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Z REDAKCIE

dostal sa vam do ruk prvy vytlafok nifho nového magazinu venovaného
vyluéne viéimu domicemu mildcikovi, &i uZ ma v mene Spectrum, Delta alebo
Didaktik Gama. Vietci vdatime sirovi Clivovi za to, 2e nam dal niedo
spolofné. Po#ita®, ktory méZe mal aj v nasich skromnych vychodoeurdpskych
pomeroch vela Iudi. Ved nech hocikto zavistlivo tvrdi opak, pravdou asi
zostane, %e tento typ poZitada je a eifte pir rokov urdite bude u nas
vdaka svojej cene najroziZirenej%{ (a to aj vdaka domicej vyrobe).

Nechcem rozduchavat dalfie kolo ZabomyZich vojen klanov jednotlivych
znatiek, vietci ich ¢&lenovia mame jedno spoloZné: mame poditac, ku
ktorému potrebujeme stdle novy software a literatdru. § programami si nik
taXkd hlavu nerobi, to je to , €0 mo2no u nas relativne najlahsie a
najlacnejfie zohnat. § literatdrou je to uz tazsie. ldalo by sa, e toho
v republike vychadza hodne:

U% takmer profesionidlna "Mikrobaza" vydavana 602. I0 v Prahe — ma sa
venovat vi&etkym mikropo{itadom, ale zatial prevaZuje Sinclair. "Sinclair®™
- jej mladZ%i a chud%{ brat, vydidva tiez 402. 1I0. "Spravodaj" slavne]
Karolinky, ktory tuto dedinku presliavil viac, neZ cokolvek ine. BohuZzial
u? nevychadza. "ZX Magazin" vydavany Davidom Hertlom. Nesmieme zabudnut
na parstranove obdasniky, ako je "IX Code" z Hradca krilovée a aj na
oficidlnu tla® - Zapisnik, Elektronika, VTM, Elektré¢n, kde sa sporadicky
(a2 na Zapisnik, ktory uverejfiuie pravidelne P klub) objavi kdesi Zosi na
Spectrum. A takmer by som zabudol na dplne hordcu novinku minulého roka:s
fasopisy z volnej rady LIST. Tie by mali vychadzat 4 krat do roka, no
u nds su tak nedostatkove, %*e sa mi do ruk dostali len dva vytlalky. Ale
stali zato.

No vidite, aj napriek tejto palete je toho stile mélo. I =z tohto
dévodu sme sa rozhodli podniknuf dlhd anabizu, ktori nas <Zakala pri
pokuse o vydanie tohto magazinu. Len kto u2z skui%al vybavit nieco
neobvyklé, pochopi nafe guijotovské pocity. Chvilu to trvalo, kym sa nam
podarilo polamat kolesi veternych mlynov, preto sa musime ospravedlnit
vi&etkym tym, ktori si tento magazin objednali a boli ndteni nekonedne
dlho Zakat. Ale to vietko je u? za nami. Caki vas minimilne & vytladkov
roéne. MoZno aj viac, a to zile2{ i od vas. Vidy, ked budeme mat dostatok
prispevkov, vydame dalfie £i{slo. Preto vds prosime, poZlite nam svoje
prispevky s Iubovolnou témou. Velmi radi ich uvereinime. Okrem dobrého
pocitu, %e ste pomohli na%ej spolognej veci, vam ponudkame aj finandnud
odmenu.

A o fom vlastne ni% magazin bude? Ak mite vo zvyku listovat Zasopisy
od zadu, u? to viete. Niekolko pravidelnych rubrik s npajrozmanitejSimi
témami. Ale ak tu nendjdete niedo, &o vas zaujima, stadi napisat. Obsah
vam budeme prispdsobovat.

Drime si palce, aby sa nim darilo, a na zdver si uZ poprajime len
prijiemndg ¢&itanie.

~JOPA—
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 Besicowy riadok

VY Spectre sa basicovy program nachadza za normialnych okolnosti v
pamiti od adresy 237855 (Litc adresa je uloZend v systémovej premennej
PROG na adresach 236358 a 23838). Cely basicovy program, ktory napiZeme
alebo nahrame, si poditad ukladid do pamiati pomerne jednoduchym spé&scbom.
Lahke ho pochopime, ked si otvorime pred seba tabulku ASCII kdédov CkaZdy
Ju ma v uZivatelskej prirudke dodidvanej k poditadud.

Pre kaZdy basicovy riadok si potrebuje poditad ulcZ2if nasledujidce
informacie: =zacdiatok riadku oznadeny jeho <£i=slom, dIZku riadku, ob=ah
riadku a cznacdenie jeho konca. Vieme, Ze &islo riadku méZ2e byl unis velké
maximalne 99299, a preto je jasné, Ze sa nem®ie ulo2itl do jedného bytu Cv
jednom byte mé&Ze byl iba €islo od O po 255 - dekadicky?). Cisla, ktoré sd
vaZEie ako 285, sa rozkladajd na tzv. vyS53i a ni23i byt. Napriklad &islc
1000 rozlozime:

1000 = 232 + 3 = 255

kde 232 sa oznaduje ako niZsi byt a 3 vys3i. Takto sa teda rozlozi <islo
riadku 1000 na hodnoty 232 a 3, ktoré sa ulocZia v pamati do dvech po sebe
iddecich bytov. Podobne sa do dvoch bytov rozkladad aj ddaj o dIZke riadku.
Za nim v pamati nasledujd kddy jednotlivych prikazov podla ASCII Cich
mnoZstvo zavisi samozrejme od toho, <o obsahuje dany basicovy riadokl) a
na konci je cislo 13, ktoré cznacduje ENTER. TakZe basicovy riadok wvyzera
v pamati nasledovne:

Zbyty Ebyty 1byt
A _Paef T S G I R W
é¢islo dIZka cbsah riadku enter

riadku riadku

Cislo riadku sa ukladd v poradi vy2%i a ni2#i byt, dI%ka riadku nacpak!
Na jednoduché prezeranie cobsahu pamiati si napiste nasledujici program:

S REM SPECTRUM

10 STCP

20 FOR n=237T58 TO 24000
25 PRINT n;“=";PEEK n
30 NEXT n

Spustite program prikazoem RUN 20. Na cbrazovke uvidite vypis obsahu
Jednotlivych pamitovych miest. Akoc uz vieme, hned prvé dve &isla musia
cznacdoval &isle riadku . Uvidime tam teda O a 8. Potom nasleduje dIlZka
riadku Cpre naZ riadek ¢isla 10 a 0, pretoZ2e do dlZky riadku sa zaratava
len jeho obsah a znak ENTER). Dalej uvidime 254, to je ké&d pre prikaz
EEM. Za nim nasledujui kddy pre jednotlivé pismeni niapisu SPECTEUM: 83,
BO, B9, 67, B4, B2, 85 a 77. A na koniec riadku znak ENTEE - 13. Potom
nasledujd samozrejme dalfie riadky.

Vralme sa e%fte raz k nasmu prveému riadku. Po spusteni programu
uvidime, 2e na adrese 23780 sa nachiddza pismenc S (kdédd 832, Skusme obsah
tejtc adresy v pamati zmenit, a to prikazom PCKE 237860,80. Na obrazovke
uvidime namiesto ndpisu SPECTRUM iny: PPECTRUM (&£islu 80 =zodpoveda
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pismenc P>. Takto m&Zme menit Iubovolne vietky adresy, na ktorych jJe
ulozeny obsah riadku, stac¢i len vybrat si spriavne &islo z tabulky ASCII
kédov., Pozor vEak musite davat, aby ste neprepisali v pamati ddaje o
dI2ke riadku. Tiete finty sa pouzivajud pri pokusoch o blokovanie
programov, napr. akeo antimerge ochrana, na to v3ak potrebujete vela
skusencsti.

Zaujimavé efekty moZno dosiahnut poukovanim riadiacich kddov
na miesta obsahu riadku. Napi%te prikaz: POKE 23780,22 : POKE 237861.10
POKE 23762,10. (o sa stale? Za prikaz REM sme umiestnili kddy pre AT
10,10 a tak text na cbrazovke za remom sa umiestnil na tute poziciu.
Vidime tam ale len zvySck pé&vodného napisu, pretoZe prve tri pismena sme
premazali na%imi kddmi. Teraz opravte riadok na p&vodné hednoty a
napiste: POKE 23780,18: POKE 237681 ,1. Uvidite zvySck napisu blikat.
Vysvetlenie k tymto efektom hladajte len vo vaSej tabulke ASCII. Tieto
popisané efekty moZno vhodne pouzift v prikaze SAVE. Nahradte v nasSom
programe riadok S5 nasledujdcim:

B SAVE "eexxxPOKUS"

Potom napiste prikaz POKE 23761.,22 : POKE 23782.18 : POKE 23763,15
POKE 23764,18 : POKE 23765,1. Dajte RUN a program si nahrajte na pasku.
Vyresetujte pocitac a program si =znovu nahrajte prikazom LOAD"". Pri
nahriavani hlavi¢ky uvidite na obrazovke vysledok svojej priace. Podobnym
spSscbom m&%ete Iubovolne menil nielen poziciu napisu, ale aj jeho farhu.
Jedinym odmedzenim v prikaze SAVE je to, Ze medzi uvodzovkami m&Ze byt
maximilne desat znakov C(vaSe kédy a napis dohromadyd. Mo2no ho sice
ocklamat napoukovanim kdédov pre kIucovée slova, ¢im sa zdanlivo napis
predl%i, ale je to vidy len 10 bytov.

Uviedli sme uz, ako sa do pamati ukladajd napisy. prikazy Ctzv.
tokeny) a %peciilne riadiace signaly. Nahradte si v nafom programe
riadock £ novym:

B PRINT 7
Teraz si pofitad za prikazom PRINT musi pamatat E2islo. A ukladanie &izsiel
do pamati je trochu zlozitejsie. Opiteme si pretc len z jednodusfeny
pripad, ked toto ¢&islo je velke maximilne B5835 a nie je desatinné. U
realnych &isel je problém trochu komplikovanej&i.

V pamati uvidime od adresy 23759 hodnoty: 2485 (kéd pre PRINTD, =53
Ckédd pre 7). A% potialto je vietko tak, ako sme si u? ukazali. Dalej
nasleduje 14 - to je pre poditac¢ identifikator, #e nasledujticich S bytov
reprezentuje numerickd heodnotu. Jednoducheé celistvé &isle, ako Lo nase,
sa opat rozloZi na vyssi a niZ&i byt. V pripade 7 uvidime tietoc hodnoty:
007 0 0. Cislo 300 by vyzeralo nasledovne: O O 44 1 O. A% maximilne
cislo B5535, ktoré mo2no ulozit tymto jednoduchym spésobom: O O 2598 2889
0.

V pripade ni%hc programu, ak zadate RUN, na obrazovke sa zobrazi 7
Cved aj &o iné?). Skuste zadat prikaz POKE 23760,86. V listingu uvidite
PRINT 8. Po spusteni programu sa ale opat cbjavi 7 ! TakZe vidime, Ze
positad podas behu programu =i vi&ima ¢&isla a2 =za numerickym
identifikatorom.

Tate Jjeho vliastnost md2te vyuzit ako jednu metéddu boja proti
vykrada&om cudzich programov. Ak naburajd va& program, v listingu m&Zu
vidiet napr. prikaz RANDOMIZE USR O a pritom v skutoénosti tam bude
gplne ina hodnota. Defifroval toto ukryté ¢islo je velmi jednoducheé, ale
ak ma& program dlZ2ku ¢o i len jeden kb omrzi to ka2dého. A to uz
nehovorim o mo2nosti zadivat redlne ¢isla, ktoré sa rozkladajd trochu
komplikovanejfie. Ale o tom zase nabuduce.

- JOPA -



S kriZovymi ovladaémi - joystickmi a ich stykovymi jednotkami je to
u nis podobné ako s poéitadmi: "kafdy pes, jind ves" alebo ak chcete: od
kazdého niedo a dohromady ni&. Neviimneme si take malickosti, ked neznaly
zdkaznik si v jednom obchode kupi ovlada® s konektorom DIN a v druhom
krabicku s konektorom Cannon a doma ajhla: ono to do seba nepasuje.
PretoZe krabifka nie je priepustna, t ik chudidk u®ivatel nemdZe sudasne
pouZzivat ine< nepriepustné krabic¢uy, povedzme styk pre tladfiaref,
svetelné¢ pero, modul Turbo, hovoriacu jiednotku apd. TakZe ked si napr.
Joystickom nakresli obrizok v Art studiu a chce si ho vytla¢it, musi ho
najskdr nahrat na pasku, vypnut poditad, pripojit IF pre tladiaref,
zapnutl poditad, nahrat znovu program, doftho obriazok a a* potom mdZe
veselo tladit, ale nie kreslit. Je potrebne¢ dodat, #e podobne nectnosti
mi aj vadfina zahrani¢nych joystickovych krabidiek.

