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Svetzvukov.

[Jé od fdsvitu dejin Tudstvo
sprevidza zvuk. Nie je zndme

kto a kedy ho prvy vloZ il do rytmu,
rozdelil na tony a nazval hudbou.
Dnes mozete hudbu potuf vade a
s dokonca i miesta, kde polujete iba

ju
Pocitatova hudba je
mlady a celkom novy
spisob tvorby zvuku. Roz-
vinula sa v kritkej dobe od
ni¢ nehovoriaceho pipania
ku skutoénému spbsobu
hrania. Niektory =z
potitatovich konStruktérov
opatril svoj model zvakovim
generfitorom. MoZno, Z e
pivodne malo fsf leno pér
tonov, ktoré sprevidzali
stladenie  klivesy, &
upozorhovali na chyby v
programe. PribliZ ovali svet
operaénych systémov
[udskému mozgu vstupujic
do peho sluchom.
Mime uZ zvuky, tak
preco ich

neusporiadal do mel6die? Tak prav-
depodobne vznikla prva skladbigka
hrand od zadatku aZ do konca
potitatom. Od tej chvile sarozbehla
akciaako lavina. St&asne sarozbehol
obchod s poéitatovimi hrami a tak
boli tieto dve

ved  umne

SOFT & HARD

skombinované. Ozembitové
potitate sazalali osadzovaf obvod-
mi sliZ iacimi iba na generovanie
zvuku. Rychla a rytmicki hudba
zafala doprevidzaf hry akéné;
pomald, klasickd - logické a
bludiskové.
V tom vlastne spodiva hranie
hud ? Zatnime od
zvuku. Zvuk, to sl pre po&itad dita,

ktoré musf sprévne pretvorif a poslaf
na  spravoy vistup. Na
magnetoftnovej piske sa &tanie deje
bez poditala. Prelitany si ide do
dekodéra, odtial do zosilovata a my
polujeme hudbu bez jediného
falofného tonu.

To. &o robf potitat je daEim

vjvojovym _stupiiom _ vfroby
zvuku. A to je myslim v poriadku,
pretoZe to inak ako d'alim vjvojom
nejde. Ani CRAY nezastiipi Jamesa
Hetfielda, hoci dokile zahraf z
pamiiti kaZdi jeho skladbu, ale
nevyivori novil.
ko naufif poditad zahraf sklad-
? Ide o to prinftif ho vydaf
také zvuky, ktoré sav nafom vedomi
uloZ ia ako hudba. SliZi k tomu
nickolko spdsobov.

SAMPLING spodiva v &selnom
zakédovanf hudby prividzanej na
vstup. Je to spbsob nérolny na
spotrebu pamiiti a skladba sa nedd
analyzovaf. Zato viak ziskame
dokonalti vernost, aj ked posluch
netrvi dlho. Tento spbsob sa na
Spectre poufiva velmi malo.

DIGITALIZACIA je tiplné alebo
diastoéné rozdelenie skladby na noty

a takty. Skladba sa na&ita podobne
ako u samplimgu. M&Z eme v
ziskaf vidiu dsporu pamiti,
mmendif © sckvende a
kombinovaf v nich nekoneéni sludku.
'I""m'ren.ic od nuly je mo# né
vdaka hudobnym programom,
do ktorych zapisujeme noty, déta pre
bicie, efckty a podobne. Iba ludia
obdareny dokonalfm sluchom a
népaditosfou
mdZ u  tvoril
tfmto na
Spectre  naj-
roziirenejfim
spdsobom.
DIGITALIZ
ACIA
pomocou
MIDI je

Tk

popisu. MIDI
je skratka
anglického
nirvu  "Mugi-
cal Instrument
Digital  Inter-
Jace”, teda v
preklade

digitdlny inter-
fejs pre hudobné ndstroje. Vamikol
roku 1982 s ciclom prepojenia
dvoch velkfich hudobnjch néstrojov:
podfitala a syntezdtora. KaZ dé
{ uknutic na syntezdtor, kaZ df nfm
vydany zvuk, mé svoj &fselnf kéd a
miZ e prejsf interfejsom MIDI.
Opaéne ticZ z potitata do
syntezétora vyslany kod spdsobi
jednoznaény zvukovy efekt. Tymto
spbsobom aj vaie Spectrum so
spravoym interfejsom miZ e
kontrolovaf tolko néstrojov, kolko sa
ich len vojde do miestnosti.
Syntezéitory maji  zabudované
nespofetné mnol stvo rytmov a
hotovich sekvencil, dokéiZ u
simulovaf w8 etky existujlice néstroje.
Z MIDI plynie eite jedna vihoda.
Skladba zahrani syntezdtorom
méie byl wloZend v pamit
poditata v tvare kidov s presnfm
viznamom. TakZe potom mdde byf
tato  skladba reprodukovans
potitatom wdaka zabudovanému
zvukovému generétoru. Stadf napisaf
kritky ‘player’, &ife program
prevadzajici  k6dy  syntezdtora
napriklad na kdédy &Gpu AY 3-8910 a
Spectrum hré ako virtu6z, Tak venikla
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hudba k mnohym hrém. Jednym z
MIDI &pecialistov je David Whit-
taker, zndmy =z hudobného
spracovamia vynikajlcich hier ako
s PLATON (128k), DIZZI,
LICENCE TO KILL.

Inj' muzikant, Benn Daglish

radiej pie od nuly podla sluchu,
pouz ivajlic Birokd paletu
hudobnych pr , dostupnfch
e pgrs Snmela
zo zvukom nieto spolofné.

Autor fantastickfch hier EX-

OLON, CYBERNOID alebo
STORMLORD tvorf hudbu na Atari
1040 ST sposobom, ktor§ poznd iba
on sdm a prenéa ju na fubovolny
potita¢ zérovei s celou hrou. Volé sa
Rafaclo Cecco a je jedoym 2z
najzaujimavegich  postiv medz
britskjmi producentmi hier.

by sme nezabudli ani na nafu

mal krajinu, spomechme edte
meno "praf ského kiizelnika" Fran-
tidka Fuku, ktor§ nis mnohokrét
udivi na amatérske  pomery

jicimi hrami a cite lepsimi

i (F1R.E, JET-STORY).

a zéver cite mald Gvaha

Myslfm si, %e poéitatovd

hudba, zvi&f na Spectre, by sa

mala po&ival ibana poéitad, alebo

priamom zosilhova®i, Nahratdi na

ho pivabu a dokonalosti, rovnako

ako jdokonalejiia poditatové
grafika na papier.

Podla "Bajtka" Jifi Siftaf

Hudobné programy Fuxoft Sound 1 -3 si

FUXOFT SOUND $56686484868884885888884844884
$44644468488848844444446 HUDBA FRANTISKA FUKU

niclen nepreberné zvukové kombindcie, ale aj virazne

obltibené nielen u 128-kdrov, ale aj medz uZ fvatelmi
verzie 48K s pripojenym zvukovim generdtorom
kompatibilnfm s verziou 128K,

Jedna sa o programy, ktoré neumo? fiujd tvorbu
mel6dif, ale zato pekne hraji rbzne, pomerne dlhé
mel6die aj s rytmickjm doprovodom (basy+ bicic) a
najrznejiimi efektmi (glissando, echo, sustain, viazané
t6ny, tremolo, kmito&tové i amplitGdové vibréto a dali ie).
A niclen to: hru dza kreslenie grafickych obraz-
cov (1a2 verzia), stipcovy indikétor vybudenia kandlov (2.
verzia), pripadne zndzornenie bry na manudloch a
rolujlice texty (3. verzia). Skrétka a dobre, posluchéd sa
rozhodne nenudi a aj muzikant si rdd vypocuje kvalitmé
in§ trumentélky zo svojho poéitada.

Autor Frantifek Fuka odviedol dobrii pricu a
dokézal, Z ¢ je nielen schopny programédtor, ale aj
hudobnik. Bol trochu vo vyhode, preto e ui poznal
nicktoré existujice hudobné programy pre ZXS 128K,
napriklad WHAM 128, hudbu z hier, ale pornal aj ich
nedostatky. Z nich vySiel a urobil lepéie to, & inf v
zahrani& do tej doby na ZXS nedokézali.

Jadro programu FUXOFT SOUND, dlhé vrétanc
tabulick asi 1,6 kB, vyufiva zikladné vlastmosti
hudobaych skladieb: niektoré motfvy sa opakujd, iné sa
li%ia len v malej Zasti, alebo transpozicii do inej téniny a
podobne. Preto v détach pre mel6diu ndjdeme nielen
kody tomov a ich trvanie, ale aj Struktliry zndme z
programovacich jazykov, totiZ inftrukcie skokov,
volania a ndvraty z podprogramov, cykly, nastavenic
ukazovatelov amplitidovich a kmitoZtovich obélok
ténov a dalie. Touto organizdciou je moZ né dosiahnuf

znff if néroky na pamdl melbdie, pretoZ e Zasto
pouf fvané alebo mélo sa  I®iace dscky stadf
naprogramoval iba raza potomsa na ne len odkazovaf,
Vialiine starfich zabhranifnfch hudobnfch programov (a
mimo iné aj programu digitdlne bicie SpecDrum) tito
filozofia chiba; zrejme preto, Z e boli vytvirané sice
dobr{mi programétormi, ale u} hordimi hudobnikmi,
alebo naopak. Pri tvorbe hudobnfich programov musf fsf
hudobnd strénka ruka v ruke so strénkou programovou,
podobne ako pri ndvrhu poditata by mal byt v rovnovéhe
software aj hardware.

Programy Fuxoft sound by bolo moZ né
zdokonalif asi dvojnésobnou kompresiou dét (asi dvakrét
viac skladieb v rovnakej pamiiti). Jednd sa o vyu? itie
daBich viastnostf h skladicb, pouZ itie
diferenéaého ktdovania, zaradenim krat ich re
skokov a volani (namiesto doterag ich absolGitnych ktoré
zaberajl tribajty). Pri prepnuti do re? imu diferenéného
kibdovania by bolo moZ né v jednej slabike kédoval t6n
v rozmedzi moohjch oktdv sGfasne s trvanim (o Fuxoft
sound st na totreba dva bajty - 1. &slo ténu, 2. dlZ ka
t6nu). Dhlej by jadro programu mohlo byl doplnené o
nasledujiice efekty: chérus (sGzvukom viacej kmito&tovo
blizkych ténov), plnohodnotn§ sklz (glissando) medzi
dvoma témmi (tu je docielované celou tabulkou
kmito¢tovej obilky), vyufitie troch prevodnikov D/A v
AY, a daliie triky. Pre infpirdciu sa sta®{ pozrief na
ATARI ST alebo osembitové Amstrady s obdobnjm
ovukovim generdtorom.

U Fuxoft Sound je najmenej doriciend a mélo
praktickd tvorba dét pre ne. Pokial nechceme pou fvaf

'|r
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Jednd sa o =zariadenie v
podobe priepustného  interface s
moZ nosou priameho  zapojenia
do zosilhovata. Tento doplnok
vytvéra zvuk nezdvisle od procesora,

zvukovej
urovni
ATARI.

Na Spectre 128 si
rozsirené zvukové moZ nosti

vall

stalf zapisal wrlité hodnoty do
registrov tohoto
SOUND interface a ten uf sém
ﬁmie zvuk. Programuje sa velmi
o, vyuf ivame pri tom v Basicu
indtrukcie OUT 65533 a OUT 49149,
Celé toto zariadenie pozostiva

s troch integrovangch
3-8910, UCY T74LS02 a MH 74LS00,

obvodov - AY-

ktorého

oproti predchadzajicim Hlavnou jednotkou je samozrejme 40

modelom. V hrdch, ktoré vjvodovj AY-3-8910,

vznikli po roku 1986 (rok Glhou je F““.‘““‘F"“L.“ﬁm
. amovanmu, najprv sir 1=

uvedenia Spectra 128 na trh), Hadiace registre - TAB.L

je véciinou kratky strojovy pro-

gram zistujici pritomnost Postup pri programovani interface

zvukového generdtora a SOUND.

spustajici rozsirend hudbu,
ktord sprevddza hru. Ak ju
chceme pocavat, vobec
nemusime kupovat Spectrum
128 - je totiZ ind a omnoho
lacnejSia moZnost.

zapeme, o

1. Do rindiwe.];nregismir

poZadujeme  aby

SOUND vydéval, a v ktorom kandli.
2. Uréime hlasitost (8 - 10)
3. Ak sa jednd o Sum, uréime
vigku umu spoloénd pre vietky tri
kandly (6) a tvar Sumu (13).

pokr. FUXOFT SOUND ro strany 3

prevodné tabulky aleboto pisaf "z hlavy", neostanc iné
neZ poutitie nicktorého prekladaca, napriklad macroas-
sembler, Forth & C. Nevihodou je, Z e déta treba pred
pouZitim prekladal, a s len v textovej forme a nie v
notovom zipise, ako to bfva obvyklé napriklad u ATARI

ST.

~ lked je moZ né program pouZ if ako zvukovl
kulisn aj miesto hudby napriklad z rddia, niektorjch
pou? fvatelov, hlavne z radov hudobnikov, podfivanic
skladieb omrd a napadne ich mylienka, & by demohli
potital vyuZ il pre hranie vredlnom &ase. Klivesnica sice
vela nestoji, ale pre prvé pokusy by statila. Podobné
programy vritane vonka fch klivesnic pre ZXS 128K v
zahrani®f existuji, napriklad Music Master 2.0, bohuZial
k dokonalosti majii asi tak daleko ako WHAM 128 k
Fuxoft Sound. Program pre varhany na ZXS by mal
vedief nielen trojhlasy zvuk po stlalenf prisluSnjch
klives, ale aj rytmicki{ doprovod s bicimi a
rozloZ enymi akordami, ktoré by sa volili stlalenim
jednej kldvesy. Rytmy by si mohol uZ ivatel [ubovolne
*programovaf a pri hranf v redlnom Zase k nim pridéval
melédiu. V pripade viacerych hlasov mel6die by si ich
program vypoZ i&aval z harmonického doprovodu. Taky
program, do  istej miery nahridzajod malé
syntetizitory CASIO (cena na burzéch nickofko tisic
koriin) by iste uvitali aj na zdpade. Tu je nimet pre
nafich schopnjch programétorov - vedla Fuxoft z Prahy
aj CID Soft z Brna a dalii. 3

_] -

trvania, ned
dany tvar signdlu
13) uskutoéni.

