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Z REDAKCIE

VaZzeni &itatelia,

priznam sa, s nervozitou v 2aludku sme ofakiavall vasSe chlasy na prvé
2islo Fifa. Znie to akoc samolube vychvalovanie, ale v ziplave listov,
ktoré sme od vas dostali, sme miarne hladali zdrvujdcu kritiku.
Najtastejfie ste nim dakovali, 2e sa naSiel konecne niekto, kteo =zadal
takyto ¢Easopis vydavat. Mnohi nam k tomuto wvraj prveéemu poditadovemu
casopisu u nas blahoZelali. Ich viak musim vyviest z omylu - nie s=me
jedini a uz vébec nie prvi.

V omamnej eufdérii su viak dblezité i hlasy upozorfiujuce nas na
nedostatky. Niekolko hlasov nam vytykalo grafickd drovefi - ano, sdhlasim,
eite nie sme na urovni =zapadnych fasopisov typu Chip, ale berte Lo tak,
3e sme len amatéri. Takmer celd nafu redakénu radu tveria profesionialini
programatori a Fifol Je na% prvy vytvor. Slubujeme, 2e budeme grafiku
prisp&sobovat beZnému trendu DTP. Druha cast vy&itiek je zaujimavejsfia a
zarovefs rozporuplnej&ia. Vi% tabor sa tu deli na dve velké skupliny: Jedna
by najradfej pohluZila vietkych maniakalnych hracov degenerujudcich hier a
nepripustila ani len zmienku o nich veo Fife. Gramotnost druhej skupiny
vrcholf a kon#i natukanim prikazu LOAD"" pre hru a znalostou piatich
anglickych slovidok (fire, down, up, left, rightd. Co k tomu napisat? O
tolerancii sme toho &itali u2Z dost... A chvalabchu je tychto extrémistov
len hrstka.

U2 som spomenul, 2e ste nas priam zaplavili a nadchli dopismi. Je to
vEak len zvadzajdca informicia. Podla neoficidlnych Etatistik je u nis v
republike niedo cez 100000 sinclairistov, preto sme sa mchll opravnene
domnievat, Ze S000 vytladkov Fifa Iahko rozpredime. BohuXial nestalo sa
tak. Preto na% vypofet ceny ¢asopisu urdeny podla nakladov putoval do
kofa. Damcklov med nerentabilnosti sme museli odvratit rychlym zniZenim
nikladov. NajvaZZiu peolozku v nich tvori tla¢. Preto sme upustili od
prepychovej kartdénovej obidlky, <o naém uSetrilo takmer S000 Kés. Pevne
verime, Ze toutc hardwarovou dpravou sa soft kvalita casopisu neznizila -
to vZak musite posudit sami. Okrem tcho sme priebeZne zniZovali aj
postové vydavky. Prvi nasi predplatitelia dostali Fifo esSte pekne balens
v obialkach s dvojkorunovou zndmkou C(lahko si viete vyratat, kolke znamok
by sa minulo na rozposlanie celého niakladud, dalsi v rozstrihnutej ocbalke
za poloviénd cenu a ti posledni uZ len prelepené Sirckou papierovou
paskou =za &tvrtinu. Nie je to ideialne riesnie, hoci Jje najlacnejzie
mo2né, preto?e posta casopis cestou dastokrat zni&i. Takto postihnutym
Zitatelom sa za na%e poity ospravedlfiujeme. A% takéto ich sluZby sme
nepredpokladali. V sugasnosti sa snaZime zabezpedi! balenie Fifa do PVC
sackov, ktoré by mali poskytovat najlepfiu ochranu, ale vyzeri to tak, Ze
nata krajina mi& problémy s
ropou. Prosime vads o trochu
trpezlivosti, moino uz Loto
¢izlo, ktore prave dr2ite v
rukdch, ste wvytiahli zo sacdku -
to by znamenalo nif uspech.

Na z4dver mi dovolte k wvam

Jednu prosbu: dajte Fifo
prec¢itat svojim znamym a ak sa
im zapadi , nech si ho

predplatia. PretoZ2e &im viac
citatelov budeme mat, tym
kvalitnejsi casopls sa vam
dostane do ruk.
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sir
Clibe Sinclair

Cktodbrove édislo juhoslovanské-
ho pogitadovéehe cascpisu Moj mikro
prinieslo rozhoveor so sirom Clive
Sincliarom. A ked2e vlastne jemu
vdacime za to, 2Ze travime nespodet
hedin nad svojim "miladikom™, je
nasou povinnostou vas informovat o
Jeho krokoch na pSde elektroniky.

VZetky jeho wvyrobky = od
kalkulacky a domaceho poditada po
automocbil - =4 dostupné 2irokdmu
okruhu cobyvatelstva, a aj napriek
tomu su viZdy origindlne a dokonalé.
Okrem tocho, keby nebolo jeho a jeho

vyrobkov, nebolo by ani obrovského
uspechu softwarcovych firiem ako sd
Ocean, Mastertronic, Elite a wvela

dal&ich. A bez neho by sa netladilo
tolko poé¢itadovych casopisov,
spravodajov a inych tladiv. Napokon
aj my sami mu vdadime za to, 2Ze
vychidza tento casopis. Dokonca tri
z najslavnejsich svetoznamych
casopisov nesu jeho meno. A nielen
Zdasopisy, ale aj rézne poditadové
periférie a doplnky. No uz
zanche jme vieobecny vyklad o tejto
Jedined¢nej oscbe, ved mnohi z vas o
fiom €itali v jednom zo Spravodajov
Karolinky, a pustime sa do
rozhoveoru.

-Od vyroby prvého ZX-81 u2
ubehlo viac neZ desal rokov. Verili
ste uZ viedy, Ze si domaci poditacd
ziska taku popularitu a rozfiri sa
do takej miery ako je tomu dnes?

=Nemy=slel som =i, 2e bude a2
taky popularny. V kaZdom pripade
som ale difal, 2e to bude niedo
velké a pritiahne to pozornost
Iudi. Teda priali sme si predal ¢Zo
najviac. Cela wvec sa rozrastla
ovela viac, neZ2 sme si predurc¢ili.

=Ktery z poéitadov, ktoré ste
zhotovili, Je vasmu srdcu
najbliz&{?

-My=slim, 2e je nim prave

SOFT & HARD

ZX-8l, svojim spbscbom to bola
vyborna maSinka. Velmi som tieZ
spokojny s ZX-88. No vidy skor

pozeram dopredu, vZdy myslim radie]

na td buddicu masinku, ne2 na td
predchadza jucu.
-Ked ste spominali ZX-g8,

pouzivate ho pri svojej praci?
-Poc¢itade c<castc necbsluhujem.

Doma tie% 2Ziadny nemiam. Spolieham
=a zvacEa na plniace pero a
kalkul acku.

-Hravate niekedy poditadove

hrf a predovietkym na Spectire?

-Ked = me ho vyvijali,
predpokladali sme, 2e =sa na fom
buddy Iudia =zabavat, ale hlavnym
cielom bolo predstavit vypodtovi
techniku a2 pom@ct k rozfireniu
zruénosti. No aby som odpovedal,
nie, nikdy nehravam poditadove hry.

-M&2ete nam nieco povedat o
vaZich planoch na vysockokapacitny

procesor, ktory vraj chystate?
=To ostava este stale A
tajnosti, preto vam nié bliZ2ieho

povedal zatial nem&Z2em. Ale bolo by
hldpe nepriznat, 2Ze niedoc Lake =a
pripravuje.

prenocsnym tele-

-A ako je to s
f dnom?
-U spoloé¢nosti

Commu-~
podujal a

Shay
nications, ktora sa na to
a ktorej =zdklad tvori Sinclair
Research, s uZ price na koncl.
Ostava len zariadenie zacatl sériovo
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vyrabat a d<oskoro sa objavi na
irhu. Telefdn bude priruénym
predmetom ako Je napriklad
kalkulacka. Mal by stat pribliZne
150 GBP.

~Zamy&lali ste niekedy prenik-
ndt na burzu?

~-Takej myZlienky som =a eite
nezriekol.
=¥ sddasnom obdobi nemate

takéto plany?

-Sice moZnost nie je vyludtena.
no bolo by to dost knmpllkavané

-My=lite, Ze rok 1982 prinesie
britskym pocitacdovym spolodnostiiam
a vam oscbne zisky?

-Vébec uz Lo, Z2e =2 pomaly
“rozplyvaju" hranice je dobre, ale
treba pocdkat az =a Uplne vymaZud.
Ale ak mam povedat pravdu, nie som
velmi presveddeny, e nastanu
nejaké velkeé zmeny. Znepokojuje ma
protekcia, ktord dviha v Eurdpe
hlawu,

-Nemate plany s CD-ROM?

—-Nemam. Myslim, ze ich
vyuzitie je dosl ohranicdené a su

prehnane vychvalované, No ak  sa
mudro vyu2i ju, mB2u wvelmi =zlepZitl
poditadove hry.

Pokl adate za dobreé zhotovil
prirucny "mikro' na hry?

-Hry ma a2z tak nezaujimaju. No

ak by sme medzitym na%li spdsob,
ako urobif niedo také - a kedysi
=me sa tym aj zaoberali potom by

=me Lo aj urobili.

“Nezmenili =a behom rokov vafe
nazory na podcitade?

-Nie. Myslim. 2e sa vietko
odvi ja Lak, ako =a mi na =zadiatku
zdalo. Zd4d sa mi, 2e sa priblizil
cas, ked vietci Studenti budd
vyuzivatl svoje pocitade, zvyEli =a
podet informadcii z tejto oblasti,
vytvoria sa tymy Iudi, ktori budd
na poditade upl ne navyknuti.
Masledujdca generacia bude mat v
domacnostiach poditade, ktoré budd
velmi inteligentné a zaénd Judom aj
radit.

~Budu takéto inteligentné
pocditade pre Iudstvo bezpedné?

=Ni¢ nie je bez rizika. Obcas
Jje Lo riziko znaéné, ale myslim., 2e
Jje len potrebné k tLomu spravne

SOFT & HARD
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Obmedzovanie
potitada nie je spravnym riefenim.
-Mite efte ambicie?

pristupit. moci

-Samozrejme, Ze mam. ESte toho
treba tolka urcbhil a © sebe si
myv=lim, 2e som ské&r na zadiatku ako
na kenci. Obzvlait ma zaujimaju dve
hlavné oblasti, na kitore sa chcem
aorientovat. Je Lo umeld inteli-
gencia, teda stroje, ktord suU
rovnocennym partnerom £loveka a tou
druhou su elektricke vozidla.

~Keby ste niekedy vyrobili
stroj. ktory by bol prilis
inteligentny, rozhodli by =ste =a ho
nikomu nepredat?

-Este som ni& takého
nazostrojil, takZe som nad Lym
neuvazoval. V kaZdom pripade by
bolo treba dokonale premysliet
nasledky. Myslim si viak, Ze

ked zostroja
Hry sa stali
=30 na nich

coskoro nastane den,
stroj dciste na hry.
tak realne, 2e Judia
stdle viac a wviac zavisli, ako na
drogach. Pri vyvoji takychto
vyrobkov treba mnoho uvaZovat.

-Co vas moti voval o k
uskutoéneniu svojich doterajsich



dspechov?
-T4d:ba zmenit svet. To, Ze

urobim niedo, €o by 2ivot urocbilo

zaujimave j&im. Vreckovd kalkula&ka
Je mimoriadne dobrid wvec, rovnako
ako pocitad. Zaoberdm sa aj
prenosnymi mikropoéitadmi. Chcem

vymySlatl veci, ktoré Iudom ulahéia

2ivot. Domsci poditad Je toho
prikladom. Teraz sa napriklad
zacberam bicyklom.

~Hovorite bieyklem? Ale to

nemd nic spoloénéd = elektronikou.
MaZetLe nidm povedat niefo viac?
~Idea je wvelmi Jednoduch4.
Bicykel Je vyborny dopravny
prostriedok na prepravu zaplnenym
mestom. No €o = nim, ked pridete do
ciela vaste j ceslLy. Ako Ltdto
nepri jemnd vec na tomtc dAmyselnom
vynil eze odstranit, Je mojim
probl émom. Cize pracujem na
pPrencsnom bicykli. Nebude
elektronicky. Prejdd asi este dva

SOFT & HARD

roky, ne: sa cbjavi, pretoZe mim =
nim wvela tCaZkosti. Treba pouzit
zdsadne novy materidl a koncepciu.
V zésade by bolo treba niedo
takéto: Pridete domov, na stanicu
metra alebo do kancelarie, bicykel
zloZite ako dia2dnik a stré&ite si ho
pod pazuchu. Samozrejme musi byl
podstatne lah#i, ako tie dneZné.

-Co si myslite o©o svojom
prenosnom TV prijima&i?

-Je to sclidny vyrobok, ktory
=i natiel vaela priaznivcov na

svetovam trhu.

-M&Ziete ndm na zdver prezradit
nejakd novinku, ktord ste
vyuysleli?