Zahraniéné styky pre ovladafe wvZak vafZinou pracuid s kazdym
programom. Oproti tomu napr. interface pre joysticky z VD DIPRA je sice
lacny, ale niektoré programy sa s nim rucaji, napr. ista verzia Chequered
Flag a iné. Odbornik sa pozrie na schému a je mu vietko Jasne, zAvadu si
opravi. Co ale chudik neznaly uZ2ivatel. Ten sa spravidla domnieva, #e hra
je vadna a zahodi ju. PouZitie obvodu TTL, ktory nie je typu LS a
dalfieho s velkym odberom je v dnefnej dobe obvodu 74ALS244 alebo
ekvivalentov zo ZSSR a podobnych u? zastaralé.

Kapitolou samou pre seba su hry pre dvoch hridov. Ani jeden z u nas
prediavanych I typov stykov neumoZfiuie sufasnd prevadzku obidvoch
joystickov podla normy napr. Sinclair Interface 2. Na=fastie sa tieto IF
daju na sulasnd prevadzku dvoch joystickov upravit. Velakrat je to vZak
krkolomné riefenie, napr. u interface VD DIPRA, kde je konektor pre
pocitac tak kratky, Ze na fom chybaju déleZite signidly, a musi sa vymenit
za dlhs{ (Zo je lah&dka, obvykle sa znidia uz aj tak nekvalitné spojové
dosky na cuprexite).

Ani zahraniéné interface si nelamu hlavu so sucasnym pouZzitim dvoch
joystickov — pritom je tolko hier pre 2 hricdov, resp. ai hry pre jednsho
hrica vyZadujidce ovladanie dvomi joystickmi. Tak napriklad interface
D'ktronics sice umoZfuje sufasnu prevaddzku dvoch joystickov., ale na
adresadch 31 a 32 (!). 31 zodpovedi norme Kempston, ale &o 32?7 Pritom
najviac pouz2ivani norma pre 2 joysticky je Sinclair, wvid Sinclair
Interface 2. Nastastie sa d4 D'ktronics tieZ upravif na normu Sinclair.

Je sice prikladné, #e Kovodrufstvo Machod dalo do predaja mechaniku
ovladata, otazkou je, prefo sa pouZiva tak nekvalitny materiil a ovlidace
suU poruchové. Kto vymyslel pre privod slaboprudych signadlov mimoriadne
tvrdé privodné vodide, ktoré¢ urobia zuby do #tikacich kliesti pri pokuse
ich skratit? A aka je asi vystupna kontrola, ked dva namatkovo zakupens
ovlidacde nemali tieto vodide pripijkovane (alebo skér privarend) ku
konektoru — asi chybala zvaracka?

Aj napriek uvedenym dieléim nedostatkom je dobré¢, Ze na nasfom trhu
moZno wu? ovliddade aj s elektronikou zohnat a to v najréznejsich
prevedeniach (vid napr. joystick ATARI). Co sa tyka mechaniky, mali by
vZak byt pouZivané kvalitnejfie materiily, po elektrickej stranke by bolo
treba niektoré zastaralé zapojenia inovovat, naima pre pouzitie dvoch
Joystickov naraz alebo aj pre pouZitie podla réznych noriem. Za sudasného
stavu moZno pre upravu elektroniky wvyuzit napr. sluZzby obéanov, ktori sa
touto Zinnostou zaoberaju.
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A ako by mal vyzeral skuto&ny joystick? MoZnost wvolby analdgového
(proporcionidlneho) alebo £islicoveého (impulzného) ovladania s prevodom na
analédgovd (napatie) alebo ¢islicovd (sled impulzov) podobu. Zabudovany
spomalovad hier s moZnostou plynulej regulacie rychlosti behu programu.
Vstavane tla®itko FREEZE dovolujuce zastavit hru, pripadne zaviest POKE
na nekonefné Zivoty, uloZit stav hry na vonkaj%iu pamiat s moZnostou
neskoriieho vyvolania (trénovanie obtiaZnych hernych situdcii). Dalzie
tla®itko by zabrafovalo u pohybovych hier kolizii objiektov a umoZnilo
preist celou hrou bez straty 2ivota. Ovladac by mal matl <o najviac
stuphov volnosti, tzn. napr. ovliadanie v smere osi Xx,y,z, a dal$ich.
Samozreimostou by bola pamaf zaznamenivajuca polohy pidky a dovolujdca
opakovanie u? uskutodnenych manévrov, ktoré¢ by sa volali ako tzv. makra.
Dal%ou samozreimosfou by bola automaticka palba, funkcia RANDOM
previadzajdca nihodné manévre (vhodné pre dnik zo zloZitych situicii) a
dal#ie vymoZenosti. Niekomu sa to moZno bude zdat ako utdpia, ale toto
vEetko dnes u? existuje a su aj taki, <o to pouZivajd.

- J.Drexler —

NevyruSoval, som  precuSeny |

Mojim p&vodnym zimerom bolo napisat o tom, ako pracuije IM2. Rozhodol
som sa viak pre opisanie viZetkych spdsobov prerufeni{ vratane NMI. Robim
to hlavne preto, aby tieto v podstate spolu sudvisiace informicie aj spolu
vy£li. Pre tych, ktorych nezaujimajd detaily, ale je podstatny vysledok,
popi%em nakoniec mo2nosti vyuZ2itia, a kde sa bude dat aj priklady. ESte
nez vykoniame RESET (lebo resetom vietko zadina), jedna informacia. ViZdy
predpokladim, %e nie je zapojené 2iadne periférne zariadenie a v poZita&i
je p&vodnid ROM.

A teraz u: RESET.

Po tomto impulze sa nastavi register PC, R a I na nulu. Preklapacie
obvody IFF1L a IFF2 na nulu. Maskované prerufenia su zakazané a MP
(mikroprocesor) je nastaveny na IMO. KedZ2e v PC je nula, pre MP to
znamend, %*e program zafne previadzafl od adresy O. Na tejto adrese sa
nachiadza inZtrukcia DI. To je zaAkaz preruseni. Potom nasledujd rozne
testy a priprava poZitafa k &tartu. V Spectre sa IMO nepouziva a v
procesore je len preto, aby bola zachovani kompatibilita s procesorom
8080A, od ktorého je IB0 odvodeny. Ak Jje MP v retime IMO a dostane
#iadost o prerufenie, pokracuje nasledujdcim sp&sobomz Ziadajdce
zadriadenie vyZle na datovad zbernicu kad skokovej inftrukcie,
najtastejfie sa jedni o instrukciu RST. Je to v podstate CALL s tym
rozdielom, 2e tato inftrukcia mi jeden byte. InStrukcif{ RST je 8 rdznych
druhov. Su to tietos RST OH, RST 8H, RST 10H, RST 18H, RST 20H, RST 28H,
RST 30H, RST 38H. I tohto prehladu vidiet, 2e moZnosti tohoto typu
prerustenia st obmedzené pevnymi adresami a tieZz malou vzdialenosfou medzi
skokmi.

Dalfi{m typom prerufenia, ktoré¢ je pouZité v Spectre, je IMi. Ked
inicializadny program v ROM pride na adresu 122EH, je prepnuty do mddu
IMi, potom sa prevedie eite jedna initrukcia a nasledujuca je EI -
povolenie prerufenia. Od tejto chvile vidy, ked MP dostane 2Ziadost o




SOFT & HARD

prerufenie, prevedie inZtrukciu RST 38H bez toho, aby &ital kad
inStrukcie zo zbernice. Ako vidiet, vyhodou tohto médu je, 2Z2e nie je
potrebné Ziadne vonkaj%fie zariadenie na prenos prerufovacej adresy. Teraz
si prejdeme krok za krokom, ¢&o prevedie MP po prijati Ziadosti o
prerufenie:

zakaZe sa prerusenie (nulujd sa obvody IFF1 — IFF2)

odloZi obsah PC registra do zisobnika

register PC obdr2i hodnotu 38H (to znameni CALL 38H)

nasledujdcu inftrukciu u® prevedie na adrese 38H
Z toho je vidiel, Ze pred ukonfenim prerufovacieho podprogramu' musi byt
inftrukcia EI, aby mohlo byt akceptovand dalfie prerufenie po nivrate z
rutiny. TieZ navrat z prerufovacej rutiny musi byt cez RET. Spravnejfie
by bolo RETI. Ked%e je viak adresa 38 v ROM, nemusime si s tym limat
hlavu. Na tejto adrese sa nachidza jeden (vlastne nielen jeden) velmi
délez2ity podprogram s niazvom MASK INT. Tento sp&sobi po ka%dom vyvolani
“tiknutie rucicéky softwarovych hodin®” &£im sa di ziskat redlny £as, ale &o
je daleko d&leZitejfie, prevadza test klavesnice wvolanim programu
KEYBOARD. Pomocou tejto rutiny pofita& vie, ktord klavesu a ako dlho ma
stlagdend. Z toho vyplynuli pre nas dve dost déleZité veci:

= zbyto&nym volanim programu RST 38H "postrkujeme" hodiny dopredu s
kazdym vyvolanim o 1/50 sekundy

— ak by sme v niektorom nasom programe pouZili inftrukciu DI a
vratili sa do Basicu bez uvolnenia prerufenia, aZ do najbli*fieho resetu
by sme sa s poéitacom neporozpriavali. Prestal by chodift na adresu 3I8H a
tym testovat klavesnicu.

Posledny mdd prerufenia je IM2.
Jeho popis je o niedo zloZitejsi, ale zase je o vela flexibilnej%fi ako
predchiadzajdce dva.
Co teda robi mikroprocesor po ziskani in&ftrukcie IM 2 ?

1. zakiZe prerufenie (nuluje IFF1-IFF2 )
2. odlozi{ obsah PC registra do ziasobnika
3. vyberie obsah registra I, &im ziska vy3%{ bajt adresy a zaroven

preéita obsah ditovej zbernice, na ktorej je niZ22{ baijt adresy .
Tym ziska 16 bitovy ukazovatel do tabulky adries prerufovacich
podprogramov

4. pomocou tohoto ukazovatela si predita vlastnu adresu prerufovacieho
programu. TAto sa vloZi do registra PC, ¢&im sa prevedie vlastne
CALL na tuto adresu. CALL preto, lebo v bode 2 sa odlo2il obsah PC

na zasobnik.

5. prevedie sa prva inftrukcia prerufovacieho podprogramu.

Z tejto spleti nateraz nesuvislych informacii skdsime vyjst a to po
poriadku. Ako vidiet, IM 2 #{ita I register a eite aj datovd zbernicu. Co
si s tym m&Zeme pocatl ? Register 1 doki&Zeme ovplywvnift, ale ako dosiahnut
to, aby na diatovej zbernici v poZadovanej dobe bolo to, <o treba °?
Dosiahneme to jednoducho tym, %e si pres£ita Zo tam je. Co to znamenid 7
ViZdy, pokial nie je k Spectru pripojend nejaki Specidlna periféria v tej
dobe, ked mikroprocesor priime signil IM 2, je na ditovel zbernici bajt
FF. I toho vyplyva pre nis velmi déleZitid skutodnost. Adresa niasho
prerusovacieho programu musi byf voleni tak, aby niZs{ bajt tejto adresy
bol na niektorej adrese, ktorej druhia &ast obsahuje FF. MA&Zu to byt
napriklad &0FFh, AAFFh, BBFFh, alebo ktorikolvek ina, v ktorei je druhy
bait FF. Ako uZ bolo povedan£€, v registri I bude vy%%i bajt tejto adresy.
To dosiahneme jednoducho dvoma prikazmi LD A,n , kde n je wvy%%i{ bajt
adresy, a do registra I ho vloZime LD I,A. Ked sme previedli tieto
prikazy, mdZeme povolift prerufenie inftrukciou EI. Samozrejme za
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predpokladu, Ze na danej adrese sa u? nachadza obsluiny podprogram. Aby
to bolo eite nazornejfie, skusime si priklad. Najlepfie bude taky aby sme
videli alebo pofuli %e sa naozal nieto stalo. Dajime na adresu 350000 tento
programs:

LD DE,0105h

LD HL,06b6ah

cCaLL O03B5h

iM 1

EI

RET
Tento program vyvola rutinu v ROM, ktorda vytvara zvuk. S tymito
parametrami vytvori ténm C s trvanim jednej sekundy. Po navrate sa znova
prepne do IM 1, aby testoval klavesnicu a vriti sa tam, odkial bol
vyvolany. Teraz je pred nami e£te jedna déleZiti uloha, a to zapisanie
adresy na%fho obsluzneho programu tak, aby bol jej ni2si bajt na niektorom
FF-ku. Zvolme =i napr. DDFFh. Po prevode 50000 do hexa j@ to C350. Na
adresu DDFF dame bajt 50h a na DEOO bajt C3. Ked je uz za nami aj tato
Zast, zostdva eite vy=ssi bajt wukazovatela vlozit do registra I. To
prevedieme inztrukciami LD A,DDh a LD I,A. Tym dostanems do registra I
bajt DDh. Teraz moZeme povolit prerufenie a “akajme &o sa stane. Ak
nezaznelo pipnutie, je to dbkaz toho, %e Z£lovek je omylny a niekde sme
urobili chybu. M&%e to byt viak aj iny pripad, ale je to wvelmi milo
pravdepodobné. Jednalo by sa o to, Ze va%e Spectrum nemd v potrebnom Case
na ditovei zbernici bajt FFh. Stava sa aj to, ale ako som uz spomenul , je
to velmi mala pravdepodobnost. Ak by tomu tak bolo, nesli by vam rbzne
hry, ktoré vyuZivaju IM 2 a tyeh je v poslednei dobe velmi vela. Ako =z
toho vidiet, pontka sa vyuzitim IM 2 velka mo2nost pre tych, ktori si
tvoria vlastné programy. Treba polas hry po&itat cas? Nic jednoduchfie.
Potrebuiete vlastnd rutinu na #{ tanie klavesnice? PouZite IM 2 !
Sampzreime je treba dodrzat niektor< zasady. Rutina by mala prebehndtl v
rozumnom &ase a na konci nezabudnit pred niavratom uvolnit prerusenie.
Pozor tiez na in#trukciu HALT ! Tolko o médoch prerufenia.