Na zéiver uvidzam schému
tohoto u? itotného zariadenia spolu
s hodnotami sifiastok. A eite niedo:
na rozdiel od Spectra 128 bude ten
v hraf stereo. Ak nestatfte sami na
vjrobu toboto inerface, uvidzam
adresu, kde tento SOUND interface
vyriba sGkromnd firma:

Pokial sa rozhodnete pre objed-
nanie, musite si vfrobok sami
vyzdvihnif. Cena jedného SOUND
interface je medz 22 - 24 USD (plat-
ba je moini aj v zlotjch).

Verime wiak, ¢ sa ndjde dosl
odbornfkov aj u nés. Ak bude niekto
ochotn§  popisované zariadenie
vyrobif pre pripadnjch zdujemcov,
prosime nech sa ozve nalej redak-
cii. Budeme o tom i oval
nadich Eitatelow.

Zornam shiddastok:

101 AY -3-8910
102 UCYT74LS 02
103 MH74LS 00
R1 3R

R2. R5 1kO

R3, R4, R6,R7 2k2

RS 10k

1,2 C3 1uF16 v

L - -

e W



Poniikam eite nicktorfch
hier spolupracujdach s tymio
generdtorom:

Ace II, After Burner, Agent X I1,
Bionic Commando, Boulder Dash
Construction Kit, Bubble Bobble,
Chronos, Cybernoid, Cybernoid II,
Daely T n's Olympic Chal-
lenge, Enduro Racer, Exolon,
Platoon, Robocop, Target
Renegade a iné, ktoré s uvedené v
Bajtku 7/89.

Cerpané bolo z Bajtkov 6/89,
7/89, 11/89. Informéce o
programovani  boli raté z
prirucky k tomuto interface od firmy
NIiKUE.

- Janusz Bubik -

SOFT & HARD-

TAB.1 : : :

. register | &orohl : ~ rozsah
Esas,o-:lmﬁto&auénu premykmﬂué Ebrl;nv 0-255
- B5533,1 vkanaliA -orient.kmitog. -4 bity - 0-15
655332 kmitodet ténu - presny kmitol. -8 bitov ~ 0-265
65533,3 vkanéliB -orient.kmitog. - 4 bity J0-15

- 655334 kmito&ettonu - presny kmitod. - 8 bitov “0-255
655335 vkanaliC -orientkmitod. - 4 bity - 0-15
B5533,6 rozsah Sumu mzsahﬁm e Ay

- 65533,7 riadiaci register i
655338 hlasitost A kan. rozsah 4 bity . 0-15,16
655339 hlasitost B kan. rozsah 4 bity . D-15,16
65533,10 hiasitost C kan. rozsah4 bity - .. D-15,16

' 6553311 dobatrvania zvuku presny rozs. 8bitov 0-255.

- 65533,12 doba trvania zvuku orient. rozs. Bbltnv 0-255
B5533,13 tvarsignélu tabulkaé. 2 T = 0=-18
- B5533,14 register portu A : 0-255
65533,15 register portu B : . 0-255
&
EH TAB.2
o 49149,0-3
/] 49149 ,4-7
i-;:'f_i\"“f~\?“'~r NN o140 &
o 42149,9
- SN NNSN 49149, 10
e N 49149,11

AVVIVIVNVY esra9,12

v RN NS 49149,14

4
TN e
Y 5 8.970 1.[ = £ 49149,13
I -."J ;R'._\ 1;!(“‘\‘\ Y oy P
w o
-

» ™
T —

- -
—_—

o b iy
Iz Ei 49149,15
”
- TAB. 3
H[i"J Riadiaci register (7) - nicktoré fidaje.
f.: 49149.0 ton v kandli A

491491 ton v kandli B

49149,2 ton v kandli C

491493  fumvkanli A

491404 fumvkanili B

491495 Zumv kanali C

491497 %um vo vietkfch kandloch
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Jednym z hudobnych
dopinkov pre potitat 22X
Spectrum je vedla u nés
znamych SpecDrum, Sound
Samplera a MIDIi od firmy
Cheetah tie2 MUSIC MACHINE
od firmy RAM Elektronics. Music
Machine v sebe zdruZ uje hore
uvedené dopinky, teda:
elektronické bicle, vzorkovaé
zvuku a styk s hudobnym
nastrojom podia normy MIDI.

Krabitka o nieto vatsia
ako pre pripojenle kriZ ovich
oviadalov pripomina dopinok
Ramprint/Ramwrite (textovy
procesor v ROM a styk pre
tlatlaref). Na zadnej strane |e
celkom Sest konektorov (i pre
MIDI, dodédvany  mikrofon,
pribalené sluchétka a zoslfovat).
Po rozobrani wvidime 11 10, 1
tranzistor a 3 dibdy. Zapojenie Je
skdr Iklasické ako modemé.
MNamilesto obvodu ACIA od firmy
Motorola pre MIDI malo byt
pou ité rieSenie zndme z Cheetah
MIDI - Interface, kde sa na rozdiel
od ACIA generuji preruSovacie
vektory. Tie2 zostava D/A-
prevodnika z buffera a vy&iglovata
D/A uZ dnes nie je vyrazne lac-
nejia ako napriklad prevodnik ZN
428 obsahujici oboje. Zapomé
napétie pre prevodnk A/D
ziskavanéz menita jedosf zvinené
a obsahuje rudivé zloZ ky vf, takZ e
signdl &itany prevodnlkom e
zaSumeny. Jeden 2z obvodov
poui iva napéjanie z pinu 9V,
takZ e Music Machine bez drobnej
Gpravy nefunguje napriklad so ZX
Spectrum + 3. Vzorkovacia peridda
pri kmito&te 20 kHz je radovo dihSia
ako doba prevodu prevodnika A/D

SOFT & HARD

a teda na doske chyba obvod typu
"Sample and Hold", &o e ale
znakom amatérskeho a ¢o najlac-
nejieho rieSenia.

Jeding  program na
dodévane] kazete  obsluhuje
bicie, vzorkovat aj MIDI, taki e
nemdZ e byf tak kvalitny ako tri
samostatné programy. MIDI
naprikiad ignoruje dinamiku Gderu
do kiaves a nemé zdaleka také
moZ nosti ako  MIDI Chestah.
Naproti tomu bicie maji oproti
SpecDrum vyhodu v dynamickom
pridefovani paméti pre jednotiivé
zvuky a tieZ , 2 e bubny mbZ ete
obsluhoval v redlnom &ase z
Kéavesnice. Zvuky bicich sa daju
navyse vzorkovatom
predefinoval . Program pre bicie
umozZ fuje len dvojhlasi hrua v
pripade rutného bubnovania v
redinom Ease iba jednohlast, &o
je nedostatok. Navzorkované
zvuky sa daji aktivoval aj
Kéavesnicou MIDI a pripadne s nimi
synchronizovat bicie. Je maZné z
nich komponoval  dvojhlasé
melddie. Program edte umod Huje
efekty dozvuk a ozvena, ktoré si

“SKOr UK&Z kou . male)

kvality
prisluiného  programu. Druhd
strana dodédvane] kazety obsahuje
zvukovli demonstraciu Music
Machine, wytvaracl program viak
chyba a cez prevodnik D/A sme na
ZX Spectre potuli podstatne lepie
vecl, napriiklad pinohlasé varhany
ORGAN MAN.
Prehfadna &tyridsaf
strankova prirutka obsahuje v
porovnani s popletenymi manuaimi
k MIDI Cheetah | struény popis
obvodového riefenia, adresy VIV
a dbleZ té parametre vrdtane
naprildad citiivosti vstupu, odstupu
signdlu od Sumu a podobne.
Vzorka, ktord bola k dispozici
mala viak odstup znafne horsl
ako udavanych 42 dB.
Veka wyhoda Music
Machine je v Je| univerzéinosti Za
necelych 50 Libler obsahuje
MIDI, vzorkovat s prevodnikmi a
bicle, ktoré iné firmy pontkajl len
ako |ednotliivé dopinky s celkovou
cenou cez 100 Libier.
Odstranitelnymi  slabinami  sG
niektoré drobné obvodové chyby
(zvinenle  zdpomého  napétia,
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SOFT & HARD

nedostatoéné tlenenle f), ale
hiavne programové vybavenie. Pre
Music Machine by sa dall napisaf
(alebo upravit z profesiondlinych
riedenl) tri kvalitné samostatné
programy pre MIDI, vzorkovaé +
efekty v redinom &ase a pre bicle.
Bez kvalitnych programov je Music
Machine rovnako ako Sound

a Cheetah, keby Iich vyrobky
zalall kupovaf aj profesiondini
muzikanti, lebo by zistill, # e za "pér
babiek" sa da s kvalitnym software
emuloval echo, flanger, phaser,
vokoder, harmonizer, hiasovy efek-
tor, MIDI - zariadenie, syntetyzéry a
dalSle hudobné dopinky niekedy |
riekd'kdhbwireh dolérovych

Music FX.

VEetci vieme # e zvukovy vystup
na Spectre 48 nie je velmi kvalitny,
Thto situficu zhorfuje eite aj
Sinclair Basic, ktor§ ncumo? fuje
vytvorenic zloZ itefich zvukovich
efektov. Rutina MUSIC FX wak

Sampler od Cheetah len a len
hratkou pre deti & zallatonikov
a k profesionéinemu nasadeniu sa
nehodl. Aky by viak musel byf
obchodny Gspech RAM Elektronics

dokile omnoho viac ako prikaz

BEEP.
-jd- Zavadzaci program je napisany
v BASICu. Po jeho spusteni sa
TOORERRRER R R R R R R R IR uklads od adresy 60000 strojovy

kod diby len 250 bajtov. Od riadku
ltl‘f sa zalina ukéfka mofnosti

rutiny.
Vmﬁds:lpou'ebujewmhmﬁn
jedného ténu len jeden bajt.
MUSICFX listing V méde 2 jeme aZ tri
nmhﬂﬁ nzsmq;ll ﬁu jeden tén, ale zvuk je kvalit-
5! nn L8 LEi LoLEN Lo LET 5B LET K=2: LET Nele1 POKE 23681, mod (112)
23728/23729, adresa dét
5 E-nl-qa-?PLn h)iet nz-;a 75108064 2
n+f' 1L, TN L R o e ae 60123/60124, dl ka
i??'igts-gggnﬂl 5!25&%{}(: ﬁll PH%III ?ﬁﬂ“ *Chyba Je mo¥ né vytvorif aZ 254 zvukov
fi i .
89 PRINT AT ,l;u:'i-niu b Yo (v mbde 2 cSte viac). Na adresu
1" FB%E gﬂ 1’1 & kt hulﬁﬁ charaku
nafich d4t, ktoré A
1= A: P . = . .
:L Eﬁfi: 3"; 23296 T0 23588: READ A: POXE I,A ::ﬂ g ,1! e Tiet
138 para ﬁ::a:zisﬁ ?2 i PRI e o
1;: RINT AT'B8: " ibﬂﬁl:t ﬁllll :
158 POKE 2 W,z USR 60000, V bajtoch 2aZ 245 si
{ii glrguy AT B.23"NODE 25 PAUSE 0: RANDONIZE USR 60008 uloZ ené tony, 246 a2 255 s6 bubny,
188 FOR 1=0 TO #4: POKE 23729,X: RANDOMIZE USR 50880: P Bajt s hodnotou jedna znamens
ASE 8: MEXT X ; k pauzu a nula je oznafenic konca
. melodie, ktoré spbsobi aj ndvrat z
208 DATA EﬁFDESIﬁBiSE&F
28 Wik Sl o
738 DAIA 'mﬁnnni:cmmafn' i ]
2"'. HTﬁ 'T?lﬁEﬁnﬁﬂ?Ea&E}HEﬁn e e ol e g L
iR e —
L] prm
770 DATA *CYF1237ECICOLE .
288 gm “ESFDELEL mugvﬁs' cheete ndm pomdcf v naSej novej reklamnej Fifo-
DATA *31393938704D4943521E" show? PosliZ ite zaujimavej a dobrej veci. Zatastnite
Eﬂ ﬁ%g .=¥g1245lﬂl=w=g' sa s nami na netradifnej reklamnej kampani! Dobrou
%2! DATA *BACOSBEBR41DC nsﬂqc' reklamou presvedéite aj eskymdka, 2 e potrebuje
i i e e i
558 DATA (EE B RRRReSRRRD ok Po celej republike u2  vychadzaji P“‘# desiatky
3b8 DATA "T8@4D9477AD3FEEE 1BES" novfch inzertnjch novin a ikto v8ak
178 DATA 'mmmzmnw?mlr nemdZ e pretital alebo len pokiipit Wetky, KaZ dy z
R LA nés mé_oblbeny nicktory ing. Pnslnedumhumjho
it i e s e mette,
428 DATA ‘E?III&H3EEFEEFEEBEI: = eafgpm [:l:l:map n.a.i'ﬂ
HE EEP 3k IEEEBEIEB-E?EII?EI. Gama, Sinclair nl:bﬂ Delta. Ha,rdwa.r:
A *CBCBCES72082CA06CHY PORLY St -t
450 DATA *477BA2CBERIEF TDBFE)" X4 °§ e A ram4t oy
438 DATA *CBAICACRDBCIBEDERGAR" senych “prog orov, v!’ru a
478 DATA "BelEReCTBODORRRAARET" programovania, recenzie, novinky, w
480 DATA ** mapy a n&vodjr k I:rim Ruhép-cd 60
9998 SAVE "FY WUSIC®: SAVE "MUSIC FX*CODE 68080,258: 60 Ke‘go tovou kou na adresu:
70 90 al.e? bu:lm, ﬂlZvuhn,amﬁt:sa
odberatelmi tohto Easopisu.”
T L S
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SOFT & HARD

Joystick s autofire pro Didaktik Gama

U nekterych her je wuhodne pouzit joustick s automatickum oviadanim
strelby - autofire. Déte Je pupsin J:dnuduché doplnek Jjoysticku, kterﬁ
toto UHDIHUJE- Zarizen: Je navrzeno specialne pro Didaktik Gama 2 uguz;va
Pro 5?@41 cinnost vestavene 1nvert0rg. Po doplnen: uhﬂﬂnun astabi lnim
klopnum obvodem (AKD) JEJ lze pouzit i pro jine  tupy Pﬂtata:u. AKO Lze
sestavit bud z tranz;stnru nebo z vaodu rady LS.