=¥ sucasnosti sa zacbersm
prencsnym mikropolitadom kompati-
bilnym s PC. Je trochu odlisny od
ZX-88 a nie je ani tej kategdrie.
Viac vam u2 povedatl nemS2em. Mus{te
si pockal, aZ sa objavi na trhu.

podla "Moj mikro" ALEXCOFT

EleRfronickda mys '8

Jedni sa o stavebnicu za cca
800.- Kés zo Bo2. 20 Svazarmu,
Obsahuje potrebné mechanickeé aj
elekirické suiliastky Cokrem naradia
a ndstrojov), stavebny navod - 88
strin, popis programu Graficky
editor - 188 stran, a magnetofdnovad
kazetu = tymto programom Casi 8 kB
stroj.kddud pre XA Spectrum a
PMD-83,
Skdsenosti zo stavby bohuZial
nemam, pretoZe my: som dostal na

opravu, oZivenie a pripojenie k
pogitadu. Stavebny navod je pisany
velmi priatelsky a maimil ne

zrozumitelne Cpre blbych). Deopliiuje
ho rad ilustraénych cbrazkov a
fotografii. Bohuzial napriek
vietke] snahe je Lu niekolko chyb a
nezrovnalosti. Tak sa napr.

dozvieme, 2e my: moZno pripojit
pomocou styku MIREK zo 688, 20,
ktory ale nebol k zochnaniu a nie
kaZzdy poznad jeho zapojenie. Ako ina
moZnost sa doporucu je kdpit
interface v.d. DIPRA, ktory wvraj
vyrobca upravi. Uvedeny interface
m&é chybu v HW, kwvali ktorej sa
rdcajd niektoré hry, mi zna&ny
odber, nie je priepustny a stoji
nemald cenu 205.- Ké&s. Naviac som
priamo u v.d. DIPRA zistil, 2e IF

pre pripojenie mysi neupravujd.

Obdobné zmatend informicie
na jdems v popise Grafického
editora. Odkazujd sa na akeési

rozhranie, ktoré¢ je vraj popisané v
knihe o rozhraniach. Akoc je toto
rozhranie zapojenéd alebo kde sa
uvedend kniha di zochnat, to sa




nedozvi eme. Uvadza sa
programu pre testovanie
viak nem&te fungovat, pretoze
obsahuje chyby a prikazy, ktoré ZXS
nepoznid. Pritom stadilo uviest, na
ktorej adrese je vstupna brana pre
mys a aky vyznam majd jednotlliveé
bity. Obidve prirucky v tLomto a
dal#ich faktoch neznalého dokconale
popletd, a =znalého wvodia za nos
Cokrem indho sa napr. tvrdi, 2Ze u
2XS musia tladitka myE2i spinat do
zeme, <o je nezmyselDd.

Mechanické riefenie mySi mi
pripomina amatérsky vyrobok &£kolaka
Cspinafe zo zicheriek atd.), ktory
ma hlboko do vrecka a nie pat
stovidk na dtratu. Pokial nie je
moZné znizit wvysokd cenu, predo sa
stavebnica a program s manuilom
neprediva ju kazdy zvl &=L Cvid
stavebnice Alfi, BT100 atd.27? Iste
by neskodilo vlic2if do stavebnice
list s opravami chyb v manualoch.
Kladne mo2no hodnotit pribalenie
rezervnych fototranzistorov KPX 81
- prid¢inou nefungujicej mysi bol

priklad
my2i, ten

SOFT & HARD

pridve malo citlivy KPX B1.

Otiazkou je, <¢o uZivatel - laik
bude = myZou robit? Hranie =
grafickym editorom asi rychlo omrzi
a informicie, ako my® pripojit
napr. k Art Studiu alebo do ake]
miery Jje kompatibilny s Kempston
Mouse, tie chybajd. Bez navaznosti
na iné programy to skriatka nie je
cno, UZ2ivatel totiZz =zisti, 2e na
my: potrebuje priestor na stole,
nie ka?dd podlo?ka je pre pchyb
myZ2i vhodna, pre hry namiesto
Jjoysticku sa prilif nehodi Csnad
pre hry s analdgovym ovladanimd,
Oscbne sa domnievam, Ze pre
ovliadanie programu na ZX Spectrum
sta&i{ klivesnica alebo joystick a
pokial je program urdeny len pre
mys, nlie je problém postavit si
Jendoduchy simulitor mySsi riadeny
Joystickom. MyZElienka pouZival myS
nie je zl4, ale v tomto pripade je
to podla hesla "Za vela pefiazi milo
muziky".

—der -
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Jedna z najznamejsich hier na

Amigu — Blood Money - zaujimavym
spéscbom vykresluje alebo skér
vyplfia obrazovku. Ked napifete
nasledujdci program, budete mat
pocit, Ze mite doma Amigu,
Predstavte si, Ze mate
obrazovku rozdel end na malé
Stvordeky o rovnakej velkosti -
podobné Sachovnici. Postupne sa

bude jeden za druhym otacal okolo
osli xa tak zaplfioval cocbrazovku.
Normaélne by to bole tak, 2Z2e maime
cbrazck niekde v pamati a kritka
rutina ho bude postupne do video

pPamite presuvatl. No v nafom
programe tomu tak nie je. Obrazok
jJe stale wvo video pamati kryty

atribdtmi, ktoré majd rovnaku farbu
INK aj PAPER. VlcZte napr. na INK
¢islec B a na PAPER 1. Obrazovka sa
zafarbi na tmavomodro a obrazok
nadalej bude Vo video pamati
skryty. Program zrotuje Stvorcdek a
nastavi mu modrd farbu podkladu a
2ltd inkocustu. A takto sa to
cpakuje so viekymi dtvordekmi.
Teraz si povieme nieco (=]
funkeii BASIC programu. Po
odftartovani treba vloZit adresu,
na kiorej sa nachadza strojovy
program Caby vam program igiel
spravne, je nevyhnutné, aby bola
adresa s ¢<&isloem na prvom riadku
strojovéeho programu za inftrukeciou
ORG). Na cbrazovke =a objavi
blikajuci 3tvordek vo velkosti 4x4
znaky, ktorym mé&Zete pohybovat
klavesami Q, A, O, P. Idea je taki,
Z2e stlacanim kldvesy M si urédite

poradie, ktorym sa budd &Etvordeky
vykreslovat.

Po tom, co ste oznacdili
vEetkych 48 polidck, sa program
zastavi. Zatial, kym ste
vyznacovalli postup vykresIovania,
program formoval tabulku s

koordinatmi a ulo2il ju do pamate.
Zachovajte =i BASIC na dalfiu
potrebu, napiste strojovy program a

SOFT & HARD

Krvavé peniaze

uchovajte ho spo-
lu = wvytvorenou
tabulkou prikazom
SAVE "MENO" CODE
ADRESA=-100,500.

Adresa Jje La
ista, aku ste za-
dali na =zagiatku
programu. Strojo-
vy program si pre
isteotu uchovajte
aj v GENS podobe
aby ste ho nemu-
seli zakaZdym na-
klepavatl. Takto
mé&Zete

rutinu
prikazom

uchovanu
odftartovatl
RANDOMI ZE USR ADRESA.

s1
este

objasnime
niekolko

Predtym, nez
strojovy program,
poznamok : ,

l.Dajte pozor, aby vam nejakia
ina rutina nazaberala v pamati 96
bajtevy pred a 128 bajtov za nasou

rutinou. PretoZe v prvyeh 986
ba jtoch Je uloZena tabulka =
adresami vo video pamiti a so
suradnicami kaZ2deého &Etvorca 4B

gtv. x 2 bajty adr. 98 bajtov) a
128 bajtov =za rutinou obsahuje
£tvorec, ktory budeme wvykreslovat
C4x4 znakov 128 bajtovd.

2.Rutina je dost rychla Cmy
sme ju zamerne spomalilid, takzZe si
mizete dovolit aj muziku cez
interupt a podobne.

3.Na INK a PAPER vloZte svoje
vliastneé hodnoty, ktore vAm
vyhovu juad.

4.V tabulke sdradnic znamenaju
2 bajiy adresu lavého horného znaku
v Stvorel.

S. Rozumns Je neuchovavat
cbrazeck v pamati, ale nahrat ho
tesne pred spustenim rutiny. Vtedy
Je dobré v programe na naditanie
nastavit rovnakd farbu ink a paper,
aby ho nebolo wvidiel kym sa bude
nahravat.

podla "Svet Kompjutera" ALEXOFT
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cbec je vekom skut.aéna

Ib ht;ﬂm. Z2e nasa <Citatelsks
ﬂ; $ ‘;mn?:::?axuiwggi list, ktory nam napisal 75 roény
i a, .- Okrem iného vo Evojo N
(4R m liste uvadza: ]
» :‘;fd rokom som kupil wvnudke Spectrum. Pokiarl Elczan
$F $ :hca?:m?i manual, mchol som jej poméct. Horzie to bolo, ked
e nie¢o v.la:::: nez hrat hry. Ziskal som 4 ¢isla magazinuff
,pakr :;um l::l:‘tnminnr.tly roénik Svazarm 6023, ale ide len o samél
. acovania zZ ktorych y
. ' ye Ea ni¢ neziska. Kazd
ﬁ $ ?a;t,upujﬂ k spectru tLisice mladych ITudi a p;"m p:vyn:msn:
$ hiormicidch zo z4kladného manuslu sa viac ned di M
fktori su u hodne daleko, pozerajd na zaéiatn&niz:ﬂ st F
| nikev ako n
..I. $ $ t;;ré :li a hanbia =sa zostupit zo svojich pr::gramvacic;
histz . ¥ym delom, ktoré su rady, 2e maju Didaktik al ebo |4
$ $ rickeé Spectrum, ale nevedia ake dalej. Ta puv?ﬂen:::st

$ $ i:l}:rpicka :lavne U nas. Je a2z podivuhodné 2e tak wvyspela
na, akeoc je Anglicko nezabuda na- Spe

' ctristov

$ 3 Poskytuje im nielen literaturu, ale aj moZnosti rozZire ia

zakl adneého potitacda. ™ Tieto slo R

vida si zasludia pozornost.
N i 1 iy T =
i 1Y & $ L1} ) = - . = i3

ASTR y v
Ing.J.Bednar Jje autorom programu A A, ktcryvaﬂitzécz @ ¢
UE‘ -a: "je jednym z programov schopnych premenit O et ™ -
| vigech: ky na vykonny nastroj. ktory Vam bude sldii'r. $
Viduﬂhrlisymk Viam umozni sledovat délezité Lerminy Yasich
d'n:: k, upozorni Vas, 2Ze Vv televizii prave zacina zauiiz:: 4
Sch‘ Tn 'nﬂie Vvam posluzit ako programovatelny budik, dig 7
;;fl:liﬁyl'alabn stopky. ASTRA Vam dava k}: 1l?i1E:::iCi: ;:;::duz;y 3
telnud a

ap&b:?ii ﬁ“ p::::mﬂg::e p:e?dg;ninfv:ikl adného domaceho u&tovni ct:.r.
:.gnzA ?Iim Prmini odovzdaval odkazy v dobe Vase] n&p;i tgm::zasi
|ASTRA je program, ktory vytveri z Vasho poc¢itaca f_dﬁt,e e T icte
Vatej domicnosti." Program zadne autor predava Y O
roku asi za 85 Kés. Podrobnu recenziu program P

':: nabudice.

¥ 5 5 8 8§
P 8§ $ 88 8 8
]
Zatialéo Supraphon len
:; chystal, Didaktik Skalica

dodal na trh coriginal kazety s
hrami. Bali¢ek troch kaziet si
my*ete kuplit =za 200 Kés a
najdete na nich hry od
legendarnych firiem ULTIMATE a
FSION CPssst, Jet Pack,
Cockie, Reversi, Flight
|Simulater, Chess, Backgammond.