Dalej chcem napisat eite niekolko slov o typoch preruSeni. Tie su
dva, a to maskovatelne a nemaskovateIné. Vietko predchidzajuce sa tyka
maskovatelného prerufenia. a to preto, %2e indtrukciou DI mdZeme tieto
prerufenia zakazat - -amaskoval . Mikroprocesor Z-80 ma viak aj jeden typ,
ktory sa zamaskovatl neda a v2dy, ked pride sjadost © tento typ
prerusenia, mikroprocesor preru%t{ svoju cinnost a prevedie podprogram na
adrese 0066h. Ziadost o NMI musi prist z vonka. To znamend, 2Z2e ak chceme
NMI vyuzit musime mal v Spectre eite jedno tladitko, ktorym ho budeme
aktivovat. Ak viak mime v Spectre originidlnu ROM, ani toto tladitko by
nam velmi neposchlo. V obslufnom programe NMI v ROM je totiz “"chyba”".
IZreime sa jedni o chybu umyselni. Tato chyba Jje Vv réznych romkéach,
ktorych je v poslednei dobe spusta, odstrafiovani. Ak budete niekedy
chcieft napisat program pre obsluhu NMI, je dobre vediel, e miZete
testovat, <&¢i v dobe, ked doZlo k nastupu NMI, bolo maskovatelné
prerutenie povolené alebo zakazan<. Ako bolo uz spomenuté, mikroprocesor
mi& dva klopné obvody, ktore sa daju nulovat alebo nastavovatl in&trukciou
DI a EI. Su to IFF1 a IFF2 ( interrupt Flip—Flop ). Inftrukcia DI ich
nuluje a EI ich nastavuje na logickd 1. NMI sa prevedie bez ohladu na to,
i bolo prerutenie povolené alebo nie ( odtial je jeho nazov ).
Mikroprocesor po obdrifani impulzu NMI vlozi do IFF2 obsah IFF1. Ten je
zavisly od toho, ¢i pred nastupom NMI bolo prerufenie povolené alebo
zakizané. Stav IFF2Z mbZeme testovat in&trukciami LD A,R a LD A,I a
naslednym testom indikitora { flagu ) P/V, FO=1 a PE=0. Tym vidime Ze
pomocou tychto inZtrukcii sa prenesie stav IFF2 do P/V indikatora.
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Foslednou insftrukciou rutiny NMI by mala by! inftrukcia RETN, ti spé&sobi
odovzdanie stavu z IFF2 do IFF1 a to zabezpedi, Ze program pokraduje po
navrate s rovnakym prerufenim ako pred NMI. Pochopitelne in%trukcia RETN
sposobi aj navrat za instrukciu, ktorid sa previedla posledna pred
vyvolanim rutiny NMI. Pre tplnost eite uvediem tabulku, v ktorej su udaje
o ovplyvneni obvodov IFF1 a IFF2 niektorymi inZtrukciami a signalmis:

inftr./signil IFF1 IFF2

RESET 0 O

DI 0 Q0

EI 1 1

LD A,I nemeni nemeni+IFF2 do bitu P
LD A.R nemeni nemeni+IFF2 do bitu P
NMI (4] 1

RETN IFF2 nemeni—-( IFF2 do IFF1 )
INT 0 L8]

RETI nemeni nemeni

Predpokladim, %2e tieto informicie pom&Zu zaé¢inajdcim spectristom v
ich prvych krokoch. Viem, Z2e v tomto &£lanku nie su obsiahnuté vEetky
informicie. Vynechal som napriklad pri IM © wvolanie obsluZnej rutiny
inftrukciou CALL. Tdto moZnost wvyuZiva napriklad I 8259 - tzv. radi&
prerugten{. Dal&{ mi m&2u vytknit napriklad, 2e im chybaju casové priebehy
a rbzne in¢ ddaje. Mojim zamerom bolo hlavne ukizat vyuZitie IM 2. V
novych programoch je wvyuZivany asi na B80% . Casto je to v tych
programoch, ktor<¢ produkuid pomerne kvalitny zvuk. Nakoniec efte slubeny
prehlad prerufovacich m&dov:

IM O - volad ho vonkaj%ia periféria, ktord na zbernicu umiestni
najéastejfie instrukciu RST n. Tento m&d sa v Spectre
nevyuziva

IM 1 = po obdrzani tejto inZtrukcie prevedie mikroprocesor RST 38h.

IM 2 = mikroprocesor z obsahu registra I a 2z bajtu na dAtovej
zbernici wvytvori ukazovatel, pomocou ktorého ziska adresu
obsluZnej rutiny. TiAto mé%2e byt umiestnenid v Iubovolnej

fasti pamati.
_HBE_

ko zvadsovat

V mnohych programoch, hrich i systémovych programoch, sa pouZiva
vliasny typ pisma.

V po¢itadi ZIX Spectrum existuje moZnost zvadfenia na 3 poziciach.
Frva pozicia sa nachiadza na adresich od 16384 do 18431 , druhi od
adresy 18432 do 20479 a tretia od 20480 do 22527. KaZdi nesmie prekro&it
dIzku 32 znakov. Zvadfeny znak ma £irku jedneho normilneho znaku,
pou2{vang¢ho v IX Spectre, jeho vyika je : pre malé pismend S—krit
pévodny znak , pre velké& &6—krat p&vodny znak.
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Na zvadZovanie napisov mbdZeme pouzif dve systémove premennd : niZii
bajt 23680 uréujdci wvzdialenost(poziciu) znaku od Iavého okraja
obrazovky(v skutofnosti sa poufiva pri tlaceni textov na tlaZiarefi) a
bajt s vy33%ou hodnotou 23&681(tieZ pouZivany pri tlaZeni na tla¢iarni). V
nitsie uvedenom programe je zodpovedny za pisanie a zvadSovanie znakov
(aj kldtovych slov, napr. PRINT, PLOT)

Aby bol napis uloZzeny na adresy 16384 do 18431, je potrebn€ do

' bajtu s vyf2fou hodnotou (23681) uloZzit hodnotu od &4 do 71. Aby bol
napis od 18432 do 20479, vyi£i bajt (234681) musi obsahovat hodnotu od 72
do 79, a napisu od 20480 do 22527 prisldicha hodnota 80 a¥ 87 v bajte s
vyE25ou hodnotou (234681).

1 REM IVACSOVANIE

10 FOR F=44 TD 71 STEP 1.5
20 POKE 236&B1,F

30 LPRINT * FIFO"
40 BEEP .005,F/2

950 NEXT F

&0 FOR F=72 TD 79 STEP 1.2
70 POKE 234681,F

80 LPRINT ™ magazin®
90 BEEP .003,F/2
100 NEXT F
110 FOR F=B0 TO B87 STEP 1
120 POKE 23468B1.,F
130 LPRINT " ZX Spectrum"”
140 BEEP .005,F/2
150 NEXT F

podla “"Komputera" O.Luptak

BEEPEHR

Program BEEFER, ktory vam pondkam, ilustruje wvyuZitie zvukovych
efektov v programovacom jazyku PASCAL. Nie je fa%k¢ ho prerobit na
proceddru a pouzivat v dlhZ2ich programoch. BEEPER wvyuZiva systémovu
procediru uloZend v pamati ROM.

10 PROGRAM BEEPER;

20 VAR

30 Bl1,B2,HL,DE,.ADR: INTEGER;

40 PROCEDURE DPOKE(ADR,HL:INTEGER)j
50 BEGIN

&0 Ble=HL MOD 25&;

70 B2:=HL DIV 25&;

B0 POKE(ADR,Bl1);

20 ADR:=ADR+1;POKE({ADR,B2);
100 ENDj;

110

120 BEGIN

130 WRITE{ TON... );READ (HL);

140 DPOKE (23728,HL);
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150 WRITE('CAS... )sREAD (DE);3;

150 DPOKE(236460,DE);

170 INLINE(42,108,92,84,93,42,176,92,205,181,3)3;
180 END.

Procedura DPOKE meni prirodzené ¢islo z rozsahu 1 - 32767 na dva
bajty, umiestnené¢ v operaZnej pamati od adresy ADR.

Vyu2{vani je oblast systémovych premennych, pretoZe v kompilitore
jazyka PASCAL sa neuZiva.

Premennid TON urduje &as medzi rozochveniami membrany zvukového
modulatora : 1 — zvuk sotva pocutelny , 1642 — stredné C , nad 35000 -
bufanie. CAS je premenna urdujdca #as trvania zwvuku.

Riadok 170 ohsahuje kritky program v strojovom kdde. Jeho dlohou je
preniest obsah premennych TON a CAS z oblasti systémovych premennych do
registrov HL a DE. Nisledne je potom vyvolani procedura BEEPER, uloZeni
na adrese 949 v pamati ROM.

podla "Komputera" 0.Luptik

RANDOMIZE US

Podnetom k napisaniu tohoto €lanku bol seriil, ktory wvychadzal v
polskom casopise BAJTEK pod nizvom "Od stredu”. V &lanku som pouzil aj
vlastné skusenosti, o ktoré by som sa chcel s vami podelit.

Mnohi z vas, ktori skufali pisat programy v strojovom kéde (1 Z-80)
isto vedia, ako ftaZko sa u nas ziskava literatura z tejto oblasti. Ako si
pom&ct? Urdite ka%dy mi doma vela programov od renomovanych firiem. A tu
sa pontka Jjedna 2z mo2nosti, ako vidiet program, ktory vytvorili
profesion4li (Nie len jeho vysledok, ale PROGRAM). KedZe vadZina
programatorov sa tymto povolanim 2ivi, neradi vystavujd na obdiv triky, .
na ktoré museli pracne prichidzat. Prive z tohto dé&vodu sa sna%zia svoje
programy o najviac réznymi spdsobmi chranit. Ak sa chceme k tymto
programom dopracoval, musime najprv odstranit vSetky ich ochrany. Prave
tymto sa bude zaoberat nasledujdci <clanok.

Podstata ka*dej ochrany spofiva v dobre chranenom Lloaderi. Kazdy
program do Spectra sa nahriava cez BASIC. Ak je basicovy loader slabo
zabezpedeny, vniknutie do programu je zna¢ne ulahené. Jedna z metcd
vniknutia do zabezpedenych loaderov je ich nac¢itanie pomocou MERGE. Tym
sa zabrani spusteniu loadera. Dal%fia moZnost je na¢itat basicovy program
ako blok strojového kddu ( SK )na vopred urdend adresu. Aby sme toto
mohli dosiahnut, potrebujeme poznafl dIZku programu, ktory chceme nacitat.
Tento spésob je zaloZeny na prevedeni inStrukcie LOAD. Na péasku si
nahrame hlaviZku bloku kd&édu, ktory mid rovnakd dIZ2ku, ako niZ blok. Ak ma
loader dIZ2ku napr. 920 bajtov, tak zadame prikaz SAVE “BAS" CODE
30000, 920. Ak nevieme dIZku programu, udame radfej vadZiu, neZ odhadujeme
skuto#nd. Na pasku nahrame iba hlaviZku - nahravanie prerusime stladenim
BREAK.

1. Nastavime pisku pred nahratd hlaviZku.

2. Pisku s loaderom nastavime za hlaviZku, ale pred blok dat.
3. Zadame CLEAR 290993 : LOAD "*" CODE 30 000.

4. NaZitame hlaviéku.
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5. Po jej naditani stopneme mgf.

H. Yymenime kazety.

7. Zapneme mgf. a pokrafujeme v nahravani.

Po celd dobu, kym sme vymiefiali kazety, pod¢itaZ £akal na blok dat. Teraz
sa nac{tal basicovy program . ale na adresu 30 000 nad RAMTOP. Ak sme
udali v hlavidke vaéfiu dliZku, ako mal nad¢itavany program, nahriavanie
bude zakondens hldsenim ” Tape...error L ale to nevadi .
Najpravdepodobnejfie nevznikla chyba pri &itanf{. Je to tym, 2e bola v
hlavidke udanid nespriavna dIZka bloku dat. Teraz uZ mdZeme precitat
nahraty program v basicu , pripadne napisat vlastny.