Zapojen: je navrZeno pro ovladac Kovodruzstva Nachod a  zakladn:
zapojen: odpovida zapojenms na str. 4 Prirucky “Pripojenie periferia"” z
Didaktiku Skalica. Doplnek pro pripojen: Joysticku, FRB konektor a
petikolikovou zasuvku dodava Did. Skalica. Toto zakladn: zapojen: e
doplnéno AKO, ktery je ovladan pomoci dvou tranzistory. zZarizeni pak
umozZnu je 4 zpusoby ovladan: strelbu.

1. normalni provoz joysticku

2. autofire drzemim tlacitka FIRE

3. autofire se aktivuje pohybem Libovolnum smerem, zastavem: strelby je
moZneé podrzenim tlalitka FIRE jousticku. (U vetSinyg her)

4. trvale aktivovany autofire, zastaven: podrzemim FIRE

Strutny popis zapojeni.
fast oznacena FRE Jje konektor pocitace Didaktik Gama. Na konektor jsou
vyvederd tri invertory. Jeden se wvyuZiva pro ziskani kladneho napets

(25/,26), dalss dva jsou wumtu jako RKO (27,28, 29/30), KmtnEet Lze

r:dzt ZMENOU kapacity handenzatoru cl a CE, pr:padne lze pridat Prep;nac a

menit kapacity. Uvedene hodnoty odpovidaji dvema az trem stlacenim FIRE za

sekundu, oz je dostacujici. AKO Je zablokovan kladnum napetim na kontaktu

29 FRB pres tranzistor T2, kterd je sepnut pres rezistor R1. Dale vse

zavis: na tom jak bude ovladan T1. Sepnut: tranzistoru TL a tim zavren: T2

a zaktivovwan: AKO Lze volit prepinacem Pri, Soucasne se prepne ovladan:

portu PR4 (# FIRE).

Poloha I - rizemy T1 je odpojeno, RKD zablokowvan, PR4 Jje ovladan tlac:tkem

Poloha II - T1 je rizen tlacitkem jousticku, PR4 je oviadan z wistupu AKO
(FRB 32)

Poloha III - T1 Jje Fizen m.a-drum napetm pres diody 01-D4. (Kladne napé’r{
Pri puhgbu z pﬂrtu FA® az FHS) [==F] Je ovladan AKO PFEE
oddelovac: diodu DS a zastaven: se docili privedenin hiadnehn
napitf z tlac, FIRE Jnyftlchu na PR4. Dioda DS brana PFIVEdEHl
k Ladnieho napet: na vuﬁtup Jnvertoru 29,38,

Poloha IV - T1 Jje trvale otevren privedenim kladneho napet: (z FRE 26,
PA4 je rizen stejne jakc v poloze III.

Mechanicka konstrukce a pouzite ﬁoucasthu.

Konstrukci nebudu pap;snwat d@ deta:Lu, protoze kazdy si zval: resen: jake

it HEJLEPE WOy e, C:Lt zar:zcn1 Jaem vestavel do krab:cku Z cuprext:tu

0 rozmerech 85 X 60 x SA mm. (d X & X wv)l. Konektor FRB j& primo na

krabicce 3 cele zarizen: se zastrii do pocitace, podobne jako interface u

Spectra. Odpada pak habeléi na stole. Konektor pro joystick Jje na prave

strane, *_EELEEIQr' Ptaﬁt konektory je VUUZ1van pro aht1uac; FIRE, Pproto

e nut i ostry krabicky, pokud je z vodiveho materialu,

Lepe Jje pouzit bud 7 kolikowy konektor, nebo joystickowd Jjako Jje na

JUHSthRu L IRIEH.Frot:kus JE v5at Pndﬁtatne draztt. Ehora Je  pak

prepinac funkci. PouzZil JSem vyrazeny prepinac z Pprijimace DOLLY. Lze
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POUZ1t jakukoliv tup, ktery spina 2 x 4, pripadne lze pouz:t Izostaty, tu
Jjsou veask vetlsi., Pomocne obvody jsou na desce s plosnumi spoji, kterou pro
Jednoduchost neuvadim. HE’JHEPE Jje pouzsit zbytek -.n'!:'verzél.n{ desky apod. U
pocitacy model 1989 je misto konektoru FRB pouzity interfaceovy konektor,
pak je nuine konstrukci patricne upravit.

Seznam souCastek:

T, T2 KC 583, KC 238 a ekvivalenty

0l az DS Libovolne kremikove diody rady KA , napr. KA 261

c1 a c2 1884 M , napr. TE 803

Rezistory TR 212, 151 apod.

R1 33 az 39 k

R2 10 az 12 &

R3 - R12 19 az 22 &

R11,R12 ik az 1k2

Pri miniaturn: osmipolohovy tup s Jjednoduchdm rotorem UK 533 09

az UK 533 15 se dvema pakety, prip. 12 pol. UK 533 35 - 43

RL a3 R2 pripadneé vybrat tak, aby T1 a T2 spolehlivé spinaly. Lze wvolit i
nizs: hodnoty, pak pozor, aby nedoslo k pretizem: invertory (25/26),
protoze kLadne napet: se zfsné&ééz nEJ. Zkontrolovat funkci AKO Llze napr.
diodou LED pres f’EIlﬁrtDr 478 ohmU na wyvodu 38 FREB proti GND.

Pr::ut-:-ze Prﬂdpnuadam, ze do stavby se new&h upi.n'-_-l Laik bez zhuseﬂnst:,
domnivam se wedenu POPiS _lc dostacujici. Kdo nema patiricne zkusenosti, at
se ohraty rade,n na odbornika.

o - - i # &
WMa zaver preji prijemnou zabawvu, Oto Musil
P FRE
5L p1- 04
| = PRO =4
L —f—
— 3 =L &
- i e PR3 &
£ e POl
& —— PRt
P g PRL
8 —4— P07
ayo—— 1

L

Predim ZX Interface 1,
Microdrive a 15 ks carlridge s
programami (5000 K&s), radit flop-
py disku WD 2797 (800 Kis)
dalekopis RFT (za odvoz) Vias-
timil Doledel, 664 71 Veverskd
Bitgska 649,

Kio preda komenlovany vipis
pamite ROM pre potitat Zx
Spectrum+ 7 Navrhnile oenu.
Adresa; Ing. Martin Sikula, Stad-
lerovo nabredie 1, 974 00 Banské

 Bystrica

'725%
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Obsluzny program pre spolupracu tla¢iarne BT100 s
poc¢itatom ZX Spectrum
- Gprava pre textovy editor Tasword Two.

dalSia programu,
tentoraz pre spoluprdcu s Tas-
word Two. Pripojenie
tlatiarne bolo popisané v
predchddzajicom éldnku.

Program mé dve varianty :

L.pre povodn§ Tasword

2.pre Tasword upraveny pre
deski alebo slovensk
abecedu (znakya im odpovedajice
klavesy v méde GRAPH sii v tabulke

1)

V prispevku je uvedend
modifikdcia

S N e B o N e T B PN S P AN PN

DIz ka prvého programu je 476
bajtov, druhého 874 bajtov.
Priica s programom (tfka sa
oboch variant) :
Program zalina na adrese
64000 (nmie je relokovateln§, pre
poud itie v textovom editore je to
zbytofné). Nahrd sa prikazom
LOAD ™ CODE 6400 a spusti sa
R.AND{JI-!IIZE USR 64000. T:rlz
¢aki na
magnﬂmfbun s kazetou, na I:nrl:] je
nahat{ text (napisany pomocou Tas-
wordu), ktor§ potrebujeme vytladif .
Po nahrati Il]a'nﬁky je na obrazovke

informécia o ndzve programu a
mcﬂﬂc v nadlm:h. Nahratie
0 texin
stladeni fubovo iﬁ?ﬁ?
vytlali na daliarni. Vytlaenie celej
strénky je  opédf signalizované
pipanfm. Tlagenie je moZ né zastavil

stlatenfim Q, zopakoval (od
zatiatku) RANDOMIZE
USR 64101.

Formét tlatenia moino upravil
otet riadkov na str. : POKE

64144, pocet riadkov
*synchronizdcia tlat. : POKE
64696,hodnota (1- 255)

m————— 6465
| FRE®  CD 6B 6D 3E 92 CD 81 16 FE7S E6 C9 26 @@ 6F 29 29 29 E p"?‘“lm“klm (64)
| FR18 57 60 56 05 36 F3 34 C4 FB86 48 36 90 61 FF 87 0 56 | zoecnif na

| FA15  FC FE 83 28 62 CF 17 11 FE9S 21 @@ 48 22 BE FC C9 CD -I-m':'@I “,,. .mzasﬁu

| FRA20 DS FC 81 67 @8 CD 3C 28 FB3B 4C FC 21 90 48 86 94 C5 ! R o

! FR26 11 C5 FC 61 @R @& CO 3C FEAB €D 68 FC 2R BE FC 24 4B uloZeny od adresy

| FA38 20 DD 21 48 9C 11 DC FC FBAS CO 68 FC 2@ BE FC 25 79 | 40000, akje treba tito

| FA38 @1 BE 86 CD 3C 28 ED 4B FBBG &3 CA 2A FC 79 BB 38 81 | adrecy zmeni! uloH
FA4B CF FC C5 CD 2B 2D 3E 48 FBES 59 53 3E ©7 32 31 FC 3E .
FR46 CD 28 20 EF 85 27 38 LD FBCO  FD D3 SF CO 84 FC 66 6R | sa v poradf niZi bajt,
FAS® E3 2D 11 E4 FC 61 86 80 FEC5 €D 9% FC 10 FB 7E CD 2F | vy bajt na adresy

! FASE D 3C 20 D1 3E FF 37 CD FEDB FC 23 1D 29 F§ 86 FF CD 6405172 a 64144/5

. FRAB@ 56 @5 CD 5F FB CD TE FA FBU& 91 FC @4 DB 5F E6 49 29 ;

. FA6S 3E @3 CO @1 16 ED 5B CF FEE® F6 CD 41 FC ¢D 91 FC 3£ | (adresa musi byt v

| FAre 7h 63 30 £S 15 7% o5 o FBF6 o6 10 20 BE Fo 15 16 36 | opoch s

! FRAB@ FB 3E 9A D3 7F 3E FF D3 FEFE OF 32 31 FC 3E F7 D3 SF ). Ak sa bude

i FABS SF 21 95 FA 22 C5 5C 3E FCB® CD &4 FC CD 91 FC 18 Fp | Program pouZivat

! FR98 4F 32 C® FC C9 CD &3 FB FC@s TE CD 2F FC 2B 1D 26 F3 | priamo s textovim

. FR98 21 9E FA 22 C5 5C FB FE FC18  CD 55 FC CD 6F FC 28 BE | editorom (kde je text

. FAA® @D CA F5 FR FE AS D2 F4 FC18 FC 24 C1 05 C2 9F FB 3A |

. FAAS @9 FE 20 D% FE 56 35 19 FC28 88 5C FE 51 C6 0 7E Fa  uloZenf od adresy

. FAB® FE 98 35 @B ED 4B 7B 5C FC28 CF FF CD 6F FC 18 E4 86  32000), budt na vyie

. FABS D6 98 CD 7R FE 18 14 47 FC38 88 60 4F 3E 88 8F FS CD | .wedengch adresdch

: FAC® @9 CD 33 @B 11 92 5C & FC38 91 FC F1 B7 28 @A DB S5F | .