Ku hram dostanete aj peknu
brozurku s navodom ku kaZdému

e o

3 $ Bytepack z Bratislavy nas upoczornil
5; qna novyd dZasnd strategickd hru
LASER SQUAD. Original m& s
dohrdvacich scenirov, ale v CSFR su
vraj len tri z nich. Ak m& niekto
vietky - ozvite sa nam. Pripravime

k tejto hre niavod.
556888888
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V. Holubek nam napisal, 2e z Fifol mu nefungoval | ¥ h h h PN\
Aj ostatnych bude asi 3 $ $ $ $ %

POKE pre hru Barbarian.
Je to tym, 2e republikou keolujd $ $ $ $ $

klzaujimat preco.
Mlrézne verzie jednotlivych hier. KaZdy cracker ma

zauZivany iny spéscbkb rozbi jania coriginalu a Lakh
1
istej hry s réznou dIZkou, | $

vzniknui bloky tej
flpripadne aj podtom C(vid Jansoft, Satansoft, Spec
IMac, atd.d. Preto je déleZ2ité uvadzat k akej 3 3 $ $ $

verzii POKE pasuje. Bohu2ial nie wvietei hladadi

POKE nam to prezradia. Autor poukov v dnefnom|
dI2ky Jjednotliwvych $ $ g $ $
L ¢h ¢ " i

b
dizsle wudadva pri hrach aj
blokov - podla toho Iahko zistite, ¢i mate prave
My
b

,Ak ste zadiatodnici a za&inate
S basicom, pou&{
[ iy 3 v q vas kratky program od Zdenk Spa
* enka cka na ch
- % & % &' obrazovky do pamati poditada: e
L1
]

$ $ $ $ 10 LET A=10384: LET B=40000: GOSUB 50: STOP
20 LET A=4D000: LET B=ig384: ooOsUuUR S50: ETOP

iy
1] $ $ $ $ S50 FOR I=A TO A+6041
T
h

51 POKE B.PEEK I

$ 8 8 H oot

;:: $ $ $ $ 53 NEXT I
' 54 RETURN
ﬁ $ $ $ Prikazom GOTO 10 si obrazok uschovite, a prikazom|d)
u. Trvd to

GOTO 20 si ho zavolite spal na obrazovk
Jovom kéde je to Samozre jme

‘IL $ $ $ $ velmi dlho, ale v stro
- rychle ako blesk Cto si ukiZeme nabudice). |,
{11

Miekteori z vas, ktori wvlastnite O3 a Y - ~
ste nim$ $ $ $ $ $ $ $ $

Hlpoditad Didaktik Gama,
napisali, 2e program na zvidsSo-
vanie pisma, uverejneny vo Fife 1 $ $ $ 3 $ $ $ $ i,
vam nefungoval. Je to kvéli systeé- ¥
= L]} L] 1, i,
podrobne j£2ie =a 14 e . M $ $ $

tuto verziu.

ny Jiprjg

bl movym premennym,
budeme toutoc problematikou zaocbe-
rat v niektorom 2z nasledujucichl|fFoslal kraty Zdrasj Br ——t
flcisiel. Aby ste sa nabudice RA:’”Y Q;,; trojo Na ngm
¢lvyhli zbytoénému natukavaniu pro- e ZE ysp 4*—art_nvan1 ©gram,
lgramu, ktery vam na Game nepdjde, gc:kt': 0000 Spust ¢ Prikazem
lod dneiného &isla  oznadujeme oc g 3EFF “Vukovy;
M programy na Game odskuZané a 9(:':2 110500 LD 4 FF
.'I"unguJL‘:r::e touto znadkou: 9('.‘433 2186400 LD DE:‘
LD » 0005
sc DS HL, Oog4
1y 1 EC‘Q Es Pusy DE
) R A Fg PUsH Hl.
LS, SC4p & PUSH
e ey 9C4E DBsoz AF A
Sy e F CALL h
Y M oc 1 03Bs
Gy iy Poe X
T e A B D1 PP
¥ 9‘::51 Pop
338 8 878 § 8 | = DE ~
ocas 3D INC "
i
P 8 8 8 8 8 3 ocss  Dsoz A
1 I:Lk?ch tvorcov €s. SCss ég ADD €023, 4 i)
Vyzyvame vSe - rapiéte FO Ip HL, pDE W
“ dného softward NE
Iy |pOvoan ich hrach alebo »~OF>geyg
el A rcmramach, radi i :
Ed::;:ﬂ; rﬂch {nformovatl $ $ $ $ "l
$ u
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SOFT & HARD

Zaujimave diskové mechaniky

Firma Conrad pontka lacné diskove mechaniky
zaujimave pre uZzivatelov ZX Spectrum, ale aj inych
pocitadov. Tak napriklad disk Remex zluditelny =
potitaémi PC/AT m& kapacitu 3680 kB, 2x40 sté&p a v roku
1988 stal B8. - DM. Autor mal moZnost testoval niekolko
kusov. Jednotka nema kryt Cje urdenad k zabudovaniul a
vyZzaduje zdroj napatia 8§ a 12 V. Zapojenie konektoru
je 3Standardné PCAAT a je wuvedenéd napr. v seriali
Diskové jednotky v AR 10-.82 stir. 384. Pre napojenie
logiky moZno pouZitf plochy priamy konektor uZivatelom
2AE znamy. Ak nemiame napdjaci konektor, me2no 2 vedicde
priletovat na zadnd stenu konektoru napajania.

Po =zasunuti objimky = napajacimi odpormi a
nastaveni adresy disku prepinacdom vAciinou funguje na
prvé zapojenie. V¥V podstate ho moZno pouZzil = kaZdym
beZnym stykom pre disky na Z2XS &1 u2 je to OPUS, BETA.
DISCIPLE, SWIFT alebo KEMPSTON. Majitelom doporudujem
preftudovatl uX zmieneny =serial v AR a dalej cZlanock
Anschluss gesucht 2o zapadeonemeckéhoe c't Heft 787
tykajdceho sa pripajania "neznamych" disketovych
Jjednotiek k poditadom. PretoZie som mal jednotky len
zapozicané, boli testovand len kratkodobo. MNapriek
tomu =a objavili niektoré zavady - jedna mechanika
"Ekrabala" diskety, u dalfe] sa do odhalenia zavady
netocil motor, inég boli v poriadku.

NajvacEim lakadlom firmy Conrad bol obdobny disk
s kapacitou len 250 kB, ale s cenou ckolo 20.- DM !
Povedal som si, 2e radié¢ k tak lacnému disku nesmie
byl drahZ%i neX disk a wvyvinul som ho z 3 tuzemskych
IO, ktoré v NSR stoja menej ako 15.- DM a u nas menej
ako 200.- Ké&s. Rychlest prencosu ¢inila 64 kBaud, ¢&o je
sice asi 4x menej neZz najrychlejfie jednotky pre ZXS,
ale sUdasne asi 3Ix viac ako u disku pre Atari BCO a
130 C€19.2 kBaud) a porovnatelné s reilnou éinnosfou
Microdrive. Je Skoda, Ze padn Sinclair nefiel namiesto
2X IF1 = neftandardnym Microdrive radfej cestou
podobnéhe mimoriadne jednoduchéhe radicda a lacného
Standardneho disku. Pokial by =sa na%loc wvyrocbné
druZstvo schopné dovazat také lacné diskove jednotky a
doddval k nim jednoduchy interface, mohol by celck
stal menej neZ 1000, - Kés so ziskom a spokojnosfou na
vEetkych stranach. Jedinou =slabinou by bola nutnost
nahrdvat DOSE Casi 32 kBY) z MGF - uvdZime vZak, Ze to
isté musi robif uZivatel nasSich tlacdiarni a kreslicov,

Dalsia zaujimavd mechanika FDL037 v cene okolo
200.- Dm sice nie je lacna, ale je mimoriadne mala Cv
podstate krabicdka o mdélo vadZ2ia ne2 disketa 3,5
palca), mi& tak nizku spotrebu, Ze napajanie S5 V moZno
aodoberat zo ZXS, pricdom kapacita je aZz 720 kB. TakzZe
potom uZ chyba len farebny LCD moniter C400.- DMD,
pou2itie CMOS cobvodov a zo ZXS sa md2e stal zaujimava
hratka na cesty a do miest, kde absenciu napajacej
siete riefia nabité akumulidtory. C-der-2

AR =

-



RANDOMIZE USR 2

Y druhej, =zaAverednej casti
tohte serialu sa budeme venovatl
praci =o zakddovanymi programami.

Tvorcovia programov =s=u JIudia
prezieravi a ratajud s tym, Ze v ich
programoch budd snorit mnohi
pirati. Aby im ich zafkodnicku
éinnost ¢o najviac skomplikovall,
zacali svoje programy kddovat.
Niektori menej, ini viac zlo2ito. V
com vliastne spodiva kddovanie? Ak
sl nahrate zakddovany program do

po¢itada a vstupite doftho pred
rozkddovanim, uvidite spletl
bezvyznamnych bajtov. Taka-

to informicia RIS
cenu a vietka (G
loZzena priaca
na. Prvou podmi enkou
pri dekddovani tychic programov je
perfektnid znalost strojového kddu.
V zakddovanych programoch sa toti2
pouzivajd tie najskrytejfie
mo2nostl réznych inftrukcii. Nie je
ojedinela ani praca s registrom R.
My si na zacdiatok wukaZeme priklad
rozkddovania programu na velmi
zniamej hre z dielne Frantifka Fuku
= STARFOX.

Prve, €o musime uro-
bit, je zabranit autoftar-
tu. Zmenime hlavidgku .
programom HEADEREDIT alebo
vyrocbime novd. To je vecou
kazdého, aky postup si
zvoli. Po nahrati takto upravenégho
loadera si napr. na adresu 30000
nahrame MONS., Ten =i spustime a
zadneme prehliadat pamat od
potiatoénej adresy Basicu C(SCCBHD.
Prvy prikaz, ktory Jje pre nas
zaujimavy, je na adrese SCDSH,

pravdaZze nema
doteraz wvyna-
bola zbytoc-

SCDg LD HL,SCFs
LD DE,FCBA
PUSH DE
LD B,10H
LD SP.HL
DI
LDIR
RET

SOFT & HARD

Do registrov HL.BC a DE =a
pripravia hodnoty pre prikaz LDIE.
A eite pred tym sa ulo2i na
zasaobnik adresa, ktora je v
DE, a to je FCBA. 2a nor-
malnych } ckolnosti by to
bola adresa, na ktorej
sa bude pekracdeval po pri-
kaze RET. Tu sa viak este
pred tym zmeni hodnota SP registra,
a potom vlastne tento PUSH nema

dalsi vyznam. V registri SP bude po
tomto zadsahu hodnota SCF8. Pozrime

sa, <o sa tam nachadza. Je to
prikaz LD SP.61A8h. Momentidlne nas
nezaujima aky je to prikaz ale
hodnota bajtov. To preto 2e prave
tato hehnota Je na vrchole
zasobnika. A a2 d&jde k prevedeniu
ingtrukcie RET, bude odovzdane
programove riadenie prave na
hodnotu, ktord sa =ziska 2z tLejto

adresy. Hodnota bajtov je 31,A8,61.
To je z toho dévodu, Ze instrukcia
LD SP,nn mA& znak 31h a adresa sa

uklada do pamati v obratenom
poradi, ¢iZe A8,B1. Prve dva bajty
budd tveorit heodnotu na vrchole
zasobnika, ale ked%e adre-

sa sa ukladd v obratenom

poradi, v registri SP bude

hodnota AB831H. To je teda

adresa, na ktorej bude
pokracovatl program po

prikaze ERET.

Zaujimavy je register B.

Vieme., Z*e prikaz LDIR prenafa pocet
bajtov, ktory Jje udany v registri

BC. Tu sa naplfia iba register B. Je

zrejme, Ze na presnom pottie
prenesenych bajtov nezalezi, a v
kazZdom pripade je isté, 2e =sa
prenesu najmenej 4 KB. Teraz

m&Zeme pokracdoval v nafom patrani.
Po prevedeni LDIE nasleduje RET.
Ocitneme =a na uZ znamej adrese
AB31., Viade nackolo Same NOP.
Nezabliudili sme? Spomefime si <o
urobi mikreprocesor pri vykonand
tohte prikazu. Pofkd 4 strojove
takty a pokraduje dalsim prikazom.
To bude rcocbift a2 po adresu FCsA,
kde uz koneéne zadina program. Ale
o to? Tento prikaz sme uZ niekde
videli! Ano, pred prencsom bol na



adrese SCFs8. Pozrime sa 2o
nasleduje dalej. Je to volanie
podprogramu na adrese FD8D, Po
chvili badania zistime, 2e tymto
podprogramom je nahravany dvodny

obrazok.
Ak =me hladali dobre, vieme,
Ze koné&i na adrese FEOA.

Spravnej2ie povedang viak kon¢i na
adrese FEO7 prikazom RBET 2. Ak =sa
dostaneme na adresu FEOA, ¢akia nas
skok JP FCA7. Na tuto adresu sa
dostaneme len v pripade chyby pri
nahravani. Poctom u2 nasleduje jedna
nepri jemnd inZtrukcia a pozdrav od
g2ira Sinclaira.