Existuje eite dal2{ dobry spdsob, ale tento uz vyuXiva assembler. Je
lepfie wvyuZitelny, pretoZe poskytuje lepZie moZnosti wvniknutia do
programov . Jeho znalost pom&Ze obvykle objasnit, ako pracuje loadujdci
program.

Dost ¢fasto, zvla$t v novych programoch sa stretdvame s blokmi
¢itanymi do pamati bez hlavidky. Je to dost origindlne a efektné
zabezpetenie, odstragfujlice zvydaine zacdiatoZnikov, ale wvniknutie do
takého programu nie je taZké. Spodiva vo vyuZivani podprogramov
nachadzajucich sa v ROM SPECTRA, a to tych, ktoré vyuZivaju LOAD, SAVE,
VERIFY a MERGE. Na adrese 13466 (0556H) sa nachadza podprogram LOAD-BYTES
#{itajuci z mgf. blok dat, #iZe zavaddzaci signidl a po fiom prichadzajdce
informicie. Nie je d&leZiteé, <£i je to hlavidéka alebo blok dat, ktoré je
treba umiestnif niekde v pamati.

Zadnime od zadiatku. KaZdy zabezpedeny program sa zadina dlhEim
alebo kratfim loaderom napisanym v basicu. Program vyuZivajuci nahravanie
bez hlaviZky (podprog.na adr.1366), alebo iny, musi byt napisany v B5K.
Najtastejfie je tento program ukryty v jednom z riadkov basicu, napr. po
inftrukcii REM, alebo v basicovskych premennych. Po naéitani{ sa loader
spusti a prevedie inftrukciu RANDOMIZE USR...

Tym d&jde k oditartovaniu strojového programu. Podprogram LOAD-BYTES
potrebuie samozrejme zodpovedajuce vstupné parametre. Tie uZ2 pred jeho
volanim musia byf v prislusSnych registroch mikroprocesora (MP). V
registri IX je pofiatofnd adresa bloku diat (od ktoreji sa bude nasledujuci
blok nahravat). V registri DE je dlZka tohto bloku. V registri A je
hodnota 255 - ak budeme <Zitat dlok, alebo 0 — ak ma byt &itand hlavidka.
Priznak FLAGE C je nastaveny na 1 pri LOAD.

Toto je priklad nahratia obriazku bez hlaviZky z pasky:

LD IX,158384 j;Adresa zacdiatku naditania
LD DE,&6912 sDI%ka bloku
LD A ,255 3Signal BLOK DAT

SCF sNMastav CARRY, <£iZe LOAD
CALL 13&6&6 s LOAD
RET jVrat sa

Podprogram na adr.1366 v pripade chyby nediva hlisenlie! Na to sldZi
druby, ktory sa nachadza na adr.2050. Ten sa vZak va&Zfinou nepouZiva.

Teraz sa pozrieme ako sa tieto podprogramy dajd vyuzit na
zabezpefenie velkych programov. Dalej sa budeme zaoberat blokmi SK, ktoré
sa spuitaju nezvyfainym spdsobom.

Jeden z tychto spé&sobov je prekryvanie loadera blokom, ktory je ce:z
neho nahrivany. Takéto zabezpecenie je pouXité napr. v hre “Three HWeeks
in Paradise". Pozrime sa akym sp&sobom sa tento program naditava tak, aby
sa nespustil. Zadneme ako zvyfajne z Basicu. Vidime, Z2e prakticky jedina
zavaZnejiia inZtrukcia je RANDOMIZE USR do oblasti premennych. Teda tam
sa nachiadza podprogram loadera napisany v strojovom kdéde. Najlepfie Jje
disasemblovaf tento podprogram od adresy, na ktorej mia byt spusteny
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inStrukciou RANDDOMIZE USR (PEEK 23427+25&6%PEEK 23628). To je v naZom
pripade adresa 24130. Tento program vyuZiva nam znamu rutinu 1366
(0556h—LD—-BYTES) na¢itavajuvucu blok bez hlavicky. Tak je to aj tu, ale
pred vyvolanim tohto podprogramu sa pomocou prikazu LDIR loader prenesie
na koniec pamati RAM na adresu 63116 a sem sko®{ inftrukciou JP. Potom sa
naZita obrizok a dalej hlavny blok dat.

Teraz si objasnime, akym sp&sobom sa spusti naé{tany program. Ako
vieme, kaZdid inZtrukcia CALL odkladi na strojovom zisobniku adresu, od
ktorej md pokradovat po navrate 2z podprogramu. V nafom loaderi po
vykonani{ druhej initrukcie CALL 1366 je na zisobniku odloZeni adresa
inftrukcie nasledujucej po CALL, tzn. 63142, a loader jednoducho vymaze
sam seba, lebo bajty z magnetofdnu sa nafitavajd do tej istej oblasti
pamati, kde bol umiestneny loader.

Podprogram LD-BYTES (1344) je ukondeny in&strukciou RET, ktora
znameni skok na adresu zapisand na zdsobniku. V na%om pripade na adresu
&3142. Potas nahrivania podprogram, ktory sa tam nachiadzal, bol prepisany
nadi tavajdcim sa programom, ale mikroprocesor +to neberie do dvahy a
vracia sa za adresu, z ktorej vykonal CALL 13446. Nezaujima ho, Ze sa tam
nachadza u2 iny program.

Ako rozpoznime tento sp&sob zabezpedenia a ako ho zrufime? Za&iname
od Basicu, prehladivame loader a po#{tame adresy koncov nafitavajucich sa
blokov (register IX +register DE ). Ak ktorvkoIvek z blokov zachidza do
loadera, zna¢i to, Ze sa program naditava a spusta tymto spédscbom. Dalej
je to uZ jednoduché. Treba napisat kritky program, ktory ndm na znimu
adresu nahrid blok kddu, alebo primerane upravit hlavidku. Potom cez CLEAR
adr. nastavit zasobnik tak, aby ho na#itavany program nezni¢il, a nahrat
program. Po prevedeni zodpovedajdcich zmien ho nahrime na pasku, ale tak
ako bol nahrany v originile. Ak bol tento blok bez hlavicky, nahriavame ho
cez SAVE ™. .." CODE ..., ale nenahrame hlavi&ku, tzn. spustime magnetofdn
v medzere medzi hlavickou a blokom kdédu. MéZeme sa pokusit spustit
naZitany blok skokom na =zodpovedajucu adresu in&ftrukciou RANDOMIZE
USE. .., ale nemusi to tak byt vZdy. V hre "Three Weeks in Paradise” bude
touto adresou 63142 a ako sa mé2ete presveddif tito metdda je spravna.

Inym zaujimavym spésobom spustenia blokov strojoveho kdédu Jje
na&f{tanie programu do oblasti strojového zdsobnika. Tymto spésobom méZeme
spustitl bloky programu, ktoré sa nahravaijd cez LOAD ™. ..* CODE. Spé&sob,
akym sa tento program spusti, je v podstate velmi jednoduchy. Adresa
nacitania bloku je vypo¢itanid tak, 2e sa nahrd na strojovy =z4sobnik
presne na to miesto, kde (je zapisani cez interpreter Basicu) je adresa
navratu z inZtrukcie LOAD "..." CODE (tj. velkost systémovej premennej
ERR SP - 2), alebo nivrat z podprogramu LOAD BYTES (tj ERR SP — &). Vidy
dva prvé bajty programu oznadujd adresu jeho spustenia. Tento spbdsob je
velmi podobny predchidzajucemu s tym rozdielom, e pred tym adresa
navratu z nahriavaného programu bola aj podiato®nou adresou programu. Po
naZfitani bloku mikroprocesor preZita udaj na zasobniku a skodi na zistenu
adresu. Pod touto adresou sa nachadza zafiatok podprogramu, ktory nahra
hlavny blok. Sp&sob zrufenia tohoto zabezpefenia je dost Jednoduchy.
Stadi zmenit RAMTOF na patri¢ne nizku hodnotu a nahrat blok kédu, ktory
sa teraz nedokiZe spustift. Situicia sa skomplikuje vtedy, ak je blok
kddu velmi dlhy. Vtedy musime postupovat rovnako s kaZdym dlhym blokom,
ale musime si pamatal spésob, akym sa spufta (tj. od ktorej adresy).

UksZeme si nahriavanie bloku kédu o dIZke prekracdujdcej 42 K.
Vliamanie sa do tohoto typu blokov je zaloZené na ich rozdeleni na casti,
aby v pamiati ostalo eite miesto pre MONS alebo iny disassembler. Ivydajine
staci, ked blok rozdelime na dve ¢asti. Aby sme dostali prva cast,
vyuZivame rutinu 1366 ale s inymi parametrami ako to vyZaduje hlavi&ka.
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Nahrime ho na adresu, pod ktorou ho chceme mat nad RAMIOP a dIZku urcime
okolo 16 K (napriek tomu, Ze je tento blok dlh&i). Nahrdvame ho cez CALL
1366 alebo CALL 2050 , ale v druhom pripade nim hlic=nie TAPE ERROR ..
nedi informaciu o spriavnosti naéitania. Nahrivame iba cast bloku a to
eite bez kontrolného bajtu, ktory je na konci. Takto naZftand prvad cast
bloku nahrime na pAsku. Nahratie druhej <Zasti je obtiaZnejSie. Budeme
vyutivat fakt, Ze Spectrum ma 16 K ROM a pri pokuse zapisoval do ROM sa
prakticky ni& nedeje. Ak vyvolame podprogram 1366 s adresou nasitania O
tak prvych 16 K naé&{tavaného bloku bude stratenych a do pamati RAM sa
natita iba poslednych 32 K alebo menej {z4dle2{ od dIZky bloku). NacZitany
blok zaberie v pamati adresy od 16384 dalej. Zachadza na systémové
premennd a bez zmeny zostavajd iba bajty na adresach va®fich ako je dIlZka
programu. Preto musime dbat na to, aby bol zasobnik adries umiestneny na
konci pamate. Musime tiez vediel, Ze systém Basicu bude znifeny, a musime
naditany program naraz natrat na pasku programom napisanym v strojovom
kede. V case medzi naditanim a nahranim prograsu nemdZzeme odblokovat
prerusenie, lebo toto meni udaje pamatovych buniek na adresach
23552-23560 a tie? 234672 — 23673 a tu mime naditany nas blok. Aby sme
splnili aj tuto poslednd poZiadavku, musime skodit do “stredu”
podprogramu 1366, vdaka tomuto po naéitani nebude prevedeny podprogram
1343, ktory mimo iné odblokuje prerufenie.

Tu je postup pri deleni bloku:s

Zadime CLEAR £4999. Tym si prenesieme zisobnik na adresu &35000.

Nastavime na magnetcfdne blok kddu, ktory chceme nahravat. Ak mi
hlavidku, tak aZ za fu.

Spustime podprogram a zapneme magnetofén. Netreba sa bit, ked sa
program zane nahrivat do obrazovej pamati.

Po nahrat{ bloku BORDER signalizuje spravnost nahrivania. Ak je
‘ierny, je to v poriadku, ak je biely, do%lo k chybe.

Vio2ime do magnetofdnu druhd kazetu, zapneme nahrivanie a stla-

Zime ENTER.

Program sa nahri na pasku a podprogram s= vrati do Basicu,
inicializuje systém hlasenim " 1982 ... ", ale
nevymaze pamit. Zni&f{ pamit od 16384 asi po
24000.

Urobime hlavidku, alebo napifeme kritky program a m&Zeme
ziskany blok nahrat na adresu kde ho poZadujeme.

Ak sme u? nasli to &£o sme potrebovali a chceme spustit upraveny
program, musime tento roztrhany blok “zlepit", alebo napisat novy loader.
Ak program vyplnil celych 48 K pamati, mame len druhi moZnost. Treba
napisat program, ktory na¢ita jeden blok od adresy 16384, druhy hned za
nim, a nahrid ich naraz ako jeden blok. Na zaver tejto ¢asti uvedieme dva
kritke programy, o ktorych uZ bola red. Majprv Basic, ktory po vloZeni
odftartujte prikazom RUN. Nahraijte si vysledok na pasku a z nej si znova
nahrajte do podit *a tento program prikazom LOAD "beep"CODE. Po nahrani
sa program Sam oditartuje.

10 CLEAR &63361:LET s=0

20 FOR n=65342 TO &5395 : READ a :POKE n,a :NEXT n

30 SAVE "beep" CODE 65362,34

40 DATA EH,2:5,3,19,0,&?,ZZI,22?,&,5,1??,1?,30,0,33.112,5.205

181,3,33,0,8,43,124,181,32,251,198,16,235,221,225,201

Nasledujdci program vam umoZni rozdelenie dlhé¢ho bloku strojoveho kddu
na dve £asti tym, %e zafiatok sa nahri do ROM (strati sa).



