jednotky. Na trhu se udrzely asi 
dva roky a pak byly stazeny. 
 

 
Za znamove zarızenı ZX-Microdrive (rozmontova no), 
vsimnž te si za znamovych cartridge, ktere se dajı 
velikostnž  prirovnat ke krabicce od za palek. 
 
Spectrum bylo licencne  vyra be no i firmou TIMEX 
pro americky  trh. Byl dokonce vyvinut model 
TMS-2068, jakŘsi "super" Spectrum s 24K ROM, 
vylepsenym BASICem i grafikou, bohuzel i 
zvy senou nekompatibilitou. Prılis se neprosadil. 
Tym Cliva Sinclaira vsak pracoval da le a 
pripravoval zcela novy  a vy konny  model 
pocıtace-Sinclair QL, ktery  me l by t vysoce 
vy konnym na stupcem Spectra. "KvŘelko" bylo 
vybaveno 16-ti bitovym mikroprocesorem 
Motorola MC 68008, 48K ROM, standardne  
128K RAM, rozsiritelnŘ az  na 640K a jako 
pame Šova  mŘdia me lo zabudovanŘ dva 
Microdrive s kapacitou po 85K. Me lo zabudova ny 
i dva interfejsy RS-232 a bylo pocıta no i s 
moznostı propojit ne kolik QL do pocıtacovŘ sıte ! 
Tento zcela jiste  vy borny  pocıtac vsak doplatil na 
nevhodne  nacasovanou reklamnı kampan, 
zapocatou v lednu 1984, kdy QL jeste  nebyl 
zcela dokoncen a me l spoustu "nevychytany ch" 
chyb. Pocıtac, ktery  me l pu vodne  by t Clivovym 
triumfem, se tak stal zaca tkem konce. Predem 
vychvalovany  operacnı systŘm byl nakonec 
nahrazen jinym s mnoha chybami, cena 399 liber 
nebyla nejmensı, pocıtac byl navıc 
nekompatibilnı se Spectrem a softwaru zatım 
ma lo. Tisıce za jemcu , kterı podlehli reklame  a 
zaplatili predem asi 5 milionu  liber vsak muselo 
dlouho cekat na doda nı prvnıch pocıtacu . Za 
predcasnou nabıdku a reklamu byl Sinclair silne  
kritizova n a jmŘno jeho firmy znacne  utrpe lo. QL 
byl sice postupne  dopracova n a vylepsen, ale 
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jeho osud byl jiz  zpecete n. NicmŘne  nutno uvŘst 
skutecnost, ze jeste  neda vno bylo moznŘ koupit 
casopis pro majitele Sinclair QL, coz  mnohŘ 
napovıda  o jeho kvalita ch... 
 

 
Promo-kampan na podporu Sinclair QL: analyza cen 
pocıtacu. Z ebrıcku vevodı QL (r 399) se 128K RAM, 
16/32-bitovym procesorem, 4 balıky software a 
dvojmicrodrivem, na sleduje BBC ’Bť (r 1800), tretı je 
Apple IIe (r 2150). 
 
Z nevhodne  zvolenŘ reklamnı kampane  se 
Sinclair poucil a dalsı model-Spectrum Plus byl v 
roce 1984 na verejnosti ohla sen az  24 hodin 
pred tım, nez  jej bylo mozno koupit. Jeho cena 
byla 179 liber a skrınka pocıtace vcetne  
vylepsenŘ kla vesnice byla ve znacnŘ mıre 
prevzata z modelu QL. Jinak bylo zapojenı 
pocıtace v podstate  shodnŘ s klasickym 
Spectrem, prida no bylo tlacıtko RESET. "Plusko" 
se proda valo vcelku dobre, ve ci vsak neme li mıt 
dlouhŘho trva nı. Za jem postupne  klesal, trh se 
nasycoval... 
Dalsı neďspe sny  a nepotrebny  projekt sira Cliva, 
elektrickŘ vozıtko C5, jen odcerpal finance, 
ktery ch se zacalo nedosta vat a firma se v 
pru be hu roku 1985 zacına  zadluzovat. 
 

 
Elektricke vozıtko C5. Z e by prıcina pa du mocneho 
Sinclairova imperia...? 
 
Na sve tlo se dosta vajı zmınky o moznŘm prodeji 
firmy miliona ri Robertu Maxwellovi, z obchodu 
ale nakonec seslo. Dluhy Sinclair ca stecne  
spla cı velkym vy prodejem modelu QL za nızkŘ 

ceny. Do tŘto situace pricha zı na anglicky  trh v 
lednu 1986 poslednı model-ZX Spectrum 128K. 
Me l 32K ROM, 128K RAM, organizovanŘ po 16K 
stra nka ch, vy stup RGB i trıkana lovy  zvuk a 
skrınku i kla vesnici, vycha zejıcı z modelu 
Spectrum Plus. Stodvacetosmicka byla vsak jiz  
koncem 1985 vyra be na ve S pane lsku firmou 
Investronica. Penıze pro projekt ZX Spectrum 
128 totiz  prisly ze S pane lska. 
Bohuzel, byla to jiz  "labutı pısen" kdysi slavnŘ a 
bohatŘ firmy. 7. dubna 1986 (osudnŘ ponde lı) se 
sve t dozve de l, ze firmu Sinclair kupuje ďpe sny  
podnikatel Alan Sugar se svou firmou Amstrad 
(Alan Marshall Sugar Trading) za 5 milionu  liber. 
Amstrad odkoupil rovne z  veskerŘ za soby 
vyrobeny ch Specter za 11 milionu  a pra vo 
vyra be t da le dalsı modely pod znackou Sinclair. 
Firma Amstrad pak za hy opravdu vyrobila dalsı 
model Spectra. Bylo to ZX Spectrum 128 +2 s 
vestave nym magnetofonem, ve zcela novŘ 
skrınce a s velmi kvalitnı kla vesnicı. Jinak se +2 
od norma lnı stodvacetosmicky nelisila skoro 
vu bec: stejna  ULA, 128K RAM, mırne  
upraveny ch 32K ROM, akora t pribyly konektory 
na joysticky, bohuzel nestandardne  zapojenŘ a 
proto byl uz ivatel nucen pouzıvat pouze 
origina lnı joysticky. TakŘ pribyl konektor Sound, 
na ne mz  je vyveden zvuk a to jak z beeperu, tak 
z AY. 
 

 
Na stupce ZX Spectra 128, ZX Spectrum +2 s 
magnetofonem, za roven take prvnı (a nejlepsı) z rady 
ňpost-sinclairovskyché produktu, ktere vyra bž l 
Amstrad. 
 
V roce 1987 na sledoval model Spectrum 128 +3, 
ktery  byl mısto magnetofonu vybaven disketovou 
jednotkou, bohuzel nestandardnıho rozme ru 3 
palce, ktery  byl pro firmu Amstrad typicky  (nebo 
mozna  takŘ proto, ze tehdy byly 3ť mechaniky 
levne jsı, nez  (byŠ rozsırene jsı) 3.5ť FDD).
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Reklama na ZX Spectrum +3 firmy Amstrad 
konstatujıcı, ze novy Sinclair ma  jeden velky disk. 
Bonusem je joystick a 6 her. No nekupte to... 
 
Firma Amstrad investovala do vy voje ZXS 128 
+3 relativne  dost pene z. Vy sledkem byl zcela 
novy  hardware, ktery  byl svojı koncepcı dost 
odlisny  od predesly ch Specter. Predevsım to 
byla nova  ULA, ktera  jiz  nezpomalovala procesor 
tım, ze zdrzovala hodinovy  signa l, ale pouzıvala 
signa l WAIT, coz  v praxi znamena , ze hardware 
+3 jiz  nenı tak kompatibilnı. Kvu li disketovŘ 
jednotce byla rozsırena pame Š ROM o dalsıch 
32K, ve ktery ch je umıste n operacnı systŘm +3 
DOS (autorem je zna ma  firma Locomotive 
software) a dalsı podpu rnŘ programy. Z 
konektoru  pribyl printer port, pro pripojenı 
tiska rny s rozhranım Centronics a konektor na 
pripojenı druhŘ mechaniky (5.25ť nebo 3.5ť). 
Signa ly RGB jiz  nebyly v ďrovnıch TTL jako u 
128+ a +2, ale analogovŘ, a mısto videosigna lu 
je vyvedena pouze synchronizacnı sme s. Mezi 
klady patrı rozsırenı stra nkova nı pame ti, kterŘ 
umoznuje nastra nkovat v celŘm adresovatelnŘm 
prostoru Z80 pame Š RAM (tzv. All-RAM mod-
tımto rez imem takŘ disponuje MB-02+). Doslo 
vsak ke zme ne  zapojenı systŘmovŘho  

konektoru, byly prida ny signa ly pro ovla da nı 
disketovŘ mechaniky a nestandardnım 
zpu sobem vyvedeny signa ly pro odpojenı vnitrnı 
pame ti ROM. 
Pocıtac ZXS 128 +3 vsak firme  Amstrad 
neprinesl oceka va ny  zisk, mohla za to zejmŘna 
disketova  jednotka nestandardnıho rozme ru a 
neďplna  kompatibilita s hardwarem Spectra 
(zbytecnŘ za sahy do tŘ ca sti ZX-ROM 48, kterou 
vyuzıva  rada programu  jako tabulku vektoru  
prerusenı, Interface 1 apod.). 
 

 
Uz ne tak vydarene dılko firmy Amstrad, 
ZX Spectrum +3 s disketovou mechanikou 3é. 
 
Amstrad pozde ji prisel jeste  s jednım modelem 
Spectra. ZX Spectrum 128 +2A. Tento pocıtac 
byl postaven na stejnŘm hardwaru jako +3, 
akora t mısto mechaniky je vestave n magnetofon. 
Dokonce i rozsırenı pame ti ROM zu stalo, takze 
operacnı systŘm +3 DOS je na tomto pocıtaci 
plne  funkcnı. Jinak pro ne j platı totŘz , co pro +3. 
Z +2A byl odvozen jeste  typ +2B, ale tento se lisil 
pouze tım, ze me l spane lskou ROM, jinak to bylo 
totŘz , co +2A. SvŘho casu bylo takŘ moznŘ v 
Egypte  koupit arabskou verzi +2A, ktera  narozdıl 
od +2B neme la jen zme ne na  klıcova  slova a 
chybova  hla senı, ale upraveny  systŘm tak, ze se 
text psal zprava doleva. V systŘmu byla mala  
chyba, dıky kterŘ se musela psa t odzadu i cısla. 
Podle nepotvrzeny ch ďdaju  vyrobil Sinclair 
Research asi 4 miliony standardnıch Specter. 
Pripocteme-li "pluska", "stodvacetosmicky", "plus 
dvojky", "plus trojky", bude toto cıslo nutno dost 
zvy sit. 
 

Sir Clive Sinclair vsak nesloz il 
ruce do klına ani potom, co 
prodal svoji firmu Amstradu. 
Zaloz il novou firmu Cambridge 
Computers Ltd. a uz  v polovine  
roku 1987 nabızel prenosny  
pocıtac Z88 o rozme rech 29 x 

21 x 2 cm. Ovsem co bylo da l, bohuzel nevıme. 
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A co se de lo u na s? V roce 1987 zacalo vy robnı 
druzstvo Didaktik Skalica, kterŘ se do tŘ doby 
zaby valo zejmŘna vy robou ucebnıch pomu cek 
pro skoly, vyra be t klon ZX Spectra. Byl to 
Didaktik Gama, ktery  se vyra be l celkem ve trech 
verzıch. Mluvit o klonu je opra vne nŘ, protoze to 
bylo prakticky Spectrum. Jen pu vodnı pame Š, 
ktera  byla u Spectra slozena z obvodu  4532 s 
kapacitou 32K, byla slozena z obvodu  4164 a tım 
pa dem vzrostla jejı kapacita na 80K narozdıl od 
48K u Spectra. Da le byl prida n paralelnı interface 
s obvodem Intel (Tesla) 8255, ktery  takŘ slouz il 
na prepına nı pame ti v banka ch po 32K. ULA byla 
pouz ita stejna  jako v ZXS. Didaktik Gama byl 
znacne  poruchovy , za coz  mohly zejmŘna 
nekvalitnı souca stky, kterŘ byly pri vy robe  
pouzıva ny. Ne co pro hardwaristy: u Gamy nenı 
vyveden hodinovy  signa l na sbe rnici ve stejnŘ 
ďrovni jako u Spectra a proto mohou nastat 
problŘmy s pripojenım ne ktery ch periferiı, kterŘ 
tento signa l potrebujı (napr. pri pripojova nı 
MB-02+, ale zde je potreba upravit jeste  pa r 
drobnostı). 
NicmŘne  doba sla da l a v roce 1990 byl 
predstaven pocıtac Didaktik M, ktery  se tva rı jako 
plnohodnotna  48icka. Tento pocıtac vsak v sobe  
skry va  ďplne  novy  obvod ULA (vy robce-
Elektronika, SSSR-urcite  si vzpomenete na vlka 
a padajıcı vajıcka), ktery  z hlediska casova nı 
nenı kompatibilnı s nicım, co bylo pouz ito v ZXS. 
Projevı se to naprıklad pri hranı 48ickovŘ hudby, 
da le v programech ovla dajıcıch tiska rny 
pripojenŘ pres RS-232, kde na pripojenı nenı 
pouz it sŘriovy  interface, ale je prova de na 
programova  simulace. TakovŘ ovladace tiska ren 
potom na Didaktiku M nefungujı. A pro prıznivce 
hudebnıch dem jeste  jedna nepote sujıcı zpra va, 
na emku nejede ve tsina multicoloru  (zejmŘna v 
demech, kde za ne co stojı). Jeste  je du lez itŘ 
upozornit na fakt, ze emko ma  pone kud uzsı 
obraz, nez  ZX Spectrum (kruznice vypada  jako 
elipsa). 
V roce 1992 pricha zı, nynı jiz  akciova  
spolecnost, Didactic s modelem Didaktik 
Kompakt. Tento pocıtac je prakticky v jednŘ 
krabici spojenŘ emko s D80. A platı pro ne j totŘz , 
co pro Didaktik M. Ve prospe ch tohoto pocıtace 
hovorı pouze fakt, ze je opravdu "kompaktnı" a 
nenı problŘm ho "tahat" vsude s sebou. 
Z vy se uvedenŘho vyply va , ze se Spectrum stalo 
z ivou legendou mezi pocıtaci a troufa m si tvrdit 
nejen to, ze prez ije rok 2000, ale doz ije se i roku 
2010, neboŠ je to opravdu pravy  nefalsovany  
fenomŘn. 