Ak maime obrazok sStastne za

sebou, vratime sa na adresu FC90.
Tu sa nachadza slutka, ktora
spé&scbi vymazanie prvych 8 liniek
obrazovky. Tam =a budu podas

dalfieho nahravania toti2 vypisovat
rolujldce Ltexty., 2 adresy FCAl je

volany podprogram, ktory nahra
hlavny blok programu. Ten je tieZ
ukonceny prikazom RET 2. za ktorym

nasleduje JP FCA7. Ak sme bez chyby
nahrali aj druhy blok, je pred nami

posledny tsek programu, na ktory
nas pofle skok JP BSCE7. Tu sa
nachadza program, kitory =zabezpedi
uloZenie nahratych blokov na
spravne adresy v spustitelnej
forme. Je to tito sekvencia
prikazov:
SCE7 LD DE.FFFFH
LD HL,FC17H

SFB8 LY 5P, NFFFF

L A dcE $¥0% 7251 1

i (d5F3cs .8 sMOBIFIKL] FREGRAN

LE .0 sNASTAV

INC B sCITAC

INC } s PREKASAMYCH

LY C,IF2 $3AJTOV

Lﬁ HL, (45043

i

LB ﬂ;lﬁgi

NOF # 100 NiISE:

L h.# (CRSTI 11

L HFD

LD ; f ;EEEEIEEEi

;CAST

o T
SF21 PUSH DE .

o TEEII VACIA

i
HIIﬂhH } ég

SF2C 318 SFZL  RET

i

b - -

== i
e

—
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SOFT & HARD

LD BC.82AVOH
LDDR
JP B590H
Po wvykonani prikazu LDDE je
vEetko na spravnom mieste a zaroven
Je zmazany Cprepisany) aj loader.
Teraz u2 nasleduje len spustenie

programu, ktore je uskutodnene
instrukciou JP BSO0H. Ako ste
videli, rozkddovanie tohto typu

ochrany nebolo velmi problematicke.
Zaujimavejsie je to uz veo F.I.R.E.
Teraz sa pozrieme na dalsi
program. Je to jedna =zo starfich
hier - WARRIOR. Tu =sa stretneme =o
skutoé¢nym kddovanim programu. Prvou
Ul chou Je Znovu zabranenie
auiLostartu. Pokracdujeme nahratim
MONSuU na adresu 321 000. Pre MONS =i
m&Zeme zvolift samozrejme aj inu
adre=su, ale ako uvidime neskér,
tito wvyhovuje. Urdite =ste =i u2
stihli preditat pozdrav od tvorcov
programu. Je len na nas., <i majd
pravdu oni alebo my. Pustime sa
preto do prace a to znova od
Basicu. Tu najdeme vietky texty,
ktoré sme wvideli na obrazovke. PFo
chvili ldzftenia zistime, 2Z2e prva
zmysluplnejfia fasf{ programu zadina
a%? od adresy SED9. Cast programu po
adresu SF00 wylvori v pamiti nova
sadu znakov, ktora sa nachadza od
adresy 9C40. Tieto graficke znaky

sd pouZité na napis v spodnom
riadku po rozbehnuti loadera. Je
tam tie2 inicializovanie

i POC. ATRESA
i DLIKR BLOKL

4023 LIDR
JF  MEBCS



M s | e ——— e ——

nigktoryeh sysiémovych premennych a
YwymazZanlie obrazovky pomocou
podprogramu z ROM na adrese ODGB.
Doteraz bolo vEetko v
poriadku. Od tejito chvile sa treba
mat na pozore a sledovat kaZdy
krok. K tomu najlepfiie posluZi
vwypis uvedeny dalej. Majprv sa
upravi =tack, a teraz pozor! Daldie
dva prikazy modifikuju nasledujuci
program. Vo vypise
uvadzam Ltu istu cast
pred a po prevedeni

SOFT & HARD

Predam harddisk:
SEAGATE $T-225

nasledovne. Krokovanie skonéime na
adrese SF16, na adresu SF1E si dame
stopovaci bod (break point) a
spustime program z monitora
klavesou Symbol Shift+K. Jeho
vykonavanie sa zastavi na adrese
SF1E. Teraz =si pozorne pozrime
vypis registrov. Zaujima nas hlavne
register IX, s ktorym sa v dal&ich

krokoch pracuje. Vidime, 2Ze je v
fiom hodnota FDEB. Je
Lo Lta, ktora sa

vkladala do A registra

tychlo inStrukecii. 2 : a potom nasledovali

Vidite ako milo staci o RN Y "hviezdi&kované prika-
: aj s radicmi. Y pripade zaujmu : " Tymt

na 4o, aby program zabezpecim aj namontovanie do ZY . ymto sme

robil niedo uplne ine. PP D6 alebo ingch potitaéow. zistili, Z2e ak sa pred

Prave tato skutodnost = kadd instrukcie, ktora

strojovych programov pracuje s registrom H

je vyuzivana v hojnej alebo L d4 bajt DDH,
miere na r&zne tento prikaz sa
znizenie ditatelnosti : vztahuje k registru
programu. T PAVEL STANKOWIS e IX. Ak by sme zamenili

V dalzich riad- T. VAHSOVEJ 1 oy DD =za FD, bude to
koch sa nastavuje e ot oznadovatl pracu s

ditac& prieschodov
dekddovace) slucky v
registri BC a z4rovelih aj register
HL. ktory je v nasledujucej dcasti
pouzity na ukladanie uz
roz2ifrovanych dat. Teraz nasleduje
jedna perlicka. Ak =1 pozerate
tento program pomocou MONSu, vidite
dva prikazy NOP a vlave bajt DDH =

hviezdickou. To zZnamena, 2e MONS
tento prikaz nepoznal Po fiom
nazleduje LD L.A a zZnova neznama

instrukcia = hviezdickou.
Tu sa prvy krat =siretavame s
nexznamymi i1nstrukciami. Predo =su

nezname’ Vyrobca mikroprocesora
umo2nil pracoval a) =+ polovicami
indexovych registirov, ale vzhladom
na to. e =tarfie proceszory tLuto
mo2nost nemali . nedoslo k
zverejneniu tLtychto informiacii. Tvm

kompatibilita
casu sa viak
stali medzl

sa zachovala

programov. FPostupom
Ltieto instrukcie
programatorm: oblubeneé hlavne z
toho dévodu, Z2e be2né monitory ich
nevedia identifikovat a ani vykonat
v krokovacom reZime. NedokaZ*e to
ani MONZE, ako =me =a mali moZnost
creosveddit. Tu musime postupovat

registrom IY.

Ked sme takto =zistili
¢o sa stalo, je ndm uf urcite jasne
predo nasledujd instrukecie PUSH IX
a POP DE. Je to len preloZenie
obsahu registra IX do DE. Z toho
vyplyva, 2e ak by sme nevedell
spravne previest predchadza juce
naplnenie registra IX, dalgia cZast
programu by bola prevadzana
nespravne. Nad¢o je ale dal&i PUSH
na adrese S5F217 To sa nam objasni
hned po prevedeni niekolkych krokov
v krokovacom rezime. Na adrese SF2C
=a nachadza u2 modi fi kovany
program. Je tam prikaz RET 2Z.
Vieme, 2Ze EET spSsobi navrat =z
podprogramu. Presnejsie, spésobi
ckok na adresu uloZend na zascbniku
a tou je predsa obsah registra DE
ul oZzeny instrukciou FUSH DE.
Nateraz vEak pokracujme v
krokovani. Instrukcia EET £ =sa
neprevedie a nasleduje JR SFa22. Ta
nas poslala do dekddovacej sludky.

Medzi adresami SF22 a GSFa2F sa
budeme pohybovat, a2 kym nebude
register B nulovy. Tentao usek

programu je pre nas v danej chvili
délez2ity a preto si ho vysvellime
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detailnejfie. Zacneme na adrese skokom na adresu FE15. Podobnu Zast
SF22. Do registra A ' sa vloZi sme uZ niekde videli, zadinala na
hodnota =z adresy SF2C. Tam je adrese SF00. Tu sa znova nachidza
prikaz RET £ a jeho kéd je CBH. = dekddovacia sludka od adresy FEZB
touto hodnotou sa XORuje obsad HL a po FE36. Pri porovnani s
takto zmeneny sa ukladd na pé&vodneé predchadza jicou tu chyba len praca
miesto. Prikazy v "tejto slugke = indexovym registrom., inak =su
sptsocbia dekddovanie programu a totoZ2neé. Na =zaédscbniku =a nachiadza

: e wm hodnota FEz8 ul cZend
prikazem PUSH HL. Uz
vieme, Ze na LtLdto adresu
=a dostaneme po vynulovani
registra BC, V tom ¢ase je

na tejto adrese uz
nasledujici program:

Jjeho ukladanie. Aviak Jeho LD DE,0101

definitivny presun zabezpeé&i az LD C(S5CBO>,.DE

prikaz LDI. Ten sp&Ssobi presun LD HL,.FEF1

obsahu pamati z adresy, ktord je v PUSH HL

registri HL na adresu uleoZend v DE, JP FE4B

a zZarovefh zni2i aj register BC o Prepife =a systémovid premenni

Jednotku. Tym je obsluZend aj NMI (SCBO), pre istotu, ak by
poditadlo. A2 ked B register bude uzivatel pouZival upravend ROM. Na
nulevy, nastavi sa Flag 2 na 1 a zdsobnik =sa ulo2i FEF1 prikazom
viedy =a prevedie RET Z. Ako s=me uZ PUSH HL a zadne =a nahravat
pred Ltym zistili, ocitneme sa na obrazok. UZ vieme, Ze po nahrati
adrese FDES Cbola uloZena na obrdazku sa bude pokradoval na

zasobnik prikazom PUSH DE na adrese adrese FEF1. Je to tym, Ze
SFea12. podprogram konéi prikazom ERET. Na

Tite dast u2 wvyzeri celkom adrese FEF1 n& jdeme druhd <Zast
zmysluplne, ale zas len do urditej loadera, ta nahra hlavny blok

miery. Zadneme po poriadku. Prva programu. Odtial zistime, 2e =sa
inStrukcia naplni register HL. V bude ukladal od adresy G6018H a ma
dalfe] sa nastavi poéitadlo na 32. dlZ2ku S818H. Do nahravacej rutiny
To je podet znakov na 1 riadok. ©d ho posiela CALL FFl14, a2 sa odtial
adresy FDED za¢ina =slud¢ka plniaca vrati Cpo nahrati blokud naplni
register A znakom, ktory sa bude registre HL,DE,BC a skod¢i na adresu
zobrazovat. Ten sa zobrazi 4023, Ale teo je predsa obrazok!

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEREEE rontr  Potreb:ons

ﬂ Predam kazety kompletne nahrate n =i nahrat obrazock tak,
if hrami a odbornymi programami. n aby sme si mohl i
 HITY MINULYCH ROKOV ! Gl ) prezriet  dita  na

1 kazeta = 100 Kcs Ji| pozadovane adrese.
[ P—— ji] Tento problém

E Zaoznamyd na adrese: RNDr. Jozef Pauto, Huiezdoslavova 2165/5, 360 01 Zvolen E prekoname Iahko ak
mame program CREATCRE.

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE Nabrane  si ho  do

pocitacda a ked =a
podprogramom RST 10 z ROM, pripravi zadne vvkresIovat obrazok,
sa adresa dalfieho znaku a zniZi =sa zastavime magnetofdn. Program po
Zitad priechodov prikazom DINZ, BREAKu skodi{ do Basicu a to sme
ktory zdrovefi prevedie skok. AZ je potrebovali. Zistime, 2e rutina,
register B nulovy, mame za sebou a] ktora nahrava obrazok rovnakym
pozdrav od SATANSCFTu a pokradujeme sp&sobom ako WARERIOR zadéina na



adrese 40395. Teraz si uZ mdZeme

napisat program, ktory nam nacita

obrazok a prenesie na iné miestoc v

pamiti, aby sa ddaje =zachovali aj

po zmazani obrazovky. M&Zeme pouZitl
tento Basicovy riadok:

10 LET A=56384: RANDOMIL ZE use
40395: FOR N= 16384 TO
16384+6912: POKE A,PEEK N :LET
A=A+1: NEXT N
Samozrejme tento riadck piSeme

do programu CREATOR, lebo =z neho

vyuzivame rutinu na adrese 40395!

Programéek nam cbrazok po nahrani

prenesie do pamiti od adresy 58384

nahor. Tute adresu som zvolil

prete, lebo je o 40000 zvyiena
oproti adrese cbrazovej pamati. Ak

viem, 2e udaj, kteory hladam, je Vv

obrazovej pamati na adrese

napriklad 18 837, tak po preneseni

ho najdem na adrese 186 S37+40 000.

V nafem konkrétnom pripade pozrieme

na adresu 56419 a vidime, Z2e sa tu

nachadza g dva zaujimave prikazy a

to LDDR a JP EBCB. To je uZ konedne

Ztartovacia adresa programu

WARRIOCR. Teraz vieme, Ze na

rozkddovanie budeme potreboval blok

programu a na to mé&Zeme pouZit jeho
vliastny loader, ak ho pouZi jeme od
adresy FEFC a pred vyvolanim dame
do registra A FFH a upravime skok
napriklad na adresu 24000, kde bude
nami napisana inftrukcia LDDRE a za
fiou mdze byl kratky program, ktory
nam cely rozkddovany blok nahria na

SOFT & HARD

ViZetko je v poriadku, program beZi.
Ak vas neodradilo podiatodné
varovanie tvorcov tohoto programu a
postupovali ste, ako je uvedeneé,
dospeli ste k spravnemu vysledku.
Verim, Ze ste ziskali aspof
#iastofny prehlad o tom, <o je to
kddovanie a ochrana programov. Eite
pred koncom chcem uviest, 2e podas
takejto buracky je nutné monitor

nahravat aj viackriat na roézne
adresy. V texte som neuvadzal wvidy
presny popis tychto krokov.
Predpckladam, 2e ti, <o sa do
podobnej akcie pustia, budd vediet
posddit ako postupoval v
Jednotlivych pripadoch. V pripade

2e by som bol do tohoto ¢Elanku
zahrnul aj tietc informicie by =a
jeho dI2ka podstatne zvadslla.
Chcel by som len podotkndl, 2Ze
takto burat cudzie programy Jje
obyca jné zufalstvo. Keby bal
dostatok literatury v nasich
predajniach venovany problematike
programovania nikdy by ma nebol

napadol prave takytoc spésob. Ako
sem wuZ v uUvode povedal, nie je
zatial inid moZnost ako sa amateér
nauci programovat na slusne j
drovni. Yiac ako rozbi janie

programov by ma bavilo predital si
komentovany vypis strojového kédu a
urdite by sa takto dale vo vyuke
postupoval rychlejfie. Dudfam, Ze sa
situscia v dohladnej dobe zmeni k
lepfiemu a k tomu chce prispiet aj

pasku. o] tom ci Je naocza j Fifo. Na Zaver uvadzam vypis
rozkédovany sa Iahko presveddime =z niektorych nezverejnenych
Basicu, Zadame prikaz: CLEAR =24000: instrukcii mikroprocescra Z-80.
LOAD "™ CODE: RANDOMIZE USR ©60357. -ABC-
Tajné instrukcie

24 INC H oD24 INC hX FD24 INC hY

2D DEC L DD2D DEC 1X FD2D DEC 1Y

4C LD C,H DD4C LD C.hX FD4C LD C,.hY

64 LD H.H DD64 LD hX,hX FD64 LD hY,hY A

2601 LD H.1 DD2601 LD hX,1 FDes01 LD hY,1 f%ﬁ??

BS OR L DDBS Or 1X FDBS OR 1Y N, £

e
"
as .
"
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Tuzemské firemne

zapisovaée pre ZX Spectrum

Ak =i nebudeme vEZimal obldbend a v ZX Code komentovand stavebnicu
ALFI, a tie? cenove nedostupny Colorgraf OS12 Casi 20000.- Ké&s), Jje
Jednym z predavanych zapisovadov Minigraf 0507 od Aritmy Ccca B000. - Kés,
stavebnica 2500.- Ké&s). Struény popis bol uvedeny v AR 2-88. Doplifime
tolko, Ze ckrem sudiastck spinaného zdroja cbsahuje 9 tranzistorov, 7 10
typu TTL a 11 diéd. Uvedenych 7 IO by bolo moZné ufetrit, pokial by ich
funkciu kddovej konverzie prevzal 280 a program v ZXS.