. FACB @A ED 46 36 5C 84 D6 20 FC48  E6 FE D5 SF F6 81 03 5F . hodnoty 0 (niZ3f) a

5 FAD® CD 7R FB 96 98 2R BE FC FC45 79 16 E6 CO DB 5F E6 20 125  (w&  bajt).
FROB E5 1A 77 13 24 18 FA E1 FC58 €O SE F7 D3 SF DB SF E6 | Tlaxenie  textu sa v

i FRE® 23 22 BE FC E5 21 20 49 FC58 28 28 FA 3E FF D3 5F C¢9 i -

! FRES 16 @@ 1E 48 1D 19 D1 A7 FCE® 22 BE FC 11 36 @8 19 26 . tomio pripade
FAFE ED 52 D 21 @1 48 86 63 FC66 7E BT C@ 1D C8 18 F8 3E | prevedic  prikazom
FAFS 3E 48 32 C3 FC C5 22 BE FC76 FE 03 SF DB SF E6 18 28 | pANDOMIZE USR

© FB@® FC 11 C4 FC DS @6 B& AF FC?78 FR DB SF E6 18 28 FA 3E |

! FBBE8 12 13 18 FC D1 @E 81 41 FCB8 FF D3 SF (9 DB S5F E6 48 | 64101 (tento prikaz

{ FB1B 7E CB 27 77 1R 36 82 CB FCBS 28 FA DB SF E6 48 20 F4 % mdZe byl napr. v

| FB18 7 CB 27 12 10 F2 CB 3F FC9e €9 DB SF E6 §6 28 FA DE | BASIC-ovej Zasti
FE28 2B B6 77 23 23 13 @C 3E FCS8 SF E6 80 23 F4 DB 5F E6 i |

§ FE28 @8 B9 20 E3 ES E5 3A C3 FCRB &0 28 FA DE S5F E6 &8 26 programu Tasword).

i FB3® FC 91 25 8D 32 C3 FC 4F FCAS F4 DB 5F E6 5@ 2@ EE DB Vypis programu

{ FB35 D1 1B ED B@ AF 77 EL 18 FCE® SF E6 88 28 82 15 Ef 3E - 1 %

i FE48 CB F1 F1 AF 77 2R BE FC FCES C8 88 20D (6 15 FE @@ @4 - Je

G ppmEaEGE gl gt | e

vanantu U U né

. FB58 FC FE 00 C® CD 5F FA 11 FCOB @6 B9 69 @@ @A 4F 61 7A - 3
FBS@ 90 9@ 21 2E 84 CD BS 83 FCO& 65 76 3A 28 8D 44 65 BC o
FE68 11 9B 81 21 CB 82 CD BS FCE® 6B 61 3A 20 20 72 61 64 Zatiatok tabulky

© FB7® 83 CD SE @2 7B FE FF 28 FCES 6B 75 6 @@ 08 90 60 08 ov nafej abecedy

i a na adrese 64746

i p FCEA hex).

Tabulka 2. Vipis programu varianta 1) -Ing.J. }mr,mt_

S A VR

EETELLEE
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FAEG D6 90 CD 78 FB 15 14 D6 | o
FACA 86 81 EA FC CD 78 FB 18 e
{ FCES 6B 75 63 16 38 44 78 48 | <
i FCF@® 3C 98 25 16 35 44 78 48
i FCF8 3C 80 25 18 38 48 38 04 Ti
i FDe® 78 @9 14 85 IC 26 28 29 |
i FOO8 IC 98 14 88 I 20 28 28 |
! FD1B8 28 98 B3 19 44 44 44 3C | oy
FD158 84 35 BE 18 35 04 IC 44 |
FD2&8 3C @@ 65 1@ 06 36 18 18 | O
FD25 35 60 18 28 18 44 44 44 | ™
FO38 38 98 B85 18 44 44 44 44 & 3
FO35 38 B8 B2 B4 35 44 44 44 i S
FO48 58 68 25 14 84 3C 44 44
FO48 3C 66 @@ 90 89 IE 1E IE |
FOS@ 1E 60 28 18 T8 44 44 44 | 3
FD55 44 06 56 29 96 A6 69 @0 ;
FOE® 89 88 25 10 7C 95 10 28 | =
FOES 7C GO 68 9@ B8 G4 @49 &9 g
Tabulka 3. S
a%

BT 100 a Didaktik Gama

Majitelia potitaéa Didaktik Gama boli asi
prekvapeni pri kipe tlatiarne BT 100. Uz ivatelska
prirutka s nimi nepoéfta. Neostéva teda ni¢ iné neZ kit
kazetus programom a konektorom za 250 Kis. Tim, ktorf
che@l utratif zmienend Ciastku uZitofnejdie, poniikam
svoje riefenie.

1. Pripojenie BT 100 Kk interface Didaktik
Gama.

vozik vpravo IN1-PB2
vuﬂkagm IN4-PB3
ihlitka IN5-PB1
posuv papiecra IN6-PBO
GND IN2-GND
doraz OUT1-PA7
papier OUT3-PA4
synchronizdcia OUT 6-PAG6
snimaé bodu OUT7-PAS
GND OUT 2- GND
2. Vlastny ovlddaci program.

PouZ il som program pre ZX Spectrum, ktory vydiel
v prilohe Mikroelektronika Amatérskeho ridia 90. Oproti
doddvanému programu mé niekolko vyhod - umo? fiuje
tlat §ikmého pisma, pouf itie prikazu TAB a je o dosf
kratif,

Krétky program v Basicu umo# fiuje vyu? if obidve
pamiif ové banky v poéitati Didaktik Gama. V prvej
banke je uloZ eny zavddzaci program a druhG banku
poul ivame bef njm splsobom. V pripade potreby

OUT 127,0 mime k dispozidii vlastny program
BT 100, ktor{ ovididame popisanymi prikazmi.

SOFT & HARO

e

Znakd Cfeské abecedy

kLavesa Zn kLavesa
- CS+1
£ CE+2
¢ CS+3
r S 4d
2 L5485
CS+65
i CS5+7
& CE+2

e
MeCe 00 s Tk

LR R T AT

il

Tabul¥s 1,

10 OUT 127,0

20 LOAD "BT100'CODE 64000

30 QUT 127,1

40 CLEAR 63999

50 PRINT AT 10,5"BT 100 ULOZENY": PRINT AT
115"V 1. BANKE"

60 PAUSE 200

70 CLS: BEEP 2,-5

100 PRINT AT 5,0;"LLIST RANDOMIZE USR 64000"
mﬁg PRINT AT 6,0;"LPRINT RANDOMIZE USR

120 PRINT AT 7,0;"COPY RANDOMIZE USR 64002"

130 PRINT AT 12,0;"POKE 64022 POCET RIAD-
KOV PRINT AT 130POKE 64216 POCET
Pmlsauxﬂ?w:rnm AT 14,0;"POKE 642250 NORMAL.

‘PRINT AT 150;POKE 6422546 SIKME PISMO":
PRINT AT 16,0"POKE 64626 SYNCHRONIZACIA
TLACE'

Program uloZime prikazom SAVE "BT100" LINE 10,
Uprava programu BT 100 z AR 90
¢.riad. ins trukcia

&riad. ind trukcia

1"
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Univerzalne rozhranie UR-4.

Uvedené rozhranic pre poditate
rady ZX Spectrum (mimo Didaktik
(Gama) vyraba a za 580 Ks predéva
Tesla Kolin. Jednd sa o obvod 8255A
s 3x8 vstupno-vystupnymi linkami
vyvedenjmi na konektory FRB a
Canon (pre ovlidat Kempston).

Dalej je pouZ ity obvod 74 ASL
(4, stabilizitor 7805 a datitko
RESET. Napdjanie je z vivodu +9V
pocitaca, odber je asi 130 mA.

Zapojenie je  klasické a skor
amatérske, ako profesiondlne. Tak
napriklad pre ziskanie signdlu
vybavenia pre 8255 sa nepoul iva
logika TTL, ale dve diddy s od-
porom. Ak  prehliadneme
skutonost, Z ¢ jednu s tychto dibd
by bolo moZ né wSetrif, ma poud ité
zapojenie radu nevyhod. ZbytoZne
zal aZ uje zbernicu potitata a dalej
st komplikdcie u periférif, ktoré
pouZ fvaji priamy pristup do
pamiti, lebo po wuvolneni zber-
nice mikroprocesorom dibdy cez
odpor uzemiuji privedené signély.
Naviac signdl pre vybavenie 8255
nemOZ eme vyuz it pre budenie ob-
vodov TTL, ¢&o je na zévadu pn
pripojeni stavebnice Teletextu zo

FIFOBANKA

Spoji Medzikygg
ma m.
F?"Blofénu Elta,

602. Z0, ktord tento signdl
vyZ aduje. Pritom zv@in§ch pil in-
vertorov obvodu ALS 04 nez-

Ine i re mnegiciu
?-éﬁlw zwuﬂmpih pouz if
prive k vyiiie wuvedenému Gcelu,
pripadne poufif i leplie riclenie,
napr. s 10 74 ALS 05.

Rozhraniec  bohuZ il  nemé
pricchodzi koncktor, takie bez
Gpravy sa nedd jednoducho
pripojift k ZXS s inou perifériou,
napriklad s diskovou jednotkou. V
ndvode sa wuvadza, 7e wvdaka
vstavanému  stabilizdtoru napitia
nic jei  zafaZ ovany stabilizétor
poitata. Pritom odber rozhrania
nic je tak velky, aby to stabilizéitor
voltri ZXS nezniesol. Ddvodom
pouZitia stabilizitora, ktory tak
zbytofne zvyiuje cenu rozhrania, je
skor skuto&nost, aby po pripojeni k
Didaktiku Gama, ktory nemé vyvod
+9V, nedodlo ku  kolizi s u
vstavanym 8255. Domnicvam sa, £ ¢
by bolo lepSiec napéjafl rozhranie z
vivodu +5V a tyim uSetrif
stabilizitor, ako je to v podobnych
zapujeniach napr. podla AR

a do tohoto névodu daf pozndmku,
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% ¢ sa nedd poul ival s Didak-
tikom Gama. Inak si totiZ neznaly
u? ivatel podla informécii v nédvode
mysli, Ze¢ s Didaktikom by
zapojenie chodilo, ak by priviedol na
prislid oy vjvod +9V. Z névodu nie
je jasné, do akej miery je zapojenie
konektora @~ FRB kompatibilné
napriklad s konektorom
paralelného rozhrania u Didaktiku
Gama. TieZ chiba protikus konek-
tora FRB, na ktor§ by bolo
moZ né pripéjal periférie. Koncktor
pre ZXS je zase zbyto&ne dlhy a pri
virobe tak vzmikd jeho rezanim
nevyu? iteln§ odpad. Pritom by bolo
moZ né jeden kus konektora WK po
rozrezanf pouZ if dve krabicky
UR4 bez akéhok odpadu, &im
by sa umiZila cena. K
profesiondlnemu vzhladu rozhodne
neprispieva micianie  Eeskich
(OVLADAC) a  anglickfch
(RESET) ndpisov na krabitke. V
ndvode tu atam ndjdeme technické
patvary ako napriklad “znulovanie
rozhrania" (zrejme myslené
vynulovanie), "stav nastavenia” a

Naprick uvedenfm nedostatkom




SOFT & HARD

Utajenie programu.
POKE 23570,10 - odpojf kldvesu BDIT

sGfasne perifériu s
do pamiti
moderné

radite, SLOMO SPEED CON-

TROLLER a dakie. Naprick tomu

B

by som sa prihoviral za ich
odstrinenie, nech nimi nie s
zbytofne zafaZ ovani siikromnici.
Uréite by sa to anvﬂoy:;d. >
zniZ enf obnej
mmﬁTT:htmz

602. ZO, ktorf budd ndteni
r&halsiupuﬂiflmﬂjeviumd

~TCX-

3x styk
pre joystick

Pozrieme sa na ziibky troch
roznych krabi&iek stykov (interface -
IF) pre pripojenic _krffovgch
ovlidatov (joystickov), kioré pre
uZivatela Spectra pripravili tuzemski

IF vd. DIPRA uf bola
Ciastoéne komentovand v
Elanku 0

umoiiuje

TTL LS poud iva obvody 7400 a 8212
zo znafnym odberom, mé aj iné
nevihody - nekontroluje vietky
potrebné signély a preto nechodi z
nickiorymi hrami, napr. na ZXS
128K. Nie je jasné, prefo teato
zastaralf a nemoderny styk bol v
dobe zniZ ovania cen elektroniky
ZDRAZ ENY zasi 205 na 265.-
Kis.

IF Kovodrui stva Néchod bol
zaujimavy tym, Ze vo vybranych
predajniach DP stdl asi 290,-, zatial &o

V pripade dvoch poslednfich

GOTON
riadkom

POKE 23570,16 - zaﬂavfﬁstmmpmgmpnsﬂaﬁmim

POKE 23613,0 - BREAK zriiti systém

POKE 23613,82 - odpoji BREAK klévesu

POKE je nutné vidy zadaf poke znovu po
prikazoch RUN, CLEAR, GOSUB a RETURN, ktoré menia hodnotu v
23613,

POKE 236130 : SAVE "BASIC PGM" CODE 23552, DLZKA PGM:

uchovime Basic program ako CODE, &slo N po GOTO je i tartovacim
programu.