SOFT & HARD

ORG &5000

LD. IX,0 sadresa nacitania

LD DE,dlzka sdIZka bloku

LD A,255 jpriprava

SCF sna naditanie

INC D sbloku

EX AF,.AF" jdat

DEC D is tym Ze ZLast

DI s podprogramu

LD A,15 sv ROM !

OUT  (254),A inahradime vlastnym '

CALL 1378 ia potom volame ROM

LD A,0 soznadenie <ierneho BORDERu

JrR C,0K ;ak bol blok dobre na¢itany

LD A,7 tak bola chyba BORDER bude biely
6] 4 ouT (254),.A sBORDER podla vysledku
CaAkKAaJd LD A,191 sa cakaj

IN A,(254) tna klavesu

RRA sENTER

JR C,CAKAJ sak nebola stladend preved skok

LD IX,0 szadne

LD DE.dlzka—-146384 snahravat

LD A,255 tblok

CALL 1218
LD HL,64999
JP 4433

sna pasku
sa potom
jinicializuje BASIC

Tymto by som prvi cast ukon&il. V dalZej sa budeme venovat priaci zo
zakddovanymi programami. Do vtedy mdZete doma experimentovat. Ak sa vam
nieco nepodari, napi4fte niam do redakcie. Na zaklade vafich pripomienok a
nametov budd vychadzat nasledujdce clanky.

- aABC -

Zaujimave diskové jednotky

pre ZX Spectrum
2. pokracovanie

Toto druh¢ pokrafovanie volne nadvazuije na seriil o diskovych
Jednotkach OPUS DISCOVERY, DISCIPLE a SWIFT v cdasopise I0 Zvazarmu
Karolinka (Spravodaj 13, 1988).

Hoci je firma Kempston radu citatelov znama skér svojimi kriZovymi
ovladaémi, stykom pre tlaciarers (Kempston E) a myZou (Kempston Mouse),
vyriba aj styk pre pripojenie diskovych jednotiek k ZXS5. Je to krabicka
velkosti styku pre joystick s nepriechodnym konektorom. UmoZzfiuje
pripojenie az 4 disketovych jednotiek so Ztandardnym zapojenim konektora
podla normy poéitadov BBC. Formatuije diskety so zvolenym poftom (az 80)
stdp, stran (1 &i 2) az na kapacitu 800 kB, z toho 795 kB pre uzivatela.
Ponuka vaetky bezné prikazy (CAT, SAVE, LOAD, VERIFY, MERGE, ERASE,
FRINT#, INPUT#) pre pricu s disketou, tieZz COPY pre kopirovanie sdborov z
pasky na disketu (ojedinelé'!) a Z£peciilnu obdobu prikazu ON ERROR GOTOD.

=
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SOFT & HARD

Prikazmi typu CLEAR pouZitymi pod DOS moZ*no vypusifatl riadky BASICu od -
do, pripadne skracovat program pouzitim funkcii VAL ’'¢islo’ .Syntax
infgtrukcii je: PRINT #4: prikaz: PRINT pi, p2 ..., kde pl, p2 sui
parametre instrukcie.

Styk obsahuie EPROM 8 kB, radic 1770 a 7 be*nych obvodov typu LS.
Jedn4 sa o pomerne elegantné riefenie HW, ktoré sa na rozdiel od
obdobnych IF (BETA DISC V.5.03, OPUS DISCOVERY, DISCIFLE) vyhyba pouZitiu
obvodu pre dekddovanie stavu na adresovel a riadiace) zbernici a teda je
jednoduchfie a bolo by mo2né ho eite zjednodufit.

Medzi nevyhody Kempston Disc Interface patri zabratie asi 800 byte
pamiti RWM systémom KDOS, absencia ‘magického’ tladitka pre zdznam cele)
pamati ZXS na disk, nepriechodny konektor. Kv&li drobneji chybe v HW,
ktord ma okrem iného aj tuzemsky vyrobca v.d. Dipra v styku pre kriZovy
ovlada®, nefunguie Ziadny z uvedenych systémov s niektorymi programami na
IXS 128k, +2, +3 a to ani v mdéde 48 K. Namiesto prikazov typu ON ERROR
GOTO, DELETE, COMPRESS atd., ktorée riefia ine programy {napr. MASTER
TODLKIT) malo byt SW doplnené skér inftrukciou pre kopirovanie diskety na
pasku, tzn. opak uZ pouZitej instrukcie COPY pod KDOS. V manuile bohuzial
chybaju akékolvek informicie o volani KDOS v strojovom kéde, napr. =z
FPascalu.

Kempston Disc Interface mi samozrejme aj rad vyhod. Je asi 3 x
rychkeisi nez Beta Disc a podstatne rychlejsi nez Disciple v pripade SAVE
(48 k u Disciple formatovan£ho na 390 k trva cez 40 s, tu len niekolko
sekund). Koneéne systém, ktory mia instrukciu (COPY) pre prevod programu z
pasky na disketu. PretoZe riefenie HW neobsahuje nedostupng hradlové
polia (ako Disciple alebo Swift) je aj Iahko opraviteIny a dal by sa
pravdepopdobne jednoducho postavit. Jednid sa o vcelku dobry vyrobok,
ktory zatiatofnika plne uspokoii a zvedavého dondti zoznimif sa s pomerne
zaujimavym riefenim HW a prehryzt sa programami v KDOSe.

- J.Drexler -

SINCLAIR NIE JE MRTVY M

Nemajui pravdu 2#kodoradostini zloprajnici, kteori tvrdia, Ze Spectrum
u®* nema buducnost, pretote ho nezoZeniete ani na Zapade. S nafou
redakénou radou sme sa vypravili 2S.novembra 1988 do Mnichova na
prieskum trhu Cokrem inéhod.

V elektronickom centre mesta, na znamej Schillerstrasse a Vv
prilahlych uli¢kach sme nadabili na dostatok Spectier wvietkych typov. A
nelezali zaprafené prachom kdesi v kute, ale stali na <cestnych miestach
priamc vo vykladoch svietiacich na hlavnej ulici. A ceny? Velmi rézne,
hlavne uplne odli%né ako neustile uvadza Bajtek; napr. ZX+3 za 630 DM,

gumak za 140 DM, pluskec za 200 DM.

gveveve POKE 2vRvRvRvlRvlvlvRelvlvlvivlvlvEvivavay
* FEUD 47190,201 * BARBARIAN2 37840,12 * MAD MIX 40304,195 *
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Pondkame vam jeden z viacdielnych programov. Budete v tlohe potapada
hladat wrak legendArneho Titanicu, #o vam zaberie cely prvy diel. Program
ma celkom slufnd grafiku a pozoruhodne ovladanie, ktore bude pé&sobit
urcité taZzkosti v prvom dieli. V fiom plavate cez podmorske jaskvne a
hladite spriavnu cestu k vraku lodi. Divajte pozor na morské rastliny a
2ivocichov, cestou zbierajte bomby s kyslikom a harpuny. Vyhybajte sa
nastraham, ako sU masoZrave kvetinky a hlavne radicaktivny odpad - jeho
blizkost vam indikuje pritomnost mnohych kostier tych, #o si nedali
poradif. A jedna rada na koniec: spravna cesta k Titanicu je zarastena
flérou, preto sa velmi dobre pozerajte.

Nasli ste vrak? Vlo#fte teda heslo a mé&*ete hladaf zlaty poklad.
Heslo je na konci prvej drovne (SUSIE). A m&*ete hraf samostatne druhy
diel. Preskumate takmer 50 kajut, s TNT vrhodite do vzduchu trezor a
zlato je vafe. Lahke, ale chce to rychlost a znalost trasy, mate milo
kyslika a vela nepriatelov.

INTERNATIONAL RUGBY SIMULATOR (CopeE MasTers. 1989)

Pri nahravani{ zaujme tento program peknym dvodnym obrazkom. Spusfa
sa tladitkom Enter, potom sa objavi tivodne menu, ktore sa obsluhuje

klavesou Space. Po spusteni programu hned zafina hra. Objavi sa hracia
plocha s bradnkou a tribunou. V hornej Zasti rolujd déleZite ddaje nutneg
pre hru. Zafina stretnutie Anglicke - Francuzsko, vyber tla¢itok pre

urcenie taktiky, Q pre zruZnie hry, FIRE na navrat na £tadidn. ZApas
prebieha na ¢asti ihriska, ktore sa posdva po obrazovke podla smeru
utoku. Hra m& velmi pekne stvarnens tribuny, ktore po cely zapas
povzbudzuijd hrifov. Po dlhZej dobe sa objavil program Zportoveho
zamerania s neobvyklym nametom, ktory istotne zaujme kazdého, kto ma rad
tento druh hier.

ACOTS
yoekY \4\\'5&Da -ts Challenge

ZEPPELIN GaMes. 1988

Opat program s necbvyklym, o to zaujimevaifim nametom, i ked podobnu
hru pozname z minulosti pod nizvom DARTS. Tato nova Je lepfie graficky
spracovanid. Princip zostal rovnaky.

Fozyvame vis do Zportoveho klubu, kterého hlavnou naplfiou je
hidzanie Zipkami. Po nahrani sa wvoli spdsob ovlAdania, podet hradov,
moZno zvolit aj <asovo obmedzenu hru. Ovlida sa tlacditkami J a N pre
pohyb hore a dole a tla¢itkom K pre volbu. Vlastnid hra prebieha na
kruhovom ter#i, do ktordho sa hidze tym spdsobom, %e hrad ovlada rotuijtcu
Z2ipku a vo vhodnom okam®iku stlasi strelbu. Na pravej strane sa zobrazuje
pocet bodov, ktoré hri& mus{ e2te ziskat. '

Pozor, hrd sa na presny zisk bodov (501), pri zasahu uzkeho obvodu
kolesa sa ziskava dvoj a? trojniscbok bodov uvedenych na obvode ter<£a.
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FIREBIRD.

0

V tomto programe uz skutodne 1ide o novy napad.
vojaka - pohranidiara, s ktorym strazite Ztatne
zneifkodhiujete naruzitelov. Ak natodite wvojaka <elom k
stlatite strelbu, objavi sa hore menu, ktore umoZfiuije ziska
niboje, klist miny a 1in¢ nastrahy. Prva droven ije velmi
jednoduchi, ale a¥ sa dostanete do dalZich, spoznate prakticky
naruftitelov, paferikov a im podobng Zivly.

Hra md kvalitnd grafiku, hodnud svojej novosti, a majitelov
Spectrum +2 zauime vynikajudcim ozvucenim.

" B -8 ‘1

|

| = |
: : GAMEBUSTERS. 1988

siahle] s&rie programov, ktore 'vznikli =z wvelmi
vdhénéhu nametu rozbijania steny. Teda noveé rozbijanie. Co nam vZak mohli

autori ponuknuf nové po hrich, ako Arkanoid 1,2 , Batty, Krakout, Impact®
Hra je graficky prevedeni tradic¢ne - tehli¢ky s peknymi farbami

vrhaju tiefi, behaju tu rézne potvorky. Je dost naroédnd na postreh, bez -

naleZzitého tréningu nemate Zancu prejst ani tri obriazky. Autori akoby s
tym ratali, a tak aby ste uvideli viZetky ich mnaprogramovand miestnosti,
hra vidy zac¢ina v inom screene. VyvZaduje od wvais perfektndi reakciu,
pretoZe ovladate tri, niekedy aj £tyri pialky na odraZanie gulidiek naraz! -
Hra ma efte jednu, sice uZ pouZitd, ale dobrud my£lienku: miZete si
sami s komfortnym kitom skonzZtruovat wvlastné miestnosti (naraz aj
niekolko desiatok), urdif im poradie spuffania, pripadne aj cyklenie @ —
samozrejme 51 svoje dielo nahrat na pasku. 1 I N i l

i L] i I PR ——— |

Po nahrati tejto hry sa ocitnete v rozpravke z Tisic a
jednej noci. Hra vznikla v autorskej dielni velmi aktiwvnej
fy v Spanielsku. Namet nie je najnovZi, ale je perfektne
spracovany. hlavne graficky. A2 sa budete prechiadzat
ulicami mesta, davajte pozor na vietky strany: hemzi sa to
tam zlodejmi vietkych kalibrov a inymi zlosynmi, ktori budu
po vas hAdzat rdzne predmety dokonca z okien domov.

w
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Po nahrani si urd¢ite sp&sob ovladania (pre nafinca trochu neocbvyklé
Zpanielske napisy). V hre mite dole zobrazend d&leZXité ddaje. Sprava je
to mnoZstvo energie, fas, za ktory mate splnit dlohu, zbrafh, ktord mé&Zete
vymenit za ind, ak ju najdete, a pofet striel. Doporufujiem vam kreslit si
mapu, kde sa nachadzate, lebo v bo&nych ulidkach a malych bazarovych
obchodikoch Iahko zabludite. Ak chcete voist a brani vam v tom svalnaty
strafca, najlepfie je ho zastrelif — nezoberie viAm energiu. X,

¢ : : b
Ma konci programu sa nahriva eite jedno pnkrjiqtsrle. é%jgi

" o e gl ot g :
2 Ulohe Lifiaka bojujete proti svojim odvekym nepriatelom, tiji.
loveckym psom. MNa zadiatku wvlastnite len bambitku, ale behom cesty mdZte
najst brokovnicu aj gulomet. Vagtou dlohou je teda postrielaft “o najvacsl
poZet psov. A aby to nebolo take lahkeé, musite sa starat aji o svoiju
druzku, ktori je skrytid v nore, a nosit jej potravu. Najlastejfie su to
jablkd, ktor< zbierate po stromoch. Celd cestu vam zneprijemfiuid sliepky,
veveridky, vtidci a ini obyvatelia lesov, luk a poli, ktori po wvas hadZu
prebytoénd predmety, ako su vajcia, 2isky apd. Vlastnd silu si mdiZete
doplnift kridlikmi, ktorych nijdete v norach v priebehu cesty.