Vyhodou oproti inym tuzemskym zapisovadom je Srouboviid hriadel pre
pohon vozika s perom zaru€ujuicim dobru cpakovatelnost a presnost polohy v
smere osi Y, malé rozmery, skladovatelnost, moZnostl pouZzitia aj
cby€ajnych fixiek na kreslenie a dalej zamedzenie stopy presunu
zdvihnutého pera pri nerovnostiach papiera (je mierne prehnutyl. Na
ovlddanie sa di po drobnej udprave adries V-V pouZil IF tLypu Soldan &1
univerzialne rozhranie UR4.

Nevyhodou je nutnost fixovania pera skrutkou (pre vymenu musime mat
po ruke Zroubovidk), dalej nemali cena hotového vyrobku aj stavebnice.
Dodavany program s 14 prikazmi sice na zadlatok stadi, ale lepfie je
prisp&sobit zapisocvadu lepiie 1 ked dlhiie programy napr. pre zapilisovade
radu XY 41inn.

Zapisovade XY4130, 4140, 4150 z Laboratdrnych pristrojov Praha su
pribliZ2ne rovnako drahé ako Minigraf. Oproti nemu majd o niedo wvadsiu
rychlost pohybu pera - 100 mm s, a trochu jemnejfi{ krok ©0.1 mm.

VEZetky wvyrobky uvedenej rady kreslia len jednym perom na format Ad4.
Niektoré funkcie (posun papieral) moZ2no ovladal aj manudlne tladitkami na
riadiacom paneli. ObsluZny program ma 25 prikazov, ktoré tvoria celkom
slusnd néhradu jazyka HP-GL. M&Zeme nielen vynafat wvektory, body,
kru2nice, kruhové obluky, vypis relazcov aj &s. znakov so zadanou
velkostou, sklonom, smercom, wvolit typy <&iar, overoval hranice kresby,
formétoval vypis, prepinat zo stupfiov na radiany, vyznaéit rohové body,
manudlne ovladat posun, kopirovat obrazovku; ale najmi% zadival meritko
kresby CIubovolne zvadsSoval a zmenZoval). Skoda, 2e chyba simulovany
vysitup prikazov na cbrazovku, ako u programu MZXS pre MINIGRAF. Manusl s
38 stranami A4 prikazy prehladne popisuje a uvadza aj zakladné informacie
o vstupnych bodoch a ¢€astiach programu.

Slabinou je nutnost dvojitého ZErocubovania pilier (jednak pera do
puzdra, dalej puzdra do drZiaku), potreba pouZitia Zpeciilnych a drahych
plier (moZno viak pou2it aj technické perd s tufomd. Posun vozika pera
lankom v smere osi Y nie je prave idedlny. Pri nerovnostiach alebo zlom
vicZeni papiera =sa stiva, 2Z2e aj zdvihnuté pero za sebou pri presune
nechava stopu (chyba prehyb papierad. Styk vyuZiva oproti Minigrafu aj
spiatnovazbovy signdl, ale reaguje nie na ditoveé ale adresové slovi, takZe
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dochidza k zrkadleniu na rozsiahlom adresovom priestore a kolizii s prip.
inymi zariadeniami V-V. Naitastie moZno program upravift pre IF Scldan &i
rozhranie UR4 bez uvednej nevyhody.

Lah&dkou, aspofi po programove]j stranke, je zatial posledny vyrobok
radu - zapisovad XY4160. Mechaniku, wvratane =skrinky a mechanickych
viastnosti, dedi po svojich predchodcoch radu XY41nn, po programovej
stranke je vybaveny stykom RS232 a mad zabudovany interpreter jazyka HP-GL
CHewleti-Packard Graphics Languagel, ktory Jje svetovym Etandardom v
triede PC pre ovlidanie zapisovadov. To znamenid, 2e ho mo2no bezr uprav
pripojit napr. k poditafom typu IBM PC a k 2X5 + 1IF1, 2XS5 128k, 2IS5 +2
bez potreby nahravatl obsluZny program.

Cproti porovnatelnému zapisovadu napr. HP 7470 s HP-GL pozna asi 11
z 55 prikazov naviac,€im ulahféuje napr. 3&rafovanie pléch histogramov,
kresbu kruhovych vyse#{ pre kruhové diagramy, rotéciu sdradnic Ctu len
zamena osi x, y), Iubovelnd hribku znakov postupnym napisanim, nechyba
£s. a grecka abeceda, ani azbuka.

Napriek tomu sui tu niektore drobné nevyhody, ktoré by mochol wvyrobeca
u tohto inak dobrého wvyrobku odstranift. Napriklad spinacde DIL pre
nastavenie parametrov prencsu by mali byt pristupné na =zadnej strane
skrinky a nie kv&lli nim musiel povolovat 7 skrutiek. Rovnake manuilne
nastavovanie 4 stavov CVLOZ, MANUAL, PROVOZ, UKAS je neprakticke,
zdrZzuje a uzivatel si ftaZzko bez stavoveého diagramu prechodov zapamiats
postupnost tladitiek. Zapisovad po zapnulli napr. celkom nelogicky odmieta
kreslit, kym sa dvojitym stladenim tladitka nenastavi stav PROVOZ Eite
hor£ie je ho dostat do stavu, aby sa dal po skoncdeni <&i preruseni kresby
z neho vysundi papier.

Pritom napr. porovnavany zaplsovacd umozfiuje obdobné manuil ne
ovladanie, ale priamo prislusnym tladitkom bez tocho, 2e by sme si museli
lamat hlavu alebo prsty sufasnym aj postupnym stlacanim niekolkveh
tladitok. Zapisovade radu XY4inn nechivajd po cbidvoch stranach papiera
Zretelnd odtladky vodiacich koliesck, o je oproti HF nevidaneé!
U2ivatelsky manuil je sice obsiahly (99 stran) a je z neho poznatelina
snaha o zZrozumitelnost, vplyvom nedostatku ilustradnych obrazkov,
blckovych =schém, prip. syntaktickych diagramov je vEak tLaZkopadne
£itatelny. Chyba napr. abecedny zoznam prikazov s parametrami, register,
slownidek kIutovych slov, literatura, graficka dprava. Nastastie pre
HP-GL =su dostupné lepfie manudly.

Speloénou nevyhodou uvedenych vietkych tuzemskych zapisovadov =u
problémy s vymenou pler. U Minigrafu musime mat Sroubovak, u XY4lnn sice
Sroubujeme rugne, ale 2x a fTaZ2ko zaistime presnd polchu pera v drZiaku,
Pritom u zapisovadov s Jjednym perom moZno predpokladat ich &astd vymenu
najmi pri farebnom kresleni. PouZité riefenia znadne zdrZ2uju. Predo nie
je pouZiti obdoba riefenia znadma napr. zo zapisovadov Hewlett-Packard,
kde pero je v trecom drZ2iaku s pruZinkami a jeho vymena =zasunutim bez
potreby #Zroubovania je wvelml rychla? Snad by nebol velky problém
vymysliet a k zapisovadu dodal cca 10 malych drfiakov - hoci i na &roub -

A £ L 3
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X - MICRD - LOTO LR
:E:E:E: “PZapoj sa do sutaze aj ty M 8
R t az 3000 nasobok svojho vkladu ! ';*:::
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ktoré by sa upevnili na 10 réznofarebnych najpouzivanej&ich pier a v
pripade vymeny zasunuli aj s perom do trecieho dr2iaku na voziku
zapisovada. Vymena pler by bola lahka, rychla a so zarucenou polchou.

Otazkou je, ako dlho budd mat u nas vyridbané a pritom drahé podobne
zapisovade tak zaostalé mechanické parametre. Ved napr. programove a
rozmerovo porovnatelné zapisovade Hewlett-Packard dosahuju 4 az Bx
vaésiu rychlost pohybu i zrychlenie pera a pritom majd Sx jemnej&i krok.
Kresba u nich pé&scbi pokojnym dojmom a nemi& napr. roztrasené a mierne
zubaté 2ikmé &iary, hrboclaté pismo, nerovnako hrubé ciary s prekmitmi a
dalfie nectnosti zname z niektorych nagich vyrobkov. Ked sa uf tvorcovia
nechali inSpirovat programovym vybavenim zahraniénych zapisovadov
CHP-GL), =nid by stdlo za to s=a pokusift o dohnanie sklzu v mechanickych
parametroch, ktoré sd tu prekiafkou presadenia na zapadnom trhu.

Existencia niekolkych typov zapisovadov a programoveého vybavenia k
nim u nas predstavuje zaujimavé moZ2nosti pre tverivych uZivatelov. Tak
napr. schopni majitelia ALFI alebo Minigraf si md&2u prispéscbii predavany
program k XY4150 na svoj pristroj Cmusi sa upravit hlavne spdscb
ovladania krokovych motoréekov). Je to schodnej%ia cesta, ne2 prevadzatl
interpreter HP-GL z XY4180 do ZXS, pretoZe obsluZny program k XY4150 ho
do istej miery dokaZe nahradit. Pochopitelne, 2e hlavne z d&évodov
kompatibility s inymi poéitac¢mi je vhodné, aby zapisovad poznal jazyk
HP-GL a tu asi nezostane, neZ si zadova?it XY4180, pripadne ALFImu,
Minig-afu &i XY4150 predradit interpreter HP-GL s CPU ZB0OA, EPROM 16 kE.
RWM 1 kB, 8281A a B255A ako pouZiva XY4160.

=J.D. -

Udri ma nezne !

Novy doplnok, =zvany U-Force, jedneduchym pohybom prsta, ako keby
Je originalna a idedlna vec pre ste ten prst mali na spusti
kazdého poéitadového hraca, pretoie protilietadlového kandna. A v hre
vas, na rozdiel od joysticku, mySi Road PRacers riadite autoc prostym

a podabnych veci, zbavuje pchybom ruk vlavo alebo vpravo, ako
akéhokolvek fyzického kontaktu = keby ste dr2ali v rukach velant.
nim. U-Force pracuje na principe

Zatial je uréeny pre Nintendo trojrozmernej mrieZ2ky infracerve-
Entertainment System, Coskoro bude nych ludov, ktoré prenaZaju kazdy
pouzitelIny aj pre ostatné pofitade. pohyb. Tak hra& nemusi v ruke nic

Zariadenie detektuje kazdy drzat a zahrda si pritom este
u2ivatelov pohyb. rychleostl a polchu lep2ie. Aby si hrac¢i zvykli na

vzhladom na seba. U-Force takéto slobodné ovlidanie, U-Force
zaznameniava pohyby rdk, a podobne je vybaveny efte dvomi doplnkami -
ako joystick ich prenesie do hry. kldvesami na strelbu a ovladadom,

Nintendo m& na U-Force tri ktoré mé&Z2e pouZzivatl kombinovane.
demonStracné programy : Mike Cize ak neovl ddate bezhlaveé
Tyson's Punch-out, Top Gun a Road mlitenie do vzduchu, méiete pouZil
Racers. V hre Punch-out udierate do “stary spSsob"”. Cena by mala byl

vzduchu ako keby pred vami stal ckolo B0 $.

stuper., ¢o U-Force premiefia na Gdery

patriace Tyscnovi. V hre Top Gun ALEXCFT
zase strielate z gulometu
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ZABEZPECENIE PROGRAMU