Ako prv§ prikaz déme potom poke pre odpn]m breaku: POKE

23755,100 - vytvorf prv§ riadok s tslom 25600,
" urobif MERGE. Pokial je urobené SAVE s parametrom LINE, nefunguje

LIST, nemo# no

Eampu-tmemnzssﬂu
Petr Kyrd
inde asi 0 50% viac. si¢asnom stladeni nicktorej klbvesy
UmoZ fuje  prica dvoch titame faloEné déta zodpovedajlice
oviddatov (z toho jeden podla | joysticku vkfudovej polohe a hod-

normy Kempston), a mé ‘Hyvodcnf-
videovfstup. Nemoderné zapojenie
zodpovedd mtehgclwmu a elegan-
ciou  prevedenia skor
komentovanym mrlﬁdaﬁom 50
silnopradovymi, tvrd§mi a

neprijemnymi kiblami  rovnakého
virobcu. Na doske jednostrannych

plodngch spojov ndjdeme okrem 410 :

7403 (ktoré mic sd typu LS, majd
velki spotrebu a zbytotne zaf aZ uji
zbernicu poditata) i  drétové
prepojky z mimoriadne hrubého
vodida, ktorym by mohli iecf niclen
potrebné miliampére, ale i desiatky -
ampérov. PouZ ité ndhrady
trojstavovich  buditov  hradlami
7403 a otvorenym kolektorom st u
ZXS nevhodné, pretoie ditov
zbernicu zdiela tw.i pamif VIDEO.
Dosledkom je, Ze pri nevodivom
tranzistore s otvorenjm kolektorom
nestalia napdjacie (pull up) odpory
zaistif Groven H na dét
linkdch, ktoré sﬁuhq‘.’as ahované
do fGrowme L Casovania
DRAM obvodom ULJ"L a hodndt
atribiitov obrdzka). O tejto chybe sa
u zmieneného IF mdZ eme
presvedt programom: 1 PRINT IN
31: INPUT; : GOTO 1, kde po
oditartovani RUN zistime, ¢ po
drZ anf uritého smeru na ovlddaéia

note atribGitu obréizka. Této chyba vo
viiidine hier mnohokrét nevadi,
wﬂu&eﬂwnﬁaﬁa;e&nﬁm
odicky a pokial neaktivny,
akcia sa zdr lnnm,

neZ nastanc Gspeimé ﬁame- bez
kolizie ULA - CPU - IF na détovej
zbernici. Této chyba viak bude
vadif a znemoi of pout itie takjch
doplnkov, kioré pou? ivaji IF
Kempston k infm Gfelom neZ pre
oviddaé. Sem ia_ napriklad
rozne zahraniéné ale aj tuzemské
svetelné perd, xnimnﬁ: stiradnic a
podobne. DaBiia chyba priznatnd
pre tento IF sa prejavuje pri &itand
stavu ncaktivneho  ovlddada.
Origindl Kempston adva naprézdno
0, m viak &tame u jedného
oviddada hodnotu 160, u druhého
224. Vi&ina hier testuje iba ditové
bity DO - D4 auveden4 chyba v &tanf
détovfch bitov DS - D7 im nevadi Si
viak hry, ktoré testuji porovnanim
slabk (byte) a tu sa chyba prejavi
viGinou tak, # hra nebude
spolahlivo riaditelnd oviddatom.
Tretou chybou uvedenébho IF je
poulitic adresového bitu A4 pre
vybavenie &tania z drub&ho oviddata.
Ten totif pouliva ZX [IF1 s
microdrive, diskovim radifom a

podobne. S tymito doplokami teda IF
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nebude moZné pout fvaf.
ndvode o tom buhliﬂchﬂ:u
akdkolvek zmicnka a nedozvieme
sa ani, na akjch adreséch st obidve

testoval v jazyku BASIC
predpakladat Zesi to
ncprehfadnf‘ch Ei::t}m s
Vyrobca
uviidza pomerne zloZ ity testovact
program v strojovom kéde, pritom sa
dé IF &itaf jednym riadkom v jazyku

brény oviddatov, a teda ani ako ich
(nedd sa
neznaly

urobif len sozdsahom do ZXS. Tak,
ako je tu prevedeny, nemé zmysel a
mbZe nafi naletiel iba neznaly
uﬂw:d, ktory bude maf s
TVP &i monitora jedine
. StarSia trieda TVP vstup
videon:miakmiqm?j.lqcmm
chfba potrebny Speciflny kibel
(prevod z konektora DIN na AV -
DIN, respektive SCART &
CYNCH). Ti, ktorf si kdbel dokdu
zhotovit, dmmh;ﬂ Irupovat.mlcbu
si postavia sami a
Keby vjrobca poui il
. &tandardn( normu Sinclair pre dva
Joysm:k}‘ wietril by jeden 10 a o
eho virobok by bol neporovnatel-
nl:jil:viﬁl’ziu;:m.pmtu!:lr;m
jedind tuzemské periféria
umtriﬁujﬁm stiasnli pricu dvoch

SOFT & HARD

Poslednfm virobkom je IF

schopny udr¥af pri &itani zo vstupnej
brdny détovi zbermicu v oboch
stavoch, teda aj v rovni H a nem4
chybu pri &tani stavowv.
Ani tu bohuZ i j
nfzkoprikonové obvody TTL LS, ale
10 7402 a 8286 so znaénym odberom,
tak?¢ chyba Gploé dekodovanie
riadiacej zbernice mikroprocesora.
Zanedbatelnd nie je ani cena IF
(pOvodne 460,- Kis), pritom 10 nes-
toja spolu ani 100,- K&s.
Ktestovaniu boli k dispozidii tri

stabilizitor (o pri interakcii infch
vplyvov mdie spsobif zévadu).
MAET ialns e e
shéasne (1]
f::zmméhu]]?p viak volba adresy
s bitom A4-0 neifastnd, pretoZe
koliduje zo ZX IF1 a ncjedné sa o
rozt frenfi normu (ako udéva Sinclair
ZXIF2). U stykuz KD Nichod sa
iné aplikéce nei ovlida& (napr.

ovlddadov (v hréch pre dvoch svetelné pero). Uvedené neGmerne

hraov) a Standardoej mormy a vysoké ceny platili eite na jar 1990 a

pri znffenej cene. di sa predpokladaf, e pdjdu pos-

mmmmnm—oﬂm SPECTRUMTOP20
l. F (Code Mstrs 8. Ghost 'n" Goblins
Z E:::l’m n-:uu} ) 9. Yogi Great E %?lmi"g} lﬁ S s ;ﬂm m'}
HI’EI.:’;“ECI.:] Msttn) 1 2P Spu I 1 Bl Fat
e Msirs u l u ect 1

5. Rock tu{CndtMﬂn} 12. World Soccer o (lln, 1919!3' e
6. Thomas Tank Eng (Aliernative) 13. Match 20. Chasse HQ (Ocean)
7. Bulﬂf Boy (Encore 14. Beardsle nnty l;ll Hy‘h) (pod fa “Computer+ Videogumes™)
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POKE PRE ROZSI
DO OPERA

Prispevok Je urteny majitefom politatov ZX
Spectrum (Spectrum +, Deita, Didaktik Gama), ktorl
vyu2 fvajli POKE k roziireniu moZ nosti a vstup do
operaéného systému pmmpumodﬂtﬁcb a vyuz itia
adries systémovych premennych.

Systémove premenné zaberaj( pamat od 23552
do 23733 as( uréenéd pre Specidine (Zely systému.
Vai$ina z nich je dvojbajtové. Pre prevedenie hodnoty
(h) do dvojbaijtove] premennej na adrese (adr) je nutné
pou f : POKE adrh-256*INT(h256) : POKE
adr+ 1,INT(h/256). Pre zistenie hodnoty (h) uloZ enej
na adrese (adr) Je zase nutné pouZ if PEEK
adr+ 256*PEEK (adr+1). Uvedend tabuka poke a
niektorych fint je vysiedkom niekdfkorotne] préace s
mikropodtatom a  ziskavania informéacil z Inych
zdrojov. Informécle o POKE spdsobujlcich vymazanie
alebo havariu systému uvaddzam pre pripadné od-
tajenle firemnjych a zavédzacich programov a nie pre
zatajovanie a znepristupfiovanie svojich programov.

POKE 235610  vypina opakovaciu funkc. tladitk
[nor.-35]

POKE 23562,1  zapina rychly autorepeat [nor.-5]

POKE 23570,10 odpoll Kiavesu EDIT

POKE 23570,16 zastav listing pri stiatenl ENTER

POKE 23608,dl.  dlZ ka varovného signélu

POKE 23609,dl. dl? ka plipania prl stiageni
Kévesy (1-255)

POKE 23609,0 vypnutie pipania pri stiadenl idévesy

POKE 23610,255 o Jedna mene| neZ kod chyby
POKE 23613,0 zr(tenle systému pri stlatenl BREAK
POKE 2361382 *  odpoji nutinu BREAK
*nutné zadat znova po
GOSUB, RETURN, CLEAR a RUN

POKE 2361384 * odpoll kidvesu BREAK

POKE 23613,PEEK 23613-2 autodestrukcia pri
BREAK

POKE 23613,PEEK 23730-5 autodestrukcia pri
BREAK

POKE 236171 $pecifikuje kurzor (E)

POKE 23617,2 Epecifikuje kurzor (G)

POKE 23617,236 &pecifikuje kurzor (?)

POKE 23618,nlz . b.  &fslo rladku, na ktory sa ma
skodif

POKE 23619,vy#8i b.

POKE 23620,nkz .b. ¢islo prikazu v rladku, na

ktory sa skodi
POKE 23621,vyi.b.
POKE 23624 farba nastavenie farieb editatne|
z6ny
POKE 23632,150 nejde LIST a BREAK
23643 adresa kurzora na obrazovke v
bodoch

23644
POKE 236588  nastavuje kurzor (C)

TIPY A TRIKY

NIE MOZ NOSTI A VSTUP

O SYSTEMU.

POKE 236580 nastavuje kurzor (L)
POKE 23659,potet podset riadkov v editatnej z6ne
(0-23)
POKE 23659,0 pri BREAK alebo chybovom hidsen(
nemoZ no vypisal hidsenie a dojde k zriteniu
23672 &htad ¢asu v 50/s - po 20 ms
23673
LET CAS = (65536"PEEK 23674 + 256*PEEK
23673 + 23674 + PEEK 23672)/50
POKE 23675,niZ.b. adresa prvého uZivatefom
defin.znaku (UDG)
POKE 23676,vy3.b.
POKE 23677,x  x sUradnica posledne kresleného
bodu
POKE 23678,y Y sUradnica posledne kresleného
bodu
POKE 23679,polet podet tlalenych pozicll na
obrazovke(1-33)
{ POKE 23682,potet  podet stipcov na obrazovke
1-33)
POKE 23683,potet  polet riadkov na obrazovke

(1-23)
POKE 23684,adr adr.zobrazovacieho pdla
pozicll PRINT
POKE 23685,64 #2 - horné tasf obrazu (riadky
0-21)
POKE 23686,224  adrpdla zobraz. doine] Casti
POKE 23687,80
POKE 23692,polet polfta pofet riadkov pre
SCROLL 7 (1-255)
POKE 23693,farba  nastavuje farbu obrazu
POKE 23694,0 nastavenie transparentnych
farieb
POKE 23736,181 urobl SAVE bez otazky "Start
POKE 23743,83 povoll pisat na obrazovku
POKE 23743,181 zakaz pisania na obrazovku
(mimo edit.zony)
POKE 23749,244 adr. USR rutiny pre LLIST,
LPRINT
POKE 23750,9
POKE 23755,100 ¢islo prvého riadku je 23600
nefunguje LIST, MERGE, ak bolo prevedené
SAVE"'meng'LINE x;nefunguje GO TO
25559
POKE 23755,n.b. nastavenie &isla prvého riadku
ramu
POKE 23756,v.b. (napr. pre 0 nefunguje EDIT)
voln4 pamat (free -

memory) :
PRINT PEEK (23730) + 256*PEEK (23731) - PEEK
(23653) + 256*PEEK  (23654)
di#ka BASICu :
PRINT PEEK (23641) + 256*PEEK (23642) - PEEK
(23635) + 256*PEEK  (23636)




vyuZitd pamat BASICom :

PRINT PEEK (23627) + 256*PEEK (23628) - PEEK
(23635) + 266*PEEK  (23636)

adresa potiatku BASICu :

PRINT PEEK (23635) + 256*PEEK (23636)

adresa nastavenia konca BASICu (RAMTOP) :

PRINT PEEK (23730) + 256*PEEK (23731)

adresa posledného byte BASICu :

PRINT PEEK (23627) + 256*PEEK (23628)-1

adresa potiatku premennych BASICu :

PRINT PEEK (23627) + 256*PEEK (23628)

adresa generéatora znakov :

PRINT PEEK (23606) + 256*PEEK (23607)

adresa podiatku binarneho programu :

PRINT PEEK (23636)*256 + PEEK (23635) +5

zmazanie potitata pri akejkolve] chybe :

LET A = PEEK (23613) + 256*PEEK (23614).POKE
A0:POKEA+1,0

adresa uzivatelskej grafiky :

PRINT PEEK (23675) + 256*PEEK (23676)

vytlatenie &asu od stlatenia kiavesy :

PRINT 7997 - USR 7997

antimerge :

Len neddvno - v prvom a druhom ¢isle Fifa - sme uverej-
nili ndvod k tispednej sympatickej hre Dizzy a Dizzy2.

A je tu tretie dobrodn stvo presidveného vajicka.
V okiizlujiicom lese na prechddzke s Daisy. Zrazu ju pocuje
plakat, no a s jeho okdzalim neltastim zist, Ze jeho
priatebou uniesli zlf krdlovski trolli (bytosti zo severskjch
bdjok). Hotové bezradnost, prirodzene, ale je to aspon
daltia zdmienka k novému dobrodruZstvu pre toto obl'ibené
vajce.

Ako aj predigm, je to tradiénd dobrodn nd hra. Na
Dizzyho éakd mnok stvo  prekdd ok, nickedy skoro
neprekonatelnych, musi pozhieral’ éo najviac ziatjch minc
(chamtivec jeden malf) a samozrejme to najhlavnejiie,
musi vyslobnodit' svoju milovani priatelku Daisy.

No ako prvé musi utiect z krdlovského vizenia. A o
mu k tomu dopomd e? Bazooka? HandZ dr? Shermanov
tank? Nie, nie - jablko. Brilianiné...

Hravo to dokdf e, s vafou pomocou. S tradiénym
vysokjm 3tandardom designu Olivera Twinsa mof ete byl
dojaty. Autor grafiky, Neil Adamson, jej dal primerani
dekorativnost a Cistotu.