MR PR SIMULATOR

Vzhladom na to "ninja" asi ofakidvate nejake bitky? No nie je to
celkom pravda. U% pri prvom pohlade na obrazovku zistite kolko bije. V ¢o
najkratfom case musite prejst chodnikom, aby ste sa dostali na iny, efte
komplikovanejsi. No nie je to tak¢ jednoduchs, pretoZe na trati je wvela
prekazok (steny, jamy atd.), ktorych vysledkom su pady, koniec hry alebo
nervovanie.

Okrem prekaz2ok na wvas d<akad wvelky podet uwufitofnych predmetov,
napriklad hodiny. Ked ich vezmete, dodaji vim fas. Velmi sympaticky su
stvarnend mostiky, ktor$ vam umoZfiujd preletief ponad stenu.

Hra sa skladi z 15-tich dielov, ktord sa odlifuju obtiaZnostou,
ciel ostiava stile rovnaky. Ked dokondite aj ten posledny, nastupujete
opat na prvy chodnik, a to sa opakuje a* do omrzenia.

Najlahfie d&jdete na koniec, ked od zadtiatku zahnete na kraj (fava
strana cesty). Je tu menej prekiZ*ok.

Grafika je solidna, aj ked mohla byt aj lepfia. Animicia je vyborna.

-JOPA-
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CHRONOS - doe wvyoledhsvei Listiny nanidte namiests oveihe meno JING IT
BABY a gishkate megalocer, Aoy méjete zapnit npemecru 7 v
sdblodnem menu. Fyohkidlagjie tied daldie heotd: NEMESIS, AGENT

X, DESIGMN DESIGN A MIKE FOLLIN.

i H)



Opaft dalZia skufka bojovéeho umenia. Ovladanie si méZete
vybrat medzi kempston, sinclair joystickom alebo
klavesnicou. Klavesy si volite sami. Grafika je priemerna,
muzika je iba pri menu a nejake zvuky sa ozyvaju pri
uderoch. .

V prvom dieli sa vietky casti odliZ2ujd pozadim a silou protivnikov.
Ked vam niektory odoberie vietku energiu, striacate jeden zo svojich troch
*ivotov. K dispozicii miAte tieto tdery :

- vyskok (hore + strelba)
— tder nohou (smer udderu + strelba)
— tder rukou (strelba)
Najmenej vydareny je skok, pretoZe pri fiom bojovnik pripomina baletku.

Druhy diel sa od prvého odlifuje len pozadim. Na nastupifti sa
snazite str£if protivnika na kolaje. Shanghai Karate je pre vsetkych,
ktori uprednostfiujid bojove hry, na spisob legendarnej The Way of the
Exploding Fist.

Ak sa pozrieme na jednu krasnu zeleno—-modrd plan£tu, <o uvidime? Len
pustatinu, Ifudia su prindteni 2if pod zemou, aby ich nezabila radiicia
alebo zlotinecki banda. V pripade, #e potrebuid nieco dopravit z jedného
miesta na druh#, najiimajd "overlandera" (doslova suchozemec), <iZe vas.

Pri hre je va%e auto vidiet odzadu. Zbrane a palivo dZerpate na
zatiatku. K dispozicii mite :

— superbrzdy (superbrakes)

- turbozrychlovaZ (turbocharger)

— baranidlo (battering ram)

— #tit proti bombim (bulletproofing)

- plamefiomet (flamethrower)

— projektily (missiles)

- inteligentnd bombu i(smart bomb, najsilnejZia zbrafi
znidi vSetko na obrazovke)

- dodatodny Zivot (extra life)

Dkrem toho existuje efte niedo uZzitodns, ale to necham na vas.

V prvom dieli po chvili pokoinej jazdy zbadate Zlenov bandy Surface
Dwellers, ktori si nezelajd nid¢ ing, len wvasu smrt. HMimo cesty
niekolkokrat natrafite na prevratens® auto (asi va2i predchodcovia). Ak do
neho narazite, stratite jeden zo svojich £iestich Zivotov. Fotom na vas
UtoXia motocyklisti, snaZia sa vas vyhodif z cesty alebo aspofth do vas
narazif. Nasleduju deli pialiace po vas bomby. Ak nemate 2tit, stricate
*ivot. Dalej su tu kamidny, tie vystreluijti bomby za seba. MNajlahfie ich
mo%no znefkodnif projektilmi. Po chvili =ste na konci najlahfieho dielu.
DostaAvate bonus &000 doladrov. Kuipte palivo a vietko potrebné a mdZte
vyrazit dalej.

V druhom dieli je vietko podobné, samozreime o niedo tazfie. Jedini
novinka je, %e musite na ceste prekonaval prekilky. Ked sa aj cez toto
prederiete, ste na konci druheho dielu., Dalej u2 skuste postupoval bez

5]
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mojich rad.
Grafika je zaujimava, zvuk sa ozyva pri strelbe, behu motora a pri

zriaZke aut. Na zadiatku hry je vybornd muzika.Takychto programov uX bolo
vela, ale aj tak ho doporudujem ako dobrd zabawvu.

P I —

—_— — . ’“-’f-’- A - a
Spominate si efte na hru Exolon, ktorid dosiahla priam knlnsﬁlny‘qs\
uspech? Ihned po vydani{ zaujala popredné miesto vietkych rebrickov. FMnoho
programitorov sa snaZilo urobit podobnd hru. Jedna z nich je Yeti.

Ako aj v hre Exolon, v priebebhu hry zbierate municiu, energiu a
bomby. A ak dlh2ie pridrZ2ite strelbu, aktivuje sa raketa, ktora
rozstriela nepriatela na kusy.

Vystupuiete v tdlohe vyskumného pracovnika, ktory prifiel do Himal&ji
hladat zahadné bytosti menom Yeti. Niekedy ich wvidavat na wvrcholkoch
zasneZenych hér. Sd to &uds, iba 2.5 metrove, ktoré vas mdé2Z2u Ilahko
zahrabat pod zem. Doposial v tychto pustinach 2ijd aj lamovia - wmnisi,
ktori popred vas behaju s kriZom (?) v ruke. I cesty ich odpracete velmi
jednoducho. Stla®te jedno jedineg tlaZ{tko (viete ktoré?) a mnicha nebude.

Grafika a animicia sd tym, <o tdto hru zdvihlo z priemeru. Keby sa
predtym necbjavil Exolon, Yeti by pravdepodobne =zaujal prvé miesto na
listine najpopuliarnejisi{ch.

podla "Komputera" 0.Luptak

isusy v Spectre!

Mnohi z vds urdite dobre poznajd termin “poé¢itadovy virus". Kedie
vad&ina softwaru u nds pochiddza z nelegalnych zdrojov, mnohi sme na
vliastnej koZi skusili, ako také virusy ofivaju. Hovorime teraz, zdalo by
sa, %e samozrejme, o svete profesionilnych poéitadov. Ked vam taky
fkodoradostny virus vymaZe program z diskety, velmi nezidfate. Vezmete si
z4dlo2nd kdpiu a program si v priebehu niekolkych sekdnd obnovite (velki
programitori prepicdia - zjednodusujeme) .

Teraz si mo%no pomyslite - nafo tu rozpriavame o virusoch, ked
Spectra sa to netyka. A to ste na velkom omyle. Nedidvno som nahral celd
kazetu novymi programami a musel som ju wvymazat (uznite, Ze vymazanie
kazety trvd rozhodne dlhfie ako u diskety). A predo wvlastne? Celd bola
plnad najnov#ich programov s naddhernymi n&zvami, bohuzial vietky tieto
programy uZ boli u nis rozfirené¢ pod svoiim origindlnym menom. Skratka,



objavili sa firmy, ktoré upravujud na hriach ndazvy a tvodne screeny. A
vyzerid to tak, Ze im to vyniZa. Nem®Zme prive tuto zifkodnicku &innost
povaZoval za akysi virus pre Spectrum?

Stars{ majitelia Spectra si spominajd na Taliansku firmu Load 'n’Run,
ktora tvorila asi pred piatimi rokmi. Teraz povstala ako fénix =z popola a
pondka najnoviZie komplety progamov. Mal som moZnost prezrief si iba jeden
z nich, ale nedam ruku do ohfia za nezivadnost ostatnych. V komplete No.52
sa nachadzajd tieto falofné novinky(v zaAtvorke je pravy nazov): ASTEMEX
(TERRAMEX ) , MALASAL (SALAMANDER), MAGD (MERLIN), ILTRENC (EXPRES), LIGHT
(EARTHLIGHT ), COMMANDO (PLATOON)atd.

Podobne sa stal neslavne sldavnym aj 6.B.Max. TieZ kompletuie hry do
malych ponukovych skupin. S niektorymi hrami sa dost potrapi. VymaZe
obrazovku, dokonca aj pé&vodné texty v hre, aby nikde nezostala ani
najmenfia stopa po pdvodcovi. A obfas hry prevedie na zrychlene
nahrivanie. Z jeho aktivity vznikli napriklad tieto "nove" hrye: GREAT
FEARS (BLIND PANIC), ESCAPE (DEVIANTS), COMIC FILMS (CHARLIE CHAPLIN),
GUN DARE (FRONT LINE), HAPPY FAMILY (FLINTSTONES), LONE WOLF (DESOLATOR).

Ostiva nam len ddfat, 2e podobnych vyrobcov bude o najmenej a ich
programy sa nebudd u nids hromadne £irit. Dost Zasty spésob zaobstarania
si programov u nias - nakup na inzerit, by bol tymto ochrozeny. Pretoze
kipit dvakrat to isteé...

Radi hrite hry s nekonednymi Zivotmi, energiou alebo nechraniZenym
c¢asom? Vdakabohu, Ze aj sami autori tychto hier. Len tomu vdactime, 2Ze
nemusime do kaZdej z nich hladat POKE, to by bolo pre nich dost
poniZujuce. Vymysleli si rafinovaneij%i spé&sob: nekonedéné Zivoty moZno
ziskat zadanim hesla, alebo stladenim nejakei kombinicie klaves, ktoru
poznaju samozrejme len oni sami. Pred crackermi sa vZak ni& neutaii. A
tak medzi hriaémi kolujud okrem klasickych poukov aj tieto tajomstvom
opradend hesla na 2ivoty, vstup do teleportov alebo spustenie dalZich
dielov. Uvedieme si niekolko z nich:

Pomerne £astou metddou je pouZitie volby REDEFINE KEYS. V zakladnom
menu hry zvolite redefine a namiesto svojich klaves, ktoré pouzivate pri
hre, vloZite heslo. Napriklad: SOLOMON'S KEY — EBORP, EXOLON - ZORBA,
CYBERNOID 2 — DRGY, JET STORY - KAREL, FIRE — ROBE.

TRASH MAN — ako svoie meno napiZte FUCK ME

HAMTE DAMTE — hesli pre teleport: HAMTE, CRASH, RIZMA

TITANIC 2 - heslo pre spustenie hry je SUSIE

BREAKTHRU - zvolte Kempston joystick a ked sa spusti hra, drZte

stdle space — preidete vietko

SAVAGE LEVEL 2 - heslo SABATTA

SAVAGE LEVEL 3 — heslo FERGUS

NAVY MOVES 2 — vstupny kéd je 63723

MEGANOVA 2 — 246719

MEGANOVA 3 - 16640

SOL NEBRO 2. - 2414520

CERIUS — hesla: EXIT, THRU a AMEN

- JOPA -

CRACK s
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Ak si si oblubil hrua T‘i‘rgé’{t' Renegade alebo Bop’'s Rumble, hra Street
Fighter je prive pre teba.

Tvojou surovou tlohou je preméct piatich bojovnikov z réznych kudtov
sveta. ZadinaZ priam tradiéne v krajine, ktoria sa tymto spdésobom boja
preslavila, v Japonsku. Preto tvojim prvym sdperom bude obratny a rychly
ninja. Musi% si dival pozor na jeho dder vo wvyskoku. Druhym je wvysoky
pankiaZ z Anglicka. SnaZz sa ho triafat hlavne do hlavy , tak striaca
najviac energie. Tretim v poradi je rychly Cifan. Po fom Jje na rade
bojovnik s USA. S nim miZ Tahkd robotu. Najsilneji%2{ a najobratnejsi je
borec s Talianska. Doposial ho nikto neporazil. Najdfinejsia taktika 3
preskod ho, otod sa a udri.