Pri psanı tohoto cla nku byly pouz ity nejru zne jsı 
materia ly, jejichz  seznam by byl mimo ra mec 
tohoto cla nku. 
Za pozornost de kuje 

 -AIDS- 
 
 

Show je kdyz je... 

ZLINCON 97! 
 
Je to tak. Dlouhy  rok ceka nı prina sı ovoce i v 
zime  a 8BitCompany nezava hala ani chvıli: je 
tady dalsı, dnes jiz  legenda rnı ZLINCON. 
Navazujeme na veleďspe snou tradici tŘto akce a 
ra di bychom pozvali pra ve  Tebe. 
Jak jiste  vıs, ZLINCON 97 je akcı organizovanou 
pouze pro Spectristy. Pro jinŘ mısto nenı. I letos 
se akce kona  na stejnŘ lokaci, jako loni (viz 
nıze). Ti, kterı se minuly  rok zďcastnili ve dı, ze se 
jedna  o na dhernŘ mısto takrka v prırode  a ze je 
to tam naprosto skve lŘ. Nase vilka ma  vsak 
jednu vadu na kra se: nevejde se tam vıce jak 25 
lidı... jak se rıka , kdo drıv prijde, ten drıv mele (a 
kdo prijde pozde , nemele vu bec). A tak: chces-li 
se letosnıho ZLINCONu 97 zďcastnit a vide t 
nevıdanŘ/slyset nesly chanŘ, neva hej ani takt a 
potvrú  svou �cast-nebudes  litovat! 
 
V ra mci zachova nı tradice se i letosnı ZLINCON 
kona  v pru be hu poslednıho predva nocnıho 
vıkendu, tedy 20/12/1997 (sobota, zaca tek 9:00 
ra no) az  21/12/1997 (nede le, konec odpoledne) 
v kra snŘm okolı me sta zelene -Zlına a v jeho 
ca sti zvanŘ Prıluky. A jak se tam dostanes? 
Predpokla dejme, ze prijedes vlakem (na na drazı 
Zlın-stred) nebo autobusem (na autobusovŘ 
na drazı). Dobry  clove k Ti urcite  ra d poradı, stacı 
se jen zeptat, jak se dostanes k legenda rnımu 
hostinci Prıstav (v Prıluku). Nebude-li to intelista, 
asi Ti rekne, ze ma s jet trolejbusovym spojem c. 
1 (jedna) nebo c. 11 (jedena ct-oba spoje jsou 
totoznŘ) jedoucım sme rem Prıluky a vystoupit na 
konecnŘ zasta vce. Nezapomen si vsak v 
novinovŘm sta nku zakoupit alespon 2 lıstky 
(pojedes taky zpa tky). Nasednes na spoj c. 1 
(nebo c. 11), dojedes na konecnou v Prıluku a 
uvidıs na prote jsım brehu malebnŘ rıcky 
Drevnice onen hostinec Prıstav. Uvnitr (krome  
jiny ch) najdes dementne  se tva rıcı zrızence nası 
spolecnosti popıjejıcı limona du nebo pivo. 
Pozna s je podle bılŘho tricka s logem nası firmy 
na hrudi, na za di pak duhovy  znak ZX Spectra, 
na stole bude lezet tento vy tisk YS. On Te  pozna  
tak, ze budes mıt u sebe ZX Spectrum, televizi,  
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MB-02+ (nebo ne co podobnŘho), floppy 
mechaniky, zdroje, kabely, prodluzky, rozdvojky, 
spaca k, penıze/jıdlo atd. a taky toto vyda nı YS 
(bez kterŘho bys urcite  netrefil). 
 
Budes-li vsak chtıt jet taxıkem (tel. 31111, 
81111, 81888), stacı taxika ri rıct magickou 
formuli "Jedu do domu de tı a mla deze Astra nad 
Prıstavem v Prıluku!" a on Te  priveze az  k na m. 
Nenı to daleko, takze by cena neme la prekrocit 
cca Kc 60,--. Budes-li vsak po TvŘm prıjezdu do 
Zlına ďplne  bezmocny , v nejhorsım prıpade  volej 
HELP-linku 7214837 nebo 43424. 
 
A nynı technicke specifikace ZLINCONu 97: 
 
Akce:  ZLINCON 97 
Mısto konanı: Du m de tı a mla deze Astra, 

Zlın-Prıluky 
Kapacita: 20-25 hostu  
Strava:  legenda rnı hostinec Prıstav 
Nocleh:  zajiste n (spaca k pro jistotu s 

sebou, prosinec je studeny ) 
Co s sebou: ZX Spectrum, 

televizi/monitor, MB-02+ 
nebo ne co horsıho, floppy 
mechaniky, zdroje, kabely, 
prodluzky, rozdvojky, 
spaca k, ne jakŘ penıze na 
stravu prıpadne  stravu 
samotnou (kuchynka je k 
dispozici), zenu (ovsem jen 
v prıpade , ze ma  na prsou 
vytetova no “ZX Spectrumť) a 
taky obcansky  pru kaz 

Cena:  Kc 100,-- (prosım privezte 
s sebou, v cene  jiz  jeden 
pokrm) 

Napln :  diskuse o podpore 
nejlepsıho 

pocıtace ZX Spectrum,
 debaty a "predna sky" o 

novy ch sme rech, trendech a 
produktech, o tom, kterym 
sme rem bychom se me li 
ubırat. Vyme na zkusenostı i 
softwaru... no proste  
vsechno, co zrovna prijde na 
radu. Ma te-li chuŠ vyzkouset, 
jak budou vypadat libovolnŘ 
obra zky z PC na ZXS pod 
MultiTechem, dovez je taky 
(256x192, 256 odstınu  sedi, 
idea lnı ve forma tu 
.RAW=cista  data) 

 

Svou �cast potvrú  zaslanım 
korespondencnıho lıstku na nas i nıze 
uvedenou adresu. 
Informace, ktere musıs  uvest: 
-jmeno+prıjmenı 
-adresa+telefon 
-jak se dostanes  do Zlına (vlak, autobus,...) 
-ocekavana doba prıjezdu 
 
 Martin Blazek 
 Luc nı 4570 
 760 05 Zlın 
 
ZLINCON 97 je skutecne  velkolepa  akce, kterŘ 
se zďcastnı i letos spousta slavny ch lidı. Stala se 
jakymsi ste zejnım bodem vsech spectra cky ch 
akci v republice a proto bys v z a dnŘm prıpade  
neme l chybe t, protoze to, co bude vide t a slyset, 
jsi jeste  nezaz il (ani v tom nejdivocejsım snu)-na 
to vem jed. Dobry  du vod, co rıka s? 
 

-8BC- 
 
 

Demosc�na 
aneb co je novì ho ve sv� t�  AY-dem  

 
Neda vno jsem byl poz a da n clenem 8BC, zda 
bych nenapsal ne jaky  cla nek do jejich novŘho 
casopisu YS. Jeho nabıdku jsem prijal a tak jsem 
tu a pısu tento text. Pu vodne  me l by t do X-
Magazinu, ale po tŘ, co sel Jarda na vojnu, jsem 
se rozhodl tento cla nek uverejnit zde. Me l by 
va m prinŘst vse novŘ o AY-demech vydany ch za 
poslednıho pu l roku, nebo informace o starsıch 
demech, kterŘ se k na m do CR dostaly az  nynı. 
Myslım, ze jako ďvod by to stacilo, pusŠme se 
tedy do pra ce... 
Zacnu v minulŘm roce, aŠ ma te trosku prehled, 
ale pokud si toho chcete precıst vıce, tak si 
sezente X-MAGAZIN0/97, kde je rozsa hly  
seznam dem vydany ch za poslednı dva roky. 
V srpnu se ke mne  dostalo ruskŘ demo, kterŘ 
me lo ďdajne  soute z it na Enlightu '96 s na zvem 
SPAZM 128 (Bitmunchers '96). Je to 
stodvacetiosmickovŘ demo s radou vy borny ch 
efektu  a pe knou hudbou (jak tomu u rusky ch 
dem by va , ze?!)...  
Te„ ude la m neviditelny  skok do zaca tku roku 
1997, to se Omega rozhodl ude lat Preview k 
svŘmu novŘmu projektu FIRST ASSOCIATION a 
mohu va m sde lit, ze to dopadlo velice dobre. 
Potom se ne jakou dobu nede lo nic a do ruky se 
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mi dostalo demo INTERCHROME 128. Je v ne m 
ne kolik (asi 10-15) obra zku  (pretazeny ch z PC) 
zobrazova no ve specia lnım modu, kdy ma  kazdy  
pixel svou barvu. Pochopitelne  je to podvod, ale 
vypada  to pe kne . Na sledne  jsem ne kde "splasil" 
demo STARE 128. Bohuzel fungovaly titulky a 
da l se to hroutilo (nez  to jeden sikovny  cracker 
(EYE of K3L Corp.) opravil. Demo vypada  
ďzasne , jsou tam efekty, kterŘ vypadajı, jako by 
demo bylo pro AMIGU, ma  16K a trva  asi 10 
minut, coz  je opravdu hodne . Te„ byl ne jakou 
dobu klid (ne v programova nı, ale dlouho jsem 
nic nedostal). Az  mi jednoho pra zdninovŘho dne 
zavolal DRON of K3L, ze uz  dokoncil svŘ dva 
roky pripravovanŘ demo s na zvem DIGI SYNTH 
3, vypada  pe kne  (obzvla sŠ na barevnŘm 
monitoru). Tou dobou jsem se domluvil s 
JOHNYm X of Naughty Crew, ze se sejdeme a 
ude la me demo. A skutecne , den pred 
DOXYCONem bylo demo hotovo a dostalo 
na zev NAUGHTY CREW INFO. Na DOXYCONu 
'97 ude lali K3L svŘ v poradı jiz  druhŘ demo 
nazvanŘ Marwin's Gallery 128/48. Toto demo ma  
za ďkol predstavit lidu novŘho grafika K3L, 
MARWINa... Po DOXYCONu dokoncil Jarda & 
Schiva of Naughty Crew jiz  druhŘ demo s 
na zvem THE DREAM. Je to dohra vacı demo, 
kterŘ ma  ctyri ca sti. Pu vodne  me la 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 ne j novŘ demo 
nazvanŘ BURDENSOME DREAM 128. Podle 
neoficia lnıch zdroju  me lo by t na ctvrtŘm mıste , 
ale na 100% to tvrdit nemohu. Po dokoncenı 
tohoto dema se sesli Jarda & Schiva (of N. C.) a 
vytvorili demo s na zvem Santov. Je to o nicem 
(takova  nocnı mu ra). Ani si to nekopırujte, grafika 
je na nic, hudba a code docela ujdou. Tou dobou 
uz  koncili pra zdniny a do CR se zase zacali 
dosta vat novŘ zahranicnı dema, kterŘ soute z ili 
na Enlightu. Jednım z nich je Binary Love 128. 
Ma  asi 280K po zapakova nı. Je to demo, kterŘ 
ma  tri postupne  dohra vajıcı se ca sti. Za roven s 
tımto demem prislo i Infuence. To je myslım z 
roku 1996, ale do CR bylo importova no az  nynı. 
Stejny  osud potkal i RaveTimeXtasy. To je demo 
asi z triceti rave melodiemi a je jen pro na rocnŘ 
posluchace. Jeste  jsem zapomne l, ze koncem 
pra zdnin dokoncili TGM Crew svŘ demo The 
Cube 128, ve kterŘm jsou perfektnı teckovŘ 
efekty (dokonce si troufa m rici, ze jsou lepsı, nez  
v demu Vibrations. Na Enlightu takŘ ude lal demo 
Reaction Team z Polska (Jordan & Kriss) 
nazvanŘ Real Action 128. Tam jsou takŘ velice 
pe knŘ efekty (zvla ste  plazma a teckovŘ efekty). 
Chrysagon of Naughty Crew takŘ ude lal demo 