Nie je to celkom "megagame’, ale doporulijem
vietkjm.

prekl. z "Your Sinclair 4/90" ALEXOFT

TIPY A TRIKY

-Petr Wodak-

LET X = PEEK (23635) + 256*PEEK (23636);POKE
X.60:POKE X+1,0

vyuZitie edit.riadku

PRINT #1:AT0,0;" TEXT"  vypis na riadok 22

PRINT #+ AT 10" TEXT" vypls na riadok 23

prevod ¢&isla (1-65535) na dvojbajtovi hodnotu :

RANDOMIZE &lslo -- PRINT PEEK 23670

PRINT PEEK 23671

ni & bajt
vyssi baijt

GUNSHIP

HESLO ODPOVED
ACCENT- TRAMPOLINE
BILLBOARD-  KICKBACK

- CROMAGNON-  MELODRAMA
DAKOTA- ONSTAGE
ELECTRA- VERTICAL
FOOTHOLD-  INSOLENT
GRENADIER- NOCTURNE
HEDGEDOG- LOCKSMITH
IVORY- . WILLOW
KNOCKOUT- PUREBRED
LOZENGE- ROMANTIC
MAZURKA- YELLOW
NEBULA- QUAKER
OVATION- UPSTAGE
PENTHOUSE- SYMPHONY
QUARTZ- ZEBRA
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7 wﬂﬁw Ninja® sa odohréva:

} v Lundzm

mkohlh bola vytvorend hra:
b} Submariner
ZU.B.
4. Karolinka |e:
a} Lniluwpué‘tm] tachniky na Kariove| unker
b;li:iln vydm lov siéwneho Spravod a

te :ﬁmnt | miAded n?:ky kub
nm vﬂu atarstov

mrl Zo:
ois nnlul: je
b) Framcilzska

6. vmun pamif RAM:
b amic

cka
7. vmmuv;mhupm sinclalr?

H‘l Akou vyrobeny procesor Z

M
s
G

:i.';m bajiovv pamii zaberid jeden UDG
m

10. o udiva trell parameter prikazu PLOT?

A jetudruhé kolo nasSej sufaZe o hodnotné cenyl!!

Swije odpovede na othzky dneéného kola napiite nakorefpondenény lisiok, nalepte sifai nykupton a podlite k
ném do redaekcle. Ak odpoviete sprévne aspoh na polovicu otazok, zaradime vas do zéwereéného alpsomanis, visledky
ktorého uverejnime v ilestom tohtorofnom sle Flfa




L3

S i et e e

ST ORIy 20 X

SOFT & HARD

Vepis programu Purotechnike:

5 G0 SuUb 22D+ DORDER 7: PAPE 1889*»5TOP
R 7: INK B' CLE * PRINT -~ - P 2022 RESTORE ZBOR' FOR ==USR ~-a~*
YR DODTEQGCH®MNT K """~ TO USSR ~"a"=+7
PENMA SOQF TWRRE " 200 READ =
128 PRINT ""Ovladani:” """ ""Nahor 2020 POKE =, x
w ¢t o, @, A, CAPS" " '"Dolw v 2, 207380 NEXT =
W, &, & ="* S4B RETURMN
19 PRINT “"Delavs ¢+ 7. L, J, N- 2188 DRATA BIN 2RS11288
*""Dopravar B, 1, K, Hn~ 2112 DATA BIN BA1211818
182 PRINT #@; "S1iskn]l cokoli” 21920 ODATA BIN 12280114
13 PAUESE @2 21380 DATA BIN B111171782
14 CLS 2142 DATAE BIN BR111122
15 DEF FN diw,u,a,by=¢INT (5@ 2158 DATA OIN AB111102
R (ix—aiwiw—al+(u—Biwiu—B3) 2183 2188 DATA BIN 21122992
2518 2470 DATA BIN 11020211
280 LET =2 2@ FOR ==1 TD 18+ FOR =x=1 TO 2
3@ FOR ==B8 TO 21 I NEXT m=' DUT 254,248+ PRINT AT
4B PRINT AT =.8; PAPER 4; INK vh.hb; PAPER &; INK Q;"#"1 FOR =
- =1 TO 27 NEXT m=' QUT 254L. B8 PRIN
"+ REM 232 mazar T AT wbo,hb; PAPER 7; INK 2; "X~
52 NEXT = NEXT =
S8 BORDER @ 2085 FOR ==1 TD 188 MNEXT =
TE INPUT -* 2888 RETURMN
B2 DEEP 1,-412 Jaga STOP
128 LET vb=]INT (RND®»183+2: LET LA PRINT INKE 7; PAPER @2;AT B2,
No=INT C(RND®*JID>+1 B; "bodw' "=, "vzdalencsti* *;1.AT
112 LET 1=7@ 1,837
120 LET ww=2@: LET hw1 “JAT 1,8, "cas' "; ;AT 41,8
200 DUT 254.B LET iwmIN 254 OvER 1; "
218 1IF i=4181 OR i=185S OR iw4188 ¥
THERN LET www=+11 IF ww=mZ41 THEMN L LBT@ RETURM
ET =20 gsss STOP
220 IF =182 OR i=49868 OR i=192 008 REM SAVE
THEN LET wemy=91 ]JF w=g THEMW LE 9P20 CLEAR ¢ SAVE "Purotltech” LIN
T wwmd E 1
22380 IF i=185S OR (=188 OR i=187 9238 PALSE B
THEN LET mn=fn+4: IF f”=31 THEN L aaL@__ VERIFY "Purotach”
ET mn=232
24@ IF iwm1481 OR iw182 OR i=1873
THEN LET mmm=11 IF mw@ THEWN LE
T hmq
245 LET 1=FN dlv,h,vb,RGo) PYHOTECHNIK
250 IF w=vbh AND PR=hbka THEN LET
E=g+1@ PRINT AT wvb,.hb; BRIGHT 1
g FLASH 1, *+ PRINT #@, "Nazal | Teroristi umiestnili &asovan( bombu do parku. Len
21 " ;=S10;". pumu® "” I'I'H.'dﬂﬁ pomocou pﬂc neho Flrhtn:qﬂ bombu
BrRAVOI "+ GO SLUD L@@+ BEEP .25, t]" Et. Eama w
B+ BEEP .85, 4: BEEP .25%,7: SECP ndjst a vypnif ci mechanizmus. Ale teroristi sa
,E. 421 FOR ==1 TO 228' NEXT =z: 1 stale nevzdavaju, atak slrozhodne nemé# ef sfa? oval
NPUT ==: GO TO 3@ na nedostatok prace. Pristro] plpa ténom, korého
288 PRINT Ik 7; PAPER Q@,RT 2, ﬁﬂk“ ¥ ;
Mool ARSI Lt il e e glipe il s encia sa pri pribliZeni k bombe zvysi, pri oddialen(
1.8, - zniz i UZ itoény je aj disple], na ktorom sa tvoja
-\ REM 22 mezar vzdialenost od bomby zobrazuje &iseine.
2681 PRINT INK 7; PAPER B2;A8T 4,
B;"cas' ";t;AT 1,0; OVER 1; "
-y R Petr Nachtman
EM 232 meazer

285 PRINT AT w=1.h=1; PRPER L; ~
“JAT w,h=1; PAPER 4L;~ ~; PRPE
R 7;CHRS® 14L4; PAPER 4L;" ;AT w+1

=13 PRAPER &L; "

278 BEEP .87.,4P0—-1+ LET 1=1—11

F t=—1 THENW GO Sul 3008 PRINT PIT.EDT

LI-Fiie KONEC HRY-—-DOMABA VyAauCHLA

"+ BEEP 2,=-12' GO SUB 1088+ PRIN by PEMNA

T &2 Etizsknl cokalil pre =1a oV Ladént bLEvesniel

~1i* " PRUSE &: RUN
ZB8 PRINT AT w,n;CHR® 144

208 GO TOD 148

215 NEXT = *
128@ FOR z=1 TO 188

1318 OUT 254.0

1TBAZ2@ DUT 254,248

TAI@ NEXT =

1368 RETLURN

1688 STOP

—




S AEL KA KNIHA
. POUROV

zostavil P. Kyrs

pokE g ;ﬁ%ﬁ%ﬁ 08
OREM ZAVADZACI PROGRAM PODLA
10 W=0

8
3
3
%

1 170, 173
i

POK].?S"U% O‘W% 0:POKE 50772,0
ﬁi&s ul': %céeﬁgm} 509660

za strafcny

0 Rﬁ& PONEIQ%IR USER 04!87

§ %%i%a S
AGENTXII

R

e,

3 @bbgéfmm pART 08
bsnzmz

50 RANDOMIZE USR 25250
AIRWOLF

IENHIGHWAY
POKE 39410.201 NEUBUDA ENERGIA

PORE 159712 Nokcpeint A POKE SRS,
445 o POKL 460 201
OID

]Z’OKE 4452%0
SINCLAIR USER 05/87

2LETT=GLETW=1

g;

kg
ik
hh

e W '

Igagﬁg SEOAE N

E ...... %
BALLBREAKER

B AAIRY
%ﬁ%ﬂ%@&hﬁ%ﬂmﬁs
R emomons,

DATA 149,50 64,140,50,164, 155 195/0,128
Fokk 5281 T R AL

BATTY
POKE 48437,183 - nekonelné Zivoty

ﬁi’%‘}ﬁ neu uda ene : mmj gm%u st

ia, Umm COPY-COPY
v tretej Casti pmgramu adr.2355

BLUE MAX
POKE 43983,195: POKE 43984,163: POKE 43985,167

20




TOR
SINCLAIR USER 04/87
10,0; éSI'ART BMX SIMULATOR TAPE "

BMX
POKE 4

3 Chors
1 KBS
%ﬁﬁﬁiﬁ% %@2&@%&

aﬁiﬁ%ﬁbmmm s
LOAD™SORE Lo o

65520 :READ A: POKE N,A: NEXTN

2“%@5&@7’
SODA Sﬁgggn

POKE es?l[)lﬁ{l'!) ackoneaf{ B)ceY - na;dliﬂlejj Na hry

i s

POCET ZUVOTOU PLATI LEN PRE

e
gesﬁﬁa_‘ﬁ T R0 A PORE A NEXTN

AR coon e sonnr By

40 RANDOMIZE USR 52500
BOULDER DASH

QRS0 % BOKE 22 PONB AN R,
;oleé’ R

ER DASH ll
POKE 31480.0 POKE 31481 0: POKE 31481 0 Nekone&né Zivoty

. __BRIDE OF FRANKENSTE
POKE ms:e,zrg% PO) 376&5,201 POKE 40476,201

B Ee nekonctoy pote ot pre g

BUBBLE BOBBLE
PO

NU

65465

EEID
e el
S L
hnqa&g : 1
g o
e
&

>

555
R
[==]
-

BRESeRIaEEbiEs
CoToTTTToooo

=
&
%

UERED FLA

A OVLAD Z KLAVESNICE NA JOYSTICK

HRY

&

OSSO
{ ol R rman o

TI-!EN PRINT * CHYBA DAT": STOP
.53 184 175,219,21,203,103
o zﬁa
RRAtA v Wty
110 g}fﬁ J,24 1,62,3637%1 241 lg'fmztﬁﬁ
?8@% 75: POKE 62930,0: POKE 62931,0:
T: PAPER NOT PI: BORDER NOT PIL: CLS

LOAD " CODE: PRINT AT 10,NOT PI: RANDOMIZE USR

SISt e bR O,

POKE 334290 zastavi fas
POKE 37536,0 nekoneény polet Z ivotov

‘Q
by

DAN DARE
POKE I‘Tg POKE 36268,175: POKE 45954,104

PILDT OF THL FUTURE

T%Eﬁguanh“m“ HAIRUSERGS,
Bt = FITOBRGRIAR A FOKEE,

IR bR oo
W s,

PORE 26403, e koncéag potet Bivotov
DEEP STRIKE :
POKE 47720,0 uekomény polet Zivotov
POKE 51558 0 neub
EO@ gﬁ nekoneﬁpf ti ivotov
Sderinl smragee

21




Hra sa objavuje, aby zoh-

M Toma Morloka, autora sci-fi
roménov; jeho j

automatovfy hri¢ na svete.
Morlok sa sém zGEastiuje na
potitatov§ch hréch, v ktorych je
Capitain  Blood
ridove na desiatky klonovjch
kopif. Vysledkom je, e jeho
telo je rychle deintegrované. K
jeho obnoveniu musi Capitain

:j rala svoju dlohu v predstavéch §

| Capitain Blood, je najlepdf

rozdeleny

Blood vyhladal svoje klony a

podobny

zskal od
doleZith tekutinu. Bloodova lod
I3 velmi

zariadenie.

nich £ ivolne

komplikované | -
Systém hry je

. mc,k‘[(ﬂ'?m x- ":"':-' ; S
strategickym vesmirnym hrém. | S /7 22 E:Iﬁ"\“ﬂtefmn planéty a difaf, Z e
%% lvim budt rozumic{ a povedia

Bllsa daji postival, takZ e slovnd
& lzfisoba je : £ :
A Glohou je spojoval jednotlivé

Ako Capitain
pohybujete  po galaxii,
pristévate na planétach, kde
zisf ujete informécie o svojich
klonoch. Hlavnd obrazovka
zobrazuje Bloodovu kostnatt
ruku, ktorou pohybujete po
obrazovke amackéite prislulné
tlatitka. Vybericte si planétu,

ktort chcete  presk(imaf.
Dopravite s5a k nej pomocou
podpriestorového  skoku a|=

vydiite sa na pristétie, ktoré je |S

reprezentované tunclom
medzi horami, nakreslenymi
vektorovou grafikou.

Ked pristancte, ocitnete sa
tvirou v tvar  obyvatelov
planéty. Valou dlohou je
ziskaf od nich informdcie o
svojich  klomoch.  Systém
komunikicie je  celkom
origindlny. V spodnej &asti
obrazovkysa objavia dva riadky
ikon, kaZ d4z nich reprezentuje
jedno slovo, ktoré  je
preloZ ené, na ikonu
vstlpite kurzorom. Oba riadky

obrovskd. Vaiou

gslovha do  wiet, pomocou
ckladata ich wvyslal k

néjdete svoje klony.
L /_ =

osidlendi a ak budete lLietal

¥ |vim nejaké cenné informdcie, | 45 ’
napriklad siradnice planét, kde|#

Pozor! Nie kaZ dé planétaje

vesmirom bez toho, aby ste poz-
nali bliZ fie informécie, prav-
depodobne sa celkom stratite a
nepodari sa vim ndjsf Hadnu
osidleni planétu.