Kazdy bojovnik mi svoje slabe¢ miesta. Ktoré, to zistii <£asom sam.
Udery, ktoré mdZef pouzivat, su rovnaké ako pri vietkych bojovych hrich
tohto typu. Aj tu plati, Ze pohodlnég ovliddanie poskytne iba jovstick.

e

podla "Moj mikro" D.Luptik
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Po nahrati programu LOAD"" nasleduje dotaz na ORIGINAL LOG -
origindlny dennik alebo SAVED LOG - wvlastny dennik. Objavi sa zoznam
pilotov v leteckom denniku. Po zvoleni pilota sa dozviete jeho hodnost,
vyznamﬂnaqia. odlietang hndinr a potet vitazstiev.

( FLIGHT MODES:

PRACTICE — tréning

COMBAT — suboj

COMBAT PRACTICE — cviény suboj
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PRACTICE:
Pri tejto volbe ste na sedadle pilota na prahu %Xtartovacei drahy. Caka

vas cviény let pred pripravou na suboj..Ked sa vam podari pristiAt npaspat
na drihu, mdZete nahrat svoj let na kazetu ako vlastny dennik a tak
zaznamenival svoje experimenty. Pritom postupuite podIa vypisovanych
instrukecii.
COMBAT:
Tato ¢fast tvori jadro programu. Najprv obdrZite potrebné informacie pre
stboj =

ENEMY 3 pocet nepriatelskych lietadiel

INTERCEFPT 14 vzdialenost v milach

BEARING 200 azimut od letiska

HEIGHT &000 vyika, v ktorej je nepriatel
VaZou tdlohou je teraz najist a znigift nepriatela v leteckom suboji.
Nepriatel zostava pribliZne na pévodnej (ohlasenej) vyfke. Ked sa uspesne
vrdtite na letisko, mé&Zete nahrat priebeh letu na kazetu a pokrafovat vo
zvySovani vaZho osobného rekordu.
COMBAT PRACTICE:
U¢elom tejto volby je naudit vis zakladné dkony pre ovladanie Spitfire,
potrebné pre letecky sdboj. MNachadzate sa wvo vyike 10000 sté&p a
nepriatelske lietadlo na vas tdtodi spredu. Ak ho nezniéite, budete
zostreleny! Vasu Zinnost v tomto reZime nie je moZnée nahrat na pasku.
Navrat na hlavné menu je mofny po vloZeni Return, alebo po zruteni.

PRISTROJOVA DOSKA:
(v smere hodinovych rucidiek, zatiatok vIavo hore)

FUEL GAUGE = indikuje mnoZstvo paliva, celkove mnoZstvo
staZi na 45 minut letu

AIRSFEED INDICATOR = rychlost letu (100 mil/hod)

ARTIFICAL HORIZONT — umely horizont (obloha je modri)

VERTICAL SPEED INDICATOR — wvertikialna rychlost (1000 stép/min)

SLIF & TURN INDICATOR — sklz (hore) a rychlost zatidania

COMPASS = ukazuje smer voéi pslu

ALTIMETER - vy2ka nad zemou (100 stép - va&fia rudidka,

1000 stdp — menfia rufiZka)

Pristrojovad doska verne kopiruje skutofny SPITFIRE, pre vad&$iu nazornost
vZak boli pridane eZte tieto pristroje:

RUDDER INDICATOR — poloha klapiek

PITCH INDICATOR = umoZftiuje pohlad z kabiny lietadla >
3 el

OVLADANIE LIETADLA: b

SPACE - prepina pohlad na pristrojovd dosku

/W — zvysSuje a zniZuje otiZky motora

/X — wvychylka smerovky vlavo a vpravo

F — vychyluije klapky (flaps) hore a dole. Skuto#énd poziciu

indikuje pristroj (U — hore, D - dole). Klapky sa nesmu
vysuval pri rychlosti cez 140 mil/h.

6 - vysunie a zasunie podvozok (gears). Polohu signalizuje
ferveng a zelend svetlo.

B = zapina a uvolfiuie brzdy (breakes). Stav signalizuije ¢ervena -—
zabrzdenie, a zelend — odbrzdenie

] — zobrazi pohlad na mapu juhovychodného Anglicka. Cerveny

symbol lietadla signalizuje wvasu polohu, <&ierny symbol e
poloha nepriatela. Vysek mapy mé&%2e byt zobrazeny v troch
meritkach.



HRY

N - zvaAdZfenie priestoru: ak je Spitfire mimo jedneho =z troch
£tvorcov, pouZite "N". Priestor sa najprv zvadZfi a potom zuZi
k ckamZitej polohe lietadla.
COCKFPIT VIEW — ak je Spitfire niZfie ako &00 stdp, zobrazi sa v pravom
hornom rohu Zierna linka. Lavy biely bod hore indikuje
rychlost, pravy polohu klapiek.

OVLADANIE A LET:

Taking off — ftart:
pri wvolbe PRACTICE alebo COMBAT je Spitfire pripraveny na
ttartovacej drahe k vzletu. Cinnost je nasledujdca:
1. klapky dole
2. otiZfky motora na 1800 /min
J. uvolnif brzdy
4. otadky na 3200 /min
5. pri dosiahnuti{ rychlosti 90 miI/h prepnif na pohlad Cockpit view
4. pomaly dohora (joystick dozadu)
7« vo vzduchu zatiahnut podvozok
B. nepokufaft sa o prudké stiipanie pri rychlosti pod 140 mil/h
?. po skonéeni wvystupu redukoval otacky na 2900 /min pre let

horizontilne

Klesanie:
rychlost poklesu indikuje Vertical speed indicator (VS1). Rychlost
klesania je ovplyvnenid oti¢kami motora a uhlom klesania. Optimilna
rvychlost klesania je 185 mil/h a 2850 ot/min. Pri tejto polohe nie
je vidiet horizont v pohlade z kabiny. HMaximialny dostup je 35000
stdp.

PaAd:

pidova rychlost Spitfire bola 75 miI/h pri klapkach UP a &5 mil/h
pri klapkich DOWN.

Pristidvanie:
zniZit rychlost na 140 mil/h, wvysunift podvozok a klapky, pri
koneénej faze zniZit rychlost na 90 mil/h a rychlost klesania na
1000 /min

M.Kovas

Po hre Kikstar 11, ktord je v 2D grafike, firma Mastertronic ponudkla
dalfiu hru s motoristickou tématikou. 3D grafika je na drovni a zvuk Jje
uspokojivy.

V ohranidenom £ase musite prejst na terénnej motorke desat trati

a3




Zdlenitym terénom a snazif sa ziskat &0 najviac bodov. Prirodzene musite
divat pozor na to, aby vas nezastavilo niedo, ¢o bolo naprogramovane k
fkodeniu.

Obrazovka je rozdelend na tri ¢asti : v strede sa odohrava hra ;
vlavo je palivo a &as ; vpravo zase rychlost a skére a medzi tym je obraz
vétho motocykla. VZdy, ked niekde havarujete, pofkod{ sa ¢ast motocykla
(predné a zadné¢ koleso, motor, blatnik, nadrZ na palivo, vyfuk). Ak
havarujete sedemkrit, motor exploduje a z motocyklistu ostane iba prilba
a noha.

Kazdu trat musite prejst za tri minuty. Cas, ktory vam zostane, sa
na konci zmeni na body na zaplatenie opriav. Klavesami @ a A sa pohybujete
po zozname sufiastok. Vyberiete si pokazeny diel a stlafite ENTER. Ked
zakupite eite benzin, miZte isft na dalZiu trat (DO THE WORK).

Body ziskavate prekonavanim olislovanych prekaZfok, divokou jazdou po
mostoch, olemovanych betdnom, prechodom cez kmene stromu a skiakanim na
mostiku cez autid, skritka vietkym, <o je blazniveé a nebezpedné.

Musite sa vyhybat hromadidm kamefiov, dreva, pneumatik a inych veci,
ktoré sa obyéaijne nachadzaju na najnevhodnejfich miestach. Hru mé&Zte
kedykolvek zastavil (F), opat v nej pokragovat (U), alebo zadat od
zadiatku (R).

podla "Moj mikro" O.Luptik

3 Z1y Zarodeinik Zaks vstupil do pokoinej dediny a tym <2tastné dni
5Ed11aknv skon<ili. S0 svoiim odvaZnym srdcom sa rozhodnef pom®ct im. Na
farodeja plati len otrava, ktord musiZ navarit zo Ztyroch sufasti. Aby si

\ sa netriapil dlho a aby mohli sedliaci opaft pokoine obrobit svoje polidka,
pondkame ti niavod, ako na to. Pre ovlidanie pouZivaj: 5 - vlavo, 7 -
skok, B8 - vpravo, 0 — prica s predmetom.

Hru zadinaf v miestnosti [1]. Tu si m&2ef vEimndl kotol na pripravu
otravy. YV miestnosti [2] vezmi horiacu fakIu{A BURNING TORCH) a v [1] fiou
zapil ohefi pod kotlom. Chod do [19] a vezmi pi%tol na pomazanie(dA MUCKY
GREASE GUN). Pokrac¢uj v ceste daleji, a pou2i ho na pomazanie vozika v
[21]. Teraz m&%es ist do bane [23].V [24] vezmi laser na duchovi{(A GHOST
HUNTERS LASER) a v [25] zabi ducha. Tu si vezmi eite pliit do dazda(A
FLASTIC RAINCOAT) a v [22] prejdi cez padajtuce kvapky. Tym ich zni&ig a
od teraz budef m&ct tadialto bezpedne prechadzat. Pri pavikovi si odlo2
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plast a chod do [3&6]. Tu vezmi pacdidlo(A STRONG CROWBAR). Vrift sa spat
do [22] a pacdidlom otvor kanil pod paviukom. Vezmi si plast a sko® do
kanidla. Preidi popod kvapky a v [39] si vymen za plAf$f strudik cesnakul(A
CLOVE OF GARLIC). Nim mdZef niZif myZacie diery. VriAft sa do bane a tu
vezmi kIdE od cintorina(THE GRAVEYARD KEY) a s nim chod k hrobu [10].Ale
pozor!V [3] sa nesmief postavift na stred, nakolko sa most prepadne a ty
skoncig v jame.PoméZe ti uZ len Quit (koniec hry). Na hrobe otvor dvere.
V [12] je konva s insekcitidom( A CAN OF INSECTICIDE), ktorym m&2ef ni&fif
pavukov, v [13] ndjideZf prvy komponent otravy : vampirske pero(VAMPIRE DUX
FEATHER). Zanes ho do kotla v [1] a opat chod do bane. V [30] vezmi
trubhlu zlata(A PURSE OF GOLD). V [B8] fiou zaplati® za izbu s wyhladom.
Skof si do [P] a tu =ziska®f druhy komponent : striebornt obrubu
oblakov(CLOUDIES SILVER LINE) a aj tu odnes do kotla. V [28] zosko® s
vyvyEeniny - spusti sa platfia. Pohni sa vpred a vezmi oclejnidku(A CAN OF
3 IN 1 OIL). Td pou2i v [13]. Teraz m&2ef odist na hrad. V [15] vezmi
treti komponent : fla%fku odvaru(FLASK OF TROLL BREW) a aj stoudo kotla.
Vral sa spat na hrad.

V [17] vezmi zlomendé srdce(A BROKEM HEART) a daj ho dievéine v
[12], ona ti za odmenu otvori tainé dvere. V [40] vezmi diamant(A SHARP
DIAMOND). S nim mdZef rozbit sklo v [33]. V [38] vezmi smaragd(A GLEAMING
EMERALD) a odnes ho Zltému bohovi do ([11]. V [7] wvezmi motyku(THE
GARDENER'S SPADE) a pouz2i ju v [5]. Dalej vezmi v [45] <£tipacie
kliefte(RUSTY BOLT CUTTERS) a chod do [32]. Klieitami preftikni retaz a
skod na akdsi plt. V [4&6] ta ofakidva poslednid zloZka otravy : “farovne
pierko(LARRECHAUN'S WING), tie2 ho zanes do kotla.

Chod do [3] a vezmi priazdnu flasu(EMPTY POTION BOTTLE). Naplfi ju
obsahom kotla. Tym dostaneZ plnd flasu(FULL BOTTLE). K &arodeinikovi sa
dostal nemd2ef, lebo sa brani rohmi. OdloZ si tu flagu a v [35] vezmi
flagu Tadu(A BOTTLE OF DRY ICE). V [4&] vymeli vodu s Tadom a v [47] vezmi
predmet, s ktorym m&%ef odolat vietkym jeho kdzlam : ochranny amulet(A
PROTECTINE AMULET). S nim zniZ Zarodeinika v [18] a wvrat sa po plnu
flafu. Postav ju pred jeho hlavu. Zaks sa prepadne pod zem a na obrazovke
sa objavi napis CONGRATULATIONS.