Stickman's World 128, toto demo jiste  vsichni 
zna te z PC. No a vcera se ke mne  dostalo demo 
Mink 128 a Ice Cream 128 z Ruska. Jsou jiz  
starsı, ale ma me je az  te„. Doslo mi takŘ Digital 
Art Fantasy od Ramba z Ruska. 
A to by bylo asi tak vsechno kolem demoscŘny, 
pokud bude do prıste  zase ne co novŘho, tak va s 
budu informovat.  
Nynı bych ra d napsal, co v soukromı de lajı 
ne kterı cestı demomakeri (pokud tu bude ne jaka  
dezinformace, tak se predem omlouva m). 
Zacne me treba u Naughty Crew... Jarda je 
momenta lne  na vojne , takze XM3/97 se trosku 
zdrzı (priblizne  do va noc), Matsoft de la  v 
prazskŘm PC Bazaru (a montuje a proda va  ty 
smejdy), Schiva chodı na ucna k do Litovle, 
Johny X taktŘz , Chrysagona vzali na vysokou 
skolu informatiky do Brna, tak te„ bude jeho 
prıval hudeb trosku utlumen. 
No a na za ve r jedna zpra vicka: novym clenem  
N. C. se neda vno stal i Mirasoft, ktery  bude 
kreslit grafiku. Te„ ke K3L Corp.: Dron chodı do 
S umperka na vyssı skolu (to je skoro vejska), 
Bell trcı v kasa rna ch, Eye-o tom nic nevım, snad 
chodı do skoly a tento rok by me l (asi) 
maturovat. No a Marwin je tusım sklena r a ma  
moc pra ce (Marwe, sorry, jestli jsem se spletl). 
Omega chodı ne kam do Brna na skolu a nic moc 
novŘho o ne m nevım. J. Trasa k sbıra  hry (ma  
jich ne co okolo 5000). Qjeta pry  obcas ne co 
napıse, ale nenı toho mnoho. E. S. A.-Factor 6 
jde na Na hradnı vojenskou sluzbu (tak aŠ si to 
uz ije) a Tuleby de la  ne jakŘho hlıdace ci 
vra tnŘho. 
Tak to by tak asi mohlo stacit a te sım se na dalsı 
setka nı na stra nka ch YS nebo XM... 

                                                                                            
-SCHIVA of NAUGHTY CREW- 
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Byl to podvod? 
 
Reporta z  ty kajıcı se pripravovanŘ velkolepŘ hry 
TDI v minulŘm cısle zpu sobila pome rne  velky  
rozruch. Nejvıce dotazu  se sneslo predevsım na 
graficky  systŘm oznaceny  jako MultiTech 7216. 
Redakce byla dokonce narcena z manipulace a 
za me rnŘ mystifikace verejnosti. C ım? Prezentacı 
obra zku , kterŘ (alespon dle presve dcenı ne kolika 
nasich ctena ru ) vu bec nenı moznŘ na ZXS 
zobrazit. Proto jsme poz a dali pobocku 8BC-
Graphic Environments, aby na m blıze popsala 
vznik, prıpadne  mechanismy pra ce MultiTechu. 
 

 
 
ZX Spectrum je pocıtac, ktery  ma  video-RAM o 
pome rne  malŘ velikosti a z toho pramenıcı limity 
zobrazenı poctu a hloubky barev na obrazovce 
(dobre zna mŘ atributovŘ ctverce o velikosti  8x8 
bodu ). Nase technologie MultiTech ma  2 du lez itŘ 
slozky: prvnı z nich je schopnost v jednom 
atributovŘm ctverci zobrazit 8x vıce barev, nez  je 
norma lne  moznŘ (tj., mısto dvou barev sestna ct), 
a to po celŘ plose obrazovky (k tomu je potreba 
MB-02+); druhou slozkou je metoda spektra lnı 
analy zy, ktera  origina lnı predlohu (kde kazdy  bod 
ma  individua lnı odstın sedi o 256 ďrovnıch) 
“obrezeť a zkonvertuje tak, aby vy sledny  produkt 
byl co nejpodobne jsı origina lu. Vy sledky jsou 
ďchvatnŘ. 
 
 

 

 
...jenom mrknout! 
 

Metodou, kterou v soucasnŘ dobe  pouzıva me, 
se na m darı zobrazovat obra zky ve velmi slusnŘ 
kvalite -stacı se podıvat kolem. Zjistili jsme, ze 
cım vıc detailu  pu vodnı predloha ma , tım je 
vy sledek lepsı. Navıc je jiz  moznŘ na ZXS 
regulovat za kladnı slozky obrazu, jako je jas ci 
kontrast!  
 

 
Sta le pracujeme na zdokonalova nı puvodnıch metod a 
vysledky jsou skutecnž  cım da l lepsı. 
 

 
PousŠ nebo spousŠ?
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Tahle dıvka je pž knž jsı nez ve skutecnosti! (Skoda jen, 
ze nevidıte, jak ten obra zek pokracuje (smž rem dolu)). 
 
Pokud vsak sta le va ha te a neve rıte, tak uve rıte... 
pokud prijedete na letosnı ZLINCON 97. Tam 
bude ne kolik obra zku  ukazova no z ive  na ZX 
Spectru, aby uz  nebyly pochyby. Nova  Řra 
grafiky na ZX Spectru zacına  a vy se budete 
moci presve dcit uz  zanedlouho. Stavte se na 
ZLINCONu. Te sı se na va s... 
 

-8BC- 
 
 

 
Na Spectru vž c nevıdana : ta voda je mokra  a, 
vsimnž te si, neuvž ritelne-zhruba v polovinž  obra zku 
je vidž t prase (takove to od slunce kdyz svıtı do 
objektivu kamery)! 
 

Podrobnosti o ZLINCONu jsou 
uvedeny v tomto c ısle. 

 
 
 
 

Hudson Hawk 
recenze a navod na hru 

 
Hudson Hawk-hra, kterou ma  na sve domı firma, 
jenz  je na ZXS notoricky zna ma  uz  jen tım, ze 
vytva rı hry podle filmu . Presne  tak, nemu ze se 
jednat o nikoho jinŘho, nez  o firmu Ocean. Tato 
hra vznikla podle stejnojmennŘho filmu s Brucem 
Willisem v hlavnı roli. 
 

 
 
Film pojedna va  o profesiona lnım zlode ji, ktery  
ma  ukra st 3 velmi vza cnŘ ve ci od Leonarda 
daVinciho. Ve hre jde vcelku o to samŘ. Po volbe  
ovla da nı dosta va te prvnı ďkol: ukra st daVinciho 
kone  Sforza. 
 

 
 
Zacına te na strese budovy, ve kterŘ je ku n 
umıste n. Sbırejte penıze, vyhy bejte se pta ku m a 
hlavne  psovi, ktery  kdyz  kousne, tak nepustı, 
dokud s va mi nedobe hne na zaca tek a shodnı 
dolu  ze strechy. Pokud se dostanete pres 
vsechny tyto na strahy, objevıte se v obrazovce 
se dve ma bednami a vy tahem, ve kterŘ si musıte 
pohra t s bednami tak, az  budou sta t na sobe  a  
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vy se tak budete moci dostat do okna nad va mi. 
 

 
 
Pokud se tak stalo, jste na schodisti s mnoha 
dvermi. Jde te do te ch nalevo. Zde si da vejte 
pozor na laserovŘ kamery a poplasna  zarızenı. 
Ty vypadajı jako nepatrnŘ ctverce na zdi. Dalsı 
ca sti jsou shodnŘ s touto, ale tusım ctvrta  se 
odehra va  ve ve tracı sachte , ktera  je velice 
nebezpecna . Jsou zde totiz  plamenomety, 
elektricka  zarızenı a nebezpecnŘ ve tra ky, kterŘ 
se mimochodem vypınajı tlacıtkem ve tvaru sipky 
ne kde na strope . PotŘ na sleduje ca st podobna  
druhŘ a tretı, ale je jen o trochu te zsı. Jsou zde 
na slapna  zarızenı, kterŘ musıte preskakovat. 
Poslednı ca st pozna te tak, ze jsou zde pouze jiz  
zmıne nŘ laserovŘ kamery a hlıdaci, kterı 
neva hajı pouzıt zbran. Na konci levelu najdete 
trezor, do kterŘho musıte vystrelit a tım jste 
splnili svou prvnı misi. 
 

 
 
Dosta va te tedy druhy  ďkol: ukra st daVinciho 
na crtnık The Codex. Za tımto ďcelem jste byli 
dopraveni do Vatika nu, kde je na crtnık uschova n 
ve velmi dobre strezenŘm vatika nskŘm muzeu. 
Vase akce zacına  ve skladisti tohoto muzea, ve 
kterŘm pobıhajı muz i v ka pıch a clovıckovŘ na 
ska kajıcıch tycıch. Tato ca st nenı prılis te zka , ale 
mu ze se va m sta t neprıjemna  ve c. Pokud si totiz  
zabijete vsechny nepra tele a spatne  presunete 

bednu, ktera  va m me la pomoci k doskocenı na 
zebrık do dalsı ca sti, znamena  to va s konec, 
protoze zde nejste limitova ni casem. Takze si 
nejdrıv rozmyslete, co ude la te, nez  abyste me li 
skoncit hru. Po tomto dılu na sleduje ca st velmi 
podobna  levelu s ve tra ky z predchozı mise. Nynı 
uz  vıte, na co da vat pozor. Pokracova nı se 
odehra va  na strese vatika nskŘho muzea, kde 
musıte ska kat z plosinky na plosinku, z nichz  
ne kterŘ se propada vajı, dıky cemuz  mu zete by t o 
z ivot chudsı. Na sledujıcı ca st jsem uz  
nedokoncil, takze jen upresnım, o co v nı jde. 
Musıte se postupne  dosta vat z jednoho patra do 
druhŘho, ale musıte sta le bojovat s roboty, 
ktery ch je zde pozehnane  a kterı byli du vodem 
mŘ zka zy. 
 

 
 
A na za ve r jsem si nechal technickŘ provedenı. 
Jako prvnı tu ma me hudbu, ktera  je ďchvatna  a 
je jı v celŘ hre asi pe t druhu . Grafika je proste  
super, o animaci postav ani nemluve . Tolik 
grafiky jsem jeste  nevide l. Velice pu sobivy  je 
takŘ roztahovacı efekt a obra zek, na kterŘm stojı 
hlavnı hrdina a “svıtı" na pis Hudson Hawk. 
Hratelnost je dobra , zato obtıznost je vyssı a jen 
ma lokdo umı takovŘ hry dohra t do konce bez 
cheatu . A tak nakonec rıci, ze se tato hra velice 
povedla, i kdyz  to tak u Oceanu obcas neby va .  
 

-DUKE- 
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PRINCE OF 
PERSIA (128K) 

recenze 
 
Jde o logicko-akcnı hru, ve kterŘ je vasım 
ďkolem zachra nit ne jakou princeznu pred zlym 
carode jem, ktery  jı dal jen hodinu na to, aby ji 
ne kdo osvobodil, jinak nema  sanci na na vrat. 
Z toho plyne, ze na hru budete mıt jen 60 minut a 
hra ma  12 postupne  dohra vajıcıch se levelu !!! 
Ale to bylo receno moc jednoduse, nynı si hru 
rozebereme pora dne . 
 

 
 
Po nahra nı se uka ze (aspon v mŘ verzi) ďvodnı  
obrazovka (dala ji sem ruska  skupina 
PHANTASY, ktera  hru crackovala), na kterŘ 
ma te informace o tŘto verzi a takŘ jakŘ heslo 
pouzıt pro preskakova nı levelu . Az  se dostatecne  
vynadıva te, tak stiskne te SPACE a dohra va  se 
dalsı blok. 
 