Této hra je celkom
origindlna ako nimetom, tak
spracovanim, a preto vim ju

moZeme len doporudit.




ATLAMTIS
€ 1987

PROGRAMMED

GAME DESIGIAED

A Vs v Bagdade, v
& Aladinovej  lampy.

po
ktorych méas (st, su oznadend &istami.
Objavié sa Vv

'FLUTE" 2Za "SEVERAL

"SEVERAL WINGS® 22 "KEYS".

"KEYS" prejdes cez zamknutd

30 a vymei

L do 4 a vymef za "TR

"MINER HAT"

12 vymenis

"COCOUNT". V
a prejdes

"TRUNK/BLUNT/"
vymenis TR
do 35 "PUHSE" za

Al
)
"

i ¥ ;
(il ""g 'n {r-...{‘{;;l'-
P s

iy

dévnych tasoch
ndvodom mMusiS
u? fvaf mapkuy, pretoz e miestnosti, do

»
-

miestnosti €.1. Vymen

FTANKY" za "FLUTE'. Chod do 45 vymef
WIHGS". Chod

(f spadne &

P .
vyleti z neho osa. Chod do 11 aked vyskotis
na fontanu aniel uleti. Chod do 7 & vymen
Chod do 34,

straZ casa ZAakne a ujde, chod do 33 avdaka
skrifiu. Chod do

"KEYS' za "SLING/EMPTY/". Chod

Chod do 11 a skot do studne. Prejdido 158
vymen "TRIDENT" za "PEARL", ktora je ukryta
v musli. "SLING" iz e prak bude uZ nabity
teda "FULL". S nim pbides do 10 a zostrelis
"“PEARL" za

33 kde
UNK/BLUNT/" z8 "PURSE". Chod
"FIRE RING". Chod

N & i Ll
do 14 a kedz mas
otvorif podzemie. Potorm v 17 vymeni3 "FIRE

N\ ULTRASOFT
T 1958

LULOMT LNTTER
SLONMENSKHY PRERLRD

= ----' =
)

pbdéﬁ sa i

i e———— g e

prstéﬁ,

or
RING" za "FISH HELMET" 8p0 prichode do 12, |

pretoz @ M rybiu masku
orech, moZ es choc_hf pnlpﬂ ‘

do vody.

. Ghuc'f do 40 apretoZ e mas zrk
lo, meduza skamenie a Zmizne. Prejdes do 32,

N
V7

e

23




&

kde vymeni§ "FISH HELMET" za

BOOK". Po prichode do 35 vymer "MIRROR"
za "PURSE" a chod do 18, kde prejdes cez
tajné dvere, ktoré sa otvoria iba natajné heslo
- Sezam, otvor sa -, ktoré si predtad v
Alibabovej knihe. V 19 napli meSec do pina
"PURSE/FULL" a po prichode do 33 zober
"TRUNK/BLUNT",

BT TR 8

T G AL

Nty

g

¥ N
"ALIBABA BOOK". Choddo 22 a kedz e si
bohaty pan, pustia fa cez dvere dovnlitra.
Teraz pozor - toto musi$ urobit presne a bez
chybitky: V 25 vymeri "PURSE/FULL" za
"AXE". "TRUNK" uz bude (SHARPENED).
Hned vymen "AXE" za "PURSE/FULL". Chod
do 24 a vymer "PURSE/FULL" za "SLIPPERS".
Prejdi do 39 a zabi pratioveka (TRUNK). Chod
do 2 a vymeft "TRUNK/SHARP" za "WHIP".
Potom chod do 23 a kedZ e vl sa boji bica,

G000 000000000000,

_-d s
v’; :

HRY

"ALIBABA

ochotne fa pusti dalej. Za volom vyme
"WHIP" za "WHOLE AXLE" - népravu z voza. 4
Tato v 16 vymeri za "BROKEN AXLE".
Ch do 36, kde vymeni§ “BROKEN
AXLE" za "INSECT NET/EMPTY". Prejdido 7
a chyf do lapa&ky osu "INSECT NET/FULL".
Potom chod do 44, pavik sa s darovanou
osou uspokoji a pbjde si ju schovat do
komory. Chod do 3 a vymen "INSECT NET"
za "SWORD". Prejdi do 44 a vyskoC na lano.
Odsekne ho a automaticky sa ti vymeni{
“SWORD" za "STRING". Chod do 9 a
vymeri "SLIPPERS" za "BOW/UNSTRUMG".
Hned vymen "STRING" za "SLIPPERS", "BOW" 2
uz bude "RESTRUNG". Chod do 13 a vymen
"SLIPPERS" za "QUIVER". Potom uz bude
"BOW" - "LOADED". Chod do 5a vymen
"QUIVER" za "WHISK". Chod' do 29 a vyme
"WHISK" za "LAMP". Prejde$ do 38 a kedZ e
si dobry strelec, zostreli® kamer. V 37 vyme#
"BOW" za "SCEPTRE". Po prichode do 2 si=
krdlom Bagdadu.

Této hra md okrem peknej grafi :
animdcie aj viborny ﬂc% koniec, takZ e
tvoja snaha nebude zbytofna. A eSte rada ma
koniec - tri Zivoty sl mdlo a kne\rﬁhajag:uii :
POKE. S siurti k zivotovy budes:
potrebovat - POKE 56706,pocet Zivotov. .

- FIDZI- =

24




THE MINER HAT - banicka Slapka
THE QUIVER - ipy

THE HANKY - handra na leftenia
THE FISH HELMET - rybia helma
-} THE FLUTE -

THE ALIBABA BOOK - Alib. kniha
THE CARPET - koberec

THE WHOLE AXLE - dobné koleso
THE ARMOUR - panciar

THE AXE - sakera

THE TRIDENT - vidly

THE SLIPPERS - papule

THE WHISK - miedaé smotany

THE SLING - prak

THE INSECT MNET - lapag hmyzu

THE LAMP - larmpa

THE FRE RING - ohfiovy prsteft

STRING -

THE KEYS - Hiés

THE BROKEN AXLéE - zhé koleso =

THE HOUR GLASS - presypacie E

MIRROR - zrkadio

THE FEATHER - plerko

THE TRUNK - kmed

SEVERAL WINGS - niekolko kridel

THE BOW - luk

THE SCEPTRE - £ azlo

THE COCOUNT - kokosovy orech

EMPTY - dny, FULL - Elg_?

UNSTR - nepruf ny, RESTRUNG - pruk ny, -
LOADED - nabity, BLUNY - tup§, SHARPENED - ostry.

45
C_.._._..

7
36 135134 133

16117~

=
20

21T 221 23129-

24" |25

(371 38146

397 400 411 421 431




Mame tu pre vés dalSiu
solidnu a faz ki hru od
Spanielskej software firmy
Dinamic.

Je  naprogramované
uréite pod dojmom Game
Over 2.

Vasou ulohou je prebif
sado nepriatelskej zakladne
hiboko pod hladinou
| |Severného mora. Nepriatel
planuje vypustif z
morskéhjo dna rakety s |
atomovymi  hlavicami. V
druhej &asti tejto hry je vasou
Ulohou aktivovat bomby a
utiect.

1.DIEL - Na
rozbGrenom mori proti blrke.
Viny vas nadhadzuji a bria
sa okolo skal, ktoré musite "=
preskolit. Pri dopade medzi =g
skaly svoj &n o mélo SR
posufite  dozadu. Béja e
| |oznaCuje koniec jedného ==
stupnia. . -

"

% ==
Teraz je skél ovela viec,
‘|musfte byt velmi ostra? g,

Ked prejdete & 100,
: natraﬁ?e na nepriatelskd =¥
B | patrolu, kiord  operuje |z

i torpédami < _vet’kou -
bl rychiostou. Nestracajte Cas i
strielanim z pistola, urobte

k dozadu. %
s Na naslggu]ucgrq P
stupni zaberte ihned na raj |8
nbrTzouky. Skotte medzidve
skaly, rychlo sa odrazte z S
¥ vody a znova skotte, aby ste e o
bt unikli prenesledouatal'um. | - B




¥ harpinami. V
b t ochromnej

hibke z !as—
| g iy
velmi
nebezpetna
chobotnica.

,‘ i Pﬂtﬂm, aﬁ sa
M3 zbav&ﬁ troch
=LA & chto

i S I AR IO
LT i,
| _E.....:; i

vpravo, zneékudmta
nepriatela odzadu a dalSieho
preskoéte. Treba preskodif
eéta niekofko skél a potopif
DOIpaB vyakace G s
z ¢inaa §
zmizne vﬁginém. -

! BBI350 l A

”‘“E&“”ied
zas p 0
éll vadsou
nre zautoéla

na vas ohromné murénv; Ak
ich nezabijete véas, ustipia
do tmy a potom Utodia s
mztvurenyml Gelust ami.

Tu vés &aké dalSie §roers

dobrodruz stvo. 3
Tentokrét to bude faZ ky §
boj so Z ralokom, od §
ktorého more skutotne §
vrie. Ked prejde prwkrét :
nad vami, to si vas len §
tak hodnoti. No ihned' ho }
zabite, ¢o je vasou §
harptnovou puskou #
velmi  prosté. Ak tak
neurobite, vracia sa
roztvorenou
musite
ho v
nel'utostnum stboji. Ked
vystrelite harpunu zralok v
oblaku krvi tonie na
piesotnom dne. Ked
doplévate do tunela, ktory
je obrasteny podmorsknu
trdvou a ktory sa vinie ai
do Utrob  podmorskej

glanmy, zabite fudi -
muz ov,
uzbrqanyd\ harpﬁnami,

om  pokralujte do
Ibokej podmorskej priepas-

ti. Hrozné ticho tu rusi len
hkmaﬂlet"an . vzd#n:hu z
0 s a ra, ktory sa
celového

god na 0
aloka s explodujicimi

LLLL BT TERY

——m— -
_-EI
- o G200

Nakoniec expléziou otrasie
celé dno.

2.DIEL : Ponorka véas
dopravi do skladista. V

&

nebezpecnych strelcov s pril-
bami a koz enym
skafandrom. enl su

plamefiometmi. , ktor(
traﬂta plamefom, ~ vZ dy
odhodi  nekofko matrcw
dozadu, wvy rychlo k nej
prisko&te, Kfa sraukrad-
nite je munlr:tu u asl
nebude potre (ﬁ
alebo zésobnik

Atusi modré rd aliezné
dvere, ktorymi sa oddelujd
jednotiivé &asti komplexu na
morskom dne. Prvé také
dvere uvidite na modrom
baréku, z ktorého strechy
pric.hédza]u vojaci. Dvere vas
vovedu do
zabarikadovaného
potitatového centra, kde je
neozbrojeny  vedec
E svetového  formatu.
Hhed, ako ho

aag zabiets, glazme jeho

§ telo. Ngj

§ kufrk prvej pomoci,

ktory vam da Z ivot a

dokument so Sifrou.

Pomocou Sifry spustite

vytah na

_ rovafelfiu a na
onci zaktivizujte

g rozbusky naloZi.

Pre [lahgie
z&éc}nult:a ta]toirealls-
tickej hry pouz ivajte
informécie 2 NAVY
DOCS, z dokumentu,

ktory je na obrazovke

umiestneny pod zbrafami.
z "Mo| mikro" prel. ALEXOFT

tomto skutoérw osom
hniezde ste e
vyzbrojeny s
automatom s §

50 nabojmi a
amenometom.

toia na vas
namomici S
vyrovnanymi
bielimi
kolienkami
namomickou :
Ciapkou a este §
k tomu pino e
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Vylpodil seas na zAdi raketonosné atomové ponorky

v prostioru I. Tvgm dkoles je polo2it minu v mis-
tnosti [I., probft se na mostek [[[. a uniknout

op2i v melé diverznf ponorce. K tomu musf{d min.

3x pou2ft potital, kterému uloZf3 zastavit a wy-
nofii ponorku, oteviff{t dvefe pod reaktor a odes-
l1at zpré&vu p splnénf dkolu. X proveden{ pFikazn

viek pobtfiimé vyZaduje kfdy. Ty z{sk&3 znelkodné-
nim dostojnike. HMiata, kde ae zdr2uifl, jfsou vyz-
natena na mapé#. Program firmy DINAMIC.

— .
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poe (e

BWY SVETLILVKY:

sxxweexsy POUlaha, strop,
léavka

zed

vijtahovl plosing

potftacte

vypnutl termindl
potitate

i}E\ dvefte

E zapnuty termindl

7] mfsto pro minu
Hags, kapitén
13 1. dostojnik
a8t destoinfk
strojovny
ASp spojovac{
dostojnlk




INZERCIA

poditata rad problémov.
Pr@mz:erinhswﬁ kaZ dy

fahko. Skopiruje ich
od kamarita, alebo kiipi na
inzerdt. Problémy nastanG, ak
sa zalne zaujimal o
pripojenie rbznych periférif k
svojmu "mild¢ikovi". Niektoré
skiisenosti a experimenty §
hm*dwarom sli pomerne

azvidsl
nﬁidndné.. Tu kaZdy, kto sa
dostal do situdcie méirncho
zhahania \ii:lké:ghzmni
od skise

mndbumlka Chceme vés
obozndmif so slufbami, ktoré
Ing. Staffa poskytuje
majitefom viE&ie zmienengch
poditatov. Ak méte zdujem o
précu s disketami pontka:

ZX DISKFACE -
disketovy radid na bdze
osvedéeného obvodu INTEL
8272 umo? fnjici pripojenie
och dmimt me
" alebo 3
dusabmunﬂ lmpai::la u ]cl:h:cj
diskety je ?29 kB. Spolu s

mdlénm d —r
vybave:uc na dis-
El:te 5.25" alebo 3.5").