U: zo vznikom prvéehe poditacda vznikol problem s chranenim programov.
V tomto kritkom <€lanku by =zom vam chcel predstavit kratku proceduru na
zabezpedenie malych programov v Jjazyku BASIC. Program, ktory si chcete
toute proceddirou zabezpedift, nesmie obsahoval 2Z2iadne skoky ani sludky.
Teraz si opifeme postup, ktorym si program zabezpedime:
1. po naditani vasho programu vieoZie priamo z editag¢neho riadku
prikaz PRINT PEEK (23635)+2S56PEEK (238362, PEEK (23627)+256%
»PEEK (236282-3 a zapifte =1 dva vysledne <isla, V
programe su cznacdenng ako al a aZ.
2. teraz vlioZte tuto kratku zabezpedovaciu proceddru:
o980 LET AD = O
9085 FOR A = A1 TO AZ : IF AD > O THEN AC = AQO - 1 : GO TO Qo8O
9970 IF PEEK CAD = 14 THEN LET AC = 85
9975 IF PEEK (A> = 13 THEN POKE CA+12,0 : POKE CA+22.0
9980 NEXT A
9082 POKE Al1,0 : POKE CA1+1D,0
3. procediru spustime prikazom GO TC 9860. Po sprdvnom prebehnuti
procedury ju m&Zete z pamidte vymazal., Takto zabezpedeny program
moZno potom sice wvylistovat, ale nemoZfno v fiom robift 21iadne
Upravy, napr. zmenit v prikaze REM autora programu.
z Komputera preloZil O, Luptak

BTI100 a ZX Spectrum

UPRAVA PRE TLAC 80 ZNAKDV NA RIADOK

Obslu2ny program vychadza z prispevku uverejnenshe v zelenej prilohe
AR 1990. Tlacdiarefi je pripojena k poditadu cez rozhranie s obvodom 8253,
poutiva sa kandl C, kde bity CO a2 C3 s naprogramovang ako vystupng a
bity C4 a2 C7 ako vstupné. Konektory tladiarne sd zapojené podla

uzivatelske] priruc¢ky doddvanej s tladiarfiou BT100. Program je
relckovatelny, dliZka je 1530 bajtov Cvratane tabulky relokaénych adries),
po relokidcii je dIZka 1377 bajtov. Program pracuje so sStandardnymi

prikazmi LLIST., LPRINT a TAB (TAB v spojeni s prikazom LPEINTD. Vytlacit
moZne a2 B0 znakov na riadok. Program pouZiva wvlastny sdbor =znakov a
spolupracuje aj s assemblerom GENS3. Ako vyrovnavacia pamif pre
tlacdiarefi je vyuzita &£ast ocbrazovej pamati Chornd tretina ocbrazovkyl.
Praca = programom: poZadujeme, aby program zacdinal od adresy A.
Program nahrdme prikazom LOAD""CODE A, inicializ&ciu programu a tladiarne
prevedieme prikazom RANDOMIZE USE A. Teraz uZ moZno pou2if prikazy LLIST,
LPRINT a TAB. Tlad moZ2no zastavit stladenim tladitka Q Cvelke pismenc),
tlagd =a zastavi aZ po vytladeni celého riadku. VyLladenie celej stranky
Jje signalizované pipanim, tlaé pokrafuje po stladeni Jubovelnej klavesy.
Pokial je potrebné, moZno nastavit format tlacde:
podet riadkov na stranu: POKE A+24,pofet riadkov
pocdel znakov na riadok: FPOKE A+135,pocet znakov (podet znakov max. BOD
Presntd polohu vytladenych bodov mo2noe nastavift zmenou hodnoty na
adrese A+589 (1 aZz 255). Sutlad zavisi aj na rychlosti posuvu vozika., tu
mo2no nastavifl trimrom na doske. ktorda je umiestnena pozdlZz predne)
strany tladiarne. Vypis programu zacdina na adrese 40000, pri prepise
programu do poditada moZno samozrejme zacdat od Iubovelnej adresy.
-J. Kochout. -



SOFT & HARD

9C4@ 21 B8R @5 C5 @9 SE 23 56 GECHE 0B 8@
9C48 23 7A B3 28 11 EB &9 DS 9ECE F& 89
9c5e ES5 SE 23 56 EB &9 EB Ei 9EDE 89 988
9C58 73 23 72 E1 18 E7 11 29 9EDE 29 08
9ce8 @8 C5 EL 91 62 85 C3 A6 9EE® @@ &8
9C68 2B CD 25 o1 3E 9A D3 FF 9EES 50 09
9C7® 3E FF D3 5F 21 21 84 22 9EF@ F@ 4@
9C?8 C5 5C 21 €1 @1 22 56 5C 9EFS8 95 @@
9c88 3E 4E 32 55 82 AF 52 56 9Fes E% @@
9C88 02 C9 CD 18 91 21 2R &9 gFes 80 88
9t98 22 C5 SC FB S5F 3A 56 &2 GFi8 16 e8
9c98 FE @81 28 21 v6 FE &0 CA 9F 18 49 6@
9CRe 6F @0 FE 17 25 11 FE AS gF28 99 98
GCAs D2 F4 89 FE 28 D5 FE £8 9F25 28 6@
9CE8 38 IC 11 59 @2 18 21 3E 9F58 28 44
9CBE @1 32 56 82 C9 16 08 TE 9F38 @9 fe
9CC® FE 58 3@ 34 21 89 48 19 aF48 &8 @@
9CCHs 22 53 82 C3 1C 08 45 9F45 58 98
9cDe 36 5C o4 D6 20 CD &F 1 9FS8 £ 68
9CcD8 96 @8 2A 53 82 E5 1A 77 9FS58 79 8@
9CE® 13 24 18 Fa EL 23 22 53 GFE8 F@ @9
9CES ©92 ES 21 098 48 16 46 IE 3F68 08
gCFe 56 1D 19 Dt A7 E0 52 D@ 9F7e 28 @8
9CF8 21 @1 49 96 B FE 54 52 9F78 £E9 88
ghbee 57 B2 C5 22 53 @2 i1 58 9F58 69 98
gpes @82 BE 82 AF 12 41 7E CB 9F88 46 a8
gpi@ 27 77 LA 50 B2 CB CT CB 9F98 A8 89
gbis 27 12 1@ F2 5F 2B BB 9F98 &5 b8
9D28 77 23 23 OC BC 3E 85 BY GFRG 28 80
9p2s 28 E1 ES 57 82 8E 9FAE 26 48
9D38 93 91 28 AC 32 57 @2 4F gFE@ 26 @9
9D38 D1 1B ED B@ 70 E1 15 C& 9FBE @9 aa
ap4d C1 C1 77 2A 53 82 24 C1 9FCe &6 @@
gn4s 18 B3 CD 2C ®1 CD 1§ @1 9FCE 20 6@
apse 3R 55 92 3D 32 55 #2 FE 9FD8 Fe @6
gDS& @9 CB CD 17 89 11 30 &8 9FDE 99 68
9Dée 21 3E e+ LD BS €3 11 9B 9FE® Eq 08
9p6s &1 21 CB 82 CD BS 83 CD aFESE &8 B8
9p7@ BE 82 7B FE FF 25 E& C£9 9FF8 E@ 48
9n7s 26 @@ &F 29 29 29 89 EB 9FF8 Fo @@
qbse CO 21 @6 49 11 81 48 36 ABee 506 6@
9D88 e@ @1 FF 87 ED B@ 21 @4 pBEE 78 40
gD9s 46 22 53 82 €9 C0 E1 &1 AB1e 98 @6
9098 21 89 48 96 84 C5 LD FS ABLE 78 6@
9DA8 @1 2A 53 82 24 4B CD F5 ABZE E8 @8
9DA8 91 2A 53 82 25 79 B3 LA ABzZE 99 06
9pBe BF @1 79 BB 33 81 59 53 AB38 F@ ae
90BE8 3E 87 32 C6 ©1 3E FD D3 AB3E 85 B4
aDCe SF CD 19 @2 @6 @A LD 26 Ag4s 98 a6
9DCS 82 19 FB 7E CD C4 81 23 AE4s 60 98
9pDe 1D 2@ FS 86 FF CD 26 B2 RESG 59 a9
9pD3 &4 DB SF E6 48 26 F& CD AESE Te a8
9DE& 26 @2 CD 28 @2 3E FF D3 fiBRE 99 0@
9DES 5F CD 64 &2 SR 16 @@ 1D AEES  E0 0@
9DF® 2R 53 82 19 IC 3E BF 32 ABTE 208 G4
apFs C6 o1 SE F7 D3 SF CD 19 ABTE BB @A
9E@@ 92 CD 26 B2 18 FB TE D Agza 28 89
SE@S C4 @1 2B 1D 20 F& CD ER ARG5S 6§ @4
QF18 @1 CD @4 82 2A 53 82 24 AASE 98 88
SE1% Ci 8% C2 3¢ 81 SA 85 5C AB3E 20 @8
GE20 FE 51 €@ CD 89 @8 CF FF RBAG F& @8
9E28 D 84 82 18 E4 @6 05 68 AARE 76 68
9E3® 4F 3E 89 &F F5 CD 26 82 ABEE 19 @8
9E38 F1 28 on DB 5F E6 FE ABEE Te 6o
9E48 D3 S5F F6 @1 D3 SF 79 1@ RECE 26 @9
9E45 E6 C9 DB SF E6 28 C@ 3E ABCE @9 FB
9ES@ F7 03 SF DE S5F E6 28 28 AED® F& B0
9ES8 FA JE FF D3 SF C9 22 53 ABDE 78 68
9ERE 92 11 3C o8 19 25 TE BT ABEs E9 @A
9E68 C9 1D C3 18 F8 SE FB D3 ABEE 7@ @@
9E7@ SF DB SF E& 18 25 FA DB ABFe 78 88
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9@ 9@ Rica B8 46 T8 88 20 40 40

99 E@ R1CS 8 79 2R #9 35 @8 3B g:
98 7o AiDe 43 98 47 @0 4B 60 4E a0
48 40 R1D& 56 @8 6@ 8% 73 Be 7TA 060
68 10 RL1E® 59 B@ BC 68 95 @@ 9B 90
48 48 ALEE A7 88 Cé 88 C4 68 C7 @@
96 94 AiF@ ED 68 FS @9 &4 a1 0b 61
56 58 AlF& 8E o1 11 @1 15 81 1B 81
AE RS A28a 5¢ &1 56 91 5F o1 62 @1
68 90 R28& 67 @1 6A ®1 79 91 7B 81
9% 70 ARz1@ 82 @1 67 o1 80 01 96 #i
48 B9 A218 HE 81 A3 61 AA 81 B1l B1
28 29 A2ze BE 81 BF &1 C2 81 C8 01
28 28 R22% CF @1 D2 &1 DS @1 DB @i
49 48 A238 E4 01 E9 81 Fé @1 1F @82
B8 68 A23& IF @8 b9 60 99 96 8@ &4

EFEKTY S OBRAZOVKOU v

Mnoho preofesionidlnych programov pouZiva najrozmanitejsie efekty s
cbrazovkou. Ked zadinajuci programitor vidi niedo také, sam zacdne skusat
a £pekuloval, ako urcbift nieco podobné. A vysledkom takéhoto dumania je
aj nasledujuvci program. Kedf®e nie vietci majitelia pocitadov sa zacberaju
programcvanim v assembleri, ponutkame tento program aj v jazyku BASIC.
Strojikov4 procedira je relockevateInid C(moZ2no ju umiestnifl kdekolvek v
pamati RAMD., Po zmene niekolkych &isel v procedire moZno ziskal este iné,

nemenej zaujimaveée efekty.

NMajprv vypis v asembleri:

LD A,285

AND A

EX AF,AF’

LD B.S
LooP LD HL,BS144
LOCP1 DEC HL

LD A.H

OR L

JR Z2.PTL

SET 8.H

EX AF,AF*

RLA

RLA

PTL DJNZ LOOP

:::: Nabizim_novou éeskou konv hru
AND CHLD

A i eracker 1

POP AF Pokud te zajem, zailete si kazetu +
EX AF,AF® 10Kés + poftovneé na adresw

RES B,H FPavel Maras, Tyrfova 753,

JR LOOP1 330 II Tremosénd u Plzné

RET

teraz vypis v BASICu:

REM EFEKTY S OBRAZOVEOY

CLEAR 29999 : LET ADR = 30 000

FOR I =0 TO 32

READ B : POKE CADR+ID.B

NEXT I

REM DATA

DATA B2,255,167,8,6,9,33,0,24,43

DATA 124,181 ,40,16,203,244,8,23,23,23

DATA 23,245,186,110,241,8,203,180,24,235,16,230,.201
REM PRIPOJENIE ATRIBUTOV - POKE CADR+ED .27

REM VRATENIE SPAT CBEZ ATRIBUTOVD - POKE CADR+8) ,24
REM PRE ATRIBUTY SA CDPORUCA

REM BORDER O : PAPER O : INK O-7 : CLS

z Komputera preloZil ALEXOFT



Roztidame prvé
hodnotné ceny!!!