 
 

Ano, je to tu... animovanŘ intro, ve kterŘm vidıte 
zaca tek prıbe hu a titulky; po ope tovnŘm odesla nı 
se nahraje jeste  asi 5 bloku  a ma te dve  
moznosti:  
 
1. Start new game (utıka te s Princem doprava), 
2. Continue game with password (utıka te doleva) 
 
Zvolme si tedy 1. moznost; nynı se jiz  nacte 
prvnı level. 
 

 
 
V prvnım kole je ďkolem najıt mec a prejıt do dılu 
druhŘho, podobne  postupovat i u dalsıch kol; 
nemyslete si, ze to ale bude bu hvıjak 
jednoduchŘ. Budou tu na va s cekat ru znŘ 
propasti, protivnıci, gilotiny (kterymi musıte vcas 
probe hnout) atd. 
 

 
 
Pokud se va m podarı princeznu osvobodit, 
budete odvde ceni pe knym outrem.. Ve 
dvana ctŘm levelu na va s ovsem ceka  nemilŘ 
prekvapenı a to probe hnutı zrcadlem, kvu li zabitı 
zlŘho "Prince". Vypada  jako vy, ale je zly  a je 
proti va m, avsak proskocenım zrcadlem jej 
znicıte... (velice zajımavŘ je to, ze se mi to ve 
spektra ckŘ verzi jeste  nepovedlo). Obzvla sŠ  
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vydarenŘ je to, ze zpravidla kazdy  level ma  svou 
barvu a jakŘsi svŘ kouzlo (obrazne  receno). 
 

 
 
Co rıci za ve rem? Asi jen to, ze si tato hra je 
takrka totozna  s PC/Amiga verzemi, animace 
jsou naprosto presne  prede la ny. 
Hra ma  kolem 150K (komprimova no), takze i to 
je du kazem kvality (ze by?-pozn. editora). 
JedinŘ, co mi na hre vadı je jejı ozvucenı, ve hre 
je jen jedna hudba v ďvodu a ne jakŘ melodie pri 
ztra te  z ivota atp. 
Pokud by ne kdo na ďvodnı obrazovce to heslo 
nenasel, tak jej ma  tu.. stiskne te za roven PHT a 
jste v dalsım kole..  
                                                                                                   
Jen pro YS sesmolil... 
 

-SCHIVA- 
 
 

Za zraky v BASICu 
dıl 01 

Prvy  program veômi pekne demonstruje pouz itie 
tretieho parametra v prıkaze DRAW. Ke„ ho 
spustıte od riadku 30 tak sa spustı kra tke demo, 
ktorŘ va m samŘ predvedie r̂ zne moznosti. Pri 
spustenı od riadku 20 si aj sami mˆzete zada vaŠ 
rˆzne hodnoty. Najlepsie obrazce sa vytvoria pri 
zada vanı cely ch nepa rnych cısel. Ak si chcete 
nakresliŠ N-uholnık, zadajte ako parameter 
najblizsie celŘ nepa rne cıslo k hodnote 504/N. 
Tymto spˆsobom si mˆzete nechaŠ nakresliŠ aj 
klasickŘ N-uholnıky (trojuholnık, stvoruholnık, 
p Š̈...), ale aj takŘ exotickŘ ako napr. dvojuholnık, 
dva a pol uholnık a dokonca aj jednouholnık...  
 
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): LET 

p=2* INT (252* RND )+1: INPUT INKEY$ 
: PRINT #0;"Parameter:";p;" 
 Invers:";i;" Over:";o: PLOT 68,28: 
DRAW OVER o; INVERSE i;120,1 
20, PI *p: GO TO 30 
 
Jedna pozna mka k programu: Pri vy pocte 
hodnoty pre OVER je ta to hodnota na sobena  
clenom (i=0). Je to tak preto, aby nenastal 
prıpad, ze aj OVER a aj INVERSE budď maŠ 
hodnotu jedna a tym pa dom by prıkaz DRAW 
nemal z iadny ďcinok.  
 
Druhy  program je urceny  na pısanie zv c̈senŘho 
pısma na obrazovku. Po spustenı treba zadaŠ 
zv c̈senie v osiach X a Y. Potom program 
vypocıta koôko znakov takŘhoto zv c̈senŘho 
textu sa zmestı na obrazovku. Po zadanı textu 
program uz  nebude ota ôaŠ a tento text zobrazı. 
Text sa zobrazuje tak, ze sa pomocou prıkazov 
PLOT a DRAW vykresôujď jednotlivŘ bodky 
kazdŘho znaku. 
 
10 REM BUSY/ZAZRAKY 
20 BORDER 6: POKE 23693,56: OVER 0: 
INVERSE 0: CLEAR : PRINT 
'" Zvecsovanie textu" 
30 INPUT "Zvecsenie x (max 32):";zx: 
IF zx>32 THEN GO TO 30 
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 x1=xx 
120 IF b<128 THEN GO TO 170 
130 LET x2=x1+zx-1 
140 LET b=b-128: IF b>63 THEN LET 
b=2*b: LET x2=x2+zx: GO TO 140 
150 LET y1=yy-a*zy 
160 FOR y=y1-zy+1 TO y1: PLOT x1,y: 
DRAW x2-x1,0: NEXT y 
170 LET b=b*2: LET x1=x1+zx: IF b 
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 
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Program je pısany  pomerne jednoducho a nemal 
by byŠ veôky  problŘm pochopiŠ ako pracuje. Na 
riadku 90 sa pra ve vykresôujďci znak nakreslı na 
pozıciu 21,0. C ıslo 20640 na riadku 100 je 
adresa tejto pozıcie v pam ẗi. Funkcia PEEK 
potom cıta jednotlivŘ bajty znaku a tak sa vlastne 
zisŠuje, ako dany  znak vyzera . 
 

dıl 02 
 
Vo vseobecnosti sa hovorı, ze BASIC, a najm  ̈
interpretovany  BASIC je veômi pomaly  jazyk a ze 
robiŠ v nom nejakŘ ry chle a plynulŘ pohyby alebo 
anima cie je proste nemoznŘ. Ale je to naozaj 
tak? Nasledujďci program va m uka ze, ze aj 
BASIC je schopny  animacny ch efektov bez iacich 
v rea lnom case pod snımkovou frekvenciou 
zobrazovania televızneho obrazu-a toto vsetko 
bez pouz itia akŘhokoôvek kompilera. 
Program sa spďsŠa od riadku 20. Po spustenı si 
mˆzete vybraŠ jeden zo styroch efekov, ktorŘ 
program doka ze vytvoriŠ. Potom si program 
chvıôku vytva ra da tovŘ struktďry potrebnŘ k 
tomuto efektu a po ich vytvorenı uz  nebude 
ota ôaŠ a efekt spustı. V programe sď kˆli 
efektıvnosti pouz itŘ rˆzne zna me i menej zna me 
programa torskŘ finty. Va m, ktorı ste menej 
skďsenı, sa mˆze na niektory ch miestach v 
programe zdaŠ, ze ide o tlaciarensky  preklep, 
alebo dokonca o hrubď programa torskď chybu, 
ale zdanie mˆze klamaŠ! Naprıklad na riadku 140 
je “mınus" namiesto ktorŘho by na prvy  pohôad 
malo byŠ “rovna  sa". Ale nema , pretoze ten 
“mınus" je tam ďplne spra vne. 
 
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$;: POKE 23676 
,a+1: GO TO 10 
20 BORDER 6: POKE 23693,56: POKE 
23675,0: CLEAR 33279 
30 DIM z$(18): LET r=18: LET s=14: 
RESTORE 50 
40 FOR a=1 TO 18: READ b: LET z$(a)= 
CHR$ 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 .1: 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: FOR e=d 
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: PLOT 
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 0: 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 
 
Tento program spra vne funguje na vsetky ch 
typoch pocıtacov, ktorŘ majď ten isty  
videoprocesor ULA ako origina lne ZX Spectrum 
48K (ZX Spectrum 48K, ZX Spectrum+, Delta a 
Didaktik Gama). Funguje aj na vsetky ch 
origina lnych stodvadsaŠosmicka ch (128K, +2, 
+2A a +3), ale iba v 48 basicu pretoze 128 alebo 
+3 BASIC ma  pomalsı interpreter a niektorŘ 
casovo na rocnŘ casti programu by uz  nestihli 
bezaŠ synchronne so snımkovou frekvenciou 
televızora. 
Program bez problŘmov funguje aj na Didktiku M 
a Kompakt.  Vo v c̈sine emula torov ZX Spectra 
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na pocıtacoch PC tento program kˆli 
nevhodnŘmu casovaniu nebezı spra vne.  
Diakritika v programe je navrhnuta  na origina lny 
znakovy  sďbor zo ZX Spectra. Iny  znakovy  sďbor 
nespˆsobı z iadnu va znu chybu, len vy pisy budď 
trochu “neupravenŘ". 
 

-BUSY- 
 
 

Strojovy  kod pre pokrocily ch 
lekcia 01 

 
Pred tym, ako zacneme, este niekoôko maly ch 
pozna mok.  Vsetky uka zky strojovy ch rutın, s 
ktorymi sa tu stretneme, sď po syntaktickej 
stra nke pısanŘ tak, aby ste ich mohli bez 
aky chkoôvek ďprav rovno prepısaŠ do zna meho 
ladiaceho systŘmu MRS-verzie 07 a vyssıch. 
Ty ka sa to najm  ̈spˆsobu pısania na vestı, 
operandov instrukciı a niekory ch specificky ch 
pseudoinstruciı. 
Rutinky budď urcenŘ pre pocıtac ZX Spectrum a 
s nım kompatibilnŘ typy, ale niekorŘ 
jednoduchsie rutinky budete mˆcŠ vyuz iŠ aj na 
iny ch pocıtacoch s procesorom Z80.  Ak 
nepochopıte, ako nejaka  rutinka pracuje ani po 
stodvadsiatom ̂ smom precıtanı, nezďfajte, ale 
jednoducho si povedzte, ze proste nejak funguje 
a vra Šte sa k nej o nejaky  cas, ke„ budete 
mďdrejsı a skďsenejsı. Ak ani potom 
nepochopıte cinnosŠ rutinky, cely  tento cyklus 
opakujte. 
Samozrejme mˆzete do redakcie pısaŠ 
akŘkoôvek pripomienky a dotazy ohôadne tohto 
seria lu. Naprıklad ak sa va m bude zdaŠ prılis 
jednoduchy  alebo prılis na rocny , ak va s bude 
specia lne zaďjmaŠ nejaky  problŘm, alebo ak ani 
po stodvadsiatom ̂ smom opakovanı vyssie 
spomınanŘho cyklu nepochopıte cinnosŠ da kej 
rutinky a budete chcieŠ, aby bola vysvetlena  
podrobnejsie. Ak sa rozhodnete napısaŠ, oznacte 
list heslom “Strojovy  kod pre pokrocily ch". Zvla sŠ 
uvıtame kritickŘ dopisy, ktorŘ budď obsahovaŠ 
nejakŘ na vrhy na zlepsene tohto seria lu.  No a 
mˆzeme zacaŠ naostro. 
Jednym z najjednoduchsıch problŘmov v 
strojovom kode je presunďŠ blok pam ẗi dlhy  ’lenĺ 
bajtov z adresy ’ad1ĺ na adresu ’ad2ĺ. Tento 
problŘm riesi instrukcia LDIR. Stacı len do 
vhodny ch registrov vloz iŠ tieto ďdaje. Takze 
kompletny  program na kopırovanie bloku bude 
vyzeraŠ takto: 
copy ld hl,ad1  odkial ho treba  