F.S. :Banicka prilba(A MINER'S HARD HAT) ti pomé&Z2e proti jablkam,
padajdcim zo stromov. Otrivené krmivo(FREE ACME BIRD SEED) zase proti
vtikom. Flasou Tadu mdZ2ef zamrazif vodopad. Cez vodopad vstupif do
labyrintu. Na jeho konci vezmi kramlu a pouZi ju v [42]. Tak ziskaf n&%.
Co treba s noZom, skus zistif sim.

MAPA - DIZZY
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Tri planéty Balaxie sa sna2{ ovladnult Federicia. Bojovnik Xain,
vyzbrojeny raketovymi ZiZ2mami a Stitom =z najtvrdéieho diamantu, musi
vtodénika zneikodnitl.

1.PLANETA — LADOVA PUSTATINA : Chod stdle vpred a ni¢ nepriatelov,
ktori prichadzaiju z protilahlei strany, ale davaj pozor aj na svoj
chrbat. Su zakerni. Cestou nezabudaj brat znak P (umoZni ti ziskat lepSie
zbrane). Ked pride% ku schodom, s nepriatelImi za chrbtom sa netrap,
stustred sa len na cestu vpred. Vyskiadé po schodoch a2 na samy vrch. Ak
nemis trojprudovy laser (nailepfia zbraf), nijdet tu =znak P. Pokracuj
dalej po skalach pokial! to len pdide. Po zdolani{ aj tejto prekazky sa

dostane® na koniec svojeji prvei misie. Predtym sa ale budef musietl
vysporiadat s hlavnym striZcom brany, gigantickym rytierom. Inic
nepriatelov vo svojej blizkosti. Do straZcu strielaj, aZ kym sa

nepribli2zi. Hned ako vyskoZi, prebehni mu popod nchy, otoc sa a strielaj
znova. Coskoro ho uréite porazig.

2 .PLANETA — PRALES : Strielaj do divych véiel, ktoré vyletuju =z
tlov, vezmi znak P. Preskakuj velke kvety, ak sa ti to nepodari, kvet La
zhltne. Takto pride% aZ k prajasterovi, ktory sa celkom podobi na prigeru
z jazera Loch Ness. PouZi svoje raketove CiZzmy a striela) dinosaurovi do
hlavy. Po chvili mi% na jazero volny pristup. Cez jazero sa dostanes po
kamefoch. Po znifeni niekolkych neodbytnych a vytrvalych jedincov sa
stretiavas s dal%im striaZcom. S nim sa vysporiadag rovnako.

I.PLANETA — KAMENNA PUSTATINA : Na zaciatku sa snaz ziskat
dvoipruidovy laser. Pri chrime odstrafi mnichov a lietajuce roboty. Ak
bude®t mat Ztastie, prilepi sa na teba velka maska. Co znameni, Ze mdZes
postupovat rychlejfie. Teraz sa uZ nezastavui pred nikym, pretoZe si
nezraniteIny. Na konci sa stretnef s najsilnejZim a najhroznejsim vladcom
federilneij armady. Pre takého hrdinu, akeo si ty, to wviak nem®®e byt
#iadny problém.

ODMENA — VESMIR : Odmena prichidza na rad, ked zlikvidujef hlavného
stra®*cu kazdej planéty. Tvoju vesmirnu lod napiadajd viny nepriatelskych
lietajucich tanierov. Postav sa do dolného lavého rohu a strielaj, kym
nebude vietkému koniec.

Po oslobodeni vZetkych troch planét sa tvoje poslanie skoncilo =
“Dirgstarg destroyed perfectly. The peace in the universe is recovered.
Xain, your responsibility is all over."(Dirgsratg bez zvyiku znideny. Vo
vesmire opat zavladol mier. Xain, tvoja dloha ja skoncend).

podla "Moj mikro" O.Luptdk
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Mad Mix je hra vypracovana podla vzoru legendarneho PACMANa, ale
programitori sa trochu potrdpili s grafikou a ozvucenim a doplnili
niekolko noviniek.

Iste ste u? na prvy pohlad zistili, %2e va%ou dlohou je chodit po
spletitych chodbach labyrintu a pofieral vietky jedle gulidky, ktoré tu
viade leZia. Po labyrinte va&s nahahaju duchovia. Ked =zjete velku
energetickd gulku, u? milo £o ich zachrani pred vasim #*alddkom. KaZda
zjedena gulka vam prinesie 100 a kazdy duch 400 bodov. Zivot ziskate
prejdenim troch scén.

Prva scéna je rovnakia ako v starom Pacmanovi, ale miesto celeho,

vidief iba #asf wvelkého labyrintu. Jedzte vZetky gulky doradu. Ked

pridete k energetickei gulke, najprv sa poobzerajte, ako su od vAs
duchovia vzdialeni. Neoplati sa mifiat energetické gulky len tak. M&Zu sa
hodit neskdr.

Druhi scéna je o niedo ftaZfia a ma tri novinky @

1. MA%2ete sa premenift na Zivodicha podobného prasatu a jest duchov.
Ale nemdZete jest bodky.

2. Mad%ete sa premenif na lietadlo a nim nicit duchov. No len na
uréitom malom priestore.

3. Gulky su na niektorych miestach nahradené tabulkami so £i pkami.
Ked na takuto tabulku vkro&ite, automaticky sa pohnete ako na beZiacom
pise po nich v smere 2ipky. Ak sa vam nahodou do cesty postavi duch, mate
smolu, smer sa meniit neda.

Tretia scéna je e2te ta%%ia a rozsiahlej%ia. Okrem vads a duchov sa
po labyrinte pohybuid aj neprijemné bytosti. Ak ste v ich blizkosti,
nechavaju za sebou bodky, ktoré musite =zjest tieZ. TakZe vam len
pridavaid robotu, preto sa im radfej vyhybaite. Ak preideite cez dvere,
duch, krory vas nahafal dostane dverami po hlave, no smola, cez dvere uZ
nemoZfno isft spat.

V 2tvrtej scéne sa mdZte dokonca premenif na taZzkotonaZnu ohavu. Tym
samozreime nie su vyéerpang vietky prekvapan%a. Caki vas efte vela k&l a
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Zlovolny Kuritoki riadi transport drog do New Yorku e
ktory sa mu m&%*e postavit do cesty, si tv. Hra ma sedem dielov, ktorée sd
spravené s ovela vidZou preciznostou ako prva hra (LAST NINJA). Svoiu put
zacinas v newyorkskom Central Parku.

1.DIEL: Poza zaves sa dostanei do drubej miestnosti, tu musis
presne trafit do svietiaceho £tvorca, pomocou ktorgho sa +ti otvori tajiny
priechod v prvej. Vrat sa a preidi nim, pride: do miestnosti, v ktorej
zoberief kIuE a vyidef na cerstvy vzduch. Zober hamburger a nunéaky,
ktore lezia pri Zenskom WC. Potom podid k pyramide. V jej podstaveci
nijdes papier. Vylez na pyramidu a v miestnosti wvIavo najdesf bambusowvu
tyd. Vrit sa k zabradliu a kItfom si otvor dvere. Rieku prejdi na <Zlne.
Aby si sa dostal na druhd stranu, musi% sko®if na ostrovéek a pomocou
bambusovei ty&e posundt £ln. Teraz u® nema® faskosti dokonc¢it prvy diel.

2.DIEL: MNachaidza% sa na newyorkskej ulici. Tu je potrebne vyvalit
nohou dvere, za ktorymi ninja stria®*i med. Na druhom konci mesta zobrat
hamburger, od opilca flafku a pri tmavom WC kld® na otvorenie kanalu,
ktory sa nachadza v miestnosti nad a potom vpravo od podiatodnej
miestnosti.

3.DIEL: Nachidza% sa v newvorkskej kanalizacii. Majprv wvezmi klIus
na otvor, ktory ta vovedie este o0 niedo ni%*fie, V miestnosti pred
krokodvlom je treba trochu frazu prihriat na fakli (flazZu od opilca).
Ked ju hodi% na krokodyla, zhori na popol.

4.DIEL: V drubej miestnosti sa vydaj hornou kovovou chodbou. Na iej
jednom konci sa nachidza listok na vytah, na druhom konci miestnosti je
kus masa. Potom sa vrit na pevnu zem, preskoc vozik a elektricke kolaie,
vezmi hamburger a presko® cez kanal po pilieroch. Kus misa ponukni
panterovi. On ho v tichosti zie a nasyteny pokracuje v spanku. A tebe
ostane iba listkom otvorit wvytah.

9.DIEL = VYvhIladaji pocditad a prefitaj si Zifru,. ktorda budes
potrebovat v poslednom dieli. Otvor tajné dvere pomocou popolnika na
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pracovnom stole. Pomaly prejdi popri ventiliatore. Otvor dvere a po okraji
budovy preidi na terasu. Tu ta £aki helikoptéra. Z okraja budovy skoZ na
fiu v jej smere a ona La odvezie.

6.DIEL: Zoskodi% z helikoptéry a vojdes do Kunitokiho vily cez
otvor na povale. Nechod po schodoch, aby si nespustil poplaZné
zariadenie. Vezmi lano a cez otvor sa s jeho pomocou spusti do kuchyne.
Vyjdi na chodbu, po ktorej chod do susednej miestnosti, tu m&; Yypina&
poplachu. Vrit sa na chodbu a za pohirom s kvetom vnjdir QQ pivnice. V
prvej miestnosti zapdl svetlo na stene.. Cez druhd prejdi a v tretej
zatvor ventil na kotle. Para sa premiestni na druhé miesto.

7.DIEL: V drubej miestnosti je potrebne zdvihndit ozdobny koberec,
otvorift sejf pomocou £ifry, ktord si zobral v piatom dieli, a zobrat
dymovd bombu. Zapail vietky sviedky a premdZ Kunitokiho. Dymovd bombu vrat
do sejfu a caka ta posledny obrizok v tejto hre. Stojii na fiom =
CONGRATULATIONS. YOU MAVE CAPTURED THE SPIRIT OF EVIL SHOGUMN KUNITOKI.
MAY NEVEER AGAIN BE UNLEASHED. (BlahoZelam. Chytil si zlého ducha Sogdna
Kunitokiho. Nesmie sa uZ nikdy dostat na slobodu.)

podla "Moj mikro" O.Luptiak

VaZeni{ <&itatelia, na tejto poslednej strane Fifa budeme vZdy
uverejnovat vafe inzerdty. MéZ%ete v nich ponukaft alebo kupovat vietko, &o
sa tyka poditadov - software, hardware, poradenské a konftrukéne slusby,
atd. Inzeridty budeme uverejnovat v dvoch formich: ako klasické textove
a plosné obriazkove, textovych inzeritov udtujeme 2 Ké&s za slove, u
plosnych 3 Ké= za 1 cm™. U pleo#nych inzeritov budeme radi, ak nam poflete
nakres inzeratu vo velkosti, v akej ma& byt uverejneny (najlepfie tusom
alebo propisotom na bielom papieri). Inzerity posielajte na nasu adresu v
Zzalepenej cbidlke, peniaze si od vas vyZiadame sami neskér.

G777

— Kdpim 1701L5S30; Rdbert Medek, Zlaty Potok 2345.6, 960 01 Zvolen

— Pontkam rozSirenie pamiti Spectra na B0 kB podla Sdelovaci techniky
11,87C4 1200 Kés, v cene je vietek material); Ondrej Luptak, Gorkého
23202, 880 01 Zvolen

= Predam kazety so starfimi hrami 1983-1988, cena 100 K&s za jednu
kazetu; Ondrej Luptik, Gorkeého 2330-2, 9680 01 Zvolen

= = Prediam Z{ Spectrum na sudiastky
Pre 2X Spectrum pontkam: C17000, interface na tlaciarefs,
opravy, Upravy, pripojenie Centronics, Kempston C4002; Ju-
Iubovolnych periférii, lius Latidk, Francisciheo 2080.5,
napr. tladiarni SP120VC, 960 01 Zvolen

SP1BOVC, spomalovaé hier,
MIDI., dprava IF..
ZoZnam Za znamku

ﬂ JAN DREXLER
JAHODOVA 2889, 106 OO0 PRAHA 10

FIFO - First In First Out - Sinclair magazin

Vyddvanie povoleng MNV Zvolen

Vydiva: ENDr. Jozef Paufo a Pavol Albert

Adresa redakcie: Saar s 41

FIFO klub, poftovy priedinck 170, 960 01 Zvolen

Vytladili Tladiarne SNP, prevadzkareft Zvolen. predajnid cena:
10. -Kés
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Toto je poradie najuispefnejfich hier v ukt.c:'nbri

F
!

ch uverejnil €asopis Sinclair
- Od budiuceho Zisla usz budeme uverejfovat rebricdek
podla hlasovania nafich citatelov.
k. Ak nam napifete na kcraépnndenﬂn}? listok alebo v
liliste S hier, ktoré prave teraz povaZzujete =za
P najlepgie, zaradime Vas do zlosovania o balidek kaziet, |}
'{E.’»'ffgtiﬁ!h:'ﬁ,”f FTNEET EER Y