Sdtazi sa v troch koléch, ktoré postupne
uverejnime v <&islach 2, 3 a 4. Svoje odpovede
na otdzky napiste na korefpondenény listok,
nalepte sudlaZny kupédn a poflite k nam do
redakcie. Ak odpoviete spravne aspofi na
polovicu otdzck, =zaradime wvis do zavere&nédho
zloscvania © tieto ceny: tladiarefsn BT 100,
kartdn kaziet, joystick a reklamné materisly.
Do zlosovania vds zaradime aj ked sa zufastnite
len jedného kola. Samozrejme tri kold s tromi

kola nafej velke] sdlaZz2e o

kupdnmi Zvy=sujud vase fance na vyvhru

trojnascbne! Uspefny riefitel, ktory spravne -
zodpovie najviacg€i podet otazok, wvyhra zvlastnu e
prémiu. -

Tak teda do tocho! Nasleduje 10 otazok prvehe
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1. Dej hry Into the Eagle's Nest =a
cdohriava v casoch!
ad) I.svetove] vojny
B> II.svetove] vojiny
c) III.svetovej vojiny
2. Firma Cybexlab je p&vodom z:
a2 Velkej Britanie
b2 SREN
c) CSFR
3. Jeden kilcobajt ma:
a) 1000 bajtov
b 1012 bajtov
c) 1024 bajtov

4. Maximélny adresny priestor
procesora Z2-80 je:
a) 156 kB
b 4B kB
c) B4 kB
5. Medzi najznamejsie produkty
starej firmy PSION patri:
ad) CYCLONE

B3 MATCH POINT
el ATIC ATAC
B. Kolko bitov ma bajt u
18-bitovych PC pocditadov?
7. Xtora firma vyrebila prvy
mikroprocesor:
ad Intel
b2 Motorcocla
c> IBM
8. Autorom hry Podraz 3 je:
a) Frantifek Fuka
b> Anton Tokar
c) Petr Lukaé
8. Kolko poschodi
Manic Miner:

mi& bafia v hre

a) 1B
B) 20
c) 2B
10. Je v poéditadi Didaktik Gama
rovnaky mikroprocesor ako v

Spectire?

C=sdtaZzny kupdn je v =podnom pravom
rohu tejto strany2
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Od dnesného cisla je inzercia

BASIC BEEPER

V minulom €isle niafhc nového
casopisu sme utiedli kratky program
na tverbu zvuku-pre programiatorov v
PASCALe. Ne kedZe vacfina
programiatorov na 2X pracuje v
BASICu, uvadzame program aj v tejto
dprave.

Program tie2 pouZiva procediru
BEEPER CCALL 9482, uloZend v
ROM-ke. Program na¢itava hodnoty
pamocou INPUT. Prvda hodnota udava
tén, druhd <&as trvania zvuku a
tretia podet opakovani udangho
zvuku. Po vloZeni wviSetkych hodnét
sa zvuk ozve vidy a2 po stladeni
Iubovelne] klavesy Cokrem SPACED.
Po =stladeni SPACE vém . program
umoZni zadaft noveé hodnoty.

Program:

REM BEEPER

CLEAR Sg2g9g

FOR N = 60000 TO 80013

EEAD X : POKE N.,X NEXT N
DATA 33,0,0,17,0,0,220,213,
208,181 ,3,208,.228,201

INPUT "TON= ":A : INPUT

“CAS= "“:B : INPUT "OPAKUJ= ".C
POKE 60001 , A-CCINTC A-2580 ) ¥256)
PCKE 80002,INT CA258D

POKE 680004, B-CCINTCB 256800 %256)
POKE 80008,INTCB2S8) -
FORN=1 TOC:

RANDOMIZE USR 80000 : NEXT N
IF INKEYS$ = "™ THEN GO TO B0
IF INKEYS®$ <>""™ THEN GO TO 100
GO TO 110

110

z Kemputera prelo2il ALEXOFT




Také malé wvajce a :En vEetko
dokafe. Raz =sa 2z neho liahnu
kuriatka, inckedy vystupuje v
pocitatove] hre. Zname vajce Dizzy
uz iste poznate z jeho
dobrodruiného dcinkovania v prvom
dieli, tentoraz ho sSpoznate ako
zaslepeného cestovatela. MNalodi =a
na led, = ktorou mia cboplival celd
Zem. Neo stalo =a niedo nemilé. Lod
prepadli pirati a unie=li ju do
svoje] skrySe - na osamely ostrov
niekde v Tichom occedne. TakZe utlocha
Je uZ zreijme jasna.

Na dUspeiné zdolanlie hry musi
Dizzy pozbieratl po ostrove 30 minci
a aby =a =z ostrova dostal zase
medzi ludi, postavift =i led, ktora
he tam dopravi. No nebude to také
Jednoduche. Zi adne take, Ze
pozbiera zopar drevenych klatov a
zviaZe ich, postavi =stoZiar, zaves=si
plachtu a ide sa. Je to opat splel
hidaniek a presného postupu po
ostrove i mori,

Tu jedno z mo2nych riefeni:

Po spusteni hry sa na% hrdina
nachidza na brehu. Aby sa mohol po
ostrove trochu porozhliadnat,
postavie prazdnu truhlicu CAN EMPTY
SOLID CHEST? ku stene. Tym je cesta
viave ctvorend. Aby mohol ist aj
napravo, musi i=st po

teda do mora,

" RUBBER

puttpadské pntreby

EA
SNOREKLED>. Nijdete ich pri drevenom
dom&eku. Ked sa bude pohybovat
hlbinami, Jje nevyhnutne&, aby ich
mal pri sebe. Vo vedlajSe]
miestnosti je malad skala. Vyskodte

na fAu, skala sa odkotidla pred. Ked
uZ mame potipadské potreby, méZeme
ist pe kameru CA SMALL VIDEC
CAMERAY) a med CA SHARP GLASS
SWORLD . Oba predmety odloZte na
brehu a bez strachu skedte do
nezniémych hlbin. Davajte si pozor
na ryby a iné morskeé 2Zivodichy.
ktoré sd velmi nepri jemné. Na vraku
potopene] lode je lopata CA SALT
WATER SPADE). S fiou opift na breh.

Odl oZens predmety =i teraz
preusporiadajte tak, aby bala
lepata na prvom mieste, aby ste ju

mchli bez niasledkov v mori vyloZit.
A toc na poskakujucom kameni vIavo

od vraku. Spod kamefia zadnd unikat
bubliny, ktoré wvas wvynesd hore na
dtes. Ne pozor na meddzu! Na
bublinu ele ale nenaskakujte.

Musite sa vratit na breh pre kameru
a mec. AZ ked ich budete mat,
m&éZete na bublinu nasadnut. Bublina
vas prenesie cez uUtes a vy miZete
odovzdal kametu obchodnikovi. ©On
vam za fhu pekne podakuje a na
oplatku vam daruje lod CA DEHYDRATE
BOATY?. Lod odloZte na mdle. A Leraz
spAl k hrobu. Vezmite sekeru CTHE

UTTERS AXED> a med postavie na



Es /
S i i o g
: RERRRA AR
hrob. Hrob sa otveri, no
nevstupujte dof. Vratime =sa sem

neskér. A aj] to len s bibliou,
ktord vezmite uz teraz. Je o dve
miestnosti doprava. Preplavajte
ocean a zastavite sa aZ na moste. Tu
odhodte sekeru, tym sa urcobi v
moste diera. Predmety =1
usporiadajte tak, aby bola na prvom
mieste biblia CAN OLD HOLY BIBLED,
za fhou gumend trubica (A RUBBER
SNORKLED a posledné vrecko si
nechajte prazdne. Odhodlane skocte
do diery, ocitnete sa v male]
Jaskyni. Do toho prazdneho vrecka
vezmite <carovny poklad CTHE CURSED
TREASUREY) a = nim tiez utekajte k
obchodnikovi. Dostanete zafi lodny
motor. Ten =zaneste k lodi na mélo,
Z médla =i vezmite =zlaty kIdE CA
LARGE GOLDEN KEY) a vyberte sa do
priestorov pod otvorenym hrobom.
Postupujte stale vpravo aZ kym
nepridete k prekiaZke, ktora brani v
ceste nadol ¢ pred tromi sudmi, za
ktorymi je lebkad. Tu poloZte zlaty

kId¢. Tym sa prekdZka =z cesty
odstrani. Pokradujte nadol a
vezmite mi krovl nnu ruru CA

MICROWAVE OVEND.

Prejdite teraz
T

|' e

SAVARGE 3 (Firebird)
POKE 57848,183 - iIUD'fy
AMAUROTE (Mastertronic)

146,6912 ,20000,20536,1704 ARKANDID 2 ¢1
19,0 - damage 998,6912,41675,
POKE 37484,182 - Zivoty
POXE uh!‘ihﬂ zostavil

FOKE 352
ARKANOID ( Imagine)
208 ,6912,41
POKE 33?32;3 = ii'-'ﬂ‘lv ".md

i SAURGE 1 (Firebird)
LR 584,6912,4D488,6912,2418
POKE 39319,8:57520 ,8: 58881 ,0

viavo k dynamitu CA STICKS OF
DINAMITED. Ten si zoberte tieZ.
Preplavajte ocedn. Ruru poloZte na
breh. Teraz p&jdeme do bane, no
najprv vezmite detonstor CAN INFRA
RED DETONATORD. Pred stencu poloite

dynamit. Dobre chrineny pred
explédziou odloZte za skalou aj
detondtor. Tym m&2ete zobral wvak s

peniazmi CBAG OF GOLD COINSD. Teraz
=pat na breh. Od obchodnika

b kd : "“ T oLl o
e O15%00 LT T
e o TN 1) TG THIFOSTY o
- - [f( B ERRAL LS - .
S{rcrair t‘"“hl‘l"-! |‘-'_ [ s L)
‘-")J’)));ja})f‘]!’/f‘J"f'-"-"-‘.//i‘.f'/!}/f.;//){r.if'/"/dl'/_-"‘
: o B g T Pt

dostanete za vak s peniazmli a za
rdru benzin do lodného motora a
kIt¢ od zapalovania. Tie tieZ2
odneste na mélo k lodi. Lod sa tym
uvedie do pohybu. Teraz uZ len

naskedit rychle na palubu a =z
nedecbrovelnéhe vazenia je Dizzy
vonku. Na obrazovke sa efte vypise

" You have finished the easy part
of Dizzy 2. Now find the coins "
C2akon®ili ste Iah#i diel Dizzy 2.
Teraz hladajte mince 1J. A neocstava

u: nié¢ iné, len <ZSakal, kym sa na
software trhu objavi daliie
pokrafovanie bl 4zni vych
dobredzuzstiev va jcového hrdinu
M zzvho.

ALEXCFT

SAVAGE 2 (Firebird)
POKE 32684,183 - Zivoty

ine)




gpanielske]

druzuje a
. Pozostava =

programov.

otestovatl

si kovnost.
tychto prednos
na dﬂsi ah
schopnosti.

programu

vyrobcoVv

pristava
Fo

ktorého
.
2.
3.

Fredy

Uvedena hra Jje nove

imv—y’“ "
Tavodnych titulkoch

edy Hardest
Fr yknzmickﬁJ

zmysluplnom

nasledovne:

RECchefid —=—="""""
EOWN+FT REC dol u+ehef

Po vol
za¢ina hra.

firmy “DYNAMIC"
k&né a dobrodruzne prvky

v pr?ﬂJ! <
ajma nasu 3
"V druhej &asti

rychlost

nutie ciela aj ko

mbZeme
filmu podobny avod.

L]

dvoch 4Bk]
asti m&Zeme

a

okrem

aLr Ebnvat
ti budeme P S Rt

ého
1a.LkT-1 pr‘\-’

Na zad vzhl iadnut
Po

- vymenovani

o
hry, sa moZeme pozriet ak

CFredy Jje najtvr

d&id
havarii  nudzovo

na Jjedne] pE . D0

Pl:;;;:' originalnom

gvode sa objavi ment,

si mdzeme vybrat:

klavesnica

Kempston joystick

predef inovan
na

ie klavesnice

Vo uder

be vhodného ovladania s=a

V désledku nudzoveho pri=tatia
£a stdva Freddyho lod nepojazdnid a
tak sa zda, Ze pre Freda u? nie Je
moZny navrat na rodnu plandtu Zem,

V ockamihu, ked =a Zapojime do
hry, Freddy =zdrvene stoji pri
svojej havarovanej lodi. Jedinou
moznostou na navrat je zadovazit si
kozmickt leod obyvatelov plandty.
Pre zadiatok niam stac{ dostat sa do

skl adu tychto dopravnych
prostriedkov. Ale aby to nebolo a3
take Jednoduche, cestu nam

spri jemfiuju obyvatelia planégty,
ktori sa ku nam spravajd wvelmi
nepriatelsky. Nezostidva nam nig

ine, ako iech "priatelstvo
opitovat.

i Najlepzim a najspolahlivejsim

Spbsobom ake to zrealizovat, Je ich
Uplnd likvidécia. Tu =me vZak
obmedzovani po¢tom nabojov, ktiore
Sa sice podas boja doplnia, ale
chvilu to trva. Ak sa nam mindg
naboje, musime pokradovat v boji
druhym spé&socbom. A tym je boj

zblizka Ctzv. férovka vhodni pre

u7;=====-=====é




HRY

&

-po zapnuti hnacieho motora sa
nam objavi spridava - GREEN ON TO
HYPERSPACE = zeleny korab ma&
nastartované motory.