presunuĺ 
ld de,ad2  kam ho treba presunuĺ 

ld bc,len  däzka bloku 
ldir  samotne skopırovanie 
ret  a nakoniec navrat 

Instrukcia ’retĺ zabezpecı na vrat do hlavnŘho 
programu, z ktorŘho ste tďto rutinku zavolali 
instrukciou ’call copyĺ alebo do nejakŘho 
monitora (naprıklad debugger v systŘme MRS), 
ak ste ju volali z tohto monitora alebo prıpadne 
do BASICu, ak ste ju volali pomocou ’USR copyĺ. 
Ak by ste chceli skopırovaŠ blok o nulovej dlzke, 
narazili by ste na isty  problŘm. Instrukcia LDIR 
totiz  nulu v registri BC cha pe ako hodnotu 65536 
a aj tak dlhy  blok sa bude snaz iŠ skopırovaŠ. No 
a ten problŘm je v tom, ze va m mˆze poskodiŠ 
inŘ programy, ktorŘ ma te v pam ẗi (naprıklad ten 
monitor).  Skďsme teraz vymyslieŠ rutinku, ktora  
nebude blok kopırovaŠ, ale ho zmaze, presnejsie 
povedanŘ pam Š̈ovď oblasŠ od adresy ’addĺ s 
dlzkou ’lenĺ zaplny  bajtami s hodnotou ’byteĺ. Na 
prvy  pohôad sa zda  zmazane bloku jednoduchsie 
ako jeho skopırovanie.  Ale na druhy  pohôad 
zistıme, ze neexistuje instrukcia, ktora  by priamo 
vykona vala tďto cinnosŠ. 
Len tak na pripomenutie sa pozrime, ako vlastne 
pracuje instrukcia LDIR. Vezme prvy  bajt z 
adresy v registri HL, potom tento bajt ulozı 
nasp Š̈ do pam ẗi, ale na adresu v registri DE.  
Nakoniec obsahy registrov HL a DE zv̈ csı o 1, 
BC zmensı a ak sa este BC nerovna  nule, znovu 
zopakuje celď tďto cinnosŠ.  C o sa ale stane, ak 
hodnota v registri DE bude pra ve o 1 v c̈sia ako 
v HL? Vezme sa bajt z adresy HL, ulozı sa na 
adresu DE, potom sa prıslusne zmenia hodnoty 
registrov a ak BC nie je este nulovŘ, cyklus sa 
opakuje. Nech este nie je nulovŘ. Znovu sa 
vezme bajt z adresy HL a ulozı sa na adresu 
DE... Stop! Lenze ten bajt, ktory  sa teraz 
premiestnil, je vlastne presne ten, co sme 
premiestnili v predcha dzajďcom cykle. No a v 
kazdom „alsom cykle sa potom prenesie ten isty  
bajt, co v cykle tesne pred nım. Toto spˆsobı 
“rozkopırovanie" jednŘho bajtu po celej dôzke 
bloku. 
No a tak rutinka na zmazanie bloku mˆze 
vyzeraŠ nejak takto: 
zmaz ld hl,add zaciatok bloku 

ld de,add+1 zaciatok zv¨cseny o  
jednu 

ld bc,len-1 dlzka bloku zmensena o  
jednu 

ld (hl),byte ulozenie prveho bajtu 
ldir  skopırovanie ôalsıch  

bajtov 
ret  navrat 

Vsimnite si, ze do registra BC sa pıse dôzka 
bloku zmensena  o jednotku. Je to tak preto, lebo 
prvy  bajt bloku ulozı instrukcia "ld (hl),byte" a 
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preto ho samotna  instrukcia LDIR uz  nemusı 
ukladaŠ. 
Kedze prvy  bajt bloku sa uklada  natvrdo a 
instrukcia LDIR vzdy skopıruje aspon jeden bajt, 
je ta to rutinka schopna  mazaŠ bloky o dôzke 
aspon dva bajty. C o by sa stalo, keby sme aj 
napriek tomu za hodnotu ’lenĺ dosadili jednotku? 
Vsimnime si, ze v registri BC je pri vstupe do 
instrukcie LDIR hodnota ’len-1ĺ. No a z 
predcha dzajďceho prıkladu uz  vieme, co sa 
vtedy stane.  Skopıruje sa (a teda vlastne 
zmaze) 65536 bajtov...  Keby ste na hodou za 
’lenĺ dosadili nulu, potom v BC bude -1, co 
predstavuje hodnotu 65535 a toôko bajtov sa aj 
vtedy zmaze.  Takze je to prakticky to istŘ... 
 

lekcia 02 
 
Dnes si pohovorıme (presnejsie popıseme) o 
jednej typickej ďlohe, ktora  sa vyskytuje pri 
programovanı nielen vo strojovom kode, ale aj vo 
vyssıch programovacıch jazykoch. Touto ďlohou 
je porovnanie dvoch reŠazcov. Vo vyssıch 
jazykoch je na provna vanie reŠazcov alebo 
nejaky  prıkaz ci opera tor, alebo aspon nejaka  
standartna  kniznicna  funkcia. Ale v strojovom 
kode nic takŘ nema me, preto si to musıme sami 
poctivo naprogramovaŠ.  Este pred tym, ako 
prejeme k samotnŘmu algoritmu a k programu, 
musıme si najskˆr definovaŠ struktďru ďdajovy ch 
prvkov. Ludsky povedanŘ, musı na m byŠ jasnŘ, 
akŘ reŠazce vlastne budeme porovna vaŠ. Lebo 
tazko sa na m bude pısaŠ program na 
spracovanie niecoho, ke„ ani nevieme, ako to 
vlastne vyzera ...  
Zvoôme si, ze nase sa budď skladaŠ z 
jednotlivy ch bajtov. Mohli by sa skladaŠ aj z iny ch 
poloz iek (napr. z dvojbajtovy ch hodnˆt), ale to by 
uz  bolo oveôa zloz itejsie. Majme teda v pam ẗi 
dva reŠazce-prvy  je na adrese add1, druhy  na 
adrese add2. To, ze je reŠazec na adrese XYZ 
znamena , ze na tejto adrese je jeho zaciatocny  
alebo prvy  bajt. Druhy  bajt je na adrese XYZ+1, 
tretı na XYZ+2 a tak postupne az  po posledny . 
Nech sď tieto nase reŠazce rovnako dlhŘ a nech 
majď dlzku len. Tymto sme si presne definovali 
struktďru ďdajov a mˆzme si vymyslieŠ nejaky  
rafinovany  porovna vacı algoritmus. 
So samotnym algoritmom sa tra piŠ nemusıme, 
pretoze ho uz  da vno vymysleli mďdre hlavy 
(hlavicky-makovicky). Len si ho pripomenieme. 
Najprv sa porovnajď prvŘ bajty v reŠazcoch. Ak 
sď rˆzne, vy sledok celŘho porovna vania 
reŠazcov bude taky  isty  ako vy sledok porovnania 
ty chto dvoch bajtov a algoritmus koncı. Ale ak sď 
tieto dva bajty rovnakŘ, celď cinnosŠ dokola 

opakujeme s nasledujďcimi (druhymi, 
tretımi,at„.) bajtami v reŠazcoch az  kym alebo 
nenarazıme na rˆzne bajty alebo neprıdeme na 
koniec aspon jednŘho reŠazca. V nasom prıpade 
sď oba reŠazce rovnako dlhŘ, cize prıdeme na 
konce oboch reŠazcov naraz. V tomto prıpade 
vyhla sime oba reŠazce za zhodnŘ a rovnakŘ. 
Tak, ma me struktďru ďdajov a algoritmus a 
konecne mˆzeme prikrociŠ k napısaniu 
samotnŘho programu. Pre samotnŘ porovnanie 
dvoch bajtov by sa na m hodila instrukcia, ktora  
porovna va dva bajty v pam ẗi. Ale taka  z iaô 
neexistuje. Preto sa musıme uspokojiŠ s 
instrukciou, pri ktorej je jeden bajt v pam ẗi a 
druhy  v akumula tore (reg. A). Je to cp (hl). Ta to 
instrukcia adresu bajtu v pam ẗi chce v registri 
HL, preto si aj my do tohoto registra umiestnime 
adresu prvŘho reŠazca. Druhy  bajt musı byŠ v 
akumula tore, preto ho sem musıme nejak dostaŠ. 
No a na to ma me hne„ celď pleja du instrukciı. 
Pre na s najvhodnejsia bude instrukcia ld a,(de). 
Z tohto hne„ vidıme, ze vhodnŘ miesto pre 
adresu druhŘho reŠazca bude register DE. Ke„ 
budeme maŠ bajty porovnanŘ, musıme sa 
rozhodnďŠ-alebo sď rˆzne a program ukoncıme 
(vyriesi to instrukcia ret nz), alebo budeme 
pokracovaŠ porovna vanım „alsıch bajtov. Aby 
sme vedeli, koôko bajtov este ma me porovnaŠ, 
potrebujeme na zaciatku pra ce vedieŠ dlzku 
reŠazcov. Este ma me voôny  registrovy  pa r BC, 
preto ho vyuz ijme a do neho umiestnime tďto 
dlzku. Register BC na s bude pocas na sho 
porovna vania informovaŠ, ze koôko bajtov osta va 
este do konca reŠazcov. 
Na s program bude (po prvom priblızenı) vyzeraŠ 
takto: 

ld hl,add1 adresa prveho reĺazca 
ld de,add2 adresa druheho reĺazca 
ld bc,len däzka reĺazcov 

loop ld a,(de) vezme bajt z druheho 
reĺazca 

cp (hl)  porovna s bajtom z  
prveho reĺazca 

ret nz  pri rozdiele-vysledok 
je jasny 

inc hl  ôalsı bajt prveho 
reĺazca 

inc de  ôalsı bajt druheho  
reĺazca 

dec bc  do konca ostava o  
jeden bajt menej 

ld a,b  kontrola, ci register 
or c  BC je uz nulovy 
jr nz,loop ak nie, tak 

porovnavame ôalej 
ret  ak ano, tak sme 

vycerpali celu däzku 
reĺazcov, nenasli sme 
ziadny rozdiel 
a mozme teda prehlasiĺ 
reĺazce za zhodne 
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Na s program vracia prıznaky (alebo aj prızraky-
ako chcete) nastavenŘ ako instrukcia cp pre 
jednotlivŘ bajty: ZERO=1 ak sď reŠazce zhodnŘ 
alebo ZERO=0 ak sď rozdielne. Ak sď rozdielne 
tak sa este CARRY nastavı nasledovne: 
CARRY=1 ak je prvy  reŠazec v c̈sı a CARRY=0 
ak je v c̈sı ten druhy .  Ta  kontrola ci je register 
BC nulovy  je zna ma a veômi casto pouzıvana  
programa torska  finta a mnohı ju uz  poznajď. Ale 
pre ty ch, ktorı ju este nepoznajď, si ju teraz 
vysvetlıme. 
Instrukcia dec bc na m sıce zmensı register BC o 
jednotku, ale nenastavuje z iadne prıznaky. Preto 
si musıme nulovosŠ BC otestovaŠ sami.  
Registrovy  pa r BC obsahuje nulu pra ve vtedy, 
ke„ nulu obsahuje aj register B aj register C. 
Ta to “definıcia" na m tak trosku pripomına 
definıciu bitovej logickej funkcie OR-vy sledok je 
nulovy  pra ve vtedy, ak oba vstupnŘ argumenty 
sď nulovŘ. Ta to podobnosŠ vˆbec nie je na hodna  
a my ju teraz veômi za kerne zneuz ijeme-v nasej 
kontrole pouz ijeme instrukciu, ktora  robı pra ve 
tďto funkciu. Ako prvy  argument jej podstrcıme 
register B (cez akumula tor) a druhym 
argumentom bude zase register C.  Register B 
sme museli daŠ do akumula tora preto, lebo 
instrukcia or pracujďca s registrami B a C 
neexistuje, vzdy jeden z operandov musı byŠ 
akumula tor. No a instrukcia or na m na rozdiel od  
dec bc uz  nastavuje prıznak ZERO, takze vlaste 
uz  vieme, ci je v BC nula a mˆzeme spraviŠ 
podmieneny  skok. 
Na za ver tejto lekcie va m da m jednu malď 
doma cu ďlohu. Ke„ si pozorne prezriete tabuôky, 
zistıte, ze sď tam instrukcie na blokovŘ 
prehôada vanie. Skďste porozmy sôaŠ, ci by sa 
tieto instrukcie nedali nejako vyuz iŠ v nasom 
programe. Mala  pomˆcka: insrukcia ’cpiĺ sa da  
veômi pekne pouz iŠ, skďste prısŠ na to, ako. 
Spra vne riesene sa dozviete v budďcej tretej 
lekcii. 
 

-BUSY- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

    
 
 

Procesorova  
evoluce? 