Disketa &.1: opera
systém CPM 22, ktuh:g
umoZfinje: pracu s rozirenou

pamaﬁau naEkE a]soﬂan
Muinmf p-ouilua

chojironnich | diktovic

Autmn ticka detekciu ETZH dis-
ke ka scktora je

se ﬂmv na stopu a maximéln
potet poloZ ick adreséra jB

128. POWER - rmiircme
repertodru

raéného 8
?-?:é nost prehlmdanm,}m

iII'IZIll’l"l“&a'ﬂm:I iﬂiﬂrmﬁ:

fn' amov na formdiu
B PC 360 alebo™ 720 kB,

Umni E}NF Eﬂpaf vGS nahraté

: t:.ﬁdra n
prmomtelnnd ovmi
zdr htc:mvv raxi to
0]0'-"5'0 53 P

pr{:»
Furbo "ﬁ’:ﬂ ms‘éﬁ
B (s el
umuﬁup kopirovanie
B:m Zasto pmc‘l:l]cm:ggg[z{;ynu
DBASE. zaémy z pocktatov

FPC.
O A
kbdde isto

semblerom M8&0
ingech

A .
Emgr y systém RS RUN,
tm’fumg ﬁflﬁ!nahraf na dis-
kety am rodne
pre p ako aj ukiZ kové
syad[]%unmm RS Rlalﬂ lu 5
radi¢om van
zavidzad jg c(ligd 7_865
kazete,  ktory sliZ na

zavedenie a spustenic QS
CE}%&I alebo ~ systému RS

Na lrrn;i diskete ndjdete
ﬁﬁ;&ﬁn? tém RS >
fiuje
manipuliciu so Elxn%u
programami naﬂbpmrm

akcn tuje
ZX Mikrodnive a ph': RS

TOOLS j d]t: komfortnd nadﬂs:{:;;*

kopirovanie, ktoré m&!e
etofinu lla

et { g

Enagnemfﬁn az dmkctywna dis-

podd a;ﬁc-c tom .’E ccif
spodiv v y 26
programovy blok je oznatenf a

nahraty na diskctu v priamo
spustitelnej forme
nemencj

daliich
mu;l‘.mnvj'ch ponik vyberdm:

ZX DRIVE - je urteny
pre tych, ktorl I:I!ﬂjﬁ ziu]em 0
pricu_mna ZX Spectre
pmfmmﬁ.lnu lirovni a

nnma mo&nnsf mbm
Imi
Punﬁ.kani 5
oy cj mey 5.25' SSD
ZX KOMPLET - je
thnﬂnﬂ ponuka, komplexne
enie disketovej
k S um. Ob-
g ACE, DIS-
KE‘I%]A péZXDRI\éEkudm]
anie
prl: napéj etk ;i
e ovaci
zxoluligﬂsl; r nete
pre PLET,
prichode domov si poc[ﬁ
nﬁn:-dﬂqéhn manudlu pri:g&gﬂc
zariadenie mu a
rk:lﬁi ete hna?vo] e
ZX ROM 1 -
mn& pamaf RD
ujica zavidzal pre OS5
CP."M aj RS DDS a pn:m

nahrivnf mﬁm
cene je A aj ?}mm

ROM II - je
VONKAIJ pamaf
obsahujlca zavidzal pre RS
DOs n'b?.i'h!l.}"re tiito vanantu

nie je nuiné previdzal vimenu
panilt;ata BM vo voltr

ot e pamits Spoc

rozi frenic pamé na

gx fPhnhdepﬂcéra
> CP/M, vritane h:lg

pama a pri cnia

strénok |:|»Fm:u?a':'i s M{mw

Strﬁ.nkﬂvanm ené é‘%

k
pamnyanaprmmuﬁ&gg

ov a periférii.
PrOFZX 8OKG -

G pricu pod
."M PretoZ e tento potitad
amafuup%kﬂ




INZERCIA

ZX FXPRINT je hadzajiice s tyr
nml:gcnlnf interface pr\: zvflipa tri. Ceny jednotlivich
Ao ?m tlatiarne . < L ian zariadeni.
paraeign (EPSON, ST. i ) cZ
D100 -). nterface reaguje na SEDEREPO Bowsen 4 Micvuicy ZX DISKFACE
BASICu  LLIST, e, .2 DISKETA C3
int:r*iu: X

Kés
, ZX BTPRINT ZX DRIVE

mo? nd modifikicia aj ;fz ZXKOMPLET
r.]a mxcrfam v mﬁch ZXROMI

'ACE, ZX FXPRINT a ZXROMII
ZX BTP je i'.nhrnul:f ZX B0 KS
§tandardnéhe u:lm
zariadenia, TYm ZX BTPRINT

ZX EPROG
ZX msxmca’“dnnm fro ZX EPROC

ZXPLUSTI

£
5

R A
FEROEEROREE B

pre ZX | o

5 padné newsncﬁ:mﬁ@cte

rozhranim Centronics l:konek gﬁlﬂﬂﬂm"ﬂf na telefénnom
tor Cenntronics 36 pin alebo (05) 679 669 - ing. Staffa.
Canon 25 pin) a4

nicktory z uveden
virobkov napﬁn na adresu:

ing. Roman STAFFA
priechodzi konektor pre zber- i
nicu ZX Spectrum s jednou
odul:ioﬁk{m rozi irujici poéﬂ
Pt P E
PLUS II je

Softwarové pracovisko Drobnej previdzkirne ONV Praha 3
oniika pre ale Rad ‘DRB]S PICTUS"
EINCLE[R %{:ESFECTRU DIDAKTIK 'Dhﬂll'ﬂ & mnof stvom ilustrécil, vhodné pre
GAMA,DELTﬂ o i & mm Pmpwm:ﬁ z uiebnic pre
i druhov programov, ktoré mdZ ete
s BNE m(;ucnnu
NA DOBIERKU ALEBO 0SO O b s i LS
Na adrese: Drobnd provozovna Praha 3 - % 145 Kis
softwarové pracovisko podniky 290 Kis
Haviitkovo ndm. 4, 130 00 Praha 3 - tel. (02) ANGLICTINA 2
270 566 Obsahuje lekcie 9 - 16.
Cena 145 Kis
denne od 8,00 do 12.00 hod. podniky 290 Kis
Etvrtok iba od 14.00 do 18.00 hod.
Ceny amov si uved:né bez kaziet, ktoré sfi ANGLICTINA 3
ﬁt:tuvanﬁ v p nahrivame Obsahuje lekeie 17 - 25.
programy aj na kw};‘* iy 200 K




o 0000000000000000000000000000000000000000000

OPRAVY A UPRAVY
@ ZX_SPECTRUM

:

2

:

e kompletu pri sitasnom odobrani victksch diclov..395

............ -..BR5Kis

NEMCINA 1
Dt:nhu-;e h:h:a: licﬂiﬁ

B

Obsahuje lel:ne 17-
e e

podniky 290 Kis

Rad ‘HHA.]EME S1S OBRAZKY"

Prngrum;rna tazyiua-ur re deti od 7-9 rokov. P
na ikl ov 80 elovam “”Eﬁ

wlﬁ.’enm‘ ﬂ:nm zimb mm o
u u J
ANGLICTINA PRO MENS
Obsahuje tisto Styn p
slunifko atné mend
kofifka lovky
k pta:llud. ky a prediod kové viizby
M sOva
14‘9‘ K.:‘.s

me cmummuﬁznm
Ce.n.i 149 @

podniky 298 Kis

Rad "ANGLICKY rSN hE
Cielom
B0 rmyngle u il & prc
nuﬂ:bl obsahovo nwﬁ:uju a

A RYCHLE"

mulum m

J'-?.f’“'
ohuahmu Ilmrnrg

Ig,ru.mantu a konverzdciu, my si nekladi za ciel
nahrad cu ulitelov a kcéli siiviiak unir;mév

riam néfvi:mmnl kolské osnovya moE u ité a
priamej ovy b&i’ﬁ pd

e a Eakov
a na vyufovanic a
KLADNYLEXIKON

Obsahuje Etyri samostatné pnlﬁ tri Dbﬂl'll.ljﬁ
zikh;nc ik b triedach oz renym rl‘m Mkm

v T
It obsahuje nickolko sto ﬂnﬂw

kmréﬂ'lvi lade z ufchnymi osnovami | témati i ukmhmu

pre Ekolikov a zaliatodnikov.

I Iki
:MWE Gbene S
y, prvé tri obsahuji

mﬁ“ﬁﬁh

ﬁlﬂ]ﬂ 2

Jarn DREXLER Jahodova 2889

106 00 PFPRAHA 10

30-0050#0 00000000000000000000000000000 Nﬁﬁ“ﬁg

Predam  japonskt  diskovi
mechaniku 360 kB a2 ZX
Mictodrive + 7 Lkaziet (4000 +
1500 Ki2s) Ing. Vicha Miroslav,
Bilovecka 56, 747 (6 Opava 6.

Za 110.- Ké&s poilem na
doblerku viastng "Slownik - ugitel™
obsahujici cez 1500 anglickych
slovitiek, L Andrle, Hranitna 1, 779
00_Olomouc.

wmdgmm dﬂ#!".tﬁd program je jeden test z obliibenej

podml;r 199 ks
1 ELEEKTRONIKY PRO

ZA
21_1::15011 ELEKTRONIKY PRO POKROCILE

ﬂblht hnhﬁn}rnb“hu #tyri samostatné programy, pnﬂum

obsahuje iné slovitka, Vietky programy
Dbﬂhlljll nickol ko tisic k k vel'mi dobrému zvl.idnuuu slm
nej misoby tejio oblasti.

C:mnpdenbﬂﬁﬂﬂ 99 Kis

199 Kis
%%gm LO A POKRACUJ
bﬂ.t%& KOLOU : -
mlmﬁﬂb:lypudmctu:];:hdkm e n:imr

podmkj' HK&

Cena jedného saboru 1 -
Cena celej rady vietne prémie

Rad "HRY"
gﬂ‘nh . H“{lbg:cﬁ extovi hra), FIREWOLF (akfnd
uje U
hra texiowvd hra
e
R HRY 26GOST (logick textow hra), JET
uje
STORY (a{éa.i h?-;j.
Cenasiboru 60 Kis

e X M]-l i {nml.l'] TO JEON
(mmﬁgmy 3

uﬁui‘!&f}f{ﬁm. podniky ponikame sibor programov "2 vot
Cena 3465 Kis

V& eni

titatelia,
inzeraty mal e posielal

sVo je

klasické slowné alebo ploéné

s pou? itim kresieb, Na
pot iadanie '
vyhofovime
apravu. Vietk
bezplatng.
poflite

oznatenim

vam

inzeraty si
Vo ]b inzerat
alke s

o00000000000

Imru“.

PREDAM TURBD
NA ZX SPECT

A VFMENIM NOV HRP’ ;
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INZERCIA

SOUBORY ORIGINALNICH HER
CESKO-SLOVENSKE PRODUKCE
A Dad B PROGRAHY PRO SPECTRUM. DIDAKTIE A KOMPAT.
, # "'._
. SW Samostatna drobna provozovna Praha 3
/' Havl ifkowvo nam. 4

130 00 Praha 3 writann

te=l. 27 05 &6

= SN iEsir— "
S 1]
INAL, S"SKO LO

oI rech b
GANA OIDAKTIE

e TR

P DIDRT 1K
samcstaind drob
oWy Prahs 3, Hi

ni pr

TE
NAJNOVSIE HRY V CESKO-SLOVENSKU
Véam pontkaji
TASOFT & USAGI
BATASOFT: m GRAF VAIDVDVA B
BRATISLAMA
USAG! = M. ELADCEX BLMOUA 22
IDZHAM 76 THAMKU BRATELAVA 84101
f pnooNoDoDOo00O000000000000000000000000000

onoooooooooooon

Dooooo

#]

EXPEDICE

L L DL S TN

Kupim 2 ks ULA pre ZX
Spectrum a 1 ks TaL 5244,
M.Tobérny, Soltesovej 4, 960 01
Zvolen.

Predam ZX Specirum plus,
zabudovany videoviystup a
spomalovat hier; ZX Expansion
system (ZX Microdrive, ZX In-
tertace 1, sief NET, wystup RS
232, 5 ks cartridge 100 kB, tesky
manual); ZX Printer, Seikosha GP
50 S, joystick Quickshol + inter
face, manudly Fuka PoZitatowve hry
2 ks, 30 kaziet cca 230 hier a
systémovich  programov, welké
mnoi stvs  manualovy a knih
Véetko skoro nove, pred-
vediem. Cena veelku
(6+ 2,5+ 3+ 0,5+ 1+ 1) 13000
K&s. M.N.poste restante, Plzeh 1,
30100,

Mahrame kvalitng
SOFTWARE pre potitalZx
Spectrum, didaktik Gama a

kompatibilng, a pre tatiareh
BT100. Stembera Roman,
Sportovnl 525, 500 09 Hradec
Kralove 9.

Kipim hry typu FLIGHT
SIMULATOR, SPITFIRE 40 a
dalfie zaujilmavé hry a programy
do 80 kB. Jaroslav Ctwriecka,
Mozyrska 87, 386 0] Strakonice.

Predam klavesowvi membranu
pre ZX Spectrum(330.- K&); ZX
Spectrum  plus (440.- Kés).
Eugeniusz Szturc, Bystice 943, 739
95,
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