Ak sa nam podari nasftartovat
Jednu =z lodi, potom prejdime na
na jspodne j&ie poschodie. Tu najdeme
vietky &tyri lode. Nasadneme do
lode prislufinej farby. Pal ubny
poditaé skontroluje, &i je vietko v
poriadku a po zadani prislusného
hesla oditartuje nasu kozmickd lod.
Po é&tarte ném poditad vyslovi
najhlbfie uznanie: "YOU HAVE MADE
IT TOO GOOD TO BE TRUE, YOU LOUSY
PLAYBOY, TO BE CONTINUED IN FREDDY
HARDEST IN SOUTH MANHATTAN™ CPrilis

debre si =i poéinal, ty vEivavy
kriasavec. Pokradovanie: wvo Freddy
Manhattanel.

Pred hrou =a oplati zvolit =i
cestu Iahfiehc odporu, navolenim
vedného Zivota. Poke zapi Zems=
najjednoduchdie v loaderi:

f —

y

=-1.cast: POKE 64011, 183
-2.2ast: POXE 61607, 183
Hra existuje aj v prevedeni |

pre poditade CE4 a
AMSTRAD-SCHNEIDER CPC 464. Tieto sa
liZia od originalu len farbami leodi
a kresbami v pozadi, teda naved

moZno pouZ2it aj pre tieto poditacde.

F = MELA K - MODRA
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P - CERVENA L - PURPUROVA' 7 - ZELENA § - ILTA
V - SVETLOWDDRA
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rychle .
prsty a dobr y Joystickd. ax [kDZmHCkej T ode = Pohcn

= budeme hrat s : hmot -

2i vo nekonedén ouna jdeme ! ;

s kontec Ihryorr s SO tanena]| [2Z0aCeny  piemencn N x“°7, I3

sklad. Tymto Ermn-‘ e Edu zadina II F’C'-"fit.::. rejdeme k najbliz&iemy

koniec prvej casti a urziﬁali NAll lsa pmhnﬁﬁas dopredu vystretou rukou

prve Sseﬁgjr:gzkky k dtekuy. 14 smei pocitac némhmtE:;aTlE&j: :Ec::_jdrfa 3

ktory Pﬂtr‘&bu_ra;:& Sa objavi ked,| | Ju naliali c..  syip FULL)S. -

druhej &astj e ;:1 Spustenie/, mugim:ri Prechadzani{ sa po drahe si

Tento  kdd pravepodorne  Coo%- || |lebo e LTA displeje poditatow
pPodobne  nebude|| & od tych sa dozvieme hEEJa.

Potrebny, pretosze ;

( U nas roz&ir ktor ymi m&2eme £
f::;:LSkE kSpie postradaju rut,iE:S | [Pocitae mése zap’;“t hyperspace*.
; rolného koduy. odkazov: vypPisal +tri druhy

~OUT OF orDEPR
mi mo Prevadzky, e -pocitae je

-hesla ]odjg
s ' napriklad
[cAPITAIN cope FENIX, .&a znangf

{ked ¢ervenej 1ode: FENIX". |

Druhid ¢asf hry sa odohrava v

patpodl aZnom sklade. Nascu udlohou ] ?::i%;@.'

teraz bude wuviest aspof Jednu e A e A
! 3 ?}F'CHDTEI

kozmickd lod do prevadzky. Na
na jspodne jf£om poschodi na jdemes
Etyri lede = réznymi farbami
Cmodra-BLUE, biela-WHITE, cerveni-
EED, zeleniA-GREEND,

K odpialeniu jednej lode musime

urcobift tri wveci:
1. musime nadjst pochonnui hmotu

CNUCLEAR CELLY a naliat ju do

koerabu.
2. musime =zapnuf hnaci motor

CSET SHIFP ON TO HYPERSPACED.
3. musime najst heslo, ktorym
kapitan odftartuje lod CCAPTAIN

CODED .

Kym to vEetko urobi me,
cbyvatelia planéty nam samozrejme
znepri jemfiujd Zivot. Obcas =a

stretneme = podobnymi “"tvrdymi"
chlapéiskami, wvodi ktorym sud nafe
strelne zbrane neuddinné. Musime =a
= nimi pustit do boja. Pohonnu
latku najdeme akoby nahodou na
trati v lesklej Etvorcovej nadobe.
Ked ju vezmeme, cobjavi sa v dolnej
informaéne j casti obrazovky v
ﬂmkienku, Teraz ju musime naliat do




CORQIIROO

II
) % :

“Indy J® =pat!™: =a kampah
najvyééith miest. A na Jj=he strane

zahradEﬂEJ

je rentokrat aj Jjeho otec, prof eser fha: Ak

Jones . ktoreho stelesnil connery- Ankhe a seha pg?i, Tu

jeho pokynY na jdeme hocikde. 2o nie pcdgb;Ju Straze. Lra pe m;:fézany

je zla vec. roztrg cCe na K nie a ickom”
Z demo -zaber oV ste ok I:sene vgad:tkargv 2 ;ﬂne .

pravdepﬂdcbne poznall. ig DAY @ pﬁkﬁg_a pPrilesit okelo vasllmu. sy

fajin chlapik- Pohybul® sa viavo i Anik b ;t na vas ost, aby 5- Cakaju

vystu Zautod] a moh
Pte it. 1i

vpravo. moze Sk akal =2 note sSa 2 i’
splhat P@ pﬂvrazoch, A este meZze
sl ahat plicom. Dok aze razdavat rany-
Teda je celkom mnahﬂstrann?
chlapik- A prave takym musi byt

aby prerazil.
Styri vzrusujuce scenare Z

dﬂbrodrutnéhc filmu st Pre -
pripravené. NajprVv ]
&asti, kde sa mlady Indy zﬂéastﬁuje
krlﬁiackej
OF CORONADQ? - pPocas N j ale padol
nhlboko dole

Evoje t vo

v st romfove ec n. Dale Najdite

e rede star eSc - syx *J
fa:f:u. vvEie, it;}'léhg Ch:‘: gral, Je
vyh tickeho o R Tote
Spladzujte *epelina U plko Ukalm
= . £ 2
hajte po r neho Bojujte 2
niedo Ebrik:’flh 5 sStrascov
— rl .
hu ¢ - Pret akoni ec
RMDEE‘ eky

cer




Stdle hovor { me © Scéne 3
grafike, ale o Samotnad hra 7
! Je dobre ak ste ys Uspeine

Zdolali nejakuyg rychlu akéng
bl udi skovis

: »e2ko dosiahnut Uspech
vela. Ak % Jnacdisto nebudete
: €o  *“teraz, konajte
Metdda nahodnyeh

Najsilnejgim prvkom

hry je}
vizualna Stranka.

Celkom utefens jet
digitalizovana ©zdobna grafika. a
€0 =a tyka hlavneho hrdinu - vyzers
uple ako skutodny Indy, Pohybuje =a
ako Indy. Ked chvilu nepohybujete
Joystickom, Pozera na vas
obrazovky Jeho ocami.

i, Ppp bt atdy

vacsine <asti Jje

rolovani es
obrazovky normalne. No

v zepelin}

Urovni je nadhernes,

: omylov vas iste dovedi
zsgrgczia n;;kﬁr. d;g ﬁifri&gitz
fdévaJtE f;m iifagbstanete pomer ne
o o cesta von uZ :rm-ﬂ-:m:iswt.,T.,il_in.-.-;dl
o i nznr pri skakani =zo skaani
e :f alebo pri prekcza;dﬂm
FDVFi%ch blokov. No v a
? e ;e je to dobra zabava. e
”Pripalndiana Jones And Tha; o
® Crusade zachytava mySlienky s
ey kter Indyho. S nadejou -y
thzzznoat obdobnych dobrodruZzst i

l
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% KLIETKA
~~VODA
227~SMRTIACA VODA
— PLATFORMA

% OBCHODNIK |,

£ VYBERAC DANI

s MINCA

» HROB

| SUD

= DOMCEK

» MEDUZA

~» SMER POHYBU RYB
¥ PLAMENE - FAKLE

® SKALA
§ TOTEM

=
R = DO NORA
b WA OSTRDV 2 'z WeoBU
4;1 o ZINSKINE 2
4 = ———P : m
MORE Y NA L Bl

'

2, Prazdna truhlica
3 Tuba s pastou

4. Mysticke sklo *
5 Huby *
6. Kus zdbradlia *
7. Sinclairovo kuzlo

14. Za&arovany poklad
15, Lopata

16. Lebka *

17. Dynamit

18. Sekera

19, Biblia

20. Velka skala *

2L Vedro

22 Klu&

23, Mikrovinova mira

* - predmety skryvajuce mincu



VaZeni ¢&itatelia, svoje inzeraty mbZete posielat klasické slovné
alebo ploZné s pouZitim kresieb. Od tohto <&isla inzersty uverejfujeme
zadarmo Cpod tlakom zéplavy novych inzertnych ¢asopisov). Inzerat poflite
na adresu redakcie v cbilke s oznadenim "Inzerat".

G A

Predim AY-3-8010 Predam ZX Spectrum 128k+2 - zabudovany interface
C800 Kés), sinclair 1 a 2, RS 232, ramdisk 84 kB, 3 kandlo-
Julius Latak, vy zvuk, datacordér - original Amstrad, plus
Francisciho 2080.5 manuil a joystick CBBOOD. 100% stav.
280 01 Zvolen Rastislav Slobodnik, Internidtna 1,

97401 Banski Bystrieca. Tel. 32355

Vymenim programy pre SPECTREUM. Poflite zoznam.
Ladislav Jaro#, Severna, 01001 Zilina

Predam alebo vymenim nové hry Predim alebo vymenim navody k

na ZX Spectrum 48K. programom, programy. Radek Korynta,
Petr 2abié¢ka, Serankova 17, Polabiny 408, 5300@ Pardubice
81600 Brno

RARRRRRRR

Freddm pamite HYB 4184 C4 80 K&s), Kipim hry uvedend v rebriéku

MHB 4011, MH74ALST74, 74LS00, HOT 15
74LS02, 74LS30. Pavel Albert, Patrik Oravec, nam.J.Fudika B6-12,
T.Vansovej 11, 8680 01 Zvolen 35707 Olovi

EETRIEE] 111 E i Zhaftiam rdzne hry, programy na

prpei i b gz ZX Spectrum+2. MoZni aj vymena.

PRG NR 48K. 1284 TIHEX.-DIDAKTIN Jozef Sarlay, Gastanova 27-88,

a 1BKcs. SUPER ZLAUY , AZ 25 x 111 01001 2ilina

PRAVIDELNY PRISUN PRG 2 JUHOSLAVIE , POLSKA A CSFR

JAN 98-REAL GHOSTBUSTERS,READ HEAT,JAWS (CELUSTE),
RUNN ING m,mﬁmam 1,234,008

FEB 99-TINE SCRNNER,HUNAN KILLING NMISSION,U
MM"HJ';“& Fmef umnﬁm*": Zhattam k MP ZX Spef:t.rum BO kB
HAR 98- IND TANA WILEJI?‘H wrﬂ m, BETADISK ¢i nejaky iny vhodny
LICENCE . BOND s
+ USETKV PRG UVEDENE U RECENZIACH,TOP TENOCH FIFA radi¢ pre pripojenie mechaniky
S.FIGLAR, TULSHA 3,@i@ @8 ZiLINA B o MR il L e

KEATALOG OBDRZITE ZDARHA 111}

38101 Cesky Krumlov

FIFO - First In First Out - Sinclair magazin
Vyddvanie povolené MsNV Zvolen. Poddvanie novinovych
zasielok povolené SsRS B.Bystrica ¢&. j. 2823-90-F

zo dfia 18, 3,1890. Vydava: RNDr. Jozef Pauco,

Pavol Albert a Ondrej Luptik. Adresa redakcie:

FIFO corp., postovy priedinck 170, 9680 01 Zvolen

|
|
|
|

Vytla®ili TlaZiarne SNP, prevadzkirefi Zvolen. predajna cena:
10. -K&s




Fow 3

£5977] 13, RUNNING MAN

‘| hitparady. Hry,

v | Vitazom kola sa stal Milan Kucej z Brna, vyhrdva balidek | o ::
F; 4y kaziet. Gratulujemes. A hriame dalej: cEakime na vade Lipy 3 j_u i;.' : 1' 34
piatich najdspefnejfich hier, i g

Sy 3. R-TYPE

51 4, AGENT X

1 6, RAMBO 3

07010 6. TARGET RENEGADE
.1 7. CHRONOS

071 9. GREEN BERET

A

7 ROBOCOP
2 THE LAST NINJA 2

10. WEST BANK
f1. TETRIS
12. STARQUAKE

14. SABOTEUR
15. ACTION FORCE 2

4+
+

: 3

4+

+

+

+

8. EXOLON :
T+

: 3

+

S

+

+

GRONB 2N g
e = 1
ey - g it
SOF THARE poi :
Sl &%

LTD

18. aprila s

uniestnili v
najuspefne jsich,

rebridku
sd pre

ktoré nim mé&2te poslat na
korefpondenténom listku alebo v liste.

CVEetky hlasy, ktoré
sme dostali po uzdvierke, zaradime do dalfieho knln}y

r : u 4:'. '-.:‘:I :"_"',: :

vylosovali vysledky prvéhe kala nafej Pl R
ktoré sa 31 e X5
nids prekvapujice - ku &erstvym|/ | ! !/
novinkdm sa zaradili aj hry staré, ale Zrejme Uspefné. L
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