 
Tento cla nek navazuje na Prehled vy voje 
mikropocıtacovŘ techniky, otiste nou v minulŘm 
cısle. Dnes si ve strucnosti probereme procesory 
16ti bitovŘ a uka zeme si, ze sırka datovŘ 
sbe rnice, taktovacı frekvence a velikost pame ti 
nejsou nejdu lez ite jsı faktory ovlivnujıcı vy kon 
pocıtace. S touto ve tou nebudou jiste  mnozı 
souhlasit, ale ma m k tomuto tvrzenı du vody. Je 
du lez itŘ si uve domit, ze takŘ za lezı na tom, ktery  
procesor je v systŘmu pouz it. Napr. systŘm 
osazeny  Motorolou 68040 na 30 MHz je stejne  
vy konny  jako pocıtac osazeny  Intelem 486DX4 
na 100 MHz, ne-li vy konne jsı. 
Mikropocıtacova  technika se zacala rozvıjet pred 
vıce nez  dvaceti lety. Prvnıch deset let 
dominovaly osmibitovŘ mikroprocesory Zilog Z80 
a Motorola 6800. Snad jen v C eskoslovensku byl 
preferovane jsı tretı vy znamny  mikroprocesor 
Intel 8080. 
Okolo roku 1979 se zacali objevovat prvnı 
sestna ctibitovŘ mikroprocesory. Prvnım z nich 
byl Intel 8086; bylo to vsak prvenstvı draze 
vykoupenŘ nervy vsech systŘmovy ch 
programa toru , kterı se tımto mikroprocesorem 
kdy museli zaby vat. Mikroprocesor 8086 si 
oznacenı "sestna ctibitovy " zaslouzı skutecne  jen 
a pouze dıky sestna ctibitovŘ datovŘ sbe rnici; 
vnitrnı strukturou vsak patrı spıse mezi 
mikroprocesory osmibitovŘ. Du vody prvenstvı i 
"kvalit" mikroprocesoru jsou na prvnı pohled 
zrejmŘ: vy vojovı pracovnıci firmy Intel nenavrhli 
novy  mikroprocesor, ktery  by odpovıdal 
pozadavku m doby, ale namısto toho proste  
"rozta hli osmibitovou architekturu 
mikroprocesoru 8080 do sırky". Du lez itym 
faktorem, ktery  do jistŘ mıry takŘ ovlivnil vy voj 
mikroprocesoru  Intel, byl odchod tvu rcu  
predchozıch typu  mikroprocesoru , kterı si zaloz ili 
vlastnı firmu (pokud jste cetli cla nek v minulŘm 
cısle, tak uz  jiste  vıte jakou,  pro ty ostatnı to  
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rade ji zopakuji-ano, byla to firma ZILOG). Intelu 
zrejme  dosel dech, ale chte l by t za kazdou cenu 
prvnı. 
Velmi brzy po firme  Intel vystoupila s 
sestna ctibitovym mikroprocesorem i firma 
Motorola. Jejı vy vojovı pracovnıci vsak zvolili 
principia lne  jinou cestu: navrhli plne  
dvaatricetibitovy  mikroprocesor s vlastnostmi 
odpovıdajıcımi predpokla danym pozadavku m 
dalsıch deseti-dvaceti let, a potom jej proste  
vybavili sestna ctibitovou sbe rnicı 
(nezapomınejme, ze se psal rok 1981 a ani tvu rci 
perifernıch zrızenı, ani firmy zaby vajıcı se 
vy robou pocıtacu , jeste  nebyli pripraveni na 
na stup plne  dvaatricetibitovŘ techniky). 
Mikroprocesor 68000 byl navıc navrzen takovym 
zpu sobem, aby si jeho tvu rci neuzavreli cestu k 
dalsımu rozsirova nı jeho funkcı. 
Dnes je jiz  moznŘ rıci, ze se jim to podarilo: 
zatımco firma Intel dosahuje kompatibility mezi 
svymi mikroprocesory velmi krecovite  a za cenu 
znacnŘ neprehlednosti ru zny ch chra ne ny ch, 
virtua lnıch, sestna ctibitovy ch, dvaatricetibitovy ch 
a dalsıch modu  pra ce, mohou programy psanŘ 
pro mikroprocesor Motorola 68000 bez problŘmu  
pracovat treba na nejmoderne jsım 
mikroprocesoru Motorola 68040, aniz  by to 
jakkoli snizovalo jeho vy kon nebo prehlednost (a 
aniz  by proto bylo zapotrebı jej vybavovat 
specia lnım "modem kompatibility s predchozımi 
modely", jako je tomu u mikroprocesoru  Intel 
80386, 80486 a Pentium). Osobne  se 
domnıva m, ze daleko kvalitne jsı mikroprocesory 
Motorola by nepodarenŘ mikroprocesory Intel 
rady 80x86 velmi rychle vytlacily, neby t toho, ze 
mikroprocesoru  Intel se ujala v tŘ dobe  
jednozacne  nejsilne jsı "pocıtacova " firma IBM. 
Ackoliv se casem objevila rada dalsıch 
sestna ctibitovy ch mikroprocesoru  (napr. Texas 
Instruments TMS 9980, Zilog Z8000), z a dny  z 
nich se neujal. Trh naprosto ovla dly 
mikroprocesory rady Intel 80x86 (dıky podpore 
firmy IBM) a mikroprocesory rady Motorola 
680x0 (dıky svŘ kvalite ); az  v poslednı dobe  se 
objevuje konkurence v podobe  mikroprocesoru  
typu RISC, jejichz  vy kon presahuje vy kon 
klasicky ch mikroprocesoru  pri velmi nızkŘ cene . 
V dobe  prvnıch sestna ctibitovy ch mikroprocesoru  
se z ekonomicky ch du vodu  projevovala snaha 
zapojit mikroprocesor do hotovy ch 
mikropocıtacovy ch stavebnic s osmibitovou 
sbe rnicı. TakŘ Motorola vytvorila obme nu 
obvodu 68000 s osmibitovou sbe rnicı-
mikroprocesor oznaceny  68008; problŘm byl ale 
v tom, ze vnitrnı architektura mikroprocesoru 
68000 je dvaatricetibitova  a osmibitovŘ vne jsı 

prostredı proto prece jen podstatnym zpu sobem 
snizovalo jeho vy kon. Zatımco se tedy podobne  
omezeny  mikroprocesor Intel 8088 cıtil v 
osmibitovŘm prostredı jako doma a stal se 
za kladem pocıtacu  IBM PC XT, mikroprocesor 
68008 se prakticky nepouzıval (jednou z ma la 
vy jimek byl pocıtac Sinclair QL, na ne mz  bylo 
opravdu vide t, ze 68008 je v osmibitovŘm 
prostredı znacne  omezen; pocıtac Sinclair QL 
nedosahoval zdaleka takovŘho vy konu, jaky  by 
odpovıdal pocıtaci s  dvaatricetibitovym 
mikroprocesorem). 
Mikroprocesor Motorola rady 680x0 se casem 
objevil ve vsech pocıtacıch, kterŘ neme li nic 
spolecnŘho s IBM PC. Z osobnıch pocıtacu  to 
byl napr. Apple Macintosh. Modely Portable, 
Classic a SE jsou vybaveny obvodem 68000 a 
modely rady Macintosh II a pocıtac SE/30 jsou 
osazeny mikroprocesorem 68030. Dva modely 
Macintosh Quadra jsou osazeny obvodem 68040 
a staly se tak nejvy konne jsımi mezi pocıtaci 
Macintosh. V nizsıch cenovy ch kategoriıch 
vyuz ily mikroprocesory 680x0 firmy ATARI 
(pocıtace ST, STE, STacy, ST Book s ST Stylus 
s obvodem 68000 a pocıtac TT s 
mikroprocesorem 68030) a Commodore 
(pocıtace Amiga 500 a 1000 osazenŘ obvodem 
68000, Amiga 2000 s obvodem 68020 a Amiga 
3000 s mikroprocesorem 68030). Pravdou 
ovsem zu sta va , ze pres nespornŘ kvality 
mikroprocesoru  Motorola, na m sve t zaplavujı 
nepovedenŘ procesory firmy Intel. S tım uz  dnes 
asi te zko ne co ude la me, protoze PC shitu  je vıc 
a vıc. 
Jednou z uka zek kvality mikroprocesoru  
Motorola je i fakt, ze ani nejmoderne jsı pocıtace 
Macintosh jeste  nevyuzıvajı moznostı procesoru  
Motorola zcela. Mezi takto nevyuz itŘ funkce patrı 
moznost spouste nı programu  ve dvou rez imech. 
Jeden rez im je systŘmovy  a je urcen zejmŘna 
pro operacnı systŘmy, druhy  rez im je 
uz ivatelsky , pro spouste nı aplikacı. Vy hodou 
tohoto systŘmu je moznost spustit aplikaci tak, 
aby nemohla poskodit operacnı systŘm (to je 
vy hodnŘ zejmŘna pri lade nı programu ). Napr. 
mu zeme spouste nŘ aplikaci zaka zat prıstup k 
urcitŘ ca sti pame ti, zaka zat pouz itı ne ktery ch 
sluzeb operacnıho systŘmu a mnoho dalsıho. Pri 
na vrhu te chto dvou rez imu  bylo pocıta no s tım, 
ze operacnı systŘm tvorı profesiona lovŘ (a proto 
by me l by t bez chyb), kdez to aplikace mnohdy 
vytva rı uz ivatel (a v tom prıpade  nenı o chyby 
nouze). 
Na za ve r maly  prıklad ze z ivota. Frekvence nenı  
vsechno. Toto jsem zjistil na vlastnı ku z i. 
Pru myslovym standardem mezi mikroprocesory 
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jsou osmibitovŘ Zilog Z80 a Intel 8051. Tyto 
mikroprocesory jsou si do znacnŘ mıry podobnŘ. 
Oba majı moznost adresovat pame Š do 64K, 
majı podobny  instrukcnı soubor, i kdyz  I8051 
postra da  instrukce blokovŘho prenosu, ale Z80 
zase nema  moznost pracovat s tzv. bitovou 
aritmetikou. Hlavnı rozdıl je v hodinovŘ frekvenci. 
Budu bra t do ďvahy procesor Z80A, tzn. 
maxima lnı frekvence 4 MHz. Doba trva nı 
instrukcı je u Z80 vyja drena prımo v taktech 
hodin, takze naprıklad instrukce NOP trva  4 
takty, tzn. ze jejı provedenı zabere procesoru 1 
mikrosekundu. Pokud chceme, aby I8051 
pracoval stejne  rychle, musıme pouzıt taktovacı 
frekvenci 12 MHz, protoze u I8051 je uda na 
doba trva nı instrukce v tzv. strojnıch cyklech. 
Jeden strojnı cyklus potrebuje 12 hodinovy ch 
taktu . Takze v nasem prıpade  instrukce NOP, 
ktera  na I8051 trva  1 strojnı cyklus, potrebuje ke 
svŘmu provedenı takŘ jednu mikrosekundu. 
Podobne  je tomu i u procesoru  Intel 80x86 (IBM 
PC). A proto pozor na frekvence, nejve tsı 
nemusı vzdy znamenat nejrychlejsı. 
Doufa m, ze Va s tento cla nek zaujal a ude lali jste 
si obra zek o "ve tsıch" pocıtacıch. Nejsou zas tak 
dobrŘ a uz  vu bec ne dokonalŘ. Kdyz  k tomu 
jeste  prida me fakt, ze programy tvorı "firma" 
Microsoft, tak se na takovŘ dıla zka zy 
nemu zeme ani podıvat (ma m na mysli zejmŘna 
PC). U ostatnıch to nenı tak jednoduchŘ: 
Macintoshe jsou opravdu dobrŘ, jenze ma lo 
rozsırenŘ. Stroje Amiga nebo Atari bych zase 
spıse zaradil mezi hernı konzole nez  mezi 
pocıtace, i kdyz  je pravda, ze na Amize se da  
de lat celkem profesiona lnı hudba (na PC k tomu 
potrebujete spoustu karet), ale nenı 
AY-3-8912 prece jen lepsı? 
Prıste  zjistıme, co dnes de la  firma ZILOG. 
 

 
 

-AIDS- 
 

General 
Sound 
 

 
V mnoha rusky ch programech se sta le vıce 
objevuje podpora zvukovŘho zarızenı 
nazy vanŘho General Sound. Co to je a co to umı 
se va m pokusıme priblız it v tomto cla nku. 
GS je zvukova  karta pu vodne  navrzena  v Rusku 
pro pocıtace PENTAGON, SCORPION a dalsı 
klony ZX Spectra, taktŘz  vyra be ny ch v Rusku. 
Vsechny souca stky jsou umıste ny na  desce 
plosny ch spoju  o rozme rech 165 x 85 mm, ktera  
se zasouva  do slotu podobnŘho te m, jakŘ majı 
pocıtace PC. Rozmıste nı signa lu  je obdobnŘ 
jako na sbe rnici Spectra. 
 
Zakladnı parametry karty, ktere udava 
vy robce: 
-ROM 32K 
-RAM 128-512K dle verze (pri 128K je pouz itelna  
pame Š pro data 112K) 
-4 kana ly s 8-bitovou hloubkou + 6-bitova  
hlasitost stereo 
-INT (prehra vacı frekvence) 37,5 kHz 
 
Srdcem celŘho zarızenı je mikroprocesor Z80 
be zıcı na frekvenci 12 MHz, ktery  spolu se 
softwarem ulozenym v pame ti ROM umoznuje 
reprodukci hudby a zvuku  zcela neza visle na 
pocıtaci. Vy hody plynoucı z tŘto vlastnosti jsou 
zrejmŘ. 
Karta komunikuje se ZXS pomocı dvou I/O portu  
na adresa ch 179 a 181, kterŘ slouzı pro prenos 
dat do a ze GS a takŘ k preda va nı prıkazu  pro 
kartu. Za kladnımi vlastnostmi software GS (verze 
1.4) je podpora souboru  ve forma tu MOD. Pro 
uz ivatele to znamena  pouze to, ze si pomocı 
ne jakŘho konverznıho programu prevede na 
ZXS origina lnı MOD soubor z Amigy ci PC, posle 
jej do GS a da  prıkaz pro prehra va nı skladby. 
Karta prehra va  muziku az  do okamz iku, kdy 
obdrzı prıkaz pro ukoncenı hranı. Software 
podporuje vsechny prıkazy definovanŘ 
programem PROTRACKER (hudebnı program 
pro Amigu) krome  prıkazu FILTER ON a INVERT 
LOOP. Za roven s prehra va nım hudby lze 
prehra vat i zvukovŘ efekty, kterŘ se zasılajı karte  
ve forme  samplu ; ta jim pride luje identifikacnı 
cıslo. Toto cıslo pak pouzıva  programa tor k 
prehra nı urcitŘho zvuku (coz  je idea lnı ve hra ch, 

 



                                                                        02-03:97 

Strana 25 

 
kde hraje hudba a obcas se ozve ne jaky  ten 
vy krik).  
Fima 8BC Laboratories uvazovala o vy robe  GS 
pro cesky  trh. Bohuzel vsak nedoslo k 
dostatecnŘ dohode  s tvu rci karty, kterı na m 
neposkytli vy robnı dokumentaci, a tak jsme se 
alespon pokusili pripojit origina lnı GS k be znŘmu 
ZXS. Tu jsme vsak narazili na problŘm. Prenos 
dat mezi ZXS a GS nefunguje spolehlive , pokud 
je Z80-CPU v GS taktova n na 12 MHz. 
Spolehlive  lze prena set data na frekvenci 10 
MHz a samozrejme  nizsı. Du vodem tohoto 
problŘmu bude asi fakt, ze GS byla navrhova na 
na ruskŘ klony ZXS, kterŘ majı jinou architekturu 
hardware. Tım vsak nechceme rıci, ze by GS 
nemohlo fungovat s be znym ZXS, ale 
prizpu sobenı komunikace je zcela nemoznŘ bez 
vlastnictvı schŘmatickŘho zapojenı karty GS. 
Doufa me, ze se na m podarı prolomit ledy a ze si 
v dohlednŘ dobe  bude moci pripojit GS kazdy  
spectrista u na s i v zahranicı. 
 

-LMN- 
 
Karta General Sound a jejı moznosti budou 
nazorn©  demonstrovany na letos nım 
ZLINCONu 97 (podrobnosti v tomto cısle). 
 
 

Zilog Z80 

DMA 
lekce 00 

 
DMA-Direct Memory Access (prımy  prıstup do 
pame ti)-nic va m to nerıka ? To nevadı, 
na sledujıcı text je v tom prıpade  urcen pra ve  pro 
va s. A takŘ pro ty, kterı majı doma (nebo taky 
ne kde jinde) MB-02+. 
Kolem tohoto cipu vzniklo v poslednı dobe  
spousta diskusı. Diskusı o tom, co vlastne  umı (a 
neumı), k cemu se da  pouzıt (a k cemu ne), ale 
predevsım o tom, jakŘ sılenosti lze s tımto 
integrovanym obvodem z rodiny cipu  Zilog Z80. 
Vzhledem k tomu, ze tento sva b nikdo pora dne  
nezna , pripravili jsme pro va s novy  seria l, ktery  
zacına  pra ve  v tomto dvojcısle. 
 
 
 
 
 
 

 

 
Zde jsou schematicky zna zornž ny funkce vyvodu 
(vlevo), a jejich rozlozenı. 
 
DMA je integrovany  obvod-to rıka m pro ty, kterı 
si myslı, ze je to snad k jıdlu-nenı (i kdyz ...; pozn. 
editora). DMA je implementova n v MB-02+, 
takze ten, kdo ma  ne co jinŘho, ma  bohuzel 
smu lu, ale zoufat nemusı, stacı si koupit MB-02+ 
a je to! 
Integrovany  obvod Z80 DMA je perifernım 
obvodem procesorovŘ sady Z80. Na obra zku 
jsou uvedeny funkcnı skupiny vy vodu  a jejich 
rozlozenı u Z80 DMA ve ctyricetivy vodovŘm 
pouzdre. Jiste  mnohŘ hardwareisty zarazil fakt, 
ze na tomto pouzdre chybı vy vod RESET. Je to 
opravdu tak, konstruktŘru m jiz  nezbyl ve 
standardnım pouzdre volny  vy vod. Proto lze 
tento obvod resetovat pouze programove  anebo 
vypnutım napa jenı. Z80 DMA v jinŘm pouzdre 
nez  ctyricetivy vodovŘm DIL samozrejme  vy vod 
RESET obsahuje, ale toto nenı na s prıpad. 
Co umı? Na jednoduchou ota zku, jednoducha  
odpove „-sa m neumı nic (nic tak zvla stnıho). Ale 
te„ va zne . Vy voja ri v rany ch doba ch pocıtacu  
zjistili, ze programy velmi casto prena sı pome rne  
velkŘ objemy dat, zejmŘna pri spolupra ci 
s datovymi nosici, coz , realizova no procesorem, 
trva  relativne  dlouho. To byl patrne  jeden 
z du vodu , proc byl zkonstruova n cip DMA. 
DMA umı prena set a vyhleda vat data, umı takŘ 
obojı dohromady, o tom ale az  nıze. 
 



                                                       02-03:97  

Strana 26 

 

 
Za kladnı vlastnosti cipu Z80 DMA. 
 
Obra zek ukazuje vsechny typy cinnostı, kterŘ 
Z80 DMA zvla da : 
1. Search memory-“Prohleda va nı pame tiť 
2. Transfer memory-to-memory (optional 
search)-prenos typu pame Š-pame Š, s moznostı 
volby soucasnŘho vyhleda va nı 
3. Transfer memory-to-I/O (optional search) 
-prenos pame Š-V/V (vstupne -vy stupnı) zarızenı, 
s volbou soucasnŘho vyhleda va nı 
4. Search I/O-“Prohleda va nı V/V zarızenıť 
5. Transfer I/O-to-I/O (optional search)-prenos 
V/V-V/V, s moznostı volby vyhleda va nı. 
Jak vyply va  z vy se uvedenŘho, vyuz itı najde 
vsude tam, kde je potreba prena set velkŘ bloky 
dat, aŠ uz  v pame ti, z portu  nebo v prıpadech, 
kdy se prohleda vajı velkŘ databa ze a 
preferujeme velkou rychlost vyhleda va nı. V MB-
02+ je systŘmem vyuz it na prena senı dat z disku 
do pame ti a naopak (proto je MB-02+ tak rychly  
a proto takŘ jako jediny  systŘm podporuje 
diskety HD s vysokou hustotou za znamu). 
 

 
Blokovy diagram vnitrnı struktury cipu DMA. 
 
Jak vlastne  DMA funguje? Nejprve je nutnŘ 
poslat do DMA program, kterym urcıme co, 
odkud a kam se ma  prena set/kde se ma  
vyhleda vat (nebo obojı najednou). PotŘ 
zapıseme do DMA instrukci znamenajıcı 
spuste nı prenosu. DMA zablokuje procesor (ten 
je be hem funkce DMA odpojen od sbe rnice), 

zacne vlastnı prenos, na konci prenosu se rızenı 
sbe rnice vra tı zpe t procesoru a ten pokracuje v 
programu tam, kde prestal, tzn. v mıste  
instrukce, ktera  spustila prenos, respektive za nı. 
A proc je DMA prenos tak rychly ? DMA je pri 
prenosu dat zhruba 4x rychlejsı nez  procesor 
(rychlost za visı na naprogramova nı cipu, ale o 
tom az  ne kdy prıste ). DMA je rychlejsı z prostŘho 
du vodu. Procesor musı pri vykona va nı programu 
cıst kod instrukce, kterou ma  zpracovat, a to ho 
samozrejme  brzdı. Dalsım faktorem, ktery  
zpomaluje prenos dat procesorem je zpu sob, 
jakym procesor prena sı data. Naprıklad instrukce 
LDI (blokovy  prenos bez opakova nı): nejprve je 
cten operacnı kod instrukce, potom je na 
adresovou sbe rnici posla n obsah registru HL a 
precten jeden byte, da le je na adresovou sbe rnici 
posla n registr DE a zapsa n byte, oba registry 
jsou inkrementova ny a jeste  je dekrementova n 
registr BC. Tyto akce trvajı procesoru spoustu 
taktu . DMA ma  program zadany  dopredu a proto 
se ve nuje pouze prenosu, zme ny svy ch registru  
prova dı prımo pri prenosu. 
A na co se dajı tyto vlastnosti DMA vyuzıt v praxi 
na ZXS? DMA urychlı prenos vnitrnıch 
obrazovek do VRAM (doka ze totiz  nasypat 
obrazovku za mŘne , nez  je jedno prerusenı), 
uplatne nı najde i u vertika lnıch scrollu ,  rollu . U 
horizonta lnıch scrollu  se da  vyuzıt jen s obtızemi 
(mu ze za to organizace VRAM). Velkym 
uplatne nım jsou multicolory, pomocı DMA je 
moznŘ vytvorit multicolor 32x192 atributu  (cili 
full-screen). A to jiste  nejsou vsechny moznosti, 
jak vyuzıt DMA. 
Pro dnesek toho uz  bylo dost, prıste  se dozvıte 
jak se DMA programuje, jakŘ jsou jeho mody 
prenosu a spoustu jinŘho. 
 

lekce 01 
 
Nez  se zacneme zaby vat vlastnım 
programova nım Z80 DMA, uvedu ne kolik 
charakteristicky ch vlastnostı tohoto obvodu. 
Z80 DMA se od obdobny ch souca stek jiny ch 
vy robcu  (napr. INTEL) vy razne  lisı. Rozdıly 
najdeme zejmŘna ve zpu sobu prenosu, neboŠ u 
Z80 DMA neexistuje pojem "kana l" (jako u 
INTELu), ale prenos je realizova n mezi dve ma 
porty (viz. nıze). Tento obvod je velice variabilnı, 
programem lze nastavit veskerŘ parametry 
prenosu. Zrejme  nikdy nevznikla aplikace, ve 
kterŘ by byly vyuz ity vsechny moznosti nara z 
(pozn.: obdobna  situace byla i u obvodu Z80 
SIO, kde byl Zilog donucen vyra be t 
zjednodusenŘ varianty, protoze obvod byl pro 
be znŘ konstrukce prılis sloz ity  a drahy ). 
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V na sledujıcım textu bude bra n zretel na pouz itı 
Z80 DMA v diskovŘm radici MB-02+ a z toho 
vyply vajıcı omezenı. Nema  smysl se zby vat vsım 
co DMA umı, kdyz  to stejne  nebudeme moci 
vyuzıt a pokud mne pame Š neklame, tak je 
MB-02+ prvnım zarızenım, kterŘ u ZX Spectra 
cip Z80 DMA vyuzıva . Typickym prıkladem 
funkce, kterou nevyuz ijeme, je schopnost 
generovat impuls pri prena senı urcitŘho bytu 
z bloku 256 bytu . Tato funkce byla zaclene na z 
du vodu pouz itı cipu v diskovy ch radicıch 
v doba ch, kdy jeste  nebyly tyto radice dostupnŘ 
v podobe  specia lnıch integrovany ch obvodu  a 
museli se konstruovat z be zny ch souca stek 
(be znymi souca stkami nemyslım tranzistory, ale 
be znŘ logickŘ integrovanŘ obvody). 
Jak bylo uvedeno vy se, prenos probıha  mezi 
dve ma porty. Porty si mu zeme predstavit jako 
dva neza vislŘ "procesory", kterŘ se pri pra ci 
strıdajı. Kazdy  port ma  svŘ vlastnı 
programovatelnŘ registry, tyto urcujı, zda port 
pracuje s pame tı nebo V/V (vstupne /vy stupnım) 
zarızenım, jestli me nı adresu ci nikoliv, jak rychle 
pracuje apod. Samotny  prenos pak vypada  tak, 
ze port, oznaceny  programem jako zdrojovy , 
nacte jeden byte do za chytnŘho registru a preda  
rızenı druhŘmu portu. Tento, oznaceny  
programem jako cılovy , vezme byte z registru a 
zapıse jej. De j se opakuje dokud nenı prenesen 
cely  blok. 
Komunikace CPU a DMA probıha  na portu s 
adresou 11 (dekadicky). Pres tento port jsou 
presouva na veskera  rıdıcı data. Na komunikaci 
CPU a DMA je vhodnŘ pouzıvat instrukce 
blokovŘho vstupu a vy stupu (napr. OTIR). 
Z80 DMA obsahuje sedm stavovy ch registru  
(RR0-RR6) a 21 rıdıcıch registru , uspora dany ch 
do sedmi za kladnıch skupin (WR0-WR6). Do 
rıdıcıch registru  mu zeme pouze zapisovat a 
stavovŘ mu zeme pouze cıst. 
V tomto cısle va m prina sıme tabulky 
s prehledem vsech registru  obvodu Z80 DMA. 
Pouz ili jsme origina lnı dokumentace k cipu 
vcetne  anglickŘho komenta re, ktery  byl 
zachova n predevsım kvu li srozumitelnosti, 
presnosti a prehlednosti. 
V prıstım cısle se mu zete te sit na pokracova nı 
tohoto cla nku. Budeme se zaby vat pra ve  
popisem te chto registru , neboŠ znalost tŘto 
problematiky je pro pochopenı zpu sobu 
programova nı Z80 DMA nezbytna . 
 

 
Seznam stavovych registru DMA. 
 

 

 
Popis stavovych registru DMA. 
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Seznam rıdıcıch registru DMA. 
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Popis rıdıcıch registru DMA. 
 

-AIDS- 
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Tecka. 
 

 

Mozna  to trvalo dvakra t dŘle, nez  je zvykem, ale 
presto jsme se i dnes propracovali do fina le. Je 
tady Tecka! Dnes zacneme reporta zı 
z velkolepŘho Enlightu 97, kterou prina sı DRON.  
 

ENLIGHT 97 
 

Jak to probıhalo 
 

Dobry  den, de ti. Pohodlne  se usa„te a pozorne  
poslouchejte. Dnes va m povım prıbe h o tom, jak 
se dva cestı spektristŘ jeli podıvat na Enlight. 
Coze? Vy nevıte, co je to Enlight?! Ani ty 
Vasıku? Dobra  tedy, zacnu od ďplnŘho zaca tku... 
Enlight je bezesporu nejve tsı demomakerska  
soute z  zame rena  mimo jinŘ i na na s 
nejoblıbene jsı pocıtac-ZX Spectrum. Kona  se 
(kde jinde nez ) v poslednı zemi neomezeny ch 
moznostı-v Rusku. De jiste m toho letosnıho se 
stal Sankt Pete rsburg, na dhernŘ historickŘ 
me sto lezıcı na rece Ne va. 
Jak vlaste  padl ten na vrh vydat se na Enlight uz  
dnes asi nikdo nevı, ovsem na vrh padl a zacalo 
se jednat. V prvnı vlne  nadsenı me li jet 4 lidŘ. Ja , 
Bell, Eye a Matsoft. Po ne kolika direktech osudu 
se nase skupinka smrskla o polovinu. Bell je v 
arma de  a Mate j nesehnal dostatek financnıch 
prostredku . A den odjezdu se blız il... 
Pa r dnu  pred odjezdem jsem rozbil prasa tko, a 
plny  optimismu vyrazil na za brezskou zeleznicnı 
stanici. “Sankt PeŠersburg", prohodil jsem 
sebeve dome  k panı pokladnı a zpu sobil jsem jı 
tım pravde podobne  mensı sok. Potom jsem se 
uz  divil jenom ja ... Nakonec se vse k mŘ 
spokojenosti vyresilo a asi po 4 hodina ch (a to 
prosım nekeca m!), ne kolika cesta ch tam a zase 
zpe t, snad 1000 telefona tech jsem konecne  drzel 
jızdenku a mıstenku v ruce. O tom, kolik to sta lo 
rade ji taktne  pomlcım (pra ve  na tomto mıste  si 
dovolım pode kovat svŘmu hlavnımu sponzorovi-
dık tati :-) Tak te„ uz  jenom zby valo sbalit ve ci, 
urychlene  dode lat demo a vyjet sme r C esky  
Te sın. Tady jsme uz  s Eyem nakoupili pa r 
suveny ru  (co jinŘho nez  pivo?) a kolem pu lnoci 
jsme uz  v Bohumıne  cekali na na s vlak. Po 
ne kolika vesely ch chvilka ch jsme nasli ten 
spra vny  vagon a tak zacala dlouha  pouŠ. 
Samozrejme  jsme byli na cestu dobre vybaveni  

ru znymi fa mami o vsem, co by na s me lo potkat, 
ale musım rıct, ze bu„ ma me z pr..le kliku, nebo 
ty fa my byly fa my. Rusky  vagon se nakonec 
uka zal by t vcelku prıjemnym mıstem ke stra venı 
dvou dnu  cesty. Celnıci byli neprıjemnı akora t v 
Be lorusku, ale Spectrum na m nakonec nesebrali. 
Po dvou dnech cesty jsme konecne  dorazili k cıli. 
Vyskocili jsme na ruskou pu du a to doslova, 
protoze mezi schu dky vlaku a peronem se 
nacha zela asi metrova  mezera... A jak se 
nakonec uka zalo nebylo to jen tak obycejnŘ 
na drazı, protoze pra ve  sem si prijel Lenin z exilu 
halucinovat o komunismu (zajımalo by mne, zda 
takŘ absolovoval JP 1m-pozn. editora). Zakoupili 
jsme si mapu me sta a jali se hledat mısto kona nı 
pa rty. 
Za slabou hodinku jsme sta li pred Baltijskim 
universiŠŘtem. Pravda, trosku brzy. Jak jsme se 
po ne kolika trapny ch chvilka ch (ja govorju po 
russki ne  mnozko...) dove de li, ma me jeste  dva 
dny cas. Tak ne jak zacal ten neuve ritelny  den, 
ktery  po sılenŘ anaba zi skoncil, tam kde zacal a 
mozna  jeste  ne kde jinde. Jestli nevıte, co chci 
touto ve tou rıct, tak se to dovıte na Zlınconu 
(kdybych to zde me l popisovat, tak leda jako 
seria l...). Pro mladŘ experimenta tory jeden 
recept: pu l deci 70% vodky+pu l deci coly+citron= 
druzba (a vu bec to nechutnalo spatne  !). 
Druhy  den zra na jsme zjistili, ze nejsme jedinı, 
kdo byl mylne  informova n o zaca tku Enlightu. 
Zacali jsme zprıma: Hi! Enlight? Da? A kakoj 
kompjuŠer? Schva lne  ha dejte, co dotycny  
Be lorusky  hudebnık odpove de l... No a jestli jste 
uhodli tak vıte, ze v ten okamz ik spadla jazykova  
bariŘra. Speccy is the best!-tomu prece rozumı 
kazdy ... Tento den ube hl ve shode  a 
porozume nı. Spali jsme v gastinici. 
HŘŘŘj! Eyeovi biologickŘ hodiny! Vsta vat! Prvnı 
den Enlightu je tady! Pricha zıme napnuti pred 
Baltijski a uz  z da lky vidıme srocenı davu.  
Enlight 97 pra ve  zacal. 
Prodıra me se davem a hleda me zna ma  jmŘna. 
Potka va me pa r lidı z Phantasy, tamhle se mihl 
ne kdo od Progressu a tam zase ne jaka  jina  
slavna  osoba. Od Artyho se dovıda me, ze 
Jordan a Agent-X neprijeli. S koda, ale jejich. O 
pa r minut pozde ji na s zastavı ne jaky  borec s 
kamerou a Eye zacne reprezentovat (a 
reprezentoval dobre! Sice jsem mu vu bec 
nerozume l, ale kameraman byl spokojen). 
Nara zıme na X-Trade a ukazujeme, co jsme si 
privezli sebou. Origina lnı Spektra c vzbudil 
zaslouzeny  obdiv a vza pe tı se vyresil problŘm 
naseho dalsıho bydlenı. Paralelne  se resil 
problŘm, jak prevŘst nase vy tvory z kazety  
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(kazety v Rusku NIKDO nepouzıva -vsichni majı 
Betadisk) na disk. ProblŘm byl vyresen po 
za sahu pa jkou do ďtrob Pentagonu 128. Tyto 
za sahy a vlastnı kopırova nı zabraly celŘ 
dopoledne a ca st odpoledne, takze nejsem 
kompetentnı popisovat, co se zrovna de lo na 
Enlightu, ale z doslechu vım, ze se pouste ly 
nejlepsı Speccy dema, probe hla soute z  v 
Amiga cky ch intrech a mozna  jeste  ne co. Do sa lu 
jsme vkrocili v okamz iku, kdy se rozbıhala soute z  
v ZX grafice. A te„ se podrz te... V soute z i bylo 
kolem 150 obra zku !!! S tım poradatelŘ zjevne  
nepocıtali a tak kazdy  obra zek byl na monitoru 
priblizne  5 vterin. Jeste  sılene ji dopadla soute z  v 
AY hudba ch. Po odehra nı jedena cti uka zek byla 
soute z  z nedostatku casu ukoncena (prıspe vku  
bylo kolem 80). 
Nynı nadesla touzebne  oceka vana  uda lost. 
Dema pro Spectrum. A vza pe tı jsem prestal 
cha pat. To, co se prohnalo monitory, jsem nikdy 
na Spectru nevide l (a uz  asi nikdy neuvidım... 
proc? Pentagon...). Ve tsina dem byla ďzasna , 
ale nasly se i slabsı kousky. Naprıklad 
Burdensome dream ;-) (Za tuto ve tu mi Eye 
straslive  vynada ...) Prezentace vsech dem 
zabrala necelŘ dve  hodinky (dem bylo 15) a tak 
ne jak skoncil prvnı den Enlightu.  Popravde  
receno, uz  po hodinovŘm kouka nı na dema jsem 
vide l efekty i na mıstech, kde by je nikdo 
necekal. Te„ zby valo akora t presunout se z 
gastinice ke Slavovi (na s ubytovatel z X-Trade 
(vy robce General Soundu)) a stra vit nad 
Speccym ne kolik dnu  a nocı. 
 

Co jsme vs echno dovezli 
 

General Sound - zvukova  karta v cenovŘ relaci 
kolem 40 dolaru . Ma  vlastnı procesor (Z80-
12MHz), vlastnı pame Š (128-512K), 4 kana ly, 
prımo podporuje MOD soubory a prehra va  je na 
37 kHz a pritom nebere hlavnımu procesoru ani 
takt! Vy sledny  zvuk je (skoro) lepsı nez  na 
Amize! 
N© kolik her upraveny ch pro General Sound - 
tak to by jste va zne  me li slyset!!! 
Diskove magazıny ZX Format a ZX Power - 
pra ve  te„ se nacha zejı u TGM, kde se prova dı 
jejich konverze na norma lnı diskovy  systŘm. 
Videokazetu z Enlightu 96 - bude se promıtat 
na Zlinconu 97! 
 

Co jsme nedovezli 
 

Nedovezli jsme ani Pentagon, ani Scorpion ba 
dokonce ani Sprinter. Nema me IDE HD 
Controller a ani jinŘ ude la tko. Nema me dokonce  
 
 

ani obrovskŘ mnozstvı pu vodnıho ruskŘho 
software, jako naprıklad pre-release DOOMa 
(boooomba). Zkra tka nechali jsme prostor 
dalsım, kterı na s budou na sledovat na Enlight 
98. 
 

Enlight RULES!!! 
 
Prehled dem z Enlight 97 (jak s ly po sob© ): 
1. Infarct (???) 
2. Shit 4 Brain (Progress) 
3. Real Action (Reaction) 
4. Cyber Dream (???) 
5. Binary Love (Digital Reality) 
6. Eye Ache 2 (Codebusters) 
7. Power Up (???) 
8. Bizare (???) 
9. Excess (???) 
10. ??? (???) 
11. Ray??? (???) 
12. ??? (???) 
13. Amigo??? (???) 
14. ??? (???) 
15. Burdensome Dream (K3L Corp.) 
 
Vy sledne poradı (prvnı 3 mısta a to jes t©  
neoficialn© ): 
1. Binary Love (Digital Reality) 
2. Shit 4 Brain (Progress) 
3. Power Up (???) 
 
Tak, a prıste  padnou za hady Morphea! 
 

-DRON- 
 
Firma Zilog se rozhodla zazalovat popula rnı 
americkou zpe vacku Mariah Carry za to, ze bez 
svolenı firmy pouzıva  jeden z indikacnıch 
praporku  procesoru Z80-CPU jako souca st 
svŘho ume leckŘho jmŘna. Soudnı lıcenı 
probe hne letos v zime  a pokud se firme  Zilog 
podarı soudnı spor vyhra t, musı se Mariah Carry 
prejmenovat. Nakonec se vsak prece jen mu ze 
zpe vacce podarit opustit soudnı sın s cistym 
stıtem, protoze varianta jmŘna Mariah NC (cti not 
carry) bude dobre zapadat do zpe vaccina 
soucasnŘho repertoa ru plnŘho stupidnıch 
rapovsky ch rytmu . Nebo snad Mariah Zero...? 
 

-8BC- 
 
 

>SEE YOU NEXT MONTH..._ 
 


